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EDITORIAL

A Virus' Life

(zu deutsch: Das Grofie Strauchein)

inders, Kinders, mit Problemen

hatten wir diesen Monat zu §
kampfen, Ihr glaubt es kaum! Dabei
fing die April-Nummer so gut an:
Unsere griechisch-jugoslawische
Lieblingsbedienung war zwar
aus dem
Urlaub zurtickgekehrt, dafiir hat-
ten Axel und Dirk in der Pilsbar
vis a vis nicht minder reizvollen
ausfindig gemacht.
Rauchverbot im Spielezimmer wurde nach ldngerem
Tauziehen durchgesetzt, Ralph hatte mit Last Blade 2
endlich mal wieder ein neues Neo-Geo-Modul in die
Finger gekriegt und unser vor Tatendrang kaum zu
bremsender Senkrechtstarter Sénke erfreute die tibri-
gen Kollegen jeden Tag aufs Neue mit originellen
Anwdrter-auf-das-Zitat-des-Monats-Spriichen  wie
z.B. "Es ist Zeitverschwendung, wenn ich nichts
mache, wihrend ich was mache".
Alles lief glatt bis zu jenem Tag, an dem Layout-

immer noch nicht

"Ersatz"

beginn war und zeitgleich

schworung der Pressesprecher-Saschas ihre ersten
Opfer fordern sollte. Trotz Firewall und Inoculan-
Virenscanner legte uns sowohl Sonys méannlicher PR-
Sascha (in Form einer infizierten Release-Liste) als
auch Eidos' weibliche PR-Sascha (dank einer virulen-

ten Pressemitteilung) jeweils
ein ganz schon mieses
Kuckucksei ins WEKA-eige-
ne Hausnetz. Die Folge
waren nervige Auszeiten fir
die Empfanger der betreffen-
den Mails ("Virus gefunden.
Die Quarantane wurde akti-
viert. Dem Benutzer DSauer
wird der Zugriff auf Dateien
fiir die Quarantinedauer
von 120 Minuten verwei-
gert"), sinnlose Zugriffs-
rechtsverletzungen ("Anmel-
dung verweigert. Das Konto
ist zur Zeit deaktiviert") oder
Komplettabstiirze. Lachen-
der Quarantane-Dritter war
lediglich Agent Axel, der als
einziger plotzlich Admini-
strator-Rechte besald und die
Dauer seiner Quarantane
auf eine Minute be-
schrinken konnte. Dummer-
weise liefen sich dessen
Texte jedoch fortan nicht
mehr verntinftig abspei-
chern. Besser gesagt, spei-
chern lielfen sie sich schon,
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Was auf den ersten Blick wie eine harmlose Eidos-Presse-
mitteilung aussieht, entpuppt sich beim Offnen des
angehéngten Dokuments als gefahrlicher PR-Sondermiill.

nur war beim erneuten Offnen
der eben geschriebene Artikel ver-
schwunden, und stattdessen lediglich ein
paar Sonderzeichen sowie das Wort
"Administrator" zu sehen. DaR es sich bei
dieser Virenattacke nicht um "ein Verse-
hen", wie von der Hamburger Sascha im
Nachhinein behauptet, sondern um eine von
langer Hand geplante Stéraktion handelte, ist
uns erst nach eingehender Analyse der Begleit-
umstinde klargeworden: Hitte die Uberschrift im
letzten Editorial nicht eigentlich
"Die grobte Ar-cade der Welt"
(statt "Die golte") heillen sollen?
Ist es nicht seltsam, dal sowohl
im Namen von Sony, als auch bei
"Eidos" und "Sascha" kein "R" vor-
kommt —dem Buchstaben "R" im
Alphabet jedoch eine vorrangige
Position gegeniiber dem "S" ein-
geraumt wird —, es aber in "Virus", "Quarantine" und
"Zugriffsrechtsverletzung" von "R"s nur so wimmelt?
Wir haben Euch durchschaut, doch jetzt ist Schluf®
mit lustig, lhr vom Letterman benachteiligten Sascha-
Spalvogel! Falls sich in dieser Ausgabe dennoch der
ein oder andere Fehler eingeschlichen hat, dann wifit
Ihr ja, wem lhr's zu verdanken habt. Ab der Mai-Aus-
gabe lduft aber garantiert
wieder alles nach Plan.
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Alles verlaust und
infizier, diesen Monat -
nur hinterher will's
niemand so richtig
gewesen sein...

Beste Griile auch von
Scully und Mulder, Eure
tibersinnlichen
experten von der VG

Seuchen-

=5 Nachrichtendienst

Nachiichl von VSWCHDT1 an VEVWEMO1 1 am 23.02.89 16,06

Die Quarantana wurda aktiviert!
Diem (DUBDF It) wird cler Zuariil suf Datelen aut (WWSVWEMO11)
1ir dhe QusrantBnadausr von (1) Mimten verweiger
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Hachricht von WSWIHODD an WEWLMDDD am 22.02.99 1842

Der Virus WHDCloss-0 warde in CATEMPAYUD AUSZEICHNUNG CORPORATE PH.OO0C gefunden.
nutzer: DUBDIYG/ fDSaue

Aktlon: Das Berelnigen (st tehipeschlonen..
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G-POLICE 2 (PS):

21 Es ist wieder an der Zeit
Euren waffenstrotzenden
Kamp-Heli anzuwerfen und als Elite-

ZU BESUCH BE! ARGONAUT:
1 0 it Alien Resurrection und
dem familienireundlichen
Croe 2 hat die englische Edelschmiede
Argonaut zwei heibe Eisen fiir jung und
alt im Feuer. Tausendsassa Sonke "olle

Sanka" Siemens war fiir Euch in London.

Poizist fiir Recht und Ordnung zu sorgen.

PREVIELW

Die 24 Stundenvon le Mans (PS) 16
24 Stunden lang mit tiber 600 PS-starken

Boliden tiber eine der traditionsreichsten
Rennstrecken der Welt brettern,

Divers Dream (PS) 20
Wer schon bei Treasures of the Deep auf den
Geschmack gekommen ist, darf jetzt Konamis
Unterwasserwelt erforschen.

Final Fantasy VIII (PS) 28
In Japan gingen gleich in der ersten Woche

2,5 Millionen Exemplare des Kultspiels, das auf
vier CDs (1) ausgeliefert wird, {iber die Ladentheke.
G-Police 2 (PS) 21
Da der erste Teil noch eine Menge Spielraum fiir
Verbesserung lieB, sind wir mehr als gespannt.

Maken X (DC) 22
Wer bisher dachte, Resident Evil und Castlevania
seien in bezug auf Schockeffekte nicht mehr zu
toppen, wird mit diesem Horrorkracher eines
besseren belehrt.

Warzone 2100 (PS) 19
Als erstes Echtzeit-Strategiespiel mit echter 3D-
Grafik hat Warzone 2100 das Zeug, die gesamte
Konkurrenz auf die Pldtze zu verweisen.

SPECIAL

Argonaut-Besuch 10
Direkt aus London brachte uns Sénke von seinem
Besuch bei der britischen Softwareschmiede
Argonaut die neusten Infos zu Alien Resurection
und Croc 2 mit.

Metal Gear Competition 12
Jetzt kénnt Ihr unter Beweis stellen, ob Ihr wirklich
der "Greatest Soldier Alive" seid und ganz neben-
bei einige ziemlich exklusive Goodies abstauben.
Neo Geo-Pocket-Special 27
Wer nicht auf Mainstream-Handhelds steht, sollte
einen Blick auf diesen Game-Boy-Konkurrenten
werfen.

Oldie Special Part 2: Neo Geo 24
Der zweite Teil unseres Oldie-Specials befalt sich
mit der einzigen Konsole, die wohl zurecht als
Spielautomat fiir Zuhause bekannt geworden ist.

Pocket Corner 14

Auch diesen Monat gibt es wieder eine ganze
Menge Neuerscheinungen fiir Nintendos
Kleinsten. Wir haben die Interessantesten davon
genauer unter die Lupe genommen.

OLDIE SPECIAL TEIL 2 :

Ralph "Karatetiescher* Karels hal seine
Neo-Geo-Sammlung in die Redaktion
gebracht, damit Mama K. Frilhjahrsputz machen kann.
Wir haben daraus gleich ein Special gemacht.

& 4 GRMES 99
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FINAL FANTASY VIII (PS):
28 And Square did it again...
Selten ein phantastischeres
Rollenspiel gesehen und gleichzeitig
selten weniger bei einem Spiel ver-
standen (siehe Screenshot oben).

RIDGE RACER TYPE 4 (PS):

Der einzige Racer, welcher 6T | ¥
die Rennspiel-Referenz ' 62I
streitig machen kdnnte. RRT4

liept gewallig gut in der Kurve.
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CIVILIZATION 2 (PS):

5 66 Wer sich geschickt anstellt, fiihrt
das rimische Reich endlich auch

auf der PlayStation (zu deutsch) ins ndchste

Jahrtausend. Ein Muf fiir Strategen.

BEETLE ADVENTURE
82 | RACING (N64):
| Die Uberraschung des
Munatsl Zwar stehen als Autos nur
Kafer zur Auswahl, dennoch ist BAR ein
extrem spaBiger Fun-Racer mit ellen-

Pro Pinball - Big Race USA 96 ® Ridge Racer Type 4 &P 62 I 0
Civilization =5 66 Streak 95 angen Kursen und klasse Battle-Mode.
Global Domination 94  Street Skater 88
Goemon 2 90  Swing o 89
Guardian’s Crusade gy 93 Tai Fu 74
Kensei Sacred Fist #Y 68  Tiger Woods '99 o 87
NHL Face Off ‘99 87  UEFA Champions League 86
Populous - The Beginning 92  Vigilante 8 84
Poy Poy 2 81  WCW/nWo Thunder 95
R-Type Delta o 76

B NINTENDO 64 VIGILANTE 8 (NG4):
All Star Tennis ‘99 80  Chameleon Twist 2 =5 9 | 84 aut der Playstation gibt's
Beetle Adventure Racing 82  Penny Racer 91 derartige Shoot’n-Drive-
Castlevania &n_ 70 REQ sDi_ale_.‘ zuhauf, Nintendo-Besitzer haben
FIFA 99 - 64 g NEO GEO lediglich S.C.A.R.S. als Alternative.
Mario Party ;:f-;,_ 72 The Last Blade 2 78

+ GAllig 99 :
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From Software, die Schopfer u.a.
von King's Field, Armored Core
und Echo Night, entwickeln
gerade ein Armored-Core-
Sequel fiir Segas DC. Die
Robo-Kampfer kommen
diesmal in unterschied-
lich wertvollen Versio-
nen daher. Neben dem
iiblichen  Korperteile-

Upgrade-System wurde hier noch ein so-
genanntes "Mana-System" implementiert:
Jeder Mech verfiigt tiber vier "Einschub-
faicher", in die Ihr spezielle Eigen-
schaftserweiterungs-Steine einsetzen
konnt, welche entweder die Grundattri-
bute, sprich das Wesen, der Spielfigur be-
stimmen (Feuer, Wasser Erde usw.), oder
die Fihigkeiten verbessern (Verteidi-
gungsstirke, Geschwindigkeit, Magie...).
Auch das Kérperteile-Upgrade-System
wurde verbessert, da jetzt zwischen zwei
Arten von Body Parts unterschieden
wird: Einerseits kénnt lhr die Extremita-
ten (Arme, Beine, Body) aufriisten, ande-
rerseits das Material, aus dem Eure
Kampfer bestehen (Silber, Kristall, etc.).
Zockt lhr im Story-Mode, dann miissen
zu Beginn verschiedene Fragen beant-
wortet werden, was dariiber entscheidet,
welche der zehn méglichen Handlungs-
strange lhr einschlagt.

Um Jammer Lammuy J:3-]

50ny's Nachfolger
zum zumindest in
Japan sehr erfolgreichen
PaRappa the Rapper kiin-
digt sich an. Diesmal
krallt lhr Euch eine E-
Gitarre und sollt mog-
lichst coole Riffs von
Euch geben. Der Gra-
fikstil wurde beibehal-
ten, noch immer tan-
zen zweidimensiona-
le Papierfiguren auf

Eurer Mattscheibe herum, wihrend Ihr
verzweifelt versucht, die vorgegebenen
Tastenkombinationen  nachzudriicken.
Im Prinzip liuit's darauf hinaus, daf lhr,
wie schon beim Vorginger, wie bléd auf
Eurem Controller herumdriickt. Analog
zu Parappa 1 befindet sich in der linken
unteren Ecke eine Anzeige, die Euch ver-
rat, wie gut lhr jammed.

Leuchtet als Ergebnis "Awful" auf, habt
lhr verloren und diirft erneut wie blide
die Tasten maltritieren. Mal sehen, ob
sich bis zur Testversion noch was dndert.

Anna Kournikova's Smash Court §J1

m Prinzip nur die Fortsetzung von
Smash Court Tennis, beeindruckt das
Sequel auf alle Fille

ten geblieben. Ein oder zwei Spieler treten
wieder mil- oder gegeneinander an. Auch
der Bomb-Modus ist

schon durch seinen
langen Namen.

Neben der ver-
schwitzten  Anna
gibt es noch einige
Namco-Spieler, wie
z.B. R. Nagase aus
RR4 oder Eddy aus
T3, zu entdecken.

erneut mit von der
Partie. Fs hat sich of-
fensichtlich nicht viel
verdndert auf Nam-
co's Court, seien wir
also gespannt, ob
sich die Spielspal-
wertung nur wegen
Anna groB  nach

Sonst ist alles beim al-

latinum-Spiele jetzt auch bei

Nintendo! Um Erzfeind Sony zu
toppen, der ja bekanntlich wesentlich
frither mit einer eigenen Platinum-Range
um Kunden buhlte, wird der Source-Co-
de von BigNs-Billigspielen auf SG-
Workstations komplett umgeschrieben.
Diese unterstiitzen dann sogar das Ex-
pansion Pak — man bekommt also mehr
Spiel fir weitaus weniger Geld. Das Er-
gebnis ist iiberwiltigend, wie auf den

oben bewegt...

N64&

Screenshots unschwer zu erkennen ist.
Als erste Titel dieser "More-Value-For-
Less-Coins"-Reihe sind Mario 64 und
Mariokart 64 angekiindigt, die fiir ca. 29
Mark angeboten werden. Anfang April
sollen acht weitere Spiele folgen. Wer da
noch alles verramscht wird, wollte Nin-
tendo nicht verraten, wir tippen aber
mal, dafb Turok 1 mit Sicherheit dabei
sein wird. Haltel die Augen offen, und
fragt 6fters bei Eurem Handler nach.

6 4 GRES 29

" Rainbow Six L5

m Clancy's Séldnertruppe zieht
nun auch auf Sonys PlayStation
los, um im Auftrag der Regierung Bot-
schafter zu beschiitzen, gefihrliche Ter-
roristen auszuschalten, Bomben zu ent-
scharfen oder Geiseln zu befreien. lhr

Jeizt bloB die Nerven behalten, denn die
anderen Jungs sind Eure Kollegen.

Ihr solltet immer die Architektur des
Gebaudes im Kopf behalten.

iibernehmt die Kontrolle iiber ein Drei-
Mann-Team und steuert dieses aus der
First-Person-Perspektive durch die Ein-
satzgebiete. Da Ihr zwischen den einzel-
nen Mitgliedern Eures Teams jederzeit
umschalten diirft, kénnen sich daraus
recht interessante Losungswege ergeben.
Auf dem PC kann Rainbow Six bereits ei-
ne ziemlich groRe Fangemeinde vorwei-
sen. Bleibt abzuwarten, ob Toms Sold-
nern auch auf der PlayStation der grofte
Waurf gelingt.

"ZEIT"-Leser wissen
mehr (Tell 2)...

..vor allem, wenn sie in Ausgabe Nr. 08/99
die Rubrik "Wissen" durchstébert haben. Da
erfahrt der geneigte Leser unter anderem,
dal} Zelda ein "Computerspiel” ist, und dafl
‘Nintendo mit erheblichem Aufwand gerade
die néchste Konsole entwickelt, die unter
dem Namen Dreamcast auf den Markt
kommt." Munter wird weiterphantasiert: ‘Sie
lauft zwar mit einem Windows-Betriebssy-
stem, doch ist dieses Windows CE eine ge-
schlossene Welt, die wenig mehr als Ninten-
do- und Microsoft-Software zulaRt. Es dauer-
te nach der Vorstellung von Nintendos Dre-
amcast nicht einmal drei Tage, bis der erste
Emulator im Computer-Untergrund auftauch-
e". Hatten wir kein ZEIT-Freiabo, wéren der-
art interessante Entwicklungen wohl spurlos
an uns voriibergegangen...
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Mit Siebenmeilenstiefeln schickt
sich Sony an, die Marktfiihrer-
schaft im Videospiele-Business weiter

auszubauen. Die gleichlauten-
den Ankiindigungen am 2.
Marz aus Japan und einen
®\ Tag spiter aus Amerika
beziiglich des PlayStati-
on-Nachfolgers diirften
fiir Sega und Nintendo

ein ziemlicher Alptraum sein. Auf einer

Next Generation PlayStation E-{.1,]]

fahigkeiten der neuen Superkonsole an-
hand von Special Effects demonstrieren
sollten. Besonders beeindruckend waren
die in Echtzeit berechneten Gesichter-
und Wasseranimationen. Ein Grafikstan-
dard, wie beim komplett am Computer
gerenderten Trickfilm "Toy Story" zu se-
hen, diirfte alsbald durchgingig der Soft-
ware-Realitdt angehdren. Hier ein paar
Facts zum Thema:

Abwirtskompatibilitat:  Ja (Software wie

Zubehir)
Datentréger: PS1CDs/PS 2 CDs/

PS2DVDs
Hauptprozessor: 128 Bit RISC

‘Emotion Engine
Taktfrequenz: 300 MHz
Arbeitsspeicher: 32MB

MPEG 2-Decoder; da

30-Grafikleistung: 20 Millionen texturier-
te Polygone pro
Sekunde (Nintendo 64
im Vergleich: nur

PSYGNOSIS
PACKTDIE
KOFFER

Im Rahmen einer welt-
weiten Reorganisation
stellt die Psygnosis
Deutschland GmbH zum
31.3.1999 ihre Geschaft-
statigkeit ein,

Die PlayStation-Relea-
ses von Psygnosis wer-
den dann von Sony ver-
marktet und vertrieben.
Der weltweite Perso-
nalstamm von iiber 600
Mitarbeitern schrumpft
durch die Verschlan-
kungsmaBnahmen auf
unter 100 Leuten. In
Deutschland sind knapp
30 Mitarbeiter von Ent-
lassungen betroffen.

Prasentation wurden zehn Mini-Demos Sampling Frequenz: ;301(:?:}2 oder wahl-
u.a. zu Tekken 4, Final Fantasy, Gran Tu- weise 48 KHz
rismo und Crash gezeigt, die keine spiel-  Fire-Wire-Schnittstelle: Ja

baren Versionen zuktinftiger Games dar-  USB-Port: Ja

stellten, sondern lediglich die Grafik-

Music-Yerlosung

Codemasters Deutschland, genauer gesagt ihre liebreizende
Ahhntschiii hat mal wieder ein paar schicke Preise rund um
deren Weihnachtsiiberraschungshit Musie fiir die PlaySta-
tion lockergemacht. Zu gewinnen gibt's 10 ganz kleine Mu-
sic-Wollmiitzen, 10 ganz kleine Music-T-Shirts und 10
gaaanz pfundige JoJos, die leuchten tun, wenn man's
drauf hat, mit so 'nem Hi-Tech-Dingens umzugehen. Mit-
machen diirfen natiirlich auch ganz groRe Leute (ob de-
nen die Klamotten dann passen?), aber alle Interessierten
miissen erstmal falgende drei Fragen beantworten:

1.) Wieviele Spuren glaubt Ihr wohl, kann man bei Music,
dem trendigen Composer-"Spiel” editieren?

2.) Wieviel wiegt ein Riff?

3.) Ven wem stammt die zeitlos klassische Rockballade, bei
der der Sanger davernd "Ahhhntschiee" ins Mikro stihnt?

Von der Jury werden selbstverstandlich nur ernstgemeinte Ant-
worten, und die auch nur bis zum 4.4.99 (Datum des Poststempels
zéhlt) angenommen. Schreibt Eure Losungsversuche einfach auf
eine Postkarte und schickt sie her. Fax-Antworten sind uns natiir-
lich ebenso willkommen (0 81 21 — 95 12 98). Leser mit Netzzugang
kdnnen uns die Ldsung wahlweise auch per Email zuschicken
{dsauer@wekanet.de). Die Postanschrift lautet:

Weka Consumer Medien GmbH S rllie
Redaktion Video Games
Stichwort "Music”
Gruber Str. 46 a

85586 Poing

Mitarbeiter von WEKA und deren Angehirige diirfen auch
bei diesem VG-Gewinnspiel nicht mitmachen. Dem Rechts-
weg geht es auch nicht viel besser, der ist ebenfalls ausge-

| Athena R

uf die Idee, ein 3D-Schul-

madchen-Psycho-Adventure  zu
produzieren, muft man auch erstmal
kommen, aber genau darum handelt es
sich grob gesagt bei Athena. Hauptfigur
ist ein 16jdhriges Madchen (deren Name

mit "A" anfangt ...) aus Sibirien in Sailor-
Moon-Klamotten. Aufer mit Leuten re-
den und Cegenstinde einsammeln, muf
Eure Heldin vor allem von ihren Telepa-
thie- und Psychometrie-Fahigkeiten Ge-
brauch machen. Die Story dreht sich um
eine antike Atomwaffentechnik, die im

Jahr 2000 wiederentdeckt wird. Die Un-
tersuchung wird von der staatlichen Fir-
ma WAD geleitet. Athena wohnt in der-
selben Stadt, in welcher WAD ihr Haup-
tquartier hat, und kann aufgrund ihrer
besonderen mentalen Fahigkeiten die
Gedanken der mit der Untersuchung be-
faBten Wissenschaftler lesen. Und schon
nimmt die Geschichte ihren Lauf...

Sleepless

with Music
Codemasters hat mit der Berliner Band
Sleepless einen umfangreichen Sponsoring-
vertrag abgeschlossen.
MUSIC ist in allen
Werbemalnahmen
sowie im Musik-Vi-
deo der Band in-
tegriert. Der Sén-
ger von Sleepless
mul deswegen
jetzt auch im-
mer so ein
blaues MU-
SIC-T-Shirt mit Scratchy drauf tragen, das es
auch bei uns zu gewinnen gibt.

schlossen. Viel Gliick, liebe Leut'!
2E=
4 GEDES 99



NEWS

Welhnachtsverlosung
Gewinner

Ja, ja, lang ist's her, aber manche Dinge wollen eben sehr viel gute Weile haben, bis sie
zu Ende gebracht sind, vor allem Verlosungen: Erst mull man ewig den Preisen hinterher-
rennen, dann ist die Glicksfee im Urlaub und wenn man alles beisammen hat, stellt man
fest, dal gar kein Platz im Heft ibrig ist, um all die Gliicklichen irgendwo aufzulisten.
Nicht jedoch wieder die gleichen Ausreden in dieser Ausgabe, und daher — Tusch — unse-
re Hauptgewinnerliste:

Je gine NG64 Konsole mit einem Spiel: John Paul Hossner; Staffelstein, Benjamin Zaminer;
Moosinning

Ein N64 mit Airbrush-Mativ "Buck Bumble': Hidir Oztiirker, Briihl

Ein Dreamcast: Stefan Berckenbrinck; Jesteburg

Ein Vigilante 8 (PS): Tobias DreBler; Bad Friedrichshall

Jeein Tenchu (PS): Sonya Meurer, Alsdorf, Marcel Gerhardt, Kaufungen

Je ein Monapoly (PS): Sylvia Fritscher; Hirten/Alz, Joachim Schalk; Linkenheim, Sebasti-
an Lohmaier; Erlangen, Josef Seiter; Esslingen, Marcel Barmettler; CH-Locarno

Je ain Risiko (PS): Matthias Killian; Miinchen Bianca Anerschldger; Seligenstadt, Carsten
Simansky; Bruchkabel, René Anderl; Magetshoechheim, Christoph Halmer; Rogglfing

Je einen Infogrames-Rucksack mit Aush Down (PS): Andreas Eid; Wirthsee, Thomas Ha-
ringer; Hirten/Alz

Je ein Knife Edge (N64): Vincent Sommer; Starnberg, Steven Brandes; Peine
Je ein Top Gear Overdrive (NG4); Stefan Meurer; Alsdorf, Sasha Andrey, Diirerz

Je gin Gex 3(PS): Patrick Solinski, Dahmker, Manuel Sturhann, Verden, Sascha Weinber-
ger, Ebsdorfergrand 1, Maik Kapfein, Goppingen, Kristian Rommel, Fockbek

Je ein One (PS): Katy Hegemann, Bremen, Markus Linnartz, Niederkassel, Georg Wichen-
héuser, Kronau, Andreas Zimmermann, Hasselroth, Daniel Georg, Berlin

Je gin Space Station Silicon Vally (N64): Willi Hauke, Berlin, Wolf-Rainer Ebersbach, Kiln
Andreas Jassmann, Bad Rappenau-Fiirfeld

Je ein Formel 1 38 (PS); Michael Kreutz, Berlin, Viviane Schulz, Bochum, Jens Hohaus,
Dresden

Je ein Lemmings & OH NO! More Lemmings(PS): Thorben Trost, Frankfurt,. Dirk Spiewak,
Bochum, David Diisselberg, Diisseldorf

Je ain Colony Wars:Vengeance (PS): Rocco Spangenberg, Augsburg, Enrico Domingues
Reyes, Berlin, Stefan Wiechmann, Lautenthal

Je gin 0.0.7. (PS);, Angela Bornemann, Liinen, Markus Otto, Kleinmachnow, Alexander
Lempert, Hannover

Je ain Psybadak [PS): Arne Briidel, Bad Salzuflen, Simone Brauer, Berlin, Colas Pahl, Fal-
kensee

Ja ein Atlantis PS): Heribert Ackermann, Sulzbach, Lucky Pareike, Berlin, Sven Kriner,
Tacklenburg, André Malcherek, Clappenburg, Sonny Borphauser, Bonn

Je ain Dreams(PS) : Martin Milller, Bad Séckingen, Carsten Hafner, Swisttal, René
Becker, Korschenbroich, Conrad Becker, Abbensen, Stefan Richter, Hamburg

Ein Rally-Lenkrad von Fanatec: Marca Wolff, Jeddingen

Je eine Lara-Croft-Statue; Christian Heider, Burscheid, Ronald Dawel, Kerpen

“DEIN LEBEN
FUR DEIN
SCHICKSAL”

“EIN WUNDERVOLL ANIMIERTES, EINFALLSREICHES UND
AUFWENDIGES ROLLENSPIEL DER TOSHINDEN-SCHOPFER"
Ganers' REpuBLIC

Mach Dich aul cine phantastische cinem wandlungsfihigen Baby,

Hu!]vusi:il'l-Rbiw dureh eine o o8 20 Deinem Verbiindeten,

Weist Du es zuriick, wird es Dein Feind.

({DARDIAN'S { RUSADE

heeindruckende Welt im Anime-Stil.

MANCHMAL FOLGT DEINE BESTIMMUNG DIR!

- ! / EMS LI
MayStation | COARGRATIGN,

wwav.activision.de

Wenn Sie an regelméfigen Informationen zu den neuesten Produkten
unserer Firmengruppe interessiert sind, wenden Sie sich an: infoactivision.de

Activision it ein eingelragenes Ware
er Entertainment America fir dle Vot u
pn Sony Compited Entertainment, Ing

Mbe Rechte vorbehalien, Mie weiteren Wasenzeichen und Handelsnamen sind Ebgentum der joweligen inhaber,




Vom Inneren Deines Gesichis tasten sie sich
bis in die Bauchregion, wachsen dort in Dir
heran - dann krepierst Du jammerlich! Sie
jedoch beginnen zu leben.

PlayStation
Alien Resurrection |
Action-Adventure

System;
Name:
Genre:
Hersteller: Argonaut/EA.

Geplanter Erschelnungstermin: |

3. Ouartal 1999

Die talentierten Jungs
setzten 1393 von Starwing
{entsinnt Ihr Euch noch -
der SNES-Shooter mit
dem Super FX-Chip im
Modul?) 4 mio. Kopien ab.
Skyline (C64) und Star G-
der 2stammen auch aus
ihrer Feder.

10

Malerialzerfressende Sdure
durchflieft ihre Adern, sie

haben ein doppeltes Gebil}, schwimmen
wie Otter im Wasser, vermehren sich
rasend schnell und sind partout nicht
auszurotten, Es gibt eine Person, die sich
mit dieser Spezies besonders gut aus-
kennt — Lt. Ellen Ripley.

Die Wissenschaftler an Bord des Raum-

Wenn Euch die Munition ausgeht, hilft
nur noch wegrennen, und zwar hurtig.

schiffes USM Auriga haben grofSe
Plane mit den Killerbiestern und mit
Fraulein Ripley (geklont durch die
DNS ihrer Blutprobe aus dem dritten
Teil). Fatalerweise millingen die
Experimente, die Viecher machen
sich selbstindig und wiiten
bestialisch. Nun kommt
lhr ins Spiel: findet den
verantwortlichen Psychopa-
then-Einstein Dr. Wren, schaltet ihn aus,
vernichtet die Forschungslabors und
seht zu, dal Ihr wegkommt - die Auriga
ist namlich auf direktem Kollisionskurs
mit der Erde. Das Spiel halt sich sehr
streng an die Story-Vorgabe des Films.
Ein Genre-Mix aus Tomb-Raider-orien-
tiertem Adventure mit hohem Actionfak-

Eisern verteidigt Ripley den Raum mit einer
der insgesamt 9 durchschlagenden Waffen.

tor, dennoch durch knifflige Rétsel for-
dernd. Wihlt einen der fiinf Charaktere,
die sich schon im Film einen Namen
gemacht haben, jeder mit spezi-
ellen Fihigkeiten. Ripley, Johner
(der Riesenkerl), Christie (der
knallharte Scharfschiitze), DiSte-
phano (der iibergelaufene Sol-
dat) und Call (weiblicher Andro-
ide — im Film Winona Ryder)
sind jedoch an bestimmte Level
gebunden, zwischen ihnen kann

Die Vorziige des weiblichen
Geschlechis sind klar ersichtlich.

also nicht "on the fly" gewechselt
werden, Das wiederum hat zur
Folge, dal die jeweiligen Level
erstklassig auf den Charakter
abgestimmt sind, der sie zu lésen
hat. Um aui die Fihigkeiten
zuriickzukommen: Call hackt
sich problemlos in die schiffsinter-

nen Datennetze, Ripley (da selbst halb

Neben Facehuggern und anderem Getier
habt Ihr gegen smarte Soldaten zu kimpfen.

Alien) hat einen Siebten Sinn fiir die
Horrorviecher, zudem ist sie dhnlich
schnell und birenstark. Geriichte (iber
Vreiss, den Rollstuhlfahrer als Zusatz-
held, machen die Runde. Ihn, wie im
Film gezeigt, auf den Riicken geschnallt,
seid lhr in der Lage, gleichzeitig nach
hinten und vorne zu feuern, wihrend Ihr
lauft. Wer Alien 2 kennt, weil} iiber die
Zerstorungskraft und Coolness der
menschlichen Waffen bescheid. In
Resurrection wird es moglich sein,
gesamte Levelabschnitte buchstiblich
in Schutt und Asche zu legen. Die
Crafikengine besitzt, wenn man dem
Gezeigten Glauben schenken darf,
die nitige Power, alle diese Effekte
fliissig zu realisieren. Nicht schlecht
staunten wir weiterhin iiber die auf-
gemotzten FMVs, die Argonaut in
feinstem Dolby Surround prasentier-
cs

Augen auf! Die hinterhaltigen Aliens klettern
an Wanden und Decken entlang.



ach den Abenteuern des ersten

Teils chillt unsere Krokotasche
faul mit ihren Kumpels am Palmenstrand
eines Eilands — doch blicken wir kurz
zuriick: Findelkind Croc wurde damals
liebevoll von den Gobbos (einer Horde
Fellbillchen) groBgezogen. Als Ober-
schurke Dante einen Grobteil der Woll-
knauel in Kafige sperrte, war Croc Retter
der Stunde. Um so mehr wundert er sich
tiber eine aus heiterem Himmel ange-
spilte Flaschenpost, die von seiner
Familie stammen kénnte - glaubt er zu
meinen. Prompt konstruieren ihm seine
hilfsbereiten  Gobbo-Freunde  ein
Langstreckenkatapult, welches Croc von
der Insel aufs Festland schleudert, wo er
seine verschollene Sippschaft vermulet.
Dalf bitterbéise Dantinis (die Unterschur-
ken) lingst Wiederbelebungsaktionen
fir ihren Baron und Meister in die Wege
geleitet haben, davon hat der griine Ein-
zahn keinen Plan. Inmitten der abenteu-
erlichen Reise durch die unterschied-
lichsten Spielwelten begegnen Croc fiinf
ihm ginzlich fremde Gobbo-Vélker
(z.B. Inka- oder Indianer-Gobbos), mit
denen neuerdings auch auf "Low
Level Ebene" nach dem Motto "Ich-
Croc-Du-Gobbo" kommuniziert wer-
den kann. Argonaut hat vom linearen
Stage-Verlauf Abschied genommen,
soll bedeuten: Euch wird kein aufge-
zwungenes  Weiterspielen  eines
Levels bis zum bitteren Ende abver-
langt, um weiterzukommen. Auller-

Leichtmatrose Croc sefzt an zum Sprung auf
eins der umherschwimmenden Fasser.

dem fallen die drastisch reduzierten
Ladezeiten (man konnte meinen, die
Daten lagern aufi einem wieselflinken
N64-Modul), die hoch optimierte 3D-

Engine (30 fps im Hi-Res-Modus)
und Crocs erweiterte Bewe-
gungspalette sehr positiv auf,
Das Krokodil mit den Kartoffel-
glubschern schmeillt nun auch
mit allerlei Gegenstinden um
sich, von denen einige seine
Fihigkeiten erweitern. Der
wuchtige Super-Jump beispiels-
weise ist vage vergleichbar mit

Gewagter Balanceaki auf einem
quirligen Schneeball.

Marios "Damit-kommt-man-auf-
jede-Klippe-dreifach-Salto".
Auch die Hangelpartien an rosti-
gen Eisengittern wirken wie bei
Liarchen Croft abgeschaut — was
so gesehen nichts Negatives ist -
man denke nur mal an die vielen
Maglichkeiten im Leveldesign. In die-
sem Punkt haben die Argonauten viel

4 GRNES 99

Derweil das 1997 von Argonaut Software
veroffentlichte Jump 'n Run Croe: Legend of
the Gobbos noch immer in den Top 15 der
englischen Charts rangiert, ist der Nachfol-
ger bereits zu iiber 80% fertiggestellt.

dazugelernt. Man spendierte Croc einen
nicht unerheblichen Fuhrpark, wie z.B.
eine klobige Lore, ein fesches FloR,
einen hurtigen HeiBluftballon, sowie
einen pfeilschnellen Hangglider, mit
dem lhr in Pilotwings-Manier durch
schwebende Ringe mandvrieren miift.
Nicht zu vergessen der fithrerschein-

Croc unterwegs auf seiner spritzigen
Querfeldeinkarre.

pilichtige Gigantoschneeball, auf
dem Croc seine Gleichgewichtsorga-
ne trainiert. Item-Sammler kommen
selbstverfreilich auch nicht zu kurz.
Mit Ringen oder gar Miinzen gibt
Croc sich allerdings nicht zufrieden:
Edelsteine begehrt der Griinschna-
bel, denn diese sind der offiziell
anerkannte "Eure" bei Handlern im

Croc-Universum. Uber 40 (im 4
Vergleich zum Vorgdnger gigan-

tische) Level erwarten den ambi-
tionierten Hipfspieler in wenigen
Monaten. Zur musikalischen Unter-
malung lield sich zum Zeitpunkt unse-
res Besuchs leider nichts sagen, da
die Tontechniker gerade dabei
waren, diese in den Programmcode

einzubinden. cs

b

a

.
System:  PlayStation
Name: Croc 2

Genre: Jump'n Run

Hersteller: Argonaut/E.A.

Geplanter Erschelnungstermin:
2. Quartal 1999
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Metal Gear Solid:

Grofle Competition

«

hr meint also, hr habt das Zeug

zur Ein-Man-Armee? |hr haltet
Euch fiir einen Meister im lautlosen
Infiltrieren? Gefahr ist Euer zweiter
Vorname? Dann solltet Ihr Euch die-
se einmalige Chance nicht entge-
hen lassen. Dank freundlicher
Unterstiitzung Konamis habt Ihr bei
uns die einmalige Gelegenheil,
einige ganz besondere MGS-Devo-
tionalien zu gewinnen. DaB wir die
Preise natiirlich nicht einfach so
rausriicken, versteht sich von
selbst. Wir mochten wissen, wer
von Euch der beste MGS-Spieler ist.
Unter allen Teilnehmern, die das
Spiel mit dem Pradikat Boss been-
det haben, nehmen die Einsender
mit der kiirzesten Spielzeit an der
Verlosung der Preise teil. Zur Erin-
nerung: Den Codenamen Boss
erhaltet lhr, wenn lhr maximal von
vier Gegnern gesichtet wurdet (die
Zwischengegner und die Soldaten,
bei denen es sich nicht vermeiden
lakt, wie z.B. im Laslenaufzug,
zihlen nicht dazu), weniger als 25
Feinde getitet habt, maximal eine
Ration verbraucht habt und nicht
ein einziges Mal von der Continue-
Funktion Gebrauch gemacht habt.
Damit es nicht zu leicht
wird, diirft lhr maximal
drei Stunden fiir das
Spiel gebraucht haben.

»

), wann Eure Zeit
By abgelaufen ist.

5 x MGS-T-Shirts

Riickenaufdruck.

8. 3 x MGS-Uhren
Damit Ihr genau wibt,

Sollte eigentlich zur Grundaustattung
jedes Einzelkdmpfers gehdren. Besonders
diese Variante mit reflektierendem

v

10 x MGS Music-CDs

3 x MGS-Laserpointer
Die zugehdrige Socom miibt lhr
Euch schon selber besorgen.

3 x MGS-Flachméanner
Mit entsprechendem Inhalt
perfekt fiir kalte Missionen

in Alaska geeignet.

Augen schlieBen, Kopfhirer einsetzen
und sich wie ein echter Held fiihlen.

mit je drei Konamispielen
LaBt Euch iiberaschen, es wird sich bestimmt lohnen.

14 u.E‘;‘r‘_-
3 x MGS-

Feuerzeuge
....... fiir die Zigaretten,

5x
Uberraschungpakete

& Und das alles natirlich
im hochsten Schwierig-
keitsgrad. Es ist Euch

. dabei aber freigestellt,

' eventuelle Special-ltems,

* wie das Bandana oder

den Stealth-Anzug, zu

benutzen. Es ist egal,
mit welcher Versi-
on lhr spielt. Soll-
ten keine, oder
nicht genug Ein-
sendungen die
Kriterien er-
fullen, gewinnen

)

die jeweils ndchstbesten Teilneh-
mer. Wichtig ist aber, dal Ihr als
Beweis ein Bildschirmfoto einsen-
det, auf dem zweifelsfrei der Status-
bildschirm am Ende des Spiels
erkennbar ist. Wir benétigen Origi-
nal-Photos, und kénnen keine
Scans akzeptieren. Um so ein Foto
zu machen, dunkelt Ihr am besten
den kompletten Raum ab und ver-
wendet einen empfindlichen Farb-
film (400 ASA). Benultzt fiir die Auf-
nahmen keinen Blitz, da dieser
Reflexionen auf der Mattscheibe
des Fernsehers hinterlaft,

- GElES 99

Schickt die Einsendungen bitte bis
zum 26.April 1999 unter dem
Kennwort MGS-Verlosung an

Weka Consumer Medien GmbH
Red.Video Games
Gruber Str.46a
85586 Poing

Vergelst bitte nicht Euren Namen
gut lesbar auf der Riickseite des Bil-
des zu vermerken.

Der Rechtsweg ist wie immer aus-
geschlossen, ebenso die Teilnahme
der Mitarbeiter von WEKA und
Konami. Viel Erfolg!
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EPECIAL

ider zu einer der bestverkauften Spieleplatt-
en der letzten Jahre. Kein Wunder also, daf
Y eden Monat zunehmend mehr Neuerscheinun-
- gen gibt. Neben reinen Game-Boy-Entwicklungen sind
auch einige interessante Umsetzungen bekannter Konso-
len-Hits darunter. Auf den folgenden zwei Seiten haben wir die wichtigsten davon fiir

Euch unter die Lupe genommen. Besondere Aufmerksamkeit solltet Ihr Wario Land 2 schenken.
Dieses Modul gehdrt mit Abstand zu den besten Game-Boy-Spielen, die je erschienen sind.

14

Gex: Enter the Gecko

Wenn Software-Herstellern friher die
Spielideen ausgingen, portierten sie 2D-
Games einfach in die dritte Dimension.
Mit der Einftihrung des Game-Boy-
Colors gehen die Entwickler nun genau
den entgegengesetzten Weg, sprich Gex:
Enter the Gecko wurde die Z-Achse
wegdividiert und das Jump'n-Run ist
nun zwar nur noch zweidimensional,
aber durch seine 100%ige On-the-Road-
Tauglichkeit ein perfektes Spiel fiir unter-

Ssscass BRGSO ORRBEGOORBROGS

Wario Land 2

Im Tiefschlaf ausgeraubt, ein tiberflute-
tes SchloR, keine Hausratsversicherung -
es kann schlimmer kaum kommen. Der
Situation entsprechend ist Wario mehr
als stinksauer: sauer auf Piratenbraut
Captain Syrup (ja, endlich mal wieder
ein weiblicher Bésewicht) und ihre drei
Handlanger, die sich fiir die Plinderung
verantwortlich zeichnen. Anderes als
beim Vorgdnger ist Wario diesmal zwar
unbesiegbar, doch ganz so ungeschoren
bleibt er bei Feindberiihrung dennoch
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wegs. Wer die PS- oder N64-Version
schon einmal gespielt hat, wird sich
schnell optimal zurechtfinden, da die
Missionen, Extras, Gegner etc. dem Ori-
ginal sehr gleichen. Ziel ist es nach wie
vor, an entfernten Plitzen im Spiel
gebunkerte Fernbedienungen einzusam-
meln, um damit weitere Welten freizu-
schalten. Leider ist die musikalische
Untermalung dabei nicht immer so
motivierend, wie man es sich wiinschen
wiirde, doch das Lizard-Modul macht
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nicht, da einige Gegner bei ihm seltsame
Verwandlungen auslosen kénnen, Wird
Wario beispielsweise von einem
Gewicht zerstampft, mul er flunderflach
weiterwatscheln, segelt jedoch dann im
freien Fall wesentlich gemichlicher
durch die Lifte, was das Aufsammeln
von schwebenden Miinzen ungemein
erleichtert. Mit diesen finanziert lhr zwei
Minigames. Bei Spiel A gilt es die Frag-
mente (je eins pro Level) einer riesigen
Schatzkarte einzuheimsen, in Spiel B
wollen Schitze gewonnen werden. Das
8-MBit Monstermodul begeistert in jeder

dieses kleine Manko durch tolle Farbge-
bung, comichafte Grafik und einen
unglaublichen Spielspal wieder mehr
als wett. Den Widersachern erwehrt sich
unser Hollywood-Lurch mit gekonnt
vernichtenden Echsenschwanzattacken.
Und sollte unser kleiner Held doch mal
bei einem Gegner anecken, verzehrt er
einfach in alten Fernsehern hausende
Miicken und schon ist sein Energiehaus-
halt wieder im griinen Bereich. Der
Schwierigkeitsgrad ist aufierst fair gehal-
ten, was nicht zuletzt am durchdachten
Leveldesign und der prizisen Steuerung
liegt. Dieses Modul bietet alles, was man
sich als Zocker fiir unterwegs wiinschen
kann und erfreut den Spieler immer wie-
der mit gelungenen Gags, witzigen Geg-
nern und standig neuen Herausforderun-
gen. Um es auf den Punkt zu bringen:
ein absolut verdientes VG-Funfsterne-
Siegel.

yoowes Is
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Disziplin. Kontinuierlich neue Gegner,
die jeder eine eigene Strategie erfordern,
eine vorbildlich prizise Steuerung,
phantasievoll abgedrehte Endbosse und
Verzweigungen im Handlungsstrang.
Die Missionen sind fordernd und gut
durchdacht, und der Soundtrack hat
absolute Ohrwurmqualititen und bohrt
sich geradezu im Gehdér fest. Zu bemin-
geln ware einzig und allein die Tatsa-
che, dals nur ein einziger Spielstand auf
der Cartridge Platz findet. Wollen also
mal die Geschwister oder Freunde spie-
len, miissen sie dort fortfahren, wo Ihr
zuletzt aufgehoért habt. Um ein neues
Spiel zu starten, mul also der alte Spiel-
stand geltscht werden. Doch {iber die-
sen kleinen Wermutstropfen kann man
getrost hinwegsehen. Die VG-Crew ist
sich einig: Wer ein Herz fiir Plattiormer
hat, kommt an dieser Spielspaligranate
einfach nicht vorbei! Plant schon mal
mindestens drei Batteriewechsel ein, bis
lhr das Teil durchgezockt habt.

W I '

Legende: Sterne: 5 = super, 4 = qut, 3 = geht so, 2 = naja, 1= Hilfe.
Weitere Symbole: Game-Boy-Color Symbol {lila GB) = Farbmodul,
Schwarz-Weill Symbol = l5uft auch auf normalen GB



Shadowgate Classic

In dieser NES-Rollenspiel-Konvertierung
fallt Euch die ebenso gefihrliche wie
undankbare Aufgabe zu, den dunklen
Magier Warlock davon abzuhalten, in
Begleitung des Titanen Bethmoth die
Weltherrschaft an sich zu reifen. Alleine
stirmt lhr seine riesige Festung Shadow-
gate. Am unteren Bildschirmrand sind
Befehl-lcons angeordnet (z.B. Offnen,
Schlagen, Nehmen usw.), mittels derer
lhr mit der Umgebung agieren kénnt.
Zusitzlich befindet sich eine permanent
verfiighare Karte auf dem Display, die
zum einen verhindern soll, daf Ihr Euch
verirrt und zum anderen dazu dient, sich

NBA Jam 99

Wen die tagliche Portion Streetball und
die Basketballdréhnung durch Sport-
kanile immer noch nicht sattigt, der soll-
te sich vielleicht mal an NBA Jam 99
versuchen. Wo immer lhr wollt, kénnt
lhr  mit insgesamt 29 Teams slammen,
dunken und jammen, was das virtuelle
Korbchen hergibt. Neulinge iben im
Practice Mode, alte Hasen gehen vom
Optionsmenii, das recht umfangreich
ausgefallen ist, direkt ins Einzelspiel
oder besser gleich in die Playoffs bzw.
den Saisonmodus. Alle namhaften
Teams von den Atlanta Hawks bis zu

fo0oseROBORORORORNOORORIRDOETS

Men in Black

Zweiter Vertreter von Interplays diesmo-
natigen Jump'n-Run-Lineup sind die
schwarz gewandeten, in keinem Tele-
fonbuch dieser Welt verzeichneten
Manner von der Alien-Reinigungs-
Behdrde. Eine Fullscreen Sequenz ldutet
den ersten der insgesamt sechs Level
ein, der leider so geradlinig ausgefallen
ist, wie eine frisch vermessene Flugha-
fenlandebahn. Die anfangs nicht beson-
ders scharfsinnige, dafiir aber um so
plotzlicher auftauchende Alien-Meute
(ein Fahrrad verwandelt sich in einen
Glibberwurm) ld6t sich entweder durch
Draufspringen oder durch den Einsatz

Pitfall

Neben Max aus Montezuma's Return
gesellt sich mit dem Videospiel-Vetera-
nen Harry (Pitfall) ein weiterer Indiana-
Jones-Klon in die Riege der tropischen
Such-den-Schatz-Hiipfspiele auf dem
Game-Boy-Color. Ob's am Wert der
Schitze oder am "lch-werde-dieses-
Spiel-schaffen-Faktor" liegt, der die
Motivation zum weiterspielen noch stei-
gern soll2 Man weilS es nicht... Fakt ist:
Das Spiel ist grotttenschwer! Das hingt
zum einen damit zusammen, dal® sich
Harry wahrend des Sprungs nicht mehr
ausreichend steuern ldkt und zum ande-
ren an den extrem knapp bemessenen

Legende: Sterne: 5= super, 4 = gut, 3 = geht so, 2 = naja, 1= Hilfe.
Weitere Symbole: Game-Boy-Color Symbol {lila GB) =

Schwarz-Weill Symbol = luft auch auf normalen GB

durch das finstere Gemduer zu bewe-
gen. Wahrend Ihr Euch durch die Rédume
vorantastet, gilt es knifflige Ratsel zu
knacken, Fallen zu entschirfen und gar-

den Washington Wizards fanden auf
dem Modul ihren Platz. Auch die jewei-
ligen Original-Spieler wurden integriert,

von Handfeuerwaffen unschidlich
machen, Den Will Smith MiB Chartbrea-
ker in die Sphiren des Gameboy Gedu-
dels zu konvertieren, ist leider nicht

Continues. Von diesen gibt es ndmlich
genau einen (oder habe ich mich da ver-
zdhlt?). Auch beim Greifen schwingen-
der Lianen oder beim Springen auf

Farbmodul,

+ GEEIES 99

stige Monster niederzustrecken. Ein
Handvoll Puzzles lassen sich leider nup S
nach dem "Try & Error-Prinzip" |osen: =

Die Meniistruktur ist dabei sehr ver:
schachtelt und iRt viele Handlungs-
moglichkeiten zu. Dennoch ist ein"
Adventure fiir den GB Geschmacks-
sache. Einige Textpassagen wirken
zudem holprig iibersetzt, teilweise sind =
z.B. mehrere Waorter zusammen-
geschrieben. Die grobe Standbildgrafik
unterfordert leider das geniale GB-Farb-
display bei weitem. Wie bei Zelda ste-
hen drei Speicherplitze zur Verfiigung.

terere B Cm
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auch wenn sich bei dieser Grofe der
Wiedererkennungswert in Grenzen hilt.
Elf witzige Power-Ups lockern die Parti-
en auf, indem sie z.B. die Flugrichtung
des Balls schlagartig umkehren oder den
Korb verschwinden lassen. Wer drei Mal
hintereinander erfolgreich punktet,
beginnt "On Fire" zu sein, d.h. man trifft
besser, ist flinker und hat fiir kurze Zeit
unendlich Turbo. Die Musik eiert bedau-
erlicherweise ein bikchen. Optisch geht
das Game vollig in Ordnung. Wer sich
einspielt, wird's mogen.

wrere B CH

sscO0POOOOROBODOBRRRODOODD

ganz gelungen, das Volumenrddchen
also lieber etwas in Richtung der sich
verringernden Dreiecksspitze drehen.
Die Vielfalt der Locations und Grafiksets
ist bestenfalls durchschnittlich: das
marsmannchenverseuchte Hi-Tech-HQ
der Alienhetzer, die Straken Manhattans,
schleimige Abwisserkanile, ein Flugha-
fen, Hausdécher und ein verwunschener
Wald - that's it. Wieder eine mehr
schlecht als recht umgesetzte Lizenz -
schade eigentlich. Selbst jene unter
Euch, die ohne Sonnenbrille das Haus
gar nicht erst verlassen, sollten vor dem
Kauf auf jeden Fall probespielen.
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bewegliche Plattformen ist absolut per-
fektes Timing gefragt, sonst sind verhee-
rende Knochenbriiche vorprogrammiert.
Harrys bester Freund auf seiner Mission
ist ein "unkaputtbarer" Eispickel, den er
als Waffe, spiter aber auch als Haken
einsetzen kann. Die Grafik ist in Ord-
nung, und der Sound wirkt nicht
storend. Wenn blol$ die Sache mit dem
heiklen Schwierigkeitsgrad nicht wire...
Wer sich Miihe gibt und ausreichend
Geduld mitbringt, wird dafiir bei jedem
ergatterten Level-Palwort Luftspriinge
machen.

WK “ [




Auf Einladung des franzdsischen
Herstellers Infogrames hatten wir
Gelegenheit, in stilgerechter Umge-
bung, namlich an der weltberiihm-
ten Rennstrecke von Le Mans, einen
ersten Blick auf die spielbare Vorah-
version von Die 24 Stunden von Le
Mans zu werfen. Und um uns gleich
das richtige Gefiihl fiir Geschwindig-
keit zu vermitteln, durften wir an der Seite
des Formel-1-Testfahrers Emanuel Collard
einige Runden in der aufgemotzten
GT-Version des Ferrari 355 drehen.

otorsport-Fans lassen sich den
Namen Le Mans nicht ohne

Grund auf der Zunge zerge-
HEURES pu MANS hen. Denn schlieﬂglich ;
System:  PlayStation steht diese ca. 200 km
Name: Die 24 Stundenvon =~ von Paris entfernte
Le Mans Rennstrecke seit
Genre: Rennsimulation |

mehr als einem
dreiviertel Jahr-
hundert fur
sportliche Wettkamj
fe der Extraklasse. So
erlebten  Motorsportgrélen
wie der unvergessene Jochen Rindt
hier groRartige Triumphe, doch ebenso
ereigneten sich hier tragische Zwi-
schenfille wie der Unfall im Jahre 1955,
bei dem tber 80 Zuschauer durch einen
in die Tribtine katapultierten Wagen ums
Leben kamen und in dessen Folge sich
Mercedes jahrzehntelang aus dem
Motorsport zurtickzog.

Am bekanntesten ist die Strecke wegen

Hersteller: Infogrames. I

Geplanter Erscheinungstermin: |
April 1989 _ £

des Menschen
und  Material
aufs dulberste

strapazierenden
24-Stunden-Ren-
nens. Dieser Mega-
Event fesselt Jahr fiir
Jahr Millionen Zu-

schauer in aller Welt vor
die Fernsehbildschirme
und lockt zigtausende
begeisterter Fans an die
Strecke, 24 Stunden lang
rasen die Teams in lhren
hochgeziichteten Boli-
den umden 13,5 km lan-
gen Kurs,

Die Fahrzeuge sind schon in der
Vorabversion sehr defailliert gezeichnet
und bewegen sich fliissig iiber die Strecke.

- Wie alle Streckenabschnitte wurde auch
die legendére Start-Ziel-Gerade mit Hilfe
~ eines Editors gestaltet.

- Auch die Werbetafeln diirfen nicht fehlen.

Dabei sind
die Fahrzeu-
ge in drei ver-
schiedene Katego-
rien unterteilt, namlich
die GT1-Fahrzeuge, zu
denen z.B. der der Mercedes
CLK und der McLaren BMW zéhlen,
die GT2-Fahrzeuge mit der wohl allen
Rennspiel-Fans bekannten Dodge Viper
und die Prototypen, zu denen der Ferra-
ri 333 und der Ford Mk Il gehéren. Die-
se unterschiedlichen Kategorien starten

In diesem roten Flitzer durflen wir einige
Runden um die Strecke drehen.

zwar gemeinsam, werden aber separat
gewertet. Im Laufe der 24 Stunden legen
die drei Piloten jedes Teams, die sich
alle drei Stunden abwechseln diirfen,
weit tiber 4000 km Renndistanz zuriick.
Bei  Durchschnittsgeschwindigkeiten
von (ber 200 km/h und sich stindig
andernden Sicht- und Wetterverhaltnis-
sen ist es nicht verwunderlich, daf® nur
ein Bruchteil der startenden Fahrzeuge
die Zielflagge zu Gesicht bekommt.
Technisch bedingte Ausfille und durch
Erschopfung der Fahrer verursachte

Das Maleriél ist wéhrénd der 24 Stunde.n
hdriesten Belastungen ausgesetzt.



Unfille gehoren seit jeher
zur Tagesordnung dieses
Klassikers.

24 virtuelle
Stunden

Die von uns ange-
spielte PlayStation-
Version konnte

Hichste Konzentration ist bei diesen
Geschwindigkeiten Voraussetzung.

bereits zu diesem
frithen

Zeitpunkt mit
inter ten Fea-

lich der gesamte Kurs von Le Mans
integriert und verfiigte auch iber alle
char. istischen Merkmale wie dem
beriihmten Dunlop-Bogen und den riesi-
gen Tribiinen auf der Start-Zielgeraden,
len laut den
Ziemlich eng im Cockpit. Da paBt wohl nicht
mal mehr ein Duftbdumchen rein.

Schin, schnell und leider verdammt teuer.
Die GT-Versionen sind nahezu unbezahlbar,

Den Windschatten gnadenlos ausnutzen und
dann den Gegner in der Kurve aushremsen.

(€

o ——
Das offizielle
nTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
arfihrst Du alles (iber
Namcos grandioses
PlayStalion-Spiel.

Nur 24,95 DM

aeiie, B P

G64 Controller
Die ergonomischen NG4-
Joypads mit Dauerfeuer- -
und Zeitlupenfunktion.

In fiinf Dasigns.

(1] =
Dual Force ™ PSX-Lenkrad '“i‘

Fiir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,Dual-Shock™-
Unterstiitzung, 8 Aklionstasten,
digitale Fingertip-

Rennschaltung, Gas- und
Bremspedal, program- J
mierbare

Lenkempfindlichkeit,

Negcon-Modus, inkl.

Netzadapter und ausfiihrli-

cher Anleitung. Fur max,

Realititsnidhe, Auch fir alle e —
Rennspiele ohne ,Dual
Shock"-Feature,

'-':‘.'_1'4"‘—" .'-J,.-

CREIE AT R TATE

ibratior

Formel -1-
Testfahrer
Emanuel
Collard zeigte
uns einige Tricks.

integriert werden.

Spiel lief schon n ange
sig ab und verfiigte tiber eine auttalan(i
weite Fernsicht, die das korre Anfah-
ren der Kurven und das rechtzeitige
Bremsen stark vereinfacht. Leider geht
dieser Vorteil etwas auf en der
Streckendetails. So sind am Strecken-
rand plazierte Objekte noch sehr pixelig
geraten und entsprechen nicht g
mittlerweile an die PlayStation
Erwartungen. Dafiir sahen die drei fahr-
baren Autos exakt umgesetzt aus und
liefen sich mittels Analog-Steuerung
prazise tiber die Piste lenken. Aus lizens-
rechtlichen Griinden ist noch nicht
gekldrt, welche der Originalwagen in
der endgiiltigen Version zur Auswahl
stehen werden. So standen uns nur ein
Porsche, ein McLaren und die obligato-
rische Viper zur Verfiigung.

* Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funklion
* Benotigt keine Batterien * Digitale Fingertip-Schaltung * Analoges

Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Desian
Unverb. Preisempf.

+ :
¢ * 139,95 DM

TR

) . Vidis Electronic Vertriebs Gt Borsteler r;flilll!ﬁgﬁ-"”ﬂﬁg Hambirg el 040 - 514 B40-48 L ..-.;’

The Glove

Fiihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. For
PlayStation!
Unverb. Preisempf.
129,95 DM

Sowohl Operating Director
Darren Jobling als auch....

Producer Arthur Houtman
waren selbst vor Orl.

G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik




Unter dem anfevernden Jubel des

Publikums an den Haupitribiinen vorbei.

Durch den realistischen Wechsel
von Tageslicht tiber Diamme-
rung bis hin zu vélliger Dun-
kelheit, miiit Ihr im Laufe
eines Rennens Eure Schein-
werfer anschalten, um von der
Strecke oder etwaigen Konkur-
renten iiberhaupt etwas zu sehen.
Wenn es dann noch zu regnen
beginnt, ist dulerste Konzentration
gefragt. Die Licht-Effekte wirken
schon jetzt genial und sehen beson-
ders im nach dem Rennen zu begut-
achtenden Replay erstklassig aus.
Ein ganz besonderes Feature hat sich
Infogrames aber bei der Umsetzung der

Le Mans - Das Rennen

1923 wurde auf dem Kurs das erste 24-
Stunden-Rennen ausgetragen. Damals
war der Kurs mit 17,2 km noch ca.4 km
lénger als der heute befahrene Teil. Die
rekordverdachtige Hochstgeschwindig-
keit betrug seinerzeit
107 km/h, Die ersten
Gewinner waren die
Franzosen Lagache
und Leonard in einem
Chenard & Walcker,
der in 24 Stunden
immarhin 2209 km zuriicklegte und dabei
eine durchschnittliche Geschwindigkeit
von 92 km/h erreichte. Verglichen mit
den letztjdhrigen Gewinnern in der GT1
Klasse, die mit inrem TWR-Porsche als
erster die Ziellinie iiberquerten, muten

diese Zahlen relativ unscheinbar an, denn die 98er Durchschnittszeiten lie-
gen mit 204 km/h um mehr als das doppelte dariiber. Auch die zurlickgelegte
Distanz ist mit 4909 km deutlich hiher.

Wihrend des Rennens wird den iiber 180,000 Zuschauern an der Strecke
ein Rahmenprogramm geboten, das am ehesten mit einem Volksfest zu
vergleichen ist. Neben vielen Restaurants, einem Rummelplatz und mehre-
ren Konzerten sorgen hunderte Verkaufsstande fiir Abwechslung. Das Ren-
nen wird in {iber 150 Lander {ibertragen und zahlt zu den Héhepunkten jeder
Motorsportsaison. Auer dem 24-Stunden Rennen finden in le Mans unter
anderem ein Truck-Grand-Prix, eine Oldtimer-Rallye und mehrere Motor-

radrennen statt.
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PRY rahrzeit einfallen
Jl.r lassen.

! Aufl Wunsch habt lhr
die Moglichkeit, das
Le-Mans-Rennen in Ori-
ginallinge zu fahren, was
also einer Spielzeit von 24
Stunden entspricht. Bei einem
Rennen iiber diese Distanz
machen sich strategische Einstel-
lungen, wie die richtige Reifen-
wahl und die mitgefiihrte Treib-
stoffmenge, deutlich bemerkbar
und erlauben dadurch ein fiir
Rennspiele ungewohnt realisti-
sches Taktieren. Wem 24 Stun-

+0.0km

Wenn die Dammerung einsefzt, solltet
Ihr die Scheinwerfer einschalten.

den Spielzeit am Stiick zu lange
sind, kann bei Boxenstops jeder-
zeit speichern, oder aber im
Optionsmenii die Zeit stufenlos
bis auf 24 Minuten reduzieren.

Im Arcade-Modus geht es etwas

B L

Unser Leben lag einige endlose Runden
lang in den Handen dieses Mannes.

um einer Kollision auszuweichen. Im
Simulations-Modus tretet lhr iibrigens
gegen 18 andere Fahrzeuge an.

Angekiindigt ist fir die finale Version
ein Karriere-Modus, in dem Ihr
wahrend einer Saison Angebote von

unkomplizierter zur Sache, dafiir
konnt thr gegen einen menschlichen

Mitspieler und zwei computergesteuerte
Gegner antreten. Uber deren K1 [iBt sich
bislang noch gar nichts sagen, da die
gegnerischen Fahrzeuge in der Vorab-
Version nur stur ihre Runden drehten
und keinerlei Reaktionen zeigten, z.B.

So soll es sein - zeigt der
Konkurrenz Eure Riicklichter.

Knallharte Positionskdmpe gehdren in Le
Mans zur Tagesordnung.

Die erste Runde habt |hr schon, jetzt fehlen
nur noch ein paar hundert.

anderen Rennstillen erhaltet. Nach eini-
gen Testrunden habt Ihr dann die Mog-
lichkeit, das Angebot anzunehmen, oder
aber lieber doch noch auf eine bessere
Option zu warten. Aber wenn lhr zu lan-
ge wartet, kann es passieren, dall Euch
jemand einen vielversprechenden Platz
in einem Top-Team wegschnappt. Leider

war dieser
Modus in der
Vorab-Version noch
nicht implementiert, so dal wir uns dar-
tiber noch kein Urteil bilden konnten.
Bisher macht das Spiel einen sehr guten
Eindruck und wartet mit einigen sehr
interessanten Features auf. Gerade im
Hinblick auf die sehr starke Rennspiel-
Konkurrenz sollte jedoch noch einiges
an Feinarbeit geleistet werden.

Sobald wir eine aktuelle Test-Version
erhalten, werden wir Euch ausfiihrlich
dariiber berichten. ab



INTELREPORT : Unit Lost

oA Us

Hochgeziichtete Panzer des Gegners
(gelb) pferchen uns in einem Canyon
zusammen. Wir sind chancenlos :-(

Ein Truppentransporter ist soeben zwi-
schen Fabrik und HQO (rechts) gelandet.

Eure Truppen rasseln im Affenzahn aut
die feindlichen Barrikaden zu.

Man nehme einen Raum, fiille ihn
mit Mausefallen, auf denen statt
Kasehappchen Tischtennisbille ausgelegt
sind, und werfe zu guter Letzt ein weiteres
Objekt in die Raumlichkeit - BOOM! Bei
Warzone ist die Erde der Raum und das
geworfene Objekt eine im Weltall statio-
nierte Nuklearrakete. Die Mausefallen
sind die Raketensilos und Frithwarnein-
richtungen der Superméchte. Um auf den
Punkt zu kommen: Die Menschheit fiel
dem kiirzesten aller Weltkriege zum
Opfer. Ein gnadenloser Kampf zwischen
den wenigen Uberlebenden entfesselt

Malgescheinderte Einheiten lassen sich im
Handumdrehen zusammenbasteln.

“yc.uu

sich. In drei Kampagnen
(Wiste, Stadt, Gebirge)
und 24 Fast-Play-Missio-
nen stehen Euch nach
und nach iber 2.000
unterschiedliche Kriegs-
| geritschaften zur Verfi-
| gung, deren Konstruktion
ebenfalls Bestandteil des
Spiels ist. Aus einer Man-
nigfaltigkeit an Fahrunter-
sdtzen (Réder, Ketten etc.),

Waffensystemen (Flammen-
werfer, Laser etc.) und Panzerungen ba-
stelt Ihr nach Lust und Laune eine todli-
che Angriffsmaschinerie. Der Spieler hat
die Freiheit, jedes der eigenen Vehikel
direkt per Steuerkreuz oder Analogstick
durch die Landschaft zu bugsieren. Wenn
Ihr besagtem Fahrzeug dann noch den
Status einer Kommandoeinheit einrdumt,
folgt der Rest einer (falls zugeordneten)
Gruppe ohne Murren, Das Pathfinding
wirkt stabil, fast nie verirrten sich die Units
in der canyonartigen Landschaft. Kommt
es zu Feindkontakt, attackieren Eure Trup-
penverbinde den Gegner ohne Euer

Um im Gewusel den Uberblick zu bewahren,
empfiehlt sich die Vogelperspekiive.

Zutun. Solche und andere Verhaltensmu-
ster konnen leicht im tibersichtlich struk-
turierten Befehlsmenii definiert werden.
So iRt sich festlegen, dak angeschlagene
Einheiten ab einem gewissen Beschidi-
gungsgrad das Hauptquartier aufsuchen.
Auch das Uberwachen kritischer Karten-
punkte und das Beschiitzen lebenswichti-
ger Gebdude ist eine Sache von wenigen
Mausklicks. Was heifit hier eigentlich
Mausklicks — mit einem Dual Shock Con-
troller seid Ihr fast besser beraten! Man
sieht, dal Warzone keine billige PC-Kon-
vertierung ist, ganz im Gegenteil, die Ver-
sionen beider Systeme wurden parallel
entwickelt. Dals die Verantwortlichen die
EZS-Sucht (Echtzeit-Strategie) in sich tra-
gen, merkt man sofort: Tutorial, Einhei-
tenmassenproduktion, Ubernahme erfah-
rener Einheiten ins nidchste Level, dreidi-
mensionales Terrain und dessen physika-
lische Auswirkung (Fahrzeuge werden
langsamer, wenn sie Steigungen empor-
fahren), Sichtlinien, nichtlineare Missi-
onsstrukturen usw. Auch beim Stichwort
"Multiplayer" lassen die Kirbisstudioler
uns nicht im Stich. Via Linkkabel duelliert
Ihr Euch mit einer befreundeten Person
im Deathmatch, verbtndet Euch im
Teamplay oder wagl ein Spielchen gegen
die CPU im Skirmish Mode. Dem VG-
EZS-Expertengremium gefiel vor allem
die tberragend flissige Darstellung des
Geschehens. In der uns vorliegenden Ver-
sion erkaufte man sich diese Performance
leider durch Pop Ups, die hoffentlich
noch weiter reduziert werden. Die Explo-
sionen, Videos und Giberhaupt die gesam-
te Prasentation sind dennoch Giiteklasse
A. Fiir September ist sogar eine Dream-
cast-Version angekiindigt. cs/ds

S 99

| Echtzeitstrategiespiele auf der

- PlayStation sind rar gesat, wenn Sie
. dann auch noch in 3D daherkom-
men, staunt die Fachwelt nicht

- schlecht. Wie es aussieht, wird

. Warzone 2100 in diesem Genremix
¥ neue MaBstdbe setzen.

System:  PlayStation
Name: Warzone 2100
Genre: Echtzeit-Strategie

Hersteller: Pumpkin Studios/
EIDOS Interactive

Geplanter Erscheinungstermin:
April 1999
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Die Schéize der Weltmeere werden
immer haufiger auch auf heimischen
Konsolen gehoben. Nach Namcos
Treasures of the Deep und Hudsons
B.L.U.E. gehen wir nun mit Konami
auf Tauchstation.

System:  PlayStation
Name: Diver's Dream
Genre: Action-Adventure

Hersteller: Konami

Geplanter Erscheinungstermin:
Sommer 1999

Dieser faszinierende

Sport lockt immer mehr
Leute an — ohne dicke
Theoriestunden geht
jedoch gar nix: WuBtet {hr
|beispielsweise, dald

| bereits in 30 Meter Tiefe
der vierfache Atmo-
sphdrendruck herrscht
und Ihr somit fiir einen
Atemzug viermal soviel
Luft bendtigt wie an der
Oberfliche? Auch darf
man niemals schneller als
mit 18 Metern pro Sekun-
\de (das ist viel langsamer,
|als gs sich anhért!) auf-
,!Iauchan, um nicht Gefahr
\zu laufen, sich durch
|Stickstoffbléschen-Bil-
‘dung in der Blutbahn die
|Taucherkrankheil
|(Dekompressions-Krank-
heit) einzufangen.

|
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Is véllig mittelloser Experten-Tau-

cher beginnt Euer Abenteuer auf
einer kleinen Insel, in deren Nihe das
Wrack des gesunkenen Luxus-Liners
"Mathilda" mit immensen Wertgegen-
stinden an Bord vermutet wird. Da lhr
jedoch noch nicht einmal eine ABC-Aus-
riistung (Maske, Flossen, Schnorchel)
Euer Eigen nennen konnt (das ist eigent-
lich schon der erste Joke des Spiels),
miifit lhr erstmal kleine Brotchen backen
und fiir die ansissige Tauchschule verlo-
rene Gegenstinde wie eine Unterwasser-
kamera aus Hohlen fischen. Ohne Sauer-
stoffflasche mift Ihr neben angriffslu-
stigen Tieren (Quallen, Feuerfische) na-

Die Story wird durch Standbilder erzihil.

turlich besonders auf Euren Luftvorrat
achten, der von 100 Prozent stetig nach
unten zihlt, Hier hilft lediglich eine Auf-
frischung (d.h. auftauchen) in einem der
seltenen Luftlécher. Nebenbei sammelt
Ihr allen moglichen Plunder vom Mee-
resgrund auf (maximal 12 Items), den lhr
im Antiquitdtenshop evaluieren und ver-
hékern miift, um an Kohle und besseres
Equipment zu kommen - der Hindler
scheint Euch jedoch iibers Ohr zu hau-
en, wie es ihm palt: "This pot is an

ancient gol...err simply
junk, sorryl” Sei's drum:
Euer zweiter Auftrag fiihrt
Euch mit dem Paradise
Reef schon in ernstere
Gefilde, wo ein Killer-
Hai sein Unwesen treibt.
Auf dessen Kopf ist
immerhin eine Beloh-
nung von 500.000 Einhei-
ten der Phantasie-Landes-

wahrung ausgesetzt. Habt lhr dem Mon-
strum mit beherztem Einsatz Eurer Har-
pune den Garaus bereitet, schligt die
noch etwas — dhem, sagen wir mal —
dilettantische Story-Line erneut voll zu:
Urplétzlich ist der Motor des Tauchboots
Eures Kumpanen hintiber und verschlingt
passenderweise exakt 498.000 Steine,
womit |hr wieder pleite seid. Als nich-
stes steht die Rettung eines eingeklemm-
ten Tauchers an - wie wird Euch wohl
diesmal die Kohle aus der Tasche gezo-
gen? Geheimnis! Betrachten wir lieber
mal Optik und Akustik dieser Alpha-Ver-
sion: Des Tauchers Traum erlebt Ihr in
3D, wobei die Texturen in puncto Detail-
liertheit genauso wie die Hohlen und
Gange in Sachen Realismus (d.h. weg

= . 4B . ’
Eure erste Waffe: eine kieine Harpune.
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: LR II e -
Um an Kohle fiir die Expedition zur
Mathilda zu kommen, miiBt Ihr Jobs wie

S das Killen eines weiBen Hais iibernehmen.

Mist, die Tiir ist verrammelt! Wie an den

i verletzten Taucher kommen? Knappe Lufi!

Anfangs kinnt Ihr Euch nicht mal eine
simple Taucherflasche leisten.

Py =————4

vom Rechteck-Design) fiir unseren
Geschmack ruhig noch optimiert werden
diirfen. Auch einige grobe Polygon-Feh-
ler — ganze Beine oder Arme verschwin-
den in Waénden und Béden oder in Hai-

Diese seltenen Luftldcher solltet Ihr nutzen.

en beim Angriff - triben den Unterwas-
ser-Genuls noch etwas. Vom Flair her
und der Anlage des Spiels fiir Jager und
Sammler ("Over 160 Treasures are hid-
den out there — can you find 'em all?")
kénnte aus Diver's Dream durchaus was
Feines werden. Vielleicht sollte man die
Hauptfigur etwas gelenkiger machen,
denn so trage, wie sie sich unter Wasser
bewegt, trifft das in die Realitit in kein-
ster Weise zu. Tauch-Fans diirfen sich
schon mal warmschwimmen. rk




Leider prasentiert sich das Sequel in der
vorliegenden Version optisch mit
Vektorgrafik noch relativ schwach.

Dieser kleine Blech-Robbie mit seinem
Twin-MG ist das zweite spielbare Geféhri.

In puncto Lichteffekle haben die GP2-De-
signer dagegen schon gut hingelangt.

a der Release-Termin des Heli-

Shooter-Sequels von ehemals
Mérz nun auf den Frithsommer verscho-
ben wurde, bleibt bei Psygnosis (dessen
deutsche Dependance unlidngst aufge-
lost wurde — alle PlayStation-Produkte
werden jetzt von Sony hochstselbst ver-
trieben) noch einige Zeit, um an den
Qualititen des zweiten Teils mit dem
Untertitel Weapons of Justice zu wer-
keln. Grund genug fiir uns, einen Blick
auf eine weitere Alpha-Version zu wer-

Und wiader hat es sinen interstellaren
Biisewicht mit einer Raketensalve erwischt.

fen. Was sofort auffllt, ist, daf das kom-
plette Menii- und Waffen-Design 1:1
vom Vorgdnger tbernommen wurde.
Auch in puncto Render-Intro ldRt sich
sehr Positives berichten: Die detaillierte
Darstellung der Landung von G-Police-
Truppen auf einem scheinbar verlasse-
nen Mond kann sich bereits jetzt zur

Top-Klasse auf der PS
zdhlen. Anwihlbar wa-
ren nun sechs Missionen,
| davon je zwei im selben
Grafik-Ambiente. Letzte-
res ist es auch, was uns
nachdenklich  stimmt:
Die Sichtweite hat sich
bisher gegeniiber dem Vor-
ginger kein bifichen verbessert.
Der einzige Unterschied ist,
daB Ihr nun in der
rabenschwarzen Nacht,
die Euch stets umgibt, alle
Objekte, die weiter als ein
Katzensprung von
Eurem Havoc-Flug-
gerdt entfernt sind,
zundchst in Vektorgrafik (d.h. mit grii-
nen Linien, die die Silhouette zeichnen,
vergleiche MBs Vectrex-Oldie-Konsole)
dargestellt sind, um sich just kurz vor
Euch komplett mit Texturen aufzubauen.
Vereinfacht hat sich dagegen die Steue-
rung, bei der [hr nun nicht mehr um drei
Ecken denken miift, um nach einer 180-
Grad-Drehung im Steigflug Eure Sekun-
dirwaffe abzufeuern. lhr kénnt Euer Ein-

Das Meni-, Karten- und Waffen-Design
kennen GP-Fans noch vom Vorgénger.

Neues von der G-Police 2: Weapons
. of Justice-Front. Eine fortgeschritte-
| ne Alpha-Version trudelte in der
| Redaktion ein. Warum diese nicht
| nur AnlaB zur Freude gab, erfahrt Ihr
auf dieser Seite.

satzgefahrt nun in nicht weniger als fiinf : =
Perspektiven betrachten, wobei die =5 et
P WERPONS BT JUSTICH

Cockpitansicht mit HUD-Display immer

noch die beste Ubersicht bietet. Erstmals ~ System:  PlayStation
konnten wir auch ein zweites Gefihrt —  Name: G-Police 2
einen Roboter mit Kettenantrieb — der  Genre: 3D-Shoot'sm-Up

Hersteller: Psyonosis

Geplanter Erscheinungstermin:
Mai/Juni 1999

insgesamt flinf versprochenen antesten.
Das als Spielplatz zur Verfagung gestell-
te Areal war jedoch noch derart buggy,
dalk man neben der Tatsache, daR seine
Laser- bzw. MG-Soundeffekte ziem-
lich gut klingen, noch nicht viel
aussagen kann. Auch die Explosi-
onseffekte sind schon erste Sahne
— da hat man wirklich
ausfiihrlich in  der
Lichterkiste — gekramt
und gemixt. Ein anderer Level
wartete dagegen schon
wieder mit einem die-
ser aus dem ersten Teil
bekannten, kiinstlichen
Zeitlimits auf: "In einer
Minute geht der Luft-
vorrat innerhalb der
Kuppel dieser kiinst-
lichen Stadt zuneige
— finden Sie nur
schnell 7 Geiseln,
schiefen Sie 12
Cyborgs ab, sammeln
Sie 5 Items auf und flie-
gen Sie zum Abschlufs noch
einen Dreier-Looping." Wir lie-
ben solche Hektik-Missionen...
Gemadls dieser noch sehr in einem
Anfangsstadium befindlich zu scheinen-
den Version zu urteilen, gibt es noch
eine MENGE Arbeit zu tun, will Psygno-
sis den nun angepeilten Release-Termin
wirklich einhalten. rk
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Maken X ist ein SpaB fiir die ganze
Familie: Von SM-Spielchen iiber
Folter, Splatter und Nazisymbole
wird kaum ein Tabu-Thema ausge-
lassen. Definitiv ein Titel, den man
“im Auge behalten" sollte.

7]

*MANEN K-
System:  Dreamcast
Name: Maken X
Genre: Action Adventure

Hersteller:  Atlus
Geplanter Erscheinungstermin:

4. Ouartal 1999 (Japan)

22

tlus' Debut-Spiel auf

dem Dreamcast
scheint wenig Riicksicht auf
die Vorbehalte staatlicher deut-
scher Moralapostel zu nehmen, aber
warum sollte es auch? Das 3D-Horror-
Adventure Maken X ist auf dem besten
Wege, Silent Hill, Shadowman oder Bio-
hazard: Code Veronica Gore-technisch
in den Schatten zu stellen. Hinter dem
originellen Konzept stehen zwei
Stars der japanischen RPG-Szene:
Producer Cozy Okada und Charac-
ter Designer Kazuma Kaneko
(bekannt unter anderem durch
Soul Hacker).
Held des Spiels ist Blaine Jack,
keine wirkliche Person aus
Fleisch und Blut, sondern ein
Geist, der die Kontrolle iiber
anderer Leute Korper (iber-
nimmt, dhnlich wie die Idee zu
David Perrys Messiah. Je .
nachdem, wen lhr gerade
seiner Existenz beraubt _/’
habt, unterscheiden
sich dann auch Eure
Fihigkeiten im Kampf. Um wei-
terzukommen, miikt Ihr bei der
Auswahl Eurer Opfer logisch
vorgehen und Eure Hiille

Dieses aufiergewihnliche Adventure spielt in
Japan, China, Brasilien und Rufiland. Hmm ....

A
it

e
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immer der jeweiligen Si-
tuation anpassen.
Generell ist der Kampf-
aspekt ein  wichtiger
Bestandteil des Spielkon-
zepts. Ahnlich wie bei
Miyamotos Zelda, fea-
turet auch Maken X
eine Art Auto-Focus-
System, - bei dem
immer ein be-
stimmter Feind in
Eurem Visier bleibt.
Wihrend der Kimpfe dockt lhr
ein Fadenkreuz an Euren Gegner
an und habt ihn so immer im
Blickfeld, Allerdings wihlt Ihr
hier zusdlzlich noch ein Kérper-
teil Eures Gegeniibers aus, das
die Attacke empfangen soll. Per
Tastendruck kénnt lhr auch zwi-
schen mehreren Gegnern, die
sich in Eurer Reichweite befin-
den, hin- und herschalten.
Obschon die Eckdaten, was die
Framerate und das Release-
Datum angeht, noch nicht fest-

Anhalter sollte man schon im echien Leben
nicht mitnehmen, warum also hier?

+ Galgs 9

Durchbohrte Leiber wie dieser gehiiren
eher noch zu den harmloseren Scherzen
im Horrorschinken Maken X.

Vor allem die abgedrehten Charaktere
machen dieses Spiel so thrilling.

Der Dicke hat einerseits ‘nen Knall und
andererseils ‘nen Fisch in der Hand...

stehen, ldRt sich schon jetzt erkennen,
daf die Ziele hochgesteckt sind. Bisher
haben Konsolenspieler noch nie eine so
diistere Kunstwelt mit so bose abgedreh-
ten Figuren noch dazu in perfektem 3D-
Sound vorgesetzt bekommen. Die
Handlung des Spiels erstreckt sich zwar
von Japan ausgehend tiber alle Konti-
nente dieser Welt. Ob und wann jedoch
Umsetzungen von Maken um die ganze
Welt schippern werden, steht noch in
den Sternen. Eine entscharfte Version fiir
bestimmte Linder scheint aber unum-
gédnglich zu sein... ds

"Maken" heilt im Japanischen "Hinterhalti-
ges Schwert" (PS: Ohne Maken geht hier nix).
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Persantiche Bestellannahme

8.30-20.00 Uhr

PSX - Spiele A-N:

5th Element 79,95

Abe’s Exodus -

Oddworld 2 79,95
Ace Combat 2 79,95
Actua Golf 3 79,95
Actua Ice Hockey 99 (02/03) 79,95
Actua Pool 79,95
Actua Soccer 3 79,95
Akuji 84,85
Alundra 79,85

Asterix (03) 84,95

B-Movie Ay
Baphomets Fluch 2 79,95

o
&
g
3
(-]
&
o)
o

de
Blood Omen 2 (03)

8
&

ox
o
jl
!

Breath of Fire:d

Bushido Blade 79,95
Bust A Move 4 (02/03) 79,95
Bust A Groove 79,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 69,95
Centipede (02/03) 89,95
Civilization (03/04) 89,95
Colony Wars 2 84,95
C & C 2 Gegenschlag 79,95

Constructor &Memory Cani. 89,95
Crash Bandicoot2& 3 je 79,95

Deer Stalker (02/03) 79,95

Dodg'em Arena 79,8

Dreams (03/04) 84,95

Driver (03) 84,95
08T

e hiele-
104,95
79,95

Formal 1 '97 : /
89,95

Formel 198 & Demo
'Gex 3D - Deep Cover
Gekko(03/04)

Global Dominion (02)
JASFERTEES Pharao
Gran Turismo

. Gran Stream Saga (02)
Guardians Crusade (03)
Hard Edge (02/03)

84,95
79,95
84,95
79,95
79,95
84,95
89,95
Htiga" 184,95
Int, Superstar Soccer.98 79,85
« Kensei (03) 79,85

KKND (03) 89,95

Kiila World 79,9

Libero Grande 79,9
58,85

l.une_-Suldie;_—'-'cas |

ol ah B

79,85

Meaga Man Legends
M

a Man 44

Maetal Gear Solid &
1 MB Memory Card

Metal Gear Solid
Special Edition

Moto Racer 2
Mr. Domino
Music

Bruckiehier, Pr

Versandpreise D2

ungen & itimer vl

Need for Speed 4 (03) 84,95
Nightmare Creatures. . 89,95
<. & unaeschniian=— roted Bluts
Ninja 84,95
0.0.7T. L &7 74,95
‘Pocket Fighters 79,95
Point Blank 74,95
Poot-Hustlar 84,95

Populous - Beglnnlng (03) 84,95
Premier. Mandger 99 79,95
Pro Pinball Big Race USA 74,95

Puma Street Soccer (03) 84,95
R-Type Collection 70,85
Resident Ecil D.C. 89,95

Retro Force (03) ~ B495
Ridge Racer R. 4 [03/04) 79,95

Road Rash 3D =i

3
&

Rollcage (05.03.99)
Rosco McQueen
Running Wild (03)
Sensible Soccer
Sentinent Returns
Shanghai (03)
Silent Hill (03/04)

Sports Car GT (03/04) 84,95
Spyro the Dragon
Stadt der verlorenen Kinder 79,95

Street Sk8er (03/04)
Streetfighter Alpha 2
Streetfighter ollection

‘ Streetfighter Collection 2*

streetﬂghmma

Syndicate &

Tai-Fu (03)

Tank Racer (03) 84,95
89,95

TeKKena"
Tenchu

b 8495

Tilt 74,95
Tiny Tank (03) 84,95
Toca Tourif§.Car 2 ~ 84,95

Tormmi Mikinen Rally 59,85
Treasure of the Deep. 79,85
Ubik (02/03) i

Unholy War, Theé

74,95
& Demo Blood Omen 2

84,95,
= 79,95

Versallles (02)
Victory Boxing 2/

Virtual Baseball 99 79,95
Virus (03/04) 84,95
Viva FuBball {02/03) 84,95
War Games 84,95

Wing Commander 4 59,95
angl: & u ter

X-Files The Game (04) 84,95

Yoyo's Puzzle Park (03) 89,95
X-Men vs Streetfighter 84,95
Zero Divide 2 69,95

Figuren:

Marvel & DC ab 24,95
Resident Evil je 29,85
Spawn je 29,95
Star Wars ab 9,85
Tombraider <Badeanzug> 59,95
Schuhmacher’s Orginal

Ferrari Auto-Model 59,95

5 Spieler Adapter
Antennenkabel
Analog Pad (inkl. Dauerfeuer,

* Zeltlupe & Programmiarung) 39,85

CD-Case v
2er-Leerhilllen 10er Pack 8,95
Dual Shock Controller ab34,95

E3 '98 Messe Video 29,95
Gun "Dual" 28,95
Gun & Laseraufsatz 50,95
Lenkrad "V3'"F =S5 119,95

Link Kabel 14,95

Memory Card 8 MB 49,95
<unkompromiert>

Grangd Theft Auto. = 44,95
Grand Theft Auto London44,95
~ Grid Run =k 20,95
Herc's Adventure <a> 389,95
Hercules 39,95
Independence Day 28,95
Int. Superstar Soccer 39,95
Iznogud . 44,95
Jersey Devil 39,05

mit Dual _&ock &

farbiges -prflllad &
Memory Card

RGB Kabel

RGB Kabel Special
CinchanschluB fir die Stereo-

Anlage / Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung>

SV 1107 Program Pad 34,05
Ultra Racer 49,95
Xploder-

Schummelmodul 79,95

SPIELBERATER:

Adventure Mix 14,80
Alundra DIN4 19,80
Final Fantasy 7 4C 19,80

<liber 1000 Bilder>

Metal Gear Solid 4C 24,80
Resident Evil & D.C. 4C

<farbig & viele Bilder> 19,80
Tekken 1,2&3 14,80

Nur solange Vor:at reicht!

Actusl Golf 39,95
Actua Golf 2 44,95
Actua lce Hockey <a> 39,95

Actua Soccer Club Edition 29,95
Adidas Power Soccer Int. 48,95

Alien Trilogy -uncut je39,85

A. Senna uel1 &2 jedd,95

Black Dawn
Blam Machinehead

28,85
39,85

Blood Omen
Bloody Roar
Bug Riders .
Caesars Palace

Caspar 44,95
Circuil Breakers 44,85
Command & Conquer 39,95
Contra 9,95
 Crash Bandicoot 39,85
Crime Killer 39,95
Critical Depth )

Criticom 29,95
Croc 39,85

!y!a” !one 39,95

Cyberspeed 29,095
Darklight Conflict <a> 29,95

Disc World 2 ! X !

Dragonheart 39,95
Dynasty Warrlors 20,95
FIFA Soccer '97 39,95
Farmel 1

Formula Karts

arkstalkers 29,85
9,9

39,85
39,95
alien °_Nicht defakie Arikel sind vom Umtausch ausgeschiossen *
90 zzal NN " Vorkasse DM.6.90 *° Auslandligferung nur gegan Vorkasse - DM 16,- Porto

FREAKe oHOP

PSX - Spiele N-Z: Nur solangsVprat reicht!

Forsaken
Frogger

Gex 3D
Goal Storm

[ 9,
Johnny Bazookatone 39,95

Jurassic Park 44,95
Lemmings Compilation. 44,
Little Big Adventure /39,95
Marvel Super Heroes 48,85 |
MDK & dirack 8,95
Mega Man Battle 49,95
Mickey's Wi 39,95
Micro Machines V3 " 39,95
Midnight Run i 49,95
Motor Mash- =~ 44,95
MTV Slamscape . ;29,85
Nanotek Warrior * = 1 129,95

NHL Powerplay Hockey 29,85
NHL Powerplay. 98

lockey 98 39,95

Olympic Games - 49,85
One r 95
Ovarboard 29,95
Pandemonium 39,95
Pandemonium 2. 49,95
39,95

49,85

ol 20,85
Powerboat Racing =~ 88,85

Rapid Racer 39,85
Raven Project <a> 20,05
Rayman 39,95
Healdarit ‘Evil & Berater 44,95
Return Fire T 4985
Road Rage 39,85
Road Rash 44,95
Robopit 20,95
Shadowmaster. 49,95
Skull Monkeys 44,95
Slam'n Jam 29,95
Soulblade . 39,95
Soviet Strike w8885
Spidar e 30,951
Spot goes to Hndwﬁod 20,95
Star Gladiator 29,95
Strike Point 39,95
Striker Lpuahy 138,065
Super Football Champ 39,95
Super Match Soccer 39,85
Super Puzzle Fighter 39,95
Supersonic Racers <a> 29,95
Swagman 49,95
Tekken 2 39,85
Thunderhawk 2 129,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95

<ungeschnitlans PALYEslon:

Toca Touring Car 44,95

Tomb Raider 2 D.C. 44,95
Total Drivin 29,95
True Pinball 39,95
Tunnel B1 39,95
V-Rally 44,95
Vandal Hearts 44,95

¥
¥

5
Warhammer 38,95
W. Gretzky Hockey '98 39,95
Wing Commandar 4 149,85
World Cup Golf 39,85

I
JI

2 a5 W A, i

...standig neue

Sonderaniebot'e'!

*

Neuheit

Joypad "grau"

Joypad "farbig" je 39,95
Joypadverléngerung 14,95
Memory Card ab 19,95
Nintendo 64 & Mario64 239,95
Rumble Pak 19,95

% Rumble Pak & Memory C. 29,95
~ 4MB Ram Erweiterung 59,95
1080° Snowboarding 84,95

All Star Tennis '99 (02) 99,95
Banjo & Kazooie 79,95
Beetle Racing (03/04) 99,95
Bio Freaks "uncut® 109,95
Blast Corps 79,95
Bomberman Hero»., 84,85

Castlevania 64 (DN@]__ TBA
Charlys Blast Chlg. (02) 99,95

Fiying Dragons (03.99) 109,95
Gex 64 (02) 109,95
GT N 89,95
Haly Magic Century 119,95
Knife Edge 79,95
Mario Party (03/04) 84,95
Mission Impossible 99,95
Mystical Ninja 119,85
Nascar '99 89,95

NHL Breakaway '89 94,95
Nintendo Smash Brothers* 84,95

Off Road Challenge 99,95
Penny Racers (02) TBA
Starshot 89,95

Tetris 64 (03/04) 84,95
Top Gear Overdrive 99,95
Turok 2 <a-uncut> 99,95
Twisted Edge Snowboa. 99,95
V-Rally 99,95
Virtua Pool 108,95
WCW Nitro 64 (03/04) TBA

WCW vs Revenge 119,95

Zero Hour (19.03.99)
Nur solange
Vorrat reicht!

SONDERANGEBOE:

129,95

Bomberman 64 69,95

|

Clayfighter 63 1/3 <a> 49,95
Cruis'n USA 69,95

Diddy Kong Racing 69,95

Fighters Destiny 49,95

Hexen 49,95

|

John Madden 64 39,95

Mischief Makars 49,95

Nagano Winter Olympics 59,95

|

reakaway 49,9
| Olympic Hockey 49,95
./ San Francisco Rush 49,05

|

urok 49,85

W. Gretzky Hockey '98 R

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

city
passage

Action Replay
Antennenkabel

Joyboard "Interact" 39,08
Joypad Innovation 19,95
Joypad-Verldngerung 14,86

Battle Arena Toshinden 29,95

Black Dawn 20,95
Blam Machinehead 19,85
Clockwork Night 2 29,86
C_nmmantdj.g.ACopquer y 39.;.:
aytona | 2 2085
g:ﬂ:l-Fo,‘ir Kowe | 1B0,d5)
Defcon § 1 ¥

Ghen We
grld Run’

un Griffon
Hi Octang
John Madden'97%
Lemmings 3D 39,95
Magic Carpet 29,95
4] A ety iy ¥
Pandemoniam. 49,95
Road Rash | - | 28,85

Sirike 19,95

Space Hulk 20,95
Spot goes to Hollywood 28,95
Streetfighter Alpha 19,95
Strastfighter Alpha 2 39,85

Streatfighter The Movie 28,95
Theme Park 19,95
Thunderforce 5 <jap.> 119,95

Valora Valley Golf 29,95
Virtua Fighter Kids 29,95
Virtua Racing 28
Virtual On ' 296
Wing Arms 49,95

Worldwide Soccer '97 38,05
L Super Nintendo:

Danald In Maui Mallard 49,956
Donkayiony Country 2~ 39,95
<mit deutseher Anleiftung>
Donkey Kong Country 3 49,95
Earthworm Jim 2 38,95
FIFA Soccer '96 29,85
Incred. Crash Dummies 19,95
Kirby's Dream course <a> 39,85

Marvel Super Heroes 49,95
Mr. Do 39,95
NBA Hangtime 39,95
NHL Hockey '96 39,95
Nigel Mansil World C. 49,95
Primal Rage 29
Puzzle Bobble 49,6

Schilimpfe, Die 2 49,9
Star Trek Deep Space 2986
S. Empire Strikes Back
S. Marlo All Star <a> o |
Super Star Wars .«
Terranigmdas®
Tetris Attack ™
Timin Tibet <a>
Timecop

Weapon Lord

orldmaster Gol

Worms e ;QQL ‘¥
GameBoyColor; é
—

Gex (02.99) 5'!-._95'
Hugo 2 1/2 (03) 54,95

Men in Black (02.99)
Pitfall (02.99)

54,85
54,95

+und viele andere Games!

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

& Manga-Videos

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



Beim Neo Geo handelt es sich im Grunde genom-
men gar nicht um einen Oldie, da immer noch eine
Handvoll Titel pro Jahr herauskommen, die sich
sogar in den Spielhallen gegen Sega, Namco & Co.
hehaupten kdnnen. Dennoch lohnt es sich, in unse-
rer neugegriindeten Special-Serie nahezu ein

Jahrzehnt mit dieser Freak-Konsole einmal
Revue passieren zu lassen.

Der Untertitel "Advanced Enter-
tainment System" dieser Kon-
sole des japanischen Herstellers
Sthin) N(ihon) Klikaku) war
zum Zeitpunkt des Releases
anno 1990 (also ein Jahr nach
dem GameBoy) keinesfalls
tibertrieben — war die Hard-

ware doch den seinerzeiti-

gen (und noch kommenden)

Konkurrenten Sega Mega

Drive und Super Famicom
(jap. Super Nintendo) in allen Belangen
haushoch (berlegen. Selbst heutige
Next-Gen-Maschinen wie PlayStation
und Saturn schaffen trotz RAM-Erweite-
rungs-Modulen und aller Anstrengungen

Mai Shiranui

S0 ue:eim wie oNl':s Bounc y-Ninja Mai
Shiranui, deren Oberweite oft fllr mein

B! bekannteste N
iberhaupt u

gewidmete Inte
sein. In friih

& ¢ Fighters-Folge

eat’'em-Up-Sprite
mehrere, nur |I1r

N

inen Ehl at,

X I-
um Ihr zu mehr Volumen mttl-r der Bluse zu " y

verhelfen, Seltsamerweise nahm sie stets in den
KoF-Folgen obenherum zu und in den Fatal
Fury-Folger rec huml ah. Sexy Mai gab |hr
Ihr Debut 1992 in Fata )
danach eine 1m£|1'nr|.r Rolle in Itmf Wej-
teren Fatal Furys und ebensovielen

itaus
[ pst der 2D-
Beat'em-Up-Welt inklusive Capcom

nicht, Neo-Geo-Titel 1:1 zu konvertie-
ren — und das bei einer neun Jahre alten
Maschine!

Das Neo Geo Modul
System

Woran liegt das? Nun, das Neo Geo
besitzt eine bemerkenswerte Hardware-
Architektur: Neben den beiden parallel
werkelnden Hauptprozessoren 68000
(16 Bit, auch im Mega Drive verwendet)
und ZBOA (8Bit, ebenfalls im Sega
Master System verwendet) stecken auch
noch eine Menge Custom-
Chips unter der edlen
schwarzen Haube, die
fiir spezielle Grafik-
und Soundaufgaben
geknechtet wer-
den konnten.
Auberdem ver-
fugt die Ma-
schine (ber ein
gewaltiges internes RAM, das far-
benpréchtige Stages, detaillierte 2D-Ani-
mationen erlaubt, und selbst vorgeren-
derte Animationen (sehr schéin zu sehen
im Shooter Pulstar von Aicom) darstellen
kann, obwohl ihre Real-Time-3D-Fihig-
keiten nahezu gleich Null sind. Als
waschechte Arcade-Konsole wurde das
Neo auch mit soliden quadratischen Joy-
boards mit vier Feuertasten ausgeliefert —
Joypads gab es zunichst gar keine! Die
wurden erst beim Release der CD-Vari-
ante eingefithrt, bei der im Zuge der
Umstellung auch die eckigen Joyboards
gegen rundliche mit klobigen Buttons
ausgetauscht wurden. Da die Produktion
der alten damit eingestellt wurde, sie
aber nach wie vor die beste Steuerein-
heit darstellt, sind die Dinger mittlerwei-
le zum gesuchten Sammlerobjekt
geworden. Anders als in der SNK-Wer-
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bung behauptet (siehe Kasten), ist das
NG auch natiirlich keine 24-Bit- son-
dern eine 16-Bit-Konsole, da die Prozes-
sorleistungen nicht einfach addiert wer-
den diirfen (entsprechend ist das Dream-
cast auch keine 128Bit- sondern eine
2x64-Bit-Maschine). Den Erfolg unter
den Videospiele-Freaks in Fernost und
Ubersee bescherte dem bis zu diesem
Zeitpunkt relativ unbekannten Automa-
tenhersteller und in den 80er Jahren mit-
telméligem Nintendo-NES-Lizenzneh-
mer SNK (Prehistoric Isle - ein horizontal
scrollendes Dino-Shot'em-Up und Street
Smart - ein Pre-NG-Priigler und nur als
MD-Umsetzung erhaltlich)
eine Eigenschaft, die bis-
her noch keine Konso-
le fiir sich bean-
spruchen
konnte und
wohl auch
nie wieder
wird: Auf
dem Neo Geo
existieren nur
Spiele, die aufgrund identischer Hard-
ware exakt bis auf den kleinsten Pixel
genauso in den Arcades laufen, keine
Umsetzungen, sondern 1:1 dieselben
Games! Dal so etwas nicht gerade billig
war und ist, kénnt lhr Euch sicher vor-
stellen. Schon das Grundgerdt ver-
schlang zum Release als Gold Set die
stolze Summe von ca. 1.100 Mark, fiir
jedes Modul wurden, als die Speicher-
mengen noch unter 100 Mbit lagen,
weitere ca. 300 Mark fillig. Heute zah-
len Freaks fiir die wenigen und limitier-
ten Neuerscheinungen mit bis zu knapp
700 MBit an die 600 Mark. Dalh man
damit selbst im videospielverriickten
Japan keine Chance im Mainstream-
Markt hat, ist ebenfalls klar {bisher ca.
350.000 verkaufte Gerdte)..

.



Prozessoren: 68000 (12 Mhz), Z80A
(3,58 Mhz)

Arbeitsspeicher (RAM): 64 KByte (68000)

bzw.
2 KByte (280 A)

Video-RAM: 68 KByte

Farben: 65.536 davon max. 4.096 gleichzeitig

Aufldsung: 320 x 224 Pixel

Sprite-Grofe: max. 16 x 512 Pixel

Anzahl Sprites gleichzeitig: 380

Soundkanle: 15 (Stereo) davon 7 fiir
Sprachausgabe

Direkter ROM-Zugriff: Max. 330 MBit

MalRe in cm:Lénge: 32,5; Hihe: 6; Breite: 23

Die Memory Card

Lange bevor die PS-
User den Kumpels
stolz ihre abgesavten
Spielstinde  prisen-
tieren konnten, war
fir den Neo-Geo-Be-
sitzer selbiges schon
mit dieser schicken
schwarzen Memory
Card, die Platz fiir
14 Spielstinde bie-
tet, moglich. Der Clou

dabei: Auch die MVS-Spielhallen-Ver-
sionen der Neo-Geo-Games waren mil
einem Memory-Card-Slot ausgeriistet,
so dal man in der ndchsten Arcade ein-
fach dort weitermachen konnte, wo man
zuhause aufgehért hatte! Leider war die-
ses Feature nur ganz selten auRerhalb
von Japan anzutreffen — und wenn, dann
war der Slot garantiert von den Miinzen
unwissender Spieler verstopft.

E
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Das MVS

Dieses High-End-Sy-
stem hitte sich auch
niemals ohne das
Feedback des ver-
wandten  M(ulti)-
Viideo)S(ystem)s
aus der Spielhalle
behaupten kénnen.
Dank des Prinzips
der austauschbaren
Module war ein
MVS-Spielautomat
beim Anschaffungs-
preis und den Folge-

kosten wesentlich nied-
riger als etwa vergleichbare Capcom-
Platinen und dementsprechend weitver-
breitet. Wahrscheinlich haben viele von
Euch im Urlaub schon mal ein Neo-
Geo-Game in einer Spielhalle gezockt,
ohne es tiberhaupt mitzubekommen.
Das MVS-Board ist Jamma-kompatibel
und existiert in vielen Variationen. Ein
Gehduse bzw. Board kann bis zu sechs
MVS-Module halten, zwischen denen
der Spielhallengdanger einfach per
Knopfdruck auswéhlen kann. Obwohl
die Platinenarchitektur wie gesagt iden-

tisch zur Home-
Hardware ist, sind
MVS- und Neo-
Geo- Module (sind
etwa halb so grol wie
eine PlayStation!) auf-
grund anderer Abmessun-
gen untereinander den-
noch nicht kompatibel.
Das hat tibrigens den ganz
-‘ einfachen wirtschaftlichen
'/ Grund, dalb Arcade-Besitzer
sich nicht mit den "billige-
ren" Heimversionen der
Titel eindecken kénnen.
Kompatibel sind dagegen
Neo-Geo-Module und
Konsolen jedweder Herkunft,
mit Sprachauswahl Japanisch, Englisch,
Spanisch und Portugisisch — hier sollten
sich Sony, Nintendo & Co. mal eine
Scheibe abschneiden! Anzumerken ist
noch, dal zwar jedes Neo-
Geo-Spiel seinen Ursprung in
der Spielhalle hat,
aber nicht umge-
kehrt: MiRig erfol-
greiche MVS-Titel
wurden nicht fiir
das Heim-System
herausgebracht
(z.B.unldngst
Shock Troopers).

Die Beat'em-Up-Ara

In den Anfangsjahren der NG-Ara wurde
das System regelrecht vom Street Fighter
2-Boom iiberrollt, von dem man sich
natiirlich, wie viele andere auch, ein
Stiickchen abschneiden wollte und zu
diesem Zweck '91 die relativ mittel-
miBigen Clones Fatal Fury (jap. Garou
Densetsu, 55 MBit) und World Heroes
herausbrachte. Anerkennung unter den
Beat'em-Up-Fans fand man aber erst mit
dem Martial-Arts/Kobudo-Game Samu-
rai Shodown (jap. Samurai Spirits, 118
MBit) und dem Release von Art of
Fighting (jap. Ryo-Ko No Ken, '92, 102
MBit), die die neuen Aspekte der Kampf-
fithrung durch Waffen mit sich brachten
bzw. den Zoom-Effekt einfiihrten, der
die Kampfer immer ins rechte Licht riick-
te. Gleichzeitig liutete man mit Art of
Fighting die 100-Mega-Shock-Ara ein:
Fortan wurde in jedes Spiel, das mehr
als 100 MBit Speicher aufwies, nach
dem System-Screen eine entsprechende
Animation eingebaut. Dieser Prigel-
Linie blieb man schlieRlich bis zum heu-
tigen Tage treu - mittlerweile sind mehr
als 40 2D-Beat'em-Up-Titel auf dem
Neo Geo erschienen, davon die bekann-
testen Fatal Fury (sieben Teile) und King
of Fighters (funf Teile). Keine andere
Konsole hatte je so ein eindeutiges
Ubergewicht eines einzigen Genres!
Dennoch sollte man nie auBer Acht las-
sen, dal mit den R-Type-Clones Last
Resort und Pulstar, dem Zaxxon-Ver-
schnitt Viewpoint und dem einzigartig
sarkastischen Comic-Kriegsspiel-Duo
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1. King of Fighters '96. 683 MBIt

2. The Last Blade 2. 554 Mbit

3. Real Bout Fatal Fury 2: The Newcomers.
539 Mbit

4. The Last Blade: 474 Mbit

Metal Slug 1 und 2 (190 bzw. 362 MBit)
auch exzellente Ballerspiele existieren.
Noch seltener gab es bahnbrechende
Highlights anderer Genres zu bewun-
dern, wie der Tennis/Frisbee-Mix Wind-
jammers oder die FuBball-Serie Super
Sidekicks mit ihren genialen Jubelszena-
rien.

Das Neo Geo CD

Um dem umsatztrichtigen Massenmarkt
ein Stiickchen ndher zu kommen, ent-
schlo® man sich in der Firmenzentrale in
Osaka 1995 dazu, eine auf CD-
Technik basierende Version des
Neo Geo auf den
Markt zu brin-
.,’ ,r'{ £ 24 gen, zunichst in
E ' einer limitierten
Frontloader- und
schlieBlich in einer
etwas giinstigeren Toplo-
ader-Version, die beide
jedoch immer noch die

magische vierstellige Marke von 1.000
DM tberschritten — einmal mit, einmal
ohne Spiel. Durch giinstige CD-Spiele-
preise im Vergleich zu den unbezahlbar
teuren Modulen erhoffte man sich einen
regen Zulauf, doch das Interesse hielt

Neo-Geo-Module sind etwa
halb so grofl wie eine PS
und kosten neu ca. 600 DM.

Werbung

Fiir das Neo Geo wurde eigentlich nie viel Werbung gemacht, da es sich
um ein exklusives und stindteures High-End-Freak-Gerét handelte und
immer noch handelt. Lediglich die neuen MVS-Module wurden jeweils mit
einem doppelseitig bedrucktem Flyer angepriesen. Hier seht lhr einige
Beispiele dafiir

sich in Grenzen — wohl weil

das integrierte Single-Speed-
Laufwerk dem Spieler mitt-
lerweile nahezu unge-
biihrlich lange Ladezei-
ten zumutete. Immerhin
konnten iltere, neuauf-
gelegte Titel mit bis zu
56 MBit Speicher
komplett ins RAM
(ibrigens dreieinhalb-
mal so gro® wie das der
PlayStation!)  geladen
werden. 45 Sekunden
Start-Ladezeit und 15 bis




1. Du denkst, Nintendo-64-Module sind spotthillig
2. Du wirfst eine jap. PlayStation-CD in Deine PAL-Konsole und erwartest,
dal sie lauft.
3. Du hast keinerlei dreidimensionale Wahrnehmunasféhigkeit mehr.
4 Duwartest bei jedem Spiel auf On-Screen-Instruktionen, wie es
funktioniert.
5. Du suchst nach Eisenbahnschienen vor dem Mount Rushmore
{hehe, der ist hart!).
6. Du trdumst davon, vom King of Fighters-Gremium eingeladen zu
werden und Mai Shiranui zu treffen (fiir Madels: Terry Bogard).
1 Wenn Du wiitend bist, wird Deine Haut rot und funkelt.
8. Frisbees sind fiir Dich Flying Power Discs
9. Du gehstzu einem Tekken-3-Automaten in der Spielhalle und wunderst
Dich, warum kein Slot fiir Deine PlayStation-Memory-Card vorhanden
ist.
10. Du fragst Dich, warum Module fiir andere Systeme nicht klappern,
wenn Du sie schilttelst.

Third-Party-
Anbieter

Innerhalb von neun Jah-
ren konnten sich in etwa

nur soviele Softwarefir-
men dazu entschlieBen,
fiir das Neo Geo zu ent-
wickeln, wie sichinca. |
einer Stunde als Dream- :
cast-Publisher bekannten.
Die wichtigsten waren
und sind, nach Bekannt-
heitsgrad gestaffelt: Hud-
son Soft (Neo Bomber-
man, Kabuki Klash), Data
East (Windjammers,
Street Hoop), Video
System (Aero Fighters 1-
3), Sammy (Viewpoint),
Technos (Double Dragon)
und ADK (ehemals Alpha
Denshi: World Heroes).

League Bowling: Mit 26
MBit zweitkleinstes Modul.

1. Windjammers 74 MBit

20 Sekunden Nachladezeit fiir jeden
Kdampfer der neueren, groben Module
waren schlieblich einfach des Guten
zuviel. Die reine Ladezeit iibertraf oft
sogar die Netto-Spielzeit. Wegratio-
nalisiert wurde beim NG CD auch
der liebgewonnene Memory Card
Slot. Spielstinde wurden jetzt via
internem RAM verwaltet. Obwohl SNK
auch beteuerte, dalh die CD-Versionen,
die meist ein bis zwei Monate nach den
Modul-Versionen erschienen (welche
wiederum ein bis zwei Monate nach
dem MVS-Release herauskamen), iden-
tisch mit der Modul-Variante wiéren,
stellte sich heraus, dal hin und wieder
Soundeffekte (z.B. das Knistern der
Flammen in Samurai Shodown 2) oder
Animationen (z.B. in Art of Fighting 3)
fehlten. Dafiir wurde der Spieler jedoch
oft mit Remix-Soundtracks in CD-Qua-
litét entschidigt. Was Freaks und Samm-
ler des uberschaubaren Neo-Geo-Spie-
leangebots storen wird, ist, dal® nicht
alle (vor allem die frithen)
NG-Titel auf CD-Format
erschienen sind.

Das Neo Geo
CDZ

Als der Zug fiir den Mas-
senmarkt eigentlich schon

Die besten Games

1. Real Bout Fatal Fury 2 (SNK, 539 MBit)

2. King of Fighters ‘96 (SNK, 362 MBit)
3. Samurai Shadown 4 (SNK, 202 MBit)
4, King of Fighters '98 (SNK, 683 MBit)
5. The Last Blade (SNK, 474 MBit)

. Metal Siug 2(Nazca, 362 MBit)
. Plilstar (Aicom, 306 MBit)
3. Viewpaint (Sammy, 74 MBit)
= 4 Last Resort (SNK, 45 MBit)
5. NAM 1975 (SNK, 46 MBit)

Die seltensten IViodule

Fiir Sammler und solche, die es werden wol-
len. Solltet Ihr eines dieser Module ergattern
kéinnen (in dieser Reihenfolge), diirft Ihr
Euch gliicklich schétzen:

1. Neo Mr.Do

2. Viewpoint (Data East, 74 MBit)

3. Ninja Commando (ADK, 54 MBit)

ldngst abgefahren war, probierte es SNK
noch mit dem Neo Geo CDZ — mit neu-
em Design, immer noch identischer
Hardware, dafiir mit einem (angebli-
chen) Double-Speed-CD-ROM, von
dem sich hartnickig die Geriichte hal-
ten, es ware gar kein solches, sondern
weiterhin das Schnecken-
Single-Speed-Laufwerk,
das lediglich durch ein
besseres Cache-System
zu einer besseren Per-
formance  gelangt.
Somit wird das
CDZ zu einem
reinen Sammler-
objekt degradiert.
Kommen wir zum
SchluBpunkt unseres Streifzugs durch
die faszinierende NG-Welt: Ein kleiner
Kreis loyaler Fans mit dickem Portemon-
naie hédlt dieser einzigartigen Konsole
weiterhin die Treue und sorgt neben den
Arcade-Gangern dafiir, dal auch weiter-
hin — wenn auch sehr spdrlich — Spiele
aus den SNK-Entwicklerlabors tropfeln.
Vielleicht auch deshalb, weil man mit
dem Nachfolger, dem Hyper Neo Geo
64, bisher alles andere als Erfolge verbu-
chen konnte. Das Neo Geo war und ist
die exklusivste Heimkonsole und viel-
leicht das hochkaritigste Videospielsy-
stem, das je erschienen ist. rk

Geo.Zeit gab es nur
sehrwenige Special
Editions. Zwei davon
zeigen wir Euch hier:
Art of Fighting 3(CD)
* wurde mit Artwork-
ammlung und der
Miinze ausgeliefert, die Schinling Robert
Garcia nach Siegen hochzuwerfen pflegte.
King of Fighters '8 (CD) ist sogar derzeit
noch in einer edlen Holzkassette mit T-Shirt
und 99er-Kalender erhiltlich.
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Neo Geo
Pocket

Unsere Pocket-Corner wollen wir nicht ausschlieBlich dem Game-
Boy (Color) widmen. Was sein exotischer Konkurrent, das Neo Geo
Pocket derzeit zu hieten hat, erfahrt Ihr auf dieser Seite.

Einma! Luxus, immer Luxus! Wie
sein grofer Bruder, das teure
Modul-System, ist auch die 16-Bit-
Handheldversion (GameBoy Color: 8
Bit) kein Gerit fiir den kleinen Geldbeu-
tel, wie die Modulpreise von 100 Mark
eindrucksvoll belegen. Dafiir sind auch
die Verpackungen aus Hartplastik eine
1:1-Mini-Kopie der 600-Mark-Vorbilder
(siehe Neo Geo Special in dieser Ausga-
be). Praktisch: Sogar ohne Spiel hat das
Gerdt schon seinen Nutzen, denn lhr
konnt die aktuelle Uhrzeit in verschiede-
nen Stidten aufrufen, Fuch wecken las-
sen (kein Witz!), ein Horoskop erstellen
lassen oder einfach den Kalender begut-
achten — alles dank Batterie. Das NG
Pocket bietet zudem einen edlen Mini-
Joystick mit Mikroschaltern und zwei
nicht minder coole, silberfarbene But-
tons. Eine Color-Version ist (ibrigens
schon im Anrollen (geplant fir den 19.
Marz). Was die aktuellen Games taugen,
erfahrt Ihr in unseren Kurztests.

INfFO

Neo Geo Pockel
CPU: 16 Bit
LCD-Typ: Sw
Aulliisung: 160 x 152
Graustufen: 8 Monochrome

Kopfhireranschlufl:  Ja
Link-Méglichkeit: Ja
Batlerie-Lebensdauer: ca. 20 Stunden

Gewicht: ca, 160 Gramm
Abmessungen: 122 x 74 x 24 Millimeter
Aulienfarben: u.a.WeiB, Schwarz, Silber |
Preis Grundgerdt: ca. 150 Mark

ca. 100 Maﬂ:

Preis Mudule

King of Fighters R1

Ziel von SNK ist natiirlich u.a., den

Glanz des groffen Modul-System-Bru-
ders auf das Handheld zu tbertragen.

Deshalb erscheinen in der Pocket-
Fighting-Series die "Kids"-Versionen der
groben Neo-Geo-Beat'em-Ups. Den
Anfang macht King of Fighters R1 mit 14
der bekanntesten KoF-Gesichter, auch
aus Kof '98. Alle Moves der groRen sind
mit dabei, sogar Super Special Moves
und Combos mit Counter! Das Game-
play ist auf hohem SNK-Standard. Der
Fight fiir unterwegs wird abgerundet von
den originalen Musikthemen und Schau-
plitzen. Sehr empfehlenwert.

INFO

Modulgrife: 16 MEit

Link-Fahigkeit: Ja

Wertung: loRafafo il =
Pocket Tennis

Wenn's nicht Fulball sein soll, dann viel-
leicht Tennis? Hier wurden wir allerdings
ziemlich frustriert, da die CPU-Spieler so
gut wie keinen Fehler machen. Ihr miif’t
Euch jeden Punkt miihsam erspielen.
Jeder Profi weils, dal man so nur sehr
schwer gewinnt. Stellt Euch also schon
mal auf einige 0:6-Klatschen ein. Viel-
leicht hilft ja ein Training gegen einen
menschlichen Mitspieler. Der Turnierver-
lauf kann tibrigens abgespeichert werden.

INFO

Modulgrife: 4 MBit
Link-Fihigkeit: Ja
Werlung; b8 & S48+

Neo Geo Cup '98

Wer gerne in der S-Bahn Fullball spielt,
sollte dieses Modul niher in Betracht
ziehen. Leider ist das Gameplay nicht
sonderlich (iberzeugend: Ihr seht nur
einen kleinen Ausschnitt des Feldes und
habt wenig Ubersicht. Auch fehlen
Spielvarianten wie Kurzpisse und eine
gute Al. Daftr steckt noch ein Manage-
ment-Part drin, wo lhr von Power-
Socken iiber -Hosen bis zu -Schuhen
alles kaufen konnt, um Euer Team zu
starken. Nur fiir absolute Kicker-Fans.

InFO

Modulgrafie: B MBit
Link-Féhigkeit: Ja
Mortmg Kk
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Samurai Shodown

bekanntesten 2D-

Auch vom wohl
Schwertkampf-Fighter gab SNK eine

Pocket-Version heraus. Ein Dutzend
Samurai und Ninja, davon sogar die bei-
den Neuzuginge aus Samurai Shodown
4, duellieren sich vor malerischen S/W-
Japan-Szenarien. Jeder Charakter hat
zwei Identititen und somit zwei Special-
Move-Paletten. Dank des exzellenten
Mini-Joysticks mit Microswitches gehen
die auch locker von der Hand. Fiir
Beat'em-Up-Fans ein gelungener Hap-
pen fir zwischendurch.

INFO

NG Cup ‘98: Leider mit viel
zu kleinem Ausschnitt.

Madulgrie: 16 MBit ‘
Link-Féhigheit: Ja
Werlung: b & & & o
Puzzled
Das Knobelgenre wird im ersten

Schwung von NG-Pocket-Modulen von
Yunekobos Puzzled vertreten. Hier geht
es im wesentlichen darum,
Blocke in verschiedenen
Graustufen  durch  ge-
schicktes Verlegen von
gleichfarbigen  Réhren
zum Verschwinden zu
bringen. Ein ganz netter
Versuch, der es jedoch
nicht schafft, ein Sucht-
Potential vom Tetris-Kali-
ber zu mobilisieren. Fiir
einen Hunderter wird hier
zuwenig geboten. i

INFO
Modulgriifie: 4 MBit
Link-Féhigheit: Ja
Werlung: Fook ke i v
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FF VIII wartet mit groBeren Charak-
feren, einem neuen Kampfsystem,

massig gerenderten Hintergriinden
und FMV-Sequenzen auf, aber den-
noch fiihlt man sich gleich wie zu

Hause - ein erneutes Meisterwerk!

PlayStation
Name:  Final Fantasy Vil
Genre:  Rollenspiel
Horsteller: Square-EA

Geplantar Ersehulnungstarming
Herbst/Winter 1989

28

Jeder noch so aufwendig produ-
zierte Film steht und fallt letztlich
mit seiner Story und lebt von der Glaub-
wiirdigkeit der mitwirkenden Personen.
Dies trifft im Hinblick auf die Spiele-
industrie vor allem auch auf das Rollen-
spiel-Genre zu. Zum Gliick braucht FF
Vill hier jedoch keine Angst zu haben,
denn Squaresoft hat sich beim "Dreh-
buch" diesmal selbst iibertroffen
(obwohl die ersten Sequenzen eher eine
seichte High-School-Liebesgeschichte
erwarten lassen, da sich Squall und
Rinoa auf einem AbschluBball beim
Tanzen niherkommen).

Die Hotels in FF VIII sind sehr luxurids ein-
gerichtet. Mit vollen HPs geht's dann weiter.

Eure Homebase bzw. der Ausgangsort
ist Garden, die renommierteste Militir-
akademie von (Fantasy-)Welt. Dort wird
auch ein weiterflihrender SeeD-Lehr-
gang angeboten, bei dem es allerdings
weniger auf den Griinen Daumen
ankommt, als vielmehr auf Elitenbil-

dung. Die SeeD-ler ver-
stehen sich als interna-
tionale Eingreiftruppe,
die tbrigens keiner
Regierung unterstellt ist
und durch ihre harten
Eignungstests nur die
besten Kadetten der
jeweiligen  Jahrginge
unter sich vereint. Um
die Kerngruppe der drei §
Hauptpersonen Squall, .
Rinoa und Seifer, auf die im

Kasten niher eingegangen wird, gesel-
len sich noch fiinf weitere Part-Time-
Helden (Laguna, Quistis, Selphie, Zell
und Irvine), auf die Ihr mehr oder weni-
ger oft trefft, und die manchmal auch
eine zeitlang in Eurer Party mitmar-
schieren. Auf dem Campus seid lhr —
abgesehen von einigen eher harmlosen
Pflanzenmonstern - in der Training
Area, vor kérperlichen Angriffen gefeit.
Spaziert Ihr dagegen auf der Weltkarte
aullerhalb von Garden herum, greifen
Euch irgendwelche Monster wie gehabt
nach dem Zufallsprinzip an. Neu ist

SHivA B~
Zwei Guardian Forces bekommt Ihr am
Anfang “gratis”, lfrit miiBt Ihr erst besiegen.
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Solche Grafik-Orgasmen hat Eure
PlayStation bestimmt noch nie erlebt -
Final Faniasy Vil ist eine Augen-Ranch!

ISSI_

Der galbadianische Prasident verwandelt
| sich villig unerwartet in ein Monster.

Manche Guardian Forces sehen aus, als
kinnten sie keiner Fliege was zuleide tun.

jedoch das verkomplizierte Zauber-
System. Aulerdem stehen Euch von
Beginn an jetzt zwei gutartige Monster,
Guardian Forces oder einfach nur G.F.s
genannt, zur Verfligung, die Ihr ins
Kampfmenii mit aufnehmen kénnt. Die-

A

A

)

Hier erkldrt Euch Sue gerade, daB Dollet
City evakuiert wurde und beschossen wird.

se haben auch eigene Hitpoints, ihre
Werte steigen ebenfalls unabhingig von
den Euren an.

Eure erste Party besteht aus Zell, Squall
und Seifer und ist lediglich eine Art
Ubungsmission. Mit einem Auto, das
selbst gesteuert werden kann, wie (bri-




Die Special Moves sind ebenso gut
in Szene pesetzt wie die Energie-
entladungen Eurer Guardian Forces.

Im Trainingsgeldnde Eurer Militdrakade-
mie ist eine Kommilitonin in Not geraten.

Squall hdngt unten am Zug und mub
unter Zeitdruck Rinoas Codes eingeben.

£ 1

gens viele andere Fahrzeuge in FF VIII
auch, begebt Ihr Euch zum Hafen
Kubutan Beach, setzt iiber nach Dollet
City, wo die Galbadianische Armee
einen Krieg angefangen hat.
In einer ausgesprochen
beeindruckenden FMV-
Sequenz wird die
Landung der SeeD-
Truppen am ge-
geniiberliegen-
den Ufer ge-

zeigt, wobei die

Sequenz wie

so oft flieBend

ins eigentliche
Spiel, wo |Ihr
Squall wieder
kontrollieren kénnt,
iiberleitet. Diesen Teil
kennen auch Besitzer
der Trial-Version vom Herbst -

letzten Jahres. Ein Kobra-artiges Mon-

ster, ein Basewichter-Dreiergespann auf
einem Fernmeldeturm sowie ein drgerli-
cher Spinnenroboter der Marke X-
ATM092 wollen besiegt sein, bevor Ihr
wieder nach Garden zuriickkehren

ANAI—FAT]

das eigentliche Neuland
fiir samtliche Fans.

L Auf ins
Vergniigen!

Euer erster wirklicher
- Auftrag als Weltpolizist
lautet, einer Rebellenor-
ganisation beim Kidnap-
ping des galbanischen
Prasidenten Derring zu hel-

fen. Der Plan zu dessen Entfithrung ist
recht wahnwitzig: [hr miift einen fah-
renden Hochgeschwindigkeitszug aus-
einanderkoppeln, den Wagen mit dem
Prasidenten tber ein Parallel-
gleis leiten und dann an
anderer Stelle wieder
einfigen. Ab hier
verdichtet  und
verzweigt sich
. die Story unauf-
haltsam. Keine
Region  der
. Erde wird aus-
gelassen, nach
ein paar Tagen
¢ wundert man
" sich kaum noch,
" was Square alles fiir
Ideen integriert hat —
einfach der pure Wahn-
. sinn! Angenehm fillt eigent-
lich bei diesem Sequel auf, dab kaum
mehr Kopffiiler vorkommen und vor
allem die Grofenverhéltnisse zwischen
Monstern, Menschen und Hintergrund-
objekten stimmen. Wer davor Parasite
Eve gespielt hat, wird einige Parallelen

dirft. Ab dann beginnt

im Grafikstil erkennen. Das
originellste neue Feature ist
aber das Spielkarten-Battle-
Prinzip. Ihr kénnt im Laufe
des Spiels mehrere hundert
verschiedene "Sammelkar-
ten" erwerben, tauschen
oder bei Kimpfen gewin-
nen. Seltene Karten lassen
sich wiederum gegen selte-
ne ltems tauschen, mit denen
manche seltenen Waffen ausschlieBlich
erhdltlich sind. Hoffentlich zieht sich
zumindest die englische Ubersetzung
nicht mehr gar so in die Linge. Aufgrund
der "dehnbaren", sprich flexibel erwei-
terbaren, Textkidsten dirfte eigentlich
kein Land mehr in den GenuR von ver-
stimmelten Dialogen kommen, nur weil
lateinische Schrift normalerweise linger
ist als Katakana. Optisch bietet die Ach-
ter-Version unglaublich viel — nur verste-
hen miifite man alles kénnen. ds

Squall ist ein 17jahriger Seel-

D00YD182 0000

Trick 17

Viele Freaks, die sich
durch die gebalite An-
sammlung japanischer
Textkésten nicht ab-
schrecken lieBen und
trotz Importstop und Lie-
ferengpal iiberhaupt an
eines der begehrten Spie-
le herangekommen sind,
haben zuhause vermut-
lich erstmal eine bose
Uberraschung erlebt: FF
VIIlNduft némlich auf kei-
ner umgebauten Play-
Station. Wer nicht genug
finanziellen Spielraum
besitzt, um sich zum Spiel
gleich noch eine original
japanische PS mit einflie-
gen zu lassen (dann
lauft's chne Probleme),
der kann auch folgenden
Exploder-Code benutzen:

B009B182 2402

adett und

gleichzeitig der Held des Spiels und der

Stary. Als Einzelgdnger hat er nicht wirk-

lich viele Freunde. Die Narbe auf seiner

Stirn (siehe auch Bild linke Sgite am
Rand unten) wurde ihm von Seifer beigebracht, Ein paar Cut-Scenes aus
dem betreffenden Kampf sind im Intro auch zu sehen.

Rinoa ist Squalls Freundin, ebenfalls 17
Jahre alt und auch Mitglied der SeeD-
Kaderschmiede, Im extrem genial ge-

machten (wann auch etw
gen) Intro wird Rinoa auf
jehiillt von herumfliegenden Kirschbliitenbléttern gezeiat,

Sommerwind, e
wie sie auf ihren Liebsten wartet,

) Seifep s Mgegy |
e 11 TN alle anderen bei SeeD eingeschrieben

ooy

chmalzi
1er Wiese im

Den 18jdhrigen Seifer, der genauso wie

ist, verbindet eine Art HaBliehe zu Squall.
Aulerdem steht er auf lange, schlabberi-
ntel und war bereits Anfiihrer der

ginen Mission, die man in der japa
Jahr spielen durfte.

* BREES 97

chen FF VIHI-"Trial-Version” vam letzten

29



Syphon Filter

System:
Spialetyp:
Dateniriiger:
Hersteller:
Testversion:
Spisler:

Speicher-
option:

Features:

Schwierigkeit:
Prals:
geeignet ab:

Sprach-
kenninisse:

PlayStation
Agenten-Action
CD

989 Studios
Eigenimport

1

Memory Card
1 Block

Dual-Shock-
Support

6
ca. 110 Mark
18 Jahre

&5

4

wei unerklirliche, zu-

nachst zusammen-
hangslos erscheinende Zwi-
schenfille im Herzen Zen-
tralamerikas und in den eisi-
gen Hohen Nepals beunruhi-
gen die Weltbevilkerung.
Beide Male wurden unterir-
dische Laboratorien zum
Raub der Flammen und mit
ihnen zahlreiche Opfer unter
der Zivilbevélkerung, die,
wie sich nach eingehenden
Untersuchungen herausstel-
len sollte, mit einer todlichen
Bio-Waffe in Kontakt geraten sind. Als
daraufhin eine Geldforderung in Milliar-
denhéhe bei der U.S.-Regierung eingeht,
ist der Fall klar: Jemand hat einen Killer-
Virus geziichtet und will Washington
D.C. mit dem Syphon-Filter-Virus infizie-
ren. Dieser jemand ist der internationale
deutsche Terrorist Erich Rhoemer, der

Der gesamte Schachl ging in die Luft und Ihr
hangelt Euch an einem Betonpiosten hoch.

Mit einem Head Shot per Night Vision Sniper
Rifle geben Terroristen schnell klein bei.

eine ganze Armee Verbre-
cher unter der Leitung
hochkaritiger und mit
allen Wassern gewasche-
ner Top-Gangster aus
RuBland und Frankreich
flir seinen niedertrachti-
gen Plan gewinnen konn-
te. Dagegen steht lhr, der
Bio-Chemie-Waffen-Ex-
perte und erfahrene Gue-
rilla-Kampfer Gabe Logan

und seine Partnerin, die Kommunikati-
onsexpertin Lian Xing, mit der [hr stets via
Codec-Funk verbunden seid.

Metal Gear Solid 2?

Kommt Euch irgendwie bekannt vor, das
Ganze? Kein Wunder, denn so viele
Anleihen bei Konamis Agenten-Kracher
wie Syphon Filter hat bisher noch kein
Spiel genommen! Dennoch ist das
Gameplay eigentlich nicht vergleichbar.
Hier heifdt es nicht, sich so lautlos wie
maglich zu bewegen und Feinde nur im
duBersten Notfall anzugreifen und
wenn, dann auch nur mit Strangulie-
rungstechniken und Schallddmpfer-
Munition - nein, im Undercover-Einsatz
von den 989 Studios (Coolboarders 3,
Rally Cross 2) werft lhr Euch mitten ins
Geschehen und scheut keine Konfronta-
tionen. Schon im ersten Level lernt lhr,
wie man im Laufen gleichzeitig einen
Heckenschiitzen auf dem angrenzenden
Dach ins Visier nimmt (durch simples
R1-Halten) und mit einigen Assault-Rif-

* BREES °°

Im U-Bahn-Tunnel jagt Ihr die russische
Killerin Aramov mit der Assault Rifle. Vor-
sicht: Alle 10 Sekunden kommt ein Zug!

will Euch per Flammenwerfer risien.

Die Karte ist sehr iibersichtlich und zeigt
Orientierungspunkte und Missionsziele.

- HT LOCATION |
| LOCATE ANHD
DISARM W VIRAL

le-Salven von einem Bungee-lJump ohne
Seil auf die Strale iiberzeugt. Geht lhr so
vor, ist naturgemil Eure Trefferquote
geringer im Vergleich zum Anlegen aus
gesicherter Position mit einer Eurer elf
Knarren: Bevor Ihr abdriickt, wird Euch
der jeweilige Einschlagpunkt der Kugeln
angegeben: Limb Shot, Head Shot etc.
Doch Ballern ist auch in Syphon Filter
nicht alles: Alle Nase lang miissen hin-
terhiltige kleine Puzzles gelést werden:
Wie aktiviere ich den Aufzug? Wo zum
Teufel steckt das Sprengstoffdepot der
Gangster? Wie deaktiviere ich die feind-
liche Kommunikationszentrale? Mit die-
sen Fragen werdet |hr leider alleine
gelassen, da der Funkkontakt nur in eine
Richtung funktioniert: Wenn Lian Xing
Euch was zu sagen hat, kénnt Ihr Euch
das anhéren — Riickiragen sind nicht
gestattet. Da man zudem auf Untertitel
verzichtet hat und die (guten!) Sprecher
der Figuren sehr viel schneller zu Werke
gehen als ihre MGS-Kollegen, sollte man
der englischen Sprache schon ziemlich
mdchtig sein, um wichtige Hinweise




IMPORT &

nicht zu dberhéren. Wihrend und
zwischen den Missionen ist stets fiir
Abwechslung gesorgt: Nachdem lhr
Euch beispielsweise in Stage Drei aus
dem brennenden U-Bahn-Schacht
gerettet habt, schickt Euch die Kom-
mandozentrale postwendend in den
Park, wo vier Virus-Zeitbomben zu
entschiirfen sind. Dazu mult Ihr sie in
bestimmter Zeit lokalisieren und ein
Teammitglied des C(hemical) and
Bliological) D(efense) Clommands)
herbeiordern, dem lhr wihrend der
Entscharfungsmalnahmen  Feuer-
schutz geben miilt. Gleichzeitig
kommt ein Funkspruch rein, Ihr

mochtet Euch doch auch noch bitte

um eine Geiselnhme am nahegelege-
nen Tennisplatz kiimmern — man hat
ja sonst nichts zu tun! Nachdem lhr
die Gangster mit Eurem Hi-Tech-Waf-
fen-arsenal (z.B. Sniper-Rifle mit
Nachtsichtmodus)  niedergestreckt
habt, schaut Ihr Euch das ndchste Mis-
sionsziel auf der sehr tbersichtlich
ausgefallenen Karte an und macht
Euch auf den Weg. Abwechslungs-
reichtum wird hier groBgeschrieben,
vor allem bei den BoRkdmpfen: Die
Killerin Mara Aramov erledigt lhr
nach einem Sprint-Duell auf den Glei-
sen der U-Bahn, nachdem Ihr zig
Ziigen ausgewichen seid, die Euch
beinahe mitgeschleift hatten (jaja,
wenn in Miinchen die U-Bahnen

In einem Movie-Tutorial werdet Ihr zu Beginn mil
den Einzelheiten der Steuerung vertaut gemacht.

doch auch alle 15 Sekunden fahren
wiirden ...), und der Munitionsexperte
Anton Girdeaux in seiner Ganzkor-
per-Panzerweste gibt nur klein bei,
wenn lhr mit einem gezielten Schuf
die Sprit-Kabel seines Flammenwer-
fers erwischt. Auch reine Observie-
rungsauftrige, bei denen Ihr Euch
nicht erwischen lassen, geschweige
denn jemanden um die Ecke bringen
dirft, sind unter den 13 enthaltenen
Missionen. Agentenschnickschnack
wie in MGS gibt's in Syphon Filter
jedoch eigentlich wenig bis gar kei-
nen — vom Virus Scanner mal abgese-
hen. Grafisch macht dieses Agenten-
Epos einen guten Eindruck, wenn
auch die Stufe zur Top-Qua-
litdt (auch beim Vorspann
| und den Zwischensequen-
| zen) nicht genommen wer-
den konnte. Dies wird aber
durch die spannenden Mis-
- sionen, die Windungen der
Story (plétzlich hereinschnei-
| ende Auftrige), starke Bof-
" Fights und ein intuitives Waf-
fen-basiertes Gameplay wie-
der wettgemacht. Syphon Fil-
ter ist genau das richtige Spiel
fir alle Metal Gear Solid-
Fans, die Konamis Hit gerade durch-
gezockt haben. So charismatisch wie
die Fox-Hound-Elite um Solid und
Liguid Snake mit seinen Kumpels sind
die Charaktere jedoch bei weitem
nicht, es wird aber auch nur ca. 10 bis
20 Prozent soviel geredet und disku-
tiert, sondern lieber gehandelt. Dafiir
ist der Blood'n' Brutality-Gehalt bis-
weilen merklich ausgepragt: [hr
schieft auf menschliche Terroristen-
Fackeln, die aus einem ausgebrannten
Waggon taumeln, setzt zum Head
Shot an und seht Gangster vom Bal-
kon fallen, wihrend sich Ketchup-
Pixel in alle Richtungen ausbreiten.
Vielleicht ziert sich Sony ja deshalb
zunichst vor einem PAL-Release. rk

i' Vergleich p

|

‘ Anzahl Waffen

| Agenten-Schnickschnack
|Stage-Karte

Zielanzeige auf Karte

| Codec-Funk

Automatischer Perspektivenwechsel
Sniper-Waffen mit Zoom
Kennzeichnung anvisierter Karperstellen
Radar

Alarm-Modus

Enemy-Lock-0n bei Rennen,

| Klettern, Kriechen etc.

Strafing

| Trainings-Modus
Téuschungsmandver

(Klopfen, Tarnung in Boxen)

Titen ohne Waffen
Zwischensequenzen

Metal Gear Solid Syphon Filter

9 "

18 5

ja ja

nein teilweise

beidseitig ginseitig |
mit Untertiteln ohne Untertitel

ja nein

ja ja

nein ja

ja ja

ja nein I
nein ja

nein ja

ja nein

ja nein

ja nein

Game-Engine FMVs




Power Stone

System:
Spleletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:

Features:
Schwierigkeit:
Preis:
geelgnet ab:

Sprach-
kenntnisse:

Dreamcast
3D-Beat'em-Up
GD

Capcom
Eigenimport
1-2

VMS

keine

[}

ca. 160 Mark
12 Jahre

Y

Mit Capcom zeigt
nun endlich der
erste ganz grobe Name
unter den Third-Party-Soft-
warehdusern Flagge auf dem
Dreamcast — zwar (noch)
nicht mit dem sehnstichtig
erwarteten Bio Hazard:
Code Veronica, dafiir aber
mit Power Stone mit einem
nicht minder hochkaritigen
Titel. MiBte man diesen
Arcade-Knaller in ein

Genre einordnen, wire
3D-Beat'em-Up wohl die
richtige  Beschreibung, obwohl
Power Stone Welten von den bisheri-
gen Priglern entfernt sind, die in diese
Kategorie fallen (Tekken, Virtua Fighter
etc.). Was fir eine Innovation, welch
Gameplay-Quantensprung!

Beat'em Up neu erfunden!

Doch der Reihe nach: Nachdem lhr.

Euch fiir einen der acht Charaktere (bri-
tischer Flieger, Kung-Fu-As, Turok-Ver-
schnitt, Wrestler, Orient-Haschen & Co.)
entschieden habt, werdet lhr flugs in
eine der mittelalterlich-futuristisch

anmutenden 3D-Stages (erinnern irgend-
wie vom Styling her an den alten Cap-
com-Automaten Midnight Wanderers)
teleportiert. Ab dem Start-Schuf ist nun
alles, wirklich alles moglich! Ihr kénnt
siamtliche Objekte (Tische, Stithle, Bin-

ke, Fasser etc.) aufneh-
men und auf den Gegner
werfen, Stitzpfeiler aus
der Verankerung reilen,
Euch tiber Tische rollen,
Gegenstinde nach vorne
und hinten schubsen und
Euch via Jump von Win-
den abstofen. Die sim-
ple Regel lautet: Wird ein
Gegenstand beim An-
ndhern an selbigen von
einem farbigen Kreis umran-

det, koénnt Ihr was mit ihm anstellen.
Das Wichtigste sind aber die drei magi-
schen Edelsteine (Power Stones, daher
der Name des Spiels), von denen jeder
Duellant zu Beginn einen bei sich trigt.
Der noch Fehlende wird kurze Zeit spi-
ter irgendwo zuféllig ins hektische
Geschehen teleportiert. Verpafit lhr
Eurem Gegentiber eine
saftige Combo, schwin-
det ab einer bestimmten
Hit-Zahl nicht nur seine
. Lebensenergie, sondern
auch ein Edelstein (sofern
er noch mindestens einen
bei sich trigt) fliegt in
hohem Bogen davon und
liegt nun zum Aufsam-
meln bereit (die kleine
Karte am unteren Bild-
i schirmrand zeigt stets, in

Besitzt ein Kdmpfer alle
~ drei Edelsteine, mutiert er
flugs zum Superhelden.

4%”2399

Starke Charaktere wie Gunrock kﬁnnen
Stiitzpfeiler ausreiBen und damit alles
niederwalzen: In Deckung, Leute!

Super-Power-Move von Rouge: Sie zieht
den Gegner in ihr spezielles Liebesnest...

~ Erwischt: Ein Power Stane iliegt in hohem
Bogem davon - schnell hinterher!

welchen Viertel der Stage die Dinger lie-
gen). Schafft lhr es, alle drei einzu-
sacken, verwandelt sich Euer Kampfer
(dhnlich wie in Bloody Roar von Hud-
son) in einen Superhelden (z.B. Flam-
mengottin, Stein-Golem, Mega-Man-
Clone) und hat nun vier atemberauben-
de Magic-Special-Moves in zwei Kate-
gorien in petto, die das volle Register der
Dreamcast-Power ziehen. Shuriken-Wir-
bel zischen durch die Liifte, ein Pfeilre-
gen prasselt auf das Opfer herab - kurz,
jetzt heift es fir den im Moment
benachteiligten Fighter die Beine in die
Hand zu nehmen und zu laufen, klettern
und sich irgendwie in Sicherheit zu brin-
gen. Block-Méglichkeiten gibt's namlich
keine — lediglich ein 180-Grad-Turn um
den Angreifer herum ist moglich. Hat
der transformierte Spieler sein Pulver
verschossen, werden zwei der drei
Power Stones wieder freigegeben, und
die Hatz beginnt von neuem. Fiir zusitz-
liche Wiirze im sowieso schon phino-
menal guten Gameplay sorgen die von



Titel des Monats
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Mdrz (PSX):

Zeit zu Zeit auftauchenden
Schatzkisten, die verschiede-

ne Waffen bergen: Vom
Flammenwerfer, Ba-
zooka, Dampfham-

mer, Schwert bis zum
Molotow-Cocktail st
alles dabei, was fiir
einen ziinftigen Schlag-
abtausch dazugehért.
lhr seht schon, die Interak-
tionsméglichkeiten sind
schier endlos — Ihr kénnt
den Kontrahenten auf so

gen und auf den anderen

Metal Gear Solid
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Namhaf-
tes Qutfit

Imagineer hat sich nicht
lumpen lassen und einige
Lizenzen fiir Skier, Boards
und Kleidung von nam-
haften Herstellern (Salo-
mon, Vans und Bonfire}
eingekauft. Let's move
mit Axendo7 und X-Free!

Snow Speeder

System: Nintendo 64
Spieletyp:  Wintersport
Dalentriiger: Modul 96 MBit
Hersteller:  Imagineer
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2

Speicher- .
option: Controller Pak |
Fealures: Rumble Pak i
Schwierigkeit: 4-7 |
Preis: ca. 130 Mark. |
geeignet ab: frel

Egrn{t:lim: @
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ieser neue Downbhill-

Racer von Imagineer
(kennt noch jemand Super
Formation Soccer auf dem
SNES?) ist keine Liebe auf
den ersten Blick: Axel wen-
dete sich nach kurzer Spiel-
zeit bereits gelangweilt ab,
und auch Sénke und Ralph
konnte Snow Speeder an-
fangs nicht so recht tiberzeu-
gen. lhr habt die Wahl zwi-
schen je einer Handvoll Skifahrern (und
Skihasen!) bzw. Snowboardern und
kénnt drei Strecken (Tag, Sonnenunter-
gang und Nacht) entweder im Free-Ride,
Slalom oder Riesenslalom hinunterra-
sen, Zum Amisement des Spielers gibt
es auch Abzweigungen, die allerdings
nur im Free-Ride-Modus eingeschlagen
werden dirfen. Was nun anfangs noch
nach einem gemichlichen Schwingen in
weiber Winterlandschaft aussieht, ent-
puppt sich spitestens in der Snow Spee-
der-Geschwindigkeit als rasend schnel-
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leh geb Gas, ich will SpaB! Mit Karacho iiber
die Piste von Snow Speeder.

Wenn's ein paar Strecken mehr gewesen
waren, hatte es zum Top-Daumen gereicht.

g
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ler Abfahrtsrausch in
motivierendem und ge-
schickt in Szene gesetz-
tem Ambiente: Dank [ES—
herrlicher Kurssetzung
(Waldlandschaft, HéhI-
en, zugefrorene Seen)
mit vielen Kurven und
Schul-Sequenzen konn-
te man das Nebel-Pro-
blem véllig in den Griff
bekommen: Die Fern-
sicht ist wirklich hervorra-

gend. Selbst im 2-Player-Modus habt lhr
niemals das Gefiihl, durch eine Wasch-
kiiche zu fahren — bei null Speed-Verlust
wohlgemerkt.  Lediglich manchmal
kommt es zu unschonen Clipping-Feh-
lern (z.B. bei extrem steiler Piste oder in
Tunnels), die aber allemal zu verschmer-
zen sind. An Perspektiven stehen Euch
zwei Ansichten (eine direkt von hinten,
eine von etwas weiter weg) zur Aus-
wahl, die sich beide bestens zum Hei-
zen eignen. Kommt es zu Spriingen, sind
auch Trick-Moves (Method, Heli & Co.
mit von der Partie). Jeder Skifahrer/Boar-

Obwaoh! es nichts Zahlbares gibt, machen
Tricks (Board und Ski!) einfach Spal.
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Die Schneeeffekte sind zwar nicht so gut
wie bei 1080, in Kombination mit Marder-
Speed & Nebelfreiheit aber eine Wucht.

Ihr kinnt Skier oder Boards anschnallen

Einige heilie Chicks stehen zur Wahl. Die
Werte werden ganz RPG-like aufgepowerl

ELECT PLAYER

CORMNERIMNG
2ARMNAL
ACCELE
BOARDER. AMATEUR

SPEEDRD

EATION

CORNERING
DAMAGE
ACCELERATION

der unterscheidet sich brigens in den
Kategorien Speed/Beschleunigung/Kon-
trolle/Robustheit sowie Coolness (yeah!)
und ist ganz RPG-like upgradebar, je
mehr und bessere Rennen lhr gefahren
seid. Grund zum Arger bei diesem ast-
reinen Alpin-Action-Racer geben ledig-
lich die idiotischen drei CPU-Fahrer, die
Euch permanent von hinten iiber den
Haufen fahren wollen. Die Schneeeffek-
te sind dagegen sehr gut gelungen — vor
allem der aufgewirbelte Pulverschnee
hinter den Athleten, wenn auch die
Qualitdt eines 1080 nicht ganz erreicht
wird. Schafft Ihr es, alle drei Strecken in
allen drei Wettbewerben sowohl als
Boarder als auch als Brettl-Kiinstler mit
einem ersten Platz zu beenden (also ins-
gesamt 18 Siege!), wartet noch eine
Bonus-Strecke auf Euch. Hier liegt auch
der einzige wirkliche Kritikpunkt an
Snow Speeder: Wiren es ein paar
Strecken mehr gewesen, ich glaube, der
Daumen hdtte unter Umstanden noch
ganz nach oben zeigen kénnen. Hof-
fentlich findet sich ein Distributor, der
diesen ungeschliffenen Wintersport-Dia-
manten auch ins PAL-Land bringt! rk




SID Hiryw

Habt Ihr SpaB an Japano-Meniis, gibt es im
Spiel zumindest einiges zu entdecken.

chon der erste Teil dieses Beat'em
Ups von Culture Brain (Fist of
Hiryu Twin, tber die korrekte Uberset-
zung dieses japanischen Titels wird heu-

Stadium

te noch gestritten, in Amerika heifst's auf
jeden Fall Flying Dragon und wurde von
Natsume gepublisht) verschwand ohne
jegliche Anzeichen von Kenntnisnahme
seitens der Spielerwelt wieder im ROM-
Nirwana, und dem vorliegenden zwei-
ten Teil wird's wohl nicht anders gehen
— zu schwach ist einfach die Prasentati-
on der 16-Animé-gestylten Kiddie-
Kémpfer auf Polygon-Basis, obwohl
spielerisch mit vielen netten Combos
und Super-Moves durchaus gute Ansitze
vorhanden sind. Wer Spalk am Wiihlen
in japanischen Meniis hat, wird uv.a.
auch diverse Trainings-Modi, Story-
Modi
Adventure-Modi  mit  einkaufbaren
Magic- und Projektil-Moves finden.
Trotz des ziemlich unterbesetzten

mit Zwischensequenzen und °

S System: Nintendo 64
i ® Spieletyp:  2D-Beat'em-Up
|| Hersteller:  Culture Brain

Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2
Schwierigkeit: 4

ca. 120 Mark
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" Sprach-
|| kenninisse:
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SDHS: Simples Beat'em Up, simple Controls.

Fighting-Genres auf dem N64 kann man
aber fiir SD Hiryu Twin keine Kaufemp-
fehlung aussprechen, dazu ist es einfach
zu langweilig und einfach aufgezogen —
mit ein billchen Button-Driicken auf A
und B sollte auch das grofte Greenhorn
flugs den Abspann im Arcade-Modus
sehen. kNS
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Magical Tetris Challenge

Dal’ﬂ Tetris ein geniales Spielprin-
zip zu Grunde liegt, ist unbestrit-
ten. Warum es jedoch alle paar Monate
neue Klones geben muly, die nur in den
seltensten Fillen wirkliche Innovationen

Kinder werden mit Sicherheit lhre Freude an
den putzig animierten Figuren haben.

Die Story-Line dient nur dazu, Griinde fiir
eine weitere Runde Tetris zu finden

enthalten, wird wohl immer ein Ritsel
bleiben. Ausgestattet mit einer zugkrifti-
gen Disney-Lizenz zielt Magical Tetris
Challenge zweifellos auf die jiingsten
Zocker. So wurde um das klassische

INfFO

System: Nintendo 64
Tetris, das tibrigens bis auf einige neue  Spielalyn:  Geschicklichkeit
Steine absolut dem Original entspricht,  Hersteller:  Capcom
eine Art Story-Modus gebaut, in dem |hr ~ Testversion: Eigenimport :E
eine der vier zur Verfiigung stehenden  Spieler: 1-2 (glefchzeitip) n
Figuren durch kleine Geschichten be-  Sehwierigkeit: 4-9 }E.
gleitet und in deren Verlauf es immer  Preis: ca. 10Mak |y
wieder gilt, eine Runde Tetris zu sp.ie!en. Egr“ﬂ'l‘m: % EE
Ansonsten hat das Game nicht viel zu |
bieten, auch wenn es sicherlich sehr lie- ‘ Fﬂ‘
bevoll gemacht ist und vor allem jiinge- !
ren Disney-Fans durchaus Freude berei- q

ten kann. Etwas ungiinstig ist die Steue-
rung, da man unverstindlicherweise die
Steine nur mit dem Digitalpad bewegen
kann und dadurch nach kurzer Spielzeit
bereits einen Krampf riskiert. Interessant
ist die Hintergrundmusik, die perfekt zu
einem 70er Jahre B-Movie gepalSt hitte,
aber nicht das geringste mit Walt Disney
zu tun hat. ab
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Golden Nugget

Bei einem Mangel an menschlichen
Mitspielern springt der Computer ein.

er sich vor seinem ndchsten
Casino-Besuch schon mal ans
Geldverlieren gewthnen machte, kann
dies nun mit Electronic Arts’ Simulation
Golden Nugget tun. Nicht weniger als
zehn verschiedene Spielvarianten ste-

hen Euch zur Verftgug. Dabei reicht das
Angebot von Kartenspielen wie Black
Jack und Videopoker iiber Roulette bis
hin zum Gliucksrad und sechs verschie-
denen einarmigen Banditen. Nachdem
lhr bei Bedarf einen eigenen Spielcha-
rakter kreiert habt, geht es auch schon
ohne Umwege zur Sache. lhr bestimmt
Euren Einsatz und laft dann Fortuna
tiber den weiteren Verlauf des Spiels ent-
scheiden. Die Steuerung ist gut gemacht
und erméglicht schon nach kurzer Zeit
ein unkompliziertes Spielvergniigen.
Grafisch macht Golden Nugget einen
besseren Eindruck als andere vergleich-
bare Genrevertreter. So bestehen die
Spieltische und die Slotmaschinen aus
Polygonen. Dies erméglicht z.B.Kame-
rafahrten und wechselnde Perspektiven.
Auler bei ausgewiesenen Solo-Spielen,

¢ BElES

InfFO
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Kasino-Simulation®
Hersteller:  Electronic Arts
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2 (gleichzeitig)
Schwierigkeil: 4-9
Preis: ca. 100 Mark
s, &5

Eigentlich réina Gliickssache das Ganze.

kénnt lhr alle Varianten mit bis zu drei
Freunden zocken. Dabei wird der Bild-
schirm geteilt, so dall |hr nicht warten
miilit, bis jeder seinen Zug gemacht hat.
Als Partyspielchen ist Golden Nugget
durchaus empfehlenswert und macht in
geselliger Runde richtig Spals. Nur wer
sich gar nicht mit Glicksspielen
anfreunden kann, sollte einen grofen
Bogen um Golden Nugget machen. ab
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In quasi allerletzter Sekunde ist
noch Konamis mit vielen Vor-
schuBlorbeeren bedachtes Silent

= Hill aus den USA
I eingetroffen. Wir
w ersten Eindriicke.

Een

. ‘
S YA (N
System:  PlayStation
Name: Silent Hill
Genre: Survival Horror

Hersteller: Konami Japan

Geplanter Erscheinungstermin:
Sommer 1999
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Die SH-Karten sind vorbildlich:

No
in der Redaktion

schildern Euch die

There is a switch.
Do vou want to press the switch?

Das von Capcom erfundene Genre
"Survival Horror" ist derzeit "in":
Nicht nur der Schépfer selbst plant zwei
Fortsetzungen (Bio Hazard: Code Vero-
nica auf Dreamcast und Dino Crisis auf
PlayStation), auch Konami will sich mit
Silent Hill ein dickes Stiick vom
Schocker-Kuchen abschneiden. Der Plot
klingt zundchst einfach: Ihr verliert nach
einem unerkldrlichen Zwischenfall bei
der Anfahrt auf Euren Urlaubsort die
Kontrolle tiber Euren Wagen und baut
einen Riesenunfall. Als lhr aus der Ohn-
macht erwacht, ist Eure Tochter ver-
schwunden. Damit ist das vorrangige
Ziel erstmal klar abgesteckt: Findet sie
unter allen Umstinden, zumal lhr schon
kurze Zeit spiter im Nebel der nahege-
legenen Geisterstadt Bekanntschaft mit
Flugddmonen und Killer-Hunden macht!
Da lhr Journalist und kein Pistolero seid,
mul der Umgang mit der Knarre, die
Euch ein Police Officer in die Hinde
driickt, bevor er vorgibt, Verstirkung zu
holen, erst eingelibt wer-
den. Oft ist es, wie in
Resident Evil, auch bes-
ser, zu laufen, statt zu
schiefben. Ilhr werdet in
der Kleinstadt auch keine
Superwaffen  finden:
Eine Shotgun ist hier
schon das Hachste

der Gefiihle -
% Realismus pur.

MIDWICH
ELEMENTARY
SCHOOL

Location von Puzzles, Durch-
gange und verriegelte Tiiren -
alles ist eingezeichnet.

Die wichtigsten Elemen-
te in SH sind auch keine
Knarren, sondern Eure
Taschenlampe, mit der
lhr dunkle Kammern aus-
leuchten kénnt (und
Monster anlockt!), sowie
ein modifiziertes Radio
unerklirlicher Herkunft,
das Euch dhnlich zu
einem Motion Tracker
akustisch vor Gegnern im

naheren Umkreis warnt. Im Gegensatz
zu RE ist die Texture-Mapping-Grafik
von SH in Echtzeit berechnet und somit
natiirlich nicht so photorealistisch, dafiir
aber mit geschickter Kamerafiihrung
und einem wirklich gruseligen Sound-
track nicht minder effektvoll in Szene
gesetzt. Im Laufe Eurer Erkundungen
werdet |hr feststellen, daf® dieses Stidt-
chen quasi ein zweites Ebenbild in einer
anderen Dimension besitzt — daher die
auftauchenden Monster. Die Puzzles

A

Mit dem fahlen Licht Eurer Taschenlampe
habt lhr zwei blutgierige Gnom-Zombies
angelockt — Feuer freil

Die Ratsel in SH sind um einiges kniff-
L liger als die in Capcoms Untoten-Hatz.

Von der Kleinstadt SH existiert noch eine
Version in einer anderen Dimension ...

sind um einiges anspruchsvoller als z.B.
diejenigen in Capcoms letztem Zombie-
Massaker. Wie wir das schon wissen,
ohne das Spiel ausreichend weit gespielt
zu haben, um ein Import-Rating abge-
ben zu kénnen? Nun, schon das Kla-
vierritsel in der Schule (diesen Hinweis
erhaltet Ihr auf einem mit Blut geschrie-
benen Zettel, vermutlich von Eurer
Tochter) ist kniffliger als samtliche Puzz-
les im angesprochenen Spiel zusammen.
Obwohl unser Streifzug durch dieses
héichst mysteriose Ambiente nervenzer-
fetzend spannend ist (der stellv. Chefre-
dakteur reifit artikelfordernd die Tir des
abgedunkelten Spielezimmera auf, und
die vor dem Screen versammelte Crew
bekommt fast 'nen Herzkasper), gefiel
uns bei der Optik einiges nicht: Die klei-
nen Zombie-Gnome sind nicht beson-
ders animiert und texturiert, und der
stets vorhandene Freiluft-Nebel geht mit
der Zeit auch etwas auf den Wecker.
Nichtsdestotrotz steckt schon in den
ersten Levels méchtig Spielspal in die-
sem Schocker. Bis zur nichsten Ausgabe
haben wir's durchgespielt und verraten
Euch mehr Details. rk




AuBlerdem im nachsten Heft;
Grunge: Mythos & Realitat

® Skunk Anansie m Scorpions ® Paradise Lost »
M Thunder m Mr. Ed Jumps The Gun ® Emperor ®

m Skyclad m Lefay m Silverchair m Lacrimosa ® Crematory B



SOFTWRARE-TIPS

Man kann halt nicht alles planen. Zwar
kiindigten wir Euch in der letzten Aus-
gabe einen umfangreichen Walk-
through zu Turok 2 an, doch trudel-
ten in den letzten Wochen so viele
Neuerscheinungen in der Redakti-
on ein, dafi der Platz diesmal beim
besten Willen nicht ausgereicht hat-
te, um alles unterzubringen. Mit Riick-
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Obwohl wir normalerweise keine Cheats zu
Import-Spielen abdrucken, méchten wir Euch
diese kleinen Hilfestellungen zu Segas Mega-
Renner nicht vorenthalten und machen deshalb
eine kleine Ausnahme.

Alle Fahrzeuge: Driickt im Titelbildschirm a, _,
a, b,a, b, b, _(((ain der Mitte bleibt)))

Alle Strecken: Driickt im Titelbildschirm a, °, _,
A b,a b, A

Wenn lhr beide Cheats zusammen eingeben
wollt, mufét lhr Euch beeilen, da nach einigen
Sekunden das selbstablaufende Demo beginnt.

| SELECT CAR |
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Hier einige witzige Chaets fir THQs Wrest-
ling-Spal.

Big Head-Modus: Driickt im Optionsmenii hin-
tereinander R1,R1,R1,R1,R1,R1,R1, dann R2
und Select.

Grolie Kopfe, groler Hiande, GroBe Fiile und
grole Waffen: Driickt im Optionsmenii hinter-
einander R2, R2, R2, R2, R2, R2, R2 dann R1
und Select.

Alle FMV Sequenzen ansehen: Driickt im Op-
tionsmenii hintereinander R1, R1, R1, R1, L1,
L1, L1, L1, und dann Select. Mit * + | lonnt Thr
vorspulen bzw. mit A + | zuriickspulen. Mit Sel-
ect beendet lhr die Vorfithrung.

—. -—
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TWRESTLER| [~ |
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(Um die Bonuswrestler zu erhalten, miifst [hr

einfach im Wrestler-Auswahlmenii  einen
Kamp-fer markieren und dann L1, R1, L2, R2
und Select hintereinander driicken. Schon steht
Euch der jeweilige Bonus-Wrestler zur Verfii-
gung. Ein Sound bestétigt Euch die korrekte Ein-
gabe.

Wenn lhr alle Wrestler auf einmal freischalten
waollt, driickt im Optionsmenti oder im Haupt-

=zazs

% =y 99

sicht auf die Aktualitat, konnen wir
Euch in diesen Tips & Tricks also nur
die Levelkarten zum 2.Level hieten.
Als Entschadigung gibt's dafiir den
versprochenen Metal Gear Solid-
Walkthrough in voller Lange.
Alle Freunde des dicken Ende miis-
> sen sich leider auch bis zur nachsten
Ausgabe gedulden.

menil einfach R1, R1, R1, R1, L1, L1, L1, L1,
R2, R2, R2, R2, L2, L2, L2, L2 und Select.

South Park

Zu diesem vollig abgedrehten Ego-Shooter ha-
ben wir natiirlich auch den einen oder anderen
Tip fir Euch.

Alle  Charaktere im
OMGTKKYB
Unendliche Munition: FATTERKNACKER

Alle Waffen: FATKNACKER

Level Anwahl: THEEARTHMOVED

Big Head Modus: MEGANOGGIN
Strichzeichnungen: PLANEARIUM

Und fiir alle, die nicht genug haben kénnen
hier Master-Cheat, der alle anderen freischaltet:
BOBBYBIRD

Multiplayer-Modus:

R-Type Delta

90/87 32 68 14
von 11.00 bis 24:00°Uhr, DM 3,63/Min

Tips-Hotline:



SOFTWRRE-TIPS

R-Type Delta ist nicht gerade einfach. Um es
Euch etwas einfacher zu machen, einige kleine
Tips.

Levelanwahl: Benutzt die Bombe mehr als
10.000 mal. Um nachzupriifen wie oft Ihr sie
schon verwendet habt, kénnt [hr im Menii die
Notes anschauen.

Mehr Credits: Spielt dazu linger als drei Stun-
den am Stiick um die Anzahl der Credits auf
neuen zu erhdhen. Wenn lhr sogar langer als
sechs Stunden spielt erscheint eine sehr hilfrei-
che Option namens Free-Play.

Power-Armor: Dieses niitzliche Extra erhaltet
Ihr, wenn Ihr das Spiel auf Human oder hoher
durchspielt.

Eliminator

A% AUSWAHLEN

Auch bei diesem wirklich sauschweren Spiel
lassen wir Euch nattirlich nicht im Regen ste-
hen. Gebt die Cheats einfach im ID-Menii ein.

Unverwundbarkeit: CLEVALAD
Max. Upgrade fiir Primarwaffe: GUNCRAZY

Kleinvieh kénnt Ihr auch faxen.

Mark!

Unsere Adresse:

Redaktion VIDEO GAMES
Rubrik: Tips & Tricks
Gruber Str, 46a

80586 Poing

- WIE'S LAUFT

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

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

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

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

4, Macht Euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derartige Tip-Zu-
sammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte auch immer dazu, mit
welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wurden, um unndtige MiBverstandnisse zu ver-
meiden, Achtung Surfer: Nicht selbst von Euch nachgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert!!!

5. Tips und Ldsungshilfen zu alten Zelda-, Mario- und Sonic- sowie zu indizierten Spielen kdnnt Ihr Euch
schenken. Auch in Sachen Parasite Eve, MGS oder FF VIl und Zelda 64 sind wir bereits bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung; Fiir abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von mindestens 40 bis maximal 500

WEKA Consumer Medien GmbH

oder per Email an: aboumalit@wekanet.de

 ABBRUC

Max. Upgrade fiir Sekundarwaffe: MAXME-
ouT

Cadillac (Schaltet einen fiinften Gleiter frei):
NEWWEELS

Hoheres Zeitlimit: WAITABIT

Und fiir alle ganz harten, denen das Spiel sogar
noch etwas zu einfach ist: TOUGHGUY

Pool Hustler

o ””Ilﬂ.s'ller

Um in den Genul eines versteckten Mini-Spiel-
chen zu kommen, gebt im Titel-Bildschirm a, a,
GG A G S Ereing

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

von 11.00 bis 24200 Bhr, DM 3,63/Min

Lﬂ?]ﬂenschen Zum
totlachen...




Spiel schwer tun, oder aber ei

_ Obwohl MGS nicht zu schwersten Spielen zahit, gibt es den-
noch einige unter Euch, die sich an bestimmten Stellen im

nfach nur wirklich jeden Winkel

erkunden wollen. Bei MGS geht es nicht darum, moglichst
viele Gegner in maglichst kurzer Zeit abzuknallen. Geheimes
Vorgehen und Verstecken sind der Schliissel zum Erfolg. Bevor

Ihr anfangt, MGS zu spielen, solltet Ihr Euch zuerst im VR Trai-

ning einspielen. Auch ein ausfiihrliches Lesen der Anleitung ist

recht sinnvoll. Recht herzlichen Dank auch an Arne Schmidt und
Markus Schliiter, die an dieser Lisung mafigeblich beteiligt waren
und sich auch fiir das Kartenmaterial verantwortlich zeigen.

m die Spannung aufrecht zu erhalten,

wird in dieser Lésung nichts von der ge-
nialen Story-Line verraten. Angaben wie
CHAFF GRENADES x6 bedeutet, da sechs
CHAFF GRENADES zu finden sind. Nicht etwa
sechs CHAFF-GRENADE-Kisten mit jeweils 3
Granaten. Fragezeichen bei den Angaben ste-
hen fiir Items, die lhr erst nach dem Ausschalten
der Wachen erhaltet.
Wir werden auch nicht auf jede einzelne RATI-
ON eingehen. Es versteht sich von selbst, neue
Munition und RATIONS einzusammeln. Die
Angaben der Items jeder neuen Location bein-
halten nur solche, die beim jeweiligen Besuch
mit der Level-CARD erreicht werden kénnen.
Angaben von Riaumen wie "In Raum B findet Ihr
STUN GRENADES" beziehen sich immer auf
die Levelkarten. Wenn lhr schnell vorankom-
men wollt, kénnt lhr die CARDBOARD BOXES
benutzen. Klettert z.B. in den LKW, der auf dem
Snowfield steht, und versteckt Euch in der
CARDBOARD BOX /A. Ein Soldat wird kom-
men und Euch zum Heliport fahren!
Im AnschluR an die Losung findet Ihr noch eine
Tabelle, aus der lhr das jeweils am Ende des
Spiels vergebene Rating ersehen konnt.

Die Docks

Items: RATION x3
Nach dem coolen Intro rennt thr zuriick ins

Wasser, um eine RATION aufzusammeln.

40

Zuriick an Land kriecht Ihr unter dem Rohr
durch und rennt zur gegentiberliegenden
Wand, an die lhr Euch driickt. Wenn die Wache
weggegangen ist, lauft lhr ganz nach rechts un-
ten, um Euch hinter dem Metallkasten zu ver-
stecken. Wenn der Soldat ganz in Eure Nihe
kommt, kriecht Ihr unter dem Rohr hindurch
und rennt bis zum Gabelstapler im Norden.
Duckt Euch und wartet bis der Fahrstuhl an-
kommt, und sich der Soldat entfernt hat. Geht
in den Fahrstuhl. Achtung: Im Alert-Mode
kénnt Ihr den Fahrstuhl nicht benutzen!

Heliport

Items: RATIONSs, CHAFF GRENADES x3, Stunn
GRENADES x3, SOCOM Gun

lauft Richtung LKW (nérdlich vom Heliport).
Klettert in den LKW, 1hr findet die SOCOM, Eu-
re Primdrwaffe.

Achtung: Klettert Ihr im Alert-Mode in den
LKW, seid lhr nicht vor den Soldaten sicher. Im
Gegenteil: Sie werfen GRENADES nach Euch !
Nachdem Ihr den LKW wieder verlassen habt,
bewegt Euch nach Osten und sammelt die RA-
TION hinter dem Container ein. Jetzt miifst thr
in Richtung Norden die Treppe nach oben klet-
tern. Wartet, bis die Wache der oberen Ebene
auf Patrouille geht, werft eine CHAFF GRENA-
DE und rennt die Treppe nach oben. Lauft nach
links, eliminiert notfalls die Wache und klettert
in den Beliiftungsschacht, der sich genau zwi-
schen den beiden Suchscheinwerfern befindet,

Tank Garage

Items: THERMAL GOGGLE, SOCOM PATRO-
NEN x12

Werft eine CHAFF GRENADE, passiert die Ka-
mera und findet im Raum B (siehe Karte) die
THERMAL GOGGLE. Lauft den ganzen Weg
entlang und tiber die Treppe nach unten (Positi-
on 2 auf der Karte). Achtet auf die Kamera!
Sammelt die SOCOM PATRONEN hinter der
Treppe ein und betretet den Fahrstuhl im Nor-
den.

Es ist tiberflissig, alle Beliiftungschéchte abzu-
suchen, da sich nur ein RATION in ihnen befin-

Rennt bis zum rechten Aufgang
des Heliports und wartet, bis
sich die Lichtkegel der Such-
scheinwerfer so weit wie mog-
lich voneinander entfernt ha-
ben. Rennt quer tiber den Heli-
port nach Westen. Dabei sam-
melt lhr die CHAFF GRENA-
DES ein. Ziindet eine CHAFF
GRENADE, wartet kurz und be-
tretet den Raum ganz im We-

HES Tank Garage

s lamera

sten. Dort findet lhr Stun
GRENADES. VerlaRt den Raum, Lo
vergewissert Euch, daf der Boctmslpvisen

Wichter im Norden schlift und

o psprs

Fomum A: LV 2)
Mirs Ditactor

R B 0LV -
Thermal Goggles  Posiion3;

Fom € LV 1)

Candboard Box A 1O bene Dineddt

+ GEalEs 99
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TIPS SPECIAL

det und die Schichte sehr lang sind.

House 1 - B1 - Cells

Wenn dieser seine Munition verschossen hat
und nachladen muB, ist es am einfachsten. Ver-
sucht nicht, direkt auf ihn zu zielen, denn das
tut Snake fiir Euch. Achtung: Rennt nicht durch
die Mitte des Raums und be-

MES Underground Storage Room
Raum A: (benutze C4)
Raum B: (benutze Cd)

Raum C: {Lv6)
PSG-1, PEG-1 Bullets

Raum D: (Lv1)
C4 xd oder x6

Raum E: (Lv3)

Raum F: [Lv1)

Zu Rewoluer
Beelot

Raum G: [Lv2)
ﬁ FA-MAS Gun
= Wand 1§08t sich sprengen

W = Achtung, Falitdr I

Stun Grenades x3, Chaff Grenades =3

SOCOM Bullets 212, Cdxd

Achtung: Lichtschrankenl

Nikitn Mizsifon [Anzahl unterschiediich)

Groenades (Anzahl unterschiedtich)

nutzt am besten die SOCOM,
denn bei gréfkeren Kalibern ex-
plodiert das C4!!

Nachdem Ocelot vorerst erle-
digt ist, bekommt lhr die LEVEL
2 KEY CARD. Geht zuriick in
den B2 Storage Room und sam-
melt die FA-MAS ein. (siehe
Karte). Benutzt den Fahrstuhl,
um zuriick zur Tank Garage zu
fahren (Stockwerk 1).

Tank Garage
ltems: SOCOM SUPRESSOR,

1999 arne Schnddt

Iltems: SOCOM PATRONEN

CARDBOARD BOX /A, CHAFF

x??, RATION X2, Level 1 Key-
card

Folgt dem Korridor, bis Ihr eine
Leiter findet, die Ihr nach oben
klettert. Nach einer kurzen
Krabbel-Einlage findet Ihr den
DARPA-Chief. (lhr seht auch
Meryl zum ersten Mal. Es lohnt
sich (ibrigens mehrere Male
hintereinander einen Blick zu

HGS Tank Garage

Tua Naskpard

Faimm A (LY 2}
riskieren.) Es folgt eine langes | """ e
Gespraich mit dem DARPA- T S
Chief. Nach einer weiteren Se- Bocom Siprsor CarmougotA e
quenz wird Snake von den Wa-
chen aufgesplirt. lhr miifit alle
Gegner niedermachen, die auf Euch zustir- GRENADES NED Tl

men. Am besten, |hr zielt einmal in Richtung
der Tiir und driickt dann den Kreis-Button, oh-
ne erneut zu zielen. Die eliminierten Gegner
hinterlassen Munition und RATIONS. Achtung:
Rennt neben die Tir, wenn die Soldaten
GRENADES werfen!

House 1 - B2 - Storage [MAP 4

Items: SOCOM PATRONEN x84 + 22, FA-MAS
Gun, FA-MAS Munition x50, C4 x4, Level 2
Keycard, GRENADES x8, CHAFF GRENADES
x3, Stun GRENADES x3

Auf der abgedruckten Karte seht lhr, was Ihr in
welchen Raumen findet und wo lhr spren-
gen kénnt. Sammelt C4 und die Grenades
(Raum D+F) und zerstért die Winde.
Geht Richtung Revolver Ocelot (siehe
Karte). Betretet den nédchsten Raum,
sprengt die Wand zu Eurer Rechten.
(Achtet auf die graue Firbung). Im
nichsten Raum zerstort lhr die
Wand im Norden und moglichst
auch die im Osten. Dort werdet Ihr
nach einigen Spiel-Stunden die CA-
MERA finden. Geht durch das ge-
sprengte Loch im Norden.

Endgegner 1:
REVOLVER OCELOT

Rennt im Kreis, wechselt die Laufrich-
tung und schiefit so oft wie méglich
mit Eurer SOCOM auf Ocelot.

Ti

Hotline: /87 32 68 14
von 11.00 bis ‘m DM 3,63/Min

Kontaktet Meryl (die Frequenz steht auf der
Riickseite der Verpackung) und geht in Raum A,
eliminiert die schlafende Wache und schnappt
Euch den SOCOM SUPRESSOR. Geht in Raum
B, um die Cardboard Box A zu finden und in
Raum C, um den MINE DETECTOR zu schnap-
pen. Geht dann zuriick ins ErdgeschoR der Tank
Garage und verlaBt sie gleich wieder durch die
grole Tiir, die Meryl fiir Euch gedffnet hat. Ach-
tung: Legt sofort die THERMAL GOGGLE an
und laBt Euch nicht von den Lichtschranken er-
wischen, da sonst der Raum hermetisch abge-
riegelt und mit Giftgas geflutet wird!

Tank Yard

items: RATION X3, GRENADE X8,
CLAYMORE MINES

Zuerst legt Ihr wieder die THERMAL
GOGGLE an, falls Ihr sie abgelegt habt
oder aktiviert den Mine Detector. |hr
konnt alle CLAYMORE MINES einsam-
meln, indem lhr auf sie zu krabbelt.

Endgegner 2:
VULCANO RAVEN /
TANK

Rennt in engem Radius um Vulca-
no Raven und werft oben auf den
Panzer Grenades. Aulerdem [aft
sich die Elektronik des Panzers mit

Chaff Grenades lahmlegen. Wenn

+ Giee
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A L

lhr das Maschinengewehr
stets im Auge behaltet
und aufpalSt, nicht von
Raven's Panzer tiber-
rollt zu werden, kann
eigentlich nichts schief-
gehen.

House 2 - Level 1
- Nuclear Weapon
Storage Facility

Items: RATIONs, SOCOM
Bullets x12, Stun GRENA-
DES x3
Geht zuerst ganz links
den Weg entlang und
sammelt die RATION
ein. Anschliefend lauft thr durch das grolte Tor
im Norden. Achtung: 1. Ihr kénnt hier keine
Waffe benutzen! 2. Sobald Ihr entdeckt werdet,
schlieft sich das Schott, durch das Ihr gekom-
men seid, und der Raum wird mit Giftgas geflu-
tet!
Passiert diesen Raum so schnell wie moglich

= Kamera

I Mikita
Missile Murs

MGS Otacon's Lab

Zum Hinja

Raum A: [Lv1)
Ration

Raum B: {Lvd)
Stun Grenades x6

Raum C: (Lv3)
Gas Mask

Raum O (LvB)
Body Armor

Raum E: (Lv3)
C4 x4, Grenades xd

Raum F: (Lv3)

Nikita Missiles x6 Posltion 1:

Startposition beim 1. Betreten
Raum G: (Lvd)
Mine Detector (falls Snake
Ihn nech nicht besitzt)

Position 2:
Sicherungskasten

1999 frne Schaidt

zwei Schrinke. So kann der Ninja
Euch nur noch von vorne angreifen,
und lhr konnt seinen Schligen pro-
blemlos zuvorkommen.

Phase 3 (Ninja hat blauen Energie-
kreis um sich): Benutzt Eure FA-
MAS, um den Ninja zu treffen.
Anschliefend erhaltet Ihr die Level 4
Key-Card. Sammelt die Items in
Raum G und B. Dann fahrt Ihr mit
dem Auizug nach B1.

House 2 - B1 -
Office Floor
Items: Level 5 Keycard, PAL Key,

SOCOM PATRONEN x24, FA-MAS
Munition x50, RATION x2

sierten Boden. Legt die Nikita an
und zerstért den Schaltkasten. Der
Kurs, den lhr mit der Nikita-Missile
fliegen miilt, ist als blauer Pfeil auf b
unserer Karte eingezeichnet. Achtet

Zum Endgegner

MGS Office Floor

Raum A: (Lvd)

darauf, daB die Nikita Missile mit

e Cardboard Box /B

und ignoriert herumliegende Items, um kein Ri-  voller  Geschwindigkeit an den Raum B: (Lv6)
siko einzugehen. Zuerst lauft Ihr nach links bis ~ Selbstschuf-Anlagen  vorbeifliegt. redicny x3
zur Treppe, schaut Euch um und legt Euch not-  (Die Nikita beschleunigt, sobald Ihr Raum C: (Lv5)
falls auf die Treppe, um Euch zu verstecken. Ist ~ ein paar Sekunden nicht mehr EEE::;Z:L"%G"“"'
die Wache auf der oberen Ebene der Nuclear  lenkt). An-schliefend sammelt alle
Raum D: (Lv3)

Items ein (Raume A,CE & F: GAS -
MASK, C4, GRENADES, NIKITA 1A

A _,‘ _' |
MISSILES) und geht zum Ninja. Ihr F-11F_D

kommt an einigen tibel zugerichte- B

n

Weapon Storage Facility nicht mehr zu sehen,
rennt [hr schnell die Treppe nach oben und um
die Ecke zum Fahrstuhl. Vorsicht Kamera! Be-
tretet den Aufzug und fahrt nach B1.

Nikita Launcher

Raum E: (Lv4)
SOCOM Bullets

TR ~ Position 1:
ten Soldaten vorbei, bevor Ihr Ota- c Hior entdeckst dus Meryl,
cons Labor betretet. i die daraufhin nach
Position 2 filichtet

1999 firne Schaldt

Endgegner 3:
NINJA —

MGS 0ffice Floor

Raum A: 4) v - = axfle e

cﬂ,dh“,%"go,,g Mit CHAFF GRENADES kann der  Geht in den Raum siidlich des Fahrstuhls (Offi-
Ninja fir kurze Zeit bewegungsun-  ce) und lalt Euch von der Soldatin im Westen

Raum B: (Lv6) i let + i

Medicine x3 fahig gemacht werden. entdecken (siehe Karte: Position 1). Ansch-
Der Kampf gegen den Ninja unter-  lieRend geht Ihr in die Damen-Toilette ganz

Raum C: (Lv5) ; : . . . T .

Night Vision Goggle, teilt sich in drei verschiedene Pha-  nach Norden (Position 2). Es lohnt sich schnell

Diazepam x3 sen. zu sein! Eine lange Story-Sequenz folgt. Verlalst

Raum D: (Lv3) die Toilette und geht links vom Fahrstuhl den

Nikita Launcher Phase 1 (Ninja ist sichtbar): Benutzt ~ Gang nach oben durch die Level 5 Tiir. Es folgt

Raum E: (Lvd) keine Feuerwaffen, sondern  eine weitere Story-Sequenz.

SOCOM Bullets bekampft den Ninja mit bloBen Fiu-

sten. Wartet auf seinen Drehsprung,
weicht aus und landet ein paar
Schlige.

1999 Arne Schwidt
Phase 2 (Ninja verwendet Stealth

Camouflage): Legt die THERMAL
y  GOGGLE an, rennt zum Ninja
und schlagt ihn. Achtet darauf,
dall Ihr ge-
nug Energie
habt und be-
nutzt falls nétig ein
RATION, da diese nicht
automatisch benutzt wer-
den, wenn |hr die THER-
MAL GOGGLE angelegt habt!!
Wenn lhr durch die stindigen
Positionswechsel des Ninjas
Probleme habt, lhn zu treffen,
dann stellt Euch in der linken
oberen Ecke des Raums mit dem
Riicken zur Wand zwischen die

House 2- B1 - Office Floor

Items: Nikita Launcher
Betretet den Raum im Stiden und holt Euch die
NIKITA in Raum D (siehe Karte).

Geht wieder in den Fahrstuhl und fahrt
nach B2.

House 2 - B2 - Lab

Items: RATION x3, Gas Mask, C4 x2,
Grenade x8, NIKITA Missile x8, CHAFF
GRENADE x6, FA-MAS Munition x75, Le-
vel 4 Key Card

Geht nach Siiden in den mit Gas gefluteten
Raum und stellt Euch knapp vor den elektri-

Endgegner 4: PSYCHO MANTIS

Die Idee, Mantis mit telepathischen Kriften
auszustatten, machen ihn zu einem der cool-
sten Endgegner, die es je gab. Er liest die ge-
speicherten Spielstinde Eurer Memory-Card,
die Eingaben des Controllers und er weilt auch,

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
von 11.00 bis H!lhﬂir_, DM 3,63/Min
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TIPS SPECIAL

wie oft lhr von Gegnern entdeckt wurdet, wann
Ihr gespeichert habt usw. So gekonnt hat noch
kein Spiel die Abfrage-Maglichkeiten der PSX
ausgenutzt! Respekt Hideo!
Wenn lhr versucht, Mantis "ganz normal" zu
treffen, werdet Ihr nur selten Erfolg haben. Ge-
nauer gesagt liegt die Trefferquote bei rund
15%!! Steckt lhr allerdings den Controller in
Port 2, trefft Ihr immer. Hier seine Attacken, die
sich stindig abwechseln:
Attack 1: Meryl, die von
Mantis kontrolliert wird, ver-
sucht Euch zu erschiefen.
Uberzeuge sie mit einer
Stun Grenade oder ei-
nem Faustschlag vom
Gegenteil. Achtung:
Stirbt Meryl, heifst
es: Game Over!!
Attack 2:
Mantis fliegt
durch  den
Raum und
greift Euch mit fliegenden
Mobelstiicken an. Duckt
Euch! (Am sichersten seid
lhr vor dem Schreibtisch)
Dann geht Ihr nah an ihn
heran und schlagt zu. Ach-
tung: Benutzt keine Feuer-
waffen, da diese Euch selbst
Schaden zufiigen!
Attack 3: Mantis benutzt
Stealth, um sich unsichtbar zu
machen. Legt die THERMAL GOGGLE an und
schlagt ihn. Wenn er mit Energiebdllen wirft,
seid Ihr direkt unter ihm am sichersten.
Attack 4: Mantis versucht Meryl dazu zu brin-
gen, sich selbst zu erschiefien! Werit schnell ei-
ne Stun Grenade oder schlagt Meryl, um sie zu
retten.
Nachdem lhr Mantis erledigt habt, folgt eine
Story-Sequenz.

House 1 - B1 - Office Floor

Items: NIGHT VISION GOGGLE, DIAZEPAM

X3, CARDBOARD BOX /B

Geht in Raum C (siehe Karte) und sammlt die
Night Vision Goggle und das Medikament Dia-
zepam ein. Dann holt Euch in Raum A die

Cardboard Box /B.

The Caves

Items: MUNITION, RATIONS

lhr geht durch den Raum, in dem lhr Mantis be-
siegt habt, und verlaldt ihn durch den Geheim-
gang hinter dem Biicherregal. Sobald lhr Schnee
und Eis seht, marschiert Ihr nach Norden, legt die
Night-Vison-Goggles an und krabbelt in die  Ca-
ves, Der Ausgang befindet sich auf mittlerer Hohe
im Osten. Dort miifft Ihr wieder kriechen. Ach-
tung: Die Wolfe sind gefahrlich. Falls nétig , mift
Ihr sie erschiefen oder eine Stun Grenade benut-
zen. (Vorher Night-Vision-Goggle ablegen.)

Sniper's Ground

Items: PSG-1 BULLETS X15, SOCOM BULLETS
X24 , RATIONX1

Benutzt die THERMAL GOGGLE oder folgt ex-
akt Meryls Spuren, um die Minen sicher zu pas-
sieren. Es folgt eine dramatische Story-Sequenz.
Lauft den ganzen Weg zuriick, bis knapp vor
dem Ort, an dem Ihr Revolver Ocelot besiegt
habt. Fiir alle mit Orientierungsproblemen:
Zuriick durch die Caves, durch den Raum, in
dem lhr Mantis besiegt habt, mit dem Fahrstuhl
in die Nuclear Weapon Storage Facility (hier
kénnt lhr Euch unter der Cardboard Box /B ver-
stecken), tiber den Tank Yard - Achtung: Clay-
more Mines!- Durch die Tank Garage, mit dem
Aufzug nach B2 (Underground Storage Room).
Jetzt werft lhr einen Blick auf die abgedruckte
Karte und schnappt Euch die PSG-1. Eigentlich
ein guter Augenblick, um zu speichern,

Endgegner 5:
SNIPER WOLF

Zun Endgegner

Raum A: (Lvd)

Raum B: (LvE)
Medicine x3

Raum C: (Lv5)

Diazepam x3

Raum D: (Lv3)
Nikita Launcher

Raum E: (Lvd)
SOCOM Bullets

.F" s
T

Position 1:

MGS Office Floor

2 Cardboard Box B

Night Vision Goggle,

Legt die PSG-1 SNIPER RIFLE an und
benutzt das Beruhigungsmittel DIA-
ZEPAM. Zielt auf Sniper-Wolf (1.
Etage) und trefft sie. Wenn lhr sie
nicht seht, dann zielt knapp neben
einen der Pfosten und wartet, bis sie
sich zeigt. Habt lhr sie besiegt, soll-
tet Ihr unbedingt speichern! Wenn
thr wihrend des Kampfes wieder das
Zittern anfangt, nehmt weitere Beru-
higungsmittel.

| Torture Event

Hier entdeckst du Meryl,
die daraufhin nach
Position 2 filichtet

1999 Arne Schmidt

Rennt bis ganz nach Norden des
langen Raumes und dann zur Tiir
auf Eurer Rechten. Es folgt eine
Storysequenz. Jetzt befindet lhr Euch

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

von 11.00 bis 24{80 Bhr, DM 3,63/Min
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. auf einem Fol-
terinstrument,
mit dem Euch
Ocelot foltert.
Um nicht zu
sterben,  miift
lhr sehr schnell
und oft den Kreis-But-
ton driicken (Feuerzeug-
Trick). Alternativ kénnt
Ihr aufgeben. Hier gibt
es keine Continues, und
es entscheidet sich das
. Ende des Spiels und Eure
Belohnung, mit der Ihr
nach dem 1. Durchspielen
erneut loslegen konnt. Achtung:
Gebt lhr auf, wird Meryl unwieder-
bringlich getotet !!

Zuriick in der Zelle kénnt [hr Otacon kontaktie-
ren, der Euch KETCHUP und Wolf's HAND-
KERCHIEF gibt.

Nach einigen "Folter-Sessions" verldRt der Sol-
dat, der Eure Zelle bewacht, seinen Posten.
Nutzt die Chance und krabbelt unter das Bett.
Wenn er wiederkommt, 6ffnet er in heller Auf-
regung die Tiir. Kriecht unter dem Bett hervor
und beseitigt ihn.
Oder legt Euch, wenn der Wichter nicht hin-
sieht, mit der Ketchup-Flasche auf den Boden
und benutzt diese. Bewegt Euch anschliefend
nicht mehr, bis der Wichter bei Euch im Raum
steht. Jetzt macht ihn schnell unschidlich, be-
vor er Alarm auslésen kann.
Anschliefend rennt lhr in die Folterkammer
> und schnappt Euch Eure Waffen und
A Items in der
roten  Kiste.
Dann werft eine
¥~ Chaff Grenade und
verlaBt den Raum
durch die Tiir im Westen.

Ab hier wird aufgrund der
groRBen Anzahl von offensicht-
lich plazierter Munition darauf
verzichtet, diese explizit vor je-
der Location aufzulisten. Mitt-
lerweile diirftet Ihr auch routi-
nierter sein, da lhr ja immerhin
schon 60% des Spiels hinter
| Euch habt. Versteckte
4] Items/Waffen/Rations und Mu-
nition erwdhnen wir selbst-
verstiandlich deutlich im Text
%, und in den Maps.
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Zuriick zu Sniper's Ground

Benutzt den Fahrstuhl, fahrt nach B2 und betre-
tet den Raum, in dem Ihr gegen Ocelot
gekdmpft habt und geht nach Stiden. Dann
sprengt Ihr Euch den Weg im Osten frei (C4)
und betretet den Raum ganz im Norden, um die
CAMERA zu finden. Werft vorher eine Chaff
Grenade! Anschliefend fahrt [hr mit dem Fahr-
stuhl ins Erdgeschol® (1), lauft iiber den Tank
Yard und durch die Nuclear Weapon Storage
Facility. Dann fahrt [hr mit dem Fahrstuhl zu
Otacon's Labs und holt Euch in Raum D (siehe
Karte!) den Body Armor. Danach lauft lhr
zuriick zum Aufzug, benutzt ihn, geht durch
den Raum, in dem lhr Psycho Mantis besiegt
habt, und durchquert die Héhlen. Wenn Ihr
Wolf's HANDKERCHIEF anlegt, greifen Euch
die Walfe nicht an! Jetzt lauft lhr genau zu der
Tiir, an der Euch Sniper Wolf aufgehalten hat
und passiert die Tiir.

Tower 1

Folgt dem Weg um die Ecke bis zur Lv6-Tir
und sammlt das ROPE und die STUN GRENA-
DES ein. Snake wird unvermeidbar von einer
Uberwachungskamera entdeckt. Rennt schnell
die Treppen nach oben und werft immer wieder
STUN GRENADES, um die Wachen kampfun-
fahig zu machen. Oben angekommen, sammelt
Ihr die Items und klettert die Leiter nach oben.
Geht durch die Tiir bis zur Satellitenantenne.
Nach einer coolen Zwischensequenz lauft |hr
schnell in den Nordwesten und legt das ROPE
an. Nachdem lhr Euch von Tower 1 abgeseilt
habt, sprengt Ihr die Tiir mit C4 frei, um Muni-
tion einzusammlen. Dann legt Ihr die PSG-1 an
und erledigt die drei Scharfschiitzen. Nach ein
paar Schritten folgt eine Cutscene.

Lauft um die Ecke durch die Tiir!

Tower 2

Sammlt den STINGER (Raketenwerfer) und die
passende Munition ein. Nach der Ttir geht Ihr
nach rechts und folgt der Treppe soweit mog-
lich nach unten. Da die letzten Stufen zerstort
sind, miift [hr einen anderen Weg nach unten
suchen. Geht zuriick zu der Eingangstiir von
Tower 2 und lauft dann Richtung Siiden. Sobald
lhr beim Fahrstuhl angekommen seid, folgt eine
Sequenz. Geht anschliefend durch die Tiir siid-
lich des Fahrstuhl, und rennt den Turm nach
oben. Ziindet CHAFF GRENADES, um die
Selbstschulanlagen auszutricksen. Oben ange-
langt, sammelt Ihr die STINGER MIS-

schiefen. Driickt Euch an die Wand (dort, wo
sich die Eingangstiir befindet ) um diesem Feu-
er-Inferno zu entgehen! Nach einem explosi-
vem Sieg tiber den Hubschrauber kehrt lhr zum
Fahrstuhl zuriick. (Einfach den Turm nach unten
laufen. Benutze entweder Chaff Grenades oder
STINGER MISSILES, um die Selbstschulbanlagen
auszuschalten.)

Zuriick im Fahrstuhl

IO

Sobald Ihr im Fahrstuhl seid, solltet hr Euch in
die Mitte stellen und um Euch herum einige
CLAYMORE MINES plazieren (funktioniert
nicht in allen Versionen des Spiels). Dann legt
lhr die THERMAL GOGGLE an und wartet auf
Otacon's Funkspruch, der Euch verrit, daf lhr
nicht allein im Fahrstuhl seid. Falls die CLAY-
MORES nicht alle Gegner beseitigen oder der
Trick nicht funktioniert, solltet lhr noch etwas
mit der FA-MAS nachhelfen.

Ist der Fahrstuhl angekommen, sucht Ihr alles
nach Gegenstinden ab und folgt anschliefend
dem Weg durch die Tiiren. lhr miift gut aufpas-
sen, um nicht von den SelbstschufSanlagen ge-
troffen zu werden.

Sniper Wolfs Snowfield

SILES und die andere Munition ein,
und benutzt die Leiter, um Liquid's
Hind D zu erreichen.

Endgegner 6: HIND D

Mit der richtigen Taktik ist auch er
einfach zu schlagen. Nutzt den Me-
tallkasten vor der Eingangstiir als
Deckung und schiefit, immer wenn
die Maschinengewehre des Hub-
schraubers zur Ruhe kommen, eine
STINGER MISSILE ab. Das automati-
sche Zielerfassungssystem erledigt
dabei den Rest. Einige Male wird Li-
quid wiitend selbst eine Rakete ab-

Bisk2 Blait Furnaie

HES Sniper Wolf's SnowField
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TIPS SPECIAL

Hier wird das letzte Duell zwischen Sniper
Wolf und Solid Snake stattfinden.

lhr werdet beim Versuch, weiter vorzudringen,
angeschossen, und Otacon kontaktet Euch per
Codec.

Endgegner 7: SNIPER WOLF

Nun wird wieder die PSG-1 ausgepackt und mit
der gleichen Methode wie beim ersten Kampf
gegen Sniper Wolf vorgegangen. (Benutzt DIA-
ZEPAM um Snake's Herzschlag zu verlangsa-
men!) Solltet Ihr keine PSG1 Munition mehr ha-
ben oder Euch geht diese im Gefecht aus, so fin-
det Ihr an Position 2 (siehe Karte) Nachschub.
Am besten trefft Ihr Wolf, wenn Ihr von Position
1 aus schielt (siehe Karte). Wolf versteckt sich
meist hinter Baumen in der linken oberen Hlf-
te des Snowfields. Wenn Ihr Probleme habt, sie
zu sichten, werft einen Blick auf die Karte!

Es folgt eine weitere Zwischensequenz.
Nachdem Ihr Wolf erledigt habt, geht lhr in alle
Raume, die ans Snowfield angrenzen. Achtung:
Meist befinden sich Selbstschulanlagen in den
Raumen! Raum E ist sogar mit Claymore Mines
gespickt! AnschlieRend speichert Ihr und ver-
lalt das Snowfield iiber die Treppe in Raum C.

DISK 2 EINLEGEN

Blast Furnace
(Molten Metal Room)

sichtig, fallt Ihr in den heillen Stahl, was den so-
fortigen Tod zur Folge hat. Danach sucht lhr im
mittleren Stock nach Munition und RATIONS.
Auf der anderen Seite angelangt, begebt lhr
Euch unauffillig auf die unterste Ebene und
geht durch die kleine Tiir im Siiden in Raum B
(sieche Karte). Hier gibt es beschidigte Leitun-
gen, die gefihrliche heiffe Gase ausstofien. Al-
so geht vorsichtig daran vorbei. lhr kénnt ganz
links in diesem Raum an Position 3 durch eine
Spalte robben. lhr gelangl nach Plattform C, wo
lhr sofort eine Chaff Grenade werft, um den
beiden Selbstschufanlagen zu entgehen und
unbeschadet Chaff Grenades und Stinger Missi-
les einzusammeln. Anschliefend verlaRt Ihr
den Blast Furnace Raum durch das grofe Aus-
gangstor (siehe Karte).

Elevator Shaft

LLITITTEY

Erst sucht [hr um den Aufzug herum alles nach
Munition ab, dann betretet |hr die Plattform
und legt einige CLAYMORE MINES, deren La-
serschranken in die Ecken des Lastenaufzugs
zeigen missen. Betitigt den Schalter auf den
Kontrollkonsolen.
Es folgt eine Cutscene, in der gezeigt wird, wie
sich einigen Wachen auf Euch stirzen, um
Euch anzugreifen. Dumm gelaufen, denn lhr
habt mit CLAYMORES vorgesorgt! Sollten eini-
ge Wachen trotzdem iiberleben, mibt Ihr die
FA-MAS benutzen. Im nichsten

HMES Blast Furnace

Posltion 1: . Position

Mehrmals Rlchtung 2
HNikitn

Unter den Rohren
schieflen [Stinger oder hindurch krabbein

Raum ist eine SelbstschufRanla-
ge, und es liegen einige CLAY-
ot MORES auf dem Boden. Werft
il eine CHAFF GRENADE und
Ll sammelt die CLAYMORE MI-

NES ein, indem lhr iiber sie
krabbelt. Dann benutzt lhr den
zweiten Lastenaufzug.

Freezer Room

TellB:
PS0. Bullets x12
Hikka Mizeies x10

TelC:

Etingers Misaites 210
Chaff Grenades x3
Tell D:

Ratien x1
Fairas Munition x25

In diesem Abschnitt kénnt Ihr
Munition und ein RATION fin-

1994 rnp Sennion

Hier entledigt |hr Euch der Wache und geht
dann nach links an Position 1. Nun feuert lhr
mit der NIKITA oder dem STINGER solange auf
den Kranarm (Position 2, siehe Karte!), bis die-
ser zerstort in den flissigen Stahl fallt (mul aber
nicht sein, da lhr Euch auch darunter weg-
ducken kénnt und so den Krach der Schiisse
vermeidet). AnschlieBend beseitigt [hr die Wa-
che, die auf Eurer Ziel-"Plattform" patrouilliert,
mit der PSG-1. Dann driickt lhr Euch nah an die
Wand und geht an ihr entlang. Seid lhr unvor-
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den. Nachdem Ihr diese einge-
sammelt habt, betretet lhr den eisigen Raum, in
dem lhr gegen Vulcano Raven kampft.

Endgegner 8:
VULCANO
RAVEN

Bei ihm helfen nur
grofse Kaliber, SOCOM
und Konsorten braucht

lhr gar nicht erst auszupacken! Entfernt Euch
soweit wie moglich von Raven und vermint den
gesamten Raum. Achtung: Legt die THERMAL
GOGGLE an, denn sonst erfiillt sich ein altes
Sprichwort (wer anderen eine Grube griibt, fallt
selbst hinein). Sobald Ihr den Raum in ein Mi-
nenfeld verwandelt habt, versucht |hr Raven
von hinten zu sichten (am besten mit grofien
Entfernung zwischen ihm und Euchl). Jetzt
schielt lhr ihm so viele STINGER ROCKETS
wie moglich in den Riicken. Achtet allerdings
darauf, wieder schnell genug zu fliichten! So-
wohl NIKITA (Raven zerschielt die Raketen fast
immer), als auch GRENADES (zu gefahrlich, da
nur aus kurzer Distanz zu verwenden und trotz-
dem geringe Trefferquote) haben sich als un-
brauchbar erwiesen. Sollte Euch der Zindstoff
ausgehen, packt Ihr soviel C4 wie moglich an
eine Stelle des Raumes und lockt Vulcano Ra-
ven genau dort hin. Booom!

Passageway

Nach der Storysequenz lauft Ihr mit der neu er-
haltenen Lv 7 Keycard Richtung Metal Gear
REX. In diesem Raum befinden sich sehr viele
Selbstschufianlagen und einige Falltiiren! Legt
die Thermal Goggle an und werft eine CHAFF
GRENADE, um unbeschadet zu passieren.

Metal Gear REX Base

Das Ende naht! Auf dem ganzen Weg nach
oben gibt es iiberall Munition und Rations zu
finden. Haltet die Augen offen!

Folgt dem Weg bis zur Gabelung und dann nach
rechts, wo lhr eine Leiter nach oben klettert.
Danach steigt lhr eine zweite Leiter nach oben
und anschliefend tber den Kopf von (Metal
Gear) REX nach Westen. Sobald Ihr die Wache
seht, legt Ihr die PSG-1 an und beseitigt sie.
Lauft weiter nach Siiden, bis eine Zwischense-
quenz folgt, die ein Gesprich zwischen Liquid

Tips-Hotline: 0:1,90/87 32 68 14
von 11.00 his M&Pum, DM 3,63/Min
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und Ocelot zeigt. Nachdem [hr den PAL-KEY verloren habt, rennt [hr bis
ganz nach unten und springt in das verseuchte Wasser. Lauft darin umher,
um den PAL-KEY zu finden. Eventuell miift Ihr eine Ratte téten, die ihn
gefressen hat. (Seltsame Ratte...) Achtung: Im Wasser befindet sich auch
eine todliche Zeitbombe, die schnell weggeworfen werden muf!!

Deaktivieren von Metal Gear REX

Um REX zu deaktivie-
ren, mift lhr in dem
Raum, in dem das Ge-
sprach zwischen Liquid
und Ocelot stattfand, in
jeden der drei Laptops
den PAL KEY schieben.
Einmal in Raumtempe-
ratur, einmal gefroren
. und einmal erwérmt,
| Achtet auf die Kameras
im Kontrollraum! Be-
nutzt entweder CHAFF
GRENADES oder den
STINGER.
Nach dem Deaktivieren von Metal Gear REX folgt das
Finale des Spiels! Sammlt so viele RATIONS, STIN-
GER MISSILES, CHAFF GRENADES und STUN
GRENADES wie moglich!

Raumtemperatur (Orange): Benutzt den PAL KEY
ganz normal, ohne seine Temperatur zu dndern.

Gefroren (Blau): Geht in den Freezer Room
(dort, wo lhr Raven besiegt habt), legt den PAL
KEY an und wartet kurz. Sobald er sich blau
verfarbt hat (schaut im Menii nach), kénnt
lhr zuriick in Metal Gear REX Kontroll-
raum gehen. Benutzt den PAL KEY
jetzt am blauen Laptop.

Erwdrmt (Rot): Geht zuriick zu Blast Furnace (dem
Raum mit dem fliissigen Stahl). hr erreicht ihn, in- Y
dem Ihr die Lastenaufziige hinter dem jetzt be- *
wachten Freezer Room benutzt. (Achtung: Selbst- NGl
schuBanlagen und CLAYMORE MINES!!) Dort ange- (i
kommen, legt Ihr wieder den PAL KEY an und wartet.
letzt kinntet lhr auch den Lv 7 Raum des Snowfields
(dort, wo Ihr Wolf besiegt habt) betreten. Dort findet _Zd
Ihr 20 STINGER MISSILES. Zuriick im Kontrollzen- 48%
trum von Metal Gear REX's Base benutzt Ihr den ro-
ten PAL-KEY. Dann legt Ihr die GASMASKE an und kontaktiert Otacon,
der Euch die Tur 6ffnet. Es folgt eine sehr story-intensive Cutscene.

Endgegner 9: METAL GEAR REX

An ihm scheiden sich die Geister. Im Prinzip mul8 man den groflen run-
den Sensor zu seiner Linken treffen (auch Radome genannt). Es gibt zwei
verschiedene Taktiken: 1. Entfernt Euch weit von REX, blendet ihn mit
CHAFF GRENADES, weicht den Raketen so gut es geht aus, und be-
schieft das Radome mit STINGER MISSILES. 2. Versucht immer ganz
dicht hinter ihm zu bleiben, werft CHAFF GRENADES und beschielt ihn
mit einer STINGER MIS-
SILE, sobald er sich um-
dreht. Versteckt Euch
dann wieder hinter
ihm. Welche Taktik
| besser ist, mul jeder fiir
sich selbst herausfin-
den. Fakt ist nur, dal®
IE[ZTEI'G zwar vor den
gefahrlichen  Raketen
schiitzt, allerdings ist es

| schwer, Snake zwi-
j schen REX's Beinen zu
~ lenken, da die Sicht
Tips-Hotline: 01.90/87 32 68 14
von 11.00 bis 24:00°thr, DM 3,63/Min
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durch Metal Gears riesi-
gen Korper versperrt
ist.  Auberdem
kann man hier von
REX zertrampelt wer-
den, was einem soforti-
gen Game Over ent-
spricht. Achtung: Ver-
sucht nicht, hinter den
Benzinfissern Schutz
zu suchen!!

Habt Ihr REX oft ge-
nug getroffen, folgt
eine  Zwischense-
quenz, die kaum
dramatischer  sein
konnte.
Der Kampf gegen REX
geht weiter. Jetzt helfen Euch STUN
GRENADES (CHAFFS sind nutzlos). Weiterhin
miiBt Ihr REX/Liquid mit dem STINGER tref-
fen. Diesmal allerdings das Cockpit! Es folgt
eine lange Story-Sequenz.

Endgegner 10: LIQUID
SNAKE

Auf dem Kopf des zerstérten REX kdmpft
Ihr gegen Liquid. Ihr habt nur begrenzt
Zeit. Versucht ihn so oft wie méglich zu
treffen und weicht seiner Rennattacke
aus. (Er nimmt den Kopf wie ein Stier

nach vorn und rast auf Euch zu.) Ach- |
tung: Versucht nicht, ihn zu erwiirgen, /8
da er Euch sonst uber seinen Ricken
wirft. Am besten, Ihr schlagt jeweils
dreimal in Folge zu und weicht dann

kurz aus.

The Chase

Je nachdem, ob lhr bei der Folter
durchgehalten habt, ist jetzt Otacon
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oder Mery| Euer Wegbegleiter. Lauft ein kurzes
Stiick zuriick und sammelt die Ration. Auf Eu-
rem weiteren Weg findet Ihr ein zweites Ration
neben der Treppe. Legt die Rations an, damit
diese automatisch benutzt werden. Da lhr von
einer Uberwachungskamera entdeckt
wurdet, kommen einige Soldaten, denen
lhr ausweichen miilit, bevor Ihr auf den
Jeep springen kénnt. Dann verteidigt
Ihr Euch mit dem Maschinengewehr
und schieft auf die Benzinfdsser in
der linken Bildschirmhalite. Eli-
miniert alle weiteren Gegner.
Am einfachsten ist es, jedesmal
zuerst auf die Benzinfasser zu
schiefen.

Nun kommt der wirklich hart- /|
néckige Liquid und attackiert
| Snake. Schieft solange auf ihn
(lhr kénnt auch aus der Ego-
. Perspektive  schielen), bis
Meryl / Otacon Tageslicht ent-
deckt. Herzlichen  Gliick-
wunsch. [hr habt es geschafft!

lhr solltet Euch den Abspann

(besonders falls Ihr Meryl ge-
y rettet habt) bis zum Ende an-

schauen. Ist wirklich sehr schén

gemacht!

»\ Nach dem Abspann kénnt lhr

abspeichern, um so beim
ndchsten Durchspielen von

Anfang an die Spezialgegenstin-
de und Kostiime benutzen zu
kénnen,

Belohnungen:
Bandana verschafft Euch unbe-

grenzte Munition. Ihr erhaltet

r’ es, wenn Ihr Meryl rettet.

Stealth Camouflage macht

Euch unsichtbar. Ihr erhaltet

es, wenn lhr bei der Folter

B aufgebt und mit Otacon
statt Meryl fltichtet.

Camera laft sich leicht finden. Schaut unter
"Zuriick zu Sniper's Ground" nach. Mit ihr
konnt Ihr Fotos machen. Fotografiert lhr

Tips-Hotline:
von 11.00 bis 24

spezielle Motive, kénnt lhr die Por-
traits der MGS Entwickler anschau-
en.

Technical Demonstration laBt
sich anwihlen, nachdem Ihr
im VR-Training alle Level ge-
schafft habt.

Spielt Ihr das Spiel mehr-
fach durch (immer am
Ende speichern und
dann auf diesem Speicher
neu anfangen), konnt Ihr
beispielsweise a la James
l Bond 007 in feinem engli-
schen Zwirn spielen. (Was
Snake aber ganz und gar
nicht stehtl)

o\, Nach Spielende erscheint ein
& Wertungsbildschirm, auf dem [hr

90/87 32 68 14
lhr, DV 3,63/Min
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erfahrt, wie oft lhr gespeichert habt, wie oft |hr entdeckt wurdet und wie-
viele Wachen lhr getétet habt.

AuRerdem erhaltet lhr einen Code-Namen, der sich nach folgendem
Schliissel zusammensetzt.

Rang  Easy Normal Hard Extreme

1 Hound Doberman Fox Boss
Weniger als vier mal entdeckt werden. Weniger als 25 Feinde toten. Eine oder we-
niger als eine Ration benutzen. Keine Continues benutzen. Hochstens drei Stun-
den Spielzeit.

Dark Stalkers 3 1l
Driver
5 Gex 3-Deep C. Buck

134,95 Hard Edge

|Bacred Fist

2 Taube Falke Bussard Adler
Weniger als drei Stunden Spielzeit.

Penny Rac!rl
Racing Simulgt.
Rayman 2

3 Piraniah Shark Jaws Orca W""f_f’ newe 10025, ND 2 Krossfira: :%::
250 Gegner oder mehr getitet. ankey Hero 89,95
Mato Racer 44,95
NBA Pro 99 b

4 Schwein Elefant Mammuth Walfisch
Mehr als 130 Rationen benutzt. Saverth Cross

?n ventu 154,85 o
5 Katze Reh Zebra Nilpferd e wsnﬁl '

~ Neod for Speed 4 89,95
- 'NHL Face Off 80

70,95  NHLPro§9 s
_Rally Cross 2 84,95
P ’ § %

Mehr als 80 mal gespeichert. _Racing Simulat. 2 89,95
: . N lnten do 64 etro Force 89,95
i} Koala-Béar Capibara Faultier GroRer Panda Passport PLUS 79,95 Joypa t ‘Rollcage 89,95
IR Expansions Pack 69,85 Jayp: * Running Wild B4,95
Mehr als 18 Stunden Spielzeit. Mamu ,C.256K L3 24,95 " ilent Hill r
P+1M JOY 39,95 ~1 “ ports Car GT 89,95
R P+IMLX4 4495  Lenk.’ volP., 14,95, S.F.Collection2 78,85
7 Humo Maus:  ‘Hase Strauf Rumble Pack-JOY | 2495 5X 95 trot Skater 89,95
Je nach Kombination der Kriterien in Rang 4,5,6. Rumble Pack LX4 29,05 X S i 5 koden 2 -'
A.S. Basaball 2000 104,95 E 95 ing 79,05
All Star Tennis 99 114,95 od Linesy 84,95 Fu 94,95
8 Puma Leopard Panther Jaguar Beetle Adv. Racing 104,95 y 95 mb Raider 2 44,95
5 : ; Carmageddon 104,95 - e 95 ptal Driving 49,95
9 Komo-Waran Dr?che Eidechse Alhgamf Castic Snia ol g 5 Ch.Lo/08/80 99,95
10 Mungo Hyéne Schakal Tasmanischer Teufel Chameleon Twist 2 1&:& . Supertiike ,95 rzone 2100 89,95
: p : Fifa 99 104,95+ 95 ng Over 2 89,95

il Spinne Tarantel Tausendfilssler ~ Skorpion Gox 64 - E. Gecko 11408 | 'Glol e, ]

; : % g5 & Games P. Board. 89,95
12 Flieg.Eichhorn  Fledermaus  Fliegender Fuchs Nachteule Goemon-M. Ninja 2 " t2) 44,05 en .

Nach folgender Formel kénnt Ihr errechnen, welchen Code-Namen lhr erhaltet.
X = ist die Anzahl, wie oft Ihr gefunden wurdet

Y =Wie oft lhr getotet habt minus 25. Das Ergebnis mal 10. (wenn die Anzahl der
Tétungen minus 25, 0 oder weniger ergibt, setzt als Y-Wert 100 ein.)

Extr'eme

0Ya 8Y 16 8Y16 16Y20 20Y m . /|
0X30 Rang8 Rang 8 Rang 10 Rang 11 Rang 12 1
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Metal Gear Solid
Lésungsbuch Metal Gear Solid
Fiir PlayStation-Spiel PlayStation-Spiel PlayStation-Spiel

GUTE AUSWAHL. GUTE PREISE. GUTEN TAG.



Bust A Move 2
Nintendo 64-Spiel

F1 Pole Position Mario Party Zelda 64
Nintendo 64-Spiel Nintendo 64-Spiel Nintendo 64-Spiel

Diese Angebote erhalten Sie in folgenden ProMarkten: Annaberg-Buchholz, Aschersleben, 13 x in Berlin, Brandenburg,
Bobbau/Wolfen, Chemnitz-Réhrsdorf, Cottbus, Dessau, Eberswalde, Frankfurt/Oder, Greifswald, Gundelfingen, Halberstadt,
Halle, 2x in Heldelberg, Hellbronn, Hermsdorf, Karlsruhe, Landshut, 2x in Leipzig, 2x Ludwigshafen, Magdeburg, 2xin Mannheim,
Merseburg, Miinchen-Gréfelfing, Neubrandenburg, Nordhausen, 2x In Niirnberg, Potsdam, Regensburg, Speyer, St. Leon-Rot,
Stendal, Stuttgart, Viernheim, Weiden, Wernigerode, Wittenberg, Worms

GUTE AUSWAHL. GUTE PREISE. GUTEN TAG.



TIPS SPECIAL

Level 2:
River of Souls-
Walkthrough

Nachdem anscheinend fiir viele von Euch das Hauptproblem mehr in der

' Orientierung innerhalb eines Levels als im Losen der Ratsel lag, verzich-
ten wir in dieser Ausgabe auf lange Textpassagen und prasentieren Euch
dafiir samtliche Karten des zweiten Levels - River of Souls. In diesem Zu-

sammenhang hesonderen Dank an unseren Leser Julius Galcinski aus Berlin, der sich die Miihe

gemacht hat, uns das umfangreiche Kartenmaterial zu senden.

m Euch die Suche zu vereinfachen, fin-

det lhr untenstehend eine Beschreibung
der in den Karten verwendeten Symbole und
Kiirzel anhand derer lhr die Positionen der je-
weiligen Items und Teleports ablesen konnt.

Die Missionsziele des 2. Levels:

]

- Zerstirt die beiden Tore der Seele

— Verbannt die drei Schwestern der Verzweif-
lung

— Findet und verteidigt den Energie Totem.

Zeichenerklarung / Legende

Schalter
Tore der Seele
Graveyard
Levelschliissel 1
Komplette Energie
" Mega Energie
D Munitionsdepot
I Energiedepot
Teleportstation
Savepoint
Talisman Portal
PH ' Portal Hebel
I sacred Feather
Primagen Schliissel
=  Leitern
= Sprungplattformen
B Geheimgdnge/verschlossene Tiiren

B
1

zZ=Exrodon

Die Waffen im Level
lih = Geschiitztiirme

86 ShotGun

TB  TekBogen |

WB  Warblade g .
MA  Magnum Abschnitt 1

TG Tranquillizer Gun
GL  Granade Launcher
PR Plasma Rifle

52

1: Hier wartet der Triceraptos.
2: Sprengt Euch einen Durchgang.
3: Das Ziel dieses Abschnitts.

Tips-Hotline: 04,.90/87 32 68 14
von 11.00 bis 24:00 Uhr, DM 3,63/Min
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tierisch gut

Abschnitt 2

1: Trefft den Schalter auf
der anderer Seite.

2: Beschieft auch diese
beiden Schalter.

3: Zerstort das FaB und
geht die Leiter nach oben.
4: Zerschielt ein weiteres
Fal.

5:Totet die Endtrails.

/
/
7

H’;.“ | e i =t - Supareinfach nnrui:hhrﬂrn -
o 'a fE— 5 ]

|
- stounen Sle ubtr ﬂt‘t"l’l‘)ﬂﬂﬂ'l‘ﬂ\ Gm\‘l E % o .'F .
Loutsprecher oder Kopfharer anschliesabor ndIICh konnen Sle

i 8 e P et sl Sony"” PlayStation™ oder
4 . &8 (31 nur der Augenblick gines Kiiek... Nlnfendom Oder
IDEAL FUR : Sega’ Dreamcast™

- HighTech Freaks ,

g t | " 3 = Leute mit uralien Fernsehern auf Ihrem
- alle, denen thre Augen lieb sind
1: Nehmt den Levelschliissel 4 an Euch. - Abflippen im Buro COMPUTERMONITOR spielen !

- ungestdrtes Zocken im

2:Wenn das Fal8 gesprengt ist, legt den Schalter um.

3: Beschiefit den Schalter um die Briicke zu aktivie- :::::':::I-:”::" Gomer { ’ 79 99 DM

ren.
4: Sprenat das FaB fiir den Geheimgang

el. 030 - 399 918 59

v S ¥ oA, P Sl ACTI ATEDAWMMI
.00, his 24600'%hr, DV 3,63/Min




SPECIAL

Abschnitt 4

1: Mit Breath of Live-Talisman betreten.
2: Treppe hoch und dann links.
3: Durch die Tiir und Schalter betéitigen
4: Der Schalter dffnet die Hahlen.

zum Schalter.

verwehrt.

1: Folgt dem schmalen Weg bis

2.Aktiviert hier die Teleportstation,
3: Ohne den , Leap of Ifgith“ Talis-
man ist Euch hier der Ubergang

4k T

Abschnitt §

1: Sprengt das FaB

2 Feuert auf das Seelen-Tor

3: Nur mit dem richtigen Talisman ist der
Granade-Launcher zu erreichen.

54

Abschnitt 7
1:Auf dem Friedhof befindet
sich die erste Schwester.
2:Dieser Augang ist nur
mit“Leap of Faith"-Talisman zu
benutzen.

3: Betatigt unter Wasser alle
Schalter, um den den Zugang
zur ndchsten Teleportstation zu
tffenen.

yjeco Tips-Hotline: 04.90/87 3268 14
* GRMES 99 von 11.00 bis 24400 Uk, DM 3,63/Min
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Abschnitt 9

2: Uber die
Point.

ten.

5: Via Telep
Schwester.

das Tor (7).

Abschnitt 8

1: Sprengt das Fal in die Luft.

2: Schiefit auf den Schalter.

3: Driickt den Schalter.

4 Der zweite Friedhof dieses Levels.
5: Zum Levelschliissel 4 miiBt lhr
tauchen.

6: Betdtigt diesen Schalter.

7: Nur mit der Sacred Feather kiinnt
Ihr hier springen.

1: Schalter fiir Tempel.

3: Hier miiR3t Ihr die Gegner td-

4: Killt auch diesen Endtrail

6: Holt den Schliissel und dffnet

8: Hier ist der Talisman versteckt.
9: Hier miiBt Ihr springen.

10: Legt den Schalter um, und-
holt den Primagen-Schliissel.

Briicke zum Save-

ortstation zur bisen

ZEMNE-CHRAT

5'schwangerschnflen bei Videospielefirmen
dauern in der Regel weitaus linger als
neun Monate. Auch der Befruchtungszeitpunkt
laft sich nur schwer zuriickverfolgen. Feststeht
jedenfalls, dalb Mutter Sony (trichtig) und Vater
Ken Kutaragi (Chefentwickler) ein neues Baby
erwarten. Anfang Marz waren beide beim Frau-
enarzt und haben danach verkiindet, dal die
Niederkunft (in Japan) noch in diesem Jahr statt-
finden soll, und zwar — so die Wehen rechtzeitig
einsetzen und die Wirrungen des Marktes es zu-
lassen - auf den Tag genau fiinf Jahre nach dem
Erscheinen der Playstation 1, am 3. Dezember
1999. Der Name steht zwar noch nicht hundert-
prozentig fest, dem Gebilde "Next Generation

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

Tips-Hotline:
von 11.00 bis 2420

PlayStation" werden jedoch gute Chancen ein-
gerdaumt. Desweiteren ist durchgesickert, daf8
samtliche Spielsachen (Software) und Anziehsa-
chen (Pads, Memory Cards etc.) des dlteren Ge-
schwisterchens weiterverwendet werden kén-
nen, die PS 2 somit voll abwirtskompatibel ist!
Zu essen wird das Kleine sowohl herkémmliche
schwarze Babynahrungs-CDs als auch neumo-
dische DVD-ROMs (4,7 Giga) bekommen.

Das Herz des neuen Mitglieds der Community,
ein mit 300 MHz getakteter RISC-Chip, weist in
einem von Sony durchgefiihrten und von der
Mutter nicht niher spezifizierten Benchmark-
Test dreimal so hohe Gigaflop-Werte (Milliarden
FlieRkommaoperationen pro Sekunde, eine
wichtige Voraussetzung fiir schnelle 3D-Spiele)
wie ein moderner Pentium 3-PC mit 500 MHz
auf, kann fast viermal soviele GigaByte an Da-
ten pro Sekunde zwischen CPU und Arbeits-
speicher (32 MB!) hin- und herschaufeln wie be-
sagter High-End PC und ist in der Lage, 66 Mil-
lionen "nackte" Polygone pro Sekunde zu be-
rechnen. Auch wenn simtliche Texturen, Effekte

* GrEDES °°

eneration
PlayStation

und Filter "zugeschaltet" wer-
den, bleiben immer noch 20
Millionen tbrig, was im-
mer noch doppelt so viele
Polys in der Sekunde sind
wie bei einer Voodoo 3-
Karte und ca. viermal so
viele wie beim Dream-
cast. Die ersten Demos
sehen  schlicht
umwerfend aus
und lassen
ernsthafte
Zweifel  auf-
kommen, ob
Sega eine rosi-
ge  Zukunft
beschert ist.
Wenn dieses
Gerit erscheint, wird

es vor den Laden wohl Mord und Totschlag ge-
hen! Mal sehen, ob die "Wunder-Konsole" dann
auch wirklich diese Topleistungen erbringt... ds

55



MAIL-O0-MANIA

5

ERPO,

LES

56

Forum 2/99: Kiinftiger
Konsolen-Dreikampf

Hallo Ihr fleifigen Redakteure! Ich spar
mir jetzt mal eben das ganze Lob an
Euch (wird ja eh irgendwann langweilig
=) ) und komme lieber gleich zum The-
ma. Die Frage, ob gleich 3 Konsolen
nebeneinander bestehen kénnen, wiirde
ich erstmal mit einem vorsichtigen "Ja"
beantworten. Vorsichtig deshalb, weil
sich sowas ja nie von vornherein bestim-
men ldRt. Die Vergangenheit hat uns
immer wieder gezeigt, dal die Konsolen
— auch die gescheiterten — eigentlich
immer ein ansprechendes Potential hat-

PS (2), N64
und Dreamcast
gleich stark am
Markt - Utopie?

ten. Letztendlich filhrte doch meist der
Mangel an interessanten und gut durch-
dachten Spielen zum endgtiltigen Aus.
Natiirlich kénnte Sega, Nintendo und
Sony auf unseren Mérkten bestehen, Al-
lerdings miifiten sich die Herren aus der
Chefetage dariiber im klaren sein, daB
richtige Toptitel auch in allen Lindern
vertrieben werden sollten. Als bettelar-
mer Student kann ich mir den Kauf von
Importwaren nicht erlauben. Selbst fiir
'‘nen Umbau reicht es nicht. Wer darauf
achtet und einige heife Eisen im Feuer
hat, der wird am Ende auch bestehen.
Nehmen wir mal das Beispiel Nintendo.
Einen Konsolenflop gab es bisher noch
nicht. Und der Erfolg gibt ihnen Recht.
Sonst konnte Big N wohl kaum die hor-
renden Lizensgebiihren fiir seine Module
verlangen. Und Kénig Kunde l&6t sich
doch gern mal 'ne Weile vertristen,
wenn der Germany-Release eines Games
mal wieder weit verschoben wurde. In
den meisten Fallen bekommt er dafiir
einen absoluten Hit. Wire dieser ersehn-
te Titel aber am Ende nur Schrott, ver-

hunzte Ubersetzung, Grafikfehler und
und und...., und es wiirde ofters gesche-
hen, dann wiére ein Flop wohl vorpro-
grammiert. Meiner Meinung nach sollten
wir das Ganze mal abwarten und schau-
en, was sich aufl dem Softwaremarkt
noch alles tut.
Denn nur hier zeigt sich, wer bestehen
kann, und wer nicht.

Torsten Mai, Friedberg

Sollte man sich von der tollen Hardware
des Dreamcasts verfilhren lassen oder
sollte man zumindest einmal abwarten,
was Sony in der Hand hat? Wie es mir im
Moment scheint, hat Sega ein dhnliches
Problem wie Nintendo damals. Sie
haben groBRartige
Hardware  und
zum Teil wirklich
tolle Spiele (VF
3tb, Sega Rally 2,

| Sonic Adventure,
Bio Hazard Code
Veronica,  Blue
Stinger etc.), aber
da gibt es in mei-
nen Augen ein
kleines Problem.
Die Japaner sind
verriickt nach Rol-
lenspielen und in
diesem Punkt hat
Sony einen nicht zu unterschitzenden
Vorteil mit Enix und Square. Schlielich
macht schluendlich nicht die Hardware
den Erfolg einer Konsole aus, sondern die
Software. Apropos Software, Sega hat tol-
le Spiele in Aussicht, doch nur vier Spie-
le, drei davon unterdurchschnittlich und
nur ein echter Hit zum Start, finde ich
ziemlich mager. Kommt noch dazu,
dal Virtua Fighter 3tb zu meinem Entset-
zen keinen VS.-Modus besitzt und nichts
Spezielles bietet (siehe Tekken 3). Von
der Technik her kann man nicht
meckern, wenn man den Zeitdruck der
Programmierer, und dal es sich um die
erste Spielegeneration handelt, beriick-
sichtigt. In meinen Augen finde ich es gar
nicht schlimm, dalf das Geridt bei uns
(erst) in einem Jahr auf den Markt
kommt. So haben die Programmierer
Zeit, ihre Spiele fertig zu stellen. Ich per-
sonlich warte lieber auf die PlayStation
2, da ich glaube, dalk Sony etwas sehr
Interessantes ausbriitet. Allerdings muf
ich sagen, daf die PlayStation jetzt nicht
mehr als ein sehr erfolgreiches Auslauf-

+ GElps °°

Unser Forumthema aus der VG 2/99 mit dem in naher Zukunft
auch in Europa anstehenden Konsolendreikampf hat voll ins
Schwarze getroffen. Wir konnten uns diesmal vor facetten-
reichen und detailliert begriindeten Meinungen und Progno-
sen kaum retten — weiter so, Leute! AuBBerdem erfahrt lhr,
warum in einigen Locations die VG diesmal nur ab 18 zu
haben war - ein einmaliger Fall!

modell ist. Die Hardware ist ziemlich
ausgereizt und anstindige Konvertierun-
gen von PC-Spielen sind mittlerweile
sehr schwer geworden (Voodoo macht's
moglich), obwohl ich der Meinung bin,
dalt Konvertierungen von PC-Spielen auf
Konsolen und umgekehrt nicht nétig
sind. Ich hoffe, dalt Sony mich und die
anderen Wartenden nicht enttduscht und
langsam aber sicher etwas Neues bringt.
Ich bin der Meinung, dafl® drei Konsolen
fiir unseren Markt zu viel sind, und dal®
sich héchstens zwei davon wirklich
durchsetzen kénnten. Ach ja: Kénntet lhr
nicht vielleicht Euer Bewertungssystem
von Importspielen dndern. Zum Beispiel
mit einem 10 von 10-Punktensystem?
PS: Es tut mir leid fiir Euch in Deutsch-
land, dab Ihr nun auf Importe "verzichten
miift". Macht weiter so!

Vlad llies, Schweiz

Hil Der bald auch in Europa stattfinden-
de Kampf der Giganten diirfte sehr span-
nend werden. Die Waffen sind klar: 3rd
Party Producer und Marketing. Dal8 die
Qualitat allein nicht den Erfolg eines Pro-
duktes garantiert, hat das Saturn klar
gezeigt. Hier meine persénliche Progno-
se nach Herstellern sortiert:

Dreamcast:

Ganz klar, dies wird die ndchste Freak-
Konsole. Vermutlich wird sie in ein paar
Jahren den Stand des Neo Geo einneh-
men: Eine Konsole, auf der sehr gute
Spiele erscheinen werden, aber die durch
schlechtes Marketing niemals den breiten
Markt erreichen wird. Sega hat durch den
Saturn — allerdings zu unrecht - nicht den
besten Ruf hierzulande, und diesen wie-
der aufzubauen, bedarf ein sehr geschick-
tes und aggressives Marketing. Wenn
Sega nicht die komplette Marketingabtei-
lung generaliberholt, sehe ich schwarz.
Beim europdischen/US-Dreamcast wer-
den vor allem die durch Windows CE
leicht konvertierbaren PC-Titel den Marxt
dominieren. Spiele, die den Freak nicht
interessieren, aber fiir den grofen Markt
ein breites Spielespektrum aufzeigen.
Hier hoffe ich auf eine schnelle Méglich-
keit eines Umbausatzes fiir Importe. Sehr
gute Chancen ridume ich dem Dreamcast
ein, wenn die Internet-Integration auch in
Europa erhalten bleibt. Dieses Novum
kénnte Sega voll ausspielen! Durch diese
Option wiirde man zusitzlich noch eine
ganz andere Kduferschicht ansprechen.
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Nintendo:

Bei BigN wird weiterhin der GameBoy
die fihrende Konsole sein. Der Game-
boy ist auf seinen Gebiet immer noch
konkurrenzlos. Fiir das N64 erschei-
nen zwar zunehmend Spiele, die auch
fir den Latzhosenhasser interessant
sind (Zelda, F-Zero, Star Wars), aber
wieso jetzt die Kohle in ein N64
stecken, wenn das Dreamcast vor der
Haustiir steht? Viele Freaks werden
sich eher ein gebrauchtes N64 zule-
gen, als jetzt die Kohle in ein Neugerit
zu stecken. Von den Verkaufszahlen
her gesehen wird das N64 weiterhin
hinter denen von Sony liegen, da
durch die grole Verbreitung Sony den
besseren Ruf hat. BigN hat sich auch
durch die Modultechnik einen Stolper-
stein in den Weg gelegt. Die breite
Masse vergleicht immer noch den
Preis eines Produkts mit der Masse, die
dafiir erhaltlich ist, ohne Riicksicht auf
den Spielspal®.

Sony:

Die PlayStation ist bereits weit verbrei-
tet und verkauft sich allein durch
Mundpropaganda sehr gut. Die Frage
ist nur, ob der PlayStation durch die
leichte Kopierbarkeit der Spiele nicht
das gleiche Schicksal wie dem Cé64
oder Amiga bevorsteht? Was niitzt es
einem Entwickler, wenn von seinem
Spiel jeder begeistert ist, doch die Ver-
kaufszahlen nicht stimmen? Hier mufl
sich Sony was einfallen lassen ... Sony
hat auch noch ein As im Armel, die
PSX2! Geschickterweise ist bis heute
noch kein offizielles technisches
Detail tiber die neue Konsole bekannt,
jedoch ist durch Interviews von Ent-
wicklern die Erwartung bereits sehr
hoch geschraubt. Und wenn man nun
riickblickend die Vermarktung der PSX
betrachtet, kann man sicher sein, dal
Sony Details, wie auch das letztendli-
che Produkt zur richtigen Zeit ausspie-
len wird. Mit Entwicklern wie Square
wird Sony auch in Japan weiterhin
sehr erfolgreich sein.

Prognose Europa:

1. Sony wird weiterhin den Markt
anfithren und seine Herrschaft sogar
weiter ausbauen kénnen.

2. Nintendo bleibt weiterhin im Schat-
ten von Sony, vor allem bedingt durch
die Modultechnik.

3. Segas Dreamcast wird zu Fankonso-
le, die durch Importe am Leben erhal-
ten wird.

Prognose Japan:

1./2. Bedingt durch die Entwickler
wird ein sehr harter Kampf zwischen
Sony und Sega beginnen. Sony hat
Square, Sega trumpft mit Enix auf,
dazu viele 3rd-Party-Entwickler die
voraussichtlich auf beiden Systemen
entwickeln (Capcom, Namco, Kon-
ami...). Als Sieger wird die Firma her-
vorgehen, die zuerst wichtige 3rd-Par-

ty-Entwickler exklusiv an sich bindet.
3. Nintendo wird vor allem durch den
Gameboy sowie darin involvierte Rie-
senhypes (PocketMonsters) auf den
Markt bleiben.

Sieger wird ganz klar der Kiufer sein,
da durch den Machtkampf die Preise
kréftig fallen diirften. Um eine "N64"-
artige Enttiuschung zu vermeiden,
diirfte es sich lohnen, mit dem Dream-
cast-Kauf bis ca. ein halbes Jahr nach
der europdischen Markteinfiihrung zu
warten. Wolfgang Schelle via e-mail

Hallo VG-Team! Ich konnte mich
dank Eurer e-mail Adresse endlich
tiberwinden, mich einmal zu Eurem
Forumthema zu dufern. Grundsitz-
lich bin ich davon iiberzeugt, dal das
N64 jetzt schon in einem Stadium ist,
in dem es keine Chancen mehr hat.
Betrachtet man die japanischen Rega-
le, so ist Zelda wohl der einzige neue,
lohnenswerte Titel (sogar bei LAOX
stehen gerademal 15 verschiedene
Titel). Nintendo ist und bleibt eine
PAL-User-Konsole. Anders wiederum
sieht es-bei Sony aus. Massenhaite,
zum Teil qualitativ hochwertige Spiele
zum angemessenen Preis. Ich denke,
dal die PlayStation auf dem japani-
schen Markt noch gut 2 Jahre eine Rol-
le spielen wird. Ist die neue Sony-Kon-
sole abwirtskompatibel, so wird sich
diese Zeit sogar noch verkiirzen. Auf
dem deutschen Markt wird sie noch
linger bestehen, da eine Menge
Durchschnittsspieler eine PlayStation
besitzen und sich fragen, warum sie
sich ein neues Gerit zulegen sollten,
wenn das alte noch Ansprechendes
leistet. Betrachtet man das Dreamcast,
welches meiner Meinung nach in
Europa nicht viel Chancen hat, so
weill man, welches Gerit in Japan das
Rennen macht. Das Gerdt hat einen
guten Start hinter sich (Virtua Fighter,
Sonic Adventure) und wird auch in
Zukunft mit vielen Toptiteln aufwar-
ten. Doch hierbei liegt das Problem fiir
Europa: Der Durchschnittsspieler kauft
sich hier nicht das Geriit fiir Freak-Top-
Games wie King of Fighters '98. Diese
Spieler, die die Masse ausmachen,
spielen nicht Spiele wegen des
Namens, sondern weil die Bildchen
auf der Packung so cool aussehen. In
Japan kauft man sich wiederum das
Gerat aufgrund des Titels.

Ich persénlich werde in Zukunit keine
Sony- oder Nintendo Artikel mehr
kaufen. Ich habe zwar dank eines gu-
ten Hindlers weiter die Maglichkeit,
an meine Importspiele heranzukom-
men, dennoch kaufe ich aus Protest
nicht mehr. Ich investiere mein Geld
lieber in Firmen, die nicht solche Erb-
senzihlerei betreiben — ndmlich Sega
und SNK. Ich werde weiterhin meinen
Saturn und meinen Dreamcast mit
Spielen versorgen, denn meiner Meij-
nung nach betreibt Sega genau die
richtige Politik. Sollte Segas Dream-

n
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areversand
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- die neuesten Games sofort lieferbar !l

- An- und Verkauf von Gebrauchtspielen

- Reparatur aller Spielkonsolen und Zubehér
- Wir haben auch dltere Titel im Lager |l

- Ehrliche Beratung und Blitzversand

0711/7799431
E-Mail : Topvier@t-online.de

Gameboy |Nintendo 64|

2Q pbag Juoivishoig Auog

SPIELRAUM

-- Fachversand fiir Randsysteme --

Jaguar 64-bit us. DM 99,95
Jaguar CD-Rom + 4 CD's DM 179,95
Lynx II + Spiel DM 89,95
NEO - GEO Pocket DM 99,95
Sega Nomad DM 219,95
3 DO Panasonic FZ - 10 + Spiel DM 189,95

Software fiir NEO-GEO, PC-Engine u.v.m. auf Lager
Auch Ankauf oder Umbau diverser Konsolen

Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrtlimer, Preisdnderungen , Druckfehler vorbehalten, Keine Haftung fiir Inkompatibilitit

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131 /205093 FAX - 205083

http // www.videospiele.com/spielraum

HONG KONG DIREXT

IHRE IMPORTSPEZIALISTEN FUR
UNTERHALTUNGSELEKTRONIK
NEU AUS HONG KONG Flllllll!?llﬂlﬂl:m

P95 RAOT KL ER

-KEIN LOTUMBAU NOTIG
-KOMPATIBEL ZU ALLEN CODES
«SPIELT FMV SEQUENZEN AB
“PLUG&PLAY TECHNOLOGIE
«INCL. EINER PSX STAHL FEDER

POA MOV CARD..

AUF IHRER PLAYSTATION AB

P9, A1, ROOATS W99

-ANSCHLUSS ERFOLGT ENTWEDER UBER RF
(ANTENNEN ANSCHLUSS) ODER CHINCH

DIE ERSTEN 500 KUNDEN ERHALTEN GRATIS
EINEN COOLEN BOMBERMAN-KEYCHAIN

UNSERE HOTLINE MO-FR 15:00-21:00

04124937966

BESUCHEN SIE UNS DEMNACHST AUCH ONLINE :-)
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LESERPOS,

cast PAL-Kompatibilitit aufweisen, so
werde ich mir deutsche Spiele kaufen,
denn Sega hat mich in puncto Release-
Schnelligkeit nie im Stich gelassen. Ich
kann Sega zu ihrem Gerit nur begliick-
wiinschen und hoffen, dal weiterhin sol-
che Kracher wie Sonic Adventure
erscheinen werden (bester Soundtrack
‘98 1). Ansonsten mochte ich Euch zu
Eurer Zeitschrift gratulieren, mit der es
seit einem halben Jahr wieder kriftig ber-
gauf geht (nur vielleicht mehr Importe?).
Und noch eine Frage: Ist Maken X von
Atlus ein Ego-Shooter oder ein Lightgun-
Shooter? Euer treuer Leser

Jan210ta via e-mail

Eine interessante Frage, ob drei Konsolen
einer Generation nebeneinander beste-
hen kénnen. Als Gegenfrage kann man
auch sagen, warum nicht? Es bestehen ja
auch mehr als zwei Automarken auf dem
Markt. Momentan existieren drei Next-
Generation Konsolen auf dem Markt,
und niichtern betrachtet ist die Situation
folgende: Das Nintendo 64 ist der Sony
PSX und dem Sega Saturn technisch
iiberlegen, die Sony PSX ist trotz dieser
Tatsache Marktftihrer, und der Sega
Saturn ist trotz technischer Gleichge-
stelltheit mit der Sony PSX markttech-
nisch dieser und dem Nintendo 64 unter-
legen. Vom Dreamcast, das in diesem
Jahr in Europa erscheint, kann man noch
nichts sagen, aber untergehen wird es
wohl nicht. Die Marktfiihrerschaft hat
Sony meiner Meinung nach’nicht auf-
grund einer hohen Anzahl von innovati-
ven Spielen erreicht, sondern eher durch
die gewaltige Werbekampagne, die dem
ganzen Markt unbestritten sehr gut getan
hat. Unter dem Strich bieten die drei Fir-
men Sony, Sega und Nintendo ungeféhr
dieselbe Anzahl an innovativen und gut-
en Spielen, nur viele Kdufer lassen sich
von der Anzahl der fir eine Konsole
erhiltlichen Spiele blenden und sind
einerseits abgeschreckt, weil fiir das Nin-
tendo 64 "erst sowenig erhiltlich" ist,
und halten andererseits Sony fiir die
beste Konsole, weil hierfiir schon eine
riesige Anzahl von Spielen existiert,
wobei jeder eingefleischte Zocker, wie
eben angesprochen, einsehen muf3, dald
sich hier wirkliche Highlights in der
Menge nicht sehr von den Highlights der
anderen Konsolen unterscheiden. Ich
persdnlich habe vier Konsolen daheim
(Mega Drive, Sega Saturn, Sony PSX und

Nintendo 64), und bei mir kénnen alle
vier nebeneinander bestehen. Letztend-
lich ist es doch egal, auf welchem
System man z.B. Micro Machines spielt,
es kommt auf das innovative Spielprinzip
an. Und wenn sich die Hersteller wieder
darauf besinnen, auf Innovationen mehr
Wert zu legen, anstatt auf stupide Nach-
folger, kann das dem Markt nur gut tun.
Und wenn sich jeder daran hilt, und fri-
sche Ideen einfliefen ldft, kénnen auch
mehrere Konsolen einer Generation
nebeneinander existieren. Der alte Streit,
dal die eine Konsole besser sei als die
andere, ist vollig irrelevant, denn wenn
ich voller Begeisterung stundenlang vor
einem Spiel sitze, denke ich nicht an die
Konsole, deren Namen oder deren Bit-
zahl, sondern bin allein von der Spiel-
idee begeistert. Mit freundlichem GruB,
Christoph Wiethaus, Miinchen

Zuerst einmal machte ich Euer Magazin
loben, daR ich nun schon seit Anfang *93
lese, weil es einfach das beste auf dem
Markt ist. [hr habt von Anfang an eine
klare Linie verfolgt, sei es in Euren Spie-
letests, in Eurer Aktualitit oder in Eurem
Layout. Nun zum Forumthema: Ich glau-
be nicht, dal drei Konsolen nebeneinan-
der bestehen werden. Sie konnten es
wahrscheinlich schon, aber sie werden
es nicht. Das Dreamcast ist zwar wieder
als erstes auf dem Markt, doch seien wir
doch mal ehrlich, eingeschlagen wie
eine Bombe hat es nicht. Da kiindigen
sie exzellente Spiele an, wie z.B. Sega
Rally 2, und verschieben dann deren
Release. Godzilla ist auch ein Riesen-
schrott. Ich meine, wie kann man zu
einem Systemstart so ein mieses Spiel auf
den Markl werfen, wo doch gerade bei
der geringen Anzahl erhiltlicher Games
jedes doppelt und dreifach begutachtet
wird? Sega hitte jetzt mit dem Dreamcast
das aufholen missen, was sie mit dem
Saturn verloren haben: einen Riesenhau-
fen Fans. Das Dreamcast hat technisch
einiges drauf, doch das werden die PSX 2
und das neue Nintendo auch haben. Vie-
le der Spieler werden auf den Release
der neuen Systeme von Sony und Big N
warten, da sie hier schon exzellente Pro-
dukte bekommen haben und auch in
Zukunft bekommen werden. Sony und
Nintendo werden auch in Zukunft den
Markt beherschen, wobei Big N noch
vermehrt Spielehersteller an Land ziehen
sollte, sprich, die Systemhardware pro-

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

85586 Poing

oder via E-mail: rkarels@wekanet.de

ADRESSE LESERPOST

Fiir alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativitdt eher beim Internet-Surfen
sprudelt, gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch meine E-Mail-Adresse
zwecks Kommunikation. Also; Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Beschimpfun-
gen rund um die Spielewelt und uns, schreibt entweder an:
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grammierfreudiger auslegen. Nintendo
hat jetzt schon viel Land gegeniiber Sony
verloren, da fiir die PSX einfach alles und
jeder programmiert und daher viel mehr
Spiele auf dem Markt sind. Sony kann
sich dies natirlich erlauben, da sie Tief-
schldge locker mit ihrem immensen Fir-
menkapital wegstecken kénnen. Nur so
konnte Sony sich tiberhaupt in den Markt
"hineinkaufen", da sie einen stindigen
Geldfluf aus dem Video-, Hifi- und
Audiomarkt bekommen. Sony wird in
meinen Augen das Ruder wieder in die
Hand nehmen, wobei sich Nintendo
gegeniiber Sega aufgrund der cleveren
Marktstrategie durchsetzen und gleich-
zeitig versuchen wird, Sony Paroli zu
bieten. Nur dazu wird in Zukunft ihre
"More Quality than Quantity"-Politik ein-
fach zu wenig sein, wenngleich sie in
meinen Augen bis jetzt auch nicht
schlecht funktioniert hat. Ich kann fiir
Sega eigentlich nur hoffen, daf sie sich
endlich einmal populire Programier-
teams mit populdren Spielreihen auf ihr
System holen, denn ein Spruch traf
schon immer zu: Software sells Hard-
ware. Einen Versuch mit Resident Evil:
Code Veronica haben sie ja schon in die-
se Richtung gemacht. Alles Gute und
macht weiter so!

Michael Nagel, Konstanz

Hallo liebe VG-Redaktion! Also, zum
aktuellen Forum méchte ich gerne fol-
gendes schreiben: Ich denke, Sega wird
es trotz der sicherlich sehr guten Hard-
ware des Dreamcast in Deutschland (und
Europa) dulerst schwer haben - zum
einen weil es Sega mit dem Saturn hier-
zulande leider nicht geschafft hat, seinen
guten Namen aus den erfolgreichen
8/16-Bit-Zeiten ins 32-Bit-Zeitalter hinii-
berzuretten, zum anderen, weil - und das
ist, denke ich, noch viel wichtiger - Ende
1999 oder spdtestens Anfang 2000 die
PSX2 (oder PSX2000 oder wie auch
immer sie heillen soll) erscheinen wird.
Und ich denke einfach, daf Sony mit
dem sehr guten Image der ersten PSX
bzw. mit Ihrer aggressiven Marketingpo-
litik und den ausgezeichnetenThirdParty-
Teams Sega klar ausstechen wird. Auch
technisch diirfte die PSX2 dem Dream-
cast tiberlegen sein. Vor allem wird aber
ganz klar der Erfolg der PlayStation die
Kunden, die sich sowieso nur alle paar
Jahre (und das sind nunmal die Kunden,
die wirklich den Umsatz machen) eine
neue Konsole kaufen, grobtenteils fiir die
PlayStation 2 entscheiden. Der einzige
Pluspunkt fiir Sega konnte meiner Mei-
nung nach nur sein, wenn sich Sony auf-
grund des nicht abflauenden Erfolges der
PS erst sehr spit fiir einen Deutschland-
bzw. Europastart der PSX2 entscheidet;
das konnte dann auch fiir oben ange-
sprochene 'Light-User' zu lange dauern.
Nintendo hingegen wird, so denke ich,
trotz des schlecht laufenden N64 in
Japan und Europa mindestens noch 2
Jahre auf diese Konsole setzen, bevor
vielleicht 2001-2002 eine neue erschei-
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nen wird; auch wenn schon Geriichte im
Nelz tiber ein neues Nintendo Gerat kur-
sieren; noch gibt's nicht einmal irgend-
welche Daten dazu. Und gerade dieses
Jahr wird Nintendo bestimmt noch viele
Titel herausbringen, die, vor allem mit
der Unterstiitzung des Hi-Res-Modes, fiir
Furore sorgen werden. Ob sich deswe-
gen allerdings noch viele Leute ein N64
kaufen werden (so wie man das in Japan
wegen Zelda hoffte; war ja aber wohl
nicht ganz so...) glaube ich weniger;
obwohl| natiirlich ein Spiel wie Donkey
Kong World (wenn es wirklich kommt
und auch gut wird — was man bei RARE
ja eigentlich erwarten kann) auch dem
Grundgerit gerade in Europa vielleicht
doch nochmals neuen Push geben kénn-
te. Besonders wichtig fiir die Zukunft der
jeweiligen Konsolen ist meiner Meinung
nach auch die Preisgestaltung vor allem
der neuen Gerite. Wenn Sega den glei-
chen Fehler wie beim Saturn macht und
das Grundgerdt zu teuer anbietet (500
DM wiire schon zu viel), verringern sich
die Marktchancen bestimmt erheblich.
Denn auch wenn die Hardware besser ist
als PSX1 oder N64, werden es viele nicht
einsehen, dafiir das Doppelte zu bezah-
len. Sinnvoll wiére hierbei zum Beispiel
eine Aktion, wo in den ersten vier
Wochen nach dem Start die Konsole zu
einem extrem glinstigen Preis angeboten
wird (dieser miifte idealerweise noch
unter dem der Konkurrenten liegen). Und
das sage ich hier jetzt nicht nur, um sel-
ber giinstig an ein Dreamcast zu kom-
men (ich werde daftir auch 500 DM
bezahlen); aber ich denke, gerade fiir
einen Massenmarkt ware das eine sehr
gute Grundlage zum Start einer Konsole.
In diesem Sinne,

Bodo Elsel via e-mail

Wie wird die niichste
Runde im erbitterte
gefiihrten Dreikampf
Sony/Nintendo/Sega
letztendlich  ausge-
hent Ob sich wirklich
drei gleichberechtigte
Konkurrenten im
Markt etablieren kin-
nen, kann selbst der
beste Hellseher zu
diesem Zeitpunkt
nicht prognostizieren.
Auf jeden Fall sollte man dem Heraus-
forderer, Segas Dreamcast, eine faire
Chance geben und das Gerit nicht mit
den fadenscheinigen Argumenten
abkanzeln, die letzten Konsolen des
Arcade-Spezialisten wiren auch keine
Erfolge gewesen. Was zihlt, ist Top-Soft-
ware und da ist Sega mit den beiden
bereits erhiltlichen sowie vielen noch
ausstehenden In-House-Arcade-Konver-
tierungen und anderen heiflen Games
(Shenmue und Bio Hazard: Code Vero-
nica, von dem sich hartnickig Geriichte
halten, es wiire schon fertig, bei Capcom
wiirde man jedoch mit dem Release
noch warten, bis sich mehr DC-Einhei-

ten verkaufen) auf dem besten Weg. Ob
sich der von den Euro-"Flops" 32X und
Saturn verprellte Handel von diesen
Argumenten auch begeistern lift, wird
sich dagegen zeigen miissen, Auf jeden
Fall haben Sony und Nintendo wieder
einmal den Vorteil, die DC-Hardware
genau inspizieren und fiir ihre geplanten
Maschinen verbessern zu kinnen. Zu
den Fragen von Vlad und Jan: Wir glau-
ben, daR wir mit unseren Import-Dau-
men in fiinf Abstufungen (super, gut,
geht so, na ja, hilfe) eigentlich ganz gut
fahren. Uber Maken X erkundigst Du
Dich in unserem Preview in dieser Aus-
gabe. Ach ja, zu Torstens Nintendo-Mei-
nung: Big N hat sehr wohl schon einen
dicken Flop gehabt — wer erinnert sich
noch an den Rohrkrepierer Virtual Boy?

VG erst ab 18?

Moin Ralph, ich wollte Euch schon seit
lingerem einen Leserbrief schreiben,
hatte aber bisher noch keinen so rechten
Anlalt dafiir. Dal Ihr die Nr.1 wart und
seid, brauche ich Euch nicht zu sagen.
Doch als ich eben Eure neue Ausgabe
kiuflich erwerben wollte, mufte ich
doch ziemlich lachen. Das heifst, zuerst
fiel mir die Kinnlade auf den Verkaufstre-
sen. Die Verkiuferin wollte doch glatt
meinen Personalausweis sehen, da auf
dem Cover “Erotik-Shoot'em-Up Steam
Heart’s” geschrieben steht. Sie sagte, sie

kénne das Heft
nicht an Minder-
jahrige verkau-
fen, da es ein
. Erotik-Magazin
~ wire. Mal davon
P abgesehn, daf
* die Verkauferin
keine  Ahnung
hat, was ein Shoot’em Up ist, konnte ich
sie nicht davon iiberzeugen, dalb Euer
Magazin eine Videospiele-Zeitschrift ist,
die jeder Altersgruppe zuginglich ist. Erst
nach Vorlage meines Personalausweises
konnte ich die sehr "verantwortungsbe-
wultte" Verkduferin dazu bringen, mir
das Heft zu verkaufen. Meine Giite, Ero-
tik ist nicht gleich Pornographie, und was
in dem Artikel an Bildern pezeigt wird,
wird selbst von der Werbung iiberboten!
Vielleicht solltet Ihr fiir den nichsten
“heilen Artikel” nicht auf Eurem Cover
werben.
In diesem Sinne,
Daniel Steinhaus via e-mail

Uups, also das ist doch nicht Dein Ernst,
oder? Beim Lesen Deiner Mail herrschte
wirklich ungldubiges Staunen in der
Redaktion - diesen Effekt wollten wir
mit dem unserer Meinung nach neugie-
rig machenden Titel-Teaser zu Steam
Heart's nun beileibe nicht erreichen!
VG erst ab 18 — Extreme ROFL! Sollte im
Zuge immer freiziigiger werdender Wer-
bung und TV-Machwerke immer noch
eine derartige Riickstindigkeit hinter
dem Zeitschriftentresen herrschen, wer-
den wir uns solche Titelthemen in
Zukunft genauer iiberlegen.

Expansion Pak
Hitzeproblem

Hallo zusammen, habe gerade die
Februar-Ausgabe der VIDEO GAMES in
der Hand und lese auf Seite 6 etwas von
Turok 2-Problemen. Diese Probleme
habe ich auch, da ich seit zwei Tagen die
englische PAL-Version von Turok 2 und
ein Power RAM (4MB RAM Expansion-
Pak der Fa. Datel U.K.) benutze.
Das N64 hingt sich sporadisch auf. Mal
lauft es nur zwei Minuten, mal lduft es
eine Stunde ohne
Probleme. Meiner
Meinung  nach
liegt es nicht an

Turok 2, sondern am Expansion Pak, das
wirklich ziemlich heiff wird. Auferdem
hingt sich das Nintendo 64 nicht nur bei
Turok 2, sondern auch bei anderen Spie-
len (z.B. Zelda 64) auf. Ich hoffe, daf ich
mit dem Weglassen der Abdeckklappe
des Expansion Paks die Hitzeprobleme in
den Griff bekomme. Ansonsten miifte
man wohl das Original Nintendo Expan-
sion Pak einmal ausprobieren.

Frank Joswig via e-mail

Um der Sache auf den Grund zu gehen,
habe ich mich ein ganzes Wochenende
hingesetzt und Turok 2 gespielt, bis das
N64 samt Expansion Pak gegliiht hat
und siehe da: Nichts ist passiert, keine
Abstiirze, keine sonstigen Probleme,
Nun bestand das Test-Ensemble aus
einen NTSC-N64, einem US-T2 und
einem offiziellen US-Expansion-Pak.
Dirk hat dagegen berichtet, sein US-
Turok wiirde mit einem PAL-N64 Pro-
bleme bereiten. Offensichtlich herrscht
hier eine gewisse Inkompatibilitat zwi-
schen Spielen, Expansion Paks und Kon-
solen verschiedener Herkunftslander
vor — das kennt man ja von Nintendo,
DaB sich Dein N64 aber auch bei Zelda
aufhdngt, ist mir unverstindlich - dieses
Game unterstiitzt das Pak ja iiberhaupt
nicht. Vielleicht liegt Dein Absturz-Pro-
blem ganz woanders? Ich wiirde die
Nintendo-Hotline - eine der besten
ilberhaupt - kontaktieren.

WEB-SITE
DES
MONATS

Die Freak-Site hitp;//
media.seganet.com
bietet neben topaktu-
ellen Dreamcast-Infos
auch allerlei andere
Schmankerl: Ihr kinnt
Euch wirklich coole
MP3-Soundtrack-Files
zu allen maglichen
Games von King of
Fighters iiber Gates of
Thunder, Thunder-
force V bis hin zu Final
Fantasy und ¥’s down-
loaden, die man selbst
bei gutsortierten
Internet-Soundtrack-
Héndlern nur noch
schwer bekommt..,

FORUM-
THEMA

Wie auf der Niirnber-
ger Spielwarenmesse
am opulenten Sega-
Stand zu erfahren war,
wird das Dreamcast
zum Deutschlandstart
am 9. September ana-
log zum Japan-Bundle
{und im Gegensatz zum
Hong-Kong-Gerét) mit
einem Modem zwecks
Internet-Connection
ausgestattet sein, Wir
wollen jetzt von Euch
wissen, ob Ihr iiber-
haupt im Sinn habt,
dieses Feature zu niit-
zen? Macht es mehr
SpaB, z.B. mit Leuten
aus USA und Japan
Sega Rally 2 zu
zocken, oder ist Euch
das viel zu aufwendig
und widerspricht dem
Plug'n'Play-Charakter
einer Videospiel-Kon-
sole? Sollte es ledig-
lich als Zubehir ange-
boten und dafiir der
Grundpreis des DC
gesenkt werden?
Schreibt uns Eure Mei-
nung!
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WERTUMNGSSYSTEM

Es ist nicht
einfach, ein
Spiel mdglichst
prazise,
objektiv und
gleichzeitig
sachlich zu
bewerten.
Unsere Test-
kriterien sind
aber erprobte
Werkzeuge.

INFO

System: PlayStation
Action-

laletyp:
s Adventure

Datentriger:  2CDs
Hersteller: Riverhllisoft
Testversion:  Dynatex
Spleler: 1

Speicher-
option: 1 Block

Features: Analog-PAD

Schwierigkelt: 6
Prais: ca. 120 Mark
geaignet ab:

Sprach-
ﬁ'r't'nlnlul:

16 Jahre

leje]e)

=0
-

Ganz oben findet Ihr die Beschreibung
des Spieletyps

'—l sowie technische Daten.

Danach folgt die Einteilung in

Schwierigkeitsgrade: 1-3 ist leicht

spielbar, 4-6 mittelschwer,

7-9 sehr schwer.

Unsere Altersempfehlung.

Die Wertung setzt sich aus vier

Kategorien zusammen, die jeweils

von 0% (ganz mies)

bis 100% (einfach nicht zu steigern)

variieren. Die Spielspalwertung ist aber

von den Einzelwertungen unabhingig

INFO
System: PlayStation
Spleletyp:  3D-Action
Datentriger: CD
Hersteller:  Telstar
Testversion: Telstar
Spieler: 1-2
Speicher-  Memory Card 1
option: ock
Fealures: Dual-Shock-

Support

geeignet ab: 12 Jahre
Schwierigkeit: 3-6
Preis:  ca. 100 Mark
Grafik: 74 %
Musik: 74 %
Sound: 74 % ‘/J
Spielspai:

und kein Durchschnittswert aus ihnen.

Spielspalwertungen von 80% oder mehr
belohnen wir mit dem Video-Games-
Classic-Pridikat. Fiir den Hersteller ein
dickes Lob und fiir Euch Leser eine Kauf-
empfehlung. Achtet daher

beim Einkauf auf
Spiele mit
unserem
“Giitesiegel”.

_LAuf vielfachen Wunsch unserer Leser
hin haben wir uns entschlossen, die lan-
ge vernachlassigte "Import-Ecke” wieder
aufleben zu lassen. Hierbei handelt es
sich um Spiele, die nicht oder nur mit
Verspitung und eventuell in abgeédnder-
ten Versionen hier erscheinen werden.
Der dazugehorige Info-Kasten dhnelt

dem unserer Previews sehr. Die Angabe
Sprachkenntnisse besagt, wie sattelfest
lhr in der jeweiligen Sprache sein miifit,
um das Spiel zu bedienen. Eine Landes-
flagge bedeutet “ohne Kenntnisse spiel-
bar”, bei zwei Flaggen heifit es “Schul-
wissen oder zumindest viel ausprobie-
ren” und drei Fihnchen sind schlieflich
das Aus fiir alle, die mit der angegeben
Sprache nicht absolut vertraut sind.
Daneben findet Ihr noch ein Bild der
Verpackung, damit lhr das Produkt auch
wiedererkennt, und unseren Rating-
Daumen. Dieser bezeichnet in fiinf Stu-
fen unsere Einschitzung des Spiels:
Genial - Sehr Gut - Durchschnittlich -
Schlecht - Bodenlos. Dies ist jdoch kei-
ne Wertung - bis zur endgiiltigen deut-

schen Version dndert sich erfahrungs-
gemdal noch eine ganze Menge.

Dus dlelugedruditie |

Wir legen bei der objektiven Bewertung von
Spielen groRen Wert auf Teamarbeit. Nur die-
se bringt bei der monatlichen Wertungskon-
ferenz Ergebnisse. Da nicht immer alle Crew-
Mitglieder einer Meinung sind, unterscheiden
wir zwischen einem persnlichen Fazit des
Autors und der Redaktionswertung, Fiir die
persbnliche Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei, Jeder Test gliedert sich in
zwei Teile: Zunéichst die Beschreibung des
Spielablaufs und der Besonderheiten. Es folgt
der Meinungskasten des Autors, {iberschrie-
ben mit seinem persdnlichen Fazit. Im ansch-
lieBenden Wertungskasten tauchen techni-
sche Infos sowie exakte Prozentwertungen
auf. Als Wertungskriterien haben wir “Gra-
fik”, “Musik”, “Soundeffekte” und “Spiel-
spalR” gewdhit — je hiher die Wertung, desto
besser geféllt uns der Titel. Bei Grafik, Musik
und Soundeffekten bewerten wir auf der
Basis der verwendeten Hardware Quantitét,
Abwechslung, Originalitdt und technische
Ausfiihrung. Die wichtigste und entscheiden-
de Wertung ist aber der SpielspaB. Diese
Gesamtwertung gibt Aufschlu dariiber, ob
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SUPER
“Super” bedeutet,
dal3 es ein unver-
zeihbarer Fehler
wiére, dieses Spiel
nicht zu kaufen.

GUT

Ein “Gut” ist eine
Kaufempfehlung,
die nicht nur fir
Fans des Genres
gelten muf3.

GEHT SO
Genrefans sollten
bei “Geht So” pro-
bezocken, alle an-
deren nachdenken.
Durchschnitt.

GEHT SO

NA JA

Nur fiir Sammler
oder Spieler, die
sonst schon alles
haben. Ansonsten
gilt: Vorsicht

HILFE
Schlechter geht es
nicht. Schade um
das rausgeworfene
Geld. Blo8 die Fin-
ger weglassen,

das Spiel langfristig motiviert, wieviel |
Abwechslung geboten wird, wie flissig es |
iiberhaupt spielbar ist— mit einem Wort: ob es |
SpaR macht. Die SpielspaBwertung ist unab- |
héngig von allen anderen Wertungen und |
beriicksichtigt auch nicht die Hardware. Be- |
sonders herausragende Spiele werden mit |
dem VIDEOGAMES-Classic ausgezeichnet, |
den Ihr ab 80% SpielspaB findet. Die Spiel- |
spaBwertung 50% bezeichnet entsprechend |
einen durchschnittlichen Titel. |
Der Verlag und seine Mitarbeiter lehnen
gewaltverherrlichende Spiele ab. Eine Zeit- |
lang haben wir deshalb fiir besonders brutale |
Spiele keine Spielspalwertung vergeben. In |
Zukunft werten wir aber wieder alles, da die |
Altersempfehlung deutlich genug ist. |
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund |
der Rechtslage nicht vorgestelit oder bewer- |
tet. Durch aktuelle Gesetzesénderungen wer- |
den Spiele in Zukunft automatisch system- |
{ibergreifend indiziert. Das bedeutet, wenn |
von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert |
wird, gilt dies gleichzeitig auch fir alle Kon- -
solenumsetzungen. |
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The Legend of Zelda - Ocarina of Time
Star Wars: Rogue Squadron

Turok 2 (dt.Version)

Banjo-Kazooie

F1 World Grand Prix

Super Mario Kart

Mission Impassible

1080° Snowboarding

V-Rally

F-Zero X

Blazing Dragons

Panzer Dragoon Saga

Seqa Rally

Starfighter 3000

Streetfighter Alpha

Nascar "98

Tunnel B1

The House of the Dead

Frank Thomas ,Big Hurt" Baseball
Primal Rage

Metal Gear Solid

Tomb Raider Il

FIFA Soccer 99

Tomb Raider - Platinum

Crash Bandicoot 3

Mickey's Wild Adventure - Platinum
Toca Touring Car Championship - Platinum .
Hercules - Platinum

Resident Evil - Platinum

Tekken 3

dia Control TP |0

Nintendo
Nintendo

Acclaim

Nintendo

Nintendo

Infogrames

Nintendo

Infogrames

Nintendo
Take 2
Sega

Seqa
Telstar
Capcom
EA
Infogrames
Sega
Acclaim
Time Warner

Sony

(Codemaster

Disney
Virgin
Sony

- Nintendo

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

Die zehn besten TESTS

Civilization 2
Ridge Racer
FIFA 99

Swing

mDm-AOMEWM -~

Mario Party

i1u|  Tiger Woods

Type 4

R-Type Delta

Castelvania 64
Guardians Crusade
Kensei Sacred Fist

PlayStation 91%
PlayStation 88%
Nintendo 64 88%
PlayStation 87%
PlayStation 85%
Nintendo 64 84%
PlayStaton 83%
PlayStation 81%
Nintendo 64 B0%
PlayStation 80%

Die Redaktions-Top-Ten emgeben sich aus der SpielspaB-Wertung, Sollten mehrere Spiele gleich
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz iiber die Reihenfolge.

VG-LESER Top 10

1 Metal Gear Solid PlayStation
=8 The Legend of Zelda - Ocarina of Time Nintendo 64
=N Turok 2 ‘Nintendo 64
21| Tomb Raider Il PlayStation
=# Tekken3 PlayStation
=8 Resident Evil PlayStation
ol MediEvil PlayStation
=8 F1World GP Nintendo 64
=8 FIFA'99 PlayStation
al=] Gran Turismo PlayStation

Bitte schickt uns Eure perséinlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien,
Redaktion VIDEO GAMES, Stichwort “Hits”, Gruber Strale 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 12 98
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CHRRTS

Hits der RERDAKTION

Dirk Sauer

Ralph Karels

Ingo Bohme

Axel Boumalit

Stinke Siemens

spielt zur Zeit Final Fantasy VIII, PS
weil die Grafik bei keinem PlayStation-Spiel bisher besser
war und man dank Internet dennoch allerhand checkt.

héirt zur Zeit Pan sonic, A
weil hier die altehrwiirdigen Vakio-Tugenden wieder aufleben.

Film-Favorit Das Fest
Dogma hin, Dogma her, der Streifen taugt einfach was ...

spielt zur Zeit Last Blade 2, Neo Geo
damit endlich wieder Leben in die angstaubte Kiste kommt.

hort zur Zeit Sonkes MP3 - Megamix
weil auch seltene Game-Soundtracks dabei sind.

Film-Favorit Happy Gilmore
weil Mega-Stref in der Redaktion, keine Zeit fiir Kino - lief
auf RTL und diente wunderbar der Entspannung.

spielt zur Zeit Civilisation II, PS
weil ich siichtig bin - und dazu stehe.
hirt zur Zeit Mecano

weil Luna gegen das Original nur ein milder Abklatsch ist.

Film-Favorit Bandits
weil es das beste Road-Movie seit Thelma und Louise ist,

spielt zur Zeit Turok 2, N64 (US)

weil in diesem Ego-Shooter alles palt.

hort zur Zeit Tito & Tarantula, Hungry cries Mary

weil man dazu fantastisch abschalten kann.

Film-Favorit Alien Resurrection

weil der Film nach wie vor einsame Spitze ist.

spielt zur Zeit Warzane 2100, PS
weil das C&C-Feeling in die dritten Dimension portiert
wurde.

hirt zur Zeit Paul van Dyke, Fallen Angels
weil es auf mich wie musikalisches Aspirin wirkt.

Film-Favaorit Strange Days
weil er vielleicht in neun Monaten Wirklichkeit ist.
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Ridge Racer Type <&

Vergleich
NTSC - PAL

Erfreulicherweise hat
man sich bei Namco/Sony
dazu durchringen kdnnen,
extra fiir den PAL-Release
noch eine Analog-Steue-
rung einzubauen. Dafiir
werdet lhr auf den auch
in Japan umstrittenen
JogCon-Racing-Controller
{siehe Pic) verzichten
miissen. Demzufalge gibt
es hierzulande auch keine
Collector’s Edition {Spiel
plus JogCon + T-Shirt).

Bonus
Disc

Auch die PAL-Version von
RRT4 enthalt eine Bonus
Disc, allerdings mit etwas
geringerem Umfang im
Vergleich zur Japan-Ver-
sion: lhr findet ebenfalls
den jetzt auf 50 fps aufge-
bohrten Time-Trial-Mode
des Ur-Ridge Racers plus
zwei Demos zu Libero
Grande und Ace (Air)
Combat 3. Nicht mehr mit
von der Partie sind spiel-
bare Demos zu Tekken 3,
Klonoa sowie der Namco
Catalogue '98.

62
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Nur knapp vier Mona-
te nach dem magi-
schen Ridge-Racer-Release-
Datum in Japan (alle vier Tei-
le wurden exakt am 3.
Dezember  verdffentlicht)
steht Sony bereits mit der
PAL-Version des Rennspiel-
Hammers auf der Matte - das
kann sich doch schon mal sehen

lassen. In puncto Quantitit wollte man
bei Namco nicht hinter dem grofien Riva-
len Gran Turismo zuriickstehen: Mehr als
300 Boliden in den farbenprichtigsten
und exotischsten Designs stehen Euch zur
Verfiigung - natiirlich nicht von Anfang
an! Da Ihr mit vier Rennstillen aus vier
Motoren-Sponsoren  (Lizard, Terrazi,
Assoluto und Age) wihlen konnt, die
Euch im Laufe des acht Rennen umfas-
senden Grand Prix nach und nach jeweils
vier Boliden zur Verfiigung stellen, habt
lhr aber auch so schon die beachtliche
Auswahl aus 64 heillen Schlitten, der Rest
sind Bonus-Autos.

Classic Teams

Die wichtigste Entscheidung gilt es aber,
zu Beginn zu treffen. Die Teams (R.T.
Solvalou, Micro Mouse Mappy, Pac
Racing Club und Dig Racing Team — na-

bleibt in drei Runden nicht viel Zeit!

TESUMTOR' 18

menstechnisch alle ab-
geleitet von alten Nam-
co-Helden und Arcade-
Klassikern) unterschei-
den sich in den Tuning-
Klassen Easy bis Expert,
deren feine Differenzen
thr alsbald auf dem
Asphalt bemerken wer-

2°548
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Pulzige Details wie Hubschrauber und
Propeller-Maschinen verleihen dem Gou-
raud-geshadeten Amhiente noch mehr Flair.

Diese Briicke ist eine Hommage an das
ersle Ridge Racer, das als Bonus beiliegt.

i Ihr bekommt von Eurem Rennstall einen
- neuen ltalo-Racer: Hi-Speed ca. 320 Sachen.

| L' 5 ".;\
[ I <]
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det. Weist z.B. ein vom

MMM-Team (Easy) auf-

w-u-m-u T Obsteniok. | Xestmni—— e 1/

gemotzter Karren noch
extrem gutmiitige Handling-

Eigenschaften auf, kann es sein, dal Ihr
mit einem dhnlichen Wagen vom selben
Ausriister mit dem PRC-Team (Normal)
im Riicken bei einer ehemals noch mit
Bleifu nehmbaren Kurve jetzt schon
leicht anbremsen miift, Got the idea?
Die zweite wichtige Wahl betrifft die
Charakteristik der vier verschiedenen
Hersteller: Drift oder Grip. Mit Drift-

Viele der acht Kurse haben ganz RA-like
gemeinsame Teilstrecken.

+ Galigs 9

Boliden (Assoluto, Age) slidet lhr wun-
derschén auch um die engsten Kurven,
wihrend Ihr selbige mit Grip-Rennern
(Terrazi, Lizard) gnadenlos zusammen-
bremsen miilit. Mehr Spalk machen aber
auf jeden Fall die Drift-Techniken. Uber
den Qualifikationsmodus des R(eal)-
R(acing)-R(oots)-'99-Grand-Prix zu phi-
losophieren, ist eigentlich miifig, denn
aufgrund des extrem niedrig angesetzten
Schwierigkeitsgrades sollte ein glorrei-
cher Sieg selbst fiir Anfinger nicht wirk-
lich ein ernsthaftes Problem darstellen.

Easy Rider

Nur der Vollstindigkeit halber: [hr miift
insgesamt acht Rennen bestreiten, wo-
bei bei den ersten beiden ein dritter
Platz geniigt und bei Nummer drei und
vier ein zweiter Platz vonnéten ist, um
weiterzukommen. In den letzten vier
Stiick miift Ihr dann schon jeweils ganz
oben auf dem Siegertreppchen stehen.
Auberdem habt Ihr fiir jedes Rennen (1)



Bei den Replays 1aBt sich via Dreieck ein
Motion-Blur-Effekt ein- und ausschalten.

Neue Renner gibt es nach dem zweiten,
vierten und siebten Rennen.

vier Versuche, sollte es doch einmal
nicht geklappt haben — eine echte Unter-
forderung fiir echte Veteranen der
Ridge-Racer-Serie: In Rage
Racer hatte man zum
Vergleich  gerade
mal drei Versuche,
sich in allen vier
Kursen auf dem #
Treppchen zu
plazieren. Der
Reiz an Ridge
Racer Type 4
liegt auch weni-
ger an den knall-
harten Positions-
kimpfen (die natiirlich
vorhanden sind — lhr wilst
jedoch von vornherein, dals Ihr eigent-
lich nichts zu befiirchten habt), sondern
einfach am Feeling, mit einem Top-

ﬁeme Meinung: Ridge Racer
Type 4 bietet eindeutig die
beste Rennspiel-Grafik auf
der PlayStation, da kann auch
Gran Turismo nicht mithalten
- vor allem die Nachi-
Strecken sind ein absoluter
Traum: Technisch perfekt und

wunderschdn anzusehen. Zusammen
mit der beeindruckenden Soundkulisse
und dem einfiuhisamen und leicht zu
erlernenden Handling der Boliden ver-
schmilzt diese Sensations-Optik zu
einem Arcade-Racing-Erlebnis der Son-
derklasse. Der einzige Haken daran ist,
dali das Spiel viel zu leicht ist! Ihr werdet
den Grand Prix ohne mit der Wimper zu
Zucken gewinnen, wo man (ich) bei z.B.
Rage Racer noch ca. 30 Stunden verbis-
sen einzelne Rennen wieder und wieder
gefahren ist, um genug Preisgeld fiir den
wﬁmaﬁven Super-Flitzer zu sammeln,

SUPER

!

W [77%
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W

)
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Wir donnern mit dem Pac-Man-Boliden mit
Hai-Fliigel in die ndchste Kurve.
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RR Type 4 ist im Grand-Prix-Mode sehr
einfach - erst im Extra-Trial wird's hirter.

Design-Sportwagen (Bravo, Namcol)
herrliche Pisten entlang zu rasen,
wihrend im Bord-CD-Player ein
Soundtrack der absoluten
Spitzenklasse lduft. lhr
kénnt  vor jedem
Start aus 14 Tunes
aus den Berei-
chen lazz, Tran-
ce, House,
Dance und Ga-
rage wihlen,
einige  davon
von Dancefloor-
Queen  Kimara
Lovelace extra in
New York eingespielt.
Alle Strecken sind (brigens
komplett Gouraud-geshadet, kommen
ohne die kleinsten Polygon-Blitzer und
Pop-Up-Effekte aus, wobei vor allem bei

der fiir das Besiehen im letz-
ten Rennen notwendig ist.
0.K., Ihr kénnt den GP
immerhin mit 16 Team/Spon-
sor-Kombinationen angehen,
kdnnt noch ca. 250 zusatzli-
che Bonus-Sportwagen her-

ausfahren (viele davon sehen
allerdings gleich aus) und habt noch den
Extra Trial, trotzdem ist die Langzeitmot-
vation eines Gran Turismo weitaus hoher.
leh habe es auf jeden Fall aufgrund der
einzigartigen Gesamtkomposition
(asthetische Mentis, Ubergange etc.)
und dem reinen Spali am Fahren immer
wieder eingelegt. Eigentlich kann man
die beiden aber sowieso nicht verglel-
chen: Hier stefien Realismus pur (GT)
gegen reinrassiges Arcade-Gameplay
(RRT4). Fazit: Echte Racer-Fans muissen

beide haben. Wir sind auf feden Falll
schon gespannt auf RR 5 (PS27). /

Beim knapp zweiminiitigen Opening Movie
(sechs Monate Arbeitszeit) haben sich die
Nameco-Designer mal wieder selbst iiber-
troffen. Es wird die Geschichte
einer Lady erzahlt, die sich beim
Spaziergang zuféllig auf die
Ridge-Racer-Rennstrecke ver-
irrt, sich obendrein noch den
Absatz ihres Stdckelschuhs
bricht und deshalb Anhalter spielt. Natiirlich
ist einer der Fahrer so cool {und gut!), dal er

es sich erlauben kann, wéhrend des Ren-

den Nacht-Kursen zugunsten von z.B.
malerischen Ubergédngen von tirkisen
Lichtkegeln zu flackernden Tunnelbe-
leuchtungen auf den Einsatz allzu plum-
pen Lightsourcings (diese Standard-Blau-
Griin-Rot-Gelb-Effekte wie in so vielen
PS-Games) verzichtet wurde. Nachdem
Ihr tiber die Ziellinie gebrettert seid, hilt
Euer Rennstallbesitzer schon die neue-
sten News sowie Lob und Tadel fiir Euch
bereit. Auferdem konnt Ihr Euch (nach
dem jeweils zweiten, vierten und sieb-
ten Rennen) (ber eine neue und/oder
aufgemotzte  Flunder freuen. Die
schnellsten und extrem tiefergelegten

i thi |

Endlich versteht man auch, was Euer
Rennstall-Besitzer so alles quassell.

Geschosse, die speziell fiir das Finale
auf dem Hi-Speed-Kurs "Shooting
Hoops" in L.A. prapariert wurden, schaf-
fen dabei locker 310 bis 320 Sachen.
Habt Ihr den RRR'99-Pokal eingesackt,
darf in einem Extra-Trial gegen einen
sehr starken Fahrer um neue Bonus-
Vehikel gefahren werden. Alternativ
kénnt Thr natiirlich auch Eurer Garage
einen Besuch abstatten und aus einer
Menge Lackierungen und Logos wihlen
oder letzteres sogar selbst in einem Edit-
Menii kreieren. Dal auch ein Time-Trial-
Mode zur Bestzeitenjagd mit von der
Partie ist, versteht sich von selbst. rk
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nens einen
Stop einzule-
gen und das
Japano-Médel
mitzunehmen,

& adhfiij 1asey abpiy

System: PlayStation

Spieletyp:  Arcade-Racer

Datentriger: 2 CDs

Hersteller:  Namco

Testversion:  Sony

Spieler: 1-2

Speicher- Memory Card 1

option: Block

Features: Analog + Dual
Shack-Support,
Bonus Disc

peeipnet ab:  frei
Schwierigkeit: 4

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 93 %
Musik: g1 %
Sound: 85 %

Spielspafi:
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§ Nintendo 64
Spieletyp:  Fubball
Datentriger: Modul 128 MBit
Herstaller:  Electronic Ars
Testversion:  Electronic Aris
Spleler: 1-4
Speicher-  Controller Pak,
option: Rumble Pak,

Expansion Pak
Features; Optionen :-)
gesignel ab: frei
Schwierigkeit: 4-7
Prois: ca. 120 Mark
Grafik: B9 %
Musik: - %
Sound: B3 % ]
Spielspafi:
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ast plinktlich zum

Start der Bundesliga-
Rickrunde steht auch EA
endlich mit der N64-Version
ihres Selbstlédufers FIFA (Pla-
tin fir Gber 200.000 ver-
kaufte PlayStation-CDs) wie-
der auf der Matte.
Als Ausgleich fiir die obliga-
torischen, dafiir  deutlich
reduzierten  (englischen)
Kommentare von John Mot-
son wartet das  Cartridge-
Sequel wieder mit zahlrei-
chen Verbesserungen in
samtlichen Kategorien auf. Ihr
habt wie in der PlayStation-Version die
freie Auswahl unter 20 der beriilhmte-
sten Stadien der Welt (Miinchen, Mai-
land, Madrid, Liverpool etc.), und kénnt
aus jeder Menge Spielmaodi und Optio-
nen (Saison, Quick Start, Freundschafts-
spiel, Europa-Liga, Golden-Goal-Match,
Player Edit & Co.) wihlen, bevor es auf
dem Rasen zur Sache geht.
Insgesamt stehen ca. 250 Klubs und
Nationalmannschaften (wobei der
Schwerpunkt klar auf VereinsfuRball
liegt) mit offizieller Lizenz zur Verfi-
gung, wobei noch immer aus unerkldhr-
lichen Griinden die Top-Teams Siidame-
rikas fehlen. Seltsam ist auch, dal,
obwohl FIFA "99 von EA in Kanada pro-
grammiert wird, keine MLS-Lizenz (US-
Liga) gekauft wurde. Nunja - Kanadier
mogen halt keine Amerikaner... Wie
dem auch sei: Schon nach den ersten
Ballwechseln merkt Ihr, dal® die Motion-
Capture-Animationen der Spieler noch
feiner geworden sind und im Gegensatz
zum Vorginger auch abgebrochen wer-
den kdénnen: lhr kénnt somit z.B. eine
Aktion antiuschen, um den Gegner zu
foppen. Eure Mitspieler scheinen auch
einen Tick intelligenter auf Eure geplan-
ten Aktionen zu reagieren — das kommt
dem Spielflul wesentlich zugute: Legt
lhr etwa einen Flankenlauf hin und
drescht das Leder in die Mitte, steht zu
100 Prozent ein Stiirmer bereit, um die
Kugel zu versenken, wenn nicht die
Abwehr vorher eingeschritten ist. Auch
die gegnerische Al hat zugelegt und
hebt somit den Realismus-Grad des
sowieso fast schon photorealistisch wir-
kenden Gekickes auf dem Screen. Entge-
gen vielen anderen FuBball-Games grei-

(P SHOTS ON TARGET
» _Bayern minich 1§ |
= Benfica R

fen Euch die CPU-Leicht-
athleten nicht 90 Minu-
ten lang volle Pulle an,
indem sie stindig hinter
Euch herhecheln. Haltet
Ihr den Ball in Eure Half-
te, macht auch die CPU
keine groRen Anstalten,
zu attackieren. Somit
kénnt lhr Euch mehr mit
dem Spielaufbau be-
schiftigen, was letzlich
auch die Qualitit der

Spielziige und den Overall-Funfaktor
hebt. Wem FIFA '99 deshalb zu leicht
sein sollte, der kann ja den Schwierig-
keitsgrad "Professional" und den Speed
"Fastest" wahlen. Er bekommt postwen-
dend — wie gewiinscht - die Bude voll.

@n& Meinung: Und wieder /
hat EA ein kleines N64-FuB- |
ball-Meisterwerk abgeliefert, ‘/
das plinktlich jedes Jahr um g
einige Nuancen verbessert

wird. Der groBe Vorteil dieser

Serie ist, dafB sich auch ein

ungedbter (d.h. mit dem Genre
oder speziell den FIFAs nicht vertrauter)
Zocker hinsetzen kann und dank der
unkomplizierten Steuerung sofort Spal
hat und z.B. das erste Mateh gleich mit
3:2 in der Verlingerung mit Bayern
gegen Real gewinnt. Daftir muff man die
ganzen Feinheiten wie Semi-Automatic-
Goalie, One-Timers, Ballannahmen mit
der Brust, Schwalben und vigles mehr

gar nicht beherrschen — die kommen
\.schiieBiich der Langzeitmotivation zu-

" XIS Minich 3 Benfica 2
427 !
[ |

SUP

Schon fiinf Minuten nachgespielt und
Bayern verteidigt harindckig einen 3:2-
Vorsprung in der Europaliga.

. 20 originalgetreu modellierte Stadien
laden zum frihlichen Kicken ein.

National-Teams gibt's zwar auch, der
Schwerpunkt liegt aber bei den Vereinen.

Neben dem Rumble Pak wird iibrigens
auch das Expansion Pak unterstiitzt und
laBt das Game statt im Mid/Hi-Res-
Mode mit 640x240 Pixeln fortan im von

EA  Super-Hi-Res-Mode genannten
640x480-Modus laufen. rk

\‘ gute. Auch bei den Meniis %
| EA Sports wieder seine
| Designerklasse  bewiesen.

/ Lediglich die Statistiken

geben AnlaB zur Kritik: Steh-

geiger Mario Basler soll in

FR puncto Fitnel an zweiter Stel-

le bei Bayern stehen? DaB ich
nicht lache! Dafiir wurde an der Présen-
tation gefeilt: Der Ubergang von Spielflul3
zu Eckball geschieht jetzt etwa in einem

Bruchteil einer Sekunde. Lediglich das

Gameplay kann sich immer noch nicht

mit Konamis 1SS messen — dafir

schwankt v.a. die Frame-Rate bisweilen
zu sehr. Trotzdem: FIFA'S9 st ein Top-

Kicker. Wie wér's mal mit einer Art Trade-

In-Abmachung fir alle treuen Fans der

Serie ?

+ i 9
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PlayStation
Splsletw. Strategle
Datentriger: 1CD
Herstallar:  Microprose/
Activision
Testversion:  Activision
Spieler: 1
Speicher- Memu Card [
option: 0 Bldc
Fealures: dauis::ha
Menils
geeignet ab: frel
Schwlerigkeit: 3-9
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 38 %
Musik: 42 %
Sound: B0 % !
Spielspafi:

id Meier hat bereits

mehrmals den Beweis
dafiir geliefert, dalk geniale
Spiele weder optisch noch
akkustisch glinzen miissen.
Civ 2 ist der auf CD ge-
brannte Beleg dieser Aussa-
ge. Etwa 6000 Jahre habt Ihr
Zeit, Euren technologisch
unterentwickelten Stamm ins
Weltraumzeitalter zu fiihren.
Vor dem Antritt Eurer Dynastie
legt |hr die Groke der Spielwelt, den
Schwierigkeitsgrad (Héuptling bis Gott-
heit) und die Anzahl der auf der Karte ver-
streuten Barbarendérfer fest. Abschlies-
send miifit hr Euch noch fiir eine der 21
Nationen entscheiden, deren Geschick
Ihr iiber die Jahrhunderte drastisch mitbe-
stimmt. Gespielt wird Controller-orien-
tiert auf einer isometrischen Weltkarte.
Verschiedene Landschaftsformen machen
die Wahl fiir den Standort der ersten
Metropole nicht einfach. Soll man nun
lieber in Ozeanndhe sefhaft werden,
zwecks besserer verkehrs- und militarpo-
litischer Anbindung (Stichwort: Transport-
schiffe, Atom U-Boote etc.), oder doch
besser nahe dem Gebirge (Stichwort:
Erze, Edelmetalle usw.) den Grundstein
zur Hauptstadt legen? Stehen die ersten
Hiitten dann endlich, hagelt es wieder
Fragen (iber Fragen. Welche Technologi-
en sollen erforscht werden, welche Nach-
barn sind ein Dorn im Auge, mit wem
geht man strategisch wichtige Friedens-
abkommen ein, rentieren sich Handels-
routen, lohnt sich der langamtige Bau
eines Weltwunders? Neueinsteiger wer-
den hierbei den Beistand der per Video
animierten Berater zu schétzen wissen.
Wer ohne Umwege an zivilisationsent-
scheidende Infos kommen maochte,
schldgt im gut ibersetzten Handbuch
oder in der In-Game Enzyklopddie nach.
Werdet |hr von anderen Volkern be-
droht, wird Euch schnell klar, dal® Stadt-
milizen nicht alleine die schitzende
Kraft Eures Imperiums darstellen. Viel-
mehr ist es wichtig, von den zahlreichen
Stadtverbesserungen und Offensiv-Ein-
heiten der einzelnen Zeitabschnitte
Gebrauch zu machen: Meterdicke Stadt-
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Gol schaf
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Hold, F mithel, Walle
Selde, 2. Ede sfiie

mauern, bronzene Pha-
lanxe und Streitwagen
sind in der Antike eine
sinnvolle Kombination,
wihrend die Luftabwehr-
stellungen, mechanische
Infanterie und Kampi-
panzer in der Neuzeit
das Nonplusultra des
Zivilschutzes sind. Auch
der Bau eines der insge-
samt 28 Weltwunder (je
sieben in der Antike, Renais-

sance, der industriellen Revolution und
der Moderne) kann — einmal erstellt
(Jahrzehnte werden vergehen...) — Eurem
Volk unglaubliche Vorteile einbringen.
Die Chinesische Mauer beispielsweise
steht bis zu einem gewissen Zeitpunkt
stellvertretend fiir eine Stadtmauer in
jeder eigenen Stadt — das spart Geld.
Wenn die Kasse nicht mehr klingelt,
dreht Ihr gefiihlvoll am Steuersatz (was
gleichzeitig die Forschung reduziert).
Wer's iibertreibt, mul sich auf massiven
Widerstand in den eigenen Reihen
gefalt machen (aufstindische Biirger

ﬁd’eme Meinung: Ein mausge-
stevertes PC-Mammutstrate-
giespiel auf die PlayStation
konvertieren? Komplizierter
Falll Activision zeigt souveran,
wie's auch ohne Mauschen
madglich ist. Zwar hat man die
Szenarien der PC-Version ein-

fach unterschlagen, das Handbuch
gestutzt und die SVGA-Grafiken herun-
Qe\rgerecnnet, doch sonst bleibt alles

', 570, 000 f;u'.'.',
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| FleiBig haben Siedlereinheiten alle Stidte
| auf dem Kontinent mit Straben vernetzt -
Upgrade auf Schienen spater maglich.

Die 660.000 Einwohner sind méchtig stolz
auf ihr Stadtchen mit seinen 2 Weltwundern.

Diese Statistik gibt Auskuntt iiber den
Gemiitszustand Eurer Stadtbewohner.
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sind schlechte Steuerzahler!). Stadtver-
besserungen wie Fabriken, Einkaufszen-
tren, Tempel oder Kathedralen und gute
Beziehungen ins Ausland bilden den
goldenen Mittelweg eines guten Zivilisa-
tors, ganz nach Cisars Motto "Brot und
Spiele". Wer Gegnern in Friedenszeiten
dennoch eins auswischen mdchte,
schickt Spione ins Nachbarstidtchen.
Spionieren geht bekanntlich tiber Stu-
dieren (Stichwort: Technologieklau,
Revolte, Sabotage). Die nervende Hinter-
grundmusik (siehe Import-Test) laft sich
leider immer noch nicht abschalten. cs/ds

beim aiten. Ich beziehe mich
dabei in erster Linie auf das
hervorragende  Gameplay,
und da wird Civilization 2
(auBer vielleicht ein Nachfol-
ger) auch in Zukunft niemand
auf der Sony Konsole was
vormachen. Die Langzeitmoli-
vation flacht kaum ab, da die Zufallskar-
ten stets eine neue Herausforderung dar-
stellen. Strategen, kauft es Euch!

* GEbES °°




3. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeifige Absendung des Widerrufs.

1 - a
pels Deiner

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Abo-Service CSJ, Pastfoch 1402 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage noch Datum des P

Dieses Angebot hat’s in sich! Jetzt kannst Du drei Monate alles bekommen, was
Video Games zu bieten hat: Kritische Allround-Spieletests, geniale Berichte
iber die ganze Welt der Videogames sowie feinste Cheats und Tricks fir alle Kon-
solen. Und dafiir muBt Du nicht mal einen Schritt vor die Haustiir machen, denn wir
schicken Dir die ndchsten Ausgaben frei Haus zu - flr schlappe 10,- DM. So ein
Angebot kann man einfach nicht ausschlagen! Also: Fiil1 schnell den Gutschein aus
und bestell Dein Kurzabo noch heute!

‘?QS‘ET.
2
D 3 X Video Games und Lam lebensgrof fOr I 0 D M '

2

I, schickt mir die nichsten diel Ausgaben
der Video Games I0f nur 10 DM/EUR Sl fame vomame
st 19,50 DM/EUR 987 Als Geschenk
bekomme Ich das |ebensgioBe Lam-Posfer &g
dazul Solltet Ihr nach Erhalt der diiten Aus-

gabe nichis van mit hiren, reue ich mich aul
die regelméBlge Zuslellung per Posl hel Solite sich meine Adiesse Bnden, erlaube ich def Deutschen Past AG,

Haus - mit ca. 19% Prelsvartell |12 Ausgabien melne neve Anschill dem Vedsg mitzuteilen

Video Games 0 nur OM 6720/EUR 3436,
Sludentenabo OM EO-/EUR 30,68). Ich Do, | Unerchi]

wlﬂen'ulsgu:nl: ﬁlenc\feremhlmn .km}n Ithlgﬂnn:lsnanl m:mhltr.l\'mi['z?1 F-l vl[gm
kann |ederzell kondigen. Geld 10r bezahile, e e e DA it R o

Bitte ausgefiillten Coupon an
Video-Games, Abo-Service CSJ,
Postfach 1402 20,

. . e Frig b 1 Diatum des Posistempels meines Besiell
80452 Miinchen schicken, 0 ot Waiuing el Bderulstlel geang! oie .u'lrr?.z-.ﬁn’m?fmé"ﬁng Ses Wide s

wbet noch nichl gelieferte Ausgaben ehalie o vesifiige dies durch meine 2. Unferschilt
Ich selbstversiéndlich zuibck. Bite kelne Cvi g4
Vomuszahlung. Rechnung abwarten|

unter 089/200 281-22 faxen
oder per E-Mail unter weka@csj.de

Dialn, 2, Untepschuli
bestellen!




Kensei §'a_cn=_-d Fist

Konami
Fighting Games

!thnh[ noch kein Titel ein
|echter Erfolg war, kann
Konami doch zumindest
Beat'em-Up-Erfahrung
\vorweisen: Vor der N64-
Gurke G.A.S.P. und der
Geschmackssache Raku-
| ga Kids versuchte man
|sich zu 16-Bit-Zeiten u.a.
|an einer Episode der

| Teenage Mutant Ninja
]Tu.rtlas namens Tourna-
ment Fighters und noch
\friiher im Arcade-Bereich
mit Martial Champion
(ainfallsloser SF-Clone,
nur fiir PC-Engine umge-
setzt) sowie an den guten
Final-Fight-Clones Crime
Fighters und Vendetta.
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as fiir Namco die

eiserne (Tekken:
King of Iron Fist Tourna-
ment), ist fiir Konami offen-
bar die heilige Faust, und
auch sonst hat das neue 3D-
Beat'em-Up aus dem Metal
Gear-Lager einiges mit der
genannten Hit-Trilogie um Heihachi,
Law & Nina gemeinsam. Die Vorgabe
bei Kensei lautete wohl, ein Fighting-
Game ganz nah am Tekken-Gameplay
zusammenzustellen, das ebenfalls keine
Phantasie-Moves a la Feuerbille enthal-
ten und anstatt der tiberzogenen Action-
Moves im Stil von Hwoarangs Triple-Air-
Kick-Combo mehr Wert auf die Choreo-
graphie der realen Moves verschiedener
Kampfstile legen sollte. Das bedeutet
jetzt nicht, dal im Sacred Fist-Turnier
nur dde Standard-Moves gezeigt werden
- ganz im Gegenteil: Bei den artistischen
Combos und In-Fight-Aktionen werdet
Ihr ein ums andere Mal mit der Zunge
schnalzen!

Top-Choreographie

Es wird auf jeden Fall ein Querschnitt
der schénsten Moves der Martial-Arts
gezeigt: Ob Karate-Kicks, Aikido-Konter,
Kung-Fu-Schmetterlings-Stile, Wrestling-

ﬂ REPLAY _
Jeder der 20 Kampfer verfiigt iiber ca. 35-50 Spei:lalé & Combos.

_:rm;“
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In puncto Martial-Arts-Choreographie

stehl Kensei Sacred Fist dem Genre-
Primus Tekken 3 in nichis nach.

Da schaul der dt. Hooligan, was Kung-Fu-
| Lady Yuli Akrobatisches mit ihm anstellt.

Die Fighter-Ladies in KSF sind durch die
Bank sehr auireizend gekleidet.

. tmmanr;nﬂ 21
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Wiirfe, Ninjitsu-Killer-
Techniken oder miese
Stralenkdmpfer-Tricks -
fast alles ist mit dabei. Zu
Beginn stehen Euch
zundchst nur acht Cha-
raktere zur Verfiigung, es
werden bei erfolgrei-
chem Durchspielen -
eine weitere Parallele zu
Tekken 3 — jedoch stetig
mehr. Immerhin hat jeder
Schliger zwischen 35 und

50 individuelle Attacken in petto, die
von simplen Roundhouse Kicks bis zum
ultimativen Multiple-In-Fight-Combo
reichen, der dem armen Opfer samtliche
Knochen im Kérper mit einem entspre-
chend dazugehdrenden, saftigen Sound-
effekt durcheinanderwirbelt. In Eurem
Maove-Nachschlagewerk diirft Ihr Gbri-
gens jederzeit blittern, wenn ein Duell
via Pause unterbrochen wird. Legt lhr
nun Eure acht Kontrahenten auf die Bret-

+ GEEES 99

Die Stages sind im Tekken-Stil mit wéndlapétan gehalten.

ter, bittet ein VorboB zum Duell, bevor
lhr Euch dem eigentlichen Endgegner-
Duo zuwenden konnt. Schickt Ihr das
auch mit einer gekonnten Combo ins
Reich der Triume, darf fortan der Vor-
boll angewdhlt werden, womit wir
schon bei 16 Charakteren wiren. Die
meisten dieser Secret-Fighter haben sich
jedoch den Lowenanteil Ihrer Special-
Moves und Kombinationen von einem
der acht Standard-Recken entliehen und



Auch ein unfairer Kampfstil ist erlaubt:
Attacken auf am Boden liegende Gegner.

Der Typ in den roten Hosen erinnart- an
Benimaru aus der King-of-Fighters-Serie.

bieten nur wenig neue Aktionen. Auch
in puncto Outfits sind sie etwas geiziger:
Wahrend fast jeder der zu Beginn ver-
fugbaren Charaktere vier total unter-
schiedliche Kostiimierungen besitzt,
haben die Erspielten manchmal nur ein
Kleidchen mitbekommen. Weiterhin
gibt es noch vier freie Plitze im Charak-
ter-Select-Screen, von denen schon mal
zwei von den Bossen ausgefiillt werden.

Simple Moves

Angegriffen wird tbrigens mit einer
anfingerfreundlichen Pad-Belegung: Je
ein Button fir Kick, Punch, Wurf und
Block. Auch die Combos stellen den Joy-
pad-Kampfer vor keine allzu grofien Pro-
bleme: Meist handelt es sich um simple
Chain-Combos, die lediglich das
Driicken der Tasten in verschiedener
Reihenfolge verlangen, ohne exaktes
Timing und schwierige Steuerkreuz-Ver-
renkungen, z.B. links plus Kick, Kick,
Punch, Punch. Wirklich komplizierte

ﬁlemel_mfnung: Der spieleri- |
sche Uberhammer ist Kensei 3
Sacred Fist frotz einer Menge
vielversprechender Ansétze
nicht geworden. Dazu Sind
die Specials und Combos auf
Dauer zu einfach gestrickt.
Die Animationen der einzelnen
Kampfstile reichen dagegen von gut bis
atemberaubend, und dal Ihr Eurem
Recken durch das simple Ausniitzen der
jeweils acht Richtungen des Joypads
plus Punch/Kick glatte 16 verschiedene
Grundtritte bzw. -schlage entlockt, kann
selbst Tekken 3 nicht bieten und IaBt
Genre-Neulinge schnell zu Erfolgserieb-
nissen kommen. In diesen Kontext paft
auch, daB in Kenamis neuem Beat'em Up
nicht viel geblockt werden muB, dazu lei-
\@r die Gegnerschaft zu wenig Gegen-

SUPER
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Die Move-Palette ist nicht so sehr auf 2
spruchsvoll getrimmt - aber es macht S§

23

Duuh!e-lt unter dem Brandenburger Tor:
Auch Deutschland ist verireten!

Moves fiir den King- oder Nina-erprob-
ten Spieler sind klar in der Minderheit,
aber dennoch vorhanden. 3D-Sidesteps
in die Tiefe (Steuerkreuz zweimal nach
unten bzw. oben) sind natiirlich auch
mit von der Partie, oftmals kombiniert
mit wunderschinen Counter-Moves.
Wo wir schon bei den Details sind: Die
Grafik brilliert durch nahezu perfekte
Animationen, die Gliedmallen der
Kampfer sind schon abgerundet und
Gouraud-geshadet und vertuschen somit

: “:dt/.;g *‘l')l..li_.l?f rr
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Der l.'ihlslm'n-Sl:hligtarIJP.!qumI im wahr-
sten Sinne des Wortes was auf die Miitze.

\ wehr und kontert bfswe:'!&}
| sehr monoton - nach einem
| Niederschlag greift die CPU
Z.B. immer als erstes mit
einem FuBifeger an. Sehens-
und auch spielenswert ist
Kensei aufgrund der feinen
Choreographie, reichhaltigen
Move-Auswahl, zahlreichen Kimpfern
und nicht zuleizt der simplen Kampf-
fihrung allemal, denn Spielspal3 geht in
diesem Genre nicht stets Hand in Hand
mit Hardcore-Moves, die nur alle zehn
Versuche klappen. Wem Tekken 3 zum
Hals heraushangt, findet hier gutes PAL-
Nachschub-Futter, Im Impori-Bereich
sind Bloody Roar 2 und Ehrgeiz noch
einen Tick starker. Und wer auf Unterwa-

sche von Martial-Arts-Ladies steht, fiir
den ist's sowieso ein Pflichtkauf. j

DaB Kensei Sacred Fistvor allem auf den

ménnlichen (japanischen?) Spieler zuge-

schnitten ist, belegen die sehr aufreizend

gekleideten Martial-Arts-Ladies in verschie-

denen Kostiimen und die Haufigkeit, bei der
im Kampfgetiimmel "ganz zuféllig"
das Hoschen der Médels klar zu
sehen ist - besonders oft iibrigens
bei der Teilnehmerin im Schul-
madchen-Look. Nach den wippen-
den Helium-Busen in Dead or All-
ve bekommt lhr also schon das
zweite Sexy-Beat'em-Up.

geschickt ihre Polygon-Herkunft. Aulier-
dem werden die Aktionen durch authen-
tische Schatten der Kontrahenten beglei-
tet und bei einigen der Karateka und
Ninja sind Blocks auch wirklich solche,
d.h. die Jungs und Médels tun mit ihren
Hénden auch wirklich etwas, um die
eintreffenden  Moves abzuwehren,

Hoalraliry

Einige Figui‘an '(wie dieser Wrestler hier'aus
Virtua Fighter 3) sind klar geklaut.

anstatt wie in vielen anderen Spielen
quasi einfach die Hinde als Schild hin-
zuhalten - dies hat der Beat'em-Up-
Gemeinde in der Redaktion sehr gut
gefallen. Weniger begeistert waren wir,
als uns nach dem extrem kurzen Render-
Intro nach dem Durchspielen auch ein
weiterer visueller Genulk in Form von
FMV-Abspinnen verwehrt wurde -
lediglich die Credits liefen ab. Immerhin
war Konami bei den Spielmodi und
Optionen nicht knauserig und spendier-
te neben dem Normal-Modus auch alle
gingigen 3D-Beat'em-Up-Modes (Survi-
val, Time Attack, Training und Versus)
sowie Dual-Shock-Support. rk

System: PlayStation

Spieletyp:  3D-Beat'em-Up :
Datentriiger; CD I
Hersteller:  Konami Japan
Testversion:  Konami
Spieler: 1-2
Speicher-  Memory Card 1 !
option: Block I
Fealures: Dual-Shock- |
Support. |
geeignet ab: 16 Jahre
Schwierlgkeit: 5 .
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 83 % I
Musik: 7E %
Sound: 78 % }
Spielspafi:
- ——
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LCastievania

Carrie
Hasling kit
Furif ging
Kurd amprili

B gard
Mlaen gard

Sun und Moon-Cards soll-
tet Ihr stets parat haben.

Actrisgt
Dut foww she bn whally
& vampire, desparate
far bidad.

Wichtige Personen und
Bosse halten vorher ein
Schwatzchen mit Euch.

70

Einmai mit dem Finger
geschnippt bzw. eine
Jungfrau leergesaugt (d.h.
bereits eine Ausgabe nach
upserem Import-Test in der
VG+3/99) — und schon treibt
Graf Bracula auch auf dem
PAL-NG#, sein Unwesen. In
der kurzén Zeit hat sich
erwartungsgemafs nicht viel
verdandert. Ihr schliipft noch
immer in die. Haut von
Carrie Fernandez, dem
magischen Kind oder
dem Hiinen Reinhardt
Schneider, der meister-
lich mit der Kult-Waffe
aller Vampirjager um-
geht: der Peitsche. |e
nachdem,fir wen
lhr Euch entschei-
det, verlduft Euer 9
3D-Weg vom Forst

der Finsternis iiber die
Schloffmauern bis hin
zu den Katakomben

STATUS CDOD
vgz B bAoon”

Dieses Monstrum macht Euch gleich

zweimal im ersten Level das Leben schwer.

wtarmal wice

Das heilige Wasser ist besonders gegen
Viampire sehr hilfreich.

-

-
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und dem Allerheiligsten
aus dem Domizil des
Schattenfiirsten  leicht
unterschiedlich. Carrie
muld sich, nachdem sie
einem wahnsinnigen
und auch noch unver-
wundbaren Franken-
stein-Monster im Vor-
garten entkommen
ist, z.B. durch

mit Echsenmenschen ver-
seuchte Abwaésserkanile
kdmpfen, wihrend Rein-
hardt es mit nicht minder
gefahrlichen  Kreaturen in einem
Hohlensystem zu tun bekommt: grotes-
ke Zwitterwesen mit Frauenoberkérper
und Spinnenunterleib. Auch in puncto
BoBgegner stellen sich Euch an einigen
Punkten verschiedene entgegen — das
Ziel bleibt jedoch fiir beide gleich: Finde
und vernichte Dracula! Zu diesem
Zweck mul nattirlich ein entsprechen-
des Waffenarsenal zur Verfiigung stehen.
Ihr kénnt stets unter drei Angriffs-Syste-
men wihlen. Am effektivsten ist die

Witziger Einfall: Skelette mit Bomben
greifen an: Peitschi sie zur Explosion!

& Q@E" NES 99
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Viel hélt der skelettierte Stier nicht mehr

il aus: Noch einige Homing-Energy-Balls

und Ihr seid am Ziel dieses Levels.

wii]

. Ab dem Duell-Tower wird Castlevania
anspruchsvoller - aber nicht unfair.

Das vergossene Blut der Stein-Madonna
erwacht urpltzlich zum Leben!

Primdrwaffe (Peitsche bzw. Energieku-
gel), die unendlich zur Verfiigung steht
und die grofte Reichweite hat. Carries
Magic-Kugel ist zudem zielsuchend, mit
Reinhardt konnt Ihr den zu attackieren-
den Gegner mit der R-Taste auswihlen.
Sammelt |hr rote Juwelen auf, wird die
Sekunddrwaffe (heiliges Wasser, Axt,
Dolch, Kreuz) einsetzbar. Fiir den Nah-
kampf existiert auch noch ein Move, es
empfiehlt sich jedoch stets, Feinde aus
groBerer Entfernung anzugreifen. Habt
lhr genug Monster vertrimmt und Gold
eingesackt, aber keine Nahrung
mehr, um Eure HPs aufzufri-
schen, solltet Ihr nach einer
Banderole Ausschau halten,
mit der lhr einen
Déamon in Menschen- %4,
gestalt rufen kénnt, der @
Euch alle Arten von
Iltems (z.B. Seren gegen
Vampir-Bisse und Gift
und Zeitumstellungs-
karten) verkauft. Mit-
tels verschiedener
Kameraperspekti-
ven (Normal View,
Battle View, Action View) wird
Euch stets ein optimaler Uberblick




o~

tber das gruselige Geschehen geboten,
das lhr Euch jederzeit via First-Person-
Perspektive (C oben) auch detailliert zu
Gemiite fiihren kénnt. Ein wichtiges Ele-
ment in der Castlevania-Welt ist auch

Vampir-Sippe

und ihrer Kumpa-
ne. Nachts solltet
Ihr nicht gerade zu
einem Spaziergang im

l |-

oder eine Geister-Fee ist, die in der

Morgendammerung pflegt, die Rosen lll'lll(a'lilllll.l
zu pflegen (was fiir ein Wortspiell) = -
lassen sich auch nur lésen, wenn lhr
zur richtigen Zeit am richtigen Ot

System: Nintendo 64

die Zeit, die in Form einer kleinen Uhr  angrenzenden  Friedhof /4§ seid. Dumm wire es jetzt, wenn |hr  Spieletyp:  Action-Adventure
am oberen, linken Bildschirmrand mit-  ansetzen. Manche Ritsel — um sechs Uhr friih irgendwo auf- = Dalentriger: Modul 86 MBit
lauft. Abhingig von der Tageszeit wech-  ob das nun eine Tiir mit der kreuzen wolltet, durch ein Duell =~ Hersleller  Konami .
selt auch die Aktivitit der blutgierigen — Aufschrift "Moon Portal" aber aufgehalten werdet und erst ~ Testversion:  Konami
um halb sieben eintrefft. Um zu ~ Spieler 1
verhindern, dafs Ihr” den ‘fieIJeln nslfl‘:{f"““' g‘:,”;a‘;!e' Pak
ﬁeme Meinung: Ihr diirft eher langweilig anmure\n\ langen Tag (zum Glick nicht in poayes:  keine
Euch zunéchst nicht vom Ein- (Hohlen, ~ Abwasserkanale), Echtzeit) warten n"luﬂl., gll?! €S gesignetab: 16 Jahre
druck des ersten Levels tiu- {iberwiegen insgesamt kiar die Mnop und Sun Cards, die die Zeit auf Schwierigkeil: 6
schen lassen: Nach einem positiven Eindrdcke mit einem | 1€Weils sechs Uhr morgens bzw. abends  preis: ca. 120 Mark
Spezialeffekt (Blitzeinschiag in Ginsehaut-Grusel-Soundtrack w_n‘slg!lf:n. Ab u|_1d zu miilst H‘1r auch €N grafik: 82 %
eine alte Eiche) geht Castleva- (wieso gibt's Keine passende | SChwatzchen mit einer der im Umfeld — wusi:  mgr 96
nia sehr geméchlich mit einer SUPE Rumble-Pak-Unterstitzung?), | €5 Schlosses herumstreunenden Perso- — soung; 788 9%
Reihe sich dauernd wieder- einfallsreichen Puzzles unter Zu- |  Me" halten, um an neue Infos und/oder
holender Szenen (es miissen zig Eisento-  hilfenahme der vierten Dimension, witzi- | ™S 2u gelangen. Abspeichern dirft lhr
re nach dem gleichen Prinzip gedffnet gen Figuren (Skelette on Bikes und mit | 2" den grofziigig im Spiel verteilten sp' el Spﬂ ﬂ =

werden) los. Seine wahren Qualitaten ent-
falten sich erst ab Level fiinf (eine herrli-
che Stagel), in der Ihr Euch fragt, wozu
die ganzen Konstruktionen mit schmalen
Graten eigentlich gut sind, wo es doch
einen viel leichteren Weg gibt. Des Rét-
sels Losung: Auf dem Riickweg mit magi-
schem Sprengstoff in der Tasche dirft Ihr
nicht mehr springen (Detonation!) und
miBt eben just genau diesen gefahrii-
chen, vorher scheinbar dberflissigen

W nehmen. Obwohl einige Szenarien

Bomben als Kopf, makabere Hexen, Gei-
ster) und starken Endgegnern (Riesen-
skelett, Monster-Stier). Den vielfach kriti-
sierten hohen Schwierigkeitsgrad konnte
ich nicht finden — is VG the best? Schade
nur, da das Nebel-Problem in den Frei-
luft-Stages nicht besser in den Griff be-
kommen wurde. Gastlevania ist nicht der
absolute Top-Hit vom Zelda-Kaliber
geworden, aber ein sehr gutes Spiel, bei

dem jeder Action-Adventure-Freund be-
denkenlos zugreifen darf.

weillen Kristallen, sofern noch neun
Pages auf Eurem Controller Pak frei sind.
Ein Tip noch: Wollt Ihr Dracula wirklich
den Garaus machen, solltet hr nicht im
"Easy"-Modus starten — dann ist namlich
nach Level fiinf (also ca. der Hilfte des
Spiels) abrupt Schlufs. Weiter geht's nur,
wenn lhr im "Normal"-Mode wieder von
vorne anfangt! Die PAL-Version unter-
scheidet sich (ibrigens keinen Deut von
der in der letzten VG getesteten Import-
Version: Englische Texte plus Voice-
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Mario Party

Das ist der Erfinder all
jener niedlichen Charakte-
re in Mario Party. Er heifit
Shigeru Miyamoto und ist
ein Videospielegott. Da er
seine Helden auch in
Games mitspielen ldRt, die
nicht ven ihm sind, wird er
dennoch im Abspann
erwéhnt - das gehdrt sich
s0. Wenn das Spiel dann
nicht viel taugt, wie z.B,
‘Smash Brothers, so kann
er nichts dafiir.

ie Bomberman-Erfin-

der mit der gelb-
schwarz gestreiften Biene im
Logo haben mit Mario Party
eine weitere garantierte
Stimmungskanone im Pro-
gramm. Trommelt einfach
Eure Kumpel zusammen und
stopselt die Pads ins N64 —
It's Party Time. Die schon
aus Mario Kart bekannten
Nintendo-Charaktere  be-
schliefen, einen Wettstreit
auszutragen, um herauszufin-
den, wer von ihnen der gréfite Superstar
ist. Toad fungiert dabei als Game Master
und fithrt Euch ins Geschehen ein.
Gespielt wird auf insgesamt acht geren-
derten Spielfeldern (sechs sind anwahl-
bar, zwei versteckt). Bevor es losgeht,
kénnen im Pilzdorf noch diverse Ortlich-
keiten abgeklappert werden: Spielein-
stellungen und eine Jukebox (zum
Abspielen der fast vierzig Melodien)

Gewinnt, indem Ihr ,BigBoo" (man achte
auf die Schatten der Geister) identifiziert.

nebst Papagei, der jeden
Charakter imitieren kann,
finden sich z.B. im "Op-
tion House". Per FloR
gelangt lhr zur Mini-
Game-Insel, die eine
Variante des Spiels fiir
verwaiste Zocker dar-
stellt. Auch der Pilzbank
und dem Schwammerl-
verkaufer (Pilz-Shop) soll-
te man einen Besuch
abstatten. Hinter der Tiire

des Mini-Game-Hauses versteckt sich
u.a. der "Pot o' Skills" (Topf der Féhigkei-
ten). Taucht lhr hinein, geht's zum Mini-
Game-Stadium. Dort wird eine stark
gestraffte Version des Hauptspiels auf
einem sternformigen Brett ausgetragen.
Zu guter Letzt wire da noch die Warp
Pipe. Endlos tief kommt sie einem vor,
wahrend Toad einige grundlegende
Spieleinstellungen  abfragt.  Sobald
Anzahl der Mitspieler, teilnehmende
Charaktere, das Skill-Level der CPU Geg-

DK (Singleplayer) auf dem Weg in Bowsers
Festung. Werden wir bereits erwartet?

Indiana Jones |abt griifen: eine rasante
Lorenfahrt iiber brodelnde Lavaseen ~
nur nicht das Gleichgewicht verlieren.

Zelda hat es, Sonic hat es, und auch hier

Dieses Mini-Game gleicht den nimmer-
salten Greiferautomaten an Tankstellen.

ner, die Art des Spielbretts, sowie die
Anzahl der Runden festgelegt sind, endet
der freie Fall durch die "Frage-Rohre",
und es wird ausgewiirfelt, in welcher
Reihenfolge unsere Knuddelhelden ihre
Ziige titigen. Als Belohnung fiir die viele
Warterei klingeln 10 Miinzen auf dem
Kontostand, und die Hatz nach den Ster-
nen (wer nach Ablauf der Runden die
meisten hat, gewinnt) kann endlich
beginnen. Toad plaziert ein Objekt der
allgemeinen Begierde (den ersten Stern)

Eins der vielen Spielbretter. Die Pfeile
verraten Euch, wer wo auf der Map steckt.




Kegelonkel DK selzt zum ultimativen
Abrdumer an - lhr hiipft als Kegel davon.

auf dem Brett, wer es zuerst bis dahin
schafft, kann ihm diesen fiir 20 Miinzen
abkaufen. Wie es sich fiir ein Brettspiel
gehort, bestimmt der Wiirfel, wie viele

ﬁfem Meinung: Mario Party
ist wohl das mit Abstand
beste und sinnvollste 'Brett-
spiel" fiir den heimischen
Flimmerkasten, vor allem da
es sich hierbei um eine reine
Konsolenentwicklung handelt
und nicht nur um eine Umset-
2Zung — wer spielt schon Monopoly oder
Risiko per Joypad, wenn man das Origi-
nal im Schrank zu stehen hat? Die Bedje-
nung ist prinzipiell simpel gehalten, nur
leider bei Spielen, bei denen man wie wild
den Analog-Stick rotieren muB, sehr
Wanoma. Zudem ist spétestens nach ein

SUPER

Falsche Flagge = freie Fahrt in die Weiten
des krakenverseuchten Meeres,

Felder man vorriicken darf. Die Landung
auf einem blauen Feld erhéht Euren Kon-
tostand um 3 Miinzen, rote Felder verrin-
gern ihn um die gleiche Anzahl. Wen es

paar Monaten Parfysﬁmmurh
ein neuer Controller féllig.
Grafisch setzt das 256-Mbit-
Modul sicher keine Mafistibe,
erfreut aber vor allem das jun-
ge Publikum durch seine kun-
terbunte Aufmachung. Party-
Interessierte sollten allerdings
bedenken, dal Wartezeiten vorprogram-
miert sind, da die Ziige der Mitspieler
immer erst abgewartet werden missen,
bevor die Mini-Spiele beginnen. AuBer-
dem spielt Gliick in Form zufalliger Wiir-
felergebnisse eine nicht unerhebliche
Rolle - nichts fiir schiechte Verlierer. /

030
030 -

59 DM - Hohere Si

, 05!(1:&59 25 Stick 139 DM -
m Staffeln a.A.

auf ein Spezialfeld verschligt, de
sich auf einiges gefallt machen:
versucht einem z.B. kontinuierlich we
losen Plunder anzudrehen, wahraﬂ'sk‘
Boo, der Geist, den anderen Mitspielern

in Eurem Auftrag Miinzen oder sogar
Sterne entwendet und sie Euch gut-
schreibt. Was aber den grofiten Reiz bei
Mario Party ausmacht, sind die Minispie-
le. Dabei sind die Kombinationen 1 vs. 3,
2 vs. 2 und das spalférdernde 4 vs. 4
Spiele maglich. Der Zufallsgenerator ent-
scheidet, was gespielt wird. Satte 56
Spiele stehen insgesamt zur Auswahl. Bei
"Shy Guy Says" z.B. balanciert lhr auf
einem Fal, welches mit einem Strick an
einem Schiff festgebunden ist. Eure Auf-
gabe besteht nun darin, eine rote und
eine weille Flagge in der gleichen Rei-
henfolge zu hissen wie der Pirat auf dem
Schiff. Wer die Farbe verfehlt, dem wird
die "Nabelschnur" gekappt, wer am
SchluB noch (brigbleibt, gewinnt. In
"Piranha's Pursuit" verfolgt Euch dagegen
eine abgemagerte, fleischfressende Pflan-
ze. |hr skatet um Eurer Leben, wihrend
die restlichen drei Spieler, auf einer Wol-
ke schwebend, versuchen, das Pflanzlein
zu waissern, wodurch es grésser und
schneller wird — ein Heidenspal! All die-
se Games sind natiirlich auch im Ein-
spielermodus (Mini-Game-Insel) verfiig-
bar, welcher aber sicher nicht der Haupt-
kaufanreiz des Moduls sein diirfte. cs/ds

399' 18 -0
299 031 5;

splalel\;p:

lnIs
Comp lalion
~= Datentriger: 256-MBit-Modul
Hersteller:  Nintendo/Hudson
Testversion;  Nintendo
Spieler: 1-4
Spelcher-
option: Modulspeichar
Fealures:  deutscher Bild
schirmtext,
Rumble Pak-
Unterstitzung
peelgnet ab: frei
Schwierighelt: 4
Prals: ca, 100 Mark
Grafik: 73 %
Musik: 79 %

Sound: 70 % J
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Dieser Martial-Arts-Stil
(chinesisch = eine Arbeit
gut ausfiihren) hat ebenso
mit Heilgymnastik/Fitnel8
wie mit Kampfkunst zu
tun. Es wird versucht, alle
Teile des Kdrpers mitain-
ander in Harmonie zu
bringen: Angriff und Ver-
teidigung, Bewegung und

angsam aber sicher
Lgehen den Entwicklern
die Tiere aus: Nach Krokodil
(Croc), Drache (Spyro), Beu-
teldachs (Crash Bandicoot),
Teufelchen (Jersey Devil)
und Gecko (Gex 3D) trifft es
in T'ai Fu nun einen wasch-
echten Tiger. Im Gegensatz
zu seinen Jump'n'Run-Kol-
legen ist der neue Held von
Spielbergs Ideen-Schmiede

- -
g < o

Dreamworks  Interactive
(Small Soldiers) aber zusatzlich
mit sdmtlichen Martial-Arts-Wassern
gewaschen, die es im Laufe des Spiels
allerdings erst mithsam zu erlernen gilt,
Das Witzige an diesem Action-
Jump'n'Run mit gehérigem Beat'em-Up-
Einschlag ist nun, dal die verschiedenen
Stages (insgesamt 18 an der Zahl und im
chinesischen Ambiente angesiedelt)
allesamt von Tieren bevolkert werden,
die verschiedene Kung-Fu-Stile prakti-
zieren und Euch dank des verwunsche-
nen Zaubers eines basen Drachen-
Magiers mit ihren Kiinsten stindig eins
liiberbraten wollen. Anfangs beherrscht
— logischerweise — nur den Tiger-Stil
d muBt Euch erstmal bewidhren,
ndem Ihr erfolgreich durch den herrlich
atmosphérisch im feinsten 3D-Texture-
Mapping gestalteten Bambus-Wald
streift und eine ganze Armada von
angriffslustigen Kobras vermobelt. Das
; Gameplay an sich wurde unkompliziert
' s gehalten: Mit dem Action-Button lalt lhr
" jeweils eine kleine Punch/Kick-Combo

Ruhe sowie Eleganz und
Hirte wechseln sich ab.
Im chinesischen Kung Fu
unterscheidet man zwi-
schen offensiven und
defensiven Stilen (z.B.
Hsing 1), in denen wie in
T'ai Fu die Bewegungen
von zwilf Tieren nachge-
ahmt werden.

T'ai Fu

N

Hier Ia0t Dreamworks z.B. sein Lightsourcing-Know-How aufblitzen.

* GEliEs 99

los, die lhr zu gegebener
Zeit {Dreieck-Button
blinkt auf) mit einem
Chi-Finishing-Move (Chi
= innere Kraft) in Form
einer neonblauen Explo-
sionswolke abschlief’t.
Das Chi-Meter links von
Eurer Lebensleiste - die
seltsamerweise sehr
schlecht abzulesen ist —
ldBt sich tbrigens auch fiir

Smart-Bomb-artige Special-Moves (Wir-
belstirme, Blitze, Feuerbille etc.)
anwenden und durch erfolgreiche Duel-
le wieder aufladen. Damit Ihr Euch in
den 3D-Areas nicht verlauft, weisen
Euch kleine Items, die in regelmiRigen
Abstdnden verstreut herumliegen, stets
den richtigen Weg und ergeben auler-
dem — in ausreichender Anzahl aufge-
sammelt - feine Extraleben. Habt Ihr
Euch bis zum Leoparden-Konig durch-
geschlagen und seiner Tochter eine Lek-

Ihr miit u.a. Schiangen, Leoparden, Kraniche und Ratten vermdbeln

Die Backgrounds reichen von malerischen
Hochgebirgsddrfern bis zu chinesischen
Bambuswildern und bieten viel Flair.
| Tiger T'ai Fu setzt seine tierischen Gegner
. mit einem Chi-Power-Move auBer Gefecht.

Den Witz an T'ai Fu machen die Kung-Fu-
Stile (z.B. Affe) aus, die es zu erlernen gilt.

tion erteilt, bekommt lhr als Belohnung
den Leoparden-Stil beigebracht — im
wesentlichen seid Ihr damit nun in der
Lage, Combos aus dem Sprung anzuset-
zen. Mit diesen Fertigkeiten ausgestattet,
geht die Reise weiter in die Kristall-
hohlen, an die Piratenbucht, in die
geheimen Tempel, in die Stadt auf den
Baumen und den verschneiten Gebirgs-
palt, wo lhr von verschiedenen Meistern
in den Techniken der Gottesanbeterin,
der Affen und der Kraniche unterrichtet



T'ai Fu schldgt gekonnt die Briicke zwischen
Jump’n'Run und Beat'em Up - a new Genre!
werdet — selbstverstindlich nicht, ohne
vorher harte Bolgegner vom Kaliber
einer Piratenratte, eines besoffenen

Affenherrschers und einer Yeti-Kreatur in
ihre Schranken verwiesen zu haben. So

ﬁeﬁne Meinung: T'ai Fu verei-
nigt in gekonnter Form Ele-
mente zwejer normalerweise
grundverschiedener Genres
und definiert somit gewisser-
maflen ein neues Sub-Genre,
das Beat'em-Up-Jump'n'Run.
Es macht echt Laune, die Dra-
chen, Tiger, Kobras, Affen und Co. mit
Combos verschiedener Kung-Fu-Stile auf
die Bretter zu legen. Dazu tragt natirlich
betrédchtlich die hiibsche Grafik-Engine mit
ihren malerischen Lichteffekten und der
herrliche  Martial-Art-Spirit-Soundtrack
bei. Warum es trofzdem nicht zu einem
@ssfc. gerelcht hat, liegt In folgenden

GUT

geschult kiénnt Ihr schweben (wie Krani-
che), enorm weit springen (wie Affen)
und Super-Chi-Attacken reiten. Jedes-
mal, wenn lhr einen Gegner vermibelt,
wird fiir Move-Fetischisten (wie mich,
hehe!) tibrigens die Linge und Art (d.h.
welcher Stil) einer Combo eingeblendet,
die natiirlich auch kombiniert ausgefiihrt
werden kann, z.B. 9-Hit Affen-Leopar-
den-Combo. An Jump'n'Run-Kénnen
wird Euch in den ersten 90 Prozent des
Spiels nicht allzu viel abgefordert: Hier
und da tiber einen Abgrund springen,
dort einen reifenden Strom hinaufsprin-
ten oder einen Aufzug korrekt benutzen,

Punkten: T'ai Fu ist ersre%
definitiv zu kurz — die 18 Level
spielt thr bei engagiertem Ein-
satz in einem Tag durch, denn
Exiraleben gibt's wie Sand am
Meer. Zweitens haben es sich
die Designer leicht gemacht,
indem sie Euch jeglichen
Zugriff auf die Kameraginstellung verwei-
gern (trotzdem kommt es hin und wieder
zu Clipping-Fehlern). In diesem Punkt
haben Akuji the Heartless und MediEvil
eindeutig die Nase vorn. Seid Ihr auf der
Suche nach einem etwas anderen Hipf-

bzw. Priigelspiel, dann liegt Ihr mit Activi-
sions Tiger-Epos trotzdem genau rfcr‘rﬁgy

ist schon alles. Erst %
gegen Ende wird's hirter:

Es miissen dann z.B. drei
Lampen via Chi-Schull be-
leuchtet werden, die lhrerseits
fir kurze Zeit Plattformen auftau-
chen lassen, die lhr dann per Schwe-
beflug ganz fix tiberwinden solltet. T'ai
Fu (tibrigens auch der Name des Tigers)

wurde komplett lokalisiert und die Digsud
: a,ﬂ«-—;uﬂ::"i

e

Absturzgefahr - Tai kann nicht schwimmen!

loge in den Zwischensequenzen sind
wirklich witzig und mit Hingabe gespro-
chen. Ein besonderes Lob soll auch der
liebevoll zusammengestellte, leicht tran-
cige Fernost-Soundtrack bekommen,
der dank seines Variantenreichtums sehr
zum Spielspall beitrdgt. Auch hier kom-
men natiirlich Dual-Shock-Freunde voll
auf ihre Kosten. rk

Wis

System PlayStation
B\ Spieletyp:  Action-Jump!n'Run
Dalentriger: CD
Hersteller:  Dreamworks
Interactive
| Testversion:  Activision !
Spieler: 1 !
. Speicher-  Memory Card 1 |
- option: Block 5
Fealures: Dual-Shock-
Support i
geeignet ab: 12 Jahre
Schwierigkeil: 4
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 83 % |
Musik: 87 %
Sound: 76 %

Spielspafi:




R-Type Delta

Vergleich
NTSC-PAL

Die PAL-Umsetzung ist
sehr gut gelungen: Keine
Balken und auch der
Speed-Verlust macht sich
nicht nachhaltig bemerk-
bar. Bis auf die geringfii-
gige stilistische optische
Verdnderung der On-
Screen-Infos am unteren
Bild-schirmrand und das
Ersetzen einer Handvoll
Soundeffekte bekommt
Ihr dasselbe Spiel, das
|etzten November in Ja-
pan verdffentlicht wurde.

Lust auf
mehr?

Wer am A-Type-Spielprin-
zip Gefallen gefunden hat,
dem taugen mit Sicherheit
mit A-Type lund I/ auch
|die Vorganger dieses Del-
|ta-Feldzugs, die als Com-
pilation hierzulande von
Virgin unter dem Namen
R-Types vertrieben wer-
den (VG-Spielspal 73
Prozent). Wer etwas
direkt Vergleichbares auf
der PS sucht, dem sei der
Square-Germano-Import
Einhédnder wimstens ans
Herz gelegt.

I
76

’n diesem Fall hat Sony
ja einen bemerkenswer-
ten Hit-Riecher gehabt (oder
den VG-lmport-Test gelesen,
hehe?), indem sie sich inner-
halb kiirzester Zeit die PAL-
Rechte an Irems Kult-Shoo-
ter geschnappt und den Titel
auch postwendend kunden-
freundlich konvertiert hab-
en. Im Kontrast zum 3D-
Wahn auf den Next-Gen-
Konsolen wird im zweidi-
mensional horizontal und
vertikal (je nach Level) scrollen-
den R-Type Delta zur Abwechslung klas-

Jedes Bydo-Alien ist zu knacken (Taktik!).

sischem Spielhallen-Gameplay gefront.
Wie in der Japan-Version steht lhr zu
Beginn vor der Qual der Wahl, einen
aus drei Raumern zu wéhlen, um dem
nach diversen Niederlagen auf PC-
Engine, Super Nintendo und Arcade (ich
warte noch heute auf eine Umset-
zung von R-Type Leo!) wiedererstarkten
Bydo-Alien-Imperium ordentlich einzu-
heizen,

In Level zwei greifen Mutanten-Fische an.

Die Macht ist
mit Euch

Alle drei zeichnen sich
natiirlich durch den All-
zweck-Satelliten — Force
genannt — aus, der die
Serie berithmt gemacht
hat. Dieses extrem niitz-
liche Ding kann durch
Iltem-Aufnahme dreifach
ausgebaut, sowie an Heck und Bug
angedockt werden und fungiert in bei-
den Fillen als Shield gegen potentielle
Angreifer. AuBerdem kann man die For-
ce direkt "in den Feind" abschielen (gute
Strategie bei Bolgegnern), wo sie allein
durch Berithrung Schaden anrichtet und

Name R4 (Standard Type)
R PR o
Vorteil bekannte Waffen, gut
ausbalanciert
Nachteil durchschnittliche

Durchschlagskraft
Geeignet fiir Oldie-Liebhaber

Die drei Force-Einheiten

R13 (Anchor Force)

Schutzschild-Barriere
durch Anker-Force

schwache Delta-Weapon

Anfénger

R-Type Delia und seine Defailverliebtheit:
Sobald Ihr in Wasser eintaucht, dndert
sich die Musik in Echtzeit.

" Wir heizen dem Super-Mech mit Delta-
Weapon und Beam-Shot méchtig ein.

Die Tentacle Force hat zwar eine grofie
Reichweite, ist aber schwer zu béndigen.

gleichzeitig den Aliens Energie fiir Eure
Superwaffe ( die Delta-Weapon, einsatz-
bereit bei 100 Prozent Aufladung, siehe
linken unteren Bildschirmrand) absaugt.
Alternativ kénnt lhr Eure Laser-Kanonen
durch Gedriickthalten des Feuer-Buttons
zweifach aufladen und anschliefiend

Rx (Tentacle Force)

groRe Reichweite bei
maximaler Ausbaustufe,
starke Delta-Weapon

schwer zu navigieren

Shooter-Veteranen und
Profis




Ab Stage vier ist HTD Futter fiir Shnnter-Pmlls

einen gewaltigen Beam-Schul vom Sta-
pel lassen. Fiir den Anfdnger eignet sich
nun am ehesten der R13 (Anchor Force),
dessen Satellit nach dem Abschul einen
Energiestrang mit dem Mutterschiff auf-
baut, an dem kleinere Gegner und
Schiisse hdngen bleiben — ein Mini-
Schutzschild sozusagen. Der klassische
R9 mit seinem reflektierenden, blauen
Laser und dem blauroten Bundle-Kreis-
schul® ist eine 1:1-Kopie aus alten R-
Type-Tagen, wohingegen der Rx
(Tentacle Force) sehr gewthnungsbe-
diirftig ist und somit die geeignete Wahl
fiir Profis darstellt (siehe auch Tabelle).
Wer oder was stellt sich Euch nun aber
in den sieben ziemlich happigen Stages
entgegen? Alte Arcade-Veteranen wer-
den das ein oder andere Alien- bzw.
BoBschiff (vor allem das Endgegner-Trio
in Level fiinf) auch im neuartigen 3D-
Polygon-Look sofort wiedererkennen:
Wihrend die sieben Levels nach wie vor

in 2D gehalten sind, verbliiffen die ge-
schickten Gegner durch manch witzigen
3D-Auftritt, |hr miift u.a. unter Wasser
(sehr schéne Spielerei: beim Ab- und
Auftauchen dndert sich sofort in Echtzeit
die Musik) Alien-Fische jagen, einen
Riesen-Mech-KoloBs Stiick fiir Stiick in
Teile zerschielen, eklige Krebse und
Wiirmer pulverisieren und zu guter Letzt
im innersten Heiligtum des Bydo-Reichs
deren Nachwuchs zerstoren und somit
die Exitenzgrundlage der Viecher ver-

ﬁema Meinung: Ein dickes
Lob an Sony, dafi das beste
Arcade-Shoot'em-Up auf der
PlayStation auch den PAL-
Zockern nicht vorenthalten
bleibt! Dieses intelligente
Stage-Design mit den gewieft
und hinterhédltig angreifenden

Feindformationen wird Euch nachtelang
an den Screen fesseln (ich habe allein
einen Tag gebraucht, um den finalen
Level zu schaffen), weil man immer wis-
sen will, welches phantastische Grafik-
Feuerwerk an Hintergriinden, Mittel- und
Endgegnern als nachstes abgebrannt
wird. Oft glaubt man falschlicherweise,
wegen offenkundiger Unfairnel das Pad
ins Korn werfen zu miissen - jede schwe-
\Je Stelle ist jedoch mit Geschick und der

SUPER

nichten. Es gibt ganz Arcade-like 2y ar

eine begrenzte Menge an Cont"

(anfangs fiinf, steigert sich im Laufe der

Zeit auf unendlich), richtig abspeichern
kann man jedoch nicht (lediglich Spiel-
daten und ergatterte Background-Bil-
der)! Ihr miifit also jedes Mal von vorne
anfangen. Dafiir reizt der individuelle
Abspann fiir jedes der drei Schiffe zum
erneuten Durchspielen und entschidigt
fiir das langweilige Intro. Hardcore-
Zocker erspielen sich das Extra-Ship. rk

richtigen Taktik (Defra-Waffh
Beam-Schus, Speed-Up,
Force abschieBen etc.) zu
meistern. Technik-Fetischi-
sten mdgen jetzt meckern,
daf manchmal die Frame-
Rate arg in die Knie geht und
die Action mit Slowdowns bela-
stet wird, aber genau das ist off Eure ein-
zige Rettung vor der kombiniert agieren-
den Feindesschar. Overall: R-Type Delta
istder Tip fiir alle Liebhaber knippelhar-
ter Arcade-Games — Greenhorns sollten
hierum einen Bogen machen. Schade
nur, dag nichit noch ein paar Level mehr
drin waren. In puncto Shootern kdénnen
mit diesem Meisterwerk nur noch die
Saturn-Hits Radiant Silvergun und Thun-
derforce V! mithalten. /

System: PlayStation

Spieletyp:  2D-Shoot'em-LUp

Datentriiger: CD

Hersteller:  Irem

Testversion:  Sony

Spleler: 1

Speicher- Memory Card 1

option: Block

Features: Dual-Shock-
Support

geelgnet ab: 12 Jahre

Schwierigkell: 8

Prals: ca. 100 Mark

Gl 86 % “

Musik: 75 % )

Sound: 74 % /J

§plelspaﬂ.
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Abe's Oddysee Kings Field

Alien Trilogy Legacy of Kain

Alundra MDK

Alone In the Dark 1-3 ~ MediEvil

Ark of Time Men in Black

Adlantis Nightmare Creat.

Baphomets Fluch 1 One

Baphomets Fluch 2 Pax Corpus

Batman & Robin Rayman&Gex3D

Battle Ar, Tosh. 1&3 Resident Evil 1
Reslident

Blazing Dragons
Blaze & Blade*

Evil DC (18,95 DM)
Breath of Fire 3 Riven

Spawn
Casper 7
Suikoden
grml?'.ro‘t‘ Sword Syndicate Wars
HERALNED Tekken 1 &2 &3
Command & The Note

Cong. 1+2 (19,95 DM)
Crash Bandicoot 3*

C &C: Gegenschlag
Cybaria

D

The Last Report
Tomb Raider 1

Tomb Ralder 3

Turok
Deathrap Dungeon Turok 2*
Diablo Vandal Hearts
Discworld 1 Wild Arms
Discworld 2 Warhammer: Dark O.
Excalibur Wiid 9's
Final Fantasy 7 Wing
G-Polica Commandar 384
Gex 3D & Rayman WWF: Warzone
Heart of Darkness x Com: Terrar
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oOo4131 / 850610

: 9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!

- noch mehr Codes fiir lhren
Game Buster oder X-Ploder
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ur den X-Plode
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- fiir Game Buster & X-Floder
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-C
Tomb Raider 2 zu ca. 100 neuan Spie Ianl

DEUTSCHE LOSU

Abﬁz‘ét%ﬁdﬁé”e{“&ﬁﬁbm
Colony Wars 2 (24,85 DM)

Tomb Raider 1 (19,25 DM)
Tomb Raider 2 (19,95 DM
Tomb Raider 3 (19,95 DM|
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+ ¢ Dual Shor
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Tekken 3 (24,95 DM)
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+ Origin

00 DM +

- Top Deslsn & Qualitit
- liegt Super In dar Hand
- Autofire & Goon
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= Inkl. Cheatcartridge fOr unendlich
Leben, Enargle usw,

- Gaben Sle selber neua Codes aln

- inkl. Codeheft nach Wah!
- Pro Version = 139,00 DM

(mit dem X-Ploder Pro kénnan
Sie selber Codes herausfinden!!
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- Pro Version =109,00 DM
(mit dem Game Buster Pro kénnan
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8MB (120 Blocks)
24 MB (360 Blocks) =
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4 MB (60 Blocks) =
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39,99 DM
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34,99 DM

Equalizer =
RF Unit =
Leerhiille = 1,99 DM

DM ++ Remote Infrarot Station fur alle Pads 89,00 DM

RGB Kabel = 9,99 DM
Joypad = 16,99 DM
Pad Verl. 2M = 9,99 DM
Linkkabel = 11,99 DM
RGB+Audio = 16,99 DM
4-Spieler Adapter = 59,00 DM
Infrarot Pads = 59,00 DM
Maus = 29,99 DM
Lasereinheit = 69,00 DM
Lenkrad = 149,00 DM

59,00 DM

24,99 DM

Lenkrad + Rumble = 189,00 DM1

FAX:

04131 / 850620
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The Last Blade 2

System: NNeo Geo b
Spieletyp:  2D-Beatem Up |
Datentrdger: Modul 554 MBit k
Hersteller:  SNK f
Testversion:  MARO ,
Spieler; 1-2 E
Speicher- Memory Card 1
option: Block [
Fealures:  Trainings-Menti
geelgnetab: 16 Jahre !
Schwierigkeit: 8 I
Preis: ca, 600 Mark |
(Modul) !
Grafik: B2 % I
Musik: 79 %
Sound: 78 % ,f
Y

T I T T

un hat auch das ehe-

malige Stiefkind der
vierteiligen Samurai Sho-
down-Serie sein wohlver-
dientes Sequel bekommen.
Die spielerischen Innovatio-
nen hielten sich dabei
jedoch sehr in Grenzen. Das
schlagkriftige Dutzend Samurai und
Ninja des Vorgédngers erganzen jetzt vier
Neuzuginge (davon einer der ehemali-
gen Bolgegner) — wie von SNK nicht
anders zu erwarten wieder mal extrem
cool gestylt: Miss Koijiro Sanada ist eine
langmihnige Schwertkdmpferin, der
weillhaarige Setsuna schwingt einen
gefdhrlichen Krummsibel und wird von

Das Kiddie-Samurai-Madel ist mit Magie im
Bunde und Ia6t sich gerade ausspeien.

einer Eule begleitet und die zierliche
Hibiki Takane sollte eigentlich im Jahre
1864 (dem Schauplatz des Turniers)
noch zur Schule gehen. Beibehalten
wurden auch die drei Eigenheiten von
The Last Blade (jap. Gekka no Kenshi):
Ihr kénnt jedem Charakter entweder
eine "Strength'- oder eine "Skill"-Klinge
in die Hand geben, was dann in mehr
Durchschlagskraft oder in schnellerem
Cameplay mit mehr Combo-Moglich-
keiten resultiert. Per Cheat (in der Anlei-
tung angegeben) ist auch das EX-
Schwert anwihlbar, das die Eigenschaf-
ten beider Schwerl-Typen in sich vereint,
daftir aber Eure Defensive schwicht.
Entsprechend kategorisiert sind auch die
Special-Moves (hier "Secret Slice"
genannt): Hidden Secret Slices (alias
Super Special Moves) sind nur mit dem
Strength-Schwert moglich, wahrend
Furious Fandango Secret Slices (eine Art
Custom Combo, bekannt aus der Street
Fighter Alpha-Serie) nur von den Skill-

Waffen offeriert werden.
Um Euch zu verteidigen,
steht neben dem Stan-
dard-Block wieder der
Offensiv-Block zur Ver-
figung: Driickt just
wihrend eines gegneri-
schen Angriffes den D-
Button, und lhr konnt
den verdutzten Angreifer
mit einem Counter-Combo

tiberraschen. Dies funktioniert auch in
der Luft und gegen Secret Slices, aller-
dings nur bei perfektem Timing. Auler-
dem wurde jede der neun neu gezeich-
neten Stages (Wasserfille, brennendes
Haus, Party-Time etc.) wieder mit einem
netten Intro versehen, das mit Bildern,
Animationen und Spriichen auf den
bevorstehenden Schlagabtausch einlei-
tet. Um siegreich aus dem "Bakumatsu"-
Duell hervorzugehen, miissen "nur" sie-
ben Gegner plus ein furios dreinschla-
gender Bofs aus dem Weg geraumt wer-

ﬁeme Meinung: Nach aus-
giebigem Zocken von Last
Blade 2 hege ich immer noch
gemischie Gefiihle gegeniiber
dem neuen SNK-Beat'em-Up:
Die Backgrounds reichen von
Durchschnitt bis Weltklasse,
die (Super) Special Moves sind
weitestgehend grafisch eher unspekia-
kuldr und das Gameplay efne zweischnei-
dige Sache: Die Maves schlagen schnell
und etwas unprazise ein, so dal schwer
zwischen Treffern und Blacks unterschie-
den werden kann, und das Offensiv-
Block-System fst gegen die hinterhalti-
gen CPU-Gegner diesmal nur mit viel List
und Intuition anzuwenden. AuBerdem ist
LB2 bisweilen hundsgemein frustrie-
\gnd, dal der Spieler stellenweise an die

GUT

T ERELITE Ol

Die LB2-Stages reichen von Weltklasse,
wie beim Wasserfall hier, bis MittelmaB.

" Im brennenden Dojo schldgt der
- Eulenmann Selsuna eine heiBe Klinge.

Das Gameplay mit den Repel-Moves ist
schwer zu erlernen, aber sehr wirksam.

den. Letzteren konnt lhr iibrigens wie
drei andere versteckte Charaktere per
Cheat jederzeit anwihlen. Solltet lhr
wirklich einmal verlieren (hehe, siehe
Meinungskasten), kénnt Ihr via Conti-
nue-Service den Lebensbalken des Geg-
ners fiir die bevorstehende Revanche um
einen zufilligen Prozentsatz verkiirzen
lassen (frei nach dem Motto: "Na, wieder
mal zu schlecht gewesen, was Kum-
pel?"). Um es nochmal klar herauszustel-
len: Last Blade 2 ist fiir Profis des
Beat'em-Up-Fachs gedacht. rk

Grenze der Jaybaard—Bmcm
WeiBiglut getrieben wird —
und das bei den seltenen NG-
Boards! Wihrend z.B. die
ersten drei Gegner nicht wirk-
lich geféhrlich sind, schaltet
die CPU beim vierten stets
unerklarlicherweise die Al intern
derart hoch (etwa von Normal auf Ultra
Hard), daB Euch der SpaB vergeht - ver-
gleichbar etwa mit einem Kampf gegen
Psycho Mantis (Metal Gear Solid),
wahrend er Eure Gedanken liest. Auf dem
Neo Geo gibt es zudem mittlerweile King
of Fighters '98 und Real Bout 2, die bei-
de besser als Last Blade 2 sind. Nur
Hardcore-Beat 'em-Upper greifen hier zu,
denn in dieses Game muf man sich rich-
tig verbeiBen, abwohl es kurz ist.

+ GrlES 99




Riesen Gewinnspiel

in der PCgo! Ausgabe 4 99!
Gewinnen Sie einen SeCﬂ' CUpI‘CI! :

Wenn Sie mit lhrem 9
Computer mal wieder ¢ p—
nicht weiterkommen...

...dann lesen Sie PCgo!

, waﬁ!_o% :

1 nmlm' ' . ~y,
g P '_' ® I -’44,/,'
_ 9 ¢
" e ) 4,9 U / :
PCgo! ist anders. ol ! Fa %\ g lverdone? i
Denn PCgo! zeigt klar o] b P

und verstandlich, wie Sie
lhren PC schnell wieder

1 \ju'l'l\l'BTS-':f: g

aus der Sackgasse her-  [j .woniiiiee O
ausholen. Ohne abge- .l': —
hobenes Fachchinesisch, t-l mi
ohne technikverliebte A 006 e’
Detailbetrachtungen. 4 650

Statt dessen bietet lhnen
PCgo! anschauliches Basis-
Knowhow und tibersichtliche
Softwarekurse, mit denen Sie
lhre Programme noch effektiver
einsetzen konnen.

Und natiirlich die begehrte PCgo! CD-ROM -
jeden Monat mit hilfreichen Utilities, anschau-
lichen Workshops und hochkaratiger Software
fir ein erfolgreiches Arbeiten am PC.

Holen Sie sich die neue PCgo! -
jetzt am Kiosk!

PCgo! - klar und verstandlich



All Star Ten

ﬂg}y

System: Nintendo 64
Spieletyp:  Tennissimulation
Datentriiger:  96-MBit-Modul
Harsteller:  Ubi Soft
Testversion:  Ubi Soft
Spieler: 1-4 (qleichzeitig)
Speicher-

option: Memory-Pack
Fealures:  Rumble Pak
peelgnet ab:  frei
Schwierlgkeit: 4-9

Prels: ca. 100 Mark
Grafik: 71 %
Musik: 47 %
Sound: 67 %
Spielspaf:

igentlich gibt es fiir

das Nintendo 64 zu
fast jeder wichtigen Sportart
mindestens eine hervorra-
gende Umsetzung. Merk-
wiirdigerweise sieht es gera-
de im Bereich der Tennissi-
mulationen etwas diister aus.
Obwohl sich Tennis durch die Uber-
schaubarkeit des Spielfeldes geradezu
fiir eine Videospiel-Umsetzung anbieten
wiirde, mufiten Fans bislang gezwunge-
nermalien auf das relativ schwache Cen-
tre Court Tennis zuriickgreifen. All Star
Tennis aus dem Hause Ubi Soft schickt
sich an, diesen Umstand zu beseitigen.
So stehen Euch neben zwalf in der offi-
ziellen Weltrangliste vertretenen Spie-
lern noch vier frei erfundene Ball-Arti-
sten, die jeweils mit ganz besonderen
Spezialschldgen auftrumpfen kénnen,
zur Wahl. Unter den echten Spielern
befinden sich so bekannte Namen wie
Michael Chang, Jana Novotna, und
Amanda Coetzer. All Star Tennis*99 bie-
tet dem Spieler zwei verschiedene
Spielmodi an. Zum einen eine klassische
Meisterschaft, in der bis zu acht Spieler
teilnehmen kénnen, und zum anderen
eine Arcadevariante, in der lhr der Reihe
nach gegen immer stirker werdende
Gegner antretet und bei erfolgreichem
Absolvieren dadurch schlieBlich zwei
versteckte Bonus- Charaktere freischal-
tet. Zusitzlich steht Euch dann eine wei-
tere Variante offen, namlich das soge-
nannte Bomb-Tennis. In dieser nicht
ganz ernst gemeinten Abart des Tennis-
Spiels hinterldft der Filzball nach jedem
Auftreffen im Spielfeld eine Bombe, die
nach wenigen Sekunden explodiert und
schlimmstenfalls durch die enorme
Druckwelle den eigenen Spieler
umwirft. Neben dieser etwas ungewohn-
lichen Variante steht jedoch das klassi-
sche Tennis im Vordergrund. Gespielt
wird tiber wahlweise einen, zwei oder
drei Gewinnsitze. |hr kénnt Euch im
Einzelspiel versuchen, oder aber ein
Doppel wagen, wobei auf Wunsch
beliebig viele Spieler vom Computer
gesteuert werden konnen. Eine interes-
sante Neuerung stellt dabei eine sich bei

gutem Spiel aufladende
Energieleiste dar, die
Euch je nach Spieler
diverse Spezialschlige
erlaubt. Diese sind zum
Teil so durchschlagend,
dal es Euren Gegenspie-
ler geradezu vom Platz
fegt. Doch Vorsicht, soll-
te dieser es schaffen,
einen Spezialschlag zu kon-

tern, habt Ihr meist kaum mehr eine
Chance, den Ball zu erreichen. Die
Steuerung der Akteure ist einfach und
erlaubt so einen unkomplizierten Ein-
stieg in das Spielgeschehen. Wer jedoch
alle Méglichkeiten nutzen mochte, mufs
etwas mehr Zeit investieren, denn um
beispielsweise dem Ball einen bestimm-
ten Drall zu geben, mufst Ihr exakt zum
richtigen Zeitpunkt die entsprechende
Taste driicken. Grafisch kann All Star
Tennis durchaus liberzeugen, die Spieler
lassen sich ziigig tber den Platz bewe-
gen und sind flissig animiert. Auch ein

ﬁﬁem Meinung: All Star Ten-
nis 99 jst mit Sicherheit nicht |
der von Tennis-Fans erwarte-
te Uber-Hit, weif aber den-
noch zu gefallen. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist sehr ausge-
wogen, und die Gegenspieler
passen sich duferst fair Eurem

Kdnnen an. Am meisten Spali macht es
natiirlich, sich die kleine Filzkugel mit
mehreren menschlichen Mitspielern um
die Ohren zu schlagen. Fiir eine ernsthaf-
te Simulation tberwiegt durch die zum
Teil sehr abgedrehten Spezialschlage der
Fun-Anteil etwas zu stark. Auch die
Bonus-Variante, das Bomb-Tennis, ist
Qanrschemﬁch eher als Gag zu verste-

: Mit drei menschlichen Kumpels macht All
Star Tennis am meisten Spaf.

| Mit solch explosiven Auswirkungen hétten
| die echten Profis wohl so ihre Probleme.

Die Spezialschldge sindzwar nicht sehr
realistisch, dafiir aber ungeheuer effekiiv.

bei Tennisspielen oft kritisiertes Manko,
namlich die schlechte Darstellung des
Balls, wurde gelést. Es kommt so gut wie
nie vor, dak man einen Punkt ver-
schenkt, weil man den Ball zu spit
erkennt. Zwei Perspektiven stehen zur
Wahl, die sich zwar kaum voneinander
unterscheiden, aber einen guten
Uberblick gewahren. Lediglich bei
hohen Billen fillt es schwer, die Distanz
zum Spieler richtig einzuschitzen. All
Star Tennis verfiigt iiber acht Tennisplat-
ze, die sich in Spielgeschwindigkeit und
Ballverhalten unterscheiden. ab

N
\ hen, denn mehr als ein.‘;e\
wenige Ballwechsel in Folge
sind durch die standigen
Explosionen kaum mdglich.
Angenehm fallen kleine Gags,
wie das Abklopfen der Schu-
he oder die Bemerkungen des
Schiedsrichters auf.  Fiir ein
Mateh zwischendurch oder als Party-
Game mit Freunden ist All Star Tennis
bestens geeignet. Tennis-Fans, die viel
Wert auf absoluten Realismus legen oder
sich gar Features wie eine echte Welt-
rangliste wiinschen, werden sich wohl
noch etwas gedulden miissen. Da hilft
auch keine Empfehlung des Deutschen
Tennis Bundes.

+ Gl 9



Da@ mittlerweile nahezu jedem
einigermalen erfolgreichen Spiel
(anders ausgedriickt, allen auller Mega-
Flops) eine Fortsetzung verpalit wird, da-
mit haben wir uns schon abgefunden —
was ja auch in Ordnung ist, wenn gutes
Gameplay in feinerer optischer und aku-
stischer Verpackung und mit einer
Handvoll Neuheiten erneut prasentiert
wird. Im Fall Poy Poy 2 fragt man sich
nach dem Test jedoch wirklich, was die-
ses Sequel soll. An der Schmalspur-Gra-
fik (die Anzahl der Polygone einer Spiel-
figur konnt lhr immer noch an zwei
Handen abzihlen) und dem Japano-
Pieps-Sound wurde ebenso wenig etwas

a Baisehl = A
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Lauft herum, nehmt Bomben,
~| Steine und Baumstimme auf und
4 werft das auf die Gegnerschafi.

| gedndert wie am zufallsbasie-
| renden Spielprinzip: lhr lauft
| nach wie vor durch einténige
| Arenen und nehmt Baum-
stimme, Felsen und Bomben
§ auf, um sie auf die drei
¥ menschlichen oder CPU-Mit-

spieler zu werfen — damit hat
es sich im wesentlichen. O.K., es gibt
auch noch 20+ Handschuhe, die ver-
schiedene Effekte wie Eis, Wirbelstirme
etc. ausldsen, aber in dem allgemein auf

@sfne Meinung: Um es auf
den Punkt zu bringen: Poy Poy
2 ist das Paradebeispiel einer
gdnzlich dberflissigen Fort-
setzung. Das Sequel ist und
bleibt ein reines Multi-Player-
Game, das unter vier Kumpels
durchaus in der Lage ist, ein hal-
bes Stiindchen Laune zu verbreiten — bis

@e checken, dali hier das pure Glick

GEHT SO

GLOVE SET UP

-
Y oY 7

System: PlayStation
Spieletyp:  Geschicklichkeit
: Sl * Datentriiger: CD

Jede Figur hat die Wahl aus 20+ Gloves. Hersteller:  Konami
Testversion:  Konami

den Spielfeldern vorherrschenden Chaos ~ SPleler: 14

hat taktisches Vorgehen sowieso keinen EPHEL'H“"’“ A

Sinn, wie wir resigniert feststellen mulS- goa o Muli-Tap-Support

ten. lhr kénnt noch so erbittert kimpfen

geelgnet ab: frei
— selbst wenn lhr mal als Letzter stehen-

Schwierigkeit: 6

bleibt, gewinnt die Konkurrenz meist  prajs: 4. 90 Mark
dennoch durch mehr direkte Hit-Points g a0 %

(was kann der Spieler tun, wenn sich die sk 50 %
CPU-Minnchen putzmunter gegenseitig  goung: a5 8
treffen und sich die Punkte zuschanzen?) ‘}
bzw. mehr Luck-Points (noch willkiirli- T————
chere Zuteilung).  Spielspaf:

regiert. Dazu eignet sich h
Vorgénger aufgrund von nahe-
zu null Unterschieden jedach
ebenso. Nur mit ein paar neu-
en Slages ist es eben nicht
gelan. Solo-Spieler sollten auf
Jjeden Fall die Finger davon las-
sen, allein zeigt das Spielspaliba-
rometer und die Motivation eindeutig
nach unten (‘Na ja*-Richtung).

Bubl:laBobhle

chieit
* BustnMwehn'lda

ozin prusentferr A

Game Activity

Rissligasse 9

CH-6004 Luzern

Tel. 004110141410 0150/55
Fax.00411(0141410 0155
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Automathgotrobeg
Schaltgetrebegw

Da Ihr in der Regel nur
dann, wenn Menii-Uber-
setzungen im Ausland
gemacht und nicht von
der deutschen Niederlas-
sung der jeweiligen Spie-
lefirma gegengecheckt
werden, derartige Lacher
beim Spieletesten erlebt,
waollen wir Euch in diesem
Fall einfach mal mitki-
chern lassen. Wie dekli-
niert man eigentlich Auto-
matikgetreibeg? "lch kam
2u spat wegen des Auto-
matikgetreibegs”, ‘Ich
gebe die Schuld dem
Automatikgetreibeger”,
oder wie? Vielleicht fragt
mal jemand fiir uns bei
der Gesellschaft fiir deut-
sche Sprache nach ...

82

Anfangs waren  wir
schon ziemlich skep-
tisch, als EA sein neuestes
Rennspiel ankiindigte, bei
dem das einzige wahlbare
Fahrzeug lediglich VWs neu-
er Kifer — in verschiedenen

Ausstattungen und Farben versteht sich —
sein sollte. Nun ja, als dann bekannt
wurde, dafl der renommierte texanische
Entwickler Paradigm Entertainment,
beriihmt u.a. durch Pilot Wings 64 und
F-1 World Grand Prix, auch bei BAR sei-
ne Finger mit im Spiel hatte, da waren
die Bedenken auch schon wieder so gut
wie weg. Ohne je einen Screenshot
gesehen, geschweige denn das Teil
probegespielt zu haben, schneite uns
Anfang Mirz als nichstes bereits das
Testmodul mit kleinen Sprachfehlern
(siehe Kasten links am Rand) ins Haus.
Da sich seit Diddy Kong Racing auf
dem Gebiet der N64-Fun-Racer ex-
trem wenig getan hat, haben wir das

Auf Inferno Island sireckt ein gefangener
Dino seinen Unterkiefer Richtung Fahrbahn.

vorosterliche Prisent aus Aachen nur
zu gerne in unsere Arme geschlossen
(die es dann an den Modulschacht
weiterreichten) und konnen Euch
daher folgendes berichten:

Insgesamt besteht das Beetle Renn-
Abenteuer aus sechs gigantisch langen
Strecken (Ihr bendtigt fiir eine einzelne
Runde mitunter vier, fiinf Minuten).
Zwei davon (ein englischer Country-
Kurs und ein schneeiges Level) sind
von Anfang an zuginglich, die restli-
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chen vier, ein Geister-
haus-, ein Jurassic-Park-,
ein Wiisten- und einen
Big-City-Track, muft lhr
Euch nach und nach im
Championship-Modus
erspielen.

Abgesehen davon, dalb
die einzelnen Phanta-
siekurse ungeheuer lang
sind, wartet jeder Track
noch mit unzahligen geheimen Wegen
und Abkirzungen auf. Falsch Abbie-
gen ist hier praktisch unméglich, da
sich hinter so gut wie jedem Strohhau-
fen am Rand und an jeder Hiuserecke
eine alternative Route anbietet. Sogar
wenn lhr z.B. irgendeinen Rampen-
sprung (iber eine Schlucht vermasselt
und gerade denkt "das war’s dann
wohl", kénnt [hr Euch sicher sein, daf
Ihr eine Etage tiefer wieder eine neue
Piste zum Weiterfahren entdeckt.

Bei besonders tiblen Crashs konnt [hr
Euren Beetle auch toten — er zerplatzt
dann einfach — alle (brigen Unfille
verlangsamen dagegen nur kurzzeitig
die durchschnittliche Reisegeschwin-
digkeit, welche generell sehr hoch
angesetzt ist. Habt lhr die Ideallinie

Im Zweispielermodus sind auBer Euch leider
keine sonstigen Kafer mehr unterwegs.

Die Beefle-Adventure-Engine wurde ur-
spriinglich fiir eine N64-Need-for-Speed-
Umsetzung entwickeli, doch dann hatte EA
plitzlich die VW-Lizenz auf dem Tisch.

Krass, voll das Nitro-Exira erwischt, ey!

Ab dem Sunset-Sands-Level machen sich
die Bonuspunkie-Kisten ziemlich rar.

von Nitro-Box zu Nitro-Box heraus,
dann erreicht Ihr stellenweise sogar

anndhernd F-Zero-Niveau. Neben

besagten Speed Ups kénnt lhr noch
massig Bonuspunkte-Kisten in unter-
schiedlicher Wertigkeit mitnehmen. Je
versteckter die Route, auf der lhr sie
gefunden habt, desto hoher ist meist
deren Punktwert (das Endergebnis

M ] Minen: Wie bei Mariokart 64 werden
L diese in Form von falschen Power-
Up-Kisten abgelegt.

>3 Fragezeichen: Bose Uberraschung
fiir den Gegner (entweder fahrt die-
ser dann auf dem Kopf oder die Sicht
wird neblig, verzerrt etc.).

| Raketen: Wie Raketen eben so sind;

das beste Extra.

Dieb: Mit diesem Power Up kénnt [hr

das Extra von einem anderen Mit-

spieler abzocken.

Health: Ein Repair-Kit fiir Eure Ener-

gieleiste,

Poison: BloB nicht aus Versehen rein-

fahren, gibt Energieabzug.

| Schild: Unverwundbarkeit fiir kurze

* Zeit, auerdem konnt Ihr wéhrend-
dessen andere Kafers rammen.




nach jeder Runde im Championship-
Modus wird namlich immer aus Pla-
zierung und Bonuspunkten errechnet).
Auf jedem Kurs gilt es aulerdem, drei

4&.&:9 Meinung: Kompli-
ment nach Texas und British
Columbia: Endlich mal ein
N64-Rennspiel, das ohne
Nebel und so gut wie ohne
stdrende Pop Ups auskommt
- es geht also doch! Para-
digms Second-Generation-Gra-

fik-Engine kann aber noch viel mehr: Vie-
le, viele Details am Streckenrand, tolle
Reflexionseffekte auf dem Lack, Spiege-
lungen durch Gegenlicht und klasse Was-
serspielchen waren hier als Highlights zu
nennen. Leider hat das Sound-Depart-
ment weniger gut mitgearbeitet. Strunz-
langweilige, megakurze Schunkel-Beats
Wrden im Viersekundenrhythmus ge-

GUT

Rammt Ihr diese Telefonzelle,
dann hirt man nach dem Crash
sogar das Tuten des Horers.

sehr gut versteckte Cheat-
Truhen zu finden. Nachdem
Ihr die erste entdeckt habt,
 wird unter "Options" das
Cheat-Menii zuginglich.

Mit das beste an BAR auler
dem coolen Streckenlayout ist jedoch
der geniale Multiplayer-Modus. Insge-
samt neun Battle-Arenen stehen zur Aus-
wahl. Ziel ist es, als Erster die eigene

loopt. Dazu gesellt sich %
langweilig dahinschnurrender
Engine-Sound, der ebenfalls
wenig Freude macht. Trotz der
enormen Lange der einzelnen
Tracks habt Ihr die sechs Kur-
se fedoch recht schnell er-
und durchgespielt. Dank des
groBartigen Streckendesigns seid Ihr
aber schon noch ein ganzes Weilchen
motiviert, nach versteckten Abzweigun-
gen zu suchen. Was unter dem Strich
bleibt, ist ein kurzweiliger, leicht zu
knackender Fun-Racer mit deutlich weni-
ger Strecken als Diddy und einem spitze

Multiplayer-Battle-Mode. Wer sich nicht
am Kafer stort, darf unbesehen zugre!fey

System:

Nintendo 64

Spieletyp:  Fun-Racer

Datentriger: 128-MBit-Modul

Hersteller:  EA/Paradigm

Testversion:  EA

Spieler: 1-4

Speicher-

option: Memory Pak
Was fiir ein Kéfer-Kampi! Vor lauter Raketen- Features:  deutsche Mens,
abgasen sieht man das Ziel vor Augen nicht. flitde ok -

geeignet ab: frei

Schwierigkeit: 2-7

Preis: ca. 100 Mark

Grafik: 80 %

Musik: 40 %

Sound: 50 %

Spielspafi:

Ziel beim Battle ist es, sechs verschieden-
farbige Kafer-Symbole einzufangen.

Kéiferleiste mit sechs verschiedenfarbi-
gen Kifersymbolen zu fiillen. Fallt [hr
vom Track, sind alle Kifer weg, explo-
diert Ihr aus einem anderen Grund, z.B.
weil ein Gegner Eurer Energieleiste
durch steten Raketenbeschuf zu sehr
zugesetzt hat, dann verliert lhr jeweils
nur einen Kifer. ds

Buiey aani ilaﬂbv ajragag

+Jetzt fiir ganz Osterreich ++ Jetzt fiir ganz Osterreich+

i i
+

2 AN und Verkauf gebrauchter Spiele 2
I Playstation + Nintendo + Zubehor g
x ( Bedingung : Topzustand und komplett ) (G
> Ein gebrauchtes Spiel kostet ca. 1/ 2 Neupreis >
i zB.: Playstation : von S 159.- bis 349.- i
[a) Nintendo 64:von S 299.- bis 499.-
5 Geschaft : cz(
4] PC - Klappe An und Verkaut: | ¥
7 s Tel./ Fax.: w

A=3760 Saalfelden 06582 / 74319
o i Versand per

I MA srar 3’?%'8'30 Nachnahme Mo- Fr.: 10-18 i

Inserentenverzeichnis

Activision Dtl. GmbH 9,100 | Gamers Point 49 ProMarkt 50/51
CDG Media 77 HK Direkt 57 Spielraum GbR 57
Eidos Interactive 2 Infogrames 39,41,43,45 Sunflex 7
Fire International 31 Kranz Theo Versand 99 TOP-4 57
Franzis Verlag 81 Mega Star 83 | Vidis Electronic 17
Freak's Shop 23 | MVG Medien Verlagsges. 37 | WEKA Computerzeitschriften 79
G-Press Dataservice 53,73 | Next Level 47 | WEKA Consumer Medien 65,67,85
Galaxy Mega Play 75 | ORDER IN TIME O.I.T 71 Wolfsoft 53
Game Activity 81 PC-Klappe 83

Game It! 33 | PlayCom Softwarevertrieb 13 | Teilbeilage: Gameshop Kraschl

4 GRlgs 99 83



Vigilante 8

System: Nintendo 64
Spieletyp:  3D-Drive-By-
Shooter
Datentriger: 128-MBit-Modul
Hersteller:  Activision
Testvarsion:  Activision
Spieler: 1-4
Speicher-  Passworter,
option: Memory Pak
Features:  deutsche Meniis
und Sprachaus-
gabe, Aumble Pak
geeignet ab: 12 Jahre
Schwierigkeit: 4-8
Prals: ca. 130 Mark
Grafik: 75 %
Musik: 65 %
Sound: 65 %

3

ix Neues im wilden

Westen. Wieder
einmal ziehen die Strafen-
rowdies von Vigilante 8
durch Amerika - diesmal
geben sie sich auf Nintendos
Flaggschiff die Ehre. Wie
bereits bei der PlayStation-
Version (vgl. Test in VG
07/98) schliipft Ihr auch hier
in die Haut von (anfangs)

acht durchgeknallten Typen
samt deren Vehikel und brettert

durch die ebenfalls acht Stages. Diese
reichen vom verschneiten Berghang tiber
Olfelder bis hin zum Flugzeugfriedhof.
Wahlweise entscheidet lhr Euch fiir die
Gang der Vigilantes oder der Coyotes
(jeweils 4 Fahrer) und sorgt fir reichlich
Verwiistung in den Einsatzgebieten.

é é; nlyeﬂde !
PASSWORT:™

HKSRDE4TLITY 5P
Living Legend — wenn ich das im richtigen
Lehen doch auch wire... (seufz)

Wihlt |hr einen Fahrer der Vigilantes
(eine Art Biirgerwehr), handelt es sich
bei Euren Auftrigen prinzipiell um Ver-
teidigungsmissionen (beschiitze die Kir-
che, die Silos etc.), setzt lhr Euch jedoch
hinters Steuer eines Coyote-Flitzers, ist
pure Zerstorung Euer Ziel,

Die anwihlbaren Karossen unterschei-
den sich in den Attributen Geschwindig-
keit, Panzerung und Durchschlagskraft.
Habt Ihr die acht Level mit jedem Ban-
denmitglied durchgespielt, stehen Euch
noch weitere Vehikel samt dazugehori-
gen Stages zur Verfiigung.

Nattirlich seid Ihr Euren Gegnern nicht
schutzlos ausgeliefert. Zur Gegenwehr
stehen solch delikate Vernichtungswerk-
zeuge wie z.B. Minen, Raketenwerfer
oder Granaten zur Verfiigung,

Die Durchschlagskraft dieser Waffen
konnt hr zudem noch durch Eingabe
einfacher Tastenkombinationen verstér-

ken (statt einer Missile
werden dann sechs abge-
feuert), was aber in der
Hitze des Gefechts
duBerst selten gelingt.
Aulerdem verfiigt jede
Figur tiber eine charakte-
ristische Sonderwaffe mit
erhéhtem Verschrottungs-
faktor. Der durchgeknallte
Bienenziichter holt sich
z.B. mutierte Homing Bees

zur Verstarkung.

Mag die Story noch recht witzig klingen,
hort der Spal bei der Technik auf. Einer-
seits werden Eure Augen zwar durch
wunderschone Lens-Flare- und Explosi-
onseffekte verwohnt, andererseits wird
die so erzeugte Wildwestatmosphire
durch arge Clipping-Probleme sofort
wieder zerstort. Da kann es schon vor-
kommen, dal ganze Hauswinde ein-
fach mal so nach hinten wegkippen.

ﬁeiﬂ& Meinung: Zuerst mal /
das Positive: '8 macht Spals. |
Die Areale sind weitldufig und |
nett designt. Ihr werdet einige
Stunden brauchen, um alles

ZU erkundschaften, und um

die vielen versteckten Extras

aufzuspiiren. Jetzt das Negati-
ve: '8 macht nicht lange Spals. Spielt Ihr
alleine, habt [hr nach einigen Tagen alles
gesehen. Sind alle versteckten Fahrer
erspielt, und kennt Ihr die Stages, ist der
Replay Value sehr gering. Im Prinzip lauft
namlich immer alles nach demselben
Schema ab. Zerstort alles, was Euch ins
Qisfer gerat (auBer Ihr méBt ein Gebéude

GEHT SO

i Mit geziickter Spezialwaffe schieichen
wir uns vorsichtig durch die
- gespenslische Geisterstadt.

| Genau das, was wir in Tirol diesen Winter

. am wenigsten brauchten: Schneekanonen

Hier gut zu erkennen: Wunderbare Lens-
Flare-Effekte sorgen fiir Stimmung

.
= bl aalc t S

Auch die Kollisionsabfrage 1aRt zu wiin-
schen dbrig. Ihr wollt nicht den langen
Umweg um das Haus nehmen? Kein Pro-
blem — fahrt einfach hindurch. Wenig-
stens ist dann bei den Optionen wieder
alles so, wie man es erwartet. Obwohl
Einspieler- (Quest, Arcade, Survival) und
Mehrspielermodus (Nintedo-typisch fiir
bis zu vier Spieler) mit diversen Einstel-
lungen ja heutzutage eigentlich eher eine
Selbstverstindlichkeit sind. cd

beschiitzen - obwohl es auch
hierbei letztlich egal ist, ob es
zerstdrt wird oder nicht). Am
meisten Fun macht 8 noch
mit ein paar Freunden, weil
dann noch der Schadenfreu-
defaktor hinzukommt. Dieje-
nigen, die an Twisted Metal
Gefallen fanden, kdnnen zugreifen, fiir
alle anderen mein Tip: Geht zum nach-
sten Videoladen, leiht Euch das Teil tibers
Wochenende aus, karrt ein paar Freunde
in Eure Bude und macht Euch zwei scho-
ne Tage. Am Montag gebt Ihr das Modul
einfach wieder Zzuriick — gesehen,
gespielt und vergessen.

» GRS 99
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von Deutschland

Die besten'Racars,. = 000000 e
(GED und 1ede Menqe

im Vergleich
* Probefahrt: RR4,
Le Mans u.v.m.
* Tuning-Report: Zubehor
im Uberblick
* Regelwidrig:
16 Seiten Cheats

Mehr als i
Autos am Start Eormel 1
Alles, was
Rennspiel-Fans (o ‘Qllb!\ll\ﬂ
interessiert: ‘o denio ) Iwei Tickets
* Priifstand: st fiir den Grofien Preis
|

it Formel 1-Special: |
- Fahrer. Strecken. Termine

* F1 » Wreckin trew 5 I:olm Mcnae Rally
*TOCA 2 - Gran Turismo » Rage Racer
| * Rollcage -~ S.C.A.R.S. . WIpEout 2097 - Test ane 5

W |a, schickan Sie mir bitte das PlayStation Sonderheft , Rennspiele® flir nur 14,80 DM +3,- DM
Versandkosten! Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung.




UEFA Champions League

System: PlayStation

Spieletyp:  Fulball

Datentrdger: CD

Hersteller:  Silicon Dreams

Testversion:  Eidos

Spieler: 1-4

Speicher- Memaory Card 1

oplion: lock

Fealures: Dual-Shock-
Support

geeignet ab: frei
Schwierigkeit: 6

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 78 %

Musik: - %

Sound: B85 %
Spielspaf:

Mit dem Namen FIFA asso-
ziert der Konsolen-FulShall-

freak  unmittelbar  die
immens erfolgreiche EA-
Sports-Serie — was also

bleibt da noch iibrig? Rich-
tig: Die UEFA und mit ihr die
Champions League. Mit die-
ser Lizenz schmiickt sich nun
der neueste Kicker aus dem Hause Silic-
on Dreams/Eidos. hr kénnt alle Teams
der aktuellen 98/99-Runde tibernehmen
und in Giber 20 originalgetreu modellier-
ten Stadien (u.a. auch das Gottlieb-
Daimler-Stadion, obwohl es die Schwa-

In den Meniis legt Ihr u.a. auch die jeweilige
Formation und Takiik fest.

ben nicht mal in den UEFA-Cup
geschafft haben) zum Sieg fiihren. Darti-
ber hinaus schlummern noch alle Sieger
der Champions League bzw. des Europa-
pokals der Landesmeister seit 1960 auf
der CD, die ebenfalls in ein Match
gegen aktuelle Spitzenteams geschickt
werden diirfen, Sollte Euch dieses Poten-
tial nicht ausreichen, ldft sich auch ein
beliebiges Kicker-Ensemble im Edit-
Modus zusammenstellen. Natiirlich
steckt auch fir Menii-Klick-Siichtige
genug Stoff in diesem Footie-Game:
Tageszeit, Temperatur, Witterung, For-
mation, Taktik, Kameraeinstellung, die
Schiedsrichters-Toleranz und mehr darf
je nach Wunsch justiert werden. Bei den
CamViews gibt's sogar einen Rekord zu
vermelden: Ich denke, 36 Perspektiven
bot noch kein Sportspiel zuvor. Vor dem
Spiel drohnt die aus den RTL-Ubertra-

F

mmm—m..wm Das Replay deckt die Fehler auf: Wer faul

gungen bekannte CL-
Melodie und nach einer
kurzen Vorstellung der
Kontrahenten durch das
gute  Kommentatoren-
Gespann (laut Presseinfo
mit ca. 16.000 Phrasen)
bewegen sich die Moti-
on-Capture-Spieler ga-
lant zum Anstofikreis!
Die Steuerung ist intuitiv

rumsteht, hat noch niemals ein Tor
verhindert... Der Torwart ist machtlos.

Ein guter Abstof erspart Euch miihsame
Dribblings in der eigenen Halite.

Ein harter, plazierter Schufl — und glitschig

ist der Ball auch noch: Tooooooooor!!!!

“‘Im\'ﬁm‘"\”ﬁ"’iﬂtﬂhr"”" —

und leicht zu bedienen.
Es gibt jeweils einen Button

fir Kurz- und Langpdsse sowie fiir
Schiisse. Spielt Ihr gegen einen schwa-
chen Gegner, ist auch der Gameplay-
Speed verhalten; harte Brocken iiberren-
nen Euch dann schon fast mit doppelt so
schnellen Angriffen tber die Fligel.
Obwohl es beileibe nicht so ist, daf8 lhr
nicht in Schullposition kommt, fallen
doch erstaunlich wenig Tore, da die Kee-

4&:‘:1& Meinung: Der neue |
Eidos-Kicker  spielt sich |
erstaunlich erfrischend und
einigermafen fliissig (nicht
auf die Frame-Rate bezogen),
obwoh! auch hier die CPU-
gesteuerte  Pafi-Unterstiit-
zung einem  fiir meinen
Geschmack einen Tick mehr unter die
Beine greifen kénnte. Wie oben schon
erwdhnt, habt Ihr aueh nicht die spieleri-
schen Maglichkeiten, die Electronic Arts
nach jahr(zehnt)elanger Optimierung
ihrer Games bieten kann — Freistdfe und
Ecken lassen sich z.B. nicht anschneiden
\@d Schiisse nicht in der Stirke vari-

GUT

per halten wie die Weltmeister und bei
weitem nicht soviele Maglichkeiten zum
Tricksen in UEFA Champions League
stecken wie bei FIFA '99. Vielleicht hilft
Euch in diesem Fall ein Abstecher ins
Trainingslager, um Eure Technik zu ver-
bessern. Selbstredend, da auch UEFA
CL eine Dual-Shock-Unterstiitzung vor-
weisen kann. rk

\ feren. Insgesamt erscheint
|\ das Gameplay zwar gut, es
fehlt aber der letzte Spritzer
Dynamik und Tore, die nur
selten fallen. Offensichtlich
lag hier die Engine von World
League Soccer zugrunde.
Eine offizielle Lizenz ist auch gut
und schon, nur wenn Ihr nicht gerade
Fans von Kaiserslautern oder Bayern
seid, muBt Ihr Euer Wunschteam erst
miihsam editieren.
Fiir ausgehungerte FuBball-Fans ist UEFA
Champions League mit Siocherheit einen
Blick wert, alle anderen kommen erstmal
nicht an der FIFA-Serie vorbei. //

+ BElES 29



NHL Face OfFfF

animiert und bewegen sich fliis-
sig uber die Eisfliche. Sogar an
Lichtreflexionen und Details wie
- Fan-Flaggen wurde gedacht. Die
Steuerung erfolgt wahlweise tiber
Analog oder Digitalkreuz und ist
in beiden Fillen dulerst prizise.
Bei Dual-Shock-Steuerung rum-
pelt das Pad gewaltig und 4Rt
Euch Kérperkontakte und unsanf-
te Bandenberiihrungen der Ak-

Auf die eigenen Mannen ist einfach kein VerlaB!

enn es neben dem Wechsel

der Jahreszeiten etwas gibt, auf
das man sich wirklich verlassen kann,
dann sind dies die regelmiRig erschei-
nenden Updates diverser Sportspiele.
Leider beschrianken sich die Verande-
rungen oft auf eine Aktualisierung der
Spielernamen und eine andere Jahres-
zahl im Titel. Nicht so im Fall von NHL
Face Off '99, das im Gegensatz zu sei-
nem Vorgdnger mit einigen wichtigen
Verbesserungen aufwartet.
So merkt man dem Spiel die deutlich
verbesserte Grafik an, die sich nicht hin-
ter NHL'99 verstecken mul. Die Spie-
ler, insbesondere der Torwart, sind gut

teure auf dem Eis hautnah miter-

Meine Meinung: Es ist wirk-
lich schade, dalf aus den gu-
ten Ansdtzen nicht mehr
geworden ist. Eigentlich hatte
NHL Face Off'99 durchaus das
Zeug zu einem Spitzenvertre-
ter gehabt. Doch leider stdren
einige  Gameplay-Schwdchen
den Spielspall ganz erheblich. So bietet
die voreingestellte Kameraperspektive
kaum den notigen Uberblick. Zwar laft
sich dieses Manko in den Einstellungen
beheben, doch mul das vor jeder neuen
Partie erneut geschehen. Die miese KI der
Spieler laBt sich leider nicht so einfach
\{bscnafren. Wenn es sich nur um schwa-

GEHT SO

leben. Dank offizieller leenAhen

Euch alle in der NHL vertretenen Mann-
schaften zur Verfiigung. Auch das Opti-
onsmenii ld8t kaum Wiinsche offen und
erlaubt das Einstellen nahezu jedes Para-
meters im Spiel. All diese Features wiir-
den auf ein grandioses Spiel schliefen
lassen, wiire da nicht ein gravierender
Schinheitsfehler: Denn leider ist die
Intelligenz sowohl Eurer” Gegenspieler
als auch Eurer Teamkollegen mehr als
diirftig ausgefallen. ab

che Gegenspieler nand.sm
wiirde, kénnte man wenig-
stens im Multiplayer-Modus
richtige Action aufkommen
lassen. Doch so lassen einen
oft genug die eigenen Mitspie-
ler im Stich. Selbst einfach-
stes Palispiel scheitert am mise-
rablen Stellungsspiel der Kollegen. So
richtig unbeschwert genieflen kann man
NHL Face 0ff'99 eigentlich nur via Multi-
fab und mit sieben menschlichen Mit-
spielern. Wie gesagt, schade um die
ansonsten sehr gute Prasentation. Hof-
fentlich fallt die nédchste Version in die-

sem entscheidenden Punkt pes_s.&r'aus/

Tlger Woods 99

P&GA Tour Golf

m Vergleich zu EAs letztem Golf-

Geniestreich, PGA Tour 98, wurde
bei der 99er-Edition uniblicherweise
deutlich mehr verindert, als lediglich die
Jahreszahl im Titel, da die Lizenz mit dem
jugendlichen Nike-Superstar auch ein
zielgruppengerechtes Drumherum erfor-
derte. Das Grundkonzept von ftinf PGA-
Kursen auf einer CD hat EA beibehalten,
wobei zwei Plitze (Scottsdale und Saw-
grass) recycelt, die Ubrigen der Abwechs-
lung halber durch Summerlin, Las Colinas
und Southwind ersetzt wurden. AuRer mit
den iiblichen alten Craig-Stadler- oder
Mark-O'Meara-Sécken diirft [hr bei dieser
Version selbstredend auch mit Tiger
Woods spielen, der seine/Eure Schlige
dann im O-Ton kommentiert. Gelingt

Spielt Ihr dreimal hintereinander
Par, wird die "Tiger-Klasse" aktiviert.

Euch mit Tiger ein perfekter Uber-
schlag, bei dem Ihr den Schwung-
balken genau am "Nullpunkt" wie-
der anhaltet, dann zuckt Euer
Raubtier, Energieblitze werden
freigesetzt und das Ganze nennt
* sich "Tiger Shot". Zusitzlich gibt
es noch eine Option, die sich

"Tiger-Steuerung" nennt. [st dieses
Feature aktiviert, konnt [hr dem Ball auch
wihrend des Flugs Back- oder Topspin
verleihen, wodurch selbst Anfanger oder

ﬁeme Meinung: EA hat mit
PGA 99 einen ungewdhnli-
chen Weg eingeschlagen.
Meinen Geschmack treffen
die ganzen Tiger-Gimmicks
Zwar nicht, was aber egal ist,
da PGA 98 vallig reicht, um
gliicklich zu sein. Im vierten
Lebensjahr der PlayStation haut einen
dieser PGA-Teil mit seinen pixeligen Hin-
fergrundobjekten grafisch wahrlich nicht

Wm (Bar-)Hocker. Auf der anderen Seite
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Neueinsteiger kein Problem mehr haben
diirften, unter Par zu spielen. Um verstirkt
die ansonsten eher golfunlustige Jugend
anzusprechen, werden im Hintergrund
geloopte Techno-Beats abgespielt. Einen
Gag der besonderen Art haben sich die
Programmierer fiir Multiplayer-Sessions
einfallen lassen: Mitspieler, die gerade
nicht an der Reihe sind, kéinnen iiber die
Tasten ihres Pads Storgeriusche erzeugen.
Die Buttons sind namlich mit verschiede-
nen Samples, angefangen von Riuspern
tiber Lachen bis hin zu "Nice Shot" oder
"No Way" belegt, die per Steuerkreuz noch
variiert bzw. verzerrt werden kénnen. ds

muf jedoch lobend erwéhm
werden, daf die Ladezeiten
bei keinem CD-basierten Kon-
solen-Golfspiel kiirzer sind
als hier und jede nur erdenkli-
che oder winschenswerte
Option gefeatured wird. Wer
sich den Spaf mit den "Stor-
gerduschen" im Mehrspielermodus ge-
ben mdchte, der darf ruhig zugreifen.
Fans der klassischen PGA-Reihe werden
Jedoch vermutlich eher genervt sein.

System: PlayStation
Spieletyp:  Eishockey-
simulation
Dateniréger: 1CD
Hersteller:  Sony/989 Studios
Teslversion: 988 Studios
Spieler: 1-8 (gleichzeitig)
Speicher-
option: Memary Card
Features: Dual-Shock-/
Multi-Tab-Unter-
stitzung
geeignet ab: frei

Schwierigkeil: 4-9

|
Preis: ca. 100 Mark |
Grafik: B1 % |
Musik: B7 % |
Sound: 73 % J
§plelspaﬂ.
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System: PlayStation v
Spieletyp:  Golisimulation E
Datentréiger: 1 CD n
Hersteller:  Electronic Ats )
Testversion:  Electronic Arts Q
Spieler: 1-4 abwechselnd 0
Speicher-  Memory Card 2
option: Blticke
Features: deutsche Menls,

engl, Sprachaus-

pabe, Analog-

steuerung
geeignel ab: frel
Schwierigkeit: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: BS %
Musik: 60 %
Sound: 60 %
Spielspafi:



Street Skater

System; PlayStation
Spieletyp: Skateboard-
Simulation
Datentriger: 1CD
Hersteller:  Electronic Arls
Testversion:  Electronic Aris
Spieler: 1-2 (abwechselnd)
Speicher-  Memory Card 1
option; ock
Fealures: Dual-Shock-
Unterstiitzung

geeignet ab: frei
Schwierigkeit: 6-9

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 80 %

Musik: 92 % ).
Sound: 69 % V.
Spielspaf:

aum eine andere

Sportart genielft bei
ihren Anhédngern einen
solch hohen Kult-Faktor wie
das bis vor wenigen Jahren
auch bei uns noch dulerst
populdre Skateboardfahren.
Electronic Arts versucht nun
mit Street Skater, diese von
lhren Anhédngern als Lebens-
gefiihl verstandene Sportart
auf die PlayStation umzuset-
zen. Zu Beginn stehen Euch vier
verschiedene Charaktere zur Wahl, die
sich unter anderem in Eigenschaften wie
Geschwindigkeit, Kurvenstabilitit und
Sprungkraft unterscheiden. Habt Ihr
Euch fiir eine Spielfigur entschieden,
kénnt hr noch aus gut einem Dutzend
verschiedener Boards wihlen, die sich
jedoch auler in ihrem Aussehen nicht
voneinander unterscheiden und somit
keinen Einfluf auf das Fahrverhalten
haben. Street Skater bietet Euch zwei
verschiedene Spielmodi an.
Im Free-Skate Modus kénnt lhr Euch
ohne Zeit- limit mit den Strecken und
der Steuerung vertraut machen. Da die
Skater iiber weit mehr als 200 verschie-
dene Moves verfigen, und sdmtliche
Tasten des Pads genutzt werden, solltet
Ihr ausgiebig von diesem Ubungsmodus
Gebrauch machen. Fiihlt Thr Euch dann
im Umgang mit dem Brett einigermalien
sicher, konnt lhr zum eigentlichen Spiel,
namlich der Street-Tour, iibergehen.
Dort gilt es in einem relativ engen Zeitli-
mit einen Kurs zu absolvieren,
Doch mit Geschwindigkeit alleine ist es
nicht getan, denn um in den Genul der
néchsten Strecke zu kommen, miikt Thr
moglichst viele spektakulire Stunts aus-
fihren, die je nach Schwierigkeitsgrad
mit Bonus-Punkten belohnt werden. Erst
wenn Euer Punktekonto nach dem Ren-
nen hoch genug ist, offnet sich der
Zugang zur ndchsten der insgesamt
sechs Strecken und Euer Charakter erhilt
in jeder Kategorie verbesserte Eigen-
schaften. Habt lhr mit einem Skater alle
Strecken durchgespielt, eréffnen sich
Euch neue Abkiirzungen und Weggabe-
lungen, die wiederum zu noch spekta-
kuldreren Rampen und Hindernissen
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fithren. Erst wenn lhr mit
allen vier Fahrern samtli-
che Strecken durchge-
spielt habt, werden vier
weitere Bonus-Charakte-
re und zusitzliche
Strecken  an-wihlbar.
Einen menschlichen Mit-
spieler  vorausgesetzt,
konnt Ihr auch einen Ver-
sus-Modus spielen, in
dem lhr aber leider nur
nacheinander antretet. Hier

wire ein Splitscreen sicherlich die unter-
haltsamere Variante gewesen. Grafisch
weifs das Spiel durchaus zu tiberzeugen,
doch leider trilben einige Grafikfehler
den guten Eindruck.

Diese fallen aber wihrend des Spiels
nicht weiter ins Gewicht, wird man
doch mit fliissigen Animationen der Ska-
ter und butterweichem Scrolling ent-
schadigt. Wéhrend des Rennens wech-
selt stindig die Kameraperspektive und

" Meine Meinung: Keine Frage,
Street Skater /st ein ziemlich |
cooles Spiel, das gerade Fans |
dieser Fun-Sportart begei-
stern wird. Die Spielfiguren
liberraschen immer wieder
mit neuen, spektakuldren
Moves und das Strecken-Design
ist angenehm anspruchsvoll und fordert
den Gamer auch nach ldngerem Spielen
immer wieder. Leider ist der Schwierig-
keitsgrad gerade zu Beginn etwas hoch,
denn durch das knappe Zeitlimit bleibt

@cﬁ nur wenig Gelegenheit, die filrs

GUT

. Wie man es bei einem echten Sireel-
| Game erwartel, sind die Strecken durch

| allerlei Graffiti “verschdnert".

Im Replay kinnt Ihr Eure Spriinge
" nochmals in Zeitlupe bewundern.

Stilgerecht zeichnen sich die Skater
durch lhr abgedrehtes Outfit aus.

verleiht dem Spiel dadurch eine beein-
druckende Dynamik. Jedes bis nach der
Ziellinie absolvierte Rennen kénnt lhr
Euch im Anschluf nochmals als Replay
ansehen und dabei aus eventuellen Feh-
lern lernen. Besonderes Lob verdient die
ausgezeichnet gemachte Musik, an der
namhafte Skate-Punkbands wie H20
und | Against | beteiligt waren, und die
dem Spiel eine tolle Skate-Atmosphire
verleiht, ab

Punktekonto norwendim}
Stunts zu vollfihren. lch hétte
| mir auch gewdtnscht, dal die
Wahl eines der verschiedenen
Skateboards Auswirkungen
auf das Fahrverhalten hat,
denn so beschrankt sich der
Unterschied auf die Lackierung
der Brett-Unterseite. Und die bekommt
man hdchstens im Replay mal zu sehen.
Ansonsten macht Street Skater einen
Mordsspall und ist allein wegen der
genialen Musik die eine oder andere Run-
de wert.
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Aufgeldst: Eine ganze Reihe von
nleichfarbigen Kugeln verschwindet mit
einem tollen Lichiefiekt.

Selbst im Zweispieler-Modus sind die
Kugeln noch gut zu erkennen.

Die Eigenschaften jeder Spezialkugel
werden genau erklért,

T EXTHRSE
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Information

WEr die Bust-A-Move-Bille nicht
mehr sehen kann, wer schon
von fallenden Tetrisklétzchen traumt und
wer ansonsten in keinem anderen Spiel
eine Herausforderung sieht, darf sich auf
neue Hirnnahrung freuen. Denn Soft-
ware 2000 bringt endlich eine PlayStati-
on-Variante seines Erfolgsknoblers auf
die graue Sony-Konsole. Ahnlich wie bei
Bust-A-Move gilt es hier, gleichfarbige
Kugeln aneinanderzureihen, um sie
damit platzen zu lassen. Allerdings bringt
Swing noch eine weitere Dimension mit.
Denn neben der Farbe unterscheiden

Meine Meinung: Swing ist
fiir Leute, die gerne ihr Kopf-
chen gebrauchen, ein klares
SSS (Supersuchtspiel). Wéh-
rend es mir nicht so darum
geht, gegen Freunde zu spie-
len, habe ich am Missions-
modus meine wahre Freude.
Leider gibt es hier bei vielen Aufgaben
keine Anzeige, wie weit man bereits isl.
Aber ansonsten gibt es bei Swing eigent-

SUPER
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sich die Balle auch noch
in ihrem Gewicht, das in
Ziffern auf deren Vorder-
seite steht. Und dies ist
bei Swing sogar aus-
schlaggebend. Denn hier
schielst Ihr die Projektile
nicht nach oben, sondern
lalt sie aus einem Reser-
voir auf Waagschalen fal-
len. Fallt nun eine Kugel
auf die eine Seite einer

Waage, neigt sich diese nach
unten. Fillt dann dasselbe Gewicht auf
die andere Seite, befinden sich beide
Schalen wieder im Gleichgewicht. Ist
hingegen das Gewicht auf einer Seite
groler, wird die oberste Kugel der leich-
teren Seite um die Gewichtsdifferenz zur
Seite geschleudert. Sind beispielsweise
beide Schalen im Gleichgewicht und lhr
lalt eine Kugel mit der Masse 4 auf die
linke Seite fallen, wird der oberste Ball
der rechten Seite um vier Waagschalen
nach links geschleudert. Landet er hier
wieder auf einer Waagschale, bei der er
das Gewichtsverhiltnis dndert, fliegt

lich nichts auszusetzen. Die
Musik ist peppig und den-
noch unaufdringlich, die
Gerdusche hdren sich extrem
real an, die Grafik ist klar und
fiir dieses Genre mit viel Lie-
be zum Detail gestaltet, und
die Benutzerfihrung ist wirklich
das, was man intuitiv nennen kann. Also
ganz klar den Daumen nach oben. Viel
Spal beim Knobeln!

BT  wieder eine Kugel und so
weiter. Auf diese Weise
kénnt lhr eine regelrechte
Kettenreaktion auslésen und
das gesamte Spielfeld mit
einer Kugel komplett ummo-
deln. Das Angenehme bei
Swing ist, daB es kein Wett-
rennen gegen die Zeit gibt.
Da ist keine Decke, die sich
senkt, und kein virtueller
Gegner, der Euch in Eurer
Ruhe stért. Statt dessen habt
lhr nur einen Gegner zu
fiirchten: Eure eigenen Fehl-
entscheidungen! Denn Ende ist,
wenn eine Kugelsdule am oberen Rand
anstobt. Und das kann auch schon mal
sein, wenn Ihr aus Versehen die
Gewichtsverhaltnisse dndert. Insgesamt
kommt Swing mit vier unterschiedlichen
Spielvarianten — zwei fiir Einzelspieler
und zwei fiir die geselligen Typen. Beim
Duell geht es entweder darum, méglichst
viele Punkte zu sammeln oder dem Geg-
ner Kniippel in den Weg zu legen. Diese
erscheinen bei Swing in Form von Spezi-
alkugeln. Hier gibt es Bomben, Farbjo-
ker, Schattenwerfer und Steine. Beson-
ders letztere sind im Zweikampf niitz-
lich, da sie dem Gegner gehdérig die Tour
vermasseln. Wer lieber fir sich spielt,
braucht deshalb nicht einen trégen
Modus zu erwarten. Das Suchtpotential
ist auch alleine gigantisch. Beim Sudden-
Death-Modus gilt es, so viele Punkte wie
moglich zu machen. Diese erhaltet |hr
immer dann, wenn I|hr drei oder mehr
Biélle zerplatzen laRt. Als Faustregel gilt,
dalh mehr Bille auch mehr Punkte
bedeuten. Zudem ist im Flipper-Stil ein
Multiplikator vorhanden. Nach jeder
Explosion schnellt er auf vierfach hoch,
um sich dann ganz langsam wieder nach
unten zu bewegen. Wer also schnell hin-
tereinander Explosionen auslost,
bekommt die zweite Punktzahl doppelt,
drei- oder vierfach angerechnet. Fir Tiift-
ler sind die Missionen gedacht, bei
denen es gilt, eine gestellte Aufgabe zu
meistern. Neben einem Tutorial stehen
hier auf funf Schwierigkeitsstufen fiinf
unterschiedliche Missionen zur Aus-
wahl. Zur ndchsten Schwierigkeitsstufe
gelangt lhr erst dann, wenn lhr minde-
sten vier der fiinf Vorgdnger mit Bravour
gemeistert habt. ib
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System: PlayStation

Spieletyp: Knobelspiet |

Datentriiger: CD

Hersteller:  Software 2000 |

Testversion:  Software 2000 :

Spieler: 1-2

Speicher- Mamory Card §

option: Blécke

Features: deutsche Ober-

fldche, Dual-

Shock-Unterstit-
Intros

geelgnet ab:  frel

|'
|
zung, mehrere |
i
!
Schwierigkait: 2-8 ‘

Prais: ca. 80 Mark
Grafik: 80 %
Musik: 7S %
Sound: 80 % y
Spielspafi:
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System: Nintendo 64
Spieletyp:  Jump'n Run
Datentrdger: 128-MBit-Modul
Herstaller:  Konami
Testversion:  Konami
Spieler: 1-2
Speicher-
option: Modul
Features: deutsche Texte,
Rumble-
Pak
geelgnet ab: frel
Schwierigkeit: 3-7
Prels: ca. 120 Mark
Grafik: a5 %
Musik: 75 %
Sound: 75 %
Spielspafi:

Man mag sie oder
man halit sie. Die

typischen japanischen Zei-
chentrickfiguren kommen
mit flachen Gesichtern und
iibergrofien Augen daher. So
prisentieren sich auch Goe-
mon, Ebisumaru, Yae und
Sasuke, die Helden im zwei-
ten Teil des Plattformers
Mystical Ninja. Wihrend die
N64-Urversion nicht gerade
zur creme de la creme der 64-Bit-Spiele
gehorte, macht Goemon 2: Mystical
Ninja sowohl in Sachen Grafik, als auch
in Bezug aul das Gameplay einen
grofen Schritt nach vorn. Geblieben ist
das typische zweidimensionale — meist
seitlich scrollende — Gameplay.

Die Story beginnt bei Wiseman, der eine
Maschine erfunden hat, mit der man
Geister wieder zum Leben erwecken
kann. Ebi kommt gleich darauf, seinen
Vorfahren James Dean zuriickzurufen
und auch Marilyn Monroe ist im Ge-
sprach. Doch bevor die drei ihre Pline
in die Tat umsetzen kénnen, erscheint
der Geist Bismaru und klaut die Maschi-
ne. An Goemon und Ebi ist es nun, die-
se zuriickzuholen und so Geistern und
Menschen zu helfen. Wo bei Crash Ban-
dicoot Schildkréten und Pinguine weg-
gekickl werden miissen, sind es in die-
sem japanischen Szenario Geister. Alle-
samt zerschlagt Ihr als Goemon mit
einer Pfeife oder als Ebisumaru mit einer
gerollten Zeitung. Die beiden Ninja-
Miédels, die Euer Duo im weiteren Spiel-
verlauf zu einem Quartett erweitern, tra-
gen beide echte Schwerter. Dadurch
lasen sich die Widersacher in Rauch auf
und fahren gen Himmel. Zuriick bleibt —
je nachdem, fiir welche Figur Ihr Euch
entschieden habt - eine Geldmiinze, die
prompt Eurem standig wachsenden Kon-
to gutgeschrieben werden. Dieses Kapi-
tal liefert Euch Munition, um Gegner
bereits aus sicherer Entfernung zuriick
ins Nirwana zu schicken. Wihrend
Goemon tatsachlich die Miinzen wirft,
benutzt Ebi, der fiir den Schuls Humor
im Spiel sorgt, Wurfsterne, Sasuke greift
auf explodierende Geschosse zuriick

und Yae steht sogar ein
Gewehr zur Verfiigung.
So rennt lhr durch die
Stationen. Immer wieder
trefft Ihr neue Varianten,
die kein Ende zu neh-
men scheinen. Zuweilen
kommt solch ein Wusel-
spuker auf einem Reittier
daher. Indem Ihr ihn
vaporisiert, tbernehmt
lhr auch gleich seinen
reitbaren Unlersatz. Dann

haltet thr die Ziigel in der Hand und
habt keine Moglichkeit mehr, zu schla-
gen. Dafiir dreht sich Euer vierbeiniger
Trager und schert mit den Hufen aus.
Gebt lhr dann Gas, machen Euch auch
im Weg stehende Feinde nichts mehr
aus. lhr {berrennt sie einfach. Zwi-
schendurch gelangt Ihr in Stadte, wo
es gill, die Bewohner auszufragen und
so Hinweise auf das Ziel Eurer Mission
oder das Fortkommen zu erhalten.
Zudem gibt es dort Orte, wo lhr zwi-
schen den vier Charakteren wihlen
kénnt. Denn jeder ist mit seinen speziel-
len Fahigkeiten fiir besondere Aufgaben

ﬁeme Meinung: Obwohl ich |
eigentlich kein Freund dieser |
RTL2-Japan-Comics bin, ist |
Mystical Ninja 2 toll gemacht.
Die Story palt, und der Gen-
remix aus Adventure, Rollen-
spiel und natdrlich Jump-n-
Run st super umgesetzt. Die

whfﬁssfg und fiissig. Lediglich in den

Handlung und das Gameplay sind

Bei den Sprung-Einlagen ist perfektes
Timing gefragt.

Die Landschaft ist sehr japanisch
gehalten.

Im Laufe Eurer abenteuerlichen Reise
trefft Ihr auf die skurrilsten Typen.

geeignet. Wer nicht allein spielen will,
kann einen Freund an den zweiten Con-
troller lassen. Zusammen ist das Durch-
kommen durch die teilweise recht knifi-

ligen Level leichter. Schon die Fihig-
keit, den Partner Huckepack zu nehmen
und dadurch die Sprungenergie zu ver-
grolern, hilft. Wer noch dazu einen gut-
en Schlachtplan aufweist, kann mit ver-
einten Kraften jedem Gegner trotzen.
Einziger Nachteil des Zweispieler-
Modus ist, dak immer beide Figuren im
Bild sein miissen, so dafl lhr plotzlich
nicht mehr weiterkommt, wenn Euer
Partner triclelt. ib

Orten gibt es zu viele g#era
aussehende Tiren, so dal ich
oft ein Dutzend mal in diesel-
be Tiir eingetreten bin. Zudem
ist das Spiel reichlich schwer,
Vor allem die reinen Jump 'n-
Run-Level haben es in sich.
MNach drei Geisterberiihrungen
ist man dber den Jordan — oder was
immer das japanische Pendant ist.
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Penny Racers
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Strecken-Editor versuchen und soviele
Haarnadelkurven wie méglich in Euer

in Cartoon-Comic-Rennen mit

Waffen und der Méglichkeit, der
Konkurrenz durch Siege Tuning-Teile zu
klauen? Immer her damit! Ach, es ist
Penny Racers? Und schon ist die Eupho-
rie geddmpft - zu oft hat uns diese Serie
(in Japan Choro Q) von Takara (Toshin-
den) schon fassungslos vor der PlaySta-
tion sitzend an den Fahigkeiten der
Hardware zweifeln lassen. Das ist auch
bei der N64-Version nicht anders:
Design und Layout der acht Strecken
konnten einem Legobaukasten entsprun-
gen sein: Hier ein Wiirfel, da ein Drei-
eck, dort ein Quader, das Ganze dann
noch variantenreich (hehe) einfarbig
bemalt, und fertig ist das Autorennen fiir

R PoSITioN

PR ist grafisch eine Offenbarung:
Einfarbige Fldchen und Pop-Ups.

Kinder im Vorschulalter. Dazu
kommen noch  hochgradig
schummelnde CPU-Gegner, die
( nach Lust und Laune im Dutzend
mit Raketentempo tberholen,
obwohl die Ziellinie schon in
Sichtweite ist. Da wird das Unter-
| fangen, seine Kiste durch Sieger-
Tuning-Teile aufzuriisten, zu
einer langwierigen Tortur. Alter-
lhr Euch auch am

ﬁeﬁn& Meinung: Ob sich die
Héndler schon mit geniigend
PR-Modulen eingedeckt ha-
ben, um auf den kommenden
Ansturm vorbereitet zu sein,
hehe? Oh Mann, wie kann
man nur so eine Gurke aufs
N64 loslassen? Die ganze Gra-
fik(-Engine) ist so unmotivierend und
lustlos hingeschludert, dal man (iber-
@upt keinen Anreiz versplirt, das

Tuning-Feature iiberhaupt in Angriff zu

NA JA

Auch fiir Multiplayer-Sessions gibt's Besseres.

Kunstwerk einflechten, um den witzigen
(das ist jetzt nicht ironisch gemeint) 90-
Grad-Uberschlag-Tight-Turn einzuset-
zen, der normal fast nie notig ist. Um
dagegen drei Kumpel von einem PR-
Multiplayer-Abend zu iiberzeugen,
bedarf es groRerer Anstrengungen.  rk

nehmen. Und dann auch noﬂ
dicke Pop-Ups — reife Lei-
stung, Takara! Auch der Mul-
tiplayer-Mode reiBt nix raus,
da von Waffen getroffene
Autos wie ein Stein liegenblei-
ben und die Wasser-Effekte
grausam sind und die Autos
bescheutert aussehen und...hasta fa vista,
Penny Racers, Du wirst das Licht unse-
res Redaktions-Modulschachts garan-
tiert nie mehr erblicken!

Chameleon Twist 2

Hier miiBt Ihr die Feinde ausspucken, um
damit die Rampen zum umfallen zu bringen.

ereits der Vorganger dieses Platt-

form-Spielchens war nicht frei
von  Kritikpunkten.  Uberraschend
schnell présentiert uns Infogrames nun
das Sequel zu diesem im entferntesten
Sinne an Mario World 64 erinnernden
Plattformspiel. Neben dem mittlerweile
nicht mehr vorhandenen Vier-Spieler-
Modus ist die verbesserte Grafik wohl
die augenscheinlichste Verdnderung
zum Vorganger. Ansonsten ist alles beim
alten geblieben. Vier Chamdleons ste-
hen Euch als Spielfiguren zur Wahl.
Neben der Méglichkeit, sich durch Lau-
fen und Springen fortzubewegen, kénnt
Ihr mit Hilfe Eurer Zunge weiter entfern-

te Plattformen erreichen, oder
feindlich gesinnte Kreaturen auf-
sammeln und verspeisen. Bei
Bedarf kénnt Ihr diese auch wie-
der ausspucken, um damit ver-
schiedenen Hindernisse aus dem
Weg zu raumen, oder kleine Rat-
sel-Einlagen losen. So geht es
z.B. an einer Stelle im Spiel nur
weiter, wenn |hr alle Gegner auf-
. sammelt und mit lhnen als
Spucke-Geschoff weil entfernte
Zielscheiben trefft. Auch sonst

gibt es in Chameleon Twist 2 viel zu
entdecken, insbesondere da es an vielen
Stellen im Spiel verschiedene Wege zum

/ Meine Meinung: Obwohl
Chameleon Twist 2 dber eini- |
ge sehr gute Ansdtze verfigt, \
liberwiegen doch leider die
Schwachstellen. Zwar ist die

Graphik  sehr ordentlich

gezeichnet und (berrascht

standig mit neuen Elementen,
und auch die Idee mit der Zunge als Waf-
fe bzw.verlangertem Arm ist an und fiir
sich genial. Trotzdem machen einige
sehr storende Patzer im Gameplay diese
\Vorteile wieder zunichte. Gerade die ver-

NA JA

Weiterkommen gibt. Leider ist die Steue-
rung gerade fiir ein Plattformspiel nicht
gerade perfekt gelost, wobei sich eine
Tatsache als besonders storend erweist:
Es ist Euch nahezu unmaglich, die Blick
und Laufrichtung selbstandig zu bestim-
men, da sich die Spielfigur automatisch
Richtung Spieler ausrichtet. Dies ist ins-
besondere dann stérend, wenn man
wegen eines solchen Mankos mehr als
einmal sein Leben lassen mul. Insge-
samt gilt es sechs umfangreiche Level zu
erkunden, die mit immer neuen und
dulerst phantasievollen  Gegnern
gespickt sind, die wiederum jeweils eine
eigene Strategie erfordern. ab

korkste Steuerung laBt ﬁ
| Lust am Weiterspielen schnell
verfliegen.  Man kann den
Programmierern mit Sicher-
heit nicht vorwerfen, daf sie
nicht mit der ndtigen Liebe
zum Detail vorgegangen sind,
aber ein wenig Feintuning hatte
wahre Wunder gewirkt. So bleibt unterm
Strich  nur ein  durchschnittliches
Jump'n-Run, welches im Vergleich zur
doch sehr starken Konkurrenz leider
nicht mithalten kann.
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Nintendo 64
Spieletyp:  Fun-Racer
Datentrdger: Modul 64 MBit
Hersteller:  Takara
Testversion: THO
Spieler: 1-4
Speicher-
option: Controller Pak
Features: Rumble Pak-
kompatibel
geeignel ab: frei
Schwierigkeit: 5
Preis: ca. 120 Mark
Grafik: 40 %
Musik: 48 %
Sound: 48 %

Spielspafi:

mi

D

saazey huuadg

5
3
T
System; Nintendo 64 u
Spieletyp:  Jump'n-Run :
Datentrdger: 96-MBit-Modul ~
Hersteller:  Infogrames E
Testversion:  Infogrames -,
Spieler: 1 m
Speicher-  Memory-Pack ™
option: 15 Seiten m
Features: Rumble-Pak
neeignet ab: frei
Schwierlgkeit: 4-9
Preis: ca. 100 Mark
Gralik: 74 Y%
Musik: B2 %
Sound: 659 %
Spielspafi:
e

®
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Populous - The Begin

System: PlayStation

Spieletyp:  Echizeilstrategie

Dalentriiger: CD

Hersteller:  Electronic Arts

Testversion;  Electronic Arts

Spieler: 1 ;

Speicher-  Memory Card 2

aption: Blécke

Features: deutsche Ober-
fldche

geeignet ab: frei
Schwierigkeil: 4-9

Preis: ca. 90 Mark 1
Grafik: 78 %
Musik: 70 %
Sound: 75 %

Spielspafi:

b Command & Con-
quer, KKND oder Z:
Eines haben alle Echtzeit-
strategen auf der PlayStation
gemeinsam: Es geht um
Krieg. Jetzt stellt Euch ein-
mal vor, es gdbe nur rein
archaische Waffen. Etwa ein
Schwert als modernste
Form, den Gegner ins Jen-
seits zu befordern. Wenn
dann noch Zauberei hinzu-
kommt und Euch diese Mix-
tur aus Magie und Stahl
anspricht, solltet lhr unbedingt einen
Blick auf die PSX-Version von Populous
- the Beginning werfen. Hierbei steuert
lhr eine Schamanin, deren leicht iiber-
triebenes Ziel es ist, eine Gottin zu wer-
den. Doch daftir muf erst einmal die
gesamte Konkurrenz ausgeschaltet wer-
den. Diese befindet sich verteilt an den
verschiedensten Stellen des Globus.
Missionsbasiert kimpft Ihr Euch durch
die unterschiedlichen Welten. Immer
heilft es, einen gegnerischen Stamm
vom Antlitz der Erde zu fegen ... oder
doch zumindest die gegnerische Scha-
manin. Anfangs habt |hr zu diesem
Zwecke nur einige Bauarbeiter zur Ver-
fiigung. Diese sind kampferisch nicht
sonderlich erwihnenswert. Dafiir kon-
nen sie ihrem Beruf gemdls Hiitten und
Hauser bauen. Diese wiederum braucht
Eure Gesellschaft, um Nachwuchs und
den Quell der Macht, das "Mana", zu
produzieren. Dieser mystische Stoff ist
der Treibstoff, der einerseits die Entwick-
lung und andererseits die Zauberkraft
Eurer Schamanin nach vorne treibt. Mit
der Zeit erhaltet Ihr aus entdeckten und
schwer umkampften heiligen Stdtten
neue Baupline, mit denen lhr Krieger-
hiitten, Ausbildungsstitten fiir Priester
und Werften fiir Luftschiffe und Fregat-
ten bauen konnt. Schickt hr dann einen
Eurer Arbeiter in eine frisch erstellte
Kriegerhiitte, kehrt er nach kurzer Zeit
als Rambo-Verschnitt zuriick. Zwar ist er
sich fortan zu fein, beim Hochziehen
neuer Gebdude mitzuwirken, daftir ist er
nach seiner Ausbildung ein echter Hau-
degen, der kriftig zulangen kann. Fiir
einen Priester ist ein Krieger hingegen
leichte Beute. Kaum hat der heilige

Mann ein paar salbungs-
volle Worte gesprochen,
hat er den Gegner bereits
fiir die eigene Sache ein-
genommen. Daftr ist der
Priester gegen einen nor-
malen Arbeiter ziemlich
machtlos und wird ruck-
zuck ins Nirwana befor-
dert. So hat jeder der
Charaktere seine ganz
individuellen Starken und

Schwichen. Die Schamanin jedoch
besitzt eine besondere Fihigkeit: Sie
kann zaubern! So kommen im Laufe des
Spieles immer neue Zauber hinzu. Vor-
ausgeselzt, sie verfiigt tiber geniigend
Mana, kann sie so Feuerkugeln schleu-
dern, Tornados entfachen, Blitze auf den
Gegner regnen lassen und sie mit Insek-
tenplagen strafen. Dal sie auch selbst
der Horde in die Hohle des Léwen folgt,
ist klar. Wird sie einmal trotz all ihres
Wissens in die ewigen Jagdgriinde
geschickt, zeigt sie in der Praxis, was
Wiedergeburt bedeutet, Denn ist nur ein

ﬂeﬁne Meinung: Populous ist /'
technisch und von der Spiel- |“
idee sicher nicht erste Sahne. |
In dem kargen Markt der
PSX-Strategen stellt dieses
Game jedoch eine nette Alter-
native dar.

Vor allem all jene, die es etwas
magisch magen, sind mit den Tricks der
Schamanin gut beraten. Besonders die
wuselnden Arbeiter, die sich kloppenden
\Q‘fager und die ihre Litanei herunterbe-

ihre Ausbildung zum Rambo.
In der Reinkarnations-Arena erwacht die
Schamanin nach einem gewaltsamen Tod
wieder zum Lehen.

In Eurem Dorf wird kréftig malocht.

einziger Anhanger ihres Stammes iibrig,
erscheint sie nach kurzer Zeit in der
sogenannten Reinkarnations-Arena wie-
der: Damit sie also nicht so oft iber die
Wupper geht, solltet lhr einige Eurer
Krieger und Priester dazu abstellen, sie
zu beschitzen. So kdmpft Ihr Euch
durch die verschiedenen Missionen,
wobei nicht immer der direkte Weg der
beste ist. Manchmal mtift Ihr sicherlich
zwei- oder dreimal neu anfangen, um
die geschickteste Variante herauszube-
kommen, wie Ihr den Gegner unter die
Erde bekommt. ib

tenden Priester sind putzfgh
kaum zu animieren. Vor dem
Hintergrund technisch per-
fekier Spiele wie KKND und
Command & Conquer wirkt
Populous  jedoch etwas
antiguiert. Trotz all dieser
objektiven Mankos fesselt das
Game doch und IdBt die Zeit so schnell
verrinnen, dali aus einem Viertelstind-
chen gerne einmal eine ganze Nacmlm)

sion wird.
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Name
ToX

T.K.0.! Den ersten Endgegner haben wir
ausgeknockt. Benommen geht er zu Boden
(und bleibt dort hoffentlich auch liegen).

Bei einem Level-Up seht Ihr im Status-
fenster, wie Ihr Euch verbessert habt.

Urkomisch: Der gesprungene BeiBangriff
des Monsters sorgt fiir Lacher.

.
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Name
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Endlich wieder Futter fir die ach so
schiandlich vernachlissigte PAL-
Rollenspielgemeinde. Guardian’s Crusa-
de von Tamsoft (entwickelten unter
anderem auch die Toshinden-Serie) hilt
nun Einzug in die heimischen Wohn-
zimmer. Gar nicht mal so spit — immer-
hin ist das japanische Original (dort

ﬂm‘ne Meinung: Halleluja -
nach einiger Zeit wieder
Nachschub fiir die ausgehun-
gerten  PAL-Rollenspieler.
Wenn Ihr schon mit den Fin-
gerndgeln am Tisch kratzend,
auf neues Futter wartet, soll-
tet Ihr sofort zuschlagen. Seid
Ihr jedoch gliickliche Besitzer einer
NTSC-Konsole, gibt es wirklich Besseres
2u kaufen (zumal ja die US-Fassung von
FF8 schon in den Startldchern steht).
Sehr stark bemdngeln muB ich die
schreckliche Kamerafiihrung. Die meiste
Zeit verbringt lhr damit, Euch zu orientie-
ren bzw. Eure Figur fiberhaupt zu ent-

\@ken. Story-technisch wird auch nur
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-~ bekannt als Knight and
Baby) erst seit Juli ‘98
erhdltlich. Sei’s drum,
- hier Kurz die Story, damit
- |hr wilt, worum es geht:
Als junger Held erwacht
" lhr eines Tages in Eurem -
. von Hungersnot gebetl
telten Dorf. Der Biirger-
meister gibt= Ei
Auftrag, doch
Nachbardorf
schauen, ob dot

5 |

I W
auch so kritisch ist. Natiirliel Begebt ﬁr
Euch sofort auf die Reise, erfahrt jedoch;.

Pp/max Il
GJ;‘a i
Anoritfid

dal auch hier die Lage um keinen Deut

besser ist. Auf der Heimreise begegnet
lhr einer seltsamen Erscheinung. Ein
alter Mann iibergibt Euch die Aufsicht
tiber ein kleines schweinehasenartiges
Monster, Das Schicksal der Welt liegt

Einheitsbrei geboten. Dr’g\
scheint in letzter Zeit offenbar
in Mode zu kommen. Als
Pluspunkt  hervorzuheben
sind jedoch auf alle Félle die
gut eingesetzte Dual-Shock-
Unterstiitzung, die Tatsache,
dal Feinde bereits auf der Ober-
landkarte zu erkennen sind und man die
Siegeranimationen nach gewonnenem
Kampf auf Knopfdruck abbrechen kann
(auf Dauer nerven diese namlich). Guar-
dians Crusade /st eindeutig auf ein fiin-
geres Zielpublikum ausgelegt (was man
auch an der auferst kindliche Grafik
erkennt) — somit ist auch der Schwierig-
keitsgrad sehr niedrig angesetzt.

LR I
Pp/max

Angritftt

-

. nun in Euren Handen. Bringt
das Baby zuriick zu seiner
| Mutter, zum Turm Gottes.
Ein episches
beginnt, doch mehr sei an
dieser Stelle nicht verraten.
| Das kleine Monster, das
| Euch von nun an begleitet,
wichst im Verlauf des Spiels
heran, je nachdem, wie lhr
es behandelt, entwickelt es
sich besser oder schlechter
(vergleichbar mify einem
Tamagotchi).

Technisch gesehen prisentiert
sich Guardian’s Crusade in zeitgemiler
Polygongrafik, diese ist allerdings
extrem pixeligsUnterstiitzt wird sowohl
die Dual-Shock-Funktion als auch die
Analog-Steuerung. Trefft |hr auf eine
Monsterhorde, rumpelt’s erst mal heftig.
Apropos Monsterhorden: Diese kannt

T+

s thir bereits auf der Oberlandkarte erken-

Name
Soenke

Nasty

Hp/max
{72/ 4m2

PR/max
WS 1ee

Wer hist du? Egal - Huptsauha du bringst
uns einen Batzen Erfahrungspunkde.

nen und nétigenfalls auch mal die Flucht
ergreifen. Zufallsbegegnungen, wie sie
z.B. bei Final Fantasy tiblich sind, fallen
somit weg. Auch die “Intelligenz” der
Feinde sollte erwihnt werden: Sind die-
se schwiicher als Euer Charakter, greifen
sie nicht an, sondern versuchen zu
flichten. Die automatische Kamera ver-
ursacht grole Probleme bei der Orien-
tierung. Sie zoomt wie irr durch die
Gegend, und der Charakter wird oftmals
durch Wiinde verdeckt. Hier wire eine
Losung, wie sie z.B. bei Diablo ange-
wandt wurde, empfehlenswert (Transpa-
rentmachen oder Ausblenden von sol-
chen Objekten). Besser [hr stellt die
Kamera im Optionsmenii auf manuelle
Einstellung. cd
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System: PlayStation
Spieletyp:  Rollenspiel
Datentréger: 1CD
Hersteller:  Activision/Tamsoft
Testversion:  Activision
Spieler: 1
Speicher-  Memory Card 1
option: Block
Fealures: deutsche Menils,
Dual-Shock- und
u |~
Un‘terghfrlzunu,
geeignet ab: frel
Schwierlgkeit: 4
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 71 %
Musik: 59 %
Sound: 65 % i
Spielspafi:

93

B




Global Domination

System:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:

Features:

geeignet ab:

=t

PlayStation
Action-Strategie
(1]

Psygnosis
Psyanosis

1

Memory Card 1
Block

deutsche Benut-
zeroberflache

ab 12

Schwierigkeit: 7-9
Preis:

Grafik:
Musik:
Sound:

ca. 100 Mark
B5 %
78 %
65 %

Lusl auf Hektik, Stref
und jede Menge Frust?
Ein Job als Hindler an der
Wallstreet ist Euch zu wenig
aktiongeladen? Dann seid
Ihr ganz klar die Kandidaten
fir Global Domination.
Wie so viele Echtzeitstrate-
gen spielt auch Global Do-
mination in der Zukunft.
Nachdem in diesem unseren
Lande ein Staatsunterneh-
men nach dem anderen den
Schritt in die freie Wirtschaft macht, ist es
am Anfang des 21. Jahrhunderts das
Militar, das nun endlich profit-orientiert
denken mul. Schlufs mit Schrauben fiir
21 Mark und 100 Paar Socken pro Sol-
dat. Statt dessen miissen sich die Herren
Generile den harten marktwirtschaftli-
chen Bedingungen unterwerfen und
militdrische Auftrige der verschiedensten
Regierungen annehmen, die sich wieder-
um in barer Miinze auszahlen. lhr selbst
tretet dem Unternehmen ULTRA (Univer-
sal Tactical Response Agency) bei und
habt fortan alle Hinde voll zu tun, die
angenommenen Auftrige zu erledigen
und dabei nicht das tibrige Weltgesche-
hen aus den Augen zu verlieren. Hierbei
kann es um die reine Verteidigung eines
Landes gehen, aber auch um einen ech-
ten Soldnerauftrag. Im Gegensatz zu den
legendiren "Wildgansen" zieht lhr aber
nicht mit Granaten und MGs in die
Schlacht, sondern nutzt alles, was die
moderne Hi-Tech-Industrie zu bieten hat.
Da kann es schon mal passieren, dalé [hr
gerade dabei seid, mit Euren unter-
schiedlichsten Waffensystemen (vom
Flugzeug iiber Schiffe bis hin zu Raketen
und Satelliten) Kuba zu verteidigen, da
meldet der stindig laufende Newsticker,
dall gerade ein Bombenteppich (iber
Washington runtergeht. Da heilst es
schnell mit den Pfeiltasten die Welt zu
rotieren, und mit R2 und L2 ins Krisenge-
biet hineinzuzoomen. Mit Hilfe von
Abwehrraketen versucht lhr im guten
alten Missile Command Stil, Abwehrra-
keten auf die Aggressoren abzufeuern.
Bei all Euren Aktionen solltet |hr Euch
sputen, denn Eure Konkurrenz von der
Firma WOA steht schon in den Start-
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léchern, um Euch das
nachste Geschaft wegzu-
schnappen und Euch suk-
zessive in den Ruin zu
treiben. Bei  Global
Domination bekommt
das Wort Echtzeit eine
neue Dimension. Denn
an Heklik ist dieses Spek-
takel fast nicht zu (iber-
bieten. Kaum ist in Nord-
amerika die Situation
unter Kontrolle, geht auch

schon in Asien der Punk ab. Nach die-
sem Muster sind alle 20 dulierst komple-
xen Missionen aufgebaut. Groles Manko
des Spiels ist, dafl das Briefing nur
duberst lapidar ausfillt. So bleibt Ihr
groftenteils auf Euch allein gestellt und
miifit erst ein paarmal neu anfangen,
bevor Ihr Giberhaupt versteht, worum es
in dem jeweiligen Konflikt tberhaupt
geht. Und da sind wir auch schon beim
nachsten Punkt: Nicht nur, dalb die Mis-
sionen zunehmend komplexer und
undurchsichtiger werden — ganz neben-

ﬁweme Meinung: Wer ein
echter Action-Enthusiast ist
und im Biiro oder in der |\
Schule noch nicht genug
Strefi hat, sollte sich auf jeden
Fall mit Global Domination
auseinandersetzen. \Vielleicht
solftet Ihr fiir den Kauf einen
Zuschul von Eurer Rentenversicherung
beantragen. Denn ein hohes Alter werdet
Ihr wohl wegen des stindig erhohten

\ddrenaﬁnspiegefs kaum erreichen. Seid

GUT

Im Kriseneditor kiinnt Ihr Euch im Risiko-
Stil eigene Szenarien erschaffen.

Die Einsatzinformationen sind leider
- recht spérlich gehalien.

Newsticker halten Euch iiber samtliche
Geschehnisse an anderen Stellen
der Welt auf dem laufenden.

bei schaukelt sich auch der Schwierig-
keitsgrad exponentiell in die Hohe.
Bereits ab der zweiten Stufe zieht er der-
art an, dal® nur echte Wiistenfiichse mit
den Reflexen eines Roten Barons noch
eine Chance haben, die brillanten Video-
sequenzen zu betrachten, mit denen Ihr
am (erfolgreichen) Ende eines Einsatzes
belohnt werdet. Wer allerdings tatsich-
lich zu jenen Wunderkindern gehort, die
alle vorgefertigten Auftrige absolviert
haben, kann sich mit dem Krisen-Editor
eigene Szenarien zusammenbasteln. b

\Ihr Einsteiger, dann sollfet fk\
| Euch erst einmal mit C&C
| auseinandersetzen. Hier fin-
det Ihr eine sanftere Schwie-
rigkeitskurve als bei dem —
zweifelsohne interessanten
und von der Hintergrundstory
gut durchdachten — Hektikspek-
takel von Psygnosis. Vielleicht wurde der
Schwerpunkt etwas zu sehr auf die
Action und etwas zu wenig auf den stra-
tegischen Aspekt gelegt. /
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achdem der Vorginger WCW

Nitro einigen AnlaR zur Kritik
gab, prasentiet THQ nun mit
WCW/nWo Thunder den offiziellen
Nachfolger. Ausgestattet mit 64 ver-
schiedenen Kampfern und den jeweils
offiziellen Lizenzen scheint dieser Titel
zumindest fiir Wrestling-Fans eine inter-
essante  Neuerscheinung zu sein.
WCW/nhWo Thunder bietet Euch elf ver-
schiedene Spiel-Modi, von denen einige
aber nur im Zwei-Spieler-Modus verfiig-
bar sind. So kénnt lhr an einer Welt-
bzw. US-Meisterschaft teilnehmen,
einen Tag-Team-Fight und sogar einen
Battle Royal mit 30 Gegner bestreiten.
Oder aber Euch im Cage—Fight Euren

5treak

In der Dschungel-Stage geht die Halz unter
anderem iiber Wasserfélle und durch Dirier.

Eigentlich ist es verwunderlich,

dal sich noch nicht mehr Spiele-
hersteller mit den seit "Zuriick in die
Zunkuft 11" bekannten Hoverboards
beschiftigt haben. Erlauben diese doch
neben uneingeschrankter Bewegungs-
freiheit auch ungewdhnlich hohe
Geschwindigkeiten.
Nach dem eher durchschnittlichen Psy-
badek prisentiert nun Electronic Arts mit
Streak eine weitere Umsetzung dieser
Spiel-Idee. Es gilt verschiedene Parcours
maglichst schnell und unter Zuhilfenah-
me spektakuldrer Stunts zu bewaltigen.
Jeder vollbrachte Stunt beschert Euch
zusitzliche Geschwindigkeit, die bei der

Wer erstmal am Boden ist, hat meist
kaum mehr eine Chance aufzustehen.

| Wiedersachern stellen. Fans wer-
| den mit Freude zur Kenntnis neh-
- men, dal alle Austragungsorte
den Vorbildern entsprechen. Die
. Wrestler verfiigen tiber ein
§ ansehnliches Repertoire an Stan-
| dard-Moves, die jedoch bei allen
Kampfern gleich sind. Individuel-
le Schlige gibt es leider relativ

/ Meine Meinung: Eigentlich /

hatte WCW/nWo Thunder
durchaus das Zeug zum Hit
gehabt. Die Prdsentation des
Spiels ist ausgesprochen lie-
bevoll gemacht und dirfte
Jjedem Fan Freudentranen in
die Augen treiben.

Unzahlige kleine Details, wie z.B. unzu-
friedene Fans, die vor lauter Frust damit
beginnen, die Wrestler mit Mill zu
bewerfen oder die sehr witzigen Videos
der Wrestler zeugen von den Mihen der

==

Prasentation nicht alles. Denn die Al ist

Programmierer. Doch leider ist eine gute
Qrmaﬁen schlecht, daB man  sich

GEHT SO

den Ring jederzeit verlassen und bei
Bedarf herumliegendes Inventar als Waf-
fen einsetzen. Ein witziges Feature sind
die Videoschnipsel, mit denen sich die
Kampfer im Auswahl-Menii vorstellen
und dabei einen ausgeprigten Sinn fiir
Humor beweisen. Die Kimpfe werden
von bekannten WCW-Moderatoren
kommentiert, wobei sich die Sprachaus-
gabe meist auf die Nennung der voll-
fihrten Moves beschrinkt. ab

—

\ manchmal fragen mup, ob dh

gegnerischen Wrestler (ber-
haupt Wert darauf legen zu
gewinnnen. Eine  weitere
Schwachstelle ist die sehr
hakelige Steuerung, die es
fast unméglich macht, Spe-

Zialschidge anzuwenden. Dies
ist um so drgerlicher, da die Graphik
fliissig lauft und die Kampfer relativ gro8
und ansprechend animiert sind, Fiir
absolute Wrestling-Fans, die mehr Wert
auf umfangreiche Meniis und eine tolle
Prasentation legen als auf gute Spielbar-
keit, ist WeW/mWe Thunder aber den-

\ g - . A4
wenige. Wihrend des Kampfes dirt [he System:

noch einen Blick wert,

nicht leicht zu schlagenden Konkur-
renz auch dringend nétig ist. Zu Beginn

stehen Euch zehn verschiedene Fahrer

zur Wahl, die es in zunichst drei
verschiedenen Kursen zu schla-
gen gilt. Erst dann werden zusatz-
liche Kurse freigeschaltet. Bei
Bedarf kénnt lhr einen zeitlich
begrenzten Turbo aktivieren,
doch ldlt sich das Board dann
kaum mehr kontrollieren. Im
Free-Style-Modus stehen Euch
drei verschiedene Zihlvarianten
zur Verfiigung. So habt Ihr die
Wabhl, ob Ihr lieber Punkte fiir
eine  hohe Geschwindigkeit
erziell, nach den von Euch voll-

fiihrten Stunts bewertet werdet, oder
aber lhr wihlt mit Time-Stunt eine

@e;‘n& Meinung: Vor einigen
Jahren wdre Streak mit
Sicherheit noch ein empfeh-
lenswerter Titel gewesen.
Heutzutage kann man von
einem PlayStation-Spiel zu
Recht mehr erwarten. Die
Steuerung ist dubBerst gewdh-
nungsbedlrftig und bei weitem nicht
prazise genug, um die Gleiter sicher
durch die Kurse zu bringen. Die sehr
fragwiirdige Fahrphysik tragt ein (briges
zum Frust-Faktor bei. Auch grafisch ist
\ Streak nicht mehr auf der Hohe der Zeit

NA JA

Im Vergniigungspark durch den Love-Tunnel.

Mischung aus beiden Zahlweisen. Stre-
ak unterstiitzt die Analogsteuerung und
den Dual-Shock. Gegen einen menschli-
chen Mitspieler konnt Ihr via Splitscreen
um die Kurse brettern und, zwei Konso-
len vorausgesetzt, auch iber Link-Kabel
gegeneinander antreten. ab

Sowohl die Animation der
Spielfiguren als auch das
Scrolling sind nicht gerade
als fliissig zu bezeichnen. Und
das, obwohl die Programmie-
rer auf besonders aufwendige
und rechenintensive Objekte
im Streckenveriauf verzichtet
haben. Zwar sind einige der Kurse mit
netten Ideen versehen, aber insgesamt
erscheinen die Strecken sehr lieblos
gezeichnet und viel zu kurz. Lob ver-

i

dienten die Link-Kabel-Unterstiitzung
und die abwechslungsreiche Musik. /

PlayStation
Spieletyp: ~ Wrestling-
Simulation
Datentrager: 1CD
Hersteller:  THO
Testversion: THO
Spieler: 1-2 (gleichzeitig)
Speicher- Memory Card 1
oplion: Block
Features: Dual-Shook-
Unterstitzung
geeignet ab: & Jahre
Schwierigkeil: 4-9
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 74 %
Musik: 66 %
Sound: B9 % |

Spielspafi:

Japunygj ofuy/mIm
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System: PlayStation :'
Spieletyp:  Fulure-Racer
Datentriiger: 1 CD
Hersteller:  GT Intaractive
Teslversion:  GT Interactive
Spieler: 1-2 (qgleichzeitig)
Speicher- Memory Card 1
option: Block
Features: Dual-Shock-/Link-

Unterstiltzung,
Analogsteuerung

peeignel ab: frei
Schwierigkeit: 4-9

Preis: ca. B85 Mark
Grafik: 62 %
Musik: 72 %
Sound: 61 %

Spielspafi:




Big Race USA

Flippern

Habt Ihr Euch einen Hi-
Score erspielt, von dem
Ihr denkt, es sei ein Mei-
lenstein dieses Flippers,
kannt Ihr Euch vom Spiel
ginen Code geben lassen
und den Score damitin
der Web-Page www.
empire-interactive.com /
\propinball/brusa registrie-
ren lassen und Euch so
mit Profis aus aller Welt
und sogar ehemaligen
Weltmeistern messen.

PlayStation . \

S\rslem:‘

Spleletyp:  Flipper-Simulation
Dalentréiger: CD

Hersteller:  Empire
Testversion:  Koch Mullimedia
Spieler: 1-2

Speicher-  Memory Card 1
optian: Block

Features: Dual-Shock-, Link-

Kabel-Support
geeignet ab:  frel
Schwierigkeit: 5
Prels: ca. 90 Mark
Grafik: 58 %
Musik: 52 %
Sound:

65 %

Spielspafi:

Endlich ist wieder Flipper-Time auf

der PlayStation! Fiir alle, die eine
gepflegte Simulation auf dem heimi-
schen Screen einer ruhigen Kugel in rau-
chiger Spielhallen-Atmosphdre vorzie-
hen, erscheint in der Pro-Pinball-Reihe
von Empire dieser Tage Big Race USA.
Obschon man anfangs ziemlich verwun-
dert ist, dald sich nur ein einziger Tisch
auf der CD befindet, legt sich diese "Ent-
riistung” bald, nachdem man sich einge-
spielt hat. Man hat hier in der Theorie
einen hyper-modernen, absolut hoch-
kariitigen Flipper auf die Beine gestellt,
der es in puncto Gameplay mit jedem
neuen Arcade-Gerit des Marktfiihrers
Williams, Bally Midway oder auch Sega
(ja, die Jungs machen auch Flipper,
bevorzugt mit Film-Themen wie "Star-
ship Troopers", "Jurassic Park" oder
"Frankenstein") locker aufnehmen kann.
Bevor's losgeht, konnt Ihr Euch jeden
Quadratzentimeter des Spielfeldes mit
seinen Eigenheiten im Optionsment in
feinster HiRes-Optik anschauen. lhr
bekommt mehrere Rampen, Kugelfang-
locher, Loops, Skill-Shots, Aufbauten,
Mystery-Counter und Kick-Backs gebo-
ten, alles garniert mit insgesamt vier
Flipperfingern. Natiirlich darf auch ein
Multifunktions-Display mit grafikunter-
stiitzter Boni-Darstellung nicht fehlen,
auf dem auch einige Bonus-Spielchen
wie der Video Mode (Rambo-Taxi-Fahrt)
oder simple Entscheidungen (Punktzahl
einsacken oder Kofferraum mit gehei-
mem Inhalt 6ffnen) abgehandelt werden.
Lediglich die guten alten Jet-Bumper
(diese zentralen Tiirme, zwischen denen
die Silberkugel hin- und hergeschleudert
wird) vermissen Flipper-Puristen. Wie
bei jedem Tisch der neuesten Generati-
on missen auch in Big Race USA nach
erfolgreichen Schiissen bestimmte Auf-
gaben verschiedener Art erledigt wer-
den, die von Rampen-Combos bis hin zu
Zeitlimit-Schiissen auf exakte Ziele rei-
chen. Selbstredend, dal auch Multiball-
Features mit Jackpots in vielen Varianten
(zwei bis vier Biille gleichzeitig) mit von
der Partie sind — korrekte Ball- und Kol-
lisionsphysik inklusive. Die Jungs von
Empire haben es mit der Detailtreuheit

I =

In einer Arcade ware Big Race USA ein Top-Flipper: Mehr Ausstattung in puncto Multiball,

;5 Lo —
O P Cenilt

Rampen, Video-Modi und Sub-Games bieten auch die Williams-Bestseller nicht. Einziger
Nachteil: Auf dem Screen wirkt das Ganze mangels Platz (kein Scrolling) etwas zu fuzzelig.

in (fast) allen Belangen sehr genau
genommen: Verliert hr im Multiball-
Mode zu schnell Eure Kugeln, werden
sie innerhalb einer bestimmten Zeit
ersetzt, Sprachausgabe informiert tiber
gelungene Schiisse, Bille kénnen auch
von Rampen herunterfallen, einge-
klemmt werden (Tisch schiitteln via
L1/R1!) oder bei harten Schiissen an der
virtuellen Glasscheibe anstolen — alles

" Meine Meinung: Big Race
USA wére ein Bomben-Flip-
per — in der Spielhalle! Auf
der PlayStation verfliegt der
Flipper-Reiz  nach  dem
Betrachten der HiRes-Pics
erstmal, da durch das zusam-
mengestauchte Bild (es ist stets
das gesamte Spielfeld zu sehen) alle
Objekte ziemlich klein und fuzzelig
erscheinen — auch auf einem grofen
Fernseher und in allen drei gebotenen
Perspektiven. Hat man sich daran aber
gewohnt, kommt dank der variantenrei-
chen und anspruchsvollen Tisch-Thema-
tik durchaus Flipper-Spa auf, obwoh!
einige Efemente doch vergessen wurden:
Da man z.B. nicht immer auf das Display

+ GEliEpS 9
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wie in der Spielhalle. Nicht gefallen hat
uns dagegen, dal Big Race USA
abstiirzt, und zwar in der verkaufsferti-
gen Version! So geschehen z.B. im Mul-
tiball-Mode, wenn sehr schnell gespielt
wird: Plétzlich sind nur noch Schatten
von Kugeln zu erkennen, die sich im
Zeitlupentempo iiber das Feld bewegen,
bis schlieflich gar nichts mehr geht.
Dann hilft nur noch ein Reset. rk

schaut, wire eine akustische \
Anleitung ("Shoot the right
ramp®) winschenswert gewe-
sen. Habt Ihr alle drei Kugeln
verballert, sind noch ganz
Arcade-like ein bis zwei Buy-
Ins mdglich. Die ultimative
Langzeitwirkung auf Eure PS
hat BRUSA sicherlich auch trotz des
lobenswerten 2-Player-Link-Modes und
Dual-Shock-Support nicht, fir eine kurze
Runde zwischendurch eignet es sich
aber allemal. Den oben erwahnten Bug |
haben wir (brigens nicht in die Spiel-
spaBwertung einflieBen lassen, da so
etwas bei PC-Spielen gang und gabe ist
und nicht nachhaltig stort (ist auch nur
einmal aufgetreten).
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Firma

Acclaim
Activision

Blue Byte

Cryo Interactive

Disney Interactive

Electronic Arts
Eidos Interactive

GT Interactive
Guillemot

Hasbro Interactive
Infogrames
Konami

Nintendo

Psyqnosis
Sega
Sony Computer Ent.

Take 2 Interactive
THQ

Ubi Soft

Virgin

Hotline

01805 - 33 55 55

techn. Hotline 01805 — 22 51 55
Spiele Hotline 019051 00 55
0208 — 4 50 88 88

05241953539

069 - 66 56 85 55

02408 — 9 40 - 555

techn, Hotline 0190 - 572 333
Spiele Hotline 0190 — 90 00 03

01805254393
0211 - 338 004 466
018052021 50
06107 - 945 145
06995081288

Konsumentenberatung 0130 - 58 06
Spiele Hotline 06026 — 940 940

069 — 66 54 34 00

040 -2 27 09 61

Spiele Hotline 0190 - 578 578
techn. Hotline 01805 — 766 977
0180-530 4525

02131-9651 11
0211-3380033

040-239101 300

Und hier noch einige Versandhandler:

ACME

ArJay Games
BauConTec

COG Media

Freak's Shop
Funtronixx

Game itl

Gamers Point
Japan Spirits
Joysoft

Theo Kranz Versand
Order in time
Playcom

Sunflex

Wial Versand Service
Wolfsoft

0221 - 1408 800
0221 -1607 111
0533198 590
041318506 10
02504 -93 3033
056112477
01805 2253 00
0721 -933 571011
07227 - 98 412
022194 861 217
0931 - 3545 245
071122291 030
0361 —4929 300
023529533 50
08142 - 59 640
02622 - 83517

Internet-Adresse

www.acclaim.de

www.activision.de

www.bluebyte.de

www.cryo-interactive.fr

www.disney.de

WWW.ea.com
www.eidos.de

www.gtgames.com

www.hasbro.com
www.infogrames.de
www.konami.com

wwwi.nintendo.de

WWW.pSygnosis.com
www.sega.de

www.playstation-gurope.com

www.take2games.com
www.thg.de

www.ubisoft.de

www.virgininteractive,de

www.arjay-games.de
www.baucontec.de
www.gamecentral.de

www.gameit.de

gamerspoint@t-online.de

WWW.japanspirits.com
www.joysoft.com

www.logon.de/kranz

orderintime@t-online.de

www.playcom.de
www.getmoresun.com
www.wial.de
www.wolfsoft.de

K N ——————————

wann erreichbar

24h

Ma. - So. 16.00 - 18.00
Mo. - So. 16.00 - 18.00
Mo.~ Do, 15.00 - 19,00
Fr. 16.30—-19.30

Mo.— Fr. 18.00 - 20.00
Sa./So. 14.00 - 16.00
Mo. —Fr. 11.00 - 19.00
Sa. 14.00-19.00
Mo.—Fr.09.30-17.30

Mo. - Fr. 11.00 - 13,00
14.00 - 18.00

Sa,/So. 14.00-18.00
Mo. - So. 15.00 - 20.00

Mo. - So. 15.00 - 20.00
Mo. - Fr. 15.00 - 19.00
Mo.—Fr. 14.00-18.00

Mo. —Fr. 11.00 - 18,00
Mo. - Fr. 13.00-19.00
Mo. - Fr. 08.00 - 19.00
Mo.—Fr. 10.00 - 18.00

Mo. - Fr. 10.00 - 20.00
Mo.— Fr. 10.00 - 20.00
Mo. - Fr. 10.00 - 17.00
Mao,Mi,Fr 15.00-18.00
Mo.—Fr. 09.00-17.00
Mo. - Do. 15.00-20.00

under construction!!!!!
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VORSCHAU

- SEGAS
ZYEITES
STANDBEIN

Unter Umstanden wird
Sega bald dafiir dank-
bar sein, neben dem
Dreamcast zumindest
unter Insidern einen
Namen als Energy-
Drink-Hersteller
zu haben, Wie
dem auch sei,
die auf der
Niirnberger
Messe verteil-
ten Dosen
. haben uns
immerhin das
Wachbleiben in den
chaotischen Néchten
vor Redaktionsschlufd
erheblich erleichtert.

BER DIRK
UND FFVIII

Er hat wirklich alles
versucht, diesen eben-
so unanstandigen, wie
pupertdren Screenshot
in der FF VIlI- Bespre-
chung dieser Ausgabe
unterzubringen. Aber
dank unserer Chefre-
daktion konnten wir
dies immer noch in
letzter Sekunde verhin-
dern. Um aber seine
dauernden Quengelei-
en endlich abzustellen,
gaben wir dann doch
nach und gewahrten
ihm gin kleines
Eckchen auf der letzten
Seite. Jetzt kinnt Ihr
entscheiden, ob Dirk
seiner Freude iiber
einen selbst eingege-
benen Namen auch
anders hatte Platz ver-
schaffen kiinnen. Er
ERERRTCEN
E ELEKES

ABCDEFGHLJKLMLG

B P OR:S TUV WY Z
* QN ZINEETEEY P
2P e R R I

zumindest ist unglaub-
lich stolz darauf. Hmm,
er ist halt manchmal
etwas doof.. :-)
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Jony 14BE den
l{nlotcinEplatzicn

| achdem Segas Dreamcast mittlerweile gerade auf dem Weg war,
“sich zu etablieren, meldet sich Branchenriese Sony mit er‘:;ten.
tionen zur kommenden Mega-Konsole PlayStation 2 zuriick.
irklich sicher zu stellen, daR Euch nichts entgeht, scheuten wir
ne Mithen, um aktuelle State-
- ments verschiedener Entwickler

~und technische Spezifikatio-
\ nen (iber dieses Monster-
Gerdt fiir Euch aufzu-
treiben.

Wugds
QUG 744

ar ja eigentlich nur eine

Frage der Zeit, bis das
erste Spiel sich den werbetrdchti-
gen Zusatz "2000" zunutze macht.
Jetzt st es
soweit, das
erste Spiel zur
Jahrtausend-
wende ist da. [
In der ndch-
sten Ausgabe
werden  wir
testen, ob das Modul auch nach
clem Jahreswechsel ohne den be-
riichtigten  2000er-Absturz aus-
kommt.

Nueh mal

Einer der interessantesten Nebenerschei- — . |
nungen am Job eines Spieletesters sind [ i

die von der Industrie ausgesprochenen Einla-
dungen auf Erlebnis-Termine, die einen besse-
ren Bezug zum vertriebenen Produkt ermagli-
chen sollen. Nicht, dals sich unbestechliche
und ihrer Pflicht zur objektiven Berichterstat-

tung voll bewuPte Profi-Journalisten wie wir
sich von solch aufregenden, fiir den Nor-
malsterblichen unerschwinglichen und val-
lig atemberaubenden Events beeinflussen
lassen. Aber interessant ist es allemal.

Diesmal konnte unser "Rennspielexperte”

Reonavddofahien |

Ralf auf der Rennstrecke von Le Castellet
einen Formel-3000-Wagen um die Kurven steuern
und sich nebenbei tiber Racing Simulation 2 informieren.

©ldicy jpecil
48 [Py NE

m dritten Teil unseres Oldie-Specials
geht es um die NES-Konsole, der es zu

D ie Liste der verfiigharen Dream-
casttitel wird immer umfangrei-
cher.

So erwarten Euch im nidchsten Monat
unter anderem ausfiihrliche Tests zu dem
Kunstflug-Simulator Aero Dancing, und
dem Priigler Psychic Force 2012.

verdanken war, daR Videospiele nach dem
Crash Anfang der achtziger Jahre wieder
Einzug in die Wohnzimmer hatten.

Wie man manche Dinge umschreiben bann

Ein Gerét, das es ermaglicht, Konsolen-Spiele auf dem PC-Monitor zu
spielen assoziiert man nicht gerade mit Blut und Todesschreien. Dennoch
preist ein Hersteller ganz andere Qualitaten an, Hier ein Zitat:

Grafiken fahren mit Jam! voll ein. Grafiken explodieren auf fhrem Compu-
termonitor und Blut fliet, wenn bdse Jungs zuschlagen.

Lassen Sie die Todesschreie der sich in Blut wélzenden Feinde nicht in
einem lacherlichen Mono-Soundsystem dampfen. Sie haben es sich
durch harten Kampf verdient, die Typen in Stereo sterben zu hiren.

Na, so wie das aussieht, wird wohl dieses Gerat bald indiziert sein...

* GEAIES %9

IOltyoRGaIMIC,
(d* 7 J [ e
SINOURIE)
Mil unserem diesjdhrigen Besuch
auf der als Trend-Barometer fiir
die Highlights des kommenden Jahres be-
kannten Mega-Messe in Tokyo verbinden
wir das Niitzliche mit dem
Angenehmen. Denn ab-
seits des Messe-Rummels
nutzen wir die Gelegen-
heit, unserem ehemali-
gen Kollegen Tet einen
Besuch bei seinem neu-

en Arbeitgeber Square-
soft abzustatten.
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SONY PLAYSTATION DUAL SHOCK, 238,-
07, VERSION, INKL. KABEL, DEMO-CO

CONTROL PAD-VERSCH, FARBEN . . 18,95
CONTROL PAD DRIG.(VER. FARBEN) 23,95

ONTR.PAD DUAL SHOCK ORIG. . . 59,85
CONTROL PAD DUAL SHOCK . 39,95

RIG SONY CO-CASE .

PLAVSTATION - SCHUTZHULLE .

ORIG PLAYSTATION T-SHIRT . ....
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL . 84,95
CHEATMASTER - BLAZE 28,85
EDUALIZER - SCHUMMELMODDUL . . 69,95
X-PLODER 2.0 - CHEAT-CARTRIDGE 84,85
(-PLODER PROFESSIONAL

RGB-KABEL (G-CON-, AV-ANSCHLUB) 18,35
LENKRAD JORDAN GP (INKL. PED.1129,95
ENKRAD RUMBLE FORCE WHEEL . 149 ﬂi
JI]\'STII:I DOMINATDR

55
PISTOLE ERAZER (G- I:IIN KI]MFA‘H 69,95

EM.CARD 15 BL-ORIG.IFARBIG). 29,85

MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1128,85

IMEMORY CARD 60 BLOCKS (4 IN 1)38,95

MEMORY CARD 120 BLOCKS
EMORY CARD 720 BLOCKS. .

A IIUIIS lfFE . 88,95

BE'S EXDDDUS (DDDWORLD !l . 18,95

ACTUA NHL HOCKEY '89 [APRILI .. 79,95

ACTUA SOCCER 3 (OLI. BIERHOFF] . 79.95
88

HUTZEN SIE UNSEREN BESQNDEREN

SIND BEI IHRER

BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFER-
BAR, ZAHLEN S|E NUR PORTO FUR DIE ERSTE

= LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG
-'- ERFOLG EQBIQEF_El

=

BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.
IE KONNEN AUCH UNSER
OSTENLOSES PREISLISTEN-

NKIERTEM

&mf"ﬁ::“m
0931/3545222 e 0180/5211844

ALL STAR TENNIS '88.
ALUNDRA . .

BIUMBERMHH FANTASY RAC. (MAI) 89,95
BlJll CHAMPIDNS

BUGS BUNNY AUF ZEITREISE (MAI) BA,85 -
RODVE . B9,35

BI}SI’ N GRO

G. .. 04,95
CAPCON GENERATIONS (APRILI .
ARMAGEDDON [APRIL), N 85
ASTROL HONDA SI.IPERBIIIE {hpRi HE 55
CENTIPEDE (MAR

COLIN MCRAE RALLY .

Spi m\ehara\e!

NHL FACE DFF ‘98 [MARZ) 18,85

0 FEAR MOUNTRINBIKING (APR]. H'B H
PET IN TU - TAMAGOTCHILIKE .

FIJIN‘I BLANK .75,85 - (MIT GI!H]154 55

I“'I'II\"Z .
PREMIER MANAGER '99 ....... .18,
(PRINCE NRSEEM BONING (MARZ) . ﬂﬂ
PRO 18: WORLD TOUR GOLF (MARZIBS, 9

PRO PINBALL: BIG RACE U.S.A .. M 85
PSYBADECK .

PLIMH STREET SOCCER (MARZ) .

. i e
RS
X) 949,95

. 89,95
COLONY WARS 2: VENGEANCE. . . . 89,85 il

COMMAND & CONDUER 2 . 89,95
OM. & l:l:lHlllll.ll 2 B!SEHBEHLRB H 85

COOL BOARDE 95
[HI] BHH!III:BII‘I'

DEVIL DICE .

DODGEM ARENA .
DREAMS (MARZ) .
]

; P . 88,85
GEX 3: DEEP COVER GECKO (MARZ) ﬂﬂ'ﬂ!
GLOBAL DOMINATION [MARZ) . .. 88,35
EﬂlF PRO(MARD) . ... ... 84,95

MONKEY HERD. .
MONSTER SEED .

MUSIC: MUSIC CREATION. . .
NASCAR '38 . ..

5.C.ARS.. saieauas
SENSIHI.E SOCCER 2000 . ...
SENTINEL RETURNS . . ..

ISPORTS CAR GT [Mll!l] ass 3! !
SPYRO THE DRAGON. ........

STREETFIGHTER I!lll.lll'-T. 2 IMIR TB ﬂ
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