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Alarm auf allen Programmen!
=

Der finstere Rez ist dabei, die Macht iiber das Fernsehen
an sich zu reien. Jetzt kann nur noch Top-Agent Gex
helfen! '

~

Spring einfach rein in die Fernsehwelt und
begleite die coolste Echse seit Lurchi auf
ihrem rasanten Kampf in 20 aufregenden
3D-Welten - quer durch populdre Filme
und TV-Serien. Geniales Design, aufre-
gende Animationen und ein spektakulédres
Gameplay erwarten Dich! Unterhaltsa-
mer, als Fernsehen je sein kann!




EDITORIAL

Alles neu

der

N ein, natdrlich nicht alles — aber
einiges schon. Zum Beispiel
wird es in dieser Ausgabe definitiv
keine Aprilscherze geben. Verspro-
chen! Also keine PC-CD-ROMs, die
wir Euch als neue PlayStation 2 ver-
kaufen wollen oder revolutionéares
Zubehor fur den Game Boy (z.B. ei-
ne Lightgun im klassischen Piraten-
Look aus purem Messing...). Die
Zeiten sind vorbei! Zumindest

bis zur nachsten April- .
Ausgabe...

Also  keine
Neuerungen? Doch,
denn  aufmerksame
Leser werden beim
Durchbléattern dieser
Ausgabe einige Verdnderun-
gen feststellen. Nein, keiner aus un-
serem Team hat die Video Games
verlassen, und auch inhaltlich versor-
gen wir Euch wieder mit topaktuel-
len News, Messeberichten, Inter-
views, ersten Einblicken und ausfiihr-
lichen Testberichten. Daflir haben
wir ein biBchen an der Optik unseres
Heftes gefeilt. So findet Ihr zukiinf-
tig auf Preview- oder Testseiten das
jeweilige Konsolen-Logo oben in der
Dachzeile. So seht Ihr sofort, welches
Spiel zu welcher Konsole gehort.

Die optisch auffalligste Anderung
durfte aber der Kommentar-Kasten
sein: Farblich unterlegt und raum-
lich eingegrenzt ist nun die subjek-
tive Meinung von uns deutlicher
vom objektiven Testbericht ge-
trennt. Dies bedeutet natirlich
nicht, daB wir unsere Meinung ab
jetzt punktgenau in einem starren
Kasten abgeben: Was gesagt wer-
den muB (Gutes oder weniger
Schmeichelhaftes), werden Ihr auch

echten

weiterhin ausfthrlich von uns le-
sen; was weniger spannend ist,
wird nicht zwanghaft aufgeblaht.
Der Trick: Ein nach oben variabler
Kasten, der genau soviel
Platz bietet, wie der Redak- (g=
teur braucht. Um die Angele-
genheit komplett zu machen,
grinsen Euch ab sofort unsere Ge-
sichter in Farbe an.
Das war aber noch l&ngst nicht al-
les; wer genau hinsieht, wird
noch einige Unterschiede zu
unseren vergangenen Ausga-
ben finden. Nur ein biBchen
hier, ein biBchen da - schlieB-
lich wollten wir kein neues
Heft machen, sondern Euch
das Schmokern in der Video
Games ein wenig erleichtern.
Ob es uns gelungen ist, ent-
scheidet Ihr. Schreibt uns
doch Eure Meinung!

Euer schon sehr gespanntes Video-
Games-Team
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29 | DEAD OR

ALIVE (PS):

3-Konkurrent naht
schnellen Schrittes auf
der PlayStation.

das einzigartige
Bouncing-Feature

(hehe!).

NEED FOR SPEED 3 (PS): Hat sich

87 diesmal neben den Sup.ercars auch T IP E + T H I E H E

die Spielbarkeit eingependelt?.

Auto Destruct (PS)
@ Gex 3D (PS)
Nhl Breakaway 64 (N64)
Olympic Hockey ‘98 (N64)
Pax Corpus
@ Pitfall 3D (PS)
Rascal (PS)
2 @ Resident Evil 2 (PS)
. Snowhboard Kids (N64)
Shadow Master (PS)
Skull Monkeys (PS)
Yoshis Story (N64)
1080° Snowhoarding
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Der vieldiskutierte Tekken

Wolfgang hat schon mal

ausfiihrlich begutachtet
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FREVIEW

Banjo & Kazooie (N64) 42
Ob sich der erwartete Mario 64-Nachfolger von
Rare ebenso exzellent spielt, verrat Dirk im
Preview

Dead or Alive (PS) 29
Konkurrenz far Tekken 37
GT Championship Edition (N64) 37

Der Nachfolger zum Classic-pramierten

Multi Racing Championship auf GT-Basis
Medievil (PS) 30
Grusel-Adventure von Sony:

Resident Evil 2 macht Mode!

Mission Impossible (N64) 40
Wir waren bei Laguna und haben das heiB

ersehnte Agenten-Follow Up probegespielt
Motorhead (PS) 28
Klassische Racing-Action gepaart mit
Waffengewalt

Phat Air (PS) 34
Boarding-Sims und kein Ende:

Coole Tricks und schéne Pisten lassen

vom nachsten Winter trdumen

Viper (PS) 38
3D-Action aus deutschem Hause
Wargames (PS) 33

Wer kennt noch das alte Movie um die
Teenie-Hacker-Szene?

Wetrix (N64) 44
Ein klassiches Puzzle-Game flrs N64

SPECIALS

Besuch bei Nintendo of Europe 68
Wir waren zu Gast im Reich der Module

und konnten Big N bei Produktions- und
Reparaturprozessen (ber die Schulter schauen

Kuriositdten 63
Goldene PlayStations und mehr findet
Ihr in dieser Ecke

Surround-Sound-Special / Wettbewerb 24
Wolfi hat alle gangigen Systeme unter die
Lupe genommen. Lohnt sich die Anschaffung?
Tokyo Toy Show 10
Tet war in Japan vor Ort und konnte Perlen
wie Tekken 3 und Parasite Eve (Square) bereits
probespielen.

Skullmonkeys-Verlosung_ 72
Coole Goodies rund um das Lehmspektakel zu
gewinnen!

WM-Special 46
Kurz vor dem gréBten Sportspektakel des
Universums sprieBen Kickermodule wie Pilze
aus dem Boden. Dirk hat sich durchgekampft.
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FORSAKEN
78 (PS): Genug des
Hypes: Wie gut
ist Acclaims Ballerspiel
wirklich?

CHILL (PS): Phanomenales
96 Schneedesign bietet Eidos”
neue Boarder-Simulation.

3000 ©02:29 @
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I 89 | BOMBERMAN WORLD (PS): Ob
| | das PS-Debut der Kultserie

~ spielspaBtechnisch auch wie
eine Bombe einschldgt, verrat der Testteil,

RUBRIKET

Dickes Ende 63

Editorial 3

Hitparaden 75

Impressum 102

Inserentenverzeichnis 83 T~ "1 RESIDENT EVIL 2 (PS):
Leserbriefe 64 | 80 | Endlich ist das Zombie-
News 6 o ~ Abenteuer auf dem
So bewerten wir 76 Priifstand. Wir nehmen die US-
Szene Chat 73 Version unter die Lupe, da immer
Versthaa 102 noch keine deutsche vorliegt.

¢ Pitfall 3D (PS): Exzellente
A2 sony pLavsTATION MM ninTENDO 64 82 | Lichteffekte und herriches Stage-
® Armoured Core 2 : g 93  BustaMove 64 #= 77 Desi_a:.n kom.bt'm'erf_ s k.'ass.t’schen::
. e Gameplay prdgen diesen Uberraschungshit.
Bomberman World 89  Olympic Hockey 98 76
Bushido Blade 97 &
Chill _ 9% < SEGA SATURN
Dark Omen 91  Atlantis 100
® Deathtrap Dungeon @ 88  Courier Crisis 97
@ Diablo ¢ 90 @ Panzer Dragoon Saga o 99
® Forsaken 4% 78  Power Drift 100
® Gex 3D g 84  House of the Dead 98
Ghost in the Shell 92
Lucky Luke 86 EXOTEN
® Need for Speed 3 ¢ 87  Blazing Star 101
@ Ppitfall 3D & 82
® Point Blank i 95
® Resident Evil 2 & 80
Spawn 97
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NEWS

© Nintendo 64

@ Playstation @ Japan

@ Saturn ® Neo Geo

PlayStation

I n Japan ist die-
ses originelle,
neue Sony-Jump'n
Run mit Rollen-
spielelementen
bereits unter dem
Namen "Tombal"
erschienen  und

setzt gerade zum
Sturm auf die Her-
zen der westlichen
Welt an, sprich
wird derzeit ins
Englische bersetzt. Hauptperson
ist ein kleiner Hohlenjunge, der
sich in einer "schweinischen" Welt
behaupten muB. Fir erfolgreich
bewiltigte Aufgaben, geldste
Rétsel und Gberstandene Kampfe
erhaltet |hr Experience Points. Ob-
wohl das Maskottchen manch ei-
nem auf Anhieb vielleicht zu japa-

nisch-stif ist, und somit abstoBend
wirkt, sollte man sich Tombi auf
alle Falle vormerken. Der Haupt-
verantwortliche fiir das Spielde-
sign hat in den 80er Jahren bereits
bei Capcom ganze Arbeit gelei-
stet, indem er den Aufbau von
Ghouls 'n Ghosts auf dem NES
mitgestaltete.

" jesem neuartigen Flug-/
" SchieBspiel liegt die Idee zu-
grunde, einmal eine interaktive
3D-Welt ausschlieBlich bei Mutter
Natur, aber aus der Perspektive ei-
nes Insekts gesehen, anzusiedeln.
Als Buck, der Bienerich (Maja und
Willi lassen griiBen), nehmt Ihr es
mit verschiedenen Gattungen Kil-
lerinsekten, allen voran den ober-
fiesen Wespen, 22 Missionen lang
auf. Dabei muBt Ihr nicht alleine

auf die Schlagfertigkeit des Sta-
chels Eures Helden vertrauen, son-
dern darft auch Homing Mis-
siles, Plasma Schiisse, etc. einset-
zen. Im Multiplayer-Modus (Split-
Screen) kénnt |hr auch bei ver-
schiedenen Geschicklichkeits-Con-
tests gegeneinander antreten.
Spielerisch |aBt sich vorerst nur sa-
gen, daB Buck nicht gerade leicht
zu mandvrieren ist. Da Argonaut
(haben u.a. Starfox/SNES mit ent-
wickelt) die Arbeit an Buck
Bumble aber noch langst
nicht abgeschlossen hat, ist
natirlich noch alles drin.

), iesen Sommer wird bald frischer Wind im
“w bisher schwach besiedelten Basketball-
Genre des N64 aufziehen. Obschon nicht direkt
von Nintendo entwickelt, sondern von einer
eher unbekannten Firma namens Left Field, hat
die Kohle dort immerhin fir eine offizielle Li-
zenz gereicht. Namenstrager des Spiels ist der
bisher jiingste NBA-Spieler in einem All Star Auf-
gebot Gberhaupt, Kobe Bryant. Neben all den
liblichen Features, wie fllissigen Motion-Captu-
re-Animationen, Mid-Res-Mode (wie bei NHL
Breakaway 64) oder benutzerdefinierten Ka-
meraeinstellungen, beinhaltet NBA Courtside

auch Specials, die nur ausgefihrt werden kén-
nen, wenn ein Spieler mehrmals hintereinander
trifft. Diese sind aber alle an tatsach-
lich ausfahrbaren
Moves  ange-
lehnt und exis-
tieren nicht wie
bei NBA Jam aus-
schlieBlich in der
Phantasie der Pro-
grammierer. Mit Si-
cherheit ein interes-
santer Titel!

VACUCLICRA-L1E PlayStation

WEr "Pitfall 3D" von Activi-
sion sein Eigen nennt, der
konnte sich bereits selbst ein Bild
machen, da auf jener CD auch ein
spielbares V8-Demo zu finden ist.
Spatestens seit Destruction Derby,
Twisted Metal oder Auto Destruct
dirfte ja wohl bewiesen sein, daB
Autorennen nicht nur um der Best-
zeiten willen, sondern auch um der
puren Amoklauferei wegen einen
Heidenspal machen. Genau in diese
Kerbe schldgt nun Vigilante. Entwe-
der zu zweit im Linkmodus oder mit
gesplittetem Bildschirm ddrft [|hr
hier in riesengroBen Arenen auf die
Hatz gehen, Boni einsammeln und
nicht zuletzt samtliche Objekte und Gegner
durch Ramm-Manéver bzw. gezielten Bord-MP-
BeschuB in Rente schicken. Im Einspieler-Quest-
Modus gilt es auBerdem, richtige Missionen tber

6

PC-Spieler kennen V8 bereits unter dem Titel
"Interstate ‘76". Die PS-Version bietet aber
einen wesenlich héheren Actionanteil.

mehrere Etappen erfolgreich zu Ende
zu bringen. Viele gute Ansatze sind
vorhanden. Im Testbericht in der VG
06/98 erfahrt |hr dann mehr.

GIHED)
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|RO-PINBALL,

Sobald der
Zeitkristall
zers__,:pf'!.'ingt, 1
finden Sie sich im
Alten Rom.
lhre Mission: Setzen
Sie den Zeitkristall 1
wieder zusammen - dazu
reisen Sie durch vier
‘ verschiedene Zeitzonen, in
denen einige Aufgaben auf
Sie warten!
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» Je nach Spielstirke stehen vier 1 p e Zahlreiche Animationen, Magno-Lock und
unterschiedliche Spielmodi zur F | : ‘weitere super Effekte lassen den Flipper so
Verfiigung k4 richtig heiB laufen

¢ Richtig spannend wird es, wenn zehn Bélle * Noch mehr Abwechslung durch Spiel-im-Spiel auf
gleichzeitig im Spiel sind! der Dot-Matrix

s Geniale Grafik mit einer Auflésung von 512 x 512 e Superfetziger Soundtrack in Dolby Surround

Wann sind Sie reif fiir die internationale Rangliste auf der Empire-Website?

= @ .
PlayStation e mpl re
I N T EEREACT

V E

o e www.empire.co.uk



NEWS

Nintendo 64 @ Playstation @ Japan @ Saturn ® Neo Geo
Xenocracy/ Blast Radius PlayStation Small Soldiers N2-)

Der eingebaute Zufallsgenerator bei Xenocracy 4Bt die verschiede-
nen Missionsvarianten an immer neuen Schaupldtzen stattfinden

Die Zukunft unseres Sonnensystems erfahrt
mit Ubi Softs neuester Space-Opera eine
weitere aktuelle Bedrohung: Irgendwelche vier
Superméchte kampfen um die Vormachtstellung

im All und da fliegen
natlrlich Spane. Grafik
und Sound sind bereits in
der Vorversion recht an-
sehnlich; auch die Tasten-
belegung macht Sinn. Ihr
tbernehmt die Rolle eines
Elitekdmpfers und kom-
mandiert einen mit viel
Riistungs-High-Tech  aus-
gestatteten Raumgleiter.
Die Méglichkeit, Death-
matches im Mehrspieler-
modus auszutragen,ist de-
finitiv ein Pluspunkt. Ein
weiterer Mitstreiter im Sci-
Fi-Shooter-Genre ist Blast
Radius von Psygnosis, das
offensichtlich auf der Co-
lony-Wars-Engine  beruht
bzw. ein Colony-Wars-Re-
make ohne Strategieanteil zu sein scheint. So soll
uns die Wartezeit auf Colony Wars 2 verkiirzt
werden. In der nachsten VG werden wir beide
Kandidaten genauer unter die Lupe nehmen.

PlayStation

L] -

Viele bose Mars-
mannchen wollen
die Erde iiberfal-
len, und Ihr miiBt
den Retter spielen.

% H och soll'nse leben, die verrtickten 50er Jahre aus dem
7 ins Weltall aufstrebenden Amerika! Nach bester "Mars

. Attacks"-Art geht es Shoot'em-Up-technisch bei B-Movie von

GT Interactive zur Sache. lhr werdet hier in eine Zeit zurtick-
geflhrt, die zu jung flr die Geschichtsbiicher und doch zu
weit weg ist, als daB man sie selbst hatte erleben kénnen.
Mit zwalf seltsamen Fluggeraten, die in den Fiinfzigern noch
anstandslos als Raumschiffe durchgegangen waren, dirft Ihr
das Schicksal der USA in verschiedenen Szenarien

immer wieder aufs Neue lenken.
Je mehr Birger mit dem Traktor-
strahl gerettet und je mehr Alien-
Schiffe abgeschossen werden, de-
sto gréBer ist die Chance, bessere
Waffen zu erhalten. Vom Prinzip
her keine schlechte Idee, Bis die Sa-
che ganz ausgereift ist, vergeht aller-
dings noch mindestens ein halbes
Jahrchen.

lan, Sohn eines Spielzeugwarenhandlers,

entdeckt in einer neuen Lieferung an den
elterlichen Laden ein Set Action-Figuren und
spielt damit. Wie sich herausstellt, wurde den Fi-
guren aber der falsche Chip eingepflanzt und
frei nach Toy Story ziehen die hyperintelligen-
ten Figuren seinen Besitzer in einen Krieg von
zwei rivalisierenden Spielzeugarmeen hinein,
wobei sich der Spieler aussuchen darf, auf wel-
cher Seite er in diesem 3D-Shooter kampft.

Small Soldiers ist ein Spiel zum Film, der hier
allerdings friihestens Weihnachten erscheint.

Aprilscherz

n unserer letzten Ausgabe 4/98 kiindigten wir

Euch auf Seite 10 die erste Lightgun fir den
Gameboy an. "Kiinstlerisch aufwendig gestaltet
und aus purem Messing Gbertrifft sie an GroBe
und Gewicht deutlich Nintendos Kleinsten." Ihr
werdet es sicher schon erraten haben, daB wir
Euch damit ein wenig in den April geschickt ha-
ben: Weder das feuergewaltige Utensil, noch
den sogenannten Importexperten gibt es natir-
lich. April, Aprilt1!
Leser Ralf Kapteina setzte sogar noch einen
drauf und schreibt, daB er aufgrund seiner
auBerordentlich guten Kontakte zu Nintendo/)a-
pan schon Hand an ein dhnliches Gerat legen
durfte, den Gunboy von Nintendo, der — wie
konnte es anders sein — auch nur im April zu ha-
ben ist. DaB jetzt aber bitte niemand auf dumme
Gedanken kommt und bei Nintendo die Dréhte
heif laufen |&Bt: Das ist nur eine Spielerei mit un-
serem Scherz und somit noch ein Fake! ds

Toml Makinen World Rally Champion RJCTTEIL1IET

it dem Champ Uber verschlammte Pisten

driften" so lautet das Motto bei dieser
neuerlichen Adaption eines auf der PlayStation
zugegebenermalien schon recht abgelutschten
Themas. Da die uns lberlassene Version auf-
grund der vielen Fehler mehr eine Art Demo-CD
darstellt und noch keine Preview-Rickschliisse
zulaBt, kénnen wir nur unserer Hoffnung Aus-
druck geben, daB3 hinter dem groBen Namen ei-
niges an Potential schlummern mége. Angekiin-
digt ist jedenfalls auch ein eigener Strecken-Edi-
tor. Fallt dieses interessante Feature nicht wieder

der Schere zum Opfer, wie z.B. bei V-Rally ge-
schehen, dann werden nicht wenige Fans die Oh-

ren  spitzen.
Bevor wir das

Spiel aber
jetzt bereits in
den siebten

Himmel loben,
warten wir lie-
ber ein aussa-
geféhigeres
Muster ab.

5 GEliigs o8

Am Tag des Redaktionsschlusses
ist noch ein Preview-Muster mit
Editorfunktion bei uns gelandet.
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CESA PRESENTS

ie Tokyo Game Show ist zweifellos die

groBte Videospielemesse der Welt. An-
ders als beispielsweise auf der E3 oder der EC-
TS, geht es hier ausschlieBlich um Konsolen und
alles, was dazugehort. Fur die diesjahrige Frih-
jahrsmesse, die vom 20. bis 22. Marz stattfand
(der erste Messetag war nur fir Presse und In-

TOKYO GAMESHOW

In endet das Schuljahr im Marz
Grund genug, eine Party zu schmeipen,
in der alle aktuellen und kommenden

_ Highlights der Videospiele-Szene dem

breiten Publikum vorgestellt werden.

dustrie zuganglich), hatten sich, auf einer Ge-
samtflache von 54000 gm, 93 Hersteller mit ins-
gesamt 442 Spielen angemeldet. Da in letzter
Minute noch weitere Titel hinzukamen, diirfte
sich die tatsachliche Anzahl der Spiele auf
knapp 450 belaufen. Neben elektronischem
Schnickschnack durfte man bei manchen Fir-
men auch solides Material

Leckereien fiirs Auge.
Manche Goodies
konnte man sich sogar
kaufen. (rechts)

10

bewundern. Bei Konami
wurden zum x-ten Mal Mer-
chandising-Artikel zum
Mammut-Spiel Tokimeki
Memorial gezeigt, das
sich im Gebiet der Liebes-
Simulationen seit mehr
als zwei Jahren einer
stdndig  wachsenden

TOKYOGAME
SHOW'98 SPRING

Fan-Gemeinschaft erfreut. Videospiele- und
Spielzeugindustrie kann man in Japan schon
langst nicht mehr trennen. Gegen Bares wech-
selten auch rare Items ihren Besitzer. So waren

am Game Show-Einkaufsstand Resident Evil
2-Goodies binnen kirzester Zeit
ausverkauft.




In erster Linie galt aber das
Interesse den Videospielen.
Wie erwartet, konnte man
jedoch bei den spielbaren
Versionen nur eine Hand-
voll Titel als Highlights be-
zeichnen. Zunachst natdrlich
Tekken 3 (PS), um dessen fertige
Versionen herum sich eine hiibsche
Menschentraube bildete. Von Square wurden
wie gewohnt zahlreiche Hitkandidaten présen-
tiert. Das Hauptaugenmerk richtete sich dabei
auf Parasite Eve (PS), das von ehemaligen Re-
sident Evil-Programmierern produziert wurde.
Ausfiihrliches zu diesen beiden Titeln findet [hr
im anschlieBenden Highlight-Kapitel. Danen-
ben wurden spielbare Versionen von Bushido
Blade 2 (PS), Soukaigi (PS), Musashi Den (PS)
und dem Automatenspiel Ehrgeiz ausgestellt.
Haishin 2 (PS) und Power Steaks 2 dirften
fiir Euch wohl weniger von Interesse sein, da es
sich jeweils um eine Mahjong- bzw. Pferde-
rennsimulation handelt.

Von den 450 Spielen ist der GroBteil natdrlich
ausschlieBlich fir den japanischen Markt ge-
dacht. Sakura Taisen 2 (SAT) von Sega oder
Princess Quest (SAT) von Increment P bei-
spielsweise werden wohl hierzulande kaum
Abnehmer finden, obwohl sie im Land der auf-
gehenden Geisha-Simulationen einen sehr ho-
hen Stellenwert haben. Ahnlich verhlt es sich
mit zahlreichen Rollenspielen wie z.B. Blaze &

/28 1
. _.{.*;@a

tlE SEREFS
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Blade (PS) oder Slayers Royal 2

(SAT), die entweder aus vertrags-
rechtlichen oder marktstrategischen
Griinden nicht so bald auBerhalb von
Japan lokalisiert werden kénnen.
Bessere Chancen flir eine Umsetzung
haben Remakes von altbekannten Ti-
teln. So finden sich Final Fantasy V (PS)
von Square oder Nectaris (PS) von Hudson auf
der Wunschliste vieler Nostalgiker. Die Welle
der Neukonvertierungen von Klassikern reiB3t
also so schnell nicht ab.

Von Titeln, die hochstwahrscheinlich auch in

unseren Breitengraden einen

Vertreiber finden werden, konn-

te man auf der Messe ebenfalls

erste Eindriicke sammeln. So
steht bereits fest, daB von Shi-
ning Force Il (SAT) von Sega ei-
ne deutsche Version erscheinen
wird. Der Nachfolge-Titel des

Mega Drive-Klassikers soll in Ja- |-

pan innerhalb von einem Viertel-

jahr in insgesamt drei Teilen aus-
geliefert werden. Shining Force

1l - Scenario 1 ist bereits in den

Laden, am 30. April soll die zwei-

te Episode folgen. In Deutsch-

land hingegen soll die Serie erst
gegen Jahresende erscheinen.

1|57~ °|
J

i JET ) A
HA Y — FEROMEER &
H2.lL.ZE9:

Uber Dragon Force 2 (SAT) hin-
gegen konnte Sega keine Anga-

5 GEligs 9

80% von den gezeigten Titeln eignen sich nur fiir den
japanischen Markt, wie z.B. Princess Quest (SAT).

8 1



LT
[ ST

> e 7

€ mMESSEBERICHT .

Fiir Fans
unwider-

Von Konamis Top-Titel
Metal Gear Solid (PS)
gab es ebenfalls eine
spielbare Version.

\K.

ben dber eine eventuelle
/™ deutsche Lokalisierung ma-

chen. Anders bei Konami. Ihr
Zugpferd im FuBball-Sektor In-
ternational Super Star Soccer
*98 (N64/PS) wird voraussichtlich so-
gar noch vor dem Japan-Release in Europa
verdffentlicht, Spielerisch zeigen sich nur
wenige Unterschiede zum Vor-

T =
L

Puzzle Fighter
von Capcom
erscheint fiir beide
32-Bit-Systeme.

Dungeons &
Dragons Collections
(SAT) ist ebenfalls
eine Automaten-
Umsetzung.

Saturn etwas besser. Allen voran prasentierte
Capcom zahlreiche hittrachtige Titel. Vampire
Savior (SAT) und Puzzle Fighters (SAT/PS)
werden so manch ein Beat'em Up-Herz hoher
schlagen lassen. Fur Seitenscroll-Action sorgte
die Dungeons & Dragons Collection (SAT).
Apropos Capcom - Ascii prasentierte bei dieser
Gelegenheit ihr neuestes Joypad, das speziell
fur die Resident Evil-Serie konzi-

ganger, lediglich die National-
mannschaften wurden, pas-
send zur WM in Frankreich,
aktualisiert. UngewiB sieht es
hingegen bei ihrem Hit-An-
warter Meatal Gear Solid

piert wurde. Damit lassen sich die
Helden einfacher steuern.

Adventures- und Action-Adven-
tures, die einem Europder zusagen
wiirden, waren recht selten anzu-

(PS) aus. Der derzeitige Release-Termin
ist zwar auf den 3. September fixiert, Insider
schatzen jedoch, daB er sich auf Weihnachten
'98 verschiebt. In diesem Fall kann mit einem
Release in Deutschland vor 1999 wohl nicht
mehr gerechnet werden.

Recht trostlos sah es im Nintendo 64-Lager aus.
AuBer Air Boarder 64 (N64) von Human gab es
kaum Neuzugéange. Das meiste gliederte sich in
die Kategorie "for Japan only" ein, so bei-
spielsweise RakugaKids (N64) - ein Comic-
Beat'em Up von Konami — oder Super Robot
Spirits (N64) von Banpresto - ein 3D-Beat'em
Up mit Robotern aus bekannten Anime-Serien
wie Gundam und Votoms. Da stand es um den

Auf Nectaris (PS) freuen
sich die Nostalgiker.

treffen. Clock Tower Ghost Head
(PS) von Human, in dem lhr ein japanoides
Schulmadchen spielt, dirfte sich in Japan - und
nur dort — gut verkaufen. Im Gegensatz dazu
ist Enigma (PS) von Koei an Tomb Raider an-
gelehnt. Ihr durchstreift mit einem Helden Eu-
rer Wah! die Welt und erforscht altertiimliche
Ruinen und Grabmale, um an Hinweise Gber
den Ursprung der Menschheit zu gelangen. Ein
anderes Spiel, in dem lhr Weltgeschichte (neu)
schreibt, stellte Artdink vor. In Neo Atlas (PS)
maBt Ihr mit einer Flotte von Kriegs- und Han-
delsschiffen die komplette Welt erforschen. In-
teressant dabei ist, daB sich die Geschichts-
schreibung nach Euch richtet und die Erde sich
sogar in eine flache Scheibe verwandeln 1aBt.
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Messe-Fazit

Insgesamt zahlte man in den
drei Messetagen 147.913 Be-
sucher, Diese Veranstaltung
diente auch diesmal nicht
dazu, Uberraschungen und
Geheimnisse zu enthdllen.

Vielmehr war es eine Ver-
brauchermesse, die dem Be-
sucher erste Eindriicke Gber
e in Kiirze erscheinende Spiele-
. -}‘H titel vermittelte. So erstaun-

lich es klingen mag, der Her-

Das Ascii-Pad, speziell fiir o X y iy / steller, dem das groBte Inter-
die Resident Evil-Serie. WA T T y ' / esse galt, war nicht etwa Square, Namco
i oder Konami. Durch den lang erwarteten

Release von Sakura Taisen 2 mauserte

sich Sega zum Liebling des Publikums.

Das mag daran liegen, daB sich die

Hauptkauferschaft fir die PlayStation

aus sog. "Light Users" - also Otto- Nor-

malverbraucher, der sich vielleicht

einmal im Jahr ein Spiel kauft - bildet

und sich kaum auf Messen blicken

laBt. Saturn-User hingegen sind mei-

stens Freaks, die eher geneigt sind, in tberfull-

Vampire Savior (SAT) ten Hallen nach Leckereien zu stébern. Richtig

interessant fir die Weltoffentlichkeit wird es

Die Clocktower- vermutlich dann, wenn gegen Ende des Jahres

Serie geht die ersten Produkte fiir den Saturn-Nachfolger

weiter. prasentiert werden. tet

Der schnellste Weg in neue Dimensionen
Das offizielle Strate‘gia«Buch ‘ Neu!

-~ Wing'Comma
Prophecy

1998. 256 Seiten
ISBN 3-7723:4373-2

Joffizielle Strategie-Buch o{,s%’

Franzlg-Verlag GmbH ¢ Gruber Strafe 46a » 85588- Q“a

Compuserve 106004,2214 e http://www.franzls.de
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ALLE SPIELE

IM UBERBLICK

® PlayStation TStory Jaleco Epica Stella Human i
Titel Hersteller Dragon Series laleco Clock Tower Ghost Head Human 18y |
ilty Ge. i or| Let’s go! Rushing Brothers Jaleco The Drug Store Human
The Convini Special Artdink Graduation |1l Shogakukan Cat Samurai Human
Neo Atlas Artdink Soukaigi quare DecoTra Legend
Endsector Asc Haishintu quare Pixel Drop Human
Music Toal 2 Asc Parasite Eve quare Formation Soccer 98 Human
Kashinoki Shogi Il Asc Power Steaks 2 quire Blue Braker Burst Human
Mars Story Asc Final Fantasy V Square Mikaqura Girls P.I. Human
Galerians Asc Bushido Blade 7 Square Paranoiascape Mathilda
Sim-RPG Tool Ascl i quare lonl Mathilda
3D Fighting Tool Asc Xl CEl Lady Express Mediaworks
Rainbow Twinkle Asc Stolen Song CEl Tennis Arena UBI Soft
Pikinya! EX Asc Eire Panic SCEl Overblood 2 Riverhill Soft
Gubble K G Darlus Taito
illiard ter Ask Kodai Densha de Go! Taito M SegaSaturn '
Nightmare Project Ask Kodansha Raystorm Taito Titel Hersteller N
Ryu-Z Ask Kodansha Petit Carat Taito Music Tool 2 Asc
Zig Zag Ball Upstar Iru! Takara Game Basic for SegaSaturn Asc
Toca TCC Upstar Eberouqe Special Takara Sim-RPG Tool Asc
Gekiso!! Grand Racing Atlus Crisis City Takara Linda Cube Complete Asc
Soldibide Atlus Brave Saga Takara Soldibide Atlus
Dark Messiah Atlus Votoms - Ud Kumen Takara Those Who Hunt Elves I Altron.
Top Gunner Atlus Choro Q 3 Takara Sol Vice Altran
Rebus Atlus Choro § Maringe Takara Eve —The Lost One Imagineer h
0! Ui 1] Altron DX Game of Life Il Takara Meltilancer Re-Inforce Imagineer
K.0. The Live Boxing Altron Toshinden Card Quest Takara Princess Quest Increment P .
Complef cer Onsi Tears Transformer Beast Wars Takara e King of Fighters '97 SNK v
Extreme Quiz Tears Dreams of Pinoccla Takara International Soccer RPG Enix | B8
Love Game's Tennis Tears Yuwaku Office Love Division Takata Black/Matrix NECIC
Sokoban Basic Itochu Knight&Bahy Tam Soft Friends NEC IC o
Tenka Touitu Itochu Jun Classic C.C. &E Soft Gunariffon Il ESP
Transport Tycoon 30 Itochu Goujin Senki IMF Grandia Digital Museum ESP
Mebius Ring 30 Itochu Juggernaut MF Code R ESP
itty the Kool! Imagineer i ishi avel ichiku Baroque ESP’
Increment P Side Pocket 3 Data East Slayers Royal 2 Kadokawa Shoten
hters ‘97 SNK Detective Jinguji Saburou Data East Lunar 2 Kadokawa Shoten
The King of Fighters Kvo SHK Maaical Drop Il Data East Vampire Savior Capcom
Samurai Spirits Assasin Pack SNK Galop Racer 2 Tecmo -Men eet Fighter Capcom
Real Bout Special SNK Kokumeikan 2 Tecmo Super Adventure Rockman Capecom
o No Enix Dead or Alive Tecmo D ollecti Capcom
Itadaki Street Enix Tecmo Capcom
Star Ocean 2nd Story Enix Eqg Toshiba ENI Winning Post 3 Koel
Hello Charlie Enix Always Together Toshiba EM! Suikoden 108 Stars Koei
Bust a Move Enix MassMon Kids Toshiba EMI Admiral's Choice (Il Koel
Murder in Eurasia Express Enix ill Toho Ambitions of Nobunaga Koei
Debut 21 NEC IC L d of Galaxy Hero Tokuma S n a Dungeon Compile
Favaorite Dear NEC IC Fire Woman okuma Shote tra Super 5t Sunsoft
Osaka Wangan Battle MT0 First Love Story The Sequel Tokumallntermedia GT 24 Jaleco
Option Tuning Car Battle MTO Little Kyoro's PriCla Tomy Suchipai Adventure Jaleco
The Circuit Wolf 1l MT0 New Japan Pro Wrestling 3 Tomy Graduati
NEA Live '98 EA Hitback Tomy Construction Battle Kuttkett Seqa
Theme Hospital A Viva Surfing Tomy Sakura Taisen 2 Seqa
Shirouette Mirage SP Tekken 3 Namco TheHouseoftheDead ~ Seqa
Slayers Royal adokawa Shoten al Shining Force 111 /2 Seqa
Monster Collection _Kadokawa Shaten | Waorld Stadium 2 Namco Sega
Ring Kadokawa Shoten The Priestress of Albarea NCS Girl uti Seqa
Lunar Kadokawa Shoten Dream Generation NCS. Evangelion — Steel Girlfri Sega
X-Men VS Street Fighter EX Capcom Riding Heat NCS Super Tempo Seqa
Super Adventure Rockman Capcom i ire Nihon Telenet Sega Worldwide Soccer '98 Sega
Bio Hazard 2 Capcom Parlor! Pro 3 HNihon Telenet Deep Fear Seqa
Pocket Fighter Capcom The Legend of Estopolis 11l Ni & Techno Mator Sega
Rockman Dash Capcom Another Memories Hearty Robin Dragon Force |1 Seqa,
|wato Penguin Culture Publishing Graduation M Hearty Robin Bakkenloader Seqa
Real PachiSlo Culture Publishing | Brigan Dyne Hearty Robin Greatest Nine 98 Seqa
Hello Kitty's Cubede Cute  CulturePublishing | Noel Special Pioneer LDC ! Seqa
Kitty on your Lap Culture Publishing Double Edge Pioneer LDC World Cup "98 France Seqa
u Iture Publishin Legend of Himiko Hakuhodo Eberouge Special Takara
Sougaku City Osaka King Record Galaxy Fraulein Yuna Hudson Choro Q Park Takara
DokiDoki Poyaccio King record Hudson DX Game of Life Il Takara
Eficas Genki Denpa e Ga Hudson Dream Generation NES
Kattobi Tune Genki The 5th Element Hudson Densha de Go! Taito
Tamamayu Story Genki b.L.u.e. Legend of Water Hudson Ploneer LOC
Winning Post 3 Koei Ultraman Tiger & Dyna Bandai Denpashonen The Game Hudson
Enigma Koei SD Gundam Generation Bandai MS Gundam Banda
Kouryuki Koei Cowhoy Beebop Bandai Millenium Fire Bandai
zZi ol Koei Crisis Beat Bandai Super Robot Wars F Banpresto
Suikoden 108 Stars __Koei Spin Tail Bandai Bolty Land
aldner i Kol Tail Concerto Bandai Tetris § BPS
miral’s Choice IlI Koei The Time Travel Girl Bandai Dungeon Master Nexus Victor Interactive
Destreqa Koei 3 t Bandai Hyper Fishing Nation Victor Interactive
Ambitions of Nobunaga Koei Miracle Jumpers Bandai Final Romanced  VideoSystem
in Engi Koei Million Classic Banda 5-0 Human
Mouri Motonaga oel Escaform Bandai Visual The Convini 2 Human
The Cases of Young Kindaichi Kodansha 0| Bandai Visual Corp.
ansh Macross DM VE-X2 Bandal Visual dy Ex|
World Soccer 98 in France Konami Ultraman Fighting Evelution Banpresto Tennis Arena UBI Soft
Jersy Devil Konami Gunmu I
dance! dance! dance! Konami Sentimental Journay Banprasto W Nintendo 64
Twinbee RPG Konami Time Bokan — Doronbo Banpresto Titel Hersteller
Tokimeki Quiz Konami Time Bokan — It's a Bokan Banpresto Fist of Hiryu Twin Culture Brain
Tokimeki Drama Vol.2 Konami r Hero Wataru Banpresto World Soccer "98 in France Konami
i Konam Play Stadium 3 Banpresto GASP! Konami
Poitters Point 2 Konami Boldy Land Banpresto P Konami
Nitumete Knight Konami Tetris X BPS Go! Puzzle Ball Konami
Metal Gear Solid Konami Ball Blazer Champions BPS = i Konami
Monster Capsule Konami The Airs Victor Interavtive __ ¥ Compile
Puyo Puyo Sun Compile River Boss Fishing Victor Interactive Super Speed Race 64 Taito
Real Fight Pachi Slo Sammy Classic Road 2 Victor Interactive Funny Life 64 Taito
Bass Fisherman Sammy Dynamite Boxin i Choro Q 64 Takara
Deep Freeze Sammy I Victor Interactive Augusta Masters ‘98 T&E Soft
Drop Off Sammy Hyper Securities 2 Victor Interactive Super Robot Spirits Banpresto
Hard Edge Sunsoft Let's bacome a Pilot! Victor Interactive Sonic Winas Assault Video
Magic Animal J-Wing Hyper Fishing Nation r Interactiv deo System
Gunbare! Game Heaven Jaleco YasouKyoku  VictorInteractive  § Air Boarder 64 Human
Suchipai Adventure Jaleca 50 Human Tonic Trouble UBI Soft

5 Ggmes 98
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- Im Keller des
Chrysler BLDG N.Y.P.D. riistet Ihr Waffen auf.
Il ange Zeit horte man nichts von

Square USA. Knapp zweieinhalb Jahre
nach Secret of Evermore fiirs Super Nintendo
kommt nun von den Entwicklern
in Marina del Rey im sonnigen
Kalifornien ein Titel, der auf den
ersten Blick nach einem Resi-
dent  Evil-Clone  aussieht.
Tatsachlich waren ehemalige Re-
sident Evil-Programmierer maB-
geblich an Parasite Eve, einem
sog. "Cinematic RPG", beteiligt.
Die Geschichte beginnt damit,
daB unsere Heldin Aya Brea Zeu-
gin eines unheimlichen Vorfalles

Auf dieser Map von New.York bewegt lhr Euch
zwischen den einzelnen Stages fort,

Das Crysler-Gebaude diirft lhr
erst betreten, wenn das Spiel
einmal durchgezockt ist.

16 5 iﬁlﬁﬁiﬁﬁ 98

Ein Dino wird von Melissa wiederbelebt.

in New York am Heiligabend 1997 wird.
Wéhrend einer Opernauffihrung ge-
hen alle Zuschauer, mit Ausnahme von
ihr, plétzlich in Flammen auf. Urheber

dieses schrecklichen und mysteridsen
Infernos scheint die Bihnenhauptdar-
stellerin Melissa Pearce zu sein. Als
Kriminalbeamtin des 17. Reviers des
New York Police Departments,

nimmt Aya die Verfolgung auf,

doch nach und nach muB sie fest-
stellen, daB hier ibernatiirliche Krafte im Spiel
sind. In der Rolle von Aya ist es Eure Aufgabe,
den Spuren dieses Falles nachzugehen und Me-
lissa das Handwerk zu legen. Vor vorgerender-
ten, doch teilweise bewegten Kulissen, die
markante Orte im heutigen New York darstel-
len, fihrt Ihr ein Einmann- bzw. "Einefrau®-Un-
ternehmen. In dessen Verlauf maBt |hr Rétsel
l6sen und vor allem Monster, die von Melissa
beschworen worden sind, lahmlegen. Wichtige
Schliisselszenen prasentieren sich in prachtig
inszinierten 3D-Render-Sequenzen und er-
zahlen so die Handlung. Bis hierher zeigen sich
deutliche Parallelen zu Capcoms Horror-Ac-
tionspektakel. Doch begibt man sich einmal in
das Kampfment, offenbart sich ein Spielsy-
stem, das wir von einem anderen Square-Titel
her kennen, namlich Final Fantasy VII. So
lauft der Schlagabtausch rundenweise nach
dem bekannten "Active Time Battle"-System
(ATB) ab. Wahrend sich Euer Zeitbalken auf-
ladt, dtrft Ihr Euch jedoch in dem begrenzten
Areal frei bewegen. Dies ist unumgéanglich, da
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zeugen von viel — g
Einfallsreichtum <
und Phantasie.

Achtung! Die
Riesenkrabbe
hat Euch im

Visier.

Die Reichweite
Eurer Waffen
werden anhand
eines 3D-Gitters
angezeigt.

Aya (links) und ihre Gegenspielerin
Melissa.

das Kampfgebiet ziemlich eng ausgelegt
ist und lhr Euch vor den mutierten Mon-
stern standig in Deckung bringen maBt.
Wie in einem typischen Rollenspiel tauchen die
Gegner urplotzlich aus dem Nichts auf, wo-
durch thr Euch - im Gegensatz zu Resident Evil
- auf die Begegnungen nicht vorbereiten
konnt. Angesichts der Mengen an Waffen und
Ausristungsgegenstande, die Ihr im Laufe des
Spieles in Schatzkisten findet, ware es in der
Tat glinstig, von vornherein zu wissen, mit wel-
chen Arten von Gegnen zu rechnen ist. Manche
Mutanten sind gegen bestimmte Substanzen
wie z.B. Feuer immun, so dal man nicht unbe-
dingt mit Eis-Granaten gegen kalteresistente
Reptilien vorgehen sollte. In der Waffenkam-
mer des N.Y.P.D. diirft Ihr Pistolen und Geweh-
re upgraden lassen oder mit den geeigneten
Werkzeugen selbst modifizieren. Das Erstaunli-
che ist, daB auch Waffen und Schutzanziige
“Erfahrungspunkte” bekommen, wenn Aya ei-
nen Level-Up erfahrt. Wenn das gesamte Spiel

einmal durchgespielt ist, taucht im Anfangs-
ment ein Spezial-Modus auf, in dem lhr auf der
New Yorker Stadtkarte eine zusatzliche Stage,
namlich das 70 stéckige Crysler-Building, erhal-
tet. Hier diirfen weitere wertvolle Items gefun-
den und ein versteckter Endgegner verkloppt
werden. Da in diesem Modus auch der gesamte
Schwierigkeitsgrad ansteigt, solltet Ihr die
Waffenkammern aufsuchen, die sich in jedem
Stockwerk befinden, um an bessere Ausri-
stungsgegenstande heranzukommen. Leider
konnt Ihr in Parasite Eve keine Chocobos ziich-
ten, doch Square weiB, daB man den Langzeit-
spaB durch solche Leckereien erhalten kann.
Bisher hat sich noch kein europaischer Vertrei-
ber fur diesen durchaus stimmungsvoll in Szene
gesetzten Horror-Schocker gefunden, doch es
bleibt zu hoffen, daB man nicht allzu lange auf
eine PAL-Umsetzung warten muf3. tet

5 GEles o8

Die drei Helden in
trauter Dreisamkeit.

System:

Name: Parasite Eve
Genre: Cinematic RPG |
Hersteller: Square |

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen |
USA: Ende April |

Deutschland: keine Angaben
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" Bushido Blade 2

Das Sibeldriicken haben wir aber bei Samurai
Shodown abgeguckt, oder?

quare hat sich die
e Kritikpunkte bei ih-
rer  Samurai-Simulation
Bushido Blade zu Her-
zen genommen und im
zweiten Teil ein etwas
anderes Spielsystem ein-
fallen lassen. Zwar ist das
Kampfsystem geblieben,
doch die Stages hangen
nicht mehr so nahtlos zu-
sammen wie beim Vor-
ganger. Wahrend lhr bei
Bushido Blade komplette
Stages durch geschickte
Marathon-Laufe  (ber-
springen konntet, muf3
hier &hnlich wie bei
einem  herkémmlichen
Beatem Up Stage um
Stage gekéampft werden. Es tauchen auch deut-
lich mehr Gegner innerhalb eines Levels auf, die
sich Euch grundsatzlich in der Gestalt eines Nin-
jas in den Weg stellen. Am Ende erwartet Euch
ein BoB, der als Schlissel zum néchsten Ab-
schnitt dient. Neu ist auch, daB sich, inmitten
der Handlung, neue Mitstreiter anschlieBen,
mit denen |hr meistens eine komplette Stage
durchstehen muBt. Uberlebt der Kumpane,
kénnt Ihr ihn spater im Men( auswahlen, wenn
das komplette Spiel durchgezockt ist.

Wer iiberleben will, muB sich zur Wehr setzen... manchmal
auch mit unfairen und hinterhaltigen Methoden.

i O i

PlayStation

System:

Name: Bushido Blade 2
Genre: Kampfsimulation |
Hersteller: Square

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen

Deutschland: keine Angaben

Bewaffnete Gegner diirfen ohne
weiteres angegriffen werden.

{,}vﬁ uch dieser Titel spielt in der dunklen Zeit
£ \der Samurais und Ninjas. Hier seid Ihr ent-
weder als weiblicher oder mannlicher Ninja un-
terwegs und erflllt Auftrage Eures Herren.
Doch in diesem Action-Spiel steuert |hr einen
einzigen Helden durch die Handlung. Meistens
beinhalten die Aufgaben die Ausschaltung un-
beliebter Personen, die einer feindlichen Sippe
angehéren oder durch verbrecherische Taten
den Frieden im alten Japan aus den Fugen brin-
gen. Jede Mission spielt in einem abgegrenzten
Stadtabschnitt, wo Ihr unauffallig durch
StraBen schleicht oder (ber Dacher springen
muBt. SchlieBlich besteht das Hauptziel darin,
einem Bosewichtling das Handwerk zu legen
und nicht ein Gemetzel zu verursachen. Im Ge-
genteil: Beférdert Ihr beispielsweise einen Un-
beteiligten ins virtuelle Jenseits, bekommt lhr
am Ende der Stage Minuspunkte verpaBt. Da-
durch vermindern sich die Bonuszéhler
in der Bilanz, und lhr

Wenn lhr Euer Ziel gefunden habt, beginnt
meistens ein Kampf mit dem BoBgegner.

erhaltet dann zu Beginn der nachsten Mission
weniger [tems wie Shurikens, Rauchbomben
oder Heiltranke.

PlayStation

Name: Tenchu
Genre: 3D-Action
Hersteller: Sony ME

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen

Deutschland: keine Angaben |
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ist ein Volltreffer,
Nit vielen Getreide-
Kohlenhydraten fiir
Jede Nenge
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- Ein Strate-
‘ giespiel wie
it auf dem
Saturn: Re-
bus ist eine

Mischung aus
Final Fantasy
und Shining

Force.

1" ieses Strategie-Rollenspiel gilt in Insider-
e kreisen als Geheimtip Nummer eins. Nicht
nur, daB sich Final Fantasy-Charakter-Designer
Yoshitaka Amano fur die Kreation der mehr als
100 Figuren verpflichtet hat, auch das Spielsy-
stem bietet sogar fir einen ausgebufften Freak
etwas Neues. In Rebus existieren neben her-
kémmlichen Zauberspriichen mehrere Spells, mit
denen Ihr Monster kreieren diirft, die Schulter an
Schulter an Eurer Seite kampfen. Gesteuert wer-

den die Kdmpfe rundenweise, wobei jedem Cha-
rakter eine bestimmte Anzahl von Bewegungs-
punkten zur Verfigung stehen. Meistens gilt ei-
ne Stage als gewonnen, wenn die menschlichen
Gegner zur Strecke gebracht worden sind, da
die Monster zwangsweise mit ihnen verschwin-
den. Eine einflihlsame Handlung, die zwischen
den Kampfen als selbstlaufende Sequenz vorge-
tragen wird, soll das Spiel abrunden.

il I

System:

PlayStation |
Name: Rebus |
Genre: Strategie RPG |
Hersteller: Atlus |

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen

Deutschland: keine Angaben

““ine erfreuliche Nachricht fur Strategen
kommt aus dem Hause Sega. Der offizielle
Nachfolger der Shining Force-Saga findet nun
endlich doch eine Umsetzung fir den Saturn.
Gleich in drei zusammenhangenden Teilen
(sprich drei CDs) wird eine neue Shining Force
IlI-Saga aus der Taufe gehoben. In Japan ist be-
reits das erste Szenario aus diesem Mammut-
Werk erschienen. Im Gegensatz zu den Vorgén-
gern, auf Mega Drive bzw. Mega-CD, prasen-
tiert sich die Grafik in einem dreidimensionalen

Polygon-Gewand, wodurch das Spiel ein wenig
an die Riglord Saga-Serie erinnert. Nach dem
Ende des ersten Teils diirft thr die Speicherdaten
im darauffolgenden Szenario weiter verwen-
den. Die zweite erfreuliche Nachricht ist, daf
Sega Deutschland eine Umsetzung dieses Drei-
teilers plant.

System:

Saturn
Name: Shining Force Il
Genre: Strategiespiel
Hersteller: Sega |

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: Teil 1 bereits erschienen |

Deutschland: keine Angaben |
|

——— e e oy D

" benfalls von Sega stammt dieser Nachfolger
U des beliebten Strategiespiels Dragon Force.
Hier finden sich nur wenige Anderungen an der
Grafik und am Spielprinzip. Die Handlung, die
zeitlich ca. 500 Jahre nach dem ersten Teil spielt,
kntipft ebenfalls an den Vorganger an. So stehen
Euch auch diesmal acht Kénigreiche zur Auswahl,
wobei |hr als Staatsoberhaupt gegen die verblei-
benden sieben losmarschiert. Das Kampfsystem,
bei dem sich bis zu Hundert Soldaten auf jeder Sei-
te gegenuber stehen, gehdrt auch optisch zu den
spektakularsten im ganzen Genre. tet

20

Bei Kémpfen
konnen sich
bis zu 100
Soldaten auf
jeder Seite
tummeln.

System:

Saturn
Name: Dragon Force |l
Genre: Strategiespiel
Hersteller: Sega

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen

Deutschland: keine Angaben
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Auf der Weltkarte bewegt lhr Eure Truppen zur
néachsten Ortschaft oder Festung.
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ERSTES BEAT 'EM UP IM
STAR WARS UNIVERSUM.

ENTHALT U.A. DIE

STAR WARS CHARAKTERE
LUKE SKYWALKER, HAN
SOLO, PRINZESSIN LEIA,
BOBA FETT UND
CHEWBACCA.

ZUM ERSTEN MAL:
ARDEN LYN.

PRACTICE-, ARCADE-,
ONE-ON-ONE UND
TEAM-MODE.

NAHKAMPF MIT WAFFEN WIE
LICHTSCHWERT, GAFFI LANZE,
BLASTER ETC.
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Kncpp elne chhe vor dem Verkaufstermln
durfte man auf der Messe bereits die fertige

Yersion von Tekken 3 bestaunen

Die PS- Varlclnte wc:rtet in der Tat

mlt welen Leckereien auf.

¥ aum ist Tekken
) "%.3in den Laden
" japanischer Spie-
lehéndler, schon [Gf-
9 tetsich das Geheimnis
um die PlayStation-
Version. Neben den
Original-Spielmodi, die
auch in der Automa-
ten-Fassung enthalten
waren, durft Ihr in der
Konsolenumsetzung
aus weiteren Optio-
nen wahlen. Neben
den obligatorischen
"Team Battle", "Time
Attack" und "Practice"
existieren in Tekken 3
zwei vollkommen
‘ neuartige Varianten.
Der erste Modus
heiBt “Tekken Force" und bildet sich
aus insgesamt vier Seitenscroll-Sta-
ges. Hier begegnen Euch Ninja-

Blédsinn muB sein: Volleyball mit Ur-Reptil Gon.
Im Tekken Ball-Modus ist dies maglich.

Endgegner “True Ogre" beherrscht so
manch einen hinterhaltigen Trick.
Hier zeigen wir Euch die Zubereitung
eines “lin”-Brateps..
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Street-Dancer Eddy
verkloppt einen

Panda.
Kein Wunder, dal3
diese knuddeligen

W Bidren vom
§ i'ﬂﬁ Aussterben
B bedroht sind.

Ling Xiaoyu
in ihrem
stiBen

Schulmad-
chen-Look.

Kémpfer, die lhr mit einem Hel-
den Eurer Wahl niederpriigeln miBt. Die Rolle
des BoBgegners, der Euch am Ende jedes Levels
begegnet, tbernimmt jeweils ein anderer Tek-
ken-Held — wenn lhr beispielsweise mit Jin un-
terwegs seid, miBt Ihr Euch in Stage 1 gegen
Paul, in Stage 2 gegen Nina, und in Stage 3 ge-
gen Hwoarang durchsetzen. In der vierten und
letzten Stage, die sinnigerweise "Mishima Fort-
ress" heifit, stellt sich — unabhangig davon, mit
welchem Charakter Ihr den Modus bestreitet -
der Oberfiesling Heihachi dem Kampf. Habt Ihr
auch ihn Uberwaltigt, bekommt Ihr einen
Schlissel, von dem insgesamt drei unterschiedli-
che Farbvarianten existieren: Bronze, Silber und
Gold. lhr miBt diesen Modus also dreimal
durchspielen, um alle drei Schlissel in die Han-
de zu bekommen. Habt Ihr schlieBlich alle
Schlussel, taucht beim abermaligen Durchspie-
len eine funfte Stage auf, die vom Endgegner
des Tekken Force Modus bewacht wird. Wer
dieser "versteckte" Bof ist, wird hier allerdings
noch nicht verraten.

Der zweite Spielmodus, der flr die PlayStation-
Version neu konzipiert wurde, heifit "Tekken
Ball". Hier zeigen die Namco-Entwickler den ge-
wohnten Sinn fir Humor. Die Zweikampfe wer-
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Schwer zu
steuern: Der
versteckte
Kampfer
“Doctor B."
krault fast
immer am
Boden herum.

Mal was
anderes:

Der Tekken
Force-Modus
bietet viel
Abwechslung.
Hier findet Ihr
sogar einen der
versteckten
Kampfer.

den namlich auf einem Beach-Volleyball-
feld inklusive dazugehorigem Ball bestrit-
ten. Wie bei einem richtigen Volleyball-
spiel muB darauf geachtet werden,
daB wahrend des Schlagabtausches

der Ball nicht den Boden seiner Spiel-
feldhalfte beriihrt. Die beste Strategie
in diesemn Modus ist demnach, den

Gegner an der Mittellinie bewuBtlos
zu schlagen und den Ball auf seine
Halfte zu schmettern. Um in den Ge-
nuB dieser beiden einfallsreichen Zusatz-
modi zu kommen, muBt Ihr natrlich be-
stimmte Voraussetzungen innerhalb des Ar-
cade-Modus erfiillen. Dasselbe gilt auch fur
die 13 versteckten Charaktere, die erst in

der Kdmpferauswahl erscheinen, wenn Ihr
das Spiel mit bestimmten Charakteren
durchgespielt habt. Aber das System
kennt Ihr ja wohl bereits aus Tekken 2.

Wenn Ihr eine komplette Serie, beste-

hend aus insgesamt zehn Kampfen, gemeistert
habt, werdet lhr mit 3D-Render-Sequenzen be-
lohnt. Diese werden automatisch im “Movie
Theatre" abgespeichert, so daB |hr sie spater

jederzeit  betrachten

kénnt. Die gesamten AT N

Sound-Files Iagssen sich =L :’LLA%}K F Qr

hier ebenfalls abspielen.  System PlayStation
Ferner durft lhr auch die  Name: Tekken 3 |
Sequenzen - sofern sie  Genre: Beat'em Up |
erspielt worden sind -  Hersteller: Namco

aus den Vorgangerver- Geplanter Erscheinungstermin:

sionen Tekken und Tek-  Japan: bereits erschienen
ken 2 bestaunen, wenn

die entsprechende cp Deutschland: Sommer 1998
eingelegt wird. 10! ————————
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SPECIAL

Nur wenn die '3
Boxen-Auf-
stellung der filnf

Raumklang-Thema befapt und verraten Euch,
warum auch Videospiele damit besser klingen.

VOrbei sind die Zeiten, in denen langweili-
ge Musiksticke und quakende Soundef-
fekte unser Spieler-Trommelfell maltratierten.
Dank Audio-CD-Spuren und hochwertigem Mo-
dul-Sound néherte sich auch die Spiele-Branche
dem Kinostandard. Surround-Sound ist heute
auf vielen Medien, wie z.B. VHS-Tapes, LaserDi-
scs, DVDs, Audio-CDs und natdrlich auch Video-
spielen zu finden. Selbst unsere heimischen TV-
Sender bekamen bereits von dem “neuen”
Raumklang-Verfahren spitz und strahlen mehr
und mehr Spielfilme in Dolby Surround aus.
Nicht immer stimmt der Wahlspruch: Nur wo
"Dolby Surround" draufsteht, ist auch Raum-
klang drin. Viele Softwarehersteller sind nicht
gewillt, saftige Lizenzgebthren fur die Verwen-
dung des Markenzeichens auszugeben, was
aber nicht heilen soll, daB sie kein kompatibles
Klangverfahren wie z.B. "Ultra Stereo" benut-
zen dirfen. Deshalb gibt es auch eine ungeahn-
te Anzahl von PlayStation- und N64-Games, die
unsere Ohren mit astreinen Surround-Effekten
verwdhnen, ohne daB es die Verpackung groB
kund gibt. Wer in dieser Aufzahlung eine be-
kannte Sega-Konsole vermiBt, darf nicht Gber-
rascht sein: Auf dem Saturn kommt Uberwie-
gend eine Pseudo-Surround-Technik namens
“Q-Sound" zum Einsatz, die zwar von der
Gerauschkulisse her ganz ordentlich klingt,
aber mit der vollwertigen Mehrkanal-Konkur-
renz nicht mithalten kann. Der Siegeszug von
Raumklang ist im heimischen Wohnzimmer
nicht mehr aufzuhalten. Warum also sollte man
seine Spielekonsole nicht mit einer Surround-
Anlage koppeln? Die Investition, egal, ob fiir
Einsteiger- oder High-End-Bedirfnisse, lohnt
sich in jedem Fall, denn nach und nach laBt sich
jede Anlage mit entsprechenden Zusatzgeraten
zum kompletten Heimkino-System ausbauen.

Wie funktioniert’s?

Fir ungetrtibten Surround-Spal bedarf es einer
speziellen Anlage, die mit einer Pro-Logic-
Schaltung alle verschliisselten Signale decodiert
und tber fiinf Lautsprecher verteilt. Die Ange-
botspalette der Audiobranche mit Dolby Surr-
ound-Kompatibilitat ist nicht nur riesig, son-
dern vor allem fur Einsteiger verwirrend. Als
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Lautsprecher-
Boxen /
(+Subwoofé)
stimmt, hosehgh |
die LasersalveRih

richtig dufichs® %
Wohnzim

Parasite Eve

von Square und

Formel Eins '97

bieten mit dem

offiziellen

| Dolby Sur-

i} round-Logo
krachende
Raumklang-

ayStation. (Ko

DOLBY SURROUND

=S"py

Faustregel gilt: Je nach Geratetyp (Receiver,
Vor- oder Vollverstérker), Leistung und Ausstat-
tungsmerkmalen greifen die Hersteller unter-
schiedlich tief in Eure Taschen. Zusatzlich schla-
gen die audiophilen Klang-Wiinsche bei der
Boxen-Wahl zu Buche, Allerdings reicht auch
schon ein gehobenes Einsteiger-Set wie z.B.

Onkyos "Energy-Packet 400", das alle benétig-
ten Komponenten wie Receiver, CD-Player und
Boxen beinhaltet, um in den Genuf3 von exzel-
lenten Raumklang mit digitaler Upgrade-Opti-
on zu kommen. Den guten Ton in Dolby (Digi-
tal) Surround-Anlagen geben die
funf bendtigten Boxen: Center,
Haupt- und Surround-Speaker an.
Das Zentrum beherrscht der Center-
Speaker. Diese Box strahlt fir das
Bildschirmgeschehen wichtige Tonin-
formationen wie z.B. gesprochene
Dialoge oder zentrale Gerausche aus.
Als einer der wichtigsten Beschallungs-
Komponenten von Surround-Anlagen zahlt die
Hintermannschaft, bestehend aus zwei Effekt-
lautsprechern. Nur sie erzeugen bei rickwarti-
ger Aufstellung (siehe Schaubild) ein Raumge-
fuhl, das uns im Verbund mit den beiden
Hauptlautsprechern mitten ins Bildschirmge-
schehen katapultiert. Wenn die Wande beij Ex-
plosionen beben sollen, dann muB zusatzlich
ein aktiver Subwoofer an die Anlage.

5 Geigs o8

Digitale Traume

Digital Surround steht fiir eine neues Zeitalter
der raumlichen Effektzauberei. Fiinf getrennte
Kanale plus Tieftonsignal (was zur 5.1-Bezeich-
nung fahrt) erzeugen eindrucksvolle Klangkul-
lissen, die mit bombastischer Dynamik aufwar-
ten. Cineasten schworen daher im Heimbereich
auf den Einsatz von LaserDisc- oder DVD-Play-
er, die zur Wiedergabe von Digital Surround-
Sound im heimischen Wohnzimmer fahig sind.
Als einzige Speichermedien, die mit neuem
Tonverfahren glédnzen, gibt es sogenannte La-
serDiscs (Silberscheiben in LP-GréBe) und DVDs
(Audio-CD-GrofBe), deren Bild- und Tonqualitat
alles bisher dagewesene in den Schatten stellt.

Das Top-Modell
von Onkyo Integra
TX-DS 939 ist
einer der besten
Dolby Digital-
Surround-
Receiver auf
dem Markt.

., Die5.1Kanal-
U |}ir.l;.:l!1l' Ton-Technik

DI G |1 TA L Channels

{1}
AUMD -—L-L ¢

\
. .

| HITETHEAM

st




Am meisten verbreitet ist das digitale Tonfor-
mat "Dolby Digital", flr das wiederum ein
speziell ausgelegtes Audiogerdt bendtigt
wird. Viele Dolby Surround-Anlagen mit her-
ausgefithrten  5.1-Vorverstarker-Eingéngen
lassen eine kostenglinstige Dolby Digital-
Nachriistung zu. Zusatzlich zur Erzeugung ei-
ner volumindsen Gerduschkulisse ist bei Dolby
Digital der LFE-Kanal beteiligt, der mit vor-
handenem Aktiv-Subwoofer ein maichtiges
BaBgewitter auf seine Horer loslaBt. Neben
Dolby Digital gibt es noch viele andere digita-
le Tonsysteme (siehe Kasten), die mit anderen
Audio-Techniken arbeiten, aber identischen
Resultaten aufwarten. Solange Videospiel-
Konsolen kein digitalfahiges Massenspeicher-
Medium wie z.B. DVD-Scheiben eingesetzt
wird, muB sich die Spieler-Gemeinde vorerst
noch mit analogem Dolby Surround zufrie-
dengeben.

Easy-Listening
Eine feine Losung von ungestértem Dolby Sur-
round-GenuB fiir Umwelt und Nachbarn bie-
tet der renommierte Hersteller Sennheiser an.
Mit einem kleinen Wunderkastchen, das auf
den Namen "LUCAS" hért, wird dem Benutzer
uber Kopfhérer ein virtuelles Surround-Um-
feld vorgetauscht, das trotz fehlender Boxen-
Viefalt von seiner Effekt-Qualitat einfach pha-
nomenal klingt. Das bedeutet: perfekter
Raumklang im Pro-Logic-Verfahren ohne
Lautsprecher und
groBes Kabelwirrwarr.
Seine  Signale  be-
kommt der x-beliebige
Kopfhorer iber ein
graues Remote-Kast-
chen, das ber den
Klinkenstecker/Chinch-
Ausgang des Verstar-
kers verbunden wird.
LUCAS macht fir rund
500 DM (im speziellen
Paketpreis mit Senn-
heiser-Kopfhérer HD-
580 ca. 700 DM) jeden
rundum glicklich, der
sich keine normale Sur-

A350" hat
bereits einen
Dolby Digital-

iﬁer inegriert.

Musik & Film
von DVD

Die Silberscheiben in Audio-CD-GréBe sind ge-
rade dabei, die Welt zu erobern. DVDs (Digital
Video Disc) liefern exzellente Bild- und Ton-
qualitét fir das Heimkino. Auf eine Seite passen
liber vier Stunden Film (mit Dop-
pelbeschichtung), was durch das
Umdrehen der Scheibe sogar auf
acht Stunden gestei-

SPECIAL

in Gherarbeiteter Film-Qualitst auf DVD.

der groBen Hollywood-Studios jedem Land ei-
nen Regionalcode (Abspielschutz) spendiert.
Was soviel heiBt wie: Europdische DVD-Player
spielen keine amerikanischen Scheiben ab oder
umgekehrt (was sowieso keinen Ami juckt). Ab-
hilfe schafft hierbei eine Hardwaremodifikati-
on, wie sie zum Beispiel GT-Elektronik
(Tel.: 0041-614014171) durchfiihrt, was
hinterher das problemlose Abspielen
aller Filme erméglicht.

gert wird. Die

revolutionare s H

DVD-Technik, S, Heimkino-
basierend auf PHfNKING Perfektion

dem MPEG-2- ‘ERU LTEN

Kompremier- BN Richtige Kinogeliiste kommen neben
rungsverfah- groBem Ton erst mit groBen Bildern

ren, kénnte

durchaus in einer der ndchsten Konsolen-Gene-
rationen Verwendung finden. Auch fiir PCs sind
bereits "DVD-ROM"-Laufwerke erhaltlich, die
neben zukinftigen DVD-Spielen (Speicherkapa-
zitat ca. 4,7 Gigabyte) auch
alle DVD-Filme abspielen
kénnen. Mit Dragons Lair
I+Il und Space Ace sind be-
reits die ersten Spiele-
Adaptionen der bekannten
LaserDisc-Automaten im
neuen Format unterwegs.
Bei der regularen DVD-Vari-
ante far "Film-only-Player"
wie z.B. beim Panasonic 350
dient dabei die Fernbedie-
nung als richtungsweisende
Steuereinheit.

Damit englisch schauende
Filmfans mit ihren Geraten
nicht amerikanische DVD-

Movies vor dem deutschen

round-Anlage mit finf
Boxen in seine Bude
stellen méchte,

Lucas von Sennheiser ist kaum groBer als
eine Fernbedienung und bietet grandiosen
Dolby Surround-Sound tiber Kopfhdrer.

Kino/Verleih-Start genieflen
kénnen, haben die Bosse

5 Geliigs oo

auf. Daftir gibt es Réhren- und LCD-Pro-
jektoren, die eine beliebige Bildquelle (Filme, Vi-
deospiele etc.) mit bis zu Gber zehn Meter-Dia-
gonale an die Wohnzimmerwand werfen. Je
nach Preisklasse (1.500 bis 20.000 DM aufwaérts)
gibt es Leistungsunterschiede, die sich in puncto
Auflésung, Helligkeit und Scharfe bemerkbar
machen. Doch fast alle Projektionsarten haben
eines gemeinsam: Sie bendtigen wie im realen
Kino einen stark abgedunkelten Raum, damit
das Bild in seiner vollen Farbenpracht zur Gel-
tung kommt. Wer allerdings einmal sein Lieb-
lingspiel in entsprechender Bildschirmbreite (sie-
ben Meter) gezockt hat, weiB, daB man diesen
Umstand gerne in Kauf nimmt. ws




SPECIAL

Surround Sound-Tonformate

Dolby Surround: st die bekannteste, alteste
und universellste Heimvariante des grofien Ki-
nobruders “Dolby-Sterea”. Zum regelmaBigen
Einsatz kam das analoge 4-Kanal-System in
den spaten Siebzigern, was gerade zu Star
Wars-Zeiten dem System zu grofem Ruhm ver-
half. Das simple Prinzip: Aus zwei Stereo-
Kanalen, die von jeder beliebigen Quelle stam-

men kénnen, macht der Pro-Logic-Decoder

vier.

Dolby Digital: War eines der ersten digitalen
Fiinf-Kanal-Ton-Verfahren, das sich mittlerwei-
le im Kino sowie Heimbereich durchgesetzt
hat, Ubrigens: Wenn von AC-3 gesprochen
wird, ist in jedem Fall "Dolby Digital" gemeint.
Der erste Begriff war nur die interne Bezeich-
nung fur die verwendete Audio-Codierung,
was sich zum Arger von Dolby in der audiophi-
len Szene und sogar Industrie als gelaufige Be-
zeichnung durchgesetzt hat.

DTS: Steht als Abkirzung fiir "Digital Theater
Systems”, das im Kino erstmals mit Jurassic Park
seine Premiere feierte. Wie bei Dolby Digital
kommt hier eine 5.1-Kanal-Technik (die .1 steht

fur den Subwoofer) zum Einsatz, die allerdings
durch héhere Datenraten eine viel bessere
Klangqualitat erreicht. Auch im Heimbereich
ist das Tonverfahren mittlerweile auf vielen
LD's und DVD (ab Sommer'98) erhaltlich. Ver-
waéhnte Cineasten favorisieren "dts" gegenii-
ber der Dolby-Konkurrenz, was angesichts des
steigenden Sofwareangebots im Film- und Au-
dio-CD- Bereich nicht verwunderlich ist.

MPEG 2-Audio: Das neue Digital-Tonverfah-
ren wurde eigens fiir die europaische DVD ent-
wickelt und vom DVD-Konsortium als Standard
deklariert. Wie alle anderen Kollegen arbeitet
MPEG 2-Audio mit 5.1-Ubertragung, erlaubt
sind dartiber hinaus sogar 7.1-Kandle. Die
Rechnung von Philips als Entwicklungsinitiator
ging zur Freude aller AC-3-Geratebesitzer
nicht ganz auf, da die Technik noch keine Seri-
enreife hatte und viele Hollywood-Studios sich
wegen der mehrmals verschobenen Euro-
Markteinfiihrung zu Gunsten von Dolby Digi-
tal entschieden haben. AuBerdem wollen Ci-
neasten fiir zuhause eine identische Dolby Di-
gital/DTS-Soundkulisse haben, wie sie vom Ki-

nostreifen zu héren ist und keine neu abge-
mischte MPEG 2-Version, die nach Gutdinken
dem Original nahekommt.

SDDS: Das "Surround Dynamic Digital Sound"-
Tonsystem stammt wie die PlayStation aus dem
ehrenwerten Hause Sony. Wie Marktfiihrer Dol-
by Digital wurde SDDS speziell fiir die Kinowelt
entwickelt. Seit seinem Debtstreifzug vor vier
Jahren konnte es sich trotz guter Leistung noch
nie so richtig durchsetzten.

THX: Steht hier eigentlich an falscher Stelle, da
es sich NICHT um ein eigenes Tonformat han-
delt. THX (Thomas Holman's eXperiments) ist
vielmehr ein begehrtes Giitesiegel aus der
George Lucas-Schmiede, was klangliche Lei-
stungen nach festgelegten Priifspezifikationen
auszeichnet. Was im Klartext bedeutet, das nur
von Lucas autorisierte Kinos, Gerdte- und Soft-
ware-Hersteller das THX-Logo erhalten. Somit
ist sichergestellt, daB Bild- und Tonqualitat
dem héchst maglichen Kinostandard entspre-
chen, wie es sich die verantwortlichen Ton-In-
genieure und Sound-Mischer vorgestellt ha-
ben.

Onkyo-Surround-Aniage

"Energy Packet 400’
Im Wert von
Zu gewinnen!!!

Onkyo Europe hat uns freundlicherweise ein gehobenes Dolby Surround-Einsteiger-
System zur Verfigung gestellt, das wir gerne an Euch weitergeben wollen. Das Set
besteht aus dem Receiver TX-SV 444, CD-Spieler DX-7111 und finf hoch-
wertigen Energy-Boxen (inklusive Aktiv-Subwoofer!). Der Spitzen-
klang und Qualitdt dieser Anlage wurde von vielen Fachma-
gazinen mit unzahligen Pradikaten ausgezeichnet.

Alles was Ihr tun maBt, um vielleicht der gltickliche
Gewinner zu sein, ist, eine einzige Frage zu beant-

worten:

1) Welchen Vornamen trigt der Erfinder des
Dolby Surround-Verfahrens? Kleiner Tip am

Rande: Sein Nachname ist Dolby.

Die richtige Antwort schickt Ihr per Postkarte oder Fax

an diese Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH « Redaktion Video Games

Stichwort: Onkyo-Gewinnspiel

Gruber Str.46 a « 85586 Poing = Fax: 08121/951298

EinsendeschluB ist der 29.Mai 1998

Die Mitarbeiter des Verlages dirfen an diesem Wettbewerb nicht teilnehmen,

der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

26

5 Gellies o8

Packende
Effektkulissen
zaubert das
Onkyo-
Komplettpacket
aus jeder Dolby
Surround-Quelle.
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C HIGH VELOGITY ENTERTAINMENT /

Gremlin prasentiert ein Edel-Crashvergnigen der

besonderen Art: In der Zukunft gehoéren Straen-
schlachten und harte Pistenduelle zum Alltag.

TOTAL TIME
@ ar7a

LAP TIME:

# aupa:70
BEST LAP TINE,

(o]

er Sturm an Rennspielen,
der seit einigen Monaten
an der PlayStation-Front tobt,
nimmt kein Ende. Jetzt begliickt
uns Gremlin mit einer actionrei-
chen Rennsimulation, die zur Ab-

wechslung nicht aus Japan
kommt, sondern von einem
schwedischen  Entwicklerteam
stammt.

In nicht allzu ferner Zukunft
nimmt die Verkehrsdichte auf
den Highways gefahrlich zu. Da
man es sich aufgrund der wirt-
schaftlichen Lage nicht leisten
kann, die Polizeikrafte zu verstar-
ken, tritt auf den StraBen das Ge-
setz des PS-Star-
keren auf den

Da raucht der |
Reifen: Ein gutes

Licht-Schatten-Effekte machen sich besonders unter Briicken bemerkbar,

Kurven-Drifting
ist der Schliissel
zum Erfolg.

ElfhnﬁH-:_
-

Wie bei jedem modernen Racer stehen verschiedene
Fahrerperspektiven zur Auswahl.

28

Plan. Hoffend auf einen Ima-
ge- und damit verbundenen
Verkaufszuwachs, tragen die
weltweit gréBten Automobil-
hersteller jedes Jahr eine globa-
le Meisterschaft namens "Trans
Atlantic Speed League" aus. Da
dem Liga-Champion gigantische
Gewinnsummen in Aussicht ste-
hen, werden die Sitten auf den
Asphaltstrecken immer rauher.
Auf Eurer Verfolgungsjagd durch
die 3D-StraBen der umliegenden
Glitzer-Citys und High-Tech-Siedlungen er-
warten Euch ricksichtslose Fahrer mit einem
lockeren FuB am Gaspedal. Zur Auswah| ste-
hen flotte Zukunftskarossen, alle wahlweise
mit Automatik oder Handschaltung ausge-
stattet. Neben dem "Full Season"-Mode, der
einem kompletten Renndurchgang mit allen
Strecken entspricht, befinden sich auch ein
“Single Race"- und "Time-Attack"-Modus
(mit Ghost-Schatten) im Angebot. Die Kurse
bieten neben reichlich Kurven auch enge Tun-
neldurchfahrten und starke Gefalle. Mit tber
350 Sachen rast |hr durch dustere Zukunfts-
metropolen, ohne groBl auf die geschaftige

5 Giiligs 98

Umwelt zu achten. Standig maBt lhr auf der
Hut sein, so manche Kurvenschikane kann
die Fahrt ins Blaue abrupt unterbrechen. Was
sich anfangs noch als spaBiger Wettkampf
anlaBt, entpuppt sich bald als tédlicher Ernst.
Baustellen, Sackgassen und StraBensperren
zwingen zu gewagten Steuermandvern, die
einem professionellen Stuntfahrer in nichts
nachstehen. Als groBes Highlight von Mo-
torhead stellen die Entwickler die ultra-
schnelle 3D-Engine in den Vordergrund. Zu-
dem sorgen sieben clevere Computergegner,
deren Fahrgeschick sich nach dem menschli-
chen Gegen-Spielers orientiert, fir spannen-
de Asphaltduelle. Alle PS-Protze diirfen sich
schon jetzt auf ein technisch sauberes Renn-
spiel freuen. ws

mar —_—
System: PlayStation

Name: Motorhead
Genre: Rennsimulation
Hersteller: Gremlin

Geplanter Erscheinungstermin:

|
Juli1998 |




ALIVE

DEAD-OR

Geballte Ladung Martial-Arts-Power: Neben

Tekken 3 erhebt ein weiterer Polygonbrecher
rechtmapige Anspriche auf den Progelthron.

KASUM I
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Hammerhart: Die Mischung zwischen Sex-Appeal
und harter Priigelpower haut voll rein.

anz egal, wie groB das Angebot an 3D-

Beat'em-Ups auch sein mag, der echte
Prigelfan wird jeden gelungenen Genrever-
treter willkommen in seine Arme schlieBen.
Dead or Alive ist eine Umsetzung des gleich-
namigen Model 2-Automaten, der Euch acht
frischgebackene Martial Arts-Fighter prasen-
tiert, die auf verschiedenen Schauplatzen
zum ultimativen Uberlebenskampf herausfor-
dern. Die Spielvarianten sind zahlreich: Ne-
ben dem klassischen Tournament-Mode gibt
es noch einen Time Attack-, Survival-, Team
Battle- und V.5-Mode. Mutige Spieler treten
in der "Danger Zone" an, die mit einer explo-
siven Arena-Umzédunung aufwartet. Oder |hr
nehmt gleich Bloodport-like an einem gna-
denlosen "Kumite"-Wettbewerb teil. Nach al-
ter Tradition wahlt Ihr zunéchst Euren per-
sonlichen Favoriten unter den acht Hau-
Drauf-Kandidaten. Wie in jedem Fernost-
Prigler findet Ihr die dbliche Mischung aus
Kung-Fu-Meistern, Schwergewichtlern, Ghet-

Als Spielfiguren stehen Euch diesmal neun
Schlager-Visagen zur Verfiigung.

to-Schldgern und rabiaten Asia-Ladies. Mit
gewohnten Joypad-Kombinationen vollfiihrt
lhr imposante Special-Defense- und Offensi-
ve-Moves, die durch zusétzliche Wirbel-
attacken erst ihre volle Knochenbrecher-Wir-
kung offenbaren. Auch aneinandergereihte
Ketten-Combos sind méglich, aber nicht ein-
fach. Die Herausforderer beherrschen sie
natiirlich perfekt, so daBd Ihr des &fteren vier,
funf Treffer hintereinander einstecken maBt.
Wie der beriihmte Achilles an seiner Ferse ist
auch jeder der Kampfer an einer bestimmten
Stelle besonders anféllig. Was die Special-Mo-
ve-Vielfalt angeht, ist DOA mit seinen tiber 50
Varianten wieder ein wahres El Dorado fiir al-
le Priigelspiel-Fetischisten. Leider vermiBt
man in Dead or Alive liebevoll gestaltete Hin-
tergrinde, die dem graziosen Werk den letz-
ten Schliff geben wirden. Auch bei der Gra-
fikgestaltung griffen die Entwickler kraftig in
die Zauberkiste: Alle Kéampfer sind brillant
animiert und erreichen auch ohne groBe Tex-
turen-Viefalt ein ansprechendes Aussehen.
Die Polygon-Kérper der Fighter werden von
geschmeidig anliegender Kleidung umhllt,
und der sonst kantige Knochenbau wird von
perfektem Gouraud-Shading geglattet. Wie
spielt sich's? Das Spielgefihl ist durchgehend
phanomenal, die Moves gehen flott von der
Hand, wenn sie auch nicht ganz an die Tek-
ken 3-Finesse heranreichen. ws
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System: PlayStation
Name: Dead or Alive
Genre: 3D-Beat'em-Up |
Hersteller: Techmo

Geplanter Erscheinungstermin:

Juni 1998
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Daniel bereitet den disteren Heerscharen

Auf dem Friedhof springen Euch stindig
angriffslustige Monstergesellen an.

Mit fiinf Buttons habt Ihr alle Sir Daniel-Bewegungen,
samt der Waffenbedienung hervorragend im Griff.

30

Ein Horrbr?"Alp"-Tra_lJLn in 3D! Zombie-Ritter Sir

aktiviert,

Aufmerksame Leser werden es bereits be-
merkt haben, daB wir in VG 09/97 schon
ausfthrlich tber das witzige Grusel-Adventure
berichtet haben. Das urspriingliche Entwickler-
haus Millenium wurde mittlerweile von Sony
gekauft, wodurch sich der Release-Termin (ge-
plant war Januar 1998) ein paar Monate nach
hinten verschoben hat. Nicht gerade ein un-
glticklicher Umstand, wie uns die Programmier
heimlich auf einer Présentation bei Sony-Eng-
land zuflUsterten, da sie dadurch noch ordent-
lich am Gameplay feilen konnten. Medievil
wurde in allen Bereichen griindlich tiberarbei-
tet, der Adventure-Teil machtig ausgebaut und
die Knobel-Palette stark erweitert. Die Ideen
basieren hauptsachlich auf den skurrilen Einfal-
len von Tim Burton's Nightmare Creature, aber
auch der Klassiker Ghouls'n’Ghost inspirierte
viele Medievil-Designer. Es gibt (iber

20 abwechslungsreiche Gei-

ster-Level zu erforschen, wo-

bei sich ungebremste Hau-

Drauf-Action sich mit Erkun-

dung und Rétseln abwech-

seln. Wie gut, daB es noch

klapprige Helden gibt, die ganz

wild darauf sind, krabbelndes, %
gehorntes oder teuflisches Unge-

tier zu bekdmpfen. lhr schliipft in

die Rolle von Sir Daniel Fortesque,

dem exzentrischen Klapper-Skelett

mit ultra-schwarzem Humor. Daniel

muf den bésen Zauberer Zarok und

die irren Opfer seiner Magie, wie-
derbelebte Zombies und diistere

Wesen aus anderen Dimensio-

nen finden und besiegen,

R s OB L .{J«':,;t-i.?.‘l,.~'.- “

Bei harten Schwert-
Treffern wird ein
Lichterfeuerwerk

Die schlecht
gelaunten Geisterschergen sind
mit allerhand Wurfwaffen ausgestattet.

bevor er in sein Grab zurtickkehren kann. Ihr
kénnt bis zu 14 verschiedene Waffen ent-
decken, wie z.B. Dolche, Schwerter, Speere,
Blitze, Hahnchenschenkel und diverse Zauber-
tranke, deren Wirkung von Unverwundbarkeit
bis hin zur Waffenaufwertung reicht. Uber 55
verschiedene Arten von Ungetiimen hausen in
Dungeons, Friedhéfen, Kirchen und vielen an-
deren grusligen Schauplatzen. Gelegentliche
Machtegern-Obergruftis erweisen sich als be-
sonders harte Nisse. Eingestreute Videose-
guenzen lockern die Geschichte auf, sorgen fir
eine Prise Humor und sind Belohnung fir Le-
vel-Erfolge. Im Spiel wird eine dynamische Ka-
merafilhrung eingesetzt, die zwar vollautoma-
tisch die Perspektive regelt, aber dennoch Fein-

justierungen zulaBt. MediEvil fasziniert mit

brillanter Lichttechnik, Transparenz- und 3D-
Effekten. Musik und Gerédusche gehen ins Ohr
und verleihen der Story das passende Am-
biente: Krahende Raben und knarrende
Tiren gehoren ebenso zum MediEvil-All-

tag wie der Gewitter-Walzer. Unser Held
steuert sich auch mit Analog-Stick-Unter-

. stutzung vollkommen flieBend durch die al-

tertlimlichen 3D-Gemaéuer, selbst Dual Shock-

MediEvil |
Genre: Grusel-Adventure

Hersteller: Sony |
Geplanter Erscheinungstermin: '

September 1998
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Darf's auch ein biBchen schneller sein?

BleifuB oder HasenfuB. Finden Sie heraus, ob Sie fiir eine GT-Karriere geeignet sind.

1) Wie schitzen Sie sich im Verkehr ein?
[ a) Die Frage ist mir zu intim

[ b) Aberichhabegarkeineauto

[ ¢) Als Sieger

2) Welches Schimpfwort benutzen Sie
beim Autofahren am haufigsten?
[0 a) Ich Idiot
[ b) Frauen
Oc) *Q#Alcoxyzet++t
(Genauer Wortlaut ist der Red. bekannt)

3) Wie heiBt die Faustregel fiir

den Sicherheitsabstand?

[0 a) Faustregel fiir den Sicherheitsabstand
[ b) 3 Monatsmieten

O ¢) Platz da

4) In einem Stau benutze ich ...
[J a) meine(n) Freundin/Freund
[ b) ein gutes Buch

[ ¢) den Biirgersteig

5) Winterreifen sind ...

[ a) meistens zu viert

[J b) mein Weihnachtsgeschenk fiir die ganze Familie
[ ¢) beim ersten Sonnenschein im Keller

6) Was ist lhr Lieblingslied?

[ a) Geronimo's Cadillac

[ b) Hoch auf dem gelben Wagen
O ¢) Highway to hell

7) Was fallt lhnen zum Begriff Grenzbereich ein?

[ a) Zollkontrolle

0 b) Fahrbahnmarkierung

[ ¢) Ja, ich bin interessiert. Bitte schicken Sie mir
Informationsmaterial

8) Sie fahren an eine Kreuzung, ein blauer

PKW kommt von rechts, wer hat Vorfahrt?

[ a) Fragen Sie meinen Chauffeur

O b) Die Art und Farbe eines PKW spielt bei
der Vorfahrt keine Rolle

[ ¢) Schon vorbei

9) Was ist eine Nockenwelle?
[J a) Aquaplaning beim FuBball
[ b) Die ésterreichische La Ola
O ¢) Zu wenig

10) Wovor haben Sie beim Autofahren
am meisten Angst?

1 a) Mutter

[ b) Miitter

[ ¢) Von a oder b iiberholt zu werden

0-33 Punkte: Der blutige Anfanger

Nicht nur lhr Blut ist gemeint, auch das der anderen Verkehrsteilnehmer,
die Sie mal wieder nicht gesehen haben. Entweder Sie werden Beifahrer
oder besser: Lassen Sie sich im Fiihrerschein-Modus von Gran Turismo auf
die Ideallinie trimmen, und stellen Sie sich dann dem Ernst des Lebens:
einer Karriere als GT-Profi mit allen Drum und Dran.

34-87 Punkte: Der Auto-SpieBer

Wackeldackel im Fond, Mini-Perser vor den Pedalen und hygienisch unbe-
denklich: Auf der Riickbank lhres PKW ist eine Gehirnchirugie mdglich.
Jetzt werden Sie jauchzen: Gran Turismo - das ist so real, daB es sogar
eine WaschstraBe gibt. Bedenken Sie nur: tiber 300 wahlbare Autos von
Austin Martin bis TVR tage- und nachtelang auf Hochglanz bringen. Als
wére jeder Tag Samstag.

88-570 Punkte: Das Renntier
Ihr After-Shave ist eine herbe Mischung aus Super bleifrei und syntheti-
schen Additiven. Der Mechaniker um die Ecke {berlebt dank Ihnen jede

Inflation. Die Losung fiir Sie: Gran Turismo, die

realistischste Rennsimulation aller Zeiten. | "Die PlayStation
Erstens gibt's vor der PlayStation® so gut wie - erfolgreichste Videospiel-
keine Blechschdden, und zweitens kénnen Sie konsole aller Zeiten
damit dem Schumi in lhnen mit Millionen von -iiber 350 Spielewelten
Tuning- und Einstellmdglichkeiten und 8 an- | -in 3-D und Echtzeit
spruchsvollen Strecken Zucker geben. Freuen - mit CD-ROM-Technologie
Sie sich schon mal auf den Einbau einer Kohlen- | - auch fiir mehrere Spieler
stoff-Gelenkwelle (sonst schwer zu kriegen). | - einfacher als jeder PC

L €
[

PlayStation

IT"S NOT A GAME
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Die Erde bebt und die Menschheit hailt die Luft an -
der dritte Computer-Weltkrieg steht kurz bevor.

Gestern noch Science-fiction, heute auf der PlayStation
schon Wirklichkeit! [

Strike-Veteranen werden
sich in WarGames sofort
AL heimisch fiihlen.
eder Science-fiction begeisterte
Kinogénger wird sich sicher noch
mit Freude an den gleichnamigen
Hacker-Kultfilm aus den frihen
Achtziger erinnern kénnen. MGM-In-
teractive, der Softwareableger des
Lowen-Filmriesen, hat die spannende
Story weiterentwickelt und daraus ein
explosives Action-Ballerspiel kreiert.
Die Handlung des Zelluloid-Vorbilds ist
brisant: David Lightman, gespielt von
Matthew Broderick, hackt sich mit sei-
nem Akustikkoppler (!) in das Netz von
Spiele-Entwicklern ein, um dort die neu-
esten Computer-Games auszutesten. Da-
bei findet er zufallig das Codewort, mit
dem er unwissentlich Zugang zum zentralen
Verteidigungsnetz des Pentagon erhalt. Was
ihm zunachst véllig egal ist, da er von einem
mysteriosen Simulations-Programm zu
einem heiBen WarGames-Match
herausgefordert wird. Was er
nicht weil: Sein Gegenspieler
ist der WOPR-Supercomputer
(War Operation Plan Respon-
se) — eine Maschine, die im
Falle eines Angriffes selbstén-
dig Entscheidungen trifft und
der Bedrohung entsprechend al-
le erforderlichen GegenmaBnah-
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men einleitet. Zu dumm, daB WOPR das
“Spiel" fir Realitat halt und einen thermonu-
klearen Praventivschlag einleitet. Als eine Art
letzte menschliche Wachter-Instanz fungie-
ren die NORAD-Truppen (North American Air
Defense Command), die alles versuchen, um
dem gréBenwahnsinnigen Elektronengehirn
Paroli zu bieten. Erst nach einer Partie "Tic-
Tac-Toe" gibt sich der smarte Rechner ge-
schlagen, und die Welt ist vorerst gerettet.
Nach zwanzig Jahren ist WOPR unter der Lei-
tung von David (der mit seiner Hacker-Erfah-
rung nun der Regierung dient) wieder im Ein-
satz. Allerdings hat sich erneut ein kleiner
Bug in das Betriebssystem (Win98?) einge-
schlichen, was wieder zur gleichen fatalen
Fehlfunktion wie damals fihrt. Ihr
Ubernehmt wahlweise die Befehls-
gewalt Gber die NORAD- oder
WOPR-Truppen und versucht,
die Welt vor dem Untergang
zu retten oder sie vollig zu
vernichten. Eine gigantische
Ausriistung steht fiir die groB-
te Materialschlacht aller Zeiten
zur Verfiigung. Uber 100 Land-,
See- und Luft-Streitkrafte, die mit



tber 32 verschiedenen Angriffsfahrzeugen
wie z.B. Mech-Walker, schwere Panzer-Fahr-
zeuge, Hubschrauber und Hovercrafts be-
stiickt sind, warten auf ihre Einsatzbefehle.
Dabei muBt Ihr nicht nur feindliche Truppen
besiegen, deren Stellungen einnehmen und
Anlagen zerstoren, sondern nebenbei eigene
Fabriken errichten und den Feind hinter den
Linien ausspionieren. Euer vorrangiges Ziel ist
es, den Hauptcomputer aufzuspiiren und far
immer ins Silicon-Nirvana zu pusten. Die kon-

PREVIEW &

Wie bei EAs Strike-Serie werden alle Fahrzeuge in der
AuBenperspektive gesteuert.

ventionellen Massen-Schlachten wiiten unter
anderem in Saudi Arabien, Sibirien und New
York City. Variable Wetterverhéltnisse, stdn-
dig wechselndes 3D-Terrain (Wiiste, Eis, Berge
etc.) und insgesamt Gber 30 GroB-Kampa-
gnen laden zum gnadenlosen Pulverisieren
ein. Ob die imposante Action-Strategiewelt
von WarGames: Defcon 1 (so der offizielle Ti-
tel) ihren vielversprechenden optischen Ein-
druck auch spielerisch bestatigt, erfahrt lhr in
einer der nachsten Ausgaben. ws

PIayStatlon

Faemn SV, - - WWarfhames
Genre:___Action/Strategie-Ballerspiel |
Hersteller: MGM-Interactive |
Geplanter Erscheinungstermin: '

Mai 1998
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Das weipe Element, obwohl zu dieser Jahreszeit

schon langst aus unseren Breitengraden verschwunden,
reizt die Hersteller noch immer. Wir haben uns den
Beitrag von Funsoft (Explosive Racing) zur
Trendsportart Nr.1 angesehen.
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i POBITION

Nach jedem Rennen diirft lhr
mit den ergatterten Punkten
Eure Eigenschaften aufpowern.
Oben: It’s trick-time!

Selbst rémisch angehauchte
PhantasieschlBchen saumen
Zna die Phat-Air-Pisten.

POEITIOH

bwohl insgesamt nur flnfeinhalb
Strecken auf der Scheibe schlummern
(Nummer sechs stellt eine Riesenschanze dar)
hat man im Championship-Mode von Phat Air
(yeah fette Luft, cool!) zehn Wettbewerbe
geschaffen. Das wurde dadurch méglich, daB
eben entweder nur auf Zeit oder nur auf
Stuntpunkte gefahren wird oder beides
gleichzeitig in einem Combined-Event. Mit
Ausnahme der Freestyle- und Parallelslalom-
konkurrenzen erfolgt der Start immer simul-
tan in einem Sechserfeld von extrem verriick-
tem Boarding-Freaks. Trickwertungen kénnt
lhr nur an den nicht zu Gbersehenden roten
Absprungpunkten auf den fies geschnittenen
Kursen einsacken. Eure Kiinste hangen hier-
bei genauso wie in den Feldern Speed, Cor-
nering, Power und Recovery (nach einem
Sturz) von den Eigenschaften Eures Boarders
ab, die jedoch im Laufe des Zehnkampfs ver-
bessert werden kénnen. Fr einen Sieg erhalt
man beispielsweise zwolf Punkte, die lhr am
besten auf die eben beschriebenen Kategori-
en mit den meisten Defiziten verteilt. Die
Steuerung erscheint im Moment noch etwas
unsensibel, aber schon besser als bei Chill (sie-
he Test in dieser Ausgabe). Daflr ist der
Schnee nicht annahernd so gut gelungen und
auch einige Gameplay-Flaws gilt es noch aus-
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zumerzen: Zerbroselt es Euch kurz vor einem
leichten Anstieg, besteht keine Chance mehr,
selbigen je noch zu erklimmen, es bleibt nur
noch der Griff zum "Retire”. Mit abwechs-
lungsreichen Aufgaben, schonem Strecken-
design und coolen Spriichen ("Go back to ma-
ma's place!”) wurde dennoch schon der
Grundstein zu einem guten Boarding-Titel
gelegt. Hoffentlich wird in der Endphase der
Entwicklung noch ein Analog-Support mit
eingebaut, der die Steuerung um einiges ver-
bessern wirde, Eins ist jedoch schon klar: Ein
1080 (N64) wird es nicht mehr werden. Der
mit Hip Hop- und Metal-Elementen angerei-
cherte Soundtrack wird tbrigens separat auf-
gelegt und zeitgleich zum Release in den
Plattenladen verfiigbar sein. rk

System: PlayStation |'

Name: Phat Air Extreme |

Snowhoarding |
Genre: Snowboard-Simulation |
Hersteller: Funsoft |

Geplanter Erscheinungstermin: |

~ Apri/Mai 1998 |
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Gerangel auf der Uberholspur: Die Né4-Rennsaison steht

wieder in den Startléchern. Nach Multi Racing Championship
hat Imagineer einen wirdigen Nachfolger auf der Pfanne.

1847508
*437 729
2 29 ’1.7?.9

TOTAL
Lar 1
Lpr2 3

21
" I

Wer einen in GT
nicht freiwillig vorbeiliBt, bekommt Arger:

estarkt vom Gberwaltigenden Erfolg von

MRC, wagt sich Imagineer im Auftrag
von Infogrames/Ocean an ein weiteres N64-
Rennspiel, das Arcade- und Simulation-Anlei-
hen miteinander verbindet. Eine gewisse Ahn-
lichkeit zu Touring Car-Racern kommt nicht von
ungefdhr, basiert GT-Championship-Edition
doch auf einer Lizenz der offiziellen "Japanese
GT Association Series". Die 16 Kurse filthren
Euch durch verbaute GroBstadtmetropolen und
die schonsten Landschaften der Erde; zwei be-
sonders hart zu meisternde Geheimpisten of-
fenbaren sich erst nach herausragenden Ge-
samtsiegen. Der Fahrzeugpark umfaBt zwolf
authentische GT-Boliden, die mit jeweils eige-
nem Pilotengespann an den Start gehen. Vom
Porsche 911, {iber einen Diablo bis hin zum Nis-
san reicht die Auswahl der Edelkarossen, wobei

Feuerzauber: Bei Vollgas
sprithen die Funken!

jeder Wagen iiber unterschiedliche Werte
fir Beschleunigung, Hochstgeschwindigkeit
und Bodenhaftung verfligt. Beschadigun-
gen der Boliden durch rauhe Fahrweise
sind ausgeschlossen; Crashs hinterlassen
keinerlei Dellen, auch beeintrachtigen sie
nicht die Performance. Es
gerempelt werden was das Rumble Pak
hergibt. Die Grafik-Engine von GT
Championship ist zum groBen Teil eine
Weiterentwicklung der bei MRC zum
Einsatz gekommenen Technik. Positiv
fallt dabei auf, daB sich der stérende Dauerne-
bel fast ganzlich aus dem Horizont verfltichtigt
hat. Lediglich im Splitscreen-Mode ist noch et-
was grauer Dunst in der Ferne erkennbar. Ne-
ben einem Championship-Mode der wahlweise
Uber drei, sechs, zwélf oder 24 Runden fiihrt,
bietet GT eine Time Trial-Option, in dem lhr nur
gegen die Uhr fahrt, und einen Battle-Modus
fiir spannende Zwei-Spieler-Duelle. Interessan-
terweise soll es nur im kompletten Meister-
schaftsrennen, das (ber die volle Rundendi-
stanz (24) geht, kurze Boxenstops mit Reifen-
wechsel geben. Wer das Siegertreppchen er-
klimmen will, muB sich unter den sieben Teil-
nehmern die Fihrungsposition erkampfen. Die
Steuerung ist klar actionorientiert, wobei ein
intuitives Gas- und Brems-Gefiihl fiir zeitspa-
rende Kurventechnik unerlaBlich ist. Wenn |hr
einen Rivalen seitlich erwischt, setzt Euer Flitzer
zum Schleudern an. Auf geraden Strecken geht
das oft noch gut. In scharfen Kurven verliert Ihr
durch das Wegschleudern meist die Kontrolle
tiber den Wagen und damit wertvolle Sekun-
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sorgen stets fiir den
gewiinschten
Durchblick.

ar,

13

den. Wechselnde Wetterbedingungen wie z.B.
Regen sind ebenfalls vorhanden, machen sich
aber weniger optisch, sondern nur im Fahrver-
halten bemerkbar. Seid Ihr mit Euren Runden-
zeiten nicht mehr zufrieden, geht es zum Fein-
tuning von Ubersetzung, Reifen, StoBdampfer

und Spoiler in die Garage. ws
N F O
System: Nintendo 64
Name: GT Championship Edition
Genre: Rennspiel
Hersteller: Imagineer

Geplanter Erscheinungstermin:

- Juli 1998
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" Ein brillant in Szene gesetzter PlagStatton Shooter
"Made in Germang" steht vor der Tor. Fllegen und

BQU.EI'I'I ISt dGS EInfGChE. Gb&l‘ héChSt unterhaltsame Rezept

Sabotage gehort
zum explosiven '
Alltag der
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Ein wichtiges taktisches
Instrument ist der Radarschirm.

AuBerirdische nehmen einmal mehr die
Erde ein, was zur totalen Kontrolle al-
ler Kontinente und Regierungen filhrt. Die
Menschheit hat resigniert und sich ihrem

Schicksal ergeben., Ihr seid der einzige iiber-

lebende Mann einer militarischen Elite-Ein-

heit, der sich gegen die brutale Sklaverei auf-
lehnt. Wagemutig sttirzt lhr Euch in den mo-
dernsten Kampfhubschrauber der Welt. Euren
3D-Heli seht Ihr in bester Thunderblade-Manier
aus einer Verfolgerperspektive. Nun liegt es an
Euch, ein groBeres Fiasko zu verhindern und das
feindliche Alien-Geschwader zurtick ins All zu
pusten. In zehn action-geladenen Leveln schieft
lhr mit Eurem Super-Helikopter auf alles, was auf
dem Bildschirm kreucht und fleucht. Am Ende je-
der Stage wartet traditionell ein gigantischer
Obermotz, der erst nach taktisch gewieftem
Attackieren den Weg zum nachsten Abschnitt
frei macht. Euch stehen zur Alien-Jagd zwei
grundlegende Waffensysteme (primar und se-
kundar) zur Verflgung: Ihr schieBt entweder mit
der normalen Laserkanone oder mit einer flotten
Plasma-Gun auf die Gegner. Je nach Extra stehen
weitere Super-Laser, Mega-Bomben oder Hom-
ing-Raketen im Arsenal bereit. Auf dem Weg
durch die feindlichen Linien stoBt Ihr auf feine
Power-Ups, die Euren Energieschild-Vorrat wie-
der auf Vordermann bringen, oder weitere Ex-
tras, die z.B. zeitlich begrenzte Schutzschilde her-
beizaubern. Die ersten Level von Viper machen
bereits mehr als neugierig: Beeindruckende 3D-
Objekte (haushohe Monster-Maschinen, flinke
Jager etc.), ausgefeilte Explosionen sowie ton-
nenweise Echtzeit-Lichteffekte zeugen von ei-

Wil F_-\J
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Rauch- und

Partikel-
Effekte
machen
Viper zum
Special F/X-
Gewinner.

nem programmiertechnischen Wunderwerk. Vi-
per wird vom neu gegriindeten Programmier-
team  "X-ample" im  Auftrag  von
Infogrames/Ocean entwickelt. Dabei sollte nicht
verschwiegen werden, daB sich das Core-Team
der Truppe (siehe Bild) nach der Fertigstellung
von Tunnel B1 aus der deutschen Entwicklerstat-

te NEON abgesplittet hat. ws
INF O
System: PlayStation
Name: Viper
Genre: 3D-Shooter
Hersteller: X-ample

Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998
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- CHECK IT OUT — BASKETBALL | PERFEKTION. POWER UND ATHLETISCHE ELEGANZ. S '!l-"bi'
- UNSCHLAGBARE MOTION-CAPTURING-TECHNOLOGIE: SPIEL DIE NEUE DIMENSION — . —

WALK ON THE WILD SIDE. DIE PRO'S DER 29 NBA-TEAMS KNALLEN DIR DIE BALLE
UM DIE OHREN. STUDIER IHRE LINKS UND MOVES IM FREUNDSCHAFTSSPIEL,
IBE SIE AUS IN DER SAISON — UND MACH SIE PLATT IM PLAY-OFF!

OT HOOP. BIS 2U ACHT SPIELER KGNNEN GLEICHZEITIC ANTRETEN.
E'HIGHLIGHTS SPEICHERT DIE MEMORY-CARD. SPIELERTRANSFER,
MANAGEMENTFUNKTIONEN UND UMFANGREICHE STATISTIKEN GARAN-

TIEREN DEN ABSOLUTEN NBA-KICK. IT'S CRUNCH-TIME.
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Einige Level-
Architekturen
vaon Mission

Impasible sind
stellenweise
gigantisch.
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0cean hat sich bereits 1995 die Filmrechte
gesichert, um aus dem erfolgreichen
Agentenstoff ein brisantes Nintendo 64-Spiel zu
produzieren. Die Euphorie bei den Entwicklern
war ebenfalls groB, auf Big-N's revolutionarer
"Projekt Reality"-Hardware (so der damalige
Arbeitstitel des N64) ein einzigartiges Geheim-
agenten-Epos zu kreieren. Anscheinend salBen
die Jungs den gleichen Hype-Versprechungen
auf, wie es Nintendo der ungeduldigen Fange-
meinde vorgaukelte. Die Rede war von einer
phanomenalen Rechenpower und 3D-Grafik in
SGl-Qualitét (1). Nachdem das wahre Nebelpo-
tential des N64 zum Vorschein kam, schien das
Projekt in Gefahr, denn die versprochene SGI-
Performance konnte das Serien-Gerat nicht
annahernd erreichen. Was gleichzeitig die Ziele
der Entwickler, ein Spiel mit atemberaubender
kinstlicher Charakter-Intelligenz und Render-
wahnsinns-Grafik zu kreieren ad absurdum
flihrte. Die Misere endete schlieBlich damit, daB
alle Beteiligten enttduscht den Hut zogen und
sich anderen Firmen zuwandten. Just zu diesem
Zeitpunkt verleibte sich Infogrames den Soft-
ware-Riesen Ocean ein. Der Fihrungsstab des
franzosischen Headquarters entschied, das un-
fertige Spiel nach Leon zu transferieren, um
dort die teuer erstandene Lizenz doch noch in
ein fesselndes 3D-Spiel umzumiinzen. Trotz ei-
niger konzeptioneller Abstriche, deren techni-
sche Realisierung nach dem heutigen Konsolen-
Standard undenkbar gewesen ware, fahrt das
neue Team alles auf, was das N64 technisch zu
bieten hat. Zwar baut die Spielhandlung tber-
wiegend auf die der bekannten Filmvorlage
auf, doch orientieren sich auch viele der tiber 18
einzelnen Spielabschnitte an der alten TV-Serie.
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Auch in den verspateten N64-Neunzigern gibt
es immer noch Arbeit fir die "Impossible Mis-
sion Force" (IMF), die immer dann eingesetzt
wird, wenn Spionagejobs besonders schwierig
werden. Mit ausgekltigelter Technik, vor allem
aber durch Einfallsreichtum und Teamwork, ge-
lingt es ihnen immer wieder, groBe und kleine
Geheimnisse zu ergrinden und ihre eigene Exi-
stenz so weit zu verschleiern, daB sie wie Gei-
ster wirken. Dies ist auch gut so, denn sie arbei-
ten inoffiziell ohne Riickendeckung ihrer Regie-
rung; wenn etwas schief geht, kennt sie nie-
mand mehr. Diese Arbeitsbedingungen sind Jim
Phelps bestens bekannt, der als alter IMF-Vete-
ran gerne den Vereinigten Staaten zu dienen
pflegt. Der erste Auftrag fuhrt Euch in die russi-
sche Botschaft von Prag, in der ein Verrater aus
den eigenen Reihen versucht, an eine Diskette
mit auBerst brisanten Informationen (NOD-Li-
ste) zu gelangen. Auf ihr befindet sich namlich
eine Liste aller CIA-Agenten, die verdeckt in
Osteuropa tétig sind. Dies muB natrlich ver-
hindert werden. Mit gewohnter Prazision ver-
folgt Ihr jeden Schritt des Diebes, der sich auch
tatsachlich der Diskette bemachtigt. Allerdings




lauft etwas schief, was allen anderen Kollegen
das Leben kostet. Da Hunt (also Ihr) der einzige
ist, der die Aktion Gberlebt hat, entschlieBt er
sich spontan zur spektakuldren Flucht. Sein Plan
ist es, den Waffenhandler "Max", fur den die
Diskette nach ClA-Informationen gedacht war,
zu kontaktieren und ihm die richtigen Daten
anzubieten — wenn er im Gegenzug den Verra-
ter geliefert bekommt. Gemeinsam versucht Ihr
nun den geheimnisvollen Max aufzusptren.
Dies stellt Euch vor die nachste, nahezu unlés-
bare Aufgabe: Die Daten sind nur aus dem IMF-
Zentralcomputer direkt abrufbar, und dieser
steht im Hauptquartier des CIA. Wie im Film
hangelt lhr Euch durch tédliche Laserbarrieren,
die bei dem kleinsten Fehler Alarm schlagen.
Anfangs startet |hr nur mit einer 9mm-
Schalldampfer-Pistole, im weiteren Verlauf des
Abenteuers findet |hr jede Menge neues Baller-
und Hilfs-Werkzeug. Mit einem speziellen Gerat
konnt Ihr z.B. die Identitat (Kleidung und Ge-
sichtsziige) verschiedener Personen annehmen,
was Euch in vielen brenzligen Situationen aus
der Patsche hilft. Jede Kampagne ist in-mehrere
Einzelmissionen unterteilt. Habt Ihr ein Opera-
tionsziel erledigt, wird das muntere Agentenle-
ben durch Echtzeit-berechnete Cut-Scenes un-
terbrochen. Geboten werden traditionelle Ad-
venture-Elemente, die aus dem Finden und An-
wenden von Gegenstanden bestehen. Falls es
die Situation erfordert, bedarf es auch an
Scharfschitzen- und Priigel-Einlagen, die ohne
tibermaBige Harte (es flieBt kein Blut) in Szene
gesetzt werden. Darum ware auch ein direkter
Vergleich mit Rares exzellenten Bond-Shooter
hier vollig fehl am Platze. Frei nach dem Motto:

0b die Kanonen-
Boot-Mission im
fertigen Spiel
bleiben wird,
stand bei
unserem Besuch
HOCh nicht fest.

.

Bring Clutier AFS. and mine,
Get the gas injeotor.

(et the R
Get the expht

| Sabotage the pump houge,
Hegroup’ on oom. building.

Gewalt zahlt sich nicht aus, liegt in Mission Im-
possible die oberste Direktive auf tberlegtem
Handeln und Kombinieren, mit sinnlosem Her-
umballern kommt Ihr nicht weit. Sobald Ihr eine
Person ins Fadenkreuz nehmt, zoomt die Kame-
ra bis an den Hinterkopf Eures Protagonisten
heran. Besonders groBen Wert legten die Desi-
gner auf die Animation der Charaktere, deren
Karperaufbau sich aus ca. 400 Polygone zusam-
mensetzt. Zunachst keine beeindruckende Zahl,
aber wenn man bedenkt, daB sich stellenweise
tiber 30 Personen gleichzeitig auf dem (Nebel)-
Gelande tummeln, kommt speziell in Freiluft-
Umgebungen zusammengerechnet ein immen-
ser Polygon-Count zustande. Das teils actionla-
stige Ratselraten geschieht eher konventionell,
mit kurzen Konversationen, Gegenstdnden
sammeln und einer Inventory- bzw Energie-Lei-
ste. Die gelungene und seltene Symbiose zwi-
schen Small-Talk und Action-Einlagen weiB3
selbst abgebriihteste Spieletester auf den er-
sten Blick zu faszinieren. Der an Spannung
kaum zu Gberbietende Modul-Thriller begei-
stert vor allem durch seine raffinierte Story und
die atemberaubenden Indoor-Sequenzen. Mis-
sion Impossible wartet mit einem enormen Ab-

Im CIA-Vernehmungsraum findet gerade ein
heftiger Meinungsaustausch statt.

wechslungsreichstum und immer neuen Aufga-
ben auf. Neben der englischen Version wird es
eine textlich und sprachlich komplett einge-
deutschte Umsetzung geben. ws

" - -1' j."' 1]
System: Nintendo 64
Name Mission Impossible
Genre Action-Adventure |
Hersteller: Infogrames/Ocean

US-Erscheinungstermin:

Juni 1998 |

PAL-Erscheinungstermin:

September 1998
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Eigentlich sollte Banjo & Ka schon zu

Weihnachten erscheinen. Da RARE damals 2
aber noch nicht 1007 zufrieden war, mu[lte /

DKR in die Bresche springen. Inzwnschen :

ist der neveste Geniestreich

kaum wiederzuerkennen. Das lange
Warten hat sich auf alle Falle gelohnt!

Wéhrend sich an der Frage, ob MK 64
oder DKR das bessere Fun-Rennspiel
ist, noch immer die Geister scheiden, kénnte
bald ein neuer Glaubenskrieg ausbrechen: Ist
Banjo gar der bessere Mario? Ganz offensichtlich
hat Banjo-Kazooie von Nintendos Meisterwerk
profitiert (was dem Spiel aber keinen Abbruch
tut). Bei den vielen neuen Ideen ware es aller-
dings unfair, Rares neuen Jump'n-Run-Kniiller
gleich als Mario-Klon abzustempeln. Ein interes-
santes neues Feature ist die Tatsache, daB lhr hier
immer zwei Charaktere auf einmal steuert. Im
Banjo-Modus I&Bt es sich Paradiesvogel Kazooie
im Rucksack des Bars gutgehen. Bei Bedarf kénnt
Ihr ihn auch ein wenig herausschauen lassen, so
daB dieser mit den Fliigeln schlagen kann. Im Ka-
zooie-Modus wird Banjo dafir huckepack ge-
nommen. Hierbei erweisen sich die zarten, gel-
ben StelzfiiBe als wahre Schwerlasttransporter.
Da Kazooie sehr grof} ist, was zuerst nicht auf-
fallt, wenn er véllig kompakt im Rucksack ver-
staut ist, wirkt dies aber nicht unglaubwiirdig,
L l I'o'?'D <"')'D"5ﬁ3r‘g sieht nur sehr ulkig aus. Da sich Kazooie natirlich
1 " auch in die Lifte erheben kann, wie sich das fiir

einen Vertreter seiner Gattung gehort, deckt die
Gesamtheit aller Fahigkeiten beider Charaktere
{vom Fliegen (bers Rennen und Schwimmen) ei-
gentlich die gesamte Bandbreite ab, die man in
einem guten Hipfspiel vorzufinden erwartet.
Anstatt Schlilssel, wie bei Mario 64, mtBt lhr hier
Puzzleteile in Bilder einsetzen, um in neue Wel-
ten vorzudringen. Allerdings sind die Level-
eingange wesentlich schwerer versteckt
als in Bowsers SchloB, da die Central
Area, von der aus |hr startet, absolut riesig
ist. In jeder Stage verbergen sich 10 Puzzle-
teile, 5 Jinjo Birds (die zusammen noch ein

Rechts im Auge ist noch ein
" Puzzleteil versteckt. '

5 Grlligs o8

Im Wasser eignet
sich Kazooie besser.

Hexe Grunhilda

Puzzleteil ergeben) sowie eine unter-
schiedliche Anzahl Noten. Diesen
kommt aber nicht dieselbe Funktion
wie den sonst (iblichen Miinzen zu,
da man zum Offnen mancher Tiren
wiederum auch Noten benétigt. Was dartberhin-
aus das Auffinden der Levelzugange erschwert ist
die Tatsache, daB sie sich immer irgendwo auf-
tun, nachdem Ihr in ein Bild die erforderliche An-
zahl Puzzleteile eingesetzt habt, jedoch nie di-
rekt in Eurer Nahe. Was auf den ersten Blick be-
eindruckt, sind die riesigen, bildschirmflillenden
Feinde bzw. Wegbegleiter und die weite Fern-
sicht von hdhergelegenen Punkten (keine “Ne-
beltricks” mehr). Auch die an den Spieler gestell-
ten Aufgaben sind nicht so repetitiv wie bei an-
deren Spielen des Genres. Einer XXL-Schildkréte
sollt Ihr nicht etwa an ihrer empfindlichen Stelle
Treffer beibringen, sondern etwas gegen ihre kal-
ten FiBe tun. DaB man einfach nur auf ihre Ex-
tremitéten draufspringen muB - die sie daraufhin
einzieht - auf die Idee muB3 man erst mal kom-
men. In einem anderen Level miiBt lhr einen Wal
losketten, welcher der Hexe Grunhilda, die Ban-
jos Freundin Piccola entfihrt hat, als lebender
Miillschlucker dient. Bei den Kameraeinstellun-
gen habt Ihr die Wahl zwischen einer Egoper-
spektive a la Turok oder der Mario‘schen Version,
wobei der Banjo-Kameramann naturlich kein La-
kita-Wélkchen ist. Nun denn, auch wenn sonst
zur Zeit nicht viel N64-Nachschub erscheint, ein

Highlight ist uns schon jetzt gewiﬁ. ds
AT J|J|l1 J'] I __
System: Nmtendo 64
Name: Banjo-Kazooie
Genre: Jump'n Run
Hersteller: Rare

Geplanter Erscheinungstermin:

Juli 1998
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Bei gelungenen Aktionen werdet lhr mit einem
bunten Regenbogen-Bonus belohnt.

Wasser marsch: Ein ganze Traube von kostbaren
Regentau, bahnt sich seinen Weg nach unten.

4b

enkspiele gibt es viele, neue Spielideen
dagegen sucht man in dem Genre verge-
bens. Um so dankbarer diirfen Knobelfreunde
fir Oceans jlingste N64-Innovation sein, die sich
ausnahmsweise mal nicht mit dem uralten Tetris-
Prinzip befaBt. Wetrix lockt mit rotierbaren Bau-
teilen, die von Euch auf einer isometrischen
Spielflache an die richtige Position gesetzt wer-
den missen. So plant lhr den Bau einer Mauer,
um rechtzeitig gegen den einsetzenden Regen
und Tautropfen gewappnet zu sein. Zu Spielbe-
ginn ist die Plattform flach (auBer in einigen
Handicap-Modes), so daf3 fallendes Wasser tiber
den Rand hinauslaufen wiirde. Die ersten Teile in
jeder Runde sind rote "Upper"-Klétzchen, die Ihr
als erstes benutzt, um kleine Auffangbecken zu
bauen. Sobald die ersten Wasserblasen erschei-
nen, ist es ratsam, sie so zu plazieren, daB sie in
bereits gebauten Eindammungen landen. Jetzt
heiBt es erst recht aufgepal3t; Denn Wasser in
Seen flieBt immer zum niedrigsten Punkt, so daf3
es flugs durch Ritzen aus der Mauer entweichen
kann. Geht auf diese Weise das kostbare Naf
verloren, weisen blaue Leak-Indikator-Pfeile auf
die Liicken hin. Sind viele kleinere Teiche ge-

In Wetrix miit Ihr Einddmmungen schaffen
oder eine Mauer um die Landschaft bauen,

schaffen, kénnt Ihr jetzt die griinen Bauteile da-
zu benutzen, um gréBere Seen zusammenzu-
fiihren. Leider ist nun auch der unangenehme
Zeitpunkt gekommen, in dem Bomben und Feu-
erballe herabfallen. Der Feuerball verdunstet
brav solange er auf Wasser trifft, aber wehe es ist
ein Stlick Land im Weg. Auch Bomben sind
schwer zu kontrollieren, da sie, unabhéngig vom
Landeplatz, explodieren und alles rundum be-
schadigen. Im schlimmsten Fall hinterlassen sie
groBe Locher, durch die das Wasser langsam
wegsickert. Upper-Bausteine kénnen auch zum
Bau neuer Seen innerhalb bereits existierender
Seen eingesetzt werden. Es ist allerdings ratsam,
nicht zu viele Mauern zu bauen, weil das die Um-
gebung instabil macht und zu Erdbeben fihrt.
Habt Ihr gentigend Wasser in einer Welt gesam-
melt, erscheint ein Regenbogen, der alle erziel-
ten Punkte vervielfacht. Jedes Mal, wenn ein
héheres Level erreicht wird, &ndert sich die Farbe
der Umgebung, und die Spielgeschwindigkeit
nimmt gehérig zu. Im Derrick-Modus wird We-
trix gegeneinander gespielt, dabei darf der eine
den anderen Spieler mit verschiedenen Zuschie-

be-Extras angreifen. ws
— e P T .
PSSR T .8 il e
System: Nintendo 64 |
Name: Wetrix |
Genre: Denkspiel

Hersteller: Ocean/Infogrames

Geplanter Erscheinungstermin:

Mai/Juni 1998
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Videospiele
ne Kompromisse

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

Spiele fiir 39,9 Spiele filr 69,90,- DM :
PLATINUM Ceasar’s Palace Aerofighter Assault: 139,80,- DM
Air Combat E:ogger Fiaht Blast Corps 114,80,- DM
Alien Trilo rena Fighters nberm 89,80,- DM
Destructiorg'ayDerby 2" Kurushi 89,90,- DM
Fade to Black : Tetris Plus gggg- gm
Fifa Soccer 96 ,90,-
Gremlin's Actua S _ Spiele fiir 79,90, DM 119,90,- DM
Int. Super Star So - Castlevania ) 89,90,- DM
Int. Track and Field Critical Depth B 139,80,- DM
Micro Machines JetRider2:.:. 129,90,- DM
Rayman Midnigh 129,90,- DM
Ridge Racer mggg- gm
Road Rash ,80,-
Soviet Strike
Tekken 139,90,- DM
Tekken 2 " Roa Steel Reign 129,90,- DM
Tomb Raider: Spieder z ) 129,90,- DM
Thunderhawk:2 $Ulk°dle£1 v Mace the : 138,38.- gm
True Pinball - unne : . . ario Ka ,90,-
Woms.  Vandal Hearts K°'“P'°“‘és"“9°" CNEDNEU-NEU | uecuNsD ©149,90,- DM
» “14; 80 DM ehduse Airbrush Mischiet Makers . . s
Wipe Out 2087 Motive nach Wahl | o o 13.90.- DM
Splele filr 89,9 Spiele fiir 84,90,- DM 300,- DM NBA Pro98 - 1129,90,- DM
didas Power Soccer 2 . Moto Racer o 126,80,- DM
" Need for Speed 3 s " 84,90,- DM
Pitfall 3D pieleberater 409,90,- DM
< PointBlank A “129,90,- DM
Power Boats +.89,80,- DM
Rage Racer ~.139,80,- DM
Rascal : 139,90,- DM
2. Rock & Roll Racing 2 dt. 139,80,- DM
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WM Special

So eine WM hat fUr die Industrie schon was praktisches an sich.
Obwonhl der Fu[!ballsplelemarkt auf allen Systemen eigentlich
berelts proppensatt und ausreichend versorgt ist, versucht

trotzdem jeder Anbieter auf der Welle mitzureiten und einen
ordentlichen Zusatz-Reibach zu machen: Mindestens neun
neue bzw. neu aufgelegte Titel stehen uns "98 noch ins Haus.

(PS) ins Rennen, um die Mitstreiter wenig-
stens ein bichen zu nerven. Sogar UBI Soft
versucht, mit Kick Off '98 (PS) Land zu ge-
winnen. Take 2 Interactive kénnte mit sei-
nem Uberraschungskandidaten Golden
Goal noch Bewegung ins Spiel bringen. Der
Lowenanteil des Umsatzes wird aber den-
noch mit Sicherheit - nicht zuletzt auch we-
gen der starken Lizenz - auf FIFA entfallen.
Wir stellen Euch auf den nachfolgenden
drei Seiten die am weitesten fortgeschritte-
nen Projekte kurz vor.

B ei dem vorherrschenden Uberangebot
an Spielen rund ums schwarz-weifle
Leder fragt man sich allerdings schon, ob
nicht die ein oder andere Firma ihre Ab-
satzchancen falsch einschatzt. Acclaim hat
bereits vor der Gbermachtigen EA Sports-
und Konami-Konkurrenz kapituliert. Das
mit viel VorschuBlorbeeren bedachte
Acclaim Sports Soccer fiir N64 wird nun
doch erst im Herbst rausgebracht, wenn der
WM-Trubel vorbei ist. Stattdessen schickt
der Multi sein zugekauftes Matchday 3

Golden Goal (PS)

Leicht hat man es als Neueinsteiger im FuBball-
sektor nicht, und dennoch gibt es immer wieder
Erfolgsgeschichten, so wie die von Z-Axis, dem
dynamischen California-Dream-Team hinter
Golden Goal, "Three Lions" und "Bomba '98"
(unter diesen Namen erscheint das Spiel in Eng-
land bzw. Italien). Ganz von ungefahr kommt
der Erfolg freilich nicht, da einige der Program-
mierer schon bei EA Sports Erfahrung gesam-
melt haben. AuBer-
dem haben zwei der
bedeutendsten  US-
Nationalspieler, Alexi
Lalas und Goalgetter
Eric  Wynalda (der
tibrigens auch fiirs
Motion-Capturing mit
Gber 250 Animatio-
nen) herhalten muB-
te, dem Team
wiahrend der Schaf-
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fensphase standig als Berater zur Verfiigung
gestanden. In Zusammenarbeit mit einem ame-
rikanischen FuBballmagazin sind praktisch alle
1.750 Spieler aus insgesamt 70 Nationalmann-
schaften (pro Team 25, inklusive der Hinter-
bankler) in 16 Kategorien (Aggressivitat, Ein-

satzbereitschaft, Spielverstandnis, Dribbeln,
Schnelligkeit...) eingeteilt und entsprechend
dieser Statistiken dann ins Spiel eingebaut wor-
den. Fir die allerberihmtesten internationalen
Kicker hat man sogar deren Photos eingescannt
und als Textur dann auf die Polygonmodelle
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tibertragen. Stoichkov z.B. hat den typischen,
mirrischen Gesichtsausdruck; Letchkovs Halb-
inselglatze fand ebenfalls Eingang ins Spiel.
Neben den regularen Elfen sind auf der CD
auch ein paar geheime historische Mannschaf-
ten versteckt, wie z.B. das legendére deutsche
Team von '74, England '66 oder Brasilien '70.
Doch damit nicht genug, lauft der SpaB auch
noch anstandslos im 512 x 256-Hi-Res-Mode
der PlayStation. Als mutig und zugleich weise
kann man mit Sicherheit jetzt schon die Ent-
scheidung bezeichnen, sich vom herkémmli-
chen Kommentator zu verabschieden. Das
Spielgeschehen wird hier nur von der Zuschau-
erkulisse und den Spriichen der Akteure selbst
begleitet. Letztere rufen sich in unregelmaBi-
gen Abstanden Satze zu, wie "SchieB doch
endlich!" oder "Spiel ab!" - auf deutsch wohl-
gemerkt. Auch bei der TorschuBroutine geht
Z-Axis einen eigenen Weg
und verweist das anson-
sten Ubliche After-Touch-
System auf die Reserve-
bank, “da man sich beim
richtigen FuBball nach dem
SchuB auch nicht mehr aus-
suchen kann, wohin der
Ball gehen soll*, wie uns
einer der Herren linksun-
ten im Gruppenbild beim
Interview erklarte. Fiir An-

== fanger stellt die neue Vor-
gehensweise des SchieBens und gleichzeitigen
Plazierens einer Art Fadenkreuz allerdings eine
"kleine" Hirde dar. Am besten, Ihr bt erst et-
was beim ElfmeterschieBen, da funktioniert
das Prinzip genauso. Golden Goal mit Oliver
Bierhoff als Verpackungsmaskottchen (wir er-
innern uns noch an das EM-Finale gegen Tsche-
chien, oder?) ist ein definitiver Geheimtip. Da
die uns Gberlassene Vorversion schon sehr gut
spielbar ist und recht fertig aussieht, durfte es
bis zum Test eigentlich nicht mehr lange dau-
ern. We'll keep ya' informed!
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World League
Soccer '98 (PS)

WLS '98 ist ein klassischer Fall von Trittbrettfah-
rertum, da dieses Spiel hauptséchlich Vereins-
mannschaften featuret und mit der WM nur
sehr bedingt etwas zu tun hat. Aber wenn man
den Erscheinungstermin eines solchen Spiels
geschickt genug (in den Frihsommer '98) legt,
dann kauft's ja im FuBballfieber vielleicht
trotzdem der ein oder andere aus Versehen.
Das war jetzt zwar etwas bése gesprochen,
dennoch ist beim Entwickler Silicon Dreams
Vorsicht geboten. Schon '96 haben sich Pro-
grammierer aus demselben Hause bei Olympic
Soccer nicht gerade mit Ruhm bekleckert.
Auch der kirzlich erst erschienene Snowboard-
ing-Titel Chill, der als Vorabversion berechtig-
ten AnlaB zum Freuen gab, und letztlich doch
enttduschend abgeschnitten hat, stammt von
Silicon Dreams. Da weder die Entwickler selbst
noch Eidos bereit waren, richtig Zaster flr eine
Lizenz auf den Tisch zu legen, wurden die Spie-
ler der immerhin fast 200 Teams leicht umbe-
nannt. Dennoch stimmen die Namen fast, bis
auf einen Buchstaben (G. Elbere, M. Bazler, H.
Hertzog, L. Riken, usw.). Aber daftr gibt's ja
schlieBlich die "Edit Player"-Funktion... Wie der
Name schon sagt, liegt der Schwerpunkt des
Spiels bei den Liga-
mannschaften. lhr kénnt
so z.B. eine Mannschaft
der deutschen, engli-
schen oder italienischen
Liga die ganze Saison
ber begleiten, eigene
Ligen kreieren oder ein

internationales Turnier ins Leben rufen. Der er-

ste Eindruck, den WLS hinterlafBt, ist trotz aller
Vorbehalte doch ein sehr positiver. Sowohl
Spielgeschwindigkeit als auch die Grafik (viele
Details, realistische Spielerbewegungen, auf-
wendige Stadien) konnen sich sehenlassen.
Schau 'mer mal, was daraus wird.

adidas Power
Soccer '98 (PS)

AuBer EA und Konami hat Psygnosis wohl
noch mit die gréBten Chancen, ein verntnfti-
ges Stiick vom WM-Umsatzkuchen abzube-
kommen. Dies liegt zum einen an der guten

Lizenz (Datenba-

International
Superstar Soccer
Pro '98 (PS)/
International Super-

die Finger bekommen haben, stiit-
zen sich all die nachfolgenden In-

sis von  (ber
10.000 Spielern,
Originalnamen)
und zum anderen
am guten Ruf,
den sich Psygno-
sis' adidas-Soccer-
Serie in den ver-
gangenen  zwei
Jahren erworben hat. Um sich von EAs WM-
Sim zu unterscheiden, haben die Program-
mierer nicht gekleckert und gleich noch ei-
nen Champions-League-, Cup-der-Pokalsie-
ger-, UEFA-Cup-, Copa-America-, Copa-Liber-
tadores-, Afrikanischen-Champions-League-
und Afrikanischen-Nationencup-Modus mit
dazugepackt. Die Weltmeisterschft sorgt so-
gar schon im Vorfeld
fir Superlative!
AuBer der obligato-
rischen  Predator-/
adidas-Werbung vor
jedem Spiel (die
aber (bersprungen
werden kann) er-
wartet Euch hier in
erster Linie eine ver-
feinerte und deut-
lich  detailliertere
Grafik als beim Vor-
ganger: Sogar die Bandenwerbung ist in Be-
wegung und scrollt wie im richtigen Leben
alle paar Sekunden weiter. Neu ist hier
auBerdem die rote Linie, mit der die Flug-
bahn des Balls beim Replay (nach Fouls auto-
matisch) dargestellt wird. So laBt sich im
nachhinein besser erkennen, ob es der ver-
warnte Spieler nur auf den Ball abgesehen
oder gefoult hatte bzw. wie knapp am Tor lhr
tatsdchlich vorbeigeschossen habt. Uber die
Spielgeschwindigkeit und Intelligenz kann
noch tberhaupt kein Urteil geféllt werden,
da sich unsere Vorversion offensichtlich noch
nicht einmal annahernd in einem endgtlti-
gen Stadium befindet. Der Sprecher - immer
wieder ein leidiges Thema - hat Gbrigens nun
auch WM-spezifische Platitiden drauf und
faselt so z.B. was vom "Andrang auf die Vor-
verkaufsstellen" daher. Da Psygnosis bislang
nur Uberdurchschnittliche Software ent-
wickelt hat, wird APS '98 aber mit Sicherheit
keine Enttauschung werden. Nur ob das an-
gepeilte Juni-Release-Datum realistisch ist,
darf bezweifelt werden.

fos auf Konami-Pressemitteilun-
gen. ISS '98 basiert jedenfalls auf
der Weltmeisterschaft in Frank-
reich, so viel ist sicher. Alle 48
Teams sind mit ihren Spielern ver-
treten, wobei es sich bei letzteren
um "exakte Kopien" (SchuhgréBe,
Haarfarbe, Geschlecht, etc.) ihrer
realen Vorbilder handeln soll. Acht
neue Strategien, also doppelt soviele wie vor-
her, ein paar zusatzliche Animationen und ei-
ne neue, vertikale Perspektive werden eben-
falls geboten. Inwieweit man hier tatsachlich
dasselbe Produkt mit neuer Verpackung
nochmal angeboten bekommt, |&Bt sich so
natiirlich nur schwer abschatzen. Scheinbar
wird die Motivation der Spieler jetzt auch von

neuen Faktoren be-
einfluBt, wie zB.
dem gewdhlten
Mannschaftskapitén
oder der Kondition,
die wiederum von
der Stadiontempera-

tur abhdngt. Schlechter wird 1SS in der '98er
Version garantiert nicht ausfallen, aber ob die
Anderungen einen Neukauf rechtfertigen, sei
erstmal dahingestellt. Wir halten Euch aber in
jedem Fall auf dem laufenden.




Frankreich '98 - Die
FuB3ball WM (PS/N64)

Nach der erstklassigen Vorlage mit FIFA RTWC
kénnen die Kassen eigentlich nur noch weiter-
klingeln, denn wo sonst wird einem die WM so
schon prasentiert wie hier, wo sonst ist das
Spiel dermalen offiziell, wo sonst gibt es einen
besseren Titelsong? Tja, bei diesem neuerlichen
AufguB handelt es sich natrlich noch einmal
um FIFA RTWC - hat irgendwer im Ernst was an-
deres erwartet? -, nur daf eben in jedem Ment
der blaue, dicke Vogel rumfuhrwerkt, alles
noch "WMiger riiberkommt" (sorry, saublode
Formulierung, aber es stimmt) und vor jedem
Match und nach jedem Sieg Nationalhymnen
runtergeleiert werden. Nicht daB jetzt MiBver-
standnisse aufkommen, auch die WM-FIFA-Edi-
tion ist selbstverstandlich ein absoluter Mega-
Hit, gar keine Frage, und mit Sicherheit um
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Die WM-Edition von FIFA ‘98
mit 16 neuen Teams und Trivia.

Klassen besser, als z.B. Match-
day 3. Das Lustige an der Sache ist nur, daBB EA
jetzt krampfhaft jedem weismachen mdchte,
was fir ein Quantensprung die Wiederholung
ist. Das Fact-Sheet mit den eigentlichen Ande-
rungen umfaBt ca. eine

ersten Match erin-
nert, wenn man
die geringe GroBe
der Spieler reali-
siert, die in altbe-
kannter Old-School-
Sensible-Soccer-Ma-
nier tber pixelige
Rasenquader wu-
seln. Schén anzuse-
hen ist das alles
nicht gerade... Ori-
ginalstadien sucht
man ebenso verge-
bens wie Ahnlich-
keiten mit lebenden Spielern oder wenigstens
einen Editor. Da unsere CD mit einem "Pre-
view"-Aufkleber versehen ist, besteht zumin-
dest noch Hoffnung, daB sich das teils unlogi-
sche Verhalten aller nicht von Menschenhand
gesteuerten Spieler noch etwas bessert. Statt
des nutzlosen Radars waren auBerdem ir-
gendwie geartete Hilfspfeile nicht verkehrt,

DIN Ad4-Seite. Damit die
weltbewegenden Neue-
rungen auch der letzte
Mohikaner kapiert, wer-
den diese auf vier weite-
ren Seiten noch einmal
gaaanz ausfuhrlich erkart.
Und nach fiinf Seiten Lek-
tlire glaubt man's dann ir-
gendwie eventuell, daf
sich "schon ganz schon
was" geandert hat. Uber-
haupt ist alles verbessert
worden.  "Verbessertes
Rendering" wird z.B. un-
ter anderem mit einer
*zusatzlichen Kopf-Textur
einschlieBlich einer weiteren Frisur und zwei
weiteren Gesichtern" begrindet. Das Motion
Capturing ist naturlich auch "verbessert" wor-
den, denn es erwarten Euch “verfeinerte Se-
quenzen auBerhalb des Spiels", und so weiter,
und so fort. Ein netter Gag (und eine wirkliche
Neuerung) sind daftr die 16 klassischen WM-
Teams (z.B. BRD 1954, Brasilien 1970) inklusive
der langeren Trikots, mit denen man eine von
acht spannenden Endausscheidungen nach-
spielen darf. Da EAs Nachschlag nachsten Mo-
nat sowieso bereits piinktlich in den Laden ste-
hen wird, erfahrt lhr all die restlichen "Verbes-
serungen” in unserem Testbericht in der VG
06/98.

Matchday 3 (PS)

Vermutlich hat Acclaim ein rechtes Schnapp-
chen gemacht, als sie auf einer der letzten Spie-
lemessen dieses No-Name-Produkt an Land
zogen. Es stammt vom US-Entwickler Cran-
berry Source, ist somit also direkt an der Prei-
selbeerquelle abgezapft worden. An Beeren-
obst ftihlt man sich in der Tat auch gleich beim
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so daB man bei Torabschlagen oder Einwiir-
fen wenigstens ungefihr zielen kann. Auch
die Ballphysik laBt deutlich zu wiinschen
brig und nur 24 Nationalmannschaften sind
ebenfalls kein gutes Werbeargument. Den-
noch erdreisten sich die Programmierer, in
der Anleitung die abgedroschene Phrase
"best soccer game you have ever played" un-
terzubringen. Bei der gewaltigen Konkurrenz
scheint Matchday 3 allerdings eher ein An-
warter auf den gréBten Ladenhiiter aller Zei-
ten zu sein, aber wer weiB, vielleicht kommt
alles noch ganz anders... ds
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SOFTWARE TIPS
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Ini dieser Rubrik melden sich unsere Experten zu Wort, um Euch
auf rechten, mitunter jedoch ziemlich verschiungenen Pfaden
durch das Polizeihauptquartier, Lab und die Kanalisation von
Raccoon City zu begleiten..

sOnY PLAYSTARTION

Resident Evil 2 Uber alles,
oder wie? Na ja, kdnnte man
wohl so sagen... Es ist aber

auch wirklich schwer,

dieser Sucht nicht zu
erliegen, und daher
fallen die heutigen Tips
untypischerweise eher

Claudia und Markus Theisen aus Neuwied haben sich in den
zweiten Teil des Adventures machtig reingekniet, dabei zeitwei-
se vergessen, wie das komische Ding mit Kopfkissen und Decke
eigentlich heifit und einen Walkthrough fir alle vier Missionen
erstellt. Samtliche Secrets zu Leon 1und Leon 2 erfahrt Ihr bereits
diesen Monat, die beiden Claire-Durchgange werden dann nach-
ste Ausgabe ausfilhrlich erlautert. Noch was: Wenn Ihr alle vier
Spielvarianten durchgezockt und dabei in einem B-Szenario ein
S-Ranking (weniger als drei Stunden, kein Mal speichern, kein Er-
ste-Hilfe-Spray und keine Special Weapons verwenden) bekom-
men habt, wird Soldat Hunk als spielbarer Charakter mit eigener
Mission anwahlbar. Hunk kann keine Items aufnehmen. lhm ste-
hen aber eine bestimmte Anzahl Heilkrauter von Beginn an zur
Verfigung, die duBerst sparsam eingesetzt werden mssen, um
den Weg von der Kanalisation bis zum Dach der Polizeiwache le-
bendig zu tberstehen, Noch heftiger wird es mit Tofu, einem
weiteren Zusatzspieler, der - wie der Name schon sagt - nur aus
einem weillen Tofu-Brocken besteht (farbt sich bei Treffern dann
aber zunehmend rot). Um Tofu zu erhalten (hat Gbrigens nur ein
Messer zur Verfiigung), mBt Ihr RE 2 sechs Mal spielen (A, B, A,
B, A, B), und in einem Szenario ein S-Ranking bekommen, Wer
Probleme mit guten Rankings hat, dem sei nochmals unser Zeit-
Tip aus der letzten Ausgabe ans Herz gelegt.

Leons erste Mission (A)

SchieBt Euch vom Anfangspunkt einen Weg durch die Zombie-
Schar bis zum Waffenladen, Nach einem kurzen Dialog mit dem
Mann die zwei Boxen Ammo fir die Handfeuerwaffe mitneh-
men. Kurz darauf brechen Zombies durch die Glasscheibe und
zerfleischen den Waffenverkaufer, Schickt sie Gber den Jordan.
Untersucht den Toten und nehmt das Schrotgewehr mit.

Wieder im Freien, geht Ihr an den Zombies
am Basketballplatz vorbei und nehmt die
Ammo aus dem Lieferwagen mit. lhr be-
kommt Besuch von den Untoten am Bas-
ketthall Court. SchieBt Euch den Weg frei
und geht durch das dahinter liegende Tor.
Geht tber die griine Briicke und sammelt
aus den Malltonnen (dort, wo Ihr wieder
auf Fleischiresser trefft) die Munition ein.
Uber den Container geklettert, gelangt Ihr
zum nachsten Treffpunkt mit Zombies, die
sich gerade an einem Cop zu schaffen ma-
chen. Erledigt sie und begebt Euch in den
Bus, Vorsicht! Sobald Ihr im Bus seid, die
am Boden kriechende, untote Frau (ber
den Haufen schieBen. Nehmt die Ammo
hinter Euch mit und verlaBt den Bus tber
die Vorderseite, Hier trefft Ihr auf eine wei-
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einseitig aus. Die vielen
Zuschriften yon Euch zum
Thema haben andererseits
doch bevwiesen, dap wir damit
genav im Trend liegen und Ihr
es eben so wollt. In diesem
Sinne: Fréhliches Gemetzel
und forchtet Euch nicht!

tere Horde Untoter, bevor Ihr in der Polizeistation ankommt. In
der Haupthalle sammelt Ihr am Computer nochmals Ammo und
ein Farbband ein - ein guter Zeitpunkt zum Speichern, Begebt
Euch in die Tir hinter dem Computer. Ihr trefft dort auf einen
verwundeten Cop, der Euch nach kurzem Gesprach eine Key Card
aushandigt. Diese benutzt Ihr am Computer in der Haupthalle.
Sie offnet die zwei Taren im UntergeschoB.

Geht durch die Doppeltdr, die zu einer Kiste fGhrt. Sammelt den
Notizzettel ein und merkt Euch die Zahlenkombination (2236).
Hinter der ndchsten Tiir trefft hr auf einen kopflosen Polizisten
{hinterlaBt eine Ammo-Box). Geht weiter bis zu dem Punkt, wo
das Blut von der Decke tropft. lhr begegnet das erste Mal einem
Licker. Erledigt dieses Problem. Lauft weiter den Gang entlang
und nahmt dabei das Heilkraut mit. Hinter der nachsten Doppel-
tiire befindet sich direkt links von Euch der *Operation Report".
Geht ins nachste Zimmer und benutzt das Feuerzeug am Kamin.
Ihr erhaltet den ersten roten Juwel, Wieder auf dem Flur ange-
langt, begebt thr Euch zur nachsten Tiir. Hinter dieser warten vie-
le Zombies auf frisches Fleisch, Schieft sie Ober den Haufen. Die
Treppe hinauf gelangt Ihr zu drei Statuen. Verschiebt sie so, daf
die beiden duBeren Statuen die mittlere anschauen. Diese hin-
terlaBt Euch den zweiten roten Juwel (vergeBt nicht, die Muniti-
on hinter der mittleren Statue mitzunehmen). Im nachsten Raum
beseitigt Ihr die dortigen Zombies und geht weiter. Auf dem
Schreibtisch von Chris findet Ihr sein Tagebuch und die Einhomn-
medaille. Nehmt auch das Schrotgewehr aus dem Spind und das
First Aid Spray mit. Geht zuriick in die Haupthalle und benutzt
die Unicorn-Medaille an der Statue, So gelangt Ihr an den
Pik-Schltssel. Geht zuriick durch die Tir, wo Ihr hergekommen
seid und offnet die Tdr, wo der kopflose Cop liegt. Untersucht die
Regale nach dem Dienstbericht. Schiebt den Schemel in Richtung
Schrank, steigt hinauf und nehmt die Kurbel mit. VergeBt auch
das Farbband nicht. Begebt Euch wieder in die Halle hinter den
drei Statuen und geht zur TOr am Ende des Ganges. Totet die
Zombies und sammelt im Gang geradeaus die Patronen im
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Schrank auf. Offnet die Tir zur Bibliothek und steigt die Treppen
hinauf. Geht bis zu dem Punkt, wo Ihr durch den Holzboden
kracht. Schaut Euch das Bild an der Wand an. Driickt den roten
Knopf an der Wand. Nun solltet Ihr die Biicherregale so verschie-
ben, wie es auf dem Gemalde abgebildet ist. Habt Ihr alles richtig
gemacht, erhaltet hr als Belohnung den Laufer-Stecker. VerlaBt
die Bibliothek durch die Doppeltdr. Begebt Euch auf die andere
Seite der zweiten Etage. LaBt unterwegs die Leiter herunter und
geht durch die Tir, Nehmt Farbband, Schreibtischschliissel und
den "Secretary’s Diary A" mit. Geht weiter durch die nachste Tar
und erschieft die zwei Zombies im Gang. Wahlt danach die obe-
re Tar. Lauft schnell durch den Gang bis zur ersten Tir. Steigt die
Treppen hinab und sammelt die drei griinen Heilkréuter ein. Hin-
ter der folgenden Tir liegt ein Cop im Gang, der Ammo fiir Euch
bereithalt, Geht weiter durch die offene linke Tar und erledigt
die Zombies. Rechts neben Euch befindet sich ein kleiner Raum,
wo lhr hinter dem Schreibtisch ein griines Heilkraut findet. Im sel-
ben Raum befindet sich noch ein Safe, der mit der Kombination
2236 gedifnet wird. Im Safe befinden sich Shotgun Shells und die
Karte der Polizeiwache. Geht zuriick, so wie lhr gekommen seid.
Hinter der Tiir, wo Ihr die Treppen hinaufsteigt, miBt Ihr Euch
zunachst von der Rabenplage befreien, bevor Ihr den Gang bis
zur nachsten Tar entlanggehen kdnnt. Am brennenden Helikop-
ter vorbei steigt Ihr die Treppen hinab. Weitere Gefechte erwar-
ten Euch. Betretet den nachstmaglichen Raum, wo lhr Munition,
Farbband und das Ventilrad findet. Nutzt die Gelegenheit, um er-
neut zu speichern. Zurlick am Helikopter, benutzt Ihr das Ventil-
drehrad im dahinter liegenden Gang. Der brennende Heli wird
geloscht, und lhr kannt Euch die Patronen schnappen. Geht den
Gang (wo Ihr zuvor die Raben beseitigt habt) bis zum Ende
zurtck. Nun kénnt Ihr den Hubschrauber-Raum gefahrlos betre-
ten. Hebt den Diamantschitissel, die Shotgun Shells und das Farb-
band auf. Vor der Statue stehend, setzt Ihr rechts und links die ro-
ten Juwelen ein. |hr erhaltet den Konig-Stecker. Kehrt zur Haupt-
halle zurick, indem Ihr die Leiter benutzt. Begebt Euch erneut
durch die Doppeltiir und rennt den Gang weiter bis zum Ende,
Dahinter benutzt Ihr den Diamantschldssel an der Tar zu Eurer
Rechten. Vorsicht! Hinter dieser Tar wartet eine Horde Zombies.
Beseitigt sie schnell. Hier findet |hr auBer Munition fur das
Schrotgewehr auch noch einen Film, SchlieBt die Tar zum néch-
sten Raum auf. Ihr befindet Euch nun dort, wo Euch der Officer
zuvor die Key Card gegeben hat. Sammelt "Memo to Leon”, das
Heilkraut und die Patronen aus dem Spind ein. Im Nebenraum
trefft Ihr nochmal auf den Officer und erlst diesen von seinen
Schmerzen. thr findet auf dem Schreibtisch den Herzschliissel,
Yom Nebenraum geht Ihr direkt in die Haupthalle und lauft
durch die gegentiberliegende Tar. Lauft den Gang bis zum Ende
und sammelt unterwegs ein griines Heilkraut ein, Hinter der Tdr
trefft Ihr wieder einige Zombies. Geht im Flur bis zum roten Heil-
kraut, nehmt es und betretet den Raum gegendber. Hier findet

Ihr einen kleinen Schidissel. Nun wieder raus nach
links, bis zur nachsten Tir. Ihr benutzt den Diam-
mantschlissel und tretet ein. Nehmt die Stromka-
bel und das First Aid Spray vom Tisch und die Turm-
figur aus dem Regal, Ein Licker stattet Euch einen
Besuch durch die Glasscheibe ab. Nun wieder den-
selben Weg zuriick bis zur blauen Doppeltir, Lauft
durch den Raum bis zur Abzweigung und dann
links. Die Tar offnet Ihr mit dem Herzschltissel,
Sammelt die zwei grinen Heilkrauter ein und lauft
den Gang bis zur Treppe. Sammelt die Shotgun
Shells ein (im Regal dahinter) und steigt hinab. Un-
ten angekommen, totet Ihr zuerst die
drei Hunde. Geht rechts herum in die
erste Tlr. Sammelt ein griines Heilkraut
und die Police B1 Map ein. Am Schalt-
pult gibt es eine kleine Rechenaufga-
be. Hinwelis: Ihr solltet auf "80" kom-
men. Dies aktiviert das Key Card Lese-
gerét bei der Waffenkammer, Wieder
raus geht thr nach rechts bis zum Park-
haus. Hier begegnet lhr zum ersten
Mal Ada Wong. Nach einem kurzem
Dialog helft Ihr Ada, den Polizeiwagen
vorzuschieben. Hinter dem Wagen
konnt Ihr in einer dunklen Ecke noch ein grines Heilkraut ein-
sammeln. Ihr folgt Ada durch die freigelegte Tir und lauft den
Gang bis zum Ende. Auf dem Tisch liegen noch Patronen. Offnet
das Tor und begebt Euch in die erste Zelle, wo lhr ein griines und
ein blaues Heilkraut einsammelt. In der nachsten Zelle findet [hr
den Reporter Ben, der sich eingeschlossen hat. Nun kommt es
wieder zu einem Dialog, bei dem Ada hinzustoBt. Nehmt vor der
Zelle den Kanaldeckeldffner aus dem Regal, geht zurtick und in
die néchste Tar rein, Dort mBt Ihr noch mal zwei Hunde erledi-
gen, die in einer Zelle eingesperrt sind. Nehmt das rote Heilkraut
mit. Hinter den Zellen benutzt Ihr den Kanaldeckeloffner und
steigt hinab. Nun begegnet thr zum ersten Mal zwei Spinnen.
Seht zu, daB Ihr sie, ohne getroffen zu werden, beseitigt, da Ihr
sonst vergiftet werdet. Wieder oben, geht es links in die nachste
Tr. Hier befindet sich ein blaues Heilkraut sowie ein Farbband.
Solltet Ihr von den Spinnen vergiftet worden sein, ist dies nun ein
guter Zeitpunkt, das blaue Heilkraut zu benutzen. Wieder
drauBen angekommen, trefft Ihr auf Ada, deren Part Ihr jetzt fir
kurze Zeit Gbernehmt. Geht mit ihr ins Freie, wo wieder ein paar
nette Hiindchen auf Euch warten. Lauft weiter bis zu dem Raum
mit dem Aufzug und fahrt runter, Nehmt die Shotgun Shells auf.
Wieder oben, geht's zur nachsten Tar. Nehmt die Sewage Dispo-
sal Map von der Wand. Hier steigt Ihr zunachst hinter dem Schalt-
pult die Stufen hinab. Schiebt die Kisten so in die Ecke, daf3 sie ei-
ne Art Briicke bilden. Aktiviert nun das Schaltpult, worauf sich
das Erdloch mit Wasser fallt, Lauft Gber die Briicke
zum Regal und nehmt den Club- Schiissel. Lauft
zuriick von wo Ihr gekommen seid, und Ada (ber-
reicht Leon die Mitbringsel. Ab da steuert Ihr wieder
Leon. Kehrt nun ins Polizeihauptquartier zu-riick.

Unterwegs trefft Ihr zwei weitere
Lickers. An der Treppe oben ange-
kommen, offnen wir mit dem
Club-Schlissel die dahinter liegen-
de Tir. Nehmt das Farbband vom
Tisch sowie die Shotgun Shells aus
dem Spind. Im Bereich dahinter
findet thr die Magnum und das
Tagebuch des Wachmanns. Werft einen Blick auf die Map und
lauft zu dem Raum mit der grin blinkenden Tiir. Unterwegs be-
nutzt Ihr die Stromkabel am Sicherungskasten an den Fenstern,
Ziindet den Ofen mit dem Feuerzeug an. Nachdem Ihr die
Fackeln an der Wand in der richtigen Reihenfolge angefacht
habt, fallt aus einem der Bilder ein Zahnrad. Nehmt den Film vom
Tisch mit. Werft dann nochmals einen Blick auf die Map und lauft
zu dem einzigen Raum, wo lhr noch nicht gewesen seid. Sammelt
vor der Tir zwei griine Heilkrauter auf, Innen findet Ihr ein Farb-
band, und nun kénnt Ihr in der dahinter liegenden Dunkelkam-
mer die Filme entwickeln, Speichern nicht vergessen! Geht wie-
der in die Haupthalle und klettert die Leiter hoch. Ihr werdet
oben von einem Licker erwartet. Lauft in Richtung Doppeltir.
Macht vorher einen Abstecher durch die Tir an der Treppe und
offnet die Schublade mit dem kleinen Schllssel: Die Handgun
Parts finden einen neuen Besitzer. Kombiniert die H. Parts mit Eu-
rer Handfeuerwaffe, und Ihr erhaltet eine spezielle Handfeuer-
waffe, die sich auf Automatik umschalten 1aBt. Geht zurtick in die
Bibliothek, die Treppe hinauf und die nachste Tar raus. Nun seid
Ihr im dritten Stock. Lauft dort zur anderen Tor. Hier die Kurbel
benutzen, worauf eine Treppe hinunter gelassen wird. Steigt die
Treppe nach oben und setzt das Zahnrad ein. Aktiviert das Lauf-
werk. Hinter der Stahittr bekommt Ihr den Springerstecker. Klet-
tert den Schacht hinab. In der folgenden Zwischensequenz sieht
man, daB Ben angegriffen wird. Eilt zu ihm und zieht Euch des-
sen Ableben rein. Vor seinem Tod gibt er uns noch die "Mail to
the Chief”. Nach einem kurzen Dialog mit Ada habt Ihr Funk-
kontakt mit Claire. Werft einen Blick auf die Map und begebt
Euch zum Raum mit der griin blinkenden Tar, Innen findet Ihr ei-
ne rote Key Card, worauf ein Gemetze| folgt. Benutzt die rote
Key Card bei der Waffenkammer.
Thr findet dort Shotgun Shells und
zwei Boxen Ammo fir die Hand-
feuerwaffe. Im Spind befinden
sich noch ein Maschinengewehr
und ein Sidepack. Klettert nun
wieder den Kanalschacht hinab
und lauft bis zur Treppe (im ersten
Raum am besten mit der Ma-
gnum bewaffnen). Unbedingt
speichern! Nun gehtin den Raum,
wo Septic Pool an der Wand steht.
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Hier trefft Ihr einen Zwischengegner. Achtet auf die Kreaturen,
die versuchen, sich an Euch festzubeiBen. Nachdem lhr auch die-
se Situation gemeistert habt, setzt Ihr die vier Schachfiguren
(Stecker) in die Schalttafel ein. Hinter der Tar trefft [hr wieder auf
Ada. Geht mit Ihr gemeinsam durch das groBe Tor. Folgt dem
Gang biszu den zwei blauen Heilkrautern. Im nachsten Raum fin-
det Ihr im kleinen roten Schrank Patronen sowie das “Sewer Ma-
nager Fax® auf dem Tisch und ein Farbband an der Schreibma-
schine. Nehmt noch das First Aid Spray aus dem Spind, bevor Ihr
mit dem Aufzug hinunter fahrt. Unten trifft man zum ersten Mal
auf Annette. Ada versucht, ihr zu folgen, worauf sie das Feuer
auf Ada eroffnet. Leon wirft sich schiitzend vor Ada und wird da-
bei getroffen. Von nun an tibernehmen wir wieder den Part von
Ada. Auf den Spuren von Annette nehmen wir zuerst

die Karte von der Wand. Hinter der Tiir sehen wir,
wie sie Ober eine Leiter flichtet und folgen ihr.
Wenn Ihr die Leiter hochgeklettert seid, so-
fort den Ventilatorschacht bis zum Ende
entlang laufen, auf keinen Fall stehen blej-
ben! Steigt die Leiter hinab. Lauft bis zu
dem Punkt, wo Annette auf Euch
schieBt. Jetzt lichten sich einige der
Geheimnisse um Raccoon City.

Geht weiter Gber die Bricke und
steigt die Leiter hinab. Danach darft Ihr
wieder Leons Part Gbernehmen. Hinter der
Tor geht Ihr zundchst links an der Leiter vor-
bei bis zu dem schmalen Gang. Ihr findet
dort die Wolfmedaille und Shotgun Shells.
Danach filhrt der Weg zurtck in entgegen-

~

gesetzter Richtung, wo Ihr zuerst die zwei Spinnen aus dem Weg
raumen maBt (Vergiftungsgefahr!). Hinter dem Tor metzelt Ihr
erneut zwei haarige Achtbeiner nieder, Geht links durch die
Doppeltdr. Solltet Ihr vergiftet worden sein, die bereitstehenden
blauen Heilkrauter einsetzen. Benutzt das Ventilrad an der
Briicke, geht hintiber und benutzt es erneut; so spart man Zeit.
Sammelt zwei griine Heilkrauter, Shotgun Shells und das Farb-
band ein. Speichern! Danach durch die Tiir den Gang entlang bis
zum offenen Tor. Ein Riesenalligator greift Euch an. Rennt
zurtick bis zu dem Punkt, wo
lhr die Gasflasche aus der
Wand nehmen konnt. War-
tet, bis der Alligator die Fla-
sche ins Maul nimmt und
schiefBt dann auf sie - das Kro-
kodil wirkt schlieBlich etwas
kopflos. Rennt zurlick zu
Ada, (vorher den Schalter an
der Wand betatigen, damit
sich das Tor 6ffnen |aft). Ada
kiimmert sich nun um unsere Wunden, Steigt die Leiter hoch
und geht tiber die Briicke nach links oben, Nehmt das Sewer Ma-
nager Tagebuch und die Adlermedaille an Euch. Beim Ventila-
torschacht benutzt |hr erneut das Ventilrad. Steigt die Leiter
hoch, durch den Schacht und am Ende die Leiter hinunter. Be-
gebt Euch nun zu dem Punkt, wo das Wasser von oben herun-
terflieBt. Unterwegs bekommen wir unerwarteten Besuch aus
dem Wasser. Setzt beide Medaillen in die Schalttafel. Das Wasser
verschwindet, und Ihr kénnt durch die Tdr gehen. Lauft bis zum
Zug und betatigt das Pult auf der rechten Seite. Steigt links in
den Zug ein und die Fahrt beginnt. Schon wieder unerwarteter
Besuch! Aus dem Zug raus benutzen 'wir das Feuerzeug an der
Leuchtrakete. Den Waffenschrankschlissel auf der rechten Sei-
te aufheben. Im nachsten Gang beseitigen wir einige Zombies.
Bei einem der Zombies finden wir die Shotgun Parts. Wir kombi-
nieren sie wieder mit unserer Waffe und erhalten eine Custom
Shotgun. Hinter der néchsten Tiir werden wir schon sehnsiichtig
erwartet, (TIP: SchieBt nur einmal auf einen Zombie, Den Rest
erledigt Ada fir uns.) VergeBt die Krauter nicht, Klettert die Lej-
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ter hinauf. Nehmt das First Aid Spray, Magnum Rounds, Shotgun
Shells und Farbband auf. Speichern! VerlaBt den Raum und sam-
melt die nachsten paar SchuB fir die Handfeuerwaffe sowie die
Karte ein, Geht in den Transporter und nehmt die Magnum-Ma-
gazine an Euch. Im Cockpit bekommen wir einen Schldissel, Die-
sen benutzen wir drauBen am Schaltpult. Alles einsteigen. Wie-
der werden wir von der Kreatur genervt. Ada verletzt sich. Geht
nach drauBen und helft dem Burschen. Nach erfolgreicher
Schlacht solltet Ihr Euch um Ada kammern. Ihr bringt sie in Si-
cherheit. Nehmt das Farbband, Heilkraut, Shotgun Shells sowie
die Magnum-Magazine an Euch. DrauBen geht Ihr durch die Tar,
iiber die Briicke, in den blau beleuchteten Sektor. Sucht nach der
zugefrorenen Tar. In jenem Raum finden wir ein First Aid Spray
und eine Sicherung. Dieses setzen wir gegenliber in die Maschi-
ne ein und erhalten so eine Hauptsicherung, Wir verlassen den
blauen Bereich, gehen tiber die Briicke und benutzen die Haupt-
sicherung am Power Controller. Begebt Euch in den roten Be-
reich, rechts herum und zur unverschlossenen Tir. Ihr findet das
Laboratory Security Manual. Schaltet das Anti B.OW. Gas an.
Nehmt den Flammenwerfer aus dem Spind und die User Regi-
stration van der Couch. Benutzt den Flammenwerfer an der
Pflanze und klettert durch den Schacht. Im anderen Raum war-
ten zwei Lickers. Nehmt die zwei Schachteln Shotgun Shells aus
dem Spind und hebt das Farbband auf, VerlaBt den Raum und
aktiviert den Stromschalter am grofien Rolltor. Hinter dem Tor
warten zwei mutierte Pflanzen auf Ihre Hinrichtung. Hinter der
nachsten Tur gelangt |hr nach drauBen, wo wir die nachste
Pflanze erledigen. Sammelt die zwei griinen Heilkrauter ein und
klettert die Leiter runter. Unten angekommen, milssen wir wie-
der gegen einige Licker antreten. Sammelt auch hier die zwei
griinen Heilkrauter ein und geht zur nachsten Tar. Bei den Mo-
nitoren erhalt man die Laboratory Map. Speichern! Wir bege-
ben uns daraufhin zum Labor (vorher noch das rote Heilkraut
einsammeln). Im ersten Raum den Waffenschrankschldssel am
Spind benutzen, um die Magnum Parts zu erhalten. Wie ge-
wohnt kombinieren wir diese mit unserer Waffe und kommen
50 in den GenuB der Custom Magnum. Im Nebenraum und im
Labor alle Zombies erledigen und die Lab Key Card mitnehmen,
Am anderen Ende des Ganges (dort wo sich so eine Art Alien-Ei-
er befinden) die Lab Key Card benutzen und eintre-
ten. Die groBe Kreatur am besten mit der Magnum
erledigen. Am Computer schieBen wir uns den Weg
mit der Handfeuerwaffe frei, Gebt als Passwort
“GUEST" ein. Lauft nun zuriick zum blauen Sektor,
Unterwegs greift ein weiterer Licker an. An der Tir,
wo East Area steht, benutzt |hr die blaue Lab Card,
geht rein und schieBt Euch Innen den Weg frei.
AuBerdem findet Ihr Magnum-Magazine und ein
First Aid Spray. Schaltet das Licht an, und holt Euch
im hinteren Teil die MO-Disk. Wieder drauBen,
trefft Ihr erneut Annette. Nach lhrem Ableben er-
haltet Ihr das G-Virus und der Self Destruction
Countdown beginnt. Vor dem Eintreten in den ro-
ten Sektor treffen wir Ada, die uns Gberrascht. Am
Ende der Zwischensequenz wird der Weg zum Tor
mit der Aufschrift "Direct Gateway to the Under-
ground Platform" fortgesetzt. Hier setzen wir die MO-Disk ein
und gelangen zur finalen Schlacht. Benutzt am besten die Cu-
stom Magnum fiir den Endgegner. Geht zum Fahrstuhl und
betatigt ihn. Jetzt kommt es zum Endkampf (und die Zeit wird
knapp). Nach siegreicher Schlacht offnet sich der Fahrstuhl nach
unten, Lauft den Gang entlang, bis Euch Claire mit dem Zug be-
gegnet. Nun heiBt es nur noch zuschauen.

Leons zweite Mission (B)

Am Anfang befinden wir uns jetzt genau auf der anderen Seite
des brennenden Helikopterwracks. Erledigt die Zombies und
geht durch das groBe Tor. Erledigt die drei Zombies, geht rechts
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zu dem kleinen Hauschen, wo sich der Kabinenschlissel befindet
und danach in das gegendberliegende Haus, wo Ihr Ammo far
die Handfeuerwaffe und ein Farbband mitnehmt. VerlaBt den
Raum durch die nachste Tar, wo vier Untote angreifen. Lauft die
Treppe rauf; hier wird klar, warum der Helikopter abstarzte. Geht
durch die Tar neben dem brennenden Hubschrauber und sam-
melt dort das griine Heilkraut ein. Lauft dann den Gang weiter
entlang und beseitigt die lastigen Krahen. Habt Ihr dies ge-
schafft, geht es an der Stahltar vorbei zur nachsten Tur. Hier war-
ten zwei Licker. Lauft nach erfolgreichem Fight durch die nachst-
magliche Tdir. Nehmt die Box mit den Patronen, das Secretary’s
Diary A, und ein Farbband vom Tisch sowie den kleinen Schiissel
von der Couch. Geht nun durch die nachste Tor. Beseitigt alle
Zombies, die sich hier rumtreiben, und nehmt die Einhorn-Me-
daille mit, die sich auf der gegenlberliegenden Seite in der
Wand befindet. Begebt Euch zuriick in den Raum, wo thr vorher
das Secretary’s Diary A gefunden habt und speichert hier. Lauft
dann zu der Stahltdr, an der Ihr eben vorbeigelaufen seid (da, wo
die Raben waren). Sammelt das grine Heilkraut ein und steigt
die Treppen hinab, wo sich noch zwei weitere Heilkrauter befin-
den. Geht durch die nachste Tar. Beim toten Officer findet Ihr
Ammo fiir die Handfeuerwaffe. Geht weiter ins Office (einige
Zombies). Nehmt aus dem vorderen Teil Farbband und Ventilrad
an Euch. In dem kleinen Nebenraum befinden sich Patronen fir
die Handfeuerwaffe sowie ein grines Heilkraut hinter dem
Schreibtisch. Offnet den Safe mit der Kombination "2236", Ihr er-
haltet die Karte vom Polizeirevier und Munition fiir das Schrot-
gewehr. Geht denselben Weg, den Ihr gekommen seid, zuriick,
und macht Euch zum brennenden Hubschrauber auf (vorher
speichern). Unterwegs noch den toten Cop am Boden zweimal
auf Ammo untersuchen, Benutzt das Ventilrad hinter dem bren-
nenden Heli. Der Brand erlischt, und wir kénnen die Shotgun

Shells aus dem Wrack an uns
nehmen. Sobald Ihr wieder
durch die Tar zurick wollt,
taucht in einer Zwischense-
quenz ein mysteridser Golem
auf, Bewaffnet Euch am be-
sten mit dem Schrotgewehr,
und stellt Euch dem Feind.
Danach untersucht |hr den
Golem und erhaltet 30 SchuB
fur die Handfeuerwaffe. Geht zuriick durch die Holztir und
anschlieBend in den nachsten Raum, welcher sich hinter dem
Helikopterwrack befindet. Sucht die blaue Key Card. Sobald Ihr
Euch wieder auf die Socken machen wollt, setzt es unerwinsch-
ten Besuch von oben. KILL HIM! Untersucht den Raum noch nach
Shotgun Shells und einem Farbband. Geht nun zuriick in die
Haupthalle und steigt die Leiter ins UntergeschoB runter. Benutzt
die blaue Key Card am Computer, Die verschlossenen Tiiren wer-

den gedffnet. Setzt danach die Einhorn-Medaille an der Statue
ein (fir den Pik-Schldssel). Lauft durch die Doppeltir. Dahinter
erwarten Euch wieder die untoten Fleischfresser, Nehmt das *Po-
lice Memorandum® von der Couch und geht weiter durch die
nachste Tur. Untersucht den kopflosen Cop nach Patronen fiir die
Pistole (zweimal). Offnet mit dem Pikschliissel die nachste Tar,
Nehmt hier das Farbband und den *Patrol Report” aus dem Re-
gal. Schiebt den Schemel bis zum Schrank, um an das First Aid
Spray zu gelangen. VerlaBt den Raum wieder und geht rechts
weiter den Gang entlang. Hebt das griine Heilkraut auf und lauft
weiter durch die néchste Tir. Nachdem Euch zwei nette Herren
begrift haben, geht es hinter der groBen Doppeltiir weiter, Im
hinteren Teil des Briefing Rooms miiBt
Ihr das Feuerzeug am Kamin benutzen,
um den roten Juwel zu erhalten, Sucht
auBerdem zwischen den Stihlen nach
Munition. Geht wieder hinaus und
lauft rechts weiter den Gang entlang
durch die nachste Tir, Betretet den
Raum, vor dessen Tir die zwei griinen
Heilkrauter stehen. Nehmt die Muniti-
on aus dem groBen Schrank und das
Farbband vom Tisch (speichern!). Lauft
nun die Treppe zu den drei Statuen
hinauf. Verschiebt sie, wie gehabt. So erhaltet Ihr den zweiten ro-
ten Juwel. Nehmt hinter der groBen Statue noch die Patronen fiir
die Handfeuerwaffe auf und geht durch die nachste Tiir. Schiefit
Euch den Weg frei und betretet durch die nachstmagliche Tiir
den S.TAR.S. Room. Nehmt Chris' Tagebuch von seinem Schreib-
tisch. Hinter dem Tisch mit dem groBen S.T.ARS. Logo lagert
noch Munition fiir Euren Ballermann. Im Spind versteckt, befin-
det sich die langersehnte Magnum. Nun wieder raus, und links
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Spielt Ihr Leons erste Mission
in unter 2,5 Stunden mit
einem B-Ranking durch,
erhaltet Ihr bei Szenario B zu
Beginn den Raketenwerfer.

weiter bis zur nachsten Tir. Dort tref-
fen wir zum erstenmal auf Sherry. Sie
fliichtet durch ein kleines Loch und hinterldBt den Diamant-
schitissel. Nehmt auch noch die Shotgun Shells aus dem Spind
mit. Auf dem Rilckweg begegnet Ihr Claire, Nach einem kurzen
Talk 1aBt sich links am Desk der kleine Schltissel benutzen, Die
*Handgun Parts* ergeben in Kombination mit der Handfeuer-
waffe eine Custom Handgun, die sich auch auf Automatik um-
schalten 1361, Geht denselben Weg bis zur Treppe zuriick. Steigt
diese hinab, und begebt Euch zu jener Tilr, welche sich mit dem
Diamantschliissel 6ffnen laBt. In den Schubladen liegen Shotgun
Shells und ein Film. Ladet Eure Waffe und schlieBt die Tar zum
nachsten Raum auf. Nachdem alle Zombies erledigt sind, noch
das Heilkraut vom Boden aufsammeln. Im Spind gibt es wieder
Ammo fiir die Handfeuerwaffe. Daneben liegt noch der zweite
kleine Schlssel und auf dem Tisch das *Memo to Leon". im klei-
nen Nebenraum liegt auBerdem der Herzschlissel auf dem
Schreibtisch far Euch bereit. VerlaBt den Raum durch die ver-
schlossene Tar; so gelangt Ihr zurlck zur Haupthalle, Rennt
gleich weiter durch die Tur auf der gegeniberliegenden Seite
(unbedingt darauf achten, daB Lebensenergie und Waffe voll
aufgeladen sind). Ein Treffer 3Bt sich hier dennoch kaum ver-
meiden, Habt Ihr es geschafft, lauft Ihr den Gang weiter (unter-
wegs noch das grine Heilkraut neben dem Cola-Automaten ein-
sammeln) bis zur nachsten Tur, Benutzt an der ersten Tr zum
letzten Mal den Diamantschlissel. Holt den Turm-Stecker aus
dem Regal. Sobald thr das First Aid Spray vom Tisch nehmt, er-
wartet Euch eine Uberraschung. VerlaBt den Raum wieder und
geht rechts weiter zur nachsten grauen Stahltr, Hinter dieser
solitet Ihr schnellstens den Licker von der Decke schiefen. Werft
nun einen Blick auf die Map. Begebt Euch zu der rot blinkenden
Tiir und schlieBt diese mit dem Herzschltissel auf. Nehmt die bei-
den griinen Heilkrauter an Euch und erledigt den herumstreu-
nenden Kater. Lauft weiter, steigt die Treppe runter, geht dort bis
zur Abzweigung, dann rechts in den Maschinenraum (ein griines
Heilkraut sowie die Police B1 Map) und anschlieBend zum Schalt-
pult. Stellt die Schalter so ein, daB Ihr auf 80 kommt. Das Key
Card Leseqerat an der Waffenkammer wird dadurch aktiviert.
Geht wieder raus und lauft am Waffenkammer vorbei bis zu der
Tdr mit *Parking*-Aufschrift. Am groBen Polizeiwagen werdet
Ihr beschossen und trefft auf Ada. Bevor Ihr Ada den Wagen zur
Seite schieben helft, noch schnell das griine Heilkraut im hinteren
Teil des Parkhauses einsacken, Geht mit Ada durch die freigeleg-
te Tir, Lauft an der nachsten Tdr vorbei bis zum groBen Gittertor.
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Nehmt den Film vom kleinen Tisch und geht
durch das groBe Tor zum Zellentrakt. In der er-
sten Zelle liegen ein blaues und ein griines Heil-
kraut. In der nachsten Zelle unterhaltet Ihr Euch
mit Ben, worauf Ada hinzukommt. Nehmt vor
der Zelle den Kanaldeckeloffner aus dem Regal
und gehtzuriick durch die nachste Ttr. Dort soll-
tet Ihr zuerst die Hunde, die in der Zelle einge-
sperrt sind, erledigen und das rote Heilkraut
einsammeln. Offnet mit dem Kanaldeckeldffner
den Eingang zur Kanalisation und steigt hinab.
Unten angekommen, trefft hr zum erstenmal
auf zwel Spinnen. Beseitigt sie moglichst
schnell. Lauft den Schacht weiter, bis Ihr Gber ei-
ne Treppe wieder nach oben kommt.
Hinter der ersten Tir hefindet sich ein
blaues Heilkraut sowie ein Farbband
(Wunden lecken und speichern). Wieder
drauBen, kurz in den "Septic Pool"-
Raum gehen. DrauBen trefft Ihr ereut
Ada. Leon hilft hr, durch einen kleinen
Spalt in die Wand zu klettern, Auf der
anderen Seite seht lhr kurz Sherry, die
sich aus dem Staub macht und dabei ein
kleines Amulett verliert, welches Ada an
sich nimmt. Von nun an bernehmt Ihr Adas Part. Geht durch die
Tiir und achtet beim Rumballemn vor allem auf den am Boden lie-
genden Zombie. SchieBt ihn von hinten ab und wahlt die néchste
Tar links. Hier hangt Ihr die "Sewage Disposal Map" von der
Wand ab und steigt hinter dem Schaltpult die Stufen hinunter.
Verschiebt die Kisten, so daB sie eine Art Briicke bilden. Aktiviert
Ihr nun das Schaltpult, fillt sich das Erdlach mit Wasser. Lauft
tiber die Briicke und nehmt den Club-Schlissel aus dem Regal.
Gehit wieder hinaus und lauft in die Halle mit dem Aufzug. Be-
nutzt ihn und fahrt runter. Hier sammelt Ihr die Munition fiir
das Schrotgewehr ein, Begebt Euch nun
wieder zuriick an die Stelle, wo Leon
Euch zuvor geholfen hat. Ada Ober-
reicht Leon die Mitbring-sel; ab dann
steuert Ihr wieder Leon (kurzer Funk-
kontakt zu Claire). Nehmt die Shells und
den Club-Schitssel auf und macht Euch
auf den Weg zuriick zum Parkhaus (Be-
such von zwei Wachhunden), Lauft hin-
ter dem Parkhaus den Gang entlang
2um Autopsieraum. Hinter dieser Tlr
solltet Ihr zunachst beide Licker erledi-
gen, bevor Ihr die rote Key Card aus
dem Schrank nehmt. Geht wieder raus
und steuert auf die Tdr mit dem Key
Card Lesegerat zu. Benutzt die Karte am
Lesegerat und geht durch die Tar zur
Waffenkammer. Ihr findet Magnum Rounds und zwei Boxen
Ammo fiir die Handfeuerwaffe (was Ihr im Spind findet, hangt
von Eurer ersten Mission ab: Habt Ihr mit Claire Maschinenge-
wehr und Sidepack aufgesammelt, gibt es dort nichts zu holen).
Geht nun wieder raus und lauft bis zur groBen Doppeltdr aus
Stahl den Gang entlang. Dahinter dirft Ihr ein rotes Heilkraut an
Euch nehmen, bevor es den Hunden an den Kragen geht. Steigt
Ihr daraufhin in den Kanalschacht, diirft Ihr Euer Spiel bestenfalls
im einzigen Raum speichern, Items gibt es dort unten keine.
Macht Euch wieder auf den Weg zur Polizeistation. Oben an der
Treppe angekommen, schlieBt lhr die Tir hinter Euch auf. Nehmt
das Farbband vom Tisch und die Ammo aus dem Spind (im hinte-
ren Teil die Magnum Rounds und das Tagebuch nicht vergessen).
Werft nun wieder einen Blick auf die Map und begebt Euch zu
dem Raum mit der griin blinkenden Tar. Zandet den Ofen mit
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dem Feuerzeug an. Nachdem Ihr die Fackeln in der richtigen Rei-
henfolge angefacht hab, fallt ein Zahnrad aus einem der Bilder.
Nehmt das Radchen und die Doppelbox Munition an Euch. Von
hier aus geht es wieder zur Stelle zurtick, wo der Heli ins Haus ge-
kracht ist (auf dem Weg stets Eure Gegner auf Ammo untersu-
chen). Oben angekommen, stellt Ihr fest, da Claire bereits die
Tir neben dem Hubschrauber aufgesprengt hat. Geht dennoch
zuerst in den dahinterliegenden Raum und setzt dort die zwei ro-
ten Juwelen, links und rechts von der groBen Statue, ein. Wir er-
halten die Kanigsfigur. Betretet nun durch die aufgesprengte Tar
den nachsten Raum. Nehmt das Chief Diary vom Sessel. Geht wei-
ter durch die nachste Tir, am ausgestopften Tiger vorbei, zum
nachsten Raum. Lauft um die Vitrine herum, durch die roten Vor-
hange. Hier nehmen wir das "Secretary’s Diary B" und aus der
hinteren Kiste die Kurbel mit. Lauft nun zurlick Richtung Haupt-
halle, bleibt aber in der oberen Etage. Geht durch die groBe Dop-
peltiir zur Bibliothek. Steigt die Treppe hinauf und lauft solange
nach links, bis Ihr durch den Boden kracht. Schaut Euch das Bild
2u Eurer Rechten an. Betatigt nun den roten Schalter an der
Wand. Verschiebt die Biicherregale so, wie abgebildet. Nehmt
die Lauferfigur an Euch, geht Gber die Treppe zur nachsten Tur
hinaus und dahinter rechts in den folgenden Raum. Verwendet
hier die Kurbel an der Wand, steigt dann die Treppe hoch, setzt
das Zahnrad ein und aktiviert das Laufwerk. Hinter der Stahitar
befindet sich der Springer. Klettert in den dahinter liegenden
Schacht. Wahrend der folgenden Zwischensequenz sehen wir
wieder, wie Ben angegriffen wird (vor seinem Tod dberreicht er
Leon erneut die Post fur den Chief), Ada kommt hinzu, und Ihr
habt wieder Kontakt zu Claire. Lauft zum Kanalschacht ganz in
der Nahe zuruck, steigt hinab und geht zu dem Raum mit der
Aufschrift "Septic Pool®, Am besten bewaffnet Ihr Euch mit der
Mag-num und speichert vor dem Eintreten ab. Der erste Kampf
mit dem Obermotz steht bevor. Nachdem Ihr ihn dber die Briicke
befordert habt, alle Steckfiguren an der Tar in
die Schalttafel einsetzen. So trefft hr Ada.
Geht mit Ihr zusammen durch die groBe
Stahltdr. Folgt dem Gang bis zur Tdr mit den
zwel blauen Krautem. Nehmt im nachsten
Raum das *Sewer Manager Fax™ vom Tisch. In
der kleinen, roten Kommode befinden sich tber-
dies zwei Schachteln Patronen und im Spind vor
dem Aufzug noch First Aid Spray. VergeBt nicht das
Farbband. Schiebt den Spind neben der roten Kom-
mode zur Seite, betatigt den Schalter und Klettert
die Leiter hinab. Direkt rechts neben der Leiter hangt ein
kleines Ollampchen an der Wand. Ziindet es mit Eurem
Feuerzeug an (die Magnum Rounds blinken).
Sucht nach einer zweiten Lampe, und
Ihr findet auch noch Shotgun Shells.
Klettert die Leiter danach wieder
hoch und fahrt mit dem Aufzug nach
unten, wo Euch Annette begegnet.
Ada versucht, ihr wieder zu folgen,
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wo-rauf Leon getroffen wird, etc. Auf den Spuren von Annette
nehmen wir erst die Karte von der Wand und folgen ihr dann.
Oben an der Leiter angelangt, sofort den Ventilatorschacht bis
zum Ende entlanglaufen; auf keinen Fall stehen bleiben! Die Lei-
ter runter und bis zu der Stelle laufen, wo Annette wieder auf
Euch schieBt. Geht nun weiter Qber die Briicke und dort die Lei-
ter auch wieder hinab (ab hier als Leon). Hinter der Ttr zundchst
links halten, bis zu dem schmalen Gang. Ihr findet dort die Wolf-
Medaille und einen Schitssel. Lauft nun dorthin zurlick, wo Ihr
verwundet worden seid und benutzt den anderen Aufzug. Oben
finden wir Patronen in der Tasche und drei griine Krauterbiischel
auf dem Boden. Benutzt den kleinen Schiissel an der Tur in der
Wand und steigt die Leiter hinab. Sammelt die Magnum Rounds
aus dem Regal ein. Weiter hinten finden wir auch noch Munition
fiir das Schrotgewehr. Steigt anschlieBend die Leiter wieder hoch
und fahrt mit dem Aufzug nach unten, Nun geht Ihr durch die
Tir rechts, wo Ihr zuerst die Spinnen aus dem Weg raumen miiBt
{hinter dem Tor warten gleich noch zwei haarige Achtbeiner). Be-
nutzt die grofie Doppeltir links. Setzt das Ventilrad an der
Bricke ein, geht hindber und verwendet es erneut. So spart man
Zeit (zwei griine Heilkrauter, Shotgun Shells und Farbband ein-
sacken; speichern). Danach durch die Tor und den Gang entlang
bis zum groBen Tor. Hinter der Tr kiimmert sich Ada um Eure
Wunden. Ihr steigt gemeinsam mit ihr die Leiter hinauf und lauft
links Gber die Briicke. Hinter der Briicke geht Ihr links nach oben,
wo lhr die Adler-Medaille und das *Sewer Manager Diary" fin-
det. Beim Ventilatorschacht benutzt Ihr wie gehabt das Ventil-
rad. Steigt die Leiter rauf, klettert durch den Schacht, am Ende
wieder die Leiter hinunter, bis lhr dort seid, wo das Wasser aus
der Decke flieBt. Unterwegs bekommen wir unerwarteten Be-
such aus dem Wasser (schieBt nur einmal auf die Zombies, den
Rest erledigt Ada). Setzt beide Medaillen in die Schalttafel. Das
Wasser verschwindet, und der Weg zum Pult ware frei, Steigt
links in den Zug ein und die Fahrt beginnt. Aus dem Zug raus, das
Feuerzeug an der Leuchtkanone benutzen sowie den Waffen-
schrankschlissel aufheben. Auch diesmal versorgt uns ein Zom-
bie mit "Shotgun Parts". Wir kombinieren sie wieder mit unserer
Shotgun und erhalten eine Custom Shotgun mit unglaublicher
Durchschlagskraft. Hinter der nachsten Tur werden wir sehnsiich-
tig erwartet (vergeBt die Heilkrauter nicht). Klettert die Leiter
Yinauf. Ein kurzer Dialog mit Ada folgt. Nehmt Farbband, First
Aid Spray, Magnum Rounds und Shotgun Shells an Euch und spei-
chert. Geht zur Tar hinaus und sammelt links von Euch die Hand-
qun-Munition sowie die *Factory Map" hinter Euch ein. Fahrt mit
dem Aufzug nach unten, betretet den nachsten Raum und schal-
tet dort die Monitore ein. Wir bekommen wieder Besuch von
dem lastigen Golem. Untersucht ihn, und freut Euch {ber die
Snotgun Shells. Nehmt den Schaltpultschitissel vom Tisch und
fahrt nach oben, Geht wie gehabt zu Ada hin, benutzt den Key
am Schaltpult und lauft gemeinsam mit ihr zum Transporter (Ma-
gnum-Magazin im Innern). DrauBen aktiviert Inr danach den
Schalter. Wieder werden wir wahrend der Fahrt von einer Krea-
tur belastigt und Ada verletzt. Kimmert Euch erst um den Bur-
schen und anschlieBend um Ada. Der Transporter dberhitzt sich
und musB stoppen. Begebt Euch jetzt 2um Sektor PL-600. Klettert
durch den Gitterschacht (der Transporter fahrt samt Ada weiter),
geht links durch die Doppeltir und sammelt das grine Heilkraut
hinter der itembox ein. Schiebt die dunkle Kiste auf den Aufzug,
betatigt den Schalter und fahrt runter. Schiebt die Kiste in den
Bereich, der hinter Euch liegt, so daB Ihr zum Generatorraum vor-
dringen konnt. Unten angekommen, nehmt Ihr dem Zombie am
Boden seinen *Investigation Report on P-Epsilon Gas" ab. Dahin-
ter findet Ihr noch ein Farbband und Shotgun Shells (speichern!)
Geht nun zurtick und fahrt mit dem Aufzug hinab. Unten miissen
wir zunachst den Licker loswerden, bevor die Power vom Aufzug
aktiviert werden kann. Geht, oben angekommen, wieder durch
die Tir zuriick und betretet dann den Aufzug. Fahrt mit ihm

nach unten, schieBt Euch den Weg frei und
nehmt anschlieBend die rechte Tar. Lauft Gber
die Briicke in den blauen Sektor, geht links am
grofien Rolltor vorbei und 6ffnet die zugefro-
rene Tir. Nehmt das First Aid Spray von der
Tonne und die Sicherung aus dem Regal. Setzt
sie hinter Euch in die Maschine ein (um an die
Hauptsicherung zu gelangen) und geht zuriick
zur "Brickenkreuzung® (dort wo es dunkel ist).
Setzt die Hauptsicherung am Power Controller
ein. Macht Euch jetzt auf den Weg zum roten
Sektor. Geht am Rolltor rechts in die zweite Tir
{Knarre vorher aufladen) und nehmt den Flam-
menwerfer aus dem Spind. AuBerdem gilt es
hier noch das "Laboratory Security Manual®,
eine "User Registration® und die Labor Key
Card aufzusparen. Klet-
tert danach durch den
kleinen Schacht in der
Wand, wo zwei mutierte
Licker schnellstens ent-
sorgt werden missen.
Aus dem Spind die zwei
Shotgun-Shell-Packun-

gen sowie beim Verlas-
sen das Farbband vom
Pult mitgehen lassen. Ak-
tiviert nun den Schalter
am Rolltor. Ihr solltet den
Flammenwerfer im An-
schlag haben, Dahinter warten mutierte Giftpflanzen. Geht wei-
ter durch die nachste Tiir, wo eine weitere Pflanze auf lhren Voll-
strecker wartet. Sammelt die zwei grinen Heilkrauter ein, klet-
tert die Leiter runter und ab durch die nachste Tar (drei Licker),
Drei weitere grine Heilkrauter warten auf ihren Abtransport.
Danach geht es durch den schmalen Gang weiter zum nachsten
Raum. An den Monitoren befindet sich die "Labaratory Map".
Hinter Euch kannt thr unbrauchbare Sachen ablegen und das lau-
fende Spiel abspeichern, Geht zu dem Raum, wo die Alien-Eier
vor der Tiir rumliegen. Benutzt die Lab Card und versucht gegen
die Riesenmotte zu bestehen. SchieBit Euch den Weg zum Com-
puter wie gehabt frei, gebt als Paiwort *GUEST" ein, nehmt Kurs
auf den blauen Sektor und aktiviert dort den Schalter am grofien
Rolltor (auf dem Weg dorthin auf den Licker achten, der durch
die Decke schieBt). Im roten Bereich warten wieder zwei Pflan-
zen, die lhr am besten mit dem Flammenwerfer grillt. Hinter dem
Tor macht Ihr den Fingerprint (wie in Claires Mission A). Die Tir
hinter Euch [aBt sich nun betreten. Stellt sicher, daf8 Ihr gentigend
Krauter oder First Aid Spray dabei habt. Aufler einer Horde mu-
tierter Licker erwartet Euch eine "Sub-Machine Gun”. Geht nun
zuriick in den Gang, wo die Alien-Eier liegen und betretet links
das Labor (rotes Heilkraut vor der Tur), Benutzt den Waffen-
schrankschlissel am Spind und nehmt die Magnum Parts heraus.
Erledigt in den nachsten beiden Raumen samtliche Zombies und
schnappt Euch den P. Room Key. Lauft danach zum blauen Sektor
zuriick und benutzt die Lab Card an der Tar mit der Aufschrift
“East Area" (zwei giftspuckende Pflanzen). Schaltet das Licht an
der Wand an und sammelt im hinteren Bereich die Magnum-Mu-
nition auf. Betretet nun den Aufzug, mit dem Ihr zu Beginn ge-
kommen seid. Fahrt hinauf und lauft den Gang entlang. Ihr wer-
det von Annette beschossen, worauf plotzlich der Golem auf-
taucht. Knallt ihn ein weiteres Mal ab und untersucht ihn nach
Magnum Rounds. Geht durch die Tar und fahrt mit dem Aufzug
hinunter, wo wir vorher die dunkle Kiste hingeschoben haben.
Klettert hinauf und benutzt den P. Room Key an der Tar. Lauft
den Gang weiter und erlebt, wie Ada Euch das Leben rettet. Hebt
dann den Master Key bei Ada auf. Geht durch die Tiir wieder hin-
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aus, worauf Ihr Funkkontakt mit Claire habt. Sie bittet Euch,
Sherry im Security Office zu holen. AnschlieBend erscheint die
Karte, und Ihr bekommt den Raum angezeigt, in dem Sherry
liegt. Benutzt danach den Master Key am Schaltpult, worauf ein
geheimer Trakt sichtbar wird. Leon bringt Sherry in den Zug,
Lauft in den hinteren Teil des Zuges. Hebt vor der Itembox den
Plattformschliissel auf und nehmt das Farbband an der Schreib-
maschine (letzte Speichermaglichkeit). VerlaBt den Zug und geht
durch das groBe Stahltor; benutzt den Plattformschlissel. Der
Countdown lauft! Rennt schnell dber die Briicke auf die andere
Seite. Driickt den roten Schalter, und Ihr erhaltet den S- und den
N-Stecker. Lauft gegentiber durch die Tdr, den weilien Pfeil ent-
lang. Die beiden Stecker mussen hinter der Tr am Generator
eingesetzt werden. Beschielit den Endgegner solange mit der
Magnum, bis Euch eine mysteriose Gestalt den Rocket Launcher
z2uwirft (vermutlich Ada). Benutzt ihn und bereitet dem Ganzen
ein Ende. thr habt nur zwei Chancen. Wenn Ihr es geschafft habt,
lauft zuriick auf die andere Seite. Bevor Ihr wieder in den Zug
steigt, miBt Ihr noch das Tor 6ffnen, welches den Zug blockiert.
SchieBt die Zombies Gber den Haufen und nichts wie rein in den
Zug. Im vorderen Teil aktivieren wir diesen und kehren dann
zurick zu Claire und Sherry. Begebt Euch nach der kurzen Zwi-
schensequenz nochmal nach drauBen. Im hinteren Waggon
trefft lhr ein letztes Mal auf den Obermotz. Verwendet Euren
Raketenwerfer, falls Ihr noch einen SchuBB {ibrig habt. Ansonsten
sicherstellen, daB noch gentigend Munition far die Magnum
verfligbar ist. Habt Ihr ihn erledigt, kehrt Ihr zum vorderen Wag-
gon zurlick, wo die Endsequenz beginnt.
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LINK E
j FINGER

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

AINTEMNDO B4

Yoshi's Story
Arne Schmid. und Mark. Schltiter aus Fuld, haben
folgende Tips noch am Erscheinungstag der
deutschen Pal-Version ausprobiert und in der
Hoffnung, daB wir sie auch gleich abdrucken, zu
uns geschickt. AuBerdem wirde es die beiden
freuen, wenn wir lhren Beitrag - falls iberhaupt
notig - "nursinngemal kdrzen" wirden. Nun ja,
wir haben uns redlich Miihe gegeben...

Bekanntlich gibt es ja mehrere Maglichkeiten
(etwa sechs), die geheimen Yoshis zu ergattern.
Da man sowieso immer nur
maximal einen schwarzen
und einen weiBen Yoshi be-
kommen kann, macht es we-
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nig Sinn, alle Méglichkeiten zu erklaren. Statt
dessen beschreiben wir im AnschluB nur die bei-
den einfachsten Wege. Die Extra-Babys lieben
tibrigens alle Friichte; die von ihnen verschosse-
nen Eier erzeugen groBere Explosionen.

Schwarzer Yoshi:

Kurs (2-1) Knochenhéhle

Geht durch das Level bis zu Miss Warp Nr. 4. Links
von ihr steht eine Tulpe, mit deren Hilfe sich Yo-
shi in ein Ei verwandeln kann. In diesem Aggre-
gatzustand katapultiert lhr Euch hier nach oben
(den Analog-Stick flr ca. zwei Sekunden nach
unten gedriickt halten) und stoppt kurz vor der

Decke mit dem B-Knopf ab. Jetzt noch schnell
gleichzeitig den Analog-Stick nach oben und A
dricken, um nach rechts oben auf den Felsvor-
sprung flattern zu kénnen. ZerschieBt hier die
Fragezeichen-Blase, und schnappt Euch das
groBe schwarze Ei. In ihm steckt der schwarze
Yoshi. Sammle die fehlenden Friichte auf und be-
ende mit dem schwarzen Ei das Level. Von nun
an habt Ihr auch den schwarzen Yoshi und somit
einen mehr zur Auswahl.

Weiler Yoshi:

Kurs (3-2) Spiralturm

Kampft Euch bis zum ersten Herbstblatt und der
dazugeharigen Quasselbox voran. Benutzt dann
das Blatt aber nicht, sondern lasst Euch bis zum
Eierspenderblock kurz uber Miss Warp Nr. 2 fal-
len. Lauft nach links, und krallt Euch die Frage-
zeichen-Blase via EibeschuB. Jetzt seid Ihr im Be-
sitz des weiBen Yoshi-Eis. Verfahrt genauso wie
beim Schwarzen, um ihn schltipfen zu lassen.
Auch er wird gespeichert, nachdem lhr das Spiel
durchgespielt habt.

WeiBer Shy-Guy:
Kurs (2-2) Lavagrotte
Der weiBe Shy-Guy ist ein Intrigant. Statt auf Ba-
by-Bowser zu horen, hilft er bereits gefangenen
Yoshis, aus Bowsers
SchloB zu entkom-
men. Geht ins Lava-
Level bis zu Miss
Warp Nr. 3, um ei-
nen der Kerle zu
ergattern. In der
Nahe befindet sich
eine blaue Réhre.
Steigt dort hinein
und haltet im da-
runterliegenden
Dungeon nach
dem scheuen Ge-
sellen Ausschau. Bringt ihn heil durch das Level.
Nun dirft lhr ihn im Yoshi-Auswahl-Menu
anklicken, um eine bereits verschollene Spielfi-
gur wieder zurlickzuerobern.

NMINTENDO B4

Snowboard Kids

Obwohl der Schwierigkeitsgrad bei dieser spaBigen
Snowboard-Adaption nicht gerade in schwindeler-
regenden Hohen liegt, haben wir auch ein Herz fiir
die schwacheren Spieler bewiesen und beschlossen,
den folgenden Wargalla-Code hiermit in die weite
Welt zu entlassen. Um gleich vom Start weg auf
samtliche Boards, Berge und den versteckten Fah-

SPEED=R &7
A CORMER=%& & 4 |
SinobinTriok=s %4

NoO _EN_TRY’

rer Shinobin (steuert sich bombastisch gut) zugrei-
fen zu kénnen, muB man im Titelbild (Start, Lesson,
Option) folgende Tastenkombination eingeben:
| (Steuerkreuz), 1 (Steuerkreuz), 1 (3D-Stick), 1
(3D-Stick), C4, Ct, L, R, Z, = (3D-Stick), C=, 1 (Steu-
erkreuz), B, —+(3D-Stick), C~, Start. Bei korrekter
Eingabe ertont ein "Yeahh".

NINTEMNDD B4

1080° Snowboarding
(NTSC-Versionen)

Super-Surfer Jan Wargalla ist als Erster im Netz flin-
dig geworden, und somit gebihrt ihm auch die An-
erkennung far das Aufspiiren der nachfolgenden
Geheimnisse. Da uns NOE ja voraussichtlich noch
bis Ende des Jahres schmoren lassen will, und ent-
tauschte Import-Kéufer, die das Spiel im Expert Mo-
dus bereits durchgespielt haben, schon sehnsiich-
tigst einer Antwort auf die Frage harren, ob
tatsachlich nix mehr kommt, wollen wir hier ein
paar Secrets offenbaren. In der Tat werden dem
tuchtigen Zocker namlich noch zusatzliche Fahrer
und Boards geboten, nur erfahrt man dies weder
im Abspann noch in der Anleitung.

Habt |hr im Match Race alle sechs Strecken
(EXPERT) erfolgreich bewaltigt, miBt Ihr an-
schlieBend im Fahrerauswahlment lediglich auf
Akari gehen und diesen mit C~+A auswahlen.
So erhaltet Ihr dann den transparenten Crystal
Boarder, Spielt den Match-Race-Modus jetzt mit
ihm nochmal durch, steht der Metal Boarder
ebenfalls zur Verfiigung: Diesmal den Cursor auf
Kensuke setzen und mit C1+A bestétigen.

Fir den Panda Boarder muBt lhr zuvor im
Time-Attack- und Trick-Attack-Modus Erster ge-
worden sein. Setzt anschlieBend den Cursor auf
Rob und driickt C=+A.

Fiir das versteckte Penguin Board miBt lhr Euch
dagegen im Trainingsmodus bewahren. Samtli-
che 24 Tricks (inklusive dem 1080°) sollten zumin-
dest einmal geschafft werden. Ist dem so, dann
wahlt Ihr einen beliebigen Fahrer aus, setzt da-
nach den Cursor auf das Tahoe 151 und driickt
zur Bestatigung C+A.

NINTEMNDO B4

NHL Breakaway 64

Was Acclaim jahrelang bei der NBA-Jam-Serie
praktizierte, namlich tonnenweise versteckte
Gags einzubauen, kann ja wohl bei der neuen



SOFTWAHARE TIPS

Auf dem Bild links
unten seht lhr, was
mit “Ref Size” =
“Huge” gemeint ist.

Eishockey-Referenz  nicht
komplett verkehrt sein... In
Anbetracht eines eigenen
Cheat-Ments darf zumin-
dest stark angenommen werden, daf3 in der Ent-
wicklungsabteilung ein solcher Gedankengang
vorherrschte. Um in den besagten Bildschirm zu
gelangen, drlickt Ihr im Hauptmenil einfach
nacheinander C~, C=, C+~, C-, R, R. Habt lhr
den Code schnell genug eingegeben, erscheint
ganz unten die neue Mentizeile. Hier konnt lhr
dann Outfit, GréBe, Statur Eurer Spieler und des
Schiris verandern. Eine Sound-Test-Option laBt
sich dort ebenfalls anwahlen.

Habt Ihr nicht gentigend Bonuspunkte erspielt,
um einen neuen Trainer anzuheuern, leere Spie-
ler einzutauschen oder kaputte gesundzupfle-
gen, dann bedient Euch doch einfach folgendem
Trick: Gebt im Meniibildschirm des Season Modes
schnell C+~, C~, C=, C=, C, C~, C=, C=, Rein.
Nach jeder gegliickten Eingabe werden Euch
wertvolle Bonuspunkte gutgeschrieben.

nnTeEnbo s4
Olympic Hockey Nagano 98

Schone, neue Zeit der Globalisierung, kann ich
da nur sagen! Monate, bevor das Teil bei uns
tiberhaupt erhaltlich war, trudelten tbers Netz
bereits erste Cheats zu OH '98 ein. Da wir in die-
sem Fall sogar recht ordentlich und die Aus-
drucke zur Abwechslung auch wiederauffindbar
waren, kommt Ihr zeitgleich zu unserem Test in
den GenuB der folgenden Tricks. Ahnlich wie bei
Wayne Gretzky konnt Ihr hier im Optionsmenii
durch Driicken von C!+R am unteren Bild-
schirmrand eine Zeile mit Hex-Werten erschei-
nen lassen. Verandert Ihr dann zusétzlich noch
einzelne Stellen in dieser Zahlenreihe, hat das
unmittelbare Auswirkungen aufs Spiel. Den
Wert fur die Stimmlage des Ansagers verandert
Ihr mit Ct +R, die SpielergréBe mit C—+R und die
GréBe derer Kopfe mit C4 +R. Vermutlich existie-
ren noch weitere derartige "Codes”, uns ist

5 Ggliies 98
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ANKAUF + VERKAUF + TAUSCH

VERSAND & LADENLOKAL
Playstation, N64, SNES, NES, SEGA, SATURN,
GAMEBOY, PC UND ALLERLEI ZUBEHOR!!
Spiele ab DM 15,-
Tel.: 05521-1780 oder 05521-987863, Fax: 05521-987849
NLadenlokal :Juesseestr. 7-37412 Herzberg

eu und Gebrauch!

Immer zu Top Preisen!

PC VIDEO SPIELE und noch viel mehr'

games.co.af

Slﬂﬂ UﬂlTh:S

0662/887677

Hiindleranfragen willkommen ® Franchise-Infos iber e-mail oder Fax
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E  Chronicles of the Sward Lost Exqeess, Tha Star Trek Sammathand
8 Commond & Conguet Legoey of Kain-Blood Oimen  Star Trak - 059 - Hosbingsr ==
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2 s/ L& Bucalibur 2555 A0 Outlows Woreroft 1-+2 & Expansion
= Bwmed (PloySiation) (OverBload Worhammer-Gehérmte Ratte
Wir fishren zu fost allen Fabla Fondorn Akte & Under Moon  Wild Aums
Spielen Komplettiosungen.  foda fo Black Phantesmoporio | [ Wing Commonder 3 und 4
Fordern Sie die Gesomiliste an.  Follou! Folice Quest: SWAT Wizordry & und 7
Finol Fantosy 7 (29,80.-)  Ravendaft 1-2 & Menzober,  Wizandry Adventure: Nemesis
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WITCHING

NGES

Oben seht lhr in der
untersten Zeile die
Hex-Zahlenreihe.

auBer den drei vori-
gen nur noch einer
bekannt. Setzt den
Cursor im Options-
mend  auf die
"FIGHTING"-Zeile
und gebt bei gedriickt gehaltener L-Taste C—,
C-,C~,C=,Cl,C1,C1,CL,C-,C=,C=,C,
C~, C~ ein. Dadurch erhoht sich die Haufigkeit
von Fights drastisch. Quasi nach jedem Check
heiBt es dann: "A fight has broken out".

PLAYSTATION
Gex 3D

Markus Theisen aus Neuwied hat den 3D-Lurch
als erster geknackt, alle Geheimnisse brav aufge-
_schrieben und an die VG weitergeleitet. Ebenso
brav war bbrink@uni-koblenz.de (Klaus Brink-
mann), der zwar etwas spater mit den selben
Goodies dran war, dafiir aber noch mit zwei wei-
teren Geheimnissen aufwarten konnte.

1. Das ultimative PaBwort: Mit ihm lassen sich
alle Level spielen. Gex ist

auBerdem bereits im Besitz g

. 3. Geheime Gex-2-Internet-Seite:

aller Fernsteuerungen. Wenn man den Endgeg-
ner besiegt, bekommt man nicht nur den norma-
len Abspann, sondern auch eine Diashow mit den
Entwicklerzeichnungen zum Spiel zu sehen. Es
lautet: L1, R1, L2, L1, X, O, R2, R1, L2, R1, L2, L1, X,
0,0 4,R2, R1, L2, L1, X, 0,0, A RZ, R1, L2, A,
2. Auch wenn mit dem PaBwort alle Level gedff-
netsind, ist es nicht ganz einfach, diese immer zu
finden: Um die drei geheimen Level zu spielen,
muB man mit dem Riicken zum Leveleingang
von "Gilligex Isle" stehen und geradeaus laufen,
bis man zum ersten Torbogen gelangt. Dort an-
gekommen, solltet |hr links und rechts
blau-weiB gekachelte Wande an je-
nem Steinbogen sehen. Springt an die-
se Wande und klettert nach oben auf
den Bogen, wo lhr eine Plattform seht,
die Euch zu den drei Geheimleveln
bringt. Ein weiteres Bonuslevel ist
ebenfalls gut versteckt: In der Nahe des
Eingangs zu "l got the runs" ist wieder
eine blau-weif gekachelte Saule. Klet-
tert hoch, und Ihr werdet den Eingang
zum Bonuslevel finden.

Im Level
"www.dotcom.com” ist an einer schwer erreich-
baren Stelle ein Fragezeichen-Kristall, der bei
Bertihrung die Adresse einer geheimen Internet-
seite mit Cheats preisgibt: WWW.CRYSTALD.
COM/SECRETGEX.HTML

4. Die Cheats, um die es dort geht, werden im
Pausenmodus, wahrend man L2 und R2 gedriickt
halt, eingegeben:
Unendlich Leben: UNDEAD
Unverwundbarkeit: WEASEL
Stotternder Gex: SENSELESS
(wirkt sich auf Gex's Spriiche aus)
Einzeiler: ALOUD (wéahrend dem
Spielen "Select" drlicken — Gex-Spriiche)
Level-Zeitmodus : EARWAX (Nach Aktivie-
rung kann man auf
Zeit spielen. Um sich
;. -'a die Zeiten anzu-
| schauen, driickt man
in der Stage mit der
Levelauswahl erst Se-
lect und halt dann 0.
Danach kann man die
Level auswahlen)
Hier noch der Einga-
becode flr die eben
beschriebenen
. Anden Cheat-Warter:
blau-weil
gekachelten
Weénden
kénnt hr
hochklettern
(Time Attack
siehe unten).

t =U(p), N(orth)
| =D(own), S(outh)
~ = L(eft), W(est)
- =R(ight), E(ast)
A=A

PLAYSTATION

Pitfall 3D

Magic Markus Theisen aus Wolfsofttown war sei-
ner Zeit mal wieder weit voraus und kannte be-
reits samtliche Codes und Secrets der Pal-Version
in- und auswendig, als wir noch mit US-Golddiscs
Vorlieb nehmen muBten. Da die Markusschen
Weisheiten doch ein wenig zu fix und dberra-
schend dber uns hereingebrochen sind, be-
kommt Ihr hier schon mal einen kleinen Vorge-
schmack; alle reguldren Level-Codes werden
dann nachste Ausgabe nachgereicht. Die nun
folgenden PaBworter lassen im Eingabefenster
lediglich eine Laufschrift mit GriBen und
Spriichen der Programmierer zum Vorschein
kommen, was aber doch recht witzig ist:

PUMP HIS FIN. .. W

g e e 4 e iy e

IBIG HUGS TO ED

ey —

ROBSTAHL, COURTNEY, JOHN, GODZILLA, BUCH-
ANAN, DAVIDPASS, NANCYM, JEFFBROWN, AA-
RON, JOEL, IFEELSICK, DAVIDCRANE, SHARKEY,
OTAKUONIRC, OTAKUMEMORY2, USSD,

FYB, SHARKY, IMPRESSGIRL, JESUSHINT, RICH-
ARD, BETH, STEPHEN, MOMANDDAD, DAVEA-
RELLA, SURFINGHARRY, UCLA, MITCH, REDJAY,
JAYSPADRES, HEYBUTTY,

Hier folgen noch ein paar Cheats, die ebenfalls
als PaBworter eingegeben werden milssen:
CRANESBABY

Gibt den Zugang zum alten ATARI 2600 Pitfall
frei. Lustig, aber schon oft dagewesen...
CREDITS

Na was wohl? Die Namen der Programmierer
werden aufgelistet.

LEBENSHUNGER

LaBt Harry mit 99 Leben starten.

2DHARRY

Harry wird zweidimensional (sprich eine Scheibe)
FILMSPIELEN

Alle FMVs anschauen
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PLAYSTATION _

Rascal AlRIR FE

Hier sind auch schon die sechs geheimen
PaBworter zu Rascal 3 D, natlrlich von Ge-
schwindigkeitsbrecher Markus Theisen:

?f‘,hﬁ' IN.PASSWNAPR

Mit Hilfe von Money, Hello, Wendy, Apple,
BBBBC und House ist Rascal ein Kinderspiel.

GALERIE 1

Unser treues Zeichengenie Lukas Geissmann
aus CH-Zofingen weiB einfach, worauf die Frau
von heute Wert legt: Auf eine Extraportion
Beschiitzerinstinkt kommt es ihr an, ja, ja.

Level N64
Hardware & Zubehior a.A,
1080 Boarding 169,85
Aero Fighters Assault .
Bomberman 64
Dark Rift
Diddy Kong Racing
Extreme G.

F1 Pole Position =
Fighters Destiny

Lamborghini 64
Mace:The Dark Age

Mischief Makers

Nagano Olympic Winter 98 149,85

NBA Pro 98 129,85

NFL QuaterbackClub 98 119,85

NHL Breakaway 98 119,85 Thunderfor
Snowboard Kids 89,85 Tomb Raide
Tetrisphere 89,85 Whizz \
Wayne Gretzky's Hockey 98 129,85 Worldwide So
WCW vs. NWO 129,85

Wetrix * - Pr?lsllslan fiir die
Yoshis Story 64 89,85 =i Rransingy

Monatliche MEISTERSCHAFTEN _

= Hungan wer

(Gutscheine zu gewinnen) - Bei Annahrnedrur;uei
= Umbai
LADEN (200gm) - KEIN VERSAND - Unfreie Warensendun

- Ladenprel
- Druckfehler

OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen .

Tel: 0208 - 20518-33/44

oy
”q?:”’l[,

Hardware & Zubehor a.A.

89,85

n Senna Kart Duel 2 89,85
] 89,85

- Enter the Gecko 89,85

84,85
89,85
94,85
84,85
94,85
Need for Speed 3 - Hot Persuit 89,85
Newman Haas Racing 89,85
NHL Hockey 98 ]
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
Spawn: The Eternal 84,85
Theme Hospital 89,85
Zap Snowboarding Trix '98 129,85
VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm)
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
0721 - 93357-10/11

61
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PLAYSTAHTION
Shadow Master

Peter Steinmann aus Raas hat auch mal wieder et-
was Veroffentlichungswiirdiges beigesteuert, und
zwar die versteckte Levelanwahl zu diesem gra-
fisch opulenten Psygnosis-Shooter: Erledigt erst
einmal die beiden Gegner, die aus jenem Raum
herauskommen, den lhr seht, wenn lhr im ersten
Level einfach nur geradeaus lauft. Stellt Euch da-
nach in die Mitte dieses Raums und driickt gleich-
zeitig die Tasten L1+L2+R1+R2+A. Habt Ihr es rich-
tig gemacht, dann leuchtet der Bildschirm kurz
auf. Brecht nun Euer Spiel ab und kehrt ins Titel-
bild / Hauptmen(i zuriick. Zwischen "Spiel" und
"Optionen" steht jetzt in weiBer Schrift ein Level-
name. Mit dem Steuerkreuz (hoch, runter) kénnt
Ihr durch die Namen scrollen und Euer gew(insch-
tes Startlevel auswahlen (siehe auch Bild unten).

PLAYSTATION
Avuto Destruct

Jens Bischoff aus Friedrichshafen war so freund-
lich, uns seine gesammelten Cheats, mit denen
das Spiel wahrlich reich gesegnet ist, zur Verfi-
gung zu stellen. Die Tastenkombinationen kén-
nen sowohl zu Beginn im Hauptmen( als auch
wahrend des Spiels im Pausenmodus eingegeben
werden. Sie funktionieren alle, nur missen man-
che Cheats sehr schnell eingeben werden. Jede
korrekte Eingabe wird durch ein kurzes Zisch-
gerdusch signalisiert.

Um die einzelnen Zeitrennen freizuschalten,
muB man folgendes eingeben:

New York L1, =, }, ~, 1,R1

Tokio L1, = RY, =, L1

U-Bahn L1, =, L1, R1, =, R1

Fir das Debug Menii (alle Waffen, Debug-Text,
Sprache, Kollision) wird diese Kombination ver-
langt: 1, =, -, {,0,L1,R1,R1,11,0, },, =, =, 1
Verfechter der Unsterblichkeit der Seelen freuen
sich Uber den Engelmodus (Uberfahrene
FuBganger flattern gen Himmel): 1, R1, 1, L1,
t,~,R1, =, L1

Am interessantesten dirfte aber das Cheat
Menii sein, welches folgendermaBen zum Vor-
schein gebracht wird: t, §, =, =, |, =, L1, R1, R1.
Da hier zunachst nur die beiden Menlpunkte
“Triblnenkamera” und "Unbegrenzte Autos”
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Auto-ALEELACEUNG

Motor
Rellen
Bewalinurg

| Auto-Auswahl

Uitra-Extreme:Motor
Supar-Ellck-Felfen
1ZK-Celglus-Tachnik

Im Gnadenlos-Modus versauen verungliickte
FuBgéanger gnadenlos die gesamte Stadt...

vorhanden sind, empfiehlt sich die Erweiterung
des Menis um folgende Punkte:

Alle Zeitrennen (bis auf U-Bahn) freischalten:
R1,L1,0,+,0,0,+,L1,0

Unbegrenzter Treibstoff: L1, O, ~, L1, O, R1,
L1, t,R1, }

Gnadenlos-Modus (Gore kommt nun vor): L1,
1, R1, -, L1, =, R1

Level Skip: 0, O, R1, L1,0, }, L1, 1

Level Select: 1, },0,L1,R1,L1,0, ¢, 1
Zusatzliche Nitros: L1, 0, |, L1, 1,0, O, R1
Zusatzliches Geld: L1,R1, 1,0, },0, =, R1, L1
Zuséatzliche Zeit (bei Countdown-Missionen):
$,L1,11,0,0,R1, 1,011
Unverwundbarkeit: L1, L1, L1, L1, ~, 0, 0,0, L1
Autoausstattungsmenti (Motor, Reifen, Be-
waffnung): L1,R1, L1, 1, 1,0, §, =, =, 0R1
Zusatzliche Autoauswahl (erscheint als Menu-
punkt im Ausstattungsmend): «, R1, =, R1, «~,
R1, =, R1

GALERIE Z

Ein hochbegabter Mex, Mex Fiedlek aus Diissel-
dorf, feiert hiermit sein Debut. Congratulations!

{

i]
GEKNACKT

Taglich erstrecken sich neue Zahlen- und Buch-
stabenketten (ber meinen Schreibtisch, bei de-
nen ich oft gar nicht weiB, wohin damit. Trotz-
dem freu isch misch aber immer wieder tierisch
tber die rege Beteiligung und den steten Nach-
schub an brauchbarem Material.

PLAYSTAHRTION

Pax Corpus
Hier die gesammel-
ten Levelcodes zu
diesem  Schrott-
spiel (von Senk-
rechtstarter

M.Theisen);

BIDYE = THE PRISON

KNUTW = THE TEMPLE

BENYO = THE SPACELAB

CODUZ = THE ROCKET SILO

CODUP = THE ROCKET SILO (geht auch)
HITTT = unendlich Freezes

NOHIT = unendlich Energie

START | TASTEDRUCKEN

UM PORIZUFAHRKREN

PLAYSTARTION

Skullmonkeys

In dieser Ausgabe folgen noch finf weitere Mar-
kus.-T.-PaBwaorter und sechs zusatzliche Wargal-
la-Cheats. Fir die Gbrigen Codes und Tricks muBt
Ihr eine Ausgabe zurtickblattern,

PaBwérter:
Joe-Head-Joe
Glenn-Yntis

O,R1, A, L1, X, A, 0O X% A L1
0, A, 0, A, X, A, T, X, A, R2

Klogg 0, X, A, X, X, 4, 0,% R1,R1
1970 O, &, A, X, X, A, X, X, R1, R2
Die unglaubliche

Tauchfahrt O, 48,4 4 X 4 XX 412
Cheats

{werden im Pausenmodus eingegeben):
99 Leben L1, 8, §, =, O, Select, O, =
Schneller Klayman +,[0,R2, O,R1, 1,0, R2
Langsamer Klayman
L1, 4, «, 1, R2,A, «, Select
SpezialschuB (unendlich)
N EIBA L Y,
Bildschirmfotos machen (Start driicken, um
das Bild einzufrieren; Pausemen ist weg)
L2,~,0,R2, 1,04, !
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| S
DICKE N

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

Biohazard 2-Mania
In Japan (wo sonst), dem
Land der unbegrenzten Vi-
deospielemaglichkeiten, hat
ASCIl einen speziellen Resi-
dent-Evil-Controller auf den
Markt gebracht (siehe auch
Messebericht). Die beiden
wichtigsten Tasten, X und
R1, wurden unnatirlich ver-

WIE'S LAUFT
Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen” beachtet, erspart uns bzw.
sich selbst unnétige Arbeit:
1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder kariert
noch liniert) einschicken.
2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung
(Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit |hr Euer Honorar
ohne Umwege und lange Wartezeiten bekommt.
Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird Euch sowieso ein Verrech-
nungsscheck 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 Um-
weg in den Papiercontainer. Schreibt bitte auch immer dazu, mit welcher
Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt worden sind, sonst
kénnen wir mit Euren Einsendungen nichts anfangen.
5. Tips und Lésungshilfen zu Zelda, Mario und Sonic, sowie zu indizierten
Spielen konnt Ihr Euch schenken. Auch in Sachen Tekken, Toshinden, TR2

groBert und liegen gleich in
Reichweite des rechten Daumens. Die langliche
O-Taste befindet sich dafur auf der Rickseite
des Pads, ahnlich wie der Z-Trigger beim N64-
Controller. Das schénste an der Sache ist aber,
daB jede Verpackung als Beigabe noch drei Heil-
krdutertitchen in den einschlagig bekannten
Farben enthalt. Bei akuter Getrankenot kann
der Inhalt auch mit Wasser aufgegossen und
runtergeschlirft werden. Ob's wohl was hilft?

oder Resident Evil 2 sind wir bereits bestens eingedeckt.
6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar
von mindestens 40 bis hochstens 500 Mark! Da bidde hinschicken:

WEKA Consumer Medien GmbH

Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks

Gruber Str. 46a

85586 Poing

und hier noch die Elektrop | dsauer@wekanet.de

Kuriositaten

GOLD-KONSOLEN

Vielleicht habt Ihr schon mal was von Sonys gol-
dener "Limited Millionaire! "-PlayStation gehdrt,
die anlaBlich der millionsten verkauften Konsole
in geringer Stlckzhal angefertigt wurden. Wer
nicht zu dem auserwahlten Kreise der "Gold-
Player" gehort, sich aber trotzdem ein solch ed-
les Schmuckstck in seine Stube stellen machte,
dem kann abgeholfen werden. PlayStation- und
Nintendo 64-Besitzer kénnen Ihr Gehduse ent-
weder "Vergolden" oder mit "Chrom" iiberzie-
hen lassen. Im ersten Fall

umhillt  keine billige
Farbe, sondern echtes
Gold Eure Lieblings-
Konsole. Die spezielle
Galvanisierungs-Be-
handlung wird von
GT-Elektronik (Tel.:
0041-614014171)
aus der Schweiz
angeboten. Das
aufwendige Drei-
Komponenten-Ver-
fahren und der Edelmetall-Gehalt haben natir-
lich ihren Preis: 200 Goldtaler (DM) kostet der
Spaf, aber dafur steigt Ihr mindestens in die "Bil-
lionaire! "-Klasse auf!

THUNDER
GUN

Lightguns gibt es
mittlerweile  wirk-
lich genug in dieser
Konsolenwelt.
Drangt ein neuer
Hardwarehersteller
auf den Markt, muB3
der sich schon etwas Besonderes einfallen lassen,
um sich von den Konkurrenzprodukten abzuhe-

COLOR-MEMORYCARDS

Fir Leute mit Hang zum Bunten gibt es zwei
neue Memory Cards (1 oder 2 MB Speicherkapa-
zitat), die zudem transparent sind. Mit regularer
Kapazitat (unkompri-
miert) bietet sie Platz
fir 15 Speicher-Slots,
der grofBBe Bruder ent-
sprechend das Dop-
pelte. Qualitdt und
Zuverldssigkeit stell-

ben. Speziell fir Time Crisis-Fans hat Shakehands
die "Thunder Gun" mit
FuBpedal (ja, ein Traum
wird  wahrll) ent-
wickelt, was gleichzeitig
bedeutet, daB sie voll
kompatibel zu Namcos
G-Con 45 ist. Selbst an
den zusatzlichen Adapter
(fir bessere Zielgenauig-
keit), der zwischen Video-
kabel und Konsole gesteckt
wird, hat die junge Zu-
behérfirma gedacht. Dank
passendem Zusatzstecker konnt Ihr diese Knarre
auch auf dem Saturn verwenden. Bezugsquelle:
GT-Elektronik, Tel.: (07621)44609.

5 Ggliies o8

ten kein Problem dar, weshalb wir dieses Herstel-
lerfabrikat beruhigt weiterempfehlen kénnen.
Bezugsquelle: GT-Elektronik, Tel.: (07621)44609.

RGB-SHIFTER/SELECTOR
Wer seine Konsolen ausschlieBlich tiber den RGB-
Eingang seines Fernsehers betreibt, wird je nach
Model mit einem seltsamen Phanomen konfron-
tiert: Oft ist das Bild einen Tick zu weit nach links
oder rechts verschoben. Ab-
hilfe schafft hier der RGB-
Shifter von GT-Elektronik
(Tel.: 07621-44609), mit
dem |hr problemlos das Bild
in die gewtinschte Richtung
verschieben konnt.  Der
Preis : 130 DM.
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Forum 3/98: Pocket-Monster &
Nintendo-Zukunft

Hi VG-Team! Ich finde, Euer Cover sticht richtig
ins Auge! Doch nun zum Forumthema: Ich be-
saB einmal ein Tamagotchi (ich verstehe mich
bis heute nicht), doch nach langem “Spielen”,
"Putzen” und "Flttern” hing mir mein virtuel-
les Haustier wegen der andauernden Hektik
zum Hals raus (dreimal mit dem Hammer drauf,
dann hatte es sich ausgespielt!). Als ich horte,
daB Tamagotchi, Pocket Monster & Co. nun
auch das N64 befallen haben, fing ich an zu
stohnen. Meiner Meinung nach ist es Schwach-
sinn, Monster zu ziichten und sich dann zu freu-
en, wenn sie zehn Tage lang leben. Man hockt
andauernd vor dem Nintendo 64 und fl6Bt sei-
nem Tierchen Getranke etc. ein, lauscht enthu-
siastisch (ber Kopfhorerset einem kindischen
Gepiepse und findet es cool, mit seinem Haus-
monster zu sprechen. Ich kann es verstehen,
daB es verlockend klingt, aber ich finde, daB3
der gesunde Menschenverstand es einem ver-
bietet, ein computerisiertes Lebewesen zu be-
treuen. Zu Beginn mogen vielleicht hohe Ver-
kaufszahlen einen Boom andeuten, was sich
aber bals wieder legen wird, denn das Game-
play solcher Titel ist wahrlich nicht gerade be-
rauschend, und das N64 ist eigentlich zu héhe-
rem bestimmt. Michael Berger, Stuttgart

Hallo VG-Redaktion, folgendes zu Eurem Fo-
rumthema: Was in Japan gut ankommt und von
klugen Nintendokopfen als zukunftsweisende
Spiele-Philosophie gepriesen wird, kann keines-
falls auf europaische Verhaltnisse (bertragen
werden. Daflr sind Mentalitat und Spielevorlie-
ben zu unterschiedlich. Ich zum Beispiel sitze
gerne mit Freunden zusammen vor Konsole
und Bildschirm. Mit mehreren Leuten macht
Zocken erheblich mehr Spafl. Die Pocket-Mon-
ster-Spiele spielt man doch in erster Linie allein
und dazu noch mit beschrankten Hard-
waremaglichkeiten. Selbst das Aufrlisten von
Altgerdten mit teurem Zubehér, wie Nintendo
es jetzt mit dem Gameboy vorhat, wird bei uns
bestimmt nur wenige Freunde finden (siehe Se-

64

ga). Von einem Nintendo 64 als Konkurrenten
von PlayStation, Sega- und sonstigen Konsolen
erwarte ich gewohnte Spielegenres, jedoch in
grafisch und optisch herausragender Qualitét.
Ich glaube kaum, daB die nichtjapanische Welt
scharf darauf ist, kiinftig nur noch Monster zu
pflegen, tauschen, sammeln und zu erweitern.
Ausfihrlichere Informationen Gber Pocket-
Monster sind folglich unnatig. Christian Jungblut,

Da mich die Entwicklung der Software in Japan
fur das N64 schon seit geraumer Zeit nervt,
wollte ich Eurem Aufruf folgen und Euch meine
Meinung zukommen lassen. (Anm. d.Red.: Nun
folgt etwas Fakaliensprache...) Sorry, aber es ist
sonst nicht meine Art, so zu reden, doch in die-
sem Fall mache ich eine Ausnahme. Sagt mir
doch bitte, wer denn die kunterbunten Smar-
tie-Knuddel-Woll-Wattebauschchen und die
"Elliot, das Schmunzelmonster”-Flugsaurier mit
StummelfiBchen und Kulleraugen zur jeweils
vollen Stunde per Mikro futtern will?? Ich auf
keinen Fall! Warum soll ich auf einem Gameboy
ein derart gentechnisch verandertes Haustier
ziichten, welches ich dann nach reichlich Trai-
ning und Aufzucht gegen das meines besten
Freundes kampfen lassen soll? Selbst wenn die
Kampfarena ein 64-Bit-Schauplatz ist, da fallt
mir nur Obelix ein: "Die spinnen, die Japaner!”
Wenn das so weitergeht, dann ist bald mit einer
Palastrevolution seitens Nintendo of America
und Nintendo of Europe zu rechnen. Ich habe ja
nichts dagegen, wenn die Japaner meinen, dies
konnte ihrem Leben den letzten Sinn geben.
Die Spieler in den USA und in Europa kaufen ja
Spiele wie Tomb Raider 2, Resident Evil 2, Gol-
deneye oder Extreme G. Wer wird da bereit
sein, fur ein Spiel ca. DM 130,-- auszugeben (bei
Importen wegen der BPjS noch mehr), um dann
als Polygon-Haustierziichter seine Freunde zu
finden? Rare und Acclaim machen da schon
eher vor, wie man den Markt richtig bedient.
Selbst wenn sich der asiatische Raum weniger
von deren Produkten begeistert zeigt, so er-
wirtschaftete man damit dennoch Rekordge-
winne. Doch was passiert, wenn die groBe Kon-

5 GElies os

Eure zahlreichen Zuschriften zum Thema Nintendo -
Pocket-Monster-Zukunft hatten allesamt den glel-
chen Grundtenor, der fast zv erwarten war. Auperdem

haben wir Euch in der letzten Ausgabe einige Male
hinters Licht gefOhrt (hehe) und kidren hier unsere

April-Jokes auf. Dann widmen wir uns dem Thema "neue

Sega-Konsole” und den BefOrchtungen Eurerseits, wir wor-

den nicht mehr objektly genug darOber berichten.

zernmutter per Dekret die Verlautbarung aus-
teilt, daB Pocket-Monster-Spiele zu bevorzugen
sind? Sony kann sich lachelnd zuriicklehnen,
und selbst Sega wird sich freuen und mit neuer
Hardware wieder gut mitmischen kénnen, trotz
bereits verloren geglaubtem Boden. Meiner
Meinung nach krankelt sowieso die gesamte
Taktik und Marketingpolitik von Big N: Modem-
anschluB des 64 DD canceln, da zu teuer, Er-
scheinungstermine wild hinausschieben, groBe
Projekte ankiindigen und sie wieder abbre-
chen, kein CD-Rom-Laufwerk usw. Trotzdem bin
ich (noch!) froh, auf meinem US-N64 zu spielen,
doch so langsam fehlt qualitativer und quanti-
tativer Nachschub. Die Nintendo-Manager in
Japan mdégen vielleicht meinen, sie hatten eine
Marktliicke entdeckt, doch wo bitte ist der
Markt auBerhalb Japans? Trotz alledem hoffe
ich noch auf eine Wende und eine klare Firmen-
politik. Das Nintendo 64 ist namlich sehr gut,

macht was draus! Bleibt bitte an dem Thema
dran, bis die Tage! Oliver Miihleisen, Gerlingen

Hallo VG-Crew! Ich war immer ein Nintendo-
Fan, obwohl ich auch andere Konsolen und ei-
nen leistungsstarken PC besitze. Jedoch graust
es mir langsam bei der weiteren Entwicklung
um das N64, wenn denn die japanischen Ideen
auf den europdischen Markt Gibertragen werden
sollen. DaB “der Japaner” auf Kulleraugen und
KopffuBler steht, kann ich problemlos ver-
schmerzen, solange mir das Gameplay zusagt.
Deshalb gefallen mir auch typische Nintendo-
Jump'n'Runs, da sie trotz Super-Niedlichgrafik
durch ihre geniale Spielbarkeit bestechen. Je-
doch schlagt Nintendo derzeit einen gewaltigen
Kinderzimmer-Trend ein, der mir als erwachse-
nem Zocker doch zuviel wird. Mit der Fixierung
auf Pocket-Monster-Firlefanz wird leider deut-
lich, daB ein Spruch wie "Nintendo fir Kinder,
PlayStation fiir die alteren Spieler” mehr und
mehr an Richtigkeit gewinnt. Und das durfte ei-
gentlich nicht im Interesse Nintendos sein, da
sich Jugendliche auch eher an PlayStation-Titeln
orientieren, als am Big-N-Niedlichkeitsoverkill.
DaB das N64 irgendwie bei mir nicht mehr so
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einschlagt, wie seinerzeit das SNES, merke ich
daran, dafB ich nur vier N64-Titel besitze, im Ge-
gensatz zu zig PS-Games. Wenn die Zukunft von
Nintendo tatsachlich so aussehen wird, wie bei
Euch geschildert, dann sage ich als europaisch
sozialisierter Spieler "Gute Nacht, BigN". Ach ja,
dann noch etwas zu Oldie-Compilations und
Emulatoren. Als Videospieler mit Uber 15 Jahren
Erfahrung habe ich mir auch Namco/Williams-
Oldie-Sammiungen gekauft. ich fihle mich da-
bei aber schon ein wenig tber den Tisch gezo-
gen. Vollpreis fir ca. funf Super-Oldies?! Naja,
was tut man nicht alles aus Nostalgie... Auf eine
Compilation-CD gehdren meiner Meinung nach
mindestens zwanzig Oldies, will man dem Kun-
den schon den Vollpreis aus der Tasche ziehen.
SchlieBlich handelt es sich nun mal um olle Ka-
meilen, die groBtenteils auBer Nostalgie keinen
aktuellen Wert mehr haben. PS.: Gibt's eigent-
lich eine E-Mail-Adresse, an die man Leserpost
schicken kann?
Euer treuer Leser Frank Weese, Betglsch Gladbach
Servus alle miteinander! Mit Spannung verfolge
ich immer Euer Diskussionsforum. Diesmal ist
ein Thema dran, zu dem ich mich duBern moch-
te. Zugegeben, Pocket Monster und Konsorten
sind zur Zejt ziemlich erfolgreich in Nippon.
Aber war das nicht auch das Tamagotchi? Japan
ist immer fir schnelle Gags zu haben, aber sehr
lange halt die Begeisterung fir neue Ideen nie
an. Ich denke, daB sich spatestens nachstes Jahr
die Rieseneuphorie um Pokemon wieder gelegt
haben wird. Ebenfalls glaube ich, daB die Zu-
kunft des N64, ja der gesamten Software-Indu-
strie, nicht von einem Modegag stark beein-
flut werden kann. Sicher, mit dem schleppen-
den Verkauf des N64 und der Einfihrung des 64
DD setzt Nintendo natirlich alles daran, das
neue "Genre” derart auszunutzen, daB ein Ma-
ximum an Profit daraus geschlagen wird. Da die
Kombination N64 - 64 DD geradezu pradesti-
niert ist fGr solche Spielereien wie Life-Simulati-
on oder den Datenaustausch {mit Gameboy
zum Beispiel), kann die Rechnung von Nintendo
sogar aufgehen. Aber nur, wenn man sich nicht
auf dieses eine Prinzip versteift. Die Konkurrenz
um Sony und Sega wird den Spieler schliellich
kontinuierlich weiter mit Jump’n’Runs, Beat'em
Ups, Shoot'em Ups, Rennspielen und RPGs ver-
sorgen. Um da mitzuhalten, wird Big N auf lan-
ge Sicht nichts anderes tbrig bleiben, als diese
Genres weiter zu férdern. Summa Sumarum
méchte ich behaupten, daf3 es sich bei Pokemon
und Tamagotchi um ganz normale Software
handelt, die sich ihren Platz in der Geschichte
der Videospiele verdient hat. Diese Software
wird andere nicht verdrangen kénnen. Gab es
nicht auch um Dragon Quest 6, Final Fantasy Vil
oder andere RPGs Massenhysterien? Und gibt es
deswegen nur noch RPGs? Nein! Danke firs
Zuhoren. (Anm. d. Red.: Unter den nun folgen-
den sieben P.S.en haben wir uns zwei herausge-
sucht)

PS.. Was hat Ralph auf Seite zwdlf in der VG
3/98 mit Mario gemacht?

P.PS.: Ich habe gehort, Tet ist endlich mit Bub-

blegum Crisis 7+8 fertig? Gratulation (Fanfare)!

Euer sehr sehr treuer Leser (seit 57 Ausgaben!)
Manuel Dillinger, Hohenau

Die Auswertung Eurer reichhaitigen Zuschriften
zum Nintendo-Pocket-Monster-Thema brachte ein
duBerst erstaunliches Ergebnis zutage: Nicht ein
einziger unter Euch (1) findet etwas Positives an
der derzeitigen Entwicklung in Japan. Toleranz ist
zwar vorhanden, aber der Grundtenor scheint
stets der gleiche zu sein: LaBt doch die Japaner
glicklich werden mit ihren Monsterzichtungen,
wir wollen weiterhin “richtige” Spiele! Dies spie-
geltim groBen und ganzen auch die Meinung hier
in der Redaktion wider. Wie Manuel schon richtig
bemerkt hat, wird es sich Nintendo gar nicht lei-
sten kdnnen, diese Marketingstrategie auch hier
in Europa und den USA zu verfolgen und nur noch
Pocket-Monster-Games zu veréffentlichen, wollen
sie nicht noch weitere Marktanteile verlieren. Und
selbst wenn: Es gibt noch gentgend andere Fir-
men wie Rare, Acclaim, Konami und GT, die sich
um das N64 kimmern. Um die Zukunft braucht
uns deshalb nicht bange zu sein. Genauso wie der
Tamagotchi-Boom wird sicher auch der PM-Wahn
nicht ungeahnte AusmaBe annehmen, und die
Wogen werden sich wieder glatten. Zur Menge:
Wir sind auch der Ansicht, ein paar mehr Oldies
pro Scheibe wirden vor allem bei den Namco-
Compilations dem hohen Preis gerecht werden.
Meistens finden sich nur ein bis zwei wirklich gute
Arcade-Klassiker, und der Rest besteht aus unbe-
kannter Dutzendware. Aber solange sie gekauft
werden, wird sich das wohl nicht dndern. Klar ha-
ben wir auch eine E-Mail-Adresse, sie steht, genau-
so wie die Anschrift, im Impressum. Alternativ
schreibt thr an meine verlagsinterne Adresse fir
Leserpost, die zusammen mit der E-mail-Adresse
im Kasten hier in den Leserbriefseiten zu finden
ist. Zu Manuel: Hehe, ich habe ihn abgemurkst, eis-
kalt und ohne Reue. Schade nur, da3 das mit einer
Lightgun nicht méglich ist. Woher weiBt Du, wo
Tet gerade herumubersetzt?! Selbst wenn er fertig
wadre (wir kdnnen ihn nicht fragen, da gerade in
Tokio auf def Messe), neue Filme warten schon zu-
hauf auf seine Dolmetscherkenntnisse.

April, April

Da sich die Videospielbranche mit ihrer immen-
sen Gerlchtekiiche bekanntlich hervorragend
dafir eignet, konnten wir es uns diesmal auch
nicht verkneifen, Euch in den April zu schicken,
Eigentlich dachte ich mir ja, man wirde den Play-
Station 2 - Fake im Editorial mit dem stinknorma-
len CD-Rom-Laufwerk mit seitlich angeklebten
Sony-Pads (Kabel wurden via Adobe Photoshop
wegretuschiert) sofort entlarven, aber selbst un-
ser Alex kam nach der Lektire des Edis angerannt
mit hochrotem Kopf und jammerte: “Davon wei3
ich ja noch gar nichts, wann und wo findet das
Ganze statt, erzhl schon, Ralph!” Damit war er
naturlich die Lachnummer der Redaktion fur den
Rest der Woche. lhn scheinen wohi die strategisch
gut im Bild plazierten Yaroze-Entwicklungsunter-
lagen Uberzeugt zu haben...Wie dem auch sej, im
Edi der VG 4/98 steckt bis auf die Tatsache, daB8 an
Resident Evil 3 tatsdchlich schon entwickelt

wird, kein Fliinkchen Wahrheit. Léchert uns dazu
aber bitte nicht mit Fragen, es gibt noch keinerlei
Informationen zu diesem Projekt. Den zweiten
Scherz muBte aber jeder durchschaut haben,
oder? Genauere Aufkldrung hiertber findet thr
am Tatort, also den News-Seiten.

Sega: Saturn & Katana

Hallo Ralph! Normalerweise bin ich ja nicht so er-
freut, wenn einer von Euch die Segel streicht,
aber der Weggang von Rob scheint sich ja
duBerst positiv ausgewirkt zu haben. Berichte
‘Uber SNK-Beat-em Ups, Saturn-import-Tests und
die Erwdhnung mehrerer Japano-RPGs: Das gab’s
bei Euch schon lange nicht mehr, weiter und
noch mehr davon! Trotz anfanglicher Skepsis
meinerseits scheint Alex Gbrigens wirklich eine
Bereicherung zu sein. Doch nun zum eigentli-
chen Grund meines Schreibens: Es gab schon im-
mer Top-Games, die eine riesige Fangemeinde
hatten und auch wirklich gut waren bzw. sind.
Mittlerweile ist die Sache meiner Meinung nach
véllig aus den Fugen geraten. Beispiel: Tekken 2.
Das Spiel ist sein Geld wirklich wert. Jedoch
scheint kaum jemand zu wissen, daB Virtua
Fighter 2 mindestens genauso gut ist, und der
Vorgéanger das Genre an sich Uberhaupt erst be-
grandet hat. Aber immer, wenn es um 3D-Priig-
ler geht, hért man nur Tekken, Tekken und VF
wird (wenn tiberhaupt) nur als zweites genannt.
Bei anderen Spielen verhilt es sich genauso. Alle
Mags geben Nights eine bessere Bewertung als
Crash Bandicoot, und dennoch wird Segas Harle-
kin von diesem gnadenlos untergebuttert. Selbi-
ges trifft auf den Vergleich Sega Rally - Rage Ra-
cer zu. Nein, ich bin kein besessener Sega-Freak,
aber mir gehen diese Mega-Hypes auf die Ner-
ven. Es mag ja sein, daB der Saturn hierzulande
nicht weit verbreitet ist, aber deswegen darf

man die Qualitat eines Spiels nicht auBer acht
lassen. Robert Golze, Ladeburg

Hi Leute! Beim Namen Sega denken viele an
Hardwareflops und an den ewigen Zweiten im
Videospiele-Business. Vielleicht ist es gerade die-
se Underdogposition, die Sega-Fans umso enger
mit ihrer Konsole verschweiBt. Unbestreitbar ist
jedoch, daB Sega einer der besten Softwareent-
wickler der Welt ist, der auch beziiglich Quan-
titat an Eigenentwicklungen die Nase vorn hat.
Aufgrund der derzeitigen Marktlage und des
Sony-Erfolgs hatte man im Sega-Lager zwei
Maglichkeiten, darauf zu reagieren: Den Saturn
pushen oder ein neues Gerat auf den Markt zu
bringen. Nachdem beim Saturn bei der Ein-
fuhrung so ziemlich alles falsch gemacht wurde,
angefangen vom hohen Einstiegspreis bis hin
zum schlechten Marketing und der Unterschat-
zung von Sony als Newcomer, wére ein "Neuan-
fang” mit derselben Konsole auBerst riskant ge-
wesen. Dieses unrithmliche Kapitel muBite ein-
fach beendet werden. {...) Der Saturn kann mit
der aktuellen Model-3-Hardware doch vorne
und hinten nicht mehr mithalten (genauso wie
die restliche Konsolenkonkurrenz auch). Segas
Starke liegt aber nun mal in ihren hauseigenen
Automatenumsetzungen. Model-2 war schon
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schwierig genug umzusetzen, far Model 3 muf3
eine neue Heimkonsole her. Aber ich sehe es
schon kommen. Sega stellt die neue Maschine
vor, und statt sich tber (hoffentlich, man muB ja
aus seinen Fehlern lernen!) konkurrenzlose
Technik, ein starkes Softwarelineup und mode-
rate Preispolitik zu freuen, mahnen die Video-
spielmagazine zur Vorsicht. Sega ware ja schon
mit dem Saturn eher ungliicklich gewesen, also
kénnte man nur dazu raten, erstmal abzuwar-
ten. Das Ergebnis sieht dann so aus: Wer wartet,
kauft nicht. Also warten erstmal alle und keiner
kauft. Da somit die Absatzzahlen nicht berau-
schend sind, kommen die Medien zum SchluB3,
mit ihrer Prognose wohl richtig gelegen zu ha-
ben, und folglich kaufen noch weniger, und Ka-
tana wird ein Flop. Als ob Saturn-User fir sich
genommen mit ihrer Konsole nur unzufrieden
sein muBten. Mehr als ein Spitzenspiel pro Mo-
nat leisten sich die wenigsten, man muB die
Spiele ja (a) bezahlen und (b) auch durchspielen.
Und diese Spitzentitel sind auch fir den Saturn
erschienen. Aber die kinstlich aufgebauschte
Stimmung, an der die Medien nicht unschuldig
waren, filhrten dazu, daB es selbst dem Spieler
bald wichtiger ist, die Marktanteile seiner Kon-
sole zu wissen, als ein gutes Stiick Software zu
zocken, Fazit: Falls Sega diesmal alles richtig ma-
chen sollte, tragt nicht zuletzt |hr die Verant-
wortung, ob es ihrer néachsten Konsole so dhn-
lich ergeht wie dem Vorganger, oder ob Sega

vielleicht den Nimbus des ewigen Verlierers ab-
streifen kann. Christian Grote, Kiel

Immer wieder kommen Anfragen Eurerseits
zu verschiedenen Technik-Begriffen vie
Gouraud Shading, Mip Mapping und der-
gleichen. Aus diesem Grunde verwandeln
wir Rat&Tat in dieser Ausgabe in ein Mini-
Lexikon. Auperdem kiUren wir die Web-Site
des Monats, die auf Wunsch in jeder Aus-
gabe neu prdasentiert wird. Was denkt Ihr

TECENIK-LEXIKON

darober?

Echtzeit 3D-Grafik

Man spricht von Echtzeit-3D-Grafik, wenn ein
dreidimensionales Bild permanent von der Kon-
sole (nach-) berechnet wird, abhangig von den
Aktionen des Spielers. Letzterer bewegt sich
véllig frei in einer dreidimensionalen Welt, die

66

Sega, das ewige Problemkind des Videospiel-
business! Robert beklagt sich, daB3 Saturn-Top-
titel nicht ausreichend gewirdigt werden. So
kénnen wir das nicht stehenlassen. Sowohl/ Se-
ga Rally, Winter Heat, Virtua Fighter 2 als auch
Nights haben bei uns allesamt ein dickes Zwei-
Seiten-Review abgerdumt und damit keine Zei-
le weniger als ihre Sony-Konkurrenten, auch
als die Marktbalance schon deutlich Richtung
Sony hinkte. DaB die Sony-Titel trotzdem in al-
ler Munde sind, liegt nattirlich am Gberlegenen
Marketingpotential von Sony: Anzeigen, Spon-
soring (UEFA Champions League, Bravo TV)
und TV-Spots brennen den Namen und die
Spiele ins Gedachtnis ein. Bei Sega herrscht da
im Moment klarerweise absolute Flaute. Nicht
anders ergeht es {ibrigens den SNK-Spielen, die
in punkto Grafik, Gameplay und Originalitat
mit den 2D-Fightern von Branchenriesen wie
Capcom schon langst mindestens gleichgezo-
gen, aber hierzulande nur einen geringen
Bruchteil deren Bekanntheitsgrades erreicht
haben. Christians Vorhersage mit der Medien-
berichterstattung hinsichtlich Katana enthalt
schon ein Flnkchen Wahrheit. Wir werden uns
aber mit Sicherheit nicht hinstellen und zum
Release  bedingungslos  hinausposaunen:
“Kauft die neue Sega-Konsole”. Dazu haben
wir schon zuviele Flops miterlebt (Mega-CD,
32X und nicht zuletzt leider auch der Saturn).
Einer kritischen Berichterstattung darft [hr
Euch aber sicher sein. Im tbrigen muB im Kon-
solenwettstreit immer einer oder sogar mehre-

nur vom Konzept des Spiels eingeschrankt wird
(Taren, Routen etc.).

Environment Mapping
Technik, die verwendet wird, um realistische Bil-
der und Reflexionen auf Polygon-Oberflachen zu
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re der/die Verlierer sein. Ein Ruckblick zeigt,
daBl der Markt noch nie mehr als zwei starke
Konsolensysteme nebeneinander ertragen hat
(Master System — NES, Mega Drive - Super NES
und jetzt eben PlayStation -N64). Das kann sich
in der nachsten Generation aber schnell wieder
andern, denn schlieBlich verkauft immer noch
die Software die Hardware. Und mit Blick auf
Nintendo und dem ersten Thema auf diesen
Seiten ziehen da bei jemandem zumindest
dunkle Wolken am (westlichen) Spielehimmel
auf,

ADRESSE LESERPOST

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

Redaktion VIDEO GAMES

Kennwort: Leserpost

WEKA Consumer Medien GmbH
Gruberstr. 46a

85586 Poing

Deutschland

oder via E-Mail: rkarels@wekanet.de

schaffen. Die reale Welt strotzt bekanntlich nur so
vor Effekten und Lichteinwirkungen, die in den
meisten Videospielen leider fehlen, da es einer
hohen Rechenleistung und Programmierkunst be-
darf, um so etwas in Echtzeit darzustellen.

Bit

In der Informatik die elementare Einheit, die
nur die Werte Null und Eins annehmen kann.
Diese Bezeichnung wird als MaBeinheit far die
Rechenleistung der Prozessoren sowie die Spei-
cherkapazitat benutzt.

Anti-Aliasing

Technik, die zum Weichzeichnen von Texturen
benttzt wird, um Effekte wie das "zackige”
Randerscheinungsbild bei herangezoomten pi-
xeligen Oberflachen zu vermeiden. Dabei wer-
den die Umrandungspixel in den Farben der
umliegenden Objekte eingefarbt. Eine Spezia-
litdt des N64, welche die oft als "verwaschen”
bezeichneten Texturen ergibt.

FPS

Frames per Second, also Bilder pro Sekunde. Ei-
ne MaBeinheit, die die angesprochene Fre-
quenz der hintereinander ausgestrahlten Ein-
zelbilder angibt, welche eine lllusion der Bewe-
gung vorgaukeln sollen. Ein durchschnittlicher
Zeichentrickfilm erreicht 10 fps, ein Kinofilm 24,
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Diesmal wollen wir uns in eigener Sache mit Importen beschaftigen. Bisher haben wir diese im
News-Teil oder in Previews abgehandelt, ohne jedoch eine wertende Beurteilung vorzunehmen.
Soll das in Eurem Sinne weiter so gehandhabt werden, oder winscht [hr Euch eine spezielle Im-
port-Ecke mit kurzen Eindriicken a la Daumen hoch/runter? Sollen wir einen Unterschied machen
zwischen Titeln, die fiir einen PAL-Release wohl nicht in Frage kommen und sicheren Umsetz-
ungskandidaten? Oder seid Ihr gar fir eine echte Import-Testrubrik? Kurz und gut: Schreibt uns
Eure Meinung, wie lhr Importe in Zukunft in der VIDEO GAMES behandelt sehen mochtet!

das Fernsehen 25. Einige Videospiele kommen
auf bis zu 60 fps.

Yorberechnete 3D-Grafik

Meistens in Form eines Render-Vor- und Zwi-
schenspanns anzutreffen. Diese Filme werden
auf sindhaft teuren Workstations erschaffen

folger sind diese nun sozusagen mit Bildern (den
Texturen) "beklebt”, die die Landschaft natiirlich
wesentlich ansehnlicher gestalten.

Motion Capture
Diese Technologie erlaubt es, die Bewegungen
eines Lebewesens (FuBballer, Hund etc.) ori-

ginalgetreu in einer 3D-Umgebung zu simulie-
ren. Der Akteur wird mit Dutzenden MeBwert-
gebern behaftet, die jede kleinste Bewegung
registrieren und an eine Workstation weiterlei-
ten, die daraus ein 3D-Modell erstellt.

Bit-Map-Grafik

Bit-Map-Grafik ist aus einzelnen, colorierten
Punkten zusammengesetzt. Alle 2D-Grafiken (ge-
zeichnete Grafik) bestehen aus Bit-Maps (so auch
die Hintergriinde von Tekken 2 z.B.), wahrend 3D-
Grafiken durch zusammengesetzte geometrische
Objekte realisiert und berechnet werden.

Shading

Eine Methode zur Verschonerung von 3D-Szena-
rios. Die Farbstarke von Texturen verschiedener
Polygone werden via Lichtquellen variiert.

und auf der Spiel-CD abgelegt, um dann bej Be-

darf einfach abgespielt zu werden. Tolle Grafik,
aber keine oder sehr geringe EinfluBnahme des
Spielers sind deren Kennzeichen. Beispiel: Resi-
dent Evil.

Texture Mapping

Dies wird zur Verschdnerung von 3D-Polygon-Gra-
fik eingesetzt und ist mittlerweile Standard auf
32- und 64-Bit-Niveau. Ein gutes Beispiel stellt Star
Fox dar. In der mit FX-Chip ausgestatteten 16-bit-
Variante flog man durch eine Landschaft aus ein-
farbigen geometrischen Objekten, Im N64-Nach-

WEB-SITE DES MONATS

Bei unseren nachtelangen Web-Streifziigen stoBen wir oft auf wirklich interessante und topak-
tuelle Sites, so z.B. Madman's Cafe (http://mmcafe.telnet.or.jp/), einer im Restaurant-Stil konzi-
pierten Page mit Vorspeise, Hauptgang, Dessert, bei der |hr Infos und Dutzende Screenshots zu
den neuesten Arcade-Games (hauptsachlich Beat'em Ups von Capcom und SNK) findet. Zur Zeit
werden Real Bout Fatal Fury 2, Marvel vs. Capcom, King of Fighters: Kyo, SF Ex plus Alpha 2 und
viele mehr gefeatured. Auch eine hiibsche Art Gallery mit Fighting Babes (Mai Shiranui, Yuri Sa-
kazaki etc.) reizt zum Besuch. Surft vorbei!

Tel. 07134/900 201

PLAYSTATION NINTENDCO &4
Alundra* 89,95 DM Bormberman &4 89,95 DM
Bloody Roar 89,95 DM Cruis 'n USA 89,95 DM
Dark Omen 89,95 DM Dicidly Kong Racing 82.95 DM
Deathirap Dungeon 89,95 DM Extrerne G 139,95 DM
Dlablo 89,95 DM FIFA “98 139.95 DM
FIFA "%8 £9.95 DM Fightars Destiny 129.95 DM
Final Fantasy 7 99.95 DM Forsaken*® 129,95 DM
Gran Tuismo® 99.95 DM John Madden 98 139.95 DM
Nagane Olympics 109,95 DM Nagano Clympics 139.95 DM
One 89,95 DM NBA Pro '98 139,95 DM
Resicdent Evil 2* 99,95 DM NHL Breakaway 28 129.95 DM
Road Rash 3D* 89,95 DM Tetisphera 89,95 DM
Skull Monkeys 69,95 DM WCW vs NWO 139.95 DM
Streetfighter Collection* 89,95 DM Yosh| s Story 89,95 DM
Tormb Raider 2 99.95 DM Fighters Destiny (US) 169,95 DM
Braath of Flre 3 (US)* 114,95 DM NBA In the Zone 2 (US) 169,95 DM
Dead or alive [US) 114,95 DM 1080 Snowboard [JR) 169,95 DM
Final Fantasy Tactics (US) 114,95 DM Wild Choppers (JP) 159,95 DM
Gex 3D (US) 114950M  Yoshi s Story (JP) 159,95 DM

MBA In the Zone "98 (US] 114,95DM

HARDWAIRE

Need for Speed 3 (US) 114,95 DM

Newman Haas R. (US) 114,95 DM Playstation pal 289,95 DM
Pittall 3D (US)* 114,95 DM Playstation DT/US/JAP+RGB 349,95 DM
Resident Evil 2 (US) 129,95 DM Lunar Gun (Laser) 109,95 DM
Sciga Frontier (US) 114,95 DM RGB-Kabel audia (PS) - 25,00 DM
WCW Nitro (US) 114,95 DM

Biohazard 2 (JP) 149,95 DM Nintencio 64 29%.95 DM
Bushidio Blade 2 (JP) 139,95 DM Controller farblg 54.95 DM
Parasite Eve (JP)* 139,95 DM Rumble Pack crlginal 39.95 DM
Tekken 3 (JP) 149,95 DM Rumble Pack (254 K) 49,95 DM

Hardware aus HK, Importe & weitere Spiele auf Anfrage

Feic O/7 1 34/200 2022
Mo-Fr 10-12 & Sa <-14 Uhr

X-Ray Versand, Stadtseestraie 15, 74189 Weinsberg
Porto und Verpackung 9.- DM + 3,- DM Nachnahme - Gebuhr

* bei Drucklegung noch nicht lieferbar | Alle Preise Inkl, MWST
Diuckienler, irturmer und Preisanderungen vorbehalten

Gebrauchtspiele

- An- und Verkauf -

030/7875192 -030/7811536

,Marktibersicht Telespiele* gratis!

10823 Berlin Schoneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192
13358 Berlin Wedding, Brisseler Str. 19 — 4532273

[y

| Kein thstiges matﬁpqe):j m

Fernsehier mehr W= Ega
Playstation dtusp mit Chip 77,77
Nintendo 64 dt,us.jp 99% 99,99

AnschivBkabel

m'Ihp-Qallﬂtat fiir fast alle Fernsehier.

‘Sony PSX RGB Besser mit Audio!f 49,99

'Nb4 5-VHS Kabc|+Aud1n 'ror":m@,ag
fen

e \No!faoft ___chulm's s?sassﬂeuwled. Fax: (02622)83583
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Irgendwann hat sich bestimmt jeder schon mul den
auf unzdhligen Spieleverpackungen verewagten
seltsam klmg‘endi Namen des Frmensntzes von

— e

Nintendo of Europe auf der Zunge zergehen lassen.

il

Wir wollten jetzt endlich auch wissen, was dort

Slor W ST

konkret abgeht und sind hingedist nach magic

E— R e

Gropostheim, um dem Nlntendo Center von innen

¥ et SR LT e e D i T X B

einen Besuch abzustatten. ([l
.Il}‘;‘#lllrﬂiﬂﬂll[mllnlll gy
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Bevor eine reparierte Konsole GroBostheim
verlaBt, mulB diese erst 24 Stunden ans Netz.

Neben der europdischen Hauptverwal-
tung, der Spiele- und Konsumentenbera-
tungs-Hotline, einer lickenlosen Modulbiblio-
thek fir Mitarbeiter (jedes als Pal-Version er-
schienene N64- und SNES-, NES und GB-Modul
ist in sechsfacher Ausfihrung vorhanden) be-
findet sich hinter dem drei Meter hohen Sicher-
heitszaun auBerdem das “Pre-Testing" (Repara-
turabteilung); und last but not least Ali Babas
Rauberhohle (Nintendos Zentrallager). Rund
250 Angestellte arbeiten in den verschiedenen
Abteilungen zum Wohle des Spielers.

Kleine Wunder werden gleich erledigt,
groBere Reparaturen weiter deligiert.

Die Wieder-Ganz-
Macher

Sieben Leute sind beim Pre-Testing daflr ver-
antwortlich, daB Ihr jedes in Deutschland,
Osterreich oder der Schweiz gekaufte Ninten-
do-Produkt innerhalb der ersten sechs Monate
umsonst und nach Ablauf der Frist gegen Zu-
zahlung einer Pauschale ersetzt bekommt. Die-
se Garantie bezieht sich auch auf die allerersten
NES-Titel. Gesetzt den Fall, Ihr bekommt senti-
mentale Anwandlungen und wollt wieder ein-
mal "lceclimber” spielen, stellt dann jedoch
fest, daB das Modul beim letzten Hochwasser
doch mehr in Mitleidenschaft gezogen wurde
als beflrchtet, so kénnt Ihr auch dieses Uralt-
spiel noch einschicken und bekommt, gegen
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Zahlung von 35 Mark, ein Austauschprodukt.
Game-Boy-Spiele schlagen mit 30 Mark zu Bu-
che, SNES- und N64-Titel mit 50 bzw. 58 Otzen —
immer vorausgesetzt, das Kaufdatum liegt lan-
ger als ein halbes Jahr zurtick.

Ausgesprochen kundenfreundlich ist auBerdem
die Zusage, daB jedes Paket spatestens nach
zwei Wochen wieder beim Einsender zurtick ist.
Hierbei nimmt die Post ohnehin den grofBten
Zeitfaktor ein. Nach Erfassung in der Nintendo-
Poststelle und der Diagnose geht namlich sofort
ein Ersatzgerat oder -modul an den Kunden
zurlick (reparierte Konsolen durchlaufen zuvor
noch einen 24-Stunden-Dauertest). Langer
kann es lediglich dann dauern, wenn jemand
darauf besteht, exakt seine Konsole wieder zu-
geschickt zu bekommen.

Wie uns vor Ort demonstriert wurde, sind die
meisten eingesandten Spiele (ca. 40%) Ubrigens
gar nicht defekt. Oftmals verzweifeln die Leute
nur an schweren Gegnern. Ein klassischer Fall
war auch Mario Allstars (SNES). Viele Kids
schickten ihr Modul nach GroBostheim zuriick
und behaupteten, Mario kénne nicht mehr
springen. Das Problem war lediglich, daB die Ta-
stenbelegung verstellt und diese beim nachsten
Start vom Batteriespeicher automatisch tber-
nommen worden. In jedem Reklamationsfall si-
muliert ein Computer an speziellen Testing Sta-
tions das Spiel und priift, ob die Check-Summen
des Programms stimmen. Wahrend eines weite-
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ren Arbeitsschritts werden dann die Kontakte
im Modul bzw. auf der Platine kontrolliert.
Kleinere Létarbeiten erledigen die Mitarbeiter
im Haus selbst. Schwierigere Félle, bei denen
der Fehler nicht gleich ersichtlich ist, werden an
eine externe Firma weitergeleitet. In den er-
sten drei Monaten dieses Jahres sind ca. 1.400
N64-Konsolen und 300 defekte N64-Spiele ein-
gegangen; im 16- und 8-Bit-Sektor entspre-
chend weniger. Vollig geschrottete Gerate,
Pads, etc. werden tbrigens nicht einfach weg-
geschmissen, sondern in einer Behinderten-
werkstatt zerlegt, und verwertbare Teile sogar
recycelt. Zu den lustigsten Eingangen der Repa-
raturabteilung gehért neben dem Super Nin-
tendo mit reingequetschtem Kanarienvogel
(tot) auf alle Falle noch der Wohnungsbrand-
Survivor-Game-Boy. Trotz véllig verkohltem
und verzogenem Gehause war er noch funkti-
onstichtig. Auch solch ein Gerat wird unab-
hangig vom sechsmonatigen Garantieanspruch
gegen eine Pauschalgebiihr von 50 Mark aus-
getauscht. Da kann man wirklich nicht
meckern!

Das Europalager

Da der gesamte europdische Markt von hier
aus versorgt wird, herrscht logischerweise je-
den Tag ein reges Treiben bei der Warenan-

" Hier ein Spezialmodul zur

\\’ Uberpriifung von defekten
ﬁe‘n‘ N64-Joypads (Bild oben).

nahme. LKW-Fahrer, die

e vom Frankfurter Flugha-
Lol fen Nachschub aus Japan
3 ."m" bringen, geben den Kolle-

gen der internationalen
Speditionen, die Nintendos
begehrte Ware im europa-
ischen Umland verteilen,
quasi die Klinke in die Hand.
Um die Transportkosten ge-
ring zu halten, wird das
Packaging erst in GroBost-
heim vorgenommen. Neue
Spiele kommen immer in
120er (SNES/N64) oder 300er
Kartons (GB) an und werden dann im La-
ger am FlieBband in die betreffenden
Landerverpackungen gesteckt. Da Im-
portzdlle normalerweise sofort bei Ein-
fuhr einer Ware in die EU féllig werden,
Nintendo aber andererseits gewaltige Waren-

bestande z.B. vor Weihnachten oder Ostern Der HIK-
bereithalt (die dann dementsprechend recht- Nachfahre
zeitig bestellt werden missen), hat das mit gaaanz
Aschaffenburger Hauptzollamt einem beson- alten NES-

deren Abkommen zugestimmt. Teile von Nin-
tendos Lagerhalle sind als Zollager deklariert,
wo die Ware dann zwar physisch schon anwe-
send sein darf, sich aber zollrechtlich noch auf
exterritiorialem Boden befindet. Erst kurz be-
vor die Bestellung eines groBen Warenhauses,
wie z.B. Karstadt, dann ausgeliefert wird, fah-
ren Staplerfahrer die entsprechende Charge
vom abgesperrten Bereich “Uber die Grenze"
in den normalen Teil, und auch erst dann wird
der Zoll fallig. Damit auch alles mit rechten
Dingen zugeht, ist eine Person, die das Ver-
trauen vom Zoll genieft, rund um die Uhr da-
mit beschaftigt, das Hin und Her der vielen Ki-
sten zu Uberwachen. Wenn man bedenkt, daf3
in dem von auBen unscheinbaren Gebaude zu
Spitzenzeiten Konsolen und Spiele mit einem
Warenwert von 100 Millionen Mark und mehr
lagern, sicher eine stressige Angelegenheit.
Schade, daf3 Big N hier keine Fiihrungen fir
Otto Normalverbraucher anbietet. Ansonsten
ware GroBostheim fir alle Spielefreaks wirk-
lich eine Reise wert. ds

Spielen, auf
die es immer
noch Garan-

tie gibt.

Auch ein N64 macht manchmal Zicken. So sieht
das gute Stiick ohne Plastikverkleidung aus.
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N achdem der witzige Antiheld Klayman
erst unsere Herzen im Sturm erobert hat
(VG-Wertung 90%), und nun auch der GroBteil
aller Leser ziemlich angetan von diesem erfri-
schend anderen Jump'n Run zu sein scheint,
haben wir in Zusammenarbeit mit Electronic
Arts als Zugabe noch eine Competition auf die
Beine gestellt. Um teilnehmen zu konnen,
muBt Ihr nur die nachfolgenden Fragen nach
bestem Wissen und Gewissen beantworten, die
richtigen Lésungsbuchstaben zu jeder Frage Frage 2: Welcher Belag ist auf den Sandwi- Frage 4: Was hat der Irre bloB vor bzw. was

(auBer bei Nr. 4) auf eine Postkarte schreiben ches der beiden drauf? wirdet Ihr damit am liebsten tun?

(Absender nicht vergessen!!!) und das Ergebnis ~ a) Mortadella und Tomate Bringt drei gute TNT-Verwendungsmaglichkei-

an folgende Adresse schicken: b) ErdnuBbutter und ten zu Papier (ziindende Ideen bevorzugt).
WEKA Consumer Medien GmbH Marmelade

Redaktion Video Games ¢) Philadelphia
Stichwort "Lehmann"
Gruber Str. 46 a
85586 Poing

Frage 5: Was geht in diesem Skullmonkey

gerade vor?

a) Erlangweilt sich schrecklich und tberlegt,
wem er einen Streich spielen konnte

b) Ihm ist schlecht, er muB sich gleich
tibergeben

Frage 3: Wie heiBt der Freak mit dem ¢) Ermacht sich vor Angst fast in die Hose

Fernglas?
Frage |:Was hilt das Wesen daobeninsei-  a) Klogg
ner Hand? b) Joe-Head-loe
a) Kalenderblatt vom September 1997 ¢) Rofont

b) Bauplan fir die Evil Engine Nr. 9
¢) Piktogramm des neunten Gebots (“Du sollst
Deine dritten Zahne pflegen wie Dich selbst”)

1. Preis:

Eine von nur zehn weltweit existierenden,
{ handgefertigten original Klayman-Knetfigu-
' ren (Hohe ca. 20 cm) von Neverhood aus Kali-
-« fornien + 1x Skullmonkeys fur die PlayStation.

Frage 6: Wer wird hier gerade erschaffen?

a) Planet Erde

b) Planet Idznak

¢) Gar nichts, im Layout wurde lediglich das
falsche Bild eingebaut

Ihr habt bis 20. Mai 1998 Zeit, um zu Gberlegen.
Alle bis dahin eingegangenen Karten nehmen
an der Ziehung teil (Datum des Poststempels
4 z&hlt). Mitarbeiter von WEKA und deren An-

@ gehdrige sind natdrlich wie immer von der Teil-
2 o™ I I e Prels. nahme ausgeschlossen, (ibrigens genauso wie
Je Ein Electronic-Arts-Uberraschungspaket der Rechtsweg. Die Namen der Gewinner wer-
mit Aufkleber, T-Shirt, Video, etc. den dann in Ausgabe 06/98 veroffentlicht.
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Rocatenalacw,

iracy harms consumers as well as legitimate

developers, publishers and retailers, behaup-
tet zumindest Sony. Doch wenn alle Beteiligten
gleichermaBen geschadigt wiirden, wer hitte
dann noch was davon! Gerade diejenigen Kon-
sumenten mit umgebauter PlayStation und
CDR-Zugang sind ja subjektiv gesehen eher
NutznieBer und nicht Opfer des schmutzigen
Geschifts mit Raubkopien, das vor allem kleine-
ren Spieleherstellern langsam ernsthaft wehtut.
Die Fakten sprechen fiir sich: Hat der Handel
letztes Jahr bereits ca. 300.000 CD-Brenner in
Deutschland verkauft, so diirfte '98 schon fast
die Millionengrenze erreicht werden - Tendenz
rasant steigend! Jeder Besitzer eines solchen
Gerits brennt im Schnitt acht CDs pro Monat,
wobei Sicherungskopien von eigenen Program-
men meist im Hintergrund stehen. Auch dem
einst als sicher geltenden Speichermedium CD
ist jetzt das Schicksal aller vorigen Datentriger
widerfahren. Dall die PSX-CDs schwarz einge-
farbt sind, hat offensichtlich auch keinen groBen
Unterschied gemacht. Wer aber den unehrli-
chen Kunden alleine die Schuld an der Misere

hilfreich. Die Industrie hat die Preisentwicklung
bei CD-Brennern und Rohlingen einfach falsch
eingeschitze bzw. ungeniigend reagiert, da liegt
das Problem. Aber auch Sony selbst hitte
schon beim Design der PlayStation-Haupt-
platine Vorsorge treffen kénnen, damit die
hierzulande inzwischen so populiren
MOD-Chips gar nicht erst zum Einlé-
ten wiren. Nun gut, dieses Kind ist
ohnenhin langst in den Brunnen
gefallen und wird vermutlich bei
der PS 2 anders laufen. Es bleibt
den Firmen jetzt nur noch die
Maglichkeit, mehr Zeit in die
Entwicklung von technischen
Blockaden, also besseren
Kopierschutzmechanismen

zu stecken. Juristische
Schritte  schaffen viel-
leicht kurzzeitig Ent-
spannung, vermo-
gen jedoch das

zuschiebt, versucht oftmals nur von eigenen Ver-
saumnissen abzulenken. DaB beim Diebstahl gei-
stigen Eigentums generell ein geringes bis gar
kein SchuldbewuBtsein herrscht, ist zwar eine
unschone Tatsache, mull aber nicht mit jeder
Hardware-Generation erneut beklagt werden.
Auch scheinheilig irgendwelche "Dealer-against-
Piracy"-Aktionen ins Leben zu rufen, ist wenig

mittlerweile
erreichte
enorme Aus-
mal an "Schul-
hofpiraterie"
nicht mehr
zuriickzu-

schrauben. ds

Die gute Nachricht:
Radioaktivitat sieht

man nicht.

Die schlechte Nachricht:
Gorleben. Dit Gefahr einer atoma- f 7 f
ren Katastrophe. 40 kg Plutonium,
sind seit 1995 in einem Castor-
Behdlter zwischengelagert. Ein
Leck wiirde Grundwasser und
damit Nahrungsketten verseuchen.
ROBIN WOOD: “Radioaktivitit
sieht man nicht, wir leiden aber
unter ihren Folgen, Nur 1 Millions-
tel Gramm Plutonium zum Beispiel
téitet einen Menschen.” ROBIN
WOOD kiimpft fiir eine Welt, in der
wir leben kiinnen.

Strabe, Nr.

ROBIN WOOD PLZ, Ort

Gewnliire @ Abtemagameinazhalt 10r Natut und Umeed g.¥

Aktiv fiir die Umwelt

Ich mochte mehr iber ROBIN WOOD wissen!

Vorname, Name

ROBIN WOOD eV. + Postfach 10 21 22 -
28021 Bremen - Spendenkonto 209 98-200
Postbank Hamburg (BLZ 200 100 20)

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

miErz punkt

CH EATH EFTE & PSX - N64 - SAT - SNES

KOMPLETTLOSUNGEN

LOSUNGS-
HEFTE:

Je Heft nur 14,80 DM
Abes Oddyssee
Alien Trilogy
Ark of Time
Baphomets Fluch 2
|Blam'ng Dragons
Broken Helix*
(Caspar
Castlevania
Clock Tower
Command & Cong. 1
Command & Cong. 2
Discworld 2

Kings Field

Legacy of Kain

MDK

Nightmare Creatures
Resident Evil
|Residsnt EvilDC

Riven - Myst 2
Suikoden

Syndicate Wars
The Nole

Theme Hospital
Tomb Raider
Turok (N64)

\andal Hearts

Wing Commander 3
Wing Commander 4
X-Com

Z

Alle Hefte komplett in Deutsch!

PLAYSTATION
CHEATHEFT
Mehr als 1000

PLAYSTATION
CHEATHEFT 2
Jetzt mit den

14,80
DM

PLAYSTATION
GAME BUSTER
CODEHEFT

Cheats, Codes, und | aktuellsten Cheats & | Mehr als Tausend
Tips zu 150 Codes der letzten | Game Buster Codes
PlayStation Spielen| Monate. Hunderte | zu 170 PlayStation
Cheats & Codes fiir Splelen.
ca. 120 Top-Aktuelle NEU &
TOP AKTUELL! Gamesl| TOP AKTUELL!
PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Die zwelte Ausgabe mit Ober 500 Codes zu den ca. 120 akluelisten
Spielen!
PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
ILOSUNGSHEFT 1| BEAT EM UP1 BEAT EM UP 2
Lésungen far: Moves fir: Moves flr:
Baphomets Fluch, Iron & Blood, Soul | Battle A. Toshinden 1
Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, & 3, Power Move Pro
Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal
verlorenen Kinder No1, WWF - In your  |Rage, SF Alpha, WWF|
House Arcade
PLAYSTATION PLAYSTATION NINTENDO 64
LOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3| CHEATHEFT
Lésungen fiir: Lésungen fir: Cheats, Codes &
Alone in the Dark, D, Fade to Black & | Action Replay Codes
verblood, Swagman,|  Chronicles of the zu 35 N64 Splelen +
Warcraft 2 Sword Mario 684 120* Lésung
Bushido Blade 99,00 Skull Monkeys 89,00
Resident Evil 2* 99,00 Game Buster
Riven - Myst 2 119,00 inkl. Codeheft 99.-

US-Lasungsbiicher - Je 39,00 DM: Alundra, Crash Bandicot 2, Final Fantasy
o~ Taclics, Goldeneye, Resldont Evil 2uvm.

Evil 2 uvm.

RESIDENT EVIL 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-

FINAL FANTASY 7 H?SL!NQSEL!QH 29,80,-
TOMB RAIDE.R 2L SUNGSBUCH 19 95 -

Sténdig Neuhalten!
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WERTUNMNGSSYSTEM

Es ist nicht einfach,

jlichst préazise,

er Verlag und seine Mitarbeiter lehnen ge-

waltverherrlichende Spiele ab.
Eine Zeitlang haben wir deshalb fur besonders
brutale Spiele keine SpielspaBwertung vergeben.
In Zukunft werten wir aber wieder alles, da die
Altersempfehlung deutlich genug ist.
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund der
Rechtslage nicht vorgestellt oder bewertet,
durch aktuelle Gesetzesdnderungen werden
Spiele in Zukunft automatisch systemiiber-
greifend indiziert. Das bedeutet, wenn von ei-
nem Spiel z.B. die PC-Version indiziert wird, gilt
dies gleichzeitig auch fur alle Konsolenumset-
zungen.

Ganz oben findet |hr
die Beschreibung des Spieletyps
sowie technische Daten.

Danach folgt die Einteilung in Schwierigkeits-
grade: 1-3 ist leicht spielbar, 4-6 mittelschwer,
7-9 sehr schwer.

Neu ist unsere Altersempfehlung.

| Die Wertung setzt sich aus vier Kategorien zu-

sammen, die jeweils von 0% (ganz mies)

bis 100% (einfach nicht zu steigern) variieren,
Eine japanische oder US-Flagge kennzeichnet
nicht offiziell erhdltliche Importmodule.

SpielspaBwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-
Classic-Priadikat

DIRK
Hat den total verschneiten
Brenner an einem Wochenen-
de gleich zweimal mit Som-
merreifen uberlebt. Hut ab
| oder den Arzt rufen?

WOLFGANG

Denkt nach, ob er mal wieder

|| einen Tag zum ausspannen
nach Aachen fahrt. Vielleicht

| bringt er ja was mit, man weif3

ja nie...

RALPH

Hat sich mit Tet fast um Tek-
ken 3 gepriigelt und muBte
gewaltsam von PlayStation
und Computer getrennt wer-
den - mit einer Heckenschere.

Um ein Modul méglichst objektiv zu bewerten,
geniigt es uns keineswegs, wenn ,Einzelkamp-
fer" ihr Modul alleine werten. Wir legen daher
groBen Wert darauf, daB stets mehrere Crew-
Mitglieder an einer Session teilnehmen, so daB3
jeder Tester zu jedem Spiel seine eigene Mei-
nung hat. Die ist bei der monatlichen Wer-
tungskonferenz gefragt, die immer unmittelbar
nach RedaktionsschluB stattfindet. Die Redak-
tion schottet sich dann von der hektischen Um-
welt ab und diskutiert alle Wertungen aus, die
Ihr in den Wertungskasten findet. Da natarlich
nicht immer alle einer Meinung sind, unter-
scheiden wir zwischen einem personlichen Fazit
des Autors und der Redaktionswertung. Fir die
personliche Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert sich in
zwei Teile: Zunachst beschreiben wir wertfrei
den Ablauf und die Besonderheiten des Spiels,
Es folgt der kursiv
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ALEX

Wollte sich den Schnee nicht
antun und hat in der Firma
Ubernachtet. Beim Schlafent-
zugs-Wettbewerb hat er aller-
|| dings nicht gewonnen...

DAS KLEIN
GEDRUCKTE

gedruckte Meinungskasten des Autors, Gber-
schrieben mit seinem personlichen Fazit (hilfe,
na ja, geht so, gut, super). AbschlieBend findet
Ihr bei jedem Test den Wertungskasten. Dort
tauchen technische Infos sowie exakte Prozent-
wertungen auf. Als Wertungskriterien haben
wir ,Grafik”, ,Musik”, ,Soundeffekte” und
LSpielspaB” gewdhlt - je hoher die Wertung, de-
sto besser gefallt uns der Titel. Bei Grafik, Musik
und Soundeffekten bewerten wir Quantitat,
Abwechslung, Originalitat und technische Aus-
fuhrung. Dabei berticksichtigen wir die Mdglich-
keiten der Hardware — logisch, daB ein Game
Boy weder Grafik noch Sound eines Nintendo 64
zustande bringen kann. Die wichtigste und ent-

TET

Tet von Hara, inzwischen
Hauptmann einer Fliegerstaf-
fel in “Red Baron 2". Aller-
dings steigt mit dem Rang
auch sein Joystick-VerschleiB3.

scheidende Wertung findet |hr schlieBlich unter
SpielspaB. Diese Gesamtwertung gibt AufschluB
dariber, ob das Spiel langfristig motiviert, wie-
viel Abwechslung geboten wird, wie flissig es
tberhaupt spielbar ist - mit einem Wort: ob es
SpaB macht. Die SpielspaBwertung ist unabhén-
gig von allen anderen Wertungen und berick-
sichtigt auch nicht die Hardware. Besonders her-
ausragende Spiele werden mit dem VIDEO-GA-
MES-Classic Pradikat ausgezeichnet, das |hr ab
80% SpielspaB finden solltet. Die SpielspaB-
wertung 50% bezeichnet entsprechend einen
durchschnittlichen Titel, Neu ist unsere Alters-
empfehlung. Folgende Stufen sind méglich: Ab
6, 12, 16 und ab 18 Jahren. Die Altersempfeh-
lung ergibt sich ausschlieBlich durch die Spiel-
handlung und Spielprasentation. Sie wird nicht
davon beeinfluBt, wie schwer ein Modul zu spie-
len ist oder ob Anleitung und Bildschirmtexte z.
B. nur in Englisch vorliegen.
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Forsaken....

Need for Speed
Panzer Dragoon Saga
Pitfaﬂ 3.0;----_:- .

Point Blank . .
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Die Redaktions-Top-Ten urglbt sich aus der SplelspaB-Wertung. Soilmn mehrere Spiele gleich gewer-
tet werden, heidet die Wertungskonfs iber die R

VG-LESER Top 10

Good Will Huntlng .... mit Robin Williams und Matt Damon
. ... Altmeister Robert De Niro

mit Kevin Kline und Tom Selleck

wiedewiedewie sie mir gefallt

Bitte schicke uns Eure personlichen Hits auf Fax oder Karco! Adroste WERA Consumer
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~ leider machen Spiele: Mit neuem Outfit

% (d.h. einer offiziellen Nagano-Olympia-
Lizenz) kommt die altbekannte Arcade-Umset-
zung Wayne Gretzky 3D Hockey (siehe Test in
der VG 5/97, SpielspaB: 75%) mit nahezu un-
verdnderter Engine noch einmal heraus.
Natdrlich stehen nun samtliche olympische Ku-
fencracks inklusive des in der Realitat klaglich
gescheiterten Canada-All-Star-Teams um Su-
perstar Gretzky zur Verfiigung. Ihr kénnt in je-
de Phase des Nagano-Turniers vom Qualifying
bis zum Finale einsteigen, oder einfach nur ein
simples Trainingsmatch (z.B. finf gegen den
Torhiter) absolvieren. Zahlreiche Optionen er-
lauben eine exakte Feinjustierung des ge-
wiinschten Gameplays (Fouls, Icing an oder aus

Konnte das Spiel schon vor
einem Jahr nicht unbedingt
mitreiBen, hat es mittlerwei-
le am Release von Klasse-
ey Hockey-Sims wie Acclaims
NHL Breakaway noch schwe-
rer zu knabbern. Grafisch inzwischen nur
noch durchschnittlich, locken auch die ver-
schiedenen Perspektiven, von denen keine
richtig nahe am Geschehen ist, keinen Fan
mehr von der Konkurrenz weg. Das Game-
play ist zu einfach gestrickt, um auch linger-

etc.) und sieben angebotene Kameraperspek-
tiven setzen die Action in Szene. Eine Beson-
derheit dabei: Man kann sich zwei davon aus-
suchen und per Knopfdruck in Echtzeit
wahrend des Spiels hin- und herschalten. So-
wohl die schwarze Hartgummischeibe mit lan-
gem Schweif als auch der puckfiihrende Spie-
ler sind gut gekennzeichnet und im Getimmel
recht gut erkennbar. Das Gameplay an sich ist
fur Spielhallenzocker ausgelegt, deshalb rela-
tiv unkompliziert, und erinnert irgendwie an
die NBA Jam-Serie aus demselben Hause. Mit
Turboschiiben beschleunigt Ihr Eure Jungs
kurzzeitig, und schnelles Driicken der PaBta-
sten im Angriff 1aBt unglaubliche Mandver
fern jeder Realitat wahr werden. Auch Direk-

fristige Motivation bieten zu kénnen. Ande-
re Arcade-Titel locken den Spieler mit cooler
Grafik und fulminanter Action, doch in die-
ser Richtung hat OH98 nichts Herausragen-
des zu bieten. Sicherlich kein schlechter Ti-
tel, aber fir 150 Mark erwartet man etwas
mehr fiir sein Geld. Anstatt die Kohle fiir die
Olympia-Lizenz zu verpulvern, héatte man
lieber das Spielsystem tberarbeitet und die
Grafik einer Generalliberholung unterzo-
gen. Von der Optionsvielfalt allein lebt
heutzutage kein Spiel mehr.

/

OH’98 fehlt es an spielerischer
Tiefe, um mit Top-Hits wie NHL
Breakaway mithalten zu kénnen.

Der puckfiihrende Spieler und die
schwarze Gummischeibe selbst
sind immer gut zu erkennen.

tabnahmen (One-Timers) sind méglich und
fiihren mit hoher Wahrscheinlichkeit zu Toren.
Zappelt der Puck im Netz, gibt's leider null Ju-
belszenen, wahrscheinlich weil's zu oft pas-
siert, denn Drittelergebnisse von 5:5 sind in
OH'98 keine Seltenheit. Auf Wunsch schaut Ihr
Euch coole Szenen nochmal in Zeitlupe aus je-
dem beliebigen Blickwinkel an, oder begut-
achtet die ausfihrlichen Statistiken. Die Texte
im Spiel sind deutsch gehalten, der Kommen-

tar blieb jedoch englisch. rk
Sy: : Nintendo 64
Eishockey

Modul

Mldway

GT luterachve'

1-4

Contmller Pak-Save
_Op‘tibnen en masse
ﬁd\wierigkaﬁ!gml;___.___}s
. ca. 150 Mark
_vti-Mmlamp&hlung. frei
Grafik: _ 60%
Musik: : 62%
-Soundeffekte- : 70%
Spielspa B 657
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Je weiter die Bn'asenwand nach unten wichst,
umso hektischer wird’s fiir Euch!

ang, lang ist's her, da haben wir in der VG

"= 6/96 ein Geschicklichkeitsspiel von Taito

unter dem Import-Namen Puzzle Bobble 2 gete-
stet und mit 82% SpielspaB bewertet. Offiziell
erschien dieser Klassiker, der auch schon das Su-
per Nintendo heimsuchte, schlieBlich als Bust a
Move 2 von Acclaim. Geriichten zufolge war
nun den Programmierern von Probe in den Kaf-
feepausen zwischen den Forsaken-Sessions
langweilig, und so jagte man just diesen Oldie

Tja, was soll man dazu sa-
gen: Einen zwei Jahre alten
PlayStation-Titel 1:1 auf das
Nintendo 64 zu ubertragen,
zeugt nicht gerade von
Einfallsreichtum seitens
Acclaim. Der kiassisch geniale Spielspal3
von Bust a Move leidet darunter natirlich
in keinster Weise, obwohl Big N's Hardware
in allen Punkten unterfordert wird. Fur die
Verdffentlichung dieses Geschicklichkeits-
tests, mit dem man dank der extrem einfa-
chen Steuerung und der Knuddelthematik
auch militante Videospielgegner von die-

durch einen Konvertierungsalgorithmus, und
fertig war die 1:1-Umsetzung (ich glaube, die
erste von der PS aufs N64 Gberhaupt!). Am
Spielprinzip hat sich naturgemaB rein gar nichts
verandert: |hr schieBt nach wie vor mit einer
putzigen Kanone verschiedenfarbige Blasen
nach oben auf einen bereits vorhandenen Hau-
fen und versucht, durch Griippchenbildung (Mi-
nimum drei) selbige zu eliminieren. Durch ge-
schicktes Plazieren der Kigelchen gelingt es
vielleicht, ganze Aste “abzusigen” und somit
die fur das Genre der Tetris-Clones (eigentlich
ist Bust a Move ja kein Tetris-Clone) tblichen
Kettenreaktionen auszulésen, die beim CPU-
Gegner oder einem Freund in kirzester Zeit flr
einen immensen Blasenzuwachs sorgen. Einmal
am unteren Bildschirmrand angekommen, ko-
stet Euch die bunte Ansammlung ein Continue.
Dafiir wird Euch bei einem erneuten Versuch
mit einer Zielautomatik das Leben leichter ge-
macht. Nach diesem Prinzip balgt |hr Euch mit
komischen Comic-Charakteren vor wechseln-
den Hintergriinden im Stil des Namensvetters
Buster Bros (hierzulande Pang). Alternativ
kénnt Ihr Euch auch im Puzzle-Mode versuchen,

sem Hobby begeistern kann (es wirkt!),
spricht vor allem der kundenfreundliche
Preis von knapp hundert Mark. Warum al-
lerdings nicht der kdrzlich auf der PS er-
schienene dritte Teil (Bust a Move 3DX) die
Konvertierungsehre hatte, ist mir ein Rét-
sel. Insgesamt: BaM64 macht von der ersten
Sekunde an SpaB, ist anderen Genrevertre-
tern wie z.B. dem derzeit nur als Import er-
haltlichen Puyo Puyo 64 (alias Dr.Robotniks
Mean Bean Machine zu Mega-Drive-Zeiten)
aber aufgrund der nicht so komplex ausge-
fallenen Spielmechanik auf lange Sicht un-
terlegen.

Im Puzzle-Mode miissen alle o XL
Blasen auf dem Screen eliminiert werden.

in dem in jeder der speziell designten Stages
restlos alle Blasen von der Bildflache getilgt
werden missen. Die drei besten Zeiten fir je-
den Level speichert Ihr auf einem Controller
Pak. Nach dem Darius-Prinzip wahlt Ihr Euch
hier in einem Buchstabenlabyrinth von A bis Z
durch, wobei spatere Aufgaben immer an-

spruchsvoller ausfallen. rk
WERTUNG
System: Nmtendosll
Spieletyp: _ Geschicklichkeit
Bﬂhﬂ‘h&gdr' ____Modul
Hersteller: Taito/Probe
Testversion: Acclaim
Spieler: 1-2

Speicheroption: __Controller Pak Save
Features: Puzzle-Mode
. Sdmlerlgkehsg_rad‘ a8y L 307

Prelgsasic ca. 100 Mark
VG-AItammpfehlung‘—ﬂ-e:
30%
46%
31%

SplelspaB 817

5 Geliigs o8
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Trefft Ihr

auf geg"-
nerfscﬁe
Boun_iyé,
Hunﬁar,

geht's rund

inden
Kata-.
komben!

Intro-
Sammler
freuen sich
tber einen
langen
Vorspann.
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Oben: Erst wenn der Reaktor zerstort ist,
verliert das Kraftfeld seine Wirkung.

it dieser Ausgabe ist die Zeit des Hypes
Il Ufar die "Big Three”-PS-Titel endgiltig
vorbei: Gex 3D, Resident Evil 2 und auch Forsa-
ken missen beweisen, ob sie das Zeug dazu ha-
ben, das VG-SpielspaBbarometer ordentlich aus-
schlagen zu lassen. Acclaims futuristisch gestyl-
tes Freibeuterepos begeistert von Beginn an
durch ungeahnte 3D-Bewegungsmoglichkeiten
in den Trimmern, Schachten und Katakomben
dessen, was nach einem fehlgeschlagenen
Atomkraftexperiment im Jahre 2113 von unse-
rer guten, alten Erde tibriggeblieben ist. Als ei-
ner von 16 anwahlbaren Space-Gliicksrittern
schwingt Ihr Euch auf ein cooles Anti-Gravity-Bi-
ke und dust in der Ego-Perspektive durch die
von flinken Droiden und anderen dick gepan-
zerten Robos gesicherten Stages. Einige Vehikel
beschleunigen schneller und weisen ein besseres

Handling auf, daflir bieten sie eine schlechtere
Panzerung und/oder weniger Shieldenergie.
Die Steuerung wurde dhnlich komplex wie bei
Namcos Treasures of the Deep angelegt. Mittels
sechs Buttons bewegt Ihr Euren Favoriten in al-
le Himmelsrichtungen (oben, unten, links,
rechts, vor, zuriick). Das Steuerkreuz dient zum
Drehen in jede gewiinschte Perspektive. Alter-
nativ werden auch Analogpads unterstitzt. Die
konventionelle Methode erwies sich im Test je-
doch als deutlich brauchbarer. Euer Bike kann
zwei verschiedene Waffensysteme gleichzeitig
handlen (abfeuern mittels L1/L2). Auf Eurem
Raubzug durch die mit phantastischem Echt-
zeit-Lightsourcing ausgestatteten Tunnels ge-
langt Ihr durch entsprechende Abschiisse in den
Besitz von Superwaffen: Zielsuchende Raketen,
Streulaser und vieles mehr, durch die Ihr
wahrend der Schlachten oder bequem im Pau-
sen-Meni via Select+L1/L2 blattert. Da sich die
Levelarchitekten verschlungene Windungen en
masse ausgedacht haben, kommt es 6fters vor,
daB Ihr im Eifer der Gefechte auf dem Kopf
steht. Anders als bei Descent sorgt dies jedoch
nur minimal fur Verwirrung, da sich Euer Bike
innerhalb kirzester Zeit wieder selbstandig
zentriert. In dunklen Gegenden (kommt selten
vor) sorgen Eure Flares fiir Durchblick und mit-
tels des auflesbaren Nitros bringt Ihr Euch aus
groBerer Bedrangnis schnell in Sicherheit. Das
Programm informiert Euch dabei zu jeder Zeit
on-Screen {ber Munitionsvorrat, Schild, Panze-
rung und aktivierte Waffen, sowie akustisch
tiber Homing Missiles, die bei Euch einzuschla-



Das Inventory-Menti informiert tiber alle
mitgefiihrten Waffen, Shield und Nitros.

gen drohen. Obwohl das Hauptaugenmerk
auf spektakularen Laserduellen liegt, wartet
doch jeder der 14 riesigen Level mit grafi-
schen Besonderheiten und individuellen
Aufgaben und Puzzles auf. Zunachst maBt
lhr einfach nur aus einer Landschaft von
Vulkanen, die jederzeit ausbrechen kén-
nen, entkommen. Spater machen Euch
harte Zeitlimits, Turbulenzen, knifflige
Teleporter- und Schalterrétsel sowie ra-
dioaktive Bereiche zu schaffen, die jeden Schild
in Sekundenschnelle zerfressen. In einem
Raumschiff gilt es zum Beispiel, wertvolle DNA-
Proben von fehlgeschlagenen Genexperimen-
ten aufzusammeln (Resident Evil im All?),
wahrend in eingestirzten Bankgebauden nach
dem Zentralschltssel des Tresors gefahndet
wird. Neben den von der Regierung zurtickge-
lassenen Verteidigungssystemen trefft Ihr bei-
zeiten auch auf andere "Bounty Hunter”, die
ebenso schweres Geschiitz wie lhr aufzufahren
in der Lage sind und sich dementsprechend
hartnackige Duelle mit Euch liefern. Nahezu je-
der abgeschossene bewegliche Gegner oder Bo-

Absoluter Wahnsinn! Die
Steuerung, obwohl tierisch
komplex, habt Ihr innerhalb
weniger Spielminuten intus
und dann kann die futuristi-
sche Freibeuterkarriere in
den atmospharisch dichten Kandlen und
Schéchten beginnen. Die Lightsourcing-
Spezialisten haben Top-Arbeit abgeliefert:
Uberall strahlen Euch blaue Lasereffekte,
rote, blubbernde Lava, griin schimmernde
Lampen oder Schiisse, die dunkle Areale
sukzessive erhellen, entgegen. Letzteres
habe ich seit BMGs Exhumed nicht mehr so
exzellent auf der PS gesehen. Die intelli-
gent agierenden Gegner lassen die Gefech-
te und Explosionen zu einem wahren Fest-
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denziel gibt ein wertvolles
Pickup frei: Neue Waffensysteme, Energie fir
die bereits installierten, Shield-Power, Waffen-
Booster oder seltene Extraleben leuchten dann
in grellen Farben, damit sie ja nicht (ibersehen
werden. Natdrlich gibt’s auch allerorts Secrets
und punktebringende Goldbarren zu ent-
decken. Haltet Ihr den gegnerischen Attacken
nicht stand, darf von einem der fair gesetzten
Ricksetzpunkte aus neu angegriffen werden.
Nach jeder erfolgreich absolvierten Stage no-
tiert Ihr Euch ein Passwort, die Memory Card
wird seltsamerweise nicht unterstitzt. Lockt Ihr

mabhl fur Genre-Fans werden, ohne daB (in
einfachen Schweirigkeitsgraden) jemals
Unfairnef aufkommt. Nicht der kleinste
Grafikfehler trabt Eure Augen und die 360-
Grad-Bewegungsfreiheit mit schnellen
Turns ist schon phanomenal. Auch die zahl-
reichen Soundeffekte (hdmmernde Maschi-
nen, Laser, zischende Raketen, Sonar etc.)
lassen keine Wiinsche offen. Kritik? Ledig-
lich der Soundtrack ist etwas fad und ohne
richtigen Pep, und einen miserablen Effekt
habe ich auch entdeckt: Wasseroberfldchen
sehen extrem pixelig aus wie zu 16-Bit-Zei-
ten. Davon abgesehen ist Forsaken der er-
wartete Top-Shooter, bei dem Ihr beden-
kenlos zuschlagen kénnt. Mit Traps Wor-
ten: Ich habe fertig!

Yeah! Einen Bonus-Raum mit coolen ltems erspaht.

einen weiteren menschlichen Piraten vor den
Bildschirm, darf im Deathmatch-Mode via Split-
Screen aufeinander Jagd gemacht werden. Fur
Soundtrack-Freunde existiert inzwischen eine
Scheibe mit Mixes von Forsaken und anderen
Acclaim-Stiicken. Mehr dazu in unserem Sound-

track-Special in der nachsten VG. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: 3-D-Shooter
Datentrdger: cD
Hersteller: Probe
Testversion: Acclaim
Spieler: 1-2

Speicheroption: Passwort

Features: Analog-Support,

Deathmatch-Mode
Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 91%
Musilk: 71%
Soundeffekte:

Spielspap: 877

—
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Mit hart erkampfrem
Spedial Key erstrahlt™
Claire in einem coolen

neuen Outfit.

Ohne Bazooka
wird Euch dieses Monster
garantiert den Garaus machen!

ach unseren wochenlan-

gen Ausfligen in die
Zombie-Welt von Raccoon City,
denen schon einige dicke Pre
views entsprungen sind, ist nun
die Stunde der Wahrheit gekommen flr Resi-
dent Evil 2. Getreu dem Capcom-Motto “Never
change a winning team” kénnen alle Liebha-
ber des ersten Teils dieses Sequel sofort in An-
griff nehmen, ohne sich auch nur einen Mo-
ment um so banale Dinge wie Anleitung oder
Steuerung kiimmern zu missen. Am Gameplay
wurde alles von der Padbelegung bis zur Item-
Verwaltung akribisch bis ins kleinste Detail
beibehalten. lhr bekommt sozusagen zwei
Mission Discs fiir Euer Geld. Wie Ihr unseren
Vorberichten schon entnehmen konntet, gilt
es diesmal, den Ausbruch des G-Virus in Rac-
coon City selbst zu stoppen. Als Police Officer
Leon Kennedy oder Biker-Lady Claire Redfield
schlagt Ihr Euch getrennt voneinander (daher
die 2 CDs) durch die vier Stockwerke des
R.P.D., die Kanalisation und das Umbrella-Bio-

In das Labor von Dr. Birkin links gelangt lhr nur mit zwei Fin-
gerabdriicken, also gegen Ende des zweiten Durchspielens.

labor und nehmt es mit den abscheulichsten
Kreaturen und Mutanten auf, die jemals ir-
gendwelchen gentechnischen Experimenten
entsprungen sind. Wahrend Eures Abenteuers
werdet Ihr Gber die Backgroundstory hinsicht-
lich des Ausbruchs der Zombie-Katastrophe
nach und nach durch gefundene Notizen, Tref-
fen mit Uberlebenden (die vor Euren Augen
zum Monster mutieren kénnen, also Vor-
sicht!), Renderfilme und Texture-Polygon-Zwi-
schensequenzen aufgeklart. Zwischen den
FeuerstdBen aus Euren (gut versteckten) groB-
kalibrigen Wummen arbeitet Ihr mit Support-
Charakteren wie der Umbrella-Agentin Ada
Wong oder der kleinen Sherry Birkin zusam-
men, die Ihr auch selbst steuern dirft. Mit dem
jeweiligen anderen Hauptakteur (Leon oder
Claire) bleibt lhr via Walkie-Talkie in Kontakt




Bio Hazérd! in.einein-
halb Minuten wird de,
Zug detonieren. -

und werdet informiert, wohin Euch Euer mit
fiesen Attacken, Schockeffekten und Rétseln
bersahter Weg als nachstes fuhrt. Um dabei
in den GenuB des kompletten CG-Filmmateri-
als und aller R&ume, Waffen bzw. Gegner zu
kommen, miBt Ihr Resident Evil 2 (minde-
stens) viermal durchspielen: Mit Leon begin-
nen, dann Claire in die Zombie-Hélle schicken
und umgekehrt. Dabei darft Ihr aber keine
vollig unterschiedlichen Spiele erwarten. Das
Hauptgeriist an Gebieten und Rdumen bleibt
in allen Fallen gleich, es gibt jedoch jedesmal
etwas Neues zu entdecken: Claire und Leon
hantieren mit einem teilweise komplett ver-
schiedenen Arsenal an Wummen (Claire: Arm-
brust, Custom Handgun Raketenwerfer mit
Saure-/Feuer-/Sprengpatronen, Leon: Schrot-
flinte, Custom Magnum, Submachinegun (je
nachdem, wer sie aufnimmt)). Das Herz des
teuflischen Biowaffenlabors ist dagegen nur
via Fingerabdriicke von zwei Umbrella-Ange-
stellten (die Ihr Euch per Guest-Zugang be-
schafft) zuganglich und kann folglich nur
beim zweiten Durchspielen erkundet werden.

Willkommen in der Zukunft
des interaktiven  Films!
Durch die fotarealistischen
Render-Hintergrinde und
massig CG-Material (zwei
Mega-Vorspanne, unzéhlige
Zwischensequenzen) fuhlt Ihr Euch als Held
eines waschechten Leinwandabenteuers,
dessen packendem Geheimnis |hr auf die
Schliche kommen miBt. DaB die furios in-
szenierte Storyline inklusive der Rdumlich-
keiten eine frappierende Ahnlichkeit mit
dem Vorgdnger aufweist, wird Euch
wahrend der Schlacht eigentlich iberhaupt
nicht bewuBt, erst hinterher. Im Spiel selbst
ist man gefangen von der durch Schockef-
fekte, einem kinoreifen Soundtrack und

{Will you take the

{) N +Yes
In diesem Screen werden sich Fans des
Vorgangers sofort heimisch fiihlen.

Auch die Items und Monster sind von Fall zu
Fall anders verteilt oder wurden gar durch
neue ersetzt, genauso, wie bis dato unbe-
kannte Personen (z.B. der korrupte Polizei-
chef) auftauchen, Eure Verbiindeten Euch an
anderen Stellen unterstiitzen oder bereits be-
kannte Schurken durch noch fiesere Todesar-
ten den Loffel abgeben (Zweiteilen, Alien aus
der Brust etc.). Wie aus dem Vorgdnger be-
stens bekannt, speichert |hr vor vermeintlich
gefahrlichen Stellen mit einem Ink Ribbon bei
einer Schreibmaschine Euren Spielstand auf
einem Memory-Card-Block ab. rk

erstklassigen Soundeffekten (jede Tur, jede
Waffe, jeder Schritt ist, je nach Untergrund,
akustisch anders untermalt) erzeugten, un-
glaublich beklemmenden Atmosphare. Ein-
ziger Schwachpunkt; die ziemlich leichten
Puzzles. Obwohl man bei Kenntnis der La-
ge aller Items und Monster Resident Evil 2
mit einem Akteur in ca. zwefeinhalb Stun-
den durchspielen kann, garantiere ich Euch
trotzdem mindestens zwanzig Stunden be-
ste Unterhaltung: Beim ersten Anlauf wer-
det Ihr auf jeden Fall sechs Stunden pro
Charakter brauchen, und schlieBlich wollen
Jja auch alle Geheimnisse erkundet werden.
Es gibt Special Keys, zwei Secret-Charakte-
re, drei Super-Wummen und vier verschie-
denen Szenarien. Holt's Euch!

System: PlayStation
Spieletyp: Action-Adventure
Datentrédger: cD
Hersteller: Capcom
Testversion;  Virgin Interactive
Spieler: 1
Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features: 2 CDs
Schwierigkeitsgrad: _Easy:4, Normal:5
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 18
Grafik: 93% é

Musik: _ 92% WESE——

Soundeffekte: 0y, =—

o,
Spielspap: 937
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B, | ach Begutachtung unserer Preview-Versi-
I "Won bestand berechtigte Hoffnung, daB
einer absoluten Videospiel-Kultfigur ein wiirdi-
ges Next-Gen-Abenteuer auf den Leib geschnei-
dert wurde. Denkt Euch die Crash Bandicoot-
Pseudo-3D-Engine (keine absolute Bewegungs-
freiheit) gekreuzt mit einem Tomb Raider-Am-
biente, und Ihr habt eine gute Vorstellung da-
von, was flr eine Art Spiel Pitfall 3D: Beyond

Im Inneren
des Vulkans
ist jeder
k™  falsche

S Schritt
oder
Sprung
tadlich!

82

Ein Feuerball ist Euch
| auf den Fersen! Jetzt
wird’s hektisch...

the Jungle darstellt. Mit Ausnahme ei-
niger rar gesater Magic-Waffen (Feuer-
ball, Shield, Boomerang) hat unser Held
Pitfall Harry nur seine Spitzhacke dabei,

mit der er polygonoide Tiere und Mon-  Tolle Lichteffekte (siehe Lava-Monster) kombiniert mit

ster aller Art (kleine Flugdrachen, Lava- exzellentem Stage-Design zeichnen Pitfall 3D aus.

gestalten) aus dem Weg raumt und da-

bei coole Spriiche loslaBt ("Aaah, why me?!",
“Here comes trouble”). Die meiste Zeit ist er
aber in den vier - in jeweils vier bis fiinf riesige
Level unterteilten -Welten (Jungle/Alien-, Lava-
sowie Saure/Gefangnis-Welt) mit Kamikaze-
Sprungkombinationen und anderen Geschick-
lichkeitstests beschaftigt. Die Kameraperspekti-
ve ist dabei von Euch nicht beeinfluBbar. Sie
dreht bzw. zoomt selbstandig und setzt Harry
meist souverdn in Szene. Absprungmerkmale
und Pfeile helfen Euch bei der Orientierung,
und eine Menge von Riicksetz- sowie Speicher-
punkten auch innerhalb der Level sorgen fiir
FairneB auf dem beschwerlichen
Weg zum Ziel. Meist besteht Eure
Aufgabe darin, eine Reihe von Ap-
paraturen (Ventile, Laser, Pyramiden
etc.) zu finden und zu aktivieren.
Das Gameplay wechselt von linear
zu nichtlinear ("Welche der fiinf Ab-
zweigungen soll ich wohl zuerst ein-
schlagen?”), und eine Unmenge be-
wahrter Jump'n'Run-Spielelemente
(Lianen, bewegliche und verschwin-
dende Plattformen, Eis, Trampoline,
Objekte zum Einhaken mit der
Spitzhacke im Sprung: Castlevania
1Bt griiBen!) sorgen fir Herausfor-
derung. Mittels Gberall verstreuter
Kristalle heilt Ihr Eure Wunden an

s BEiigs 98

bestimmten Stellen, was in spateren Leveln
aber mehr und mehr an Bedeutung verliert, da
ein miBlungener Sprung meist ein komplettes
Leben kostet - und das wird Euch oft genug pas-
sieren, mein Wort drauf! Fiir erkundungsfreudi-
ge Naturen wimmelt es in P3D nur so vor ver-
steckten Areas und Geheimraumen, in denen
Ihr zusdtzliche Leben in Form von Bergschuhen
oder Goldbarren und Magic-Goodies (5.0.) fin-
det, welche sich nach Levelende in Bonusleben
eintauschen lassen. Denkt also lieber zweimal
nach, bevor Ihr einen Schutzschild o.a. sinnlos
verpulvert. Alle vier bis funf Szenarios trefft Ihr
auf einen BoBgegner, bei dem die Kreativitat
der Activision-Designer Purzelbdume geschla-
gen zu haben scheint: Numero Eins sitztin einer
Art Energiefeld, auf dem Ihr wie auf Eis herum-
schliddert. Erreicht alle vier Ventile und laBt ihn
langsam untergehen, bevor Ihr von seinen ge-
fahrlichen Laserbarrieren erfaBBt werdet. Im In-
neren eines Vulkans hipft Ihr von Inselchen zu
Inselchen, ergattert ein 5-SchuB-ltem und be-
steigt eine seltsam anmutende Kanone, mit der
Ihr ein wild feuerndes Drachenwesen in 3D be-
schieBt. Daneben- zielen bedeutet aussteigen
und erst wieder neue Munition organisieren.
Tolle Idee! Sind alle Leben futsch, steigt lhr per
Continue zweimal sofort an Ort und Stelle wie-
der ein, ansonsten per PaBwort oder MC-Save
(ein Block). rk



Die wunderschénen Lichtef-
fekte und stimmungsvollen
Texturen bringen das mysti-
sche Ambiente perfekt ‘rii-
ber, manchmal steht mir bei
einzelnen  Levelszenarien
buchstablich der Mund offen. Spielerisch
werden auch nahezu keine Wtinsche offen-
gelassen. Jede Stage bietet neue Elemente,
das Leveldesign folgt keinem 08/15-Stan-
dard, Langeweile kommt so nie auf. Leider
bringt die Grafikengine auch hier manch-
mal das bekannte 3D-Jump’n’Run-Manko
der schwer zu koordinierenden Springe
und der hart zu lokalisierenden fliegenden
Gegner mit sich. Diese Kritikpunkte treten

Spielspall insgesamt nicht wirklich. An-
fangs dachte ich nach einigen entdeckten
Secrets und einer stattlichen Anzahl von 30
Leben noch: Hah! Alles easy. Doch die An-
forderungen werden immer hérter, sind je-
doch immer fair: Zum Beispiel bleiben ge-
killte Monster tot, und das Programm
merkt sich sogar bei einem normalen Level-
gegner die Anzahl der von Euch bereits ge-
landeten Treffer. In spateren Levels schwin-
den die Extra Lives wie die Fliegen, und
Profis sind gefragt. Bei den BoBkdmpfen
klettert der SpielspaB in ungeahnte Regio-
nen. Ein wirklich fulminantes Abenteuer
mit phdnomenaler Grafik fir erfahrene
Jump’n’Run-Hasen, die auch Frust weg-

s
Hersteller: Activision
Testversion: Activision
Spiefer: =42 .
Speicheroption:PaBwort, MC-Save 1 Block
Features: _ keine
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 86%
Musik: 78%
Soundeffekte: 71%

aber nur marginal auf und stéren den  stecken kénnen.

Spielspap: 837
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Noch sitzt Gex gemiitlich im Chef-Sessel
und zahlt seine Moneten.

" o schnell kénnen Mario-Traume
s wahr werden. Nach einer klei-
nen Verzdgerung zieht der coole
Echsenstar "Gex" alle Register der
dreidimensionalen  PlayStation-
Wunderwelt. In gut zwei Dutzend
Level hat sich unser schlauer Gex
gegen die bosen Gesellen eines
neu auferstandenen TV-Imperi-
ums zu behaupten, wobei er zu-
erst verschiedene Film-Themen-
gebiete und zu guter Letzt das
Hauptquartier selbst zu sau-
bern hat. Bésewicht Rez, der
Chef jener machtigen Me-
diengesellschaft, ist wieder an
die Machtzentrale zurtickge-
kehrt. Gex bekommt Wind von
der Sache und stirzt sich zum
zweiten Mal in ein wahnwitzi-
ges Hupfspielabenteuer, das
diesmal um so abgefahrenere
Spielumgebungen zu bieten
hat. Um aus der fesselnden
“Cable TV"-Hélle zu entkom-
men, miBt lhr unzahlige Fern-

In diversen Bonus-Stages gilt
es, unzihlige Extra-Items in
einem bestimmten
Zeitrahmen aufzusammeln.

In der Oberwelt herrscht rege Betriebsamkeit: Durch die
TV-Portale gelangt Gex in die verschiedenen Stages.

Auch in verwan-
delter Bugs Bunny-
Gestalt macht Gex
eine gute Figur.

Im dunklen
Geisterschloss
gruselt es
ganz schon.

steuerungen finden, die ein Portal nach dem
anderen 6ffnen. Eure Aufgabe ist es, verschie-
dene Oberwelt-Stationen zu durchlaufen, die
mit variantenreichen Themengebieten wie Car-
toon-Town, Geisterwelt, Space-Docks und Sa-
murai-Land aufwarten. Zur Feindbekampfung
greift Gex auf bekannte Angriffstechniken
zuriick, die vom typischen Schwanzfeger bis
zum Hi Karate Jump-Move reichen. AuBerdem
beherrscht Gex als waschechter Gecko alte und
neue Spezial-Tricks: Er klettert an bestimmten
Stellen problemlos an Decken und Wanden ent-
lang oder schnappt sich mit seiner Zunge ein
kostbares Insekten-Extra. Letztere Leckereien
verbergen sich hauptsachlich in gut versteckten
TV-Geréaten, die irgendwo in der Landschaft
herumstehen. Euer priméares Ziel besteht darin,
tberall verteilte "Fernbedingungen” einzusam-
meln, die als grundlegende Neuerung in Red-
Silver- und Gold-Klassen unterteilt sind. Die ro-
ten Remotes erhaltet lhr nach dem Beenden ei-
nes Level. “Silver Collectibles" gibt's fir das
Aufsammeln von (ber 50 Items, und die Golde-
nen werden nach erfolgreicher Boss-Bekamp-
fung oder dem Absolvieren diverser Bonusrun-
den vergeben. Nebenbei gilt es natirlich, zahl-



Ob sich wohl

Gex hat einen Samurai
kopflos geschlagen.

was hinter dem Gemalde verbirgt?

reiche Extras zu erha-
schen, die Euren quir-
ligen Lizard z.B. fir
kurze Zeit in einen
unsichtbaren Feuer-
Salamander verwandeln oder dem Lebens-
zéhler neue Freifiguren zufiihren. Als Gegner-
sprites begegnet lhr angriffslustigen Polygon-
Biestern, die aus dem breit gefédcherten Sorti-
ment bekannter Genre-Filme stammen. Neben
den tblichen "normalen” Gegnern, wie hip-

Einfach grandios! Gex 3D ist
eines von den wenigen Genre-
vertretern, die das Herz eines
Jjedes Hijpfspielfans sofort um
zehn Takte hoher pochen las-
sen. Die sehr detaillierten und
hochauflosenden Texture-Landschaften sind
eine echte Augenweide. Der Abwechslungs-
reichtum ist nicht minder interessant: Geboten
wird pures 3D-Feeling mit viel Plattform-Ac-
tion, Extras und oberwitzigen Spriichen. Das
Ganze ist stilgerecht untermalt von fetzigen
Musikstticken, die aus dem Repertoire be-
kannter Movie-Themen stammen. Die Optik
ist extrem spektakuldr. Von den ansprechen-
den Landschaften und Animationen ist jeder
total hingerissen. Auch die Persiflagen in Be-

fende Kurbisképfe, Bunch-Smiles,
Frankenstein-Monstern oder Darth
Vader-Knilchen, erwarten Euch als ge-
furchtete Obermotze noch weitaus
verricktere Gesellen wie z.B. Gberdi-
mensionale Wildschweine oder Hula-Hula-tan-
zende Medizinmanner. Uber 20 abwechslungs-
reiche TV-Welten, die jeweils in drei Stages un-
terteilt sind, mussen gemeistert werden. Eure
Reise flihrt Euch durch brodelnde Vulkangebie-
te, verhexte Spukschlosser, prahistorische Urzeit-

zug auf bekannte Filmvorlagen, sei es nun im
gesprochenen Wort oder optischer Darstel-
lung, sorgen fiir hartnéckige Lachanfélle. Die
Steuerung und das Spielgefiihl sind einsame
Spitze. Inhaltlich darf sich Gex 3D locker mit
dem bierbauchigen Latzhosentrdger messen.
Eine altbekannte Schwache offenbart sich lei-
der gleich nach den ersten Level-Abschnitten.
Wegen einiger schlecht gewdhlten Kamera-
perspektiven sind knifflige Stellen oft schlecht
einsehbar, was des dfteren zu fatalen Fehltrit-
ten fiihrt. Allerdings wirkt sich dieser kleine
Kritikpunkt weit weniger motivations-hem-
mend aus wie bei dem Genrekollegen Croc.
Keine Frage, Gex 3D ist ein brillant inszeniertes
Jump'n'Run. Es gibt derzeit kein besseres 3D-
Hpfsspiel auf der PlayStation.

Mit Weltraum-Anzug und schweren Atemgerat wagt sich
Gex auf fremde Planeten! Beam-me-up, Scotty!

welten, einen abgefahrenen Technikpark und
viele weitere Hipf-Terrains. Naturlich protzt Gex
auch mit etlichen versteckten Bonusrunden und
Secret-Stages. Wie in jedem gut durchdachten
Hipfspiel sind alle Level durch Ricksetzpunkte
in mehrere Abschnitte unterteilt. ws

 WERTUNG |

System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Jump'n'Run
Datentréger: D
Hersteller: Crystal Dynamics
Testversion: BMG Interactive
Spieler: - 1
Speicheroption: Memory Card 1 Block-
Features: _ Analog-Controller-Support
Schwierigkeitsgrad: 36

Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: _frei
Grafik: 89%
Musik: 79%
‘Soundeffekte: 81%

Spielspap: 887
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“% auchende Colts und harte Desperados
% Wlocken Lucky Luke in sein erstes PlayStati-
on-Abenteuer. Die gerissenen Dalton-Brider
Joe, Jack, William und Averell sind mal wieder
aus dem Gefangnis ausgebixt und terrorisie-
ren die Umwelt. Ein groBziigiges Kopfgeld
wird zur Ergreifung der Bande ausgesetzt, was
sich allen voran Lucky Luke nicht entgehen las-
sen will. lhr schliipft in die Rolle des coolen Co-
mic-Cowboys und durchstébert 14 aufregende
Wild West-Gebiete, die alle mit unterschiedli-
chen Geschicklichkeitstests aufwarten. Eines ist
sicher: Nur die schnellsten Schitzen werden in
dieser rauhen Gegend tberleben. Doch das ist
leichter gesagt als getan. Zahllose Dalton-Ge-
folgsleute suchen Unterschlupf in Fassern,
Scheunen, und Bergwerksminen. Skrupellose
Banditen beherrschen gleich das erste Stadt-
Szenario. Sie stehen auf Dachern, zielen aus
Holzkisten auf Euch, pirschen sich aus Seiten-
straBen heran oder lauern an offenen Fen-
stern. Bewegte Seilzug-Plattformen, versteckte
Schlissel, Schalter und andere Aufgaben ma-

Comic-Adaptionen sind sel-
ten super-genial, haben
aber oft einen gewissen Ch-
arme. Infogrames hat sich
richtig Mihe gegeben den
Kult-Cowboy nahtlos in eine
aufregende 3D-Welt zu transferieren, ohne
dafl scharfe Polygonkanten die vertraute
Comic-Book-Atmosphdre zerstoren. In den
ersten Stages scheint die Sache auch richtig
Spal zu machen, man beiBt sich regelrecht
an den Sporen des gut animierten Helden
fest. Die wahllos zusammengewdrfelten
Geschicklichkeitstests wollen zumindest al-
le einmal angespielt werden, bevor man an
dem Western-Schauspiel sein Interesse ver-
liert. Woran hapert’s noch? Zum einen hat-

Der Holzhack-
Wettbewerb geht
nach dem
Track&Field-

Prinzip auf die

Finger-Kondition.

Eine Rothaut feuert mit Pfeilendrauf los, was
das Zeug halt. Mit einem gezielten Schuf3
ballert sich unser Cowboy den Weg frei.

chen dabei die Entdeckungstour zum kleinen
Ratsel-Paradies. Ein gutes Reaktionsvermégen
und ein flotter Finger am Abzug sind meist das
einfache Erfolgsrezept. Mit Jolly Jumper galop-
pieren wir im nachsten Abschnitt einem Zug
hinterher, der mit schieBwiitigen Postraubern
besetzt ist. Auch im Saloon geht's gleich zur Sa-

te ich mir in spielerischer Hinsicht ausgefeil-
tere Missionen, einen ausgeglicheneren
Schwierigkeitsgrad und verzwicktere Geg-
ner gewdnscht. In einigen Stages ist das
Sprung-Timing so hart, daB, selbst sehr
gelibte Spieler keine Chance haben, die
Aufgabe auf Anhieb zu bewiltigen. Oft
sterbt Ihr gleich mehrere Tode an derselben
Stelle, bevor Ihr die Szene so gut be-
herrscht, daB3 |hr im Reflex handelt. Ob-
wohl der Anspruch der einzelnen Genre-
gattungen erschreckend einfach ist, sind sie
so geschickt in die Comic-Welt gesteckt
worden, daB3 die pure Neugier den Spieler
an den Bildschirm fesselt. Eingeschworene
Lucky Luke-Fans werden sicherlich ihren
SpaB mit dem Spiel haben.

Im Saloon
darf Lucky
Luke an einer
ziinftigen
Schlagerei
teilnehmen.

che. Aufmipfige Banditen fordern zum Faust-
duell auf, in dem wir uns mit gekonnten Kicks
und Schldgen erwehren. Nach erfolgreicher
Teilnahme am Holzhack-Wettbewerbs durch-
stobern wir ein Indianerdorf. Bése Medizin-
manner legen uns dort einen Fluch auf, der uns
“geistreiche” Halluzinationen vorgaukelt. Am
Ende jeder Stage wartet ein trickreicher Ober-
gangster auf eine giinstige Gelegenheit Euch
zu erledigen. Im weiteren Verlauf der Hand-
lung gilt es, eine verlassene Goldmine zu
durchforsten. Danach schwingt lhr Euch wage-
mutig in eine verrostete Bergwerks-Lore, die
Euch eine aufregende 3D-Achterbahn-Fahrt
beschert. PaBwarter zum aktuellen Spielstand
lassen sich am Ende in einem Shop erwerben,
deshalb ist es auch wichtig, jeden herumliegen-

den Dollar einzusammeln. ws
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: Jump'n'Run
Datentréger: CD
Hersteller: Infogrames
Testversion: Laguna
Spieler: 1

Speicheroption: Memory Card 1 Block

Features: keine
Schwierigkeitsgrad: ; 6
Preis: ca. 90 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 77%
Musik: 79%
Soundeffekte: 61%

Spielspap: 667

86

s Galigs o8



Cool! Im Lamborghini
Countach vor den Cops
auf der Flucht.

% /4 /e so viele PlaySta-
tion-Hits der An-
fangszeit (Ridge Racer, Tos-
hinden, Tekken) geht auch
EAs Racer um reale Super-
sportwagen mittlerweile in die
dritte Runde. Wieder stehen
acht stindhaft teure Boliden aus
den italienischen Schmieden
Lamborghini (Countach, Diablo),
Ferrari (355 F1, 550 Maranello), Ja-
guar, Mercedes sowie einem [tal-
design-Prototypen mitsamt Showroom (dies-
mal ohne Filmmaterial) zur Verfiigung. Steigt
ein und laBt die Reifen auf ebensovielen mér-
derisch geschnittenen Kursen rauchen, die bei
wechselnden Wetterverhaltnissen, in umge-
kehrter Richtung und gespiegelt befahren wer-
den durfen. Im "Hot Pursuit”-Mode machen
ordnungsbewuBte Cops mit ihren lacherlichen
Vehikeln Jagd auf solche Verkehrsrowdies wie
Euch, schneiden Euch, bauen Barrikaden auf

Wahnsinn! Zwischen Need
for Speed 2 und 3 liegen
Welten.  Erstmals  wurde
dem eigentlichen Reiz der
Scheibe (die Supercar-Show-
rooms) ein mehr als eben-
b:‘}rﬁges Spiel zur Seite gestellt. Phantasti-
sches Streckendesign, wunderschéne Land-
schaften mit extrem detaillierten Texturen
und nicht die kleinsten Anzeichen von Clip-
ping-Fehlern oder gar Pop-Ups paaren sich
mit einer ausgereiften Steuerung und ner-
venaufreibenden Rennen und Cop-Verfol-
gungsjagden. Alle Kurse sind sehr lang aus-

Extreme
Wetterbedingungen wie Regen,
Blitz und Donner erschweren die Raserei.

und streuen sogar Nagel tber die StraBe, alles
untermalt von coolen, realistischen Polizei-
funkkommentaren (auf Englisch). Vor jedem
Rennen kénnt Ihr Euch in die Tiicken des jewei-
ligen Kurses mittels einer kommentierten Karte
einweisen lassen. Baut Ihr dennoch einen Un-
fall nach dem anderen, empfiehlt sich ein Be-
such im Trainingscamp. Dort existiert fur jede
Strecke eine eingezeichnete Ideallinie, die Ihr

gefallen (die durchschnittliche Rundenzeit
betragt ca. drei Minuten!), bedienen sich
aber spdter (d.h. die freigeschalteten
Strecken finf bis acht) Ridge Racer-like teil-
weise bei den Elementen der Vorgédnger,
was der tollen Atmosphére aber keinen Ab-
bruch tut. Bei den CPU-Gegnern hatte ich
auch wirklich den Eindruck, daB sie mit aller
Macht gewinnen wollen und kein lahmes
“Uberholvieh” darstellen. NFS3 ist eine wah-
re Arcade-Rennspielperle geworden, die mir
persénlich mehr Spal3 macht als Sonys etwas
trockene GT-Simulation. Lediglich der Sound
hétte eine Spur besser ausfallen durfen.

Das Handling der Boliden (hier Diablo) hat sich im
Vergleich zum Vorgénger wesentlich verbessert.

per Tutorial (“Sharp right turn”, "Attention:
Hairpin!") einfach entlangheizen kénnt, auf
Wunsch sogar mit Ghost Car und CPU-gesteuer-
ten Bremsen! Die Traumkarrossen (vier Per-
spektiven sind standig verflgbar) gldnzen
durch einen hohen Wiedererkennungswert,
Auf die Fahrphysik wurde auch groBter Wert
gelegt, so daB |hr die Flundern durch Einsatz
von FuB- und Handbremse mit Power Slides um
die von Spriingen, Schikanen und halsbrecheri-
schen Kurvenkombinationen nur so wimmeln-
den Strecken geleiten durft. Need for Speed 3
unterstitzt Analogpads und ist Dolby- Surro-
und-kodiert. Eure Fortschritte im Tournament
(anfangs ist nur die Halfte der Strecken an-
wahlbar) und Eure umfangreichen Rekorde
(sogar Hochstgeschwindigkeit etc.) speichert

Ihr auf einem MC-Block. rk
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An den Tﬁten‘kﬁfa"f;r}
.mit dér'A:irgjdnnr

"w w ern,

! hr habt Tomb Raider 2 schon durchgespielt
“und Euer Forscherdrang nach Geheimnissen
in 3D-Katakomben ist immer noch nicht gestillt?
Dann ist Eidos' neues, mittelalterlich angehauch-
tes Schwertepos genau das richtige fur Euch. In
Anlehnung an das gleichnamige Fantasy-Aben-
teuer-Spielbuch (deutscher Titel: “Das Labyrinth
des Todes”) von lan Livingstone lockt Baron
Sukumvit mit einem unvorstellbaren Preisgeld
jedes Jahr wagemutige Krieger nach Fang, da-
mit sie sich an seinem monsterverseuchten und
mit Fallen gespickten Dungeon versuchen. Bis-
lang ist noch keiner lebend entkommen (exzel-
lentes Intro!), und diesmal probieren es u.a. eine
flinke Amazone und ein breitschultriger Barba-
re, deren Kontrolle Ihr Gbernehmt, Steuerungs-
technisch werden sich Lara-Fans mit der komple-

Die nervenaufreibenden Er-
kundungen der einfallsreich
und pfiffig aufgebauten Ge-
wdlbe und Areale, die mit
schénen Lichteffekten, mon-
strosen Kreaturen und Gén-
sehautsound angereichert wurden, waren
eigentlich prédestiniert fiir SpielspaB ohne
Ende, ja wenn da nicht der flir Normalo-
spieler unmenschliche Schwierigkeitsgrad
gepaart mit einer gehdrigen Prise Unfair-
neB ware: Nicht erkennbare Fallgruben 16-
schen Euer Bildschirmleben sofort aus, im
Versteck der Alchimisten kommen plétzlich
FeuerstéBe aus dem Nichts, oder wahrend

xen Deathtrap Dungeon-Padbelegung sofort an-
freunden. Normalerweise hélt sich die fiktive Ka-
mera bei Euren Streifztigen durch distere Gén-
ge immer leicht versetzt hinter Euch, via R2 |aBt
sich aber auch eine Ego-Perspektive zuschalten,
mittels derer sich das komplette Gelande aus
dem Blickfeld der Heroen beobachten |aBt
(Moves sind nicht maglich). Anfangs seid lhr nur
mit Eurer scharfen Standardklinge bewaffnet,
mit der mehrere Mandver inklusive Ausweich-
Jumps in alle Richtungen méaglich sind. Je tiefer
Ihr in die architektonisch komplex aufge-bauten
Level eindringt, desto reichhaltiger wird Euer
Fundus an aufgesammelten Items, die lhr Euch
in Ruhe bei Monsteriiberfallen (d.h. nicht in
Echtzeit) zurechtlegt: Bomben, Feuerbille und
Flinten aus der Ara der Schwarzpulvererfindung

lhr einen Schalter betétigt, werfen Euch
kleine Kobolde (ich hasse diese Kreaturen!)
nicht blockbare Messer in den Riicken. Ein
Lara-verwandter Quick-180-Degrees-Turn
wadre hier oft sehr hilfreich gewesen. AuBer-
dem ist mir die Kamera, die 6fters zu seltsa-
men Fahrten ansetzt (dreht [hr Euch z.B. um
180 Grad, macht sie einen fur Verwirrung
sorgenden Umweg tiber Euren Kopf) etwas
zu hektisch ausgefallen. Fazit: Exzellentes
Level-Design und packende Atmosphére in
DD sprechen hartndckige Naturen an, die
gewillt sind, sich auch durch eine Menge
Stellen hart an der Grenze zur Joypadver-
stimmelung zu kampfen.

Eine Feuerfalle: Nichts
wie weg hier!

Vorsicht
vor den
zweirad-
rigen Killer-
maschinen!
Eine
Beriihrung
ist bereits
todlich.

gegen Minotauren (Kreuzung zwischen Mensch
und Stier), Orks und Gnome, magische Klingen
gegen Schlangenmenschen und Skorpione oder
ein Serum gegen verschiedene Grade von Ver-
giftungen aus Kémpfen gegen Riesenspinnen.
Ihr startet mit 100 Lebenspunkten, die sich aber
bei jedem Treffer selbst des kleinsten Gegners
rapide verfliichtigen und die knapp 20 groBen
Level zu einem Himmelfahrtskommando ma-
chen. An den selten auftauchenden Totenkop-
fen, die von einer weiBen Aura umgeben sind,
speichert |hr Euren Spielstand ab. Soundtech-
nisch rundet eine Mixtur aus bedrohlich klingen-
den Rhythmen und Effekten die schaurige

Atmosphére von DD ab. rk
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Im Story-Mode laufen Euch abgedrehte
Kreaturen wie diese Kakteen vor den Ziinder.

ie  ferngesteuerten, knuddeligen

Mannchen mit der groBen Sprengkraft
im Rucksack haben mit einem einfachen,
aber genialen Spielprinzip bisher mit einer
einzigen Ausnahme (Sega Master System) je-
des japanische Konsolensystem im Sturm er-
obert: Ob N64, Saturn, NES, PC-Engine,
Game Boy, Super NES (bereits funf Teile!), ja
sogar Neo Geo, iberall durfte man bereits
am wahrscheinlich spaBigsten Multiplayer-
Gameplay der Geschichte teilhaben. Nun
wird das bewahrte Rezept aus isometrischer
Perspektive endlich auch auf der PS zele-
briert. Alleine maBt Ihr Euch auf vier Plane-
ten mit je vier Stages bis zu den jeweils zwei
Bossen vorsprengen. Dazu sammelt lhr die
bekannten Items wie Extra-Bomben, Kicker-
Handschuhe, Zeitzinder, Super Bombs, Walk
Throughs (fir Granaten und Blécke), zusatz-
liche Sprengkraft, Schieber, Extra Lifes und
auch sonst vieles Nitzliche auf. GroBe Inno-
vationen gegeniber den zig Vorgangern
konnten wir hier nicht beobachten, aber ei-

Meine Vermutungen ha-
ben sich bestatigt: Die un-
zahligen  Fortsetzungen
und Verbesserungsversu-
che haben ihre negativen
Spuren im Gameplay hin-
terlassen. Bomberman World spielt sich
lange nicht mehr so erfrischend unkom-
pliziert wie unser Favorit Super Bomber-
man (Super Nintendo). Die Multiplayer
Battle Stages wurden mit zuvielen, ftr
die Spieler nicht mehr berechenbaren, Ef-
fekten Uberladen, so dafl statt Timing
und Geschick jetzt Konfusion und Gliick

ne ausgekliigelte Spielidee wie Bomberman
1Bt sich eben schwer mit Neuerungen anrei-
chern, ohne den Charakter des Games zu ver-
andern. Wie dem auch sei: Die Kettenreak-
tionen in den oft scrollenden Stages werden
durch witzige Gegner wie Vogel, die Bomben
tragen, Wirbelwinde, Maulwurfe, Bananen-
schalen oder aggressive Kakteengebilde an-
gereichert. Den eigentlichen Reiz des Titels
bilden aber die zehn mit allen fiesen Raffin-

die bestimmenden Faktoren fir den
Spielausgang werden. Die isometrische
Perspektive tragt auch mehr zur Untiber-
sichtlichkeit bei (Ecken werden nicht ein-
sehbar). Fur einen Solospieler ist BW so-
wieso eine Fehlinvestition, da Spal3 seit
Jjeher in dieser Serie nur zu mehreren auf-
kommt. Versteht mich also nicht falsch:
Die PS-Version der Kultserie stellt immer
noch ein gutes Spiel fir eine zinftige
Multitap-Runde dar, der Charme und die
Genialitdt des Originals gehen aber in
den vom Design etwas mifiglickten Batt-
le Stages unter.

Noch drei Etappen auf den
Windinseln bis zum BoB3!

essen gewaschenen Multiplayer-
Spielfelder, in denen sich via
Multitap bis zu finf menschliche
oder CPU-gesteuerte Bomber-
men bekriegen durfen. Zahlrei-
che Optionsments mit speziellen
Team-Strategien sorgen fir die
noétige Abwechslung. Alternativ versucht lhr
Euch am Challenge Mode: Nach Wahl einer
Start-Extraausriistung mit bis zu vier Items
sprengt Ihr Euch mit nur einem Leben so weit
wie mdglich gegen ein hartes Zeitlimit durch
die generischen Reihen im Zwei- oder Finf-

Level-Szenario. rk
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Ein typisches Inventory
nach léngerer Spielzeit.

Wer “Diablo" nicht kennt, hat einen
guten Teil der Spielegeschichte ver-
pennt. Auf dem PC machte das Spiel Furore,
nicht zuletzt wegen seines brillanten Mehrspie-
ler-Modus, Da die PlayStation nun mal nicht
Uber Internet- und Netzwerkanschlisse verfiigt,
griffen die Blizzard-Entwickler zu einem alten
Trick: Zwei Spieler bewegen sich auf demselben
Bildschirm — ohne diesen zu teilen, beide mis-
sen zusammenbleiben,

Aber genug vorgegriffen. In Diablo ibernehmt
Ihr die Kontrolle iber einen Charakter aus den
Klassen Krieger, Zauberer oder Bogenschitzin.
Diesen hegt und pflegt lhr, bis Ihr den finalen
Kampf mit dem Oberbasewicht austragen muiBt
- und darGber hinaus. Durch getétete Monster
in den zuféllig generierten Dungeons erlangt
lhr Erfahrungspunkte. Diese summieren sich
und ergeben einen stufenweisen Aufstieg, bei
dem Ihr dann die Werte Kraft, Magie, Geschick
und Lebensenergie steigern dirft. AuBerdem
gelangt Ihr mit der Zeit zu beachtlichem Reich-
tum, der alshald in bessere Waffen und mehr
Zauberspriiche investiert wird.

In der Stadt auf der Oberwelt befinden sich ein
paar Figuren, die Euch mit Gegenstanden und

Unzéhlige Stunden habe ich
am PC allein, mit Freunden
im Netzwerk und unbe-
kannten Spielern im Inter-
net verbracht, um noch bes-
sere Waffen zu finden und
dem Fiesling Diablo zum X-ten Mal den
Garaus zu machen, Dabei hat Blizzards
Klassiker fast nichts von seinem Reiz verlo-
ren. Das Besondere ist die unglaubliche
Menge verschiedenartiger Gegenstande,
die lhr in den Verliesen finden oder beim
Schmied kaufen kénnt. Dadurch und durch
die immer wieder neuen Dungeons, die zu-
fallsgeneriert bei jedem Spielstart anders

Zwei Spieler auf der Jagd nach Ruhm,
Ehre und Geld — mehr SpaB im Team.

Diensten zur Seite stehen. Beim Heiler frischt
Ihr Eure Energie auf, der Schmied fungiert als
Werkstatt und Einkaufscenter fur Waffen und
Rustungen. Die Hexe versorgt Euch gegen bare
Munze mit Blchern und Spruchrollen. AuBer-
dem geben Euch die Damen und Herren ab und
an einen Auftrag, der Euch meist sehr machti-
ge, einzigartige magische Items bringt.

Die Steuerung ist - wie zu erwarten war -
duBerst komplex. Diverse Menis, Infoscreens
und Tastenkombinationen erdffnen Euch erst
nach einer Weile alle Moglichkeiten. Grade am
Anfang werdet Ihr oft das Zeitliche segnen, da
lhr inmitten einer Monsterhorde einen Mana-
statt eines Heiltranks zu Euch nehmt.

Das einzige Manko an Diablo, das wirklich den
SpaB raubt, sind die extremen Lade- und Spei-
cherzeiten fir Spielstande: Eine ganze Memory-

aussehen, fesselt Euch das Echtzeit-Action-
Rollenspiel tiber sehr lange Zeit an die Kon-
sole. Neben dem unendlich lange erschei-
nenden Zugriff auf die Memory-Card gibt
es noch einen Punkft, der ein wenig den
SpaB trubt. Im Gegensatz zur PC-Version
wahlt Euch die PlayStation das ndchstlie-
gende Monster als aktives Ziel aus. Dadurch
haben Magier und Bogenschiitzin oft hart
zu kampfen, wenn mitten in einem
GroBangriff immer wieder umgeschaltet
wird. Trotzdem ist und bleibt Diablo ein
permanenter Punkt auf meiner privaten
Top-10-Liste. Wer Rollenspiele mag, mufB
sich diesen Klassiker einfach zulegen.

Dank der Umzédunung treffen die
Monster unsere Heldin nicht.

SILBERKRUMMSCHWERTIa
TREFFERCHANGE : +18% 3 =«
ASCHADEN: 37, STABILL:28/28]
LICH: 23 STARKE 23 GESCH.

Card muB fiir jedes gespeicherte Spiel beschrie-
ben werden. Die Charakterdaten geben sich mit
viel weniger zufrieden — dadurch kénnt Ihr die
von Euch getrimmten Helden leicht zu Freun-
den transportieren, um gemeinsam die Verliese

unsicher zu machen. af
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In den
Zwischen-
sequenzen

werden Euch

die Hinter-
griinde der
Schlachten
dargelegt.

U m eines  vorauszu-
schicken: "Dark Omen"

ist kein schlechtes Spiel. Es
gehdrt allerdings zur Sorte
"das gibt's jetzt auch auf der
PlayStation". Nur Echtzeit-Stra-
tegiefreunde mit PSX-Maus
und einem ausgepragten Sinn
fur Taktik kénnen und werden
an diesem harten Brocken
wirklich ihren SpaB haben.

Ihr spielt die Rolle eines Soldner-Hauptmanns,
der sich mit seinen Truppen den Horden von
Untoten entgegenstellt, die Eure beschauliche
Heimat unterjochen wollen. Mit von der Partie
sind diverse Hauptleute, zierliche Damen und
finstere Hexenjager, damonische Skelette und
andere zwielichtige Gestalten. Diese haben al-
lerdings auf das Spiel an sich wenig EinfluB - im
Kampf zahlen ein flinker Mausfinger und gute
Ausr(istung mehr als bloBe Worte.

Nach einer in Dialogform gezeigten Einsatzbe-
sprechung, die auch die Story des Spiels wei-
tererzahlt, wahlt Ihr die Truppen aus, die an der
Schlacht teilnehmen sollen, plaziert sie auf dem
zoom- und drehbaren Feld der Ehre und driickt
auf Start. Ab da wird'’s ungemutlich (und mit ei-
nem Joypad nervig bis unspielbar). Die Gegner
ricken an, Eure Truppen geraten unter Beschul3
und werden von plotzlich auftauchenden
Feindeinheiten Gberrascht. Ihr klickt auf die
Banner Eurer Einsatzgruppen und gebt ihnen
Befehle. Durch magische Gegenstande und ei-

Ich mag Echtzeit-Strategie
nicht besonders — Hektik ha-
be ich als Redakteur schon
genug. Da kam mir Dark
Omen nicht gerade gele-
gen. Allerdings kann ich
dem harten Strategie-Brocken einen gewis-
sen Reiz nicht absprechen — durch die Zwi-
schendialoge bekommen die Heerfihrer ei-
gene Personlichkeit und sind nicht nur win-
zige Pixelhaufen auf dem schénen 3D-
Schlachtfeld. Dazu kommt noch der kniffli-
ge Finanz-Aspekt, da nie genug Geld zur

Der Hauptmann und seine Leute auf dem
Weg zu einem "Treffen" mit Skeletten.

nen Motivations-Button diirft lhr helfend ein-
greifen, wenn die Horden Gberhand zu nehmen
drohen - was sehr oft passiert.

Wahrend der meisten Schlachten stellt sich
dann heraus, daB |hr Eure Streitmacht falsch
plaziert habt und riesige Verluste hinnehmen
miiBt — oft auch durch das Feuer eigener Bo-
genschitzen und Kanonen. Dann habt lhr die
Maoglichkeit, auf einen gespeicherten Spiel-
stand zuriickzugreifen. Solltet Ihr aber siegreich
sein, erhaltet |hr eine bestimmte Menge Geld.
Mit diesem muBt |hr sparsam umgehen, da lhr
sowoh| bessere Rilstungen als auch Ersatz flr
gefallene Truppen davon finanzieren miBt.
Schnell sind die paar Goldkronen aufgebraucht,
und lhr steht mit einer Handvoll Recken einer
gigantischen Streitmacht gegeniiber.

Fir die Hardcore-Fans unter den Echtzeit-Strate-
gen ist Dark Omen mit Sicherheit genau das rich-
tige Futter, um sich daran die Z&hne auszubeiBen.
Mittagspausen-Napoleons und Hobbygeneréle,
die sich eher entspannen wollen als frustriert zu

Verfiigung zu stehen scheint. Sparen ist be-
sonders am Anfang angesagt, sonst habt
Ihr spéter keine Chance mehr, gefallene
Truppen zu ersetzen.

Sehr hart hat mich dann der fast unfair stei-
gende Schwierigkeitsgrad getroffen. Als
nicht gerade passionierter Stratege kam ich
bei der Verteidigung des Turms von Helm-
gard schon ziemlich ins Schwitzen. Aber die
Zihne zusammenbeiflen und durch -
schlieBlich will ich endlich die schneebedeck-
ten Landschaften mit meinem feuerballwer-
fenden Magier zum Schmelzen bringen ...

Wir erstiirmen mit gezogenen Schwertern
von mehreren Seiten einen Hiigel.

werden, sollten tunlichst die Finger davon lassen.
Wahrend namlich die ersten vier bis fiinf Missio-
nen locker von der Hand gehen, steigt danach der
Schwierigkeitsgrad drastisch an. af
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An der Hausmauer klebend, nehmt lhr den
dicken Heli ins Visier. Noch vier Targets!

~ nde 1995 erlangte der Autor Masamune
Shirow mit dem mit coolen Waffen und
stiBen Frauen vollgepackten Cyberpunk-Animé
Ghost in the Shell bereits Kultstatus. Grund ge-
nug, eine Konsolenumsetzung des Leinwand-
hits anzupeilen! Als groBer Fan der Jumping
Flash-Serie engagierte Shirow (sammelte selbst
bereits Erfahrung im Spielebereich mit dem
Lightgun-Shooter Horned Owl) darauthin das
dort involvierte Team "Exact”, und man schuf
einen fetzigen 3D-Shooter. Nach einem Briefing
mit Szenen aus dem Film schliipft Ihr in eine Art
gepanzertes Spinnenfahrzeug und geht in Neo-
Tokio mit Eurer groBkalibrigen Zwillingskanone
auf die Jagd nach Cyborgs und schwerbewaff-
neten Robotern. lhr dirft Euch im jeweiligen
Areal (Hafen, Abwasserkanal, Meer etc.) frei
bewegen, sogar an Hauserwénden und an der
Decke kann Euer Gefahrt entlangkrabbeln. Da-
bei veréndert sich die Perspektive flieBend, so

Wer die Steuerung bei ei-
nem 3D-Shooter so imple-
mentiert, daf die Kontrolle
uber den Spinnenpanzer
sehr schnell zu erlernen
und intuitiv zu bedienen
ist, der hat bei mir schon mal einen Stein
im Brett. Anfangs denkt Ihr wirklich:
“Wow; genial! Mit diesem flinken Geféhrt
und der wobhliberlegten Ausweichtech-
nik, kombiniert mit coolen Waffen, kann
mir gar nichts passieren.” Weit gefehlt!
Wahrend die Level eigentlich auch nicht
schwer sind, radiert Euch schon der zweite
BoBgegner oft schneller aus, als Euch lieb
ist. Die harten Zeitlimit-Stages tun dann
ein briges, um zu frustrieren, ohne daf

} Ill o r =
T
imllyd rp e sl

daB Eure Beine auf

dem Screen immer “unten” zu sehen
sind. Dadurch lassen sich die Zielobjekte aus
strategisch giinstigen Positionen in Angriff neh-
men. GroBere Gegner eliminiert Ihr durch Auf-
laden Eurer Bordkanone, was eine Reihe von
todlichen Homing Missiles hervorbringt. Am En-
de jedes Levels wartet ein riesiger Super-Mech,
dessen Verteidigungstaktik sehr genau studiert
werden will, und der einige Salven und Smart
Bombs einstecken kann, bevor er die Segel
streicht. Dort miBt lhr auch regen Gebrauch
von Eurer Strafing-Technik machen, die auf die

jetzt ubermaBige Unfairne3 dahinter-
steckt. Das irgendwie kultige, leicht
trashig angehauchte Gameplay verleitet
aber trotzdem meist zu einem weiteren
Versuch. Technisch gibt's nichts zu
meckern: Dicke Explosionen, rasante Ac-
tion ohne Slow-Downs und Pop-Ups und
kaum Polygonfehler beim Klettern an
Decken und Wénden lassen lber die einen
Tick zu mager gepinselten Texturen hin-
wegsehen. Der kompositorisch hochwerti-
ge Techno-Sound paBt auch hervorragend
zum Geschehen. Ghost in the Shell ist si-
cher kein Spiel fur die Mainstream-Masse,
Animé-Fans und Shooter-Liebhaber soll-
ten aber ruhig einen Blick riskieren. Mir
gefallt's auf jeden Fall.

Mit aufgeladener Kanone
verschieBt lhr eine Salve
Homing Missiles.

Anime-Sequenzen
lockern den
Spielverlauf auf.

L/R-Buttons gelegt wurde, sonst
habt Ihr schnell Euer einziges Leben verpulvert,
und es heift “Game Over”. Dann muB der je-
weilige Level wieder ganz von vorne begonnen
werden. Einige Stages erhohen die sowieso
schon gegenwartige Hektik noch durch ein
gnadenloses Zeitlimit: Innerhalb von 60 Sekun-
den alle zwolf verstreuten, radioaktiven Fasser
zerstoren, dann mit der iibrigen Zeit (plus Bo-
nus) 15 noch besser gesicherte, und so weiter.
Flr Fans der exzellenten Techno-Akustik von

GITS existiert Gbrigens ein offizieller Sound-
track, zu dem renommierte Szene-GroBen wie
Westbam, Mijk van Dijk oder Hardfloor Tracks
und Mixes beigesteuert haben. rk

System: Playﬁtatlon
Spieletyp 3D-Action
{ <D
I-lershllen Kﬂdnnsha
Testversion: _ (R 2R JSnny
Splalap= oo W o

s;aaldimpﬁm’____MC-Saw 1 '.Blotk

ca, ‘lw Maﬂr

Preis: _ L
VG—Mtemmpfahlung.,—db 12
Grafik: 74%
Mk~ WL 75%
Soundeffekte:

Spielspa[i 757
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In einer fernen Zukunft drehen einige Ge-
! fechtsroboter durch und entwickeln eine ei-
gene Intelligenz. Die fehlgeleiteten Kriegsma-
schinen wenden sich gegen ihre Erbauer und
fangen an, Einrichtungen und Fahrzeuge anzu-
greifen. Die Menschheit zieht sich unter die Er-
de zurtick. Nattrlich laBt Ihr das als Mitglied ei-
nes Raven-Mech-Bataillons nicht auf Euch sit-
zen. Im Anzug eines Supermechs stampft lhr
durch abwechslungsreiche Einsatzgebiete und
macht Jagd auf feindliche Rebelleneinheiten.
Nachdem Ihr Euch in den ersten Ubungsrunden
fit gemacht habt, werdet |hr von der Zentrale
mit harteren Kampagnen betraut. Insgesamt 16
actionreiche Missionen stehen Euch bis zum
endgiiltigen Sieg bevor. Geht es anfangs
hauptsachlich um die véllige Ausschaltung geg-
nerischer Prasenz im weitlaufigen Zielareal, so
kommen spater komplexere Aufgaben auf Euch
zu, wie z.B. die Zerstorung strategisch wichtiger
Installationen oder das Eskortieren von Kon-
vois. Nach jedem erfolgreich absolvierten Auf-

Hut ab! Mit einer derart un-
terhaltsamen Mech-Schlacht
hat wohl keiner gerechnet.
In Armoured Core findet der
Battlemech vernarrte Spieler
eine grandiose Mischung aus
Action, Strategie und Taktik, die in eine
duBerst sehenswerte 3D-Umgebung einge-
bettet wurde. Die Erforschung der einzel-
nen Ausbauteile bringt viel Spannung und
Motivation in das actiongeladene Spielge-
schehen. Die Areale der riesigen 3D-Land-
schaften sind definitiv prunkvoller als alles,
was es bisher in diesem Bereich auf Konsole
gegeben hat. Ein spannendes und duBerst

HUD-Anzeigen versorgen Euch mit allen wichtigen Mech-Details.

Kaboom! Armoured

Core brennt ein wahres
Feuerwerk an Special
F/X-Effekten ab.

trag kassiert Ihr
einen  entspre-
chenden Geldbe-
trag. Das Waffen-
arsenal bietet u.a.
Nachtsichtgerate,
diverse  Strahlen-
und Projektilwaffen,
Spreng-Missiles und
starkere Laser-Fists. AuBerdem verfigt jeder
Anzug tber Jump-Jets, die die Manévrier-Még-
lichkeiten unseres Mechs gewaltig erhéhen.
Wahrend der Missions-Pausen gehts in die Up-
grade-Kammer, in der |hr Euren Mech nach Be-
lieben ausriistet. Anfangs verfiigt lhr nur (iber
einen billigen Mini-Laser und Raketen-Werfer,
im weiteren Spielverlauf stockt Ihr Euer Arsenal
mit durchschlagkréftigeren Waffen und besse-
ren Mech-Chassis-Teile auf. Gegnerische Walker,
flinke Bioroboter und feindliche Super-Mechs
versuchen, Euch permanent an der Ausflihrung

Hier fliegen so
richtig die
Metall-Fetzen,

Im Splitscreen-Mode treten zwei
menschliche Kontrahenten gegeinander an.

der einzelnen Auftrage zu hindern. ws w E R T U N G
System: PlayStation
sauberes Level-Design entlockt in spateren Spieletyp: 3D-Actionspiel
Stages eine deftige Portion SpielspaB3. Sogar Datentréger:. €D
Missionen im Freien wurden nicht verges- Hersteller: Sony
sen. Die Zahl der Einstell-Parameter st im- Testversion: Sony
mens und unglaublich variantenreich. Hier Spieler: 1-2
kracht es an allen Ecken und Enden, Waffen- Speicheroption: Memory Card 1 Block
und Gegnervielfalt steigern sich kontinuier- Features: Analog-Support
lich. Diese Rezeptur spricht Liebhaber ge- Schwierigkeitsgrad: 3-6
pflegter Ballerspiele und Grafik-Fetischisten Preis: ca. 100 Mark
gleichermaBen an. Zu den klaren Schatten- VG-Altersempfehlung: 12
seiten des Mech-Spektakels gehort die zwar Grafik: 79%
nett anzusehende, aber unbrauchbare 3D- Musik: 58%
Map. Rundum ein gelungenes Spielvergnu- Soundeffekte: 76%
gen, das man jedem Action-Strategiefreund < (-]
ans Herz legen kann. S plelspa B: 81 L
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TEST

Bushldo Bla

Em.tuwngut

1
1

Selbst verletzt in der Hocke kénnt
lhr noch den “Death Blow" landen.

[nn den sudlichen Bergen Japans exi-

“stiert ein Dojo namens Meikyokan
(kan = Schule), in dem Killer (Kage) mit
mittelalterlichen Nahkampfwaffen (vor-
zugsweise Schwerter) ausgebildet wer-
den. Der Ehrenkodex selbiger besagt,
daB dieser Geheimbund niemals verlas-
sen werden darf. Ihr als Mitglied dieser
obskuren Riege habt nun keine Lust mehr auf
Auftragsmorde und flieht aus der Gemeinschaft.
Daraufhin hetzt Euch Euer Meister samtliche an-
deren Schiiler auf den Hals. Bushido Blade bricht
aus dem Standard-Beat’em Up-Rahmen insofern
aus, als daB keine Lebensbalken und klassischen
Stage-Begrenzungen mehr existieren. Wie in der
Realitdit gentgt ein gut getimeter Treffer
("Death Blow"), um den Gegner niederzu-
strecken. Nachdem Ihr Eure Wahl aus den sechs
Charakteren und acht Klingen, die beliebig kom-
binierbar sind und jeweils andere Special Moves
aufweisen, getroffen habt, geht das 3D-Interme-
zzo los. Als waschechter Attentater seid Ihr
natdrlich mit allen Wassern gewaschen und habt
so einige Tricks in petto: Dolche als Zweitwaffe

Eine Schwertkampfsimulati-
on fir Intellektuelle? Was
nlitzen die ganzen Techni-
ken und Specials und die
weitldufigen Arenen zum
Erkunden, wenn der typi-
sche Spielablauf so aussieht: Ihr rennt auf
den Gegner zu und senst ihn mit einem ge-
zielten Katana-Streich um. Basta, Sieg nach
zwei Sekunden. Das ganze wiederholt sich
dann noch ein paarmal, und in fanf Minu-
ten seid Ihr durch das komplette Spiel.
Hdchst interessant, nicht wahr? Dabei hat-
ten die Grundideen (Ego-Perspektive, un-

Rechts: Innovativ: BB als erstes
Beat’em Up in der Ego-Perspektive.

werfen, dem verdutzten Angreifer Sand in die
Augen streuen und einiges mehr. Anstatt Euch
der Bedrohung zu stellen, kénnt Ihr auch in den
weitldufigen 3D-Arenen davonlaufen und Euch
ein passenderes Ambiente zum Duell suchen.
Seltsamerweise diirft Ihr aber nicht unfair kdmp-
fen (d.h. einem Gegner in den Ricken schlagen
etc.), wenn lhr nach fiinf Siegen in den GenuB
weiterer BoB-Gegner und Abspanne kommen
wollt. Nicht alle Attacken toéten sofort (Blut-
fonténe), es kann auch passieren, daB Ihr im
Beinbereich getroffen werdet und so den Kampf

beschrédnktes Geldnde) durchaus das Poten-
tial zu mehr. Mal sehen, was Square damit
im gerade in Japan erschienenen Nachfol-
ger Bushido Blade 2 herausgeholt hat. Der
Erstling vergrault auch den ambitionierte-
sten Schwertkampfjingling mit grauenhaft
einfallsloser Backgroundgrafik und extrem
eckigen Charakteren. Ganze Teile der Land-
schaft werden streckenweise durch graue
Flachen ersetzt, von den Clipping-Fehlern
ganz zu schweigen. Leiht es Euch am be-
sten fur einen Tag aus, um mitreden zu
kénnen, denn gute Ansétze sind ja vorhan-
den.

in einer kauernden Position mit eingeschréank-
tem Schlagrepertoir, aber voller Siegchance (wie
gesagt, ein guter Treffer genigt!) fortsetzen
miBt. Im POV-Mode kann erstmals in der Be-
at'em Up-Geschichte (der Mega-CD-Schrott Su-
preme Warrior mal ausgenommen) ein Duell aus
der Ego-Perspektive ausgefochten werden. Bus-
hido Blade unterstiitzt Gbrigens als eines der we-

nigen aktuellen Spiele das Link-Kabel. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: _ Schwertkampfsimulation
Datentriger:. cD
Hersteller: Squaresoft
Testversion: Sony
Spieler: ___ 1-2
Speicheroption: ___ MC-Save
Features: 5 Spielmodi; Link-Option
Schwierigkeitsgrad: 3.6
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 49%
Musik: =%
Soundeffekte: 67%
. o,
Spielspap: B17Z

QL
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’ Tr) playving” .
'} against youg
opponent!

knuddlig aus, bietet
aber sehr anspruchs-
volle Lightgun-Kost.

ﬁ’)"’pl
Against your

. anche Arcade-Games brauchen etwas ldn-

© ger, um den Weg von der Spielhalle ins
heimische Wohnzimmer zu finden, wie im Fall
des '94-Namco-Automaten Point Blank, den wir
letztes Jahr schon unter seinem japanischen Titel
Gun Bullet gepreviewt hatten. Dabei handelt es
sich um einen Lightgun-Shooter par excellence
mit einer Grafik, die (abgesehen von ein paar
Zooms) auch auf einem 8-Bit NES machbar ware.
Das muB sich doch widersprechen, oder? Tut es
nicht! Anders als bei Time Crisis und Konsorten
werden hier keine Rachegeliiste gegentiber Ma-
fia-Banden und anderen Verbrecherorganisatio-
nen mit Dutzenden explosiven Schlachten und
Leichen ausgelebt. Nein, bei Point Blank werden

opponent!
GETY Y Namco eben!

echte Cops vorstellen kénnte. In mehr als hun-
dert unterschiedlichen Stages gilt es, verschiede-
ne anspruchsvolle Shooter-Aufgaben zu l6sen: In
nur drei Sekunden mindestens zehn vorgegebe-
ne Ziele zu treffen, ohne ein falsches zu erwi-
schen, mit nur einer Patrone ein im Wind flat-
terndes Laubblatt zu durchléchern, mit unendlich
Kugeln in zwolf Sekunden einen Sportwagen
sechzigmal zu durchléchern oder aber in kirze-
ster Zeit einen Gangster in einer Menschenmen-
ge zu lokalisieren und unschéadlich zu machen
- das sind nur ein paar Beispiele, die Euch erwar-
ten. Das Ganze wird dann in einen Wettbewerb
mit sechzehn Prifungen verpackt, bei dem auch
sogenannte “"Very Hard"-Stages auftreten, bei

Schielit
die Geier so ab, daB die
Mannchen in das fahrende Boot fallen.

kontrollieren. Im Party-Play steigen kultige Duel-
le (nicht gleichzeitig) mit bis zu acht Mitspielern,
die uns schon einige Nachte gekastet haben. Al-
ternativ versucht I|hr Euch PS-exklusiv im ersten
Lightgun-RPG, in der die Gun-Bullet-Insel erkun-

Eure Konzentrationsfahigkeit, Schnelligkeit, Ziel-  denen perfektes Beherrschen der G-Con 45 not-  det werden will. rk
genauigkeit und Reaktionsvermogen in einer Art ~ wendig ist. Ihr kénnt im Training jede gew(insch-
virtueller SchieBbude auf die Probe gestellt, die  te Stage bis zum Erbrechen trainieren und Eure
ich mir auch gut als witziges Trainingscenter fir ~ Performance dann in einer detaillierten Grafik E R T U N G
System: PlayStation
Spieletyp: Lightgun-Shooter
Genial! Besser kann man  wdurfelt, so dal8 |hr Wiederholungen nur Datentrdger: cD
ein Lightgun-Spiel wohl  sehr selten antrefft. Teilweise mufi man Hersteller:. Namco
nicht machen! Wéhrend bei  auch so genau zielen, daB fast die Genau- Testversion: Sony
anderen Genrevertretern  igkeit der G-Con 45 uberfordert zu sein Spieler: 1-8 (Party Play)
die Motivation nach dem  scheint. Das Party-Play mit menschlichen Speicheroption: MC-Save 1 Block
: Durchspielen schnell sinkt  Gegner hat schon fast Bomberman-Kult- Features: Erstes Lightgun-RPG!
(Ausnahme: Time Crisis), steigt sie bei  charakter und ist sehr reizvoll (“ich schlag Schwierigkeitsgrad: 3-8
Point Blank eher noch, da es so etwas wie  Dich!"). Das PS-Bonusspiel mit RPG-Cha- Preis: ca. 100 Mark
ein "Durchspielen” eigentlich gar nicht  rakter sollte dagegen wohl eher ein Gag VG-Altersempfehlung: ab 12
gibt: Bei jedem neuen Versuch werden  sein: Einmal kurz anschauen und wieder Grafik: 48%
wieder 16 Stages aus einem extrem reich- ~ vergessen. Wenn man simple Grafik in Musik: 62%
haltigen Fundus per Zufallsprinzip mit an-  Kauf nehmen kann, ist das Spiel an sich Soundeffekte: 69%
deren Voraussetzungen (z.B. bezuglich  aber der Hit. Alle angehenden Cops miis- N
Zeit und Munitionsvorrat) zusammenge-  sen zugreifen! splelspa[;: 821;
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Vorsicht: Einstiirzende Baume
en masse! Realismus pur..

" chnappt Euch einen der
% vier coolen Hauptcharakte-
re, wahlt unter 21 verschiedenen
Boards, und los geht's auf die ei-

Der
| finale
Super-
| Jump ist
£ [y | nurper
My | Fallschirm
zu landen.

001 =ENEn: oy

sigen Pisten von Chill Valley. Jeder % = ma? 8
der drei extrem langen Kurse @
(Wintersport, Wald und Dorf) muf3 me* | s
in einer bestimmten Zeit durchfah-

ren werden, ohne dabei die Trick- \ ma=3 _’;__f-"f
Aktionen zu vernachlassigen, fur die e m |

ordentlich Punkte ausgeschrieben

sind. Zur Steuerung Eures Recken nehmt |hr
am besten ein Analogpad zur Hand. Durch
Einziehen der Beine werdet Ihr aerodynami-
scher und legt an Speed zu, was aber auf Ko-
sten der Turns geht, die lhr via Sharp Turn-But-
ton noch verstarken kénnt. Mit dem obligato-
rischen Jump-Button leitet lhr Eure Stunts ein.
Die Strecken warten mit einer Menge Heraus-
forderungen auf: Slalomabschnitte wechseln

Wie meinte Dirk noch in sei-
nem Preview in der letzten
Ausgabe: "So einen genia-
len, durch Gouraud-Shading-
Techniken geschaffenen
Schnee hat man auf der Play-
Station noch nicht gesehen.” Meine volle
Zustimmung in diesem Punkt. Leider sollte
sich das als einzige wirkliche Starke von Chill
herausstellen. Der Grafikaufbau geht zu
langsam voran, Pop-Ups nerven (kurz vor
Euch taucht plétzlich eine Barriere auf), Clip-
ping-Fehler lassen Euch quasi einen Blick un-
ter die Piste werfen, und ruckeln tut’s auch
noch. AuBerdem gibt sich die Steuerung

sich mit Halfpipes ab, ein Eiskanal folgt auf ei-
ne Baumstrecke und so weiter. Dafiir benétigt
man natirlich das passende Material unter
den FuBen, das sich in den Kriterien Ge-
schwindigkeit, Manovrierfahigkeit und Dreh-
freudigkeit unterscheidet. Am Ende jedes
Rennens durch das wei3e Element gilt's noch
ein actionlastiges Finish zu bestehen: Ein Klip-
pensprung per Fallschirm, eine Verfolgungs-
jagd mit den Cops auf schneebedeckter Piste

trotz Analogpad-Support viel zu unsensibel,
egal welche Bretter Ihr verwendet. Dem
Steckendesign muB im Hinblick auf High-
lights wie 1080 Degrees Snowboarding
(N64), Steep Slope Sliders (SAT) oder Snow
Racer '98 (PS) leider das Pradikat einfallslos
verliehen werden. Es mag zwar die ein oder
andere Zusatzstrecke geben, bei der misera-
blen technischen Qualitat von Chill ist der
Reiz, diese zu erkunden, aber nicht beson-
ders hoch. Eidos’ Snowboard-Sim liegt in et-
wa auf einer Stufe mit Extreme Snowbreak
(siehe Test letzte Ausgabe). Schade um den
herrlichen Schnee, aber das eigentliche Spiel
bedarf noch einer Menge Feintuning.

Am Ende der Dorf-Strecke erwartet Euch ein Rennen
mit den Cops auf vereister Bergstrafe.

und ein Super-Jump, bei dem lhr mehr Héhen-
meter zurlcklegt als ein Paraglider. Durch die
recht breite Streckenfuhrung bieten die ein-
zelnen Kurse eine Menge Abzweigungen, die
far Abwechslung bei der Jagd nach Bestzeiten
und Trickpunkterekorden sorgen. Wollt lhr
Euch mit einem Kumpel messen, wird der
Screen auf Wunsch horizontal oder vertikal
gesplittet. Der Sound kommt, Snowboard-un-
typisch, sehr technolastig und ein wenig
einténig daher, und Soundeffekte selbst muB
man schon mit der Lupe suchen. rk

 WERTUNG |

Sy _PlayStation
Spieletyp: _ Snowboard-Simulation

Datentriger: _ o

rsteller:_ Silicon Dreams
Testversion:___ ___Eidos
Spieler:_ 12
‘Speicheroption: _____ MC-Save
Features:___ Analog-Support
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 69%
Musik: 65%
Soundeffekte:

Spielspap: 557
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Spawn

E “achdem Acclaim dem Image von Comic-

‘EHeIdenspielen vor einigen Jahren bereits
ordentlich zusetzte, ist es Sony Interactive in-
zwischen gelungen, eine neue Schmerzunter-
grenze zu definieren, die hoffentlich in diesem
Jahrhundert nie mehr von irgendeiner Zeichen-
trick-Umsetzung auch nur annadhernd erreicht
wird. Es lohnt sich eigentlich gar nicht, auf die
hervorragende Comic-Vorlage, an der sich das
Spiel (ibrigens mehr als am Film orientiert, hin-
zuweisen. Die Programmierer haben es nicht
einmal fertig gebracht, Spawns Markenzeichen,
seinen Umhang, richtig zu implementieren.
AuBer, wenn |hr in den véllig verwaisten Gewdl-

Falls sich herausstellen sollte,
daB unser Testmuster doch
nur eine Alpha-Version vom
April '97 war (diesen Ein-
druck macht das Spiel), dann

WONNEE nenme ich alles hier Gesagte
in vier Wochen feierlich zurtick. Im anderen
Fall drangt sich allerdings die Frage auf, wer
bitteschén bei Sony solch eine CD zum Ma-
stering freigibt und wie ein derartiger Bock-
mist die interne Qualitatskontrolle bestehen

Kl

ben zur Abwechslung mal auf einen Feind trefft
und automatisch in die unpraktische Seitenan-
sicht umgeschaltet wird, lauft der Hauptdarstel-
ler Al Simmins ndmlich immer ohne sein Cape
herum (und sieht dabei aus wie ein Volltrottel im
Neoprenanzug). Womit Ihr es hier zu tun habt,
ist schlicht und ergreifend das langweiligste und
linearste PlayStation-3D-Adventure, dessen paar
Welten zudem mit katastrophal groben und feh-
lerhaften Texturen tberzogen sind. Die magi-
schen Angriffe und Special Moves von Spawn sind
auch nur ein Tropfen auf den heiBen Stein, vor
dem Hintergrund des verworrenen Spieldesigns
aber kein Gameplay-aufwertendes Feature.  ds

konnte. Unglaublich! Ein &hnlich schlampi-
ges Machwerk ist uns zuvor hachstens zu
Mega-CD-Zeiten schon einmal unter die Fin-
ger gekommen, aber die vielen Grafikfehler
hier stellen wirklich alles bisherige in den
Schatten — von der zahen Steuerung und
den stupiden Beat'em-Up-Einlagen ganz zu
schweigen. Tragisch vor allem auch fir die
Macher der stimmungsvollen Musik und der
FMVs. Diese einzigen beiden Highlights ste-
hen auf ganzlich verlorenem Posten. Leider!

j Was Wﬁh!%;e
. bere Hjfre

des Wasserfay/s
gerade Mmacht?

!

WERTUNG ;

System: PlayStation
Spieletyp: (No)-Action-

(No-Fun)-Adventure
Datentriger: cD
Hersteller:_ Sony
Testversion: Sony
Spieler: 1
Speicheroption: Memory Card 1 Block
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca, 90 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: ' 25%
Musik: _ 80%
Soundeffekte: 65%

- (=)
Spielspap: 157

Couri

) bwohl die Idee, den wahren Helden des
‘r;a* GroBstadtdschungels endlich ein eigenes
Spiel zu widmen, durchaus reizvoll klingt, zeigt
diese stimperhafte Umsetzung des Fahrradku-
rierthemas lediglich, wie man's am besten nicht
macht. Eure Aufgabe in Courier Crisis ist recht
simpel: Ihr transportiert Umschlage von A nach B,
wobei Euch ein Wegweiser am oberen Bild-
schirmrand immer die Richtung des jeweils nach-
sten Ziels anzeigt. Je weiter |hr vorankommt, de-
sto groBer werden die Absténde zwischen Abho-

Tja, auf der PlayStation war's
schon ein Flop, wieso sollte
hier alles besser werden? Ab-
gesehen vom simplen Spiel-
\ prinzip, das kaum Variatio-
nen erféhrt, ist die Grafik
schlichtweg ein Witz: Clipping-Fehler noch
und nécher, immerfort wiederkehrende,
dhnlich  pixelige  Hintergrinde sowie
schlecht designte Autos und Hauser lassen
einem gleich nach dem Einlegen der CD die

er Crisis

ler und Empfanger und desto knapper die zur
Verfligung stehende Zeit. Menschliche Hindernis-
se kénnen tberfahren oder zur Seite geboxt wer-
den. Starkere "Gegner", wie Autos, Briefkasten,
etc.., umfahrt oder Uberspringt man besser. Bei
Strzen verliert Ihr nicht nur wertvolle Zeit, son-
dern auch Lebensenergie. Ist Euer Bike im Eimer
oder die Zeit abgelaufen, werdet Ihr knallhart
gefeuert. Macht Ihr Euern Job jedoch gut, dann
durft Ihr die verdiente Kohle im Fahrradshop in
neue Hardware investieren. ds

Augen Uberquellen. Dazu kommt eine un-
prézise Steuerung, die sich gewaschen hat
und Euch spatestens nach den ersten vier Le-
veln, wenn die StraBen deutlich voller wer-
den, jegliches Quentchen Restspal raubt.
Auch die Tatsache, daB schwachere Ver-
kehrsteilnehmer rticksichtslos tiber den Hau-
fen gefahren werden kénnen, was zumin-
dest am Anfang noch das eine oder andere
Schmunzeln hervorruft, reiBt hier nichts
mehr raus. Ein klarer Fall fir die Miillpresse!

Humbolyp

System: Sega Saturn
Spieletyp: Fahrradrennspiel
Datentréger: cb
Hersteller: _ Sega/BMG
Testversion: Sega
Spieler: 1
Speicheroption: PaBwérter/

interner Speicher
Features:_ deutsche Meniis
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 36%
Musik: 52%
Soundeffekte: 30%
Spielspap: 387
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House of the Dead - eine grundsolide Ballerei
fiir alle frustierten Ballerspiel- und Splatterfans.

arte Zeiten fur die Gemeinde der Hard-
Hcore-Gunner: Wahrend Sony hierzulande
mit der Verdffentlichung der Lightgun-Shooter
von Namco noch etwas zogerlich wirkte scheut
sich Sega nicht, die zweite Automaten-Genera-
tion seiner Fadenkreuz-Ballereien in unvermin-
derter Harte (mit verstecktem Blood-Cheat!) an
den Mann zu bringen. House of the Dead rich-
tet sich weniger an uniformierte Machtegern-
Gesetzteshiter, die die Welt vor skrupellosen
Gaunern retten wollen, sondern ist eher etwas
fiir harte Splatter-Typen, um nicht zu sagen far
Liebhaber stupider B-Movie-HorrorreiBer. In
Haus des Todes wird im Stil der alten "Guts&Go-
re"-Schinken ein wahres Baller-Fest veranstal-
tet. Ihr schltipft dabei in die Rolle eines Spezia-
lagenten, der auf einem groBen Anwesen den
mysteridsen Fall eines verschwundenen Wissen-

Mag ich auch der einzige
auf der Welt sein dem
House of the Dead auf dem
Saturn geféllt: Ich persén-
lich stehe darauf. Sicherlich,
auf Dauer ist die Zombie-
Ballerei kein Garant fur langanhaltende
Motivation, dazu fehlt einfach die techni-
sche, spielerische und grafische Perfektion.
Auch die erweiterte Helden-Palette und ei-
nige neue Spielmodi, wie z.B. der "Boss-
Mode", sind zum Ausgleich ein schwacher
Trost. Die Kamerafahrten sind verhaltnis-
maBig flott und geschmeidig, leider bleibt
dafiir die optische Prasentation weit hinter
den beiden vorangegangenen AM2-Shoo-
tern zurtick.

Ein griiner Obermotz-Zombie stellt sich uns frech in den Weg.

schaftlers untersuchen soll. Als direkter Feind ist
diesmal keine Terroristen-Bande angetreten,
sondern Zombies, Monster und andere Schat-
tenkreaturen der Nacht dienen als direkte Op-

Die Umgebung zeigt sich stellenweise total
grobpixlig und gewinnt damit gegen den
Automaten keinen Blumentopf. Trotzdem
macht es einen "MordsspaB" den muffeli-
gen Zombie-Gesellen die GliedmaBen weg-
zublasten, was insgesamt ein duBerst “fet-
ziges” Grusel-Flair vermittelt. Sind alle An-
griffsmuster erstmal studiert, haben die
Untoten gegen den versierteren Lightgun-
Spezialisten keine Chance mehr. Fiir eine
schnelle Knallerei nach Feierabend oder als
Frustabbau eignet sich House of Dead ganz
hervorragend. Damit der Horrorfaktor ei-
nem erst richtig das Blut in den Adern ge-
frieren laBt, rate ich ausschlieBlich zur
Lightgun-Benutzung mit entsprechendem
Cheat-Code.

Der Junge kommt
uns nicht mehr in die Quere.

ponenten, die standig ver-
suchen Euch a la “From
Dusk Till Dawn" das Le-
benslicht auszublasen.
Mittels eines Joypad-Fa-
denkreuzes, das am besten
durch die Lightgun einge-
tauscht wird, feuert |hr auf
eine schier unerschopfli-
che Masse hungriger Un-
toter. Unterwegs durft Ihr
durch das AufschieBen von
Toren, Tiren und Code-
Schléssern, den Weg stel-
lenweise selbst bestim-
men, was ein gewisses MaR
an Abwechslung garan-
tiert. Im erweiterten Saturn-Mode stehen meh-
rere Charaktere zur Auswahl, die mit unter-
schiedlich groBen Magazinen und Nehmer-

fahigkeiten ausgestattet sind. ws
WERTUNG
System: _ Saturn
Spieletyp: _ Lightgun-Shooter
Datentriiger: ' D
Hersteller: Sega
Testversion: _ Sega
Spieler: _ : 1-2
Speicheroption: 30K Internes RAM
Features:_______ Lightgun-Support
Schwierigkeitsgrad: 3-6
VG-Altersempfehlung: 18
Grafik: 59%
Musik: 61%
Soundeffekte: 70%
o : o,
Spielspap: 687
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Panzer Dragoon-Saga ist in drei grundlegende
Spielbereiche Walk, Fight und Battle aufgeteilt. Hier
erkunden wir gerade das umliegende Gelénde.

ach dem Erfolg der beiden Action-Vor-

ganger greift jetzt das etwas andere Pan-
zer Dragoon nach dem Rollenspielthron. Die
Story kntpft unmittelbar an das Ende des letz-
ten Teils an: Wieder sind Jahrtausende vergan-
gen, seit die einstmals bliihende Menschheit im
Staub unterging. Die Erdkruste ist dirr und rissig,
von trockenen Winden blankgefegt und tief un-
ter ihrer Oberflache schlummern seit Aonen die
verschlitteten Ruinen einer ldngst vergangenen
Zivilisation. Fast vergessene Artefakte zeugen
von neuen Wegen, die unsere Vorfahren erkun-
det haben, um andere Lebensformen zu erschaf-
fen. Nun sind diese Ruinen wieder aufgedeckt
worden - von Méannern, die jene alte Macht be-

Panzer Dragoon RPG st das
Non-Plus-Ultra ftr Rollen-
spieler mit Adventure-Am-
bitionen. Wer die Vorgén-
ger kennt, wird sich nicht
nur sofort heimisch fiihlen,
sondern auch wissen, was ihn grafisch er-
wartet. Ein riesiges Spielareal (auf vier CDs
verteilt!), zahlreiche Echtzeit-Kémpfe, ein
Haufen Gegenstdnde und reichlich skurrile
Monster. Die gehaltvolle Story und mo-
dernste 3D-Technik gehdéren zu dem Be-
sten, was derzeit in Neuzeit-Rollenspielen
zu finden ist. Das Kampfsystem ist einfach
strukturiert und stellt auch Neulinge nicht
gleich vor zu hohe Anforderungen. Die
heifle Mixtur aus Action, Endzeit und Wii-

Mit Super-Laserkanone und mehrstufigem Fadenkreuz
nehmt Ihr gleich mehrere Gegnerschergen unter BeschuB.

nutzen wollen, um das Reich in seinem ehemali-
gen Ruhm wiedererstehen zu lassen. Aber Chaos
und Aufstand haben den Ausgrabungsort befal-
len, denn die Crymens, eine (ble Rebellengrup-
pe, hat die Kontrolle (iber die Ruinen gewonnen.
Ihr schlipft in die Rolle von Edge, ein junger Gar-
dist, der nach einer Crymen-Attacke verwundet

stenabenteuer wirkt schweiBtreibend mo-
tivierend. Nach dem hervorragenden Intro
wird der Dragoon-SpréBling besonders
feinflihlig in das RPG-Kampfgeschehen ein-
gefthrt und findet sich, einmal mit der
Steuerung vertraut, sofort zurecht. Die
zahlreichen Superfeinde hauen selbst er-
fahrene Genreliebhaber locker vom Hocker,
und die gut durchdachte Gameplay-Ab-
wechslung mit Walk- und Flug-Missionen
gibt dem Saturn-Highlight den letzten
Schliff. Negativ anzusehen ist, daB alle Un-
tertitel-Texte lediglich in Englisch sind und
FMV-Dialoge im feinsten Japanisch aus den
Lautsprechern platschern. Wem diese unbe-
deutenden Kleinigkeiten nichts ausmachen,
mul sich das Spiel unbedingt besorgen!

die Feinde

wurde und seine Rettung einem my-
steriosen Drachen zu verdanken hat.
Mit dem Drachen als Reittier schwort
Ihr ewige Rache gegeniiber den Re-
bellen. Aber da ist noch was, namlich
ein tiefe Sehnsucht nach einem jun-
gen Madchen, das den Namen Azel
tragt. Wie es das Schicksal so will, halt
sich die Angebetete irgendwo in der
alten Ruinenstadt auf. Mit einer Fa-
denkreuz-Cursor-Kombination unter-
sucht Ihr die felsige Umgebung, sam-
melt Gegenstande ein, entscharft Fal-
len, knackt Schalter-Ratsel oder nehmt Kurs auf
versteckte Katakomben. Durch das ausgefeilte
Menu-System habt Ihr standig Uberblick, welche
Waffensysteme, Heiltranke oder Karten sich im
Inventory befinden. Alle Monster-Kémpfe wer-
den in Echtzeit ausgefiihrt und im rollenspielty-

pischen Hitpoint-System abgerechnet. ws
WERTUNG
System: Saturn
Spieletyp: Rollenspiel-Adventure
Datentrédger: 4 CDs
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1

Speicheroption: _ Int.+ Externes-RAM

Features: Analog Pad-Support
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: 12
Grafik: 82%
Musik: 77%
Soundeffekte: 67%

Spielspap: 857
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Mit den L- und R-
Tasten darf man
sich beliebig um

drehen, um eine
sichere SchuBposition zu erreichen.



geheimnisvollen  Vorgangen.
Bereits bei der ersten Begeg-
nung mit der verschworenen
Leibgarde kann alles zu Ende sein,
hat man nicht die richtige Text-Ant-
wort parat. Beim Fortbewegen wer-
den die Standbilder nur Bitmap-like vorgetauscht,
was die Landschaft stufenlos in die Tiefe scrollen
1aBt. An die Experimentierfreude des Spielers apel-
lieren die dargebotenen Ratsel. Alle Figuren, die lhr

lles wie im Fantasy-Traum: In Atlantis tber-
nehmt Ihr die Rolle eines wackeren Jung-
helden, der die legendenumwobene Stadt vor
dem Untergang retten muB. Eure Hauptaufgabe

besteht darin, vier versteckte Kristalle und die k6-  unterwegs trefft, lassen sich ansprechen. ws
nigliche Familie in einem riesigen SchloBareal zu
finden. Boshafte Regime-Gegner wollen Euch dar- —
an hindern und lassen nicht locker, bis es zu le- w E R T U N G
bensbedrohlichen Situationen kommt. Ganz auf System: Saturn
Euch allein gestellt, zieht Ihr durch vorberechnete Spieletyp: Adventure
3D-Kulissen (die sich in alle Richtungen drehen Datentriger: cD
'ﬁs‘éﬂ.%ﬂch@ nach der Wahrheit zu den  Hersteller: Cyro
; Testversion: Sega
Spieler: 1
Aus dem Windschattenvon  Rétsel sind halbwegs intelligent, wirken Speicheroption: Internes RAM
"Riven" (ist fiir den Saturn  aber oft deplaziert. Zum anderen sorgt die Features: keine
derzeit in Arbeit) prescht  wirre Spielfuhrung und das standige Schwierigkeitsgrad: 3-6
Cryos  Render-Adventure  Nachladen fur groBe Verdargerung. Die Preis: ca. 100 Mark
gerade noch vor dem  malerischen Umgebungen der gerender- VG-Altersempfehlung: frei
groBen Rivalen an die Re-  ten Szenarien weisen Stilelemente aus der Grafil: 71%
lease-Front. Was Grafiken und Atmosphd-  Antike und dem Mittelalter auf, was viel- Musik: 34%
re angeht, braucht sich die franzosische  leicht anfangs ganz amusant wirken mag, Soundeffekte: 20%
Entwicklung vor vergleichbaren Genrever-  der Spielmotivation aber selten auf die o o
tretern nicht unbedingt zu verstecken. Die  Springe hilft. S p JEs lspa B ¥ 40 L

Power Drift

ega of Japan hat mal wieder in der Mot-

tenkiste gekramt und einen alten Auto-
matenklassiker der besonderen Art ausgegra-
ben. In Power Drift schlipft lhr in die Rolle
von einem zwolf zur Auswahl stehenden Bug-
gy-Freaks und rast mit der hartgesottenen
Konkurrenz auf einem halben Dutzend Stunt-
Parcours gnadenlos um die Wette. Es geht
durch die Palmen-Wuste, Walder und mehre-
re Fantasy-Landschaften. Alle Rennstrecken
sind mit Nettigkeiten wie Steilkurven, Loo-

phalt, Holz- oder |
banalen Steinwe- i
gen konfrontiert.
Die Raserei be-
trachtet |hr ohne
zusatzliche Ansich-
ten-Option aus der
Verfolgerperspek-
tive. Neben dem
“Arcade”-Mode

steht noch ein

i

pings, Sprungschanzen und weiteren Schika-  “Championship”-Modus zur Auswahl, der ei- System: Saturn

nen gespickt. Unterwegs werdet [hr mit un-  nige Strecken-Variationen mehr als im Origi- Spieletyp: Rennspiel

terschiedlichen Bodenverhaltnissen wie As-  nal zu bieten hat. ws Datentréger: cD

Hersteller: Sega

Testversion: MARO

Zuerst méchte ich hier mal  xelorgie der Gefihle weder rechte Span- Spieler: 1

meinen, ersten Eindricke als ~ nung noch Arcade-Feeling bei mir einstel- Speicheroption: Internes RAM

damaliger Fan des Automa-  len. Fur den modern eingestellten 32-Bit- Features: keine

tenoriginals schildern: "Was,  Fahrer wird einfach zu wenig Abwechslung, Schwierigkeitsgrad: 3-6

so hat das Teil wirklich vor  undbersichtliche Kurse und eine schreckli- Preis: ca. 80 Mark

acht Jahren ausgesehen?".  che Oldie-Grafik geboten. Hétte Sega we- VG-Altersempfehlung: frei

Eigentlich ist die nostalgische Buggy-Hatz  nigstens ein zusétzliches Spiel mit draufge- Grafik: 34%

tber bucklige Rennpisten doch ganz lieb  packt, wére das Gesamturteil vielleicht nicht Musik: 30%

und nett gewesen - wie sie mir auch in der  ganz so schlecht ausgefallen. Hardcore-Fans Soundeffekte: 20%
alten PC-Engine-Konvertierung im Geddcht-  der Arcade-Maschine werden trotzdem mit . o,

nis blieb. Trotzdem wollten sich bei dieser Pi-  der 1:1-Umsetzung zufrieden sein. S pl o] ls pc I3 A 5 0 L
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. || eben seiner enormen Beat'em Up-Lastig-
" " keit war das Neo Geo auch seit jeher
berihmt fir seine horizontal und isometrisch
scrollenden Shoot'em Ups von epochaler Gite-
klasse, wie etwa Last Resort (SNK, '92), View-
point (Sammy, '92) oder Pulstar (Aicom, ‘95). In
deren FuBstapfen will nun Yunekobos Blazing
Star treten, das ja lange Zeit als Pulstar-Nachfol-
ger durch die Web-Pages und Anzeigen geister-
te. Schnappt Euch einen der vier im Space-Han-
gar bereitgestellten Abfangjager und 6lt Eure
Laserwummen flr die anstehenden sechsein-
halb Level (der letzte besteht nur aus einem fet-
ten Endbof) in diesem 346 Mbit - Spektakel. Je-
der Raumer charakterisiert sich durch sein spe-
zifisches Feuer-/Lasermuster, welches natirlich
via Power-Ups gehorig aufgebohrt werden

Nein, also “The ultimate in
Neo Geo graphics” (wie auf
der Packung beschrieben)
bietet Blazing Star nicht,
obwohl! Stages und Gegner
durchaus hiibsch gezeichnet
wurden. Die Backgrounds erscheinen aber
manchmal seltsam blaB, Ruckelanfélle
kommen auch schon vor, und viel zu kurz
ist's obendrein. Unfaire Stellen mit einem
SchuBhagel, dem man definitiv nicht ent-
kommen kann, werden durch unendlich
Continues ausgeglichen, anstatt sich wie
bei den oben erwdhnten Star-Shoot'em
Ups um ein ausgekltigeltes Level-Design zu
bemuhen. Dafir bekommt Ihr den wohl
fulminantesten Bof3 der Shoot'em Up-Ge-

Der finale Bo3 wehrt sich nicht
so heftig wie sein Vorgédnger.

kann. Gegen besonders hartndckige Gegner
empfiehlt es sich, seine Bordkanonen durch
"Charging” maximal aufzuladen und einen
bildschirmftllenden Laserhagel einzusetzen.
Bewdhrte Kult-Items und Extras wie Speed-Ups
oder die Force-Einheit findet Ihr in Blazing Star
leider nicht, so daB Ihr dem feindlichen Laser-
hagel ohne jegliche Schutzschildfunktion trot-
zen miBt. Die horizontal scrollenden Stages
weisen Parallax-Scrolling in mehreren Ebenen
und wunderschdn gerenderte Schiffe und Mon-
ster auf. Wahrend Eurer Exkursion gibt's eine
Menge Bonus-ltems und L-U-C-K-Y-Buchstaben
aufzusammeln, die Euch zu dicken High Scores
verhelfen. Werdet |hr abgeschossen, geht die
Schlacht ohne Ricksetzpunkte unmittelbar wei-
ter. Bei jedem der unendlich oft verfligbaren

schichte vor Euer Zielkreuz, der sich tber
mehrere Bildschirme erstreckt, aufteilt und
wieder zusammensetzt. Uberhaupt haben
die Duelle mit den sieben Super-
Alien(schiffen) am Ende jedes Abschnitts
viel SpaBl gemacht. Das ganze Spiel habt Ihr
aber in einer knappen halben Stunde gese-
hen, und dafir sind meines Erachtens 600
Mark etwas zuviel Kohle. Man hétte sich
mehr an den bereits erprobten Shooter-Zu-
taten wie der Force-Unit orientieren sollen,
mit dem Gegner aus allen Richtungen pa-
riert werden kénnen und die Euer Geschick
mehr auf die Probe stellen, als das in Bla-
zing Star der Fall ist. Um einen wiirdigen
Pulstar-Nachfolger handelt es sich nicht.
Shooter-Fans warten auf Metal Slug 2.

Leider
steckt
spielerisch
nicht
genug
Subs-tanz
in BS, um
Pulstar zu
toppen.

R I N Do e
Nicht alle Stages sehen so fulminant aus wie

hier dieser pulsierende Reaktor.
Continues kénnt Ihr auf Wunsch das Raumschiff

wechseln und so den Formationen der Aliens
vielleicht besser trotzen. rk

WERTUNG

System: Neo Geo Cartridge
Spieletyp: Shoot'em Up
Datentréger: Modul 346 MBIt
Hersteller: Yunekobo/SNK
Testversion: _ MARO Tel.:0711/9561130
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 39
Preis; ca, 600 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: : 76%
Musik: 72%
Soundeffekte:. 69%
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VORSCHAU

Testbericht.

B eat'em Up-Fans aufgepaBt: Nach dem
sensationellen Erfolg der letzten Cap-
com-Priigler prasentieren wir Euch alle ge-
nialen Automaten-Nachfolger wie z.B, Vam-
pire Savior (Saturn) und Marvel VS Capcom
(Arcade). Was sich Move-technisch gedndert
hat, und was es bahnbrechend Neues aus dem
Charakter-Lager zu berichten gibt, verraten
wir Euch in der nichsten Video Games.

Frankreich '98 —
Die Fupball WM

ie Tage werden linger und die Nichte kiirzer — al-

le FuBballfans fiebern bereits den ersten Weltmei-
sterschafts-Begegnungen in Frankreich entgegen. Wie
bei jeder WM kann nur einer gewin-
nen:Torreiche Begegnungen sind auch
im neuen FIFA-Nachfolger: Frank-
reich '98 — Die FuBball WM fiir das
Nintendo 64 und die PlayStation zu
erwarten. Was sich gegeniiber dem
exzellenten Vorginger geindert hat,
und ob sich ein weiterer Kauf lohnt,
erfahrt |hr in unserem ausfiihrlichen

. it Vollgas hinein in den Spiele-Friihling:

' Nicht mehr ganz so geheim, dafiir aber
hochaktuell, ist die exklusive PAL-Version von
Gran Turismo. Wir decken auf, ob die Sony-
Designer am Ende doch noch neue Autos, wie
z.B. einen Porsche 911 oder BMW, in ihren
"Ultimate Driving-Simulator" einbauen durf-
ten. Der ausflihrliche Test fiihlt dem mit Vor-
schuBlorbeeren iiberladenen Racing-Spektakel
ohne Pardon auf die Kolben.
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