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1997 Eidos Interactive Limited. Deathtrap Dungeon ™ is a registered trademark owned by lan Livingstone and is used with permission.




Play

Wadren da nicht die
beiden Anschliisse fiir
Controller-Pads, wiirde
jeder das Gerdt fiir ein
stinknormales PC-CD-
Laufwerk halten ...

ie Geriichtekiiche hinsichtlich
Segas neuer Katana-Konsole
und geplanten Model 3-Umsetzun-
gen von Virtua Fighter 3 (oder
sogar 4, parallel zur Arcade-Einfiih-
rung '), Scud Race und Le Mans
24, scheint auch Sony mehr und
mehr ins Schwitzen zu bringen.
Nicht anders ist es
zu erkliren, daB
sich der Elektro-
nik-Multi spontan
dazu entschlos-
sen hat, am er-
sten Mittwoch
im April weltex-
klusiv in" eini-
gen ausge-
wihlten Kauf-
hdusern in deut-
schen GroBstidten
wie  Miinchen,
Hamburg,
Frankfurt  und
Berlin der brei-
ten  Offentlich-
keit eine Vor-
fiihrung des Leistungspotentials der
Nachfolgerkonsole PlayStation 2 zu
unterbreiten. Damit will man wohl
allen Spekulationen zuvorkommen,
Katana wire dem neuen Sony-Pro-
jekt technisch liberlegen. Wir wa-
ren von dieser Offensive genauso
tiberrascht wie lhr und konnten
auch noch nicht sicher in Erfahrung
bringen, ob nur Grafik-Demos oder
auch spielbares Material gezeigt
werden sollen. Warum ausgerech-
net "Good old Germany” fiir dieses
Mega-Ereignis ausgewidhlt wurde,
bleibt bis dato ebenfalls ein Ge-
heimnis der Sony-Marketing-Zen-
trale. Gut informierte Quellen spre-
chen aber von Sensationstiteln wie

EditE28ridl
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Station 2 -

Prasentation in Deutschliand ™

einer Goldeneye-Fortsetzung, die
von einem abtriinnigen Rare-Team
in Entwicklung steht, oder erste Se-
quenzen von Resident Evil 3: The
Search for Chris! Die Konkur-
renz, vor allem Nintendo, scheint
bereits schwer an diesen ersten
durchgesickerten Informationen zu
kauen, wie man uns aus der
Deutschland-Zentrale versicherte.
Die exakten Prasentationsorte und
-zeiten entnehmt bitte der Tages-
presse. Natirlich wird die gesamte
Fachpresse aus Japan und Amerika
erwartet, die sich auch bereits zahl-
reich angekiindigt hat. Wir werden
auf jeden Fall bei einem Event die-
ser GroBenordnung vollzdhlig an-
wesend sein und Euch in der niach-
sten Ausgabe ausfiihrlich tiber den
Stand der Dinge berichten.

Euer auch im April gut
informiertes VG-Team

... tatsdachlich
handelt es sich
aber um den
Prototypen der
PlayStation 2.
Deutlich zu
sehen: Die Strom-
versorgung und
die ATAPI-dhnli-
che Schnittstelle
AVSD fiir Bild-
und Tonsignale.
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er hierzulande unter Penny Racers be-

kannte Titel vom TohShinDen-Team
Tamsoft geht in Japan bereits in die dritte
Runde. In dieser 3D-Micro Machines-Vari-
ante diirft lhr weiterhin mit putzigen Spiel-
zeugautos (Feuerwehr, Ente etc.) iiber die zu-
gegebenermalBen grafisch schlicht gehaltenen
Kurse brettern und bei Erfolg Tune-Ups und
andere Goodies einkaufen. Auf Knopfdruck
laBt sich eine Streckenkarte mitten auf dem
Screen einblenden. Kampft Ihr Euch mit Gliick
durch die japanischen Meniis, findet |hr auch
Paint Shops und andere Extras.

NMEUES ALE DER BHRRBRINERHE

@ Nintendo 64 @ Playstation

@ Japan

® Saturn ® Neo Geo

[ yas in vielen Magazi-
" nen filschlicherwei-
se (tja, die japanischen
Schriftzeichen sehen nur
so dhnlich aus: Wer
schreibt jetzt von wem
ab?!) als Art of Fighting
Twin verkaufte 3D-Prii-
gelspiel von  Culture
Brain bietet Euch eine
sehr schnelle Fighting-En-
gine mit Super-Attack-
Buttons und Super-De-
fense-Aktionen, mit de-
nen man den wiitenden
Angreifer so richtig aufs
Kreuz legen kann. Side-
Steps, Flugrollen und
Combos sorgen fiir prichtige Priigelunterhal-
tung. Neben den neun Charakteren im Nor-
mal-Mode gibt's auch einen Kids-Mode mit
genauso vielen vollig anderen Kimpfern und

CELLLIO T DIRGCICB PlayStation

Die bekanntesten Sprengmeister des Uni-
versums sind wieder los, diesmal auf ei-
ner PS-Mission gegen die Elemente, deren
Macht sich vier Bomber-Bésewichte zunutze
gemacht haben. Im Gegensatz zur Né4-Versi-
on hat Hudson hier die klassische Ansicht der
Spielfelder bevorzugt, allerdings in einer iso-
metrischen Perspektive von schrig oben.
Auch ein Multi-Player-Mode fiir bis zu finf
menschliche oder CPU-gesteuerte Mitspieler
(via Multitap) auf zehn Battlefields mit alten
und neuen Extras (z.B. 3-fach-Bombe) ist ge-
boten. Wir testen bereits, ob es besser ist als
unser geliebtes Super Bomberman (Super-
Nes)!

mx| S[!I]RE' 3000 "":[IZ'B? ¢

Die unendliche Serie - diesmal aus einer
isometrischen Perpektive, auch im Battle-
Maode fiir bis zu ﬁmf M:tspteler!

och von der Niirn-

berger Spielwaren-
messe brachten wir ein
Video von Laguna mit, auf
dem ein herrlich ver-
riicke anmutendes 3D-
Jump’'n'Run-Spektakel in
Ausschnitten zu bewun-
dern war. In diesem Gen-
re noch nie dagewesene
Lichteffekte beim Einsatz
von Extrawaffen und ein -
dank ausgereifter Kame-
rafiihrung - rasant er-
scheinendes  Gameplay
sowie bunte Cartoon-Texturen machen Lust
auf mehr. Sobald wir eine spielbare Version in
die Hinde bekommen, folgt ein ausfiihrliches
Preview.

6

B Nintendo &%

Stern-Jongleur Starshort
erforscht das Universum.

Geimgs 98

50.000 Polygone gleichzeitig sorgen fiir coole FX-Effects.

Mit §u;'ér-Defense' -
serviert Ihr die
n relfer ekonnt ab
e _. Angréiferggl ppata

i+ s s,

ganz neuen Moves (!). Leider bestehen die
Backgrounds wieder mal nur aus eingeblende-
ten Bitmaps, dafiir werden aber coole Anima-
tionen geboten. Empfehlenswert.

e
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( chach auf dem Né4? Lamborghini 64-
%’ Macher Titus hat schon Nerven. immer-
hin verspricht man aus dem franzésischen
Entwickler-Lager HiRes-3-D-Grafik mit einer
640 mal 480-Auflésung und fliissige Animatio-
nen der Spielfiguren bei einem VWurf, eine
hochgeziichtete Gegner-Intelligenz sowie eine
Reihe von Tutorials, die auch dem Anfinger
den Einstieg in das wohl schwierigste Spiel der
Welt leichter machen sollen. Matches gegen
Freunde sind genauso méglich wie ein Simul-
tan-Turnier gegen mehere CPU-Gegner. Er-
scheinen soll Virtual Chess 64 noch Ende April
diesen Jahres. Wir tiben schon mal fleiig kon-
ventionell...
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@ Nintendo 64 @ Playstation

@ Japan @ Saturn ® Neo Geo

Alle Wrestling-Aktionen werden mit Button-Kombination On-Screen angezeigt. Man lernt dazu!

Was fiir ein Titel (TR steht iibrigens fiir

tohkon Road)! Da ginge bei einem
Test allein schon eine halbe Seite drauf! Das
besondere an dieser auf japanischen Wrest-
ling-Ligen basieren-
den Hudson-Inter-
pretation  besteht
darin, daB alle Tritte,
Schlige, Halte- und
Wiirgegriffe mitsamt
Ihrer Move-Kombi-
nation  On-Screen
angezeigt  werden.
Extrem flissige Ani-
mationen begleiten
die  Elbow-Drops,
Knieverdreher und
Spriinge von den
Ringbegrenzungs-
pfosten aus. Eine dy-

D ie iiber 20 Le-
vel in finf

Welten im Spiel
zZum beriihmten
Filmvorbild riicken
immer ndher. Als
Ethan Hunt be-
sucht lhr Original-
schauplitze wie die
Ami-Botschaft  in
Prag, das CIA-Hauptquartier oder Waterloo
Station in London. Analog zu Goldeneye
sollt |hr auch hier Euren Grips anstrengen
und scharfes Denken einem nervésen Zei-
gefinger am Abzug vorziehen, sonst seid lhr
schnell Geschichte. Infogrames verspricht,
alle coolen Elemente des Films auch in die

namische Kamera riickt die Streithiahne stets
ins optimale Licht. Eine exzellente Steuerung
macht diesen Titel fiir Genre-Fans zu einer
echten Alternative zu WCW vs. NWO.

Ml soll noch mehr Taktik erfordern
als Rares Goldeneye.

Né64-Umsetzung einzubauen, wie das Ein-
schleichen als Feuerwehrtruppe in das CIA-
Hauptquartier und den sensationellen
Drahtseilakt, bei dem Ihr frei schwebend
Files in einem durch Temperatur-, Sound-
und Bewegungssensoren gesicherten Raum
herunterladet.

» GFiEs 98

-[.§ PlayStation

R:nd um unser beliebtes Friihstiicksuten-
il dreht sich dieser obskure Titel von
Toshiba Emi. Dank Tet’s Abwesenheit kamen
wir dem Spielprinzip dieses sehr japanisch-la-
stigen Strategieepos nur langsam auf die Schli-
che. lhr miiBt ein Ei mit Spin tber ein be-
grenztes Spielfeld drehen und versuchen, so
Land entsprechend Eurer Herkunft (Eis-Ei,
Dschungel-Ei etc.) zu schaffen und zu bevél-
kern, wihrend Euer menschliches oder CPU-
Gegeniiber das gleiche versucht. Spater wer-
den dann auch Katastrophen wie Wirbelstiir-
me, Blitze und Flutwellen verfiigbar, die man
dem Gegner auf den Pelz hetzen kann. Ein
sehr abgedrehtes Spielchen, eben ein typisch
japanisches!

Egg ist ein seltsam anmutendes Strategiespiel,
das nicht in Echtzeit ablduft.

[ Wi-soccer JLED

as Ziel beim xten Kicker-Spiel auf Sonys

Kiste war laut Produzent Rob Palfreman
von Silicon Dreams, das Programm nicht wie
ein Videospiel wirken zu lassen. Aha! Motion-
Capture-Animation mit Les Ferdinand (wer
ist das?) und eine Framerate von 30 fps sollen
die Zuschauer in den zehn enthaltenen Ligen
zum Kochen bringen.AuBerdem wird eine ho-
chentwickelte Al und Gimmicks wie in Echt-
zeit berechnete Schatten und dynamische Ka-
merafiihrung versprochen.Was World League
Soccer '98 in der Praxis taugt, erfahrt Ihr im
Test in der nachsten Ausgabe.

CEntwicklung LITETT)

Zur Freude der Fans dieses in Insider-Krei-
sen als bestes Konsolensystem aller Zei-
ten gehandelten Oldies (gibt’s seit ‘90!), gab
SNK bekannt, neben dem NG 64 noch min-
destens zwei weitere Jahre den Software-Sup-
port fiir den Arcade-16-Bitter sicherzustellen.
Kommende Spieleperlen umfassen u.a. King
of Fighters ‘98, Blazing Star (Pulstar-
Nachfolger), Shock Stormers (Commando-
Clone) und Fatal Fury Real Bout 2. .
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Bushido Blade 2 JZ134

bwohl der Vorginger bei uns gerade

erst fiir Verwirrung im Beat'em-Up-La-
ger gesorgt hat, steht den Japanern bereits
der zweite Teil ins Haus. Square hat das Sequel
kriftig aufgebohrt und dreimal so viele Cha-
raktere, die in zwei sich bekdmpfende Clans
aufgeteilt sind, mit auf die CD gepackt. |hr
kénnt diesmal auch die Support-Charaktere
selbst anwihlen, nachdem |hr das Spiel durch-
gezockt habt. Abhin-
gig von Eurer Clan-
Struktur (es gibt ei-
nen Team-Mode, wo
Ihr mit bis zu vier an-
deren zusammen in
einer Gruppe kimpft)
dirfc lhr nun auch
zwei Waffen gleichzei-
tig benutzen. Das be-
wihrte Body-Dama-
ge-System aus BBl
wurde aber unverandert iibernommen. Das
Tasten-Wirrwarr hat sich dafiir gelegt. Moves

Eher eine Schwertkampf-
Sim als ein Beat'em Up.

sind einfacher auszu-
filhren, der Defense-But-
ton wurde deaktiviert.
Jetzt stellt der Angriff die
beste Verteidigungsstra-
tegie dar. Sicher kein
Leckerbissen fiir jeder-
mann, aber erneut ein
auBerordentlich interes-
santes Spiel.

Yamplre Salour Satu

ach der wunderbaren

X-Men-vs-Street-Figh-
ter-Konvertierung fiir den
Saturn will Capcom schein-
bar gleich noch einen Voll-
treffer landen. Der Nachfol-
ger zuVampire Hunter ist so
gut wie fertig. Um mit mehr
Speicherplatz jonglieren zu kénnen, bedient
man sich hier wieder mal der 4MB-Speicher-
modul-Erweiterung. So technisch brillant die-
se andauernden Beat-em-Up-Fortsetzungen/-
Umsetzungen auch sein mégen, irgendwo
nervt Capcoms "Serientiter"-Mentalitat auch.

Schon wieder lauter Zombie-Monster - wie
eben schon bei Vampire und Yampire Hunter.

Dead Or Allve R3¢

ony hat sich ein Herz gefaBBt und Tecmos

DoA (hat nichts mit der Wrestling-
Organisation zu tun), eine Umsetzung des
gleichnamigen Automaten-Beat'em Ups mit
etwas obskurer Hintergrundstory, in ihren
europiischen Release-Plan aufgenommen.
Das Sammelsurium der acht Kampfer umfaBt
eigentlich nur Persiflagen auf verschiedene
Beriihmtheiten aus anderen Priigelspielen.
Bayman verkorpert z. B. quasi die russische
Guile-Version, Ryu Hayabusa den Guilford aus
Samurai usw. Sogar Basketballer Dennis Rod-
man ldBt sich mit etwas Phantasie hier ausma-
chen. Da das Original auf einer Model-2-Plati-
ne in den Spielhallen lief, waren wir natiirlich
sehr gespannt, welche EinbuBen die Umset-
zung mit sich bringen wiirde. Die spielbare
Preview-Disc, die uns bislang zur Verfligung
steht, verheiBt allerdings nur Gutes. Mit der

MNEUES ALUS DER BRRARNEHE

NnEYS

| Castlevania 64 JLT

%j ach einer ziemlich verhaltenen Prasenta-
& tion auf der Tokyo Game Show letztes
Jahr und bei einem nicht gerade berauschen-
den Feedback hatte Konami den Veréffentli-
chungstermin erst mal bis auf weiteres ausge-
setzt und das Spielsystem von Grund auf um-
gekrempelt. Die neue Struktur sieht nun vier
wihlbare Charak-
tere vor: Schnei-
der Belmont (na-
tiirlich  mit  Peit-
sche), Carry East-
field (ein 12-jahri-
ges Madchen),
Cornell Reinhard
(ein Werwolf, der

Erstmals besteht Draculas SchloB aus Poly-
gonen. Die 2D-Grafik hat endlich ausgedient.

sich nur mit seinen bloBen Hinden verteidigen
kann) und Kola (mit Eisenkette ausgestattet).
Der Zeit kommt hier eine besondere Bedeu-
tung zu: Da lhr rund um die Uhr unterwegs
seid, miiBt Ihr auch taktisch geschickt vorge-
hen (Vampire sind z.B. naturgemaB nachts viel
gefihrlicher). Davon abgesehen macht es auch
einen Unterschied, mit wem |hr wann rum-
lauft. Klingt alles gar nicht schlecht, nur die ver-
schwommene "Wischi-Waschi"-Grafik stort.

1 ATOE/01

150e
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Tecmo hat subtilen Humor bewiesen und sich
lauter alter Bekannte als Kdmpfervorlagen be-
dient. Na, an wen erinnert Euch der Typ links?

Pal-Version kann vermutlich schon im Juni ge-

rechnet werden. Fiir den Saturn ist Dead or
Alive in Japan bereits erschienen.

9
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b es der Hersteller wirklich bei diesem

kurzen Namen beliBt, ist noch nicht
100%ig geklire. "T" steht nimlich fiir "Takuto
kara hajimaru Monogatari" (= eine Geschich-
te, die mit Takuto begann). Takuto ist wieder-
um der Name des pubertierenden Helden
eben jenes 3D-Rollenspiels. Von den ersten
Bildern her zu urteilen, kénnte Jaleco, die bis-
her noch nie ein so aufwendiges und grafisch
anspruchsvolles Spiel produziert haben, damit
vielleicht |hr erster wirklicher 32-Bit-Durch-
bruch gelingen. "T" soll eine Replay-Funktion
enthalten, durch die sich der Spieler schwieri-
ge Passagen seiner Reise nochmals vergegen-
wirtigen kann.AuBerdem wird der Titel Sonys
Dual-Shock-Controller (inklusive dem Rum-
ble-Feature) unterstiitzen,

Legend of Tamamayu I3

er Entwickler dieses neuartigen RPG-

Adventures mit Pocket-Monster-Touch
heiBt ausgerechnet Genki. Die Macher von Ki-
leak the Blood (bei uns als Kileak the DNA
Imperative erschienen), Beltogger 9 und ver-
schiedenen Rennspielen scheinen kein Genre
auslassen zu wollen. Was bei Tamamayu be-
sonders gefillt, ist der beruhigende Grafik-
Stil, der das ganze Spiel in eine Art Kunstgale-
rie verwandelt. Als kleiner Junge miBt lhr im-
mer gefihrlicher werdende Monster einfan-
gen und abrichten, um diese dann auf andere
Monsterkreaturen loszuhetzen. Durch die
Kombination verschiedener Eigenschaftswer-
te Eurer gefangenen Monster diirft Ihr dann

Nintendo-Uberraschung |

tinktlich zum Valentinstag (sogar solch eine

michtige Firma leistet sich also demnach
ein paar Sentimentalititen) ist in Japan ein neu
designtes SNES auf den Marke gekommen.
Wenn man bedenkt, daB8 seit Markteinfiihrung
schon iiber 40 Millionen Super Nintendo Kon-
solen die Menschheit begliickt haben, dann fragt
man sich natiirlich, wer den Re-Launch mitma-
chen soll, das Gerit ist aber trotzdem schén.
Eine viel spektakularere Meldung erreichte uns
hingegen am 6. Mirz,als Big N verlautbaren lieB,
daB bereits im Sommer ein Gameboy mit Farb-
LCD-Display in Serienproduktion geht. Der
neue Bildschirm wurde von Sharp entwickelt
und hat die gleichen Abmessungen wie das Ur-
sprungsmodell. Der Game Boy |l wird
voll  abwirtskompatibel  sein.
Trotz der neuen Technik
bleibt der Batteriever-
brauch sehr gering (zwei
Walkman-Batterien  fiir
zehn Stunden Betriebsbe-
reitschaft).

10
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Euer maBgeschneidertes Haustier ziichten.
Virtuelle Spielkameraden liegen eben voll im
Trend in Japan, da kann man nix machen...

In diesem Zusammenhang wurde auBerdem be-
kannt, daB Nintendo die erste Lightgun fiir sei-
nen Kleinen lizensierc hat. Der erfahrene Im-
port-Spezialist Zero-R (Tel.: 08131-57750) hat
sich hierfiir die Vertriebslizenz gesichert. Das
kiinstlerisch aufwendig gestaltete Utensil aus
purem Messing besticht durch seine einfache

Handhabung und hohe Zielgenauigkeit. Ein

Preis stand bei Drucklegung noch nicht
fest, kann aber telefonisch er-
fragt werden (voraussichtliche
Verfiigbarkeit ab 1.4.98). Das er-
ste, speziell auf die Fihigkeiten
der Mini-Con zugeschnittene
Spiel ist Xenon 2 von Mindscape.

+» Ggiigs o8

Golden Goal ‘98 N 2-){

ie WM naht — kein Wunder, daB3 plotz-

lich FuBi-Games wie Pilze aus dem Bo-
den schieBen.Voll im Trend liegt dabei auch
BMG mit Golden Goal "98. Der "goldene
SchuB" von Oliver Bierhoff bei der letzten
EM ist zwar lingst Geschichte; in der Hoff-
nung, dal3 von diesem Ruhm fiir BMG noch
was abfillt, wurde der gefragte Stiirmer kur-
zerhand unter Vertrag genommen. Weiter-
hin konnten die Macher auch Nationaltor-
hiiter Andreas Kopke als Werbetriger ge-
winnen. Uber 70 Teams werden in Golden
Goal "98 mitmischen. Jeder der iiber 1750
integrierten Spieler bekommt sein eigenes,
"echtes” Gesicht verpaBt, und auch die typi-
schen Spiel-Charakteristiken sollen jeden
Kicker individuell prigen. Doch nicht nur
mit den aktuellen Teams werdet |hr auf
WM-Jagd gehen koénnen; beriihmte Mann-
schaften aus den Jahren 1966 und 1970 ste-
hen Euch ebenfalls zur Verfiigung. Mal sehen,
wie Paule Breitner in BMGs neuester FubB-
ball-Attacke aussieht. Ein ausfiihrliches Pre-
view in der nachsten Ausgabe verrat mehr.

Die WM-Spielelawine ist bereits losgetreten.
Ob Golden Goal ‘98 wohl Klassenbester wird?

Sony-Uberraschung

ie Konkurrenz, der Nintendos markt-

beherrschende Position bei den Hand-
helds schon ewig ein Dorn im Auge ist,
schlift doch nicht. Bereits Ende Februar
hat Sony die Entwicklung eines "Miniature
Personal Digital Assistant”" bekanntgegeben.
Ob das neue Gerit von der GréBe einer
Memory Card auch zum Spielen geeignet
sein wird, ist schwer vorstellbar. Es soll je-
denfalls einen Mono-LCD-Screen besitzen
und Daten (welche auch immer) von und
zur PlayStation {ibertragen und empfangen
kénnen. Es wire auch maglich, daB der klei-
ne Sony-Assistent, wie der Name schon
sagt, wirklich nur Kalender- und Terminpla-
nerfunktionen ausfiihrt, aber was sollte er
dann mit Daten von PlayStation-CD-ROMs
anfangen? Bislang gibt es mehr Fragen als
verniinftige Antworten, aber wir werden
Euch auf dem Laufenden halten.
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Wie jedes Jahr in Tokio findet auf dem
Makuhari-Geldnde die erste Automatenmesse
des Jahres statt. Wir stellen Euch die

e e T
interessantesten Neuerscheinungen aus dem 55
zukunftsweisenden Coin-Op-Lager vor.
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Time Crisis 2

(4800

Oben seht lhr

Street Fighter EX 2.
Rechts: Ataris
California Speed war
ebenfalls zu sehen.
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- gen wollte. Das Angebot war groB: Alle re-.

nommierten Hersteller waren prasent und
zeigten voller Stolz ihre aktuellen Errungen-
schaften, wovon viele als potentielle Umset-
zungskandidaten fiir PlayStation, Nintendo 64
oder Segas neue 64-Bit-Konsole in Frage
kommen,
Auf dem Stand des im Saturn-Bereich geschei-
terten Arcade-Giganten Sega machten zwei
Schlagworte die Runde: "Model 3 — Step 2 "
und "Sequels". Die ganz groBen Sensationen
blieben fiir das verbesserte Hardware-Board
allerdings aus, dafiir gab es die ersten spielba-
ren Gehduse-Resultate von "Sega Rally 2" (mit
neuer Strecke!), "Fighting Vipers 2" und "Vir-
tual-On Ontario" zu sehen, Segas Entwickler-
team AM#| zeigte mit "Get Bass" ihren neue-
sten Angler-Simulator und das Motorrad-
Rennspiel "LA Riders", in dem Ihr auf bulligen
Harley-Bikes durch wunderschéne Land-
schafts-Szenarien pilgert. In "Ski-Champ"
schnallt der Spieler sich wieder die di-
gitalen Bretter| an und durchquert in
rasanter Tal- und SchuBfahrt ver-
schneite Alpenszenarios. Als letztes
stellte Treasure sein Arcade-Shoo-
ting-Game "Radiant Silvergun" vor,

R\ das auf dem ST-V-Board (einer auf-

gebohrten Saturn-Hardware) lauft
und somit als sicherer Saturn-Um-
serzungskanidat gilc.
Im Gegensatz zu Sega hatte Alt-
meister Konami eine ganze Rei-

Bilderbuchgrafik, Uberlandfahrten und zahlreiche
Tunnels sorgen bei Racing JAM fiir Realismus.

he von neuen Titelrivalen vorgestellt. "Skier's
High" stellt die direkte Konkurrenz zu AM#|-
"Ski-Champ" dar, das im grafischen Bereich al-
lerdings nicht ganz mithalten kann. Weil
Barsch-Angeln ganz groB in Mode ist, hat auch
Konami mit "Bass-Anglers" einen wiirdigen
Vertreter im Programm. Nebenbei gab es ver-
besserte Versionen der Cobra-Spiele “Fighting
Woushu" und "Racing JAM" zu sehen. Zu guter
Letzt waren noch die Beat'em-Ups "Beat-Ma-
nia" und "Battle Tryst" zu finden, wobei letzte-
res in Verbindung mit einem brillanten |6/9-
Plasma-Display prisentiert wurde.

Der groBe Renner am Namco-Stand war
diesmal kein "Ridge Racer"-Nachfolger, son-
dern der Vorzeigepriigler "Ehrgeiz" von
Square. Namco iibernahm den Vertrieb des
Coin-Op-Newcomers und hofft damit in den
Hallen groBe Kasse zu machen.Als erste ech-
te Neuheit prisentierte Namco die Baller-
spiel-Fortsetzung “Time Crisis 2". Erneut
nehmt lhr per Fadenkreuz, Plastikrevolver und
Deckungspedal den erbarmungslosen Kampf
gegen eine militante Verbrecherorganisation
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auf. Zur SpielspaBsteigerung besitzt der Auto-
mat eine Link-Option, mit der zwei Teamspie-
ler auf getrennten Monitoren zum amiisanten
ZielschieBen antreten. Etwas ausgefallener
geht es in "Mountain Hill", dem "Propcycles'-
Nachfolger, vonstatten. Auf dem spekta-
kuliren Mountain Bike-Gehduse radelt lhr
durch schéne Landschaftskullissen und bewil-
tigt diverse Geschicklichkeitstests. Fiir Fans
der SchieBbuden-Parade "Gun Bullet" hat
Namco ein artverwandtes Spiel entwickelt,
das den klangvollen Namen "Panic Park" trigt.
In dem Fun-Automat "Techno Drive" werden
die Gesichtsreflexe der Spieler-Gilde mit ab-
schlieBendem Polaroid-Foto getestet.
Traditionshersteller Capcom hilt stur an sei-
nem 2D-Kurs fest: "Marvel VS Capcom" und
"Plasma Sword" waren die zwei gréBten At-
traktionen auf dem Stand. Beide Games wa-
ren in jedem Punkt exzellent, dennoch sind
viele Messebesucher vom mangelnden Ein-
fallsreichtum der Resident Evil-Erfinder leicht
enttiuscht gewesen. Schlagfertige 3D-Priigel-
fans dirfen sich auf die Fortsetzung von
"Street Fighter EX 2" freuen, das ja bekann-
terweise nicht direkt von Capcom stammt.
SNK zeigte einmal mehr sein bekanntes Neo-
Geo 64-Lineup. "Samurai Spirits 64" und
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Mit Skibrettern und
spektakuldrer Optik
lockt Segas

Ski Champ-
Simulator.

Dank detaifferterey Foche! BN
Optik und Angelrouten-
= ‘Jﬁl GGCBN
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Capcom zeigte mit “Plasma Sword” und .
“Marvel VS Capcom” zwei neue Priigelspiele.

"Road Edge" hatten allerdings groBe Miihe, ge-
gen die qualitativ stirkere Konkurrenz etwas
auszurichten. Der interessanteste SNK-Titel
lauft noch auf der alten |6-Bit-Hardware: Mit
"Real Bout 2 New Comers" verbraten die
Entwickler ganze 500 MB Speicherplatz, was
es somit zum groBten Neo Geo-Modul aller
Zeiten macht. Ebenfalls brandneu ist "Metal
Slug 2", dessen Vorgéinger gerade mal fiir die
PlayStation erschienen ist. Hinter detaillierten
Bitmap-Kulissen rollen stindig neue Knuddel-
Panzer und Soldnersprites hervor, die mit ge-
ziickter Waffe auf Euch losballern. Zugegeben,
keine sonderlich innovative Spielidee, aber
hier jagt ein Gag den anderen.
Allroundkiinstler Taito hatte neben den kiirzlich
erschienen Spielen wie "Side by Side 2" nicht viel
Neues zu bieten.Weniger fiir unsere Breitengra-
de geeignet ist das Eisenbahnerspiel "Densha de
Go 2", im dem der Spieler einen Lokfiihrer mi-
men darf. Zum AbschluB durfte bei "Puzzle Bob-
ble 4" ohne nennenswerte Veranderungen or-
dentlich weitergeritselt und in "Psychic Force
2012" weitergeballert werden. Unmittelbar ge-
geniiber der riesigen Sega/Namco-Stinde
hatten einige kleinere Hersteller ihre Stel-
lung bezogen. Psykio stellte mit "Fallen
Angles" ein brandneues Polygon-
Beat'em-Up auf Model 2-Basis vor. Ein
noch namenloser 2D-Fighter und ein
phantastisch spielbares Shoot'em-Up
"Zero-Gunner" runden das kleine, aber
feine Sortiment ab. Auch Atari war auf
der AOU "98 mit California Speed ver-
treten, das zwar nicht schlecht ist,aber
sicherlich nicht den Geschmack der Ja-
paner traf. WS
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10B0° SNOWBORRDING

und traumhaﬂer Pulverschnee Das tatentlerté "Wave Race”-Team
prasentiert uns das "Boarders’ Paradlse auf E:rden'

hiowboarding-Sze-
reich fiir zu abge-
UERt ganz auf der Hohe der
%-Simulationen gehoren schon
n-Alltag, wie es die zahlreichen
inungen der letzten Monate bewei-
J8F alctuellste Vertreter stammt direkt
on Nintendo: Fiinf coole Boarder-Cracks mit
acht authentischen "Lamar"-Boards warten in
einer gut beheizten Blockhiitte nur darauf,
von Euch auserkoren zu werden. Die gleiche
Anzahl an Spielmodi versprechen einen ab-
wechslungsreichen Winterabend. Jung-Boar-
der starten zuvor im Practice-Menii, der indi-
viduelle Trainingsmdoglichkeiten in der Half-
pipe oder im Freestyle bietet. Beim "Match-
Race"-Wettbewerb steht lhr mit einem direk-
ten CPU-Kontrahenten am Gipfel. Das Motto
beider lautet: Jeder gibt alles — with no limits!
Die Hinge von "Crystal Lake" heizen gleich
am Anfang so richtig ein. Der "Golden For-
rest"-Kurs ist eine PanoramastraBe an grafi-
schen Leckerbissen und der Réhrentunnel ei-
ne Herausforderung fiir sich. Im "Moutain Vil-
lage"-Kurs geht auf gefrorenen Gletscherfliis-
sen und mitten in Dorfgebieten die Post ab.
Das "Dragon Cave'"-Gelin-
de bietet eine Uberwilti-
oo el herastliche gf:nde Landschaftssz.enerﬁe..
e Raton dridie Wene. die fast ausschlieBlich mit

_ ~ wa halsbrecherischen Schika-
nen aufwartet. Vor allem in
den Tiefschneehingen
kénnt lhr cool iiber die
Hinge shredden oder wa-
gemutig iiber die gefrore-
nen Eisfliisse sliden! That's
Snowboarding live — with a
lot of crazy fun for crazy ri-
ders! Eine Achterbahn mit-
ten in den Bergen. Noch
dazu eine, in der es nicht
nur bergab geht. Insgesamt

s

'm Zwei-Spieler-Split-Screen

DAMAGE

SNOWBOARDING
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Waghalsige Abfahrts-Pisten fiihren durch
metertiefe Gletscherhéhlen., Hier rasen wir
gerade mit dem Ghost-Schatten um die Wette.

gibt es sechs Kurse, die alle hart erkimpft
werden miissen. 1080° bietet kilometerlange
Tiefschneepisten, unberiihrte Hinge, viele
Rinnen, Weggabelungen und tolle Rampenva-
riationen jeglicher Art. Ob Anfinger oder Pro-
fi, jeder findet sein Terrain, Hinge und Cliffs
mit Trick-Power oder sanfte Geraden zum
Speed-Boarden ohne Ende. Im Trick-Modus
bereichert lhr mit halsbrecherischen |80°- bis
1080°-Jumps und Grabs ordentlich das Punk-
te-Konto. Grundsitzlich gilt: Nur wer nach ge-
wagten Spriingen das Gleichgewicht halten
kann bzw.im richtigen Winkel aufsetzt, verhin-
dert einen schlimmeren Sturz. Landet lhr nach
spektakuldren Jumps zu hart, steigt die Board-
Damage-Anzeige gefihrlich in den roten Be-
reich, was im schlimmsten Fall einen Conti-
nue-Verlust zur Folge hitte. Wer zu artig
fahrt, schaut in die Réhre, Nur durch das Aus-
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schopfen aller analogen Steuertricks habt |hr
eine Chance, zuerst ins Ziel zu kommen. Je
spitzer der eingeschlagene Winkel, desto tie-
fer bohrt sich das Snowboard in den Unter-
grund, was meterhohe Spritzschneefontdnen
zur Folge hat. Fahrt lhr im Pulverschnee, hin-
terlassen feine Schlieren ihre Spuren, und im
Tiefschnee sinkt Euer Crack bis zu den Knien
ins weille Vergniigen. Die Natur sorgt fir viele
coole Jumps, die zum Balance-Ritt verfiihren.
Ein Time-Attack-Modus mit Ghost-Schatten
liBt den Adrenalinspiegel bei Rekordjagden
nochmals kriftig nach oben steigen. Die etwas
mildere Form des Wahnsinns ist der Slalom-
Contest, bei dem |hr olympiagerecht Tore um-
wedelt und gegen die Zeit ins Tal diist. Die
grafische Wunderwelt der 3D-Strecken be-
steht aus prichtigen Gletschern, die vom
leuchtenden Sonnenglanz zu Perlen der Berg-
welt werden, was in 1080° mit den schénsten
Lensflare-Effekten der Videospielgeschichte
zelebriert wird. In der Zielzone wimmelt es
von Schaulustigen, was den echten Snobo-

7105 km/h

Al.lf Giber 2000 m erwartet l')tsh der &
Lauf| Deines Lebens. Die Sonnaﬂsn‘ah_en

" lachen Dir dabei direkt ins Gesicht.

Crack nicht
kiimmert, denn es ist eher an-

gesagt, mit den Kumpels irgendwo im Schnee zu '

sitzen und (iber Tricks zu diskutie-
ren. Freunde von Snowboard-Si-
mulationen werden's kaum noch
erwarten kénnen. Das Wave Race-
Team hat ein fast perfektes 3D-
Umfeld fiir die hippe Sportart ge-
schaffen und sich damit gleichzeitig
auf den Thron der Border-Simula-
tionen katapultiert. Authentische
Physikwerte versprechen dabei al-
les, was das Bretterl-Herz hther
schlagen laBt. 1080° ist flippig, faszi-
nierend und Super-Fun fiir jeden
noch so verriickten Snowboard-
Freak. So schén war bislang kein
Snowboard-Spiel. Die Strecken
sind superspannend designt, ab-
wechslungsreich und trotz zahlrei-
cher Spezialeffekte sauschnell. Die
leichten Pop-Ups am Horizont trii-
ben das eisige Geschehen in keinster Weise,
was von einigen unschénen Slowdowns (sobald
die Landschaft-Szenerie komplexer wird) leider
nicht immer behauptet werden kann. Dréhnen-
der Deathmetal-Sound und melodische
HipHop-Klinge unterstreichen die herausra-
gende Qualitit des neuen Referenz-Snowboar-
ders. Bis zu zwei Spieler kénnen einen Wett-
kampf in allen Disziplinen veranstalten. Import-
spieler freuen sich zudem tber eine anwihlba-
re Englischoption, in der kein japanisches
Schriftzeichen mehr vorkommt. WS
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Traumhafte Tiefschneepisten und Talabfahrten entlocken
selbst dem groften Snowboard-Gegner Begeisterung.

Syster:
Name:
Genre:
Hersteller:
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: erschienen
USA: April 1998

Deutschland: Herbst 1998

1080°

Nintendo 64

Snowboard-Simulation
Nintendo
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undchst einmal etwas in eigener Sache:

lhr kénnt Euch den Hickhack in der Re-
daktion um GT nicht vorstellen. In der
Bemiihung um ein Exklusiv-Interview mit den
Entwicklern gliihten wochenlang die Drahte
zwischen uns, Sony Deutschland, Sony England
und Sony Japan, doch dasVorhaben scheiterte
letzlich daran, dafl der Zeitdruck der Pro-
grammierer hinsichtlich der Fertigstellung der
PAL-Version just mit unserem Redaktions-
schluB kollidierte. Also prisentieren wir Euch
Informationen, die unser Chief bei einem Be-
such der Pressekonferenz der GT-Crew aus
England mitgebracht hat. Producer Kazanori
Yamauchi wollte demnach nicht einfach ein
Rennspiel wie schon so viele vor ihm zusam-
menstellen, nein, sein Ziel war es, die ultimati-
ve Simulation auf die Beine zu stellen. Das
werdet |hr nach dem Einwerfen der CD so-
fort merken, wenn lhr Euch auf den ersten
Kurs stiirze. Ohne Fiihrerschein wird Euch da
(mit Ausnahme des Quick-Arcade-Modes)
eiskalt der Zugang verwehrt! Das kommt
aber auch dem LangzeitspielspaBl zugute, denn
ohne in langwierigen Trainings-Sessions er-
worbene Fahrkenntnise werdet |hr in GT bei
der ausgefeilten Fahrphysik und den exzellent
agierenden Konkurrenten auf Granit beiBen.
So sind die Fahrpriifungen zunichst in drei

Mit solchen Bildern treibt Sony das
Marketing fiir GT an - mit Erfolg.

Klassen unterteilt. Innerhalb dieser Tests miit
Ihr knallharte Aufgaben bestehen, wie etwa
nach einer 1000 Meter langen Beschleunigung
exakt innerhalb eines kleinen Zielstreifens
zum Stehen zu kommen. Oder etwa erst mit
100 km/h, dann mit 150 und schlieBlich mit
tiber 200 km/h so durch eine enge Kurve
bremsen und sliden, da3 |hr nicht einen Milli-
meter von der Fahrbahn abkommt und ande-
rerseits auch das Zeitlimit nicht berschrei-
tet. AbschluB einer jeden Lizenzpriifung (B.A
und A international) bildet dann eine Fahrt auf
einer Rennstrecke, die lhr spiter auch im
Grand Prix wiederfindet. Einmal bestanden
(und nach mindestens zwei zerstorten |oy-
pads!), habt ihr endlich Zugang zur ersten Se-
rie von Strecken. Wir konnten nun in unserer
"Access all Modes"”-Vorversion lachelnd mit
einem |00 Mio-$-Budget die edelsten Karros-
sen aller namhaften Hersteller (Aston Martin,
TVR, Chevrolet, Mitsubishi, Subaru, Toyota,
Nissan, Honda, Mazda, Chrysler etc.) zusam-
menkaufen, wihrend |hr im echten Spiel erst-
mal einen Gebrauchtwagen kaufen solltet, der
fir Siege in den ersten Rennen auch vollig
ausreicht. Gran Turismo wurde ibrigens
zundchst ausschlieBlich fiir den japanischen
Markt konzipiert, weshalb sich auch die
Ubermacht der Nippon-Sportwagen erklirt.
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Nachtfahrten stellen hohe Anspriiche an Eure Reflexe.

Als man sich aufgrund der Klasse des Spiels
bei Sony entschloB, den Titel auch in den USA
und Europa zu verdffentlichen, wurden in
Windeseile noch Verhandlungen mit den re-
nommierten westlichen Sportwagenmanu-
fakturen angeleiert, iiber deren Erfolg oder
Scheitern wir aber erst in der fertigen Versi-
on mehr sagen kénnen. In unseren langen GT-
Sessions hat sich am ehesten ein gebrauchter
Honda Prelude als Einstiegsauto bewiahrt, mit
dem |hr Euch dann auf das Sunday GT-Cup-
Event stiirzen solltet. AnschlieBend empfiehlt
es sich, einen ‘89 Nissan GT-R in der Garage
zu haben, den |hr mit Eurem gewonnenen
Preisgeld soweit nur irgendwie moglich tunen
solltet,. Auf den Strecken selbst werdet |hr
schnell merken, daB3 jedes der iiber 150 ver-
figbaren Fahrzeuge seinen eigenen Motor-
sound besitzt, der extra dafiir gesampelt wur-

+3 1”%_""“!:

Machine Selection
Daodge

NIP&

Max-Speed. |

Acceleration

Handling
e

VR =
class A W W456PS

Abteilung “Fahrzeuge, die einfach nicht fehlen
diirfen”: die Dodge Viper mit ihren 455 PS.

18
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de. Sobald ihr dann die erste Kurve in Angriff
nehmt, erkennt Ihr sofort, daB die VWagen gna-
denlos realistisch reagieren, d.h. bei zu har-
tem Bremsen oder zu riskanten Lenk-
mandvern vorne und hinten ausbrechen und
eine undsthetische Pirouette die Folge ist,
was Eure Chancen auf den Sieg gleich ins Bo-
denlose rutschen IiBt. Lediglich Uberschlage
gibt es keine zu bewundern, denn in diesem
Fall hatten laut Sony verschiedene Hersteller
ihr Veto eingelegt. Man will sich ja schlieBlich
sein gutes Image nicht kaputtmachen (Elch-
Test!?).Am besten klemmt Ihr Euch zu Beginn
hinter das Steuer eines Boliden mit Vierrad-
antrieb, welche gegeniiber einem Anfinger
wesentlich gutmiitiger reagieren als heckge-
triebene PS-Monster. Auf gar keinen Fall soll-
tet |hr im Arcade-Mode einen Aston Martin
oder TVR besteigen: Dann ist Frust garan-
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Videospiele als Werbetrdger: Mit eurem Preisgeld kauft Ihr diesen Castrol-Flitzers

tiert! Von der Steuerung her gesehen kann al-
so mit Sicherheit kein bis dato erschienenes
Rennspiel GT das Wasser reichen. Die Frage
ist nun, ob das auch reicht, um den Titel des
ultimativen Racers fiir sich beanspruchen zu
kénnen? Die Strecken und das ganze Drum-
herum der Rennsimulation sind namlich kei-
neswegs durchgehend meisterhaft ausgefal-
len. Die lahme musikalische Untermalung ldBt
das Benzin in Euren Adern keinesfalls bro-
deln, und die Strecken sind funktionell sicher
in Ordnung, bieten aber zu wenig fiirs Auge
des ambitionierten Spielers. GT versteht sich
also als echte Simulation und kann einem pu-
ristischen Arcade-Racer wie Namcos Rage
Racer in puncto Nervenkitzel und Strecken-
design nicht so mir nichts, dir nichts den Rang
ablaufen. Auch hat nicht jeder Spieler Lust,
zunichst tagelang an erbarmungslosen Fahr-
priifungen teilzunehmen, um Zugang zu mehr
als 10 - 15% der Autos wie im Arcade-Modus
zu haben. Und das Geschwindigkeitsfeeling
konnte bis dato nicht véllig (iberzeugen. In
der Realitit eigentlich selbstmdorderische 300
km/h auf dem Tacho erwecken in Gran Turis-
mo gerade mal den Eindruck, als hattet |hr
knapp hundert Sachen drauf. Mit neunzig in
die Kurve kommt praktisch einem Kriechen
gleich. Doch kommen wir zuriick zu den Star-
ken des Spiels: Normalerweise schaltet man
die langweiligen Wiederholungssequenzen
bei allen Spielen sofort ab, nicht so in diesem
Spektakel: Eine derartige Qualitit an Replays
mit Zoom, schnell wechselnden Kameraein-
stellungen und detaillierten Darstellungen
der Racer lassen einen glauben, es handle sich
um ein Intro. Auch die mehr als reichhaltige
Auswahl an Autos und Strecken bzw. Cups

1o0.oooo00 V2

Mit 207 kmlh
jagen wir ei-
nem unserer
Konkurrenten
hinterher. Hof-
fentlich ver-
trdgt die nédch-
ste Kurve diese
Geschwindigkeit.

und Rennen, die es zu gewinnen gibt, garan-
tieren sicher wochenlangen SpielspalB3 fiir Si-
mulationsfreaks. Unseren Eindriicken zufolge
diirfen sich alle BleifuBfetischisten auf eines
der besten Rennspiele tiberhaupt freuen, das
mit einer umwerfenden Fahrphysik, grafi-
schen Finessen wie dem Environment Map-
ping und nahezu keinen Clipping-Fehler auf-
wartet. SchlieBlich hat man auch drei Jahre
mit durchschnittlich 15 Leuten daran ent-
wickelt (manche davon mit Genreerfahrung
in Motor Toon Grand Prix | und 2) und mit
japanischen Rennfahrern zusammengearbei-
tet, um das Verhalten der einzelnen Boliden
originalgetreu auf den Screen zu {ibertra-
gen. Bis unser Testergebis in der nichsten
VG feststeht, wird es sicher noch zu einigen
hitzigen Diskussionen zwischen den Liebha-
bern von Arcade-Racern und Fans reinrassi-
ger Sims kommen, doch eins ist klar: Nam-
co mufl auf seinem Thron neben sich Platz
machen, denn in einigen Punkten ist GT
Weltklasse. rk
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PlayStation
Gran Turismo
Genre: Rennsimulation
Hersteller: Sony
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: Bereits erschienen

(23.Dezember '97)

Deutschland: Mai 1998

Name:
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ber bekannte Dino-Schﬁ&enjﬁger 2

rostet zur zweiten Jagdsaison.
RachsuUchtige Monster-Vertilger

dirfen sich auf den Action-Knaller

des Jahres freuen!

=
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Im Turok 2-
Dschungel ist
der unliebsame
Nebel in weite
Ferne geriickt.

ie erste Phase der riesigen Hype-Ma-
Dschinerie von Acclaim ist in Gang ge-
setzt: Hunderte von Megabytes an Turok 2-
Skizzen und ganze vier (!) Bildschirmfotos
wurden offenherzig iibers Internet und an
handverlesene Fachmagazine verteilt. Dabei
staunt das verwohnte Zocker-Volk nicht
schlecht, was auf den angeblich ersten "In-Ga-
me"-Screenshots zu erkennen
istt Die Nebelschwaden aus
dem ersten Teil sind in weite
Ferne geriickt, ein ver-
feinertes  Gouraud-
Shading und schéne-
re Objekt-Details las-
sen die 3D-Shooter-Kon-
I\turrenz vor Neid erblas-
sen — was anhand der bei-
den Dinos gut zu erkennen ist. Architekto-
nisch wunderschon gestaltete Gebaudekom-
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Zwei Dinos rasen im Schweins-
Galopp durchs freie Geldnde.

plexe fiigen sich nahtlos in das paradiesische
Dschungel-Ambiente ein. Drumherum fetzen
lupenreine SGI-Dinos, Cyborgs und andere
Teufelskreaturen tber den Bildschirm, die ge-
standene PC-Besitzer in ihr Keyboard beillen
lassen. Turok 2 wird aller voraussicht nach ein
96 Mbit-Modul spendiert bekommen, was
praktisch die doppelte Menge des Vorgingers
ist. Uber 40 neue Mega-Bosse, deren Palette
diesmal von schleimtriefenden Alien-Mon-
stern bis zum gigantischen Super-T-Rex reicht,
trampeln durchs verlorene Land. Dabei ma-
chen Euch zusitzlich die gesteigerten instink-
tiven Eigenschaften der diversen Monsterras-
sen zu schaffen: Manche der Viecher kénnen
ausgezeichnet riechen, so daB sie schon lange
vor dem Blickkontake die Witterung aufneh-
men, andere wiederum sind so gut wie blind,
was sie fiir Angriffe aus dem Hinterhalt sehr
verwundbar macht. Hinterlistigere Gegner
verlangen nach noch gemeineren VWaffen: Ne-
ben den konventionellen SchieBpriigeln und
Raketen-Pfeilen wird es natiirlich jede Menge
neue Ultrawummen in allen Variationen ge-
ben, deren Wirkung zehnmal verheerender
sein soll, als alles bisher dagewesene. Doch
nicht nur optisch und soundtechnisch wird
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Stimmungsvoll laden die ersten Turok 2-Gebaude zur
Erkundungstour ein. Am Ende wartet bereits ein Monster.

der Spieler mit allerfeinstem Technikzauber
zugeknallt: Die aufwendig designten Indoor-
Labyrinthe sollen in ihrer Komplexitit um ein
Vielfaches zugenommen haben und entbléBen
auch nach dem zehnten Betreten neue Raume,
Wege und Monster-Arten. Damit wollen die
Designer sich des Vorwurfs entledigen, dafi der
Vorginger in diesem Punkt zu linear und ein-
fallslos gewesen wire.Auf dem Weg durchs ab-
wechlungsreiche Tropengelinde harren, wie
vorhersehbar, nicht nur wilde Kreaturen ihrer
Dinge, sondern auch feindliche Krieger stiirzen
sich voller Inbrunst auf unseren Comic-Hel-
den. Der heiBerwartete Action-Knaller wird
zusammen mit “Extreme-G 2" erstmals auf der
E3 in Atlanta (27.- 30. Mai) in bewegter Form

zu bewundern sein. WS
System: Nintendo 64
Name: Turok 2
Genre: 3D-Ballerspiel
Hersteller: Acclaim/lguana

Geplanter Erscheinungstermin:

i
Oktober 1998




RETURN OF THE GECKO 7

Die Action-Echse kehrt zuriick. In iber 20 genial designten 3D-Welten jagt
unser Superagent Gex seinen Erzfeind - den grausamen Rez. Denn Rez will
die Macht Gber das Fernsehen an sich reifien. Gex 3D bietet viel Witz und
Ironie, tolle Animationen und tGberragendes Gameplay. Mit seinem
unwiderstehlichen Charme, nur den besten Designer-Anziigen und immer
einen coolen Spruch auf seiner zu langen Zunge begleiten wir unseren
Helden durch das ultimative Action-Adventure des Jahres...

Geeignet ab
6 Jahren

B NG Coming soon to a Playstation near you!

INTERACTIVE hﬁp:www.bmg}n'rerqctive.com




Colin McRae
Rally basiert auf
einer stark
verbesserten 3D-
Engine von TOCA
Touring Car
Champieonship.

Frontale Kracher in die
Fahrbahnbegrenzung
kosten viel Zeit und
haden auf Dauer,

Da raucht der Gelanderelfen' .

Die Rennsplel -Profis yon Codemasters
lauten nach TOCA Tdurlng Car eine
neue Ara der Rallg-Smulatlonen eln I

i,

ank der Motorsport-Fetischisten von
Codemasters, die uns zuletzt mit einer
hervorragenden Touring Car-Simulation be-

glickten, erwartet den kompromiBlosen
Rennspiel-Piloten nun glanzvoller Nachschub.
Den Colin McRae Rally-Machern ging es dabei
weniger um fingierte Verfolgungsjagden, als
vielmehr um eine reinrassige Rallye-Simula-
tion, in der wie bei den echten Vorbildern ge-
gen die Stoppuhr gerast wird. So rauscht lhr
ohne direkte Herausforderer iiber holprige
Schotterpisten, rutschige Eisbahnen und tiicki-
sche Schlammwege hinweg, die teilweise rea-
len Kursen nachempfunden sind.

Das auserwihlte Gespann (ein Co-Pilot inklu-
sive) muB sich auf 48 Rallye-Strecken in acht
Lindern gegen eine zeitversetzt startende
Konkurrenz behaupten. Natiirlich befinden
sich neben Colin McRae's hauseigenen "Suba-
ru Imperza 555" alle namhaften Konkurrenzfa-
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bot:Vom "Peugeot 360 Maxi"
i éh “Nissan Almera” bis hin zum
*CItroen Saxo" darf man alle bekannten PS-
Karossen der aktuellen Rallye-Saison auste-

'sten. Die strapaziose Etappenreise fiithrt Euch

durch wunderschone VWaldlandschaften, male-
rische BergstraBen oder (ber idyllisch ver-
schneite Schneepisten. Damit der steuerge-
wandte Rallye-Pilot auch mit der Umwelt zu
kampfen hat, machen ihm verschiedene Witte-
rungseinfliisse wie dicke Nebelfelder, prasseln-
der Gewitterregen und dichtes Schneegest-
ber das Leben schwer. Auch vor einsetzender
Dunkelheit schreckt unser Zweierteam nicht
zuriick und schldngelt sich in gleiBendem
Scheinwerferlicht durch unwegsames Gelinde.
Jede Strecke ist mit tiickischen Kurvenschika-
nen und Bodenwellen gespickt, die einem bei
rasanter Geschwindigkeit gutes Steuergeschick
abverlangen. Je nach Untergrund entwickelt je-
der Fahrzeugtyp seine spezifische Eigendyna-
mik. Unser Co-Pilot versorgt uns dabei stindig
mit hilfreichen Streckenanweisungen, was uns
im nachsten Augenblick erwartet.Vier Fahrper-
spektiven sorgen jederzeit fiir die gewiinschte
Ubersicht. Die Analog-Steuerung arbeitet
schon jetzt exzellent, ist sensibel und darf in
der AuBenperspektive durchaus mit der Qua-
litat eines Sega Rally's verglichen werden. In der
Cockpit-Ansicht versorgt Euch ein Armaturen-
brett mit allen wichtigen Informationen wie
z.B. Geschwindigkeit, Drehzahl und Motortem-
peratur: Fiir Fahranfinger haben die Entwickler
sogar eine "Rally School"-Option integriert, in
der Euch Colin McRae hochstpersonlich
grundlegende Fahrtechniken erklirt und hilf-
reiche Tips gibt.Wie es sich fiir eine hyperreali-
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stische Simulation gehort, darf in der Tuning-
Werkstatt vor jedem Rennen ordentlich ge-
schraubt werden. Reifen, StoBdimpfer und
Bremsen lassen sich fiir die unterschiedlichen
Fahrbahnbeschaffenheiten individuell anpassen.
ZusammenstoBe mit Hindernissen am Fahr-
bahnrand werden nach physikalischen Richtlini-
en berechnet, was bedeutet, daf3 je nach Crash-
Intensitit mehr oder weniger schwerwiegende
Blechschiden an der Karosserie sichtbar wer-
den.Wird dabei eine bestimmte Stelle 6fters in
Mitleidenschaft gezogen, vergroBert sich dem-
entsprechend auch die Beule. Die Entwickler
gehen sogar noch einen Schritt weiter: Aufge-
wiihlter Dreck und Schlammbrocken setzten
sich langsam am reflektierenden Lack fest, was
natiirlich nicht die Fahreigenschaften beein-
trachtigt, aber den Realismuswert steigert. ws

Fahrer-Profil

Colin McRae ist einer der
bekanntesten und erfolg-
reichsten Rennfahrer der
"World Rally Champion-
ship". Mit seinem unver-
gleichlichen Fahrstil und sei-
ner groBen Risikobereitschaft begeisterte
der 29-|ahrige nicht nur tausende von Mo-
torsport-Fans. sondern hat damit auch un-
zihlige Siege erzielt. Zweifacher britischer
Rallye-Champion und eine gewonnene
Weltmeisterschaft sind eine stolze Bilanz,
wobei auch Co-Pilot "Nicky Grist" fairer-
weise nicht vergessen werden sollte.



Interview

Wir plauderten mit
Chef-Entwickler "Guy
Wilday" iiber sein er-
stes  PlayStation/PC-

Projekt.

VG: Wieviele Leute arbeiten

in Deinem Team, und haben einige Jungs
schon Erfahrungen mit Rennspielen gemacht!
Guy Wilday: Insgesamt sind wir 26 Leute,
die simultan an der PC und PlayStation-Fas-
sung arbeiten. Fiir viele ist es das erste Spiel,
das sie entwickeln, wir haben aber auch einige
erfahrene Leute von TOCA dabei.

VG: Weil wir gerade beim Thema sind, habt
Ihr etwas von TOCA recycelt (3D-Engine,
Tools etc.)?

GW: Die meisten Tools fiir Colin McRae Ral-
ly haben wir vollkommen neu programmiert.
Fiir das Streckendesign entwickelten wir z.B.
einen speziellen Streckeneditor, den wir fiir
PlayStation und PC gleichermallen nutzen
kénnen. Von der TOCA-Engine verwendeten
wir nur das Basis-3D-Gertiist.

WV@G: Was unterscheidet CMR von der Masse
aller anderen Rallye-Spiele?

GW: Alle bisherigen PlayStation-Vertreter ba-
sierten ausschlieBlich auf einem actionlastigen
Arcade-Gameplay. Mit CMR versuchen wir,
die Rennsportart ohne Kompromisse zu si-
mulieren. Deshalb gibt es auch Point-to-Point-
Stages, und der Spieler fihrt gegen die Stopp-
uhr, anstatt gegen direkte Kontrahenten.

V@G: Dann glaubst Du also, daB Colin McRae
Rally in jedem Fall von der Grafik, Steuerung

I
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Fiir Colin MacRae
Rally haben die
Entwickler
detaillierte
Fahrzeug-Modelle
mit einem
komplizierten
Laser-Scan-
Verfahren
abgetastet.
Realistischer
geht es kaum!

und Fahrphysik her besser werden wird als V-
Rally oder Sega Rally?

GW: Unser oberstes Ziel war es, die Steue-
rung nicht nur annahernd so gut, sondern so-
gar noch einen Tick besser als bei den genannten
Vertretern zu gestalten. Unser ganzes Konzept
basiert auf einer intuitiven Fahrphysik, so dal3 wir
in dieser Beziehung besonders viel Wert darauf
gelegt haben. Dariiber hinaus konzentrierten wir
uns auf ein reales Streckendesign, das den Spieler
nicht nur durch eine Ansammlung schéner Land-
schaftsszenarios fiihrt.

V@G: War Colin McRae in irgendeiner Weise
an der Entwicklung beteiligt?

GW: Colin hat uns hilfreiche Ratschlige in
puncto Fahrphysik und beim Streckendesign
gegeben.

VG: Wieviele Autos werden im Spiel enthal-
ten sein, und basieren diese auf den realen
Boliden?

GW: Es sind genau zwolf Rallye-Autos, die
Typ-abhanig mit Allradgetriebe oder Heck-
bzw. Front-Antrieb ausgestattet sind. Darun-
ter befinden sich auch vier Klassiker-Modelle.
V@G: In welcher Auflésung liuft ColinMcRae
Rally und welche Framerate wird dabei erreicht?
GW: Auf der PlayStation nutzen wir den Hi-
Res-Mode, in einer Auflsung von 512 x 256
bei 25 Halbbilder (PAL) pro Sekunde.

VG: Gehen im Zweispieler-Splitscreen-Mode
einige Details verloren?

GW: Nein,im 2-Spieler-Mode tritt der Fahrer
lediglich gegen einen "Ghost-Car" an.

V@G: Wird Sonys neuer Dual-Shock-Kontrol-
ler unterstiitzt?

GW: Im Moment noch nicht.(dickes Grinsen)
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VG: Colin McRae Rally ist Euer erstes Play-
Station-Projeke. VWas haltet Ihr von der Sony-
Hardware!?

GW: Wie es uns TOCA bereits eindrucksvoll
bewiesen hat, ist die Hardware-Basis eine per-
fekte Plattform fiir Rennspiele.

VG: Wird es eine Tuning-Option geben?
GW: Wir haben eine komplette Car-Setup/Re-
pair-Strategie eingebaut, die auf einem Strafzeiten-
system basiert, je nachdem, wie lange das Auto fiir
die Reparaturen in der VWerkstatt verbringt.
VG: Gibt es versteckte Strecken zu ent-
decken?

GW: Ja, laBt Euch iiberraschen!

V@G: Besteht die Landschaft komplett aus Po-
lygonen?

GW: |ede Strecke ist auf ihre Art einzigartig
und garantiert ein ungewohnt freiziigiges 3D-
Terrain, in dem auch Ausfliige in die Pririe
mdoglich sind. Unsere Track-Designer haben
sich speziell auf eine realistische Gestaltung
des Untergrunds des jeweiligen Landes kon-
zentriert.

VG: Verfiigt jedes Fahrzeug iiber ein anderes
Fahrverhalten?

GW: Jeder Wagentyp hat seine spezifischen
Stirken und Schwichen, die sich allen voran in
den Bereichen Motorleistung, Beschleunigung
und Getriebeiibersetzung bemerkbar ma-
chen.

V@G: Kénnen die Wagen richtig verungliicken?
GW: Ja, nach jedem Unfall verformt sich die
Karosserie, und die Fahrleistung nimmt konti-
nuierlich ab.

VG: Wie denken Sie dariiber: Sind im Rallye-
Rennspielbereich noch groBe Steigerungen
maoglich?

GW: Sicherlich gibt es noch viele Bereiche,
die einige Verbesserungen zulassen. Ich denke
wir haben einen neuen Weg gefunden, dem
Spieler eine véllig einzigartige Rallye-Erfah-
rung zu prisentieren.

s_-IIIIE-

ystem: PlayStation
Name: Colin McRae Rally
Genre: Rally-Simulation
Hersteller: Codemasters

Geplanter Erscheinungstermin:

Juni 1998
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Silicon Dreams Studio, eine kleine, renommierte
UK-Sportspielekliitsche, behm in ihrer letzten
Preésemoch frech, derrgréﬁten
"Adrenaline Rush” fir 1998 in Form einer neuen
Snowboardsimulation geschaffen zu haben.

Das hat uns naturlich neugierig gen‘iacht

Die Forest-Strecke endet mit einem spektaku-
ldren Sprung in die Tiefe, Fiir eine saubere Lan-
dung gibt es hier Trickpunkte gutgeschrieben.

gal, was die Cool-Boarders-Fangemeinde

bei einem direkten Vergleich der finalen
Version mit CB2 auch sagen wird, so genialen
"Kunstschnee" auf der PlayStation wie hier
hat die Welt noch nicht gesehen! Im Prinzip
basiert die superbe Grafik nur auf dem clever-

Silicon Dreams' Highlights

Spiel System Jahr
Fever Pitch Soccer  SNES/IMD 1995
Olympic Soccer PSX/SAT/3DO 1996
Olympic Games PSX/3DO 1996
Soccer'97 (Eidos)  PSX 1997
Chill PSX/SAT (nur Japan) 1998
World League Soccer PSX/SAT/NG4 1998
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en Einsatz des guten, alten
Gouraud-Shadings (ein Pro-
grammierverfahren, durch das
eckige Polygone rund erschei-
nen). Offensichtlich hat's zuvor
nur noch niemand so gut ge-
backen gekriegt, wie jetzt Silic-
on Dreams. Optimale Schnee-
verhdltnisse machen jedoch —
wie wir alle wissen — noch lange
kein gutes Spiel aus. Was bei
Chill auBerdem gefillt, sind die
unglaublich breiten Pisten, die
sich auch manchmal teilen. lhr
diirft Eure Route ins Tal immer
beliebig wihlen. Dadurch heizt
Ihr z. B. eine bestimmte Strecke
Dutzende von Malen runter; und dennoch
macht es immer wieder erneut SpaB. Was fir
ein herrliches Fahrgefiihl! Ziel des Spiels ist es,
als coolster Boarder von Chill Valley dazuste-
hen. Hierzu miissen nach und nach simtliche
Rekorde auf allen Strecken gebrochen werden.
Dies bedeutet, daBB einmal die jeweiligen Best-
zeiten unter- und wihrend eines anderen
Durchgangs zusitzlich der Trick-Punkterekord
tiberboten werden muB. Drei Strecken (Alpin,

0
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Wald, Dorf), vier sym-
pathische Fahrer mit
unterschiedlichen
Leistungsprofilen .
und 2| Bretter kénnen
zu Beginn angewihlt werden. Bis zur Glet-
scher-Zusatzstrecke haben wir es bereits ge-
schafft. Dariiber hinaus soll noch ein weiterer
Profikurs existieren und ein fiinfter Fahrer, den
nur erhilt, wer die Rekorde auf allen fiinf Ab-
fahrten bricht. Wenn Silicon Dreams die ver-
bleibende Zeit hauptsichlich auf das Ausmer-
zen der in unserer unfertigen Beta-Version
noch recht groben Pop-Up-Schnitzer verwen-
det, dann erwartet uns schon bald ein ultra-
chilliger Fun-Racer — tibrigens mit Zweispieler-

Splitscreen-Modus. ds
System: PlayStation
Name: Chill
Genre; Snowboard-Sim
Hersteller: Eidos

Geplanter Erscheinungstermin:

Marz 1998 |
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Um Euch die Wartezeit auf den PAL-

Kennedg und Claire Redfield an Land

Release .
des Capcom-Schockers etwas zu verkﬁﬁen.

huben wir ein exkluswes Interview mit
den belden Hauptcharokteren Leon

Fa

/

gezogen.
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~ize of a fist.

(1

evor die beiden nach
den Strapazen im
R.PD. und dem Umbrella
Lab an einem traumhaf-
ten Karibikstrand die
Seele baumeln lassen,
haben wir sie nach
Klirung der Ereignisse
getrennt voneinander
befragt (Herzblatt!?).
VG: Wie fihlc Ihr
Euch jetzt, nachdem
der Alptraum (Uber-
standen ist!
Claire Redfield: Oh
Mann, ich hab’ tagelang nicht
geschlafen, inzwischen seh’
ich bestimmt aus wie ein
Zombie (hehe)!
Leon Kennedy: Mir ist
tiberhaupt nicht nach Scher-
zen zumute, schlieBlich hat
es Ada Wong, die Umbrella-
Agentin,im Labor erwische,
nachdem sie mir mehr
als nur einmal aus der
Patsche geholfen hat. Ich habe mich
sogar fiir sie in die SchuBbahn geworfen, aber
es hat alles nichts genutzt.
Claire: Oh nein! Wenigstens konnte ich
rechtzeitig das Vaccine-Serum gegen das G-Vi-
rus fiir die kleine Sherry mixen, bevor der
Selbstzerstorungsmechanismus  uns atomi-
siert hat. lhr Vater, Dr. Birkin, ist aber auch ein
Giftmischer: Zuerst ein Toxikum erfinden, mit
dem er selbst zum Monster mutiert, und dann
auch noch Alien-like seine eigene Tochter da-

There’s a hele about the

mit infizieren! Ohne
Ada hitte selbst ich

es nicht ge-

schafft, dieses
Ungetiim zu erledi-

gen. SchlieBlich war

sie es, die mir in

hochster Be-

dréangnis die alles

entscheidende

Panzerfaust zuge-

worfen hat.

Leomn: Ach Claire! Ich schitze nicht, daB Bir-
kin es in puncto Hartnickigkeit mit diesem
Golem aufnehmen konnte.Wer zum Teufel hat
dieses Biest eigentlich vom Hubschrauber aus
abgeworfen? Selbst aus niachster Nahe abge-
schossene Saure- und Feuergranaten haben es
nicht aufgehalten!

VG: Konntet |hr herausfinden, wer dieses
Zombie-Desaster in Raccoon City verursacht
hat?

Clalre: Ja, der Polizeichef steckte mit Um-
brella unter einer Decke und hatte direkten
Zugang zum Labor, das durch drei Edelsteine
gesichert war. Mein Bruder Chris hat mir er-
zihlt, daB genau dasselbe auch im Mansion Lab
der Fall war, das er mit dem S.TA.RS-Team
hochgenommen hat. VWenigstens hat der Ver-
riter seine gerechte Strafe erfahren: Ein Alien
hat ihn zum Friihstiick verspeist.

Leon: Leider sind durch die Explosion alle
Beweise vernichtet worden, so daB Umbrella
fir ihre Schandtaten nicht haftbar gemacht
werden kann!

Claire: Apropos Explosion:Wo hast Du ei-
gentlich gestecke, als ich die Entscheidungs-

—




schlacht mit der ultimativen Biowaffe durch-
stehen muBte?! Diese tentakelbehaftete Bio-
masse quoll durch alle Offnungen in den Zug
hinein, aber zum Gliick hatte ich noch reich-
lich Munition fiir den Granatwerfer dabei.
Leon: Das Zugabteil war von innen verrie-
gelt...I'm sorry!
V@G: Seid lhr Euch im Verlauf des Abenteuers
niher gekommen!?
Clalre: Nun ja, zumindest so nahe, daB ich
den armen Kerl verbinden muBte. (Zu Leon)
Was ldBt Du Dich auch stiandig anschieflen,
lernt man sowas nicht auf der Polizeischule?
Obwohl meine Bowgun lange nicht so durch-
schlagend ist wie Deine aufriistbare Shotgun,
habe ich weniger Kratzer abbekommen.
Leon: Jetzt mach aber mal halblang, Claire!
SchlieBlich habe ich nur fiir Dich auf die dick-
sten Kanonen vom Schla-
ge einer Subma-
chinegun
verzichtet.
Hitte ich sie mit-
genommen, wiir-
dest Du wahr-
scheinlich jetzt mit
Bandagen herumlau-
fen.
VG: Wie lhr uns be-
richtet habt, war der
R.PD.-Chief ja begei-
sterter Sammler mysti-
scher Artefakte, die, im
Prasidium
verstreut, ei-
nige Ritsel

aufgeworfen ha-
ben. Gab es auch
etwas, was lhr
nicht aufkliren ¥
konntet!? "
Claire: Im Labor

existierte eine Tiir, die doppelt durch Finger-
abdriicke gesichert war und nur von Umbrel-
la-Angestellten gedffnet werden konnte.Aller-
dings war es maglich, im Terminalraum ein
Guest-Login fiir 24 Stunden zu erlangen. Tja,
hittest Du das auch getan, Leon, wiiBten wir
jetzt vielleicht mehr! AuBerdem gibt's in ei-
nem Safe-Raum einen Schrank, der selbst mit
einem Dietrich nicht zu 6ffnen war und der
die Aufschrift trug: Spezialschliissel notig. Was
da wohl drin gewesen sein mag?

Leon: Im Eifer des Gefechts hatte ich ande-
re Sorgen, als mich um diverse Extras zu kiim-
mern. VWenn im Sekundentake "All personell
proceed immediately to the emergency exit"”
aus den Lautsprechern dréhnt, denkt man
(oder ich zumindest): Raus hier, bevor Dir al-
les um die Ohren fliegt! AuBerdem waren mir
standig diese Pflanzenmonster auf den Ferser,
aber mit dem Flammenwerfer freunden die
sich gar nicht gerne an.

VG: Werdet |hr Euch wiedersehen (hihi)?
Claire: Nachdem ich aus einem Memo im
Control Room ersehen konnte, dall mein
Bruder Chris (eigentlich der Grund, warum
ich Giberhaupt in dieses Nest Raccoon City
gekommen bin) den Hintermédnnern im Um-
brella-Hauptquartier das Handwerk legen
will, bin ich fest entschlossen, ihn nun endlich
zu finden. Du kommst doch mit, Leon, oder?
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(Schaut ihn flehend an)

Leon: Sachte, sachte Claire.
Vorher decken wir uns bei der
Army mit High-Tech-Waffen ein.
Kein Zombie soll mir je wieder
um den Hals fallen (halt sich seine
Wunden). Diese blutgierigen Un-
toten gehen teilweise selbst nach
finf Volltreffern mit einer Hand-
gun noch nicht in die Knie. Um die
kleine Sherry miissen wir uns vor-
her natiirlich auch noch kiim-
mern. Ach Claire, kénntest
Du mir mal das Vaccine rei-
chen, ich fiihle mich irgendwie
komisch. Gibt's hier eigentlich einen Metzger,
der rohe Steaks hat!

VG: Wir danken fiir das Gesprich und wiin-
schen erstmal einen schénen (gemeinsamen?)
Urlaub! rk

—

System:
Name:

PlayStation
Resident Evil 2
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Capcom/Virgin
Geplanter Erscheinungstermin:

Apri/Mai 1998
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RECKING BALLE

im Umgang mit Gore-Effekten, hat
sich einen Schafspelz zugelegt und
beweist, dap} es auch anders geht.

Recking Balls ist namlich véllig zahm, 2, -
familienfreundlich und trotzdem originm

Handlung angesie-
delt wurde, "Cho Da-
ma" heiBt). Herausgekom-
men bei Recking Balls, so der
endgtiltige Name, ist letztlich ein Rennspiel der
etwas anderen Art, von der Idee noch am ehe-
sten mit Uniracers auf dem SNES vergleich-
bar. Die 100 Strecken — immer 10 pro Level —
sind alle spiralférmig von unten nach oben auf-
gebaut und enden jeweils an einem
Turm, wo es Pokale abzustauben
gibt. Das heil3t, lhr startet im-
mer auf “Meereshohe" und ar-
beitet Euch mit einer der acht
witzigen  Ballfiguren, die
Hier ist Kreativitéit gefragt: Uber 100 Strecken gleichzeitig Euer Fahrzeug
miissen im virtuellen 3D-Raum berechnet und darstellen, kontinuierlich
diverse Hindernisse verteilt werden, nach oben vor. Vier ver-
schiedene Spielvarianten,
Championship, Battle,

FA" N
Q’J ‘ @ ‘ a a ﬂ & Time Attack und Tag-Team sind fiir die
= _ _ Endversion vorgesehen, wobei — und das ist
' i — - — wirklich neu — in jedem Modus immer bis zu
vier menschliche Spieler gleichzeitig teilneh-
men diirfen. "Ab Werk" ist jeder Ball mit ei-
. i S nem Greifarm ausgestattet, durch dessen Ein-
ﬁ w @ - @ @ ':a‘ @ satz andere Fahrer behindert und Gegenstin-
- ' ' de aufgenommen werden kénnen. Dariiber-

Hier bekommt Ihr schon mal einen Vorgeschmack  hinaus gibt es massenhaft Boni sowie ver-
auf die insgesamt 16 verschiedenen Fahrer. steckte Sprungfelder, die Euch eine Ebene

SECRET CHARACTERS

MAIN CHARACTERS
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n kénnt, sind eben-
rhanden. Jede der ver-

schiedenen Umgebungen, wie z. B.
das SiiBigkeitenland oder die Technowelt war-
tet zudem mit eigenen, charakteristischen
Goodies auf. Ahnlich wie bei Donkey Kong
Country wird auch hier der Zugang zu Bo-
nusleveln per Buchstabensuppe geregelt. Bei
DKC waren es die Lettern K, O, N, G, die alle
gefunden werden muBten, um eintreten zu
diirfen, bei Recking Balls dagegen sind es die
Buchstaben K, O, O und L. Die anliBlich der
Niirnberger Spielwarenmesse prisentierte Ver-
sion war zwar erst zu 60% fertig, hat
aber bereits einen nachhaltigen
Eindruck hinterlassen. VWohl
denjenigen Programmierern,
die ausgetretene Pfade auch
hin und wieder verlassen,
um ihrer Kreativitit freien
Lauf lassen, In diesem Sin-
ne, weiter so lguana, wir
werden Eure Ballerei im
Auge behalten, ds

System: Nintendo 64
Name: Recking Balls
Genre: Rennspiel
Hersteller: Acclaim
Geplanter Erscheinungstermin:

Mai/Juni 1998
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PlayStation \ Tel,09471-70170

Activision Suppart, titglich von 16 bis 18 U, auBer an gesotzlichen Felertagen,

www.maxupport. de/activision Hintfine: 0190 - 510055 (OM 1.20/min.) - Teohnischer Support; 01805 ~225155  E-Mall: Suppart@activision.de

Wenn Sie an regelmiBigen Informationen zu den neuesten Produkten unserer Firmengruppe interessiert sind, schreiben Sie an:
Activision Deutschland GmbH, Stichwort : “Infomail”, Postfach 1553, 33245 Giitersloh
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WEELLBESEMH

ollenspiel-Kenner aufgepaBt:Wer sich gut

mit "lan Livingstones'-Erfolgsstory aus-
kennt, hat unter anderem die Chance, eine
von zwei edlen Deathtrap Dungeon-Play-
Stations mit exklusivem Airbrush-Design zu
gewinnen!

Alles, was |hr tun miifit, ist diese zwei Fragen
beantworten:

' ® In welchem Jahr erschien die erste Auf-
lage des "Deathtrap Dungeon"-Buchs?

1. Von welcher bekannten Firma war
Games-Designer-Guru "lan Livingstone" einer
der Mitbegriinder?

5.= 10. Preis:

Je ein Deathtrap Dungeon T-Shirt

WEKA Consumer Medien GmbH * Redaktion Video Games * Stichwort: o -
Deathtrap Dungeon * Gruber Str:46 a * 85586 Poing = Fax: 08121/951298

EinsendeschluB ist der 30.April 1998

Die Mitarbeiter des Verlages diirfen an diesem Wettbewerb nicht teilnehmen, der

GEWINNSPIE L

Deathtrap Dungeg
¥ Gewinnspiel

team, eine lan Livingstone persoénlich, und nur sie-
ben Stiick davon sind handsigniert.

Il.=- 15. Preis:

Je eine Deathtrap Dungeon-Tasche

Die richtigen Antworten schicke lhr per Postkarte oder Fax an diese Adresse:

Unter allen richtigen Einsendungen
werden folgende Gewinne verlost:

I 0-20 Pl'eiS3

Zyvei (1) Airbrush-PlayStations mit ei-
nem supercoolen Death-
trap  Dungeon-Motiv!
Was lhr rechts auf dem
Bild seht, ist lediglich ei-
ne Fotomontage, da der
Kiinstler gerade erst mit |
dem Sprayen angefangen
hat.

3. Preis:

Eine Deathtrap Dungeon-Lederjacke, von lan
Livingstone handsigniert. Es existieren weltweit
nur 32 dieser Jacken, vier tragen das Entwickler-

4. Preis:

Ein handsigniertes Deathtrap
Dungeon-Buch

16. - 25. Preis:

Je ein Deathtrap
Dungeon-Kartenspiel

Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

30
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JAN LINWINGUTON

DEATHTRARP DLNBEQON

el ek T e o o e e T | * I.'I
DEA HTRAP[ a
Dungeon
Action-Adventure mal anders -
Deathtrap Dungeon puzzelt und progetlt
Ihr Euch durch fi nstere 3D- Verliese \ - -
b

die mit monstrésen Fantasy-Kreaturen

’

angefillt sind.
‘T -

Die
Dungeon-
Architekturen
sind komplex
und mit
todlichen
Fallen und
Ratseln
gespickt.

eathtrap Dungeon ist ein diisteres Ker-
ker-Adventure, das auf dem Rollenspiel-
Bestseller von “lan Livingstone" basiert. Die
Biicher der Fighting Fantasy-Serie sind in 23
Sprachen erschienen und haben sich insge-
samt mehr als |4 Millionen Mal verkauft.
Der illustre PlayStation-Schauplatz steht dem
im Erfolgsschmoker beschriebenen Szenario
in nichts nach. Ein finsterer Herrscher lidt all-
jahrlich zum groBen Survial-Turnier auf sein
furstliches SchloB-Domizil ein. Als offizieller
Teilnehmer erhaltet lhr als erster EinlaB zu
dem mit heimtiickischen Fallen und fiesen Be-
wohnern gespickten Turmgemiuer. Zur Aus-
wahl stehen zwei Polygon-Helden, mit denen
Ihr das Geheimnis der tédlichen Katakomben
liften sollc. Den Anfang macht Raubritter
"Chain Dog". Er ist ein unangenehmer Zeitge-
nosse — verstindlich, da er unter unvorstell-
bar brutalen Bedingungen in den Kampf-
gruben der Sklavenlager im barbari-
schen Norden aufgewachsen ist. Er
tut nichts lieber, als monstrose Zeit-
genossen mit seinem Einhdnder-
schwert halbieren. Vor allem
Rattenmenschen und Un-
geheuer aus dem Abgrund
der Hélle sind ein rotes
Tuch fiir ihn. Die Heldin
dagegen heif3t "Red Lo-
tus”, Sie ist von makello-
ser Schénheit und un-

glaublicher Hirte. Kein
Wunder, wurde sie doch
als Kind von Piraten
geraubt. Da hat sie
friihzeitig alle Tricks und
Kniffe des Sibel-Schwin-
gens erlernt. Jedes Dun-
geon ist in mehrere Stock-
werke unterteilt, Lava-
gruben wollen durch-
schritten, Aufziige ent-
deckt und tiefe Ab-
grinde mit
gewagten Sprung
iberquert wer-
den. Die Poly-
gon-Protagoni-
sten werden mit zoomenden 360°-Ka-
merafahrten stets ins rechte Rampenlicht ge-
setzt. Viele Hohlen, Schalter und Schatz-
kammern entdeckt |hr erst, sobald in
die frei schwenkbare Ego-Perspektive
umgeschaltet wird, andere Zuginge
bleiben Euch wiederum fiir immer ver-
wehrt, wenn |hr schlechte
Ratselknacker seid. Die
Korridore sind mit Orks,
Zombies, Skeletten,
machtigen Drachen und
Mumien besetzt — ein-
fach alles, was sich echte
Abenteurer wiinschen!

einem

(P NTOED

Amg

Auge um Auge, Zahn um
Zahn: In Deathtrap Dungeon
wird nichts geschenkt!

Nur eine
Person
, " darf das
: Deathtrap-Labyrinth
'1h lebend verlassen.

Liegen Eure Opponenten

nach erbitterten Zweikamp-

fen erstmal am Boden verteilt,
diirft Ihr nach brauchbaren Gegen-
stinden wie zB. explosiven

L Schweinchen, Heiltrinke
\ oder Bomben Ausschau

. h: | halten. Atemberaubende Kerker-

\ Grafiken und eine packende Ac-

L\ tion-Atmosphire verbinden sich

mit der fesselnden Knobel-Story.

Gewitzte Puzzles, 16 Level und

eine abwechslungsreiche Feind-

palette sollen fiir einen langan-

haltenden SpielspaB mit kontinu-

ierlichem Spannungsanstieg sor-

gen. Spektakulir sind auch die

mannigfaltigen Zauberspriiche

Eurer Helden: Hier hat man sich mal wirklich
was einfallen lassen, um die Kombinationsgabe
des Spielers auf die Probe zu stellen. Das iippi-
ges Kampfsystem wartet mit Hand- und Feuer-
waffen, Magie und Nahkampf-Moves auf. ~ ws

System:
Name:

PlayStation
Deathtrap Dungeon
Genre: Action-Adventure
Hersteller: EIDOS Interactive
Geplanter Erscheinungstermin:

April 1998




Descent hat for immer ausgedlen

FORSRAKET

.ler

Mit voukommener Bewegungsfrelhglt-/\

und ungeahnter Feuer-Power

| bollern wir uns in Forsuken durch dle

schbnsten Hlnenschachte der

g

PlagStatlon-Geschlchte

reiheit, Abenteuer und die Taschen voller

Gold:Alles das und noch viel mehr erwar-
tet Euch in Acclaims eindrucksvollem Freibeu-
ter-Epos.
Wir befinden uns im Jahr 2113. Nach einem
miBlungenen Kernspaltungs-Experiment ver-
sinken groBe Teile der Erde in einer giganti-
schen Feuersbrunst. Unertragliche Hitze, ka-
tastrophale Diirre und Uberschwemmungen
sind die Folge. Die Reste der Zivilisation zie-
hen sich in den Untergrund zuriick, um sich
dort aus den Trimmern der Zerstérung eine
neue Zukunft aufzubauen. Der einst blithende
Planet wird zur verseuchten Zone erklart und
damit offiziell zur Plinderung freigegeben. Pi-
raten, Gliicksritter und Abenteurer wittern
fette Beute und durchsuchen mit ihren
schwebenden Vehikeln die verwinkelten Rui-

32

Im Anflug auf unser Ziel: Nie war eine Tunnel-
schlacht optisch schéner in Szene gesetzt.

nenginge nach schatzverdichtigen Schauplat-
zen. Jedes Biker-Vehikel inklusive Charakter
(zehn an der Zahl) glinzt dabei mit unter-
schiedlichen Vorziigen und Nachteilen. Dabei
kommt es darauf an, ob Euer Hover-Gefihrt
eher eine stirkere Panzerung, bessere Treffsi-
cherheit oder eine aufgebohrtere Antriebs-
maschine haben soll.

Startpunkt der Freibeuter-Safari ist ein unter-
irdischer Vulkan, der jeden Moment zu kolla-
bieren droht. Im weiteren Spielverlauf duch-
forstet |hr antike Tempelanlagen nach wert-
vollen Artefakten, stattet der mysteridsen
Aera 5| einen Besuch ab oder forscht in ab-
gestiirzten Alien-Raumschiffen nach Edelmi-
neralien. Leider sind die verwinkelten VWege
nicht Euer einziges Problem: Wachdroiden,
Minen, Mini-Walkers, Panzer und besonders

+ Gamgs 98

. Kampfroboter

Ginge. |hr star-

as Spiel mit einem

ickrigen Lasergeschiitz, alle

| anderen Waffensysteme miis-

~ sen unterwegs gefunden und

eingesammelt werden. Von

Plasmageschiitzen in mehreren

Ausbauvarianten {iber dop-

pelliufige Laser-Kanonen, fiinf

Missile-Typen und Minen bis hin

zu Streubomben gibt es alles, was

das Pyromanenherz begehrt. Mit

schwebenden Power-Up-Kapseln,

die teils verstecke sind oder von eliminierten

Gegnern hinterlassen werden, fiillt |hr Eure

verbrauchte Schild- und Munitionsenergie

wieder bis zum Maximum auf. In den Stollen-

Gingen kénnt lhr blitzschnell in alle Ecken

und Winkel schwenken, um den Anblick von

wunderschonen Licht- und Schatteneffekten

zu genieBen. In einem Level-Abschnitt diirft

Ihr sogar in tiefes Gewdsser hinabtauchen und
schieBfreudige U-Boote jagen.

Der Schwerpunkt liegt nicht ausschlieBlich auf

adrenalingeladenem Ballern, sondern auch

puzzlelastige Aufgaben stehen auf dem Plan.

So lassen sich viele Bereiche nur nach Aktivie-

ren verschiedener Apparaturen betreten. De-

scent-Veteranen miissen sich im Eifer des Ge-

fechts steuertechnisch etwas umgewohnen:

Das Ende eines Mini-Panzers: Mit voller Wucht
schldgt gleich unsere abgefeuerte Rakete in ihr
Ziel ein.



Mit den reguldren Buttons wird die vertikale
und horizontale Lage reguliert, wahrend die
RI+2-Taster zum Beschleunigen bzw. Riick-
wirtsfliegen dienen. Via L|1+2-Buttons macht
lhr von den Primir- und Sekundar-VWaffensy-
stemen Gebrauch. Dummerweise reicht die
meiste Munition — wie z.B. Raketen — nicht

Die-Waffenkammer

Gravgon
Missile

Fiir Zeiten, in denen Euch die

/

Energie der schweren Laser-
Geschiitze ausgeht.

Pulsar

Eine einfache Stan-
dardwaffe ohne
groBen Feuerzauber.

.},;'_

Pyrolite

Ein edler Flammenwer-
fer, der auf kurzer Distanz sei-
ne beste Wirkung zeigt.

Pine Mine

Eignet sich gut fiir Angriffe aus
dem Hinterhalt, besonders wirk-
sam mit Explosivgeschossen.

Quantum

Mine
Eine supertadliche Waffe, deren
Explosionswelle gewaltig ist.

Trojax
Wirkungsvolle
senvernichtungswaffe,
sogar mehrere Gegner gleichzei-
tig zerstort.

Mas-
die

&

FORSRKEIN

ewig, und thr miiBt stindig fiir Nachschub sofs
gen. Im Deathmatch-Modus diirft Ihr zu zweit

Waffen-Status und technischer Zustand unseres
Bikes sind jederzeit abrufbar.

im Splitscreen gegeneinander antreten, was in
unserer Vorversion leider noch nicht funktio-
nierte. Atemberaubende Tranparenz-Effekte,
feudaler Lichterzauber und flinkes 3D-Scrol-
ling sorgen dabei fiir ein unbeschreibliches
Action-Ambiente, 25 verschiedene Verteidi-
gungswaffen fiir geniigend Feuerkraft und
iiber 50 bosartige Gegnertypen fiir ein er-
quickendes Kribbeln auf dem Riicken. ws

Purge Mines

Standard-Minen, die erst nach
einer Bertihrung detonieren.

) Suss Gun
Eine Art Mini-Gatling-Gun. Diese

Waffe verbraucht allerdings sehr viel
Munition,

Zehnfach-
Raketen-

werfer

Der Name spricht ei-
gentlich fiir sich, nur das
die kleinen Racker mit ex-
trem hoher Geschwindigkeit
abgefeuert werden.

Solaris

Dieses schnuckelige
Gerdt ist mit hitzesu-
chenden Raketen aus-

gestattet.

Double-Beam-Laser
Doppelstrahliges La-
ser-Gerdt fiir Di-

stanzschiisse die
erste Wahl.
S
» Bpmgs 98

System: PlayStation
Name; Farsaken
Genre: Ballerspiel
Hersteller: Acclaim

Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998

Scatter
Missile

Feuert  energiegela-

dene Partikel-Salven ab, die den
Gegner seine Waffensammlung
verlieren lassen.

Transpuls-
Kanone

Schickt der Feindesschar eine Donn-
erkugel nuklearer Zerstorung entgegen.

Titan Missile
Feuert  hochex-
plosive Plas-
makugeln in
schnellen Ab-
standen ab.

Power
Pod

 Verstdrkt die Feuer-
kraft aller mitgefiihr-
ten Waffen um ein
Vielfaches.
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SNOwW RARCEAR 88

SNOW RACER S8

Neben Fighter’s Destiny begeisterte auf der

NUrnberger Spielwarenmesse am Laguna-Stand

vor allem das alpine Spektakel Snow Racer 98.

Wir haben uns umgehend eine Vorversion fir Euch angesehen.

i

- ol |
B0 06w r'l:b,-. ok
r— . =

r\: 35 soiw

In der Hocke mit
High-Spees durch
die ndchste
Kompression!

™

- tragh
2, klassischen Brettern die waghalsigsten
Abfahrtspisten hinunterzustiirzen und die
Kanten so richtig ins Eis zu driicken. In unse-
rer Alpha-Version waren bereits Abfahrt und
Riesenslalom mit Skiern anwihlbar, und die
schnelle Grafik-Engine in Verbindung mit den
abwechslungsreich geschnittenen Kursen hat
uns machtig beeindruckt. Pop-Ups werden
durch versteckten Grafikaufbau hinter Kup-
pen und um Kurven geschickt vermieden.
Mittels gezieltem "Gas weg", d.h. Aufstehen
aus der Hocke, mandévriert |hr Euren Athle-
ten in einer von vier jederzeit wechselbaren
Kamera-Perspektiven durch enge Kompres-
sionen und um fiese 90-Grad-Ecken. Gefallen
hat uns auch das friihzeitige Anzeigen der To-
re im Riesenslalom, was um einiges besser
geltst wurde als in Konamis Nagane WO ‘98.
Warum wir allerdings mit Ladezeiten, die ei-

34

AAUCE  WET TN

nem Neo Geo CD alle Ehre machen wiirden,
gequilt wurden, konnte uns niemand zufrie-
denstellend erkliren. Wir hoffen einfach mal
auf Besserung in diesem Punkt.Vor dem Ren-
nen darf man aus verschiedenen Skiern unter-
schiedlicher Lange und Taillierung von vielen
bekannten Herstellern (Dynamic, Atomic,
Rossignol etc.) auswihlen. Via vertikalem
Split-Screen kann man dann auch gegen einen
Kumpel um Zehntelsekunden kampfen. Soll-
ten die Freestyle- und Boarding-VWettbewer-
be ebenso fein ausfallen, steht Euch mit Snow
Racer ‘98 ein heiBer Kandidat fiir den Titel
"bestes Ski- und Snowboardspiel”.ins Haus. rk

Welche Bretter
diirfen’s denn
sein? Zur Wahl
stehen einige
Hochkardter aus
der Branche.

S

Genial: Friihzeitiges Anzeigen der Tore im RS.

System: PlayStation
Name: Snow Racer 98
Genre: Wintersport
Hersteller: Infogrames/Laguna

Geplanter Erscheinungstermin:

April/Mai 1998
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Trotz ihrer Qualitaten fuhrten die Side by Side-
Automaten von Taito immer ein Schattendasein
neben der Ubermdchtigen Sega- und Namco-

~ Konkurrenz. Grund genug, eine Special-
Compilation fir die PS zu veréffentlichen.

jf_’f 5 sai

T LAPS 1O ©O
: L e
2 Ir 2455
i L0 L
I der Winter-Stage klebt Ihr
ohne perfol;te Sliding-Kiinste
standig an der Streckenbe-
grenzung. Rechts diirft Ihr
= auch ganz Sega-Rally-like | Side by Side Special
B quer tler werft Ihr die Motoren
von |é& verschiedenen
Boliden aus dem Hause
Honda, Mazda, Nissan,
Mitsubishi, Subaru und
Toyota an. Auf der CD
findet lhr sage und
schreibe zehn verschie-
dene, technisch im-
mens  anspruchsvolle
Kurse aus den beiden Automaten Side by Side
1,2, die nach Monaten bzw. Jahreszeiten sor-
tiert sind. Das Handling der bis zu 280 PS star-
ken Boliden ist exzellent, driften ist schnell er-
lernt und schon geht’s in bester Arcade-
Manier auf die Jagd nach Bestzeiten gegen die
Konkurrenz. Bei der Grafik haben sich die Tai-
to-Designer selbst libertroffen: Nahezu kein
Pop-Up-Syndrom, geniales Streckendesign mit
Nachtkursen, fiesen S-Kurven, Schotterpisten,
Bergkuppen und engen Serpentinen (kleiner
Gag am Rande: Vor einer Haarnadelkurve
steht eine Geschwindigkeitsbegrenzung: 200
8 km/h!). Der Titel des Spiels ist sehr wértlich
/8 gemeint: Durch die extrem enge Kurssetzung
kénnt Ihr den Kampf um Zentimeter und Se-
In der Fahrerperspektive wird Euch ein kunden nur Reifen an Reifen mit der Konkur-
schnuckeliger Riickspiegel geboten, um renz ausfahren. Auf Wunsch greift lhr auf drei
heranstiirmende Verfolger zu erkennen. Perspektiven und einen Riickspiegel (nur bei

Ranking

5 &+ Bglings 98

-5 2 0000'00
man 3 0 DOvoo
Morderische IS-—

Kurvehfindet Thr
~—..zuhauf in SbS
Speclal'.'AulTerde}ﬁ :

ist das Zeitlimit — -
~ “nallhart.

Hanrdlg

Ranlaing

6

Cockpit-View) zuriick. Auch eine typische
Rennspiel-Marotte ist in SbSS nicht enthalten:
Endlich kénnen Perspektiven auch vor dem
Start gewidhlt werden. Einen Grand Prix oder
dhnliches gibt's nicht, wozu auch!? Jede Strecke
wird einzeln Arcade-like in Angriff genommen.
Mein Tip: Racing-Fans aller Linder, holt Euch
diesen Import! Wenn ich jetzt sagen wiirde,
daB mir Side by Side Special besser gefillt als
Gran Turismo, wiirde mich Sony wahrscheinlich
lynchen... Ubrigens: Fiir Fans von Zugsimula-
tionen findet sich auf der Scheibe noch ein
Demo von Taitos derzeitigem Spielhallenhit,
zu dem in Japan auch ein authentisches Board
erhiltlich ist. rk

System: PlayStation
Name: _ Side by Side Special
Genre:  Arcade-Rennspiel
Herstellep: - —Sais — .- -~ “Pajth
Geplanter Erscheinungstermin: l

keine Angaben
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THE ULTIMATE SOLAR WAR

Es tut sich was im Weltall! Nach Colony
Wars buhlt ein weiterer Wing Commander-Clone

Dank unserer
Hilfe ndhert sich

um Aufmerksamkeit.

Ein Alien-Monster
in seiner friihen Enstehungsphase.

WEr schreiben das Jahr 10.600 und
auch zu dieser fortgeschrittenen
Zeit ist mal wieder im Universum der
Teufel los. Dabei lieB sich das Jahrhundert
doch so gut an: Die Erdenbewohner stan-
den in einem guten Verhiltnis zu den be-
nachbarten Galaxien, womit einer friedli-
chen Kolonisierung rohstoffreicher Pla-
neten nichts mehr im Wege stand.

Kleine Meinungsverschiedenheiten in
puncto Gebietsaufteilungen sind schnell
bereinigt, doch die Allianzen der Super-
michte Erde, Mars, Venus und Mercury
haben sich im Laufe der Zeit lberwie-
gend in politisch und sozialen Aspekten
stark zerriittet. Der Streit geht von Neu-
em los. Siedlungen, Konvois und Forder-
stitten, die sich auBerhalb des eigenen
Sonnensystem befinden, werden von al-
len Parteien wegen ihrer Schitze und
Technologien riicksichtslos tiberfallen
und gepliindert.

Nur die Militarféderation "United Planet
Nation" (UPN) kann den drohenden
Krieg der Welten noch verhindern. |hr
schliipft dabei in die Rolle des Piloten
"Toucher", den Commander des "Rei
Squaron"-Elitegeschwaders, und miiBt die
Galaxie vor dem Untergang retten. Zur
Unterstiitzung diirfc |hr Euch jederzeit

der Konvoi

seinem Ziel.

Ein riesiges _
Aufgebot an Feind- Jil re| O

schiffen sammelt

befeindeten Planeten statt.

sich im Orbit.

einen Wingman an Eure Seite stellen.
Xenocracy bietet zwei grundlegende
Spielvarianten. Mit dem Arcade-Mode
stiirzt |hr Euch sofort ins Kampfgetiim-
mel. In der anspruchsvolleren Simulati-
onsumgebung erwarten Euch knallharte
Missionen, die ein erhebliches MaB an
Strategie und Taktik erfordern. In beide
Fillen stehen fiinf Raumschiffe im Hangar
bereit, die alle unterschiedliche Eigen-
schaften in Bewaffnung, Geschwindigkeit
und Schildstarke besitzen. Falls Ihr dem
zuvor rekrutierten VWeapon-System-Offi-
zier nicht traut, diirft lhr vor jedem Ein-
satz Eure Kiste selbst neu bestiicken. Zur
Auswahl| stehen dickere Laserkanonen,
Plasmastrahler, Lenkraketen und diverse
Extras wie Schutzschild-Auffrischer
oder Reservesprit. Gigantische Ster-
nenkreuzer und zahlreiche Feind-
geschwader versuchen, Euren Ja-
ger zu zerstoren. Habt |hr diese
Hiirde genommen, folgt der
spektakulire Uberflug auf
den nichsten Planeten.
Dort gilt es, be-
stimmte Militiran- .~

lagen, feindliche

Schiffe und Radargebziude

auBer Gefecht zu setzen.

Als weitere Aufgabe er-

schlieBt |hr nebenbei ge-

winnbringende  Ressour-
cen, die sofort in die Weiterentwick-
lung neuer Waffensysteme gesteckt wer-
den. Der nicht lineare Spielverlauf sorgt
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zusitzlich fiir spannende Abwechslung: 8

Vor jedem Einsatz heif3t es,anhand von Vi-
deokonferenzen diplomatisches Verhand-
lungsgeschick zu beweisen. Dazu sind gute
Vorkenntnisse der historischen, politi-
schen und militirischen Lage des jeweili-
gen Planeten vom groBem Vorteil. Auch
die Technik kann sich sehen lassen: Anflii-
ge auf Sternenkreuzern oder das Durch-
queren von Asteroiden-Giirtel werden in
spektakuldrer Echtzeitberechnung prisen-
tiert. In {iber 70 Missionsschauplitzen er-
kundet Ihr zahlreiche Planeten und helft
Euren Allianz-Kollegen aus der Patsche.ws

System: PlayStation

Name: Xenocracy
Genre: Action-Strategiespiel
Hersteller: Grolier Interactive

Geplanter Erscheinungstermin:

April 1998
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V2000 R

Die Viren greifen an: Kult-Programmierer -
David Braben arbeitet mit Hochdruck |
am PlayStation-Nachfolger seines ; f
erfolgreichen Yirus-Yorgangers. -

<

I .:e'i""erinnert sich noch an die schlaflo-

¥ sen Nichte, die uns Virus auf dem
Atari ST bereitet hat? Nach genau zwdlf ah-
ren hat sich auch Spiele-Guru "David Braben"
(der legendare Elite-Erfinder) an seinen Klas-
siker zuriickerinnert und werkelt derzeit
fleiBig an einer PlayStation-Fortsetzung des
einstigen 3D-Ballerhits. Die gleichen bésen
AuBerirdischen haben es auch im Sequel wie-
der auf unseren Planeten abgesehen. Sie ver-
sprithen einen roten Virus, der das ganze Land
verseucht.Als bester High-Speed-Gleiter-Pilot
der Menschheit ruht nun das Schicksal einer
ganzen Zivilisation auf Euren Schultern. Eure
Aufgabe besteht darin, in rasenden Terrain-
Uberfliigen hilflose Personen aus den ver-
seuchten Krisengebieten zu retten und ne-
benbei die eigenen Hauptquartiere vor feind-
lichen Kreaturen zu schiitzen. Neben zahlrei-
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Ein Spinnen-
Monster vergliiht im gleiienden
Lichter-Laserhagel.

chen Insekten-Metamorphosen und anderen
bizarren Lebewesen erwarten Euch Teleporter,
Kraftfelder und viele weitere Uberraschungen.
Das jeweilige Kampfgebiet erstrecke sich dabei
tiber viele Quadratmeilen. Zur besseren Orien-
tierung koénnen wir auf einem kleinen Radar-
schirm die akcuelle Position verfolgen, wobei
Freund und Feind durch unterschiedliche, farbi-
ge Punkte gekennzeichnet sind. Um fiir das har-
teVirus-Killer-Handwerk geriistet zu sein, haben
die Waffentechniker ganze Arbeit geleistet: An
einem Insekten-Schauplatz angekommen, ent-
flammt lhr mit Lasern, Plasma-Torpedos und
Cluster-Bomben verschiedenster Kaliber die vi-
rusgeschwingerte Atmosphire, Nicht weniger
als acht verschiedene Waffenarten laden zum
Pulverisieren ein.

Das fertige Spiel soll ungefihr 30 Level umfas-
sen, die auf unterschiedlich groBe Terrains

verteilt sind. Sechs verschiedene VWelten mit
individuell gestalteten Tag- und Nacht-Hemi-
spharen und unterschiedlichen Landschafts-
Umgebungen (Wasser, Berge und Eis) warten
darauf, von Euch erkundet zu werden. Spitzen-
HiRes-Grafik und wunderschéne Explosions-
wolken, Transparenz-Effekte und unzihlige
Special FX machen V2000 schon jetzt zu ei-
nem potentiellen Hit-Kandidaten. ws

System:
Name:

PlayStation
V2000
Genre: Action/Ballerspiel
Hersteller: Grolier Interactive
Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998
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Die Herausforderung: 16 Linder treten in den

12 ultimativen Disziplinen an. Der Eiskanal wird
zur weiBen Hélle, die Schanze zum Katapult und
die Skier zu den Brettern, die die Welt bedeuten:
halsbrecherische Aktionen in atemberaubendem
Motion Capturing.

Wie in Nagano ist die Konkurrenz unerbittlich:
bis zu drei Rivalen lauern gleichzeitig auf einen
Fehler. Hals- und Beinbruch.

Das offiziell lizensierte Spiel der Olympic Winter
Games Nagano'98 fiir PlayStation und Nintendo64 -
Let the games begin!

Der echte Thrill - bis ans Limit. y _
/1

Ca
PlayStation

NintendoS4 is a trademark of Nintenda Co., Lid. PlayStation is o rademark of Sony Computer Entertainment Inc. Nagano Winter Dlymplos S8 is an

Konami (Deutschiand) GmbH * Berner StraBe 103-105 » D-80437 Frankfurt » ‘I'alafnﬁ



Es kann nur einen an der
Spitze geben: Das Sentinel-Remake
besticht weniger durch blendende 3D-Optik, 2
sondern verlapt sich voll und ganz auf den genihlen Spielvitz seines Yorgdangers.

SENTINEL BRETE RS

Zur Fort-
bewegung
miift lhr
Blécke und
Roboter-
Clones
bauen.

Geschafft: Der
Sentinel ist vom

Das waren noch Zeiten, als uns Kultpro-
grammierer "Geof Crammond" mit der
wohl bizarrsten und zugleich faszinierendsten
Spielidee auf dem Amiga/Cé4 tiberraschte.

Nach iiber |14 Jahren feiert der mit Traum-
wertungen (berschiittete Heimcomputer-
Klassiker sein glorreiches PlayStation-Come-
back. Das Spielprinzip von Sentinel Returns
gleicht dem Oldie bis ins letzte Detail: |hr
werdet als Roboter-Drohne in ein surreali-
Cyberspace-Umfeld
transferiert, das in schachbrettartige Felder
aufgeteilt ist. Auf dem hochsten Punke des hii-
geligen Gelindes thront "Sentinel”, der finste-
re Herrscher einer disteren Virtual Reality-
VVelt. Euer Ziel ist es, den lastigen Burschen
vom hohen Podestchen zu holen. Was leich-
ter gesagt als getan ist, denn als Blechbiichse
ohne FiiBe ist es leider nichts mit herumlau-
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stisch anmutendes

Einzig das Intro ist optisch
ansprechend.

fen, sondern lhr teleportiert Euch von einem
Ort zum anderen. Dafiir diirft |hr via Faden-
kreuz Steinblocke und Roboter-Replikanten
auf umliegende Felder plazieren, wobei letzte-
re als "zweite AuBenhaut" zum Hineinschliip-
fen dienen. Dabei gilt die goldene Grundregel:
Auf alle Quadrate, die nicht einsehbar sind,
kann man sich auch nicht hinstellen. Der Sen-
tinel ist auch nicht faul und dreht sich standig
gegen den Uhrzeigersinn auf seinem Jiger-
stand. Falls er uns frontal sichtet, wird kostba-
re Energie abgezogen. Als weitere Schikane
werden von dem bosen Buben abstrakte
Baumchen in die Landschaft gepflanzt, die |hr
jederzeit wieder absorbieren konnt, um fri-
sche Energie zu tanken. Im Endeffekt ist das
Tannenbaum-Saugen sowieso eine Notwen-
digkeit, da Ihr ansonsten im finalen Kampf ge-
gen Sentinel kraftemaBig unterlegen sein wiir-
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Sockel gesprengt.

det. Mit strategischer Voraussicht miBt |hr
Euch geschickt nach oben arbeiten, bevor
Euch Bosewicht Sentinel das letzte Quent-
chen Lebenskraft absaugt.

Wenn |hr festhingt und gar nichts mehr geht,
gibt es den Hyperspace-Notknopf, der Euch
blitzschnell aus der Gefahrenzone trans-
portiert. Die vier Elemente: Erde, Luft, Feuer
und Wasser dienten den Entwicklern als
Hauptthema fiir die Gestaltung der tiber 600
Spielfeldumgebungen. Fiir das passende Sound-
Ambiente hat Psygnosis keinen geringeren als
Filmemacher John Carpenter rekrutiert, dessen
Musikstil bereits in vielen Horror/Sci-fi-Streifen
wie z.B. "Halloween", "The Fog" und "Das Ding"
fir grenzenlose Hochspannung sorgte. Trotz
grafischer Einfaltigkeit hinterldBt Sentinel Re-
turns heute schon jetzt einen sehr interessan-
ten Eindruck - allein das abgefahrene Game-
play ist eine Beachtung wert. ws

System: PlayStation
Sentinel Returns
Genre: Strategiespiel
Hersteller: Psygnosis

Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998

Name:




WWw, newman-haas,ccm
WWW.psygnosis.com
.
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METYARNOZE

Genav ein Jahr ist es nun her, seit Sony .
auch in Europa die Net-Yaroze-PlayStation
eingefUhrt hat. Wir haben uns anléaglich

dieses JubilGums mal umgehért, was deren
Besitzer seitdem so alles mit inrem
schwarzen Schmuckstick auf den

Screen gezaubert haben.

L §lie, BT

.Resident Evil auch die hiufigen Nact
en, weil der Speicher mit einem einzi-

i@ Daten der nichsten Location immer erst von

- k 4 J .
|: durch Direktbezug

&) Nagano-
™ Gewinner

Obschon nicht viel Zeit
zwischen Erscheinen un-
serer letzten Ausgabe
und dem Einsendeschluf

lag, haben weit mehr

Sportbegeisterte richtige Losungen eingeschickt
als Preise ausgelobt waren. Bei Frage | hatte die richtige Ant-
wort librigens Snowboarding und Curling gelautet (viele falsche
Einsendungen), wihrend bei Frage 2 die meisten richtigerweise
auf die Playstation-Version tippten. Bei den Fragen 3 und 4
konnte sowieso nicht viel schiefgehen.
Ein Nagano-Madul fiirs N64 haben gewonnen:
Rolf Iselin aus CH-Murten, Josef Lischka aus A-Wien und Micha-
el Greve aus Cremlingen
Je eine Konami-Gletscherbrille geht an Holger Iborg aus
Ibbenbtiren, Gerald Laner aus A-Volders und Peter Malcherczyk
aus Berlin,

Ll

der CD herbeigeschafft werden miissen). Mit

Hilfe von immer raffinierteren Kompressions-
verfahren kénnen zwar auch gréBere Da-
tenmengen zur selben Zeit verwaltet und um-
geschichtet werden, irgendwann sind aber die
Grenzen der Hardware erreicht. Ein Hobby-

Kaffe aus Nagano-Tassen wird demnichst bei Oliver Meyer in
Stutegart, Andreas Mastel in Mommenheim, Michael Minz in
Zerbst, Birgit Zander in Berlin, Phillip Patzel in A-Wien, Ferdi-
nand Lischka in A-Wien, Daniel Dumke in Papitz, Stefan Grofi-
mann in Frankfurt, Esra Hogebach in Bremen und Thomas
Zgraggen (!) in CH-Ziirich geschlirft.

Als Tamagotchi-Pfleger haben sich qualifizierc Thorsten Nol-
te/ Euskirchen, Falk Freese/ Trappenkamp, Georg Jelinek/ Fiirth
im Wald, Daniel Georg/ Berlin und Giinther Kampfll Harburg

Wolfsoft-
Berichtigung

Nintendo-Freaks, die sich aufgrund
unseres Berichts in der letztenVG-

die Gebriider Wolf wenden wollten, haben zwar die richtige Tele-

Ausgabe auf Seite 99 mit lhren

Umbau-Sorgen vertrauensvoll an

fonnummer, aber dann die falsche Postleitzahl von uns vermittele

; Fseits ist die umge-
 mit einem Profi-Set

eitsspeicher reinzuquet-
wolf von uns begutachteten
en handelte es sich auch

besitzt, schon ein biBchen in C programmie-
ren kann und sich immer noch angesprochen
fiilhle, der solite auf alle Fille mal die Infor-
mationsunterlagen anfordern:

Per Internet: http://www.scee.sony.co.uk
Per Phone: 0044-171 447 1616

Per Post: Net Yaroze Applications, SCEE,
Waverley House, 7 - 12 Noel Street,
London W1V 4HH, England ds

bekommen.Hier noch einmal die ganz korrekte Anschrift:
Wolfsoft, Schulstr, 4, 56566 Neuwied, Tel.: 02622-83517

Acclaim-
Berichtigung

Aufgrund eines Kommunikationsfeh-

lers zwischen beiden Firmen wurde auf

Seite 79 in VG 03/98 falschlicherweise

der Eindruck erwecke, die Firma Acclaim verlange fiir ihre Pro-
dukteWucherpreise. Dem ist jedoch nicht so! Der unverbindliche
Richtpreis fiir NHL Breakaway 64 (Wertung 90%) belauft sich
namlich nurmehr auf ca. 120 Mark AuBerdem méchte Acclaim an
dieser Stelle betonen, daB sie sehr wohl auf die Modulpreissen-
kung von Nintendo reagiert haben und die Preise fiir die gesam-
te Produkt-Range von Turak bis NFL QBC, die sich mittlerweile
alle bei ca. 110 - 130 Mark eingependelt haben, sofort danach
schrumpften, was auch stimmt. So, ham' sich jetzt wieder alle lieb?
Mer wolles' hoffe...
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In dieser Rubrik melden sich unsere Experten
sowie die erfahrensten Leser zu Wort, um
Euch auf rechten, mitunter jedoch ziemlich
verschlungenen Pfaden durch die neuesten
Adventure-Welten zu begleiten...

sOnY PLAYSTATION
Final Fantasy 7

Arne Schmidt aus Fulda hat noch ein paar An-
merkungen/Verbesserungen zu den Tips in
der letzten VG sowie ein paar neue Kampftak-
tiken zu vermelden. Und schon geht's los:

|. Die Battlesquare-Strategie ist etwas zu
kompliziert. Es ist nicht nétig, "Wand" und
"Schnell" zu zaubern, da es beide Spriiche zu-
sammen auch als Feindeskénnen "GroBe Wa-
che" gibt. Auf diese VWeise benétigt man nur ei-
ne Substanz und erleidet keinen Statusabzug.
Die beschriebene Ausriistung fiir den Besuch
des Battlesquare ist nicht optimal. Besser wi-
re folgendes:
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Obschon in einer Aprilausgabe
ja traditionell der ein oder ande-
re zusatzliche Fehler absicht-
lich untergebracht wird, hat

sich die T&T-Rubrik die-

ses Jahr erfolgreich

gewehrt. Yor allem
hinsichtlich der

Substanz: Maxischlag, Ultima, Wiederherstel-
len, Nachahmen, Feindesk&nnen.

Waffe: "Ultimative Waffe" (bekommt man als
Primie fiir einen Sieg liber Ultima-VWeapon).
Riistung: Ziedrich (kann man von Rude stehlen)
Zubehor: egal

Erklirung: Maxischlag greift alle Gegner mit
der ausgeriisteten Waffe an. Mit Clouds be-
ster Waffe kann man so pro Gegner 9999
Schaden anrichten. Die Riistung Ziedrich hal-
biert ALLE Element-Attacken.

2. Die Substanz-Verbindung "W-Zauber", "Ul-
tima", "Neo-Bahamut', "Quadra-Zauber" ist
nicht immer maoglich.

Ultima, Neo-Bahamut und Quadra-Zauber
sind drei Substanzen. Es gibt aber lediglich
Doppel-Substanz-Slots. Das heiBt, man kann
stets nur zwei Substanzen verbinden.

Nicht alle Aufrufzauber — unter anderem W-
Zauber und Neo-Bahamut — lassen sich mit

Quadra-Magie verbinden.

3. Es ist nicht notig, den Preis "Geschwindig-
keit 3x" im Battlesquare einzusacken. Die ein-

TRICHKHS + CHERTS

Total-Drivin-Cheats, die anson-
sten bestimmt jeder fOr einen
Aprilscherz gehalten hatte,
mochte ich das hier ausdricklich
betonen (die letzte Verarsche in
den Tips fand OUbrigens im Jahre
1995 statt — na, erinnert sich noch
wer ans Dicke Ende damals?).

Auch dies-
mal geht es
munter
weiter mit
neuen
Entwickler-
studien von
Square.

zigen beiden guten Preise sind W-Aufruf (da-
mit kann man einen Doppelaufruf ausfihren)
und Clouds Omnischlag, seinen vierten Limit-
break. Hat man beide guten Preise (Omni-
schlag, W-Aufruf ) und Clouds beste Waffe,
die "Ultimative Waffe", kann man an einem
zweiten Duell teilnehmen: allein gegen acht
sehr schwere Gegner. Besiegt man sie alle,
winke als Preis die beriihmte "Letzte Attacke"-
Substanz.

4. Es ist nicht notig, dem Gegner "Magischer-
Topf' ein Elixier zu geben. Dies verhindert
nur, daB man von ihnen bestohlen wird, was
ohnehin nur sehr selten passiert.
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5. Ordnet Eure Substanzen wie folgt an, um
durchschlagende Ergebnisse zu erhalten. Ein
"+" bedeutet immer, daB diese Substanzen zu-
sammen in einen Doppelslot gesteckt werden
miissen.

Alexander+MP-Absorbieren

Es werden mehr MP absorbiert, als Alexander
gekostet hat

Gegenangriff+Schutz
Magie-Gegenangriff+tKomet

HP Plus + HP Plus

Durch die Schutz-Substanz wird der ausgerii-
stete Charakter von allen Attacken getroffen,
worauf er einen Gegenangriff startet. Jede
Attacke trifft ihn,und auf jede Attacke reagiert
er durchschlagend.

Blitz+Quadra-Magie
Blitz+Zusatzschlag

Blitz+Auch Stehlen
Blitz+HP-Absorbieren
Blitz+MP-Absorbieren

W-Zauber+Nachahmen
Es wird Blitz ausgefiihrt und Zusatzschlag,
Stehlen, HP-Absorbieren, MP-Absorbieren

kommen hinzu! Dank W-Magie kann man das
alles (!) sogar zweimal hintereinander aus-

FACE GRAPHIC ORIGINAL ILLUSTRATION
AERITI/ CLOUD | BARRET

Schéne Gruppenbildzeichnung mit Aerith,
Cloud und Barret.

SEPHIROTH CG HODEL 02

filhren. Achtmal Blitz und all die anderen
Attacken fiir 52 MP!

6. Hier folgt gleich die Erklirung, wie man Ru-
by-Weapon und Emerald-Weapon besiegt. Da
es normalerweise Stunden dauert, bis diese
beiden stirksten optionalen Gegner das Zeit-
liche segnen, sind Arnes Ausfiihrungen wirk-
lich hilfreich. Wer es selbst herausfinden will,
sollte jetzt nicht weiterlesen.

Ruby-Weapon: Ruby hat | Million HP.

Um ihn zu besiegen, einen Charakter mit
"Ritter-der-Runde"-Substanz, "W-Aufruf'-Sub-
stanz, "Nachahmen"-Substanz, "Wiederher-
stellen"-Substanz, "Vollstindige Heilung"-Sub-
stanz, "Hades"-Substanz, "Letzte Attacke"-
Substanz und "Phoenix-Substanz" ausriisten.
Ruby kann zwei Kimpfer verbannen. Wartet
solange, bis Euer wie eben beschrieben aus-
geriisteter Charakter derjenige ist, welcher
zuletzt iibrigbleibt. Zaubert jetzt wie folgt:
Regeneration

Hades

Ritter der Runde

Ritter der Runde

Nachahmen

Vollstindige Heilung

Nette Wumme zur Abwehr der Weapons, die im Hafen zu Junon einfach so ver sich hinrostet.

» Ggngs 98

TRIENS  EHERTS

Diesen Zyklus wiederholt |hr solange, bis
Weapon kaputt ist. Solltet |hr deaktiviert wer-
den, wiederbelebt Euch Phoenix.Als Dank er-
haltet Ihr ein Objekt, fiir das sich die Tauscher
interessieren. ..

Emerald-Weapon: Emerald verfiigt auch iiber
| Million HP

Zuerst geht lhr nach Junon in den Unterwas-
ser-Reaktor und morpht ein Geisterschiff. lhr
erhaltet ein Objekt, das ihr den Tauschern
gebt. Als Dank gibt’s die Unterwasser-Sub-
stanz, Mit ihr kénnt lhr den Timer abstellen
und so unbegrenzt lange gegen Emerald-VWea-
pon kampfen. Die Strategie ist dieselbe wie
bei Ruby, allerdings bringt Hades hier rein gar
nichts.

7. Den Gegner Master-Tonberry (Schildkréte
in Moénchskutte mit Stern iiber dem Kopf)
solltet ihr morphen, um die Schleife zu be-
kommen. "GroBe Wache" lernt lhr von den
manipulierten Beachplugs an der Gongaga-
Kiste. Benutzt immer (auBer im Battlesquare)
Clouds Waffe Apokalypse, da sie AP dreifach
verstarkt.

Jens Maiwurm aus Recklinghausen hat darii-
ber hinaus noch eine interessante Manipulati-
onsmoglichkeit herausgefunden: Wenn man
die Substanz "2xObjekt" besitzt, kann man das
Spiel leicht und effektiv beschummeln.

Man riistet einen Charakter mit "2xObjekt"
aus, einen anderen mit "Manipulieren". Nun
sucht man sich erst mal einen Gegner. Totet
im Kampf alle Gegner bis auf einen, der nun
manipuliert wird. Wenn der Charakter mit
"2xObjekt" an der Reihe ist, kann man sich so
viele Objekte einer Sorte "zaubern" wie man
will. Das funktioniert folgendermalien: Wihit
ein Objekt, das lhr vervielfachen wollt (es
funktionieren nicht alle Objekte bzw. nur hei-
lende Objekte, wie z.B. Elixier oder Trinke)
und gebt es einer Figur. Danach wihlt man es
durch die Substanz ein zweites Mal an.Wenn
man jetzt die Figur, der man das Objekt geben
will, auswahlen kann, driickt man anstatt auf E
auf |, um die Auswahl riickgingig zu machen.
Nun sollte man ein Objekt dieser Sorte dazu
bekommen haben.

sOnY PLAYSTATION
Resident Evil 2

Gute News aus Japan, in letzter Minute frisch
eingetroffen. Fiir alle, die nicht warten konnten
und momentan lhr Gliick mit guten Ratings bei
der NTSC-Version versuchen, kommt hier ein
morder Tip, durch dessen Hilfe sich betrdchtlich
Zeit sparen liBt: Zieht einfach das Pad wihrend
der Zwischensequenzen aus der PlayStation
und stecket es anschlieBend wieder rein. Den
Zeitgewinn (wird nicht angezeigt) merke lhr
zwar erst bei der Abrechnung . doch es klappt!!!

&7
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Bei "Flinke Finger" kiimmern wir uns um die
unterschiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks,
die zumeist auf dem Fingerlein-Bewege-Dich-
Prinzip basieren.Wer ganz sicher gehen will,
konsultiert vorher am besten einen versier-
ten Dottore seines Vertrauens.

sonyY PLAYSTATION

Total Drivin

Unglaublich aber wahr: Die Cheats zu diesem
vielfaltigen Rennspiel sind rein musikalischer
Natur, auch wenn's etwas unwahrscheinlich
klingt. Wir haben sogar die hochoffizielle Be-
stitigung des Herstellers eingeholt, um nicht
einer Internet-Ente auf den Leim zu gehen. Et-
was ungiinstig gestaltet sich die Sache den-
noch, da zumindest drei der Songs nicht je-
dem bekannt sein diirften. Der Alle-Kurse-
Code stammt iibrigens aus dem "Zauberer
von Oz". Wer das Musical nicht kennt, kann
sich den entsprechenden Song auch aus dem
Internet runterladen und anhoren, z. B. bei
http://www.frogstar.com/wav/w-movie.htm

(die Datei heiBt "ding_don.wav") und die Me-
lodie dann auf diesem VWeg auswendig lernen.
So funktioniert's:

Nachdem das Hauptmenii auf dem Bildschirm
erscheint, miBt lhr einfach die R|-Taste im
Take der folgenden Melodien betitigen und
kurz abwarten (bei Erfolg hért lhr nach weni-
gen Sekunden einen Motor aufheulen):

® Die Melodie aus "Scotland the Brave" &ffnet

alle fiinf Schottland Kurse.

@ "Doh, a deer, a female dear " 6ffnet alle fiinf
Kurse der Schweiz.

@ "Happy Birthday to you, Happy Birthday to
you" offnet alle finf Kurse der Osterinseln,

® "Jingle Bells, Jingle Bells, Jingle all the way"
offnet alle fiinf Kurse von Moskau.

® "Ding, Dong, the witch is dead, the witch is
dead, the witch is dead" &ffnet alle Kurse
samtlicher Linder.

Da manche Melodien auf Anhieb funktionie-

ren und dann wieder 20 mal (iberhaupt nicht,

empfiehlt es sich einerseits, nur die Ding-

Dong-Geschichte zu iiben, und andererseits

jegliches Ergebnis nach gegliickter Eingabe so-

fort auf Memory Card abzuspeichern.

sOnNnY PLAYSTAHATION
Baphomets Fluch 2

Nach unserer Komplettlosung in Ausgabe
02/98 sind die Zuschriften BF2 betreffend lo-
gischerweise fast verebbt. Die Entdeckung
von Christoph Kaschwig aus Briiggen ist
trotzdem noch eine Erwihnung wert: Wenn
Ihr mit Nico in der verlassenen U-Bahnstation
unterm Museum seid und den englischen
Penny aus dem Schokoladenautomaten
nochmals reinschmeiBt, erhaltet lhr neben
dem Penny auch eine Tafel Schokolade. Dar-
aufhin erscheint rechts ein Geist.Versucht |hr
diesen anzusprechen, verschwindet er, und lhr
kénnt ganz links in den Tunnel gehen, wo eine
zusitzliche kleine Animation ablauft.

sSOnY PLAYSTARTION
Bloody Roar

Langweilig, aber wahr! Auch Hudson macht
gnadenlos mit beim tblichen VWasserkopf- und
Kiddy-Mode-Cheat. Der Witz hierbei ist nur,
daB mit den nachfolgenden Kombis jeweils
nur Euer eigener Fighter "geschidigt" wird
Big Head Modus

Setzt den Cursor auf irgendeinen Charakter
im Kampferauswahlmenti, haltet L2 gedriicke
und bestitigt mit der E-Taste.

Kleine Kimpfer

Funktioniert genauso, wie eben beschrieben.
Statt der L2-Taste miiBt |hr jetzt aber R2 ge-
driickt halten.

Das ist der
Beweis: Alle
Strecken der
sechs Kurse sind
freigeschaltet,
dank der Wizard-
of-0Oz-Melodie.

TRIEKS + EHERTS

Tetrisphere

Nachdem sich Nintendo aufgrund des maBi-
gen Softwarenachschubs doch noch entschie-
den hat, auch dieses Tetris-Remake bei uns of-
fiziell rauszubringen, entlassen wir mal eben
schnell die passenden Codes an die Offent-
lichkeit. lhr miiBt sie alle bei der Namensein-
gabe eintippen:

CREDITS Na was wohl, die Credits
anschauen, natiirlich!
LINES Ein Bonusspielchen zocken,

das ansonsten nicht direkt
angewiahlt werden kann.

DJEWORK'S

SreT levsl

EFISOBE /.

REW N3i6RE

Hier seht lhr die space-igen Sonderzeichen.

Driicke im Nameneingabemenii folgende
Kombination, um die versteckten Schriftzei-
chen (Symbole) einzublenden: L, C—, C!.
Jetzt kénnt lhr auch die nichsten beiden
Codes aktivieren.
G(Aliensymbol) AMEBOY

Neue, schrige Musikstiicke
(Saturn-Symbol) (Ufo-Symbol) (Rake-
ten-Symbol) (Herz-Symbol) (Toten-
kopf-Symbol) Alle Level anwihlen

Inzwischen ist auch das Geheimnis um folgen-
des PaBwort geliiftet: Gebt als Namen "VOR-
TEX" ein und driicke danach den "Reset’-
Knopf an der Konsole. Wenn Ihr "Reset" nun
weiterhin gedriickt haltet, fingt nach ca. zwei
Sekunden eine coole Animation an abzulaufen,
bei der verschiedene Roboter in ein schwarzes
Loch eingesaugt werden. Diese Animation wird
solange geloopt, bis Ihr "Reset" wieder loslaBt.



Alien Trilogy (Platinum Edition)
Baphomets Fluch 2

Batman & Robin

Blast Corps

Bloody Roar

Bomberman &4

Bushido Blade

Bust-A-Move 3

Casper AKTION! 39 99
Comm. & Conguer 2: Alarmstule Rol 99,99
Colony Wars 89,99
Cool Boardars 2 89,99
Crash Bandicoot 1 (Platinum Edition) 49,99
Crash Bandicoat 2 89,99
Dark Omen (Warhammer 2)

Destruction Darby 2 (Platinum Ed.)
Diddy Kong Racing
Disruptor

Extreme G

F1 Pole Position AKTION!

Fila '88 - Die WM-Quallfikation 88,89

Final Fantasy VII 108,89

Formel 1°97 108,99

Gex 3D 88,00°
Grand Theft Auto 79,89

Hugo 99,89*
Int. Superstar Soccer PRO bzw. 64 99,99

Int. Track & Field (Platinum Edition) 49,99

Lost Vikings 2

AKTIONI 39,99

Lylat Wars (incl. Fumble Pak)

MDK 89,99
Mystical Ninja - Starring: Goemaon
Nagano Winter Olympics '98

NBA Pro 88

Newman Haas Indycar Racing
NHL Breakaway '98

Mightmare Creatures

COne

Porsche Challenge (F’Iaimum Edil m};g .89

99,99
99,99°

79,98

Pramiar Manager ‘98

Pro Pinball: Timeshock

Rascal

FRaven Project AKTION! 29, 99
Rayman (Platinum Edition) 49,59
Resident Evil 2 99,99*
Ridge Racer Revolution (Plat. Ed.) 49,98
Riven: The Sequel lo Myst (5 CD's) 108,98
Road Rash 3D

Skull Monkeys

Snowboard Kids

Soviet Strike (Plat:

Super Mario 64

Super Mario Kart 64

Super Match Soccar

Tekken 2 (Platinum Edition)

Test Drive 4

Tetrisphera

Thema Hospital

TOCA Teuwring Car Championship

Tomb Raider 2

Turok: Dinosaur Hunter

V-Rally 89,99

Wave Race 84 AKTION!

WipEout 2087 (Platinum Edition)

Worms (Plalinum Edition) 49,99

X-Men: Childran of the Atom 79.89°
5 =T

Grundgeréte und Zubehor
Sony Playstation Incl. Control Pad 299,00
Nintando &4 incl. Control Pad
Analog Centrol Pad
Antennenkabal

Control Pad

49:99 '
88,99

80,90°
80,99
89,99

49,83

59,85

Lenkrad .Top Gear" incl. Pndale 139, 99
Memory Card bzw, Controller Pak ab 28,99
Predator Lightgun ,
RGB-Scart-Kabal

Rumble Pak

Die Media Point Stores:
(Hier erhalten Sie das umfangreiche
Media Point-Komplettprogramm)

Berlin - Steglitz
Bismarckstrafie 63

Neu selt Marz!
Berlin-Cl

AKTION! 39,99
I .

Neues Futter
fiir die Playstation:

Pitfall 3D

Sany Playsiation *

Need for Speed 3

Sony Playstation *

118,89

99,99

128,99

139,80

146,09°
139,99
139,88

118,08

Control Pad

Lankrad ,Top Gear” incl. Pedala
Memory Card

Prodator Lightgun
RGE-Scart-Kabeal

Broken Helix

Discworld 2

Fifa ‘98 - Die WM-Qualifikation
Fighting Force

Last Bronx

Lost World: Jurassic Park 2
Magic: The Gathering

MNascar ‘88

MBA Action '98

MNBA Live '98

Premier Manager ‘98
Sega Touring Car
Sonic A

Steep Slope Sliders
WarCraft 2

Winter Haat

Ankauf

Wir kaulen Ihre gebrauchte Software an!
Bel Interosse wenden Sie sich bitte an
upsere telefonische Bestellannahme
oder an unser Verkaulspersonal In
alnem unserer Ladengeschafie.

Berlin = Mitte

Rizzastrafie 44

Tel.; (030) 784 72 131 im Europa-Center

Berlin - Spandau

platz 6 [ 73-75
gegendber Forum Hotal  Tel.: (040) 42911 138 Tal: (0261) 914 1085

Berlin = Friedr.hain Bramen %2

Berlin - Steglitz
128
gegeniiber Forum Stegl.

Berlin = Neuklin Berlin - Tegel

82
Tel.: (030) 383 02 191

Demnéchst auch
in Ihrer Nihe!

Strafle 94
Tel: (030) 427 80 790

Hanseat.hof 8-Lloydhot
Tal.: {0421) 16 80 BO
Bnmuu Dorimund Haben Sie Interesse
Ch Rheinische Strafle 85

29
Tel.: (030) 621 60 21

* Artiked war bai Dmddegung noch nicht erschienent Alla Preise sind angageben In OM inclushva 15% MwSt Imimer und Prolsindenngan vorbehalian! E5 aalbon unsane nlglm Geschihsbedngungen, die wir Ihnan aul Wunsch

Tel.: (030) 434 50 891

im *Forum Bemau® Tal.: (0231) 914 25 24 Tel.: (030) 794 72 10

85,599 DM 7 9,89 DM/

Kreditkarten: der eink und

9,40 DM zzgl. 3.~ Post-NN-Gebihr / ab 250.- DM imnland

an einer Parinarschaft?

Unser Tip des Monats:

Diablo

Machen Sie sich in diesem packenden Action-
Rollenspiel mit Mut, Macht und Magie auf die
Suche nach Diablo, dem personifizierten Bosen!

Sony Playstation *

Antons Schnédppchenecke:

Descent 2 Vandal Hearts
Sony Playstation Sony Playstation

39,99 49,99

Micro Tomb
Machines V3 Raider 1

Sony Playstation Sony Playstation *

39,99 49,99

Hier die neuesten Hits
fiir Nintendo 64:

Fighters Destiny

Nintendo 64 *

129,99
Aerofighter Assault

Nintendo 64 *

{Hier erhalton Sie das

| Busgewiihite Media Palnt-

Standordaortiment)

Berlin-Charlottenburg
Dahlmannstrafie 1a
Tel.: (030) 327 01 956

Bismarckstr. 63 — 12139 Berlin
Telefax (030) 794 72 199

Berlin - Friedr.hain
VolgisiraBe 39
am "Plaza - Center”

Telefonische Bestellannahme:
Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr

(030) 794 72 111

mswmhmsmdm_

i
Demnéchst auch
in threr Maha!

Wag tir lhee

gen| Einfach anrufen, it

und Ihre

J Austand nure gegen Vorkasse z2gl 20,- DM [l

i geht [hnen choa listign Nachnahme zul NG|
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sOnY PLAYSTAHRTION
Abe's Oddysee

Nachdem wir die beiden groBen Cheats (Le-
vel- und FMV-Select) bereits in der VG 12/97
rausposaunt haben, hier noch ein mittelguter
und ein kleiner Cheat als Nachtrag: Um die
Nachpfeifritsel abzukiirzen, driickt |hr einfach
irgendwann wihrend des Spiels RI und gebt
dabei nacheinander A, 1,0, «, X, |, 0, =
ein (R| muB die ganze Zeit gedriicke bleiben).
Von nun an gentigt ein einzelner Pfiff, um be-
sagte Ritsel zu |6sen.

Wenn |hr Abes Fiirze optisch ansprechend
untermalen wollt, dann driickt wihrend dem
Spielen — wieder bei gedriickt gehaltener RI-
Taste — 1,4+, =, 0,0, X Bei jeder Kofferei
entschwindet aus seinem Lendenschurz nun
auBerdem ein griines Giftgaswolkchen.

SEGA SATURM
Steep Slope Sliders

Jan Wargalla ist diesen Monat kaum zu brem-
sen gewesen:

Tageszeit wihlen

Schaltet zundchst "Time Progress" im Opti-
onsmenii aus. Wihlt dann einen Fahrer aus
und gebt schnell eine der drei Kombinationen
ein, und zwar bevor die Schriftzeile "Now
Loading" erscheint und laBt die Knopfe erst
wieder los, wenn das Spiel beginnt:

Morgens — Z+ «~ +A

Abends - Z+—= +A

Nachts — Z+ 1 +A

Verschiedene Outfits

Geht in den Charakter Selection Screen, hal-
tet X +Y + Z gedriickt und bestitigt dann mit
A oder C,um einen Racer auszuwihlen.

Bonus Charaktere

Erreicht folgende Ziele, um die Bonus-Cha-
raktere zu erhalten:

Boy — Extreme 02 mit bester Zeit ab-
schlieBen.

TRICKS + CHERTES

Racer — Alpine mit bester Zeit abschlieBen.
Hero — Snowboard Park mit bestem Stunt
Score abschlieBen.

Skinhead — Halfpipe mit dem bestem Stunt
Score abschlieBen.

Noch mehr Bonus Charaktere

Zuerst die vier oben genannten erreichen,
dann Extreme 02, Alpine, Skateboard und
Halfpipe mit Bestzeit abschlieBen und schlieB-
lich samtliche Single Strecken mit den acht
reguliren und mit allen Bonus-Charakteren
durchspielen.

Zuletzt noch eine der folgenden Tastenkombi-
nationen eingeben, um den entsprechenden
Charakter freizuschalten:

Glasses — L gedriickt halten, wihrend Ihr
CHILD wihlt.

Dog — L gedriickt halten, wihrend lhr
SKINHEAD wiihl.

Buggy Car — L gedriickt halten, wihrend lhr
den ALPINE RACER wihlt.

Space Alien — L gedriickt halten, wiahrend
Ihr HERO wiihlt.

Lolita — R gedriicke halten, wahrend Ihr
CHILD wihlt.

Pinguin — R gedriicke halten, wihrend |hr
SKINHEAD wihlt.

Pera — R gedriickt halten, wahrend lhr den
ALPINE RACER wiihlt.

Saturn — L + R gedriickt halten, wihrend [hr
CHILD wibhlt.

Bonus Strecken

Zuerst wie bei den Bonus-Charakteren ver-
fahren und dann wieder eine der folgenden
Tasten-Kombis eingeben:

Outer Space — L + R gedriickt halten,

wihrend |hr EXTREME 00 wihlt,
Space Kolonie — L + R gedriicke halten,
wihrend lhr EXTREME 01 wahle.

Siidpol — L + R gedriicke halten, wihrend
Ihr EXTREME 02 wihlt.

Space Halfpipe — L + R gedriicke halten,
wihrend lhr EXTREME 03 wibhlt.

Bon me "
Slope Shooters" (die
Credits hierfiir gehen an
PR. Fabri):

Das versteckte SchieB3-
spielchen offenbart sich
erst, nachdem alle Cha-
raktere zuvor auf einer
Strecke benutzt worden
sind. Um es zu aktivieren,
hilt man im Titelbild
("Press Start") die Tasten
X+Y+Z+L+R+B+C
gedriicke, wihlt die Zeile
mit "Option", dann "Exit"
(X+Y+Z+L+R+B+C

Inserentenverzeichnis

Acclaim Entertainment 37
Activision Deutschland 29
Belhag Handels AG 87
BMG Interactive 21,45
CDG Media 99
Eidos Interactive 2
Electronic Arts 60-61
Funtronixx 67
G-Press Dataservice 93
Game it! 79

50

Gamers Point 83
Grobis Gameshop 57
H & M Softwarevertrieb 93
Hint Shop 57
Kellogg Deutschland 25
Konami 41,55,71,95,104
Laguna Vertrieb 7
Media Point 49
O.L.T. Versand 53
Pick and Play 51

» BGEligs o8

Psygnosis Deutschland 17,43
Roby Rob Shop 99
Second to None 63
Stargames 93
Theo Kranz Versand 103
Virgin Interactive 11
Westfalenhalle Dortmund 91
Wolfsoft 91
X-Ray 87
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wihrenddesssen nicht loslassen) und driicke
schlieBlich A, um das Bonus Game zu starten.
PS.: Im Pausenmodus kann man durch gleich-
zeitiges Driicken von X+Y+Z die Statusanzei-
ge ausblenden. Unsinnig, aber es funktioniert.

sOnY PLAYSTATION

Nascar 98

Jan Wargalla und hat zwei zusitzliche Karren
bei diesem neuen EA-Racer entdeckt. Wihit
"Einzelrennen" aus und setzt den Cursor auf
Bobby Labontes Wagen bei der Autoauswahl.
Haltet X gedriickt und driickt auf dem Steu-
erkreuz T, 4.

EA Sports Wagen
Wie oben geschrieben, den Cursor dabei

aber auf Kenny Wallaces' Boliden plazieren.
Beide Autos kénnen jedoch ausschlieBlich im
Einzelrennen-Modus benutzt werden.

Um ein schnelleres Gefihrt zu erlangen, miiBt
Ihr im Wagen-Setup-Menii folgende Verinde-
rungen vornehmen: Reifendruck ganz rauf,
Fahrwerk ganz runter, Heckspoiler auch ganz
runter und das Umsetzungsverhiltnis wieder
nach oben.

sOnY PLAYSTATION
Ballblazer Champions

JanWargalla hat auch hier wieder ein paar tip-
sige Anmerkungen zu machen. In Addition zu
unseren beiden Cheats in der Dezember-Aus-
gabe folgen heuer noch vier weitere nach. Sie
werden logischerweise als PaBwdorter einege-
geben. Richtige Codes quittiert der Sprecher
jeweils mit einem dreckigen Lacher.
Umgekehrte Strecken (oben und unten
vertauscht)

XX X0OX
OXXX0O
XXpX0O
XXpX0O
oX XX0O
XX X0OX

Falsch gepoltes Tor (lhr bekommt Punkte,
wenn lhr ins eigene Tor trefft)

X X X EN X
(e eh v el el m]
AT T
XX A X xE
G NG E] X
Als Xarta spielen
X! X [
O A O E]
O AT s ANO I
©E G AL 2 IONIE]
e S ol o IR o I ¢ 1 |
Original Ballblazer Mini-Game (8-BitVer-
sion)

OO0 X X X X
B S TR o
Bl BRI E D Es (B G E
oSy B I s R ¢
1 (] e (L e S e ) S |

sOnY PLAYSTATION
Rock & Roll Racing 2

Stefan Tanner aus CH-Teufenthal hat sich laut
eigener Aussage in letzter Zeit etwas mit
R&RR 2 beschiftigt und dabei erstaunliches
zu Tage geférdert, wie man gleich sieht:

Fiir unendlich Nitros wihrend des Rennens
ins Pausenmenii wechseln, RI+R2 gedriickt
halten und wihrenddessen nacheinander die
Tastenfolge 4, 1, 1 ,0,0, O, driicken.

Fiir unendlich Waffen wihrend des Rennens
ins Pausenmenii wechseln, RI+R2 gedriickt
halten und wihrenddessen nacheinander
~,1,=,1,0A,0, X driicken,

Fir unendlich Armor wihrend dem Rennen
ins Pausenmenii wechseln, RI+R2 gedriickt
halten und wihrend dessen nacheinander 1,
.= 1 A 0O0,X driicken.

Die restlichen drei Cheats werden im Haupt-
menti vor Spielbeginn aktiviert. Setzt hier den
Cursor auf das "RACE" - Feld und geht dann
wie folgt vor:

Fir die Boss Cars L2 gedriickt halten und
wihrenddessen «~, =, {, 1,0, O, X, A
driicken.

Fir Big Cars L2 + R2 gedriickt halten und
wihrenddessen 1, 1, 1,0, O driicken.

Fir unendlich Geld (es wird zwar weiterhin
der Betrag, den lhr zuvor hattet, angezeigt, |hr
konnt jedoch alles kaufen) L2 + R2 gedriicke
halten und wihrenddessen «, +,—~, -, 0,0,
0, O driicken.

» Gglies s

<

Pick & Play

80804 Minchen
Tel.; 089 - 361 035 656
Fax 089 - 361 035 56

picinplay@compusenve.com
PSX
Armored Core * DA 89,00
Arms Race * DV 85,00
A. Senna Kart Duel Il DA 85,00
Baphomets Fluch Il DV 85,00
Batman & Robin * DV 89,00
Bloody Roar DA 8500
Bugriders DA 75,00
Bushido Blade DA 79,00
Bust a Move Ill DA 69,00
Constructor * DA 89,00
Cool Boarders |l DA 85,00
Croc DA 85,00
Deathtrap Dungeon * DA 95,00
Diablo * DV 85,00
Dungeon Keeper * DV 85,00
Extreme Snowbreak DA 85,00
F1 Racing * DA 85,00
FIFA 98 DV 85,00
Final Fantasy VII DA 99,00
Fin. Fant. Vil - Tactics US 115,00
Formel 1 97 DA 95,00
Gran Tourismo * DA 99,00
Grand Theft Auto DA 85,00
Jersey Devil Dv 89,00
Lifeforce Tenka DA 89,00
Lucky Lucke * DA 89,00
Mageslayer * DA 85,00
Masters of Teras Ka.* DA 85,00
Nagano Winter Olym. DA 89,00
NBA 98 DV 85,00
Need 4 Speed Il * DA 85,00
NHL 98 DV 85,00
NHL Breakaway 88 DA 59,00
Nightmare Creatures DA 85,00
Pandemonium Il DA 89,00
Populous 3 * DV 85,00
Resident Evil Il uUs 129,00
Resident Evil Il * DA 99,00
Riven DV 109,00
Road Rash 3D * DV 85,00
Skull Monkeys DV 85,00
Streetfighter Coll.* DA 85,00
Test Drive IV DV 85,00
Theme Hospital * DV 85,00
TOCA -Touring Car DV 85,00
Tomb Raider Il DV 89,00
Turok * DA 85,00
Ubik DV 85,00
V-Rally DA 89,00
W. Gretzky Hockey 3D DV 75,00
Wipeout 2097 PI. DA 45,00
Youngblood * DA 8500
N64
Autom. Lambirghini DA 125,00
Bomberman 64 DA 89,00
Chameleon Twist DV 119,00
Extreme G DV 119,00
F1 Pole Position DA 125,00
FIFA 98 DV 119,00
Fighters Destiny DA 125,00
Golden Eye EV 135,00
Legend of Zelda® DA 109,00
Lylat Wars + Rumble DA 129,00
Mischif Makers DA 89,00
Mystical Ninja* DA 135,00
Nagano Olympics 98 DA 135,00
NHL Breakaway 98 DA 119,00
Rev Limit DA 135,00
San Francisco Rush DA 119,00
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Fiaks ¢ FOWRI

La? 300U
L L ARMOR 000 F—7
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Unter Zuhilfenahme der eben beschriebenen
Cheats kann man aber leider nie gewinnen,
denn das Spiel erkennt, ob man ge-cheatet
hat. Am SchluB, nachdem Draenek besiegt
wurde, erscheint ein Schriftzug mit folgenden
Worten: "Cheaters never win!!!",

Daher folgender Bauerntrick:

Wenn |hr irgendein Special ltem auf der
Strecke in hoher Ausfiihrung méchtet, dann
konnt Ihr dies erreichen, indem lhr lediglich
auf dem betreffenden lcon parkt. Wenn |hr
das macht, dann fiillt sich Euer Speicher von

GALERIE 1

Unser teuer Leser
Fabio De Rosa hat
wieder zugeschla-
gen. Jede Wette,
daB rund um die

Saarbriickener
Pfaffenkopfstrafle
noch dhnliche
Kunstwerke zu
bestaunen sind...

52

TRIEKRS + CHMHERTS

aEwany

e

Mit unendlich Geld und der besten Ausriistung
sieht die Sache gar nicht mehr so trostlos aus.

selbst auf.Vor allem lohnt es sich bei der zwei-
ten und dritten Varkon7-Strecke. In der Links-
rechts-Kurve befindet sich nach dem Sprung
tiber die Lava auf dem Rand ein Dollar-lcon.
Parke lhr dort, so erhaltet lhr bei voller Aus-
reizung der Zeit (= Checkpoint/Death Coun-
ter) sage und schreibe 1.500.000 pro Piste.
Auf diese Art registriert die CPU nicht, daB
Ihr schummelt, und man kann sich gleich den
Nightmare holen und voll aufriisten. Dies gilt
natirlich auch fiir alle anderen Strecken, je-
doch wechseln dort die Symbole hiufiger.

Didcher der Wachtiirme der Grofen Mauer
zu klettern und damit an die raumlichen
Grenzen des Levels zu gelangen. Wenn man
sich auf dem griinen Wall befindet, der den
Abschnitt dieser Stage begrenzt, kann man
ins Schwarze springen und prallt an der un-
sichtbaren "Levelmauer" ab, als wir's eine
echte. Zudem diirft |hr Euch hier iiberzeu-
gen, daB die Erschaffer "nicht ganze Arbeit"
geleistet haben: In Hohe des zweiten Dachs
(unterhalb davon befindet sich der erste
Schliissel) wurde glatt vergessen, drei senk-
rechte Flichen zu texturieren. Dort, wo die
griine Textur sein sollte, befinden sich nur
gelbe Flichen. Den Weg dorthin entnehmt
Ihr der Skizze.

sOnY PLAYSTATION
Bugriders

In unserem Test hatten wir ja bereits auf die
Existenz des Tigershark-Cheats hingewiesen.
Im AnschluB verraten wir ihn Euch,zusammen
mit ein paar anderen SpezialpaBwortern, die
wir direkt von den Entwicklern erfahren ha-
ben. Gebt all diese Codes iibers PaBwort-
menii ("Resume Game") ein:
ARRRGHHHHH  Tigershark-"Kifer"

SOMNY PLAYSTHATION  SMALLBUGS  Mini-Kfer
LARGEBUGS Riesenkafer
Tomb Raider 2 ALTOPARLAN  Euer Kifer ist jetzt unka-
Jiirgen Fickel aus Neuberg hat eine lustige puttbar
Entdeckung im ersten Level gemacht und so ~ TRSSENSINC Kein Zeitlimit
die Programmierer von Core Design tiberli- SHOWRANKS|  Plazierung der Gegner
stet. Diese sind vermutlich nicht davon aus- wird angezeigt
gegangen, daBl es moglich ist, mit Lara auf die ~ CREDITROLL Abspann anschauen
|
Wall
' aIIIIlIIIIIIIIIIIIHI_.LELJH
|85 [
Vom Sims (1) urnter dermn Dach schrager Weitsprung nach 2, nach 3 laufen und nach 4 8 |
4| 3 hachziehen, schriiger Weitsprung nach 5 (heligriine Flache), nach 8 springen und nach |
7 weilerlaufen, dabei Schréagen mit Vorwérssprung Uberwinden, schrager Weitsprung |
Wall nach B, weiterlaufen bis 9, an den Rand stellen, Vorwartssprung, am Dach festhalten wall |
f und nach 10 hochziehen, weiter- laufen nach 11, Weitsprung nach 12, Il
| nach 13 laufen und schiieBlich nach 14, dabei Schragen wieder mit |
E 2 Vorwartssprung Uberwinden, jetzt 180° drehen und ... Voila! s |
{ Wasser ]
; g | il i T
A Rl 11 e |
| |
Dach 2 | Autsche Dach 1 |
Snlmussenoch || '
|
VP e ) |
] ] 1 1
] |
[l . 139 [12] |
7 0 P e 5 ot
| Wall
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SOnY PLAYSTAHATIONM
Tetris Plus

Beim Durchwiihlen eines eher ilteren Tip-
Stapels ist mir neulich ein sehr eleganter
Cheat von Chris Held aus Ottobeuren in die
Hénde gefallen, der mir den Abdruck aller 100
Puzzle-Mode-PaBwarter eines anderen Ein-
senders erspart, die — sehr abdruckunfreund-
lich — allesamt nicht aus Zahlen oder Buchsta-
ben, sondern aus Tetris-Klétzchen bestehen.
Und so geht's zur Level-Anwahl: Wihlt den
Puzzle Mode aus und geht hier ins PaBwort-
meni. Driicke dann schnell 4 =, 1, =, 1,1,
o=, = 1. 1, = 1,1, 1,= und

zum AbschluB noch die X-Taste. Bei Beginn
der ersten Runde erscheint daraufhin ein

TRIEKS + EHERTS

sOnY PLAYSTAHTION
Street Fighter Ex+Alpha

Marko Jankovic® aus Gauting alias "BIG
ZOCKER $M:):$" hat folgenden Trick zu ver-
melden, der Euch vier neue Kampfervarianten
beschert:

SOFCEdrE TiPS

GALERIE 2

Level-Select-Mendi.

Geht im Hauptmeni mit dem Cursor auf
"PRACTICE" (jedoch nicht hinein ins Trai-
ningsmenti) und driicke hier Select, 1, =, §,
-, Select (bzw. Start, 1, =, {, =, Select fiir
die NTSC-Version). Unten am Bildschirmrand
erscheint daraufhin der altbekannte Schriftzug
.va ‘IIIISSIHI'-Pn' "Here comes a new Challenger". Wihlt da-

VES ! nach irgendeinen Spielmodus. Unter den
Kampfern weilen nun auch Cycloid-Beta, Cy-
cloid-Gamma, und eine wiitende Version von
Ryu und Hukoto. Im Optionsment sollte zu-
dem auch der Meniipunkt "Options +" er-

Matthias Schindler aus CH-Giimligen mit einer
eigenwilligen Interpretation zum Thema:
“Generationenkonflikte in Asien und wie man
sie am effektivsten l6st™,

scheinen. Noch ein Tip: Wenn Ihr keine Lust
habt, das Expert-Training zu meistern, kénnt
Ihr einfach immer wieder die gleichen Moves
ausfilhren (pausieren und denselben Move
nochmal anwihlen). Das bringt auch Punkte.

Alig Sendungen
versandkestenfreid
Kleiner Auszug - Jrosey i
aus unserem PrOQrumm

igm - FI22E Leonbery - 0 71

DE®MNACHST

Resident Evil 2
deutsche Uersien

110.00

Demisn Arrnan - Grafik

Top-Neuheiten aus:

Umi aas
ghtmare Creatures uncut
[Pandemonium 2

= Panzer Drngoun Soqa (saT IS‘UU

Y B

nur fur Handirretl

0711.222910-10
o7 ll EE 29 IU ED

Urf!rbtdinqunm +3, 50 ‘DITI anhnuhmv Spiele mrdvn im Slchwheltshnrton umchtchi
~ Wir okzeptieren olle Kreditharten. Telefonische Bestellungen mit Kreditharte mbqllr.h

0 LADEN Mo Fr: 10.00-18.30
Sai 10.00-16.00

UERSRH’D Me- Fr: ID 00~ lB 00

G'ROSSHFIHD‘EL
Telefon

Tekken 3 uy
lnb 30.03.1

’d. et Boat \
: ﬁéwgnhll Tlmnhock
s Oh\ b Raider 2 .
fomb 'ﬂuldtr 2 I.énmgibu:h
ed s
]
ent Euil Dir. Cut
tEvil 2w 3
acer Revolution
tn- l:ollntlo!\ IPSKI
5lml mo
I'Iuclhl::uﬁft ;uam
nter Heat 1511,
Wew vs HWO iy .

120.00 ' 'ﬁ

Vothi's Story il

[1“'5329

MEGASTORE + Die Spwlmuschme in der Etuttqurt?r City auf Gber 300 me Ludenﬂnch?

Theadnr Ilenss Slrasse 15- ‘.'lll?li 5

Annohmeverweigerer von uns ¢elieferter Waren berechnen wir die uns entstandenen
Lieferkosten pouschal mit 20,- DM, Unser Recht auf Erfillung des Kaufuertrages bleibt
hiervon unberihrt. Unfreie waerunqen werden nicht nnqvnommvn Irrlurner vorbehalten.

g X \_\\.'.

™ 4

- Ielzl aurh In 'Heilb-rnnn .

B A A N o 0 Y

}{Hmu .‘;lrasse 1
4072 Heilbronn - |kein Uersand)

Freibury

IH:]ian Passage] - anf 500 m?




SOFEYdre 1iPS

{ROOSE (PR

SCHOOL BUS
TOP bPEtD HbMPH /234 KPH

e “SKIOPBOD
AERD L'UEFF nbf‘r

0-650MPH: 345 SEC 3
POVWER: 000 AP BLOWN, NITROUS,.

Der Schulbus als kleine Beigabe ist zwar witzig,
dennoch ist Cruis’n USA mehr schlecht als recht.

DO B4

Cruis'n USA

Man sollte eigentlich annehmen, daB sich dieser
lasche Tip zu Midways noch lascherem Renn-
spiel inzwischen auch bis in den letzten Winkel
rumgesprochen hat. Da mir aufgrund steter
Nachfragen scheint, daB dem nicht so ist, hier
nochmal ganz offiziell zum Mitschreiben: |hr
kénnt neben den vier offiziellen Karren auch
noch drei "versteckte" anwihlen. Haltet im Au-
toauswahlmenti lediglich Ct + C~ + Cl ge-
driickt, wihrend sich der Cursor auf den drei
linken Fahrzeugen befindet, und driickt wie ge-
wohnt den A-Knopf zum Bestitigen Eurer Aus-
wahl. Statt des Devastators erhaltet Ihr so ein
Polizeiauto, statt des ltalieners einen amerika-
nischen Schulbus und statt der 60er-Jahre-
Miihle einen Jeep.

(HOOSE (AR

ALL TERRAIN VEHICLE
TDF‘GFEED 145 MPH /,.233 KPH
FO0BEL
53

Der Trick mit den Zusatzfahrzeugen hat schon
damals bei der Automatenversion funktioniert.

(HOOSE [OR

POLICE CAR
TORSPEED: 97.MPH / 236.KPH
— SKIDPAD:DESE
AEROCDERF 02
0-60NPH: 3.12 SEC

POWER: 400 HR 459 GID S
e

I
GEKN!E;CKT

Taglich erstrecken sich neue Zahlen- und
Buchstabenketten iiber meinen Schreibtisch,
bei denen ich oft gar nicht weiB3, wohin damit.
Trotzdem freu isch misch aber immer wieder
tierisch iiber den steten Nachschub an
brauchbarem Material

sOnY PLAYSTATION

Skullmonkeys

Die untenstehenden PaBwérter zu diesem ab-
gefahrenen Jump'n Run-Briiller gehen auf zwei
verschiedene Einsendungen von Uwe Kausch/
Sebastian Miiller aus Erfurt und Mike Sarau aus
Hamburg zuriick. Wenn iibrigens bei einem
PaBwort "FMV" in Klammern dahinter steht,

. bedeutet dies, daB lhr zuerst noch in den Ge-

nuB einer Zwischensequenz kommrt, bevor das

Das Wissenschaftszentrum
(22 Leben)

Monkey Tempel (FMV) =
wahlwelse geht auch Li, R1,
L2, R2 (20 Leben)

Schnee (FMV)

Terror Ober den Wolken

TRIEMS * CHERATS

YNT Garten des Todes (FMY)

YNT Minen

YNT Gestropp

Der Klops

Priigelknabe Klay-

man mit einem
Wurfgeschol.

eigentliche Level geladen wird.

Erste Cheats erreichten uns ebenfalls bereits
(und zwar von Jan Wargalla), die jeweils im Pau-
senmenii eingedaddelt werden:

In Tinte getauchter Klayman

L2, O, O, «, Select, L2, 1,1

Kleiner Klayman

RI, ~, O, A, RI, +, O, A
Extra Halo
R2, 0,0, {, «, 0, =, 1|

20 SchuB Munition

I, 0, 1, R2, +~, A, Select,Select
“Schatteneffekt” wenn Klayman sich bewegt
b, =, A L2, t,+«~, A Select

Das Schlop der Toten (die
geliste FMV)

Das ungluubllcho Rennen

YNT Eler (FMV)

Friedhof der Wormer

Monk Rushmore — oder wahl-
welse 8x hintereinander R1,
L2 elngeben (91 Leben)

Evil Engine Nr. 9

Und zum Schlup noch zwel Hy-
per-Leben-Papworter ohne Blld:
Skull Monkey Brocke (86 Leben)
R1, L1, R2, L2, R1, L1, R2, L2, R1,

L1, R2, L2
Monkey Zauberer (52 Leben)
Einfach 8x hintereinander L1, R1
elngeben



SOFLYdreg TiP5
LT RICKS + CHERTS

Stage Select

Load Game

So ein heftiges »Enter Password
“FuBpaBwort” EXit

erleichtert das
Gemetzel natiirlich
ganz erheblich...

All weapons selectable
Press & to enter password

sOnY PLAYSTARTION
ONE

Markus Theisen aus Neuwied, der oide Tau-
sendsassa, hat zwei geile Cheats fiir diesen
geilen neuen Shooter eingereicht:

Als PaBwort "MAXPOWER" eingeben, und
alle Waffen sind anwahlbar.

Als PaBwort "HEVYFEET" eingeben, und
ein Level-Select-Menti erscheint.

Der Vollstindigkeit halber hier auch noch die
reguliren Codes, falls wem die FEET zu HEVY
sind...

Level 2: DIYGIXRA

Level 3: KCSV]T]B

Level 4 RWLKLPBC

Level 5: YQFZMLTC

Level 6: FLZNOHLD

sanY PLAYSTATION

EINE SCHRECKSEKUNDE UND DAS NASENBEIN GEHT ZU BRUCH, DENN DER
Nuclear Strike HIGHKICK KOMMT HUNDERTPROZENTIG. DIES MITREISSENDE VIDEOGAME
Patrick Fabri hat noch eine ganze Liste Spe- BRINGT IN 3D-GRAPHIK DIE FIGHTS SO REALISTISCH RUBER, DASS JEDER

cial-Codes ausgegraben, die wir aber aus KICK SCHMERZT. KEINE GNADE — DIE ACHT ORIGINALKAMPFER — MIT IN-
Platzmangel hier nur lose aneinandergereiht

5 ; ; DIVIDUELLER KICKBOXING, KUNG-FU ODER KEMPO-TECHNIK — GEHEN UBER
wiedergeben, ohne auf die spezifischen Aus-
wirkungen einzugehen. Die reguliren Level- DIE INTERNATIONALE TURNIERDISTANZ.
PaBworter sowie einige frilhe Cheat-Codes K-1 - WER KANN DIESEN GEGNER BEZWINGEN.
finden sich iibrigens bereits in der VG 12/97.
GAMEFAN MAGAZINE: "DIE REALISTISCHSTE KAMPFSPORTSIMULA-
BUCCANEER, HAMMERHEAD, DETONATE, TION, {IBER ALLE PLATTFORMEN HINWEG.”
AFTERSHOCK, BLITZKRIEG, CHESSPIECE,
NOMANSLAND, BASTILLE, UNLEADED,
GUNSRUS, CHAINMAIL, APACHELITE,
CROSSEYED, OLDSCHOOL, DIGIT, SURFIN,
SHARKBAIT, MAD BOMBER, CHESSYPOOF

Distributed by

Konami (Deutschland) GmbH
Berner StraBe 103-105 ﬁf’/
D-60437 Frankfurt /
Telefon (069) 950812-0
PlayStation [RTERNATIONAL Fax (069) 950812-74 KONAMY.

i

www.konaml.com
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sOnY PLAYSTATION

Courier Crisis

Mr.Wargalla hat seine PaBwéorter zwar schon
letzten November eingereicht. Damals wuB-
ten wir allerdings noch nicht, ob sie auch bei
der Pal-Version funktionieren wiirden. Jetzt
wissen wir's:

Level PaBwort

EFLCIFCGK]
IFLCIFCCKI
MFLCIFCOK]
AFLCIFCKK])
FHCLFIGCJL
FLCLFICCIL
FPCLFIOC]L
FDCLFIKCJL
KFLCIFCGII
10 OFLCIFCCII
I CFLCIFCOI]J
12 GFLCIFCKI]J
13 FFCLFIGC]))
14 FJCLFICCI)

15 FNCLFIOC]))
Alien als Fahrer XFIFTYONEX
Gorilla als Fahrer SAVAGEAPES
Noch was nettes:

R1+R2 = Stinkefinger rechts ausfahren
L1+L2 = Stinkefinger links ausfahren

ySPIENDADENTODER 5P

PASS

STAVFAIGIEFAIRIELS,

00 ~NOos U bW —

0

-EiIN.G

Wéh!e "BIGeh Zuriick
3 b u

Level |15 mal stilgerecht als Alien erkunden?
Mit unseren PaBwértern alles kein Problem!

56

DICKES
ENDE

Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder
nur zu oft? "Du wirst Dich schon umschauen,
das bése Erwachen kommt noch”. Wie recht
diese KlugscheiBer nur immer wieder haben.
Auch in diesem Monat sollte es dicke kommen:

Programmierer oder so
dhnlich werden willer

Wie gut, daB man in einem groBen Verlag ar-
beitet, wo die Assistenzladies und Postvertei-
lerfritzen auch nur Menschen sind und
manchmal was in die falsche Postkiste werfen
—in diesem Fall in meine Tipswanne. Obwohl,
so falsch war der Griff vielleicht ja gar nicht,
kénnte die Veroffentlichung des folgenden
Briefs in diesem Fall einem jungen Talent gar
einen sicheren Job in der Industrie einbringen.
Ich zitiere aus dem Anschreiben des Martin R.,
wohnhaft zu Berlin: "Sehr geehrter Scheff, Re-
daktiondr, Ich weil} nicht wie ich mich an der
Firma Play Station wenden soll deshalb wende
ich mich zu ihnen. Mir ist eine ldee gekommen
was Play Station fiir ein Spiel machen kénnte,
denn so ein Spiel hat glaube ich noch niemand
rausgebracht. Es geht um STREETHOKEY!
Man kénnte ja Tuoniere, 2P spielen, Inline-
sketes aussuchen, Rader; Bremsen, Schiitzer
u.s.w. Bitte bringen sie meine Idee irgendwie

Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen" beachtet, erspart uns/sich unnétige Arbeit:
|. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder kariert noch liniert) ein-

schicken.

THIEHKHE + EHERTS

in die Firma Play Sattion!!! Es wihre sehr nett
wenn PlayStation mein Angebot annehmen
wiirde" Nicht auf den Kopf gefallen, der Mar-
tin. Alle Achtung! Die Idee hat was, ganz ein-
deutig. Da unser Heft von fiihrenden Mitar-
beitern der “Firma PlayStation" gelesen wird —
das haben reprisentative Umfragen ergeben —
stehen die Chancen also gar nicht mal
schlecht. Ernstgemeinte Angebote richten Sie
bitte an die Redaktion Video Games, Stich-
wort "jobborse" Gruber Str.46a,85586 Poing.
Wir spielen dann gerne die Samariter und lei-
ten entsprechende Angebote nach Berlin wei-
ter; ist doch Ehrensache!

GALERIE3

Marc Vogel, Leser seit der ersten Ausgabe, aus
Witten bzw. neuerdings Oberboingen/Wiirtt.
hat sich seinen Umzugsstref3 von der Seele
gezeichnet. Das ist dabei herausgekommen.

| 2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung (Kontonummer,

Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit Ihr Euer Honorar ohne Umwege und lange Warte-
zeiten bekommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird Euch sowieso ein Ver-
rechnungsscheck per Post zugesandt.
3.Wenn lhr einen PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette, Kleinvieh
kénnt Ihr auch faxen.
4. Macht Euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (die lesen wir alle).
Derartige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer.
Schreibt bitte auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw.
erspielt worden sind, um unnotige Miverstindnisse zu vermeiden.
5.Tips und Losungshilfen zu Zelda-, Mario- und Sonic-, sowie zu indizierten Spielen kénnt
Ihr Euch schenken.Auch in Sachen Tekken, Toshinden, TR2 oder Resident Evil 2 sind wir be-
reits bestens eingedeckt.
6. Die Belohnung; Fiir abgedruckte Tips winken nach wie vor 40 bis 500 Mark!
Da bitte hinschicken:

WEKA Consumer Medien

Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik:Tips & Tricks

Gruber Str. 46a

85586 Poing

und hier noch die entsprechende Emiladresse: dsauer@wekanet.de
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ln der hiesigen Film- und Fernsehindustrie
gehort es zum guten Ton, ja es ist sogar es-
sentiell, daB VWerke aus dem Ausland sach- und
fachgemiB korrekt in die deutsche Sprache
umgesetzt werden, bevor man sie dem Publi-
kum darbietet. Niemand in dieser Branche
kann es sich leisten, ein stiimperhaft tibersetz-
tes Drehbuch in die Welt zu setzen. Jeder von
uns sieht es zudem als selbstverstandlich an,
daB Filmdialoge auch im richtigen Kontext er-
scheinen, sprich der Atmosphire und der je-
weiligen Situation angepaBt sind. Kein Studio-
regisseur wird John Travolta in der deutschen
Fassung von "Face/Off" Ausdriicke wie "Faka-
lien!" oder "Exkremente!" entlocken kénnen.
Statt dessen legt er dem Helden einfach das
sinnverwandte Wort "ScheiBe!" in den Mund,
damit der durchschnittliche Bundesbiirger
auch auf Anhieb versteht, was gemeint ist.\VWas
beim Film und Fernsehen — und in unserem
alltdglichen Leben als selbstverstindlich gilt,
scheint in einem anderen, nicht allzu sehr ent-

fernten Zweig der Unterhaltungsindustrie
noch reine Utopie zu sein, namlich in der VVelt
der Videospiele. Am schwersten betroffen in
dieser Kategorie sind natiirlich Titel mit be-
sonders viel Text wie beispielsweise Rollen-
spiele und Action-Adventures. Viele Herstel-
ler, darunter auch renommierte Hauser, ver-
saumen es regelrecht, die notige Kontrolle
der sprachlichen Qualitit vorzunehmen. Sehr
oft wird eine véllig unpassende Formulierung
in den Raum gestellt. Im schlimmsten Fall wer-
den komplette Passagen derart verunstaltet,
daB man am Ende nur vermuten kann, ob es

BRANCHENGEFLUSTER

sich dabei um etwas aus der deutschen Spra-
che handelt. Bei vielen Firmen kommt noch
der Umstand hinzu, daB sie selbst keinerlei
Entscheidungsbefugnisse  (iber Spieleumset-
zungen haben.Wenn die Europazentrale eines
Herstellers seinen Sitz in England hat, werden
dort die Titel konvertiert und iibersetzt — oft-
mals von Leuten, die die deutsche Sprache
tiberhaupt nicht beherrschen. DaB solche min-
derwertigen Produkte dann fiir Preise zwi-
schen 80 und 120 Mark auf den Markt ge-
bracht werden diirfen, ist in einem Land wie
Deutschland, wo Verbraucherschutz groB-
geschrieben wird, unvorstellbar. Anders
sieht die Situation natiirlich aus, wenn
Spiele in direkter Regie eines heimi-
schen Herstellers bzw. Distributors
umgesetzt werden. Hier kann man
sicher sein, daB zumindest die
deutsche Sprache korrekt ist. Es
bleibt also zu hoffen, daB in Zu-
kunft alle Hersteller sich der
Verantwortung bewuBt wer-

den, die sie mit dem Verkauf
von Spieletiteln {ber-
nehmen. Pidagogischer
Miill und Ware zweiter
Klasse tragen nicht un-

bedingt dazu bei, einen

Markt langerfristig auf-
recht zu erhalten.  tet

Hint Shop

Lisungshefte

Bestellannahme ist von
montags bis freitags

(Ausland) e Vorkasse nur 12 D8 Hesen |

Distiibutor fiir Osterreich
Komfeld OEG - Oberloverstr. 16

Distributor fir die Schwelz
AHA CD-ROM Spiele - Postfach

Komplettlésungen mit Plinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Video- und Computerspiele

Mle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service.
Pro Losung nur 14,80 DM

Resident Bl - Dirsetor's Gt T
Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com

3662 Seftigen-Tl/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fax: 0222.689755-0/-1

von 10 bis 18 Uhr. ThGoost/ 11%h Howr 8 €. Hexen 7 (18, Resident il 2
o it b
Anrufbeantworter fir Sie bereil.  sneinsbeDuk13 Jogoed Allonce 1 und2  Riven - Sequelto My
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Unser Forumthema "Hilfe: Spleleflut auf der PlayStation” fand
umfangreiche Resonanz bel Euch, und aus den Zuschriften gin-
gen eine Menge interessanter Aspekte hinsichtlich der Quat der
wahl beim Zocken hervor. Auerdem felern wir ein Exoten-Revi-
val, machen auf vielfachen Wunsch eine weitere Rubrik auf und
enthUllen Tets neueste Nebenbeschéaftigung, die mit Final Fan-
tasy Vil zv tun hat. Viel Spap beim Schmdkern!

Forum 2/98: Spieleflut

Hallo Ralph! Zu viele Spiele kann es (zumin-
dest aus Verbrauchersicht) meiner Meinung
nach gar nicht geben. Je mehr Spiele angebo-
ten werden, um so grofler ist die Chance, daf3
etwas fiir den jeweiligen Geschmack dabei ist.
Wie sonst wiire es moglich, auch heute noch
Shooter-Perlen 4 la Einhénder serviert zu be-
kommen? Auf dem Né4 spielt sich in dieser
Richtung leider nichts ab. Dort wird zu sehr
auf das Knuddel- und Persilimage der wenigen
erhiltlichen Spiele geachtet, um ja die Ziel-
gruppe nicht zu verschrecken. Experimente
wird man mit der Lupe suchen miissen. Da-
durch wenden sich langsam, aber sicher die
nicht dieser Kategorie angehérigen Spieler
von Nintendo ab. Goldeneye (noch nicht mal
offiziell in Deutschiand erhiltlich) allein reicht
eben nicht. Das soll jetzt aber nicht bedeuten,
daB ich mir gegebenenfalls (Top-)Spiele in rau-
hen Mengen leisten konnte. Als Freak génne
ich mir zwar bestimmt mehr Spiele als der
Durchschnittszocker, aber den Anspruch, alle
guten Games gespielt zu haben, muBte ich
lingst aufgeben. So etwas kann strenggenom-
men héchstens ein Mitglied einer Redaktion
wie der Euren. AuBerhalb dieser kleinen Idyl-
le missen je nach vorhandenem Geld, Zeit
und Geschmack mehr oder weniger schmerz-
liche Kompromisse eingegangen werden. DaB
demzufolge schon mal ein im Grunde guter
Titel auf der Strecke bleibt, ist nicht unwahr-
scheinlich. Im Gegenteil: Das goldene Zeital-
ter der Home Computer und Videospielkon-
solen ist unwiederbringlich verlorengegangen.
Auch sehr gute Spiele haben es aufgrund der
verschirften Bedingungen schwer, Uiberhaupt
noch zu Klassikern zu werden. Games sind in-
zwischen schon fast zu einem Verbrauchsgut
geworden, betrachtet man die Zeitspanne, in
der sie im Mittelpunkt des Interesses stehen.
Letztendlich bleibt es jedem selbst iiberlas-
sen, ob er sich denVorgaben von Handel bzw.
Gesellschaft beugt oder nicht doch lieber sei-
nen ganz persénlichen Weg findet, in dem er
seine personlichen Klassiker kiirt. Man muf
nicht alles gespielt haben. Erfreuen wir uns
der groien Anzah! superber PS-Spiele. Fragt
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sich nur, wie lange Hersteller und Handier die
auf den einzelnen Titel bezogen geringen Ge-

winne hinnehmen wollen und kénnen.
Joachim Hesse, Darmstadt

Hallo VIDEO GAMES! Auch ich will mal mei-
nen Senf zum Forumthema geben. Mich stért
es immer wieder, daf die enorme Softwareflut
auf der PlayStation kritisiert wird.Viele sagen,
daB es eine Menge Schrott-Games gibt, aber
dann sollen sie diese eben einfach ignorieren!
Heute schaut man doch nicht mehr auf die
Verpackung und kauft sich das Game. Dafiir
gibt’s schliefilich die VG. Dadurch kennt man
die exzellenten Titel und den verachtenswer-
ten Rest und kann sich so gezielt vor Fehlein-
kiufen schiitzen. Ich finde es jedenfalls super,
daB8 es massig gute Titel fir fast jedes Genre
gibt. Ganz schlimm ist die Situation nur bei
den Rennspielen: Dort sind x starke Games
vorhanden, und es ist woh! unvermeidlich, daf8

auch ein Hit mit VG-Wertung ca. 80% auf der
Strecke bleibt. Rolf Ueltschi, CH-Weissenburg

- HiVG-Team! Ich bin Leser der ersten Stunde

und habe mich besonders iiber den Zubehér-
Test in der VG 2/98 gefreut. Das war aber
auch héchste Zeit, denn lhr habt ja schon eine
Ewigkeit nichts mehr vorgestelit. Hoffentlich
bringt lhr auch weiter in regelmiBigen Ab-
stinden neue Tests. Mich interessiert auch,
warum |hr keine Importe mehr testet? Gibt
es Unterschiede zwischen der japanischen
und der US-Version von Resident Evil 2?
Schreibt doch bitte in regelmifigen Abstin-
den, welche japaniachen Rollenspiele ins Engli-
sche tibersetzt werden. Zum Forumthema: Es
ist zwar richtig,-daBB es viele gute Titel fiir
Sonys Konsole gibt, es stellt sich jedoch die
Frage, ob man auch wirklich alle besitzen
muB! SchlieBlich ist es nur ein Hobby. Ich per-
sonlich unterteile Spiele in folgende Kategori-
en.

1. Spiele, die man unbedingt haben muB, wie
2.B. Resident Evil 1+2, Tomb Raider 2 oder For-
mel 1 ‘97, d.h. auf jeden Fall kaufen!

2. Games, die man gesehen haben solite, als da
wiren Abe’s Oddysee, Time Crisis oder Final

Fantasy VIl

3.Titel, die nur MittelmaB darstellen, aber zu-
mindest kurzfristig SpaB machen (Overboard,
Street Fighter-Serie, wer braucht die noch #?)
4. Der Rest, deren Existenzberechtigung frag-
wiirdig zu sein scheint: Parappa the Rappa, Spi-
ce World, Updates von EA Sports und anderen
Sportspieleherstellern (wer braucht jedes
Jahr ein neues FIFA?)

AuBlerhalb der Wertung fallen Remakes ilte-
rer Spiele (Rampage World Tour: Coool!) und
Oldie-Sammlungen, iiber die man wohl nichts
sagen muB.

Insgesamt habe ich folgende Erfahrung ge-
macht: Je mehr Spiele ich besitze, desto weni-
ger Zeit verbringe ich mit den einzelnen Ti-
teln. Deshalb werde ich nicht alle Top-Titel
(was immer das bedeuten mag, schlieBllich ist
es Geschmackssache) kaufen. So ist fiir mich
sichergestellt, dafl ich aus jedem Spiel den
groBtmoglichen SpielspaB ziehe, auch wenn
ich in Kauf nehmen muB, ein besonders gutes
Spiel zu verpassen. So kénntet |hr einen Hit
mit 99% bewerten, und ich wiirde es dennoch

verschmihen, wenn mir das Genre nicht liegt.
Daniel Latek, Herten

Hi VG! Obwohl ich ein eingefleischter, aber
nicht tberzeugter Sony-Fan bin (Anm d. Red.:
Ist das nicht ein Widerspruch?), halte ich de-
ren Taktik, hunderte von Spielen auf den
Markt zu werfen, fiir schwachsinnig. Ich besit-
ze meine PlayStation schon seit iiber zwei jah-
ren, und in dieser Zeit haben es gerade mal
zwel Spiele geschafft, mich restlos zu iiberzeu-
gen: Resident Evil 2 und Final FantasyVil. Die an-
deren 20 Games, die ich besitze, sind zwar
gut, aber es fehlt irgendwie der letzte Kick.
(z.B. Disruptor, Alien Trilogy oder Ridge Racer).
Da finde ich, ehrlich gesagt, Nintendos Strate-
gie besser, nicht viele, dafiir aber qualitativ
hochwertige. Spiele auf den Markt zu bringen.
Die meisten PS-Releases reihen sich fiir mei-
ne Begriffe in die Kategorie unbrauchbar”
ein. Und damit meine ich offenbar nicht nur
jene, die Ihr mit "Hilfe” oder "Na Ja” bewer-
tet habt. Auch manche, die mit "Gut” abge-
schnitten haben, finde ich total sinnlos. Ich ha-
be G-Police angespielt und frage mich (wie bei
der gesamten Psygnosis-Palette), wie jemand
so einen Ramsch spielen kann.Was Spiele an-
geht, so bin ich wohl etwas verwéhnt. Aber
ich sehe nicht ein, mir fiir 100 Mark etwas zu
kaufen, das ich in ein paar Tagen durch hab’
und dann in die Ecke werfe. Zum Gliick gibt es
noch PS-Besitzer, die nicht so denken, sonst
wiirde Sony seine Software wohl iiberhaupt
nicht loswerden. Peter Bartusek, Kahla

Ich habe gerade, von der Warterei auf RE2
PAL abgesehen, nichts besseres zu tun und
mochte mich deshalb zu Eurem Forumthema
duBern. Die Frage, ob ein Riesenangebot an
Spielen fiir die PlayStation positiv oder negativ
ist, beantworte ich klar mit ersterem.Warum?



Mdail-0-M3t.iyd

Nun, es liegt doch auf der Hand, daB mehr Ti-
tel auch eine groBeren Nachfragebereich ab-
decken. Ein Spiel, daB [hr mit 70% bewertet,
kann fiir einen Liebhaber sogar um die 90%
liegen.VWenn man jedoch ein Nintendo 64 be-
sitzt, muB man schon ein ausgesprochener
Mario-Fan sein, denn in fast jedem Spiel (wie-
viele gibt's liberhaupt: EIf oder Zwolf?) kommt
dieser Name oder einer seiner Verwandten
mindestens einmal vor. Es kann schon sein,
daB qualitativ hochwertige Spiele auf der PS
nicht den Ruf erlangen, den sie eigentlich ver-
dient hitten, jedoch wird schon jeder fiir sich
selbst entscheiden, was ihm gefillt. Desweite-
ren bin ich der Meinung, daB das Né4 zum
groBten Teil eine Altersgruppe zwischen acht
und 14 Jahren anspricht, da kaum ein Spiel exi-
stiert, das nicht auf niedlich getrimmt ist. Da
niitzt es mir personlich auch nichts, daB fast
jeder Release mit einem Classic ausgezeich-
net wird. Zu Beginn war ich zwecks Anschaf-
fung einer PlayStation oder eines Né4 sehr
am griibeln. Ich habe mir schlieBlich aufgrund
der billigeren Software Sonys graue VWunder-
kiste zugelegt und bis heute meine Entschei-
dung nicht bereut. See ya! ~ Mike Burandt, Berlin

Wir in der Redaktion waren anfangs natiirlich vollig
aus dem Hduschen, ob der Flut an PS-Spielen, die
grofitenteils der gehobenen Gameplay-Klasse an-
gehdren. Aufgrund des schwer in die Gdnge kom-
menden Nintendo 64 (Wo bleibt die PAL-Spiele-
Nachhut?) und des freien Falls ins Bodenlose des
Sega Saturn sehen wir die Sache mittlerweile etwas
differenzierter. Um nicht Gefahr zu laufen, aus ei-
nem Multiformatmoagazin aufgrund von Sonys
driickender Marktiiberlegenheit zum systemspezifi-
schen Mag abzudriften, werden wir nicht mehr je-
den noch so unwichtigen PS-Titel featuren, und zum
Ausgleich stattdessen den einen oder anderen Insi-
der-Saturn-Import genauer unter die Lupe nehmen,
die wenigen guten N64-Titel detaillierter begutach-
ten (siehe 1080 Degrees Snowboarding) und
auch die Exoten nicht zu kurz kommen lassen. Als
PS-Besitzer kann die Spieleflut dagegen schon zur
Qual werden, je nachdem wie exzessiv man sein
Hobby gedenkt auszuiiben. Als ich noch Privatspie-
ler war, muf3te einfach jedes Mega Drive-Spiel jen-
seits der 70%-VG-SpielspaB-Marke gezockt wer-
den, sei es nun durch Ausleihen, Tausch, Gebraucht-
kauf oder andere Mittel. Das ist heutzutage wohl
nicht mehr maglich. Selbst hier in der Redaktion
kennt nicht mehr jeder Redakteur jeden einzelnen
Titel, obwohl wir das natiirlich stets versuchen, aber
man bleibt doch immer mehr an den edlen Games
kleben, hehe. DaB heute nach Rolfs Meinung die
meisten Spielekdufe aufgrund des Urteils der Fach-
presse getdtigt werden, ist leider nur eine lllusion.
Wie aligemein bekannt ist, hat Sony unldngst seine
1.000.000ste PlayStation in deutschen Landen un-
ter die Zocker gebracht, aber die summierte Aufla-
ge aller Fachmagazine schwankt je nach Angaben
und Richtigkeit selbiger zwischen 300.000 und
500.000 Einheiten. Bedenkt man jetzt noch, dafi
viele Leute mehrere Mags lesen, bleibt ein grofB3er

Prozentsatz PS-Besitzer, die ihre Einkdufe ohne jeg-
liche Profi-Unterstiitzung tdtigen, weshalb auch die
weniger gute Software eben nicht zuletzt aufgrund
bunter Cover ("Uiih, guck mal Space Jam mit Bugs
Bunny!"') und anderer nicht nachvollziehbarer Ent-
scheidungskriterien ihre Abnehmer findet Wirklich
dicke Gewinne machen aber nur ganz wenige,
grofe undloder stark gehypte Titel wie Tomb Rai-
der 2 oder sicher bald auch Resident Evil 2, wes-
halb sich die Frage hinsichtlich derVor- und Nach-
teile einer Spieleflut wohl durch die Marktgesetze
von selbst losen wird.

Zu den Fragen von Daniel: Zubehar-Tests werden
ab sofort in regelmdBigen Abstdnden folgen. Schon
auf der Niimberger Spielwarenmesse haben wir
wieder jede Menge Pads, Rumble Paks und Lenkrd-
der gesichtet, die sich dem VG-Urteil beugen miis-
sen, bevor sie auf Euch losgelassen werden. Das Te-
sten von Importen beruht auf einer alten VG-Grund-
satzentscheidung: Gibt's einen funktionierenden Ad-
apter fiir die Hardware, werden Importe getestet.
Da das sowohl bei N64 und PlayStation nicht der
Fall ist (jedem neuen Né4-Adapter folgt sofort das
néchste darauf inkompatible Spiel), verzichten wir
auf solche Importtests. Beim Saturn und Neo Geo
stellt das dagegen kein Problem dar.Ausnahmen be-
stétigen jedoch die Regel (siche X-Men vs. Street
Fighter: Mit RAM-Modul nur auf einem umgebau-
ten Saturn spielbar), und wenn ein PAL-Release
mehr als unwahrscheinlich ist (z.B. Wild Arms),
nehmen wir auch gute japanische oder US-Titel
spielspaBtechnisch unter die Lupe. Beziiglich der
RPG-Ubersetzungen haben wir Dein Anliegen an Tet
weitergeleitet, und mit Fragen zu RE2 warte bitte
auf unseren ausfihrlichen Test in derVG 5/98.

Neo Geo Revival

Das allgemeine Verinderungschaos scheint
Euch gut zu tun. Die VG gefillt mir in letzter
Zeit wieder deutlich besser. Alex und Rob
wiinsche ich natiirlich alles Gute. Etwas Er-
freuliches scheint der Weggang des latent
exotenfeindlichen Letzteren ja schon bewirkt
zu haben, wenn ich da auf Seite 68 der VG
2/98 schaue. Herzlichen Gliickwunsch zu dem
Preview eines neuen Neo Geo-Werkes. Das
wurde auch Zeit, dal Ihr mal wieder etwas
Platz fiir ein SNK-Spiel spendiert, als nur ei-
nen Mini-Schnipsel im Newsteil! Hoffentlich
war das keine Eintagsfliege.Vielleicht bekom-
men wir im Rahmen dieser rasanten Steige-
rung sogar bald drei statt zwei Bilder von wei-

teren Titeln zu Geischt. Schén wire es jeden-
falls! Joachim Hesse, Darmstadt

Da sich Euer alter Galeerentreiber (Anm. d.
Red.: Vize-Galeerentreiber!) verdriickt hat,
nehme ich das mal als AnlaB, ein paar Fragen
beziiglich meiner zweitliebsten Konsole (nach
der Multinorm-PlayStation) zu stellen.

| Testet Ihr jetzt wieder Neo Geo-Spiele! Bit-
te!

2.Habt |hr eigentlich den Release von King of
Fighters '97 verschlafen? Ich spiele schon meh-
rere Monate die japanische CD-Version,

» GAMES 98
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3.Eine technische Frage: Ich habe mein Neo
Geo CD eigenhindig auf Multinorm umge-
baut, weil mich der SchweiBmodus bei Samu-
rai Shodown gewaltig nervte. Fiir den US-Mo-
dus aktiviert man nun Jumper | (JN1), fiir eu-
ropaisch N2, wozu dienen aber die restlichen
Jumper?

4.Ich habe gelesen, daB8 King of Fighters ‘96 in
der Modulversion 362 Mbit hat, jedoch steht
auf dem NG bekanntlich Max 330 Mega. Wie
vertrigt sich das? Tobias Bauer, A-Lilienfeld

Wir haben in der Tat vor, als Multiformatmagazin
den Exoten wieder mehr Platz als bisher (de facto
null) einzurdumen. Den Anfang machte unser klei-
ner The Last Blade-Preview, um zu sehen, wie das
ganze bei Euch ankommt Aufgrund der positiven
Resonanz testeten wir in der VG 3/98 dann auch
King of Fighters “97, dessen US-Version haar-
scharf am Redaktionsschluf3 der VG 2/98 vorbei-
schrammite, also vergessen haben wir's auf gar kei-
nen Falll In dieser Ausgabe findet Ihr einen Test der
474 Mbit (!) dicken Modulversion von The Last
Blade, und das wird bestimmt nicht der letzte sei-
nerArt sein, denn SNK hat angekiindigt, neben dem
Bemiihen, das Neo Geo 64 endlich verniinftig auf
die Beine zu stellen, unser geliebtes acht Jahre altes
Advanced Entertainment System noch mindestens
zwei weitere Jahre mit frischer Software zu versor-
gen. Und es sind schon einige vielversprechende Ti-
tel angekiindigt, u.a. King of Fighters ‘98, der Pul-
star-Nachfolger Blazing Star und ein Comman-
do-Clone namens Shock Stormers von Saurus.
ZuTobias: Respekt vor Deinen Umbaukiinsten, aber
mit der Jumper-Frage kénnen wir Dir nicht weiter-
helfen. Hier heift's einfach: Ausprobieren. Beziiglich
der Megs-Uberschreitung: Durch Datenkomprimie-
rung und geschickte Adressierung ldBt sich diese
Schranke genauso umgehen, wie das seinerzeit auf
dem Super Nintendo der Fall war. Dort kamen ge-
gen Ende der Ara Module mit 32 MBit (Donkey
Kong) und sogar 48 Mbit auf dem Markt.Je weiter
jedoch die Speichergrenze iiberschritten wird, desto
mehr Rechenleistung muB vom Prozessor abge-
zwackt werden, was sich natiirlich auch etwas auf
die Geschwindigkeit auswirken kann. Bei The Last
Blade st dies aber noch nicht der Fall.

Final Fantasy Vil - Deutsch

Tach miteinander! Seit ungefihr drei Monaten
fesselt mich FFVII nun schon an den Screen.
Ich habe es nun bereits mehrere Male durch-
gespielt und bin vollends iiberzeugt, daBl es
das bisher monumentalste RPG darstellt, das
mir je zwischen die Finger gekommen ist. (...)
Eines stort mich jedoch gewaltig: Ich stimme
Tet voll und ganz zu, was die Schlampigkeit der
Ubersetzer betrifft. Ich habe noch nie ein so
grauenhaftes Deutsch gesehen. Sitze sind un-
vollstindig, Namen vertauscht und einige
Satzteile immer noch in Englisch gehalten.
AuBerdem haben sich die Typen wirklich alle
Miihe gegeben, durch Umformung von Sitzen
oder Textinderungen den Charakteren ihre
urspriingliche Tiefe zu nehmen. "Mein Pro-
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blem mit sich bewegenden Gefihrten” laft
schon grilen. Wahrscheinlich wollte Square
das Spiel méglichst schnell auf den Markt brin-
gen. Somit fielen wohl einige Textpassagen, wie
auch einige Videosequenzen, unter Zeitdruck
der Schere zum Opfer. Liebe Leute in derVer-
waltungsetage von Square:Wenn lhr schon ein
solch grandioses Spiel entwickelt, dann nehmt

Euch bitte die Zeit dafiir! Herzliche Griifle,
Alexander Joho, CH-Stetten

Die Sache mit der schlampigen Ubersetzung dieses
Hit-RPGs hat uns auch ganz schon gewurmt und ef
nen ganz besonders: UnserenTet. Das hatte zur Fol-
ge, daB er sich jetzt hichstpersénlich um die Uber-
setzung der PC-Version von Final Fantasy VH
kiimmern wird. Fiir die PS-Version ist dies leider zu
spdt Tjg, jetzt hat Tet mit einem ca. 25 cm dicken
DIN A4-Textbuch einiges zu tun in den ndchsten Ta-
gen und Ndchten.

Specials

- Liebe VGler! ich stecke gerade mitten im Abi-

turstreB und finde deshalb nicht so oft die
Zeit, Konsolen einzuschalten.Wenn, dann lan-
det hauptsichlich Rares Goldeneye im Né4-
Moduischacht. Ich habe zudem noch einige
Vorschlige fiir Euer echt cooles Mag, das ich
jetzt seit vier Jahren im Abo beziehe:

1.Wo bleiben die N64-Verkaufscharts?
2.Bringt doch mal wieder ein paar Specials

wie in den guten alten Power Play-Zeiten:

RAT + THT -

(R

" Die besten Strategiespiele”, “Spielehelden”,
"Die besten Abspinne”, “Shoot'em Up-Clas-
sics” etc. '

3.Wie wire es mit einer Bildergeschichte
iber Euch (Multiplayer-Sessions, Tets und Ral-
phs Bio Hazard-Marathon, Wolfl vor einem
Atari 2600, EinTag in der Redaktion etc.)
Ansonsten ist Euer Test-/Preview-/Mail-
/Rat&Tat-Teil der beste, den es gibt. Zudem ist
ja endlich der Szene-Chat wieder da! By the
way, was macht eigentlich Capcom! Ent-
wickeln die nun fiirs Né4? Ich habe etwas von
Street Fighter 64 und Resident Evil 64 gehort.
Ich freue mich auf jeden Fall auf /080 Degrees
Snowboarding und House of the Dead. Bis dem-
niixt, Euer VG-Freak Jan Boekhoff, Oldenburg

Ja, ja der Abi-StreB, woher kenne ich das bloBI? Zu
Deinen Fragen:

1.Sobald es mehr als zehn offiziell erhdltliche Titel
gibt..Im Ernst:Aufgrund des geringen Angebots ma-
chen N64-Charts im Moment noch keinen Sinn.
2Auf die gleiche Idee sind wir auch gekommen und
prdsentieren in dieser Ausgabe das erste grofie Spe-
cial iiber Emulatoren von Wolfgang, dem in der
néchsten VG eines {iber VideospielSoundtracks von
mir folgen wird. Je nach Themenverfligbarkeit wollen
wir Euch ab jetzt in jeder Ausgabe ein Special brin-
gen. Zwei weitere sind schon in Planung, laBt Euch
iiberraschen!

3.Wir arbeiten schon daran, unseren Turtles-Bihl
maier fiir neue Cartoon-Episoden zu gewinnen. SolF

Diesmal behandeln wir den ultimativen Fra-
genkatalog hinsichtlich Umbauten, NTSC,
Adaptern, Anschlugproblemen und Hard-
wareerweiterungen, speziell bezogen auf
das Nintendo 64. Leicht abgewandelt sind
die Erkenntnisse aber auch for die Play-
Station und den Saturn anwendbar. Auch
fOr die bessere Unterhaltung der Ohren

geben wir Euch einige Tips.

Der uitimative
Né4&-Import-Umbau-
Fragenkatalog

Ich habe einige Fragen beziiglich Né4 und Im-
portspielen an Euch:

I. Ist ein Umbau wirklich kompatibel, oder
hat man damit dieselben Probleme wie mit
Adaptern: Die "Veraltung”, sprich neue Spiele
funktionieren nicht mehr? Kénnten dann
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auch deutsche Spiele nicht mehr funktionie-
ren! .

2. Kénnte es Probleme mit spiteren Hard-
wareerweiterungen, wie dem 64 DD geben?
Oder funktioniert vielleicht sogar japanische
oder US-Hardware?

3. Wie ist es eigentlich mit den 50/60 Hz!
Wenn man seine Konsole auf 60 Hz umrii-
sten lassen kann, funktioniert das {iberhaupt

te das nicht klappen, wdre ouch eine Bilderge-
schichte denkbar. Was denken die anderen darii-
ber? Schreibt uns!

In der Geriichtekiiche brodelt in der Tat etwas {iber
ein Capcom-N64-Projekt. Dabei soll es sich entwe-
der um ein Street Fighter oder um eine Episode der
Darkstalkers-Serie handeln. Resident Evil ist in der
Form mit den ganzen Render-Screens auf dem
Né4 nicht machbar und auch nicht geplant. Ein RE
64 wiire eine andere Art von Spiel, so daB Fans
wahrscheinlich sowieso enttduscht sein wiirden.

ADRESSE LESERPOST

Siehe da, es hat gewirkt! Kaum steht unse-
re Adresse grofl in der Mitte der Mail-o-
Mania-Rubrik, statt versteckt im Impres-
sum, schon ist ein Anstieg bei Eurer Post zu
verzeichnen. Deshalb hier nochmal: Bej al-
len Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Be-
schimpfungen rund um die Spielewelt und
uns, schreibt an:

Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost

WEKA Consumer Medien GmbH
Gruberstr. 46a

85586 Poing

Deutschland

mit allen Fernsehern? Die Fernseher sind
schlieBlich der Grund, weshalb deutsche
Konsolen iiberhaupt mit 50 Hz laufen.

4. Gibt es in Miinchen einen Umbaushop?
Wie zuverlissig ist Wolfsoft!

5.Welchen Importspiele-Adapter wiirdet lhr
mir empfehlen? Was haltet Ihr vom Funmaker
Né4, der kostet schlieBlich nur DM 30,--

6. Lohnt sich die Anschaffung eines S-Video-
Kabels fiir mein N6é4 bei einem Fernseher mit

einer Bilddiagonale von 68 cm?
Tim Golla, Miinchen

1. Eine hundertprozentige Sicherheit kann es nicht
geben. Bei jedem Umbau besteht das Risiko, daB
gewisse Importspiele (z.B. Starfox/Lylat Wars oder
Gold-Discs wie auf unserer internen umgebauten
PS} nicht laufen undloder Probleme beim Abspie-
len von Sound und Videosequenzen auftreten. Da
besteht kein Unterschied zwischen PS und N64.
Rein theoretisch kénnte auch der Fall auftreten
(ist uns noch nicht zu Ohren gekommen), daf3
auch heimische Titel ihren Dienst versagen, Nin-
tendo warnt ja in den Anleitungen davor. Generell
ist die Chance jedoch wesentlich héher, daB ein
Import auf einem Umbau lduft als mit einem Ad-
apter.

2. Und wie, siehe 1! Im Gegensatz zu Sega oder
SNK ist Nintendo schlieBllich beriihmt-beriichtigt
fiir das Schaffen aller Arten von Inkompatibilit-




ten, um ihre Vision der strikten Mdrktetrennung
aufrechtzuerhalten. Genaueres wird sich erst nach
dem Release des 64 DD sagen lassen.

3. Die Grundvoraussetzung flir das Anschlieflen ei-
ner Import- oder das GenieBen einer umgebauten
Konsole ist ein NTSC- (National Television System
Committee) bzw. Multinormfernseher, also ein
Gerdt, das die US/JP-Fernsehnorm mit 60 Halbbil-
dern pro Sekunde hat. Auch eine umgebaute Kon-
sole kann Import-(d.h. NTSC-) Spiele nicht in Far-
be darstellen, wenn der Fernseher nicht NTSC-
tauglich ist.

4.Wir sind neutral und wollen niemand bestimm-
tes empfehlen.Auf die direkte Frage nach Wolfsoft
miissen wir Dir aber mit einem klaren "ja” ant-
worten. Es dauert zwar seine Zeit, aber mit seinen
Umbauten sind in der Redaktion nach keinerlei
Probleme aufgetreten.

5. Fiirs N64 eigentlich keinen, denn wie Du schon
selbst erkannt hast, sind die Dinger nur kurzzeitig
einsetzbar, bis die ndchste Importwelle herein-
schwappt. Wenn [hr Importe sicher spielen wollt,
legt Euch ein japanisches oder US-Né4 zu oder
geht das geringe Risiko eines Umbaus ein (nicht
selbst machen!).

&. Gegentiber dem Standard-Video-Signal ist es ei-
ne Verbesserung, keine Frage, egal auf welchem
Fernseher. Gegen die RGB-Umbauten oder RGB-
Kabel, wie in derVG 3/98 in einem kleinen Speci-
al beschrieben, kemmt es aber nicht an.
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PrayStation™

Bloody Roar (dv)*
Bushido Blade (dv)*
C&C Alarmstufe Rot (dv)
Crash Bandlcodt_‘z (dv)
Deathtrap Duné_w [dv,\'
Diabolo (dv)*

Fifa 98 (dv) . l
Gex 2 (dv)*

Indy 500 (dv)®

Nagano Olympics (dv)*
NBA Live 98 (dv)
Nightmare Creat. (dv)
NHL Powerplay (dv)*
Pitball 3 D (dv)*
RE:Director’s Cut (dv)
Skullmonkeys (dv)*
Time Crisis+Gun (dv)
Tombraider 2 (dv)
ANALOG CONTROL.(jp)
BOOT CHIP PSX **
GAME BUSTER (dv)
GUN + LASER (us) 109.-
LENKRAD 3 in 1 multi 129.-
MEMORY CARD 360 PSX 79.-
RGB KABEL AudioPSX 20.-

PSX Multinorm

incl. RGB Audio

89.-
89.-
99,
89.-
95.-
A 89.-
89,
By,
8d.t]
109.-
89.-
89
89.-
95.-
89.-
89.-
139.-
95.-
89.-
25.-
79.-

Alundra (us)

Diabalo (us)*

1

MNewr

ONE (us)

Spawn (us)

Vs (us)

=N

e
wn
-
e
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Batman & Robin (us)*
Biohazard 2 (jp)

Breath of Fire 3 (us)*
Bushido Blade 2(jp)
Dead or Alive (jp)*
Dedthtrap Dungeon (us)"

Einhander (jp)
Final Fantasy 7 (us)
Final Fant. Tactics (us)
Grand Tourismo (jp)
Nagano Olympics (us)
NBA in the Zone 98 (us)
Nightmare Creat. (us)

H

Resident Evil 2 (us)
Skull Monkeys (us)*
Street Fighter Coll. {us)
Tekken 3 (jp)*

Time Crises +Gun (us)

Wild Arms (us)

350 v DM

Optimaler Sound

Meiner Meinung nach macht ein Spiel ohne
den passenden Sound nur halb soviel Spaf.
Wie also hole ich aus meiner PlayStation in
Kombination mit der Stereoanlage das Opti-
mum heraus.Ach ja, beziiglich Eurer Zubehér-
tests: Da ich mir nicht alles magliche leisten
kann, wiirde ich gern wissen, was |hr denn als
Zubehor-Grundausstattung  vorschlagt. So
long, Dirk Heinen, Zwickau

Also, entweder, Du schlieft die PlayStation mit den
mitgelieferten Cinch-Kabeln direkt an die Stereo-

RAT + TAT

maal-0-Matyd

anlage (iiber AUX) an, muBt dann aber ohne zu-
sdtzlichen Sound vom Fernseher auskommen. Den
erhdlt man etwa durch Kauf eines RGB-Scart-Ka-
bels. Um den in einigen neueren Titeln codierten
Dolby-Surround-Klang genieBen zu diirfen, muBt
Du noch etwas tiefer in die Tasche greifen und erst-
mal in eine entsprechende Stereoanlage investie-
ren, aber dariiber werden wir uns in einem Special
auslassen. Als Hardware-Minimalausstattung emp-
fehlen wir Dir ein Analog-Pad, das fiir Rennspiele
unerldBlich ist und zudem als Zwei-Player-Pad ge-
nutzt werden kann.Alles andere ist Luxus und sol-
te je nach Gusto gekauft werden.

FORUMT

Diesmal wollen wir im Forum etwas abschweifen und uns mit dem Thema Videospiele und Mo-
vies beschiftigen. Gemeint ist nicht die klassische Richtung "Umsetzung eines Films”, sondern
"Umsetzung eines Spiels auf die Leinwand”. Bisher sind eigentlich nur Flops vom Schlage eines
Super Mario Bros. oder Street Fighter erschienen. Sehr interessant scheinen aber die Tomb Rai-
der- und Resident Evil-Projekte zu werden. Fiir letzteren hat der deutsche Verleih Constantin
bereits die Rechte in der Tasche.VWie genau miiBte ein Film sich an die Spielvorlage halten? Wiir-
det |hr diese Streifen tiberhaupt anschauen? Wer sollte die Hauptrollen spielen? Von welchen
Games wiirdet lhr Euch noch Filme wiinschen? Welcher Titel hatte am ehesten die Chance, kein
Flop zu werden? LaBt die Schreibfeder/Computer glithen, wir sind gespannt auf Eure Reaktio-
nen! Vorschldge fiir neue Forumthemen sind auch herzlich willkommen!

MW TS T W T A W om

S L A e N L s LA

Nintendo 64 (dv)
Bomberman (dv)

Diddy Kong Racing (dv)
Extreme G (dv)

Fifa 98 (dv)

Fighters Destiny (dv)*
Lamborghini (dv)

Lylat Wars (dv)

115.-
139.-
115.-
139.-
139.-
115.-
115.-
129.-
129.-
115.-
139.-
115.-
115.-
115.-
115.-
115.-
129.-
115.-
115.-
115.-
139.-
169.-
115.-
115.-

NHL Breakaway (dv)*
Snowboard Kids (dv)*
Top Gear Rally {dy)
WCW vs NWO (dv)*
Game Buster (dv)
Controller bunt
Joypadverldngerung
Lenkrad incl. Rumble
Memary Card 4Meg
Memory Card 1Meg bunt
Rumble Park..mkl MC
Rumble Pack:ofine Batt.

GRAN TURISHO
PC CD-Rdm

und Gameboy
auf Anfrage

Race (us)*

Handlerfax:
07171-928898

- " HTTP:
_-i- ——)FWWW 2ND2NONE.COM

289.-
89.-

B89,-

129.-
129.-
129.-
125.-

125.-

Ladenlokale

Nagano Winter Olympics (dv)*139.-

1254

s,
129.-
99.- v
E-]
55.- n
19.- "‘“_’_4
139.- '
59.-
29.-
59.-
29.-
Offnungszeiten von :
Mo.-Fr. 10.00 - 19.00
Sa. 10.00 - 14.00
ner und Preisanderungen vorbehalten.
: Hndl-\oaien 9 DM + 3. DM Nachnahmeagebiihr
noch nicht lieferbarl Ladenpreise
** nur dt/usfjp
| - 2none GbR -
Poslgasse 9 - 73525 Schwab. Gmiind

FUN Computer

Schwesternste. 20
A7700 Memmingen

Space for
rent
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Die Renaissance langst vergessener Arcade-Perlen
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Die M.AM.E.-
Revolution: Am
Anfang steht der
Automat, dort
heraus kommt
die Platine und
am Ende eine
perfekte
Emulation auf
dem Computer:
In diesem Fall
“Track & Field”

64

T TH[
Von links nach rechts Weltraum-Baller-
spiel “Scramble”, das gute alte “Lady
Bug” und Oldie-HiipfspaB “Frogger”.

icht jeder Videospiele-Freak weil} so-

fort, was damit gemeint ist. Schlaue In-
ternet-Surfer sind natiirlich schon langst im
Bilde und werden uns die nachfolgenden Zei-
len fiir alle "Newbies" verzeihen.
Ein Arcade-Emulator ist ein Programm, das
in der Lage ist, Spielhallen-Gerite in all sei-
nen Einzelheiten auf einer anderen Hard-
und Software-Plattform, also beispielsweise
PC, Amiga oder Mac, nachzuahmen. Eine

Gruppe von talentierten Internet-
Codern aus aller Welt hat vor gerau-

ol mer Zeit ein Projekt namens
"M.AM.E" (Multi Arcade Machine
Emulator) ins Leben gerufen, das mit seinen
328 emulierten ROM-Games momentan zu
den besten seiner Gattung gehort. Das Ziel
der Entwickler ist es, bei jedem Release
neue Arcade-Titel zu emulieren und den be-
reits vorhandenen Spiele-Bestand auf hun-
dertprozentige Perfektion zu trimmen.Viele
Automaten-Perlen, die nie ihren Weg auf
Konsolen- oder Homecomputern fanden,
feiern mit M.A.M.E. ihr glorreiches Come-

& BElEs 98



1 530 i} Ghost'n'Goblins

back. Egal fiir welches System man das Pro-
gramm nutzt, die Ausstattung ist bei allen
Umsetzungen identisch: Optionen fiir die
Anpassung an weniger leistungsfihigere
Hardware sind ebenso vorhanden wie di-
verse Grafikauflosungen, Joystick/Trackball-
Support und eine automatische Save-Funkti-
on zum dauerhaften Abspeichern der High-
Scores.

Haben wir es hier nun wirklich mit dem Para-
dies fiir nostalgisch veranlagte Spielhallengin-
ger zu tun? Wer sich an die glorreichen Tage
zuriickerinnert, in denen man stundenlang
(oder zumindest solange, das Taschengeld zu-
lieB) mit*Phoenix" oder “StarWars" zugebracht
hat, muB diese Frage mit einem eindeutigen "Ja"
beantworten. Ubrigens existiert fiir fast jede
Konsole, die bis dato erschienen ist, darunter
NES, SNES, MD, PC-Engine, Vetrex, X68000,
Colecovision, Neo Geo/CD, Game Boy, Game
Gear und Lynx bereits ein Emulator, der, je
nach Autoren-Talent, mehr oder weniger per-
feke funktioniert. Ja, sogar eine Nintendo 64,
PlayStation und Saturn-Emulation befindet sich
neuerdings in der Mache, die jeweils ein ausge-
lesenes Operation-System (= Copyrightverlet-
zung) voraussetzen. Da selbst die heutigen
High-End-Rechner den Next-Generation-Kon-
solen leistungstechnisch noch hoffnungslos un-
terlegen sind, wird es in diesen Fillen allerdings
noch ein paar Jahrchen dauern, bis mit zufrie-
denstellenden Performance-Resultaten in an-
nehmbarer Geschwindigkeit zu rechnen ist.
Der Klassiker-Emulator M.A.M.E. hingegen
nutzt in seiner Freeware-Version keinen urhe-

berechtlich geschiitzten
Code und wird regel-
maBig auf alle gangigen
Soft- und Hardware-
Plattformen  portiert.

Was gleichzeitig be-

deutet, dall Ihr nicht

zwingend einen teuren

133 MHz Pentium Euer
eigen nennen miiBt, um
in den GenuB} von emu-

lierter Spielhallen-Ever-
greens zu kommen.

Die Technik

Ohne jetzt tiefer in die Chips&Bytes-Myhtolo-
gie einzutauchen, wollen wir Euch hier mal kurz
das Grundprinzip der Emulator-Bastelkunst
naher bringen. Ein Arcade-Emulator simuliert,
wie am Anfang schon erwahnt, die komplette
Platinen-Hardware eines Spielhallen-Gerits, auf
der sich je nach verwendeter Technologie ver-
schiedene CPU-Typen und unzihlige Logikbau-
steine tummeln. Die Hobby-Programmierer
setzten sich einfach daran, die Funktionsweise
von jenen CPUs, wie z.B. einen Z80 oder
68000er rein softwaremiBig zu simulieren, um
dem Automatenspiel eine intakte Hardwareum-
gebung vorzugaukeln. Doch Vorsicht, wer jetzt
meint, daf3 es nicht besonders schwer sein kann,
eine zehn Jahre alte Low-End-Platine zu emulie-
ren, wird schnell eines Besseren belehrt: Grafik,
Sound und Geschwindigkeit stimmen wegen
der Komplexitit einer Oldie-Hardware meist

%+ Gmes 8

DOOMSDOME

LEVEL 1

Tontauben-
schieflen in
“Hyper-
sports”(der
offizielle
Track&Field-
Nachfolger).
Darunter gibt es
Sidescroll-Priigler
Kung Fu Master.

nicht von Anfang an zu 100% mit den Originalen
tiberein. Das liegt daran, dal} die sogenannten
"Driver" (modular fiir jedes Spiel erstellt) noch
nicht optimiert sind und erst in einer der nich-
stenVersionen (erscheint in unregelmaBigen Ab-
stinden) die bekannten Mingel Schritt fiir
Schritt behoben werden.

Das Urheberrechts-
Problem

Damit ein Emulator tiberhaupt Sinn macht,
muB dieser logischerweise mit den dafiir vor-
gesehenen Programmdaten gefiittert werden.
Dazu bemichtigten sich einige "schlimme Fin-
ger" des Originalcodes der jeweiligen Auto-
maten-Platine, in dem praktisch die komplette

65
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Star Wars

Gameplay-Logik inklusive Grafik und Sound-
daten gespeichert sind. Diese sogenannten
EPROM-Images sind mit entsprechender Co-
pyrightwarnung iiberall im Netz zu finden. Im
rechtlichen Sinne diirfen nur Besitzer der
Original-Produkte diesen Code legal verwen-
den, ansonsten macht sich derjenige, nach

66

dem geltenden Urheberrecht-Gesetz, strafbar.
Allein die Tatsache, daB fast alles im Internet
zum freien Download angeboten wird, be-
wahrt den Unwissenden nicht vor einer Copy-
right-Verletzung. Einige Fachzeitschriften ver-
kennen die brisante Situation und verdffentli-
chen Net-Links zu ROM-Archiven, ohne deren
Leserschaft iiber die vorhandene Copyright-
Problematik zu unterrichten. Wie Nintendo
und andere Firmen dariiber denken, daB ihre
noch im Handel befindlichen Super NES-Spie-
le als kostenlose "Oldie-Ware" angepriesen
werden, wird sich in den ndchsten Wochen
zeigen. Grundsitzlich gilt: Wer im Besitz der
original Automaten-Platine, des Moduls oder
kommerzieller Oldie-Sammlungen wie z.B.
den Namco-Museums ist, darf das identische
Spiel in Image-File-Form fiir private Zwecke
nutzen.Wer dabei den Autoren der Emu-Sze-
ne leichtfertiges Raubkopierertum vorwirft,
tut ihnen groBes Unrecht, da von jenen Leu-
ten eigentlich nur die Routinen stammen, die
zur jeweiligen Emulation dienen. Alle betrof-
fenen Automatenhersteller, die ihrer Hard-
ware-beraubten Klassiker im Internet still-
schweigend dulden, werden dem fréhlichen
Emulations-Treiben solange zusehen, wie sie
der Meinung sind, daB ihnen dadurch kein
groBerer finanzieller Schaden entsteht,
AuBerdem diirfte sich die Industrie bewuBt
sein, daB hier neue Programmiertalente zu Ta-
ge gefordert werden, die ohne weiteres auch
mal fiir die eigene Firma neue Next-Generati-
on-Spiele entwickeln kénnen. Wer aus der
zwielichtigen Szene jedoch Kapital schligt,
kénnte eine bdse Uberraschung erleben.

» BEies s

Spiele-
Paradies

Arcade-Archiolo-

gen und Spiele-
Freaks der ersten
Stunde werden sich
an die verruchten
Kneipen-Zeiten er-
innern. Noch heute i
schwirmen Kenner
der seeligen Atari
VCS  2600-Zeiten
von den ersten Automatenumsetzungen le-
gendidrer Hits wie Phoenix, Pac Man oder
Vanguard, die im direkten Vergleich zum Ori-
ginal zwar licherlich banal wirkten, aber im-
merhin schon ansatzweise echte Hallenat-
mosphire riiberbrachten. Endlich, nach iiber
zehn Jahren ist der Kindheitstraum eines je-
den Retro-Spielers wahr geworden: Dank
der Emulatoren gibt es erstmals pixelgenaue
Arcade-Games auf dem heimischen Monitor
zu bewundern — die in ihrer Perfektion, dank
des Originalcodes, nicht zu iiberbieten sind.
Die im Rahmen des Berichts gezeigten Bil-
der sind natiirlich nur ein kleiner Ausschnitt
der Spiele, die M.A.M.E. unterstiitzt. Das un-
beschreibliche Flair eines echten Spielhallen-
Gerites mit Joystick und Profi-Buttons kann
auch die Emulator-Lésung nicht bieten —
doch mal ehrlich, wer hat auch im heimi-
schen Wohnzimmer den Platz dafiir? ws

M.A.MIE.
im Internet

Den hier vorgestellte M.A.M.E-Emulator
und weitere hilfreiche Tools bzw. Inform-
ationen findet Ihr auf der Internet-Seite
http://www.davesclassics.com. Fiir folg-
ende Computer bzw. Betriebssysteme gibt
es eine speziell angepaBte Software-Versi-
on: PC-DOS /WIN 95,Amiga, Linux / Unix,
Macintosh und Acorn/Risc OS.

I*aSER ATTACK
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Videospiele
ne Kompromisse

Die Freiheit 14 - 34117 Kassel
Tel. + Fax : 0561/ 12477
Versand Tel.: 0561 / 7393801

Playstation |Nintendo 64
Spiele fiir 39,9 piele fiir 49,90,- DM Spiele fiir 69,90,- DM Spiele :
PLATINUM Agent Armstrong Ceasar’s Palace Aerofighter Assauit 139,90,- DM
Air Combat ugraiders us. Vers. Frogger Blast Corps 114,90,- DM
Alien Trilogy art World Series us. Vers. Kurushi Bomberman 89,90,- DM
Destruction Derby 2 ’ Tetris Plus Cruisi'n’ USA 89,90,- DM
] Chameleon Twist 89,80,- DM
Fita Soscer 5 Splolofr 7990, DM | Dy KorgRacis 89,90, OM
Fifa Soccer 98 ! ] ) W, »
Gremlin's Actua S 1. .+ Castlevania 3G 119,90,- DM
Int. Super Star S Critical Depth 89,90,- DM
Int. Track and Field Jet R;der 2 138,80,- DM
Micro Machines Fo S gggg: gm
2;,‘;";‘,;;“, ; mon "Mystical Ninja" 149,90, DM
Road Rash Nightmare: Creatures Golden Eye . 149,90,- DM
. . - . . - DM
Soviet Strike ;go:glzr:g";f::; ) il:esll(deu‘t £vil D- Cut ﬁtASsu :érsfar Soccer }gg.gg DM
4 isiko - occer: . ,90,-
$§ﬁ':,§';mawk 2 4L Breakaway 98 us. Vers. Steel Reign Lylad Wars'incl. Rumble 129,80,- DM
A ‘Poed” z = Mace the Dark Age 139,80,- DM
m}’n’;ﬂ"b”," Riot: Mario Kart 89,80,- DM
Wipe Out 2097 Road Rage Komplattl&sungen MEKUN 3D 149,90,- DM
: -Spieder 14, ao DM Mischiet Makers 79,90,- DM
Spiele?fﬂr.~.89,90 . Tunnel B1 Nagano 98 139,90,- DM
AirRage dt. . : NBA Pro 98 128,80,- DM
Ark of Time ¢ Spiele fiir 84,90,- DM 129,80,- DM
Wars didas Power Soccer 2 Moto Racer 84,90,- DM
Need for Speed 3 8 = ~108,90,- DM
Pitfall 3D "PES. . . 129,80-DM
- Point:Blank aes. ¢ 89,80,- DM
.. Power Boats s 5 @ 139,80,- DM
““Rage Racer ax 139,80,- DM
‘s Adv. - Rascal h fg 139,80,- DM
indy car dt. Rock & Rolt Racing2dt. .-~ i 89,90,- DM
Jersey Devil dt. Shadow Master dt. '
K1 Arena Fighters Test Dnve 4 S 289,00,- DM
8“ & . 49,90,- DM
andemonium 2 Spiele - Spiele ~ Spiele 'z mpie Pak + Memory 59.90,- DM
Marvel Super Heroes . 99,90, DM FightingForce  99,90,- M1 Game Buster 99.90.. DM
Masters of Terds Kési + Losungshiffe - " Gran Turismojp.  149,90,-DM | Memory 256k 19.80.- DM
Maximum Force dt. Baphomets Fluch2 .~ 120,60,-DM Parasite Evejp. 149,90~ DM| memory 1MB 29'90,. DM
MEKUN ,30 + Maus _ Rapid Racer 74:80.- DM. Memory 20 in 1 79.90.- DM
Nagano '98 Bloody Roar dt. '89,90-DM ResidentEvil2  139,80,- DM/ agapter 39.90.- DM
NBA Life 98 dt. Broken Helix 94,90-DM us. - 114,90,- DM | pad Verl. ca. 150 19.90.- DM
Skull Monkeys dt. Bust a Move 3 §9,00-DM RivenMyst2  119.90.- DM| RGB Umbau incl. RGB Kabel 139.90. DM
Street Fighter Explusa.  command & Conquer2 99,90,-DM Spawn us. 149,90,- DM
Super Pang dt. Einhander jp. 120,90,- DM Tekken 3 jp. 139,90,- DM
Theme Hospital dit. Final Fantasy 7 94,90,-DM Time Crisis +Gun  119.90,- DM
Tpmb Raider 2 o
yme Shock HARDWARE - HARDWARE -
Z+ Losungshiffe Sony Playstation 279,90,-DM_Sony Bag 79,90,- DM
Ab 250,- DM _Sfony Playstation TR Un;zau 359,90,- DM (sMem:dry Card + Pad + Tasche) 49.90.. DM
{fur Importspiele, Raubkopien ony Maus ,90,-
RESIDENT EVIL 2 dt. (;'"" ":::w;") fncht s:ielb:r) P Infrarot Pad's (2 Stick, kabellos 69,90, DM
ab April 98 .“a::'l |°' M Gun Blaster fr PSX / Sat 49,90,-DM supeér Funktion) 650 DM
jetzt vorbestellen ! Game Buster 68,80,- DM Rf Unit TV Adapter 29,90,-
) Pad original Sony 34,80,- DM Analog Pad 49,90,- DM
Pad 24,90,- DM Analog Pad + Rumble Umbau 89,90,- DM
Woeitere Titel ab Lager lieferbar 1i! Memory Card 15 Block original ~ 34,80,- DM RGB Kabel 29,90,- DM
Alle Artikel werden grundsétzlich per NN zzgl. 10 Memory Card 120 Block 69,90,- DM Pad Verlépgerung ] 14,90,- DM
DM Versandkosten verschickt. Annahmeverweige- Memory Card 360 Block 79,80,- DM Umbauchip incl. Anleitung 19,90,- DM
rungen werden pauschal mit den entstandenen Lie- Memory Card 720 Block 99,80,- DM (keine Raubkoplep spielbar)
ferkosten von DM 30 berechnet. Konami Gun 6§8,90,- DM Gun mit Laser Pointer 99,90,- DM




ZUBEHOR

HAARDURABRE-TEST

[UBEROR-TEST

uch diesen Monat sind uns wieder aller-

hand Accessoires ins Haus geflattert, die
wir sorgfiltig getestet haben. Nichste Ausga-
be werden wir dann noch die gingigsten
Schummel-Utensilien fiir SAT, PS und Né4, ei-
nige neue Rumble Paks und Memory Cards
vorstellen sowie eine kleine Best-Of-Liste fiir
jedes Segment zusammentragen (irgendwer
mubB es ja machen, wenn die Stiftung Waren-
test einen schon im Stich 1dBt). Alle vorgestell-

T R

Turbo/Easy Station
Dieses duBerst preisgiinstige PS-Pad, das in seinen Ausmafien in
etwa dem Original entspricht (lediglich die vier Haupt-Buttons
sind ein bilichen Kleiner ausgefallen), ist in den Farben blav, rot,
griin und grau erhiltlich, Die Scheibe mit den vier Richtungs-
tasten liegt hier allerdings wie bei den meisten Fremdprodukten
frei, was generell keinen Nachteil beim Steuern darstellt. Auf-
grund von Ungenauigkeiten bei der Fertigung sind die Steuer-
kreuzscheiben bei manchen Pads jedoch nicht ganz passgenau
und schaben an der Umrandung (vor dem Kauf unbedingt te-
sten!). Beide Versionen bieten einen Slow-Motion-Modus, der
vollig sinnlos ist, da hierbei bloB im 0,5 Se-
kundentakt automatisch Start ge-

driicke wird und in eben jenem
Rhythmus  der  Pausebild-
schirm erscheint. Das nur
zwei Mark teurere Tur-
| bo-Pad wartet iberdies
mit Auto- und Turbo-
Feuerfunktionen auf.
Aufgrund der mangel-
haften Beschreibung sind
diese Feawres erst nach lingerem Rumprobieren verfiigbar,
Dennoch eine gute Alternative zum normalen Sony-Controller.

ARTIKEL: 3 i e iy G b arisieli Joypads
SN s s vrste e e s T PlayStation
FIERNTEREER: < cvisomnices o smnviamu s miareie Guillemot
PREIS: o o v iwsis s mmramon snaisaies ca. |8 bzw. 20 Mark
VERARBEITUNG: .......vvvvvnnrnnns Qualitit schwankend
GESAMTURTEILS:. .....o. o s e e minsr s R T Sehr gut
' Joypad-Color/
Standard Joypad

Durchschnittliches Pad, ohne graBere Mangel, in den dblichen
Farbtonen (grau, schwarz, griin, blau, rot). Auch wenn man sich
mit dem klobigen Design (die grave Standard-Version ist an der
Oberseite sogar mehr als doppelt so dick wie vergleichbare
Konkurrenzprodukre) erst anfreunden muB, steuern sich samtli-
che Spiele hernach fast ebenso gut, wie mit Sonys MaB aller Din-
ge.Wie schon beim vorigen Pad ist die Slo-Mo-Funktion (betrifft
nur Joypad-Color) ebenfalls dermaBen sinnlos, da in kurzen Ab-
standen immer nur automatisch Start betitigt wird. Bei Rock'n
Roll Racing 2 brachte ein Druck auf die Slow-Taste sogar unser
Spiel zum Absturz, nur ein Reset an der Konsole bewirkte noch
was. |eder Button ist ibrigens auch hier mit einer Turbo-Funkti-
on belegbar (gilt fiir beide Pads).
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ten Produkte miiBten librigens ohne groBere
Probleme beim Fachhandel oder iiber die in
der VG inserierenden Versandhindler erhalt-
lich sein. Sollte dies im Einzelfall einmal nicht
zutreffen, so findet |hr hier die Telefonnum-
mern der Hersteller zwecks einem Bezugs-
quellennachweis:

Blaze/note 24: 0221-9727445 Guillemot: 0211-33800,
PMR: 02822-10885, Gamester/Vidis: 040-5148400,
Interact/jollenbeck: 0428712510,

L L L R

V] AR T n o | o Joypad
SYOTEMER=S 0 X e e ol e s PlayStation
HERNTEULER s p e e et e PMR
PREIS! Lo e s s ca. 20 - 30 Mark
VERARBEITUING: e e e i s Durchschnitc
GESAMTURTEIL:: ces i et s o v Gue
Gamester PSX Joypad

Auch bei Gamester geht es bunt zu. Ein in den MafBien und der
Ergonomie dem Original exakt nachempfundenes Pad (Farben:
grau, schwarz, rot, blau sowie eine transparente Version) ist seit
kurzem auf dem Markt. Bis auf einen hoheren Druckwiderstand
simtlicher Tasten und einer etwas schlampigeren Verarbeitung
stehen diese Pads dem von Sony in nichts nach. Laut Verpackung
soll hier sogar eine "Riickwirts- und Vorwirtsspursuchtaste”
vorhanden sein (die haben aber andere Pads auch, gemeint wa-
ren lediglich die L- und R-Buttons). Als weniger hiufig benutzter
Zweit- oder Dritt-Controller auf alle Fille empfehlenswert.

ARTIKEL oy e v fahus s it s gt & e e e Joypad
N e S e S e o o PlayStation
FERSTEELFR - c/uo i el LR g ey Gamester
BREISER i i S e i s s e s ca. 30 Mark
YERARBETLING i e e s Durchschnite

GESAMTURTEIL - i o st sisieariens it Gue

m Infrarot-Controllers/
o DOC'S Wireless
' Controllers

Auch kabellose Controller gibt es mittlerweile schon fir die
PlayStation. Beide Varianten sind nur als Doppelpack (zwei
Controller, | Receiver fiir beide Ports) erhiltlich. Der grofie
Nachteil bei solchen Gerdten ist jedoch immer, daB Ihr zusatz-
lich Batterien benétigt, damit die Verbindung zwischen dem
Receiver (wird in die Joypadbuchse gesteckt) und den Pads
aufrecht erhalten wird.Wer sich dennoch den Luxus der volli-

gen Kabelfreiheit gonnen mochte, sollce in jedem Fall zu Vidis'

DOC'S-Set greifen, da der geringe Preisvorteil von PMRs Elec-
tronic Equipment-Yersion dessen Nachteile nicht aufwiegt. In
allen Kriterien schneiden die DOC's Controller besser ab.
Auch bei Entfernungen von tber zwei Metern, selbst wenn
Stilhle oder andere Hindernisse im Weg sind, ist hier noch ein
Weiterspielen moglich. Nicht so bel der Konkurrenz. Die
PMR-Gerite machen in solchen Situationen sofort schlapp. Sie
scheinen nur fiir einen Radius von | — 1.5 Metern konzipiert
zu sein, und selbst dann miift lhr Eurer PlayStation genau ge-
geniiber sitzen. Zudem ist das Richtungssteuerkreuz ein stor-
rischer runder Batzen Plastik, der diese Bezeichnung kaum
verdient.Turbo- und Slo-Mo gibt es serienmBig bei beiden An-
bietern.

ARTIKELS . i i ssnevsins sais naman ani Schnurlose Pads
SYSTEMSG s s vanemioman vt naiaeismmainwatsiisy < sisiars PlayStation
e o e o 2 F DOC'S/Vidis
ERES B=0r sy iy Syl ca. B0 Mark
YERARBEITLING: 8 o aennaaiiaa Sehr gut
GESAMILIRTEIL: & oo e i R S s Gut
ARTIRELS oo diazvasss s st s e o oo sissanta a ats Schnurlose Pads
] e i e PlayStation
R TR R e T ) o0 L T, I e PMR
N A B A S e R S P ca. 60 Mark
YERABRBEITUNGS: i s vstinsti siag oos ... Durchschnitt
GESAMTUIRTEILS socosisiiiies s i wie siisate a sisgamacate Mangelhaft
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ed trademark of

Lightguns

Vier neue Pistolen sind kiirzlich auf den Markt gekommen. Der Era-
zer, eine wunderschon designte Mini-Maschinenpistole mit Riick-
stofleffekr, fillt hierbei besonders ins Auge, zumal er als einziger voll
Guncon-kompatibel ist. Zunichst scheint der Traum aller Time-Cri-
sis-Fans wahr geworden zu sein: Den Namco-Hit endlich stilecht zu

spective holders. Konami @ is a regi

Hause zu spielen. Doch die Erniichterung folgt auf dem Full. Der Re-
coil-Effeke ist zwar laut, erreicht aber nicht annihernd die gleiche
Wirkung wie in der Spielhalle, verschlingt dafiir vier 1,5-Yolt-Batte-

tes Kopieren, Verieihen oder Weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten,

rien und stért beim Zielen mehr,als er zur Atmosphre beitrigt. Lei-

stered trademarks of thel

WARNUNG: pie waghalsigen Mandver

3 und riskanten Stunts funktionieren
ziert als bei der Sonys G-Con-45-Wumme, Letzterer gerit auler- ausschlieBlich in der virtuellen Realitit.

der ist hier der Duck-Button ergonomisch noch ungiinstiger pla-

dem des @fteren in Konflike mit der Auto-Fire-Funktion (Richard EE » Nla?hahmungsv:;ls;::g :&nn‘t’an Sc:hrl:\leresie
ducke sich, obwohl man feuern will). Ahnlich viele Features wie der EE erieizungen zur Den. versucnen
Erazer bietet nur noch die PumpAc}n'on Gun von Guillemot, bei der EE aﬂter Ee"‘en Umstinden, d'e?e Aktionen in der
5z Realitat nachzustellen - schlieBlich gibt es bei
Ihr sogar manuell durch Zuriickziehen des vorderen Schafts nachla- £ Felony den Fiihrerschein schon ab 12 Jahren.
den dilrft. Die beiden iibrigen Vertreter glinzen nurmehr durch ihre %% Abreagieren, aber richtig.
spartanische Ausstattung, sind aber gar nicht mal so schlech. BE
i
ARTIKELA e e e Erazer MP5 Lightgun s °
SYSTEME oo ssvatssssninmons kompatibel mit PSX und SAT EZ
GUNCOM-KOMPATIBEL: .......coiiiiviiviiineiiinns Ja g E t ]
HERSTRELER: .onivmocicsavivnamvmiamanes s Blaze Eé’ ) '3
PREISE s o S s ca, 130 Mark g | 4%
VERARBEITUNG: .. ..vvesvrniessennnneanens Sehr gut § =
GESAMTUIRTEILS: . 5oins s mssimmaasn el oo i Gut % N
ARTICELSehmty, I el i, veen sV, Pump Action Lightgun Ef g
SYSTEMwm condin’ Memat < o kompatibel mit PSX und SAT g 2
GUNCOM-KOMPATIBEL: ...... Time Crisis nur mit Adapter % b
HERSTELLER!: it st namuamanten Guillemot S .
PREIS: sl st it v s s s ca.70 Mark L VR
VERARBERTONGS oo st s alssrstans Gut g
CESAMTURTEIS e o eyl oo il 1 Gut te
ARTIKERE R, Ssvoose s 0 ot AT ol PSX Lightgun §
STSTEYT-SH crell sty WO, R Nur fiir PlayStation £
GUNCOM-KOMPATIBEL: .......ovvveereninnenen Nein D |
HERSTELLER: by seva s s st Gamester -
R I P AR ca. 40 Mark 58 MLl
VERARBEITUNG: st onnminmai s ahb iahv il Gut E E)
GESAMTUIRTEIL: s candhssniiuaisns s o Durchschnitt % .
i E
ARTIKEL S, o vaes srvsratasats Electronic Equipment Lightgun E %
SYSTEE i s Ml i kompatibel mit PSX und SAT g
GUNCOM-KOMPATIBEL: ... vvveeerveeenss Nein B
BERSTELLER: 1. oo ot ot ot e e s T PMR RS
PREIS st i s e coeern 240 Mark 2@
VERARBEITUNG: ... .vovoeveeeenernnans Durchschit £9
GESAMTURTEIL:: it oo vt st st st gut 3 5_

Sony-Rumble-Analog-Pad

Der findige Kopf hinter GT-Elektronik, Gérard Reinle, bietet ei-
nen Umbau von Senys Analog-Pad an, wodurch ein ahnlicher
Rumble-Effekt erziele wird wie bei N-64-Spielen mit Rumble-
Pak-Unterstiizzung. Die erste Baureihe dieses Pads wurde in Ja-

: ant rerm'_i.-'
mée 103

Tn

* Mehr als 20 verschiedene Fahrzeuge

= Mit der "Crash-Cam'"-Kameraeinstellung verpassen
Sie garantiert keinen Crash.

* Eindrucksvolle Soundkulisse und Musikuntermalung

*» Speichern der Rekorde auf Memory Card

pan dibrigens sogar mit eingebautem Vibrationsmotor ausgelie-
fert. Sony stoppte das Projekt dann aus unbekannten Griinden
kurze Zeit spiter wieder, nur um es dieses Jahr erneut aufleben
2u lassen, Leider unterstiitzen bislang nur wenige Spiele dieses
Feature (z.B.Porsche Challenge, Ghost in the Shell, Ace Combat
2, Bushido Blade). Der Umbausatz ist auch separat erhiltlich. Bei
Interesse kannt Ihr GT Elektronik unter folgender Tel./Fax.-
Nummer kontakeieren: 07621-44609.

Videogames 12/97: Spielspal 80%
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ARTIKEL, . e, e Sn b e B SR BRI s L Joypad
S EN e e P il | LA PlayStation
HERSTELLERS 0 b s o ra vy Sony/GT Elekronik
R T AT AT P R R Y ca. 80 Mark
GESAMTURTEIL: e e o e vl Sehr gut

Gamester PSX Wheel
Ein solides Lenkrad, das leider nicht hohenverstellbar ist und ei-
ne glatte Auflageflache fiir die an der Unterseite zu befestigenden
Saugndpfe bendtigt (zwischen die Schenkel ge-
klemmt, quasi gar nicht be-
dienbar). Der Lenkwider-
stand ist wie bei der
baugleichen  N64-
Version sehr hoch
und die Feder der
Fulipedale auch sehr hart
eingestellt. Gamesters' Lenkrad kann wegen ungeniigender
Prizision nicht vollig iberzeugen,

ARTIKEES S i s Lenkrad mit FuBpedalen
SYSTEMY:= e botniininnanias A PlayStation
HERSTELEER: oot aiil st o e ..... Gamester
PR i o e eisteiete b s sttt i ca. |50 Mark
VERARBEITUNG: 1. e vrere sieinie sisviash sieipiecs Durchschnitt
GEDAMTRIRTEHS = L . it Durchschnitt

Race Leader 32/
Race Leader 64

Was auf den ersten Blick wie ein Haufen unmotiviert zusam-
mengebastelter, billiger Plastikteile ausschaut, entpuppt sich
schon nach der ersten Probefahrt als ein

hervorragend zu bedienendes Lenkrad,
bei dem eigentlich alles
stimmt. Besonders her-
vorzuheben ist die gute
Kontrolle dber das
eigene  Fahr-

zeug, Nascar
'98 bzw. Lamborghini 64
haben selten zuvor so viel SpaB gemacht — ein wahrhaftiger
"Race Leader" (gilt fiir beide Versionen).

BRI e et syosiass Lenkrad mit FuBpedalen
SYSTEM:

kompatibel mit PSX und SAT ............. (Race Leader 32)
L e TG R e T (Race Leader 64)
TER T LR e s e oAl Guillemot
e S MR [ e I e ca. 140 Mark
VERARBEITIIN Gt b e e e g s Gut
GESAMTURTEILE - s iahsinn s s i iy Sehr Gue

72

ZUBEHOR

Thrustmaster-
Formula-T2-Umbau

Uber die Firma double you in Hamburg (Tel.: 040-6571841) ist
ein Umbau-Kit fir den PC-Lenkradklassiker Formula T2 von
Thrustmaster erhaltlich, Der Umbausatz an sich, bestehend aus
ein paar Kabeln und einer Adapterplatine, mit der ein T2-Wheel
zur entsprechenden Konsole kompatibel gemacht wird, ist noch
halbwegs preiswert: 100 Mark fiir eine und 120 Mark fir zwei
Kaonsolen. Dazu kommen allerdings die eigentlichen Kosten fiir
den T2 und die Arbeitskosten, falls nicht selbst geldtet wird. Der
Lenkradkdrper wird mit Zwingen am Tisch festgeklemmt und
kann so nicht mehr verrutschen. Auch die Griffigkeit des Lenk-
radkranzes st perfekt. Wer das notige Kleingeld auf Tasche hat,
bekommt hier mit Abstand am meisten Simulations-Flair gebo-
ten. Die Lenkung selbst ist iibrigens auch hervorragend (hdte' ich

fast vergessen zu erwahnen).

AR et et et -o s Lenkrad mit Fupedalen
L g e e e PSX, SAT oder beide
FERSTELLER S o o o et s s v » Thrustmaster/ double you
R o gy by AL L ¢a. 250 — 350 Mark
A e Sehr gut
GESAMIIRTEIL: BRaiisiar: « v v et v Sehr Gut

Ultra 64 Standard

m Joypad

Auch dieser Versuch eines Fremdanbieters
reiht sich in die immer langer
werdende Schlange der Né4-
Durchschnittsplagiate ein,
Genau wie die Stummelpads
von Interact (siehe letzte Aus-
gabe) nervt auch hier der schwergin-
gige Analog-Stick und die verschlimm-
besserte Ergonomie. Wer sich ein
paar Mark sparen machte, bekommt
hier immerhin noch 'ne Dauerfeuer- und Turbo-
taste mit dazu.

e T T T B 3 AR e A e Joypad
S T M e B L S iy Nintendo 64
HERSTRLL B R st s v e A PMR
PREIS N St e s a 0 b e e ca. 35 Mark
TR e e Durchschnite
(el TR s e e .. Durchschnitt

Mad Catz Control Pad

Obschon auch bei diesem Pad etwas eigenwillige Designer am
Werk waren, schlagen hier die Verinderungen ausnahmsweise
nicht negativ zu Buche, Der lange Mittelsteg stért nichr, die
Gummibeschichtung auf der Riickseite sorgt fiir ein angenehmes
"Hand-Feeling", und steuern tut sich's auch passabel, Das erste
"Third-Party-Pad", das wir bedingungslos empfehlen kénnen!

& GEhgs o8

AR B R T e i e e e Joypad
L K] ] b o R e P i e B Nintendo 64
HERSTELLER: st s Mad Catz/Vidis
PRI s S sin s e s e s e A ca. 60 Mark
VERARBEITUING: (oiiiorsnmmaassnonasansssaiasn Gut
GESAMTURTEIL: 2 - e vamvr s v s smivis waraiiis Sehr Gut
Yortex

Der, die, das Vortex ist eine ganz ausgefallene Steuereinheit:
Einerseits aufergewohnlich gut verarbeitet, andererseits aus
zwei Teilen bestehend, die auBergewohnlich locker miteinander
verbunden sind und deshalb hin und wieder neu zusammenge-
steckt werden miissen (was dann natirlich “ein klein wenig" den
SpielfiuB stort). Um analog zu lenken, miit Ihr den oberen be-
weglichen Teil mit beiden Handen umgreifen und wie ein Lenkrad
drehen. Die Kontrolle bei Diddy Kong Racing zum Beispiel ist so
phantastisch wie mit keinem anderen Pad, geschweige denn
Lenkrad. Dummerweise konnt Ihr im Auswahimenii nur nach
oben und unten und nicht seitwirts steuern, d.h., wenn lhr einen
anderen Fahrer aufler Diddy oder Tip-Tup nehmen wollt, dann
miiBt hr zuerst ein normales Pad einstecken, dann auf Euren
Lieblingsfahrer gehen und wieder umstapseln (wie hirnrissig!).
Im Gegenstz dazu ist die Steuerung bei Lylat Wars wiederum
sehr gewdhnungsbediirftig und [aBt zu wiinschen ibrig. Auber
der nutzlosen Slo-Mo-Funktion gibt es natiirlich auch hier eine
Dauerfeuertaste sowie ein eingebautes Rumble Pak, das jedoch
so schwach rumpelt, daB Ihr nicht umhin kommt, ein besseres,
externes Rumble Pak zu benutzen. Leider nicht ganz ausgereift,

fiir spezielle Anlisse dann aber wieder genial. ds
ARTIKELSY S iy s dviay s sisth matal st oo e s asseios Joypad
B i Nintendo 64
HERSTRELERS . o o revs s en o smaluen B m albsece Interact
LN oo e nnr kel s T ca. 130 Mark
YRR R T G e R o V8 el o et Gue
GESAMTURTElLs s ss s Durchwachsen
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Die Redaktions-Top-Ten erglbt sich aus der Spielspall-Wertung. Sailhen mehrere Spiele gleich gewer-
tet werden, entscheidet die Wer ferenz iiber die R

VG LESER Top 10

.......
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erVerlag und seine Mitarbeiter lehnen ge-

waltverherrlichende Spiele ab.
Eine Zeitlang haben wir deshalb fiir besonders
brutale Spiele keine SpielspaBwertung verge-
ben. In Zukunft werten wir aber wieder alles, da
die Altersempfehlung deutlich genug ist.
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund
der Rechtslage nicht vorgestellt oder bewer-
tet, durch aktuelle Gesetzesinderungen wer-
den Spiele in Zukunft automatisch system-
tibergreifend indiziert. Das bedeutet, wenn
von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert
wird, gilt dies gleichzeitig auch fiir alle Konso-
lenumsetzungen.

DIRK

Unser “Tédschno-Fan” war end-
lich mal wieder beim Friseur und
hat dadurch seine Aufriichan-
cen in den Clubs der Hauptstadt
deutlich erhoht.

Ganz oben findet Ihr

System: Playstation die Beschreibung des Spieletyps
| Spieletyp: Action-Adventure | sowie technische Daten.
Datentriger: CcD Danach folgt die Einteilung in Schwierigkeits-
Hersteller: Adeline | grade: |-3 ist leicht spielbar, 4-6 mittelschwer,
Testversion: l 7-9 sehr schwer.
Spieler: I ‘ Neu ist unsere Altersempfehlung.
Speicheroption: Memory Card | Block = DieWertung setzt sich aus vier Kategorien
Features: Continue | zusammen, die jeweils von 0% (ganz mies)
Schwierigkeitsgrad: 6 l_. bis 100% (einfach nicht zu steigern) variieren.
Preis: _ __ca.90 Mark  Eine japanische oder US-Flagge kennzeichnet
VG-Altersempfehlung: ab 12 nicht offiziell erhiltliche Importmodule.
Grafilk: - SpielspaBwertungen von 80%
l Musile: . oder mehr belohnen wir mit dem
i Soundeffekte | Video-Games-
S lspa Classic-Pridikat

pielspap: BOL

WOLFGANG

Nach den vielen Snowboard-
Spielen iiberlegt unser Joypad-
i Artist, ob die erlernten Special
Moves nicht auch auf der ech-
ten Piste funktionieren.

RALPH
Hat sich diesen Monat ein
wenig rar gemacht und briitet
immer noch iiber der GauB-
schen Faltung eines Wiener
Integrals - oder so dhnlich.

Um ein Modul méglichst objektiv zu bewer-
ten, geniigt es uns keineswegs, wenn ,Einzel-
kampfer" ihr Modul alleine werten.Wir legen
daher grofen VWert darauf, daB stets mehrere
Crew-Mitglieder an einer Session teilnehmen,
so dal} jeder Tester zu jedem Spiel seine eige-
ne Meinung hat. Die ist bei der monatlichen
Wertungskonferenz gefragt, die immer unmit-
telbar nach RedaktionsschluB stattfindet. Die
Redaktion schottet sich dann von der hekti-
schen Umwelt ab und diskutiert alle Wertun-
gen aus, die |hr in den Wertungskisten findet.
Da natiirlich nicht immer alle einer Meinung
sind, unterscheiden wir zwischen einem per-
sonlichen Fazit des Autors und der Redakti-
onswertung. Fiir die persénliche Meinung
steht der Redakteur mit seinem Konterfei. Je-
der Test gliedert sich in zwei Teile: Zundchst
beschreiben wir wertfrei den Ablauf und die
Besonderheiten des Spiels. Es folgt der kursiv

ALEX

Hat Ultima Online fiir sich
entdeckt, was seinem Schlaf-
verhalten nicht besonders gut
bekommt, Die Alte daheim ist
auch schon sauer auf ihn ...

DAS KLEIN
GEDRUCKTE

gedruckte Meinungskasten des Autors, tiber-
schrieben mit seinem personlichen Fazit (hilfe,
na ja, geht so, gut, super). Abschliefend findet
lhr bei jedem Test den Wertungskasten. Dort
tauchen technische Infos sowie exakte Pro-
zentwertungen auf. Als Wertungskriterien ha-
ben wir ,,Grafik”, ,,Musik”, ,,Soundeffekte™ und
wSpielspaB" gewihlt — je héher die Wertung,
desto besser gefillt uns der Titel. Bei Grafik,
Musik und Soundeffekten bewerten wir Quan-
titidt, Abwechslung, Originalitit und technische
Ausfiihrung. Dabei beriicksichtigen wir die
Moglichkeiten der Hardware — logisch, daf3 ein
Game Boy weder Grafik noch Sound eines
Nintendo 64 zustande bringen kann. Die wich-
tigste und entscheidende Wertung findet |hr

. | TET

| Wollte eigentlich gar nicht er-
. scheinen, saBl dann aber doch
in der Redaktion und spielte
Resident Evil 2 bis zum Erbre-
| chen. Dafiir ist Tofu jetzt da.

schlieBlich unter SpielspaB. Diese Gesamtwer-
tung gibt AufschluB dartiber, ob das Spiel lang-
fristig motiviert, wieviel Abwechslung geboten
wird, wie fliissig es iiberhaupt spielbar ist — mit
einem Wort: ob es Spall macht. Die Spielspal-
wertung ist unabhdngig von allen anderen
Wertungen und beriicksichtigt auch nicht die
Hardware. Besonders herausragende Spiele
werden mit dem VIDEO-GAMES-Classic Pri-
dikat ausgezeichnet, das |hr ab B0% Spielspal3
finden solltet. Die SpielspaBwertung 50% be-
zeichnet entsprechend einen durchschnitt-
lichen Titel. Neu ist unsere Altersempfehlung.
Folgende Stufen sind méglich: Ab 6, 12, 16 und
ab |8 Jahren. Die Altersempfehlung ergibt sich
ausschlieBlich durch die Spielhandlung und
Spielprasentation. Sie wird nicht davon beein-
fluBt, wie schwer ein Modul zu spielen ist oder
ob Anleitung und Bildschirmtexte z. B. nur in
Englisch vorliegen.
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Hier findet Yae eine der
Batterien, ohne die der
Robo-Ninja Sasuke keinen
Finger krumm macht.

Now you have access to the map

Goemon in Aktion - hier
riickt der Titelheld einem
Gegner mit seiner Ketten-

Pfeife zu Leibe.

showing the inside of this castle!

Py lein, ich werde "Mysti-
B “‘l cal Ninja" nicht mit
"Zelda 64" vergleichen. Nein.
Jein. Na ja, ist schon gut. Man
kommt auch kaum umbhin,
den ersten 3D-Vertreter der
Goemon-Spiele am Vor-
schuBlorbeeren-Kénig "Oca-
rina of Time" zu messen,
Dies vor allem, da sich
"Ganbare Goemon 5" (japa-
nischer Titel) kurz vor der
PAL-Veroffentlichung  befin-
det, was man von Nintendos
heil ersehntem Modul-Zug-
pferd nicht gerade behaup-
ten kann.

Alles ist friedlich und ruhig
im historischen Japan, bis ei-
nes Tages eine monstrése Flugmaschine auf-
taucht und den Palast des momentanen Herr-
schers beschieBt. Durch den Lirm aufge-
scheucht, unterbrechen Goemon und sein
Kumpel Ebisumaru lhre alltdglichen Spafie und
machen sich auf, um nach dem Rechten zu se-
hen. Auf ihrem Weg durch die Stadt Edo (al-
ter Name fiir Tokyo) treffen sie einige Passan-
ten, die ihnen in englischer Sprache den Weg
zu den Toren der Stadt weisen. AuBerdem be-
gegnen sie einem Dieb, der sie um etwas Gold
erleichtert. Nach einem kleinen FuBmarsch
durch monsterverseuchtes Gebiet erreichen
sie das Haus eines Mannes, der Goemon mit
einer neuen Waffe ausriistet, mit der er auch
weiter entfernte Gegner trifft...
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Nur mit einem hilfreichen Item steht Euch in den Dungeons eine Ubersichtskarte
zur Verfiigung. Natiirlich nur fiir das aktuelle Verlies, versteht sich,

lhr steuert einen von vier Charakteren durch
3D-Landschaften und erfiillt kleine und groBe
Auftrige, um schlieBlich die Bedrohung durch
die "Peach Mountain Shoguns" zu beenden. In-
teressanterweise hielten sich die Entwickler
an sehr viele historische Fakten — die Land-
striche, durch die lhr Euch bewegt, tragen au-
thentische Namen, und es gab tatsichlich eine
"Peach Mountain"-Periode. AuBerdem flossen
viele Teile der japanischen Marchen- und My-
thenwelt in das Spiel ein. Als Beispiel sei der
riesige Kimpfer Benkei genannt, der im spite-
ren Spielverlauf eine Briicke blockiert, oder
der Charakter Ebisumaru, die biuerliche In-
karnation einer Gottheit, die auch heute noch
fiir Reichtum und Wohlstand steht.

» Bgligs 98

Der Analogstick dient zur ex-
akten Fortbewegung im teil-
weise sehr unebenen Geldn-
de, wobei die Spielfiguren je
nach Bedarf schleichen, ge-
hen und rennen. Die restli-
chen Funktionen wie Sprin-
gen, Kampfen und Kriechen
liegen auf den verschiedenen
Buttons. Problematisch bei
der Bewegung ist die Tatsa-
che, daB sich die Perspektive
nicht @ndern laBt — die virtu-
elle Kamera fiithrt ein Eigen-
leben, das oft nicht mit den
Bediirfnissen des Spielers im
Einklang steht. Mit anderen
Worten: Ihr dreht Euch um,
damit lhr einem Gegner ent-
geht, und verliert sofort jegliche Ubersicht.An
gezieltes Springen lber die hiufiger auftreten-
den beweglichen Plattformen ist sowieso
kaum zu denken.Wenn |hr etwas wartet, stellt
sich die Kamera zwar genau hinter Euch (falls
sich dort keine Wand befindet), aber meist
stimmt dann der Winkel nicht ganz. Der fiinf-
te fehlgeschlagene Sprung mitten in einen bo-
denlosen Abgrund kostet nicht nur wieder ein
Energie-Herzchen, sondern auch Nerven.

A propos: Statt bei jeder Feindberiihrung ein
ganzes Leben zu verlieren, habt lhr eine Hit-
point-Leiste, die sich entlidt und mit kleinen
Schaschlik-dhnlichen FruchtspieBen wieder
auftanken laBt. AuBerdem verhelfen euch Kat-
zen-Statuen, die im gesamten Spiel verteilt
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Zazen Town

Nach einer Subquest diirft Ihr Euren Weg mit diesem Drachen abkiirzen,
der aber nur Gegenden anfliegt, die lhr schon besucht habt.

Sasuke:What in the world

am I doing here?

b ,.-Ak:.r-'h:a"i-;\ f ﬁf’fg

sind, zu einer vergroBerten Energie-Kapa-
zitit. Ahnlichkeiten mit Zelda sind nicht von
der Hand zu weisen, oder?

Die vier Charaktere haben unterschiedliche
Waffen und Fahigkeiten: Wihrend Goemon
eine Art Peitsche hat und mit Goldmiinzen
wirft, besitzt Ebisumaru als einziger Charak-
ter die Fihigkeit, sich zu schrumpfen, um in
enge Durchgange zu gelangen. Yae lduft am
schnellsten und verwandelt sich bei Bedarf in
eine Fischfrau. Sasuke, der mechanische Nin-
ja, hat durchschlagende Bomben im Gepiclk
und bekommt im spiteren Spielverlauf sogar
duBerst praktische Fliigel.

Sobald Ihr Euch mit Steuerung und fehlender
Ubersicht etwas angefreundet habt, macht
der lineare Ablauf sogar SpaB. Zwischen den
einzelnen Teilmissionen sorgen Landpartien
fiir Geld, das Ihr in den Geschaften der Dor-
fer und Stidte wieder ausgeben diirft. Dort
ersteht lhr Riistungen und Helme, die Eure
Lebensenergie schonen, sowie Reisbillchen,
mit denen lhr wieder einen vollen Balken be-
kommt, sollte selbiger einmal auf Null fallen.
Einige animierte Sequenzen, die auf der Spiel-
engine aufbauen, bringen Euch den Story-Ver-
lauf und einzelne Charaktere naher. Die Mu-
sik-Untermalung verwahnt Euch mit fernost-
lichen Klingen und einer Menge japanischer
Gesangs-Samples, die am ehesten noch unter
"Geschmackssache" laufen. af

Die teuren Bomben haben eine enorme
Sprengkraft, die sogar manche Tiiren 6ffnet.

Schon beim Einschalten iiber-
fiel mich ein grandioser Lach-
krampf, der wdhrend des
Spiels noch ein paar Mal auf-
trat. Grund fiir den Anfall war
das mit japanischem Gesang
untermalte Intro, das mich
villig unvorbereitet traf. Kollege Tet konnte das
nicht ganz verstehen und fand das zum Kara-
oke einladende Intermezzo eher nervtdtend.
Danach hatte ich allerdings eine Menge Spal3
dabei, den unzdhligen Monstern mit Lehmpfei-
fe, Hammer und Schwert zu Leibe zu riicken.
Das dnderte sich schlagartig in ein "das kon-
nen die doch nicht ernst meinen", als zum er-
sten Mal Jump'n-Run-Einlagen auf der Spei-
senkarte standen. Durch die stérrische Kame-

raperspektive werden einige Spriinge zum
Gliicksspiel, welches oft zum Energieverlust
fiihrt.

Unterm Strich kann ich Mystical Ninja all jenen
empfehlen, die sich aufgrund der langen Warte-
zeit auf Zelda schon die Négel abgekaut haben.
Bis dieses herauskommt, sollten Genrefans dank
Goemon schon einige Ubung mit der ungewohn-
ten 3D-Umgebung haben.

Der groBte Haken ist der rein englische Spieltext.
Eine deutsche Anleitung hilft zwar beim Einstieg,
aber dann sind die Spieler — bei der von Ninten-
do angepeilten Zielgruppe handelt es sich ja
nicht um Erwachsene — auf sich allein gestellt.
Aber Goemon ist nicht Link und Konami nicht
Nintendo — ich persénlich sehe keinen Nachteil
darin.

» Geligs o8

Nintendo 64
Action-Adventure
Modul

Spieletyp:
' Datentrager:
| Hersteller: Konami
|Testversion: __ Konami
| Spieler: |
: Speicheroption: MC 16 Block
Features: vier Charaktere
| Schwierigkeitsgrad: 4|
pR pelssinie e et aioas 20 Marik
| VG-Altersempfehlung: ab 12
! Grafik: 82%
| Musile: 84%
| Soundeffekte: 71%

Spielspap: 797
77
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In diesem Modus miifit lhr
versuchen, moglichst viele der
insgesamt 60 Schneemdnner
von der Piste zu schieflen.

an nehme eine Hand-
Mvoll stiBe Anime-Kids,
leihe sich die Schneebretter
von Cool Boarders, wiirze
das Ganze mit einer Prise
Vierspielerspa 4 la Mario
Kart 64 und heraus kommt
Snowboard Kids! Wer sich
auf eine echte Simulation ge-
freut hat, der wartet wohl
besser noch ein wenig linger,
bis Nintendos Eigenprodukti-
on 1080° Snowboarding
(siehe auch Preview in dieser Ausgabe) bei
uns erhdltlich ist. Bevor |hr Euch allerdings
nun gleich ins winterliche Vergniigen stiirzt
und versucht, durch Erstplazierungen ver-
steckte Kurse freizuschalten bzw. durch ge-
schickte Stunts zusdtzlich Geldpunkte fiir
neue Boards einzuheimsen, empfiehlt es sich
erst mal, eine Ubungsstunde zu nehmen. Da-
bei werden samtliche Techniken erklart, inklu-
sive einer Demo-Show aller Gegenstinde, die
man im Battle Mode einsetzen kann, um seine
Mitstreiter zu drgern. Im Gegensatz zu MK 64
oder DKR diirft Ihr hier sogar immer zwei
Extras aufnehmen und abfeuern (wobei es fiir
jeden der beiden Gegenstinde einen eigenen
AbschuBknopf gibt). Insgesamt neun Abfahr-
ten, die mit zwalf unterschiedlichen Fahrzeu-
gen (=Boards) erprobt werden diirfen, stehen
letztendlich zur Auswahl, wobei nur drei vom
Start weg anwihlbar sind. Im Battle-Modus
(Abfahrtsrennen) erhaltet [hr Miinzen je nach
Rang, im Speed Game geht es um Geschwin-
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digkeit, beim ZielschieBen
darum, mdglichst viele
Schneeménner von der Piste
zu ballern, im Stunt-Modus
um — na, kommt wer selber
drauf ? — und beim Time
Attack miiBt |hr die vor-
gegebenen Rundenrekorde
brechen. Um auch in den
Mehrspielermodi noch ra-
sante Wettfahrten zu er-
mdglichen, haben sich die
Programmierer der belieb-
ten "Vernebelungstechnik"
bei den Hintergriinden be-
dient, die allerdings nicht im-
mer alle Pop Ups verschlei-
ern kann. Da der Spielflu
davon jedoch nur unwesent-
lich beeintrichtige wird,
storen die kleinen Grafik-
fehler kaum. ds

| BIG_SNOWMAN
| SUNSET ROCK

NIGHT HIGHWAY

'GRASS VALLEY
DIZZY-UAND

' QUICKSAND YALLEY
SILVER MT.
NINJA LAND

RETURN T0 MENU

Den sechsten Fahrer, Ninja, gibt es erst, nachdem
Ihr beim Ninja-Land-Kurs auch Gold geholt habt.

AuBer auf Schnee diist lhr bei Snowboard Kids auch auf
Sand und Gras gen Talstation.

» Gelligs 98



Beim Silver-Mountain-Kurs erschwert starker Nebel das rechtzeitige
Erkennen von Gefahren- und Absprungstellen.

| Alle Achtung, Atlus, geschickt

geklaut, kann ich da nur sagen!
| Obschon Snowboard Kids keine
| weltbewegenden, neuen Features
g, Mit sich bringt, sind einige alt-
> bewdhrte Spielelemente derart
gut zusammengewiirfelt worden,
daB} wir es hier mit einem echten Uberraschungs-
Hit zu tun haben. Das Bratpfannen-Feature ist
besonders abgefahren. Sammelt |hr eben jenes
lcon auf, kénnt Ihr allen anderen Mitfahrern
gehdrig eine iberbraten und habt so auch als
Letzter noch eine Chance, Euch wieder an die
Spitze vorzuarbeiten. Zu Beginn érscheint es ei-
nem etwas eigenartig, dai man den Analogstick
nach schrdg-unten links bzw. rechts zuriickzie-
hen muB, um sich in die Kurve zu legen, doch
daran gewdhnt Ihr Euch erstaunlich schnell. Im
Grunde ist auch dieses Spiel (der Titel verweist ja
bezeichnenderweise schon auf die Zielgruppe) -
genauso wie Yoshi's Story - ein weiterer Beweis
fiir das deutlich jiingere Durchschnittsalter japa-
nischer Né4-Besitzer: Nach ca. zwei Tagen hat
ein halbwegs routinierter Spieler ndmlich bereits
alles erreicht, was es zu erreichen gibt (drei neue
Strecken, sechs zusdtzliche Boards und einen
versteckten Fahrer), AuBerdem ist die kindische
Begleitmusik  ziemlich

Rl WEESRETEU RN G

Stunt Modus fehlt es
etwas anTiefe, da zwar = System:

Nintendo 64 |

jeder Fahrer mehrere  Spieletyp:

Rennspiel

Special Stunts aus- Datentrédger:

Modul

fihren kann, diese aber ~ Hersteller:
generell immer die glei- = Testversion:

MNintendo/Atlus |
Nintendo
1-4

che Punktzahl ergeben. | Spieler:

Nichtsdestotrotz iiber-  Speicheroption: nur auf Memory Card |

zeugt Atlus' kindlich an- | Features:
gehauchtes Rennspiel - = Schwierigkeitsgrad:
wie hdtte es auch an- = Preis:

unterstiitzt Rumble Pak |

4
ca. 00 Mark

ders sein kinnen —  VG-Altersempfehlung:

frei
80% |

durch seinen spaBigen | Grafik:
Zwei- und Vierspieler- = Musik:

60% |

modus. Abgesehen von | Soundeffekte:

65% |

kleineren  Schwdchen

ist das Teil sein Geld | SpielSPQB: 81 1, |

absolut wert.
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AeroGaug
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Das Design der
futuristischen
Flugkdrper ist
exzellent
gelungen.

Im chinesi-
schen High-
Speed-
Labyrinth
weisen Euch
leuchtende
Pfeile den
richtigen Weg.

[™9ie Zeit der fururistischen Racing Games
B scheint  gekommen: Nach Acclaims
Extreme G und vor Nintendos F-Zero X pri-
sentiert Konami einen von ASCII eingkauften,
waschechten WipEout-Clone namens Aero
Gauge. Mit wahnwitzig schnellen Diisenglei-
tern rast |hr in insgesamt vier Kursen durch
Lavaabschnitte, das Bikini-Atoll, Héhlensyste-
me oder Space-Cities, alles verbunden durch
kurvenreiche Réhrensysteme. In letzteren
niitzt |hr die Fliehkraft am besten zu Euren
Gunsten, indem Ihr so nah wie moglich an den
Winden kleben bleibt und so Eure Geschwin-
digkeit noch weiter erhéht, was sich an roten
Abgasstrahlen bemerkbar macht. Insgesamt
drei Speed-Klassen werden angeboten, von
350 km/h bis hin zu 550 km/h Spitze. Ge-

| = e ——r e

Wow! Aero Gauge ist schnell,
sehr schnelll Das Leveldesign
fordert Eure Flugkiinste, ohne je-
mals unfair zu werden, wie in so
&| vielen Rennspielen (Flugspie-
~ len?). Da Ihr auch Eure Hdéhe
verdndern kannt, finden sich oft in tieferen Héhlen
oder weiter oben Abkirzungen, die Euch jene
wertvollen Sekunden(bruchteile) bringen, die Euch
die gegnerischen Spitzenfahrer bis dato voraus
waren. Technisch gesehen hdilt sich trotz perma-
nentem High-Speed das Né4-typische Pop-Up-
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schenkt wird Euch jedoch nirgends auch nur
ein Meter Boden, denn die Konkurrenz be-
steht ausschlieBlich aus As-Piloten. Ohne Tur-
bo-Start (Gas und Bremse gleichzeitig ge-
driicke halten, wenn der Starter "Ready” sagt,
Bremse loslassen) und In-Game-Turbos seid
Ihr in héheren Leveln chancenlos gegen die
Flugstiarke der Gegner. Zu Beginn werdet |hr
natiirlich vor die Qual der Wahl des passen-
den Vehikels gestellt, die sich in einer Reihe
von charakteristischen Punkten unterschei-
den: Hochstgeschwindigkeit, VWendigkeit, Be-
schleunigung, Shield und Stabilitat. Kracht lhr
unentwegt gegen die Streckenbegrenzung,
fiille sich nach und nach eine Damage-Leiste,
die Euch schlieBlich abstiirzen ldBt, wenn |hr
nicht durch den zeitintensiven Reparatur-

Nebel-Syndrom in Grenzen, lediglich auf der vier-
ten Strecke stort ein dauerhaftes weilles Licht am
Horizont die Sicht auf kommende Ereignisse et-
was. Seltsam eigentlich. Zu trainieren gibt’s einiges,
denn in hoheren Klassen seid Ihr ohne den wahn-
sinnig schwer auszufiihrenden Drift-Turbo aufge-
schmissen. Die musikalische Begleitung kommt
ausgeprochen fetzig daher und ldBt pures Renn-
spiel-Feeling aufkommen. Fazit: Aero Gauge stellt
sehr gute Unterhaltung fiir Bleiful3fetischisten dar,
ist aber trotz einiger erspielbarer Extra-Boliden
mit nur vier Kursen etwas zu kurz geraten

Geiligs 9s

Im Bikini-Atoll rast lhr mit bis zu 550 Sachen durch
Wasserkurven und komplexe Réhrensysteme.

streifen am Kursanfang fliegt. Durch Turbos
(sofern |hr diese Technik gemeistert habt!)
erhéht sich auch stetig die Temperatur Eurer
KiihHfliissigkeit, die genauso im Auge behalten
werden will. Im Grand-Prix-Mode fahrt lhr
nach einem Wave Race é64-verwandten Punk-
te-System mit erforderlichen Mindest-Punk-
ten fiir den Zugang zur nichsten Strecke.
Eure Rekorde speichert |hr auf einem
Controller Pak. Rumble Paks werden nicht

unterstiitzt. rk
CWEESRETCUENEG
|System: Nintendo 64
| | Spieletyp: Cyber-Rennspiel
Datentrager: Modul
| Hersteller: ASCIl
Testversion: Konami
| Spieler: 1-2
'Speicheroption: _Controller Pak-Save
Features: keine
| Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: ca. |50 Mark
'VG-Altersempfehlung: frei
| Grafik: 80%
Musik: 78%
Soundeffekte: 12%
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Spielspap:
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Hn Paradigms aktueller Auftragsarbeit macht
lhr Jagd auf einen skrupellosen Syndikats-
boB, der sich einer geheimen Waffentechnolo-
gie bedient hat, um die Welt in Angst und
Schrecken zu versetzen. Eine ganze Armee
von bewaffneten Gefolgsleuten hilft ihm, seine
niedertrichtigen Ziele durchzusetzen.VWieder
mal liegt es an Euch, den Diktator aufzuhalten:
Ihr schwingt Euch ins Cockpit eines schwer-
bewaffneten Kampfjets, nachdem |hr von der
Zentrale (eine siiBe Anime-Puppe) verschie-
dene Missionsziele zugewiesen bekommen
habt. Auf dem Plan stehen nicht nur plumpe
Vernichtungsauftrige, sondern auch Auf-
klarungs- oder Begleitflige. Am Boden oder
auf hoher See warten neben Luftabwehrbat-
terien auch Panzer, Schiffe und anderes futuri-
stisches Kriegsgerit wie z.B. Giganto Mechs
und Super Submarines auf ihre Chance, Euch
vom Himmel zu fegen. An Waffen habt lhr die
Wahl| zwischen einer dicken Bord-Kanone,
verschiedenen Raketensystemen und weite-
ren Zusatzwaffen, die sich je nach gewidhltem
Flugzeugtyp unterscheiden. Vom Hoéhenmes-
ser liber Radar bis zur automatischen Zieler-
fassung ist alles vorhanden, was man als gna-
denloser Séldnerpilot benétigt. Wird Euer Vo-
gel zu oft getroffen, fillt ein Schutzschild-Sy-

Das HUD-Display bleibt in jeder Perspektive eingeblendet.

Gleich knallt's: Auch
futuristische Mechs und
Hubschrauber bleiben
hier nicht verschont.

Im Duellmodus
tretet |hr gegen
einen Kumpel an.

stem nach dem anderem aus, was spiter zum
sicheren Totalabsturz fiihrt. Um die zehn
Haupt-Missionsziele zu -erfiillen, steht Euch
ein hochmodernes Auto-Locking-System zur
Verfiigung. Spezialisten starten mit einer F-14
Tomcat ins Luftkampf-Getiimmel, zusétzliche
High-Tech-Jets unterschiedlichster Typen (SU-
35, Thunderbolt, FS-X) stehen jederzeit im
Hangar bereit. Im Deathmatch-Modus macht
lhr nach dem altbewihrten Splitscreen-Dog-
fight-Prinzip gegenseitig Jagd aufeinander. ws
Was sollte denn das werden?
Ein Kindergarten-Action-Simula-
tor fiir eine 64-Bit-Konsole? Das
Modul krénkelt an einer halb-
\herzigen Mischung aus Baller-
Action und Grafik-Simulation,
ohne auch nur in einem der bei-
den Punkte zu iiberzeugen. Die Flieger zeigen
kein realistisches Flugverhalten und werden zu-
dem von gelegentlichen Ruckelanfdllen geplagt.
Durch die vielen Minigegner und schlecht zu un-
terscheidenden Zielobjekte fallt es auBerdem
schwer, in Dogfights die Ubersicht zu behalten.
Die PAL-Umsetzung weist zwar deutsche Bild-
schirmtexte auf; daftir muB sich der Spieler mit ei-
nem unangepaliten Mini-Spielfeld begniigen. Si-
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mulation-Spezialist Paradigm versuchte zwar, mit
atemberaubenden Rauchpartikel- und Explosi-
ons-Effekten etwas Pep in das flaue Action-Am-
biente zu bringen, was aber die insgesamt maBi-
ge Gesamtprdsentation nur wenig aufwertet. Dal3
aus dem Thema spielspaBtechnisch einiges mehr
rauszuholen ist, hat Namco mit "Ace Combat 2"
auf der PlayStation eindrucksvoll bewiesen.

| System: Nintendo 64
Spieletyp: Action-Ballerspiel
Datentréger: 64 Mbit Modul
Hersteller: Video Systems
Testversion: Konami
Spieler: 12|
Speicheroption: Controller-Palc

| Features: keine

| Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 150 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 713%
Musik: 2%
Soundeffekte: 65%
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Spielspaf:



Bananen und Trauben machen den blauen
Yoshi in dieser Stage besonders gliicklich.

% assend zum Osterfest darf sich Good ol'
Yoshi nun auch europaweit wieder in den

traditionellen Kampf gegen Bowser stiirzen |

und mit weiB-griin gemusterten Eiern um sich
werfen. Nintendos Oberwidersacher aller
Knuddelhelden der Mario-Posse hat ndmlich
einen bosen Zauber iiber die sechs Inseln
(=Welten) der Dinobabys gelegt, den |hr bre-
chen sollt. Da die Geschichte, die hier erzihlt
wird, in der Vergangenheit spielt, ist auch olle
Bowser noch ein kleiner Junge — bose war er
aber selbst damals schon. Das Spielprinzip
dhnelt durchweg dem von Super Mario
World 2 - Yoshi’s Island (SNES), an dessen
Erfolg (97% SpielspaB) das Team um Tezuka/
Miyamoto nur zu gerne ankniipfen wiirde.

Jede Welt aus dem Yoshi-Bilderbuch wird in
Form von einzelnen Kapiteln prasentiert, die
jeweils aus mehreren "Buch"-Seiten bestehen,
zwischen denen fortwihrend umgeblittert
wird. Grafisch wird, wie gewohnt, abwechs-
lungsreiche Hauskost geboten, also Griine-
Wiese-, Wasser-, Wolken-, H&hlen-, SchloB-
Schnee- und Urwaldlandschaften. Obschon
der Bilderbuchcharakter gewahrt bleibt und
auch nicht vom obligatorischen Seitenscroll-
Prinzip abgewichen wird, wirkt die Umgebung
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dennoch ex-
trem plastisch.
Wihrend Yoshi's

Island ja ausschlieBlich aus gemalten Hinter-
grundbildern bestand, sind hier saimtliche Ku-
lissen und Objekte aus Bastelmaterialen
(Stoff, Pappmaché, Glibberzeugs...) gefertigt.
Von sechzig groBrenteils recht einfach ver-
steckten Friichten gilt es pro Stage 30 Stiick
zu finden, die jeweils unterschiedlich viele
Punkte einbringen (siehe auch Preview in der
VG 02/98). Danach ist das betreffende Level
automatisch zu Ende, egal wo man sich gerade
befindet. Leider fehlt hier ein richtiges Beloh-
nungssystem, da es letztendlich keinen Unter-
schied macht, welche Friichte Ihr verspeist
(auBer, daB sich Euer Yoshi nach bestimmten
Obst-Snacks besonders gliicklich fiihlt und die
Musik dann automatisch ein Stiick weit pfiffi-
ger vor sich hin dudelt). Richtige Bonuslevel
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§! Immer wenn Pooch wie verriickt klafft, gibt es in der Ndhe was zu
entdecken. Mit Eierwerfen kommt lhr hier jedoch nicht weiter...

sind auch keine vorhanden, dafiir aber diverse
Special-Challenges in Form von Geschicklich-
keitsspielchen, wo man dann auch wieder mit
oden Friichten belohnt wird. Sechs kunter-
bunte Dinos sowie ein versteckter schwarzer
und weiBler stehen als Spielfiguren zur Aus-
wabhl.In ihren Hiipf-, FreB- und SchieBgewohn-
heiten gleichen sie sich wie ein Ei dem ande-
ren. Die Unterschiede liegen im jeweiligen
Farbpunktesystem (fiir Lieblingsfriichte bzw. -
feinde) der einzelnen Yoshis. Abgesehen davon
vertragen die schwarzen und weiBen Vertreter
ihrer Gattung auch Chilischoten, deren Auf-
nahme normalerweise mit Energieabzug ge-
ahndet wird. Da im Story Modus nicht gespei-
chert werden darf — man kiampft sich, wenn es
gut lduft, in vier verschiedenen Etappen durch
das gesamte Buch (und erkundet pro Durch-
gang immer ein Gebiet von jeder Welt) — gibt
es noch einen zweiten Spielmodus. Dort diirft



Bowser Junior, wie er
briillt und tobt.

Ihn trefft lhr selbst-
verstdndlich erst ganz
am Ende des Spiels.

Hiipft lhr auf diesen Baumstamm in Kapitel 1, dann wird *,
Yoshi emporgehoben und von einem Monster erschreckt.

Ihr jedes bereits geschaffte Level anwihlen,
um Euren Obst-High-Score zu verbessern,
der auf dem Modul abgespeichert wird.  ds

| In Anbetracht des geringen Um-
fangs sollte das Spiel eigentlich
besser “Yoshi's Short Story*
heiBen — Yoshi's Island war im-
merhin fast doppelt so grof,
auflerdem hattet Ihr wesentlich
mehr Maglichkeiten (Feuer oder
wahlweise Melonenkerne spucken, viele unter-
schiedliche Morph-Varianten). Die Steuerung und
Kontrolle tiber die Baby-Yoshis ist dafiir aufs Neue
hervorragend gegliickt. Das Spiel eignet sich in jeder
Hinsicht ideal fiir Einsteiger, die noch nie zuvor ein

Joypad (geschweige denn eines mit Analog-Stick) in
der Hand gehabt haben. Ebenso phantastisch — vor
allem im pddagogischen Sinn — pafit es in die Al
tersgruppe der 5-10-jdhrigen Kids hinein. So gese-
hen istYoshi's Story iberhaupt kein schlechtes Spiel.
Man ist schlieBlich sogar selbst immer wieder hin-
und hergerissen zwischen "echt siiB finden" und
"was ‘ne Kinderkacke". Aufgrund der geringen Lang-
zeitmotivation und eines fehlenden hoheren Schwie-
rigkeitsgrads fiir ausgewachsene Wesen, fallt das
Gesamturteil jedoch verhdltnismdBig mager aus,
wenn man die hohen Erwartungen bedenkt, die der
Titel geweckt hat. Irgendwie schade, so ein hervor-
ragendes Gameplay an die Allerjiingsten quasi "ver-
geudet" zu sehen. Die werden's dafiir absolut lieben.

= System: Nintendo 64

| Spieletyp: Kinder-Jump'n Run |
Datentriger: 128 Mbit Modul |
Hersteller: Nintendo
Testversion: Nintendo |
Spieler: 1
Speicheroption: Modulspeicher |
Features:__deutsche Bildschirmtexte/

unterstiitzt Rumble Pak
Schwierigkeitsgrad: 3

Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei i
Grafik: 80% |
Musik: 75% |
Soundefiekte: 85% |

Spielspap: 787
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Level N64

Hardware & Zubehor

1080 Boarding

Aero Fighters Assault
Bomberman 64

Dark Rift

Diddy Kong Racing -
Extreme G.

F1 Pole Position

Fighters Destiny 129,85
Golden Eye 007 149,85
Lamborghini 64 139,85
Mace:The Dark Age 139,85
Mischief Makers 89,85
. Nagano Olympic Winter 98 149,85
NBA Pro 98 129,85
NFL QuaterbackClub 98 119,85
NHL Breakaway 98 119,85
Snowboard Kids 89,85
Tetrisphere 89,85
Wayne Gretzky's Hockey 98 129,85
WCW vs. NWO 129,85
Wetrix ¥
Yoshis Story 64 89,85
LADEN (200gm) - KEIN VERSAND

OBERHHUSEN

Havensteznstr 46

"_.Secnon

Worldwide S

- Prelsilstsn furd

> Aﬁs Iungen we d

- Bei Annahmeverweig

- Ladenpreise Kon
- Druckfehler und

GAMEs'ﬁg

89,85
89,85
84,85

89,85 |

94,85 .
of Terds Kisi 84,85
98 94,85
Need for Speed 3 - Hot Persuit 89,85
Newman Haas Racing 89,85
NHL Hockey 98 o
One 89,85
Pax Corpus 89,85
- Pitfall 3D ~
Pro Pinball Timeshock 89,85
Rascal 89,85
Road Rash 3D 89,85
Snowracer 94,85

Monatliche MEISTERSCHAFTEN

Level PSX M: T

ardware & Zubehor a.A. :
\ 89,85 -
B9,85

(Gutscheine zu gewinnen)
VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm)
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe




“% aran, ob Wrestling nun eine Kampfsport-

Lt art im eigentlichen Sinne ist oder nicht,
scheiden sich schon seit Griindung der NWA
im Jahre 1948 die Geister. Daher brauchen
Freunde von anspruchsvollen Beat'em Ups, die
auf Tekken, Soulblade, KI Gold und Konsorten
abfahren, gar nicht erst weiterzulesen. All jene
kommen hier garantiert nicht auf ihre Kosten,
sondern eben nur Wrestling-Fans, fiir die das
Spiel schlieBlich auch gemacht wurde! WCW
vs nWo ist im Prinzip eine logische 64-Bit-
Weiterentwicklung von WCW vs The World
auf der PlayStation. Neben den halbwegs zivi-
lisierten World-Championship-Wrestling- und
New-World-Order-Vertretern wie Lex Luger
und Hulk Hogan trefft |hr hier auBerdem noch
auf die finsteren Outlaws der DOA (Dead or
Alive) und IU (Independent Union).Allein schon
die daraus resultierende gewaltige Anzahl aller
zur Verfiigung stehenden Muskelprotze und das
Ausprobieren ihrer unterschiedlichen Moves
rechtfertige die Anschaffung dieses Moduls; ab-
gesehen davon wird aber auch grafisch einiges
geboten. Die farbigen Balken unten auf den
Screenshots sind iibrigens nicht die Energielei-
sten der Kampfer, sondern eine Art Selbstbe-
wuBtseins-/Zuschauergunstbarometer; was je-
doch letztlich auf dasselbe rausliuft. Die Skala
reicht von blau (ziemlich am Ende) iber rot
(voll auf der Héhe) bis hin zu "Special" (die Lei-

84

WCWs Zuschauerkulisse
wabbert nur ein wenig
von links nach rechts -

da haben wir schon
besseres gesehen. Die
Spieleranimationen

sind dafiir groBartig!

ste blinkt dann ganz hektisch, und |hr habt am
meisten Willenskraft bzw. kénnt am hirtesten
zuschlagen). Der Unterschied zum herkémmli-
chen Lebensbalken ist der, daB lhr hier auch
"Energie" abgezogen bekommt, wenn Euer
Gegner z B. auf dem Boden liegt und Ihr die
Gelegenheit nicht nutzt, um ihn zu pinnen oder
stattdessen nur einen laschen Move anwendet.
Schafft Ihr es,im Ligamodus in allen vier Verbin-
den Champion zu werden, gibt es als Belohnung
jeweils einen neuen Wrestler. Zwei weitere
kommen hinzu, wenn lhr in allen Turnieren (inkl.
Whole World Wrestling) den Titel holt. ds

' ‘ Eine Bewertung bei Wrestling-
Spielen abzugeben, ist generell

| schwierig, da man hier nicht die
| gleichen Mafistdbe wie bei Prii-
gelspielen anlegen darf. Unter
dem Aspekt einer reinen Simula-
tion gesehen, ist dieses Modul
wiederum ein Juwel und eigentlich Pflicht fiir jeden
Fan. Ich habe noch auf keiner Konsole eine bessere
Umsetzung dieser Nischensportart gesehen, die so
viel Spa macht. Der Einspielermodus weist den-
noch Schwichen auf, da echtes Wrestling zum
GroBteil Show ist und bekanntermaBen auf Abspra-
chen beruht: Man wird spektakulér vermébelt, und
danach ldBt einen der vermeintliche Erzfeind wie-
der zum Zug kommen. Aber genau da macht die
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CPU eben nicht mit (kann sie ja auch gar nicht,
denn sonst miifite man vorher festlegen, wer ge-
winnt). Die Folge sind manch zédhe Matches, in de-
nen wenig spektakuldre Szenen passieren, da man
mit simplen Kicks und Elbowdrops einfach schneller
ans Ziel gelangt, als durch irgendwelche Top Rope
Clotheslines. Insgesamt (iberwiegen aber eindeutig
die positiven Eindriicke, was auch mit der Vielzahl
an Sp:elmod: und Kampfem zu tun hat.

System: Nintendo 64
Spieletyp: Worestling
Datentrédger: 96 Mbit Modul
Hersteller: THQ/Konami |
Testversion: Konami |
Spieler: -4
Speicheroption: Memory Card |

Features: 37 Kampfer + sechs ver-
| steckte/ kompatibel mit Rumble Pak
Schwierigkeitsgrad: 2.6
Preis: ca. 1 60 Mark (not nice)
VG-Altersempfehlung: ab 6 |

Grafik: 75% i
Musik: 65% |
Soundeffekte: 0%

Spielspap: 807



% a die "NBA-In-The-Zone"-Serie von An-

Y fang an als typischer Vertreter des
Dunk'n-Fun-Basketballs galt, und Konami die-
ses Jahr gegen seinen Erzrivalen EA Sports er-
klirtermaBen mit einer "seriosen” Simulation
antreten wollte, hort der dritte Teil aus mar-
ketingtechnischen Griinden nun schlicht und
ergreifend auf den Namen NBA Pro '98. ITZ
3,ITZ '98, Pro '98, oder als was auch immer
man das Sequel jetzt ansieht, kommt mit allen
Features daher, die man sich von einem guten
Basketballspiel erwartet: NBA-Lizenz, die ak-
tuellen Aufstellungen, umfangreiche Statisti-

Obschon das diesjdhrige Sequel

| mit einigen neuen Dunk-Varian-
V| ten aufwarten kann, sehr schick
j | designte  Meniis bietet und
w| =z sdmtliche Mannschaften auf
" dem neuesten Stand sind (die
Bullets heifien z. B. bereits Wizards), macht mir
NBA ITZ 2 personlich immer noch mehr SpaB.
Es wird wahrscheinlich nie Programmierer geben,
die es fertigbringen, einen gelungenen Mehr-
spieler-Arcade-Mode mit einer perfekten Simula-
tion im Stile von EAs Live-Serie zu kombinieren

Per Druck auf die L2/R2-Tasten ruft lhr blitzschnell verschiedene
Aufstellungsformationen ab, nach denen sich dann alle iibrigen

ken, verschiedene Kameraeinstellungen, viele
Dunk-Méglichkeiten und tiberdurchschnittli-
che Grafik. In der irrigen Annahme, alles wird
besser, wenn der Simulationscharakter noch
weiter ausgebaut wird, hat sich Konami ins
eigene Fleisch geschnitten. Gerade fiir die
hohe Dreipunktetrefferquote und die phanta-
stischen, einfach auszufiihrenden Monster-
dunks haben wir den Vorginger schlieBlich
geliebt. Inzwischen wurde die von der CPU
gesteuerte Defensive so weit auf Trab ge-
bracht, daB viel weniger spektakulire Wiirfe
gelingen; auBerdem hat die Spielgeschwindig-

2 e

(wobei ich nicht behaupten mdchte, daB NBA
Live '98 perfekt ist). Zugunsten von mehr Realis-
mus (was den Einspielermodus zugegebener-
malen attraktiver macht) ist auf der anderen
Seite leider eine betrdchtliche Portion Fun'n-
Dunk (= Spielspal3) geopfert worden. Wer den
Vorgéinger bereits besitzt, braucht NBA Pro '98
eigentlich nicht wirklich. Mit Ausnahme des
“Zweitligisten” NBA Fastbreak machen aber alle
derzeitigen PSX-Basketballspiele auf ihre Art un-
gefdhr gleichviel SpaB (man kénnte auch sagen,
der Markt ist langsam satt).

» Galigs o8

Spieler richten.
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keit gelitten. Alley-Oops lassen sich diesmal
ebenfalls schwerer verwandeln (was eigent-
lich eher eine Verbesserung darstellt), dafiir
sind Steals auch fiir die weniger flinken Ball-
kiinstler im Team zum Kinderspiel gewor-
den (eher eine Verschlechterung, da extrem
unrealistisch). ds

System: Sony PlayStation
Spieletyp: Basketball
Datentriger: cD
Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: 1-8

Speicheroption: Memory Card 2-5 Blocks
Features: _englischer Sprecher/Meniis
Schwierigkeitsgrad: 3-7

Preis: ca.l00 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: B9%
Musilc: =

Soundeffekte:

Spielspap: 83/
85
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. V'ie war das noch einmal mit den typi-
schen Nachfolgern erfolgreicher
Spiele? Halb so viel Entwicklungsaufwand und
nichts Neues in Design und Spielwitz, dafiir
erneut der gleiche Preis. Aber wie das Sprich-
wort sagt:Ausnahmen bestitigen die Regel.
Der "Myst"-Nachfolger "Riven" wird Euch mit
Sicherheit auch nur dann nicht gefallen, wenn
Ihr eine Grundregel des Spiels nicht befolgt:
Betrachtet Euren Aufenthalt als virtuellen Ur-
laub. Keine Ballereien, keine permanent an-
greifenden Killer-Roboter oder Kampfzom-
bies — eine entspannte (und entspannende)
Sightseeing-Tour erwartet die digitalen Touri-
sten. lhr habt zwar einen Auftrag, aber bis der
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LAYSTATION

In der Schule der =
D'ni lernt Thr

“spielerisch" das
fremdartige
Zahlensystem.

Eines der wenigen
Reaktionsspiele:
lhr miiBt den
Knopf im richtigen

Moment driicken.

Den Boiler miifit Ihr erst aufler
Betrieb setzen, bevor es weitergeht.

auch nur ansatzweise erfiillt ist,
kennt Ihr die Inseln der 3D-Welt
mit Sicherheit wie Eure Westen-
tasche.

Wer mit dem Vorginger nicht

vertraut ist, dem sei soviel ge-
sagt: Mittels eines magischen Buchs werdet
Ihr auf eine fremde Inselgruppe versetzt, die
von einem technisch hochstehenden Volk mit
allerlei ratselhaften Geridtschaften bestiickt
wurde. Euer Ziel ist die Befreiung der Frau
von Atrus, Eurem Auftraggeber, und die Ge-
fangennahme des Schurken Gern.
Bis |hr diese Auftrage jedoch erfiillen kénnt,
werdet lhr einem Augenschmaus digitaler Gra-
fikkunst auf finf CDs ausgesetzt. Der fiir das
Spiel getriebene Aufwand laBt sich kaum be-
schreiben, aber das Ergebnis war die Mihe
wert. Selten wurden so realistische Naturland-
schaften von einem Computer berechnet. Da-
mit aber auch der Rest des Gehirns gefordert
wird, sind an allen Ecken und Enden knifflige
Zusammenhinge zu erkennen, die nicht immer

Auf dem Weg zur dritten CD rast Ihr
in einem Miillwagen durch einen
Wassertunnel.

in offensichtlicher, klassischer Ad-
venture-Ratselform vorliegen.

lhr bewegt Euch mit Hilfe eines
Zeigers durch die Landschaft, die
aus einzelnen Bildern besteht. Ab
und an gibt es einen Hebel oder
Schalter, der in der niheren Umge-
bung (oder am anderen Ende der
Welt) einen Mechanismus in Gang
serzt, der Euer Fortkommen si-
chert oder Euch behindert. In den
meisten Fallen sind die Zusammen-
hinge aber logisch und durch
Nachdenken oder Ausprobieren zu
erkennen. Einige Ratsel erfordern
jedoch den kriftigen Einsatz Eurer
grauen Zellen - seid also gewarnt.

Einen Haken hat die schone, heile Computer-
Welt: Wer keine PlayStation-Maus hat, muB
sich mit dem Joypad durch die Lande klicken.
Unangenehm, aber auf einer Konsole nun mal
nicht zu dndern.Was allerdings zu dndern wi-
re, sind die teilweise den Spielfluf hemmen-
den Ladezeiten und die stérenden Rahmen
um einige Video-Einblendungen. Vielleicht wi-
re noch ein wenig mehr machbar gewesen.
Sehr positiv dagegen ist, daB Sprachsamples
und sdmtliche Biicher in sehr gutem Deutsch
verfaBt sind. af

Einer meiner ehernen
| Grundsdtze ist "vertraue nie-
mals dem Marketing". Im Fall
von Riven setze ich mich aber
| gerne dariiber hinweg — mit ei-
ner Einschrdankung: Wer keine
Render-Adventures mag, ist mit
diesem grandiosen Kunstwerk vollig falsch be-
dient. Solltet Ihr aber Gefallen am ruhigen Erfor-
schen und Ausprobieren haben, sei Euch Riven oh-
ne Einschrdnkung ans Herz gelegt. Die in den
meisten Fdllen unglaublich realistischen Grafiken




| PLAYSTRATIOMN

Das kleine Mddchen

lduft weg, sobald es System: PlayStation

Euch erblickt. Spieletyp: Render-Adventure

Typischer Fall von Datentrédger: CcD

" Xenophobie. Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim

Spieler: |

Diese Tiere (siehe Preview im letzten Heft) sonnen sich am Strand der | Speicheroption: __ MC 5*| Block

digitalen Idylle. Wenn lhr Euch nicht anschleicht, verschwinden sie ... Features: fiinf CDs, Maus

Schwierigkeitsgrad: 8

sind fiir mich schon Anreiz genug, immer wieder  abends noch ein paar ruhige Griibel-Stiindchen Preis: ca. 100 Mark

noch eines der haarigen Rdtsel zu knacken. vor der Glotze genehmigen will, findet in Riven VG-Altersempfehlung: ab 16

Ich persénlich bin mehr ein Freund von heiBem  auf der PlayStation sicher fiir einige Zeit seinen Grafik: 95%
Blei und qualmenden Reifen, aber als entspan-  Frieden - sofern er das Spiel nicht schon auf | Musik: ~% |
nendes Intermezzo ist ab und an schon mal ei-  dem PC erlebt. Action-Fans und ungeduldige | Soundeffekte: 90% |

ne kleine Wanderung durch die Traumwelt von
Cyan drin. An sich ist das Spiel zwar "Zeitver-
brennung par excellence”, doch wer sich

Naturen sollten aber einen kilometerweiten Bo-
gen um die Box mit den fiinf schwarzen Schei-
ben machen.
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; GAME NEW’S the shops

Die Videospiel-Shops mit Pfiff!!!

NeoGeo Ausverkauf

PLAYSTATION NINTENDO &4

Bloody Roar 89,95 DM Bomberman 64 82,95 DM

Bushiclo Blade 89,95 DM Chameleon Twist 139,95 DM e .

Cool Boarders i 89,950M  Dark Rift 129,95 OM el GDEREMOTNES | f s R ESMaCH

Deathtrap Dungeon® 89,95 DM Diddy Kong Racing 89,95 D 3 Count Baol 2005 7085 Ninja Combat e | i

Dlablo* 69,95 DM Extreme G 139,95 DM Asro Fighters 2 2095 - Minja Commando 2995 -

FIFA ‘98 89,95 DM FIFA ‘98 139,95 DM Agressors of Dark Combat 2095 - Power Spikes 2 29.05

Final Fantasy Vil 99.95DM  Fighters Destiny* 129,95 DM Aot O e BRI i s

MNagano Olymplcs 109,95 DM John Madden 98 139.95 DM Art of Fighting 2 3895  79.95 Rally Chase 2985 -

Nightmare Creatures 89,95 DM Nagano Olympics* 139.95 DM Baseball Stars Prof. 2085 - Riding Hero 2095  59.85

One* 89950M  NBA Pro “98* 139,95 DM oy 295 995  |SamsiSwowdown1 3405 995

L -1 g I 1 i £

Resident Evil D.C. 69,95 DM NHL Breakaway ~98* 129,95 DM Buming r—'u;mF 2995 7995 Samural Showdown 2 3995 -

Road Rash 3D* 89,95 DM Tetrisphere® 89,95 DM gr%swg Swords gg.g: ;‘g.gg ::‘:ag: R‘elgn 3; gs_

Skull Monkeys 89,950M  WCW vs NWO* 139,95 DM il i i o

Steeffighter Collection*  89.95DM  Yoshi's Story* 89,95 DM Lo i e o e o il

Time Crisis (inkl. Gun) 149,95 DM Fighters Destiny (US) 169,95 DM Ealt:ll iurrz; R 79.95 g:in M;s'lnrn N3t L 78.95

Tomb Raider Il 99,95 DM NBA In the Zone 2 (US) 169,95 DM oy X i & e el

Dead or alive (US)* 11495DM 1080 Snowboard (JP) 169,95 DM ot el Gl v el SR

Deathtrap Dungeon (US)* 114,95 DM Wild Choppers (JP) 159,95 DM Ghast Pilats 2985 7995 Super Sidukicks 3 39.95  89.95

Diablo [US]" 114,95 DM Yoshi’s Storv !JP] 179,95 DM K_mmtfs Revenge 2985 - The King of Fighters 94 94.1}5 -
King of Monsters 1 - 5995 The Super Spy 29.95 -

Final Fantasy Tacties (US) 114,95 DM R N R King of Mansters 2 2905 6095 Top Player's Golf 2995 5995

NBA In the zone ‘98 (Us) T1495oM HIAARDWWAIRE Last Rosort uss - Trash Rally : 89,95

Need for Speed Il (US)*  11495DM  Playstation pal 289,95 DM baagss Bewiing 998 = Yiwpolt B Ak

Newman Haas R, (US)*  114950M  Playstation SEIRGE 349,95 DM Moz b - abytiieadl B e

Pitfall 3D (US)* 114,95 DM Lunar Gun (Laser) 109,95 0 Mutation Nation 99 - World Heroes Jet 3495 -

Resldent Evil 2 (US) 129.950M  RGB-Kabel (PS) 19,95 DM e 1873 ZaRENSTNAE

WCEW Nitro (Us) 114,95 DM

Blohazard 2 (JP)* 139,95 DM Nintendo 64 299,95 DM *  NeoGeoCD AV-Kabel 5.-

Bushido Blade 2 (JP)* 139,95 DM Contfroller farbig 54,95 DM 3 g:"::::u:m‘c‘:::a'r“:"}5:‘;‘8":‘;;";‘"‘ e et o

Parasite Eve (JP)* 139,95 DM Rumble Pack c.ulglncni 39.95 DM Fatal Fury (Special edition), Wodd Hnrmss [Im:-ngu Album}, é-loo Smm{m‘. uv.a)

Tekken 3 (JP)* 139,95 DM Rumble Pack (2546 K) 49,95 DM * NooGooCD Core (Single-Spoead, PAL B, 1 Joypad) mit 10 Spislen nach Wahl nur 400.- 1|

Momentan liquidieren wir ebenfalls Playstation, Saturn, Mega Orive, Super Nintendo, PC und N64 — Restbestinde.
Schauen Sie bitte die aktuelien Preise und Tited im Internet nach, unter, www.game-nows.ch

Hardware aus HK, Importe & weitere Spiele auf Anfrage

Fax O7134/200 202
Mo-Fr 10-20 & Sa <-16 Uhr

¥-Ray Versand, StadtseestraRe 15, 74189 Weinsberg
Porto und Verpackung 2,- DM + 3,- DM Nachnahme - Gebuhr

* el Druc:kle%;ur_lg noch nicht lieferbar | Alle Preise inkl. MWST
Druckfehler, Trtimer und Preisanderungen vorbehalten

Game News
Steinbachstrasse 92
CH - 3123 Belp (Schweiz)

Tel.: 0041 / 31'818'40'58
Fax: 0041 / 31'818'40'59

Angebot gilt nur selange Vorrat]
Zahlungen haben per Kraditkarte oder Vorkasse zu erfolgent
Preise verstehen sich und in DM {(exklusiv Porto) - Ab OM 350.- Sofl i
Porta; SFr. 8,50 innarhalb der Schwetz, DM 15.- ins Ausland
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% arauf haben Star Wars-Fans schon immer

" gewartet: Ein Beat'em Up mit ihren Lieb-
lings-Charakteren! Eine gewisse Arden Lynn
hat einen Kampfstil namens "Teris Kasi" ent-
wickelt, um die Allianz der Rebellen endgiiltig
vernichtend zu schlagen. Das kénnen sich un-
sere Helden um Luke Skywalker, Han Solo und
Prinzessin Leia Organa nicht bieten lassen. Zu-
sammen mit Zotteltier "Chewie” Chewbacca,
Boba Fett, Hoar und Tempelwache Thok (von
Jabba the Hutt) organisiert man ein Turnier, um
den Meister zu ermitteln. Die Duelle werden
in klassischen 3-D-Arenen mit Star Wars-
Touch (gestiirzter AT-AT, Jedi-Hohle etc.) und
Ring-Out ausgetragen.Alle acht Sternenkrieger
kénnen zu jeder Zeit via R2 ihre Waffen (z.B.

f \ | Es gibt klar bessere Titel in die-
w» w ' | sem Genre als Masters of Terds
-

Kdsi. Die Fighting-Engine prd-
sentiert sich ziemlich trdige:
£) Man hat durchweg das Gefiihl,
die Duellanten kommen irgend-
wie nicht richtig in die Gdnge. Gameplay-
Schwéchen wie mangelnde 4-Balken-Super-
Moves bei einigen Charakteren oder die fehlende
Maglichkeit, seine Waffe im Sprung zu ziehen,
tragen auch nicht gerade zum Spielspaf bei. Die
Kdampfer selbst wurden im Gegensatz zu den
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Masters of

Leider ist das Spiel nicht so
gut gelungen wie die Art-
works. Rechts wird vor
authentischem “Empire
strikes back“-Background
mit AT-AT gefightet.

Han Solo: Laserpistole, Luke: Laserschwert,
Leia: Lichtstab) ziicken und somit auf mehr und
effektivere Special Moves zuriickgreifen. Mit-
tels Side Steps (LI+L2) weicht man vor den
ungestiimen gegnerischen Combo-Attacken in
die Tiefe aus und fiillt seinerseits mit geschick-
ten Aktionen bis zu vier Power-Balken am un-
teren Bildschirmrand, die fiir schwierig hinzu-
kriegende Super Moves notig sind. Letztere
verbrauchen je nach Charakter die gesamte
Bandbreite von einem bis zu vier Balken. Im
Gegensatz zu fast allen anderen 3-D-Beat'em
Ups werden viele Specials in Masters of Terds
Kdsi durch Viertel- und Halbkreisdrehungen
ausgeldst, wie es eigentlich mehr in den ge-
zeichneten Capcom- und SNK-Epen iiblich ist.

meisten Backgrounds dafiir sehr schén animiert
und texturiert. Lediglich neun Stiick davon und ei-
ne vergleichsweise mickrige Move-Palette sind
definitiv nicht zeitgemdB. Deshalb gilt: Der einzi-
ge Grund, MoTK Highlights wie Soul Edge, Tek-
ken 2 oder SF Ex plus Alpha vorzuziehen, besteht
darin, das legenddre Laserschwert-Duell zwi-
schen Luke Skywalker und seinem Vater Darth Va-
der in authentischer Atmosphdre nachzuspielen.
Dabei hdtte der coole Star-Wars-Soundtrack ei-
gentlich das ideale Ambiente fiir packende Star
Wars-Schlachten geboten.

+ Glgs ve

Ist die Macht mit Euch (d.h. |hr raumt das kom-
plette Widersacher-Team aus dem Weg), war-
tet noch Oberhalunke Darth Vader auf seine
Abreibung via Laserwaffe. Neben dem Arcade-
Mode findet lhr auch die Standard-Modi Survi-
val, Time Attack und Practice sowie den selte-
neren Team Battle Mode, in dem Vierer-Mann-
schaften gegeneinander antreten. Eure Rekor-

de speichert |hr auf einem MC-Block.
rk

A YV £ ol B o= T I AN O/~
WERTUNG _
System: Sony PlayStation |
Spieletyp: 3-D-Beat’em Up

Datentriger: cD

Hersteller: Lucas Arts

Testversion: Virgin

Spieler: 1-2

Speicheroption: MC | Block

Features: keine

Schwierigkeitsgrad: 4-7

Preis: ca.l00 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 67%

Musik: 75%

Soundeffekte: 69%

‘Spielspap: 677



er zehnte Geburtstag von Capcoms

Maskottchen (wir waren in Tokio mit da-
bei, siehe Editorial in der VG 1/98) soll auch
mit Spielen gebiihrend gefeiert werden, von
denen wir zwei in dieser Ausgabe fiir Euch te-
sten. Mega Man Battle&Chase kristallisiert sich
schon nach wenigen Sekunden als Kreuzung
zwischen Mario Kart und Mega Man heraus, al-
lerdings mit einigen gameplaytechnischen
Feinheiten. In jedem der acht zunichst an-
wihlbaren Kurse (zwei weitere "Boss”-Tracks
werden erst spiater zugdnglich) fordert lhr
den Lokalmatador und drei weitere Comic-
Statisten in ihren Seifenkisten heraus. Setzt lhr
Eure Special-Fahigkeit (je nach gewihltem
Charakter verschieden, z.B. Sprungkraft) gut
ein und sammelt genug ltems auf, die Euch
Goodies wie Blitze oder Bomben bescheren,
sollte es eigentlich kein Problem sein, als Er-
ster iber die Ziellinie zu brausen. Nun habt
Ihr das Recht, besagtem Verlierer ein Stiick
seines Wagens zu klauen. Zur Wahl stehen
Reifen, Motor und Spoiler, welche natirlich
bei jedem Gegner andere Eigenschaften ha-
ben.So existieren starke Motoren, die fiir ber-
giges Gelinde ausgezeichnet sind, Maschinen
die nur dann optimal beschleunigen, wenn lhr
hinten liegt oder Reifen, denen Minen nichts
ausmachen, die aber dafiir auf Eis rutschen
und vieles mehr. Nach einigen Siegen habt Ihr

fahrt der
Hauptgegner.

PLAYSTARTIO

Mit Wasser-Reifen bremst Euch das
kiihle NaB nicht ab.

man, wie sie beim Gegner wirken. Auf-
grund des simplen Schwierigkeitsgrades
kommen auch Anfanger schnell auf ihre
Kosten (eigentlich gar nicht Mega
Man-like, oder?). Die auf dem Tacho
angezeigte Geschwindigkeit von iiber
400 km/h sollte aber wahrscheinlich ein
Witz sein. Tatsdchlich hat man das Ge-

Nach der Besichtigung der Strecke entscheidet lhr Euch
fiir Euer speziell zusammengebautes Comic-Vehikel.

dann schon eine nette Auswahl aus verschie-
denen Zubehorteilen Eurer geschlagenen
Gegnerschaft. Vor jedem neuen Rennen be-
gutachtet |hr den Kurs und bastelt Euch dann
aus allen Teilen (sind beliebig kombinierbar)
das dafiir am besten geeignete Rennmobil zu-
sammen. Soundtechnisch werdet lhr mit nicht
sonderlich inspirierter Slapstick-Comic-Musik
unterhalten. Nach jedem Sieg speichert lhr
auf Wunsch den Spielstand auf einem MC-
Block. MMB&C unterstiitzt keine Analog-Con-
troller.

Lafit Euch vom ersten Ein-
' druck von Mega Man Bat-

tle&Chase nicht tduschen!
| Trotz der altbacken anmuten-
| den Grafik, die zwar recht flott
| scrollt, aber irgendwie an Mo-

de-7-Effekte a la F-Zero auf
dem [6-Bit-Super Nintendo erinnert, stimmt
hier der Spielspall im groBen und ganzen. Die
im Rennen erspielbaren Extrawaffen machen
Laune, denn auf einem kleinen Screen sieht
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fuihl, wie in einem Go-Kart so um die 60
Sachen zu fahren. Dank des "Teile-klau-
und-ausprobier”-Systems stimmt auch
die Maotivation, dieses MM-Rennspiel
ldnger als nur einen Nachmittag zu zocken. Si-
cherlich gehért’s aber auf keinen Fall zu der Ka-
tegorie Spiele, die man haben muB. Es sei denn,

man ist Mega-Man-Fan. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: Comic-Rennspiel
Datentréger: cD
Hersteller: Capcom
Testversion: Laguna
Spieler: 1-2
Speicheroption: _ MC-Save | Block
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: <
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafilc: 55%
Musik: 64%
Soundeffekte: 53%
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Spielspap:



Der erste

Endgegner sieht
bedrohlicher

aus, als er es isty

Unter Wasser begegnet
Rascal einer

zauberhaften

Meerjungfrau.

ippi-jeah! Lausbub Rascal ist schon ein
- ganzer Kerl! Immer total cool und zu
Scherzen aufgelegt. Leider wird ihm sein fre-
cher Erkundungsdrang bald zum bitterbésen
Verhingnis. Sein Vater ist ein ausgeflippter
Wissenschaftler, der zufillig eine Zeitmaschi-
ne erfindet, die flir sein mysteridses Ver-
schwinden sorgt. Natiirlich ist Rascal neugie-
rig, ob das Ding auch bei ihm funktioniert. Ein
kleiner Test kann doch nie schaden, oder?
Kaum hat unser quirliger Held den Haupt-
schalter betitigt, wird er von einer riesigen
Dimensionsblase aufgesaugt und befindet sich
damit auf einer phantastischen Reise durch
Zeit und Raum. Seine Aufgabe ist es, den ver-
schollenen Papi und sechs Sanduhr-Teile
zwecks Riickfahrkarte wiederzufinden. Das
hért sich vielleicht ganz einfach an, wenn nicht
der bése Lord "Chronos" mit seinen Gefolgs-
leuten wiire. Mit Baseball-Capi und Seifenbla-
sen-Knarre zieht der Youngster durch ver-
schiedene Zeitzonen, immer auf der Suche
nach Extras und Schliisseln fiir den néchsten
Abschnitt. In bester Jump'n'Run-Manier hiipft
lhr auftauchende Gegner platt oder weicht
bewegten Hindernissen aus.So gelangt lhr von
finsteren Kellerkerkern tiber einen Wasserfall
in antike Stadte und langst vergessene, unter-
irdische Stidte. Insgesamt besucht lhr sechs
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Rascal

Harte
Knochenarbeit:
Rascal rdumt
in den Kerker-
Katakomben
auf.

Ein Zauber-

obermotz

" versucht, uns
den Garaus
zu machen.

verschiedene Themenwelten — ein mittelalter-
liches SchloB, den wilden VWesten, das sagen-
umwobene Atlantis, einen Azteken-Tempel
und zwei andere reizvolle Reiseziele. Bei dem
unfreiwilligen Entdeckungstrip erlebt Rascal
zahllose Zweikampf-Scharmiitzel mit Piraten,
unfreundlichen Cowboys und spukenden Rit-
tersleuten. Werdet |hr von einem Gegner
beriihrt, gibt's Energieabzug, der mit herumlie-
genden Extras wieder aufgefrischt wird.  ws

Psygnosis bietet mit Rascal soli-
de Jump'n'Run-Kost fiir die jiin-

| geren PlayStation-Semester —
i\ | nicht mehr und nicht weniger.
Die Animation unseres Helden
und seiner Gegner sind fliissig
und witzig, die 3D-Umgebungen
stimmungsvoll und tiickisch. Zugegeben, einen ge-
wissen Charme kann man dem kleinen Fratz
nicht absprechen. Dariiber hinaus muf3 man Tra-
velers Tales lassen, daB sie zumindest technisch so
ziemlich alles aus dem vorgegebenen Grafikstil
herausgeholt haben. Optisch stecken so bemer-
kenswert viele Details und geniale Effekte in Ras-
cal, daf3 sich die zukiinftige Konkurrenz warm an-
ziehen muf3. Warum man daraus nicht etwas An-
spruchsvolleres gebastelt hat, ist mir personlich
ein wenig unverstdndlich. Die Steuerung ist nicht

+ BEiigs o8

besonders feinfiihlig und ungenau zugleich, wie
wir es von vergleichbaren Machtegern-3D-Vertre-
tern gewohnt sind. Leider neigen auch die Kame-
raperspektiven des dfteren zur Uniibersichtlich-
keit, was im allgemeinen zu unnétigen Fehlern
und damit zum Energieverlust fiihrt. Als letzter
Kritikpunkt sei noch erwdhnt, daB Rascal zu
schnell durchgezockt ist, auch wenn sich nur jiin-
gere Spieler damit beschdftigen.

WERTUNG
System: PlayStation
| Spieletyp: 3D-Jump'n'Run
Datentriger: CcD
Hersteller: Psygnosis
Testversion: Psygnosis
Spieler: I

Speicheroption:Memory Card | Block
Features: __Sony Analog Pad-Support

Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: B2%
Musil: 71%
Soundeffekte: 67%

Spielspap: 687



Snowbreak

" nowboarding ist trendy und cool, und so
' hoffen die Softwarefirmen wohl, daB das
experimentierfreudige Klientel in der urlaubs-
freien Zeit ihre Sehnsucht nach dem Kick in
der weiBen Pracht mit einem Spiel gleichen
Themas stillt. In Extreme Snowbreak entschei-
det Ihr Euch nach einem starken Render-Intro
(High-Speed-Jagd durch unberiihrten Schnee)
fiir einen Boarder (oder sogar einen der ver-
haBten Skifahrer!) mit bestimmten Eigenschaf-
ten in Beschleunigung, Top-Speed und Kurven-
technik und geht nach dem Wave Race

e POSITIORN

b 2al3

64(N64)-System auf die Punktejagd. Mit zwei
Konkurrenten brettert lhr; je nach Kurs, iiber
Eisflichen und durch Héhlen, unter verschnei-
ten Baumen hinweg, springt iiber Abgriinde
und manévriert Euer Board schmale Gipfel-
grate hinunter. Zwei Perspektiven stehen zur
Wahl, und fiir die Ohren gibt's ebenso kultige
Trip Hop-Klinge oder "Trommel und Bass"-
Sound. Alternativ greift Ihrr im Time Attack an
und speichert Eure erzielten Rekorde auf ei-
nem Block der MC. rk

PLAYSTAHTION

| Die abwechslungsreichen, herr-
lich verriickten Kurse im Arca-
de-Design mit ihrer malerischen
Streckenfiihrung und dem ast-
P | reinen Soundtrack hdtten das
W Zeug zu einem Spitzenspiel,
wenn die Grafik-Engine nicht
permanente Ruckeanfdlle hitte. Vier, zwar sehr
lange Strecken reichen auch nicht zur Dauermo-
tivation. AuBBerdem fdhrt Euch die Konkurrenz
stets liber den Haufen, statt zu iiberholen!

A E BTN .

; l‘! 'ﬂ[t; < |.r U ]‘ f_‘)
System: PlayStation :
Spieletyp: Snowboard-Racer
Datentriger: cD

Hersteller:Microids/Virtual Sudio Ent.

Testversion: Laguna
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC | Block
Features:___ Continue, Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 4-6
| Preis: ca.|00 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
| Grafik: 70%
Musilk: B2%
| Soundeffekte: 54%

Spielspap: 667

Das Multi-Media-Ereignis im Westen!

Mit Jahr fiir Jahr rund 80.000 Besuchern ist die
HobbyTronic Computerschau die erfolgreichste
Special-Interest-Ausstellung der Branche, zu der
jedermann Zutritt hat.

Mit Uiber 200 Ausstellern wendet sich diese junge
und doch élteste und besucherstérkste Messe ihrer
Art nicht nur an Hobby-Elektroniker, Computer-
Freaks, Funker und Radio-Bastler, sondern auch
an Semi-Profis und Profis.

Neben der Produktprasentation informieren
Computer-Clubs kostenlos iiber PC-Anwen-
dungen und Fragen zum Thema INTERNET.

Hobb)(Tror]ﬂu

~: Computersc
vaom 22.-26.4.98

21. Ausstellung fiir PCs, Software,
s . Funl: & Eleﬁronik L

Messezentrum Westfalenhallen Dorfmund

Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - hitp://www.westfalenhallen.de

Die gute Nachricht:

nicht. LT
Die schlechte Nachricht: I

50 Jahre nach Hiroshima. 28,
Uber 200,000 Menschen
kamen durch die atomare 5
Katastrophe qualvoll um.
Macht lhnen Atomenergie
keine Angst?

ROBIN WOOD kampft fiir eine
Welt, in der wir leben kiinnen,

Aktiv fiir die Umwelt

i

Radioaktivitat hort man

Ich michte mehr liber
ROBIN WOOD wissen!

ROBIN WOOD eV,

Postfach 10 21 22 - 28021 Bremen
Spendenkonta 209 98-200

Phank Hamburg (BLZ 200 100 20)

mérz punkt

- mschalter
| 7-fach Umschalter
Joypndvurlingerungen

M Verkaufsausstellung mit breitem Angebot

W \ulti-Media” mit neuesten Produkten

Sonderschauen:

M Computer-Kunst Von der Entwicklung bis zur
Realisation: Computer-Kiinstler demonstrieren
via Grof3projektion die Entstehung faszinierender
Computer-Kunst.

M Virtuelle Welten Erleben Sie selbst virtuelle
Abenteuer in kiinstlich geschaffenen Réumen.
IS
29

\Hdeoﬁnmu
> tierisch gut I
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M ach Mega Man X3 fiir die PlayStation —
I U einer lustlosen |:|-Konvertierung des zu-
vor erschienenen SNES-Titels — geht der blaue
Kult-Hero nun bereits in die zweite 32-Bit-Run-
de. Da Capcom das urspriingliche Game Design
nach iiber 10 Jahren Mega-Man-Fortsetzungs-
routine (es existieren inzwischen rund 25 Spie-
le auf allen méglichen Systemen) wieder unver-
idndert ibernommen hat, stellt sich einmal mehr
die Frage nach dem Sinn einer solchen Verof-
fentlichungspolitik. Scheinbar hilt die japanische
Fangemeinde dem blauen Uberminnchen aber
nach wie vor die Treue, und vermutlich wird
auch bei uns durch die Missionierungsarbeit von
Pro 7 ein Bedarf an neuen Videospiele-Abenteu-
ern gesehen, sonst kimen wir schlieBlich nicht
schon wieder in den GenuB eines Sequels. Sei's
drum! Mega Man 8 ist patiirlich auch ein Side-
Scroller. Ihr powert Euren PlasmastandardschuB
durch lingeres Driicken des X-Buttons auf, er-
haltet nach jedem besiegten Endgegner deren
Spezialwaffen, usw. Diese kénnen iibrigens neu-
erdings wahrend des Spiels per LI/R|-Tasten-
druck zugeschaltet werden, ohne Umweg iibers
Pausemenii. 14 Level werden insgesamt gebo-
ten; am SchluB trefft Ihr natiirlich wieder auf Dr.
Wily. Als Neuerung sind in jeder Stage drei bis
vier Schrauben versteckt, die lhr auBerdem su-
chen diirft. Sie dienen als eine Art Zahlungsmit-
tel, aus denen Euch Friulein Roll dann in Dr.
Lights Hauptquartier neue Power-Ups bastelt.
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Zu den niitzlichsten Dingen im Shop zihlt das
Auto-Fire (dadurch habt Ihr quasi eine MG) und
die Schnelladevorrichtung (powert den Super-
schul} der normalen Waffe ultraschnell auf). ds

Capcom hdlt schon geradezu
krampfhaft am (berlieferten
Mega-Man-Spielmechanismus
fest, weshalb auch dieser Teil ei-
., gentlich nur fiir eingefleischte
4 Manga-Fans (und solche die es
werden wollen) ein Leckerbissen
darstellt. Wer zumindest die Super-Nintendo-Ver-
sionen kennt, wird hier einige nette Déja-Vu-Erleb-
nisse haben: So mischt z. B. das eindugige Zyklo-
penmonster ebenso wieder mit wie Mehrzweck-
hiindchen Rush, lceman, Gutsman oder der Stego-
saurier aus MM7. Ganz zeitgemaf ist ein Jump'n
Run a la Mega Man allerdings nicht mehr. Die trd-
ge Old-School-Motorik des Helden nervt langsam,
die Hintergriinde sind altbacken und stellenweise
krass kindisch und an der Musik scheiden sich na-
turgemdB wieder mal die Ost/West-Geister. Trotz
dieser Kritik muB3 fairerweise gesagt werden, daB
der Level-Aufbau dennoch recht abwechslungs-
reich ausgefallen ist und die Suche nach den
Schrauben respektive deren Geldfunktion definitiv
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Snowboarden ist

* zur Zeit dermalien
populdr, daB sich’s
selbst der Mega
Mann in einem

Level nicht
verkneifen kann.

In jedem Level

sind Schrauben
versteckt (siehe
unten), mit denen
Ihr dann Extras
kaufen kénnt.

zur Steigerung der Langzeitmotivation

beitrdgt. Wer auf Jump'n Runs steht, wird jedoch
zur Zeit bei Mischief Makers (N64) oder Skull
Monkeys (PS) mit nachhaltig fresheren Ideen und
dem gréBeren Spielwitz belohnt.

System: PlayStation
Spieletyp: Jump'n Run
Datentrager: CcD
Hersteller: Capcom/lLaguna
Testversion: Laguna
Spieler: I

Speicheroption:Memory Card | Block

Features: Nur englische Sprache
Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis:_ ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 65%
Musik: 60%
Soundeffekte: 65%

77%

Spielspaf:



7. uch Bust-A-Move 3DX hilt sich an das
£\ altbewihrte Spielprinzip seiner Vorgin-
ger: Mit einer Seifenblasen-Kanone schieft |hr
Heerscharen von bunten Kiigelchen an die
niherriickende Blasendecke.Sobald sich drei oder
mehrere Bubbles der gleichen Farbe beriihren,
wird eine witzige Kettenreaktion herbeigefiihrt.
Taito hat sich fiir den dritten Teil einige kleine Ge-
meinheiten einfallen lassen: Oberfiese Anti-Extras,
gefiillc mit niedlichen “Bubble Bobble"-Sprites,
blockieren die anderen Bille. So [aBt sich friiher
oder spiter keine durchgehende Kette mehr bil-

den. lhr kénnt allein, gegen den
Computer oder zu zweit im Split-
screen-Mode gegeneinander an-
treten, Ein Puzzle-Editor, mit dem
lhr Eure eigenen Stages kreieren kénnt, rundet
den bunten Knobelspiel-Spal3 ab. Ws

: . | Zugegeben, auch Teil 3 ist sicher-
‘ Ly v | lich nicht gerade der Innovations-
| % & W schub, aber manchmal ist man ja
‘: @ % B schon zufrieden, wenn die Fort-

e ol setzung ebenso genial geworden
I. = % ist wie ihr Vorgdnger. Die neuen

Charaktere sind dabei wohl eher
als auflockernde Zugabe gemeint, als dal3 sie dem
Spiel zu neuem Glanz verhelfen kénnten. Wie dem

auch sei, einen Riesenspali bereitet das kontinuierli-
che Blasenabrdumen nach wie vor. Im Zweispieler-
Modus kommt die allergréBte Freude auf Wer
schneller ist als der Mitspieler und zuerst Blasen-
ketten bildet, kann den Splitscreen-Gegner mit fie-
sen "Zuschiebe-Bobbles" zur WeiBiglut treiben.

System: PlayStation
Spieletyp: . Puzzlespiel
Datentriger: cD
Hersteller: Taito
Testversion: Acclaim
Spieler: 12
Speicheroption:Memory Card | Block
Features: keine
| Schwierigkeitsgrad: 3-6
| Preis: ca, 100 Mark
| VG-Altersempfehlung: frei
 Grafik: 34%
'Musike: _ 54%
Soundeffekte: 38%

Spielspa: 35/

PC, VIDEO SPIELE und noch v:el mehr'

0662 / 887677

Hiindleranfragen willkommen © Franchise-Infos iiber e-mail oder Fax

Neu

Neu H&M Vertrieb GdbR Neu
Platanenweg 4, 66773 Schwalbach

Playstation Nintendo 64

Bug Riders DM 89,95 Bomber Man 64 DM 99,95
G-Police DM 109,95 Cruis'n USA DM 93,95
NBA Hangtime DM 99,95  Super Mario 64 DM 89,90
Rapid Racer DM 89,95 Wave Race 64 DM 89,90
Tomb Raider 2 DM 99,95  Sega Saturn

Warcraft 2 DM 89,95 FIFA Soccer 98 DM 92,95
z DM 81,95 NBA Action 98 DM 82,50

Nicht zu vergessen, wir haben natiirlich auch SNES und Gameboy.
(Versandk. Eurosch. + 4,00 DM, NN + 8,00 DM zzgl. 3,00 DM Postgeb)

Bei uns finden Sie auch Spiele fiir PC-CDROM und Erotic fiir PC.
Fordern Sie einfach unsere kostenlose Preisliste an:

T-Online: *H&M#, FAX: 06834/55766, Tel 06834/55755 (Mo-Fr 18-22,
Sa 15-17.30, So 16-22, sonst Anrufbeantworter)

Neu

Neu

WIR HABEN DIE GUT,

vV
5
&120508/!’
N

AB 2 je
AB 5 je

15 DM
12 DM
lAB 10 je 10
AB 25 je 9
AB 50 je 8
N AB 100 je 7
NAB 250 je 6

DM
DMV
DM

DV

Gpress data service y
Levetzowstr. 12a b
10555 Berlin

I8),% M groBBere Mengen auf Anfrage / H.‘i'ndferanfragen
erwlnscht / WIR kénnen liefern ... !
ACHTUNG | NEUE ADRESSE ! Levetzowstr. 12a

BUS 341 (Solinger Str) / 9-Hansaplatz
Varsandkosten: Vorkasse {Seheck/Bar) 10 DM, Kreditkarte 10 DM, I

Linkkabel 15 DM

15 DM, Ausl:

RGB-KABEL

STAFFELN AUF ANFRAGE| (lmporte in Farbe!)
nur 20 DM

ab 5 St. je 17 DM

ab 10 St. je 15 DM

ab 25 St. je 12 DM

hnahme 20 DM, Ausl:

UL TSR ALLE INFOS HIER:
8NMB Memorycard 35 DIV

Joypadverldngerung 15 DM

12¢c508 &
RGB-KABEL
nur 30 DM

TEL. O30 /7 399 0321

55 FAX 57
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Nicht auf die radiagktiven
Tanks ballern!

it einer abgefahrenen Story kommt der

neue Action-Knaller aus dem Hause EA
daher, der an die gleichnamige kanadische Zei-
chentrickserie angelehnt ist: Der bose Mega-
byte (!) hat die Computerwelt von Mainframe
mitViren infiziert,und lhr als Wichter-Cyborg
Bob seid die einzig mégliche Rettung vor dem
Super-Gal auf der Datenautobahn. In jedem
der Level haben sich die Biester in Form von
zuckenden Energieblitzen verstecke, und Eure
Aufgabe besteht darin, sie innerhalb eines gna-
denlosen Zeitlimits ausfindig und unschadlich
zu machen. Zu diesem Zweck surfc lhr auf ei-
ner Art coolem Hover-Snakeboard durch die
mit hiibschem Lightsourcing und feinen Textu-
ren versehenen 3-D-Hi-Tech-Welten. Mit ver-

Bei Reboot hat sich nach unse-
rem Preview wirklich noch eini-
ges getan: Die farbenfrohen und
verzwickt aufgebauten Level
reizen zum Erkunden, giganti-
sche Explosionen lassen den
Rambo in Euch erwachen, und tiberhaupt macht
das Surfen auf dem Hover-Snakeboard dank der
genialen und schnell zu erlernenden Steuerung
eine Menge SpaB. Leider sind die meisten Stages
aufgrund der fehlenden Karte nur nach dem Try
and Error-System zu meistern. lhr sucht wie ver-
riickt die Gegend nach dem tédlichen Virus ab,

Gy

PLAYSTRATICM

Mitten im
Kampf gegen
bése Com-
puterviren
machen
komische
Charaktere
in kleinen
Fenstern
Jokes.

schiedenen, aufladbaren YWummen nehmt lhr
alle Robbies, RAMs oder andere Gegner, die
Viren unterstiitzen, mit einer Zielautomatik
ins Visier. AuBerdem stehen Euch sogenannte
Glitch-Tools zur Verfiigung, mit denen man
Bosewichte einfrieren, lhre Gesundheit klau-
en und sie selbst mitViren infizieren kann. Das
Spiel an sich lduft dann so ab: Zunachst diirft
lhr jeden neuen Level ein paar Minuten nach
Belieben erkunden, bis der erste Virus ein-
triffe. In einer Videosequenz - die lhr Euch gut
einprigen solltet, da sie nur einmal gezeigt
wird - verrit man Euch seinen Aufenthaltsort,
und die Suche in den verzwickt aufgebauten
Labyrinthen beginnt. Das kleine Radar rechts
oben unterstiitzt Euch nur geringfiigig, da es

habt ihn schlieBlich gefunden, aber die Zeit reicht
nicht mehr, um ihn zu bekdmpfen.Also neuer Ver-
such, und jetzt klappt's auch, da Ihr Euch diesmal
die Suche sparen konnt. Viele hochwertige Ren-
der-Sequenzen untermalen die Geschichte zwi-
schen Euren Aktionen, jokige Ratschldge ("In je-
der Mausefalle gibt’s Kdse umsonst”) und witzige
Werbung fiir die Cartoon-Serie wdhrend der La-
ser-Fights sorgen fiir gute Unterhaltung und ka-
schieren die etwas magere musikalische Beglei-
tung. Reboot ist ein erfrischend anderes Spiel,
dem ein paar kleine Gameplay-Bugs knapp ein
Classic gekostet haben.

+» Galgs 98

Umgebung
von Reboot
ist beein-
druckend!

Fulminante
Render-
Intros und
Zwischen-
spdnne er-
zdhlen die
Geschichte
iiber
Megabyte
weiter.

zwar die Richtung des Zielobjekts anzeigt,
daraus aber leider keine Hohenverhiltnisse
ersichtlich sind. Sind alle Viren deaktiviert,
miiBe Ihr Euch noch auf die Suche nach einer
Reihe von nicht minder gut versteckten
Schliisseln machen, um das jeweilige Levelpor-
tal zu offnen. Alle sechs bis sieben Runden
steht dann die obligatorische BoB-Schlacht
bevor. Nach jeder geschafften Stage besteht
die Moglichkeit zu einem Save auf einem Me-

mory-Card-Block. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: 3-D-Action
Datentriger: cD
Hersteller: EA
Testversion: EA
Spieler: 1
Speicheroption: MC | Block
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca.100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 80%
Musik: 64%
Soundeffekte: 13%

Spielspap: 78 7.
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ara Croft im Cyberspace?
Ja, wenn das mal keine
gute ldee ist, dachten sich wohl
die Jungs von Cryo beim De-
sign von Pax Corpus. |hr rennt
also als Space-Babe bauchfrei

iy riar Waltrnmrimnin Jegllcfsr firl el .

und mit knappem Top durch trostlos textu-
rierte Einheitskorridore und legt Eure Wider-
sacher mit Euren reichhaltigen Martial-Arts-

Pax Corpus ist
dermalBen langweilig,
da ziehe ich noch

Kiinsten (ich glaube, je ein Kick und ein  eine Runde Cosmic
Punch) oder einer gezielten Salve aus der La-  Spacehead vor!
ser-Knarre flach, wobei ein paar Blut-Spritzer

auch nicht fehlen diirfen. Mit gezieltem

Ducken, Sidesteps, einem Sprung oder Sprint

entkommt lhr dem Feuer der Wachen oder

einem Rudel bissiger Alien-Wiirmer, die Euch

umzingelt haben. Einfache Schalterrdtsel tele-

portieren Euch von einer einfallslos gestalte-

ten Stage zur nichsten. Ich nehme daher nicht

____ Stars von Hulk Hogan i Lex

an, daB |hr Pax Corpus ein zweites Mal laden "_"E*».-. \
werdet. rk % E Luger bis ,Macho Man* Randy
| - Savage - wartet auf Gegner, nicht
| Sorry, ich muBte meine Mei- ‘—;f Opfer. Body-Slams, Neck-Breaker,
§ailing 2 dissen Scind:sdan 29 Robe -Tosses - nur wer die speziel-
= w | in die Spielbeschreibung ein- 53 } B
) flieBen Ed len Griffe und Moves der Athleten
ey 2 b lassen. \‘\/- E R g r U j\l (3 3 %g eiskalt kontert, hat eine Chance.
LSS pox ' P T g VTS Eg Doch bis einer das Handtuch wirft,
:;-’-rpu: s;.eck; ;‘oﬂer :yf:trm: I;IgSAtatfun m-é ‘geht es mit Rumble-Pak-Unter-
dngel, wohin das Auge | Spieletyp: -D-Action o Py
auch schaut: Ultralang- | Datentriger: CD i 'Stﬂ'tzu'-‘gl ":n SRR CeralD dis
weilige Texturen, eine Ka- | Hersteller: Cryo A Rings richtig zur Sache. Allein zu
mera, die stets zu spdt |Testversion: _ Activision Eg schlapp? Im Tag-Team kénnen vier
dran ist und Euch mei- | Spieler: i o1 Fighter simultan antreten. Zeit fiir
stens nicht richtig in Sze- | Speicheroption: MC | Block .gg den Titlashot,
ne setzt, Polygonfehleren |Features: _ Art Gallery ==
masse (komplette Ober- | Schwierigkeitsgrad: 5 25
kérper (!) verschwinden | Preis: ca. 100 Mark E G
dann beim Sprung an die | VG-Altersempfehlung: ab 12 g3
Decke), nicht aufnehm- | Grafik: 45% E’f“.—ji
bare ltems und ewig lan- | Musila 70% \EE
ge Ladezeiten. Tjg, zu ei- | Soundeffekte: 527% gg

nem Top-Spiel gehdrt weit

mehr als ein aufregender i Spielqu B: 341

Hauptcharakter! ey ' .Il _ H u
H I

! INTEANATIONAL



I '=;\.|ie verhingnisvolle Geschichte von Alun-
“edra startet auf einem prachtvollen
Windjammer, der nach einem schwerem Un-
wetter an einem Riff zerschellt. lhr schliipft
dabei in die durchnaBte Kluft des einzigen
Uberlebenden, des tapferen “Alundra”. Als ge-
strandeter Schiffbriichiger werdet lhr vom
Dorfschmied "Jess" aufgelesen, der Euch hin-
gebungsvoll in seinem Haus gesundpflegt.
Nachdem das Grébste iiberstanden ist, be-
gebt |hr Euch auf groBe Erkundungstour. In
dem mittelalterlichen Dorfchen "lnoa" herr-
scht reger Verkehr: Menschen laufen umher,
und Tiere tummeln sich im Hof. Trotz freund-
lich gesinnter Leute ist etwas faul im Lande.
Geheimnisvolle Traumrituale verunsichern die
Bevélkerung und verbreiten eine todliche Fie-
berkrankheit, die den Dorfiltesten "Mendell”
befallen hat.Schon nach kurzer Zeit wird klar,
wer dahinter steckt: Ein machtiger Damon na-
mens "Melzas" ist hinter einem wertvollen Ar-
tefakt her, das ihm die Weltherrschaft ver-
spricht. Auf der Suche nach einem Allheilmit-
tel zur Rettung aller Beteiligten betretet |hr
wie iiblich unzihlige Gebdude, Riume und Ka-
takomben, um an Tips oder Gegenstinde zu
kommen. Die Ober- und Unterwelt seht |hr
konsequent aus der schragen Vogelperspekti-
ve. Unterwegs plaudert lhr mit unzihligen Be-
wohnern, kauft und findet tonnenweise Ge-
genstinde, besorgt Euch ein umfangreiches
Waffenarsenal und fightet auBerhalb des Dor-
fes mit widerwirtigen Monstern. Nebenbei
ergattert [hr schénere Ristungen, Heilkriu-
ter und andere Hilfsmittel. Selbstredend darf
auch eine Prise Magie nicht fehlen. Eure kor-
perliche Verfassung und Eure Zauberstirke
werden jeweils in einem separaten Balken an-
gezeigt. Aufgrund der Dialoge sollten Spieler
mit allzu rudimentiren Englischkentnissen
besser auf die im April erscheinende deutsche
Version warten. ws
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Alundra

Nihis p

Samtliche
Umgebungen
sind aus der
Vogelperspektive
zu sehen.

Der Alundra-Held kampft sich

zuerst nur mit Schwert durch die

Katakomben.

| Alundra zeigt sich spielerisch
B von seiner besten Seite: Das Le-
8 vel-Design ist fantastisch und
L | sorgt fiir langanhaltende Moti-
| vation. Auch rein optisch kann

Musik ist hochgradig stimmungsvoll und paft her-
vorragend zum Fantasy-Abiente. Besonders ange-
tan haben es mir die fein auf unterschiedliche
Gegner abgestimmten Waffen: Einfach mit dem
Schwert immer "feste druff" langt nicht. Beson-
ders gegen Ende miiBt Ihr tberlegen und herum-
experimentieren, welche Monstersprites lhr wie
besiegt. Actionszenen und Rdtselniisse stehen
nicht nur in einem ausgewogenen Verhiiltnis zu-
einander, sondern wandern auch rein anforde-
rungsmdbBig genau auf dem schmalen Grad zwi-
schen lockerem SpielfluB und hartndckigem
Schwierigkeitsgrad. Fiir frisch hinzugestofiene
PlayStation-Fans ist Alundra vielleicht der falsche
Tummelplatz. Wer jedoch auf pure Schalter- und
Verschiebepuzzles steht und auf eine tolle Story
Wert legt, ist hier bestens aufgehoben. Action-Ad-
venture-Freunde, die nach altbewdhrten Gesichts-

+ BRgs o8

Die Bitmap-
Grafik von
Alundra besticht
durch liebevolle,
nett animierte
Sprites.

punkten gerne auf Entdeckungstour gehen, finden
in diesem Spiel eine exzellente Herausforderung.
Ob die eingedeutschte Version in sprachlicher
Hinsicht keine Wiinsche offen laBt, erfahrt lhr in
der ndchsten Video Games.

System: PlayStation
Spieletyp: Action-Adventure
Datentriger: CcD
Hersteller: Matrix/Sony CE
Testversion: Psygnosis
Spieler: |

Speicheroption:Memory Card | Block

Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. |00 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafil: 78%
Musik: 716%
Soundeffekte: 73%

Spielspap: 877
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Newman Haas

> "'F'ﬁ::Realimus-Parfektioninen gibt es eine Cockpit-
Perspektive mit Instrumenten-Anzeigen.

Spannende Uberholmanéver
auf der Piste stehen am

Nach einem laufenden Band an.

Unfall zoomt
die Kamera
in eine ’
Panorama- -'” 5
perspektive.

Wer nicht aufpabBt,

Rechts legen kracht in
wir einen uniibersichtlichen
kurzen Boxen- Stadtkursen voll gegen
stop ein. eine Mauer.

. vdhrend die Formel |-Saison bereits
U wieder im vollen Gange ist, begliickt
uns Psygnosis mit einem IndyCar-Simulator,
der sich mit einer modifizierten Fl'97-Engine
schmiickt. Sechzehn namhafte Piloten ver-
schiedenster Nationen streiten auf authenti-
schen Boliden um Punkte und Pokale. Insge-
samt stehen |5 Rennpisten zur Auswahl, da-
runter elf lizensierte Originalstrecken und
vier Phantasiekurse. Die Fahrumgebungen un-
terscheiden sich erheblich vom bekannten
Rennzirkus. Neben zwei IndyCar-typischen
Oval-Designs, stehen zahlreiche Stadtkurse
auf dem Programm, die wesentlich schikanen-
lastiger als alle bekannten Fl-Kurse sind. Nur
mit gentigend Fahrpraxis beherrscht |hr das
iiber 700 PS-starke Sportgerit in Extremsi-
tuationen und reagiert instinktiv bei auftre-
tenden Gefahren, die optimale Lenk- und
Bremsmandover voraussetzen. YWihrend der
Verfolgungsjagden darf man via Funk die ge-
wiinschte Pit-Stop-Strategie zu den Mechani-
kern in die Box iibertragen. In der Werkstatt
sollte mit Bedacht am Setup des Boliden ge-
schraubt werden. Hat der Wagen zu wenig
Abtrieb, kann er seine Kraft nicht richtig auf
den Boden bringen und ist deshalb in den
Kurven langsam. Schuld sind iiblicherweise
Fehler in der Aerodynamik oder eine falsche

Fahrwerksabstimmung.
Strecken haben einen

Alle  angebotenen
atemberaubenden
Kurs-Verlauf mit extrem schwierigen und
schnellen Kurven. Sobald lhr in der Boxengas-
se an der markierten Linie zum Stehen
kommt, muB3 alles ganz schnell gehen, denn
wie bei echten IndyCar-Rennen zihlt hier je-
de Sekunde. Neben den obligatorischen Mo-
torengerduschen spendierte uns Psygnosis
wieder zwei enthusiastische Kommentatoren
(sogar in Deutsch!), die fiir jede Situation den
passenden Spruch parat haben. ws
Selten hat mir die amerikani-
sche Ausgabe des kdniglichen
% Motorsports soviel SpaBl ge-
| macht, wie in Newman Haas
| Racing. Die verschiedenen Ein-
" stellungsoptionen sorgen fiir ge-
nug Abwechslung, der Rennverlauf erfreut sich ei-
ner geniiBilichen Gegnerintelligenz, und auch die
Steuerung hinterldBt — ob analog oder digital —
nen herausragenden Eindruck. Allerdings bedarf
es einiger guter Streckenkenntnisse und ausgewo-
gener Bremssensibilitdt, um bei den Rennen iiber-
haupt eine Chance zu haben, einen der Sieger-
plitze auf dem Treppchen zu ergattern. So kann
es leicht mal passieren, daB der schmucke Flitzer
an einem Mauervorsprung hdngenbleibt und le-
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benswichtige Teile wie z.B. den Frontspoiler ver-
liert. Das nenne ich mal Fahrrealismus pur! Psyg-
nosis ist ohne Zweifel ein tolles IndyCar-Rennspiel
gelungen, das es mit dem Spielspaf3potential sei-
nes groBen FI'97-Bruders durchaus aufnehmen
kann. DaB IndyCar-Fans an diesem Machwerk
nicht vorbeikommen, versteht sich von selbst:
Newman Haas Racing ist ein Priifstand fiir Mut,
Konzentration, Bremsen und Getriebe.

V/

- W ] _JL'] I G |

! System: PlayStation
Spieletyp: IndyCar-Simulation
Datentrdger: CcD
Hersteller: Psygnosis
Testversion: Psygnosis
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC | Block
 Features: Sony Analog-Pad
| Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. |00 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafil: 85%
Musik: ~%
Soundeffekte: 78%

Spielspap: 837
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TESLS

us Bullfrogs “Designer”-Serie fiir den
“WPC stammt dieser Vertreter aus der
Zunft der Wirtschaftssimulationen. Euer Ziel
in Theme Hospital ist es, ein Krankenhaus
aufzubauen und erfolgreich zu fithren. Das
Spiel setzt sich aus mehreren Abschnitten zu-
sammen, in denen lhr vom Gesundheitsmini-
sterium jeweils "Missionsziele” erhaltet. Diese
kénnen beispielsweise Vorgaben (iber die
Héhe der Einnahmen oder die Anzahl der ge-
heilten Patienten sein. Auch wenn alle Aufga-

FLAYSTATILOMN

Theme Hospital

5 Diagnose Raum-Typ wihlen

. Allgemeinmedizin
Behandlung Allg. Diagnose

1 Abteilungen Kardiogramm

diirft lhr Arzte ausbilden.

Links: Der OP-Raum bringt neben
Ruhm auch viel Geld ein. Dafiir
bendtigt lhr jedoch Spezialisten.

ben innerhalb einer Stage erfiillt sind, diirfc |hr
beliebig lange weiterspielen, sei es, um nach
neuen Heilmethoden zu forschen oder das
Krankenhausgebaude vollstindig auszustat-
ten. Zu Beginn jedoch kénnen nur ein Bruch-
teil der Krankheiten diagnostiziert und die da-
zugehdrigen medizinischen Apparate und
Ridume gebaut werden. Im Spielverlauf steigt
der Schwierigkeitsgrad stetig an, und dement-
sprechend stehen Euch anspruchs- und wir-
kungsvollere Heilmethoden zur Verfligung.

| Theme Hospital gehort zu je-
, / nen Titeln, die nicht speziell fiir
R die PlayStation entwickelt wur-
den. Zwar hat sich das Spiel-
ol prinzip gegeniiber dem PC-
" Original nicht gedndert, doch

Einbufien beziiglich der Steue-
rung machen sich beispielsweise dann bemerk-
bar, wenn Ihr mit dem Cursor schnell von einer
Ecke des Krankenhauses in die andere springen
wollt. Ohne Maus ist es ein ziemlich mihsames
und zdhfliissiges Unterfangen.Wenn sich spdter
im Spiel Tausende von Objekten und Figuren auf
dem Bildschirm befinden, laBt sich der Cursor

98
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auch nicht mehr zielgenau steuern, da die Fra-
me-Rate merklich in die Knie geht. Beim Aufru-
fen der zahlreichen Meniis und Optionen hinge-
gen leistet das foypad wertvolle Dienste, da lhr
bequem auf Knopfdruck die meisten Einstellun-
gen aufrufen konnt. Auf alle Fdlle wére eine
PlayStation-Maus sinvoll, doch unverstédndlicher-
weise wird diese von Theme Hospital nicht un-
terstiitzt. In den spdteren Levels ist es unum-
gdnglich, den Cursor geschwind tiber den Bild-
schirm huschen zu lassen. Zeit spielt eine wich-
tige Rolle, wenn man beispielsweise eine Epide-
mie verhindern muB, indem man die Ubertréger
maglichst schnell findet und neutralisiert.

+ GEligs oo

Oben: Falls ein Berater zur Hand ist,

Px_\,-:.‘};n trie

Station

Kosten: 10340

Neue Behandlungsmethoden
verlangen nach Technik.

Wenn |hr nicht geniigend in Euer Kranken-
haus investiert, bleiben die zahlenden Giste
aus, und Euer Ruf bei den Behérden rutscht in
den virtuellen Keller. Abgesehen davon fehlen
Euch dann die finanziellen Mittel, um das Per-
sonal und die benétigten Behandlungsgerite
zu kaufen und zu betreiben. tet

! System:

PlayStation
 Spieletyp: Wirtschaftssimulation
| Datentriger: cD
Hersteller: Bullfrog/EA
Testversion: Electronic Arts
Spieler: L
Speicheroption: 2 Blocke |
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 2
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 65%
Musik: nicht vorhanden
Soundeffekte: 67%

Spielspap: 737
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DIE GESCHENNIDEE!

OTIVE
SONY PLAYSTATION . . 335,00 m‘g"s‘““‘

: H WUNSCH
INKL 2 CONTR. + MEMORYCARD RSt rr T L
ALARMSTUFE ROT . . .. 99,99

signBe

ROBY ROB I:l"l‘lil}l.lil 29 99

DISII?“I![I!! .'.'::". ; 89,

HANDLERANFRAGEN ERWONSCHT!

HYPERGUN . ....... 69,99
ROBY ROB HF ADAPTER 49,99

19,99
FINAL FANTASY V11 . .. 99,99
FIGHTING FORCE ....89,99
GRAN TOURISMO"® . . . . 99,99
HERCULES ......... 89,99
LUCKY LUKE® . ...... 89,99

ROBY ROB RGB HABEL 29 99 =

DEATHTRAP DUNGEON FLIGHT STICK . ..... 119,99 =

DUNGEON KEEPER® . . . B9, NAMCO FIGHTING STICK BB 99 o

=] FIFA SOCCER 98 ..... PREDATOR GUN ..... .,'-",.
A

RES . 9
NAGANO WINTER 98-...99,99
NHL BREAKAWAY 98 9
PANDEMONIUM 2 . :
PANG COLLECTION" . 9!. 9

NinteNDo®6a . . . . 299,00
BOMBERMANGA .. ..89,99
CLAYFIGHTERGA . ... 89.85
ll,‘ll'llEIEIlll TWIST ...99,99

* bei Druckiegung noch nicht erschienen.

POPULOUS® ... ..... 89,09 CRUISIN USA

cAL..... .99'99  DIDDY KONG64
(L g 89,99 FIFAGS ......... 130,99
SKULL MONKEYS . . . .. 89,99 r1 POLE POSITIONGA . ss 99
STREET FIGHTER El ..89,99  GOLDENEYE (ENGL) . 139,09

SHADOW MASTER .... 89,99  HEXENGA ......... 9,99
NAGANO WINTER 98 . 139 99
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4% uch von Gremlins actua- §!} g ¥ “é—ﬁ

SIGN OF-THE SUN® . . 89,99
b * TIME CRISIS IHKLBIII'I 159 99  TOP GEAR RALLEY ..109,99
“Serie existiert nun eine “ft-': i Tﬂ““ DER 2 9,99 5D SHOOTER ...... 139,99

UBIK® . ..
VS (VERSUS) .
TUIINGBI.BIID

.99,99 .
99,99  CONTROLLER
.n.es ALLE FARBEN .

Hockey-Sim, die immerhin mit i

einer NHLPA- und Olympia-Li- f =0
zenz aufwartet, um die Kon- .
kurrenz das Fiirchten zu lehren. Bei den Stan-
dard-Optionen und der Steuerung gibt es
keine herausragenden Features zu entdecken,
dafiir aber auf dem Eis: Mit farbigen Pfeilen un-
ter den Polygon-Puckjdgern erkennt |hr jeder-
zeit, wo anspielbare Mannschaftskameraden
herumkurven, und auch das schwarze Gum-
miteil ist dank eines farbigen Kreises stets gut
zu erkennen. Die Jagd nach Toren wird.in fiinf

Preisirrtiimer vorbehalten
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FaK [030] 324 96 63 | Tel. (0301 422 56 506

Alle jubeln, nur der
Kdufer nicht - dieses
Spiel sollte auf Eis
gelegt werden.
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i Girfti ii 2 CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER
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| Pp—— = —- i!{l'?r;{'i“rl’l:‘%y PlayStation Spielen] Ch.:‘on;laél-élggdanfg zu 170 PlayStation
R | CEl es fir Splelen.
| actua lce Hockey ist game- [Baphomets Fluch2 | ——xEga—— ca. 120 Top-Aktuelie %ﬂ&_
‘ t playtechnisch mit wenigen Of- 2?:;;2 Dragons TOP AKTUELL! Games! TOP AKTUELL!
¥ fensiv- und Defensiv-Moves Cosovaiia? PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
tnd gmﬂsch i simpen' ge Command & Cong. 1 | Die zwelte Ausgabe mit Uber gﬂ? ::)oflas zu den ca. 120 aktuellsten
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CRYSTAL

ERYSTAL

n Anlehnung an einige Manga Co-

mics und auf Basis der Nights-En-
gine hat das Sonic Team ein etwas
anderes Action-Adventure geschaf-
fen. In ferner Zukunft bricht ein fiirchterliches
Feuer in einem Kernkraftwerk aus. Bei dem
Versuch, den nuklearen Supergau zu verhin-
dern, entbrennt ein marderischer Kampf zwi-
schen Mensch und Feuersbrunst. Als furchtlo-
ser Sci-fi-Firefighter seid |hr dazu auserkoren,
dem Feuerspuk ein Ende zu bereiten und den
Flammenherden den Todes-Wasserstofl zu
versetzen. Dabei I6st ein stihlerner Roboter-
anzug mit Sprungdiisen das herkémmliche
Schutzgewand ab. Zu Beginn kénnt lhr zwi-
schen zwei Animefiguren auswihlen, die sich

' Um es gleich vonveg zu nehmen:
‘. Die Revolution des Action-Adven-
ture-Genres findet auch mit Bur-
B ning Rangers nicht statt. Das So-

¢ nic Team tischt dafiir grandiose
Licht-Effekte auf, die sich aus je-
dem nur erdenklichen Blickwin-
kel von ihrer besten Seite zeigen. Trotz der edlen
Optikverpackung bleibt unter dem Strich nur leicht
iiberdurchschnittliche, teils sehr schlampige Saturn-
Technik (ibrig. Grafisch gibt's edle Polygon-Kost, de-
ren Giite mit ihren kleinen Clipping-Fehlern zwi-
schen "gigantisch gut" und "duBerst mittelmdBig"

ERYSTAL

AuBer mit
zerstorerischen
Brdnden hery iz
schlagen, gilt es
nebenbei swertvolle
Kristalle

einzusammeln,

lediglich im Geschlecht (Ménnlein oder Weib-
lein) unterscheiden. Nicht nur lodernde Flam-
men haben es auf unsere beiden Retter abge-
sehen, sondern auch fest installierte Sicher-
heitssysteme, bizarre Maschinen-Obermotze
und einstiirzende Stahlplattformen machen ih-
nen zusitzlich zu schaffen. Zum Gliick haben
die beiden eine Super-Wasserkanone im Ar-
mel, deren Léschwirkung durch Halten des
Feuerknopfes um ein Vielfaches gesteigert
wird. Eure Hauptaufgabe besteht darin, einge-
schlossene Arbeiter vor dem Flammentod zu

schwankt. Auch die Kamerafiihrung ist nicht das
Gelbe vom Ei und neigt in hektischen Situationen
leicht zur Uniibersichtlichkeit. Uberhaupt ist der
Spielverlauf sehr chaotisch, was das Level-Design
und die unberechenbare Flammenwillkiir angeht.
Wesentlich mehr stort aber das saftige Zeitlimit,
das uns bei Ablauf einen tédlichen Brandteppich
hinterjagen IaBt, falls wir an einer Stelle zulange ver-
harren. Aber irgendwie regt Burning Ranger doch
zum weitermachen an, ob das nun am charakteri-
stischen Anime-Stil mit den stdndigen Konversati-
ons-Intermezzis oder an dem wunderhiibschen Ex-
plosionszauber liegt, IdBt sich schwer analysieren.

» GEfgs

Sogar unter Wasser mufi ein Burning Ranger sein Schwimmtalent
beweisen. Neben Feuersbriinsten gibt es auch einige gefdhrlich Endgegner

LImT 2.

retten und schnellstens aus der Gefahrenzo-
ne zu teleportieren. Das funktioniert aber nur,
wenn lhr geniigend Kristalle auf dem Sammel-
konto habt. Tretet lhr in einen Flammentep-
pich, wird nicht nur kostbare Lebensenergie
abgezogen, sondern auch alle Kristalle gehen
verloren. Mit duBerster Vorsicht streift |hr
durch die Gange und habt immer ein Auge auf
bedrohlich zischende Rohrleitungen und
gliihende Maschinenteile. Um in andere Stages
vordringen zu kénnen, miissen zuerst alle
Brandherde erfolgreich bekampft und Schalter
gefunden werden, bevor sich die automati-
schen Schotten zum nichsten Abschnitt off-
nen. Dabei irrt Ihr unter immensem Zeitdruck
durch die Labyrinthe, wobei Euer Held stindig
von Feuersbriinsten und Explosionen bedroht
wird. Die groBe Bewegungsfreiheit darf dabei
per pedes genossen werden: lhr kénnt véllig
frei in den weitrdumigen Leveln umherstreifen
und von verschiedene Spielperspektiven Ge-

brauch machen, ws
WERTUNG
System: Saturn
Spieletyp: Action-Spiel
Datentrager: CD |
Hersteller: SegalSonic Team
Testversion: Sega
Spieler: |
Speicheroption: internes RAM
Features: Continue |
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 78% |
Musik: 76% |
Soundeffekte: 70%

Spielspap: 687
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Im Speed-
Mode
lassen sich
leichter
Combos
starten als
im Power-
Mode, dafiir
sind weniger
Super-Moves
vorhanden.

%;4';] it dem neuesten Neo Geo-Arcade-Titel

i The Last Blade bleibt SNK als Hersteller

von nicht weniger als vier absoluten Hit-Seri-
en (Fatal Fury: Sechs Teile, King of Fighters:Vier
Teile, Samurai Shodown: Vier Teile und Art of
Fighting: Drei Teile) dem treu, was sie am be-
sten kénnen: 2D-Beat’'em Ups der Spitzen-
klasse kreieren. Im Gegensatz zu Fighter’s
Destiny (N64, siehe letzte Ausgabe) hat man
das Genre hiermit in der langen Produktions-
zeit parallel zum Shodown-Quadruple zwar
nicht neu erfunden, aber mit vielen feinen und
teilweise frischen Gameplay-Features ausge-
stattet. |hr habt die Wahl zwischen einem
Speed- und einem Power-Mode fiir jeden der
zwolf asiatisch gestylten Kobudo-Kimpfer.
Mehr Geschwindigkeit erlaubt Euch im Ge-
genzug mehr und umfangreichere Combos,
dafiir aber weniger Durchschlagskraft und ei-
ne geringere Auswahl aus den vier verschie-
denen Sorten von Super Special Moves, hier
"Secret Slice” genannt und umgekehrt.AuBer-
dem verfiigt Last Blade iiber ein offensives
Block-System mittels des D-Buttons, das im

" Rasamn

Grunde einfach zu handhaben ist. Im richtigen
Augenblick gedriickt, wird der Angriff des
Gegners pariert und man kann selbst blitz-
schnell zu umwerfenden Combos oder Speci-
als greifen. Beim Charakter-Design findet Ihr
auch keine abgedroschenen Klischee- Fighter,
sondern witzige, genauso wie ehrfurchtein-
floBende Meister aller Klingen, die einige
Tricks in petto haben: Der Ninja mit dem
Strohhut und der rauhen Killerstimme macht
sich mittels Ninjitsu unsichtbar, das kleine Ma-
del verwandelt sich in den Gegner und hat so-
mit alle Moves des gesamten Spiels drauf, und
Jiingling Kaede transformiert sich in eine an-
dere Spielfigur, die nicht anwahlbar ist. Legt Ihr
acht der zwolf Turnierteilnehmer aufs Kreuz,
warten noch zwei Endgegner der SNK-Kate-
gorie "ultrahart” auf eine Abreibung. Da sind
dann die Profis gefragt!

SNK hat kiirzlich bekanntgege-
ben, da man das Neo Geo
| noch mindestens zwei Jahre mit
Software versorgen will. Wenn
dabei weiterhin solche Perlen
wie dieser 474-MBit-Hammer
The Last Blade herauskom-
men, ist mir um die Zukunft meiner Lieblingskon-
sole nicht bange. Ganz edle Stage-Intros, wunder-
schéne Schauplitze (Hafen bei Sonnenunter-
gang, schummrig beleuchtete Héhle, Japan Coun-
tryside im Wind), feine Animationen und glasklare

s Gamgs o8
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China-Fighter Lee’s
Fire Kick Combo
sorgt fiir
brennendes
Entsetzen bei der
Konkurrenz.

CREDITS O -4
Die franzosische

" Hafen-Stage bei

Sonnenuntergang:

Ein Traum!

Soundeffekte lassen Eure Sinnesorgane sofort da-
hinschmelzen, solltet lhr Beat'em Up-Anhdnger
sein. Auch die Spielbarkeit mit Offensiv-Countern,
zwei Modes pro Charakter, einer Vielzahl von Su-
per-Moves und klasse Combos ist iiber jeden
Zweifel erhaben, wie man das von SNK, von we-
nigen Ausnahmen (z.B. Samurai Shodown 3)
abgesehen, gewohnt ist. Aufgrund des horrenden
Preises von ca. DM 600~ fiir die Modulversion
wird dieses Juwel ohne Ladezeiten wohl nur die
absoluten und gutbetuchten Freaks unter Euch
ansprechen. Die sollten aber zuschlagen! rk

l C

System: Neo Geo Cartridge
Spieletyp: 1D-Beat’'em Up
Datentréger: Modul 474 Mbit (!)

Hersteller: SNK
Testversion: MARO:Tel.:0711/9561130

Spieler: 1-2
| Speicheroption: MC-Save
| Features: Trainingsmenii
| Schwierigkeitsgrad: 4-8

Preis: ca. 600 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: B5%

Musik: 80%
| Soundeffekte: 92%

Spielspap: 867
101
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ie Lunte brennt! Hudsons quirlige

Feuerteufel treiben in Kiirze auf der
PlayStation ihr Unwesen. Wir begleiten die
explosiven Rabauken bei ihrem Debiitstreif-
zug durch eine isometrische 3D-Welt, in der
es gefihrliche Missionen und heiBbliitige Mul-
tiplayer-Duelle zu bestehen gilt.

IM NACHSTEN HEFT

sident Evil 2

C apcoms  zweiter

verspricht eines der erfolgreich-
sten und blutigsten PlayStation-Spiele
aller Zeiten zu werden. Ob der Spiel-
spall von der PAL-Umsetzung dhnlich
grol3 ist wie beim Vorginger oder sich
im Vergleich zur US-Version etwas
gedndert hat, steht im Test in der
nidchsten VG-Ausgabe.

&G
Sgabe Nr.4/98 ®rscheint qpm

-April

Zombie-Alkt

3D

Gex is back! Nach den ersten vielver-
sprechenden Eindriicken des dreidi-
mensionalen Echsen-Jump’n’Runs sind wir
natlirlich alle schrecklich gespannt, ob die
fertige Test-Version halten kann, was das
Preview versprach.
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Sega Saturn
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JACK IS BACK
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LAST BRONX

MADDEN NFL 97

MASS DESTRUCTION
HEA JAM EXTREME
NBA LIVE 97
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