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Schon wieder
draufB3en spielen?

Gut. daBB es den Game Boy gibt

Pokemon Rote Edition Pokemon Blaue Edition
Game Boy Spiel Game Boy Spiel




2 AKKUS, NETZTEIL
LADEGERAL
FUR GAMEBOY:
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Power Set fiir Color Game Boy

2 Akkus, Netztell, Ladestation

Hier

ProMirkie:
10365 Berlin-

Lichtenberg (2x)
10719 Berlin-

Charlottenburg
12055 Berlin-Neukdlin
12277 Berlin-Marienfelde
12351 Berlin-Gropiusstadt
12619 Berlin-Hellersdorf
13357 Berlin-Wedding
13405 Berlin-Reinickendori
13597 Berlin-Spandau
16356 Eiche

03044 Cotthus

04329 Leipzig

04463 GroBpdsna

06128 Halle

06217 Merseburg

06449 Aschersleben
06766 Bobbau/Wolfen
06842 Dessau-Mildensea
06886 Wittenberg

09247 Réhrsdort

09456 Annaberg-Buchholz
14467 Potsdam

14624 Daligow

/]
IEN IN BLACK
I THE SERIES i

Men in Black
Color-Game Boy Spiel

Color-Game Boy Spiel

MAGNIFIER

FOR GAME BOY POCKET

Game Boy Pocket-
Lupe mit Licht

Loupe éclairante
pour Game Boy
Pocket

Licht & Lupe

fiir Pocket Game Boy
und Color Game Boy

sind die Guten:

14778 Wust/Brandenburg
15230 Frankfurt/Oder
16225 Eberswalde
17036 Neubrandenburg
17489 Greifswald

28259 Bremen/Huchting
28277 Bremen

38620 Halberstadt
38855 Wernigerode
39104 Magdeburg
39326 Hermsdorf

39576 Stendal

Wir.sind die Guten.




EDITORIAL

Ortswechsel

5 0, nun ist sie endgtiltig vollzogen, die Tren-
nung von Tisch und Bett. Oder besser
gesagt von Schreibtisch und Computer, denn
eure VG-Crew ist nun nicht mehr im Munchner
Osten zu finden, sondern direkt im Herzen der
bayrischen Landeshauptstadt. Der Umzug hat
uns schon sehr hart getroffen, schlieBlich sitzen
wir nun quasi um die Ecke an der wohl gréf3ten
deutschen Vergnigungsmeile, dem Kunstpark
Ost... Tja, das Leben kann schon grausam sein —
all die tollen Kneipen, Spielhallen, Restaurants
laden zur gepflegten nachtlichen Redaktionstour
ein und wir werden in nachster Zeit davon nur
wenig sehen. Denn mit Feuereifer basteln wir
weiter an der Neugestaltung unseres Heftes — da
bleibt einfach wenig Raum fiir anderes. Macht
aber nix, denn bald werden wir euch das Ergeb-
nis prasentieren kénnen. Jeden Tag erreichen
uns Emails, Briefe oder Postkarten von euch, in
denen ihr Vorschlage zur Neugestaltung macht —
recht so! Hort bloB nicht damit auf! Allerdings
schrieben uns auch sehr viele die Beflirchtung,
wir wiirden den Preis der VG erhéhen. LaBt uns
das MiBverstandnis gleich mal ausrdumen: Die
VG kostet 6,50 Mark und daran wird auch nix
geandert! (Okay, es wird der Tag kommen, an
dem ihr am Kiosk in Euro I6hnen miiBt, das
haben wir uns aber nicht einfallen lassen, son-
dern ganz andere...) Alles klar?

Andern wird sich aber durch unseren Umzug
schon jetzt etwas: unsere Adresse! Selbstverfrei-
licht haben wir die bereits tberall im Heft schon
geandert, aber hier noch mal offiziell, damit kei-
ner sagen kann, er héatte es nicht gewuft!
Schreibt uns bitte in Zukunft fir Gewinnspiele,
Leserbriefe, Anregungen, Kritik, Blédeleien und
Abo-Anmeldungen (grins) an:

Future Verlag

Redaktion VIDEO GAMES
Rosenheimer Str. 145h
81671 Miinchen

Tel.: 089/45068470
Fax: 089/45068489

Gewappnet fur die Winterzeit? Okay, es ist zwar
noch Oktober, aber schon diesen Monat war
splrbar, daf3 die Hersteller kraftig auf das Weih-
nachtsgeschaft hinwerkeln. Satte 34 Test-Berich-
te werdet ihr in dieser Ausgabe finden und nattir-
lich noch vieles mehr. Zuviel Stuff fir 100 Seiten
und so quengelte die Redaktion so lange, bis wir
weitere 16 Seiten spendiert bekamen. Nun ist
alles drin, was reingehort und wir erwarten schon
wieder den nachsten groBen Schwung an Spiele-
Nachschub. Nachschub gibt's Ubrigens auch bei
den Konsolen — Sony prasentierte nun endlich in
Tokio die heiBersehnte PlayStation 2. Klar, bis
das Wunderdingens zu uns nach Europa kommit,
dirfte noch ein gutes Jahr vergehen, spannend
ist es aber natiirlich trotzdem, was da so auf uns
zukommt. Sanka hat schon mal die wichtigsten
Infos fiir euch ab Seite 10 zusammengesammelt.

Eure un- ah... umgezogene
VG-Crew

Karlsruhe, Schwarzwaldhalle

Stuttgart, Congress Centrum

Goppingen, Hohenstaufen-

Ravensburg, Oberschwaben-

Konzert-Termine von Fanta 4

06.10.99 Dresden, Eissporthalle
Fiir alle Fans der Fantasti- 07.10.99 Hof, Freiheitshalle
schen Vier im Kasten rechis 09.10.99 Géttingen, Lokhalle
ein kleiner Service am Ran- 10.10.99  Offenbach, Stadthalle
de - die aktuellen Tourdaten | 12.10.99 uh 2w
der woh! bekanntesten deut- | 13.10.88  Ludwigshafen, Friedrich
schen Rapper. Die ersten Eberthalle
Konzerte sind zwar bereits 14.10.99  Trier, Messehalle
gelaufen, wenn ihr das 15.10.99 Essen, Grugahalle
Magazin in den Handen hal- | 16.10.99
tet, aber zumindest fiir unse- B (ausverkauft)
re Abonennten (die unsere 18.10.99  Freiburg, Stadthalle
Ausgaben ja bekannterweise 19.10.99  CH-Zirich, Palais X-Tra
immer etwas frither bekom- 21.10.99 Miinchen, Zenith
men} diirfte es nach relevant 23.10.99 A-Wien, Librohalle
sein. 24.10.99 A-Graz, Eishalle Liebenau
Mig (grins) 25.10.99  Niirnberg/Fiirth,Stadthalle
Eure VG-Crew 26.10.99

halle
27.10.99
halle
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JOYTECH OFFICIAL JORDAN GRAND PRIX™ RACING WHEEL FUR PSX™ UND N64™
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Im Jordan™ Cockpit geht es um hohe Ergonomie und extrem prazise Steuerung.

Beim Offiziellen Jordan Grand Prix™ Lenkrad von Joytech flr Playstation™ und Nintendo 64™
ist es nicht anders. Tritt in die analogen Formel-1-Pedale und spir den Asphalt vibrieren -
unser starkes Force Feedback™ macht's moglich!

Wie bei Joytech iiblich wird auch das Offizielle Jordan Grand Prix™ Lenkrad wahrend der
Herstellung 4-fach qualitatsgepriift, Damit uns auch ja keiner gegen die Wand fahrt.

sl PEX™
LR A | kompatibel
r——" \l.

Kabel® - ** Gameboy™-Zubehor Expansion RAM**  PlayStation™ Bio>Grip Contralier Analogue Arcade Light Gun®  Officlal Jordan™ ah Herbst '93:
fiir Extension, Pocket Pouch Memory Cards*'**  Mouse® Advanced Plus 64** Controller Plus* Blaster Light Gun®  Grand Prix Die Weltneuheit . NBAT™
Link, RGE; Light Magnifier Joit Packs* * 2 control buttons  Joystick* Dual Force Racing Wheel*'**  AliPad™* Kkompatibel
Muitl Tab® Battery Pack
ALAYSTATION®™/PSX™ SIND EINGETRAGENE WARENZEIGHEN VON 50NY ELEGTROMIC PUBLISHING LTD:; NINTENDO 64'/NG4™ SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON NINTENDO!OF AMERICA.

Advanced Game Console Peripherals JOYTECH
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Jil strikes back: Begleitel Ralph auf sei-

ner Reise durch das verwiistete

Raccoon-City und macht euch einen
grsten Eindruck des bald auch in USA kommenden
Horror-Shockers.

Crash mal ganz
W’ 44 anders: Anfall sich
auf ein viertes
- Jump'n-Run-
.9 Abenteuer vorzube-
3 reiten, schwingt er
: sich hinter’s Steuer
iy’ N eines flitzigen
Karts und macht
mil seinen
Freunden die
Gegend unsi-
cher.

| SFECIALS

Coleco Vision Special 14
Und weiter geht's mit unseren beliehten Oldie-
Specials. Diesmal beleuchtet Ralph die
Backgroundstory des urigen Coleco Vision.

Curiosities aus Japan 32
Endlich mal ein "Also Sachen machen diese
Japaner” Spezial. Was man als Redakteur von
einem Messebesuch in Japan so alles heim-
schleppt, kannt ihr auf diesen zwei Seiten nachle-
sen.

Neo Geo Pocket Color 30
SNKs Kleinster ganz grof’: sechs Spiele im
Hartetest.

PlayStation 2 Special 10
Aul der diesjahrigen TGS wurde das Geheimnis
geliiitet. Spiirnase Sanka plaudert aus dem
Nihkastchen.

Pocket Corner 12
Kurz und knackig: Das neueste aus der Welt des
Game Boy plus Aufldsung der Biene Maja
Verlosung.

Shadowman-Verlosung 68
Coole Preise fiir heldenhafte Schattenkrieger.
Soul Reaver PAL-Walkthrough 52

Keine Angst vor harten Stellen. In unserem
Walkthroug losen wir alle Geheimnisse des gefal-

lenen Vampirs Raziel.
B0 PEEP

& The Lost Sheep 21
: L

. Puzzle- und
Geschicklichkeits-
Spab 4 la Lemmings
oder Worms ver-
spricht uns dieses
innovative
Tiiftelspiel aus dem
Hause Empire.
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Titelthemen
|__PREVIEUWS |
Action Man (PS) 48

Konkurrenz fiir MGS im Kiddie-Style? Wir werden
sehen.

Armorines: Projekt S.W.A.RM. (N64) 24
A Bug's Life ain't easy. Vor allem dann nicht, wenn
stahlharte Séldner es sich zum Ziel gemacht haben,
die Kafer von ihren Erderoberungsplinen abzuhal-
ten,

Asteroids Hyper 64 (N64) 50
Ob dieser Klassiker auch noch so viel Spab macht,
wie vor etlichen |ahren? In unserem Preview konn-
ten wir schon mal kurz reinschnuppern.

Atari Special (PS) 28
In diesem W.i.P-Special-Mix lest ihr Interessantes zu
den Oldies Missile Command und Q-Bert sowie der
PS-Fassung des N64-Hits Glover.

Bio Hazard 3: Last Escape (PS) =
Ralph mischte sich erneut unter die Zombies in
Racoon City und begleitete Jil Valentine bei ihrer
zweiten Mission. Ob die beiden ihr Abenteuer heil
tiberstanden haben, und wenn ja, wie die ersten
Eindrticke sind, lest ihr in unserem ausfiihrlichen 4-
Seiten-Mega-Preview.

Crash Team Racing (PS) _ 4
Der springfidele Bandicoot geht unter die Rennfahrer
~ hochkaratige Konkurrenz flir Speed Freaks naht.

Gran Turismo 2 (PS) 18
GroRer, schneller, schoner - das ist GT 2. Und vor
allem: ihr diirft nun endlich auch in Muscle Cars
einsleigen.

International Track & Field2 (PS) 20
Kaputte Joypadls und Blasen auf den Daumen garan-
tiert. Mit IT&F 2 kénnt thr schon mal fiir die néchste
Olympiade trainieren,

Rocket: Robot on Wheels (N64) __ 40
Ubi Soft hat da ein ganz heilles Rétsel-Jump'n-
Run-Eisen im Feuer, Mehr Infos auf Seite 40.

sheep (PS) 21
Anstelle einer hochwertigen K. wird uns hier die
periekte K.D. (kiinstliche Dummheit) vorgestellt,
Sheep kénnte ein Ritselvergniigen Giiteklasse 1A
werden.

Space Invaders (PS) 49
thr seid erst gliicklich, wenn endlose
Alienformationen auf euch niederstiirzen? Dann
seit ihr bei diesem Shooting-Klassiker an der rich-
tigen Adresse.

Spiderman (N64) 26
Der Freeclimber im Rot-Blauen Catsuit sorgt auch
auf dem N64 fiir Recht und Ordnung.

Spyro2: Gateway to Glimmer (PS) 38
Gnasty Gnore wurde ja schon in seine Schranken
verwiesen, doch Insomniac génnt dem putzigen
Drachen keine Ruhe.

Turok Rage Wars (N64) 42
Q Il A flir’s N642 Basierend auf einer verbesser-
ten Turok-Engine erwartet uns ein First-Person-
Shooter der geselligen Art,

Vigilante 8: Second Offense (PS/N64/DC) __ 46
Letz fetz! Die Vigilantes und die Coyotes jagen sich
wieder mit allerlei abgedrehten Waffen das Blech
weg, Diesmal mischt sogar eine mysteridse dritte
Gruppierung mit.

Wildwasser Spezial (PS/N64) 27
Ein hichst spritziges Vergnligen erwartet euch auf
Seite 27 mit dem Wildwasserspals Wild Waters
(N64) und der Surtboard-Fun-Sim Pro Extreme
Bodyboarding (PS).
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Nintendo 64 ® Playstation ® |apan ® Dreamcast ® Neo Geo

NE¥S-
TICKER

Squaresoft wird am
21. 11. in Japan einen
Final Fantasy VIII-Or-
chester-Soundtrack

veriffentlichen. +++
SNK verschiebt den
Release des sehnsiich-
tig erwarteten Adven-
ture-RPCs  Koudelka
vom 28. 10, auf den
frihen Dezember +++
Ungewdhnliches Ga-
me: Banpresto. arbei-

men Bloodlines in der Ma-
che, wurde dieses 3D-
Echtzeit-Strategiespiel
vom engl. Entwickler
Silicon Dreams nun in
Warmonkeys — umge-
tauft. Drei verfeindete Par-
teien, darunter eine hochtechnisier-

te, irdische Elite-Truppe, glitschiges Ali-
en-Ungeziefer (genannt Mantai) und ei-
ne abgespacte Truppe von Séldnern —

tet an einer Fall- 59[|inp_ like hot cakes — wie es
schirmspringer-Sim tiberm groBen Teich heifit. Vom
namens Aero Dive 09.09. bis zum ehemaligen PAL-Release

(23.09.) — also in nur 2 Wochen — hat
SEGA in den Staaten knapp 512.000
Dreamcast-Konsolen  durchverkauft -
ein phianomenales Ergebnis. SEGA rech-
nete allenfalls mit 400.000 verkauften
Einheiten im ersten Monat. Als Soft-
ware-Verkaufsschlager haben sich dabei
NFL2K, Sonic Adventure, Soul
Calibur, Ready 2 Rumble, sowie
HOTD2, Blue Stinger und Hydro
Thunder herausgestellt, Sollte der
Zustrom an neuen Hits (WWF Al-

+++ LucasArts cancelt
Indiana Jones and the
Infernal Machine fiir
PS +++ Im Nb64-Hit
Donkey Kong 64 wer-
den einige bekannte
NES-Spiele wie z.B.
Jet Pac enthalten sein
+++ Schlechte Nach-
richt fur N64-Strate-
gen: StarCraft 64 wur-
de von Winter 1999

auf Frithjahr 2000 ver- titucle, Shadowman, Bass Fishing,
schoben +++ Bandai NBAZK usw. stehen in den Start-
arbeitet an  einem l6chern) bis Weihnachten nicht

Stralegie-Adventure
namens Star Emblem.
Das Spiel basiert auf
dem  gleichnamigen
SciFi-Anime,

abreifen, ist Big-"Kringel"-Blue
wieder auf dem besten Weg zur
Genesung. Verprellte Kunden,
die auf www.sega.com DCs zum
Launch vorbestellt hatten, wur-
den tibrigens durch eine prompte

Ich heifie Windows -
ich wurde geupdatet JNsJe

indows CE Toolkit, eine Ansamm-

lung an “Programmier-Werkzeu-
gen” fiir des DCs zweite “Betriebssystem-
Seele” wird Entwicklern in Kiirze in der Ver-
sion 2.0 vorliegen. So nette Features wie
Bump Mapping (Darstellung extrem plasti-
scher Oberflachenstrukturen), VQ Textur
Compression (groRere Texturen => photorea-
listischere Grafik), Generalized Modifier Vo-
lumes (akkurate Schatten) und Internet Explo-
rer 4.0 HTML Control (High-Score Uploads,
E-Commerce-Features) werden dann auch
auf kommenden Dreamcast WinCE Spielen
{momentan 70 in Arbeit) moglich. Auf diese
Technologie zuriickgreifende Firmen wie
Acclaim, Infogrames, Kalisto, Konami, Maje-
sco und Sega sind bereits sehr zufrieden mit
der erhéhten 3-D-Performance, der Stabilitat
und Zugdnglichkeit. Nu gehts sie also auch
auf der Konsole los, die Updatereil :)

Segatember in Amiland QeI

Silikon-Traumer und Kriegsaffen el

Vur einiger Zeit noch un- wrlLe
ter dem Codena- e

alias Warmonkeys — beanspru-
chen allesamt einen einzige
Planeten... denkt euch den
Rest. 45 Level mit 60 Mis-
sionen verteilt auf min-
destens vier Land-
schaftstypen, fiir jede
Einheit (200 verschie-
dene) individuell berech-
nete Sichtlinien im 3D-Gelinde, sowie
interessante  Scharfschiitzen-Features
sind schmackhafte Gewlirze in dieser
Gourment-Echtzeit-Suppe. Anfang 2000

ziehen Dreamcastler in die Schlacht.
Link: www.warmonkeys.com

Nachlieferung des Gerdts zusammen
mit dem Spiel Virtua Fighter 3tb als Gra-
tis-Versahnungsgeschenk  besanftigt -
SEGA Deutschland nehmt Euch ein Bei-
spiel an den US-Kollegen! Apropos
neue Spiele: auf Segas US-Homepage
konnen User ein 111 Blocke grofes
Football-Game auf ihr Visual Memory
downloaden - surft doch am 14.10. mal
vorbei und versucht's Euch zu “ziehen”.

rst kiirzlich hat die US-Firma

Visteon (weltweit 77.000 An-
gestellte) mit Nintendo of Europe
(NOE) einen Deal zu Vermarktung
des N64 als Riicksitz-Entertainment-
System abgeschlossen. Die kompak-
te Einheiten, welche entweder in die
Kopfstiitze oder die Fahrzeugmittel-
einheit integriert werden kann, bietet
neben dem N64 einen VHS-Videore-
korder, Platz fiir Becher, Tassen und
Zubehor (Controller) sowie ein hoch-
auflosendes LCD-Display. In den
USA ist das System fiir umgerechnet
2,900 Mark zu haben. Bei weiterer
Verbreitung miiite sich jedoch die
Kosten reduzieren. Wird Nintendo
jetzt wohl aus Werbezwecken re-
guldre Taxis damit ausstatten? Wir
diirfen gespannt sein und hoffen auf
Fotos in der nachsten Ausgabe. Also,
Ruhe da vorne auf den billigen Plat-
zen! Links: http//www.visteon.com/

News-Ticker Teil 2 PS, DC, |

ollcage

FTAAETE 4

Xtreme rollecage;

von Attention To
Detail wurde in
Rollcage Stage 2 umbenannt + + + Die DC-Erstauslie-
ferungsmenge in Deutschland betrdgt nun statt
80.000 Einheiten 98.000 + + + Arcade-Veteranen,
macht einen Luftsprung: SNK bastelt fleiBig an Teil 3
der erfolgreichen Metal Slug-Serie, eine DC-Konver-
tierung soll mehr als wahrscheinlich sein + + + Ac-
tivision wird mind. zwei Titel der Lion Head Studios
um Stardesigner Peter Molyneux publishen — darunter
der Quasi-Uber-Hit Black &

White (PC, PS2) + + +
Ausgabe Numero
Uno des deutschen
Shadowman-Magazins ist ab dem 20.10. fiir 7,90
DM im Handel zu erwerben. Auf der in Essen
stattfindenden Messe “Comic Action ‘99" (Hal-
le 6, Stand 240) kénnt ihr tibrigens im Comic
blattern und die DC-Version antesten + + + Der
mit endlosen Awards tiberschiittete Ego-Shoo-
ter Half-Life wurde fiir Dreamcast bestitigt —
angeblich soll das Spiel auch die in Kiirze er-

scheinende Mission-Disk enthalten.
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1288Bit DD J-1-

’ m ersten Quartal 2000 méch-
te SEGA das (hier als Proto-
typ) abgebildete 100MB Zip-

Drive veroffentlichen. Der §
AnschluB findet (iber den Er-

weiterungssteckplatz statt, an

welchem sonst das Modem
hingt, dieses wiederum kann
mit dem Zip-Drive selber verbun-
den werden. Eine zusatzlich Strom-
versorgung soll nicht notwendig sein.

Sehr deutlich ist der links unten ange-
brachte USB-Port zu erkennen, an wel-
chen Digital-Kameras, Drucker, und
vieles mehr angeschlossen werden
konnten. Dem Download von Spielede-
mos und anderen Daten stinde dann
nichts mehr (bis auf die doch recht ge-
ringe Kapazitdt der Zip-Disketten) im
Wege. Beten wir, dalb die Medien PC-
kompatibel sind und es vielleicht gar

ach Take Twos 11-Millionen

Dollar schweren Ubernah-
me des schottischen Labels
DMA-Design (Lem-
mings, Body Harvest,
GTA) sollen die Ent-
wicklungsarbeiten
nun auf kommende
Spiele der duferst po-
puldren Grand Theft Au-
to-Serie konzentriert wer-
den. Auf den Systemen PC, PS2
und Online (als Java-Spiel???) sollen
GTA3D und Grand Theft Auto Online
Crime World enstehen. Doch genug der
Zukunftsvisionen, freut euch erstmal auf

Variante umfunktioniert
wird. Bevor wir's vergessen, Biohazard:
Code Veronica ist angeblich Zip-Drive-
kompatibel (etwa mit neuen Monstern,
Waffen und Locations zum Runterla-
den? Abwarten und DC-Spielen) Links:
https/www.iomega.comy/

zur 250MB

Wie einige vielleicht
schon bemerkt ha-
ben, wurschtelte der unbe-
siegbare Fehlerteufel letzten

Monat in unserem DC-Hoch-
Innenteil. Ein groRes Sorry un-

GTA 2, welches be-
reits Ende Oktober
alle Méchtegern-
Schurken in sei-
nen Bann reiflen
diirfte. Im néchste
Millennium freuen wir
uns dann besonders auf
DC-Versionen von GTA 2
(Januar), Rainbow Six (Ja-
nuar), dem Action-Strategie-
Mix Hidden & Dangerous (Fe-
bruar) und dem Ego-Shooter Max Payne
(Juni). Links: httpz/www.dma.co.uk/,
http/www.take2games.conv/,
http www.maxpayne.com/

sererseits geht an die Grafik-Gu-
rus von Piggyback, deren Titel Soul

Fighter (Vertrieb Mindscape) bereits Ende Okto-
ber in den Regalen stehen diirfte, statt, wie von

Konsolen-News aufs

Handy-Display |

PS, Né4, DC, GBC

Falls ihr tiber ein D2-Handy verfiigt, kénnt ihr damit via SMS
neuste Videogames-News und Spielewertungen erfahren.
Wie das geht? Ganz einfach: ruft mit eurem D2-Handy (andere
Netze bis dato leider nicht unterstiitzt) folgende Nummer an:
0172 -22 77 44. Ein computer-gesteuerte Stimme fragt euch nach
dem ndchsten Schritt: driickt die Taste 1 (Kanal buchen) und gebt
anschliefend folgende Kanalnummer ein: 9000 51. 58 ein. Die
Bestatigung erfolgt jeweils per Druck auf die Raute(#)-Taste. Ob
alles funktioniert, sehr ihr, wenn kurze Zeit spiter eine Bestiti-
gungs-Kurzmitteilung fiir euch eintrifft. Bei Probleme hilft die D2-
Kundenbetreuung (0172 — 12 12) kostenlos rund um die Uhr. In
Zusammenarbeit mit “Magic — News” verlosen wir ein funkelna-
gelneues Nintendo 64. Schickt einfach eine Postkarte oder eine
Email an die Redaktion (Adresse siehe Hitparade), das Stichwort
lautet “Magic — News". Einsendeschluf: 02.11.99 Mitarbeiter von
Magic -News und dem Future Verlag sind von der Verlosung aus-
geschlossen, das gleiche gilt fiir den Rechtsweg.

Seelenkampfer im zehnten Monat

uns falschlicherweise behaup-
tet, erst im Frithjahr 2000. Seit
unserem Preview wurde vor al-
lem das Combo-System noch-
mals kréftig aufgebohrt und ver-
)/ spricht jetzt raffinierte Befreiungs-
schldge — noch perfektere Grafik als
die DC-Version sie ohnehin schon bie-
tet, soll von der PS2 auf die Mattscheibe ge-
zaubert werden. Let's get ready to soul fight!

L eider noch nicht offiziell

ist die Mel-
dung, dass das'nam-
hafte PC-Klick’n Slay-
RPG Diablo Il von Bli-
zzard fiirs N64 erscheint.
Das erst vor kurzem auf der |
ECTS vorgestellte Warcraft 1l
soll ebenfalls seinen Weg ins
Mario-Lager finden (Dol-
phin) — zusammen mit dem
bereits in der fortgeschritte-
nen Entwicklung befindli-
chen  StarCraft  (Friihjahr
2000). Ein lobenswerter Schritt
beider Parteien.

Links: www.blizzard.com/
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ie Kalze ist aus dem Sack. Noch vor der

Tokyo Game Show als Pressemeldung
zugdnglich und im Internet zu bestaunen, konn-
te man sich im Messetrubel schliellich (selbst)
ein Bild von dem machen, was Sony nun offizi-
ell als PlayStation2 (Schreibweise ohne Leerstel-
le zwischen PlayStation und 2111 bezeichnet.
Mit einem Gewicht von 2,1 kg rangiert sie in der
Kategorie eines Standard-Notebooks, die Aus-
make (30,1 ecm lang, 17,8 ¢m breit, 7,8 ¢m
hach) sind Gott sei Dank weit unter dem, was
die omindse schwarze Pyramide damals auf der
E3 noch an Gerlichten schiirte (“raumt schon
mal die Garage aus”, “wir miissen die Tiiren ver-
breitern”, “mein PC Big-Tower sicht dagegen wie
ein Strohhalm aus”, etc, Beim genaueren Hinse-
hen dann der erste Schock: nur ZWEI Controller-
Porls! Nintenclo hat's vorgemacht, Sepa zog
nach, Dolphin wird’s par tiberbieten... Bei nur

zwei Controller-Ports hat man unserer Meinung
nach definitiv am falschen Ende gespart. Gut O,
viele von Euch werden ihre angestaubten Multi-
Taps rauskramen (Original PS1 Sony Hardware
ist komplett kompatibel), aber Neukdufer schau-
en (wenn eventuelle Spicle wie Speed Freaks 2,
VeRally 3, usw. erscheinen sollten) erst einmal
dumm aus der Wasche. Hauptsachlich funktio-
nell wurde der tausendfach bewihrte Controller
verbessert, Richtig gelesen, ab dem 4, Mirz
2000 (so zumindest der offizielle Erscheinungs-
termin; USA + Europa Herbst 2000) werden
Japaner und Importfreaks gleichwohl mit sog.
“Dual Shock 2" Analog Controllern losdaddeln.
Verbessert wurde angeblich der Rutteleffekt,
aulerdem werden bis auf die Knipfe START und
SELECT alle Tasten analog abgefragt, was vor
allem bei Sportspielen eine noch prizisere Ein-
gabe ermoglichen soll. Es ist jedoch schwer
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davon|auszugehen, dass Sony im Laufe der P92
Evululmn emon neuen Slandard :
he PS1
schnu k(,lu.,c VMS- Zwultllqplay ab de
sicherinicht mehr missen wollen, ;,Llle.‘ Neben
dem eben beschriebenen, nun schwarz gefirb-
ten Cantroller wird jede PS2 mit einer weillen,
8MB Memory Card (250-mal so schnell wie PS1-
MC), einer Demo CD, einem AV Multi Kabel .
und @antsprechendem Stromversorgungskabel
ausgeﬁe[erl. Ein Modem ist, zumindest fiir den
Japan-Release, nicht vorgesehen. Da Sony in
Zukunft von schnelleren Schnitistellengeriten
ausgeht (Kabelmodem, etc.) und ein Online-
Angehpt (Sony nennt es “elektronische Verbrei-
tung von digitalen Inhalten”) erst 2001 einge-
ftihrt werden soll, verzichtet man wohl auch aus
Kostengriinden vorerst darauf, Was genau letzl-

G)

endlich tbers Internel geboten wird, 1aft sich
nur wage abschitzen,.im Pressetext ist jedoch
die Retle von “Datenmtensiven, unterhaltungs-
elektrdnischen Inhalten”, die vom User auf von
Sony zur Verfligung gesteliwg Festplatte herunter-
geladely werden, Das InterneMiistert bereits von
astrongmischen Kapazititen in™0GB-Bereich
flir eijen “Preis um die 100 US$ “hei_einer
geplanten Veroffentlichung im Jahre 200
dem Kaum anhaltenden Preisverfall fiir Hard-
ware gar nicht mal_so unrealistisch (zum Ver-
gleich125 GB-Platten’sehen z.Z. fiir knapp 550,-
DM dber die Ladentische. Genug spekuliert,
zurtick zu den Fakten - und jefzthilte festhalten:
die PS2 ist definitiv ein vollwertiger [
Yep, dle Konsole wird zum technisch hochwer-
tigen Heimkino! Sollte es stimmen, daf Dolphin
nun doch als reine Spielekonsole vermarktet
wird, hitte Sony damit ein extrem verkaufs-féir-
derndds Alleinstellungsmerkmal — dal sie (iber
kurz ofler lang den Haus-eigenen DVD-Playern
das Whsser abgraben, scheint Sony in Kauf zu
nehman - uns soll’s nicht stéren, Weiterhin ist
das Geril mit seinen fiinf Schnittstellen — zwel
USB- dind ein i.Link Firewire-Port vorne, sowie
einem |optischen digitalen Ausgang und einem
Type Il PCMCIA Steckkarte Einschub hinten die
bis dato wohl anpassungsfihigste Konsole der
Videospielgeschichte (AV Ausgang, Controller
und MC-Card-Slots gar nicht mitgerechnet). Und
was sdll der Wunderkasten kosten? Reden wir
nicht Um den Brei herum: 39,800 Yen (bei akiu-
ellem |Umrechnungskurs ca. 660,- DM). In
Anbetrbeht der Tatsache, dafl US- und PAL-Dre-
amcasts bis dahin hoffentlich eine Preissenkung
dhnlich der in Japan erfahren und Nintendo das
Konzept eines glinstigen, Massenmarki-taugli-
chen Dolphin weiterverfolgen wird, sicher kein
Schnippchen - doch tiber das Wichtigste haben
wir hisljetzt auffen vor gelassen: die Games! Am
bewihtten Motto “Software sells Hardware” fest-
haltend und einer versprochenen Auslieferungs-
menge| von einer Million (1) Geriiten zum
Launch-Termin in Japan (Dreamcast; 150.000)
stehen| die Chancen wahrlich nicht schlecht,
Hier nun Infos und erste Screenshots der zwalf
Launch-Titel, und all dem, was sonst noch
gesichtet wurde, s
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Name:
Verkaufspreis:

Verfugbar;
Mitgeliefertes Zubehor:

Ausmalie:
Unterstiitze Medien:

Unterstiitzte Formate:
Schnittstellen:

Hauptprozessor:
Taktfrequenz:
Hauptspeicher:
Grafikprozessor:
Taktfrequenz:
Integrierter Cache:
Sound:

Anzahl der Stimmen:
Soundspeicher:

CPU;
Taktirequenz:

Input Output Speicher:
Laufwerk:

Input Output Prozessor:

PlayStation2

39,800 Yen (Japan);
Herbst 2000 USA, Europa
04, Mirz 2000

“Dual Shock 2" Analog Controller
8MB Memory Card

PlayStation 2 Demo Disc

AV Multi Kabel
Stromversorgungskabel

30,1 (Lange) cm x 17,8 cm (Breite) x
7,8 cm (Hohe) 12" x 7" x 3"
PlayStation2 CD-ROM, DVD-ROM,
PlayStation CD-ROM

Audio CD, DVD-Video

Controller Port (2)

Memory Card Slot (2)

AV Multi Kabel Ausgang (1)
Optischer Digitaler Ausgang (1)
USB Port (2)

i.Link (IEEE1394) (1)

Type Il PCMCIA Card Slot (1)
128 Bit “Emotion Engine”
294.912 MHz

32MB Direct RDRAM
“Graphics Synthesizer”
147.456 MHz

4MB VRAM

PU2

48 Kandle plus Software
2MB

I/O Prozessor

PlayStation CPU+
33.8688 MHz oder
36.864 MHz (wihlbar)
2MB

CD-ROM (24-fach) und
DVD-ROM (4-fach)
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Wie ihr seht, ist die GBC-Corner leider auf Grund des Neo-
Geo-Specials ein wenig kleiner als iiblich ausgefallen.

Wenn auch mit einem Monat Verspétung, kénnen

wir euch nun die stolzen Gewinner unserer Pocket-

Verlosung présentieren. Anscheinend haben euch

die gestellten Fragen nicht vor allzu viel Kopfzerbre-

chen gestellt, denn iiberraschenderweise haben die
meisten Einsender die richtigen Antworten gewuft,

Diese lauteten tibrigens:

1) Welche zwei Freunde begleiten Maja durch ihre
GB-Abentuer? Die richtige Antwort hierzu lau-
tete nattrlich Flip und Willi.

2) Wieviel Minuten Zeit habt ihr in "The Prince of
Persia” um die Prinzessin zu retten? Tja, ganze
60 Minuten bleiben euch fiir die Heldentat.

3) Aus welchem Jahr stammt die NES-Ur-Version
von Super Mario Bros.? Diese Frage schien als
einzige einigen von euch Probleme zu bereiten.
Die korrekte Antwort lautet 1985.

Wir méchten uns an dieser Stelle nochmals bei allen

Teilnehmern bedanken und wiinschen den Gewin-

nern viel Spall mit ihren Games.

Je ein Biene Maja aus dem Hause Acclaim hat

gewonnen:

Bernhard Nothlings aus 47683 Straelen
Marie-Louise Petersen aus 35644 Hohenahr
Maik Burandt aus 12689 Berlin

Jiirgen Lehnhéuser aus 68809 NeuluBheim
Eugen Krause aus 01594 Heyda

Ein Prince of Persia geht jeweils an:
Gerald Laner aus 6111 Volders / A

Jens Baum aus 63225 Langen

Killian Christ aus 89522 Heidenheim
Andreas Scheuss aus 9524 Zuzwil / CH
Stephan Wehner aus 04442 Zwenkau

Und iiber eines von zehn Super Mario Bros, kénnen
sich folgende Leser freuen:

Wolfgang Kennert aus 12247 Berlin

Alexander Bauernfeind aus 97078 Wiirzburg
Markus Egger aus 6332 Kirchbichl / A

Bernhard Stenkamp aus 48341 aus Altenberge
Daniel Schaller aus 97070 Wiirzburg

Willi Hauke aus 13599 Berlin

Sascha Samadi aus 40882 Ratingen

Stefan Baumler aus
54492 Zeltingen-
Rachtig

Jens Giinther aus
02943 Weilwasser
Uwe Hoppe aus
34119 Kamel

Je einmal ein Space Station Silicon Valley geht an:
Angelika Georg aus 12053 Berlin (eine Karte hdtte
gelangt. Fiir das Porto héttet ihr ddas Spiel auch kau-
fen kénnen... Hehehe...)

Christian Lindermayer aus 6330 Kufstein / A

Anna Petersen aus 35644 Hohenahr-Erda

Akram Karim aus 12161 Berlin

Uli Arold aus 65719 Hofheim

Sandra Sternkamp aus 48341 Altenberge

Kilian Christ aus 89522 Heidenheim

Peter Gerbach aus 04442 Zwenkau

Christopfer Goeritz aus 12307 Berlin

Patrick Simon aus 80634 Miinchen

Crazy Bikers

Mario Golf

In diesem dulerst witzigen Fun-
Racer aus dem Hause Konami gilt
es, verschiedene Strecken, die alle-
samt mit waghalsigen Stunts und
verriickten Hindernissen gespickt
sind, innerhalb eines Zeitlimits zu
durchfahren. Dieses Zeitlimit ist
jedoch nicht als ablaufende Uhr zu
verstehen, sondern ergibt sich aus
eurem Benzinverbrauch, der je

nach Fahrstil variiert, Wem die 16
vorgefertigten Strecken nicht ausrei-
chen, kann mit Hilfe eines Editors
bis zu drei eigene Strecken erden-
ken und auf dem Modul speichern,
Fir Trainingszwecke steht euch ein
Ghost-Driver zur Verfligung.

Klar, dafs es nur eine Frage der Zeit
war, bis Mario Golf den Sprung
vom grolsen Bruder N64 zum klei-
nen GBC schaffte. In vier verschie-
denen Mariowelten puttet ihr
euch von Loch zu Loch und
erspielt bei entsprechender Lei-
stung bis zu drei versteckte Cha-
raktere.Gewillte Kollegen vorraus-

~ GBCV GB SGB
Schwierigkeit: 46
e 8
inkoption L]
Grafik: kol
Sound: Fokok i
Spielspaf: Kk kT

gesetzt konnt ihr euch auch im
Zweispieler-Modus messen. In
Deutschland diirfte es zwar nur fiir
die wenigsten von Interesse sein,
aber wenn ihr das Modul mit dem
N64 verbindet, kommt ihr in den
GenuB von vier wei-
teren Charakteren.
Wer nicht gerade
eine Abneigung ge-
gen Golf hat, sollte
sich dieses niedliche
Elitarspielchen mal
naher ansehen.

e T

Pac-Man

Cool! Ein Arcade-Automat fiir die Hosen-
tasche. Genau genommen sogar zwei,
denn Namco hat es geschafft, neben dem
klassischen Pillenfresser einen witzigen

GBCv' GB SGB
Schwierigkeit: 87
lchoroplion: -

Zweispieler-Modus und einen Tetris-Clo-

ne zu zu integrieren. Dank sei-
ner klassisch iibersichtlichen
Grafik und des seit Jahren
bestens bewahrten Spielprinzips
bietet sich dieses Game gerade-
zu fiir den Game-Boy-Color an.
Wer bei diesem Hit nicht
zugreift ist selber schuld.
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SPECIAL

OLDIE-SPECIAL TEIL:5
CBS COLECOVISION-SPECIAL

Was war eigentlich in

der Videospiele-Szene

vor dem Duell NES

gegen Master System los?
Schon mal was vom grofB3en

Crash gehort? Nein? Dann steigt

ein mit uns in ein System, das
das Potential gehabt hatte, die
80er Jahre zu dominieren!

usstet ihr eigent-

lich, dass es
einmal eine Zeit gab,
in der bei Sony die
Play-Taste des Walk-
mans das Einzige war,
was man mit Spielen
assozierte und die heuti-
gen Big-Player Sega und
Nintendo kleine Lizenz-
nehmer fiir ein ginzlich
anderes System waren?
Diese sagenumwobene

Maschine hielf CBS
ColecoVision und
machte sich 1982 in
den USA auf, den
Videospielemarkt von

hinten aufzurollen. Da-
bei waren die Gegner

Zaxxon

damals mit

Atari  und
ihrem eta-
blierten Block-
buster  Atari

2600 und Mat-
tels Intellivisi-
on genauso we-
nig von einem
zu verachtenden
Kaliber, wie das heutige Konsolen-
Dreigespann, Wie konnte man nun
in die Phalanx des seit fiinf Jahren
etablierten 2600 mit seiner umfas-
senden Spielepalette einbrechen?
Ganz einfach: Man machte den
Gegner zum (unfreiwilligen) Ver-
biindeten! Doch erst einmal der
Reihe nach. Fiir den Launch war
ein System-Seller vonnéten und

Venture

ATARI

CBS Coleco Vision
Ca. 6 Millionen
Z80 A (8 Bit 3,58 Mhz)

Verkaufte Einheiten
Prozessor

Mattel Intellivision
Ca. 3 Millionen
8088 Gl (16 Bit, 4 Mhz)

Atari2600
Uber 10 Millionen
6507 (1,19 Mhz)

ROM-Speicher 7 Kbyte 4Kbyte
(Video-)RAM 16 Kbyte 16 Bit 128 Byte in VLSI
Anzahl Spiele ca. 160 ca. 125 Uber 400

Erstes Spiel Donkey Kong Auto Racing Combat

14
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der seinerzeit
populdrste Spiel-
hallenhit war
Donkey Kong
von Nintendo.
In einer
Nacht-  und
Nebel-Aktion
wurde  man
sich in Japan
handelseinig,
und hatte dabei aber scheinbar die Rechnung
ohne den Wirt gemacht, denn der Hol-
lywood-Riese Universal Studi-
os fiihlte sich auf den Schlips
getreten. Ein Plagiat vom King-
Kong-Streifen sollte es sein.
Was fir Normalbiirger wie
eine hirnrissige Schnapsidee
aussieht, war fiir die Anwalte
Grund genug, eine Prozessla-
wine anzustrengen. Interessan-
terweise zeigte Coleco (steht
iibrigens fiir Conneticut Leat-
her Company — zu deutsch
Lederfirma aus Conneticut,
witzisch, witzisch!) dabei
wenig Durchhaltevermagen. Schon nach kur-
zer Zeit war man bereit, pro Modul 3 Dollar
an Universal abzudriicken, was wiederum
Big N (iberhaupt nicht einsehen wollte und
letztendlich Recht bekam (und seinem Part-
ner damit noch mehr Gewinn bescherte).
Durch tberzeugende Technik (CPU war der
mit mit 3,58 MHz getaktete 8-Bit-Z80A, der
auch spater im Master System und als Co-Pro-
zessor im Mega Drive seine Dienste verrich-
ten  sollte)
und  eben
diesen un-
wiedersteh-
lichen Pack-
In-Titel {iber-
zeugte man
die Video-
spiele-Fans
: S (bzw. deren
el SN Eltern -
Subroc damals war
Spielen noch

nicht gesellschaftsfahig) mit 175 Dollar deut-
lich tiefer in die Tasche zu greifen, als beim
Atari 2600 (100 Dollar). 32 Sprites gleichzei-
tig liessen die Atari-Fans mit den Ohren
schlackern und so wanderten die erste Milli-
on Gerite innerhalb eines Jahres locker (iber
den Ladentisch. Lediglich mit dem Scrolling
klappte es beim Coleco Vision nicht so opti-
mal - viele grosse Hits waren deshalb
bequem ohne irgendwelche Verschiebungen
auf “einem” Screen spielbar. Doch damit
nicht genug: Schnell hatte das Coleco Vision
den Ruf als reinrassige Arcade-Konsole weg,

BHAHE WaT
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Burgertime

auf der man die aktuellen
Spielhallenhits aller groo-
sen Hersteller nahezu 1:1
zocken konnte. Bei den
Namen Lady Bug, Zaxxon
(Sega), Q*bert, Venture,
Mr. Do, Choplifter, Gorf
oder Subroc leuchten auch
heute noch die Augen der
Videospiel-Veteranen.
Doch reichte das schon
aus, um den Goliath Atari Frenzy
zu stiirzen? Nein, und
so griff man zu einer
List: Coleco ent-
wickelte einfach
den Atari-2600-
Adapter, mit dem
die gesamte
Spielepalette
des Konkurren-
ten plotzlich fiir
das eigene System abspiel-

bar (bis auf einige kompatibi-
litdtsbedingte Ausnahmen, wie
fast die gesamte Tigervision-
Palette) war! Die Folge war klar:

der Racing Controller von Sega
(das konnten sie schon immer,
die PS-Freaks) machte Turbo &
Co. noch reizvoller und die
Super Action Controller (eine
Art Griff mit obenauf-liegendem
Joystick ftir die linke Hand, sie-
he Screenshots) waren die
besten Steuereinheiten bis zur
Erfindung der Joypads. Letztere
waren aber auch bitter nétig —
schliesslich sind die
Standard-Coleco-
Controller (konnte
man tibrigens
nach Gebrauch
im Inneren der
Konsole in
einem speziel-
len Fach able-
gen) ein einziges
Greuel. Quaderfor-

mig, klobig, unhandlich in
der Form eines Handys
mit Mini-Joystick am Laut-
sprecher boten sie aber
immerhin (wie spiter der
Jaguar) eine Zahlen-Tasta-
tur, die die ltem-Verwal-
tung in den Anfingen der
Adventures wie z.B. bei
Gateway to  Apshai
wesentlich  erleichterte.
Bereits Mitte 1983 bereite-
te man sich dann mit
einem Add-On a la 32X
bereits auf die Zukunft
vor: Im Mai wurden bereits
Anzeigen fir das Super
Game Module (eine Art RAM-Erweiterung)
aufgegeben, auf der New York Toy Show wur-
de es auch gezeigt, aber leider kurz vor der
Markteinfihrung aus unerfindlichen Griinden
pecancelt. Stattdessen konzentrierte man sich
(aus Angst vor der nahenden Homecomputer-
Generation?) auf den Add-On-Computer
ADAM und schaufelte sich damit praktisch
sein eigenes Grab. Das vor Bugs nur so strotz-

ATARI §
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Eine erneute erbitterte Fehde vor 33

Gericht mit dem unverstiandli-
chen Ausgang, dass Coleco die
Produktion dieses Zubehors
nicht einstellen musste. Cool,
dachte man sich, da schieben
wir doch gleich noch den Intelli-
vision-Adapter nach. Man stelle
sich das einmal vor: Sega bringt
einen PlayStation-Adapter fiirs
Dr(:‘IIITIL'EISl h(:‘f'JLI‘S = Fel..l(:‘l"
unterm Dach wire wahrschein-
lich gar kein Ausdruck, fiir das,
was dann folgen wiirde! Wie dem auch sei -
damit hatte Coleco gewonnen und verkaufte
bis zum grossen Crash anno "84 (siehe
Kasten) sage und schreibe sechs Millionen
Grundgerdte und bot dartiberhinaus noch
spektakulire Peripherie-Gerite an. Einen
Trackball (z.B. fiir die Arcade-Hits Centipede
und Slither) suchte man seitdem vergeblich
auf allen bis heute erhiltlichen Plattformen,

Snoopy

1 GaleS 99
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Damit ihr die Star-Konsole der frithen 80er -

das CBS ColecoVision — zeitlich einiger-
malen einordnen konnt, hier eine kleine
Timeline mit allen wichtigen Systemen der
Videospiel-Pionierzeit.

Jahr System

1972 Magnavox
Odyssey 100

1976 Coleco Telstar
Fairchild Channel F

1977 Atari 2600

1978 Magnavox Odyssey 2

1979 Mattel Intellivision

1982 MB Microvision

1982 MB Vectrex

1982 Atari 5200

1982 CBS ColecoVision

1984 Videospiele-CRASH

1985 NES

1986 Sega Master System

1986 Atari 7800

1988 NEC PC-Engine

1989 GameBoy

1989 Atari Lynx
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Was fiir die Borse der schwarze Freitag, ist
fiir die Videospielindustrie der grosse Crash
von 1984. Das Unheil kam damals nicht
schleichend bzw. nach und nach, sondern
quasi iiber Nacht. Plétzlich horte man in
Amerika auf, Videospiele zu kaufen. War-
um? Mit der aufkommenden Heimcompu-
ter-Ara (C64 & Co.) erwachte zum einen der
Spargedanke bei den Eltern. Anstatt 150
Dollar fir ein Videospielsystem auszuge-
ben, kaufte man lieber fiir 50 Dollar mehr
einen Heimcomputer, mit dem der Junge
auch noch was Lernen konnte. Ausserdem
gab’s fiir [ippische fiinf Dollar Magazine mit
neuen Spielen. Die musste man zwar miih-
sam eintippen, aber was soll’s. Das war aber
nur ein Grund. Ende ‘83 glaubte jede noch
so weit von der Unterhaltungsindustrie ent-
fernte Firma, Profit mit Videospielen
machen zu kdnnen. ‘Hundefutterhersteller
kooperierten z.B. mit Softwarefirmen, um
den Frass fiir ihre Kéter mit einem hundsmi-
serablen Spiel zu promoten. Die Qualitit
war egal — Hauptsache, es war ein Spiel, so
dachte man. Falsch gedacht — wenig spiter
hatte die Offentlichkeit die Nase voll von
diesen Schachziigen und stiirzte die gesam-
te Industrie in einen Fall ins Bodenlose.

ende Ding war dabei sogar mit Drucker,
Tastatur und einem Wafer-Drive-Massenspei-
cher ausgestattet. Geniitzt hat es alles nichts,
denn Ende "83/Anfang "84 ging es mit dem
gesamten Videospielemarkt rapide bergab,
bis im Friihjahr die Produktion im Zuge des
grossen Crashs (siehe Kasten) komplett eige-
stellt wurde, Die letzten Spiele-Neuheiten
(Hlusions, Spy Hunter, Telly Turtle und Root
Beer Tapper) und Uberreste des einst glorrei-
chen Coleco-Vision-Systems wurden zu die-
ser Zeit — welch Schande — ohne jegliche Ver-
packung einer Mini-Plastiktiite verscha-
chert! Die Firma Telegames versuchte sich
daraufhin als Leichenfledderer, und kaufte
sich die Mehrheit der nunmehr spottbilligen
Coleco-Aktien, entwickelte sogar noch ein
paar eigene Titel und ein kleineres, ergono-
mischeres Gehduse fir die Konsole und
dringte noch einmal damit auf den Markt.
Wie es das Schicksal aber so will, beendete
ein Tornado, der die letzten Coleco-Einheiten
in einem Lagerhaus zerstorte, das letzte Aui-
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biumen eines grossen
Systems, das knapp zwei
Jahre lang die Videospie-
lewelt mit faszinierenden
State-of-the-Art-Games in
Atem gehalten hat. Hitte man ein wenig
mehr Durchhaltevermogen bewiesen, hatte
das Coleco Vision die Industrie in eine kom-
plett andere Richtung lenken kénnen. So aber
kam Nintendo 1985 mit seinem NES auf den
leergefegten Markt und verlagerte das Zen-
trum der Videospielwelt nach Japan anstatt in
die USA, wo es bis heute trotz einiger Aufbe-
gehrversuche (Jaguar, 3D0O) geblieben ist. rk

.‘f:-:’

Wie ihr an den Zahlen (sechs Millianen ver-
kaufte Einheiten) ersehen konnt, ist das
Coleco nicht gerade eine Seltenheit. Wer
also einmal in den Genuss nostalgischen
Spielerlebnisses kommen maochte, kann
tiher die giangigen Netz-Auktionen oder
Kleinanzeigen versuchen — und das sozusa-
gen zum Spottpreis. Fiir das komplette
System mit einer Handvoll Spiele solltet ihr
zwischen 150 und 200 Mark investieren,
also etwa den Gegenwert von zwei PlaySta-
tion-Oldie-Compilations. Mit dem Coleco
habt ihr aber stattdessen ein echtes Stick
Videospiel-Geschichte erworben.,

HMINED
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Die Ara der PS geht langsam dem
Ende zu und ihr Nachfolger steht
schon in den Startlochern. Dennoch
lieB es sich Sony nicht nehmen,
noch mal alles aus der Konsole her-
aus zu kitzeln. Mit GT2 erwartet euch
das wahrscheinlich beste Rennspiel

aller Zeiten.
,uder, der wie wir den ersten Teil

dieser Rennsimulation nachte-
lang gespielt hat, wird sich natiirlich
als erstes fragen, was man an solch
einem eigentlich perfekten Spiel iiber-
haupt noch verbessern will. Nun, da
wiren zum einen die bertihmten 25%
der Leistung, die laut Entwickler Kazu-
nori Yamauchi noch ungenutzt im
Inneren der PS lauern. Diese sollen
eine noch bessere Grafikperformance
als in GT erlauben. Und wenn man
den ersten Screenshots Glauben schen-
ken darf, scheint die Rechnung aufzu-
gehen. Schoner gezeichnete Fahrzeuge
gab es bislang noch auf keiner Konsole
zu bewundern. Ein weiterer Punkt, der
deutlich verbessert werden soll, ist die
Steuerung, mit der sich die Boliden
nun noch praziser und realistischer um
die Kurse jagen lassen, War es schon
beim ersten Teil so, dass man férmlich
spuren konnte, wann der Wagen die
Haftung zu verlieren drohte, so soll
dieses Fahrgefiihl in GT 2 sogar noch
getoppt werden. Auch wird jeder der
Wagen ein noch typischeres Fahrver-
halten an den Tag legen, wobei der
Fuhrpark gehorig aufgestockt wurde.
Standen euch in GT noch ca. 200 ver-
schiedene Boliden zur Wahl, kénnt ihr
mittlerweile aus iiber 400 Fahrzeugen
wihlen. Darunter befinden sich erfreu-
licherweise deutlich mehr europdische
und amerikanische Hersteller. So kénnt
ihr jetzt im neuen Audi TT, einem Golf
IV oder einem VW Beetle ebenso eure
Runden drehen wie im 3er BMW oder
dem Mercedes SLK. Selbst einem Elch-
test am heimischen Bildschirm steht

Ein Anblick wie dieser
71er Dodge Charger treibt
selbst dem abgebriihte-
sten Spieleredakteur die
Trdnen in die Augen.

Fahrvergniigen pur. Mit
solchen Autos kinnen sich
auch Kleinverdiener iden-
lifizieren.

2"
IS B, G MALLATOR

PlayStation
Gran Turismo 2
Rennsimulation
Sony

System:
Name:
Genre:
Hersteller:

Oktober 1999

Mr. Bean I&bt griiBen.
Neben PS-Monstern
stehen auch liebge-

der Liste.

Wenn GT2 auch nur anndhernd halt, was es
verspricht, kann sich auch die gesamte Ral-
lye-Konkurrenz warm anziehen.

dank lizensierter A-Klasse nichts mehr
im Weg. Neben all diesen "normalen
Fahrzeugen” wird es besonders die
Fans PS-starker Boliden freuen zu
horen, dass auch eine groke Auswahl
amerikanischer Muscle Cars der Neu-
zeit und der 60er und 70er Jahre inte-
griert wurden. Wer also schon immer
mal eine Spritztour in einem Ford
Mustang oder einem Dodge Charger
drehen wollte, findet hier sein Traum-
game. Nur Porschefans (hallo Ralph!)
miissen leider dank der exklusiv an EA
vergebenen Lizenz in die Réhre schau-
en.

Nattrlich schreit dieser Fuhrpark gera-
dezu nach herausfordernden Strecken,
Und auch in dieser Beziehung wurde
das Game merklich .‘lul'gt-hnhrl; So ste-
hen euch neben den ell bereits aus
dem ersten Part bekannten Kursen 20
neue Rennstrecken offen. Wihrend die
alten Strecken ideal dazu geeignet
sind, mit den neuen Fahrzeugen an
den personlichen vergangenen Bestzei-
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wonnene Klassiker auf

Auch wenn der Mini aus dem Hause Rover
nicht gerade als Rennmaschine bekannt ist,
kann man auch mit ihm wunderbar sliden.

Wenn ihr von der Konkurrenz mehr als nur die
Auspufirohre sehen wollt, miisst ihr die Fahr-
zeuge perfekt beherschen.

Wer macht nicht schnell Platz, wenn er so
ein Ungetiim im Riickspiegel sieht? Diese
GT-Version sieht man selten auf der Strafle.

ten zu arbeiten, sind die neuen
Strecken perfekt auf die neuen Fahr-
zeuge ausgelegt. Denn da ihr in GT 2
jetzt in vier verschiedenen Klassen (GT,
Rallye!, Hersteller und Sportwagen)
antreten kénnt, erfordert naturlich jede
Meisterschaft eigene Kurse. Gerade die
Rallykurse machen einen tollen Ein-
druck und scheinen auch in diesem
Punkt eine neue Referenz darzustellen.
Keine Frage, dass fiir die Technik-
Freaks unter euch wieder die Moglich-
keit besteht, jede, aber auch wirklich
jede denkbare Einstellung am Wagen
vorzunehmen und dass sich diese auch
wieder merklich auf das jeweilige
Fahrverhalten auswirken. Einziges
Manko, wenn man das bei einem
Game dieser Qualitit iiberhaupt sagen
kann, bleibt das nach wie vor fehlende
Schadensmodell, wobei sich nicht fest-
stellen lieR, ob der Grund dafiir in den
technischen Grenzen der Playstation
zu suchen ist, oder ob die Hersteller
einfach nicht begeistert von der Idee
waren, ihre Babys als verbeulte
Schrottkarren zu sehen. Sobald wir
eine spielbare Version in Handen hal-
ten, werden wir euch in einem aus-
fihrlichen Preview alles zur Kénigin
der Rennspiele berichten. ab
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Dreieinhalb Jahre lang durftet ihr
eure Fingerkuppen abkiihlen und
Geld fiir zahlreiche verschlissene
Joypads sparen — doch jeizt darf
wieder (am Pad!) gerubbelt werden:
Konamis Track & Field-Sequel ist da!

Die Urspriinge

... dieses Joypad-vernich- |

tenden Genres liegen bei
Activisions Decathlon
(Atari 5200, 10 Diszipli-
nen) und Konamis Track &
Field/Hyper Olympics
(Arcade, sechs Diszipli-
nen), die beide 1983 die
Handgelenke der Spieler
mit diversen Leichtathle-
tik-Aufgaben (am
schlimmsten war der
1500m-Laufl) maltritier-
ten. Ein Jahr spéter setzte
Konami dann mit Hyper
Sports (BogenschieRen,
Gewichtheben etc.) noch
ginen drauf.

System:
Name:

PlayStation
International

Track & Field 2
Sport
Konami Tokio

Genre:
Hersteller:

er Erschelnung
Herbst '89

20

Eigenliich bedeutet Track & Field

ja Leichtathletik und beim Vor-
ginger hielten sich auch bis auf eine
Ausnahme (Freistilschwimmen) alle
Disziplinen an diese Vorgabe. Der
Nachfolger gibt sich in der Wahl der
Sportarten da schon etwas freiziigiger
(siehe Tabelle). Von den elf urspriingli-
chen schweiltreibenden Angelegenhei-
ten sind nun noch sechs dabei — der
Rest ist neu und erweitert die Leicht-
athletik-Palette um Radfahren, Turm-
springen, Kanufahren, Gewichtheben,
Bockspringen und das mysteridse
“Match Sprint”. Am Spielprinzip hat
sich nichts gedndert. Durch extrem
schnelles, rhythmisch abwechselndes
Driicken der Viereck- und O-Tasten
baut Ihr Energie bzw. Geschwindigkeit
auf, die sich in Zeiten, Weiten und
Gewichten niederschldgt. Wir konnten
schon mal den 100m-Sprint, Weit-
sprung, Hammerwurf (aarghl - da
braucht man schon 20+ Versuche, bis
der erste Giiltige zusammenkommt -
bis dahin landen die Eisenkugeln auf
den Hiiten der Zuschauer und im Stahl-
netz) und das ausdauernde Radrennen
(einziger Unterschied zum 100m-Sprint
ist, dass jetzt ca. eine ewig lange Minu-
te mit den Pad-Buttons gekimpft wer-
den muss) antesten und haben bereits
jetzt auf der Jagd nach Weltrekorden
(alle defaultmdRig authentisch, z.B.
8,95 Meter beim Weitsprung und 9,79
Sek. im Sprint) und Punkten wieder
Schwielen an den Handen bzw. rampo-
nierte Feuerzeuge. Apropos Feuerzeu-
ge: Was haben wir gelacht, als uns beim

g I__DNE JUMFR _SW R

legendiren Track &
Field-Wetthewerb Bilder
mit Joypads zugeschickt
wurden, die regelrechte
Furchen im Plastik auf-
wiesen! Das Gameplay
blieb also eher unange-
tastet — wie sieht's mit
der Optik aus? Dank
perfektioniertem Moti-
on Capture und viel
detaillierteren Texturen
(Japaner und Amis sehen
auch wie solche aus)
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Die Animationen der Athleten haben
sich im Vergleich zum Vorgénger wie
hier beim Weitsprung klar gesteigeri.
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7.61

Haarige Sache: den exakien Abwurf-
zeitpunkt beim Hammer zu erwischen!

Wir trommeln die 100 Meter in neuver
Weltrekordzeit hinunter - coool!

QUALIFY 11.26

Sig 3

und Animationen (verschiedene Auf-
wirm-, Sieger- und Argerbewegungen)
wirkt das Sequel fast wie eine Live-
Ubertragung von der WM oder Olym-
pia. Dies wird noch durch sehenswerte

abwechslungsreich genug designt, steht
. einer herbstlichen Multiplayer-Pad-
Zerstorungsorgie (bis zu vier Mitspie-
ler) nichts mehr im Wege. Eine Besten-
liste mit Name fiir alle Disziplinen muss

Replays vom Rennen bzw. den einzel-

nen Versuchen untermauert. Um

euch auch ordentlich zu for-
dern, wird in jeder Disziplin
ein knackiges Qualifying- |
Limit vorgegeben, das es zu
erreichen gilt. Im 100m-Lauf
gibt's da noch keine Proble-
me (gleich beim ersten Ver-
such gelang uns eine Fabel-
zeit von 9,49 Sekunden),
beim 1000m-Radsprint da-
gegen schon... Wenn es
Konami noch schafft, ein
besseres Gefiihl fur den
exakten Absprung- bzw.
Abwurfzeitpunkt bei den
technischen Disziplinen zu
schaffen und die Nicht-
Leichtathletik-Disziplinen

1 GEGES 99

aber diesmal definitiv rein!!! rk

Die Disziplinen im Vergleich

Int. Track & Field Int. Track & Field 2 |
100 m Sprint 100 m Sprint |
110 m Hiirden ~ Radsprint 1 km |
Hochsprung Turmspringen
Stabhochsprung Stabhochsprung
Weitsprung Weitsprung
Dreisprung Kanufahren
Kugelstossen Vault (Bocksprung

beim Turnen)
Diskuswerfen Gewichtheben
Speerwerfen Speerwerfen
Hammerwerfen Hammerwerfen
100 m Freistilschwimmen 50 Meter

Freistilschwimmen
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Was hat uns Mammi schon
damals gepredigt? Erst lechis,

dann rinks, dann “platsch” -
oder andersrum...?

(kiinstliche Dummheit).

or vielen, vielen Jahren wurden
hochintelligente AuBerirdische auf
die Erde gesandt, um dort die Gebrduche
der dummen Ureinwohner zu studieren.
In der Form von Schafen mischten sie sich
unbemerkt unter die Menschen und soll-

ten neueste Erkenntnisse an die Heimat- .

welt schicken. Mit der Zeit wurden die
Schafe allerdings von den Menschen
domestiziert und hatten bald keine Erin-
nerungen mehr an ihren urspriinglichen
Auftrag (liegt's an der Atmosphire, dem
Gras, dem Umgang mit Menschen?). Na,
jedenfalls machen sich die Aliens auf der
Heimatwelt ziemliche Sorgen um ihre
Spaher und schicken prompt ein Rettungs-
team Richtung Erde. Um unerkannt zu
bleiben und unter der Bevélkerung keine
Unruhe zu stiften, entfithren die Extrater-
restren vier Erdenbewohner und pflanzen
ihnen Implantate ein, die sie zu Super-
Schifern machen. In der Rolle eines der
vier Hirten (Adam Half Pint, Bo Peep und
die Hunde Motley und Shep) sollt ihr nun
die Schafe zum Ufo-Landeplatz geleiten,
was sich gar nicht so einfach gestaltet, da
die Viecher wie die Lemmings weder Tod
noch Teufel scheuen und ohne eure mas-
sive Hilfe schnurstracks in ihr Verderben
laufen wiirden. Passt ihr nicht auf, werden

Auch der Zirkus wird von der dummen Herde nicht verschont. Die
Entwickler sind besonders stolz auf ihre Arificial Stupidity

2ALN PROGAE

sie gebrutzell, elektrisiert, iiberfahren und
noch vieles mehr — der Todesarten gibt es
viele. Besonders witzig: In der Disco-
Stage kann es passieren, dafl ein Schaf so
lange tanzt, bis es diberhitzt und wie der
Bosewicht in Roger Rabbit hinweg-
schmilzt — wir freuen uns auf eine Riesen-
portion schwarzen, britischen Humor.
Grollen Wert legt Entwickler Minds Eye
dabei auf die unterschiedlichen Charak-
tereigenschaften der Hirten sowie der
Schafe; die Kombination zwischen Scha-
fer und Wolltier hat groRen Einfluss auf
die Losungswege in den einzelnen Leveln.
So behlt der Privatdetektiv Adam durch
seine autoritdre, ruppige Art zwar ganz gut
die Oberhand, begibt er sich jedoch ein-
mal zu nahe an die Herde, nimmt diese
panisch Reilfaus. Bo Peep hingegen darf
sich aufgrund ihrer liebreizenden Art auch
ganz nahe an die Tiere heranwagen,
Befehle aus ihrem Mund stoRen aber nur
zu oft auf taube Ohren. Auch die Schafe
unterscheiden sich in ihrer Einstellung
ganz gewaltig: Die Pastorals z.B. sind
recht gutmiitig und reagieren nur marginal
auf etwaige Storungen. Die Long Wools
hingegen sind die Schwermetaller unter
den Schafen und stehen auf deftige Schli-
gereien und schon kernig-laute Musik.

S5y

Die Schafe inter-
essieren sich
auch fiir Arcades.
Zu langes Spie-
len ruft aller-
dings irreversi-
ble Schaden her-
vor.

Die finale Version wird sechzehen Stages
beinhalten (witzig: auch ein Titanic-Level
ist dabei), von denen ihr aber aufgrund
der verzweigten Struktur nur jeweils sie-
ben zum Durchspielen I6sen miisst. Ver-
steckte Stages und noch eine geheime
finfte Schaf-Rasse konnen wir nur vermu-
ten, sicher sind jedoch zahlreiche Gim-
micks und Extras in den Leveln versteckt.
Dieses Game kdnnte durchaus recht kul-
tig werden. cd

- company profile

Minds Eye wurde 1995 gegriindet und hat
seinen Sitz in Buckinghamshire / England.
| Anfangs arbeiteten die Jungs noch fiir eini-
| ge UK-Rundfunkstationen und begannen
1996/97, sich voll auf die Entwicklung von
| Games zu spezialisieren und fanden in Em-
pire Interactive einen perfekten Partner.
Bisher ist Minds Eye fiir die meisten Play-
Station -User noch ziemlich unbekannt (bis-
ther nur PC-only Games wie Combat Chess,
Monopoly World Cup France 98 oder Strate-
qo), was sich aber mit der Entwicklung von
Sheep in Zukunft &ndern soll. Na, der Ein-
stieg konnte zumindest schon mal mit einem
Big Bang starten.
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Sie reisten durch den

A\ unendlichen Welt-
raum. Sie haben
unzahlige Sternen-
systeme kolonisiert.
Sie haben vergessen,
warum sie hier sind...

Seit nunmehr vierzehn
Monaten arbeitet Minds
Eye schon an sheep.

Don't drink and rescue:
Trinkireudige Schafe soll-
tet ihr schnellstens von
der Bar wegzerren.

PlayStation
sheep
Flock'em-Up
Empire

Geplanter Erscheinungsterming
November

21
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Ihr magt keine Kafer? Na prima. Ihr
konnt die kleinen Krabbler nicht
ausstehen? Umso besser. Ihr hasst
sie? Perfekt! Denn in Acclaims
neustem Eo-Shooter Armaorines ist
die Jagdsaison auf die "kleinen”
Krabbler eroffnet worden.

Armorines

PlayStation
Armorines
Ego-Shooter
Acclaim

System:
Name:
Genre:
Herstaller:

Geplanier Er
Drittes Quartal 1999

inungstermin:

Viele unter euch erin-
nern sich vielleicht
noch an Verhoevens Scien-
ce-Fiction-Hit "Starship Troopers”. Dort
miissen sich knallharte Space-Soldner
gegen eine Ubermacht basartiger
Rieseninsekten zur Wehr setzen.

In einer dhnlich brisanten Situation fin-
det ihr euch in Armorines wieder. Basie-
rend auf dem im Acclaim eigenen Label
erscheinenden Comic “Armorines: Pro-
ject SW.A.R.M.” bleibt die Rettung der
Erde einmal mehr an euch hiangen.
Nachdem eine fremde Rasse es vorgezo-
gen hat, ihren eigenen Heimatplaneten
zu Grunde zu richten, machen sie sich
auf die Suche nach einem neuen Zuhau-
se. Natirlich fallt ihre Wahl auf unsere
alte Mutter Erde (gibt zu denken, dass
denen nichts Besseres iiber den Weg
gelaufen ist...). Keine Frage; wir lassen
uns unsere gute Erde nicht so einfach
von miesen Riesenkdfern wegnehmen
und schlagen sofort (und ganz der
menschlichen Natur entsprechend) mit
geballter Waffengewalt zu. Bedauerli-
cherweise zeigen sich die Eindringlinge
wenig beeindruckt und so bleibt nur der
tollkiithne Plan, einen bis zwei furchtlose
Kampfer in speziell ausgestatteten
Kampfanziigen direkt gegen die Invaso-
ren vorgehen zu lassen. Eben diesen
waffenstrotzenden Anziigen verdank!
Armorines Ubrigens auch seinen
Namen. Denn nur in diesen seid ihr -
zumindest fur einige Zeit — vor den
Angriffen der Space-Bugs sicher.
Eure erste Mission flihrt euch
direkt ins kalte Sibirien, wo die
Angreifer das erste Mal gesich-
tet wurden. Und ab hier
sind ebenso gute Nerven
wie blitzschnelle Reaktio-
nen gefragt, wenn ihr
nicht als Appetit-Héapp-

chen enden wollt.
Nachdem ihr euch halb-
wegs lebend durch die
vier Abschnitte gekampft
habt, werdet ihr auch
schon in die nichsten
der insgesamt  fiinf
Schauplitze verfrachtet.
So miisst ihr im siidame-
rikanischen Dschun-
gel, der fir machti-
ges Ungeziefer
hekannt ist, ebenso
antreten wie in der
agyptischen  Wiiste.
Angeblich  sollen die
Pyramiden ja von Aulserir-
dischen erbaut worden
sein — in Armarines hau-
sen sie zumindest in
unangenehm  grofen
Mengen dort...
Wie es sich fiir einen %G
Shooter gehért, miisst ihr
nicht mit leeren Hinden in die Schlacht
ziehen. Angefangen bei eurer Standard-
bewaffnung, die neben einer Nahkampf-
walfe und unbegrenzten Projektilen
auch tber einen handlichen Raketen-
werfer verfligt, findet ihr tiberall in den
grols ..1r1;;u|L‘;:;tc?r1 Leveln praktische Extra-
wummen. Diese reichen von rotieren-
den und abprallenden Sigeblit-
tern bis hin zu Mega-Lasern, die
gleich mehrere Chitin-Krab-
I\ bler mit einem Schuss
kochen. Ebenfalls sehr
hilfreich  ist ein
Tarnanzug, der
euch unsichtbar
macht und ein
Koder mit dem ihr

Die Jungs scheinen eure Kumpels zum
Picknick mitnehmen zu wollen. An sich ja
nett, aber als Hauptgang?

Komisch, Flik aus "A Bugs Live” sah
irgendwie freundlicher aus...

Vergesst Hot-Dogs! Hot-Bugs sind ange-
sagtl. Guten Appetit.

eine Vielzahl Kifer an einen
bestimmten Platz locken kénnt, um
sie dann gentllich...na, ihr wisst
schon... Insgesamt habt ihr es mit 28
verschiedenen Alienarten zu tun,
die wiederum in fiinf unterschiedli-
che Rassen unterteilt sind. So
kommt Abwechslung ins Kafer-
Kloppen. Technisch macht das Game
einen guten Eindruck und weil insbe-
sondere durch die sehr detaillierte Tex-
turierung und Animation der Bugs zu
gefallen. Zwar ldsst die Framerate stel-
lenweise noch zu wiinschen tibrig, doch
soll dieses Manko laut Acclaim bis zur
finalen Version durch den Einsatz eines
neuartigen Polygon-Managments beho-
ben werden. Schon jetzt beeindruckt die
furchteinflolbende Kl der Kifer, deren
Angriffsformationen unwillkirlich an die
Raptoren aus Jurassic Park erinnern.
Neben dem Einspieler-Modus wurde
besonderen Wert auf Multiplayer-Optio-
nen gelegt. So konnt ihr im Team-Modus
zu zweit gegen die Alien-Horden vorge-
hen oder euch in verschiedenen Death-
match-Maodi mit bis zu vier Kumpels die
Projektile um die Ohren schieffen.  ab
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>> Wer bremst, verliert. Dann und wann
auch wichtige Korperteile. Auf 30
Strecken mit 40 Fahrzeugen lassen sich
Totalschaden in Millardenhohe basteln.
Und das Schonste dabei: Alles ohne
Anschnallen und Gurt.

»» Den Ziindschliissel gibt es jetzt
fiir Nintendo64, Playstation und
Gamehoy Color.

i
Der Minister fiir Verkehr warnt: Das Spielen dieses Videospiels a:v;u%::.... e
. . o s waf 4 o f ¥ ..._.:'“" '.....:...- "
kann zu aggressivem Verhalten im StraBenverkehr fiihren. ﬁﬁm.‘fnuunnnm%wv i MAENDD g

{11
aatiel eitsgednigris Warsntelchen von Nintenda



ad /] -
—

Eigentlich ist es eine'Shande, dass
aus den verwegenen Abenteuern des
Fassadenschwingers Peter Parker,
alias Spiderman, hislang gerade
mal einige Cameos in simplen
Capcom-Priigler geschnitzt wurden.
Halt man sich das Potential dieses
Marvel-Comic-Klassikers vor Augen,
ist durchaus
mehr drin.

Eenau dasselbe hat man sich wohl
auch im Hause Activision gedacht,
und flugs das Programmier-Team Neversoft
(Tony Hawks Skateboarding, Apocalypse)
mit der Entwicklung eines wiirdigen
Games beauftragt.

Verstandlich, denn immerhin verkaufen
sich die Comic-Strips um den von einer
radioaktiven Spinne gebissenen Physikstu-
denten Parker seit ihrem erstmaligen
Erscheinen im Jahre 1962 mittlerweile 15
Millionen Mal pro Jahr und in 22 verschie-
denen Sprachen. Und das in einer Zeit, in
der andere Superhelden-Comics deutliche
Umsatzeinbufien hinnehmen mussten
oder sogar eingestellt wurden.

Denn im Gegensatz zu den meisten Hero-
Storys hat Spiderman in seinem Privatleben
mit allzu menschlichen Problemen zu
kimpfen, die ihn umso sympathischer
machen. Umso schoner also, dass man
daraul verzichtet hat, einen weiteren
Lizenz-Schnellschuss zu produzieren

Einmal im Netz der Spin-
ne, gibt es fiir die Bose-
wichter kein Entkommen
mehr.

Hier seht ihr eine etwas und mit Spiderman versucht, samtli-
akrobatischere Art, sich der  chen Aspekien des Vorbilds gerecht
Unholde zu entledigen. zu werden.

Sieht zumindest sehr spek-
fakuldr aus.

So zeichnet sich Spiderman in sei-
nem Videospiel-Auftritt selbstver-
stindlich ganz besonders durch seine
“Spinnen-Fahigkeiten” aus. Das heilst, er
ist z.B. im Stande, problemlos senkrechte
Winde hochzuklettern und Netze zu
verschiefen. Gerade die Kombination

R e O aus diesen beiden Fahigkeiten ermoglicht
NEDE: S ot der Spielfigur natiirlich eine fast uneinge-
gl ] SO schrankte Bewegungsfreiheit, auch wenn
Herslteller:  Activision

die plotzlichen Perspektivwechsel beim
Krabbeln an der Zimmerdecke eine gewis-
inu se Eingewohnungszeit benotigen. Im ferti-
gen Game soll Spiderman sich frei

1. Quartal 2000
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Neben seinem Spinnensinn, der ihn vor drohender
Gefahr warnt, verfiigt Spiderman auch iiber eine
aubergwihnliche Kraft, die ihm bei der Gangster-
jagd sehr zugute kommt.

Die Kampfe auf den Hausddchern versprechen
ein Leckerbissen fiir Priigelfans zu werden.

In einem vom Verbrechen durchwachsenen
Moloch wie N.Y. gibt es fiir die kleine Spinne
mehr als genug zu tun. Gott sei Dank ist unser
Superheld nicht auf difentliche Verkehrsmittel
angewiesen.

durch ganz New York City bewe-
gen konnen und grofere Distanzen
durch das Schwingen von Skyscra-
per zu Scyscraper zuriicklegen.
Abgesehen von Kampfen tiber den
Hauserschluchten wird sich Spee-
dy auch in verlassenen Subwaysta-
tionen und Zuchthiusern seiner
maskierten Haut erwehren miissen.
Doch nicht nur zur Fortbewegung
ist das nahezu unzerreilbare Spin-
nennetz niitzlich. Auch die in Mas-
sen auftretenden Gegner, die selbst-
redend allesamt den Original-Comics ent-
lichen sind, lassen sich problemlos im
wahrsten Sinne des Wortes einwickeln. So
trefft ihr auf alte
Bekannte

wie den finsteren Doc Octopus, der euch
mit seinen vier bionischen Armen in eine
todliche Umarmung nehmen machte, den
hachst gefihrlichen Reptilienmenschen
Lizard und nattrlich Hobgoblin, auch

bekannt als “Griiner Kobold” und seit
jeher designierten Erzfeind der Spinne.
A Und sollte euch die zur Erzeugung
des Netzes notwendige Spinnenfliis-
sigkeit ausgehen, konnt ihr euch
jederzeit noch durch simple, aber
dulerst wirkungsvolle Schlag- und
Trittkombinationen zur Wehr setzen.
Bereits in der sehr friihen Version macht
Spiderman einen sehr guten Eindruck und
zeugt deutlich vom Engagement der betei-
ligten Entwickler. Zwar ist die Frame-Rate
noch sehr verbesserungswiirdig und auch
tiber die KI der Gegner ldft sich bislang
noch kein Urteil abgeben, doch allem
Anschein nach wird es diesem Game
gelingen, als erste addquate Comicumset-
zung in die Videospiel-Annalen einzuge-
hen. Sobald wir eine fortgeschrittenere Ver-
sion in Handen halten, werden wir euch
ausfiihrlich tber dieses Superheroen-

Epos berichten. ab



Und hinab geht's den reiBenden
Wildbach - coole Wassereffekie!

Gibl’s eigentlich Rafting-Fans
unter euch? Wer schon mal
den unzihmbaren Naturgewalten
eines Gebirgsflusses mit Paddel und
Schwimmweste zu trotzen versuch-
te, fiir den ist Wild Waters (ehemals
X-Strem 64) genau das richtige. Wie
ihr auf den Screenshots schon
erkennen konnt, wird hier zwar
nicht geraftet, sondern in einem

Ein-Mann-Kajak gepaddelt - das

Feeling bleibt jedoch gleich. Die

Mannen von Looking Glass versuchen

derzeit eine realistische Wasserphysik
mit glaubwiirdigem Strémungsverhalten
zu implementieren, das die sechs Cha-
raktere (siche Artworks) in ihren drei
wihlbaren gleitenden  Untersdtzen
(unterscheiden sich u.a. in Mandvrier-
fahigkeit und Wasserwiderstand) még-

lichst
rasant
zu Tal
befar-
dert.
Z u
simula-
tionsla-
stig
o]
d a s
Game-
L play

[ h
"k jedoch nicht werden —
man peilt eher die Arca-
de-Richtung an. Um fur
Abwechslung zu sorgen,
verspricht  man  fiinf
Spielmodi (Arcade, Time
v Trial, Championship, Meister-
schaft und einen 2-Player-Modus)
und sechs heife Kurse mit Top-
Grafik und malerischem Verlauf
durch Canyons, Strom-
schnellen, blockierende
~) Hindernisse, Walzen
und Wasserfille. Nach
einem gewagten Hiipfer iiber letztere
hinweg, landet ihr schon mal mit dem
Kopf unter Wasser und miisst euch wie-
der an die Oberfliche kdmpfen; bevor
der Luftvorrat (siehe AirAnzels
oberen Bildschirmrand) verbrauc
Hier schon mal die Titel der Stfecken:
Devil's Elbow (Ellbogen des Teufels),
Paradise, The Dragon, Glacier Peak

/

Jeizt avfpassen - sﬁn&l-slmq :

Sechs Stages und realisti-
sche Strimungsverhaltnis-

(Gletscher) und Ancient
Valley (altertiimliches
Tal). Fur crispe Optik
sorgt das unterstiitzte
Expansion Pak, und das authentische
Feeling in den tosenden Fluten soll via
Rumble Pak an eure Finger weitergelei-
tet werden, Was wir bis jetzt von Wild
Waters zu sehen bekamen, war zumin-
dest eine funktionierende Grafik-Engine
mit einem allerdings etwas trigen
Gameplay, was sich bis zum Release im
Frihling aber hoffentlich noch dndert.

Nintendo 64

Name Wild Waters
Genre: Arcade-Kajak-Game
1 Hersteller:  Looking Glass/
Ubi Soft

néchsten Biegung unfreiwillig. Friibjahr 2000

Yeah - tosende Brandung, Killerwellen und
wir mittendrin. Endlich wieder Wave-Race-
artige Action - diesmal auf der PlayStation.

Erst vor neun Monaten gegriindet,
iberrascht der Szene-Newcomer
Midas Interactive bereits mit einem
wahnwitzigen Wellenreiten-Spektakel,
fiir das sogar der neunmalige Welt-
meister Mike Stewart als Galleonsfigur
verpflichtet werden konnte. Obwohl
die unfertige PC-Version unseren San-

Pra Extreme Badyboardlng

il

Man darf auf das Feeling auf dem Brett
gespannt sein — diirfte schwierig werden!

ka auf der ECTS noch nicht vollends *

iberzeugen konnte,‘lassen einen die

ersten Screenshots in Kombination mit
vollmundigen Versprechungen wie

1 GARES 99

ARBIDNGIVANIEED)
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Wellenbewegungen in
Echtzeit und detail-
lierte Wasserpartikel-
effekte das sprichwart-
liche nasse Element
im Munde zusammen-
laufen. Packt euer
Board ein, schlipft in
den Neoprenanzug
und stellt euch der
tosenden Brandung in
Hawaii, Australien,
Indonesion und Tahiti.
Vier Spielmodi (Con-

So wie auf diesen PC-Shots werden die Wel-
len bei der PS-Version wnhl nlcl&aussehan pad L

test, Arcade, Practice Ry
und 2-Player), drei Schwierigkeitsgra- ) -+ 3

de, ein kultiger Surf-Soundtrack und ','. ’
Live-Kommentar von Jay Reale {E§PN-} g

sorgen fir Sommer-Fegling in derkalky |

ten Wintermonaten. Ledlg!ich

- e
anvisierte Plattform — die, kil

Pro Extrame
tion = will nicht %o recl 3 Bodyboarding
Gesamtbild: passen Ob Slﬁﬁ-.dlﬁ beSl' Genre: Wellenreiten

gner da nicht tbernommen und die
Hardware (bersahitzt haben? Viel-"
leicht sattelt man ja doch noch aufs
Dreamcast um ...

Hersteller:  Midas Interactive

Mafz ZDIID
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L WORK IN PROGRESS

Atari-Chronologie

1972 Griinder Nolan Bushnell tilftelte das Spiel Pang aus und stellte seinen ersten
Automaten auf.

1973 Atari (jap. filr "Ich greife an") wird mit $ 500,- Startkapital gegriindet und verkauft
bis Ende des Jahres 10.000 Pong-Automaten.

1974 Pong erobert die heimischen Wohnzimmer — das Videospiel-Zeitalter hatte
begonnen!

1976 Weitere Hits wie Centipede, Battlezone und Tank folgten. Um Geld filr neue Ent-
wicklungen zu sichern, verduRerte Bushnell Atari an Warner fiir 28 Mio S.

1977 Das Atari VCS System (Codename "Stella”) erobert den Heimmarkt.

1978 400.000 Space Invaders-Module waren binnen kiirzester Zeit ausverkauft. Warner

setzte einen Geschaftsfiihrer aus der Modebranche fiir Atari ein und der Nieder-
gang nahm seinen Lauf: Binnen kurzer Zeit verlieBen alle hellen Kopfe wie David
Crane (Pitfall), Alan Miller und Bob Whitehead Atari und griindeten Activision,

H H i 1979 Asteroids wurde — laut Atari — zum erfolgreichsten Spielautomaten aller Zeiten,
Langsam aher SIBI‘IB__I’ rollt _dle Ata_rl__ 1983 Jahr des Videospielcrashs: Atari machte 536 Mio $ Verlust.
Hemake-welle an. Uher dle ﬂualltaieﬂ 1984 - ‘88  Viel zu spéte Markteinfiihrungen (VCS 7800) und schlechtes Marketing (Lynx,
- r . Jaguar) lieRen Atari-Produkte in der Versenkung verschwinden
von Pﬂng und cennﬂEdE kﬂnnt Ihr euch 1998 Hasbro Interactive sichert sich fiir geradezu lacherliche $ 5 Mio samtliche verblie-
hereits im Test-Teil “ergewissern : Zwei benen Rechte an der Triimmerfirma Atari und startet die Revival-Serie auf der PS.
weitere Klassiker stellen wir euch hier e

kurz vor.

(3,

n

Was wir von dieser friihen WIP-Version
zu sehen bekamen, schligt leider in
die gleiche Qualititskerbe wie Centipede (sie-
he Test). Das extrem simple Spielprinzip, mit
einem beweglichen Fadenkreuz Raketen auf om N64 (VG-Spielspall 82 %) auf die PS hipft in
aulSerirdische Invasoren abzuschiefsen, fesselt Kiirze der kleine weile Handschuh mit seinem
auch in neuem Gewand nur kurzzeitig. Da  Gummiball. Laut Hasbro wird die seinerzeit schwierige
man zudem nicht weils, von welcher der Rake-  und komplexe Steuerung komplett tiberarbeitet und auf
tenstationen die Trajektorien der Feinde in  das PS-Pad zugeschnitten, so dass bei 30 fps im HiRes-Modus eine Menge
Angriff genommen werden, ist stets eine gewis-  Jump’n’Run- und Tiiftelspal in sechs riesigen Welten (Atlantis, Zirkus, Pirateninsel
se Unwagbarkeit in euren Aktionen. Die aus  etc.) aufkommen soll. Niheres im Test voraussichtlich néchste Ausgabe.
minimalistischer Pixelgrafik bestehende Ori-
ginalversion erstrahlt jetzt mit gerenderten
Backgrounds, die alle paar Stages wechseln,
sofern noch eine eurer Stidte tiberlebt hat. Die
neue Ultimate-Variante erweitert das Spielfeld
nun um 360 Grad, aber keine echte 3D-
Ansicht. Das bedeutet, dass die vor euch lie-
gende Wandtapete mit den L/R-Tasten auf
der Suche nach Eindringlingen lediglich
nach links und rechts gescrollt werden kann.
Hoffnung legen wir noch in die Zweispieler-
Modi Kooperativ und “Hot Seat”. Vor allem -
die Optik sollte bis zum Release aber noch Wer kennt ihn nicht, den kleinen orangen Gnom mit der drolligen Trompe-
um einiges spektakuli- tennase, der auf einer Pyramide verzweifelt versuchte, durch simples
rer ausfallen. Hiipfen die Farbe der einzelnen Blcke zu dndern und sich dabei vor Gummibil-
len, der Schlange Coily und den Kobolden Slick und Sam in Acht nehmen musste,
die ihm andauernd dazwischenfunkten? Auch Q*bert wird nun von Hasbro aus der
Videospielgruft reaktiviert und auf weitaus komplexere Gebilde als Pyramiden
geschickt, in denen er Ausginge erreichen, Freunden fol-
System: . PlayStalion gen und natiilich immer noch Felder farben muss. |System:  PlayStation
e Misslls Comimand Obwoh| die Steuerung eigentlich simpler nicht geht, JName:  Q°bert
BEES S gl steckt in der Alpha-Version hier noch deutlich der Wurm fGenre:  Geschicichkeit
drin. Scheinbar haben die Programmierer die isometri- | Herslteller:  Atari/Hasbro
sche Ansicht noch nicht auf die Reihe gekriegt. Q*bert
reagiert in brenzligen Situationen viel zu langsam, springt (R

mal nach links, wenn ihr nach rechts wollt etc. November 1999

28 1 GElES 99

System: PlayStation
Name: Glover
. Genre: 30-Jump'n'Run

Hersteller:  Hasbro

CHEInungsiermin
November 1999

Hersteller:  Alari/Hasbro
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NEO GEO POCKET SPECIAL

. @
\

Im Gegensatz zu seinem grossen Bruder wird das Neo-Geo-Pocket derzeit verh@ltnismaBig reichhal-
tig mit Software — auch von namhaften Third Parties — versorgt. Wir haben sechs neue Spiele unter
die Lupe genommen und (Uberraschung!) es ist kein einziges Beat’em Up dabei!

+ + + neue NG-Pocket-Hardware geplant: Leichter, kleiner und billiger (in Japan ca. 6.800 Yen) als das jetzige Modell, aber mit gleicher
Funktionalitat + + + Yeees! Metal Slug Second Mission ist fiir Marz 2000 bestatigt! + + + Ebenfalls im Friihjahr kommt The King of Fight-
ers: Adventure, das den Dreamcast-Link (mit King of Fighters "99 ?) unterstiitzt + + + SNK Japan benutzt ab sofort wiederbeschreibbare
Flash-ROM-Module und beugt somit extremen Verlusten bei Ladenhiitern (wie etwa Neo Cherry Master?) vor + + + Der von SNES, PS und
N64 bekannte Fantasy-Hit Ogre Battle befindet sich in der Entwicklung fiir SNKs Kleinsten + + + Als erster Teil der SVK vs. Capcom-Serie
steht leider das — wiirg — Card Battle an, eine Art Kartenspiel & la Magic the Gathering mit RPG-Elementen. Entwickelt wird’s von SNK und
es wird zwei Versionen geben, je eine fiir Capcom- und fir SNK-Fans. Trotzdem: Wir wollen aber doch lieber die von Gapcom entwickelte

2D-Arcade-Version sehen!

PAG

/AN
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Pac Man

w elche Ehre — wenn Super-
star Namco sich auf einem
System erstmals die Ehre gibt, ist
das wahrlich ein Grund zum Fei-
ern (siehe Soul Calibur auf DC).
Ob allerdings die SNK-Aktien
aufgrund dieser puristischen Pac
-Man-NGP-Umsetzung ebenfalls

rasant in die Hohe schnellen,
darf bezweifelt werden. Zwar
besitzt der gelbe Pillenfresser,
der dieses Jahr  seinen
20.Geburtstag feiert, immer
noch einen unwiderstehlichen
Charme, ein bisschen mehr hitte
es fiir die Pocket-Version aber
schon sein diirfen, Namco! Eure
einzige Wahl besteht zwischen
Full-Screen (Labyrinth ist ganz zu

1210 TOR: 9464

Die Stick-Einlage.

sehen) oder einem scrollenden
Geister-Parcours. Keine Spur von
Ms. Pacman, irgendwelchen
Bonusspielen oder gar einer
Link-Option. Es wird stur den
vier Gespenstern Blinky, Inky,
Pinky und Clyde ausgewichen,
bis die |etzte Pille verschluckt ist,
und weiter geht's in die ndchste
Stage. Um nicht mit dem 8-
Wege-Microswitch-Mini-Joystick

Hersteller: Namgo
Benre: - Gesohioklichkelt
Linkfahigkelt, — nein
Speicher: %’_Bl_l{ m

Sound: K VT
Spielspass:

in Konflikt zu kommen, hat Nam-
co der Packung iibrigens einen
kleinen Gummi-Ring beigelegt,
der in die Stick-Aushdhlung
gesteckt wird und somit Diago-
nalbewegungen unméglich
macht. Fazit: Pac-Man ist in die-
ser Version hochstens etwas fir
den extrem kurzen Zeitvertreib
zwischen zwei Bushaltestellen.
Da war Namco einfach faul,

L R R R SR R R R R R R

Puzzle Bobble Mini

n uch Taito's Dauerbrenner fas-
ziniert nun unterwegs — nach
unseren Erfahrungen dbrigens vor
allem Madels, die dem Charme
dieses Knuddelspiels einfach nicht
widerstehen kénnen, dies nur als
kleiner Tip! Das Spielsprinzip soll-
te euch eigentlich geldufig sein:
Mit einer Blasenkanone werden
verschiedenfarbige Kiigelchen an
die Decke geschossen. Kommen
drei oder mehr gleiche zusam-
men, fallen sie (am besten noch

mit einer Kettenreak-
tion) ab. Dieses sim-
ple, aber geniale Kon-

zept reizt immer wieder zu einem
Spiel, ob nun gegen den Compu-
ter, im Puzzle- oder Survivor-
Modus. Hinterhiltige Combo-
Strafen fiir den menschlichen
Gegner sorgen zudem fiir Wiirze.
Dummerweise sind die zwolf
Mini-Kugeln farblich nur bei
direkter Sonneneinstrahlung auf
den Screen eindeutig zu erken-
nen, im Schatten werdet ihr euch
ziemlich schwer tun (deshalb der

Punktabzug). Besit-
zer von Schwarzweils-
Pockets brauchen keine
Angst zu haben: MPB lduft auch

1 GRES 99

Beim Pocket-PB miisst ihr
schon sehr gute Augen
haben, um die feinen Kon-
turen der Mini-Blaschen
z.B. zwischen Weiss und
Grau erkennen zu kinnen -
auf Dauer elwas
ermiidend!

dort, nur statt Farben eben mit
Symbolen (Herz, Stern, Dreieck
etc.) in den Blasen. Mit dem Link-
Kabel steht spannenden Duellen
ebenfalls nichts mehr im Weg. Ein
Muss fiir jede Pocket-Sammlung -
vorausgesetzt, ihr habt eine fette
Lupe dabei, hehe.

Hersteller: Taito

Genre: Geschicklichkeit
Linkfahigkeit:  [a

Speicher: 8MBit

Grafik: b & ddeand
Sound: ok de iy
Spielspass: * ke k K
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Neo Turf Masters

ptimales Beschaftigungsfutter

auf langen Reisen garantiert
der kleine Bruder des gleichnami-
gen Arcadevorbilds, das derzeit im
Internet gebraucht immerhin zwi-
schen 200 und 275 Dollar gehan-
delt wird. In Neo Turf Masters steckt
alles, was das Golferherz. begehrt
und im Rahmen der Genauigkeit
des kleinen LCD-Bildschirms
machbar ist: Drei 18-Loch-Plitze in
Deutschland, USA und Japan, Dut-
zende Schliger, Windeinfliisse,

GOLEER/SELECT
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Spin-Bal-
ken, Was-
sergraben, Bunker, hiigelige Griins
und ein interessanter Turnier-
Modus, in dem jeder Kurs zweimal
(Quali und Wettkampf) absolviert
werden will. Die Anspriiche dabei
sind hoch: Ohne 1. Platz gibt’s kein
Weiterkommen — da sind einige
Birdies, Eagles und Albatrosse
gefordert! Schnell ertappt man sich
dabei, die Entfernung zum Loch
anhand des rechts eingeblendeten
Uberblick-Bilds abzuschitzen, die
Biaume und die Windrichtung in

seine Taktik miteinzubeziehen und
nach Einstellung der Schlagstirke
und des Effets (Slice oder Hook)
gespannt den Flug des Balles zu
verfolgen, zumal die Konkurrenz
meist stark spielt. Natiirlich hat sich
SNK den Gag nicht nehmen lassen,
einige Boss-Fighter (z.B. Wyler aus
Art of Fighting 3 oder Rugal aus

dem Kanzept bringen diirft,
Perfekt ist es jedoch nicht:
Beispielsweise  schrdnkt
euch die CPU bei der Schli-
gerwahl zu sehr ein (bei 30
Yard-Entfernung miisst ihr
z.B. manchmal den 100-
Yard-Sand-Wedge nehmen) und

vereinfacht das Putten durch die
exakte Angabe der optimalen
Schlagdosierung zu sehr. Dennoch:
Neo Turf Masters ist klar die beste
NG-Pocket-Neuerscheinung  und
motiviert {iber einen langen Zeit-

jlaulnllar SNK-

King of Fighters mitspielen zu las-
sen), Via Link-Kabel sind auch
spannende Duelle maglich, bei
denen ihr den Gegner mit Klat- Spie
schen, Pfeifen oder Trompeten aus

R R N

Neo Cherry Master

m itzig, witzig: Wenn diese
unsaglich langweilige Casi-
no-Sim an sich schon nichts taugt,

hatte sie wenigstens einen Lacher
auf ihrer Seite; Wahrend blutriins-

P Ry

Crush Roller

eben Pac Man debiitiert dieser
Tage die Pocket-Variante eines
weiteren Klassikers aus der Arcade-
Goldgraberzeit: ~ Crush  Roller.
Obwoh! durchaus eigenstandig,
nimmt das Spiel doch einige Anlei-

R
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POCKET

Neo Geo Cup ‘98 Plus

llinler diesem Pocket-Kicker
versteckt sich nicht etwa ein
Sequel, sondern lediglich die einge-
farbte Variante des in der VG 4/99
bereits vorgestellten Schwarzweil-
Briiderchens. Folglich hat sich auch
an den damaligen Kritikpunkten lei-

IO T
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tige Resident-Evil-Zombie-
Schlichter oder indizierte Light-
gun-Shooter ab 18 iiber die
Ladentheke gehen, ziert die Ver-
packung von Neo Cherry Master
allen Ernstes ein Sticker "Empfoh-
len ab 21" mit dem dringenden

hen beim erwihnten,
gefrédligen gelben Maul: Hier
mussen keine Pillen geschluckt,
sondern Strassen mittels eines Pin-
sels bemalt werden, wihrend euch
standig eine Horde Monster ver-
folgt. Das Spielfeld bleibt auch
nicht stets dasselbe, sondern wech-
selt nach jeder Stage, weist Briicken
und Unterfiihrungen auf und kann

setzen. Der einzige Unterschied
zwischen den Simple und Pro-
Spielmodi ist, dass euch das
Gliick in ersterem unverhltnis-
mafig hold ist und im Gegensatz
zum echten Casino praktisch nie

Mensch!

bankrott gehen lasst. Braucht kein

Aufruf, das Modul nicht zu echten
Gliicksspiel-zwecken zu miss-
brauchen. Wie dem auch sei,
geboten wird hier herzlich wenig:
Ihr kénnt einem einarmigen Ban-
diten zuschauen und eure virtuel-
le Kohle auf verschiedene Arten

£

zu jeder Screenseite ver-
lassen werden. Ab und
zu machen euch die
“Irkster” einen Strich
durch die Rechnung
und trampeln bds-
willig auf euren gera-

de colorierten Flachen
herum, die daraufhin nochmal
abgefahren werden miissen. Ziel ist
es natirlich, alles komplett einzu-
farben und im Notfall Monster auf
einer speziellen Strecke niederzu-
walzen, Hier hat das ansonsten
recht spafiige und kurzweilige
Gameplay auch einen nervigen

der nichts gedndert. Der Bild-
schirmausschnitt ist noch immer
viel zu klein, als dass strategischen
Vorgehen maglich wiren, vor
einem hohen Pass meditiert euer
ballfiihrender Spieler garantiert so
lange, bis die Kugel weggegriitscht
wird, und das Krifteverhaltnis der

Teams stimmt hinten und vorne
nicht: Selbst mit zugekauften Turbo-
Schuhen Ubersprintet die koreani-
sche Bauern-Truppe den argentini-
schen Wunderstiirmer noch mit
Leichtigkeit. KI dirft ihr von eurer
Truppe ebenfalls nicht erwarten —
nach einem Abstol ins Blaue
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“Heriaiier
Genre:

L R )

Haken: Wehrt ibr euch gegen die
Feinde, indem ihr sie a la Pac Man
killl, kommen sie prompt stdrker
und schneller zurlick. Das mag
vielleicht im 2-Player-Mode via
Link-Kabel ganz witzig sein, nicht
jedoch im Solo-Modus, wo man so
schon genug in Bedragnis ist. Trotz-
dem noch empfehlenswert.

| Hersteller: ADK M
‘Genre:  Geschickliohkelt 1
Linkfahigkeit: 2 |
Spnlchar MBIt |

+ I : |

I }

bemiiht sich niemand um
dem Ball. So wird dieser
Taschenfulballer schnell
zum Argernis und das
Erspielen der zahlreichen
Extras bald mangels Moti-
vation ad acta gelegt.

Hersteller:
Genre: .
) l.lwllﬂﬂlﬂ:
:_sﬁﬂﬂlﬂ“ ‘

i

SNK

s
 Splelspass:
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Nach unseren Erfahrungen mit diversen exoti-
schen Angel-, Tanz- und Gitarren-Controllern
haben wir weitere Schnipsel kurioser Bliiten der
japanischen Videospielkultur gesammelt, die wir
euch nun kompakt prasentieren wollen. Fazit: So
verriickt wie in Nippon geht’s spieletechnisch
nirgends zu! Viel SpaB beim Schmdkern!

Da sage noch einer, die Vidéospiclewelt in Japan treibe keine Bliens
Anstatt wie Gblich die Fangemeinde mit dem Soundirack auf den kom-
menden Release cines Top-Titels einzustimmen, organisierte Survival-
Horror-Spezialist Capeom anlisslich des Street Day von Bio Hazared 3
Last Fscape Resident Fvil 3 Nemesis, siche unseren Artikel S, 341 am
229, knapp einen Monat vorher (25.8.) in Zusammenarbeit mit Sule
puter ein abendliches Opchester-Konzert (siche Plakat), un das Ereignis
pebithrend zu zelebrieren. Die saftigen Preise (zwischen umgerechnet
V5 und 55 Mark) trugen Gbirigens mit zum Gruseletiekt des Ganzen bei.

I ——————Natio T
uter game —

-
Konami-Tumult =
Finen hésen Faux Pas leistete sich Konami Japan, als man 50,000 fans n;el;: ('-indS in chaog
am 26,8, 2u einem Tumier des GB-Spiels Legend ol the Y " ’Iokyn Dome |
Duelist teine: Million verkaulte Finheiten in der orsten [ . "I ] ; { "ﬁ.‘ e, g
W hed in die riesipge Sportarena Tokio Dome lud, denn die @ : y
Videospielbegeisterung der Japaner sollte man: einfach
nicht unterschitzen. Als die Taren um elt Uhr morgens
pedimet warden, stromten bereits 40000 (1) Kids mitihren
e aus allen Landesteilen ins Stadion, und  weitore
10,000 begehrten dreaussen noch Einlass, auch weil von
Seiten Konmais der Verkaut von steeng limitierten Game
Cands mit Charakteren aus den Spiel angekiindigt wur-
e, Aulprund der ungeheuren Menschenmassen geriet
die Situation schon bald ausser Kontrolle une Konami
entschloss sich um 2wei Uhr, das Event komplett abzu-
sagen = ein verhiingnisvoller Fehler, der zu einer Mas-
senhysterie fahrie. Die Katastrophenpolizei  musste
anriicken und wieder e Ordnung sorgen. Obwohl nur zwel Menschen ins
Krankenhaus eingeliefert werden mussten, wird sich Konami ‘autgrund man-
gelnder Sicherheitsvorkehrungen vor den Geselzeshiitern verantworten miis:

1 @,ﬁiﬁ?—:o
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Sturmfeuerzeuge) mit schénen Gravuren aus aktuellen und alte-
ren Top-Sellern wie Policenauts, fir die allerdings ganz tiefin die
Tasche gegriffen werden muss, Square ist hierauf besonders spe-
zialisiort und hietel derzeit ein auf nur 144 Einheiten hegrenztes
Racing Lagoon-Zippo mit (wir konnten die Nr. 121 ergattern, sie-
he Photo!l eingravierlem, stilisierten “R" und einigen coolen
Renntahrer-Sprichen fiir ca, 140 Mark sowie ein noch edleres
Final Fantasy VIIl-Zippa, das zusammen mit dem legenddren
Pistolenschwerl in einer schweren, gubeisernen Metalliliche

steckt ica, 255 Mark). Na, dann fréhliches Sammeln, Leute!

(ppos
r mhmﬂ.

Tekken-3-
Drink

In Nippon ist die Merchandising-
Industrie inzwischen in ganz ande- _
ren Sphiren angelangt, als das hier- i
zulande der Fall ist. Von unserem
Spaceworld-Trip (siche Messebe-
richt in der letzten VG) brachien
wir diese mysteridgse, in einem 120-
ml-Arancimittelflaschchen und mit - §
einem Aufdruck von Leoparden
kopt-Wiestler King versehene Flis-
sigkeit mit, Gertichten zutolpe soll
dieses Tixier eben jene Verwand
lung bewirken und keiner in der
Redaktion traute sich hisher,

zu kosten = nun, his zu

jenem Tag, als Cola
und O-Sall aus waren
und ToX einen Schluck
nahm. Fortan  sind
nachls immer marker-
schiitternde Raubtier-
Laute aus seinem

i
nun  verschlosse-
nen Biiro  zu
hivren,.. Wie soll P =
das  nur  endent g“g"“_j:‘/’}

Wird er je wicdor
normal? War er das

jemals? P,

=

Was passiert wohl, \ \
wenn man diesen
Drink zu sich nimmt?

Bei uns hal's auBer
ToX noch keiner
gewaaot...




\Was bei uns nur alle Jubeljahre einmal vorkommt Hetzi-
mals zum Launch des N6y, ist im Land von Big N, Somy
und Sewa Gang wund Gdbe. Bei den grossen Softs
wareketten liegen Zettelchen zum Mitnehmen aus, die
den exakten Release-Termin und die Anzahlung fiir
Rommende Kracher angeben (2.8, Bio Hazard 3 500
' Yen oder King of Fighters *99 4,000 Yen, siehe Foto), die
PS 134 - K3 dann an der Kasse zu entrichten sind. Sind die Vorbe-

=8 stell-Zettel aus, sinken die Chancen praktisch auf Null
am [D-Day ein Exemplar erhaschen zu kénnen.

Jumping Groove

Namco, eigentlich  hauptsachlich bekannt fir
spriose” Games wie Tekken, Ridee Racer, Point
Blank, Ace Combat & Ca. sprint nun auch endgul-
tig aut die verriickte und kuriose Spielewelle aut.
Neben diversen Prerderennen und Konami-Plagia-
ten (Guitar lam ist eine freche Kopie von Guitar
Freaks), versucht man's jetzt mit einer Art elektro-
nischem Seilhiipten! Richtig gehort: Beim
Jumping Groove-Automaten haltet ihr euch
an einer Stange fest und hipit ein- und
zweibeinig Gber blaue Streifen, die von
oben nach unten immer schneller
durchwandern, Zu lange in der Luit

r——

| r——
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Shirts

In Japan zeigt der Games-Enthusiast (alsol jeder ...)
auch auf der Stralie, was bei ihm derzeil angesagt
ist. T=Shirts in allen Formen und Varianten und zu
vielen Spielen sind relativ kostengtinstig (ca. 35
Mark) zu haben. Neben Resident Fvil und Final
Fantasy reizen coole Ridge Racer Type 4-Shirts
zum Kauf; Von den Logos zu allen Teams (2.8,
Awe, Terrazi und Assoluto, siehe Foto), Strecken
(z.B. Shooting Hoops! und dem R4-Emblem selbst
ist alles dabei, womit ihr hierzulande vor Kumpels
posen konnt,

bleiben oder danehenstellen guittient

das schlaue Gerdt fix mit einem Game

Over,  Dieses  Spielprinzip  durite

unmoglich fir zu Hause umzusetzen

sein, Schade eigentlich, denn Exotik-

Spiele-Freak Christian hatte schon sei-
ne Hipfer gealt!

SILF

N64-HORI-PAD

Zur Abwechslung mal keine Freak-
ware oder Sammlergoodies stellen
wir euch hier mit dem wirklich
selungenen N64-Pad von Hori vor,
Im Gegensatz zu den hiesigen Pad-
Anbietern hat man sich dort erst-
mals Cedanken tber das Klohige
Design gemacht und alle Funktio-
nen in einem kompakten Geheuse
untergebracht, Aus drei Griffen wur-
den zwei, so dass bei komplexen
Spielen wie Turok 2, in denen
sowohl Analogstick wie auch Steu-
vrkreuz (wird jetzt mit dem rechten
Daumen bedient) benutzt werden,
kein listiges Umgreifen mehr néitig
ist, Den aul der Rickseite angesie-
delten Z-Button findet man hier jetzt
als  doppelten  Shoulder-Button
nehen Lo und R, Auch sonst sind
Analogsticks und Buttons leichtgén-
gig und optimal zu errej-

chen und 2u bedicnen,

Fiir den  lapan-

B AL 2L AL cal

Im Tokio Disneyland (VG-Tip: Niemals am Wochenende hinge-
hen, sonst braucht ihr in der Schlange bei den Attraktionen ein
Fermglas, um bei Wartezeiten von 80+ Minuten cas Ende (iber-
haupt 2u sehen!) entdeckten wir unter dem Namen “Penny Arca-
de” eine nostalgische Spielhalle mit Automaten aus den 60er und
70¢r Jahren = lange Zeit vor Pong und Space Invaders. Da dutfte
2.8, ein Radrennen durch fleissiges Drehen an einer Kurbel (ech-
te Schwerstarbeit!) ausgefochten, in vorsintilutlichen Vorlauiern
der heatigen Lighgun-Shooter auf Tonscheiben geballert (siehe
. Foto), mittels Deuckluft Fusshall gespielt werden und vieles mehr
" q - zu ebenfalls nostalgischen Preisen von umgerechnel 10 bis 30
Yen (also ca. 17 his 50 Plennig), versteht sich. Fin in der Tat wit-

zige Abwechslung zu den heutigen Hi-Tech-Arcades,

R ..
Intelligentes Haustier

Nach Sonys vollig tiberteuertem AIBO-Htindchen hat PC-Engine-Erfin-
der NEC die nichste Uberraschung fiir den verspielten Japaner bereil.
Der ca. 8 Kilo schwere und 44 em grofe Mini-Robbie R100 beherrsc ht
ca. 300 japanische Sprachsamples, erkennt bis zu zehn Gesichter van

Familienmitgliedern, denen er dann auch postwendend Nachrichten Prais von' ca. adii _
zuflistert, und kann via Infrarot-Strahlen Computer und andere clekiri- 15 Mark ein ‘n' : ‘ L
sche Gerit bedienen, Wenn sich niemand um ihn kiimmert, pennt der sehr empieh- | i St

lenswertes
Jloypacl.

kleine Kerl und redet auch schon mal im Schlaf, Marktstart soll ca. 2000sein = bis
dahin sammelt man Meinungen und Vorschlige auf der Web-Page httpAvww.ine x.nec.co.piaobot/

——

",4%%%%@ 99




_ -

ig/helden aus Raccoon City sind
%/ zyriick! Etlebt eine weitere Episode der

/ legendédren Zombieschlacht - diesmal mit

Jill Valentine aus Teil 1 und dem hinterhal-
tigsten Gegner der Serie, dem nahezu
unhesiegharen
Nemesis!

he Horror's back in Town! Von

der dritten und entscheidenden
Schlacht gegen Umbrellas Zombie-
Armee kann man in Bio Hazard 3 Last
Escape (alias Resident Evil 3 Nemesis)
jedoch nicht sprechen. Dazu sind Cap-
com's Marketing-Strategen viel zu cle-
ver und wollen die Saga schlieflich
nicht vorschnell zu Ende gehen lassen.
Dieses Abenteuer spielt im Zeitraum
von 24 Stunden und nach den Ereignis-
sen im indizierten Vorganger. Es erzdhlt
die verzweifelten Versuche von Jill
Valentine, der Heldin aus Teil Eins, aus
der verseuchten Stadt Raccoon City zu
entkommen. Wie ihr auf den Screens-
hots erkennen kannt, haben die Desi-
gner im Gegensatz zu Dino Crisis (Echt-
zeitoptik) den Grafik-Stil der beiden
ersten Teile mit vorgerenderten Hinter-
griinden inklusive abruptem Wechsel
der Kameraperspektive beibehalten. In
puncto Details hat man sich jedoch
selbst tbertroffen: Jede einzelne Szene
ist ein kleines Kunstwerk und zeigt
gekonnt den Grad der Zerstorung in der
armen Stadt. Zersplitterte Autoscheiben,
abgerissene  Hydranten, verbeulte
Fahrrader, weghidngende Neonreklame-
schilder, allerlei herumliegender Krim-
skrams, total zerstorte Autowracks und
und und — es lohnt sich auf jeden Fall,
jede Einstellung erst ein paar Sekunden

BIBNAZARD:3)

LAST ESCAPE

System:
Name:

PlayStation

Bio Hazard 3
Last Escape

Survival Horror
Capcom

Genre:
Hersteller:

Geplanter Erschalnunpstermin
Frilhjahr 2000

34

auf sich wirken zu
lassen und zu
geniefsen, sofern

kein wilder Zom-
bie-Uberfall be-
vorsteht.

Zombie-
Fischiutter

Dank ausreichend

Munitionsvorral
(auf "Light” zumindest) besteht aber
auch da keine wirkliche Gefahr, selbst
wenn die vermoderten Gesellen zu acht
eine Barriere niederreilfen und auf euch
losstiirmen. Eine wesentlich groRere
Bedrohung stellt da schon der Unhold
im Ledermantel dar, der frappierend an
den unbesiegbaren Golem aus dem Vor-
ganger (Claire musste sich mit ihm her-
umschlagen, wisst ihr noch?) erinnert.
Dieses Biest namens Nemesis ist nam-
lich nahezu nicht aufzuhalten und ver-
folgt euch durch das ganze Spiel hin-

- A /1

Schnell raus aus der Tagkslella‘ hevor alles in
die Lufi fliegt, und das OI nicht vergessen!

1 GRS 99

Der erste Kontakt mit dem Golem Neme-
sis findet in sehr vertrautem Ambiente
statt — das RPD-Hauptquartier.

Die neue Licker-Mutation beweot sich auf
vier Beinen an der Wand wie eine Spinne.

Freund oder Feind? Umbrella-Sdldner
Carlos bei einer Unterredung mit Jill.

-

h

e
&P

durch. Dummerweise rennt er auch
noch wesentlich schneller, hat einen
Raketenwerfer und stellt euch selbst
durch Tiren hinweg nach (Ausnahme:
die Save-Rooms). Kurzzeitig aufhalten
lasst er sich nur z.B. mit einem kom-
pletten (1) Magazin Magnum-Béllern.
Erst wenn er zusammenbricht und lila
blutet (da kann doch was nicht stim-
men, schwitz!), habt ihr wieder fiir eine
Zeitlang Ruhe. Irgendwie muss dieses
Monster etwas gegen euch haben, mur-
melt es doch andauernd etwas von

Team-Action: Mit Uzi und Assault Rifle heizen
Jill und CGarlos dem Nemesis-Manster ein.




PREVIEW &

Selbst ist der Mann bzw. Jill: In Raccoon
City wird jetzt selbst gemixt, was die Muni-
tion angeht. Ihr findet allerorts verschiede-
ne Piilverchen der Sorten A, B und C (A
und B gemixt) und konnt daraus mit der
mitgelieferten Pressmaschine Nachschub
fiir eure Knarren herstellen. A ergibt nor-
male Pistolen-Rounds, B Shotgun-Shells
und'C Granaten. Kombiniert lassen sich
natiirlich auch Feuer-, Séure- und Eispa-
tronen herstellen. Fiir die heifbegehrten
und durchschlagenden Magnum-Patronen
braucht ihr allerdings drei (1) C-Rationen.

Was war das fiir ein Gerdusch? Springt da
ein Hund aus dem brennenden Raum?

S.T.A.R.S. (eure ehemalige Elite-Einheit)
~ fiir Spannung ist also gesorgt. Aber
auch die anderen Gegner sind
nicht aus Pappe und von Survi-
val-Horror-Mastermind  Shinji
Mikami gekonnt in Szene
gesetzt. Die hinterhiltigen
Hunde Gberfallen euch auch
dann, wenn ihr es tberhaupt
nicht erwartet (springen z.B.
unvermittelt aus einer Feuer-
wand). Auch andere gute alte
Bekannte und neue Labor-
Kreationen wie die Raben,
neue  Licker-Mutationen
(jetzt irgendwie als Kreu-
zung zwischen Spinne und
Mensch — widerlich), Hun-
ter, Wiirmer, Spinnen und

Ein typisches Resi-Austausch-Puzzle: Nehmt
das Buch und fragt es ... Geheimnis, hehe!

Schlangen treiben euch in Panik an den
Rand eures Sessels. Thema Gameplay:
Das Grundprinzip blieb natiirlich unan-
getastet, so dass alle Fans sich sofort
heimisch fiihlen werden.

What’s New?

Es gibt aber auch eine Handvoll Neu-
heiten. Erstens dirft ihr nun nicht nur
eure Krauter (wieder die guten alten
griinen, roten und blauen), sondern
auch die Munition fiir eure zahl-
reichen Knarren selbst zusam-
menmischen (Details siehe
Kasten). Auch das Quick-
Time-Decision-System  aus
Dino Crisis wurde integriert:
In  besonders brenzligen
Situationen kann nun zwi-
schen zwei Maglichkeiten
gewdhlt werden, was in der
japanischen Version (engli-
sche Sprachausgabe, japa-
nische Texte) leider einem
Ratespiel gleichkommt. Bei-
spiel: Der Baden unter euch
stlirzt ein, ihr haltet euch am
Rand fest und eine Eisenkiste
rutscht auf euch zu — runter-
fallen lassen oder hochzie-
hen? Oder Nemesis hat Jill
wieder einmal lokalisert -
kimpfen oder in die unbe-
kannte Roéhre fliichten? Ein paar
Moves hat Jill inzwischen ebenfalls
gelernt: So sind schnelle 180-Grad-Dre-
hungen und geschickte Ausweich-
manover und Schubser mit den L/R-But-
tons jetzt kein Problem mehr. Um euch
all die Moglichkeiten auch visuell nahe-
zulegen, gibt's kleine Tutorial Movies,
die euch in die Geheimnisse des Survi-
val Horror einweihen. Wart ihr z.B.
selbst auf die Idee gekommen, auf
Fisser oder Gasréhren zu schiefien
und so die Horden von Untoten mit
einem gezielten Schuss aufzuhalten?
So ganz auf sich allein gestellt ist das
arme Madel nun aber auch wieder
nicht.

Umbrella-Sdldner

Nach ein bis zwei Stunden Spiel-
g . zeit trefft ihr auf den stidamerikani-
schen Séldner Carlos Oliveira von

Auch gegen ganze Heerscharen von Zombies
seid ihr mit der MG locker gefeit.

11@&5&39{

UBCS, der euch tatkrif-
tig bei Bosskampfen
zur Seite steht, den ein
oder anderen Tip
gibt, und der spéter
im Spiel auch gesteu-

ert werden kann.
Aulerdem werdet ihr
noch dem, was von
der UBCS-Einheit
tbrig geblieben st
(zwei mit russischem
Akzent sprechende Typen
und ein Schwerverletzter),

Gefangen! Entweder ihr steckt das Item wieder an seinen
Platz zuriick oder ihr kommt hier nicht mehr raus.

- Der Kult um die Serie will natiirlich ausgenutzt werden. Verschiedene
japanische Hersteller bieten allerlei Krimskrams rund um die RPD- (Rac-

! coon Police Department) und UBCS (Umbrella Biohazard Countermeasu- |
re Service) an. Von T-Shirts, Jacken, Zippos, Figuren, Gaspistolen und

; sogar Snowboards, Uhren und Winteroutfit (siehe Bilder) ist alles dabei,
was das Fan-Herz begehrt. Interessierte sollten deshalb unbedingt bei

http://www.phantom-tokyo.co.jp/ und http://www.tomuizu.co.jp/ vorbei-
I

| surfen.
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Splatter-Comics

4 Mittlerweile sind die aus dem englischen {ibersetzten Resident-Evil-Comics unter dem Label Gamix auch bei uns
erschienen (insgesamt bisher drei Hefte, das letzte erschien am 29.9) Erzihit werden sowohl die Stories der Spiele
als auch frei erfundene (Auswirkung des T-Virus in ginem Zoo, Barrys Besuch beim Psychiater, Absturz eines
Umbrella-Flugzeugs auf einer Insel ete,). Wer allerdings 2. B. den indizierten zweiten Teil nicht kennt, wird durch die
arg komprimierte Darstellung auf lediglich 20 en eher verwirrt als unterhalten. Die zeichnerische Qualitat geht in
Ordnung, die inhaltlich an den Haaren herbeigezogenen Geschichten dageaen nicht. Auerdem sind auch noch
diverse Stellen (Einschlag von Feuerloschern und Tabletts in der Zombie-Visage) zensiert und mit schwarzen Balken
versehen. Ausgabe 5 enthalt zudem Previews zu allen Horror-S
die jedoch niemand braucht, der die VG liest, Fazit; Nur liir absolute
Freaks, die ftir mittelméBige und kurze Ware (42 Seiten Comic) bereit

Wie kommi man an den
Feuerwehrschlauch, um
den brennenden Zugang
zum Umbrella-Muniti-
onsdepot (unten) zu
lischen? Da ist das Teil
(mitte) — aber es klemmt!
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sind, 8 Mark hinzulegen.

tiber den Weg
laufen. Dass der
Kommandant
(Wesker, ick hor
dir trappsen... )
nicht mit offenen
Karten spielt, st
schnell offensichtlich.
Die pgenauen Ver-
strickungen des Plots
werden wir euch
aber an dieser Stelle
natlirlich nicht auf
die Nase binden. Bis
ihr jedoch zum obli-
gatorischen  Che-
mie-Labor-Areal
kommt, werdet ihr einige Kilometer in
Raccoon City zuriickge-legt haben.
Nachdem die ersten Zombie-Horden
aufs Kreuz gelegt wurden, erwartet euch
ein eindrucksvolles Déja-Vu-Erlebnis:
Ihr diirft das in allen Winkeln und Ecken
bekannte Polizeirevier aus dem Prequel
noch einmal besuchen — allerdings mit
deutlich eingeschranktem Bewegungs-
spielraum ~ ca. zwei Drittel aller Tiiren
und Ginge sind vernagelt. Das ist,
nebenbei bemerkt (und mit der kom-
pletten Story im Hinterkopf), eigentlich
dulerst komisch — wer bitteschon raumt

Legt ihr auf strate-
gisch in der Stadt
plazierle Fasser
und Bomben an,
lassen sich ganze
Rudel von Untoten
mit nur einem
Schuss bequem
auslischen. Funk-
tioniert allerdings
nur bei langsamen
Kreaturen.

denn die ganzen Barrieren fiir den
Auftritt von Leon und Claire 24
Stunden spdter wieder frei, hmm?

Verzwickie Puzzles

Zu Beginn wird euer Bewegungs-
spielraum im Stadtchen relativ
wenig beschrinkt, doch das dndert
sich schon bald durch die klassi-
schen, erneut genialen Capcom- |
Survival-Horror-Puzzles. Was
macht ihr wohl, wenn endlich die
heiRersehnte Kurbel fiir die ver-
schlossene Garagentiir gefunden
wurde und bei der Anwendung plotz-
lich abbrichtt Wie zum Teufel
kommt man an die Betriebszutaten
(zwei verschiedene Ole, Kabel
und Ziinder fiir die Bahn zur Flucht
aus der Flammenhdlle). Was hat es
mit den beiden Edelsteinen auf sich?
Fragen iiber Fragen, die in der japani-
schen Version durch Text-Hieroglyphen
nicht unbedingt einfacher werden, aber
durch hartnickiges Probieren durchaus
zu ldsen sind. Ein Tip fiir alle Verzwei-
felten: Probiert doch als Passwort fiir
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das Umbrella-Waffendepot mal das
aus, was ihr seht, wenn ihr mit der
Fernbedienung den Fernseher an der
Zimmerdecke aktiviert. Uber das
Sound-Ritsel im Glockenturm verra-
ten wir aber noch nichts. Zum
Umbhertragen von Items stehen euch
diesmal auf “Light” zehn Slots und
auf "Heavy” deren acht zur Verfi-
gung. Allerdings méchten wir Neme-
sis zundchst nicht mit nur einem
Pistélchen gegeniibertreten!

Bonus-Game

Capcom wire nicht Capcom,
wenn nach dem Durchspielen
nicht ein reizvolles Bonus-Spiel-
chen zur Verfiigung stiinde. In
"Mercenaries: Operation Mad
Jackal” kénnt ihr alle Soldner
(Carlos, Mikhail und Nicholai)
\ von UBCS spielen und miisst
\ euch vom Flammen-Inferno
v\ rund um die Bahn-Station in
\ s
,-\_}_- zwei Minuten zum Start des
' Spiels durchkdmpfen. Die
Besonderheit: Fiir das Killen
von Zombies und Monstern
/" bekommt ihr Zeitboni (z.B. sechs
Sekunden fiir Hunter X, eine
Sekunde fiir eine Kridhe oder sogar
10 Sekunden, wenn Nemesis zu
Baden geht). Schafft ihr es, gibt’s
Cash auf die Hand, das ihr in
durchschlagende Knarren fiir das
eigentliche Spiel ummiinzen dirft. Die
MG kostet 2.000 Dollar, die Gatling
Gun 3.000, der Raketenwerfer 4.000
und unbegrenze Munition fiir alle
SchieBeisen 10.000. Die Jagdsaison ist
also erdffnet.

e
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Das Waffenarsenal

Intros & FMVs

dat . | i Erneut von absoluter Top-Qualitdt sind das Intro und

GhE ' die zahlreichen In-Game-Renderfilmchen. Einge-
[ Pistolel Wtw | : stimmt werdet ihr vom verzweifelten Kampf der RPD-
n gleich doppelt soviel SpaR. Spater gesellen sich auch diverse Variationan ! Einheiten und des UBCS (Katastrophen-Séldner-Kom-
ar, ein Raketen- sowie ein Minenwerfer zu eurem Arsenal, Als Secrat | mandao der Gen-Mischer von Umbrella) gegen die
Iso kein l#stiges Betduben a la Dino Crisis mehr - in Bio Hazard 3wird . Zombie-Ubermacht mit Strassensperren, Sperrfeuer
‘Wahnsinnige diirfen natiirlich nach wie vor mit dem Messer auf die Pirsch ge _ i und Handgranaten — very cool! Im Spiel selbst wird

u.a. der fiese Nemesis vorgestellt, die Detonation der
Tankstelle eindrucksvoll beleuchtet und der Zombie-
Uberfall auf die Umbrella-Apotheke und der Abschuss
des Rettungs-Helis aus allen Blickwinkeln gezeigt.

';ﬁhu_!gun-der Custom Shotgun - Magnum- die . Granatwerfer fiir |
Zombieschreck hautallesum  lefzte Retfung  2.B. Feuer, Séure

Dank detaillierter Karten ver-
lduft sich so schnell keiner.
Unten: Funkspruch im R.P.D.

Immer auf Nummer sicher gehen: Auch ein scheinbar lebloser
Zombie im Abwasserkanal kann schnell zubeiBen ...

BPjS  be-

i i kanntlich ga

Die deutsche Version ... AR

nicht. Einige

.. wird sich grundlegend von der hier Zeit solltet
unter die Lupe genommenen japani- ihr euch auch auf mit Sicherheit noch

schen Variante unterscheiden. Alleine gedulden — bis zum Friihjahr wird es auf
schon das eben besprochene Bonus- jeden Fall noch dauern. Es lohnt sich
Game wird so keinesfalls seinen Weg in  aber auf jeden Fall, denn alle Resident
den PAL-Code finden. Vielleicht wird’s  Evil-Fans kommen an diesem Teil ein-
ganz weggelassen oder insofern abge- fach nicht vorbei, obwohl eigentlich
wandelt, dass ihr fiir geschicktes Aus- nichts bahnbrechend Revolutionires
weichen oder Davonlaufen wertvolle geboten wird. Wir sind jedenfalls schon

Bonuszeit bekommt. Auch im eigentli- mal auf die ndchste Episode (Resident
chen Spiel diirfte an einigen Stellen her-  Evil: Code Veronica auf — Dreamcast)
umgeschnipselt werden, denn Blut- gespannt, das ja nun doch erst nichstes
fontdnen und kopflose Zombies mag die  Jahr kommen soll. rk

I

Ha - endlich bekommen wir die Tiir ... oder hitten wir vielleicht doch Der abgebrochene Stumpf ldsst sich
mit der Kurbel auf ... nicht die rostige nehmen sollen? mit dem Werkzeug weiterdrehen.

BES
. CBlES 37




Jetzt, wo Spyro Gnasty Gnorc auf die
Bretter geschickt und alle seine Dra-
chenkollegen befreit hat, ist es ruhig
geworden im Drachenland. Doch das
ist Spyro gar nicht so unrecht, hat er
doch endlich mal Zeit, dem tristen
Regenwetter in seinem Land zu
entfliehen und am Drachenstrand
ein wenig zu relaxen.

och anscheinend

will  eine  hohere
Macht dem niedli-
chen Schuppentier keine
Ruhe génnen. Auf seinem
Weg durch das Portal, das nor-
malerweise nach Dragon Shores
fiihren sollte, wird er durch 4
einen dummen Zufall in das £
ferne Land Avalar gebeamt.
Dort  angekommen,
erfahrt er, dass der
bése Ripto gar fiirchterlich wiitet und
das Land zerstoren will. Nun liegt es an
Spyro, dem Bosen Einhalt zu gebieten
und fiir Friede, Freude, Eierkuchen zu
sorgen — schon wieder.
Doch Spyro 2: Gateway to Glimmer soll
kein simples Sequel darstellen, sondern
ein komplett neues Spielfeld fiir den
beliebten Hauptcharakter bieten. Natiir-
lich wird alles schéner und besser — die
sich nach einigen Spielstunden einstel-
lende Eintonigkeit des ersten Teils wird
dank groferer Missionsvielfalt und diffe-
renzierterer Levelgrafik hier nicht mehr
so schnell auftauchen. Und tatsdchlich
konnten wir in unserem Testspiel schon
einige vielversprechende Anderungen
ausmachen. Gleich geblieben ist zum
Gliick die schon im Prequel sehr gute
Steuerung: Nach wie vor versengt Spyro
mit seinem Feueratem nahende Gegner
oder rennt sie mit seiner Ramm-attacke

Spyro 2

PlayStation

Spyro 2: Gateway
to Glimmer

30 Jump'n-Run
Sony

System;
Name:

Genre:
Herstaller:

Geplanter Erscheinungsiermin
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% in Grund und Boden.
Auch das Gleiten mit
seinen Stummelflii-
geln hat das
Schuppen-
ol tier nicht
verlernt. Zu Spielbeginn
werdet ihr von dem Tiger Hunter in eini-
gen Priifungen langsam in die Finessen
der Steuerung eingefiihrt. Diesmal liegt
der Schliissel zum Erfolg nicht im Zer-
stren verstreuter Drachenstatuen, son-
dern im Auffinden von magischen Talis-
manen, die euch am Ende die Kraft ver-
leihen, euch Ripto entgegenzustellen.
Bei euren Streifziigen durch die Lande,
die ihr vom Zentrum “Summer Forest”
aus durch Warp-Portale erreicht, solltet
ihr auch immer ein Auge auf die herum-
liegenden Diamanten haben. Mit einer
gewissen Anzahl dieser Edelsteine
ersteht ihr namlich bei einem schlitz-
ohrigen Kaufmann neue Fahigkeiten wie
Tauchen oder Klettern. In den einzelnen
Leveln sind immer eine Haupt- und eine
Sekundarmission zu erfiillen, die aus
zum Teil happigen Ritseln bestehen
werden. So bitten euch z.B. die Ménche
Higuo

s 99

Diters trefit inr auf die Fee Zoe, die beim
Vorbeilaufen fiir einen Autosave sorgl.

Den fiesen Enten am Strand miisst ihr erst
den Schwimmreifen wegbrennen, bevor
ihr sie verletzen kinnt.

Nur die Schildkrite kann das Tor dfinen:
Kleinere Rilsel lockern das Gameplay auf.

im buddhistisch angehauchten Colos-
sus, einen Yeti zu besiegen, der ihre
Abtei in tausend Stlicke zu zerstoren
droht. Als Sekunddraufgabe wollen noch
zehn Statuen, in denen sich ein boser
Geist aufhlt, gefunden und angebrut-
zelt werden. In den ersten zwei Dritteln
des Games wird es ausreichen, sich nur
auf die Hauptaufgaben zu beschranken,
erst dann ist ein weiteres Vorankommen
nur mit schon gelosten Secondary-Tasks
moglich. Hierfiir kénnt ihr natiirlich
jeden bereits besuchten Level noch ein-
mal aufsuchen. Die musikalische Seite
betreut (wie auch im Prequel) wieder
Steward Copeland, ehemaliger Drum-
mer der Band “The Police”. Wir dirfen
uns sicher auf einige Ohrwurm-Rhyth-
men freuen. Die groBartige Grafikengi-
ne des ersten Teils wurde noch ein
wenig getuned und bietet euch wieder
feine Texturen, Wassereffekte und eine
perfekte Weitsicht. Wie es Gameplay-
technisch aussieht, wird erst ein Test zei-
gen, jedoch hinterlieR unser Probespiel
einen sehr positiven Eindruck, der uns
auf einen weiteren Uberflieger aus dem
Hause Insomniac hoffen |dsst. cd
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W PREVIEW

Na also - jetzt haben wir den Salat!
Da iiberlasst man als frischge-
backener Space-Vergniigungspark-
Besitzer nur einen Abend seinem
Robot-Helfer die Kontrolle, weil
man selber auf die Einweihungsfete

gehen will, und schon lauft nach weni-
gen Minuten alles drunter und driiber,

weil dieser doofe
Blechtrottel ein-
fach gar nichis
checkt!

Nindendo 64

Rockat:
Robot on Wheels

Genre: 30 Jump'n-Aun
Hersteller:  Libi Soft

System:
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ber hallo! So kénnen wir das

jetzt aber nicht stehen lassen —
der arme Rocket kann doch gar nichts
fur diese tible Misere. Schuld an allem
ist der fiese Biber JoJo (oder was fiir ein
Viech das auch immer sein mag), der
nicht so ganz gliicklich mit seiner Rolle
als zweite Geige ist. Star des Vergnii-
gungsparks ist namlich Whoopie das
Walross, und das macht JoJo ganz schén
neidisch. Also hat er beschlossen, in
einem unbeobachteten Moment Whoo-
pie zu Walrus-nappen und sich im Park
zu verschanzen. Damit das ganze
Durcheinander nicht auffallt und Rocket
womaglich in seine blechernen Einzel-
teile zerlegt wird, beschlieft er, die
Sache auf seine Weise zu regeln und
startet eine Befreiungsaktion quer durch
die verschiedensten Themengebiete des
Vergniigungsviertels, lhr greift natiirlich
dem sympathischen Helden hilfreich
unter die Dioden und steuert Rocket aus
der Third-Person-Perspektive durch die
verzwickten Level. Dies gestaltet sich
gar nicht mal so einfach, da Rocket
weder iiber Arme noch Beine verfiigt -
wie der Titel schon vermuten lasst, rollt
Robo wie auf einem Einrad auf eben
einem Rad dahin. Bemerkbar macht sich
diese Beinlosigkeit vor allem auf schrd-
gen Ebenen, bei denen stindiges Gegen-
lenken natig ist, damit Rocket nicht nach
unten rollt. Hier ist uns die “Fahrphysik”
sehr angenehm aufgefallen. Jedoch
bewegt sich die Konservendose nicht
nur auf ihrem eigenen Profil fort, son-

dern greift gerne mal
auch auf andere Vehikel
zuriick. Ob ihr nun in
einem Hot-Dog-Strand-
Buggy heille Verfol-
gungsjagden mit anderen
Buggys initiiert, mit
einem Ladekran tonnen-
schwere Stahlkisten ver-
schiebt oder mit einem
Farbmunition ver-
schiefenden Hoverbike einen ganzen
Level neu einfarbt — Rocket ist in dieser
Hinsicht nicht wahlerisch. Sogar ein
stifer Mechano-Schwertfisch |adt zu
ausgiebigen Tauchfahrten ein. Somit
wadre also der Nachteil der fehlenden
Fiike bei weitem aufgehoben, aber wie
sieht es nun mit der Interaktion mit der
Umgebung aus — wo Rocket doch auch
tiber keine Arme verfligt? Nun, dazu
benutzt der gewiefte Roboter einfach
eine Art Traktorstrahl, mithilfe dessen er
sich an bestimmten Stellen festhalten
oder Feinde und Gegenstinde aufheben
und transportieren kann. Im weiteren
Spielverlauf implementiert der Mechani-
ker Tinker in Gegenleistung fiir soge-
nannte Tinker-Tokens (200 davon sind in
jedem Level versteckt) so nette Gim-
micks wie Sprungdisen oder einen Eis-
strahler, der Gegner einfriert oder Eis-
schollen auf dem Wasser bildet. Die ein-
zelnen Stages sind extrem knifflig desi-
gnt und fordern mit schwierigen Sprung-
passagen und heftigen Ratseln euer
Durchhaltevermagen. Um auch jede der
in den Leveln versteckten Eintrittskar-
ten (sind notig, um weitere Levelportale
zu offen) aufzustobern, ist schon eine
gehorige Portion Grips und vor allem

wigza
i
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Erst wenn ihr die sieben in jedem Level versteck-
{en Maschinenteile findet, offnet sich eine neue

Passage (wie hier zu sehen der Mega-Dino).

Ist er nicht siiB? Mit diesem Schwertfisch kdnni
ihr euch auch unter Wasser frei bewegen.

Extremely funny: Mit dem Hoverbike farbt ihr
den Level nach Belieben ein.

viel Ausprobieren vonndten. Uns hat's
jedenfalls schon ziemlich begeistert.
Lediglich die noch sehr miese Kame-
raftihrung, die euch immer wieder vor
schwere Probleme stellt und des ofteren
millimetergenaue Spriinge zu einem rei-
nen Gliicksspiel macht, muss noch tiber-
arbeitet werden. Uber den Sound kén-
nen wir euch leider noch nichts berich-
ten, da dieser in der Preview-Version
noch nicht integriert war — wir rechnen
halt mit einer passenden Vergniigungs-
park-Musik. Nachste Ausgabe prasentie-
ren wir euch einen genauen Test zu die-
sem ungewohnlichen Jump'n-Run.  ed

Build your own rollercoaster: Mit wenigem
Tastendriicken kreier! ihr diese Achterbahn
und probierl sie dann auch gleich selbst aus.
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crete Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das Abspielen von Importen —
OHNE einen Chip einléten zu missen. Stecken sie das Modul einfach in den w@ EE
Erweiterungsslot der Playstation und schon kann es losgehen. Weiterhin ist ein

komplettes Schummelmodul enthalten. Im Modul sind bereits deutsche Codes vorab
gespeichert (z. b. Metal Gear Solid, Tomb Raider 3 usw.). Selbstversténdlich ist das

kam!:llerle Meni in Deutsch.
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menschliche Mitspieler waren hlsher
eine unangefochtene Domane der PC-
Fraktion. Schneller Internetanschluss
und fixe 3D-Karte vorausgesetzt. Nun
versucht Acclaim mit Turok Rage
Wars, den Funken auch auf die
Konsolen-Gemeinde iiberspringen zu

lassen.

Ganre:

NE4

Turok — Legendén
a5 venorengn Landes

Ego Shooter

Hersteller:  Acclaim

Geplanter Erscheinungsterming
3. Quartal 1999
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w:a'hrend in Turok 2 und dem
mittlerweile nicht mehr erhaltli-
chen 007-Spektakel der Multiplayer-
Modus eher als Bonus-Beigabe zu verste-
hen war, geht Acclaim nun einen vollig
anderen Weg. Statt auf eine kontinuierli-
che Story zu bauen, ist das erkldrte Ziel,
in den verschiedenen Kampfarenen mog-
lichst viele “Frags” (Abschiisse) zu erzie-
len. Damit das Ganze jedoch nicht lang-
weilig wird, wurde besonderes Augen-
merk auf ein ausgewogenes Kréfteverhilt-
nis und fordernde Levelarchitektur gelegt.
So kénnt ihr jeden der anfangs vier und
im fortschreitenden Verlauf des Games
17 Kampfer nach personlicher Priferenz
mit martialischen Waffen ausstatten. Und
allein derer gibt es mehr als genug.
Neben den bereits aus Turok 2 bekann-
ten Vernichtungsutensillien stehen euch
nun acht vollig neue Waffen zur Verfi-
gung. So konnt Ihr z.B. einen Gegner mit
einer zuvor ausgelegten Teleporter-Mine
in einen vernichtenden Lavasee verfrach-
ten oder mit dem “Inflator” im wahrsten

Hier kinnt Ihr das etwas gewdhnungshediirftige
Waften-Menii sehen.

Sinne des Wortes aufblasen und aufbla-

sen und......Boom! Wie ihr seht, sind der
Fantasie keine Grenzen gesetzt, insbe-
sondere da sich die Waffen z.T. unterein-
ander kombinieren lassen und durch
Betitigen des zweiten Trigger-Buttons
sekunddre Funktionen wie Mehrfach-
schiisse preisgeben. Doch nicht nur eige-
ne Vorlieben sollten bei der Waffenwahl
entscheidend sein. Je nach Level und
Gegnern bieten manche Waffen beson-
dere Vorteile, wihrend andere sich
schnell als nutzlos erweisen.

Gut, hort sich ja alles toll an und macht
mit ein paar Kumpels bestimmt auch
richtig Spals. Nur was, wenn ihr euch auf
der letzten Party mal wieder so richtig
daneben benommen habt und euch kei-
ner mehr kennen méchte?

Nun, fir diesen Fall hat Acclaim freundli-
cherweise auch an die aus der Gesell-
schaft Verstolenen gedacht, und einige
fiese Bots ins Spiel eingebaut. Fir alle
unter euch, die damit nichts anfangen
kénnen, hier eine kurze Erkdrung: Bots

Warhammer gegen Wumme. Wer da wohl den

Kiirzeren zieht?

1 GRbeS 99

Dieser finstere Geselle wird sein Leben
gleich zugunsten meines Frag-Kontos aus-
hauchen.

Die griiBe der Level ist genau richtig
geraten. Man trampell sich weder perma-
nent auf die Fiile, noch rennt man minu-
tenlang vdllig alleine herum.

Daran kinnen auch die besten Program-
mierer nichts andern. Im 4-Player-Split-
screen- Modus ist ein groBer Fernseher
ein absolutes Muss.

ED BY PLAYER

sind mehr oder minder intelligente Mit-
spieler, die von eurer Konsole gesteuert
werden und sowohl als Gegner als auch
als Teammitglieder fungieren kénnen. Im
Idealfall ist die KI dieser virtuellen Kum-
pels so gut, dass sich im Eifer des
Gefechts keine Unterschiede zu mensch-
lichen Kontrahenten ausmachen lassen.
Gerade in diesem Bereich hat sich
Acclaim viel vorgenommen und versi-
cherte uns, dalb die bislang noch etwas
simpel agierenden Bots bis zur finalen
Version mit allen Wassern
gewaschen sein sollen.

Ansonsten merkt man dem
Game sehr positiv an, dass
es auf einer bereits existen-
ten Engine (T2) basiert und
den Entwicklern dadurch
mehr Zeit fiir das Game-
play blieb. Aber auch die
Grafik-Engine wurde ver-
bessert und soll nun im
Single-Player-Modus  mit
30 fps und im Multi-Player-
Modus immerhin mit kon-
stanten 25 fps laufen. ab
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Es ist wohl Passion fiir erfolgreiche
Jump’n-Run-Helden, sich neben

ihrem Haupteinsatzgebiet auch auf
anderen Genres auszutoben. Wo

Mario nun schon nahezu jedes Genre zumin-
dest einmal besucht hat und auch Donkey Kong
einen gelungenen Abstecher ins Fun-Racer-

Lager hinter sich hat, ist nun auch die .

Zeit fiir Crash gekommen, die ausgetre-
tenen Jump’n-Run-Pfade zu verlassen.

Jetzt wird gefraggt: Der
Battle-Mode sorgt fiir Mul-
tiplayerfun.

PlayStation

Crash Team Racing
Fun Racer
Hersteller:  Sony

Geplanter Ersehelningstermin

November

ach nunmehr drei

hiipflastigen Auftritten
auf der PlayStation macht
Crash einmal Pause vom har-
ten Jump’n-Run-Alltag und
klemmt sich mit seinen Kolle-
gen hinters Steuer spritziger
Cart-Flitzer. Konkurrenz fiir
Speed Freaks oder doch nur ein
lauer Mario Kart-Klon? Wir tip-
pen doch eher auf ersteres. Schon auf der
E3 konnte Crash Team Racing begeistern
und bestitigt in der nun vorliegenden
Preview-Version unsere ersten positiven
Eindriicke.
Naughty Dog bewies ja schon mit den
Waverace- und Biker-Einlagen in Crash
Warped, dem dritten Teil der Serie, dass
sie ein gutes Hindchen fiir spalbige Ren-
nen haben. Sobald wir die ersten Runden
in den Carts gedreht hatten, wurden
sofort Erinnerungen an gute alte Mario
Kart und Diddy Kong Racing Tage in uns
hervorgerufen. In der Tat erinnert Crash
Team Racing frappierend an diese zwei
Referenztitel. Neben den sich eigentlich
selbst erkldrenden Spielmodi Time Trial,
Arcade, Vs. und Battle, in dem ihr mit bis
zu drei Kumpels um die Wette dust, ist es
var allem der Adventure Mode, der fiir
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lang anhaltenden Single-
Player-Spielspalk sorgen soll. Der
verriickte Wissenschaftler Nitrous Oxide
(was (ibrigens fiir Lachgas steht) ist zu
dem Schluss gekommen, dass nur
schnell sein nicht schnell genug ist. Nun
will er die Welt so extrem beschleunigen,
bis sie das Ende der Zeit erreicht. Klingt
komisch¢ Na, auch egal — jedenfalls
haben Crash und seine Freunde etwas
gegen diesen Plan einzuwenden und
machen sich auf, die Lachnummer und
seine Schergen in einem Kart-Duell zu
besiegen. Wie bei DKR fahrt ihr im
Adventure-Mode auf einer Art Oberwell
von einem Levelportal zum néchsten,
spatere Rennen werden klarerweise erst
durch Gewinnen der vorhergehenden
freigeschalten. Auch das eigentliche
Renngeschehen gestaltet sich nahezu
identisch zu den beiden Referenztiteln.
Mit dem Analogstick werden die Rennpi-
loten gesteuert, je ein Button ist fiir Gas,

e

99

Habt ihr in einem Kurs gewonnen, ist sel-
biger noch zweimal mit unterschiedlichen
Vorgaben zu befahren.

Grafik und Streckendesign kinnen schon
jetzl iiberzeugen.

Im 2P-Racing-Mode geht es nicht um
Frags, sondern um das schnellste Rennen.

Bremse und Extrawaffeneinsatz
reserviert. Extrawaffeneinsatz? Ja
klar, was wire ein Fun-Racer
ohne spalbige Items, die beim
Gegner flir Verwirrung sorgen? So ste-
hen euch neben Homing Missiles oder
Olpfiitzen auch Turboboost oder Schilde
zur Verftigung, Alle Extras erhaltet ihr
durch Uberfahren der bekannten Holzki-
sten, die manchmal auch Apfel enthal-
ten, wodurch euer Kart schneller wird.
Mit den L und R-Shoulderbuttons springt
das Gefdahrt kurz in die Luft, um dann
einen gewaltigen Powerslide hinzule-
gen. Die Steuerung wurde quasi eins zu
eins von den Vorbildern tibernommen.
Auch die meisten Charaktereigenschaf-
ten sind bestens bekannt und bieten mit
der wendigen Coco oder dem behibigen
Tiny (das Pendant zu Bowser oder Don-
key Kong) fir jeden Fahrstil etwas. CTR
mag zwar eine Kopie grolser Vorbilder
sein, kann jedoch unserer Meinung nach
in jedem Punkt (Steuerung, Fun) mithal-
ten und toppt die beiden oben genann-
ten Games in Streckendesign und Grafik.
Speed Freaks, zieh dich warm an — jetzt
kommt die Zeit fiir Crash. cd
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Dreamcast

Bereits der erste Teil dieser Outlaw-
StraBenkdampfe setzte sowohl auf
der PlayStation wie auch auf dem
N64 neue Malstabe. Mit der in Bal-
de fiir DC, N64 und PS erscheinen-

den Fortsetzung mdchte Aktivision nun an
die Erfolge ankniipfen.

Die Level sind jeweils ver-
schiedenen Themen zuge-
ordnet. Hier seht ihr die
Docks (PS).

System: PS/NG4/DC

Name: Vigilante 8
2nd Offense

Genre: Fun-Racer

Hersteller:  Activision

Drittes Quartal 1999

b sich die Entwickler da ein

wenig von Star Wars: The Phan-
tom Menace beeinflussen liefen?
Anders ldsst sich fast nicht erkldren, dass
der zweite Teil thematisch noch vor dem
ersten angesiedelt ist. Denn laut der Hin-
tergrundgeschichte hat sich die Coyo-
ten-Gang mit Hilfe einer Zeitmaschine
in die Vergangenheit verfrachten lassen,
um ihren Erzfeinden, den Vigilantes
noch vor dem Aufkommen des Konflikts
aus dem ersten Teil das Lebenslicht aus-
zublasen. Im eigentlichen Spielverlauf
macht sich diese Verdnderung jedoch
kaum bemerkbar, Denn nach wie vor
besteht das Gameplay in erster Linie aus
nervenaufreibenden Feuergefechten
und waghalsigen Ramm-Mandévern,
Man merkt dem Game deutlich an, dass

Spektakuldre Extra-Waffen diirfen natiirlich
nicht fehlen (PS).

11

die Entwickler wversucht
haben, den Flair des
erfolgreichen Originals
beizubehalten und nur
im Detail Verinderungen
vornahmen,

So wurde die Grafik
einer ansehnlichen Ver-
jlingungskur unterzogen
und sieht bereits in unse-
rer noch sehr frithen Pre-
view-Version deutlich
scharfer und detaillierter
aus, Dartber hinaus wurden zusétzliche
Effekte wie leuchtende Bremslichter,
realistische Abgaswolken, Wassereffekte
und Nebel, der nur atmosphdrischen
Zwecken dient und nicht zur Kaschie-
rung des Grafikaufbaus, implementiert.

Auch die Grole der zwolf verschiede-
nen, quer durch die USA angesiedelten
Level wurde im Gegensatz zum Vorgén-
ger merklich erhoht. In den riesigen, ver-
winkelten Arealen wimmelt es nun nur
so von versteckten Passagen,
in denen sich diverse Extras
einheimsen lassen. Gerade
das Extra-Waifen- und Power-
Up-System wurde ebenfalls
merklich aufgebohrt. So kénnt
ihr nun entweder durch das
Einsammeln von Extras oder
durch das Pliindern havarier-
ter Fahrzeuge in verschiede-
nen Kategorien Punkte ein-
sammeln, die 2z.B. eure
Riistung ader das Beschleuni-
gungsvermogen aufwerten.
Wenn ihr nun in einer der
Kategorien 50 Punkie einge-
sammelt habt, macht sich die
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Erwartungsgemal sieht die DC-Version
grafisch am besten aus (DC).

Was ihr seht, kinnt ihr kapuit machen.
Das gilt fiir samiliche Autos ebenso wie
fiir die Gebéude (NG64).

Im Mehrspieler-Co-Op-Modus kinnt ihr
auch mit einem Kumpel gegen die
feindlichen Vehikel vorgehen (N64).

Veranderung nicht nur im Fahrverhalten,
sondern auch optisch bemerkbar, und
ihr erhaltet beispielsweise chromblitzen-
de Auspuffrohre oder eine Radarschiis-
sel. Und solltet ihr es schaffen, iiber 100
Punkte einzuheimsen, durchlebt euer
Fahrzeug eine komplette Transformati-
on. Durch dieses motivierende Feature
ist man natiirlich standig bestrebt, sein
Fahrzeug weiter zu entwickeln.

Zusitzlich zu diesem Extrawaffensystem
gibt es in jedem Level ein spezielles
Leckerli, mit dessen Hilfe ihr dem Vehi-
kel eine ganz besondere Zusatzfihigkeit
zukommen lasst. So verwandelt sich
euer Fahrzeug in den Schneeleveln in
eine Art Snowboard oder erhilt in den
Sumpfpassagen ecinen Hover-Antrieb,
mit dessen Hilfe ihr natiirlich einen
grofsen Vorteil gegeniiber den Kontra-
henten habt. Selbst Wasser stellt mit dem
richtigen Extra kein Hindernis mehr dar,
Insgesamt stehen euch 17 verschiedene
Fahrer mit ihren jeweiligen Automobilen
zur Wahl, wobei ihr nach erfolgreichem
Durchspielen auch versteckte Charakte-
re aus dem ersten Teil als Bonus
anwahlen konnt. ab
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Ken und Barbie? Gl Joe? Vergesst
sie alle! Zumindest wenn es nach
Hasbro geht, ist Action Man der
neue Held am Spielfigurenhimmel.

Erst durch den Einsatz eines
Nachtsichigerétes erkennt ihr
die wichtigen Puzzleteile.

Action Man:
Mission Xtreme

System:
Name;

PlayStation

Action Man;
Mission Xireme

Genre: Action-Adventure
Hersteller:  Hasbro

inungstermin:

Geplanter Ersg

1, Quarial 2000

48

n dem gleichnamigen

Action-Adventure beliefen es die
Entwickler nicht dabei, den Helden in
handlicher Rucksackgrobe zu belassen,
sondern konzentrierten sich auf das
fleischgewordene Alter-Ego des kompro-
millosen Verbrecherjdgers. Seine Aufga-
be ist ebenso simpel zu umschreiben, wie
schwer durchfiihrbar: Es gilt den wahn-
sinnigen Dr. X davon abzuhalten, die
Weltherrschaft an sich zu reiflen. Es ver-
steht sich von selbst, dass ein Superagent
wie Action Man nicht mit leeren Handen
in diesen fast aussichtslosen Kampf
geschickt wird, und so steht euch ein
breit gefichertes Arsenal exotischer Gad-
gets zur Verfiigung, das selbst einem
James Bond oder Solid Snake beein-
drucken wiirden. Zu Beginn des Games
miisst ihr in einer an GTA erinnernden
Sequenz Dr. Xs motorisierte Schergen
davon abhalten, in einer verwinkelten
Grolstadt Giftgasanschldge zu veriiben.
Zu diesem Zweck stehen euch drei ver-

Grafisch gibt es nicht viel auszusetzen. Hier seht ihr das
Game aus der zuschaltbaren Third-Person-Perspektive.

schiede-
ne Fahrzeuge (Sportwa-
gen, Jeep, Motorrad)
inklusive durchschlagen-
der Bewaffnung zur Ver-
fiigung, wodurch sicher-
gestellt ist, dass ihr auch
jeden noch unerreichbar erscheinenden
Punkt auf der Karte vom Bésen siubern
kénnt. Euren Energiehaushalt kénnt ihr
wihrende der Hatz jederzeit durch das
Einsammeln diverser Extras wieder auf-
stocken. Habt ihr diesen Level nach eini-
ger Ubung gemeistert, folgt eine kurze
Zwischensequenz, und ihr
findet euch in einer isome-
trisch dargestellten Wiisten-
landschaft wieder.

Via Funk (Codec ?) erfahrt
ihr, dal euer nichstes Missi-
onsziel die Zerstérung Pro-
fessor Gangrenes Wiistenla-
bor ist. So musst ihr euch
zundchst der zahlreichen
Wachen entledigen und
dann einen Eingang in das
Laboratorium finden. Ab
hier nimmt der Ratselanteil
deutlich zu, wobei gleich-
zeitig bemerkbar wird, dass
die angestrebte Zielgruppe
eher im jiingeren Segment

Inventory

1 GRBES 99

Metal Gear Rex, ick hir dir trapsen. Anh-
lichkeiten mit bekannten Vorbildern sind
rein zufallig...

Das Scrolling im Auto-Level ist erfreuli-
cher Weise fliissiger als in GTA. Dafiir
miisst ihr euch mit deutlich kleineren
Maps zufrieden geben.

Hier ein Beispiel fiir die schwierigen Rét-
sel. In welcher Reihenfolge muB man die
Monolithen betdtigen? Kleiner Tipp: Achtet
mal auf den Code in der unteren Bildmitte.

L FActivate

zu suchen ist. Denn fiir jede gestellte Auf-
gabe erhaltet ihr fast umgehend via Funk
einen unmissverstindlichen Hinweis auf
die entsprechende Losung. Dariiber hin-
aus lidsst sich im Inventory-Mentii anhand
der Formen der jeweiligen Gegenstinde
sofort das zum entsprechenden Zeitpunkt
Richtige herauspicken. Wem das alles
noch nicht geniigt, der kann sich auf
einer jederzeit einblendbaren Karte alle
zu betitigenden Schalter ebenso wie die
vorhandenen Eingédnge anzeigen lassen.

Abgesehen vom recht einfachen Schwie-
rigkeitsgrad macht Action Man jedoch
einen recht guten Eindruck und weil vor
allem in grafischer Hinsicht zu tiberzeu-
gen. Zwar wird man den Eindruck, es mit
einer Art MGS fur Kinder zu tun zu
haben, nicht ganz los, doch sollte die
finale Version tiber einen einstellbaren
Schwierigkeitsgrad, oder zumindest eine
Option, um die streckenweise (iberfliissi-
gen Hilfen auszustellen, verfiigen, konnte
dieses Agenten-Abenteuer eine spalige
Sache werden. ab




Da lacht des Jégers Herz: Mit Extrawaffen-Power macht das Alien-Fragging

gleich doppelt und dreifach so viel Spafi.

w:enn ihr euch
Ibst Ken-

ner der Szene nennt,
dann habt ihr irge
wann in eurem Lebe
schon einmal Imnmki
mit Space
gehabt. In den ¢
80ern, Anfang der
90er-Jahre gab es fast
keine Arcade, in der
dieser 1978 von Taito
erfundene Klass
nicht vertreten gew
sen ware. Z-Axis’
sion wird euch nun
dieses unbeschreibliche Retro-
Feeling auch auf der PlayStation
bieten. lhr steuert am unteren
Bildschirmrand eine
mobile Kanone nach
links und rechts und
misst verhindern, dass
die in  Formation
genden  Alien-
Schiffe den Boden
erreichen. Die neue
Version d Oldies
bringt nahezu unver-
andertes Gameplay in
natlirlich grafisch auf-
polierter Form. Ein
schmuckes Ren
tro, nette Explosionsef-
fekte und ein “paar” Farben mehr
als das Original - das war’s. C
nicht zu vergessen sind die neu
dazugekommenen E\lra“.‘l

System:
Name:
Genre:
Hersteller:

Schielft ihr vier gleichfarbige

Schiffe in Reihe > ab, steht
euch je nach F

ein durchschlags

schuss wie z.B.

vertikaler Linie all

ein Schuss, der sich na C
bertihrung teilt, zur Verfigung.

Im Missionbriefing erfahrt ihr Details zum bevorste-
henden Einsatz.

Diesmal habt ihr sogar eine Chan-
s Game durchzusp
ist. Ri
die das Or
bot, werden euch das
H:Ill(lll n aber sicher
n.

dies ist, oder auch
dem jlngeren, tech-
nikverwohnten Publi-
kum ety i
|

Klar, es gibt tausende bessere Emu-
Pages, aber als uns diese Page
wahrend unserer Recherchen unter-
kam, sorgte sie doch fiir einige Stun-
den “Arbeitsausfall”. Unter http://arca-
de.from-the.net/arc I
index.htm findet ihr fast alle bekannten
Retro-Games und kénnt diese direkt
online zocken; funny idea - finden wir,
geht jedoch etwas ins Geld.

PEX
Micro Wizard
- Richtungstasten mit
Mieroschalter
- Gummierte Griffe
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- Programmierbares Turbo F-'L’L!L'F DM 5995*
ab September "99

r"wenger- Pro
Light

- mit RlICkSLh|dgf1.m|(|.ll)ll
inkl. Netzteil und FuBpedal
- normal, Auto Reload und Auto Flre
- Special Weapon Taste

DM 99.95%

PSX Pro Shock
Arcade Joystick
- mit Rumble Effekt

- Auto Feuer [ Slow Motion

DN\ #9.95%

PSX Pro Carry Case

- Stofisicherer Koffer fiir
die Playstation™
Konsole, Software

und Zubehor

DN\ #9.95%

Internet: http://[www.blaze.de
e—mail: service@blaze.de

*empf. VK

n Herstellers.

Varken und Warer




Klassische Arcade-Remakes waren bis-
her bis auf eine Ausnahme (Robotron 64
— wiirg!) auf dem N64 nicht vorhanden.
Eine mit méachtig SpielspaB aufgepeppte
Asteroids-Version sorgt deshalb im
November endlich fiir Abhilfe.

Nur die N64-Version bietet
einen 4-Player-Modus.

Durch die extrem dunkle
Optik sind kleine Brocken
nur schwer zu erkennen.

Nintendn 64
Asteroids Hyper 64
Arcade-Action
Activision/Crave

Geplanter Erscheinungs
November 1989
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Klmpp ein Jahr nach der PS-Version
(Test in VG 1/99 mit 71 Prozent
Spielspal’) dieses Atari-Remakes aus dem
Jahre 1979 (siehe Kasten) nehmen die
Asteroiden dank PS-Konvertierungsspe-
zialist Crave (portieren auch Gex 3D und
Fighting Force 64) nun endlich Kurs aufs
N64. Die Vektorgrafik des Originals
(weile Gesteinsbrocken auf schwarzem
Grund) weicht auch hier einem bunten
Getiimmel im All: Die Backgrounds beste-
hen aus gerenderten Milchstralen-Tape-
ten mit einigen bewegten Objekten wie
rotierende Planeten oder pulsiernde Son-
nen und schwarze Licher, die auch
schon mal ins Spielgeschehen eingreifen,
indem heilfe Lava-Geschosse verspriiht
oder euer Schiff angesaugt wird. Vom 2D-
Spielprinzip her hat sich nichts gedndert:
Ihr kontrolliert ein kleines Schiff, das sich
in allen Richtungen drehen, mittels Jet-
pack bewegen und schielfen kann und
miisst damit alle Asteroiden (normale, kri-
stalline, explodierende, verfolgende etc.)
nach und nach in ihre Einzelteile zerle-
gen. Dabei ist ein gutes Auge gefragt,
denn die dunklen Backgrounds machen

aEas3lln

Leider wechselt die Background-Optik nur
alle 15 Stages - das muss besser werden!

BEE1 1393 /.El

des Erkennen der Kleinteile
schwer und ein am linken
Screenrand verschwindender
Brocken taucht sofort rechts
wieder auf, Hilfe bekommt
ihr von den zahlreichen da-
hinschwebenden Iltems, die
euer Schiff kurzzeitig mit
Extrawaffen wie Blitzen,
Homing Missiles, Streuschiis-
sen u.d. aufpowern, aller-
dings nicht in den Hard-Set-
tings. Da die "Feinde” jetzt viel fieser und
variantenreicher aufkreuzen, steht euch
neben Hyper Space (Kamikaze-Aktion,
die euch per Zufall irgendwo hinbeamt)
auch ein Quick-180-Grad-Dreh und ein
zuschaltbares Schutzschild mit begrenz-
tem Energievorrat zur Verfiigung. Doch
noch ist nicht alles perfekt: Die Back-
ground-Grafik andern sich z.B. nur alle 15
Stages und nach einer Kollision werdet ihr
schon mal chancenlos direkt vor einen
Asteroiden wieder ins Feld gesetzt. Multi-
playertechnisch hat die N64-Variante
jedoch mehr zu bieten als die PS-Version.
Bis zu vier Spieler diirfen gleichzeitig ent-
weder kooperieren oder sich in diversen
Spielmodi gegenseitig beharken. Es fliegt
z.B. Weltall-Mill in unterschiedlichen
Farben tiber den Screen, und der Spieler,
der zuerst alle Teile seiner Farbe pulveri-
siert hat, gewinnt die Runde.
Vorsicht also vor wildem Her-
umballern und ungewollter
Schiitzenhilfe, bei der auch
gegenerische Objekte zerstort
werden! Ubersteht ihr die
ersten 15 Level, wird das
Asteroids freigeschaltet, das
auch heute noch seinen Reiz
hat. rk

| ,&. HEEEHEESH

Leider besteht nur der relativ statische
Render-Hintergrund (wenig Animatio-
nen) aus diesen leuchtenden Farben.

Die Sonne rechts unten schieBt einen
gefdhrlichen Strahlenkranz ab.

Meteoriten-Alarm: Ihr kinnt aus allen
Seiten des Screens entkommen.

Dieser anno ‘79 erstmals ausgelieferte,
unglaublich puristische und hochgradig kom-
pliziert zu steuernde Atari-Automat (damals
rekordverdéchtige fiinf Buttons — mit der linken
Hand wurde via zwei Knopfen die Drehrich-
tung bestimmt, die rechte war fiir Schub, Feu-
er und Hyper Space zusténdig) begeisterte die
Arcade-Ganger mit seinem einfachen, aber
genialen Spielprinzip (Raumschiff mit simulier- |
ter Massentrgheit). Aufgrund der horrenden |
Nachfrage stellte Atari sogar zwischenzeitig |
die Produktion eines anderen Vektorgrafik- |
Spiels namens Lunar Lander ein. Mit iiber |
70,000 verkauften Einheiten wurde schlielich |

sogar der seinerzeitige Rekordhalter Space
Invaders libertroffen.

Das spartanische Viektor-
Original und der Automat.
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Es ware eine Liige, dieses geradezu epische Game aus dem Hause
Eidos als leicht zu bezeichnen. Aber wir haben ja zum Gliick so fleiBige
und hilfreiche Leser wie unseren alten Bekannten Arne Schmidt und
seinen Kumpel Markus Schliiter. Diesen beiden Hardcore-Zockern haht
ihr namlich den umfangreichen Walkthrough zu verdanken.

Begriffserklarung:

WECHSELPUNKT = Energlow
ihr aus der ekl alwelt
v hselt,

LEFCIRTER =

ENERCIE-PRONEKTI

HRARITE

Startraum durch einer ng. his

L 1: MELCHIAH

ter, konnt

en Anweisungen des Elcder
Raum, in dem 2we

Versucht sie en

Tiir im Osten = deigcht diirch das
Sonnensymbol zu erkennen — und
aktiviert den  zweiten Teleporter,
Verlasst den Raum tind speichert

kéinnt ihr eure erste Watfe, einen Speer, finden,
Schlagt damit die Vampir-Gegner, bis sie das
Bewdusstsein verlieren und dridickt dann Drei-
Aua...Das tut weh!!
Wartet bis ihre Seele (der arline Energieball)

ech, um sie aufzuspielen

ihren Korper verlisst une saugt sie mit dem

ieht ihr den Speer

utal klingen, aber

schliehlich sind es Vampire, also kein falsches

Mitleid! Eine andere sehr effektive Moglichkeit

' larin, mit einer Fackel zu kimpien und

ner anschlielsend zu verbrennen. Augh

der Wurt ins Wasser, Feuer oder Sonnenlicht
endet tdlich.

ihr die Gegner erlediat, eeht ihr weiter, bis

ihr eine Wegeabelung erreicht, Links findet ihr

einen Teleporter; geht ihr nach rechts, kemm!

il esigen Wassertall (Vortex) Uber-

ke, dreht euch gen Westen und

um Felsvorsprung hintiber. Etwas

o erreicht thr Raziel's ehemaliges Schioss,

Tor zu Giinen, tétet ihr beide Vampire.

Im darautiolgenden Raum'geht thr erst in die
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euer Spiel, letzt ofinet thr die Tiir im
Westen und folgt dem Weg, bis zu einen Turm
{sieht aus wie eine grolie Wendeltreppe). Oben
angekommen, leat ihr den Schalter um und
tiberquert die her
dem Weg, geht am Friedhof vorbei. Ihr findet
einen grofen Block. den ihr verschiebt, um ei-
ne Felsnische zu erreichen. Geht weiter, dfinet
eine Tiir und lauft die Wendeltreppe hinab, Ak-
tiviert den Teleporter und,¥@rlasst den Raum
durch den anderen AusganB.
Uberquert den See, indem ihr von Saule zu
Siule springt. Auf der anderen Seitélangekom-
men, geht ihr solange weiter, bis der Weg zu
enden scheint. Die L&sung ist ein Sprung in die
Spektralebene. Wie ihr wisst, dndert sich dort
die Umgebung. Genauer gesagt sind zwei Pio-
sten aus der Wand gewachsen. Springt hinaut
wechselt in die materielle Ebene, verschiebt
den Block in die daftir vorgesehene Oiinung,
um das Gatter zu Gfinen. Springt aur den Holz-
halken und anschlieRend auf eine der heiden
Plattiormen. Durch euer Cewicht zieht sie ihr
Pendantnach oben. Unten reiltihreinenBlock

90/87 32 68 14
DM 3,63/Min

elassene Zugbriicke. Folet

Tips-Hotline;
von 8.00 bis




aus der Wand, stolit ihn ganz zu Boden und
hievt ihn auf der anderen Seite des Raumes
wieder hoch, Schiebt ihn in die Offnung, um ei-
ne Tir zu éffinen. Klettert an die Stelle, wo sich
die beiden durch ein Seil miteinander verbun-
denen Plattformen befinden, wechselt in die
Spektralwelt, springt tiber die nach oben gezo-
gene Plattform auf den nichsten Balken und
gleitet in die Offnung. Da ihr in der Spekiral-
ehene kein Gewicht besitzt, wird die Plattform
nicht wie erwartet nach unten gezogen.

Es folgt ein weiteres Blockritsel. Der Trick ist,
dass das Symbol auf der euch zugewandten
Seite des Blockes mit dem in der Einbuchtung
der Wand iibereinstimmen muss. Um die auf-
einander gestapelten  Blocke zu  trennen,
schiebt ibr sie in eine Ecke des Raumes, klettert
aul die Anhdhe und stoft den oberen Block

SUNRIE

vom unteren herun-
ter. Solltet ihr Proble-
me haben, die Blocke
in die passende Posi-
tion zu bringen, be-
denkt, dass ihr nicht
nur  schieben, son-
dern  auch  drehen
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Endgegner 1/ MELCHIAH |
Ihr kéinnt Melchiah nicht mit konventioneller -
Waffengewalt  besiegen. Am  Rand  der 2 <
Kampfarena seht ihr vergitterte,Raume, in die™ .
ihr durch schwer erkennbare Fenster rechts und ! 4
links von ihnen springen kénnt (siehe Screen- 1~ 7 W “y
shot 1). Innen angekommen, zieht und haltet - . .
densHebel. Wartet, bis Melchiah versught den ‘ o R
Raum zu betreten, und lasst das Gil hab, E
7
o "8 o
gpund ol dem  Weg
Y durch ein Doppelportal.
g it | Rechts davon klettert ihr
* s b b, * . .
= TR . | nach oben. Erklimmt ei-
"m : ne Felshbhle und springt
e s Uber die Tarme aul die
— — andere Seite der Sied-

um ihn aufzuspielen. Nach
dem zweiten Mal lockt ihr
Melchiah ins Zentrum der
Kampfarena und benutzt den
Hebel aus der zuvor gezeig-
ten Sequenz, um Melchiah
den Rest zu geben. thr erhal-
tet nun die Fahigkeit, in der

konnt. Weiter geht's. -
Ofinet das Holzportal und stot den Block nach
unten. Nun stapelt ihr beide Blicke tibereinan-
der und verschiebt sie. Klettert hinauf.

Einige Riume weiter benutzt ihr den Fahrstuhl
ins Untergeschoss und lauft weiter bis in den
Maschinenraum. Neben der Ttire betitigl ihr-
den ersten Schalter, aul der gegentiberliegen-
den Seite den anderen Schalter. Begebt euch
zurtick in das dartiber liegende Stockwerk und
betitigt den Hebel nahe dem Fahrstuhl, um die
Plattform eine Stufe hinab zu lassen. Springt
hinab, sucht die Nischen nach einem Gang ab.
Unten angekommen, schiebt ihr die vier bren-
nenden Blicke unter die Holztriiger. Die Platt-
form féllt ein weiteres Mal nach unten. Jetzt
verschiebt ihr dieselben Blicke auf die Ein-
huchtungen der heruntergefallenen Plattform.
Der Weg zu Melchiah ist frei.

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14
von 8.00 bis DM 3,63/Min

Spektralebene durch Gitter zu

gehen.

Zwischengegner: Kain

Vom ersten Teleporter aus lauft thr gen Norden,
bis ihr Kains Thronsaal erreichl. Bedenkl, cass
in der Spektralebene Gitter keine Hindernisse
mehr darstellen, Um Kain zu besiegen, miisst
ihe zu ihm rennen und ihn schlagen, bevor er
euch treffen kann. Habt ihr thn besiegt, erhaltet
ihr das Soulreaver-Schwert,

KARITEL 2 : ZEPHON

Zuriick beim ersten Dimensionswechsel-Punkt,
geht ihr durch das Gitter und aktiviert den Tele-
porter rechts um die Ecke. Offnet das Tor mit
dem Soul Reaver, geht durch ein weiteres Gitter
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_ lung. Geht weiter bis in
die Kathedrale. Wechselt in die Spekiralebene
und klettert tiber die nun gehogenen Sdulen

nach oben, Aktiviert den Schalter und springt auf

die heruntergelassene Plattiorm. Im nichsten
Raum erginzt ihr das Wandgemilde mit Hilfe,
der Blicke. Es ist ganz einfach - ihr miisst die rie-
sigen Steine nur in die richtigen Einbuchtungen
wuchten.iin der Cutscene wird ein Raum ge-
zeigh, Geht in diesen und legt den Schalter um,
Durch den dadurch erzeugten Aulwind in d
Mitte desRaumes konnt ihr jetzt nach oben glei-
ten. Es folgen zwei weitere dhnliche Blockritsel,
Mit Hilfe der Blicke (clie diesmal ein Loch in der
Mitte haben) repariert ihr die Rohrleitung, damit
durch diese warme Luit stromen kann, Als nichs
-tes schlagt ihe mit dem Soul Reaver gegen die
beiden Glocken, um eine Glasscheibe zu zer-
storen. Aktiviert den Schalter, wechslt schnell in
die Spektralebene und durchschreitet das Tor,
Folgt dem Weg nach oben bis zu einer Gabelung
und geht nach links durch das Gitter, Danach
lauft ihr rechts entlang,

lhr seht drei Luken, die Téne erzeugen, wenn
sie pedffnet werden. Genau das tut ihr jetzt, mit
der Einschriankung, dass die erste Luke nicht
gedffnet werden darf. Verlasst den Raum und
peht nun in den zweiten Raum, der dem ersten
gleicht, wo ihr diesmal die beiden euch zuge-
wandten Luken 6ffnet,

Habt ihr das erledigt, werden euch in einer wei-
leren Sequenz einige schwere Gewichte ge-
zeigl. Geht zu diesen und dreht jedes der Ge-
wichte einmal. Dadurch wird ein weilerer
“Ventilator” aktiviert. Lasst euch von der heillen
Luft nach oben tragen. Dorl angekommen,
stolél ihr zwei Rohre um, Geht den Weg entlang
und bewegt zwei weitere Gewichte. Habt ihr-
dies {und die beiden nervigen Gegner) erledigt,
wechselt ihr in die Spektralwelt und erklimmt
die obere Ebene. Im daraufiolgenden Raum be-
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weglt ihr den Block, um eine Saule zum Einsturz
zu bringen. Schiebt diesen Block weiter, um ein
Ventil zu erreichen, Offnet dieses, steigt weiter
nach ohen. Werft ein weiteres Rohr um und
dreht ein weiteres Rad. Aul dem Riickweg zu
dem Raum, in dem ihr die beiden in den Boden
eingelassenen Gewichte bewegt habt, dreht ihr
ein weileres Rad, Jetzt ist endlich geniigend
Warmluft vorhanden, um euch weit nach oben
zu tragen. Dort angekommen, aktiviert ihr ei-
nen Teleporter. Endlich ist der Weg zu Zephon
freil

Endgegner 2 / ZEPHON

Zephon ist eine weitere Lachnummer. Zerstort
die Greifarme, die euch von der Decke des
Raumes aus zu greifen versuchen, mit dem Soul
Reaver und priiglt danach so oft auf seinen Kér-

Fagkel
P

FTURRE-TIPS

per ein, bis er ein Ei legt. Hebt dieses Ei auf und
entziindet es an der Fackel des loten Vi rja-
gers. Dieser liegt dicht neben dem Eingang.
(Siehe Screenshol 2) Habt ihr das Ei in Brand
gesteckt, werft ihr es sofort auf den Endgegner.
Keine Angst, ihr kénnt ihn nicht veriehlen, Von
der befreiten Seele des verstorbenen Zephon
erhilt Raziel die Fihigkeit zu klettern. Klasse,
gell? '

MAPRITEL 3 : RAHAB

Geht in Kain's Thronsaal. Klettert mit Raziel's
neuer Fihigkeil die zweite Siule auf der rech-
ten Seite des Saales nach oben und folgt dem
schmalen Weg ins Freie. Die Gegner beseitigt
ihr mit Soul Reaver und Fackel. Nach kurzer
Zeit gelangl ihe an ein Gitter, das ihr in der
Spektralebene durchschreitet. Offnet die nichs
-te Tiir, betretet die Grabkammer, stellt euch ge-
nau in die Milte des Raumes und wechselt in
die Spektralebene. Der Boden dffnet sich und
ihr fallt nach unten.

Ein Zwischengegner wartet auf euch: Sthlqgt 50
schnell es geht auf ihn ein und werft thn ins
Wasser, Dabei solltet Ihl“ arauf achten, schrig

zu werign, da er sonst auf einem der Felsvor-
spring@andet. 1hr erhallet die Kraft, Energie-
bille zu verschiefien. In einer der Wiinde steckt
ein Block, den ihr mit Hilfe des Energie-Projek-
tils verschieben kénnt. Verschiebt ihn zweimal,
und setzt euren Weg durch den neuen Durch-
gang fort. Folgt dem Weg durchs Wasser und
wechsell im niichsten Raum wieder in die ma-
terielle Ebene. Uberquert den See und klettent
die Wand vor euch hinauf. Oben angekom-
men, seht ihr einige Sdulen, mit deren Hilfe ihr
auf die andere Seite gelangt, Auf der letzen Siu-
le misst ihr zuerst den Block nach unten
schiefen, Verlasst den Raum durch die Tiire,
biegt rechts ab und durchschreitet das Gitter,
Lauft weiler, bis ihr einen Raum erreicht, in
dem sich ein kleiner Block in einem Metallkifig
befindel. Bewegl diesen mit Energiebillen nach
Norden (also in die entgegengesetzte Richtung
der Tiir). Geht durch das Gitter, klettert auf den
verschobenen Block und springt auf den Vor-
sprung. Geht weiter bis zum Wechselpunkt und
benutzt ihn. Springt auf das Heck des Schiffes
und wechselt in die Spektralwelt. Dadurch wird
das Schiff vollig verzogen und erlaubt euch den
Weg nach oben! Vergesst nicht den nahe gele-
genen Teleporter zu aktivie-
ren. Das riesige Portal bifnet
ihr mit Hilfe des Energie-Pro-
jektils . Springl rechts herum
tiber die Saulen bis zu einem
Vorsprung. Einer der ndchsten
Riume ist wieder einmal zur
Hilfte mit Wasser gefiillt, aus
dem Saulen ragen, Springt bis
zur vorletzten Siule und
wechselt in die Spektralebe-

ne. Dadurch wiichst der

Pleiler, aul dem ihr steht

in die Hohe. Springt wei-

ter his auf die andere Sei-

le des Raumes. Geht den

langen Gang entlang ins

Wasser. Auf der rechten

Seite der grofien Unter-

wasser-Halle kannt ihr

nach oben klettern. Be-

nutzt den Wechselpunkt.
. Klettert weiter nach oben
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und springl tber die Dachbalken (in diesem Raum geht es nach dem

am L]
Endgegner Rahab weiter!) zur anderen Seite des Raumes. Zerschielit die f u r d I e
Glasscheibe und begebt euch nach draulen. An.der Aulienseite springt . g
ihr tiber die Wasserspeier auf den Turm hinliber. Gleitet in eines der Fen- P I a st t
ster auf der anderen Seite. Liutet die Glocke mit Hilfe der Kette, wech- y a I o n
selt in die Spektralebene und geht die Wencleltreppe hinab. Kletteret auf
die hichste Siule und wechslet in die materielle Ebene, Are you ready to
rumble 1?2

Endgegner 3 / Rahah

Um Rahab zu besiegen, misst ihr samtliche Bunlglas-Fenster zer-
schiefen, Ihm selbst kiinnt ihr direkt keinen Schaden zufiigen. Solltet ihr-
nach unten fallen (und das wird euch sicherlich passieren) kisnnt ihr tiber
die Pleiler leicht wieder nach oben klettern. Weicht Rahabs schmerzhaf-
ten Geschossen gut aus! Glicklicherweise benutzt er diese nur selten.
Habt ihr ihn erledigt, Gibertragt er euch die Immunitit gegentiber Wasser.
thr werdet also sehwimmen kénnen!

KAPITEL 4 : DUMA

Geht in den Raum mil den Dachbalken zuriick. Unten im Wasser zer-
stirt ihr mit Hilfe des Energieschusses cdas Glasfenster. Schwimmt die
Wendeltreppe hinab in einen riesigen Raum, Um euch unter Wasser hes-
ser orientieren zu konnen und um leichter voranzukommen, hebt ihr ei-
nen Stein auf, Durch sein Gewicht kénnt ihr auch in der materiellen Welt
aul dem Grund von Seen und wassergeitillten Riumen gehen. Findel ei-
ne weitere Wendeltreppe, die euch noch tiefer nach unten {iihrt. Zerstérl
das Glasfenster, folgt dem Weg bis zur Schmiedeflamme. Fiihrt die Klin-
ge des Soul Reavers in die Flammen. Wann immer ihr wieder an eine
Feuerstelle kommt und euer Schwert in die Flammen haltet, wird sich
der Soul Reaver in den méchtigen Fire Reaver verwandeln. Um euch den
langen Riickweg zu ersparen, speichert ihr und “resetet” die PlayStation.
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Ladet euer Spiel und heamt euch zum Vortex.
Ihr kennt vermutlich das Symbol dieses Areals.
Falls ihr euch aber nicht erinnern kénnt: Es zeigt
zwei angedeutete Klippen mit einem Strudel im
Zentrum, Beim Vortex angekommen, springt ihr
iiber diesen hinweg und ins Wasser. Durch eure
neue Fihigkeitkannt ihr aus dem Wasser hinaus
auf der’ anderén. Seite nach oben springen.
(Lt +E.nﬂ|11.,ea Gehtden Weg entlang, bis ihr ein
grolbes Taberreicht, 1m Osten dieses Tals kénnt
rer aktivieren. Verlasst den Te-
) klettert die Saule vor euch em-

u'f die anrl{-re Seite hinuhvl lhr

i'dl.lrchSl:hrt'llc er-
trum umziunt

Wechsel
ell“e Fbéna

_ vnr das G tle‘&

Von hier einblock.in der
~ Mitte umes mit dgm"'li, rgieschuss ver-
schi thr miisst don "!mmdeslens

echsmal treffen, um ihn big®

s 7u bringen. In der Spok!ralwull dient euch (Ior
werschobene Block nun als Absplung
Oben angekommen;wed
materielle Well, Lasst in
euch fallen, geht weiter, bis ihr den Speer seht,
Rechts in der Ecke steckt @in Steinblock in der
Wand. Zieht diesen dreimal zuriick. Springt
nach oben und gleitet aufdie gegentiber liegen-
de Seite. Ihr erreicht einef™Saal, .in dem sich
2wel Wasserbecken befinden. Au;ﬁc r rechlen
Seite des Saales ist ein Hebel, mit dessen Hilfe
ihr das Wasser ablassen konnt. Thtetidie beiden
Kreaturen. Jetzt miisstihr ein langes Ritsel l6sen
~ das “Pool-Ritsel”. Um es euch einfacher zu
machen, haben wir eine Graiik vorbereitet
(Durch eine 3 gekennzeichnet), Dabei ist Pool A
der Pool. aus (ll.'ﬂ'ie* Riehtung ihr gekommen
seicl, Paol B der gegentiberliogende. Nachdem
ihr es geschafft habt, erreicht ihr ein Gewdlbe
mit Rihren. Lasst euch nach unten fallen und
dreht ein Gasventil auf, Gegeniiber des Ventils
ist der Zii i-l Dur( h die Explosion wird ei-
ne 1\“"3&% sprengt. Der dahinter liegende
Gang fuhrt eugh “Kin bekannte € :l‘il|t|(‘ Er-
innert ihr cuch nochandamBlock im umgitter-
ten Areal? Genau diesen Verschiebt ihr jolzt er-
‘neut, diesmal Richtung Wece ht-t'lpunhl Kletteret
auf ihn hinaul und springt in eine Wandeiﬁ-
huchmnp, 24 Linken. Werll cinen zweiten
Block hinunter. Den ersten Block stapelt ihr jetzt
auf den zweiten und sghiebt den Turm zur ge-
geniiberliegenden Seite. Kletter |Mrﬂwn Ihr
erreicht einen Schacht. Spring! linksierum diber
die Plattiormen nach oben. Benutzt den Wech=
selpunkt urid betitigt den Hebel. Lasst euch
nach unten tallen und geht den herabitihronden
Gang entlang. Biegt rechts ab, zieht den Block
aus dor Wand undl schiebt ihn drei Stufen weg
vam Gitter. Klettert aut den Block und springt in
den Raum dberetich, Klettert aul die niedrigste
Sdaule.. Wecehselt in die Spektralebene und
springt zur Zweiten, Benutzt den Wechselpunkt
und sprﬁ‘l zur Dritten, Um auch die vierte Siu-
le zu erreichen, miisst ihr wieder auf die Spek-
tralebene wechseln, Dort angekommen, benutzt
ihr ein letates Mal den Wechselpunkt und
springtiin, die Offnung, Gleitet zum Obelisken
und & mit Raziel’s unglaublichen
Kriften um. [Jer neue Weg fihrt euch zu Duma.
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ENDGEGNER 4 : DUMA

Zieht die Speere aus Duma’s Korper, Um die-
sen Endgegner zu besiegen, miisst ihr ihn in
den “Heizraum” locken. Das ist der Raum, in
dem ihr vor kurzem eine Tir freigesprengt habt.
Wenn Duma Schockwellen erzeugl, springl ihr
nach oben und gleitet langsam zu Boden, So
kann er euch nicht treffen. Lauft Richtung Obe-
lisk, weiter bis zur herabgelassenen Zugbriicke,
um den Kifig herum (das eingegitterte Areal, in
dem ihr zweimal die Blocke verschoben habt)
aul die gegentiber liegende Seite bis in den
Heizeaum. Offnet das Gasventil und zieht den
Ziindhebel, wiihrend sich Duma auf der unte-
ren Ebene befindet... Burn forever!!

Vom dahingeschiedenen Duma erhaltet ihr die
Fihigkeit, ein Energieband zu erzeugen, indem
ihr einen Gegenstand ader einen Gegner in en-
gem Radius umkreist.

HKAPITEL 5:
DAS FINALE

Geht zuriick in die Schneewdiste, Richtung
Osten gelangt ihr zum Vortex, im Westen er-
warlet euch Kain. Nach kurzem Fulimarsch er-
reicht ihr eine Sonnenuhr. Den “Zeiger” drehl
ihr einmal mit dem Energieband, damit er Rich-
tung Tor zeigt. Folgt dem Gang, bis ihr eine Tiir
erreicht. Biegt rechts ab und aktiviert den vor-
letzten Teleporter. Folgt weiter dem Weg, his ihr
einen Spalt in einer Wand entdeckt (siche Scre-
enshot Nummer 4). Sobald ihr in die Spektral-
welt wechselt, vergralert sich der Spalt so sehr,
dass ihr hindurch steigen kinnt,

Aul der anderen Seite benutzt ihr den Wechsel-
punkt. Lauft um die Statue herum, um zwei neue
Wege freizulegen. Benutzt den rechlen Weg,
durchschreitet das Gitter und benutzt den Wech-
'«.Ipunk: Zight den Blogk unter dem griinen
< &Y aus der Wand und stolt ihn
vihr den Block unter dem

rolen Syl :"k B) chenfalls aus der Wand
und s¢hiebt ibn inlie Offnung unter dem griinen

Symbol, riigk zur Statue und dreht sie ein
zweites Mal mit deh Energieband, Schiebt Block
A auf die andert clie des Raumes in die Off-

nung unter dem zweiten griinen Symbol. Schiebt
jetzt Block B (auf der anderen Seite) in die Ein-
buchtung unter dem schwarzen Symbol, Dreht
clie Statue ein weiteres Mal. Geht durch das Git-
ter auf der linken Seite, Schiebt Block A in die
Oifnung unter dem schwarzen Symbol. Das
Haupttor offnet sich. Hinter dem Haupttor biegl
ihr rechts ab, dreht den Pfosten (mil dem Ener-
aieband) und laclet eure Magie aufl. Geht nach
oben und gleitet auf die andere Seite zum Wech-
selpunkt. Zuriick in der materiellen Ebene, erdff-
net sich euch zu eurer Rechten ein neuer Weg,
Im néchsten Raum zieht ihr die Steinblécke vor
die Offnungen, mit Hilfe des Energie-Projektils
stoftihr sie in die Offnungen. Im nichsten Raum
stehen vier Saulen. Umkreist sie, damit die “Zei-
ger” Richtung Mitte zeigen. Jetzt geht ihr zurtick
bis zu der Stelle, an der sich der Wandspalt 6ff-
nete, Hier kdnnt ihr nun das Tor passieren. Zieht
clas Energieband um die Flamme (einfach die OI-
lampe umkreisen) und geht den Gang entlang.
Die Zeiger der “Wanduhr” stellt ihr auf Punkt 6
Uhr ein. Sttirzt euch durch die Offnung nach un-
ten. Beim “Licht-Ratsel” miisst ihr Sonnenstrah-
len mit farbigen Linsen entsprechend den Farbta-
feln einfarben. ( Lila / Rot / Blau ) Lila ist eine
Kombination aus Rot und Blau. Die Linsen und
den Spiegel dreht ihr mit dem Energieband. Ihr
erreicht einen Raum, unter dessen Glashoden ei-
ne Uhr mit drei Zeigern zu sehien ist . Diese Zei-
ger dreht ihr mit Hilfe der farbigen Vasen so lan-
ge, bis sie auf die Symbole zeigen, die an der
Wand mit den jeweiligen Farben hinterlegt sind.
Der Zeiger, den ihr mit der roten Vase beweg,
muss also aul das Ebenbild unter dem Glasho-
den des Symbol zeigen, das aufl der Wand auf ro-
tem Grund abgebildet ist.

Im daraul folgenden Maschinenraum findet ihr
zwei durch Steinblocke blockierte Zahnrider,
Schiebt die Bléieke zur Seite und springt tiber die
ausgefahrene Plattform nach oben. Von hier aus
seht ihr eine sich bewegende Plattform. In dem
Moment, in dem sie euch am nichsten ist, wech-
selt ihr in die Spekiralebene und springt auf sie.
Geht weiter und lasst euch durch einen Schacht
nach unten fallen, Dort findet ihr einen Wechsels
punkt. Geht den Weg nach oben und schieft
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ledigt, geht ihr zuriick nach unten tnd IQ die Steine del denmuster
entsprechend nebeneinander, Ein groies Portal ifnet sic hBanach misst
ihr drei Steinzeiger in die richtige Position drehen (Siehe Grafik 5). Benulzl
die riesipen pendelnden Plattformen, um drei Schalter zu erreichen, Diese
Biffnen ein weiteres Portal. Kain erwartet euch: Stand tall and shake the
heavens!

DAS FINALE :
KAIN

Um Kain zu besiegen,
miisst ihr ihn mit dem
Soul Reaver schlagen,
wihrend er sich auf seine
Altacke vorbereitel,
Glyphs helfen euch hier
nicht! In der Mitte des
Kampfplatzes  befindet
sich ein  Energiewirbel,
der eure Lebenskraft auf-
iclt. Es gibt kein Patentre-
zept, Kain zu finden, hier
hilft nur das gute alte “try
and error” ~ Prinzip.

Ihr seid weit gekommen,
Kain schafft ihr auch
noch!! Congratulations!
Wir hoffen, euch gehol-
fen zu gehaben. B

simtliche hinter Gittern liegenden Bliickeiin den Schacht., I-'Iil_il ihr das er-

1. MRAFT-GLYPH

Voraussetzung: lhr miisst durch Gitter schreiten
kénnen. 1

Verlasst den Teleporter-Raum und
springt in den See. Im See haltet
ihr euch rechts und folgt dem
Gang, his ihr ein Gilter erreicht,
Nachdem ihr durch das Gitter ge-
stiegen seid, geht aus dem Wasser
undl benutzt den Wechselpunkt im
Altarraum. Stolt die drei Séulen
um und ihr erhaltet den Kraft-

Glyph.
¢

2 STEIN-BLYPH

\
Voraussetzung: InEmiisst klettern kinnen. 5§

Springt in den See, in dem ihrsateh den Kraft-Cilyph gef funden habt,
nchmt aber den linken Gang, lm?"@em(.n Wechselpunkterreicht. In der
matericllen Ebene klettert nach obentbis zueinem grolien steinernen To-
tenschiidel, Dureh das linke Auge konatihe ihn betreten. Nachdem ihr
zwei Steinwinde nach oben gekletiert § i, erreicht threinen Holzbal-
ken, auf den thr springt und anschliefSoneldie Spektralebene wechsell.
Steigt tiher die Balken nach oben auf die gegentiber liegende Seite. Be-
nutzt den Wechselpunkttind springt vom ersten auf den zweiten dariiber
gelegenen Balken. Steigt die Wendeltreppe empor und springt auf dlie
andere Seite, lhr gelangting Freie. F[t%/ urBackel hiniiber, Ihr erreight

den Altarraum des Stein-Glyph. RechiStvor dem Eingangstor befindet
sich iiber euch eine Felsnische! Dort findet ihr einen von 6 Steinblcken.
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Fiigt diesen und die verbleibenden fiinf in die
Lilcken in den Wandgemilden des Altarraums
ein, und der Stein-Glyph gehért euch.

3. FEUER-GLYPH

Voraussetzungen: Ihr miisst
schwimmen und klettern kon-
nen. Auierdem braucht ihr den
Fire-Reaver.

"TWARE

4. SONNENLICHT-

GLYPH

Vnrat_lsseizung-: lhr miisst
schwimmen konnen.

@.@nwm N-GLYPH ¥
1
g 1 ﬂ1 iy i Ia oty

Verlasst den Tele-
porter-Raum.  Lauft
bis zum Wehrgra-

ben der Burg,
wechselt die spek- ®
trale  Ebene und

[t
LA ORI

springt rechts von
der Zugbriicke ins
“Wasser”, Schreitel
durch das Gitter
und benutzt den
Wechselpunkt.
Schwimmt  durch
den Gang. Klettert
bis zur gegentiber-
liegenden Seite der
Glaskuppel hinauf und gleitet zu ihr hintiber, Ne-
ben ihr findet ihr einen Weg, der euch auf die an-
dere Seite fihrt.

Steigt die Felsen hinab, Aus dem Wasser ragen ei-
nige sehr grofe Saulen, tiber die ihr zur ancleren
Seite springt. In dem stihlernen Raum gleitet ihr
ganz nach unten. In der Spektralebene kannt ihr
unter den Radern hindurch gehen. Benutzt den
Wechselpunkt und éifnet die Tiir. Hier findest ihr
einen Maschinenraum, Mit Hilfe der Steinbléicke,
die wieder einmal ein Loch in der Mitte haben,
repariert ihr die Rohrleitung. Folgt der “Pipeline”
bis zu ihrem Ende und tifnet das Wasserventil,
Auf der rechten Seite des Wasserrades lasst ihr
euch von der heilsen (gelben) Luit nach aben tra-
gen. Uber den Blasebalg gelangt ihr wei-
ter nach oben. Durch eine Tiir gelangt

Aul der gegentiber-
liegenden Seite des
Teleporter-Raums

tifnet ihr die Tir
und springt auf der

linken Seite ins
Wasser, Schwimmt
in den braunen | 4
Gang, Durch das

ariin schimmernde
Wasser kénnt ihr
vier leuchtend rate

< | ihrin einen Raum, in dem ihr euch links
hinten in der Ecke nach unten fallen
lasst. Verlasst cdlen Turm. Lauft zuriick zur
Felswand und betretet den  zweiten
Raum van unten, Klettert in dem Raum
nachoben, staldt einen Steinblock hinun-
ter und schiebt ihn in die auf dem Scre-
enshol gezeigte Position. Dreht die Kur-
bel und blockiert schnell das Zahnrad
“mit dem Block. Verlasst diesen Raum
und geht nun in den Raum hinter der un-
teren Tire inahe bei den Kolben/Saulen).
Vor dem Altar wechselt ihr in dem Mo-
ment, in dem ihr den Lichtstrahl seht, in
die Spektralehene. Der '

- S5

Pauitish wov GEEL

I\undbanm*#n
|1on§f@b9n
komemnen, offnet i
clon Raum dle Kurbel ui

. dreht im folgen-
wechselt sehr schnell
. Ceht. c}uth las Portal
rﬁu die materielle Ebenelzurick.

tartRaunt,geht ihr
und springtin der
ilen auf die gegen-

2t den Wechselpunkt
und haltet den Soul Reavar.ins Feuer. [hr fin-
dest hintgr dem Raum, in"dem ihr das Gitter

ire Reaver in die Schale, die der
Teutel in der\Hand hilt, und'ihr bekommt den

Feuvr-Gh_‘ph. )

 Gitter nach

Glyph gehirt euch,

5. SCHALL-GLYPF
Voraussefzungen: Ihr miisst-

durch Gitter gehen, klettern uﬁf |

schieBen kinnen.

Kehrt wiecler zur Zugbriicke zuriick und schre}f

durch das Gitter. Rechts findest ihr einen We

ein Portal. Geht zum ersten “Ventilator” der

lenced Cathedral” (schaut in I\ap;lel 2 der lgﬂrh
plettiosunganach, falls ihr den Weg nicht
; Eut‘h nach unten f&llen I :m F

selpunkt, folgt ihr dem linken Gang, erreichtisrg

visst)

Sonnenlicht=

SCHALL-GLYPH 7

I

Ganges zerschiel’t ihr die Glasscheibe und klet-
tert an der Wand empor. Durchschreitet das Git-
ter, wechselt zurlick in die materielle Ebene und
nehmt den Metallstab aus der Halterung an cler
Wand heraus. Werft den Stab in die Wandnische
tiber euch. Kletteret auf der gegentiberliegenden
Seite die Wand nach oben, wechselt in die Spek-
tralebene, springt auf die erste Siule und benutzt
clen Wechselpunkt. Auf der letzten Siule wech-
selt ihr wieder in die Spektralebene. Auf der an-
deren Seite angekommen, hebt ihr den Stab auf
(geht natlirlich nur in der materiellen Welt),
Schlagl den Stab gegen die Glocke, Jetzt besitzt
ihr auch den Schall-Glyph.

@ WASSER-GLYPH
Ry g

LU T
(TR

aussetzungen: Ihr miisst
wimmen und schieBen kéinne

rtexu:Springt in die geze@g -
stein Blockritsel simpelst@ls
en Blogke iibereinands

iiber ln der Menschenstadt et dig
' 'geinen Wassergral
ers eine ste

ofe Portal und springt
gicht aulerhalb des
it von clieser gehl ihr durch die T
den Raum zieht ihr d

Unten
abfluss.

Q;Sm&

Wand, schiebt ihn durch einen an-
ben und stolit ihn nach unten.
“dem Block einen Wasser-
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SOFTWARRE-TIPS

Wie ihr bereits in der letzten Ausga-
be feststellen konntet, haben wir
das Erscheinungshild der Tips &
Tricks ein wenig verandert. So
konnen wir euch auf dem selben
Platz noch mehr hilfreiche Soft-
ware-Tips bhieten. Hoffentlich

habt ihr Verstandnis, dass wir in

den letzten Ausgaben ebenso wie in
dieser zugunsten des Inhalts auf
eure Galeriebilder verzichten
mussten. Dafiir kbnnen wir euch
in dieser Ausgabe eine umfang-
reiche Komplettlosung zu dem
nicht gerade einfachen Sou/ Rea-
ver hieten.

F L! NKE
Fi N;

Dreamcast

Trick Style

Um an die im Game versteckten Bonusboards
zu gelangen, msst ihr in folgenden Rennen
den Boss-Gegener besiegen.

Combat-Board:
Besiegt den Boss-Gegner auf der UK-Strecke.

Speed-Board:
Besiegt den Boss-Gegner auf der USA-Strecke.

Trick-Board:
Besiegt den Boss-Gegner auf der Japan-Strecke.

Um einen rasanten Quick-Start hinzulegen,
solltet ihr wihrend dem Start-Countdown die

R-Taste gedriickt halten.

G-Police 2: Weapons Of Justice
Auch wenn der zweite Teil nicht ganz so bein-
hart ausgefallen ist wie sein Vorgédnger, gibt es
sicherlich einige unter euch, denen der folgen-
de Cheat weiterhilit.

Um unendlich Munition zu erhalten, miisst ihr
ein neues Spiel beginnen und dann im Waffen-

60

screen L1 + L2 + R1 + R2 + E gedriickt halten.
Bei korrekter Eingabe ertont zur Bestitigung ein
Soundsignal.

Dreamcast

The House Of The Dead 2

Horroshocker und kein Ende. Nachdem dieser
Titel nun definitiv auch in Deutschland erschei-
nen wird, hier nochmal ein Schwung neuer
Cheats:

Unendlich Continues

Beendet erfolgreich Trainings und Boss-Modus-
Die “Continue”-Option verwandelt sich dann
1 “Free Play”.

Unendlich Supermunition

Beendet den Trainings-Modus mit jeweils fiinf
roten Sternen. Dann steht euch die Supermuni-
tion zur Verfigung, die mit einem Schuss totet.

Alle Gegenstande
Beendet den Trainings-Modus in allen fiinf
Schwierigkeitsstufen.

Bonus -Raum

Beendet das Game, ohne dass eine Geisel geto-
tel wurde.

1 Grhgs 99

van 8.00 his 24:

Bonus-Optionen im Boss Mode

Besiegt alle Gegner im “Boss Mode” mit Aus-
zeichnung, um den “Emperor” freizuschalten
und die “Fight All Bosses”-Options anzu-
wahlen,

Napalm-Gun

Totet die ersten drei Zombies im ersten Level
mit einem perfekten Kopfschuss. Nun findet ihr
die Napalm-Waffe auf dem Boden.

ENDO B4
wcw Mayhem

Cheats gehoren einfach zu Wrestling-Games.
Auch zu diesem Hit haben wir einige:

Alle Hinterzimmer

Gebt “CBCKRMS” als Passwort im PPV-Pass-
wort-Bildschirm ein, um alle Backstage-Areas
freizuschalten. Um im One-to-One-Modus dort
zu kampfen, miisst ihr nur zum Ausgang ren-
nen. Euer Gegner folget dann schnell.

In den Match-Optionen unter dem Match-Set-
up-Mentipunkt, kénnt ihr entscheiden, wo ihr
kdmpfen wollt.

Alle Wrestler
Gebt “PLYHDNGYS” im PPV-Passwort-Screen
ein, um alle Bonus-Wrestler freizuschalten,

Mit gleichen Wrestlern kimpfen
Gebt “DPLGNGRS” im PPV-Passwort-Screen
ein, um gegen euch selbst zu kimpfen.

Super-Wrestler kreieren
Gebt “MKSPRCWS" im PPV-Passwort-Screen
ein, um einen Superfighter zu erhalten.

90/87 32 68 14
Uhr, DM 3,63/Min

Tips-Hotline:
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Quest For The Best-Mode

Gebt “CHT4DBST” als Passwort im PPV-
Passwortscreen ein, um den “Quest For The
Best”- Mode freizuschalten.

PLAYSTATION ‘pa

Wip3out 3

WSO

In d|esem fulurlsllq( hen High- Speed Rar.er gibt
es ein paar Tracks, die man nur nach hartem
Training zu Gesicht bekommt. Um es euch ein
klein wenig einfacher zu machen, haben wir ei-
nige nitzliche Passworter und Tips zusammen-
getragen

Um tiber den Prototyp-Track zu heizen, kénnen
wir euch jedoch leider nicht helfen, denn ihr
miisst dazu mit allen Teams alle Strecken
durchfahren. Erst dann erscheint im Haupt-
menii der Optionspunkt "Prototyp-Track”.

Um alle Strecken freizuschalten, haben wir je-
doch einen einfacheren Weg gefunden. Gebt
dazu einfach als Namen “WIZZPIG" ein.

In den Genuss der versteckten Bonus-Fahrzeu-
ge kommt ihr nach der Eingabe des Spielerna-
mens “JAZZNAZ".

Die legindere Phantom-Klasse schaltet ihr
durch die Eingabe von AVINIT” als Spielerna-
men frei.

Von Steffen Dorigo haben wir noch folgende
interessante Option erfahren. Denn obwohl in
der Anleitung kein Wort davon erwahnt wird,
gibt es bei Wip3out 3 einen versteckten Link-
Modus: Einfach im Optionsmenu Start und Sel-
ect zugleich driicken, und schon erscheint die

Leider kann
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neue Option “Link Herstellen”.

man nur zu viert gegeneinander antreten, da es
keine Computergegner gibt, zwei PlayStations
und den restlichen Kram braucht man auch
noch, aber wenigsten genugt eine CD, da man
sie, nachdem eine PlayStation fertig geladen
hat, in die andere stecken kann (etwas um-
standlich).

Wer tibrigens mit den Entscheidungen des Au-
topiloten nicht immer zufrieden ist, kann,
wihrend dieser den Gleiter steuert, mit den «
und = Tasten selbst wieder die Kontrolle erlan-
gen.

Solltet ihr merken, dass ihr unvermeidbar in ei-
ne Wand zu rasen droht, ist es hilfreich, vor der

Kollision den Autopiloten anzuwerfen. Wenn
ihr schnell genug wart, sollte der Gleiter keinen

Schaden davontragen.

Micro Machines 64 Turbo

“MicraMachines

So spalig dieses Game auch sein mag, einfach
ist es sicher nicht.

Um euch die Witz-Raserei ein wenig einfacher
zu machen, haben wir einige kleine Schumme-
leien ausfindig gemacht.

So erhaltet ihr nach der Eingabe von “MOGSLI-
FE” im Charakter-Auswahlmenii im Challenge-
Mode neun Leben. Nach der Eingabe des Co-
des konnt ihr tibrigens jeden beliebigen Namen
eingeben.

Wenn ihr im Multi-Player-Modus lieber mit
Panzern fahren wollt, solltet ihr als Namen
“ALLTANKS” eingeben. Die richtige Eingabe
wird durch ein Soundsignal bestitigt.

Eure Fahrzeuge in andere Objekte zu verwan-
deln, ist auch nicht schwer, wenn man den
richtigen Code kennt. Hier isser:

Pausiert das Spiel und driicktdann 4, 4, 1,

t, =, =, =, ~.Auch hier wird die richtige Ein-
gabe durch einen Sound bestitigt. Nochmalige
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Eingabe setzt den Code wieder aulber Kraft.

Um in eine Verfolger-Kamera zu wechseln,
misst ihr das Game ebenfalls pausieren und
dann =, =, C=, C=, «, =, C-«,C-=
driicken. Auch hier gibt es zur Belohnung ein
Soundsignal.

Um harter zuschlagen zu kénnen, ist die fol-
gende Eingabe sehr hilireich. Geht in den Pau-
sen-Modus und driickt C- , C-=, C-—, }, 1,
1, +~, 1, 1. Nochmalige Eingabe deaktiviert

den Cheat wieder.

Wer den CPU-Gegnern den Wind aus den Se-
geln nehmen mdachte, kann dies ebenfalls im
Pausenment tun. Wie gehabt einfach nur in das
Pausenment gehen und dann folgende Tasten-
kombination eingeben: C-=, C-1, C-=, C-1 |
C-=,C-1,C, C 1,

In den Genuss eines Turbo-Modus kommt ihr
hingegen nach der Eingabe von C-~, C-1, C-
=,C-+~,C-1,C-4,C-},C-4, C-4 . Auch hier
gilt wie bei allen Cheats: Bei korrekter Eingabe
ertont ein Sound und nochmalige Eingabe hebt
die Funktion des Cheats wieder auf.

Den Debug-Modus der Programmierer aktiviert
ihr ebenfalls im Pausenmenti und driickt dann
Cw, 1,4, 4,C,C=,C=,C1,C 1, C-
4o

Um ein Rennen sofort zu gewinnen reicht es,
wenn ihr wahrend eines Rennens die Z-Taste
und C-1 driickt. Leider funktioniert dieser Trick
nicht bei den Time-Trials.

Wenn ihr mochtet, dass der Rechner euren Wa-
gen steuert, misst ihr nur wahrend des Rennens
die Z Taste gedriickt halten und C-"driicken.

Den Kamerawinkel verstellt ihr wahrend der
Fahrt, indem ihr die Z-Taste gedriickt haltet und
t, 1, ~, = driickt.

Entsprechend lasst sich die Kamera auch zum
Wagen oder davon weg zoomen, indem ihr die
Z-Taste haltet und dann L oder R driickt.

Direamcast

Incomig

Auch in diesem Shooter gibt es ein verstecktes
Cheat-Mend. Driickt dazu im Hauptment 1,
L=, =, X, 1, 4,+~,=,Y, um ein geheimes
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Cheat-Menii aufzurufen. Hier kénnt ihr nun die
Level direkt anwihlen, unendlich Leben und
unendlich Schutzschirme einstellen und noch
vieles mehr, um euch das Shooterleben leichter
zu machen.

C

Expendable / Millenium Soldier

PP ST AT

Zu diesem knallharten Actionspektakel haben
wir von Alex “Ali" Marcante einige hilfreiche
Tipps erhalten. Die Cheats missen wahrend
des Spiels eingegeben werden. Driickt dazu die
Start-Taste, um ins Pausenmenti zu gelangen.

Level iiberspringen:
Y, Y, X, X, L-Shoulderbutton, R- Shoulderbut-
O kT T

Mehr Kredits:
A, B, =,A B, =,B, A, |, R-Shoulderbutton

Mehr Leben:
A, B, X, Y, L- Shoulderbutton, R- Shoulderbut-
ton, 1, 1, =, =,
Level Auswahl;

e R o B

: !

1] i i i ' ’

Spiel durchgespielt:

L- Shoulderbutton, R- Shoulderbutton, L-
Shoulderbution, R- Shoulderbutton,
=, Y, X

Y

Neue Perspektive:
L- Shoulderbutton, «, R- Shoulderbutton, =,
X, X, 1, 1, R-Shoulderbutton, L- Button.

Schild:
tod, ==X 1,48, =Y,
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Mehr Granaten:
b, 4,4, 4, 4,1, 1, t, t und dann den
R- Shoulderbutton

Tony Hawk's Skatehoarding

oONY HAWK'S
1

PRO SRATER

Wie versprochen, hier nun der zweite Teil un-
serer Tony Hawk-Cheats.

Nach Eingabe dieses Cheats konnt Ihr endlich
im Practice-Mode jeden Level mit jedem Skater
einzeln anwihlen. Pausiert das Game, haltet
die L1-Taste gedriickt und driickt dann O, 1,
~, 1,0, &, Wenn ihr es richtig gemacht habt,
sollte der Pausenbildschirm “erzittern”. Verlasst
nun den Level und geht zum Level-Auswahl-
screen, Alle Level sollten nun anwihlbar sein.

Dreamcast

Speed Devils

Auch zu diesem brandneuen Funracer haben
wir einige tolle Cheats im Angebot.

Driickt einfach die folgenden Tastenkombina-
tionen, um den jeweiligen Cheat zu aktivieren.
Freie Kamera: t = ,+~ =, ~

Unendlich Nitro: Shoulder Button, 1 A X,A
Rasters einblenden: B,Y,X,Shoulder Button,a
Zwischen Schalttypen wechseln: Y,X,A,B,A
Spieler in Al wechseln: Y,A,Y,A,Y
Director-Kamera: ~, 1 ,A,«~,1

Nédchstes Rennen: B,~, 1 ,~ A

Nichste Klasse: Shoulder Button,— A, X,A
Geld+50000: A=, 1 ,B,A
Fahrzeuge  und  Strecken
B,-,1,B,1

freischalten:

Tips-Hotline: 01.90/87 32 68 14
von 8.00 bis 24.00 Uhr, DM 3,63/Min
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DICKES
| EENDE

Interessante Sache.....

Es gibt irgendwie, um zu denken, dalk von sei-
ten einiger Hersteller manchmal so wenig

Aufmerksamkeit zu den korrekten Ubersetzun-
gen gesetzt wird, Wihrend einige Fehler noch
zum Schmunzeln sind, bereits fast bedroht eine
Index-Bewegung mit dieser Deutung. Mogli-
cherweise sollten die Hersteller bitten Zeit fest-
setzt einfach eines netten Kursteilnehmers ihres
Vertrauens fir Unterstitzung oder zur lokalen
Institutumdrehung Goethe und zu einem preis-
werten Onlineiibersetzung Programm, nicht
abgehobenen Betrag zu bewerten. zwecks fur
Sie zu bilden setzt Zeit Abbildung von ihm, wie
falsch diese Methode sein kann, wir zuriick-
tibersetzte Zeiten dieser Textspal um durch der
Software willen ins Englische und andererseits

r_f‘

Dt

CABLE NELSUPEN &Y CABLE I

G-CON 45 AV ADAPTOR herein
ADAPTOR FUR VERWENDUNG MIT

G-CON 45" UND VEREINBARE
PISTOLEN herein

RGB
Gibt EIN KLARERS SCHARFERES

in Deutsches fest. Nix fiir Schlechtes. Aber sei-
en Sie dort vermutlich auch einige pictograms
half mehr dem zahlenden Kunden. OH- und
unsere Artikel auf freies Deutsch des Fehlers
auch versuchen weiter keine Furcht, wir, um zu
schreiben. Nur die Verstehenhilfte...,

BILD FUR GENAUERE
ERSCHIEBUNG

PHONO PLUGS

Erlaubt LEICHTE VERBINDUNG ZU
STEREO UND umgibt GESUNDE
AUSRUSTUNG AUF NEUEM
MODELLHAFTEM PLAYSTATIONS*

*STEREO PHONO SPITZENPOSITIONEN
verkauften GETRENNT

...aber nichts im Vergleich ihm:

Der nette junge Mann auf dem Bild hier oben
hérte bis vor kurzen noch auf den selbst in Eng-
land nicht ungewdnlichen Namen John Stirling.
Daran ist ja noch nichts besonderes werdet ihr
jetzt denken. Ok, stimmt. Aber die Tatsache das
dieser Kerl sich seinen Namen hochoffiziel in
Sony Playstation dndern lielS, diirfte selbst den

WIE'S LAUFT

Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen® beachtet, erspart sich/uns unnétige Arbeit:

1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken
und auf der Rckseite den Namen (und nicht irgendwelche Tags) vermerken.

2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung (Kontonummer, Kredit-
institut, Bankleitzahl) an, damit ihr euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezeiten be-
kommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird euch sowieso ein Verrechnungsscheck
per Post zugesandt.

3. Wenn ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette,
Kleinvieh kénnt ihr auch faxen (089/450684-89). Am einfachsten geht es aber per E-Mail.

4, Macht euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar-
tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich chne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte
auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wor-
den sind, um unnétige Missverstandnisse zu vermeiden.

Achtung Surfer! Nicht selbst von euch nachgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert. Ab-
gesehen davon haben wir im Verlag selbst einen recht flotten Internetzugang.

5. Tips und Losungshilfen zu Mario 64, FF Vil oder zu indizierten Spielen konnt ihr euch schenken.
Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung: Fur abgedruckte Tips winkt seit eh und je ein Honorar von mindestens 40 bis
maximal 500 Mark!

Unsere Adresse:

Future Verlag GmbH

Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks

Rosenheimer Str. 145h

81671 Miinchen oder per Email an: axel.boumalit@future-verlag.de

Sony-Obersten Tranen der Rithrung in die Au-
gen getrieben haben. Um euren mit Sicherheit
massenhaft folgenden Anfragen zuvor zu kom-
men, haben wir uns bereits mal umgehért und
in Erfahrung gebracht, dass sowohl Sega Dre-
amcast als auch Nintendo 64 noch nicht verge-
ben sind. Auch Joystick oder Analog-Pad
wdhren noch zu haben. Was meint ihr wie ihr
mit so einem Namen das nichste Mal in Inter-
net-Foren glinzen kénnt, ohne auf irgendwel-
che erfundenenen Nick-Names zuriickgreifen
zu miissen. (Tamgochi oder Pokémon sind auch
toll). Da werden die anderen aber Augen ma-
chen. Der beste Namensvorschlag wird von
uns Gbrigens mit einem kleinen Preis belohnt...
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Tips-Hotline: 01.90/87 32 68 14
von 8.00 bis 24.00 Uhr, DM 3,63/Min
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Forum 9/99: Dreamcast
kaufen: Ja oder Nein?

Hallo Ralph, ich lese nun schon so lan-
ge euer Magazin, dass auch ich einmal
meine Meinung duliern machte. Beson-
ders, wenn es um das vielmals mit Vor-
urteilen beworfene Dreamcast geht. Es
ist gar nicht so lange her, da blickten
samtliche Redaktionen eher kritisch in
die Zukunft des kleinen Traumers. Doch
der Wind hat sich gedreht, und es wer-
den immer mehr, die Segas Sprossling in
ihr Herz schliefen. Trotz allen Miesma-
chern hat es eine Konsole geschaift, sich
auf dem Markt erfolgreich zu etablieren.
Zumindest hat es den Anschein. Die
Griinde hierfur liegen breit gefichert.
1. Wichtigster Baustein dafir ist die
Hardwarestruktur, Leicht zu program-
mieren und konvertieren (WCE). Eben-
falls entspricht die Hardwareleistung
dem aktuellen Standard. 2. Die Wer-
bung: Sega hat von Sony gelernt und
treibt Werbekampagnen voran (VIVA,
Fernsehen, Fussball etc.). 3. Die Spiele.
Nicht nur viele, sondern auch hochwer-
tige Spiele. Exzellente, fiir den Heimge-
brauch erweiterte Automatenumsetzun-
gen. (Naomikompatibilitdt). Das wohl
wichtigste Argument fiir den Kauf dieser
Konsole ist aber ohne Frage der kosten-
lose Internetzugang. Somit sind auch
die 500 Mark relativ glinstig, wenn man
bedenkt, was man daftir erhélt. Wenn es
Sega richtig anstellt (mehr Internetunter-
stiitzung), wird diese Konsole einen
grofen Schritt in Richtung Zukunft
machen. Und ich werde dabei sein!
Fright21 via e-mail

Eure Forumfrage, ob ich mir den Dream-
cast zulegen werde oder nicht, kann ich
nur mit einem “Ja” beantworten. Ich
spiele seit dber acht Jahren intensiv,
habe sieben Konsolen zu Hause und lie-
be Sega. Trotz des Reinfalls mit dem 32X
und dem viel zu wenig unterstiitzten
Saturn spricht nichts gegen den Kauf des
Dreamcast. Ich fiebere den Spielen
(Sega Rally 2, VF3 th, House of the
Dead, Get Bass...) sehnsiichtig entgegen.
Bis auf den Erwerb des 32X (habe nur
Virtua Racing Deluxe) habe ich keine
Investition in eine Konsole bereut. Sega
bietet mit Abstand die besten Automa-
tenspiele und deren Umsetzungen, und
aullerdem wird es nach tiber vier Jahren
Zeil fiir eine neue Ara der Technik im
Bereich der Videospiele.

Was niitzt die Ankiindigung Sonys iiber
eine PS2, wenn ich noch ewig darauf
warten muss? Da die Spiele fiir fast jedes
System sowieso 100,—DM kosten, spielt
es keine Rolle, wieviele Konsolen man
sich kauft, da diese Kosten im Vergleich
zu den Spielen zu vernachlissigen sind.
Ich gucke, welche Titel ich haben will,
und kaufe dann die Konsole, auf der es
das Spielchen gibt.

Christian aus Hamburg

Hallo VG-Leute! In meinem ersten
Leserbrief muss ich euch ein dickes Lob
zukommen lassen. Ich lese euer Mag
erst seit ca. einem Jahr (bitte nicht schla-
gen) und habe es ab 1/99 im Abo.
Besonders euren lidssigen Schreibstil fin-
de ich klasse, auch die posi-
tive Dreamcast-Bericht-
erstattung und die
vielen Importtests (@)
sind allererste Sah-

ne. Den dt. Dream-

cast werde ich mir

auf jeden Fall zule- %
gen, da Sega ein guter .
Wurf gelungen ist. Die
Unterstitzung von Seiten @
der Entwickler (Namco,
Capcom) ist ebenfalls positiv.
Noch ein Kaufgrund ist fiir
mich die Internet-Funktion, die
es erlaubt, zusitzliche Features
(z.B. neue Kimpfer oder
Strecken) aus dem Netz
herunterzuladen. Fiir alle,
die jedoch lieber auf
Playstation 2 oder Projekt
Dolphin warten und die
neue Sega-Konsole links
liegen lassen, sei gesagt,
welche Games sie sich
entgehen lassen (z.B.
Soul Calibur, Power Sto-
ne, Sonic). Trotzdem
muss ich sagen, dass ich
kein Sega-Fanatiker bin,
sondern auller dem jap. Dreamcast eine
PlayStation und ein N64 besitze. Auch
PS2 und Dolphin werde ich mit offenen
Armen empfangen. Fiir mich zihlt bei
einem Game vor allem der Spielspal3,
epal auf welcher Konsole es nun
erscheint. So, nun zum Schluss noch ein
paar Fragen:

1. Welche Konsolen stehen bei euch
privat eigentlich unterm Fernseher?

2. Kauft ihr euch PlayStation 2 oder Pro-
jekt Dolphin?

|
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Heiss geht’s her diesen Monat bei den Leserbriefen: lhr
steht wie ein Mann hinter dem Dreamcast, wie unsere
Umfrage gezeigt hat, das zukiinftige VG-Design wird heiB
diskutiert, scheinbar ausgestorbenen Genres wird hinter-
hergetrauert und Automaten-Kracher sind sehr begehrt!

Ausserdem wurde uns eine interessante Theorie unterbreitet.

3. Habt ihr, da nun im Future-Verlag,
auch etwas mit dem offiziellen Dream-
cast-Magazin zu tun?

Thomas via e-mail

Erstmal zum Thema PlayStation-Raubko-
pien: SCHATTEN DES IMPERIUMS! Vor
langer Zeit, in einer weit, weit entfernten
Galaxis, als Big N noch fiir viele der
Inbegriff der Videospiele und Sega, auch
der ewige Zweite genannt, fleifig tiber
die Teilung des Videospiel-Universums
sannten, trat eine Macht aus dem Nichts
hervor, die die Spieler-Gemeinde in die-
ser Form bis dato noch nicht gesehen
hat. Sony, seinerseits bekannt als welt-
weiter Musik-Vertrieb, wagte den Schritt

ins scheinbar
Ungewisse.
Eine bisher nie
dagewesene,
weltweite Wer-
be-Kampagne in
Sachen Video-
spielen wurde ins
Rollen gebracht
und die Message des
neuen  unbesiegbaren
Kaisers wurde allerorts wie
auch hierzulande in die
heimischen Wohnzim-
mer gebeamt. Die Zei-
chen standen gut und
die Spieler-Gemeinde
frohlockte dber das

neue Wunderspiel-

zeug. Man hatte fast
das gesamte alteingesessene Videospiel-
Publikum auf seine Seite gezogen, als
eine schockierende Nachricht durch die
Welt ging: Es gibt ein Programm), sagte
man sich, das kénne PS-Spiele mit Hilfe
eines, rein zufillig zur gleichen Zeit auf
dem Heim-PC-Markt erschienenen CD-
Brenners, kopieren. Das Imperium gab
sich emport und beklagte bereits nach
einem Jahr starke Verluste an den Ver-
kaufszahlen der Software. Initiativen
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gegen Raubkopierer wurden ins Leben
gerufen und weltweit fahndeten Spaher
des Kaisers nach jenen finsteren Gestal-
ten, die dem Imperium derart zuzusetzen
wagten. Sie wurden als Gedchtete darge-
stellt, als Kriminelle ohne Zukunft; Pira-
ten, die ihr dberflissiges Leben der Ver-
nichtung des Kaisers widmeten. Die
schockierte Republik jedoch wunderte
sich, dass jene Konsole Jahr fiir Jahr
immer vor groferen Festtagen, an denen
es Brauch war, einander zu beschenken,
fast vollig ausverkauft war. Wihrend das
Imperium immer wieder offentlich
Anklage erhob, verheimlichte es die Tat-
sache, dass der Absatz der Hardware den
der Software um einiges tiberrundet hat-
te. Daran stirte es sich auch nicht,
bedenkt man, dass der Wert
einer Station fast der dreifa-
che eines Spieles war. Lang-
sam erwachte die Republik,
um sich mitten in einer weit-
gesponnenen Verschworung
wiederzufinden, Wer noch
eisern sparte und sehnstichtig
auf den Release eines potenti-
ellen Hit-Titels wartete, mus-
ste den Gesprachen der Mit-
arbeiter am Arbeitsplatz lau-
schen, die eben dieses Game
bereits als Kopie besaRen, ja
manchmal sogar schon
beendet und wieder
weiterverkauft haben.
Man wurde auf eine
harte Probe gestellt. Just
zu diesem Zeitpunkt stell-
te sich das Imperium
gegen seine Zielgrupppe

der ersten Regierungslage,wE

die FREAKS. Ein weltweites Handel-

sembargo fiir Import-Giiter sollte das
Kopieren einstellen. Eine Nation war
geschockt. Der Kaiser selbst liel sich,
nun da sein erstes Kind geschlagen, steif
und von Alterserscheinungen geplagt,
auf seinen alten Thron nieder und blick-
te hamisch grinsend auf sein Zweitgebo-
renes: “Nun, da die Zeit gekommen ist,
wirst du meine Macht ausbauen und die-
se elenden Trottel endgiiltig zu meine
Marionetten machen ...", waren seine
Worte und er streichelte stolz tiber das

Gehduse der PLAYSTATION 2.

... weiter in EPISODE 2: Die Riickkehr
der SEGA-Ritter!

Erstmal aber Gliickwunsch zur besten
und informativsten Viedeospielzeit-
schrift auf dem Markt! Naja, ehrlich
gesagt hat sie mir frither anno 1994 bes-
ser gefallen, die Puter-Comics und so.
Aber ihr seid eben auch erwachsen
geworden. Und die Referenz am Zeit-
schriftenmarkt seid ihr sowieso. So, aber
nun zum Thema!! Ich werde mir den
Dreamcast auf jeden Fall zulegen, weil:
1. Sega soll endlich wieder vorn am
Markt mitmischen!

2. Ich habe lange genug auf ein neues
(brauchbares) Sonic
gewartet!

3. Wirklich gute Spiele zum
Release (in Shen Mue hab ich

auch  groBe  Hoffnungen
gesetzt, und bin mir sicher, dal

mich Sega nicht enttiuschen

wird!)

4. SNK-Konvertierungen fiir das Dream-

cast (mein Neo Geo ist zu Bruch gegan-

gen *snief*)

5. Alleine Street Fighter Alpha 3 ist fiir

mich Grund genug, um mir die Konsole

zuzulegen (naja, aber da sprech ich,

glaub ich, nur fiir mich)

6. Onlinespielen mit anderen Zocker-

profis! Und das ist sicherlich einer der

Hauptgriinde! Jetzt kann ich mich end-

lich mit anderen SF Spielern messen!!!
18Volt via e-mail

Das nenne ich mal eine versierte Leser-
schaft, die objektiv die Vorziige von
Segas neuem Flaggschiff zu wiirdigen
weif, ohne in den alten 32X- bzw.
Saturn-Misserfolg-Tenor einzustimmen.
Die Auswahl der hier gedruckten Mei-
nungen ist nicht etwa getirkt — nein,
samtliche Zuschriften zum Thema erga-
ben eine Resonanz von DC kaufen
Ja/Nein im sensationellen Verhiltnis 8:1!
Scheint in der Tat ein ruhmreicher
Launch vor Sega zu liegen — jetzt nur
nicht noch eine Verschiebung riskieren!
Zu den Fragen von Thomas: 1. Na ja, die
drei aktuellen Top-Player hat jeder, dazu
kommen  noch
Neo Geo (Ralph),
Neo Geo CD
(Ralph), Master
System (Sanka), Mega
Drive (Christian,
Ralph), Super Nes
(Axel, Ralph, Tox)
o und Saturn (Ralph).
2, Fur die Redaktion
wird natiirlich sofort eins
angeschafft. Privat entschei-
den wir wahrscheinlich
nicht anders als ihr: Sobald es
genug kultige System-Seller gibt,
muss die Maschine her - aller-
dings nicht zu den wahnsinnigen
Import-Preisen der ersten Woche.
3. Sobald wir endlich nach Miin-
chen umziehen, werden uns die
Kollegen des offiziellen DC-Maga-
zins praktisch direkt gegentibersitzen.

DC & N64-LineUp

Hallo VG-Crew. Macht blo weiter so,
denn ihr leistet hervorragende Arbeit!
Doch nun zu meinen Fragen:

1. Wann kommen denn nun die N64-
Knaller Donkey Kong 64, Jet Force
Gemini, Perfect Dark, Banjo-Twooie
und Conker 641

2. Entwickelt EA fiir Segas Dreamcast?
3. Werden Metal Slug 1/2 oder Shock
Troopers 2nd Squad fiir Dreamcast oder
N64 umgesetzt?

4. Entwickelt Square auf Dreamcast?

5. Was bitte schon sind Crack 2, Haru-
kaze Sental V Force 2, Nijiiro Tenshi

FORUM-
THEMA

Bei unserer Oldie-Spe-
cial-Rubrik richten wir
uns natiirlich auch ein
wenig nach euren
Wiinschen. Gebt doch
einfach mal zum
Besten, welche Konso-
le und vor allem aus
welchen Griinden es
heute verdient hétte,
bei uns noch einmal in
Form einer Mini-Hom-
mage wie bei PC-Engi-
ne, Neo Geo, Jaguar,
NES und Coleco Vision
gewiirdigt zu werden!
Wir sind gespannt auf
eure Meinungen!

WEB-SITE
OES
MONATS

http://www.namco.co.
jp/home/aa/am/vy/
tekken-tt/index.html
heift eine brandneue
Page, die direkt von
Namco fiir alle
Fighting-Fans einge-
richtet wurde, die von
Artworks, Movelisten,
Charakterinfos etc.
alles iiber den aktuel-
len Automaten bzw.
die angekiindigte
PS2-Umsetzung
erfahren machten.
Worth surfing by!
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LESERPOSH

oder Take the Bullet auf dem Dream-
cast?

6. Wird sich aufgrund der angesproche-
nen Hefterweiterung euer Preis er-
héhen?

7. Wann kommt Shen Mue in Deutsch-
land?

1. Donkey: November, Jet Force: Ende
Oktober, Perfect Dark: Leider auf April
verschoben, der Rest irgendwann 2000
und bestimmt mit zig Verschiebungen.
2. Bis jetzt bedauerlicherweise nicht -
der Sportgigant wartet erst mal ab.

3. Auf N64 niemals, auf DC allerhéch-
stens geriichteweise der dritte Teil Metal
Slug X.

4. Sie liebdugeln ...

5. Take the Bullet wird ein innovativer
Lightgun-Shooter um den Leibwichter
des US-Prisidenten von den Schotten
Red Lemon, die auch schon Aironauts
(PS) gemacht haben. Zum ersten Mal soll
das D-Pad der DC-Gun fiir Bewegungen
genutzt werden und ein Splitscreen-
Mode fiir vier Ballermédnner integriert
werden! Vom Rest haben wir noch keine
mitteilenswerten Infos.

6. Wir haben doch noch gar nicht ange-
fangen... Grins. Aber nein — der Preis
bleibt!

7. Japan: 28. Oktober — bei uns: Irgend-
wann 2000 ...

Konsolen-Theorie:
Die Farbe macht’s?

Mahlzeit zusammen! Nachdem ich
schon einige Jahre als “Freak-Gelegen-
heitszocker” der VG-Szene beiwohne,
habe ich nach Jahren unermudlicher
Forschung und Arbeit eine kleine Theo-
rie iiber den Erfolg mancher Konsolen
ausgearbeitet: Ist euch eigentlich einmal
aufgefallen, dass immer nur weille (oder
generell helle) Konsolen marktfiihrend
waren? Nehmen wir doch mal die Kon-
solen von anno ‘85 als Beispiel: Ninten-
do NES -> weilt -> Marktfithrer. Master
System -> schwarz -> Nummer 2. Und
so geht's tber die Jahre dahin: Super
Nintendo (weils, PlayStation (hellgrau),
Game Boy (weil) sind alles erfolgreiche
Konsolen, wahrend Mega Drive
(schwarz), Saturn (schwarz), Neo Geo
(schwarz), laguar (schwarz) und N64
(schwarz) entweder floppten oder es
nicht schafften, Marktfiihrer zu werden.
Zusitzlich noch: In Japan war der Saturn
weils, dort hatte er seltsamerweise einen
(fiir Sega) sehr guten Absatz gefunden.
Lasst euch mal die Theorie durch den
Kopf gehen!

Doc Ower via e-mail

Hmm — interessanter Ansatz: Das bedeu-
tet also, dass die PS2 (pechschwarz den
ersten Prototypen nach) den Bach run-
tergeht und das Dreamcast (weils) Markt-
fithrer wird ... Vielleicht sollten wir Nin-
tendo vorher informieren, bevor die Far-
be fiir die N(ext) Gleneration) N{intendo)
Clonsole) festgelegt wird! So ganz

stimmt’s aber doch nicht, denn die
frithen schwarzen Atari-Konsolen (z.B.
2600) waren sehr erfolgreich und die
weile Engine in Japan ebenfalls nicht
Marktitihrer,

Time Crisis 2
Hallo VGler! Wann kommt endlich Time
Crisis 2 und kommt es tiberhaupt noch
fiir die PlayStation oder fiir den Dream-
cast oder fiir beide und kommt Point
Blank bald als Platinum?

Markus Bentik, Bremen

Fiir die PlayStation auf keinen Fall mehr.
Die Geriichtekiiche brodelt auf jeden
Fall: Im Gesprich ist der Release eines
villig neuen dritten Teils namens Crisis
Zone fir DC und/oder PS2, denn rein
optisch kann TC2 nicht mit House of the
Dead 2 mithalten und das gefillt Namco
sicher nicht. Offiziell bestitigt ist jedoch
leider noch nichts.

VG-Umstrukturierung

Hallo VG-Crew, bis jetzt habe ich mich
noch nie dazu entschlieffen kénnen,
einen Leserbrief zu schreiben, aber da
ich ja nicht einfach zuschauen kann,
wie meine gute alte VG “verkommt”,
muss auch ich meine Meinung zu den
Verbesserungsvorschligen loswerden.
Sicher habt ihr mit dem neuen Verlag die
Maglichkeit, euer Heft zu verindern
bzw, zu verbessern, dennoch sollte der
Leser nicht ein komplett neustrukturier-
tes Magazin bekommen. Ich lese die VG
schon fast seit der Anfangszeit und das
tue ich, weil ihr stets ein “etwas ande-
res” Magazin herausbringt. In der VG
lese ich eben nicht diesen “Einheitsbrei”
wie in dem Grofteil der restlichen
Magazine auf dem deutschen (!) Markt,
und das soll auch so bleiben. Orientiert
euch also nicht zu sehr an anderen
Magazinen. Der vorhandene Inhalt soll-
te sich meiner Meinung nach nicht
andern, die neuen ldeen sollten aus-
schliellich auf den (hoffentlich vorhan-
denen) zusitzlichen Seiten realisiert
werden. Trotz meiner zuriickhaltenden
Einstellung gegentber Verdnderungen
an der VG will ich trotzdem etwas vor-
schlagen: Falls es irgendwie maoglich
sein sollte, verbessert eure Druckqualitat
und die des Papiers (die Screenshots
sehen darauf klaglich aus!!!), Wie ihr in
der letzten Zeitschrift berichtet habt,
machen die Englinder geniale Video-
spielmagazine (fast so geniale wie ihr ...
schleimtropf...). Ich stimme euch da
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vollkommen zu, bitte orientiert euch
aber nicht nur inhaltlich an diesen.
Nehmt euch ein Beispiel an dem
“ARCADE"-Magazin (auch von Future),
es verbindet guten Inhalt (habt ihr
schon!) mit spitzenmiRBiger Druckqua-
litdt (habt ihr dringend notig!l). Ich kaufe
eure Zeitschrift trotzdem nicht wegen
der bunten Bildchen, sondern wegen
eurer einzigartigen Art, Berichte zu
schreiben. Deshalb schaue ich zuver-
sichtlich in die Zukunft mit vielen weite-
ren Jahren VG. Euer treuer Leser

Marc Gordack

Hi VIDEO-GAMES-Team, hier mei-
ne Meinung zur Neugestaltung der
Video Games: Das Cover sollte so
bleiben, sieht gut aus und ist am
Kiosk gut zu erkennen. Auch das
Innenleben darf nicht verindert
werden, weil es das Ubersicht-
o/ lichste am Markt ist. Keine zu
groRen Uberschriften, weile
Hintergriinde und nicht ver-
schachtelte Artikel lassen sich
meiner Meinung nach besser lesen als
das Chaos in anderen Blittern. Die The-
men der Artikel sind sehr gut, z.B. die
Oldie-Specials. Mehr davon, z.B. (iber
die Marktlagen in USA und Japan oder
die Automatenszene. Die Importtests
sollten gleichberechtigt werden und
nicht nur die Zeigerwertung bekommen,
die Tests sind genauso wichtig wie die
deutschen Erscheinungen. Negativ ist
mir bei den letzten Ausgaben aufgefal-
len, dass immer weniger Versandhiandler
inserieren. Woran liegt das? Das muss
wieder anders werden, die VG war mal
eine gute Quelle fiir Preisvergleiche

Andreas Wenzel via e-mail

Unsere Layouter und Designer werfen
derzeit schon fleiffig mit Entwiirfen um
sich und freuen sich natiirlich tiber alle
Anregungen, die von euch hereinschnei-
en — eins steht schon mal fest: Die
Papierqualitdt wird definitiv verbessert.
Der Rest wird eine Uberraschung!

Ausgestorbenes Genre

Hallo Video Gamelr)s!! Was ist eigent-
lich mit den klassischen 2,5D-Side-
Scrollern wie Double Dragon und Final
Fight passiert? FF wird zwar immer als
Referenz zitiert, allerdings gab es seit
Jahren nichts mehr, was auch nur eine
gewisse Ahnlichkeit aufweisen konnte.
Diese ganzen Pseudo-3D Schligerspiele
wie etwa Fighting Force sind zwar nur
eine Fortentwicklung dessen, allerdings
storen die miesen Kameraeinstellungen
(iberraschende Angriffe von hinten), die
bei diesem Genre auch gar nicht besser
zu machen sind, als das altbekannte
2,5D und auBerdem muss man neuer-
dings auch gewissermalien zielen, da
die Schldge eben nicht nur wie bei den
Klassikern nach vorn und hinten abzu-
geben sind. Dadurch idndert sich unwei-
gerlich die ganze Art (Schwerpunkt) des
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Games und es hat dann mit
einem Final Fight nicht mehr
viel gemein. Ich habe zwar von
einem Final Fight 2 gehort, das
in Japan bald in die Spielhallen
kommen soll (oder schon ist),
aber die Screenshots sahen
auch nach 3D aus. Warum hat
denn Capcom (nicht mal in
Japan oder USA, wo das Spiel
meines Wissens nach ein riesi-
ger Erfolg war) Final Fight nicht
auf eine der Generation-CDs
draufgepackt? Das alte “System
One”-Board sollte die PS doch
ohne Probleme emulieren kon-
nen?! Generell sollte mal wie-
der ein solcher 2,5D-Side-
Scroller entwickelt werden.
Beat'em Ups im Stil von Street
Fighter, die gar nicht oder nur
bedingt von der dritten Ebene Gebrauch machen, gibt es ja auch
noch zur Geniige. Anderes Thema: Wie wire es denn mit einer eige-
nen Internet-Seite?! Die ist zwar nicht umsonst, allerdings in der heu-
tigen Zeit meiner Meinung nach Pflicht. Jedes schundige Blatt, das
diese Tage publiziert wird, hat seine eigene Homepage, nur das erste
fiihrende deutsche Magazin fiir Videospiele hat noch keine. Wie ich
festgestellt habe, habt ihr der VG eine eigene Domain ja immerhin
schon registriert! Ich hoffe diesbeziiglich aufs Beste & Baldigste!
Philipp via e-mail

Tja, die guten alten Final Fights! Nach dem dritten Teil '95 auf dem
Super Famicom tat sich nicht mehr viel in dieser Richtung, obwohl es
doch einige Versionen des Spiels gibt: Final Fight (mit Haggar & Cody),
Final Fight Guy (mit Haggar & Guy — selten!), Final Fight CD (Mega
CD, mit allen drei Charakteren), Mighty Final Fight (NES) und die Tei-
le zwei und drei. Das von dir angesprochene Sequel ist wahrscheinlich
Final Fight Revenge, das nichts anderes ist, als ein mittelméliges bis
schlechtes Polygon-Beat'em-Up auf System-11-Basis & la Street Fighter
EX. Davon abgesehen gab's in letzter Zeit auler Legend, Soul Fighter
und Segas Spikeout (DC-Umsetzung?) in der Tat sehr wenig.

Pistolen & Pedale

Hi VG-Gang! Hab euch ja erst so ca. vor einer Woche geschrieben,
aber ich bin immer noch wissensdurstig!
1. Wozu gibt es bei Pistolen ein Pedal?
2. Ich habe gelesen, dass nicht jede Pistole mit jedem Spiel kompita-
bel ist. Worauf muss ich da aufpassen?

Manuel

1. Um sich zu ducken, wie beim indizierten Namco-Shooter, oder
um bequem nachzuladen. Das ldsst sich aber auch mit Buttons an
der Knarre erledigen und verursacht deutlich weniger Kabelsalat ...
2. Die Namco-Shooter machten frither Probleme (G-Con-Kompatibi-
litit). Alle Pistolen neueren Datums sind jedoch im Allgemeinen mit
allen Lightgun-Spielen vertriglich — viele sogar systemiibergreifend
(PS und SAT).

ADRESSE LESERPOST

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

Redaktion VIDEO GAMES

Kennwort: Leserpost

Future Verlag GmbH

Rosenheimer Str. 145h
81671 Miinchen/Deutschland

oder via E-Mail: vg@wekanet.de

r uﬂen‘.nka'l lad@ﬂfﬂkaf \

a5131 I 49021

sgen Diisseldops
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EngLPA
N64 - 1'29190

i PS9990. ;

ShadowMan N6akomp.dt 109,90

] £ \ o
DHZmllnur H64 4 PAL 129,90

Waridbrlverch llblzl 119,90

Rayman2 N64 119,90
HybreadHeaven N64 114,90
Daikatana PAL N64 129,90
TonyHawk Sk. PS 99,90
DinoCrisis PS vorb.
FinaIFaniasg 8di.l's 109, 90

SEG! DREAMG&ST di 499.-~
mitModem(14.10)US$(9.09)
VMU Card 59,90
RGB Kabel 49,90
H.of Dead2 inkl.Gun 149,90
Blue Stinger PAL 99,90
Sega Rally 2 dt 109,90
Sonic Adv. dt. 89,90
VirtuaFighter3th dt. 89,90
Racing Sim 2 dt 99,90
Powerstone dt. 99,90
TrickStyle dt. 99,90

Dreameast vs./up. Spiele lieferbar Il
weltere Splele(N64,PS, Droameart) u. Zubehér llofackar

0201/ 777235

Ladenprelse kinnen |l::lal n
f
Versandkotlen 10,90 DM

Video Game Source

Wolf R. Groft, Salzbriicker Str. 36, 21335 Lineburg

Tel./Fax: (04131)406278

Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr |

_ http://www.ATARIhg.de
NATARI®

@7,

Jaguar inkl. Cybermorph ........... ab 99,90
'Jaguar CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 179,90

Alien vs. Predator .........ccccoovviinnens
Atari Karts ... =
Attack of the Mutant Penguins
Baldies CD
Battlemorph CD ......cccocovvumnencarerernne
Checkered Flag ... )
Club Drive .....
Defender 2000 ....

Dragon - The Bruce Lea SlCII'Y
Fever Pitch Soccer =
ElghtferLife . ansninnaaui
|Flashback
Hover Strike CD .........cocvnaninisnisnasns
I-War
Iron Soldier
Kasumi Ninja ...........
Missile Command 3D ..
7, 1%;1 € o7 o FSEE——
NBA Jam T.E..
Pinball Fantasies ............cccuenieinenans
Pitfall
Power Drive Rally ..........coounviriennns
|Rayman
Ruiner Pinball ..
'Space Ace CD
|Super Bumn Out ...
Supercross 3D
Syndicate
Tempest 2000 ......cnmemnmieenmsane
Theme Park .....
Ultra Vortek ...........cc...
World Tour Racing CD ......
OOND o sorrsromeasisssimeniscts

j1equayail 1867 qe senber ey 41 [9311 SuapaiydsiaA 09 Jusuewuad puis s3

Atari Lynx 2 inkl. Batman Returns ... a. A,

Rampart
Road Blasters

39,90
39,90

Robotron 2084 .. .+ 39,90

SokoMania (NEU!) ... friend 69,90
| Lexis (NEU!)
Battlewheals ..............ccconnninisnsaninnns m
Battlezone 2000 .. P
Blue Lightning ......cc.ccouvimeierineniiens =)
Block Out 90 o
California Games ...........c.everesasarnss 69,90 =
Chip's Challenge .... e 38,90 ~
|Double Dragon ....... ... 69,90 =
Dracula — The Undead ...........coo...... 49,90 3
Electrocop 54,90 3 ‘
Gates of Zendocon ... 39,90 '8
Gauntlet — The Third Encounter ...... 39,90 © |
Jimmy Connors' Tennis .........ccceees 39,90 'g |
Klax . 39,90 d'
Lemmings ...ccocueiiarenniiesinns 89,90 3
|Ms Pac Man .. w3990 S|
|Pac-Land 39,90 § |
Paperboy 39,90 x|
Pinball Jam 39,90 & |
Qix : 34,90 ~
3
3
&
&
L]
o
&
oy
o
3

| Shadow of the Beast 39,90
Shanghai 39,90
ISHMBWOrk ... icirsmsirisirmsssncs 39,90
LSO TAIONS: Ui ssies artnatessin sy 39,90
| Super Asteroids/Missile Command .. 64,90 @'
iSuper Off Road .......c.coovrmriisinicnsnns 69,90

| Toki wraeienne 39,80
Ultimate Chess Challenge

Warbirds 69,90
Xybots 3490 |

|Atari 2600/5200/7800 Systeme & Games a. A.

|3DO Panas./Goldstar inkl. 2 Spiele ... ab 199,-
|NEC Turbo Duo/Turbo Express .......... je 549,-
|NEC Turbo Grafx 16 inkl. Keith Courage 169 -
|Nintendo Virtual Boy & Mario's Tennisab139,-|

|Nintendo Super NES (NTSC) .......c.ccc.u.. 168,-
|Sega 32X (NTSC) inkl. 2 Spiele ..

|Sega Game Gear ...........isimniresens

| Sega Genesis 2/Genesis 3 (NTSC) ... je 169-
‘Sega Nomad inkl. Sonic & Knuckles ... ab239,-

| Sega Satum (NTSC) inkl. 2CDs ........ abh249 -
Tiger game.com (pocket pro) ............. ab139,-
| Weitere Systeme (auch Oldies) & Software erhalllich!
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[YiayStation.

E s ist soweit, Sony hat die Katze aus
dem Sack gelassen. Verpackt i
formschonem Edel-Schwarz

wurde die PlayStation 2 in Tokio pra
sentiert — HighTeck inside, s
standlich. Der Preis der neuen Wun-
derkonsole liefs dann aber so man-
chem den Atem stocken: Umgerech-
net ca. 660 deutsche Flocken werden
die Japaner auf den Tisch legen miis-
sen, um in den Genuss der ndchsten
Generation zu kommen. Und wir
Europder? Dazu lief Sony noch nichts
verlautbaren - kein Wunder, denn bis
schwei terreichische und deutsche
Zocker die CDs in das Laufwerk schie-
ben diirfen, werden noch viele Monde
vergehen. Die Vergangenheit hat aber
gezeigt, dass wir auf den japanischen
Preis einer Konsole (nicht nur auf die
von Sony!) noch ein stattliche

: 750 und
800 Mar die Zoc
meinde laut aufstéhnen wir

s-Spielgerdt als PayS
- als Melkkuh fiir profitg
Hardware-F icrst(‘llrr? Nein, Lc
\\r»r :I|c- Next( f von

\ptv1 mll Bir-
w. 64 Bit sind

Direkt aus dem Reich der Dunkelheit
erreichten uns diese lollen Preise, Klar,
dald da jedem Schattenkrieger das Was-
ser im Mund zusammenlauft, Um es
euch aber nicht allzu leicht zu machen,
haben wir uns funf fiese Fragen ausge
dacht, deren korrekle Beantwortung
absolute Grundvorrausselzung ist.

1.1 Was ist Voodon, und wo hat dieser
seinen Ursprung?

2. Wie heilst die exatische Voodoo-
Priesterin in Shadowiman?

3.0 Welchen Job Gbte Mike LeRoi vor
seiner Verwandlung in den Shadow
man aus{

(5" : 11 @%&g 99

neue Technologie bringt nicht nur neu-
en Spal, sondern t auch deutlich
mehr Geld. Und dass di \
2 etwas vollig anderes ist als die
mittlerweile in die Jahre gekomme-
ne graue Konsole, fillt schon bei
der Optik auf: Kein Kind
spielzeug, sor
Wohnzimmer-G
reoanlage und Videorecorder nicht
mehr grell ins Auge sticht. Doch ent-
scheiden[l ist immer noch die Technik:
er Entschluss, das Laufwerk als voll-
wvmgf'n D
vielleicht fir “mn\' die |
dung der letzten Jahre 5
SchlieBlich bekommt der Ka
einer absoluten Top-Konsole noch eir
Abspielgerdt der Zukunft mitgelie
as allein fiir sich schon mindes
) ! ie Pi:n -"31;11i=u'1 2
ist also weder teuer r
schlichtweg preiswert. \\ ie )
sich aber letztlich das Edel-Gerit leisten
wollen, steht auf einem anderen Blatt...

L) Welchem exatischen  Zotlelvieh

leiht der Synchronsprecher Jaunties

im deutschen TV seine Stimme!

3.0 Wie manilesticren sich neu erwor
bene Fihigkeiten des Shadowmans

an seinem Kaorper?

Zu gewinnen giblt es folgende Preise:

1 % lehensgrolien Shadowman
Aulsteller

5 x Shadowman-Sonnenbrillen

5 x conle | rlr||1_'_:t.1IHI1| Poster

I x Shadowman-Figur

10 x Shadowman-Banner

5 x Shadowman fiir das N64

5 x Shacdowman fir die PlayStation

Voaodoozauher hin und  schwarze
Magie her, trotz all dieser Ghersinnli-
chen Zulaten miissen wir leider wieder
daraul hinweisen, dald der Rechisweg
ehenso wie alle Mitarbeiter des Future-
Verlages und von Acclaim von der Teil
nahme ausgeschlossen sind. Daran
andern leider auch keine mit Nadeln
durchlécherten Puppen der VO-Redak-
leure elwas.

Schickt cure Einsendungen bitte unter
dem Stichwort “Voodoo” his zum
10.11.1999 an den

Future Verlag

Red. Video Games
Rosenheimerstr, 145 h
81671 Miinchen
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Eiru—-n Tusch, Fanfaren
und das Bundesver-
dienstkreuz in Gold fir die
Mannen von Midway! Nicht
zu fassen, aber die Jungs
haben etwas geschafft, was

die PlayStation in fiinf Jah-
wii?;agﬁ?;:f::i ren nicht zustande gebracht
wenig Show-Gebérden hat und in Fachkreisen
vor dem Kamp! eigentlich schon nicht mehr
flir moglich gehalten wurde:
ein fesselndes Boxspiel! Dabei ist die
Formel doch so einfach. Weg von der
realistischen Seite mit echten Ringhel-
den, Blutdoping und zu technischem
Gameplay und hin zu kultig animierten
Cartoon-Boxern und einfachem, aber
unerhort spalSigem Spieldesign mit einer
Handvoll Extras - fertig ist der Party-Hit.
Die 16 teilweise zum Briillen komischen
Charaktere sind aber auch echt eine
echte Augenweide...

Fantastisches Game-
Design ...

Von der Rasta-Bohnenstange Afro Thun-
der (mein absoluter Lieblingsfighter
neben Sweetie Lulu Valentine)
tber die Brasilien-Schonhei
Selene Strike hin zu grimmi-
gen Arabern und Kroaten
und massigen Muskel- und
Fettbergen jenseits der 200-
Kilo-Marke (Tank Trasher und
Salua). Ach ja und nicht zu
vergessen der im Stil des
19.-Jahrhundert-Knei-
pen-Schligers de-
signte Englander
Big Willy John-
son (britischer
geht's  nicht
mehr, buahal)
und der Cham-
pion mit den
Gorilla-Pranken
Nat Daddy. Vor
jedem Kampf diirft
ihr dem aobligatori-
schen "Let's get ready

SHORTCUT

grandioses Charakler-
Design

endlich gutes Box-Gameplay|

Top-Animationen &

W JOHNSON

to rumble” von Michael
Buffer (siehe Kasten) lau-
schen, bevor die Kontra-
henten mit ihren witzi-
gen Pre-Fight-Animatio-
nen U:lrgeﬂl&![lt werden.
Im Ring geht's dann

gleich  knallhart  zur
Sache. Schenkt dem
Gegeniiber mit  vier

Punch-Buttons (fiir jede
Hand Magenschwinger
und Jab) tuchtig ein, die
in Verbindung mit dem Steuerkreuz
auch fiir Haken, Uppercuts und Rund-
schldge benutzt werden konnen (und
sollten). Je nach Stirke eures Schlags

(blauer Balken) bekommt ihr fiir saftige

Hits zwischen einem und drei (da muss
aber schon was Michtiges eingeschla-
gen haben!) R-U-M-B-L-E-Buchstaben
gutgeschrieben, Habt ihr alle gesam-
melt, darf via Druck auf L/R in den
gleichnamigen Mode gewechsell wer-
den, der durch glithende Handschuhe
visualisiert wird. Jetzt sind eure Serien
nicht nur stirker und schneller, via A+B
gleichzeitig lasst euer Schiitzling auch
eine Combo vom Stapel, die sich gewa-
schen hat und (vom menschlichen) Geg-
ner praktisch nicht zu blocken ist. Vor-
sicht allerdings: Geht ihr zu Boden oder
ertont der Gong zur ndchsten Runde,
sind alle gesammelten Buchstaben mit
einem Schlag, ddih also mir-nichts-dir-
nichts futsch. Und zu Boden gehen wer-
det ihr reichlich — so gut kénnt ihr gar
nicht sein, hehe. Ready 2 Rumble ist
zwar nicht schwer, aber Knockdowns als
Salz in der Box-Suppe kommen in einer

1 GRRES 99
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Da haben wir den fetten Sumo-Brocken in
der Ringecke gestellt - jeizt noch ein paar
Schwinger und er geht K.0.

Die Ego-Perspektive eigenet sich nur zum
Betrachten der blauen Augen, hehe!

Afro Thunder ist zu Boden gegangen -
schnell auf die L/R-Tasten einhdmmern!

Runde mindestens ca. dreimal vor. Meist
gewinnt ihr die Matches dann mit 3:2

Niederschlagen und somit T.K.O.

Soweil, so gut — aber warum ist R2R jetzt
um einiges besser als alle bisherigen
Konsolenboxversuche? Der Hund liegt
auch hier im Detail begraben. Die In-
Fight-Animationen mit gekonnten Aus-
weichmandvern, sehenswerten Serien-
treffern, krachenden Soundeffekten und

Alle R-U-M-B-L-E-Buchstaben sind eingesacki:
Jetzt gibt's Zunder fiir den Gegner mit einer
fast unblockbaren Super-Combo!
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THUNDIER

witzigen Niederschldgen (Drehen um
die eigene Achse, Bauchplatscher, eine
Runde Torkeln mit letzten Schlagversu-
chen etc.) halten gekonnt die Balance
zwischen realistischen Aktionen und
Comic-Touch, die den Spieler unweiger-
lich in den Bann zieht. Selbst Leute, die
mit Beat'em Ups tberhaupt nichts am
Hut haben, sollten sich R2R niher anse-
hen.

... mit fehlendem
Feinschliff

Nun aber - leider — zu den Schattensei-
ten: Wie bei Hydro Thunder (siehe
Import-Test) werde ich auch hier den
Eindruck nicht los, dass das Spiel in der
Endphase zum US-DC-Launch einfach
fertig werden musste und deshalb an
einigen Ecken und Enden das letzte
Polishing fehlt: So witzig die kurzen
Posen und Spriiche der Boxer vor dem
Kampf sind, nach spitestens dreimal
klickt man sie einfach weg — warum hat
man den Charakteren nicht wenigstens
zwei oder drei Pre-Fight-Animationsse-
quenzen spendiert? Ein paar Spriiche
wahrend des Kampfes hitten wir auch
gewiinscht. Special Moves wie ein 360-
Grad-Double-Punch sind zwar vorhan-
den, aber quantititsmifig nicht beson-
ders zahlreich. Auch ein Zeitproblem?
Spielmodi-Fetischisten werden ebenfalls
etwas belimmert aus der Wische
gucken. Nach Druck auf "Start”
erscheint da auf dem Screen "Arcade”
(172 Spieler), “Championship” und
"Options”. Nicht gerade sehr reichhal-
tig, wenn man noch bedenkt, dass
“Championship” wie ein in Windeseile
zusammengeschustertes Notprogramm
aussieht. Hier konnt ihr einen Boxer mit
absurden Junk-Minispielchen (auf einen
Punchingball einschlagen, ein Gewicht
heben oder eine Dosis Vitamine einwer-
fen) trainieren und zur WM fihren.
Lustigerweise bekommt ihr z.B. fiir
einen Sieg in einem Prize Fight 2.000
Dollar, ‘ne Runde Gewichtheben kostet
aber 5.000 Miuse und eine Dose Vita-
mine sogar 10.000 - da werden wir

Unter den 16
Boxern hefinden
sich nur zwei
Ladies: Lulu
(s.u.) und die
brasilianische
Eisenfaust
Selene Strike,
die hier der Afro-

" Michael Buffer

$ STRINKR

—'

- ?‘
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Der bekannteste Ring-Ansager der Welt.
Unglaublich, aber wahr: Michael Buffer ist
mit einer einzigen Zeile beriihmt geworden
— sein mit langem Atem hingeschmettertes
“Leeeeeet's get ready to Rumbleeeeee!”,

Bohnenstange das er auch im Midway-Boxing standig
méchtig eins ein- zum Besten gibt. Hat alle groBen deut-
schenkt. Schade schen Boxer von "Gentleman” Henry Mas-
nur, dass dem ke tiber Dariusz "Tiger" Michalzchewski
Spiel der aller- bis zu Axel Schulz angekiindigt. Wer von
letzte Feinschliff Buffer nicht genug kriegt, kann sich ja mal
fehit. die "96 unter der Gruppe "K.0.'s feat.

Michael Buffer” erschienene, thrashige
Dancefloor-Maxi "Let's get ready to rum-
ble" (was sonst, hehe) reinziehen.

AEVEL 0
TRIES 1

HITS ]
Misses @

doch lieber Manfred Nerlinger, hehe. Da
ihr zu Beginn aulerdem dutzende Male
stets gegen die drei gleichen Gesichter
antretet, verderbt ihr euch damit durch
Ubersittigung an einzelnen Charakteren
quasi den Spielspass am Arcade-Mode.
Also: Championship-
Mode am besten
links lie-

o

gen lassen.

Schade, aber das
sind eben die
Details, die den

Unterschied zwi-
schem einem
80- ‘und einem
90-und-mehr-
Prozent-
Spiel

aus-

System: Dreameast
Spieletyp: Comic-Boxen
Dalentrdger: 1 GD
Hersleller: Midway
Testversion: Eigenimport
Spieler: 1-2

Speicher- VMU

option:

Fealures: Jump Pack

Schwierighelt: 5
Prais: ca. 130 Mark
Geeignetab; 12 Jahre

Sprach-
&

kenninisse:

Sweetie Lulu hat sich ihren Sieg
schwer mil blauen Augen erkdampit,

machen. Trotz all dieser klei-

nen und grofien Schwachpunk-
te besitzt R2R eine blendende
Box-Engine und macht vor

allem zu zweit einen Heiden-

spald. Man kann Konami nur ans
Herz legen, dass fiir den PAL-Release
an dem ein oder anderen Kritikpunkt
noch gewerkelt wird — das hatte das
Spiel wirklich verdient. Ansonsten war-
ten wir eben auf den zweiten Teil, rk

1" GEAES °
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SHORTCUT

starkes Kursdesign
exzellente Wassarphysik
molivierende Herausfor-

derung

schwache Priisentation
unerkldrliche dde Menii-
fiihrung und Ladezeiten

Kleine Shortcut-Flugeinla-
ge iiber den Berg gefdllig?

System:
Spigletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
oplion:

Features:

72
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Schwierigheit:

Dreamcast
Rennboot-Racer
1GD
Eurocom/Midway
Eigenimpart

12

MU

8 Blocks

Jump Pack
T

0a, 130 Mark
7 Jahra

&5

ndlich konnten wir in

der Redaktion nach
einigen Hindernissen und
Stolpersteinen ("Verflixt —
wir brauchen ja auch ein
US-Dreamcast — nur wo auf
die Schnelle herkriegen?”)
Hand an den spektakuldr-
sten Rennboot-Racer ever
von Midway legen. Nach
einigen Runden auf den verriicktesten
Kursen dieser Welt (u.a. Griechenland,
Mittlerer Osten, verschollene Insel,
Antarktis oder Lake Powell) bleibt
einem im wahrsten Sinne des Wortes
die Kinnlade offen stehen: Was fiir
geniale Wassereffekte mit detaillierten
Spiegelungen und aufschiumender
Gischt aus den tiberziichteten Motoren,
was fiir selbstmérderische Riesenspriin-
ge iiber Briicken und Klippen hinweg
ohne Einbulen in der Sichtweite, was
fiir atmosphdrische Fackel- und andere
Lichteffekte in den unterirdischen Kurs-
teilen! Dabei ist die Grafik dieser exzel-
lent gelungenen Arcade-Umsetzung
hier keineswegs ein Blender. Die Mid-
way-Experten haben die Strecken derart
raffiniert konstruiert, dass ihr quasi alle
versteckten 9-Sekunden-Turbos, alle
Shortcuts und alle sonstigen Tricks aus-

nutzen misst, um die
Zielvorgabe zu errei-
chen, Und die ist nicht
von Pappe: Platz drei
auf den drei Easy-Kur-
sen, Platz zwei auf den
mittelschweren und nur
Siege auf den harten.
Erst dann werden auch
die vier Bonusstrecken
(also insgesamt 13) frei-
geschalten. Unter “sons-
tige Tricks” fallen dann
solche wie exakt getimte
Hydro Jumps (kurz vom Gas, dann
Bremse und Turboeinsatz), um die
ansonsten unerreichbaren Turbos zu
ergattern, mil kurzzeitiger Turbounver-
wundbarkeit mitten durch Hindernisse
wie rumgurkende Dschunken oder geg-
nerische Boote zu donnern oder die

lastige  Wasserpolizei

Wahnsinn: Schaut euch nur die Spiegelung der Titanic auf
dem Eismeer an — das nenne ich Next-Gen-Racer-Grafik!

abzuschiitteln. Witzig:
Die Bullen in ihrer
Sonntagsyacht oder klei-
ne Touri-Schipper packt
plotzlich der Ehrgeiz,
wenn ihr mit Karacho
vorbeizischt — plétzlich
sind die genauso schnell
und tberholen teilweise
sogar! Aber wozu gibt’s
schlieflich das gerade
erwahnte "Mighty-
Hull”-Extra, hehe. The-
ma Schwierigkeitsgrad:
Die drei Easy-Kurse sind
geschenkt, doch schon
die mittelschweren verlan-
gen euch so ziemlich alles

1 GRRES 99

Im Spiel schauen die Rennboole mit der
aufschaumenden Gischt hinter den 1000-
PS-Motoren fast so gut aus wie hier.

Selbst auf den Easy-Tracks geht ohne die 9-
Sec-Turbos, Shoricuts und Hydro Jumps nix!

Wenn ihr die Kurse mit allen Tricks und
Knitfen nicht perfekt beherrscht — No Chance!

ab. Kalkuliert damit, dass ihr den Mitt-
leren Osten und Lake Powell je minde-
stens 20 mal fahren misst, um die
Strecken soweit zu kennen, dass ihr alle
Kniffe intus habt und zum richtigen
Zeitpunkt das Richtige tut, um mit Ach
und Krach.als Runner-Up durchs Ziel
zu fetzen. Von den harten wollen wir
erst gar nicht reden — Training, Training,
Training! Zum Gliick hat das Spiel an
sich nicht unter dem Termindruck des
US-DC-Launchs gelitten — die Prasenta-
tion (gibt's berhaupt eine?) und das
Mentidesign (6de), das Interface (war-
um kann man keinen schnellen Restart
machen, sondern muss wieder zum
Start-Bildschirm?) sowie die unerklirli-
chen Ladezeiten (kommt der Name-
Entry-Screen heute noch?) dagegen
schon. Fazit: Ein Top-Spiel, sogar eines
der besten zum US-Start der neuen
Sega-Hardware, das mit vielleicht zwei,
drei Wochen mehr abschliefender
Feinarbeit noch besser dagestanden
hitte. Vielleicht investiert Konami f{lr
den PAL-Release ja noch etwas! rk
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SHORTCUT

nerviitende Ladezeilen

unglaublich triges
Gameplay

Nachladen von Moves
unter dem Kampl

kein richtiger Arcade-
Modus

nur 9 (+4) Kampler

System: PlayStation
Spleletyp: 30-Beat'em-Up
Datentrdger; 1 CD

i Hersteller: Takara/Tamsoft
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2
Speicher- Memory Card
option: 1 Block
Fealures: Dual-Shock

(kein Analog)

Schwierighelt: 4
Prels: ca. 120 Mark
Geslgnetab: 12 Jahre
::i::'l::lm: @
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le konnte Takara

nur so weit sinken
und die einst glorreiche To-
shinden-Serie mit diesem
mittlerweile achten Teil (zahlt
man Toshinden 2 Plus dazu)
weiter in den Dreck ziehen?
Nichts, aber auch wirklich
gar nichts an diesem Beat'em
Up ist gut (vom ganz netten
Database-Mode mal abgesehen, in dem
ihr Skizzen, Filme und Artworks zu den
Charakteren begutachten konnt):
Zunichst einmal wirkt alles unglaublich
zih und nervtotend in die Lange gezogen.
Da es so etwas wie einen ganz normalen
Arcade-Modus nicht gibt, musst ihr die
dilettantisch inszenierten und mit happi-
gen Ladezeiten versehenen Zwischense-
quenzen des aufgesetzt wirkenden und
von King of Fighters abgekupferten Team
Story Modus nach jedem Kiampferwechsel
tiber euch ergehen lassen. Gepriigelt wird
mit dem dinnen Kampfermaterial (nur
neun Stiick) tibrigens zwei Runden, dann
gegen das Boss-Team und schon ist To-
shinden Subaru (der Zusatz ist der Name
einer der neuen Figuren) geschafit. Dabei
diirft ihr euch noch nicht einmal ein Team
zusammenstellen (es stehen nur drei zur
Wiahl), geschweige denn die Reihenfolge
der Kimpfer selbst bestimmen! Die
Fighting-Engine selbst wirkl unglaublich
trige und hat die Rasanz fritherer Vertreter
ganzlich verloren — man mag es einfach
nicht glauben, dass immer noch Tamsoft
fiir dieses Machwerk wverantwortlich

zeichnet. Samtliche (Super) Special Moves
kiinnen durch die R1- und R2-Buttons aus-
geldst werden, so dass das Ganze zum

An sich recht originell: Per Super Special-Move werdet ihr in die Atmosphére gebeamt und
kracht in einer fetten Explosion wieder auf der Kampiflache auf

Die Moves gehen so langsam vor sich,
dass man meint, es wird nachgeladen.

FEN
* PUELLA
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Diesen Murks muss man live sehen — wie
konnte man dieses Debakel der Serie nur
tun? Schande iiber Tamsofi!

Kinderspiel ausartet. Auf-
wendige Moves und billi-
ge Combo-Verwerter wie Flam-
menkreisel  und  Blitzorgien

bedirfen  animationstechnisch
einer derart langen Vorbereitungs-
zeit (offensichtlich muss nach-
seladen werden!), dass der

Kampfverlauf abgehackt und

unrund ritberkommt, Jeder
neue Streiter eures Teams wird
euch erstmal mit ca. 15 Sekunden Lade-
zeit vermiest (wieso ging das nur frither
alles besser?) und Interaktion zwischen
eurer Bande ist — na, wer gibt einen Tip
ab? — richtig: Fehlanzeige. Um den Total-
Flop komplett zu machen, war man bei
Takara offenbar der Meinung, einfarbige
Bodenplatten als Kampffliche wiren der
neueste Stand der Technik und diverse
sinnlose Mini-Games (Puzzle, Dance,
Hockey) wiirden den Spieler schon von
der miserablen Qualitit des Hauptpro-
gramms ablenken. Das tun sie leider nicht,
und trotz haufenweise Spielmodi (Time
Altack, Team Versus, Practice, Survivor)
bleibt fir Toshinden Subaru nur der Weg
zur Miilltonne, Tamsoft sollte sich daftir
schamen - hoffentlich bleibt uns ein PAL-
Release erspart!

Wihrend sich die Konkurrenz (Nameo,
Sega, Capcom) stets weiterentwickelt,
stellt Toshinden das seltene Beispiel
einer Serie dar, die fast kontinuierlich

mit jedem Teil schlechter wird. Hier
die Historie vor dem absoluten Tief-
punkt Toshinden Subartr

Toshinden (PS, 11/95, 86 %): Das erste Next-
Gen-Beat'em-Up mit kompletter Bewe-
gungsfreiheit — schnell und spaBig, ein wiir-
diger Tekken-Konkurrent.

Toshinden S (SAT, 1/96, 86 %): Grafisch mar-
ginal schlechterer SAT-Remix mit einer neu-
en Kampferin.

Toshinden 2(PS, 4/96, 78 %): Neue Lichtef-
fekte, schnelleres Gameplay, aber weniger
Flair bedeuten den Abrutsch vom Classic-
Niveau.

Toshinden URA (SAT, 11/96 60 %): Miserabel-
ste Optik gepaart mit unverschamt miesen
Special-Animationen stoflen SAT-Zocker vor
den Kopf.

Toshinden Kids (PS, 97, ohne Wertung):
Belanglose KopffiiBer-Variante ohne Tief-
gang.

Toshinden 3(PS, 11/97,79 %): Ein letztes Zwi-
schenhoch mit 30+ Kampfern und vielen
leichten Combos fiir Anfanger.

rk

- nicht aber mit DER Engine!

Toshinden 1
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Chaos pur: Priigelt

euch mit siehen
anderen Holzmén-
chen ohne jegliche
Taktik ...

e
 — -

Lord of Fist kann die in das neue Beal'em-
Up-Prinzip gesetzte Erwartung bei weitem
nicht erfiillen.

as in den USA und bei uns unter

dem bekannteren Namen Shao-
lin von THQ vertrieben wird, versetzte
die Beat'em-Up-Fangemeinde in Nippon
unldngst in Erstaunen. Nicht etwa auf-
grund der Giite des Gebotenen — ganz im
Gegenteil: Lord of Fist prasentiert sich in
der fertigen wesentlich iibler als in den
Preview-Versionen, doch nun der Reihe
nach. Solltet ihr euch zundchst am Meni-
punkt “New Game” versuchen, wichsl
schon nach wenigen Minuten der Reiz,
die Silberscheibe mit Karacho aus dem
Laufwerk zu pfeffern. Das dort ablaufen-
de Beat’em-Up-RPG a la Tobal ist derart
dilettantisch und fehlerhaft inszeniert,
dass man sich an ein Yaroze-Werk erin-
nert fiihlt: Thr stakst mit einem Martial-
Arts-Griinschnabel (Junge oder Madel mit
einem von sechs wihlbaren Stilen: Shao-
lin Kung Fu, Bruce Lees Jeet Kune Do, Tai

IMPORT &

Chi Chuan Schattenboxen,
Eight Extremities Fist, Hung
Gar (?) oder Drunken Boxing)
durch eine detailarme Landschaft

. um drei Holzhiitten und labert sinnlos

herumstehende Gestalten mit der Absicht

@=zu schligern an, um Erfahrungspunkte zu

bekommen. Witzigerweise sind Charak-
tere beim Umschalten in die Ego- oder
Sky-Perspektive plotzlich nicht mehr
sichtbar und ihr bekommt auch keinen
Hinweis, mit wievielen Gegnern ihr
es im Falle eines Schlagabtausches

zu tun bekommt. Aus einem alten
Opa werden so plétzlich drei
Kung-Fu-Asse, die euch schnell

den Garaus bereiten.
Nachdem ihr diesem
Langweiler-

Modus den

Laufpass ge- \
geben habt '

und euch dem
Versus-Mode
zuwendet,
keimt in An- g
satzen sogar
so etwas wie
Spielspalt auf:
lhr konnt euch
gegen bis zu sie-
ben Gegner - mit
zwei Multitaps sogar

Aus Tekken 3 geklaut
- der Kampf gegen
AN den Panda-Bar.

menschlicher Natur — gleich-
zeitig (1) prigeln. Dabei sind
allerdings nie mehr als zwei ver-
schiedene Kampfstile gleichzeitig
zugegen, auch wenn die unter-
W schiedlichen Kampfer etwas anderes
A suggerieren. Zu acht beharken sich
sogar nur gleichartige, farbige
Holzménnchen (siehe Screenshot).
Gekdmpft wird entweder in vorher festge-
legten Teams, Stil gegen Stil oder jeder
gegen jeden. Dummerweise taugt die
zdhe Fighting-Engine nicht die Bohne, bei
einer Achter-Schldgerei geht die Framera-
te in den Keller, es mangelt chronisch an
Moves (es sind ja eh nur sechs Kampfstile
und dann auch noch sowas!) und samtli-
che Versus-Modi sind eigentlich nur Trai-
ningseinheiten, da stets nach einer Runde
abgebrochen wird. Der einzig wirkliche
Arcade-Mode stellt euch gegen drei
Angreifer, die euch kombiniert
munter fertigmachen und dem
Spiel somit das letzte Fiinkchen
Spal rauben. Wer zufillig zwei
Multitaps besitzt und auf eine
Runde munteres Gekloppe in
heillosem Durcheinander oder
Trash-Games im allgemeinen
steht, kann ja mal eine
Proberunde wagen oder —
noch besser - einen
Blick auf
Toshinden Sub-
aru (siehe Import-
Test) werfen, hehe.
Lord of Fist schrammt
jedenfalls haarscharf
an einer Total-Blamage
vorbei. Hoffentlich wird
Activisions dhnliches Wu Tang
Shaolin Style besser! rk

Der Story-Modus ist
an Trostlosigkeit nicht
mehr zu iiberbieten.
Schaut euch nur mal
das Areal auf dem
Screenshot in der Mit-
te an. Auberdem man-
gelt es an Moves.

SHORTCUT

Multiplayer-Mode fiir

B Leute

unfair

lahme Fighting-Engine
dilettantischer APG-Part
nur sechs Kamplstile

System:
Spieletyp:

Dalenlriiger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:
Speicher-
option;
Fealures:

e

PlayStation
3D-Beat’em-Up
mit APG-Anteil
1CD
Mediaworks
Eigenimport
1-8

Memary Card

1 Block
Dual-Shock
(kein Analog!)

£a. 120 Mark
12 Jahre
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SHORTCUT

witzige Spielides
Molivation (Schnapp' sie
dir alle)

20 [eicht
Dudelsound

System: Nintendo 64

Spieletyp: fatogratieren
Datentriger: 128 Mbit Modul
Hersteller: Nintendo
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1
Speicher- Memory Pak
option:

Rumble Pak

L
ca. 100 Mark
12 Jahre
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as  Pokémon-Fieber

wiitet weiterhin unge-
bremst. Nach zahlreichen
Gameboy-Versionen  (Rot,
Blau, Gelb, Silber, Gold),
Flippern, einer Zeichentrick-
serie und Auftritten in der
N64-Arena haben wir es mit
dem neuesten Produkt zu tun
mit einer... Fotografensimula-
tion? Nun ja, von einer ern-
sten Simulation zu sprechen,
wiire wohl etwas {ibertrieben;
groRartige Kameraeinstellungen sind nicht
zu machen, auch die Lichtverhiltnisse
und sonstige Details spielen in Pokémon
Snap keine Rolle. Ihr wurdet vom ver-
schrobenen Professor Oak beauftragt, alle
63 in dem Game vorkommenden Poké-
mon-Arten aufzuspiiren und in einer mog-
lichst spektakulédren Position abzulichten.
Dazu bewegt ihr euch in einem multi-
funktionalen Gelindefahrzeug fahrend,
schwimmend und schwebend automa-
tisch auf vorgegebenen Bahnen auf einer
Foto-Safari und kénnt euch mit dem Ana-
log-Stick frei um 360° drehen und leicht
nach oben und unten schwenken. Die C-
links- und C-rechts-Tasten erlauben dabei
schnelle 90°-Turns, um auch wirklich kein
Motiv aus den Augen zu verlieren, Eure
Filmrolle umfasst dabei sechzig Fotos, die
ihr auch wirklich alle aufbrauchen solltet.
Nach einer abgeschlossenen Stage kénnt
ihr ndmlich von jedem fotografierten
Pokémon einen Shot auswihlen, den ihr
dem Professor zeigt. Oak bewertet dann
diese Fotos nach Grile des Taschenmon-
sters und dem Action-Grad (handelt es
sich nur um einen norma-
len Shot oder fiihrt das
Monster Aktionen wie
kidmpfen oder tanzen
aus). Bonuspunkte
erhaltet ihr, wenn
sich das abge-
lichtete Tier in
der Mitte des
Fotos  befindet
oder aufer ihm
noch andere der glei-
chen Rasse zu sehen
sind. Ab einer bestimm-
ten Punktezahl oder

1 GEGES 99

dem Meistern
bestimmter Tasks erhal-
tet ihr vom Professor hilf-
reiche Gimmicks wie Poké-
mon Food, Pester Balls (klei-
ne “Granaten”), eine Flote und die Dash
Engine, mit der ihr euch schnell an ein
Pokémon heranbewegen kinnt. Nur mit
Hilfe dieser Items ist es euch moglich, alle
Kreaturen aus ihren Verstecken zu locken
und zu fotografieren; mehrmaliges Aufsu-
chen bereits bewiltigter Level ist hierbei
Pflicht. Nur ein Beispiel, um nicht zu viel
zu verraten: Um Zapdos zu erwischen,
miisst ihr Pikachu mit Pokémon Food an
sein Ei heranlocken, und wenn er nahe
genug an dem Ei ist, die Flite spielen,
damit dieser seinen Blitzzauber auffiihrt.
Erst dann bricht die Eischale auf und Zap-
dos springt heraus. Ihr seht, viel Probie-

ren ist angesagt, wodurch die Lang-
zeitmotivation auch trotz der rela-
tiv geringen Durchspielzeit (in
einem durchzockten Tag ist es
zu schaffen) gewahrleistet ist.
Auch die Suche nach immer
spektakulireren Posen bereits
fotografierter Pokémon lockt
euch immer wieder an’s Pad.
Insgesamt stehen euch mit der
Zeit sechs regulidre und ein
versteckter Level fiir eure
Safari zur  Auswahl.
Zutritt zum geheimen

Jo! Den Typen haben wir so gedrgert,
tass er Blitze schleuderl. Dieser Schnapp-
schuss bringt einen Haufen Punkte.

Mit der Granate wacht dieses griine Ding
auf, mit der Flte beginnt es zu tanzen.

Erst wenn der rote Punkt im Sucher auf-
leuchiet, ist das Pokémon in der Mitte.

21

Level, in dem sich das gewinnbringendste
Pokémon aufhilt, erhaltet ihr nur, wenn
ihr in jeder frei spielbaren Stage je ein
Pokémon-Symbol findet — doch Stop! Zu
viel wollen wir doch nicht verraten.
Natiirlich lassen sich alle Shots auf
Memory Pak speichern, in den USA
haben die Spieler sogar die Méglichkeit,
sich von speziellen, meist in Shopping
Malls aufgestellten Automaten die schon-
sten Fotos als Sticker ausdrucken zu las-

sen. Funny Feature.
Na denn -
schnappt sie
euch

alle!
cd
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Zusatzes zeitlich begrenzt.

er mittlerweile dritte Teil der Jet-

Raserei hat erfreulicherweise im
Gegensatz zu den beiden Vorgingern
einen deutlichen Fortschritt gemacht.
Zwar blieb das eigentliche Gameplay
unverandert — noch immer rast ihr mit
atemberaubender  Geschwindigkeit
durch verteufelt verwinkelte Kurse -
doch in technischer Hinsicht sieht der
dritte Teil nun um einiges professioneller
aus. Zwar wirkt die Grafik streckenweise
immer noch etwas grobpixelig, doch die

Dhne permanenten Einsatz des Nitros seid ihr
absolut chancenlos. Leider ist der Einsaiz dieses

Optisch ist die Eissltrecke eine Augenweide.
Leider steckt sie voller fieser Stellen.

extrem hohe Spielgeschwindigkeit und
die erfreulich konstante Framerate wie-
gen dieses Manko ohne weiteres auf.
Eine weitere Verbesserung betrifft die
sehr gut gelungene Analogsteuerung, bei
der ihr mit Hilfe beider Sticks versucht,
euer Gefahrt um die zehn Kurse zu len-
ken. Dabei dient der linke Stick zum
Lenken, wihrend ihr mit dem rechten
Gas gebt und eure Position im Raum
ausrichtet. Dies ist insbesondere bei den

Auf eine tolle Wasserhe-
wegung wurde kein We
gelegt. Bleibt eh kaum
Zeit zum Bewundern.

teilweise unver-
schaimt  hohen
‘Sprungpassagen
auch  dringend
notwendig, es sei
denn, ihr legt auf
eine Landung mit der S8
Nase zuerst Wert. Selbst die von vie-
len anderen Games vernachléssigten
L3 und R3 Buttons wurden in Jet Moto
3 mit einer Funktion belegt. So legt ihr
durch Druck des linken Analogsticks
einen Powerslide hin und betitigt mit
dem rechten Pendant den Turbo.
Ebenfalls sehr positiv fillt der einstell-
bare Schwierigkeitsgrad auf, der auch
unerfahreneren Spielern eine Chance
lasst, mehr als nur die vier von Beginn
an wihlbaren Level zu begutachten.
Der Sound passt sich gut in das Spiel-
geschehen ein und wartet zu jedem
Level mit einer passenden musikali-
schen Untermalung auf. So kdnnt ihr
z.B. auf der Siidamerika-Strecke spani-
schen Gitarren lauschen. Auch wenn
dieses Game manchen vielleicht einen
Tick zu hektisch sein mag, und der Ver-
lauf der Kurse nicht immer ganz fair ist,
gibt es z.Z, keinen besseren Jet-Racer
fiir die PlayStastion. ab

System: PlayStation

Spieletyp: Arcade-Racer
Datentrdger: 1CD
Hersteller: 989 Studios
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2

Speicher-
option:
Fealures:

Memory Card 1
Block

Analog-Steuarung,
Rumblefunktion

: B
£a. 120 Mark

Mortal Kombat Gold

Der DC-Ableger der Serie sefzt noch immer auf massig Ket-
chup-Einsatz, harte Finishers und die alte Fighting-Engine.

Miciway scheint voll auf den DC-
Zug aufgesprungen zu sein —
schlieRlich ist man gleich mit vier Spie-
len zum US-Start mit dabei. Bei der neu-
erlichen Mortal Kombat-Auflage scheint
man aber jegliche Anzeichen von Krea-
tivitdt aufSen vor gelassen zu haben. Seit
dem Next-Gen-Debiit auf der Play-
Station hat sich die Serie leider spiele-
risch nicht weiterentwickelt (wo sonst
haben alle Charaktere dieselben Grund-
Moves?). O.K. - jetzt sind die 20 alten
und neuen blutriinstigen Unholde (Sub-
Zero, Liu Kang, Shinnok & Co.) nicht
mehr digitalisiert, sondern polygonisiert

T
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und kénnen via Special
Moves auch  Waffen
zuicken (werden aller-
dings nach einem

Treffer wieder
verloren) - das 2D-Game-
play blieb jedoch gleich -
was aber nicht heil’t, dass
es unbedingt schlechter
geworden ist. Kinstler am
Pad entlocken der beein-
druckend schnellen Fighting-
Engine erneut sehenswerte
Juggle-Combos und Fatali-
ties, die niemand unter 18
sehen sollte. Erfreulich
niedrig sind auch die
Ladezeiten, was sich
vor allem beim 2-on-
2-Battle zeigt: Sobald

Scorpion zeigl sein wahres Gesicht - lei-
der behandelt euch die CPU etwas unfair.

einer der Kontrahenten am Ende
ist, zerspringt er in einer roten
Fontdne und schon ist der neue
Gegner da — ohne merkliches
Nachladen! MK Gold ist sicher-
lich kein Muss-Titel, sondern
vor allem fiir Fighting-Fans
gedacht, die dem hohen Bruta-
litatsfaktor  dieses Priiglers
etwas abgewinnen kénnen. In
hoheren Schwierigkeitsgraden
werdet ihr aber nur noch mit
den Ohren schlackern, was die
CPU dort alles mit euch anstellt (ein
Tick Unfairness muss schon in Kauf
genommen werden!); Finish him,
<nnst bist du dran! rk

Sub-Zero wins! Bis auf die 3D-
Siegposen blieb MK Gold 2D.

SHORTCUT

rasantes Beat'em-Up-
Gameplay
Watlen als Special Moves

Optik nicht DC-wiirdig

unndtig blutig und brutal

nleiche Grund-Maves fiir
alle Fighter

Dreamoast
2D-Beat'em-Up
16D

Eurocom/
Midway
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2

Speicher- VMU

option:

Fealures: Jump Pack
Schwierigkeit: 7

Preis: ca. 130 Mark
Geeignetab; 18 Jahra

Sprach-
kenninisse:

<




CHRARTS

Hits der REDAKTION

Bei personenbezogenen Lobpreisungen, Beschwerden oder Anregungen konnt Ihr auch gleich eine Mail an
den verantwortlichen Schreiberling schicken. Falls thr die ganze Redaktion erreichen wollt, dann bitte an die
unten links stehende Adresse weiterleiten — Eure Mails werden so gut es geht beantwortet.

Jan (aka Gecko)

Erst war er in England und dann hatte er noch Besuch von
einem Briten. Er nahm dies zum Anlal, sich erst alle Pubs zei-
gen zu lassen, und dann die nachtlichen Vorziige von Miinchen
zu demonstrieren. Jeden Morgen das gleiche Bild: Dunkle
Augen, viele Falten. Alter Sack!

spielt zur Zeit Ready 2 Rumble

Jaaaaaaa! Endlich! Ein gutes Box-Game! Ich bin gliicklich!

hiirt zur Zeit Reload, Tom Jones

Witzig, was der alte Sack da gebastelt hat! Dass ich mal'Tom Jones hare... Tststs...
Film-Favorit Der 13. Krieger
Nicht Extraklasse, aber trotzdem sehenswert.

Ralph (aka Bronco)

DAS war echt Hardcore! Zwei Tage vor Redaktionsschiufé gibt
er seine letzten Artikel ab und ward nicht mehr gesehen!
Eigentlich ein kluger Schachzug von ihm, denn so muRten Ax|,
Christian und Jan sein Geriimpel zusammenpacken und in
unser neves Office karren. Fauler Sack!

Ralph Karels

ralph.karels @future-verlag.de

spielt zur Zeit Bio Hazard 3 Last Escape

lch werde diesen verd... Nemesis unter die Erde bringen - noch heute!l!

hiirt zur Zeit Wankers on Duty, Da Hool
exzellenter Vorgeschmack auf den GTA-2-Soundtrack
Film-Favorit Der 13. Krieger

auch wenn Banderas mitspielt - diese brachiale Wikinger-Saga hat’s in sich!

Christian (aka ToX)

Hmmm, wird Zeit fiir einen Dampfer... Egal, welche Games er
und Axl gegeneinander zockten, ToX gewann immer. Hatte ein-
fach einen guten Monat. Das ist aber kein Grund, veréchtlich
die Nase zu rimpfen, wenn Axl eine Revange méchte... Der
néchste Monat kammt bestimmt... Arroganter Sack!

Christian Daxer
christian.daxer @iuture-verlag.de

spielt zur Zeit Pokémon Snap, Toy Commander, Tripple Triad, Worms Armageddon
So viele ungewdhnliche Games diesen Monat — geill (und Axl verliert immer!!)

hort zur Zeit Solas
Zitat von Micky aus GroBostheim; “Wo Solas draufsteht, ist Musik drin”, Recht hat er!

Lorenzos 0l
Mann, was hab’ ich geheult... *schluchz*

Film-Favorit

Axel (aka Axl)

Premiere in der V6! Endlich mal war Ax| als erster mit seinen
Artikeln fertig! Nun hofft die gesamte Crew, daB dies nicht
mehr vorkommt. Warum? Es ist einfach unertrglich, wenn
jemand alle fiinf Minuten ins Zimmer kommt und plérrt: “Atsch,
ich bin schon fertig und ihr miift noch arbeiten!” Mieser Sack!

Axel Boumalit

axel.boumalit@future-verlag.de

The new Tetris
immer noch ein Klassiker.

spielt zur Zeit

hart zur Zeit Alien Sex Fiend, Liquid Head in Tokyo

kennt ihr eh nicht... Grins...

Film-Favorit Payback

Vergeben? Ja. Vergessen? Niemals!

Sanke (aka Sanka, Schwammerl)

Brachte diesen Monat Jan beinahe um den (Rest-) Verstand.
Die beiden waren auf einem Kurz-Trip in England, und Sanka
hechelte von einem Spiele-Laden zum néchsten, (Sanka: "Nur
mal kurz reinschaun...” Jan; "Schon wieder???" Sanka: "Guck
mal, noch einer!” Jan: “ARGLLLLLLLLLI" Nerviger Sack!

Sonke Siemens
soenke.siemens@future-verlag.de

Media Control

(neu) Shadowmen Acclaim
= % Mario Party Nintendo
a 4 Star Wars Episade 1: The Racer 1
% (i Command & Conquer Nintendo
E (1) Holy Magie Century * Konami
8 (5} CThe Legend of Zelda: Ocarina of Time Nintendo
7 (neu) WCW vs, NWO Revenge . ~ Korami
& (neu) WWF Attitude Acclaim
a8 (3 F1 Waorld Grand Prix 2 Nintendo’

10 (new) International Superstar Soccer 88 Konami
10y Driver BT Interactiva ™ |
B h) Bundesliga Stars 2000 EA

2 [neul Takken 3 - Platinum  Somy
4 (neu) Legacy of Kain: Soul Reaver Eidos

B 3 Gran Turismo - Platinum ¥ ] S Somy
B (2 Silent Hill Kanami

7 (neul WWF Attitude: “Acalaim

& (10} Colin Me Rae Rally - Platinum Codemasters

| lneul Madievil - Platinum : Sony

Ubi Soft

o
£

Racing Simulation 2

Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abirage der Verkauishits von 380
ausgewdhlten Spiele-Hindlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung.

spielt zur Zeit The new Tetris

macht siichtig

hart zur Zeit Lou Bega, Mambo Nr.5
meinpersinlicher Wiesn-Hit

Film-Favorit Star Wars

Auch dieser Streifen wird in die Geschichte eingehen.

Die zehn besten TEITS

Unsere Redaktions-Email: vg@future-verlag.de
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Worms Armageddon (Multi-Playerl) PlayStation 95%
INHL 2000 PlayStation 91%
Final Fantasy VIl PlayStation 90%
Jet Force Gemini Nintendo 84 88%
Rayman 2 Nintendo 64 B5%
FIFA 2000 PlayStation 85% |
Mario Golf Nintendo 64 85% l
WWF Attitude Dreamcast 85% |

€ Toy Commander Dreamcast 8% |

I Formula 1 99 PlayStation B4% |

Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspab-Wertung. Sollten mehrere Spiele gleich

gewertet werden, entscheidet die Wertungskonterenz iiber die Reihenfolge.

VG-LESER Top 10

1 Driver PlayStaton

e Sonic Dreamcast

£l Metal Gear Solid PlayStation

= The Legend of Zelda - Dearina of Time Nintendo 64

B WWF Attituda Nintendo 64,

=] Soul Calibur Dreamecast

il Shad “INintendo 64

B Takken 3 PlayStation

B Resident Evil PlayStation

i[s| Tony Hawks Skateboarding PlayStation

Bitte schickt uns Eure perstinlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: Future Verdag GmbH,
VIDEO GAMES, Stichwort "Hits", Rosenheimer Str. 145h, 81671 Miinchen, Fax: 089 - 45 06 84 89



. hutterweichen

Dt'r profite Spion aller Zeiten ist
zurlick = Solid Snake! Zwar hat es

nur eine, verglichen mit der japanischen Ver-
sion, abgespeckte Variante des Agentenaben-
teuers in die PAL-Gefilde geschafft, doch
cinen Jubelschrel unter Fans ist die CD alle-
mal wert, Insbesondere weil der in der japani-
schen Version integrierte Ego-Modus spiele-
risch nicht gerade das Gelbe vom Ei st

Doch der Reihe nach, Jedem, der sich ausgie-
big mit dem ersten (und genau genommen

auch nach wie vor einzigen Teil) von MGS £

beschiftigt hat, wird sich sicherlich an die VR-
Trainingsmissionen erinnern, in denen man
schrittweise mil den verschiedenen Waffensy-
stemen und Steuerungsmodi vertraut gemacht
wurde,

Eben diese Trainingsmissionen , die manchen
Zockern sogar besser als das eigentliche
Abenteuer gelielen, bilden nun dieses Game.
Daochwihrend in der Originalversion nur eine
H ieser Level beinhaliet waren, gilt es
nun, sich durch Gber 30001 dieser Knobelsta-
pes zu kimplen. Was antangs einem erfahre-
nen MGS-Guriu nur ein miides Licheln
entlockt, steigert sich im forlschreitenden
Spielverlauf zunehmend zu ciner wahren Her-
ausforderung,.

Die verschiedenen Missionen sind in unter- |

schiedliche Kategorien unterteilt,
manchen nur der korrekte Umgang mit dem
hinkinglich bekannten Wallenarsenal (Nikita,
Stinger-Raketenwerfer, PSGL - Snipergewehr
ele.) getragt ist, In anderen Missionen hinge-
aen musst ihr versuchen, unbemerkt von den
mit der gewohnt guten K1 ausgestatielen
Wachen einen Zielpunkt 2o erreichen,
Schwierigstes Unterfangen sind jedoch die 40
Advance-Mode-Level, in denen ihr samtliche
euch zur Verfiipung stehenden Miglichkeiten
unel - Ausriistungspegenstinde nutzen: missl,
um heil den erschnten Ausgang 2u erreichen.
Wonn ihr alle Missionen erfolgreich iibersteht,
konnt ihr euch sogar mit dem: mysteritsen
Ninja Grey Fox an weiteren Leveln die Zihne
ausheilsen,

Lin wellerer Bonus, der zwar irgendwie
typisch japanisch anmutet, es aber trotzdem
in die hiesipe Version geschattt hat, wird euch
nach dem Frzielen besonders guter Zeiten im
Time-Trial-Modus zuteil. Denn nun diirtt ih
eueh an der reizenden D, Naomi Hunter als
Hohbyfotogral versuchen, Wie nah il dabei
an das Objekt eurer Begierde komml, hingt

von den zavor erreichten Zeiten ab,

Abgesehen von den neuen Modi und der
LInmenge verschiedener Level ist 2um Gliick
alles heim alten geblichen. Das heilst, wer ein
mal die Steaerung Snakes intus hatte, wird
sich in Metal  Gear Solid: Special Missions
solort zurecht linden. Sowohl die Stouerung
als auch die tbersichtliche Gralik und die
Animationen sind identisch
aeblichen, Also, rein in den Kampianzug und
.1|1;;t'|1|-!!‘. ab

wobei in |

TiME
o S

An sich ist es keine schwere
Aufgabe, die Symbole zu zer-
schiefien. Doch das Zeitlimit
lauft unauthaltsam mit.

nur einm erlegt euch gut
wann. Ein zuwuk ib asdann nicht
mehr. 4

r'_/." 7 y)

j":’g_, "8 genial durchdachte Level

endlich MGS Nachschub
fiir Fans

)-gf = nur zum Teil MGS
/ S streckenweise

michtig schwer

Teil eure Sinhl amumhﬁmd bi,
solltet ihr den Radar stets gut f;n
Auge Delialten.

Metal Gear
Solid: Special

Missions

Spieletyp:

[ Datenlriger:

Hersteller:
Testvarsion:
Spieler:

Speicher-
oplion:

Schwierigkeit:
Prels:
Geelgnel ah:

Grafik:
Muglk:
Sound:

Meine Meinung: Was soll
man alter MGS-Fan noch grol3
hinzufiigen? Selbstverstand-
lich darf man mit MGS Special
Missions keinen Nachfolger
emwarten. Doch wer schon mal
die Zeit bis zum echten Nach-
folger tiberbrticken und endlich

mal wieder in die Haut des Super-Agenten
schlipfen mochte, kommt an diesem Game
nicht vorbei. Bis man samiliche VR-Level

Weise

geknackt hat, vergeht eine
ganze Weile. Und selbst dann
motivieren das herausfordern-
de Design und die manchmal
unlosbar scheinenden Aufga-
ben, die- jedoch immer fair
sind) durch den Willen, einen
noch besseren High-Score

aufzustelfen. In diesem Game werden die
Gehirnzellen auf erfrischend andere Art und
auf die Probe gestellt
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atemberaubende Renderings
G.F.- und Magie-System nahezu
perfekt durchdacht

Tripple Traid

beste Deutsche Uberselzung eines

il RPGs

2.T. lasche Soundkulisse

i G.F.-Animationen nicht (!!1)

abbrechbar
Frequenz der Random Encounters
nahe an der Schmerzgrenze
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o T - | i Gestandene Rollenspieler wer- o
’ . i / den sich beim ersten Blick auf -
= den Status-Soreen wohl e
' g e bl | : arstaunt die Augen reiben; "Wo _ lram
- : 3 A sind die MP?" Sorry folks - Zau- Fif) GF,
: - . barspriiche gibt 8s zwar schon PEL-K R EERty PR
. U] S [} ]
in FF VI, jedoch werden diese ol NS, 8 o
nicht erlernt und dann durch AR 4 !gﬁ;:: . gy
Abzug einiger MP eingesetzt, = L

Das Draw-System

sondern milssen erst mit dem

Kammando “Draw” von einem Gegner bzw. an bestimmten Stellen ange-

brachten Draw-Points gezogen werden. Somit steht euch ein Zauberspruch

nicht mehr unendlich oft (so wie meistens: einmal pennen und die MP sind

wieder voll) zur Verfiigung, sondern nur so oft, wie ihr ihn eben gezogen habt.

Ziehtihr ibrigens einen Zauber von einem Gegner, habt ihr dia Wahl, digsen

sofort und nur einmal einzusetzen oder ihn in einer bestimmten Anzahl (hiingt

von den Magie-Werten der Figur ab) zu lagern und fiir spétere Zwecke aufzus

bewahren, Natiirlich erhaltet ihr, abh@ngig von der Stérke und der Element-

Zuordnung des Geaners verschieden(e) starke Zauberspriiche, von bestimim-

ten Endgegnern konnt ihr sogar G.F. ziehen.

Wie im Kasten G.F. erwéhnt, kiinnt ihr {wenn die G.F. die nétige Fihigkeit

schon erlernt hat) die Zauber auch mit euren Statuswerten und Watfen kop-

: peln. So macht ihr euch z.B. resistent gegen Gift-Angriffe, erhiht aure sige-

'r ol ’.. nen HP oder teilt mit eurer Waffe noch zusatzlichen Feuerschaden aus. Digse

b “l !.f zv\.r_ai Svsm.ma.in_l(nmhi'nalian artilfnerl euch zahllose Kumhiqa:ipnsmﬁgliqh-

SRRRL T BRAT - AT i keiten, Qa ihr ja immer neue Zauber zieht, und laden zu ausgiebigen Probigran
gin. Optional kénnt ihr noch der CPU die Zuordnung, fokusiert aut Echthung
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TOLL TET!

Das hat sich Ja gelohnt, dass wir
dich nach Japan zu Square zie-
hen lassen haben! Nach der
ziemlich miesen deutschen Versi-
on von FF VIl (wer hat die eigent-
lich verbrochen?), hast du es
geschafft, durch nahezu perfekie
Ubersetzung die Atmosphére
nicht zu zerstéren, und auch uns
PAL-Rollenspielern eine Story zu
eroffnen, die ihresgleichen sueht.
Mann, wir sind echt stolz auf dich!

! Quistis -
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der Magie-, Angriffs- und Verteidigungswerte, (iberlassen.
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ndlich ist es soweil - Squaresofts lange

enwarteter Rollenspiel-Uberhammer  Final
Fantasy Vil erreicht in Kiirze auch die PAL-Territo-
rien. Kann FF VI dem Hype gerecht werden; stelll
dieses Game die Krénung des Genres dar? Nun,
ein Blick aufl unseren Platin-Award dliirfe wohl
mehr sagen als tausend Worte, Doch lest weiter,
denn auch trotz 90% kann man sich sehr wohl
{iher diesen Titel streiten, Alles beginnt mit einem
filmreifen Intro, in dem ihr die zwei Kadetten des
Balamb Gardens Squall Leonhart und Cifer Alma-
sy bei ihrem tiglichen Trainingskampf beobachtet.
Jedoch wird aus dem Training bald ernst (die bei-
den sind schon seit Urzeiten Rivalen) und Cifer
itigt Squall eine tible Wunde im Gesicht zu. Natir-
lich will Squall sich revanchieren und startet einen
chenso heftigen: Gegenangriff, Im: Krankenrevier
iibernehmt nun ihr die Rolle von' Squall” und
bestreitet ein Abenteuer, dessen Ausgang tiber
Wohl oder Untergang der gesamten Welt ent-
scheidet. Die Republik Galbaclia, besser gesagt die

bisse Hexe Edea, die im Hintergrund die Faden
zieht, fallvtiber benachbarte Lander ein und macht
s sich zum Ziel, die Macht an sich zu reilsen. Thr
werdel langsam in eine Geschichte von Liebe und
Hals, Intrigen und Freundschait gezogen, die euch
s0 schnell nicht mehr loslassen wird, Die Story
wird euch in zahlreichen, exzellent gemachten
FMV-Sequenzen und tlonnenweise Dialogen so
nahe gebracht, dass ihr euch bald komplett in die
Welt von FF VIl versetzt fiiblt und euch so mit den
Charakteren identifizieren konnt, wie in kaum
einem anderen Rollenspiel, Abhiingig dies
natiitlich, wie eigentlich immer, vom eigenen
Geschmack: Squalls kalte, unnahbare Art, Xells
aufbrausendes, geftihlbetontes Gehabe oder Trvi-
nes Macho-Verhalten gefallen sicher nicht jedem.
Zudem handelt es sich bei der Story zu einem
groben Teil auch um eine Liebesgeschichte vor
dem Hintergrund einer drohenden Apokalypse,
Fir japanische Verhiltnisse typisch werdet ihr mit
zahlreichen Story-Wendungen konfrontiert, die

= naritl
‘- Drau -
Zauhor i

manchmal nur mit sehr viel Fantasie nachvoll-
ziehbar sind. Aber hey - das ist nun mal ein Fan-
tasy-Game; und ganz so wirr, wie in Teil VI fiuft
das Ganze nun auch nicht mehr ab. Man merk
dem neuesten Teil der Final Fantasy-Saga deutlich
an, dass er fir eine Vermarktung auf dem ganzen
Globus konzipiert und nicht nur flr ein japani-
sches animé-liehendes Publikum geschaffen wuir-
de. Besonders auffallig ist dies bei der grafischen
Gestaltung. Wo in den Vorgingern noch kopfiiifsi-
ge Glubschiugler mit fehlenden Texturen iiber
den Sereen watschelten, erblicken wir nun reali-
stisch aussehende und wohlproportionierte Cha-
raktere, die mit feinen Animationsphasen ausge-
stattet wurden. Dasselbe trifft dibrigens auch auf
die Gegner und Guardian Forces (siche Kasten) zu:
Waren die meisten Polygonmadelle im Vorginger
noch simpel Gouraud-geshadet, freuen wir uns
nun: (ber aufwendige, farbenprichtige Texturie-
rung. Auch die Render-Backgrounds, die schon im
Prequel ftir offenen Miinder sorgten, wurden noch




== TEST

G..J — Die Guardian Jorces

Wie in den meisten FF-Teilen (FF II: Call-Magie,
FFI1I; Espers, FF VI Call-“Substanzen" *grins -
miese Ubersetzung®) habt ihr auch im neue-
sten Sequel die Moglichkeit, machtige Démo-
nen und Gitter zu eurer Unterstiitzung herbei-
zurufen, Indem ihr eine G.F. an die Charaktere

peln, dass euch beinahe das Pad aus der Hand
fallt, konnen aber leider nicht abgebrochen
werden. Was niitzt uns der schiinste Effekt,
wenn er spatestens nach dem fiinfzigsten Mal
langweilig wird (wir erinnern an den Spruch:
Ritter der Runde / FF VII)? Je besser das Ver-

koppelt und den Befehl

G.F.  anwihlt,
beschwirt ihr so eure Verbiindeten, die den
Gegner mit machtigen Attacken einheizen. Die
Animations-Sequenzen der GF. sind dabei
extrem spektakuliir, effektgeladen und rum-

héltnis (steigt mit jeder Beniitzung) 2w. G.F. und
Charakter ist, erscheinen diese nach
Beschworung schneller.

Doch die G.F. haben neben ihren physikali-
schen Attacken noch einen netten “Neben”-

Effekt: Durch in den Kémpfen gewonnene Abi-
lity Paints (FF 111?) lernen diese neue Féhigkei-
ten, die entweder euch oder jhnen selbst
zugute kommen. So steigern sie mit G.F, HP 410,
20 oder 40 % ihre eigenen Energievorrat, erlau-
ben es euch, Zauberspriiche mit eurer Konsti-
tution oder den Waffen zu koppeln (siehe
Kasten Draw-System) oder geben euch gar
neue Kommandos wie 2.B. "Rauben”, das
neben der normalen Attacke auch noch den
Diebstahl eines ltems bewirkt.
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einmal kriftig aufpoliert und wirken durch viele
kleine Details und Animationen, wie sich bewe-
gendes Wasser oder Lichteffekte und Reflexionen
bei weitem nicht mehr so steril. Was uns allerdings
von einer sehr hohen Grafikwertung abhalt, ist
einerseits die Interaktion der Polygoncharaktere
mil den Rendergrafiken als auch die Grafik der
Oberwelt und der Kampfschauplatze: Zum ersten
Punkt wiire zu sagen, dass es nicht sonderlich toll
aussieht, wenn ein Charakter eine Leiter hinunter-
steigt und dabei mit seinen Fiien grundsitzlich
irgendwo zwischen die Sprossen steigl, oder beim
Drehen eines Ventils absolut ins Leere greift. Die
Kampfschaupldtze sind zwar lichevoll gestaltet,
nerven aber, wie fast alle Polygongrafiken in FF
Vill, durch pixelige Darstellung und verzerrte Tex-
turen. Vor allem bei der Oberwelt hat sich Scua-
resoft nicht viel angetan. Durch die falsche Kame-
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raperspektive behaltet ihr selten den Uberblick wo
ihr gerade seid, zudem fallen arge Pop Ups sehr
unangenehm auf, Doch sind dies alles nur ver-
pleichsweise kleine Schwiichen, die bis auf einen
Abzug bei der Grafikwertung, keinen grolien Ein-
flufs auf das unvergleichliche Spielvergniigen
haben. Einer der wenigen Schwachpunkte eigent-
lich aller Final Fantasy-Teile, die Soundunterma-
lung, kann uns auch nun wieder keine absoluten
Hahepunkte bieten. Zwar lauscht ihr ab und zu
tollen orchestralen Chorilen, die meist perfekt zur
jeweiligen Szene passen, zum Grofteil werdet ihr
aber mil zwar nicht unangenehmer, aber auch
nicht spektakuldrer Berieselungsmusik abgespeist.
Was uns enorm begeistert hat, ist die deutsche
Ubersetzung (siche auch Kasten): Selten wurden
PAL-Rollenspieler mit solch atmosphirischen Tex-

ten verwohnt, Vor allem der (seltene) Einsatz der

Umgangssprache mit Wortern wie “Scheilie” oder
“Geil" fallt zumindest uns nicht unangenehm auf
~ das sind nun mal Warter, die die meisten von
uns gebraucht, warum sollte man sie also nicht
auch in einem Spiel verwenden? Nur den allge-
meinen Umgangston kaénnte man als “zu locker
und lassig” bezeichnen, vor allem, wenn man
bedenkt, dass die SeeDs ja eigentlich eine militiri-
sche Einheit sind (vor aaaaallem Seceelpie nervt
enooooorm). Ein wenig zackigerer und autoritire-
rer Tenor ware vielleicht etwas angebrachter
gewesen, Doch sind Diskussionen um solch mar-
ginale Fehler nicht mihselig? Findet nicht jeder
genaue Beobachter ein kleines Haar in jeder Sup-
pe? Wir finden: Pleift drauf, zieht euch das geile
Teil rein und geniefit jede Sekunde, die ihr in der
Welt von Final Fantasy Vill verbringl. Ihr werdet es
nicht bereuen. ed




Die Kampfe - Random Encounters

Wie so oft trefft ihr auch hier wieder auf die bekannten Random Encounters, deren
Frequenz in FF VIl schon nahe an der Schmerzgrenze liegt. Mit einer Ability der G.F,
Diabolos kinnt ihr aber die Konfrontationen auf ein ertrédgliches Mal3 senken. Die
Kampfe laufen wie tiblich nach dem ATB-System ab, wobei ihr manchmal sogar selbst
aktiv in den Kampf eingreifen miisst: Squall kann zwar mit seiner Gunblade ganz net-
te Schwerthiebe ausfithren — aber nur wenn ihr zum rechten Zeitpunkt die R1-Taste
! betitigt, zieht er am Abzug und jagt dem Gegner zusétzlich noch eine Kugel rein. Auch

' bei den Desperation Moves (vgl. Limit Brakes aus FF VII} sind Aktionen gefordert. Bei

Xell sind z,B. innerhalb eines Zeilimits Beat'em-Up-artige Tastenkombinationen einzu-
gehen (FF 7). Nach dem Kampf erhaltet ihr neben den Exp und AP fiir die G.F noch
zunéchst unwichtige Items wie magische Steine, die, wie sich spéter herausstellen
wird, fiir das Upgraden der Waffen aber von enormer Bedeutung sind. Geld gibt's tibri-
gens keines — das erhaltet ihr regelméfig abhéangig von eurem SeeD-Level, Diesen
Level steigert ihr durch das Losen von Aufgaben oder dem Absalvieren verschiedener
SeeD-Tests im Garden-Computer. Aufpassen: Wer lange Zeit nichts tut, sinkt im Levell

({Was macha \gh? Was macha (o jetze?)
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Meine Meinung: Eines
gleich vorweg: leh hasse

es, wenn meine Party mehr
Personen umfasst, als ich

in meine Kampftruppe auf-

S nehmen kann und ich so
i stindig Charaktere austau-
schen mu. Mit dem Guar-

dian Force- (ich mochte schon die
Espers nicht) und dem Draw-System
konnte ich mich ebensowenig anfreun-

 den (Was soll das? Magie ohne MP?

Und jeder Charakter kann alle Fahigkei-
ten und Zauberspriiche “erlernen’...)

o] wie mit der Unmdglichkeit, neue Waffen

(sind “nur" upgradeable) bzw. Ristun-
gen zu erstehen. Trotzdem mull man

1 neidlos eingestehen, dali diese Systeme,

ob man sie nun mag oder nicht, nahezu

il perfekt durchdacht sind und sich der

Genial: Triple Triad
Zu diesem Kartenspiel kann man nur sagen: Genial Sguare! Wie
gewohnt kénnt ihr mit der X-Taste mit fast allen Personen Small-
Talk betreiben, driickt ihr jedoch anstelle der X- die Quadrat-
Taste, fordert ihr sie zu diesem spaBigen Kartenspiel heraus, das
irgendwie die Sammlerleidenschaft aus Pokémon oder dem TCG
“Magic the gathering” in uns hervorgerufen hat. Jede Karte ver-
fiigt iiber vier Werte, fiir jede Seite einen. Nun miiit ihr versu-
chen, auf einem drei mal drei Felder groBem Feld gegnerische
Karten in eure eigene Farbe umzufdrben. Dies gelingt, indem ihr
eine Karte die auf der entsprechenden Seite einen hoheren
Wert hat, als die des Gegners neben seiner platziert. Klingt ein-
fach - hat's aber in sich, zumal es einige Spezialregeln gibt, die
von Region zu Region unterschiedlich sind, und das Zusammen-
stellen des eigenen Decks einiges an Taktik erfordert.

Lw.8 Bots-tarte
Thdis
SX-ATHOAZ
S lranals
o Namial-litok
[ . & Schnelkd
W - Tausch-Reghini e | SESEE G ilbadan
L Spinjen 4 | @lsrmen
Authsesn g | & thipucker
[ - & Shuitvi- S ety
@ Covutas

Mansier Stahigpant, Dopasl-Hagker

Datentréger;
Hersleller:

Spieler durch die recht ein- :
Teslversion:

fache Handhabung voll auf
die (natiirlich je nach [ spieler:
Geschmack) geniale Story W&o Sreicher
konzentrieren kann. Mit (SRl
. > chwierigkeit: 4

dem salomonischen Urteil Eaalures:
von 90 % kann ich aber
trotz meiner Kritikpunkte

sehr gut leben. Fiir den deutschen Markt Prals:

(und hey! Das ist nun mal ein PAL-Test!) Geeipnet ab:

stellt Squaresofis neuestes Epos eindeu- J& B Gratik:

tig die Referenz dar (zahit ruhig noch ein Musik:

paar Punkte zur Wertung dazu), fir alle, Sound:

die Xenogears, LSSSC und Co. kennen, T

wdre meine personliche Wertung eines

mittelprachtigen Achtzigers eher ange-

messen. FF V1| ist zweifellos genial — fiir

mich personlich wird aber, nun auch in

nachster Zukunft, FF || nach wie vor den

Hdhepunkt der Serie darstellen.




-’etzt haben die Insek-
tenfieslinge unter
ihrem Herrscher Mizar nichts
mehr zu lachen — schlieflich
ist ihnen die intergalaktische
Eingreiftruppe der Jet Force
Gemini mit blei- und laser-
haltigem Geschiitz gnadenlos
auf den Fersen! Obwohl,
hmm, eigentlich sind die Jungs bereits

SHORTCUT

coole Walfenefiekle

Top-Bossgegner-Design

massig Mulliplayer- und
Mini-Games

hohe Molivationskurve

bequemer Quick Save

Kamerafiihrung nicht
optimal

nur noch ein Space-Soldner namens Juno
tibrig, seine Schwester Vela und der Kano-
nenhund  Lupus  wurden  bereits
geschnappt und eingekerkert. Top-Prio-
ritdt in Rares erstem N64-Spiel nach lan-
ger Zeit (endlich!) genieft des-
halb die Zusammenfiihrung
der drei Helden. Dazu solltet
ihr in den ersten Streifziigen
durch Goldwood, dem fried-
lichen Waldplaneten der von
der Insektenarmee geknech-
teten Tribals, die Steuerung
unbedingt auf "Expert” stellen —
nur so konnt ihr euch in alle
Richtungen bewegen und gleich-
zeitig via manuellen Zielen per Faden-
kreuz feindliche Sniper und Abwehr-
drohnen relativ gefahrlos mit eurem Waf-
fenarsenal auseinandernehmen. Anfangs
steht dazu nur eine Pistole zur Verfii-
gung, die durch einen extrem langsa-
men Reload-Mechanismus an den
Nerven des Spielers zerrt. Spiter findet
ihr in Kisten von MP, Plasma Shotgun,
tiber Multiple Rocket Launcher, ver-
“schiedenste Minen und Granaten,
Scharfschiitzengewehr und Flammen-
werfer noch insgesamt 13 weitere Knar-
ren, die ihr fir die fiinf hammerharten
Boss-Auswiichse der Rare-Hirne auch
dringend brauchen werdet. O.K., ist
die Truppe erstmal wieder vereint,
schldgt sich jeder auf unterschiedli-
chen Routen durch die zehn Welten
des Mizar-Imperiums — Treffpunkt ist
der Palast des Tyrannen, wo die
geplante finale Schlacht zu schla-
gen ist.

stark dezimiert — genau genommen ist

Auf eigene Faust

Bis dahin ist es jedoch ein steiniger Weg
mit vielen Hindernissen, Gags, listigen
Gegnern und malerischen Planeten. Je
weiter ihr kommt, desto schlauer schei-
nen z.B. die Ameisensoldaten zu wer-
den, Sie schiitzen sich vor Schiissen (und
manchmal sogar vor Granaten!) mit
Schilden, gehen hinter Kisten in
Deckung oder greifen auch selbst an,
wenn ihr ihnen nur mit einer mickrigen
Knarre gegentiber tretet. Viele Areas kon-
nen nur mit einem der Helden aufgrund
dessen Spezialfihigkeiten (Juno ist lava-
resistent, Vela kann tauchen und Lupus
besitzt Raketenschuhe) aufgesucht und
erforscht werden. Witzig: Ballert ihr
einen Chitin-Panzer in Fetzen, und griine
Korperfltssigkeit spritzt an Felsen und
Wiinde, findet sich sofort ein Schwarm
Fliegen ein, der (iber dem Insektenkada-
ver kreist. Ein echter Briiller war dagegen
das riesige Maul mit der gigantischen,

Trotz griin spritzender Fliissigkeit ist JFG
doch eher im Comic-Stil gehalten.

Im Sniper-Modus lassen sich Mizars
Schergen bequem erledigen. Die Waffe zu
finden ist allerdings nicht ganz so leicht.

Lupus, der Hund mit seinem MG-Rucksack,
kann per Jelpack-Antrieb enorm springen.

umherwedelnden Zunge in der vorletz-
ten Stage. Eine Granate und einige komi-
sche Zuckungen spiter fungierte die
Zunge unverhofft als Eintrittsteppich ins
Innere eines gigantischen Alien. Natir-
lich kommen auch die Puzzles (vor
allem mit Tiiren) nicht zu kurz — in der
kompletten ersten Hilfte des Spiels
dominiert jedoch klar der nicht iiber-
malig schwere Shooter-Part. Erst nach-
dem drei (bzw. vier) Endgegner niederge-
rungen wurden (ein riesiger Hirschkifer,
eine fette Zecke und die zwei unglaub-
lich hartnickigen Gottesanbeterinnen
auf dem Lava-Planeten), spricht Jet Force
Gemini auch die Hardcore-Zocker an.



Bei allen Endgegener-Duellen, wie hier mit
der Kakerlake, kampit ihr zweidimensional.

Special BoBfight-Design

Die Boss-Fights haben die Designer tbri-
gens unserer Meinung nach gut geldst:
Um sich nicht mit der Kamera herum-
schlagen zu miissen, agiert ihr hier
defaultmalig auf einer Ebene und kénnt
euch somit voll auf die einfallsreichen
Angriffstaktiken und die entsprechenden
Gegenmalnahmen konzentrieren. Und
glaubt uns — ihr werdet alle Hinde voll zu
tun haben, bis ihr die Riesenviecher Stiick
fur Stick in den Insektenhimmel
geschickt habt! Was passiert nun aber
nach dem Treffen in Mizar’s Palast? Es
miissen unter Einsatz aller Charaktere
und aller Items (Jetpack, Nachtsichtbrille
etc. — an gekennzeichneten Punkten ver-

Ein besonders dickes Insekt versperrt den
Hihlenausgang - ein Fall fiir Raketen!

flighar) zwolf versteckte Bauteile eines
Raumschiffs gefunden werden, mit denen
der geflohene Mizar in sein letztes galak-
tisches Rattenloch verfolgt und im Show-
down endgiiltig pulverisiert werden kann.
Thema Multiplayer: Auch hier bietet JFG
eine Menge Spal und ein einzigartiges
Feature. Habt ihr erstmal den Roboter
Floyd gefunden, 1kt sich die Insekten-
jagd auch im Co-Op-Modus angehen:
Einer steuert die jeweilige Figur (natiirlich
mit Knarre), der andere das Fadenkreuz
des Blechkameraden — very kultig! Alle
Death-Match-Verrtickten kénnen sich im
gleichnamigen  4-Player-Splitscreen-
Modus auf Wunsch die Salven um die
Ohren schielben, Obwohl seltsamerweise
das Expansion Pak nicht unterstiitzt wird,
erstrahlen die Festungen der Alien-Vie-
cher (schleimige Hdhlen, spiegelnde
Palastbiiden mit Schatten in Echtzeit, fro-
stige Eisplaneten, gigantische Raumschiff-
komplexe, luftige Schluch-

& Bonus Games 7

Findet ihr die gut versteckten Infoschilder,
werden die verschiedensten Gags und
Multiplayer-Modi freigeschalten. Ihr kéinnt
dann u.a, als Ameise in der Bug-Disco
abtanzen und mit dem DJ iiber Sound fach-
simpeln, ein Spielchen an einem kleinen
Top-Down-Racer versuchen, ein “echtes”,
ziemlich rasantes Rennspiel (bis zu vier
Spieler via Splitscreen) im Star-Wars-Pod-
Racer-Stil anwahlen oder euch im Target-
Practice-Modus versuchen: Hier wird eine
Kamerafahrt geboten, wihrend der ihr auf-
klappende Zielscheiben per Fadenkreuz
treffen miisst und so eure Genauigkeit ver-
bessern konnt. Der Clou dabei: Fiir die ein-
zelnen Mini-Games lassen sich wiederum
mehr Stages bzw. Strecken auf allen Plane-
ten erspielen. Fiir die Langzeitmotivation ist
also mehr als ausreichend gesorgt!

SHETFORE

trotz  gelegentlichem (schwachem!)
Nebel und Weichzeichnereffekten. Ein
Wort noch zu den eineinhalb Schwach-
punkten: Die Kamera bleibt diesmal nicht
standig hinter euch, sondern muss manu-
ell justiert werden, was manchmal etwas
zu Durcheinander fithrt, und die via
Game-Engine erzeugten FMV-Sequenzen

sind zwar ganz nett, kénnen

ten) in pittoresken Farben
und erfreuen das N64-Auge

Meine Meinung: Typisch
Rare! Die englischen N64-
Spezialisten verstehen es
wieder mal geschickt, den
Spieler durch ein hochwerti-
ges Gameplay, einen Sack
erspielbarer Boni- und ver-
steckter Minispiele (die bei
anderen Firmen fir zwei Titel gereicht hat-
ten) gekonnt bej der Stange zu halten. Die
drei Charaktere sind sympathisch, die

nicht abgebrochen werden
(nervl). rk

Firepower beeindruckend,
die Waffeneffekte auBerst
sehenswert, das Stage-
Design abwechslungsreich
und die Feinde gerissen und
zahlreich. Was will man
mehr von einem Space-
Shooter? Aufer einer bes-
seren Kamerafiihrung fillt uns da nichts
ein! Ein Top-Start fiir das mit Spannung
erwartete Rare-Trio (JFG, DK 64 & PD)!

1 GEES 99

G M

System:
Spleletyp:

Nintendo 64
3D-Adventure-

Shooter

Datentriger:
Hersteller:

Testversion:
Spieler; 1-4
Speicher-
option:

Schwierigkelt: 6

Rare

Nintenda

Modulintarn
6 Slots

b: 12 Jahre

SPIELSE,

A}

Modul 256 MBit

Deutsche Texts,
Rumble Pak
ca 120 Mark




SHORTCUT

Unbestritten genialer
Multiplayer-Fun

auch fiir Solo-Spieler
hochinteressant

coole neue Extrawaffen
Screen [0t sich nicht
mehr zur besseren Uber-
sicht wegzoomen

86

Mein Gott, der Krieg
ist wieder ausge-
brochen! Keine Angst, wir
reden hier nicht von einem
Menschheits bedrohenden
Weltkrieg, sondern von der
finalen Schlacht der facina
vermis, einfach gesagt, kleine harm-
lose wirkende Wiirmer, die sich
nach wie vor ohne jeden Grund,
aber mit um so mehr Elan bekdmp-
fen. Alle die den ersten Teil der ver-
nichtenden Wurm-Saga noch nicht
kennen, konnen sich wahrscheinlich
nicht annahernd vorstellen, wie riick-
sichtslos diese gliedlosen Kerle aufein-
ander einschlagen. Wer hingegen den
ersten Teil dieses genialen Multi-Player-
Games noch in Erinnerung hat, diirfte
ungefdhr eine wage Ahnung davon
haben, was ihn in Worms Armageddon
erwartet. Der Grund fiir den ewig
wahrenden Konflikt zwischen den
befeindeten Wurm-Gruppen wird uns
wohl fir immer verborgen bleiben.
Ansonsten ist Worms Armageddon
erfreulicherweise ebenso wie sein Vor-
gédnger ein Top-Game. Es ist dabei vallig
egal, ob man den ersten Teil bis zur
Selbstaufgabe -gezockt hat, oder zum
ersten Mal ein Joypad in der Hand hat -
der Einstieg fallt jedem leicht. Denn
dann kann dieses fiese Game
seinen gemeinen Plan
vollbringen und den
armen, ahnunglosen
Zocker in eine gnaden-
lose Abhdngigkeit stiirzen.

Neue Waffen, neues Gliick

Worms Armageddon beschrankt sich
natiirlich nicht darauf, eine simple Kopie
des ersten Teils zu sein, sondern wartet
mit einer ganzen Latte Verdnderungen
auf, die das Gameplay allesamt positiv
beeinflussen.

Zundchst fillt einmal das erheblich

umfangreichere Waffenarsenal der Wiir-
mer auf. Insgesamt kénnen die kleinen
Viecher nun aus Uber 25 verschiedenen
Totungsvarianten wahlen. Darunter sind
strategisch einsetzbare Fernwaffen, wie
der auf Kommando herbeirufbare Luft-
angriff, mit dem man aus

Auch wéhrend ihr am Ninja-Seil hangt,
kiinnt ihr die verschiedenen Waffen
auslisen. So iiberwindet ihr Hindernisse.

Die Stages sind gewohnt verriickt und
iiberraschen bei jedem neuen Spiel.

Vladimir und Bronco - die Elite unseres
Worm-Platoons. Da wiéchst kein Gras mehr.

rische Wirmer aus der Luft bom-
bardieren kann, brutale Direkt-
waffen, wie der neue Maorser, der
sich nach seinem ersten Auftref-
fen in viele kleine Sprengkopfe zer-
teilt und nattirlich Bekannte aus dem
ersten Teil, wie die Dynamit-Stange und
die Splittergranate. Nicht, dass all diese
Totungsapparaturen ihre Wirkung ver-
fehlen wiirden, doch so richtig Freude
kommt erst beim Einsatz der leider limi-
tierten Extra-Waffen auf. Und eben bei
diesen hat der Entwickler

sicherer Entfernung gegne-

Meine Meinung: Wundert
mich, dass Ax! dem Spiel
doch noch ein ,SUPER"
gegeben hat — wo er doch
immer so frusiriert ist, wenn
er anaavernd verliert... Na
egal, jedenfalls kann ich ihm
nur zustimmen, ein geniale-
res Multiplayer-Game ist mir noch nicht
unter die Finger gekommen. Vor allem die
witzigen Animationen der Wiirmchen und
die genialen Extrawaffen (Superschaf, Hei-

]Tedm 17 seiner ganzen

lige Granate...) sorgen fir
Lacher am Stiick. Die Bom-
berman-Fraktion wird jetzt
wahrscheinfich faut auf-
schreien, denkt aber bitte
daran, dass man diese bei-
den Games eigentlich nicht
unter einen Hut packen
kann. Wer ofters mal drei Kumpels vor den
Screen karren kann, der darf sich diesen
Hit-Titel nicht entgehen lassen — durch-
zockte Ndchte sind garantiert.
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Kreativitdt freien Lauf
gelassen. Oder habt ihr
es schon einmal in
einem Game mit Super-
schafen (die sich wahrend
des Fluges steuern lassen
und auf Knopfdruck explodie-
ren) oder einem Betonesel
(der gigantisch grof und
saumdlig schwer ist) zu tun
gehabt? Ganz zu schwei-
gen von der alten Frau, die
sich laut schimpfend auf die
gegnerischen  Wiirmer zu
bewegt, um dann in einer grofen
Explosion alles Lebende mit sich ins
Verderben zu reiffen. Oder aber die hei-
lige Handgranate, die unter dem bedng-
stigenden Klang gregorianischer Chorile
eine Schneise der Vernichtung in feindli-
che Reihen reift, (Hallo liebe Jugend-  Insgesamt wirkt das Game technisch
schiitzer, wir reden hier von Zeichen-  deullich ausgereifter, ohne aber den
trick-Wiirmern, nicht von Menschen!) Charme des Original zu verlieren.
Aber nicht nur die Waffen wurden auf- -
gestockt. Auch andere niitzliche Gegen-
stande wurden in das Repertoire der
Wiirmer mit aufgenommen. So habt ihr
nun neben dem bereits bekannten Bun-
gee-Seil auch die Option, euch mit
einem Fallschirm aus groRer Hohe fal-
len zu lassen, wobei ihr in Worms
Armageddon wahrend des Flugs, bzw.
Schwingens jederzeit zusatzliche Waf-
fen abfeuern kénnt.

Neben den bekannten Kampfen gegen
bis zu vier menschliche oder CPU-
gesteuerte Wurm-Quartette wurde das
Gameplay um einige sehr gelungene
Solo-Spiel-Modi erweitert.

Hier seht ihr gerade einen CPU-gesteuerten
Wurm beim nachdenken. Es ist verbliiffend,
aber man merkt kaum einen Unterscheid zu
menschlichen Mitspielern. Ausser den
wiisien Beschimpfungen natiirlich...

che Absolvieren dieser Bonusmissionen
erwarten euch neue spielbare Hinter-
Die kleinen griinen Fafer explodieren  griinde. Wem diese allerdings nicht aus-
bei Beschuss. Da lieBe sich doch was reichen, der kann mit Hilfe eines kom-
daraus machen... fortablen Editors eigenen Landschaften
und sogar ganze Spiele nach seinem
Gutdiinken erstellen. Aber auch ohne
diese Funktion in Anspruch zu nehmen, Worms
kénnt ihr sicher sein, dal ihr euch nie-
mals zweimal in ein und demselben
Level widerfindet. Dank eines brillanten PlayStation

Zufallsgenerators gleicht keine Spielkon- ¢ Action-Strategie

7 stellation der anderen. Als musikalische dger: :‘FEIG e
. i PR - o % A - asi TEractive
In dieser Ubungsmission miisst ihr in kurzer Untermalung erwartet euch eine aufge- Testversion:  Hasbro Interactive
Zeil maglichst viele Wurmlinge erledigen. poppte Variante des Soundtracks der = [‘: Amean
Pro Treffer gibts Extra-Zeit. 5 ' ersten Scheibe, und eine fast unzihlbare ée;i}féﬁ?u’
Ebenfalls neuartig ist die Option, vor Sammlung zynischer Wurmkommentare ion: 1 Block
. . . P e ~ ; - . i g
Snake Worm? dem Zug he;ilmn?en zu kiinnen, ?eici?ar in feinster de;ytscher bprachausgabe, dle_ % erisi
Wurm dran ist. Dieses Feature 1aft sich fiir so manches Grinsen bei Sprachausgabe

So gibt es verschiedene Ubungsmissio- aber auch abschalten. euch sorgen werden, ab 3;?{‘_2“0;"1
nen, mit denen ihr den perfekten l g wb“,;'alrz
Umgang mit den verschiedenen Waf- v frel
fensystemen erlernen kénnt (Solid Snake Meine Meinung: Dieses fesselnderes Multi-Player- g 74%
in Wurmfassung), und die euch je nach verdammte Spiel kostet Spiel gibt es wohl nicht. 66%

abschliefendem Ranking diverse Bonus- mich noch Beziehung und
missionen eroffnen. Ebenso, wie ver- Job. Beziehung, weil ich
schiedene Szenarien, die von euch mich wahrend unzahliger
absolut genaues Vorgehen erfordern. Multiplayer-Fights  immer
Mal gilt es in diesen, eine Kiste mit mehr mit meiner Sniper- Jja nicht, dass es langweilig
Geheimwaffen zu bergen, oder aber Freundin in die Haare krie- ist. Und selbst als Solo-
einen Politiker in einem N.Y.-Level zu ge, und meinen Job, weil ich samtliche  Spieler hat man mehr als genug damit zu
beschiitzen und dann in Sicherheit zu freie Zeit damit verbringe, explodierende  tun, gegen die verteufelt raffinierten CPU-
bringen (Snake Plissken, Escape from | Schafe durch die Gegend zu fagen. Ein  Wirmer anzukdmpfen. SPIELSPASS
N.Y. in Wurmfassung). Fiir das erfolgrei- ~

Nicht so gut ist es vielleicht : 72%
fiir Zocker, die es gerne hek-
tisch mdgen — in der Ruhe
liegt der Wurm! Das heisst

Fimgo
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Verdnderungen und zahl-

reiche Animationen in den
Stages sind ja schin und
gut - an den lediglich
sechs Schauplatzen hat
man sich jedoch trotzdem
relativ schnell abgesehen.
Ein paar mehr hatlen’s
schon sein diirfen, SNK!

88

“o ] CHECCAMGVAR] -

Etwas daneben: Der Jurassic-Park-
Background als Kampfarena.

Wenn die Quelle an
Neo-Geo-Neuer-
scheinungen auch nahezu
am Versiegen ist (derzeit sind
nur noch ein neues Samurai
Shodown-Sequel und im
MVS-Bereich Prehistoric Isle
2, die Fortsetzung eines
Dino-Ballerspiels vor der
NG-Ara angekiindigt) — auf
die King-of-Fighters-Recken
ist Verlass. Piinktlich wie
jedes Jahr gongt auch diesen
Herbst die Runde fiir ein
neues Turnier, bereits das
sechste insgesamt. Im Vor-
feld wurde ja von SNK grof}
hinausposaunt, dass grund-
legende Anderungen am Game-
play ausgefiihrt werden und somit e
die Erwartungen geschiirt, =
Nun, gedndert hat sich
schon einiges, allerdings .
bewegt sich alles im Rahmen
der iiblichen kosmetischen 1
Facelifts, wie sie allen Beat'em d
Ups anhaften. Am augenfallig-
sten ist wohl das Striker- &"
System. |hr kimpift jetzt in Vie- M <
rer-Teams, wobei ein Charakter .,
zu Beginn als Striker auserkoren
wird, der dann wahrend der gewohn-
ten 3-on-3-Duelle via B+C als Unter-
stlitzung in die Bresche springen kann,
vorausgesetzt ihr habt noch mindestens
ein S-lcon am unteren Screenrand tbrig.  nicht so hartndckig
Die Auswirkungen der Striker kénnen wie Goenitz, Rugal &
dabei vom Schaden fiir den Gegner (K) Co. — ich habe ihn
bis zum Life-Up (Athena) sehr unter- schon beim zweiten
schiedlich ausfallen und auch zu Com-  Mal geschafft). AuRer-
bos genutzt werden. Entscheidet also dem gesellen sich
weise, wer als Auswechselspieler noch Move-Verwand-
Gewehr bei Ful auf seinen Einsatz war-  ter von Tae-Kwon-Do-
tet! Unbedingt in eure Kampftaktik ein-  As Kim und die China-

1 GREGES 99

beziehen solltet ihr die neuen Coun-
ter und Armor Modi (aktivieren via
A+B+C bzw, B+C+D), die je nach-
dem eure Verteidigung bzw.
Angriffe ordentlich aufpo-

<= wern. Echt neue Charaktere
gibt's diesmal auch eine
Handvoll: Peitschen-Lady
Whip hat eine enorme Reichwei-
te, der weilhaarige Punk und
Hauptcharakter K* verkdrpert den
klassischen SNK-Cool-Fighter, Maxi-
ma verkdrpert den ungehobelten Mus-
kelprotz, Bao ist ein 12-jihriger Rotzléf-
fel und der mysterise
Krizalid der neue End-
gegner (ist diesmal gar

(-
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Immerhin sieben neue Kampfer (davon
ein Boss und alte Fatal-Fury-Bekannte)
gesellen sich diesmal zur Riege.

Satte 30 Charaktere siehen diesmal zur
Wahl - jeder mit anderen Striker-Qualitéten.

KoF-Comix

SNK-Fans im Allgemeinen und Fighting-
Fans im Besonderen sollten sich bei ihrem
Import-Handler mal nach den KoF—Comix
{eine neue Modewelle?) erkundigen -
jetzt neu mit dem 99er-Ensemble. Wer
Spal an guten Zeichnungen (keine Kopf-
fiisser und japanische Glubschaugen!)
und den Beziehungen und Intrigen unter
den Charakteren hat, die ja sonst im Spiel
immer etwas zu kurz kommen, ist hier an
der richtigen Adresse.
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Domign Neenon

KoF ‘99 ist gut - irgendwie fehlt diemal
jedoch das letzte Quenichen Flair.

Lady Xiang Fei aus Real Bout Fatal
Fury 2 zum illustren Ensemble dazu,
das sich damit auf 30 Figuren (sieben
Teams a vier Fighter plus die zwei Kyo-
/arianten) und den Boss Krizalid sum-
miert. Ich hére euch schon fragen:
Wieviele Stages sind diesmal

drin, wie schauen sie aus? Erst-

mal muss man neidlos aner-
kennen, dass jede einzelne

Arena wieder ein Kunst- !

werk geworden ist: Ob

das Flugfeld mit den flir-

renden Luftstromungen aus

den Flugzeugmotoren, der
englische Landsitz bei schiit-

tendem Regen, die wunder-

schon beleuchtete China-
town-Stage, das Jurassic-

_____ : |7
E—Em‘_

Lirfrrbedingungen: « .50 OM Nachnok
ghFrptirren B ¥

www.orderintime.com
Besnchen Sie nnsere Web-Site -
Randlertragen jetzt im Internet moglich, Fragen Sie nach Threm Passmor

Park-Museum, der Abwasserkanal oder
die Boss-Stage (erinnert mit ihren Ener-
giestrahlen irgendwie an Dino Cri-
sis) — atmosphdrische Augen-
weide ist garantiert. Aufer-
dem verindern sich die
Kampforte mit jeder neuen
Runde wirklich entschei-
dend. In England scheint
z.B. zuerst die Sonne und
eine Menge Leute vergnii-
gen sich im Park, dann zie-
hen Wolken und erste
Regentropfen auf und die
ersten Zivilisten den Riick-
zug. Runde drei iiberrascht
die Kampfer schlieflich mit
einer wahren

Meine Meinung: Ehrlich
gesagt hatte ich mir nach
den ganzen \Vorschusslor-
beeren fiir King of Fighters
‘99 ein wenig mehr erwar-
tet. Ein paar kosmetische
Korrekturen hier, ein paar
neue Kampfer da, nur
Remix-Sounds und viel zu wenig neue
Stages (auch wenn sie sich verandern)
machen es dem SNK-Fan nicht gerade
leicht, tief in den Geldbeutel zu greifen
(auch in Japan hat man die Modulpreise

Spiele - Cheats - Losannen

NT-Keilbronn - Kilian Str. 7 - [Rilian Passange] -

' LADEN Me- ¥ 10,00-18.30 GROSSHANTEL
sa 10.00-16.00 Telefon

UERSAND M- 10.00-18.00

Sintflut. Leider sind es aber nicht mehr
unterschiedliche Stage-Themen, als die
eben aufgezihlten geworden. Auch am
Rest des Spiels hat man hier und da
poliert und versucht, die Gameplay-Feile
anzusetzen. Einige Charaktere sind neu
gezeichnet worden, anderen hat man
Moves geklaut oder abgeschwicht (wie
z.B. Mai Shiranuis Spinning Fan Attack
oder Benimarus Electro-Palette), um eine
bessere Balance zu haben. Thema
Sound: Haben die SNK-Komponisten
eigentlich seit drei Jahren Urlaub? Seit
KoF 97 werden stets fast ausschlieRlich
Remixe der bekannten Themen auf das
Modul gepackt. Nicht, dass die Musik
schlecht wire, aber irgendwann hingt

einem auch der beste Song

zu den Ohren raus. rk

auf mittlerweile 38.000 Yen
erhdht, also ca. 650 Mark).
Das Striker-Feature ist zwar
nett, kommt aber nur margi-
nal zum Einsatz. Irgendwie
haben die Kampfarenen
diesmal auch nicht dieses
kultige StraBenkdmpferflair,
das einen immer wieder zu einem Spiel
motiviert. Fiir Sammler ist ein Kauf nattir-
lich Ehrensache, mir gefallen dagegen
immer noch King of Fighters "96 und ‘98
einen Tick besser.

Neo Geo
20-Beat'em-Up
Modul
SNK
Mara
1-2
Mumnr‘; Card
1 Block

i §
keing
ca, 650 Mark
16 Jahre

83%
8%
B5%

TUT Player,
PionerrHiy,
Multinersm  1.100,00

"mEGRSTORE -'T.Iiv Spirtmnscﬁin}“in ﬁvr Stunann-_r C-i-tu uﬁf i.ih_v”r_a-dﬁme L.I‘.lﬂQ"I;l-“&.thP

Bestell-Hotline 018057788 00

Theodor-Henss-S5trasse 15 - 70190 Stuttgart (Seaaimitel
16072 Medlennn [kein Itlmnﬂl

mur fir Héndiert)
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0711.222910-20



SHORTCUT

symphatische Charaktere
knitfige Sprungpassagen
abwechslungsreiches
Leveldesign
Zucker-Gralik
eingangiger Soundirack

teilweise Probleme mit
der Kamera
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ach unserem kurzen Ausflug in

Rayman’s Welt in der letzten
Ausgabe waren wir schon madchtig
gespannt auf die Dinge, die da noch
kommen wiirden. Und nun, tatséchlich
nur einen Monat spiter, konnen wir
euch bereits einen ausfiihrlichen Test
prasentieren.
Widerliche Space-Robo-Piraten sind auf
Rayman’s Planeten eingefallen und ver-
sklaven jeden, der ihnen in die Finger
gerit. Rayman wire die letzte Hoffnung
der verzweifelten Bevolkerung gewe-
sen, doch ungliicklicherweise wurde
auch er gefangen genommen und fristet
nunmehr sein Dasein in einer finsteren
Zelle tief im Gefangnistrakt der Piraten-
festung. Wer soll nun den Ubeltitern
eins auf den Deckel geben? Wer ist stark
genug, sich gegen die Piraten aufzuleh-
nen? Rayman hat schon jegliche Hoff-
nung aufgegeben, jemals aus dem Ker-
ker zu entfliehen, als plotzlich sein alter
Kumpel Globox in seine Zelle geworfen
wird. Doch hat sich Globox nicht ein-

" UNGLAUBLICWT iCH FOMLE SEINE
ENERGIE iN MICW FLIEREN,,,

Im Intro erhaltet ihr das erste Silber-Lum,
mit dessen Kraft ihr in der Lage seid, mit
eurer Faust zu schiefien.

fach fangen lassen, son-
dern wurde von der Fee
Ly beauftragt, sich in
Rayman’s Zelle werfen
zu lassen, um ihm einen
magischen Silber-Lum
zu {iberbringen. Mithilfe
dessen Kraft gelingt es
den beiden, durch die
Kanalisation aus dem
Verlies zu fliehen und in
die Freiheit zu gelangen.
Ungliicklicherweise wer-
den die beiden Helden
getrennt, und Rayman findet sich allei-
ne im tiefen Dschungel wieder, Um
auch seine restlichen Fahigkeiten wie-
der zu erlangen, beschlief5t das sympa-
thische Kerlchen, sich auf die Suche
nach Ly zu machen, mufl aber bald
erfahren, dass auch diese von den Pira-
ten gekidnappt wurde. Also macht ihr
euch auf den Weg in das Hauptquartier
der Bosewichte, um Ly aus den Hinden
der iblen Schergen zu befreien. Von Ly
erfahrt ihr dann, dass auch sie nahezu
alle ihrer Krifte verloren hat. Sie kann
euch nur den Tip geben, Polokus, den
Geist der Welt zu finden und ihm vier
magische Masken zu tberbringen.
Denn nur mit deren Unterstiitzung kann
es gelingen, die Tyrannen dorthin zu
schicken, wo sie hingehéren.

Rayman to the Rescue!

Doch die Suche nach den vier Masken
gestaltet sich nicht einfach, und ihr
miisst euch durch zahlreiche unter-
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Diese dicken Dinger sind mit der aus
zahlreichen Ego-Shootern bekannten
Strafing-Technik kein Problem.

Wenn ihr wahrend dem Spiel ein leises
Wimmern hirt, ist genaues Suchen ange-
sagt. Normalerweise findet ihr dann in
der naheren Umgebung diese Kafige.

Ab und an trefft ihr auf diese simplen
Schalterratsel. Fiir gewdhnlich dffnen sie
irgendwelche vorher unpassierbare Tiiren.

schiedliche Level kdmpfen, um am
Ende dem finsteren Piraten-Boss entge-
genzutreten. Dabei wird Abwechslung
grol geschrieben: Anfangs findet ihr
euch in wunderschinen Urwald-Szena-
rien wieder, die durch bezaubernde
Wasserfdlle und Lichteffekte beein-
drucken. Weiter geht die Reise durch
nahezu undurchdringliche Sumpfgebie-
te und tiefe bedrohliche Hohlen, bis ihr
endlich in der Festung der Piraten ange-
langt. Auf dem Dach der Erde, in Baum-
wipfeln in unlbersehbarer Hohe,
kampft ihr mit Riesenspinnen und
befreit endlich euren Freund Globox.
Besonders fordernd ist der Kampf in der
Klippe, wo ihr euch tiber einen klappri-
gen Steg nach oben kidmpfen miisst.
Dabei werdet ihr stindig von einem
fliegenden Piratenschiff verfolgt, das
euch mit Kanonenschiissen eindeckt
und so weiteres Vorankommen unheim-
lich erschwert. Nett gemacht sind auch
die eingestreuten Sub-Sequenzen. Ob
ihr nun gegen Ly laufenderweise ein




In den Unterwasser-Abschnitten lauscht ihr
traumhaft-meditativer Sounduntermalung.

Rennen bestreitet, von einer Seeschlan-
ge angetrieben Wasserski fahrt oder hin-
ter einem Wal taucht und seine Luftbla-
sen fir eure eigene Sauerstoffversorgung
nutzt — der Jump'n-Run-Alltag wird
dadurch angenehm aufgelockert. Vor
allem die Lorenfahrt, bei der ihr euch
auf einer Art Energieband vorwarts
bewegt und um 360° um dieses Band
rotieren konnt, weils zu begeistern.

Bei all diesen Aktionen kann auch die
Steuerung des quirligen Kerlchens tiber-
zeugen. Neben dem tiblichen Springen
und Schiefen mit seiner Faust kann
Rayman noch seinen Haarschopi als
Rotor missbrauchen und so durch die
Lifte schweben. Tiefe Gewdsser wer-
den tauchenderweise berwunden,
wobei ihr immer ein Auge auf Ray-
mans Lufvorrat haben solltet. Bei
den z.T. recht kniffligen Sprung-
passagen werdet ihr es schnell zu
schitzen wissen, dass sich der gliedlose
Held beinahe an allem (z.B. Lianen,
Spinnennetze, Gitter oder Seile) fest-
krallen kann, was halt so in der Gegend
herumsteht und — héngt. Die Kdmpfe
mit Gegnern verlaufen eher wie Shoot-
outs als wie iibliche Jump’n-Run-Duel-
le: Mittels Z-Taste kannt ihr einen Geg-
ner ins Visier nehmen und gleichzeitig
um ihn herumstrafen, ohne ihn aus den
Augen zu verlieren.

Magische Lichtwesen

Um dberhaupt Zugang zu weiteren
Levels zu erhalten, misst ihr in jeder
Runde eine bestimmte Anzahl Lums fin-
den, die entstanden, als der Piratenboss
das Herz der Erde zerstorte. Insgesamt
tausend dieser magischen Lichtwesen
sind auf Rayman’s Welt versteckt.

Durch Silber-Lums erhaltet ihr Spezialfdhig-
keiten,.wie hier zu sehen, der akrobatische
Akt an den Ringen.

Eine der witzigsten Sequenzen ist diese aufgebohrte Lorenfahrl. Auf dem Energieseil kinnt ihr

euch um 360° drehen.

Zusitzlich  befinden
sich noch einige Kifige,

in denen Lums oder
sogenannte  Kleinlinge
(winzige abgefreakte Krea-
turen) eingesperrt sind - gut
versteckt in den Stages. Nur
wenn ihr alle Lums findet und
alle Kifige zerstort, erhaltet ihr
nach einer Runde Zugang zu einem
Bonus-Level.

Die Grafik kann vor allem mit Expan-
sion Pak Unterstiitzung durch 1A-
Qualitdt iberzeugen, wenn auch
einige Level etwas einfallslos designt
und fad texturiert sind. Der durchweg
angenehme Sound hilt

tergrund und steigert
sich nur in hektischen
Sprung-Intermezzi zu
einem anspornenden
Action-Rhythmus,
Auch die Stereoef-
fekte kommen -
vor allem bei den
Schusswechseln —
sehr gut ‘riiber.

~ ey
Der  Schwierigkeitsgrad

- 0,50 @ orz
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Auf dieser Landkarte hewegt ihr euch von Level
zu Level. Friiher besuchte Stages kdnnt ihr

sich mit sanften Bongothe-
men groftenteils im Hin-

Meine Meinung: Rayman 2:
The great escape bietet euch
Jump'n-Run-Spaf pur. Kniff-
lige Ratsel werdet ifir weni-
ger vorfinden, daftir erwarten
euch fordernde Sprungpas-
sagen und abwechslungsrei-
ches Gameplay. Vor allem die

witzigen Animationen des Helden, wenn er
zB. miihsam ein TNT-Fal schieppt oder
sich kopfiber an einem Gitter entlanghan-

selbstverstandlich dfters auf-
‘ suchen.

wurde

gegentiber dem Vorginger wie ver-
sprochen etwas nach unten geschraubt,
fordert euch aber vor allem bei einigen
Endgegnern doch noch ziemlich. Alles
in allem kann der sympathische Haupt-
charakter (wie auch alle anderen Figu-
ren) gefallen und wird Jump'n-Run Fans
nicht enttduschen. cd

gelt, haben es mir angetan.
Im Gegensalz zum ebenfalls
in dieser Ausgabe getesteten
Kingsley finde ich hier sogar
die “Brabbel-Sprachausga-
be" ziemlich witzig und
gelungen. Obwohl sich Ray-
man auch in der dritten
Dimension pudelwohl zu fiihlen scheint,
fehit mir allerdings doch ein wenig digses
Cartoon-Fair, das dem ersten Teil anhaftete.

1#2:
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Nintendo 64
30 Jump'n-Run
Modul
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physikalisch akkurat
GameBoy Link-Up
viele Spielmodi

sich wiederholendes
Mariogedude!

Nintendo 64
Golisimulation
192-MBit-
Medul
Camelot Soft-
ware Planning
Testversion:  Nintendo
Spieler: 14
Speicher- Modulspeicher
oplion:

Schwierigkeil: 2-8
Rumble-Pak,
Transfer-Pak
ca. 120 Mark
frel

73%,
83%

92

Nach endlosen, Pad-
verschleiRenden
Mario Partys treffen sich die
Maskottchen der Nintendo-
Sippe im Herzen der Natur,
um auf sage und schreibe
sechs Kursen mit je 18
Léchern ein paar entspannte
Spiele Golf gegeneinander
auszutragen. Neben Mario,
Luigi, Peach, Yoshi, Bowser,
Wario und Donkey Kong
gesellen sich noch elf weite-
re, bis dato eher unbekannte
Charaktere mit Namen wie
Plum, Sonny, Charlie, Baby Mario etc.
dazu, Jede Spielfigur hat seine Starken
und Schwichen, Donkey Kong z.B.

tiberzeugt durch seine affenstarke

Reichweite (und einen einhdndigen

Abschlag), drischt dafiir nicht ganz
prazise geradeaus. Haltet lhr bei der
Charakterauswah! einen der C-Kndpfe
gedriickt, kann iibrigens das Outfit gedn-
dert werden. Beim Angebot der Spiel-
modi haben sich die erfahrenen Golf-
profis von Camelot wirklich ordentlich
ins Zeug gelegt. Solospielern werden sie-
ben Spielmodi geboten, zu mehreren
konnt ihr euch bei fiinf Golfvarianten
austoben. Die interessantesten im Single-
Player: Ring Shot (Ball durch goldene
Ringe schiefen und anschlieRend einlo-
chen) und Speed Golf (18 Locher inner-
halb von 60 Minuten absolvieren). Seid
ihr erfolgreich, wird euch die Auswahl
weiterer Kurse und Spielfiguren (Get

Character Modus) gewihrt. Im Multi-
player macht besonders die Spielart Club
Slots Laune: per Zufallsprinzip werden
pro Spieler drei Schlager festgelegt, mit
denen er sich dann “durchschlagen”

muss, Natiirlich hat man auch die obli-
gatorischen Trainingseinheiten nicht ver-
gessen — optimal um sich mit Wind und
Wetter vertraut zu machen oder Power-
schldge zu perfektionieren. Der Spiel-
bildschirm ist (ibersichtlich angeordnet.
Oben rechts zeigt Geist Boo Windrich-
tung und -stdrke an, unten wird die Lage
des Balls auf dem jeweiligen Unterboden
veranschaulicht, auBerdem ist dort zu
erkennen, wie der Ball angeschnitten
wird. Links unten dann der von Euch
ausgewdhlte Schliger, dariiber weitere
Infos zum Spiel (Entfernung vom Loch
usw.). Unten in der Bildmit-

KFTTTT o4

Ab durch die Mitte: Ist auch dringend
notwendig beim Ring Shot!

Mario beim Putten — mach ihn rein! Hol-
fentlich war der nicht zu schnell...

Immer voll druff - da staunt der Betrach-
ter und der Golfer freut sich...

te schlieRlich der sog. Power Meter zum
Ausfiihren der Schlage. Unter Zuhilfe-
nahme der C-Knépfe schickt ihr die alt-
bekannte Kamerawolke kreuz und quer
tiber den Golfplatz, um die Gegend zu
analysieren. Ein Gitternetz hilit dabei,
Hohenstufen zu verdeutlichen. Nettes
Feature am Rande: Wihrend einer Kopf-
an-Kopf-Partie kann der Gegeniiber
durch insgesamt je acht Sprachsamples
gelobt oder verspottet werden — ein
beherztes “Nice Shot” derweil der Ball
gerade im Teich auf Tauchstation geht
hat schon manch einen zur Weiliglut
gebracht. cs

Meine Meinung: Wer dem
putzig anmutenden Mario
Golf langer in die Karten
schaut, wird ein dufert rea-
listisches Golfspiel ent-
decken, was zumindest auf
dem N6&4 seinesgleichen
sucht. Die Ballphysik ist

vom Feinsten, die Spielmodi abwechs-
lungsreich und witzig, die Grafik zweck-

mapig daftir aber sehr pla-
stisch. Akustisch hat man
von Nintendo allerdings
schon Spannenderes ver-
nommen - fur meinen
Geschmack viel zu mono-
ton. Ansonsten verdiente
85% — ach ja noch was,
mittels Transfer-Pak ist MG GB-kompati-
bel - da grinst meine Word-Heftklammer.
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SHORTCUT

lechnisch iiber jeden
Zweifel erhaben
topakiuelle Spielerdaten
sehr fliissiges und for-
derndes Gameplay

wenig wirklich neue
Innovationen

PlayStation
Fuliball-Sim.
1C0
EA
EA
1-4
Memory Card
1 Block

;B
dt. Menis,
Analogsteugrung
Rumble-Funkt.
ca. 100 Mark
frel

82%
B7%

--_\::

A3

SF’-IELS,,P-H:

9%

45100 Jamaika 2 Oesterreich
{06150 Na:lp;p-clnll
b

an moge mir den

Zynismus verzeihen,
aber es mutet manchmal schon
etwas komisch an, wenn man
mittlerweile nach den Release-
daten der verschiedenen Sport-
spiel-Fortsetzungen fast die
Uhr stellen kann. Man wird
den Eindruck einfach nicht los,
als hitten die Hersteller einfach
nur einen prima Weg gefun-
den, Fans jedes Jahr aufs Neue
das Celd aus der Tasche zu ziehen. Gut,
gerade EA hat es in der Vergangenheit
immer wieder geschafft, die Grafik ein
bifichen besser aussehen zu lassen und
ein paar weitere Features in den Sequels
zu verstecken. Passend zur Jahrtausend-
wende ist es also mal wieder so weit —
eine neue Version des All-Time-Klassikers
FIFA schneit in unsere Redaktionsrdume.
Erwartungsgemall entspricht bereits die
Prasentation dem gewohnt hohen Stan-
dart aller EA-Sporttitel und ldsst keine
Wiinsche offen. So bleibt euch freigestellt,
ab ihr einfach nur ein Freundschaftsspiel
oder aber eines der folgenden Turniere
bestreiten machtet: Pokal, eigener Pokal,
eigene Liga. Unter der Option Pokal habt
ihr die Wahl, ob ihr einen der beiden
europdischen Wetthewerbe Europa-Pokal
oder Europameisterschaft  bestreiten
mochtet, oder aber ob euch der Sinn lie-
ber nach der WM steht, Wem das noch
nicht reicht, der hat mit der Option “eige-
ner Pokal” die Maglichkeit, ein eigenes
Turnier mitsamt der teilnehmenden Mann-
schaften zu kreieren. Ebenso ldsst sich
natiirlich auch eine eigene Liga zusam-
menstellen. Abgesehen von diesen Mdg-
lichkeiten erschligt euch dieses Game

Ja, die Italiener kannen sich freuen, da ist
es eine wahre Freude zuzuschauen.

selbstverstandlich
typisch wieder mit unzih-
ligen Einstellmoglichkei-
ten, deren Aufzihlung
den hier vorhandenen
Platz bei weitem sprengen
wiirde. Ein weiteres inter-
essantes Feature ist bei-
spielsweise die farbige
Pabanzeige, die euch
bereits vor dem Schuss
anhand farbiger Markie-
rungen (griin: guter Pal,
gelb:  Vorsicht,  rot:
schlechter Pal8) zeigt, ob
der Kick Aussicht auf Erfolg hat. Im
Gegensatz zur Vorgdnger-Version eben-
falls aufgebohrt wurde das |GM-System
(IGM: In Game Management), mit dem ihr
nun noch mehr Kontrolle tiber das takti-
sche Vorgehen eurer Jungs habt. Anson-
sten ist eigentlich alles beim Alten geblie-
ben. Die grafische Darstelllung des Spiel-
geschehens st tadellos und auch das
Scrolling ist herrlich fliissig. Tatsdchlich
wurde auch die Kl der Gegner und eurer
Mitspieler ein wenig erhoht, wobei sich
einige sinnlose Aktionen lei-

EA- ) ulse

.]-Irvlum.:u\‘m_ [o5 = ST

Bei der WM war Jamaika zwar nur ein
sympatischer Aussenseiter, doch wie die-
ser Treffer zeigt, kdnnen sie auch spielen.

Durch die gut plazierte Kamera entgeht
euch kein Detail des Spielablaufs.

Die Ecke wird verwandelt... jede Wette.

land 1 italien

EA-typisch findet man sich in s@milichen
Meniis sofort zurech.

der nach wie vor nicht ver-
meiden lassen. ab

Meine Meinung: Klar, was
auller “Super" war zu er-
warten? Unwahrscheinlich,
dall EA seinen Referenztitel
verschlechtern wiirde. Den-
noch bin ich mir noch nicht
sicher, ob die marginalen
Verbesserungen, die sich

vor allem auf grafische Anderungen
beschrdnken, einen erneuten Kauf recht-
fertigen. Klar, wenn ihr eure PS erst seit

|

kurzem habt und nun auf
der Suche nach einem FuB-
ballspiel der Extraklasse
seid, fiihrt kein Weg daran
vorbei. Allen, die fedoch
bereits die 98er oder 99er
Version besitzen, kdnnen
sich ihr Geld sparen, es sei
denn ihr legt besonderen Wert auf aktua-
lisierte Mannschaftsdaten und unwesent-
liche Veranderungen im Spielablauf.
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Die USA liegen vorne. Kein Wunder, wenn
sich unsere Abwehr auch so anstellt. Aber
im Strategiemenii Iébt sich ja alles d@ndem.

Das war knapp fiir unseren Goalie. Aber in
NHL 2000 ist auf die Jungs Verlal.

Durch die eingeblendeten lcons habt ihr
immer den nitigen Uberblick.

Ungiaublich, wie die Zeit vergeht.
Sind wir doch glatt zum Milleni-
um mit NHL 2000 bereits beim neunten
Teil der erfolgreichen NHL-Serie ange-
langt? Und nattirlich ware EA nicht EA,
wenn die findigen Entwickler nicht auch
diesmal ihren beinahe perfekten Vorgan-
ger aus dem vergangenen Jahr wiederum
um ein paar sehr attraktive Features
erweitert hétten.

Wie nicht anders zu erwarten, beinhaltet
NHL 2000 wieder alles, was das Fan-
Herz nur begehren kann, selbst an den
aktuellsten NHL-Neuzugang, die Atlanta
Trashers wurde gedacht.

Und wie gewohnt stehen euch auch
wieder mannigfaltig Spielmodi zur Ver-
figung, wobei neben dem klassischen
Freundschaftsspiel, dem Training und
der Moglichkeit, eigene Turniere zu
kreieren, dem Saison-Modus eine ganz
besondere Verdnderung zuteil wurde. In
diesem ist es nun maoglich, eine kom-
plette Karriere iiber mehrere Jahre hin-
weg aufzubauen, wobei naturgemal zu
beachten ist, dass mit zunehmender
Erfahrung der Athleten auch der
unbarmherzige Zahn der Zeit seinen

immer hoheren Tribut
fordert. Was kann sich
der Self-Made-Manager
in puncto Langzeitmoti-
viation mehr wiinschen?
Auch das Gameplay
wurde einigen  hochst
erfreulichen Neuerungen
unterzogen. So litt oben
genannter  Vorganger
@ NHL 99 z.B. unter seiner
' von vielen Fans als zu
niedrig eingestuften
Spielgeschwindigkeit. Diese war fiir
damalige Verhiltnisse der Preis, den die
Entwickler fiir eine hhere Auf-
I6sung zahlen muften.
In der aktuellen Version
merkt man davon nun
rein gar nichts mehr.
Obwohl die Spieler
sogar noch feiner und
realistischer gezeichnel
sind, lauft das Game
durchgehend um ca.10 fps
schneller ab. Auch das

weitere Veranderung sind die sich mitt-
lerweile deutlich bemerkbar machenden
Charakterattribute der Spieler.
So behalten gewichtige und sehr grofe
Spieler bei einem Body-Check eher die
Oberhand, sind dafiir in Dribbel-Duel-
len schnellen, agilen Athleten deutlich
unterlegen. Besonderes Lob verdient EA
auch fiir die fantastische Steuerung, mit
deren Hilfe sich die Player blitzschnell
und dufSerst prazise (ibers Eis mandvrie-
ren lassen. Puristen werden vielleicht
die etwas sehr schnelle Beschleunigung
der Spieler kritisieren, doch lieber so, als
ein Game im Zeitlupentempo. Natirlich
gebiihrt der gesamten Présenta-
tion wieder mal hdochstes
Lob: Vom Orgelspiel, iiber
die guten Kommentare
(die allerdings manch-
mal ein wenig hinter-
herhinken), den Kame-
raperspektiven und vie-
lem mehr — nearly per-
~ fect! Als Intro-Song hat sich
EA was einfallen lassen: Es

Scrolling wirkt jetzt einen
ganzen Tick flissiger. Eine

Meine Meinung: Vom
Intro an zeigt EA der Kon-
kurrenz, wo es fanggeht.
Man kann tber die standig
wiederkehrenden Fortsetz-
ungen denken wie man will
—NHL 2000 ist definitiv die
beste Eishockeysimulation
auf dem Markt und toppt an Professiona-
litdt sogar FIFA 2000. Sei es die perfekte
Steuerung, die fordernden Spielmodi

Doch wer bislang noch kein Eishockey-

zogern und sich dieses Game zulegen.

wurde “Push it* von Garba-
ge eingekauft — kultig! ~ ab

oder die absolut gelungene
Grafik, EA hat hier wirklich
ganze Arbeit geleistet.
Sicherlich war der Vorgan-
ger bel weitem kein
schlechtes Game, und wer
damit gliicklich ist, wird es
auch weiterhin bleiben.

Game besitzt, sollte keine Sekunde
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Grafik, Sound und Pré-
sentation vom Feinsten
grandiose Steuerung

elwas Ladezeiten

Schwirrigkeit:

Fealures:

PlayStation
Eishockey-Sim.
1CD
Elactronic Ars
Electronic Arts
1-4

Memary Card
1 Blicke

4-9
dt. Menis

£, 100 Mark
frei

89%

81%




SHORTCUT

1999 Original-Lizenz
Tolle Grafik und Prisen-
lation

nicht 100%ige KI
Im 2-Player-Modus nur
zwei Fahrzeuge

Formula 1
‘gg

System: PlayStation
Spielelyp: Formula One'd
Datentriger: 1CD
Hersteller: ASCI
Testversion:  agetec
Spleler: 1-4

(abwechselnd)
Speicher- Memory Card
oplion: 3 Blijcke
Schwierigkeil: 6

dt. Menis

ca. 100 Mark

frel

85%

66%

w:ihrend sich die aktu-
elle Saison gerade
ihrem spannungsgeladenen
Finale ndhert, erscheint nun
der mittlerweile vierte Teil
Sonys hauseigener Formel 1-
Serie.Es fallt auf, daR darauf
verzichtet wurde, das Game
mit dem PR-trichtigen Zusatz
2000 zu versehen, und man es
bei dem korrekten Namen
Formula 1 "99 belieR. Nach-
dem die Vorganger weit hinter
den Erwartungen der Fans
zurtickblieben, hat man es sich anschei-
nend zum Ziel gesetzt, diesmal alles bes-
ser zu machen. Deshalb wurde fir die
aktuelle Version auch nicht mehr das
Visual Science-Team verpflichtet, sondern
die Jungs vom Studio 33, die bereits mit
Newman Haas Racing bereits ihre Kom-
petenz unter Beweis stellten. Bereits auf
den ersten Proberunden fillt die erheblich
bessere Grafik-Engine auf, die es mittler-
weile problemlos schafft, die Geschwin-
digkeit der Formell ohne stdrende Pop-
Ups und Slow-Downs auf den Bildschirm
zu beamen, Doch wie sieht es mit dem
von vielen Fans zwingend erwiinschten
Realismus des Games aus?

Nun, auch in diesem Punkt haben die Ent-
wickler ganze Arbeit geleistet. Je nach
gewiinschter Einstellung (im Arcade-
Modus bleibt ihr von solchen Details ver-
schont) kommt das gesamte Regelwerk
des F1-Sports zum Tragen. Angefangen
beim Start, wo ihr endlich auch einen
Friihstart hinlegen konnt, bis hin zu inner-
halb drei Runden zu nehmender Stop &
Go-Strafen fiir Uberholen wihrend einer
Gelb-Phase oder dem nicht korrekten

FORMUEEDNE 99

Schnelles Rennen

Na sowas. Dieser sympathische junge Mann
steckt also hinter dem obskuren Driver One.

Durchfahren einer Schick-
ane zum eigenen Vorteil
gibt es kaum einen Aspekt,
auf den ihr verzichten
miisst. Da sich Spielspaf
und Realismus nicht nur an
einer akkuraten Umsel-
zung des Regelwerks mes-
sen lassen, sondern gerade
in einem Rennspiel stark
vom Verhalten der Gegner
abhangt, ist natirlich mit-
unter die Kl eurer Mitstrei-
ter entscheidend. Und auch hier wurden
merkliche Verbesserungen im Gegensatz
zur Vorversion angebracht. Zwar nehmen
eure eigenen Teamkollegen immer noch
nicht mehr Ricksicht auf euch als alle
anderen Fahrer, doch machen sich die
Unterschiede zwischen den einzelnen
Fahrern und ihrer Plazierung stark
bemerkbar. So werdet ihr von einem zu
iiberrundenden Takagi deutlich weniger
Widerstand befiirchten miissen, als z.B.
von einem Schumacher oder Hakkinen,
die um wichtige Punkte

Wenn ihr wegen eines Drehers das gesamte
Feld von hinten aufrollen miisst, dann hilft
nur der skrupellose Weg durch die Mitte.

Selbst im rechenintensiven Monaco
kommt es kaum zu Slow-Downs.

In der beriihmten Tunnelpassage hiren
sich die Boliden gleich zweimal so gut an.

den Fahrern eine jeweils personliche
Boxenstrategie nun besser an, und kann
seinen eigenen Rennverlauf dadurch bes-
ser abstimmen. Kleine Details wie ein
wirklich brauchbarer Riickspiegel und
unzdhlige Einstellmdglichkeiten an den
Fahrzeugen und Rennbedingungen run-
den den sehr positiven Eindruck ab. Die
Tatsache, dal sich die Kommentatoren
doch ofters wiederholen, diirfte nur Puri-
sten storen, denn am angenehmsten fahrt
sich so ein Rennen sowieso nur mit dem

Gerdusch des heulenden

kdmpfen. Ebenso merkt man

Meine Meinung: Na end-
lich. Das wohl letzte Formel
1-Game fiir die PS 1 schafft
es endlich, all das zu halten,
was die Vorganger verspro-
chen haben. Das Fahrgefiihl
Ist superb umgesetzt und
man kann formlich mit-
fiihlen, wieviel Grip der
Wagen noch hat. Auch grafisch gibt es bis
auf einige verschmerzbare Slowdowns,
die wirklich selten vorkommen, kaum
etwas zu bemdngeln, und kleine Gags wie

Motors. ab

im Regen reflektierende
Bremslichter machen das
Zusehen zu einer wahren
Freude. Dass die K| nicht
ganz den Originalen ent-
spricht, ist ebenso ver-
schmerzlich wie verstand-
lich, denn warum solften die
Team teure Fahrer in ihre
Boliden setzen, wenn eine PS fiir knapp
DM 200,— auch reichen wiirde... Fakt ist,
ein besseres F1-Game fiir die PS wird es
wohl bis zur PS2 nicht mehr geben.
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Shadowman

Die Level in der PS-Version sind leider
deutlich schlechter texturiert als in der
NG4-Variante.

- -

ber die faszinierende und fesseln-

de Hintergrundstory des Schatten-
kriegers ist mittlerweile genug geschrie-
ben worden. Daran hat sich auch in der
PS-Variante nichts gedndert. Noch immer
wird euch in der Rolle Mike LeRois, der
sich in den madchtigen Shadowman ver-
wandeln kann, die undankbare Aufgabe
zuteil, die Welt vor der Inkarnation des
Bosen — dem Legion — zu retten. Neben
vielen zu lésenden Rétseln gilt es, gegen
eine Unzahl finsterer Gesellen vorzuge-

Trotz der nicht
gerade vorbildli-
chen Umsefzung
macht Shadow-
man einen
Mordsspal.

hen und anspruchsvolle Sprungpassagen
zu meistern. Auch an der GroRe der zu
erkundenden Areale, die sich in die reale
Welt und das Reich der Toten (das soge-
nannte Schattenreich) unterteilen, hat sich
nicht nichts verandert. Leider ist bis auf
die sehr gut gelungene Sprachausgabe die
technische Umsetzung nicht so tiberzeu-
gend gelungen, wie man es sich von
Sonys 32-Bitter gewlinscht hitte. Sowohl
die merklich ungenauere Steuerung mit-
tels Analogpads als auch die grobpixelige
Grafik und héufige Slow-Downs tragen
nicht gerade zum Spielspal® bei. Empfeh-
lenswert bleibt dieses Vodoo-Spektakel
dennoch, auch wenn Zocker, die tber

verschiedene Konsolen ver-

Meine Meinung: Es ist wirk-
lich schade, dass die Unter-
schiede zur N64-Variante so
deutlich und storend gewor-
den sind. Leider bleibt neben
der tollen Story kaum etwas
vom Flair der N64-Version
ibrig. Sowohl die Steverung
als auch die enttiuschende Grafik wissen
nicht zu (iberzeugen. Es ist traurig, dass
es leider nicht zu einer angemessenen

fiigen, die Nb4-Variante vor-
ziehen sollten. ab

Umsetzung gereicht hat.
Man kann eigentlich jedem
Fan nur empfehlen, sich an
die merklich bessere N64-
Version bzw. die gerade in
Arbeit befindliche DC-Ver-
sion zu halten. Auch wenn
weder die Atmosphdre
noch die fesselnde Story gelitten haben,
ist die PS-Umsetzung leider die schlechte-
ste im Trio.

Syslem:
Spieletyp:

Datentrager:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
oplion:

PlayStation

Action-
Adventure

160
Acclaim
Acclaim
1

Memory Pack
3 Bliicke

Schwierigkeil: 5-8

Preis:
Geeignet ab:

Grafik:
Musik:

Sound:

ca, 100 Mark
16 Jahre

12%
B3%

Southpark

Seht, da hinten steht Kenny vor einer
weillen Wand. Oh, entschuldigt, das ist
ja der Versuch, die N64-Version noch zu
iibertreften. Beim Nebel hat der Versuch
zumindest geklappt.

larer Fall, dass es sich Acclaim

nicht nehmen lieB, passend zur
nachtlichen Ausstrahlung der Fernseh-
serie die rotzfrechen Bewohner des
Stidtchens Southpark auch auf der
PlayStation ihr Unwesen treiben zu las-
sen. Wihrend man Uber die mit relativ
viel Mithe und Liebe ins Detail syn-
chronisierte Serie immerhin noch
geteilter Meinung sein kann, gibt es
beziiglich des Games keinen Zweifel.
Das bereits auf dem N64 minimalisti-
sche Gameplay wurde beibehalten und
um keinerlei Features erginzt. Noch

(Sl=le]e]

Das hat das Pixel-Monster davon.
Wer so hasslich aussieht, verdient
auch nichis anderes.

immer miisst ihr in einem Ego-Shooter,
der an Schlichtheit nicht zu lberbieten
ist, das Heimatstddtchen gegen meteo-
ritenverstrahlte Mutanten verteidigen.
Dafiir wurde es geschafft, den Nebel
der Nintendo-Version 1:1 zu iiberneh-
men (muss ein Haufen Arbeit gewesen
sein) und im Gegenzug

Oh man. Man kiinnte fast glauben, man hét-
le es mit einem C64-Emulator zu tun. Beach-
tet mal die einfallsreichen Texturen.

des N64-Southpark wegzurationalisie-
ren: Statt mit vier konnt ihr in der PS-
Version nur noch zu zweit im Multi-
Player-Modus gegeneinander kampfen.
Da helfen weder die freispielbaren
Charaktere noch die witzigen Extrawaf-
fen. Weder die Grafik noch der Sound
ist eines PS-Games der letzten Genera-

tion auch nur anndhernd

den einzigen Lichtblick

wiirdig. ab

Meine Meinung: Auf der
Riickseite der Verpackung
steht, dass "einzig und allein
dieses Spiel grofi genug fir
Cartmans fetten A.... ist".
Nun, damit kénnten die Her-
steller Recht haben. Denn
genau dorthin sollte dieses
mieserable Game verschwinden. Man

HILFE

besorgt euch besser die Original-Videos.

kann leider gar nicht dra-
stisch genug vor solchen
lieblos produzierten Lizenz-
Produkten warnen. Lasst
einfach die Finger davon.
Solltet ihr wirklich South-
park-Fans sein, haltet euch
an die TV-Serie oder

1 GEhES 99

System:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:

PlayStation
Ego-Shooter
1CD

Acclaim
Acclaim

1-2

Memory Pack

{1 Block)
Analogsteugrung
Rumblefunktion

+ 3

ca. 100 Mark

18%
35%
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Pong ist Kult

teilweise rech! unfair
schwammige Steuerung
mieser Sound

PiayStation
Tennissimulation
1CD

Hasbro
Hasbro

1-2
(gleichzeitig)
Memory Card
1 Block

67

. Menis u.
Dual-Shock-
Unterstiitzung
ca. 100 Mark
frei

50%
41%

as Unvermeidliche ist eingetrof-

fen! Frither oder spiter musste
Hasbros Retro-Fieber ja auch auf den
Klassiker Pong (tbergreifen.
Das Spielprinzip bleibt natiir-
lich das gleiche; wie vor nun-
mehr 27 Jahren spielt ihr ent-
weder gegen einen Kumpel
oder die CPU und miisst versu-
chen, mittels einem Balken,
den ihr nach oben und unten
steuert, den Ball im Spiel zu
halten. Neu ist die schmucke
Iso-Perspektive und verschie-
dene Spielmodi. Vor allem hier
beweisen Hasbros Designer
Ideenvielfalt: Nahezu jedes
Spielfeld ist einem anderen
Thema gewidmet und wartet
mit unterschiedlichen Gimmicks auf, So
stellen sich euch z.B. in der Eiswelt Pin-
guine in den Weg, die — einmal getroffen
— Fier legen und so nach einiger Spielzeit

Pongwar das erste kommerzielle Video-
spiel der Welt und wurde 1972 von Nolan
Bushnell erdacht. Der Testmarkt fiir seine
neueste Erfindung war Andy Capp’s Tavern,
eine Bar in Sunnyvale, Kalifornien. Aber
schon nach zwei Tagen rief der Besitzer
der Bar Nolan an, um sich zu beschweren
—anscheinend war das Gerdt schon nach
s0 kurzer Zeit defekt. Dort angekommen
stellte Nolan jedoch fest, dass der Miinz-
schlitz keine weiteren Miinzen mehr
schlucken konnte, da er schon bis {iber den
Rand mit Quarters gefiillt war, Diese
Bestétigung seiner Erfindung war dann
wohl auch der Grund fiir ihn, eine eigene
Firma zu griinden: Atari war geboren.

Wer uns {ibrigens sagen kann, wie das
allererste Videospiel hiel8 (war noch ne
Ecke vor Pong), gewinnt einen tollen Preis
aus der Redaktion (verschimmelte Weil3-
bierglaser und so - ihr wisst schon...).

Brrrrr - kalt!!! *grins*

&
%

fiir untiberschaubar viele
Spielbille sorgen. Bei der
Inka-Tempel-Stage sind in
der Mitte des Spielfeldes
Rollen angebracht, die
sich, habt ihr das richtige
Extra aufgesammelt, in
Richtung Gegner drehen
und es ihm so erschwe-
ren, iiberhaupt bis in eure
Spielhilite vorzudringen.
Doch seid vorsichtig -
auch der Gegner kann
dieses Extra verwenden.
Witzig gemacht ist auch das Fullballfeld,
auf dem ihr zwei Balken steuert — sozusa-
gen Torwart und Stiirmer. Herrscht bej
Spielende Einstand, geht es iiber zum
Elfmeterschiefen. Habt ihr ein Spiel
gewonnen, konnt ihr dasselbe noch ein-
mal in insgesamt drei unterschiedlichen
Modi, die sich eigentlich nur in der Art
der verfiigharen Extras unterscheiden,
spielen. Nach ein paar Stages erwartet
euch noch eine Art “Obermotz-Stage”,
die ihr losen miisst, um in neue Regionen
vorzudringen. Hier miisst ihr z.B. auf

In der Wasser-Stage steuert ihr zwei Paddles,
die Steuerung ist, dem Wasser angemessen,
noch schwammiger als normal.

Auf dieser sich neigenden Ebene sollt ihr die
farbigen Bélle in die Miilleimer bugsieren.

Witzige Ideen sind vorhanden, abwechslungsrei-
cher wird's dadurch aber auch nicht.

kippenden Bahn acht farbige Bille in die
passenden am Rand angebrachten Miill-
tonnen bugsieren. Gesteuert wird wahl-
weise mit Digital-Pad oder Analog-Stick,
wobei aber keine der Steuerungsarten
optimale Kontrolle bietet. Der Sound bie-
tet euch mieserables Gedudel unterster
Schublade und animiert nach wenigen
Minuten zum Ausschalten. Dieses Game
ist nur fir absolute Retro-Gambler — Spie-
ler, die auf Effektfeuerwerke, tiefgriindiges
Gameplay oder mitreifende Story stehen,
konnen mit Pong vermutlich nichts

einer nach links und rechts

Meine Meinung: Tja - was
solf ich sagen? Pong ist halt
einfach Kult und hat einen
festen Platz in der Geschich-
te der Videospiele. Aber
muss man sich deshalb
extra dieses Revival kaufen?
lch denke nicht, denn aus

] anfangen. cd

witzig sein (mehr hatte man
ja aus dem Thema eh nicht
rausholen kdnnen) und die
z.T. abgewandelte Spielme-
chanik zeugt von neuen
ldeen, aber im Prinzip steu-
ert ihr halt immer noch nur
den Balken von oben nach
unten. Fiir Retro-Gamer durchaus interes-

der Sicht des modernen Videospiels bietet
Pong einfach nichis, das einen Kauf recht-
fertigen wiirde. Die Grafik mag zwar recht

sant, Technik-Fetischisten kdnnen getrost
einen grofien Bogen drum machen.
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Star Wars: Episoc
Die dunkile Bedrohung |

miisst versuchen, nach einem Hins - 8en und vielen
terhalt von diesem zu rlsehcm 4 Auseinanderset-

Danach findet ihr euch in- "f‘"r‘ “zungen mit den Druiden der Han-
Sumpfen von Naboo wieder, wo lhl’\" delsfaderation, Wie im Film kénnt ihr mit
auf den quirligen Gunganer Jar, Jar, eurem Lichschwert (spater findet ihr
Binks (mein Favorit) trefft und hiie=Schusswaffen und Granaten) feindliche

System: PlayStation
ihm die Unterwasserstadt Otoh”! Schiisse abwehren und sie dem Gegner Spieletyp Action-Ad
Gunga aufsucht. = zuriickschicken. So verkommen die mei- ga:ﬂi"ﬁiﬂ‘_’" t‘CD__ .
Dort wird Jar Jar gefangen genom-  sten Kampfe zu simplen Button-Smashing ke Sz?:j:’['[f
men und ihr solltihn befreien, ohne  ohne Strategie und Tiefgang, Samtliche Spieler: 1
auch nur einen der angreifehdefp sMultiple-Choice-Dialoge laufen in guter Speicher- Mamory Gard
Gunganer zu verletzen. Stari Warsi | deutscher Sprachausgabe ab, im Hinter- ;::::';;rim“, ek
T El DdB prasentiert sich als \]rJr‘||)| ipfundilaufen bekannte Star Wars-Sound- : deutsche Mends,
Dieses Shootout wird euch durch ein Geschiilz er- Action-Adventure mit ﬁ i ! samples. Der Kult hitte ein Dual-Shock-
leichtert. Jar Jar darf dabei nicht draufgehen. einigen Sprungeinla- —| besseres Game verdient. cd : C”:‘iﬁ:‘;::{l“
frei

Ec. gibt wohl kein Thema, das so oft A
in verschiedenste Spiele in unter- Meine Meinung: Mit die-

schiedlichsten Genres portiert wurde, wie sem Star Wars-Spiel geht i
Star Wars. So wundert es nicht, dass auch es mir gleich wie beim Film:
Ceorge Lucas’ neuester Blockbuster (?) Hier wird uns ein an sich ist selbstverstandlich Kult
seinen Weg in die PlayStation findet. In knapp tberdurchschnittli- und fiir mich (ber jeden
der Rolle des jungen Jedi-Ritters Obi- ches Adventure geboten, Zweifel erhaben; auch die
Wan Kenobi (spiter spielt ihr in kleinen | das jedoch durch das typi- GEHT SO Synchronsprecher konnten
Gastrollen kurz auch andere Charaktere) sche Star Wars-Feeling mich iberzeugen. Wer
durchlebt ihr im Prinzip genau die Hand- | doch einige Zeit bei der Stange halten  nichts mit der Star Wars Thematik anfan-
lung des Films. Ihr startet zusammen mit kann, Rein spielerisch werden uns aber  gen kann, ist mit anderen (hochwertige-
eurem Lehrmeister Qui-Gon Jinn auf dem keine Innovationen, einige tricky Passa- ren) Action-Adventures besser bedient.
Kampfschiif der Handelsféderation und

gen und viele unfaire, weil
kaum beeinflussbare Kamp-
fe geboten. Der Sountrack

r -~ . 5 - -
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SHORTCUT

Interessante neue Ideen
Kondition der Fahrer hat
EinfluB aul den Renn-

verlaul

Schlimme Grafikiehler
nicht sehr realislisches
Fahrverhalten

PlayStation
Mountainbike-
Simulation
Datentriger:  1CD
Codemasters
Codemasters

System:
Spleletyp:

1-2 {simultan}
Memory Card
1 Block

ca. 100 Mark
frei

56%
58%
B5%

100

MrdLON

ROSA
HENRI
TONI

rait ist nichts ohne
Kontrolle. In kaum
einer Sportart trifft das
mehr zu als im Radsport.
Denn was niitzen muskel-
strotzende Beine, wenn
mangels  ausreichender
Kondition und Korperbe-
herrschung die Energie
gerade mal fir eine halbe Renndistanz
reichen, Fast ebenso wichtig ist im Zeit-
alter des Fortschritts das technische
Equipment geworden.Mit einem her-
kémmlichen Fahrrad braucht man sich
heutzutage nicht mal mehr zum Einkau-
fen, geschweige denn auf die Renn-
strecke zu wagen. Full-Suspension,
Scheibenbremsen und Kunststoffrahmen
gehoren mittlerweile zur Standartausrii-
stung der High-Tech-Bikes, die locker
den Preis eines Kleinwagens verschlin-
gen konnen. All diese Aspekte versucht
Codemaster in ihrer Mountainbike-
Simulation No Fear Downhill Mountain-
biking zu vereinen. Ein zweifellos
gewagtes Unterfangen, insbesondere da
sich das komplexe Fahrverhalten von
Fahrridern nur sehr schwer simulieren
1dBt. Auf insgesamt elf verschiedenen
Strecken, die tiber den gesamten Globus
verteilt sind, und natiirlich spezielle
Eigenheiten vorzuweisen haben, gilt es
sich gegen einen Gegner zu behaupten,
der wahlweise vom Computer oder
einem menschlichen Mitspieler gesteu-

PENNY

£

e

Wenn euch wahrend eines Rennens die Zeit
bleibt, kinnt ihr Tricks vollfiihren.

11

NATHAN

EAMOLUNG

AUSOAUER]D

ert wird, Wenn ihr
euch nur fiir das
Single-Race entschei-
det, bleibt ein Sieg lei-
der ohne positive Fol-
gen. Im Champion-
ship-Madus hingegen
werden erfolgreich
absolvierte Rennen
mit neuen Ausrist-
ungsteilen  belohnt,
die sich dulerst posi-
tiv auf das Fahrverhal-
ten der Bikes auswir-
ken. lhr kénnt dann
z.B. Uiber bessere Bremsen, eine andere
Ketteniibersetzung oder griffigere Reifen
verfligen, und diese nach Bedarf und
Untergrund einsetzen. Solltet ihr ein
Rennen nicht gewinnen, ist die Meister-
schaft allerdings fiir euch zu Ende. Lei-
der bietet sich nur alle zwei Rennen die
Maoglichkeit, euren Spielstand zu
sichern. Auch wenn die Spielmodi mit
mehr als einem menschli-

00:30.68

Wegen der absolut miesen Framerate im
Zwei-Spieler-Modus werdet ihr auf solche
Duelle wohl freiwillig verzichten.

Die zur Auswahl stehenden Fahrer/innen
unterscheiden sich in ihren Vorziigen.

Neben den naturverbundenen Waldstrecken
geht die Hatz auch mitten durch die City.

konnen, befinden sich iibrigens immer
nur zwei Athleten gleichzeitig auf der
Strecke. Ebenfalls sehr interessant ist der
Time-Trial, in dem ihr fiir eure gefahre-
nen Zeiten einen Code erhaltet, mit dem
ihr an Competitions des Herstellers teil-
nehmen konnt. Zur Wahl stehen euch
sechs verschiedene Fahrer, die sich in
Kraft, Ausdauer, Regenerationszeit und
Gleichgewichtssinn unter-

chen Biker gefahren werden

Meine Meinung: Zwar
gelang es Codemaster nicht
ganz, eine adaquate Umset-
zung des Radsporis auf die
PlayStation zu erreichen,
aber durch die Tatsache,
dass es sich bei Radsport
um eine extrem Korper-,
Haltungs- und Gleichgewichtsbetonte
Sportart handelt, wédre das wohl auch
Zuviel verlangt gewesen. Sehr gute Ansai-
ze wie belspielsweise die separat bedien-
baren Vorder und Hinterradbremsen und

scheiden. ab

die Mdglichkelf, den Biker
wahrend der Fahrt nach vor-
ne oder hinten zu neigen
sorgen aber dennoch fir ein
neuartiges Renngefiihl. Die-
se Features kombiniert mit
den Tunigsmaglichkeiten
und dem strategischen
Aspekt der Wechselwirkung zwischen
Ermidung und Erholung machen No Fear
Downhill Mountain Biking zu einen inter-
essanten Rennerlebnis fiir alle, die mal
etwas anderes probieren mdchten.

¥:omo
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Reel Fishing ...

cooler Sound
photorealistische Grafik

ein Fisch in der Nahe meditative Tone, die sehr gut zum Natsume
eures Koders, wird in eine  Geschehen passen, aber doch nicht so f”""e
Unterwasser-Seitenper-  beruhigend wirken, dass man nach eini- Marioey Cart
spektive umgeschaltet. Die  gen fischlosen Stunden das Pad nicht 1 Block
Grafik und Sound gehen o.k., der Rest ist eher Durchschnitt. Fische an Land zu holen, doch an die Wand pfeffert. Fun-Fisher 8
gestaltet sich recht schwie-  kinnen das Geld auch gleich aus dem E::';::’L;EE”“
enn ihr zwar an einem gemiit- rig, da diese iiber einen Fenster werfen, Hardcore- ca. 100 Mark

lichen Angelausflug nichts
auszusetzen habt, es jedoch vermeiden
wollt, in aller Herrgottsfrithe aufzuste-
hen und abends gefrustet heimzukom-
men, weil wieder mal keiner anbeifien
wollte, kénnt ihr das auf der PlayStati-
on nun schon mit einigen Games dieses
Genres nachholen. Kann Reel Fishing
aber aus der Masse der Angelsimulatio-
nen herausragen? Nun, zumindest gra-
fisch wird euch ein Leckerbissen gebo-
ten. Die Angelplatze bestehen aus bild-
schirmgrofen, photorealistischen
Landschaften, ihr steuert am unteren

Bildschirmrand
eine  Bitmap-
Angel (die sich
in diesen Photo-

viel zu schwer

realismus abso-

lut nicht einfiigen will)
nach links oder rechts und
bestimmt durch die Dauer

gen und euch !
meistens den Koder
vom Haken abknabbern oder den

¥ , - PlayStal
des Buttondruckes die Haken ganz wegreien; Frust ist vorpro- m?;:l:n:::;nun
Waurfstarke. Befindet sich grammiert. Im Hintergrund erklingen 100

enormen Kampfgeist verfii-

Meine Meinung: Bis auf
wenige Ausnahmen (Get
Bass, Bass Hunter) konnte
mich eigentlich noch kein
Fishing-Game restlos
begeistern. Dies wird sich
nun wohl auch mit Reel
Fishing in naher Zukunft
nicht andern. Anfangs mag man ja noch
begeistert ob der tollen Grafik und dem
meditativen Soundtrack sein, nach eini-

einen kleinen, dummen Fisch zu fangen

ziemlich groBer Ausdauer.

Fishermen spielen Probe.cd

ger Zeit hat man sich aber
doch davon sattgesehen
und -gehort und das
Gameplay selbst kann
dann nicht so ganz liber
diesen Durchhanger hin-
weghelfen. Noch nie war
es so extrem schwierig,

wie in Reel Rishing. Nur fiir Leute mit

frei
Ti%
67%
50%

Plane Crazy

00:08: 84

oder Handling up-
graden ldsst. Beach-
tenswert bei diesem

SHORTCUT

mal iiberlegen = ich

bindung mit extre-
men Bildaufbauing,
Stottering, Rucke-

sag's euch, wenn's mir
ainfllL...

miese Steuerung, Clip-
ping, grausame Grafik,
katastrophales Speed-
Gefiihl - so ziemlich
alles hall...

Uberflieger (Ha! Sel-
ten so gelacht!) des
Racing-Genres ist die
technische Perfekti-

ling, Blitzing und
Uncontrolling wird
uns in absoluter
Reinstform geboten.

POWER:UP

Als Standbild vielleicht noch ganz “nett", in Bewegung aber

eine mittlere Katastrophe.

MI dem Versuch, das Fun-
Racer-Genre mit dem Abste-

000KM/H

on, mit der uns das

Die Flugzeuge auch

Rennen prasentiert

wird, Dass die PlayStation
wunderbare  Clipping-
Effekte auf den Screen
zaubern kann, das wus-
sten wir ja schon lange,
aber in einer solchen Per-
fektion wie in Plane Crazy
war dies noch nie zu
bewundern. Doch das war noch nicht

nur anndhernd
irgendwie auf der Strecke zu halten, ist
ein Ding der Unmaoglichkeit. Eckt ihr
einmal in einem engen Tunnel an der
Wand an, spielt ihr Billiard (von Bande
zu Bande) und habt keine Chance,
wieder heil aus dem Schlamassel zu
kommen. Wer hier zugreift, ist entwe-
der Maso und steht auf solchen Trash
oder hat in der Softwareabteilung ver-

PlayStation
Fun Flug-Sim
1CD

Projekt 2
Interactive
Projekt 2
Interactive

1
Memory Card
1 Block

: unfair

alles! Auch traumbaft sehentlich daneben gegrif- Dual-Shock:
cher in die Luft in neue Hohen zu schones Fogging in Ver- fen. Mein Beileid. cd :':":fu‘g"ﬁ:r'l“
beférdern, produziert Project Two fel
Interactive eine astreine Bauchlan- | wyaine Meinung: Was ist unkontrollierte Steuerung : 22%
dung. Das Prinzip dieses fast schon | gonn diesen Monat auf der konnte ich bisher noch in : 51%
kultigen Trash-Games ist dabei ganz pjaystation los? Noch nie keinem Spiel genieBen. so 5%
einfach: In eurer fliegenden Kiste musste ich euch mein Gepaart mit der unséglich P .

bestreitet ihr wahlweise eine Meister-
schait oder trainiert erst mal im Einzel-
rennen und versucht, euren Gegnern
mit Raketen und MGs einzuheizen.
Denn nur wer als erster die Ziellinie
iiberfliegt, erhdlt eine saftige Geldpra-
mie, mit der sich das Flugzeug in den
Kategorien Beschleunung, Bremsen

schlechten Grafik und dem
Mickersound ergibt das
ganz klar den Faveriten fir
die Gurke des Monats
(auch wenn’s die bei uns gar nicht
gibt). Zudem ist das Speed-Gefihl (das
sollen 500 km/h sein?) unter aller Sau!

1 GRRES 99

schones Hilfe-Gesicht zej-
gen, doch diesen Monat
gleich zweimal? Neben HILFE

dem vermurksten Masters

of Monsters /st es nun Plane Crazy, das
mir die Tranen der Verzweiflung aus
den Augen driickt. Eine so miese,




SHORTCUT

originelle Fahrzeuge
abwechslungsreiche
Strecken

sehr gewdhnungshediirl-
lige Steuerung
lasche Soundkulisse

IRERER]

Dreamcast
Offroad-Racer
1 GD Rom
CRI
Sega
1-2
(gleichzeitig)
VM

i
Rumble Pak
ca. 100 Mark
frei
5%
60%

SPIELSPASS

102

ed

eben Sega Rallye 2

konnten sich Fans
des Offroad-Racing-Genres
auf Segas Dreamcast noch
nicht grolartig austoben.
Dies soll sich nun mit Buggy
Heat dndern, denn auch in
diesem Game pieift ihr auf
asphaltierte  Strafen und
brettert groBteils auf unbefe-
stigten  Wegen  durchs
Geldnde. Doch kénnt ihr
euch, neben den namensge-
benden Buggies in allen Variationen,
auch noch fiir diverse geldandetaugliche
Pick Ups entscheiden. Anyway — mit
einem Fahrzeug eurer Wahl bestreitet ihr
dann eine Meisterschaft, die ihr nach-
einander in vier Schwierigkeitsstufen
bewiltigen miisst. Diese unterscheiden
sich dabei in der Anzahl der zu fahren-
den Strecken sowie Runden. Natirlich
verhalten sich auch die Gegner mit der
Zeit immer aggressiver. Apropos Gegner:
Wihrend des Tests ist uns angenehm
aufgefallen, dass diese sehr wohl auch
gegeneinander kimpfen (will sagen, sie
drangeln und schubsen wie wild) und ab
und an durchaus auch verheerende
Fahrfehler machen. Zum Streckendesign
ist zu sagen, dass es die Jungs von CRI
gut hinbekommen haben, sehr abwechs-
lungsreiche und fordernde Tracks zu
designen. Ob ihr nun durch die Wiisten
Agyptens, das verschneite Hochland
Russlands oder eine japanische Grols-
stadtmetropole rast — Abwechslung ist
gegeben. Dabei finden die Rennen auch
noch zu immer unterschiedlichen
Tageszeiten statt und warten, dhnlich
wie Speed Devils, mit einigen Gimmicks

E’-’] Streckeninformation

Birecke: Hard

Vor dem eigentlichen Rennen kinnt ihr euch
die Strecke in dieser Ubersicht einpragen.

2 !’ﬁﬂSf TION
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TOTAL TIME
119,467 0,

auf, die allerdings nicht
so drastisch wie in Ubi
Softs Racer ausfallen. So
iberrascht  euch im
Agypten-Rennen  der
zweiten  Meisterschaft
ein plétzlich aufziehen-
der Sandsturm und redu-
ziert eure Sichtweite auf
wenige Meter, oder in
Frankreich bricht ein
starkes Gewitter mit stro-
I"l'll'_‘l"ldeﬂ Reger&&chauern
und genialen Blitzeifekten Uber euch
ein. Mit jeder gewonnenen Meister-
schaft konnt ihr iibrigens (wie eigentlich
fast immer) neue Strecken und Wagen
freischalten. Als grofer Kritikpunkt zu
Buggy Heat ist uns die sehr hohe Lern-
kurve aufgefallen:

Anfangs ist es kaum moglich, die Karren
auch nur anndhernd kontrolliert durch
die Kurse zu bugsieren und innerhalb
des Zeitlimits den nichsten Checkpoint
zu erreichen. Erst nach sehr vielen Trai-
ningsrunden bekommt ihr

TIME TOTAL TIME
} 8 6 151

25641

LAPTIME
1eagiieir

Ziemlich spektakuldr: Die Ego-Perspekiive
ist sehr gut gelungen und versefzt euch
direkt ins Geschehen.

Die japanische Grofistadt ist der einzige
durchgehend asphaltierte Kurs in Buggy
Heat.

Die Replays gldnzen durch gute Kamera-
einstellungen und saubere Schnitte.

TIME 4;5‘?‘0

der Karossen, das sich (brigens von
Wagen zu Wagen leider nur wenig
unterscheidet. Habt ihr es satt, nur allei-
ne durch die Gegend zu brettern, lockt
noch ein ansehnlicher (kaum Detailein-
buBen oder Slowdowns) Zweispieler-
Modus fiir die frohliche Hatz in geselli-
ger Runde. Ach ja, den Sound hatten wir
fast vergessen! Aber gut, da schweigt
man auch besser driiber, denn bis auf
die durchaus guten Effekte bekommt ihr
im musikalischen Bereich nur durch-
schnittliches  Synthie-Ge-

ein Gefiihl fiir das Handling

Meine Meinung: Ja gut,
das sieht ja alles ganz nett
aus. Die Grafik geht voll-
kommen in Ordnung und
nervt weder mit Pop Ups
oder Slowdowns. Auch das
Streckendesign ~ konnte
mich, vor allem wegen den
wechselnden Bedingungen fiir einige Zeit
fesseln. Nur mit der Steuerung, die ja
durchaus als realistisch durchgehen kann
(sorry, ich weiss es nicht — wahrscheinlich
bin ich der einzige Mensch auf der Welt,

jaule vorgesetzt. cd

der noch nie in einem Buggy
gefahren ist) bin ich absolut
nicht zufrieden. Ein wenig
mehr Kontrolle ware schon
wiinschenswert gewesen.
Besonders aufgefallen ist
mir bei Buggy Heat die
geniale Fahrerperspektive —
selten zuvor fiihfte ich mich so ins Fahr-
geschehen miteinbezogen. Das Rumble-
Feature kammt auch ganz o.k., wobei es
aber bei weitem nicht die Qualitit eines
Tokyo Highway Challenge erreicht.

1 GREES 99



Gex 3: Deep Cover Ge't:klf:pE

Lurch Gex als Rolkdppchen — “Hallo, lieber Wolf,
darf ich zur GroBmutter?”

Bevor Crave bald das PC-3D-Echt-
zeitstrategiespiele Battlezone auf
dem N64 zu neuem Leben erweckt, zei-
gen sie uns mit Gex 3 erst einmal, was sie
von PS-auf-N64-Konvertierungen verste-
hen. Das schleimiggriine Reptil mit dem
ausgepragten Hiiftschwung ist erneut sei-
nem Erzfeind Rez auf der Spur.

Baywatch Silikonesse Marliece Andrado
alias Agent Xtra wurde von ihm in die
Medien-Dimension entfiihrt. Durch 25
Fernsehkandle (Crime Time, Piraten-
sender, Mythos TV usw.) msste ihr euch
“zappen”, um die “gut gebaute” Xtra
schlieflich ganz fest zu knuddeln (davon
traumt Gex zumindest). Gex wirft sich in

jeder Welt passend in
Schale, um blol nicht
zu sehr aufzufallen —

Gex und seine Ourfits
witziges Leveldesign

Slowdowns

SHORTCUT

Pahl Dieser Tyson-Verschnitt
ist doch kein Gegner!

Meine Meinung: Freunde
der heiteren Zusammen-
kunft, sagt was ihr wollt, im
Gegensatz zu Ralph finde
ich die von 00-Gex zufallig
eingestreuten Sprachsam-
ple ziemlich kultig. Der
Kamerafiihrung kann's egal

bei den Piraten stilecht mit Holz-
bein, in der Antike heldenhait mit
Bronzehelm, etc. Die nicht
allzu smarten Feinde
werden wirksam mittels
Doppelsprung, Flying

Schwanzschlag geplat-
tet. Pro Stage miissen
vier Fernbedienungen ge-
funden werden, was ab
und zu auch den Ein-
satz gewisser Vehikel
(Panzer, Esel, Kamel, ...)
voraussetzt. Mario 64-
like Offnen sich bestimmte
Abschnitte und Bonusrun-
den erst mit einer entspre-
chenden Zahl an Items
(Fernbedienungen/Bo-
nustokens). cs

sein — sie ist weiterhin nicht
optimal. Abziige gibt's
auBerdem fiir geringfiigige
Slowdowns. Wer jedoch
auf “in Wandtexturen ver-
stecken Humor”, TV total
und solide Hipfmannskost
steht, wird’s lieben.

Karate  Kick oder

Nintendo 64
30 Jump'n
Run
256-MBit-
Modul
Crystal
Dynamics
Grave
Entertainment
1

(gleichzeitig)

Controller-Fak
;25

Rumble-Pak

ca. 120 Mark

frei

5%

3%

CYPRONIX

DREAMC’AST

Games
Aero Dancing 109,-

JP us

DT

DRE%MCAST

NFL Quarterback C 2000

1P US DT DREAMC ST

119.- Dreamcast Konsule

ware JP
449,- 499,

Us DT

494, -

Aero Wings 119,- Penpen Trilcelon 19,- )= Spannungswandler 9,-
Air Force Delta 129, 119, Power Stope 129, 119;- Sega Controller 69, 69, - 54,-
| Powerstroke 129.- Sega Arcarde Stick 129, 129,- 89,-

Psychic Force 2012 129,- Sega Keyboard 69, 69,- 54,-
Puyo Puyo 4 129,= Sega Race Controller 129,— 129, 119,-
R2R Boxing 119,- Sega Gun 94.-
Rainbow Six 119.- Sega Visual Memory 59~ 54
Ready 2 Rumble 119.- Sega Vibration Pack 59,- 59,-

All Japan Pro Wrest, 2 129~ p Red Dog OKT Sega Scart Kabel

Armada SEP Red Line Racin 129,- 129.- Sega S-VHS Kabel - 29,-

Blue Stinger 119;- 119;= i Eesldeat;:;wlz{:o eV 95 DEZ 9J;N Sega VGA-Box 159,- 159,- 159,

Buggy Heat 129,- ega Rally F = e ;

Cart Racing Flag to Flag 119- Shutokou Battle 129/ grseiz‘:";:_ ‘g;‘;j:g3?':;'&“;;‘;‘;1{_’:’;’-:;:’1;:

Climax Landers 129.- 119 Slave Hero 3

Cool Boarders 129,- SEP Snow Surfers NEOGE(QPOCKET cOLOR

Dancing Blade 149.- Sonic Adventures Games JP us DT

DC Monoco GP 2 99,- o ;

Dreamcast Soccer NOV Baseball Stars -

Dynamite Co NOV Bust a Move

Dynamite Dekka 129:= Fatal Fury First Contact

Elem. Gimmick Gear 129,- 99, King of Fighter R-2

Evolution 129,- 128+ Metal Slug 1st Mission

Expendable 109, T 98,= Samural Shodown 2

Flag to Fla 109,- Soul Calibur

Frame Gride 129,- Soul Fighter

Get Bass Fishing 179.- OKT Speed Devils

Gilant Gram 129,- 99,- Street Fiphter Alpha

Godzilla Generation 129,- Street Fighter Zero 3

Hydro Thunder 108,- Suzuki Alstar Extreme

Incoming 129,- Tetris 40

King of Fighters 99 129,- 119.- Test Drive 6

Marionette Handler 139,- The House of The Dead 2 199,- 119,- 139,-

Marvel vs Capcom 109,- 119.- TNN Motorsports 119.- NEOGEQ POCKET coLor

Metropolis 100.- 99;- Tokyo Extreme Racing 119,- d JP us DT

Monaco Grand Prix 109.- 119.- Toy Commander 89,- Hardware

Mortal Kombat Gold 119,- Trickstyle 119,- NeoGeo Pocket Color 179,-

NBA 2000 119.- DEZ Vigilante 82nd Offence NOV

NBA Showtime 119.— Virtua Fighter 3 TB 109,- 129.- 89,

NFL Blitz 2000 World Nerverland Plus 129 #

BesteITUngen ab 200.-DM sind Versandkostenfrel
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Vollgas durch eine mexikanische Klein-
stadt: Wenn jetzt doch nur noch eine
kleine Perdita auf dem Beifahrersitz

ware...

SHORTCUT

gutes Streckendesign
Arcade-Racing-Fun pur
geile Karossen

2.T. cooler Soundtrack

Bi Speed Devils,

auf dem PC schon seit
einiger Zeit bekannt unter
dem Titel Speed Busters
handelt es sich um einen
astreinen Arcade-Racer. lhr
beginnt eure Karriere (sofern
ihr den, neben Arcade-,
Time Trial- etc. anwadhlbaren
Championship-Mode wahlt) RUNDONZEIT
als junger unerfahrener Hot Shot der im ~ Mit  dem  Turboboost ?Ol 128154

Player Zwei fahrt gerade durch die Requi-
site von “Der weisse Hai". Mit etwas
Gliick springt er links aus dem Wasser.

FuUANARNTEIT
OO 1% Ms

2.T. aber auch ziemlich

iibler Soundtrack Die Nachtiahrten sind grafisch lecker

gemacht. Ohne funktionierenden Schein-
werfer wird's allerdings etwas schwierig.

= RUNOENAEKORD

'y
el o219 21

Dreamcast

VM

i B
Rumble Pak

ca. 100 Mark
fref
84%

70%

Auftrag eines Sponsors auf Trophdenjagd
geht. Anfangs startet ihr mit einer klap-
prigen Miihle in der untersten Rennklas-
se und kdmpf euch langsam das Sieger-
treppchen nach oben. Mit der in den
Rennen gewonnenen Kohle, die ihrje
nach Plazierung, dem Ausldsen von
Radarfallen (na wie wohl? Top Speed!),
etc. erhaltet konnt ihr die Karre gehorig
tunen oder, wenn ihr ganz sparsam seid,
sogar einen neuen Renner kaufen. Ein
Auge solltet ihr wéhrend den Rennen
immer auf den Zustand eure Boliden
haben: Durch das integrierte Schadens-
modell fliegen euch nach zu vielen
Crashs und engen Kontakten mit der

hent in der Garage und schliefit mit
euch Wetten ab. Von nun an heilt es nur
noch: ihr oder er — die restlichen Fahrer
finden kaum noch Beachtung.

Vor allem auf das Streckendesign legte
Ubi Soft grofen Wert und beschert uns
abwechslungsreiche und recht lange
Rennkurse mit massig Shortcuts und wit-
zigen Details. So trefft ihr auf den Rund-
kursen in jeder Runde auf neue Anima-
tionen und Hindernisse wie einen
wiitenden T-Rex ader King Kong in Hol-
lywood, Schneekanonen im Winterspor-
tort Aspen, Tornados, tiber euren Képfen
hinwegziehende Flugstaffeln und vieles
mehr. Das Handling der coolen 70er-
Jahre Boliden ist arcademalig unkom-
pliziert und bietet euch Fun-Racing pur:

beschleunigt ihr in unge-
ahnte Speed-Regionen,
die Handbremse dient
zum eleganten Sliden in
engen Haarnadelkurven.
Grofartige  Handling-
Unterschiede auf wech-
selndem Untergrund
werdet ihr selten ausma-
chen. Der Soundbereich
wird mit z.T. sehr guten
Rock-Songs abgedeckt
(vor allem Mexiko
kommt extrem gut) fallt
aber bei einigen Strecken
in ein lasches Gedudel

Fun Racar Streckenbegrenzung die Blechteile um  ab.Grafisch gibt es recht
16D Rom die Ohren — und diese Schaden wollen  wenig auszusetzen, nur
Ubi Soft ja auch noch bezahlt werden. Blod, sehrseltene Pop Ups und
LUbj:Sof wenn man dann kein Kleingeld hat... Ab ~ kaum merkliche (auch
12 ; - ;

(qlichzsitig) und an besucht euch sogar ein Kontra- im  Two-Player-Mode)

Ruckelanfille fallen dem
genauen Beobachter auf,
Wer selber spielt, wird
von all dem nichts mer-
ken. cd

Meine Meinung: Anfangs
hatte ich schon Angst,
Speed Devils ware nur ein
liebloser PC-Port, nach eini-
gen Testrunden muf ich
Jedoch sagen, dafl bis auf
einige wenige Streckende-
tails alles beim alten geblie-

Handling legt und praktisch
ohne groBe Einarbeitungs-
zeit locker zu spielen ist.
Dureh den witzigen Champi-
onship-Mode ist auch Lang-
zeitmotivation gewdhrleistet
und ihr werdet immer wie-
der mal auf eine “schnelle”

ben ist. Speed Devils ist ein motivierender ~ Runde (die dann doch wieder ein paar
Fun Racer, der den Schwerpunkt nicht  Stunden dauert) vor den Screen gelockt.
unbedingt auf ein tberaus realistisches  Ein rundes Vergnigen.
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Der rote Pieil kiindigt iiberraschende Richtungs-

dnderungen an, wahrend ihr unten links den
Abstand zur Konkurrenz sehen kinnt.

lare Sache, dass Acclaims RC-

Simulation ihren Weg auch auf
die Playstation machen wiirde. Die
Unterschiede zur N64-Version halten
sich dabei aber in Grenzen. Nach wie
vor ist es eure Aufgabe, verschiedene
ferngesteuerte Autos, die sich in den hin-
linglich bekannten Kategorien Speed,
Beschleunigung und Gewicht unter-
scheiden, durch allerlei abgedrehte Kur-
se zu steuern. Neben den bereits von
Anfang an zuginglichen Strecken, die
euch durch einen Hinterhof, ein nachtli-
ches Museum und einen Supermarkt
fiihren, konnt ihr bei gentigend fahreri-
schem Geschick entsprechend mehr

Solche Positionskdmpfe kommen viel zu
selten vor. Meistens fahrt man alleine.

Kurse freischalten. Um dem Ganzen
noch etwas mehr spielerischen Tiefgang
zu verpassen, wurden die Strecken mit
verschiedensten Extrawaf-

fe ihr euren Kontrahenten eins vor den
Latz braten kénnt. So muss es halt sein!
Merkwiirdig ist allerdings, weshalb die
Grafik in der PS-Version zwar sauberer
und detaillierter als auf dem N64 aus-
sieht, daftir allerdings auch deutlich
langsamer ablduft. Ebenso ist die Steue-
rung der kleinen Vehikel nun um einiges
besser nachvollziebar, dafiir kommt
durch den mangelnden Speed einfach
kein echtes Rennfeeling auf, wie man es
bei den kleinen Originalen gewohnt ist.
Alle anderen Features, wie der komforta-
ble Streckeneditor, wurden beibehalten,
nur der Vier-Spieler-Modus musste auf
Sonys Konsole einem Zwei-Spieler-
Wettkampf weichen.
Es ist wirklich schwer zu beurteilen, wel-
che der zwei Versionen nun die bessere,
bzw. schlechtere ist, da sich Vor- und
Nachteile quasi aufheben. Rennspiele
gibt es auf beiden Konsolen

fen gespickt, mit deren Hil-

Meine Meinung: Obwoh!
sich die Unferschiede wie
schon bemerkt in Grenzen
haltern, wiirde ich person-
lich der PS-Version den Vor-
zug geben. Denn obwohl die
Spielgeschwindigkeit gerin-
ger jst, 1aBt sich das Game
auf Sonys Konsole einfach

) o —

-

jedoch deutlich bessere. ab

besser steuern. So kommt
85 wenigstens zeitweise zu
spannenden  Positions-
kampfen und Extrawaffen-
v ] duellen. Von einem Top-Titel
- ; ist Re-Volt feider immer
noch weit entfernt. Haltet
euch besser an das Langen
bessere Micro Maschine.

PlayStation
Fun-Racer

Memory Card
3 Blocke

: 3-6 (wegen

Steuarung)
Dual-Shack-
Unterstiitzung
ca. 100 Mark
Ired

58%

39%

UEFA Striker

Vorbildlich: Alle Optionen werden bei Standardsituationen
On-Screen gezeigt. Mehr Tricks hdtten’s aber sein diirfen.

Wr kennt sich da noch aus: FIFA
und [SS, Golden Goal und
UEFA Champions League, VIVA Soccer
und Adidas Power Soccer und jetzt also
auch noch UEFA Striker — der Fullballfan
miusste wahrlich eine dicke Brieftasche
haben! Diesmal habt ihr 45 Vereins- und
64 Nationalmannschaiten zur Verfii-
gung, die ihr in verschiedenen Wettbe-
werben auf den Platz schickt. Dummer-
weise sind jedoch weder die Kader
aktuell (bei Bayern spielt z.B. noch der
Berliner CL-Doppeltorschiitze Ali Daei)
noch die Namen der Teams original. Ein-
zig die Spielernamen entsprechen der
Realitit. Aber wozu gibt's denn einen

Editor — fiir sein Geld
will man ja schlief-

fast alles drin: Deut-

wiederholungsanfdllige

s H 0 n Tc UT w.a. Spezialititen wie

fliissipes Arcade-
Gameplay

Original-Spielernamen

guler Trainingsmodus

einen  fiinfteiligen
Trainingsmodus  und
die historischen Spie-
le, in denen man ver-
sucht, das Blatt noch

lich was tun, oder, Kommentare zu seinen Gunsten
hehe? Ansonsten ist T%':::;'maf'mp'“' zu wenden. rk

sche Kommentare,
eine Reihe von Perspekti-
ven, editierbare Rahmen-
bedingungen, Taktik-Scre-
ens und mehr. Game-
playtechnisch belief man
es bei einem eher unkom-
plizierten Arcade-Ansatz,
der FIFA-Spezialititen wie
Hackentricks, Schwalben,
Korpertduschungen & Co.
keine Bedeu-

Da rauscht die Kugel im

tung zumisst. Dafiir gibt's

Meine Meinung: Recht
ordentlich, was Rage da
abgeliefert hat. Die Spiel-
stirken der Teams kom-
men der Realitit sehr nahe,
das Gameplay ermoglicht
Pass-Stafetten und rasante
Torraumszenen satt und
auch der Trainingsmodus
ist ziemlich reizvoll. Leider reagiert der

in der 90. Minute das Leder zum 1.2 ins
eigene Nelz), die Kommentare wiederho-

Jjeweils fiinf Stadien und
deutsche Teams (Bayern,
kusen und Bremen) — deshalb strauchelt
Torwart mitunter sehr damlich (wirft z.B.  UEFA Striker knapp an der Classic-HCir-
de. FIFA weist da doch deutlich mehr
Feinschliff auf.

Replay mit Schweif ins Netz.

len sich schon im zweften
Match, die Replay-Funktion
streikt an  wich-tigen
Momenten ("Was, das war
nie und nimmer ein Stiir-
merfoul!”) und es gibt nur

Lautern, Dortmund, Lever-
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PlayStation
Fuliball

1CD

Rage/
Infogrames
Infogrames
1-8

Memory Gard
1 Block

H]

Dual-Shock
ca. 90 Mark

frel
82%




SHORTCUT
8 mit viel Liebe zum Detail
packende Story

Sl elwas lange Ladezeiten
keine Unterstiitzung der
PS-Maus

INTELLIGENCE NETWORK GATEWAY Eines de Akte X. Macht mit
Search Category fnahme dieses

PHOTO |
E-MAIL

capture data loaded ]

: \ Search Database
! ange genug hat es ja 20 | @Citizen

gedauert, bis die bei-

den Kampfer flir die Wahr- - Government/Military |

heit endlich auch auf der IS '_Ef':'ﬂ*'cemf'“*- k- eures) kiinnt ihr bereits
PlayStation ihr Stelldichein e s : wieder erreichen.
geben, Den ersten Schock

werden  hartgesottene
Fans bereits kurz nach -
Einlegen der CD, bzw, L -1

nach der ersten Introsequenz z N diesen umdrehen kénnt.
erleben. Denn leider ist es euch ¥ ' Natiirlich dirit ihr auch Ty
in diesem Adventure nicht ver- " einen genaueren Blick auf die ‘8
gonnt, einen der beiden Hauptdar- PRSE vielen herumliegenden Gegen-
steller selbst zu steuern. Im Gegenteil, stinde werfen, Sobald ein Item
ihr tiberehmt die Rolle des in'den TV- i mehr Moglichkeiten bictet, als es
Folgen nie erschienenen Craig Will- ¢ & auf den ersten Blick scheint, ver-

more, einem jungen FBI-Agenten, | dndert das Fadenkreuz sein Aus-

der von FBI-Chel Skinner den . ! ‘ sehen, Auch wenn viele

Tpwton
Auitrag bekommt, die beiden ! © Gegenslinde (wie z.B. der
verschollenen  Querdenker & . FBI-Computer oder wichtige Auch wenn ihr fast bis aul das Ende
Scully und  Mulder - — Beweismittel)  zur Bl des Games ohne Scully und Mulder
nach ihrem mysterio- o, ! Lsung des Falles zurecht kommen masst, treflt ihr aul
sen  Verschwinden e ” - unbedingl notwen- viele alle Bekannte aus der Sefie, So
wiederzufinden, I dig sind, dienen haben sowohl der Krehskanidat als
Obwohl dieser Plot Fans zurecht unbe- andere nur zum Autbau einer dichte- auch die Lone Gunmen ihre Aullitle
® kannt vorkommen mag, stammt die ren Atmosphire oder zur Verwirrung und entschiidigen somit [tir das 1em-
Story des Games doch aus der Feder  des Spielers. Solltet ihr der Meinung [l pordre Fehlen der Hauptdarsteller.
Chris Carter's, dem Mastermind und sein, aul etwas Besonderes gestofen Wichtig 1tir alle Fans, die dem Engli-
Erfinder der N-Akten. Nachdem ihr zu sein, kénnt ihr jederzeit das FBI- schen nicht michtig sind: Enlgegen
euren Auftrag erhalten habt, geht das Labor oder den Behérdencomputer zu anderslautenden Testherichten gibt es
auf vier CDs verteilte Game auch Rate ziehen, Uber diesen kénnt ihr mittlerweile eine deatsche Version die-
schon so richtig los. Wiihrend euch gut -~ dann 2.8, KFZ-Kennzeichen ber-  ses Spiels! Das heiBt, die 2.1, schr
gemachte, aber leider ctwas klein prifen oder Blutproben untersuchen schwer  verstindliche — englische
geratene Videosequenzen den Hand- lassen. e Shrachausgabe st kein

lungsverlauf. beschreiben, habt ihr
Gelegenheit, mit curer Umgebung zu
agieren. Dies geschieht  zum einen Meine Meinung: e (B Al
durch Gespriche und Betragungen im X mag, wird a . sondere. da die technische
Multiple-Choice-Verfahren, d.h. ihr N Umsetzung der Sprachaus-
habt immer drei oder vier verschiede- gabe ( "Illl,m leider nur die
ne Antworten oder Verhaltensmuster ; englisct lersion

zur Auswahl, oder aber durch selbst- kommt der l-"?'dEGSB(}'HE'HEEJ’.‘.
stindiges Durchsuchen der Riume. Zu richti gut gelungen ist. Posi
diesem Zweck ?‘tt‘i‘ll euch ein Faden- Ma }_IE!-t-'EfTEFI;sI die Méalichkeit
kreuz zur Verfigung, mit dem ibr otzt, und auch die Action-  jederzeit zu speichern. Einzig die stellen-
sowohl zwischen verschiedenen Riu- G 16 echte Herausforde-  weise etwas zu langen Ladezeiten hem-
men hin und her gehen, bzw. euch in 1de Nachte taugt — men gelegentlich den Spielfluf.

Hinderungsgrund mehr, ab




Von eurer reizenden Kollegin erhaltet ihr
den Face-Maker. Aber nur wenn ihr unbe-
obachtet seid, sonst ist das Risiko zu groB.

Gut, dass ihr nicht noch einen Feind erle-
digen miisst, denn langsam wird der Plaiz
in den Toiletten etwas eng.

Der Hauptmann von Kdpenick. Kaum habt
ihr Uniform und Gesicht des Attachés der
Prager Botschaft, kommt ihr auch in zuvor
geschlossene Bereiche.

Ersl gab es die mittlerweile zum
"Kult" erhobene Serie, dann den
erfolgreichen Spielfilm mit Tom Cruise in
der Rolle des Geheimagenten Ethan Hunt

und schlieflich die unvermeidliche
Umsetzung zum Videospiel. Vor ca.
einem Jahr erschien die eher durch-
schnittliche und gerade in technischer
Hinsicht wenig tiberzeugende N64-Versi-
on. Nun ist Ethan wieder da. Die ab Ende
Oktober erhdltliche PlayStation-Version
hilt sich zwar inhaltlich stark an die
N64-Version, ist aber erfreulicherweise
nicht nur simpel portiert worden, son-
dern wurde mit viel Liebe zum Detail an
die Maglichkeiten der PlayStation ange-
passt. In der Rolle des mit allen Wassern
gewaschenen IMF-Agenten (IMF steht fiir
Impossible Mission Force) erftlll ihr erst
gehorsam geheime Regierungsauftrage,
miisst euch jedoch im Laufe des Spiels
durch das Beschaffen einer Liste mil Tarn-
namen eurer Agentenkollegen vom
falschen Vorwurf der Doppelspionage
reinwaschen. Insgesamt fithrt euch eure
nervenzerreiende Jagd quer tber den
Globus und durch insgesamt 20 Missio-
nen, die wiederum in fiinf Abschnitte

unterteilt sind. Wie es
sich fir einen richtigen
Geheimagenten gehort,
seid ihr dabei nicht nur
auf euren messerscharfen
Verstand  angewiesen,
sondern konnt auf ein
umfangreiches Repertoire
an guten Spezialwaffen
und  Agenten-Schnick-
Schnack zuriickgreifen.
So kénnt ihr auf einem
Radar standig eure ndhere Umgebung im
Auge behalten und darauf anhand ver-
schiedenfarbiger Punkte sogar Missions-
ziele und wichtige Personen erkennen.
Andere wichtige Gegenstinde sind z.B.
der aus dem Film bekannte Sprengstoff-
Kaugummi und ein Gift verschieRendes
Blasrohr. Auch wenn ihr selbstverstand-
lich tiber ein gut sortiertes Waffenarsenal
verfligt, ist euer wichtigster Ausrlistungs-
gegenstand der sogenannte Face-Maker.
Mit  diesem praktischen

vor, man konnte in die Haut
von Pams Ehemann schliip-
fen ...) konnt ihr das Ausse-
hen jeder beliebigen Person
annehmen. Leider ist der Ein-
satz der Gegenstinde zum
einen begrenzt und meistens
auch nur in den entspre-
chenden Situationen mog-
lich. Neben dieser materiel-
len Unterstiitzung erhaltet
ihr von diversen Agenten-Kollegen
Schitzenhilfe, wobei manche nur iiber
Funk Tips geben, wihrend andere zeit-
weise sogar selbst steuerbar sind.

Waihrend ihr euch durch die sehr groben
und zum Teil stark an den Film angeleg-
ten Level kampft, steuert ihr Ethan wahl-
weise aus einer "direkt von hinten” oder
isometrischen Perspektive. Bei Bedarf
(z.B. beim Einsatz einer der Waffen)
schaltet die Kamera in eine Art Ego-Per-
spektive, in der ihr dhnlich wie in Syphon
Filter transparent werdet. In jedem der
Modi macht die Grafik einen sehr saube-
ren Eindruck und sieht insbesondere
durch den geringeren Nebel viel besser
als auf dem N64 aus. Leider kommt es an
manchen Stellen zu etwas storenden Fra
me-Absackern, die den Spielfluss manch-
mal doch sehr storen. Besondere Erwih-
nung verdient die exzellente Sprachaus-
gabe, die Dank sehr guter Synchronspre-
cher und einer gesunden Portion Humor
viel zur packenden Atmosp-

Gerit (man stelle sich mal

Meine Meinung: Mission
Impossible /st genau das
richtige flir Nachwuchs-
agenten. Die Story sl
packend und die abwechs-
lungsreichen Aufgaben fes-
seln lange vor den Bild-
schirm. Wer nicht genau
liberlegt, welchen Schritt er
als nachstes macht, hat kaum eine Chan-
ce, auch wenn in manchen Situationen
blitzschnelle Reaktionen gefragt sind. Lei-
der sind manche der Aufgabenstellungen

hére beitrégt. ab

etwas zu linear geraten und
lassen sich erst nach wie-
derholtem  Ausprobieren
ldsen und auch die Steuer-
ung erfordert eine gewisse
Eingewdhnungszeit,  bis
man nicht aus Versehen
unschuldige Partygaste ver-
maobelt. Ansonsten st Ml
ein prima Game fir lange Herbstabende.
Ach ja, die vorbildlich geldste Speicher-
maglichkeit via RAM sollte sich jedes
andere Game zum Vorbild nehmen.
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SHORTCUT

rasante Action zwischen
bewalineten Boolen
realistische Wasser-
bewegungen

witzige Track-Fealures

langsamer Bildaulbau
(Pop-Ups)

Hier kiinnt ihr gut erken-
nen, wie euer Kopf beim
Einsaiz des Ego-Modus
transparent wird.

PlayStation
Action-
Adventure
1CD
Infogrames
Infogrames
1
Memory Card
(1 Block)
4-8
Analogsteuarung
Rumbletunktion,
RAM-Qulcksave
2. 100 Mark

i 12 Jahre

76%

SPIELSPASS:

107



Dreamcast

com

SHORTCUT

geniale Missionen
Gralik deluxe

Sehr schwer
Wieder mal die Kamera

Uhues

Dreamcast
Geschicklichkeit
1 GD Rom

No Cliché

Syslem:
Spieletyp:
Dalentriger:
Hersteller:
Testversion:  Sega

Spieler: 1-4 (gleichzeitig)

Speicher- v
option:

Schwierigkeit: 6
Rumble Pak
¢, 100 Mark
H (1]
B4%
70%

hr lasst euch die Friih-

stiickseier von der Freun-
din hartkochen? lhr ordert
dafiir extra einen Home-Deli-
very-Service! Wie? Mutti
steht fiir euch frither auf, um
euch die bléden Dinger
zuzubereiten? Alles Blédsinn!
Wer etwas auf sich halt,
bereitet sich seine Eier selber
zu — und zwar mit einem
Spielzeugpanzer. Was diese
Einleitung nun aussagen soll?
Nun, so ungefihr sehen eure
Aufgaben in Toy Commander
aus. Nein, ich meine nicht,
dass ihr den lieben langen Tag mit Eier
kochen verbringt, aber dieser abgedrehte
Stil zieht sich durch das ganze Spiel hin-
durch. Die Hintergrundstory ist dabei
ganz simpel: Hugolin, euer einstmals ach
so siiber Fluschel-Teddybir fithlt sich in
letzter Zeit etwas vernachlissigt und zet-
telt prompt eine Rebellion im Kinderzim-
mer an. Dabei schlielfen sich ihm acht
weitere Spielzeuge an, besetzen ebenso
viele Raume im elterlichen Eigenheim
und stiften méchtig Verwirrung. Euch, in
der Rolle des kleinen Guthy, ist die Unru-
he nattirlich ein Dorn im Auge und so
macht ihr euch auf, den durchgeknallten
Robotern, Zinnsoldaten und Plastikpan-
zern zu zeigen, wo der Bartel den Most
herholt. Um jedoch gegen Hugolin antre-
ten zu kénnen, miilfst ihr erst Verbiindetet
suchen. Diese findet ihr in euren acht
Rivalen, die jedoch zuerst im Kampf
besiegt werden wollen. Dazu sind in den
Rdumen mindestens vier der angebotenen
sechs Aufgabenstellungen in der vom
Gegner vorgegebenen Zeit zu meistern
und danach der Boss zu besiegen. Und
diese Aufgabenstellungen sind es dann,

Das Badezimmer ist einer der vielen kulti-
gen Raume von Toy Commander.

die Toy Commander zu
diesem iiberwiltigenden
Spielwitz verhelfen, Mit-
tels Spielzeug-Fortbewe-
gungsmitteln wie Pan-
zern, Raupen, Flugzeugen
in allen Variationen, Hub-
schraubern usw., die ihrin
manchen Missionen auch
wechseln miifst, sind die
verriicktesten Tasks zu
erledigen. Neben eher
langweiligen Missionen
wie simple Rennen oder
desertierte  Soldaten auf-
zuspiiren, sollt ihr z.B.
eine Kakerlaken-Mutter
vernichten (mit dem Heli durch die Toilet-
tenschiissel in die Kanalisation und dann
die Baby-Kakerlaken mit einer Raupe
iiberfahren — extremely funny), einen
Brand der Spielzeugstadt léschen, eine Art
Gummi-Godzilla zerstéren oder die Ein-
gangs erwadhnten Eier kochen. Mit drei
Kumpels locken noch Multi-Player-
Games wie “Capture the

Millimeterarbeit: Zuerst habt ihr mit dem
Flugzeug die Herdplatte (mit DC-Logo)
angemacht, nun schiebi ihr mit dem
Panzer die Eier in den Topf.

Mit dem Laschhubschrauber ladet ihr
zuerst Wasserbomben ein, und loscht
damit die Feuerwerkskarper.

In dieser exirem kniffligen Mission miisst
ihr erst zwei Feuerwehrmanner finden,
damit diese den Brand loschen. Beachtet
auch die tollen Grifenverhalinisse (rechis
im Bild: Stuhl und Pilanze).

Jeden”. Grafisch wartet Toy Story mit sehr
sauberen Texturen und kaum Polygonieh-
lern auf —nur die Kamerafithrung ist ziem-
lich leidlich. Genial gelungen sind vor
allem auch die realistischen Grélenver-
héltnisse: Ein kleiner Aschenbecher kann
schon zu einem uniiberwindbaren Pro-
blem werden. DC-Ttiftler mit einer gehéri-

gen Portion Ausdauer miis-

Flag” oder “Jeder gegen

Meine Meinung: Genial —
aus diesem Holz sind die
Spiele gemacht, die ich lie-
be. Anfangs einfach Just-
for-Fun zu spielen, wenn es
Jjedoch darum geht die Mis-
sionen zu erfiillen, fordernd
und motivierend ohne

Ende. Bis man erst mal checkt, wie ein
Auftrag anzugehen ist, mit welchem  bleiben: Toy Commander ist hollisch
Fahrzeug man beginnt, wann man wech-

] sen einfach zugreifen!  ed

seln muB, stirbt man schon
mal tausend Tode bzw.
kann die vorgegebene Zeit
nie einhalten. Na gut, die-
ses “Try and Error*-Prinzip
muiBt ihr mégen, ansonsten
pfeffert ihr die GD nach
wenigen Stunden in die
Ecke, denn eines darf nicht unerwahnt

schwer. Egal — kaufen!

1 GrigS 99



Dieses riesige Ungetiim sieht nur schwie-
rig aus = nach wenigen Minuten schickt ihr
ihn locker auf die Bretter.

Jetzt wird's happig: Die mooshewachse-
nen Felsen sind extrem glitschig.

Mit heftigpem Einsatz des Block-Buttons
stellen die Kampfe kein Problem dar.

s war einmal ein gar friedvolles

Konigreich, in dem alles eitel Son-
nenschein war und der Konig nebst
Gemahlin weise und gerecht herrschte.
Dach diese Eintracht sollte nicht von all-
zu langer Dauer sein, denn schon bald
warf ein garstiger Zauberer sein Auge auf
das Land und wollte es gleich unter seine
Fittiche bringen. Zu diesem Zweck stahl
Ubler Pudding, so der Name des bésen
Schlingels, das magische Buch der Koni-
gin, und verwandelte mit dessen Hilfe die
unschuldigen Untertanen in schreckliche
Unholde. Der Konig konnte diesen
Zustand des Chaos nicht dulden und liefs
im gesamten Kanigreich nach furchtlosen
Rittersleuten ausrufen, die sich dem

Magier in den Weg stel-
len sollten. Doch dies
war kein leichtes Unter-
fangen, wurden doch
auch samtliche Helden in
sabbernde Monster ver-
wandelt. Die einzige
Hoffnung, Ubler Pudding
zu besiegen liegt nun auf
dem kleinen Zauberlehr-
ling Kingsley, der sich
sofort aufmacht, das Land
wieder zu befreien. Doch
leider ist der kleine Fuchs
Kingsley ~ von  sehr
schmdchtiger Statur und hat auch keiner-
lei Erfahrung im Umgang mit Schwert
und Schild. Deshalb schickt ihn der edle
Konig zuerst auf eine Mission, die mach-
tige “wahrer Ritter Ristung” zu finden
und selbst zum Ritter zu werden — erst
dann kann Kingsley dem Tyrannen entge-
gentreten. Doch der Weg ist hart und stei-
nig; tiber das ganze Land sind die Teile
der Riistung verstreut und werden zudem
noch von finsteren Gesellen bewacht.
Auch die geknechteten

kleinen Fuchs, ihnen in ihrer
Not zu helfen. So bitten ihn
die Seeleute in der Hafenstadt
darum, einen fiesen Piraten zu
besiegen, da dieser die Seewe-
ge blockiert und den Handel
mit anderen Lindern unmog-
lich macht. Auch die Einwoh-
ner des Betteldorfes, die eh
schon arm dran sind, werden
von einem bosen Drachen,
der ihnen das letzte Essen
stiehlt, in Angst und Schrecken
versetzt. Doch zum Gliick gibt es ja
Kingsley, der sich gerne der Probleme sei-
ner Mitmenschen annimmt und das Letz-
te gibt, diese zu lgsen. Doch tut er dies
wirklich aus reiner Hilfsbereitschaft?
Nun, zumindest erhdlt er von jedem der
Bosewichte einen Teil seiner benotigten
Riistung wie Ritterhandschuhe, die ihm
unermessliche Stirke verleihen, neue
Schwerter und Axte sowie Pfeil und
Bogen fiir den Kampf aus der Distanz.
Muss das Flchslein doch einmal in den
Nahkampf tibergehen, ist der mitgefiihrte
Schild, der vielen der Attacken standhalt,
von grofem Vorteil. Neben den fiesen
Gegnern wird der Riide auch noch von
verzwickten Jump’n-Run-Passagen und
geringer Sichtweite in Schach gehalten;
ob er wohl eine Brille braucht? Auch sei-
nen Verstand muss Fiichslein in einigen
Ritseleinlagen unter Beweis stellen und
z.B. Bodenplatten aktivieren oder auf
einer Klaviatur Musik spielen. Apropos
Musik: Um Kingsley im Kampf Mut ein-
zuhauchen, fiihrt dieser stets ein Orche-
ster mit sich, das ihn mit wunderschénen
mittelalterlichen Weisen ver-

Bewohner beknieen den

Meine Meinung: Hoi - das
ist ja richtig heftig. Méehte
man anfangs wegen der Auf-
machung und den knuddeli-
gen Charakteren noch an ein
Kiddie-Jump’n-Run denken,
wird man nach einigen
Spielminuten schnell eines
Besseren  belehrt.  Die

Sprungpassagen sind knackig schwer, und  Dies trifft dann leider aber nicht fir die
die Ratsel erfordern Grips. Was mich aller-
dings ziemlich start, sind die Mdngel am  Pseudo-Sprachausgabe zu.

wohnt. cd

Gameplay: Die Kamera spielt
zuweilen  fir  meinen
Geschmack etwas zu ver-
rilekt und die Grafik nervt mit
argen Pop-Ups und Clip-
pings. Sehr gut gefallen hat
mir wiederum die Musik, die
mit mittelalterlichen Klangen
angenehm anzuhdren ist.

Sounds und die echt nervige gebrabbelte
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knuddeliger Held
cooler Soundirack
sehr fordernd

schlechlar Kameraliih
schwache Steuerung
kaum Fernsichl

2.T. etwas unfair wegen

rung

PlayStatio
3D Jump'n
1CD

n
-Run

Psygnosis

Sony
1

Memory Card

1 Block
w2l
dt Menis,

Dual-Shock-
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Monster generieren und
miteinander verschmelzen
Level-Up-System fiir
Monster und Meister

grausame Prisentation
keine Missionen
no Story

Aus diesem Menii sucht ihr
euch das passende Mon-
ster aus, das ihr beschwo-
ren wollt.

PlayStation
RBS

1CD

ASCII

Sony

1-4
(abwechselnd)
Memory Card
3/Blocke

6

deutsche
Menbs

ca. 100 Mark
frei

26%

36t
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enn die Gotter ziirnen,

bedeutet das fiir uns Men-
schen meist nichts Gutes, Wenn
Naturgewalten wiiten und keinen
Stein mehr auf dem anderen lassen,
heilit es Kopf einziehen und sich
irgendwo verkriechen, wo es sicher
ist. Das machte auch Iros, ein 15-
jahriger Junge, und tberlebte die
von der Gottheit Gaia initiierte Katastro-
phe unbeschadet. Nun will er sich rdchen
und iibt Vergeltung fiir den Tod seiner
Familie und Freunde. Dass aber ein klei-
ner Junge nur wenig Chancen gegen die
tibermenschlichen Fihigkeiten eines
Gottes hat, ist ihm allerdings bewusst, und
so sucht sich lros Verstirkung in Form
eines von sechs ehemaligen Gefolgsleu-
ten Gaias. Die sind ndmlich mit dessen
unerwarteten Wutausbruch nicht einver-
standen und haben sich ebenfalls gegen
ihren Meister gewandlt.
Wihlt nun also zu Spielbeginn euren
Favoriten unter den sechs Halbgottern,
die sich in ihrer Kampfstdrke bei Tag oder
Nacht, die Art der zu beschwérenden
Monster sowie den Beziehungen unter-
einander unterscheiden, und schon geht's
ab aufs Kampffeld. Auf einer in Hexfelder
eingeteilten Landkarte stehen sich anfangs
nur die zwei Feldherren gegentiber, erst
durch Herbeirufen von Monstern baut ihr
euch mit der Zeit eine schlagkréitige
Armee auf. Um jedoch Monster kreieren
zu konnen, muss eure Figur auf einem
magischen Zauberturm stehen, der ihr
erst die dazu bendtigte Kraft verleiht. Auf
dem Terrain sind allerdings nicht nur
zweli, sondern sehr viele dieser Tlirme ver-
teilt, die euch, wenn ihr sie mit einer Krea-
tur besetzt, mit mehr “Fiihrungskraft” ver-
sorgen und ihr so immer mehr Monster
erschaffen konnt. Erfreulicher Nebeneffekt
einer Turmbesetzung: Manchmal findet
ihr wertvolle ltems wie HP-Refreshing-
Drinks, schneidige Schwerter oder Level-
Up-Potions in den finsteren Gemaduern.
Apropos Level-Up-Potions: Mit jedem Kill
einer gegnerischen Einheit erhalten eure
Recken Exp, die, sind hundert davon

gesammelt, in  einem
Level-Aufstieg resultieren.
Dadurch werden eure
Hitpoints und Angriffs-
werte eine gehorige Porti-
on nach oben gepusht. Ab
einem bestimmten Level
konnt ihr entscheiden, ob
sich die Figur sogar wei-
terentwickeln soll. So
wird aus einem einfachen
Soldaten bald ein Kéamp-
fer und in weiterer Folge
ein edler Ritter oder
furchtloser Schwerttriger, Sind euch die
vorgefertigten Kémpfer nicht gut genug,
kénnt ihr zwei oder mehrere auch in ver-
einzelt auftauchenden Kléstern miteinan-
der verschmelzen, wodurch mit etwas
Gliick noch stéirkere Hybriden entstehen.
Treffen zwei Einheiten aufeinander, wird
in einen speziellen Kampfbildschirm
umgeblendet und Gegner beharken sich
mit einer von drei moglichen Angriffsvari-
anten, die sich im z.Zt. sehr beliebten
Schere-Stein-Papier-Prinzip ausstechen.
Wenn dies alles in der Theorie noch ganz
gut klingen mag, hort aber

Die enischeidende Schlachi: Unser
Feldherr kimpft mit dem Ober-
haupt der Gegner.

Vor dem eigentlichen Kampf wahit
ihr die Art eures Angriffes.

Manchmal findet ihr in Tiirmen
magische Gegenstdnde wie hier den
Heil-Zauber.

sobald ihr die Scheibe in eure PS schiebt)
der Spaf recht schnell auf. Abgesehen
von den hampeligen 2-Phasen-Animatio-
nen, die an selige B-Bit-Zeiten erinnern,
der Steinzeitgrafik im allgemeinen und
dem quikenden Minimalsound, woriiber
man vielleicht noch durch Zudriicken
aller Hiihneraugen gnédig hinwegsehen
kénnte, kann aber das Gameplay in wirk-
lich keinem Punkt iiberzeugen. Eine Story
oder Missionsstruktur sucht ihr ebenso
vergeblich, wie taktische Auseinanderset-
zungen oder faire, nachvollziehbare

leider in der Praxis (d.h.

Meine Meinung: Furchi-
bar. Das ist das einzige
Wort, das mir nach eini-
gen Spielstunden zu MoM
einfallt. Ich bin ja nicht so
der Grafik-Fetischist und
nehme gerne eine etwas
magere Prasentation in

Kauf, wenn wenigstens das Gameplay
liberzeugen kdnnte. Aber auch in die-

Kampfhandlungen. Vergeft
das Spiel einfach. cd

sem Punkt herrscht uni-
berwindbare Tristesse. Da
hol ich doch lieber wieder
meinen All-Time-Favoriten
Warsong aus dem ange-
staubten MD-Game-
Schrank und schwelge in
alten Erinnerungen. So
einen miesen Vertreter der RBS hat die
PS wahrlich nicht verdient.
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Im Retro-Modus nehmt ihr Platz in einem
alten Rennwagen. Gripp und Steuerung
sind unter aller ...

Besonders aul dem engen Monaco-Kurs
kommt die schnelle Engine zum Tragen.

e 1
Bei nasser Fahrbahn und schlechter Sicht _,,‘-a—j-'—’:..-"’:;f:
passiert ein Crash schneller, als man denkt. — A

-

T g ‘

LR

K inders, da ist uns doch letzte Aus-
gabe ein klitzekleiner Fehler unter-
laufen. Der Test von Monaco Grand Prix
Racing Simulation 2 (DC-Sonderheft, Sei-
te 13) wurde doch tatsdchlich nicht mit
der finalen Version gemacht. Dies wollen
wir natiirlich jetzt nachholen und prisen-
tieren euch an dieser Stelle nochmals
einen endgliltigen Test der Verkaufsversi-
on — an dieser Stelle nochmal sorry.

Das erste, das dem versierten Renn-Fan
ins Auge stechen wird, ist die fehlende
Original-Lizenz, wodurch die Meinungen
schon mal auseinandergehen: Geht es
euch nur um den Simulationsaspekt eines
F1-Rennspiels oder erwartet ihr auch das
ganze Drumherum angefangen von den
Original-Teams und -Fahrern bis zu Ori-
ginal-Bandenwerbung? Zweiteres werdet
ihr namlich in Racing Simulation 2 nicht
vorfinden, ein erschrecktes “Ups — ein
aggressiver Michael Schuhmacher vor mir
— da muss ich beim Uberhalen aufpassen”
bleibt somit aus. Konnt ihr damit leben,
mit und gegen No-Name-Teams an den
Start zu gehen, wird euch aber ein sauber
programmiertes Racing-Game vorgesetzt.

R

Neben dem witzi-
gen Retro-Modus,
in dem ihr in alten
“Zigarren-Vehi-
keln” durch die
Gegend  knatterl,
und dem Arcade-
Mode ist es natiir-
lich die Meister-
schaft im Simulati-
ons-Modus, die
echte Rennpiloten an den Screen locken
wird, Schnell den Namen eures Fahrers
und des Teams eingegeben, dann geht's
auch schon los ins Training, wo ihr die
perfekten Einstellungen (Bremsen, Spoiler
etc.) fiir den jeweiligen Kurs ausprobiert.
Im darauffolgenden Qualifying ermittelt
ihr noch eure Startposition und schon
geht's auf in den Kampf, wo natiirlich alle
bekannten Regeln gelten. Grafik und
Speed-Gefiihl (vor allem in der Cockpit-
View) lassen nur wenig

TR

Dreamcast

Detailverliebtheit vermissen
lasst. Auf der Strecke wird
euch neben den Gegnern vor
allem die Steuerung das Leben schwer
machen. Nur mit sehr viel Ubung haltet
ihr euren Flitzer auf der Ideallinie — zu
indirekt reagiert der Analogstick auf eure
Kommandos und die Wagen brechen oft
ohne Grund aus. Auch die Bremsen grei-
fen etwas zu langsam, wodurch ihr nicht
erst ein paar, sondern knapp hundert
Meter vor einer Kurve eine Vollbremsung
einleiten miisst — sehr gewohnungsbediirf-
tig das Ganze. Im Groflen und Ganzen
hat sich in der nun vorliegenden Version
nicht viel gedndert, wodurch auch unsere
Wertung nicht sonderlich grolartig von
der der letzten Ausgabe abweicht. Ledig-
lich die gegnerische K.I. scheint uns einen
Tick schlechter geworden zu sein,
wodurch sich die Abwertung von 79 %
auf 77 % erklart. Fiir Formel 1-Fans, die
keinen grofen Werl auf Authentizitit
legen, sicher kein Fehlgriff, alle anderen
sollten sich noch ein wenig gedulden und
auf ein sicher bald erschei-

Wiinsche offen, wenn auch
der Gesamteindruck etwas

Meine Meinung: So schnell
und fliissig die Grafik auch
ist, irgendwie bleibt bel mir
ein schlechter MNachge-
schmack. Das Ganze erin-
nert mich ein wenig zu sehr
an Arzipraxis: Zwar sauber
und professionell gemacht,
aber zu steril und kalt, als dass man sich
rundum wohl fihlt. £s ist einfach zu wenig
Leben abseits der Strecke. Uberhaupt fin-

Auch die Stewerung ist mir zu gewéh-

nendes “offizielles” Racing-
Game warten, cd

de ich, dass ein F1-Game
ohne offizielle Lizenz einfach
nur halb so viel SpaB macht:
Da gehoren einfach ein Hill,
ein Ferrari und eine originale
Tag-Heuer-Zeitmessung
dazu — das ist Flair, das
riecht nach echtem Racing.

nungsbediirftig und fordert eine extrem
hohe Lernkurve.

¥inzs
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Im Set Up-Menii stimmt
ihr den Flitzer nach
eurem persinlichen
Fahrstil ab.

SHORTCUT

schnelle lehlerireie Gralik

schwierige Steuerung
keine Original-Lizenzen
sleriles Fahr- und Grip-
Geliihl

Racing
Simualtion 2

Dreamcast
Racing-Sim
1 GD Rom
Ubi Soft

bl Soft

1-2 (gleichz.)
W™

HIRE )
Rumble Pak

ca. 100 Mark
fréi

78%

10%




Langweilig, dde und immer
das Gleiche: Einen Wurm in
Stiicke ballern.

eit unserem Import-Test in der letz-

ten VG hat sich beim Oldie-
Waurm-und-Pilz-Shooter Centipede leider
ausser deutschen Bildschirmtexten

vor, entweder im Retro-Mode, wo leider
weder Digi-Kreuz noch Analog-Stick den
notigen Speed eines Trackballs auf den

Screen  zaubern

(und einigen wenigen Sprachsamples)
nichts mehr getan. Ziel ist es nach wie

SNTIPEP 8

System: PlayStation
Spleletyp: Oldie-Remake
Dalentriger:  1C0
Hersteller: ~ Hasbro/Atari
Hasbro

Fealures;
Prais:

Testversion:
Spieler: 12

Grafik:
Musik:
Sound:

Memary Card

. Speichar-
oplion; 1 Block

S s

SHORTCUT

konnen, oder in der
mit schlichter 3D-
Grafik aufgepepp-
ten Remake-Versi-
on einen Tausend-
flissler in seine Ein-

Oldie-Flair

PS-Grafik von ‘95
Aufreibende Ladezeilen
Junk-Sound(effekte)

Schwierigkelt: 3

Geelgnet ab:  frei

zelzehen ah.. -teile
zu  zerschielen.

keina Trotz drei Perspek-
ca, 90 Mark tiven, den klassi-

schen Spinnen und
47% anderen  neuen
44% und alten Bonus-
389% viechern  dndert

sich  an eurer

In der Perspektive kinnt ihr die Gefahr von
hinten nicht schnell genug abschatzen.

monotonen Aufgabe nichts, so dass man
spatestens in der zweiten von vier Welten
die Lust an Centipede verliert. Zumal das
Spiel wirklich kinderleicht ist: Leben ver-
liert man eigentlich nur durch Unacht-
samkeit. Sound und Musik fallen in die
Kategorie "an einem Tag zusammenge-
schustert”. rk

Mulan

ach ihrem Auftritt im Kino und auf

Video verfolgt ihr nun auch die
Abenteuer der tapferen Mulan auf der PS.
Doch halt! Eigentlich steht ja nicht Mulan
selbst, sondern die kleine Eidechse Mushu
im Mittelpunkt von Disney Interactive's
Mulan. Mushu wurde beauftragt, fiinf
magische Schriftrollen (die die Geschichte
der heldenhaften Kriegerin erzahlen) zum
Kaiser zu bringen, damit dieser die Story

tion:
‘Sechwlerigkelt: 4

im ganzen Land verbreiten kann. Durch
ein Missgeschick verlor Mushu aber die
Schriftrollen und diese damit ihre Zauber-
kraft, Ihr miisst nun die Rollen finden und
durch Losen kleiner Ritsel deren Magie
zuriickgewinnen. Dazu beschafft ihr einer
alten Frau Amulette und Ketten, damit sie
fiir Mulan einen CGliicksbringer anfertigen
kann, oder kleidet sie in der Schneiderei
neu ein. All dies geschieht in einer netten,
von Disney ge-

System: PlayStation Fealures: Dual-Shock- wohnten Cartoon-
T umgebung (jedoch
‘Hersteller:  Disney Interactive Geeignatab:  Kiddies only mit schlechten Ani-
- ;:s':\;:glan f""" Grafik: B7% mationen)  und
Spelcher- Memory Gard Musik: 1% wird von chinesi-
option: 1 Block Sound: 66% schen Melodien

untermalt; alle Dia-
loge werden in gut-

Mulan will in den Krieg ziehen - ihr sollt ihr
dabei den Rucksack packen.

er deutscher Sprachausgabe gefiihrt.
Mulan ist nur fiir “Kiddies only” im (Vor-)
Schulalter geeignet, deshalb verzichten
wir bei diesem Adventure/Edutainment-
Programm diesmal auf eine Wertung, Seid
ihr selbst stolze Eltern und wollt euren
Kleinsten langsam an die Welt der Video-
spiele heranfiihren, ist Mulan sicher ein
propates Mittel. cd
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50 — jetzt aber! Schén langsam
haben wir dann alle Plattformen

durch und alle Wrestling-Fans kénnen
wieder, unabhangig vom System, frisch
fréhlich aufeinander einpriigeln. Die
Dreamcast-Version ist hierbei, na das
hitten wir uns wohl denken kénnen, die
beste unter den drei erhiltlichen WWF
Attitudes. Hier werden alle Vorziige von
PlayStation und Nintendo 64 vereint

Systam:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:

~ Testversion:

Dreamcast
Wrestling
1GD Rom
Acclaim
Acclaim

4 (gleichzeltig)

Fealures:
Preis:

Grafik:
Musik:
Sound:

Spialer:
Spelcher- M
option:

Schwierigkeit: 6

Geelgnet ab:

und bilden so ein sehr gut mun-
dendes Wrestling-Gericht: Tolle
Sprachausgabe und Soundsam-
ples kennen wir von der PS,
Pixelfreie Grafik und saubere
Animationen kommen vom N64.
Leider wurde das Wrestling-Spek-
takel aber nicht DC-gerecht auf-
gebohrt. Nach wie vor miissen
wir bei In-Fight-Animationen haRliche
Polygonverenkun-

Gt gen mitansehen
umble Fa .

G300 Mark Llncl_ auch qas
i Publikum  wird

weiterhin als fla-
che Tapete darge-
stellt. Dies andert
aber nichts daran,
dall WWF Attitu-

Bis auf hiher aufgeliste Texturen hat sich
gegeniiber den beiden anderen Versionen
leider nur sehr wenig gedndert.

de mit seinen zahlreichen Spielmodi
und — ich muss es wieder erwihnen —
dem genialen Create-A-Wrestler-Mode
immer noch ein top Wrestling-Game
darstellt. Rein optisch hat aber das japa-
nische Giant Gram 2 die Nase vorn. cd



Magical Tetris Challenge

(J% )

€28 DA

Uber die Sinnhaftigkeit dieser neuen Stein-
formen ldsst sich streiten.

rster im Bunde der diesmonatli-
hen Tetris-Flut hat eine offizielle
Disney-Lizenz und featurt die vier
beliebten Charaktere Mickey, Donald,
Coofy und Minnie. Entscheidet euch fiir

einen und erlebt eine recht witzige Story
(zumindest fiirs jingere Publikum) rund
um einen mysteridsen Stein, den Donald
aus einem See pgefischt hat. Zwi-
schendurch miisst ihr immer wieder
Tetris-Partien z.B. gegen den grummeli-
gen Pete und eine Gang austragen. Wie
The New Tetris und TNT wird per Schat-
ten angezeigt, wohin die Blécke fallen.
Rascher Linienabbau fiillt eine Magie-
Leiste, welche -
einmal voll - dafiir
sorgt, dass in kriti-

Nintendo 64
Puzzlespigl

System:
Spieletyp:

habt ihr wieder Platz zum “(Ver-)Bauen”.
Groftes Manko in der Steinchenwelt der
“colorierten Bleistiftstriche”: kein 4-Spie-
ler-Modus. Bei der Sounduntermalung
hat man vollig daneben gegriffen, die
Musik passt partout nicht zum ansonsten
netten Zeichentrickflair.  Eine Option
Highscores zu verewigen haben wir ver-
geblich gesucht. N64-Puzzler greifen
eindeutig zu The New Tetris. cs

Schwierigkelt:
Features:
Prais:
Geelgnel ab:
Grafik:

16

keing

ca. 100 Mark
frel

5%

67%

odul

S Daleniriger:  128-MBit:-M
schen Situationen Hersteller:  Capcom
automatisch Linien Testversion:  Capcom
bis zu einem Spieler: 1-2 gleichzeitig

; Speicher- keine
=1 Bl
gewissen  Punkt i

wieder verschwin-
den — und schon

Soun; 35%

HORTCUT

putzige Disney-Figuren
schlapper Clone ohne
4-Spieler-Modus
Scores werden nicht
aspeichert

The New

AL e

Turmbau zu Babel: Mit vier Spieler steigt der
Spielspal in “klassische™ Regionen.

tris ldsst sich am besten mit einer
Kakerlake vergleichen: Egal was

auch passiert, es/sie ist nicht totzukriegen.
The New Tetris ist eine weitere 2D-Umset-
zung des Klassikers. Fiinf kleine, aber feine
Features rechtfertigen den Zusatz “The

Tetris

New”, Zum einen ldsst sich

ein beliebiger, herunterfallen-
der Block per Druck auf die L-
Taste zur Seite legen, um dann
in Notsituationen (Bsp.: ihr habt |
ein Hochhaus gebaut, und nur der ver-

maledeite lange Vierer fehlt zum Tetris-
Gliick) herzuhalten. Zum anderen wird
der Abbau von Reihen, welcher in Kombi-
nation mit einem aus 4x4 grofen Einer-
blécken bestehenden, in sich abgeschlos-
senen Quadrat stattfindet, hdher bepunktet
(siehe Screenshot).
Als dritte Verbesse-
rung zeigt ein
Schatten des aktu-
ellen Steins genau
an, wo dieser letzt-
endlich  landen
wird. Verbesserung
Numero Vier: Statt

Nintendo 64
Puzzlespial
96-MBit-Mod
H20
Nintendo

System:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:

auf nur einem, werden
gleich die kommenden drei
Steine angezeigt. Sehr genial:
Man kann es zu viert gleich-

HORTCUT

siichtig machende
4-Spieler-Duelle
sinnvolle Detailver-
besserungen

Musik zu oft geloopt

\ zeitig spielen. Drei Spielmodi

(Marathon, Sprint und Ultra),
: zehn (jedoch etwas monotone)
Hintergrundmusiken, Batteriespei-
cher, eine Handicapfunktion und sieben
freizuspielende Weltwunder diirften tiber
Monate hinweg all die Tetris-Cracks dort
drauflen bei der Stange halten. Ein zeitlo-
ses Spiel mit einem phantastischen 4-Spie-
ler-Modus! cs

Schwierigkeit:
Fealures;
Preis:
Geeignet ab:
Grafik:

Musik:

Sound:

1-8

keing

ca. 100 Mark
frai

50%

82%

59%

ul

14 gleichzeitip
Modulspaicher

Kldtzchen, Balken, Quader — wow, gleich
dreimal Tetris in einer Ausgabe!

51&1[ den Klassiker durch irgend-
welche neuen, unsinnig geform-
ten Steine zu verschlimmbessern, wur-
den bei TNT die sieben Standard-Steine
beibehalten. Mit dem Unterschied, dass
jeder Stein nun auch aus unterschiedlich

gefarbten Quadraten zusammengesetzt
sein kann. Diese besitzen die Eigen-
schaft, sich vom Standard-Stein abzu-
spalten und in eventuell vorhandene
Liicken zu fallen. Kettenreaktionen sind
die Folge. Sturer Linienabbau ist passee,
vielmehr geht es ums Beseitigen (unter
Zeitdruck) sog. Abfallblocke — vergleich-
bar mit der Option High in der GB-Vari-
ante. Anfanger (iben in 16 Trainingsmis-
sionen.  Profi-Steinchen-Eliminatoren
fordern Geiibte im
2-Spieler-Modus
heraus. Baut ihr
hier mehr als zwei
Reihen gleichzei-
tig ab, wird das
gegnerische Spiel-
feld nicht von
unten aufgefallt,

System:
Spieletyp:
Datentrager:
Hersteller:
Teslversion:
Spieler:

Speicher-
option:

PlayStation
Puzzlesplel
1CD

Hasbro
1-2

Atari/Blue Planet

MC, 2 Blocke

sondern einmal um die X-Achse rotiert,
drei Reihen fiihren zu einer Rotation um
die Y-Achse usw. Warum die Entwickler

HORTCUT
erneuertes Spielprinzip

kein 4-Spieler
tide Musik

TNT keinen 4-Spieler-Modus verpasst
haben, ist uns schleierhaft — Abzug! Die
ebenfalls vorhandene Classic-Version
speichert leider keine Spieler-Profile,
Highscores und verzichtet komplett auf
Multiplayer-Modi. Hartnackige Puzzle-
fans, Sammler und Atari-Lover schlagen
trotzdem zu. cs

Schwieripkeit: 3-8
Fealures: Dual Shock
Prels: ca. 90 Mark
Geelgnetab: el
Grafik:
Musik: 58%

39%
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ZYEI MAL ROLLENTAUSCH BITTE! e
Nichste Ausgabe werden wir euch nach einigen II)ljl]-]D ffj‘fﬁlgurj

Verzogerungen endlich einen ausfiihrlichen PAL-
Test zu Genkis Monsterzucht/RPG-Hybriden prasen- Kann die PAL-Version mit dhnlich guter Synchronisation wie das Original aufwarten? Wur-
tieren kdnnen. de das deutsche Dino Crisis gegentiber der japanischen Version beschnitten? Unser Harte-
test wird's zeigen.

Import-Freaks hingegen freuen sich auf Suikoden 2,
dem Nachfolger von Konamis ehemaligen Rollen-
spiel-Uberaschungshit.

SPYRO I :
GATEWAY TO GLIMMER
n U N E 20 n 0 Jump'n-Run-Kniiller rechtzeitig zum

Weihnachtsfest. Kann Insomniac mit
dem Sequel den schon hervoragenden
ersten Teil noch mal toppen?

Echtzeit-Strategie-Nachschub der Com-
mand & Congquer-
Macher. Bis zum ndch-
sten Monat sollte uns
hoffentlich etwas Spiel-
bares der Schlacht um
den Wiistenplaneten
vorliegen. Spice-
Sammler also aufge-
paBt! Die Wiirmer sind
natiirlich auch dabei,

i

Gauntled Lg

g PO . i i Multiplayer-Fun fiir bis zu vier Mitspieler verspricht uns das Revival
l *F - : T des Arcade-Klassikers. Die US-Version werden wir fiir euch schon mal
d genauer unter die Lupe nehmen.

RAINBOW SIX

Tom Clansey's Spionage-Thril-
ler sorgt fiir durchzockte Nach-
te. Taktik wie auch ein schnel-
ler Abzugsfinger sind hier
vonndten,

6TA

“Einmal mochte ich ein Bdser sein — eine miese Sauuu! Ein-
mal wirklich hundsgemein - fiir einen Tag genauuu.” Nun
ja, der zweite Teil von Take 2‘s Gangster-“Simulation” wird
euch wohl ldnger als einen Tag beanspruchen. Naheres im
ausfiihrlichen Preview nachsten Monat.

. Kaum zu glauben:

- Pokémon und der Twi-

- slet Metal-Clown als

Tattoomotive. Typen
gibt's...
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ACTIVATED

Mit dem psAmp kiinen Sie CO-ROMs mit Musik im MP3-Format abspielen. Durch die enorme Uerbreitung der PlayStation
kann damit erstmalig MP3 fur jeden Uerbraucher nutzbar werden. MP3 CDs kisnnen an jedem Computer mit CD-Brenner Ds

erstelll werden; es passen Uber 10 Stunden Musik auf eine herkisSmmliche CD. Die Musiktitel kifnnen vor herkimmlichen & mp
CDs konvertiert werden, oder direkl aus dem Internet geladen werden. Zum Abspielen ist die PlayStation geradezu

Ideal. Sie kann in die Stereoanlage eingebunden werden und wird zum elgenstindigen MP3-CD-Player. Eine Infrarot-

fernbedienung ist als Zubehtr erhidltlich.

RIS P FLATER

= Plug and Play - Einstecken und fertig !
= MP3-CD-Roms Kinnen sofort abgespielt werden
= Weil Uber 100 Titel pro CD miglich

- WinAMP-0berNdchen [Skins) kidnnen Uber die Memorycard nachgeladen werden
~ Eine Memorycard mit 3 weiteren Oberfliichen wird mitgeliefert

- Professionelle Qualitdt durch Micronas MP3 Decoderchip (Made in Germany)
= Uorbereitet filr Infrarotfernbedienung (seperat erhiittlich)
- Formschiines Gehiduse

STTEICILR e osRrmm

@ - 1D TAG Informationen werden dargestell - IncL. Titel, Kiinstler usw,
! = fibspiellisten kinnen erstellt werden und Uber Memorycard gesichert werden
4\ ’ - Ubersichtliche Oberfiiiche auf dem Fernseher

4 ‘ unverbindliche Preisempfehlung 149,99 DI
¥ 7fR0mm ™"
o STHUIMEL BIS DER it

Das offizielle J
ACTIVATE

PAL .hr.‘rx( o
‘immmr‘mmm | ncTiaren 8

DER ACTIVATOR IST EIN UOLLWERTIGES SCHUMMELMODUL, MIT DEM ZUSHTZLICH JCH IMPORTSPIELE
I B GE SPIELT WERDEN KONNEN. 500 DEUTSCHE CODES SIND BEREITS PROGRAMMIERT,
NEVE KONNEN UBER JOYPAD EINGEGEBEN WERDEN. IM OFFIZIELLEN CHEATHEFT BEFINDEN SICH CA. 6500 CODES

FUR DEN ACTIVATOR. ALS BONUS LEGEN WIR NOCH EIN RGB-KABEL BEI, DAMIT SIE DIE IMPORTSPIELE
AUCH IN FARBE BEWUNDERN RONNEN.

ORIGINAL ACTIUATOR
OFFIZIELLES CHEATHEFT
RGB-RABEL

ROMPLETT I SET NUR 49,99 DM

ACTIVATOR CHEATHEFT UNVERBINDLICHE PREISEMPFEHLUNG 19,95 DN

HOMPLETTSORTIMENT UNTER WWW.ACTIVATED.DE
~ BESTELLHOTLINE 030 399 918 - 0
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