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Sony Playstation

PSX-Boot-Chip (fir jap u. us) 4,99
Playstation inkl. Umbau 249,99
Memory-Card 2 MB (30 BI.) 19,99
Memory-Card 4 MB (60 BI.) 24,99
Memory-Card 8 MB (120 BI.) 24,99
Memory-Card 24 MB (360 BI.) 39,99
RGB Kabel 799

RGB Audio Kabel 11,99

Link Kabel 7,99
PadverlGngerung 799

PSX Pad (versch. Farben)

Infrarot-Pad (2 Stiick)

Ightgun

Lightgun inkl Pointer 79,99
PSX Maus 22,99
Jordan Lenkrad 139,99

PSX Gehause 45,99

PAL Booster OB
V Box )
RF Adapter
Gamekiller NA
Game Buster Delux&™
X-Ploder

X-Ploder-Pro

Dexdrive
Mulfi Tap

SEGA DreamCast
SEGA DreamCast

inkl. Controller u. Spannungswandler 599,99

Arcade Stick

Controller 69,99
Puru Puru Pack 69,99
Racing Controller 139,99
VMS Memory-Card 69,99
PAL Booster 69,99
Video Converter NTSC-PAL 89,99
V-Box 169,99

E DreamCast Software

Aero Dancing 119,99
Blue Stinger 119,99
Evolution 119,99
House of the Dead 2 inkl. Gun 169,99

Marvel vs Capcom 119,99
Monaco GP 119,99
Pen Pen Tricelon 119,99
Psychic Force 2012 119,99
Puyo Puyo 119,99
SEGA Rally 2 119,99
Seventh Cross 119,99
Sonic Adventure 119,99

— Super Speed Racing 119,99

- Virfua Fighter 119,99

Software PSX

Apocalypse 85,99
Civilisation 2 82,99
Cool Boarders || Platinum 39,99

Crash Bandicoot 3 79,99
Drive _ -

r

Final Fantasy VI Platinum 39,99
Gex 3-Deep Cover Gecko 85,99
G-Police 2 85,99
G-Police Platinum 39,99
KKND - Krossfire 89,99
Legacy of Kain 2: Soul Reaver 89,99
Metal Gear Solid 88,99
Motor Racer Plafinum 39,99
Populous: Die Schapfung 85,99

- PIayStatioh'..

Racing Simulation 2 79,99
Ridge Racer Type 4 79,99
R-Type Delta 79,99
Silent Hill 94,95
Swing 69,99
V-Rally 2 99,99
Warzone 2100 85,99

Mission Impossible 89,99

BauConTec

Lindener Str. IS
38300 Wolfenblittel

1[-§ O5331-99590

Fax 05331-995928
http://www.konsole.de

Handleranfragen erwiinscht




EDITORIAL

WViesse-firk: s

Es ist geschafft! Die
wichtigste Spielemesse

des Jahres liegt hinter uns —
puh... Es ist eigentlich immer
das gleiche: Hektik ohne
Ende, ohrenbetdaubender
Sound-Mix aus allen Ecken,
wenig Schlaf — dafiir um so
mehr Termine. Und dennoch
ist die E3 immer wieder
spannend — keine gleicht der
anderen. Dies liegt nattirlich
neben der heils brodelnden
Gertichtekiiche
und den inter-
essanten  Fir-
mentransfers
und Deals
("Hast Du schon
gehort?  Titus
hat Virgin ge-
schluckt  und
Interplay gleich
mit dazu!",
"Hey, Eidos hat sich die Resident Evil 3-
Vertriebrechte fiir Europa unter den
Nagel gerissen! Is'n Ding, wa?") vor
allem in den neuen Soft- und Hardware-
Hits des kommenden Weihnachtsge-
schifts. Dieses Jahr jetteten Ralph und
Dirk fiir Euch nach Los Angeles, um die
Highlights zu bewundern und einen rich-
tig satten Messe-Bericht abzugeben: Ab
Seite 8 erwarten Euch pralle 25 Seiten!
Die wichtigste Erkenntnis dieser E3 kurz
zusammengefallt: Sega kommt machtig!
Davon zeugte nicht nur ein dicker Mes-
sestand der Firma, sondern auch viele
Ankiindigungen von anderen Herstellern,
die bereits kraftig fiir die neue Wunder-
konsole werkeln. Ein steter Spieleflufd
scheint furs erste gesichert!

Aber auch der Redaktions-Rest in Poing war
nicht faul und feilte kraftig an der Optik der
VG. Nach ergiebigen und fachlich hochwer-
tigen Diskussionen ("Sollten wir nicht noch
vier Classics einfiihren?", "Lallt uns Dirks
Festplatte l6schen!", "Ich will meinen Gecko

Ape Escape von Sony konnten nur
Leute mit extrem geschwollenen
Hénden spielen ...

>
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Im Verglaich dazu war die Bedie- 5 /
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nung der Sega-Wumme am House
of the Dead 2-Stand ein
Kinderspiel.

€,

wieder, vorher sag ich gar nix") und
peinlichen eigenen Grafikentwirfen
liefen wir lieber unseren Titel-Designer
Wolfgang ran. Der horte sich die wirren Vor-
stellungen an, verzog sich an seinen Rechn
und prasentierte nach wenigen Tagen neue
Entwiirfe — die letztlich allen gefielen.
Nun aber kommt die Gretchen-Frage:
Wie findet IHR das neue Design der
Wertungs-  bzw. Import-Kasten?
Schreibt oder mailt uns doch mal Eure o

Harstaller:

Meinung — wir warten gespannt auf o™
Reaktionen! (Wehe, der diirre Daumen ~ feie

Schwierighelt:

gefillt Euch nicht! Wer o :
IT]eCkert’ del n_“oge aUCh :;:::w :Ejsl:;lllﬂ::|s|r Prels: ca. 100 Mark

1¢0 Geelgnatab:  frel

gleich Verbesserungs- e & .

vorschldge mit einrei- L™ S| Ji=

chen!) Im Ernst: Nicht ::m

einschiichtern  lassen B i
Schwlerighait: 4

und immer her mit Eurer e come

Oenignaiab: 12 1nre
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altig)
Card 1
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Eine diesen Monat sehr /\

gespannte
VG-Crew
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8 RESIDENT EVIL (DC/PS):
Eine typische Eigenart
Untoter ist, da sie immer wieder-
kehren: Resident Evil 3 und RE: Code
Veronica sind echt der Hammer!
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" PREVIEWS

Plane Crazy (PS) 45
Eine verriickte Reise in einem noch viel
verrtickteren Flugzeug.

Ruff & Tumble (PS) 40
Ein siiBes Jump’n Run, ehrlich!
Speed Freaks (PS) 44

Ist das Sonys langersehnte Antworl auf
Mario Kart?

Superman (N64) 41
Der stahlerne Superheld feiert auf dem N64

sein actiongeladenes Comeback.

360 Threesixthy (PS) 42
Direkt aus Birmingham prisentieren wir Euch
exklusive News zu diesem actiongeladenen
wipEout-Klon.

IMPORTE

A Bug's Life (N64) 91
Ace Combat 3 81
Dance Dance Revolution (PS) 86
Dead in the Water (PS) 84
Dynamite Deka 2 (Die Hard Arcade2) (DC)_ 92
Elemental Gimmick Gear (DC) 93
Fighting Force 64 (N64) =L Lt
IS International Section(PS) ___ 9D
Ken Griffey Jr.'s Slugfest (N64) 91
Last Legion uX 89
Point Blank 2 (PS) 87
Saga Frontier 2 (PS) 82
Soul of the Samurai (PS) 83
Um Jammer Lammy (PS) 88

SPECIALS

Auflésung unserer MGS- (VG 04/99) 80
und Need for Speed 4-Competition (VG 05/99)
Die Mulhe hat sich gelohnt. Hier seht Ihr, ob Ihr
einen der tollen Preise gewonnen habt.

Die Morder des Shadowman (PS/N64) 46
Wir zeigen Euch, gegen welch finsteren Gesellen
Ihr in Acclaims Horror-Shocker Shadowman
antreten miift.

E3 Messebericht 8
Im groften Messebericht seit Bestehen der VG
erfahrt lhr alles diber die kommenden Spiele-
Highlights der nachsten 12 Monate.

Filmspiele-Special 110
Der Sprung vom Leinwandspektakel zum
interaktiven Heimvergniigen ist nicht immer

leicht. Eine Ubersicht gegliickter und weniger

gelungener Umsetzungen.

Pocket-Corner 38
Die Software-Flut fiir Nintendos Game Boy Color
reifst nicht ab.

Xploder Pro 48
Die neueste Schummelhilfe aus dem Hause Blaze

bietet nun auch die praktische Option, ohne einen
PC selber Cheats herausfinden zu kénnen.
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V-RALLY 2 (PS):
HeiBe Drifts durch
schlammige

Dschungelpfade und iiber

kurvige Bergpéle gefdllig?

C&C 64 (N64):
1 04 Endlich kommen auch
Nintendo-Zocker in den
Genub dieses Strategie-Klassikers.

TIPS + THRICKS |

3Xtreme (PS) 72
A Bug' Life (PS) 69
Aero Dancing: Featuring Blue Impulse (DC)_ 72
Big Air (PS) 75
Bomberman 64 (N64) 69
Blue Stinger (DC) 75
Dance Dance Revolution (PS) 75
Civilization2 (PS) 70
Get Bass (DC) 70
Gex 3: Deep Cover Gecko (PS) 71 STAR WARS EPISODE 1: RACER (N64):
SIS 58 1 02 Echte Fans konnten es kaum
GTALondon 1969(PS) 68 erwarten. Das erste Game zum
KKND Krassfire (PS) 72 wohl meisterwartetsten Film aller Zeiten.
Livewire (PS) 69
Milo’s Astro Lanes (N64) 70
NBA Jam ‘99 (GBC) 69 RLULBRIKEN
NBA Live ‘99 (PS) 69
Need for Speed: Brennender Asphalt (PS)__ 70 Editorial 3
NFL Quarterback Club ‘99 (N64) 70  Hitparade 94
Pool Shark (PS) 70 Impressum 31
R-Type Deluxe (GBC) 69  Inserentenverzeichnis 71 ACE COMBAT 3 (PS):
Star Wars Episode 1: Racer (N64) 71 Leserpost 76 81 gy dritie el i, Nameos Hi-
_ Tech-Action-Flugsimulator.
Superman (N64) 75  News 6
The House of the Dead 2 (DC) 68  Szene Chat 79
WCW vs. nWo Revenge (N64) 75  Vorschau =114
TEITE
‘po SONY PLAYSTATION * NINTENDO 64

Bugs Bunny auf Zeitreise 100 e Command & Conquer 64 > 104
Das Grab des Pharao ~ 107  NBAPro‘99 ~ 108

@ Driver 2 96  Rampage 2: Universal Tour 109
Hugo 2 ~ 105 ® Star Wars Episode 1: Racer o 102
NBA Pro ‘99 108 J
Player Manager Saison 98-99 109 @ EXOTEN

@ V-Rally 2 e 98 ; N
Versailles - Verschworung am Hof @ 107 i S ‘? #e DRIVER (PS):

96 In bulligen PS-Sehleudern durch
amerikanische Grofstadle rasen
und stéindig die Cops im Nacken haben? Wenn

¥jaEe sich das gut anhirt, dann gebt Euch Driver.
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NEWS

@ Nintendo 64

® Playstation

® Japan

® Dreamcast ® Neo Geo

Sega goes GameBoy

Nein, kein April-Sc
Ihr habt richtig gi
Sega hat beschlos
mittelfristig keine tra;
ren Videospielsyst
mehr zu entwickeln

anzubieten und wird da-

her, um eine neue Um-
satzquelle zu er-
schlieRBen, beim Soft-
waregeschaft mitmi-
schen— alleine schon,

| um den Riesenmarkt
nicht ganzlich Nintendo
zu iiberlassen. In Japan
soll bereits dieses Jahr

| der erste Titel erschei-
nen, und zwar die Um-
setzung des erfolgrei-

' chen Satum-Rollenspiels |

*Sakura Taisen".

VF 318 (PAL)

Virtua Fighter wird sich
vermutlich einen Monat
verzdgern, dafiir imple-
mentiert SEGA gerade
einen Zweispielermo-
dus. Thanx!

|

Jan E. Smith (Disnes Vice President) und
Howie Lincoln (Nintendo) mit Micky Maus.

isney Interactive und Nintendo of

America haben ein weltweites Ko-
operationsabkommen  bekanntgegeben.
RARE entwickelt Micky Maus erstmalig in
3D fiir Nintendo 64 und Game Boy Color.
Die Micky-Produkte (ein "Micky Racing'-
Titel fiir den GBC, ein "Disney Racing'-Ti-
tel fiir N64 und GBC und ein "Micky Ad-
venture'-Titel ebenfalls fiir N64 und GBC)
sollen innerhalb der nichsten zweiein-
halb Jahre erscheinen. Eines der genann-
ten Projekte ist laut Disney sogar schon so
weit fortgeschritten, dal das betreffende
Spiel noch dieses Jahr veroffentlicht wird.
Als weiteren Bestandteil des Vertrages
wird Disney Interactive mehrere Titel fiir
den GBC entwickeln. Fiir Herbst 99 sind
die beiden ersten Titel Beauty and the Be-
ast und Alice im Wunderland geplant, die
auf den wachsenden Softwaremarkt fir
Médchen abzielen.

Sony

eben "Walkman", "Play-
Station", und "Discman”

hat Sony bestimmt noch Hun-
derte weiterer Warenzeichen
und Namensrechte weltweit auf
sich eingetragen. Neuerdings
gehort iibrigens auch die Kreati-
on "AIBO" zu Sonys Besitztii-
mern. AIBO leitet sich von
A.L. (englisch fiir Kiinst-
liche Intelligenz) und Robot ab,
klingt aber auch, als ob es was
mit Eye (Auge) und Robo zu tun
hat und bedeutet im japanischen
soviel wie "Kumpel". Genau ein
solches Wesen hat Sony nun er-
schaffen, einen sehen-

Still und heimfich, von der Offentlichkeit
nahezu unbemerkt, hat Sony Play-Stations
einer neugn Baureihe eingefiihrt. Auf den
ersten Blick merkt man nix, vergleicht Ihr
jedoch die Riickwand einer neu gekauften
PS mit der von einer zu Weihnachten ge-
schenkt bekommenen, dann merkt Ihr, daf
der Parallel-Port wegrationalisiert wurde.
Ade Action Replay, Xploder oder Video CD-
Adapter - adieu, Ihr Lieban!

den, intelligenten, ein-
fiihlsamen Freund - das
Roboterhiindchen  Al-
BO. Vellig autonom,
mit eigenen Verhaltens-
mustern und Gemiits-
zustinden ausgestattet,
palt sich der Blechka-
merad der jeweiligen
Familiensituation  an.
Alterungsprozesse und
Erlerntes haben auf ei-
nem 8MB-Speicherbau-
stein Platz. Das limitier-

é

onami und Microsoft haben im

Zuge der E3 ein umfassendes Ent-
wicklungsabkommen getroffen. Ziel ist
die gegenseitige Umsetzung und Nut-
zung von Eigenentwicklungen auf der
jeweils "gegeniiberliegenden" Plattform.
In Zukunft wird Konami daher ausge-
wihlte Spiele von Microsoft fiir PlaySta-
tion, Dreamcast und Nintendo 64 um-
setzen, wihrend Microsoft im Gegenzug
ausgewihlte Konami-Titel fiir den PC
entwickeln darf. Beide Firmen planen ei-

Es spukt im Internet: Um den Eu-
ropa-Release von Castlevania

firs N64 gebiithrend zu zelebrieren,
veranstaltet Konami von Mitte Juni bis
Mitte August ein Internet-Event zum
Thema "Gespenster & Vampire". Als
Krénung der untoten Feierlichkeiten
findet auch eine Vampirjagd im Netz
statt: http://www.konami-europe.com

te US-Kontingent von 2.000 Kétern war
binnen 48 Stunden ausverkauft — trotz
des stolzen Preises von rund 5.000
Mark. Wer einen ordern will oder die
Story nicht glaubt und sich vergewissern
will, braucht auf jeden Fall einen PC mit
Internet-Anschluf, AIBOs und Infos
rund um AIBO gibt's ndmlich nur im
Netz. Hier die URL: http://search.sony.
co.jp/~backup/www.world.sony.com/

7 GElpS 99

a PS/N64/DC

ne enge Zusammenarbeit bei den Kon-
vertierungen und werden bei etwaigen
Neuentwicklungen gleich von vornher-
ein den Gesichtspunkt einer maglichen
Umsetzung durch den Partner beriick-
sichtigen. Welche Produkte als erste von
diesem Deal "betroffen" sind, wurde
zwar in L.A. noch nicht offiziell be-
kanntgegeben, off-the-record wurden
aber bereits Metal Gear Solid (fir PC)
und Age of Emipires (fiir PS und DC) als
Umsetzungskandidaten genannt,

Die Teilnahmebedingungen etc. erfahrt
lhr tibrigens ebenfalls unter jener
Adresse. Es sei schon mal soviel verra-
ten: Als Hauptpreis winkt ein stilvolles
Grusel-Wochenende fiir zwei Perso-
nen in einem echten schottischen
SpukschloR! Erginzt wird das Angebot
durch Links zu den gruseligsten Seiten
im Netz.

select your target

r Wa
SSRss
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o By IN

eit dem 10. Juni ist ein neues
N64-Bundle auf dem Markt, das
sogenannte "Star Wars Episode 1: Racer
Limited Edition Set". Sammler sollten al-
lerdings nicht blindlings zugreifen, da es
sich bei diesem Set lediglich um ein stink-

mINTENDO

Spart Geld, ist schiin verpackt — das war's.

normales schwarzes N64 mit einem
Controller + besagtem Star Wars-Spiel
handelt. Das mit "Limited Edition" steht
nur auf der Packung, war aber wohl
nicht wirklich so gemeint. Jemand, der
sich sowieso wegen dem Racer ein N64
zulegen wollte, macht allerdings einen
guten Schnitt, da er beim Komplettpreis
(299 Mark) rund 50 Mark gegeniiber
dem Preis fiir die Einzelteile spart.



SPIELEFLOKMARKT

Wer seine Oldie-Sammlung um ein paar Raritaten bereichern will und im Nord-
osten Deutschlands wohnt oder nicht dort wohnt, aber zur Love Parade sowie-
so nach Berlin fahrt, der solite am Sonntag, den 11. Juli zwischen 14 und 18 Uhr
mal in der Halle vom Statthaus Bicklerpark (U-Bahnhof PrinzenstraBe) vorbei-
o schauen. Dort findet bereits zum dritten
Mal dieses Jahr die "Videospiele-Birse-
Berlin® statt. Ihr kéinnt hier Spiele aller
Syteme kaufen, tauschen oder verkaufen
- natiirlich auch ohne eigenen Stand.
Echte Schndppchen sind zwar selten, da
die meisten Besucher Freaks sind und
sehr wohl wissen, was z.B. ein japani-
sches Dracula X oder Parasol Stars fiir
die PC Engine wert ist, aber interessant
2 I 1 ist ein Besuch allemal. Der Eintritt kostet
tibrigens drei Mark, zusétzliche Infos gibt's tiglich ab 18:00 Uhr unter der Num-
mer 030 - 685 87 56. Die restlichen Termine fiir dieses Jahr lauten wie folgt:
22. August, 3. Oktober und 5. Dezember, jeweils am selben Ort.

Racing Simulation 2 R YY1

Bl Soft veranstaltet noch bis zum 15. Juli eine grole Telefon-Ge-
winnspielaktion. hr miift Euer Phone lediglich mit der Rufnum-
mer 01805-RACING (fiir Leute ohne Ziffern/Buchstabentelefontasten hier
nochmal in dechiffrierter Form: 0180-722454) fiittern und die Frage nach

iy,

der Anzahl der Grand-Prix-Renn- =S
strecken in Racing Sim 2 richtig be- fp
antworten. Danach werdet [hr noch
nach Alter, Adresse usw. gefragt,
das wars's. Die Minute bei dieser
Verbindung kostet 48 Pfennige und -

zu gewinnen gibt's aufer Jacken, Uhren und diversen Uberraschungs-
preisen auch zwei Tickets zum Deutschen Grand Prix in Hockenheim.

KKND Krossfire-Auflosung

rim/Berlin, Gerald Laner/A-Volders,
Johannes Oppermann/Frankfurt, Eugen

Als wir in Ausgabe 05/99 nach Alternativ-
vorschldgen beziiglich der Bedeutung des

Spielenamens "KKND® suchten, hitten wir
nicht gedacht, daR so viele reimlustige
und sprachgewandte junge Damen und
Herren zu unserer Leserschaft zéhlen.
Hier gine Kostprobe der abgefahrensten
KKND-Interpretationen: Kalte Katze Nicht
Diinsten, Kutaragi Konstruiert Nintendos
Dreameast (kleiner Seitenhieb auf die
ZEIT, wie?), Kluge Kopfe Naschen Didt-
schokolade, Kacken Karnickel Niemals
Diinn?, Kiissen Knutschen Nageln Davon-
laufen, Kastrierte Klingonen Néhen Da-
menkleider, Kugelrunde Kiihe Necken Di-
plomlandwirte, Karels Kann Nicht Dichtan
(wie wahr, wie wahr ...), Klaus Kinkel
Nagt Dinkel, Was haben wir gelacht!

Nun aber genug geschakert, keinen Pulit-
zer-Preis, daflr aber je ein KKND 2fir die
PlayStation + Lasungsbuch haben folgen-
de Dichterseelen gewonnen: Jens
Glinther/WeiBwasser, Maik Burandt/Ber-
lin, Michael Liedtke/Korbach, Akram Ka-

Krause/Heyda, Marcel Grilnig/Oberalm,
Hannes Bittenauer/A-Wien, Steffen Simo-
net/Kirschfurt, Andreas Berger/Chemnitz,
Friedhold Reiter/Hot, Oliver Harrmann/
Hamm, Karl Klein/Wadern, Roger Lippu-
ner/CH-Domat, Mike Spalden/Nelletal,
Jorg Hauke/Berlin, Regina Herzog/Coburg,
Gerald Siegel/A-Wals und Digter Stahl/
Fraiburg, Happy Congratulations!

PS: Hallo Infogrames, nur zur Infa,
unsere Leser vermissen in Eurem Spiel
neben vielen anderen vor allem folgende
Rassen: Mongolen, Gobbos, Gremlins,
Eunuchen (wegen der Sprachsamples),
die Bugs aus Starship Troopers, Ysalters,
Hobhbits, rassige ltalienerinnen, und
Bayarn (als dumpfe, aber sehr brutale
und kriegsliisterne Bergrasse). Also,
baut gefélligst irgendwen davon im
dritten Teil ein, sonst will niemand mehr
Eure Spiele!

Und noch 'ne kleine Aufldsung: Vor gut
zwai Wonaten hat Christian ja bekanntlich
keine Miihen gescheut und istnach Ober-
hausen gejettet, um dem WWF Strikes
Back-Event beizuwohnen und drei Video
Games vom "Rock” hichstpersanlich sig-

WWF Attitude ;

nieren zu lassen, Gewonnen haben diese
Sammlersticke Andreas Bujanov aus
Hanstedt, Andreas Sesko aus A-Salzburg
und Thomas Sparber aus |-Meran. Die
richtige Losung auf unsere kleine Preis-
frage lautete natlirlich *British Bulldog”.

Ll lebte
|dnhger
dls gein
i_Gchatten;

Dh o,

Meardie

— mit Riickschlagfunktion
inkl. Netzteil und Fubpedal
— normal, Auto Reload
und Auto Flre
— Specidl Wedpon Tagte
~ Geperates Reload /Action Pedal

DM 99.95%

XPLODER
= die ultimative
Cheat Carfridge

DM 99.95%

XPLODER Pro
Funktionsumfang
wie XPLODER ~ andlog/digital
~LCD Display mit Controller fir PSX
St =\ unktions—
tagten fir Cheats ~Motoren fir
ohne PC Verbindung Vibrationgetfekt
DM 149.95% DM 59.95%
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;. Connect with ﬂle Future of
Enferfainment at E

a |lhr wahrscheinlich
gespannt wie ein Flitzebogen seid,

wollen wir Euch an dieser Stelle

sowieso

nicht lange mit einleitendem Geschwafel aufhal-
ten, sondern gleich die Biihne freigeben fiir die
Stars der E3 ‘99: Die neuen Konsolen und tiber
80 kommende Knaller-Games, die wir Euch, sor-
tiert nach Genres, detailliert vorstellen.
Schluf findet lhr noch eine dicke Tabelle mit
allen Titeln, auf die wir hier leider nicht niher
eingehen konnten. Viel Spaf!

Zum

Nintendo &
das Dolphin-Projekt
Einen Tag vor dem eigentlichen Start der E3 gab
es bereits den ersten Paukenschlag zu vermel-
den. Nintendo verkiindete auf einer im L.A.
Theatre einberufenen Pressekonferenz stolz
eine milliardenschwere Allianz mit den fiihren-
den Elektronik- bzw. Chip-Herstellern IBM und
Matsushita (stecken z.B. hinter der Marke
Panasonic). Grund des Ganzen? Big N plant
allen Ernstes bereits Ende niachsten Jahres als
letzter der grolfen Drei im Konsolenbusiness
unter dem Codenamen "Dalphin" die stirkste
Maschine zu launchen — und das zu
einem Massenmarkt-tauglichen
Preis, was ja bis-
her Sonys
arofStes
Problem
bei deren
PS-

Er hat sich wahrhaft gelohnt, der Besuch der diesjahrigen E3 in L.A.!

¥ ExPogg

?"",..h_ R

8
} s
o

Erste Fakten iiber die nachste Nintendo-Konsole, ein spielbares PS2-
Game, ein sehenswertes DC-Start-Line-Up, dazu Dutzende absoluter
Highlights aller Genres fiir samtliche Plattformen — was will man mehr

als passionierter Zocker?

Nachfolger darzustellen scheint. 1BM wird mit
seiner revolutiondren 0,18-Mikrometer-Kupfer-
Chip-Technologie ('97 als Ablésung der
Aluminium-Verbindungen bei Transistoren in
Chips erfunden) die CPU bauen und Matsushita
ist fiir das DVD-ROM zustandig (nach dieser
Ankiindigung, fortan endlich auf die angestaub-
te Modultechnik zu verzichten, tobte ein
Beifallsorkan durchs Theater!), das erstens
extrem sicher gegen Raubkopien entwickelt
werden und zweitens ebenso zugriffsschnell
wie ein ROM-Modul sein soll - der alte
Nintendo-Plug’n’Play-Charakter bliebe also
erhalten, die enormen Produktionskosten und
der Zeitaufwand der Modulherstellung wiirden
wegfallen. Neben der hochkaratigen IBM-CPU
soll zudem eine Menge Extra-RAM verflighar

und der DatenfluB zwischen Prozessor und
dem Haupt-Grafik-Chip deutlich optimiert wer-
den. Euphorie also ohne Ende, zumal die
Technik-Experten von Rare und Game-Guru
Miyamoto bereits in hichsten Ténen vom
Dolphin schwirmen? Ja und nein: Da von
Demos, Projekten oder gar Spielen fiir diese Hi-
Tech-Hardware rein gar nichts zu sehen war,
liegt die Vermutung nahe, dal® Nintendo unter
dem Zugzwang, bedingt durch den nahenden

IBM Gekko Prozessor (Weiterent-
wicklung der IBM Power PC Archi-
tektur) Taktfrequenz 400 MHz (d.h.
100 MHz schneller als die PS 21)
0,18 Mikrometer-Technologie

Custom Chip von ArtX Inc. (Herstel-
ler: NEC) mit 200 MHz getaktet

Grafik:

DRAM-Technik in einem
Mikrometer-Kupfer-Chip

0,18

System Memory:  High Speed DRAM-
Technik
Speicherbandbreite

3.2 GB/Sekunde

Matsushita DVD mit
Hi-Tech-Kopierschutz

Software Medium:
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Dreamcast-Launch
und der bereits
spielbaren PS 2,
etwas in dieser
Richtung verkun-
den mufite — die
recht unprizisen Hardwaredaten (siehe Kasten)
belegen das. Andererseits ist es sehr erfreulich,
dal Sony eine weitere machtige Konkurrenz-
maschine zu fiirchten hat, deren Taktung (eine
der wenigen konkreten Angaben) immerhin
schon mal 33,3 Prozent hoher liegt! Doch
wann ist schon jemals ein neues Nintendo-
Hardware-Produkt plinktlich zum Release-
Termin erschienen?

Sega und der
Dreamcast-Launch

TS

Sega liefen die hochge- Ny Ser
steckten Nintendo-An- '
kiindigungen offensicht-

lich kalt — statt dessen zelebrierte man in einer
Pre-Realease-Party den unmittelbar bevorste-
henden DC-Launch in Europa und Amerika und
lieBs sich dort in der unumstéBlichen Auffassung
von Gleichgesinnten bestirken, wieder die
Besten und Gréfiten zu sein ("DC kicks some
serious Butt!"). Objektiv gibt es aber auch sehr
Erfreuliches zu berichten: Zum Grundpreis von
499 Mark wird im deutschen DC-Lieferumfang
nun doch ein Modem enthalten sein, mit dem
dank einer Kooperation mit dem Anbieter British
Telecom (bzw. VIAG Interkom) ein Zugang ins
Internet lediglich zum Kostenpunkt einer lokalen
Telefonverbindung garantiert wird — ohne jegli-
che Providerkosten und Nutzungsgebiihren! Ein
unserer Meinung nach wichtiger Schritt seitens

" available 9999 ;
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Seaman-Displays.

Ritselhaft: Segas - <

' A A &
DER POKEMUON-WAF

S

s D AN

ach dem Launch im Herbst letzten
Jahres in den USA steigert sich der
Pokémon- (oder Pocket-Monster)-Wahn wei-
ter. Sdmtliche auf dem GameBoy geziichteten
Mini-Monster kdnnen ab Juli via des separat
erhiltlichen N64-Transfer-Paks im N64-
Pokémon Stadium in den Kampf geschickt
werden. Aufgrund einer Kooperation mit der
Blockbuster-Videothekenkette lassen sich in
Pokémon Snap photographierte Viecher fiir
drei Dollar an einer speziellen Station in Form
von 16 Stickern ausdrucken. An weiteren
GameBoy-(Color)-Titeln wie z.B. Pokémon
Pinball mit dem ersten Modul-internen

Sega, wenn die Fans in Europa fiir das
Grundgerit - die Engldnder werden mit 200
Pfund (rund 600 Mark) iibrigens noch mehr
geschropft — zugunsten eines offensichtlich
subventionierten US-Launch-Preises von
199 Dollar auf dem grofRen und prestige-
trachtigen amerikanischen Markt schon um
einiges tiefer in die Tasche greifen miissen.
Ein Blick auf die mit potentiellen und
bereits verfiigharen Hits nur so gespickte
Release-Liste (alles spielbar — siehe Kasten)
entschidigt jedoch in groRem Male.

Sony und das

erste PS2-Spiel

Unter all den michtigen Dekorationen (siehe
Bild) von Lara, Crash, Spyro, den gigantischen

Rumble Pak, einer TV-Show, Kartenspielen
und Merchandising en masse fehlt’s mittler-
weile auch nicht mehr - bei einem US-Umsatz
von bisher 2,6 Mio Pokémon-Einheiten auch
verstandlich — wenn's schee macht ... Uber
einen Deuschtland-Release dieser Kinder-
Plage ist noch nichts bekannt.

Ape-Escape-Aufbauten oder dem Final Fantasy
VIll-Turm  wirkte die kleine, unscheinbare

Pyramide mit ihren vier Monitoren irgendwie
verloren am Sony-Stand — wollte man das nach
wie vor exzellent laufende PS1-Geschift durch
einen zu aufdringlichen PS2-Auftritt nicht
gefahrden? Die Absperrung und die Cops liellen
jedoch gleich darauf schliefen, daR dort etwas
Besonderes im Gange war: In der Tat konnte
man hier ein paar Runden mit einem Flitzer in
einem Spiel drehen, das wohl ein PS2-Gran
Turismo sein soll — oder vorgab, es zu sein, denn
wohin das Kabel des angeschlossenen PS1-
Joypads im Inneren der Pyramide fiihrte, wissen
wohl nur die Biihnenarbeiter, die das Ding zuvor
zusammengebaut haben. Was war zu sehen? Ein
glitzernder Bolide bei Nacht mit Metallic-Lack-
Effekten und einem Environment Mapping "nicht
von dieser Welt", der alle anderen Racer-Boliden
ausnahmslos alt aussehen lie. Die gebotene
Strecke an sich war jedoch nichts Besonderes.
Trotzdem machte diese Prisentation natiirlich
Lust auf die PS2, deren Launch in Japan nach
wie vor Ende des ersten Quartals im nichsten
Jahr bevorstehen soll. rk/ds

KORDE & KURIOSITATE]

Was wiire eine E3 ohne Sensationen, Gertichte, Running Gags & Rekorde?
Letzteres beansprucht z.B. Capcom mit einem 512 MBit (doppelt so groR
wie Zeldal) groRen Modul der N64-Konvertierung ihres indizierten Zombie-
Hits. Dal Titus den angeschlagenen Riesen Virgin inklusive Interplay
gekauft hat, wird den Fortgang der langst tiberfalligen Titel R.C. Stunt Copter
(immerhin spielbar) & Messiah (mal wieder nicht zu sehen) nicht unbedingt
beschleunigen. Wenn Ubi Softs Rayman-Sequel schon ewig nicht fertig
wird, sollen die Fans nach dem Start wenigstens doppelt was von ihrer Kult-
Figur haben: Derzeit wird an 13 Episoden einer Cartoon-TV-Serie im Toy
Story-Stil gearbeitet, die Ende nichsten Jahres anlaufen soll. Das von aller

Welt erwartete Tomb Raider 4 wurde nicht gezeigt (obwohl eine spielbare
Version nach Aussage von Eidos existiert) — aus Angst vor negativer Bericht-
erstattung ("Schon wieder das Gleiche ..")! Fakt ist aber, daft Capcom und
Eidos einen Deal geschlossen haben, der zwei Kracher beinhaltet: Capcom
darf den vierten Lara-Teil in Asien vermarkten und tiberldft Eicdos in Europa
Resident Evil 3! Die Gertichtekiiche besagt auerdem, dals Silicon Dreams
als erster Euro-Entwickler ein PS2-Dev-Kit hat und an einem Champions
League-Gekicke arbeitet. PS: Ihr braucht jetzt auch im Urlaub nicht mehr
auf Mario & Co. zu verzichten: Bereits tiber 38.000 Flugzeugsitze und
600.000 Hotelzimmer sind mit SNES und N64 plus Spielen ausgertistet!
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Wow, das verspricht ein absolut heifer Highlights — wir stellen Euch die 25 Top-
JahresabschluB zu werden! So viele erstklas- Anwarter auf den Action-Thron ‘99 fiir

PS, N64 und Dreamcast detailliert
vor. Wer iibrigens die einzige
echte Fortsetzung von
Resident Evil und eine
neue Dimension von

\ Castlevania erleben will,
\ der kommt um die An-
schaffung von Segas
neuem Baby nicht herum.
Doch nun heifit’s: Feuer frei!

sige Newcomer, Fortsetzungen bekannter
Highlights & hochwertige Action-
Lizenzen tummelten sich selten
auf einer Messe. Allein bei der
bloBen Nennung der Namen
Resident Evil, Metal Gear Solid,
Perfect Dark und Shadow Man (siehe
Special auf Seite 46) geraten Spiele-
Fans bereits ins Schwarmen. Das sind
aber bei weitem nicht alle gezeigten

Drei der groBten Publikumsmagneten und Showstopper fanden sich diesmal am Capcom-Stand
und alle drei haben etwas mit Survival Horror zu tun — ein wahres Fest fiir Resident-Evil-Fans!
Den Anfang macht RE3, das im Grunde genommen gar kein echtes Sequel ist.

ieser Resident Evil-Titel stellt im Gegensatz zum PlayStation-

Resident Evil 3 Nemesis die echte Weiterfiihrung des Plots dar

— und das exklusiv auf der leistungsstarken Dreamcast-
Hardware! Wie im Render-Abspann vom indizierten PS-Vorgédnger bereits
angekiindigt, macht sich die Heroin Claire Redfield nach Europa auf, um
ihren Bruder Chris zu suchen und der teuflischen Umbrella-Organisation
ein fiir alle Mal das Handwerk zu legen. Code Veronica
war auf der E3 im Gegensatz zu Nemesis nicht spiel-

bar und nur als Video zu bestaunen. Was dort
jedoch zu sehen war, lief jeden RE-Fan in
Verziickung geraten: In Echtzeit berechnete

Gangen des Umbrella-Hauptquartier-Labors.

Erwartet aulerdem mehr Zombies als je zuvor

Szenarien, die fast so detailliert und photo-

realistisch kommen wie die vorgerenderten

PS-Backgrounds, pulsierende Zombie- gleichzeitig On-Screen, phantastische Zwischen-

Waunden, sich im Wasser ausbreitende  Sequenzen und BoRgegner von furchterregendem

Blutlachen von niedergestreckten Gen- Kaliber wie eine Gummi-Tyrant-Mutation, die sich a

Mutanten und Schocker-Lichteffekte | Street Fighter-Dhalsim beliebig strecken und mit

vom Feinsten in den unterirdischen ihren Griffeln von Wand zu Decke saugen kann. Einen
besseren System-Seller hitte

Sega gar nicht auffahren kon-

nen!
System: Dreamcast
Hersteller: Capcom
Geplanter

Erscheinungstermin: Winter'99
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ie Zombies sind zurtick! Mit dem drittem Teil der erfolgreich-

sten Horror-Serie aller Zeiten (ca. neun Millionen verkaufte

Einheiten) wird der Wunsch aller PlayStation-Zocker diesen

Winter endlich erfiillt — nun ja, fast. Denn die Storyline von Nemesis
beginnt nicht etwa am Ende des mittlerweile indizierten Vorgingers und
begleitet die Heldin Claire Redfield auf der Suche nach ihrem in Teil eins
verschollenen Bruder Chris nach Europa. Nein, Ihr schliipft
erneut in die Haut von Jill Valentine, einer der S.T.A.R.S.-
Soldaten aus Resident Evil 1 und versucht unmittelbar nach

den flrchterlichen Ereignissen im Herrenhaus und dem

angrenzenden Gartchen plus Labor aus Raccoon City zu
| erkommen. Resident Evil 3 Nemesis miilte also eigent-
\’ lich Resident Evil 1.5 heillen, da es exakt zwischen den
{ ! beiden Vorgingern angesetzt isl, genauer gesagt einige
\' \ Stunden vor dem zweiten Teil. Kurz vor ihrer endgilti-

gen Rettung wird Jill nun jedoch von den fleischfres-

- SPECIAL

- F "nﬁ-t
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senden Zombies erwischt,
schwer verletzt und verliert
das Bewultsein. [hr miifst
Jill nun helfen, ein Gegen-
mittel zu finden, bevor sie
selbst zum willenlosen
Geschopf wird., Zur Seite
steht Ihr dabei
Oliveira, ein heifblitiger
Siidamerikaner,
wahrend |hres Streifzugs

Carlos
den sie

durch die Totenstadt Raccoon City antrifft. Fans der Vorgianger werden
sich im dritten Teil sofort heimisch fiihlen: Photorealistische, vorberech-
nete Render-Backgrounds mit den bekannten Kamera-Switches, ein
heiffes Waffenarsenal, der liebgewonnene Inventory-Screen und die
bedrohliche Atmosphire - alles ist beim Alten geblieben. Neu ist, dafs der
Spielfluf nicht mehr so linear abliuft — es fiihren stets mehrere Wege zum
selben Ziel. AuRerdem kreierten Shinji Mikami und sein Team insgesamt
zehn Zombie-Typen (alte und neue) sowie bdsartigere
Feindkreaturen als je zuvor, die wie der Golem aus dem letz-
ten Teil imstande sind, Euch immer und (iberall in einen
Hinterhalt zu locken. An einem der Kritikpunkte der Prequels —
die Schwiche der Charaktere im Nahkampf — wurde ebenfalls
gearbeitet: Mittels eines Dodge-Mandvers soll es Jill & Co. (ob
Carlos selbst spielbar ist, lief sich auf der E3 noch nicht in
Erfahrung bringen) nun méglich sein, den Angriffen der Monster
geschickt Paroli zu bieten, Ahnlich wie bei Metal Gear Solid soll
es aulerdem moglich sein, durch bestimmte Entscheidungen den
Ausgang der Story maligeblich zu beeinflufen. Bevor lhr Euch auf
den Weg machen und mehr vom niedertriichtigen Plan der Umbrella
Corporation enthiillen kénnt, maft Ihr Euch aber noch bis zum Winter
gedulden. Geschickt ist's auf
jeden Fall von Capcom, denn
ein vierter und finaler PS-Teil
mit dem Showdown in Europa
(sieche auch Code Veronica)
steht dadurch ja schlieflich
auch noch ins Haus.

INFO

System: PlayStation
Hersleller: Capcom
Geplanter

Erscheinungstermin:  November 99



Dino Crisis steht ab Juli der erste
offizielle Resident-Evil-Ableger des
~ Teams um .den Capcom-Hit-Producer Shinji Mikami in
) Shotgun bei FuR. Diesmal schrillen die Alarmglocken auf einem
id\)ﬂischen Karibik-Eiland, wo ein Jung-Professor namens Dr. Kirk an
einem revolutiondren Experiment rund um die ultimative Energiequelle
namens "Dritte Energie" bastelt. Scheinbar relativ gefahrlich
und/oder erfolglos, denn die staatliche Subventionierung
wurde kurzerhand ausgesetzt. Seit diesem Zeitpunkt wird
von unerkldrlichen Zwischenfillen und Todesopfern in der
Gegend berichtet, die von Urzeitkreaturen herriihren
sollen. Eine bewaffnete Eingreiftruppe soll diesen
Dr.Kirk nun unverziiglich stoppen, seine Forschungs-
unterlagen kassieren und den Geriichten auf den
Grund gehen. Sobald Ihr als Séldner-Lady Regina Eure
Fiile auf den verseuchten Sand gesetzt habt, ist Schlufs
mit Lustig: Unter den Angriffen der gerenderten
Raptoren, Veloceraptoren (Flugsaurier) und des
gnadenlosen T-Rex kdmpft Ihr im geheimen Labor
ums nackte Uberleben. Die dustere grauschwar-
ze 3D-Polygon-Grafik wird dabei im Gegensatz

zu Resident Evil in Echtzeit berechnet und sah in
der spielbaren E3-Version zu Beginn noch nicht
ganz so (berzeugend aus. Neu:

Dinos kéinnen Euren Charakter mit
fiesen Attacken entwaffnen, Winde

er unsterbliche transsylvanische Blutsauger
Dracula gibt noch immer keine Ruhe, und so

Nachfahren der Belmont- Charakter
Vampirjdger erneut ran, Das Dreamcast-exklusive
Castlevania Resurrection macht dabei das Dutzend an

Castlevania-Titeln voll und ist als reinrassiges Action-

missen die

Jump’'n’Run angelegt, in
dem lhr gegen Skelette,
Mumien und Werwdlfe zu
Felde zieht. Mehr als das

Castlevania Special Edition

firs N64 ist auch noch einiges zu kliren.
Geriichte besagen, daR lediglich ein dritter
(ein
Carrie/Reinhardt verstarkt und das eigentliche
Spiel identisch mit dem jungst getesteten N64-
Game sein wird. Sollten jedoch noch neue
Level dazukommen, wird man das Ganze laut
Konami Castlevania 2 nennen.

tklassige Intro war System:
f:-'l'S ) I.g 0 a_ Hersteller:
jedoch nicht zu sehen. Bei Geplanter

Erschelnunpstermin: November' 89
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und Decken brechen ein, Waffen lassen sich
kombinieren, verletzte Soldaten ziehen eine
Blutspur hinter sich her und bei Gefahr
wird automatisch eine vorsichtig
schleichende Haltung eingenom-

men. Virgin Interactive wird bei

Dino Crisis tibrigens eng mit der

BPjS zusammenarbeiten, um eine
Indizierung dieses vielverspre-
chenden Titels zu vermeiden.
Capcom selbst wird den neuen
Survival-Horror-Franchise mit
Multi-Millionen-Dollar-
Kampagne in
Medien pushen - sieht alles
ganz nach einem prichtigen
Sommer-Hit aus!

einer
samtlichen

System: PlayStation
Hersteller: Virgin/Capcom
Geplanter Juli (Japan)

Erscheinungstermin: August (USA)

Wolfsmensch) das Duo

INFO
Dreamcast/NG4
Konami
Oktober/
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das komplette Waffenarsenal des
Top-Hits (VG-Spielspalwertung: 97
Prozent) zur Verfligung. Oberstes

hemals MGS Integral tituliert, schickt Euch diese Special Edition

wahlweise als Solid Snake, Liquid Snake oder auch als der

omindse Ninja in iiber 300 ziemlich komplexe Trainingsmis-
sionen im Vektorgrafik-Stil. Ihr miift als Spion in spe Keltenreaktionen — Missionsziel bleibt jedoch, unter kei-
nen Umstinden entdeckt zu werden.
Wer von Metal Gear nicht genug
bekommen kann, fiir den sind die VR
Missions genau richtig.

ausltsen, harte Zeitlimits knacken, fiese Puzzles l6sen und in ausgedehn-

ten Missionen auch Killer aufsptiren und jagen. Natiirlich steht Euch dabei

inFo

PlayStation
Konami

System:

Herstaller:
Geplanter
Erscheinungstermin: Oktober 99

uch dieses mit Spannung erwartete Action-RPG
nimmt immer konkretere Formen an. In einer
geheimnisvollen Welt voller genetisch geklonter
Lebewesen und Menschen schlagt Ihr Euch durch den New
Yorker Untergrund, um eine Verschwirung aufzudecken,
die bis an die Spitze der Regierung reicht. Leckere Hi-Res-
Optik, upgradebare Angriffe und Defense-Aktionen, von
Feinden erlernbare Moves und einE.MengE Kampftechniken
von Boxen iiber Wrestling bis hin zum klassischen

INFO

System: Nintendo 64 Schubwaffengebrauch sind die Zutaten dieses kommenden
ol il N64-Highlights. Wem konnt Ihr noch t st sch
Geplanter -Highlights. Wem konnt Ihr noch trauen, wer ist schon

Erscheinungstermin: September99 geklont? Ab Herbst diirft Ihr es selbst herausfinden.

/

em neben Donkey Kong 64 am sehnsiichtigsten

PERFELT DARK

erwarteten N64-Titel von Rare wurde am Nintendo-
Stand ein ganzer Schrein gewidmet, in dem man
die Spezialagentin Joanna Dutzenden
Bildschirmen in Szene setzen konnte. Perfect Dark ist als kon-
sequente Weiterentwicklung des Top-Sellers und bei uns indi-

Dark an von

zierten Bond-Shooters wieder als reinrassiger First-Person-3D-

Shooter angelegt und bietet neben Real-Time-Lightsourcing und
feinen Special Effects wie Staub, Dampf und Sonnenstrahlen eine
bisher unerreichte Dimension an feindlicher KI, die dem Spieler
mit Teamwork, friihzeitiger Freund-Feind-Erkennung und neuen
Bekdampfungsmalinah-
men fir Eindringlinge
exquisiten Kalibers wie
Euch zu  schaffen
machen. Die von Rare
entwickelte "Accoustic
Shadowing  Techno-
logy" soll auch Eure
Ohren

wenn

verwohnen,
Ilhr Joanna im

Jahre 2023 in einer epi-

schen, futuristischen Storyline von den
Wolkenkratzern Chicagos bis zu einer
Alien-Crash-Site auf dem Grund des
Pazifiks fuhrt. Ein kurzes Probespiel
zeigle bereits die extrem schnelle,
Expan5i(1r1-1—"ak-unlerstﬂtzte Engine,
liels aber noch die auf der Niirnberger
Spielwarenmesse auf Video gesehe-
nen Waffen-Glitzer- bzw. Reflektions-
effekte vermissen. Wer Rare kennt,
weils aber, dalk die englischen Jungs
Dezember-Release alles
Menschenmogliche, inklusive einem

bis zum

4-Player-Splitscreen-Deathmatch-
Mode, in Hitkandidaten
Nummer Eins integrieren werden.

diesen

7%99

INFO

System: Nintendo 64
Hersteller: Rare/Nintendo
Geplanter

Erschelnungstermin: Dezember 89
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enn Nintendo Rare nicht hitte

— es sdhe diister aus in punkto

absolute Blockbuster-Hits fiirs
N64. Auch das an Verhoevens "Starship
Troopers" angelehnte Jet Force Gemini darf
sich uneingeschriankt zu dieser Kategorie
zdhlen. In diesem Sci-Fi-Shooter-Adventure
fiihrt Ihr die Space-Kids Juno, Vela und ihren
Sidekick Lupus (ein Hund mit montierter Laser-
Gun) in die Schlacht gegen eine Armee

von Alien-Insekten. Der Clou dabei: lhr miifst
strategisch zwischen den Charakteren wech-
seln und sie zum finalen Kampf wieder zusam-
menfithren. Ein Zweispieler-Simultan-Modus
(einer steuert die Figur, der Mitspieler die
Sidekick-Waffe), spezielle Multi-Player-Level,
feine HiRes-Grafiken und umwerfende Laser-,
Explosions- und Aufprall-Effekte lassen uns
dem Release im Spatsommer entgegenfiebern.

InfFo

System; Nintendo 64
Hersleller: Rare/Nintendo
Geplanter

Erscheinungstermin: Oktober ‘99

Jyeiir Freunde heifer Dog-Fights geht die beliebte Ace-Combat-Serie (in Europa

¢ Air Combat) mit realistischerer Grafik und verschiedenen gegenerischen
Flugobjekten mit erstaunlicher Intelligenz in die dritte Runde. Mit neuen

-'| Maschinen, einem Multi-Missions- sowie einem INFO

| Multi-Story-System plus einem VR-Cockpit-Mode  gystem; PlayStation

| will Sony zukiinftige Piloten kodern. Kurz: vor  Hersteller: Sony/Namco
Geplanter

| Red-SchluB kam noch die fertige japanische Erscheinungstermin: Ende’99

| - x : - ;
* Version rein — mehr zu AC 3 auf Seite 81.

ASTEROIDS HYPER 64 )

as einst in den Spielhallen fiir Furore sorgte, erscheint nun gehorig aufgepeppt
fiirs N64: Crave stattete den Atari-Klassiker mit radioaktiven, instabilen und
hitzesuchenden Gesteinsbrocken, Power-Ups, Multi-Player, sowie Death-
Match-Modi aus,

und spendierte 50 InfFO
e ey System: Nintendo 64
Level in fiinf Zonen Hersteller: Crave Entertainment/Spyrox

Geplanter
Erscheinungstermin:  August 99

flir klassische 2D-
Baller-Action.

raves erste DC-Eigenentwicklung hért sich nach klassischem Hack’n-Slay-Gameplay in bester
Golden Axe The Duel-Manier an: Ihr wihlt von
zwei Barbaren unterschiedlichen Geschlechts einen
aus und schlagt Euch mit blankem Stahl und 30
Magiespriichen durch 15 Level - vollgestopft mit mystischen
Kreaturen wie z.B. Zyklopen, einer Insektenkénigin und dem
Drachenlord-Obermotz. Trotz des etwas "rustikal' anmuten-

den Plots erwartet Euch ein episches Abenteuer und eine

R X ! ; : System: Dreamcast
Mission im Dienste der Menschlichkeit, da es Eure Aufgabe Hersteller: Crave Entertainment/Treyarch
ist, als Nachfahre eines einst michtigen Konigs das in Geplanter

Erscheinungstermin:  Winter'99

Trimmern liegende Reich Eurer Vorfahren wieder zu einen.

16
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om mittlerweile indizierten Vorgdnger  "Strip", im First-
sind (iber zwei Millionen Einheiten Person-Shooter-

verkauft worden — Grund genug, dem  Teil wird per
armen Cop und Sdufer John McClane im  Lightgun alles kurz und klein geschossen,
Feinrippunterhemd eine komplett neue Storyline  und mittels der Rennspiel-Engine klemmt Ihr
rund um einen Hi-Tech-Terroristen-Uberfall in  Euch auch wieder hinter das Steuer eines hinter-
Las Vegas auf den Leib zu schreiben. Die Action  her schrottreifen Boliden. Eine verbesserte Kl soll

INFO

; 3 : A ; ; ; ; 3 : System: PlayStation
wird erneut dreigeteilt sein: Im Third-Person- den Spieler zudem ins Schwitzen bringen. Ein  Harstaller: Fox Interactive/n-Space

Action-Adventure-Part dirigiert |hr Bruce Willis  echtes Uberraschungsei: Drei Wiinsche, &ih  Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst 99

alias McClane durch die Wiiste und iiber den  Spiele auf einmal!

ALIEN RESURRELTION )

um 20sten Geburtstag der sdurehalti-  berithmte Killer-Spezies ins Rennen, davon eines
gen Alien-Brut schickt Fox Interactive fiir die PlayStation, das andere (Alien vs.
gleich zwei neue Games um die Predator) PC-only. In diesem Third-Person-3D-
Shooter steuert Ihr die mittlerweile zum Halb-
Alien mutierte Ripley bzw. einen der vier {ibrigen
Charaktere, ballert Euch mit neun Waffentypen
(Flammenwerfer, Froslspr'ay, MG etc.) auf die gar-
stige Brut (cool — auch Riickwiirts-Feuer iiber die

INFO Schulter ist moglich!) den Weg durch zehn Level
System: PlayStation ; y ;
Hersteller: Argonaut/Fox Interactive (auch neue, die nicht aus dem. Film stammen).

Geplanter

Btk famglsiuIR: Horberas Soundeffekte und Dialoge aus dem gleichnami-

gen Streifen sorgen fiir authentische Spannung.

ab die trige und zihfliissige Fighting-Force-Beat'em-

Up-Engine nicht der Weisheit letzter Schlul war,

schien auch Core Design klar zu sein — der Nachfolger
spielt sich schon weitaus fliissiger. Diesmal kontrolliert lhr Hawk
Manson, einen SI-Cop, der ein Komplott um synthetische Séldner
aufdecken soll — Roland Emmerichs "Universal Soldier" laft
griifen. Diesmal wird auch nicht nur gepriigelt, sondern mit dicken Wummen geballert, zahl-
reiche Puzzles geldst und mit deutlich mehr und detaillierteren Animationen durch die Echtzeit- Sivine Beiten
beleuchteten Stages stolziert. Verschiedene Trefferpunkte, intelligente Gegner (nehmen z.B.  Herstaller: Eidos/Core Design
Hindernisse wahr) und der HiRes-Mode der PS bescheren uns Ende des Jahres einen heiRen  Geplanter

4 i ) 4 i Erscheinungstermin: Winter 99

Kandidaten im Action-Universum Eurer grauen Kiste.

ara Croft im Animé-Stil schiefit sich
auf der Suche nach den vermilten
Tochtern  eines  Hongkonger
Triadenchefs den Weg inmitten von vorgeren-
derten Backgrounds a la Resident Evil frei. So kénnte man Kronos' (Cardinal Syn)
neues Action-Adventure kurz und pragnant beschreiben. Leider fehlte der E3-

Version noch etwas die Dynamik, und so stolzierte bzw. flanierte die
Hauptdarstellerin eher tiber den Screen, statt sich flink in Deckung zu werfen oder

INFO

= . 5 I am: PlayStation
den Kugeln auszuweichen. Immerhin bleibt noch etwas Zeit, um an den m.“m Eidissn(ronns

Bewegungen (Multi-Channel-Technologie: Waffe z.B. wihrend eines Sprints ziehen ~ Geplanter ;
Erscheinungstermin: Winter'99

und abfeuern) der drei steuerbaren Figuren in acht Welten zu feilen.

7 GEGES 99
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| Jin interessantes und neuartiges Konzept bietet
_‘? ww dieses 3D-Action-Adventure: |hr werdet in den
. Issr Korper eines Omikron-Bewohners projiziert und
miiBt durch Reden, Untersuchen, Kampfen etc. herausfin-
den, warum und wieso. Witzig: Beilt lhr ins Gras, tiber-
| nehmt Ihr die Kontrolle der Person, die als erste die Leiche

INFO

: : : System: PlayStation
beriihrt! Die angekiindigten Motion-Capture- Hersteller: Eidos/Quantic Dream
Geplanter

Gesichtshewegungen werden aber wohl PC-only

Erscheinungstermin:  Winter 99

bleiben.

. m Stand von Rage waren Arcade-Shooter-
Liebhaber mit dem Dreamcast-Kracher

Expendable voll in ihrem Element:
Grundsolides Spielhallen-Gameplay in bester One-,
Apocalypse- oder auch Assault-Bauart mit einer INfFO
unglaublich  soften  3D-Engine,  dynamischen  System: Dreamcast/PlayStation
Lichteffekten, einer speziellen Partikel-Engine entfiihrt ::;:::::r Fifle oAt
den Spieler in eine wahre Next-Gen-Action-Welt.  Erscheinungstermin: Juli/August 99

Mittels geschickter Kamerafiihrung werden Bosse film-

reif in Szene gesetzt und diirfen von zwei Spielern simultan bekimpft werden. Das Zitat eines eng-
lischen PC-Journalisten "Dies kinnte das beste Spiel aller Zeiten werden” mag vielleicht etwas zu
hoch gegriffen sein, weist aber eindriicklich darauf hin, was Euch hier erwartet!

e Jet Force Gemini von Rare setzt auch Weg durch schon animierte Cyber-
Acclaims  Armorines auf das "Starship  Spinnenbeine. An dem recht dichten Nebel
Troopers'-Thema: Befreie die Menscheit von — am Horizont sollten die Iguana-Jungs aller-
den Killer-Insekten. Dem reinrassigen 3D-Shooter, der weitge-  dings noch etwas arbeiten.
hend auf der Turok 2-Engine basiert, liegt — wie inzwischen

fast Acclaim-tiblich (Turok, Shadowman) — auch diesmal ein In FO

. . g System: Nintenda 64/PS
Comic-Strip zugrunde. Ihr ballert Euch also alleine oder zu Hersteller: Acolaim/lguana London
zweit in fiinf Umgebungen (hoffentlich nicht ganz so ausla- Geplanter

Erscheinungstermin: Dezember' 99

dend wie die in Turok 2) mit spacigen Hi-Tech-Knarren den

as wohl interessanteste Cooperative-Multi-Player-Game
befindet sich derzeit bei Midway in der Entwicklung. In der
Arcade-Konvertierung vom Nachfolger eines absoluten
Klassikers wahlt Ihr einen
der vier Charakteren und
zerstort Monster-Genera-
toren in Bergwelten,
Mittelalter-Stadtchen und
dem Ewigen Eis in feinster
3D-Grafik. Die upgrade-
baren Kimpfer lassen

InFO

y i i System: N&4/PlayStation/GB Color
sich auf Memory Card  Hersteller: Midway

speichern und bei Freun-  Geplanter
: . Erscheinungstermin: TBA
den wieder einsetzen.

1%599
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=I5l W‘V[Hq VER 1]

ndlich macht James Bond auch auf der
PSX Station: EA it Euch ab Herbst
den aktuellen 007-Streifen nachspie-
len, in dem Ihr versucht, dem Medien-Mogul
Elliot Carver, der den dritten Weltkrieg anzetteln
will, das Handwerk zu legen. In den 14

eine
Filmsequenzen
und die berithmte

zudem

Missionen trickst lhr Gegner mit allerlei Sniper Rifle mit
Agenten-Schnickschnack von Q aus, saust auf von der Partie
Skiern  Berghdnge  hinab, legt eine sind, ldft einiges

Auoverfolgungsjagd hin und jettet von England
bis China rund um den Globus. Neben Bond ist

erwarten. Lediglich
die Grafik konnte
crisper sein.

auch Wai Lin — ein chinesischer Undercover-

Mann — spielbar, und je nach Euren
Aktionen kann der Plot des Spiels auch
tiber den des Films hinausgehen. Daf

Menge Moves,

INFO

System: PlayStation
Hersteller: EA/MGM Interactive
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst 99

INODIANA JONES ANDO THE INFERNAL MACHINE )

aktuelle Star-Wars-Reinkarnation. Bis es soweit

Es fehlen jedoch noch einige Teile, und die miissen
schen Tempeln, Grabmilern und Hoéhlen in
Baybylon, Kasachstan und Nubien gefunden wer-
den. Freut Euch aulerdem auf Raiting-Touren,
typische Indy-Lorenfahrten, Jeep-Verfolgungs-
jagden und einiges mehr.

00 Jahre in der Zukunft werden Millionen  Armeen,
Bewohner einer Mega-City von einem tyranni-
schen Diktator names Sovkahn unterjocht, der zu  hangelt
diesem Zweck eine geheime Energiequelle benutzt. Ihr seid
Teil einer Rebellenorganisation, die mittels eines gigantischen
Supermechs — Slave Zero — den Kampf aufnimmt. Mit diesem
Monstrum feuert lhr Euch in der Third-Person-Perspektive mit

einem Arsenal futuristischer SchieBeisen durch gegnerische

as durfte natirlich auf der Messe unter keine Umstinden

fehlen — the official Game zum neuen Star-Wars-Streifen.

Legt Hand an so beriihmte Charaktere wie die Jedi Obi-Wan
Kenobi oder Qui-Gon Jinn, Konigin Amidala sowie Captain Panaka,
und rettet die galaktische Republik aus den turbulenten Zeiten. Eine
Menge Puzzles aller Schwierigkeitsgrade, Interaktio-

Wiistenplaneten Tattoine, die griine Welt usw. sollen

7 GAMES 99

nsider sind sich sicher, dal ein neuer Indy-Streifen minde-
stens eine eben solche Hysterie auslosen wiirde wie die

lhr Euch an einem 3D-Action-Adventure im Tomb Raider-
Ambiente laben. Es gilt, anno 1947, zu Zeiten des Kalten Kriegs,
einen vermessenen russischen Plan zu vereiteln, mittels der
infernalen Maschine im Turm von Babel ein Dimensionstor zu
offnen und somit das Ost-West-Gleichgewicht zu verschieben.

Panzer, Titan-Cyborgs,
Euch
Wolkenkratzern entlang und werft mit
Autos, Bussen & Hadusern. Die neuent-

stens 30 fps sorgen.

nen mit iiber hundert Figuren, Laser-Duelle mit syt “""OPI e
X i, o 3 em: ayStation
Droiden, Séldnern und dem bésen Darth Maul sowie  Harstaller: Lu;s Arts/THO
Original-Schauplitze von Mos Espa (iber den  Geplanter
Erscheinungstermin: September '99

ist, diirft

in mysti-
System: PlayStation
Hersleller: THO/Lucas Arts
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99

Super-

dan

INFO

: e iy g tem: Dreamcast
wickelte "Ecstasy Engine” soll fiir Hunderte mm“,n Infogrames/Accolada
bewegliche Objekte On-Screen und minde- ~ Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99

fiir ein Kino-Erlebnis zu Hause
sorgen — und das (vom PC
abgesehen) exklusiv fiir die PS.
Dafiir hat Big N bei uns den
Racer exklusiv im Vertrieb.




SPECIAL

uch die Psygnosis-Space-Oper von epischen Ausmalen geht hiermit in die dritte Runde. Diesmal
. steuert Ihr einen Han-Solo-Typ-Einzelkimpfer, der je nach Missionswahl entweder der Navy
" oder der Liga hilft. Hoherwertige Texturen, mehr

FMVs, ein orchestraler Soundtrack, mehr Waffen und Upgrades Sl Ip&gﬂgﬂ
als je zuvor sollen Fans wieder in den Bann ziehen. Herstaller: Sony/Psygnosis

Geplanter
Erschelnungstermin: Frihling'2000

INFO

. System: Dreameast
m michtig groRen Sega-Stand entdeck-  Stiitzpunkten g:;“”:““ Sega

. - . . . a" ur

ten wir diesen unscheinbaren Tltel, bei Auschau hal- Erscheinungstermin; September 99

dem lhr einen mit einer Zwillings-MG  tet, die in

bestiickten Buggy durch sehr ansehnliche 3D- dieser Version leider noch nicht integriert waren.
Umgebungen kommandiert und nach feindlichen  Kénnte durchaus sehr witzig werden!

Dieses Genre zahlt nach wie vor zu den oder F1 ‘99) fiir sich verbuchen konnte,
Beliebtesten iiberhaupt, wie die Flut an erscheinen die ausgefallenen & innovativen
Neuerscheinungen wieder mal eindrucksvoll Rennspiele wie Hydro Thunder, Trick Style
beweist. Obwohl die PlayStation oder Wild Waters (zundchst) exklusiv auf
| erwartungsgemal erneut den Lowenanteil » Dreamcast oder N64 Station. In
| an PS-lastigen Racern (mit Star- = LA  diesem Sinne: Gentlemen,
- | Sequels wie GT 2, wipEout 3 L%\ - start your Engines!

P—

.

dtte der futuristische Racer
Rollcage nicht mit extremen
Steuerungsschwierigkeiten

nach einem Unfall zu kdmpfen gehabt,
wire er aufgrund der fulminanten Optik
und des feinen Gameplays locker einen
Classic Wert gewesen. Nach der ersten
Proberunde mit dessen Nachfolger |4Rt
sich schon Positives in dieser Richtung

berichten: Zumindest die Kameraperspektive wurde so  Waffen, ein deutlich erweitertes Liga-System oy |p|;I g?
. N y Bm: ayStation
modifiziert, dal Ihr bei Salti & Schrauben stets nach  sowie vier unverbrauchte Multiplayer-Modi  Harsteller: Sor!:wr’sygnosis{mn]

vorne schaut. Auferdem sollen bis nachstes Jahr 20  (Stunt, Verfolgung, Zerstérung und Rollcage — Geplanter
Erscheinungstermin:  Frihjahr 2000

neue Kurse in sechs Grafik-Sets, eine Handvoll neuer  FuBball) hinzukommen,

20 1%”“&' 99
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s ich von abtriinnigen Rebellion-Jungs mit ihrem
i%? Demolition Racer die Butter vom Brot nehmen
&7 lassen? Keine Chance — denkt sich Psygnosis und

INFO

kontert mit einem echten DD-Sequel und realistischeren

o : ; System: PlayStation
Karren, besser animierten Crashs & Explosionen sowie Hersteller: Sany/Psygnosis
einem Arsenal neuer, verriickter Tracks und Multiplayer- Geplanter

Erscheinungstermin: Ende 99

Spielmaodi.

P wiPEouT 3

) wip3ouc

ach einem durchaus gelungenen
Abstecher aufs N64 kehrt der

" beriihmteste Future-Racer

einer weiteren Episode wieder in seine graue
PS-Heimat zuriick. Apropos graue Heimat:
Dies scheint man bei Psygnosis wartlich
genommen zu haben, denn die einzige spiel-
bare Strecke war durch und durch in dieser
unappetitlichen und abstofenden Farbe
gehalten und lielb zudem noch Effekte jegli-
cher Art vermissen. Da bleibt die

mit

nur

ANT ﬂjﬁ“!' | §9 K

ie nichste Offensive des bewaffneten
Activision-Strallenfeldzugs in den Ver-
einiglen Staaten der 70er ist einer der

Titel, die
Konsolensysteme angekiindigt sind. Interessanter-
weise sah dabei die PS-Version zum E3-Zeitpunkt
am besten aus, da offensichtlich am weitesten fort-

ganz wenigen fur alle drei

geschritten. Insgesamt handelt es sich hier um ein

Hoffnung auf die sieben weiteren neuen
Tracks und die fiir den Winter grolb angekiin-
Fiinf
Spielmodi sollen fiir die nétige Langzeitmoti-
vation sorgen. Um die Musik kiimmert sich
diesmal hauptsichlich D) Sasha.

digten grafischen Verbesserungen.

INFO
System: PlayStation
Hersteller: Sony/Psygnosis
Geplanter

Erscheinungstermin;  Winter'99

klassisches Sequel mit neuen Kursen, neuen, bis an
die Zihne hochgeriisteten Vehikeln, einem umfang-
reicheren Quest-Mode, ausladenderen Special
Moves & Combos und den tiblichen Optik-
Upgrades mit Auspuffgasen, Nebel, schillerndem
Wasser, Bremslichtern und - vor allem bei der DC-
Version — wunderschonen Partikel-Effekten bei
Explosionen.

infFO
System: Dreamcast/NG4/PS
Hersteller: Activision/Luxoflux
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst 99

n keiner Liste herausragender E3-Games darf
dieser fulminante Schnellboot-Racer fehlen.
Wer das Game in der ausgestellten Arcade-
Version spielen konnte, war hingerissen — die
Wassereffekte, das halsbrecherische Streckendesign
mit Superjumps tber Wasserfille und ganze Inseln

Hydro Thunder ist genial! Die vorerst exklusive
Dreamcast-Umsetzung (N64 & PS kommen spéter)

Systam: Dreamcast/NG4/PS i ¥ . i i ; j
Hersteller: Midway hinweg, dieser Turbo-Speed mit den kombinierbaren  konnte da zwar optisch noch nicht 100-prozentig
Geplanter Extras, die witzigen Grafik-Beigaben wie z.B. mithalten, genauso viel Spalk machte es aber allemal.

Erscheinungstermin: Herbst 98 (DC)

tuckernde Piratenboote oder Wale — in einem Wort: ~ HT ist ein echter Geheimtip!

System: Dreamecast/PS/GB Color
Hersteller: Accolade
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99
(u.a.

Hong

Kurse
Paris,

ach der méaligen Qualitit des Vorgédngers war
eine Uberarbeitung echt dringend notwendig.
Diesmal sollen detailliertes Environment
Mapping, verbesserte Cop-Al, HiRes-Optik, 30 neue

22

Kong & Louisiana) und 40 lizensierte Traumwagen engli-
scher und US-Herkunft den Zocker zum Rasen verleiten.

, GRS ,,
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geben diesem Racer-Geheimtip den letzten Schiliff.

System: Dreameast
Hersteller: Acclaim/Criterion Studios
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99

rischen Wind ins Rennspiel-Genre brachte dieser

exzellente Snowmobil-Racer (der erste iiberhaupt auf der

PS) am EA-Stand. lhr brettert und hiipft mit Eurem motorisier-
ten Winter-Gefahrt tiber insgesamt 14 herrlich verschneite Tracks in
zwei Spielmodi: "Open Mountain" und "SnoCross" (eine Abwandlung
von Motocross). Die Grafik weill mit einer konstant hohen Framerate,
aufspritzendem Schnee, spiegelndem Eis und Schlammeffekten zu
iiberzeugen. Uber 50 Stunt-Tricks, viele Shortcuts, ein Vier-Player-
Splitscreen-Mode und Road Rash-verwandte Punch- & Kick-Aktionen

InfFO
System: PlayStation
Hersteller: EA
Geplanter
Erscheinungstermin: Sommer 99

nen, miifdt lhr in den
phantastisch anmu-

DC-Kursen
nur

on uns in der letzten VG noch unter

dem Arbeitstitel

Racer vorgestellt, hat Criterions futu-
ristisches Hoverboard-Rennspiel mit TrickStyle
nun seinen endgiiltigen Namen verpalit
bekommen. lhr verkérpert einen gelangweilten
Zukunft noch die
Privilegierten dirfen 37,5 Stunden arbeiten!),
der sich mittels Anti-Gravity-Surfen Ruhm und
Anerkennung verschaffen will. Um zu gewin-

Velocity: Trick
tenden
nicht
sein, sondern auch
tief in Eurer Stunt-Kiste (iiber 40 Stiick) kramen.
Nur so kénnen in den Hauserschluchten von
Tokio, London oder L.A. manchmal Abkiirzun-
gen gefunden werden. Mittels VMS lassen sich
Eure Boards durch Mini-Games upgraden.

schnell

Teenie in der (nur

System: PlayStation/GB Color
Hersteller: Accolade
Geplanter

‘ine Testfahrt in dem brachialen
o=t Hummer (und 30 anderen Lizenz-
www Vehikeln) aus der dritten TDO-

Inkarnation mit verbesserter Fahrphysik
Laune:

machte bereits Es gibt — mit

Ausnahme einiger Richtungspfeile — keine
ersichtliche Route: lhr mifit Euch selbst den
Weg durch dichte Wiilder, tiefe Stimpfe und
steile Berglandschaften (15 Kurse, zerstorbare
Objekte etc.) bahnen.

Erscheinungstermin: Herbst'99

¥ s ¥

TIIME 00: 00:00

n einem Traum-Cabrio mit Wind im Haar
(bei aufgestelltem Ventilator, hehe) an der
kalifornischen Kiiste (oder neun anderen

INFO
System: NE4/DC/PS/GB Color
Hersteller: Titus
Geplanter Sept."99 (N64/GB)

Erscheinungstermin: Dec. 99 (PS/DC)

Wetterbedingungen und gentigend
Weitsicht einen guten Eindruck

— der Reaplay-Value soll

noch durch Upgrades, (§¥%
Pitstops, Preisgelder

und Wetten erhoht ,
werden.

Kursen) entlangrasen: ab September auf dem N64
moglich — drei Monate spéter auch auf DC und PS.
Im Spiel waren schon absolute Luxus-Schlitten von
Mercedes SLK tber Ferrari F355 Spider bis hin zu
Lamborghini Diablo VT Roadster enthalten — eine
Lizenz dafiir hat Titus bislang jedoch noch nicht.
Grafisch machte Roadsters mit detaillierten Fahrzeug-
modellen, schinen Lichteffekten, wechselnden




noch etwas

System: Nintendo 64 : . s :
Hersteller: Ubi Soft optisch ebenso hochkardtig ausfallen, sagen wir diesem mutigen N64-
Geplanter

Erscheinungstermin: Oktober'99

EED) DEY

as Fun-Racer-Genre auf dem Dreamcast
ist noch etwas unterreprésentiert — genau
in diese Kerbe schligt Ubi Soft mit seiner
PC-Konvertierung Speed Devils (ehemals Speed
Busters). Rast mit zehn abgedrehten und upgrade-
baren Phantasie-Muscle-Cars iiber sieben reizvolle
Locations (Louisiana, Mexico, Area 51 u.a.), die den
realen Gegebenheiten dort nachempfunden wur-
den. Nach kurzem Probespiel gefiel bereits das

FORMEL 1 99 )

ach dem Formel 1 ‘98-Desaster (Bugs
ohne Ende in der Review-Version und
nicht eingehaltene Versprechungen fiir die

Verkaufsversion) nun ein neuer Anlauf: Alle aktuellen
Daten (Teams, Fahrer und Strecken der 99er-Saison),

as kann man an einer auf extremen
Realismus und ultimative Fahrphysik-
Perfektion ausgelegten Rennsimulation

wie GT noch verbessern? Vielleicht eine Prise
Verbissenheit gegen Spal austauschen? Immerhin
gibt's nun einen Rally- und Drag-Race-Part, zwi-
schen 300 und 400 (je nach US- oder Euro-Sony-
Pressemappe) hochgeziichtete Rennwigen, 20
neue Kurse (u.a. Laguna Secca), aber auch wieder

24

sentierte Gebirgsflul-Kurs mit seinem wunderschiénen Verlauf
iiber Wasserfille, Sandbénke und dem absolut realistisch anmu-
tenden Wassereffekten auf Anhieb. Sollten die restlichen fiinf Kurse
(Devil’s Elbow, Paradise, The Dragon, Glacier Peak & Ancient Valley)

Rennspielversuch eine rosige Zukunft voraus. Eine absolut willkommene
Abwechslung zum Asphalt-Einheitsbrei!

nscheinbare Spiele machen oft am meisten Spaf - so
geschehen beim neuen Kajak-Downriver-Game von
Ubi Soft: Obwoh! die Mangvrierfihigkeit der Kajaks
mehr Pep vertragen kinnte, begeisterte der hier pri-

schnell in Fleisch
und Blut Gberge-
hende Plug'n-Play-

Arcade-Handling

der dank schinem

Environtment  Mapping und  ausgereiftem Syatan Ig!a:ngst
Lightsourcing prichtig glitzernden Boliden. Diesen Hersteller: Ubi Soft
Titel sollte man sich als frischgebackener DC- ~ Geplanter

Besitzer unbedingt merken! Eg i Roninpine > Vit 23

INFO
System: PlayStation
Hersteller: Psyanosis
i a Geplanter
eine hoch- Erscheinungstermin:  Herbst'29
entwickelte

Gegner-Kl, ultra-realistisches Handling und ein neues S
THAKKINEM Lsp 8 C;UILLENEWE "
LIBARRICHELLD -

Entwickler-Team (die Newman-Haas-Racing-Macher)  #TLSIL N
sollen’s diesmal richten.

JFISICHELLA []COULTHARD

RO
WTAD HEUER Otfiial Timing

INFO
System: PlayStation
Hersteller: SonyNaughty Dog

Geplanter
Erscheinungstermin: Dezember 99

s as alljdhrliche, weihnachtliche Crash wird  Charakteren

I“ / ."'I'I :fJ diesmal nicht der vierte Teil, sondern ein  und ltems (vor allem mit den beriihmten Extra-Kisten) aus
5 | - Rennspielchen sein — genauer gesagt, ein  der Beutelrattenserie. Ein erstes Probespiel konnte jeden-
! dreister Speed-Freaks- bzw. Mario-Kart-Klon mit allen  falls noch nicht véllig tiberzeugen.

60 knallharte Fahrprii-
fungen, ohne deren
Absolvierung keine

Chance auf eine Teil-

nahme an allen Rennserien besteht. Die Replays

sollen noch realistischer sein, die Tuning- InfFoO
Gt . System: PlayStation
Méglichkeiten noch ausladender und der Handel  yarstelier: Sony/Polyphany Digital

der Boliden mit Kumpels via PocketStation noch ~ Geplanter )
P LS AT - Erscheinungstermin: Ende Sommer "99
spalliger — wir sind jetzt schon entziickt!

7 GATGES o
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SPECIAL

INFO
System: Nintendo 64
Hersteller: Nintendo
Geplanter

onkurrenz fiir Micro Machines 64 auch  Erscheinungstermin: Ende'89
noch aus dem eigenen (Publisher-)Hause:
Dirigiert eine Horde von Spielzeugautos tiber verriickte In- und Outdoor-Kurse.

Bis zu vier Mitspieler ergdtzen sich an diesem klassischen Multiplayer-Spielprinzip.

as wir auf der Tokyo Game Show am Genki-
Stand unter dem Titel Shoutokou Battle

Highways in edler Optik
mit tiber 25 Boliden (tune-
bar) in diversen Rennen im
Quest-  /Training-
Versus-Mode.

schon anspielen konnten, kommt zum offi-
ziellen DC-Start nun auch nach Europa und Amerika. Wie
der Name schon andeutet, brettert |hr auf Nippons

oder

eim bis dato riicksichtslose-

+ sten Rennspiel flogen im
wahrsten Sinne des Wortes
die Fetzen - der Roboter und Zombies,
die nichtsahnend (ber die Stralien tor-
keln, als der Spieler nach dem Motto

! "Augen zu und durch” weiter der Bleiful-

lle nimmersatten GTA-Fans, die auch
die in der letzten VG getestete
London-"69-Mission-Disc

durch haben, diirfen sich jetzt auf ein echtes

schon

Sequel freuen, Der kultig-simple Top-View-
Grafikstil wird beibehalten — neu sind dagegen

System: PlayStation
die Szenarien, die Missionen und die zu klauen-  Hersleller: Rockstar/DMA Design
Geplanter

den Autos bei diesem Gangster-Racer.

Erscheinungstermin; Ende 99

n punkto Rennspiele hat der Action-Adventure- und
RPG-Spezialist bis dato noch keinerlei Versuche unter-
nommen. Mit Konami Rally méchte man der dichtge-
driangten Konkurrenz jetzt ein Bein stellen. Das erste Gefthl
am Pad mit einem Handling, das z.B. V-Rally durchaus eben-

burtig ist, war schon sehr positiv.

26

InFO

System: Dreameast
Herstaller: Crave/Genki
Geplanter

Erscheinungstermin: September 99

Taktik frénte. 30 Level, 10 Strecken, 20
Gegner, Power-Ups en masse und drei
Zweispielermodi sind ein Wort fir die
Konsolen-Versionen!

INFO

System; NN 64/PS/GB Color
Hersteller: SCI

Geplanter

Erscheinungstermin:  Sommer ‘99

INFO
System: PlayStation
Hersteller: Konami
Geplanter

Erscheinungstermin: November 99
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S HMP'N RINS

Obwohl das N64 softwaretechnisch — zumin-
dest in puncto Quantitat — derzeit auf etwas
wackeligen Beinen steht, ist es in seiner
Parade-Disziplin Jump’n’Runs nach wie vor
eine Macht und Sony mehr als ebenbiirtig,
wenn nicht gar iiberlegen, wie das aktuel-
le Line-Up der Third Parties belegt. In
diesem Genre schwachelt vor allem das
Dreamcast: Mit Ausname einer fiir Anfang

-

' “‘_

- DONKEY KDNE 64

7 > .

) R

b die Jungs bei Rare nach Weihnachten

' noch wissen, wie die Sonne aussieht?

Bis zum Ende des Jahres sollen schlieB-

lich nicht weniger als drei "Triple-A-Titel" (Jet Force
Gemini, Perfect Dark und eben DK 64) fertig wer-
den! Auf die 3D-Fortsetzung der erfolgreichen 16-
Bit-Trilogie liegen dabei besondere Erwartungen:
Nicht weniger als 2,5 Millionen Exemplare will
Nintendo bis Anfang Januar losschlagen. Was
bekommt Ihr dafiir geboten? Laut Rare gleich fiinf
Spiele auf einmal, denn neben den bekannten
Gesichtern Donkey und Diddy Kong sind auch
Tiny, Chunky und Lanky spielbar — jeder mit einzig-
artigen Eigenschaften, welche zum Bestehen man-
cher Aufgaben unerldflich sind. Die vor Euch lie-
genden acht Welten voller Bananen und fiesen
Kremlingen diirfen (ibrigens auf vollig unterschied-
lichen Wegen nicht-linear durchlaufen werden.
Naturlich sind auch Bonus-Games und Sub-Games,
wie eine Lorenfahrt, ein Speedboat-Ride oder

DUCK DODGERS )

nfogrames ldft die geballte Looney-Tunes-Meute auf N64 ‘

Kanaonenschiisse a la Miinchhausen, mit von der
Partie. Zum ersten Mal tiberhaupt werden Donkey,
Diddy & Co. auch Waffen — natiirlich im Slapstick-
Stil - bentitzen und ihre Gegner mit einer Prise typi-
schen Rare-Humors abservieren kénnen. Die
unglaublich detaillierte Cartoon-Grafik mit beein-
druckenden Lichteffekten im typischen DK-Stil -
dafiir jetzt in 3D — wird ohne das 4-MB-Expansion-
Pak nicht maglich sein, chne dieses Add-On lauft
gar nix. Auch ein Probespiel suggerierte sofort:
Jungs, DK 64 ist ein ganz heilles Eisen!

und PlayStation los! In dieser Parodie auf diverse Space-

Streifen mufd die wackere Ente Daffy Duck in sieben Gag-
geladenen Welten die wahnwitzigen Pline eines verriickten

Weltenzerstorers vereiteln.

Erwartet von diesem 3D-Fantasy-
Adventure Top-Animationen in bester ACME-Manier.

INFO

System: Nintendo 64/PlayStation
Hersteller: Infogrames/Paradigm
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst/Winter 99

7 GRS 99

2000 angekiindigten Konvertierung von
Rayman 2 ist auf Segas Flaggschiff
in Sachen Hiipfspiele ziemlich

tote Hose. Das muB besser wer- |\
den, will man Sony

und Nintendo =/
an allen
Fronten den
Kampf ansagen!
\. |

e

%
-

] |
RE
J&Q ‘ >

InFO

System: Nintendo 64
Hersleller: Nintendo/Rara
Geplanter

Erscheinungstermin:  November 99
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Bunny, Wile E. Coyote und vielen
anderen mehr fertig werden. Ziel
des Taz-Teams ist es, das fertige
Game wie einen echten Cartoon

uch der tasmanische Teufel Taz kommt dank
Infogrames zu seinem Next-Gen-Debut. In
: einem reinen Action-Jump’n’Run mit wirrer
Story wirbelt unser Held durch sechs bunte Welten und

INFO
System: Nintendo 64
Hersteller; Infogrames
Geplanter

muf mit seinen neckischen Looney-Tunes-Kollegen Bugs

iNFO

INFO

System: PlayStation/GB Color
Hersteller: Sony/Activision
Geplanter

Erschelnungstermin: Sommer "99

as offizielle PS-Spiel zum diesjdhrigen
Disney-Sommer-Kino-Streifen Tarzan reift

derzeit in Sonys Labors heran (Activision

kiimmert sich nur um GBC-Version). Bei der zweiten
Coproduktion von Disney und Sony (nach A
Bug’s Life) hiipft thr mit Tarzan, Jane oder Terk
(hiels der Affe nicht immer Cheetah?) durch 14
dichtbewachsene Dschungel-Umgebungen und
spielt mit Abstrichen die Story-Line des Films

wirken zu lassen.

Is der putzige, violette Drachen

Spyro im gleichnamigen ersten Teil

seine feuerspeienden Kumpels und

Familien gerettet und den gestohlenen Schatz
zuriickerobert hatte, war er reif fir die Insel.
Doch statt eines Urlaubs an den beliebten
Drachenufern wird er in ein Paralleluniversum
teleportiert, in dem der niedertrichtige Ripto
seine dunklen Pline schmiedet ... Also auf zu
neuen Abenteuern! Als mitt-

lerweile dlterer und schlaue-

System: PlayStation
Hersteller: Sonj/Insomniac Games rer Drache hat unser Held
Geplanter viele neue Moves, wie
Erscheinungstermin: Novembar 99 .

Schwimmen, Klettern,

eine

‘NAN "'ﬂlf:ﬁﬂg 8 / Al ESL

Fortbewegungsmaglichkeiten, Humor en masse und

Version noch etwas tristen Texturen hinwegtrosten.

28

episches Jump’n Run (40+ Stunden Gameplay) mit zehn

Gegnern wartet man gerne auch noch bis zum Herbst ... Oder?

hr kommt als Elwood Blues aus dem Knast, und Eure
Band ist verschwunden! Auf der Suche nach Euren

groovigen Kumpels miiBt Ihr sowohl 3D- als auch

klassische 2D-Stages (City, Sumpfe, Friedhof, InFo
isterhaus) — vollgestopft mit Widersachern — mei-

Gey rau”_ el ¥ ) System: N64/GB Golor

stern und diverse Musik-Puzzles losen. Ein cooler  Herstaller: Titus

Funk’n-Soul-Soundtrack soll iiber die in der E3-  Geplanter

ie lange dauert es denn noch ?! — war wohl die
meistgestellte Frage am Ubi-Soft-Stand hinsichtlich
des schon seit ewigen Zeiten (ca. ‘95) in
Entwicklung befindlichen Rayman-Sequels. Aber auf ein solch

INFO
System: Dreamcast/N64/PS
Hersteller: Ubi Soft
intelligenten  Geplanter 09/99 (NB4), 04 ‘99 (PS)

Erscheinungstermin: (1 "00 (DC)

Erschelnungstermin: Oktober 89

7 BEBES 99

nach. Fiir Abwechslung
sorgen
kleine
Schwung-Einlage, Klet-
terpartien oder die Surf-

Erscheinungstermin:  Herbst 99

Schweben, aufladbare Superpower und einiges
mehr dazugelernt. Laut Insomniac hat man die
PS mit diesem Sequel optisch und akustisch
{Musik vom Ex-Police-ler Steward Copeland)
bis in die letzten Schaltkreise hinterfragt und
einen herausfordernden und sehr unterhaltsa-
men 3D-Jumper kreiert.

Elefantenritte,
Lianen-

kiinste des Urwaldkinds in einem reilfenden Fluf im
ewigen Griin. Animierte Original-Filmsequenzen sol-
len Tarzan iberdies noch den typischen Disney-
Zauber verleihen.
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TONIC TROUBLE )

ayman-Ableger Tonic
Trouble mit seinem liafar-
benen Alien-Star Ed — der
frappierend an seinen Ubi-Kollegen
erinnert — eilt schnellen Schrittes zum
N64! Ab Juni kénnt lhr unserem unge-
schickten Helden helfen, sein durch eine
von ihm fallengelassene, seltsame Space-

Dose angerichtetes Unheil auf der Erde h

(Tomaten mit Mistgabeln, beifende Karotten ...) in elf Welten wieder

geradezubiegen. TT soll von Action (Rennen, Springen, Schiellen mit
Bienen, Klettern etc.), Adventure (wo geht’s lang?) {iber Humor bis
hin zu Spannung (BoRfights) alle Facetten guter, familienfreundlicher
Unterhaltung abdecken. Diverse Verwandlungsméglichkeiten in
einen Supermuskel-Ed, eine Kiste (hmm?), eine Tomate und vieles
mehr sollen das Spiel vom Rest der Hiipfgeminde abheben.

o System: Nintendo 64
Hersteller: Ubi Soft
Geplanter

Erscheinungstermin: Juni '99 (sehr optimistisch)

ITHWORM JIM 30 )

+ bwohl auf der Messe selbst nicht zu sehen, verleite-

ten uns die iberzeugenden Screenshots, in dieser

Form ein kleines Lebenszeichen des beliebten 16-
Bit-Charakters von Shiny zu senden. Immerhin soll das erste
echte 3D-Abenteuer des

Wurms im Raumanzug
doch noch im Herbst iiber
die Bihne gehen -
Daumen driicken, Leute!

System: NG4/PS
Hersteller: Virgin/Interplay
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst 99

(Y5
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INFO
System: PlayStation
Hersteller: Sony/MNamco
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99

\N WORLD 2071 ANNIVERSARY

kleinen,

Fabriken, das All, Piratenbuchten und
rettet Eure Pac-Sippe. Als Bonus gibt's
das Original-Pac Man und eine 3D-

gelben, runden

um 20.
Pillenfressers spendiert Namco den Fans einen Action-
Jumper, der die Qualititen dieser Videospiel-lkone erstmals

Geburtstag des

in der dritten Dimension zur Geltung bringt. Mampft Euch durch

-

Variante obendrauf,

ATARI ARLCADE LLASS5ICS )

asbro scheint voll auf die Retro-Welle abgefahren

zu sein — ist man vielleicht durch 2,5 Mio ver-

kaufte Einheiten des Next-Gen-Remakes von
Frogger (PS & PC) auf den Geschmack gekommen? Auf der
diesjahrigen E3 holte man jetzt voll aus und présentierte ein
halbes Dutzend Atari-Klassiker im neuen PS-Gewand. Am
witzigsten kam klar die 3D-Variante des Altmeisters Pong, bei
der der Charme dieses Videospiel-Initialziinders mit einer
Reihe spabiger Varianten liebevoll eingefangen und beibe-
halten wurde. The Next Tetris bietet dagegen auller
abbriickelnden Puzzle-Steinen nicht viele Neuerungen. Dem
Wurm- und Pilz-Shooter Centipede wurde ebenfalls ein 3D-
Look sowie ein Extra-System verpalt — das Grundprinzip [aBt
Nostalgie-Fans weiter von alten Zeiten schwérmen. Auch

spendierte  ihm einen zusitzlichen
Adventure-Modus. Das einfache Felder-
Farben-durch-Draufspringen-Gameplay ist
nach wie vor binnen Sekunden verinner-
licht, Den Abschlul macht eine aufgepepp-
te Variante des 80er-Jahre-Shooters Missile
Command mit neuen Leveln, ausgefeilteren
Missionszielen und sehenswerten Spe-
zialattacken. So, und jetzt kommt der Clou:
Das Ganze wird Euch ab Juni bzw.
November nicht etwa als Compilation
angeboten, wie's der Artikel bis hierher
vielleicht suggeriert — nein, jedes Spiel wird
einzeln als Vollpreisprodukt vermarktet.

Ob da das Feuer der Liebe fiir die Oldies
nicht im Handumdrehen erlischt? Achtung:
Aulerdem hat Hasbro bereits die Namco-
Lizenzen fiir Pac Man, Dig Dug (PC-only) und
Galaga, Galaxians und Pole Position (Multi-
Plattform) in der Tasche.

dem  abgedrehten
Pyramidenhiipfer Q*
Bert génnte Hasbro
PlayStation-
Wiedergeburt  und

sl s

T
it

Steffan? : Rank1l

eine

{1

infFo

Syslem: PlayStation
Hersteller: Hasbro
Geplanter Juni'99 (Tetris & Centipede)

Erscheinungstermin: November 99 (Qubert, Pong & Missile Command)

a sich Eidos im Konsolenbereich ausschlieBlich der PlayStation

widmet, trat man neben Fighting Force 64 auch die N64-Variante System: Ihﬂ. I!;gs 4
vom dritten Gecko-Abenteuer an Crave ab. Immerhin finanziert  Hersteller: Grave/Crystal Dynamics
Geplanter

Crave so die kostspieligen 256-MBit-Cartridges und stellt program-

Erscheinungstermin: September 99
miertechnisch gleich noch Rumble-Pak-Support zur Verfligung.

INFO

ur hinter verschlossenen Tiiren wurde  N64-Welt gezeigt. Da die Jungs von Sucker

System: Nintendo 64
dieser neue Nintendo-Geheimtip und  Punch noch nicht mal einen Publisher fiir ihr  Hersteller: Sucker Punch
Mischung aus Action, Jump'n Run Juwel haben, wird das Ganze noch ein Weilchen Gaptanser

Erscheinungstermin: TBA

und den vielleicht verzwicktesten Puzzles der dauern.

30
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Die drei absoluten Highlights
Soul Calibur, Ready 2
Rumble und Jo Jo’s Venture
konnen nicht dariiber hinweg-
tauschen, dafi im Beat’em-
Up-Genre derzeit eine kleine
Flaute herrscht. SNK zeigte
iiberhaupt nichts! Wo ist nur
das auf der TGS angekiindig-

lle PlayStation-Fans schauen bei

der monumentalen Fortsetzung

des besten 3D-Waffen-Fighters
Soul Blade namens Soul Calibur in die Réhre.
Diesen Leckerbissen reserviert Sonys Haus-
und Hoflieferant Namco diesmal exklusiv fiir
Dreamcast. Die neuen Charaktere wie die
weiliblonde Killerin Ivy, der kahlkopfige
Barbar Astaroth mit der Riesen-Streitaxt und
viele mehr wurden exzellent herausgearbeitet
und stellen alles andere als 08/15-Beat'em-
Up-Kanonenfutter dar. Nach einigen Duellen
am Sega-Stand konnen wir ohne Bedenken
sagen, daf die Umsetzung sehr nah an der
Perfektionsgrenze ist: Wunderschéne Waffen-
effekte mit eindrucksvollen Farbwischern,

Combos und geschmeidige

artistische

te Fatal Fury Wild Ambition
(PS) und KoF Special (DC)?
Wo eine Umsetzung von
Street Fighter 3? Wo ein
neues Tekken ? Leider alles
Fehlanzeige. Mit den obigen
Knallern IaBt es sich fiir
Fighting Fans aber noch
einigermafen iiberwintern.

Kampfer machen Soul
Calibur zu einem potenti-
ellen Hardware--Seller zum
System-Start im Herbst, Dal}
die Move-Auswahl wie
schon beim Vorginger

nicht ganz so varianten-
reich wie etwa bei der
Tekken-Serie ist, stort bei
dieser unglaublichen Optik
eigentlich nur am Rande. SC
war klar das beste Beat'em
Up auf der diesjdhrigen E3.

System: Dreamcast
Hersteller: Namco
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst™99
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er absolute Uberraschungshit unter den Dreamcast-
Neuvorstellungen war — kaum zu glauben — ausgerech-

net dieses Boxspiel! Midway hat es doch tatsichlich
geschafft, den unvergleichlichen Comic-Charme von Nintendos
Super Punch Out in ein 3D-Arcade-Game zu (bertragen.
Schnappt Euch eine Bohnenstange mit Afro-Frisur oder ein Sexy
Chick und vermébelt dreimal so breite Muskelberge mit
Aufwirtshaken und Quick-Combos. Sammelt Ihr durch erfolg-
reiche Aktionen alle R-U-M-B-L-E-Buchstaben ein, fangen Eure

Fduste an zu glithen und die Gegner am besten an zu beten und INFO
, ; . - 1 System: Dreamcast/NG4/PS
zu fliichten. Sdmtliche Displays dieser enorm spafSigen Hersteller: Midway

Geplanter
Erschelnungstermin: Herbs!'99

Ringschlacht waren rund um die Uhr besetzt — ein untriigliches
Zeichen fiir wahre Messe-Hits!

in heifes Eisen in jeder Hinsicht wird neue Gesichter zu finden sein, die natiirlich wie-
ebenfalls exklusiv zum DC-Launch — der eine ganz spezielle Art von Finishing Moves
zumindest in den USA — verfiigbar sein:  zelebrieren wer-
Die neueste Episode derjenigen Serie, die die den. Ein echter
BPjS auch Kindern im Vorschulalter stets beden-  3D-Fighter ist MK
kenlos empfiehlt, hehe. Rein technisch ist dieser ~ Gold jedoch, wie

AL Igrlaa';gst Arcade-Port jedoch mit 3.000 Polygonen pro auch Soul Calibur
Hersteller: Midway Kampfer und einem pfeilschnellen Gameplay mit  und  Tekken 3,

Geplanter

. einer Framerate von 60 fps eine echte Schau. noch immer
Erscheinungstermin: Herbst'99

Unter den 20 Charakteren werden eine Menge  nicht.

n Sachen Fighting Games tut sich auf dem N64 wirklich nicht System: Ib?mfng&
grof was — sehr viel mehr als ein bieder wirkendes, mittelal-  Hersteller: Titus
terlich angehauchtes Beatem Up von Titus rund um die  Geplanter

; ; s : ] ; Erscheinungstermin:  November'99
Kriegerprinzessin aus der gleichnamigen TV-Serie konnten wir auf

der Show nicht ausmachen. Gameplay und Animation dieses ech-
ten 3D-Fighters bediirfen nach einer rechten Uberarbeitung.

on der Saga um diesen griechischen Mythos war auf
der Messe selbst noch nichts zu sehen, die Final-Fight-lasti-
ge Story um den vom Kriegsgott Ares entfithrten Gotterkonig

InfFo

System: Nintendo 64
Zeus und zwei amoklaufende Titanen ist jedoch recht vielverspre-  Hersteller: Titus

Geplanter
Erscheinungstermin:  Frihling 2000

chend. Vier Charaktere mit speziellen antiken Waffen und magischer

Power lassen Erinnerungen an gute alte Golden Axe The Duel-Zeiten
wiederaufleben.

INFO
System: PlayStation
Hersteller: Activision/Syrox

Geplanter
Erscheinungstermin: Winter'99

islang fest in der Hand von Capcom, kiim-
- mert sich nun Activision um den ersten 3D-  digt, war in dieser friihen Version noch nicht all-
Fighter rund um die X-Men-Clique. Von zuviel zu sehen. Die Schlacht gegen
"State-of-the-Art-Gameplay" und "Visually Stunning  Apocalypse findet aber auch erst nichstes Jahr
Effects", wie in der Pressemappe vollmundig angekiin-  statt.
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WU-TANG: SHAOLIN STYLE )

ieses 3D-Beat'em-Up ist in vie- sich auch ein Story-Mode auf der CD ein-
lerlei Hinsicht bemerkenswert: finden, in dem Ihr die beriihmten 36
Zundchst einmal ist es das erste  Kammern der Shaolin-Ménche zu meistern
Videospiel, das fiir eine Musikgruppe - die  habt. Was fiir
Rap-Kiinstler vom Wu-Tang Clan, alles Gemeinheiten
bekennende Martial-Arts-Fans — designt  sich darin verber-
wurde. thr wihlt aus neun Clan-Mitgliedern  gen, wollte uns
wie RZA, Method Man oder OI' Dirty Activisions PR-
Bastard einen aus und priigelt Euch mit bis  Mann Markus Ol’

INFO

. s : aF i tem: PlayStation
zu vier Leuten gleichzeitig (THQs Silent  Wilding rrstsller: Aclr\risian
Shaolin/Lords of Fist 1aBt griiken!) in zehn dann doch noch Geplanter

¥ 4 4 i Erscheinungstermin: Herbst'99
Areas windelweich. Als Schmankerl wird nicht verraten. i

nter diesem Arbeitstitel verbirgt sich ein s,
verheillungsvoller Gladiatoren-Kampf von den R
Carmageddon 64-Machern mit fiesen Tricks .

(Sand in die Augen streuen, Ol verspritzen), upgrade-
baren Kiampfern (18

Stiick), altrémischen
Waffen und antiken
: inFo Schaupldtzen, darunter
ystem: PlayStation . -
Hersteller: SCI/Stainlesse Soft das  Amphitheater in
Geplanter Pompeji  oder das

Erscheinungstermin:  Winter'99 :
Kolosseum in Rom.

Anhanger dieses Genres werden auch in Romance of the Three Kingdoms-Fortsetzung
Zukunft kaum auf Ihre Kosten kommen. AuBer  hatte eigentlich nur noch Nintendo Nachschub
der Ankiindigung von Westwood, Dune 2000 in petto: Den C&C 64-Test findet lhr bereits auf
Ende des Jahres auch auf der PlayStation zu Seite 104 in dieser Ausgabe, auf Starcraft miiBt
verdffentlichen, und der obligatorischen Ihr noch ein kleines Weilchen warten.

iner der am sehnlichsten erwarteten als Fihrer einer Rasse iblicherweise
EKon50[en-5trategielitel, Starcraft, steht kurz ~ Rohstoffe verwalten und Einheiten trai-

vor der Fertigstellung. Mass Media, die die  nieren, um Euch gegen andere Vélker zu
N64-Konvertierung im Auftrag von Blizzard durch-  verteidigen. Das Gameplay ist leicht zu
fuhren, haben bei ihrer Arbeit versucht, so wenig wie  verstehen, und
moglich von der etwa ein Jahr alten PC-Version zu  auch die
verlieren. Einige Videosequenzen und Sprach- Meniis  sind
Briefings blieben zwar auf der Strecke, daftir werden  tibersichtlich
Nintendo-Gamer mit 50 teils neuen Missionen und  und verstand-
Landschaften sowie einem Zweispielermodus lich angeord-
(gegen- oder miteinander) belohnt. Wie sich das fir ~ net. Ein garan-
ein ziinftiges Echtzeitstrategiespiel gehort, miift lhr  tierter Hit!
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System: Nintendo 64
Hersteller: Nintendo
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99
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oei's Uralt-Serie betritt endlich auch
die Biihne der PlayStation in Form
des sechsten Teils. Als Gebieter

tiber ein kleines Fiirstentum im mittelalterli-
chen China ist es Eure Aufgabe, ein kriegsver-
sehrtes, ausgeblutetes Reich wieder zu einen.
Um dieses Ziel zu erreichen, vereinbart Ihr
Waffenstillstinde, geht Bindnisse ein und
schlieft Vertrige mit Euren Nachbarstaaten —
um sie dann natiirlich als erster wieder zu bre-

chen. AuBerdem miilt lhr, wie gehabt,

ine coole : der
megaspalbigen  Worms-Spielidee
beschert uns Gremlin demnéchst mit

dem rundenbasierten Hogs of War. Der augen-
filligste Unterschied zwischen beiden Spielen

Neuauflage

besteht jedoch darin, daR sich hier keine
Wiirmer, sondern militaristische Hausschwei-
ne bekriegen. Durch den gezielten Einsatz
diverser Ulk-Waffen miift Ihr versuchen, die

gegnerischen Ferkel, welche jeweils unter-

Ressourcen verwalten und Armeen dirigieren.
Neu sind tber 600 interaktive Charaktere,
als 100 verschiedene historische
Ereignisse und komplett neue Einheiten.
Garantiert nur etwas fiir Hardcore-Strategen
mit guten Englischkenntnissen. Eine deutsche \
Lokalisierung oder e - -,
gar Pal-Version ist '
wegen der geringen
Nachfrage nicht zu
erwarten.

tn(:wm e
£l Y ‘G)’EEMI
AT RV

mehr

System:
Hersteller:
Geplanter
Erscheinungstermin: Dezember ‘99 (USA)

PlayStation
KOE!

schiedliche "Schwachstellen" haben, aus dem
Spielfeld zu bomben bzw. ihre Lebensenergie
Geniale Kommentare und
extrem witzige Animationen lassen hier beson-
ders viel Schadenfreude aufkommen.

zu vernichten.

INFO
System: PlayStation
Hersteller: Acclaim/Gremlin
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99

_SINIRTSPIE]

Fast alle namhaften Hersteller haben sich mitt-
lerweile ein eigenes Sport-Sublabel zugelegt.
Da die in den jeweiligen Abteilungen beschaf-
tigten Sportspieleentwickler den Ball, Puck etc.
ja nicht jedes Jahr neu erfinden konnen, und es
auBier den beiden Geschmacksrichtungen
"Arcade" und "Simulation” sowieso nicht viel
Miglichkeiten gibt, seinem Spiel eine beson-

dere Note zu verleihen, wird eben nur hier und
da ein wenig an der bestehenden Engine gefeilt
(und natiirlich jedes Mal die Jahreszahl im Titel
um den Wert "1" erhoht). Revolutionére
Neuheiten sind in jenem Genre selten gewor-
den, weshalb wir uns fiir diese dufierst knappe
Darstellung der gesammelten 2000er Versionen
entschieden haben.

T 40 it Sicherheit wird FIFA 2000 doch noch
.,';‘[ \. i 4 [ (PS) auch diesen Herbst wie- fiirs  N64
. U L der die meistgefragte FuRi- erscheinen

Sim sein. Hier wurde u.a. der Saisonmodus - mit HiRes-
neu designt, so daB jetzt Liga- und Modus und
Pokalspiele in einem Zeitplan ausgetragen RAM-Pak-

werden kénnen. 40 klassische Teams sind

Unterstiitzung, versteht sich.

Zwei neue

ebenfalls mit inbegriffen. Das bereits totge-
glaubte Acclaim Sports Soccer wird unter
dem Titel World Title Soccer im Herbst nun

34

International Superstar Soccer-Versionen
(N64/PS) sind fiir Ende des Jahres ebenfalls
in Vorbereitung.
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| EISHOCKEY )

uch in diesem Marktsegment dirfte EA Sports mit NHL 2000

(PS) wieder die besten Karten gegeniiber der Konkurrenz

"\ haben. Neue Features: Ein "Dynasty-Modus", bessere Kl, bes-

sere Steuerung, schnellere Grafik etc. Sony hilt mit seiner 2000er Version

von NHL Face Off tapfer dagegen. Auch hier heilt die Devise: "verbes-
serte Animationen", "verbesserte Intelligenz" usw. Schwierig wird's vor
allem fiir Konami, mit NHL Pro '99 (PS/N64), die erst neu in den
Eishockey-Markt einsteigen.

NBA Baskethall (DC)

ei dieser Sportart tummeln sich einige vielversprechende Kandidaten: Nintendos
B Kobe Bryant in NBA Courtside 2 (N64) sah ziemlich gut aus, genauso wie
Acclaims NBA Jam 2000 (N64) , Sonys Total NBA 2000 (PS) oder Konamis NBA
Pro 2000 (PS/N64). Optisch am genialsten kam auf alle Fille NBA 2000 (DC) von Sega

riiber. Allerdings konnte hier die superbe Grafik auch etwas blenden. Ob der fertige Titel
hilt, was der erste Eindruck verspricht, bleibt abzuwarten.

Zuvor noch nie gesehen, aber drei Wochen nach der E3 immer noch in
Erinnerung geblieben, sind uns folgende drei Titel: Supreme Snowboarding
(DC) von Infogrames, Cool Boarders Dreamcast bzw. Snowboarding Dream-

cast (dies sind jeweils nur Arbeitstitel, das fertige Spiel wird aus verstindli-
chen Griinden nicht "Cool Boarders DC" heillen) und Mario Golf (N64) von
Nintendo (sieht nur extrem niedlich aus, ist aber eine wirklich gute Sim).

il ENSPIELE

Titel wie FF VIl (Preview in VG 04/99) oder
Lunar: The Silver Star Story (Import-Test fiir die
nachste Ausgabe bereits in der Mache) vor
allem im Rampenlicht standen, diirfte ver-
standlich sein. Folgende Titel sollte man sich
jedoch auBerdem noch vormerken:

Wihrend sich einem bei den Action- oder
Rennspielen z.B. potentielle Hits oft bereits auf
den ersten Blick bzw. nach wenigen Minuten
Probefahrt offenbaren, erfordert es schon eines
geiibteren Auges, um im Messetrubel die RPG-
Spreu vom RPG-Weizen zu trennen. Daf} PS-

STAR OCEAN: THE SECOND STORY | g, gl 0£0.
L Hersteller; Sony/Enix
Gemalﬁe'

ollenspieler in Amerika kénnen hinsichtlich
der dortigen Angebotsvielfalt wirklich nicht
meckern: Sogar Star Ocean wird ibersetzt! Je
nachdem fiir welche Spielfigur (Crawd oder Rena) lhr

chen Mini-Games abschneidet, sind laut Enix
mehr als 80 verschiedene Enden vorgesehen.

Erscheinungstermin:

Juni99 (USA)

Zudem begeistern die fast schon unendlichen
Maglichkeiten, Gegenstiande miteinander zu kom-
Euch zu Beginn entscheidet, mit wem lhr im Spiel wann
sprecht und wie
lhr in den zahlrei-

binieren und sich und seiner Gang immer wieder
neue Fihigkeiten und Hilfsmittel zu verschaffen.
Sieht extremely vielversprechend aus!

) achdem sich Konami mit dem Handlungsstrange und auch das Gameplay sehr

| Vorgangermodell einen Namen in der
Rollenspielgemeinde gemacht hat,

an den Vorginger erinnern. Die Story um zwei

Jugendfreunde, die inzwischen auf zwei unter-

Sron I!Paggta?ion kommt auch schon bald der Nachschlag in die  schiedlichen Seiten kidmpfen, klingt ziemlich
Hersteller: Konami Laden. Die Handlung spielt nur wenige Jahre interessant. Konami verspricht 40 Stunden ++
Geplanter

h dem ersten Teil (etwa ein Drittel der eh .
Erscheinungstermin: Jull'99 (USA) Jifechaenuemsieniie(l (chvasin Briveluer e

! ligen Charaktere "leben" noch), weshalb viele

, Gales ,,

Spielspal und tiber 100 weitere Charaktere, mit
denen Ihr interagieren konnt.
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eine Mischung aus Point-&-Click-Ad-

venture und Rollenspiel, welches von
einem Kélner Studio (WESTKA Entertainment) ent-
wickelt wird. Wunderschén vorgerenderte Fan-
tasy-Hintergriinde und hervorragend animierte
Charaktere lassen einiges erwarten. Gezockt wird
in Echtzeit (lhr habt drei "Spielwochen" Zeit, um
das Ritsel zu lésen.

ﬁe; UBIs Arcatera handelt es sich um

INFO
System: Dreamcast
Hersteller: Ubi Soft
Geplanter

Erschelnungstermin:  Anfang 2000

Arcatera basiert auf einem nicht linearen
Spielprinzip. Es kann immer wieder zu véllig
anderen Verldufen kommen (allein zehn unter-
schiedliche Spielausginge sind méglich). Jeder
Nicht-Spieler-Charakter besitzt aufierdem persén-
liche Verhaltensmuster und verhdlt sich Euch
gegeniiber, abhingig von Euren Aktionen, eher
freundlich oder feindlich. Ein zweites Shenmue
aus deutschen Landen? We'll see...

\DE COCo

n Japan ist Jade Cocoon: The Story of the
Tamamayu, das auf den ersten Blick wie ein
Square-Titel aussieht und sich wie RE spielt
(beim Verlassen eines Bilds wechselt die Perspektive
und die PS mul "nachladen"), bereits erschienen
und Crave hat ein gliickliches Handchen bewiesen,
sich dieses Kleinod unter den Nagel zu reilffen
(deutsche Lokalisierung ist schon in Arbeit). Levant,
die Hauptfigur, kann die weit iiber 100

Monsterarten, welche sich ihm auf seiner Suche
nach einem verschwundenen Zauberschwert in

den Weg stellen,
frei nach Poké-
mon auch einfan-
gen und zu seiner Frau bringen, die dann einen
Kokon um die Feinde spinnt. So konserviert sind
gefangene Monster in zukiinftigen Kdmpfen recht
niitzlich und kénnen mit Hilfe einer Zauberin sogar
noch zu Supermonstern aufgerlistet werden. Im
Zweispieler-Arena-Modus  diirft Thr Eure auf
Memory Card gespeicherten Monsterschopfungen
gegen die Eurer Freunde antreten lassen.,

InfFO
System: PlayStation
Hersteller: Crave
Geplanter

Erscheinungstermin: Herbst'99

INFO
System: FlayStation
Hersteller: Sony
Geplanter

amcos erstes Konsolen-RPG-Adventure ist ein  Erscheinungstermin: Winter99

direkter Nachfahre des alten Arcade-Rollenspiels

Dragon Buster (siehe auch "Namco Museum Vol. 2") und
entfithrt Euch in eine ungewdhnlich riesige 3D-Welt mit immens
groben Schléssern, bosen Drachen und muffigen Dungeons. Vor jedem
Abschnitt muft der Held des Spiels eine Frau wihlen, wodurch die
Personlichkeit des gemeinsamen Kindes bestimmt wird, welches dann

die Rolle des Helden im darauf-
folgenden Level einnimmt — ein
recht generationeniibergreifen-
des Produkt also. Doch nicht nur lhr altert wihrend des Spielverlaufs,
auch die feuerspeienden Monster entwickeln sich weiter...

System: PlayStation
Hersteller: Konami
Geplanter

Erschelnungstermin: November'99 (USA)

icht nur Suikoden 2, auch das VH-
Sequel scheint seinem Vorginger recht
dhnlich zu sein — Freunde rundenbasier-

Spieler
und PSX erfolgen gleichzeitig! Dadurch werden die
Kémpfe natiirlich spannender und erfordern eine

ter, eher Strategie-lastiger RPGs 2 la Tactics Ogre
wird's freuen. Dafiir wurde das Kampfsystem etwas
getunt und bietet eine Uberraschung: Die Ziige von

noch genauere Planung. Auferdem wurden die
optischen Effekte, z.B. bei der Magie, aufgepeppt, so
daf die Grafik insgesamt weniger halich wirkt.

verschiedene (immerhin) spielbare 90-Sekunden-
Demos wurden geboten. Bei einer der Sequenzen
mufite man fiinf Dartpfeile per richtigem Timing auf
eine Zielscheibe abfeuern, in der nichsten eine klei-
ne Schldgerei in einem Raum voll schriger Vigel

eziiglich Yu Suzukis "RPG-Revolution"
Bsind wir auch nach der E3 nicht viel
schlauer als vorher: Einst als DER

Oberkniiller zum DC-Japan-Release angekiindigt,
wurde das Mammut-Projekt inzwischen in zwei

Spiele aufgeteilt. Dummerweise konnte man sich  anzetteln und beim letzten Shenmue-Display liefs System: lngagcaost
vom erwarteten Uberhit nicht mal an Segas sich lediglich die Kamera um einen sprechenden  Herstaller: Sega/AM2
Messestand ein erstes Bild machen — lediglich drei  Kopf drehen bzw. weg- und wieder heranzoomen. Sl

Erscheinungstermin: Ende’99 (Japan)
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Hier findet Ihr die Games aller wichtigen Hersteller,  nicht ausdriicklich ein D(eutschland) dabeistent.
nach selbigen geordnet, die in den einzelnen Genres  Spiele, die wir bereits als Japan-import getestet
nicht ausfiihrlich besprochen wurden. Der geplante haben (wie z.B. alle Dreamcast-Titel, die jetzt zum
Release-Termin bezieht sich stets auf die USA, sofern  Launch anstehen), lassen wir aus Platzgriinden weg.

Tilel Genre Syslem Hersteller Gepl. : Tital Genre System Herstaller Gepl.
Refeaseterm. Releaselerm
]
Army Men - Air Allack Action PS 300 03'99 : Wild Metal Country Aclion DC/NG4 Infogrames 0499
Vegas Games 2000 Casino PS 300 03'99  Technomage RPG PS Infogrames/Sunilowers 0499
Crusaders of Might & Magic 30-Action PS 300 0399 1 R.C. Sunl Copler Geschicklichkeil PS Interplay 0399
Army Men Sarge's Heroes Action NG4/PS 300 03'99 : Messiah 3D-Shooter PS Interplay TBA
Batlle Tanx || 30-Action NG4 300 (0499 y MDK2 3D-Action bc Inlerplay TBA
Jet Molo 3 Rennspiel PS 989 Studios/Sony ~ 9/99 1+ Wild Water World Championships  Rennsplel NB4/PS/OC Interplay 03/04'99
Twisted Metal 4 Action PS 989 Studios/Sony ~ 11/99 I Ki-Revenge Beatem Up PS Jaleco 0299
Cool Boarders 4 Snowboard PS 989 Studios/Sony ~ 11/99 : Juggernaul Adventure PS Jaleco 03'99
NFL Extrema 2 Foolball PS 989 StudiosfSony ~ 07/99 1 Carrier Horror-Advenlure oc Jaleco 04 99
NCAA Gamebreaker 2000 College Baskelball  PS - 989 Sludios/Sony ~ 09/99 I Amada Aclion DC Jaleco 03'99
NCAA Final 4 2000 College Basketbal PS 989 Studios/Sony 11/99 : Dark Angel Action RPG bc Jaleco 0499
NFL Gameday 2000 Foolball PS 989 Studios/Sony  09/99 1 Klealion Rennspiel oe Kalisto TBA
NHL Faceoff 2000 Eishockey PS 989 Studios/Sony 10/99 1 Shadowgale 64 RPG G4 Kemeo 02'99
NBA Shootout 2000 Baskelball PS 989 Studios/Sony ~ 11/99 ! Hyper Bike Motocross-Racer NG4 Kemco 03'99
Super Cross Circuil Motocross-Racer PS 984 Studios/Sony ~ 11/99 : Top Gear Rally 2 Rally-Racer NB4 Kemeo 04 '99
Turok Rage Wars 3D-Shooter NB4/GB Color Acclaim 11/99 1+ Daikatana 64 Adventure B4 Kemeo TBA
Soulh Park Rally Rennspiel NB64/PS Acclaim 0499 ' Winback 3D-Shooter ] Koei TBA
Soulh Park - Chel's Luv Shack Quiz/Multiplayer NB4/PS Acclaim Q4'99 : Airfarce Delta Action-Flight-Sim oc Konami 11/99
Shadow Man 30-Aclion NB4/PS Acclaim 0399 1 1S5 Soccer 2000 FuBball NB4 Konami TBA
Re-Volt Rennspiel NG4/PS Acclaim 09/99 1 Konami Arcade Classix Oldie-Compilation PS Konami 09/99
Jeremy McGrath 2000 Molotross-Racer N64/PS Acclaim 10/98 : Blades of Steel 2000 Eishockey N64/PS/GB Color  Konami 11/69
Ultimale Foolball FuBball NEd Acclaim 08/99 v Major League Soccer FuBball NB4/PS/GB Color  Konami 11/99
NFL Quarlerback 2000 Football DC/NG4 Acclaim 10/99 1 NBA in the Zone 2000 Bashetball NB64/PS/GB Color  Konami 11/99
Supercross 2000 Motocross-Racer oc Acclaim 10/98 I Fishermain’s Bail 2 Angel-Simulation PS Konami 12/99
NBA Jam 2000 Baskethall N64/GB Acclaim 0399 : Lego Racer Rennspiel L] Lego Media 0499
Rallymasters Rennspiel PS Acclaim/Gremlin 04'99 1+ Dark Angel Hotror-Action oc Metro 30 TBA
Gekido Beat'em Up PS Acclaim/Gremlin 0499 I Armada Space-Shooter DeC Metro 30 TBA
European PGA Goll Golisimulatian NG4/PS/DC Acclaim Gremlin 04'099 : NFL Blitz 2000 Football oc Midway 0399
Premier Manager 64 FuBibalimanager G Acclaim/Gramlin 07/99 1 NBA Showtime Basketball oc Michway 0499
Test Drive Cycles Molorrad-Racer PS Accolade 03'99 + Mortal Kombal Special Forces Action NG4/PS Midway 03'99
Demolition Racer Rennspiel PS Accolade 0399 ' Paperboy Geschicklichkeit NG4/PS/GB Color ~ Midway 0399
Tes! Drive Rally Rally-Racer PS Accolade 03'99 : Jackie Chan's Stuntmaster Action-Jump'nflun~ PS Midway 03'99
Nightmare Crealures 2 Horror-Action N&4/PS Activision 03/04'99 (D) ¢  World Driver Championship Rennspiel N64 Midway 03'99
Space Invaders Action NG4/PS Aclivision 0399 ! Chessmaster Il Schach PS Mindscape 06/99
Spider Man 3D-Action NE4/PS Aclivision 0499 (D) : Rat Altack Geschicklichkeit NB4/PS Mindscape 04739
Tenchu Il Action P Aclivision 0100 1 Ridge Racer 64 Rennspigl N64 Mamco TBA
Toy Story i Jump'n'Run NG64/PS Activision 0399 1 Star Ixiom Ballerspiel Ps Mamco 03'99
Airboardin' USA Hoverboard-Racer N64 AgeTec TBA : Harvast Moon 64 RPG N64 Malsume 10/59
Clocklower || Horrar-Adventure PS AgaTec 09/99 y Reel Fishing 2 Angel-Simutation PS Natsume 11/99
Fighter Maker Beal'em-Up-Editor PS AgeTec 06799 1 Eternal Darkness Horror-Action N&4 Mintendo TBA
Echo Night Grusel-Adventure PS AgeTec 07/99 ! Excilebike 64 Molorrad-Hacer 64 Nintendo 12/93
Jeff Gordon XS Racing Rennspiel &4 American Soltworks  TBA : Kobe Bryant 2 Basketball N4 Mintendo 11/99
Red Dog 3D-Action Y Argonaut 04 89 1 Mario Goll Golf 64 Nintendo 7199
THM Motorsports Hardcore 2 Offroad-Racer PS5 ASC Games 0399 1+ The New Tetris Geschicklichkeit N64 Nintendo 7/99
You don'l know Jack Quiz PS Berkeley Systems  08/99 : Pokémon Snap Monsterfolografie N64 Nintenda 7/99
Thousand Arms APG PS Allus 09/99 1 Pokémon Stadium Monsterzuchl NE4 Nintenda 10/99
Tail Concerlo 3D-Jump'nRun PS Allus 0298 1 Riga 3D-Action N64 Nintendo 01'00
Maken X 3D-Action ot Allus 04 99 ' G-Police 2 3D-Action PS Psygnosis 09/99
Streel Fighter Alpha 3 2D-Beat'em Up nec Capcom 03'9 : Leggit Kiddie-Action PS Psygnosis 11/99
Tron Bonne 3D-Action-Jump'n'Run PS Capcom 03'99 1 Kingsley Jump'n'Run PS§ Psygnosis 09/99
Trick'n'Snowboarder Snowboard-Racer PS Capcom 039 1+ Tricks'nTreasures Action-Jumpn'lun  PS Psygnosis 0100
Indiziert Zombie-Action G4 (512 Mbitl) Capcom 03'99 : Rainbow Six 30-Shaoler NG4/PS Red Storm 08/99 (D)
Spawn Multiplayer-Action  Arcade Capcom 03'99 1+ Basshunler 64 Angel-Simulation NE4 Rock Star 04'99
Strider Il Aclion Arcade Capcom 03'99 1 Monster Truck Madness Offroad-Racer N64 Rock Star (Take2)  04'99
Mo Fear Downhill Mountain Biking  Rad-Racer PS Codemasters 03'99 : Titanium Angels 30-Aclion-Adventure  PS SCI 02 '00
Prince Maseem Boxing Boxen PS Codemasters 03'9 y Cool Boarders DC Snowboard-Racer oc Sega 0499
Foolball Manager FuBbalimanager PS Codemaslers 0399 1 Sega Soccer Fuliball Dec Sega 04'99
Batlezone 64 3D-Action N4 Crave 11/99 1 Ecco the Dolphin Geschicklichkeit Dc t] TBA
Caesar's Palace 64 Casino NG4 Crave TBA : Metropolis Streel Racer Rennspiel oc Bizarre/Seqga 03'99
Fighting Force 64 Beal'em-Up-Action  NG64 Crave/Eidos 0299 v Furballs Geschicklichkeit oc Bizarre/Sega TBA
MAG 3 Future-Rennspiel PS Crave 04 '99 1 NBA 2000 Basketball oc Sega 03'99
Saholeur Action-Adventure PS Eitos 04 '99 : Toy Commander Geschicklichkeit 0c Mo Cliché/Sega 04'99
Tomb Raider 4 Action-Adventure PS Eidos 04'99 v Ape Escape Jump'n'Run PS Sony 0299
Madden NFL 2000 Football NG4/PS EA Q399 1+ Kurushi Final Geschicklichkeit PS Sony 03'99
Tiger Woods 2000 Golf NG4/PS EA 03'99 I Destrega Beal'em Up PS Koei/Sony 0399
Knockout Kings 2000 Baxen NB4/PS EA 04 '99 : Speed Freaks Rennspiel PS Sony 0399
NASCAR 2000 Rennspiel NG4/PS EA 03'99 1 Space Debris Ballerspiel PS Rage/Sony TBA
Supercross 2000 Motocross Racer NE64/PS EA 03'99 + Prince of Persia 3D Jump'n'Run PS Red Orb Q1°00
FIFA 2000 Fuiball PS EA 03'99 : Final Fantasy Vill APG PS Square 039
F1 Championship Formel 1 PS EA 04'99 v Final Fantasy Anthology (V & V1) RPG-Callection PS Square 04'99
NHL 2000 Eishockey PS EA 0399 1 Chocobo's Dungeon 2 APG PS Square 0100
NCAA Football 2000 College-Football PS EA 03'99 : Technomage RPG PS Sunflowers 04'99
WCW Mayhem Wreslling NG4/PS EA 03'99 y Dead or Allve 2 3D-Beatem-Up oc Tecmo TBA
Hot Whesls Rennspigl NB4/PS EA 03'99 1 Bass Masters Classic Angealsimulation PS THO 0499
Warpath: Jurassic Park Beat'am Up PS EA 03'99 ! Brunswick Bowling 2 Bowling PS THO 04°00
Road Rash 2000 Action-Racer PS EA 04 99 1 Ricky Carmichael Champ. Molocross Motocross-Racer PS THO Q299
The Goll Pro Goll PS Empire 02'99 Danger Girl Comic-Adaption PS THO 0409
Pro Pinball: Fantastic Journey Flipper Simulation PS Empire 0399 I Knights of Carnage Beatem Up FF-Slyle  PS THO 0z'99
Motor Racing Rennspiel PS5 Empire 0499 : Rugrats Studio Tour (Geschicklichkeil PS THO 04°99
Sheep! Puzzle/Geschicklichkeit PS Empire 0499 v Shaolin 3D-Beat'em-Up PS THO 02°99
Planet of tha Apes Action-Advaniura PS Fox Interactive 01'00 + Ultimate 8Ball Billard PS THO 06/99
The X-Files Adventure PS Fox Interactive 0299 ! Bassmasters 2000 Angelsimulation G4 THO 04'99
Champianship Molocross Motocross Racer PS Funcom 0999 : Brunswick Bowling Bowling MG4 THO 0499
40 Winks {Ruil & Tumble) Adveniure NB4/PS GT Interaclive 11/99 1+ Nuclear Strike Action NG4 THO 0499
Glover Jump'nRun PS Hasbro 12/99 I Rugrals Scavenger Hunt Breltspiel G4 THO 06799
Action Man Aclion P3 Hasbro TBA : Road Rash 64 Rennspiel G4 THQ 03'99
Monopoly Brettspiel-Sim N64 Hastro TBA v Evil Zone 3D-Beat'em Up PS Tilus 06/99
Mission Impossible Action-Adventurs PS/GB Color Infogrames 03'99 1+ Deep Fighter U/MW-Action DG Ubi Soft 0499
Eagle One Flugzeug-Action PS Infogrames 0399 : Hype: The Time Quest Playmobil-Advenlure  NG4 Ui Soft TBA
Test Drive Le Mans Rennspiel PS Infogrames 03 '99 1 The New Adventures of Balman Aclion NE4/PS/DC Ubi Soft TBA
Supreme Snowboarding Snowboard-Racer DC/GB Color Infogrames 03'99 1 Harrier 2001 Flight-Action NG4 Video System 04'99
Alone in the Dark 4 Horror-Action oc Infogrames TBA 1 Jimmy White's 2 - Cue Ball Billard Dc Virgin 0499
LEFA Striker Fulball DeC Infogrames 03'98 : Dune 2000 Stralegie PS Westwood Studios (0499



GAMEBOYCoL.cR SPELCIA L

Super Mario Bros. Deluxe (Nintendo)

Zur Freude  Bilddatenbank. Uber diese kan-
fanatischer  nen Motive besiegter Gegner und
Oldie-Liebha-  geheimer Abschnitte kommentiert
ber, und derer,  und via GB Printer auf das Sticker-

die das NES-Zeit-
alter nicht miterleben
durften, verdffentlicht BigN eine
Neuauflage des Urvaters aller
Klempnerhiipfereien. Und SMBD
hat den Zusatz "Deluxe" wirklich
verdient: Neben einer "Spielzeug-
kiste" mit Terminkalender fiirs
nichste Millenium, Wahrsager-
funktion und anderem Krims-
krams begeistert vor allem die

Die Biene Maja (Acclaim)

Erinnert lhr Euch noch an Inter-
plays genialen Jump’n-Run-Kno-
bler The Lost Vikings? Wie damals
die drei tollkithnen Wikinger,
miissen diesmal Maja, Flip und
Willi ihre individuellen Fahigkei-
ten kombinieren, um unter Zeit-
druck "Losegeld-Honig" zu be-
schaffen und ihren von Termiten-,
Spinnen- und Ameisenungeziefer
verschleppten Bienenfreunden
aus der Patsche zu helfen. Flip als
Grashiipfer fiirs Grobe a6t Fels-
blécke am Chitinpanzer zerbro-

seln, dient den anderen als insek-
toides Trampolin und springt wie
- nun, wie eine Heuschrecke
eben. Willi kann von Maja durch

N

"Lost Level" nicht geniigen, der
duelliert sich im aberwitzigen
Zweispielermodus. Einem Spiel-
standdilema wie bei Wario Land 2
hat man durch drei moduleigene
Speicherslots vorgebeugt. Hut ab
vor dieser technisch blitzsauberen
NES-Mario-Wiederauferstehung.
Eindeutig der Color-Hiipf-Tip des
Monats!

.;-san.'/_ G 6B
papier gedruckt werden — ein haf- | Sngldhﬁ 27
tender Beweis (z.B. am Monitor),  Speichs “‘: m“'

wie weil man gekommen ist!
Wem die acht Welten des eigentli-
chen Spiels und die zusitzlichen

spum. _ i’****
Schalter umlegen kann. Mit tber
30 Leveln, vielen Endgegnern und
zahlreichen Bonusrunden ist das
teilweise doch recht knifflige Mo-
dul ein ausgezeichneter Puzzle-
Spal fir die ganze Familie und
braucht sich auch akustisch und
optisch nicht zu verstecken, Erste
Wabe, dh Sahne!

mv BW SGI

die Gegend geschleudert werden
und ist ein hervorragender "Trans-
port-Bienerich", wiihrend die fre-
che Maja als einzige im Team

T L R e T

oder "Indiana Jones" laden zu
einer Partie Pinball ein. Die Grafik
scrollt sehr schnell, so dall man
die Kugel stets im Auge behlt.
Einige Hintergrundmusiken hinge-
gen spielen irgendwie zwei Ton-
leitern zu hoch, kénnen jedoch
deaktiviert werden. Eine tolle Flip-
persammlung, deren Tische im
hauchdiinnen Handbuch leider
nicht genauer vorgestellt werden.

Hollywood Pinball (Take2)

Take 2 will's genau wissen: sie-
ben thematisch unterschiedliche
Tische, gestrickt um Filme wie
"Der weilke Hai", "James Bond",

“Robin Hood", "Krieg der Sterne"

Gy GBv  SGB

R N )

WWEF Attitude (Acclaim)

In WWF Attitude duellieren sich
20 Superstars der beliebten, wie es
das umfangreiche Handbuch tref-
fend beschreibt, "Entertainment
Sportart". Vom Undertaker tber

Sable bis zu Steve Austin priigelt
alles, was in der Liga Rang und
Namen hat, in sechs Spielmodi
aufeinander ein. Die GBC-Grafik
flackert, wenn ein Athlet zu Boden
gegangen ist, aulerdem dudelt
eine sich skindig wiederholende
Musik aus dem Lautsprecher. Mul-
tiplayer-Raufereien tiber Linkkabel
sind nicht méglich. Hmm, geht so!

ik GBW GB SGB
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All-Star Baseball 2000 (Acclaim)

Derby, Exhibition, Playoffs, usw.
Auf der Nicht-Haben-Seite stehen
eine Create-A-Player-Funktion,
Batterie-gestiitzte Speicherplitze
(Eingabe langer Pallworter nervt!)
sowie eine Beschreibung des
Regelwerks. Das Geschehen ist
etwas farbarm, dafiir gut animiert,
die Soundkulisse wiederum karg.

Selbst auf Nintendos Winzling ist
das mit Originallizenzen geseg-
nete ASB eine ziemlich komplexe
Simulation geworden: Home Run

GBCV GB SBB

Schwierigkeit. 3-8
Spedhorapon P
| Lin

St

International Superstar Soccer ‘99 (Konami)

Facts: 32 internationale Teams,
Elfmeterschieffen, 14 Formationen,
funf Strategien. Dennoch, das ge-
niale Kickerfeeling des 64Bit-Bru-

ders will sich, trotz der ordentlichen
Optionsflut, Zweispielermodus und
netten Samba-Beats, auf Nintendos
Kleinstem leider nicht einstellen.
Keine Originallizenzen, sehr trage
Crafik und geringe Animationsviel-
falt bremsen den Spielspal® erheb-
lich. Der Titel schafft es nur mit Ach
und Krach in die Drei-Sterne-Liga.

- GBCv BBV SGBY
AL swmmw 36
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Super Breakout (Take 2)

Mit stdbchenartigen Raumschiffen
galaktische Klotzchenwande besei-
tigen — Super Breakout kann man
in diesem Genre leider nur als x-
ten Neuaufguld einer simpel-genia-

steller werden es wohl nie lernen,
unvergingliche Highscore-Listen in
Form einer Batteriespeicheroption
einzubauen — SB trifft das gleiche
Schicksal, Die fiinf Spielmodi (z.B.

Dropzone (Acclaim)

Retro-Ballerspiel nach altbekann-
ter Rezeptur: eine Ubermacht fie-
ser Aulerirdischer, eine Handvoll

hilfloser Menschlein und ein ein-
ziger Shooting-Star, diesmal mit

und Stratobom-
ben, der kom-
mendes Unheil
abwenden mul.
Die sensible Steu-
erung geht nach
kurzer Einarbeitung

in Fleisch und Blut iiber.
Umso mehr &drgert man

Laserwumme

len Spielidee bezeichnen. Die Her- Weltraum-Jetpack,

mit zwei (bereinander gekoppel-
ten Schiffen) konnen da nichts
mehr retten, zumal Sound- und
Bild-technisch nicht die Bohne
geboten wird. Holt lieber wieder
Euren C64 aus dem Schrank.

sich
jedoch (ber verbissen erkiampfte

Highscores, die sich nach
Abschalten des Geriits in Luft auf-
lésen — phantastisch frustig.

GBCv GBw SGB
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Eurocom, die bereits in der 8- und
16-Bit-Ara mit Spielen wie Earth-
worm Jim (GB) oder The Jungle i
Book (SNES, MD) Jump’n-Run- %
Erfahrungen sammelten, luden uns

ein, ihre neueste digitale Hiipf-Orgie '/2
Ruff & Tumble zu begutachten.

B ie Story: NiteKap, ein Exemplar
der Gattung "sonst Friedlicher
Sandmann", wie wir sie aus dem Regio-
nalfernsehen kennen, ist hochst verdr-
gert tiber die Tatsache, nicht mehr ruhig
schlafen zu kénnen. Grund genug fiir
ihn, andere das gleiche Schicksal teilen
zu lassen und stife Traume ein fiir alle-
mal aus dieser Welt zu verbannen. Sein
"Masterplan" sieht deshalb die Ver-
wandlung der sogenannten Winks, die
fur eben diese guten Traume verant-
wortlich sind, in bosartige, alptraumver-
breitende Hood Winks vor. Nun liegt es
an Euch, in der Rolle eines von zwei
Geschwistern, dem diisteren Schlaf-
schurken einen Strich durch die Rech-
nung zu machen. Vor Spielbeginn flihrt
auf der PlayStation ein gestochen schar-
fes, super smoothes Rendervideo in die
Thematik der Sache ein — Ruff und sei-
ne Zwillingsschwester Tumble werden
von ihrer Mutter zu Bett gebracht, wel-
che den Kids erzihlt, was es mit den
zwei Arten von Winks auf sich hat.
Schiiefilich schlafen sie ein, und das
Spiel beginnt in ihrer Traumwelt. N64-

Gamer miissen tibrigens nicht auf der-
Mo artige Zwischensequenzen ver-
zichten; sie werden (zwar ohne

(.,. a ) Sprachausgabe) anhand von
~'
S

5 Polygon-Figuren bzw. Objek-
ten, wie sie dann im Spiel zu

finden sind, dargestellt.
Damit wiren wir auch
schon bei der leistungs-
fahigen Grafik-Engine. Die
leuchtenden Farben der PS-
Texturen (Auflésung: 512 x
384 Bildpunkte) sind eine

s 25

Augenweide, der Nin-
tendo-Nebel quasi un-
sichtbar (HiRes-Modus
dank Expansion Pak!).
Dazu kaum Texturver-
zerrungen (die N64-Ver-
sion eliminiert diese Un-
schonheiten Hardware-
bedingt komplett) oder
Clippingfehler (durch-
sichtige Winde) - das
Spiel lief die ganze Zeit
tiber ansprechend fliissig
und kommt ohne fru-
strierend lange Ladezei-
ten aus. Die Steuerung
macht ebenfalls schon einen sehr prazi-
sen Eindruck: Die PS-Version nutzt bei-
de Analogsticks des DualShock Pads,
den linken zum Steuern der Spielfigur,
den rechten zum Rotieren der Kamera,
mit L3 darf gesprungen werden. Die
N64-Controls benétigen jedoch noch
etwas Feinabstimmung. Bevor lhr
nun NiteKaps zahlreiche Scher-
gen zur Strecke bringt, solltet thr
Euren Beratungswecker Wakey
Wakey konsultieren. Er wverrit
Euch, was zu tun ist, und
erscheint immer dann, wenn die
CPU merkt (ja die Data-Hirne
werden immer smarter), dals |hr
nicht mehr weiterkommt — prak-
tisch, praktisch. Eure Rettungs-
mission fuhrt durch sechs villig
abgefahrene Welten. Eurocom
prasentierte uns z.B. einen ver-
moderten Friedhof, der u.a. von
heruntergekommenen Zombies,
braunhaarigen Langbeinspinnen

7 GElES 99
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Das monstrise 256-MBit Modul bietet um
die 70 Gegner: Hier flieht Ruff gerade vor
einem wild gewordenen Hdhlenaffen.

Die "Zzzz..."-Symbole sind Eure Lebens-
energie und lassen A&T weitertraumen.
Wacht Ihr auf, wird ein Leben abgezogen.

Vom Kinderzimmer geht’s in die verschie-
denen Traumwelten. Der Grafikstil ist auf
ein eher jiingeres Publikum zugeschnitten.

und einer brennende Schidel werfen-
den Hexe heimgesucht wurde. In der
Piratenwelt mufSten Ruff und Tumble
ihre Beine in die Hand nehmen, um
nicht von einem vagabundierenden
Paradiesvogel, welcher Bombardements
mit seinem weilem Korpersekret

Producer Chris Johnson prasentiert seine zwei Helden.



PREVIEW & W

(bddih!) startete oder gar von einem
Fasser schmeilfenden, Unterkdper-losen
Freibeuter getroffen zu werden. Bissige
Weltraumratten der Spacewelt konnten
es partout nicht lassen, uns anzunagen,
wahrend extraterrestrische Glubsch-
duger (Ok, es waren Aliens) versuchten,
mit einer Art Lichtstibe zu attackieren.
Die Vollversion entfiihrt den Spieler
dann noch in die Steinzeit, eine mittel-
alterliche SchloBwelt sowie tief unter
den Meeresspiegel in die Stadt Atlantis.
Gott sei Dank sind gegen all den Geg-
nerabschaum entsprechende Kriuter

Als Ninja mutiert Ruff zum mutigen Klettermaxe. Jetzt nur nicht
loslassen, fiir kochende Lava gibt's ndmlich keinen Freischwimmer.

gewachsen, lhr
kénnt namlich die
- Gestalt unterschied-
. licher  Charaktere
. annehmen. Hierfiir
| springt man in eine
- "Kurbelkiste" und
| darf z.B. als durch-
. trainierter Ninja, ge-
. lenkiger Super-Robo-
ter, als stimmiges
L Monster oder als fiir
| kurze Zeit unbesieg-
bare Fee (Tumble)
bzw. als Hofnarr
(Ruff) losziehen. Jede
Figur hat ihre eigene
Fernwaffe (der Robo
Verfolgungsraketen,
der Ninja Feuerbille usw.), spezielle
Féhigkeiten und Eigenschaften. So ist
das klumpige Monster zwar duBerst tri-
ge, kann daftir aber umso kraftiger mit
seiner Flintstone-Keule zuschlagen.
Abwechslung versprechen nicht zuletzt
kleine Puzzle-Einlagen und ein uns lei-
der noch vorenthaltener Zweispieler-
Co-Op-Spiltscreen-Modus, in welchem
lhr als Team die Level gemeinsam mei-
stert. Auf die Frage nach einem Richt-
wert fur die ungefihre Spieldauer wur-
den uns ca. 20 Stunden genannt. Viele
Sublevel, in denen beispielsweise Wett-

rennen gegen Thread-Bear (NiteKaps
Gruselteddy) ausgetragen werden, diirf-
ten die Gesamtspielzeit jedoch kriftig
hochschrauben. Bei einer Ent-
wicklungszeit von bis dato
20 Monaten und einer
hoch motivierten 30-
kopfigen Crew wird
der Titel hoffentlich /7"
piinktlich zum Weih-
nachtsfest fertig. Eu—,"'—'{ .
rocoms Traumwelt . -
(in den USA und Eng-
land unter dem Namen 40
Winks) gibt sich jedenfalls

bereits jetzt schon sehr eindrucksvoll ﬂﬁﬁﬁﬂ?,"‘},.,
und innovativ — bleibt nur zu sagen: |yime:  Ruff & Tumble
"Sleep well in your Bettgestell, and may | ggnre: 3D-Jump’n-Run
the (gOGd] dreams be with you." cs Hersteller: GTinteractive/

Eurocom

Cooler Supie: Jetzt mit verbesserter
Frostbeulengarantie!

Nach unzihligen Verzogerungen
scheint es Titus doch noch zu
schaffen, den stihlernen Mann in
Strumpfhosen auch auf Pal-N64-Kon-
solen loszulassen. In der Rolle von
Clark Kent alias Superman miift lhr es
mit einem der grélten Schurken der
Welt aufnehmen: Lex Luthor. Dieser
hat Clarks heimliche Liebe Lois Lane
entfiihrt und will nebenbei (6fter mal
was Neues) die Weltherrschaft an sich
reifen. Euer Weg auf der Suche nach
Lois fiihrt durch sechzehn frei begeh-
bare Level. Mit dabei sind sowohl

5upern

halten. Um

dem Ansturm der
bésen Buben etwas
entgegensetzen zu kon-
nen, verfiigt Supi frei-
lich tber seine bekann-
ten Krifte (Hitzeblick,
| Rontgenblick, Frost-
| atem...), die aber nicht
| von Anfang an einsetz-
" bar sind. In jedem Level
[ missen erst die entspre-
| chenden Extras gefunden wer-
| den, welche die kryptonitischen
| Fahigkeiten freisetzen.

| Neben dem Single-Player-Mode
wird auch noch ein Vierspieler-

David versus Goliath? Auch gegen solch iiberdimen-
sionale Schurken mub sich Superman behaupten.

Indoor- (z.B. das obligatorische Daily
Planet Verlagsgebiude) wie auch Out-
doorstages (z.B. die Straken von Me-
tropolis). Sollte die Action am Boden
zu brenzlig werden, schwingt sich
Superman elegant in die Liifte, um
einen besseren Uberblick zu haben -
was leider durch starkes Nebelaufkom-
men sehr erschwert wird. An Gegen-
spielern miissen bekannte Haudegen
wie Metallo, Brainiac oder Bizarro her-

Nintendo 64
Name: Superman
Genre: Action
Hersteller: Titus

Deathmatch-Mode integriert, in
dem Ihr wahlweise in der Rolle
des fliegenden Blaumanns oder
als einer seiner Widersacher in
ein Raumschiff steigt und Euch aber
Metropolis Lasersalven um die Ohren
jagt. Nachdem sich Titus nach der
Release-Verschiebung von November
1998 auf Sommer 1999 nochmals
zuriick ans Reifibrett begab, um Super-
man zu Oberarbeiten, sind wir sehr
gespannt, ob sich die Qualitit des Pro-
duktes wirklich steigern lieR — zumal
der damalige Eindruck wirklich nicht
tiberwiltigend war. cd
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Letzten Monat lud Cryo (gespro-
chen: "Krii-oh") Vertreter der
Fachpresse nach Birmingham/
England, um Smart Dogs )
neuestes Werk zu prasentieren.
Wir waren fiir Euch vor Ort.

PlayStation
360 - Three Sixty

Rennspiel
: Cryo Interactive

Juni 1999

42

hree Sixty entfiihrt Euch in ein

Szenario, in dem genau das ein-
getreten ist, wovor uns Wissenschaftler
schon seit Jahren warnen: Durch den
hemmungslosen Raubbau an . Mutter
Natur, den ungebremsten Einsatz von
FCKW, AKW und BST, dem-abligatori-
schen Stau am Irschenberg und auf der
Brenner-Autobahn und dem Verfall der
Werte im allgemeinen,. sieht sich die
Umwelt gezwungen, zurtickzuschla-
gen. Verheerende Naturkatastrophen
brechen iiber die geschindete Erde
herein und vernichteten .nahezu alles
Leben auf unserem Pldneten. Gewalti-
ge Vulkanausbriiche verkohlen halb
Amerika, ganze Ozeane verdampfen
einfach. Im Gegensatz dazu dauert die
Regenzeit in den Tropenregionen jetzt
ein paar Monate linger, wodureh wun-
derschone Tropenholzplantagen in den

Wassermassen im wahrsten Sinne des .

Wortes untergehen. Nordeuropa mull
einen enormen Temperatursturz hin-
nehmen und findet sich unter einer
dicken Eisschicht begraben.

Und?
Hat wer was dazugelernt?

Selbstverstandlich nicht! Bléd wie eh
und je, investiert die Oberschicht
unter den wenigen Uberlebenden ihr
Geld lieber in eine neue Elite-Sportart
anstatt in den Wiederaufbau der
Menschheit. In waffenstarrenden
Hoverbikes brettern Rennfahrer Gber
die Fliisse der Erde, in der Hoffnung

auf Ruhm und Ehre. Da diese Fahrzeu-
ge dhnlich wie die wipEout-Boliden
nicht am Boden kleben, sondern ein
wenig uber der Erde schweben, sind
auch kleinere Ausflige auf festen’
Untergrund moglich. Hierbei verliert
Ihr zwar etwas an Speed und die Steue=.
rung ist einen Tick schwieriger, andere
Auswirkungen hat dies jedoch nicht.
Anfangs habt Ihr die Qual der Wahl
zwischen einem der acht (plus einem
versteckten) Vehikel, die sich in den
Kategorien Beschleunigung,™ Tap-
Speed, Pan#erung und Kurvenlage

unterscheide = dann geht's auch .

schon los. la jeder der vier Locations
(Dschungel, Eis, Lava und Meeresbo-
den) miissen drei Rennen bestritten
werden. Nach jedem dritten Rennen

- werden die Streithihne noch in eine

mehrstockige Arena geworfen. Konnt

Das zugefrorene London warlet mit
tollen Spiegelungen und Polarlichtern
am Horizont-auf.

Nach jedem dritten Rennen werdet Ihir

in eine Arena gewarfen, wo Ihr versuchen
miifit, mdglichst viele Gegner abzuschies-
sen und aus der Ihr auch wieder heil
herauskommen:solltel.

Ihr hier-die meisten Abschiisse aufwei-
sen, wartet schon die ndchste Location
auf Etich. Insgesamt ergeben sich so,
inklusive der - versteckten Dschungel-
Arena, 17 Strecken, die zum Teil sehr
stark verzweigt sind.

Da die Entwickler darauf verzichteten;
eine On-Screen-Stralenkarte zu imple-
mentieren, dauert es schon eine ganze
Weile, bis der Streckepverlauf auswen-

. diggelernt und diejeweils zeitsparend-

ste Passage ausgekundschaftet ist. Was
in den Rennen noch als Motivations-
faktor anzusehen ist, sollte aber unse-
rer Meinung nach zumindest bei den
Arenakdmpfen noch einmal iiberdacht
werden. Zumindest ein kleiner Pfeil,
der auf den ndchsten Gegner verweist,
wdre wirklich hilfreich. Um gegen die
aggressiv agierenden Kontrahenten die
Oberhand zu behalten, verfiigt Euer
Hoverbike iiber ein fest installiertes

Mark Allen (PR-Manager) demonstriert
gerade sein fahrerisches Kinnen ...

... wdhrend John Turpin (Development
Manager) technische Details ausplaudert.




MG mit un-
endlich Muniti-

on, das aber ofters

mal eine Ladepause be-
notigt. Zusatzlich sind, auf der
Strecke verteilt, noch 13 unter-
schiedliche Extras wie Raketen,
Schutzschilde oder Minen
zu erhaschen.

Die Neuheit:
Three Sixry--

Das Novum, wodumh Three Slxty

auch zu seinem Namen kam, ist eine

durch Tastendruck steuerbare Rundum-

sicht. Mittels des L2-Buttons|in Kombi-
nation mit dem Steuerkreuz oder Ana-
logstick, konnt Ihr Euch bei gleichblei-
bender Fahrtrichtung um 3602 'dréhen
und so auch Verfolger oder neben Euch
fahrende Gegner unter Bescﬁu[ﬁ neh-
men. Leider ist .dieses an’ sich nette
Feature auf den” sehr kurvenreichen
Strecken ~ schwierig— anzuwenden, da
Ihr dann andavernd gegen irgendeine
Wand knallt (ein-temporirer Autopilot
wire eine-mogliche Lésung). Der
Anwendungsbereich dieses taktischen

Smart Dog

Company Profile

| Gegriindet wurde Smart Dog von Dave |
| Thompson, der zuvor bei Codemasters unter |
anderem an Titeln wie Micro Machines, '
Pete Sampras Tennis oder Brian Lara
Cricket beteiligt war. Zusammen mit Dave
Saunders und Ashley Routledge (auch ein |
Ex-Code-Master) griindete er in Warwick |
Smart Dog und gewann mit Ocean einen !
starken Publishing-Partner. Das erste Game |
der schlauen Hunde war Break Point Ten- ‘
| nis fiir PSX und SAT. Durch den Erfolg von |
' Break Point konnte das Entwicklerteam um |
ein paar Leute aufgestockt werden, und
Smart Dog wechselte die Fronten zu Ubi
Soft, fiir die SM Tennis Arena programmier-
te. Um auch die geschiftliche Seite des
Teams zu verstarken, wandte sich Smart
Dog an einen alten Kollegen, Thierry Orto-
lan, der schon jahrelang im Game-Business
tatig war. Durch seine vielen Kontakte bugs-
ierte Thierry Smart Dog schluBendlich in die
Hénde des franzdsischen Entwicklers Cryo,
iiber den auch 360 Threesixty, das kurz vor
der Fertigstellung steht, erscheint.

~gen ssind-auch’ geplant:

Manovers lfegtéihdé‘ut-ig
bei den Ause:nandersetzun-
gen in der Arena.

Grafisch prasentiert sich dié uns \"OI"IE!-
gende Preview-Version bereits mit Zum'-

Teil sehr schon gczmchnelen Strecken,

die Jeider noch nicht 8o’ fltgsig ar. den

Bikes™ varbeiziehen. An Effekten war

bis auf die tollen Spiegelungen auf der.

Wasseroberfliche ,eher~wenig . zu
sehen, laut John Turpin (Development

Manager) wird"aber-mit Hochdruck an.-
neuen Routinen gearbeitet. Soundtech-

nisch wartet, Threesixty mit aufpeit-
schenden Drum’n Bass- und Jungle-
Rhythmen auf, die gut mit der fetzigen
Renn-Action harmonieren, Wenn' bis
zum Release noch all die versproche-
nen VerBesﬁerungén integriert werden,
diirfen’ sich Sci+Fi-Racer-Fans auf ein
zwar nicht iiberragend innovatives,
aber auf alle Falle tberdurchschnittli-
ches Rennspektakel freuen. Umsetzun-
N64-, GBC-
und PC-Besitzer (was somit auch eine
DC-Version wahrscheinlich macht)

werden ebenfalls begliickt. cd

e ——

R HARDWARE
VideoGames SOFTWARE
tierisch gu? ') SERVICE

HARDWART-TUNING
REPAIR-SHOP

FSOFT:

tp://www.wolfsoft.de

DUD Player Umbau
Grundgerﬁt 49909 @b 199,99DM
DC-Paket & 3 Spiele 899,99  fir Import Filme(z.8. USR)
RGB-Kabel 4999  Neo Geo Pocket
RGB'K"M mit Hmm 69,99 Neo Geo Pocket 99.99
Jl}ypadveﬂﬁnm'lmgm 2m 12999 (Dreamcast VMS Kompatibel)
SVideo Kabel - 69,99 Spiele hierfiir lieferbar
e S Ef‘“°“’;1§;'g_ Scart-Umschalter
Dynamite Deka2 { 149,99 RGB-taugliche Umschalter fiir Video

149 Spiele mit AnschluB fiir die
| ’99 Stereoa nlage.

4—fach Umschalter 119,99
_ Gén:a PO ¢ i ffach Umschalter 219,99
\1 - G,”"333' B DMK”"" Tuning, AnschiuBkabel
Acﬂvator (Ir N 69,99 Bis zu 100% Verbesserung

'Damit faufen alle Importspiele (chnePSX-RGB+Audio Besser! 39,99

Chip)auch die neuen wie FF 8 jap. N64 S-VHS+Audio TOP! 39,99

"M “ . PSX S-Video Kabel 39,99
36999 PSX Chip-Umbau+69,99

N64 incl, RGB-Umbau

RGB Umbau&Kabel 1. 44’44 Sega Saturn Sﬂfﬁﬂli'z.dt,usdp 99,99
andere auf Anfrage!!!

(mmie Bl[dqualitxit) Jnypadverlangerungen fiir alle Systeme

Adapter ind. Actlmreptay * fiir i importspiee! Druckfehler und Anderungen
‘wir haben auch sehr: !ﬁr al[
41 m;lﬂe Spie!e g

R W (02622)83517
Wolfsoft Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583

y |
KOSOVO Die Menschen
stehen vor dem Nichis, Zum Uber-
4 leben brauchen sie Obdach, Nah-
| rung und diraliche Hilfe, Bitte helfen
Sie mit Ihrer Spende,

Konto18 88, Postbank Koln, %ASB

BLZ 370 100 50, Shch\vnn KOSOV0"  Arbsiter-Samariter-Bund

SPIEI RAUM

-- 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.

Irrtimer, Preisanderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fur Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131 /205093 FAX - 205083

http // www.videospiele.com/spielraum
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Die Programmierer haben so allerlei Erleuch-
tungen in die farbenfrohe Tat umgesetzt.

aus dem eisigen Norden Europas
(Norwegen), die nach Dublin aus-
gewandert ist, verdient sich mittler-

| Target Locked: Glatzkopf Brains nimmt seinen

weile eine goldene Nase mit Online
Games und bald wohl auch mit dem
heiBesten Fun-Racer seit Nintendos
Mario Kart.

Nach mehrfachen
"Tauf-Versu-
chen" (zur Debatte
standen Project SDR,
SDR Racing und Wheel
Nuts) hat Funcom sich
nun auf Speed Freaks
geeinigt, was die zur
Auswahl  stehenden
Comic-Charaktere ei-
gentlich zugleich am besten beschreibt.
Neun total durchgeknallte High-Speed-
Junkies (drei von ihnen miissen erspielt
werden) mit noch verriickteren Fahrun-
tersdtzen (namlich schlichtweg vier her-
renlosen Ridern und einem schweben-
den Lenkrad) brennen darauf, von Euch
in die Pflicht genommen zu werden.
Bei der Gestaltung der Charaktere lief
man sich klar von Ubi Softs Rayman
inspirieren. Die Verwendung solch
GliedmaBen-reduzierter Spielfiguren
spart natiirlich Rechenpower, welche
Funcom u.a. nutzt, um zahlreichen
Streckenobjekten Leben einzuhauchen.
Das Gefiihl, durch eine stocksteife Welt
zu rasen, kommt erst gar nicht auf:
schwebende Heilluftballons und Zep-
peline, tieffliegende Paraglider und
Helicopter, ein sich in den Wellen wie-
gendes Piratenschiff, Felsbrocken-spuk-
kende Lavaseen, Fledermausschwirme,
eine gigantische Schiffsschaukel samt
kreischenden Insassen — kurzum: Uber-
all ist der Bar los. Fast schon ver-
schwenderische Lichteffekte und coole
Musik gibt’s noch "gratis" obendrauf.
Selbst im fiir die CPU schweilitreiben-
den Vierspielermodus tiberzeugt die
konstante Framerate, wobei die Engine
hier jedoch auf optischen Streckenrand-

| ’

PlayStation

Speed Freaks

Fun-Racer
Hersteller: Sony/Funcom

Geplanter Erscheinungstermin

September 1999

Lk 7
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Schnickschnack
verzichtet.

e Sehr gute Arbeit
L haben ebenfalls
die Jungs der
Game-Design-Ab-
teilung geleistet.
Zwolf astrein spiel-
bare Kurse mit
massenhaft Abkiir-
zungen, verteilt auf drei
Schwierigkeitsgrade und vier

Welten, dazu ein akkurates Physikmo-
dell und eine saftige Portion an heim-
tiickischen Power-Ups. Redaktionslieb-
ling ist zur Zeit der "Tyre Pop", ein Extra,
welches die Reifen aller teilnehmenden
Karts bis zum Zerplatzen aufpumpt -
"zwei Luftballons fliegen durch die
Wiiste, sagte der eine ...". Glibberige
Schleimpfiitzen, prizise Verfolgungsra-
keten, regenbogenfarbene Schockwel-
len, tickende Bomben, ein groRkalibri-
ges Maschinengewehr sowie Stealth-
und Unbesiegbarkeits-Module ergin-
zen die nette Pick-Up-Liste. Fiir vor-
dere Plazierungen sind auferdem
gelbe Beschleunigungsstreifen und

LT T

99

il fliichtenden Vordermann ins Visir.

Bildschirm feile dich: Der Vierspielermodus
ist iibersichtlich, fliissip wie Schmierseife
und spielt sich dazu noch gigantisch gut.

hexagonale Blitzsymbole unabdinglich.
Sammelt lhr letztere gezielt auf, fiillt
sich dadurch Euer Turbobalken. Bei
randvoller Anzeige freut |Ihr Euch iber
die daraus fiir kurze Zeit resultierende
Uberschallgeschwindigkeit.
Im Bereich Spielmodi wurde etwas
harmloser gekleckert: Time Trial (Ghost-
fahrer nach einer Runde) und Tourna-
ment plus Multiplayer-Wettfahrten mit
bis zu vier Spielern. Ein limitiertes Mul-
ti-Tab Value Pack - also das Spiel samt
4-Spieler-Adapter — ist bereits ge-
plant. Von den Videosequenzen
konnten wir uns noch kein Bild
machen, es ist aber zu erwarten,
daf diese dhnlich spektakuldr
ausfallen wie die restliche tech-
nische Umsetzung des Spiels.
Einzige Mankos bis dato:
Speed Freaks ist etwas zu
schwer und noch nicht opti-
mal analog spielbar. Trotzdem
sieht es ganz so aus, als ob die PlaySta-
tion endlich ein wiirdiges Mario-Kart/
Diddy-Kong-Racing-Pendant bekommt;
bleibt abzuwarten, welche Rolle
Naughty Dogs Crash Team Racing noch
spielen wird. We keep U informed. cs
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Plane Crazy

Die Strecken sind mit vielen netten Details
versehen. Die blaue Flamme im Hintergrund
ist eine auinehmbare Extrawalie.

M it Plane Crazy wird das Renn-
geschehen hoch tiber die Erde
verlagert. Gegen acht Kontrahenten
miift Ihr Euch in einer klapprigen Kiste
(vom einmotorigen Sportflugzeug bis
hin zum zweimotorigen Frachtflieger
ist alles dabei) behaupten und versu-
chen, die Ziellinie moglichst vor der
Konkurrenz zu passieren. Fiir jeden
Platz unter den ersten Dreien wird ein
Preisgeld ausgeschittet, mit dem sich
die anfanglich stark untermotorisierte

Maschine gehorig tunen
lilkt. Nach jedem Rennen
darf der erfolgreiche Pilot
eine Werkstatt aufsuchen,
die so hilfreiche Utensili-
en wie Motor-Power-Up's,
stirkere Air Breaks oder
bessere Steuerruder anbie-
tet. Um sich auf den Strek-

Um an Preisgelder zu gelangen, miiBt lhr auch
tropische Waldstrecken im Tiefflug passieren.

ken auch als erster zu behaupten,
reicht reines fliegerisches Kénnen
nicht immer aus: Mittels auf den Kur-
sen verteilter Extras jagt lhr den Gegen-
spielern ein paar Raketen ins Heck
oder sprengt zwecks Shortcuts einfach

ein paar stérende

Berge in die Luft.

Die Kurse sind dabei
recht einfalls- und
abwechslungsreich de-

signt. Mal geht die wilde
Hatz durch Grofstidte oder
Hafenanlagen, ein anderes Mal
will der Grand Canyon mit seinen
schmalen Schluchten heil durchflogen
werden. Sogar auf eine lavatberflutete
Tropeninsel inklusive ausgedehntem
Hohlensystem verschlidgt Euch das
Renngeschehen. Insgesamt gesehen
macht Plane Crazy neugierig auf mehr,
verlassen die hollindischen Entwickler
doch die ausgetretenen Pfade der Nor-
malo-Rennspiele und beschreiten den
Weg des Neuen, Ungewdhnlichen,
Leider tritben starke Clippingfehler,
Polygonblitzer und die sehr geringe
Sichtweite, verbunden mit einem lah-
men Grafikaufbau, unsere positiven
Eindriicke. Auch die Steuerung bedarf
noch einiges an Feintuning. Auf den
unheimlich engen und meist kurven-
reichen Kursen reagieren Eure Flug-
gerdte namlich ziemlich tbersensibel.
Wenn all diese Kritikpunkte noch aus-
gemerzt werden, steht uns jedoch ein
spaliger Fun-Racer ins Haus, der
durchaus auch in hohere Wertungsre-
gionen vorstoflen konnte. cd

System:
Name:
Genre:
Hersleller:

PlayStation
Plane Crazy
Flug-Rennspiel

Acclaim /
Projekt Twao
Interactive

Juli 1999

CALAXY MECA PLAY - 02323 451885




Horror-Shocker Shadowman.

Iung der unseeligen Protagonisten:

! enkler ohn Estracman fbeendete die Cambridge University mit
okt neiﬂnIFerspswl:har Pathologie und amlgrrarte in die USA.

ston: Drei Jahre: spaqar wurde der Kollege unter myste-
nﬁsan Umstandiﬁ‘&aufgefundan Eih halbes Jahr spéter eroffnete
b_l_an unter anderem Namen erpeut eine Praxis, diesmal im Bundesstaat
vo er nach kiirzester Zeit desMordes angeklagt wurde. Offensichtlich
er flinf wohlhabende Witweri; um mit Hilfe gefélschter Testamente an
eren Vermogen zu gelangen. Imianuar 1996 wurde in einem verfallenen
‘Bootshaus am Ufer des Lake Fort Phamnm Hill, Texas, die enthauptete und
- ausgenommene Leiche eines jungen Mannes. gefunden Die Obduktion ergab,
dir Kopf der Leiche buchstéblich explodiert war. Auf der linken Brustseite des
1 8in seltsames Lizard-Symbol eingebrannt worden, und tief im zerfetzten Hals
nd man eine kleine, vertrocknete Echse, die in der Gegend heimisch war. In
ffolgenden anderthalb Jahren wurden zwalf weitere Morde begangen, die alle
schrift trugen. Im August 1997 wurde Batrachian von FBI-Agenten
flinfzahn Fillen des schwaren Mordes fiir schuldig befunden und

n alektrischen Stuhl verurteilt. Zur Zeit befindet er sich im

Gardella County Penitentiary.

[ MARX — DER HEIMYERKERMGROER

Man geht davon aus, qalb dersogssaniteHeimwerker-Morder'
_ im Staat New York hns:ﬁgruhg{ elngn;el_ raum von zwei Jahren
N - zwﬁIiMenschen ermordet hé‘t} eqTaterwurgt seine Opfer zuerst

“Das Bise als Feindbild hat in
Videospielen Tradition. Verstand-
lich, denn nichts ist motivierender
“als gegen eine Ubermacht finsterster
esellen anzutreten. Selten zuvor hat-
fet Ihr jedoch gegen so miese Buschen
zu kimpfen wie in Acclaims neuestem

getwohl nicht filr die "Lizenzen" der Dnglnate gergicht,! dra fiktiven Meuchelmérder
rhildern aber zumindest in puncto Brutalitat und Heimtiicke in nights nach.
dviele..” — dieses Bibelzitat ( Markus 5, Vers 9) zieht sich wie ein blutfoter Faden durch die
l'udhte Shadowmans. Jeder der filnf SerienmbrderhiiterlaRt bei seinen Opfern mystische
shwer deutbare Gedichte, die immer mit diesem Satz enden. Elbwohl jeder der Killer aus
-eigenen Beweggriinden seinem disteren Treiben nachgeht, verfolgen sie dochalle bewuRt
tnin gemeinsames Ziel den Weg fur"i.agiun das u|t|mat|ve Bose, 2u bereaten Hler nun eing

MARCO HGHERIU CRUZ-
IlEH GERICHISVBLLZIEHEH

Zwischen Februar und Novembier

1996 entfilhrte und ermordet® Marco
Roberto Cruz zehn Personep. Cruz

dréingte seine Opférimit einem

gepanzerten Pigk-Up'VioR'der StraRe

und betiubte sie mit einem Vigh-Elektrasehocker. Die
Nummernschilder aller Fahrzetige wurden an Plakat-
wénden oder StraBenschildern in der Nahe der Tator-

te gefunden. Auf der Riickseite jedes Nummernschil-

des war ein Symbal gingeritzt.

Die weiblichen Opfer waren kreuzférmig unter der
brennenden Sanne imBeathValleyangebunden wor-

den. Die mannlichen Opfer kreuzigte der “Gerichtsvoll-
zieher" auf den Achsen ihrer Wagen, und grub sie
abwechselnd in unterschiedlicha Himmelsrichtungen
zeigend im Wiistensand ein.

Am 14. Oktober 1996 stellte sich.Cruz den U.S. Mar-

shals in Austin, Texas ~ die Leichen seiner letzten

Opfer waren noch unter einerPlane hinten auf sei

nem Pick-Up versteckt. Geaem'ihin wurde in zehn Fﬂl_-'_"; 3
len Anklage wegen schweren Mordes erhoben; zuF g"
Zeit wartet er ebenfalls im Gardelle County Pemlenu-

ary auf seine Hinrichtung. = -9

MILTON PIKE -
IlEII VlﬂEﬂHﬂRHBII -MiROER

Vietnamveteran Green Beret, damals Exparte
filr elektronische AbwehrmaBnahmen bei einer
Sondereinheit, wurde 1979 der Erschiefung "
seiner Mutter Francine Pike angeklagt, aber
mangels Beweisen freigesprochen. Erwar '85
an einem'Bombenattentat auf ein Bundesgebaudein Jacksnn-
ville beteiligt und wurde 1991 verhaftet. Bei seifier erfulgralt:han
Flucht totete er zwel Depumﬁheﬁﬁs Von Dezember 1895 bis
September 1996 ermartiete Pike neun Frauen an verschiedenen
Orten. Man nannte Pike den Videahorror-Métder’, da er Beam-
ten der Staatspolizei Videobénder sehickte, auf denen die Jagd
und das darauffolgende Ermarden von mindestens sechs der
Opfer zu sehen war, Die Kapfe der Opfer ﬁab_lall Pike als Tro-
phaen. Jedem Opfer war das Wort “ASYL' varﬁkal in den Riicken
geritzt worden. Alle wurden nach ihrem Tod in plm_f_.farbene
Nachthemden gehiillt und llen Opfern war ein Mikraghip in die
rechte Handfliiche eingesetzt worden, auf dem der Texteines
Gedichts zu lesen war. Pike wurde im Dktober '98 nach einer Rei-
he anonymer Hinweise von FBI-Agenten gefalit (der Anrufer gab
‘Legion" als seinen Namen an). Er wurde wegen schweren Mor-
des in elf Féllen vor Gericht gestellt und verurteilt, auch er sitzt
2ur Zeit sitzt in Gardelle ein und wartet auf seine Hinrichtung.




E';: Wenn wir den Handlungsfaden aufgrund dieser Ahnlichkeiten einfach ein wenig weiterspinnen,
-Jadann miilte Anfang November '99 sehr wahrscheinlich noch ein fiinfter Mord geschehen ..
" v
¥

Phantombild

30. August 1999
8. September 1999
29. September 1999

Anna Chaplin
Eliza Strinder

Katrina Eddison

Wenn man diese Taten mit den fiinf Marden vergleieht, die zwischen dem 31. August und dem
9. November 1888 in Londan van demvals “Jack the Ripper” in die Annalen eingegangenen Killer
begangen wurden, fallen einige verbliiifende Afinlichkeiten (Namen der Opfer, Tatorte etc.) auf:
Mary Anng Nicholls
Annie Chapman
Elizabeth Stride
Catherine Eddowgs

31. August 1888
8. September 1888
30. September 1888

9. November 1888 Mary Kelly

Marie Nicholas

Dieser Straftéter, der unter degBezeichnung “Jack 2° bekannt ist, lauert nur
Frauen auf und schlgt spat nachts in der Nahe von U-Bahn-Stationen im
Londoner East End zu. Jack Zhat bisher vier Frauen ermordet:

Whitechapel Station
Shoreditch Station
Aldgate East Station
Aldgate Station

Bucks'Row

.29 Hanbury Street

Berner Streat

Church Passage

Millers Court, Dorset Street

Der Teenager

jagende Eis- v
hockeyfan vom

ehemals stillen Silver Lake.

HANNIBAL LECTOR:

Der stilvoliste

‘ aller Serien-Killer,
-0 Zitat: "Mensch-
/ liche Leber am

liebsten mit einem guten Glas

Chianti geniefen."

FREDOY KRUGER:

Pizzagesicht
Freddy mit seinen
Markenzeichen:
Rasiermesser-
scharfer Hand-

| schuh, Ernie-Pull-

over und Schlapphut

So angenehm am-'

“\CHARLES MANSON:

Charles Manson und
seine "Family” ge-
nannte Anhéanger-
schaft raubten 1969
tder bis dato als

a1
eﬁbsuiut friedfertig geltenden Hippie-

“Ktltur ihre Unschuld. Durch den Mord
#n Roman Polanskis (Reaiesseur von
“Frantic®, “Tanz der Vampire® etc.)
sehwangeren Frau Sharon Tate und
vier ihrer Freunde, lieen das aus frei-
er Liebe und ungeztigeltem Drogen-
konsum bestehende Lebensgefihl der
kalifornischen Hippie-Gemeinde bin-
nen einer Nacht in einem anderen
Licht erscheinen. Obwohl Manson bei
der Tat selbst nicht anwesend war,
reichte sein Befehl aus, um ihn und
vier seiner Anhanger hinter Gitter zu
bringen. Die anfénglich ausgesproche-
ne Todesstrafe wurde, nachdem sie in
Kalifornien ahgeschafft worden war, in
lebenslénglich umgewandelt

e Gansehaut beim abendlichen Videospiel auch sein mag, wenn man
sich die Taten der eehten Serienkiller vor Augen hilt, ist man froh, daB alles nur ein Spiel ist.
Wir méechten Euch dennoch einige der bekanntesten Serienmirder vorstellen, da ihre Taten
nicht nur fiir Shadowman sondern auch fiir viele bekannte Film-Shocker Pate standen.

TEUHUNﬂi

Ted Bundy gilt als der
wohl schockierendste
aller Serien-Killer. Night
nur, dald vermutet wird,
er habe neben den 30
nachweisbaren Morden mindestens
noch einmal soviele begangen; Ted
Bundy machte nach aulen hin stets
den Eindruck eines charismatischen
Sunnyhoys und war sowoh! bei Kolle-
gen wie Freunden (beraus beliebt.
Durch das tragische Beispiel Ted Bun-
dy ist das Bild vom Senen-Killer als
verklemmter Aulienseiter Geschichte.
Selbst vor Gericht schaffte er es durch
seinen Humor, Zuschauer wie Offent-
lichkeit zu tuschen. Der in "Das
Schweigen der Lammer” von Buffalo
Bill verwendete Trick, Opfern durch
einen falschen Gips Wehrlosigkeit vor-
zutduschen, wurde von Ted Bundy
ebenfalls verwendet. Er ist 1946
schlieflich hingerichtet worden.

JEFFREY DARMER:

Mindestens 13 der
16 Opfer Jeffrey
Dahmers hitten
nerettet werden
konnen, wenn die
Polizei nicht auf-
grund schlampiger Ermittlungen den
damals bereits Verddchtigten mehrere
Male wieder hatte laufen lassen, Erst
als ein Opfer in letzter Minute und
bereits halbtot entkommen konnte,
wurde er endqiiltig verhaftet, 1994 hat
ihnr ein Mitgefangener ermordet.

@ JASON:
X\

?

- NORMAN BATES:

Anthony Perkins

zeichnete sich in

Hitchcocks Klassi-
4 ker durch ein leicht
gestortes Verhdltnis zu seiner
Mutter aus.

MICHAEL MEYERS:
s Der junge Mann
F“‘! "‘ e X

mit der Captain-
Kirk-Maske nimmt
Halloween ein-
fach ein wenig zu ernst.

LEMHEHFAEE

| Mittlerweile geht die
Zweckentfremdung
seiner texanischen
Motorsdge in die

' vierte und bislang
letzte Runde.

Ed Geins Verbre-
chen sind woh|
mehr als alle
anderen Serien-
Killer-Morde Vor-
bild fir diverse *
Film-Shocker

gewesen. Der gei- -k )
stig zuriickgebliebene Eigenbriitler =
richtete sein Farmhaus mit Mabeln aus
Menschenhaut ein und fertigte sich
daraus sogar einen komplatten An
Angefangen bei Hitchcocks za
Klassiker “Psycho” dber den m
weile indizierten “Texas Chaingay

lo Bill*in "Das Schweigen d 1
mer’; jeder dieser Filme bed



Versehentlich geldschie Save-
Games konnt lhr “zuriickrufen".

Der Spiele-CD-Bildbetrachter
forderte Rainbow Six Motive, ...

... Grafiken zum nicht-
existenten Shooter Alien vs.

... sowie abartige Fressen
(Puma Street Soccer) zu Tage.

Die X-Link Windows Software
vervollsténdigt das Paket.
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XPloder
Professional

Ihr seid allergisch gegen komplizierte Cheat-Codes, die durch hektisches
Button-Gedriicke aktiviert werden miissen und ihre Untauglichkeit spater
mit einer Portion Gelenkschmerzen quittieren? Die Zeiten sind vorbei!

Coole Sache: 1791 Cheats zu
245 Spielen gleich mit dabei.

as kleine

Briiderlein
hat eine Komplett-
losung  bzw. die
Cheat-Ecke der VG
als Experimentierfeld
fiir seine neue Filzstift-
sammlung verwendet?
Hotlines sind Euch zu
kostspielig und zu in-
kompetent (auller ein
paar wenigen Ausnah-
men)? Kein Grund zur
Panik, mit dem XPloder
Professional von Blaze fin-
det lhr Cheats SELBST her-
aus und verleiht Eurem Bild-
schirm-Alter-Ego  dadurch
eine nicht versiegen wollen-
de Menge an Lebenssatt,
unendliche Munitionsvorrite, Conti-
nues — praktisch alles, was lhr wollt,
und soviel Thr wollt! Schlussel ins
Reich der Speicheradressen ist das
neue Zusatzmodul X-Assist, welches
die frither notige Verbindung der
Cheat-Cartridge zum PC dber ein
paralleles Schnittstellenkabel tiber-
fliissig macht. Fiir die Cheat-Suche
braucht |hr ab jetzt keinen PC mehr!
Der pfiffige X-Assist wird in den
Ausgang des XPloders gestopselt,
hat eine zweizeilige LCD-Anzeige,
Digi-Pad und vier Knopfe. Die
Code-Suche l4uft stets nach dem
gleichen, einfachen Verfahren ab.
Zuerst wird ein Ausgangswert fest-
gelegt (z.B. die Anzahl der Bild-
schirmleben eines Objekts/Charak-
ters). Danach vermindert lhr diesen
Wert, indem Ihr Eure Spielfigur
absichtlich ins Gras beillen lalt, X-
Assist macht sich nun auf die Suche
nach allen Speicheradressen, in de-
nen sich der Ausgangswert um eine

Neue Codes lassen sich ratzfatz
editieren, ldschen und

INFO

Name: XPloder Professional

System: PlayStation

Hersteller: Blaze (www.blaze.de)

Preis: ca. 150 Mark

Sprache: Die Meniis des Moduls und
der Software sind alle ins
deutscha Obarsetzt

Gasamiurteil: sehrout

Stelle verringert hat. Wiederholt 1hr die-
se Prozedur ein paar Mal, prisentiert
Euch das Gerit alsbald die Zahl der in
Frage kommenden Miglichkeiten, die
dann auch sofort ausprobiert werden
kénnen. Statt funktionierende Cheats
mithsam auf Papier zu kritzeln, geniigt
nun ein Reset (nicht komplett ausschal-
ten!) der PlayStation. Das XPloder-Menti
erscheint, und der funktionierende
Cheat kann nach Eingabe des Spieletitels
und der Art des Cheats miihelos mittels
der Kreis-Taste in die Datenbank iiber-
nommen werden. Bequeme Spielernatu-
ren, denen das zu umstindlich ist, be-
dienen sich der 1800 bereits verfiigha-
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Screen Grabs (z.B. fiirs WWW)
sind gualitativ hochwerlig.

Der CD-Player bietet leider
keine Sound-Scoope-Funktion.

ren Codes,
die in gewis-
sen Abstinden
durch ROM-Up-
dates per Internet-Down-
load oder per CD aktualisiert werden
kannen. Die zur Zeit aktuellste Scheibe
nennt sich "Enhanced CD 1" und kann
entweder bei Eurem Fachhdndler oder
direkt bei Blaze (Hotline: 0 21 54 - 94
52 51, Mo.-Fr. 15:00-17:00) nach Ein-
sendung der XPloder-Registrierkarte
bestellt werden.
Zweites Exklusiv-Feature der Professio-
nal-Version: die Spiele-CD-Bildanzei-
ge. Auf PS-CDs im Standard-Grafikfor-
mat abgelegte Bilddaten wie beispiels-
weise Hintergrundmotive eines In-
Game-Meniis oder Ladebildschirme
konnen hiermit ruckzuck aufgestdbert
werden — eine CD mit der Alphaversion
von Rainbow Six offenbarte Erstaunli-
ches (siche Screenshots)! Da viele Fir-
men jedoch eigene Grafikformate ver-
wenden, hilt sich die Zahl der Sucher-
folge in Grenzen.
Die tbrige Funktionspalette des Vor-
gangermodels (Screen-Grabber, CD-
Player, Memory-Card-Manager) wurde
selbstverstandlich beibehalten. Leider
liegt die teilweise dazu notwendige X-
Link Software (Screenshots auf Festplat-
te kopieren usw.) nicht bei und muf auf
dem Postweg oder iibers Internet
(www.blaze.de) bezogen werden. s



tellung. Zur Wohrung der Frist genigt die rechtzeifige Absendung des Widarruts.

Jetzt testen und sparen!

pels Deiner B

Widerrufsracht: Diese Versinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei Video Games, Abo-Service CSJ, Postfach 1402 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerruiskrist beginnt 3 Toge nach 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 fiir alle Kon-
solen. Und dafiir muBt Du nicht mal einen Schritt vor die Haustlir machen, denn wir
schicken Dir die ndchsten Ausgaben frei Haus zu - filr schlappe 10,- DM. So ein
Angebot kann man einfach nicht ausschlagen! Also: Fiil1 schnell den Gutschein aus
und bestell Dein Kurzabo noch heute!

D 3 X Video Games und La@ lebensgro O I D DM !

Ja, schickl mir die nachsten diel Ausgaben
der Video Games fOr nur OM 10-/EUR 5,11
st DM tﬂ.EDIEUR 947 Als Gescthenk
bekomme ich das lebensgioBe Lam-Poslel o——
dazul Solitel |hr nach Erhall der diitten Aus-
gabe nichis von mir hiseen, eve ich michotdl — —no—ouo—
PLZ, O
die regelmBBige Zustellung per Post el Solite sich melne Adiesse 8ndein, eilsube ich der Deutschien Post AG,
Haus - mil ca. 14% Prelsvortell{ 12 Ausgaben meing neue Anschilll dem Viedag mitzuteiien.
Video Games (i nur DM 67,20/EUR 3436, _
Sludentenabo DM 60,-/EUR 30,68 ich g,,'g::ul"'fh:gg:gg'"
ames. Abo-Seivice

wrginbprung kann lch innedeib von |0 Tagen bei Video
Kenn jederzeil Kindigen. Ged (0r bezohile, iR pALSIAuh 13 EReh 00 S WOL25 M KD i

Bitte ausgefiilllen Coupan an
Video-Games, Abo-Service C5),
Postfach 1402 20,

80452 Miinchen schicken, J B
unter 089/200 281-22 faxen
oder per E-Mail unter weka@ecsj de
bestellen!

| b, el iy
abes noch nicht geliefeste Ausgatien eralle i debias des u'f.'r':'n‘-‘ﬂql"nﬁ'.‘f': } SRR ASmog Uk Wik
Ich selbsiverstdndiich zuilck. Bllfe keine
Vorsuszahiung. Rechnung sbwaiten|

Dot 2. Uniesschil cvI97




Haben Sie das
Zeug zum
Sieger?

Wir geben es lhnen - und zwar giinstig!

ﬁ’/lll}’

Si(ﬁdﬂ’lﬂﬂﬂlﬁfﬂlﬂﬂﬂ
» % .» 4, tr qls 1 L ofl» F V Ra“ey 2*
PlayStation-Spiel

*zur Drucklegung
noch nicht
arschlenen

J: DAS GRAB DES

— PHARAO

| PlayStanon PIavStatlon«

Abe‘s Oddysee Bugs Bunny auf Zeitreise* Das Grab des Pharao*
PlayStation-Spiel PlayStation-Splel PlayStation-Splel

Wir sind die Guten.




PlayStation..

Soul Reaver*
PlayStation-Spiel *zur Drucklegung

noch nicht
arschienen

Gran Turismo Final Fantasy 7
PlayStation-Spiel PlayStation-Spiel PlayStation-Spiel

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

Wir sind die Guten.




SOFTWHRE-TIPS

Erstmal ein grofes "mea culpa!"
in eigener Sache. Zu recht haben
sich viele von Euch dariiber be-

schwert, daB sie ihr Geld fiir
eingesandte Tips oder Zeich-

nungen extrem spat erhalten ha-
ben. Der Fehler ist mittlerweile
abgestellt. Seid also versichert,

e~ s

— i ) S

w |

Man hat’s nicht leicht als Krimineller. Stindig
kleben einem die Cops an den Fersen und
feindliche Gangs sind alles andere als wohlge-
sonnen. Damit lhr nicht véllig unter die Rader
gelangt, haben wir einige sehr hilfreiche Cheats
fiir Euch ausfindig gemacht. Gebt die folgenden
Codes als Spielernamen ein. Ihr kénnt dabei
auch mehrere Codes miteinander kombinieren
und nach beendeter Eingabe jeden beliebigen
Spielernamen eingeben.

Um Level 1+ 2 freizuschalten, gebt Ihr als
Spielernamen MAYFAIR ein.

Zugang zu den Leveln 1- 3 zu erhalten Ihr,
wenn |hr als Namen PENTHOUSE eingebt.

GRAND THEFT AUTO

Missen Pack #1,London 1967

< Spigler auswihlen

BIGBEN

2 1 fuswghlen Rbbrechen ;&
O/ Rename  Reset ) O

Samtliche tbrigen Level werden dann noch
nach Eingabe des Spielernamens RAZZLE oder
READERWIFE zuginglich.

68

Wer der Meinung ist, dall er mit 99 Leben bes-
sere Karten hat, sollte
MCVICAR eintippen.

Stolze 9,999,990 Punkte beschert Euch die Ein-
gabe des Codes BIGBEN.

Den Multiplikator 5 fiir Eure Punktzahl erhaltet
lhr durch den Namen
SIDEBURN.

Und wer lieber ohne storende Polizei seinem
finsteren Handwerk nachgehen méchte, sollte
GRASS als Namen eingeben.

Um nicht die Orientierung zu verlieren, lassen
sich mit Eingabe von SWEENEY die Koordina-
ten Eurer augenblicklichen Position einblen-
den.

Wer gleich mit einer Namenseingabe in den
Genult von unendlicher Munition, einer "Ge-
fangnis frei"-Karte, Panzerung, 9,999,990
Punkten und 99 Leben kommen mochte, der
sollte als Namen HAROLDHAND verwenden.
Dieser Universal-Cheat sorgt (ibrigens auch
daftir, dal samtliche Level zuganglich sind, Eu-
re Koordinaten angezeigt werden und Euch
wihrend des Spiels keine lidstigen Polizeistrei-
fen nerven.

Da sich viele von Euch wahrscheinlich GTA
London 1969 im Bundle mit der Vorgéngerver-
sion zulegen werden, mochten wir Euch an die-
ser Stelle noch einige Cheats zum ersten Teil

verraten.

Um unsichtbar zu werden, sprich von den an-
deren Fahrzeugen oder Personen nicht gesehen
zu werden, driickt im Hauptmenii O, A, O, X,
X, 0, A, O.

Der "Universal-Cheat”, also Zugang zu samtli-
chen Leveln, komplette Bewaffnung, unendli-
che Munition, 99 Leben, Riistung, eine "Ge-

7 GElIES 99

von 8.00 bis 24:00°

daB Ihr Eueren Obolus in Zukunft
spatestens kurz nach dem Er-
scheinen der jeweiligen Aus-
gabe erhaltet. Ansonsten freu-
en wir uns weiterhin iiber
samtliche Zuschriften und
wiinschen Euch viel SpaB beim
Ausprobieren dieser Tips.

fangnis frei”-Karte und eingeblendete Ortsko-
ordinaten werden mit dem Spielernamen BA-
STARD aktiviert.

BitteNamen; eingeben

ABCEDEFGHTIJHL

moopPoRST LW ULWH
A

PENTHOLUS E<

[/ Lbschen. Begnden; ©
) 1 Ruswahlen: Abbrechen|, &

Nach der Eingabe von TURF oder INGLORIUS
als Namen kénnt lhr jedes Level anwihlen.

Die zeitweise doch sehr hinderlichen Freunde
und Helfer werden mit CHUFF ruhiggestellt.

Dreamcast

The House:oi the Dead 2

L, it
J'Ii . Ii“

Wer bei der ganzen Action nicht mehr dazu
kommt, sidmtliche Treffer mitzuzihlen, kann
mit folgender Eingabe im Hauptmenii seinen
Punktestand einblenden lassen: «, «, =, =,
=, =, =, und Start. lhr kénnt den Cheat so-
wohl mit einem normalen Pad als auch mit der
Light-Gun eingeben. Nach korrekter Eingabe
sollte in der oberen linken Ecke des Bildschirms
eine 0 eingeblendet werden.

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

Tips-Hotline:



SOFTUWHRE-TIPS

Finen Bonusraum bekommt Ihr zu Gesicht,
wenn lhr das Spiel komplett durchspielt ohne
dal eine einzige Geisel ums Leben kommt.

Wer samtliche Bosse im "Boss-Modus” erledigt,
erhdlt Zugang zu einem "Emperor” und einem
"Fight all Bosses”-Meni.

NINTENDO |

Bomberman 64

Fir jede im Adventure-Modus beendete Welt
wird eine zusitzliche Welt im Battle-Modus
freigeschaltet. Es geht aber auch leichter. Mar-
kiert hierzu im Hauptmenii die "Batile"-Option
und driickt dann immer wieder die START-Ta-
ste. Sobald der Code aktiviert ist, ertont ein Sig-
nal.

Sollte Bomberman mal schwindlig sein, kéinnt
thr mit dem Analog-Stick rotierende Kreisbewe-
gungen vollfihren, um ihm schneller wieder
auf die Beine zu helfen.

Wenn [hr alle 120 Gold-Karten (100 aus den
normalen Welten und 20 aus der Rainbow-Pa-
lace-Welt) eingesammelt habt, erscheint im
Optionshildschirm ein "Full Power"-Menii, das
es Euch erlaubt, jeden Level mit maximalen ro-
ten Bomben zu starten.

GAME B0Y COLOR
R-Type

La

In diesem Hosentaschen-Shooter der Extraklas-
se ist ein kleines Malprogramm versteckt. Um
es zu aktivieren, driickt im Highscore-Screen
¢+ A + B, Mit der A-Taste kénnt Ihr nun zei-
chen und mit der B-Taste wieder l6schen. Den
Zeiger bewegt lhr mit dem Steuerkreuz, und die
Start-Taste l6scht den Bildschirm wieder.

Bei diesem Geschicklichkeitsspiel lassen sich
nach Eingabe des folgenden Codes simtliche
Level anwdhlen.

Haltet A und driickt dann <, } , t, =, «. Nun
kénnt thr mit T und ¢ ein beliebiges Start-Le-
vel wihlen.

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
von 8.00 bis 24400'Bht, DM 3,63/Min

EigenwilligeGet Bass-Variante von Max Fiedler.

PLAYSTRTION
NBA Live ‘99

Um ohne groRartige Ball-Artistik ein paar Vor-
teile zu schinden, sind folgende Cheats sehr
hilfreich.

Extra Punkte:

Pausiert ein laufendes Spiel und driickt -, L1,
L2, =, R2. Wenn lhr den Cheat korrekt einge-
geben habt, sollte ein Soundeffekt erténen, So-
bald Ihr das Spiel wieder startet, hat das Heim-
Team satte 100 Punkte auf dem Konto.

Turbo-Modus:

Driickt wihrend des Spiels die Pausentaste und
driickt =, =, R2, L2, R1. Auch hier wird die
korrekte Eingabe mit einem Soundsignal be-
statigt.

Bonus-Teams:

Begebt Euch in den Rooster-Screen und wiihlt
die "Create Custom Team"-Option. Gebt dann
folgende Location und Team-Namen ein. Die
Team-Mitglieder setzen sich aus Mitarbeitern
der Entwicklertruppe zusammen.

Location Teamname
EA Europals
Hitmen Coders
Hitmen Earplugs
Hitmen Idlers
Hitmen Pixels
Hitmen Rebounds

COLoR
GAME BOY COLOR
NBA Jam ‘99

Gleich noch eine kleine Basketball-Schumme-
lei, diesmal fiir Nintendos Kleinsten.

7 GElES 99

Um das Championship-Game zu erreichen,
mult Ihr im Hauptmeni die Playoffs wiihlen
und dann MIK als Initialien eingeben. Gebt
dann als Passwort RAQKFCWCDG ein.

PLAYSTAHTION *‘—‘g

Doy # PIXAR \

* grosse
® Krabbeln

&

Ein simpler, aber effektiver Trick, um bei Bug’s
Life an beliebig viele Bonusleben zu kom-
men, ist es, im Trainingsmodus die herumlie-
genden Buchstaben aufzusammeln, um so das
Wort FLIK zusammenzustellen. Diesen Vor-
gang konnt Ihr Gibrigens so oft Ihr wollt wieder-
holen.

69



SOFTWRARBRE-TIPS

PLAYSTA’
Civilization 2

L

Dieses Problem kennen wir ja wohl alle: Das
liebe Geld reicht hinten und vorne nicht aus.
Wahrend im richtigen Leben nur eisernes Spa-
ren hilft, kénnen wir Euch zumindest beiCivi-
lization 2 mit einem kleinen Tip weiterhelfen.
Gebt "_CasH" als Stidtenamen ein, wobei lhr
darauf achten miift, wihrend der Eingabe des
"H" die R1-Taste gedriickt zu halten.

P E_,_; r{—:" 1?,1 “—:_1' -‘ T
Pool Shark

Um in den GenuB aller Tische und Locations zu
kommen, miift Ihr lediglich CW12_4AP als
Namen eingeben. Achtet dabei auf das Leerzei-
chen.

DREAMCAST
Get Bass Dt
Petri Heil. Nachdem Ihr den Arcade-Modus

komplett durchgespielt habt, stehen Euch drei
zusatzliche Trainingslevel zur Verfligung.

Im Koder-Menii konnt lhr auferdem durch
Driicken der t oder } Tasten die Farbe der Ko-
der veriindern.

NINTENDO B4 -
Milos Astro Lanes *

Kegeln im ndchsten Millenium. Wo heutzutage
noch neue Bowlingschuhe oder eine frisch ge-
putzte Kugel Vorteile verschaffen sollen, stehen
in ferner Zukunft ganz andere Hilfsmittel zur
Verfligung.
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White Dwarf Ball

Driickt, wihrend Euer Charakter an der Reihe
ist, =, =, =, =, ~, ~, um eine besonders
schwere Kugel zu rollen.

Mega Ball

Nach derEingabe von «, «, =, =, « = steht
Euch eine gigantisch groffe Kugel zur Verfii-
gung.

Booster Ball
Besonders viel Schwung erhilt Eure Kugel nach
der Eingabe von =, =, =, &=, =, ~,

Clone Ball

Wer durch den Einsatz dreier Kugeln seine
Chancen erhthen machte, sollte folgenden
Cheat probieren: &=, =, =, =, =, =,

Samtliche Cheats werden bei korrekter Eingabe
mit einem Soundeffekt bestitigt.

7 GElES *°
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Need for Speed: E
Brennender Asphalt

Wer dringendst Bares braucht oder aber ein-
fach nur keine Lust hat, sich seine Moneten
mithsam zu "erfahren", wird fiir folgende
Schummelei sicherlich dankbar sein.

Kopiert Euren gespeicherten Spielstand auf ei-
ne zweite Memory Card und édndert auf dieser
den Spielernamen. Waihlt dann den High-Sta-
kes-Modus, pausiert das Spiel sofort nach
dem Start mit dem zweiten Controller und
gebt dann auf. Das it sich sooft wiederho-
len, bis Ihr alle Fahrzeuge von der zweiten

Memory Card gewonnen habt. |etzt mift Ihr
die doppelten Wagen nur noch verkaufen.
ITENDD BY

NFL ﬂuarlerback Club 99 ‘

Es sind immer wieder die Sportsimulationen,
die mit einer Vielzahl versteckter Gags auf-
warten. Fiir diese Football-Sim haben wir
Euch die interessantesten zusammengestel|t.

Tl

Code Wirkung

SCLLYMLDR Alien Stadion

XTRTMS Alle Extra-Teams
freischalten

DBLDWNS Acht Downs

TRBMN Unendlich Turbo

PWRKCKR Super Kicker

FLBBR Flubber-Ball

HSNFR Ball raucht in der Luft

BCHBLL Beachball

REALBIGFEET Grole Fiike

BGMNY Grole Miinze

FRRSTGMP Zeitlupen-Modus

XTRVLTG Electric-Football-Mode

RGBY Rugby-Modus

RCQTBLL Racquetball-Modus

SLPNSLD Glitschiges Feld

PNBLL Spieler fliegen wie
Flipperkugeln umher

PWRPYLNS Grole Masten

PPCRNRTRNS Landminen auf dem Feld

MRSHMLLW Fette Spieler

SHRTGYS Kurze Spieler

TTHPCK Diirre Spieler

HSPTL Stirkere Verletzungen

RLSTN Gegner macht 0 Punkte

SHUTOUT Spiel mit 12 Punkten

Vorsprung beginnen

Tips-Hotline:
von 8.00 bis 2440

0/87 32 68 14
Uhr, DM 3,63/Min
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GALERIE &

Dickes ZockerKind aus Landau von M. Fiedler.

PLAYSTAHRTION
Gex 3: Deep Cover Gecko ‘4"

Ein kleiner Cheat mit groBer Wirkung. Gebt
wihrend des Spiels folgende Tastenfolge ein,
und schon stehen Euch nach Driicken der Se-
lect-Taste die Debug-Optionen inklusive Level-
Select offen.

Haltet R2 und driickt 1, 0, =, 1, ~, =, 1.
Ein Soundeffekt bestitigt Euch die richtige Ein-
gabe des Cheats.

Um den Gecko unkaputtbar zu machen, miifst
Ihr folgenden Cheat eingeben:

Driickt und haltet L2 und driscktdann 4, 1, «~,
ST et A

Und um samtliche Spriiche, die Gex so drauf-
hat anzuhéren, pausiert Ihr das Spiel und haltet
L2, wihrend Ihr {1, =,«,0, 1, = driickt. Auch
hier sollte zur Bestitigung anschliefend ein
Soundeffekt erténen.

nnTenoo s W

Star Wars Episode 1: Racer

Star Wars ohne Ende. Wer sich in den knallhar-
ten Pod-Racer-Rennen einen kleinen Vorteil
verschaffen machte, sollte mal die folgenden
Tricks ausprobieren.

Unverwundbarkeit

Wihlt hierzu den Tournament-Modus und mar-
kiert ein leeres Namensfeld. Driickt und haltet
dann die Z-Taste und gebt den Namen RRJAB-
BA ein. Bestitigt jeden Buchstaben mit der L-
Taste. Lalt Euch nicht von der Tatsache irritie-
ren, dal nur drei Buchstaben eingegeben wer-
den konnen. Nach der Eingabe jedes Buchsta-
ben sollte dieser in der linken oberen Ecke er-
scheinen. Wihlt nach Eingabe des Namens
"Ende" und driickt L gefolgt von A. Beginnt nun
ein Rennen im Tournament-Modus und pau-
siert das Game dann. Driickt jetzt 1, +~, |, =,
um in das Cheat Menii zu gelangen. Dort kénnt
lhr die Unverwundbarkeit einstellen, Aber Vor-
sicht! Wenn Euer Racer einen Abhang herunter-
stiirzt, heilit es trozdem "Game Over".
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Mirror-Modus

Wiihlt auch hier den Tournament-Modus und
belegt ein leeres Namensfeld. Haltet die Z-Taste
gedriickt und gebt als Namen RRTHEBEAST
ein, wobei Ihr auch hier jeden Buchstaben mit
der L-Taste bestitigt. Wie bei allen hier aufge-
fiihrten Cheats sollten die Buchstaben wieder in

BALERIES
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SOFTWRARBE-TIPS

der linken oberen Ecke erscheinen. Wihlt dann
"Ende" und driickt L und dann A. Wenn lhr nun
ein Rennen im Tournament-Modus gestartet
habt, pausiert das Spiel und driickt 1, ~, },
=, um das Cheat-Menii zu dffnen. Nun kénnt
lhr den Mirror-Modus aktivieren,

Bonus-Charaktere
Geht wie bei den vorhergegangenen Cheats vor
und gebt als Namen RRJINNRE ein.

Um das Game mit zwei Controllern zu spielen,
wiederholt die Namensprozedur mit der Einga-
be RRDUAL. Um diese Option zu nutzen,
steckt einen Controller in Port 1 und den zwei-
ten Controller in Port 3. Nun konnt lhr Euren
Racer mit zwei Pads steuern.

PLAYSTATION
KKND Krossfi “p’

Gute Strategiespiele zeichnen sich nicht zuletzt
durch einen anspruchsvollen Schwierigkeits-
grad aus. Wem dieser jedoch allzu kernig ist,
und wer trotzdem einen Blick auf spétere Level
werfen mochte, fiir den haben wir hier einige
Levelcodes zusammengetragen.

Um die letzten Mission der Mutanten zu star-
ten, gebt als PaBwort KQULLZ ein.

GALERIE®

0=, 'VIDE) SMES
AD  MESIE oo

Hannes G. Siegrist griiB3t seine Melanie.
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Die letzte Mission der Uberlebenden erhaltet
lhr nach Eingabe von GTH6JZ als Pallwort.

Und um mit den Robotern der Serie 9 in der
siebten Mission zu beginnen, empfiehlt sich
MHICYZ als Code.

hd \:_\l T = |

| gl =1 |
Wenn Euch die normalerweise anwihlbaren
Charaktere in diesem Freizeitsport-Racer nicht

ausreichen, konnt Ihr mit folgenden Cheats ei-
ne Vielzahl neuer Protagonisten freischalten.

Begebt Euch dazu ins Hauptmenii und markiert
das Memory-Card-Menti. Driickt nun wahlwei-
se = oder « und wihlt das Code-Menii.

Um als LUGNUT, einem Frankenstein-Skater
mit beachtlichen 95% in sdmtlichen Attributen
zu spielen, gebt Ihr seinen Namen als Code ein,

Ein weibliches Gegenstiick zu Lugnut ist DO-
MINIQUE, die ebenfalls nach Eingabe ihres
Names anwdhlbar wird. Auch sie verfiigt in je-
der Kategorie tiber 95%.

Red the Car wird nach der Eingabe seines Na-
mens REDCAR anwihlbar.

Dessen weilles Gegenstiick, White Car, wird
mit der Eingabe WHITECAR freigeschaltet.
Ahnlich verhilt es sich iibrigens mit BLUECAR.

Einen aulSerirdischen Alien-Skater erhaltet Thr
nach der Eingabe des Codes BINK.

Bink ist nicht der einzige Alien. Mit der Eingabe
des Codes NYUB schaltet Ihr einen Alien-Rol-
lerblader frei.

Natiirlich darf auch ein Fahrrad-Alien nicht in

der Truppe fehlen. Um diesen zu erhalten, gebt
Ihr als Code GEEP ein.

7 Gl o0

Und wer zu guter letzt mit einer fahrradfahren-
den Mumie ins Rennen gehen will, gibt TP als
Code ein und erhilt dafiir eine stilechte Mumie
mitsamt Fahrrad namens Pharaoh.

GALERIET
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Teuflisch, was H. G. Siegrist so alles abliefert.
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Dreamcast

o B I
o | = T b

Aero Dancingi -
Featuring Blue Impulse

@9 Rl

Gebt als Spielernamen TASCAS ein und wihlt
dann im Optionsmenii die "Special"-Option um
Zugang zu weiteren Meniis zu erhalten. Nun
kénnt Ihr z.B. die Darstellung des Head up Dis-
plays und des Cockpits verandern.

X

re

AVIESEN

90/87 32 68 14
von 8.00 his 24480'hr, DM 3,63/Min

Tips-Hotline:
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SOFTWARE-TIPS

DICKES
o ENDE

Wer hatte das gedacht ......

Eigentlich sind wir davon ausgegangen, dald
wirklich niemand die richtige Antwort zu der in
Ausgabe 05/99 gestellten Frage weils. Genauge-
nommen haben wir gemeinerweise darauf spe-
kuliert, der originellsten falschen Antwort die
unter wahren Videospiele-Sammlern unbezahl-
baren Preise (man erinnere sich, zu gewinnen
gab es unter anderem ein vom Daxer handsig-
niertes WB-Glas und ein von Power-Sanka
wihrend ndchtelanger Internet-Sesions getra-
genes T-Shirt) zu verlosen. Doch Wunder oh
Wunder, die lieben Leser haben uns wieder ein-
mal komplett mit lhrem Wissen iiberrascht.
Nicht nur, da® sich nahezu samtliche falschen
Antworten auf Bug’s Life beschrankten (ob’s am
Insekt auf dem Screenshot lag???), nein, es gab
sogar so viele richtige Antworten, daf wir bei-
nahe das Los entscheiden lassen mufSten. Da
die Frage aber zugegebenermallen verdammi
schwer war, und wir die Gelegenheit nutzen
mdchten, unsere grenzenlose Giite zu bewei-
sen, erhalten diesmal alle Einsender mit der
richtigen Antwort einen Preis. Die gliicklichen
Gewinner heifien Florian Niewiera aus Uelzen
und Rene de Lange aus Kénigswinter. Toll oder?

Dach damit nicht genug: Um einmal ein Gesplir
daftir zu bekommen, wie viele von Euch das
Dicke Ende tiberhaupt lesen und auch den Spie-
lern eine Chance zu geben, die sich nicht abso-
lut jedes fiir irgendeine Konsole erscheinende
Spiel kaufen, haben wir uns diesmal fiir eine be-
sonders einfache Frage entschieden.

Was fiir Fische mull man bei Get Bass (unserem
Redaktionslieblings-Game) fangen?

Boah, ist das einfach, werden jetzt nattirlich vie-
le von Euch denken. Richtig! Doch da ist natiir-

T4

GALERIE 8

Die klassischen Evolutionstufen eines Alien Resurrection-Spielers. Mal wieder von Méx dem Maler.

lich auch der bekannte Haken an der Sache.

Denn da diese Frage wirklich kinderleicht ist,
wird unsere eigens zur Ziehung des Gewinners
engagierte Gliickfee-Blondine ein besonderes
Augenmerk auf eindrucksvoll oder ungewdhn-
lich gestaltete Karten haben. Also, lafit Euch was
einfallen, Die besten, bzw. "ungewdshnlichsten”
Einsendungen werden selbstverstandlich in der
tiberndchsten Ausgabe veréffentlicht. Leider ist

der Rechtsweg mal wieder ausgeschlossen,
ebensowenig diirfen Redaktionsmitglieder teil-
nehmen oder Rechtsmittel zur Verbesserung der
Fangquote einlegen.

Ach ja, bevor wir's vergessen: Die Heuschrecke
gehort tibrigens zum Intro des DC-Adventures
JULY. Sollte eigentlich zur Allgemeinbildung
geharen ... Nichts fiir ungut und bis zum nich-
sten Schabernack.

WIE'S LAUFT

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

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

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

3. Wenn lhr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette,
Kleinvieh konnt Ihr auch faxen. Am einfachsten geht es aber per E-Mail.

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

Achtung Surfer! Nicht selbst von Euch nachgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert. Ab-

gesehen davon haben wir im Verlag selbst einen recht flotten Internetzugang.
5. Tips und Losungshilfen zu Mario 64, FF Vil oder zu indizierten Spielen kénnt Ihr Euch schenken.

Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt.
6. Die Belohnung: Fir abgedruckte Tips winkt seit eh und je ein Honorar von mindestens 40 bis
maximal 500 Mark!

Unsere Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks

Gruber Str. 46a

85586 Poing

oder per Email an: aboumalit@wekanet.de

Tips-Hotline: 01.80/87 32 68 14
von 8.00 bis 24400 Uhr, DM 3,63/Min
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LEST

Ml

Big Air

R

Eine ganze Menge niitzlicher Cheats kénnen
wir Euch diesen Monat auch zu jener neuen
Snowboard-Simulation anbieten:

Um alle Kurse freizuschalten, gebt im Haupt-
ment folgende Tastenkombination in schnel-
ler Folge ein: =, ~, =, «~,0, O, O, O. Wihlt
dann einen beliebigen Freeride-Modus aus.

Um verschiedene Special-Boards zu erhalten,
sind folgende Cheats hilfreich:

Das Big Air-Board erhaltet lhr, wenn lhr im
Hauptmenii in schneller Folge =, «~, =, «~,
O, O, O, O driickt. Wiihlt dann im Board-Aus-
wahlmenii das Pitbull-Board.

Um an das TD5-Board zu gelangen, driickt lhr
im Hauptmenli =, -, =, «, 0O, O, O, O.
Wihlt dann im Board-Auswahlmenii das Pit-
bull-Board aus.

Um an das Feuer-Board zu gelangen, driickt
thr im Hauptmenii =, «~, =, «, 0, O, O, O.
Wihlt dann im Board-Auswahlmodus das Pit-
bull-Board.

Das Angel-Board erhaltet lhr, wenn [hr im
Hauptmenii in schneller Folge =, «~, =, «,
0, O, O, O driickt. Wihlt danach im Aus-
wahlmeti das Pitbull-Board.

Und das Accolade-Board bekommt lhr nach
Eingabe von =, ~, =, «, [0, O, O, O. Ent-
scheidet Euch dann im Board-Auswahlmenii
auch wieder fur das Pitbull-Board.,

Um gegen Shawn Palmer fahren zu diirfen,
miifst thr im Hauptmenii achtmal hintereinan-
der schnell O driicken und dann den ersten
Kurs im World Tour Modus gewinnen.
Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
von 8.00 his 244

Uhr, DM 3,63/Min

NUTE TIPS

Dance Dance Revolution

Um geheime Level freizuschalten, muft Ihr
im Schwierigkeits-Auswahlmeni( 1 driicken.
So gelangt lhr in ein verstecktes Menil. Voll-
fithrt nun folgende Tanzschritte, um zusatzli-
che Level spielen zu diirfen:

Maniac Level: =, =, =, =, = &, =, =,
Another Level: t, 1,4, 1,1, 1,1,1.

Double Another & Maniac Level: t, t, |,

b, =, =, =, =,

Mirror Another & Maniac Level: =, =, =, =,

Samtliche Zusatzlevel werden auf der Me-

mory-Card gespeichert und miissen somit nur
einmal freigeschaltet werden.

PUSHE BUTTON TO EXIT

Blue Stinger Drcsmcant

Einen echten Cheat zu Blue Stinger haben wir
Cezar Constantinescu aus Wien zu verdan-
ken. Driickt im Titelbildschirm X, Y, A, R,
Start, L, Start, um eine unbegrenzte Anzahl
ferngesteuerter Bomben zu erhalten. Die

PRESS ETﬁT BUTTON

Bomben ablegen kénnt lhr, indem Ihr den

SchuBknopf einmal driickt. Wiederholtes
Dricken ldRt die Dinger hochgehen.

7 GElES 99

NiNnTEMNDDO B4
WCW vs. nWo Revenge

Da unser Mail-System zur Zeit streikt, konnten
wir Dario Becker aus Essen-Meerkamp leider
nicht zuriickmailen, ob seine Tips zu WCW/hWo
Revenge auch gedruckt werden, so wie er es
wiinschte. Wenn Dario aber wirklich ein so
grolber Fan der VG ist, wie er schreibt, dann wird
er es schon irgendwie erfahren. Die Wege des
Herrn sind ja bekanntlich unergriindlich ...

Um den silbernenGiirtel zu erhalten:

Driickt einfach wihrend des Vorspannes, wenn
Hollywood Hogan, Giant und Eric Bischoff ins
Mikro sprechen, die A Taste.

Wollt [hr einen Gegner besonders drgern, bewegt
wihrend eines Kampfes den Analog Stick im
Uhrzeigersinn.

Um Special Moves vom Gegner zu klauen, miifit
Ihr wihrend des Specials einen harten Griff (A ge-
driickt halten) ausfithren und A + B driicken.

Um als Gegenstand einen Hammer aus dem Pu-
blikum zu erhalten (funktioniert nur mit Dake
Ken), geht man als Dake Ken aus dem Ring zum
Publikum und driickt t .

Wer einen Gegner aus der Arena schmeiffen
machte (funktioniert nur bei "Monday Nitro" und
beim "Super Brawl"), sollte einfach den Gegner
aulerhalb des Ringes durch das schwarze Tor
schleudern. Wenn man Sting, La Parka und ande-
re, die einen Gegenstand mit zum Ring nehmen
rauswirft, kommen sie mit einem anderen Ge-

genstand zuriick.

NIATEMNDDO

Superman

Um dem Superhelden einen Level-Select zu ver-
passen, miifst lhr nur ein Spiel im Single-Player-
Modus beginnen und solange spielen, bis Ihr die
Option erhaltet, auf dem Controller-Pak abspei-
chern zu diirfen. Sichert dann Euren Spielstand
und driickt den Reset-Knopf des N64. Wihlt jetzt
im Hauptmenii die "Spielstand Laden"-Option
und ladet den zuvor gespeicherten Spielstand.
Ein Schriftzug wird Euch auffordern, das Rumble-
Pak einzustecken. Driickt nun die L- und die B-
Taste etwa eine Sekunde lang und betitigt ansch-
lielend die A-Taste.

Es sollte nun ein Level-Auswahl-Menti erschei-
nen, das Euch erlaubt, jede Mission direkt anzu-
wihlen.
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Forum 5/99 :
Platin-Classic

Hi VG-Crew!
Ich lese die VG seit
der allerersten Aus-
gabe (bin stolzer §
Besitzer einer Kom-
plettsammlung).  Aus-
schlaggebend dabei ist,
dals [hr das beste Multi-
format-Mag seid. Ich
wiirde eine Untertei-
lung der Pradikate in
“Classic” und “Golden
Classic*  (Platinum
gibt’s doch schon bei
der PS) sehr gut finden. S~
Ich zihle mit 32 Lenzen zu
den Glicklichen, die “von
Anfang an” dabei waren. Besonders die
klassischen Systeme haben’s mir also
angetan, und auf meiner Website
(ccc.webjump.com) gibt's auch Tests zu
diesen Spielen. Dort verwende ich schon
seit Monaten die Pradikate “Flop” (unter
20% Spielspal®), “Hit* (80 — 89%) und
“Tophit” (90 — 100%). Und das hat sich
bewihrt. Weiter michte ich gleich die
Gelegenheit ergreifen und Euch fiir die
Oldie-Specials, die CGB-Ecke und die
Neo-Geo-Tests danken! Damit seid Ihr das
einzige ECHTE Multiformat-Mag. Viel-
leicht kénnte man noch fallweise etwas
fir Saturn, SNES, Jaguar, etc, einstreuen!?
Dann wirt Ihr perfekt! lch hoffe, die
Oldie-Specials werden noch lange fortge-
setzt, denn es gibt ja noch viele Systeme
dafiir: Master System, laguar, Lynx, Atari
2600/5200/7800, XE Video Game System,
CBS Colecovision, Mattel Intellivision,
Philips G7000/G7200 /G7400 usw. Ubri-
gens: Solltet lhr wirklich mal tibers G7000
berichten wollen: Ich beschiftige mich
seit 1982 mit dem Gerdt und kenne seine
Story von damals bis heute wie meine
Westentasche. Macht weiter so!

Dieter via e-mail

D

ERPO.

LES,

Hi Leute, ich lese die VIDEO GAMES nun
schon eine ganze Weile — um genau zu
sein, seit der ersten Ausgabe. Das einzige
was ich bei Euch noch nie so ganz nach-
vollziehen konnte, ist die Vergabe der
Classic-Auszeichnung. Ich finde es nicht
richtig, einem Spiel einen Classic zu
spendieren, nur weil es eine von Euch
festgelegte Prozentwertung erreicht hat.
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Da seid lhr einfach zu groRziigig.
Denn ein Klassiker hat nur indirekt
mit der Prozentzahl zu tun. Viel-
mehr sollte ein Classic nur dann
vergeben werden, wenn es das
Spiel auch wirklich verdient hat.
So vergebt lhr regelmilig hohe
Wertungen fiir das x-te Street Figh-
ter. Eine hohe Wertung mag zwar
gerechtfertigt sein — ich will sie an die-
ser Stelle auch nicht in Frage stellen —
aber mit einem Classic hat das nun
wirklich nichts mehr zu tun. Auch
die alljahrlichen  EA-Sports-
Updates haben keinerlei Classic
verdient. Es sind zwar jedes Jahr
erstklassige Spiele, wenn man
aber den Aufwand bedenkt, der
7 hinter einem Update steckt, bedarf
es wohl keiner weiteren Erklirung!?
Ein Spiel sollte in Zukunft nur dann einen
Classic erhalten, wenn es ein Besonderes
ist, und einen wirklichen Meilenstein dar-
stellt. So wie z.B. Resident Evil. Als es
seinerzeit auf den Markt kam, war es ein-
zigartig, da es ein Spiel in der Form, mit
dieser Spannung und einer fast Hol-
lywood-reifen Story bis dato nicht gege-
ben hat. Auch MGS - obwohl ich es
selbst nicht besonders gut finde — hat klar
einen Classic verdient, da es Spiel und
(Film-)Unterhaltung perfekt vereint. Ein
Autorennen bleibt dagegen ein Autoren-

nen, auch wenn es eine gigantische Gra-
fik bietet. Hier mochte ich das gerade
erschienene NFS 4 als Beispiel auffiihren.
Im Prinzip hat sich nicht viel verindert.
Die Grafik wurde ein wenig auf-

poliert und neue Autos einge-

baut. Auch wenn das Spiel

wirklich gut ist, soll so

etwas einen Classic

wert sein? Eindeutig (‘

nein! Gerade in der

heutigen Zeit, in der

den Programmierern die ||

Ideen ausgehen, neue |

und innovative Spiel-

konzepte  Seltenheits-

wert haben, sollten sie

besonders von Euch

belohnt werden. Geht

lieber sparsamer mit der

Vergabe des Classic

um. Dadurch werden

bei Euch zwar nicht

mehr so viele Auszeich-

nungen vegeben, aber

dadurch gewinnen sie

mehr an Bedeutung.

Verfolgt mit uns diesmal die heiien Classic-Diskussionen
und verriickten Ideen anderer Leser, einen Disput um die
besten PlayStation-Racer, einen Resident-Evil-lastigen
Fragenkatalog, eine fundierte Sega-DC-Hommage und
leider - hiistel, hiistel — auch einen berechtigten Einwand

zum VG-Quiz in der VG 6/99.

Einen zusitzlichen Classic einzufithren,
halte ich fiir véllig falsch, weil ich denke,
dal dadurch Eure Glaubhaftigkeit auf der
Strecke bleibt. Ansonsten macht weiter
sol Mfg,

Daniel Latak via e-mail

Maoin moin!
Ich sag’s jetzt mal ganz offen: Der VG-
Classic ist in seiner angestammten Form
nicht mehr zeitgemal! Zum einen gibt es
mittlerweile einfach zu viele gute Spiele,
und zum anderen ist es zumindest bei mir
so, daB8 ich ohnehin nur auf die Prozente
schaue. Ob Classic oder nicht, ist mir
eigentlich egal, aber ob ein Titel 77% oder
83% bekommt, eben nicht. Was also kann
man tun? Im Prinzip drei Dinge: Ein zwei-
tes Pradikat, vielleicht ab 90%, das Krite-
rium fiir den Classic heraufsetzen (etwa
90%?!) oder aber, und dafir wiirde ich
pladieren, den Classic ganz abschaffen,
weil die Wertung allein eigentlich genug
aussagt. Damit es auch in Zukunft noch
Awards gibt, schlage ich vor, einen oder
mehrere Auszeichnungen fiir andere
Aspekte als den Spielspals zu vergeben.
Wie wire es etwa mit Awards fiir beson-
ders innovative Spielideen oder aufierge-
wohnliche Gameplay-Quantenspriinge
(Extra-System 0.d.)? Man konnte auch
“negative” Awards fiir die schwammigste
Analogsteuerung, die licherlichste deut-
sche Ubersetzung oder so einfithren.
Lediglich als Indikator, ob ein Spiel 80
oder mehr Prozent bekommt, halte ich
einen solchen Award aber wie gesagt fiir
tiberfliissig. Tschiifi!

Henning Knoff via e-mail

Hi VG-Team!

lhr wist ja, daB lhr ein Super-Magazin

seid, deshalb komme ich gleich zum
Thema: Also, ich wiirde es echt gut fin-
den, wenn lhr eine zusitzliche Aus-
zeichnung in Form eines Platinum-
Classics fiir absolute Megahits wie
z.B. Zelda oder MGS vergeben wiir-
det. Dann sieht man immer gleich, daf8
man sich das Game schnellstmoglichst
zulegen mul. Ich finde, man sollte es
aber erst ab 92% vergeben.

Manuel Morschel, Stolberg

Servus Ralph!

Ich muf8 zugeben, ich bin auch so einer,
der nur Leserbriefe schreibt, weil man
jetzt auch mailen kann (Anm. d. Red.:
Komisch — mit der Verbreitung des
e-mail-Kults nimmt auch die Zahl der
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Leserbriefe wieder zu - ist ja auch
wesentlich einfacher, als alles auf Papier
zu bringen!), aber was soll's ... Das Rum-
geschleime spare ich mir, auch wenn ich
Sebastians Meinung in den letzten Leser-
briefen nicht teilen kann, dal Euer Maga-
zin vermiest wurde. Nun aber meine
Meinung zum Forumthema: Ich wiirde
kein zweites Pradikat einfiihren!! Wenn
jemand, selbst wenn er das Genre nicht
mag, ein Spiel mit iber 90% “libersieht”,
gehort er sowieso geschlagen!! Wozu
dann noch die Wertung, wenn man nicht
einmal bei tiber 90% auf das Spiel auf-
merksam wird! Eine zusitzliche Aus-
zeichnung bringt (meiner Meinung nach)
zwei weitere Nachteile mit sich:
a. Es sorgt nur fir Verwirrung.
b. Es wertet Spiele mit 80% — 90% ab.
Wenn schon etwas dndern, dann viel-
leicht die Untergrenze des Pridikats rauf-
setzen (z.B. auf 85%). Nun noch ein paar
Fragen zum Dreamcast:
1. Was wird man voraussichtlich brau-
chen, um auf einem japanischen DC die
deutschen/amerikanischen Spiele spielen
zu konnen, wenn es (berhaupt funktio-
niert?
2. Kann man ein japanisches DC spater
irgendwie mit einem amerikanischen/
deutschen Modem nachriisten oder
zumindest mit einem japanischen
Modem die europdischen Onlinemog-
lichkeiten (z.B. Rekorde zur Schau stellen
oder gegeneinander spielen) nutzen?
3. Wikt ihr einen Laden oder Versand, der
das DC billiger als 600 DM verkauft?
4. Lohnt es sich, jetzt ein japanisches DC
zu kaufen, oder sollte man doch eher auf
das deutsche (September) warten?
5. Wie grol ist die japanische “Sprach-
hurde” bei den meisten Spielen (ausge-
nommen irgendwelcher Pferderennen,
Mahjongs, Zugfiihrerspielchen oder son-
stigen typischen Japan-Games) wie zum
Beispiel Power Stone, Buggy Heat, Blue
Stinger oder Sega Rally ?

Kristian, Miinchen

Als ich noch ein Videospielbaby war, in
meinen Komplettlésungswindeln lag und
erstmals Eure Ausgabe per Zufall entdeck-
te, fiel mir gleich was auf: Euer Classic.
Gut verteilt, begriindet und bewertet,
konnte man gleich sehen, wann ein Spiel
Qualitdt hat und wann nicht. Schon auf
der Titelseite konnte man es sehen, wohin
man zuerst blittert. Doch nach und nach
wurden die Hersteller besser oder wenig-
stens vorsichtiger im “Spiele auf den Markt
werfen” — sie wurden erfahrener. Dann
kam die Welle der sehr guten Titel. Keiner
traute sich mehr, seine Gurken herauszu-
bringen. Nur noch bei gesicherter Qua-

litat verdffentlichte man etwas.
Der SpielspaB-Durchschnitt
der Spiele wuchs. Das war
b5 der Augenblick, als ich
| aufgab, alle Spiele jen-
seits der 80%-Marke zu
kaufen. Da kommt mir
= Euer Forumthema jetzt
gerade recht. Bringt den zweiten
Classic! Er wire in der Spielflut der 80%-
Spiele eine echte Bereicherung. Ich bin
gespannt, ob die Umsetzung dieser guten
Idee genauso gut wird wie Eure Import-
tests mit dem coolen Daumen. Kleiner
Tip: Erfindet doch noch einen Extra Clas-
sic fur besondere Grafik, Spielwitz,
Sound, Spielidee usw.

Michael B. via e-mail

Da haben wir uns ja was aufgehalst, Euch
nach der Meinung zu neuen
Pridikat(skriterien) zu fragen! Einen
ersten Classic erst ab 85 Prozent, den
Super-Classic erst ab 92 Prozent, iiber-
haupt keine Anderung, das Classic-
System komplett abschaffen, einen Clas-
sic unabhingig von der Prozentwertung
rein nach Gefiihl, Extra-Classics fiir Gra-
fik, Sound etc. — die Meinungen waren
zahlreich und vielféltig. Wir haben uns
alle Zuschriften zu Gemiite gefiihrt und
uns schlieflich fiir den seit der VG 6/99
bestehenden, gestaffelten Classic (Gold
ab 80 Prozent & Platin ab 90 Prozent)
entschieden und denken, damit ab sofort
am besten zu fahren, da — wie von
Michael richtig beobachtet — die durch-
schnittliche Qualitit der Spiele in den
letzten Jahren immer weiter angestiegen
ist und somit nach einer differenzierteren
Bewertung an der Spitze verlangt. Auf der
anderen Seite ist — wie von Kristian
befiirchtet — sicher keine Abwertung der
Spiele im Bereich zwischen 80 und 90
gegeben, es werden im Grunde nur abso-
lute Uberflieger besonders geehrt. In der
Schule gibt's ja auch Einser und Zweier,
nicht wahr? Wenn es dagegen nach Dani-
el ginge, wire ein Classic seltener als eine
Sonnenfinsternis, denn solch innovative
Games wie RE und MGS gibt's eben nur
alle Jubeljahre. Das Pradikat wiirde aber
in diesem Fall seine Wirkung als Kauf-
empfehlung verlieren, denn auch ein
Clone oder ein Sequel kann ein absolutes
Gameplay-Highlight sein! Von Extra-
Classics halten wir nicht viel, da wiirden
eindeutig die Argumente "Ablenkung”
und "Verwirrung” greifen. Nun noch zu
Kristians Dreamcast-Fragenkatalog:

1. Leider sind wir keine Hellseher — aber
die Zubehorindustrie hat inzwischen
soviel Erfahrung, dalb Gber kurz oder lang
sicher Adapter, Umbauten o.4. angeboten
werden, zumal Sega schon zu Mega-
Drive- (einfach Schacht aussdgen) und
Saturn-Zeiten (simpler Adapter) nicht
besonders Import-feindlich war.

2. Hast Du Dein japanisches Modem
weggeschmissen? Warum nachriisten,
wenn ein jap. DC sowieso serienmilig
mit Modem ausgestattet ist? Mit dem Sur-
fen scheint’s nicht so einfach zu werden,
da Sega z.B. den Zugriff aufs japanische
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Nelz fiir Surfer auferhalb Nippons schon
gesperrt hat.

3. Gibt's — lies Dir doch mal die Anzeigen
in der VG aufmerksam durch!

4. Kommt ganz darauf an, ob Du die Top-
Games schon jetzt zocken willst, oder
den ganzen Sommer warten kannst.
Recht viel billiger (DM 500,-) wird die
deutsche Version nicht werden — immer-
hin wird aber freier Netz-Zugang verspro-
chen.

5. Daftir haben wir doch unsere Sprach-
kenntnis-Kennzeichnung in den Import-
Info-Kiisten — bei allen von Dir angespro-
chenen Games solltest Du problemlos
mit Englisch durchkommen, da ist das DC
sehr umgénglich, sind ja schlieflich alles
Action-Spiele.

Geschwindigkeit her!

N'Abend, Leute von der VG! Ich mul
unbedingt etwas loswerden: Ich habe mir
vor ein paar Tagen Need for Speed 4
gekauft — einfach weil diese Serie ein
MuB fiir mich ist. Und seitdem komme
ich wirklich nicht mehr von der PlayStati-
on weg. Dieses Game ist der absolute
Wahnsinn. Alleine der Verfolgungsmodus
hitte gereicht, um das Spiel zu einem
Kniiller werden zu lassen. Nun aber zu
meiner Kritik: Was zum Teufel fillt Euch
ein, nur 84 Prozent zu geben? — Brennen-
der Asphalt ist mindestens 93 Prozent
wert! Dagegen mutet Ridge Racer Type 4
wie Midnight Run an (oder so dhnlich).
Aulerdem fand ich es nicht gut, diesem
Racer nur eine Seite zu spendieren — zwei
wiren bei der Qualitit doch locker drin-
gewesen, zu erzihlen gibt's schlieflich
genug.

Jan Kohlbrecher, Osnabriick

Richtig, zu erzdhlen gibt's genug - z.B.
dalb der vierte Teil ruckeliger ist als sein
Vorganger, daB die Steuerung bei NFS 3
besser ausgefallen ist, oder dalk es nicht
s0 rasant ist wie der beste Teil der Serie —
eben Need for Speed 3. Das alles hitte
Dir als offensichtlichem NFS-Kenner
eigentlich auch auffallen miissen. Ridge
Racer Type 4 ist alleine schon optisch
eine Klasse besser und steuert sich wie
ein (unrealistischer) Arcade-Traum. FEin
aufgebohrtes Optionsangebot mit vielen
Lizenz-Karossen macht noch lange kei-
nen Genre-Primus, deshalb ist die Rei-
henfolge auch vollig zurecht Ridge 4 —
NFS 3 — NFS 4 mit 88 zu 86 zu 84 Pro-
zent, um nur die von Dir zitierten Racer
zu vergleichen.

FORUM-
TREMA

Die neuen Konsolen
{zumindest eine davon)
nehmen immer konkre-
tere Formen an und mit
ihnen die Spiele:
Immer realistischer,
noch naher an TV-
Qualitét, fliissigere 30-
Engines denn je usw.
Doch wo bleiben die
guten alten 2D-Games,
die den Videospiel-
Boom eigentlich
begriindeten. Immer
weniger geniale Titel
wie Metal Slug, die
Bitmap- Street-Fighters
oder klassische Shoo-
ter werden verdffent-
licht. Wie ist das mit
Euch: Trauert lhr den
gezeichneten Games
eigentlich ein wenig
nach oder seid lhr voll
auf den 3D-Zug abge-
fahren? Mailt, faxt,
oder schreibt uns doch
mal Eure Meinung
dazu!
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Querbeet gefragt

Hi VG-Team!

Zuerst mal ein riesen Lob an Euer Mag.
Ich lese es schon seit fast 5 Jahren, es ist
einfach spitze. Also nun ein paar Fragen:
1. Ich bin ein riesiger RE-Fan und frage
Euch, ob Ihr wiltt, ob ein 3.Teil des Hor-
ror-Adventures herauskommt? Soll Dino
Crisis der 3. Teil sein?

2. Ich habe mir vor kurzem Street Skater
gekauft, es ist echt ein geniales Game,
habt ihr Tricks dafiir?

3. Wann kommt die PS 2 heraus? Wieviel
wird sie kosten? Stimmt es, dall man mit
der Konsole DVD'’s ansehen kann?

4. Ist Silent Hill so dhnlich wie der
bekannte Capcom-Schocker?

=

:J

1. Wie Du unserem detaillierten E3-Mes-
sebericht entnehmen kannst, wird es
sogar einen echten dritten und vierten Teil
von Resident Evil geben: Resident Evil 3
Nemesis (PS, November) kniipft mit Jill
Valentine als Hauptdarstellerin direkt an
Teil eins an und Resident Evil Code Vero-
nica (DC, Herbst) begleitet Claire bei ihrer
Suche nach ihrem Bruder Chris. Mit dem
RE-Clone Dino Crisis wird das ein heiles
Jahr ftir Survival-Horror-Fans!

2. Tricks welcher Art — Cheats, Stunts?
Sobald wir welche von Euch
bekommen, kiimmert sich Axel
darum! Internet-Profis kénnen
alternativ mal bei www.game-
fags.com vorbeisurfen.

3. Geplant ist Friihjahr néch-
stes Jahr in Japan. Der Preis
ist die grofe Unbekannte
und derzeit das grofte /§
Problem Sonys — schlief- ¥
lich soll die Massenmarkt- |44
tauglichkeit gewdhrleistet
bleiben. Die Konsole wird
CDs und DVDs schlucken — DVD-
Filme anzusehen, wire technisch
kein Problem, offiziell bestitigt ist's
jedoch noch nicht.

4. Wer Resident Evil liebt, dem
wird auch Silent Hill gefallen —
ganz so gut ist’s jedoch nicht.

Anti-Sega-Haltung?

Hallo, Jungs!
Etwas, was mir in letzter Zeit an eini-
gen Videospielmags negativ aufféllt, ist
die Tatsache, dall das Dreamcast mehr
oder weniger unbewult in ein schlechtes
Licht geriickt wird. Obwohl Sega ein cle-
ver durchdachtes Konzept ins Rennen
schickt, gibt es immer Punkte, die verbes-
serungswiirdig sind. So werden berech-
tigterweise diese Mingel am Dreamcast
kritisiert, andererseits aber nicht genug
auf die vielen Vorziige von Segas Zug-
pferd hingewiesen. Sollte eine Kaufent-
scheidung eines potentiellen Kunden
besonders vom Preis des Gerites sowie
vom personlichen Spielegeschmack
abhingen, so scheint hier vielmehr die
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auf verschmerzba-

ren  Kleinigkeiten
basierende  Mei-
nungsmache  das

Bewertungskriteri-
um zu sein. Die
ganze Sache fangt
schon mit den
maligen Dreamcast-Verkaufen in
Japan an, worin Skeptiker den Anfang
vom Ende sehen. Es mag durchaus
der Wahrheit entsprechen, dalb die
nicht gerade begeisternden Ver-
kaufszahlen in Japan unter anderem
auch mit dem erst langsam anfah-
renden Spielesupport zusammenhén-
gen. Man sollte aber betonen, dal®
Japan noch nie Sega-Land war. Selbst
die PlayStation befand sich nach dem
Release nicht in der Lage, das schon fast
traditionelle Monopol Nintendos zu bre-
chen, da Sony einfach nicht die in Japan
malgebenden Spielehersteller auf seiner
Seite wissen konnte. So verliefen die Ver-
kaufszahlen der PS ganz zu Anfang auch
nicht sehr viel erfolgreicher als die des
Dreamcasts. Wie sehr der Erfolg einer
Konsole in Japan allein von den beiden
Rollenspiellabels Dragon Quest und Final
Fantasy abhdngt, zeigte ganz
besonders der FF7-Release,
der Sonys 32-Biter in der
Gunst der Japaner ganz nach
oben katapultierte. Weiterhin
sei noch zu erwdhnen, dals
selbst das Cenesis (Mega Dri-
ve) nie den japanischen Markt
erobern konnte. Im Westen hin-
gegen fand das Gerit eine so
grofe Verbreitung, dak Big N
mit dem Super Nintendo ganz
besonders in den USA starke
Anlaufschwierigkeiten gegen
Segas Modulschleuder hatte.
Erst in der sich neigenden 16-
Bit Ara sah sich Nintendo of
America in der Lage, dank her-
ber Marketingfehler Segas und
einer zu frihen Aufgabe des 16-
Bit-Marktes durch den Saturn
gegen die scheinbar iibermichti-
ge Konkurrenz anzukommen. Ein
weiterer Punkt, der mich persén-
lich sehr aufregt, ist die Tatsache,
dalb man die neueste Kreation von
Sony, die sogenannte ,PSX 20007,
sprichwortlich in den Himmel
lobt, obwohl bis auf einige Hard-
warespecs nichts Konkretes verfiigbar
ist. Ich will nicht abstreiten, daR die tech-
nischen Daten und die damit gegebenen
Maoglichkeiten nicht fantastisch wiren,
aber die ganze Spielernation sollte mal
bedenken, dal dies alles nur Méglichkei-
ten, keine Fakten, sind. Wihrend Sega
sich zum ersten Mal von grundauf
Gedanken zum Produkt machte und mit
einer akzeptablen Spielebibliothek auf-
warten kann, lakt sich jeder allein vom
Namen PlayStation und ein paar licherli-
chen Demos, die nichts tiber das Endpro-
dukt aussagen, hinreien. Jeder erwartet
in dem Sony-Nachfolger eine Uberkonso-
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le, eine Art Messias, die mit ungeahnten
Moglichkeiten die Szene um Lichtjahre
nach vorne transportiert. Ich personlich
bin dem Gerat gegentiber auf keinen Fall
negativ eingestellt, sehe in dem guten
Stiick aber vielmehr einen weiteren Schritt
in der Videospiel-Evolution. Wahrend der
technische Sprung sicherlich gigantisch
ist, fragt man sich jedoch nur, wie grofs
der evolutiondre Schritt der Spielbarkeit
sein wird. So hebt man es vielfach nicht
stark genug als Nachteil hervor, dal’ die
Entwicklerkosten fiir ein PSX2-Spiel
explosionsartig steigen werden. Falls die-
ser erhohte Aufwand sich wirklich so stark
auf die Spiele auswirkt, wie ich befiirchte,
dirften sich wahre Innovationen mehr
und mehr zur Mangelware entwickeln, da
es eben einfach sicherer ist, auf altbe-
wihrte Spielprinzipien zu setzen. Dafiir
konnten sich die hohen Entwicklungsko-
sten fir Sonys Baby zum Trumpf Segas
entwickeln, da viele unabhingige Klein-
entwickler bei einer solch immensen
technischen Weiterentwicklung finanziell
nicht mithalten konnen und zum DC
tiberlaufen. Ich selbst vertrete auch nicht
die allgemeine Ansicht, dal sich die
grollen Entwickler so schnell vom Dream-
cast abwenden werden, wie sie es beim
Saturn taten. Wenn selbst der hischst wih-
lerische Branchen-Primus Namco das DC
mit Titeln beliefert und auch Konami,
Capcom sowie viele andere Softwarehdu-
ser Games in der Pipeline haben, diirfte
eine ausreichende Softwareversorgung
gesichert sein und der Freak es als gutes
Omen fir einen Erfolg im Westen inter-

CODE £t Viex
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pretieren. Zusammenfassend mochte ich
nicht als fanatischer Sega-Fan, sondern als
Videospielliebhaber, der allen Neuer-
scheinungen gegeniiber aufgeschlossen
ist, die gesamte Spielerschaft auffordern,
dem Dreamcast etwas offener gegeniiber
zu stehen. Mag die Konsole im Vergleich
zu einer PSX 2000 technisch etwas ver-
blassen, so ist das Gerdt daftir in greifbarer
Néhe. Die Hardwarearchitektur ist tech-
nisch ausgeglichen, es lassen sich nicht
wie bei der PSX2 stark bremsende Fla-
schenhilse wie einen den Anforderungen
nicht angemessenen Arbeitsspeicher aus-
machen. Spitestens die witzige Marke-
ting-Offensive diirfte Spielern, die der
Name Sega wegen derber Vermarktungs-
fehler verprellte, beeindrucken. Was aber
niitzen all diese vielen Vorziige, wenn die
Spiele nicht begeistern kénnen. Mit
freundlichen Griilen,

Fabian Schulte

Das nenne ich doch mal eine fundierte
und ausgefeilte Meinung, der wir
eigentlich nicht viel hinzuzufiigen
haben — dal® wir allerdings in einen Topf
mit einer Anti-Sega-Haltung betreiben-
den Mags geworfen werden, mochten
wir entschieden zurtickweisen. Gerade
uns als Multi-Format-Mag kann gewifs
nicht an einem Sony-Monopol gelegen
sein, Unsere bisherige DC-Coverage
war unserer Meinung nach auch mehr
als positiv.

VG-Quiz-Fehler

Ha, hab ich Euch erwischt! Ihr habt in
Eurem Experten-Quiz in der VG 6/99
nach der ersten echten 32-Bit-Konsolen
(d.h. kein Add-On) gefragt und als Auf-
I6sung Panasonics 3DO angegeben —
soweit ich weilt, beehrte uns das Amiga

Spielewelt und uns, schreibt entweder an:

Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost

Gruberstr. 46a
85586 Poing/Deutschland

ADRESSE LESERPOST

Fiir alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativitét eher beim Internet-Surfen sprudelt,
gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch meine E-Mail-Adresse zwecks Kommuni-
kation. Also: Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Beschimpfungen rund um die

WEKA Consumer Medien GmbH

oder via E-Mail: rkarels@wekanet.de

CD 32 mit seinen
miserabel verarbeite-
ten Anschliissen aber
bereits ein Weilchen
frither - stimmt's
oder habe ich recht?
David Schreiber via e-
mail

Asche tber mein Haupt, aber da hast
Du natiirlich recht: Das CD 32 erschien
anno September ‘93 in Deutschland ca.
zwei Monate, bevor das 3DO mit sei-
nem horrenden Preis in den

USA debiitierte. Die ersten
CD 32-Games wurden
tibrigens in der VG
5/94 getestet, die
ersten offiziellen
3DO-Titel erst in der
VG 4/95 (ja, solange
hat's noch bis zu
uns gedauert!). Tja,
aber lange und (Gl

WEB-SITE
DES
MONATS

Um allen Dream-

cast-Fans im allge-
meinen (und Soul-
Calibur-Fans im
speziellen) die

. Wartezeit auf

kommende High-

Erfolf’f":h | Bs _ lights zu verkiirzen,
stand hatten heide ' Nug solltet Ihr unbedingt
nicht, Fhe halbher.zl- auf die geniale Page
ge, mies verarbeitete Iittp://192.41.49.155/
Amiga-Konvertier- souls.html surfen —
ungsmaschine CD 32 starke Artworks von

allen Kampfern,
Moves, Biographien,
Movies & vieles mehr.
Very cool!

mull ich irgendwie
aus meinem Gedicht-
nis gestrichen haben...
gib Dir dafiir zwei Extra-
Punkte!Kompliment!

ach den Ankiindigungen Sonys im

Vorfeld der E3, den Core-Chip fiir die
PlayStation 2 in Zusammenarbeit mit
Halbleiterhersteller Toshiba zu produzie-
ren, und Nintendos iiberraschender Be-
kanntmachung auf der E3, daf die CPU
des N64-Nachfolgers in Kooperation mit
IBM entwickelt und hergestellt wird, sind
erste, berechtigte Zweifel an der Rentabi-
litit bzw. an den angepeilten Zeitkorrido-
ren beider Mammut-Projekte laut gewor-
den. Sowohl Sony als auch Nintendo
haben - verglichen mit der Technik der
bestehenden Konsolensysteme - die Ent-
wicklung um ein vielfaches komplexerer
Chips in Auftrag gegeben. Alleine die

Generatio

Emotion Engine, einer der beiden PS 2-
Hauptprozessoren, ist z.B. ca. 80 %
grofer als ein Pentium |lI-Prozessor
(besitzt gleichzeitig jedoch nur ca. 10%
mehr Transistoren) und stellt mit 238 Qua-
dratmillimetern Grie einen nach heuti-
gen Mabstiben extrem teuren Monster-
prozessor dar (geschitzte Herstellungsko-
sten: zwischen 200 und 250 Markt nur fiir
diesen einen Chip + dhnlich hohe Kosten
fir den Grafikprozessor + die Kosten fur
den Rest der Konsole). Schwer vorstellbar,
dal sich die PS 2 mit ihren ganzen Multi-
mediaschnittstellen als reine Spielekonso-
le tiberhaupt rechnet. Halt man sich dann
noch vor Augen, dalé Toshiba - im Gegen-
satz zu IBM - mit der 18-Mikrometer-
Technologie produktionstechnisches Neu-
land betritt (die Leiterbahnen der heutigen
Mikrochips sind standardmifig noch 25
Mikrometer "dick") und Sony sowohl den
Ausbau von Toshibas bestehendem Werk
in Oita mitfinanzieren, sowie eine neue
Fabrik in Nagasaki erst aus dem Boden

toES
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stampfen muf (geschitzte Investiti-
onskosten insgesamt: 2 Milliarden
Mark), dann mutet es weder wahrschein- Nintendos Gekko-
lich an, dal® die PS 2 innerhalb der niich- Prozessor (links) vs
sten zwdlf Monate das Licht der Welt Sonys "Emotion
erblickt, noch dal der Preis zu Beginn Engine" (oben). g
massenmarkttauglich sein wird. Da auch i
Nintendo es bis jetzt noch nie geschafft i
hat, eine angekiindigte Konsole terminge-
recht auszuliefern, und das diinne Dol-
phin-Announcement auf der E3 offen-
sichtlich tiberhastet und nur im Hinblick
auf Sonys Getrommel geschah, ist hier
vermutlich vorerst ebenfalls nur Abwarten
und Teetrinken angesagt. Der lachende
Dritter kénnte bald "Dreamcast" heilen,
aber nur wenn Sega seinen technischen
Vorsprung PR-technisch konsequent und
aggressiv nutzt. Der Markt ist garantiert
grolb genug fiir drei Big Player! ds
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Respekt, Respekt. Einige von Euch haben sich ja ganz schon ins
Zeug gelegt. Da kann man wohl nur noch gratulieren. Rechis
seht Ihr die Liste der 32 besten Agenten-Anwdrter, die einen der
hegehrten Preise gewonnen haben (das Los hat entschieden,
wer welchen Preis bekommt). Wir mdchten uns noch einmal
ganz herzlich bei allen Einsendern bedanken, inshesondere bei
jenen, die laut eigenem Bekunden nur aus Spaf an der Sache
mitgemacht haben. So soll es sein.

Raffael Buzan, Walddorf
5 Michael Maier, Calur

Drepper, Plettenberg

/. Beric Custer, CH-Zfirich
. Ghristian Minogrodzki, Dresden

Buzan, Walddorf

“ Ingo Jarosch, Miihlheim/Ruhr
Lugienne May, Miihlheim
Jngo Ruhnke, Bielefeld

Jangirow, Soltau

J Florlan Kalfa, Eschwege

Daniel Reich; Schrauberg
Christopher Ablass, Giltersioh
Stephan Ruhnke, Bielefeld
Christopher Buzan, Walddorf
Sven Petersen, Heilbronn

- Eugen Hoffmann, Dietersweiler
| Tobias Hartgen, Bad Driburg

nes Schnadwinkel, Dissen a.TW,

Yasin Derbeder, Altena

Yves Brandt, Rodgau

Marcel Haupt, Dortmund

Thomas Geipel, Xanthen

Marcus Kohthepp, Rodgau

Nils Bding-Messing, Bocholt
Giinther Heugenhauser, A-Saalfelden
Christian Trickl, Hagenow-Heide
Markus Vietzke, Berlin

Thorsten Milller, Stuttgart
Christian Lindermeer, A-Kirchbichl
Johann Persterer, A-Worgl

Robert Klimsa, Miinchen

ifion
A

00:48:18 MGS-Uhr
00:59:08 MGS-Laserpointer
00:59:17 MGS-FeLerzeug
01:07:19 Konami-Paket
01:07:53 MGS-Soundtrack
01:10:16 MGS-T-Shirt
01:22:07 MGS-T-Shirt
01:22:07 MGS-Soundtrack
01:29:00 Konami-Paket
01:42:15 MGS-Uhr
01:51:42 MGS-Soundtrack
01:58:40 MGS-T-Shirt
02:00:36 MGS-Feuerzeug
02:10:42 MGS-Flachmann
02:12:18 MGS-Uhr
02:18:32 MGS-Soundtrack
02:23:42 MGS-Soundtrack
02:26:47 MGS-Flachmann
02:27:19 Konami-Paket
02:28:57 MGS-Soundirack
02:29:36 Konami-Paket
02:30:43 MGS-T-Shirt
02:30:56 MGS-T-Shirt
02:32:53 MGS-Soundtrack
02:32:59 MGS-Soundtrack
02:35:24 MGS-Soundtrack
02:36:16 MGS-Soundtrack
02:37:.07 MGS-Laserpointer
02:37:18 MGS-Flachmann
02:38:02 MGS-Laserpointer
02:38:54 MGS-Feuerzeug
02:39:17 MGS-T-Shirt

leed for Speed: Erennendar

Asphalt

/I/[[ﬂfﬂﬁ.fﬁ[[ﬂ

Obwohl die Fragen nicht allzu schwer waren, haben doch einige von
Euch gerade bei der dritten Antwort aufs falsche Pferd geseizt. Natiir-
lich war "der Siebte Sinn" gemeint. Und daf der neuvartige Zweispie-
lermodus "Multiplayer-Modus" heifit, konnten wir auch nicht als rich-
tige Antwort gelten lassen. Die korrekie Aniwort wére natiirlich "High-
Stakes-Modus" geweswen. Uberraschenderweise wuBien jedoch aus-
nahmslos samtliche Teilnehmer, dal das Erscheinungsjahr des er-
sten NFS fiir die Playstation 1996 war. Ansonsten machten wir uns
auch an dieser Stelle wieder fiir die rege Teilnahme an der Verlosung
bedanken und freuen uns jetzt schon auf das nachste Mal.

G
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Florian Sehonmann, CH-Basel
Gunnar Kuhs, Bielafeld

Josef Seitner, Esslingen

Anja Schulz, Bochum

Robert Phura, Frontenhausen
Wolfgang Kennert, Berlin
Willi Hauke, Berlin

Adrian Kocjan, Miinster
Michel Sainisch, Goch

Diana Hauffe, Frankfurt a.M.
Beatrice Berger, Chemnitz
Steven Lakemond, Marne
Michael Reiter, Kirchheim
Lukas Silps, Viesn

Eugen Krause, Heyda
Matthias Bauch, Hohen Neuendorf
Karsten Méke, Dessau

Christian Kmetec, Ratingen
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ferngesteuerter BMW Z3
ferngesteuerter BMW Z3
ferngesteuerter BMW 23
Populous Uhr

Populous Uhr

Populous Uhr

Need for Speed: Brennender Asphalt
Need for Speed: Brennender Asphalt
Need for Speed: Brennender Asphalt
Need for Speed: Brennender Asphalt
Need for Speed: Brennender Asphalt
Strest Skater
Street Skater
Street Skater
Populous PS
Populous PS
Populous PS
Populous Miitze



Bei den
Nachtmissionen ist die
Orientierung sehr
schwierig: Wenn die
Lichter der Stadt nicht
mehr im Blickfeld sind,
kiinnt lhr Euch nur
mehr auf das HUD
verlassen.

Diese Hafenstadt miift
Ihr gegen feindliche
Kriegsschifie
verteidigen.

Neben Project 2 entfiihrt uns die-
sen Monat auch Namco in luftige
Hohen. Im Gegensatz zu seinen Vorgin-
gern, die ja alle in der Gegenwart spiel-
ten, versetzt uns Ace Combat 3 in eine
nahe Zukunft: Die uns bekannten Regie-
rungen haben schon lange nichts mehr
zu melden, riesige Konzerne rissen die
Macht an sich und nehmen jetzt die
Geschicke der Erde in die Hand. Dak
dies aber ebenfalls nicht ohne gréRere
Reibereien abliuft, duirfte wohl klar sein
— Machtkdmpfe sind an der Tagesord-
nung. Damit das Ganze nicht eskaliert,
sorgt lhr als Pilot einer globalen Sicher-
heitstruppe fiir Recht und Ordnung. Vor
jeder Mission werdet |hr durch ein aus-
giebiges Mission-Briefing auf den bevor-
stehenden Einsatz vorbereitet und kénnt
Euch dann ein entsprechendes Flugzeug
plus Bewaffnung aussuchen. Am Anfang
stehen noch recht alltigliche Kampfjets
im Hangar, die aber im weiteren Spiel-
verlauf um einige futuristische Varianten
mit neuem Vernichtungswerkzeug (Laser,
Plasma Torpedos) erginzt werden. Die
Auftriige reichen dabei von simplen Auf-
kldrungsfliigen tiber Geleitschutz bis zu
Angriffen auf feindliche Bodenziele.
Auch spannende Dogfights werden dem
Kampfpiloten nicht vorenthalten. Einmal
miift Ihr sogar bis in den Weltraum vor-
dringen, um gegnerische Spionagesatelli-
ten zu zerstdren. Durch das Multiple-
Story-System kénnt lhr an einigen Stellen
im Spiel zwischen verschieden Hand-
lungsverliufen wihlen, was zu unter-
schiedlichen Einsitzen und Spielausgin-
gen fiihrt. Technisch waren schon die bei-

den Vorgdnger (fir die damalige
Zeit) wegweisend, was Namco
mit Ace Combat 3: Electrosphere
konsequent weiterfiihren kann.
Die Grafik ist extrem defailliert
und geizt nicht mit unzahligen
Explosions- und Transparenzeffekten.
Wenn sich in der AuBenperspektive die
Sonnenstrahlen auf den Fliigeln der
Maschine brechen, lacht das Pilotenherz.
Lediglich die Fernsicht ist arg limitiert,
was vor allem in groen Hohen auffallt.
Hier lielt sich ein merklicher Grafikauf-
bau wohl nicht mehr kaschieren. Die
Musikuntermalung palt sich nahezu per-
fekt dem schweiBtreibenden Geschehen
an und wirkt vor allem bei den nichtli-
chen  Missionen
sehr bedrohlich. g8
Mittels  Analog- &
stick lassen sich
die Jets sehr genau
steuern, was man
spatestens im Cany-
on-Flug oder bei |
der Landung auf
einem Flugzeug-
triger zu schitzen CO%
weild. ; =

Alternativ. werden auch noch D-Pad,
Flight Stick und NeGcon unterstiitzt, die
aber bei weitem nicht so prizise funktio-
nieren. Auch das Drumherum stimmt:
Angefangen beim Booklet bis zum Menii-
gedesign ist alles vorbildlich gestaltet. Die
komplette (englische!) Meniifiihrung pra-
sentiert sich edel futuristisch und sehr
tibersichtlich. Durch das steuerbare
Replay, das irgendwie an Aero Dancing

Durch diese schmale Gasse mull er gehen: Der
Canyon-Flug verlangt einiges an Geschick.

erinnert, kbnnen etwaige Fehler nochmals
analysiert werden, schéne Flugeinlagen
werden durch spektakulire Aulenper-
spektiven ins rechte Licht gertickt. Ace
Combat 3 ist auch fir Nichtjapaner pro-
blemlos spielbar, nur die Hintergrundge-
schichte bleibt fiir uns im Verborgenen.
Wer ein Freund des auf der PlayStation
leider unterreprasentierten Genres der
Action-Flug-Sims ist, sollte hier auf jeden
Fall zuschlagen. cd

Im Auge des Tigers:
Ist der Gegner erst
einmal ins Lock
genommen...

...hat er kaum noch eine
® Chance, Euren Raketen zu
entgehen.

7 GERES *°

SHORTCUT

Phantastische Prasentalion
Multiples Story-System
sorg! fiir Replay-Value

Geringe Fernsicht
20 kurz, zu leicht

b

aIaydsoil}laly :F 1equiao) 33y

PlayStation
Flugsimulation
2 CDs

Namco
Eigenimport

1

Memory Gard 2
Bléicke
Dual-Shock-
Controller,

cd. 130,- Mark
frel

81
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genialer Grafikstil
bombastischer Sound
lolles Spiel-Kamplsystem
coole Magie-Etlekle

ewige Wartezeit aul eine
englische Version!!l

SabGa Frontier

System: PlayStation
Spieletyp: RPG
Dalentréger: 1 CD
Hersteller: Sauaresoft
Testversion:  Eigenimport
Spieler:
Spiicher-  Mgpnopy Card
Faatures: wird mit
Demo-CD aus-
geliefert, Dual-
Shock-Unter-
stiltzung,
unterstitzt
PocketStation
Schwierigkell: 6
Prais: ca. 130 Mark

Geeignel ab:  [ral
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quare nahm sich

wohl die Beschwer-
debriefe vieler enttiauschter
Spieler zu Herzen, und ver-
sucht nun, mit SaGa Frontier
Il die Fehler des ersten Teils
auszumerzen. Der grofite
Kritikpunkt des Prequels (die
wirren, nonlinearen Story-
verldufe und oft nicht ganz kla-
ren Aufgabenstellungen) wurde dabei
komplett iiberarbeitet. Zwar kampft [hr
Euch auch diesmal wieder durch ver-
schiede Plots, habt aber immer ein defi-
niertes Ziel vor Augen. Vor Beginn des
eigentlichen Spiels dirft hr zwischen
zwei Hauptcharakteren wihlen: Eine
Storyline verfolgt die Abenteuer von
Gustav XIIl, der wegen seines nicht vor-
handenen magischen Talents ins Exil
geschickt wurde, die andere erzihlt von
William, einem jungen Schatzsucher,
der das mysteriose Verschwinden seines
Vaters aufzukldren versucht. Im Laufe
des Abenteuers gesellen sich dann
immer mehr Charaktere zu Eurer Party,
die alle ihre eigene Hintergrundge-
schichte und Beweggriinde haben,
Neben der Haupt-Quest gilt es, noch
zahlreiche Zusatzmissionen zu erfiillen,
die sich nach erfolgreichem Abschluf®
manchmal wieder in zwei oder mehrere
mogliche Wege aufteilen. Diese halten
sich tbrigens nicht immer an eine chro-
nologische Reihenfolge. So kann es
ohne weiteres passieren, dal Ihr Euch
im Jahre 1247 befindet, das nichste
Abenteuer findet dann 1235 statt. Durch
ein integriertes Tagebuch behaltet Ihr
aber immer die Ubersicht. Dieses
Storysystem bietet eine ideale Balance
zwischen Linearitdt und einer (im ersten
Teil viel zu grofen) Handlungsfreiheit.
Das Kampfsystem ist uns schon vem
Vorgénger bekannt, mit diversen Nah-
und Fernkampfwaffen und feinen Zau-
berspriichen balgt |hr Euch in den run-
denbasierten Kampfen mit der zahlrei-
chen Cegnerschar. Mit jedem Einsatz
einer Kampftechnik / Magie vergrofert

sich die Stirke selbiger,
viele dieser Skills kon-
nen auch zu gewaltigen
Attacken  kombiniert
werden. Neu ist, daf
dahingeschiedene Cha-
raktere keine LPs (life
points) mehr verlieren
und nun am Anfang
einer Runde einen LP
opfern konnen, um die
HPs aufzufiillen. Durch
das neue Recovery-System fillen sich
Eure WPs und LPs nach jeder Kampfrun-
de wieder ein wenig auf. Optional zu
den Partygefechten habt Ihr auch die
Maglichkeit, ein One-on-one-Duell aus-
zufechten — gut, um die Skills eines ein-
zelnen Charakters zu pushen. Manche
Fertigkeiten kénnen sogar nur auf diese
Weise erlernt werden.

Die augenfilligste Anderung wurde
jedoch nicht am Spielprinzip vorgenom-
men, sondern liegt im grafischen
Design. Anstelle gerenderter oder poly-
gonaler Backgrounds zeigt sich SaGa

e

Die fantastischen Grafiken verhliiffen den
Spieler immer wieder.

7@(5”2599

Die Magie-Effekte sind nicht von
schlechten Eltern.

~ Sehr vorbildlich: Feinde werden auch
- auf dem Spielfeld angezeigt.

Die Meniis sind nett gestaltet - wenn wir
jetzt nur noch wiibten, was wir da kaufen...

Frontier Il von der kiinstlerischen Seite.
Die wunderbaren Aquarell-artigen Gra-
fiken, alle in schonen Pastellténen
gehalten, sind eine Klasse fiir sich. Ihr
werdet aus dem Staunen nicht mehr her-
auskommen. Der Sound ist typisch fiir
die SaGa-Reihe (zu der ja auch Roman-
cing SaGa gehort): Die Musikstiicke
dréhnen bombastisch orchestral aus den
Boxen und sind auch kompositorisch gut
gelungen. Einzig die Sound-Effekte, die
in die Kategorie “nichtssagend”
gehoren, fallen etwas aus dem Rahmen.
Square schuf mit SaGa Frontier Il sicher-
lich ein Meisterwerk, das Problem fiir
uns Nicht-Japaner liegt aber in der Spiel-
barkeit. Durch den totalen Text- und
Ment-Overkill ist es fast unmaglich, nur
mit dem Try-and-Error-Prinzip Land zu
sehen. Wir hoffen sehr auf eine engli-
sche Version, die laut Gertichten fiir den
Winter 2000 geplant ist. Wenn lhr zu
den Hardcore-RPGlern gehort, die auch
trotz der Japan-Hiirde einen Versuch
wagen wollen, sei an dieser Stelle noch
eine  Warnung ausgesprochen: Auf
MOD-PlayStations dringt Ihr nicht ein-
mal zum Titelbildschirm vor, cd




Gleich wird sich der feine Sand am
Nippon-Strand rot farben -
hoffentlich nicht unter Euch!

Vorsicht Hinterhalt! Ein Ninja von
vorne, einer von hinten..

Was fiir ein Geheimnis birgt dieser
herrliche Tempel?

it einem reinrassigen, leicht ver-

daulichen Actionspiel, das zu
Zeiten der Samurai-Kultur in Japan ange-
siedelt ist, will uns Konami die schwiilen
Sommernichte vertreiben. Von der Hin-
tergrundstory, die sich um einen persénli-
chen Rachefeldzug der Schwertmeist-
er(innen) Kotaro Juba und Rin of Sekirei
dreht, bekommt Ihr aufgrund der Kanji-
Schriftzeichen only nicht viel mit — im
eigentlichen Spiel hat man dank der intui-
tiven Steuerung aber keinerlei Sprachpro-
bleme (auf Sprachausgabe wurde ubri-
gens komplett verzichtet), obwohl man
die Bezeichnung der gefundenen
ltems und die Tips der Leute nicht
tiberreilfft. Da das Spiel mit sei-
nem Resident- Evil-Grafikstil
(vorgerenderte  Kulissen
mit starrer Kameraper-
spektive, zwischen den-
en umgeblittert wird) sehr linear

Karte besteht aus lauter kleinen
Quadraten, die lhr Stiick fiir Stiick
entlanglatscht), kommt man nie
in Gefahr, sich irgendwie zu verlau-
fen. Anspruchsvoll ist's auch nicht

gerade - mit einem
Action-Button vertrimmt
Ihr die Ninjas, Monster,
Hellebarden-Trdger und
sonstiges Gesindel mit
simplen Kick- und Slash-
Combos. Alternativ lassen
sich auch Pick-Ups wie
Rauchbomben, Shuriken
(Wurfsterne) oder Wurf-
messer einsetzen. Auf Eurem

Weg streift Ihr durch das malerische Griin
der japanischen Bergwilder, macht einen
Abstecher zum Strand, untersucht diverse
Tempel und Dérfer und legt hin und wie-
der auftauchende Bolgegner wie z.B.
Ninjas mit magischen Kréften, Amazonen,
die sich in gefliigelte Teufel verwandeln
oder meisterhaft fechtende Samurai, flach.
Warum tiberlebt Soul of the Samurai aber
dennoch nicht allzu lange im heimischen
CD-Laufwerk? Die sofort nach dem Ver-
lassen des Screens wiederbelebten Geg-
ner sind ein Greuel, |hr habt einfach zu
wenig Aktionsmoglichkeiten (trotz der

Handvoll Special Moves, die dazuge-
lernt werden), man stirbt bei Nor-
malo-Feinden oftmals viel zu
schnell (drei, vier Treffer und es
heilst wieder zuriick zum letzten
Save-Punkt und den nervigen

lapano-Dialog zum zehnten

Mal anschauen), und der linea-
re Level-Aufbau fungiert auch nicht
gerade als spannungserzeugendes Ele-
ment. Blut ist dagegen ganz klischeehaft
mal wieder reichlich vorhanden. Dies ver-
hilft Soul of the Samurai aber bei weitem
nicht zum dem Tenchu [I-Status (siehe

erste Screenshots
des Activision-
Sequels im Messebe-
richt), der hier allem
Anschein nach ange-
strebt wurde. Den einzi-

gen Pluspunkt dieses SHORTCUT)|
Action-Sc !1 nellschusses Eshechis Render-Kullssan }
stellen die durchaus

ansehnlichen Render- linearer Spielablaul l
Tapeten dar, durch die wanig Moves

lhr mit einem der zwei u schnelles Ableben i
Charaktere mar- nachwachsende Feinde I

schiert. Das veranlaft
aber nur Hardcore-
Fernost- bzw. Kobu-

e e —
do-Fans dazu, diese System: PlayStation
Scheibe zu kaufen, denn in allen anderen Spieletyp: Action !
wichtigen Punkten wie Gameplay, Ani- Datentréger: €D 3
mationen etc. wird nur MittelmaR gebo- ~ j Hersteller: — Konami

Testversion:

Eigenimport Ii
Spieler: 1 I
Speicher- Memaory Card 1 §§

ten. Die japanische Sprachausgabe fiel
leider der Kostenschere zum Opfer —
schade, sie hitte die Atmosphire etwas

option: Block
retten konnen, rk Fialires: keine

Schwierigkeil: &

Preis: ca, 120 Mark

Geelgnel ab: 16 Jahre

Sprach-

kenntnisse: [i@

In spateren Stages miiBt Ihr Euch auch
gegen haBliche Monster beweisen.

7 GAMES 99
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Dead in the Water

SHORTCUT

rasante Action zwischen
hewafineten Booten
realistische Wasser-
hewegungen

witzige Track-Fealures

langsamer Bildauthau
(Pop-Ups)
manchmal Slowdowns

—r—

DEABZAIRTER

e i

Sprach-
kenninisse:

=

System: . PlayStation
Spieletyp: 3D-Action
Dalentriger:  1CD
Hersteller: ASC Games
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2 A
Speicher- Memory Card 1§
option: Block
Features: Dual-Shock-
Support
Schwierigkeil: 5
Preis: ca. 120 Mark
12 Jahra

all da nicht schon
frither jemand drauf-
gekommen ist: Die automo-
bilen Zerstérungsorgien a la
Vigilante 8 oder Twisted
Metal miikten doch eigent-
lich auch ohne Asphalt,
dafiir aber mit um so mehr B
kithlem Naf drumherum \gg
funktionieren! Gesagt, ge-
tan: Man nehme 13 brachiale
Kampfboote, neun ausgeflippte Kurse
und ein Arsenal von KillerWummen
und hetze alles aufeinander — fertig ist
das Tohuwabohu auf dem Wasser, Euer
Ziel ist, den mysteriosen Auftraggeber
(ein Alien, wie sich spiter herausstellen
soll) des Einladungs-Turniers zu einem
Duell im beriihmt-beriichtigten Bermu-
da-Dreieck herauszufordern. Bis dahin
ist es aber ein langer Weg. Ihr miifst
Euch in drei Serien behaupten: Beginner
mit drei Kursen (Arktis, Wild West &
Speedway), Advanced mit sechs Kursen
(zusdtzlich Amazonas, Loch Ness &
Friedhofs-Ttimpel) sowie Profi mit allen
acht Tracks (zusitzlich Hong Kong & ein
Kirmes-Kurs). Mit Euren hochgeziichte-
ten und bis an die Zihne bewaffneten
(Raketen, Flammenwerfer, Blitze, Minen
und vieles mehr) Flitzern bekriegt Ihr
Euch mit jeweils drei Gegnern um Preis-

- geld und Punkte, die zum Weiterkom-

men und Aufriisten (z.B. Speed, Stan-
dard-MG, Panzerung) nétig sind. VG-
Tip: Deckt Euch jedesmal mit dem
Maximum an 20 Raketen ein und pumpt
den ersten Gegner damit voll — damit
seid lhr schon einen Kontrahenten los.
Nach und nach macht das anfangs recht
schlapp wirkende Dead in
the Water michtig Lau-
ne: Die Wasserbewe-
gungen sind gut
simuliert, die Wel-
len gehen optisch in
Ordnung, die tber-
sichtliche Karte gibt
stets  einen  guten
Uberblick tber die
Situation, die
Steuerung mit

Turbos, Waffen wechseln
und drei Angriffsarten
(MG, Pick-Up sowie
Special-Move jedes Cha-
rakters) geht intuitiv von
der Hand, und das Ver-
senken der wild attackie-
renden Meute treibt Euch
das Grinsen ins Gesicht.
Auch die Kurse warten
mit witzigen Details auf:
Im Eismeer versinkt gera-
de die Titanic, in Hong
Kong kénnt lhr iiber die beriihmte Air-
port-Landebahn im Meer springen, und
im Loch Ness treibt das Monster Nessie
sein Unwesen. Vor allem beim Einsatz
von Turbos macht sich jedoch der
manchmal  langsame  Bildaufbau
bemerkbar ("Falle ich jetzt von der
Weltkarte?”), und technisch war ASC
Games mit einem dezenten Ruckeln
und diversen Slowdowns bei Mega-
Explosionen auch nicht auf Perfektions-
kurs. Das Wichtigste - das Spalelement —
ist jedoch voll gegeben und ich
konnte nicht eher aufhéren, bis
ich den Alien-Commander mit
seinen funf Eskort-Booten nach
insgesamt 18 nassen Shoot-Outs
zu den Fischen geschickt habe.
Alternativ lalt Ihr das Killer-Ele-
ment aullen vor und fahrt ein
Rennen auf leicht modifizierten
Tracks — allerdings nach wie vor
mit Waffeneinsatz. Mit einem
Kumpel kénnt lhr auch das alte
Link-Kabel mal wieder ausgra-
ben und Euch ein ziinftiges
Duell liefern. Dead in the Water
ist sicher kein Uberspiel, aber ein

Mit dem Elektro-Schocker Iaft Ihr feindliche
Kampiboote perfekt schmoren - jetzl nur
noch einen Saiz Stinger-Raketen hinterher!

Wenn alle vier Death-Match-Kontrahenten
loshallern, bricht die Halle los.

DitW ist zwar technisch und grafisch nicht
perfekt, der Spielspafl ist jedoch da.

sehr spalliger
(weil  erfri-
schend ande-
rer) Zeitvertreib fir
Action-Fans mit
Faible fiir Marine
oder nasse Schlach-
ten. Und das auch,
obwohl es tech-

nisch nicht
perfekt ist.

T

Vou Sank Didfer

Bavel

Erfreuliche Message: Abgeschmiert, Junge!



Wenn's um Spafd rund um die Playstation geht, dann kann man eigentlich nie genug bekommen. Auf3er
man holt sich Playstation — das Fun-Magazin drei Monate mit 50% Ersparnis zum Probelesen. Konkret
heiit das: 3 Monate objektive Tests der neuesten Top-Games, 3 Monate Tips, Tricks und Cheats vom
Feinsten und vor allem: 3 Monate lang spannende Demo-Versionen auf CD. Testen Sie selber, was Spaf}
macht - holen Sie sich die ndchsten drei Ausgaben und sparen Sie die Hilfte!

Playstation - das Fun-Magazin
Der Spaf3faktor mit CD!

BS54 S 1T DEMO-CD! SELBER TESTEN, WAS SPASS

| wwwplavstntlnn net.de
=4 = {
g Ll =l &

as

laystation

~ Angespielt
V-Rally 2
Ape Escape
Bomberman
NBA Pro '99

< PlayTest
Driver
Warzone 2100
GTA London 1969

" e

spielbare

W,

Tl

W Ja, schicken Sie mir die nﬂ:hsten drei Ausgaben von Ptag station - das Fun-Magazin mit Demo-CD fur nur
DM 20,-/EUR 10,23 statt DM ?ﬁB qlofEUR 19,64! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe
nichts von mir hiren, freue ich mich auf die regelmifige Zustailung er Post frel Haus = mit (iber 10%
Prelsvnrleil. (DM 11,50 pro Ausgabe stall DM 12,80) zum |ahresabopreis von DM 138,/
J: 150, auslandsprem aul Anfrage. Ich kann jederzeit Islindl en. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht

mil rie Ausgaben erhalte ich selbslvels!ﬂnuu:h uriick. Bitte kein g. Rechnung ak

Bitte ausgefiillten Coupon an Playstation -
das Fun-Magazin, Abo-Service CS),
Postfach 14 02 20, 8og52 Milnchen schicken,
unter oBg-20 02 81 22 faxen oder
unter weka®@csj.de mailen!

I stocht: Diese V barung kiinnen Sie nnnhpunl.he Diese Vareinbarung kann Ich innerhath von 1o Tagen bel Playstation - das Fun-Magazin, Abo-Service €5),
innerhalb von 1o Tagen bel Playstation - das stfach 14 02 20, Boasz Miinchen widerrolen, 2ur Wahrung der Frist gen(gt die rechtzeltige Absendung des Widenufs,
Fun:Magazin, Abo-Service CS), Postiach 14 02 20, Ich bestitige dies durch meine 2. Unterschrift,
Bogsa Minchen schrililich widerrufen, Dl Frist
beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels

Ihrer Bestellung, Zur Wahrung der Frist gentigt dis :
rechizeitige Absendung des Widerrufs, Oatim, 2, Uniersclil
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SHORTCUT

extrem geniales Gameplay
lolle Soundtracks

i wenlig Lieder

Dance Dance Revoluti

System:
Spieletyp:

Dalentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:
Speicher-
oplion:
Fealures:

Bchwierlgheil:
Prels:

Geelgnet ab:
‘Sprach-
kenninisse:

86
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PlayStation
Dance to the
music

1CD

Konami
Gamers Delight
1-2 (gleichzeitig)
Memory Card

1 Block
Dual-Shock-
Unterstiltzung,
unterstiitzt

DOR Contraller §&

[}
Splel:
ca. 110 Mark

hr kennt Beatmania?

Alle erhiltlichen
Remixes stehen schon bei
Euch im Regal? Und Euer
Dreamcast hat auch nur
wegen Pop’n Music (und
GetBass) seine Existenzbe-
rechtigung? Nun, Freunde
des gepflegten Grooves,
wir haben gute Neuigkei-
ten fiir Euch: Mit Dance
Dance Revolution diirfen
Wwir uns an einem weiteren
genialen Teil von Konamis
kultiger Bemani Reihe erfreuen. Dles—
mal milbt lhr jedoch nicht Eure DJ-
Féhigkeiten in hitzigen Scratch-Sessions
unter Beweis stellen, sondern begebt
Euch auf die andere Seite des Mischpul-
tes und legt auf der Tanzfliche eine
heife Sohle aufs Parkett. Mittels des
DDR-Controllers (sieche Kasten) ist es
Eure Aufgabe, die am Screen dargestell-
ten Schrittfolgen nachzutanzen. Im
Prinzip funktioniert dies dhnlich wie bei
Beatmania: Am oberen Bildschirmrand

THiE

ereoanlage, Walkman o
stecken. Die ersten 20
Jingles, ab Track 21 geht's m dgr
ong 22 ist Little Butterf|
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sind die vier Pfeiltasten (die
auch auf der Matte ange-
bracht sind) zu sehen — spielt
lhr mit dem Controller
(BUUH!), kommen das Steu-
erkreuz  und die vier
Actionbuttons zum Einsatz.
Von unten bewegen sich nun
dieselben Symbole nach
oben, treffen zwei gleiche
aufeinander, ist der entspre-
chende Richtungspfeil zu et
driicken. Gutes Taktgefiihl vor-
ausgesetzt, kommen so recht tolle (amii-
sante) Bewegungsabldufe zustande. Je
nachdem, wie gut getimet die Tanz-
schritte ausgefiihrt werden, bekommen
diese eine Bewertung von “perfect” bis
“miss”. Mehrere perfects in Reihe wer-
den zu Combos verkniipft, die dann bei
der Endabrechnung fiir einen hohen
Rang sorgen. Schafft lhr es, alle Songs
mit Rang A oder S zu performen, wer-
den weitere Musikstiicke freigeschaltet,
die dann auch auf der Memory Card
gespeichert werden durfen. Mit dabei
sind neben einigen tollen selbst kompo-
nierten Liedern auch bekannte Hits wie
z.B. “I shot the sheriff” oder “Kung Fu
fighting”. Fir echte Partystimmung
sorgt neben dem Arcade- und dem
Arrange-Modus vor allem der Zwei-
Spieler-Modus. In den Tips Seiten
erfahrt Ihr, wie lhr zu weiteren Modes
kommt. Leider ist DDR auf MOD-Play-
Stations nicht spielbar — Wolfsoft z.B
kiindigte aber einen Umbau an, mit
dem in Kirze auch die neuen japani-
schen Spiele laufen sollen. cd
_\'_jm
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Im Hintergrund laufen zum Téil irmwitzige
Animationen ab - laBt Euch nicht verwirren.

butterily — wohl der beste Song von DDR

Was haben wir gelachi! Im Two-Player-Mode

kommt richtig Stimmung auf.

Selbstversténdlich kann man DDA auch mit
einem Standard-Controller spielen (damit
rumpelt’s auch ganz nett), nur ist’s damit
erstens zu leicht und zweitens ginge dies
villig an der Spielidee vorbei, Deshalb kauft
sich der gewiefte Tanzschiiler gleich noch
den geeigneten Controller dazu: die DDR
Tanzmatte. Auf dieser ca. 1 m’ groRen Matte
sind die vier Pfeiltasten angebracht, auf
denen lhr das Geschehen am Bildschirm
nachtanzen
sollt. Damit
kénnt Ihr im
heimischen
Wohnzimmer
schon mal
fiir den
nichsten
| Dance
E2) Contest

iiben.




Nehmt die GaiEr-Meule ins '.'i'sier. damif
Dr. Dan unbeschadet den Gipfel erklimmi.

Hier miissen mindestans sieben Schafe in
20 Sekunden komplett geschoren werden.

Tough: Ballert die Gldserpyramide von
oben nach unten ohne Fehlschul ab!

Feuer frei fur die ndchste Runde
in der virtuellen Namco-Schief5-
bude! Von Paoint Blank ein Sequel zu
programmieren, durfte wohl nur eine
Pauseniibung fiir die Ridge Racer- &
Tekken-Macher gewesen sein. Doch
hinter der extrem simplen Grafik steckt
wie schon beim Vorginger erneut
michtig Spiel- und vor allem Party-
Witz. Geboten werden Euch 80 neue
Mini-Lightgun-Reaktionstests aus zehn
Kategorien (Zielschiefen, Speed-Shoo-
ting, extreme Genauigkeit, Lightgun-
Ritsel, Cover-Aufgaben & mehr), die
tiber viele Spielmodi verteilt sind: Im
Endurance-Mode kidmpft lhr Euch
einen Riesenturm hinauf und mift in
jedem Stockwerk eine Probe bestehen
— nach dem dritten Fehler seid lhr
unweigerlich sprichwértlich weg vom
Fenster (das kann z.B. schon durch das
versehentliche Treffen von drei Geiseln

| inmitten  lauter
| Gangster ganz
rapide passieren!).
| Im etwas aufge-
setzt  wirkenden
Story-Mode  will
eine  Prinzessin
 gerettet werden,
. indem lhr alle vier
Attraktionen eines
Vergntigungsparks
(z.B. Navigieren in

einer Geisterbahn
mit iiberall lauernden Fallen oder eine
kleine U-Boot-Tour, bei der "angreifen-
de” Stage-Symbole durch gezielte Sal-
ven abgewehrt werden miissen) erfolg-
reich absolviert. Natiirlich darf auch
jede einzelne Stage bis zum Umfallen
im Trainings-Mode mit opti-
scher Performance-Evaluier-
ung via detaillierten Grafiken
gespielt oder ganz simpelauch
der Arcade-Modus im Easy-,
Beginner-, Advanced- oder
Insane-Schwierigkeitsgrad ge-
zockt werden, wobei "Insane”
jetzt die "Very Hard"-Stages
aus dem Vorgdnger mit fast
unmenschlichen Zielwasseran-
forderungen verkérpern. End-
lich konnt lhr auch zu zweit
gleichzeitig auf den Screen
einballern, fallweise (je nach
Stage) getrennt voneinander
{also z.B. auf zwei Sektgldser-

T ;
Press Stari}

Trainiert hier
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Pyramiden, siehe Screenshot) oder als
Konkurrenten (“Ich hab’ mehr Skelette
getroffen als Du, hehe!”). Wenn genug
Kumpel zur Hand sind, bietet der Par-
ty-Play-Mode eine Menge Spal® fiir Tur-
niere mit bis zu acht Mitspielern. In
punkto Schwierigkeitsgrad hat Namco
den mittlerweile als geiibt geltenden
G-Con-45-Schiitzen wohl mehr zuge-
traut, denn das allgemeine Niveau der
Stages ist etwas hoher als beim ersten
Teil. Etwas revolutiondr Neues gibt's
von Point Blank 2 aber nicht zu berich-
ten — es bleibt ein klassisches Sequel,
allerdings mit erneut sehr hohem
Unterhaltungswert. Da es sowieso
nicht viele gute Lightgun-Games gibt,
ist es deshalb klar eine Empfehlung
wert. i

g et e e

iiber 80 Stages in zehn Kategorien.
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kullig-witzipes LG-Fulter
abwechslungsreich mil iiber
80 Slages

DER Party-Kniiller schlechthin

dem Vargénger sehr &hnlich
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PlayStation
Lightgun-
Shooter
CcD
MNamco

Eigenimport

1-8

Memory Card

1 Block

G-Con-45-

kompatibel
;37

2. 120 Mark
Ab 6
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coole Sounds
erfrischend anderes Splel-
prinzip

unterstiltzt kelnen eigenen
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Um Jammer Lammy

12 Jahre

PlayStation
Spieletyp: Play the music
Dalentriiger: 1 CD
Hersteller: Sony
Testversion:  Eigenimport
Spleler: 2 (gleichzeitig)
Spelcher- Memory Card 1 8
oplion: Block
Fealures: Dual-Shock-

Unterstiitzung

4
ca. 100 Mark

urral Das wilde

Tastengedriicke geht
wieder los! Nach PaRappa
the Rapper schickt Sony nun
die siilfe Lammy an die
Musikfront, Jedoch beein-
druckt uns das quirlige Gor
nicht mit zungenbrecheri-
schen Rap-Intermezzi, son-
dern macht durch harte E-
Gitarren-Riffs von sich
héren. Wie beim Vorgdnger
ist das Spielprinzip recht sim-
pel: Lammy steht bei jedem Song mit
einem Séanger auf der Biihne, der ihr die
zu spielenden Rhythmen vorgibt. Diese
sollt Thr mittels der vier Action-Buttons
und je einer L- und R-Taste nachspielen.
Dazu ist am oberen Bildschirmrand eine
Leiste eingeblendet, auf der die Symbole
der zu driickenden Buttons angebracht
sind. Ist Lammy nun an der Reihe, ein
cooles Gitarrensolo einzulegen, flitzt
entlang dieser Leiste ein Symbol mit
ihrem Kopf. Trifft er auf eines der Action-
Symbole, ist der entsprechende Button
auf dem Joypad zu driicken. Das klingt
jetzt einfacher als es dann in der Hitze
des Gefechts auszufiihren ist - perfektes
Timing und ein gutes Rhythmus-Gefiihl
sind absolute Voraussetzung.
Selbstverstandlich wurde auch eine net-
te Story implementiert, die zur Auflocke-
rung zwischen den einzelnen Fingerver-
knotungsiibungen weitererzihlt wird.
Nervis wie sie ist, hat Lammy in der
Nacht vor dem ersten Auftritt ihrer Band
einen schrecklichen Alptraum: Bei
einem Auftritt mit Gaststar Chop Chop
Onion (bekannt aus PaRappa) versagt sie
total — die Schande ist groB. Jedoch gibt
ihr Chop Chop den guten Rat mit auf
den Weg, sie solle immer an sich selbst
glauben und nie den Mut verlieren,
denn alles spielt sich im Kopf ab. Als die
Rockerin am Morgen schweillgebadet
aufwacht und auf den Wecker blickt,
muld sie feststellen, dal sie total ver-
pennt hat und nur noch fiinfzehn Minu-
ten bis zum groRen Gig iibrigbleiben.
Jetzt beginnt eine wilde Hatz zur Kon-
zerthalle, wobei sich Lammy zahlreiche
Hindernisse in den Weg stellen. Musi-

Thi s:ﬁ ¢ basn my long desips—r.

C"

zierenderweise loscht sie
nebenbei ein brennendes
Hochhaus, wiegt ein paar
wildgewordene Babys in
den Schlaf, steuert ein
Flugzeug und schnitzt
sich aus einer Tanne mit-
tels Kettensige eine neue
Gitarre. Kurz vor Schlull
wird die Arme auch noch
von einem Auto iiberfah-
ren und mul im Jenseits um ein zweites
Leben spielen. Alle Zwischensequenzen
werden in bester Slapstick-Manier auf
den Screen gebracht, der ein oder ande-
re Lacher ldft sich nicht vermeiden.
Dabei sind alle Figuren in, aus dem Vor-
ganger gewohnter, 2D-Pappaufsteller-
Grafik, die sich durch 3D-Welten bewe-
gen, dargestellt — sicher ein sehr gewoh-
nungsbeddritiger aber absolut genialer
Stil.

Spielerisch gibt sich Um Jammer Lammy
— jetzt mal nur auf die Freunde des Gen-
res bezogen — nur wenige BloRen. Dalb
optional immer noch kein eigener Con-
troller unterstiitzt wird, ist etwas bedau-
erlich, da mit einem Pop’n Music- oder
Beatmania-ihnlichem Teil das Timing
doch um einiges erleichtert wiirde. Weil
wir gerade beim Timing sind: Vor allem
bei lingeren Kombinationen ist der
genaue Druckzeitpunkt nicht immer
optimal austariert. Der Schwierigkeits-
grad ist, insgesamt gesehen, nicht in
tiberméRig hohen Regionen anzusie-
deln, schwankt aber ab und zu stark. So
ist z.B. die Holzfillerstage - obwohl
nicht die letzte — sicher die schwerste.
Jedoch sind dies nur kleine Klippen, die

7 GHDES 99

Oben seht Ihr die Leiste mit den
verschiedenen “Klang“-Symbolen.

- Links das Rap-0-Meter: Nur mit “Good"
kommt Ihr in die ndchste Runde.

Yeah — wild thing, think | love ya.
Der Song nach Lammys Tod ist klasse.

I know you're the wild

sich mit viel Ubung und dem dazu-
gehdrenden Quentchen Gliick leicht
umschiffen lassen. Der Sound - eigent-
lich das Wichtigste im Game — ist aber
voll auf der Hohe und weill durchge-
hend besser zu gefallen als das unver-
standliche Rap-Gequassel von PaRappa
(dies sei bitte nur als subjektive Meinung
des Autors zu verstehen - die
Geschmécker sind halt verschieden).

Habt Ihr Lammy im One-Player-Mode
auf den Olymp der Rockmusiker
gebracht, dirft [hr Euer Kénnen auch
gegen einen Kumpel unter Beweis stel-
len. Abwechselnd fetzt |hr Euch die
Riffs, die je nach Perfektion in Punkte
umgewandelt werden, um die Ohren.
Als kleines, aber unheimlich motivati-
onsférderndes Gimmick wurde auch
noch PaRappa integriert. Nach dem
Durchspielen mit Lammy diirft lhr die-
selben Songs nochmals rappenderweise
bewiltigen. Dal Um Jammer Lammy
knapp an der Hochstwertung scheitert,
liegt an Dance Dance Revolution, das
doch noch einen Scheit mehr ins Feuer
legen kann. Freaks und Freunde des
Ungewdhnlichen sollten aber trotzdem
bedenkenlos zugreifen. cd




Wenn Ihr den Gegener
mit C-rechts ins Lock
nehmt, verfolgen ihn Eure
Schiisse automatisch.

eat'em-Up-Fans

hatten ja bisher
auf Nintendos 64-Bit-
Maschine nicht viel zu
lachen. Hudson will
dem mit Last Legion uX
(das tbrigens stark an
Super Robot Spirits erinnert) Abhilfe
schaffen. lhr tbernehmt die Kontrolle
iiber einen riesigen Mech und kampft
entweder via Split-Screen (wahlweise
horizontal oder vertikal) gegen einen
Freund oder im Storymodus gegen die

Im Nahkampf werden die Waffen ein- und
die Fauste ausgepackt.

CPU. Ahnlich wie in Destrega
(siehe letzte Ausgabe) diirft Ihr
Euch dabei frei durch zum Teil
mehrstéckige Arenen bewegen
und haltet den Gegner mit
machtigen  Fernwaffen auf
Distanz. Die Story dreht sich
mal wieder um den ewigen
Kampf zwischen Gut und Bose —
diesmal missen die bise Armee
“Light Ride” und
die vereinigten
Michte der “Uni-
- on V" herhalten.
- Ziel derer Begier-
de ist der soge-
nannte  Power
Stone (hat nichts
mit Capcoms
edlen DC-Priigler
zu tun), der dem
Besitzer ungeahn-
te Krifte verleiht.
Wenn thr so
einen Stein wihrend des Kampfes findet
und aufsammelt, sollte der Gegner
schleunigst die Flucht ergreifen. Zwi-
schen den Duellen wird die Story in
kurzen Dialogen weitererzihlt, die fiir
uns zwar unverstandlich, aber auch

A CHARGE S
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berraschend letziger
ock-Sound

irres Spielprinzip

ziemlich unwichtig sind. Aus
sechs Kampfrobotern, die sich in

den Attributen Geschwindigkeit,
Sprungkraft, Waffenstirke und Wider-
standskraft unterscheiden, sucht Ihr
Euch zu Beginn Euren Liebling aus. Die-
ser kann dann noch nach Belieben
modifiziert werden, wobei darauf zu
achten ist, dafh z.B. starke Schilde die
Geschwindigkeit beeintrichtigen oder
starke Kanonen Euch im Nahkampf total
im Stich lassen. Die Grafik wirkt sehr
erntichternd und kommt recht farblos
und mit langweiligen Texturen daher.
Der Soundtrack hingegen ist iiberra-
schend gut gelungen und heizt Euch mit
harten E-Gitarren-Riffs michtig ein. Lei-
der ist das Gameplay nicht tiberragend
ausgefallen — es ist sehr schwer, tiber das
konfuse Treiben am Screen immer die
Kontrolle zu behalten. Das beste ist, wie
schon bei Destrega, den Gegner auf
Distanz zu halten und auf Dauerfeuer
umzuschalten. cd

System:
Spieletyp:
Dalentrdger:
Hersteller:
Testversion:
Spleler:

Speicher-
oplion:

Fealures:
Schwierlgkeit:
Prais:
Geaignet ab:

Sprach-
hnnlnlm

Nintendo 64
Beal'am Up

Hudson
Eigenimport
1-2
(glelchzeltig)

Memary Pak
keing

7

ca. 100 Mark
frei
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F;ght:ng _ Force

dhrend im PlayStation-
Lager schon fieberhaft
am zweiten Teil gewerkelt wird,
bemiiht Crave den ersten
Fighting-Force-Schinken noch

zu einem N64-Auftritt. Anders
als beim Dreamcast-Dynamite Deka 2
verstand man es hier jedoch nicht, dem
ausgelutschten Final-Fight-Prinzip des
scrollenden Beat'em-Ups genug Spiel-
witz einzuhauchen, um langerfristig zu
motivieren. An den oft ungiinstigen
Kameraperspektiven und dem zéihen
Gameplay hat man mittlerweile ebenso-
wenig gearbeitet wie an den vor allem
im 2-Player-Mode unerklirlichen Slow-
downs. Das Priigeln mit einem von vier

L Trotz vieler Level wird
FF64 aufgrund des
unglaublich repetitiven
Spielablaufs und des

= frdgen Gameplays bald
| langweilig.

Bei Euren Schldger-Aktionen geht schon mal
ein Wagen der Geselzeshiiter zu Bruch.

Charakteren, wie der durch die 7+ Areas
(unterteilt in mehrere Sub-Stages) wirkt
durch ewig nachriickende, monotone
Gegner-Formationen kinstlich in die
Linge gezogen. Euer Weg fuhrt Euch
dabei durch die Standard-Szenarien
Grobstadt-Nebenstrabe, U-Bahn, Wol-
kenkratzer und Lagerhalle. Einzig die

b

Fights auf einem Luftkissenboot und im
feindlichen  Hochseelabor  lassen
zumindest grafisch etwas Abwechslung
vom extrem repetitiven Spielablauf zu.
Immerhin ldft sich der Gangster-Meute
mit einigen Pick-Ups wie Magnum,
Pump-Gun, Koffer, Messer oder Axt
zusétzlich einheizen — an der kargen
Move-Auswahl (simple Punch- & Kick-
Combos) dndert das jedoch genauso-
wenig etwas wie an der nicht vor-
handenen Block-Méglichkeit. Am
grofiten Manko der PlayStation-Ver-
sion — der machtig nervende Slow-
- down bei allen moglichen Kamera-
- schenks (nicht von Euch beeinfluR-
- bar) — hat sich bei der N64-Konver-
tierung leider rein gar nichts geén-
. dert. Nur absolute Martial-Arts-Fans,
 die auch einem durchschnittlichen
' Final Fight-Clone in 3D etwas abge-
winnen kénnen, riskieren hier einen
Blick. Jetzt baut man schon eine Konso-
le mit vier Pad-Anschliissen, hat ein
Game mit vier Haudegen, und trotz-
dem ist es nur maximal zu zweit spiel-
bar. Ein 4-Player-Modus hiitte das 128
MBit-Mittelschwergewicht-Modul an
den Haaren aus der Eintonigkeit gezo-
gen. Mit tberflissigen Konvertierungen
dieser Art tut man dem derzeit hart
kdmpfenden N64 allerdings keinen
Gefallen. rk
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System:
Spieletyp:
Datentrdger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:

Features:

Al - NG
F (MR E

Nintendo 64
Beat’em Up
Modul 128 MBit |
Eidos/Crave
Eigenimport

1-2

Controller Pak

33404 Burnybiy

Rumble Pak
Support

ca. 120 Mark
16 Jahre

89



SHORTCUT

starker Soundirack |
adrenalintreibende Nonstop-

aclion f
wird it der Zelt elntinly |
unendlich Continues =>
schnell durchgespielt |

internal section

IRt&thatsaction]
f f

System: PlayStation

Spieletyp: Shooter

Datentriiger:  1CD

Hersteller: Squaresoft

Testversion:  Gamers Delight §

Spieler: 1

Speicher- Memaory Card

option: 1 Block

Fealures: Dual-Shock-
Unterstiizung &

Schwierlgkeil: 7 !

Prels: ca 140 Mark |

Geeignetab:  frei

Sprach-
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st jemandem von Euch

da drauflen Tempest
noch ein Begriff? Ja Leute,
ich verkiinde Euch: Tempest
lebt! Nach der nahezu per-
fekten Fortsetzung auf dem
Atari Jaguar (ja - lang, lang
ist's her) begliickt uns Square-
soft endlich mit einem
brauchbaren Tempest (Cy-
russ/N20)-Clone. Mit Eurem
Raumschiff werdet Ihr durch
irrwitzig  psychedelische
Tunnelsysteme geschickt, und
miift alles abknallen, was Euch so vor
die Flinte fliegt. Dabei bewegt Ihr Euch
am Rand des Schlauches, bei Mandvern
nach links oder rechts wird der Bild-
schirm gedreht. Was anfangs noch wie
ein lauer Aufgult des genial-einfachen
Spielprinzips anmutet, lduft spatestens
ab Stage drei zur Héchstform auf. Laft
Euch nicht von den ersten locker zu
meisternden Stages demotivieren, das
Game steigert sich mit jeder heil iiber-
standenen Feindformation. Habt lhr den

Tunnel erfolgreich durchflogen, wartet
noch ein Endgegner auf seine Abrei-
bung. In den ersten zwei Stages noch
simple geometrische Figuren ohne nen-
nenswerle Gegenwehr, werden sie in
den spiteren Runden total abgedreht,
und wissen Euch auch einiges entgegen-
zuhalten. So trefft lhr z.B. auf eine japa-
nische Zeitschrift, die Euch mit Kanji-
Symbolen bewirft, oder einen riesigen
Wiirfel, dem Ihr die Polygonschichten
einzeln wegsprengen mufBl. Hierbei

4 MONKEY

Nach jeweils vier Stages fordert Euch ein
Endgegner heraus.

Wenn Ihr diese Barriere heil durchiliegl, habt
Ihr einen Tunnelabschnitt geschafft.

wdren wir schon bei der Grafik ange-
langt, die — nun ja — eigenartig ist. Samt-
liche Gegner sowie Euer eigenes Raum-
schiff sind abstrakte, simpel flat-gesha-
dete Polygonstrukturen, die auf den
ersten Blick nicht sonderlich zu begei-
stern wissen. Jedoch palit dies optimal
zu diesem abgedrehten Spiel — Tempest-
Fans wissen, wovon ich rede. Um der
gegnerischen Ubermacht nicht ganz
schutzlos ausgeliefert zu sein, stehen
Euch neben einer Smart Bomb noch ver-
schiedene Extrawaffen zur Verfiigung
(siehe [Kasten). Absolut hervorzuheben
ist hierbei die Fairness von IS: fiir jede
noch so unmoglich scheinende Situation
gibt es eine ideale Waffe und eine sieg-
bringende Strategie. cd

Damit Ihr in den Weiten des Alls
nicht ganz auf Euch alleine
gestellt seid, spendiert Euch

| Squaresoft eine Handvoll Extra-

| waffen, die das Leben unge-

| mein erleichtern.

Sheep: M, das
mit hoher SchuBfre-
quenz und niederer
Durchschlagskraft geradeaus
nach vorne feuert,

Monkey: brei-
fachschul® mit

| mittlerer Durch-

' schlagskraft. Der mittlere
Schul geht nach vorne ab,
die beiden seitlichen bewegen
| sich spiralférmig an der Tun-

| nelwand entlang. Sehr gute

| Allround-Waffe.

Horse: michtige
Schallwellen, die
nach vorne abge-

hen. Treffen auch Gegner, die
sich in der Mitte des Tunnels
aufhalten.

Snake: Homing

| Laser mit geringer
s Stirke, verfolgt aber

jeden Feind, bis dieser zerstart

ist. Sein Einsatzgebiet

beschrankt sich jedoch nur auf

die Tunnelwand.

B Dragon: Fever-
strahl mit kurzer
Reichweite, dem fast
kein Gegner etwas entgegenzu-
setzen hat. Netter Nebeneffekt:
dient auch als Schutzschild und
hilt Euch feindliche Schiisse
vom Leib.

NRAREN,

| Rabbit: schiest

in die Mitte des Tun-
nels, gegen Feinde
an der Wand kannt Ihr damit
nicht anstinken,

i Tiger: pie stark-
ste Waffe im Spiel -
% dafiir sehr niedere

SchuBfrequenz.
n ben, die Euch eben-
falls als Schutz-
schild dienen. Treffen im Gegen-
satz zum Dragon auch weit ent-
fernte Gegner, die Schildeffizi-
enz ist aber nicht so hoch.
(Ideale Waffe fiir den Zeitungs-
endgegner.)

OX: Diskusschei-

Rat: an sich recht
praktischer Streu-

schuB, leider laGt die Wirkung
zu wiinschen {ibrig.

Boar: Hinterlit
drei Energiekugeln,
 die kurze Zeit am
Platz verharren und dann als
Schiisse die Tunnelwand ent-
langfliegen. Damit konnt lhr
Euch elegant aus der SchufS-
bahn der Gegner mandvrieren,
trefft diese aber trotzdem.

i Dog: Fliegt spiral-

formig die Tunnel-
=4 wand entlang. Rela-

tiv starke Waffe.

B Bird: Homing-

Schiisse mit mittle-
= rer Durchschlags-

kraft. Brauchbar,
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Ken Griffey

Jr.’s Slugfest

Volltreffer mit Home-Run-Geruch: Der ist nicht mehr zu halten!

ngel Studios, die u.a. fiir Microsoft

das Rennspiel Midtown Maclness
(PC) entwickelten, werfen plinktlich zum
Seasonstart den 2. Teil ihrer Ken Griffey
Jr-Reihe ins hart umkdmpite Hi-Res-Ren-
nen. Facts: Originallizenzen und -stadien,
Create-A-Player sowie sonstige obligatori-
sche Modi sind vorhanden. Die Spieler-

m—

SHORTCUT

es rumpelt und pumpell
qute Meniis; alle 30 Stadien
und Teams aus der Major |
League

lasches Sthlagsystem
keine Replay-Funkdion

animationen gehen in
| Ordnung, kénnen der
B \Vollkommenheit von ASB
2000 jedoch nicht das
Wasser reichen. Das ist
besonders auf die anein-
- ander geklatschten Poly-
1 pongliedmalen zuriick-
zufithren, welche die
Engine zudem stellenwei-
se im falschen Winkel
abknickt, was wiederum
unmenschliche Verren-
kungen sichtbar werden ldt. Durch den
4-MB "Speicherriegel" ist daftir alles
hochauflésend und zum Anknabbern
scharf. Die durch die Stadionflutlichter
hervorgerufenen Lensflares und Schatten-
wiirfe kommen ebenfalls sehr gut zur Gel-
tung, ein Replay wurde leider unverstand-
licherweise weggelassen. Verwdhnte Ohr-

muscheln miissen sich mit spo-
radischen Soundsamples
zufrieden geben, Spielziige
an sich werden eher selten
kommentiert.  Immerhin
kennt der Sprecher einen
Grolsteil der Spielernamen.
Hitte ASB 2000 nicht letzten
Monat das geniale 3D-
Schlagsystem eingefiihit, wire
KG in dieser Disziplin gut wegge-
kommen. Als Trostpflaster kann
beim "Pitchen" der Wurfspeed durch lin-
geres Driicken bestimmt werden, auler-
dem |aRt Euch das Rumble Pak Ballhiipfer
usw. hautnah miterleben. Fazit: Haben
die Year 2K-Editionen von ASB und Triple
Play bereits ein festes Plitzchen in Eurer
Sammlung, lohnt sich ein Kauf nur fir
Sammler mit Leib und Seele. cs

Ein "Ex-Prdsident” macht Dehniibungen.

s e

GRIFFEY

Baseball-Sim
128-MBit-Modulg
Nintendo/Angel
Studios
Testversion: Eigenimport
Spieler: 1-4
Speicher- Controller Pak
option:
Fealures: 30 Dolby Surro-

und, Rumble-Pak, Expansion Pak
Schwierlgkeit: 37

ca. 120 Mark
frej

1saybnis s, hajprn uay

A Bug’s Life

Wenn Ihr Fliks Erntemaschine ergattert, sind
kleinere Gegner kein Problem mehr.

ach seinem erst kiirzlich erfolgten

Auftritt auf der PlayStation (VG
02/99 — 78 %) besucht der kleine Flik nun
Nintendos Flaggschiff. Seine Aufgabe ist,
wie im gleichnamigen Film, einen Weg zu
finden, um die Unterjochung seines
Ameisenstammes durch die tyrannischen
Grashiipfer zu beenden. Dabei greiit Ihr
ihm hilfreich unter die Arme und steuert
den Ameiserich durch die zahlreichen
3D-Welten. Angefangen beim heimischen
Ameisenhiigel tber das ausgetrocknele
FluBbett bis zur Insektenstadt geht Eure
Suche nach starken Verbtindeten. Auf sei-
ner Reise wird Flik immer wieder von

Gegnern in  Form von
Regenwiirmern, Moskitos
und diversen anderen Insek-
ten angegriffen, die aber
mittels aufriistbarer Beeren
(Power Berry, Homing Berry
...) oder dem iiblichen Hiip-
fer auf die Birne ganz gut in
Schach zu halten sind. Die

Alle paar Level stellt sich Euch ein Endgegner
in den Weg.

Tatsache, dafl siamtliche Gegner aber
nach einer gewissen Zeit wieder "nach-
wachsen", stoBt leider iibel auf. Wenn Ihr
nicht durch langes Suchen ein Enemy-
Token, das alle Widersacher eines Levels
vernichtet, findel, seid Ihr stindig von der
Gegnerschar umzingelt. Neben diesem
Token gibt es auch sonst noch allerlej fei-
ne Sachen in Stages zu finden: Vier Flik-

Buchstaben besche-

ren Euch ein Extra-
leben, fiinfzig Weizenkor-
ner sorgen fiir volle Energie und farbige
Miinzen geben Euch die Maglichkeit,
gefundene Samenkérner umzufirben und
somit zu bestimmen, was daraus wachsen
soll. Diese Samen sind oft fiir die Lésung
einiger Ratsel unerldllich: Pilze dienen als
Trampoline, mit Pusteblumen kénnt lhr
durch die Liifte schweben, und ein unbe-
kanntes Kriuterlein verschafft Euch Extra-
Energie. Freunde gepflegter Jump’n-Runs
diirfen auch in Ermangelung der PlayStati-
on-FMVs zugreifen, groRartige Innovatio-
nen solltet [hr aber nicht erwarten. cd

Mit der Pusteblume miifit Ihr iiber das

ausgetrocknete FluBbett schwehen, ohne
vom Vogel erwischt zu werden.

7 GElES 99
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netle Gralik
hall sich eng ans Leinwand-
Vorbild

ayry s.bng v

jetzt ohne FMVs
wenig Innovationen

Nintendo 64
3D-Jump'n-Ru
96-MBit-Modul

Travelers Tales
Testversion; Eigenimport
Spieler: 1

Speicher- Cantroller Pak

option:

Features: Rumble Pak
Schwierigkeil: 6

Prais: ca. 100 Mark
Geeignet ab:  frel

Sprach-
kanntnisse;

&




Tte Deka 2

lrgld

Dyna

miglichkeiten
relnrassiger Arcade-Gameplay

extrem linearer Spielablau
sehr kurz

SHORTCUT

Unglaubliche Zah an Angrifts- |

Systam: Dreamcast
Spieletyp: Beat’em Up
Dalenirdger:  GD
Hersteller: Sega
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2

Speicher-
opiion; VMS

Features: keine

Schwiarigkell: 3

Prals:
Gewignet ab:

Sprach-
kenninisse:

ca. 130 Mark
16 Jahre

nstatt sich um die
heilersehnten Model-3-
und Naomi-Automatenumset-
zungen zu kiimmern, prasentiert
Sega den derzeil etwas ausge-
hungerten Dreamcast-Besitzern
mit Dynamite Deka 2 alias Die
Hard Arcade 2 einen auf der
dlteren Model-2-Technik beru-
henden Arcade-Schliger, Moder-
ne Piraten haben einen Luxus-Liner
mit 2.000 Passagieren und der
Tochter des Prasidenten gekid-
nappt. Das laRt nur eine Alterna-
tive fir die zu Hilfe gerufene
Spezialeinheit zu: Invasion von
allen Seiten! Nahert Euch dem
Schiff via Fallschirm, Speed-Boot
oder im Taucheranzug (ergibt
also drei verschiedene Wege
durch das Spiel) und zeigt den
Freibeutern, was eine Harke ist.
Wihlt aus den drei Charakteren
(zwei smarte Burschen & eine
toughe Lady) des Spielhallenvor-
bilds (eine Art Final Fight in 3D)
und priigelt auf die polygonalen Sprites
mit Euren Martial-Arts-Techniken ein. Je
mehr rote und griine Power-Ups aufgele-
sen werden, desto umfangreicher Eure
Combos, die allesamt durch simple But-
ton-Strings ausgelost werden. Sollte das

. gegen die MG- und Sibel-bewehrten

Bosewichte nicht ausreichen, kann
zusitzlich aus der umfangreichsten Item-
Palette, die je ein Beat'em-Up bot (siehe
unsere Top 25 im Kasten), geschopft wer-
den! Nahezu alles darf verwendet wer-

Leider ist das Game viel zu kurz geraten.

\DEKA SCORE 0008 1D
BLiLin =

den, um die Piraten
unschédlich zu machen
— vom klassischen Blei
tiber blanken Stahl bis
hin zu hochst unorthodo-
xen Mitteln wie Pfeffer, Gas
oder Thunfischen.
Der Spielablauf gestaltet
sich dagegen absolut linear:
Sind in einer Area alle Gegner
ins Reich der Traume bzw. in die
ewigen Jagdgriinde geschickt,
lauft die Spielfigur selbstindig
zum nichsten Einsatzart — Wahl-
moglichkeiten sind keine vor-
handen. Zwischen den einzelnen Ausein-
andersetzungen kommen wieder die aus
dem Saturn-Vorginger bekannten Quick-
Attack-Situationen zum Einsatz: Driickt
lhr zum richtigen Zeitpunkt das Steuer-
kreuz oder die Buttons, weicht lhr einer
fiesen Attacke geschickt aus oder fegt
einen Fiesling via Sprungkick von den
Beinen (Replay in vierfacher Zeitlupe!)
und geht so einem langatmigen Gefecht
aus dem Weg. Arcade-Fans kénnen auch
zu zweit gegen die gegen Ende seltsam
zu mutieren beginnenden Piraten in den
Ring steigen, sich auf Wunsch auch
gegenseitig bekdmpfen oder das nicht
sonderlich interessante Oldie-Bonus-
Game zocken, das Sega mit auf die G(iga)
Diisc) gebrannt hat. Mehr Bonus-Games
widren auch nétig gewesen, um das grof-
te Manko von Dynamite Deka 2 auszu-
gleichen — die extreme Kiirze: In knapp
80 Minuten habt Ihr das Spiel locker auf
allen drei Routen durchgespielt. Auch die
Model-2-Effekte hétte man (iberarbeiten
kénnen, denn die blassen, detailarmen
Atompilze oder die kantigen Charaktere

7 BElES 99
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Die Auswahl an Waffen ist schier
unerschopflich. Hier eine fette Laser-Gun.

Die Charaktere beherrschen auch fiese In-
Fight-Moves. Wie z.B. den “Armbreaker".

Abgedreht: Mit einem gefrorenen Schinken
priigelt Ihr auf die Schildkrdtentypen ein.

sind eines Dreamcast eigentlich unwiir-
dig. Was bleibt, ist ein unkomplizierter
Action-Spal mit hohem Replay-Value
(ahnlich der Metal Slug-Serie auf dem
Neo Geo) fiir Fans reinrassiger Arcade-
Games. Ein Bein ausgerissen hat sich
Sega bei dieser Konvertierung jedoch
sicher nicht. rk

Top 25 - Attacks ;

| Das Arsenal an Angriffsmaglichkeiten istso
gewaltig und teilweise skurril, dafd wir
bestimmt was vergessen hétten, und der
Platz sowieso nicht reichen wiirde — deshalb
hier unsere persanlichen Top 25:

— Pistole — Sake-Fasser
—Uzi — Liegestiihle (1)
— Schweres MG — Axt

— Raketenwerfer — Hammer

|~ Atomraketen (!) — Harpune

= Daleh — Granaten

— Stangen ~ Hanteln

— Lampen ~ Gewichte

— Gefrorener Fisch (1) - ausgeknockte
— Spraydosen Gegner (!)

— Pfefferdose (1) — Lasergun
—Tische - Kisten

~Teller und Tassen |




Elemental
Gimmick Gear

GriBere Gaunervermuhnll Ihrin BInBrEID Arena.  zu erforschen und die Menschheit zu allerdings im Verborgenen. Action- keine
retten. Adventure-/ RPG Fans, die auch auf dem b
reamcast goes Action-Adventure.  Oberwelt und Dungeons werden in  DC ihrem Genre treu bleiben wollen, ca. 130 Mark

Hudsons E.G.G. (Elemental Gim-
mick Gear) versetzt uns in eine Welt, in
der nahezu die gesamte Menschheit von
einer grofen Katastrophe ausgeloscht
wurde. Bei den Wiederaufbau-Arbeiten
entdecken Arbeiter in einer mysteridsen
Ruine eine seltsame Maschine — das
sogenannte E.G.G. In diesem Roboter
(der tatsichlich wie ein Uberraschungs-
ei aussieht) fanden sie einen schlafenden
Mann, der zwar nicht tot, aber auch
nicht aufzuwecken war. 100 Jahre spiter

- die Wissenschaftler haben
inzwischen das Ei analysiert
und neue Roboter gebaut —
geschieht etwas Schreckli-
ches: Aus der uralten Ruine

tolle Grafik

EHGHTEUT

eingiingige Meniilihrung

fen (2.B. Lasér,-EisschuEJ
und besseren Schilden up-
graden. Spannende End-

kommen riesige Tentakel, reizt die Hardware des gegnerduelle, die in einer Action-
Monsterhorden fallen tber Dreamcast nicht aus 3D-Arena stattfinden, diirfen Adventure
das Land her. Zur gleichen natiirlich ebensowenig feh- 1 6CD
Zeit erwacht der seltsame Mann, dessen  len, wie zahlreiche Subquests, die die Hudson
Rolle Ihr nun Gbernehmt, aus seinem  Story weitererzihlen. Auch ohne Japa-  [jTestversion:  Eigenimpor

1000 Jahre dauernden Schlaf. Eure Auf-
gabe ist es nun, die seltsamen Vorgdnge

einem, SaGa Frontier Il nicht undhnli-
chen, handgezeichneten Grafikstil dar-
gestellt — leider wird nicht anndhernd
die Perfektion von SaGa erreicht. Aus
der Vogelperspektive erkundet lhr die
liebevoll designten Landschaften und
prigelt Euch in Echtzeit mit herumstreu-
nenden Monstern, welche nach ihrem
Ableben so hilfreiche Sachen wie Ener-
gie, Power Ups oder einfach nur Geld
hinterlassen. Mit der so gewonnen Koh-
le konnt lhr Euren Mech mit neuen Waf-

nischkenntnisse ist £.G.G. mit etwas Try-
and-Error zu spielen, die Story bleibt uns

cd

sollten auf jeden Fall zugreifen.

Dreameast

1

VMS 6 Blicke

frel

Sie mit Mortimer an Bord eines Chrongraphen, einer Maschine zur

ung der Zeit und Sie werden in die Vorzeit, als noch Dinosaurier iiber die
giften, ins Mittelalter, und ins 51. Iahrhundert versetzt. Als Opfer der
snschaften des teuflischen Professor Miloch miissen Sie mit allen Fallen fer-

e fnten

fien Abenteutr |
vun flakg & Sartimer |

flag GmbH « Gruber Strafle 46a « 85586 Poing "le Tl'me Tnp
217951444 » Fax: 08121/95-1679 Gollo Andrecs; 1999

http / /i»vww ks s e i g9

Von der Kamera direkt in...

Dieses Buch fihrt Sie in das naue Zellulter der Fotografie. Bilder aufnehmen und bearbeiten in einer
volh neuen Dimension. Auch fiir den Anfénger schon nach kurzer Zeit leicht zu beherrschen!

ahme ¢ Blldbearberlun?_lvon Pumtﬁhop Pro bis Photoshop ¢ Photodisk ® Scanner ¢ Photo-CD
. 16 Kameras im Vergleich * Hardware © Peripherie Inkl. nitzlichen Programmen und Tools zur
Bildbearbeitung auf CD-ROM:

Fotografieren mit Digitalkameras

Dell, Giinther; 1998, 225°S. 000 ,hren R“hner !

ISBN 3-7723:4072-5
5,

55 558,~/SFr 63~/0M 69 =
' Campmam 106004, 2214 » hﬁpr//www.fwnzh.do : =

Fotograﬁeren

mif

Digitalkameras

Fmixis-’hr!ug GmbH ¢ Gruber StraBe 46a * 85586 Paing ¢ Tel.: 08121/95-1444 » Fax 08121/95-1679
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Hits der REDAKTION

Jan

Unser Sonnengott ist seinem Namen einmal mehr gerecht ge-
worden: In seiner grenzenlosen Giite verzieh er uns schanwet-
terbedingte Abgabeverzogerungen mit einem milden Lacheln.

spielt zur Zeit Driver
weil mir die Atmosphére einfach riesig gefallt - gib Gummil

hort zur Zeit Lou Bega, Mambo #5

weils einfach gute Laune macht - vor allem beim Autofahren.

: Film-Favorit The Matrix (der Trailer im Kino)
lb}nf;:!g%:m::::h dé klasse gemacht - bin machtig aespannt auf den Film!

Dirk

Nachdem sich der Gute in LA. schon mal vorbrdunen konnte,
ist es ein Ding der Unmdglichkeit ihn dazu zu bewegen, bei
Sonnenschein nicht jeden zweitenTag DEM Ruf zu folgen.....

spielt zur Zeit Super Mario Bros. Deluxe, GBC
das geniale Leveldesign iiberzeugt auch nach Jahren noch.
hirt zur Zeit Herbalizer, Very Mercenary
weil die Bombasto-mucke gigantisch wirkt.
ey Film-Favorit Fear and Loathing in Las Veaas
Dirk Sauer ; : e : "
deauerweKarstdo gine nette kleine Sommerkomddie (war 'n Tip von Axl).

Ralph

Wer 35-40 Liter Super Plus auf 100 Km verbraucht, sollte sich
lieber ein eigenes Olfeld in der Nordsee zulegen, oder ein
Rapsfeld vor der Haustlir, oder 30 Seiten schreiben ...

spielt zur Zeit Metal Slug X, Neo Geo
weil es Kult ist - obwohl nahezu identisch mit Metal Slug 2.

hort zur Zeit Mambo No. §, Lou Bega
- der Sommer-Hit schlechthin!

Ralph Karols Film-Favorit lch weil (noch immer) was Du letzten Sommer ...

el ERAENARRE s weilich Slasher-Movies iiber alles lighe.
l'lledm Control | [
s
Mario Party Nintendo
E {I'l The Legend of Zelda - Orcarina of Time Nintendo
3 (neu) Castlevania Konami
@ Star Wars: Rogue Squadron Nintendo
E (8  Turok2 Acclaim
8 @ FIFA'99 EA
7 (6 Mission Impossible Infogrames
8 (9 Beetle Adventure Racing EA
B (WE) V-Rally ; Infogrames
10 0 Banjo - Kazooie Nintendo
10 Need for Speed 4 : EA
2 2 Metal Gear Solid Konami
a3 i Tomb Raider ] - Platinum Eidos
% (9 Ridge Racer Type 4 Sony
B 7 Crash Bandicoot 2 - Platinum Sany |
B (8 FIFA '99 EA
T @ UEFA Champions League 98/99 Eidos
B (neu) Warzone 2100 Eidos
B [neu) Rugrats - Auf der Suche nach Reptar THO
10 [6) Civilization || Activision

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

Unsere Redaktions-Email: vg@wekanet.de

9%

Bel personenbezogenen Lobpreisungen, Beschwerden oder Anregungen kinnt auch gleich eine Mail an den

verantwortlichen Schreiberling schicken. Falls Ihr die ganze Redaktion erreichen wolll, dann bitte an die
unten links stehende Adresse weiterleiten - Eure Mails werden garantiert beantwortet,
Christian

Wenn man Christus Daxus bei seinen heifgeliehten Musik-
spielereien zusieht, stellt sich die Frage, ob er nicht doch
besser Animateur im Club-Med geworden wére...

spielt zur Zeit Dance Dance Revolution, PS
Little Butterfly mit Dolby-Surround und auf der Tanzmatte - geil.

hort zur Zeit Garbage (auch in Niirnberg affenngeil); The
Pogues (finest irish Pack); Bob Geldof, DDR Soundtracks.

Film-Favorit Godzilla

Christian Daxer im Ki PR bl oy Gy
b at s hab’im Kino geschlafen, dank Special weill ich jetzt, wie mies er ist

Axel

Will unbedingt den Titel "Mister Biergarten ‘99" nach Hause
tragen und ist daher mittlerweile schon brauner als samtliche
iibrigen WEKA Mitarbeiter zusammen.

spielt zur Zeit Driver, PS
Als alter Ami-Karossen-Fan ein Geschenk des Himmels.

hirt zur Zeit The Clash, Revolution Rock
weil es nach wie vor eine der besten Scheiben iiberhaupt ist

= Film-Favorit lindiziert)
ubnﬂ:hraé.ve:lk:lgt.da weil ich auf hammerharte Horrorshocker stehe.

Sonke "Magic Mushroom" Siemens

Es geschehen immer komischere Ding: Sanka kann Pilze faut
eigener Aussagen jetzt sogar pfliicken, ohne sie {iberhaupt
2u beriihren, Was da wohl noch alles kommen mag?

spielt zur Zeit C&C 64, N64
C&Cin 30 - eine Pflichtiibung fiir alle Tiberiumgeschédigten.

hort zur Zeit Jamiroquai, Use The Force
weil's bombastische "Artiiiekelschreibkrafte” in mir weckt.

Film-Favorit The Matrix
Sanke Siemens gibt's zwar noch nicht, habe aber schon drei Karten reserviert.
ssiemens@wakanet.de
Dle zchn besten TEITS
V-Rally 2 PlayStation 90%
Driver PlayStation 89%
Bugs Bunny auf Zeitreise PlayStation 83%
Star Wars Episode 1: Racer Nintendo 64 83%
C&C 64 Nintendo 64 82%
Metal Slug X Neo Geo  82% .
NBA Pro '99 PlayStation 79% |
NBA Pro '99 Nintendo 64 70% |
Versailles - Verschwirung am Hof PlayStaton 63%
Das Grab des Pharao PlayStation 61%

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

VG-LESER Top 10

M Need for Speed: Brennender Asphalt PlayStation
=8 Metal Gear Solid PlayStation
=8 Silent Hill PIayStaﬁnn
o Warzone 2100 Playstation
I=fl  SegaRally 2 : Dreameast
=8 Top Gear Rally Nintendo 64
..l Resident Evil PlayStation
=8  Turok 2 Nintendo 64
=8 Power Stone Dreamcast
iinl The Legend of Zelda - Ocarina of Time Nintendo 64

Bitte schickt uns Eure perstnlichen Hits aui Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien,
Redaktion VIDEQ GAMES, Stichwont “Hits”, Gruber Strabbe 46a, B5586 Poing. Fax: 08121 -95 1298




odgl Medler,

Gamedesigner von Alpha Centauri und
Civiligation, gum Thema Original=Spiele: |

Originale sind einfach besser.
Du bekommst ein tolles

Spiel, ein fundiertes und
detailliexrtes Handbuch und
dariiber hinaus Informationen
und Support vom Hersteller.
Daher mein Rat:

_Holt Euc

Wer Raubkopien anfertigt, besitzt oder damit handelt, macht sich strafbar und wird strafrechtlich verfolgt.

Geniamle Originale - eizne I_nl_.t:.n'tin der hntll.ohnn lloot.x"nniq Games-lagazine in z'i-i‘ihnanlr‘hau mit



SHORTCUT

Superrealistische Steuerung
Riesige Stadie

Grandiose Action

Geniale Grafik

Zum Tail zu kurze Zeltlimits
Etwas zu lange Ladezeiten

elony. &

an Eure Fersen.

Egal wie eilig Ihr es auch habt, auf den normalen Alltagsverkehr
solltet Ihr im eigenen Interesse immer ein Auge haben.

96

Ein kleiner Kavaliersstart an der Ampel bleibt im echten
Leben meist folgenlos. In Driver hdngen sich sofort die Cops

Endlich ist es soweit. Wir hal-
ten die sehnsiichtig erwarte-
te Testversion von Driver in Han-
den. An der mittlerweile bekann-
ten Storyline hat sich nichts mehr
gedndert. lhr iibernehmt die Rolle des
Undercover-Cops  Tanner,  dessen
undankbare Aufgabe es ist, sich durch
das Erfiillen verschiedenster Mafia-Auf-
trige das Vertrauen des Paten Castaldi
zu erschleichen. Leider wird in diesem
Metier berufliches Versagen nicht durch
eine licherliche Abmahnung oder ein
Gesprich mit dem Betriebsrat geregelt,
Wer einen Auftrag vermasselt, findet
sich alsbald in einen Briickenpfeiler ein-
betoniert wieder. Und als ob die Auftra-
ge nicht schon schwer genug wdren,
habt |hr nach kiirzester Zeit Eure Cop-
Kollegen, die nichts von Eurem Gehei-
mauftrag wissen, am Hals. Doch bevor

"Wateh the paintwork!!!

lhr mit dem harten Job beginnen
kénnt, wollen die kriminellen
Auftraggeber erst einmal von
Euren iberlegenen Fahrkiinsten
tiberzeugt werden. Dazu miilt lhr
innerhalb von 45 Sekunden neun
verschiedene Mandver voll-
ftihren, ohne den Wagen dabei zu
Schrott zu fahren. Wer mit diesem
Leistungstest anfinglich Schwie-
rigkeiten hat, kann sich in ver-
schiedenen  Ubungsmissionen  von
einem Ghostcar die korrekten Manéver
zeigen lassen, und sich in einer ver-
lassenen Tiefgarage oder auf einem
menschenleeren Wistenhighway mit
dem gewdhnungsbedirftigen Handling
der tonnenschweren US-Karossen
anfreunden.

Sind die Mafiosi erst einmal beein-
druckt, geht es ohne grolte Umwege in
Euer Hotelzimmer, in dem lhr via Anruf-
beantworter die Euch aufgetragenen
Jobs erfahrt. Ist das Angebot anfangs
noch diirftig, kénnt Ihr nach einigen
bestandenen Missionen selbst entschei-
den, welchen Auftrag lhr annehmt. Auch

Bevor Ihr diesen Test nicht be-
steht, bleiben Euch die Under-
cover-Missionen verwehrl.

Bei einer Polizeisperre habt Ihr
zwei Moglichkeiten: Nichts wie
weg, oder Augen schlieBen und
| das Gaspedal durchdriicken.

In den Trainings-Missionen
zeigt Euch ein vorrausfahrender
Ghost-Car, wie man's machl.

wenn die meisten davon aus dem Fah-

ren von Punkt A nach Punkt B bestehen,
sind die zu bewiltigenden Ziele duferst
vielfdltig. Mal muBt Ihr einen Mafia-Kol-
legen durch massives Rammen aus
einem fahrenden Polizeiauto befreien,
mal ein gegnerisches Bandenmitglied
durch halsbrecherische Fahrmanéver zu
einem Gestindnis “Uberreden”. Und
wenn es darum geht, einen mit Dynamit
gefiillten Pick-Up ohne gréBere Erschiit-
terungen ans Ziel zu bringen, ist absolu-
tes Fingerspitzengefiihl gefragl. Insge-
samt beinhaltet Driver 44 Missionen,
von denen lhr beim ersten Durchspielen
durch das freie Leveldesign aber nur
etwa die Halfte zu sehen bekommt.

Fast wie im Film

Die vier im Laufe des Games vorkom-
menden amerikanischen Grofstidte
(Miami, San Francisco, Los Angeles und
N.Y.) sind allesamt unglaublich detail-
liert dargestellt und verbliiffen neben
unzdhligen Originalschauplitzen in
erster Linie durch ihre gigantische
Groke. Von breiten Strandpromenaden
tber dicht befahrene Highways, bis hin
zu verwinkelten Gassen bieten die
Metropolen ein absolut authentisches




den realen Vorbildern.

Flair, Auch die anderen Verkehrsteilneh-
mer bewegen sich hochst realistisch. So
bremsen diese z.B. an roten Ampeln,
blinken beim Spurwechsel und scheinen
tiberhaupt ein volliges Eigenleben zu
haben. Besonders beeindruckend ist die
Tatsache, daf, sobald man eine Mission
beginnt, wihrend der gesamten Fahrzeit
nicht ein einziges Mal merklich nachge-
laden werden muB. In Anbetracht die-
ses, fur die immerhin im Durchschnitt
aus 150.000 Gebiuden bestehenden
Stidte, tollen Features, sieht man gerne
iiber die nach Ableben oder Beenden
einer Mission félligen Ladezeiten hin-
weg, die dennoch ungeduldige Naturen
stéren kénnten.

Das Auge des Gesetzes
wacht iiber Euch

Solltet Ihr bei Eurem kriminellen Treiben
durch das Fahren (iber Gehsteige oder
Anrempeln anderer Fahrzeuge den Zorn
der massenhait vertretenen Ordnungs-
hiiter auf Euch ziehen, offenbart Driver
seinen wahren Reiz. Denn nun ent-
brennt eine Verfolgungsjagd, die in
Videospielen bislang ihresgleichen
sucht. Von immer mehr werdenden
Cops verfolgt, versucht lhr durch riskan-
ten Einsatz Eurer Handbremse und unter
Aufbringung all Eures Kénnens, die [isti-
gen Verfolger abzuschiitteln. Dies
erweist sich als duferst schwieriges
Unterfangen, denn die Polizei in Driver
ist mit allen Wassern gewaschen und
nimmt bei der Verfolgung keine Riick-
sicht auf Verluste in den eigenen Reihen
oder unter der Zivilbevélkerung. Seien
es Stralensperren oder brutale Ramm-
-versuche, ohne Uberblick und blitz-
schnelle Reaktionen hért Ihr bald die
Handschellen klicken. Zwar kénnt Ihr
versuchen, durch das Verursachen von
Massenkarambolagen einen Keil zwi-
schen Euch und die Verfolger zu treiben,
doch manchmal ist es sinnvoller, sich in
einer Seitenstraffe oder einem Parkhaus
zu verstecken und abzuwarten, bis der

Die Stéidte sind phantastisch gezeichnet und entsprechen in vielen Details

Spuk vorbei ist. Leider bleibt Euch diese
Option durch das in manchen Missio-
nen sehr enge Zeitlimit oft verwehrt.
Doch selbst wenn man nach unzahligen
Karambolagen den kiirzeren zieht, ist es
eine Augenweide, mit den Fahrzeugen
durch die Stidte zu brettern. Jeder Crash
macht sich augenblicklich durch starke
Deformierungen am Fahrzeug bemerk-
bar, und wer erst einmal dabei zu-
gesehen hat, wie sich

nach einem geschick-
ten  Ausweichma-
néver mehrere Poli-
zeiwagen hoffnungs-
los ineinander ver-
keilen, wird ein gran-
dioses Gefiihl des Tri-
umphes verspiiren.
Grafisch kann man Driver durchaus als
Meilenstein bezeichenen. Es it sich
zwar nicht abstreiten, dal bei genauem
Hinsehen ein entfernter Pop-Up-Effekt
zu erkennen ist, und bei Nachtfahrten
kommt es gelegentlich zu minimalen
Slow-Downs, doch fillt dies bei der
gebotenen Menge an Details und der
Vielzahl bewegter Objekte kaum ins
Gewicht. Von stilvollen Sonnenunter-
gangen (iber glinzende Lackreflexionen
reizt Driver die PlayStation

zwischen den Missionen ablaufenden
FMVs fallen in ihrer Qualitit deutlich
ab, doch tragen diese auch nicht mals-
geblich zum Spielspal® bei. Dank wasch-
echt brummender Motorengeridusche
und passender 70ies-Musik trigt die
Sounduntermalung ein tbriges zur tol-
len Atmosphire bei. Allein der Sound
der Sirenen hinter einem motivieren zu
einem weiteren Druck aufs Gaspedal.
Erfreulicherweise wurde auch die, zwar
nicht ganz einfach zu erlernende, aber
dem Fahrverhalten der Amischlitten
akkurat entsprechende Steuerung nicht
vernachldssigt. Mittels Analogstick las-
sen sich die Spritfresser sehr prizise
auch um die engsten Kurven steuern und
vermitteln dabei ein wirklichkeitsgetreu-
Fahrgefiihl inklusive
dem charakteristischen
“Schwimmen” in den
Kurven.
Wem die nervenauf-
reibenden Fahreinsit-
ze als Schein-Kriminel-
ler auf Dauer zu anstren-
gend sind, kann unter der Opti-
on “Take a Ride” einfach mal in den vir-
tuellen Stiddten spazierenfahren und
muf, solange er sich an die Verkehrsre-
geln hélt, auch keine Cops befiirchten.
Fir den kurzen Fun zwischendurch ste-
hen auferdem sechs kleine Extra-Spiele
zur Verfiigung, in denen man z.B. mog-
lichst lange der Polizei entkommen
oder auf einer Wistenpiste eine gute
Zeit erfahren muB. Die besten Ergebnis-
se lassen sich in eine abspeicherbare

es

exzellent aus. Einzig die

Meine Meinung: Mich hat
Driver vom ersten Augenblick
an gepackt. Die Atmosphére
ist bombastisch und bergits
das simple Herumfahren in
den toll gemachten Siddien
fesselte mich fiir Stunden an
den Bitdschirm. Nachdem ich
mir die erste heifle Verfolgungsjagd mit
den absolut raffinierten Cops (wahre
Bluthunde) geliefert hatte, war es um
mich geschehen. Es jst eine wahre Freu-
de, bei seinen Abschiittelungsversuchen
tiber Vorgarten und durch Strallencafes
zu donnern und das Ganze anschlieBend

High-Score-Liste eintragen.

ab
im komfortablen Replay zu l
geniefien. Natirlich kann man §
sich an einigen kleinen Grafik- §
fehlern stdren, doch mindern
diese in keinster Weise den
unglaublichen Spielspali. Der
einzige wirkliche Kritikpunkt
ist das manchmal sehr knapp
bemessene Zeitlimit, durch das extrem
lange Jagden leider unmaglich gemacht
werden. Ansonsten kann man GT nur
gratulieren. Ein solch innovatives Spiel-
prinzip gepaart mit einer tollen Umsel-
zung hat man auf der PlayStation schon
lange nicht mehr gesehen.

Wiahrend sich bei ande-
ren Spielen die Wieder-
holung auf ein simples
Wiedergeben der
gefahrenen Strecke
beschrankt, habt lhr in
Driver die Moglichkeit,
Euer eigener Regies-
seur zu sein. Vom
Kamerawinkel bis zur

| Schnittfolge kénnt Ihr

Eure aufregendsten

Fahrten mit Hilfe eines
umfangreichen Editors
nach belieben kreieren

- und das Ergebnis auf

Memory-Card spei-

chern. Allein diese

Funktion rechtfertigt
fast den Kauf,

Driver

PlayStation
Rennsplel
1CD
Reflections
GT Interactive
1

Memory Card
1-15 Bldcke
(Replay-Videos)
79

Dual Shock
ca. 100 Mark
6

=~

:
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V-Rally 2

SHORTCUT

98

cooler Strecken-Editor
schneller 4-Spieler-Modus
Gralik spizenmiBig
manche Lizenzen fehien

D as Giirteltier braucht seinen Giir-
tel keinesfalls enger zu schnal-
len, denn es wichst und wichst und
bringt nebenbei tolle Games unters
Volk.

Die Rede ist natiirlich von Infogrames,
welche zur Zeit im Aufkaufrausch sind
(Ubernahme von Gremlin und Accola-
de), und uns diese Ausgabe Spiele mit
Hasen und Rallye-Wagen zum Testen
vermachten. Der Hase hipft gewaltig,
doch was die Rallye-Bemiihungen
angeht, haben sich die Entwickler der
Eden Studios komplett selbst tibertroffen.
V-Rally Teil 1 war damals ein prichtiges
Game, geriet nach Erscheinen von
Codesmasters' Colin  McRae Rally
jedoch eher in Vergessen-
heit. Mit V-Rally 2 ver-
sucht Eden nun einen
kraftvollen Uberholver-
such, doch lest selbst,
was geboten wird...
Sollte Metal Gear die
Zeit der Renderfilmchen
beendet haben? Ich
kann’s mir (noch) nicht
vorstellen, zumindest
nicht nach dem Intro
von V-Rally 2. Kénnte
glatt als TV-Trailer durchgehen! Leider
ist die Bilderflut nach knapp einer Minu-
te und 40 Sekunden versickert und lhr
findet Euch im ibersichtlichen Haupt-
meni wieder, welches in einer Infozeile
den jeweils ausgewihlten Mentipunkt
kurz erldutert. Hier kénnt Ihr z.B. das
Bildformat anpassen (4/3 oder 16/9), den
Tacho bestimmen (Meilen bzw. km/h) ,
Audio-Tracks lauschen, Spielstinde ver-
walten oder in einer Datenbank aller
Bestzeiten stébern. Im darauffolgenden

Lap 113
oo'2dtae

GEAR:A Lap 113
71Keh  00'24%52
o P g et

faxuun RERT
bl 1

GEARIY Lap 1f3
OKkeh 00'24'92

Pilotenauswahl-Screen wird von
Euch ein dauerhafter Spielstand in
Form eines Fahrernamens ange-
legt, fiir welchen jedoch maximal
nur fiinf Buchstaben erlaubt sind,
damit er spiter im Spiel gut lesbar
aufs Nummernschild palst. V-Ral-
ly 2 protokolliert sorgsam, wer
bereits wie viele Kilometer
zuriickgelegt hat, bemilit die
Gesamtspielzeit, analysiert Eure
Spielweise und errechnet aus diesen
Werten eine Leistungspunktzahl. Um
diese nun nicht zum eigenen Vorteil
manipulieren zu konnen, generiert das
Spiel zusdtzlich einen alphanumeri-
schen Code, den man hoffentlich bald
auf Infogrames-Webseiten posten kann,
um dann in eine weltweite Hitliste auf-
genommen zu werden. Es ist anzuneh-
men, dals einige Zocker sich hierfiir ver-
mutlich die Seele aus dem Leib spielen
werden, andere das Netz

Qe

Cooles Replay: Man
beachte den zermatschten
Frontscheinwerier.

Dle Multiplayervielfalt von
V-Rally 2 kann vollends
iiberzeugen. Play it!

3-2-1- Go! Mit Vollgas
in den Sonnenuntergang -
paradiesische Grafik.

LARTIMES
Laplioo0*B0

der Netze verzweifelt nach Manipulati-
ons-Tools durchforsten werden und wie-
der andere der winzigen Zahlenkolonne
keine Beachtung schenken werden.
Dennoch: bereits aullerhalb des Wer-
tungskastens ein dickes Lob an den
Diisentrieb hinter dieser wegweisenden
Funktion. Bei der Fahrzeugauswahl
geht's gleich weiter mit dem nichsten
innovativen Feature, Dank des Menii-
punkts "Wagen testen" findet Ihr nach
kurzer Probefahrt Euren

Meine  Meinung: Sofort
merkt man dem Game an,
dal sich die Entwickler Per-
fektion auf die Fahne ge-
schrieben haben und sicher
noch nach dem Release wei-
ter an einer wirklich durch
und durch perfekten Plati-
num-\Version feilen werden. Im direkten
Vergleich mitColin ist mir personlich das
letztendlich fir den Langzeitspielspall
verantwortliche Fahrzeug-Handling einen
winzigen Tick gewdhnungsbediirftiger,
die Tracks fallen zudem etwas kiirzer aus
und ab und an bringen unscheinbare

Streckenrandobjekte  den
gesamten Wagen mit einem
Ruck zum Stehen. Staft des-
sen glanzt \V-Rally 2 aber
durch den einzigartigen Edi-
tor, die Multiplayer-Modi,
rasante Replays, grandiose
Grafik und viele kleine nette
Features wie Autosaving, die Sache mit
der Internet Rangliste usw. Dardber hin-
aus gelang Infogrames mit der Musikun-
termalung durch die englische Gruppe
"Sin" ein toller Griff: "Ed let's fetz!"— da ist
richtig Power drin! Definitiv der Rallye-
Sommerhit '99!
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Quer durch die Pampa: Wer die Hinweispfeile nicht beachtet klebt schnell am Streckenrand.

Lieblingsboliden. Schon zu Spielbeginn
habt thr Zugriff auf acht "Schlammschlit-
ten" der Kategorie WRC, fiinf Karossen
der 2L Kit-Cars und drei Turbofiltzer der
1.6L Kit-Car-Klasse. Alles echt versteht
sich, sprich Originallizenzen vom
Citroen Xsara und Ford Focus iiber den
Hyundai Coupe und Peugeot 206 bis
zum Subaru Impreza und Toyota Coroll-
la. Weitere zehn Wagen konnt Thr dem
Fuhrpark durch erfolgreiches Beenden
der Abschnitte einzelner Spielmodi hin-
zuftigen, die dann allerdings ihren ech-
ten Vorbildern nur nachempfunden wur-
den. Neues Menii-Mitglied ist im Ver-
gleich zur PS-Urversion der Trophy
(Pokal) Mode. Statt wie in der Meister-
schaift solo ins Feld zu ziehen, machen
Euch hier drei weitere CPU-Fahrer zu
schaffen. Ein Aufstieg von der Euro-
paliga in die nichst hihere Welt-
liga oder gar bis zur Expertenli-
ga setzt voraus, dal lhr, wie in
der Meisterschaft auch, als
Gruppenerster  (Zeiten
aller Races werden
addiert) ankommt. Schi-
den am Fahrzeug mini-
mieren die Fahrzeug-
Performance im Pokal-
modus nicht. Bei Meister-
schaftsrennen solltet Ihr
dafiir jedes noch so harmlose Kiirvlein
mit Bedacht ansteuern. Eurer Mechani-
kerteams wird’s Euch wihrend dem
Boxenstop zwischen zwei Etappen dan-
ken - hier nimlich reduzieren ausgelei-
erte Getriebe, ramponierte Federungen,
strapazierte Bremsen und dhnliches sehr
wohl die Fahrleistung. Der Arcade Mode
diirfte bekannt sein: thr réhrt mit eben-
falls drei Gegnern im Genick von
Checkpoint zu Checkpoint gegen die
Uhr und freut Euch iiber weitere Conti-
nues, solltet |hr Erster werden. Last but
not least der Time Trial = Rennen auf
jeder Strecke gegen die eigene Zeit in
Form von Ghosts. Halt Stopp! Das Beste
kommt ja noch: V-Rally 2 bietet sowohl

einen Track-Editor als auch Wettfahrten
fir 2-4 Spieler. War Teil 1 grafisch
damals "nicht von dieser Welt", so ist der
zweite Teil in jeder Hinsicht meisterhaft,
Unglaublich realistische Wagenmodelle,
deren Aulienhaut wie schon erwadhnt,
ordentlich deformiert werden kann, ver-
schmutzt, Licht reflektiert, dabei aber
gleichzeitig durch die Scheiben blicken
lafst, um dahinter Lenkbewegungen-aus-
filhrende Fahrer zu erkennen — Wahn-
sinn! Das Design der Strecken ist iiber-
zeugend, oft erspaht man sogar animier-
te Objekte wie TV-Helis, Hangglider, die
Strafe iiberquerende Zuschauer, Was-
serfalle und dergleichen.
Einen weiteren Schub erfahrt die Grafik
durch tolles Light-Sourcing, bewun-
dernswerte Wettereffekte, peringe
Clipping-Fehler, gute Weit-
sicht und vor allem
durch die Tatsache,
dall bei mehre-
ren teilnehmen-
den  Wagen
stets  klasse
Frameraten
iibrig  blei-
ben. cs

Meine Meinung: Bei \-Rally
1 verging mir fiir kurze Zeit
schon das Hdren und Sehen
(bis Colin McRae die
MeBlatte  noch  héher
schraubte), das Sequel laBt
jedoch echte Ehrfurcht auf-
kommen. Hut ab, dal ein
Team relativ unerfahrener Franzosen
technisch knifflige Kunststiicke, wie
z.B. einen blitzsauberen Vierspielermo-
dus oder Genjestreiche, wie den erst-
klassigen Streckeneditor nur so aus
dem Armel schiitteln kdnnen? Ihr wer-
det ob des hohen Realitatsgehalts

sprachlos sein, wenn Ihr V-
Rally 2 das erste Mal in die
Finger bekommt. AuBerdem
ist es eine wahre Freude mit-
anzusehen, wie sdmtliche
Karren von Runde zu Runde
mitgenommener aussehen,
die  Scheiben  Spriinge
bekommen, Stofistangen und Motor-
hauben ihr Fett weg bekommen und wie
die Witterungsverhaltnisse das Fahrge-
schehen beeinflussen. Egal, wieviele
PlayStation-Rennspiele  lhr  schon
besitzt, an V-Rally 2 fihrt momentan
kein Weg vorbei!

¥iorco

7 GElEs 99

Oben seht Ihr
eine selbstge-
baute Strecke,
in der Mitte die
3D-Ansicht und
unten die Um-
sefzung im
Spiel.
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Bugs Bunny auf Zeitreise

SHORTCUT

Cartoon pur!!
genial witzig
salr gut sustariertes
Gameplay

elnige Kollisionsablragelehler

What s up doc? :
Diese = Worte
diirften vielen von
q.

Euch wohl ein Begriff
sein. Ist es doch die
Standardfrage des
wahrscheinlich be-
rihmtesten Hasen der
Welt. Nach Work in
Progress und Preview
bekamen wir ;‘diesen
Monat endlich dig Test-
version von Bugs’ Bunny
auf Zeitreise zuge:,and{

- 3 t'. 5
Solltet lhr, aus. {hélchen Griinden augh

immer,- d’e #eu'.la VG nicht gei@sé'
haben {Schande l.lber Euch); wollen wir
Euch.an dieser Stel!e noch mal lagz-in
die Story einfiliren: Bei seiner [Réise
nach Pizmo-Beach-ist der liebenswerte

— Rammler bei. Albuquerque wieder ein-

mal falsch abgebogen:Als er aus seinem

'Erdloch an die Oberfliche steigt, findet
statt -an einem westlaufr:i-

er sich,
Strand, in einer Scheune mitten im a

rikanischen  Niemandsland  wieder.
Doch die Zeit, sich zu drgern, hat B

nicht, denn sofort findet er eine seltsam
anmutende Maschine in einer Ecke der
Scheune. In der irrigen Annahme, dies
sei ein gigantischer Karottensaftspender
(das Gerit ist mit einer orangen Flissig-
keit gefillt), wird das komische Ding
sogleich einer ndheren Untersuchung
unterzogen. Tolpatschigerweis legt der
iHase dabei aber Schalter um, und
schwuppdiwupp, schon ist er in einem

Auf seiner Reise nach Pizmo Beach tauch
Bugs in einer Scheune auf und akliviert promt
die gefundene Zeitmaschine. Im Niemands-
land lernt er Merlin kennen,
der ihn gleich darauf zum
Beweis seiner Zau-
berkrdfte in ein Schwein
verwandelt. Nach dessen
Rehabilitation fiihr er den b
Hasen im Ubungslevel &
in die umfangreiche
Steuerung ein.

Zeitloch gefangen
— der vermeintliche
Karottensaftspender ist in Wirk-
lichkeit eine Zeitmaschine. Ver-
weifelt steuert Bugs das ndchst-
gejlegene Warptor an und kommt
dadurch in Merlins Welt. Der net-
te‘aber duclwlwas verwirrte Zau-
" beref; erkiarhﬂ\q} dal er in demy
Zeitléich, zwischen hier und ]etzl |
1ge’5‘iern und ganz woanders, uber*
%ILund nirgendwo gefanggn ist, pm wie-

er in die ihm bekannte et zuriickzu-
gelangen, muf f‘Mum elmann durch
versch ledensfe \ rgochen auf
Uhr mlp})}bSiJche geth — diése Sym-
bole oifjenydie"anderen Warptore, von
clené% %nes ihn sicher wiéder nach
Hause* ringen wird. Jedes Warptor

erfordért eine gewisse Anzahl dieser
Uhren. Um wirklich alle zu finden, muift
Ihr die Stages diters durchlaufen.

Erst MaB nehmen, dann Schwung holen...
den Rest kiinnl Ihr Euch sicher denken.

GEbES 9

Schlafende Saurier sollte man
besser nicht wecken, das
kiinnte schlimme Folgen haben

Dieser Typ bewirit Euch mit
- Bomben, die Ihr ihm post-
wendend wieder zuriick kickt.

Die Gauner verbarrikadieren
sich hinter dicken Tiiren. Da
hilft nur eins: AUFSPRENGEN!

Intuitive Steuerung

Von nun an {ibernehmt lhr die Kontrolle
tiber Bugs und steuert ihn durch dreidi-

mensionale Jump’n-Run-Welten. Die
Steuerung gestaltet sich dabei recht ein-
fach: Wollt |hr Gegner nicht mit dem
tiblichen Sprung auf den Kopf erledigen,
maltrétiert |hr sie mit Tritten ins Hinter-
teil. Auch Schatztruhen geben ihren
Inhalt nach einem sanften Kick preis.
Schlafende Riesen sollte man besser
nicht wecken und zwecks besserer
Uberlebenschancen an ihnen vorbei-
schleichen. Fiir sanfte Landungen
milbraucht Bugs seine langen Ohren als
Rotoren, niedrige Durchgidnge werden

Jedenfalls ist Elmer nachher so sauer, daB er
Euch gleich an den Kragen will.



durchrollt. Die meisten der
zahlreichen Ritsel verlangen
nach Einsatz des Action-

Buttons: Durch Druck auf
die Rl-Taste kann
Bugs  Gegenstinde
verschieben und zahlreiche
Dinge aufnehmen. Um auf hoher gele-
gene Plattformen zu gelangen, stapelt [hr
so mehrere Kisten aufeinander, werft
Bille auf Zielscheiben oder lenkt gefdhr-
liche Wachhunde mit Knochen ab. Wird
Euch das Geschehen iiber der Erde zu
gefahrlich, kénnt Ihr an bestimmten Stel-
len in Erdlécher springen und Euch rela-
tiv sicher unter Tage aus der Gefahren-
zone bringen. Zusdtzlich lehrt Merlin
Bugs auch einige Spezial-fahigkeiten wie
Supersprung oder die Fahigkeit, Klavier
zu spielen(!). All diese Aktionen gehen
locker von der Hand und bediirfen kei-
ner grobartigen Tastenkombinationen.
Mittels des Analogsticks laRt sich Bugs

Bugs Bunny -

ein alter Hase

So topfit, wie
'sich der Miimm-
ler immer gibt,
| diirfte er eigent-
(lich gar nicht
{mehr sein —immerhin
|wird Bugs demnéchst stol-
1ze 60. Zum ersten Mal erschien der von Tex
| Avery erschaffene Charakter 1940in dem |
\Klassiker "A Wild Hare" als Gegenspieler |
(von Elmer Fudd. Die Bugs-Bunny-Show war |
| die erste Serie, in der Bugs und seine Freun- |
|de der Looney Tunes und Merrie Melodies |
ginmal die Woche zu sehen waren. Der
|Sender ABC brachte die Serie im Abendpro-
gramm und zielte damit eigentlich auf eine
erwachsene Zielgruppe ab. Anfangs waren
Bugs und Anhang noch recht farblos, als
dann 1966 das Farbfernsehen auch fiir die
{breite Offentlichkeit erschwinglich war, wur-
{den die ersten 52 schwarz-weiRen Episoden |
filr den auslindischen Markt nachcoloriert. |
| Tweety, Sylvester, Hippety Hopper, Road
Runner, Wile E. Coyote, Speedy Gonzales,
Pepe Le Paw (das liebeshungrige Stinktier),
|Ralph Wolf & Sam Sheepdog, Elmer Fudd,
Yosemite Sam, Marvin the Martian, der Tas- |
Imanische Teufel und, last but not least, Duffy |
|Duck - alles {iberaus bekannte WB-Charak- |
tere, von denen wir hoffentlich auch in
\Zukunft noch hiiren werden.

e

Bei malerischem
Sonnenuntergang muf Bugs
- Kisten schleppen, um sich daraug
eine Treppe zu bauen

Wabbit or Duck Season? Wenn lhr alle Tafeln so umdrehl daB sie {Juf(ys Knpf zeigen, enlsnhheﬁl snch Elmer, uaﬂ wohl
Entensaison sein muB. Das Ergebnis seht Ibr ja...

\

problemlos durch die zum Teil sehr
groBen Stages-oten. Mit | & D-Pad ist
die Steuefung verstandlic eneise nicht
ganz sO' sméoth. Hat. Bugs-om vielen
Herumgehopse sehon BlaSEh an den
Laufen, stehen ihm auch ‘eine Reihe
anderer Fortbewegungsmittel zur Verfii-
gung. Ob_nun Auto,. Fahrm&l Wildsau
oder. Lofe\- sofanbe @sihn 2um Level-
ausgahg. hrlngt’,-r‘:tallcs_rm ht.|

Klasse Frasgmahon-"

Grafisch zeighsich m’\r. Bugs anrpn} auf
Zeitreise ganz im.Stile der Zeichentrick-
filme.' Schyiige Hintergrundgrafiken und
schén bunte™tevels lassen ung o der
Conit- Wg-,‘frl v 'hkgh \ Verslarktl wird
dies durc i‘rdeutypﬁd‘:t!n Looney- -Tunes-
Sound, def zwar tu?’,‘Sj_ch alleing hicht
uberraglrﬁﬁ Klifigt,. Lin Varbindufig mit
den VistieHén Eindriicken

aber extrem gut kommt. Sehr viel Wert
wurde auch auf die Gegner, im speziel-
len auf die Endbosse gelegt. Diese gut
bekannten WB-Haudegen wie Marvin
the martian oder Elmer Fudd erfordern
allesamt eine spezielle Strategie, um sie
zur Rdson zu bringen. Yosemite Sam
miit lhr z.B. auf dem Piratenschiff in
einem Kanonen-Duell besiegen. Fangt
hierbei seine abgeschossenen Kugeln
mit Eurer Kanone auf und schief sie ihm
postwendend zuriick. Zwischendurch
werden immer wieder mittels der Game-
Engine erstellte Cutscenes eingespielt,
die den weiteren Storyverlauf (sogar in
deutscher Sprachausgabe) erzihlen -
genialer Slapstick pur! Alles in allem st
Bugs Bunny auf Zeitreise eine wirklich
runde Sache, die sicher keinen Jump’n-
Run-Fan enttiauschen wird.

That's all folks! cd

Meine Meinung: In einer
Zeit, als es noch keine Hyper-
Ninja-Hero-Mega-Turtles und
lebende Horror-Mumien gab,
war es ein kleiner Hase, der
mir vergntigliche Stunden vor
dem Fernseher bereitete. Und
ich denke immer noch, daf kei-
ne noch so aufwendig produzierte
moderne Zeichentrickserie Bugs Bunny
das Wasser reichen kann. Behavior Inter-
activ schaffte es nahezu perfekt, diese
ldngst vergessenen Erinnerungen in mir
2u wecken. Dieser Bugs-Bunny-typische
Grafikstil und die vdllig abgedrehten
Soundeffekte schaffen ein so groBartiges
Cartoon-Flair, von dem man sich nur los-
reifien kann, wenn auch der kleinste Win-
kel des Games erkundet ist. Die absolut
genialen Slapstick-Sequenzen (bei denen

|

gabe um Langen besser finde
— schon alleine Elmers
“Cooooome wabbit” ist ein
Briiller) runden den ohnehin
schon positiven Eindruck ab.
Spielerisch gibt sich Bugs

keine BldBen, lediglich einige
Kollisionsabfragefehler fallen unange- §
nehm auf. Durch ideal verteilte Riicksetz-

punkte fallt dieser kleine Schwachpunkt §

aber nicht so sehr ins Gewicht. Fiir mich
hat Bugs mehr Charme, Charakter und
Finesse als Gex, Croc und Spyro zusam-
men, deshalb kann ich Euch Bugs Bunny
auf Zeitreise bedenkenlos empfehlen.
Also — seid zur Heiterkeit bereif, und
denkt immer an das beriihmte Zitat von
Bugs: Don't take life too seriously or
you'll never get out of it alive.

7 GERES 7

ich die englische Sprachaus- §

SDng
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Wenn Euch Witch Hazel
verfolgt, miibt lhr sie
unter einen Ambof locken.
Ihr seht, es wirkt.
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Star Wars Episode 1 Racer

sehr schneller Future-Racer
eine Menge (25) Strecken

hilbsche Expansion-
Pak-unterstiitzte Grafik

knausriger Soundtrack von
durchwachsener Qualital

SHORTCUT

Milten in den Riesen-Hype
des ersten Star-Wars-
Films seit 16 (1) Jahren ("Die Riick-
kehr der Jedi-Ritter”- offiziell Epi-
sode 6, 1983) in den USA platzt
dieses 256 MBit dicke N64-Modul
mit dem Untertitel Racer. Mit dem
Kinostreifen an sich hat es nicht viel zu
tun — man pickte sich lediglich die epi-
sche Pod-Racer-Szene aus "Phantom
Menace” heraus, in der der junge Ana-
kin Skywalker (der spiter als Darth
Vader der dunklen Seite der Macht ver-
fallen sollte) auf futuristischen Gefahrten
Rennen gegen brabbelnde Alien-Viecher
fahrt. Das Design der Vehikel, mit denen
lhr hier unterwegs seid, (berzeugt
optisch und auch spielerisch sofort:
Zwei grole Turbinen/Triebwerke (Pods),
die durch einen michtigen Energiestrahl
zusammengehalten werden, ziehen
den Piloten, in seiner Open-
Air-Kapsel minimal Gber
dem Boden schwebend,
durch die Kurse. Verwen-
det lhr ein Expansion Pak
(fiir dieses Spiel unbedingt ¥
zu empfehlen, da Ihr sonst
mit teilweise groben Pixeln und einer
vehementen Unschirfe leben miilst!),
lassen sich auch atmosphirische Details
wie das Offnen aerodynamisch wirken-
der Luken bei Kurvenfahr-
ten oder kleine Reparatur-
Roboter erkennen, die lhr
wiahrend des Rennens
jederzeit durch den R-
Shoulder-Button zur Arbeit
auffordern kénnt. Sollte
Euch die beeindruckende
Geschwindigkeit von tiber
400 Meilen (je nach
Gefihrt verschieden) nicht
geniigen, mit der Ihr iiber

die malerischen  Eis-,
Dschungel-, Wiisten-,
Wasser-, Techno- oder

Vulkan-Planeten Tattoine,
Mon Gazza, Aquilaris,

Baroonda & Co. dist, laft sich
auch ein diffiziler Turbo zuschal-
ten. Dazu mult durch Stick-nach-
vorne-Driicken eine Energieleiste
am rechten unteren Screenrand
aufgeladen werden, die, sobald
rot geworden, durch kurzes Gas-
wegnehmen  und  erneutes
Beschleunigen in einen Torbo-
Boost umgemiinzt werden kann.

Wenn Ihr kontinuierlich an der
Wand entlangschrammi,
droht ein Crash der Pods.

Hmmm - hatten wir die Briicke
doch anders anfahren sollen?

Nur mit Expansion Pak kommt
die schnelle Grafik crisp — ohne
miiBt Ihr mit Pixeln und dem
NG4-typischen verwaschenen
Texturen leben.

I
JAW J

Bevor die Turbinen uberhitzen,
solltet Ihr vom Gas gehen — dafiir ist die-
ses Goodie theoretisch
unbegrenzt einsetzbar.
Wihrend der ersten
ca. sechs Rennen werdet
lhr es aber eh nur zum Spals
einsetzen, da die CPU-Pod-Racer
derart lahmarschig durch die Tracks
eiern, dals Ihr selbst mit einem halben
Dutzend Unféllen (und den damit ver-
bundenen Explosionen plus Zeitverlust)
noch locker gewinnt — eine sehr flache
Lernkurve also, die anders als z.B. bei
WipEout 64 oder extreme G 2 den Spie-

ler sofort mit Erfolgserlebnissen tber-
schittet. In diesem Zusammenhang
empfiehlt es sich, die Preisgeld-Aus-
schiittung nach dem "Winner takes all”-
Prinzip zu konfigurieren, bei dem thr mit
einem locker eingefahrenen ersten Platz
alles absahnt. Besucht Ihr mit der
zusammengekratzten Kohle zum ersten
Mal die Pod-Racer-Wertstatt — oder bes-
ser gesagt den Schrottplatz —, kommt [hr
in den Genuls einer der wenigen akusti-
schen Highlights des ansonsten in dieser
Beziehung eher schwachen Moduls. In
astreiner englischer Sprachausgabe mit

Der Star-Wars-Racer ist relativ simpel
— fiir Rundenrekorde & Siege miiBt Ihr
nicht lange trainieren.

Im Shop des Aliens mif kultigem
Englisch mit russischem Akzent kauft
Ihr Upgrades ein.




kostlichem Ostblock-Akzent ("Outlan-
derrs — they come and mess up my shop
— they no buy — why nobody buy?”) preist
hier das Shopkeeper-Alien sei-

ne Upgrade-Iltems an, mit
denen lhr nach und
nach Traktion, Kur-
venlage, Beschleu-
nigung, Top-Speed,
Bremsen und Kiih-
lung Eures Hover-
Boliden mit exoti-
schen Teilen wie
einem R-100 Repulsor,
einer  4x-Energiezelle,
einer Block-6-Schubspule oder
einer Typ-ll-Bremsklappe (deutsche
Meniitexte) optimiert. Den ersten
Grand Prix tber sieben Strecken (Vor-
aussetzung furs Weiterkommen ist
jeweils lediglich ein vierter Platz)
gewinnt lhr aber nach kurzer Einge-
wohnungsphase wie gesagt noch
locker. Die ndchsten beiden Herausfor-
derungen mit ebenfalls jeweils sieben
Tracks (alle zusammengestellt aus insge-
samt acht grafischen Szenarios) erhdhen
dann schon die Schlagzahl an Schwierig-
keiten wie Abgriinde, scharfe Kurve,
unvermittelt auftauchende Hindernisse
und gut versteckte Shortcuts, die es zu
erwischen gilt. AuBerdem nimmt die
Rundenlidnge stetig zu und knackt hier
und da schon mal die Vier-Minuten-Mar-
ke. Spitestens jetzt vermifSt lhr eine
ordentliche Streckenkarte zumindest
beim ersten Angriff — die sich standig dre-
hende Miniatur-Map mit Miniatur-Aus-
schnitt rechts oben ist Euch nur eine
geringe bis gar keine Hilfe. In puncto
Musik-Untermalung haben die Designer
unseres Erachtans voll danebengegriffen.
Erstens ist wahrend der ersten beiden
Runden der 3-Round-Rennen vom genia-
len Star-Wars-Soundtrack iiberhaupt
nichts (1) zu héren — hier lassen wir halb-
herzige Erklarungsversuche wie das aku-
stisch einsetzende Spannungsmoment in
der letzten Runde nicht gelten — zweitens
ist vom Stereo-Surround-Sound in Rogue

Je mehr Sonnen einen Planeten bestrahlen,
desto hiibscher die Lens-Flare-Effekte.

Je weiter Ihr kommt, desto mehr neue
Alien-Charakter werden anwahlbar.

In den Hihlen des HiTech-Planeten
wird die Schwerkraft aufgehoben.

Squadron nichts iibriggeblieben: In Star
Wars Episode 1 Racer regieren Mono-
Tracks in durchwachsener Qualitat und
Quantitit — eigentlich ein Armutszeugnis
und ein Riickfall in Shadows of the Empi-

re-Zeiten. Doch zuriick zu

den positiven
Eigenschaften
dieses  unge-
wohnlichen Ra-
cers: Vier Kamera- "%
perspektiven sollten fiir
jeden die richtige Ansicht
parat haben, und via Rear
View konnt lhr auf Geraden
einen phantastischen Ausblick
auf die per Energiebiindel
zysammengeschweilten Turbi-
nen genielen. Der Multiplayer-Spal hilt
sich etwas in Grenzen, da sich maximal
zwei Spieler via Splitscreen heife Duelle
liefern konnen — dann aber mit formscho-

nen Nebelschwaden am Horizont.  rk

Meine Meinung: Rein
optisch macht der neue Star-
Wars-Racer eine sehr gute
Figur — allerdings nur mit
Expansion Pak (ohne diirft
Ihr ca. sieben bis acht Pro-
zent von der Grafikwertung
abziehen): Wunderschdne
Eis-Spiegelungen, malerische Lens Fla-
res und ein feines Strecken-Layout mit
verschiedenen Ebenen, Anti-Gravity-
Rehren und vielen Abzweigungen &
Shorteuts. 25 Kurse sollten auch langer-
fristig Spals machen, wiéren da nicht die
nicht von der Hand zu weisenden
Nebeleffekte, die bei mehreren Pod-
Racern On-Screen absackende Frame-

Rate und der musikalischen-
Faux Pas, den sich Lucas Arts
hier geleistet hat: Warum
zum Teufel gibt’s erst in Run-
de 3 Musik und das in Mono-
Qualitit? Dem Renn-Profi
wird’s zudem zu leicht sein,
denn obwohl [hr mit der
Macht seid (hehe), sollte es nicht sein,
daB man ca. zehn Strecken von der
ersten Rennsekunde an ohne das Ler-
nen irgendwelcher Fihigkeiten auf Sie-
geskurs fahrt. Fanatische Star-Wars-Fans
wird allerdings wenig kiimmern, dal8
wir das verwandte WipEout 64 trotz
weniger Kursen fur anspruchsvoller und
langfristig motivierender halten.
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Command & Conguer 64

mitreifende Musik,
C&C in 3D-Grafik ;=)
durchdachte Steverung
keln Multiplayermodus
diverse Ki-Bugs

Nach Verdffentli-
chungen auf dem

PC, der PlayStation, dem
Saturn, dem zweiten Teil
Red Alert, mehreren Mis-
siondisks und einem drit-
ten Teil (fir PC) in der
Mache, diirfen jetzt auch
N64-Strategen ins mittler-
weile polygonale C&C-
Universum eintauchen.
GDI und NOD: Buchsta-
benkiirzel, die Strategen
hellwach aufhorchen las-
sen. Globale Defensiv
Initiative (good guys) und
Bruderschaft von NOD
(bad guys), so nennen
sich die zwei konkur-
rierenden Parteien auf
den Kriegsschauplat-
zen (Europa, Afrika) des
21. Jahrhunderts. Verbit-
tert wird in knapp 50 Mis-
sionen (vier davon exklusiv
fiirs N64) um eltsame Mine-
ral Tiberium gekampft, welches im Spiel
als Zahlungsmittel zum Bau aller Einhei-
ten und Gebiude dient. Tiberium wichst
aus dem Boden heraus, ist hoch giftig (fir
die Cyborginfanterie) und kann nur mit
speziellen Erntefahrzeugen abgebaut
werden. Neben Raffinerien, die fii
die Weiterverarbeitung von Tit
um zustindig sind, kénnen St

Der Commando-Bol ist mit ein paar Flammenwerfer-Cyborgs
unterwegs zum Gegner: ,Wie wér's mit etwas Rock'n Roll?*

HENEERPNNE

punkte durch

zahlreiche Bau-

ten verbessert

werden. Ess-

entiell, und

fiir beide Sei-

ten verfiigbar,

sind Kasernen

zur Fertigung

mechanischer Boden-

truppen, eine Radarstation,

welche Euch kontinuierlich mit Satelli-
tenbildern versorgt, sowie die Bauanlage
und Tiberium-Silos, Wie ein Grolteil der
Einheiten, sind die restlichen Gebiudety-
pen sehr verschieden. Panzer, sowie
Raketenwerfer und Jeeps entstehen auf
Seiten der GDI in Fahrzeugfabriken.
Terroristen dagegen lassen tédli-
ches Kri rit wie z.B.
schwere Artillerie, Buggys,
| Flammenwerfer- oder Tarn-
| panzer bequem einfliegen.
Auch die Verteidigungsan-
' lagen weichen stark von-
" einander ab. Canes (Anfiih-
rer von NOD) Kuttencow-
' boys schmoren GDI-Units
bevorzugt mit einem Hoch-
' leistungslaser  (Obelisk),
derweil die guten Bots der
L GDI mit MG- und Rake-
| tentiirmen  ihr  Revier
I abstecken. In  spéteren
Levels kommen dann
Nuklearsprengkdpfe (NOD)
und lonenwerfer (GDI) zum

Zimzo
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Zwischen Bauanlage (links
oben) und Fahrzeugfabrik
haben die GDI bereits einen
schmucken Heliport errichtet.

{ Rechis unter dem NOD-

7 @ Ml Scorpionlogo ist das Bau-

menii — wir ordern gerade ei-
SN nen fiesen Stealth-Panzer.

2 GDI-Mammuts und ein Orca-
Heli versorgen den Besucher.

Einsatz. Das Krifteverhiltnis ist insgesamt
gut ausgeglichen, NOD jedoch insgesamt
einen Hauch stirker.

Zur Steuerung: Diese wurde gekonnt dem
Nintendo-Hérnchenpad angepalit. Bis zu
vier Teams werden den gelben C-Tasten
zugeordnet, die Z-Taste offnet das Sei-
tenmenii, A bestitigt Befehle, bzw. selek-
tiert Einheiten, mit dem griinen B-Knopf
werden Aktionen abgebrochen. Ein
Druck aufs Digi-Pad (Pfeil nach unten)
zentriert Eure Bauanlage auf dem Screen,

Die schnellen NOD-Panzer sind den GDI-
Napalmbomben schutzlos ausgeliefert.




Pfeil nach oben bewirkt, dal® angewihlte
Einheiten sich verteilen (um z.B. Napalm-
Angriffen auszuweichen). Mit etwas
Ubung steht die Bewegung des Cursors
mittels Analog-Stick einer Maus in nichts
nach. Von der Rumble-Pak Funktion hit-
te wir uns jedoch mehr erwartet — ein
kréftiger Schittler, wenn eigene Gebdude
zerbersten — das war's. Um so erfreuli-
cher war die Tatsache, daf die Sprach-
ausgabe der Missionsbesprechungen
dank Soundkompression fast 1:1 {iber-
nommen werden konnte. Auf die damals
gottlichen Zwischensequenzen mufst Thr
allerdings verzichten.

Wihrend die (2-Player-)Weltraum-
schlachten im kommenden Starcraft noch
in der zweiten Dimension ausgetragen
werden, lieben sich die Entwickler von
Looking Glass nicht lumpen und tausch-
ten die 2D-Vogelperspektive der Urver-
sion gegen eine um ca. 45 Grad zum
Betrachter gekippte 3D-Ansicht (Hi-Res

Im Westen nichts Neues: Die
miese Sandsack-Sirategie
fiihrt auch 1999 noch zum Ziel.

| mit Expansion Pak) aus. Lei-
| der ist es nicht moglich, das
. Spielfeld zu Rotieren bzw.
&, ndher heranzuzoomen  ¢s

Meine Meinung: Obwohl ich
das Game in- und auswendig
kenne, machten die alten Mis-
sionen im 3D-Gewand wieder
efnen HeidenspaB. Ich war
erstaunt Uber intuitive Steue-
rung, die Menge an Sprach-
samples und die wirklich fetzi-
ge Begleitmusik (Stichwort
"Mechanical Man"), die es ja im zweiten
Teil (PS/PC) sogar als Soundtrack auf den
Markt schaffte. Todargern kénnte ich mich
andererseits wegen der fehlenden Multi-
playermdglichkeiten (was doch bei Ninten-
do stets so groB geschrigben wird - siehe
Mario Party & Co.) DaB die Ernter immer
noch mit den selben KI-Macken werivolles
Tiberium schiirfen dirfen, gibt weiteren
Punktabzug. Zusatzlicher KI-Bug: ein Team
selektiertes Cyborg-FuBvolk kriegt es nicht
gebacken, geordnet hintereinander in
Transporifahrzeuge einzusteigen — einer

System: Nintendo 64

steigt ein, die anderen warten
auf gutes Wetter. Warum??? |
Drittes Manko: Zwar diirft Ihr
Spielstinde mittlerweile zu
Jeder Zeit anlegen, habt aber
nur zwei Slots zur Verfigung.
Wer also fiir jede Storyline
einen Spielstand angelegt hat,
bei beiden Parteien nicht wei-
terkommt und sich zwischendurch an den
Exklusivmission versuchen will, guckt
beim Speichern dumm aus der Wasche; es
sei denn, man will einen bestehenden
Spielstand opfern. Da aulBerdem keine
Bestatigung des Speichervorgangs erfor-
derlich ist, kann ein Vertauschen der Slots
fatale Folgen haben. Speichern auf Control-
ler Pak ware die bessere Ldsung gewesen.
Dessen ungeachtet ist C&C trotz vieler
Schdnheitsfehler die momentane Strate-
giereferenz des 64-Bitters und durchaus
eine Kaufempfehlung wert.

Echizeitstrategie
256-MBit-Modul
Nintendo/Looking
Glass/Westwood i
Nintendo

Dalenlriger:
Herstellar:

Testversion:

4 Modulspeicher
Schwierigkeit: 2-8
Featurns; Rumble Pak,

Expansion Pak

Preis: £4. 120 Mark

iuugppummumﬁ
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Frau befreien mufl. Um

Wie aufregend. lhr haﬁt genau drei verschiedene Positionen,
um den Schneebdllen auszuweichen. -

anchmal kommen sie wieder.

Obwohl die PlayStation-
Gemeinde erst vor wenigen Monaten
mit einer Konsolenumsetzung des
Fernsehtrolls “begliickt” wurde, lief
es sich ITE nicht nehmen, bereits jetzt
einen Nachfolger zu produzieren.
Wer den ersten Teil bereits gesehen
hat, der braucht ab hier eigentlich gar
nicht mehr weiterzulesen, denn Ver-
dnderungen oder gar Verbesserungen
sucht man vergebens. Wie bereits im
Vorgédnger, tibernehmt lhr die Rolle
des kleinen Trolls Hugo, der seine von
der bdsen Hexe Hexana entfihrte

diese Aufgabe zu erfiil-
len milft Ihr Euch in
diversen  Mini-Spiel-
chen beweisen, in
denen sich die Aktions-

Hoffentlich taucht der Troll nie wieder auf. So wiirde
| uns wenigstens ein dritter Teil erspart bleiben.

meisten Fillen
| jedoch auf ein
| simples Auswei-
| chen nach links
oder rechts be-
| schrianken. Zwar
| gibt es in eini-
f gen der Level
4 die Moglichkeit,
#l den  Troll in
einer Pseudo-
i 3D-Darstellung
®auch in den
Hintergrund zu
bewegen, doch
auch hierbei ist
die Bewegungs-
freiheit dulerst eingeschrankt. Wer
mochte, kann jeden Level in einem
Trainingsmenii separat anwihlen,
wobei hier merkwirdigerweise genau-
so wenig Versuche wie im eigentli-

moglichkeiten in  den

Meine Meinung:  Nach-
dem bereits der erste Teil
dieses Games eine mittlere
Katastrophe war, waren die
Erwartungen an den Nach-
folger natdrlich nicht son-
derlich hoeh. Doch dieses
Produkt ist wirklich eine
Frechheit. Nicht nur, dal8 das minimalisti-
sche Gameplay ohne jeden Anflug von

HILFE
Verbesserung komplett beibehalten wur-  absehen, ihr Geld so zu verschwenden.

chen Spiel zur Verfligung
stehen. ab

de, auch die Grafik spottet
Jjeder Beschreibung und
ldBt den Spieler zweifeln, ob
er wirklich eine 32-Bit Kon-
sole vor sich hat. So leid es
mir tut, aber vor diesem
Software-Mill kann man
nur eine ausdriickliche §
Warnung aussprechen. Selbst die hart-
gesottensten Hugo-Fans sollten davon
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Pabt In jeden Milleimer,

So zlemlich alles. Sorry.
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SHORTCUT

hoher Replay-Reiz

fgeniale Animationen &
Explosionen

witzige Feinde & BoBgegner
minimal vardndertes Metal Sleg 2
etwas kurz (sechs Level)

metal siug x

T,-‘ ey

Neo Geo
20-Action
Modul 7 MBIt
SNK

MARD

12

Memary Card

47

keing

ca. 600 Mark
= 12

106

s gibt nicht wenige, die die
beiden fulminanten Metal
Slugs trotz der vehementen und
hochkaratigen Beat'em-Up-Uber-
macht fiir die besten Neo-Geo-
Spiele (iberhaupt halten. Nun
erscheint also ein weiterer Teil der
streckenweise parodistisch ange-
hauchten Action-Schlacht, dessen
seltsamer Zusatz “X" Fans eigent-
lich schon stutzig machen sollte. In
der Tat ist SNK hier (leider) den Weg des
geringsten Widerstands gegangen und
prasentiert allen ausgehungerten NG-
Anhingern lediglich eine Remix-Version
von Metal Slug 2. Die sechs Level des
angesprochenen Vorgangers wurden im
Grunde genommen mit kleinen Verdn-
derungen hier und da nochmal aufs
Modul gepackt. [hr steuert einen von
vier verwegenen Soldnern durch apoka-
lyptische Szenarien — vollgestopft mit
feindlicher Kriegsmaschinerie, die
einen dulerst liebenswerten
Comic-Touch vorweisen kann.
Gescrollt und geballert wird meistens
traditionell von links nach rechts
und ab und zu auch von unten
nach oben. Neben der dicken
MG, dem Laser, dem Rake-
tenwerfer und den Granaten
dirft lhr auch die coolen
Slugs verwenden, die dem
Spiel zu seinem Namen ver-
halfen: Steigt ein in ein Panzer-Motor-
rad, einen Super-Flieger, ein Twin-MG-
bewehrtes Hiipfteil oder ein Kamel mit
installierter Flak und holt die grotesken

£ _ - nl.'v'_rT;.*r-"
Mit dem Flammenwerfer verschafit man sich
den notigen Respekt.

Bolgegner und komischen Flugobjekte
vom Himmel. Das alles gab’s aber wie
gesagt schon mal in Teil zwei — was hat
sich nun verindert? Nicht viel ... die Sta-
ges wurden teilweise anders eingefirbt
(z.B. Nacht statt Tag), ein paar neue
Gegner existieren (z.B. die mumifizier-
ten Hunde in Level zwei), die Laserwaf-
fe bekommt lhr frither, damit die eben-
falls friher auftauchenden Aliens
gebtthrend empfangen wer-
den konnen, die Slugs wur-
den anders auf die Stages
verteilt, und die Positio-
nen von Endgegner drei
(die laufende Panzerfe-
stung) sowie eins (der ori-
entalische Super-Bomber)
wurden getauscht. Das

war's im Grollen und

Ganzen mit den Verinde-

rungen (von

In diesen seltenen Mech-Slug
diirft lhr nur im dgyptischen
Tempel.

Leider ist das X-Sequel nur
ein minimalistisch
abgednderter zweiter Teil.

Wer Melal Slug 2 besitzl, kann
sich diesen Teil wirklich sparen!

Innovationen kann man ja in diesem Fall
nicht sprechen), und die sind offensicht-
lich nach Meinupg von SNK ausrei-
chend, den Shooter-Star nochmal auszu-
liefern. So werdet |hr im finalen Level in
der Area 51 abermals Zeuge der (soweit
ich weil) ersten und genial inszenierten
Parodie auf Roland Emmerichs “Inde-
pendance Day” und mufst eine Alien-
Invasion mit denselben Mitteln wie im
Blockbuster-Movie abwehren, bevor die
rauchenden Colts wieder eine Abkiihl-

Meine Meinung: Um ehrlich
2u sein: leh bin zigmlich ange-
fressen. Ich hatte mein letztes
Hemd fiir ein echtes Metal
Slug 3 gegeben. Die Jungs von
SNK hétten tiberhaupt nichts

oder sieben weitere Level dieses vielleicht
besten Bitmap-Shooters aller Zeiten und
fch ware vollauf zufrieden gewesen. Zu
diesem Metal Slug X hier, das, wie oben
schon beschrieben, nur ein minimal veran-
dertes Metal Slug 2 ohne einen einzigen
neuen Level darstelll, fallt mir eigentlich
gar nichts mehr ein. Will es sich SNK auch
noch mit den treuesten und loyalsten

groffartig Neues zu erfinden
brauchen - lediglich sechs

ung bekommen. K

Anhéngern des Neo Geos ver-
scherzen? Wer Teil zwei schon
besitzt, sollte es sich daher
uniter allen Umstinden ver-
kneifen, diesen Pseudo-Nach-
folger zu kaufen! Ich selbst als
Riesen-NG-Fan werde es mir
auch nicht zulegen. Habt Ihr
dagegen Metal Slug 2 oder gar weder den
ersten noch den zweiten Teil im Regal ste-
hen, wird’s Zeit: Mehr Shooter-SpabB,
State-of-the-Art-Deluxe-Bitmap-Explosio-
nen zum mit der Zunge schnalzen, bom-
bastische Soundeffekte und aberwitzige
Kriegsmaschinerie habt Ihr mit diesem
Comic-Touch noch nie gesehen. Metal
Slug X copies (pfuil) but rocks!
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Das Grab des Pharao

#f HADE DEM GANTEH T

rei Tage noch, dann nimmt
das Unheil seinen Lauf.
Euer Vater wird des grausamen
Verbrechens beschuldigt, die hei-
lige Ruhestitte von Sethos |. ausge-

raubt zu haben. Nun soll er fiir seine Tat
bezahlen und offentlich hingerichtet
werden. |hr als sein Sohn Ramose glaubt
als einziger an seine Unschuld und ver-
sucht, den wah-
ren Ubeltiter zu
finden. Dazu
begebt lhr Euch
in dunkle Grab-
gewdlbe, fiihrt
mittels Multiple-
Choice-Menl
Gesprache  mit
Wichtern  und

Gefundene ltems werden
im Inventory-Menii
verstaut,

Bauarbeitern und tastet Euch so langsam
an die Losung des Ritsels. Aus der Sicht
von Ramose erkundet |hr das alte
Agypten, wobei die Fortbewegung nicht
fliissig, sondern blockweise von einer
Location zur nichsten vonstatten geht.

Der interaktive
0 MIT DER
M Foeaantwg

Cursor verdndert sich
je nach Situation.

Dafiir ddrft lhr die Umgebung von
Eurem Standpunkt aus in einer 360°
Rundumsicht erkunden. Steuerungstech-
nisch erweist sich die Maus als beste
Option, gefolgt vom Analogstick. Mit
dem D-Pad hingegen ldlt sich der
Cursor ziemlich zidh (ber den
Screen bewegen. Gefundene
Iltems werden im Inventar ver-
staut und bei Bedarf zur Lésung

Wird ein Mund- diverser Ratsel eingesetzt. Grafik
symbol angezeigt, und Musik vermitteln eine gute
kiinnt Ihr mit der dgyptische Atmosphire, wobei
Person sprechen. der Sound aber nach einiger Zeit

doch etwas auf den Nerv

Meine Meinung: Da kias-
sische Point'n Klick Adven-
fures auf der PlayStation
ziemlich dinn gesat sind,
miiBte man sich ja lber
jeden Nachschub freuen.
Doch ganz (iberzeugen
konnte mich DGAP trotz-
dem nicht: Zum einen fal-
len die Ladezeiten, die bei jedem Oris-
wechsel bzw. Gesprich anfallen, unan-
genehm auf (wobei hier die PS mit
dem geringen RAM im Nachteil ist),

geht, cd

zum anderen ist die block-
weise Fortbewegung nicht
mehr zeitgemaB, Mit Ver-
saifles zeigt uns Cryo, dafB
es auch besser geht. Dall
zudem die aufgesammelten
Iltems mit keiner Silbe
erkldrt werden, ist ein ar-
ger Fauxpas, der das
gepflegte Ratseln nicht gerade erleich-
tert. Notorische Kniffler und Agyptologen
greifen zu, alle anderen warten auf hoch-
wertigere Ware.

SHORTCUT

gut recherchierter Hinter-
grund
viele Lingen

DAS GRAB DES
PHARAO

PlayStation
Point'n Click
Adventure
1CD

System:
Spieletyp:

Datenlriger:
Herstaller:
Testversion:
Interactive
Spieler: 1
Spelcher- Memory Card
option: 1 Block
Schwierigkeil: 6
Fealures: dt. Meniis
Sprachausgabe
ca. 100 Mark
frei

Prals:
Beelgnet ab:

e

oPielg Sap geln seq

Versailles: verschwirung am Hof

Im Prunksaal kiinnt Ihr die Adeligen bei iliren
belauschen.

ersailles ist in Aufruhr! Ein boser

Bube droht damit, das gesamte
SchloB niederzubrennen. lhr bekommt
den Auftrag, den Attentiter innerhalb
eines Tages zu finden und dingfest zu
machen. Als Detektiv im Auftrag des
Konigs stehen Euch dabei alle Tiiren
offen. Belauscht die Gespréche der Die-
nerschaft, redet mit hochkaritigen
Gasten und durchstébert die Residenz
nach Hinweisen auf den Pyromanen.
Gleich wie in Das Grab des Pharao
bewegt lhr Euch in der Egoperspektive
durch das Gebiude und genieft eine
freie 360°-Rundumsicht. Der intelligen-

Gesprichen Informationen ab-

_te Cursor weist Euch dabei
‘A auf wichtige Gegenstinde
hin: Andert er z.B.
seine Form in ein
Augensymbol, ist
eine nahere Unter-
suchung angera-
B ten, bei einem Spi-
i ralsymbol  kénnt
4 lhr ein Gesprich
belauschen.  Zu
4 allen im Spiel vor-
kommenden Per-

noch detaillierte bleibt keine

rufbar. Ist Euer

sonen sind zudem Im Nachschlagewerk

unbeaniwortet.

noch immer nicht gestillt, kann in der
integrierten Enzyklopidie weitergesto-

bert werden -
Versailles legt,
wie auch
DGdP, den
Schwerpunkt
deutlich  auf

Edutainment.cd

Eurer Fragen i

Wissensdurst

Meine Meinung:  Auch
Cryos Ausflug nach Ver-
sailles kann mich nicht
sonderlich  (iberzeugen.
Obwoh! Ihr Euch (diesmal
sogar fliissig — zwischen
den einzelnen Standpunk-
ten wird ein kurzes FMV
eingeblendet) durch Ver-
sailles rdtselt, kénnen die Animationen
der Charaktere nicht gerade als lebens-
echt bezeichnet werden. Ebenfalls arger-
lich sind die zahlreichen Game Overs, die

Euch, wenn Ihr z.B. ein ltem
falsch einsetzt, ganzlich
unvarbereitet treffen. Eine
kleine Warnung im Stile
von “Das kann ich nicht
machen” o. a. wére schon
sehr hilfreich. Wenn Ihr
Euch diesen Monat unbe-
dingt ein Adventure zulegen
wollt, entscheidet der Geschmack —
Agypten oder Frankreich — iiber das Pro-
dukt. Qualitativ sind beide ungefihr
gleich (durchschnittlich).
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gutes Nachschlagewerk

zihllieBender Spielveriaul

Versailles

PlayStation

Paint'n Click
Adventure
1CD
Cryo Interactive
Ravensburger
Interactive
1
Memory Card
1 Blocke

1 49
dt. Mends u.
Sprachausgabe
ca; 100 Mark
frel
5%
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NBA Pro 99

SHORTCUT

tolle Stadionsalmosphére
prizises PaBspiel mglich
schiechte Grafik (hes.NG4)
teliweise unfair gule Gegner

NBA Pro 'S9

System:
Spleletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:  Konami
Spleler: 1-8

Speicher-
option:

PlayStation
Baskethall-Sim
1C0

Konami

Memory Card

Schwierigheit: &
Features:

keing
ca. 100 Mark
6

Prels:
Geeignel ab
Brafik:
Sound:

Nintendo 64
Basketball-Sim
96-MBit-Modul

System:
Spieletyp:
Datentréger:
Hersteller: Konami
Testversion:  Konami
Spieler: 1-4

Speicher-
optlon; Controller Pak

Schwierlgkeil: 4-9
Fenlures: keing

Prais: ra, 100 Mark
Geelgnet ab! 6

69%
Ly

D ie bei uns unter dem Namen
NBA Pro’99 fiir die PlayStati-
on und das N 64 erschienene Basket-
ball-Simulation diirfte einigen von
Euch unter dem in den USA verwen-
deten Namen NBA In the Zone 99
ein Begriff sein. Mit NBA Pro’99
mochte Konami versuchen, der bis-
herigen Basketballreferenz  NBA
Live’99 aus dem Hause EA Konkur-
renz zu machen. Obwohl der Erschei-
nungstermin etwas spat anmutet (immer-
hin neigt sich die laufende und durch
Spielerstreiks sowieso verkiirzte Basket-
ball-Saison bereits ihrem Ende zu, und
andere Hersteller veroffentlichen bereits
fleifbig die 2000er Versionen ihrer Sport-
spiele) kann NBA Pro’99 durchaus mit
einigen interessanten Neuerungen auf-
warten. Da wire zum einen das auf bei-
den Plattformen ausgezeichnet gelunge-
ne Motion-Capturing, das die (dank
NBA-und NBA Players Assosiation-
Lizenz) originalen Ballakrobaten sehr
realistisch iiber den Platz spurten laBt.
Uberhaupt fillt die Detailverliebtheit der
Entwickler sehr positiv auf. So lassen
sich, inshesondere in der grafisch deu-
lich besser gelungenen PlayStation-Ver-
sion sogar die jeweiligen Gesichter der
Akteure und die charakteristische Statur
und Korpergrohe erkennen. Im Vergleich
zum Vorginger wurde neben der Spiel-
geschwindigkeit, die nun wirklich fltissi-
ge Spielziige erlaubt, auch die Kl der
Spieler deutlich nach oben geschraubt.
So spielen sich die eigenen Kumpels
intelligent frei und wissen mit zugespiel-
ten Billen auch wirklich etwas sinnvol-
les anzufangen. Doch nicht nur die Kol-
legen profitieren vom Intelligenz-Tuning,
auch die gegnerischen Spieler sind deut-
lich stirker geworden und lassen sich
zum Teil nur noch mit einem beherzten
Rempler stoppen. In diesem Punkt hat es
Konami wohl elwas zu gut gemeint,
denn ohne Ubung vergeht einige Zeit,
bis lhr das erste Mal einen Sieg gegen
die z.T. sehr taktisch spielenden Gegner
erringen kénnt. Wie in Sportsims mittler-
weile tiblich, lassen sich vor Spielbeginn
verschiedene Strategien einstellen,
wobei man im Spiel selbst die Auswir-

7
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kungen eher selten bemerkt. Sehr gut
wiederum wurde das Pal-System gelost,
denn es stehen Euch drei unterschiedli-

che Varianten zur Vefiigung. Je nach
Geschmack konnt lhr zwischen dem
direkten Passen in die jeweilige

Blickrichtung Eures Spielers, ader einem
Cursor-gesteuerten Passen, bei dem lhr
mit Hilfe eines zusitzlichen Buttons den
Mitspieler bestimmt, der den Ball erhal-
ten soll, wihlen. Wer es lieber auf die
herkdmmliche Art mag, kann nach wie
vor auf das bekannte Icon-Passen
zurtickgreifen, in dem verschiedene
Symbaole die anspielbaren Teamkollegen
signalisieren, Neben den klassischen
Spielmodi wie Training, Freundschafts-
spiel und Meisterschaft hat sich Konami
fiir NBA Pro’99 noch zwei besondere
Mini-Games einfallen lassen, Zum einen
den Drei-Punkte-Shoot-Out, in dem lhr
innerhalb von 60 Sekunden

mmm m

Je komplizierter die einzu-
gebende Tastenkombination ist,

desto spekiakulédrer wirken die
entsprechenden Wiirfe.

Leider wirkt die Grafik auf dem
N64 im Vergleich zur Play-
station-Version sehr unscharf.

Dutzende Kameraperspeklive
stehen zur Wahl. Nur die wenig-
sten sind jedoch gut spielbar.

aus verschiedenen Positionen den Ball
versenken milt. Wichtig ist es dabei,
den Zeitpunkt des Abwurfs mit einer am
Bildrand eingeblendeten Anzeige (eine
Art Pulsmesser) zu koordinieren. In der
Slam-Dunk-Challenge hingegen miifit
lhr versuchen, durch das korrekte Nach-
tippen einer zuvor eingeblendeten
Tastenkombination immer schwerere
Korbleger zu vollfithren. Auf dieses sehr
witzige Feature mussen die N64-Besitzer
jedoch aus unerfindlichen Griinden lei-
der verzichten. ab

Meine Meinung: NBA Pro
'99 hat durchaus seinen Reiz,
schafft es jedoch nicht, an
absolute Spitzentitel wie NBA
Live'99  heranzukommen.
Dies liegt zum einen an der
trotz phantastischer Anima-
tionen nicht ganz (iberzeu-
genden Grafik und zum anderen an klej-
nen, aber doch storenden Fehlern im
Gameplay. So bewegt sich der Ball im
Flug z.B. unrealistisch langsam, und die
eigene Mannschaft macht trotz ver-
besserter KI manchmal vallig (ber-
fliissige Fehler. Basketball-Interssierte
sollten aber auf jeden Fall einen Blick
riskieren. Wer beide Konsolen sein Eigen

GUT

nennt, dem sei auf jeden Fall
die in nahezu jeder Hinsicht
bessere Playstation-Version
empfohlen. Nicht nur, dafi die
Grafik hier deutlich scharfer
aussieht, das ganze Game
Spielt sich auf Sonys Play-
Station flussiger und macht
iberhaupt einen runderen Eindruck.
Besonders deutlich wird die durch-
schnittliche Grafik auf dem N64 im
Replay-Modus, da dieser im Gegensatz
zur normalen Spielgrafik in Hi-Res dar-
gestellt wird. So kann man sehen,
was maglich gewesen ware. Schade, dall
hier bei der Anpassung ein wenig
geschlampt wurde.

MipDEo
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Rampage 2
Universal Tour

In solchen Bunkern sind Eure
Kollegen gefangen...
achdem die drei Urviecher
des ersten Teils endlich ein-
gefangen werden konnten, naht schon das
nichste Unheil. Drei weitere genmanipu-
lierte Biester erscheinen auf der Bild-
fliche, um sich gar fiirchterlich zu richen.
In der Rolle von Boris (Nashorn), Ruby
(Hummer) oder Curtis (Ratte) macht lhr
Euch auf den Weg, die gefangenen Freun-
de zu befreien. Dazu schlagt Ihr Euch
durch je 25 Grolstidte von Amerika, Asi-

SHORTCUT

gut zum Abreagieren fiir
zwischendurch .
kelne Abwechslung

en und Europa, wobei es Euer Ziel ist,
samtliche Bauwerke der Metropolen in
Kleinholz zu hacken. Mit Punches,
Kicks und einem fiir jedes Monster indi-
viduellen Supermove zerstiickelt Ihr
Hochhduser sowie die auftauchende
Biirgerwehr (Panzer, Polizeiautos, Hub-
schrauber etc.). Zwecks Energieauffri-

...wenn |hr sie
-~ hefreit, kinnt

- Ihr auch mit

| | ihnen durch die
& Stidle wiiten

schung werft Ihr Euch herumste-
hende Passanten ein oder verspeist
in Hausern versteckte Hamburger. Hier ist
jedoch Obacht geboten, manchmal ver-
stecken sich auch Negativextras wie Gift-
miill oder Stromleitungen in den geknack-
ten Hiuserfronten.
Wer da vorschnell zugreift, wird mit
einem satten Energieabzug bestraft. Sind
noch zwei Kollegen in der Nahe, kénnt
lhr auch zu dritt gleichzeitig auf Verwii-
stungstour gehen. Die Grafik ist mittleres
Super-Nintendo-Niveau und nicht gerade
sehr abwechslungsreich, einzig der Sound
weill durch einige fetzige Hard- Rock-
Themen zu ge-

Meine Meinung:  Durch
den Importtest in der letzten
Ausgabe war ich ja schon
darauf vorbereitet, was
mich mit Rampage 2 Uni-
versal Tour erwartet. Man
Schaftet das Hirn aus und
lauft durch ewig gleiche

fallen. cd

Stages, macht alles platt
und versucht, den kentinu-

ierlichen  Energieverlust
durch die "Nahrungsauf-
nahme” zu vermindern.

Durch die schiechte Steue-
rung istes sehr schwer, den
Gegnern auszuweichen.

Nintendo 64
Action
96-MBit-Maodul
Midweay

Mitsui & Co.
1-3

(nleichzeitig)
CGontroller Pak

Rumble Pak,
Password

ca. 100 Mark

frei
%

2 abeduwiey

n

Jnaj jesian

P’ayer Mmmr m-‘gg SHORTCUT

« 0 MUNCHEN

GELBE KARTE FUR EFFANDERG

Effe sieht nur gelb - der PM bekommt aber die rote Karie...

Nach dem 2:1 von Manchester
gegen die Bayern schlagen die
Briten erneut erbamungslos zu: Ancos
Player Manager 98-99 soll das unterbe-
setzte Genre der Managersimulationen
krdftig aufmischen. In vier europdischen
Ligen (englische, hollindische, italieni-
sche und deutsche) kénnt lhr den Platz
des Trainers bzw. Clubmanagers einneh-
men, um das Team Eurer Wahl zu Erfol-
gen zu fihren. Im Team- oder Einzeltrai-
ning maltritiert Ihr (und Eure Co-Trainer)
die Kicker; bei der Aufstellung und Taktik
zeigt |hr dann, dal Ihr das Wort “Rota-
tionsprinzip” verstanden habt. Stadion-
Ausbau, Spieler-Transfers und Statistik-

Screens  vervollstindigen
die in diesem Genre typi-
schen Optionen. Sind alle
| Einstellungen  getroffen,
- geht's zum Anpfiff. Drei
mogliche Betrachtungswei-
sen stehen Euch zur Verit-
. gung: Kommentar (kurze
| Textpassagen, die den Spiel-
| verlauf viel zu kurz einblen-
den), Scanner (schemati-
sche Ansicht von oben, bei
der kleine Plnktchen (iber
den Rasen wuseln) oder
“Zuschauen” (2x5 Minuten
wirres 3D-Gekicke auf E-
Jugend-Niveau). Besonders
grausam sind die Ladezeiten des Spiels —
das ging vor ca. 17 Jahren beim legen-
ddren Football Manager auf dem C64
schon deutlich schneller... Letztlich zdhlt
aber bei einer Simulation

gerade dabei haben die Jungs von der
Insel kréftig gepatzt: Sechsmal spielte ich
exakt das gleiche Spiel (kurz vor Spielbe-
ginn gesaved, gespielt, PlayStation rese-
tet, Spielstand neu geladen — also genau
die gleichen Voraussetzungen!), nur
dummerweise kamen sechs (!) verschie-
dene Ergebnisse zustande. Zumindest
eine gewisse dhnliche Tendenz wire zu
erwarten gewesen, doch Pustekuchen:
2:0, 0:0, 0:1, 3:1, 1:0, 1:3 geben nun
wirklich nicht den Anschein, dall Daten
berechnet und ausgewertet wurden. Dies
[dBt nur einen Schluf zu: Eure Einstellun-
gen sind im Vergleich zum Faktor
“Zufall” quasi unwichtig — ein absoluter
K.O.-Grund fiir eine Simulation! Der feh-
lende Editor (die deutschen und italieni-
schen Liga-Kicker wurden mit kiinstleri-
schen Phantasienamen ausgestattet) und
die altbackene Grafik stellen das Game

nur der Realismus, und

Meine Meinung: Klares
Eigentor, Anco! leh will gar
nicht von den nervenzerfet-
zenden Ladezeiten reden
(ARGLLLLL), aber daf die
PlayStation meine Taktiken
ignoriert, und Co-Trainer
“Zufall* stets die erste Geige

dann endgiiltig ins Ab-
seits, Schade drum! jb

kein Editor

Mausunterstiltzung

zu wenig Realismus
lanpe Ladezeiten

spielte, bringt mich um den
(FuBball-)Verstand. Klar, “der
Ball ist rund" — solche Fuf-
ball-Weisheiten kennen wir fa
2ur Genlige. Bei einer Simu-
lation diirfen solche Ausre-
den aber nicht zahlen! Mein
Rat: Finger weg davon!
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er hat nicht schon mal davon getrdumt,
Hauptdarsteller einer grofen Holly-
wood-Praduktion zu sein? Auf der neue-

sten Generation der Videospielekonsolen riickt die-
sesr Wunsch in greifbare Nahe. Denn wéhrend vor
einigen Jahren die mangelnde Leistung der Gerdte
durchaus noch als Entschuldigungsgrund fiir schlech-
te Konvertierungen durchging, ist es mittlenweile
ohne weiteres moglich die Performance des Filmes
auf die heimische Mattscheibe zu bannen. Sollten in
Zukunft Filmumsetzungen weiterhin von so fragwdir-
diger Qualitat sein, wie der Grolteil der auf den
ndchsten Seiten vorgestellten Games, dann liegt das
wahrscheinlich an falsch projektierten Budgets.
Denn solange mehr Geld fiir teure Lizenzen als fiir
die eigentliche Entwicklung zur Verfligung steht, ist
es nicht verwunderlich, wenn wir auch auf den kom-
menden Next-Gen-Konsolen nicht von so
legendaren Flops wie z.B. Godzilla auf

@M . . Segas Dreamcast verschont blei-
Flaugten 9 ben. Nichtsdestotrotz, hier

Yafl ey eine Ubersicht der bekann-
eine ' testen Spielfilm-Spiele:
reale Farhgeh - Mnihe
gebung. Er gilt bis heute als ein Meisterwerk des diisteren Kinos, &l m@ Loincl |

Die Ehre, in einem Video- Bea 1o Ahreatlic,,

Der Film beeindruckt durch die Kamamafnstellungan und seine fast schon syp-

Alech ein,
spiel verewigt zu werden, Wtdme
blieb dem ersten Teil noch ver- -l ;
en kany,

wehrt. Zwar schaffte das Sequel

den Sprung auf die PlayStation, Tenchimny

Das Game besteht nur aus doch ist es schade, daf aus der g, %
einer Aneinanderreihung von schénen Geschichte nicht mehr d‘&zb:;‘n_%
Kampfsequenzen.Story-tech- a5 ein durchschnittlicher Priigler

nisch ware mehr drin gewesen. geworden fst.

JARES BONE
TEII‘.’IHHI]N NEVER DIES Alie

el

TND iiberzeugl grafisch bereits jetzt. Alien Trilogy war noch ein reiner

7 GERES 99
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Ego-Shooter, Resurrection hat
chon die erste Konvertierung der mehr Gameplay zu bieten.
Missionen von 007 fiir eine
' Next-Gen-Konsole begeisterte die alb ihr 1979 erschaffenes Alien jemals einen
Zocker, Leider ist besagter N64-Titel Dsolchen Kultstatus erlangen wirde, damit
e in Deutschland indiziert, Es bleibt haben Ridley Scott und H. R. Giger sicher nicht
= zu hoffen, dali das bereits jetzt sehr | gerechnet. Die fiir die 16-Biter erhdltlichen Alien-
= vielversprechenden TnD nicht das- Spiele kénnen getrost vergessen werden, einzig
= selbe Schicksal ereilt. Alien Trilogy (PS) vermochte die gruselige
= Atmosphére einzufangen. Wir warten gespannt auf
= Typisch Bond: unglaubliche Stunts Alien Resurrection. In space no one can hear you
[ und hiibsche Bond-Girls. scream (oder vielleicht doch?).
=
B
L]
-




DAS FINFTE ELENENT

" 1

lllllllllllllllll;;l
= 5
In seiner Aufgabe, das fiinfte Element (umwerfend schin: Mila Jovovicht) 2u heschiitzen, s

Bruce Willis mal wieder aufwendigste Kulissen in Schutt und Asche. Nur ein Willis alleine macht noch
keinen Action-Spiele-Sommer.

uc Bessons genialer Sci-Fi-Streifen konnte tausende Fans begei-
Leider sind die Lstern. Das als Action-Adventure angelegte Spiel wartet zwar mit
Ratesl hier zu wirr. Original Locations und Darstellern sowie einigen Filmschnipseln auf,
die Spielbarkeit leidet aber unter der sehr unprézisen Steuerung,

ieser sehr cineastische

Streifen ist zwar keine
leichte Kost, gesehen sollte
man ihn aber schon alleine

»

i
}

wegen der tollen Bilder auf

v

alle Fille einmal haben. Das
trifft leider auf dieses Point'n-
Click-Adventure nicht zu,

-
pe00000 s
|m Laufe des Spiels findet man sich immer wieder an au

i i der.
dem Film bekannten Locations wie
{berhaupt hilt sich das Spiel sehr eng an die Vorlage.

das, obwohl die diistere
Atmosphire sehr gut iiber-
nommen wurde, unter starken
Design-Mangeln leidet.

Latman &
Lobin

Warum ausgerechnet
der letzte und vom

- 9

chon der Film enttiuschte die Fans
der um Klassen hirteren Comic-
Vorlage. So verwundert es nicht, dald
auch die Umsetzung des Stallone-Films
die morbide Atmosphdre des fragwiirdig
kompromiBlosen Law-and-Order-Cops

Comic-Vorbild am weite- Bafman ist ein mittel- | vermissen l4Rt. Nicht einmal die techni-
sten entfernte Teil der Serie maBiges Action-Adventure. ' sche Umsetzung des Light-Gun-Shooters
bislang am akkuratesten kann iiberzeugen.

umgesetzt wurde, wird Fans des schwarzen Ritters ein
Ritsel bleiben. Man merkt dem Spiel den ernsthaften
Versuch, der Vorlage gerecht zu werden, deutlich an.

Aufgrund der Méngel in der

| Zlelerfassung ist Judge Dredd lei-
ssnened
ssossansnued

3 der frustrierend schwer.
m Flair des Originals.

Der letzte Batman-Streifen hat nichts mehr vo
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Das Game kann den Spannungs-
bogen des Films nicht halten.

o erfolgreich Emmerichs Mega-Produktionen an

der Kinokasse auch sein mogen, den dazugehori-
gen Spielen scheint kein Erfolg bestimmt zu sein.
Auch Independence Day enttauscht.

er Ansatz, besonderen Werl auf
das im Film doeminierende

Agenten-Flair zu legen, ist lobenswert. Grafisch leider ein schiechter Witz! ===

Dennoch tritbt der hohe Schwierig-
keitsgrad den Spielspalt.

Eﬂdd&@ ana

Jones

W'ﬁhrend fir den PC schon vier Teile der
Indy-Jones-Saga erhiltlich sind, erscheint
der fiinfte Teil nun endlich auch fiir Sonys
PlayStation. Trotzdem bedienen- sich viele
Konsolenspiele, wie Pitfall Harry oder
Montezumas Revenge, der Thematik um den
abenteuerlustigen Archéologen,

ahrend sich die bisherigen Adaptionen
auf gute Jump’n’Sheot'em-Up’s und

Flugsimulationen beschrankten, kiindigt sich mit :
Star Wars Episode 1: Die dunkle Bedrohung @&
neben einem futuristischen Rennspiel erstmals m
auch ein Action-Adventure an, Uber dessen [
Qualitat [akt sich bislang noch nichts sagen. 12
Der Racer (Test in [N Bislang ist leider erst die
dieser Ausgabe) PC-Version von “Indiana
verspricht heifie Jones and the Tower of
Pod-Duslle. Babel" spielbar. Warten

wir auf die PS-Version.

Alle Teile der Indy-Saga
bestechen durch ihren Witz

Jurassic Park T

dhrend Ihr in Lost World in die Rolle ver-
Wsd"n]edener Dinoesaurier schliipft, und ver-
sucht, durch das Verspeisen schwicherer
g Artgenossen Euren Hunger zu stillen, fahrt
Capcoms inoffiziel-
le Umsetzung der
Saga ganz andere
Kaliber auf.

llllllllllllllllll
chion.

und 2 basieren auf den Bestseller von Wichael Cri Statt Zombies Dinos..
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Schon der Film war Geschmackssache.

opawn

Bereits die Filmvorlage entsprach

nicht anndhernd dem Comic, Mieser AE- Nie war Godzilla grifer! Die SFX wissen zu beeidrucken.
doch was sich SCEE mil der PS- Klon ohne
Umsetzung geleistet hat, wird als Hilhepunkte.

eines der schlechtesten Spiele tiber- Al \\
haupt in die Annalen eingehen. AT\ B
Men in Black hat Gliick
Ein Tiefpunkt gehabt, dalk es Spawn gibt.
der Software- Denn wenn es um die schlechteste zu, die Dreamcast-Version
Geschichte.  Umsetzung geht, kénnen sich beide schadete durch minimalisti-
Titel die Hand reichen. Eigentlich  Da ruckelt Godzilla sches Gameplay sogar im

schade, denn gerade die Story gerade durch Osaka. Godzilla-verriickten Japan der
hétte Potential gehabt. Markteinfiihrung des DC,

Final Fantasy: The Movie

Final Fantasy, die zusammen mit Dragon Quest wohl erfolgreichste japanische Rollenspielserie
(weltweit gingen insgesamt tiber 17 Millionen Exemplare iiber die Ladentheke) schickt sich nun
an, auch Hollywood zu erobemn. Seit mehr als 19 Monaten arbeiten 150 der erfahrensten
Computer-Kiinstler, Leute, die z.B. schon bei Godzilla
oder Titanic mitgewirkt haben, wie z.B. ein Art Director
vom Fiinften Element und einige Animateure aus den
Disney Studios, bei Square USA an diesem Render-Epos.

ize does matter, Das trifft
vielleicht auf den Film

Dal Paramount Pictures Ende 1999 einen Tomb-Raider-Film in die Kinos bringen will, diirfte inzwischen ja bekannt sein, tiber
die genaue Story hiillt sich Paramount jedoch in Schweigen. Noch wichtiger aber ist die Frage: Wer spielt Lara?

Dies sind die aussichtsreichsten Kandidatinnen (v.l.n.r.): Sandra Bullock (liegt laut Umfragen vorne), Elizabeth Hurley, Salma Hayek (mit
1,60 m leider 2u klein), Teri Halcher, Uma Thurman, Pamela Anderson (gewisse analomische Gemeinsamkeiten
hestehen), Linda Hamilton, Rliona Mitra (die wird's sicher nicht, darf aber in dieser Aufzahlung trotzdem nicht

fehlen), Verona Feldbusch (unser persdnlicher Favorit) und Demi Moore (hat durch Akte Jane Action-Erfahrung).

REGSIDENT EUIL - THE RMOUIE

Viel steht iiber die Leinwand-Adaption von Capcoms Horror-Shocker noch nicht fest. Auf Falle wird
Bernd Eichinger die Rolle des Produzenten in dieser $ 50 Mio Produktion tibemehmen und George
A.Romero die Regie. Withrend Eichinger bislang noch nicht viel mit Untoten zu tun hatte, kann sich
Romero rithmen, mit "Night of the Living Dead" aus dem |ahre 1968 den ersten Zombie-Shocker
iiberhaupt auf die Leinwand gebracht zu haben. Nicht nur, dald dieser Film eine ganze Welle dhnli-
cher Filme nach sich zog, der Meister hichstpersdnlich fiihrte beim offiziellen Werbespot zu RE2
Regie. Was den Besetzungsstab angeht, gibt es zwar diverse Geriichte, doch bestitigt scheint nur,
dall Samantha Mathis (bekannt aus Broken Arrow) die Rolle der Jill Valentine tibernehmen wird.
Geriichte, dalb der Zombie-Erfahrene Bruce Champbell (Ash aus Armee der Finsternis) den Part des Chris Rediield
spielen wird, dementiert dieser bislang vehement. Vor dem Release eines dritten RE-Teils im Frithjahr 2000 ist eh
nicht mit dem Film zu rechnen, auchwenn George Romero das Skript bereits seit geraumer Zeit fertig haben soll.

7 BEIES o
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Vnae vllver Hiaa
Siory (P3)
lunar Silver Star Story verspricht ein wahrer Leckerbissen fiir

alle Rollenspiel-Fans zu werden. Lest unseren ausfiihrlichen
Test der US -Version.

Wogld pilze
Champicnwhiip

ob sich

n och immer sind gute Rennspiele fiir das
Nintendo 64 rar gesat, Wir sagen Euch,

hip daran etwas #ndert.

mit World Driver Champions-

GAUNTLET §

LEGENDS

EXPENDABLE (DC)

Knallharte Arcade-Action filr das Dream-
cast.

EREARAGE BONUS O
I ki

Glaimics

Bc J‘D \)Juf\)u’ |
1eo 6ee Pochksel
’ oot Special

dchste Ausgabe stellen wir Euch auf drei Seiten die aktuellsten
GBC-Titel vor und zeigen Euch, welche Titel gerade in der

Mache sind. Zusdtzlich berichten wir {iber die neusten Games fiir das
Neo Geo Pocket.

GAUNTLET LEGENDS
(N64)

Ataris Arcade-Automat ist legendér, Ob
(1 [ A1) die Nintendo 64-Version an den Klassiker
( _j_l J J ) herankommt, wollen wir in der ndchsten
Ausgabe kidren.

UIpE 3/cQpE

(PJ)

ndlich ist es soweit. In der nachsten
Ausgabe werden wir diesem potenti-

ellen Hit auf den Zahn filhlen.

SLAVE ZERD (0C)

Heifle Mech-Gefechte mit traumhafter
Grafik. Lest unser ausfiihrliches Preview.

VIRUS (PS)

Selten so gut klappte das Zu-
sammenspiel zwischen Film-
premiere und Spiele-Release

oldie Special
Jaguar
inneues, umfangreiches Oldie-Special, Diesmal .

geht es um die erste 64-Bit Konsole: Den Jagu-
ar aus dem Hause Atari.

50 gut.

114
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NEU: Demnbchs} in weiteren Farben !

Das Jamll hat die unglaubliche Eigenschall, jedes Videosignal IVideo & 5-Videa) so
umzuwandeln, dass ein handelsiiblicher PC-Monilor IVGAI dieses Bild darstellen kann.
Sie kiinnen also JEDE SPIELKONSOLE mif Videoausgang in der jewell bestmiglichen
Qualitél anschliessen. Egal ob PlayStation, Nintendo&4, Oreamcast oder jede andere
Konsole oder jedes andere Videosignal. Egal ob OVD oder Videokamera. Da ein Monifor
in Schérfe und Auflisung JEDEM Fernseher haushoch Gberlegen [sl, sehen Sie zum ersten
Mal die Spiele so, wie die Spieleentwickler sie sahen - auf ihrem PC-Manitar, Eln PC s}
zum Anschluss nicht erforderlich, er kann aber parallel zum (SIVideoeingang belieben
werden. Zwischen Konsaole und PC kann so einfach umgeschaltel werden,

Und das wichligste: EGAL woher ihre Konsole komml, die Grafik Ist IMMER in Farbe; das
JAMII kann US-NTSC, JAPAN-NTSC und PAL in ein VGA-Signal umwandeln|

incl. PlaySkation S-Videokabel nur |79 99 DM

B-Vltllnkahll NintendoB4 28 OM
§-Videokabel Dreameast 29 DM
#‘H SUPEREH"’ 1001

..der einzige Shockeank
(CoolBoarders 3, Medi

Der Superchip® mit SYPOE® - Technologie Siiick 15 OM

[ ermiglicht ausserdem das Abspielen van 3 Stiick je 12 OM

Importspielen. Funklioniert in jeder PlayStalion, 5 Skick je 7,80 OM

auch in den neuen Baurethen. Wir liefemn 10 Shilck je 5,90 DM

Einbaupléne fir alle Modelle mik. 25 Stiick je 5,56 OM

JEDER CHIP WIRD GETESTET | 50 Stilck je 4,98 OM

Der Activatar ist ein revolutiondres Madul filr die PlayStalion. Es wird einfach in SUPERCHIP EINBAUPLATINE 1004
den Parallelport gesteckt, und schon sind Sie in der Lage, auf Ihrer PlaySkation m Einbauplatine sparen Sie sich das zellinsentive Vatlien

importspiele | =bzuspielen. Der Iislige und garantieverlelzende

der Chips. Die Kabel sind ca. 20 cm lang, am Ende abisolier und
Umbau des Gerales entflll. Des weiteren ist der Activalor ein vollwerliges Schummel- 2 g

modul, mit dem alle géngigen Codes funktonieren. Es sind bereils ca. 500 Codes verzinal. Her Cinp Wit QESDRRERt SOM. 15 Sk e PN

filr deutschsprachige Spiele enthalten, weitere Codes kiinnen {iber das Joypad . :

eingegeben werden. So kiinnen Sie in ihren Lieblingsspielen versteckte Funklionen, o 1208 1305

wie z.B. unendlich Energie, andere Waffen, andere Shrecken, neue Fahrzeuge usw. & 10" e .

erhallen. Oie Benutzerfilhrung erfolgt Giber ein Meniisystem aul dem Femseher. "\ £ N = 3 1206 3007

Das Modul wird mit deutscher Anleilung und deutschen Bildschimtexten geliefert . - = % D " % \
® : . . - r_’-:u

neuer Preis: nur 98 DM I AR i

IRTUAL GUN"

en [ange gesucht, und wir haben Sie
Nle ullimalive PlayStalion-Waffe.

Linkkabel 2 Meter 1700 | -
Linkkabel 7,5 Meler s_n_ng% 3

=i = Linkkabel 30 Meter 98 5
NINTENDO&4 RGE-Kabel mit Entstdrfiler 15 OM /-

-
.,

_ ; 2100 Videnkabel SCART 5 DM RGB-Kabel mit Audio 22 OM

i ' Ielgenau, Hﬂmpﬁﬁhitkzu allen 2=+ Jaypadverlingerung 5 OM RGB-(abel G-CON 25 AM |~ -

i s 70s RumblePACK 10 OM RGB-Kabel mit Superchip 20 OM
Technalogie wie in der Spielhalle | Der Vorc 10 .;,;1[ ()] 500 RF-Modulafor 10 DM Padved&ngerung mit Shack 15 OM
Sechlitten der Walte fiihrt zum Nachladen X 10-15 DM <200 PAL-BOOSTER mil RF 100M  Padveréngerung ohne Shock 5 OM
zurilck | Absolut realistisches Walfenverhalten | Desktop-Joystick PSX 14 OM
I Ig D M mit Fusspedal Il N EU : L
= COR-WIN |25 OM
+ Gcon Adapler ' MEMORYCARDS UNKOMPRIMIERTE CO-DUPE 8b 1998 DM
2 InfrarolPads PSX 6B OM
IMBS DM 7701 MEMBRYEARBS RF-Antennenanschiuf PSX 28 DM
BMB290OM /708 B MBnur IB DM 1502 PAL-Booster PSX 28 OM

PAL-Booster Oreamcas! 98 OM

Cobra-Lightgun PSX 3B OM

Cobra-Pad PSX |0 OM

The Glove PSX 88 DM

Maus [ir PSX 29 OM

Mullitap ORIGINAL SONY 68 OM

P5X umgebaul mil DualShock 299 OM

e oif MovieCard fir PSX 139 OM
i

24 MB38DOM 7724 3 MB nur 28 DM s0a

. HOMB 52 0M 7740 4 MB nur 38 OM 1504
| EBMBG2DM 71756 B MB nur 48 OM 1204
72MB740M 7772 B MB nur 58 DM 1s0s
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DCHAMPIONSHIP EODITION | ——

Platz fiir den
Champagner! I(()I?I?
Jenseits
deﬁ 200 km/h
schaust Du der

Gefahr ins Auge!

Du rjiechst Benzin,
Gummi und den,
(Angst?)Schweil3

— noch’ Fragen?

zaigst Du
~ erven?
L Fahr heim!

(al
. HERZ Defibrilieren!!!

1¢

Dir dreht’s
d

en Magen um!
MAGEN

Hier brauchst
Du viel Gefiihl!

GESASS

Du drehst am Rad!

HAND

viermal
gebrochen!

OBERSCHENKEL

Pas _bringt die
- P?aysgatggn
L ans Limit!

}- ' Y—RALLY 2'/

Geniales Fahrfeeling

Superschnelle Grafik-Engine

92 Strecken in iber 12 Landern
Track-Editor fiir unendlich viele Pisten
Realistische Features

4-Player-Modus

ab 25. Juni erhdltlich

FUSS

Kick down!

.v-rally.com

&




