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Der echte Thrill - bis ans Limit. ‘
Die Herausforderung: 16 Lander treten in den /
12 ultimativen Disziplinen an. Der Eiskanal wird -t

zur weiBen Hblle, die Schanze zum Katapult und
die Skier zu den Brettern, die die Welt bedeuten:
halsbrecherische Aktionen in atemberaubendem
Motion Capturing.

Wie in Nagano ist die Konkurrenz unerbittlich:

bis zu drei Rivalen lauern gleichzeitig auf einen
Fehler. Hals- und Beinbruch.

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

Ir—Uhr. Ein  vollig
libermiideter Redak-
teur namens Ralph

legt zu Testzwecken
die Croc-CD in den
. Saturn, und da passiert
es: Das griine Kroko
tippelt ohne Birne auf
' dem Hals iiber den
Screen! Die Gedanken
- fangen sofort an zu
kreisen:  Halluzinatio-
nen? War die Party ge-
stern doch zu lang? SAT-CD in die
PlayStation gestopft? Nachdem
nichts von alledem zutraf und die
erste Priigelei der mittlerweile
volizahllg im Spielezimmer einge-

g troffenen VG-Crew um die
vermeintlich unbezahlbar
wertvolle Fehlprigung ab-
geklungen war, gingen wir
tiber zur sachlichen Ana-
lyse des Problems mittels
der beliebten Spielanlei-
tung. Mal sehen, also "das

Ein griines Reptil lduft
ohne Birne durch die
Prdrie:Was tun? Wir
konsultierten die
Anleitung mit
erstaunlichen Tips:

Den SteueranschluB...

Control Pad | an den
SteueranschluB ansch-
lieBen”... 20 Minuten

spater und mit zwei Me-
tern Kabel um den Hals
muBten wir resignierend
- zur Kenntnis nehmen, daB3
das Sega Arcade Wheel
keinen Joypad-Port hat.
Das muB es aber sein:
"Driicken Sie die Netzta-
ste, um das Spiel zu laden”.
- Gesagt, getan, zwei Finger
I in die Steckdose.. jetzt
war von Croc iiberhaupt nichts
mehr zu sehen, wie auch vom ge-
samten Spielezimmer dank eines

..die Netztaste
driicken und die
empfohlene Pause

von einer Viertel-

Kurzschlusses nicht mehr. O.K,,
um einen Redakteur dezimiert,
der mit Don King-Frisur und zit-
terndem Gang von dannen
schlich, blieb nur noch eine Opti-
on (ibrig: "Legen Sie wahrend ei-
nes lingeren Spiels gele-
gentlich eine Pause ein,
um sich selbst und der
Sega-Saturn-CD  eine
Erholung zu génnen.”

Aber auch eine Viertel-

stunde  gemeinsamen

Schnarchens (mittler-

weile war es 3:15

Uhr!) brachte dem

Glubschauge sein

Haupt nicht wieder.Vol-
lig enttiuscht von der
Anleitung klingelten wir
gleich die EA-Hotline an,
deren interaktives Menii
uns den verhingnisvollen
Rat gab, die Scheibe gleich
im nidchsten Kaufhaus te-
sten zu lassen. Einen Ein-
bruch und vier Verhaftun-
gen spater hoffen wir nun,
wenigstens unsere Konso-
len mit hinter schwedi-
sche Gardinen nehmen zu
diirfen. Und die Moral
von der Geschicht: Teste
Croc zu nachtschlafen-

der Zeit nicht! Im Ernst: |
Bei dieser verkaufsferti-
gen Version handelte es
sich um ein Exemplar
der ersten Priagung, die
just diesen putzigen Feh-
ler aufwies.

stunde (um drei
morgens!). Alles
vergebens...

Eure verspielte
VIDEO GAMES
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“dunklen Ri3* will
81 unklen RiB* wi T 8

das Nintendo 64 in
die Rlge der Polygan-Prige Das neueste von PS, SAT und Né64

Konsolen einsteigen. Ob die Spielwarenmesse Niirnberg 12
Erwartungen erfiillt werden oder Im Westen nichts neues!?
das PAL-Modul lieber in einer ® Resident Evil 2 16

diisteren Schlucht landen sollte, Das Grauen kehrt zuriick

House of the Dead 20
Auch griines Blut splattert gut

lest Ihr in unserem Test. Und wen
es nach mehr geliistet, der kann
sich noch tiber das 3D-Kampf-

spiel “Fighter’s Destiny” infor- @® FightingVipers2 _ = 21
mieren, das immerhin 84% fiir Hier gibt’s was auf die Zahne
sich verbuchen konnte. @® Tekken 3 26
Der Trendsetter ist wieder da
Batman &Robin _ 28

Die dunkelsten Helden der Geschichte

Acclaim Soccer 30

DIABLO: 32

Wenige Kénig FuBball oder Leder-Gurke!?
Iﬂogec.""’;'e"_’" :‘::':“e" Darkomen 31
m SESLtE Warhammer, Teil 2
so viel Furore wie
Blizzard’s Multiplayer- @ Diablo 32
Rollenspiel Diablo. Die Der PC-Knaller macht sich PS-fein
PlayStation-Version Samurai Showdown 34

muB mit einigen
Einschrankungen leben,

Im Auftrag der Ehre

sorgtabanartsdern fir Bomberman Heroes 37
el Ditrgean-Spab. Die Knuddel-Bomber schlagen zu

Lucky Luke 39
Er zieht schneller als sein Schatten
R-Types 41
Da glitht der Daumen
Newman Haas Racing 42
Osterhaase am Steuer!

HOUSE OF Reboot 43

2 0 THE DEAD: Kanadischer Zeichentrick auf Abwegen
Qum Origh: Need for Speed 3 i

I-A
ngsRutomaten walds Schneller, lauter, bunter

noch rotes Blut, dann

kam die entschirfte @ KulaWorld 62
Fassung mit griiner Schweden hat Schnee, Bikinis

Fliissigkeit. Jetzt ist die und coole Spiele

Konsolen-Umsetzung im Pitfall 3D 64
Anrollen - selten war es
schéner, Zombies und

Harry macht sich nochmal auf die Socken

anderén Morstren Dead Ball Zone 65
gegenilberzustehen. So tot ist Speedball noch gar nicht
® Armored Core 66
Der Uberflieger unter den Mechs
Crime Killer 67
Todesfahrer mit Polizeimarke
Riven 68
Der Myst-Nachfolger fiir die PlayStation
PAL-N64 RGB-Umbau 99

Endlich scharfe Bilder

LUCKY LUKE: Jolly jumper digital und
39 die bindren Daltons - der Comic-
Cowboy Lucky Luke, der schneller als
sein Schatten zieht, sorgt demndichst auf der
PlayStation fiir Recht und Ordnung.
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LETTEEWERB

KULA
@ Mirz-Verlosung ey 62 | wortp:
Die Ku-
gel, die aus der Kilte
H u E H I H E n kam: Aus Schweden
stammt die neueste
Zubehor-Test 22 Form digitaler
Weihnachts-Verlosung 24 Gehirnverknotung:
S Chat 45 In “Kula \ﬁ:".'orldt’ diirft
Ihr Euer raumliches
Leserbriefe 38 Vorstellungsvermo-
So bewerten wir 72 gen unter Beweis
Hitparaden 73 stellen.
Impressum 102
T'FE +THIEHE NHL BREAKAWAY 64:
Castlevania (PS) % | 28 :"‘Z“e':ﬂ“f"‘ "‘: de““;"e
- ockey-Mannschaft in Nagano
ElnatEantasy VIL(ES) A7 nicht gerade mi: Ruhm bek:ckert hgut,
Command & Conquer 2 (PS) __49 kénnt Ihr zumindest digital siegen: Drei
VMX Racing (PS) 50 Konsolen, drei Spiele, drei Tests,
NBA Live ‘98 (PS) 50 .
WipEout 2097 (SAT) 51 WAS]HP-!GIOH ;-' 1 R—
Test Drive 4 (PS) 51 fORONTO. 1 400
Grand Theft Auto (PS) 51 % =22
TOCA (PS) 52
Felony 11-79 (PS) 52
NHL ‘98 (PS) 52
Z (PS) 52 _ =) — 7o it 6 8 RIVEN: D'er Nadffo!ger vo.n “Myst”
Tomb Raider 2 (PS) 53 ; {r_m;;g‘ GOALSCORED - wartet wieder rfm fantastlsche.l.'l
Semred By Grafiken, Geheimnissen und Rdtseln
FIFA Road to the World Cup (PS) __54 SR iy auf. Mit kurzen Ladezeiten und einem
FIFA Road to the World Cup (N64) 54 minimalistischen Interface stellt “Riven” einen
Pandemonium 2 (PS) 55 guten Einstieg ins Adventure-Genre dar.
Broken Helix (PS) 55
Top Gear Rally (N64) 55 32 TEf(KENI 3: Die Meisterklasse der y hEhEoT
Crash Bandicoot 2 (PS) 55 Prugel‘s.prel‘e‘bekommt Nachwt:chg, &5~
T T P der gleich wieder neue MaBstdbe  F LB
Diddy Kong Racing (N64) 55 setzt. Die Rede ist von Tekken 3, das Ihr in
Grid Run (PS) 56 unserer Preview bewundern kénnt.
TEST
SEGA SATURN
Croc 93 Caesar’s Palace 85
NHL ‘98 96 Super Pang Collection 82
NBA ‘98 98 Treasures of the Deep 91
FIFA ‘98 98 A-Men: Children of the Atom___ 92
® Winter Heat 94
NINTENDO 64
SONY PLAYSTATION Dark Rift 81
Jet Rider 2 86 @ Fighter's Destiny 76
Midway Collection 2 84 NBA Pro ‘98 74
NBA Fastbreak 87 NHL Breakaway 78
NHL Powerplay 83
Power Boat 88 EXOTEN
Rocl’n’Roll Racing 2 80 King of Fighters ‘97 (NG) 100
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Es gibt kein Entrinnen. Mit Tomb Raider Il starring Lara Croft ist endlich wieder ein Action-Adventure verfiighar, das Dich von der ersten Minute
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Lara Croft

Alle Rechie vorbehalten. Alle weiteren Logos und Warenseiche

TOMB RAIDER 1T starring

gine Umizahl an Welten und Gegnnm snrgan im perfektan Zusammensplel mit der extrem schnellen 3D-Grafik-Engine fiir einen SpielgenuB, der

..ehrhch

1ch hab” die ganze
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~ f | et 4--1..1 e
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- —
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seinesgleichen sucht. Und wenn Dir all das nicht reicht, dann schau Lara einfach nur tiaf in die Augen, und Du weift, wem Du verfallen wirst.
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Die Doppel-CD:
A Tribute to Lara Croft”

jetzt im Handel erhiltlich von BMG Ariola Media,
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NEUES VON SQUARARESOFT

SQUARESOFT -News Update

Wenn alles
glatt lauft,
kommt
Parasite Eve
am 9. Mdrz.

nachten '97. Aus Termin-Problemen
wurde daraus nichts, doch Square hat seitdem
nicht geschlafen. Bereits am |9. Marz diirfen
sich zumindest alle japanisch-stimmigen Ein-
wohner dieses Planeten auf das Debiit von
Parasite Eve freuen. Die Handlung spielt
zwar am Heiligabend, doch Square wollte
gliicklicherweise den Release dieses Cinema-
tic-Adventures nicht noch um ein ganzes Jahr
verschieben. Es ist geplant, diesen Titel gleich-
zeitig auch in den USA zu releasen, zumal die
Entwicklung in den Labors von Squaresoft LA
vonstatten geht. Eine Verdffentlichung in Euro-
pa ist noch nicht geplant.

Geptant war dieser Titel bereits fiir VWeih-

Parasite Eve N9« T CE TR I =TLE- T PlayStation

Chaocobo macht sich

in
Eselbststﬁndig. In diesem Rol- T

lenspiel, das seit dem 23. Dezem-
ber in Japan auf dem Marke ist,
steht ein Chocobo-Junges seinen
Mann. Wie der Titel schon ver-
spricht, spielt sich das ganze in ei-
ner unterirdischen Welt ab, in der
versteckte Items zu finden und
Monster zu verkloppen sind. Das
ganze wird schrittweise (ber das
bewihrte ,,Active Time Battle"-Sy-
stem gesteuert, wobei sich alle Be-
teiligten nicht in Echtzeit, sondern
Zug um Zug fortbewegen. Durch
das Kombinieren von bis zu drei
Items lassen sich stirkere VWaffen
und seltene Zaubertrinke herstel-
len, andere Gegenstinde hingegen
dienen dazu,dem am Dungeon ge-
legene Dorf bautechnisch und
wirtschaftlich auf die Spriinge zu
helfen. Zur Zeit ist leider noch
nicht ersichtlich, wann eine nicht-
japanische Version erscheinen soll.

Der Summon-Spruch “Odin",
diesmal als Niedlich-Variante.

@IIrTII® Arcade

R . il i -'s:?:'""'::\!‘ll-_ . ’
. \ G ‘m’?’ : .

)

ie Entwickler der Tobal-Serie liiften

langsam das Geheimnis um den aller-
ersten Arcade-Automaten aus dem Hause
Square. God bless the Ring - Ehrgeiz - so
der offizielle Titel — erinnert optisch stark
an die Tekken-Serie von Namco. Es ist aber
reiner Zufall, daB Namco selbst als Distribu-
tor dieses Automatenspieles agiert. Zur Zeit

8

ui 'hfﬁﬂt".;é;“!rgeiz" viel
» Bewegungsfreiheit.

besteht die Staffel der Kimpfer aus acht
Charakteren, die sich, dhnlich wie bei
Bushido Blade, frei in einer dreidimensio-
nalen Kampf-Zone bewegen kénnen. VWas
dieses Beat'em Up von anderen Titeln ab-
hebt sind die Special-Moves, die nicht ein-
heitlich an eine bestimmte Form oder Mu-
ster gebunden sind. So kann sich beispiels-

3 GEhgs 98

weise die deutschstimmige Jo in einen Wolf
verwandeln, der Ninja-Kimpfer Sasuke hin-
gegen darf mit altjapanischen Waffen und
Wurfgeschossen hantieren. Ein offizieller
Release-Termin steht noch nicht fest, Square
Japan geht jedoch davon aus, daB spitestens
nach der AOU-Show in Tokio ein Datum
verdffentlicht wird. tet



Tel: (030) 784 72 131

gegeniiber Forum Stegl.

Tel.: (030) 621 60 21

Spiel
adidas Power Soccer (Platinum Ed,) 49,89°
Allen Trilogy (Platinum Edition) 39,99
Ayrion Senna Karts Duell 2 89,90

Baphomets Fluch 2 89,99

Blast Corps. 118,99
Bomberman 64 99,99
Broken Helix 99,99
Bust-A-Move 3 58,99
Casper AKTION! 39,99
Colony Wars 89,99
Comm. & Conguer 2: Alarmsiufe Rot 99,99
Cool Boarders 2 89,90°
Crash Bandicoot 2 89,99
Croc: Legend of the Gobbos 89,50
Cruis'n USA 89,09°
Dark Omen (Warhammer 2) 89,98°
Dealhirap Dungeon 99,09
Descent 2 AKTION! 49,99
Diablo 89,88°
Diddy Kong Racing
Disruptor AKTION! 48,99
Extreme G : 119,99
[Fifa ‘88 — Die WM-Qualifikation B985 129,99
Final Fantasy VIi 108,89
Formel 1 97 108,99
Gex 3D B8,00°
Goemon 149,99°
G-Police 100,99
Grand Thelt Auto 78,99
Int. Suparstar Scccer PRO bzw, 64 9999 139,99
Int. Track & Field (Platinum Edition) 49,99
Klonoa 89,99°
Lost Vikings 2 AKTION! 39,99
Lylat Wars (incl. Rumble Pak) 138,899
MDK 85,89
Mischiel Makers 95,89
Manoj 89,99

5,00¢ 139,99*
NBA Pro ‘98 95,99° 139,99
Need For Speed 3 89,99°
NFL Quarterback Club '98 139,98
MHL Breakaway '98 79,89 119,09°
Nightmare Creatures 89,89
Oddworld: Abe's Odyssee 89,99
One 88,00°
Pandemonium 2
Powerboat Racing
Rascal
Rayman (Platinum Edition)
Resident Evil 2
Ridge Racer Revolution (Plat. Ed.}

Road Rash 3D

Snowboard Kids
Steel Reign

528 3 BEEEEEBE
$8% & gessscss

PS N64

Super Mario 64 99,99
Super Mario Kart 84 99,99
Test Drive 4
Theme Hospital
Thunderhawk 2 (Platinum Edition)
Time Crisis (Incl. Lichtpistola) 158,99
TOCA Touring Car Championship 89,99
Tomb Raider 2 85,98
Tomb Raider 2 incl, Lésungsbuch 109,99
Transport Tycoon 89,99
Turok: Dinosaur Hunter 108.99
V-Rally 86,99
WarCraft 2 89,99
Wave Race 64 .- 39,99
- Aaaqa*

Waerms (Platinum Edition) 49,99
Grundgeréte und Zubehor
Sony Playstation incl. Control Pad 298,00
Nintendo 64 incl. Control Pad 269,00
Analog Control Pad 5995 5999
Antennankabel 39,99 48999
Contrel Pad ab 20,99

incl, Pedale 5 138,89
Memory Card bzw. Conlroller Pak ah 28,99 39,99
Predator Lightgun 69,99
RGB-Scart-Kabel 29,99

Rumble Pak

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

Berlin - Steglitz
Bismarckstrafe 63

Neu ab Mérz!
Berlin-Ch

30,99

Berlin - Mitte

89,99

Riven
The Sequel to

Saony Playstation

Bushido Blade

Sony Playstation *

109,99

Myst

Sega Saturn
Antennankabal

Control Pad

Lenkrad ,Top Gear” incl.
Memory Card

Predalor Lightgun
RGB-Scart-Kabel
Aflantis

Discworld 2

Fighting Farce
Formula Karts
Magic: The Galhering
Mascar ‘98

NBA Action ‘98

MBA Live ‘98

MHL '98 (EA Spons)
NHL Breakaway ‘98
Sega Touring Car
Sonic A

Croc: Legend of the Gobbos

: M| [SESiope Siiders
- a Straetlighter Collection
o WarCraft 2

Pedala

78,99°

89,50
99,89°
89,99

B89.99°
79.89*
109,89

109,99 *
99,99

3

Dieses neuartige 3D-Beat’em Up bringt das Tier in Ihnen zum

genug Kraft, um sich dann, wenn es lhr Gegner am wenigsten

Unser Tip des Monats:

Bloody Roar

Vorschein! Sammeln Sie im Kampf Mensch gegen Mensch

erwartet, in ein Monster, wie z.B. einen zweibeinigen Tiger
oder Werewolf, zu vewandeln, um ihn zu besiegen.

Sony Playstation *

88,—

Anton der Preisteufel empfiehlt:

Soviet
Strike

Sony Playstation *

49,99

Porsche
Challenge

Sony Playstation *

49,99

Destruction
Derby 2

Sony Playstation *

49,99

Crash

Bandicoot 1
Sony Playstation *

49,99

Wir prasentieren die neuen
Highlights fiir Nintendo 64:

Tetrisphere =

5 _' Nintendo 64 * '1 '

89,99
Yoshi’s Story

Nintendo 64 *

119,99

;
99,99
899

Ankauf

Wir kaufen Ihre gebrauchte Software anl

Bel Interesse wenden Sie

sich bitte an

unsera telefonische Bestellannahme
odar an unser Verkautspersonal in
olnem unserar Ladengeschiifte.

Hamburg - Harvesteh,
r 75

Berlin - Steglitz

Berlin — Spandau
SchlofstraBe 129 L f; 1l

im Europa-Center i

gegentber Forum Hotel

Berlin — Friedr.hain

Tel.: (040) 428 11 139

Bremen
k Strafle 94

Tel.: (030) 383 02 191

Berlin - Tegel

Berlin = Neukslin
Js e 20 10

Tel.: (030) 427 80 790

Hanseat.hot 8-Lloydhol
Tel.: (0421) 16 80 80

Dortmund

Bernau
i G Rheinische Sirafie 85

Tel.: (030) 434 90 991

Im *Forum Bemau®

Tel.: (0231) 914 25 24

633 DM/

g.ea0M/

Wegq fir Ihra

Einfach anrufen,

Kablenz
RizzastraBe 44
Tel.: (0261) 914 10 85

7T
Demnéchst auch
in Ihrar Néhel

Haben Sie Interesse

an giner Parinerschalt?
Tel.: (030) 794 7210

im Inland

\. _4

M int
Express-Shops: ln
{Hler erhalien Sle das
ausgewihite Media Point-
Standardsortimont)

Versandzentrale
Media Point Vertriebs GmbH
Bismarckstr. 63 — 12169 Berlin
Telefax (030) 794 72 199

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

(030) 794 72 111

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

Berlin = Friedr.hain
Voigisirale 39
am "Plaza - Center®

777
Damniichel auch
in Ihreer Méhe!

* Artikel war bei Druckloguing noch nicht erschienant Alle Praise sind angegeban in DM inclusive 15% MwSt Imiimer und Preisanderungen vorbehalien! Es gelien unsers Aligem. Geschifishedingungen, die wir hnen aul Wunsch geme vorab zusenden,
9,99 DM z2gl. 3~ Post-NN-Gabiht / ab 250,- DM | — ;

und |hre

D

{ Ausiand nur gegen Vorkasse zzgl. 20~ DMI [ | |—
geht Ihnen ohne lastige Nachnahme 2ul g &
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@D PlayStation

istorien-Spezialist Koei plant fiir den 2.

April eine japanische Variante von
Tomb Raider. Dieses 3D-Action-Adventu-
re hort auf den Namen Enigma und spielt
auf zahlreichen historischen Schauplitzen.
Zu Beginn kénnt lhr Euch entweder fiir ei-
nen mannlichen oder weiblichen Abenteurer
entscheiden. Danach geht es in bester Eidos-
Manier hinab in die tiefen Grabkammern
weltbekannter Ruinen in Amerika, Agypten,
China und Griechenland. Das Spiel soll in Ja-
pan auf 2 CDs fiir 6800 Yen (ca. 80 Mark) an-
geboten werden.

Koeis Abenteurer sind wieder unterwegs.

Der Schwerpunkt bei Enigma liegt auf
Adventure und Grafik.

The Silver

Star

rstmals wird es eine Umsetzung des

Mega CD-Rollenspiels Lunar - The
Silver Star auf einer Nicht-Sega-Konsole
geben. Fiir Ende Maj ist eine PlayStation-
Version dieses Klassikers geplant. Ob sich
fur diese Serie in Europa ein Vertreiber fin-
den wird, steht jedoch in den Sternen.

10

MNMEUES AUS DER BRANCHE
(<. CI-T-ITRAI.] 18 Handheld

@ Nintendo 64 ® PlayStation

® Japan ® Saturn ® Neo Geo

ie Game Boy-Versionen ,,Gold" und

wSilber" werden ab dem |4.April durch
eine neue Modellreihe ersetzt. Zwar bleiben
die beiden Farben erhalten, doch Game
Boy Light besitzt einen hintergrundbe-
leuchteten LCD-Bildschirm, der es erlaubt,
das Gerit auch in der Dunkelheit zu benut-
zen. Der Game Boy Light wird von zwei Mig-
non (Walkman) Batterien angetrieben und
wiegt etwa 40 Gramm mehr als der her-
kommliche Game Boy Pocket. Durch die
grofere Kraftreserve [dBt sich der Game
Boy Light nun 20 Stunden bzw. acht Stun-
den bei Dauerbeleuchtung betreiben. Ko-
stenpunkt des leuchtenden Game Boys:
6800 Yen (ca. 75 Mark). Im Gegenzug wurde
der Preis fiir die Standard-Ausfiihrungen ab
dem |4. Februar um 1000 Yen auf nun 5800
Yen (ca. 65 Mark) heruntergesetzt. Leider

Den Game Boy Gold und Silver gibt es
damndchst nur als Light-Versionen.

konnte Nintendo noch keine Angaben darii-
ber machen, ob und wann die neue Serie in
Deutschland eingefiihrt wird.

m 23. April soll von
Game Arts das Sequel
zu dem 3D-Shoot'em Up
Gungriffon erscheinen. An
Bord eines High-Macs 2-
Mechs diirft |hr Euch auch
diesmal in einer dreidimen-
sionalen, feindlichen Welt
austoben und gegen ver-
feindete Panzer-, Luft- und
Mech-Einheiten  antreten.
Die Kiampfe setzen sich aus
einzelnen Missionen zusam-
men, wobei stets mehrere
Ziele und Aufgaben vorge-
geben werden. Die auf Poly-
gonen basierende Grafik wur-
de gegeniiber dem Vorginger
merklich verbessert. Diesmal werden Euch
an vielen Stellen Light Sourcing-Effekte ins
Auge springen, was bei Explosionen ein

Gungriffon 2 von Game Arts verspricht heile Schlachten und
aufregende Duelle mit gegnerischen Mechs.

wunderhiibsches Bild ergibt. Eine Versffentli-

chung auBerhalb Japans ist zur Zeit noch
nicht geplant.

Tokyo Game Show 98 Spring ELT-LL

D ie Serie der japansi- | Hierin Makuhari findet
chen Spielemessen | zwischen die “Tokyo Game Show
wird vom 20.bis 22.Marz mit | 98 Spring” statt.

der Tokyo Game Show 98
Spring in Makuhari/Chiba
eingeleitet. Hier werden alle
namhaften Hard- und Soft-
warehersteller vertreten
sein — ausgenommen Big
Nintendo, die bekanntlich
nur auf ihrer eigenen Sho-
shinkai-Messe ausstellen. Die
Hauptattraktion bildet dies-
mal nattirlich Namco's Zug-
pferd Tekken 3 fiir die Play-

Station.
3 Galiigs o8
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Duelle in Geschwindigkeitsbereichen von iiber 400 km/h lassen den

Adrenalinspiegel drastisch in die Héhe steigen.

SClls Antwort auf Extreme G ist be-

reits in Japan erhiltlich und tragt den
Namen Aero Gauge. lhr diirft aus insgesamt
sechs flugtauglichen Rennschiffen das passen-
de auswihlen und begebt Euch auf eine von
vier verfiigbaren Strecken. Das Besondere an
Aero Gauge ist, daB die Fahrzeuge wirklich
“flugtauglich” sind, so daB lhr Gegenspieler
nicht nur seitlich Gberholen, sondern auch

TOTRLTIME: u L] 1 _I 1 1

L-FlF'TI!'ﬂE

In Aero Gauge lassen sich Uberholmanéver auch in der Luft vollfiihren.

Dazu miiit Ihr lediglich die Gegner iiberspringen.

tiber sie hinwegspringen konnt, In Kurven legt
Ihr per Z-Trigger und Analogjoypad Drifts und
andere Kapriolen hin. Natiirlich ist auch ein
Multiplayer-Modus eingebaut, in dem lhr ge-
gen Freunde um die Wette fliegen kénnt. Ob
und wann es eine Europiische Fassung von
Aero Gauge geben wird, steht noch nicht fest.
Vielleicht findet sich ja noch ein Interessent
fiir dieses Hyper-Rennspiel.

Bombermanner Bl.]-I-1]

ie japanische Firma Hudson feierte

kiirzlich den Verkauf des |10 millionsten
Bomberman-Spiels. Diese Mega-Serie er-
streckt sich, angefangen mit dem NES, seit
iber 14 Jahren tiber saimtliche Konsolensyste-
me und erfreut sich auch heute noch groBer
.Beliebtheit.Auch dieses Jahr erscheinen gleich
zwei Bomberman-Titel, nimlich Bomber-

man World (PS) und Bomberman Hero
(N64). Seit Februar ist im Fernsehen sogar ei-
ne Anime-Serie mit dem Titel Bomberman
Beedaman Bombing Legend angelaufen.

Bomberman World fiir die PlayStation ist in
Japan erst kiirzlich erschienen.

Bombermdnner und
-frauen, wohin man
auch schaut. Anfang
diesen Jahres ging der
10 millionste
Bomberman iiber den
Ladentisch.

Auch eine passende
TV-Anime-Serie
(links) ist im Februar
angelaufen.

LGLET -1 .-T-13 89 Japan

onami hat eine Tochterfirma gegriindet,

die sich ausschlieBlich um die Entwick-
lung und denVertrieb von Sport-Titeln kiim-
mern soll. Zugleich wird ein neues Label ein-
gefiihrt, das den allessagenden Namen Kon-
ami Sports trigt. Beliebte Spieleserien wie
Hyper Olympics oder Winning Eleven
sollen in Zukunft o&fter als bisher Updates
erfahren.

Red Alert + PSX

Mission CD

irgin Interactive will fiir alle Com-

mand and Conquer 2 - Alarmstufe
Rot-Kommandeure fiir Nachschub sorgen.
Fiir ca. 80 Mark soll in Kiirze eine Version
auf den Markt kommen, die neben dem Spiel
auch alle 34 Zusatzmissionen enthalt. West-
wood Studios |iBt zudem verkiinden, daB3
die PlayStation-Version des Adventure-
Spiels Blade Runner voraussichtlich Mitte
des Jahres erhiltlich sein wird.

@G TLIGIE PSX

aB die PlayStation die meistverkaufte

Konsole ist, ist kein Geheimnis. Nach
Angaben von Sony Computer Entertainment
Japan, sollen bis zum 5. Februar 1998, 30 Mio.
Gerite weltweit abgesetzt worden sein. Die
Zahlen in den einzelnen Teilregionen sehen
wie folgt aus: 10,65 Mio. in Japan (57% Markt-
anteil), 10,75 Mio. in den USA (53%) und 8,5
Mio. in Europa (65%). Ein Ende dieses Hohen-
flugs ist bei weitem noch nicht abzusehen, was
natiirlich auch heiBt, daB der PlayStation-
Nachfolger nicht so bald erscheinen wird. tet
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NURNBERG
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Nachdem die “International Toy Fair NOornberg*“

von Jahr zu Jahr mehr an Videospiele-Bedeutung gewinnt,
haben sich Ralph und Dirk nicht lumpen lassen

und dort ein kleines Gastspiel gegeben, alleine schon,

In Hype - The Time Quest spieit ein Playmobil-
Minnchen die Hauptrollelfiir Nintendo 64).

eniigte ‘97 noch ein Nachmittag, um
G iiberall ohne Voranmeldung kurz rein-
zuschneien, war dieses Jahr ein ganzer Tag
schon fast zu wenig. Das Ausstellerverzeich-
nis las sich heuer bereits wie ein kleines
Who-Is-Who der Branche, waren schlieBlich
so honorige Firmen wie Activision, Bandai,
Capcom, Cryo, Disney, Funsoft, Hasbro, Ima-
gineer, Infogrames, Konami, Laguna, Mind-
scape, Nintendo, Ocean, Sega, Sony, Ubi Soft
oder Virgin angereist und entweder selbst
mit einem eigenen Stand oder durch ihre
Vertriebspartner auf der Messe vertreten. Im
Grunde ist die alljihrlich stattfindende Show
nach wie vor eine reine Hindlermesse. Die
meisten der gezeigten Produkte kennt man
lingst, ja sind sogar schon von uns getestet
worden. Daher verschonen wir Euch mit der
tiblichen Auflistung nach Firmen und was die-
se im Einzelnen so feilbieten. Stattdessen
konzentrierten wir uns auf die wenigen wirk-
lich neuen Produkte und auf das, was uns
sonst noch so liber den Weg gelaufen ist.
Die erste auBerst seltsame Entdeckung
machten wir bereits nach wenigen Minuten
in Halle 12, wo wir vom Stand eines Hon-
konger Handeltreibenden in den Bann gezo-
gen wurden. Dieser bot doch tatsdchlich ge-
filschte oder zumindest den echten nach-
empfundene Konsolen an, die auf so schil-
lernde Namen, wie z.B. “Nega Drive" und
“PolyStation" horen. Wiren wir richtige
Business Men gewesen und hitten uns ver-
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Sony darf sich gliicklich
schdtzen, Gran Turismo in
der Hinterhand zu haben.

8881 Ax

8208

F-Zero X zu viert ist ein Wahsinns-SpaBbringer!

pflichtet, 1000 PolyStations zu einem Stiick-
preis von $7,30 abzunehmen, wiiBten wir
jetzt sicherlich mehr. Einmal als Pressefritzen
geoutet, ebbte der RedefluB von Mr. Chugh
bedauerlicherweise jedoch gleich wieder ab.
Sei's drum...

Die zweite unheimliche Begegnung der be-
sonderen Art widerfuhr uns wenig spiter in
Halle 10, als plotzlich ein von einem Zu-
behérversand gemieteter Mario-Pummel
aufrtauchte. Das war die goldene Gelegenheit
fir Klempner-Hasser Ralf endlich mit seinem
Erzfeind (ewigen) Frieden zu schlieBen. Nur
gut, daB der Pummel kaum aus seiner Maske
sehen konnte, sonst hitte er sich wohl kaum
fiir das Gruppenbild hergegeben...

Da Sega-Produkte wie Blei in den Regalen
liegen und auch die jiingste Preisoffensive -
Saturn mit drei Spielen fiir 150 Mark -
scheinbar keine schlafenden Hunde mehr
hinter dem sprichwortlichen Ofen hervor-
zulocken vermag, hier ein paar News, die nur
die beiden Big Player betreffen:

3 GElgs 98

Alle diese “Fdlschungen* gibt’s gleich im
Bundle mit Lightgun. Und das ist erlaubt?

Nintendo-Nachschub

Am meisten Neues (zumindest fiir nicht bei
der Spaceworld Gewesene) gab es eindeutig
am Nintendo-Stand zu sehen. Das Pocket-
Camera-Modul fiir den Game Boy wird bei
uns Anfang Juni in den Laden erwartet und soll
100 Mark kosten. Das gleiche miiBt Ihr Gbri-
gens nochmal fiir den Printer hinlegen, damit
die geknipsten Bilder auch ausgedruckt wer-
den kénnen. Im Modul ist auBer der Linse ein
kleines Bildbearbeitungsprogramm (siehe un-
sere Ausdrucke), ein DJ- sowie SchieBspiel-
chen enthalten. Laut Nintendo sind von ca. 7.5
Millionen deutschen Game Boys geschitzre 3
Millionen inaktiv, d.h. werden eigentlich nie
benutzt. Mit dem wirklich witzigen, neuen Zu-
behor soll ein Teil jener Gruppe wieder in die
Daddelwelt zuriickgefiihrt werden, auBerdem
mochte GroBostheim 1998 eine Million neue
Gerite absetzen, was im Hinblick auf die
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Fahigkeiten des Kamera-Gimmicks durchaus
realistisch erscheint.

Neben Zelda und Banjo-Kazooie (sehen bei-
de absolut fantastisch aus) durften wir auf der
riesigen Plasma-Messeglotze (Kostenpunke: um
die 30.000 Mark) noch F-Zero X im Vierspie-
lermodus antesten.VVenn's denn auf einer nor-
malen 2000 Mark-Familienkiste nur anndhernd
so viel SpaB3 macht, muB die Redaktion zum Ja-
pan-Release (Juni/juli) wohl oder iibel eine Wo-
che ihre Pforten schlieBen, da beiBt die Maus
kein Faden ab! Nintendo hat dariiberhinaus
noch Snowbow Kids im Programm, das schon
Anfang Marz als Pal-Version zu haben sein wird.
Ziemlich bedauerlich, da wir aus diesem Grun-
de 1080 Degrees Snowboarding nicht zu
sehen bekamen (es hitte Snowbow Kids mit Si-
cherheit die Show gestohlen). 1080 Degrees
wird in der Branche schon seitVWochen als tod-
sicherer Geheimtip gehandelt und immer wie-
der als "Schnee-Vave-Race" betitelt.

Mitte des Jahres soll (iber Konami noch Goe-
mon (Mystical Ninja-Fortsetzung) einge-
deutscht bei uns erscheinen, sowie Aero
Fighter Assault (langweilige Kampfflug-
zeugsimulation, als Import bereits erhiltlich),
WCW vs NWO und das bescheidene Prii-
gelspiel G.A.S.P. (alle drei April/Mai). We-
sentlich vielversprechender sieht dagegen La-
gunas Mission-Impossible-Filmspiel aus, bei
dem lhr Tom Cruise unter Einsatz von roher
Gewalt helft, das Unmogliche méglich zu ma-
chen. Ubi Soft hat sich die Lizenz fiir das Play-
mobil-Mannchen gesichert und bastelt gerade
ein Action Adventure daraus: Hype — The
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Welch ein
SpaB! Das
oben im Bild
war mal Ralph,

unten ist Dirk.

Time Quest, wobei “Hype" der Name des
Playmobil-Helden ist. AuBerdem will Ubi Soft
in mittelferner Zukunft auch Tonic Trouble
(Jump'n Run, hieB frither “Ed") und Buck
Bumble (Insekten-Flugsimulation; lhr spielt
eine Hummel, die Killerwespen abschieBen
muB) fiirs Né4 rausbringen.

Sony-Futter

Wenn im folgenden nur wenige Neuheiten auf-
gelistet sind, dann liegt das lediglich an der un-
terschiedlichen Handhabungspolitik von Nin-
tendo (riicken so gut wie nie Vorversionen
raus) und Sony (kontinuierliche Versorgung mit
Preview-Material) beziiglich neuer Spiele: Die
meisten fiir den Handel in Niirnberg prisen-
tierten PS-Neuheiten haben wir schon lingst
besprochen. Sonys Siegeszug ist dennoch nach
wie vor ungebrochen (Verhiltnis PlayStation :
Nintendo 64 in Deutschland ca.2 : |),und nichts
deutet derzeit auf eine grundlegende Verschie-
bung der Marktanteile in nachster Zeit hin. Mit
zu erwartenden Mega-Sellern wie Gran Turis-
mo (iiber 250 Autos, vermutlich bestes Renn-
spiel aller Zeiten), Resident Evil 2 (don’t need
to say more) oder Tekken 3 verstummt auch
langsam das Gejammer (iber fehlende Top-Titel.
Dennoch neu waren (beziehungsweise das er-
ste Mal gezeigt wurden):

- Men-in-Black-Filmumsetzung und Blaze'n
Blade (Rollenspiel, komplett in Deutsch); beide
von Gremlin (tiber Funsoft).

- Point Blank von Sony/Namco (Lightgun-
Shooter, Arcade-Klassiker).

Y

gibt’s Ski- und
Snowboard-
wetthdmpfe.

(B

-Heart of Darkness (Jump’n Run mit dichter
Story, ist seit zwei Jahren im Gesprich;wird und
wird nicht fertig), Mega Man 8, Mega Man
Battle & Chase (Rennspiel, 2 Player-Split-
screen), Mega Man X4, und Snow Racer ‘98
(Ski- und Snowboardsimulation, die sehr viel-
versprechend aussieht) durch Laguna.

- Plane Crazy (Flugzeugrennspiel mit hohem
Schwierigkeitsgrad) und World Rally Cham-
pionTommi Makinen, ein duBerst interessan-
ter Rally-Titel mit Streckeneditor; beide von
Ubi Soft.

AM RANDE NOTIERT:

Beste Frage des Tages (von Ralph) bei der Pri-
sentation einer Banjo-Kazooie-Unterwasser-
sequenz: “Ist die Anzeige des Sauerstoffvor-
rats jetzt fiir Banjo oder Kazooie!"

Beste Antwort des Tages auf die Frage des
deutschen Sony-Bosses an den Laguna-Ver-
triebsleiter, wie die V-Rally-Verkiufe so laufen
(wohlgemerkt wihrend der groBen PlaySta-
tion-Party vor 400 Gasten ins Mikrofon):
“Och ganz gut,V-Rally erscheint demnichst ja
auch noch auf einer anderen Plattform™.  ds -
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Nach eineinhalb qudlend
langen Jahren der Wartezeit
ist es endlich soweit:

Der Nachfolger des

wohlpuckendsten Spiels aller Zeiten ist erschieng: B ™

SR RN

WL

Mehr als 380.000 verkaufte Games in-
nerhalb von drei Tagen nach dem US-
Release lieBen Resident Evil 2 katapultartig
den Thron des erfolgreichsten Spiels aller
Zeiten (noch vor Mario 64 und Tomb
Raider 2) erklimmen und verwiesen ein-
nahmetechnisch sogar die Hollywood-
Box-Office-Hits auf die Plitze. Bei der
Produktion wurden auch keine Kosten
und Miihen gescheut, um eines der be-
gehrtesten Spiele {iberhaupt in passen-
dem Gewand zu prasentieren.

Sogar George Romero, der

Altmeister der Zombiefilme,

wurde fiir einen 45-sekiindi-

gen RE2-Werbespot ver-

pflichtet, der in der japani-

schen Version des Titels mit

zum Lieferumfang gehért.Was

also ist dran am Nachfolger

jenes Spiels, das quasi ein neu-

es Genre begriindete: Survival

Horror, wie Capcom es zu

Eine Hommage an Alien: Im mit
Eiern verseuchten Control
Room rostet lhr einem dicken
Falter, der gerade geschliipft ist.

-~

Mit der Submachine-
gun mdht lhr die
Zombies im Labor
stilgerecht nieder

nennen pflegt! Wir haben uns in Raccoon Ci-
ty auf die Lauer gelegt, und das Geheimnis
nach einer Gesamtspielzeit von sieben Stun-
den und 55 Minuten fiir Euch erkundet.

Die Story

Wie Euch wohl allen bekannt ist, hat im Vor-
ganger das S(pecial) T(actics) A(nd) R(escue)
S(quad)-Team um JillValentine und Chris Red-
field die Machenschaften der Umbrella Cor-
poration in einem Geheimlabor in den Berg-
wildern von Raccoon ("Waschbir”) City auf-
gedeckt. Dort liefen Experimente am soge-
nannten T-Virus schief, einem biologischen
Kampfstoff, der imstande war, Mensch und
Tier in Zombies und grauenvolle Bestien zu
verwandeln. Der Selbstzerstérungsmechanis-
mus initierte eine gewaltige Explosion, die mit
dem Labor auch samtliche Beweise fiir mor-
derische toxische Aktivititen unter sich be-
grub. Doch die Forschungen der skrupellosen
Umbrella Corporation in diesem Gebiet sol-
len sich als noch lange nicht beendet heraus-
stellen. Als Dr.William Birkin in seiner Funkti-
on als Chef-Wissenschaftler unter Umbrellas
Fittiche nur zwei Monate nach der ersten
Schlacht Mensch gegen Zombie in seiner pri-




vaten unterirdischen Biomonster-Ziichtungs-
anstalt den G-Virus, eine noch tddlichere
Abart des T-Virus entwickelt, sendet besagte
Company eine Séldnertruppe aus, die das Ge-
notoxin fur die Firma sicherstellen soll. Birkin
verweigert kategorisch die Herausgabe und
wird von einer MG-Salve todlich getroffen. Im
Sterben injiziert er sich sein eigenes Mach-
werk und mutiert zu einem unsagbar grotes-
ken Monster, das in seiner Zerstérungswut
schlieBlich das komplette Umbrella-Séldner-
team abschlachtet und das Labor verwiistet.
Ratten fressen fortan genverseuchte Abfille
und tragen den biologischen Kampfstoff in die
noch friedlich schlafende Stadt. Jetzt kommen
unsere Hauptcharaktere ins Spiel:

Das Intro und
die Charaktere

Resident Evil 2 wird auf zwei CDs ausge-
liefert, also je eine fiir jeden Hauptdarsteller,
der auch ein eigenstindiges Intro spendiert
bekommt. Dort wird die dramatische An-
kunft der Helden inklusive ihres Aufeinan-
dertreffens in der Stadt aus jeweils deren
Sicht geschildert. Anstelle der B-Movie-FMV-
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Im innersten Heiligtum der Umbrella

Diesem Ungetier
wdchst vor Euren
Augen ein Falkenkopf
und ein Auge im Arm.

Corporation wuchern Killertentakeln.

Monster
entsprangen zuerst
dem Zeichenbrett
der Designer

Jetzt solltet lhr einen
geladenen
Flammenwerfer
dabei haben...

Sequenzen des ersten Teils prisentieren sich
die extrem langen Vorspianne in fulminanter
CG-Renderqualitit. Nichtsahnend ist also
Rookie-Cop Leon Kennedy mit seinem Jeep
auf dem Weg nach Raccoon City, um seine
neue Stelle als Police Officer anzutreten, als
er mitten auf der StraBe einen verwesenden
Leichnam antrifft. Einmal ausgestiegen, muB
er vollig perplex mit ansehen, wie sich Ge-
stalten mit blutunterlaufenen Augen, mit
schleppendem Gang und undefinierbarem
Grunzen auf ihn zu bewegen. Leon verfeuert
sein ganzes Magazin und verschanzt sich in
einer Cafeteria, wo er die véllig verangstigte
Claire Redfield (Na!? Richtig: Die Schwester
von Chris aus Teil eins!) aufliest. Die beiden
fliehen motorisiert Richtung Polizeihaupt-
quartier, werden aber nach einer Explosion
aufgrund eines Unfall mit einem Zombie-
Truckfahrer getrennt und miissen sich bis auf
weiteres alleine durchschlagen. Die extro-
vertierte und attraktive Claire ist tbrigens,
wie man es vermutet, auf der Suche nach
ihrem verschollenen Bruder Chris. Analog zu
Resident Evil | trefft Ihr im Spiel auf Sup-
port-Charaktere, die Euch aus ausweglosen
Situationen helfen, und die man auch selbst
steuern kann. Mit Leon habt |hr es deséfte-

3 Geiies

Die Raben haben
bereits einen Wach-
mann zerhacke:fetzt

ren mit der hochintelligenten und tiberhebli-
chen Chino-Amerikanerin Ada VWong zu tun,
die Euch zundchst zur Seite steht, aber ein
doppeltes Spiel treibt und ihr wahres Ge-
sicht erst spiter zeigt. Wild Lady Claire steht
dagegen Sherry Birkin, die erst zwélfjahrige
Teenie-Tochter des skrupellosen Doktors
zur Seite, die zwar nicht mitWaffen umgehen
kann, dafiir aber aufgrund ihrer GréBe an
sonst unzugingliche Stellen gelangen kann.
Legendar ist |hr mutiger Slalomlauf durch die
blutgierige Zombiearmee!

Das Gameplay

Wer schon mit dem beliebten Vorginger bei
verdunkeltem Zimmer seinen SpalB gehabt
hat, hat keine Umgewdhnungsschwierigkei-
ten zu befiirchten, denn das Gameplay wur-
de |:| Gbernommen. Die Karten, das Use-
Check-Combine-Menii, die acht ltem-Plitze,
das EKG (Elektrokardiagramm), alles steht
noch an seinem angestammten Platz. Auch
das Zielen und SchieBen (mit Auto-Aim) und
die Heilung mit den griinen, roten und blau-
en Herbs wurde beibehalten. Selbst die be-
liebten Ablagekisten und Schreibmaschinen
plus Ink Ribbons zum Abspeichern findet lhr
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wieder zuhauf. Die Ritsel prisentieren sich
wieder zahlreich und exakt so schwer (oder
leicht?), wie lhr es von Teil eins her gewohnt
seid. Neu ist dagegen ein Feature, das man
bei Capcom "Memory Card Zapping” nennt:
Aktionen beim Durchspielen z.B. mit Leon
beeinflussen die Story von Claire: Nehmt lhr
etwa die Submachinegun auf, fehlt sie Euch,
wenn |hr das Zombie-Gemetzel nochmal
mit sexy Claire in Angriff nehmt. Praktisch
liuft das Ganze so: Ihr sichert den Spielstand
nach einmaligem Durchspielen und ladet ihn
vor dem Start mit dem anderen Charakter.
Erst wenn |hr beide ans Ziel gefithrt habt,
gilt der Horror als iiberstanden. Manche
Ritsel |6sen sich also erst, wenn der Partner
ins Spiel kommt: Leon etwa sieht einen
brennenden Hubschrauber, der im Dachge-
schofl des R.PD. hdngt, und mit Claire er-
kldart Euch eine Rendersequenz , wie es zum
Absturz kam. Jeder der beiden Helden hat
demnach spezifische Rendersequenzen im
Spiel und mit anderen Monstern unter Ver-
wendung unterschiedlicher Waffen zu kimp-
fen, womit wir beim nichsten Punkt wiren.

Die Waffen

Je nachdem ob |hr mit Claire oder Leon auf
Normal oder Easy anfangt (d.h. vier Méglich-
keiten!), startet lhr mit Messer und einer 13
- (18) schiissigen Handgun mit 20 (120)
Schufl Munition. Bald schon findet |hr von ei-
nem zerfleischten Shopbesitzer eine Shot-
gun bzw. eine wirklich coole Armbrust, die in
etwa denselben Effekt auf die Untoten hat.
Neu ist nun, daB3 man fast alle Waffen mit gut
versteckten Bausdtzen upgraden kann: Aus
einer eh schon michtig durchschlagenden
Magnum wird dann eine Custom Magnum,
mit der sich selbst ekelerregende Mutanten
wie auf unserem Titelmotiv mit nur einem
SchuB niederstrecken lassen. Der Riick-
schlag bei dieser Wumme wirfc Euch dann
gleich einige Meter zuriick. Neben dem lieb-
gewonnenen Granatenwerfer findet lhr sehr
spat im Spiel tief in irgenwelchen Kellern
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Alfred-Hitchcock-Schockeffekt:Vogel hechten durch
geschlossene Fenster und greifen unseren verwundeten Leon an.

und Abwisserkanilen oder Labors auch den
Flammenwerfer, mit dem Barry Jill bei der
Killerpflanze im Guard House aus der Klem-
me geholfen hat. Die ultimative Waffe stellt
aber die oben bereits erwihnte Submachi-
negun dar, die mit genialen Soundeffekten
untermalt wird und sich exzellent bei
Kdmpfen gegen Bosse eignet. Ebenso wie
beim Elektroschocker findet man dafiir sehr
sehr wenig Munition, und die Wumme be-
legt auch gleich zwei Item-Plitze im Inven-
tory-Mentl, dafiir |4Bt sie Zombies nach Ge-
brauch selten in einem Stiick zuriick...Und
wie gesagt: Nicht alle Knarren sind fiir beide
Charaktere verfiigbar, Ihr braucht also keine
Angst zu haben, iberbewaffnet zu sein!

Grafik und Sound

Die vorberechneten neuen Render-Back-
grounds, zwischen denen wie gewohnt ka-
meratechnisch einfach umgeschaltet wird,
priasentieren sich viel detailreicher, farben-
prachtiger und somit um einiges stimmungs-
voller. Flammen lodern hier, Tentakel schla-
gen dort um sich, Emergency-Lampen strah-
len kreisférmige Lichtkegel aus, und (iber-
haupt haben die Grafiker bei vereisten Riu-
men, iiberwucherten Treppen und schleimi-
gen Abwasserkanilen exzellent gearbeitet.
Auch in Bezug auf Texturen (besser ausgear-
beitet) und Animationen (viel flieBender) ist
ein deutlicher Fortschritt bemerkbar: Leon
und Claire hinken, halten ihre SchuBwunden
zu und bewegen sich bei Verletzungen
langsamer und schieBen gemeinsam Rich-
tung drohender Gefahr, Brennende Zombies
hechten sich auf Euch, beiBen selbst mit ab-
getrenntem Unterkorper noch zu und tre-
ten schon mal im Rudel von bis zu sechs
Stiick geschlossen auf. Die Ladezeiten zwi-
schen den einzelnen Locations haben sich
aber, wohl aufgrund der groBeren Da-
tenmengen, nicht wesentlich verkirzt. Auch
der Soundtrack kénnte nicht passender zum
Ambiente sein: Relaxende Trance-Tunes in
Speicherrdaumen, aufwiihlende Tracks bei




Gefechten und Fallen sowie morbide Stiicke
beim Waten in hiifthohem Schlamm lassen
die AdrenalinstoBe Richtung Herzinfarkt an-
steigen. Zu den Soundeffekten: Spannend ge-
sprochene Charaktere, unterschiedliche
Schrittgerausche auf Holz, Metall, Glasscher-
ben, Moos etc., realistisch dréhnende Waf-
fen und eine Menge verschiedener Open-
Door-Effects vom knarzenden Eichen-
gerdusch bis hin zum Hi-Tech-Laborportal
im besten Sci-Fi-Ambiente lassen fiir die
Obhren keine Wiinsche offen.

Monster und
Schockeffekte

Was kommt bei einem Streifzug durch Rac-
coon City alles auf Euch zu? Erstmal Zom-
bies in Hiille und Fiille und in allen Variatio-
nen: Manner und Frauen (!), in Polizeiuni-
form, ohne Haut, brennend und vieles mehr.
Hunde und Raben greifen auch wieder in be-
drohlichen Gruppen an. Leute, die an Arach-
nophobie leiden, sollten Resident Evil 2
meiden: Fette Spinnen krabbeln an der
Decke im Abwasserkanal und verspritzen
giftige Substanzen. Licker mit auBen sitzen-
dem Gehirn und Riesenzunge (siehe Titel-
motiv!) vertragen fiinf Pumpgun-Salven, bis
sie aufgeben. Dariiber lachen Super-Mutan-
ten wie der Golem, der aus einem Helikop-
ter durch die Zimmerdecke vor Eure Nase
fillt oder unser Professor mit injiziertem G-
Virus nur: lhm wichst vor Euren Augen ein
zweiter Kopf und in seinem rechten Arm
sitzt ein riesiges Auge. Da muB} schon schir-
feres Geschiitz aufgefahren werden! Abarti-
ge Tentakelbestien, Rieseninsekten oder Kil-
leralligatoren und andere groteske Ge-
schopfe fallen Euch erst in den Katakomben,
im Herz des Genlabors, an.Wer als ultimati-
ves Endmonster auftaucht, wird hier noch
nicht verraten. Schockszenen wie die durchs
Fenster springenden Hunde aus dem Vor-
ganger sorgen wieder fiir kurzzeitigen Herz-
stillstand: Zombiearme greifen durch einen

BRESIDENT EVIL B

gibt’s sogar eine w
RE-Movie vom Constantil
gewinnen! Der ultimat
Bretterverschlag nach Euren lebenswicht
gen Organen, Licker hechten durch kuge

chere Winde eines Verhérzimmers, und

Kreaturen aus dem VWasser fallen Euch an,
wahrend lhr um Euer Leben schwimmt.

Parallelen

Geriichten zufolge fing man bei Capcom mit
Bio Hazard 2 (so der Titel in Japan) Mitte
des letzten Jahres trotz einer zu 70 Prozent
fertiggestellten Version auf dem Zeichenbrett
wieder von Null an, da man eine zu groBe
Ahnlichkeit zum Prequel befiirchtete. Trotz
der phdanomenal spannenden grafischen und
musikalischen Verpackung ist aber genau dies
jetzt bei der Grundstrukeur der Fall. Die Ahn-
lichkeiten und Parallelen zu Resident Evil |
sind nicht zu tibersehen. Das Areal von RE2
besteht genau wie Teil eins aus drei grofien
Bereichen: Anfangsgebdude — Durchgang zum
Kernforschungszentrum — Geheimes Labor.
Die Rolle des Herrenhauses mit mehreren
ober- und unterirdischen Stockwerken inklu-
sive monumentaler Eingangshalle spielt jetzt
das Raccoon Police Department, und anstatt
des Guard House findet lhr nun ein verwin-
keltes Kanalsystem. Analog zu den Emblemen
ist auch diesmal der Ausgang vom Hauptge-
biude durch ein vierfach gesichertes Schlof
verriegelt. Der durch zwei Medaillen gesicher-
te Eingang zum Labor, die Vorrichtung zum
Verschwindenlassen eines VWasserfalls, die
MO-Disks, vieles wird Euch sehr bekannt vor-
kommen. Wihrend des Spielens registriert
man das alles aber nicht, sondern ist einfach
nur von der Storyline dieses sagenhaften Ti-
tels gefangen.VWenn bei der deutschen Version
nicht allzuviel verdndert wird, dirft lhr Euch
im Sommer (genauer Termin steht noch nicht
fest) auf das Highlight 1998 freuen, das mit Si-
cherheit wertungstechnisch in einer Katego-
rie landen wird, in die es nur Legendenspiele
vom Schlage eines Goldeneye oder Tomb
Raider schaffen! rk
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Selunden-RE2-5pot
geht’s zur Sache.

Die Render-
sequenzen in RE2
bieten noch nie

“HiersehtIhn. u o

erste Entwiirfe 4
Zu unserem
Cover-Motiv ‘§
Licker.

T

System: PlayStation
Name: Resident Evil 2
Genre: Action-Adventure
Hersteller: Capcom
Geplanter Erscheinungstermin:

USA: 22.1.1998
Japan (Bio Hazard2): 31.1.1998
Deutschland:_Sommer 1998
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Der Horror-Wahn geht welter Wie bereits |

in Resident Evil 2 steht den Zombies ' g

auch auf dem Saturn elne schwere Zeit bevor.
1 o

n Segas aktueller

Fadenkreuz-Balle-
rei werden Zombies
gleich reihenweise nie-
dergemetzelt, und pas-
sionierte  Kammerjiger
finden in dunklen Kellern
ihr Paradies auf Erden.VVas
wir allerdings noch nicht
wuBten: Blutriinstige Zom-
bies betreiben mitVorliebe in
alten Landhdusern ihr sinistres
Handwerk. Im aktuellen Fall findet sich der auf-
geschlossene Splatter-Fan gleich in der richtigen
Arbeitsumgebung wieder. |hr schliipft dabei in
die Rolle des Spezialagenten “Tom Rowgun”,
der den mysteriosen Fall eines verschwunde-
nen Wissenschaftlers untersuchen soll. Mit
Lightgun oder Joypad geht lhr inVorgirten, dun-
klen Keller-Gruften und anderen Raumlichkei-
ten auf gnadenlose Monsterjagd. An hungrigen
Kreaturen herrscht kein Mangel: Wiirmer, Da-
monen, Fledermiduse und dhnlich schreckliches
Ungeziefer versuchen uns stindig an die Gurgel
zu gehen. Der unter BeschuB befindliche Zom-
bie zerfillt dabei erst nach genauen Treffern in
seine polygone Einzelteile oder verliert lediglich
eines seiner Gliedmassen. Insgesamt vier Angrif-
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Hilfe, ein gefahrliches
Spinnenmonster % |

macht Jagd auf uns!

i’ i‘ ka t‘;
A

Bei Zombies gibt es keine

Nebenwirkungen, wenn der
faulende Schidel
| weggeblasen wird,

| | Dieser Freund hat

| bereits seine

Kettensdge gedlt:

Aber nicht mit uns! ’ i

fe konnt Ihr durch Fackeln vereiteln, bis Euch
der nachste Bill oder Axtschlag blutig dahinrafft.
Des weiteren solltet lhr tunlichst aufpassen,
nicht versehentlich eine arme Geisel zu treffen,
was Euch wertvolle Uberlebenspunkte kostet.
In der Landschaft tauchen gelegentlich Behilt-
nisse wie Fasser oder Kisten auf, die fiir zusitz-
lichen Nachschub an Extraleben sorgen. Eure
gefihrliche Erkundungstour lauft dabei nicht
vollig linear ab, sondern dndert die Richtung au-
tomatisch, sobald |hr bestimmte Key-Gegner
ausgeschaltet habt. Am Ende jeder Stage wartet
dann der ultimative Super-Zombie, der nur an
einer bestimmten Stelle verwundbar ist. Geren-
derte Zwischensequenzen sorgen fiir den pas-
senden Ubergang in ein anderes Grusel-Szena-
rio. Zu der authentischen Automatenversion
gibt es eine zusitzliche Saturn-Variante, die eini-

€D 5 9

Damit das

Spiel etwas
jugendfreund
v licher wirkt,
b
X .:3;;; hat Sega auf
“ rote Farbe
‘)ﬁﬂﬂj{r verzichtet. .
ore o

ge neue Features beinhaltet. Hier werden Euch
zusdtzliche Spieler-Charaktere angeboten, die
sich in puncto Zielgenauigkeit, Munition und Ge-
schwindigkeit unterscheiden. House of the Dead
ist schon jetzt ein spaBiger Lightgun-Shooter, der
zwar technisch zwar nicht an das Automaten-
Original heranreicht, fiir Cop-Ghostbusters
aber allemal interessant sein wird. ws

System:
Name:

Sega Saturn
House of the Dead
Genre: Shoot'em-Up
Hersteller: _~__ Sega
Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998




' B FIGHTING VIFERS 2

hat die Otaku-Szene so beeinflupt wie Fighting Vipers.
Nun ist der Nachfolger im Anmarsch. ' &

PCARPION f

ange Zeit hat man nichts mehr aus dem

Beat'em Up-Lager von Sega gehort. Nun
meldet sich die Arcade-Fabrik AM2 mit einem
durchaus hittriachtigen Titel zuriick. Fighting
Vipers 2 gehort zu jenen Priigelspielen, auf die
zumindest die  eingeschworenen  Freaks
sehnsiichtig gewartet haben (die Fan-Gemein-
de in Japan ist riesig!). Grund zur Freude wer-
den aber auch die Puristen unter den Priigel-
experten haben. Diesmal verkiindet Sega als
wichtigste Neuerung den sog."Super KO"-Mo-
ve, der nicht nur den Gegner mit einem Schlag
aus dem Ring wirft, sondern auch fiir den Rest

Japanische
Schulmdd-
chen habe
| ich irgend-
" wie anders
in Erinnerung.

seiner Tage ins virtuelle |enseits
verbannt. Setzt lhr namlich die-
sen Todes-Move gleich in der er-
sten Runde ein, fillt automatisch
die zweite Begegnung weg, so
dal} lhr quasi mit einem Hieb die
gesamte Stage fiir Euch entschei-
den kénnt. Natiirlich miissen be-
stimmte Voraussetzungen erfiillc
werden, um diesen Move aus-

PEEBUIBY

Alle Kimpfer M@ % SN S |
prdsentieren sich im neuen Outfit. \ f[ | | A
bndf u"ﬂpl-h-'.A. vy

fiihren zu kénnen, aber die Miihe
lohnt sich allemal. Neben den acht Stamm-
Charakteren aus der Vorgingerversion gesel-
len sich drei weitere Teilnehmer zur Staffel der
unerschrockenen Kostiim-Kampfer: Der Rad-
sportler Charlie, die Mecha-Gére Emi und eine
Neuauflage des Wrestlers und Ex-Endgegners
Mabhler, der sich diesmal von Beginn an aus-
withlen laBt. Simtliche Charaktere, die alten in-
begriffen, haben zudem wihrend der mehr als
zweijahrigen Kampfpause neue konventionelle
Angriffsschldge und Special Moves gelernt. So
darf sich der “Kampfgitarrist" Raxel des ofte-
ren seines Instruments bedienen, Charlie und
Picky dirfen jeweils Extra-Touren auf ihren
Gefihrten drehen. Unverindert hingegen ist
das Feature mit den Riistungen, die jeder
Kimpfer am Leib trigt und die sich durch ge-
zielte Crash-Treffer kaputtschlagen lassen. Die
dazugehorige Kleidung wurde komplett neu
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entworfen, damit die Kostiim-Otakus in Japan
wieder Vorlagen fiir lhre Nah- und Strickkunst-
werke haben. Das nahezu fertige Gerdt wird
erstmals auf der AOU-Show in Tokio vorge-
fiihrt, die Auslieferung in die Spielehallen erfolgt
schitzungsweise im 2.Quartal. Bis dahin miis-
sen sich die Kostiim-Fetischisten wohl oder

tibel noch gedulden. tet
System: Model 3
Name: Fighting Vipers 2
Genre: Beat'em Up
Hersteller: Sega

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: 2.Quartal 1998

Deutschland: keine Angaben
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ZUBEHOR

HARDUWAHARE-TEST

Zubehor-Test

Wie in der letzten Ausgabe verspro-
chen, setzen wir unseren groBen PS
und Né4-Zubehortest aufgrund der zahlrei-
chen Neuerscheinungen mit einem weiteren
Kapitel fort. Diesmal haben die Joypads ein-
deutig die Ubermacht, gefolgt von seltsam
anmutenden Analogsteuergeriten. Im Testla-
bor muBten die Pads und Wheelies ihre
Qualititen bei folgenden Spielen unter Be-
weis stellen: Goldeneye (Joypads, Rumble
Pak), Moto Racer (Analogpads), Soul Blade
(alle Pads) sowie Extreme G und Wave Race
64 (N64-Pads). Hier die Ergebnisse unserer
Forschungen, die uns in den meisten Fillen
leider keine Begeisterungsstiirme entlocken
konnten:

Piranha Pad
In einer den offizi-
ellen  Sony-
Produkten
tauschend
dhnlich se-
henden Ver-
packung kommt das Piranha
Pad von Interact daher. Die
graue Steuereinheit mit dem
aggressiven Namen bietet
Euch ein ergonomisch gut
geformtes Steuerkreuz so-
wie Dauerfeuer und Zeitlupe.
Letzteres ist aber meines Erachtens vollig
tiberfliissig: Was will man schlieBlich mit ei-
nem auf die Start-/Pausetaste gelegtes Dau-
erfeuer eigentlich bezwecken! AuBerdem
sind die L/R-Buttons ldnger und schmaler
und wurden fiir eine optimiertere Handha-
bung leicht angewinkelt angeordnet. Insge-
samt macht die Verarbeitung des Piranha
Pads einen guten Eindruck, und die um etwa
DM 10,- giinstigere Alternative zum Original
hat sich nicht zuletzt wegen des ca. 30 cm
lingeren Kabels beim Soul Blade-Test be-
wahrt.

ARTIREL: v s s ot e e Joypad
SYSTEENE 1w TN N PlayStation
HERSTELLER: Gnfvsniavirae o st Interact
PREISS oo ivmmonasima ot ca. 40,— DM
VERARBEITUNG: woaricii i Gut
GESAMTURTEIL: s e et et Gut
Barracuda

Aus dem selben Haus kommt das ca. DM
30— teurere Barracuda Pad, ein Konkurrent
des Sony Analogpads. Der erste Eindruck
zeigt gleich, daB die Namensgebung deutlich
daneben liegt. Das wuchtige Pad hat so gar
nichts mit dem schlanken Raubfisch zu tun
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und wire besser Manta-
Pad getauft worden. Wie
dem auch sei, es bietet zwei
analoge Controller, deren
Funktion mittels eines Buttons ge-
tauscht werden kann,so daB nun auch Links-
hander in der Lage sind, Rennspiele mit
Rechts zu steuern. Die Sticks weisen aller-
dings lingere Ausschlagwege als das Sony-
Original auf, und eine kurze Moto Racer-
Session zeigt bereits, dal} dies in Kombinati-
on mit dem klobigen Design schneller zu Er-
miidungserscheinungen in den Hinden
fiihrt. Die L/IR-Buttons wurden iibrigens er-
gonomisch gut auf der Riickseite plaziert.
Neben Auto-Fire und Slow-Motion bietet
das Barracuda Pad auch programmierbare
Buttons und ein ebenso langes Kabel wie
sein kleinerer Bruder Piranha. Dafiir ist das
digitale Steuerkreuz funktionell nicht berau-
schend ausgefallen, weshalb unser Gesam-
turteil auch nicht tiberschwenglich ausfillt.
Hier ist das Sony Analogpad klar die bessere
Entscheidung.

ARTIKEET . o s mesiidias Analog-Joypad
SYSTEME Vi ocia cv i PlayStation
HERSTEILER G S s ek ey Interact
EREISiEemeE | omld e im0 i e ca. 70,— DM
VERARBEITUNGRR LU T o e Gut
GESAMTURTEIL: .......... Durchschnitt

Gamepad Colours

Kein gutes Haar kénnen wir dagegen an den
farbigen Pads von Performance lassen. Die
Design-Kopien des Originals wirken schon
kurz nach dem Anfassen billig, und simtliche
Buttons machen einen schwammigen Ein-
druck und/oder weisen einen hohen Druck-
widerstand auf. Den Abschuf3 aber bildet das
an Ungenauigkeit nicht mehr zu tiberbieten-
de Steuerkreuz: Beim Moto Racer-Test muB-
ten wir sogar auf gerader Strecke immer
wieder gegenlenken, damit unser heiBer
Ofen aufgrund des Linksdrifts nicht in die
Streckenbegrenzung donnert. In dem Fall
reiBen auch die fiir Fremdanbieter obligato-
rischen Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktio-
nen sowie der giinstige Preis nichts mehr
aus dem Feuer. Lediglich Farbliebhaber spe-
kulieren damit als Ausstellungsstiick.
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AT CET RN i LA S Joypad
SHSITENM il sttt i s b PlayStation
HERSTELLER: ...... Performance/Interact
R s R A AR e ca. 30— DM
VERARBEITUNG: ......... Durchschnitt
GESAMTLIRTEILS: 25 e s Mangelhaft
UltraRacer 64

Das erste Né4-Produkt dieser Testreihe
stammt von Performance und stellt eine
analoge Steuereinheit dar, die speziell auf
Rennspiele zugeschnitten ist. Mit dem oben
angebrachten, sich selbst zentrierenden
Ridchen lenkt |hr Euren Boliden um die
Kurven. Eure Finger werden dabei von ei-
nem feinen Polster verwohnt, und das Mini-
Lenkrad besitzt einen maximalen Ausschlag
von 45 Grad in jede Richtung. Den rechten
Zeigefinger klinke |hr in eine Art Gashebel
an der Unterseite des futuristisch gestylten
Racer-Pads ein und kontrolliert so mit den
A/B-Triggern analog
Speed und
Bremswir-
kung. Alle
restlichen
Knoépfe be-
finden sich an
der Pad-Ober-
seite, insbesonde-
re die vier gelben
C-Buttons auf dem
Rad, die meist fiir die
Perspektiven verant-
wortlich zeichnen. Einen
Rumble-Pak-Schacht findet
lhr ebenfalls auf der Unter-
seite. Bis auf Start und Set sind
alle davon programmierbar, was
sich in der Praxis auch aufgrund
der konfusen Anleitung meist gar
nicht, und wenn, dann nur mit einigen "lusti-
gen"” Nebenwirkungen, realisieren lift: Hau-
fig wird ja in Rennspielen nicht mit A/B, son-
dern mit Z Gas gegeben (z.B. in Extreme G
und Wave Race 64), was eine Programmie-
rung in der Tat notwendig macht, will man
den coolen Trigger des UltraRacer 64 nut-
zen. Die Tonfolge des Set-Buttons reagiert
dann aber leider véllig anders als in der An-
leitung beschrieben, was dann bei unseren
90-miniitigen (!) Versuchen der Tastenumbe-
legung folgendes bewirkte: Auf einmal gab
der UltraRacer ohne jeglichen Tastendruck
Gas (wohlgemerkt: kein AutoFire vorhan-
den!), dann war plétzlich Beschleunigung oh-
ne unser Zutun am Knopf fiir Steuerkreuz
down, schlieBlich und endlich doch auf A,
aber nur im Stakkato-Takt verfiigbar... Von




diesen Programmierkapriolen abgesehen,
liegt das Ding auch nicht sonderlich gut in
der Hand. Besser wire es, das Rad seitlich
anzubringen und ratet mal, was als nichstes
von Performance geplant ist?! Schade um die
wirklich edle Aufmachung und exzellente
Verarbeitung des Gerits.

ARG BN e et it Analog-Steuereinheit
SR D R e Né64
HERSTELLER:: . ..... Performance/Interact
PREIS: iim st vadiioiacd sysia ca. 80—~ DM
VERARBEITUNG: ...vvuiivus Sehr Gut
GESAMTURTEIL: .......... Durchschnitt
UltraRacer

Fiir die PlayStation existiert exakt dasselbe
Gerit wie flrs Nintendo 64, mit ein paar
Unterschieden jedoch. Erstens fehlt natiir-
lich der Rumble Pak-Schacht, und zweitens
sind in dieser Version des UltraRacer weni-
ger Buttons programmierbar, u.a. der
Gas/Brems-Trigger nicht! Wem ist denn die-
se hirnrissige ldee gekom-

men? Wenn jetzt nicht zu-

fallig Beschleunigung
darauf fillt oder ein In-
Game-Konfigurati-
onsmeni existiert, ist
somit ein wesentli-
cher Bestandteil des
Racers fiir Euch
nutzlos. Die Matz-
chen mit der Ta-
stenbelegung stell-
ten sich beim Test

als dieselben her-

aus wie schon
beim N64-Bru-

der beschrieben.
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Somit gibt es ei- A
gentlich  keinen i
verniinftigen

Grund, sich dieses
zugegebener-

malen cool anmu-
tende Zubehdr zu kaufen. Die DM 80,—sind
woanders besser angelegt.

ARTIKELY: Somniomimis Analog-Steuereinheit
SYSTEME o nd e s g PlayStation
HERSTELEER: oicii: Performance/Interact
PREISE S e i o srers e e i e ca. 80~ DM
VERARBEMUEING . . ... o s Sehr Gut
GESAMTURTEIL: .......... Durchschnitt

Super Pad Colours

Was gibt’s fiir Griinde, sich ein farbiges (rot,
griin, blau, schwarz) Colour Pad von Perfor-
mance zu kaufen? Nun, die Farben
und..ah...nun...tja, eigentlich keine mehr!
Die fehlenden Flanken an den Seiten lassen
es schlecht in der Hand liegen, der Analog-

sticl ist schwergingig und nach innen ge-

wolbt und verursachte so beim Golden-
eye-Test im hektischen und extrem
4 spaBigen Multiplayer-Mode schnell
A Schwielen am Daumen und lieB uns
nach kurzer Zeit wieder zu den Nin-
tedo-Originalen greifen. Da auch der Preis
alles andere als attraktiv ist, kommen die
Dinger nicht mal als Ersatz fir eventuelle
Mehrspielerduelle in Frage. Unser Rat des-
halb: Spart Euch die Kohle.

ARTIEELD . 8 e v Joypad
STSTIEM I NI L e S N64
HERSTELLER:: +.ciiv s Performance/Interact
PREIS o ien e e s s e ca. 50~ DM
VERARBEITUNG: .......... Durchschnitt
GESAMTURTEIL: .......... Durchschnitt
Tremor Pak

Rumble Paks von Fremd-
anbietern werden in-
zwischen auch schon
eine Menge angebo-
ten. Das Tremor Pak
von Performan-
ce bietet Euch

8
f

eine in zwei
Stufen justier-
bare Riittel-
funktion
("High" und
"Low”).  Dafiir

verschlingt es aber -
auch grofere Batterien als das Origi-

nal (1,5 Volt) und weist ein dementspre-
chend héheres Gewicht auf. Das Rumbeln
selbst wirkt nicht so perfekt dem Spielge-

H AR DWRIRE TS

© ARTIKEL:

ZUBEHOR

schehen angepaft wie Nintendos Eigenpro-
duktion und wird auBerdem von einem
deutlich wahrnehmbaren Summ-Geriusch
begleitet. Der giinstige Preis liit aber den-
noch eine Empfehlung fiir das Tremor Pak
zu.

ARDICET R B eroi it Rumble Pak
S SR PRI i N64
HERSTELLER:: ...... Performance/lnteract
B R E IS SR L ca. 20~ DM
VERARBEITUNG: i covivs ivsminsivmons Gut
GESAMTURTDEIL: s snins svesmivas s Gut

Wild Things

leuchten

Exzentrische Farbkombinationen
Euch bei den Wild Things entgegen. Ob blau-
metallic, Army-Tarnfarben, schwarz gera-
stert, silber, gold oder rotmetallic: Auffallen
ist damit garantiert! Vom technischen Stand-
punkt aus gesehen gibt’s keinen groBen An-
laB fir Kritik: Der Steuerblock geriet zwar
etwas weich bzw. schwammig und die L/R-
Buttons eine Nummer zu klein, aber es be-
wegt sich alles im Bereich des tolerierbaren.
Leichte Verarbeitungsmingel wie unsaubere
Lackierung lassen hier lediglich eine "Run off
the mill"-Wertung zu. Den Praxis-Test mit
Soul Blade und Moto Racer bestanden die
Pads jedoch ohne Beanstandung, aber auch
ohne Auszeichnung. Insgesamt reicht’s so ge-
rade noch fiir eine gute Wertung, allerdings
mit starker Tendenz zu "Durchschnitt”. Die-
Autofeuer-Funktion ist ja Standard und

'. | hebt unsere Meinung auch nicht mehr. rk

................... Joypads
SYSTEM: o cistie s imasiaeisieias PlayStation
HE RS B R e e e s Wild Things
2 B i ot e T el By
VERARBEITUNG: ......... Durchschnitt

GESAMTURTEIL:
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Weihnachts-Verlosung

ang hat’s gedauert, aber nun ist die Stunde

der Wahrheit gekommen. Es gab sogar
zwei richtige Losungen, je nachdem ob man die
Postleitzahl von Nintendo, wie auf den Spiele-
verpackungen angegeben (63760), oder die aus
dem Postleitzahlenbuch (63762) verwendet
hat. Wir haben urspriinglich natiirlich die von
der Verpackung gemeint, aber keine Angst, so-
wohl die Karten mit der 22091 als auch die
22093-Einsendungen fanden denVVeg in unsere
Lostrommel. Fiir alle, die bei diesem Ergebnis
die Welt nicht mehr verstehen, hier schnell die
detaillierte Abrechnung: (Seite) 33 + (Seite) 46
+ (Seite) 99 + (Feldkirchen) B5622 - (GroBost-
heim) 63760 - (Pfennige) 80 + (Pfennige) 100 +
mecker, grummel, knurr + (Robs Alter) 33 =
22093. Wir waren ehrlich gesagt schon ziem-
lich baff, als wir nach EinsendeschluB feststellen
muBten, daB gleich mehrere Hundert Einsen-
der auf vollig andere Ergebnisse gekommen
waren. Da hieB es z.B. 22025, 22271, 21992,
30822, 178 (klar, wo das herkommt), 22297,
22000, 22111 wurde auch gern genommen
oder gar die 3625. Seltsam, seltsam... Eine Belo-
bigung erhlt hiermit auBerdem Siegfrid Samer
aus A-Oberwart fiir die wahrscheinlich meiste
Teilnahme an unserem Gewinnspiel. Wir ha-
ben’s nicht genau abgezihlt,aber 70 Karten wa-
ren’s bestimmt, gelle?
Da der Platz mangelt und wegen der zweiten
Gewinnung, die hier auch noch aufgel6st wer-
den muB, sowieso nicht alle Kleingewinner Un-
terbringung finden, schreiten wir zur Verkiindi-

gung: Richtig fett gewonnen haben:

ABE'S-ODDYSEE-PLAY-
STATION + SPIEL VON
GT INTRACTIVE

Themas Martynec, Amberg

PLAYSTATION + FFVII
VO SONY:
Philip Daleiden, Stungart

RESIDENT EVIL |ACKE
YON VIRGIN
Jens Hechler, Halle

MANXTTJACKEVON SEGA:

Carala Aden, Bremen

FIGHTING FORCE JACKE
VON EIDOS:
farkus Marb, Traunstein

ABE'S-ODDYSEE-PSX-SPIEL
VON GT INTRACTIVE:
Markus Rech, Kirchseean
Matthais Zieglowski, Duisburg
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Brigitre Scheider, livesheim
Roland Langer, Halle
Markus Kotzmann,
Baar-Ebenhausen

Michael Knop, Kutenhalz
Markus Schirz, A-VYien
Florian Peiliker, Alsbach
Jan Holland, Tiddische
Riid. Blomberg, Havixbeck

COURIER-CRISIS-PSX-
FROMO-CD VON

BMG INTERACTIVE:
Christel Miiller, Urmic/Rhein
Florenz Schwarzwilder,
Miinchen

Fatih Arstagnilay, Darmstadt
R Kuipers, NL-JL Almets
Jenathan Hofmann, Minchen
Christ Daniel, Burgmannshofen
Jorg Gissing, Bochum

Daniel Neumann, Mindelheim
Jan Gigbe,
Niedersteinbach/Mambris

VERLOSUNGETNN

Au

Siman Dglla, Aachen

Daniel Vetter; YWerdan
Christian Heidel, Magdebuirg
Nikolaus Goumas, Diiren
René Becker, Korschenbroich

INTERNATIOMAL SUPER-
STAR SOCCER PROVON
KOMNAML

Simon Heinrici,A-Lustenau
Jorgen Gretler, CH-Fisibach
Kai Sedlag Jena

Marco Bojko,Weillenburg
René Fischer, Kiirten
Mikalaus Heyland, Berlin
Christian Pelz. Geesthacht
Sabine Klee,

Burgwedel OT Wettmar
David Dick, Leverkusen
Sven Richter, Friedewald
Sandra Hauer, Schwarzach
Adolf Szrula, Bremen
Slegfried Samer,
A-Oberwart/Bghkt

Tobias |borg, Ibbenblren
Christian Eyrich, Kirchzell
Irene Kern,

Freudenberg a M.
Theresia Kern, Kirschfurt
Alexander Bauerfeind,
Wiirzburg

Mare Zimmermann,
‘Werneuchen

Petra Pahlus, Miinchen

BEAST WARS ACTIONFIGUR
VOM HASBRO:

). Luderschmidt, Wiesbaden
Helka Hufner, Berlin

Robert Schuck,
Marxheim-Graisbach

Miiniire Bingal,

Darmstade-Eb

Stephan Basener, Landsberg

PANZER GENERAL Il
VON MINDSCAPE:
Valentin Muller,
CH-Hiinenberg

Frank Hamacher,

Bad Kreuznach

Roman Brzukalla,

Bad Mergentheim
Michael Meissner, Stuttgart
Thomas VWeishaar,
Renningen

Stephan Knirsch,
Piraundeorf

Pascal Korn, Kulmbach
Jens Meise, Baesweiler
Ralf Himpel, Berlin
Christian Ervenich, Brihl
Max Knoth, Hamburg
Michel Sainisch, Goch

MANX TT SUPER BIKE
VON SEGA:

Elfriede Moritz, Mannheim
Lorenz Hoddow, Zinnowitz
Ralf Beuning, Warendorf

DRAGOMN FORCEVON SEGA:
Stefanie Heinz, Pirmasens

Birgit Kunz, Trier

Kai Schmidt, Florstadt

SEGA TOURING CAR

VOM SEGA:

Patrick Kromer, Reute

Esra Hoyebuck, Bremen
Volker Bette, Menden
Manfred Neumayer, Miinchen

ARCADE RACERVON SEGA:
Dieter Scheider, livesheim

COLONY VWARS

VON PSYGMNOSIS;

Saloc Pahl, Berlin

Rene Mettke, Trebendorf
Benjamin Przybilla, Liteck
Ute Danells, Balge

Ralf Knodler, Kirchberg

DISCWORLD ||

VON PSYGNOSIS:

Christian Nitschke, Bohmte
Dennis Zwecker, Hochstetten
Alexander Woell, Waldbrinn
Michael TrautnenWalderbach
Parrick Sehlimbach,
Brihl-Vochem

NBA LIVE SPECIAL SET
VON ELECTRONIC ARTS;
Josef Lischia, A-Wien
Pletro Sancossank,
CH-Wintarthur
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Mirvete Geiling, Hambur,

Sabine Safling, Diisseldoy

Fabian Balz, CH-Bern

Claudia Bischoff, Friedrichshafen
Daniel Neumann, Bodenstedt
Klaus Wahner, Sefilach

| Habermann, Gossa

Peter Malcherczyk, Berlin

VO

Max Koppers, Gauting
Marco Bojko,Weillenburg
Aron Krilger, Hasberger

PARAPPA SPECIAL PACKS
SONY:

HARD BOILED (da sich Pax
Corpus verzagert) VON
ACTIVISION:

Stefan Scheider, livesheim
Christopher Friede, Kiel
Hubert Kunibert, Bamberg

PSX-SPIELVON LAGUMA:
Michael Litecke, Stolberg
Thomas Bittelmeyer,
Friedrichshafen

Kai Rohwedder, Xanten
Klaus Stelter, Hofheim
Michael Bohm, Diisseldorf
Frank Stratenwerth, Duisburg
Parrick Hausch, Ofterdingen
Sabine Schmidt, Darmstadt
Daniel Simek.Vaihingen

NINTENDO AUFSTELLER
(siehe Bild rechts oben)

Stefan Streib, Neu-lsenburg
Mareus Luft, Uttenreuth

Jose Pereira, Miltenberg a. Main
Micky Schible, Miinchen
Martin Nagel, Borgsdorf
Steffen Rider, Hussfelden

SKULL-MONKEYS ORIGINAL-
FIGURVOMN NEVERHOOD:
Mark Jones, Leimen, St. ligen

V-RALLY TROPHAE
VON LAGUNA:
R. Kreidler, Spaichingen

TENNIS ARENAVON

UBI SOFT:

Christian Kmetec, Ratingen
Andreas Dietrich, Hamburg
Barbara Koppers, Gauting
Khus-Herbert Lizinger,
Weinheim

Detlef Lauschke, Flensburg

Mé4 SPIELE (FI POLE POSI-
TION/ TOP GEAR RALLY)
VOMN MITSULUND UBI SOFT:
Markus Wegener, Hamburg
Sebastian Feige, Minstertal
Maik Kaptein, Stissen
Wolf-Rainer Ebersbach, Koln
Rist Steffen, Plullingen

Trudi BuchnerAltenahr

Jan Oelschliger, Kamenz

Danke fir die rege (An)teilnah-
me.VVir wiinschen allen Glicks-
pilzen viel Spaé mit ihren Prei-
sen. Die Ubrigen Gewinner sind
von uns inzwischen benachrich-
tigt woarden und haben ihre
Preise auf dem Pastweg erhal-
ten.

flosung!

MDK/ DKR-Gewinnung
(VG 02/98)

a, und da war doch noch so
’einc Gewinnung... Richtig, und
W solitet Begriindungen ablie-
fern, warum gerade Ihr und so
weiter: Habt lhr gemache — klas-
se — und wir waren zum Grofi-

teil auch begeistert. Nur eins
vorweg: Die Begriindung “weil
ich noch nie was gewonnen ha-
be" kam viel zu oft ,war zu
bulishity und fithrte zur sofort-
gen Disqualifizierung, weil's kein
echter Grund war.Alle anderen
kamen in die engere Auswahl:
Das DKR-Artwork geht an
Hans Meier aus Kraichral, weil
er sonst seinen grofien Bruder
vorbeischicke (siche Gorilla, der
unseren YVolfi in Handen hil).
Die Drohung hat gewirkt, sau-
gut, Hansit

Olliver Meyer aus Stuttgart er-
héle das erste MDK fiir die am
weitesten hergeholte Begriin-
dung: Sein Hund sei spielestich-
tig und er kénne es sich nicht
mehr leisten, dem Hund jeden
Monat ein neues Spiel zu kau-
fen. Der Kéter auf dem Bild
sieht allerdings so wenig spiele-
slichtig aus, wie ein Koter nur
wenig splelestichtig aussehen
kann und deshalb (eigentich un-
legisch) kriegt sein Herrchen
trotzdem ‘nen Preis.Volker Hil-
pertaus Scharbeutz hat so
schon geschmalze und erhalt
ebenfalls eines, genau wie David
Hirtz (wegen dem 18.) und Sa-
ra-Marie Georg aus Berfin fur
die eingangige Begrindung ,weil
ich ein Madchen bin, weil ich ein
Midchen bin!". Ebenfalls ein
MDK geht an Svefan Thomsen
aus Ellingstedt, weil er so schon
dichten kann: , Jch hapmer di
MDK-(Mama Dih Krosste) Por-
no-CD fehrdint, wail ich mid viir
Mutti gehwaldetihge Spile nichd
gauven tarv”. Claus-Ulrich Er-
ichsen aus Achim, weil , Meine
Deursche Konsole Mehr Die-
ser Kostlichen Spiele braucht.
André Paul aus Hannover, weil
er die CD zu seinem persénli-
chen Schutz benoatige"Meine PS
ist keine gewchnliche Konsole,
MNein, sie ist weitaus intelligen-
ter, machtiger und bosartiger als
alles vergleichbare! Sie spricht
sogar zu mir! Und sie droht mir,
dali, wenn ich ihr

nicht regelmafig diese Splele-
scheibchen als Opfergabe dar-
biete, sie sich mit dem Fernse-
her und meiner Sterecanlage
verbiindet und ber mich her-
fallc wie ein Raubtier. Und da-
nach wird sie jeden nichtpro-
grammierenden Menschen in
der Stadt téten und danach die
‘Wieltherrschaft (bemnehmen!
Helft mir, mein CD-Vorrat st
bereits aufgebraucht!” Keine
Bange, Andre. die Hilie ist
schon unterwegs. Sa weit wol-
len wir es nun wirklich nicht
kommen lassen.

Michael V. Risder aus Kaisers-
lautern fiir die unfreiwillige Ver-
schrottung der Familienkutsche
(Hyper-Mitleidsbanus), René
Schulz aus Eilenstede, weil er
seiner PS zum Einjahrigen was
Gutes tun will {auch ein scho-
ner Grund) und Philip VWolf aus
‘Waldbrunn, weil sein Haustier
wissen will, wie wirkungsvoll die
kleinste Atombombe der Vvelt
ist (schon wieder die bléde Tour
mit dem Haustier, ts. 13, ts).

Soweit, so gut, unsere arste X-
Day-1s-Coming-CD gehran
Claudia Bischoff aus Friedrichs-
hafen, weil sie irgendwas von
Acclims VWelhnachtssocken da-
herfaselt, und noch dazu so
schan mit den Gartenzwe
tanze (siche Bild; Claudia ist
tibrigens die mit dem Rock).
Die (brigen 29 Gewinner (weil
sich Acclaim verzihlt hat, sind's
nun sogar 30 CDs) - sorry, Leu-
te, echt kein Placz mehr fiir Be-
griindungen - lauten wie folgt
Christian Preisif A-Wien,
Christoph Minar/ A-Wien,
Philipp Langosz/ Achim,
Kristian Rommel/ Fockbelk,
Jorg Hauke/ Berlin,

Chrisuan Nitschke/ Bohmue,
Falkc Hoger! Geringswalde,
Torsten Westphall Bad Oldeloe,
Christian Simon/ Selters,
Andreas Beclker{
Korschenbroich,

Giuseppe Scazzarif
Dierzenbach,

Esra Hogebeck/ Bremen,
Benjamin Fuhrmann/
Westerland,

Sven Gerstenberg/ Preetz.
Tobias Brix/ Neuss,

K. Gornlak/ Kéln.

Markus Stoger/ NuBidorf,
Roland Willert/ Moosthenning,
Arthur Staschyk/ Hamburg,
Olfiver Hochuli/
CH-5chneisingen,

Benjamin Simon/ Milheim,
Andreas Hanilka/ Minchen,
Sascha Haromann/ Offenbach,
Ouo Mangold! Berlin,

Robin Arzt/ Bad Laasphe,
Gabriel Schafer! CH-Basel,
Andreas Schroder/ Dortmund,

Mario Charles/ Trier;

Der erste Preis , das
. Sebastian Demsky! Rostok.

DKR-Artwork, geht an

Hans Meier, weil wir

so schreckhaft sind.

Ein anderer Meyer
e hat auch gewonnen.
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Das gab es nicht
ouf dem
Automaten:
Comic-Held Gon
als anwdhlbarer
Kéampfer.

Die hei} ersehnte PlagStatlon-Umsetzung des N-dmco-Automaten N | h{,‘

TEMHMEN 3

Tekken 3 steht kurz vor der Yollendung. Im Marz sollen die ersten @,

ndlich! Werden die meisten Beat’em
Up-Freaks erleichtert aufatmen. Der
lang ersehnte Automaten-Hit ist in Kiirze in
Japan als PlayStation-Titel erhaltlich. Nam-
cos aktueller Vorzeige-Titel wird von Ken-
nern der Szene als “State of the Art" gefei-
ert, nicht zuletze durch die optische Darstel-
lung, die Vielfalt an Moves und — das wichtig-
ste — die Wucht, die man
bei jedem einzelnen
B Schlag virtuell am Kor-
per spurt. Ob die
PlayStation die
hochentwickel-
te  Arcade-

Plattform

Exemplare in den Regalen japanischer Spielehdndler stehen.

“System 12" so
ohne weiteres si-
mulieren  kann,
wird sich heraus-

f‘/ i

- |
Jin ist Wie sein ‘7 ater R’Ezuya efn ausgewogener
Kémpfer mit wel Schlugkraf:a

— - !—-—1-—-,-‘——_, _— --..__._—-,-, —

stellen, wenn wir =

die japanische

Version in einer der nichsten Ausgaben aus-
giebig vorstellen. Vielmehr interessiert
zundchst, wie die optische Umsetzung gelun-
gen ist. Zwar muBten, wie es grundsitzlich
bei solchen Konvertierungen unvermeidlich
ist, kleinere Details, wie Muskelfasern bei
den Figuren oder feine Farbgradierungen
weggelassen werden, doch der erste Ein-
druck ist berauschend. Die Fiille an Details
kann trotz herabgesetzter Bildauflésung
vollends iiberzeugen, Erstmals wurde auch
ein iberwiegender Teil der Hintergrundgra-
fik wie z.B. kleine Objekte, Biume und Hiu-
serwinde, aus texturierten Polygonen zu-
sammengesetzt, Anders als in Tekken 2 ragt
die dritte Dimension bis tief in den Raum
hinein, die Farben wirken satter und wurden
an die Figuren im Vordergrund angepaBt.
Wie in Soul Blade bewegen sich alle Bild-
komponenten mit, wenn ein Kame-
raschwenk bzw. Zoom vollzogen wird. Spiel-
technisch birgt Tekken 3 ebenfalls einige
tiberraschende Elemente. Insgesamt lassen
sich neben den zehn Standardkimpfern Jin
Kazama, Ling Xiaou, Hwoarang, Eddie Gor-
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do, Paul Phoenix, Lei Wulong, Yoshimitsu, Ni-
na Williams, Forest Low und King minde-
stens zwei weitere neue Charaktere aus-
wihlen. Der erste im Bunde ist “Gon", sei-
nes Zeichens kopffiiBiger Tyrannosaurier
und zugleich beliebter Held im japanischen
Comic-Magazin “Weekly Morning”. Hier ha-
ben sich die Entwickler, genau wie bei Tek-
ken 2 (“Roger” und “Alex"), wieder einmal
einen Scherz erlaubt und einen an sich véllig
unpassenden “Witz-Charakter” in das Spiel
eingebaut. Doch unterschitzen solltet |hr
diesen Kaltbliiter nicht, denn die Schlige, die
er austeilt, werdet lhr nach einigen Spiele-
Sessions nicht mehr so witzig finden. Neben
den Standard-Moves, mit denen er die Geg-
ner zertrampelt oder hoch in die Luft befér-
dert, kann unser prihistorischer Freund
Feuer spucken — eben wie es sich fiir einen
waschechten Dinosaurier gehort. Der niach-
ste Zugang in die Riege der Muskelmen-
schen und —reptilien stellt — man hére und
staune — Heihachi Mishima, der Vater von
Kazuya Mishima (Hauptheld in Tekken 2 und
Vater von Jin Kazama), dar,Warum diese Tat-




20 Jahre nach Tekken 2: Kazuyas Sohn Jin
spielt nun die Hauptrolle im Spiel.

sache so erstaunlich ist, liegt darin begriin-
det, daB8 die Zeit der Handlung 20 Jahre
nach Tekken 2 angesiedelt ist. Mittlerweile
zdhlt der alte Haudegen 73 Lenzen, doch
korperlich ist er fit wie eh und je. Seine
Combos gehoren nach wie vor zu den
schlagkriftigsten in der gesamten Telken-
Truppe. Neben der erweiterten Palette an
Charakteren bietet dieses Beat'em Up die
Spieloptionen “Arcade”,"VS","Team Battle”,
“Survival”, “Time Attack” und “Practice” —
eben all jene Spielmodi, die wir bereits aus
der PlayStation-Umsetzung von Tekken 2
kennen. Die Presseabteilung von Namco
verriet uns aber, daB vielleicht noch ein zu-
sitzlicher Modus eingebaut werden konnte
(noch geheim!). Doch iber eines besteht
kein Zweifel: Die erste PlayStation-Umset-
zung eines System |2-Automaten verdient
volle Aufmerksamkeit und wird auf alle Fille
als Referenz fiir zukiinftige Umsetzungen
dienen. Zwar wurden noch keine offiziellen
Ankiindigungen  gemacht, doch New
Fighting Game (Titel noch unbestimmt)
oder Ehrgeiz (entwickelt von Square und

Dream Factory)

wiren die nich-

sten System |2-
Kandidaten, die

laut Namco fiir eine even-
tuelle PlayStation-Umset-
zung in Frage kimen. Wer
es kaum erwarten kann,
das fertige Spiel zu spie-
len, sollte so schnell
wie moglich einen

Flug nach Tokio
buchen. Sein De-

biit feiert das

Spiel auf der To-

kyo Game Show

am 21. Mirz, wo

im Rahmen einer

Tekken 3 Mei-
sterschaft die
PlayStation-Version
erstmals der breiten
Offentlichkeit  zu-
ginglich gemacht

wird. tet

i e e ey, AT

Super-Cop Lei .~
glanzt nach wie -.--;"-
vor durch flinké =5
Combos. - CX T

o B aaR PlayStation
Name: Teldken 3

| Genre: Beat'em Up

Hersteller:. Namco
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: 26. Mirz 1998

Deutschland‘:_Sommer 1998




| schickt Acclaim den berohmtesten Film-

Batman-
Producer
Peter Jones
plauderte
aus dem
Fleder-
maus-
Nah-
kastchen.

Gleich setzt es
Haue! Ein Mr.
Freeze-Basewicht

aus allerndchster
Ndhe.

aerman in sein erstes 3D-Abenteuer.

e

Was dem Verbrecher-
jager im Fledermaus-
kostiim auf der Leinwand an Er-
folg verwehrt wurde, soll dem
CD-Kollegen auf der PlayStati-
on nicht passieren. Deshalb
nahm man sich bei Probe etwas
mehr Zeit, um die teuer erstan-
dene Lizenz zum besten Batman-Spiel aller Zei-
ten zu veredeln.

Trotz dieser optimistischen Aussage hilt sich
Batman & Robin inhaltlich eng an das Kinovor-
bild, wobei sich die Entwickler nicht scheuten,
einige zusitzliche Zombie-Rabauken aus der
Comic-WWelt zu implementieren. Spielerisch
liegt der Schwerpunkt klar im Adventure-Be-
reich, wobei auch ein verstirktes Action-/Prii-
gel-Potential zu verspliren ist. Zu einem optisch
gutem Batman-Spektakel gehort einiges mehr —
und auch hier wurden schwere Polygon-Kaliber
aufgefahren, wie lhr anhand der neuesten Bild-
schirmfotos sehen konnt. Der Kampf gegen
Batmans Erzfeind Mr. Freeze fiihrt Euch durch
viele gefahrenvolle Spielabschnitte. Im einzelnen
handelt es sich um eine Patrouillenfahrt durch
Gotham City, einen Besuch zahlreicher Film-Lo-
cations (Fabrik, Museum etc.), ein Rendezvous
mit Poison lvy in ihrem Gewichshaus, und zu
guter letze steigt der entscheidende Kampf auf
Leben undTod gegen den frostigen Superschur-
ken. Doch bis dahin ist es ein weiter Weg, der
mit knackigen Ritseln,vielen Sammel-ltems und
boshaften Feinden gespickt ist. Ein weiterer in-
teressanter Gameplay-Aspeke ist, daB3 |hr Euch
jederzeit im HQ von Batman in Robin oder Bat-

Mit dem Batmobil werden alle verddchtigen Stadtteile nach den Verbrechern abgesucht.

girl verwandeln kénnt oder via Bat-Computer
wichtige Informationen speichern und auswer-
ten dirft. Jede Figur verfiigt dabei tiber andere
Fahigkeiten, die Euch an bestimmten Stellen im
Spiel freien Zutritt verschaffen. Peter Jones, der
Producer, verriet uns weitere Details zu Batman
& Robin.

Video Games: Wann habt lhr mit Batman & Ro-
bin angefangen und wieviele Leute waren daran be-
teiligt?

Peter Jones: Mit der konzeptionellen Planung
(Rohskizzen, Level-Architketur etc.) fingen wir
bereits im April 1996 an. Allerdings erhielten
wir erst im September genauere Auskiinfte von
Warner (ber die Story und welche Helden
bzw. Feind-Charaktere im finalen Film enthalten
sein wiirden. Erst daraufhin haben wir mit den
eigentlichen Coding-Arbeiten begonnen, mit
denen bis heute 27 Leute beschaftigt sind.

VG: War es nicht geplant, das Spiel simultan mit
dem Kinofilm zu verdffentlichen?

PJ: Ja, das war eigentlich unser erklartes Ziel.
Von den ersten Test-Vorfilhrungen in den USA
haben wir allerdings mitbekommen, daBB der
Film beim Publikum floppte, deshalb entschlos-
sen wir uns, den Release zu verschieben. Die zu-
satzliche Zeit war uns auch lieber, um noch et-
was langer am Gameplay zu feilen, da der Mar-
ketingvorteil sowieso nicht mehr relevant war.

VG: Was macht Euer Batman-Spiel besser als alle
vorangegangenen Filmumsetzungen?

PJ): Wir konzentrierten uns darauf, ein an-
spruchsvolles Action-Adventure zu kreieren,
was bei allen Vorgangern, auf welchem System
auch immer, grundsitzlich in die Hose ging. Bei
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Geschmeidig flattert das Batcape an Bruce Waynes muskulosem Korper.

Da wird selbst Poison Ivy schwach.

unserer Fledermaus-Interpretation werden vie-
le Genre-Elemente miteinander vereint: Es gibt
eine kleine Prise Beat'em-Up-Action, gepaart
mit interessanten Adventure-Aufgaben, die auf
die Fihigkeiten jedes einzelnen Charakters
(Batman, Batgirl und Robin) abgestimmt sind.
Allem voran wollten wir nach Acclaims miB3lun-
genem Batman Forever beweisen, daB3 aus
teuren Filmlizenzen durchaus ein hitverdachti-
ges Spiel entstehen kann.

VG: Auf was sind Sie bei Batman & Robin am mei-
sten stolz?

PJ: Eigentlich auf alles. Als besonders revolu-
tionar wiirde ich unsere Engine bezeichnen, mit
der Batman & Co erstmals durch eine 3D-Welt

Schaupldtze und Bésewichte des Spiels
spazieren. Etwas schwieriger war es, das Motion sind dem Zelluloidvorbild nachempfunden.
Capturing zu implementieren, weil wir die
Gangart der Filmcharaktere imitieren wollten,  PJ: Ohne alle kniffligen Ritsel auswendig zu
was uns, meiner Meinung nach, auch hervorra-  kennen, werden sicherlich Wochen vergehen,
gend gelungen ist. bis man das Spiel gelost hat. Ws
VG: Mit wieviel verschiedenen Feindarten miissen
wir uns herumschlagen?

P): Insgesamt sind es |6 unterschiedliche Bose- i g

wichte, die nach und nach im Spiel auftauchen. Sysl;em:________?iayStat;un
Jeder Feind tiberrascht dabei mit einer anderen Nan?lei,_____ﬂatman & Robin
Angriffstechnik, die nur mit bestimmten Takti- gean-il___:___Action-Adventure
ken zu besiegen sind. ersteller: _____Acclaim/Probe

VG: Wie lange bendtigt ein Durchschnittsspieler, Geplanter Erscheinungstermin:
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ein Zweifel: 1998 wird das Jahr aller FuB-
ball-Fans. Auch unzihlige Soccer-Games
sprieBen zur Weltmeisterschaft wie Pilze aus
dem Boden. Wihrend Konami-Japan fleiBig an
der Fortsetzung ihres famosen 1SS 64 werkelt,
versucht Acclaim das ansteigende VWWM-Fieber
bereits im Vorfeld zu nutzen. Die ersten Beta-
Eindriicke von “Acclaim Sports Soccer” ver-
sprechen einiges: Auf den Pfiff des Schiedsricht-
ers hin wetzen 22 grandios animierte Polygon-
kicker auf ihren Stammplatz. Noch ruht die Le-
derkugel im AnstoBkreis, doch die Né4-Fans
schreien sich bereits die Seele aus dem Leib.
Steht uns nach Fifa'98 und ISS 64 ein weiterer
Kicker-Hit ins Haus? Wir befragten Darren An-
derson (Producer) iiber sein aktuelles Projekt.

Darren Andersor
gibt sich zuver-'-';
sichtﬁchg

“ISS 64”"in allens
Punkten zu‘;

Video Games:Waren Sie nicht bereits Producer
fiir “extreme G” und ein anderes, in Deutschland
indiziertes FOX-Spiel?

Darren Anderson: Ja, das stimmt. Nachdem
wir das Spiel zur bekannten Willis-Filmtrilogie
fertiggestellt hatten, fingen wir gleich mit “ex-
treme G" an. Das"Acclaim Sports Soccer''-Pro-
jeke lief dabei mehr im Hintergrund ab, was
auch so beabsichtigt war, da zuerst Motion Cap-
turing-Arbeiten an der Reihe waren.

VG: Habt Ihr dafiir beriihmte Fuf3baller ins Motion
Capturing Studio eingeladen?

DA: Am Anfang versuchten wir, einige populire
FuBballstars zu verpflichten, allerdings verlang-
ten die meisten mehr Geld, als daB sie einen
groBeren Nutzen fiir das Spiel gehabt hitten.
Am Ende entschieden wir uns fiir véllig unbe-
kannte,aber dennoch hochtalentierte Profispie-
ler; die ebenfalls alle spielerischen Footy-Tricks
beherrschen. Fiir die Aufnahmen stand uns ein
Torwart, einVerteidiger und ein Mit-
telstiirmer zur Verfligung.

VG:Was wollen Sie bei Acclaim Sports
Soccer noch besser machen als in Kon-
amis exzellentem “ISS 64”7

DA.: "ISS 64" ist unseres Erachtens
ein eher unkompliziertes Arcade-
Spiel ohne groBen Tiefgang. Wir da-
gegen versuchen einen gréBeren Si-
mulationsaspekt einzubringen: Der
Spieler muB} z.B. zuerst lernen, den
Ball richtig zu beherrschen, um ein
erfolgreiches Dribbling hinzulegen.
AuBerdem verwenden wir erstmals

Gemes 98
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Erstmals wird der rechenintensive HiRes-Mode
bei einer N64-FuBballsimulation genutzt.

den HiRes-Mode in einem Né4-FuBballspiel.
VG: Uber wieviele Bewegungsabldufe verfiigt ein
Polygan-Spieler in ASS?

DA: Gute Frage, ich glaube, wir liegen bei ca.
250 Bewegungen pro Spieler. wobei nicht alle
Tricks mit einem Knopfdruck wie bei “ISS 64"
zur Verfiigung stehen, sondern erst durch kom-
plexere Pad-Kombinationen ausgefiihrt werden.
VG: Wird es Live-Kommentare von einem Reporter
geben?

DA: Ja, und fiir einigeVersionen sogar in der je-
weiligen Landesprache. Auch die deutsche Fas-
sung wird iibrigens einen lokalisierten Kom-
mentator haben.

VG: Besteht die Moglichkeit, da8 das Spiel noch ei-
ne offizielle Lizenz bekommt?

DA: Nein, alle attraktiven Lizenzen (Fifa, UEFA)
sind bereits vergeben. Wir versuchen “Acclaim
Sports” als Qualititslabel fiir alle Sportspiele zu
etablieren, was langerfristig gesehen auch mehr
Sinn macht. AuBerdem ist ein gutes Gameplay
mehrWert als eine teure Lizenz.

VG: Wieviele Mannschaften werden wir im Spiel
finden?

DA: Im Moment haben wir |78 Teams aus 84
Lindern integriert, die alle unterschiedliche
Spielstirken und Schwichen besitzen.

-,y ‘Nin P
Hame. ,____Acclalm Sports Soccer
Genre:_ FuBballsimulation
Hersteller: Acclaim
Geplanter Ersnhetnuugstermim

April 1998




Wq;

unkle Michte fallen wieder in das

Reich der Menschen ein. Diese Gele-
genheit liBc sich der goldgierige und zyni-
sche Held der Geschichte, Hauptmann Mor-
gan Bernhard, nicht entgehen. Zusammen
mit seinen Reitern, Infanteristen und Kano-
nieren zieht er los, um zunichst den Unter-
tanen eines geheimnisvollen Vampirs eins
auszuwischen und dadurch natiirlich sein
Bankkonto aufzubessern. Zu Beginn des
Spiels erscheint die Handlung linear, doch
wihrend einiger Zwischensequenzen, die
zwischen den eigentlichen Kampf-Levels an-
gesiedelt sind, kénnt hr Euch anhand von
Dialogen entscheiden, wohin lhr als nichstes
reiten wollt. So trudeln lukrative Nebenauf-
trige ein, die Euch — falls die Mission erfolg-
reich durchgefiihrt wird - neue Truppenteile
bescheren, wenn sie sich nach dem Kampf
Eurer Truppe anschlieBen. Den nétigen
Nachschub an Soldaten finanziert Ihr durch
Goldeinnahmen nach einem siegreichen
Kampf.Wichtige Items, die Eurer Armee von
Nutzen sind, findet Ihr entweder dadurch,
daB lhr bestimmte Gegner auf dem
Schlachtfeld vernichtet, oder sie werden
Euch als Dank fiir geleistete Dienste iiber-
reicht. Oftmals befinden sich Zauberbiicher
und magische Waffen unter den Gegenstin-

sehen oder nicht zu sehen ist, lduft in
Echtzeit ab. Eine einzige Fehlentscheidung kann Euch die
Mission vereiteln.Um so mehr freut man sich tiber Siege.

WARHAMMER

Previ;gw

DARKOMEM

| S;:hl‘m:lﬁt.ge—
tiimmel mint
Ihr'kiihlen 3
Kopf behalten Q h
und ziigig

Alles, was hier zu

den, die Eure Schlagkraft sichtlich
erhéhen. Diese werdet |hr mit stei-
gender  Missionszahl  dringend
benétigen, denn auf dem dreidimen-
sionalen Schlachtfeld miiBt lhr zusehen, dal
Ihr ohne merkliche Personaleinbullen den
Gegner besiegt. Wenn die Verlustrate zu
hoch ist, kénnt [hr die einzelnen Truppentei-
le personell nicht mehr vollstindig auffiillen,
da Euch die Geldmittel ausgehen. Jeder Zug
sollte gut tiberlegt sein, denn die Gegenseite
ist meistens stirker — zumal lhr das gesamte
Spiel hindurch nur eine begrenzte Anzahl an
Einheiten, ndmlich sieben, einsetzen diirft.
Das Motto lautet: Die richtige Entscheidung
zum rechten Zeitpunkt. Ein gut durchdach-
ter Plan niitzc dberhaupt nichts, wenn |hr
wihrend des Kampfes beispielsweise die
Morser zu spit abzieht, oder die Reiterbri-
garde zu friih zum Sturm auf einen Gegner
befehligt. Es gibt tausend Dinge, die in War-
hammer - Darkomen beachtet und ent-
sprechend in Echtzeit gesteuert werden
miissen. Eine gar nicht mal so einfache Sa-
che. Nicht zuletzt dadurch haben sich aber
die beiden Vorgingerversionen, sowohl auf
dem PC als auch auf Konsolensystemen, den
Ruf “eines der besten westlichen Fantasy-
Strategiespiele” verdient, tet

3 Gfliies o8

agieren,

Im Schnee kommt der Trott ins Stocken.

System: PlayStation
Name__ Warhammer - Darkomen
Genre: Echtzeit-Strategiespiel
Hersteller: Electronic Arts

Geplanter PAL-Erscheinungstermin:

27. Mdarz 1998
31
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Teutsche Krammatick: Die Ubersetzungsfehler
sollen nachgebessert werden.

Der Kampf zwischen Gut und Bose war
seit je her Hauptthema bei westlichen
pseudo-gothischen Rollenspielen. Diese Tra-
dition, die sich unermiidlich seit den frithen
Tagen des bleistift- und papiergebundenen
ADE&D fortsetzt, fihrt die US-amerikanische
Softwarefirma Blizzard, bekannt geworden
durch die Warcraft-Serie, fort. Schon
lingst hat sich Diablo in PC-Kreisen einen
Namen gemacht — nicht zuletzt durch die
ausgekliigelte Multiplayer-Option (iber das
Internet, wofiir Blizzard eigens ein kostenlo-
ses Online-Spielenetz namens Battle Net
(htep://www.battle.net) zur Verfiigung stellt.
Selbstverstindlich sucht man bei der vorlie-
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Die Bollkdmpfe sind zu
Beginn des Spieles sehr, |
miihsam, Hier, der
Skelton King Leoric.

@BME MAGIC
IMMUNITIES

ANGE

Der stirkste Zauberspruch
heifit Apocalypse. Es gibt ihn
nur als Scroll oder Zguberstab.

* SKELETTFUHRER

gen-

den PlayStation-Version
vergeblich nach Moglichkeiten eines Netz-
werkanschlusses. Dafiir bietet dieses actio-
norientierte Dungeon- und Rollenspektakel
einen Zweispielermodus, mit dem lhr zu-
sammen mit einem Kumpel das insgesamt |6
Level zihlende Reich von Teufel Diablo
durchforstet. Zu Beginn dirft |hr Euch fur
einen Helden aus insgesamt drei Kimpfer-
klassen entscheiden. Der “Warrior" ist ein
typischer mittelalterlicher Schwertkampfer,
der sich mit steigendem Erfahrungslevel
durch hervorragende Bewaffnung und Pan-
zerung auszeichnet. Die "Rogue” hingegen
ist eine weibliche Bogenschiitzin, die es ver-
steht, Gegner aus der Distanz anzugreifen.

Links: In Diablo existieren sog. ,,Unique
Items* mit speziellen Eigenschaften.

Wer auf ubersinnliche Krifte setzt, wahlt
natiirlich den “Magier®, dessen Zauber-
spriiche imstande sind, eine ganze Horde
von Monstern mit einem Schlag auszulo-
schen. Das Besondere an diesen Charak-
teren ist, daB jeder Gegenstand, ob
Schwert, Bogen oder Zauberstab, unab-
hingig von der Kimpferklasse getragen
werden kann. Lediglich die Statuswer-

te, wie z.B. Stirke, Geschicklichkeit

oder magische Fahigkeiten, schrinken

Eure Helden bei der Auswahl der Aus-
riistung ein. Eine Metallriistung erfordert
beispielsweise einen bestimmten Mindest-
wert an physikalischer Stiarke, der von einem
“schwichlichen" Magier kaum erreicht wer-
den kann. Dafiir ist der Warrior nicht in der
Lage, Zauberspriiche ab einem bestimmten
Level zu sprechen. Hier kommt die Multi-
player-Option ins Spiel. lhr bildet einfach ei-
ne Zweiergruppe, die sich z.B. aus einem
Warrior und einem Magier zusammensetzt.
Durch geschickte Teamarbeit lassen sich die
jeweiligen Schwichen kompensieren. In den
“Hell"-Leveln wird diese Vorge-

spdteren
hensweise unumganglich, weil einige Gegner
entweder resistent gegen Zauberspriiche,
oder aber nur sehr mithsam mit Nahkampf-
waffen zu schaffen sind. Da alles in Diablo in



Mit dem magischen

» Town-Portal™ kénnt
thr Euch direkt in die
Stadt beamen,

DIRBLO

Zauberspriiche wie
»Chain-Lightning® sind
sehr wirkungsvoll.

Dieser Junge heifit

Wirt und verkauft ab und an wertvolle
Gegenstdnde, die Seltenheitswert haben.

Echtzeit passiert, ist schnelles strategisches
Denken und konsequentes Handeln ange-
sagt. Wenn |hr dennoch einmal den Kiirze-
ren ziehen und das Zeitliche segnen solltet,
verschwindet Euer lebloser Kérper von der
Bildfliche. Gut, wenn man vorher entweder
den kompletten Spielstand oder die einzel-
nen Charaktere abgespeichert hat. Letztere
lassen sich zudem auf der Memory-Karte
transportieren und bei einem Freund laden.
So kénnt |hr jederzeit und allerorts Multi-
player-Sessions mit Euren Stamm-Helden
fortfihren. Wihrend dieser Exkursionen
werden auch Kenner der PC-Version von
der grafischen Prisentation angenehm iiber-
rascht sein. Obwohl die Bildauflésung etwas
niedrig ausfillt, erhéhen glitzernde Lichtef-
fekte die optische Qualitit des Spieles er-
heblich. So leuchten Goldstiicke in den dun-
klen, unterirdischen Gingen hell auf, manch
diistere Kammer ist mit buntem Licht aus-
geleuchtet. Die Stadt kennt im Gegensatz
zur PC-Fassung nun auch unterschiedliche
Tageszeiten. Wenn |hr Euch aus den Tiefen
des Dungeons per Town Portal-Spell auf die
Erdoberfliche teleportiert, kann es mitunter
vorkommen, daB sich die Oberwelt
wahrenddessen komplett in einen nichtli-
chen Schleier gewickelt hat. Die Bewohner
jedoch gehen — egal ob am Tag oder in der

Nacht - ihren Geschiften
nach und verkaufen Euch
das notige Kleinzeug —

In den Caves kommen

die ersten Gegner mit
angsteinfléBenden

3 Zauberspriichen.

Kleinzeug, das iiber Leben
und Tod in den monsteri-

bersdten Levels entschei-

det. Beim Waffenschmied

Griswold werden dem In-

teressenten  eine groBe Auswahl an kon-
ventionellen und magischen Waffen zum
Kauf angeboten. Die Hexe Adria hingegen
wartet mit Zauberbiichern, Pergamentrollen
und Elixieren auf. Wer gewillt ist, nach be-
sonders raren und teuren Items Ausschau zu
halten, kann sein Gliick beim Gelegenheits-
waffenhdndler Wirt versuchen. Dieser Junge
sammelt in den unterirdischen Gingen ins-
geheim jene begehrten Riistungen mit magi-
schen Attributen wie beispielsweise ,God-
ly..." (gibt 171-200% mehr Panzerung auf Ri-
stungen), die beim alten Griswold nicht an-
geboten werden. Mit viel Gliick kénnen ent-
sprechende Waffen und Ausriistung auch in-
nerhalb der Dungeons gefunden werden.
Wie wertvoll die Schitze sind, die Ihr unter-
wegs bergen oder den Monstern abknopfen
kénnt, hiangt lbrigens nicht unbedingt vom
Schwierigkeitsgrad (,,Normal®, , Alptraum*
und ,,Hélle") ab, den Ihr zu Beginn des Spie-
les auswihlt. Ausschlaggebend ist vielmehr
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die Erfahrung Eures Helden. Eine Level 20-
Charaktere findet grundsitzlich bessere
Items als eine mit Level 10.In der vorliegen-
den Beta-Version lieBen sich zwar einige Op-
tionen wie z.B. Level-Ups ab einer bestimm-
ten Erfahrungsstufe nur sehr schwer oder
gar nicht anwihlen, doch bis zum Release im
Mirz diirften die fehlerhaften Elemente eli-
miniert sein. Dann dirft Ihr Euch zum ersten
Mal auf komplett eingedeutschte und nach-
vertonte Diablo-Sessions freuen. tet

PlayStation
Diablo

System:
Name:
Genre: Action-Rollenspiel
Hersteller: Blizzard/EA
Geplanter Erscheinungstermin:

27 .Mdarz 1998
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SAMURAI

Samural &h&iomm o8

SsHOWDOWMN 4%

Klassische 2D-Beat’em Ups sterben nicht aus. =

FOr die PS-Import-Freaks wartet mit der =
Special-Edition des Neo Geo-Hits Sam urai Sh O
ein wahrer Prigelleckerbissen. =%

BREZT

01 :06:95

Nach dem sowohl
grafisch als auch
spielerisch eher lahmen
Samurai Shodown 3,
hat man ‘96 bei SNK die
Fans der Kultserie mit
einem Nachfolger ver-
sohnt, der mit einer Viel-
zahl taktischer Finessen,
herrlichen Backgrounds
und einer komplett
liberarbeiteten Fighting-
Engine aufwartete (VG-
SpielspaBwertung: 86%!).
Neben feinsten Special-
Move-Animationen fin-
det lhr nun in der PS-
Special Edition auf der Scheibe auch bild-
schirmfiillende Super-Specials, die auf der
Jagd nach dem Oberbésewicht Amakusa
fleiBig eingesetzt werden wollen. Euch wird
dabei ein fir jeden der |7 Kampfer unter-
schiedliches Zeitlimit gesetzt, das |hr auf
dem Weg zur Entscheidungsschlacht unter-
bieten miiBt. Danach geht's noch gegen Zan-
kuro, den BoB aus SS3 und schlieBlich gegen
Euren Erzfeind aus der Samurai-Riege, der
Euch vor Spielbeginn schon einige markige
Spriiche entgegenschleudert. Nach kurzem
Zocken fillt uns sofort auf, daB der Killer-
Schwierigkeitsgrad des SNK-Originals auf
der Beat'em Up-Expertenkonsole Neo Geo
bei der Konvertierung auf die Mainstream-
PlayStation deutlich an Frustfaktor verloren

34

Einer der beiden Newcomer im Vergleich zu §53 ldBt Feuer sprechen.

TUBRFEY
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hat. So kommen auch Neulinge in den GenuB
von Erfolgserlebnissen wie blutige Finishing-
Moves, Background-Changes in der Endpha-
se der Fights, Drehungen um den Gegner,
Trickwiirfe, Multi-Hit-Combos  (einzelne
Specials zihlen bis zu 23 Hits!), Dodges oder
Attacken gegen liegende Schwertmeister. Ex-
zellentes  Charakter- und Waffendesign
(Flammenschwerter, Klinge als Regenschirm
getarnt) sowie zwei ldentititen pro Kampfer
(gut und bése, mit unterschiedlichen Special
Moves) gab’s auch schon beim Vorbild. Neu
und PS-exklusiv sind dagegen der erweiterte
Optionsbildschirm mit umfangreichem Trai-
ningsprogramm, das alle Advanced-Moves
animiert und mit zugehdrigen Kommandos
zeigt und eine zusitzlich erspielbare Duellan-

Ihr kénnt jetzt Gegner leicht herumwirbeln und
ihnen mit Specials in den Riicken fallen.

tin: Cham Cham, das Dschungelmidchen mit
Bumerang, das Fans der Serie bereits aus Sa-
murai Shodown 2 kennen. Beim Sound ist
das VG-Beat'em Up-Expertenteam den Desi-
gnern auf die Schliche gekommen: Es wurden
(sehr gute) Musikstiicke aus fritheren Teilen
tibernommen, z.B. die Earthquake-Tunes aus
SS2! PS-Besitzer kennen die aber sowieso
nicht, deshalb die Empfehlung: Alle, die 2D-

Priigler lieben, miissen zugreifen. rk
System: PlayStation
Name: Samurai Shodown 4:

Amakusa's Revenge Special
Genre: 2D-Beat’'em Up
Hersteller: SNK

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen

Deutschland: keine Angaben




wahrscheinlich ist Hudson bei der Entwicklung |

von Bomberman 64 auf den Trichter gekommen:

Warum nicht gleich ein waschechtes

Action-Adven-ture daraus machen?

W

——

dem Jet-Pack ldBt es sich
wunderbar durch diese Schlucht diisen.

Seit etwas mehr als einem halben Jahr; exi-
stiert in unseren Breitengraden Hudsons
Bomberman 64. In Japan jedoch wird schon
fleiBig am ndchsten N-64-Bomberman gearbei-
tet. Dort erscheint auch voraussichtlich noch
im Frihling der Nachfolger Bomberman
Hero - Queen Milian’s Rescue. Genau ge-
nommen ist dieser Titel kein “Nachfolger” im
urspringlichen Sinn. Vielmehr handelt es sich
hierbei um eine reine Action-Adventure-Fas-
sung des Klassilkers. Wie der Titel schon erah-
nen [aBt, besteht Eure Hauptaufgabe darin, eine
Prinzessin aus den Klauen boser Machte zu be-
freien. Parallelen zu Nintendos Klempner-Serie
sind unverkennbar, wahrscheinlich sogar beab-
sichtigt, denn im Land der aufgehenden Geishas

Bomberman in
Aktion. Diesmal
ist es ein Action-
Adventure.

. &)

Feuerwelt
dar‘f ein- :
fach nicht

fehlen.

regiert — zumindest in der Welt der Spiele —
nach wie vor das edle Samurai-Tum. Hilflosen
Prinzessinnen hilft man eben gerne aus der Pat-
sche. Ahnlichkeiten findet man auch im Spielsy-
stem. In der vollkommen dreidimensionalen Po-
lygon-Welt von Bomberman Hero bewegt |hr
Euch anhand des Analog-Joysticks fort, wobei
sich die Perspektive situationsgerecht anpassen
liBt. Durch verschiedene Power-Up-ltems kann
sich unser Titelheld in einen Hubschrauber; ei-
nen Jet-Pack und sogar in ein U-Boot verwan-
deln, was in den entsprechenden Stages unum-
ginglich ist, um Hindernisse zu tberwinden
oder Gegner zu erlegen. Anders als in Mario 64
kénnen Waffen benutze und ausgebaut werden.
Bomben z.B. besitzen vier Wirkungsstufen, was
ein strategisches Vorgehen ("um die Ecke bom-
ben”) ermdglicht. Auch bei Boligegnern, die
Euch am Ende jeder Stage erwarten, kénnen
Waffen und Ausriistung niitzliche Dienste er-
weisen. Zwar wurden noch keine genauen An-
gaben (iber Anzahl der Stages gemacht, es wird
jedoch méglich sein, verschiedene Routen in-
nerhalb bestimmter Stages einzuschlagen. Wie
es sich fur ein Action-Adventure gehort, existie-
ren auch Geschifte, in denen |hr benétigte
Utensilien kaufen kénnt. Bomberman Hero
scheint sich auf dem ersten Blick nicht wesent-
lich vom Vorginger zu unterscheiden, doch bei
genauerem Betrachten kommen typische Ac-
tion-Adventure-Elemente zumVorschein.  tet

3 Gamgs 98

Die Stages sind vollgespickt mit Gegnern,
Puzzlespielen und Ratseln.

An welches Spiel erinnert mich diese
Sequenz blofi?

System: Nintendo 64
Name Bomberman Hero -
Queen Milian's Rescue
Genre: Action Adventure
Hersteller: Hudson
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: = Friihjahr 1998

Deutschland: keine Angaben
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Let's go West! Infogrames, der einstige 16-Bit-Spezialist for Comic-Adaptionen,

. :_u.a-é:l"-"
e .-

meldet sich mit einem brandneuen Lucky Luke-Aben_tee[ auf der PlayStation zuruck.

rstmals zieht Lucky Luke auf einer 32-

Lucky Luke macht Bit-Konsole in den harten Wild West-
auch in der 3D- Kampf gegen unzihlige Bésewichte und alt-
Comic-Welt eine bekannte Rauhbeine. lhr schliipft dabei in die
hervorragende Figur. ~ Rolle des frech-frivolen Cowboys, der als

markantes Markenzeichen seinen Colt
schneller zieht als sein Schatten. Nachdem
der legendire Revolverheld bereits den Ga-
me Boy und das Super Nintendo erober-
te, darf Lucky Luke nun auf der PlayStati-
on fiir Recht und Ordnung sorgen.

Historisches

1947 erblickte der witzigste Cowboy
der Comic-Geschichte erstmals das
Licht des Zeichenbretts, was letztes
Jahr mit dem 50. Jubiliumstag auch
groB gefeiert wurde. Geburtsort des
couragierten Gesetzeshiiters war
nicht etwa ein groBes Verlagshaus,
sondern das kleine Arbeitszimmer
des franzosischen Kiinstlers “Maurice
de Bévére” (besser bekannt unter “Morris”).
Bis heute sind bereits tiber 60 Comic-Biande
von Lucky Luke erschienen, die in alle er-
denklichen Sprachen iibersetzt wurden. Der
Kiinstler blieb all die Jahre seinem Feder-
sproBling treu, die Texte hingegen stammen
von unterschiedlichen Autoren. Zu dem
groBien Erfolg als Comic-Figur gesellen sich
noch zahlreiche Zeichentrickfilme, die dem
Zigaretten qualmenden Haudegen zu inter-
nationalem Ruhm verhalfen. Der Glimm-
stengel wurde (brigens aus ,politisch nicht

Lucky-Luke-Erfinder “Morris” zeichnet immer
noch selbst seine kompletten Geschichten
iiber den erfolgreichen Comic-Cowboy .
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mehr vertretbaren Griinden" ab 1983 aus
dem Mundwinkel von Lucky Luke verbannt.
Seither muB sich der Star bei jedem Auftritt
mit einem Nikotinell-Grashalm begniigen.

Harter
Cowboy-Alltag

Lucky Luke hat die Schnauze gestrichen voll,
denn die gerissenen Dalton-Brider Joe, Jack,
William und Averell sind mal wieder aus dem
Gefingnis ausgebiichst und terrorisieren die
ganze Umgebung. Seine Aufgabe ist es, die
Bande flugs wieder einzufangen und hinter
SchloB und Riegel zu bringen. Doch das ist
leichter gesagr als getan. Die Ganoven suchen
Unterschlupf in Scheunen, Bergwerksminen,
Indianergebieten und vielen weiteren Wild-
West-Szenarien. Lucky Luke wird von seinem
treuen Pferd “Jolly Jumper” und “Ratanplan”,
dem wohl diimmsten Hund des Universums,
begleitet. Uberall warten knifflige Jump'n’Run-
und Ratseleinlagen auf Lucky Luke, die ihm
seine Verfolgungsjagd erschweren. Die kleine
Westernstadt hat dabei alles zu bieten, was
das Pistelero-Herz begehrt. Neben den bun-
ten Holz-Hausern finden wir einen Saloon, in-
klusive Barkeeper, Pianospieler und Tanzma-
dels vor. Auch der grimmige Totengraber und
ein Knast fiir die Spitzbuben diirfen nicht feh-
len. Von letzteren gibt's neben den Daltons
natiirlich reichlich, denn der Hilfssheriff ist
nicht sehr effektiv in der Verbrechensbekimp-
fung. Bei soviel Rauhbeinen bleiben die Pro-
bleme nicht aus, und Lucky Luke steckt bald
im gréBren Schlamassel seiner Cartoon-Kar-
riere, Selbst in der Saloon-Kneipe bei einem
gemiitlichen Bier findet der Held keine Ruhe.
Mit gekonnten Kicks und Faustschligen er-
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Auch Lucky Lukes
Gaul “Jolly Jumper”
ist mit von der Partie.

,-ftehrt er sich aufmipfiger Banditen, die einen
i;-@uviel hinter die Binde gekippt haben. Nach
f;?r\ erfolgreicher Teilnahme an einem Holzhack-,
/" Armdriick- oder Kartenspiel-Wettbewerb
P (als Bonusrunde mit Track & Field-Steuerung)
reitet Luke in ein Indianerdorf. Eifrige Medi-
zinmanner versuchen, ihn von dort zu ver-
scheuchen. Falls es mal zu brenzlig wird, hilft
nur noch eine Stange Dynamit oder ein ge-
zielter Schul} aus dem Revolver. Im darauffol-
genden Canyon warten finster dreinschauen-
de Rothdute auf eine glinstige Gelegenheit,
uns mit Pfeil und Bogen zu erledigen. Am En-
de der Stage wartet dann ein dicker Stoppel-
bart-Gringo, der mit seiner Bleispritze drauf

losfeuert was das Zeug hilt. Interaktive Einla-
gen wie z.B. Thekengespriche und Liebesge-
flister laufen automatisch in Echtzeitberech-
nung ab, wir sind lediglich passiver Zeuge des
flotten Palavers. In einem anderen Szenario
reitet |hr auf Jolly Jumper einem fahrenden
Dampfzug hinterher, der mit schieBwiitigen
Raubern besetzt ist. |hr ballert dabei unter
Zuhilfenahme eines Fadenkreuzes auf alles,
was sich auf den Waggons bewegt. Mal scrollt
der Level in zoomender 2.5D-Manier von
rechts nach links, ein anderes Mal stehen ba-
nale Sprungaktionen an der Tagesordnung. Im
weiteren Verlauf der Handlung gilt es, eine
verlassene Goldmine zu durchforsten. Dabei
schwingt Ihr Euch wagemutig in eine verroste-
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Auf geht-"s
zur wilden
Achterbahn-
fahrt in einer
alten Berg-

werksmine. /

te Bergwerks-

Lore, die Euch

eine turbulen- ¥ \
te 3D-Achter- )
bahnfahre mit i 3 :
vielen Tiicken

beschert. Bis %

zZum obligatorischen
SchluBduell erlebt unser
sLonesome"-Cowboy so
ziemlich alles, was man im
Wilden Westen erleben
kann. Ob am Ende alles gut
ausgeht und die Daltons
wieder hinter SchloB
und Riegel sind, hingt
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Hint Shop

Lisungshefte

Anrufbeantworter fir Sie bereit.

Ao in the Dark 1-3

Atlontis-Dos saganhofte Ab.

Exhumed PCAPSX (iB)  Outlows
Fabla OeiBlood
Fode to Black

Wir fahren v h;si‘ullen
Spielen Komplettlgsungen.

Por Nochnohma nur 9,50 DM
Per Vorkasse nur 4 DM Gabeiel Knight | und 2
(Ausland) Per Vorkasss ot 120 Hewsn |

Distributor fir die Schweiz
AHA CD-ROM Spiele - Postfuch

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

Bestellannahme istvon  Alle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service.
montags bis freitags Pro Lasung nur 14,80 DM. Pro Sommelheft nur 19,80 DM.
von 10 bis 18 Uhr. 7th Gugsty 11th Hour &€ Heman 2 (18.) Resident Exil - Director's Ci
Albion Incubation - Bottle Isks 4 Fiddla of Master Lu, The
Ansonsten stehtunser Alien Tridagy Indiana Jones 3 und 4 Rippat

Ishar 1 bis 3 (SH)
Ambar, Shina & Chronoma.  Jogged Allianca 1 und 2
Juck Orlanda/ Privote Eye

Baphomets Fluch 1 und 2 Jedi Knight Shannarg
Am Hﬂ”i!ﬂ:.l.w:h 36 Betrayal in Antora Jaweels of Ovncle Sherlock Holmes 1 und 2
51503 Rosrath Biofare King's Field Shivers | odet 2
Tel: 02205.9103-13/-63 Blode Runnar {L.B.) King's Quest 1 bis 7 (SH) Siman the Soececar | ond 2 2
Fax: 02205910314 Blozing Drogans KRND Spoce Ouest | bis & (SH) E
Cosper Kywoadia 1 bis 3 (SH) Stodt der verloienen Kinder &R
. & (Cuoniles of the Sword Lands of Lore | oder 7 Stor Trck Sommetbond x'
5 8 (ommond & Conquer Lost Express, The Stor Teak - D59 - Horbingse
N |§ “If, Evocation & Blown Aw. Legocy of Kain-Blood Omen  Stot Trak - Ganerations
= é Dark Earth Laisure Swit borry 1-7 (SH)  Stor Took - TG -"AE. 1"
S ¢ DokReign(ig) Lighthouse Stonekesp
Z & DSdwora Auge1-3(25.) Linle Big Advanture 1 oder 2 Suikaden o
20 % Diablo Lost Vikings 2 (i.8.) Swapman 2
E D Dglhe Lucashrts Sommiung (S1)  Tekken 28 Bottle Arena 1.2 -8
= B ¥ 3 v ; o
a B Descworkd | und 2 Manior Mansion | und 2 Timglopse =
- B Drogon Lose 1 oder 2 MK Tomb Raides 1 m
& Dungeon Moster T oder2  Might & Magic 31bis S{SH)  Tomb Roider 2 (19.95 D) o5
7 B Eoth 2140 Monkey Island 1 bis 3 Uiima 8 - Fagan g
1 =§ Festatica 1 odes 2 Myst, Noctropolis, Lost Edan Ultima Undorwelrd 1-2 (SH)
| T Eacolibur 2555 A.D, Oddworld:Abe's Oddysae{1B))  Woraialt 142 & Expon.{SH)

Fondarn Akte & Under Moon ~ Wing Commandes 384 (SH)

Fardern Sie die Gesamtliste an. :F"‘:“F' [‘-IB-] el I;Ohr"’“um?“;i;‘;“"d?
nal Fontasy 7 (29,80 - ce Quest:
Versandkosten (Inland) g nivoodoo i Rovealot 1-28 Moz (1)

Frankenstain-Through 1 Eyes  Reclms of the Haunting
Rebel Assault und Privteet
Rendarvous im Weltraum .

Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com
Distributor fiir Osterreich

Kormfeld OEG - Oberlnerstr. 16
3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222.689755-0/-1

Rivan - Sequel fo Myst
Sam & Mo und Vallgos
Secrets of the Luar

Worthommr-Gehaimie Ratta
Wil Ao

Wiznudey & und 7

Wizardry Adventure: Nemesis
K-LOM: Apocalypss & Teror,
Zork: Der Grafinquisitos
Tork:Nemesis & R.1.1 g8
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PlayStation
Alle Sony Spiele dt 89-99,~ 4,

Nachnahme 8 DM

Aegidienstr. 28 37520 Osterode am Harz F :05522.'7;3825

NINTENDOS4

us 119- S, 4
n 139- %%

Ab 250 DM Versandkostenfrei (Softwara

Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen der Hersteller
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Am Anfang gibt es ein Render-Intro zu sehen.

von Eurer Hipf-/SchieB-Geschicklichkeit und
Kombinationsgabe ab. Zu Anfang startet lhr
Eure turbulente Suchaktion noch mit einem
ziemlich mickrigen Zubehor-Repertoire. Im
weiteren Spielverlauf tauchen dann viele Ge-
genstinde auf, die lhr in Gewahrsam nehmen
solltet. Diverse Sammel-ltems, wie z.B. Schliis-
sel, Dynamit und Goldstlicke, sorgen fiir einen
facettenreicheren Handlungsspielraum.
PaBwérter zum aktuellen Spielstandspeichern
lassen sich gemeinerweise nur in einem Shop
erwerben, deshalb ist es auch wichtig, unter-
wegs jeden Dollar einzusammeln.
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Allen Lucky Luke-Texturen wurden mit dem professionellen Grafik-Tool “Skymap™
erstellt und spdter mit dem Photoshop nachbearbeitet bzw. veredelt.

Der 3D=-Faktor

Die groBte Herausforderung fiir die Entwickler
bestand darin, einen zweidimensionalen Comic-
Charakter in eine dreidimensionale VWestern-
Welt zu transferieren, ohne dal die typische
Comicbook-Atmosphire durch eckige Polygo-
ne und scharfe Kanten zerstort wird. Die Ent-
wickler-Crew legte dabei besonders viel Wert
auf eine ansprechende Animation des Helden.
Die speziell abgestimmten PC-Tools und das
grofle Engagement des Teams haben sich ausge-
zahlt,denn noch nie zuvor war es einem Lizenz-
Team so gut gelungen, modernste Grafik-Tech-
nik mit altbewdhrten Comic-Elementen nahtlos
miteinander zu verschmelzen.

Infogrames 3D-Comic-Interpretation begei-
stert vor allem durch abwechslungsreiches
Spielgeschehen. Wenn alles gut geht, erwartet
uns ein gelungenes Game mit viel Witz, Char-
me und Finesse, das sicherlich nicht nur die jiin-
geren Zocker ansprechen wird. Es macht ein-
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fach einen RiesenspaB, durch die Pririe zu zie-
hen, lustige Sprites iiber den Haufen zu
schieBen und kleine Geschicklichkeitsaufgaben
zu knacken. Der witzige Mix aus traditionellen
Genre-Elementen und Slapstick-Klamauk ge-
winnt zwar nicht gerade den Preis fir Origina-
litdt, gefillt aber trotzdem, und die perfekt abge-
stimmte Musik prasentiert sich im allerbesten
Country-5til. Die tiber vierzehn abwechslungs-
reichen Level beherbergen so manche Uberra-
schungen, mit denen keiner gerechnet hat. ws

System: PlayStation

Name: Lucky Luke
Genre: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller: Infogrames/Ocean |
Geplanter Erscheinungstermin:

April 1998




die Geschdfte meder auf. Gleich zwei Knuller-T|tel lassen

’33 __
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das Spleler-Herz héher si:hlagen

Wahrzei-
chen:
Uberdimen-
siihierte
Bofigegner.

Wer Irem sagt, meint damit R-Type. In Japan
sind fiir die PlayStation die beiden ersten Teile
aus dieser Seitenscroll-Shoot’em Up-Serie auf
einer CD erschienen. Zusammen mit einer
R-Type-Datenbank, die neben Maschinen- und
Gegner-Daten die Entstehungsgeschichte der
Klassiker-Automaten erzihlt, wurden zudem
gerenderte  Anfangssequenzen  eingebaut.
Doch das eigentliche Spiel (oder besser: die
beiden Spiele) wurde eins zu eins umgesetzt.
Zahlreiche Kristalle, die Euer Waffensystem
aufbauen, unterschiedliche Trick-Schiisse. So-
gar die Ruckel-Einlagen, die beim Original-Au-
tomaten so manch ein Sprite aus dem Trott
gebracht hatten, wurden in diese 32-Bit-Fas-
sung implantiert: im Menii existiert ndmlich
eine “Slow Down"-Funktion, die exakt die
klassische Prozessoriiberlastung simuliert.
Die einzige merkliche Neuerung sind die
Steuerelemente, die natiirlich an das Joypad
angepalt wurden.Auch das vibrierende Dual-
Shock-Joypad wird hierbei unterstiitzt.

System: PlayStation
Name R-Types
Genre: 3D-Shoot'em Up
Hersteller: Irem SE

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erhiltlich
Deutschland:

Keine Angaben
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Auch der zweite Teil ist komplett auf der

R-Types-CD enthalten.

R-Type Delta

Eine brandneue Version aus der Mega-Serie

ist nun ebenfalls in der Mache. Zum ersten Mal
wird ein R-Type nicht auf Automat erscheinen.
R-Type Delta ist von vornherein ein PlayStati-
on-Spiel und wartet mit optischen Finessen auf.
Ahnlich wie in Einhdnder von Square, indert
sich die Perspektive je nach Spielsituation,
Schliisselszenen werden mit Render-Grafik
iiberflutet. Im Spiel selbst steuert lhr einen R-9-
Fighter Eurer Wahl (natiirlich Nachfolgemodel-
le des legendiren R-9!) durch die pseudo-drei-
dimensionale Welt. Die dazugehérigen Vaffen
sehen zwar optisch spektakuldrer aus, doch
Kenner des Originals werden sich schnell hei-
misch fiihlen: einmaliges Aufladen des Lasers =
Strahlenkanone; zweimaliges Aufladen = Split-
terlaserstrahl. tet

R-TYPES

FICrEVIEY

Waffenent=_
wicklung

bei Irem SE:
Die neue

Die Stages sind
nun plastischer. Die Seitenscroll-
Perspektive bleibt uns jedoch erhalten.

System: PlayStation
Name R-Type Delta
Genre: 3D-Shoot’'em Up
Hersteller: Irem SE
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: keine Angaben
Deutschland:
Keine Angaben
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NEWMANMN HAARS BRACING

Der Start ist
eine der
kritischsten
Phasen im
Rennsport.

Basierend auf der Fi '97-Engine bastelt Psugnosis

schon seit lngerem an einem IndyCar-Rennspiel,

das es durchaus mit der Kénigsklasse aufnehmen kann.

.
\icht schén aber
selten: Die Cockpit-

Perspektive mit
LCD-Anzeigen.

lle Schumi-Fans fiebern bereits dem

Formel |-Start entgegen. Am 8. Mirz
beginnt in Melbourne die neue Saison. Was
das alles mit Psygnosis' neuer Rennsimulation
zu tun hat? Im Grunde niche viel, da lhr bei
Newman Haas Racing keinen lahmen FI-Wa-
gen steuert, sondern in einem pfeilschnellen
IndyCar-Boliden Platz nehmt.
Leider ist es bis Europa noch nicht so richtig
durchgedrungen, da@ Motorsport auch in der
hochbezahlten IndyCar-Klasse hyperspan-
nend sein kann. Nicht ohne Grund wechseln
immer mehr Fl-Fahrer, wie z.B. Mark Blun-
dell, ins amerikanische CART-Lager.
Nun aber zum Spiel: Bevor das Rennen ge-
startet wird, machen wir einen letzten Check
in der Werkstatt. Hier kénnt |hr den Flitzer in
Bezug auf Getriebe, Spoiler und Reifen frei
konfigurieren. Habt |hr das hinter Euch ge-
bracht, folgen zuerst einige Ubungs- oder
Qualifikationsrunden auf dem Kurs Eurer
Wabhl. Insgesamt stehen |5 Rennpisten zur
Auswahl, darunter elf lizensierte Original-
strecken. Die Fahrumgebungen unterschei-
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Werkstatt darf

man viele Fein-
justierungen an seinem
Boliden vornehmen.

den sich erheblich vom bekannten Rennzir-
kus. Neben zwei IndyCar-typischen Ovalen
stehen unzihlige Stadtkurse auf dem Pro-
gramm, die wesentlich mehr Steuergeschick
erfordern, als man zunichst annimmt. Sobald
Ihr eine gute Plazierung erreicht habr, tretet
lhr zur Meisterschaft an. Auf den Kursen
herrscht ein ziemliches Gedringe, und lhr
miiBt aufpassen, nicht gleich am Anfang durch
einen Crash wertvolle Zeit zu vergeuden,
Wenn Ihr wahrend des Rennens ein Fahrzeug
seitlich erwischt, setzt Euer Flitzer zum
Sprung an. Auf geraden Strecken geht das
meist noch gut. In scharfen Kurven verliert lhr
hiufig die Kontrolle iiber den Wagen, was zu
Folge hat, das |hr unaufhaltsam in eine Mauer
rauscht oder an Leitblanken hingen bleibt.
Was den Simulations-Perfektionisten beson-
ders gut gefallen wird: Endlich gibt es eine rea-
listische Cockpit-Perspektive, die erstmals mic
ablesbaren Instrumentenanzeigen aufwartet!
Gegen |6 CPU-Fahrer liefert man sich unzih-
lige Runden lang harte Duelle um Meister-
schaftspunkte, bis der Heckspoiler bebt. Wer
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Bock @
Select @B

Komplette Boxenstrategien (Reifendruck,

Sprit etc.) werden den Mechanikern wihrend
des laufenden Rennens iibermittelt.

sich zur Zeit ein Rennspiel kaufen will, wird
von exzellenten Vertretern dieses Genres
geradezu iberrollt. Mit Newman Haas Ra-
cing ist eine weitere brillante Simulation un-
terwegs, die wochenlangen Spielspal3 garan-
tiert. Aufregender geht es nicht — hier wird
Renn-Adrenalin pur in Eure Adern gepumpt
und nur hier erlebt |hr Geschwindigkeiten
von iiber 300 km/h, turbogetrieben, Rad an
Rad mit der Konkurrenz. ws

System: PlayStation
Name: Newmann Haas Racing
Genre: Rennsimulation
Hersteller: Psygnosis

Geplanter Erscheinungstermin:

April 1998
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Mit Oberhgsewicht “Megabyte” ist in der
Mainframe '_el‘tﬁéuspaﬂen.

. ¥

YerrOckt, abgefahren und vollig durchgeknallt:

EA katapultiert Euch mit einem Hover-Skater
mitten ins flammende Cyberspace-Inferno.

IR RN

D ie erste computeranimierte Zeichen-
trickserie der Welt erscheint in Kiirze
als PlayStation-Spiel! Der Rendervorspann
von “Reboot” versetzt Euch in das Innere ei-
nes Computers, in die City "Mainframe”, eine
blithende Super-High-Tech-Metropole mit un-
zihligen Levels. In Mainframe treiben sich drei
Bevolkerungsgruppen herum: die Sprite, Bino-
mes und die Data-Sprites. Megabyte ist der
Oberbésewicht in der City,dem man tunlichst
aus dem Weg gehen sollte.

Ihr tretet dabei in die FuBBstapfen des aberwitzi-
gen Kid-Séldners Enzo, der sich mit seinem
freischwebenden Hover-Skateboard durch eine
bizarre 3D-Velt fortbewegen muB. Eure Aufga-
be ist es, alle virtuellen Megabyte-Bosewichte
aufzuspiiren und mit einem lauten Knall zu ver-
nichten. Die Szenerie spielt liberwiegend unter
dem offenen Himmel und in unterirdischen Tun-
nels der riesigen City-Sektoren. Das Bestreben
jeder Mission besteht darin, einer mysteritsen
Verbrecherbande das Handwerk zu legen und
die reale Dimension vor dem Untergang zu be-
wahren. Fiir diesen Zweck seid lhr mit einer
dicken Laserkanone bewaffnet (zusitzliche Waf-
fen findet Ihr unterwegs) und diist wagemutig
durch sieben digitale Scheindimensionen, die
unzihlige Uberraschungen in sich bergen.In den
kiinstlichen Level-Umgebungen harren 30 ver-
schiedene Cyber-Gegner, die kurz und schlicht

Mit dicken Laser-
Wummen lehrt lhr den
“Binomes” das Fiirchten.

als “Binom" bezeichnet werden. Ziel ist es letzt-
endlich, jeden der acht Obermotze zu eliminie-
ren, um das gefihrliche Verbrecher-Netzwerk
fir ein und alle mal abzuschalten. Drei kombi-
nierte Statusanzeigen (Gesundheit, Schilde und
Munitionsvorrat) geben Auskunft iiber Eure
korperliche Verfassung, deren VWerte nach jeden
Treffern kontinuierlich abnehmen. Durch das
Aufsammeln verschiedener Symbole 3Bt sich
der angeschlagene Energievorrat wieder auffiil-
len. Je mehr Gegner |hr abschiet und deren
Uberbleibsel aufsaugt, desto héher steigen Eu-
re Kraftreserven. Insgesamt gibt es iber |5
Power-Up's in Form von Schutzschildern,
Health-Paketen, Extrawaffen und vielen Bo-

nus-ltems, die Euch in brenzligen Situationen

weiterhelfen. Unterwegs machen Euch nicht

nur verriickte Flugmaschinen, Roboter und

unwegsames Gelinde das Leben schwer, son-

dern auch ein hammerhartes Zeitlimit zehrt

an den Spieler-Nerven. Rampen beherbergen
kostbare Extras, die sich erst durch miihsame
Sprungaktionen erklimmen lassen. Reboots
dreidimensionale Polygon-Welt hinterlaBt dank
des 360-Grad-Bewegungsradius schon jetzt ei-
nen recht ordentlichen Eindruck, was man von
dem momentan recht wirren Gameplay niche
behaupten werden kann.Uns wurde aber versi-
chert das an letzterem Punkt noch fleiflig gefeilt
wird, bis es zu einer Veraffentlichung kommt.ws
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In engen Tunnelanlagen
begegnet lhr riesigen
Roboter-Feinden:

System: PlayStation
Name Reboot
Genre: Action/Ballerspiel
Hersteller: Electronic Arts

Geplanter Erscheinungstermin:

Mdarz/April 1998
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MEED" FOR SR EEDR 3

NEED For
SPEED 3

Wer die Traumkarossen unserer Tage

mit Power Slides auf dem Screen herumscheuchen will,

for den ist nach wie vor EAs Rennspielserie "Need for Speed”
das Map aller Dinge. Wir haben uns eine frUhe Yersion

des dritten Teils angesehen.

elle Mirker
im Eimer: So

e Route seht
thr auf der
Ubersichts-
karte rechts.

o 4y

Der Name Need for Speed muB vor
allem in den USA einen hervorragen-
den Ruf genieBen. Wie sonst ist es zu er-
kliren, daB Infogrames' Top-Racer V-Rally
im (noch?) Clinton-Land von EA unter dem
Titel Need for Speed: V-Rally vertrieben
wird? Der Reiz der Serie lag bis dato weniger
am ausgereiften Fahrverhalten der Super-
Sportwagen, sondern im fetzig untermalten
Video- und Screenshotmaterial der siindhaft
teuren Boliden. Das bewidhrte Rezept dnder-
te man auch im dritten Teil nicht: Wir dreh-
ten schon mal einige Runden im 485 PS star-
ken Ferrari 550 Maranello mit Saugmotor
(das Nachfolgemodell des legendiren 512
Testarossa) in einem Kleinstadtkurs im Her-
zen Amerikas, der bereits ein beeindrucken-
des Geschwindigkeitsgefiihl vermittelt. Es
lassen sich Wetterverhiltnisse, Nachtfahrten
mit Scheinwerferkegel und Mirror-Mode ein-
stellen und beide Richtungen der Strecke be-
fahren. Seltsamerweise wird zwar der neue
Sony-Analog-Controller unterstiitzt, es gibt
aber keine Optionsmaoglichkeit, Euren Schilit-
ten mit dem linken Control-Stick zu steuern.
EA versicherte uns, daB} sich das bis zum Re-

TOED

3 Gamgs 98

Sgag Er-:r:.-lmmc-A:r.'.

Nachts mit dem Ferrari Maranello auf Kollisionskurs mit den Cops!

All fighls rog Crvag

T R

lease noch dndern wird. Bis dahin fiillt sich
natiirlich auch Euer Fuhrpark mit PS-Exoten,
von denen jeder Normalverdiener nur triu-
men kann: Lamborghini Diablo SV und des-
sen Vorginger Countach, der neue Acht-Zy-
linder-Ferrari 355 mit F(ormel) |-Schaltung
im Lenkrad, GT-Bolide Mercedes CLK GTR,
Jaguar XJR |5, Chrysler Corvette C5 und ein
Italdesign-Prototyp namens Nazca (Bilder
davon gibt's auf der Website www.lamborghi-
ni.com). Ausfiihren dirft |hr die Flundern auf
insgesamt zehn Kursen mit oder ohne Ge-
genverkehr, und auf Wunsch mit strafzettel-
wiitigen Ordnungshiitern in ihren Kleinwi-
gen, die uns bewundernde Kommentare hin-
terherrufen ("What a car!"), was das eigene
Ego zumindest vor dem hiuslichen Screen
aufpoliert. rk

S PlayStation 1

ystem:
Name: Need for Speed 3
Genre: Rennspiel
Hersteller: EA

Geplanter Erscheinungstermin:

Mdrz 1998




etzt ist’s raus! In ei-
ner Pressemitteilung

vom 9. Januar 1998 lafic
Sega-Deutschland  die

Katze aus dem Sack: Die
neue 64-Bit-Superkon-
sole (Codename: Kata-
na) wird nicht vor 1999
in Europa erscheinen, Da-
zu ein Zitat von Kazutoshi Miya-
ke, Geschiftsfiihrer von Sega Eu-
rope:" Der Fokus unserer Akti-
vititen wird 1998 in einem gut
ausbalancierten Verhaltnis von
Vorbereitungen fiir die Ein-
fihrung der neuen Konsole und
unserem bestehenden Angebot
liegen." Womit klar und deutlich
bestitigt wird, was Branchen-In-
sider schon lange vermutet ha-
ben: Der renommierte Traditi-
onskonzern gibt sich im Duell
der 32-Bit-Giganten offiziell ge-
schlagen!

Sicherlich wird es bis dahin noch
ausreichend  Spiele-Nachschub
fir den Saturn geben, allerdings
handelt es sich hierbei mehr um
Nachziigler, als daB der Konsu-
ment darunter was véllig Innova-
tives erwarten darf. Alle noch in
Arbeit befindlichen Third Party-
Projekte wurden von den jeweili-
gen Firmenverantwortlichen ge-
stoppt, bevor durch zu geringe
Absatzchancen ein noch groBe-
rer Verlust entsteht. Schade ei-
gentlich, denn wir wissen von vie-
len Spielen, die bereits fertig in
den Schubladen liegen und dort
wohl fiir immer verweilen wer-
den. Schade auch, das es neben
Nintendo keinen ernsthaften Ri-

angekiindigt, den Saturn véllig aus
ihrem Verkaufsprogramm zu neh-
men. Lediglich einige japanische
Softwarefirmen wie z.B. Capcom
lassen sich von der weltweiten
Negativentwicklung nicht beein-
drucken und produzieren weiter-
hin hochwertige Saturn-Titel,
Selbst die kiirzlich bestitigte Alli-
anz mit Microsoft in Bezug auf
das verwendete Betriebssystem
(Windows CE) der neuen Super-
konsole, wird die gereizte Stim-
mung unter den betroffenen Sa-
turn-Usern nicht mehr groBartig
heben. Wie die bereits mehrfach
enttiuschte Sega-Gemeinde auf ei-
ne Zwitter-Konsole (halb PC, halb
Videospiel) im nachsten Jahr rea-
gieren wird, steht wiederum auf ei-
nem anderen Blatt geschrieben.
Denn was nutzt die tollste 64-Bit-
Technologie, wenn iiberwiegend
lieblose PC-Konvertierungen fiir
das neue System erscheinen
werden? Damit jetzt kein
falsches Bild entsteht, wir bedau-
ern diese aktuelle Marktent-

wicklung zutiefst, werden
aber keinesfalls den re-
daktionellen Anteil tiber
Saturn-Spiele reduzie-
ren. Video Games

s Kopieren, Verl

registered trademarks of
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WARNUNG: pie waghalsigen Mandver
und riskanten Stunts funktionieren
ausschlieBlich in der virtuellen Realitit.
Nachahmungsversuche knnen schwere
Verietzungen zur Folge haben. Versuchen Sie
unter keinen Umstanden, diese Aktionen in der
Realitéat nachzustellen - schlieBlich gibt es bel
Felony den Fiihrerschein schon ab 12 Jahren.
Abreagieren, aber richtig.
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berichtet weiterhin
in vollem Umfang
iber Segas 32-
Bitter und allen
Neuentwick-
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valen fiir Senkrechtstarter Sony
mehr gibt, denn Konkurrenz be-
lebt bekanntlich das Geschift
und das nie zu Ungunsten des
Endverbrauchers.  Auch iiber
dem groBen Teich sind schlechte
Nachrichten aus der Sega-Zen-  ve dem Auto-
trale zu vernehmen. So wurden  matenbe-
tiber 100 Mitarbeiter der US.-  reich).
Belegschaft aus den Bereichen  Darauf
Marketing und Entwicklung ent-  unser
lassen. Auch einige groBe Kauf-  Ehren-
haus- und Spielzeugketten wie  wort!
z.B. “Toys '‘R" Us” haben bereits  ws

th lo

Konami (Deutschland) GmbH « Berne

« Mehr als 20 verschiedene Fahrzeuge

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

= Eindrucksvolle Soundkulisse und Musikuntermalung

« Speichern der Rekorde auf Memory Card

served. ASCH

Videogames 12/97: Spielspal 80%
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Hattet Ihr nicht so fleipig Ba-
sisarbeit geleistet, waren die
letzten paar Wochen an mei-
nem o6den Tisch verdammt
schlafrig ausgefallen. So war
der letzte harte Winterab-
schnitt aber ganz verg-
noglich auszuhalten
dank der vielen origi-
nellen Zeichnung-

en, Kommentare und Anre-
gungen. Viele optimal ausge-
statteten Leser machen in-
zwischen sogar exzessivy
Gebrauch von meiner Emil-
Tipadresse (findet sich auf
Seite 57), was ich ausgespro-
chen dufte finde. Bitte nur
weiter so, liebe Leut’, das Jahr
2000 ruft nicht umsonst!

A I S E I— S
In dieser Rubrik melden sich unsere Experten
zu Wort, um Euch auf rechten, mitunter jedoch

ziemlich verschlungenen Pfaden durch die neu-
esten Adventure-Welten zu begleiten...

sOnNnY PLAYSTATION

Castlevania -
Symphony of the Night

Micha Baisotti aus CH-Olten hat anstatt ei-
ner langen Textkomplettlosung gleich das
gesamte Gemauer mit all seinen Geheim-
riaumen und den Fundorten der wichtigsten
Gegenstande aufgezeichnet. Mit Hilfe der
dazugehorigen Legende diirfte es allerdings
auch so kein Problem sein, das erste Schlof3
zu beenden. Danach verindert sich im Prin-
zip nicht viel, da das zweite SchloB mit dem
ersten eigentlich identisch ist. Hier steht le-
diglich alles auf dem Kopf. Anmerkung: Um
ins zweite SchloB zu gelangen, diirft lhr Rich-
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ter am Ende nicht besiegen. Benutzt statt
dessen die Holy Glasses. Mit ihnen kénnt lhr
eine griine Kugel erkennen, die um Richter
herum schwebt. Diese miiBit |hr zerstéren,
um ins zweite SchloB vorgelassen zu wer-
den.

Buchstabenlegende:

A: Dieser Schalter zerstort die beiden Steine
oberhalb Raum *“Y*.

B: Um diese Tiiren zu offnen, bendtigst |hr das
“lewel of Open“-Symbol (beim Verkiufer er-
hiltlich).

C: Um diesen Ort zu durchlaufen, miic Ihr die
“Spike Breaker Armor" tragen.

D:Um diesen letzten Geheimraum zu betreten,
miifit lhr den Goldring und Silberring tragen.
N:Diese Tiiren sind nur als Nebel zu passieren.
S: Speicherstation

T:Teleporter

V:Verkiufer

X: Diese Orte sind nur als Fledermaus, Nebel
oder mit einem Doppelsprung zu erreichen.

Y: Um diese beiden Steine zu zerstoren, miiBt
Ihr den Schalter “A" driicken.

Z: Zwischengegner

HG: Holy Glasses

SB: Spike Breaker Armor
SR: Silber Ring

GR: Gold Ring

ZAHLENLEGENDE:

I: Nahrungsmittel in der Treppenstufe

2: Nahrungsmittel im Felsen

3: Zoe-Wiirfel

4: Die Wand links unten mit der Waffe zer-
storen.

5: Hier ist folgendes zu tun:

— um in der Mitte hochzukommen, maBt lhr
Euch als Fledermaus verwandeln.

— wartet, bis sich die linke Statue verschiebt,
und Ihr gelangt nach links oben.

— um die rechte Statue zu bewegen, miifit lhr
die Uhr als Nebenwaffe verwenden.

6: Spirit Orb

7: Die Wand links unten zerstoren und danach
ca. eine Minute regungslos im Loch stehen
bleiben. Jetzt erscheint ein Lift, und Ihr gelangt
in den unteren Raum.

8: Schlagt mit der Waffe ein paar Mal an den
Hebel, um den Lift in Betrieb zu setzen.

9.1: Faeri Scroll

9.2: Soul of Wolf (Wolfssymbol)

10: Die Wand links mit der Waffe zerstoren.

I 1:In der linken unteren Ecke kénnt lhr den
Boden mit einem Angriffskick zerstéren. An-
griffskick: Fiihrt den Doppelsprung aus (siehe
Punkt |6, Leap Store), driickt nach unten und
dann nochmals den Sprungknopf.

12: Die Unterwasserorte hier nur mit dem
Schnorchel (siehe Punke 19) erforschen.

I3: Dieser Ort ist erst spater zuginglich.
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|4: Rennt nach rechts durch den Wasserfall.
So erreicht lhr diesen Raum.

|5: Merman Statue

16: Leap Store (Doppelsprung)

|1 7: Die Mauer rechts unten mit der Waffe zer-
storen.

18: Form of Mist (Nebelsymbol). Wenn Ihr
den Schalter links am Boden betretet, kénnt
Ihr den Lift benutzen.

19: Holy Symbol (Schnorchel)

20: Nachdem |hr hier den WWandschalter
betdtigt habt, zur Holzbriicke oberhalb von
Raum |3 gehen. Locke das Skelett in die Nahe
der Briicke, damit es mit seinem Fal3 die
Briicke zerstort und lhr durch das Loch nach
unten gelangt.

21: Nur erreichbar, wenn die “Demon Card"
aktiviert ist.

22: Demon Card

23:Wand links mit der Waffe zerstoren.

24: Hier kénnt |hr nur mit der Fledermaus
durchfliegen. Benutzt dazu das Echolot (siehe
Punkt 34), um in der Dunkelheit zu sehen,
25: Soul of Bat (Fledermaussymbol)

26: Faeri Card

27: Fire of Bat (FeuergeschoB fiir die Fleder-
maus)

28:Um in diesen Raum zu kommen, miiBt lhr
folgendes tun: In der Wand befinden sich vier
Zahnrider (Z1-Z4). Bei jedem Treffer mit der
Waffe hort lhr ein “lautes™ Klicken. Schlagt so
oft auf die Zahnrader ein, bis diese jeweils mit
einem “leisen” Klicken einrasten. Danach off-
net sich die Geheimtiir.

29:Wand oben rechts zerstoren.

30: Einfach mal die Winde auspeitschen, oft
kommen Gegenstinde zum Vorschein.

31: Ghost Card

32: Power of Mist (nur als Fledermaus zu er-
reichen)

33: Um die versteckte Treppe zum Vorschein

zu bringen, am Rand beim Kerzenstinder
hochspringen und an die Wand schlagen. Dar-
aufhin erscheint ein Schalter, den Ihr nur noch
betitigen miifit. Jetzt kénnt lhr iber die Trep-
pe nach oben.

34: Echo of Bat (Echolot)

35: Bat Card

36: Skill of Wolf

37: Power of Wolf

38: Gravity Boots (Supersprung: Erst nach un-
ten, dann nach oben und danach den Sprung-
knopf driicken)

39:Alucard-Schild

40: Alucard-Riistung und -Schwert

Bei “Flinke Finger" kiimmern wir uns wie ge-
habt um die unterschiedlichsten Joypad-Ver-
renkungstricks, die zumeist auf dem Fingerlein-
Beweg-Dich-Prinzip basieren.Wer ganz sicher
gehen will, konsultiert vorher am besten einen
versierten VWeiBkittel seines Vertrauens.

sONY PLAYSTARTION
Final Fantasy Vil

Christian Gottschow aus Bergheim hat auch
eingesehen, daB eine Komplettlosung bei dem
enormen Umfang von FF7 nie die Chance hit-
te, beriicksichtigt zu werden und sich daher
auf einige ausgewihite Hilfestellungen be-
schrinkt. Die anderen Einsender mégen bitte
nicht zu enttiduscht sein, nichsten Monat geht's

rmw I

weiter. Eine Anmerkung noch wegen der letz-
ten Ausgabe: Mit der Stadt war, auf die deut-
sche Pal-Version bezogen, "KALM " gemeint
(allerdings scheint der Geld-Trick doch nur bei
den NTSC-Versionen zu funktionieren, also
vergeBt die Schote besser).

Chocobo-Zucht

Egal welche Chocobos Ihr fangt, bei der Kon-
trolle im Stall wird dank der tollen Uberset-
zung ins Deutsche kein GROSSER oder GU-
TER Chocobo dabei sein. Die gemeinten
Chocobos werden als TOLLE Chocobos be-
zeichnet und lassen sich westlich der Raketen-
abschussbasis am besten fangen. Fiittert sie, bis
keine Verbesserung mehr maglich ist, dann auf
nach GOLD SAUCER, wo lhr beim Rennen
eure Chocobos verbessert. Haben ein weibli-
cher und mannlicher Chocobo die S-Klasse
erreicht, ab zur Farm. Bei den Preisen, die |hr
gewinnt, sollet |hr moglichst immer das GP
nehmen. Nur Substanzen wie FEIND WEG,
GEGENANGRIFF und das wertvolle Elixier
sollte man nehmen.Wieder auf der Farm, wer-
den die beiden S-Klasse-Chocobos gepaart.
lhr nehmt dafiir die Karobnuss, welche |hr
vom groBen Monster im Norden in der Nihe
der Ausgrabungsstelle bekommt. Die S-Klasse
erhoht die Chancen, einen Berg- oder FluB-
Chocobo zu erhalten. Habt lhr ein weibliches
und mannliches Exemplar (| x Berg, | x FluB-
Chocobo), wieder fiittern bis keine Verbesse-
rung moglich ist, wieder die Rennen gewinnen
bis zur S-Klasse. Nun den FluB mit dem Berg-
Chocobo paaren, wieder die Karobnuss be-
nutzen und lhr erhaltet den Berg-FluB-Choco-
bo. Dieser sollte nach der Fiitterung ca. 122
lem schnell sein und 999 Ausdauer besitzen,
Um den Ozean-Chocobo zu ziichten, mift lhr
den Berg-Flu-Chocobo mit einem anderen S-
Klasse Chocobo paaren. |hr benétigt die
Zeyonuss, welche es auf einer kleinen Insel im
Nord-Osten gibt. Und Ihr braucht viel Gliick!
Wenn |hr mit ihm spater in der S-Klasse viele
Rennen gewinnen konnt, erhaltet |hr irgend-
wann als Belohnung mehrere Preise. Bei den
Rennen solitet Ihr inzwischen 1000 GP ge-
wonnen haben.Und die werden jetzt verniinfig
eingesetzt und zwar in der KAMPFARENA!
Ein Kampf kostet 10 GP. [hr habt also genii-
gend Startkapital. An den Automaten kurz vor
dem Ausgang kénnt Ihr Eure gewonnenen
Kampfpunkte aus der Arena eintauschen.
Wichtige Gewinne sind hier die Substanzen
FEIND AN-LOCKEN (250 KP), PRAVENTIV-
MABNAHME (1000 KP), GESCHWINDIG-
KEIT (4000 KP) - sollte man dreimal holen -
und 2x AUFRUF (64000 KP).

Es miissen also ca. 78000 Kampfpunkte gewon-
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Ausnahmsweise gibt's
bei FF7 diesmal keine
Bilder vom Spiel, son~-
dern einige erlesene
Studien aus den Pro-
grammierstuben von
Square zu bewundern,
die wir Euch nicht
vorenthalten wollten.

nen werden, und das dauert einige Zeit,da man
nur zwischen ca. |00 KP und 16000 KP gewin-
nen kann. Um die héchste Punktzahl zu errei-
chen, sollte man immer alle 8 Kampfe durch-
fighten. Da die letzten zwei Gegner durch die
Handicaps teilweise recht schwer sein kénnen,
empfiehlt sich folgende Ausstattung fiir den
Kémpfer: Die stirkste Waffe, Zauberarmband
und Schleife oder Schutzbit. Mit diesen Substan-
zen sollte man eigentlich alle Kampfe gewinnen:
Heilen, Wiederherstellen (Regeneration muf
anwihlbar sein), Ultima oder Komet in Verbin-
dung mit Quadrazauber, Geschwindigkeit, Dop-
pelangriff, HP Plus (2x), Gegenangriff (wichtig!),
Typoon, 2xObjekt, Hades, 2xZauber, Feindes-
kénnen, Barriere und Zeit.

Zuerst zaubert man SCHNELL und WAND auf
sich selbst; sehr wirksam hat sich Feindkénnen
mit BOSER ATEM erwiesen. BOSER ATEM ver-
wandelt 90% der Gegner in ungefahrliche Krea-
turen. Ahnliche Wirkung wie Hades!!

Als nichstes Regeneration einsetzen, sollte
standig aktiv sein.So seid lhr gut geschiitzt. Ach-
tet darauf, geniigend Ather dabei zu haben.
BeimVerlassen der Kampfarena verfallen die KP,
also immer erst eintauschen. Sprecht danach
mit dem Madchen am Ende der Treppe. Sie gibt
Euch ein Geschenk.

WEITERETIPS:

FORD CONDOR

Im Laufe des Spiels kann man hier spiter die
Substanz ALLE kaufen. Sie kostet

20000 Gil, lohnt sich aber.

U-BOOT STATION

Bevor |hr das erste mal das U-Boot erobert,
durchsucht alle Kisten. Hier findet

sich die Levitanschuppe, mit der lhr in Yuppis
Heimatstadt im Gebirge das Feuer verdrangen
kénnt, Spater diirft lhr den Gang betreten, der
zuerst versperrt wird, um Euch das rote U-
Boot zu greifen. Mit ihm kénnt lhr zu dem ab-
gestiirzten Flugzeug, welches sich im Kiistenge-
biet nahe Gold Saucer befindet. Hier lauern
sehr; sehr harte Gegner, aber Ihr findet dort die
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wichtige HADES-Substanz. Habt lhr die schwe-
ren Kampfe {iberstanden, fahrt lhr Richtung
Norden. Ihr findet sehr weit nordlich einen un-
terirdischen Tunnel. Hier liegt der Schliissel fiir
die Verlorene Stadt. Dem Unterwassermonster
solltet |hr tunlichst aus dem Weg gehen, es gibt
lkaum eine Chance, es zu schlagen.

WEAPON

Nachdem lhr Weapon besiegt habt, taucht er
spater wieder auf. Fliegt gegen ihn (miiBt Ihr 6f-
ters machen).Wenn er in der Luft steht, kommt
es zum Kampf. Habt |hr ihn irgendwann so weit,
daB er in der Ndhe vom Cosmo Canyon in der
Luft steht, kénnt |hr ihn besiegen. Ihr erhaltet
(Feindkénnen) Schattenflame und die Ultimati-
ve Waffe. Ist Weapon zerstért, gibt es einen
grofien Krater. Von hier kénnt lhr auch ohne
Berg-Chocobo zum Insektenwald.
INSEKTENWALD

Der erste Abschnitt sollte kein Problem sein.Im
zweiten Abschnitt einen Frosch nehmen, auf die
Erhéhung stellen, den Frosch nach links
schmeiBen, und auf die kleine Pflanze stellen.
Nun warten, bis der Frosch wieder heraus-
springt und man zum Kessel geschleudert wird.
Den Kessel nehmen und auf eine der groBen
Pflanzen schmeiBBen, die daraufhin zuschnappt
und eine neue Substanz freigibt.

Im dritten Abschnitt so vorgehen: An der
Gummipflanze nach oben ziehen lassen. Links
runter, Gegenstand einsammeln. Wieder nach
rechts in den dritten Abschnitt, wieder hoch,
oben rechts alles absuchen und nach unten
gehen. Auf dem Seil weiter nach unten, ein In-
sekt einsammeln, zum Kessel hoch, wieder
runter, Kessel in die groBBe Pflanze schmeiBen,
Insekt nehmen, an der Pflanze vorbei, hinten
nach links riiber, neues Insekt nehmen, vor
Baumloch stellen, Insekt ablegen, nun springt
ein Frosch raus, den greifen wir uns, nach
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rechts, Frosch in die kleine Pflanze, riiber-
springen und auf den Frosch warten. Den
Frosch greifen, zur Schlucht rechts laufen,
Frosch in die kleine Pflanze, draufspringen und
warten, bis der Frosch uns riiber schleudert.
Anders kommt man nicht riiber.

Auf jeden Fall solltet lhr die Substanz Feindes-
kénnen immer ausgewahlt haben.

Einige Feinde — vor allem am Anfang — geben
Euch den MATRAZAUBER oder TRINE, welche
sehr effektiv sind. Spiter erhdlt man noch den
genialen BOSEN ATEM, ULTIMA, PANDE-
RAS BUCHSE und SCHATTENFLAME (als
WEAPON).

Sobald Ihr auf der dritten CD in den Krater im
Norden kénnt, ist es ein Leichtes, Eure Figuren
und Eure Substanzen aufzuwerten.Vergewissert
Euch, daB Eure Waffen die Substanzen minde-
stens NORMAL aufwerten.

Gerade starke Waffen, wie z.B. die Ultimative
VVaffe, geben keine APs an die Substanzen ab.
Die Gegner sind am Anfang des Kraters ziem-
lich hart; dem Drachen schleudert Ihr HADES
oder BOSEN ATEM entgegen und dann feste
auf die Glocke geben. Im vierten Abschnitt, wo
Ihr Eure Gefahrten trefft, geht lhr links runter,
im darauffolgenden Bild wieder rechts. Und
jetzt geht’s los. Die Gegner hier sind nicht so
gefihrlich. Eure Helden sollten (mit HP-PLUS)
so etwa 6000-7000 Health besitzen. Hoffentlich
habt Ihr geniigend Elixiere dabei, nicht MEGA-
ELIXIER! Einer Eurer Helden solite die Sub-
stanz BEENDEN aktiv haben. Hier gibt es den

FERTH -2 (67 MIDE! ¢
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Ifir# LA HUUEL

Gegner Kessel - Gib mir Elixier: Dieser ist nur
zu besiegen, wenn lhr ihm ein Elixier gebt und
dann draufhaut. Solltet |hr keine Elixiere mehr
haben, miisst |hr ENTKOMMEN zaubern. Es
lohnt sich auf jeden Fall, gegen sie zu kimpfen,
da Ihr 8000 Exp. 1000 Ap und | Turbo-Ather er-
haltet (iiber 60 Turbo-Ather sind hier drin).Ver-
schwendet also keine Elixiere im Spiel. Master
Tonberry, der mit Jedermanns Alptraum an-
greift, ist gefihrlich. Direkt HADES aktivieren
und dann zuschlagen. Die Substanz TOT-
SCHLAG sollte hier in Verbindung mit AUCH
STEHLEN benutzt werden, ebenso STEH-
LEN/UBERFALL, damit Ihr ihm sein Elixier klau-
en kénnt. Der Gegner Springkugel ist auch nett.
2400 AP plus 3 Turbo-Acher!!!! Geht |hr spiter
nach rechts weiter, seht lhr ein strahlendes

Licht. Ihr solltet es genau untersuchen, ebenso
den oberen griinen Rand dieses Raumes. Hier
warten zwei angenehme Uberraschungen. Ver-
laBt Ihr diesen Raum, fallt Ihr in einen kreisfor-
migen Raum. Geht NICHT nach links, da es
dort zum Endgegner geht. Bewegt Euch lieber
nach oben, setzt hier den Speicherpunkt und
geht nach rechts weiter, Schitze suchen. Da der
gesamte Kraterkomplex kreisformig ausgelegt
ist, gelangt Ihr ohne Probleme wieder zuriick.
lhr kénnt auch spater von der Stelle, wo Ihr Eu-
re Verbiindeten getroffen habt, nach rechts ge-
hen und suchen.

lhr braucht Geld! Kein Problem. Sobald die
Substanz ALLE auf der Masterebene ist und
sich reproduziert, kénnt lhr die neue ALLE-
Substanz einsetzen und aufbauen. Fiir das alte

THIEHKS + CHERTS

Alle unsere Cheats werden in der Zeile mit den
PS-Symbolen aktiviert (siehe links im Bild).

ALLE bekommt
1.400.000 Gil!!
Ihr habt die Substanz NACHAHMEN!? Gut, sie
ist sehr wertvoll. Wenn einer Eurer Kimpfer
z.B. HADES aufruft und der nichste Kampfer
nach ihm NACHAHMEN benutzt, ruft dieser
auch HADES auf, selbst wenn er die Substanz
gar nicht besitzt. Hat der Kdmpfer vor ihm den
4xSchlag ausgeiibt, tut dieser es auch. Jede Ak-
tion des vor ihm Kiampfenden wird nachge-
ahmt, was ganz schon durchschlagende Ergeb-
nisse mit sich bringt (z.B. bei 2xZauber Neo-
Bahamut in Verbindung mit Quadra-Zauber).

lhr beim Verkauf iber

sONnY PLAYSTATION

Command & Conquer 2

Michael Wolf aus Oppelhain war zwar letzten
Monat mit den PaBwdértern zu spat dran, dafiir
haben seine Cheats jetzt voll eingeschlagen. Die
Schummelkombinationen werden im Gegen-
satz zu C&C | alle mit der O-Taste (bzw. mit
der rechten Maustaste) eingegeben. |hr diirft
die Tastenfolgen diesmal nicht direkt, so wie sie
hier stehen, eingeben, sondern miiBt die ent-

Bloody Roar (dv)* 89.-
Bushido Blade (dv)* 89.-
C&C Alarmstufe Rot (dv) 99.-
Crash Bandicoot 2 (dv) 89.-
Deathtrap Dungeon (dv)* 95.-
Diabolo (dv)* 89.-
Fifa 98 (dv) 89.-
Gex 2 (dv)* 89.-
Indy 500 (dv)* 89.-
Nagano Olympics (dv)* 109:-
NBA Live 98 (dv) 89.s
Nightmare Creat. (dv)

NHL Powerplay (dv)*

Pitball 3 D (dv)*

RE:Diractor

Time Crﬁ;is'r

Alundra (us)
Batman & Robin (us)*
Bichazard 2 (jp)
Breath of Fire 3 (us)*
Bushido Blade 2(jp)
Dead or Alive (jp)*
Deathtrap Dungeon (us)*
Diabolo (us)*
Einhander (jp)
Final Fantasy 7 (us)
Final Fant. Tactics (us)
Grand Tourismo (jp)
Magano Olympics (us)
NBA in the Zone 98 (us)
r reprNightmare Creat. (us)

[\ R
we

\L)
?‘:'!21-' P

J©@

115.-
115.-
139.-
115.-
139.-
139.-
115.-
115.-
129.-
129.-
115.-
139.-
115.-
115.-
115.-
115.-
115,

Nintendo &4 (dv)
Bomberman (dv)

Diddy Kong Racing (dv)
Extreme G (dv)

Fifa 98 (dv)

Fighters Destiny (dv)*
Lamborghini (dv)

Lylat Wars (dv)

NHL Breakaway (dv)*
Snowboard Kids (dv)*
Top Gear Rally (dv)
WCW vs NWO (dv)*
Game Buster (dv)
Controller bunt
Joypadverldngerung
Lenkrad incl. Rumble

et
AW~

GRAN TURISMO

THE REAL DRIVING BIMULATOR
\ &

Handlerfax: it

07171-928898

LT, /

A

Ladenlokale

Nagano Winter Olympics (dv)* 139.-

125.-
89.-

FUN Computer g

Schwesternaie. 20
A7700 Memminge:n

Space for

[IWWW.2ND2NONE.COM

rent
Tnmbralder | o
ANALOG €
BOOTCH.
GAME BUSTER {dv]
GUN + LASER l:us]
LENKRAD
MEMORY G
RGB KABEL PSX

129.-
115,
115.»
115.-
139.-
169.-
115.-
115.-

Memory Card 4Meg
Memory Card 1Meg bunt

Rumble Pack inkl. MC
Rumble Pack ohne Ba"

! Newman Haas Race (us)"
| ONE (us)!
! Rasident'Evil 2 (us)
i Mnnkeys (us)*
it (Us)
.Qt.feet Fighter Coll, (us)
Yékken 3 (jp)*
“Time Crises +Gun (us)
A W's (us)
Wild Arms (us)

P Mulﬁnorm 0 . N

Incl. RGB Kabel

_l &

ungszeiten von ;

> Mo.-Fr. 10.00 - 19.00
w W I Sa. 10.00 - 14.00
Irttiimer Und Preisdnderungen vorbehalten.
Versandkosten 9 DM + 3 DM Nachnahmegebtihr
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise
konnen abweichen !
Inh.:Greter/Stubenvoll - 2nd2none GbR -

Postgasse 9 - 73525 Schwab. Gmiind

PC CD-Rom

und Gameboy
auf Anfrage
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sprechenden Tasten im Menii anklicken. Wech-
selt dazu per Druck auf die A-Taste in besagtes
Menii. Der Cursor befindet sich zuerst auf der
Bauoption, weiter oben befinden sich die vier
Symbole des Sony-Pads, dariiber das Dollarzei-
chen und der Schraubenschliissel. Die Cheats
werden in der Zeile mit den Sony-Symbolen ak-
tiviert,indem lhr mit dem Cursor nacheinander
auf die entsprechenden Symbole geht und je-
weils mit der O-Taste bestitigt.VWWenn lhr einen
Cheat falsch eingegeben habt, dann miiBt lhr
das Ment erst wieder verlassen und eine Ak-
tion starten, wie z.B. ein Gebidude errichten und
wieder abreifien, um danach erneut einen Code

einzugeben.

GeldiCheat: ..vus it OOO0OXAO
Atombombe: ............. oOXoAOA
Karte aufdecken: .......... OAOXADO
Chronospharen-Shift: . ...... AooOOdOX
“Das eiserne Fort™ ........ ogoxXxOa
Bombenluftangriff; ......... OX0o0XA
Level beenden: ............ XOOoAO

DIME. -

(TR A -
ﬂ'n'l"ln.".."
S PAMTDNT

A 3
Menu Selecticn
v

CODY.COOPER TEAM CAMTEK

Der Movie-Player-Cheat erlaubt es Euch,
sdmtliche Siegeranimationen anzuschauen.

SONYPLAYSTAHRTION
YMX Racing

Auch wenn einige Leser die Namen Patrick,
Fabri oder Spenge bald nicht mehr héren
kénnen, auBer ihm hat einfach niemand die
nachfolgenden Tips eingesandt. Simtliche Ta-
stenkombinationen miissen wihrend des
laufenden Spiels eingegeben werden, und
nicht im Pausenmodus.

Disco Mode (alles wird sehr bunt):

X, 0,0, X, X, A, A, X, Select

50

Russell
Auf dem Aqua-Court gelten andere Spiel-
regeln, zumindest in physikalischer Hinsicht.

Koordinaten (der Entwickler) wihrend
des Spiels anzeigen:

b, t, =, 1,4, = = 1 Select
Schattenspiele:

0,0, X, A,0,0, X, 0, Select

Farbenspiele:

A X, A, 0,0, A, 0, X, Select

Techno-Funk Song:

. 4,=,Select
Verdnderungen bei der Landschaft:
t,=, =, =, 4,1, 1, 1 Select

Movie Player (X driicken, um zu Unter-
brechen, Select zum weiterdriicken):
0,X%,0,0,0,4, A, O,Select

-1, =, =+~ 1

sOnNnY PLAYSTATION
NBA Live ‘98

Alexander Olma aus dem Waldwinkel zu
Stuhr bescherte uns jiingst folgende Liste
mit einigen wirklich ausgefallenen Cheats zu
EAs diesjihrigem Live-AufguB. Um allerdings
zum Cheat-Meni vorzustoBlen, wo dann
Alex' Codes eingegeben werden konnen,
bedarf es einiger Vorarbeit. Stellt zu Beginn
erst mal optionstechnisch alles so ein, wie
Ihr es sonst auch immer macht, entscheidet
Euch fiir irgendein Team und bestdtigt. Erst
kurz bevor es dann eigentlich losgehen wiir-
de, im “benutzer log“-Bildschirm (wo jeder
Spieler seine individuellen Voreinstellungen
auf Memory Card abspeichern kann), geht
die Cheaterei los. Tut hier so, als ob Ihr ein
neues Benutzerprofil anlegen wolltet und
wihlt als Namen fiir dieses Profil “Secrets".
Gleich nachdem lhr bestitigt habt, erscheint
nun ein neuer Meniipunkt namens “BONUS
FEATURES". Wihlt diesen an. Jetzt diirft lhr
loslegen und die unten aufgefiihrten Codes
eingeben:
|.Secret Code:
Beschreibung:
Unterwasserplatz mit einer optischen Verzer-
rung. Besonders sehenswert: die Luftblasen
der atmenden Spieler.

2, Secret Code: Scary

Beschreibung:

Das Home-Team lauft in Halloween Kostii-
men (Alien, Geist, Clown) rum.

Seaweed

3 Begs 98

THRICKS + CHERTS

Cheat-Code singeben:
Agus Courl
Hallowe'sn Teams
Hallowe'sn Team Gant
Player Cloaking Homse
Player Cloaking Away
Creates Playwr Eyspatch
Player Monociw
Player EA Togue
Hitmen, be FREED .

Loveabls Aderable Pin

y 3

Sie haben versucht, das Feasture "Pin,
der Taddy',

Zu ahtiviersn. 3ie mUssasn
nun die Paychotest-Fragen heantwarlen.
Ist Pin nisdlich oder knuddslig?

Beides

MHisdlieh
Knuddasilig

Bild ganz oben: Hier, im “benutzer-log*-Screen,
werden die Secrets aktiviert. Auf die Gretchen-
frage im unteren Bild antwortet lhr “Beides".

3. Secret Code:
Beschreibung:
Das Gast-Team lduft in Halloween Kostiimen
(Alien, Geist, Clown) rum.

4.Secret Code: Cloak home
Beschreibung:

Manche Spieler des Home-Teams sind unbe-
siegbar.
5.Secret Code:
Beschreibung:
Manche Spieler des Gast-Teams sind unbe-

Freaky

Cloak away

siegbar.

6.Secret Code: Eyepatch

Beschreibung:

Erstelle einen Spieler mit Augenklappe (per
Editor).

7.Secret Code: Monocle

Beschreibung:

Erstelle einen Spieler mit Monokel.
8.Secret Code: Toque
Beschreibung:

Erstelle einen Spieler mit Damenhut (Toque).
9.Secret Code: Prisoners
Beschreibung:

...cool...

10. Secret Code: Lizard
Beschreibung :
Chamileon-Home-Team

I I.Secret Code: Reptile
Beschreibung:
Chamaileon-Gast-Team

12, Secret Code: Pin rocks
Beschreibung;

Uberraschung!!
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TRIEMS + BHERTS

Level-Select, etc., etc. durch BSTARD (oben) und
viele, viele Punkte bei WEYHEY (Bild unten).

sten an: VWWem das Ganovenleben zu stressig
ist, der gibt als Spielernamen "BSTARD" ein
und erhilt postwendend einen Level-Select,
alle Waffen, volles Schutzschild, unlimited Am-
mo, Koordinatenanzeigen, aber auch das
hochste Fahndungslevel. Wer gemichlicher
einsteigen will, beginnt einfach mit “FECK"
(Liberty 1+2),"TVTAN" (je beide Liberty Ci-
ty- und San Andreas-Level), “URGE" (fiinf
Missionen) oder mit “TURF" und "CAPRI-
CE" (alle sechs Stidte). "MADEMAN" bie-
tet zusdtzlich zu allen drei Stddten/ sechs Mis-
sionen noch alle Waffen, und “THESHIT"
dasselbe, nur alle Waffen unendlich und 99 Le-
ben. Bei "WEYHEY" startet lhr mit 9999990
Punkten, waihrend “CHUFF" die Bullerei
auBen vor ldBt (funktioniert nicht beim hoch-
sten Fahndungslevel).

“BLOWME" Bt dagegen die Koordinaten
erscheinen, und “"EATTHIS" erhoht Euer
“Wanted-Level" auf Stufe 4. Bei "GROOVY"
sind alle Waffen von Anfang an verfiigbar, aller-
dings ist noch keine Mission geklirt.

sOnyY PLAYSTARTION
TOCA Touring Car Championship

Obschon wir im letzten Heft bereits satte elf
Codes enthiillt haben, war das noch lange
nicht das Ende der Fahnenstange, wie uns Da-
niel Neumann aus Bodenstedt deutlich vor
Augen fiihrte: Sieben weitere Codes hat dat
Biirschli aufgetrieben.Wie schon gehabt, miis-
sen die Codes als Fahrernamen eingegeben
werden. Nach jedem richtigen Cheat-Namen
sagt der Sprecher dann “"Cheat Mode enab-
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led", und der von Euch zuvor eingegebene
Name verschwindet wieder. lhr kénnt somit
beliebig viele Codes gleichzeitig aktivieren
bzw. nachtraglich auch immer noch Euren
richtigen Namen hinzufiigen.

(o] 0] 3 i SO R R RO EFFEKT
CMCATDOG ... .Katzen- und Hunderegen
REIEIZ o b Alles kopfiiber
PATSCREEM. .. ... Strecken spiegelverkehrt
CMHANDY ........ Wialstige Fahrerhande
JHAMMO . ..... Alle Strecken + Lava-Level
CEMEDLEOW! oo Fernsehkamera
CEBRIES - . v Fette Scheibenwischer

sOnY PLAYSTARTION
Felony 11-79

Da Tet das japanische Original “Runabout"
seinerzeit bis zum Umfallen gespielt hat, be-
dienen wir uns der Einfachheit halber schnell
seiner Notizen. Um ndmlich alle |8 versteck-
ten Fahrzeuge freizuschalten, miiBt lhr auf den
drei Kursen jeweils unterschiedliche Ziele er-
reichen. Manchmal geniigt es, jede Strecke in-
nerhalb des normalen Zeitlimits zu bestehen
(so fiir LAN, NSR, GTS5, BUS, DTK und LIM),
fir andere Karren ist eine bessere Zeit oder
zusitzlich noch eine bestimmte Schadensum-
me notig, aber seht selbst:

NEUES FAHRZEUG ...... AUFGABE
B ES s ot Down Town innerhalb
vier Minuten schaffen.
(e g I E < o ] (R Sea Side innerhalb
vier Minuten schaffen.
EIBLL DR Metro City innerhalb
vier Minuten schaffen.
YRR S s e In Down Town

zusitzlich mindestens

| Million $ Schaden anrichten.

EES G e s In Sea Side City
zusatzlich mindestens

2,5 Millionen $ Schaden anrichten.

% LT P 1 | In Paris mindestens zusitzlich
2,5 Millionen $ Schaden anrichten,

um den VW Ifer klarzumachen.

PLC

<« & & BUTTON
® BUTTON

Das Polizeiauto gibt’s sinnigerweise nur, wenn
Ihr den zweiten Kurs ohne Crashs iibersteht.

3 Games 98

Elllgi. o 00 5 GRS Metro City schaffen,
ohne Schiden anzurichten.
BLEE it s sl et oot Sea Side schaffen,

ohne Schiden anzurichten.

NS Seenesiambismanton Den Panzer gibt's nur,
wenn lhr Paris tbersteht,

ohne Schiden anzurichten.

L S cr e Das Miillauto erhaltet lhr,

wenn |hr mit ca. 120 Meilen

durch die Radarfalle in Sea Side City rast.

il S e Fahrt mit 150 Sachen

an der Radarfalle in Sea Side vorbei,

um Euch das StraBenreinigungs-

fahrzeug zu verdienen.

REEL i v s Das ferngesteuerte Auto

ist recht leicht zu ergattern, wenn man weil}

wie: Fahrt bei Metro City einfach in das Shop-

ping Center rein. Dort befindet es sich links
hinten an der Wand bei der Kasse.

s0NnY PLAYSTAHRTION

NHL ‘98

Nicht nur bei TOCA, sondern auch bei NHL
‘98 darf nachgelegt werden. AuBer STAN-
LEY, NHLKIDS, BIGBIG und BRAINY
(sieche VG 01/98) stehen dem gliicklichen Be-
sitzer dieser hochkaritigen Scheibe noch wei-
tere Uberraschungen ins Haus. Zu aktivieren
iibrigens wieder iiber die PaBworteingabe im
Hauptmenii:

PLAYTIME: . ... saisnmass Riesige Torhtiter
EAEAO ..ot EA Sports-Team
FREEEA ....... Die EA Sports-Entwickler

befinden sich auf der Sign-Free-Agent-Liste

sOnY PLAYSTATION
Y 4

Die Bitmap Geschwister haben briiderlich ih-
re Codes mit uns geteilt,und das habt Ihr jetzt
davon (Kombinationen jeweils als PaBworter
eingeben):

Besser ausgeriistete Einheiten:

B D7 % A TAL X 00

MACHINE SELECT

« & @ BUTTON
@ BUTTON

Der Panzer ist ahnlich schwer zu bekommen:
Paris darf keinen Kratzer abbekommen.



I
[N Level nochn

:

-

WAHLEN

Unverwundbare Einheiten

E6 A0 XG0 A EH

Levelanwahl

A A X O FA: A O

Nach Eingabe des letzten Codes diirft Ihr allerdings
nicht “Neues Spiel" bestitigen, sondern miit auf
“"Level Wiederholen* gehen. Hier kénnt lhr dann je-
des Level direkt anwihlen.

Wollt |hr den witzigen Abspann sehen, dann
benétigt |hr auBerdem auch noch die Kombination
fir den Level Skip und einen zweiten Controller:
Gebt vor dem Spiel im Pawortmenii X A 0O
O A O X 0[O wiezuvor ein und wahlt danach
Level Nr.20 an. Driicke jetzt wahrend des Spiels auf
dem zweiten Joypad die A-Taste, und schon kénnt
Ihr die SchluBsequenz anschauen.

sOMnY PLAYSTATION
Tomb Raider 2

Jorg Tittel aus B-Tervuren gesellt sich nach linge-
rer Pause auch wieder zur aktiven, schreibenden
Leserschaft hinzu. Einen versteckten Raum hat er
in Laras Haus ausfindig gemacht... So geht's:

= Zum Haupteingang gehen und die Tiir &ffnen.
Man sieht zwei Ginge links und rechts von der
Uhr. Im rechten wird sich nach Aktivieren des
“Cheats" eine versteckte Tir &ffnen.

« Haupteingang wieder nach drauBen verlassen
und links in das Labyrinth gehen. Dort immer
links gehen, falls man vor einer Gabelung steht,
sonst rechts, wenn es nicht anders geht. Man er-
reicht am Ende eine Ziegelmauer, vor der sich
zwei schmale Einginge befinden. Den ersten
(gleich rechts um die Ecke) betreten, ins Loch
fallen lassen, am Ende des Gangs hochziehen
(Fackeln nehmen), den Knopf driicken. ACH-
TUNG: Es folgt eine kleine Animation, und die
versteckte Tiir 6ffnet sich, aber nur fiir eine sehr
kurze Zeitspanne! Schnell zuriick rennen (jetzt
im Labyrinth logischerweise immer rechts ge-
hen, wenn méglich), und die Tiir betreten. Phew,
geschafft! Die Treppe fithrt in den Keller, wo
man auBer einigen Truhen und einer dgyptischen
Statue eigentlich nicht viel bewundern kann.

Ihr solltet den Butler vor dieser Aktion jedoch un-

ZURUCK

PaBwort fiirs
letzte Level
eingeben,
»Level
nochmal*
auswdhlen, und
schon ist der
Level Select

perfekt.

i Heuheiten aus den U

BLOODY ROAR

BREATH OF FIRE 3

BUSHIDO BLADE

[

GRANITURISMO

COOL BOARDERS 2

Umbau fr mporte  89.90

Umbausatz Bastler 29.90
(US/JP nur tiber RGB farbig)
RGB-Kabel ab 39.90
Game Buster dt 89.90
Joypads ab 44.90
Memory Cards ab 29.90
Alundra us 129.90
Auto Destruct dt 89.90
Bloody Roar (Beast) dt 89.90
Breathof Firesus 139.90
Bug Riders dt 84.90
Bushido Blade dt 89.90
Cart Indy Car dt 89.90
Critical Depth dt 84.90
Deathtrap Dungeond 89.90
Dungeon Keeperdt  89.90
Final Fantasy 7 dt 99.90
*inkl Orginal T-Shirt 109.90
Final Fant. Tactics us 119.90
Gex 3D 89.90
Gran Theft Autodt  89.90
Gran Turismo jp 139.90
Jet Moto 2 dt 89.90
MacetheDark Agedt 89.90
Newman HaasRacing 89.90
NightmareCreatdt  89.90
Parasite Eve ip 169.90
Point Blank dt 84.90
Resident Evil 2 us 139.90
—Spieleberater us 54.90
Riven dt 89.90
Skullmonkeys dt 89.90
SATURN

Neuheiten bitte erfragen.

Grundgerat dt 295.00
Memory Cards abi39.90
Golden Eye PAL 149.90
Nagano Olympics dt  149.90
NBA Pro 98 dt 139.90
Snowboard Kidsdt  95.00
Tetrisphere dt 95.00
Wayne Gretzky 98 dt 139.90
Yoshis Story dt (Marz) 119.90
Weitere Neuheiten auf Lager

Final Fantasy 7 dt 29.80
Gamefront dt 5.80
weitere Spieleberater lieferbar
— ALLGEMEINES

Wir versenden alle Spiele in der 5i-
cherheitsbox per NN zzgl. 10.90
Versandkosten. Ab einem Bestell-
wert von DM 300.- (nur Software)
senden wir versandkostenfrei,
Annahmeverweigerern, der von
uns gelieferten Waren, berech-
nen wir die uns entstandenen Lie-
ferkosten mit DM 20- Unser
Recht auf Erflllung des Kaufver-
trages bleibt hiervon unberdhrt.

Ebertplatz 2 - 50668 Kdin
Fon; 0221-12 10 67
Fax: 0221-12 56 76

JUMP 2 RUN®

Fon: 0221-12 33 93
Ladenpreise kénnen abweichen

R _

A, Japan un ' der, TU bitte erfrage**“

STOFFPUPPEN

i ‘Druckfehler, Irrtimer, Preisanderungen und Lieferung vorbehalten. Wir haften nicht fir Kompatibilititspra
* bleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen. Unfrele Sendungen werden nicht angenommen, Del
Umtausch weaen Nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen va

£ Lins reparlert oder ersetzt.
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1 Pigyer Edi
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] UEFA
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Ziege

Crestivity 99

Fiir 20 Mark
erfahrt lhr in
diesem Buch,
wo’s langgeht.
TR2 ist einfach
zu grof} fiir eine
Losung im

Heft...

bedingt einsperren, da er Euch ansonsten den
Weg versperrt und kostbare Zeit raubt.
Butler einsperren geht tibrigens so:

In Laras Haus den Kiihlschrank &ffnen und auf
den Butler warten, bis er reinkommt. Jetzt
iiber ihn driiber springen, den Kiihlschrank
verlassen und die Tir schnell wieder
schlieBen — der Mann hatte sowieso nicht alle
Tassen im Schrank.

PS.: In Anbetracht des enormen Umfangs von
Tomb Raider 2 haben wir uns entschlossen,
diesmal keine Komplettlésung zu verdffentli-
chen, da diese — wenn sie dem Spiel
annihernd gerecht werden wiirde — minde-
stens ilber drei Ausgaben gestreckt werden
miiBte. Und wer will bitteschon so lange war-
ten, wenn er spontan irgendwo hingt. Wir
empfehlen Euch stattdessen das oben abge-
bildete offizielle Lésungshandbuch aus unse-
rem guten Hause. Hier sind alle schwierigen
Passagen und Secrets so ausfiihrlich erklart,
wie wir das in unserem Stammbheft nie hatten
tun konnen.

sOnNY PLAYSTATION

FIFA Road to the World Cup ‘98
Michael Wolf aus Oppelhain hat schon die er-
sten zwei feine Sachen rausgefunden.Wie wir
das von der FIFA-Reihe aber gewohnt sind,
verstecken sich bestimmt noch mehr Ge-
heimnisse auf der CD.

Um die Werte der Spieler auf Maximum auf-
zustocken, geht |hr ins Edit-Player-Menii und
driicke L1, L2, X, O, X. Jetzt konnen alle Eigen-
schaftswerte all Eurer Spieler bis auf 99 er-
héht werden,

Wenn |hr danach noch mehr Lust auf Tricks
habt, probiert das: Geht bei “Customize
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< Reoction 99

Hier hat unsere Nationalziege aber ordentlich
viele Punkte abbekommen (PS-Version).

Squad" auf “Team Edit", wihlt das zu bearbei-
tende Land und dann die Mannschaft aus.
Normalerweise kénnt lhr ja den Cursor noch
nicht gleich zu Beginn auf die Zeile mit dem
Geld setzen. Driickt in diesem Screen einfach
wieder LI, L2, X, [, X.Wiederholt die Einga-
be der Kombination mehrere Male, so lange
bis Ihr die Zeile mit dem Geld auch anwihlen
konnt. Jetze diirft lhr so viel Geld einstellen,
wie lhr wollt.

MNINTENMNDO &%
FIFA Road to the Worldcup ‘98

Auch hier hatte Jan W. seine Finger im Spiel.
Die SpaB-Codes werden — wie so oft—im Edi-
tiermenii eingegeben, indem lhr einen Spieler-
namen der jeweils genannten Mannschaft
durch die nachfolgenden neuen Kreationen
ersetzt. Jeder richtig eingegebene Code wird
mit einem Luftsprung des Spielers im Hinter-
grund quittiert. Hierzu wihlt |hr zuerst “Cu-
stomize Squad“ und danach “Player Edit".
Geht dann mit dem Cursor zwei Felder nach
unten und driickt beim Spielernamen die A-
Taste, um den Namen zu dndern (mit C+
I16scht |hr die vorhandenen Buchstaben).

Ghost Players

Wihlt das Slovakia Team und gebt LASKO als
Namen ein.

Unsichtbare Spieler

Wihlt das Sheffield Team und gebt WAYNE als
MNamen ein.

Bleistift- und Papier-Mode

Wihle Canada und gebt MARC ein.
Schnellere Framerate
(dafiir ist das Stadion weg)
Wihlt ein beliebiges
CATCH22 ein.

Winzige Spieler

Wihlt Vancouver und gebt KERRY ein.

Big Head Mode

Wiihlt wieder das Vancouver Team und gebt
ANATOLI ein.

Australia Mode

(oben und unten vertauscht)

Wihle Australien und gebt als Namen NWO-
DEDISPU.
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Team und gebt

Im Bleistiftmodus sieht das Spielfeld so aus. Da-
fiir ist die Frame-Rate aber jetzt extrem hoch :-)

Feedback Preview

Wihlt Japan und NORIE als Spielernamen.
Geht dann in den Round-Select-Screen (Qua-
lifying Round, First Round, Final Round) und
driickt Z + C+~ + C1, |hr kénnt Euch ein
paar coole Siegeranimationen ansehen (auf
dem Steuerkreuz nach rechts driicken, mit A
wihlen).

HeiBe-Kartoffel-Mode

Wihlt die Republik Irland (R Ireland, UEFA)
und SPUD. Dieser Code zwingt Euch dazu oft
zu passen, da Eure Spieler sonst auf ihr Kopf-
chen fallen.

Unsichtbare Mauern (gihhn...)
WihltWales und WARREN als Namen.
Unendliche Spieler-Attributpunkte
WiahltVancouver und DAVE als Namen.
Road-to-World-Cup-Runde 2 freischalten
Wihlt Japan und als Namen YUl

Oben und unten vertauscht

(wie bei Australia Mode)

WihltVancouver und TED.

Diese Ausgabe hatte leider nur ein Meisterwerk
Platz. Die kranke VG-Jury entschied zugunsten
der schweizer Phantasien des Lukas Geissmann.
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Oben links seht lhr Riistung und Medipak.

sOnY PLAYSTATION

Pandemonium 2

Alle Cheat-Codes werden wie schon beim er-
sten Teil als PaBworter eingegeben. Gefunden
hat sie der Jan aus Wiirselen (schon wieder):

YolleENersie . . . oo iovm iotersomssmin HORMONES
Peyal-Select ., ot Mo b A GETACCES
ATE | (7 RS I S S 1L MAKMYDAY
Kameraperspektive dndern .. .GONAHURL
Speed'Moade: l il e s SKATBOARD
Mutanten Mode .............. GENETICS
Psychedelische Texturen ...... ACIDDUDE
Monster kommen wieder .. ..... JUSTKIDN

NEVERDIE und IMMORTAL hatten wir ja
schon im letzten Heft. Fiir die reguldren Level-
Codes miiBt |hr dagegen zwei Ausgaben
zuriickblattern.

sOonY PLAYSTATION

Broken Helix

Im Netz gesehen und oft zitiert wurden die fol-
genden beiden hiibschen Tricks gewiB, nur
scheint sie von den vielen Einsendern noch nie-
mand richtig hingekriegt zu haben, oder wie
lieBe sich ansonsten das lange Schweigen bei
meinen Nachfragetelefonaten erkldren?

Wir erkliren Euch, wie's geht:

Um ein Medipak und eine gute Ristung fiir
ganz umsonst abzustauben, pausiert |hr das
Spiel einfach irgendwo. Im Pausemodus driickt
lhr dann die A-Taste, um ins Menii zu wech-
seln. Hier setzt |hr den Cursor auf den Menii-
punke “HILFETEXT", driicke gleichzeitig
LI+R2, haltet diese beiden Tasten gedriicke
und drickt dann noch zusitzlich O+X (auch
wieder gleichzeitig driicken). Ein metallischer
Bestatigungs-Beep erklingt bei korrekter Ein-
gabe. VerlaBt lhr das Pausemenii daraufhin
wieder, seht |hr schon, wie die beiden Teile so-
zusagen ‘“angeschwebt” kommen. Um sie
gleich zu benutzen, geht Ihr dann einfach noch
mal kurz ins Pausemenii und schnappt Euch
die Riistung oder das Medipak.

Fiir mehr Munition verfahrt Ihr genauso. Am
Ende des Cheats gebt |hr jedoch bei gedriickt
gehaltener LI- und R2-Taste A+X ein. Der
Rest ist wieder gleich.

SPIEL ETNREFROREN
SPIEL-OPTIONS-MERND
EURULK EUM SPIEL
SPIEL-LORBUCH-MEND
HILFETEXT: AN
SDUNIk DPTIONEN
SPTEL LABEN
SPIEL BEENDEN

WRUEKE # UM EU WAHLEN

Top Gear Rally

Nachdem wir Euch vor zwei Monaten be-
reits den Abspann-Cheat verraten und in die
Geheimnisse des Acid Modes eingeweiht ha-
ben, folgen nun die Codes fiir alle Strecken
und alle Wagen (die lhr ansonsten aber auch
so bekommt, wenn l|hr lange genug spielt).
Die Eingabe der Codes wird jeweils an der
selben Stelle gestartet. Driickt im Haupt-
menl solange nach rechts, bis lhr beim
Spielmodus-Symbol angelangt seid, dem Ar-
cade-Automaten. Hier miiBt lhr beginnen,
die nachfolgenden Kombinationen einzuge-
ben. Wundert Euch nicht, dall am Ende kein
Bestdtigungsgerdusch erscheint und dal3
durch Betdtigen der diversen Tasten neue
Menupunkte gedffnet werden und |hr Euch
am SchluB der Eingaben “irgendwo" befin-
det. Die Cheats funktionieren trotzdem!

Beachball-Auto (BBALLCAR)
B, B, A «, «,Cl A =

Eiswiirfel-Auto (CUBRACAR)
G By =, AC, A=

Helm-Auto (UUZBALL)
T 15 ZiB A = =

Alle Autos (ALLCARZ)
A ~ +~Cl A = Z

Alle Strecken (ALLRDZ)
A =, =, = 1, Z

SsOnY PLAYSTATION
Crash Bandicoot 2

Karl-Heinz Kopp aus Diisseldorf hat als Erster
folgenden |10-Leben-Quickie eingesandt: Habt
Ihr das Level “Bear It" geschafft, erscheint am
Rand des Leveleingangs der kleine Eisbir.
Stellt Euch auf ihn drauf, geht in die Hocke (O-
Taste) und springt hoch. Driickt wihrend des
Sprungs nochmal X. Eventuell miiBt lhr es 6f-
ter versuchen. Ergebnis: |10 Extraleben.

PS.:Wollt Ihr nochmal gegen den Obermotz
kimpfen, dann stellt Euch auf die mittlere
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LAP 171
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A SELECT B GO BACK

An dieser Stelle im Optionsmenii miift lhr
die Cheat-Kombinationen eingeben.

Plattform im Warp-Raum, haltet
LI+L2+R1+R2 gedriickt, wartet bis Crash mit
der Hand nach oben oder unten zeigt und
driickt zusdtzlich zu den anderen vier Tasten
noch auf dem Joypad nach oben.

Diddy Kong Racing

Aufgrund der vielen Anfragen zum Thema T.T.
sei hier nochmals darauf hingewiesen, dal3 er
als versteckter Fahrer existiert. Es handelt
sich dabei um keine Ente (so oder so nicht).
Als erstes bewiesen haben's uns Jens-Uwe
und Christian Thieme aus Bad Salzungen. Die
beiden hatten sich T.T. bereits letzten Dezem-
ber verdient, zu einem Zeitpunke, als noch
nicht mal Nintendos Spieletester oder irgend
jemand bei uns im Hause ihn zu Gesicht be-
kommen hatten. Grundvoraussetzung sind
natiirlich alle vier T.T.-Amulettstiicke. AuBer-
dem miiBt lhr dann noch auf jedem Kurs eine
bestimmte Zeit unterbieten, damit er liber-
haupt erscheint und lhr im Time Trial Mode
gegen ihn antreten konnt. Habt lhr diese erste
Hiirde genommen, miiit lhr ihn “nur" noch
auf allen 25 Strecken schlagen. Easy, oder? T.T.
als Fahrer besticht vor allem durch seine gu-
ten Fahreigenschaften im Hoover und Flug-
zeug. Die Grundgeschwindigkeit entspricht
der von Drumstick. Ehre wem Ehre gebiihrt,
daher im AnschluB eine Aufstellung der Thie-
me'schen Bestzeiten (Stand 22.12.97). Fiir die
ersten zwanzig Kurse liegen uns auBerdem die
offiziellen Rare-Zeiten vor, die erzielt werden
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miissen, damit T.T. iiberhaupt gegen Euch an-
tritt bzw. die Zeit,um ihn zu schlagen.

Kurs: Auftauchen: Schlagen: Thieme:
Rumpelsee [:07:00 1:01:28 1:00:85
Skelettschlucht 1:37:00 1:30:18 1:29:30
Dschungelsturz ~ 1:08:00 1:02:50 1:02:23
Brodelvulkan 1:35:00 [1:30:71 1:25:63
Blauwalbucht 1:19:00 1:03:11 1:11:65
Piratenlagune 1:39;00 1:33:16 |:20:56
Mondsichelinsel 1:34:00 1:2856 |:04:81
Schatzhohlen 1:10:00 1:05:63 |:04:81
Frostbeulenspitze 1:53:00 [:48:00 [:46:46
WalroBbucht 2:10:00 2:06:28 2:.04:01
Schneeballschlucht 1:13:00 [:06:41 1:05:96
Eisstadt 1:44:00 1:39:40 1:36:30
Windmiihlenebene 2:22:00 2:13:13 2:10:40
Griinstadt 1:46:00 [:40:6]1 1:39:80
Felsenschlucht 2:11:00 2:02:35 1:59:75
Zauberwald 1:222:00 1:09:51 1:08:66

Fiirs Weltall liegen uns noch keine gesicherten
Erkenntnisse vor, was die offiziellen T.T.-Zeiten
angeht, daher hier nur die Zeiten von Papa und
Sohnemann Thieme als Anhaltspunkt, mit denen
Ihr gewiB auf der sicheren Seite seid:
Himmelsallee 2:03:25,

Mondkatakomben 2:11:93,

Sternenstadt 2:00:66,

Raumhafen Alpha 2:03:61.

sONY PLAYSTATION

Grid Run

Sascha Nicolaus und sein Kumpane Daniel
Nickel aus Berlin haben diese allen PaBwor-
ters aus der CD rausgespielt. Hier sin’ 'se:

PaBwort

-+ = Al RZXARI X+

R2«+« 1t t RZRIRI O «
tf X«=Rl =+« XRI } =

t =RIOR2« t R2ZRI }
R2t A A= X1t X =1

RZRIt R2Z= t Rl « | |}
tAt+«~ 1 1t «RIR2 A
=0+« 1T AR2 1 XX

Level

A= R TS B+ (¥, B - PR

U
O

10 LRIRI | =+« AA+
11 1T 0t +«0X+~AO

12 lAAX=040AO0O
13 t=2«t=1 1Al A
14 f «+« =4+« A RI | RI
15 R2 ! « RI ORI R2ZORI RI

Super PaBwort:

XA=0O=>11 A=
Hiermit erhaltet Ihr im Zweispielermodus
drei neue Level (Grid Racer |-3).

DICKES
ENDE

Wie sagen neunmallduge Familienmitglieder
nur zu oft? “Du wirst Dich schon noch um-
schauen, das bose Erwachen folgt auf dem
FuBe".Wie recht diese KlugscheiBer nur immer
wieder haben. Hier kommt's bereits:

X-MAS-RAZEL-Auflésung

Wir erinnern uns, oder etwa nicht mehr? In
Ausgabe 12/97 wurde gefragt “Was will uns
nachfolgender Satz sagen, oder anders gefragt,
was soll es bedeuten oder ganz anders gefragt,
was sucht er da’

*j mk m,jn oljmjnnnnhbgjnkmljk,l,6kéolpéooo-
plllll6palip..-,|,-6ko.plid kl,olpodlkijnmk,ikol,io-
Ijlmjhnmickjiilk,milohu;ji*

Zugegeben, die Sache sah sinnlos aus, dennoch
war die Frage ernst gemeint. Losungsvorschla-
ge, wie “Rein gar nichts","Street Fighter Ex plus
alpha” oder “lch mochte mein olympisches
Spiel ohne Probleme schaffen* fielen daher ast-
rein durch, da sie mit der bitteren Realitdt nicht
das geringste zu tun haben. Leute, wie Andreas
Schuster aus Homburg z.B., die etwas logischer
tiberlegten, kamen immerhin zum SchluB, daf3
ich Tet beim Telefonieren mit Japan belauscht
und dabei Protokoll gefiihrt habe, Hatte natiir-
lich theoretisch sein kénnen, doch in diesem
Fall wire irgendwann das obligatorische “Mushi,
mushi, plapper, plapper, Tetsuhiko Hara, plapper,
plapper Video Games etc." gefallen und nicht
nur unverstindliche Grunzlaute. Schéner Ver-
such, war aber leider daneben,Andreas! Am na-
hesten dran waren letztlich Sebastian Menne

ERIEIEKE + EHERITES

zieren lassen” (siehe Zeichnung unten). In
VWahrheit war jedoch alles noch trivialer, Mar-
co’s Pizzaservice in Feldkirchen ist namlich
Schuld gewesen. Genauer gesagt sind mir beim
Schreiben/Essen drei besonders schitpfrige Ri-
gatoni (weil viel zu viel Broccoli-Sahne-Sauce)
vom Léffel gerutscht und haben im Bereich der
Buchstaben J, K, L, O, M, N, Komma, Punk, Bin-
destrich eine ziemliche Sauerei angerichtet. Da
gerade Word offen war und ich in den letzten
Ziigen der |2-er Tips lag, wollte ich ein tieferes
Eindringen der SoBe in die Tastatur (verbunden
mit einem eventuellen KurzschluB) verhindern
und griff beherzt zum nichstbesten Wischweg-
tuch. Den Rest kennt lhr ja nun. In diesem Fall
mufite nicht mal unsere Redaktionsfee Cathi
entscheiden, da Kalle eindeutig zwei Ticks niher
an der wahren Begebenheit dran war. Erstens
hat er's mir und nicht Tet in die Schuhe gescho-
ben, und zweitens fiel bei seiner Version das
Wort "“Textverarbeitung”. Gewonnen hat Kalle
ein Skullmonkeys fiir die Playstation (danke,
danke EA) plus die Compilation “Schwachsinn
aus dem Redaktionsall-
tag”, bestehend aus ei-
nem Babyphoto, zwei
Farbausdrucken von ei-
nem  Damenunterwi-
schekatalog im Internet
(hatte sich Dirty Rob
einst gezogen und hin-
gen bis zu seinem Fortgang ca. |4 Monate iiber
seinem Desk), einer weiteren pikanten Farbko-
pie, einer Konami-VWeihnachtskarte, einem
Redplan von 1986, usw. Sebastian erhilt als
Trostpreis immerhin noch drei PSX-Demo-
CDs und eine Mini-Schwachsinns-Compilation.
Schénen Dank fiir's Mitrdzeln! Zum AbschluB
folgt noch der Erkldrungsversuch von C.Henze
aus Arnstadt, welcher in puncto Originalitit
simtliche Mitrater im Regen stehen lieB, nur lei-
der meilenweit vom eigentlichen Hergang ent-
fernt liegt: *...weil doch jeder, da3 es sich bei
den scheinbar sinnlosen Buchstabenkolonnen
um kyrillische Lettern handelt, die nur in deut-
sche umgeformt wurden. Setzt man stattdessen
wieder die russischen ein, dann ergibt sich fol-
gender Satz:" Es folgt kyrillisches Gekrakel, das
auch nicht mehr Sinn macht als das Ausgangs-
produkt und wird deshalb weggelassen."Da ich

aus Bad Zwesten-Oberurff und Kalle Hof-
mann aus Berlin mit ihren Vorschlagen. Seba-
stian schreibt “Ich vermute, daB3 Tet (nach-
dem er die letzten zwei VWWochen vor Redak-
tionsschluB in der Redaktion verbracht hat)
total {ibermiidet iiber der Tastatur seines PC
zusammenbrach und jener Satz am nichsten
Morgen auf dem Bildschirm zu finden war",
wihrend Kalle findet, daB “die Lésung auf der

Hand liegt: Du bist bei der Textverarbeitung 2%,

eingepennt und muBtest Deinen Kopf auf
dem Keybord betten. Um diese These zu un-
termauern, habe ich mir von der Focus-Info-

= TITITTNY

Grafikabteilung eine Fallrekonstruktion skiz-
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Da hat der Focus aber ganze Arbeit geleistet, Respekt!




aber davon ausgehe, dal die geneigte Leserschaft
dieses Briefes nicht des Russischen michtig ist, gibt
es hier die passende Translation:

(AB/IG) — Dies ist sehr wichtig.

(19.EB) dazu — erst dann wird's richtig.

Wer des Ritsels Losung jetzt enthillle,

wird seh’n, welch Wunsch sich ihm erfiillc.

Fiir sich genommen klingt das auch noch recht pa-
radox. Kombiniert man aber mal ganz scharf, diirfte
einem auffallen, daB die in Klammern stehenden
Ausdriicke eigentlich Zahlen sind, welche durch
Buchstaben dargestellt werden. Die gesuchten Zah-
len ergeben sich aus der Position der Buchstaben
im Alphabet, d.h.: A=l, B=2, usw. Daraus folgt
(ABNG) = 12/97 und (19.EB)= 5.52 (19, da der 19,
Buchstabe im Alphabet das “S* ist). Nun diirfte auch
weniger kombinationstechnisch Begabten auffallen,
daB es sich hierbei um eine aktuelle Ausgabe derVG
handelt, namlich um die VG 12/97. Schligt man nun
die Seite 52 auf,so entdeckt man denTest von Tomb
Raider 2. Ich weil zwar nicht, woher Ihr wissen
konntet, welches Spiel als nachstes Einzug in meine
Spielesammlung hilt, aber genau TR2 wollte ich mir
zulegen. Isch komm eifach net dohinter, woher Ihr
des wuBtet, einfach verbliiffend, genial, unglaublich®,
Tja, die Welt ist manchmal so klein, steckt immer
wieder vollerWunder und trotzdem gibt's dafiir nix.

WIE LAUFT'S?

uns/sich unnétige Arbeit:

| kariert noch liniert) einschicken.
2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure

Wer die folgenden “Teilnahmebedingungen" beachtet, erspart

I. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder

Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl)
an, damit |hr Euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezei-
ten bekommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird
Euch sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt.
3.Wenn lhr einen PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte,
bitte auf Diskette, Kleinvieh kénnt Ihr auch faxen.
4. Macht Euch nicht die Miihe aus Konkurrenzblittern abzu-
schreiben (die lesen wir alle). Derartige Tip-Zusammenfassungen
verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bit-
te auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips
ausprobiert bzw. erspielt worden sind, um unnétige MiBver-
standnisse zu vermeiden.
5. Tips und Losungshilfen zu Zelda-, Mario- und Sonic-Spielen
sowie zu indizierten Titeln kénnt lhr Euch schenken. Auch in Sa-
chen Tekken, Toshinden, Resident Evil 2 oder Tomb Raider 2 (ist
viel zu umfangreich; siehe deshalb auch Hinweis auf Seite 54 in
diesem Heft) sind wir bestens eingedeckt.
6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winken nach wie vor 40
bis 500 Mark!
Unsere Adresse:

WEKA Consumer Medien

Redaktion VIDEO GAMES

Rubril:Tips & Tricks

Gruber Str. 46a

85586 Poing

oder iibers Netz : dsauer@wekanet.de

HIGHLIGHTS
NINTENDO 64

FONMAKER
N64d

CONVERTER,

der es erlaubt, Imporispiele
auf lhrem N64 zu spielen.
Spitzenqualitat zum

Spitzenpreis - made in Germany

MIGHTY MIC

Speicherkarten made in Germany
N100 nur 24,80
N400 nur 29,80 4 x mehr Speicher

HIGHLIGHTS
SONY PSX

MIGHTY MIC 360

aer FIESENSPE/CHER

- bis zu
360 Spiel-
stéinde speicherbar,

das entspricht 24 .
narrnulln Speicherkarten
i etk &=
- dliche g
durch "digital conirol unit* ’

- bereits Uber 14.000 x verkauﬂ
- ermoglicht Importspnele N

auf lhrer Pluﬁfahon, e

Alle o0.g. Produkte "made by G.E.C."

Werlarhln bieten wir an:
léngerungskabel fir PSX 19,80
produrlﬁngmngdmbul for N64 19,80
- MemoryCard 1MB for PlayStation 29,80
- RGB-Kabel for SONY PlayStation 24,80
- RGB-Kabel for Nintendo 64 24,80

5 G
G.E.C. General Equipment Consulting

Hevinghousen 127 - 53804 Much - Tel.: 022 45-912916
Fax: 02245 - 912 917 - Internet: http//www.GEC.com
HOTLINE: Dienstag - Donnerstag 14 Uhr - 17 Uhr
Alle G.E.C.- Produkte liefern wir bei Vorkasse Porto-
und Verpackungsfrei Alle Preise in DM, incl. MwSt.

SUPERKONDITIONEN fir WIEDERVERKAUFER
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Nur spdarlich tropfeln die Leserbriefe in letzter Zeit bei uns herein.
Die Weihnachtsmidigkeit allein kann’s nicht sein, dachten wir uns,
und so drucken wir ab jetzt dick und fett unsere Adresse aus dem
Impressum hier mitten in die Mail-o-Mania-Seiten. Jetzt gibt's aber
keine Entschuldigung mehr: Ran an die Schreibfedern, und
schickt uns, was Euch bewegt! im Forum diskutieren wir diesmal
u.a. die Frage, mit welchem Zubehér Uber die Spielspapwertung
eines Games entschieden werden soll. AuBerdem beschaftigen
uns noch die Emulatoren und deren Yerwendung sovie alte Spie-
lehasen, die den guten alten, gezeichneten Games nachtrauern.

Forum 1/98 : Test-Zubehor

Hallo,VG, ich méchte es gleich vorneweg sagen:
Die Tests, wie |hr sie bisher gemacht habt, sind
erstklassig, und ich wiiBte nicht, wie man sie
noch groBartig verbessern kénnte. Hieraus lafBt
sich schon meine Meinung ablesen: Ich finde,
Ihr solltet die Tests immer auf das Spielgefiihl
mit dem Standardjoypad zuschneiden. Zusatz-
controller hat, wie gesagt, nicht jeder, sei es,
weil er sie fiir unnétig oder fiir zu teuer hilt.
Ich z.B. halte sie fiir beides. Diese Peripherie ist
meistens nur dazu da, um einen besser ins
Spielgeschehen einzugliedern, aber sie machen
das Game nicht besser spielbar. Nehmen wir
mal ein Lenkrad mit Pedalen fiir die PlayStation:
Hiermit zockt man ein Rennspiel, als wiirde
man in einem Auto sitzen, aber mit dem Stan-
dardpad geht alles einfacher und schneller,
schlieBlich brauchen die Finger auf dem Pad
weniger Zeit zum Reagieren als zwei Hinde auf
dem Lenkrad und zwei FiiBe auf den Pedalen.
Eine Anschaffung von solchen optionalen Geri-
ten sollte sich nicht der ernsthafte Rennfahrer,
sondern eher derr Arcade-Freak (iberlegen.
Aber es gibt auch Pads, die die Spielbarkeit ei-
nes Titels verbessern, so z.B. das NegCon-Pad.
Mit dem kann der Zocker fast genauso schnell
reagieren, wie mit einem normalen Pad,und hat
zusitzlich noch die Moglichkeit, den Lenkein-
schlag stufenlos zu regulieren. Ich wiirde es be-
griBen, wenn lhr solche "sinnvollen” Zusatz-
controller in einer kleinen Ecke im VWertungs-
kasten beriicksichtigt und ihr Abschneiden in
der Spielpraxis grob bewertet, so wie Ihr es
damals mit Neo Geo-Spielen gemacht habt
(hervorragend, empfehlenswert usw., ich den-
ke, Ihr wiBt, was ich meine). Sachen wie Vibrati-
on-Paks finde ich zwar gut und wiirde ich auch
kaufen, aber sie verandern fast gar nichts am
Gameplay und darum kénntet lhr ihre Anwen-
dungsmoglichkeit einfach wie gehabt bei den

Features unterbringen.
Carsten Grauel, Bad Orb
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An das joypadige VIDEO-GAMES-Team! Joy-
pad-spezifische Tests. Wollt Ihr mit dieser Fo-
rumsfrage die meisten Leser verunsichern? Im
uniiberblickbaren Joypad-Dschungel ist sowie-
so die Hélle los. Mein Tip: Bleibt bei den guten,
alten Standardjoypad-Tests, denn
|. besitzt sowieso jeder ein solches,
2. nur ein kleiner Prozentsatz von Spielern hat
das notige Kleingeld, sich mehrere Joypads zu-
zulegen (Lenkrad, Analog-Joypad, dauerfeuer-
Joypad, programmierbares Joypad usw.),
3. Originaljoypads sind oft die besten, stabilsten
und auch die beliebtesten,
Klar wire ich andererseits natlirlich froh, wenn
lhr die bessere Spielbarkeit aufgrund von Zu-
satzjoypads weiterhin in den Tests erwihnt.
Ubrigens, zu dieser Forumsfrage hitte ich auch
eine Frage oder besser ein Anliegen: Konntet
Ihr nicht eine Art Joypad- und Lenkrad-Testsei-
te einrichten? Pro Monat oder auch alle zwei
Ausgaben wire eine Seite doch sicher moglich,
zum Beispiel mit Angaben wie Hersteller, Preis,
Bezugsquelle, Qualitat der Verarbeitung, Optio-
nen und natiirlich die Spielbarkeit der Periphe-
rie.VWas meint lhr? Mit gamerischen Griien
Peter Kaufmann, CH-Goldau

HiVG! Die vielen und auch berechtigten Lobes-
hymnen habe ich Euch schon in meinem letzten
Leserbrief zukommen lassen. Deshalb gleich
zum (Forums-)Thema: Jeder Zocker braucht
und hat sein Zubehér. Zu meiner PlayStation
besitze ich ein Mad Catz Lenkrad, einen Dop-
pel-Analog-Joystick, Joyboard, Multi-Tap und
fiinf Controller, welch Zubehor-Paradies! Ich
kann mir nicht vorstellen, Ace Combat 2 ohne
Analog-Joystick, oder Formel | und V-Rally ohne
Lenkrad zu spielen, das wire ja wie VWeihnach-
ten ohne Tannenbaum! Darum testet die Ga-
mes mit dem entsprechenden Zubehér. Es wi-
re allerdings zu umstindlich, fiir jedes Zubehor
eine andere Wertung zu vergeben. Da aber in-
zwischen sowieso fast jeder ein Lenkrad oder
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Analogpad besitzt, braucht lhr, wie im Fall von
Rapid Racer, Spiele mit schlechter Digital-, aber
guter Analogsteuerung nicht mehr abzuwerten.

Griisse aus dem verschneiten Weissenburg,
Rolf Ueltschi, CH-Weissenburg

Salve,VG-Team! Ich lese Euer Magazin seit vier
Monaten und bin begeistert. Meine VWenigkeit
mdchte sich nun u.a.zum Thema Altersempfeh-
lungen zu Wort melden. Mal Hand aufs Herz,
manche Altersempfehlungen sind doch ziemlich
tibertieben (Soul Blade |8, Resident Evil 18, Tomb
Raider 16, Command&Conquer 1,2 beide 16..),
zumal in den Liden sowieso nicht darauf geach-
tet wird. Soll ich als |3-jahriger etwa auf solche
genialen Spiele verzichten? Tja, selbst Marchen
sind grausamer, ich denke da nur an Hansel und
Gretel mit der verbrannten Hexe (hihi). Dann
maéchte ich noch meinen Senf zum Forum-The-
ma abgeben: Ihr solltet die SpielspaBBbewertung
in zwei Kategorien auffiihren, einmal mit und
einmal ohne Zubehtr. AuBerdem brennen mir
da noch drei Fragen unter den Fingernageln:
|.Wo befindet sich bei Resident Evil (PS) das
Buch "Fliiche Band 1"

2.Welche Spiele stehen auf dem Index?

3. In der Ausgabe 12/97 auf Seite 107 fiel mir
der Monopoly-Test auf, bei dem in der personli-
chen Meinung stand: "Auf technischer Seite gibt
es eigentlich nichts zu kritisieren, sowoh| gra-
fisch mit gerenderten Animationen als auch bei
der Steuerung wurde gut gearbeitet”” VWarum
ist die Grafik dann nur mit mickrigen 48% be-
wertet worden? Habe ich da was verpennt?

Guido Waschirowski, Bochum

Hallo Leute! Ich finde, die zur Zeit angebote-
ne Palette an Light-Guns ist uniiberschaubar.
Da gibt es Guns wie "Innovation”, "Justifire”,
"Light Blaster”, "Lunar”, "Pulsar”, "Predator”,
"Protector”, "Hyperblaster”, "Fazor" oder die
rote "John Woo"-Knarre aus der VG 10/97
und diverse Laserguns mit einer Preisspanne
zwischen 90 Mark und 130 Mark. Nach einem
Fehlkauf ("Avenger”) spiele ich mit dem Ge-
danken, mir ein neues Teil zu kaufen. Um die-
selbe Misere zu vermeiden, frage ich Euch
jetzt, welche davon am besten ist, vielleicht ist
es ja auch eine ganz andere! Auf Gimmicks
wie Dauerfeuer und Autoreload méchte ich
dabei moglichst nicht verzichten. Merry X-

Mas and a happy New Year!!
Patrick Bader, Lauchringen

Wie Peter ganz richtig bemerkt hat, haben die
Zubehorhersteller im Moment richtig Blut geleckt
und werfen Steuergerdte von Joypads in Neonfar-
ben bis hin zu den absonderlichsten Analog-Con-
troller-Mutationen (siehe auch Zubehdrseite in
dieser Ausgabe) auf den Markt. Da wir in der Re-
daktion weder die Zeit noch den Nerv haben, je-
des Spiel mit Dutzenden verschiedenen Pads und
Lenkrddern, wie sie sich mittlerweile im Spiele-
zimmer tiirmen, zu testen und schlieBlich die
SpielspaBwertung am Optimum auszurichten,



oder gar fiir jede Controllerspezies eine eigene
Prozentzahl anzugeben (was sicher nur fur heillo-
se Verwirrung sorgen wiirde), haben wir uns zu fol-
gender Yorgehensweise entschlossen: Wir werden
die Wertungen in Zukunft an einem Minimum an
Zubehtr ausrichten, wie sie fiir die meisten
Zocker unter Euch wahrscheinlich selbstverstdnd-
lich sein diirfte. Das bedeutet, da3 Rennspiele und
3-D-Jump’n’Runs auf der PlayStation kiinftig mit
Analog-Pads unter die Lupe genommen werden,
genauso wie N64-Titel mit Rumble-Pak-Support.
Diese beiden Gimmicks stellen in der Tat eine
sinnvolle Anschaffung dar, auch fiir Leute mit
schmalem Geldbeutel: Statt eines normalen zwei-
ten joypads kauft man sich eben seinen analogen
Bruder, den immer mehr Titel tatkrdftig unterstiit-
zen. Lenkrdder und Konsorten kénnen kurzfristig
ganz reizvoll sein, neue Rekorde werdet Ihr damit
aufgrund der langen Lenk- und Pedalwege nur in
seltenen Fdllen aufstellen. Das ist nur was fiir Ar-
cade-Freaks, wie Carsten richtig erkannt hat. Auf-
grund des erwdhnten Zubehordschungels bieten
wir Euch ab sofort in regelmdBigen Abstdnden (im
Moment jede Ausgabe, in dieser zum zweiten
Mal) eine Testseite, in der neue Gerdte mit ihren
Funktionen ausfiihrlich beschrieben werden und
hinsichtlich Verarbeitung und allgemeinem Hand-
ling grob bewertet werden. DaB hier eine Prozent-
bewertung wenig Sinn macht, leuchtet wohl je-
dem ein. DaB, wie oben angesprochen, die Ori-
ginalicypads von Sony, Nintendo und Sega in
punkto Stabilitdt, Ergonomie und Steuereigen-
schaften schwer zu ibertreffen sind, ist leicht
nachzuvollziehen: Zubehdrhersteller haben im
Gegensatz zu den Konsolenherstellern nicht jah-
relang Zeit, Controller optimal zu designen und zu
testen und stetige Verbesserungen zu integrieren.
Zu der Frage von Patrick nach den Lightguns: Eini-
ge der Namen sagen nicht mal mir etwas. Es ist
schon erstaunlich, mit welchem Eifer und in wel-
cher Vielfalt Knarren fiir das absolute - Nischen-
Genre “Lightgun-Shooter” auf den Markt gewor-
fen werden. Im Moment besitzt sicher die G-Con
45 von Namco aufgrund des beigefiigten Videoka-
bels die beste Zielgenauigkeit und ist als einzige
Gun kompatibe! zu den Namco-Hits Time Crisis
und Gun Bullet, welche mit Abstand die besten
Titel des Genres auf der PS sind, Wenn Du unbe-
dingt fiir den mittelmdBigen Rest noch eine Gun
brauchst, empfehle ich die genannte rote Western-
knarre ausVG 10/97, die mit guter Zielgenauigkeit
und einem Adapter fiir den Saturn aufwartet, wo
sich ja auch ein hochkardtiges Shooter-Duo tum-
melt, das bald von House of the Dead ergdnzt
werden soll. Auto-Reload oder Rapid Fire wird bei
diesem Modell aber nicht geboten. Mein Kom-
mentar zu den Altersempfehlungen: Wenn Resi-
dent Evil kein ”'18” bekommen soll, welches Spiel
denn dann? Zombies mit einer Shotgun die Birne
wegzupusten, untermalt von einer Blutfontdne ist
sicher kein Stoff, mit dem Kids sich beschdftigen
soliten. Die C&C-Reihe ist als reine Kriegssimulati-
on sicher nicht zu hoch angesetzt, lediglich bei
Soul Blade kénnte man auch um ein "ab 16”
diskutieren. Let’s talk about Guido’s rest:

1. Ganz schén lange her, seit ich es durchgezockt
habe. Meinem Geddchtnis zufolge findet man die
beiden Fluch-Wadlzer einmal im Zimmer, von wo
aus man den Hubschrauberlandeplatz einsehen
kann, und zweitens in einem kleinen Raum in den
unterirdischen Katakomben zwischen Mansion
und Holzhaus.

2, Eine ganze Menge und jeden Monat kommen
neue hinzu. Wir kdnnten Euch als Service die
Neuindizierungen zum Beispiel hier in den Leser-
briefseiten auffiihren, was meint thr? Eure Mei-
nung ist gefragt.

3. Natiirlich kann beij einer Brettspielumsetzung
technisch nicht viel bemdkelt werden, da es sich
um simpelste Grafiken handelt. Das, was es um-
zusetzen galt, haben die Designer ordentlich ge-
macht, ohne jedoch grafische Kapriolen zu schia-
gen, deshalb ist eine Wertung von 48% (also un-
terdurchschnittlich} angebracht.

Gamers History

Hallihallo, es war einmal...tja, so fangen viele
Geschichten an,und da meineVIDEO GAMES-
Geschichte leider auch ein Ende findet (mit
Ausgabe 4/98 liuft meine Mitgliedschaft bei
Eurem Aboservice aus), habe ich mir so ge-
dacht, daB8 ich Euch meine Konsolen- und
Computergeschichte erzihle und Euch neben-
bei fir die schone Zeit danken wollte
(schnief). Man schreibt das Jahr 1988, und ich
gehe unbeschwert meiner Kindheit nach: Es
war diegroBe Zeit, in der es He-Man Stickeral-
ben gab und wir wie die Irren diese Aufkleber
sammelten und tauschten. Bei einem Kumpel
sah ich dann zuféllig diese weiB3-graue Kiste mit
16 Farben und ewig langen Ladezeiten, die
meine groBe Liebe wurde: den C-64. Nach lin-
gerem Noérgeln seitens meines Bruders und
mir in bester Simpson-Manier standen unterm
Weihnachtsbaum ‘88 schliellich der heiBbe-
gehrte Commodore inklusive Floppy und Mo-
nitor. In den folgenden Jahren kamen so glor-
reiche Spielmomente, die auf ewig unverges-
sen bleiben werden: Maniac Mansion (wo ist
das Benzin fiir die Kettensige?!), Zak
McKracken (wie kriege ich das Benzin aus dem
Schrank auf dem Mars in das Irrenhaus?) oder
Spherical: Da kdmpft man sich durch mehr als
70 Level und besiegt nach stundenlangen
Kémpfen endlich den Drachen, nur damit man
dann auf dem Bildschirm “The End” lesen darf.
Doch auch solche Perlen wie Turrican, Katakis
oder Great Giana Sisters bleiben unvergessen.
Irgendwann las ich schlielich etwas tiber ein
neues Gerit namens Game Boy, das man sogar
mit in die Schule nehmen konnte. Nachdem
anno ‘90 sowohl ich als auch mein Bruder ei-
nen bekamen, konnte es losgehen. Stundenlan-
ge Tetris-Sessions wie auch Mario Land- oder
Tennis-Gefechte beherrschten unsere Freizeit.
Kostlich fand ich dazu den Leserbriefkrieg
1990 in der Power Play zwischen Lynx- und
Game Boy-Besitzern. Kurze Zeit spiter hatte
ich dann das erste Mal Kontakt mit einem Ami-
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ga (C-64, was ist das?). (...) Dann las ich in den
PP-Ausgaben /91 sowie 2/91 voller Freude
die Previews zu einer neuen Konsole, dem Su-
per Famicom mit Super Mario World. Leider gab
es diese Konsole vorerst nur in Japan, aufler-
dem hatte ich gerade erst den Game Boy be-
kommen. Jedenfalls begann ich dann mehr und
mehr, nach der Schule in Kaufhdusern NES und
Mega Drive zu spielen und mit Verkiufern die
Diskussion Sega gegen Nintendo aufleben zu
lassen, wobei ich natiirlich super Pro-Ninten-
do eingestelit war. Dann im Sommer ‘91 gab es
eine Begegnung der besonderen Art: Die VI-
DEO GAMES. Ja doch, ganz nett, aber meine
Power Play war mir dann doch lieber, obwoh!
Starkiller sein Ende in einem schwarzen Loch
fand und nicht seine Chance von vier Trillionen
zu eins wahrnahm. Leider begann die PP Vi-
deospiele mehr und mehr zu vernachlissigen.
Als dann das Highlight Super Contra getestet
wurde, war mir klar, daB meine Zukunft in der
Konsole liegen wiirde, und ich wurde Fan der
VG, von der ich mittlerweile (nachbestellent)
alle Ausgaben besitze. Im Sommer ‘92 sickerte
dann durch, daf3 das SuperNES Ende des Jahres
in Deutschland erhiltlich sein wiirde und es
gab Begeisterung pur von meiner Seite. Ich
weiB noch genau, mit welchen Spielen ich mir
damals die Nichte um die Ohren schlug: Mo-
rio, Lemmings und Super Probotector. Mit Street
Fighter Il kam es zu tagelangen Duellen mit
meinem Bruder. Es kamen noch mehr Spiele
und der Umbau auf 60Hz plus Erweiterung
des Modulschachts.Auch hier bieibt die Suche
nach dem Mythos "'Shen Long” auf ewig ins
Gedichtnis gemeiBelt. Die Jahre vergingen, die
Turkeys kamen und gingen (ich warte noch
heute auf "The Turkeys return”) und die er-
sten Geriichte iber eine neue Konsole von
Nintendo wurden laut. Als dann klar wurde,
dafl das N64 1997 nach Deutschland kommt,
verkaufte ich voller Schwermut mein Super
Nintendo. Dann der Stichtag 1. Marz: Mario 64
mit toller Grafik und exzellentem Gameplay,
aber wo war der Zauber der Vergangenheit?
Als dann jedoch der Preis um 100 DM rutsch-
te und die Titel plotzlich 160 Mark und mehr
kosten sollten und ich sowieso nur der guten,
alten Zeit nachtrauerte, habe ich das Né4
schlieBlich wieder verkauft. ich denke, ich wer-
de gleich in einem Anfall von Nostalgie den al-
ten C-64 nochmal aus dem Keller holen und
ein paar Runden zocken. Zuvor habe ich aber
noch eine Frage: Es gibt ja von manchen Spie-
len die Musik auf CD (teilweise mit Orchester
eingespielt). Kénntet |hr nicht mal ein Special
mit den besten Scheiben mit Preis und Bezugs-
quelle machen. Also, danke nochmal fir die
letzten sieben Jahre, Euer

Mir wird gleich ganz warm ums Herz. Da entdecke
ich doch eine Reihe von Paralfefen zu meiner eige-
nen Spielerkarriere. Eins will mir jedoch nicht so
ganz in den Kopf: Deinen Zeilen entnehme ich, daf3
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Du ein Videospieler mit Leib und Seele bist. War-
um jetzt dem Hobby den Riicken zukehren? O.K,,
wenn man der guten, alten Zeit nachtrauert mit
seinen gezeichneten Spielen, dann ist das Ninten-
do 64 mit Sicherheit die falsche Investition.Auf PS
und SAT findet man sowohl klassische Shooter
(Thunderforce V, In the Hunt), Arcade-Action (Me-
tal Slug, diverse 2D-Beat’em Ups), aber auch klas-
se Adventures (Baphomets Fluch, Discworld).
AuBerdem bieten alle namhaften Hersteller
(Namco, Williams, Irem, Atari etc.) umfangreiche
Oldie-Compilations ihrer groften Hits an. Kein
Grund also, das Videospielen aufzuhdren! Zu den
Soundtrack-CDs:Wenn wir genug offiziell erhdltli-
che zusammenhaben, machen wir vielleicht mal
ein Special. Mit der Bewertung ist das dann so ei-
ne Sache, denn Musik allein ist eben Ge-
schmackssache. Mir fdllt da gerade die Street
Fighter Alpha 2-Remix-Edition ein, die belanglosen
Retorten-Techno-Sound, gemischt mit ein paar SF-
Voice-Samples, enthdlt und eigentlich nichts mit
dem Spiel zu tun hat. Besser ist da schon der Re-
sident Evil-Soundtrack von Virgin. Fiir Fans sehr
empfehlenswert.

Emulatoren

Hallo VG-Redaktion! Ich heie Christoph
Schmitt, bin 18 Jahre alt und schon seit Ende 93
einer Euer treuesten Leser. Ich finde, die Zeit-
schrift hat sich im Laufe der Zeit sehr gut ent-
wickelt. Doch nun zum eigentlichen Grund mei-
nes Schreibens: Emulatoren, die Gefahr aus dem
Internet oder das Paradies auf Erden! Wer wie
ich ab und zu im Internet surft und ein Kenner
der Szene ist, der hat sicher schon mitbekom-

AAT + TAT

men, daB die sogenannten Emulatoren (beson-
ders fiir Game Boy, aber auch PlayStation) fiir
die heimischen PCs kostenlos aus dem Net
abgerufen werden kénnen. Doch genau bei die-
sen Programmen sehe ich eine grofe Gefahr
fir die Videospielindustrie, mit denen sich die
Hersteller (egal, ob Sony, Sega oder Nintendo)
bald ernsthaft auseinandersetzen miissen. Wohl
wahr! Die Theorie klingt nicht schlecht: Man
ladt sich die Emulatoren samt Software aus dem
Internet bequem auf Diskette, da diese meist
weniger (!) als | MB Speicherplatz benétigen. Ein
Game Boy-Spiel benotigt rund 100 KB, und je-
der, der sich auch nur einigermaBen mit PCs
auskennt, weil3, daB} dies geradezu lacherlich we-
nig Speicherplatz ist. Rein theoretisch konnte
man wohl das gesamte Kontingent der GB-Titel
auf nur einer CD ganz bequem unterbringen
(CD = 650 MB,also Platz fiir 60.000 Spiele).Ver-
gleicht man nun den Preis einer CD von mitt-
lerweile DM 2,50 mit dem durchschnittlichen
Preis eines GB-Titels (ca. 60 DM), so kénnte
durch einen einzigen "cleveren” User ein Soft-
wareschaden von licherlichen 15.000 DM bei
einem Angebot von 250 Game Boy-Spielen ent-
stehen. Alles rein theoretisch: SchlieBlich kann
man seinen PC nicht mal so eben in die U-Bahn
mitnehmen! Doch wie sieht es bei der PlaySta-
tion aus? Die meisten CDs besitzen ja einen
Kopierschutz, der der Brennersoftware des
PCs einen CD-Fehler oder ellenlange Dateina-
men oder zu grofle Datenmengen vorgaukelt.
Doch der Szene-Freak weifl sich mit illegalen
PS-Copy-Software-Programmen aus dem Netz
zu helfen, die derartige Schutzmechanismen
spielend aushebeln. Auch hier das Rechenbei-

Die Rat&Tat-Sektion diesen Monat beschdaftigt sich mit einfachen
Problemen wie falsch justierten Analogpads und ihren schwierige-
ren Bridern (Final Fantasy VYiF-Strategien). AuBerdem wollen wir
noch die Qualitat des neuen N64-RGB-Kabels von GT-Elektronik dis-
kutieren, das wir in der letzten Ausgabe kurz vorgestelit haben.

Né64-Joypad-Probleme

Hi Leute! Ich habe mich endlich dazu durchge-
rungen, ein N64 zu kaufen. Ich hole mir also die
Konsole samt Bomberman 64 inklusive zweitem
Joypad, dann gleich ab in die nichste Videothek
und Goldeneye plus Turok ausgeliehen. Daheim
wollte ich dann ein wenig gegen einen Kumpel
spielen, doch das zweite Joypad hat auf einmal
einen totalen Rechtsdrall am Analogstick, an
weiteres Spielen ist nicht mehr zu denken. Da
sieht man mal wieder, wie es mit der Nintendo-
Qualitit aussieht. Gibt es vielleicht irgendeine
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Losung, die ich selbst vornehmen kann, oder

mubB ich das Pad umtauschen?
Maik Wiegele, Frankfurt

Also, wir in der Redaktion kénnen guten Gewissens
bestdtigen, daf die Qualitét der Nintendo-Produkte
im allgemeinen sehr gut ist. Ich personlich spiele auf
dem Super NES immer noch mit dem ersten Joy-
pad. Zum Problem: Wie in jeder Spielanleitung zu
lesen ist, darf der Analogstick wéhrend des Einschal-
tens der Konsole auf keinen Fall beriihrt werden, da
eine automatische Justierung erfolgt. Hat man es

spiel: PS-Game kostet etwa 90 Mark, Rohling
kostet 2,50 Mark, macht einen Preisunterschied
von DM 87,50. So bequem es fiir das Budget
der User ist, die Raubkopiererei macht die Soft-
warebranche kaputt! Man denke nur an den
Amiga oder den C-64,doch dieVersuchung liegt
nah!

Christoph Schmitt, Kaiserslautern

Da hast Du ein Thema angesprochen, auf das wir in
einem groBen Special tiber Emulatoren in einer der
néchsten Ausgaben ausfiibrlich eingehen werden.
Die bekanntesten davon werden mit den dafiir ver-
fiigharen Titeln vorgestellt und auch die Copyright-
Problematik wird nicht zu kurz kemmen. Habt also
in diesem Punkt noch etwas Geduld!

Adresse Leserpost

Vielleicht liegt unsere derzeitige kleine Flaute in
puncto Leserpost neben den Feiertagen zum
Jahreswechsel auch an der Unauffindbarkeit un-
serer Adresse, die man als gewiefter Zeitschrif-
tenkenner eigentlich einfach im Impressum
nachlesen muB3. Um es Euch leichter zu machen,
ab jetzt jedesmal in fetten Lettern mitten im
Geschehen. Nun gibt's aber keine Ausrede
mehr! Also hier unsere Anschrift, speziell fur Le-
serpost:

Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost

WEKA Consumer Medien GmbH
Gruberstr. 46a

85586 Poing

Deutschland

versehtnlich doch getan, gibt’s oft in einem Punkt im
Optionsmenti Abhilfe. Fliegt das Pad im Eifer des Ge-
fechts an die Wand (ist mir letztens bei Blast Corps
passiert...), kann dieses Problem auch auftreten. Die
einfachste Losung besteht dann im simplen Aus-
schalten der Konsole und Neustart. Sollte der
Rechtsdrall weiter bestehen, hilft in der Tat nur ein
Umtausch. Selbst rumfummeln ist zwecklos.

N64-RGB-Kabel
Von Euch weiB ich, daB ich mit einem RGB-
Kabel das beste aus meiner Konsole in punc-
to Grafik und Sound herausholen kann. Den-
noch mochte ich von Euch wissen, ob sich der
Kauf fiir mich lohnt. Ich bin stolzer Besitzer
eines Né4 und kann mir nicht vorstellen, daB
jeder den Unterschied zwischen einem SYHS-
Kabel (so habe ich die Maschine angeschlos-
sen) und einem RGB-Kabel bemerkt? Da ich
auBerdem mein Né4 ungern umbauen lassen
mochte, bin ich auf Euren Bericht {iber das
Kabel von GT Elektronik in der letzten VG
aufmerksam geworden. Lohnt sich der Kauf
fiir mich? Was habt Ihr mit dem Ding fiir Er-
fahrungen gemacht?

Gerit Lehmann, Erzhausen



Sichtbare Unterschiede gibt es auf
jeden Fall zwischen den drei An-
schluBméglichkeiten Antennenka-
bel (mies, beim deutschen Né4 in
der Packung beigelegt), S-Video-
Kabel (Silbermedaille, jedoch nur
bei ganz wenigen Fernsehern
anschliefbar) und dem Optimum
RGB-Kabel (oder wahlweise RGB-
Umbau mit RGB-Kabel). Die subti-
len Unterschiede hdngen aber
auch von der verwendeten Flim-
merkiste ab. Das von Dir ange-
sprochenen RGB-Kabel von GT
Elektronik (Tel.. 0762144609)
wandelt das S-Video-Signal in ein
RGB-Signal um, das dann via
Scart-Anschluf3 eine verbesserte
Bilddarstellung an jedem handels-
liblichen Fernseher erlaubt. Bei ei-
nem einfachen 50Hz-Gerdt fdllt
die Verbesserung vergleichsweise
bescheiden aus: Die Schdrfe
nimmt um einen Tick zu, die
"Schleier” am Bildschirmrand fal-
len weg, und auch das Rot wird er-
trdglicher. Ganz anders dagegen
der Effekt bei einer | 00Hz-State-
of-the-Art-Glotze: Extrem scharfes
Bild, rot um einiges besser, kaum
libersteuerte  Kontraste!  Hier
lohnt sich das Kabel auf alle Fdlle,
allerdings fdllt da noch der Preis
(ca. 80 Mark) ins Gewicht. AuBBer-
dem solltet Ihr bei der Bestellung
noch auf die passende Variante
achten, da es das Ding auch fiir
amerikanische oder japanische
NTSC-Né4 gibt. Dies ist fiir Kdu-
fer von Importgerdten insofern in-
teressant, weil Nintendo den Vi-
deochip bei der neuen US-Baurei-
he offenbar so abgedndert hat,

daB3 dort kein RGB-Signal mehr
abgegriffen werden kann und der
bei diesen Konsolen bisher tibliche
Umbau ab jetzt flachfdllt (mehr
zum selben Thema siehe Seite 99).

FF Vil-Probleme
Bei Euch in der Redaktion sitzen
bestimmt ein paar Meister hin-
sichtlich Squares Final Fantasy VII,
die meine letzte Hoffnung dar-
stellen. Seit Wochen quilen mich
zwei Fragen, die mir nachts den
Schlaf rauben:
|.Wie besiegt man das VWeapon
Monster unter Wasser?! Ich
kdmpfe immer wie verbissen bis
zu zwanzig Minuten, und dann
zieht das Vieh simtlichen Cha-
rakteren mit nur einem Spruch
9999 HP ab, und das war’s dann.
2.Wie kriegt man das rote Mon-
ster klein, das um die Gold Sau-
cer kriecht! Ich habe dem Un-
getiim noch nicht einmal einen
HP abgenommen.

Michael Lefkaditis, Miinchen

Kramen wir also mal in unserem FF-
Vil-Hilfe-Fundus. Zundichst zu
|.Versuchs doch mal mit der Repro-
duktion von "Ritter der Runde” (ich
weif3, ist harte Arbeit!) in Kombination
mit Quadra Zauber und 2x Aufruf
(aus Gold Saucer). Mit mindestens
drei von jedem solltest Du einen Ver-
such starten, vorher ist’s sinnlos.

2. Mit "Ritter der Runde” ldBt sich
das Vieh ungefdhr 120.000 HP
abnehmen, das klappt aber auch
nicht immer. Geduld und Spucke
ist hier gefragt.
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Von seinem Spaceworld-Messenbesuch (siehe VG [/98) hat Tet ja Er-
staunliches an Neuigkeiten hinsichtlich der Zukunft des N64 zu ver-
melden: Pocket Monster hier, Pocket Monster da, ein Kopfhérer-
set, um mit den Tierchen zu sprechen, ein Adapter zur Ubertra-
gung von GameBoy-Monstern aufs Né4, ein Pocket-Monster-Fo-
toalbum-Construction-Kit etc. Bei den Verkaufszahlen des GB-
Titels in Japan kann einem wirklich Angst und Bange um die
"normale” Zukunft des N64 werden. Selbst Nintendo Deutsch-
land gibt sich besorgt hinsichtlich des MNachschubs qualitativ
hochwertiger Sofware abseits des Pocket- Monster-Wahns.Was
haltet lhr von dieser Entwicklung? Sieht so die Zukunft des Vi-
deospiels aus? Droht uns ein neuer Tamagotchi-Wahn ungeahn-
ten AusmaBes! Sterben die klassischen Né64-Spiele aus? Oder

AB:-AA

wollt Ihr sogar ausfiihrlicher dariiber informiert werden? |
Schreibt uns Eure Meinung zum derzeitigen Pocket Monster-
Boom in Japan! s

Konami (Deutschland) GmbH
Berner StraBe 103-105

D-80437 Frankfurt !

Telefon (068) 860812-0
Fax (069) 850812-74

wwwenami.eom
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KHULA WORLD

Ein handelsUblicher Plastikball auf Abwegen - ; N i

wobei das Wort “abwegig” eigentlich eine Untertreibung darstellt

e,
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'_ » '_;: Die Eisbldcke
seht lhr nur,
wenn lhr direkt
nebenan steht

In diesem Spiel steht sogclr die Schwerkraft Kopf!

o

. ] 3

ibt es ein Leben nach Tetris? Das scheint

der Grundgedanke hinter dem iiberra-
schenden Denk- und Geschicklichkeitsspiel
“KulaWorld" zu sein. Ganz anders als beim tib-
lichen “von-oben-fallen-Dinge-herunter” habt
lhr es hier mit einer Mischung aus“Marble
Madness, Pacmania und LSD zu tun. Kein YWun-
der, der Ansatz des Spiels stammt auch aus ei-
nem Traum ...
Das schwedische Programmierteam Game De-
sign arbeitete an einem Rennspiel, als einer der
Entwickler eines Morgens mit der Idee auf-
wachte, eine Kugel durch ein drehbares 3D-La-
byrinth zu schicken. Kurzerhand warf man das
bisherige Projekt iiber den Haufen und widme-
te sich dem gehirnverrenkenden Kula World
(friher “Kula Quest”).

oder eine Son-
nenbrille besitzt.

; I
' '--J-".«.'l

Der bunte Stern
rechts ist einer der
Gegner, auf die lhr

im Spiel trefft.

Nicht beriihren!

Das Spiel mit dem seltsamen Namen ("Kul" ist
schwedisch fiir “SpaB”,"Kula" bedeutet “Kugel")
dreht sich um einen Ball, der durch verschiede-
ne 3D-Irrgirten gesteuert wird. Dabei handelt
es sich aber nicht um einen normalen Boden
mit Wanden - lhr bewegt Euch ausschlieBlich
iiber schmale Stege, die einfach irgendwo am
Himmel hangen. Damit lhr nicht andauernd
tiber die Kante kippt, haben die Programmierer
ein paar einfache Regeln aufgestellt,nach denen
Ihr Euch bewegen diirft. Und wer jetzt mit ei-
nem Blick auf das erlauternde Bild
meint, so einfach sei das gar nicht,
muB KulaWorld nur fiinf Minuten
spielen, bis Ihm die Regeln in

Fleisch und Blut {ibergehen.
Punkt eins und wichtigste Vor-
aussetzung: Die Schwerkraft ist
immer “unten”. Das bedeutet,
daB Ihr auch dann festen Boden
unter Euch habt, wenn lhr links
auBen an einem Stahltrager
klebt. Punkt zwei: Umgedreht
wird nur am SchluB. Ihr kénnt
nicht iiber den Rand eines lin-
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geren Wegstiicks “kippen”, das ist nur am “En-
de” méglich. Das Grundelement der Kula-Wel-
ten ist ein Wiirfel - auf einem solchen habt Ihr
totale Bewegungsfreiheit. Punke drei: Der Ball
kann ein Feld iiberspringen. AuBerst praktisch,
wenn sich am Zielpunke nicht gerade ein bo-
denloses Loch befindet.

Einfaches Handling, komplexes Spiel: Es reicht
natlirlich nicht, einfach nur ein wenig in der Ge-
gend herum zu rollen. Zahlreiche Gegenstinde,
die Ihr einsammeln miBt, sind in den verwir-
renden Strukturen verteilt. Am hiufigsten sind
Miinzen anzutreffen, die Euren Punktestand auf-
bessern. Friichte in verschiedensten Farben und
Formen sorgen fiir Bonuslevel.Ver mit seinem
Ball eine Pille aufsammelt, erkennt auf einmal
die Nachteile eines Drogenrausches — zihe
Steuerung und beschleunigter Zeitablauf. Der
Ausgang einer Spielstufe [t sich nur offnen,
wenn lhr alle Schliissel eingesammelt habt.
Sanduhren verlingern (oder verkiirzen) die
Zeit, die |hr fiir das aktuelle Level aufwenden
diirft. Eine Sonnenbrille macht die fast unsicht-
baren Eis-Steine sichtbar, die oft der einzige
Weg zwischen Abgriinden sind.




Drogen auf Eis: Nach dieser
Pille wird gezieltes

Springen noch schwerer.

Die roten Pfeile stellen die
Regeln dar, nach denen der
Ball bewegt werden darf.

Neben “Dingen zum Einsammeln™ gibts
natiirlich auch “Dinge zum Ausweichen”.
Wild herumfliegende Sterne und riesige
Zahnrader sind durchaus ernstzunehmende
Gegner, wenn es um exaktes Springen unter
Zeitdruck geht. Allerdings sind die “Mon-
ster” nicht das einzige, was Euch das Leben
schwer macht. Einige der Bodenplatten, auf
denen lhr herumrollt, haben es wahrhaft in
sich. Das geringste Problem stellen noch die
heiBen Steine dar, die Euch bei zu langem
Aufenthalt ein Loch in den Ball schmelzen.
Diverse Stacheln wollen Euch “die Luft raus-
lassen”, Katapulte beférdern Euch gleich
tiber drei Felder hinweg
(und oft in ein
Loch), Eisplat-
ten schieben
Euch in der

bisherigen

Bewe-
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MULA WORLD

Dieser -

nach einem Traum gefer-
tigten - Skizze entstammt das
Spielprinzip von “Kula World™.

gungsrichtung steuerlos weiter. In spateren
Levels macht Ihr dann auch mit beweglichen
Plattformen Bekanntschaft, die einige An-
spriiche an Euer Timing stellen.

Das bereits erwihnte Zeitlimit ist in den
meisten Fillen Euer groBter Feind. Das ein-
zige Gegenmittel sind locker in der Gegend
verstreute Sanduhren, die aber einen Haken
haben: Solltet |hr noch viel Zeit haben und
eine der Uhren einsammeln, ertént auf ein-
mal der Countdown zum Ende: Eine Sanduhr
am oberen Bildrand symbolisiert die Euch
zur Verfiigung stehende Zeit und wird bei
Extra-Auswirkung einfach umgedreht ...
Sehr praktisch ist auch die Handhabung der
Continues: Bei dem Verlust eines Balls wer-
den Euch einfach Punkte abgezogen. Sollte
Euer Score dadurch auf Null sinken, heilit es
“Game Over". Gliicklicherweise diirft lhr
nach ein- paar geschafften Stages zwi-
schenspeichern. Der Frust-Faktor wird da-
durch etwas gemildert, aber mit Sicherheit
nicht ganz abgeschafft - in der uns vorliegen-
den Version waren die Level noch nicht nach
ihrer Schwierigkeit sortiert, und einige un-
faire Stellen sollten auch noch ausgemerzt
werden. af
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In den Bonuslevels miiit lhr alle Blécke
umfédrben und Goodies einsammeln.




Crash Bandicoot meets Tomb Raider: s : e
Videospielveteran Pitfall Harry erforscht in seinem ersten 3D—Abe_ht

langst beerdigt geglaubte Kulturen und entdeckt mysteriose -

Yerbindungen zu Alien-Zivilisationen,

iele von Euch werden die
Kultfigur Pitfall Harry viel-
leicht nicht mehr kennen: 1982

2f

{pJ
- von Harry Crane entwickelt,

sorgte das gleichnamige Pro-
gramm auf dem Atari VCS 2600
fiir die Geburt des Jump'n'Run-
Genres und zog einige Sequels
nach sich, inklusive des '94er
16-Bit-Remakes Pitfall: The
Mayan Adventure auf dem
Super Nintendo und Mega Dri-
ve (VG-Spielspali: 85%), welche
ubrigens das Original als Secret
komplett enthielten. Die 32-Bit-
Sony-Variante von Activision ist
dagegen natiirlich State-of-the-Art mit 3D-
Texture-Levels im Crash-Bandicoot-Stil
mit festgelegter Kameraeinstellung, die je
nach Harrys Aktionen gedreht oder ge-
zoomt wird. Wunderschénes Lightsourcing
und fulminante Endgegner sowohl im Mon-
ster- als auch im Aliendesign mit futuristsi-
chen Waffen (Laser etc.) lassen echtes In-
diana-Jones-Fieber aufkommen, das die
noch etwas hakelige Steuerung und un-
genaue Kollisionsabfrage einigermaBen
kaschieren kann. Um nicht mangels Tie-
feniibersicht die gleichen Proble-
me wie bei Naughty Dogs Beutel-
rattenspiel mit  lebensmiiden
Spriingen ins virtuelle Nirwana zu
erzeugen, gibt's bei Pitfall 3D ge-
kennzeichnete ~ Absprungpunkte
zur besseren Ubersicht. Auch sind
die Level oftmals nicht linear auf-
gebaut und fordern Euren For-
scherdrang. Um Euch gegen das
Feindesheer, angefiilhrt von den

Herrliches Lightsourcing (links) und
fiese Bofigegner (mitte) machen
bereits machtig Laune auf mehr!

Waghalsige Sprungkapriolen bilden das
gameplaytechnische Grundgeriist von P3D.

widerlichen Skorpionen bis hin zu Flammen-
monstern, zu wehren, fihrt lhr eine dicke
Spitzhacke mit Euch, mit der nach Belieben
ausgeteilt werden darf. Auch positiv: Lenkt
lhr Euren Abenteurer aus Versehen iiber ei-
nen Abgrund, denkt der Bursche selbst mit
und stiirzt nicht sofort ab, sondern erst bei
wiederholtem Versuch. An eine Analog-Pad-
Unterstiitzung haben die Designer bis dato
nicht gedacht, aber bis zum Release dndert
sich dies hoffentlich noch, genauso wie die
oben erwihnte Feinjustierung der Jumps
und Kampfe. In diesem Fall steht Euch die
spannende Neuzeit-Variante einer der abso-
luten Videospielklassiker ins Haus. rk

System: PlayStation
Name: __ Pitfall 3D: Beyond the Jungle
Genre: 3D-Jump’n’Run
Hersteller: Activision
Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998
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DEAD BALL ZI:II'IE

Rage dreht auf: Das kleine englische Softwarehaus

begliuckt uns in Kirze mit einem feurigen Speedboll-Verschnitt

in dem es schlagkrdﬂlg zur Sache geht.

k=T Te3" e

m 21. Jahrhundert versammeln sich 30 Mann-

schaften aus aller Welt, um ihre Krifte in der
neu gegriindeten "Dead Ball Zone"-Sportart zu
messen, Ein Team besteht aus sieben Feldspie-
lern und einem Torwart. Gespielt wird in zwei
Ligaverfahren, die in 15 unterschiedlichen Stadi-
en ausgetragen werden. Im Turnier-Modus
tibernehmt Ihr die Rolle eines Managers, der
sein selbst zusammengestelltes Team von der
Gosse bis zur Liga-Spitze hochtreiben muB. Die
Quick Play-Option ist fiir ein schnelles Match
gedacht, das nach dem K.O.-System entschie-
den wird. Als Austragungsstitten dienen
hockeyihnliche Arenen, die mit einer abprallen-
den Bande ausgestattet sind. Am AnstoBkreis
stehen sich die stahlernen Kolosse bereits Auge
in Auge gegentiber;, um sich Sekunden spiter an
die Weichteile und das drahtige Innenleben zu
gehen. Alle Mannschaften haben nur ein Ziel:
Den Plasma-Ball so oft wie moglich im gegneri-
schen Tor zu versenken — koste es, was es wol-
le. Herzhafte Hiebe sind dabei ein legitimes Mit-
tel,um in den begehrten Ballbesitz zu kommen.
Dabei verwenden die Jungs sowohl herkémmli-
che Faust- und Kick-Schlige als auch knallharte
Special Moves, die beim Gegner fiir “blutige”
Kopfschmerzen sorgen. Fiirs Passen, Schielen
und Priigeln steht jeweils ein Knopf zur Verfii-
gung. Zum Abfeuern von gefihrlichen Power-
Billen kénnt lhr blitzschnell unterstiitzende Ex-
tras aktivieren, die dadurch wie eine Bombe

Mit voller Wucht
schleudern wir den
Plasmaball auf
einen Gegenspieler.

Vom Drahtgittermodell bis zum fertig
texturierten “Dead Ball Zone”-Spieler.

einschlagen. Unfaire Mittel wie z.B.

rempeln oder ein deftiger Body-

check sind erlaubt und vom toben-

den Publikum mehr als erwiinscht.

Je kriftiger der Zweikampf-Kontra-

hent einen Treffer abbekommt, desto mehr
verringert sich seine Reaktionsstirke. Von
den Pramien fiir gute Resultate darf man bes-
sere Waffen, Zusatzenergie oder Ausrii-
stungsgegenstinde kaufen. Auflockernde Ex-
tras, wie z.B. Speed-Ups, Power Shots oder
dhnliches, werden dazu in einem Shop ange-
boten. Das Spielfeld wird auf Wunsch aus un-
terschiedlichen Kameraperspektiven gezeigt.
Feinstes Texture Mapping, viele Spezialeffekte,
fliissige Animationen und spektakuldre Explo-
sionen sorgen fiir knisternde Speedball-At-
mosphire. Sony-Analog Pad-Besitzer diirfen
sich iiber vollen Support freuen. ws

Die

|5 Austragungsstdtten

unterscheiden sich lediglich anhand der
Bodenbelidge und den Background-Designs.

System:
Name

PlayStation
Dead Ball Zone
Genre: Sportspiel
Hersteller:: = = 'Rage
Geplanter Erscheinungstermin:

April/Mai 1998




Die Automap
zeigt, dal es
hier in bester

~ Im Zwei-
Spieler-
duelliert lhr
“Euch via Link="

Kabel oder
Splitsereen.

Jump’n-Run-
Manier nach

oben geht,

___RIFLE
el
mmer wieder das gleiche: Eine Katastro-
phe ungeahnten AusmaBes hat die tiberle-
bende Bevolkerung gezwungen, sich unter
der Erde anzusiedeln. Aber das Leben geht
weiter: Riesige Konzerne wollen sich gegen-
seitig das Wasser abgraben und setzen da-
bei auch militirische Mittel ein. Die lokale
Polizei hat mit durchgeknallten Wachrobo-
tern und Terroristen zu tun und ist damit
schon vollig tiberlastet. Zum Gliick gibts
da noch die Soldnervereinigung “Raven".
Ihr tibernehmt den Part eines Jungséld-
ners, der sich als Pilot eines “Armored
Core"-Kampfroboters sein Brot verdie-
nen will. Nach einem Testkampf werdet
Ihr in die Organisation aufgenommen

und habt freien Zugang zum internen
Datennetz des “Ravens Nest”. Hinter
diesem verstecken sich eine ganze Men-
ge Meniipunkte, die Euch die verschiede-
nen Aktionen des Spiels
eroffnen. Neben den obli-
gatorischen Lade- und
Speicherfunktionen diirft
lhr in einem Shop neue
Roboterteile und Waffen
einkaufen, Missionen aus-
wihlen und Eure Mail
durchlesen, die die Story
vorantreibt. In der Rangli-
ste seht |hr, wie gut lhr im
Vergleich zu den compu-
tergesteuerten Soéldnern
dasteht.

Der Shop bietet alles,
was der Waffennarr braucht.

Mit diesem mechanischen
Monster sind die meisten
Feinde kein Problem mehr.

In der Garage
diirft Ihr Eure ACs mit
unterschiedlichen Mustern “schmiicken”,

Sobald |hr eine Mission gestartet habt, be-
lkommt |hr die notwendigen Informationen in
Texteinblendungen geliefert. Danach geht al-
les sehr schnell: Ihr werdet in Euren Mech ge-
steckt und ins Krisengebiet verfrachtet. Dort
laBt Ihr nach allen Regeln der Kunst Eure Waf-
fen sprechen, bis das Missionsziel erfiillt oder
Eure Panzerung verbraucht ist. Je nachdem,
wieviel Munition |hr verballert habt und wel-
che Schiden an Eurem Blechmantel zu bekla-
gen sind, fillt nach dem Ende mehr oder we-
niger Geld fiir Euer Bankkonto an.

Grafisch ist die Action hervorragend in Szene
gesetzt, hie und da sind ein paar Fehlerchen an
den Polygonen zu entdecken. Bei groBen Ex-
plosionen und vielen Gegnern sinkt die Ge-
schwindigkeit ein wenig, was aber selten vor-
kommt und sich fast nie stérend auswirke. Die
meisten Missionen laufen ohne Musik ab, nur
ab und an werdet |hr mit treibenden Techno-
Rhythmen aufgeputscht. Jede Waffe sieht an-
ders aus und hat eigene Soundeffekte.

Wenn ich jetzt schon eine Wertung abgeben
diirfte, wire diese duBerst positiv. Je mehr Er-
folge, desto mehr Geld und bessere Bauteile
fiir meinen “AC" stehen zur Verfiigung, wo-
durch ich eine Mission auch gerne ein zweites
Mal anfange. Die Rechnung ist einfach: Fiir je-
de der unzihligen Aufgaben gibt’s ein passen-
des Robo-Monster, fiir das nur genug Cash
benétigt wird. Die Missionen folgen nicht stur
linear aufeinander, was dem Langzeitspal}

auch noch zu Gute kommt. af
System: PlayStation
Name: Amored Core
Genre: Action
Hersteller: From Software/Sony

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erhaltlich

Deutschland: Juni ‘98




Hot in the City: |

In Interplays nevem Sci-fi-Rennspektakel

oten ,-éenn
wer zuviele
Zivilfahrzeuge
ins Nirvana
schickt, erntet
Minuspunkte.

fliegen uns buchstablich die Polygon-Fetzen

um die Ohren, ==

NN

Vor unserer Motorhaube
macht sich ein dicker Obermotz-Fuzzi breit.

m Jahre 21 15 schnellt die Kriminalititsra-

te aller GroBstidte rapide nach oben. Aus
diesem Grund wird eine Elite-Polizei ins Le-
ben gerufen, die fortan mit schwer gepan-
zerten Fahrzeugen auf den Highways der
Zukunft patrouilliert.
lhr schliipfc dabei in die Rolle eines jungen
Streifenpolizisten und bahnt Euch wahlweise
mit einem Police-Car, Speed-Bike oder Ho-
ver-Gleiter einen Weg durch actiongeladene
City-Szenarien. Bevor die Gangsterhatz be-
ginnt, bekommt |hr tber den bordinternen
Hologramm-Computer Eure Missionsbefehle
ibermittelt. Das Hauptziel jeder schikanenrei-
chen Verfolgungsjagd ist es, diverse Gangster-
bosse eines skrupellosen Verbrechersyndikats
zu stellen, die mic futuristischen High-Tech-
Fahrzeugen (Panzern, Raketen-Gleitern oder
Motorridern) alle umliegenden Highways in
Angst und Schrecken versetzen. Aber auch
das Auffinden von Gegenstinden oder die
Teilnahme an halsbrecherischen StraBenren-
nen gehéren zum rauhen Alltag des modernen
Elite-Polizisten. Die Steuerung gibt sich ein-
fach: Per Knopfdruck wird Gas gegeben oder
gebremst und mit den L/R-Tasten konnt lhr
Euch blitzschnell um die eigene Achse drehen,
was auch von groBem Nutzen ist, da die An-
greifer aus allen Richtungen anbrausen. Auf
der taglichen Streifenfahrt brettert lhr nicht

Wihrend der
adrenalin-
geladenen
- -'u'nerqug;:_

geballert

phivilian Safely Wi

-

-nw,; =

vollig orientierungslos durch die Gegend,
sondern folgt einem Kurzstrecken-Radar,
das mit Farbpiinktchen Eure Position und
die der Feinde anzeigt. Mit dem Zielkreuz
fixiert lhr Eure Gegner und schieBt solan-

ge auf deren Fahrzeug, bis sie in riesigen
Explosionswolken vergliihen. Mit einem
kostbaren Nitro-Zusatz macht I|hr Euren
hochgeziichteten  Cop-Boliden  zusitzlich
Dampf unter der Haube und beschleunigt
kurzzeitig auf (iber 400 Sachen. Bei der Hetz-
jagd stéren enge Gassen, lahme Zivilfahrzeuge
und andere Hindernisse, die man mit beherz-
ten Rempeln oder Lasersalven explosiv von
der Fahrbahn beférdert. Nebenbei solltet [hr
auf Munitionsvorrat und Schutzschild achten,
denn sobald einer dieser Werte auf Null sinkt,
wird Euer Vehikel zerstort. Alles in allem wer-
den Action-Fans in den GenuB eines rasanten
Fahrspektakels kommen, das technisch bereits
einiges zu bieten hat. ws
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Mit unserem
superschnellen
Raketen-Bike
blasen gerade wir
einen Yerbrecher
von der Piste.

Meldung aus der
Crime Killer-Zentrale: Der néchste
gefdhrliche Speedway-Einsatz steht bevor.

System:
Name

PlayStation
Crime Killer
Genre: Action-Rennspiel
Hersteller: Interplay
Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998




igentlich kénnte man sich jegliche Bericht-
Eerstattung uber den Nachfolger des Mega-
Hits Myst sparen. Aber auch nur eigentlich -
nicht jeder Konsolenfreak hat den Aufruhr um
das wegweisende Render-Adventure miterlebt.
Damals muBten die Spieler auf einer geheimnis-
vollen Insel verschiedene Zeitalter bereisen,
Zusammenhinge erkennen und knochenharte
Ratsel |6sen, um irgendwann vielleicht wieder
nach Hause zu kommen. Der Nachfolger gestal-
tet sich dhnlich knifflig.
lhr werdet von einem geheimnisvollen alten
Mann (Atrus) mit einem magischen Buch auf die
Insel Riven geschickt, um ihren Untergang zu
verhindern und eine Frau (Catherine) zu finden.
Dabei stellen sich Euch logische, aber dennoch
haarstriubende Ritsel in denVWeg, die den spie-
lerischen Teil des Produkts darstellen. Die weit-
aus groBere Faszination von Riven geht aber
von der phantastischen Grafik und der passen-
den akustischen Untermalung aus. Die uns zur
Verfiigung gestellte Beta-Version brach leider
beim Wechsel auf die zweite von insgesamt fiinf
CDs ab, weshalb wir Euch eigene Screenshots
spaterer Vorkommnisse leider vorenthalten
mussen.
Das Konzept der Entwickler besagt, daB sich die
Spieler die Zeit nehmen sollen, alles griindlich
zu erforschen, ohne sich unter Druck gesetzt
zu filhlen. Sie sollen die virtuelle VWelt von Riven

68

transportiert Euch mit
einem Buch nach Riven. I :

Dap Spielekonsolen nicht die ideale Plattform

fur Adventures sind, ist ein weit verbrelteter lrrtum

Atrus

-

einfach genieBen, als ob sie
wirklich dort waren. Nun ja,
das féllt zwar mit einem Joy-
pad in der Hand sicher nicht
leicht, aber immerhin muB
man den kreativen Képfen
eines lassen:So realistische -
und dennoch vollig kiinstli-
che - Umgebungen waren
bisher in keinem Spiel zu se-
hen.Auf den Internet-Seiten des Spiels (www.ri-
ven.com) konnt lhr Euch ein Bild von dem Auf-
wand machen, der fiir die perfekte Simulation
einer virtuellen Umgebung getrieben wurde.

Im Endeffekt steht lhr inmitten einer fremden
Umgebung, miiBt Euch mit den Gepflogenhei-
ten und technischen Geritschaften einer unbe-
kannten Zivilisation herumschlagen und irgend-
wie Eure Auftrige erfiillen. Das Geschehen
spielt sich auf fiinf Inseln ab, die Ihr mehrfach
besucht. Statt des Joypads diirft lhr auch eine
PlayStation-Maus verwenden, aber dank des
ausgefeilt einfachen Handlings kommt lhr mit
beiden Eingabegeriten gleich gut zurecht. Ein
Zeiger gibt an, wohin Ihr Euch mit dem nich-
sten Klick bewegt. Nur zwei Tasten sind im Spiel
notwendig: Der Quadrat-Button steuert Eure
Bewegungen und Aktionen, und tiber den Start-

3 GEligs o8

Knopf (oder die rechte Maustaste) kommt lhr
ins Menii. In letzterem speichert und ladet lhr
Spielstinde (jederzeit), stellt Musik- und Sound-
lautstdrke ein und lest Biicher, die lhr auf Eurem
Weg findet. Letztere sind besonders wichtig, da
sie Euch unverzichtbare Hinweise fiir Ritsel ge-
ben und einige Aspekte des virtuellen Lebens

erldutern. af
System: PlayStation

Name: Riven

Genre: Adventure

Hersteller: Cryol/Acclaim

Geplanter Erscheinungstermin:

Mdrz 1998
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b “‘konami hat imVorfeld der diesjahrigen Win-
h terspiele eine Produktlizenz erworben
und inzwischen zwei Spiele mit dem offiziellen
Olympia-Giitesiegel auf den Markt gebracht.
Wenn |hr sportbegeistert seid, in letzter Zeit
viel ferngeguckt habt und unsere Tests zu bei-
den Spielen (Nagano Winter Olympics ‘98 fiir
N64 und PSX) aufmerksam gelesen habt, dann
stehen Eure Chancen nicht schlecht, im Nach-
hinein auch noch ein wenig von Olympia zu
profitieren. Hier unsere Fragen:

|. Weiche der folgenden Sportarten wird dieses
Jahr in Nagano das erste Mal ausgetragen:Trickski,
Iglu-Bauen, Curling, Eisschnellauf diber 2500 Meter,
Vierer-Bob, Snowboarding?

2. Bei welcher der beiden Versionen stehen Euch
mehr Disziplinen zur Auswahl? Bei Nagano Winter
Olympics *98 fiir die PlayStation oder bei Nagano
Winter Olympics ‘98 fiirs Nintendo 64?

3. Kannt lhr uns zwei weitere Sportspiele aus dem
Hause Konami nennen? Wenn ja, dann bitte auf-
schreiben, wenn nein, dann bitte ausscheiden.

4. Schreibt uns zum AbschluB nur noch auf, wie-
viele Medaillen “Eure* Nationalmannschaft aus Ja-
pan zuriickgebracht hat, dann seid Ihr durch (also

l"t"“.’t

fiir Deutschland die betreffende An-

zahl, fiir Osterreich dito und als
Schweizer eben die betreffende An-
zahl der Schweizer Medaillen, klaro?)

Als Gewinne hat die Firma Konami
freundlicherweise zur Verfiigung ge-

stellt:

3x Nagano Winter Olympics ‘98

fir das Nintendo 64

3x Nagano-Gletscherbrille (sehr edel und
lostbar, sagt Tante Gabi)

10x Nagano Kaffeetasse (schliirf, schliirf)
5x Tamagotchi Game Boy-Spiel (weil das
Cyber-Kiiken auch aus Japan stammt, da wo
schlieBlich die Nagano-Olympiade auch war,
und weil die Tante Gabi von Konami findet,
daB das gut zu diesem Gewinnspiel paBt)

Da es sowieso nicht allzu viel abzurdumen
gibt, miissen Eure Einsendungen mit den vier
richtigen Antworten bis spatestens 6.Marz (Da-
tum des Poststempels zihlt) in der Readaktion
eingegangen sein. Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen (gihn). Mitarbeiter unserer Ver-
lage diirfen nicht teilnehmen (doppelgihn).Viel
Gliick alle zusammen. Hier unsere Adresse:

L YMPICS'9B

!,,,,M[ 'mu:m

LU e

Weka Consumer Medien GmbH
Redaktion Video Games
Stichwort “Vier-Hiirden-Rizel*
Gruber Str.46 a

85586 Poing

PR S e R
Der schnellste Weg in neue Dimensionen

Das offizielle Strategie-Buch
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Wing Commangder
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1998. 256 Seiten
ISBN 3-7723-4373-2
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D erVerlag und seine Mitarbeiter lehnen ge-
" waltverherrlichende Spiele ab.

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

DIRK

Hat herausgefunden, daB un-
ser hausinternes E-Mail-Sy-
stem wunderbar fiir anonyme
, Streiche geeignet st und
= macht sich damit beliebt.

m RALPH

f %~ %\ Kemmt in Terminprobleme,

b o« | weil ihm sein Training exoti-
B s ‘| scher Kampfsportarten wich-

ﬁé{i‘j tiger ist als die piinktliche Ar-

tikelabgabe ...

Um ein Modul méglichst objektiv zu bewer-
ten, genligt es uns keineswegs, wenn ,Einzel-
kiampfer" ihr Modul alleine werten. Wir legen
daher groBen Wert darauf, da3 stets mehrere
Crew-Mitglieder an einer Session teilnehmen,
so daB jeder Tester zu jedem Spiel seine eige-
ne Meinung hat. Die ist bei der monatlichen
Wertungskonferenz gefragt, die immer unmit-
telbar nach RedaktionsschluB3 stattfindet. Die
Redaktion schottet sich dann von der hekti-
schen Umwelt ab und diskutiert alle Wertun-
gen aus, die |hr in den Wertungskisten findet.
Da natiirlich nicht immer alle einer Meinung
sind, unterscheiden wir zwischen einem per-
sonlichen Fazit des Autors und der Redakti-
onswertung. Fiir die persénliche Meinung
steht der Redakteur mit seinem Konterfei. Je-
der Test gliedert sich in zwei Teile: Zundchst
beschreiben wir wertfrei den Ablauf und die
Besonderheiten des Spiels. Es folgt der kursiv

72

SO0 BEWERTEN WIR

- Ganz oben findet lhr

System: Playstation | die Beschreibung des Spieletyps

Spieletyp:  Action-Adventure | sowie technische Daten.

Datentriger: CcD Danach folgt die Einteilung in Schwierigkeits-

Hersteller: Adeline grade: | -3 ist leicht spielbar, 4-6 mittelschwer,

Testversion: EA  7-9 sehr schwer.

Spieler: | : Neu ist unsere Altersempfehlung.

Speicheroption: Memory Card | Block Die Wertung setzt sich aus vier Kategorien

Features: Continue zusammen, die jeweils von 0% (ganz mies)

Schwierigkeitsgrad: 6 | bis 100% (einfach nicht zu steigern) variieren.

Preis: ca. 90 Mark ! Eine japanische oder US-Flagge kennzeichnet

VG-Altersempfehlung: ab 12 nicht offiziell. erhiltliche Importmodule.

Grafik: 70% ! SpielspaBwertungen von 80%

Musik: T1% . ! oder mehr belohnen wir mit dem

Soundeffekte: 75% Video-Games- .

S ! ls o Classic-Pridilat )
Spielspap: 807

WOLFGANG

Hat trotz des deutschen Win-
ters seine Harley spazieren-
¢\ gefiihrt. So viel SpaB wie
i| “House of the Dead” hat es
aber wohl nicht gemacht.

ALEX

War diesmal nicht von “Ar-
mored Core” wegzukriegen.
Vielleicht hdtte er bei der
Bundeswehr doch lieber Pan-
| zer fahren sollen.

gedruckte Meinungskasten des Autors, liber-
schrieben mit seinem persénlichen Fazit (hilfe,
na ja, geht so, gut, super). AbschlieBend findet
Ihr bei jedem Test den VWertungskasten. Dort
tauchen technische Infos sowie exakte Pro-
zentwertungen auf. Als Wertungskriterien ha-
ben wir ,,Grafik”, ,Musik”, ,Soundeffekte” und
wopielspaB3” gewihlt — je héher die Wertung,
desto besser gefillt uns der Titel. Bei Grafik,
Musik und Soundeffekten bewerten wir Quan-
titat, Abwechslung, Originalitit und technische
Ausfiihrung. Dabei beriicksichtigen wir die
Méglichkeiten der Hardware — logisch, daB ein
Game Boy weder Grafik noch Sound eines
Nintendo 64 zustande bringen lkann. Die wich-
tigste und entscheidende Wertung findet lhr
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TET

Wird jetzt Cheftester fiir “Fis-
~| hermans Friend”, da zwei Wo-
| chen “Breath of Fire 3" durch-
| aus ihre Spuren hinterlassen
kénnen.

schlieBlich unter SpielspaB. Diese Gesamtwer-
tung gibt AufschluB dariiber, ob das Spiel lang-
fristig motiviert, wieviel Abwechslung geboten
wird, wie fliissig es tiberhaupt spielbar ist — mit
einem Wort: ob es Spali macht. Die Spielspal3-
wertung ist unabhdngig von allen anderen
Wertungen und berticksichtigt auch nicht die
Hardware. Besonders herausragende Spiele
werden mit dem VIDEO-GAMES-Classic Pra-
dikat ausgezeichnet, das Ihr ab 80% Spielspal3
finden solltet. Die SpielspaBwertung 50% be-
zeichnet entsprechend einen durchschnitt-
lichen Titel. Neu ist unsere Altersempfehlung.
Folgende Stufen sind méglich: Ab 6, 12, 16 und
ab 18 Jahren. Die Altersempfehlung ergibt sich
ausschlieBlich durch die Spielhandlung und
Spielprasentation. Sie wird nicht davon beein-
fluBt, wie schwer ein Modul zu spielen ist oder
ob Anleitung und Bildschirmtexte z. B. nur in
Englisch vorliegen.
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* NHL Hockey 97 - |
Swagman Saturn
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i

R|5|ko

wihlten Spiele-Handlern. Dle Zahl in Klammern ist d1e\|br‘mnr|ats -Platzierung.

Die zehn besten TESTS

= NHL Breakaway

2 Wmter Hear. Saturn 88%
a ROl ;
4 thhters Destlny .......... Nintendo 64 84%
1| Treasures of the T PlayStatiof
POWET BOALS. . . . . veveseeeenennn . PlayStation 83%
7 : :

=] King of Fighters ‘97 . Neo Geo 79%
=] FIFAGB SN ok et /
\[*|  Super Pang Coilectlon ................ . PlayStation 76%
Die Redaktions-Top-Ten ergi bt sich aus der Spielspal-Wertung n mehrere Spiele gleich gewer-

te:werden heidet die Wertungskonferenz iiber die Reihenfol,

VG-LESER Top 10
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Obschon die Statistiken penibel gefiihrt sind, stofit lhr
hin und wieder auf Ungereimtheiten: Manch kleiner

Spieler legt hier Dunks hin, wie man das in der echten

bwohl das gleiche
Spiel in den \USA
unter dem Namen NBA
In The Zone ‘98 er-
scheint, hat NBA Pro
‘98 mit der actionrei-
chen und grafisch ein-
drucksvollen “Zone"-Se-
rie auf der PlayStation
rein gdr nichts gemein.
Konami muBte bei sei-
nem ersten Né4-Sport-
projekt quasi wieder bei
Null anfangen und eine
komplett neue Grafik-Engine entwickeln. Das
war mit Sicherheit ein gehoriger Kraftauf-
wand, dennoch kann weder die Spielge-
schwindigkeit noch das optische Erschei-
nungsbild von NBA Pro mit der vergleichba-
ren 32-Bit-Version konkurrieren. Immerhin
hat Konami annahernd 300 verschiedene Ani-
mationsphasen mit aufs Modul gepackt, um so
jeder moglichen Verrenkung Eurer Pixel-Play-
er Rechnung zu tragen. Alle 29 NBA-Teams
sind selbstredend auch hier vertreten (mit
zwolf Spielern pro Mannschaft) - jedoch wie-
der ohne Mr. Jordan, was ja fast schon “Eh-
rensache” ist. Die Aufstellungen sind auf dem
Stand der Saison 97/98. Zu jedem einzelnen
Spieler oder Team ist iiberdies eine Fiille von
Zahlenmaterial der letzten Saison vorhanden,
das bei Langeweile oder spezifischem Interes-
se jederzeit abgefragt werden kann. Zehn Per-
spektiven, eine Vielzahl an Dunk-Méglichkei-
ten und bis zu vier Spieler im Saisonmodus
(gegen- oder miteinander) sind im Prinzip die
herausragendsten Features. Das Rumble Pak
wird ebenfalls unterstiitzt. Kleine Anmerkung
am Rande: In unserer noch unkorrigierten
deutschen Beta-Spielanleitung wurde eben je-
nes Zubehorteil witzigerweise noch als
"Grollpack" (Grumble Pak) aufgefiihrt. ds
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Ku
Perspektiven
gibt's hier viel- 3

leicht, ts, ts, ts!

| Waren das noch Zeiten, als Ko-
nami auf dem NES mit
“Double  Dribble*  Sportge-
schichte schrieb! Eine Dekade
spater wird's zwar auch wieder
denkwiirdig, aber nur, weil die-
selbe Firma es fertiggebracht
hat, erneut ein Basketballspiel zu schaffen, das
nun in Sachen Verschwommenheit und Tragheit
neue Negativrekorde aufstellt. Ein durchwachse-
ner Spafi, das Ganze, ich kann Euch sagen! NBA
Pros ndchstes Manko ist das Fehlen jeglicher
Spieltaktikeinstellungen. Von Icon Passing schei-
nen die Macher ebensowenig gehdart zu haben -
man glaubt es kaum! Gegen den Computer an-
zutreten ist aber nicht nur deshalb kein Zucker-
schlecken. Vor allem in der Defensive seht lhr
meist alt aus, da sich die Gegner durchweg cle-
verer verhalten, als es Eure CPU-gesteuerten Ka-
meraden vermutlich je zu trdumen wagen. Auch
Steals sind verhdltnismdBig schwer auszufiihren,
Tauschungsmanover klappen dagegen gut. Wie
eingangs erwdhnt, konnen Besitzer eines Rumble
Paks ihr Dingens hier verwenden, das bei Fouls,
Dunks oder Blocks auch prompt zu “grollen* an-
fangt. Besser wire es jedoch gewesen, auch die
Ballannahmen noch mit zu integrieren. So hiilt
sich der Kick mit der Riittelei (wieder mal) nur in
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Da die Spielgeschwindigkeit
vollig lahm ist, miiBt lhr stindig
den Turbo-Button gedriickt
halten, was zur Folge hat, dal
Ihr andauernd am Miide-
Spieler-Auswechseln seid. Naja,
Realismus pur, eben,

Freiwiirfe
werden mit
dem 3-D-
Stick aus-
gefiihrt,
indem lhr
den Stick
nach unten
zieht und
dann loslaBt.

Grenzen. Noch was Lébliches zum SchluB: Die
Zuschauerkulisse und der englische Kommenta-
tor sowie die Zeitlupenfunktion beim Replay sind
auferordentlich gut geraten. "Obwohl es im
Mehrspielermodus sehr spaBig zugeht, kann all
dies nicht vergessen machen, daf3 beim Thema
Spielgeschwindigkeit die Schmerzgrenze tangiert
und mit der schummrigen Gesamtgrafik sogar
unterschritten wird. Kein Spiel, das man (zu die-
sem Preis) haben muB. Wartet lieber, bis die
(noch) schlafende Konkurrenz erwacht.

System: Nintendo 64 |
Spieletyp: Basketball
Datentrdger: Modul 96 MBit
Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: I-4 |
Speicheroption: _| ganze Memorycard |
Features: _ unterstiitzt Rumble Pak
Schwierigkeitsgrad: 6-9
Preis: ca. 160 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 60%
Musik: - %
Soundeffekte: 75% |

Spielspap: 717
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Im Survival-Mode bringt Euch
eine gelungene Aktion bereits RYUJ |
den Sieg (oder die Nieder-

lage!). Meiling agiert sehr fix.

% eim neuen 3D-Polygon-

~'Beat'em Up von Imagineer
hat der Innovationsfaktor
gleich Purzelbiume geschlagen,
denn Fighter’s Destiny ent-
puppt sich als alles andere als
ein gewohnliches Priigelspiel.
Schnappt Euch einen der zehn
anwihlbaren Draufginger und
erlernt die neue
Art des Siegens:
Diesmal

die Energieleiste
des Kontrahenten durch Eure
Moves zum Schwinden zu
bringen! Es wird namlich
nach Punkten gekimpft,
und nur wirklich ausgefeilte
Aktionen bringen Zahler auf
Euer Konto, das Euch mit
sieben Stiick davon eine
Runde weiter ziehen lafBt:
Fiir ein Ring Out des Geg-
ners heimst lhr einen Punkt
ein, ein Throw bringt genau-
so wie ein Wiirgegriff zwei,
ein Knock Down und ein
Counter -Move deren drei und
die ultimativen Special Skills
vier Punkte. Unter letzterem ist
jetzt aber nicht ein simpler
Genre-Special-Move ge-
meint, nein, unter Special
Y Skills versteht man oft
hohe Combos, die auch
nur dann angewendet wer-
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geniigt  Gewisse Moves eignen sich besonders gut als Combo-Starter.
es nicht, einfach Fighter’s Destiny ist an sich nicht Combo-lastig, Technik zdhlt.

den koénnen, wenn Euer Gegeniiber "Dizzy"
ist. Die Gewichtung der Punkte kann man
zwar im Optionsmenii nach eigenem Gutdiin-
ken abdndern, aber gemdB dem Schwierig-
keitsgrad ist das Verhaltnis im obigen Default-
Setting bereits gut ausgewogen. Einen Lebens-
balken hat jeder Kémpfer aber trotzdem: Ist
er leer, seid |hr angeschlagen und kénnt eine
quidlend lange Zeit nichts tun und nur hoffen,
daB Ihr Euch keine wertbare Aktion einfangt.
Bei Wiirfen taucht ein weiterer, gelber Balken
auf, der; je nach Komplexitit der Aktion, lin-
ger oder kirzer ausfillt und schnell gegen
Null geht. Bringt Ihr innerhalb dieser Zeit ei-
nen Gegenwurf oder Konter an, heimst lhr
selbst die zwei Punkte ein, es sei denn, das
Blatt dreht sich nicht noachmal. Es gibt auch
spezielle Knockdown-Moves, die sich aber
vorher mit wallenden Farbtupfern rechtzeitig
ankiindigen. Der gesamte Schlagabtausch
steuert sich tibrigens mit nur zwei Attack-But-
tons und je einem Block- sowie Dodge-But-
ton und wahlweise dem Steuerkreuz oder
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Knock-Down-Moves, die drei Punkte auf Euer
Konto bringen, kiindigen sich vorher durch
einen Farbschweif an. Der Gegner hat also
noch Zeit, Gegenmafinahmen zu ergreifen.

dem Analogstick. Spielt Ihr's durch, gibt Euch
Euer Sensei neue Secret-Moves wie den
"Heaven Earth Breaker". Mit den zahlreichen
Trainingsoptionen probiert |hr die verschie-
denen Techniken gegen einen Dummy aus und
bentitzt das Erlernte dann im Master-Mode:
Hier fordert lhr acht gleichaussehende Marti-
al-Arts-Champs und vier Joker nach einem in
gewisse Bahnen lenkbaren Zufallsprinzip her-
aus. Fiir jeden geschlagenen Master erhaltet
Ihr einen exquisiten neuen Move, der sich ab-
speichern und in allen anderen Modi forthin
verwenden lisst. Doch aufgepaBt:Trefft |hr auf
einen Joker und verliert, |&sen sich alle bis da-
hin erkdmpften und nicht gesaveten Techniken
buchstiblich auf, und Ihr miiBt von vorne an-
fangen. Im Survival-Mode geht es in jedem
Kampf um die erste punktbringende Aktion.
Stecke lhr also irgendwann einen Treffer ein,
ist's vorbei. Time Attack verlangt den Sieg in-
nerhalb einer Minute mit mindestens vier
Zihlern, und der kultigste Modus ist Rodeo:
Hier priigelt Ihr auf eine Kuh ein (soll in der
deutschen Version Uschi heiflen), und Euer
einziges Ziel besteht darin, solange wie mog-
lich im Ring auszuharren, ohne daB lhr oder
die Kuh eine Wertung bekommt! Crazy, oder?
Rein gameplaytechnisch kdampft man analog zu
Tekken in einer 3D-Welt mit Bitmap-Back-
grounds, kann sich aber nur in einer Ebene be-
wegen. Das wird wie so oft mit rasanten Ka-
meraschwenks versucht zu kaschieren.
Soundtechnisch begleiten viele Sprachsamples
das Kampfgeschehen ("We are just warming
up”, "Amazing Art"), und die Begleitmusik
klingt etwas nach Synthesizer-Retortensound.
Fighter’s Destiny ist Rumble-Pak-kompati-
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bel, und zum Speichern Eurer hart erarbeite-  schern mehr Flair be-
ten Moves kann man zwischen den Duellen  kommen. Dafiir stim-
zwischen Controller Pak und Rumble Pak  men aber wieder die
wechseln. Mangels einer PAL-Version testen  fliissigen  Animatio-
wir die US-NTSC-Version, worauf sich auch  nen, die coolen Sie-
die SpielspaBwertung bezieht. Uber etwaige  gerposen und die an-
PAL-Balken bei der deutschen Version konnte  heizenden Soundef- e .
man uns bei Laguna keine Auskunft geben. fekte und Sprach- g i i : I no
: =S samples. Aber allein <Y s e L ot LA

Das von Imagineer erfundene  schon wegen des . S

Kampfsystem mit Punkten fiir ~ Spieldesigns, bei dem sich e Kéampfer und Backgrounds hdtten mehr und

verschiedene ~ Aktionen  ist  alle Beatem Up-Ali-

schlichtweg  geniall  Stupides  meister mehr als SSSEsSC) 3

Button-Gehdmmere bringt  hundert Priigel- .v..ud'*.‘ Y '/“}"!‘3“" “,"' TER T U .l\l C)

iiberhaupt nichts, man mufl  spiele lang wenig &2 /e ' '

hiibschere PolygonelTexturen verdient gehabt.

schon mit Kopfchen vorgehen,  Gedanken gemacht ha- \% '\ System: Nintendo 64
um siegreich aus den Duellen zu kommen. Selbst  ben (gell Capcom und Spieletyp: Polygon-Beat'em Up
ein 0:6-Riickstand oder die Situation, mit nur  SNK?), hat Fighter’s \\ /& Datentrager: Modul

noch einer Hand an der Klippe zu hdngen, be-  Destiny unser VG- = Hersteller: Imagineer/Ocean
sagen noch gar nichts, man kann seinen Kopfim-  Classic verdient. Der Testversion: Laguna
mer noch aus der Schlinge ziehen (etwa indem  Motivationsfaktor Spieler: 1-2
man mittels eines Counters den Kontrahenten an  wird lange hochgehal- Speicheroption: _Controller Pak-Save
den Fii3en in den Abgrund reifit!). Schade nur,dal ten, und die vielen takti- Features: Rumble Pak-Support
bei den vielen motivierenden Spielmodi und den  schen Finessen erlau- Schwierigkeitsgrad: 4-7
zahlreichen erspielbaren Extra-Moves und Cha-  ben hochkardtige Duel- M Np Preis: ca, 150 Mark
rakteren (selbst Master und Dummy Robert kann  le, auch im 2P-Mode. C}“: S > VG-Altersempfehlung: ab 12
man sich holen) die grafische Gestaltung derart ~ Dort kann man via mit- _ Grafil: 65%
vernachléssigt wurde. Die Fighter bestehen nur  gebrachten Controller Paks Y8 LS Musik: 1%
aus wenigen Polygonen und einer kargen Anzahl  sogar um Extra-Moves spie-  \1 !i Soundeffekte: 7187% |
von Texturen. Auch der beriichtigte N64-Verwi-  len, die beim Verlierer ) >

- o
scheffekt tritt wieder auf:Viele Special Skills und  schlieBlich  geldscht s plelspa B: 84 l,

Knockdown-Moves hdtten mit schérferen Farbwi-  werden! rk
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Die Ver-
fassung
Eurer
Spieler solite
standig
iiberwacht
werden.

Der Saison-
Modus ist
hervorra-
gend gelun-
gen und
sorgt fiir die
Extraporti-
on Spieltiefe.

%, cclaims zweites Sportspiel fiirs Né4 ist

“wnach nur elf Monaten Entwicklungszeit
bereits fertig und wird sicher keine Schwierig-
keiten haben, sich gegen die beiden wenig
ernstzunehmenden Wayne-Gretzky-Arcade-
Eishockeysimulationen an der Ladenfront zu
behaupten. Nintendo-Besitzer haben den Vor-
teil, daB Iguana West (friiher Sculptured Soft-
ware) auch fiir die gleichnamige PlayStation-
Version (vor einem halben [ahr erschienen)
zustandig war und das Feedback, das man dar-
aufhin erhielt, nun zu einigen Verbesserungen
bei der N64-Umsetzung gefiihrt hat. Iguana
will zwar nicht von einem Breakaway ‘98, Teil 2,
aber immerhin von Breakaway ‘98 Version |,5
sprechen. Leider ist das hochgesteckte Ziel,
auch beim Né4 alles in Hi Res zu programmie-
ren, letztendlich nicht erreicht worden - eine
Ruckelorgie vom Feinsten wire die Folge ge-
wesen. Immerhin sind die Meniis noch in 640 x
480 gehalten. Dennoch sieht die Grafik we-
sentlich “smoother" aus als auf Sonys Kiste.
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Das liegt vor allem an einer besonderen Fihig-
keit der Nintendo-VWunderkonsole (die der
PlayStation-Grafik-Coprozessor nicht zu lei-
sten vermag), der bilinearen Interpolation. Die
Farben nebeneinander liegender Pixel werden
hierbei gemischt, so daB der Eindruck einer
strukturierten Oberfliche entsteht. Ein weite-
rer Vorteil dieser Version ist auch, daB jeder
N64-Spieler im Schnitt aus 40 Polygonen mehr
besteht und dadurch natirlich detaillierter
wirke. Sofort ins Auge fillt auch die veranderte
Geschwindigkeit. Obwohl Ihr diese natiirlich
stufenweise variieren kénnt, ist es nicht mehr
méoglich, die Spieler aus dem Stand auf Héchst-
geschwindigkeit zu beschleunigen. Dies ist
auch besser so und sorgt zudem fiir ein reali-
stischeres Spielgefiihl. Breakaway ‘98 ist glei-
chermaBen fiir Einsteiger und Profis eine per-
fekte Wahl.Wer gleich loslegen will, der schal-
tet einfach bestimmte Regeln, wie Icing oder
Penalties aus und hat sofort SpaB. Eishockey-
Fanatiker kommen aber genauso auf lhre Ko-
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Wahlweise kénnt lhr mit dem normalen schwarzen, mit leuchtendem
undfoder mit einem Puck, der ‘nen Schweif hinter sich her zieht, spielen.

sten. Statistiken gibt’s so viele wie in keiner an-
deren Simulation, und die Management-Funk-
tionen im Saison-Modus suchen [hresgleichen.
Fiir Siege Eurer Mannschaft gibt es Bonus-
punkte, die dann z.B. in die Anwerbung eines
besseren Trainers investiert werden kénnen.
Durch einen guten Coach verbessern sich
dann tatsdchlich auch die verschiedenen Eigen-
schaftswerte (Checking, Passing, etc. ) Eurer
Spieler. Schén anzusehen ist auch, dal der
tatsichlichen GréBe dem Gewicht und
Schnelligkeit der echten NHL-Cracks Rech-
nung getragen wird. Ein Rempler von Lindross
z.B. zeigt mehr Wirkung als von Fedorov, usw.
Das Rumble Pak kann selbstverstindlich auch
benutzt werden. Bei Bodychecks oder
wihrend Fights ist der Effekt besonders gut.
Alle Knopfe auf dem Pad sind belegt und kén-
nen beliebig konfiguriert werden. Der Analog-
Stick dient nur zum lenken, nicht jedoch zur
Beschleunigung. Eine Turbo-Taste gibt's selbst-
verstindlich auch. ds
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Sieben Perspektiven stehen zur Auswahl. Mit der
immer in eine R 1

| Nachdem ich die PS-Version be-
reits vor flinf Monaten dermas-
74| sen diber den griinen Klee gelobt
habe, fallen mir jetzt eigentlich
kaum mehr Superlative ein, um
dieses Juwel gebiihrend zu wiirdi-
gen. NHL Breakaway ist momen-
tan einfach DAS Refernzspiel auf dem N64, und
man darf gespannt sein, ob EA Sports Nintendos
Hardware auch so gut beherrscht und ein Ghnlich
famoses NHL Hockey aus dem Armel zaubert. Vor
allem das Management-System nach Punkten ist
sehr tiberzeugend und Garant fiir viele, viele Mona-
te SpielspaB.Warum ein Third-Party-Modul nach der
Preissenkung von Nintendo immer noch dermaBen
teuer sein muf, ldht sich wohl nur mit der ange-
schlagenen finanziellen Situation Acclaims halbwegs

A . ]

ing, falls Ihr Aur nach oben schit

Azzizted By

GOAl. SCORED

Siman 1

Micha! Piwvanka 1

se Cam" spielt lhr
n mochtet.

Mit einer kleinen Para-
de wird das Tor gefeiert.

erkldren. Dies ist denn auch der einzige Wermuts-
tropfen bei der ganzen Geschichte. Erstkdufer ma-
chen trotzdem einen guten Schnitt. Sogar fiir die
vielen “Zweigleisler mit N64 und PS im Schlepptau
lohnt sich eventuell ein Nachkauf, zumindest wer
wirklich voll auf Eishockey abfdhrt. Ich fiir meinen
Teil habe die PS-Version inzwischen ad acta gelegt.
Wer sich an die Nintendo-Grafik erstmal gewdhnt
hat, der wird sich schwerlich wieder umstellen kn-
nen. Die vielen kleinen Verbesserungen bei der
Kiinstlichen Intelligenz erschliefen sich einem aller-
dings erst mit der Zeit, sind aber zum Teil von ganz
erheblicher Natur. Die Torhiiter agieren z.B. wesent-
lich flexibler und verlassen auch ofters ihren Bau,um
sich den Puck zu schnappen. Doch genug der scho-
nenWorte, ich denke die Message ist angekommen:
Eine bessere Wahl gibt es zur Zeit einfach nicht!

System: Nintendo 64
Spieletyp: Eishockeysimulation
Datentrédger: 96 MBit-Modul
| Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1-4
Speicheroption: Memory Pak
Features: _Rumble-Pak-kompatibel
Schwierigkeitsgrad: 5-9
Preis: ca. | 50 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 88%
Musik: 70%
Soundeffekte: 78%

Spielspap: 907

Tel. 07134/900 201

PLAYSTATION NINTENDO &4
Bioody Roar* 89.95DM Bomberman &4 89,95 DM
Bushido Blade 89,95 DM Chameleon Twist 139.95 DM
Cool Boarders Il 89,95 DM Dark Rift 129.95 DM
Crash Bandicoot |l B9.95 DM Diddy Kong Racing §9.95 DM
Deathtrap Dungeon* 69,95 DM Extreme G 139,95 DM
FIFa, " 98 89,95 DM FIFA "98 139,95 DM
Final Fantasy VI 99,95 DM Fighters Destiny* 129,95 DM
Nogano Olymplcs® 109.95 DM John Madden 98 139,95 DM
NBA Pro "98* 99.95 DM Nagano Olympics* 139,95 DM
Nightrare Creatures £9,95 DM NBA Pro "98* 139,95 DM
Pandermoniurm |l 89.95 DM NFL Quarterback Club 129,95 DM
Resldant Evil D.C. 89,95 DM NHL Breakaway “98* 129,95 DM
Skull Monkeys* 89,95 DM Tetrisphare™ 89,95 DM
Streetfighter Collection® 89.95 DM WCW vs NWO* 139.95 DM
Time Crisls (inkl. Gun) 149,95 DM Fighters Dastiny (US]* 169.95 DM
Tomb Ralder Il 99.95 DM Mace - The Dark Age (US) 179,95 D
Bloody Roar (US) 114,95 DM Aero Fighters Assault (JP) 159,95 DM
Deathtrap Dungeon (US)* 114,95 DM Wild Choppers (JF) 159,95 DM
Diablo (US)® 114,95 DM Yoshl s Story [JP) 179.95 DM
Final Fantasy Tactics (US) 114,95 DM

Nagano Olympics (US)* 1209508 IEAAARIDVVAIRE

MNBA in the Zone "98 (US)* 114,95 DM Playstation pal 289,95 DM
NFL Gameday 98 (US)* 114,95DM Playstation multi+RSE 349,95 0M
Rasidant Evil 2 (US) 129,95 DM Lunar Gun (Lasear) 109,95 DM
SKull Monkews (US)* 114,95 DM RGH-Kabel (PS) 19.95 DM
WCEW Nitro (US) 114.95 DM

Biohazard 2 (JP)* 139,95 DM Nintendo &4 299.95 DM
Bushido Blade 2 (JP)* 139,95 DM Confroller farnsig 54,95 DM
Parasite Eve (JP)* 139,95 DM Rumble Pack oirginal 39.95 DM
Tekken 3 (JP)* 139,95 DM Rumble Pack [256 K} 49,95 DM

Hardware aus HK, Importe & weitere Spiele auf Anfrage

Foibc O7 1 34/200G 26
Mo-Fr 10-20 & Sa <-16 Uhnr

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

* bal Drucklegung noch nicht lieferbar | Alle Prelse inkl. MWST
Druckfehler, Tritdmer und Preisanderungen vorbehalten

Gebrauchtspiele !

- An- und Verkauf -

030/7875192 — 030/7811536
~Marktlibersicht Telespiele® gratis! |

10823 Berlin Schoneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192
13353 Berlin Wedding, Brisseler Str. 19 — 4532273 ‘

VideoGames |

1N64 dt. RGBI! P (Videacames
(\_\T._'_\l:l!ilths_l'-_l.!_lf
Umbau 139,99 L S
REPAIR-SHOP

100% Bildqaulitat J"f —
Gerit + RGB-UmhawRqG.;..Knb:] 424,44 wo LFso FT

HARDWARE
SOFTWARE
SERVICE

NG4 Adapter fiir Importspicle 44,44 :
Mace The Dark Age nos I (02622)83517
Rumble Pack fiir den Riicken!!! 79,99 u b Tu I
Scart-Umschalter LMOR, FUnng
Kein listiges umstipseln am Wir riisten Ihre Geriite cinwandfrei
Fernseher mehr ! {ir Importspicle um.
RGB-tauglich+Anschluf fiir Stercoanlage. Egal ob Sony. Nintendo64, Saturn ...
| 4-fach Umschalter 119,09 Playstation df,us,jp mit Chip 7,77
7-fach Uschalter 199,09 Nintendo 64 dt,us,jp 99,99
Joypadverlingerunlg_zn: fiir l.lhi:ysteme AnschivBkabel
Sony Playstation | 1o, Qaulitiit fur fastalle Femseher,
PSX+Urbau+RGB-Kabel+Audio 399,99 Sony PSX RGB Besser aptimal!!! 39,99
Gran Turismo usa 139.99  No64 S-VHS Kabel+-Audio TOP!!! 4099
| Street Fighter Ex Plus dt, B

0,99 Druckfehler md Ande vorbelialten
Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02222)83583
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Kommt lhr unter die ersten drei

Fahrer ins Feld, freut sich das Konto.
w30

) ei RRR 2 handelt es sich um CiLs f

“ein neues futuristisches Renn-
spiel, in dem mal zur Abwechslung
die tollkiihnsten Piloten des Univer-
sums um die Wette flizen. Ort des
Geschehens: Ein riesiges Gefingnis-
schiff, das in funf gigantische Stock-
werke (Welten) unterteilt ist. Auf
den kilometerlangen Rundparcours
wird dabei traditionsbewuBt nicht
nur gerast, gerempelt oder ge-
stoBen, was die Miihle hergibt, son-
dern auch aus allen Rohren geschossen. In jeder
Welt miiBt Ibr der konkurrierenden Verbre-
cher-Allianz erneut beweisen, wer der Herr im
interstellaren Asphaltdschungel ist. lhr setzt
Euch hinters Lenkrad eines der Teufelsfahrzeu-
ge, wobei |hr zwischen sechs verschiedenen
Charakteren und Vehikeln (abhingig vom Kon-
tostand) wihlen kénnt. Nach jedem Rennen er-
haltet |hr je nach Leistung kostbare Erfahrungs-
punkte, Geld oder einen Chaos-Bonus. Letzte-
rer bestimmt, ob der IRC (Intergalaktische
Rennrat) Euch zur nachsten Runde zulaBt.VVer
will, darf sich gerne im Time Trial messen oder
wihlt den Link-Modus (zwei PlayStations, zwei
RRR 2-CD's und Kabel vorausgesetzt), in dem
lhr mit einem menschlichen Rivalen um die
heibegehrte Pole Position rangelt.VWie es in ei-
ner ziinftigen Sci-fi-VWelt {iblich ist, hat jedes Ve-
hikel fiese Waffensysteme eingebaut, um unein-
sichtige Kontrahenten aus der Bahn zu kicken.
Uberschilssiges Geld legt |hr fiir Zusatzsyste-
me, wie z.B. bessere Panzerung, Motoren, Minen
oder Waffen, an.Ab und zu findet lhr verschie-

PLHAYS T RTIE

Rock & Roll Racinc

LAP SONUDY

= L . '
LY
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Aua weial!! Ein Hintermann gibt uns ordentlich Feuer.

dene Symbole auf der Strecke, die durch einfa-
ches Uberfahren eingesammelt werden, Hierbei
handelt es sich um kostenlose Power-Ups wie
z.B. Booster, Schilde und Raketen.Wer letztere
Gemeinheit und Minen einsetzt, kann seine
Konkurrenz mit unfairen, aber erlaubten Mit-
teln von der Piste fegen. Der Joypad-Pilot be-
trachtet sein Fahrzeug wahlweise von zwei
AuBenansichten oder einer Ego-Perspektive.ws

\ | Einerseits kdnnte ich Interplay
| fiir den ldblichen Vorsatz, eine
| Rock&Roll  Racing-Fortsetzung
fiir die PlayStation zu program-
mieren, um den Hals fallen, auf
der anderen Seite sollte man den
Verantwortlichen fiir diese hunds-
miserable Leistung das Genick brechen. Kenner des
grandiosen |6 Bit-Originals werden (leider) nicht
den geringsten Verwandtschaftsgrad mit dem Super
Nintendo-Renner feststellen. Warum um Himmels
willen wollten die Jungs vom Spielkonzept her nicht
etwas Vergleichbares kreieren und mufBten unbe-
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Jeder der rasenden Raketenrenner hat
unterschiedliche Vor- und Nachteile.

dingt ein stinknormales 3D-Rennspektakel aus dem
Boden stampfen? Das Ganze erscheint noch mit er-
heblicher Verspdtung, und zu allem Ubel ist das Teil
um Klassen schlechter als jeder vergleichbare Gen-
revertreter. Gerade das R.C. Pro AM-Feeling in Ver-
bindung mit neckischen Waffen-Features und der
Multi-Player-Option machten das SNES-Modul
zum Party-Kniiller.Von den damals grandios umge-
setzten E-Gitarren-Rock-Klassikern mal ganz zu
schweigen. Sorry, aber das war ein gewaltiger Schuf3
in den Ofen. Ein Tip noch fiir die Interplay-Projekt-
Planer: LaBt doch beim ndchsten Versuch die Trup-
pe des Originals (Blizzard) wieder ran, denn die wis-
sen, wie man Sequels macht.

W ERTUNG.

System: PlayStation
Spieletyp: Rennspiel
Datentrager: CD
Hersteller: Interplay
Testversion: Acclaim
| Spieler: I (2 mit Link)
Speicheroption: MC | Block
Features: Link-Option,

Analog-Pad & NeGcon-Support

Schwierighkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 90 Mark
| VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 49%
Musik: 55%
Soundeffekte: 407%

Spielspap: &7 7.
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Priigelnde
Weibsbilder
sind erbarm-
ungslos:
Biest
“Scarlet”
drischt gerne
von hinten
auf ihre
Gegner ein.

%, ie Sonorks-Gebhilfen waren schon immer

* wilde Gesellen: Stand ihnen der Sinn nach
Zoff, veranstalteten sie ein Turnier, um sich dort
gegenseitig die Dickschiadel einzuschlagen.
Knallharte, muskelbepackte Superfighter stehen
sich im erbitterten Duell um den vakanten Mei-
stertitel gegeniiber. Insgesamt streiten in Dark
Rift acht bizarre Fantasygeschopfe um den be-
gehrten Herrscherthron, der in Verbindung mit
dem mysteritsen Masterschliissel ein ungeahn-
tes Machtpotential eréffnet. Jeder der Charakte-
re verfiigt tber seine individuellen Schlag- und
Kampftechniken: So jagt“Morphix™ mitVorliebe
seine spitzigen Metall-Lanzen in den Rumpf sei-
ner Gegner. “Demonica Gkroux™ dagegen, kann
als waschechte Héllenausgeburt meterlange
Feuerballgeschosse speien und ,Scarlet Zerai"
vernebelt ihre Kontrahenten nicht nur mit ihrer
blendenden Schénheit, sondern, verteidigt sich
mit einem rasiermesserscharfen Drachentoter-
schwert, Eine schwere Bewaffnung ist nicht im-
mer vonnoten, denn als Maestro der Hyperion-
Kampftechnik fegen wir die unliebsame Kon-
kurrenz auch mit kraftvollen Prankenhieben
und FuBfegern weg. Neben den einfachen
Grundschligen werden alle Special-Moves mit
kombiniertem Button und Joypad-Kreisbewe-
gungen zu Tage gefordert. Alle ankommenden
Schlige kénnen durch verschiedene Blocktech-
niken oder durch einen Schritt in die Tiefe ab-
gewehrt werden. Zwei Balken geben dabei Auf-
schluB tber die restliche Lebensenergie der
beiden Streithahne. Um personliche Kontrover-
sen schlagkraftig auszudiskutieren, bietet Dark
Rift auch einen Zweispielermodus an. ws

Mit einem
kleinen Trick
laBt sich der

finale

Obermotz

“Sonorlk™
auch als
Spielfigur
anwdhlen.

Aller Anfang ist schwer, kénnte
man meinen, wenn wir die letz-
ten Beat'em-Up-Versuche auf
dem Nintendo 64 kurz mal Re-
vue passieren lassen. Dark Rift
stellt in der unriihmlichen Reihe
leider keine Ausnahme dar.
Atrmosphdre und Unterhaltungswert des munteren
Arena-Kloppers wollen auch zu zweit nicht recht rii-
berkommen. Aulerdem habt Ihr das Modul relativ
schnell durch, und mangels zusdtzlicher Spieloptio-
nen gibt es keine Herausforderung mehr, das Teil
auch nur eine Minute ldnger im N6é4-Schacht ver-
weilen zu lassen. Dark Rift ist ein durchschnittliches
Priigelspiel, dessen rauher Charme hachstens fiir ein
paar Runden Monster-Pldtten ausreicht. Musika-
lisch einténig und grafisch eher trist als spektakuldr,
lockt das Monstergehaue keinen eingefleischten
Faustfan hinter dem Ofen hervor. Die Steuerung ist
zwar exakt — das recht diirftige Special-Repertoire
hinterléBt in Verbindung mit der geringen Fiille an
Bewegungen aber einen recht erbdarmlichen Ein-
druck.Auch Dark Rift fehlt die notige Feinarbeit und
eine passende Prisentation, um State-of-the-Art-

3 GElgs ¢

Zuckerpuppe
Niiki wurde
jahrelang in
der “Kine-
matik’-
Kampftechnik
ausgebildet,
die manch-

)

ZENMURON

mal sogar
tédlich sein
kann.

Priigelorgien wie “Bloody Roar” (obwohl nur 32-Bit!)
die Zdhne zu zeigen.Wenn’s denn schon unbedingt
ein N64-Priigelspiel sein soll, dann lest Ralphs her-
vorragenden Testbericht zu “Fighters Destiny”!

"WERTUN

System: Nintendo 64
Spieletyp: Beat‘em-Up
Datentrédger: 64 Mbit-Modul
Hersteller: Vic Tokai
Testversion: Funsoft
Spieler: 1-2
Speicheroption: MemoryPak
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 140 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 72%
Musik: 63%
Soundeffekte: 59%
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Spielspaf3:
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Die dicken Bomben
zerreiflen bei einer
Explosion alle Ballons im
ndheren Umkreis.

‘\'Wenn es ein voll-
kommen ge-
waltloses Spiel gibt
(selbst in Mario-Titeln
werden Tiere "zer-
hipft”), dann mic Si-
cherheit die Pang-Serie

USA Buster Bros.). Im

Zuge der Oldie-Compilations entschlof3
man sich auch im Resident Evil-Lager, alle
drei Spielhallentitel von ‘89,90 und ‘95 zu-
sammen als Super Pang Collection auf einer
CD zu veréffentlichen, obwoh! Super Pang
erst vor ein paar Jahren auf dem SuperNes
erschien. Euer einziges Ziel besteht nun in
allen drei Games, einer Horde von wild her-
umhiipfenden Blasen Herr zu werden. Dazu
lauft Ihr mit Eurer Harpune durch die nicht
scrollenden Stages, die mit geographischen
Backgroundbildern aus allen Erdteilen oder
Zeichnungen beriihmter Kiinstler aufwarten
(Mona Lisa), und zerschieBt die bunten Bal-
lons in kleinere Stiicke. Goodies wie Dop-
pelharpunen, MG, Dynamit und Stoppuhren
helfen Euch bei Eurer Aufgabe. Berithrungen
mit den Blasen diirft [hr Euch keine leisten,
denn in dem Fall ist sofort ein Bildschirmle-
ben futsch. In spiteren Stages wird Euch das
Leben durch ein riesiges Blasenaufkommen,
verwinkelte Leitersysteme, rutschige Bo-
denverhaltnisse sowie bosartige Tiere zu-
satzlich schwer gemacht. Alternativ zu den
Story-Modi, in denen |hr auf Weltreise und
Kunstraub geht, diirfc Ihr Euch auch am Pa-
nic-Mode versuchen: Dort regnet es immer
mehr Kugeln, und lhr miiBit schon sehr viel
Geschick aufbringen, um das alles rettende

82

Vorsicht vor unachtsamen Schiissen, sonst sdgt
von Capcom (in den Ihr Euch den Ast ab, auf dem lhr sitzt!

er Pa N O Collection

— e T et et -

-

Stern-ltem vor einer
Kollision zu erwi-
schen. In der neueren
Episode Buster Bud-
dies gibt's sogar verschiedene Charaktere,
die alle besondere Eigenschaften haben, z.B.
Harpunen mit PfeilabschuB im 45-Grad-
Winkel. Nach dem Ableben greift Ihr auf ei-
ne Handvoll Continues zuriick, je nach ge-
wihltem Schwierigkeitsgrad. rk

| Die Super Pang Collection
.| macht auch heutzutage im
Zeitalter der 3D-Polygon-Titel
immer noch einen Heiden-
spaB. Das Spielprinzip ist bin-
| nen Sekunden erlernt und die

Abwehr der bunten Ballons ein
vorziiglicher Zeitvertreib. So einfach die ersten
Stages aussehen mdgen, so schwierig wird das
Ganze im Laufe Eurer Weltreise, wenn immer
mehr verzwickte Elemente hinzukommen. Oh-
ne die richtige Taktik setzt einem die Blasenflut
in diesem witzigen Geschicklichkeitstest dann
schon enorm zu. In der Compilation finden sich
genug Level fiir mehr als ein paar kalte Winter-
abende. Wer das Lesen von Handbiichern ver-
abscheut und nach einem einfachen, spaBigen
Spielprinzip im Tetris-Stil sucht, ist bei der Su-

Gamgs o8

Im Panic-Mode ist wirklich selbige
angesagt: Es regnet Tausende Blasen!
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Dynamitstangen sprengen dicke Blasen im Handumdrehen in ein
Rudel kleiner Quadlgeister, die nicht zu unterschdtzen sind.

per Pang Collection bestens aufgehoben. Hier
wird auch noch echter 2-Player-S5pal3 ohne ldsti-
ge gesplittete Bildschirme geboten. Next-Gen-
Fanatiker machen dagegen einen weiten Bogen
darum.

" UN G _

System:

PlayStation

| Spieletyp: Geschicklichkeitsspiel
Datentriger: CD

Hersteller: Capcom

Testversion: Laguna

Anzahl der Spieler: 1-2

Speicheroption: _ MC-S5ave | Block

Features: 3 Spiele

Schwierigkeitsgrad: 5

Alterempfehlung: frei

| Preis: ca. 100 Mark
 Grafik: 64%
| Musik: 70%
Soundeffekte: 62%

Spielspap: 76 Z
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Dieser
Haken war
aber doch

zu heftig..
(Bild oben)

Radical Entertainment, die fiir Virgin 1996
schon den ersten Teil programmiert ha-
ben, muB man wirklich ein groBes Lob aus-
sprechen, daf} sie vom {iblichen Strickmuster
der alljahrlich nachgeschobenen Updates mit
minimalen Verdnderungen abgewichen sind
und mit viel Zeitaufwand einen Nachfolger
ausgetiiftelt haben, dessen Kauf sich zur Ab-
wechslung mal wirklich lohnt. Die vielen Ver-
inderungen im '98er Sequels sind sehr behut-
sam eingeflochten worden, ohne irgendeinen
Bestandteil zu verschlimmbessern.Will sagen,
fast jeder Aspekt des Spiels ist perfektioniert
worden. Die Geschwindigkeit z.B. ist nun op-
timal (letztes Mal etwas zu hektisch). Schnel-
le Spieler flitzen zwar immer noch fixer, aber
nicht mehr doppelt so schnell iibers Eis.
Freirdume sind hier - wie beim echten Eis-
hockey - kaum mehr eine Selbstverstindlich-
keit. PaBt lhr nicht andauernd, seid Ihr sofort
von Gegnern umringt und den Puck auch
gleich wieder los. Pavel Bure z.B. versucht
jetzt keine Alleingange mehr, bei denen die
Positionen samtlicher Abwehrspieler einfach
ignoriert werden. Das Verhiltnis von Turbo-
Einsatz und Ermiidung ist ebenfalls smarter
gelost und schldge sich in hiufigeren Aus-
wechslungen nieder. Tore werden nur noch
mit sehr gezielten Direktschiissen, meistens
aber per Rebounds oder durch abgefilschte
Schiisse, erzielt. Trades sind nun ebenfalls
moglich, Eure Spieler kénnen zudem editiert
bzw. Neue selbst erstellt werden. ds

Alle NHL-
Teams sowie
internatio-
nale Mann-
schaften
sind nun
vertreten.

Obschon die Kiinstliche Intelli-
genz in einigen Punkten sogar
der von Acclaims Breakaway
tiberlegen ist, verpalit NHL PP
'98 dennach knapp eine VG-90er
= Wertung: Mufite der Puck wirk-

lich so klein ausfallen? Zumindest

als Option hiitte man doch ein "Glow-Feature" da-
zupacken konnen.Vor allem ums Tor herum ist das
Geschehen oft derart verwirrend, da der Puck fiir
mehrere Sekunden im Polygongewusel untergeht
(betrifft besonders Menschen mit Monitor/TV un-
terhalb  der 50-cm-Bildschirmdiagonalenmarke).
Zweiter Stérfaktor: die Ladezeiten. Pausiert hr ein
Spiel, wdhlt im Pausenmenti einen Punkt aus und
wollt wieder zuriick ins Spiel, erscheint der Lade-
Screen dann sogar nochmal. Soundtechnisch ist si-
cher noch nicht das Ende der Fahnenstange er-
reicht. Diesmal hat die Stadionleitung immerhin
schon eine Heimorgel angeschafft. Dennoch kénn-
ten sowohlTorschiitzen als auch Zuschauer nach ei-
nem Goal noch mehr aus dem Hduschen geraten.
Virgins Eishockey-Sim ist ein starker Konkurrent fiir
die Acclaim-Referenz und aufgrund der groBartigen

s t—
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Die Anima-
tionen der
Spieler sind
eine wahre

S ANDE RS OMN
ASKISTE D

Augenweide.
Sehr positiv
schldgt auch
die super-
genaue
Steuerung zu
Buche.

Spielbarkeit und der hervorragenden K.I. unbedingt
zu empfehlen. Nur fiir einen "90er" hat's, wie ge-
sagt, leider nicht gereicht.
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Arcade’s
Greatest Hits:

'y

é Q00000

ten Oldies auf der Compilation.

% uch auf der zweiten Klas-
Usikersammlung aus dem
Hause Midway heift es wieder:
Back to the Roots. Diesmal ha-
ben die Entwickler sieben Spiel-
hallen-Fossile aus der Mottenki-
ste gekramt und auf einer CD
vereint.
Zu den lustigsten Vertretern
der Riege zihlt mit Sicherheit
“Beer RootTapper”.Als Barkee-
per muBt Ihr unentwegt Bier
zapfen und mit Schwung der
durstigen  Thekenkundschaft
servieren. Erst wenn alle
Schluckspechte von der Bild-
flaiche verschwunden sind, ist eine Lokalrunde
geschafft. Bei “Moon Patrol” flitzt lhr mit einem
dreiachsigen Kampf-Buggy iiber eine holprige
Mondlandschaft hinweg und ballert unentwegt
UFOs oder andere Hindernisse ab. Die Fortset-
zung des Kultklassikers “Joust 2" bleibt den
Grundsatzen seines Vorgingers treu: lhr flattert
abermals als StrauBenkrieger durch trickreiche
Labyrinthe und stoBt per Lanzenkick angriffslu-
stige Flugritter aus dem Sattel, Fastfood-Virtuo-
sen kommen in “Burgertime” voll auf ihre Ko-
sten. Als kleiner Kiichenknecht miiBt lhr un-
zahlige Leitern erklimmen,um von dort aus vier
leckere Hamburger zusammenzustellen. In dem
Automaten-Oldie “Splat” wird unser Heimat-
planet von tierischen Invasoren bedroht, die mit
Fang- und Wurf-Kombinationen aus dem Weg
geraumt werden. “Blaster” hingegen war eines
der ersten Psyeudo 3D-Shoot'em-Ups. lhr
steuert dabei einen Super-Raumer, diirft natiir-
lich in alle Richtungen fliegen und aus allen Roh-
ren feuern. Im Ballerrennspiel “Spy Hunter”

84

et on

Fast alle
Klassiker
stammen aus
den frithen
Achtzigern.

nehmt lhr in einem flotten Sportwagen Platz,
attackiert feindliche Spion-Fahrzeuge oder
rempelt sie unsanft von der StraBe. Hinter-
grundinformationen werden in kurzen FMV-In-
terviews und detaillierten Fotos der Automa-
tengehduse feilgeboten. WS

Keine Frage: Gegen das High-
Tech-Flair von heutigen Produk-
b tionen kann selbst die geballte
Masse der enthaltenen Oldies
. | nichts ausrichten.Alle Umsetzun-

. gen halten sich natiirlich pixelge-

nau an das jeweilige Autoraten-
original, wobei in puncto Bildschirmausnutzung et-
was schlampig gearbeitet wurde.Viele der Klassiker
laufen in mickrigen Fenstern ab, was sich gerade bei
kleineren Flimmerkisten ziemlich frustrierend aus-
wirkt. Mit ein bilichen mehr Enthusiasmus widre si-
cherlich eine Vollbildigsung moglich gewesen. Fiir
Hardcore-Nostalgiker bleibt die Compilation trotz-
dem interessant. Die drei unterhaltsamsten Titel der

3 Gees o8

Anzapft is!
Beim Trinkerspiel
Tapper ist
durchgehend fiir
ziinftige Bierzelt-
Stimmung gesorgt.

In Joust 2 gibt es als
grofie Neuerung
eine ziemlich
sinnlose Yerwand-
lungsoption zu
bestaunen.

Sammlung sind Tapper, Moon Patrol und Joust 2.A-
le restlichen Hallenexoten gingen eher als unpo-
puldre Spielautomaten in die ruhmreiche “Telespiel™
Geschichte ein. Ebenfalls etwas enttduscht war ich
vom spdrlichen Informationsgehalt der historischen
Hintergrundfakten, die in keinster Weise an das bra-
vourds gelungene Erstlingswerk heranreichen.

System: PlayStation
Spieletyp: Klassikersammlung
Datentriger: CD
Hersteller: Midway
| Testversion: GTInteractive
Spieler: 1-2

Speicheroption: Memory Card | Block

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 90 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 12%
Musik: 8%
Soundeffekte:

Spielspap: 627
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Caesar’s Palace

i
IANE RALANCY | |

stimmt keinen versierten PlayStation-Zocker vom
Hocker. Die grafische Prdsentation ist eher niich-
tern, was will man bei Casino-Spielen auch GroB3ar-
tiges erwarten? Die Atmosphdre eines richtigen Las
Vegas-Casinos wird natiirlich nicht erreicht. Das ein-
zig Positive, was ich Caesars Palace abgewinnen
konnte, waren die Lernvideos, mit denen auch we-
niger bekannte Gliicksspiele wie z.B. Baccarat dem
Laien verstdndlich erkldrt werden.

Eine Runde Roulette oder Black Jack

gefdllig? Mit Caesar’s Palace holt Ihr System: PlayStation
Euch Las Vegas ins Wohnzimmer. | Spieletyp: Casino-Spiele |
Datentriger: CcD
er noch nicht im Spielerparadies Las  Lernvideos (in Englisch) dabei,sich mit den Re- | Hersteller: Interplay
Vegas war, dem wird auch dieser gla-  geln der etwas komplexeren Gliicksspiele ver- | Testversion: Acclaim
murdspompds klingende Titel niche viel sagen.  traut zu machen. Wer gerne in fréhlicher Ge- Spieler: 1-2
Caesar’s Palace ist eines der gréBten Hotel-Ca-  sellschaft zocke, darf seinen Kumpel zum Mit- | Speicheroption: MC | Block
sinos der Glizer-Metropole, die mitten in der  machen einladen. ws | Features: keine
Wiiste von Nevada liegt. Zum Gliick darf man £ .. Schwierigkeitsgrad: keiner
auf der heimischen PlayStation auf Kosten des [ Zocken von Casmt}Games mit | Preis: ca. 90 Mark
Hauses gambeln. lhr habt die Wahl zwischen dem Computer — kann das iiber- | VG-Altersempfehlung: frei
den fiinf authentischen Casinospielen: Blackjack, haupt Spall machen? Um ehrlich Grafik: 12%
Craps, Roulette, Baccara und einarmiger Bandit. zu sein, reizt mich das Ganze so- Musik: 44%
Wie es sich fiir einen Gliicksspiel-Simulator .| viel wie eine von Tet’s zahlreichen Soundeffekte: 21%

gehort, bietet das Programm verschiedene Ein-
satzhdhen, original Casino-Soundeffekte und ei-
ne Tutorial-Option. In letzteren helfen Euch

"~ und da mal einen virtuellen Be-
trag riskieren und aufs Knapfchen driicken, haut be-

‘Spielspap: 317
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Neu H&M Vertrieb GdbR Neu||PC, VIDEO SPIELE und noch viel mehr!

Platanenweg 4, 66773 Schwalbach www.stargames.co.at ® info@stargames.co.at
Playstation Nintendo 64 ===y
FIFA Soccer 98 DM9295 GASP. DM 139,50 == [ f IO
NBA Live 98 DM9295  Joust X DM 133,50
NHL Hockey 98 DM9295 Lylat Wars DM 129,90
Test Drive 4 DM 9250  Super Mario 64 DM 89,90
Tomb Raider 2 DM 99,95 Seqa Saturn 2L ok
Warcraft 2 DM 8995  FIFA Soccer 98 DM 92,95 -5020 Salzburg * Sterneckstrafie 57
Z DM 81,95 Warcraft 2 DM 89,90

Verscxnd Hotline: Preisliste anfordern!

0662/887677

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

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

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

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

Neu Neu Neu

ist das vielleich fuir thre Pl Nach dem Einbau kann JEDE Plummiim-CD auf lhrem Gerlit abgespielt werden - ohne (z.B. US- oder Japan-Impaorts und -
Dlu 100%-Lhung 1 Srlbmrsundli:h wird UNSER Chip UNVERANDERT ¥ lit - Unger Prog fe wurde NICHT dort | Wir g und liefern Incl.
Einb i g mit vielen Fotos und der nétigen Einbaukabel sowie mit Laserjustieranieitung. ANTI PIRACY-CHIPS WERDEN NUR AUF ANFRAGE GELIEFERT !

——httpi//www.nfopool.com/psi/ _——
Chipeinbau
sofort ohne

Anmeldung !

nur 50 DMV

VAV RSO o o | [ SR (=00 D] \Y Wl groRere Mengen auf Anfrage / Hindleranfragen
AB 100 CHIPS je 7 DM erwiinscht / WIR kénnen liefern ... !
ACHTUNG | NEUE ADRESSE ! Levetzowstr. 12a
WS 341 (Solinger Str) / U9-Hansaplatz

1 5 DM, Kroditk 10 DM, 15 DM, Ausland:

ElL. 030 / 399 031

SUPERCHIP
+RGB-IKABEL
nur 30 DM

Gpress data service 7%
Levetzowstr. 12a ;
10555 Berlin Tiergarten

20 DM, 15 DM

55 FAX 57
85
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Noch sind wir
letzter, aber die
Aufholjagd
beginnt!

Oft baut Ihr
Unfille, indem
Ihr am Check-
pointgeriist
hdngenbleibt...

Warum eigentlich immer nur entweder
auf StraBen (Rage Racer und Konsor-
ten) oder auf Wasser (Rapid Racer) die Moto-
ren nach Lust und Laune iiberdrehen, wenn
man auch beides zugleich haben kann? Solltet
Ihr so denken, dann heiBt es aufgesessen auf ei-
ne Art Diisengleiter in Jet Rider 2! Auf zehn ul-
traabgespaceten Kursen tretet |hr in verschie-
denen Modi gegen die harte Konkurrenz in
Form von neun Mitbewerbern an. lhr heizt iber
Stock und Stein, durch Héhlen, tiber Erdbeben-
gebiete, quer durch Seen, auf Eisschollen,immer
mit dem Minimalziel, nicht von Eurem st6rri-
schen Gefihrt abgeworfen zu werden. Dazu
dienen Euch neben der Bremse auch Sharp-
Turn-Buttons sowie zur Balance in der Luft die
RI/R2-Tasten. Die meiste Zeit verbringt lhr
namlich nicht auf Mutter Erde, sondern irgend-
wo in den Liiften der wahnwitzig geschnittenen
Kurse, die oft sogar verlangen, dal man seinen
eigenen Konkurrenten entgegenfihrt. Pro Run-
de erhaltet lhr zusitzlich eine Turbo-Leiste, um
den anderen Jet Ridern die Sporen zu zeigen.
Zunichst stehen Euch in der Novice-Class nur
drei Strecken offen, die einem aber schon eini-
ges Fahrgeschick abverlangen. Steht |hr nach
Absolvierung selbiger auf dem Siegertreppchen
mit der Nummer eins, offnen sich drei weitere
Kurse, und das Spielchen beginnt von neuem.
Natiirlich diirft Ihr zu Beginn auch zwischen zig
Bikes mit unterschiedlichen Eigenschaften bei

86

Jet Rlder 2

Beschleunigung, Geschwindigkeit und Handling
wahlen. In puncto Begleitmusik entschied man
sich bei Sony fiir rhythmische und dramatische
Rennspiel-Tunes. Auf Wunsch tretet lhr auch in
einem 2-Player-Mode in einem vertikal gesplit-
teten Bildschirm mit reduzierter Grafikdarstel-
lung gegeneinander an. Leider unterstiitzt Jet Ri-
der 2 keine der in letzter Zeit immer mehr in
Mode gekommenen Analog-Pads.

Was fiir ein abgedrehtes Spekm-
kell Wenn Ihr mal nicht wie ein
Schluck Wasser kilometerhach in
den Liiften irgendwelcher fiesen
Kurven héngt und versucht, statt
mit dem Kopf wieder mit den
FiiBen zuerst aufzukommen,
wird Euch garantiert die Streckenfiihrung zum Ver-
héngnis. Man hat oft trotz blinkender Pfeiler groBte
Miihe, die Richtung der gesteckten Strecke auch
nur einigermaBen zu erkennen. Da ging den Desi-
gnern Styling wohl vor Funktionalitat, denn von der
Prdsentation her gesehen sind alle Kurse sehr schon
gelungen. Auf der technischen Seite triiben einige
Polygonfehler den Spal doch etwas, und die eigene
Plazierung wird nur kurz nach dem Passieren von
Checkpoints eingeblendet, was fiir ein Unding. Eure
Geschwindigkeit IdBt Euch dagegen ein ums andere
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Yeah, I.Platz auf
der konfusen
L.A.-Erdbeben-
strecke in Sicht!

Der vulkanoide
Meltdown-Kurs
ist was fiir
Selbstmdérder: An
den Rdndern

herrscht reger
Gegenverkehr.

Mal von der Maschine absteigen, da unmittelbar
nach einem Sprung eine Haarnadelkurve angesetzt
wurde. Ein Rennspiel aber solite doch Spali ma-
chen, oder? Und der kommt bestimmt nicht auf,
wenn man vor Spriingen die Bremsen gliihen lassen
muf. Jet Rider 2 ist was fiir Fans chaotischer Fun-
Racer, die sich aber garantiert an Strecke sechs
(Hohlensystem) die Zdahne ausbeiflen werden.  rk

System: PlayStation
‘ Spieletyp: Fun-Rennspiel
| Datentriger: CD
Hersteller: Sony USA
Testversion: Sony |
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save | Block
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Mark |
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 75%
Musik: 77%
68%

i Soundeffekte:

Spielspap: 697



Die Perspektive richtet sich
ganz nach Euren Wiinschen.
Rechts rechnen die Spieler
bereits mit einem Punkterfolg .

ft idway versucht mit

U NBA Fastbreak '98
den AnschluB an die heraus-
ragende  PlayStation-Kon-
kurrenz zu halten und fihrt
schon in den ersten Para-
meter-Meniis schwere Ge-
schiitze auf: Drei Spielmodi
(Exhibition, New Season,
Playoffs), Zwei-Spieler-Op-
tion und eine halbierte Sai-
son erfreuen des Gamblers
Sportlerherz.Wie bei Basketball {iblich besteht
jede Mannschaft aus fiinf Feldspielern, die alle
mit unterschiedlichen Eigenschaften (Kondition,
Dribbling, Angriff, Verteidigung) aufwarten.
Nachdem lhr Euch fiir ein Lieblingsteam ent-
schieden habt, geht's unter tobenden Zuschau-
erapplaus aufs blankpolierte Parkett. Auf
Wunsch wird das Feldgeschehen von einem
englischen Kommentator begleitet, der sein
Handwerl erstaunlicherweise recht professio-
nell beherrscht. Die Steuerung ist relativ simpel
und intuitiv zugleich, was auch dem weniger ge-
schickten Basketballfan alle relevanten Spielziige
ermdglicht. Beim Angriff dient je ein Knopf zum
Spielerwechsel, Passen und Werfen. Wahrend
der Defensive darf geblockt oder hinter dem
Riicken des Schiris sogar gefoult werden.
Natiirlich kénnt Ihr jederzeit verschiedene Ka-
merawinkel einstellen (elf an der Zahl), um das
Dribbling hautnah zu erleben oder per Replay-
Funktion den letzten Slamdunk nochmals in
Zeitlupe zu genieBen. Ein unterhaltsamer Ge-
geneinander-Modus mit Kumpels darf natiirlich

in keinem Sportspiel fehlen, verschiedene Ein-
zelparameter wie z.B. Arcade- oder Simulation
machen NBA-Fastbreak auch fiir blutige Anfan-
ger interessant. ws

: Jaja, viele werden sich wie ich
denken: ,,Ach, schon wieder eine
; ' Basketballsimulation.  Stimmt
| genau, und was spektakuldres
% | darf man auch im vorliegendem
| Fall nicht erwarten. In NBA Fast-
break gibt es weder spielerisch
noch im Ausstattungsbereich grofie Uberraschun-
gen zu entdecken. Ausfiihrliche Statistiken und
zahlreiche Einstellungsoptionen bieten sowohl
dem Basketballfreund als auch dem Gelegenheits-
spieler geniigend Abwechslung. Auf dem Spielfeld
sieht die Sache jedoch schon wieder etwas niich-
terner aus: Die relativ detailarme 3D-Grafik haut
heute keinen Joypad-Dunker mehr vom Hocker.
Oder treffender gesagt, klotzige Polygon-Spieler
haben im fortgeschrittenen PSX-Zeitalter nichts
mehr auf einem NBA-Spielfeld verloren.
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A Fastbreak’o8

Freiwurf: Jetzt heifit es
die Nerven bchall'ten!

Mutomho

Auf geht’s zum frohlichen Dunken: Alle Spieler warten
bereits gespannt auf die Freigabe des ersten Viertels.

Spielerisch laBt sich nicht viel bemdngeln: Als Fan
des orangen Gummiballs wird man mit dem gut
umgesetzten Wurf-Timing und dem Austricksen
von Gegnern seine Freude haben. Gegen die zahl-
reiche PlayStation-Konkurrenz zieht NBA Fast-
break '98 allerdings den kiirzeren.Wer bereits ei-
nen wiirdigen Genrevertreter wie z.B.“NBA in the
Zone 2" in seinem Regal stehen hat, kann sich
sein Geld getrost sparen.

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: Basketballsimulation
Datentriger: cD
Hersteller: Midway
Testversion: GTInteraktive
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC 3 Blocks
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 90 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 70%
Musik: 66%
Soundeffekte: 67%
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TESLES

Zum Gliick
springt lhr
nicht hoch
genug, sonst

kénntet lhr

mit dem Heli
kollidieren...

In diesem
russischen
Hafen miifit
Ihr viele 90-
Grad-Kurven
bewaltigen.

Eesser als ein feuchter Traum soll es
sein, das neueste Rennspiel mit den
schnittigen und - in der Realitit - unglaublich
teuren Power Boats. Zumindest behauptet
das die Pressemitteilung in ihrer vollmundi-
gen Art. Auf derartig schamlose Weise neu-
gierig gemacht, hat der Tester natiirlich
nichts besseres zu tun, als diese Behauptung
auf der Stelle zu Gberprifen.

Nach einem wahrhaft nervenzerfetzenden
Intro (drei Screens mit Logos und Copy-
right-Angaben und die Sprachauswahl) pra-
sentiert sich “"Power Boats” gleich mit dem
Objekt der Begierde: Dem Hauptmenii. Hier
wihle lhr einen von fiinf Rennmodi. Im Trai-
ning lernt lhr Euer Boot und die einzelnen
Kurse kennen. Die Zeitfahrt ist das klassi-
sche Rennen gegen die Uhr. Bei einer Her-
ausforderung fahrt lhr gegen einen sehr gu-
ten Computergegner. Die SchieBerei ver-
langt von Euch, mindestens als Dritter

F LAY S T HEEEEE

Power Boat

durchs Ziel zu gehen, sonst werdet lhr dis-
qualifiziert, und im Arcade-Modus fahrt |hr
schlieBlich drei unterschiedliche Rennen.Am
Ende des Rennens wird euch ein PaBwort
spendiert.

Insgesamt stehen Euch zu Anfang neun
Strecken zur Verfiigung, die |hr mit einem
von acht Monohull-Booten unsicher machen
diirft. Dabei legt I|hr mit drei Schwierigkeits-
graden fest, wie stark die Computergegner
an ihren eigenen Sieg glauben. Wihrend
Euch als “Goldfisch” noch keine gréBeren
Hindernisse erwarten, zeigen Euch die
kiinstlichen Fahrer bei der Einstellung “Bar-
racuda” ordentlich die Zihne.

Danach werden die Motoren angeworfen -
das Rennen beginnt nach einem obligatori-
schen Count-Down. Gleich die ersten Kur-
ven und Spriinge trennen Landratten und
Seebiren voneinander: Die Boote verhalten
sich véllig anders als die typischen StraBen-
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Im Splitscreen-Modus fiir zwei Spieler sinkt die Frame-Rate nicht ab.

53

, BD.3Y.76
01:928:94

~00:00:48

flitzer, die die meisten Rennspiel-Profis ge-
wohnt sind. Nach den ersten paar verlore-
nen Rennen solltet |hr die Steuerung aber
im Griff haben. Dann kénnt lhr neben der
Fahrt auch einige der grafischen Goodies
genieBen - sei es die UN-Flagge auf einem
Oltanker, ein russisches Atom-U-Boot oder
der unvorsichtige Zuschauer, der in der
zweiten Runde plotzlich im Wasser treibt.
Bei so vielen Derails darf auch mal das eine
oder andere Polygon verzerrt sein oder
plétzlich verschwinden.

Solltet |hr Erfolge verzeichnen, winken je
nach Schwierigkeitsgrad Cheat-Codes oder
gleich zusitzliche Bootsklassen als Lohn. Die
von Euch erfahrenen Zeiten dirft lhr auf
Memory-Card speichern. Der Zwei-Spieler-
Modus funktioniert via Split-Screen, zwar
ohne Computer-Gegner, dafiir aber auch
ohne EinbuBen bei der Frame-Rate. Die we-
nigen Popups storen kaum. af



Na ja, unter einem feuchten
Traum stelle ich mir wirklich et-
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was anderes vor. Immerhin hat
Power Boats das Potential, Genre-
fans einige Zeit anspruchsvoll zu
unterhalten. Bis lhr alle Cheats
und Boote habt, werdet lhr mit Si-
cherheit mehr als nur ein bifichen naB. Schade nur,
daB Ihr vor lauter Action kaum die Moglichkeit habt,
alle grafischen Finessen des Spiels auszuloten - die
Umgebung der Rennkurse ist mit fantastisch vielen
Details ausgestattet und zum Teil wirklich witzig ani-
miert.

Sehr positiv fallt auf, daf3 sich die Strecken - teilwei-
se iiberraschend - wahrend der Fahrt verdndern -
mal versperrt ein Schiff den tiblichen Weg, und lhr
miiBt durch einen engen (und mit Pop-Ups geplag-
ten) Tunnel ausweichen, mal startet ein Helikopter
und gibt eine Abkiirzung frei. Die Schwierigkeitsgra-

Im regnerischen Japan fliegen die Hasen-
Luftballons wieder mal tief.

de unterscheiden sich deutlich voneinander und bie-
ten auch Profis eine Herausforderung, die bis hin
zum frustrierten ins-Joypad-BeiBen reicht. Mein Fa-
zit: Ein rundum solides Rennspiel mit (iberdurch-
schnittlicher Grafik, das zwar nicht viel Neues bietet,
sich dafiir aber besser als “Rapid Racer” spielt.

System: PlayStation
Spieletyp: _ Rennspiel
Datentriger: CD
Hersteller: Acclaim/Interplay
Testversion: Acclaim
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC | Block
Features: interaktive Strecken
Schwierigkeitsgrad: _ 4-7
Preis:__ ' ca. 100 Marl
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafil: 78%
Musik: 50%
Soundeffekte: 50%

Spielspap: 827
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Hier miiBt Ihr ein arabisches Minenfeld
irgendwo im persichen Golf raumen: Vorsicht
vor den Schnellbooten mit ihren
Wasserbomben!

, ie Tiefen der Weltmeere locken, und Ihr

" seid als Mitglied der UMA (Underwater
Mercenary Agency) mittendrin statt nur da-
bei und diirft aus den feinsten Utensilien ei-
ner Profi-Tauchbasis wiahlen, um unterhalb
des Meeresspiegels nach dem rechten zu se-
hen. In einer Trainingsmission wird Euch
zunichst die recht komplizierte Steuerung
Eures Frogman-Vehikels erklart. |hr konnt
Euch erstmal mit den L/R-Tasten in feinster
3D-Ansicht frei nach oben/unten, links/rechts
sowie vor/zuriick bewegen, was nach anfing-
licher Verwirrung bald schon gut klappt.Wei-
ter lassen sich eine Draufsichtkarte des Ope-
rationsgebiets, Luftvorrat, Lebensenergie Eu-
res U-Boots (d.h. dessen Panzerung) sowie
das Sonar ein- und ausschalten. Nachdem |hr
das spanische Schwert gefunden habt, wird es
ernst: |4 anspruchsvolle Missionen warten
auf Eure Erforschung. Mit jedem erfolgreich
abgeschlossenen Einsatz kommt mehr Sold-
nerlohn in Eure Taschen, der sich in High-
Tech-Ausristung fir die zunehmend gefahrli-
cheren Tauchginge investieren liBt. Zunichst
kommt lhr mit ein paar Netzen gegen Ham-
merhaie, Barracudas und Piratentaucher be-
stens zurecht, doch schon bald benétigt man
schwereres Geschiitz in Form von Shockwa-
ve-Torpedos, U/W-Raketen oder magneti-
schen Minen, um sich gegen gegnerische U-
Boote zu wehren, die ebenfalls nach ver-
schollenem Gold suchen oder geschmuggelte
Waffen eines gesunkenen Frachters abtrans-
portieren wollen. In der sogenannten "Shal-
low Class", der Einsteigerklasse mit geringen
Tiefen, absolviert |hr vier Auftrige, die Euch
nach Puerto Rico, vor die Yucatanhalbinsel,

90

Ein waghalsiger Ritt auf dem
Manta bringt Euch in versteckte

Levelabschnitte, wo lhr u.a. ein

Stiick des sagenumwobenen
griechischen Tabletts findet.

Am Ziel der Wiinsche: Die
kostbare Maya-Figur liegt

unmittelbar vor Euren Flossen

die ionische See sowie in
die Nihe des Suezkanals
fiihren, wo |hr Minen ent-
schirfen, nach Maya-Schit-
zen in dunklen Héhlen tau-
chen oder eine gesunkene
Galeere finden miit. Je er-
folgreicher Ihr seid, desto
schwerer und aufwendiger
wird Euer Unterfangen:
Jetzt  sind  drucksichere,
teure U-Boote, NaBtauchanziige gegen die
Kilte, Flares zur Abwehr von Torpedos, Night
Vision Goggles und Mini-Roboter vonnéten,
mit denen man auch Gebiete erforschen
kann, die ansonsten nicht zuginglich waren.
Aber nicht nur die goldgierige Tauchersipp-
schaft der Konkurrenz mit ihrem High-Tech-
Equipment macht Euch das Leben im kiihlen
NaB mehr und mehr zur Hélle. Nein, Mutter
Natur hat sich auch noch gegen Euch ver-
schworen: Haie und Barracudas beiBen sich
an Eurem Boot fest, Riesenkraken und Maya-
Seemonster vertragen vor dem Streichen der
Segel einige Raketensalven, Erdbeben und
Wirbelstiirme demolieren Eure Panzerung,
und fiese Stromungen treiben Euch direkt auf
die Riffe zu. Natiirlich gibt's auch eine Menge
Secrets zu entdecken: Steigt lhr von Eurem
U/W-Gleiter ab und wagt einen Ritt auf ei-
nem friedlich schwimmenden Manta-Rochen,
fihre Euch dieser zu den sagenumwobenen
Einzelteilen des mystischen griechischen Ta-
bletts, von dem in jeder Mission ein Stiick
versteckt wurde.VWer alle findet, auf den war-
tet eine Uberraschung. Werdet I|hr abge-
schossen oder zerfleischt (keine Angst, kein
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Blut zu sehen, ist ja ein Namco-Spiel!), werdet
lhr maximal drei Mal an Ort und Stelle wie-
derbelebt und koénnt die Mission weiter-
fiihren. Nach jedem erfolgreichen Tauchgang
1Bt sich der Spielstand auf einem MC-Block
abspeichern. rk
f ; | Wo Namco draufsteht, steckt
:'L ) ..: (fast) immer hervorragende
| % | Quadlitdt drin! So auch beim Tau-
{ }ﬁ | cher-Abenteuer Treasures of the

= Deep: Durch realitatsnahe Was-
w ser-Soundeffekte und einen dra-
matischen Soundtrack in Kom-

bination mit astreiner Texture-Grafik inklusive fei-
nem Lightsourcing habt lhr wirklich das beklem-
mende Gefiihl, weit unter dem Meeresspiegel mit
den Naturgewalten und feindlichen Organisatio-
nen zu kampfen. Die Auftrdge sind alles andere als
leicht, und Ihr werdet vor der Lésung in eine Men-
ge Fallen und Hinterhalte tappen. Da man die
komplette Ausriistung vor jedem Tauchgang selbst
bestimmen kann (Euer Geldbeutel und der Stau-
raum Eures Vehikels sind die einzigen zu beach-
tenden Einschrdankungen), spielt die Taktik auch ei-
ne nicht zu verachtende Rolle. Mehr Medi-Paks



oder Torpedos mitnehmen? Brauche ich eine Not-
falluftversorgung oder lieber fiir 50.000% den ulti-
mativen Shockwave-Torpedo? Auflerdem ist eine
schnelle Reaktion und gute Koordinationsfahigkeit
sehr niitzlich: Sechs Buttons zur Kontrolle des U-
Boots, vier zum Durchscrollen und Beniitzen der

Auf dem Radar links
und der Karte oben
rechts sondiert lhr
menschliche und
tierische Gegner. Luft-

vorrat und Panzerung
seht lhr rechts unten.

Sdmtliche teuer
eingekaufte Ausriistung
palt hier nicht in Euer
Mini-U-Boot: Jetzt
heiBt’s auswdhlen. Was
ist lebensnotwenig?

Waffen/Ausriistung  und
das alles wihrend man
die pefdhrliche Umge-
bung inklusive der Karte,
des Sonars und der Luft-
bzw. Panzerungsanzeige
im Auge behalten muB.
Treasures of the Deep ist definitiv etwas fiir er-
fahrenere Spieler, die aber eine Menge Spielspall
dank eines noch nicht ausgelutschten Gameplays
in erstklassiger optischer und akustischer Ver-
packung geboten bekommen. Wer selbst taucht,
fiir den ist’s sowieso ein Muf3!

 WERTUNG
System: PlayStation
' Spieletyp: 3D-U-Boot-Action
| Datentriger: cD
'Hersteller: Namco USA
Testversion: Archiv
| Spieler: 1
Speicheroption: MC | Block
Features: keine
| Schwierigkeitsgrad: 7
| Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 81%
Musik: 78%
' Soundeffekte: B6%

Spielspap: 847

TANZ DER VAMPIRE?

Flederm&use sind keine Vampire. Sondern
duBerst niitzliche Tiere. Doch lautlos ver-
lieren sie ihre Lebensraume. Was Sie fiir
diese hochsensiblen Insektenfresser

tun konnen, sagt lhnen unser Info
"Flederméuse" (fiir 3 DM in
Briefmarken).

NABU
Postfach 30 10 54
sl Naturschutzbund) 53190 Bonn
Dentschiand
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Inserenten verzelchms

ARJAY Games & Entertainment 53 | Grobis Gameshop Stargames 85
CDG Media 89 | H & M Softwarevertrieb 85 Troo Kiaresmand 103
Eidos Interactive 6-7 | Hint Shop 39

TV 79
Funtronixx 89 | Konami 2,25,45,61,93 | TV Games
G-Press Dataservice 85 | Media Point 9 | WEKA Computer Zeitschriften 97
Game it! 51 | MVG Medien Verlag 13 WEKA Consurier Medien 75101
Game Profi 91 | Nintendo 104

Wolfsoft 79
Gamers Point 16 | O.L.T. Versand 29 2R
GEC 57 | Second to None 71 | X-Ray 79
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arte Zeiten fiir ehrbare

Superhelden: ~ Nach
zwei aktuellen Spielhallen-
Auftritten miissen die Play-
Station X-Manner nochmals
in einem Uralt-Turnier gegen-
einander antreten. Populire
Comic-Helden stort das we-
nig, und deshalb geben sie im
wiederholten  Kampfgetiim-
mel erneut ihr Bestes: Marvel-
Superstar “Wolverine” wir-
belt z.B. in altbewidhrter Kor-
kenzieher-Manier auf seine
Gegner zu und setzt simultan
seine Tornadokralle als t&dli-
che Schlizerwaffe ein. Zuckerpuppe Psylocke
dagegen verwirrt ihre Herausforderer mit einer
reizvollen lllusion, indem sie vier Duplikate von
sich hevorzaubert. Ganz anders Muskelprotz
Cyclops, der einen michtigen Laserstrahl als
Vernichtungswaffe abfeuert. Geselle lceman hin-
gegen hilt sich die angreifende Konkurrenz mit
einem Kiltestrahl vom Leibe. Als feurige VWet-
terhexe verfiigt Storm Uber allesvernichtende
Wirbelstiirme, die sich besonders im Nahkampf
auszahlen. Fernostkrieger Silver Samurai schleu-
dert messerscharfe Wurfsterne durch die Liifte
und durchbohrt damit gnadenlos in die Kérper
seiner Rivalen. Omega Red steht mehr auf SM-
Praktiken und peitscht seine Widersacher mit
teleskopartigen Metallarmen zu Boden. Bei Spi-
rals einzigartigen Super Move, tauchen sechs
gliihende Schwerter auf, die sich pfeischnell auf
den Herausforderer stiirzen. Im Gegensatz zu
allen anderen Fightern verlassen sich die beiden
Haudegen Colossus und Sentinel ausschlieBlich
auf ihre brachialen Faust- und Kick-Kiinste. Je-
der der Kimpfer besitzt bestimmte Mutanten-
krifte (X-Power), die nach Aktivierung verhee-
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Die Hintergriinde verfiigen liber viele bewegte Details.

rende Schlagkombinationen auf den Gegner
loslassen. Die augenblicklich verfiigbare Menge
an X-Energie kénnt lhr an der Leiste unterhalb
des Gesundheitsbalkens ablesen. ws

Lang, lang ist’s her, da solite X-
Men: Children of the Atom neben
\ dem Saturn auch auf der Play-
Station erscheinen. Capcom hat-
te die Umsetzung bereits in Ar-
beit, allerdings kapitulierten die
Jungs angeblich (?) vor einigen
technischen Schwierigkeiten. Ein englisches Pro-
grammierteam iibernahm das halbfertige Werk
und bastelte bis heute an der Konvertierung, womit
die erhebliche Verspdtung von iiber zwei Jahren
wohl halbwegs geklart ist. Technisch kann nicht viel
gemeckert werden:Alle Charaktere wurden gewissen-
haft transferiert, und selbst die Hintergriinde warten
mit vielen bewegten Details auf. Im direkten Vergleich
mit der Satumn-Version miissen trotzdem erhebliche
Abstriche bei den Animationsphasen gemacht wer-
den. Auch in puncto Spieloptions-Vielfalt schneidet
das PlayStation-Pendant (es gibt nur einen Arcade-

3 GEhes vs

e Children

Girl-Power:
Psylocke
braucht sich
vor der
mdnnlichen
Superhelden-
Konkurrenz
nicht zu
verstecken.

und Versus-Madus) um Klassen schlechter ab.Trotz-
dem spielt sich der PS-X-Men dank leichtgdniger
Special Move-Mechanik erstaunlich fliissig. Zu guter
Letzt sei noch erwdhnt, daf3 der Leckerbissen X-
Men vs. SF (Sat-Test in VG 02/98) nun auch fiir die
PlayStation angekiindigt wurde.Wenn das mal kein
Grund ist, noch etwas Idnger zu warten.

"W E

e

System: PlayStation |
Spieletyp: _ Beat'em-Up
| Datentriger: CD
| Hersteller: Probe
Testversion: Acclaim |
Spieler: 1-2 |
Speicheroption: MC | Block |
Features: Continue |
Schwierigkeitsgrad: __3-6
Preis: ca. 90 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12|

Grafil: 1% |
Musik: 55%
Soundeffekte: 60%

Spielspap: 737



SEGA SATURN

Wir hatten einen kopflosen Fun mit Croc (siehe Editorial), aber in der
Verkaufsversion (ab 2.Pressung) ist laut EA alles in bester Ordnung.

it Croc hatten wir diesen

Monat eine Menge Spal
(siehe Editorial!), was aber lei-
der nicht am Spielspal3 der EA-
Kroko-Scheibe lag. Erwartungs-
gemaB hat sich bei der Konver-
tierung der PS-Version nichts
bahnbrechendes getan. Auch auf
dem Saturn geleitet lhr das klei-
ne grine Reptil ganz Mario-like
durch putzige, bunte 3D-Welten
mit dem Auftrag, seinen Gobbo-
Kumpels im Kampf gegen den
bésen Baron Dante beizuste-
hen. Um in den vier Welten eine
der zahlreichen Stages zu schaf-
fen, muBt Ihr einfach nur einen
der beiden Ausgange finden. Der
hirtere ist dabei durch fiinf
Edelsteinschlésser  gesichert.
Kratzt lhr alle diese Klunker zu-

Mit meiner Mei-

nung kann ich

mich nur unse-

rem "Rofont”

| (siehe PS-Test in

der VG [0/97)

anschliefen: Die

hakelige Steuerung laBt Euer Kro-
ko ein ums andere Mal von Platt-
formen abstiirzen, bestimmte Be-
reiche lassen sich mit der justier-
baren Kamera nicht einsehen, und
das gesamte Leveldesign wirkt ste-
ril und kindisch.AuBerdem sind die
meisten Spielelemente schon tiber-
strapaziert und bereits zig Mal da-
gewesen. Zudem glaube ich, daf3
Croc eines der ganz wenigen 3D-
Spiele ist, die sich digital einfacher
steuern lassen als analog. Croc ist
keinesfalls ein schlechtes Spiel,

U Symphony

geht weiter...

Das legendire
Vampirabenteuer

of the night

sammen, konnt |hr die Stage aber vom Hocker hauen wird’s Auiregund. unheimlich und erschreckend.

durch erwiahnten Special-Aus-  Euch sicher nicht. Speziell fur Kids Das verfluchte Schlols wieder als Schauplatz

gang verlassen und heimst ne-  interessant. rk furchterregender Ereignisse. Alucard -halb Mensch,

benbei michtig Bo- halb Vampir- stellt sich erneut seinen unheimlichen

nus-ltems ein. Auf Eu- \‘\, - ;—g r U ]\l g Gegne_m. lump_'n-F?gh{ und sein |'n";in:l‘uiges Waftfen-

rem Streifzug durch .= . ; arsenal rmc!\en allein nicht |:nehr aus, dl? Eu}slcren Gestalten

Eisberge, Lavahohlen | System: Sega Saturn _zu hgsmgen - er |1|u|~.|n1 Rnl!(‘r_uq)wl |hr'Hal1tlclq

und Siimpfe treffc Ihr | Spieletyp: 3D-jump’n-Run cmkailfullercn. Daz!.l geniale 3D-Effekte _nuf ZD-PIattlnr_m

alle drei bis vier Level [IDaEerEstues cD und nicht zule:izl c:dSmmd‘l{r.‘_lck, d:.:rt :‘mcm das Blut in

s 2N gelrieren iajhi...

auf einen tierischen | Hersteller: Electronic Arts wv:: ““:h n!?:-.lrl:o:(iri‘n $a i

Mittel- oder Endgeg- | Testversion: Electronic Arts

ner, der sich meist  Anzahl der Spieler: I - M e TER R

miihelos aus dem @ Speicheroption: Interner Save & ‘5 | | | |

Weg - raumen ldBt. | Features: keine £ = T _.;“

Nach jeder Stage IiBt | Schwierigkeitsgrad: 5 Ris - '

sich Croc speichern. | VG-Altersempfehlung: frei ;I"' {_j

Soundtechnisch be- | Preis: ca. 100 Mark bl bkacan o ot

gleiten Euch Mario- Graﬁk:?S% Maniac, 7/96: “Castlevania-Hihepunkt: Gigantisches 2D-Jump'n'Run mit

Tunes im besten Kid- | Musik: 6 Adventure-Einschlag und perfektem ‘ip_iuldv\l'ull." Spielspals l.ln.i
LAl A I e L Videogames 1197; “Castlevania entfesselt ein Feuerwerk an althewiihriem

Soundeffekte: 62%

die-Style, wie es sich
fir das Genre eben
so gehort,

Spielwitz und grandioser Spiclbarkeit.” Wertung: 82

Spielspap:&6S 7.
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Snowboarder miis-
sen sich auf das Um-
fahren der Schilder
konzentrieren.

ie Gold-Me-

dallienjagd
geht weiter: Sega
hat seinen direk-
ten Nagano-Kon-
kurrenten fiir den
Saturn veroffent-
licht. Wem die Lei-
stungen unserer
Spitzensportler in
Japan bereits aufs
Gemiit gegangen
sind, darf jetzt sel-
ber Hand anlegen und sein Joypad-Talent
unter Beweis stellen. In Winter Heat stehen
elf klirrende Disziplinen an der Tagesord-
nung. Acht Topathleten aus aller Welt kimp-
fen dabei um das begehrte Edelmetall. Im
“Arcade”-Modus warten wie beim Automa-
ten acht Disziplinen auf Euch. Hier ist es
oberstes Ziel, in jedem Wettbewerb ent-
sprechend gute Ergebnisse zu erzielen, um
sich fiir die niachste Runde zu qualifizieren.
Wihlt |hr den “Custom Heat"-Modus aus,
diirfc |hr Euch eine Kollektion aller Lieb-
lingsdisziplinen zusammenstellen. VWem das
alles noch nicht reicht, tritt gleich im alles
abdeckenden “|| Event Heat"-VWettbewerb
an. Alle Sportarten werden konsequent aus
computergesteuerten Kameraperspektiven
gezeigt. Als erstes darf man seine Reaktions-
fahigkeit beim Abfahrtslauf beweisen. Mit
halsbrecherischer Geschwindigkeit rast lhr
einen steilen Berghang hinab, vollfiihrt ge-
wagte Spriinge und helft, wenn nétig, mit
den Skistécken etwas nach. Véllig anders
gibt sich der Slalom-Wettbewerb. Hier soll-

9%

Beim Skeleton oder Bobfahren ist das Halten der Idealline sehr wichtig,
zudem miifit lhr aufpassen, nicht aus der Kurve geschleudert zu werden.

Im Speed-Skiing-
Wettbewerb miift
Ihr lediglich einen
flotten Button-
Finger besitzen.

S =)

tet lhr neben der Beschleunigung darauf ach-
ten, daB ihr alle Torstangen sauber passiert
und Euer Wahlcharakter sich dabei nicht ver-
hakelt. Schnelle Reflexe sind beim Bobfahren
und "“Skeleton"-Rennrodeln unentbehrlich,
damit lhr auf der zeitsparenden ldeallinie
bleibt. Nicht schnell genug kann hier die Anl-
aufgeschwindigkeit beim Start sein. Beim Fre-
estyle-Ski vollfiihrt Ihr gewagte Spriinge und
Kombinationen, um mdglichst viele Punkte zu
erreichen, Skispringer miissen im glinstigsten
Moment den Schanzentisch verlassen und
gleichzeitig per Knopfdruck den Absprung-
winkel festlegen. Etwas mehr oder weniger
Winkel kénnte sich hier als die richtige Taktik
herausstellen. Der steuertechnisch an-
spruchsvollere Eisschnellauf ist gleich zwei-
mal vertreten (Kurzstrecke, 500 Meter). Ne-
ben konditioneller Muskelpower fordert die-
se Sportart auch eine intuitive Kurventech-
nik. Beim rasanten Speed Skiing kommt lhr
dagegen mit einfachen Kopfmassieren relativ
unkompliziert zurecht. Sicher im Ziel ange-
kommen widmen wir uns dem Snowboard-

3 Bl 9s

Welcher der acht Spitzensportler darfs denn sein? Jeder
Charakter hat in den Distiplinen seine Vor- und Nachteile.

ing, der etwas unbekannteren Disziplin im
aktuellen Olympiatumult. Grundsitzlich gilt
das gleiche wie beim Abfahrtslauf, nur daB
hier die Piste etwas verindert ist und jegli-
che falsche Torumfahrung mit einer Sekunde
Strafzeit geahndet wird. Im Langlauf wird
ebenfalls mit dem Steuerkreuz in die passen-
de Richtung korrigiert. Die passende Ski-
Speed wird auch hier durch rasantes Feuer-
knopfdriicken erreicht. Ausdauernde Spieler
sind bei dieser Disziplin klar im Vorteil. Des-
halb: Eile und Weile. Grundsitzlich gilt: e ra-
santer auf den Feuerknopf gehimmert wird,
desto mehr Geschwindigkeit oder Kraft er-
langt Euer Superathlet. Bis zu vier Leute
gleichzeitig (vorausgesetzt lhr seid im Besitz
eines Multiplayer-Adapters) diirfen in eini-
gen Disziplinen gegeneinander antreten. Bei
fast allen Sportarten sind vor allem Timing
und Fingerspitzengefiihl gefragt, jede Diszi-
plin hat allerdings ihre artbedingten Beson-
derheiten. Fiinf Bestzeiten inklusive Weltre-
kord werden mit Euren Initialen im RAM ge-
speichert. ws
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Der Freestyle-
Wettbewerb gleicht
fast einer Mutprobe.

| Klasse! Geniall Sega lduft zur
olympischen Hdachstform auf!
Endlich gibt's auf einer Konsole
ein winterliches Sportspiel, das
mich restlos begeistert. Winter
Heat sieht nicht nur fanta-
stisch gut aus, spielt sich wahn-
sinnig rasant und ist zudem noch extrem moti-
vierend. Seine groBten Stdrken spielt der inoffizi-
elle Nagano-Vertreter allerdings erst aus, wenn
sich mindestens drei menschliche Gegner durch
die eisige Schneelandschaft kampfen. Der Ner-
venkitzel bleibt aber auch bei Solopartien be-
trdchtlich hoch. Die unglaublich schnelle Prasen-
tation beeindruckt ungemein, die atemberau-
bende Geschwindigkeit verspricht superspan-
nende Highscore-Unterhaltung. Die Sega-Ent-
wickler haben es nicht nur geschafft, mit ge-
konnten Grafik- und Kameraspielereien die Ko-
nami-Kenkurrenz in Grund und Beden zu
stampfen, sondern setzen auch noch im spieleri-
schen Bereich Akzente. Allen voran Aufmachung
und Atmosphdre setzen neue MaBstdbe und
zeigen, daB das Track&Field-Genre im klirrenden
Winteroutfit motivationstechnisch noch lange
nicht ausgereitzt ist. Die Grafik macht bei dem

»

Wer beim
Abfahrtslauf ast-
reine Spriinge
‘hinlegt, spart.
wertvolle
Sekunden.

KARL VAN TIME
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Im “Custom
Heat”-Modus

diirft lhr Eure
Beim $lalom- Lieblings-
lauf ist eine disziplinen
gute Wedel- ZUSam-
Technik gefragt. menstellen. FrmTy

Beim Eisschnellauf (Shorttrack und 500 Meter)
kommt es auf die richtige Kurventechnik an.

Sammelsurium an Glanzleistungen keine Aus-
nahme: So detailliert, farbenfroh und stilvoll war
noch kein winterlicher Vertreter, dazu kommt
noch ein sehr gut ausgetiifteltes Streckendesign
mit tiickischen Schikanen. Die Gerduschunter-
malung solltet Ihr unbedingt mal iiber eine Sur-
roundanlage genieflen; denn erst hier kommt
richtige Tiefschneestimmung auf.

Jeder begeisterte Olympia-Fan muf sich diese
Attraktion besorgen.Wer noch keinen Saturn be-
sitzt, sollte sich einen Kauf ernsthaft iiberlegen —
denn noch nie war er so giinstig wie heute!

| |__Wier noch eine kleine Richtigstellung fiir
. U unsere &sterreichischen Gazetten-Le-
ser: Der Spielername "WAR.NIX" beim
Nagano-Test (PlayStation) in der letzten

: Ausgabe bezog sich ausschliellich auf die
maBige Qualitit des Spiels und nicht auf die

| gezeigte Nationalflagge! Dort hitte genau
so gut jedes andere Land wie z.B. Deutsch-
land, ltalien oder Frankreich stehen kénnen!
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 WERTUNG.

System: Sega Saturn
Spieletyp: Sportspiel
Datentriger: cpD
Hersteller: Sega
Testversion: Sega

Spieler: _|-2 (3-4 mit Multipl.-Adapter)
Speicheroption: ___Internes RAM 33K

Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
| Preis: ca. | 10 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 80%
Musik: 50%
Soundeffekte: 80%
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Spielspap:



' Auf geht’s
zum ziinftigen
Backpfeifen
austeilen! Die
Keilerei ist
hier schon
ldnger in
vollem
Gange.

™) lastikschiiczer, Handschuhe, Schutz-
" helm: Eishockey ist nur was fiir harte
Burschen, die flinkes Puckgeschiebe und def-
tige Schligereien jeder anderen Weichei-
Sportart vorziehen.

Inhaltlich gleicht NHL'98 natiirlich jedem an-
deren Vertreter des frostigen Simulationsgen-
res; lhr sucht Euch wahlweise allein oder mit
Freunden einen gewiinschten Spielmodus
heraus und wihlt anschlieBend das Wunsch-
team. Auf der Eisfliche angekommen, folgt un-
ter lautem Zuschauergetose (inklusive Live-
Kommentar von einem englischen Reporter)
der erste Mittel-Bully. Auf Knopfdruck wird
gepalt, geschossen oder der Gegenspieler
attackiert. Bei Bedarf ruft Ihr wihrenddessen
ein Optionsmenti auf, von dem aus man sich
die letzten Spielziige in Zeitlupe ansehen kann
oder verschiedene Kameraperspektiven ein-
stellt. SchieBt eine Mannschaft ein Tor, filhren
die Schiitzen einen Freudentanz auf. Mit der
R-Taste ruft lhr wihrend des laufenden
Matches blitzschnell ein Taktikmenii auf, um
Euren puck-fiihrenden Spieler trickreiche Be-
fehle zu erteilen. Geht es dabei etwas zu rauh
zur Sache, wirft der unsanft gestoppte Stiir-
mer seine Handschuhe weg und stiirze sich
auf den riipelhaften Ubeltiter. Eine frohliche
Keilerei beginnt, die das Publikum viel mehr
entziicke als den Schiedsrichter. Statistik und
Taktik kommen auch hier nicht zu kurz. Jeder
Hockeycrack hat seine individuellen Stirken
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TRIANGL
POSITIONA

~ FUNNEL

Selbst wenn die

Verteidigung w
pennt: Ein guter N
Goalie ist die .
halbe Miete. |

und Vorlieben — der eine ist mehr Rauhbein
und checkt gerne, der andere schliagt die ge-
naueren Pdsse, ws

Von der mickrigen Polygon-Gra-

fik der Spieler-Akteure wird
| man nicht gerade aufs Spiel
| heiBgemacht. Irgendwie werde
ich das dumpfe Gefiihl nicht los,
daf sich die EA-Entwickler nicht
mehr groBartig um das Gelin-
gen der Saturn-Version bemiiht haben. Die Eis-
fldche ruckelt gar fiirchterlich durchs Bild, was
nach dem heutigen Stand der Programmiertech-
nik bei einem Sportspiel schon fast unverzeihlich
ist. Zum Gliick wurde bei der spielerischen Kom-
ponente nicht iibermdaBig geschludert. Munter
schiel3t man durch die Gegend, legt dabei so man-
chen Spieler flach und erfreut sich an der recht
sensiblen Steuerung. Da greift der Fan gerne zum
Joypad und versucht sein Gliick mit harten Remp-
lern und kernigen Schiissen. Insgesamt bietet
auch die Saturn-Variante unterhaltsame Haockey-
kost, wenngleich die technische Klasse zum Play-
Station-Bruder fehlt. Im direkten Vergleich zum Ri-
valen NHL Allstar gefdllt mir EA’s Hockey-Inter-
pretation um einiges schlechter. Trotzdem, die re-

3 Gelies
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NIEDERMAYER

Ein ordentlicher Body-
Check hebt die Stimmung.

An spektakuldren Torszenen
herrscht kein Mangel.

lativ gute Spielbarkeit und das hohe Puck-Tempo
fordern immer wieder zu einem Match heraus.
Wer auf aktuelle Statistiken und Mannschaften
nicht verzichten will und noch keine PlayStation
besitzt, der sollte sich das letzte NHL-Update fiir
den Saturn nicht entgehen lassen.

WERTUNG®G.

System: Sega Saturn
Spieletyp: Hockey-Simulation
Datentriger: CD
Hersteller: EA
Testversion: EA
Anzahl der Spieler: 1-4
Speicheroption: internes und

externes RAM
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Alterempfehlung: frei
Preis: ca. 120 Mark
Grafik: 65%
Musik: 62%
Soundeffekte: 54%

Spielspap: 707
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mit der Original-PCgol- V& 2 Wochen Robinsan Club *
CD-ROM filr 9,80 Mark : Schlanitzen-Alm

| _ fiir 2 Personen
L 1] [ ]
Raumen Sie \,
lhren PC auf

@ In 10 Minuten zum schnellen
und stabilen System

@ 5o einfach beschleunigen Sie
den Windows-Start

@ Test: Programme, die
- Fehler finden und beheben
- Abstlirze verhindern
- Daten retten

TITELTHEMA

Ja, ich méchte die néchste Ausgabe von PCgol wie angekreuzt gratis testen. Will ich die
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StraBe [ Nr.
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@ Workshop: So einfach installieren Gewiinschte Zahlungsweise:
Sie Ihr neues CD-ROM-Laufwerk = [ Bequem durch Bankeinzug 2 Gegen Rechnung

BLZ Kontonummer

Coupon einfach ausfiillen, unterschreiben und

. = Frampery = L
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>
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venn schon ansonsten in der Spieleindu-
W strie auf Termine kein groBer VerlaB ist,
eins ist sicher: Egal welches Spiel fiir PS und SAT
auch in der Mache ist, die “Seganer* sind im
Schnitt immer erst drei Monate spiter dran.
Dies scheint genauso mit Sicherheit festzuste-
hen wie die Tatsache, daB EA seinen Kunden je-
des Jahr ein neues Sportspiele-Update aufhal-
sen mochte. Die iiblichen kosmetischen Veran-
derungen bescheren uns diese Saison u.a. den
miBig interessanten Drei-Punkte-Wettbewerb,
der bislang noch nie enthalten war. Auch ande-
re Features - bei der Konkurrenz gesehen und
selbst fiir gut befunden - werden bei dieser Ge-
legenheit gerne mit ins Repertoire aufgenom-

FIFA‘98: DleM-Qualllkatlon

iir Segas 32-Bit-er macht wirklich niemand

E mehr ‘nen Finger krumm! So lautet gleich
vorweg das enttiuschende Fazit einer intensi-
ven Wachenendvergleichs-Session mit den drei
Versionen (Né4, PS, SAT). Selbstverstindlich
wird auch hier EAs Fiillhorn der Optionen iiber
Euch ausgeschiittet. Ihr kénnt entweder gleich
bei der Endrunde einsteigen, die komplette
Qualifikation mit 172 Nationalmannschaften
durchkauen (macht sicher eh nie irgendjemand)
oder Blédelturniere a la Hertha BSC gegen Bra-
silien austragen. Hierfiir stehen dann sogar
noch mehr Teams zur Auswahl (189 Vereine, um
genau zu sein). Die Spieler dirfen beliebig edi-
tiert, gehandelt oder einfach so belassen wer-
den: Dank FIFA-Lizenz braucht |hr Euch um die
aktuellen Aufstellungen (Stand vom August
1997) keine Sorgen zu machen. ds
| Fiir FIFA ‘98 hat zwarAndy Ml
ler als Motion-Capture-Yorlage
herhalten miissen, nur merken
tut's bei der SAT-Version nie-
mand so recht. Hatte nicht
LS ﬁ GroBmeister EA Sports fiir den
Uberbau, das notige Ambiente

und die schone Lizenz gesorgt, wiirde man dieser
lieblos gestalteten und - verglichen mit der PS-
Umsetzung - nicht ganz so ausgefeilten Simulati-

98

Angrl’ﬁ"ssl:mtegfen konnen per Knopfdmck jeder\-

zeit komplett umgestellt werden.

men, wie z.B. das Icon-Passing-System: Mit der
R-Taste wahlt Ihr nun denjenigen Spieler direkt
an, der Euren PaB erhalten soll. NBA Live ‘98 fiir
den Saturn verfiigt tiber alle Features und Op-
tionen der PS-Version (siche VG 12/97). ds

Obschon sich aufier den neuen
Statistiken zum Vorjahres-NBA-
Live auf den ersten Blick nicht
viel verdndert hat, besticht die-
ses Update vor allem durch die
wesentlich besser mitdenken-
den CPU-Teammitglieder. Auch
ohne Icon Passing haben so Anfanger das Gefiihl,
mit einer Mannschaft zu spielen, in der alle Mit-

Rote Karte

Dat war wohl nichts: Hertha BSC muB ndchstes

Spiel ohne seinen Tchami weiterkdmpf

on spontan eher 20 Prozentpunkte weniger ge-
ben wollen.Vor allem grafisch ist Segas Worldwide
Soccer um Lichtjahre spektakuldrer. Verglichen
mit den beiden “guten" FIFA-"98-Briidern auf den
erfolgreicheren Konsolen kénnte man sagen, daf3
dies die Kick’'n-Rush-Version ist. Zwar immer noch
groBer FuBball, aber weniger auf taktisch kluges
Spiel ausgerichtet - nicht zuletzt, weil die Kiinstli-
che Intelligenz seltsamerweise extrem niedrig (=
dumm) angesetzt worden ist. Zum Gliick klingt
der groBartige Blur-BegriiBungs-Song hier auch
wieder genial. Die Zuschauerkulisse ist ebenfalls
hervorragend. Schade, daf3 Segas Stern im Abend-
land so unaufhaltsam sinkt, sonst hdtten sich die
Kanadier bestimmt mehr Miihe gegeben.
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spieler am selben Strang ziehen. Da die diversen
Angriffsstrategien einfach nur per Knopfdruck ak-
tiviert werden, sind abwechslungsreiche Matchs
vorprogrammiert. Schade, daB die Spieleranima-
tionen nicht ganz an den hohen PlayStation-Stan-
dard heranreichen. Die fehlende Lokalisierung ins
Deutsche ldBt Riickschliisse auf das geringe
Marktpotential bei uns zu, kann aber wegen der
insgesamt hohen Giite verschmerzt werden kann.
Viel Auswahl gibt’s fiir den Saturn sowieso nicht.

System: Sega Saturn
Spieletyp: Basketball

‘Datentrager: cD

 Hersteller: EA Sports

| Testversion: EA

' Spieler: 1-8

| Speicheroption: ______ Internes RAM

| Features: Nur englische Sprache

' Schwierigkeitsgrad: 5-9

 Preis: ca. 120 DM
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 76%

Musik: 78%

' Soundeffekte: 84%

‘Spielspap: 817

 System: Sega Saturn
‘Spieletyp: FuBball
Datentriger: CcD
Hersteller: EA Sports
Testversion: EA
Spieler: 1-8
Speicheroption: _____ Internes RAM
Features: unterstiitzt Analogpad
Schwierigkeitsgrad: 2-5
Preis: ca. | 10 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 70%
Musik: 75%
Soundeffekte: 81%

Spielspap: 777
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Pal-N64-RGB-Umbau

Bestes Bild, bester Ton — wdre das fir die derzeit technisch
leistungsfdhigste Konsole eigentlich nicht selbstverstandlich?
So sollte man meinen, doch in Nintendos R&D-Department

Die leidige Geschichte mit den qualitativ
unterschiedlichen Videosignalen ist fast so
alt wie die Geschichte der Konsolenspiele
selbst und geht so:Es gibt grundsitzlich gesehen
nur zwei Arten von Signalen, gute oder miese.
Das schlechteste, das iibrigens auch beim N 64
hinten raus kommt, ist ein norma-
lesVideosignal,auch Composite
genannt. Garant fiir optimale
~ Bildqualitit ist dagegen das RGB-
Signal (schirferes Bild, brillantere
Farben). Unmerklich schlechter als
'RGB ist das in Japan “populire*
SVHS-Tragersignal, das Ubrigens
von europaischen Pal-N-64-Konsolen
gleichzeitig mit Composite zusammen ausge-
spucke wird. Leider besitzt hierzulande kaum je-
mand einen Fernseher, der SVHS unterstiitzt
(weshalb man auch nichts davon merkt), so daB
die einfachste und billigste Méoglichkeit der
Qualitdtssteigerung - sich beim Fachhandel
(ARJay, Wolfsoft, etc.) fiir ca. 40-50 Mark ein
SVHS-Kabel zu besorgen, das Ihr einfach nur
hinten am Multi-Out-Ausgang Eurer Konsole
einstopselt - fiir die meisten von uns nicht in
Betracht kommt (Abbildung des Kabels in die-
ser Spalte oben links).
Wias also tun, um aus seiner geliebten Kiste das
Optimum an Bildqualitit herauszuholen? Guter
Rat ist in diesem Fall nicht sehr teuer, die ver-
schiedenen L&sungsméglichkeiten  mitunter
schon.Voraussetzung dabei ist allerdings jeweils,
daB lhr einen Fernseher mit Scart-Buchse, der
auch RGB "kann", besitzt, was eigentlich bei
Fernsehern mit Scart-AnschluB mittlerweile die
Norm ist (sonst hilft's eh niischt).
FALL I: |hr besitzt eine Import-Konsole
Sowohl beim japanischen N64 - Typenbezeich-
nung NUS-001 (JPN) - als auch beim amerikani-
schen - NUS-001 (USA) - wird vom Grafikchip
der Konsole immerhin ein
RGB-Signal angelegt (je-
doch nicht automatisch
hinten ausgespuckt), das
durch den Umbau Eures
Gerits direkt am IC abgegrif-
fen und mit Hilfe eines Boosters verstirkt wird.
Ein solcher “RGB-Umbau" kostet in der Regel
um die 100 Mark und wird unter anderem von
Wolfsoft (Schulstr. 3, 86566 Neuwied, Tel.
02622/ 83517) fachminnisch durchgefiihrt. Er-
gebnis: Hervorragend (nur muB Euer Fernseher
dann zudem auch noch NTSC-tauglich sein,
sonst seht |hr nur ein SchwarzweiBbild).

FALL 2: |hr habt ein Pal-N 64 (und Pech gehabt)
Der Grafikchip aller Konsolen mit der Typenbe-
zeichnung NUS-001 (EUR) produziert leider
kein RGB-Signal. Dennoch gibt es auch fiir an-
spruchsvolle Europder zwei Hilfskonstrultio-
nen, die ansehnliche Ergebnisse und ein deutlich
besseres Bild bieten,als von Nintendo von Haus
aus vorgesehen. Die erste Mdglichkeit wird von
GT Elektronik (Theodor-Heuss-StraBe 39,
79539 Lorrach,
Tel./Fax 07621/
44609) fiir ca.
80 Mark ange-
boten. Die Losung be-

steht in einem speziellen

RGB-Kabel mit integrierter Box (siehe Bild 1),
in der das Composite-Signal zu RGB gewandelt
wird. Der Vorteil: Gerade noch erschwinglich,
Ihr miiBt die Konsole nicht in der'Weltgeschich-
te rumschicken.

Die zweite Mog-
lichkeit ist auch
kein hundertpro-
zentiger Umbau
und fast doppelt
so teuer (ca. 140
Mark), Double You
(Ahrensburgerstr.
105, 22045 Hamburg, Tel.: 040/ 6571841) rekla-
miert fiir sich, diese Methode erfunden zu ha-
ben. lhr schickt die Konsole hierbei zum Um-
bauen ein. Eurem N 64 wird dann ein zusitzli-
cher Chip eingepflanzt (siehe Bild). Dieser Chip
greift die digitalen Impulse, die von den Spielmo-
dulen erzeugt werden, noch vor dem Grafik-
prozessor ab und wandelt sie in analoge Signale
um. Wolfsoft (Schulstr. 3, 86566 Neuwied, Tel.:
02622/ 83517) hat diese Methode sogar noch
verbessert und bietet das ganze ebenfalls fiir
140 Mark an, sogar mit 48-5tun-
den-Garantie, die jedoch nicht
immer eingehalten wird (dafiir
sind’s die ersten Walfe, die auch
|6ten kénnen).

HINTENDO®
b CONTROLDE (4.9

raus und bieten ein deutlich besseres Bild. Auf
unseren Nagano-Screenshots kénnt lhr die Un-
terschiede erahnen,aber wie gesagt, sie sind mi-
nimal (und eventuell im gedruckten Heft kaum
mehr nachvollziehbar).

FALL 3: Ihr habt Eure Pal-Konsole wihrend ei-
nes Frankreichurlaubs gekauft (und eventuell
Gliick gehabt)

In der Tat ist noch eine vierte Hardware-Versi-
on, die als RGB-Konsole geplant war, auf dem
Markt, und zwar Gerdte mit der Bezeichnung
NUS-001(FRA) - Achtung! In Frankreich wur-
den aufgrund der hohen Nachfrage nach Markt-
einfithrung auch NUS-001 (EUR)-Konsolen ver-
kauft. Nintendo 64-Gerite mit FRA-Typenbe-
zeichnung besitzen sogar einen eigenen RGB-
Chip. Die Leiterbahnen sind hier bis zum Multi-
Qut-Ausgang gefiihrt, nur wurden die notigen
Bauteile weggelassen,um nicht in einem Territo-
rium eine bessere Konsole auf dem Markt zu
haben (was nun aber de facto doch geschehen
ist). Die Losung: Entweder einen RGB-Booster
einbauen, wie bei den NTSC-Konsolen, oder
die Leiterbahnen mit den fehlenden zwdélif Bau-
teilen (kosten weniger als eine Mark) be-
stiicken. GT Elektronik (Theodor-Heuss-StraBe
39, 79539 Lorrach, Tel./Fax 07621/ 44609) bie-
tet fiir Leute, die in Sachen Qualitat noch nie
Kompromisse eingegangen sind und in nachster
Zeit auch keinen Frankreichtrip geplant haben,
umgebaute Pal-Franzosen fiir 450 Mark (inklusi-
ve RGB-Kabel) an.Wer schon eine Pal-Konsole
besitzt, diirfte jedoch auch mit einer der beiden
zuvor genannten Moglichkeiten seinen Seelen-
frieden finden. ds

Welche Methode fiir Euch die

richtige ist, miBc Ihr allerdings
selbst entscheiden, da die quali-
tativen Unterschiede minimal, ja
schon fast Geschmacksache
sind. Beide "Pseudo"-RGB-L&-
sungen (Y/C-Wandler-Kabel von
GT Elektronik oder Einbau eines
D/A-Wandlers) holen aus der
Pal-Konsole das bestmogliche

3 Ggliies vs

I. Links oben Nagano-Pal mit
GTs Kabel (etwas heller).

2, Rechts oben Nagano-Pal
nach Wolfsoft-Umbau.

3. Links im Bild Nagano-Pal
mit Composite-Signal (un-
schérfer, mattere Farben).
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EXOTEN

Yashiro Nanakase trefft
lhr im Turnier als Trdger der
Orochi-Power zweimal ¢

eo Geo strikes

back!  Zumin-
dest hier in der Exo-
tenseite der VG, in der
wir ab dieser Ausgabe
(Verfiigbarkeit voraus-
gesetzt) Titel abseits
des Trios Sony, Nin-
tendo und Sega unter
die Lupe nehmen.
Diesmal fiel die Wahl
auf SNKs 97er Ausga-
be der King of Fighters-
Saga. In dieser Neu-
auflage des einzigen klassischen |6-Bit-2D-Be-
at’em Ups,in dem jeweils Teams von drei Kamp-
fern gegeneinander antreten, haben sich imVer-
gleich zum Vorjahr u.a. das BoB-Team Krauser,
Geese und Mr. Big sowie lori Yagamis Miezen
verabschiedet. Dafiir steigen nun zwei neue
Banden (eine aus Fatal Fury mit Ryuiji Yamazaki,
dem VorboB aus Fatal Fury 3, sowie ein myste-
rises Trio um den Anfiihrer Yashiro Nanakase)
plus zwei Freelancer, d.h. Einzellkdmpfer; ins Tur-
niergeschehen ein. Ihr habt also die Moglichkeit,
Euer Dream-Team aus insgesamt 29 () SNK-
Allstars zusammenzustellen. Damit sich auch
diejenigen zurechtfinden, die mit dem jedes Jahr
ausgefeilter gestalteten Kampfsystem der seit
‘94 erscheinenden Serie nicht so vertraut sind,
gibt's auch einen Spielmodus fiir Anfinger: Im
Extra-Mode spielt sich KoF ‘97 wie sein 95er
Vorginger. Worum dreht sich nun die Story
diesmal? Da war doch immer etwas bei King of
Fighters...Richtig! Orochi Power. In den ersten
beiden Episoden ging es Endgegner Rugal an
den Kragen, der daran aber nur geschnuppert
hat.'96 muBte dessen Meister Génitz dran glau-
ben, und diesmal hat sich gleich ein ganzes Team
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mittels des Turniers dieser gewaltigen Kraft
bemichtigt. Bevor Ihr also endgiiltig zur Sieger-
feier gehen kénnt, muB nach dem reguldren Tri-
umph im Finalkampf noch ein wahnsinniger lori
sowie besagtes Team ein zweites Mal (diesmal
aber mit magischen Kriften!) ausgeschaltet
werden. Erst dann zeigt sich, wer der wahre Tri-
ger der Orochi Power ist, und es geht um alles
oder nichts. An Stages findet Ihr acht wunder-
schon gepinselte (die meisten davon in Asien
gelegen), darunter so exotische Schauplitze wie
Bali bei Sonnenuntergang sowie die Hafenbucht
von Monaco. rk

Ich habe inzwischen mein Neo
=1\ | Geo CD (Single Speed) verflucht:
| Diese ewigen Ladezeiten zehren
gewaltig am SpielspaB. Oft spielt
man zwischen zwei Ladevorgan-
gen von einer halben Minute ge-
rade mal zehn Sekunden. Dabei
ist King of Fighters ‘97 an sich ein vorziigliches Be-
at'em Up der alten SNK-Schule: Herrliche Stages,
ein Riesenangebot an Kampfern zum Ausprobieren,
Magic Special Moves als Blickfang sowie die ge-
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Herrliche
Animationen
wie Kims
flatternder
Anzug in der
Luft zeichnen
KoF *97 aus.
Fatal Fury-
BoB Yamazaki
schldgt zu.

wohnt exzellente Neo-Geo-Spielbarkeit. Ein Wort
noch zu den (neuen) Charakteren: SNK schafft es
immer wieder, absolut edel gestylte Fighter-Sprites
zu entwickeln, von denen sich viele Nachahmer ei-
ne Scheibe abschneiden kénnten. Soundtechnisch
untermalte man die meisten Stages leider etwas
auf Sparflamme, erst im Finalkampf um die Orochi
Power durften die Japaner wieder zeigen, was sie
am Synthesizer draufhaben. Insgesamt gefallt mir
KoF ‘97 einen Tick schlechter als sein *96er-Vorgéin-
ger. Fiir die Modul-Version diirfen Fans hier noch
fiinf Prozent auf den Spielspal3 aufschlagen.

WERTUNG

System: Neo Geo CD
Spieletyp: 2D-Beat’em Up
Datentriger: cD
Hersteller: SNK
Testversion: MARO
Spieler: 1-2
Spmchemptlun- Interner Save
Features: 2 Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. |30 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: B83%
Musik: 75%
Soundeffekte: 80%

i Z
Spielspap: 797
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vaorschall

IMm MACHSTEMN HEFT

uf der Spaceworld machte das bislang
Anur unter jenem Arbeitstitel bekannte
Schnee-und-Brett-Spiel Furore. Kein Wunder,
stammt es doch von dem Team, das auch
schon “Wave Race 64" auf die Beine stellte. M, uch wenn zu Ostern eher Eier gesucht werden, stellt Kula

Méglicherweise wird die Zeit auch noch fir £\ World doch die eine oder andere harte NuB zur Verfiigung,
einen Test von “Snowboard Kids" reichen, die geknacke werden will. Momentan sind die Entwickler noch
das eher auf jiingere Spieler zugeschnitten mit dem Sortieren der einzelnen Levels beschiftigt - das sollte
ist. Auf jeden Fall lassen wir in beiden Fal- sich aber bis zum nachsten Monat erledigt haben. Dann namlich
len die Kanten glithen und den Schnee wird Euch Sony mit dem erstaunlich kurzweiligen Knobelspiel be-
stauben, bis eine klare Wertung feststeht, gliicken, das fast an den Tetris-Suchtfaktor herankommt.

as knallbunte Grausen

muBte sich in seiner japa-
nischen Version ja einige Kritik
gefallen lassen. Ob der
Schwierigkeitsgrad der PAL-
Version so weit erhoht wur-
de, daB der geneigte Spieler
linger als drei Stunden am
Bildschirm gefesselt wird,
stellt sich im Test in der
nichsten Ausgabe heraus -
falls wir uns schnell genug vom
visuellen Zuckerschock erholen.
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AL HOCKE]
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