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LASSET DIE KORKEN
MIT &UNS KNALLEN

eureka, es ist vollbracht! Wieder einmal stehen wir an
ll dem Punkt, wo wir sagen konnen: "Ein weiterer Jahrgang
ist komplett, zwolf Ausgaben sind unter Dach und Fach
gebracht” (wobei in unseren Kopfen immer von Januar-Ausga-
be bis Januar-Ausgabe gerechnet wird, da diese ja noch voll
im alten Jahr produziert wird).
Speziell Ende 1998 mischen sich aber unter das triumphale
Jahresende-wir-ham’s-geschafft-und-kriegen-bald-Weihnachts-
geld-Gefiihl noch ein paar andere freudige Emotionen. Zum
einen ist da nattrlich die Freude dartiber, endlich ganz legal
den bloden, roten Aufkleber an Nintendos Jumper Pak, samt
dem Pak selbst, entfernen zu diirfen, da die Speichererweite-
rung ja mittlerweile erschienen ist — apropos, wie entsorgt
man seinen ausgedienten Jumper eigentlich umweltvertrag-
lich? Naja, ist jetzt im Prinzip egal, wir wollten Euch ja nicht
mit Recycling-Sorgen langweilen, sondern unsere Gemiitslage

EDITORIAL

kundtun. Der zweite besondere Freu-Grund betrifft die erlese-
nen Gaben, die uns der Importgott beschert hat: Zelda ist end-
lich soweit und Segas Dreamcast ebenso — was fiir ein genia-
les Fest, liebe Leut'! Auferdem trudeln im Dezember auch
immer allerlei htibsche Gliickwunschkarten sowie Jahresab-
schluf-Goodies ein. Da uns niemand nachsagen soll, wir teil-
ten unsere Schétze nicht, und weil das X-Mas-Card-Editorial
vor drei Jahren schon mal so gut ankam, haben wir die fiinf
schonsten Einsendungen herausgepickt, eingescannt und auf
dieser Seite abgeladen.
Was bleibt, ist Euch lieben Leserinnen und Lesern zu danken,
dafl [he die Video Games mit Eurer Kaufentscheidung am
Kiosk bzw. mit Eurem Abo iiberhaupt méglich macht. So soll
es auch 1999 bleiben!
Alles Gute und 'nen prima Rutsch wiinscht

Euer selig machendes Video Games Team

G744a634
NUS

DO NOT REMOVE JUMPER PAK FROM
CONTROL DECK, SEE INSTRUCTION BOOKLET
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A BUG'S LIVE (PS): Nach Toy Story hat
Disney inzwischen noch einen weiteren,

ausschlieflich am Computer animierten Kinofilm
produziert. Der dabei betriebene Aufwand kam
offensichlich auch dem PlayStation-Spiel zugute.
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DREAMCAST (SEGA): Am Freitag, den
27. November war in Japan die Hille
los, einen Tag spater dann bei uns in der
Redaktion. 0b sich’s gelohnt hat, dafiir am Wochen-
ende in die Arbeit zu fahren, erfahrt Ihr im Special.
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A Bug's Life (PS) 38
Das Spiel zum gleichnamigen Film.

Nach "Antz" bereits der zweite Ameisen-
Zeichentrick-Streifen dieses Jahr,

KKND Krossfire (PS) 34
Interessante australische C&C-Alternative.

Metal-Gear-Solid-Release-

Vorbereitungen (PS) 16
Der Blick hinter die Kulissen verrrit u.a.,

dab die deutsche Synchronsprecherin von

Sniper Wolf mindestens so hiibsch aus-

schaut, wie die Stimme im US-Original

klingt. Na, neugierig geworden?

Ogre Battle 3 (N64) 28
Echtzeitgesteuertes Strategie-Rollenspiel

mit einem rundenbasierten Kampfsystem.
Wiahrlich rare Kost fiir Konsolenspieler.

Silent Hill (PS) 30
Horror-Kniiller der Oberklasse — Konamis

Mannen treten an, Euch das Fiirchten

von der Pieke auf zu lehren.

South Park (N64) 32
Das Spiel zur US-Comic-Kultserie.

Star Wars: Rogue Squadron (N64) 36
Der Shadows-of-the-Empire-Nachfolger naht.
Tiger Woods (PS) 33

Sportspielekonig EA hat mal wieder 'ne
neue Lizenz eingekauft.
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Upcoming Dreamcast Games 18
Vier Spiele gibt's schon, aber wie geht's weiter?

Dreamcast Release-Special 22
Was taugen Godzilla, Pen Pen und July wirklich?
Jamma-Show in Japan 10

Die grélite Automatenmesse der Welt ist voriiber.
Wir werfen einen kritischen Blick in die Zukunft.
Pocket-Corner 14
Der Farb-Gameboy ist zwar erhiltlich, aber

wo bleiben die bunten Spiele?

GroRer Zubehor-Vergleichstest 92
Die neuesten Peripheriegerate fiir PS und N64 auf
fiinf Seiten ausfiihrlich unter die Lupe genommen.

Jahr gleichzeitig als Impulsgeber
filr zukiinftige Videospieleentwicklungen.

ROGUE SQUA-
DRON (N64):

36
Nach Top Gear

Overdrive und Turok 2 bereits
der dritte N64-Hi-Res-Titel.
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T LUK Minl-Skandal

GERUCKHIE-
KUCHE

Im Internet wird derzeit
heftig gemunkelt, dal}
Sony mit Apple in Ver-
handlungen steht, um
sémitliche PlayStation-
CDs auf dem brandneuen
G3-Macs laufféhig zu
machen. Schon jetzt las-
sen sich iiber Emulato-
ren nahezu alle alten
SNES- und MD-Titel
komfortabel auf Power-
Maes (wie auch PCs)
spielen - nur ist dies
naturlich illegal. Ange-
dacht ist auch eine Maog-
lichkeit Gber Steckkarten
{wobei dann sogar Nin-
tendo mit ins Boot geholt
werden konnte) aber ge-
naueres laBt sich mo-
mentan nicht sagen. Vor-
teilhaft ware ein solcher
Schritt mit Sicherheit fiir
beide Seiten: Die Spiele-
hersteller wiirden mit ei-
nem Schlag einen neuen,
zahlungskréftigen Kau-
fermarkt erschlieBen und
Apples Kiste wiirde um
hunderte attraktiver
Games reicher.

Die Probleme rund um Psygnosis'
neueste Formel 1-Version wollen
nicht abreiffen:

Erst miissen Besitzer von

umgebauten Play-Sta-
tions frustriert fest-
stellen, dal sich das
Spiel mit manchen
MOD-Chips nicht
vertragt und es haufig zu unerklirlichen
Abstiirzen kommt. Und nun diese Scho-
te: Das im Spielwarenhandel angebote-
ne Bundle, Formel 1 '98 + Mad-Catz-
Lenkrad zu einem attraktiven Preis,
macht wenig Sinn. Ausgerechnet mit je-
nem Lenkrad "vertragt" sich F1 '98 nam-

DFFIGIALLY LICENSED BAME

lich nicht. Das schmucke Wheel funkti-
oniert mit der angebotenen Software le-
diglich im Digitalmodus, und da auch
nur ohne Rumble-Funktion - analog
Steuern ist leider nicht
maoglich!

Mist, ‘ne Panne! Ohne Mad Catz
ware das nicht passiert...

L CIC TR B OO PlayStation

Bereits am ersten Wochenende hat
sich das 98er-Sequel in Deutsch-
land iiber 100.000 Mal verkauft, nur die
PlayStation-Version wohlgemerkt — ein
absoluter Rekord! Im Vergleich dazu
nehmen sich die jeweils 65.000 verkauf-
te Einheiten in England und Frankreich —
bei gleichzeitig deutlich héheren instal-
lierten Hardware-Basen — schon gerade-

Japan

Is eine der letzten Groltaten dieses
Jahres hat unser vielbeschiftigter
Tet noch einige fernostliche
. Hieroglyphen ausgewertet
und ist zu einem iiberra-
schenden Schlufs gekommen,
| Trotz Zelda teilen sich Segas

[\ Dreamcast und Sonys Play-
B Station mehr oder weniger
1 den Markt. Am ersten Wo-
| chenende nach dem DC-
Release waren die Durch-
schnittsverkdufe pro La-
2 den wie folgt:

* Hardware (verkaufte Ein-
henen im Schnitt pro Handler)

PlayStation 45
Dreamcast 43
Nintendo 64 5

Game Boy Color 20
Neo Geo Pocket 6

Ilnelng UL TICUTT R PlayStation/Nintendo 64

er Nachfolger zu Fi

Racing  Simulation
von UBI Soft, diesmal fiir
PlayStation und Nintendo
64, nimmt langsam Gestalt
an. Mit allen siebzehn offi-
ziellen  Grand-Prix-
Strecken, elf kon-
kurrierenden
Teams und
zweiund-

zu licherlich aus. Sind die Deutschen
Lara-stichtig? Insgesamt lagen die Vorbe-
stellungen des Handels bei (iber
750.000 Stiick (PC- und PS-Versionen
zusammengenommen). Laut Eidos lag
das Problem zum Marktstart nicht darin,
die neue Lara an den Mann zu bringen,
sondern sie irgendwie "gerecht zu vertei-
len". Glickliche Eidosler!

Pech fiir die Kunden in Akihabara: In
manchen Liden war jede zehnte Dream-
cast-Konsole schon bei der Ausliefe-
rung defekt. Grund: Der Produktions-
druck, unter dem Sega stand und noch
immer steht — die Nachfrage ist lingst
nicht gedeckt — liels einige schlechte
Chargen durch die Qualititskontrolle
schlupfen.

Software (verkaufte Einheiten im Schnitt
pro Handler)

Zelda 20 (Vorwoche
dagegen 1041}

Ridge Racer Type 4 81

Ridge Racer Type 4 +

Jog Con 17

Dance Dance Dance 28

Virtua Fighter 3tb 30

Winning Eleven 3 18

Fazit: Japaner sind anders.

zwanzig Fahrern erhalten Formel 1 '98
(PS) und F1 World GP (N64) ernsthaite
Konkurrenz. Neuerdings kommen auch
blauve, gelbe und schewarze Flaggen
zum Einsatz. Aulerdem kénnt lhr zwi-
schen zwei Reifenmarken wihlen. Wie
im realen Leben mult Ihr hier jetzt auch
Eure Boxenstop-Strategie vorher planen,
Tankfiillungen berechnen und zuvor im
Setup die Einstellungen perfekt auf die
jeweilige Rennstrecke anpassen.

| GREES 99

LLTHIULTR S Sony

ber Wochen hielt sich hartndckig

das Geriicht, Sony wiirde Ende No-
vember zu einer Pressekonferenz laden,
um die technischen Details der PlaySta-
tion 2, die iibrigens jetzt "PlayStation
2.000" heilen soll, bekanntzugeben. So-
gar Nikkei Electronics, eine fiihrende ja-
panische Elekronikzeitschrift, hatte unter
Berufung auf "informierte Kreise" darii-
ber mehrfach berichtet. Bis jetzt hat
Sony zwar noch nichts von sich horen
lassen, als gesichert gilt mittlerweile aber
die Erkenntnis, dal die PS 2 in Japan
nicht vor dem dritten Quartal '99, auf al-
le Félle erst nach dem Dragon Quest Vil
(die bestverkaufte Rollenspielserie aller
Zeiten) auf der PlayStation 1 erschienen
ist. Als gesichert gilt aulerdem die Er-
kenntnis, daf§ Square, Enix, Namco und
Konami bereits erste Developer-Kits er-
halten haben. Wie auch das Dreamcast
wird die PlayStation 2.000 mit einem in-
ternen Modem ausgestattet sein. Auf der
PlayStation-Webpage wird Sony Music
auch Musikstiicke zum Downloaden an-
bieten. Obwohl hinter den Kulissen
noch ein Tauziehen zwischen den Bos-
sen der Mutterfirma in Japan und den
Chefetagen der US- und Europa-Verire-
tungen um das CD-Format stattiindet
(der Westen straubt sich noch gegen das
von den Japanern favorisierte DVD-For-
mat), kann davon ausgegangen werden,
dal} sich aufgrund des MPEG2-Encoders,
der mit Sicherheit eingebaut sein wird,
DVD durchsetzt.

| Zeldo-Start QLU

rotz enttauschender Performance in
Japan (der Handel hatte sich weit
grolere Hardware-Umsitze durch Zelda

erwartet) schols der flinfte Teil dennoch
in der Hitparade der sich am schnellsten
verkaufenden Spiele auf

Platz 1 (386.234 Mo-
dule in den ersten
zwei Tagen) und
iiberholte da-
durch den bis-

herigen Re- / )
kordhalter

Metal Gear Solid
(316.000 Einheiten

ig

in zwei Tagen). Auch
interessant:  In
USA waren’s 1.000.000 in zw6lf Tagen!
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Iron Fist World Tournament R (T B

ony Computer Entertainment Europe
(SCEE),

Namco und Namco Station™
veranstalten am 27, Januar
1999 in London das "Tek-
ken 3 Iron Fist World Tour-
| nament". Bei der weltweit
| ersten und griften Veran-
L staltung dieser Art treffen
. die weltbesten Tekken-3-
Spieler aufeinander und
. haben die Chance, im
. Turnier der eisernen
Faust hohe Preisgelder
und wertvolle Sach-
| preise zu gewinnen.
I Das Event findet in

Englands gréfter und
modernster Namco Spiel-
ha!le, der Namco Station™, statt. Zum
Turnier werden 220 Teilnehmer aus aller
Welt und tiber 500 Géste aus Presse, In-
dustrie und Handel erwartet.Zum Finale
sind die 20 Lander-Champions eingela-
den, die sich in den einzelnen PAL-Terri-
torien im Survival-Modus von Tekken 3
qualifiziert haben. André Diepper, der

Finalteilnehmer fiir Deutschland, hat
sich mit dem Highscore von 137 (1) Run-
densiegen in Folge fiir London qualifi-
ziert. Um méglichst vielen Tekken-Fans
die Gelegenheit zur Teilnahme am Iron
Fist World Tournament zu geben, gibt es
eine weltweite Ausschreibung auf der

Tulles nmblame !nr alne W: Namnus hyper—
moderne Spielhalle in London.

PlayStation-Website. Alle, die sich bis
zum Stichtag 10, Januar 1999 auf der
offiziellen  Sony-Wettbewerbs-Website
www.playstation-eurape.com/tekken3/allcomers

U AN TUCT T PlayStation

a soll einer noch be-
. haupten, den Japa-
| nern wire FEuropa egal.
| Sony Music Entertainment
i plant ndmlich den Release
| der europiischen Version
| von Tenchu in Japan. Neben
den zwei Zusatz-Leveln und
einem versteckten Spiel-
modus, beinhaltet Tenchu -

Shinobi Gaisen auch eine Option, mit
der Ihr zwischen den vier Sprachen Japa-
nisch, Englisch, Franzasisch und Italie-
nisch (warum fehlt immer noch
Deutsch?!) umschalten diirft. Wer die
Euro-Fassung gerne mal auf Japanisch
(Achtung: NTSC-Fernseh-Norm!) spielen
mochte, kann sich den 25. Februar als
Erscheinungsdatum schon mal vormer-
ken.

CTEYAUTTUACY AT R T PlayStation

s gibt Neuigkeiten aus
Kanada: Behavior Inter-
| active, die Macher
- von Jersey-Devil,
® werkeln gera-
de im Auf-
trag von In-
| fogrames
= an einem
neuen
® 3D-Platt-
former fiir die
PS. Nach dem Achtungser-
folg mit ihrem Spiel rund um ein lila
Teufelchen steht nun eine wirklich todsi-
chere Lizenz an - Looney-Tunes-Produk-

BLITZ-
MELOUNG

Wie uns IM Artus in |etz-
ter Sekunde noch zutrug,
wird Metal Gear Solid
bei uns auf drei CDs er-
scheinen, inklusive Si-
lent-Hill-Demo. Blitzmel-
dung Ende, danke Arti.

. der Verps
Shock-Pad:

kungstext von Sonys Dual-

‘Bedienen Sie das Steuer-Pad
unter keinen Umsténden so, dalk es Kopf,
Ellbogen, Gesicht, Magengrube oder Kar-

llen beriihrt, an denen der Knochen

te verkaufen sich einfach wesentlich
leichter. "Lost in Time" ist Bugs Bunny
deswegen, er in der Wiiste
Neu-Mexikos aus Verse-
hen eine Zeitmaschine
in Gang setzt und sich,
ein paar Jahrmillionen
zuriick, umringt von
¥ Dinosauriern wieder-
¢ findet. 24 Level in flinf
¥ verschiedenen Zeital-
¥ tern liegen noch zwi-
e schen Bugs und der Gegen-

wart. Vor allem durch die Origi-
nal-Soundtracks und —Effekte kommt bei
dieser Scheibe Stimmung auf.

...UND DANNWAR DA NOCK

nur durch wenig Gewebe itz 5
gilt vermutlich auch fiir simtliche Ll’l'lF\hHh r
und Arcade-Boards, also haltet Euch bitte
dran

8 1 GHEES 99

registrieren lassen, haben die Moglich-
keit, im Losverfahren eine von 200 "Wild
Cards", die zur Teilnahme ebenso be-
rechtigen, zu erhalten. Im Unterschied
zu den bereits qualifizierten 20 Lander-
Champions, den "Experts", sind fiir alle
zugelosten Teilnehmer die Fahrt- und
Hotelkosten exklusive. Die zwlf besten
Wild-Card-Teilnehmer aus dem 200er-
Feld kommen in die Hauptrunde des
Iron Fist World Tournaments und haben
die Chance, sich im Feld der 32 Endrun-
denspieler im K.O.-System erfolgreich
zum Sieg durchzuschlagen.

Fiir den Sieger stehen als attraktive Prei-
se unter anderem ein Tekken-3-Automat
(Wert ca. $ 9.000), $ 5000 in bar und ei-
ne exklusive Paul Phoenix Lederjacke
bereit. Versuchen kénnt lhr's ja mal.

TOEJAM & EARL
AMLEBEN!

Ja, Ihr habt richtig gelesen, zwei der auBer-
gewdhnlichsten und freakigsten 16-Bit-Hel-
den kehren in die Welt der Videospiele
zurlick. GT Interactive hat mit ToeJam and
Earl Productions, dem Entwickler der Me-
ga-Drive-Version, Ende November eine Ver-
triehsvereinbarung getroffen, wonach GTI
sowohl die Vermarktung der N64- als auch

Vor fiinf Jahren heimsten die beiden
Kosmokomiker Toejam und Earl bereits
ihren ersten VG-Classic ein.

einer Dreameast-Version iibernimmt. Toe-
Jam & Earl Ill wird eng an den ersten Teil
angelehnt sein, Die Programmierer haben
auf Anfrage inzwischen zugegeben, dall sie
beim zweiten Teil zu viele Zugesténdnisse
an Sega gemacht haben und damals ein
GroBteil ihrer Ideen opfern muBten. GTI will
den Jungs praktisch freie Hand lassen.
Supercoolfunkey von GT Interactivel!
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Wie jedes Jahr findet in Tokio mit der Jamma-Show die grifite Automatenmesse
der Welt statt. Wir pickien uns die interessantesten Neuerscheinungen aus der
Masse heraus und prasentieren Euch die zukiinftigen Spieleknaller.

n eue Ideen waren in den letzten Jah-
ren immer haufiger Mangelware im
Spielautomatenbereich, was letztendlich
zu einer kleinen Absatzkrise fiihrte. Vie-
le Hersteller erkannten die Zeichen der
Zeit und versuchten mit innovativen
Spielkonzepten, den Zockerpaldsten
wieder frisches Leben einzuhauchen.
Dal’ es nicht immer Priigel-, Renn- oder
Ballerspiele sein miissen, hat allen voran
Konami auf der Messe eindrucksvoll
bewiesen. Fast alle Geriite protzen gera-
dezu mit lhrer neuesten Hardwaretech-
nik und ausgefallenen Gehiusedesigns,
doch was mittlerweile noch mehr zahlt,
sind die so niedrig wie moglich gehalte-
nen Produktionskosten. Einer der
Erfolgsfaktoren, den allen voran Sega mit
ihrer teuren Model 3-

Hardware unter-
schitzte. Aus diesem
Grund feierten gleich
drei neue Low-Cost-
Technologien auf der
Jamma-Show ihr Debiit.
Sega stellte ihr Dream-
cast-kompatibles NAO-

27" Gradius IV

MI-Board vor, wihrend Visco mit sei-
nem Aleck 64 auf die betagte N64-Tech-
nologie zuriickgreift. Taito hingegen ver-
sucht, es mit einer Eigenentwicklung,
dem G-Net-Board, seine Produktionsko-
sten zu senken. Alle Boards haben eines
gemeinsam, sie verfligen tiber einfache
Systemarchitekturen, die nicht jahrelang
studiert werden miissen, um Program-
mierern das volle Hardwarepotential zu
eroffnen, was somit auch viele Third-
Partie-Hersteller zur Board-Nutzung ani-
miert,

Capcom

Dezent und bescheiden gab sich der
legendire Priigelspiel-Entwickler. Ledig-
lich ein Spiel war mit Tech Romancer
auf dem Stand zu finden. Hierbei han-
delt es sich um ein weiteres Mech-Spek-
takel, das offensichtlich von der in Japan
sehr populdren Macross-Serie inspiriert
wurde: Jeder der zwalf zur Auswahl ste-
henden Stahlkolosse weist ein anderes
Design und Waffenrepertoire auf. Euer
Ziel ist es, den Gegenspieler durch
geschicktes Taktieren und Agie-
ren in seine Bestandteile zu zerle-
gen. Dafiir stehen durchschlagen-
de Kanonen zur Verfiigung, die je
nach Wirkungsgrad mehr oder
weniger Energieabzug bei dem
Feind hervorrufen. Euer Wunsch-
mech verfligt natiirlich tiber voll-
kommene Bewegungsireiheit.

Konami

Nach dem grofen Erfolg von Beat
Mania 2nd Remix, das wir Euch bereits
in der PlayStation-Fassung letzte Ausga-
be genauer vorstellten, war es nur noch
eine Frage der Zeit, bis sich Konami zu
einer dritten Episode Beat Manis 3rd
Remix hinreisen lassen wiirde. Ohne
grols was am Konzept geandert zu haben
- einige Spielmodi sind neu hinzuge-
kommen - diirft |hr wieder in die Haut
eines Berufs-DJ schliipfen, um mit fiinf
Tasten samt Scratch-Plattenteller diverse
Song-Riffs nachzuspielen. In die gleiche
Kerbe schldgt Pop'n Music, das mit sei-

nem Manga-Style auf ein wesentlich
jiingeres Publikum zielt. Dance Dance
Revolution war der grolle Gewinner der
diesjahrigen Jamma-Show. Als indirekte
Fortsetzung des Beat Mania-Konzepts
werden hier lediglich die Rollen
getauscht. Der Spieler tibernimmt dabei
nicht mehr die Figur des D), sondern
gibt auf der virtuellen Tanzfliche zu
heiffen Sound-Beats sein Bestes. Gesteu-
ert wird das Spiel mit den vier Trittsenso-
ren, die sich am Automatenboden befin-
den. Je nachdem, was der jeweilige
Song verlangt, gilt es, die angezeigten
Tanzschritte im gleichen Rhythmus
nachzuhiipfen. Zuvor auserwihlte Cha-
raktere folgen dabei jeder Aktion auf
dem Bildschirm. Insgesamt neun Musik-
stiicke aus dem Pop und Techno-Bereich
stellen Euch in steigenden Schwierig-
keitsgraden auf die Probe. Eine PlaySta-
tion-Umsetzung (bis jetzt noch ohne



spezielle Kontroller-Einheit) ist
bereits angekiindigt. Nach zahl-
reichen Versprechungen hat nun
Konami seiner legendiren Shoot'em-
Up-Serie ein Sequel spendiert. Bei Gra-
dius 1V diist lhr mit Eurem Super-High-
Tech-Raumer tiber horizontal scrollende
Fantasy-Landschaften hinweg und raumt
hordenweise Feindsprites aus dem Weg.
Als letzte Neuerscheinung prasentierte
Konami das von House of the Dead,
inspirierte Fadenkreuz-Shoot'em-Up Evil
Knight. Hier nehmt Ihr per Shootgun und
Plastikrevolver den erbarmungslo-
sen Kampf gegen eine Zombie-
truppe auf. Hinter detaillierten
Texture-Mapping-Kulissen zap-
peln stiandig neue Polygon-Unto-
te hervor, die allem Anschein
nach schon lange nichts mehr
zwischen  ihre  Beilberchen
bekommen haben..

Namco

Im Gegensatz zu Sega hatte Erzri-
vale Namco nur wenig revolutionidre

Titeles entgegenzusetzen. In Gunmen
Wars jagen sich michtige Robo-Gladia-
toren auf grolflachigen High- Tech-
Kampfarenen hinterher. Ihr {ibernehmt
die Kontrolle eines der Mechs und zieht
in den erbarmungslosen Baller-Kampf,
der mit einem originellen Feature ausge-
tragen wird. Vor jedem neuen Spiel wird
mit der sogenannten NAM-CAM (eine
digitale Fotokamera im Automaten-
Gehiduse) das Gesicht von jedem Mit-
spieler abgelichtet und neben seinem
Vehikel eingeblendet. Das gleiche Prin-
zip wird auch in dem Rennspiel Race
On angewandt. Hinter dem ungewdhn-
lichen Titel verbirgt sich ein schlichter
Fun-Racer, der nichts mit vergangenen

MESSEB

Namco-Racern zu tun hat. Als Fahrzeu-
ge stehen diverse Knuddel-Boliden zur
Auswahl, die farbenprichtig in Szene

gesetzt wurden, Bis zu acht
Automaten  lassen  sich
zwecks Multi-Player-Sessions
untereinander vernetzen. Ein
wahrer  Publikumsmagnel
dagegen war das 3D-
Beat'em-Up Fighting Layers,

dessen Vertriebsrechte, wie bereits bei
Ehrgeiz geschehen, Namco tbernahm.
Ein neues Kampfsystem erlaubt es Euch,
in verschiedenen Kategorien Punkte zu
sammeln, die spater zu Hard-Reversal
umgemiinzt werden konnen. Mit dem
EDGE-Combo-Feature lassen sich diver-
se Move-Attacken automatisch kombi-
nieren, oder lhr teleportiert Euch fluchs
an einen anderen Ort.

Sega

Wie bereits im Vorfeld erwidhnt, nutzte
auch Sega die Gunst der Stunde, um lhre
neuste Low-Cost-Hardware, das
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NAOMI-Board, dem Fachpublikum vor-
zustellen. Bei allen NAOMI-Spielen
wird eine zugeschnittene Dreamcast-
Hardware verwendet, die zwar ohne
CD-ROM-Laufwerk, dafiir mit mehr !
RAM und ROM-Chips ausgestattet ist.

Trotz einiger Unterschiede sollten 1:1-
Umsetzungen auf das heimische Dream-
cast-System kein Problem darstellen.
Madel 3 bleibt nach wie vor die lei-
stungsfahigste Entwicklungs-Basis von
Sega, allerdings befindet sich auch hier
ein Model4-Nachfolger in der Pipeline.
Als ersten NAOMI-Titel stellte Sega das
Horror-Shooter-Sequel House of the
Dead 2 vor. Wie bereits beim Vorgdnger,
werden hier Zombies gleich reihenweise -
niedergemetzell. Im zweiten Teil findet
sich der aufgeschlossene Splatter-Fan in
grafisch aufwendigeren Arbeitsumge-
bungen wieder. Die Kiinstliche Intelli-
genz der Untoten wurde erheblich
gesteigert, was sich in stiandig verinder-
ten Bewegungsrichtungen bemerkbar
macht. Plotzliche Storywendungen ver-
setzen den Spieler immer in neue gruse-
lige Umgebungen. Mit dem Horror-
Adventure Blood Bullet: The House of
the Dead Side Story prdsentierte man
das zweite NAOMI-Spiel, das in puncto
Blutverschwendung dem Original in
nichts nachstehen soll. Der Spieler steu-
ert wahlweise einen von zwei Charakte-
ren durch nichtliche Stadtkulissen, die
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von Zombies besetzt sind. Eine kleine
Verwandtheit zu Resident Evil als Arca-
de-Spiel ist nicht von der Hand zu wei-
sen. Aber auch Baseball-Freunde schau-
en nicht in die NAOMI-Réhre und
bekommen mit Dynamite Baseball 98
ihren Lieblingssport auf dem Arcade-
Bildschirm geliefert. Sega hat sich erneut

1



die Rechte fiir eine Star Wars-Neuaufla-
ge im Arcadebereich gekauft, die grafisch
auf dem neuesten Stand der Madel3-
Technik ist. Star Wars Trilogy Arcade ori-
entiert sich an den legendaren Filmvor-
bildern und liefert Euch fast originalge-
treue Polygon-Kopien aller darin enthal-
tenen beriihmten Action-Szenen. Aus der
Verfolger-Perspektive zischt Thr  mit
einem X-Wing tiber verschiedene Plane-
tenoberflichen hinweg, schlingert Euch
durch Canyons und liefert Euch erbar-
mungslose Gefechte mit imperialen
Abfangjdgern. In weiteren Spielstufen
seid Ihr auf dem Eisplaneten Hoot unter-
wegs, um feindliche Walker zu vernich-
ten. Erstmals darf der Nachwuchspilot
den rasenden Falken steuern oder mit
dem allseits bekannten Speeder-Bike in
ungeahnter Perfektion durch die iiberve-
getierenden Wilder von Endor heizen.
Sega's Entwicklerteam AM3 hatte sich
nach dem "grolen" Erfolg von Lost World
nicht auf die faule Haut gelegt und zeig-
te mit Dirt Devils ihre neueste Fahrsimu-
lator-Kreation. Es stehen Euch vier heile
Off-Road-Flitzer zur Auswahl, die wahl-
weise mit einem Automatik- oder Schalt-
getriebe ausgestattet sind. Die insgesamt
acht Model3-Strecken warten mit vielen
grafischen Leckerbissen auf. Spektakula-
re Tunnelfahrten fehlen hier ebensowe-
nig wie gigantische Briickenaufbauten
und Canyon-Durchquerungen. Euer Ziel
ist es, alle gleichgesinnten Rivalen von
der Strecke wegzuschubsen, um eine
bessere Plazierung zu erreichen.

Etwas nassfeucht geht es bei dem 3D-
Action-Shooter Ocean Hunter (ebenfalls
Model3) vonstatten. In einer maleri-
schen Unterwasserwelt macht lhr Euch
als Harpunenjdger auf die Schwimmflos-
sen, um gefahrlichen Unterwassermon-
stern wie z.B. Haie den Garaus zu
machen. Als gut durchtrainierter Schla-
ger macht lhr Euch in AM2-Scroll-Priig-
ler Spikeout, mit ein paar Dutzend Super
Moves und Martial Art-Power bewaffnet,
auf die Suche nach einem skrupellosen
GangsterboB. Es stehen Euch vier unter-
schiedliche Charaktere zur Auswahl.
Alleine oder zu viert macht lhr Euch
durch in alle Richtungen scrollende 3D-

Umgebungen auf den Weg, um
tiberall auftauchende Rabauken
das Fiirchten zu lehren. Die Fein-
de sind zahlreich, die Schlagvari-
anten der Helden ebenfalls. Eini-
ge Gegner greifen mit Waffen an.
Schafft Ihr es, so einen Burschen
schnell auf die Matte zu legen, diirft
Ihr die Waffe in Euren Besitz nehmen. Mit
Messern, Pistolen und schweren Panzer-
faust-Geschiitzen heizt Ihr Euren priigel-
wiitigen Angreifern dann zusitzlich ein.
Vor dem angestrebten Happy-End warten
sechs harte Level, die in mehrere Stationen
aufgeteilt sind. Die Reise fiihrt Euch durch
verwinkelte Stadtgebiete, Parkanlagen bis
hin zu unterirdischen U-Bahnschichten.
Als Besonderheit lassen sich vier Automa-
ten linken, was das gleichzeitige Mitprii-
geln von Kumpanen ermoglicht.

SNK

Nach dem etwas enttiuschenden Samurai

Spirits meldet sich die frischgebackene
Handheld-Company mit einer leicht auf-
polierten Samurai Spirits 2 in die Spielhal-
len zuriick. Zwei neue Spielfiguren fiigen

Taito

Taitos erster Titel, der auf dem G-Net-
Board lduft, befalt sich mit dem heiklen
Third-Person-Shooter-Prinzip. Aus ver-
schiedenen Blickwinkeln tobt Ihr bei
Chaos Heat durch die verwinkelten
Ginge eines Wissenschaftslabors und
saubert nach bester Scharfschiitzen-
Manier den Bildschirm von bosen Mon-
ster-Ausgeburten. Ray-Crisis, die Fortset-
zung von Taitos legendarer Vertikal-
Shooter-Serie, verwohnt das Spielerauge
mit riesigen Endbossen und unzihligen
3D-Effekten. Die Story versetzt Euch
diesmal in ein weitverzweigtes Compu-
ternetzwerk, im dem lhr verschiedene
Flugpfade einschlagen kénnt...
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Andere Hersteller

. Samurai pirilsz

sich in die dreizehnkopfige Hel-
denriege ein, jeder verfligt dabei
tiber eine "gute" und eine "bise"
Seite. Neue Special-Move-Effekte
und vereinfachte Angriffstechniken
bereichern die bestehende Hau-
Drauf-Palette: So ist es jetzt z.B.
jederzeit moglich, den "Angry-
Explosition"-Move zu zelebrieren.
Neben dem bereits veroffentlichten

Neo Geo-Priigler King of Fighters '98 herr-
schte ansonsten gahnende Leere am SNK-
Stand.

- Bloody Roar 2
A T

Nach knapp einem Jahr haben die
| Jungs von Raizing-Eighting ihr
| revolutiondres Polygon-Beat'em-
. Up Bloody Roar 2 komplett tiber-
| arbeitet und auf den neuesten
Stand der Technik gebracht. lhr
| diirft Euch einen von neun bestia-
lischen Kidmpfern aussuchen,

jeder mit eigenen Starken, Schwichen
und nattirlich bahnbrechenden Combo-
Moves ausgestattet. Konsequent haben

die Entwickler das Morphing-Fea-
ture weiterentwickelt, Der Kampf-

b stil  Eures Beast-Counterparts
[ unterscheidet sich jetzt erheblich
I von dem menschlichen Charakte-
b ren, was sich vorallen in aggressi-
b veren Attacken bemerkbar macht.
[ Alle Polygon-Priigelknaben (dar-
unter sechs neue) haben unzihli-
ge Schlagtechniken inklusive but-
terweicher  Animationsphasen
anzubieten. Eine PlayStation-Kon-
vertierung wird sicher nicht mehr
lange auf sich warten lassen. ws



FREUDE.

FURCHTLOSIGKEIT.

EUPHORIE.

" NINTENDO%4
FEEL EVERYTHING

( AUSGELASSENHEIT. Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit Zelda 64 erleben)

FRUST.

UBERMUT.

N

ANG

Das neue The Legend of Zelda - Ocarina of Time von Nintendo stimuliert ganz bestimmte Gefiihle. Jedes Mal, wenn
Sie es spielen. Nach der ersten Begegnung mit Prinzessin Zelda werden Sie eine Ausgelassenheit erleben. die Sie
so schnell nicht vergessen. Doch schon die nachste Herausforderung kann |hnen unsagbares Kopfzerbrechen
bereiten. Das Resultat ist eine Depression. aus deren Tiefe Sie erst herausfinden, wenn Sie weiterspielen.
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Am Freitag den 27. November ist Nintendos kleiner Farb
ziemlich "nackt" auf den Markt geworfen worden (wenn m
mal vom bescheidenen Thrill absieht, den das bunte Tetr)
erzeugt). Mittlerweile sieht die Lage aber schon rosiger aus
Wir haben uns die ersten acht Color-Game-Boy-Spiele zur
Brust genommen.

Sylvester und Tweety -
Ein Vogel zum Friihstiick

Infogrames prasentiert die beiden welt-
beriihmten  Warner-Charaklere  zum
ersten Mal auf dem Game Boy. Eigentlich
verwunderlich, dal niemand bisher auf
die Idee gekommen ist; die beiden zu
verwenden, da laut Umfragen Sylvester
besonders gut bei kleinen Jungs ankommt
und die Midels alle auf Tweety abfahren.
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Bugs Bunny + Lola -
Operation Karoiten

Seit tiber 50 Jahren hetzt Bugs Bunny
tiber Bildschirme und Leinwédnde, da
macht sein Erscheinen auf dem Color
Game Boy durchaus Sinn. Ein unkompli-
ziertes Jump'n Run voller Ritsel und
Uberraschungen, bei dem lhr entweder
mit Bugs oder Lola rumhoppeln kénnt,
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Power Quest

Zwangslaufig stellt sich bei einem
Beat'em Up fiir Nintendos Kleinsten
immer die Frage nach dem Sinn von por-
tablen Priigelspielen. Nach anfinglicher
Skepsis, miissen wir gestehen, dals uns
Power Quest von Sunsoft (vermutlich
auch wegen der gestochen scharfen GBC-

Fiinf verschiedene Roboterklassen gibt es.
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Shanghai Pocket

Der Grund dafiir, dafs alle erdenklichen
Tetris-Varianten, aber noch kein Shang-
hai fiir den Game Boy umgesetzt wur-
den, liegt sicher daran, dall man beim
unscharfen LCD-Screen der vorigen GB-

- Modelle kein einziges Motiv auf den

Spielsteinen erkannt hitte (Ihr miift ndm-
lich einen Stapel Spielsteine abbauen,
indem lhr immer zwei Steine der selben
Art findet, wahlweise auch auf Zeit). Nun

| GElgS 99

Nette Sequenz, das Spiel taugt aber nichts.
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Ziel des Spiels ist es, als Sylvester auf der
Suche nach Eurem gefiederten Nachtisch
ein Haus zu durchkdmmen. Dabei miifit
lhr Gegenstande aufnehmen und ver-
schieben, um neue Rdume zu er-
schlieBen. Authentische Hindernisse, wie
z.B. Bulldoggen oder Omas, gilt es
weitrdumig zu meiden. hr betrachtet das
Geschehen dabei aus einer isometrischen
Perspektive. In Anbetracht der geringen
Farbpalette und des fehlenden Spielwit-
zes nur bedingt zu empfehlen.

erwartet Euch hier. Gemessen an Wario-
land 2 sind natiirlich die meisten ande-
ren Plattformspiele allenfalls Durch-
schnitt. Wer sich fiir eines der beiden
Module entscheiden mufs, greiit lieber
beim Hasen und der Hisin zu, die sind
zwar auch etwas lahm, aber immerhin
noch wilzig (was man von Sylvester
nicht behaupten kann).

Ihr trefit auch Dufiy, Elmer, Marvin und Sam.
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Optik und den 56 Farben) enorm viel
Spals bereitet hat. lhr kimpft theoretisch
auch nicht "selbst", sondern schickt einen
ferngesteuerten Kampfroboter ins Rennen.
Wie bei den meisten Rennenspiel-Simula-
tionen ebenfalls tiblich, kénnt lhr gewon-
nene Preisgelder in Upgrades stecken und
so Euren Blechkameraden fiir das grofe
Power-Quest-Turnier fit machen. Die
Mischung aus Beat'em Up und Adventu-
re-Elementen (es gibt auch einen Story-
Modus) ist wirklich gelungen.
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konnt |hr zwar die einzelnen Molive
halbwegs voneinander unterscheiden,
Voraussetzung sind aber trotzdem opti-
male Lichtverhdltnisse und sehr gute
Augen. Dann ist Shanghai Pocket, das
sich tibrigens auch per Link-Kabel gegen-
einander spielen ldkt, ziemlich genial.
Durch die drei Schwierigkeitsgrade ist
ftir langanhaltenden Knobelspals gesorgt.
Ein echter Siichtigmacher!

Beim Gold-Rush-Modus miibt lhr einen gold-
enen Stein finden und freilegen.
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Harvest Moon

Auf dem SNES war die Mischung aus
Landwirtschaftssimulation und RPG
schon ein Erfolg. Auch in der Mini-Ver-
sion besteht Eure Aufgabe aus dem
Bewirtschaften eines Hofs, inklusive
dem Kauf von Saatgut und dem Verkauf
Eurer Ertrdge auf verschiedenen Mark-
ten. In versteckten Hohlen findet Ihr
auberdem seltene Pflanzen, die beson-
ders hohe Erlése versprechen. Durch
die im Modul "eingebaute" Uhr spielt
Zeit eine wichtige Rolle, da sich ande-
re Dinge weiterentwickeln, wihrend
man mit einer Aufgabe beschaftigt ist,
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Quest for Camelot

Wer diesen Sommer aus Versehen den
Warner-Zeichentrickfilm "Das magi-
sche Schwert - Die Legende von
Camelot" gesehen hat, der diirfte sich
bei der Handlung gleich heimisch
fiihlen, da sich das Spiel ziemlich
exakt am Plot des Movies orientiert.
lhr miift als Kayley Merlin helfen,
acht Pergamentfetzen einzusammeln.
Wie bei Links's Awakening fihrt lhr
ein Schwert mit Euch und erkundet
Ober- und Unterwelten nach Hinwei-
sen und Items. An die Genialitit von
Zelda kommt Camelot nicht ganz her-
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Bomberman

Dalk Bomberman ein absolut geniales
Spielprinzip zugrunde liegt, diirfte sich
rumgesprochen haben. Daf die Hand-
held-Umsetzung fast genauso viel Spalt
macht (lhr kénnt sogar zu viert gegen-
einander spielen, vorausgesetzt |hr
habt einen Super Game Boy, den
Adapter und vier Pads) wie die SNES-
Variante ist ebenfalls kein Geheimnis.
Bleibt nur zu sagen: Holt's Euch, falls
noch nicht langst geschehen. Wer
allerdings schon das Schwarzweils-
Modul, das ja immerhin mit der Super-
Game-Boy-Farbpalette ausgestattet ist,
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Game & Watch Gallery 2

In Japan gab's diese Compilation zwar
schon einmal als SchwarzweilR-Spiel
zu kaufen, in Europa hatten wir das
Vergniigen aber noch nicht. Fiinf
Geschicklichkeitsspielchen, zwar mit
aufgebohrter Grafik und verbesser-
tem Sound, vom Spielprinzip her aber
identisch mit Nintendos 15 Jahre alten
Game&Watch-Handhelds, bietet das
Modul. Bei Parachute miifit lhr ein
Boot durch einen ewig langen Flul
paddeln und Fallschirmspringer auf-
nehmen, damit diese nicht von Haien
aufgefressen werden. Bei Helmet
mubt lhr herabfallendem Gerlimpel
ausweichen, bei Chef Pfannkuchen
auffangen und in Vermin Maulwiirfen

T
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und die Mérkte z.B. nachts geschlossen
haben. Per Link-Kabel kénnt [hr mit
einem Freund Handel treiben. Fiir
RPG-Fans, die mal was Neues auspro-
bieren waollen, durchaus interessant.
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an, fiir Freunde des Genres aber
durchaus eine Uberlegung wert.
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Der Story Mode ist kein Kinderspiel.

besitzt, fir den macht die Color-Versi-
on eigentlich keinen Sinn mehr.
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Toadstool und Yoshi helfen Euch hier.

in dem Moment auf die Birne hauen,
wenn diese aus ihren Lochern herus-
gucken. Das beste kommt aber zum
Schlul: Donkey Kong ist auch mit
drauf. s

SN
PlayStation
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Import-Stop hin oder her: Damit Ihr
seht, daB sich das Warten auf die
deutsche Version von Metal Gear
Solid lohnt, berichten wir Euch

live von den aufwendigen
Lokalisierungs- und Synchroni-

sationsarbeiten.

InfFo

System;  PlayStation
Name: Metal Gear Solid
Genre: Spionage-Action

Hersteller: Konami Japan
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan/USA: erschienen
Deutschiand: Marz 1999

T

Das sich nicht zuletzt aufgrund sei-
nes exzellenten Gameplays und
rigorosen Marketing/Distributor-Maf-
nahmen in aller Munde befindliche Tac-
tical Espionage Action Game wartet mit
einer dichten und ausgefeilten Storyline
auf. Im Japano-Import bekommt man
davon (iberhaupt nichts mit, und bei der
US-Version reichen englische Grund-
kenntnisse auch nicht aus, um die teil-
weise zehn Minuten und mehr dauern-
den Sprechfunkkontakte zwischen unse-
rem Spion Solid Snake und seinen Hel-
fern (siehe Kasten) vollstindig
zu verstehen. Grund genug
also, dennoch auf die deut-
sche Version zu warten (be-
sonders ungeduldige
bestellen sich den Import
via Internet). Die aufwendi-
_gen Synchronisationsarbei-
ten (das Script umfaft ca.
700 Seiten mit Giber 100.000
Wirtern — mehr als die meisten
Spielfilme) wurden in den Abbey
Road Studios in London durchgefiihrt,
in denen sich die berGhmtesten
Kiinstler der Welt die Klinke in die
Hand geben. Dank reichhaltigem
Raumangebot fanden und finden
hier ganze klassiche Orchester-
Ensembles genauso Platz wie die
besten Pop-Acls dieses Planeten: Beat-
les, Spice Girls, Sting, Cliff Richard,
Mark Owen und viele mehr nahmen
hier schon  Songs auf. Die Penthouse
Suite stand nun aber 12 Tage und Néch-
te im Zeichen von Terroristen-Vocals um
Sniper Wolf, Revolver Ocelot & Co. Ins-
gesamt 16 Sprecher (davon teilweise
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drei gleichzeitig am
Mikro) aus den Berei-
chen Werbung und

Schauspiel verliehen hier
den Helden und Bose-
wichten ihre Stimme.
Die meisten sind aktive
Theater- und Musical-
Schauspieler, was als
grofer Vorteil bei den
Aufnahmen zu verzeichnen

war. Wirklich beriihmte Stimmen wie
die von Klaus Danneberg (Schwarzeneg-
ger, Stallone) wurden jedoch nicht ver-
pflichtet. In der Begriindung heilit die

Nichola Tomasoni alias SniperWolf:
Wenn die Stimme genauso heif ist...

emotionslose, tiefe Spion-Stim-
me von Snake sollte keinen Wie-

dererkennungswert haben.
Aulierdem hitte man sonst
jeden Charakter mit einer

berlihmten Stimme besetzen missen,
um keinen Stilbruch zu begehen. Anders
ausgedriickt, kbnnte man natiirlich ver-
muten, der Kostenschuh habe etwas zu
stark gedriickt, da zusdtzlich jeweils
sechs standig anwesende
Techniker/Superviser und Ubersetzer
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Ex-KGBler und BoB Psycho Mantis laft
seine telekinetischen Krdfte spielen.

Vulcan Raven in seinem Panzer (BoB drei)
hat bereits deutsch gelernt - Bravo.

Wir sind gespnnt, wie diese Szene ins
Deutsche iibersetzt werden wird, hehe!

(benétigten mehrere Wochen im Vorfeld
der Sprach-Aufnahmen) auch nicht gera-
de billig sind. Um bei den Videosequen-
zen groftmogliche Authentizitit zu
gewihrleisten, wurde per zuge-
schaltetem Monitor Lippensyn-
chron gesprochen. Wir sind auf
jeden Fall gespannt, ob die deut-
. sche Version insbesondere die
im amerikanischen sprachlich
klasse untermalten Figuren von

I

Hier seht Ihr die Sprecher von Snake, Mei
Ling und Campbell in einer Dreier-Szene.

Nastasha Romanenko mit ihrem liebli-
chen russischen Akzent und die Eigen-
heiten der chino-amerikanischen Aus-
sprache vom Speicherengel Mei Ling
wiederzugeben vermag. rk
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WGEAR SOLID
The Voice Cast

Name der Person Charakterisierung Deutscher Sprecher

Solid Snake Ehemaliges Mitglied von FOX-Hound und Experte in Spionagefragen  Stephan Grothgar
Der Held des Spiels
Roy Campbell Ehemaliger Kommandant von Fox-Hound. Obwohl im Ruhestand, Michael Mellinger |
wurde er fiir diese wichtige Mission nochmal rekrutiert |
Kenneth Baker Prisident einer groBen Riistungsfirma namens Arms Tech. Wird Peter Zander

zusammen mit dem DARPA-Chef Donald Anderson von den

Terroristen als Geisel gehalten m

Jim Houseman Secretary of Defense: Kommandiert diese Anti-Terror-Aktion Wolf Kéhler 5
von seinem AWACS-Flieger aus | ﬁ
Ninja Einer der BoRgegner. Benutzt Stealth Camouflage (a la *Predator” Sebastian Michael I b
im gleichnamigen Arnie-Movie: R A
Revolver Ocelot SchuBwaffenexperte und Sadist, Bewacht persénlich Kenneth Baker  Waolf Kéhler
Psycho Mantis BoBgegner und ehemaliges Mitglied der KGB Psychic Intelligence. Stefan Boje
Kann Solid Snakes Gedanken lesen |
Liquid Snake Absoluter BoR der Terroristen. Besitzt das gleiche Gesicht wie Michael Hiilsemann
Solid Snake
Master Miller FOX-Hounds Survival-Experte. Berét Solid Snake via Codec-Funk Michael Hiilsemann
Vulcan Raven GroRer Schamane mit starken spirituellen Kréften. Stellt sich Werner Kastor
E Solid Snake in einer Panzerschlacht im Schnee |
= Kenneth Anderson Diefense) Aldvanced) R{esearch) Plrojects) Algency)-Chef und Geisel Wolf Kéhler s !
i§_ Meryl Silverburgh Campbells Nichte und ebenfalls undercover unterwegs. Bildet ein Britta Gartner In diesem Tonstudio haben
] Team mit Solid Snake schon die Beatles, Cliff
: Sniper Wolf Superscharfe Heckenschiitzenlady, die Solid Snake méchtig zu Nichola Tomasoni Richard & Co gewerkelt.
schaffen macht
‘ Naomi Hunter Medizin-Crack bei FOX-Hound, Berét unseren Spion zusammen mit Gertrud Thoma
i Campbell
| Nastasha Romanenko Russische Militérexpertin mit Spezialitdt Atomwaffen. Gibt wichtige Tips Birgit Khan
| Mei Ling Erfinder des Codec-Funks und zuverlassige Speichergehilfin. Inmer  Nicole Kehrberger
‘ einen coolen Spruch auf Lager
|
|
= 2
b S
IS 3
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= = § = =
; 3 2 2
| = = Eine Special-Forces-Ein-
= = heit, die mit der Losung
% regionaler Konflikte und
= Anti-Terror-Mafinahmen
s beauftragt ist. Arbeitet im
E Untergrund und wird bei
E | politisch hochbrisanten
|:; Operationen eingesetzt,
\E | [bei der offizielle Militar-
‘ 2 | |prdsenz fehl am Platze
5 | |wiire. Alle Mitglieder (wie
\ = || Solid Snake) sind in Uber-
s | |lebensmissionen zu
i &

Luft/Wasser/Land |
geschult und Experten in |
Spionage. Der erste Com- |
mander war ‘Big Boss’,
der fiir die Bildung einer
Elite-Einheit aus Hi-Tech-
Soldaten zusténdig war
und mittlerweile als Uber- |
ldufer bei den Terroristen
vermutet wird. Inzwi-
schen hat Roy Campbell
das Kommando tibernom-

| [men und der Einheit sei-
nen Stempel aufgedriickt. |

Naomi Hunter

Liquid Snake
Master Miller
Meryl Silverburgh
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99 17



Dreamcast

make
J-League
Soccer Team

Dieser Managersimulati-
ons-Titel entstand im Ori-
ginal aus einer Koopera-
tion von Sega und Enix.
Zwei Saturn-Teile sind
bereits erschienen, der
dritte folgt nun auf dem
Dreamcast. Laut den Ent-
wicklern handelt es sich-
diesmal um eine komplet-
te Version, in der sie alle
ihre ldeen verwirklichen
konnten. Sa konnte bei
beiden Vorgangern nur
gine bestimmte Anzahl an
Feldspielern auf dem
Spielfeld dargestelit wer-
den. Dank der hohen
Dreamecast-Performance
gehdrt das Problem jetzt
der Vergangenheit an.

Der offizielle Deutschlandstart des Dreamcast
(September) riickt unaufhaltsam naher. Bis dahin
wollen Sega und seine Third Partys eine ganze Latte
neuer Spiele fertiggestellt haben. Wir werfen einen
genaueren Blick auf die angekiindigte Produktpalette.

as Spiel mit dem ungewdhnlichen

luftigen Namen wird von CRI ent-
wickelt, einem neu gegriindeten Multi-
Media-Label von Sega und CSK. Letzte-
re Firma hat fiir Sega bereits einige Arca-
de-Titel auf dem Saturn umgesetzt und
zeichnet sich auch fir Teile der Dream-

cast-Entwicklertools  verantwortlich.
Nach unzidhligen Auftragsarbeiten hat
sich CRI entschlossen

,seine eigenen Spiele
unter dem Sega-Ban-
ner zu produzieren.
Im Gegensatz zu
vielen militdrischen

18

Flugsimulationen handelt es sich bei
Aero Dancing um ein dulerst friedferti-
ges Spiel. Ihr seid Mitglied der japani-
schen Kunstflugstaffel: Blue Impulse,
was Euch in die gliickliche Lage versetzt,
akrobatische Kunststiicke am Himmel
zu vollfithren, Als Fliegeral® erhaltet Ihr
die ehrenvolle Aufgabe, Euch hinter das
Cockpit eines High-Tech-Vogels zu
klemmen. In einem ausfiihrlichen Brie-
fing werdet Ihr tber jede nur erdenkli-
che Einzelheit und Gefahrenquelle des
bevorstehenden Kunstflug-Einsatzes auf-
geklart. Jeder Auftrag ist anders: Es gibt
angedeutete Kollisionsfliige, Einzel-
pirouetten und Staffelfliige in groBer
Héhe, um nur einige wenige Aufgaben
zu nennen. Ihr muft bis an die dulerste
Belastbarkeit eines Jet-Piloten gehen,
wenn lhr Euch in den Sturzflug begebt,
wahrend Euch die enor-

men  Flieh-
krifte in

Black-Out-Gefahr bringen. Es stehen
leicht modifizierte Flieger der US-Origi-
nale im Hangar zur Auswahl bereit. Die
Palette der anwihlbaren Flugzeugtypen
fangt mit dem bewdhrten F-15 an und
endet mit dem Superilieger RF-4E. Befin-
det lhr Euch erst einmal in der Luft, ste-
hen zwei verschiedene Ansichten zur
Auswahl, wobei sich die Cockpit-Dar-
stellung als hochst kompliziert heraus-

stellt, da hier unzihlige Informationen
ablesbar sind. Der interessanteste Aspekt
von Aero Dancing ist mit Sicherheit der
Multi-Player-Modus, bei dem Thr mit vier
Mitspielern gleichzeitig spektakulire
Flug-Kunststiickchen vollfiihren konnt.
Grafisch prisentiert sich Aero Dancing
von der Zuckerseite: Das gesamte Ter-
rain besteht komplett aus fotorealisti-
schen Polygonen, wobei in GroRstadi-
metropolen sogar die Wolkenkratzer
plastisch in den Himmel ragen. Dadurch
wirkt die Umgebung unglaublich reali-
stisch, was selbst ausgebuffte PC-Simu-
lationsprofis ins Erstaunen versetzt.
Besonderes Augenmerk haben die Desi-
gner auf das physikalische Flugverhalten
sowie den Realismus der 3D-Landschatt
gelegt.

ach Sega Rally 2 ist mit Buggy Heat

bereits das zweite Dreamcast-Renn-
spiel unterwegs. In Buggy Heat setzt ihr
Euch hinters Steuer eines schnittigen
Strand-Buggys und liefert Euch mit sechs
gleichgesinnten Kontrahenten heille Ver-
folgungsduelle. Die Fahrzeuge nebst
Landschaft bestehen komplett aus textu-
rierten Polygonen. Insgesamt sechs
unterschiedliche Rennstrecken laden
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INSITION,

zum frohlichen Off-Road-Gerangel ein.
Wahlweise darfi per Hand geschaltet
oder ein Automatikgetriebe eingesetzt
werden. Neben einem klassischen
Championship- und

Time Trial-Modus,
hat man auch an
eine Trainings- und
VS-Split-Screen-

. Option gedacht, die
- das  gleichzeitige
. Mitmischen eines
. menschlichen Ge-
. genspielers ermog-

licht. Euer Ziel ist es, abgesteckte Check-
points innerhalb eines Zeitlimits zu
durchfahren. Harte Crashs mit der
Streckenbegrenzung oder einem gegne-
rischen Vehikel kosten wertvolle Zeit
und Bonuspunkte. Neben altbekannten
Features hat sich CRI auch was wirklich
Innovatives einfallen lassen. Jede gefah-
rene Strecke darf hinterher im Replay-
Mode ausgiebig studiert werden. Jetzt
kommt's! Dabei wird in die Cockpit-Per-
spektive umgeschaltet, in der all Eure
zuvor getatigten Joypad-Bewegungen
wie z.B. lenken, schalten und bremsen
anhand eines virtuellen Piloten gezeigt
werden.

nter allen Saturn-Rollenspielen war
Grandia sicherlich einer der

ining-Force-Serie. An der Saturn-Ver-

sion entwickelte Game Arts mehr als

Grandia 2

zwei Jahre lang, was sich bei Grandia 2
nicht wiederholen sollte. Auf dem Dre-
amcast konnte diese rekordverdichtige
Zeit halbiert werden, nicht zuletzt dank
der benutzerfreundlicheren Entwick-
lungsoberfliche. Laut Grandia 2-Produ-

cer Takeshi Miyaji wird ein Grobteil der
altbekannten Charaktere wieder mit von
der Partie sein. Wie die komplette Ober-
flichenlandschaft erscheinen
auch alle Stadte und
Rdume im perfekten 3D-
Design - die Ansicht laft
sich dabei jederzeit um
360 Grad rotieren. Bei
bevorstehenden Kamp-
fen wechselt die Per-
. spektive automatisch in
. eine dynamische 3D-
. Perspektive. Das Story-
. Szenario, in dem Gran-
dia 2 spielt, wird von
Game Arts noch geheim-
gehalten. Sicher ist, dal®
der Hauptdarsteller kein
© Teenager mehr ist, son-
dern mittlerweile stolze 20
Lenze alt ist. Auberdem soll das Dream-
cast-Modem unterstiitzt werden, was es
auf einer speziell eingerichteten Grandia
2-Homepage den Spielern erlaubt, mit
Gleichgesinnten diverse Spieldaten und
Erfahrungen auszutauschen.

The anloy hell

Residenl Evil zog eine ganze Welle
von mehr oder weniger guten Clo-
nes nach sich. Carrier von Jaleco ist ein
weiterer Vertreter nach altbekannter Bio-
hazard-Rezeptur, der sich alle herausra-
genden Dreamcast-Fahigkeiten zunulze
macht. Wie der Titel es schon andeutet,
spielt sich die Horror-Geschichte dies-
mal auf einem Flugzeugtrager ab. Ahn-
lich wie beim Film Philadel-
phia Experiment, passieren
nach einem Geheimwaf-
fen-Test an Bord unheimli-
che Dinge. Dabei verwan-
delt sich die komplette
Crew in blutriinstige Zom-
bies. lhr schliipft in die
Rolle von Jack oder Jenni-
fer, die aus unerkldrlichen
Griinden véllig normal
geblieben sind. Die geren-
derte Umgebung wird
Resident-Evil-typisch aus
diversen Kamerapositio-
nen gezeigl. Bewegt sich
Jack z.B. tiber einen vorbe-



Carrier

Carrier

stimmten Punkt, wird automatisch
umgeblendet. In Sachen grafischer Pri-
sentation und technischer Kompetenz
lat Carrier bereits jedes andere Horror-
Adventure im Wald stehen. Allerdings
werden noch viele Monate ins japani-
sche Land ziehen, bis das Spiel fertig ist.

Darrier

apcoms erster Dreamcast-Titel

wird zuerst in der Spielhalle verof-
fentlicht. Als Hardwarebasis fiir den
Automaten verwendeten die Entwickler
Segas NAOMI-Board, das bekanntlicher
weise auf der Dreamcast-Technik
basiert. Die Geschichte von Power
Stone spielt im 19. Jahrhundert, zu jener
Zeit wo Technologie noch keinen

grolben Stellenwert einnahm und Min-
ner richtige Abenteurer waren. Auch in
jener Epoche treffen sich michtige Krie-
ger aus aller Herren Lander, um in einem
groBangelegten Stadtturnier den wahren
Champion herauszufinden. Die Heraus-

forderer verdreschen sich in
grolflichigen Kampi-
arenen. Je nach Position der
@ beiden Rivalen dndert die

| Kamera ihren Standort und
zoomt im bewegungsfreien
360-Grad-Radius  kriftig
rein und raus. Durch vielfdl-
tige Kombinationen kénnt

s

Power Stone /

A
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Ihr wie gewohnlich spektakulire Speci-
al-Moves auslasen. Alle 3D-Kulissen las-
sen sich in die Kampftaktik einbeziehen.
Ihr kénnt eine Mauer hochklettern oder
Holzkisten besteigen, was uns zusitzli-
che Angriffsvariationen ermaéglicht.
Neben normalen Schlagwaffen lassen
sich auch Fasser oder herumliegende
Kisten aufnehmen, die mit voller Wucht
auf Angreifer geschleudert werden. Ob
es Unterschiede zwischen der Automa-
tenversion und der Dreamcast-Umset-
zung in puncto Charakterbesetzung
geben wird, stand noch nicht fest. Gra-
fisch sollte es allerdings keine Abstriche
geben.

VEQI gibt es ither Capcoms angekiin-
digte Dreamcast-Fortsetzung noch
nicht zu berichten. Die Story soll angeb-
lich unmittelbar an das PlayStation-
Sequel ankniipfen. Diverse Stadtteile
miissen besucht werden, unzihlige
Zombies werden dabei getilgt, reichlich
Puzzles geldst und nebenbei passen wir
noch auf unseren schwindenden Ener-

gievorrat auf. Die detail-
lierten  3D-Umgebungen
kénnen sich sehen lassen
und zeigen in der noch
frithen 20%-Version nur
ansatzweise, was an 3D-
Potential im Dreamcast
steckt. ws

make Base-
ball Team

Baseball ist eine der
beliebtesten National-
sportarten in Japan. Ein
Grund mehr fiir Sega, die
hauseigene Manager-
Serie mit einem Baseball-
Pendant zu erweitern.
Beim Saturn-Vorgdnger
wurden wegen Speicher-
mangel nur die besten
Spielszenen vom CPU
wiederholt. Die Dream-
cast-Umsetzung erlaubt
es dem Spieler, sich jeden
ginzelnen Spielzug - dem
Technikfortschritt sei
Dank - aus verschiedenen
Kamerablickwinkeln zu
betrachten.
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In Pen Pen Triahtlon wird
geslidet und geschwommen.

Project

Berkle

Der Verpackung von Vir-
tua Fighter 3th
liegt auch
eine Demo
von Pro-
Jject Berk-
ley, dem
neuen Game
von Yo Suzuki,
bei, Es werden atembe-
raubend schone FMV-
Sequenzen iiber eine
Martial-Arts-Fighterin

gezeigt — das Spiel selbst
soll jedoch kein Beat'em
Up werden! Die Geriich-
tekiiche dreht sich um ein
neues Genre, genaueres
verraten wollte uns Sega
aber bis dato nicht. Wir
halten Euch in dieser
Sache aber auf dem
Laufenden.
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<ENt ¢hi ist es soweit - das Dreamcast live in unserer
Hiitte! Neben dem Blockbuster-Hit und Hauptgericht

Virtua Fighter 3tb haben wir uns beim Release auch
die “Beilagen” ausgiebig zu Gemiite gefiihrt.

Das woh| abgedrehteste  Dream-
cast-Game stellt mit Sicherheit
Pen Pen Triathlon dar. Ihr schnappt Euch
eine der sieben witzigen Comic-Fantasy-
Figuren und mulit einen abgespaceten
Triathlon, bestehend aus Fliegen, Laufen
und Schwimmen, in Angriff nehmen.
Natiirlich wurden die Stages entpre-
chend knuddelig gestaltet: Ihr hetzt an
quietschbunten Puderzucker-Eisbergen
und Lakritzstangen-Hindernissen vorbei,

Die Pen-Pen-Grafik wire ohne Schwierigkeilen
auch auf einem N64 realisierbar gewesen.

Quietschbunt und villig durchgeknallt: PPT mit
seinen abgedrehten Teilnehmern.

werdet in einen Flipper katapultiert,
schwimmt durch ein Horror-Haus und
vieles mehr. Seid Ihr erstmal richtig in
Fahrt, lassen sich die "Athleten" auch zu
einem Gleitflug bewegen und die Grafik
(groftenteils Pop-Up-frei) wird erstmals
erstaunlich schnell. Besonders im Multi-
Player-Mode macht Pen Pen Triathlon

Wenn Ihr beim Trampolinfeld daneben landet,
hekommt der Gegner ‘nen fetien Vorsprung.

einen Heidenspals, da Ihr
hier auch Schubser ein-
setzen diirft, um an die
Spitze zu kommen. Gra-
fisch hatte man PPT ohne
Probleme aber auch auf
dem N64 designen kon-
nen — vom Stil her kann
man die Optik gut ver-
gleichen. PPT stellt sicher |
keinen Megahit dar, aber |8
zum Release ein ganz
spalbiges Beiwerk zum
System-Seller Virtua Figh-
ter 3tb.

INFO
System: Dreameast
Name: Pen Pen Triathlon
Genre: Fun-Racer
Hersteller:  Genaral Enterfainment

Geplanter Erscheinungstermin;
Japan: Erschienen

Deulschland: Herbst 1999 :

Godzr'ﬁa Generations |iRt sich am
ehesten als ein Next-Next-Gen-
Rampage World Tour beschreiben. lhr

| GRlES 29

entscheidet Fuch zundchst fiir den nor-
malen oder einen Metal-Godzilla und
stampft im wiisten Zerstorungswahn
durch japanische GroBstidte, angefan-
gen von Osaka tiber Kobe, Nagoya bis
nach Tokio. Neben den jeweiligen
Sehenswiirdigkeiten (z.B. das Riesenrad
in Kobe) zertrampelt [hr auch die fleifSig
angreifende Nippon-Panzer- und Heli-
Geschwader. Euer Aktionsradius ist sehr

\

Die FMVs bei Dreamcast stellen natiirlich eine
Klase fiir sich dar.

beschrinkt: Aufer mit dem Schwanz
zuschlagen und einen Feuerstrahl losla-
sen konnt [hr mit dem Ungetiim nicht
mehr viel anfangen. Wunden heilt Ihr
ganz unorthodox durch simples Briillen.
Auf einer kleinen Ubersichtskarte sieht
man, wo noch zwei Steine Ubereinan-
derstehen, die |hr zerbroseln diirft. Habt
Ihr eine bestimmle prozentuale Zer-
stérungsrate erreicht, heilst's einfach,
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aus dem jeweiligen Areal rauslaufe
und ab in die ndchste Stage. W
unschwer zu erraten ist, verbirg
hinter GG nicht gerade der Game-
play-Weiheit letzter Schluls. Bis auf
einige sehenswerte Explosionseffekte
vermibten wir auch den mit ‘ap.mnum,
erwarteten 128-Bit-C
ein Fan des |\[ﬂl! ifens ist (gibt's so
leicht etwas damit
rk

System: i
Name: Godzilla Generations
Genre: Action
Hersteller:  Sega
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: Erschienen
Deutschland: Herbst 1999

nm"h nicht ailzu-
iel sagen kon-

nen wir (iber das myste-
riose Adventure July, in
dem sich alles um die
Vorher 1 des mittel-

sht; Samtlicher Text i
feinstem Japanisch gehalten. Ihr (
nehmt das Kommando tiber zwe

In der Folterkammer? Erinnerungen an Mefal
Gear Solid werden wach!

Pures Zerstiiren ist hei
Godzilla angesagt: Rennt
in samtliche Hauser, killt
Panzer mit Laser-Beams
und heilt Euch durch
simples Briillen selbst.

Der Mech-Godzilla hilt etwas mehr aus.

schiedene Parteien, die offensichtlich
unterschiedliche Ziele verfolgen, und
Euch durch Unmengen von
sagen und Entscheidungs-

eens. Obwoh!l wir uns, ohne ein
Wort zu verstehen, eine halbe Stunde
nach dem Try-and-Error-Prinzip
durchgewurschtelt haben, bekamen
wir keinerlei animi Yilder zusehen
— lediglich Standbilder werden nach

Hiibsc he Grafik:
Uber den
Gameplay-Gehit
dieses Japano-
. % Adventures Iant
\ - / sich noch nicht
% viel sagen.

Game HU”iLl Ihr Euch je

nur zulegen, wenn lhr Japani

der Uni belegt habt. Wir warten bes-
ser auf eine englische Version. rk

InFO

Dreamcast
Name:; July
Genre: Adventure

System;

General Entertainment
Geplanter Erscheinungstermin
Japan: Erschienen
Deutschland: Herbst 1999

Hersteller:
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Dreamcast

Piinktlich zum Hard-
ware-Debiit prasentiert
Sega die Dreamcast-Version
seines sensationellen Arca-

InfFo

Syslem: Dreamcast

Spieletyp: 30-Beat'em-Up It de-Priiglers. Kein Spielhallen-

Datentriger: 0D | automat hat damals mehr

Hersteller:  Segd Aufsehen erregt, als der letz-

Testversion:  Gamers Delight ¢ te Knaller von AM2. Nach

Spieler: 12 knapp einem Jahr haben die Eli-

Speicheroption: YMS-Card te-Jungs von "Big S" ihr revolutiondres
R bR Model-3-Spiel iiberarbeitet und mit neu-

R QL?::,.IBU“'“‘ . en Features ausgestattet. Die tb-Variante

Schwlerigkelt: 3-6 . prasentiert Euch zwalf durchgestylte VF-

Prais: ca 150 Mark | Kampfer, die im Spiel exakt den Charak-

geeignetab; 16

!I:grmxissa: @

Ein mitgeliefertes Ahspann-Render-Filmchen
offenbart die gualitativen Unterschiede zwi-
schen Automaten- und Dreamcast-Version.

terfotos entsprechen, welche lhr auf dem
Player-Select-Screen bewundern diirft.
Das Fighter-Team setzt sich aus
bekannten Namen zusam-
men: Die alte Haudegen-
Garde Akira, Jacky, Pai,
Sarah und Lau sind
. ebenfalls wieder mit
. von der Partie, wie
I auch einige neue
/' Gesichter aus der
£ dritten Generation, so
¥ z.B. Sumo-Wucht-
brumme Taka-Arashi und
~ Fdcher-Koryphde Aoi Ume-
“" nokouji. Brandneu ist der tb-
Modus, in dem lhr eine Dreiermann-
schaft aus allen anwihlbaren Charakte-

@000
Pao
JICR?

SR TRV
e

ren  zusammenstellen
diirft. Selbstverstandlich
wurde neben dem Team-
Battle-Mode auch ein
Normal-Modus  sowie
eine  Trainings-Option
nicht vergessen. Vollig
unverzeihlich ist hinge-
gen das Fehlen eines
konsolentypischen Ver-
sus-Modes, in dem sich
zwei menschliche Her-
ausforderer gemeinsam ver-

priigeln diirfen. Der regulire Challenger-
Einstieg in einem der Single-Player-
Mades entschirft dieses etwas unerklérli-
che Manko jedoch wieder. Nervige
Ladezeiten sind nach dem ersten Power-
Up fast nicht existent. Innerhalb von
wenigen Sekunden wird ein neuer Cha-
rakter bzw. eine komplette Stage ins
RAM geladen. Alle Hintergriinde beste-
hen durchgehend aus detaillierten Poly-
gon-Kulissen, die eine dramatische Rea-

VF 3ib bleibl selbst bei héiﬁeslen Treffern
seinem Motlo treu: No mercy and no blood!

| GRlips 99
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Wer aus der Kampfarena falll, hat wie
gewidhnlich eine Runde verlorenen.

Eindrucksvolle Ketten-Specials sind
bei VF 3th die Regel.

In der Wiisten-Stage ist es ziemlich
windig, wie man im Hintergrund an
den aufgewirbellen Sandwolken sieht.

lismus-Steigerung darstellen. Stimmungs-
volle Musikstiicke verleihen dem Hit-
Priigler seinen letzten Schliff. Mit dem re-
guldren DC-Pad steuert sich VF3 th etwas
komplizierter, das separat erhiltliche
Arcade-Board schafft hier Abhilfe. Wie
beim Original kommen je ein Punch-,
Kick-, Guard- und Escape-Button des
Pads zum Einsatz. Die analogen L- und
R-Tasten dienen zum Perspektivenwech-
sel. Dabei stehen Euch zusitzlich eine

Auch das Wegtreten in die Tiefe ist bei
der aktuellen VF-Version jetzt mdglich.
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Controller fiir PSX Original PSX
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geschehen aus der First-Person-View. Combos in Ruhe einstudieren.

First-Person-, Over-Head- und Bird- gen Virtua-Fighter-Automaten zeigen.
View zur Auswahl. Uber achtzig Spe- Thema Klamotten-Animation: In die-

cial-Moves gilt es einzustudieren, die
mit entsprechendem Feingefiihl zu
anwachsenden Combos und Konter-
attacken kombinierbar sind. Alle VF-

sem Bereich gibt es leider etwas Anlaft
zur Kritik. Die lose hidngenden Textili-
en jedes Kiampfer flattern zwar alle-
samt superfliissig im Wind, wenn-

Recken haben iiber die Jahre hinweg gleich die Perfektion der superdetail- XPLODER

neue Spezialtechniken hinzugelernt. lierten Automaten-Optik nicht erreicht DM 99.85 * J/. X
Ebenfalls wie beim Vorginger kinnt  wird. Zum Beweis konnen Puristen * OHNE WORTE e "
Ihr Euren Gegner von der Plattform  anhand der VF3-Coin-Op-Filmau- * lfﬁ E
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Spezial-Aktionen werdet Ihr hier nicht Transparenz-Effekte bei VF3 ib sorgen fiir
finden: Fast Action rules!

Uiertelkr:;.ise und vergléinhhaié Capcom- Die heéindrucke-nden Licht- und ) 5 ..?\\
I--:,._ - _- o “:

das niitige Next-Genration-Feeling.
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XPLODER Pro ¥
Funktionsumfang wie XPLODER

¥ LCD Display mit Steuer- und
Funktionstasten fir Cheatsuche
ohne PC Verbindung

DM 149.95*

4VIB PSX ¥
MENMORY CARD

ohne Kompression

DM 49.95*
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Gegen den stahlharten Dural schauen die  VF 3ib ist ganz i
meisten Gegner in die Rohre. extrem flinke Joypad-Akrobatik ausgelegt.

werfen. Geschickte Kameraschwenks
und Zooms sorgen dabei fiir die ent-
sprechende Brachial-Dramatik. Die
genialen 3D-Effekte sind einfach atem-
beraubend — man kénnte fast meinen,
es lauft ein perfekter Computerfilm auf
dem Monitor ab. Doch nicht nur von
der Optik stellt das Beat'em-Up der
neuen Generation alles bisher Dage-
wesene in den Schatten, auch die
Bewegungsanimationen der Fighter
sind superfliissig in Szene gesetzt,
Atemberaubende Special-Moves und
einen ganzen Sack voll Chain-Combos
runden den brillanten Gesamtein-
druck ab. AuBerdem darf der Spieler
zwischendurch verschiedene History-
Filmchen ansehen, die minutenlange
MPEG-Ausschnitte von allen bisheri-

schnitte selbst einen Vergleich anstel-
len. Uber einigen Priigelarenen liegt
ein leichter Nebelschleier, der zwar
nicht sttrend wirkt, aber im direkten
Vergleich zum Arcade-Original den-
noch auffillt. Das Starentwickler-
Team von Sega, AM R&D 2, hatte mit
der Dreamcast-Umsetzung nicht viel
zu tun. Wie der Abspann es erstmals
offenbart, hat sich Softwarepartner
Genki um die Konvertierung gekiim-
mert. Ein Geriicht, das im Vorfeld

hartnickig die Runde machte, aber

von Sega nie bestitigt oder dementiert
wurde. Dabei kommen natiirlich Spe-
kulationen auf, was fiir einen Perfek-
tionismus-Grad Yu Suzuki's Mannen
(Schopfer des Automaten-Code) abge-
liefert hatten. WS

PSX SKART KABEL
®  mit Audiokabel und Videoeingang
DM 29.95*
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Der Vorganger Star
Ocean erschien Anfang
1996 fiirs Super Nintendo
und sorgte mit dem ein-
zigartigen 48 MBit-Modul
damals fiir groRes Aufse-
hen. Neben dem innovati-
ven Spielsystem bot die-
ses Rollenspiel auch digi-
talisierte Sprachausgabe.

INFO

System: PlayStation
Spieletyp: Rollenspiel
Datentrdger: 2 CDs
Hersteller: Tri-Ace/Enix
Testversion:  Archiv
Spieler: 1
Speicheroption: 1 Block
Fealures: Analog-Pad
Schwierigkeil: 7

Preis: ca. 150 Mark
geeignet ab:  frei
E&::fl!:isse: @m

STAROCEIN

THE SITOTD STORY
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ur mal so zur Info: In
Japan gibt es neben
Final Fantasy VIl auch viele
andere coole Rollenspiele
fir die PlayStation. Doch
leider werden sie so gut wie
nie fir den europdischen
Mark! lokalisiert. Star Ocean
— The Second Story gehort
ebenfalls zu dieser Sorte von
Spielen, die zudem inhalt-
lich und beziglich des
Spieldesigns zu den Top-
Klasse-Kandidaten gezihlt
werden kénnen. Wer als
alter lapano-Zocker Star Ocean
auf dem Super Nintendo gespielt hat,
wird (auller natiirlich bei sprachlichen
Problemen) kaum Schwierigkeiten
haben, das Gameplay einigermallen in
den Griff zu bekommen. Nur diesmal
durft Thr zu Beginn aus zwei Helden,
einem mainnlichen und einem weibli-
chen, wahlen. Zwar verliuft die grund-
legende Story identisch, doch an vie-
len Stellen werdet Ihr unterschiedi-
che Spielelemente erleben konnen, je
nachdem wie Eure Wahl ausgefallen
ist. Insgesamt existieren zehn Neben-
charaktere, die jedoch nicht alle in
das Team aufgenommen werden diir-
fen. Im Meni ist lediglich Platz ftir
maximal acht Kampfer, die im Spiel-
verlauf zu Euch stolien. Das interes-

i3
fabREAD 10
10

Das Skill-System ist ein Festessen fiir
Statuswert-Fetischisten.

santeste Merkmal an diesem Spiel ist
wohl das Skill-System, das Ihr fiir jeden
Eurer Gefihrten individuell gestalten

diirft. Insgesamt 46 Ein-
zel-Fihigkeiten sind zu
erlernen, die spiter zu
Kombinations- oder
Gruppen-Skills — zusam-
mengefiigl werden kon-
nen. Beispielsweise ent-
steht der Gruppen-Skill

Auf der 3D-Map bewegt Ihr Euch frei
herum.

"Blacksmith" aus den Einzel-
fahigkeiten "Cast", "Mineralkun-
de" und "Customize". Bevor die
Fahigkeiten im  Untermenii
erscheinen, miissen sie in Form
von Skill-Books (darin sind meh-
rere Fahigkeiten enthalten) einge-
kauft werden. Doch nicht nur zum Her-
stellen von Items, sondern auch
wdhrend des Kampfes sind diese Einzel-
fahigkeiten von Nutzen. Sie steigern
bestimmte Status-Werte des jeweiligen
Charakters, Fiir Freaks ist dieses aus-

1 GRlES 99

Final Fantasy Vil-Kenner werden
feststellen, dafl hier im Vergleich die
Grafik farbenfroher wirkt.

In Star Ocean - The Second Story trefft Ihr
auf skurile Mitstreiter.

Zauberspriiche machen durch die Rumble-
Funktion auf sich aufmerksam.

getiiftelte System ein gefundenes
Fressen. Mehr als 100 Stunden solltet
lhr mindestens fiir Star Ocean - The
Second Story einkalkulieren. Es ist
auch zugleich eines der schwierig-
sten Rollenspiele, die zur Zeit auf
dem japanischen Markt erhiiltlich
sind. Im Kampf-Modus diirft bzw.
| solltet Ihr Euch per Viereck- und
Richtungstaste mit Eurem Helden
flink und geschickt auf dem Schlacht-
feld bewegen konnen. Die Gegner tun
es namlich ebenso. Manche Boligegner
sind sogar mit einem Erfahrungslevel
von 120 nicht zu schaffen. Hier nimmt
man es sehr genau, gegen welche Zau-
berspriiche oder Special-Moves Eure
Kampfer resistent sind. Taktisches
Zusammenspiel aller beteiligten Team-
Mitglieder ist gefragt. Fiir alle, die Final
Fantasy VIl als etwas zu einfach emp-
finden, ist Star Ocean - The Second
Story genau das richtige Spiel. Fiir einen
Nicht-Japaner ist es jedoch ziemlich
miihselig, sich durch die zahlreichen
Menti-Punkte und die umfangreiche
Story durchzukimpfen. tet




Das klassische Riesenschiff in Level
drei akliviert seine lonen-Kanone.

Der erste Bof stellt noch keine Probleme
dar - keine Delta-Weapon notwendig.

Jetzt wird’s eng: Jagt den Anchor-
Satelliten in den linken Schweilbrenner!

[EEn = In TV

schiffen mit unterschied-
lichen Satelliten wihlen.
Der klassiche R9 bringt
mit seinem blauen reflek-
tierenden Laser und dem
roten Bundle-Laser No-
stalgie-Flair auf den Scre-
en. Neu sind der R13 mit
der Anchor-Force und
der Rx mit der Tentacle-
Force: Ersterer bildet

eit dem letzten Geniestreich Ende

1993 auf dem Super Nintendo (R-
Type Il mit 90 Prozent Spielspaly) ist es
ruhig geworden um die einstige Edel
shooter-Schmiede Irem. Die Firma war
sogar kurzzeitig aufgelést worden, doch
nun zeigt sie mit einem Next-Gen-
Remake ihres einstigen Aushiingeschil-
des, was auf der PlayStation an takti-
scher Ballerspielkunst in zeitgzemilem
Design machbar ist. Genau wie Taito mit
G-Darius und Technosoft mit Thunder-
force V beliel man es auch bei R-Type
Delta beim klassischem 2D-Gameplay,
peppte im Gegenzug aber Backgrounds
und Gegner im 3D-Look auf. Das Be-
waffnungs-/Extrawaffensystem der R-
Type-Serie — mit der vorderseitig und
rickwirtig andockbaren Force-Unit als
Schild, dem doppelt aufladbaren Beam-
Laser und den beiden Sidekicks schon
seinerzeil bahnbrechend und spielspal-
technisch optimal sowie oft kopiert ( z.B.
in SNKs Last Resort), wurde fiir das 32-
Bit-Debiit um einige Varianten berei-
chert. Erstmals diirft lhr aus drei Kampi-

zwischen dem Mutter-

schiff und dem abgeschos-
senen Satelliten eine Art Energie-Barrie-
re (deshalb der Name Anker), an dem
kleinere Gegner hingen bleiben. Bei der

Drei-R-Typen stehen Euch zur Verfiigung:

Die Tentacle-Force ist gewdhnungsbediirftig.
Tentacle-Force diirft hr je nach Ausbau-
stufe (wieder drei Stiick) den Streuradius
der jeweiligen Bewafinung selbst
bestimmen. Dafiir erwies sich bei den
beiden Newcomern die machtigste Waf-
fe im Spiel — die Delta-Force — als nicht
so durchschlagend im Vergleich zum

R9. Letztere ladet lhr auf,
wenn Euer abgeschossener
Satellit mit Feinden in Be-
rithrung kommt und deren
Energie absaugt. Dieses
Extrawaffensystem  bietet
nun genug Spielraum far
allerlei taktische Vorgehens-
weisen in den sieben knall-
harten, aber stets fairen
sowie horizontal und verti-
kal scrollenden Leveln. Ein
Gameplay-Highlight, das
man von der stupiden Masse
der Genrevertreter (z.B. die
194X-Serie) eigentlich nicht
kennt. In Kombination mit herr-
lichen Lichteffekten, grandiosen Explosi-
onsorkanen und einfallsreichen Bollgeg-
nern ergibt das superbe Gameplay einen
iiherirdisch guten Shooter auf 2D-Basis,
den sich jeder Ballerspielfreund bedin-
gungslos zulegen mul. Obwohl R-Type
Delta durchgehend beinhart ist, kann
man ihm keine Unfairnefll attestieren:
Jede Stelle ist mit der richtigen Taktik
(Beam-Laser aufladen, Satelliten hinten
als Schutzschild andocken, Force in den
Feind abschielen etc.) einwandirei zu
meistern. Geht Ihr drauf, ist das allein
Eure Schuld. Lediglich die Musik plat-
schert etwas uninspiriert dahin. In die-
sem Punkt hat das extrem fetzige Thun-

Per Force-Einsatz gibt Bofi 2 - eine Biomech-
Kreatur - unter Wasser schnell kiein bei.

derforce V klar die Nase vorn. Zusam-
men herrschen diese beiden Neo-Shoo-
ter nun (ber die PlayStation-Ballerspiel-
welt. Jetzt fehlt eigentlich nur noch ein
32-Bit-Remake von Konamis Gradius-
Serie, das dem Sub-Genre Neo-Shooter-
Classics die Krone aufsetzen kénnte! rk

! GEGES °°

Eine Menge Feindforma-
tionen, Levelstrukturen
und Gegner werden alten
R-Type-Hasen sehr
bekannt vorkommen: Die
aerste Staffel in Level 1
stammt aus Super-A-Type
(SNES). Stage 3 besteht
erneut aus einem einzigen
Riesengeqner (eine Art
fetter Battle-Mech).
Aulerdem haben die
Krebse in Level fiinf
schon in A-Type Il ver-
sucht, den R9-Raumer als
Nachtisch zu verspeisen.

InNFO

System: PlayStation
Spieletyp: 2D-Shoot'em-

Up
Datentriger:  CD
Hersleller: Irem
Testversion: Eigenimport
Spieler: 1
Speicheroption: Memory Card

1 Block
Fealures: Art Gallery,

Dual Shock
Schwierigkeil: 7
Prais: £a. 120 Mark
geeignetab: 12
s L0
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InfFO

System:  Nintendo 64

Name: Ogre Battle 3 i

Genre: Strategie-RPG |

Hersteller: Quest

Geplanter Erschalnungstormin: #
Japan: 4. Quartal 1988

Dautschland: k.A.

Die
Vorganger

Die Ogre Battle-Serie
kann auf eine ruhmreiche
Vergangenheit zuriick-
\schauen. Der Erste Teil
\Ogre Battle erschien im
Mérz 1993 fiirs Super Nin-
tendo und gilt seitdem fiir
viele ernsthafte Strategie-
spieler als Referenz-Titel
schlechthin. Zwei Jahre
spater folgte Tactics
Ogre, das jedoch mit
einem rundenbasierten
Kampfsystem aufwartete.
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Der Kampfbildschirm erinnert noch sehr

I m Jahre 1993 stellte der
stark an den aus dem ersien Teil.

damals noch namenlose
Software-Hersteller Quest
ein Strategie-Rollenspiel vor,
das sich von anderen
Genrevertretern abgrenzte.
Statt eines rundenbasierten
Kampfsystems auf Hex-Fel-
dern, kombinierte man erst-
mals aufl einer Konsole
(Dune 2 fiir den PC war kurz
zuvor  erschienen)
ein echtzeitgesteuer-
tes Strategie-Rollen-
spiel mit einem runden-
basierten  Kampfsy- %
stem. Durch das sog. e . 1&&
"Chaos-Frame", das in % ) ol J o
erster Linie ausschlag ‘9{

gebend fiir den Verlauf 5 ] -"-". L. n,,m,___:-
_ 0012135 @)

Bei der Truppenaufstellung miiBt Ihr auf
| die Statuswerte der Kimpfer achten.

Die Kémpfer kinnen je nach
Erfahrungslevel auch befdrdert werden.
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der Handlung war, gehdrte
Ogre Battle zu den schwie-
rigsten und komplexesten Strate-
giespielen der damaligen Zeit.
Wihrend die Entwickler beim
Nachfolgetitel Tactics Ogre auf ein
komplett rundenbasiertes Kampfsystem
zuriickgegriffen hatten, kehrten sie dies-
mal zu ihren alten Tugenden zuriick.
Ogre Battle 3 beinhaltet fast alle Kom-
ponenten, die beim ersten Teil fiir gren-
zenlosen Spall gesorgt hatten. So
bewegt Ihr Euch auf einer 3D-Gesamt-
karte, wo |hr zu Beginn jeder
Stage Eure einzelnen Einheiten
in Position bringt. Trefft lhr auf
gegnerische Truppen, schaltet
sich der Kampfbildschirm ein.
Hierbei kommt es auch darauf
an, aus welcher Richtung die
jeweiligen Einheiten angrei-
Sl fen. Falls Ihr Glick habt, er-
88 wischt Ihr den Feind von hin-

ner haben grolie Auswirkungen auf die
Angriffsstirke. Wenn sich die Entfer-
nung verkiirzt, bewirkt

dies, dal bei Fighter-
Klassen die Stirke
steigt. Bei Zauberer-
Klassen hingegen
kann es mitunter dazu
fithren, daR keine magi-
schen Spriiche mehr ange-
wendet werden kénnen. Auch
beziiglich der Aufstellung von
Truppenteilen wurden Modi-
fizierungen und Verfeinerun-
gen gemacht. Je nach erteiltem
Befehl, kiinnen Zauberer beispiels-

weise Kombinations-Magie ausspre-
chen, die die Wirkung der
Spriiche vervielfacht.
Ebenfalls neu sind die sog.
JRekruten”, die die Grund-
lage fiir alle Kimpferklas-
sen bilden. Sie agieren
wihrend des Kampfes
als Uberbringer von
Befehlen und sind
das bindende Glied
zwischen den Kom-
mandanten und den
einzelnen Truppen-
mitgliedern. Natirlich
diirfen sie sich auch aktiv am Kampf-
geschehen beteiligen. Wenn eine

ten und habt dadurch einen & T o2 TV EEBSN. gewisse Anzahl von Erfahrungs-
strategischen Vorteil. Die Auf- @ gfﬁg‘;ﬁ?famﬁt punkten gesammelt ist, kénnen

stellung der einzelnen Trup-
pen gestaltet sich ndmlich
ganz dhnlich wie bei Ogre
Battle. Die Positionen der
einzelnen Kampfer, sprich
die Entfernungen zum Geg-

| Sie, je nach individuellen Fihig-
keiten, in eine hohere Kampfer-
| Klasse beférdert werden. Es
| besteht kein Zweifel, daR Ogre
| Battle 3 neben Zelda einer der
| Hohepunkte fiirs Nintendo 64 in
| diesem Jahr sein wird. Leider
I' steht zur Zeit noch kein Release-

Termin fiir Europa fest. tet

Zwischensequenzen lockern
die komplexe Handlung auf.
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette
dieser Marke enthalt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach 1SO)
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Neben Metal Gear Solid hat Konami
Japan derzeit ein weiteres ganz
heiBes Eisen im Feuer, das sich die
Resident Evil-Reihe des Survival-
Horror-Erfinders Capcom zum
Vorbild genommen hat. Wir haben
den Entwicklern schon mal iiber die
Schulter geschaut.

ie Storyline dieses neuen Horror-
Thrillers mutet schon von der
ersten Spielsekunde extrem mysteris
und gruselig an. lhr fahrt mit Eurer

INFO

System:  PlayStation kleinen Tochter eines Nachts auf einer
Name: Siient Hill Landstralle in der amerikani-
Genre: Survival Horror schen Prarie entlang, und

Hersteller: Konami Japan miift lJI'|_!|('31?“f'|'i ei- A

Geplanter Erscheinungstermin: ner sich seltsam be- i
April 1999 wegegnden Ge-
stalt auf der

Strale auswei- |
chen und baut |'I
prompt einen
Riesenunfall.

Als Ihr wieder |
aus der Ohp- °
macht erwacht,

ist der Beifahrersitz
leer, noch
benommen, macht lhr
Euch auf den Weg in die
nachste Kleinstadt — Silent Hill - und
erkennt, dals irgendwas hier nicht
stimmt: Die Stadt ist von dickem
Nebel durchzogen und wie ausgestor-
ben. Plétzlich erscheint eine sche-
menhafte kleine Gestalt, die prompt
vor Euch fluchtet. Ihr sprintet
natiirlich sofort hinter der Per-
son her, von der lhr glaubt,
es sei Fure Tochter., Ganz
unmerklich verlauft Ihr
Euch nach und nach
in immer dunkler
werdenden Hin-
terhofen, erkennt panisch grofe Blut-
flecken an den Winden, wobei die

Immer

Eaguitssrrert

MNume: Hundygy un

€3 rstieore

Musik immer bedrohli-
cher wird. Die Kamera-
perspektive paBt sich
dabei, im Gegensatz zu
Bio Hazard, dynamisch
dem Geschehen an und
beleuchtet Eure Aktionen
dem Genre angemessen
aus teils sehr skurrilen,
aber wirklich stimm-
mungsvollen

(2.B.

einer
Zwergen-Zombies ange-
ariffen, die Euch mangels
Watie niedermet-
zeln. Ihr wacht danach in
einem Café wieder auf
und unterhaltet Euch mit
der Polizistin Cybil Ben-
nett (die einzige mensch-
liche Person im Um-
kreis), die zwar auch
nicht weils, was hier vor
sich geht, aber verspricht
Hilfe zu holen. Immerhin
gibt Sie Euch aber eine
Knarre, Als [hr dann den
Tirknauf dreht, springt

sotort

' GEES 9°

Perspektiven

Wechsel von
Frontansicht blitz-
schnell tiber

Euren Kopf hin-
weg aufl seitlich
schrdg von hin-

ten oben).
Plotzlich  ent-
deckt Ihr im
Schein Eures

Feuerzeugs eine
hautlose Leiche an
einem Tor aufgehangt
und werdet prompt von
Meute

€lesrrrersiesadd

Das ist das letzte, was wir in der Trial-
Version sehen konnten: Etwas sehr Unan-
genehmes springt durchs Fenster!

Der Inventory-Screen ist klar an Capcoms
Mega-Game Resident Evil angelehnt.

In der Schule miift Ihr Eure Lampe weise
einsefzen: Lockt nicht die Zombies an!

In der Stadt Silent Hill gehen sellsame
Dinge vor sich: Wo ist Eure Tochter?

Die Duschraume schauen noch ziemlich friedlich aus...




irgendein Wesen durchs geschlossene
Fenster und — damit endete unsere Trial-
Version! Aulerdem war noch ein Level
in der schaurig beleuchteten Schule
spielbar, das den Hauptunterschied zu
Resident Evil deutlich machte: Die Back-
grounds werden in Echtzeit berechnet,
sind damit zwar nicht so photo-reali-
stisch, verleihen dem Schocker aber
mehr Dynamik. Alles weitere (u.a. liber
das exzellente Render-Intro) sollen Euch
die Entwickler selbst erzihlen. Wir

befragten in den KCET-Biros in
[imbocho Producer Gozo Kitao
(GK), Director Keiichiro Toyama
(KT), CG-Designer Takayashi
Sato (TS) und Sound Director
Akira Yamaoka (AY).

Hier eines der Puzzles

im typischen RE-Stil:

Eine steinerne Hand umklammert
etwas. Wie verwenden?

i G b i

VG: Haben Sie spezielle Nachforschun-
gen angestellt, um die Stadt Silent Hill
darzustellen?

TS: Auf dem Riickweg von der E3 habe
ich einige Photo-Shootings in Chicago
gemacht, um die generelle Atmosphire
einer US-Stadt einzufangen. Silent Hill
soll aber keine Grolstadt, sondern eine
Art amerikanisches Seebad darstellen.
VG: In welchem Entwicklungsstadium
befindet sich das Spiel derzeit?

KT: Schwer zu sagen, zu wieviel Prozent
Silent Hill fertiggestellt ist, da wir ein
kleines Team sind. Zu Stolzeiten arbei-
ten maximal 20 Leute am Projekt, wobei
allerdings eine Menge Designer und
Assistenten sind, die nur zu Hilfs-
zwecken kurz angeheuert wurden.
Wenn ich eine konkrete Zahl nennen
milfste, wiirde ich sagen: 70 Prozent.
VG: Woher stammt lhre Inspiration fiir
dieses Survival-Horror-Game?

KT: Das urspriingliche Konzepl stammt
von Konami, die unbeding!l einen Hor-
ror-Titel haben wollten, Wir wurden ein-
fach gefragt und akzeptierten. Nachdem
ich in diesem Genre nicht so bewandert
bhin, stellte ich einige Nachforschungen
an, was die Leute an Horrorspielen/fil-
men so fasziniert, Heraus kam, dal es in
den meisten Fillen an den situationsge-
bundenen Schockeffekten liegt. Die
Herausforderung bei Silent Hill bestand
nun in der Darstellung einer normalen
US-Stadt, verkiipft mit einem stim-
mungsvollen Horror-Ambiente. Natiir-
lich darf es in einem Spiel, im Gegensatz
zum Film, nicht zu dunkel sein. Bei den
Filmsequenzen orientierten wir uns an
David Cronenberg ("Die Fliege") und
David Lynch.

VG: Wie umfangreich ist das Spiel?
Gibt's Interaktion mit anderen Charakle-
ren wie im bekannten, indizierten Cap-
com-Sequel?

TS: Das Spiel ist noch ldngst nicht fertig,
aber ich schitze, dall man zur Lésung
(abhingig vom Geschick des Spilers) ca.
sechs bis acht Stunden bendtigl. Insge-
samt werden Sie sieben Hauptcharakte-
ren im Spiel begegnen, deren Motive
nach und nach enthiillt werden. Andere
Personen werden jedoch nicht steuerbar
sein — es wird eine durchgehende Story-
line mit Multi-Ending geboten.

In den Entwickler-Labors bei Konami Japan.

VG: An welchen Spielen arbeiteten Sie
bis jetzt?

KT: Ich habe Hyper Olympics als Charak-
ter- und Motion-Designer mitentwickell.
TS: Ich komme direkt von der Hoch-
schule.lch habe dort zeitgendssische
Kunst studiert und rendere die CG-
Movies in Silent Hill mit Softimage.
Zunichst startete ich hardwaremilig
mit Indy R5000. Nach einer Prasentation
waren die Konami-Bosse begeistert
genug, um mir eine bessere Maschine zu
geben (lacht). Anm. d. Red.: Das CG-
Movie zu Beginn ist wahrlich bein-
druckend — auf Tekken-Niveau!

112 Ich habe v.a. die Musik zu Winning
Eleven, Speed King, Vandal Hearts,
Pointer's Point und Suikoden kompo-
niert,

VG: Wie lange braucht man eigentlich,
um eine Sekunde CG-Material zu ren-
dern?

TS: Schwer zu sagen, ich wiirde mal drei
bis vier Stunden veranschlagen - ohne
Modellierung. Mit Modellierung ist es
viel, viel mehr. Seit meinem Eintritt bei
Konami vor drei Jahren arbeitete ich fast
Tag und Nacht, zunidchst mit kleinen
Jobs (in Japan so iblich), seit Ende '96
schlieflich allein nur noch an den Ren-
dersequenzen von Silent Hill. Insgesamt
werden ca. zehn Minuten, im Spiel ver-
teilt, enthalten sein.

VG: Warum ist Silent Hill besser als
Resident Evil?

KT:: Das Capcom-Spiel bot eine Art Hol-
lywood-Horror-Atmosphire, spiter so-
gar mehr Action als Horror. Wir gehen
mit Silent Hill zuriick zu den Wurzeln
des Horrors und wollen dem Spieler von
Grund auf das Fiirchten lehren.

VG: Gab/gibt es technische Probleme
bej der PlayStation-Programmierung?
KT: Das Hauptproblem war der Mangel
an Z-Buffer auf der PlayStation. Als wir
damit anfingen, mit den Kameraperspek-
liven herumzuspielen, wurde die Spiel-
Atmosphire empfindlich gestért, was
bei einem Normalo-Action-Game nicht
so wichtig, hier aber sehr ins Gewicht
fallt. Mittlerweile haben wir das aber in
den Griff bekommen. Was wir aufgrund
der Hardware-Limitation nicht mehr
stark verbessern kénnen, ist der stellen-
weise aufziehende Nebel. Aber das palst
ja gut zum Genre.

VG: Der Hauptcharakter Harry Mason
besitzt eine Taschenlampe. Wie wird
dieses Element im Spiel verwendet?

KT: Die Feinde haben Augen und
Ohren, obwohl es Zombies sind (lacht).
Wenn Sie durch die Gegend laufen und
Aufmerksamkeit erregen (etwa mit dem
Kegel der Lampe), werden sie dieser
Spur nachgehen. Durch Abschalten des
Lichts haben Sie die Chance, sich zu
verstecken — jedoch nicht immer! Silent
Hill soll ein richtiges Real-World-Hor-
ror-Spiel werden, also auch ohne absur-
de Waifen wie Raketenwerfer und Flak-
Kanone. Dennoch werden Sie einige
Waffen im Spiel finden,

VG: Wir bedanken uns fir das Ge-
sprach. rk
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Die Polizistin Cybil Ben-
nett in ihrem Office.

In der Stadt ist es extrem
neblig: Grusel pur!

Like I've heen
rimover by a truck,
but I'm all right T ouness

Bald seid Ihr wieder auf
Euch alleine gestellt.

Ist das Chemie-Labor
sicher? Stay Alert!

There ix
Take 117

Die Lampe: Eines der
wichtigsten Items im Spiel.




Ab Anfang diesen Jahres wird die in
den USA bereits zu Kulistatus
gelangte Zeichentrickserie South

Park auch im deutschen TV zu sehen
sein. Woche fiir Woche fesseln die
von Comedy Central produzierten
Abenteuer der Bewohner des Ort-
chens South Park iiber 12 Millionen
Zuschauer an die Bildschirme.

INFO

System:  Nintendo 64
Name: South Park
Genre: Ego Shooter

Hersteller:  Iguana/Acclaim

Geplanter Erscheinungstermin:
Ende Dezember 1998

Bad
Language

Beriichtigt sind vor allem
die in der Serie vorkom-
menden Kraftausdriicke
und Beschimpfungen,
welche besonders im prii-
den Amerika fiir Diskus-
sionen sorgten.
Vorsorglich wird dort vor
jeder Folge diese War-

nung eingeblendet :

Inwiefern dies auch auf
das Spiel zutrifft, ist uns
noch nicht bekannt.

Wer mehr iiber South
Park erfahren mochte
sollte mal einen Blick auf
die Internetseiten :
www.comedycentral.com/
southpark/index.shtml
und mrhat.simplenet.com
werfen,
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In lguanas neustem Ego-Shooter (21¢)
iibernehmt ihr wahlweise die Rolle
eines der vier Hauptakteure Stan, Kyle,
Eric Kartman oder des stindig un-
verstandlich nuschelnden Kenny.

Im Mehrspielermodus stehen Euch

nach dem Erspielen im Einspielermodus
sogar bis zu 20 weitere Charaklere zur
Verfiigung. Darunter befinden sich dann
so ungewdéhnliche Figuren wie der Chief

Hier gibt der Chief Euch grade Tips fiir den
nachsten Level.

(dessen Synchronstimme wie im Ori-
ginal von dem bekannten Funkmusi-
ker lsaak Hayes gesprochen wird)
oder das Alien. Alle Spielfiguren und
Hintergriinde sind sehr schion
gezeichnet und ilibertreffen in ihrer
dreidimensionalen Optik sogar die auf
zwei Dimensionen beschrinklen TV-
Vorbilder.

Unter Verwendung der mittlerweile
erhiltlichen 4 MB Speichererweiterung
prasentiert sich das Ganze sogar in
HiRes, Leider war in der von uns gesich-
teten 60%-Version die Sicht durch star-
ken Nebel sehr eingeschrankt, doch laut
Acclaim wird dieses Manko bis zur end-
giltigen Version komplett behoben sein
und sogar besser als in Turok 2 ausse-
hen. Nicht nur die spielbaren Charakte-
re, auch die Gegener entstammen direkt
der Serie und sind zum Teil mehr als

skurril, aber nicht unge-
fahrlich.

Mit Hilfe der auf Turok 2
basierenden Grafikengi-
ne steuert Ihr nun Euren
kleinen Helden durch
die verschiedenen Sta-
ges, die alle stark an das
Serienvorbild angelehnt
sind. So fiihrt Euch Eure
Jagd durch die

Strallen South Parks, eine verlas-
sene Fabrikhalle oder auch ein
Spielwarengeschiift.

. In Southpark stehen dem Spieler

Auch ein Schneeball kann eine
todliche Waife sein.

eine Vielzahl ungewdéhnlicher
Waffen zur Verfiigung, die in
lhrer todlichen Wirkung dem
Turok Waffenarsenal zwar in nichts
nachstehen, sich aber dennoch véllig
anders priasentieren.

Da wiren zum Beispiel Schneebille, die
man durch anpinkeln in lhrer SchufSkraft
steigern kann, der Cow-Launcher, mit
dem man den Gegner mit einer Kuh
beschieft die den Unhold dann in
lhrem Verdauungstrackt verschwinden

| GERIES o9

So sieht z.B. ein typischer Gegner aus.

Die Explosionen sehen schon jefzt sehr

| spektakuldr aus

Auch mit einer Chicken-Gun kann man
allerhand kaputimachen

16t und natiirlich die Chicken-Gun, mit
der man Gegnern Spiegeleier um die
Ohren fliegen ldBt. Letztere verfiigt
sogar iiber einen Snipermodus.

Wie lhr seht, ist der Humor in diesem
Spiels etwas eigen. Dies zeigl sich
- auch an den durchwegs sehr gut
L gemachten Sprachsamples (die alle -
i samt von den Originalsprechern des
| amerikanischen Fernsehvorbilds ge-
sprochen wurden) und hoffentlich
. auch in der deutschen Version erhal-
ten bleiben. Manche der Ausdriicke
| konnen jedoch fiir sensible: Ohren

von li. nach re. : Kenny, Stan, Eric Cartman
und Kyle

zum Teil etwas deiftig wirken.

Das bisher Gesehene macht einen wit-
zigen Eindruck und die Kombination
zwischen Ego-Shooter und Cartoon-
Aadaption verspricht mal was anderes
zu werden. ab
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auf die Runde geht. Vielmehr :
N diirft Ihr Eure Spikes in das
e Gras der bekanntesten TPC-

FERLIXCEIRCILITY

System:
Name:
Genre:

PlayStation
Tiger Woods '99
Golfsimulation

P

PUTTER 2FT ' F IFT

= ORIVING

Plitze (Tournament Players = i - =2 Hersteller: EA Sports
T p 1 Course = engl. Turnierplatz  Das kennt man aus der Praxis: Der Ball | Goplanter Erschelnungstormin:
":"‘ der PGA) Erstes Quartal ‘99

graben und Eure
Schldger Gber den Fairway
von Sawgr Scottsdale und
noch drei weitere Profiplitze
schwingen. Aber damit noch

SHIERIE bleibt kurz vor dem Loch liegen.

auch was ganz Besonderes, und zwar die
Trainingseinrichtungen. Da gilt es, auf
der Driving-Range den Schwung zu ver-
bessern, ¢ Area das kurze
Spiel zu tiben und auf dem Putting-
Green den verflixten weifsen Widerling
in seine natiirliche Umgebung, das Loch,
zu verfrachten. Was die Animationen
angeht, so konnen sich andere renom-
rte Genre-Vertreter noch e
Scheibe abschneiden. Die Kamera
olgt den Ball auf seiner Flughahn der-
art, dal® die Spielsequenz von einer DSF-

Auf dem Obungsgeldr-de kinnt Ihr Enren
Schwung verbessern.

Tiger Woods ist bereits zu Lebzeiten
i nur bei Golf-Junkies eine
Legende. Kein Wunder also, dafl auch
sein guter Name verwendet wird, um

i ! - I8 ¥
eine neue Golfsimulation aufzuwerten.

HOLE 1 PAR 4 '

® a02y

Und wer kénnte es wohl sein, der seinen
Namen unter diesen Titel setzt: natiirlich
Electronic Arts!

Das wiinschen sich viele: Einmal mit ‘nem
echten Tiger am Abschlag stehen.

Ubertragung kaum zu unterscheiden ist.
Die Grafik hingegen ist ein Wechselbad,
wie es groller nicht sein konnte. Teils ist

sie brillanter, alles auf der PlaySta-
nicht genug, es stehen auch neun ver-  tion bisher Gesehene, teils pixeln Baume
schiedene Spielmodi bereit, um ja keine  der auf, dalk man sich an C64-Zeiten
Langeweile aufkommen zu lassen. zuriickerinnert, Bleibt abzuwarten, was
Neben Zihl- und Wettspielen, gibt's hier  die fertige Version bringt! ds

Da ein grofler Name auch ein entspre-
chendes Ambiente braucht, sind es nicht
Niesen-
als Tiger

irgendwelche Feld-Wald-und
plitze, auf denen Ihr wahlwei
selbst oder auch in der Rolle eines seiner




Die Kampfe finden in den Ruinen des
Dritten Weltkrieges statt.

Wer mit Freunden Krieg spielen will,
braucht nur einen zweiten Controller.

m Anfang war der Dritte Weltkrieg.

Was Menschen am besten kénnen,
seschah im Jahr 2040: Ein thermonu-
klearer Schlag fegte fast alles Leben vom
Angesicht unserer Welt. Die wenigen
Uberlebenden teilten sich in zwei Grup-
pen. Wihrend sich die eine unter der
Erde verschanzte, um der Radioaktivitit
zu entgehen, blieb die andere an der
Fallout-frischen Luft. Klar, dal® da eini-
ge Veranderungen nicht ausblieben.
Aber was macht schon ein Mund auf
der Héhe der Augen? Da sieht man
wenigstens, was man ilst! Beispiels-
weise Hornissen-Gulasch von drei
Meter grofen Brummern oder viel-
leicht Cucaracha-Steak fiir die ganze
Familie? Die Mutanten auf der Ober-
fliche nannten sich die Evolved (engl. =
Die Weiterentwickelten) und hatten sich
die Geschichte zu einer eigenen Religi-
on von zimenden Gottern umgeschrie-
ben. Fiir sie gilt seitdem der Rousseau’-
sche Grundsatz "Zuriick zur Natur". Kei-
ne kiinstlichen Gebdude mehr, keine
Konsumgiter, keine Fahrzeuge ... ledig-
lich die Techno-Waffen diirfen bleiben —
man weils ja nie, was kommt.
In ihren unterirdischen Kammem von
der Radioaktivitit verschont geblieben,
haben sich die "echten" Menschen nach
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knapp hundert Jahren
zusammengeschlossen,
um endlich die Erdober-
fliche wieder in Besitz
. zu nehmen. Sie nennen
sich die Survivor Army
und sind nicht minder
schwer bewaffnet. Diese
Story zeigt ein brillanter

Videoclip, gegen den auch
Tekken, Soulblade und Konsorten keine
Stiche machen. Der prinzipielle Aufbau
des Games ist recht identisch mit dem
von Command & Conquer. Im Einspie-
lermodus gilt es, verschiedene
Missionen zu absolvieren. Wel-
cher der beiden Seiten lhr Euch
anschlielst, bleibt Fuch tiberlas-
sen. Allerdings sollten sich New-

—

Mutanten freffen auf die Uberlebenden der
menschlichen Rasse. Das fangt ja gut an!

bies erst mal an den zerfledderten
Mutanten versuchen, da deren Aufgaben
um ein Vielfaches leichter zu bewiilligen
sind. Habt Ihr Euch fiir eine Seite ent-
schieden, habt lhr auf einer Landkarte
die Wahl zwischen verschiedenen Ein-
satzgebieten. In die angrenzenden Terri-
torien diirft Ihr erst vordringen, wenn der
aktuelle Auftrag mit Bravour erledigt ist.
Der Tenor der Missionen ist wie bei

jedem Krieg immer gleich: Zerstére den
Gegner, egal wie! Es reicht aber nicht,
einfach nur mit ein paar Méannlein hin-
zufahren und den Abzug zu driicken.
Statt dessen gilt es, Maschinenparks zu
bauen, Infanteristen auszuriisten, Panzer
und Dirtbikes zu produzieren und das
Basislager zu sichern. Klar, dals hr daftir
Kohle braucht. Und die bekommt lhr in
flissiger Form von den Olforderanlagen,
die an den passenden Stellen errichtet

werden miissen. o
Nicht missionenbasiert ist der
Zweispielermodus. Im Gegensatz

KKND 2 ist alleine schon wgen des
 brillanten Vorspanns kaufenswert.
|

' zu C&C wird er ohne Link-Kabel
gespielt. Vielmehr reicht die normale
Ausriistung samt einem zweiten Control-
ler — Dual-Shock wird iibrigens auch
unterstiitzt —, und schon geht es mit
Freunden los. Je nachdem, ob Ihr sie gut
leiden konnt oder nicht, kdmpft lhr
pemeinsam gegen eine dritte Partei oder
laBit die Kipfe in einem "Jeder-gegen
jeden-Match" rollen. Hier haben alle
Besitzer eines 16:9-Bildschirms gute
Karten, da der Screen vertikal gesplittet
wird, so dald links der Ausschnitt von
Spieler 1 und rechts der von Spieler 2 zu
sehen ist, ds

| GRligS 99

' Endzeitstimmung. Es geht Gut gegen
S Bise, gegen sehr Bose. Im Com-
| mand & Conquer-Stil schleicht sich

2 Vor-
geschich

PlayStation
KKND Krossfire
Echtzeitstrategie

System:
Name:
Genre:

Hersteller: Infogrames

Geplanter Erschelnungstermin:
Februar 1999

Auf dem PC gab es
bereits eine Vorganger-
version von Krush Kill ‘n
Destroy (so die offizielle
Bezeichnung von KKND),
Dieser Teil spielt 40 Jahre
vor der jetzigen Storyline.
Genauso wie in diesem
Teil geht es jedoch um die
Vorherrschaft auf der
Erdoberfliche, das Er-
beuten von Erdél und

vor allem die Vernichtung
des Gegners. Lediglich
die dritte Fraktion der |
Roboter fehlte.
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SONY
Playstation

= L
Paystanon

NINTENDD

0¥ Nintendo 64
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PlayStation

DUAL SHOCK

Grundgerat D.S. Pad 239,00
fragen Sie nach unseren Bundifes

Jordan Lenkrad 149,95
Memory Cards ab19,95
Scorpion Light Gun 79,95
Xploder Cheat Modul 89,95
A Bugs Life 99,95
Akuji the Heartless 99,95
Blaze & Blade 99,95
Box Champlons 99,95
Breath of Fire 3 S.E. 109,95
BustaMoved 79,95

99,95

Cool Boarders 3

Crash Bandicoot 3 99,95
Devil Dice 99,95
Fifa Soccer 99 99,95
Global Domination 99,95
Cranstream Saga 99,95
Mega Man Legends 99,95

A ;
a'e LI B

Ab sofort kénnen. s!svprbesrel—

len. Verpassen Si€ nicht

dieses Highlighti!!

DM 99,95

AbMérz 1999
Nascar 99 99,95
NHL Hockey 99 99,95
Oddworld Abe 'sExodus 99,95
Premier Manager 99 89,95
Racing Sim 2 99,95
Soul Bladle Platinum 49,95
Spyro the Dragon 89,95
Tiger Woods 95,95
Toca Touring Car 2 95,95
Tomb Raider 3 99,95
Tunguska 99,95
Wild Arms 99,95
X=Files 99,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sle bitte telefonisch

NEOGEQ  OCKET.

NEO GEO Pocket

Grundgerat 145,00
in & verschiedenen Farben

Baseball Stars 89,90
Cup 98 89,95
King of Fighters R1 99,95
Pocket Tennis 89,95
Puzzle 89,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

]
M 10 RaK

Grundgerat Mario Pak 239,00

Controller (6 Farben) 59,95
4MB Memory Expansion 69,95

1080 ° Snowboarding 99,95
All Star Tennls 119,95
Extreme G2 129,95
Fifa Soccer 99 134,95
F-Zero X 99,95
Glover 99,95
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 Squadron
Space Station S.V.
Superman

Top Gear Overdrive

129,95
109,95
129,95
129,95

Turok 2

Turok 2 - uncut - 11 9 95
Twisted Edge 119,95
V=Rally 98 C.E. 129,95
Wipeout 64 129,95

WCW vs. NWO Revenge 139,95
Zelda — Ocarina o.Time 119,95
Weitere Titel und Zubehor

erfragen Sle bitte telefonisch

Merchandise

Poster Final Fantasy 10,00
verschiedene Motive

Achtung!ll Wir versteigern Ende
Januar unsere 1,70m groBe Lara
Croft Statue, Gebote reichen
Sle bitte schriftlich ein. Der
Rechtsweg st ausgeschiossen!
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Grundgerat jp Tagesprels
Controller 89,95
VMS Memory Card 79,95
Arcade Joyboard 199,00

Blue Stinger

Evolution 169,95
F1-Monaco G.P. 169,95
Geist Force 169,95
Godzilla Generations 169,95
Incoming 169,95
July (RPG) 169,95
King of Fighters 98 169,95

Pen Pen Triathlon
Sega Rally 2

169,95
169,95

wir auch folgende Kred

" 169,95
169,95

GAMEBOY [
COLOR

Game HoJ@lelo][s

Sonic Aue ture
Virtua Fighter 3tb

Designed by WATCH Promotion

Grundgerat

Cconkers Pocket Tails
Game & Watch Gallery
Harvest Moon

NBA Jam 99

Pocket Bomberman
Quest for Camelot
Tetris Deluxe 49,95
Turok Il 69,95
Zelda — Links Awakening 69,95
Weitere Titel und Zubehér
erfragen Sie bitte telefonisch

149,00
69,95
49,
69,9
69,95
49,9
69,9
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LucasArts |4t die N64-Besitzer
nicht im Regen stehen und
prasentiert das zweite Star-Wars-
Abenteuer auf 64-Bit-Terrain.
Joypad-Rebellen diirfen sich auf
die heiBesten TIE-Fighter-Gefechte
des Jahres gefafit machen!

lle Star-Wars-Fans, die sehnsiichtig
auf neues Spielefutter warten, wer-

InfFo

System;  Nintendo 64 = :
Name:  Rogue Squadron den vor Freude Luftspriinge machen.
Genre;  Action ~ Luke Skywalker und seine Elitepiloten

stiirzen sich mit Euch erneut in den
Kampf gegen das Galaktische Imperium.
Das neueste Star Wars-Abenteuer von
LucasArts/Factor 5 versetzt Euch in ein
actiongeladenes 3D-Szenario aus Bo-
den-Luft- und Luft-Luft-Kampfen. Rogue
Squadron gibt Euch erstmals die Gele-
genheil, in den Raumanzug von
Luke Skywalker zu steigen, um atembe-
raubenden Missionen gegen das
gefiirchtete Imperium anzu-
treten. Im Hangar stehen
die legendidren X-
Wings, Y-Wings, A-
I Wings und auch V-

J | Wings bereit. Als
' Elitepilot  der
Rebellenfront

milbt  Ihr
iiber 15 Mis-
sionen  (plus

einige versteckte)

absolvieren. Jede Stage ist in
verschiedene Aufgabenbe-
reiche aufgeteilt. Das
Spektrum der zahl-
reichen  Einsitze
A reicht vom Angriff
L auf ganze TIE-

Hersteller: LucasAris/Factor 5

Geplanter Erscheinungstermin: |
US-Version bhersils erschienen
Pal Januar 1999 ¢

. SPEEOER.

I riale Walker auf
I dem Eisplaneten
¥ Hoth bis zu spekta-
¥ kuldren Anfliigen ei-
P ner Wolkenstadt, Habt
P |hr eine Mission erfolg-

reich absolviert, erhaltet lhr am
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Ende eine Gold-, Silber-
oder Bronze-Auszeich-
nung. Wer besonders gut
abschneidet, wird mit
neuen Raumschiffen und
Bonus-Stages  belohnt.
Bei den spannenden
Einsitzen kommt es vor
allem auf eine enge
Zusammenarbeit mit den
Wingmen der eigenen Staf-
fel an. Je nach Level variiert die Spiel-
umgebung. Aus der 3D-Perspektive
zischt lhr mit dem Wunsch-
Fighter tber ver-
schiedene Pla-
netenober-
flichen hin-
weg, schlin-
gert  Euch
durch enge
Bergschluch-
ten und liefert
Euch erbarmungs-
lose Lasergefechte mit imperialen Ab-
fangjagern. Dabei seht Ihr Euren Fighter
wahlweise von hinten oder sitzt direkt
im Cockpit. Im Vergleich zu Shadows of
the Empire werden aufwendigere
Lichteffekte und de-
tailliertere  Texturen
prasentiert.  Rogue §
Squadron spielt in der
Zeit zwischen den
Star-Wars-Filmen A
New Hope und The

Abwechslung wird
groBgeschrieben in
Rogue Squadrom: §
Dogfights wechseln =
sich ab mit Escort- und
Spionage-Missionen.

! Galps 99

Zwei Welten (reffen aufeinander: Die AT-
ATs aus ESB und die Walker aus ROTJ

Der Nebel wird diesmal als Spezialeffekt
- angepriesen. Was fiir ein Geniestreich!

| In dieser Mission miiBt lhr ein ganzes TIE-
Fighter-Schwadron eliminieren.

Empire Strikes Back. Ihr findet Euch
daher mitten im Konflikt zwischen der
Allianz und dem Imperium wieder. Das
Hauptaugenmerk richtet sich auf die
Piloten, die von Luke Skywalker und
Wedge Antilles ausgebildet worden sind.




Ihr kiinnt entweder aus der Cockpit- oder
einer Back-Ansicht in die Schlacht ziehen.

Erstmals diirft Ihr fiir die Rebellen Luke
Skywalker in seinen X-Wing begleiten.

Wie bei Blast Corps gibt's auch in Rogue
Squadron Gold-, Silber- und Bronze-Awards.

Aus diesem Grund drft lhr in den X-
Wing des beriihmten Luke Skywalker
steigen, der die Allianz gerade noch zu

einem Sieg in der enlscheidenden

Schlacht um Yavin fiihrte. Das vorrangi-
ge Ziel fiir Luke und die tapferen Piloten

des Rogue-Schwadrons
ist es, die Allianz vor
dem machtigen, kamp-
ferprobten Imperium zu
schiitzen und die Kon-
trolle tiber die Galaxis
nicht zu verlieren,
Das Modul bietet eine
Vielzahl von Missions-
typen; u.a. Luftkimpfe,
Spionage- und Angriffsmis-
sionen sowie Eskort- und Rettungsmis-
sionen. Dramatische Zwischensequen-
zen mit genialer Musikuntermalung
fiihren dabei die Handlung weiter. In
einer Mission erhiilt der Spieler bei-
spielsweise den Auftrag, alliierte
Truppen zu be-
freien, die auf
dem Planeten
Kessel festge-
halten werden.
Kessel ist in der
ganzen Galaxis als der
brutalste imperiale Gefing-
nisplanet beriichtigt. Thr miifdt
zunichst den Aufenthaltsort der alliier-
ten Einheiten ausfindig machen, die
Gefangenen befreien, anschliefend das
Flucht-Shuttle eskor-
tieren und vor impe-
rialen  Anschligen
durch AT-ATs, AT-STs
und TIE-Fighter be-
schiitzen. Die Lufl-
schlachten finden vor

I Hier sieht man schon,
*| daf seit dem ersten
NG4-Star-Wars viel
mehr Arbeit ins Light-
sourcing und die Tex-

 turen gesteckt wurde.

L

Canyons, Wiisten, Walder, Stadte: Alles drin.

dem Hintergrund beeindruckender Pla-
netenschauplitze statt, wie z.B. Tatoo-
ine, dem noch nie zuvor gezeigten Plan-
ten Kessel und dem Mond Calamari. Ihr
miilst Eure Flugfertigkeiten iiber Wasser,
Canyons, Wiisten, Wildern und Vulka-
nen erproben. Rogue Squadron wartel
mit einer Reihe abwechslungsrei-
cher Perspektiven auf,
die von gerenderten
Cockpits und ver-

schiedenen
Aubenkameras stam-
men. Unglaubliche Spezialef-
fekte, wie Nebel, Rauch,
Turbinenglut und

vieles mehr,
erwecken
das Star- T8
Wars-Uni-
versum zu neuem
Leben. Auch Rogue Squa-
dron verfigt tber eine Hi-Res-
Option, die einen verdammt schmucken
und fliefenden Eindruck hinterliefs. Um
in den Genult der edleren Optik zu
kommen, benétigt man allerdings das

4 MB-Expansion-Pak. ws
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Schneller als ein Busch-
brand hat sich die Mel-
dung verbreitet, welchen
Titel die neue Star-Wars-
Episode von George
Lucas verpalit bekam. In
den US-Kinos ist bereits
der erste Trailer von Star
Wars: The Phantom
Menace zu sehen. Im Mai
1999 (rechtzeitig zur E3)
wird der Film schlieBlich
seine glorreiche US-Pre-
miere feiern.




Zeichentrick-Action aus der Sicht einer
winzigen Ameise: Bei A Bug's Life wird
gerannt, geschlagen und geworfen, was das
PlayStation-Joypad hergibt.

INFO D isneys A Bug's Life ist der zweite
System:  PlayStation vollstandig am Computer animier-
Name:  ABugsLife te Ameisen-Trickfilm, der noch dieses
Genre:  Jump'n Run Jahr in unsere Kinos kommt. Als aus-

fithrende Produktionsfirma konnten
erneul die Pixar Studios verpflichtet
werden, deren Erstlingswerk Toy
" Story bereits ein Riesenerfolg war,
Die Wunderwelt der Computer-Amei-
sen hat uns jetzt auch auf der Play- |
Station erreichl. Disneys neuesles
Spiel zum Film ist wieder ein Action-
Jump'n'Run der Marke "Niedlich und
knuddelig". Euer Ziel ist es, den eig- {
_enen Ameisenstaat samt Koni-

Hersteller: Disney Interactive

Geplanter Erscheinungstermin:
Februar 1999

den wohl die Leckereien verstecki?

gin vor bésen Insekteneindringlingen zu

schiitzen. Es ldft sich kaum erahnen
welche Gefahren auf Kleinlebewesen
warten, die durch Wald- und Wiesen-

38

Bilderbuchgrafik vom Feinsten: Na, wo sind

dem Weg liegt. Bug ist

nicht auf die Fiihler
gefallen und heizt sei-
nen Widersachern mit
Wurfobst, tonnen-
schweren Felsbrocken
oder anderem Ver-

Landschaften  kreu- -
chen und fleuchen.
Bewafifnet mit zwei
kriftigen Insekten-
Armen, stirzt [hr
Fuch aufrecht
gehend in den

klassischen Hel- teidigungswerk-
denkampf  mit zeug ordentlich
verschiedenen Plattform- : ein. Bug ist

Aktionen, Nahrungssu-
che und Bisewichtkampif. Nicht 4
schweiltriefende Polygon-Krea- |
turen, sondern herzige Trickfigu-
ren sind diesmal die Hauptakteu-
re. In den iiber 15 Levels lauern |
Dutzende von Monstergegnern
auf Eure Ameise. Die Aufgaben
gestalten sich von Stage zu Stage
unterschiedlich: Mal maBt lhr

N A

| Einige Killer-Insekten greifen gerne aus
| dem Hinterhalt an.

| zudem noch recht sportlich und kann
| (ber Abgriinde springen, Plattformen
- erklettern, aber auch ganze Passagen
| aufl seinen schnellen Ameisenhufen
| durchlaufen. Die gefahrliche Reise
ftihrt Euch durch reitende Fluligebie-
te, mystische Waldlandschaften, un-

Kifer ausknocken, Spinnen
zermatschen oder es mit
muskelstrotzenden Gras-
| hiipfern aufnehmen. Zu
| diesem Zweck trefft Ihr
unterwegs auf einen
=i ganzen Zoo von angriffs-
lustigen Tieren, die Euch ans
Heldenleder gehen  wollen. \
Harmlos aussehendes Wurmvieh,
wiitende Wespen, Kéfer und Greif-
vogel haben es zudem noch auf Furen
bertihmten Trickfilmstar abgesehen. Nur
gut, dals manchmal eine Wurfwaffe auf

1 GaAES 99
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Selilielien Sie ihr Joypad, Lenkrd oder andere plingige Stevercinheiten an die Remote Station an.
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Voodoo-Beschwirung
im Kaferland: Der
Priester scheint sich

nicht iiber die Storung zu

freuen.

terirdische Hohlenwelten und viele wei-
tere Freiluft-Terrains. Versteckle Bonus-
kanimern, Abkiirzungen und andere
Qags fehlen ebensowenig wie Sprungfe-
ern,’ Schwebeplattformen oder rasante
M\zﬁmﬁthnneinlagem Neben seinen ange-
‘horenen Fahigkeiten — Springen, Rennen
» und Drehﬂ— hat Bug viele weitere
" Talente mit auf den Weg bekommen.
“Pie iiberlebenstechnische Bedeutung
clepi Reflexe ist nicht zu unterschit-
[‘é nur durch das Ausreizen
virksamen Kampftaktik erhalt
tritt zum nachsten Abschnitt,

ler auserkorene Held auf eine |
heschwerlicheé Suche und trifft unter-
s auf manch aussichtslose Situa- |
ielsin jedem Levels ist es, so

S -

Wer kann einem solchen herzhaften Dr. Best-
Lécheln widerstehen? Bug auf jeden Fall nicht!

viele Leckereien wie moglich aufzusam-
meln, die verstreut in der Gegend her-
umliegen. Damit lhr auf dem richtigen
Weg bleibt, helfen Euch kleine Fliegen

1 GRbES 99

Jetzt heibt es aufgepabt!

Eine Ameise kann das Mehrfache ihres Korper-
gewichis stemmen, wie es Bug demonstriert

Detail gingen Travelers Tale frisch ans
Werk und stellten Ihr geniales Kénnen
erneut unter Beweis. Bugs selbst ist bril-
lant animiert, und auch die gesamten
Feindcharaktere stehen ihm in nichts
nach. Die Grafik ist liebevoll und detail-
liert, der Sound schrig und witzig. Neben

bei der Orientierung im dreidi-
mensionalen  Grasdschungel.
Wenn Euer Akteur von einem
Feind getroffen wird oder eine
Plattform verfehlt, kostet das ein
paar wertvolle Blatteinheiten,
bzw. bei letzerem Mikgeschick
verliert Ihr im ungtinstigsten Fall
ein ganzes Leben. Alle Level-

| Grafisch gibt es in “A Bug’s Life " einige
nette Lichteffekte zu bewundern.

| der reinen Jump'n'Run-Action gilt es
| auch kleinere Ritsel zu losen, z.B.
miiBt lhr Felsblécke an die richtige
Stelle bringen, um ein Hindernis tiber-
queren zu kénnen oder eine hoher lie-
gende Plattform zu erreichen. Das flot-
te Scrolling in alle mogliche Richtun-
gen, inklusive der 3D-Engine, iiberzeugt
ebenfalls. Alles in allem gefillt uns A
Bug's Life schon in der jetztigen Version
sehr gut. w5

Leider stehen Ameisen ﬁut den
| hevorzugten Speiseplan von Vdgeln.

- geschickt mit einigen Bewe-
- gungsspielereien ver-
| schmolzen sind. Die
/' schon animierten Hel-
’ densprites jagen den einen
oder anderen Lacher ins
Umfeld. Dal die Entwickler
kleine Videosequenzen aus
dem A Bug's Life-Film ein-
gebaut haben, war als
selbstverstindlich anzuse-
hen. Mit viel Liebe zum
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arketing-Strategie
oder pure Feigheit?

D iesmal kommt es zu Weihnachten
wahrlich zum Kampf der Gigan-

ihrem maBigen Dreamcast-Start (mit Vir-
tua Fighter 3tb nur ein echter Knaller -
die ehemals angekiindigten Sega Rally 2
und Blue Stinger wurden auf Januar ver-
schoben und andere Arcade-Hits wie
Daytona 2 oder Scud Race sind noch
nicht mal angekiindigt) und den kata-

e —=\ Das offizielle
wTekken 3“-Buch
LS Auf 200 farbigen Seiten

q arfahrst Du alles Gber
1 Nameos grandioses
PlayStation-Spiel.
\ Nur 24,95 DM

aum Spie!

s attizkeiie Auch -

o L
S SN - S

TR A

G4 Controller
Die argonomischen N64-Joypads mit
Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion

strophalen  Lieferbedingungen  (wir
haben bei zig Import-Handlern vor
stellt und multen bis zuletzt bangen,
tiberhaupt rechtzeitig eine Konsole ins
Haus zu bekommen!) zunichst noch
aullen vor gelassen.
Doch zuriick zum Thema: Von den bei-
den genannten Kampfern fiir ihre
ligen Systeme abgesehen, herrscht ein
ge sr Notstand an  hochwertig
vergleichbaren Titeln. Anders aus
driickt: Die anderen (Third-Party-)Her-
steller kneifen vor diesen potentiellen
Hits und verschieben, wie Konami mit
ihrem bereits fertigen Castlevania, den
Re ihrer Flaggschiffe einfach ins
nichste Jahr. Das ist einerseits verstind-
lich, da siamtliches Marketing-Pulver
n Zelda wohl sinnlos
» (die Mehrheit der N64-7
inen Monat lang |

denn kaufen), der Abwechslung und
Vielfalt kommt dies aber mit Sicherheit

In funf Designs.
Unverb. Preisempf.
58,95 DM

nicht zugute. Das Gleiche in griin spielt

ch auf der PlayStation ab: Lara ist in
aller Munde und weit und breit (viel-
leicht von Abe und Crash 3 mal abgese
hen, deren Gameplay eigentlich mit
Miss Crofts Eskapaden nicht vergleich-
bar ist) kein Konkurrent in Sicht!
Wirft man hier bei den ande
warehdusern nicht vielleicht zu frith die
Flinte ins Korn? Fans di
Duos mag das iiberhaupt nicht stéren
- was aber, wenn einem der jewei-
lige Charakter unsympathisc
und man nur eine
besitzt? Das soll’s schlie
geben! Dann wird es merkli
eng in der Auswahl oder man
sattelt auf ein anderes Genre
(z.B. Racer oder Shooter) um.

will aber schon die absolute
nanz, zumal das Spiel

ganz nuchtern betrachtet nur ein (wenn
auch exzellent gemachter!) Aufgul ist?
Es gibt auch ein (S )Leben ne
Lar

PSX Lenkrad MK I
Das beliebte PSX-Lenkrad

jetzt mit verbessertem Handling.
Unverb. Preisempf. 139,95 DM

The Glove

Fiihle Dein Spiel!
Analoges

und digitales
Steuern direkl

mit Deiner Hand,
Fur PlayStation!
Unverb.
Preisempf.
129,95 DM
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Bekanntlich hat alles ein Ende
(auBer der Wurst natiirlich), und
so trug es sich zu, daB jiingst
Frischfleisch in der Redaktion
eingefallen ward. Ein unver-

brauchter junger Held namens

redlich, ein guter, neuer T&T-Mini-
ster zu sein. Daher erblickt Ihr
mein Konterfei an dieser Stelle
hiermit zum letzten Mal. Winke,
winke, dem Axel alles Gute, und
versorgt auch ihn bitte weiterhin

Axel (mehr dazu iibrigens auch im
nachsten Editorial) miiht sich bereits

DES

A

In dieser Rubrik melden sich diesmal unsere eigenen
Experten zu Wort, um Euch auf rechten, mitunter je-
doch ziemlich verschlungenen Pfaden durch Links
neuestes Adventure zu begleiten...

An einem Walkthrough fir die nachste Ausgabe ar-
beiten wir gerade, hier schon mal ein buntes Sam-
melsurium an ersten Eindriicken, die sich uns beim
ersten Durchmarschieren aufgedringt haben. Ent-
schuldigt bitte, dal® wir teilweise nicht die richtigen
Begriffe fiir die einzelnen Dérfer und Orte verwen-
den, da uns zum Ausprobieren lediglich die US-Ver-
sion zur Verfiigung stand. Im Grunde miifite aber
trotzdem klar sein, was gemeint ist. Im Zweifelsfall
findet Ihr den englischen Name dann zusitzlich in
Klammern.

Gratismilch

Anstatt fiir teures Geld rotes Lebenselixier zu kaufen,
késnnt Ihr Euch auch folgender Methode bedienen:
Besargt Euch eine leere Flasche und lafit Euch von

— Next

What @ nice soog
It remimgisvpme ol the pasture

You qgol !

This milk is very nutritions!
0 Use it with @

life enerqgy!

o recover yous

N

Malon auf der Ranch (funktioniert erst nach der Be-
gesnung mit Zelda) Eponas Lied beibringen. Sind
beide Voraussetzungen erfiillt, konnt thr ab jetzt im-
mer im Kuhstall hinter der Plerdekoppel umsonst
Milch zapfen, indem Ihr der rechten Kuh Eponas
Lied vorspielt.

Gratiskuh

Wenn Ihr Malons Hinderniskurs auf der Lon Lon
Ranch (sie fordert Euch aber erst heraus, nachdem
Talon wieder nach Hause zurtickgekehrt ist) in unter
50 Sekunden schafft, dann schenkt sie Euch zur Be-
lohnung eine eigene Kuh, die lhr ab dann jederzeit in
Eurem  Kokiri-Baumhaus besuchen und ebenfalls
nach Gratismilch anpumpen kénnt.

Schnelles Geld

Der hektische Alte auf dem Markt, bzw. spiter in Ka-
kariko, der Euch immer dringt, ihm etwas zu ver-
kaufen, hat's eigentlich nur auf Fische, Kéifer und ma-
gisches blaues Feuer (gibt's in der Zora-Welt um-
sonst) abgesehen. Kdfer (unter Steinen) und Fische
{z.B. in Kakariko hinter dem ersten Elixiershop im
Loch im Garten) sind sehr schnell zu besorgen. Zeigt
ihm einfach Eure Ware per Druck auf den entspre-
chenden C-Knopf, und schon ist der Deal perfekt. Fi-
sche ergeben 100, Kafer 50 und das blaue Feuer so-
gar 150 Rubine.

Durchgedrehte Federviecher

Hiihner kinnt thr zwar mit dem Schwert nicht ver-
letzen, schlagt hr aber mehrmals hintereinander auf
dasselbe Tier ein, dann wird die gesamte Meute bald
sehr bose. Aus allen Himmelsrichtungen stiirzen

¥IinEo
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genauso reichlich mit Material, wie
mich die letzten paar Jahre!

neue Hihner herbei, die Euch sogar ein Leben ko-
sten kiinnen, falls Ihr nicht schnell in der Nihe in ein
Gebaude flichten kionnt.

Besserer Koder beim Angeln

Ob man zuerst den Sechspfund-Rekord brechen
muls, um den neuen Kader mit Bleigewicht bei den
Baumstimmen im Wasser zu finden, wissen wir
zwar nicht genau, da wir ihn zuvor schon gebrochen
hatten. Der Vorteil des neuen Utensils ist jedoch der,
dal die Fische viel schneller beiben und die Kamera
jetzt weiter unters Wasser fihrt. lhr kéinnt dadurch

Ix this whatl think it is?
Astonishing!
You snagyed a

immer sofort einschitzen, ob es sich lohnt, einen
Fisch, der angebissen hat, an Land zu ziehen, oder
die Leine einfach locker zu lassen, wodurch der
Fisch sich von selbst wieder vom Haken verzieht.
Durch die "Unterwasserperspektive! sieht man ei-
gentlich immer, ob ein Fisch eher in Richiung zwei
bis vier oder sechs bis zehn Piund tendiert.

Die vier Flaschen

Flaschen sind notig, um Fische, Elixiere, Gelster usw.
2u transportieren.

Das erste Exemplar gibt's als Belohnung fiir einen
Sieg bei Talons Hiihnerfangspiel auf der Lon Lon
Ranch (einfach immer wieder probieren),

Nummer zwei schenkt Euch die Frau mit den sieben
entflogenen Hithnern in Kakariko (das siebte Huhn
ist in einer Kiste versteck).

Die dritte Flasche findet [hr im Hylia-See, nachdem
Ihr tiefer tauchen kénnt. Eine Zora weist Euch darauf
hin, dal etwas am Boden des Sees liegt.

Das vierte Gefdls kann nur der jugendliche Link be-
schaffen, indem Ihr dem Geisterhindler am Eingang
zum Markiplatz zehn grole Geister verkauft, Diese
kénnen in der Hylianischen Steppe eingefangen
werden, was aber sehr schwer ist, Fiir Irrlichter be-

kommt thr nur zehn Rupien und keine Punkte.

Der Tauschhandel des kleinen Link

1. Das Ei

Gibt Euch Malon freiwillig vor dem Eingang zum
Schlof von Hyrule (oberhalb vom Marktplatz).
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2. Das Huhn
Einfach auf eine C-Taste legen und warten, bis es
schltipft.

3. Der Brief

Benutzt das Huhn, um Talon oben bei der Burg aui-
zuwecken, Geht dann ins SchloB, schleicht Euch an
den Wachen vorbei und sucht nach Zelda. Sie gibt
Fuch den Brief,

Zeigt dem Wachmann am oberen Ausgang von Ka-
kariko Zeldas Brief. Er bittet Euch dann, die Maske zu
besargen.

5. Die Totenkopimaske

Geht zuriick zum Wachmann und gebt ihm die gel-
be Maske aus dem Maskenladen vom Marktplatz.
Geht dann wieder zurlick zum Maskenladen und
leiht Euch die Totenkopimaske.

6. Die unheimliche Maske

Geht zu den Verlorenen Wildern, biegt links ab,
stellt Euch auf den kleinen Baumstumpf, setzt die To-
tenkopfmaske auf bzw. spielt vorher noch Sarias
Lied, falls nicht bereits erledigt. Danach kauft Euch
das Mannlein die Maske ab. Geht dann wieder zum
Maskenladen und lhr erhaltet Nachschub.

7. Die Hasenmaske

Geht tagsiiber nach Kakariko, setzt die unheimliche
Maske auf und sprecht mit dem kleinen Jungen auf
dem Friedhof. Er kauft sie Euch dann ab, Bezahlt da-
nach wieder den Maskenhindler und leiht Euch die

Hasenmaske.

8. Die Maske der Wahrheit

Die Hasenmaske werdet lhr erst los, nachdem lhr
den ersten Teil des Spiels absolviert habt und Link
als Jugendlicher den Bolk des Waldtempels geschla-

gen hat. Verwandelt Fuch daraufhin wieder in den
kleinen Link und haltet in der Hylianischen Steppe
Ausschau nach einem Mann, der konfus durch die
Gegend lauft. Peilt als Richtung nach Verlassen des
Marktplatzes grob den Bereich rechts hinter der Lon
Lon Ranch an. Thr miifit ihm eine ganze Weile hin-
terherlaufen, bis er miide wird und sich hinsetzt.
Erst dann konnt thr mit ihm sprechen. Er bezahlt so-
gar freiwillig mehr als den Richtpreis von 50 Rubi-
nen. Jetzt habt Ihr das volle Vertrauen des Masken-
verkidufers und diirft jederzeil jede beliebige Maske
aushorgen, inklusive der Maske der Wahrheit.
Wenn lhr sie aufsetzt, kénnt lhr mit den Zeitansage-

SaEa fa w1 7 potzg . O

Respunding to your mask, this
strange stone statue talks to

Der Tauschhandel des jugendlichen Link
1. Das Ei

Spr
ein Ei zum Ausbriiten zu erhalten.

echl wieder mit der Hithnerfrau in Kakariko, um

Yourhorrowed a !
AlPuocket Cotco will katch from
it overnighl. Be sure to give it
backPwhen vou are done with it

2. Das Huhn
Das Ei einfach wieder auf eine der C-Tasten legen
und warten, bis es schliipft,

3. Das blaue Huhn

Benutzl Euer Huhn, um Talon im Haus mit den vie-
len Leuten in Kakariko zu wecken. Dadurch habt lhr
das Mini-Huhn happy gemacht und kénnt es wieder
zur Hihnerfrau zuriickbringen. Im Austausch gibt's

jetzt das blaue Huhn.

4. Der braune Pilz
Geht mit dem blauen Huhn zu den Verlorenen Wiil-
dern, biegt links ab und weckt den Schlafenden da-

mil. Er gibt Euch einen seltsamen Pilz dafur.

5. Das seltsame Elixier

Liefert den Pilz innerhalb des Zeitlimits (ohne Epona
wohl kaum zu schaffen) beim sonderbaren Elixier-
verkiufer ab. lhr mift im normalen Elixier-Shop ein-
fach links an der Verkiuferin vorbeigehen, die Leiter

hinunter, die Treppe am gegeniiberliegenden Haus
hoch und eintreten. Im Tausch fiir den Pilz diirft [hr
das Elixier an Euch nehmen.

Lauft in den Verlorenen Waldern rum, bis Ihr das
kleine Madchen findet, dem lhr das Elixier dann im
Tausch fiir die Siage andreht.

7. Das abgebrochene Schwert

Gebt die Sige einfach dem Zimmermann am Ein-
gang vom Gerudo-Tal (mit Epona (iber die Schlucht
springen), welcher sie dankbar entgegennimmt und
Euch mangels Prisenten lediglich ein kaputtes Goro-
nenschwert vermacht.

8. Das Rezept

Bringt das Schwert zum Riesengoronen auf dem To-
desberg. Dieser hat von der Eruption am Vorlag tri-
nende Augen bekommen und braucht Augentropfen.

Tauscht das Rezept beim Konig der Zoras gegen den
Frosch,

- ~ A

Yousused the Prescription and
'

10. Die Augentropfen

Bringt dem Professor am Hylia-See den Frosch inner-
halb von drei Minuten und nehmt die Augentropien
in Empfang.

grabsteinen reden.

um Dir ein

bist reich genug

billiges len|krud leisten zu konnen?
|

»Was bislung an Playstation Lenkriidern auf den Markt gekommen ist,
wiirde bei jeder TUV Priiffung gnadenlos durchfallen...”
(Das offizielle PloyStation Magozin 12/98)
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11. Der Abholzettel

Stattet dem Riesengoronen auf dem Todesberg einen
Besuch ab. lhr habt vier Minuten Zeit, sonst fangt
Ihr wieder beim Konig der Zoras mit dem Frosch an.
Fiir seine Medizin gibt er Euch dann eben jenen
Wisch.

12. Das grole Goronenschwert

Kehrt nach drei Tagen mit dem Abholzettel zum To-
desberg zuriick und tauscht ihn dort beim grofen
Goronen gegen Links drittes Schwert ein.

in the Claim Check

This bla

was forged by a
master smith and Wwont break!

Die Herz-Container

Fiir vier Herzstiicke bekommt Ihr automatisch ein
neues Lebensenergie-Herz dazu. Hier sind die Fund-
orte aller sechsunddreilig Herzteile,

— Im Stall bei der Koppel von Lon Lon Ranch kénnt
Ihr die Kisten so verschieben, daf ein Durchgang frei
wird, hinter dem sich ein Herzteil befindet.

— Pflanzt beim Eingang zu Dodongos Hohle eine ma-
gische Bohne. Als jugendlicher Link erreicht [hr dann
das Herz oben im Fels.

— Schmeilft eine Bombe in das abgeziunte Stiick
Gras direkt am Eingang zum Hylia-See. Im Raum
darunter befindet sich ein herzliches Piece.

— Legl eine Bombe bei dem alleinstehenden Baum
aul der Lon Lon Ranch. Eine geheime Grotte tut sich
daraufhin auf.

— Geht nachts zum Marktplatz. In einem der Hauser
in der schmalen Gasse beklagt eine Frau den Verlust
ihres Hundes, Bringt Ihr ihn zuriick (versteckt sich
beim "Bazaar"), zeigt sich Madame erkenntlich...

— Wieder nachts am Marktplatz: Gewinnt einfach
nur das Schatztruhenratespiel (sehr viel Gliick erfor-
derlich).

— Kehrt, nachdem Ihr dem Kakariko-Wichter Zeldas
Brief gezeigt habt, nachts zum Markt zuriick und
nehmt am Bombchu-Bowling-Spielchen teil. Einmal
gibt's als Preis ein Herz.

— Geht in den Verlorenen Wildern in den ersten
Raum links und spielt auf dem kleinen Baumstumpf
stehend Sarias Lied.

— Geht in den Verlorenen Waldern nach rechts, klet-
tert die Leiter zur Lichtung runter und macht beim
"Musikwettbewerb" der zwei Gaukler mit. Spielt [hr
alle Lieder richtig nach, dann gibt's 'ne Belohnung.
— Klettert auf den Gipfel vom Todesberg und sprecht
die Eule an. Sie beféirdert Euch zuriick nach Kakariko
und setzt Euch auf einem Hausdach ab. Springt von
da auf das Dach des Hithnergeheges und geht in das
Loch auf der Seite vom Haus.

- Geht zur rechten Zeit (genau dann, wenn die Zug-
briicke anfangt nach oben zu fahren) auf den Fried-
hof und laft den Totengrdber fir Euch buddeln. Ir-
gendwann ist nach vielen Nieten und griinen Rubi-
nen auch mal ein Herzteil dabei, Wahlweise konnt
Ihr Euch auch die Stellen merken, an denen der klei-
ne Junge tagsiiber innehill bzw. mit dem Stock we-

&by

delt, wenn er dieselbe Route ablduft.

— In der Goronenstadt miibt thr im Erdgeschols alle
Fackeln anziinden, um die grofke Vase zum Drehen
zu bringen, Geht dann ein Stockwerk hoher und
werft Bomben in die rotierende Vase, um verschiede-
ne Preise und einmal auch ein Herz zu bekommen.
— Am Zora-Flufé sind irgendwo auf halbem Weg ein
paar Frissche im Wasser. Spielt ihnen fiinf Melodien
vor, ziickt nochmals die Okarina und lalst Euch da-
nach auf Ihr Miickenfangspielchen ein. Die richtige
Tastenfolge hierbei lautet A, C-+=, C-=, C-1 , C-+~,
G Gl NGV AL G e A

— Spielt den Fréschen lediglich noch das Sturmlied
{"Song of Storms") vor.

— Zieht Euch mit dem Enterhaken aufs Dach von dem
Haus, auf dem ein Mann sitzt (den Elixier-Shop
durch die Hintertiir verlassen und auf die dulerste
Kante stellen). Geht auch als kleiner Link mit einem
Huhn von den obersten Balken des Rohbaus gegen-
iiber (ist aber sehr schwer).

~ Findet 50 goldene Totenkopfspinnenembleme und
geht dann zum Spinnenhaus in Kakariko.

~ Zieht auf dem Friedhof am vierten Grabstein von
rechts in der zweiten Reihe, um den Eingang zu einer
Gruft freizulegen. Beseitigt unten die Mumie und

spielt dann das Sonnenlied ("Song of the Sun").

— Zieht Ihr als jugendlicher Link am Grabstein mit
den Blumen davor in der linken Reihe, dann konnt
Ihr Dampés Gruft betreten. Gewinnt das Rennen ge-
gen ihn und spielt dann das Lied der Zeit ("Song of Ti-
me"), damit der blaue Stein verschwindet. Geht den
Gang entlang. |hr kommt oben in der Windmiihle
wieder raus. Springt auf die drehende Plattiorm und
von da aus zum Herz.

~ Schalit Ihr es, beim Rennen gegen den Totengriber
eine Zeit von 1:00 oder besser zu schaffen, gibt er
Euch zur Belohnung ein Herz,

— Pflanzt auf dem Friedhof als junger Link eine magi-
sche Bohne und benutzt die schwebende Plattform-
pilanze dann als jugendlicher Link, um oben an ein
weiteres Herz zu gelangen.

— Todesberg-Krater: Nehmt den Eingang am Gipfel
vom Todesherg und lauit einfach nur geradeaus bis
zur Kante, Seid lhr an der Kante langsam genug,
dann klettert Link die Lianen runter. Auf halber Hohe
ist eine Nische
mil einem Herz.
— Pflanzt als klei-
ner Link am Ein-
gang zum Feuer-
tempel eine ma-
gische  Bohne,
kehrt als jugend-
licher Link zu-
riick und fahrt
nach oben,

- Am Eingang
vom Zora-Flufs
seht Ihr als junger

Link ein Herzteil oben auf einem Pfeiler. Ihr miift
Euch mit den Hiihnern von Plattform zu Plattform
"hocharbeiten". Einfacher geht's jedoch, wenn lhr
einfach Euren Bumerang benutzt.

— Weiter oberhalb am Zora-Flufs wartet noch ein gut
sichtbares Herz auf einem schmalen Vorsprung.
Nehmt das Huhn bis zum grolien Wasserfall mit und
schwebt dann von dort aus riiber (oder Bumerang).
— Ziindet beim Konig der Zoras ein Stock an, spurtet
die Treppe runter, entziindet damit die Fackel dort,
dann weiter zum Zora-Shop, auch hier die Fackel

anmachen, dann durchs seichte Wasser und die
nachste Fackel entziinden und dann noch die beiden
hinter dem Wasserfall (erst die rechte, dann die lin-
ke). Ihr milft Euch extrem beeilen. Seid Ihr zu lang-
sam, dann gehen die ersten Fackeln schon wieder
aus und lhr miifst im Treppenaufgang neu beginnen.
Bei Erfolg erscheint hinter dem Wasserfall eine Truhe
mit einem Herzstiick darin.

— Pflanzt als junger Link am Hylia-See eine magische
Bohne neben dem Laboratorium, um als Jugendli-
cher dann aufs Dach zu gelangen.

—Wenn lhr das zweite "Tauchabzeichen" besitzt, mit
dem Ihr auch linger als fiinf Sekunden unter Wasser
bleiben kénnt, in das Wasserbecken vom Laboratori-
um springen (ohne Eisenstiefel) und danach mit dem
verriickten Chemiker reden.

— Im Fischteich vom Hylia-See angeln gehen und
den Rekord brechen (ob ein Achtpiiinder reicht, wis-
sen wir nicht, ein Zehnpfiinder reicht auf alle Fille).
— Als jugendlicher Link zur Zora-Quelle ("Zora's
Fountain") zuriickkehren und iiber die Eisschollen
zur Scholle mit dem Herz springen.

— Nachdem Ihr die blaue Zora-Tunika und die Eisen-
schuhe habt, einfach bei der Zora-Quelle auf Tauch-
station gehen.

—In der grofsen Eishohle einfach nach einem eingefro-
renen Herz Ausschau halten. Der Raum mit dem Herz
geht von dem Raum mit dem grolen Eispropeller ab.

You defeated Poe the ghost!

Fangt alle zehn grofien Geister in
der hylianischen Steppe, um an die
vierte Glasflasche zu kommen.
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— Geht als junger Link mit Huhn zum Gerudo-Tal,
schwebt von der Briicke zur Plattform rechts und
pilanzt dort eine magische Bohne (bei der Kuh). Be-
nutzt als jugendlicher Link die Schwebeplattform,
um zum Herz zu gelangen (oder lauft hin).

— Und noch ein Sprung vom Gerudo-KIiff mit Huhn:
Geht diesmal ganz nach links und schwebt zu der
Plattform auf der gegeniiberliegenden Seite mit einer
Kiste darauf. Zerstort die Kiste, um an Euer Herzteil
zu gelangen.

- Auf dem Dach von Gerudos Fort. thr kéinnt Euch
mit dem Vogelscheuchen-Song hochkatapultieren
oder direkt mit dem Enterhaken, falls Ihr giinstig ge-
nug steht,

- Schafft beim BogenschieBen in Gerudos Fort mehr
als 1.000 Punkte.

— Pflanzt am Eingang zum Geistertempel ("Spirit
Temple") als kleiner Link die letzte magische Bohne
und kehrt als jugendlicher Link dorthin zuriick.

FLINGE

Bei "Flinke Finger" kiimmern wir uns um die unter-
schiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks, die zumeist
aul dem Fingerlein-beweg-Dich-Prinzip basieren.
Wer ganz sicher gehen will, konsultiert vorher am
besten einen versierten Doltore seines Vertrauens.

liirgen Fickel aus hessisch Neuberg war einfach am
schnellsten, da gibt es nix, auch wenn sich Dutzen-
de, mittlerweile sogar schon Hunderte Einsender
nach ihm quasi die gleiche Miihe gemacht haben.

Die neuesten TR-Cheats werden jetzt wihrend des
Spiels angewendet und funktionieren an jedem be-
liehigen Ort. Man benétigt nur die Tasten "R2" und

"L2". Die Eingabe kann beliebig schnell erfolgen,
denn Lara mul die Duckbewegungen, die auf "L2"
folgen, nicht vollstandig ausfithren. Vor der Eingabe
eines Cheats sollte man kurz eine der Richtungs-
tasten driicken, um den Beginn der Sequenz eindeu-
tig zu markieren,

Die ersten vier Cheats funktionieren nur in den rich-
tigen Leveln, jedoch nicht in Laras Anwesen:

1. Level Skip - Sprung ins nichste Level

L2, R2, 12, L2, R L2 R2, L2 R2, L2, L2, 12,2, R,
L2, R2, R2, R2, R2, L2

Wenn die Eingabe korrekt war, sagt Lara "No", weil
sie das momentane Level nicht weiterspielen mich-
te und zum nichsten gehen will.

2. Alle Waffen, max. Munition, Medi Packs, Fackeln,
Speicherkristalle

L2, R2,R2,12,12,12,1L2,R2, 12, R2, R2, L2, R2, R2,
Lz, L2, R2, L2, L2, R2

Wenn die Eingabe korrekt war, gibt Lara einen lauten
Schrei von sich. Per Druck auf SELECT offenbart sich
das ganze Arsenal. Jede Wiederholung des Cheats
gibt den Waffen maximale Munition und erhisht die
Anzahl der kleinen und groffen Medi Packs, Fackeln
und Speicherkristalle um jeweils 50.

3. Alle Geheimnisse, Schliissel und Gegenstinde ei-
nes Levels inklusive Zugang zum zwanzigsten Level
"All Hallows"

L2200, 12, 1.2, R2: 12D 0L2 R L2, R2LE21 12,
R2, 12,12, R2, L2, 12

Wenn die Eingabe korrekt war, gibt Lara einen Seuf-
zer der Erleichterung von sich. Mit SELECT und 1
bringt Ihr alle Schlissel und Gegenstinde des je-
weiligen Levels zum Vorschein. Aulerdem wird die
Zahl der gefundenen Geheimnisse dann auf "8" ge-
setzt, sofern im jeweiligen Level Geheimnisse zu
finden waren. Jede Wiederholung des Cheats bringt
alle Schliissel und Gegenstinde des Levels noch
einmal. Um mit Hilfe des Cheats Zugang zum Bo-
nuslevel zu erhalten, muls der Cheat in verschiede-
nen Leveln jeweils einmal und insgesamt so oft an-

gewendet werden, dal in der Abschlulsstatistik die
Zahl der gefundenen Geheimnisse mindestens die
Zahl aller moglichen Geheimnisse (59) erreicht.
Nach Beendigung des Spiels und abschliebendem
Speichern kann dann das zwanzigste Level "All Hal-
lows" mit Loca-tion London geladen werden. Natiir-
lich darft lhr auch alle Geheimnisse auf die her-
kommliche Art und Weise erforschen, um Zugang
zu erhalten.

4. Volle Gesundheit

R2, R2,12,R2,12,12,12,12, 12,12, R2, 12,12, 12,
R2, 12,12,12, 12, L2

Nach korrekter Eingabe atmet Lara wie beim Auflau-
chen tief durch, und Eure Energieleiste wird wieder
gefiillt,

5. Schliissel zur Rennstrecke (funktioniert nur in La-
ras Anwesen)

K212 02112, R2ALZ: 1202 12, |12, K2, B2 12
12,12, L2, R2, 1.2, L2

Habt Ihr alles richtig gemacht, sagt Lara "No", weil

das

sagt die
Presse

das Lenkrad selbst ist ein Traum.

Ne Mark teurer

aber zwei Mark besser

nessint echter Traum!

jetzt ist es da.”
(VIDEOGAMES 12/98)

Auf solch ein Zubehirteil huben Rennprofis schon immer gewartet,

weine wahre Materialschlacht...

fairen Preis.”

iberragendes Lenkvergniigen zu einem

(Dus offizielle PloyStation Mogazin 12/98)

Massiv und unkaputthar...

statt windiger, hohler Plastikteile greift lhr hier in ein massives Lenkrad...”

(Mantiac 11/98)

e
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sie den Schliissel nicht suchen mochte. Mit SELECT
kann man den Schliissel betrachten und anschlies-
send im Garten die Tiir zur Rennstrecke 6iinen, um
ein paar Runden mit dem Quadbike zu drehen. Jede
Wiederholung des Cheats bringt den Schliissel noch
einmal.

5a. Wie finde ich den Schliissel zur Rennstrecke ?

Zuerst auf dem Flur im ersten Stock mit dem grauen
Schalter die Tiire zum Dachboden dffnen. In der Bib-
liothek gegeniiber dem Kaminfeuer das hervorste-
hende Buch rausziehen (Handlungstaste). Durch den
Kamin klettern und durch den nachfolgenden Gang
in den Geheimraum laufen. Den grauen Quader im
obenliegenden Gang in den nichsten Raum schie-
ben. Siehe da, dieser Raum ist der Dachboden. Jetzt
im Geheimraum am braunen Block den Schalter um-
legen und mit Volldampf zur offenen Kellertiire lau-
fen (Zeitlimit). Dabei Sprints und Spriinge einsetzen.
Eventuell vorher unter dem grauen Quader auf dem
Boden des Geheimraums ein paar Fackeln besorgen.
Dann im Keller dem Gang bis zum Aguarium folgen
{hinter der Kellertiire liegen weitere Fackeln), Den
grauen Quader so verschieben, daft man durch die
Decke zum Quergang gelangt. Am Ende des Gangs
ins Wasser springen und auf der anderen Seite des
Aquariums den Schlissel vom Boden aufnehmen.

5h. Wie komme ich auch ohne Schliissel auf die
Rennstrecke ?

Der "Corner Bug", der auch in Tomb Raider 3 nicht
ausgemerzt wurde, macht's moglich. Rechts und
links neben der Eingangstiir zu Laras Haus befinden
sich direkt am Gebaude Absitze. Auf dem linken Ab-
satz stehen zwei Biume, der rechte Absatz ist frei.
Geht auf den rechten Absatz mit Blick auf die Mauer

und die beiden Fenster. Dreht Euch um 90° nach links
und bewegt Euch so weit wie moglich an die Mauer
mit der weillen Mauerecke. Gehe jetzt seitlich nach
links in Richtung Absatzkante zur Mauerecke, bis es
nicht mehr weitergeht und der linke Fuls etwas in der
Luft hdangt (R1++), Dreht Euch jetzt prézise um 55°
nach links, so daks der rechte Ful etwas in der Mauer-
ecke verschwindet. Jetzt erst die Sprungtaste driicken.
Nach dem ersten Sprung und der Landung sollte der
rechte Ful von Lara noch weiter im Mauerwerk ver-
schwunden sein. Mit dem zweiten Sprung landet La-
ra dann direkt eine Etage hoher, an einer Stelle, wo sie
sonst nie hingekommen wire. (Falls es mit dem zwei-
ten Sprung nicht klappt, dann den Ausgangswinkel
anpassen.) Auf der ndchst hiheren Etage wiederholt
man den Vorgang, um wieder zur nédchsten Elage zu
gelangen, von wo aus man dann direkl aufs Dach
klettern kann. Das Dach tiberquert man schrag in die
rechte Richtung bis das Glasdach des Schwimmbacls
erscheint. Vom niedrigsten Punkt des Dachs springt
lhr mit Anlauf auf das Glasdach, um von dort auf ein-
fache Weise auf die griine Hecke und anschliefend
auf die Rennstrecke zu gelangen.
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5¢. Wie komme ich in Lara's Privatmuseum ?

Im Schwimmbad an der Hinterseite des Sprungturms
den grauen Schalter betitigen. Daraufhin &ffnet sich
im Foyer eine Tiir, die einen Hebel zum Offnen der
Museumstiire freigibt. Wird der Hebel betatigt, 6ffnet
sich die Museumstiire, die sich aber nach sehr kurzer
Zeit wieder schliet. Der einzige Weg ins Museum
zu gelangen, ist folgender: Nach Betatigen des He-
bels zuerst die Rolltaste driicken, um zu wenden,
dann auf dem Steuerkreuz nach oben driicken, los-
laufen und nach dem Wechsel der Kameraperspekti-
ve zusitzlich R2, die Sprint-Taste, driicken und fest-
halten. Kurz bevor die Energie verbraucht ist, die
Sprungtaste betitigen, um mit einem Hechtsprung
im Museum zu landen,

5d. Wie 6ffne ich die Gartentiire und die Kiichentii-
re zum Aulben-Parcours ?

Einfach einmal iiber die Ziellinie des Aulen-Par-
cours laufen. Der Parcours braucht nicht absolviert
zu werden.

NINTEMNDDO &%

Body Harvest

Sparlich tripfeln die Bady-Harvest-Cheats hier ein,
aber immerhin tropfeln siel Nach den drei Cheats
aus der letzten Ausgabe haben wir in der Zwi-
schenzeit nochmals drei aufgetrieben. Wie gehabt,
miilit thr erst einen neuen Spielstand anlegen, den
Thr "ICHEAT" nennt, um im Spiel die untenstehenden
Cheats aktivieren zu kénnen, sonst funktioniert's
nicht. Habt Ihr Euer File bereits aufgrund der Tips in
der letzten Ausgabe so genannt, dann funktionieren
die folgenden drei Pabwirter natirlich auch mit die-
sem Spielstand.

Alle Waffen:
A=, G-, G, G A =

Aliens mit dicken Beinen:
= AJ ., !

Aliens in Mutanten verwandeln:
C-4, 1,2 Z C-—, = (wenn gerade Feinde in der
Nihe sind); wie sinnvoll auch...

S0OMNY PLAYSTARTION

Spyro

Auch wenn die meisten Leute hier wahrscheinlich
langer bendtigen wilrden, 99 Leben zu verbrauchen,

als Spyro in einem Zug mit den vorhandenen Leben
durchzuspielen, so wollen wir Euch den passenden
Cheat hierzu dennoch verraten:

Driickt einfach im "BESTAND"-Menii (Spiel pausie-
ren und den Meniipunkt "BESTAND" wihlen) O, O,
00000,1,0+,0 =,0,

sONnY PLAYSTAHTION

Formel 1'98

Daniel Blumhardt aus Stuttgart kann bereits mit zwei
witzigen Cheat-Palwortern aufwarten, die Ihr im
Menii "FAHRERNAME ANDERN" eingeben miift:
"GO COWS'" und "CHEESY POOFS" schalten jeweils
einen versteckten Kurs frei.

NINTENDO B4

Im Internet haben wir fiir Euch schon mal vier Codes
zu Hasbros/Nintendos ungewohnlichem Jump'n Run
aufgespiirt. Alle Codes haben tibrigens eines gemein-
sam: lhr miift sie jeweils im Pausenmenii eingeben,
und nicht wihrend des laufenden Spiels:

Fischaugenperspektive:
G-, Com, Cotm, Comv, Com, Comv, Covm, Come
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Feindlicher Ball:
Coe=, C-1,C-1,Com, Coe= , C-=, G-, C-)

Bose Garibs:
C-4,C>,C-1,C-1,C-,C-} ,C-+, C-1

Als Frosch spielen (versucht, so viele Insekten wie
maglich zu essen, um Extraleben zu erhallen);
C-1,C=,C-},C=,C-1,Cov=, Co—, C-1

Colony Wars: Vengeance

Andreas Seligmann aus Hatten hilt schon alle
Cheats fiir Euch parat: Sie werden wie beim Vorgiin-
ger auch als Paworter eingegeben. Achtet auf die

Grobs- und Kleinschreibung.

Auswirkung Pallwort
Unendlich Energie Vampire
Alle Waffen Tornado
Primarewaffe tiberhitzt nicht Dark*Angel
Unendlich Sekundirewaffen Chimera
Unendlich Nachbrenner Avalanche
Viele Tokens Hydra

Alle Schiffe Thunderchild
Levelanwahl Demon
Alle Cheats auf einmal Blizzard
Alle Cheals deaklivieren Stormlord

Actvigion Is n registered rademark and Apocalyree s & ademarnk
o Actvislon, Inc. 1600 Actvislon, Inc.
Noversall Isa vademark of JCM Productons, Ing. All fights reserved,

Marco Gross, eine treue Leserseele aus Bremen, hat
was zu melden: Pausiert das Spiel und gebt bei ge-
driickt gehaltener L1-Taste ziigig folgende Kombina-
lionen ein:

Alle Level
Pai gt g T

Unverwundbarkeit
b, 1, =, A 1 = 1|

Alle Waffen
(200 i e b 64 B |

AR IS

Jan Wargalla war mal wieder besonders schnelli.
Ohne viel Gefasel hier die erste Ladung Cheats:

Alle Strecken:

Im Optionsmenii als Palwort 8KLSZKW76ZM?7 ein-
geben,

Wasp Bike:

Im Optionsmenti als Palwort 55HZ1MH3H9H1 ein-
geben.

Die folgenden Caodes werden nicht mehr im
Palwortmenti, sondern als Fahrernamen eingege-
ben, und zwar erst, wenn lhr Euer Fahrzeug aus-
wahlt. Zur Bestatigung hart Thr jeweils eine Stimme
"Extreme!" sagen.

Auswirkung Fahrername
wipEout-Modus: 2064
Spiralbild-Modus: SPIRAL
Vogelperspektive: SPYEYE
Turbo-Modus: XXX
Unendlich Laser und Schild: XCHARGE
Unendlich Waffen: MISTAKE
Unendlich Nitros: NITROID
Verschwommenere Grafik: FLICK
Pixeligere Grafik: PIXIE
Wireframe-Modus: LINEAR
Tron -Modus: NEUTRON

DINE AnRMARI LN

OPTIONS

Holger Liebrich aus K'lautern meint, unseren Tips in
der Elfer-Ausgabe noch die Krone aufsetzen zu miis-
sen. Na gut, soll er doch:

Debug Menii:

Pausiert das Spiel, haltet L1 und R2 gleichzeitig ge-
driickt und gebt dabei 1, A, 1, X, «, 0, =, O ein.
Lakt dann L1 und R2 los, gebt nacheinander L1, R1,
L2, R2, ein, driickt START und zum Abschluf noch

Designed for Action

PSX Raollye
mit Hondpedalen
empf, VK 149,95

7

ist eine Produktmarke der deutschen Firmo Endor Development & Distribution GmbH, Seligenthalerstrafe 16a,
D-84034 Landshut, Tel 0871-9221-150, Fax 0871-9221-101, E-Mail: info@endor.de, Homepage: www.fanatec.com

..krass halt
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PSX Speedster

mit FuBpedalen und
Alu-Schaltkniippel
empf. VK 199,95
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L2+R2 gleichzeitig. AuBer der Levelanwah! konnt [hr
noch massig Parameter veridndern - schaut's Euch
einfach mal an.

EKNACKT

ahlen- und Buchsta-
benketten (iber meinen Schreibtisch, bei denen ich
oft gar nicht weils, wohin damit. Trotzdem freu isch

Tiglich erstrecken sich neue Z

misch aber immer wieder tierisch tiber den steten
Nachschub an brauchbarem Material.

Small Soldiers

Sascha Nicol-aus Berlin nimmt es immer sehr genau
mil seinen Pabwortern, und so bleibt auch diesmal
wieder kein moglicher Code ausgelassen:

Accolade beschreitel einen eher ungewohnlichen Weg
der PaBworteingabe: Die Cheats werden hier namlich
tiber die Highscore-Liste eingegeben. Um sich dort

HIGH SCORES

DRAGSTRIF

ganz fix eintragen zu konnen, wahlt Ihr einfach das
schnellste Auto, fahrt ein Beschleunigungsrennen und
schon diirft Ihr den ersten Cheat lancieren.

Fiir alle Spielmodi lautet der Name VRSIX,

PLEASE SELECT YOUR CAR

sEELRCT % -y
iy

«BACK

GLPE AL
IJ}..!‘l NCEMENT OL/00 i =
ilrl::iﬂ;]lﬂ RATID
£ RPH BRAKING PR
B PEH Bip
ATERAL AGCEL

Der Super-Arcade-Mode wird mit SPURT aktiviert.
Eine Bonus-FMV-Sequenz gibt's mit AUXYRAY (dla-
nach das Fear-Factory-Video im Hauptmenii
anklicken),

Alle Strecken beschert Euch NTHTREE und MTHREE
(thr miilt Euch logischerweise zweimal eintragen).
Alle Autos erhaltet |hr durch RONE und NOLIFE
lauch wieder zweimal eintragen).

Daniel Blumhardt aus Stuttgart hitte da zwei interes-
sante, hummeltechnische Tricks anzubieten: Driickt
im Hauptmenti (Richtungstasten beziehen sich aufs
Steuerkreuz) =, =, 1, 1 haltet dann Z gedriickt
und gebt bei gedriickt gehallener Z-Taste =, =, ~,
~, ein und lakt Z wieder los, Jetzt kénnt thr mit C-—
und C-~ alle Waffen anwihlen.

Der Level-Select funktioniert dhnlich:
gleich zu Beginn Z gedriickt, gebt dabei =, 1, },
=, ein, laBt jetzt den Z-Trigger wieder los und driickt
dann noch =, t, | , =+, =.Im folgenden
Menti diirft Ihr Euer Startlevel selbst bestimmen.

SELECT MisSioN

Haltet hierfiir

st =T |

Miz=ion 49 —

'cfecpers"

|
ICKESENDE

Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder nur zu
oft? "Du wirst Dich schan umschauen, das bise Er-
wachen naht bald." Wie recht diese Nasenzwerge

nur immer wieder haben. Hier kémmt's bereits:
PLEASE SEL.EET YOUR CAR

«BELEeCT

*BACK

Ja, ja, Thrill Kill war's...

Wir wollten eigentlich nur die Probe aufs Exempel
machen - mehr zum Jux -, und da waren wir doch
bass erstaunt, wie viele Leute eigentlich den Start-

1 FRONT/A prce 5200
kﬁ[&m e ) f" X

bildschirm eines Spiels kennen, das offiziell noch
nicht einmal erschienen ist (und es vermutlich auch
nie mehr wird)....

Hier nochmal kurz die Sachlage: In der letzten Aus-
gabe fragten wir bei unserem exklusiven, ein wenig

/i ;‘-‘?II_

AL
[T SS108

E}W' W-"h ‘mmn IIEn E 730
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Level Leicht Normal Schwierig inside-igen aber dennoch allseits beliebten Dicke-
Grofer Tempel OxoOxAOx Ox0o00x0x OxXxXO0ADX Ende-Dada-Ratespiel, aus welchem Game der Screen-
Schwimmende Festung ~ OXOOXXOX oxXooooox OXXO0OX0X shot mit folgender Textzeile stammt: "Please Switch
Geistersumpf AXOOXOOX AXOOOOOX AXXOOOOX The Power Off On Your PlayStation." Die Antwort
Canyon Dorf XOXOXXOX XOXOOOoX XOXO000X auf die Frage steht bereits in der Uberschrift, und er-
Unheimliche Héhlen OOAOXXAX OO0AOOOAX O0AOOOAX scheinen tut der base Bildschirm, wenn man im
Raumschiff O0OxOx00x oOxO00AOX AODOOODAX Menii davor nicht bestitigt, dalk man bereits iiber 18
Halle der Patrioten AOOOXXAX AODOOOAX xooooaax Jahre alt ist. Gewuft haben's auler Florian Fledder-
Kriegsfriedhof XOOOXOAX »oOgOoax Cooooxxo mann aus Bremen, "jolle" Winkler aus Hennef und
Nuklearmine JoOOX0AX OonofAAX ooOdoxxOo Klaus Diry aus Bad Diirkheim noch erstaunlich viele
Abschufzentrum 00OOXAAX ooOoOxxa oodnoOxno Leser, gewonnen haben aber nur die drei. Nicht ge-
Ulhaden Fier AOXOXAAX ADXOOXXO ADXOOOXO wuldt hat's diesmal unsere Schweiz-Fraktion, beste-
Garrison Prime XAXOXX>XO >AxOOOxO ®axOooxO hend aus Sébastien Perrolaz, dem der putzige Accent
Chip Hazard OAAXXXXO OaAOO0OOO OaAaxXo00x0O auf seinem zweiten Buchstaben ebensowenig gehol-

fen hat, wie Hannes Siegrist sein Capcom-Power-
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Stick-Fighter-Adapter fiirs NES, den er seinem Antwortbriel einfach unaufgefordert
beigelgt hat. Trotzdem danke fiirs Mitmachen Ihr beiden, wenigstens geben uns
Eure Einsendungen wieder ein bilkchen den Glauben an die Menschheit zuriick:
Es existiert doch tatsachlich noch ein Land in Europa, in dem Raubkopien keine
Chance haben und Ehrlichkeit Trumpf ist. Schimpf und Schande auf alle anderen!
Preise gibt's zur Strafe keine, und den Gewinnern hetzten wir einfach die Polente
auf den Hals,
Obwohl, drei mittelschlimme Ramschpakete in Ehren... Falls wir doch noch ein
Auge zudriicken, dann kénnten dort unter anderem ein paar Daytona-2-Bilder, ei-
nige extrem aussagekraftige Crash-PDA-Screenshots, Weihnachtskarten, ein Cap-
com-Power-Stick-Fighter-Adapter, eine Camelia
Binde mit zentraler Sicherheitszone, ei-
ne vier Wochen alte Schwarzweils-
kopie von Tets Zigaretten-
schachtel und andere tolle
Gewinne drin sein - aber das
milssen wir uns wie gesagt
noch gut tberlegen.
Da thr ja so gerne Spiele er-
ratet, die es (berhaupt
nicht gibt, haben wir extra
einen Screenshot mit 'nem
nackten Mann im Nebel aus
3 unserem Archiv fiir Euch heraus-
gekramt. Es geht diesmal auch echt
mehr ums Raten und weniger ums Wissen.
Soviel sei noch gesagt: Das Spiel, aus dem der Shot stammt, hat gute Karten, auf
der betreffenden Konsole unter den Top Ten 1999 zu landen und wird sicher nicht
vor Mitte nachsten Jahres erscheinen. Niemand im Vorteil, niemand im Nachteil,
faire Sache das Ganze, oder? Lalit Eurer Phantasie freien Lauf (bitte nur einen Tip
abgeben) und schickt die Antworten bis 15. Januar an die WEKA Consumer
Midchen GmbH, Redaktion Video Games, "Phat End", Gruberstr. 46 a in 85586
Poing. Unser Faxgerdt hért auf die Nummer 08121 - 95 12 98 und Emails an
dsauer@wekanet.de kommen uns natiirlich ebenfalls gelegen. Zu gewinnen gibt
es den iiblichen Schmarrn, der Rechtsweg ist ausgeschlossen und das Jahr 1998
bald hintber. In diesem Sinne frohe Tage und sorry, dalb wir die Aufldsung weih-
nachtsbedingt erst in der VG 03/98 unterbringen kénnen.

WIE'S LAUFT

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

1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiliem 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 auerhalb 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 konnt lhr auch faxen,

4. Macht Euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzbléttern abzuschreiben (die lesen
wir alle). Derartige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich chne Umweq in den
Papiercontainer. Schreibt bitte auch immer dazu, mit welcher Version eines
Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wurden, um unndtige Milversténdnisse
zu vermeiden. Achtung Surfer: Nicht selbst von Euch nachgepriifte Cheats
werden gnadenlos aussortiert!!!

5. Tips und Losungshilfen zu alten Zelda-, Mario- und Sonic- sowie zu indizierten
Spielen konnt Ihr 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 per Email an: dsauer@wekanet.de

5 Hint Shop
Am Hollerbroch 36 / 51503 Résrath
Tel. / Fax.: 02205.910-313 / -314

Versandkosten (Inland):
Nachnahme 9,50 DM/ Vorkasse 4 DM
Versandkosten (Ausiand): Vorkasse 12 DM

Fordern Sie die Gesamtliste an

C&C Sammiung Baphomets Fluch

Riven und Myst Tomb Raider
Sie finden uns im Internet:
httpdiwww.hintshop.com
Distributor fir die Schweiz
AHA CD-ROM Spiele
Postfach - 3662 Seftigen

Bestellannahme: Mo. bis Fr. von 10 -

Komplettiosungen
fiir viele Video- und Computerspiele

Mien Trilogy

None In the Dork 1 -3
Mndra (19,80)

Atlantis - Dos sagenhafte Ab,
Bophamets Fluch 182 {14,80)
Beloyol in Antoro

Blode Runnar

(osper

C& (- Sommiung (19,80) -
~Teil 1 und 2 mit Missionen
Commondas (19,95)

Dark Enth

Deathtrop Dungean (19,95)
Dighlo

Diseworld 1 und 2 (14,80)
Dune 2000 {19,95)
Excaliber 2555 A.D. (14,80)
Fallout

Final Fantasy 7 (29,80)
Hexen

Jedi Knight

King's Quest 1-7

Lands of Lare 2 (14,80}
lomy 1-7

Legocy of Kain (14,80)

Little Big Adwenture 1 oder 2
Lucoshits Sammlung (14,80)
MOK

Monkey Island 1 bis 3
Mission: Impassible (19,95)
Mystund Riven (14,80)

Héndleranfragen
erwiinscht

Distributor fir Osterreich
Kornfeld OEG

Oberlaaerstr. 16 -

Tel./Fax.: 033.345700 -1/ -4 Tel./Fax.: 0222.689755 -0/ -1

1100 Wien

13:30 Uhr und 14 -

Komplettibsungen ab 9,80 DM
(Ausnahmen in Klammem vermerkt)

* Supereinfoch on .(h: fen
e
- staunen Sie ubu ho(hnuﬂaxnﬁv Grafik

= Loutsprecher oder I(opﬂlﬂrw cn:ﬂllltubur
- et
= Schalten Sle zwischen PC und Itnn‘u:ln einfach um

’ — &3 {8t nur der Augenblick eines Klick...

IDEAL FUR

- HighTech Freaks

= Leute mit uralfen Fernsehern

- alle, denen fhre Augen lieb sind

- Abflippen im Blro

- ungestortes Zocken im
Arbeitszimmer

- wigentiich jeden Gamer ’

-

ACTIVATED

—

18 Uhr

Oddworld: Abe's Oddysee

Phantosmagoria 1 und 2

Resident Evil (14,80 /19,80

Riddle of Master Lu

Riven und Myst (14,80}

Siman the Sorceres | und 2

Stodt der veslarenen Kindet

Star Trek - Sommelbond

Stor Trek - Genaratins

Starciakt (19,95)

Stonekesp

Suikoden (14,80)

Timelopse

Tomb Roider 1 (14,80)

Tomb Raider 2 (19,%5)
Woarcraft 142 & Fxp. (14,80)

Warhammet - Geharte Ratte

Wild Arms

Wing Commandar 3 und 4

X-Files The Game (19,95)

e

Tork: Dat Geollinquisitor

Game Breakes Sol. 1 (29,80}
DnL MDK Prm.rnriu b,

Bu;rmnv I 1 Discwerld 1+
My, Riven, Stodt d. ¢ Klr"[
Legocy of Knin, Suikedsn

Endlich kénnen Sie
Sony” PlayStation™ oder
Nintendo™ oder

Sega” Dreamcast

auf Ihrem
ERMONITOR spielen !

™

179 99 DM

el. 030 - 39

038 55048
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° Felony 11-79 Mar 52 PSX Powerhoat Racing Jun 55 PSX
FIFA - Road to the World Cup '98 Mir 54 N 64 R-Types Dez 49 PSX
TI p’ Dn ‘a I 9 9 8 FIFA - Road to the World Cup ‘98 Mar 54 PSX Rampage World Tour Okt 58 N64
Fighting Force Jan 53 PSX Rampage World Tour Jun 56 SAT
: : Final Fantasy VIl Feb 53 PSX Rascal Mai 61 PSX
Wie schon in den vorangegangenen Jahren haben Final Fantasy VIl Mir 5 PSX Reboot Jlin 5 PSX
wir fiir alle Freunde dieser Rubrik auch '98 wieder immui-': Karts Aug 5 PSX Reboot Jul 46  PSX
aity- ol 1ae-herhlan , : A it orsaken Aug 58 PSX Robotron 64 Auj 57 N 64
ein kleines ‘I\.u_h:\( hlagwerk aus dlem Armel gezau i Son Sl Stk piltshas ﬁp? S i
bert, das die Ursprungsorte aller in den Ausgaben Forsakan 64 Jul 5 NG Rosco MeQuean Jan 8 PSK
1/98 — 12/98 veroffentlichten Tips umfalit (indizierte Forsaken 64 Sep 51 N@4 SCARS. Nov 46  PSX
o e 15 5 Forsaken 64 Okt 59 N 64 Saga Frontier Jul 44 PSX
SpIRIECEIEEIVEIse aUsEROe : Forsaken 64 Nov 42 NGB4 Sama Showdowi Feb 54 PSK
| Nach dem Spielenamen findet lhr an erster Stelle die Frankreizh'as - Die Wel schaft  Sep 51 NG Sar rancisco Rush Fab 54 NG
| betreffende VG-Ausgabe, in der der Tip steht, dann Frenzy! Now 45 PSX San Francisco Rush Sep 58 NG4
ia lewellige Sai i b Frogger Feh 57 PSX San Francisco Rush Dez 48 PSX
die jeweilige S_(_ itennummer und zum Schluf die Futire Cop LARD. b R S50 Touris Car Chiseoiiatilg R T
Hardware-Plattiorm. Future Cop L A.PD. Dez 5 PSX Shadow Master Mai B2 PSX
G - Police Jan 60 PSX Shadow Master Jun 57 PSX
Tipzu Ausgabe: Seite: System: Gex30 Mai 60 PSX Shining Farce Il Dez 42 SAT
| 1080° Snowhoarding Dez 48 N 64 Gex 30 Jun 57 PSX Skullmonkeys Apr 54 PSX
1080° Snowboarding (NTSC) Mal 58 N 64 Ghostin the Shell Jul 46 PSX Skullmonkeys Mai 62 PSX
Abe’s Dddysee Apt 50 PSX Ghostin the Shell Nov 44 PSX Snow Racer '98 Jun 60 PSX
Actua Soccer Jul 48 PSX Golden Goal ‘98 Aug 56 PSX Snowboard Kids Mai 58 NE&4
| Aero Gauge Jul 48 N 64 Gran Turismo Aug 52 PSX Spawn Jun 52 PSX
| Aerofighter’s Assault Jun 51 N 64 Grand Theft Auto Mar 51 PSX Spice World Nov 45 PSX
Air Race Aug 53 PSX Grid Run Méir L P&X
All Star Baseball ‘99 Sep 54 N64 Hexen Jan 53 N 64
Auto Destrust Mai 62 PSX House of the Dead Aug 55 SAT
Ballblazer Champions Apr 51 PSX lggy's reckin’ balls 0kt 56 N 64
| Banjo-Kazooie Sep 51 N 64 lagy's reckin’ balls Nov 4 N 64
Banjo-Kazooie Nov 42 N 64 lznogud Jul 50 PSX
Banjo-Kazonzie Okt 52 N 64 Lucky Luke Jun il PSX
Baphomets Fluch |l Feh 48 PaX Lylat Wars Fab 54 N &4
Beast Wars Transformers Sep 56 PSX Lylat Wars Sap 5 N B
| Blast Radius Nov 46 PSX Mace: The Dark Age Feb 53 N 64
Madden NFL 98 Jan 58 PSX/SAT -
e R MY iy o s Herrjeh, wie priide! ’d’um Spice-Girls- Nam Cheat |
- Mediavil Dez a7 PSX hatten wir uns eigentlich mehr versprachen... |
Zugriff geawahre Micro Machines V3 Jun 52 PSX |
Mission Impossible Okt 59 N B4 Star Wars: Shadows of the Empire Jun 50 NBd |
Die al‘-Fenbarung Motorhead Jun 51 PSX Steel Reign Jun 57 PSX |
f e Multi Racing Championship Aug 56 N 64 Steep Slope Sliders Apr 50 SAT
Y | ™ Mystical Ninja Sep a8 N B4 Street Fighter Ex+Alpha Apr 53 PSX ‘
Ay holl Aug 54 PSX Super Pang Callection Aug 58 PSX
Sal Nascar ‘98 Apr 51 PSX Tekken 3 Jun 5  PSX
Bombarman World Jul 50 PSX NBA Courtside Jul 46 N 64 Tekken 3 Dez 47 PSX
Bomberman World Aug 58 PSX NBA Live ‘98 Mr 50 PSX Tenchu Now 44 PSX
Breath of Fire 3 Okt 56 PSX Need for Speed 3 Jun 53 PSX Tennis Arena Jul 46 PSX
Broken Helix Mar 55 PSX NFL Quaterback Club'9g Feh 53 N 64 Test Drive 4 Jan 58 PSX
Bugraiders Apr 52 PSX NHL '98 Jan 58 PSX Test Drive 4 M 51 PSX
Bust-A-Move 2 Jul 47 N 64 NHL'38 Mir 52 PSX Tetris Plus Apr 53 PSX
Cardinal Syn Sep 56 PSx NHL '8 Jun 54 SAT Theme Hospital Jun ] PEX
Castelvania Jan 57 N 64 NHL '83 Dez 50 PSX/NG4 Time Crisis Jan 58 PSX
Castelvania - Symphany of the Night Mar 16 PSX NHL Breakaway '98 Mai 58 N 64 TOCA Touring Car Championship Feb 56 PSX
Castelvania - Symphany of the Night Sep 53 pSX NHL Breakaway "98 Nov 42 N 64 TOCA Touring Car Championship Mar 62 PSX
Chopper Attack Nov 45 N 64 NHL Breakaway '98 Jun 51 PSX Tomb Raider 2 Feb 57 PSX
Chapper Attack Dez 50 N 64 Nightmara Creatures Jan 60 PSX Tomb Raider 2 Mar 53 PSX
| Clayfighters 63 1/3 Jan 56 N B4 Nightmare Creatures Dez 50 PSX Tomb Raider 2 Apr 52 PSX
Colin McRag Rally Sep 55 PSX Nuclear Strike Apr 55 PSX Tommi Makinen Rally Sep 55 PSX
Colin McRae Rally Okt 58 PSX 0ff Road Challenge Sep 57 N 64 Top Gear Rally Jan 52 N &4
Colony Wars Jan &0 PSX Olympic Hockey Nagano 98 ° Mai 59 N 64 Top Gear Rally M 55 N 64
Colony Wars Feh 56 PSX ONE Apr 55 PSX Total NBA ‘28 Jun 51 PSK
Command & Conguer 2 Feb 58 PSX ONE Jun 58 PSX Treasures of the Deep Jul 49 PSX
Command & Conquer 2 Miir 49 PSX Tunnel B1 Jul 46 PSX
CA&C Alarmstufe Rot: Geganschlag Okt 60 PSX Vigilante 8 Aug 54 PSX
C&C Alarmstufe Rot: Gegenschlag Dez 18 PSX n | | Wea pons SEIE C 1 a hl e Viper Sep 57 PSX
’ VMX Racin Miir 50 PSX
Courier Crisis : Apr 56 PSX Press X to en'er pass“ord bl [ e i s
-PAUQF- Wargames Sep 58 PSX
OPTION Overboard Jan 62 PSX WCW Nitra Jul 44 PSX
Pandemodium Jan 59 PSX Wing Over Jun 54 PSX
Pandemodium 2 Feb 5 PSX wipEout 2097 Mr 51 SAT
Pandemonium 2 Mar 55 PSX World League Soccer '98 Aug 56 PSX
Panzer Dragoon Saga Jul 47 SAT WWF Warzene Nav 46 PSX
Pax Corpus Mai 62 PSX Yoshi's Story Mai 58 N 64
Pitfall 30 Mai 60 PSX z Miir 52 PSX
Pitfall 30 Jun 59 PSX
Crash Bandicoot 2 Feb 56 PSK
Crash Bandicoot 2 Mar 55 PSK
Crime Killer Nov 48 PSX
Croc feb 58 PSX |
Cruis'n USA Apr 54 N E4
Cruis'n Warld Dez 50 N 64 |
Cyball Zone Aug 56 PSX -Inside of rampart
Dark Rift Aug 53 N 64
| Das Fiinfte Element Dez 48  PsX 3. Courtyard
Deathirap Dungeon Jun 53 PSK
Diabla Jun 54 PSK < - VS Neath
Diddy Kong Racing Jan 52 M B4 { - 1 1 | mazaade thissss_.
D!Udeung ﬁac!ng Fab 52 N 64 Stages. VS Actricse Trrrrade for,
Diddy Kong Racing IMér 55 N 64 p-
Explosive Recing Fab 58  PSX Stagse 6. VS Behimos
extreme G Jan ] NE4
F-1 World Grand Prix Ok 58 NE Wie Ihr dorthin kommt, diirfen wir Euch erst Na, was hat der gemiitliche Gorone da wohl fiir
F-1 Warld Grand Prix Okt 42 Ny ndchstes, wenn Castlevania auch erschienen ist. Euch gebastelt, was Ihr jetzt eintauschen kéinnt?
F-1World Grand Prix Dez 47 N 64
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Forum 1/99:
Zubehor & Qualitat

Ich liehe Zubehér. In Videospielezeit-
schriften schaue ich mir immer, noch
bevor ich die Leserbriefe lese, die Bilder
des neuesten Zubehors an. Ist bei Euch
inzwischen auch das Kabelgewirr vor
dem Fernseher grofer als dahinter (Anm.
d. Red.:Ja, sieche Zubehor-Test in dieser
Ausgabe!)? Zu 16-Bit-Zeiten war alles
noch ganz einfach: Ein Mehrspieleradap-
ter und ein paar Zusatz-Joypads fiir Super
Bomberman auf dem Super Nes, fiir das
Mega Drive ein Zusatzjoypad fiir Tails in
Sonic 2. Inzwischen ist aber trotz fast

inflationdrer Zunahme an Konsolen das
Durcheinander hinter Fernseher und Ste-
recanlage dank eines Scart-Umschalters
einigermallen geordnet, wihrend ich
davor — angesichts der tiber 40 Control-
ler — in Kabeln fast ersticke. Zu 16-Bit-
Zeiten war es auch, als ich mich ent-
schlo, nur noch Originalzubehorteile
oder Zubehér von namhaften Firmen wie
Namco oder Konami zu kaufen. Mein
Pro-2-Joypad fiir das Mega Drive war
schlecht verarbeitet, und das Steuerkreuz
war so schwammig, dals eine verniinftige
Steuerung unmdglich war. Das ASCII-
Pad fiirs Super Nintendo war zwar gut
verarbeitet, aber Ryus Feuerball ging
damit einfach nicht so gut von der Hand
wie mit dem Originalpad. Die Auto-
feuerfunktion benutze ich sowieso nie,
und welcher Knallkopf sich die un-
brauchbare Slow-Mation-Funktion hat
einfallen lassen, habe ich mich schon
ofters gefragt. Als allerdings die inzwi-
schen indizierte Bruce-Willis-Trilogie
erschien, war die einzige Light-Gun, an
die ich herankam, der Predator von Logic
3. So mubte ich also notgedrungen die-
ses Teil kaufen und war anfangs auch
damit zufrieden. Als ich mir dann aber
spater den Hyperblaster von Konami

kaufte, sah ich meine Vorurteile bestatigt.
Der Hyperblaster sieht cooler aus, liegt
besser in der Hand, ist leichter und
zudem treffgenauver. Komischerweise
habe ich aber dennoch den Eindruck,
dalb der Predator am Saturn treffgenauer
ist als auf der PS und der Virtua Gun nur
wenig nachsteht. Neulich konnte ich
aber nicht widerstehen, mir die Real
Arcade Lightgun von Joytech mit Futpe-
dal und Riickschlagfunktion in schickem
Silber zuzulegen. Bereul habe ich es
nicht, aber die G Con 45 ist doch
wesentlich treffgenauer. Und auch das
Resideni-Evil-Pad fand ich so originell,
dald ich es mir geschnappt habe.

Ja, Ihr seht schon, ich habe zu jedem
Spiel den perfekten Controller. So zocke
ich Soul Blade oder auch Tekken nur mit
dem Namco Arcade Stick, Ridge, Rage
oder sonstige Racer nur mit dem NegCon
(wobei ich bei Gran Turismo wegen des
Dual-Shock-Effekts schweren Herzens
auf das gleichnamige Pad zuriickgriff.
Das von Euch in der VG 11/98 vorge-
stellte JogCon verfiigt doch hoffentlich
tiber eine Rumble-Funktion, oder?). Eine
Ausnahme machen hier nur die Sega-
Rennspiele. Mit dem Arcade-Racer
machen sie zwar einen Heidenspal,
meine High-Scores erfahre ich aber
regelméfig mit dem Nights-Analog-Pad.
Kompliment hier auch an Nintendo: Das
Standard-Joypad des N64 ist fiir die mei-
sten Spiele schon der per-

fekte Controller. Schade
allerdings, dals es ihn
in so ausgefallenen
Farben wie im Aus-
land (England: Gold,
siehe VG 10/98 Sei-
te 6 oder USA:
Giftgriin transpa-
rent, erhiltlich bei
Toys'R'Us als limi-
tierte  Auflage) in
Deutschland poch nicht gibt. Ein Pro-
blem gab es fiir mich aber mit dem Sa-
turn-Bomberman. Ein Zehnspielermodus
— zehn qualitativ hochwertige Joypads
kann ich mir nun wirklich nicht leisten.
Als Karstadt dann das Astro-Pad von
Quickshot fiir licherliche DM 2,-- ver-
ramschte, griff ich dankbar zu (und das,
obwohl ich zu C64-Zeiten in meiner
Klasse zum Lager der Competition-Pro-
Fans und erklarten Quickshot-Gegnern
gehorte). Fir zwanzig Mark zehn Joy-
pads fiir Bomberman-Partys: Geil! Und
dafiir reichen die Billig-Dinger allemal.

Das Zubehor-Forumthema ist bei Euch auf wenig Begeisterung
gestofien, weshalb wir auch nur die zwei extremen Meinun-
gen zum besten geben. Gut so, nun haben wir endlich auch
mal mehr Platz fiir andere Themen wie dem Streit LeeLoo
(aus Das fiinfte Element) gegen Lara, N64-Vor- und Nachteile
sowie einer weiteren Folge unseres Running Gags — diesmal
mit den verschiedenen Klassen der Videospielredakteure.

Bei Memory Cards griff ich auch einmal
auf ein billiges Produkt von Drittherstel-
lern zuriick, doch meine MC von
Dataflash "vergall" einfach den Extreme
G-Spielstand, die von Turok und Banjo
Kazooie sind zum Gliick noch da.
Schlimmer tral es mich mit meiner
gleichnamigen Memory Card fiir die PS:
Von heute auf morgen alle Spielstinde
verschwunden - alle acht Seiten kom-
plett leer, obwohl das Ding vorher jahre-
lang problemlos funktioniert hat. Das
war definitiv meine letzte Dataflash-MC!
So long, und testet in Zukunft mehr und
ausfihrlicher Zubehar!

Bernd Rauh, Leinburg

Hi Leute! Also fiir mich galt schon immer
die Devise: Spiele vor Zubehér! Bevor
ich iiber 100 Mark fiir irgendwelche Len-
krader, Auto-Fire-Joypads, Lightguns
oder sonstige nutzlose Kapriolen ausge-
be, investiere ich meine sauer verdiente
Kohle lieber in die neuesten Games, die
eh schon teuer genug sind. Lediglich ein
Analog- bzw. Dual-Shock-Pad gehort fiir
mich mittlerweile zum guten Konsolen-
Ton. Alles andere ist meiner Meinung
nach mehr als Giberfliissig. P.S.: Berichtet
weiter fleifbig tiber SNK-Games!

Ludger Holm via e-mail

So extrem kénnen Meinungen iber
Zubehir auseinandergehen: Was fiir den
einen fiir den Spielspali unerlaflich ist,
stellt fiir den néchsten
abslot iiberfliissigen
Krimskrams dar. In
einem Punkt stim-
men wir mit Lud-
ger aber dennoch
iiberein: Ein Ana-
| log-Pad (mit oder
ohne Vibrationsef-
fekt) sollte inzwi-

= schen jeder PlaySta-
tion-Besitzer sein Eigen nennen. Mittler-
weile unterstiitzen nahezu alle Neuer-
scheinungen u.a. auf dem Rennspielsek-
tor dieses Goodie. Das Problem mit den
Multi-Memory-Cards ist uns auch
bestens bekannt (und passiert: Tets kom-
plette FFVII-Spielstinde sind ehenfalls
iiber Nacht einfach verschwunden). Da
so etwas drgerliches, wie Bernd be-
schreibt, aber meistens erst nach mona-
telangem Gebrauch passiert, laft sich
das in unserem Testurteil neuer Cards
schwer beriicksichtigen. Generell treten
Speicherfehler jedoch besonders gerne
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bei Karten mit Datenkomprimierung
auf, d.h. solchen, die nicht wirklich die
zwei-, vier- oder achtfache Speicherka-
pazitiit bieten. Hier solltet lhr besonders
vorsichtig sein. Wir in der Redaktion
sind, insgesamt gesehen auch nicht die
groBten Zubehdr-Fetischisten, und spie-
len am liebsten mit den jeweiligen Ori-
ginalpads. Bestimmte Artikel reizen uns
aber dann doch ziemlich: So haben Wol-
fi und ich uns auch die Real Arcade Gun
von Joytech zugelegt — die erste Light-
gun mit waschechtem Kickback-Effekt.

Der Videospielredakteur

Hallo Ralph! Gerne méchte ich den Run-
ning Gag weiterfiihren und hoffe, dies
besser zu machen als Florian Beier in der
VG 09/98. Ahnlichkeiten mit der VG-
Redaktion sind natiirlich reiner Zufall 8-)
1. Der Jump'n'Run-Redakteur

Wie sein grofbes Vorbild tragt auch er
eine Kappe, da er sich kein blaues Sta-
cheltoupet leisten kann. Er bringt die
Musik in die Redaktion, da er absoluter
BPM (Beats per Minute)-Fanatiker ist.
Das Studieren von Jump'n'Run-Kombi-
nationen aus diversen Spielen versucht
er auf gewissen Liebesparaden und
Raves sinnvoll einzusetzen und als Tanz
anmuten zu lassen. Bei den Ubungen
hierzu stolst er bei den Kollegen auf
pures Unverstindnis. Durch seine Liebe
zum Genre mag er alles, was rund und
knuddelig ist, wie z.B. Affen, Biren, Blu-
men , runde Briste usw. Daher besitzt er
auch mehr Stofftiere als Take That und
die Back Street Boys zusammen.

2. Der Beat'em-Up-Redakteur

An sich eine unscheinbare Natur, aber
im richtigen Genre untergebracht, da er
sich des ofteren mil nervigen Mathema-
tik-Professoren herumschlagen mul.
Bekommt meistens die Leserbriefecke
aufs Auge gedriickt, da er hier auch ver-
bal richtig austeilen kann. Da er sich bei
Test-Sessions oft wegen mangelhafter
Review-Versionen geschlagen geben
muB, meiden ihn seine Redaktionskolle-
gen - korperliche Ubergriffe sind bei
Wutausbriichen die Regel. Ist bei einem
Wautanfall zufillig kein anderer Redak-
teur im Zimmer, wird ohne Kompromisse
mit dem Joypad auf die hilflose Konsole
eingedroschen. Die Neuanschaffungsko-
sten der Hardware (ibersteigen die der
Therapeutin bei weitem.

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

85586 Poing

oder via Email: rkarels@wekanet.de
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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:

3. Der Rollenspielredakteur
Stammt vornehmlich aus dem asiati-
schen Raum, da er die Sprachkenntnisse
zwecks Story-Verstindnis mitbringen
sollte. Ihn trifft man zu jeder Tages- und
Nachtzeit in der Redaktion an. Schlaf
und Nahrung sind fiir ihn wihrend der
tagelangen Testphasen Fremdwdrter,
genauso wie die Korper-Hygiene. Durch
die mangelnde Kérperpflege schleppt er
zum Leidwesen seiner Mitredakteure so
manchen seltenen Krankheitserreger mit
sich herum. Auf Kosten des Verlages
chattet er mit seinen japanischen Kum-
pels im Interent. Dies tibersteigt wieder-
um die Rechnungen des Beat'em-Up-
Redakteurs. Nach seinem wohlverdien-
ten Urlaub bekommt der RPG-Redakteur
meist den Szene-Chal aufgedriickt. Trotz-
dem ist er bei seinen Kollegen dulerst
beliebt, da er meist mit hiibschen Schwe-
stern gesegnet ist.
4. Der Rennspiel-Redakteur
Tragt langes, wallendes Haar und  hilt's
mit dem Autofahren genauso wie mit
dem Lebensstil: Rasant! Er wiirde mit sei-
nem hochgeziichteten Manta am lieb-
sten direkt in der Redaktion vor der Kon-
sole parken, da er ein Hasser der norma-
len Fortbewegung — auch gehen genannt
- ist. Die internationale A-Lizenz erfahrt
er sich im Halbschlaf und wiirde seine
Wohnung jederzeit gegen funf Garagen
eintauschen. Bei den Kollegen ist er sehr
beliebt, da sie sich durch ihn die Kosten
fiirs Pizza-Taxi sparen kénnen — gerne
holt er die Naturalien selbst ab, um sich
und seinen Schlitten in der Offentlichkeit
prasentieren zu kénnen. Natirlicvh hat
er eine ausgepragte Vorliebe fiir den Ral-
lye-Sport und nennt eine Harley sein
Eigen, die er ausdauernd auch im Winter
Gassi fahrt.
5. Der Allround-Redakteur
Er ist fiir die restlichen Genres , Kaffee -
kochen und Saugen zustandig, Ihm kann
man wirklich jeden Artikel aufs Auge
driicken. Ist strengen Gehorsam aus Bun-
deswehrzeiten gewohnt und bleibt
wegen seiner Alten liebend gern in der
Redaktion - sofern dies der Geruch von
Tet, d@h dem Rollenspiel-Red zulassen
sollte. Durch die grobe Uberforderung ist
er bei Abgabeterminen immer der letzte,
wenn nicht gar zu spat. Dies wird von
seinen Kollegen gerne mit Messebesu-
chen und den dazugehérigen Artikeln
bestraft.

Thomas, Hachenburg
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Wirklich klasse aus unseren Infos
recherchiert, Thomas! Wir haben uns
natiirlich alle sofort erkannt (1=Dirk,
2=Ralph, 3=Tet, 4=Wolfi, 5=Alex) und
Tet flugs zum Liiften aus dem Fenster
gehdngt - na ja, eine Nacht bei minus
fiinf Grad wird er schon aushalten, der
Gute! Alex wehrt sich immer noch vehe-
ment gegen gegen kochen und saugen
und Wolfi versucht nun, sein Proll-ima-
ge loszuwerden, wihrend ich am besten
mal wieder neue Joypads kaufen gehe!

N64 strikes back!

Tag VG-Crew.Und Griife an alle VG-
Leser, die eine PS besitzen und nur allzu
gern das N64 niedermachen. Dieser
Brief kommt vielleicht etwas zu spat,
aber auf die Leserpost der Ausgabe 09/98
mub ich dennoch meinen Senf abgeben.
Da ich (nein keine zehn oder zwolf, ja
17 Jahre alt) absoluter N64-Fan(atiker)
bin, dachte ich, ich mul der Wahnsinns-
Kritik an meinem Lieblingskasten gegen-
steuern. Ich hoffe, ihr druckt ihn, so
freundlich wie Ihr seid, trotzdem ab, zu-
mal es ja auch mein erster Leserbrief ist.
Zuerst wollte ich mal sagen, warum mir
meine Konsole so gefallt.

1. Die absolut geile Grafik. Schaut Euch
mal Tomb Raider 1 0. 2 an, und ver-
gleicht es mit dem besten indizierten
Spiel, das ich kenne. Na? Alles klar?

lch denke, der Vergleich palt, da ja alle
die Grafik von TR loben. (Kotz, Wiirg!!!)

Okay Punkt 2: Das N64-Analog-Digital-
10 Button-Joypad. Liegt super in der
Hand und bietet zudem Kombinations-
maglichkeiten. 3D-Shooter Analog-Stick.
Beat'em Ups Steuerkreuz. Vergleicht den
mal mit der PS-Super-Nintendo-Kopie.
Okay, Sony hat auch schon ein Analog-
Jloypad entwickelt bzw. gut geklaut. Aber
der kommt doch bei weitem nicht an das
von Nintendo ran.

3. Keine Ladezeiten fiir die derzeit beste
Grafik, die ich kenne!!!

Hier ein ganz spezieller Gruf an Kalle
Hofmann. Von wegen tiber die Matsch-
grafiken abgelacht. Bei der pixeligen PS-
Grafik, die dazu noch Ladezeiten
braucht, wire ich mal schén ruhig. Und
hier habe ich auch noch eine kleine
Ubungsaufgabe fiir Dich:

(a) Vergleiche jurassic-Park mit Lifeeforce
Tenka

(b) Nun vergleiche LT mit "Goldauge".
Feel very small? Thought so!!

Und zum Thema Spielspals wird nicht in
Bit gemessen. Bei nahezu jedem PS-Spiel
(und besonders bei Gran Turismo) muld
ich sagen: Das wire richtig geil, wenn
die Grafik nur nicht so pixelig wire. Da
hab ich doch lieber noch etwas Geduld
und warte auf das vergleichbare N64-
Spiel. Hab ich sicher mehr von. So, fertig
mit dir, Kalle.

Ich muss Euch aber allen ein bisschen
recht geben, Nintendo hat schon einiges
falsch gemacht. Fing schon beim Name
nan. Sollte urspriinglich Ultra 64 heissen.
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Na ja, aber damit kann man ja leben.
Aber ich versteh nicht, warum jeder
Nintendo als kindisch abstuft. Fangt an
beim beriihmtesten Agenten ihrer
Majestat, geht tiber die coolen, indi-
zierten Shooter von GT Interactive...,
und hort bei Spielen wie Mace TDA
auf. Ich habe noch kein grafisch so
gutes und blutigeres Metzgerspiel
erlebt (sieche Al-Rashids Executioner).
Bei der Grafik kann ein Tekken (trotz
all den hiibschen Rendersequenzen)
einpacken. Hallo Wolfgang, ich wiirde
sagen 85% hatte es verdient. Ein wei-
terer Punkt ist, dall bei bisher jedem
Spiel, das auf PS und N64 verdffent-
licht wurde, die N-Version klar besser
ist (z.B. Forsaken). Dann kommen
noch Fighting Force, WipEout usw.
Dal zu wenig gute Titel herauskom-
men, stimmt meiner Meinung nach
auch nicht gerade. AuBerdem miissen
sich viele Entwickler noch auf der PS
austoben. Gerade letztens las ich, dass
Psygnosis ihr letztes Spiel fiir die PS
angekiindigt hat. Sie wechseln dann
aufs N64 (iber. Und ich denke, so wer-
den es nach und nach mehr Entwick-
ler machen. Die PS ist ja sozusagen
ein Auslaufmodell. Also thr alle - vil-
lig unbegreiflich - enttduschten N-
Besitzer: Gebt Nintendo noch ein
wenig Zeit. Ich bin sicher, sie werden
sie nutzen. Also bis dann.

lan Schnee, Obernheim

Und die Schlacht der Konsolen-Fana-
tiker geht weiter! Welche Argumente
die PlayStation- und N64-Fans auch
immer bringen, sie kinnen durch
ebenso stichhaltige entkriftet wer-
den. Jede dieser Maschinen hat ihre
ganz speziellen Vor- und Nachteile,
die sie einerseits so liebenswert
machen und andererseits einen nei-
disch zur Konkurrenz schielen lassen.
Zu den Argumenten von Jan: Das
N64-Pad kann mit Sicherheit den
Analog-Innovationsbonus fiir sich
beanspruchen, fillt aber als Beat'em-
Up-Pad gnadenlos durch, da fiir
schnelle Combos und Specials die
meisten Profis es nur mit der linken
Hand festhalten und somit alle Finger
der rechten hand zum Jonglieren auf
den Buttons frei haben. Dafiir sind die
Sony-Pads aufgrund ihrer Ergonomie
aber weitaus besser geeignet. Zu den
3D-Shootern: Die sind in der Tat eine
der N64-Bastionen, an die die PS qua-
litativ und quantitativ nicht heran-
kommt. Und iiberhaupt muB jeder
selbst wissen, ob ihm detailliertere
Texturen mit Polygon-Blitzern oder
technisch ausgereiftere, aber verwa-
schene Anti-Aliasing-Flichen mit
weniger Abwechslung lieber sind (sie-
he auch Vergleich Twin-Releases, spe-
ziell Forsaken). Mace - The Dark Age
ist auf jeden Fall duBerst mittelméiBig
und kommt keinsfalls auch nur in die
Nihe eines Classic! Die PS ist
momentan auf jeden Fall noch kein

Auslaufmodell, wenn sie ihren Zenit
auch schon iiberschritten hat ~ dann
schon eher das N64 in Japan mit sei-
nem derzeitigen Marktanteil von 0,8
Prozent. Psygnosis wird auf jeden Fall
als Hoflieferant weiter fiir Sony ent-
wickeln (siche Previews in der letzten
Ausgabe zu Roll Cage, G-Police 2).

LeeLoo vs. Lara

Hi VG! Ich lese Euer cooles Magazin
schon seit langer Zeit. Ihr kinnt Euch
ruhig selbst auf die Schulter klopfen:
Top-Optik, Top-Aktuell und Top-Tips.
Bisher hat mich eigentlich nur eine
Sache gestoirt —

Eure Kritik zu Das fiinf-

te Element. Zur Preview-Version in der
VG 8/98 schreibt lhr, das Spiel hitle
bis dato noch kein auffilliges Light-
Sourcing. Sind Euch nicht die tollen
Licht-Schatten-Effekte in teils rot
beleuchteten Riumen aufgefallen?
Naja, vielleicht lag's an der frithen
Version. Nachdem ich mit Spannung
den Test in der VG 10/98 erwartet hat-
te, mulite ich licherliche 78 Prozent
Spielspall zur Kenntnis nehmen. In der
Begriindung hiels es: "Im Idealfall
wiren Korben und Leeloo ernstzu-
nehmende Lara- oder Deathtrap-Kon-
kurrenten gewesen. Ganz die Klasse
dieser beiden erreicht DFE jedoch lei-
der nicht." Meine Frage: Warum denn
nun nicht? Gebt ihm doch zwei Pro-
zent mehr, allein schon aufgrund der
mehr als hiibschen Leeloo, die vom
Aussehen meiner Meinung nach Lara
tiberlegen ist.

Stefan Ruesch, CH-Amriswil

Uber Geschmack I8t sich bekannt-
lich streiten — inshesondere hinsicht-
lich (virtueller) Midels — iiber harte
Fakten jedoch nicht, und da zieht Das
Fiinfte Element gegeniiber allen Tomb
Raider-Teilen klar den Kiirzeren. Die
Charaktere bewegen sich viel zu hil-
zern, die Stages sind nicht mit halbso-
viel Liebe und Perfektionismus desi-
gnt, wie die Lara-Welten, und das
Lightsourcing, insbesondere vom
direkten Konkurrenten TR3, ist
gegeniiber DFE wie von einem ande-
ren Stern. Uberhaupt sind wir zu Lee-
Loos Abenteuer wertungstechnisch
noch sehr gutmiitig gewesen und lie-
gen weit iiber der Konkurrenz. Sorry
Stefan, aber einen Classic hat das
Spiel - auch mit der siiBen Leeloo -
nicht verdient.
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Interessiert Ihr Euch
fiir Animes? Dann ist
diese ausladende
Link-Seite auf jeden
Fall was fiir Euch:
http://anipike.com/seri
es2.htm Tet hat sie zu
Tage gefdrdert, und es
werden zig Sites zu
allen guten und
unmaglichen Man-
gas/Animes geboten,
u.a. natiirlich auch zu
Fatal Fury- und Street
Fighter-Sites, in denen
Ihr 2.B. Dutzende von-
Screeshots zu den
Fighting Game Beau-
tys Mai Shiranui und
Chun Li (auch viele
Fan-Skizzen und
gerenderte Sachen)
begutachten diirft.
Wer sich auBerdem
fiir die Street Fighter-
Movies interessiert,
fiir den dirfte dies die
ultimative Liste dar-
stellen. Let's start sur-
fin', dudes!

Capcom/Virgin haben

nerviotend lange Ladezeiten.

PAL-Bitmap-Priigelspiele wie |
Streel Fighter Alpha 2 von

Billig-Pads oder Original-Zubehor?
Das ist wie iiberall auch in der
Konsolenszene eine gute Frage.
AuBerdem untersuchen wir, ob
und fiir wen sich heutzutage noch
ein Neo Geo (CD) lohnt und gehen
den ewig langen Ladezeiten bei

PAL-2D-Beat'em-Ups auf den Grund.

Neo-Geo Questionnaire

Hallo VG-Team! Ich mochte Euch erst-
mal daiiir loben, dal8 Ihr als einzige Zeit-
schrift immer noch gut und ausfiihrlich
iiber Exoten (insbesondere SNK-Games)
und Themen abseits von PS/N64 berich-
tet. Nun habe ich einige fiir mich sehr
wichtige Fragen:

Last Blade Special -
ein weiteres Neo-Geo-
Highlight ist im Anflug.

Fiir viele Gamer ist 2D-
Beat'em-Up-Design
noch lange nicht fot.

uns Eure Erfahrungen!

FORUMTHEMA

Viele Leute miissen sich ihre Games mangels Alternativen (vor allem bei
den doch eher seltenen Import-Héandlern) per Post bestellen. Wir wollen
nun von Euch wissen, welche Erfahrungen Ihr mit Versandhéndlern
gemacht habt. Wie steht's mit der Zuverldssigkeit und den Versprechun-
gen? Habt Ihr schon mal via Internet bestellt? Favorisiert Ihr eine Web-
Site/Héndler? Schon mal eine Sendung abhanden gekommen? Schreibt
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1. Da ich kein Neo Geo Modul/CD
besitze, spiele ich mit dem Gedanken,
mir ein CD-Gerdt zuzulegen. Nun
mochte ich Euch fragen, ob sich das
iberhaupt noch lohnt (wegen Spiele-
nachschub, Ladezeiten elc.).
2. Kann man irgendwo noch das
Double-Speed-Neo-Geo-CD kaufen?
3. Stimmt es, dals in Zukunft alle neuen
SNK-Spiele fiir das Dreamcast veréffent-
licht werden?
4. Wird SNK weiterhin iberhaupt noch
2D-Spiele produzieren? Ich habe gele-
sen, dal sie jetzt 3D-Spiele machen.
Friedrich Franke

1. Kommt darauf an, was Du Dir von
der Konsole erwartest. Mit ihm als ein-
ziger Maschine wirst Du sicher nicht
gliicklich werden. Ein Neo Geo
Modul/CD ist irgendwie wie ein Ferrari
den man neben seinem "Normalo"™-Wa-
gen (sprich PlayStation oder N64) in der
Garage stehen hat — eben purer Luxus,
ein reines Freak-Gerat. Spiele werden
sicher nicht mehr in Massen ercheinen
und ziemlich eklatante Ladezeiten (vor
allem bei Beat'em Ups) mufit Du bei
der CD-Version auch in Kauf nehmen.
2. Ich wiirde es mal beim offiziel-
len Neo-Geo-Distributor MARO
(siche Anzeige) versuchen.
| 3. Bis jetzt ist nur King of Fight-
ers (ehemals King of Fighters ‘98)
offiziell bestitigt. Weitere wer-
den aber ziemlich sicher folgen.
4. Und ob sie das tun werden!
Als niichstes in der grolen Reihe
der Priigelspiele sind Last Blade
Special (siehe Screenshots) und
== Samurai Shodown: Amakusa's
Revenge Il angekiindigt. Im 3D-
Bereich wird derzeit an einem Polygon-
Fatal Fury gearbeitet.

Vibration-Pads

Hi VG-Crew! Wo liegt eigentlich Eure
"Immer besser werden"-Grenze? Hof-
fentlich gibt es keine! So, nun aber zum
Grund meines Schreibens: Ich war vor
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kurzem bei einem Videospielhdndler
und wollte mir das Dual-Shock-Pad von
Sony fir DM 59, kaufen. Da sah ich
aber auch den Hyper Duo Shock Con-
troller von Blaze fiir nur DM 49,--. Lohnt
es sich, den Controller zu kaufen und
dabei 10 Mark zu sparen, oder handelt
es sich dabei nur um eine billige Kopie?
Was meint [hr?

Alexandros Dimittiadis, Ludwigsburg

Hmm, ich habe fiir unseren letzten Zu-
behior-Test zwar eine Menge Joypads
unter die Lupe genommen, doch der
von Dir angesprochene Dual Shock
Controller war nicht dabei. Dies ist an
sich schon mal ein schlechtes Zeichen,
denn wenn die Firmen uns die Hard-
ware nicht von selbst zuschicken,
scheint wie bei Spielen irgendwas nicht
zu stimmen. Wegen licherlicher 10
Mark wiirde ich da an Deiner Stelle
kein Risiko eingehen und lieber zum
Original greifen. Alternativ ist auch das
Gamester Analog Pad (leider ohne
Vibration) oder der Dual Jolt Controller
(siehe Test in dieser Ausgabe) sehr emp-
fehlenswert.

Ladezeiten

Hi Leute! Mir brennt schon seit einiger
Zeit eine Frage unter den Nageln. Wieso
haben 2D-Beat'em-Ups eigentlich lin-
gere Ladezeiten als 3D-Beat'em-Ups?
Die Warterei bei Street Fighter Alpha 2
ist einfach todlich, wahrend man bei
Tekken 3 oder Soul Blade hischstens fiinf
Sekunden pro Kimpfer wartet! Dauert es
nicht linger, die aufwendigen Polygone
zu laden? Hingt das Warten bei den Bit-
map-Priglern von den aufwendigen
Details ab? Ach ja: Da ich erst seit Mitte
'96 Stammleser bin (schim): Welche
Bewertung haben eigentlich seinerzeit
WipEout 1, Tekken 1 und Tekken 2
bekommen?

Artur Przegendza, Zeven

Wihrend die Polygonbewegungen in
den 3D-Beat-em'Ups in Echizeit be-
rechnet werden, miissen samtliche Bit-
map-Animationsphasen zeitintensiv ein-
zeln geladen werden, und das bei dem
relativ geringen Arbeitsspeicher (u.a. 8
Mbit Video RAM, zum Vergleich: Saturn
12 Mbit) der PlayStation. Letzterer isr
auch der Grund, daf z.B. aufwendige
Team-Moves im 3D-Bereich bei Rival
Schools kein Problem darstellen, im 2D-
Bereich aber bei X-Men vs. Streetfighter
der Schere zum Opfer fielen. Oftmals
wird die Wartezeit durch schlechte
PAL-Anpassung/Programmierung noch
zusitzlich erhoht, so daB groteske Lade-
zeiten wie beim von Dir angesproche-
nen SF Alpha 2 herauskommen, bei dem
sogar simple Titel-Screens schon ewig
brauchen. Hier noch Deine fehlenden
Spielspalwertungen: WipEout 1: 78
Prozent, Tekken 1: 86 Prozenl, Tekken
2: 91 Prozent.



PSX - GAMES:

5th Element 84,95
Abe's Exodus - Oddworld 2 - 84,95
ACM 1918 (11) 79,95
Actua Golf 3 79,95
Actua lce Hockey 99* 79,95
Actua Pool (11) 79,95
Actua Soccer 3 (11) 79,95
Actua Tennis 79,95
Aironauts (11) 89,95

All Star Tennis 84,95

Apocalypse 89,9

Aoy Gara [
Asteroids 3D (12) 79,95
Atlantis (12) 84,95
B-Movie (11) 84,95
Batman & Robin 79,95
Bio Freaks 79,95
Hit A6
Iigahin e B
Box Champions (12) 84,95
Breath of Fire 3 (11) 84,95

Breath of Fire 3 & T-Shirt,Pin

& Drachenfigur(11) 109,95
Bugay 79,85
Bust-A-Move 3 59,95
Husis Graave ik b ]
Bust A Move 4 (11) 79,95
Caesars Palace 2 79,85
Cardinal Syn 69,95
Centipede (12) 89,95
Chill 59,05
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 ,95
C & C 2 Alarmstufe Rot 89,95
Gl GlGhnansehling has
Constructor & Memory Card 89,95
Cool Boarders 3 (11) 79,95
ool Boarders 3" & CD Case 89,95
Crash Bandicoot 3 (11) 79,95
Crash Band. 3 & CD Tray* 89,95
l?_w‘k Omen - Warhammer2 79,95
BanihEspl B asan LY
Deer Stalker (12) 79,95
Diablo 70,95
Dodg'em Arena (11) 79,95
Dreams (12) 84,95
Earthworm Jim 3D (11) 79,95
Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiale-

borater <1000 Bilder> 104,95
RIS (Er gty FI.Hnﬁ] ]
FIFA '8 84,95
Formel 1 '98 & Demo 89,95
Full Metal Pidgeon (11) 89,95
Future Cop - LAPD 2100 84,95
TN i 68
Gillaslaiia | BUG
Gran Turismo 79,95
Hard Edge (11) 89,95
Heart of Darkness 89,95
Highway Havoc (11) 89,95

Int. Superstar Soccer 98 89,95

Invasion (11) 89,95
J.McGrath Supsrcross 79,85
J. Johnson US Football* 89,95
Joe Blow (11) 89,95
John Madden '99 84,95
Jurassic Park 2 69,95
Wi ]
Libero Grande (12) 89,95
Lifeforce Tenka <a> 59,95
enalisgch & ungeschnittens
Lone Soldier "a/uncut" 59,95
Medievil 79,9
Mega Man 8 79,95
Mega Man Battle & Chase 79,95
Brucktphlar, Pre

Tel.: 02504 - 9330 - 33
Persdnliche Bestellannahme

Mega Man Legends (11) 79,95
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Mega Man X4 (11) 89,95
Moto Racer 2 84,95
Musie B488
N20 79,95
Nascar Racing '99 84,95
NBA Live '99 (12) 84,95
Need for Speed 3 84,95

NHL Hockey '99
Nightmare Creatures

<db & unpesehnitton
Ninja

Qi )
Oddworld 2 - Abae's Exodus
Bkl 3
Plane Crazy (12)

Pocket Fighter (11)
Point Blank

Pool Shark (12)

Pro Pinball - Big Race.."

84,95
89,95
Blul=
89,95
ek
84,85
STa8
84,95
79,85
74,95
84,95
84,85
Adias
84,95
79,95
84,95

rates

Puma Street Soccer (11)
R-Type Collection
RC Stunt Copter (11)

Rivals School (11) 89,05

Riven - Myst 2

Road Rash 3D ?9 95
Rushdown g4:00
S.C.A.R.S. 84,95
SanEEncwaarBiah GRan
Shadow Gunner 79,95

IEDiGaae

@

Analog Pad i-lm D.an reuer,

U 1 49,95
&ﬂtennenkabel 29,95
CD Leerhiillen 10er Pack 4,95
Doppel-Leerhiillen 10er Pack 8,95
15 I- G
Dual Force Feedback je 44,95

grau, rot, schwarz oder welB

Dual Shock Controller 49,85

E3 '98 Messe-Video
Gun "Dual" 29,95
Gun "Lunar" 39,95
Gun "Scorpion” 69,95
GUR B HaL Anlan

pr.m wum‘h Faiian ey I‘J-a

Joypad mit Turbo & Slow

Motion Features 19,95
Joypadverldangerung 14,95
Joystick 'Ascii’ 89,95
Lenkrad mit Pedale 119,95
Link Kabel 14,95
Memaory Card 1MB je 19,95

<verschiedene Farben>
Memory Card 2 MB "Blaze"
39,95
39,95

unkompromiert
Memory Card 8 MB
Memory Card 32 MB
Mouse

Play Station

79,95
39,05
239,95

PlayStation
mit Dual Shock &
farbiges Joypad &
Memory Card
& Nanotek Warrior

PSX Tasche & Joypad &
Memory Card
RGE Kabel 14,95

RGB Kabel Special 18,95
<PSX kompatibel / 2m lang /
Cinch-Ausgénge filr die
Stereo-Anlage / Real Arcade

49,95

Hlhiadpwmudiie il Gun, G-Con Unterstiitzung>
Small Soldier 84,95 Xploder Schummeladapter 89,85
Soccer Pro Manager (11) 89,95 Spieleberater Final Fantasy 7
Spyro the Dragon 78,85 <iiber 1000 Bilder> 19,80
Streak (11) 84,95 Spleleberatar Resident Evil &
Streetfighter Collecti 79,95 R t Evil D.C. 18,80
Syndicate Wars 69,95
Tekken 3 88,85
Terann el Sonderangebot
Test Drive 5 84,95
Test Drive Off Road 2* 84,95 [ & Sudenl Athis
Tiem e Hosp il HAAE [Adiin f_mll’ & feuda i
Tiger Woods 99 (11) 84,95 Aalid [0R HagHaw il
Toca Touring Car 2 (11) 89,95 Aclll S00Edl & R
Tomb Raiderz_ 79,95 [A¢llefnn Powar Souaar it 488
Tanth Bilder 2 & Spielebdraior  Agent Armstrong 35.55
ulesiuy . Alien Trilogy 39,95
£HANY ghb
L0V TR A%ibA Alien Trilogy "a/uncut" 44,95
AsHal Bl ks Lagng
Ayrton Senna Kart Duel 2. 48,95
IBETE S ok Samon
|G S Lt = ASah
Bedlam 39,95
Black Dawn 39,85
Blood Omen 49,95
Blam! Machinehead 39,05

Ubik (11) 89,85
UEFA Soccer (11) 89,95
Unholy War, The 79,95
& Demo Blood Omen 2
Virtual Baseball 97 59,95
Viva FuBball (11) 84,95
iR Haglngl F!} (]
War Games 84,95

Wild 9 & Sony T-Shirt 89,95

Wild Arms (11) 79,95
WWF Warzone 79,95
X-Files - The Game (12) B9,95
X-Men Vs Strentflghter‘ 89,85
R WHaTdh
Zero Divide 2 79,95

.und viele andere [!!
1" Might defekie Artikel
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an/a

Bust-A-Move 2 39,95

39,95
AR
39,95

Casper
CIEEHIE Eraakar
Command & Conquer

Conirs ainas
Crinig KIIaF

Critical Dapth

SilEam 249,95
Croc 39,95
Crow, The 44,95
Cyberspeed 20,85

ind vom Urntu\ls«:h ausgeschiossen ’

! Wreckin' Crew

FREAKS oHOP

r olange Vorrat reicht!l!

Aot onHplay,
Antennenkabel
ovhe ety Eana
Joypad Innovation
Joypad-Verldngerung
Photo CD

Alien Trilogy

Andratti Racing
Battle Arena Toshinden
Black Dawn

Blam Machinehead
Bubble Bobble

Bug Too 2

Clockwork Night 2
Command & Conquer
Darius 2

Daytona USA

Defcon 5

Earthworm Jim 2
FIFA Soccer '07
Fighting Vipers
Formula Karts

Gex

Ghen War

Grid Run

Gun Griffon

Hi Octane

John Madden '97
Jurassic Park 2
Hiney v
Lemmings 3D

Magic Carpet

Marvel Super Heroes
Mass Destruction
NBA .ﬂu;lion Basketball

m- }

BAIE
18,95
SRS
18,95
14,95
39,95
29,95
49,95
20,85
29,05
19,85
39,85
49,95
29,95
39,05
19,95
29,95
18,85
208,85

3 AF

29,95
34,95
39,95
29,95
19,95
39,95
19,95
14,95
39,95
{ijj6is
39,95
29,95
39,95
29,95
29,05

I mlcuth gantlice RG]
DUERITENEGaitai<is -;E_l}q!jlﬁ
Darkstalkers 38,85
Biddanieae J0. Joypad "farbig" je 39,95
Dynasty Wariora 20 lovpadveriingerung 1405
Al 39’05 Nintendo 64 & Mario64 239,95
Formula Karts 39,05 Rumble Pak 19,95
B " Aai R. P. & Memory Card 29,85
ArEAKBNIT S0H0 1080° Snowboarding 84,95
Frankreich '98 44,95 aMB i =
Gex 3D 49,95 Ram Erweiterung* 79,95
Havila Wi Air Boarder 64 119,85
ARINSEIENY U9 Al Star Baseball 99 99,95
Golden Goal 98 39,85 B
wind ; All Star Tennis '99 (11) 129,95
GrantET e Atlta 44048 Aero Gauge 99 95
Sl B 4545 Banjo & Kazooie 79,95
Herc's Adventure <a> 39,95 Bio Freaks 119,95
= X . 4 Blastcorps 79,95
Hunaules Akl '
Hercules & CD-Case 49,95 g:‘:nyb:if:aonsgd _?,ggg
:"e:’e" 5 43'15 Bomberman Hero 84:95
e By St H]
Int. Superstar Soccer Pro 39,95 guc:c :";:'ble 1) 124,95
Johnny Bazookatone gn,05  Dust-A:Mave’2 69,95
ISR penolt dijgg Bust-A-Move 3 (“’. 99,95
T Vikings 2 44,95 Center Court Tgnn:s 109,95
MDK & Soundtrack 39,95 Chamaleon Twist 49,85
Meachwarrior 44,95 Charlys Blast Chig. (11) 109,95
Megaman X3 49,95 Chopper Attack 119,95
Mickey's Wild Adventure 39,95 Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95
Mickey’s... & CD-Case 49,95 Clayfighter 63 1/3 69,95
Micro Machines V3 39,95 Cruis’n USA 79,95
[T T RET 49,04 Dark Rift 69,95
Nanotek Warrior 29,95 gfﬁm‘;‘:{;‘gg“ac'"g ;g'gg
N HaaRe U A0 Extreme G 6995
NHL Powerplay Hockey 98 39,95 Extreme G 2 (11) 99.95
Houpstarmins 095 F1 pole Position 69,95
Olympic Games 49,95 £ World Grand Prix 79,95
lJ_vur__hrmrd Jii8s F-Zero 89,95
Pandemonium 39,95 FIFA 64 49,95
Panzer General 2 39,95 FIFA '98 119,95
Pl alxe a8l FIFA '99 (11) 129,85
Perfect Weapon 29,95 Fighter's Destiny 89,95
Pitball 89,895 Frankreich '98 89,95
Powerboat Racing 39,85 G.A.S.P. 129,95
Hrlmuk Hege aHi88 GT 64 89,95
Pro Pinball - Timeshock 49,95 g::;o; gggg
pepc F'p":gf; 4 3a'as Holy Magic Century 139,95
Ra 'ar 199y’s Reckin Balls 889,85
yman 38,95
Int. Superstar Soccer 64 84,95
Resident Evil 39,95 :
Resident Evil & Int. Superstar Soccer '98 89,95
SBIS : Bb" ;’ John Madden 64 69,95
pieleberater 44,95 john Madden '99 109,95
Heat Hage g Nl Edna REEG
Road Rash 44,95 Lamborghini 64 89,85
Aalbfis 20108 k}rralWaBs&kFlEmhln Pak 109,95
ROERI BRI el Makors ﬁg‘gg
Skeleton Warriors 39,95 mission Impossible 109,95
SR ke ALEE Multi Racing Champion. 69,95
a e : Mystical Ninja 119,95
= " J”"_"U - ’::2“ Nagano Winter Olympics 119,95
e athth '
Soviet Strike 39,95 :gs::' ggt_"" 125,98
Spot goes to Hollywood 39,95 angtime 195
Star Gladiator 39,95 NBA Jam '98 (11) 94,95
St Masteps al FSIRlThaE NBA Live '99 (11) 109,95
afrlkalFaint 4gig] NBAPro'se 99,95
Striker 39,95 NFL Quaterback '98 69,95
Sk FaotballGhamp dais NFL Quaterback 100 (11) 94,95
Super Match Soccer 30,05 NHL '99 109,95
. s y NHL Breakaway 69,95
SuperdonigiHacers <ax=  AHH5 :
Swagman 49,95 NHL Breakaway '99 (11) 94,95
Test Drive 4 44,95 Off Road Challenge 119,95
THUnUathawka 2444 Penny Racers (12) 119,95
Thunderhawk 2 <a> Pilotwings 99,95
cungeschniftens PAL-Versions Rampage World Tour 89,95
¥ucabTuI||.:|lring Car Racing Simulation 2 (11)124,95
ombraider Robotron 64 119,85
BCIEHDEVI R 3995 o c ARS. (11) 124,95
TotilEallrae Thvie S0l oan Franciseo Rush 69,95
ILI:‘?“I:'IIEI?" gg.gg Silicon Valley 99,95
V-Rally 44:95 Starshot (11) 109,95
Vandal Hearts . 49,95 sStar Wars Rogue Sqd.* 109,95
3:;\» T??IMI ig-gg Tetrisphere 79,95
ual Poo i :
Warhammer 39,95 Tonic Trouble (11) 109,95
0t P n oy e Ji 0f Top Gear Overdrive (11) 119,95
. . Top Gear Rally 89,95
Turok dt. / a-"uncut" je 69,95
Turok 2 (12) 89,95
Twisted Edge Snowb. (11) 109,95
V-Rally (11) 99,95
Virtual Chess 119,95
Virtual Pool (12) 109,95

Wihgl@aniiEndasd

World Cup Golf
W[l ek Badiatiall
Worms

Zero Divide
und viele

-

Neuheit

Waialae Country Golf Club 109,95
W. Gretzky Hockey '88 89,95

WCW vs NWO Revenge* 139,95

Wipeout 64 a.A,
: WWF Warzone 99,95
Zelda 64 (12) 109,95

Franchise-Partner:
Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Minster
Tel.: 0251 - 5105789

city
passage

Pandamnnlurn 49,95
Pebble Beach Golf 29,95
PGA Tour Golf '97 30,95
Road Rash 20,95
Sea Bass Fishing 49,95
Shining Force 3 84,95
Shining Wisdom 48,95
Skeleton Warrior: 9,88
Soviet Strike 19,85
Space Hulk 20,95
Spot goes to Hollywood 29,95
Street Racer 20,95
Streetfightar Alpha 19,95
SraattightenAlniu 2 RANEA
Streetfighter The Movie 29,85
Tempest 2000 38,05
Theme Park 19,85
Thunderforce 5 <jap.> 119,95
Tilt 39,95
Valora Valley Golf 29,05
Victory Goal 9,95
Virtua Fighter Kids 20,85
Virtua Racing 29,95
Virtual On 29,85
Wing Arms 49,95
WHiHaFas Sotadi aman
WS Hdsﬁhnil dihah
Worldwide Soccer '97 39,95
WWF In your House 39,95

Super Nintendo:

Astarix & Obslix 49,95

Donald in Maui Mallard 49,95

Donkey Kong Country 2 39,895
<mit deutscher Anleitung>

Bankay Kdng Satiniry 8.49,48

RIFA Sogeer 0 28145
[gral @ran b DU mmiaE 19,00
Lufia & Spielebaratar 49,95
Pinocchio 49, 95
Erimal Hage A8

Puzzle Bobble
Schiimpfe, Die 2

SLiF Teal Duep Spdae 2908

Streetfighter Alpha 2 49,05
S. Mario All Star <a> 39,95
Terranigma 49,95
Tetris 2 49,95
Tetris Attack 49,95
Tim in Tibet <a> 39,95
\‘lmuﬂm 1
Toy Story 49,95
Weapon Lord 39,95
Toy Story 49,95
Weapon Lord 39,95
Wiee(elmaziten ealf 196

Game Boy,
Mega Drive- und CD,
CD Rom,

& Manga-Videos

Game Paradise,
City-Passage,
Zimmerstr. 15,
33602 Bielefeld
Tel.: 0521 - 5215206




Die Shiekah waren von
jeher Beschiitzer der
Machtigen Hyrules.
Impa, Zeldas Kinder-
madchen, ist auch
eine Shiekah.

w er schon ein pa
ten weiter geb

und unsere Alltime-Rekord-

wertung bereits erspaht hat,

bzw. wer schon im Vorfeld

der V ntlichung  dieses

umsatzrekordverdichtigen

Mega-Blockbusters auch nur

ein klein wenig vom (véllig .

berechtigten) Hype um das brandneue
Zelda mitbekommen hat, der wi
stehen, dall es in diesem Fall fast

unmaoglich ist, den ansonsten auf

Sachlichkeit bedachten "allgemei-
nen Testteil' vom eher subjektiven
"Meinungskasten" zu trennen.
Nintendos fiinfter Streich ist defini-
tiv das genialste Stiick Software,
welches je fiir irgendeine Video-
spielkonsole erschaffen wurde und wird
vermutlich auch erst wieder von einem
Entwicklerteam aus demselben Haus
getoppt werden!
Irgendwie schon erstaunlich, welchen
Wirbel das Spiel mit dem schit-
zungsweise achtjahri-
gen Knirps Link in der
Hauptrolle bei Hun-
derttausenden  von
Menschen verschie-
d Rassen und
Klassen rund um
den Globus in den letzten |&
Wochen ausgelost hat... [

Link, der
Waldschrat

Strenggenommen ist das
epische Meisterwerk des
fiinfzigkdpfigen Entwick-
lerteams um  Shigeru
Miyamoto, The Legend
of Zelda: Ocarina of
Time, eigentlich gar kein
Sequel im tblichen Sinn,
sondern ein Prequel, da die-
ses Abenteuer zeitlich vor allen anderen
Zelda-Handlungen angesiedelt wurde:

I Erst nachdem Ihr die drei
| Triforce-Edelsteine (links)
" besisammen habt, kann Klein-

Link das Masterschwert aus
dem Steinblock in der

- Zitadelle der Zeit ziehen
. (rechts). Dann schidft seine
- Seele sieben Jahre, und lhr

spielt als Jugendlicher weiter.

rFioto
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Insgesamt 16 (+1) Lieder kann Link erler-

nen. Acht dienen als "Schliissel", die zum
Teil an den unmiglichsten Stellen im Spiel
“Tiiren" dffnen, acht Lieder sind "Warp-Me-
lodien". Spiell Ihr z.B. die Wasserserenade,
dann kinnt Ihr Euch, von jedem beliebigen
Ort aus, direkt zum Hylia-See teleportieren.

Nach und nach erfdhrt Link mehr iiber
seine Herkunft und seine Bestimmung.

AP

As I EBee you standing there
holding the mythical

. you reallvodo look like the
legendary Hero of Time...

Ihr begleitet Link jetzt durch seine Kind-
heit bzw. Jugend.

Zu Beginn des grofen Hylianischen
Krieges wird Link von Verwandten aus
Furcht vor Sippenhaft ins Dorf der Kokiri
verfrachtel, Dort wichst der Menschen-
sohn relativ wohlbehiitet unter lauter
Koboldkindern auf. Die einzige Sache,
die ihn von seinen ‘sp[rllnmt
terscheidet, ist die, dal er k

bringende Fee besitzt, die um sein Kopf-
lein herumschwirrt, was sich jedoch zu




Fiese Sache: Nur ein Geist ist echt und
kann mit Pfeil und Bogen verwundet wer-
den. Die anderen drei sind Phantomgegner.

Gtfnet Ihr eine Schatziruhe, dann kommt
Euch ein griiner Lichtschwall enigegen.

Dieser windige Héndler spielt eine wich-

tige Rolle bei Links Tauschgeschafien.

keturn

I may not be able Lo sce
well anymore, but my nose still
Hehehe!

VETY

works fine!

014

Spielbeginn, sobald Ihr das Pad in die
Hand nehmt und Euren Helden aus der
Heia werft, schlagartig dndern soll.

Als der weise Deku-Baum, eine Art
Schutzpatron und Heiliger der Kokiri,
namlich grole Gefahr fiir den Frieden
im Wald und fiir das gesamte Hyliani-
sche Reich heraufziehen sieht, fallt Thm
— da Kobolde bekanntlich nichts taugen,
wenn es um den Schutz von Kénigrei-
chen geht — niemand anderer als Link als
Retter in der Not ein. Als Kommunikati-
onsmittel mit dem Auserwihlten wihlt
Viterchen Deku seine Navi, eine beson-
ders geschwitzige Fee, die Fuch das

gesamte Spiel Giber nicht
mehr von der Pelle
ricken wird. Immer
wenn er (Deku) oder sie
(Navi) was zu sagen
haben, ertont ein bar-
sches "Hey Listen!", wo-
rauf lhr dann brav den
oberen gelben C-Knopf
driicken miillt und eine
Textnachricht eingeblen-
det wird. Dies kann der

Fall sein, wenn Ihr hilflos
herumirrt und nicht willt, was als nich-
stes zu tun ist, oder etwa, wenn Euch
ein Feind ans Leder will (was man aber
meist sowieso mithekommt, da die
Musik dann sehr dramatische Ziige
annimmt). Die erste Order von oben
lautet auf alle Fille: "Schwert fin-
den und Schild beschaffen”. Habt Ihr
dies vollbracht, lilt Euch Mido, der Bols
der Kokiri gehen, und Ihr diirit im
Innern des voluminosen Deku-Baums
eine Art Trainings-Dungeon meistern.
Hier werdet Ihr mit allen Basics des
Spiels bekannt gemacht. Thr trefft auf die
ersten Feinde, diirft schwimmen gehen,
Fackeln entziinden, Spinnen vernichten
und auch ein bichen Euren Grips
anstrengen. Ihr werdet aullerdem in die
Geheimnisse der Menifiihrung einge-
weiht, lernt Dungeon-Karten lesen und

werfahrt, dall man Feinde auch mit dem
- Z-Trigger anvisieren und dabei trotzdem

weiter um sie herumtinzeln kann, ohne
den Blickkontakt zu verlieren. Ist die
Riesenspinne Gohma (fiir Zelda-Fans
ein Déja-Vu), Endbof der Deku-Welt,
erledigt, beginnt der eigentliche Ernst
des Heldenlebens.

| Link, der Weltenbummler

Euer priméres Ziel in der ersten
Hilite des Spiels ist es, drei
magische Edelsteine zu
- ergattern, mit deren Hilfe in
- der Zitadelle der Zeit ein
Tor gedffnet wird, hinter dem
sich das Master-Schwert
befindet, das dort in einem
Steinblock steckt. Zieht lhr
es heraus, wird Links See-
le fiir sieben Jahre dornris-
chenmilBig "eingeschli-
fert". Danach erwacht lhr
zwar wieder am selben
Ort - Link ist dann bereits
ein junger Mann —, die
Welt um Euch herum
hat sich jedoch kom-
plett verindert, aber dazu spiter
mehr...

Die Geschichte mit den drei
Edelsteinen mag eben recht ein-
fach geklungen haben. Ist sie aber nicht,
da die begehrten Klunker nicht einfach
irgendwo in der Landschaft herumlie-
gen, sondern auch noch von anderen

Personen begehrt werden. Diese Perso-
nen wollen erét einmal ausfindig und vor
allem willig gemacht werden, damit Sie
Euch die Teile iiberlassen. Intensives
Kombinieren, gutes Timing, und das
Erscheinen zur rechten (Tages-)Zeit am
rechten Ort spielen hierbei eine wichti-
ge Rolle. In der ersten Hilfte des Spiels
reist lhr z.B. zum SchloB von Hyrule,
begegnet der kindlichen Prinzessin
Zelda, stattet der Lon Lon Ranch einen
Besuch ab, verirt Euch in den Lost
Woods, und stattet den friedliebenden

| GElES °9

Untole

sdge

Als Links Seele wieder
erwacht, ist nichis so, wie
es einmal war: Der
Himmel hat sich ver-
dunkelt, die Menschen
sind verdngstiot, und
Hyrule ist voller Feinde.
Die diistere Atmosphare
kommt perfekt riiber.
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Silberne Schliissel konnt
Ihr fiir jede beliebige ver-
schlossene Tiir benutzen,
den BoB-Key nur fiir eine.

. Malon + Talon = L

Goronen und Zoras einen
Besuch ab. An den meisten
Orten beflinden sich auch
Shops, in denen lhr ein neu-
es Schwert, Munition fiir
Eure Steinschleuder, Stocke,
Niisse, Bomben, magische
Bohnen, Energie, Kleidung, etc.

[ Kleine Zelda-Chronologie

1_‘;_] el

999

L L

-

on Lon

1986

The Legend of Zelda, NES

Uber 6,5 Millionen verkaufte Module
weltweit

Gegen Dodongo (siehe links), Gohma
und Ganon muf3te Link bereits vor
zwolf Jahren antreten,

1987

Zelda Il The Adventure of Link, NES
Uber 4 Millionen verkaufte Module welt-
weit

Der zweite Teil wartete mit grundsétzli-
chen Neuerungen auf: Zelda /list ein
Sidescroller; auBerdem kann Link jetzt
z.B. springen.

1992

The Legend of Zelda: A Link to the Past,
Super Nintendo

Uber 4,5 Millionen verkaufte Module
weltweit

Mehr Items, mehr Puzzles, mehr Farben
und besserer Sound tragen zum bislang
intensivsten Zelda-Erlebnis bei.

1993 (Game-Boy-Color-Version 1999)
The Legend of Zelda: Link's Awakening,
Game Boy

Uber 3 Millionen verkaufte Module welt-
weit

Das erste Mal werden Gebiete auBer-
halb Hyrules und andere Charaktere mit |
einbezogen; u.a. mufl das Geheimnis um !
den Windfisch geliiftet werden. |
.
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Chomp chomp, chomp...
How about some )l
Theyre all the rage!

: Y

Return

Bohnen, die sich lohnen: Obwohl der Preis
nach jeder Transaklion steigt, solltet lhr
hier keinen Geiz an den Tag legen.

Jetzl kann's losgehen in Richtung Wasser-

tempel — der Zora-Konig macht's maglich.
You,got a

This diving suit is adullisize.

so it wonl fit a kid Wear it.
and wou woa'l drown uaderwater.

Fangt lieber rosa Feengeister ein (gratis),
anstatt fiir teure Rubine Energie zu kaufen.

erwerben kénnt. Als Zah-
lungsmittel dienen soge-
nannte Rubine, die in
verschiedenen Werlig-
keiten (griin=1, blau=5,
rot=10, lila=50, gold= 3 - * .~
200) erhiltlich sind und Red Potion 50" Rupees
unterwegs aufgesammelt
werden, indem lhr Gras-
hiischel mit dem Schwert
zerfetzt, Kriige zerdep-
pert, Steinbrocken aufhebt
oder gut versteckte Kisten
Feinden bewacht). Auf der Map
kénnt thr sehen, wo lhr schon
tiberall gewesen seid, und wel-
che Riume Euch noch fehlen.
Mit Hilfe des Kompasses erkennt
Ihr zudem, wo noch Schitze ver-
steckt sind und wo sich der niach-
ste Bol8 aufhill. Andere essentiel-
le Goodies, wie die magischen
Armreifen, welche Link befihi-
' gen, Bomben hochzuheben oder
| tiefer zu tauchen, werden Euch
ebenfalls nicht einfach hinterher-
= peworfen. Mal mift Ihr an exoti-
schen Orten bestimmte Melodien auf
der Okarina, einer formschénen Lehm-

Findet noch drei weitere Handwerker, und
Ihr diirft Euch in Gerudos Fort frei bewegen.

aufspiirt. Fiir besondere GrolStaten
erhaltet Ihr manchmal aber auch
von den Bewohnern Hyrules
Bares. Die wirklich wichtigen
Gegenstande im Spiel sind aber
selbstverstandlich nicht einfach
im Laden erhiltlich, dafiir maft
Ihr Euch schon mehr anstrengen.
So ist z.B. in allen Dungeons
auch immer eine Karte und ein
Kompass aufzuspiiren (meist von

Dodongo



Wow!

&
P sl

This is a real lunker!

Let's see. it weighs

r

Trefft [hr beim SchieBbuden-Sub-Game alle
Rubine, winkt ein griBerer Kicher.

flote, runtertrillern, dann wieder seltsa-
me Tiererkennungsspielchen gewinnen.
Apropos Spielchen: Wie sich das fur
einen wiirdigen Zelda-Vertreter gehort,
steckt auch dieser Teil voller teilweise
absurder Sub-Games bzw. Tauschorgien.

ﬁefne Meinung: Der griBte
Fehler von Zelda 64 ist der,
dali es irgendwann einfach zu
Ende ist, und man keine
Secrets mehr entdecken
kann. Was sollen wir nur die
nachsten drei Jahre zur Uber-
briickung bis zum Sequel (falls
nicht noch ein Prequel in der Pipeline
steckt) spielen, Mister Mivamoto? WWas
hat er da nur angerichtet?? Wo bleibt die
Expansion Disk??? Selten hat ein Spiel
bei mir; in der Redaktion und im gesam-
ten Freundeskreis eine solche Sucht aus-
geldst (von den NES-Marios, Mariokart,
Wario 2 oder einigen Konami-Titeln mal
abgesehen) wie das brandneue Zelda-
Abentever. Wenn eine Legende lebt,
dann diese! Man wird die Bilder, die
packende Atmosphdre, die Musikstiicke,
die Gedanken an magliche Verstecke fiir
nach nicht gefundene Herzcontainer, gol-
dene Spinnen-Embleme oder sonstige
Secrets einfach nicht mehr los. Habt lhr
einmal begonnen, bekommt Ihr das
chnenrefche Hyrule-Universum fiir kei-

Lunker hin, Lunker her, der Angelverkéufer behauptet trolzdem jedesmal, daf sich
noch dickere Fische im Wasser tummeln. Der Satz wird doch wohl nichts mit dem
komischen Aal zu tun haben, der manchmal in der Mitte des Sees erscheint...?

Dazu gehoren unter anderem
ein Bombchu-Bowling-Spiel,
Fisch-, Tauch- und Reitwettbe-
werbe, sowie der grole Ei-
gegen-Masken-, bzw. Ei-
gegen-Huhn-gegen-blaues-
Huhn-gegen-Pilz-und-so-wei-
ter-Tausch: ganz schin happig
manchmal, hier immer den
passenden Abnehmer der jeweili-

gen Gegenstinde ausfindig zu machen.
Eine weitere Herausforderung sind die
17 Melodien, die lhr insgesamt auf
besagter Okarina spielen kénnt, die Ver-
stecke der sechs Feen-Brunnen, bei
denen es jeweils eine neue Magie zu
erlernen gibt. Doch damit nicht genug!
Habt Ihr es erst einmal bis zum jugend-
lichen Link und zum Master-Schwert
sebracht, dann ziehen die Handlung
und der Schwierigkeitsgrad noch einmal

ne fiinf Minuten mehr aus o%
Birne. Der komplette Wahn-
sinn und zugleich groBartig,
dali es solch geniale Spiele
gibt, die ihren ‘Benutzer" der-
mafen in den Bann zu ziehen
ER vermogen. Die Erwartungen
waren vor allem durch die
mehrfache Korrektur des Release-Ter-
mins extrem hochgeschraubt, sind
erfreulicherweise aber keineswegs ent-
tduscht worden: Insgesamt fast eine
Stunde an Zwischensequenzen, phanta-
stische Ideen, wie das Brunnenlevel oder
die Tauschgeschafte, super Animationen,
klasse Rétsel und ‘ne prima Story sind
die ldppischen 100 Mark Einsatz mehr
als wert. Zelda 64 ist ein nahezu perfek-
les Spiel (bis auf wenige ungliickliche
Kameraschwenks und einige unpassen-
de Navi-Hinweise, die manchmal noch
einlaufen, obwohl die betreffende Situati-
on bereits gemeistert wurde), ein konge-
nial inszenierter Mix aus Rollenspiel und
Adventure, und eine astreine Angelsimu-
lation noch dazu. EIN MUSSKAUF! /

ool f =9 -C =]

You received the
r

Saria awakens as a Sage and

adds her power to yours!
| eses—

richtig an (wobei gesagt werden muf,
dall das Spiel keinerlei unfaire Stellen
aufweist!). Ab dann wird mit der blauen
Ocarina of Time, dem Upgrade der nor-
malen Zauberfléte, weiter Gas gegeben,
Link kann sich das Pferd Epona — in
einem Sub-Game nattirlich — als dauer-

Knecht Ingo ist kurz davor, seinem Gaul
Epona Lebewohl sagen zu miissen.

haites Fortbewegungsmittel unter den
Nagel reifen und diverse neue Klei-
dungs- und Ausriistungsgegenstinde,
wie z.B. einen Enterhaken, mehrere
magische Pfeil- und Bogen-Sets, sowie
einen wuchtigen Hau-den-Lukas-Ham-
mer der Marke "Megaton" dazugewin-
nen. In den neuen Welten, die Ihr erst in
Links Jugendperiode betreten kénnt, war-
ten dann natiirlich auch noch viele, vie-
le Herzteile und neue Gold Skultullas
darauf, entdeckt zu werden. Anstatt um
drei Edelsteine, darf sich Teenager Link
dann noch um sechs heilige (oder was
auch immer) Medaillons von sechs Wei-
sen kiimmern. Wem hier langweilig
wird, der mul schon sehr viel im Leben
durchgemacht haben! ds
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Erst wenn Ihr Euch sechs
dieser Medaillons er-
kimpft habt, ist die
Bedrohung Hyrules durch
Ganondorf vorbei.

INFO

Nintendo 64
Action-Adventure

System:
Spieletyp:

Datentrdger: 256-Mbit-Modul
Hersteller:  Nintendo
Testversion:  Nintendo
Spieler: 1

Speicher- Modulspeicher,
oplion: drei Spielstande
Fealures: Surround-Sound

geeignet ab: 6
Schwierigkeil: 5

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 95 %
Musik: 90 %
Sound: 98%

SpielspaB:




i iy

In diesem ansprechenden
Menii wahlt [hr von zehn
Landern eine der je drei
Strecken aus.

infFo
System: PlayStation
Spieletyp:  Rennspiel
Datentrdger: CD :
Hersteller:  Infogrames i
Testversion:  Infogrames
Spialer: 1-2
Speicher-  Memory Card 1
option: Block
Features: Dual-Shock-
Support,
Driginalautos

geeignet ab: 6
Schwierigkeil: 5

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 80 %
Musik: 75 %
Sound: 60 %

SpielspaB:
I:.%/" e ﬁf'

ausgeschrieben bedeu-

tet der wahrscheinlich
abgehackteste Name fiir ein
Rennspiel "Car Constructors
Championship". Wie bei
Sonys Premium-Racer Gran
Turismo dirft lThr auch hier
verschiedene 08/15-Serien-
wagen mehrerer internatio-
naler Autobauer besteigen
und 30 Strecken entlang-
brettern, wobei der Schwer-
punkt auf Offroad-Kursen
und weniger auf Asphalt-
Parcours liegt. Weder Polizei

3rd

SELECT CAR
MAZDA MXS

Y AUTOMATIKGETRIERE
T PRW-DATEN

* AUSWAHLEN

Platz da, ich fahr Mazda! Im Gegensatz
zu Gran-Tursimo sind hier auch einige
europdische Marken vertreten.

Vor diesem kleinen “Mifigeschick” hat das
Rennen noch richtig Spal gemacht.

noch Gegenverkehr, lediglich die ande-
ren fiinf Fahrer machen Euch bei C3 das
Leben als Pistensau schwer. Und das tun
sig, egal, ob Ihr Euch fir die Meister-
schaft in vier Etappen oder fiir ein Arka-
de-Rennen entscheidet., Vorbilder aus
dem Strallenverkehr sind hier fehl am
Platz: Es wird gerempelt und geschubst,
was die Karosserien hergeben. Im
Championship-Modus beginnt Thr mit
einer ganz billigen Kutsche, und zwar
entweder mit dem Nissan Micra oder
Renault Clio. Sobald Ihr die erste Etappe

-
-

spiegeln sich die Unter-

0:08:32 1 { &Y

erfolgreich abgeschlos-
sen habt, wird aber ein
neuer Wagen bereitge-
stellt, Selbstverstindlich

schiede der echten Fahr-
zeuge in Sachen Be-
schleunigung, Hachstge-
schwindigkeit oder Bo-
denhaftung. auch im
Spiel wider. Der eben

erwdhnte Nissan eiert z.B.
mehr durch die Gegend, verglichen mit
dem BMW Z3, der wie ein Panzer auf

Man kiinnte meinen, der Tester hat gar
keinen Fiihrerschein "uff Tasche"...

ﬁeme Meinung: Infogrames
verklausulierter Total-Driving-
Nachfolger bietet auf den
ersten Blick flotte Grafik und
viele schicke Strecken. Hinter
der originellen  Fassade
sehlummert allerdings ein
eher durchschnittliches Spiel,
bei dem vor allem in Sachen Fahrzeug-

physik geschlampt wurde. Vor zwei Jah-
ren waren wir sicher noch mehr in Begei-

GUT

Die Strecken sind schon abwechslungs-

reich: Neben mit Tempelbauten ange-
reicherten Dschungelkursen brettert Ihr
i auch iiber vereiste Gebirgspasse.

" Bei ndchilichen Ausfliigen kommen die
| Lichteffekte besonders gut zur Geltung.

1:02:52 1 e

der Strale liegl. Im Arkade-Modus (wird
im C3-Menii dbrigens selbst mit "K"
geschrieben, deshalb...) diirft Thr sowohl
Auto als auch Kurs frei wihlen, voraus-
gesetzt, lhr habt Euch bei der Meister-
schaft schon irgendwelche Zusatzkurse
oder -karren erspielt. Sonst habt Ihr auch

hier nur die Auswahl zwischen
Clio/Micra und Peru/Afrika. Zehn Regio-
nen werden insgesamt gefeatured.

Vor allem die Kurse in Afrika, Amerika
und GroRbritannien protzen allesamt
mit sehr abwechslungsreicher und opu-
lenter Grafik. Eines haben alle Kurse
jedoch gemein: Der Streckenverauf ist
immer fair und interessant. ds

sterung ausgebrochen. Bei
| der rigsigen Auswahl an gu-
| ten PSX-Racern fehlt C3 aber
/ mittlerweile das ziindende
Verkaufsargument,  Gegen
Need for Speed 3, Gran Turi-
simo oder den dritten Ridge
Racer-Teil (von den reinrassi-
gen Rallye-Spielen ganz zu schweigen)
ankampfen zu miissen, ist wirklich eine
verdammt undankbare Aufgabe...
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Dic‘ Hintergrundgeschichte It schon
erahnen, dals an innovativen ldeen
kréftig gespart wurde. Wieder mal ist die
Erde einer aulerirdischen Invasion aus-
gesetzt, und der Spieler mulR diese im
Alleingang zerschlagen. Um dieses Ziel
zu erreichen, steht euch ein futuristi-
scher Gleiter zur Verflgung, der mit den
tiblichen, aufriistbaren Waffen wie Laser
und Raketen bestiickt ist. Auch soweit
nichts Neues.

Die Art, wie Invasion dieses Spielprinzip
dem Spieler prasentiert, ist zwar auch
schon dutzende Male zuvor auf mehr
oder weniger dhnliche Weise dagewe-
sen, meist aber besser prasentiert wor-

Trotz des langsamen und
ruckeligen Aufbaus bleibl einem
die Fernsicht verwehrt.

den. Die nicht besonders ein-
fallsreichen  Missionsziele
bestehen in erster Linie aus
dem Zerstéren diverser feind-
licher Gebaude bzw. Fahr-
zeuge. Dies gestaltet sich ins-
besondere durch die unprizi-

se Steuerung als ebenso
schwierig wie aufl Dauer
unmotivierend. Meist rast

man nahezu unkontrolliert

durch eine merklich ruckende, in
dreidimensionaler Polygongrafik darge-
stellte Landschaft und versucht, die
durch griine Pleile markierten Ziele zu
treffen. Die Sichtweite reicht gerade mal

Meine Meinung: Leider laft |
sich Invasion am leichtesten |
mit dem Pradikat “Uberflis- \
sig" bezeichnen. Neue ldeen °
sucht man ebenso vergeblich
wie den Spielspali oder gar
gine Langzeitmotivation. Dig-
ses lieblos designte Produkt
hdlt keinen Vergleich mit den en masse

JA

einige virtuelle Meter weil, der Rest der
Umgebung ist in dichtesten Nebeél
gepackt. Keine der beiden zur Verfiigung
stehenden Ansichten (Cockpit oder Ver-
folgerperspektive) gewihrt den nétigen
Uberblick, insbesondere deshalb, da
Hindernisse und Gebiude zum Teil erst
relativ kurz vor einem Crash plotzlich
sichbar werden.

Im  Zweispielersimultanmodus  be-
schrinkt sich einer der Spieler auf das
Zielen und Abfeuern der Bordkanone
wihrend dem anderen dieselben Mog-
lichkeiten wie im Einspielermodus zur
Verfligung stehen. Soundeffekte und
musikalische Untermalung sind besten-
falls durchschnittlich und tragen in kei-
ner Weise zu einer Steigerung der
Atmosphire bei; im Gegenteil, der
Drum'nBass-Verschnitt  der Hinter-
grundmusik geht sogar gehorig auf die
Nerven. ab

\ vorhandenen Genrekollegen
statt, Grafik und Sound wéren
| bereits vor mehreren Jahren
" in dieser Form nicht akzepta-
bel gewesen, heutzutage darf
der Spieler zurecht deutlich
mehr fir sein Geld erwarten.
Leider selbst fiir eingefleischt
Fans nicht empfehlenswert.

ki)
System: PlayStation
Spieletyp: 3D Shooter
Dalentriger: CD
Hersteller:  Microlds
Testversion:  Microids
Spieler: 1-2 (simultan)
Speicher- Memary Card 1
oplion: Block
Fealures: keine

geeignet ab: 12
Schwierigkeit: 1-3

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 52 %
Musik: 50 %
Sound: 40 %

SpielspaB:
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Uhlen Dank,
ﬁwr OI.T Team

Playstation + Dualsthock
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-Mas-Time ist Lara-

Time! Alle Jahre wieder
begliickt uns die hiibscheste
Archaologin der Well piinkt-
lich zu den Weihnachtsfei-
ertagen mit ihren neuesten
Abenteuern. Da das fertige
Spiel haarscharf nach Re-
daktionsschluls der letzten
Ausgabe bei uns hereinge-
schneit ist, hatten wir in-
zwischen mehr als gentigend
Zeit, sie auf ihrer Reise durch
alle Locations zu begleiten. Im Render-
Intro (nicht unbedingt top gelungen)
wird Fuch die Geschichte eines Meteori-
teneinschlags in der Antarktis erzahlt,
dessen Gesteinsbrocken geriichteweise

Wer erinnert sich noch?
Im Oktober 1996 erschien
das erste Abenteuer von
Lara Croft und war fiir
einen Monat exklusiv
Saturn-Usern vorbehal-
ten, die dafiir aber nie
wieder ein Tomb Raider
z2u Gesicht bekommen
sollten. Ihr muBtet altgrie-
chische und -romische
Verliese erforschen, die
agyptischen Pyramiden
auskundschaften, verlore-
ne Inka-Stéadte in den
peruanischen Anden ent-
{decken und Euch schlieR-
{lich auf den Weg nach
‘Atlantis zur finalen Kon-
frontation machen. Der
erste Teil erhielt damals
190 Prozent Spielspal und
hat bis heute nichts von
Isainam Reiz verloren.

Diese Sielle ist - wie viele andere auch -
eine harte Nufl: Die Sensen sind unerhittlich.

neue chemische Elemente enthalten sol-
len und fiir die Gentechnologie von
immensem Wert wiren. Verschiedenen
gutunterrichteten Quellen zufolge ist
eines dieser Artefakte unlangst
im indischen Dschungel
nahe des Ganges aufge-
taucht. Das lalt sich
Miss Croft nattirlich
nicht  zweimal
sagen und char-
tert prompt den
nachsten Flie-
ger. Wenige La-
desekunden spi-
ter geleitet [hr die
" Lady auch schon
' durch ein Dickicht
© aus undurchdringli-
= chem Planzenwuchs,
. Uberruten alter Tempel-

62
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anlagen, durch Siimpfe
und Stromungen. Wer
die ersten beiden Teile
durchgespielt hat, wird
sich mit der Steuerung
und dem Inventory sofort
zurechtfinden. In Tomb
Raider 3 werden zwar
erstmals Analog-Control-
ler unterstiitzt, fur die
millimetergenau zU
timenden Sprungkombi-
nationen eignet sich die
Digitalsteuereung jedoch nach wie vor
besser. Gegeniiber der Suche nach dem
Dolch von Xian hat sich auBerdem
lediglich die Belegung des L2-Buttons
gedndert. Wo vorher das Ziinden einer
Magnesiumfackel lag, diirft lhr Lara jetzt
zu einem Sprint ansetzen lassen (solange
der rechts oben eingeblendete Balken
Energie beinhaltet). Wollt Ihr Euch den-
noch in den dunklen Ecken der HiRes-
Level (512 mal 240 Pixel) umsehen,
miilst Ihr jetzt kurz ins Inventory-Menii
gehen.

Hart von
Anfang an

Wer nun guten
Gewissens denkt, f\
den ersten Level

in Ruhe erkunden zu
kénnen und langsam ins Spiel
hineinzukommen, hat sich
geschnitten. Ehe hr Euch verseht,
seid lhr schon in der ersten Speer-
grube gelandet, im Sumpf ver-
sunken, werdel von einer
Stromung unter Wasser da-

]
)-’ ten, klettern, hangeln, umsehen, vor-

Im Siidseetempel warten soviele fiese
Fallen auf Euch - da miissen die Wachter
einfach per Panzerfaust dran glauben...

Das Heiliglum der Area 51: Wie beommt
Lara den Zugangs-Code fiir die Raketen?

Mit geschulterter MP seid Ihr hier auf der
Suche nach den drei Schlangensteinen.

vongerissen oder griibelt bereits nach
wenigen Sekunden nach dem passenden
Weg flirs Weiterkommen. Apropos Was-
ser: Das nasse Element solltet Ihr in
Tomb Raider 3 nur betreten, wenn es
unbedingt notwendig ist! Angrifislustige
Piranhas zerfressen Euch sonst in Sekun-
denschnelle (hier sieht man dann auch
rotes Blut im Gegensatz zu Schufiwun-
den, bei denen blaue Fliissigkeit austritt),
Ihr werdet Kaskaden hinuntergewirbelt,
erfriert innerhalb von Sekunden im Eis-
wasser  oder

kommit einfach

Al - nicht mehr an

die Oberliche
bzw. das hoher-
gelegene Ufer.
Das Leveldesign er-
\\'Ei!i! Sil:h vom ersten
Augenblick an als ausgebufft und
trickreich: lhr milt stets alle Eure
Fertigkeiten (z.B. im Sprung festhal-

i —

sichtig gehen, rutschen und neu:
kriechen) geschickt kombinie-
ren, um Boden gutzumachen.
Aufgrund der Verwendung von




Das nasse Element solltet Ihr in TR3, sofern
miglich, stets meiden: Strimungen & Co.

Dreiecken als Stilelement beim Aufbau
der Stages erscheint die virtuelle Aben-
teuerwelt jetzt viel lebensechter, wobei
sie dennoch Welten von der Realitét ent-
fernt ist: Die Wurzeln eines Baum-
stamms erscheinen z.B. noch immer als
simple Textur auf einer glatten Fliche.
Die Folge davon ist jedoch, dal es
sehr viel Feingefihl und Intuition
benétigt, aus der Ferne zu erkennen,
auf welche Vorspriinge man jetzt
noch springen kann und auf welche
(zu grofer Neigungswinkel) nicht
mehr. Hier wire vielleicht ein Zoom-
Effekt sehr von Vorteil gewesen. Bei
den Special-F/X hat Core Design dies-

mal ordentlich hingelangt: Atmosphiri-
sche Nebelschwaden (durchsichtig!)
durchziehen die Baumwipfel einer Siid-
seeinsel, feine Sonnenstrahlen durch-
dringen das dichtbewachsene Blatter-
dach, lodernde Fackeln tauchen be-
stimmte Levelbereiche in ein flackern-
des Licht, und unter Wasser und in
Héhlen verzaubert Euch sehenswertes
Lightsourcing. Schon in Level zwei miiRt
Ihr durch gewagte Tunnelkombi-
nationen tauchen, mit Eurer Lufl
haushalten und diverse coole
Ratsel losen: Einen in unerreich-
bar liegender Héhe befindlichen
Schalter erreicht Ihr etwa, wenn
Ihr durch einen anderen Mecha-
nismus unter Wasser feuerspei-
ende Statuen aktiviert, deren
heilser Atem vormals unsichtbare

| selten und meist sehr gut versteckt.

| der Engine des Spiels verfolgt, dann
habt thr nach einem kurzen Render-
filmchen fortan die freie Wahl, wie es

| weilergehen soll.
1ASK

v Freie Level-Wahl

} Mit zwei Uzis sind auch drei schwer-

bewalfinete Wachen kein Problem.

Plattformen erkennen [Gft. Habt
lhr Euch durch die ersten vier
- Stages plus den Kali-Hohlen (fie-
- se Labyrinthe, mehrstéckige, toll
| texturierte Bauten, Kobras und
fl' angriffslustige Steinskulpturen)
mm— gekampft und das Artefakt einge-

sackt, dabei jedesmal eine Zwischense-

quenz mit deutscher Synchronisation in

Ihre neue Kriechfdhigkeit setzt Englands Top-
Arch@ologin hier in der Area 51 ein.

Mit einem verhdltnismafig kleinen Bildschirmausschnitt wird Euch die Geschichte des jahr-
hundertealten Meteoriteneinschlags in der Antarktis und dessen neuerliche Entdeckung
erzahlt. Die letzte Expedition forderte schon ein direktes Todesopfer und samtliche Mitglieder,
die ein Teil des fremdartigen Materials in ihre Heimat mitnahmen, wurden von einem Fluch
heimgesucht. Genau der richtige Tummelplatz fiir Miss Croft!

Gleich wird unvorsichtigerweise gesprent.

...das gllch iiber es hereinbrechen soll.

Ein Gliicksritter steckt Euch darin zu,
dals nach einer Expedition in die Antark-
tis samtliche Gesteins-Artefakte von
deren Teammitgliedern in alle Welt ver-
schleppt worden sind. Ihr kénnt nun je
nach Wunsch zuerst in die Siidsee, nach

Alle Lebewesen bluten blau, bis auf Lara
selbst: Hier in einem Piranha-Schwarm.
London oder ins heiffe Arizona aufbre-
chen. In letzterer Location schieft lhr
mit Eurem reichhaltigen Walfenarsenal
(die liebgewonnenen Pistolen, Uzis,
Magnum (Desert Eagle), Pumpgun,
Sturmgewehr, Raketenwerfer, Granat-
werfer und Harpune) Klapperschlangen
und tiber Euch kreisende Geier tiber den
Haufen, tiberwindet tiefe Schluchten
und schlagt Euch mit Kamikaze-Sprung-
kapriolen durch bis zur legendiren Area
51. Dort bekommt lhr es u.a. mit
schwerbewaffneten Wachen (menschli-
che Gegner sind insgesamt aber in der
Unterzahl), todlichen Laserbarrieren und
einigen gewieften Schalterritseln zu tun
(per MO-Disk die Raketenabschullbasis

! GEEES °°
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Im Nachhinein betrachtet,
hat der Nachfolger viel
vom archdologischen
Erkundungs-Reiz des Erst-
lingswerks verloren,
indem die Schauplatze in
dde Opernhduser und
Bohrtiirme verlegt wur-
den. lhr konntet zwar
erstmals durch Magnesi-
um-Fackeln Licht ins Dun-
kel bringen und verschie-
dene fahrbare Untersétze
{Snowbike und Rennboot)
besteigen, die vielen
menschlichen Gegner
zeugten jedoch von einer
Abkehr der erfolgreichen
Mixtur des Vorgéngers.
Nicht nur wir lieBen uns
seinerzeit im Lara-Wahn
etwas blenden und verga-
ben in der VG 12/97 satte
92 Prozent Spielspal




INfFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Action-Adventure
Dalentréiger; GD i
Hersteller:  Core Design
Testversion:  Eidos
Spieler: 1
Speicher- Memory Card 1
oplion: Biack

Features: keine
geeignet ab: 16

Schwierigkeit: 8

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 92 %
Musik: -=9%
Sound: 91 %

SpielspaB:

o e

aktivieren & Co.). Auch eine
Szene, in der lhr unbewaff-
net aus einem Gefangnis
entkommen miifst, ist wie in
Teil zwei wieder mit von der
Partie. Ganz im Stil des
legenddren ersten Tomb Rai-
der fiel dann wieder der
Siidsee-Abstecher aus, lhr
werdet gleich mit einem
hammerharten Puzzle (eine
durch Schlangensteine drei-
fach gesicherte Tiir — das Lost
Valley laBt griiBen!) konfrontiert. Steigt
Ihr auf einen Aussichtsstein, seht [hr
zumindest zwei Stiick davon — dran ist
man dann jedoch noch lange nicht! Sol-
che kleinen Hinweise sind aber eher die
Ausnahme — meist seid hr bei den Riit-
seln véllig auf Euch allein gestellt. Selbst
Sequenzen, in denen gezeigl wird, wo
welche Tir nach einem Schalter auf-
geht, werden im Laufe des Spiels immer
seltener. Wihrend lhr daruthin in luftiger
Hohe bei Niagara-dhnlichen Wasserfal-
len und in Baumkronen herumkraxelt

4&:’:1& Meinung: Tomb Rai-
der 3 birgt erneut genau das
richtige Tiftel-Futter fiir ver-
schneite Wintertage. Die
Levels sind allesamt unge-
heuer komplex, architekto-
nisch meisterhaft zusammen-
gestellt und mit herrlichem
Lightsourcing, stilvollen Soundeffekten
(Waffen & Natur) und Puzzles en masse
vollgestopft. Bei letzteren liegt jedoch der
groBe Haken des Spiels: Meines Erach-
tens haben die Designer dort des ofteren
den Bogen weit iiberspannt, da hier kei-
ne kontinuierliche Lernkurve implemen-
tiert wurde. TR3 startet knallhart und halt
dieses Niveau durchgehend. In jeder Sta-
ge findet |hr frilher oder spater viele Stel-
len, die durch kurzes Nachdenken ein-
fach nicht losbar sind und Euch ewig
hdngen lassen. Dadurch kommt der
SpielfluB immer wieder arg ins Stocken.
Hatte ich beim Test keinen Levelskip zur

Verfilgung gehabt - die Goldie-CD wre
Wt Sicherheit irgendwann durchs

SUPER

(und ein ums andere Mal
abstiirzen werdet!), ma-

chen Euch menschen-
fressende Eingeborene
mit ihren Giftpfeilen,

wildgewordene Dinos
und Geckos sowie Treib-
sand das Leben schwer.
Im den nichsten Ab-
schnitten heilst es u.a.,
die tberlebenden Crew-
mitglieder eines Flug-
zeugabsturzes in sicheres

geschlossene Fenster gefh
gen. So atmosphdrisch hoch-
klassig die neuen Abenteuer
von Lara sind (Back to the
Roots: Das Design orientiert
sich wieder mehr am im Ver-
gleich zu TR2 klar besseren
ersten Teil), Ihr solltet Euch
nach dem Kauf wochenlang nichts ande-
res vornehmen, viel Frust verkraften kén-
nen oder gleich einen Walkthrough mit-
bestellen. Dennoch brennt man aber
immer darauf, wie's weitergeht, will den
nachsten Level sehen, und das zeichnet
Tomb Raider 3 eben aus. Fehlerfrei ist es
davon abgesehen nicht: Items sind
schlecht zu erkennen (warum werden sie
nicht mehr, wie bei den Vorgangern,
beleuchtet?), Soundeffekte fehlen (z.B.
bei einer Falle aus rollenden Sensen),
und das alte Clipping-Problem konnte
ebenfalls nicht vollstandig ausgemerzt
werden. Trotzdem: Profi-Zocker, dieses

Spiel ist genau das Richtige fiir Euch:
Harte Nachte warten!

szs
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Oh je, und jetzt? Mitten im reibenden
Ganges auf einem Felsen gelandet und
keine Orientierung, wie's weitergeht!

Hier habt Ihr einen Eskortierungsauiirag:
Bringt die Sdldner sicher durch die Siimpfe.

Manchmal schaltet die Kamera, wie hier
heim Wasserfall, in eine GroBaulnahme.

L Famy

Terrain zu geleiten, die Mumbasa-

Schlucht zu liberwinden (lhr miifst
zundchst hinabklettern und gut versteck-
te Schalter aktivieren), bis Ihr schlieBlich
im Herzen des heiligen Tempels nach
dem suchen konnt, weshalb lhr eigent-
lich hergekommen seid. Gespeichert
werden darf diesmal wieder iberall,
allerdings nur dann, wenn lhr noch im
Besitz von mindestens einem der extrem
selten (wie eigentlich alles andere
auch...) zu findenden blauen Kristalle
seid. Wahrend Eurer Erkundungstouren
sorgen u.a. Buggy-Fahrten durch unweg-
sames Gelinde und Kajak-Eskapaden
durch reiffende Fluten fiir Abwechslung.
Lalét Ihr Euch auch in London nicht von
fiesen Ganoven unterkriegen, kommt es
schliellich zum eiskalten Showdown in
der Antarktis. Wie gewohnt ist es in den
Levels soundtechnisch groftenteils reali-
stisch ruhig, nur die verschiedenen
Natureffekte (Rascheln, Plitschern etc.)
sind zu horen. Lediglich bei Gefahr
(auch nicht immer!) und beim Erreichen
bestimmter Areas spendiert man Euch
eine der Tomb Raidertypischen Jingles
in erstklassiger Qualitt. rk




Holt euch den neuen HAMMER!
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I m gleichnamigen Spiel
zum Hollywood-Movie
(siche Kasten) iibernehmt
lhr die Rolle der guten
Gorgoniten-Mon-
ster, die von den
bésen menschli-
chen Special-
Forces-Figuren
ausgerottel werden
wollen. Vom Gameplay her
handelt es sich bei Small Sol-
diers um einen reinrassigen
“ 3D-Shooter aus der 3rd-Person-
Perspektive. Zunachst mift Ihr
Euren Heimatplaneten vor einer Invasi-
on retten (womit wir uns von der

INFO filmischen Storyline schon weit
System: PlayStation entfernt h'eilt_en} und _im folgen-
Spislalyp: 3D-Action den  verschiedene Schlacht-
Dalentriger: CD | felder \rom_(_.roBen Tempel,
Horstoller:  Dreamviorks | der schw;mnh_'-:rfclen

Interactive Festung, dem Gei-

Testversion:  EA stersumpf (iber
Spieler; 12 | das Canyon-
Speicher-  PaBwort, Memo F die -
n||1]tlun: Card 1 Block " hDg:-I;l ][ Il.lfhueI:‘
Features: Split-Sereen-

Héhlen bis hin
zur nuklearen Bann-
meile erobern. Zunichst

ultiplayer-Mods |
geeignel ab: 12 !
Schwierigkeit: 5

Preis: ca. 100 Mark ballert lhr nur mit einer
Graflk: 62 % am Arm montierten Mini-
Musik: 82 % Kanone auf Eure Wider-
Sound: 78 % sacher, bald schon fin-

det lhr jedoch einen

blauen Homing-Laser, =
griine Reflektor-Strah-
len oder andere durchschlagskriftigere
Wummen groferen Kalibers. Der Level-
aufbau erinnert irgendwie an den indi-
zierten Four-Letter-Ego-Shooter von id
Software: Es gibt verschiedenefarbige
Tore (griin, rot, blau, gold), die mit den
passenden Schliisseln neue Levelab-
schnitte offnen. Die Keys bekommt [hr
von putzigen Chantern (Abe-Einflult?),
die ihrerseits aber erstmal durch passen-
de Items (von Mittelgegnern oder gut
versteckt) zur Ubergabe tiberredet wer-
den wollen. Summa Sumarum sind also
alle Tiren doppelt gesichert. Gegneri-

SpielspaB:
@ m, &

66 1

schen Attacken (gute
deutsche Synchronisati-
on: "Achtung - Feindkon-
takt") weicht lhr
durch Stra-
fing-Metho-
den aus oder
kontert mit dem
jederzeit  zu-
schaltbaren
Sniper-Modus:
Hierbei
zoomt
das Bild heran, lhr
blickt Eurem Gor-
goniten-Krieger
direkt iiber die
Schulter und
kénnt somit bes-
ser zielen. Vor

Meine Meinung: Leider hat
man bei Dreamworks den
gralBien Kritikpunkt der Pre-
view-Version nicht ausmer-
zen kénnen: Die mangelhafte
Sicht. Wenn ich z.B. in einer
Flak-Kanone sitze und- rings
herum nur rabenschwarze Dun-
kelheit vorherrscht, aus der von irgend-
woher Schiisse kommen, fiihle ich mich
sofart an G-Police erinnert. Selbst die
ndchste Plattform erkennt man oft nur,
wenn man schon fast mit der Nase dran-
stobt. Schade eigentlich, denn vom
Gameplay her hitte Small Soldiers
durchaus Classic-Potential: Ein intuitiver
Levelaufbau ohne hakelige Stellen (das
@mb-ﬁaider»&Syndrom). witzige Spe-

GUT

Besteigt die Flak-Kanone und heizt den
feindlichen Abfangjagern tiichtig ein!

Smart-Bomb-Waffen wie diese eignen
sich hervorragend fiir die Endgegner.

Durch die griinen Warp-Portale werdet Ihr
wild in den Levels herumgebeamt.

jeder Mission werden Euch in einem
Briefing die einzelnen Auftrige erliutert
(z.B. Kumpels eskortieren, Kraftwerke
zerstoren, feindliche Super-Mechs elimi-
nieren etc.) und Tips gegeben, wie hir-
tere Brocken angegangen werden miis-
sen. Gut gepanzerte Flug-Droiden kinnt

cial Weapons, ein kfnare:‘%
Soundtrack  und  coole
Spriiche sorgen fiir unge-
hemmten 3D-Shooter-SpaB.
Insgesamt gesehen hapert's
aber vor allem auf der techni-
schen Seite: MNeben dem
schwarzen Nebel spielen auch
die Lichteffekte und Explosionen im Ver-
gleich zu Laras neuem Abenteuer oder
Genre-Highlights wie Apocalypse und
One kiar in der zweiten Liga. AuBerdem
hatte ich mir noch gewiinscht, daf man
sich im Sniper-Mode wie in Turok 2
bewegen kann. Trotz der langen Mangel-
liste macht Small Soldiers aber dennoch
SpaB — Genre-Fans diirfen ruhigen
Gewissens einen Blick riskieren.

 AgmEe
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TEST ‘Po

Man nehme eine Prise Toy Story, wiirze das Ganze mit
etwas Gremlins und fertig ist Small Sofdiers von Dream-
Works unter der Regie von — Uberraschung — Altmeister
Joe Dante, dem Gremlins-Macher, der in den USA am
10.Juli in die Kinos kam und bei uns am 12. Oktober
vom Stapel lief. Das Studio wurde iibrigens von kei-
nem geringeren als Steven Spielberg (zusammen mit-
Jeffrey Katzenberg

und David Geffen) gegriindet. Ein kleines Geschft
irgendwo im Prarie-Niemandsland Amerikas erhélt eine
Lieferung neuen Kriegsspielzeugs in Form von Figuren
der Commando-Elite-Soldaten und der Gorgoniten-
| Monster. Dank implantierter Hi-Tech-Chips entwickeln
die kleinen Krieger
bald ein gefahrliches
Eigenleben und
trachten sich gegenseitig nach dem Plastik-Leben. Mit
allem, was als Waffe verwendbar scheint (Kiichenmes-
ser, Tennisballautomat etc.), legen sie nach und nach
den Shop und die komplette Nachbarschaft in Schutt
und Asche. Natiirlich lassen sich die Einwohner den
Zwergenaufstand bald nicht mehr gefallen (witzig: Der
| Commando-Fiihrer Chip Hazard wird im Original von Tommy Lee Jones gesprachen). Bis
|zum Showdown sorgen u.a. noch rekrutierte Barbie-Puppen mit Camouflage-Bikinis und

|Fachsimpeleien des Herstellers iiber "politically correct’es Spielzeug fiir Lacher.

lhr z.B. nur ausschalten, wenn lhr
Euch hinter eine dicke Flak-Kanone
klemmt und die agilen Angreifer mit
pezielten Salven aus der Luft holt
(Metal Slug lakt grifen!). Natiirlich

Bei schnellen Gegnern solltet Ihr in den
Sniper-Mode umschalten.

gibt's auch einige Spezialwalfen, die
es vom Spielwilz faustdick hinter den
nicht

Ohren haben
so sehr mit
fetten Ex-
plosionsef-
fekten. lhr
konnt  bei-
spielsweise
kleine Hel-
fer (dreibeinige, selt-
same Kreaturen oder brachiale
Monster) auf den Feind loslas-
sen, die dessen Feuer fiir
eine Zeitlang auf sich len-
ken und auch selbst an-
greifen, wihrend Ihr stra-
tegisch Eure nichsten

Aktionen plant. In
jedem Level gibt es
auch einige Secrets &
und Artefakte zu

enldecken, die nach geta-
ner Séldner-Arbeit neben der Ab-

schubquote und der Anzahl ver-
brauchter Leben aufgefiihrl werden.
Wart lhr besonders erfolgreich, spen-
dieren der Gorgoniten-Altestenrat fiir
den niéchsten Level einige zusiitz-

D € ammandin
plimdern day Daaft
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erbedbigh i Wt} ahin

Wy Radrd inet Migmd anl,
by Albes boh o oo owiont?

Vor Beginn werden alle Missionsziele
klar definiert und angezeigt.

liche Smart Bombs und Special Wea-
pons. Auch an einen Multiplayer-

Mode hat Dreamworks
Interactive  ge-
dacht. In einem
reinen Death-
Match oder Cap-
ture-the-Flag-Mode
bekriegt lhr Euch
hier in sechs
Arenen via horizon-
tal gesplittetem
Bildschirm.  Ge-
speichert wird ent-
weder per Passwort
(nach jedem ge-
schafften Level) oder
auf einem Memory-
Card-Block. Musikalisch
wird Small Soldiers von
einem atmosphdarisch dich-
ten, orchestralen High-
Quality-Soundtrack unter-
malt. rk

Boot-Chip

(fur yap und us)

%*6,99 DM

Memorycard IMB 16,99 DM
Memorycard 2MB 24,99 DM
Memorycard 8MB 29,99 DM
Memorycard 24MB 49,99 DM
RGB Kabel 9,99 DM
RGB Kabel & Audio 17,99 DM
Link Kabel 9,99 DM
Padverldngerung 9,99 DM
Pad (bunt) 16,99 DM
Infrarot Pad 59,99 DM
TwinShock Pad 35,99 DM
Sony DualShock 55,99 DM
LighTGUﬂ (G-conkomp) 4D,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

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

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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Astro- -
L Fieber

Wer am liebsten nur das
Original zocken michte,
sollte sich gleich die
Atari Collection Vol.1
zulegen. Hier wird zu
100 % der Automatencode
emuliert — authentischer
geht es nicht. Zusétzlich
befinden sich noch drei
weitere Super-Oldies
mit auf der CD.

INFO

System: PlayStation
Spieletyp:  Arcade-Shooter
Datentriger: CD |
Hersteller:  Activision |
Testversion:  Activision

Spleler: 1-2 !
Speicher- Memaory Gard 1
option: Block |
Features: Dual-Shock-

geeignet ab: 6
Schwierigkeit: 3-6

Preis: ca. 80 Mark
Grafik: 51 %
Musik: 69 %
Sound: 64 %

SpielspaB:

Support |

it dem aufpolierten Automaten-

Klassiker Asteroids ver-
setzt Activision die Oldie-
Fangemeinde erneut in Auf-
ruhr. Wie beim Original pil-
gert lhr mit einem frei
mandvrierbaren Raumschiff
durch den Weltraum und
versucht, die aus allen Rich-
tungen heranbrausenden
Asteroidenschwidrme — mit
gezielten Laser-Salven zu
eliminieren. Dummerweise
haben alle  schweren
Brocken eines gemeinsam:
Nach jedem Treffer zerteilen

N

L S

Paft auf, daB Ihr nicht vom Gravitationsfeld
in das schwarze Loch gesaugt werdet, ...

...denn sonst geht es Euch wie Wolfis Jager,
der hier gerade ein Leben lassen mufite.

sie sich in kleinere Felsbrocken. Im
Raumhangar werden Euch drei unter-
schiedliche Schiffstypen angeboten.
ledes Space-Ship verfiigt dabei iiber
unterschiedliche Werte in den vier Kate-
gorien Rotationsgeschwindigkeit, Feuer-
kraft, Schildstirke und Schubkraft. Mit
Punktlaser und Raketen-Booster geht es
gleich im ersten Level zur Sache. Dabei
sollte die Kinstliche Intelligenz eines
Steins nicht unterschatzt werden. Die

Missionen sind kein Pap-
penstiel und nur etwas
fir erfahrene Joypad-
Piloten. Neben den
Gesteinsbrocken fordern
Euch Ufos, tonnen-
schwerer Metallschrott
und andere Monster-
Abartigkeiten zum ulti-
mativen Shooting-Fight
heraus. Das Remake ist
eine Mischung der Urver-

sion, versetzt mit neuen Features. Es gibt
ein Power-Up-System, das Euch neue
Waffenarten wie z.B. Streu-Laser oder
Plasmawerfer spendiert. Neu ist auller-
dem, dal [hr zu zweit gleichzeitig gegen
das Alien-lmperium antreten diirft. In
jedem Weltraumsektor sind zahlreiche

Meine Meinung: Wieder ein-
mal drangt sich mir das Ge-
fiihl auf, dafl es die Remake-
Entwickler mit ihren wenigen
Anderungen am Originalkon-
zept zwar gut meinen, aber
dennoch in letzter Konse-
quenz etwas zu nachldssig
waren. Fans des knapp zehn Jahre alten
Automaten werden sicherlich zufrieden
sein, Newbies ddet so was jedoch eher
an. Solch ein abgefahrenes Feuer-
schweif-Spektakel gab es dennoch selten
in einer Oldie-Neuauffage zu sehen. An
der Faszination des simplen Shooting-
Prinzips hat sich auch im 98er-Asteroids
\\nfchrs gedndert. Wer gute Reaktionen

L N
Hilfe, es hagelt wieder Asteroiden! Der
- Grafikstandard von Colony Wars wird zwar
nicht erreicht, spafiig ist's trotzdem.

" Der Schwierigkeitsgrad steigt stetig an.
Die BoB-Stage erreichen nur Baller-Profis.

In jeder Zone gibt es Extrawaffen zu
entdecken, hier z.B. ein Plasmaschwerl.

neue Gegner und unterschiedliche Waf-
fenarten mit von der Partie, die mit
unzihligen Farb- und Lichteffekten pra-
sentiert werden. Wer's nostalgisch liebt,
versucht sich an der Originalversion aus
dem Jahre 1979, die allerdings erst nach
einigen Stages freigeschaltet wird.  ws

hat,  ballert sich voh’b.l
Inbrunst durch tiber 70 hekti-
sche, aber hochst span-
nungsgeladene Level. Die
Grafik ist sicherlich nicht das,
was viele auf ihrer PlayStation
erwarten. Troizdem macht es
einfach einen Heidenspali, sich
die Seele aus dem Leib zu ballern, auch
wenn's auf die Dauer zu langweilig
erscheinen mag. Simple Unterhaltungs-
kost eben, die dennoch fesselt! Wahrend
der Asteroiden-Scharmiitzel werden des |
Spielers Ohren mit gut gelungenen |
Soundeffekten verwohnt. Wer ein sim- |
ples Ballerspiel suchf, der sollte auf
Jeden Fall ein Probespielchen wagen. )
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INTERVIEW

Im November hat Activision zur Feier der
Asteroids-Reinkarnation auf Sonys PlayStation
dem Computer- und Videospielemuseum in Berlin
einen Original-Automaten aus den Seventies
vermacht. Wir waren vor Ort dabei und haben

bei dieser Gelegenheit auch mit Steven Pearce
(zweiter von rechis), dem Lead Programmer der
3D-Version, ein Plauschchen gehalten.

Is in den Atari-Labors das Vektor-

Spiel Asteroids noch mitten in der
Entwicklung steckte, wubte das
hochmotivierte Programmierteam um
Ed Logg bereits, dals sie einen groben
Wurf landen wirden. Als das Spiel
1979 endlich auf den Markt kam,
sollte sich zeigen, daf sie Recht hat-
ten. Asteroids entwickelte sich inner-
halb kiirzester Zeit zu einem Meilen-
stein. Eine perfekte Synergie zwischen
Einfachheit und intensivem Spielerleb-
nis hat dies moglich gemacht.
Die Nachfrage nach dem Gerit war so
grofs, dal Atari die Produktion seines
ersten Vektor-Spiels Lunar Lander ein-
fror, um noch mehr Asteroids-Automa-
ten herzustellen. Weltweit wurden
iber 70.000 Einheiten verkauft, eine
Anzahl, die sogar den vorherigen
Rekordhalter Space Invaders auf die
Plitze verwies.
Asteroids ist im Grunde auch interes-
santer als das monotone Space Inva-
ders; Euer Raumschiff verfligt tiber
cine simulierte Massentrdgheit und
erlaubt es, in vollig engen Mandvern
zwischen den Asteroiden umherzuflie-
gen. Soviel zur Geschichte, jetzt wol-
len wir aber noch ein paar Fragen, die
Gegenwart betreffend, an Steven Pear-
ce loswerden.
VG: Warum liegt Dir persénlich
eigentlich so viel an Asteroics?
SP: Ich habe schon vor 18 Jahren viel,
viel Zeit in Spielhallen verbracht, und
Ataris Evergreen gehort nach wie vor
zu meinen Lieblingen. Das Gameplay
war hervorragend.
Asteroids das erste Spiel, bei dem man

Aullerdem war

sich in einer Highscore-Liste eintragen
durfte, was die Motivation ungemein
forderte.

VG: Dal® sich grafisch einiges getan
hat, ist offensichtlich, wo aber liegen
die spielerischen Unterschiede zwi-
schen beiden Versionen?

SP: Ich hoffe, dals unser Remake auch
von Leuten angenommen wird, die
das Original noch kennen. Activision
hat peinlich genau darauf geachtet,
dalb das typische Asteroids-Flair und
Arcade-Feeling nicht verloren geht,
Der Spielverlauf ist im wesentlichen
derselbe wie damals, nur mit dem
Unterschied, dalt wir behutsam einige
zeitgemale Spielelemente wie Power
Ups, einen Zweispielermodus sowie
mehrere zur Auswahl stehende Schiffe
integriert haben.

VG: Was mull man eigentlich tun, um
die Originalversion f{reizuschalten?
Geht das nur per Cheat?

SP: Das auch, der normale Weg ist
jedoch der, in der ersten Welt nach
einem Symbol mit der Jahreszahl
"1979" Ausschau zu halten.

VG: Was steht als nichstes an, hat
Activision weitere Remake-Plane?

SP: Space Invaders wird néchstes Jahr
neu aufgelegt. Mich personlich wiirde
allerdings Defender mehr reizen, da es
definitiv ein Revival verdient hat.

VG: Wir danken vielmals fiir das
Gesprach (Anmerkung d. Redaktion:
Steven Pearce, ein mehr als beschif-
tigter Mann, war extra wegen dem
Asteroids-Event aus Kalifornien ange-
reist und mufte schon wenige Stunden
spéter nach England weiterfliegen). ds

Wir organisieren Euch
alle maglichen Goodies

direkt aus JAPAN

9. @@ # @

feer wgih bl SE= LET

Phone; 07227- 98412
Fax: 07227-990076
Nt/ apanspits.com
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AR! JAGUAR

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

IPro Controaller ....................... 85,~
|Alien vs. Predator ............... 119,-
Atar Karts s ien s Gnian 952
|Baldies CD ......... . B5;-
|Battlemorph CD .. weers B9,
Bubsy ... o e 39
Defender 2000 .. 65,-
|Fever Pitch Soccer .. 69,

[Fight for Life .,
(FlasHbacK: ot e
Highlander CD ....
{Hover Strike CD ..
Iron Soldier ..

Iron Soldier 2 CD
Kasumi Ninja .. Pt :
Missile Cornrnand 3D i el DD
MVSECB s s it
NBAJam T.E. ...
|Pinball Fantasies
[Pt
{Power Drive Rally ..
iRaiden .oia s st 5
[Raymaniiran il oy
|Ruiner Pinball ..........cccccuveen.
|Space Ace CD ....
Super Burn Out ...
{Supercross 3D ....
Tempest 2000 .....
Towers |l .......
Ultra Vortek .. ;
World Tour Racmg CD ........ 118,-
Zera 5 ..

Lynx ll-Konsole inkl. SpleI ab 99,-

IS LM.LLS (NEUL!) ... SHEER
o B g Ty o8 b 25,-
Battlewheels ... weiee 49-
Batilezone 2000 e DO
Block Out ..o SendD =
Chip's Challenge .................. 35,-
== el (o] 49,
Gates of Zendocon .............. 45 -
Gauntlet - Third Encounter ... 39,-
Hard Drivin' . KRt e o
Jimmy Connors Tennls L
JOLISE R e s RS L P
A S e . 39-
Lermnmings ..svimsse e 19,
Ms. Pac Man , e 39,-
[PEAPRIDOY ..ovverereverecsescrasanens 39,-
Pinball Jam ... b
Rampage ......... 39-

Road Blasters ... A
Robotron 2084 ........... e 99
[Shadow of the Beast ............ 39.-
BhEngRa e, e i 45,
Slime World .. 45 weee 39,-
S. Astermds!M Command DI
|Super Skweek ..........cceonieee.
|Super Off Road .................

L et s e

T ~Tris .. e
Ulhmale Chess Chalfenge verr 45,-
Xybots .. T T

Warbtrds 69,-
* samtliche Lynx/Jaguar-Spiele erhaltlich! *

| andere Konsolen..

| |Atari 2600 VCS .................. 20,-
IVIRTUAL BOY inkl. Spiel ... 179,-
ISEGA NOMAD .................. 239,-

The Video Games Source

W. Grof, Salzbriickerstr. 36, 21335 Liineburg

Tel./Fax: (04131)406278
www.ATARIhg.de
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TOP
GEAR

Die Top Gear-Familie von
Kemco hat ihren Ursprung
vor mehr als sechs Jah-
ren auf dem Super Nin-
tendo genommen:

Top Racer alias Top Gear
waurde in der VG 6/92 mit
73 % Spielspal sowie Top
Gear 2in der VG 1/94 mit
75 Prozent Spielspal®
bewertet. Der dritte Teil
{Top Gear Rally) von Boss
Game Studios machte in
der VG 12/97 einen Aus-
flug ins Rally-Sub-Genre
und heimste den ersten
Classic der Serie ein.

INFO
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Arcade-Racer
Datentrager: Madul
Hersleller:  Kemco
Testversion:  Mitsui
Spieler: 1-4
Speicher-
oplion: Modulspeicher
Fealures: Rumble Pak,

Expansion Pak
geeignet ab: [rei
Schwierigkeit: 6

Preis: ca. 130 Mark
Grafik: 86 %
Musik: 75 %
Sound:

uture-Racer-Fans  be-

kommen mit dem Trio
F-Zero X, wipFout 64 und
XG 2 zu Weihnachten ja aus-
reichend Futter fiir ihr N64 -
wie aber schaut's fiir die
Freunde exklusiver, teurer
Sportwagen aus? Fiir die
schneite ganz unerwartet
noch ein echtes Highlight
aus der Top Gear-Familie
von Kemco (siehe Kasten) bei
uns herein: Top Gear Overdrive. lhr
steigt zundchst in einen VW New Beetle
ein (obwoh! keine offizielle Lizenzver-
einbarung besteht, ist dieser, wie auch
alle anderen Karossen, eindeutig identi-
fizierbar) und bestreitet einen Grand Prix
mit drei Rennen gegen jeweils elf Kon-
kurrenten. Werdet Ihr mindestens Vier-
ter, gibt's Kohle, die lhr in das Handling,

Ohne Abkiirzungen bleibt Euch das
Siegertreppchen spater verwehrt,

die Beschleunigung, die Hochstge-
schwindigkeit oder Nitros fiir Euren Boli-
den investieren konnt. Fiir genug Bares
dairft Ihr Euch im Autohaus auch insge-
samt neun weitere Traume auf vier
Radern zulegen: Dodge Viper, Porsche
911 Turbo, Ferrari F50, Hummer und
einige Concept Cars warten in der Gara-
ge auf Euch. Dafiir mtfst lhr aber schon
aullergewthnlich gut fahren, denn die
Konkurrenz schlift in diesem Spiel ganz
und gar nicht, und die Kurse gepaart mit
den Wetter- und Tageszeitenbedingun-
gen haben es wirklich in sich.

Zunichst lernt lhr die Strecken bei
Tageslicht, Sonnenschein und modera-
tem Speed kennen, doch in spiteren
Grand Prix zeigt sich in vereisten Haar-
nadelkurven-Kombinationen bei Nacht
mit 300 km/h im Ferrari, wer ein Top-
Fahrer ist. Schnell werdet Ihr auch mer-
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.| nicht mehr ganz so detaillierl.

137,

ken, dalt selbst mit exzel-
lenten Fahrleistungen oft
nicht mehr als der fiinfte
Platz herausspringt -
dann wird es hichste
Zeil, nach versteckten
Abkiirzungen in den ins-
gesamt finf herrlich de-
signten Kursen (vereiste
Berge, Canyon-Schluch-
ten, Rallye, Stadt und
Stidseeinsel) zu suchen.
AulSerdem lassen sich zusitzliche Tur-
bos und Cash beim Uberfahren von
bestimmten Bodenfeldern auflesen. Bei
der Farbgestaltung Eures Traumschlittens
habt lhr dbrigens die freie Wahl aus
5.768 Farbtonen.

Top Gear Overdrive ist natiirlich auch
mehrspielertauglich (bis zu vier Mit-
streiter gleichzeitig), lalt das Pad rum-
beln und unterstiitzt das Anfang

17212

ﬁem Meinung: Rage Racer
firs N64! So kinnte man
TGO kurz und treffend be-
schreiben. Es gibt zwar wie
bei Namcos Vorzeige-Racer
nicht (ibermaBig viele Strek-
ken (fiinf) oder Autos (zehn),
dafiir hat Kemco (bzw. deren
Snowblind Studios) das Rennspiel-Fee-
ling exzellent hinbekommen: Die Grafik
ist sehr detaifliert und flissig, dabei mit
den besseren Boliden (Porsche/Ferrari)
aueh extrem schnell und lauft mit kon-
stant hoher Framerate. Pop Ups kommen
dank geschickter Streckenfiihrung hdchst
selten vor, und der Nebel halt sich auBer
in hoheren Schwierigkeitsgraden, wo er
witterungsbedingt ist, stark in Grenzen.
Der absolute Knaller ist aber die Steue-
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HiRes-Optik wie hier gibt's nur via
Speichererweiterung (Expansion Pak).

Der Hi-Res-Multiplayer-Mode ist leider

Den Ferrari F50 kiinnt lhr Euch erst ca. in
| der fiinften Saison leisten.

- —
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Dezember erschienene Memory Exten-
sion Pak. Auch ohne dieses Pak konnt
Ihr eine hiéhere Auflosung haben, aller-
dings mit einem durch dicke Balken
eingeschrinkten Letterbox-Screen. Das
Speichern erledigt das Modul automa-
tisch via Batterie. Musikalisch werden
etwas gewohnungsbediirftige Hard'n'-
Heavy-Tracks von Grindstone (im Op-
tionsmenii abschaltbar) geboten. rk

rung: Die Karren lassen sicm
derart fein lenken, mit wun-
derschonen Drifts um die
Kurven jagen und mit Kara-
cho (ber Kuppen schiefen,
dali jeder Rennspiel-Fan mit
der Zunge schnalzen muf —
eines der besten Handlings, die
ich je bei einem Racer vorgefunden habe.
Das Geld-sammel-und-in-bessere-Wa-
gen-investier-Prinzip wurde zwar nicht
so pedantisch realititsnah wie in Gran
Turismo implementiert, sondern eher
Arcade-puristisch und macht mir per-
saniich deshalb mehr Spali. Den einzigen
wirklichen Kritikpunkt stellen die zeitrau-
benden Explosionen Eurer Karren bei(fy

Karambolagen/Abflug dar, die mir etwas
2z sehr nach dem Zufallsprinzip ablaufen.




Die Ballempfénger lassen sich vom
Quarterback einfach anvisieren.

Im Play-Book-Editor diirft Ihr Eure
individuellen Spielziige definieren.

Im herkémmlichen Auswahlmenii kéinnt
Ihr alle Spielziige anwdhlen.

~ Animationsphasen, die
in den EA-Sports-Studios

Is Electronic Arts letztes Jahr mit

Madden 64 erstmals ohne NFL-
Lizenz dastand, waren viele Football-
begeisterte Fans mehr als enttiuscht.
Damals hatte Acclaim die alleinigen
Lizenz-Rechte fiir Nintendo-64-Umset-
zungen. Dieses Jahr kann man wieder
erleichtert aufatmen. Madden NFL 99
beinhaltet mehr als 100 authentische
NFL-Mannschaften aus Vergangenheit
und Gegenwart, inklusive dazugehori-
gen Spielerdaten. Was auf den ersten
Blick auffallt, sind die spektakuldren

meine Meinung: Die Anima-
tionen sind fabelhaft, das |
Game-Play vorbildlich. So
kdnnte man Madden NFL 99
bewerten. Wéren da nicht
einige Macken beziiglich dem
Sound und der generellen
Spielatmosphédre.  Gegenliber
NFL Quarterback Club "99 biifit dieses
Spiel auch einige Punkte in Sachen der
Grafik ein. Der Hi-Res-Modus ist zwar gut
und schon, die Animations-Phasen der
Spieler atemberaubend, doch dafiir geht
die Frame-Rate gelegentlich bose in die
Knie. Das Konkurrenzprodukt aus dem
Hause lguana hat hier deutlich die Nase
@m. Alte Madden-Fans werden, man halt

~ in Kanada neu aufge-
- nommen wurden. Wurf-
Tackles, wie man es in
- echten Football-Spielen
{ zu sehen bekommt, tra-
 gen dazu bei, dall das
" Spielgeschehen nun rea-
litdtsechter und hitziger

wirkt. Daf das
Ganze im Hi-Res-Modus
ablauft, versteht sich mitt-
lerweile von selbst. Auch
spieltechnisch finden sich
einige Neuerungen. So
diirft Ihr beziiglich Steue-
rung zwischen traditionel- |
ler, Arcade- und One-Bul-
ton-Steuerung wihlen. Die

Die Diagonal-Perspektive
eignet sich nur zum Studium.

es nicht fiir maglich, die mah
kanten Kommentare des Ex-
| Profi-Footballers schmerzlich
' vermissen. Gegeniiber der
PlayStation-Fassung sind sie
hier kaum vorhanden. Das hat
auch Auswirkungen auf den
Gesamtspielspal, da die Sound-
Kulisse der eines niederbayerischen Win-
terwaldes gleicht. Es mag sein, dali eini-
ge von Euch diese entspannende Stille
vorziehen, fiir mich jedenfalls wirkt sie
eher ermiidend. Sehr gut gelungen hin-
gegen ist der neue Franchise-Modus, wo
lhr in der Rolle eines Coachs (Trainers)

die Mannschaft durch mehrere Saisons
fihren milbt. /

|| beiden letzteren sind verein-
| fachte Varianten, die gerade
bei Football-Neulingen den
Einstieg enorm erleichtern
dirften: Neben einem ver-
A einfachten Play-Book (im

| Arcade) werden alle Aktio-
nen auf den A-Knopf ver-
| eint. Die CPU entscheidet je
nach Situation, was der vom
Spieler gesteuerte Athlet
jeweils unternimmt. Fiir hartge-
sottene NFL-Spezialisten hingegen diirf-
te der neue Franchise-Modus interessant
sein. In der Rolle eines Mannschafts-
Trainers konnt Thr Euer Team durch meh-
rere Saisons fiihren. |hr entscheidet, wel-
che Spieler vor Saisonbeginn eingekauft,
welche in die Stamm-Mannschaft einge-
gliedert oder wie der Play-Book gestaltet
wird. Natirlich dirft lhr auch aktiv am
Spielgeschehen teilnehmen. tet

Der Replay-Modus ist ein optischer
Augenschmaus. Vor allem die Tackles sind
kraftvoll und spektakulir, wie wir es aus
NFL-Live-Ubertragungen kennen und lieben.

| GRlgs 99
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NFL
Quarterback

/In Sachen Gesamtspiel-
'spald eine Nasenldnge
|voraus: NFL Quarterback |
| Club "99 bietet etwas
mehr-NFL-Atmosphére.

| Die Grafik ist um ein Tick
besser, nette Zusatz-
Leckereien wie der Team- |
Editor und die hiibschen
Cheer-Leaders in der
[Halbzeitpause sorgen fiir
den ndtigen Kick.

INFO
Syslem Nintendo 64 |
Spieletyp Football- |
Simulation |
| Dalentrdger. Modul i
~ Hersteller:  EA Sporis
Testversion:  Electronic Als
Spieler: 1-4 |
Speicher-
option: Memory-Pack
Fealures: Rumble-Pack
| geeignetab: frel i
Schwierigkeit: 3-5
Preis: ca 100 Mark |
Grafik: 89 % !
Musik: 63 % '
Sound: 54 % ;

SpielspaB:

%




InfFo
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Tennis
Datentrager: 64 MBit-Madul
Hersteller:  Hudson
Testversion:  Mitsu
Spieler: 1-4
Speicher-  Memory Pak
option:
Features:  ausbaufihige

Charaktere

geeignet ab:  frel
Schwierigkeit: 3-8
Preis: ca. 140 Mark
Gralik: 60 %
Musik: 45 %
Sound: 55 %

SpielspaB:

o ©

all und Formel 1 dritt-
beliebteste sportliche Be-
tatigung fast in Vergessenheit
geraten. Die Rede ist natiir-
lich vom Tennis, jener Diszi-
plin, in der die Deutschen
{aulber Steffi Graf) momentan
ebenso abloosen wie im
FuRball. Wihrend sich Play-
Station-Besitzer ihren Favori-
ten aus gut einem Dutzend
mehr oder minder gelungener
Tennissimulationen auswih-
len diirfen, guckten alle 64-
Bit-Fans bisher in die Rohre.
Hudson Soft hat diesen MiRk-
stand erkannt und bringt mit
Centre Court Tennis eines der
ersten N64-Tennis-Games auf den Markt.
Allerdings erwartet Euch keine Hardcore-
Simulation, sondern — typisch Hudson —

L

Auch besiegte Gegner hinterlassen Items.

ein astreiner Arcade-Kracher. Der Spal
beginnt bereits bei der Auswahl der zu-
nachst 16 (acht weitere kénnt lhr noch
dazuverdienen) putzigen Polygoncharak-
tere, die nichts mit realen Vorbildern
gemeinsam haben. Bei Nichtgefallen
baut Ihr Euch einfach einen eigenen Spie-
ler zusammen. Angenehm hoch ist auch
die Anzahl der varhandenen Courts. Ins-
gesamt dirft lhr den Filzball auf zwélf
(mit unterschiedlichen Belagen wie bei-
spielsweise Gras, Beton, Asche und Sand
ausgestatteten) Tennisplitzen hin- und

B~
herdreschen. Die Aus-

wahl der Courts hingt
dabei mit dem gewihlten
Spielmodus zusammen:
Im  Tournament-Modus
spielt Thr auf den vier
Grand-Slam-Standard-
plitzen (England, Frank-
reich, USA und Austra-
lien), bei Freundschafts-
spielen kommen zwei
weitere (Hochhaus und
Stralke) hinzu, die restlichen

sechs sind fiir die abgefahrene Challen-
ge-Variante reserviert. In diesem Modus
spielt thr in der Antarktis, im Wilden
Westen, im Inneren eines Vulkans, auf
einem Hausdach, auf einem schweben-
den sowie einem beweglichen Platz. Als
ob das noch nicht ausreichen wiirde,
werden die Courts auch noch von Hin-
dernissen wie beispielsweise Pinguinen,
Skorpionen oder Feuerbillen bevolkert.
Hier kommen die Items, die lhr auch in
den vier Mini-Spielen gewinnen kénnt,
zum Einsatz: Ob Nikolausmiitze, Bade-
anzug oder Teufelsfliigel — jedes dieser
Goodies wirkt sich auf die Leistung Eures

ﬁeme Meinung: Zumindest /
den Bonus als eines der aller-
ersten Fun-Tennisspiele hat
sich Centre Court Tennis red-
lich verdient. Mehr springt
angesichts der altbackenen,
immer ein wenig verwaschen
wirkenden Grafik und der unter-
durchschnittlichen Musikuntermalung

\aber nicht raus. Da kénnen auch die vie-
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Zu Beginn stehen von 12 Courls nur die
vier Standardpldtze England, Frankreich,
USA und Australien zur Auswahl.

Spezialgegenstinde wie diese Olfisser
konnen durch Spielen sog. “Mini Games*
errungen werden. Qualifiziert Ihr Euch
unter den ersten Dreien, miiBt Ihr Euren
Spieler danach mit dem Item ausstatten.

Charakters aus. Die Kronung ist ein kom-
plettes Set, das Euren Spieler zum Super-
Crack macht. Weitere Verbesserungen
(Aufschlage, Volleys und Grundlinien-
schldge) eignet lhr Euch im Trainingslager
an. Dies ist angesichts der zahlreichen
Schlagvarianten auch bitter nétig.
Erschwerend kommt hierbei hinzu, dafs
die CPU-Gegner recht gewieft sind und
Euch des ofteren unmogliche Schlige
servieren. Das grafisch nicht besonders
ansprechende Spektakel wird Euch aus
einer von vier Kameraperspektiven prd-
sentiert, ein Schiedsrichter meldet sich
nur sporadisch zu Wort. ds

len Spielmodi, die recht witzig
animierten Charaktere sowie
die uneingeschrankte Multi-
player-Fahigkeit nicht mehr
viel rausreifen. Die einzige
Sache, welche mich tiber lan-
gere Zeit mofiviert hat, war
der originelle Challenge-Modus
mit seinen vier Mini-Spielchen sowie den
diversen ltems. /
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Unverzichtbar fir das
letzte Computerjahr

in diesem Jahrtausend
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Unverzichtbar fiir das letzte Computerjahr in diesem
Jahrtausend: Der neve PC-Tuning Report mit
unbezahlbaren, sofort umsetzbaren Nickles-Tips:
Windows 95/98: reparieren statt neu installieren
Windows 98: Fakten statt Secrets

Neue Hardware perfekt konfigurieren
CD-Brenner in Gang bringen

Grafik, Video und 3D total

Boards & BIOS.

Die wahrscheinlich besten und konkretesten Tips seit
es PCs gibt!

PC-Tuning Report 99

Nickles, Michael; 740. S.; 1998
ISBN 3-7723-7636-3

OS 219,~/SFr 25,-/DM 29 95

Franzis-Verlag GmbH
Gruber Strafle 46a
85586 Poin

Tel.: 08121/95-1444
Fax 08121/95-1679
http://www.franzis.de

MASTER SERVICE
Baptasusiggn bis 1000 Lneg
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'NBA Jam 98 (calar) 44,95
Power Quest (color) 69,95
Quest Camelot (col) 64,95
Rampage (color) ' 64 95
Turﬂrlﬂ PAI; {co ) 44,95

Nmten'do' 64

All Star Tennis 99 114,95

w dhss |

| 89,95

459,95 ~ ‘LiberoGrande 89,95  Busta-Move3d 104,95
Godzilla Generat. 159,95 NBA Live 99 & 89,95 Extreme G 2 10495 |
Incoming 159,95 - Charity (Game P.} 89,95 Fighting Force 64 Ay
July ue. 159,95 - Premier Manageﬁsa 89 95 Gex 64 - Gecko 134,95
Monaco Grand Pr. 158,85 . Pro Pinball - IJS TMIE. Maghifie 6&1‘;! 348 |
Pen Pen Triathlon 159,95 mal School - ascarg® ) 11 89,95
Sega Rally 2 159,95 gque Trip NBA Jam 99 104,95
Seventh Cross .~ 159,85 iw Tal Fu NBA Live 99 104,95
Sonic Adventure 159,95 ; Tast Drive 4X4 NF . Club 99 104,95
Virtua Flghtur 3t 159, Q% . Tiger Wm¢s 99 ‘N kaway 93, 104,95
) Wild P
= |
Playstatlﬂ_ﬂ‘% : '
Akuji - Heartless 99,95 |
Asterix 89,95 y : ;
|| Asteroids 3D e el  Konsole COLOR 149,95 |
Atla _ﬁ 89,95 _ Cnnher e Taies (c) 64&5
BI;% I's? 189,95 gzva (colorf ~  B4,95 |
vid L4 }zab PR B (col) 6435  Wipt 13495 ||
Box Champiohs 89,95  Manin Blaqk {cnlor) 64,95 he Legend 114,95

Extreme = Top Ten © Extreme

[—/FF AN s 7/l 7|
1. Tomb Raider 3 89,85 1. F-Zero X 86,95
2. Filass 89,95 | | (2. F1Warld Grand Prix 64 89,95 [
3. Formel1'98 98,95 . |3, Body Harvest 104,95 |
4.  Oddworld - Abe's | Emdaus 89,95 | 4, WCW vs. NWO: Revenge 134,85 |
5. Ninja Tenchu - St. Assassins, 89,95 5. NHLg98 104,95 |
6. CA&C 2 - Gegenschlag 89,95 Holy Magic Century Ellale 134,95 |
7. TocAz - 88,95 7. Banjo-Kazoole B9.95
8. Colony Wars 2 - Vengeance 89,95 | 8. Ini. Superstar Soccer 98 80, 95
9. Parasits Eva 124,95 |9, 1080° Snowboarding 89,
| 118 Music 89,85 | 10 Space Station Silicon Valley 89 95 Ve
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InfFo
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Fun-Racer
Datentrdger: Modul
Hersteller:  Vivid Image
Testversion:  Ubisoit
Spieler: 1-4
Speicher-
option: Gontroller Pak
Features: Rumble Pak
geeignet ab: frei
Schwierigkeit: 6
Preis: ca. 130 Mark
Grafik: 85 %
Musik: 62 %
Sound: 66 %

SpielspaB:
D

m ittlerweile ist auch
die Nb4-Variante von

Ubisofts tierischem Future-

Racer in der Redaktion
eingetroffen. Grolte Neue-
rungen werden der 64-

T
4lo00:08:82y
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00:18:40
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Bit-Fangemeinde je-
doch nicht geboten. Die
magische Zahl neun gibt noch
immer den Ton im Spiel an: In der
Zukunft langweilen sich just so
viele Supercomputer, die aus die-
sem Grund ein Rennen mit ihren
jeweiligen Vehikel-Kreationen (ba-
sierend auf Tieren) planen. Deshalb
enthalt S.C.A.R.S. (Super Computer Ani-

Flott, floti: Im Mehrspieler-Modus gibt es keinen Geschwindigkeitsverlusi.

mal Racing Simulaton) auch genau neun
Strecken, neun "Autos" und neun Extra-
waffen. Zu Beginn sind jedoch nur drei
Kurse (Aztec, Beach und Rally) sowie
fiinf Gefihrte (Hai, Elephant & Co.)
anwahlbar - der Rest mul erst miihsam
erspielt werden. Und das gestaltet sich
nicht einfach: Die Gegner dringen Euch
gnadenlos von der Piste ab, jagen Euch
Raketen ins Kreuz und stellen fiese
Strahlenfallen auf. Letztere konnt lhr
zwar (berspringen oder abschiellen,
beim verwinkelten Verlauf der Gber
Stock und Stein sowie Berg und Tal
filhrenden Strecken iibersiecht man sie
aber gerne mal. Samtliche Kurse kénnen
auch nachts (und spiter riickwarts) mit
Hilfe schéner Scheinwerferkegel befah-
ren werden. Hier lassen sich die zwei
groffen Stirken von S.CA.R.S. - das
exzellente Lightsourcing und das gut
gelungene Kursdesign in Kombination
bewundern. Waffen wie den simplen
Vorwarts-Laser, die Homing Missile oder
die Zeitbombe lassen sich mittels eines

Fadenkreuzes exakt ab-
feuern und finden sehr
spielerfreundlich recht oft
den Weg ins Ziel. Samtli-
che Knarren, Turbos & Co.
lassen sich auf Wunsch
auch bunkern und im
Eifer des Gefechts mit den

Manche Strecken bieten
mehrere Abzweigungen.

Leider ist das Driftverhalten im Gegensatz
. zu Top Gear Overdrive wenig vorteilhaft.

Die Waffen sind fast alle ferngesteuert
und trefisicher.
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gelben C-Buttons auswihlen. Fahrt Ihr
im Challenge-Modus gegen einen Geg-
ner und besiegt ihn, ldRt sich selbiger
fortan auch im Grand-Prix-Mode aus-
wihlen. Nach jedem Rennen bekommt
Ihr im Ergebnisbildschirm niitzliche Tips

/' Meine Meinung: Die wirkiich
opulente Grafik auch der N64-
Version mit ihren malerischen
Strecken, hiibschen Explosi-
onseffekten bei Waffeneinsatz
und  Nacht-Lightsourcing
kann insgesamt nicht dariiber
hinwegtauschen, da man bei
Ubisoft den Hauptkritikpunkt der PS-\er-
sion (siehe VG 11/98) auch hier nicht
ausmerzen konnte: Es (st nach wie vor
nicht méaglich, verniinftige Power-Slides
hinzulegen, was vor allem bei den Eis-
sirecken sehr nitzlich gewesen wadre.
Selbst mit dem Elefanten mit Maximum-

Qﬁp schleudert man hier regelrecht aus

GUT

wie z.B. das Auslésen der Handbremse
durch gleichzeitigen Druck auf Gas und
normale Bremse (das hitte man dem
Spieler besser vor dem eisigen Ski-Kurs
statt hinterher verraten sollen!). Fiir ziini-
tigen Multiplayer-Fun sorgt der 4-Spie-
le-Modus, bei dem die Framerate zwar
nach wie vor nicht in die Knie geht,
allerdings auf Kosten einiger Strecken-
details und Pop-Ups. Dafiir kénnt [hr im
Gegensatz zu WipEout 64 hier auch
weitere CPU-Fahrer zulassen. Sound-
technisch wird solide Durchschnittskost
geboten: Von einem ziinftigen Motoren-
sound z.B. keine Spur. rk

den Kurven und mul mfrah
sehen, wie der CPU-Hai mit
einem ldcherlichen Grip-
Punkt laut Charakterisierung
miihelos auch die hartesten
Haarnadelpassagen nimmt.
0.K., dafiir entschadigen die
guten Waffen (leichteres Hand-
ling als bei XG 2) und der hervorragende
Vier-Spieler-Modus. Immerhin ist dank
einiger erspielbarer Kurse und Autos die
Motivation recht hoch. Zu einem echten
Spitzenspiel fehlt 5.C.A.R.S. jedoch noch
das gewisse Etwas.- vor allem der ange-
sprochene Slide-Lapsus fallt hier negativ
ins Gewiehit.
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Legend (auch die SNES-
Version von '93) ist klar
von Segas Kultautomat
inspiriert. Hier steuerte
man einen Zwerg, eine
Amazone oder einen Krie-
ger, bestieg feuerspeien-
de Reittiere und hatte
gine in mehreren Stufen
aushaubare Magiepalette,
Flir das Meqa Drive
erschienen drei Teile die-
ser Mittelalter-Serie.

INFO
System: PlayStation
Spleletyp:  “Final-Fight™-Clone
Datentriger: CD
Hersleller:  Toka
Testversion:  Funsoft
Spieler: 12
Speicher-
option: neln
Features: keine
geeignet ab: 18
Schwierigkeit: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 74 %
Musik: 55 %
Sound: 52 %

J

’plellpdﬁ.
W

E s war einmal eine mittel-
alterliche Welt in einer
anderen Dimension, in der
Capcoms Final Fight sehr be-
liebt war. Deshalb schlofs
der niedertrichtige Bruder
des dort ansdssigen Kénigs
einen Pakt mit der schwar-
zen Magie, um den Thron
selbst zu erklimmen. Das
Resultat: Scharen von Fanta-
sy-Kreaturen ziehen raubend
und pliindernd durchs Land, und Ihr als
treue Leibwichter des Konigs sollt dies
verhindern. Das Spielprinzip dieses
scrollenden Beat'em Ups ist seit den 16-
Bit-Zeiten bestens bekannt und schon
zigmal durchgekaut: Lauft von links nach
rechts und vermabelt mit Streitdxten, Ein-
hédndern, Armbriisten, Panzerhandschuh-

,ﬁ';h“” !72

Auch eine walhlinhe Lelhwacha |sl steuerbar

en, Speeren, Dolchen oder auch mit
bloRen Handen und FiiRen die gut
gepanzerte Texture-Polygon-Feindes-
schar. Jede Klinge besitzt einen begrenz-
ten Lebensbalken, der sich um so schnel-
ler abnutzt, wenn vom Feind geblockt
wird. Im Laufe der fiinf Level mil jeweils
drei bis vier Sub-Stages trefft Ihr dabei auf
eine erstaunliche Vielfalt an gut design-
ten Kreaturen: Orks, Zombies, Ritter, Rie-
senspinnen, gefligelte Teufel, Magier,
Skelette (wer kennt noch Spinal, den
Meister seines Beat'em-Up-Fachs?), Dra-
chen, Saurier, Werwidlfe, Schlangenmen-
schen — alles, was das Fantasy-Herz
begehrt, tummelt sich in Legend. In spa-
teren Stages findet lhr auch magische
Waffen, die Energiestrahlen verschielten,
Ahnlich zum grofien Vorbild Golden Axe
von Sega gibt's auch Magic Potions ein-

_EXTRA LIFBS |

zusammeln, die fette Spe-
cials versprechen. Sell-
samerweise wollten die
sich aber partout nicht
auslosen lassen (Joypad
maltriitier...), was aber
nicht weiter ins Gewicht
fallt, da Legend sowieso
recht einfach ist, und
man ohne grollere Pro-
bleme den letzten End-
gegner zu Gesicht bekommt.

Bis es soweit ist, miilt lhr aber vier wei-
tere dicke Brocken aus dem Weg riu-
men: einen brachialen Barbaren, einen
angetrunkenen, wildgewordenen Wikin-
ger, einen Minotaurus sowie einen aus-
gewachsenen Drachen. Nach jedem
siegreichen Bolfight diirft lhr in einer
Bonusrunde mit der Armbrust auf Fasser,
Schatzkisten und arme Orks schieflen,
die Euch bei Treffern Gold und andere
Goodies einbringen, welche lhr post-

Meine Meinung: Carlo Per-
conti und seine Toka-Mannen
(Burning Road) kénnen weit |
Besseres abliefern, als hier
mit Legend vorliegt. Was sich
in der Beschreibung noch
nach einem guten Golden
Axe-Clone anhdrt, entpuppt
sich in Wahrheit trotz guter Grafik und
annehmbarem Lightsourcing mangels
Innovation als ziemlicher Langweiler.
Euer Schlagrepertoir ist extrem begrenzt,
es gibt keine Reittiere, Ihr kénnt nicht
blocken, Spriinge laufen in Zeitlupe ab

und die drei Hauptcharaktere bewegen
\sich wie auf Stelzen. Es fehlt einfach die

GEHT SO

Ob Echsen, Warwnlfe Skeletie oder Orks:
Mit der dicken Streilaxt kriegt lhr alle klein.

| Nach jedem Level diirfi Ihr shoppen gehen:
Leider ist alles aufier Extraleben sinnlos!

Durch Schulwatfen wie der Armbrust oder
einiger Magic-ltems haltet Ihr Distanz.

wendend im Shop in Walfen, Leben und
Essen eintauscht. Die Stages wurden im
32-Bit-Look mit schonen Lichteffekten
(leuchtende Mosaik-Fenster in der Kirche
der Verdammnis, lodernde Lavatimpel
in Stage vier) gestaltet. Eurer Vorankom-
men wird jeweils durch eine kiinstliche
Flammenbarriere behindert, die sich erst
dann auflést, wenn Ihr alle Gegner
umgesédbelt habt. Soundtechnisch wird
biederer Durchschnitt geboten. rk

Beat'em-Up-Dynamik, die ef;:\ 3\
| Final Fight oder eben Segas

genanntes Mittelalter-Epos

ausmachen. Der Laden am

Ende jeden Levels ist eben-

falls eine Farce: Wozu sollt [hr

fiir teures Geld Waffen ein-
kaufen, die sowieso in Hiille und
Fiille in jedem Level in der Gegend her-
umliegen? Insgesamt sieht man schon,
dall nicht allzuviel in Legend hineinge-
steckt wurde - das Gameplay a6t sehr zu
wiinschen (ibrig. AuBerdem habt Ihr's in
zwei Stunden komplett durch. Fiir Genre-
Fans ein klarer Fall fiir ein One-Day-Ren-
tal - der Rest laBt's bleiben.
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Bei Freiwiirfen schaltet die Kamera in eine
TV-mahige Perspektive um.

’chon komisch, da meldet sich die
99er-PSX- n von EA’s Dauer-
brenner NBA L ater als das
Pendant zum Test — obwohl es doch
nichts zu verheimlichen gibt. Angesichts
der neuen bzw. tiberarbeiteten Features,
wie z.B. der Trainings- und |
Modus, mit verschiedenen Gesicht
gen verzierte kopfe, eine Gene-
ral-Manager-Spielvariante und besseres
Gameplay stellt diese das 64-Bit-Ver-
gleichsobjekt klar in den Schatten. Wie

gewohnt, erwarten Euch alle offiziellen
NBA-Teams, die lhr in Freundschafts-
spielen, einer Saison bzw. Play-Offs
ywie dem 3-Punkte-Wetthewerb
antreten lalfit. Das Icon-
Passing, die "On-the-
Fly" aufrufbaren
ielziige und eine ver-
Gegner-intelli-
»  sorgen dabei  fiir
wochenlangen Sy ald.

Wer es noch realistische

der baut sich ein

Team zusammen, best
mit originalen oder selbst
designten Profis und kampft
sich damit bis ins Finale. Trotz
der starken Grafik zeigt das

ame — im C 5
\"or;,,dm,:r = L:~

“Der PSX-Basketbalimarkt ist
dermafen uberlaufen, dall
sich die Entwickler wirklich
den Kopf zermartern missen,
um noch neue Features zu
erfinden, die Sinn machen.
EA Sports setzt hierbei auf
unterschiedliche Gesichisatis-
driicke, eine nahezu unbegrenzte Konfi-
gurierbarkeit sowie erstklassiges Game-

SUPER

. ¢ System;
Spieletyp:

PlayStation

Basketball-
simulation

" Dalentriiger; CD
Hersteller:  EA Sports
Testversion: EA
Spieler: 1-8

Speicher- Memory Card
1-4 Blocke

Spieler- und
Teameditor

geeignet ab: fral
Schwierigkeit: 1-8

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 85 %
Musik: 72 %
Sound: 890 %

& = — ’1’
~EAMERA: MANDELL ™
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- — ¥ Fealures:
NBA Lives Grafik-Engine ist legendér: Sogar
die Trikots verformen sich bei einem Dunk.

vergeblich suchen. Die einzigen Kri-
< 1d der etwas unterkiihlt wir-
ommentator, der nahezu jeden
wortreich untermalt, sowie die
Bitmap-Zuschauer, welche bis auf die
ersten Reihen vor Ehrfurcht erstarrt sind.
Ansonsten ein klasse Spiel. ds

SpielspaB:

play. Das Ergebnis ist eine\
Basketballsimulation, die Ih-
ren Namen wirklich verdient.
Und das trotz eines Arcade-
Modus’, der kaum etwas mit
dem legenddren NBA Jam,
der Referenz in Sachen Fun-
B-Ball, zu tun hat, sondern eher
eine etwas schnellere und weniger regel-

konforme Simulation ist. 2

ACTIVATED
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Das
Booklet

Der beste Part von Psyba-
dek ist das extrem funny
Booklet - Kostproben:
‘Das Hoverdek hat so vie-
le Maglichkeiten wie Du
im Moment leere Gehirn-
zellen. Zumindest letzte-
res konnen wir mit den
folgenden Moves @ndern.”
Bei den PaBwirtern: “Du
wirst im Worterbuch kein
einziges Wort finden, das
bei diesem Spiel einen
Cheat aktiviert. Ich meine,
Du kannst Wirter probie-
ren, bis Dir die Finger
abfallen, aber es wird
nichts bringen!"

INFO
System: PlayStation
Spleletyp:  Hoverboard-Action
Datentriger: €D :
Hersteller:  Psyonosis
Testversion:  Psygnosis
Spieler: 1
Speicher-  Memory Card 1
option: Block
Features:  Witzigstes
Booklet aver! -
Dual Shock

geeignetab: frei
Schwierigkeil: 6

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 65 %
Musik: 82 %
Sound: 68 %

Spielsp

aB:
o

78

ie ldee, ein No-Sports-

Spiel um ein futuristi-
sches Hoverboard herum zu
stricken, ist eigentlich nicht
neu, Was bei EAs Reboot
schlufendlich aber in einen
Sci-Fi-Shooter  miindete,
lenkte Psygnosis in Psybadek
eher in die Richtung "knud-
deliges Jump'n'Run". Schnappt
Euch eines von zwei Kiddies
(Xako oder Mia) und sattell
Fuer Hoverdek (laut Anlei-
tung von einigen Atomphysi-
kern in Tokio wihrend einer
feuchtfrohlichen  Mittagspause
erfunden, siehe auch Kasten), um dem
bosen Krakken in vier Welten a acht Sta-
ges (bzw. Rennstrecken) hinterherzuhei-
zen. Gas geben, Lenken, Umschauen

Der Zirkus-BoB auf seinem rollenden Ball
IaBt sich relativ easy abservieren.

Das Render-Intro von Psybadek ist ziemlich
unterdurchschnittlich ausgefallen.

und Wenden funktionieren wie bei
einem normalen Rennspiel bzw. Boar-
der-Game. Zusitzlich konnt Ihr springen,
mit kleinen Eiern schielen (sofern aufge-
sammelt), Euch ducken (z.B. bei umstiir-
zenden Béumen in der Dschungel-Stage)
und die Stunt-o-Matik mit L1 aktivieren.
Springt dber eine Rampe und wihlt
einen von acht Tricks (Feuerwand,
Powerblast, Elektro-Sturm & Co.) aus, die
lhr von besiegten BoBgegnern lernt und
lost selbige durch nochmaligen Druck

der Jump-Taste aus, wiih-
rend Ihr noch in der Luft
seid. Das Protection-Sy-
stem Eurer Figur hat sich
Psygnosis bei Segas Mas-
kottchen Sonic abge-
schaut: Solange lhr min-
destens einen der iiberall
verstreut liegenden Ster-
ne bei Euch tragt, kann

Kleine Sub-Games wie die Pinguin-
Schiefibude sorgen fiir Abwechslung

Zwei Hoverdek-Kiinstler mit iren Trick-
Moves stehen Euch zur Auswahl.

Euch nichts passieren. Bei
einem Treffer verliert lhr je-

doch alle — dann heifst's schnell wieder
einsammeln! Jeder der zwei Bolgegner
pro Welt (Eis, Dschungel, Wiiste, Unter-
well) fordert Euch zundchst zu einem
Rennen in einem in psychedelischen Far-
ben gehaltenen Kurs auf. Wenn er ver-
liert, kommt es zum Kampf um den
Schliissel zum néchsten Level. Bei den
Endgegnern hat man viel Witz bewiesen:
Ein alles niederwalzender Zirkusclown,

meine Meinung: Psybadek
hatte ein tolles Spiel werden
kannen, hatten die Designer
auf der technischen Seite
nicht so geschlampt: Poly-
gonfehler und -blitzer beval-
kern zuhauf die Hoverdek-
Arenen, ungliickliche Kamera-

perspektiven versperren stellenweise die
komplette Sicht und sogar Bugs sind vor-
handen: Springt thr in der Eiswelt z.B. auf
eine bestimmie Kante einer Eisscholle,
verschwindet die Spielfigur plétziich ohne
Erklarung, und Ihr verliert ein Leben,

Auch die Steverung ist etwas hakelig und
\icht konsistent gehalten: Warum mus

GEHT SO

ein undefinierbares Monsterchen, das
Euch stindig einschnaufen will, oder ein
dicker, fasserwerfender Affe fordern Euer
Jump'n'Run-Talent. Verschiedene Bonus-
Areas wie die Pinguin-Schiefbude sollen
den Spielverlauf auflockern. Abgespei-
chert werden darf nach jeder erfolgreich
absolvierten Stage. Musikalisch werden
erstklassige Jazz-Elektro-Drum'n'Bass-
Rhythmen geboten. rk

man zum Gasgeben nach wh
ne etwa zusatzlich die X-Taste
driicken und beim Riickwdrts-
fahren nur den Analog-Stick?
Die Starken des Spiels — die
starke Soundkulisse, das
unkonventionelle Hoverboard-
Jump'n'Run-Feeling, die witzige
Stunt-o-Matik und das klasse Booklet —
geraten angesichts solcher Patzer leider
ins Hintertreffen. Trotzdem ist das Spiel-
gefulhl noch einigermaflen ordentlich
geworden. Jumping-Fans ohne Technik-
Spleen mit einem Faible fiir auBerge-
wohnliche Spielideen diirfen deshalb mit
einem Kauf liebaugein.
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Jeden Bof miift hr vor dem Kampf erstmal
in einem Rennen auf einer psychedelisch
angehauchten Strecke schlagen.



. '!‘_.’ﬂ_”f‘w. :
Mit aktiviertem Exira ist das Uberholen ein
Kinderspiel.

R{‘nnspiele gibt es auf der PlayStati-
on wie Sand am Meer. Dennoch
versuchen die Hersteller immer wieder,
dem Genre etwas Neues abzugewinnen.
In diesem Fall ist es die britische Soft-
wareschmiede Gremlin Interactive, die
uns mit Buggy einen neuen Funracer
prasentiert.

Euch stehen jedoch weder PS-strotzende
Edelkarossen noch allradbetriebene Ge-
lindewagen zur Verfiigung. In Buggy
steuert Ihr kleine, ferngesteuerte Spiel-
zeugbuggys durch verschiedene fanta-
sievolle Strecken. Zu Beginn stehen vier

verschiedene Fahrzeuge zur Wahl, die
sich in den Eigenschaften Geschwindig-
keit, Beschleunigung, Bodenhaftung und
Gewicht unterscheiden.

Habt thr Euch fiir ein Fahrzeug entschie-
den, milt hr noch zwischen einem der
beiden Spielmodi Zeitrennen und Mei-
sterschaft wihlen.

Dann geht es alleine oder mit einem
Mitspieler via horizontalem Splitscreen
auch schon los.

Von schrig hinten betrachtet gilt es,
Euren kleinen Flitzer so schnell wie
moglich um die Kurven zu dirigieren,
und sich nicht von der Konkurrenz aus-
bremsen zu lassen.

Auf den Strecken findet lhr verschieden-
farbige Tordurchfahrten, die Euch beim
Passieren Power-ups zukommen lassen.
Diese reichen vom dreistufigen Tempo-

/ﬁ.eme Meinung: Leider ist
Buggy viel zu einfach, um
dauerhaft an den Bildschirm
zu fesseln. Die Rennen
gewinnt man meist bereits
beim ersten Durchlauf, ein
einstellbarer Schwierigkeits-
grad hétte hier Wunder gewirkt.
Die Strecken sind allesamt etwas kurz

S

Qberrasshungen. Gleiches gilt fir die

GEHT SO

geraten und bieten auf Dauver kaum mehr

Quer durch die Wiese und iiber Stock &
Stein; da fiihlt sich ein echier Buggy erst
richtig wohl.

schub tiber besseren Grip, bis hin zu
einem Hubschrauber der sogar kurzzei-
liges Fliegen ermoglicht. Erst nach dem
erfolgreichen Meistern eines Parcours
stehen zusitzliche Fahrzeuge und weite-
re Strecken zur Verfiigung. ab

nicht gerade sehr aggremm
kdmpfenden Gegner, einzig
im Zweispielermodus kommt
etwas Rennfeeling auf. Doch
gerade hier wiederum lagt die
Ubersicht leider zu wiinschen
iibrig. Die Steuerung geht
zwar in Ordnung, aber das allei-
ne reicht nicht aus, um dieses Spiel tiber
das Mittelmal zu heben. Gerade auf der

System: PlayStation
Spieletyp:  Fun-Racer
Datentriger: CD

Hersteller:  Gremlin Interactive
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1-2

Speicher- Memory Card 1
option: Block
Features: neGean
geeignet ab:  frei
Schwierigkeit: 1-3

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 85 %
Musik: 56 %
Sound: 67 %

PlayStation gibt es bessere Racer.

SpielspaB:
=

_ﬁrunclgeréit

'Controller
VMS Memory £
RGB Kabel™=

Voltage Conver

Sega Rally 2 §
Pen Pen LasH

Virtua“Fighfer 3*

Sonic 3D g
Seventh Cross
D s Diner 2 %=
Godzilla
July
Monaco GP - ¥
Blue StingeT

Tel: 02823 457

-
-

.’

Pal Booster

X - Ploder

-

: ' Bhroeiz Jp

ptiikoden 2 Jp
\ gkken 3 Jp
idge Racer 4 Jp

Riclgce Racer 4 L.Editi.

JogCon Controller

119.96
119,60
___;ij‘T:]'-—J
109490
1 79190
89.90

Handleranfragen unter

# M S ]

02323 -

991056
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INFO
System: Nintgndo 64
Spieletyp:  Wrestling
Datentriiger: 128 MBit-Madul
Hersteller:  THQ/Asmik
Testversion:  Konami
Spieler: 1-4
Spaicher- .
option: Modulspeicher
Features:  iiber 60 Kmpler, |

Original-Arenen

geeignet ah: 6
Schwierigkelt: 3-6
Prels: ¢a 150 Mark ' ©
Graflk: 78 %
Musik: 60 %
Sound: 65 % 4

u

SpielspaB:

w dhrend es bei Priigel-
spielen im eigentli-
chen Sinn auf dem Ninten-
do eher mau aussieht, geht
der Kampf der Titanen,
WWF Warzone und WCW
vs nWo bereits in die zweite
Runde. Mit ein paar neuen
Optionen, detaillierteren Tex-
turen fiir die Gesichter und
fast doppelt so vielen Kampfern
wie beim Vorginger, wobei dessen mehr
als 30 Original-Fighter auch schon einen
Rekord darstellten, versucht THQ nun,
Acclaim erneut Paroli zu bieten.

Finizhing Mave

Nach jedem Match wird eine detaillierte Aus-
wertung mit Punklevergabe vorgenommen.

Bis zu vier Heim-Wrestler diirfen in die
abgedrehten Klamotten von iber 50
WCW- und NWO-Superstars sowie
einem Dutzend weiterer Fantasy-Rauf-
bolde schliipfen und versuchen, deren
Gegner in sechs verschiedenen Arenen
auf die Matte zu legen. Mit von der Par-
tie sind so bertihmte Haudegen wie Bret

Hart, Eric Bischoff, Ran-
dy Savage, Lex Luger,
Diamond Dallas Page,
Rick Steiner oder British
Bulldog. In Anbetracht
des illustren Lineups ist
es auch halbwegs zu ver-
schmerzen, daB Ihr im
Gegensatz zu Warzone
keine eigenen Wrestler
(dafiir aber eigene Kostli-
me) kreieren dirft. Auf
den ersten Blick hat sich bei

der Action im Ring wenig geindert. Die
meisten Animationen wurden direkt
vom Vorginger iibernommen, allerdings
ist die Kollisionsabfrage merklich besser
geworden. Warzone bietet zwar nach
wie vor die grofere Move-Vielfalt, dafiir
ist die Spielgeschwindigkeit bei Revenge
etwas hoher. Eine feine Neuerung ist das

Afsine Meinung: Aufgrund
der grandiosen Prisentation
(langes Intro, ftolle Einldufe
der Wrestler in den Ring,
intelligente Zooms, sofortige
Replays nach besonderen
Moves) gefallt auch der zwei-
te Teil auf Anhieb. Obwohl die
Grafik-Engine langsam an ihre Grenzen
staBl, haben die Programmierer bei As-
mik nochmals alle Register gezogen und
ihren ersten Hit gehdrig aufgepeppt. Auch
der Hintergrund ist jetzt keine “Tapete’
mehr, die Zuschauer bewegen sich sagar.
Nur Sprecher-techniseh wurde gegeizt —

es gibt namlich gar keinen —, die Wrestler
@bsr sind ebenfalls stumm wie Fische.

SUPER

b das Gekloppe mit den iiber 60 Wrestlern
".r megaviel Spafl. Ob mit- oder gegenein-
. ander, |hr konnt Euren Agressionen freien
| Lauf lassen. Der Suchifaklor ist enorm!

THQs World-Tour-Nachfolger bietet
die filmreifsten Szenen aller bislang
erschienen Wrestling-Simulationen.

vergroferte Waffenarsenal. [hr konnt
jetzt in bestimmten Modi sogar Miill-
tonnen, Stoppschilder, oder Eisenketten
verwenden. Die Kamerafiihrung ist
uneingeschrankt TV-tauglich: Bei beson-
ders coolen Mandvern zoomt sie mitten
ins Geschehen, wahrend aulSerhalb des
Rings in die Totale gewechselt wird. ds

Der Bauerntrick bzw. -fehler
vom ersten Teil, wo man sich
aus fast jedem Pin befreien
konnte, indem man einfach
nur lang genug am Analog-
Stick rumgeriiftelt hat, funk-
tioniert auch hier wieder,
wodurch Multiplayer-Sessions
manchmal eine Ewigkeit davern, weil kei-
ner nachgibt. Wirklich schwer zu sagen,
ob man fetet Warzone mit dem etwas
ausgekligelteren Kampfsystem oder dem
Spiel mit der zugkrdftigeren Lizenz den
Zuschlag erteilen sall. Besitzer van WCW
vs nlWo World Tour bendligen den zwel-
ten Teil jedentalls nicht wirklich, da spie-
lerisch alles beim alten bleibt.
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einige finstere Gesellen.

System: PlayStation
g Spieletyp:  Action-Adventure
Datentriger: CO
Hersteller:  Squaresoft
Testversion:  Galaxy, Miinchen

poliert werden. Um sich
die Taschen mit gentigend
Miinzen zu fiillen, miissen
unentwegt Monster vernich-
tet werden, die das notige

; i : Spieler: 1
Kleingeld hinterlassen. Wich- Spoichor  Memory Card 1
tige Waffen-Power-Ups wie option: Block

Fealures: Dual-Shock,
Analog-Support

geeignet ab: 12
Schwierigkeit: 3-6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik: 75 %

z.B. Gunshots oder Paralizer
findet lhr nicht in Schatzki-
sten, sondern lhr annektiert
diese kurzerhand bei den
Gegnern. Zahlreiche Einwohner

geben Euch wichtige Hinweise oder gewdhnlich ein besonders fieser Ober- L
i ¢ : : ; usik: 73 %
— —_— riicken gar mit kostbaren Extras raus. Am  motz, der immer eine bestimmte Sahint: 71 %

Dank der englischen Spranhe bleibt jetzt kein  Ende jeder Spielstufe wartet wie Schwachstelle besitzt, ws i y
Ratsel mehr ungeldst. j catl g — —

verschiedenen Leveln kam% ’ P e I J P Q B 8
[ - =

dank der immer neuen Geg-
ner und abwechslungsreicher
Ratselaufgaben keine Lange-

I n dem Action-Adventure Brave Fen- 4&.&?& Meinung: Allein schon |

cer Musashi tibernehmt Ihr die Rolle dié sehr kmdﬁc}? Klingenden (
eines wackeren Punk-Ninjas, der sein Sprecher der US-Version |
Lapd aus dem Bann des bosen Zauberers lieBen in-mir die schlimmsten: \
mﬁ:;dd;: S?ﬁ‘zlgcf:feh:i‘:I‘:;”ch‘;fr; Vermutungen  aufkeimen. weile auf. Action, Abenteuer
i At T Doch nach der ersten Spiel- und Knobel-Taktik vereinen
seine Magie-Fahigkeiten hilfreich zur | gy i hat man sich daran GUT sich bei diesem Square-Pro-
seite. Das Fantasy-Land, das Ihr zu | poyspnsynd der SpaB stallt dukt zu einem originellen Spiel-
durchstreifen habt, wird je nach Spielsi- | gioy janacam aber sicher ein. Die japani-  prinzip, das Ihr ohne Bedenken auspro-
(pbnn ks versel ‘_Edene"_ 3D-Perspekti- | oo Horkunft von Brave Fencer Musashi  bieren kénnt Allerdings ist es von Vor-
ven gezeigl. Die zu Beginn des Aben- | er ) ovarkennhar: Prasentiert wird bunte,  teil, wenn Ihr ein wenig Englischkennt-
teuers recht magere Ausriistung (kleines | yiohe polygon-Grafik, untermalt von  nisse mitbringt, damit sich Euch die

Schwert, einfache Magie) kann unter- \ \onuiingenden Fernost-Kidngen. In den  Storyline voll erschiieBt.
wegs in zahlreichen Shops michtig auf-
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Devil Dice beinhaltet auch
einen echten 5-Player-
Modus via Multitap im
Bomberman-Stil, dessen

verriickte Regeln fiir
besten Party-Spal ste-
hen. Jeder startet mit 100
Punkten und versucht wie
gehabt Reihen zusam-
menzurollen, deren Punk-
te bei Erfolg sémtlichen
Gegnern abgezogen wer-
den. Schafft ein anderer
es aher, lediglich einen
zusdtzlichen, passenden
Wiirfel dazuzustellen,
klaut er Euch die Reihe!
AuBerdem kdnnt Ihr
andere Teufel iiberrollen,
Einser-Boni einsacken,
und Anti-Combo-Klau-
Strategien entwerfen.

INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Geschicklichked/

Puzzle

Dalentriger: CD
Hersteller;  Shift
Testversion:  Sony
Spieler: 1-5 via Multitap
Speicher- Memory Card 1
option: Block
Fealures: Puzzle Mode

geeignet ab: frei
Schwierigkeit: 7

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 35 %
Musik: 69 %
Sound: 45 %

SpielspaBs
® . ©

lea jacta est! (Der Wiir-

fel ist gefallen) sagte
schon Casar zu altromi-
schen Zeiten vor dem
Angriff. In Shift/Sonys neu-
em Tiiftelspiel (japanischer
Titel Xi: Siehe Importtest in
der VG 10/98) fallen die
Dinger auch - und bereiten
Euch dank tiickischem
Gameplay und trickreichen
Wendungen teuflisches
Kopfzerbrechen. Die Aufga-
be klingt zundchst - wie bei
allen Puzzle Games - simpel:
lhr seht ein Feld voller Wiirfel vor Euch
und miift versuchen, solche mit gleicher
Augenzahl nebeneinander zu plazieren.
Zu diesem Zweck steuert lhr ein kleines
Teufelchen, das (iber die Wiirfel tinzelt,
und rollt selbige durch die Gegend
(dadurch verdndert sich natirlich die
obenliegende Augenzahl!). Abhdngig

Die Puzzles mit begrenzier Schrittanzahl
hereiten wieder einiges Kopfzerbrechen.

von der sichtbaren Nummer verschwin-
det die passende Menge aneinanderge-
reihter Wiirfel (also z.B. mindestens drei
Dreier, vier Vierer, flinf Fiinfer etc.) lang-
sam im Boden, wéhrend kontinuierlich
neue vom Himmel "herunterregnen'.
Schafit thr es nun, weitere gleichlauten-
de Wiirfel in die versinkende Reihe hin-
einzuschieben, zihlt das als Combo und
multipliziert Eure bereits eingesackten
Punkte. Die Eins hat natiirlich auch
etwas Besonderes an sich: Den bisheri-
gen Regeln nach miifte ja ein Einser von
alleine verschwinden, was natiirlich
nicht der Fall ist. Einser bekommt [hr nur
vom Spielfeld, wenn Ihr sie in eine ver-
schwindende Reihe anderer Wiirfel rollt.
Passiert dies, |6sen sich Bonus-like dafiir
samtliche Einser auf dem kompletten
Areal in Luft auf - oftmals Eure letzte Ret-
tung. lhr diirft Euch {ibrigens von Wiirfel

zu  Wiirfel bewegen
(ohne zu springen - das
gibt's nicht) und konnt
durchaus auch herunter-
fallen (z.B. wenn eine
isoliert stehende Reihe
den Abgang macht). In
diesem Fall heilst's Wiir-
fel schieben (d.h. nicht
mehr rollen) und warten,
bis Ihr auf einen neuen in
der Nihe "aufsteigen" konnt.

Neben diesem Standard-Modus (sdmitli-
che Regeln werden bildlich und an Bei-
spielen vorbildhaft erklirt) kann man
sich auch an einem Puzzle-Mode mit
tiber 150 Aufgaben versuchen: Hier lau-
tet die Devise, alle Wiirfel mit einer vor-
gegebenen Kombination und einem
Zug-Limit verschwinden zu lassen: z.B.
vier verstreute Wiirfel als Vierer-Kette
(nein, kein FuBballl) mit nur sechs
Zigen. Im 2-Player-Modus gewinnt der-
jenige, der zuerst vier unterschiedliche

/Mefne Meinung: Devil Dice
ist dank vieler herausfordern-
der Spielmodi ein grandioser
Tiiftelspal? fiir zahlreiche ver-
regnete Tage geworden, dem
allerdings ein mehr oder
weniger schwerwiegendes
Manko anheftet: Ohne Glick
lauft Gberhaupt nichts! Da die Wiirfel
gerolft und nicht geschoben werden
(sofern Ihr nicht auf dem Boden rum-
gurkt), miiBtet Ihr eigentlich standig die
Position sdmtlicher Augenzahlen auf
allen in der Nahe stehenden Wiirfeln im
wpf fhaben und diese Information blitz-

Ut ginen Heidenspall mit Devil

Schach im Zweispieler-Mode: Noch eine
Reihe und Spieler Eins gewinnt 4:1.

Sechs Sechser zusammenzubringen
verlangt schon viel Geschick und Gliick!

Die Metallsteine kinnen von Eurem
Teufelchen nicht beweat werden.

Reihen geschafft hat. Der Clou dabei:
Bereits fiir sich verbuchte Reihen kén-
nen vom Gegner geklaut werden, wenn
er dasselbe schafft! Beispiel: lhr habt
fiinf Fiinfer und zwei Zweier zusammen-
gebracht und Euer Kontrahent (mensch-
lich eder CPU) noch nichts - also Punk-
testand 2:0. Schafft das Gegeniiber jetzt
auch fiinf Funfer, stiehlt er Eure Leistung,
und es steht 1:1. Musikalisch wird die
verrtickte Wiirfelei von unaufdringli-
chen Sounds untermalt, rk

schnell unter Zeitdruck vera;—\ )
beiten, um zum Erfolg zun
kommen: Ein Ding der
Unmaglichkeit (als Mathema-
tiker weiB ich, wovon ich
rede!). Dennoch hatte ich

Dice, obwohl mein 42-minditi-
ger Rekord-Kampf gegen den Wiirfelre-
gen im Solo-Medus ohne viele glickliche
Umstande sicher nicht zusammenge-
kommen ware. Alle Tiiftel-Freax mis-
sen's aber auf jeden Fall haben. Habt Il
Jedoch Geometrie in der Schule immer
gehaBt, laBt besser die Finger davon. //
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& OH NO! MORE LEMMINGS

Spatestens ab dem Level
*Trickreich” ist machtig
&, Hirnschmalz und eine

ausgewogene Motorik
gefragt.

" Es ist an Euch, die stur nach
| vorne laufenden blaBhiutigen
und griinhaarigen Nager dar-
an zu hindern, sich ins Was-
ser, in Lava, in Abgriinde oder
| in Fallen zu stiirzen. Sie kon-
F' nen  buddeln, hacken,

Briicken bauen, klettern und
Fallschirmspringen. Doch eines

Haroaus .20 Dahaim 0 Zait 6.47
o4 [10 03 27 RN ‘ |

n uf dem PC hatten sie ein Suchtpo-
tential, das sie fast unter das Betdu-
bungsmittelgesetz (BtmG) fallen lieR.
Auf der PlayStation wollte der Start mit
Lemmings 3D zundchst nicht so recht
gelingen. Zu hakelig war die Steuerung
und zu behibig die Kammeraftihrung.
Jetzt hat man sich bei Psygnosis ent-
schlossen, die Urvariante Lemmings
samt deren Fortsetzung Oh No! More
Lemmings zu einem Budget-Bundle zu
schniren und dieses der PlayStation-
Gemeinde als Re-Release auch noch
zuganglich zu machen.

ﬁd’eﬁne Meinung: Wer mit den
Lemmingen noch nie Kontakt l
hatte, sollte es tunlichst blei-
ben lassen. Denn seid Ihr erst
mal angefixt, ist alles andere
nebenséchlich. Familie, Schu-
le, Studium, Beruf — das alles
zalhlt nicht mehr, wenn es gill,

am Selbstmord zu hindern. Und auch

SUPER

die liebenswerten, griinhaarigen Trottel

kénnen sie nicht: Denken! Die hilfshe=} )
diirftigen Einfaltspinsel laufen so lange &
geradeaus, bis sie auf einen Gegenstan(ﬂgs?siam:
treffen, den sie nicht Uberwinden kén*.’-.,_

nen. Dann drehen sie um und laufen
wieder in die andere Richtung. Ist
irgendwo ein Loch, plumpsen sie rein.
Ist es zu tief, losen sie sich unter einem
typischen Ich-bin-eine-Tomate-die-aus
dem-dritten-Stock-auf-den-Gehsteig-
plumpst-Gerdusch auf. Indem [hr die
tumben Hohlképfe jedoch zwingt, zu
graben oder Passagen zu bauen, filhrt Ihr
sie in ihr gelobtes Land, in dem sie Mil-
lionen Kilometer geradeaus laufen diir-
fen, ohne jemals in Gefahr zu geraten.

Wihrend die Steuerung mit Sonys Stan-
dard-Pad nicht optimal ist, werden
natiirlich auch analoge Controller und
die graue Maus unterstiitzt. ds

\  weitem nicht mehr State h
\ the Art sind, bringt dieser
Klassiker doch mehr Spaf3 als
die meisten hypermodernen,
mit Dolby Surround und end-
losen Rendersequenzen ver-
zierten  Neuentwicklungen.
Wer sich also nicht nur immer
blenden lassen mdchte, sondern wirklich
Spal unterm Tannenbaum sucht, der ist

Wenn Grafik, Musik und Gerdusche bei  mit Lemmings fir ‘n Fuffi bestens beraten.//

PlayStation

Mix aus Puzzle,
Strategie und
Geschicklichkeit

Datentrager: CD

Spieletyp:

Hersleller:  Psygnosis
Testversion:  Psyonosis
Spieler: 1

Speicher- Memary Card 1
oplion: Block

Features: deutsche Menis

geeignel ab: irel
Schwierlgkeit: 1-9

Prais: ca. 50 Mark
Grafik: 50 %
Musik: 50 %
Sound: 50 %

SpielspaB:

- ; Alles fiir ihre PlayStationw
Compi
Corner sX-B hine*
P OOtC i ps RGB-Kabel 8,99 DM
fiir US und Japan I?‘Gag(:ﬂbel mit %udioanschluﬁ. 1;,33 [D)::
‘ emory Card )
Unglaum“:h 8 MB Memory Card 26,99 DM
\' ch \ 24 MB Memory Card 59,99 DM
U ng\aub 1 40 MB Memory Card 69,99 DM
jp+RGB Kabel 4 9 99 D M PSX-Joypad 14,99 DM
% Umba:“:r 42,50 D PSX-Joypad Bunt 14,99 DM
i 65,99 DM
" “ Fir alle PlayStationmodelle, g::;gg:: 89,99 DM
\ aub“ch mit ausfihriicher Einbauanleitung  va PS.Dualshock i
a U ng {+Memory card MB Game-Booster 49,99 DM
T % umbauchf MB PlayStationumbauservice nur RF-Unit 21,99 DM
& 50 29.00 DM Pal Booster 29,99 DM
£ RS Heil Linkkabel 13,99 DM
o i “ mit Garantieiibernahme in ’
g \aub\lch innerhalb von24 Std. nach Zusendung Joypadveridngerung 8,99 DM
5 ung memory Caf erhalten Sie Ihre PlayStation Steering Wheel fiir PSX/N64 119,99 DM
S Umbauch“’a ot umgebaut per Express zuriick
E Nur 29,50 O™ it Garsnts | Handleranfragen erwinscht
c
1
=2 Telefonische Bestellung unter: Lieferung erfolgt ab Lager Moers Lieferung nur gegen Nachnahme
= Tel.: 0203 / 44 91 045 Rheinbergerstrafe 17 + Fracht und Verpackung
¥ Bestellfax: 0203 / 44 91 046 47441 Moers
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INFO
System: Nintendo 64
Spieletyp:  3D-Shooter
Datentriger:  64-Mbit-Modul
Hersteller:  Kemco
Testversion:  Mitsui
Spisler: 1-4
Speicher- .
option: keine
Features:  keine
geeignet ab: 16
Schwierigkeit: 3-6
Prels: ca. 100 Mark
Graflk: 41 %
Musik: 31 %

Sound: 45 % j

m unendlichen Welt-

raum ist anscheinend
immer was los. Ende des 20.
Jahrhunderts veriffentlich-
ten die Vereinigten Staaten
ihre interstellaren  For-
schungspline. Der Kongrels
genehmigte ein  enorm
hohes Budget fir das neue
nationale  Raumfahrtpro-
gramm, das eine Kolonisie-
rung des Mars zum Ziel hat.
Die ersten Kolonisten arbei-
teten hart daran, den roten
Planeten fiir das menschliche
Leben vorzubereiten. Ein halbes Jahr-
hundert verging bis die Atmosphire sau-
ber wurde und Ozeane entstanden.

Jeder Obermoiz hat eine Schwachstelle.

Offensichtlich wurde eine langst ausge-
storbene Alien-Rasse auf dem Planeten
tibersehen, die durch die kiinstlich
geschaffene Atmosphire wieder zum
Leben erwachte. lhr seid der einzig qua-
lifizierte Mann auf der kleinen Militar-
station, der dem wilden Alien-Treiben

Einhalt gebieten kann.
Eure Auftrdge mit unter-
schiedlichen Mis-
sionszielen erhaltet lhr
unmittelbar nach dem
Start von der Einsatz-
zentrale. Auf dem Plan
stehen nicht nur plumpe
Vernichtungsauftrige,
sondern auch der eine
oder andere Aufkldrungs-

oder Rettungsflug. Zum Gliick ist Euer
Knife Edge-Prototyp einer der modern-
sten Nosegunner-Kampfhubschrauber
und mit einigen kostspieligen Extras
ausgestattet, So iberlalt Ihr die Steue-
rung dem integrierten Autopiloten und
kénnt Euch dadurch besser mit dem
Laserfadenkreuz auf das abzuschiefen-
de Ziel konzentrieren. Im Multi-Player-
Mode diirfen sogar bis zu vier Bord-
schiitzen Platz nehmen. Unterwegs
werdet lhr von zahlreichen Minijagern
angegriffen, die als Vorhut der dicken
Alienkreuzer fungieren. Zur Erfiillung
aller Auftrage stehen Euch zum Gliick

@eﬁne Meinung: Der span-
nende Verpackungstext liel3
mich auf ein fulminantes
Action-Spektakel hoffen. Lei-
der wurde die tiberschwengli-
che Vorfreude nach einigen
Flugstunden  empfindlich
getribt. So ist die 3D-Graffk fir
meinen Geschmack einfach zu banal
geraten. Von Delails keine Spur, bis auf
die feindliche Kriegsmaschinerie gibt
sich alles in einem monotonen Texture-
Brei. Die Automatiksteuerung des
Kampfhubis ist bei gewiinschten Pfadan-

@mngen $0 daneben, daf der geringste

Harte Mten-nﬂ;cuen erwarlen den
gestreBten Nosegunner-Piloten.

Auge in Auge mit einem Boss? Mitnichten, es
handelt es sich hier nur um den Level-Eingang.

Explosionsorgie pur: Diesmal sireicht ein
echter Endgegner die Segel.

mehrere Continues zur Verfiigung. An
Waffen habt Ihr die Wahl zwischen ver-
schiedenen Raketensystemen, Vulkan-
Kanonen und weiterem High-Tech-
Schnickschnack. Am Boden warten
neben Luftabwehrbatterien auch Panzer
und andere futuristische Kriegsgerite auf
Euch. Vom Fadenkreuz-Zentrierer iiber
das Schutzschild bis zur automatischen
Missile-Zielerfassung ist alles vorhan-
den, was man als gnadenloser Séldner-
pilot benétigt. Wird Euer Hubschrauber
zu oft getroffen, fallt ein Energiesystem
nach dem anderen aus, was zum siche-
ren Totalabsturz fiihrt. ws

Schlenker ausreicht, um die
Maschine auf einen falschen
Kurs zu bringen. Wie man bei
einem solchen ‘wackeligen®
Flugverhalten mit ungelenk-
ten Raketen oder mit einer
Bordkanone ein Bodenziel
treffen soll, ist mir schleierhaft.
Zum Gliick gibt es auf dem Nintendo 64
mit Chopper Aftack noch eine bessere
Alternative im Action-Shooting-Bereich,
die einiges mehr zu bieten hat als das
verungliickte Knife Edge. Da trostet lei-
der auch kein Vier-Spieler-Gemeinsam-
Modus dariiber hinweg.

-
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Der Kerkerschauplatz von Kagero
steht einem "echten" Movie-Grusel-
schlof in nichts nach: |hr steht mitten in
einem finsteren, mit heimtiickischen Fal-
len gespicktem Gemaduer, das zu maka-

berem Schabernack einlddt. Dabei
schltipft Ihr in die Rolle der Polygonhel-
din Millennia, um das Geheimnis der
todlichen Katakomben zu bewahren. Sie
ist von makelloser Schénheit und
unglaublicher Harte. Kein Wunder, wur-
de sie doch als Kind von herzlosen Time-
noiden geraubt. Von lhnen hat sie friih-
zeitig alle Tricks und Kniffe eines Fallen-
stellers erlernt. Ihr habt die Aufgabe, neu-

4

q

Die wenig humane Millennia er-
wartet schon die néchsten Géste.

gierige Eindringlinge durch
| den Einsatz verschiedener Fal-
| len iber den Jordan zu
schicken. Jeder Dungeon-
Raum ist bereits von Haus aus
L mit Lavagruben, Speeren und
L beweglichen Winden ausge-
stattet. Die Polygon-Protago-
e nisten werden per automati-
Wi scher Kamerafiihrung stets ins
rechte Rampenlicht gesetzt, In

jedem Durchgang mufbt lhr drei
Fallen-Arten (Boden, Wand und Decke)

ﬁefn& Meinung: Multen wir
beim Japan-lmport noch vie-
les erraten, werden mit der
US-Version endlich die zahl-
reichen Mentis verstdndlich.
Gewitzte ~ Caombo-Puzzles,
unzahlige Level und ein ab-
wechslungsreiches  Gegner-

s

Spielspall mit kontinuierlichem Span-
ansansn‘egf Spektakular sind vor allem

GUT

Reportiere sorgen fiir langanhaltenden

TRAPLMAKES | s
2 ATTACK WALL

TR E MWEI

St System:
INET
mSH BOWB

Spieletyp:
Y 1 vi 4 .
i s s
s v ;
URNE SE GAS - IE1G0KE Avay. ::z::::;"
%E%$C$UEH5AT$'W TRAPARK 1200 § Spieler:
N
LT pevELoR” | AR A T
| o option:
Was ziichten wir uns denn heute fiir ‘ne Trap? Sare
geeignet ah:

positionieren und sie schlieflich zum

0siti . ch h Prels:
richtigen Zeitpunkt aktivieren. Liegen Gralik:
Eure Opponenten nach erbitterten Todes- Musik:
kdmpfen erstmal am Boden, diirft Ihr s.,um{-

Euch auf einen Punktesegen freuen, der
es Euch ermdglicht, neue und fiesere Fal-
lenmodelle zu entwickeln. ws

\\ die mannigfaltigen Faﬂeneh
wicklungen: Hier haben sich
die Japaner einiges einfallen
lassen, um Eure Kombina-
tionsgabe zu strapazieren.
Das verwendete Baukasten-
system wartet mit raffinierten

Maglichkeiten auf. MittelméaBige

Grafik und eine packende Atmosphére

verbinden sieh mit einer — zugegebener-

mafien — makaberen Knobel-Story.

Action/Strategie-
Adventure

cD

Tecmo

Galaxy, Miinchen
1

Memory Card 1
Block

PlayStation I}

4 Plots
18

Schwierigkeit: 3-6

ca. 100 Mark
76 %
67 %
76 %

SpielspaB:

GEGEN DEN STROM

Fiir immer groBere Schiffe sollen immer mehr Fliisse zu
"Wasser-Autobahnen" ausgebaut werden. Zeigen wir den
Kanal-Arbeitern in Bonn die rote Karte. Fordern Sie das Info

"Rettet unsere Fliisse!"
an (fiir 5 DM in //
Briefmarken).

NABU

=

Naturschutzbund) 53190 Bonn
Deutschiand

Postfach 30 10 54

gt

_g‘:

WWW.GAMEEXPRESS.DE

your personal dealer for games, manga, merchandise & imports

fon (040]) 89 7032 480 fax (040) 89 703 3280
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INFO
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Puzzle-Jump-'n-
Run
Datentriger: 96-Mbit-Modul
Hersteller:  Hasbro/ Inter-
~ active Studios
Testversion:  Nintendo
Spieler:. 1
Speicher-
option: Modulspeicher
Features:  deutscher Bild-
schirmext
geaignet ab:  frei
Schwierigkeit: 1-7
Prals: ca. 100 Mark
Grafik: 65 %
Musik: 75 %
Sound: 73 %

_ /

SpielspaB:

Es war einmal... So be-
ginnt wohl jedes mehr
oder weniger bekannte Mar-
chen, bzw. Nintendo-Hiipf-
spiel. Im Herzen des Landes
Crystal Kingdom lebte ein-
mal ein weiser Zauberer. Mit
seinen beiden magischen
Handschuhen braute er
geheimnisvolle Tranke zum
Wohle aller. Doch eines
Tages war er wohl mit seinen
Gedanken nicht so recht bei der Sache,
mischte die falschen Ingredienzen, und
unter grofem Getose explodierte das
SchloB. Der Zauberer erstarrte zu Stein,
der eine Handschuh, Glovers baser
Counterpart Cross Stitch, fiel in das teuf-
lische Gebréu, und der andere landete
wohlbehalten auf dem Rasen des
Schlosses. Von dort aus mulite er mit
ansehen, wie die sieben magischen Kri-

Ihr kiinnt auch alleine rumlatschen, an man-
chen Stellen geht's aber nur mit Ball weiter.

stalle, die die Energie des gesamten Lan-
des vereinigten, in der gesamten Umge-
bung versprengt wurden. Sein laienhaf-
ter Versuch, diese mit Hilfe von Magie
zuriickzubringen, hatte nur zur Folge,
dal® sich die Kristalle in Gummibélle
verwandelten,

Nun braucht das Land einen Helden, der

die sieben Bille
zuriick ins Schlols
bringt. Einen Hel-
den wie den klei-
nen weillen Hand-
schuh Glover. Eure
Aufgabe ist es daher,
das Land zu bereisen und
die Bille wieder einzusam-
meln, Uberall lauern Gefahren. Da

gibt es Abgriinde, die zu einem todli-
chen Sturz fiihren, auf dem Schwanz
tinzelnde Haie, die sich mit aller Wucht
auf den armen Helden werfen wollen,
oder wild gewordene Kifer und Bullen,
die durch das Bild galoppieren und klei-
ne Handschuhe ohne mit der Wimper
zu zucken unter ihren Hufen zermal-
men. Da das Gameplay mit typischen
Mario-Jump'n-Run-Features bestiickt ist,
darf natiirlich auch die obligatorische
Jagd nach Goodies nicht fehlen. Am
haufigsten entdeckt Ihr Zauberkarten.
Habt Ihr 50 davon eingesackt, erhaltet
lhr ein Bonusleben. Zuweilen gibt es
auch Flakons, die mit Zaubertranken
geflillt sind. Diese verwandeln Euch in
einen Schwarzenegger-Handschuh, der

ﬁ}feme Meinung: Fiir mich ist * /
Glover eine gekonnte Mixiur
aus Marble Madness, Mario-
esken 3D-Welten und einer
Scheibe Sony. Einerseits ist
die Steuerung genauso intui-
fiv wie beim Klempner-Kolle-
gen Mario. Glover hiipft, rennt,
klettert, verschiebt Objekte, und die
Kamera halt in feinster 30-Manier Schritt.
Andererseits erinnert gerade die Zauber-
karten-Thematik stark an Sonys Maskott-

@en. Der Fausthieb im Herunterfallen

UPER

SH Lol

Trotz simpler Grafik macht Newcomer Glo-
ver ordentlich Laune. Hier ein Sub-Game.

| Wie ein Mrchen erzihit das Intro die Ge-
schichte, der Glover seine Heldenrolle ver-
- danki. Links seht lhr Euren Gegenspieler.

J

vor Kraft nur so strotzt, oder

Den Ball selbst mift
Ihr den ganzen Weg
mit Euch herum-
schleppen. Auf
I einer Ebene ist es
P ein Leichtes, ihn vor
sich herzuschieben. Ist
" aber eine Treppe im
R Weg, heildt es, mit dem Drib-

beln anzufangen und so Schritt fiir
Schritt emporzusteigen. Geht Euer Weg
erst nach einem Abgrund weiter, miiBt
lhr weit ausholen und Euren runden Be-
gleiter hiniiberwerfen. Heilt es hingegen,
ein Gewadsser zu Uberwinden, hipft
Glover auf den Ball und dirigiert ihn
durch seine FuBbewegung — pardon:
durch das Wedeln von Zeige- und Mit-
telfinger. Aber die Bille sind nicht nur
eine Last, die transportiert werden will.
Mit Zauberspriichen aus Eurem (nicht
allzu groRen) Repertoire verwandeld [hr
ihn wahlweise in einen Kristallball, eine
Bowling- oder eine Eisenkugel. So hilit er
Euch bei der Beseitigung von Gegnern,
oder sogar um ins ndchste Level zu
gelangen. Eine interessante Alternative
zu Mario, Banjo oder Gex. ds

. verleihen Euch die Fihig-
by keit, an  Winden
emporzukriechen.

z.B. entspricht fast exakt deh
Zerschiagen einer Kiste per
Bauchplatscher bei Crash.
Was dieses Game jedoch un-
verwechselbar macht, ist die
geniale Trickserei mit den Bal-
len, Habt Ihr einmal zu drib-
blen, zu balancieren und zu jong-
lieren gelernt, merkt Ihr, wieviel neue
Gameplay-Elemente hier gefeatured wer-
den. Obwohl es bei der Grafik (schlappe
Texturen, wenig Details, unscharf) ziem-
lich hapert, hat Glover richtig Klasse. /
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Hugo bei seinem besten und leider auch
einzigen Move. Bei dieser Konkurrenz
brauchen sich Crash & Co. wirklich keine
Sorgen zu machen.

eit etlichen Jahren hat der geneigte

Spieler in der interaktiven Game-
show Hugo die Méglichkeit, sein spie-
lerisches Talent mit Hilfe der Telefonta-
statur als Joystickersatz der vor dem hei-
mischen Fernseher versammelten Fan-
gemeinde zu demonstrieren.
Wihrend jedoch in der Fernsehshow der
erfolgreiche Einsatz mit mehr oder weni-
ger wertvollen Sachpreisen honoriert
wird, mull man sich in der PlayStation-

Adaption mit einer Eintragung in die
Highscoreliste begniigen. Ansonsten
entspricht  das  Gameplay ziemlich
genau dem TV-Vorbild. Eure Aufgabe
besteht darin, Hugos Trollfami-
lie aus den Fangen der bisen
Hexe Hexana zu befreien.
Dafiir mifst Ihr in je nach
gewdhltem Modus (Arcade
- und TV-Modus stehen zur
Verfiigung) in sieben Leveln
diverse Geschicklichkeitstests
bestehen, die sich jedoch auf
Springen bzw. Ducken oder
Ausweichen im richtigen
1 Augenblick beschrinken. Im
" Unterschied zum TV-Modus
e prasentiert sich der Arcade-

Modm als simples Jump'n-Run in
dem jedoch auch nicht mehr Aktions-
moglichkeiten oder Features geboten

werden. Weder die nicht gerade zeit-
gemdle Grafik, noch die in den Mog-

tigen. Selbst die jiingsten unter den Play-
Station-Spielern werden diesem einfa-
chen Geschicklichkeitstest keinen Reiz
abgewinnen kénnen.

4&1&19 Meinung: Es ist schon
fast eine Frechheit, ein sofch
langweiliges und unausgego-
renes Stiick Software auf den
Markt zu werfen. Wie sich
dieses Produkt unerklarli-

0
! )
S,
cherweise fir den PC so gut

HILFE
verkaufen konnte, wird mir so-
wieso immer ein Raitsel bleiben. Mir
\oleibt nur die Warnung an alle Play-

Station-Zocker,  ihr Geld
nicht in dieses Spiel zu inve-
stieren. Es gibt zuhauf besse-
re und innovativere Produkte
(eigentlich nahezu jedes
andere Spiel), und wer wirk-
lich ein Hugo-Fan sein sollte,

dem bleibt immer noch die giin-
stigere und interessantere Maglichkeit
der Fernsehshow. Finger weg 111!

-, Datentrager: CD

ab

System:
Spieletyp:

PlayStation
Jump'n Run

" Hersteller:  ITE Media
Testversion:  ITE Media
Spieler; 1-2 (abwechseind) <
Speicher- !
—reeaiy B z option: Memory Card
Der rote Baron wiirde sich im Grabe umdrehen.  Fealures:  Dolby Sucound- |
Unterstitzung |

geeignet ab: frei
Schwierigkeil: 1-3

2 | i : i Preis: ca. 100 Mark
lichkeiten duBerst eingeschrinkte Steue-

: B : T Grafik: 39 %
rung bieten Anreiz dazu, sich mit die- Musikc 35 %
sem Game besonders lange zu beschif- Suumi.- 45 9%

SpielspaB:

Inserentenverzeichnis

Acclaim Entertainment 9 | Galaxy Mega Play 79 | OIT Versand 61
ARJAY Games & Entert. 35 | Game Express 85 | Philip Morris 29
BauConTec Software 67 | Game it 53 | Sony Electronic 19
CDG Media 81 Gamers Point 73 | Sunflex 39
Compi Corner 83 | GT Interactive 100 | The Video Game Source 69
CRYO 15,23 | HEEL Verlag 75 | Top-4 Softwareversand 87
Eidos Interactive 2 | Hint Shop 49 | Vidis Electronic 41
Electronic Arts 7 Interact of Europe Jéllenbeck 33 | WEKA Consumer Medien 97
Endor Development & Distr.  43,45,47 | Japan Spirits 69 | Weka Informationsschriften 69
Fire International 25 Kranz Versand 99 | Wolfsoft 87
Franzis-Buchverlag 73,89,91 Mega Star 85
Freak's Shop 55 MVG Medien Verlag 65 | Beilagen Osterreich:
G-Press Dataservice 49,77 | Nintendo of Europe GmbH 13 | Gameshop Kraschl
@Dl’CQIIIC.S‘ ""(I::;%t ae SEJWICB o ’gn d
= o)
| lieferbar i OLF °F' Op- g ! e ‘s"‘s’i?’ S:,j.
| NEU: Dreameast I, F —~
. RGB-g;;b_sq_mit__Kabe = (ﬂ!‘il)assl 7 3] die neuesten Games sofort lieferbar | g
mmn‘;ﬂfgﬁm ~ Umbavu,Tuning -§ - An- und Verkauf von Gebrauchtspielen o
Virtua Fighter 3 15090 PSX Chip-Umbau~ 69,99 @ |- Reparatur aller Spielkonsolen und Zubehsr 2
Blue Stinger 159,99 s-rmat.fusaa:p,mmnz 99,99 b= : 1 ; | —+
Godzill 169,99 andere Gerite nuf Anfragel =1 Wir haben auch dltere Titel im Lager Il 8
AL gt S AnschluBkabel “ £l
July . 149,99 inTop-Qualitit fir fast alle Fernselier. 31 - Ehrliche Beratung und Blitzversand U-,‘
Nintendo 64  PSX-RGBrAudio Besser! 3999  |& o
 Adapter fir “ALLE” Importspiele 74,99 Nﬁ“ S-VHS+Audio TOP! 39,99 g 0711/7799431 =}
'-REB—UmBmd!.TupBﬂd-Quahlgl 4444 fach Scart RGB-Umschalter E-Mail : Topvier@t-onli
Gerit *RGB-U 1 RGB-Umschalter zmo 1 ail : Topvier@t-online.de o
-Umbau+RGB-Kabel 369,99 S e persblalel DG T ('
Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Ne_,’, s :E:x‘ (02625*83585
=ES
| GalgS °° 87
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FRTREN-RENNERWONNEN
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FORTRAHREN

INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Rennspiel
Datentrager: CD
Hersteller:  Midway/GT
Testversion:  GT Interactive
Spleler: 1-2
Speicher-  Memory Card 1
option: Block
Features: 7 Spielmod|
geeignet ab: 6
Schwierigkeil: 3-5
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 50 %
Musik: 65 %

Sound: 70 %

SpielspaB:

it exakt einem Jahr

Verspatung kommen
nach den Nintendo-Usern
nun auch PlayStation-Jiinger
in den fragwirdigen Heim-
genul von Midways einsti-
gem Automaten-Hit. San
Francisco Rush bietet einfa-
che Rennkost ohne kompli-
ziertes Fahrzeug-Tuning: lhr
folgt entweder ganz normal

1 SPIELER EHPLOSIV-MODUS
! SPIELER GEGEN DIE UHR
B SPEILER-MODUS b
2 SPEILER VERBINDEN

Peinlicher geht's nimmermehr (siehe oben)!

der Strecke oder sucht nach alternativen
Routen, wobei Euch die wilde Jagd dann
iiber Hochhduser oder durch versteckte
Tunnel fitht - die Wahrzeichen der
nordkalifornischen Metropole immer im
Blickfeld. Auf der schwarzen Scheibe

2UROCH ¢
BAHLEN

Viilig Hcherlich der obige Warnhinwels.

sind nur finf Tracks (vier reguldre + ein
versteckter) angelegt, die auch riickwiirts
befahren werden kénnen. Die Steuerung
prasentiert sich recht primitiv. Millime-
tergenaues Driften ist nicht méglich und
auch nicht notig. Bei allzu harten
Karambolagen kann es leicht vorkom-
men, dalt Euer Gefihrt explodiert.

Dadurch verliert Ihr aber
hiichstens zwei bis drei
Sekunden, da man sich
nach Unfillen sofort mit
einem niegelnagelneuen
Wagen auf der Renn-
strecke wiederfindet. Im
Grand-Prix-Mode fahrt
lhr zehn Rennen gegen
jeweils drei bis fiinf Kon-
kurrenten. Dabei werden
die Kurse immer mehrmals

befahren; Richtung und Tageszeit
andern sich allerdings. Nach einem
abgeschlossenen Race erhaltet Ihr je
nach Plazierung mehr oder weniger
Punkte — das Ziel ist natiirlich, am
SchluR des GP an der Tabellenspitze
ganz oben zu stehen. Beim Circuit-Mode
ist das Prinzip dhnlich, nur mit dem
Unterschied, dal |hr bei jedem Rennen
Erster werden mift. Gelingt dies nicht,
folgt die sofortige Disqualifizierung. Des
weiteren stehen noch der sogenannte
Explosive-Mode und ein Extreme-Game-
Modus zur Auswahl. Bei ersterem geht

ﬂdame Meinung: San Francis-
co Rush ist eigentlich ein
recht witziges Spielhallen-
spiel, die PlayStation-Umset-
zung hat allerdings auBer
dem Namen, der Kurse und
dem "Rush™-Soundsample
rein gar nichts mehr mit dem
Original gemein. Die Steuerung ist
schwammig und mistig, der viele Nebel
nervt, die Pop-Ups sind ein Armutszeug-
nis und die enormen Ladezeiten schlicht-

weg eine Frechheit. Bei soleh einer lieb-
\losen Ausfihrung sind Pal-Balken fast

GEHT SO

Beim sogenannten Extrem-Rennen diirft Ihr
nirgends anecken, sonst ist das Rennen zu
Ende. Spriinge wie diese sind aber erlaubt.

Old Beetle auf Abwegen: Viele Strecken
warten pldtzlich mit scharfen Kurven auf.

Man kann lediglich erahnen, um welche
beriihmte Strafie es sich hier handeln soll.

es darum, die Geschwindigkeit nie unter
60 mph fallen zu lassen, sonst droht das

Aus. Beim Extreme-Game solltet lhr
dagegen versuchen, nirgendwo anzu-
ecken, bzw. nicht zu explodieren. Ein
2-Player-Splitcreen ist ebenfalls vorhan-
den, wobei hier jedoch die Frame-Rate
dem einstelligen Bereich gefihrlich
nahe kommt. Wer dies verhindern
mochte, linkt zwei PlayStations und
wird gleich wieder enttiuscht, da trotz
doppelter Hardware-Power plétzlich
keine CPU-Fahrer mehr an den Start
gehen. ds

schon die logische Konsh
quenz, Rechischreibfehler in
den Mends runden das Trau-
erspiel ab. Wahrend bei der
N64-Version noch ein gewis-
ser  Nervenkitzel  darin
bestand, waghalsige Abkiir-
zungen zu nehmen und dabei
eventuell umzukippen, entfallt dieser
SpaBaspekt hier weitgehendst, da das
‘Kipp-Feature® scheinbar wegprogram-
miert wurde. Aber was rege ich mich
eigentlich auf, bei den Dutzenden besse-

ren Rennspielen fir die PlayStation... /
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w er Golffanatiker ist und nach
einer exakten Umsetzung seiner
Lieblingssportart sucht, der sollte mehr
als einen Blick auf actua Golf 3 werfen.
Gremlins dritter Anlauf macht in punk-
to Realismus jedem anderen PSX-Vertre-
ter etwas vor. Das beginnt schon bei der
flexiblen Wettergestaltung (vom trocke-
nen Frithlingsmorgen bis hin zum ver-
regneten, stiirmischen Herbsttag) und
geht weiter bei der Auswah! der sechs
realen Plitze (vom weichen Three Palms
Golf Club in Hawaii tiber die rauhen iri-
schen Fairways von Kill Kenny bis hin
zum kiinstlich gepflegten Ambiente des

- Egal, ob im Ubungsmodus

Verbesserungsvorschldge ma-

chen; alles fast genauso, wie im
richtigen Leben. Die Steuerung funktio-
niert wahlweise iber die normalen
Tasten des Standard-Pads oder auch mit

-

&eﬁna Meinung: Von allen
Golf-Sims, die je Zutritt zu
meiner PSX halten, ist actua
Golf 3 wohl die akkurateste,
was ‘Physical Correctness”
angeht. Die Sache mit der
Analog-Steuerung ist einer-
seits gut gemeint, dennoch ist

@e konventionelle Art auf einer langen

GUT

bogen: Driickt den Hebel nach unten,
und lhr vollfiihrt einen Riickschwung.
Dann mit Gefiihl und nicht zu hektisch
nach oben, und schon fliegt der Ball in
Richtung Loch. ds

Bahn entspannter. Wahrend
die Grafik zu wiinschen (ibrig
ldBt, sucht die Auswahl an
praxisnahen Funktionen, zahl-
losen Einstellungen und vari-
antenreichen Platzen ihres-
gleichen.  Trotzdem kommt
auf Dauer lange nicht so viel
Spielspall auf, wie bei EA’'s PGA-Reihe.

) L -
PlayStation
@I ' - Spieletyp:  Golfsimulation
Wie kinnte es im rischen Kill ®) L i
| Kenny auch anders sein: _ 2 e
Sch...wetter! @’; 31&:.- s A= _ | Spieler: 1-2
9 ‘ : @ Speicher- Memory Card 4 |
| spanischen Cantabria Golf \‘\ el e @l Option: Bléicke |
. Course in Spanien). — . == Fealures: ggalokg-sund Dual-
actua Golf 3 brilliert nicht durch tolle Grafik, sl

geeignet ab; frei

IU‘dE.‘r bei einer Rulncle i!1 wohl aber durch seinen Variantenreichtum. Schwierigkelt: 2-5

| cinem der neun Spn::lmocllf ) ‘ Pralis ca. 100 Mark
tiberall begleiten Euch zwei den Joysticks des Analog Controllers. arati: 65 %

. Reporter, die jeden Schlag Letzterer ist sogar besonders geeignet. Mustk: -%

* kommentieren, kritisieren und  Hier simuliert der Stick Euren Schwung- Snund‘: 75 %

Das schlagfertige Quartett,

das nahezu alle PC-Probleme lost!

Das schlagfertige Quartett, das nahezu alle PC-Probleme

l6s#! Buch und 3 CDs! Das Buch erlcutert lhnen kompetent
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* Original Windows 95/98 und NT-Treiber fiir
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e BIOS Up-grades
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Hardware Kit

Eggeling T./Frater, H.; 1998; 770 S.
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ie verkauft man ein ohne grofSes

Budget zusammengestelltes Spiel
mit durchschnittlicher Optik und Aku-
stik? Ganz klar: Wenigstens das Spiel-
prinzip muf aubergewohnlich sein, und
das Gameplay muls stimmen. So oder
ahnlich war wohl das Konzept bei JVCs
Mr.Domino. lhr steuert hier einen Domi-
nostein (iber einen selbst-scrollenden
Rundkurs und legt auf Knopfdruck
Eure Kumpels hinter Euch ab — mit
dem Ziel, eine ununterbrochene Rei-
he aufzustellen, die lhr dann pach
einer Runde anstofen konnt. Die
Hauptaufgabe eines jeden Parcours

Wir schweben per Fall-
schirm gen Boden.

auszultsen und méglichst punkte-
bringend perfekt mit Euren Domino-
Stralen zu verkniipfen. Dazu legt Ihr

Achtung Mr. Domino:
Autos im Anmarsch!

INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Geschicklichkeit

Datentriiger: COD
Hersteller:  JVC

Testversion:  Virgin

Spieler: 1

Speicher-  Memory Card 1 '

option; Block

Features: = |

geeignet ab: frei | e e

Schwierigkeit: 4 ! Schaukelnde Tiiten und Elektroblitze machen
Preis: ca 100Mark = unserem Stein das Leben schwer.

Grafik: 59 % .

Musik: 51 % I vor dem ie’\nreiligen "Auslasefeld" einen
Sound: 53 % " Stein ab und wartet mit dem Anbringen

4 2 5 . 4 .
weiterer, bis Eure Figur dorthin spaziert,

wo der Effekt seine Wirkung zeigt. Ein
: Beispiel: Der Dominostein fallt auf einen
- Knopf, der seinerseits ein Kartenhaus
einstiirzen laRt, dessen letzte Karte wie-
der auf die Dominoreihe fallt und so die
Kettenreaktion fortsetzt. Alles klar? Je
mehr Specials lhr in Euer Gesamtkunst-
werk ohne Unterbrechungen (Combos!)
einbringen kénnt, desto hoher die
Punktzahl, mit der Ihr Euch nach Been-
digung eines Levels in die High-Score-
Liste eintragen kénnt. Natiirlich machen
Euch in den Stages vielerlei Gefahren
und Feinde das Leben schwer: Stolper-
steine, Elektroschocks, Hindernisse,

SpielspaB
©_—m ©

besteht aber darin, alle Spezialeffekte §%

Im japanischen Supermarkt machen alle Arten von tierischen Special Effects wie diese

wildgewordene Kekspackung Jagd auf Euer Domino-Ensemble.

Bodenfallen, einstiirzende Britk- <

ken, vorbeifahrende Autos und
vieles mehr fithren meist dazu,
dall lhr kurzzeitig benommen
seid und nichts ablegen kénnt
und somit schon ein Loch in der
Kette vorfindet. Aullerdem macht
Euch ein knackiges Zeitlimit das
Leben schwer, das auch noch

| Nur wenn alle Effekte ausgeldst wur-
| den, kommt Ihr eine Runde weiter.

"I nirgendwo angezeigt wird. Hier
- hilft nur der Gang tiber eines der
- wenigen Erste-Hilfe-Felder, das
. Euer Konto wieder etwas auffiillt,
Beschleunigungs- und Bremsfel-
¢ der behindern Euren Domino-
stein ebenfalls. Wenn lhr der Mei-

o
/ Meine Meinung: Den einen
oder anderen verregneten
Nachmittag kann man sich
mit Mr. Domino schon ver-
trelben, denn das Aufstellen
einer perfekten Dominoreihe
mit allen Spezialeffekten und
dem anschlieienden Betrachten
selbiger macht schon kurzfristig Laune.
Was hier an Einfallen geboten wird, ist an
sich schon witzig (Bewohner schalfet
Stereoanlage ein, bekommt Clown-Faust
ins Gesicht und fallt auf den ndchsten
Dominostein oder Raketenfeuerwerk
wird abgeschossen und landet wieder in
der Reihe), aber grafisch nicht allzu
ansprechend untermalt. Auch die Sound-
\palette fallt in die Kategorie "War da

GEHT SO

- Per Headhutt die Reihe fortgesetzt: Vielen
Dank, lieber Nachbar!

nung seid, ein Level mit wirr herum-
| stehenden Kombinationen hoffnungs-
los verbockt zu haben, hilft ein Reset-
| Feld, das Euch alle Steine zuriickgibt
(Ihr habt nur eine begrenzte Menge
" zur Verfigung) und simtliche Spe-
zialeffekte zuriickstellt. Auf Eurer
Domino-Reise kommt lhr u.a. an Spiel-
casinos, japanischen Supermirkten,
Stadtparks, Wohnungen und Vergnii-
gungsparks vorbei.

Musikalisch und grafisch hat man sich
bei Mr. Domino jedoch wahrlich nicht
tibernommen. Manche Effekte sehen
aus, wie im lahr eins nach der Prasenta-
tion der PS. Euren Fortschritt speichert
Ihr auf einem Block ab. rk

\ irgendwas?" Selbst kleine \
| Figuren am Spielfeldrand sind
| schon flach wie ein Blatt

Papier und grobpixelig darge-
stellt. Dank des Multiplika-
toreffekts bei Combo-Effekten
lohnt es sich dennach, auf Hi-
Score-Jagd zu gehen. Wenn
man fedoch alle Specials einige Male
gesehen hat, fat die Motivation doch
etwas nach, da sich am einfachen Spiel-
prinzip auch in spateren Stages nichts
dndert. Ware Mr. Domino ein Platinum-
Titel wiirde ich ihn durchaus empfehlen,
fiir ein Vollpreisprodukt erwarte ich aber
deutlich mehr Gameplay-Inhalt — es gibt
nur einen einzigen Spielmodus und keine
2-Player-Compelitions.
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Compuserve 106004

Ihr wahlweise alleine oder gegen einen
menschlichen Mitspieler eine amében-
artige Spielfigur tber eine isometrisch
dargestellte Spielwelt.

Es gibt fiinf verschiedene Level,
die in lhrer Thematik vom
Geisterhaus bis zur Stidseein-
sel reichen, und in iiber 50
. Zwischenstages  unterteilt
sind. Eure Aufgabe besteht
nun darin, entlang vorgegebe-
ner Linien moglichst viele Fel-
der in Eurer Spielfarbe zu

markieren. Verschiedene
Gegner, Fallen und auch
eventuelle menschliche

Gegenspieler versuchen Euch
daran zu hindern. Auf den
Spielflichen verteilte Extras
erleichtern Euch die Aufgabe, und

Vorsicht, der Zug kostet Euch viel Lebens-
energie und damit Zeil.

Erinnerl lhr Euch noch an ein Spiel
namens Quix flir den Amiga?
Damals ging es darum, mit seiner Spiel-
figur ein Gitternetz entlangzufahren, um
durch das Einfarben der QuaderaufSenli-
nien Schritt fiir Schritt ein Hintergrund-
bild sichtbar zu machen. Wenn wun-
dert's, dall auch diese Spielidee eine
Renaissance auf den aktuellen Konsolen
erlebt - und wie es sich gehort, natiirlich
in den mittlerweile fast obligatorischen

ﬂeme Meinung: Live Wire ist
ein weiterer Beweis, dal die |
Konvertierung eines bewdhr-
ten Spielprinzips in drei Di-
mensionen, gepaart mit ein
paar neuen Extras nicht unbe-
dingt ein Plus an Spielspall
bedeuten muB. Hatte das klassi-
sche Vorbild gerade durch das simple,

GEHT SO

@er tadelos designte Gameplay noch  Schade!

lassen so manches bereits schon verm
ren geglaubtes Spiel wieder machbar
erscheinen. Doch auch umgekehrt kann
ein bereits sicher geglaubtes Spiel kur#
vor dem Sieg noch eine (berraschende
Wendung nehmen, indem man verse-
hentlich das falsche ltem aufnimmt oder
die Gegenspieler ein Extra verwenden.

Die Grafik ist niedlich gezeichnet und

System: PlayStation
Spieletyp: Geschicklichkeit
Datentrdger: CD

Hersteller:  SCI
Testversion:  SCI

; Spieler: 1-2
Bt sich stufenlos zoomen und drehen,  spaighar-  Memory Card 1
dennoch vermilst man oft den notwendi-  option: Block
gen Uberblick. Die Hintergrundmusik  Fealures:  keine
paBt jeweils zur Thematik des Levels  Ueeignetab: frel
und fillt ebenso wie die Soundeffekte  Schwierigkeit: 3-6
nicht weiter unangenehm auf. Als sehr Preis: ca. 100 Mark
problematisch erweist sich jedoch die  Grafik: 65 %
Steuerung, die ein gezieltes Manovrie-  Musik: 45 %
ren unmoglich macht und Live Wire  Sound: 55 %

trotz guter Ansdtze zu einem frustrieren-
den Gliicksspiel verkommen ld8t.  ab

SpielspaB:

einen hohen Motiva-
tionsfaktor, so ist bei Live
Wire insbesondere durch die
schlechte Steuerung Frust an-
gesagt. Auch der fliissige
Zweispielermodus kann nicht
mehr viel retten, da auch hier
die Steuerung einen wirklich
spannenden Zweikampf verhindert.

drei Dimensionen. In Live Wire steuert

~/SFr 25,

M 29,95
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ZUBEHOR

Eigentlich wollten wir Euch schon letzte Ausga-
be einen groBen Zubehor-Test bringen, der we-
gen Platzmangels leider auf diesmal verscho-
ben werden muBte. Inzwischen sind jedoch
noch mehr Produkte in der Redaktion eingetru-
delt, die wir Euch auf diesen kompakten vier
Seiten nun vorstellen. Neben sehr ausgefalle-
nen Controllern wie dem Air Racer findet Ihr

auch die in Zusammenarbeit mit uns entwickel-
ten Lenkrader (protz!), die die Guillemot-Kon-
kurrenz ausnahmslos alt aussehen lassen - und
das ist subjektiv und objektiv eindeutig. Die
Qualitat der getesteten Produkte befindet sich
diesmal iibrigens oft im Mittelmaf-Bereich -
hoffentlich lest Ihr den Test also noch rechtzei-
tig vor dem Weihnachtseinkauf!

PSX Infrarot Set

Keine ldstigen Kabel mehr - der Traum eines je-
den Videospielers. Doch diesen Luxus muf
man sich bei Infrarot-Joypads wie dem PSX In-
frarot Set mit einigen Unannehmlichkeiten er-
kaufen. Obwohl die Reichweite der beiden im

on T (%
N
2 (@

Lieferumfang enthaltenen Pads ca. zehn Meter
ist, geniigt schon ein kleiner Schwenker im Eifer
des Gefechts und die Verbindung wird kurzzei-
tig unterbrochen. Wir haben natiirlich mit ei-
nem Beat'em Up (Tekken 3) getestet, um her-
auszufinden, wier sich das bei einem auf
schnellen Reflexen basierenden Match aus-
wirkt: Haltet 1hr die Pads immer schon auf den
Empfanger gerichtet spielt es sich hervorra-
gend, hektische Bewegungen werden jedoch
nicht geduldet. Die Verarbeitung mit liberste-
henden Nahten Bt ebenfalls zu wiinschen
tibrig und ohne zwei Mignon-Batterien pro Pad
lduft gar nichts. Immerhin sind die Turbo-Akti-
vierungstasten ergonomisch gut halbrechts iiber
dem Steuerkreuz plaziert. Das rettet jedoch den
Gesamteindruck nicht mehr. Dieses Set mufd
man nicht haben.

INFO
Artikel: Infrarot-Joypads
System: PlayStation
Hersteller: Speed Link
Preis: ca. 80 Mark l
Kabelldnge: =
Verarbeitung:  Durchschnitt
Gesamturteil:  Durchschnitt y .
3 i
92

Barracuda 2

Dieses hiibsch designte Pad ist - wie der Name
schon sagt - eine Weiterentwicklung der extrem
klobig und unhandlich ausgefallenen Raub-
fisch-Steuereinheit von Interact (siehe Test in
VG 3/98: Gesamturteil Durchschnitt), Diesmal
hat man sich nun eher am Sony-Original orien-
tiert und zusatzlich einige Features eingebaut.
Die L/R-Buttons stehen jeweils weiter nach
aufSen weg und sind somit ziemlich griffig
(L2/R2 fielen ca. doppelt so grob aus). Das Di-
gitalkreuz wirkt sehr robust, laft sich leicht be-
dienen und liegt gut "am Daumen", was man
von den beiden Analogsticks (schwergdngig,

e
0752%‘.‘67

nicht so gut angeraut wie das Sony-Oroginal)
nicht unbedingt behaupten kann. Dafiir kénnt
lhr sémtliche Feurknépfe umprogrammieren ,
mittels eines Switches auf der Riicksichte die
beiden Stick-Schsen vertauschen (endlich wird
sowohl an Links- als auch Rechtshinder ge-
dacht), Autofeuer zuschalten (funktioniert nicht
immer einwandfrei: Lara feuert manchmal
nicht sofort) und die zwei Motoren aufheulen
lassen (wir haben das Dual-Shock-intensive
Cross-Rennen in Crash Bandicoot 3 bei allen

InFO
Artikel: Dual Vibration Analog Pad
System: PlayStation
Hersteller: Interact
Preis: ca. 60 Mark
Kabelldnpe: 2,40 Meter

Verarbeitung:  Gut
Gesamturteil:  Gut

| Galgs 99

PSX Fighter Pad

Eine Alternative zum alten Veteranen, dem
Sony-Digital-Pad, stellt das PSX Fighter Pad von
Speed Link dar. Die vier Standard-Buttons sind
griffig, das Steuerkreuz ist leichtgangig und das
Pad wiegt insgesamt sehr wenig und scheint
trotzdem ordentlich verarbeitet zu sein (wir ha-

—

— -
- e g
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ben es noch nicht gegen die Wand gedon-
nert...). Probleme bereiten die vier in blau ge-
haltenen Shoulder-Buttons, die linger und diin-
ner als beim Original ausfielen und dadurch in
der Hektik etwas schlechter aktivierbar sind.
Dafiir kénnt lhr jedem Button einzeln Dauer-
feuer zuordnen, Slow-Motion einschalten
(Dauerfeuer der Starttaste) und bei jedem
Druck ein LED-Lampchen aufblinken sehen.
Overall: Ziemlich tiberfliissig, das Original ist
klar besser, auch ohne Rapid-Fire-Schnick-
schnack.

INFO
Artikel: Digital-Joypad
System: PlayStation
Hersteller: Speed Link
Preis: ca. 30 Mark
Kabelldnge: 2,05 Meter

Verarbeilung:  Gut
Gesamlurteil:  Durchschnitt

Twin Shock Power Pad

Anstelle von Sony wiirde ich beim Betrachten
des Twin Shock Power Pads sofart eine Pla-
giatsklage einreichen, denn das Design des
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Original-Dual Shock-Pads ist absolut iden-
tisch! Immerhin kannt hr hier dank des durch-
sichtigen Materials das Innenleben und die
beiden Motoren des Gerits genau beobachten.
Das werdet Ihr auch tun, denn beim Crash 3-
Motorrad-Rennen-Test riittelte der linke Motor

nur halb so heftig wie bei allen anderen Kon-
kurrenten und der rechte rithrte sich nahezu
gar nicht! Aulerdem verhakte sich der L2-
Button schon nach kurzer Testzeit in der Ver-
ankerung und war erst nach hartnickiger Bear-
beitung (sprich Gewalt) wieder zu Taten bereit.
Bei einer derartig miesen Performance gleich
zu Beginn kénnt lhr Euch wohl vorstellen, wie
das tigliche Zocken mit so einem Pad aussieht!
Unsere Empfehlung: Finger weg vom Twin
Shock Power Pad.

INFO

Arlikel: Dual Shock Pad Clone

System: PlayStation ‘
Hersteller: Twin Shock !
Prais: ca. 60 Mark |
Kabelldnge: 1,90 Meter |
Verarbeitung:  Durchschnitt I
Gesamturleil: ~ Mangelhaft /

———— e e

Die Sony-Referenz

An die Qualitit des Original-Sony-Dual-Shock-
Pads kam und kommt bis jetzt kein Third-Party-
Anbieter heran - kein Wunder, denn das Joypad-
Design machtim Laufe der Entwicklung einer Kon-
sole eine Menge Evolutionsstufen durch, was bei
der Konkurrenz zeitlich einfach nicht maglich ist.
Das ergonomisch optimale Button-Layout, die
kompakten AusmalBe, die leichtgdngigen, ange-
rauhten Sticks und die perfekt harmonierenden Vi-
brations-Motoren sorgen fiir uneingeschranktes
Gameplay-Vergniigen. Lediglich in punkto Robust-
heit gibt's einen Grund zum Meckern: Nach nur ei-
nem kurzen Knall auf den Fuboden gab der linke
Analogstick unseres Redax-Pads kurzerhand den

Geist auf. Etwas mehr als einen Wutanfall sollte so
gin teures Pad dann doch aushalten!

Trilogy 64

Offensichtlich hatte Guillemot noch einige La-
ger voller "Easy 64"-Joypads ibrig (siehe Test in
der VG 3/98: Gesamturteil Durchschnitt), so
dal man es jetzt mit einem Trick (sprich Bund-
le) versucht. Unter dem Decknamen Trilogy 64
bietet man Euch eben jenes 08/15-Pad in Kom-
bination mit einem in zwei Stufen verstellbaren
Rumble-Pak-Clone und einem 1-MB-Controller
Pak an. Das Package krankt nattirlich weiterhin
an seinem Hauptbestand-teil, dem Pad: Es liegt

schlecht in der Hand, der Analogstick ist
schwergangig und stérrisch (der Teller ist viel zu
leicht drehbar und [&6t einem das Ding oft aus
dem Daumen gleiten), die Buttons klobig und
das Digi-Kreuz unhandlich - kurzum ein Pad,
das man nur im dulersten Notfall in die Hinde
nimmt. Bei der Kabellinge stolit Ihr zudem fast
schon mit der Nase an der Konsole an. Auch er-
reicht das Rumble-Pak selbst auf Stufe zwei
nicht denselben Vibrationseffekt wie das Origi-
nal (im goldenen Test). Dieses Bundle kénnt lhr
gelrost vergessen!

InfFo

Artikel: Joypad+Rumble Pak+Controller Pak
System: Nintendo 64

Hersteller: Guillemot

Preis: ca. 50 Mark

Kabellénge: 1,35 Meter

Verarbeitung:  Durchschnitt

Gesamturteil: ~ Durchschnitt y

Gamester 64
Manchmal versteht man als Redakteur die Indu-

strie nicht ganz: Wenn schon bekannt ist, dafd
die Verarbeitungsqualitdt eines Joypads offen-

sichtlich nicht sonderlich hach ist bzw. die Aus-
schulrate tiber dem Durchschnitt liegt, tiberprii-
fe ich doch zumindest das wegzuschickende
Testmuster auf seine Richtigkeit. Lange Rede,
kurzer Sinn: Beim Gamester-64 fehlte beim Aus-
packen schon mal der Teller des Analogsticks -
eine prima Ausgangsbasis. Immerhin liegt das
durchsichtige Pad recht gut in der Hand, und al-
le Buttons sind gut errichbar und funktionell.
Dafiir fielen das Digi-Steuerkreuz extrem
schwammig und der Rest vom Analogstick
schwergdngig (an die Qualitat des Nintendo-
Originals kommt offenbar einfach kein Third-
Party-Hersteller heran) aus. Die Standard-Add-
Ons eines Dritthersteller-Pads  (Slow-Mation,
Auto-Fire) verhelfen hier schlufendlich nicht
mehr zum Sprung auf die "Gut'-Ebene.

infFo
Artikel: Joypad
System: Nintendo 64 i
Hersteller: Gamester F
Preis: ca. 60 Mark
Kabelldnge: 1,90 Meter
Verarbeitung:  Durchschnitt i
Gesamturteil:  Durchschnitt J

Auch auf dem N64 fiihrt bis dato kein Weg am offi- |
ziellen Controller vorbei, auf den ausnahmslos alle |
Redakteure schwiren (verschwinden deshalb
dauernd welche aus dem Spielezimmer?).Einen
derart gut am Daumen liegenden Analog-Stick -
das Herz des Controllers - hat bis jetzt kein Third-
Party-Hersteller auf die Beine gestellt. An diesem
Ding gibt es bis auf die etwas klobigen Shoulder-
Buttons nahezu nichts auszusetzen. Selbst unge-
wollte Bruchtests halt er im Gegensatz zum Sony-
Geaenstiick locker aus - allerdings landete es bis

jetzt noch nicht direkt auf dem Stick... |

Air Racer

Ein wirklich revolutiondrer Controller wird
Euch mit dem Air Racer von PerdMer angebo-
ten: Erstmals steuert Ihr Eure Boliden/Snowbo-
arder/Kampfjets und andere Flug- bzw. Renn-
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gerite nicht mehr durch ein digitales Steuer-
kreuz/analogen Stick sondern durch simples
Schwenken des Air Racers nach links oder
rechts - wie bei einem halterlosen Lenkrad!
Ahnlich zu einer Wasserwaage realisiert das
Gerit Eure Bewegungen und tbertrapt sie auf
den Screen (Optical Motion Technik). Das
Ganze funktioniert auch in der Y-Achse (oben -
unten) und verhilft Euren Jets zu Mandvern mit
authentischem Steuerfeeling. Miltels eines klei-
nen analogen Schalters unterhalb der Button-
Anordnung der rechten Hand 6t sich auch
der Speed stufenlos kontrollieren. Mit der
"Steering Sensitivity"-Funktion ldt sich der Ma-
ximalauschlag anpassen und Turbo-Fire ist
ebenfalls verfiigbar. Der Air Racer kann vom
NegCon iiber den das Dual Shock Pad bis zum
normalen Digital-Pad alles simulieren. Optio-
mal konnt lhr Euch auch noch die Per4Mer Pro
Pedals zulegen und so die nichste Formel 1-
Session mil ziinftig mit einem luftigen Lenkrad
zelebrieren. Klar ist natirlich, dal lhr mit dem
Air Racer genauso wie mit allen anderen
Wheels keine neuen Rekorde einfahren werdet
- Spals macht es aber nach kurzer Eingewdh-
nungszeit sowoh| auf PS wie auch auf N64 al-
lemal. Der Hauptnachteil besteht jedoch darin,
dalb das freie Halten in der Luft ziemlich
schnell auf die Arme geht (Fitnel-Training an
der Konsole?) und ermiidet. Freunde des aulber-
gewohnlichen Zubehors testen aber nicht zu-
letzt aufgrund der tadelosen Verarbeitung auf
jeden Fall an.

InFO

Arlikel: Optical 3D Controller

System: PlayStation/N64 !
Hersteller: PerdMer |
Preis: ca. 100 Mark

Kabelldnge: 2.65 Meter

Verarbeitung:  Sehr Gut

Gesamturteil:  Gut

Hyper Mouse

Solltet Ihr Euch nach einer Mouse fiir die Play-
Station sehnen und Euch das Design des offizi-
ellen Sony-Nagers nicht gefallen, dann ist die
Hyper Mouse von Blaze vielleicht etwas fiir
Euch. Die Verarbeitung mit robustem Kunst-

stoff, griffigen (weil herausragenden) Buttons
und guten Microschaltern wirkt edel und laft
einen sofort in Vorfreude bester Performance
das Diseworld-Duo zum Test im CD-Schacht
versenken. Leider bekamen wir hier sofort ei-
nen Dampfer, denn der Cursor bewegt sich nur

4

etwa halb so schnell wie bein Sony-Counter-
part tiber den Screen und erweist sich somit als
ziemliche Schnecke. Da hilft auch das mitgelie-
ferte coole, blaue Mousepad und die exzellen-
te Verarbeitung nichts: Dieser Schnarcher-Mou-
se solltet lhr gegentiber dem Sony-Gerit nicht
den Vorzug geben.

INFO

Artikel: Mouse

System: PlayStation i
Hersteller: Claze :
Preis: ca. 60 Mark '
Kabellénge: 1,6 Meter

Verarbeitung:  Sehr Gut .
Gesamturteil:

Durchschnitt

4MB Memory Card

Standig Arger mit zu-
wenig Speicherplatz
auf den lediglich 15
Blocks der Standard-
IMB-Memory Cards?
Dann werft doch mal
einen Blick auf die
Blaze-MC mit vierfa-
cher Speicherkapa-
zitdit ohne Daten-
kompresssion.  Mit-
tels eines Knopfes
schaltet lhr zwischen
vier separaten internen Memory Cards mit ins-
gesamt 60 freien Blocks um, was durch zwei
LED-Leuchten angezeigt wird, Wir haben mit
der Card beim Crash Bandicoot 3-Test wild her-
umgesaved und - geliischt, um den Wahrheits-
gehalt auf der Packung ("Trouble-free saving")
zu tiberpriifen. Dabei ging zwar kein Spielstand
verloren, einige Male wollte die Konsole den
gewlinschten Stand jedoch nicht auf Anhieb la-
den (Reading Error). Beim zweiten Versuch
klappte es dann aber jedesmal. Dies |aft je-
doch insgesamt keine "Sehr Gut'-Wertung zu.

INFO
Artikel: Memory Card
System: Playstation
Hersteller: Blaze |
Preis: ca, 60 Mark |
Verarbeitung:  Sehr Gut |

Gesamturteil:  Gut

Memory Card 2X

Auf  der gleichen
Technik wie die Bla-
ze-Memory Card ba-
siert  die  Memory
Card 2X von Perfor-
mance (wa-ren das
nicht die Leute mit
den  mittelmiRigen
Joypads, siehe VG
3/98 ). Ihr habt den !
doppelten  Speicher
einer normalen MC
(30 Blocks) zur Verfii-
gung, zwischen dem

! BEbES o9

mittels eines kleinen Buttons umgeschaltet
wird. Je nachdem ob, die LED-Anzeige gelb
oder griin leuchtet, wilt Ihr, in welchem Sektor
Ihr gerade seid. Im Speicher/Losch-Test erkann-
te die PS ledigltich einmal den Spielstand nicht
sofort und wir multen den Ladevorgang wie-
derholen. Ansonsten lief alles wie am Schniir-
chen, weshalb die Double-MC auch zu emp-
fehlen ist.

infFo

Artikel: Memory Card
System: PlayStation
Hersteller: Performance
Preis: ca. 50 Mark

Verarbeilung:  Gut
Gesamlurteil:  Gut

Memory Card Blue

Nicht viel gibt's tiber
diese blaue Memory
Card von Speed Link
zu sagen. Es handelt
sich um einen sim-
plen Clone der offi-
ziellen Sony-Memo-
ry-Card mit 15 zur
Veriiigung stehenden
Blocks. Der Spei-
cherbetrieb im Test |
verlief ohne nen-

nenswerte Zwischenfille und alle Freunde
blauen Zubehors kénnen unbesorgt zuschla-
gen.

InNFO
Artikel: Memory Card
System: PlayStation
Hersteller: Speed Link
Preis: ca. 30 Mark

Verarbeilung:  Gut
Gesamturteil: ~ Gut

Memory Card Plus

Wie die Blaze-PS-
Memory Card bietet
© die  Memory Card
Plus von Interact mit
1 MB die vierfache
Speicherkapazitat ei-
ner gewohnlichen
256 KB Memory
Card. Umgeschaltet
" : zwischen den einzel-
. . nen Sektoren wird
mittels eines Schal-
ters auf der Riicksei-
te. Auch hier verliefen unsere Speichersessions
ohne nennenswerte Zwischenfille - der wahre
Wert einer Karte zeigt sich jedoch erst nach zig
Saves und bei einer umschaltbaren Karte sollte
man immer besonders varsichtig sein, wie eini-
ge negative Zwischenfille in der Vergangenheit
(Tet: "Aaaah, meine FF VII-Spielstinde sind
komplett weg!!") schmerzlich gezeigt haben.
Deshalb gibt's hier erstmal ein vorsichtiges
"Gut",
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INFO

Artikel: Memory Card
System: Nintendo 64
Hersteller: Interact ‘
Preis: ca, 60 Mark
Verarbeitung:  Gut
Gut .'I

Gesamturteil:

Game Boy Travel Pak

Angenommen lhr habt vor, den Iron Man Triath-
lon auf Hawai mit links zu gewinnen und wollt
Euch dabei nicht langweilen - genauer gesagt
zwischendurch Gameboy-spielen. Dann ist das

I

wasserfeste Travel Pak von Interact genau das
Richtige. Gameboy (alt und neu) sowie Game-
boy Color inklusive einiger Madule haben darin
locker Platz, und in der robust verarbeiteten Tra-
getasche ist in einigen Sidebags auch noch ge-
nug Platz fiir das ein oder andere Krimskrams.
Getragen wird das Ganze mittels eines Clips um
die Hifte. Durchaus empfehlenswert.

INFO

Artikel: Tragetasche
System: Game Boy
Hersteller: Interact
Preis: ca, 30 Mark
Verarbeitung:  Sehr Gut

Gesamturteil: ~ Gut

Race 32/64 Compact

Die Flut an Lenkradern auf den Next-Gen-
Konsolen nimmt kein Ende. Dal dieser Ver-
such von Guillemot dabei ein glatter Schuld in
den Ofen ist, wird sofort nach dem Auspacken
klar, ohne eine einzige Sekunde gespielt zu ha-
ben: Da das Lenkrad in den Ausmalen den
Rest des Gerits bei weitem tberragt, kénnt lhr
das Race 32/64 Compact nur betreiben, wenn

Ihr es an einer Tischplatte befestigt (zwischen
die Beine klemmen is nich!). Da aber nur
1,45 Meter Kabellinge vorhanden ist und kein
Tisch so nahe an der Glotze steht, stehen vor
dem Spielgenuls erstmal einige aufwendige
Umrdumarbeiten an. Nach einer Weile Hot
Pursuit in Need for Speed 3 seid |hr des Wheels
schlieBlich endgliltig tiberdriissig: Miese Pla-
stik-Verarbeitung, schlecht bedienbares Steuer-
kreuz fiir die Meniis und mittelméfiges Hand-
ling lassen das Guillemot-Produkt trotz relo-
kalisierbarer Buttons schnell in der Ecke ver-
stauben.

InfFo

Artikel: Lenkrad

System: PlayStation

Hersteller: Guillemot

Preis: ca. 100 Mark

Kahelldnge: 1,45 Meter

Verarbeitung:  Durchschnitt

Gesamturteil: ~ Durchschnitt y

Race Station Shock 2

Auch beim grofen Bruder des Race 32/64
Compact fallt gleich das unmoglich kurze Ka-
bel (ca. 1,40 Meter) sehr negativ auf (will Guil-
lemot uns anschliefend spezielle Gamer-Bril-
len andrehen?). Diese Lenrad/Pedal-Kombinati-
on ist in jeweils drei Stufen hohen- und nei-
gungsverstellbar und - arretierbar. Sie kann so-
woh! zwischen die Beine geklemmt, als auch

InFO
Artikel: Lenkrad-Pedal-Kombination
System: PlayStation
Hersteller: Guillemot
Preis: ca. 140 Mark I
Kabelldnge: 1,40 Meter |
Verarbeitung:  Durchschnitt 'r.
Gesamiurteil:  Durchschnitt .

Race Leader 64

Den N64-Freunden génnt man bei Guillemot
dagegen (auf den ersten Blick) etwas mehr Lu-
xus. Obwohl der Race Leader 64 im Grunde
nichts anderes als eine baugleiche Variante der
Race Station Shock 2 ist (das geht auch giinsti-
ger in Form eines Two-in-One-Gerits wie beim
In-House Race 32/64 Compact, nicht wahr?),
wurden hier und da einige Teile besser verar-

mittels zwei grofen Saugndpfen auf einem
Tisch dingfest gemacht werden. Wie beim Dual
Shock Pad sind zwei unabhingige Motoren se-
rienmdlig dabei, die jeweils das Rad und die
Befestigung vibrieren lassen. Natiirlich lassen
sich alle Buttons umprogrammieren und auch
auf die Pedale legen, was aber jedemal trotz of-
fenkundig simpler Handhabung ein Heiden-Act
ist: Plotzlich liegen zwei Funktionen auf ein-
und demselben Button (z.B. Ballern und Be-
schleunigen bei Vigilante 8) usw. Mit den Ful-
pedalen wird analog Gas gegeben und ge-
bremst und mit zwei unter dem Wheel liegen-
den Microswitch-Buttons hoch- und runterge-
schaltet. Obwohl das Lenkverhalten im grolten
und ganzen O.K. ausfallt, wirkt das billige Pla-
stik-Design sowohl der Pedale als auch des
Lenkrads doch ziemlich abstofiend. Es gibt auf
jeden Fall bessere Lenkrader (z.B. das Official
Jordan Grand Prix Wheel in der VG 9/98 oder
das hier getestete Wheel in Zusammenarbeit
mit uns). Lenkrdder dieser lieblosen Guillemot-
08/15-Plastik-Kategorie sind mittlerweile auf
keinen Fall mehr empfehlenswert. Gummi und
Stahl geben den Ton an!
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beitet: So ist die Kabellinge beispielsweise
plotzlich um einen zusétzlichen Meter gewach-
sen und die Plastik-Bodenplatte gegen ein Me-
tall-Gegenstiick ausgetauscht worden. Dafiir
sind die F1-Gear-Hebel unter dem Lenkrad
weitaus schwammiger ausgefallen.

AulSerdem befindet sich direkt unter dem
Wheel ein Schacht fiir entweder ein Controller
Pak oder das mitgelieferte Rumble Pak, wel-
ches baugleich auch in der Trilogy 64 (siehe
dort) enthalten ist. Der Rest des Steuerturms ist
im selben Plastik-Outfit gehalten und genauso
dreifach héhen- und neigungsverstellbar. Beim
Extreme G-Test hat dann sofort der gelbe Z-But-
ton seinen Geist aufgegeben und ist steckenge-
blieben.

Lediglich mit Gewaltanwendung konnten wir
ihn wieder aus der Verankerung losen - soviel
zum Thema Verarbeitung.

Trotz variablem Lenkrad-Maximalausschlag
und Tastenbelegungsmoglichkeit ist auch die-
ses Guillemot-Lenkrad somit leider beim Test
durchgefallen.

Greift lieber zu einem der besseren hier gete-
steten Wheels - zum gleichen Preis wohlge-
merkt.

infFo
Artikel: Lenkrad/Pedal-Kombination
System: Nintendo 64 I
Hersteller: Guillemot
Preis: ca. 160 Mark
Kabelldnge: 2,40 Meter
Verarbeitung:  Durchschnitt i
Gesamturteil:  Durchschnitt /
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Sun Double Shock Controller

Analog Controller mit Force Feedback boomen
derzeit bei den Fremdanbietern. Auch Sun bie-
tet Euch ein solches Pad im coolen goldgelben
Transparenz-Laok, so dal lhr den beiden Moto-
ren live bei der Arbeit zuschauen konnt. Dabei
werdet Thr sofort bemerken, dals es sich eigent-
lich nur um ein One-and-a-half-Shock-System
handelt, denn der Mechanismus im rechten
Griff ist deutlich unterentwickelt - die Haupt-Vi-

INFO

Artikel: Rumble Analog Pad

System: PlayStation |
Hersteller: Sun |
Preis: ca. 40 Mark !
Kabelldnge: 1,90 Meter

Verarbeitung:  Sehr Gut J

Gesamturteil:  Gut

=

bration im Spiel kommt vom linken Motor. De-
sign-technisch ist das Sun-Pad dem Sony-Origi-
nal nahezu 1:1 nachempfunden, lediglich die
Buttons sind etwas schwergéngiger. Die Verar-
beitung macht einen sehr robusten Eindruck,
weshalb es dank seines giinstigen Preises von 40
Mark durchaus eine Alternative darstellt.

Remote Station

Ein Infrarot-System der anderen Art wird Euch
mil der Remote Station geboten. Im Gegensatz
zu allen vergleichbaren Accessoires wird das
Infrarot-Signal hier nicht von den Joypads auf
einen Sensor vor der Konsole iibertragen. [hr
stopselt hier die Pads ganz normal in eine Mini-
PlayStation (netter Design-Gag!) ein, die durch
drei grole Saugnapfe rutschfrei auf dem Unter-
grund befestigt wird und das Signal auf den
Empfanger an der Konsole weiterleitet. Damit
ist erstmals volle Bewegungsfreiheit gewdhrlei-
stet, da die Ubertragung stets einwandfrei funk-

INFO

Artikel: Infrarot-System

System: PlayStation

Hersteller: Unbekannter Taiwanese [
Preis: ca. 80 Mark I

Verarbeitung:  Gut
Gesamiurteil:  Sehr Gut
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tioniert - eine tolle Sache! Beim Tekken 3-Test
liefen alle Moves perfekt und ohne Verzégerun-

“gen wie bei einem normal angeschlossenen

Pad ab. Einen kleinen Haken gibt's aber trotz-
dem: Die Remote Station ist nicht Dual-Shock-
kompatibel, wie der Test mit obigem Sun-Pad
gezeigt hat.

Fanatec Speedster Wheel

Last but not least stellen wir natiirlich auch das
Ergebnis unserer Zusammenarbeit mit dem Zu-
behorhersteller Fanatec vor: Das Speedster-

Wheel. Ohne jetzt irgendwie selbstbeweihrau-
chernd klingen zu wollen - dieses Profi-Lenkrad
ist eine Klasse fiir sich. Das werdet lhr schon
nach dem Auspacken merken: Keine billigen
Plastikteile, sondern edle Metall- und Kunsttoff-
komponenten verleihen dem Speedster zu ei-
nen massiven Eindruck und beachtlichen Ge-
wicht. Das Lenkrad ist mit einer rutschfesten
Gummi-Mischung umgeben und geschaltet
wird mit einem stylistisch schénen Aluminium-
Schaltknauf (wie im Ferrari F355!). Auch die
analogen Pedale heben sich wohltuend vom
Design der Fulieinheiten sidmtlicher anderer
Hersteller ab und bieten wie das Hauptwheel
(Rekord: 3,25 Meter) geniigend Kabelldnge fiir
entspanntes Rasen. Samtliche Knopfe sind zen-
tral und gut erreichbar auf den zwei Speichen
angeordnet und nicht vor/hinter/unter dem
Lenkrad versteckt. Das Zocken mit dieser Fana-
tec-Kombination sorgt aulerdem fiir ein gutes

INFO

Artikel: Lenkrad/Pedal-Kombination |
System: PlayStation L
Hersteller: Fanatec

Preis: ca. 200 Mark F
Kabelldnge: 3,25 Meter !
Verarbeilung:  Sehr Gut

Gesamturteil:

Sehr Gut y

>

Muskeltraining, denn leicht bewegen IRt sich
das Wheel nicht - wie in der Realitit eben.
Natiirlich lassen sich Sensitivitdt und Aus-
schlagwinkel separat konfigurieren. Das Einzi-
ae, was fehlt ist der Dual-Shock-Effekt. Anson-

sten kauft [hr Euch damit aber ein absolutes
Top-Lenkrad.

Fanatec Rally Wheel
Beim Fanatec Rally Wheel handelt es sich um

eine leicht abgespeckte Light-Version des
Speedster-Wheels, Die Fulpedale fehlen und

INFO

Artikel: Lenkrad

System: PlayStation i
Hersteller: Fanatec I
Preis: ca. 150 Mark [
Kabelldange: 3,25 Meter |
Verarbeitung:  Sehr Gut ’
Gesamlurteil: ~ Sehr Gut ..;

auch der Aluminium-Schaltknauf wurde wegra-
tionalisiert und fehlt jetzt ganz - entgegen des
Packungsbilds, auf dem immerhin noch ein
schwarzer Ganghebel aufgemalt ist. AuBerdem
ist das Lenkrad nun in griinen Farbténen gehal-
ten (Speedster: Gelb). Similiche exzellente Ver-
arbeitungs- und Handling-Eigenschaiten gelten
natiirlich auch fiir den kleinen Bruder.

Rumble Force PSX Wheel

Genau das Element, was den beiden Fanatec-
Wheels noch zur Perfektion fehlt, bietet das
Gamester-Wheel im UberfluB: Den Dual
Shock-Effekt. lhr konnt die Vibrationen mit

zwei Drehreglern (Sensitivitit: Wann  solls
shocken - nur beim Anecken oder schon beim
Gasgeben? und Starke: Sanftes Vibrieren oder
Stromstofe?) auf Eure Bedirfnisse anpassen.
Designtechnisch bemerkt man sofort, dal die-
ses Wheel eine Weiterentwicklung des in der
VG 2/98 getesteten Gamester-Lenkrads ist. Die
Buttons sind nach wie vor gut erreichbar, sind
aber aufgrund schlechter Beschriftung schwer
zuzuordnen. Die Qualitit der verwendeetn
Materialien (Plastik) kann nicht anndhernd mit
der der Fanatec-Produkte mithalten Dennoch
ist das Lenkverhalten exzellent und konfigurier-
bar. rk

INFO

Artikel: Lenkrad/Padela-Combo

System: PlayStation

Hersteller: Gamester

Preis: ca. 160 Mark

Kabelldnge: 2,05 Meter {
Verarbeitung:  Gut Ii
Gesamiurteil:  Sehr Gut /’
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Hol Dir jetzt Video Games im Abao!

alle vier Wochen
bequem frei Haus

der lolale Konsolen-
durchblick

.I¢I Prozent
gespart

Freu Dich auf den Postboten. Denn wenn Du
das Abo hast, bringt er Dir alle vier Wochen
die druckfrische Video Games direkt vor die
Tiir. So einfach, schnell und giinstig bist
Du noch nie zu den ultimativen Allround-
tests und den aktuellsten News aus der Kon-
solenwelt gekommen. Also: einfach Coupon
ausfillen, Abo bestellen, SpaB haben!
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KOSTUMFEST

Chun-Liistauch in unseren Brei-
tengraden bestens bekannt als
‘Kénigin des Beat'em Ups". Da
nun auch der Karneval kurz
bevorsteht, stellen wir Euch hier
eine japanische Internet-Site
vor, wo Euch Schritt fiir Schritt
erklart wird, welche Materialien
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lhr bendtigt, um sich wie die
"gchte" Chun-Li zu kleiden. Einzi-
ger Haken: Ihr bendtigt Fremd-
sprachenkenntnisse und ein
japanisches Windows.
http:/fwww.chunli.com
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m Zeitraum von 1. Januar bis 31. Dezember 1998 wurden weit mehr als 200
_ Spieletitel verdffentlicht. Darunter befinden sich wahre Meisterwerke der
' Videospielekunst, andererseits sind aber auch Titel darunter, die, mal rein bildlich
ausgedriickt, einen Fruchtsaftgehalt eines saudiarabischen Knickebrots haben. Wel-
ches Spiel sollte man als Videospiel-Kundiger in seiner Sammlung

haben? Um welche Titel macht man am besten einen

grofen Bogen? Um das herauszu-

'l\ gWEBOY finden, hat sich das Video-

Games-Team zu einer zehn-
stndigen Marathon-Sitzung zusammengefun-
den und das gesamte Titelaufgebot des letz-
ten Jahres Revue passieren lassen. In der

ndchsten Ausgabe méchten wir in einem

"Beste Spiele’-Special das Ergebnis
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ie beiden Weihnachts-Hits 1998, The Legend of

Zelda — Ocarina of Time (N64) und Tomb Raider 3
(PS) werden schon bei einigen Zockern fiir derbe Kopf-
schmerzen gesorgt
haben. Wo findet
Link die Linse der
Wahrheit, wo sind
die hundert (1) Gold
Skultullas versteckt?
Wie meistert Lara
Croft am besten die
Antarktis-Stage?
Alle Antworten auf ¥
diese’ und viele =
andere Fragen findet [hr in der nichsten Ausgabe,

SQUARE GOES
HOLLY¥000

In letzter Sekunde prasselte eine Pressemit-
teilung in unsere Redaktion. Darin gab der
japanische Software-Her-

steller Square (Final
Fantasy VI offiziell
bekannt, dal sie in

Zusammaenarheit

mit dem Hollywood-

Drehbuchautor Al
Reiner (Apollo 13) ihren
ersten Kino-Film produzieren

werden. Basierend auf der Final Fantasy-
Rollenspielesereie, soll Final Fantasy — The
Movie als SGl-gerenderter Animationsfilm
imJahre 2001 weltweit in die Kinos kommen.

Peiiesh padl

enn Rare etwas auf die Beine stellt, dann ist die

Wahrscheinlichkeit sehr hoch, daR sich daraus
ein Hit-Kandidat entwickelt. Der bereits auf der letzten
E3 angekiindigte Nachfolger des James-Bond-Titels
steht nun in den Startléchern. Wir zeigen Euch die neu-
esten Bilder aus
Perfect Dark fiirs
Nintendo 64 und
| geben u.a. einen
tiefen Einblick in
{ die verbesserte
| Grafik-Engine die-
ses  First-Person-
Shooters.
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