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( EDITORIALTSS
WIR SUCHEN DICH

Der GAMExpress baut eine 24 Stunden Telefonhot-line
fir alle Systeme auf und sucht Dich als Mitarbeiter. Du
solltest Dich mit Spielen gut auskennen und eine ange-
nehme Telefonstimme haben. Wenn Du Dir nebenbei
etwas dazu verdienen mochtest, dann ruf an:

Tel.: 01/502 66 066.

Richtigstellung:

In der letzten Ausgabe berichteten wir Uber das Spiel "Un-
real" am PC und gaben als Lieferant des Testmusters die
Firma Dynamic Systems an.

Diese Information war falsch, denn das Rezensionsexem-
plar kam von der Fa. Darius HandelsgmbH & CoKG, die
die Produkte von "Epic Mega Games" in Osterreich exklu-
siv vertreiben. Wir ersuchen um Verstandnis flr diese
Falschmeldung.

GAMEXxpress-Online

hat wie eine Bombe eingeschlagen!!

ittlerweile sind die ersten drei Wochen seit Fertig-
Mstellung unserer Homepage GAMExpress-Online

vergangen und die Reaktionen darauf waren
durchwegs positiv.
Auf unserer Internetseite prasentieren wir die interessante-
sten Testberichte der aktuellen Ausgabe, hervorragende
Cheatseiten, ALLE Spielehersteller direkt anwéhlbar und
auch einen Link zu einer Download-Page fur Patches und
Updates.
Trotz ganz geringen Marketings erreichten wir bis zum
heutigen Tag weit Uber 1.000 Zugriffe und Uberaus positive
Reaktionen, jedoch auch Anregungen und konstruktive Kri-
tik. Aktuelle Gewinnspiele, wie die Wahl zum beliebtesten
Inserat der aktuellen Ausgabe der GAMExpress, bei dem
es das beworbene Spiel zu gewinnen gibt und ein Games-
Bazar, wo man gebrauchte (ORIGINAL!)-Software und
auch Hardware kaufen, verkaufen oder tauschen kann,
machen GAMExpress-Online zu einem interessanten Me-
dium fur Internetsurfer.
Nachdem nun auch die Probleme mit dem Netscape Navi-
gator beseitigt wurden, steht einer erfolgreichen Zukunft
unserer Homepage (die von unserem Programmierer Mich-
ael auf die Beine gestellt wurde) nichts mehr im Wege.
Far Anregungen oder Ideen (wobei die besten mit Spielen
pramiert werden) stehen wir Dir gerne telefonisch unter
01/278 01 56 oder 58 zur Verfligung. Selbstverstandlich
kannst Du uns auch per E-Mail unter anregungen @ hot-
mail.com erreichen.

http://www.gamexpress.at

Mit der aktuellen Ausgabe, die wieder mit einer Reihe von
Spitzengames bestiickt ist, wiinscht Dir viel Spal3

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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F1Sim Compact

Optisch hervorragendes Racing Wheel fir den PC
Volimetallausfiihrung garantiert lange Lebensdauer
Exzellente Pedalerie

Befestigung auf einer Kunststoffplatte, die durch das Gewicht
des Monitors fixiert wird

Bestes Fahrfeeling in allen Belangen

unverb. empf. Richtpreis: 6S 1.990,-

PSK Wheel MK11

Extrem griffiges Lenkrad fiir die PlayStation
Rutschfeste Pedale, 9 Actionbuttons, Steuerkreuz
und Gangschaltung direkt am Lenkrad, Exzellentes Spielfeeling

unverb. empf. Richtpreis: 6S 1.290,-

LK4 Steering Wheel
inkl. Rumbie Effekt fiir N 64
Griffiges Lenkrad, Spitzenoptik
Hervorragend verarbeitet, sehr
gute Befestigung mit Saugknép-
fen, Spitzenpedalerie

13 Actionbuttons, Steuerkreuz,
Schalthebel - Rumblemodus!

unverb. empf. Richtpreis:
6S 1.290,-

Die Lenkrader sind im gut sortierten Fachhandel erhéltlich

Generalvertrieb flir Osterreich:
Hornbacher Electronic Handelsges.m.b.H.
1170 Wien, Klopstockgasse 42
Tel.: 01-489 57 44
Fax: 01-489 57 45



NEWSFLASH

MERHDD

Echtzeitstrategiespiele gibt es ja be-
kanntlich wie Sand am Meer, nun ge-
sellt sich in wenigen Wochen auch
Mayday, ein Produkt aus deutsch-
Osterreichischen Landen zu "Dark
Reign", "Total Annihilation" und
"Age of Empires".

ein anderes Produkt ist optisch so
Kaufwendig gestaltet, bei keinem

anderen Game sollen so viele
Features wie bei Mayday vorhanden
sein. Die Programmierer der Firma Boris
Games haben vor Produktion des Ga-
mes sehr viele Konkurrenzprodukte ge-
spielt und alle "Fehler" oder "Mangel"
aus spielerischer Sicht korrigiert. So soll
nunmehr ein ideales und ausgefeiltes
Echtzeitstrategiespiel entstanden sein,
das kaum Anlal3 zur Kritik gibt.
Insgesamt sind drei Kampagnen zu je 13
Missionen spielbar, die Aufgaben eben-
so unterschiedlich wie interessant. Es
geht mit den Gber 80 Land, -See und
Lufteinheiten um die Zerstérung be-
stimmter Ziele, Eskortierung, Aufklarung
und Spionage. Die 3D Landschaften

3

sind nicht nur optisch hibsch anzuse-
hen, sondern bieten auch den Truppen
unterschiedliche Bedingungen. Wir sind
auf die Testversion dieses Games schon

=2

sehr gespannt, um Vergleiche mit ande-
ren groBBen Games anzustellen und den
Wahrheitsgehalt dieser Behauptungen
Uberpriifen zu kénnen.

Hersteller: Boris Games/JoWood
Erscheinung: August 98 auf CD ROM

o[

ADVEN LU g ROV

ir konnten es auch kaum glau-
ben, als uns zu Ohren kam,
dafi bereits im November die-

sen Jahres der dritte Teil von Tomb Rai-
der fur die PlayStation erscheinen soll.
Nun, ob dieser Releasetermin, der
selbstverstandlich fur die US-Version
gilt, auch wirklich hélt, das steht ja in die-
ser Branche generell in den Sternen, si-
cher aber ist, daB bei Tomb Raider 3 die
Licht- und Schatteneffekte noch besser
und ausgepragter sein sollen und daB
das Wasser in den Levels noch schéner
aussehen soll. Die analoge Kontrolle von
Lara soll unterstlitzt werden und ob auch
der Dual Shock Controller in Aktion tre-
ten kann, das hoffen wir zwar, wissen wir
aber leider noch nicht. Gespannt darf
man auf diesen doch sehr schnellen Re-
lease des dritten Teils dieses Megaham-
mers jedoch allemal sein und wir freuen
uns bereits auf weitere Infos und Scre-
enshots.

Hersteller: Core/Eidos

Erscheinung: November 98 PlayStation

Uber 40 Stunden. Ja, da wird die Post so
richtig abgehen, da wird Special-Agent
Mulder den auBerirdischen Mysterien
auf der Spurt sein und Special Agent
Scully mit ihren trockenen und niichter-
nen Kommentaren ihr Skepsis zu die-
sem Thema abgeben. Ein Fressen fir je-
den Akte X Fan und eine Herausforde-
rung fur alle Adventurier. Wir freuen uns
bereits auf den Test in einer der nich-
sten Ausgaben und werden die Sache
mit dem Hintergrundinformationen des
Kinofilms angehen.

Hersteller: Fox Interactive
dt. Erscheinung: August 98 CD ROM

arauf warten wohl alle Fans von
DGiIIian Anderson und Fox Mul-

der, denn einige Wochen nach
dem Kinostart des Films Uber Akte X er-
scheint das Game zu selbigem Thema.
Ein reinrassiges Adventure mit den Ori-
ginal-Schauspielern wird sowohl Neulin-
gen dieses Hypes, als auch echte Fre-
aks zu Begeisterungsstlirmen hinreis-
sen, besteht das Game doch schlieBlich
aus 7 () CD’s und einer Spielzeit von

08

Am Tage des WM-FuBballkrimis Oster-
reich gegen Italien lud Hr. Klaus Hebein,
Geschaftsfihrer und Eigentumer der Fir-
ma Darius aus Wien, zur 1. DARIUS
HOUSE PARTY. Zahlreiche Gaste aus
Wirtschaft und Medien haben der Einla-
dung Folge geleistet. Neben den nam-
haften Kunden der Soft- und Hard-
warebranche wie MEDIA MARKT, SA-
TURN, COSMOS,MAKRO MARKT, LI-
BRODISK, NIEDERMEYER, SOFT-
WAREDSCHUNGEL, QUELLE, CCS
um nur einige zu nennen, sind interna-
tionale Hersteller zu diesem Termin an-
gereist, um an diesem tollen Event teil-
zunehmen. GT Interactive, Diamond, Ei-
dos und Saitek aus Deutschland sowie
Interplay und Suncom aus England. Die
optimale Abstimmung der Hardwarepro-
dukte auf die gezeigten Softwareneuhei-
ten stellte ein wahres Benutzervergnii-
gen darunter den Produktprasentationen
befanden sich Megatitel wie: UNREAL,
COMMANDOS, DEATHTRAP DUNGE-
ON, CONFLICT FREESPACE, M.A.X. 2,
CRIME KILLER PSX, FLIGHT UNLIMI-
TED Il, WORLD LEAGUE SOCCER 98
kombiniert mit Diamond Mega Power fur
Grafik und Sound. Sun Com demon-
strierte den neuen Flugsimulator -
"STRIKE FIGHTER THROTTLE" sowie
Joysticks; die prasentierten Qualitatspro-
dukte von Saitek - Game Pads und Joy-
sticks rundeten die Produktpalette ab.
Ein ganz hervorragender Event!

uter- und Video-

8/98

GAME :62c00



Auf der PlayStation bereits seit lan-
gem ein Millionenseller, hat sich Final
Fantasy VIl nun auch auf dem PC
durchgesetzt. Das Rollenspiel
schlechthin wurde also umgesetzt
und wir sind der Sache auf den Grund
gegangen, warum es wohl zu solchen
Suchtanfallen kommt,.

chen sind sicher nicht jedermanns
Sache, doch gerade bei diesem
Game ist sich die Spielergilde wohl einig:

la, die japanischen Knuddelmann-

ganz so einfach, er-
stens missen anstan-
dige Waffen her, Zau-
berspriche

verlauf gebraucht
werden, eingesam-
melt werden. Und gar
so knuddelig kommen
einem die einzelnen
Kampfer plotzlich gar

einge- |
sammelt und jede |
menge Gegenstande, |
die in weiterem Spiel- §

‘Brret
Tifa

mnicht mehr vor, ja sie nehmen gera-
dezu menschliche Polygongestalt
an. Und da kommen wir auch schon
zum gruBten Kritikpunkt an FFEVII,
namlich der Grafik. Es ist absolut

unverstandlich, warum das Game
f groBteils in VGA dargestellt wird,
obwohl doch mit Sicherheit mehr
drinnen gewesen ware. Gerade mal
die Kampfszenen und die Landkar-
i te, die Du flr Deine Reise bendtigst
erstrahlt in schénstem SVGA. Punkt
zwei, der aber eine Final Fantasy-
Eigenheit ist, betrifft den Sound,
oder besser die Sprachausgabe, die
einfach nicht vorhanden, sondern
mittels der typischen blauen

das Produkt ist hervorragend! Mit
einer Gruppe von bis zu neun
Kémpfern kann ans

ganz einfach das beste Rollenspiel, das
jemals erschienen ist, das zwar lineare
aber hervorragende Leveldesign, das
ausgezeichnete und komplexe Kampfsy-
stem und die Stimmung, die sowohl
durch die Grafik (vielleicht ist das der
Grund fir VGA) als auch durch die im-
mer wechselnden Kameraperspektiven
erzeugt wird, schlagt alles bisher Dage-
wesene. Das Game steht einfach lber
den Dingen, durch den enormen Spiel-
umfang motiviert es flir Wochen und Mo-
nate und man sieht fast total Gber die an-
gesprochenen Mangel hinweg und
schlieBt Final Fantasy 7 nach wenigen
Spielminuten unweigerlich in sein Herz.

Werk  gegangen Sprechblasen vollzogen wird. Thomas Gehringer [
werden, koénnen Angesichts der zeitgemaBen
die Ausbeuter Sound- und Grafikorgien er- :
des machtigen scheinen diese beiden Punkte HNAL FANTASY V”
Konzerns Shinra umso unverstandlicher, andern GRAFIK o
zunichte gemacht allerdings an der grundlegen- SOUND/MUSIK 76 %

i ialits SPIELBARKEIT 91%
werden. .Doch .d|e den" Genialitat Ides Gamgs MOTIVATION — S
Sache st nicht Uberhaupt nichts. Es ist STEUERUNG B 95

HANDBUCH 83 %

88+

GEWALT IMSPIEL. HN | 15%
HERSTELLER: EIDOS

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-286-85-86-0

GESAMTNOTE:

GENRE: ROLLENSPIEL
RICHTPREIS: CA.08 749,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166, >32MB RAM,>85 MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, 3DFX, POWER VR RIVA, MATROX

GAME rerecs 8/98

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1 SPIELER
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Kaum ist die FuBball-WM vorbei,
schon knallt ein neues FuBballspiel
auf den Markt und legt sich mit dem
groBen Hammer aus dem Hause Elec-
tronic Arts an. Ob World League Soc-
cer dem Pendant Paroli bieten kann?
Mal schauen, was die Herrschaften
von Eidos hier zustande gebracht ha-
ben.

unachst einmal ist zu sagen, daR
das Game sich in vielerlei Hinsicht
an FIFA 98 zumindest orientiert

F n

(warum auch nicht, man braucht das
Rad nicht standig neu zu erfinden), den
n auch hier werden die Buttons des un-
entbehrlichen Game voll genutzt, das
KurzpaBspiel ebenso unterstiitzt wie
prazise weite Abschlage, dazu kommt
der Flankenmodus, bei dem der ball-
fihrende Spieler auf Knopfdruck das Le-
der immer in die Mitte des Spielfeldes
tritt und der Umstand, daB der SchuB
des Stiirmers nicht automatisch in Rich-
tung Tor, sondern in die zuletzt einge-
schlagene Laufrichtung geht.
Diese Feinheiten sollen die
Komplexitat der Steuerung he-
ben und World League Soccer
braucht in diesem Bereich auch
vor FIFA 98 nicht zu verstecken.
Schade daB das Dribbelverhal-
ten und das Sliding-Tackling
nicht ganz so exakt ausgefallen
ist, denn hundertprozentig ein-

kalkulierbar, ob der Verteidiger mit dem
Hineinrutschen voll daneben, dem Stiir-
mer ans Scheinbein oder auf den Ball
fahrt, ist diese Option nicht.

Grafisch hat das Spiel zwar viel, aber fiir
eine Hoéchstwertung nicht genug am Ka-
sten, die Details sind liebloser als bei
FIFA und auch die Animationen sind gut,
aber nicht hervorragend ausgefallen.
Weich und geschmeidig bewegen sich
die Kicker bei wechselnden Wetterver-
haltnissen lber den Rasen und schaffen
auch spektakulare Aktionen ohne jedes
Auspixeln. An die filhrende Konkurrenz
kommt man trotz allem nicht so ganz
heran, was auch an den mangelnden
Taktikeinstellungen liegt, die in diesem
an und fur sich sehr guten Konglomerat
enorm fehlen. ;

World League Soccer kann als sehr gut-
es FuBball-Game angesehen werden,
welches sich schén in der Mitte zwi-
schen Action und Simulation ansiedelt
und als absolute Alternative zu anderen
Produkten gilt. Man sieht also, daR Eidos
nicht nur das andere Wort fiir Tomb Rai-
der ist, sondern sehr wohl auch ausge-
zeichnete Sportspiele produzieren kann.

Thomas gehringer |

WORLD LEAGUE SOCCER

GRAFIK
SOUND/MUSIK 65 %

SPIELBARKEIT 80 %
MOTIVATION ; 80 %
STEUERUNG ) 85%
HANDBUCH | 80 %
GESAMTNOTE: 80 %

cewarmseer [————— (%

HERSTELLER: EIDOS

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85

GENRE: FUBBALLSIMULATION

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE: >PENTIUM 100, >16MB

RAM,>5 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, GA-
MEPAD EMPFOHLEN, TAST., SOUNDBLASTER KOMP. ,
3DFX + DIRECT 3D, 1-4 SPIELER

12
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Die Flut an actiongeladenen Echtzeit-
strategiespielen, die sich der Power
von Kampfrobotern bedienen, scheint
nicht abreiBen zu wollen. Nach Mech-
Commander haben wir nun Ro-
boRumble auf die Redaktionstische
bekommen und das Game einem stra-
tegischen Test unterzogen.

ntweder Fire- oder Brainpower,
Eentweder Kraft oder Hirn, das ist
die zentrale Frage bei RoboRum-
ble. Zwei der weltbesten Hersteller von

Kampfrobotern sollen sich in 15 Missio-
nen beweisen, sollen zeigen, wer den
Aliens die Schneid abkaufen kann. Denn
diese werden bald wiederkommen und
vom Mars aus die Erde mittels riesiger
Kanone zerstdren

Du entscheidest Dich nunmehr flr eine

Seite und versuchst,
schiuBendlich die Ali-
ens in Empfang neh- |
men zu koénnen. Bis |
dahin ist es allerdings
ein weiter Weg, denn |
die Mechs der Gegen- §
seite sind auch nicht |
von schlechten Eltern §
und Du wirst Dir |
schon ganz gewaltige
Monstrimmer zusammenstellen mus-
sen, um am Ende als Sieger die 3D Wel-
ten zu verlassen. Das Game an
sich stitzt sich mehr auf grafische
Feinheiten, auf Explosionen, auf
§ tierische Effekte und auf unge-
wohnliche Elemente, denn auf
wirklich strategische Finessen, die
wir bei Konkurrenzprodukten be-
reits gesehen haben. Klar, Du
muBt schon mit Geschick und
Tlcke vorgehen, muft Dir den Ein-
satz schon genau Uberlegen, Dei-
ne Robos richtig einsetzen und
i1 vorallem mit Weitblick agieren,
" schluBendlich hangt es aber von
Deiner Fé&higkeit ab, im hektischsten
Kampf die Ubersicht und die Kontrolle
Uber die Maus zu behalten und die rich-
tigen Kampfmaschinen an den richtigen
Ort zu lotsen und nicht in einem Saure-
see elendig zugrunde gehen zu lassen.
Jede Mission verlangt nach anderen
Denkensweisen, je-
der Angriff braucht

Deine volle Auf-

merksamkeit und
B Dein ganzes strate-
W gisches Denken.
il Weiters solltest Du
auch mit Deinem
verfigbaren Geld
fjumgehen kénnen,
denn wenn Du zu
viele Blechkumpel
baust, dann bleibt
Dir am Ende zu we-
nig Cash fir die Re-
fparatur oder die Fi-
4nanzierung von Er-

findungen Uber.

Schade, daf die wirklich herrlich design-
ten Levels zwar allesamt unterschiedlich
und abwechslungsreich aussehen, je-
doch in ihrem Aufbau sehr ahnlich wir-
ken und so der Motivationsfaktor bei lan-
gerem Spielen nicht mehr ganz gehalten
werden kann. Grafische Feuerwerke,
wie in noch keinem anderen vergleich-
baren Game werden bei RoboRumble
abgebrannt und gehen (no na) zu Lasten
der Hardware, deren Anforderungen
schon ganz gewaltig sind. Alles was sich
unter 200 MHz inkl. 3D Beschleuniger
abspielt, kannst Du beinahe vergessen
und erst bei einem P266 fangt der Spaf3
so richtig an.

Thomas Gehringer [
ROBORUMBLE
GRAFIK 88 %
SOUND/MUSIK 76 %
SPIELBARKEIT 81%
MOTIVATION 76 %
STEUERUNG 85%
HANDBUCH 3%
GESAMTNOTE: 80~

cewarmseie. 1 40+

HERSTELLER: TOPWARE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: ECHTZEITSTRATEGIE
RICHTPREIS: CA.08 799,--
HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM,30-130 MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, 3DFX, DIRECT 3D V00DO0O 2
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1-4 SPIELER(NETZ)

8/98
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n der Sammlung der X-Com Games
sollte der Interceptor in keinem Fall
fehlen, wenn das Spiel auch mit der

Konkurrenz Wing Commander bei wei-

tem nicht mithalten kann. Zu hektisch

geht es da im Weltraum zu und zu wenig
grafische Detail verwohnen das Auge
des Spielers.

ll Ziel ist es, einen teuflischen Plan
_der Aliens zu vereiteln, die richti-
_gen Piloten in die richtigen Ab-
fangjager mit den richtigen Waf-
fen zu setzen und dann im
Kampf selbst die Fligelmanner
exakt zu befehligen. Als reines
Baller-Fluggame ist X-Com In-
terceptor sicher nicht bedenken-
los zu empfehlen, hingegen die

- groBen Konzeme iiberweisen °
 betréchtliche Summen fiir gut geleiste-
~ ten Schutz und diese Marie kann dann
‘wieder in bessere Waﬂ‘ensysteme inve-

Spielvarianten des Handelfs, Wirtschaf-

_tens und Koordinierens macht das Pro-
~dukt wieder interessant fir alle, dle 'qht

Aur.am Joystick werkeln wollen Die
mlich

stiert werden, was sich fiir weitere Auf-
trage sehr positiv auswirkt. Weiterer
Cash kann durch den Verkauf erbeuteter
Alienwaffen gemacht werden.

Irgendwie kommt mir vor, als wére das
Game nicht Fleisch und auch nicht
Fisch, denn es kann weder als hervorra-
gendes Strategiespiel noch als exzellen-
tes Flugaction-Game bezeichnet wer-
den.

Wollen wir einmal so sagen: X-Com In-
terceptor ist eine Alternative zu ver-
gleichbaren Games (durch die oben be-
schriebenen Features), kann aber nicht
wirklich mit den Top-Titeln mithalten.
Sammler der X-Com Serie sollten in je-
dem Fall zuschlagen, Einsteiger in die-
ses Genre rate ich vor dem Kauf ein
Probespiel unbedingt an, da dieser Gen-
remix sicher nicht jedermanns Sache ist.

Thomas gehringer =]

X-COM INTERCEPTOR
GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPIELBARKEIT 76 %
MOTIVATION 75 %
STEUERUNG 80 %
HANDBUCH 76 %
GESAMTNOTE:

sewarmsee,. g 159+

HERSTELLER: MICROPROSE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: WELTRAUM BALLER STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.0S 749,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, >16MB

RAM,>90-275 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVEA, WIN95,
JOYSTICK, MAUS, TAST., SOUNDBLASTER KOMP. , 3DFX
+ DIRECT 3D, 1-8 SPIELER (NETZ, INTERNET)
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Markt gebrac

er ehemaligen Parallax-Software

arbeitet an dem schon so

_ tig erwarteten Descent 3.

as allerdings ist eine andere Ge-

schichte und wir wollen uns ja

heute mit ersterem Game befas-
sen, welches vorweggenommen, mit
WCM oder |-War problemlos konkurrie-
ren kann. Man sollte es nicht fir moglich
halten, was die Programmierer hier zu-
stande gebracht haben, CF ist ein rein-
rassiges Raumschiff-Ballergame, das
sowohl in steuerungstechnischer Hin-
sicht (ja liebe deutsche Spieletester,
man sollte halt nur VOLL-Versionen te-

GAME rtresd 8/98
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sich selbst in bessere Feuerposition
bringen wollen. Ein Dog-Fight kann also

schon mal einige Minuten dauern.
Die Kampfe mit den Raumbombern der
anderen Seite ist jedoch nicht die wirk-
lich Hauptaufgabe des Piloten, vielmehr
gilt es in den zahlreichen Missionen
Asteroidenfelder zu raumen, zu spionie-
ren, Begleitschutz zu geben oder auch
einfach nur Aufklarungsflige zu absol-
vieren. Sollte man eine Mission aller-
dings einmal nicht zur vollsten Zufrie-
denheit erledigt haben
und beispielsweise ei-
nen feindlichen Bomber
nicht, wie angewiesen,
zerstért haben, so
kommt dieser in der
nachsten Stage mit Si-
cherheit wieder und
bringt seine, nicht min-
der aggressiven Freun-

de mit.

# \Was dem vorliegenden
: Game fehlt, ist eine
g Storyline a la WingCom-
fmander, was aber in An-
betracht des Umfanges

_ Szenen ungemein
. leh glaube, daB die Programmie-

- rer hier sicher etwas Ubertrieben haben,

denn hier Gberschreitet man die Gren-
zen der Unzumutbarkeit schon fast,
auch wenn der Einsatz von 3D Be-
schleunigern die Angelegenheit ein we-
nig vereinfacht, ganz flissig fliegt man
mit Conflict Freespace nie wirklich!

Thomas Gehringer [ ]

CONFLICT FREESPACE

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:
TESTMUSTER:

INTERPLAY

DARIUS HANDELSGMBH
01-286-85-86-0
WELTRAUMBALLEREI
RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE: >PENTIUM 233, >16MB
RAM,242-420 MB FESTPL., 4X CD, SVGA, WIN9s,
DIRECT 3D VOODOO 2, SOUNDBL. KOMP. , MAUS, 1-12
SPIELER(NETZ,INTERNET), WINGMAN EXTREME EMPF.

GENRE:
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Sechs Jahre sind vergangen, seit die
Mannen von Amazing Studios die er-
sten Schritte in Richtung des nun er-
schienen Games Heart of Darkness
gemacht haben. Ein beachtliche Zeit-
spanne, in der die Hardwareentwick-
lung und auch die Grafikengines die
anderen Games stark verbessert ha-
ben. Mal sehen, ob das Spiel trotzdem
mithalten kann.

s ist die Geschichte des kleinen
EAndy, dessen Hund namens

Whisky von den Méachten der Fin-
sternis entflihrt wird, und den er mittels
seines Einfallsreichtums und seiner
Geschicklichkeit befreien will. Die
Waffe, die ihm zur Verfligung steht
ist "nur" eine Strahlenkanone und so
macht er sich auf den Weg um |
ganze Horden an Gegnern zu brut-

, Freund und Weggefahr-

Leben wesentlich erleich-
tern, sondern es entdeckt
auch an sich selbst neue
Fahigkeiten. Mit Hilfe die-
ser schafft er es leichter,
die Horden an Gegnern
niederzumachen und
schlieBlich seinen treuen

ten Wisky zu befreien. Die
Freundschaft
mit dem
Stamm  der
"Kumpels" ist
Uberaus wich-
tig flr den weiteren Fortgang
des Spiels, da diese netten
Wesen einen wichtigen Teil
beim Kampf gegen den Fur-
sten der Finsternis und sei-
nen etwas eigenartigen Die-
ner darstellen.

Ein wenig zu linear ist Heart
of Darkness geraten, so daf3
es in puncto Spielspa3 und
Motivation an Abe’s Odyssee nicht so
ganz herankommt, hat man an diesem
Game (mit ausreichend Ubung, Durch-
haltevermégen und dem nétigen Quent-
chen Glick doch wesentlich weniger lan-

zeln und sie schlieBlich dem Erdbo- (8 e

den gleichzumachen. Acht wirklich
wunderschén designte Level liegen
vor ihm, die Welten prasentieren
sich farbenfroh und Uberaus phanta-
sievoll gestaltet und auch an der An-
zahl und Art der gegnerischen Scha-
ren hat man keineswegs gespart. Andy
lernt auf seinem Weg durch das Reich
der Finsternis nicht nur neue Freunde
kennen, die ihm in weiterer Folge das

ge Spaf als an besagtem Pendant. Ob-
gleich der extrem hohe Schwierigkeits-
grad des Games so manchen Spieler
das Joypad an die Wand donnern lassen
wird, ist durch die geringe
Anzahl an Levels der
Langzeitspielspal3 ein we-
nig getrlibt.. Das muf3 wohl
eine franzbsische Krank-
heit sein, denn auch Ray-
man zahlte ja nicht unbe-
dingt zu den einfachsten
Vertretern seines Genres.
Die sogenannte Cut-Scre-
en-Technik, also das wei-
terscrollen um Bildschirm-
breite scheint ebenfalls
Abe’s Odyssee entlehnt
zu sein (oder umgekehrt?).

Die an diesem Game von anderen Ma-
gazinen so angeprangerte angeblich
schwache Grafik sehen wir als (zwar rein
technisch als etwas veraltet) Uberaus gut
gelungen an, denn die zahllosen Licht-
Schatten-Effekie kommen ebenso gut
riber wie die Animationen der einzelnen
Darsteller, die Ubrigens teilweise be-
kannten Comics entlehnt und hervorra-
gend umgesetzt wurden.

Neben der wunderschonen Grafik sticht
die geniale Musikuntermalung des Mr.
Bruce Broughton (Musik zu Fernsehseri-
en und Kinofilmen) besonders hervor
und schafft in jeder Sekunde des Spiels
unheimlich viel Abwechslung.. Die bei-
den Hauptdarsteller Andy und Whisky
werden mit Sicherheit dem Spieler sehr
schnell ans Herz wachsen, was auf-
grund der witzigen und herrlich anzuse-
henden Gags, die die Lachmuskeln der
Spieler strapazieren, nicht ganz unver-
standlich ist. Sehr gut gelungenes
Jump’'n Run, das mehr Levels gebraucht
hatte.

Heinz Strobel it
HEART OF DARKNESS
GRAFIK 83 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPIELBARKEIT 80 %
MOTIVATION 2%
STEUERUNG 86 %
HANDBUCH 83 %

83+«

Y 1 5«

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: INFOGRAMES/AMAZING

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: JUMP N RUN

RICHTPREIS: CA.0S 749,--

HARDWARE:

>486DX2/66, MIND.16MB RAM, >25 MB FESTPLATTE,
4X €D, SVGA, WIN95, KEIN 3D UNTERST.
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1 SPIELER

GAME :42c00 8/98

17



Es lst knapp ein halbes Jahr her daB
Interactive Magic mit dem Echtzeit-
strategie-Game Seven Kingdom auf
den Markt kam und nun schieBt man
bereits eine verbesserte und erweiter-
te Version nach.

iel hat sich bei "Ancient Adversa-

ries" nicht getan, es kamen 15

neue Szenarien, drei Rassen und
einige Monster dazu, der Spielablauf ist
allerdings unverandert geblieben. Stadte
und Dorfer aufbauen, Handeln und dann
mit einer entsprechend starken Armee
gegen die Widersacher fighten, alles
beim Alten.
Jetzt kann man allerdings auch im Inter-
net gegen andere Rassen antreten, was
den SpielspaB schon erheblich steigert.
Grafisch kommt das Game nicht
schlecht riber, der Sound kann sich se-
hen lassen und die Spieltiefe ist recht
gewaltig. Ob sich der Kauf dieses Ga-
mes allerdings wirklich lohnt, das sei in
den Raum gestellt, besonders dann,
wenn man den "Vorganger" bereits be-
sitzt.

GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPIELBARKEIT 76 %
MOTIVATION 80 %
STEUERUNG 79 %
HANDBUCH 60 %
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL 320«

MﬁRﬂERISGI{'_HHGHFRI_SIEHTE HERN=RCTIOH!

4% CD'NIH

Das ist ja mal etwas anderes und dar-
auf haben wir doch auch schon eine
ganze Weile gewartet. Ein Racing
Game, das abgedrehter und bunter
nicht sein kann, das SpaB macht und
das man auch im Mehrspielermodus
zocken kann. Wenn da bloB nicht DIE-
SE Umsetzung wére.

cht schade, daB man sich in gra-

fischen Belangen (wieder einmal

keine 3D Unterstitzung!) wenig
Muihe gegeben hat und auch das Fahr-
feeling nicht wirklich gut hinbekommen
hat. Das Produkt ist einfach so abge-
dreht und so vollgepackt mit Goodies,
die da auf den Strecken herumliegen,
daB man sich kaum auf das Lenken der
insgesamt 8 Boliden konzentrieren kann
(diese bretteln ohne jeden Realitatssinn
durch die Gegend). Die |dee des Games
ist hervorragend und es macht im
Mehrspielermodus auch SpaB, aber fiir
ein Hochstnote reicht es aus oben ge-
nannten Griinden leider nicht.

GRAFIK 69 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPIELBARKEIT 56
MOTIVATION 79 %
STEUERUNG 78 %
HANDBUCH 64 %
GESAMTNOTE:

sewarmseet. m—— ] 15+«

Quake 2, ja das ist schon eine brutale
Sache, doch nun bekommen alle
Freunde des Ego-Brutalo-Shooters
neues Fuiter fir die nachtelangen
Blut- und Metzel-Orgien. Quake 2 Mis-
sion Pack "The Reckoning" ist da.

a schlagt das Herz des virtuellen

Schléchters hoher, denn zuséatz-

liche Levels machen das gesam-
te Game (selbstverstandlich ist die Voll-
version von Quake 2 erforderlich) um-
fangreicher und interessanter, neue Waf-
fen erleichtern das imagindre Ab-
schlachten erheblich und die neuen
Monster, die auch andere Verhaltensmu-
ster aufweisen, treiben den Adrenalin-
spiegel des Spielers in ungeahnte
Héhen. Alles in allem rentiert sich der
Kauf dieses Missionspacks flr alle, die
das Game in der Grundversion bereits
zur Genlge gespielt haben und etwas
Abwechslung suchen. Bemerkenswert
ist allerdings die Altersempfehlung, die
das Spiel fur Kinder und Jugendliche ab
15 Jahren freigibt!

QUAKE 1l MISSION PACK

GRAFIK | 97%
SOUND/MUSIK B 95%
SPIELBARKEIT o 95%
MOTIVATION . 70%
STEUERUNG = 92 %
HANDBUCH 52%
GESAMTNOTE: 84 %

cewarr v seie oy | () «

>PENTIUM 90, MIND.16MB RAM, >45 MB FESTPLAT-
TE, 4X €D, SVGA, WIN95, SOUNDBLASTER KOMP. ,
MAUS, 1-7 SPIELER

HERSTELLER: INTERACTIVE MAGIC HERSTELLER: TELSTAR HERSTELLER: ACTIVISION

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50 03614-500-50 03614-500-50

GENRE: ECHTZEIT-STRATEGIE GENRE: ACTION RACER GENRE: MISSION PACK - QUAKE II

RICHTPREIS: CA.08 599,-- RICHTPREIS: CA.0S 729,-- RICHTPREIS: CA.08 549,--

HARDWARE: HARDWARE: >PENTIUM 120, >16MB RAM, HARDWARE:

>150 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, SOUND-
BLASTER KOMP. , MAUS, KEINE 3D UNTERST., 1-8
SPIELER (SPLITSCREEN 2, NETZWERK)

>PENTIUM 90, >16(24)MB RAM, >100 MB FEST-
PLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95 OD. WIN NT, SOUND-
BLASTER KOMP. , MAUS, JOYST., 3DFX UND DIRECT 3D
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S Wéhnlich wie bei lf?lgi a
in Stoff gehaltene

Empires. Da merkt man schaon, daB da

sehr viel auf einen zukommt. Diesmal gilt

Dern debral
agrenzend &

! Werts 15 G
es das Orakel 2y befragen, wel-
ches Dir helfen kann, das Ur-Bose
{ zu besiegen. Allerdings muBt DU
von allen sechs Bossen des Empi-
I res auch vorgeschlagen werden.
Klaro....Du muft einige Quests er-
fullen, um die Gunst der Sechs zu

erringen.

Ur dieses Game wird ich mal minde-
stens sechs bis acht Wochen Spielzeit
einkalkulieren. Drunter wirst Du es kaum
schaffen. Alles in Echtzeit ist. das
Schiagwort. Dabei ist die Zeit nicht auf
Deiner Seite. Doch sollte Dir einmal ein
Kampf zu hei3 und unlbersichtlich wer-
den, kannst Du auf ein rundenbasieren-
des Kampfgeschehen umschalten. Bei

‘|

A

e T o R

s

diesem
Game zeigt sich, wie wichtig Fernwaffen
sind. Ohne diese wirst Du wahrschein-
lich keine Chance haben. Die Grafik von
MM®6 ist recht gut, aber nicht Spitzen-
klasse. Der Sound hingegen urigst toll.
Wenn im Dungeon des Baal-Tempels
auf einmal Singsang und Glocken erto-
nen, hebt dies die Stimmung gewaltig.
Auch die sehr gut gemachte Steige-
rungsmoglichkeit und Lernfahigkeit der
Charaktere gilt meines Erachtens als
richtungsweisend. Dieses Game ist flr
jeden Adventurer ein MuB.

Heinz Strobel |
MIGHT AND MAGIC VI
GRAFIK 2%
SOUND/MUSIK 1 94%
SPIELBARKEIT ] 95 %
MOTIVATION 95 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 92 %

GESAMTNOTE:

90+

ATTRAUE T — 4 X

HERSTELLER: NEW WORLD COMPUTING

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85-0

GENRE: ACTION ADVENTURE

RICHTPREIS: CA.0S 749,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM, >25-350 MB FEST-
PLATTE, 4X CD, SVGA, WIN9S5, MAUS, TAST., SOUND-
BLASTER KOMP. , 1 SPIELER

GAME:22¢c02 8/98



Ein weiteres Spiel rund um die Ge-
schichte der BattleTechs ist nunmehr
aus dem Hause Microprose erschie-
nen, wobei es bei "MechCommander"
weniger um das Aufbauen und Erwei-
tern verschiedener Basisstationen
oder Werken als um strategische Fin-
essen und pure Action handelt.

echCommander scheint sich,

ebenso wie Commandos als die

neue Generation des Echtzeit-
strategiespiels zu etablieren, sind doch
die (in diesem Fall insgesamt 30) Mis-
sionen auf verschiedene Arten zu I6sen.
Der Motivationsfaktor schnellt durch die-
sen Umstand verstandlicher Weise ex-
trem in die Héhe und der Spieler wird im-
mer wieder dazu angehalten, bereits
geldste Stages durch den Einsatz ande-
rer BattleMechs unter anderen strategi-
schen Gesichtspunkten neu zu begin-

nen. Als MechCommander
§ befehligt der Zocker eine
ganze Reihe an BattleMechs,
die wiederum von MechWar- [
riors (also Menschen) gesteu- |&
ert werden und durch jeden f
gelungenen und erfolgrei-
chen Einsatz Erfahrungswer-
te sammeln, die sich in weite-
ren Missions Uberaus positiv auf
die Taktik des Kampfes auswirken.
Die isometrischen Karten sind allesamt
vorgerendert und bieten meist hligeliges
Terrain mit Flissen, Waldern oder mi-
litdrischen  Stutzpunkten. Selbstver-
standlich wirkt sich all das auf die
Schnelligkeit der Mechs und auf die stra-
tegischen MaBnahmen des MechCom-
manders aus. Grundsétzlich gilt: zerstd-
re alles, was Dir vor die méachtigen Me-
tallbeine kommt, aber vergiB3 nie auf die
Starke des Gegners. Versuche ihn ein-
mal aufzusplitten und die einzelnen Ein-
heiten anzugreifen, dann wieder einzu-
kesseln und ins Kreuzfeuer zu nehmen.
Welche Variante Du auch immer wabhist,
bedenke immer, daB3 gentugend Kohle far
Reparatur und neue Waffensysteme vor-
handen sein sollte.

Rein grafisch bringt das Game jede
Menge herrlicher Animationen, wunder-

schone Explosions- und Zerstérungsef-
fekte und durchaus schén gelungene 3D
Untergrinde. Mit dem Sound verhalt es
sich ebenso, obgleich man hier sicher
mehr héatte herausholen kénnen, ein
BiBchen zu monoton wirkt die Kulisse.
Spieltechnisch kann man MechCom-
mander kaum etwas vorwerfen, sind die
Missions doch unglaublich abwechs-
lungsreich (und auf verschiedenste Ar-
ten Iésbar), die Story Uberaus spannend
und fiir die taktischen Uberlegungen die
einzelnen Szenarien sehr ausgekligelt.
Ja, das Produkt ist exzellent und stellt
mit "Commandos", auch wenn hier die
Storyline und die Kampfmaschinen nicht
vergleichbar sind, eines der zu Zeit be-
sten Echtzeitstrategiespiele.

Thomas Gehringer )
MECH COMMANDER
GRAFIK 85 %
SOUND/MUSIK 79 %
SPIELBARKEIT 90 %
MOTIVATION 80 %
STEUERUNG 86 %
HANDBUCH 70 %

84

) 5«

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: MICROPROSE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: ECHTZEITSTRATEGIE
RICHTPREIS: CA.0S 699,--
HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM,148-432 MB FESTPL.,
4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBL. KOMP. , MAUS, 1-6

GAME 242702 8/98
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: “‘ﬁ‘em H se Eidos aus.

/erschiedene und auf spezielle
Aufgaben trainierte Elite-Soldaten
werden hier gesteuert und es gilt,
die feindlichen Truppen des zweiten
Weltkrieges, namlich die deutschen Be-
satzer zu schwéchen und sie Stiick fiir

Features zeichnen Comm dos aus

ner iautlos mit semem
nn den Getéteten dann
chleppen, um nicht durch
\dere Wache aufzufliegen. Der

Scharfschiitze macht den Gegner mit

seinem Prazisionsgewehr aus groBer

- Entfernung nieder und kann mittels sei-

ner Verbandskasten verwundete Kolle-
gen wieder heilen.

Du siehst also, daB dieses Game un-
heimlich umfangreich ausgefallen ist,
daB Du hier eine gewaltige Portion stra-
tegisches Denken benétigst, um die ge-
stellten Aufgaben zu lésen. Durch die
verschiedenen fixierbaren Kameraposi-
tionen kannst Du
€ den Weg Deiner
einzelnen Vetera-
nen immer im
Blickfeld haben
¢ und hast so bes-
ser die Maoglich-
keiten, die Kamp-
fer zu ihrem néch-
sten Einsatzziel
zu beordern. Die
i Auftrdge werden
zu Beginn gebrieft
und gestalten sich
in der Folge unge-
mein komplex
und schwer, da

Programm|erer gewunsoht

: Das Game st einfach genial ausgefal-

len, denn sowohl Spieltiefe, Gameplay

=5-‘:.s_‘afs auch Grafik sind in diesem Genre
‘beinahe konkurrenzlos gut. Wenn da

nicht der absolut lahmende Sound wére
(die Manner geben einfach immer die
gleichen Laute von sich), das Spiel

bekame in allen Belangen eine Héchst-
note. Kein anderes Spiel dieses Genres
kann mit einer solchen Langzeitmotivati-
on auffahren und wir sind bereits auf die
deutsche Version gespannt, die sich be-
reits in Arbeit befindet.

Thomas gehringer =
GRAFIK | 95%
SOUND/MUSIK 70 %
SPIELBARKEIT | 95%
MOTIVATION . 95%
STEUERUNG 85 %
HANDBUCH 80 %
GESAMTNOTE: 87«

GEWALTIM SPIEL (N | 56%

HERSTELLER: EIDOS

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85-0

GENRE: ECHTZEIT ACTION

RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM,>70-130 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN95, MAUS, TAST., SOUNDBLA-
STER KOMP. , 1-6 SPIELER (NETZWERK)

GAME z42¢c00 8/98
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SPRECHEN SIE JETZT £
PREUNDER| UND FAMILIE <o

Bas Quake II Hission Pack: The Reckoning“ ist da.
Turchkdmmen Sie 15 uneriorschie Level.

llachen Sie Gebrauch von zusdtzlichen Waiifen.

Und vernichten Sie neue Gegner.

Sie brauchen sich mit nichts weiter auizuhalten.

Biolumineszente Lebensiormen, Stalagmiten, Stalaktiten und

andere atemberaubende IZrscheinungen erwarten Sie.
#

Gekks heiSen die praktisch unfaBbaren Kreaturen,

r die Sie mit Lichtgeschwindigkeit wverfolgen oder in
verborgenen Winkeln lauern, um gnadenlos zuzuschlagen.

Schon ihr sdurehaltiges Blut kann tddlich sein.

# Traps ziehen durch Saugkrait in der Ndhe
{ stehende Teinde an und verwandeln sie in eine
ilir den Spieler angemessene Nahrungsiorm.

.

eoe DEFN BALD
WERDER SIE SICH

11
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Das bis vor kurzem unter dem Namen
Gauntlet 3D gehandelte Game, wel-
ches nunmehr als Hexplore auf den
Markt kam, &ahnelt auf den ersten
Blick dem Tophammer "Diablo". Die
Unterschiede erkennt man nach weni-
gen Minuten.

Horde Dér orf
ger friedlicher Leute, meuchelt
einen GrofBteil nieder und nimmt den
Rest von ihnen gefangen. Ein einziger
Verwegener Mann Uberlebt, schwért bit-
tere Rache und macht sich auf den Weg,
die Monster der gerechten Strafe zuzu-
fihren. Alleine kann dieses Vorhaben
natlrlich nicht gelingen und so kénnen
bis zu vier Leute in die Gruppe aufge-
nommen werden. Es bieten Barbaren,
Bogenschitzen und Magier ihré Dienste
an, wobei in der selben Gattung weitere
Unterschiede in Schnelligkeit oder Treff-

sicherheit bestehen. So sollte also der
Stab an Mitstreitern sehr sorgféltig aus-
gewahlt werden, um nicht im heftigsten
Kampf dumm auszusehen. Das ganze
erinnert ein wenig an den Uralt-Klassiker
"Gauntlet”, denn auch hier geht es vor-
wiegend darum, den Damonen gewaltig
eins Uber das Mutzchen zu ziehen, auch
wenn das eine oder andere Puzzle ein
wenig Abwechslung bietet. Keine Frage,
das Spielsystem ist schon in Ordnung,
wenn da nicht die veraltete Grafik sofort
auffallen wiirde, die leider so wenig De-
tailtreue bietet, daB die Fighter mitten
am Schlachtfeld kaum auseinanderge-
halten werden kénnen (keine Frage die
Umgebung ist nett animiert und bunt,
aber das reicht halt bei einem solchen
Genre leider nicht aus) und nur am Por-
trait erkennbar sind. Eben dieser Um-
stand macht die strategisch sinnvolle
Aufgabenverteilung wahrend eines to-
benden und hektischen Kampfes beina-

he nicht mdglich, da man mit dem
Klicken nicht mehr mitkommt und so ei-
nen Treffer nach dem anderen ein-
stecken muB. Ein total miBlungener
Punkt in diesem Game, der den Spiel-
spal ganz unten hélt. Hingegen die Le-
vels sind irre gro3 und weitldufig gestal-
tet, so daBB3 Erkundungen aller Art nichts
mehr im Wege steht, Die Effekte, wie sie
in Diablo zahllos vorkommen, halten sich
bei Hexplore leider sehr in Grenzen, der
Sound ist ebenfalls bei weitem nicht so
stimmungsvoll und so kann Hexplore ei-
gentlich nur als Uberbriickung bis zur Er-
scheinung von Teil 2 des groBen Bruders
herhalten. Viel mehr als ein etwas (iber-
durchschnittliches Game ist da aus dem
Hause Infogrames leider nicht erschie-
nen.

Heinz Strobel |

GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK 70 %
SPIELBARKEIT 3%
MOTIVATION 66 %
STEUERUNG 73 %
HANDBUCH ‘ 76 %
GESAMTNOTE:

cewarimseie. e 46«

HERSTELLER: INFOGRAMES
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: ROLLENSPIEL
RICHTPREIS: CA.08 799,--
HARDWARE:

>PENTIUM 90, >16MB RAM, >50-200 MB FEST-
PLATTE, 4X CD, SVGA, WIN9S, MAUS, TAST., SOUND-
BLASTER KOMP. , 1-4 SPIELER (NETZ, INTERNET)
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Panzersimulationen gibt es ja mittler-
weile in ausreichender und vorallem
auch sehr guter Form, nur basieren
diese (z.B.: M1 Tank Platoon) auf stra-
tegischem Denken und weniger auf
Action. Ganz anders bei Panzer Com-

mander aus dem Hause
Mindscape/SSl, denn hier geht's ganz
gewaltig zur Sache.

u steigst als Panzérkganandanf_t."_:- Du
voll in den zweiten Weltkrieg ein

und zwar wahlweise auf russi-  sc s
scher, amerikanischer, deutscher oder  w
britischer Seite und versuchst die insge-

samt iiber 40 Einzelmissionen erfolg-

reich zu beenden, in dem Du alle Geg-

ner dem Erdboden gleichmachst. Oder
aber in einer der sechs Kampagnen ent-
weder als Deutscher oder Russe &hnli-
che Aufgaben erledigst. Es stehen Dir
jede Menge (20!) Fahrzeuge unter-

schiedlicher Her-
| kunft und Bauart
zur Verflgung, die
| allesamt ihre Vor-
. und Nachteile he- g
ben. Begleitet wirst
| Du von zwei Pan-
' zern, die Dir quasi

~ zur Seite stehen
sollen, dies aber mit
recht wenig Intelligenz |
ausfiihren, immer und
ewig an Gebauden an-
donnern oder Dir einfach gar nicht fol-
gen. Nicht minder d&mlich sind die Geg-

“ner, die kaum versuchen Dich auszu-

mandvrieren und meist ein hervorrag '
des Zlel fur Demen exzel!ente' B

mal mit einem Lenkrad und Pedalen;zut::‘ >
steuern, Du wirst. begelstert:sem) kommt

das Spiel vom Feelang\ r unglaublich
gut riber und eigentlich nur fir den
Mehrspielermodus geeignet. Hier ist der
wahre Spielspal3 zu suchen und da kann

das Game auch wirklich viel, denn wenn
man sich mittels Netzwerk einen Kampf

hefert dann geht voll die Post ab. Genau

at Panzer Commander Vorteile und
er | 'ctronlastlge Spieler wird hier seine
rfullu‘ iden. Die Einzelszenarien
falls die Draufgabe, denn
macht es nicht, mit hirnris-
mannern hirnrissige Gegner
Nirwana des zweiten Weltkriegs
u be 6rdern speziell weil sich die Missi-
ons ‘vom Aufbau her kaum &ndern und
wesentlich zu geradlinig ausgefallen
sind. Schade, dal3 man hier nicht exakter
und durchdachter gearbeitet hat, denn

das Spiel hat mehr Potential, als

schluBendlich herausgeholt wurde.

Thomas Gehringer [ ]

PANZER COMMANDER

GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 76 %
SPIELBARKEIT 70 %
MOTIVATION 75 %
STEUERUNG 95 %
HANDBUCH 83 %
GESAMTNOTE: 80+«

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: sl

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: PANZERSIMULATION

RICHTPREIS: CA.08 799,--

HARDWARE: >PENTIUM 166, >16MB

RAM,130 MB FESTPL., 4X CD, SVGA, WIN95, SOUNDBL.
KOMP. , MAUS, JOYSTICK (LENKRAD OPT.),1-6 SPIE-

8/98
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WA

Die Geschichte kennen wir bereits:
Soldaten einer Eliteeinheit sollen im
Zweiten Weltkrieg die feindlichen Ar-
meen aufreiben und ihnen gréBtmég-
lichen Schaden zufiigen. Du schliipfst
in die Rolle des Kommandanten und
befehligst insgesamt 32 Veteranen.

D

cht Mann stellst Du vor Beginn ei-
ner Mission zusammen, ver-

suchst einen moglichst effektiven

Charakter- und Fahigkeitenmix (steiger-
bar!), riistest Deine Helden entspre-
chend mit Waffen aus und beginnst dann
mit dem Losen der ersten Aufgabe. Du

kannst wahrend der insgesam
15 Missions, die aus den unter- :
schiedlichsten Aufgaben (vom
Befreien von Geiseln, Zerstéren
. oder auch Verteidigen einer Ba-
" sis) bestehen, beliebig of zwi-
schen den einzelnen Kémpfern
umschalten. Jeder einzelne Sol-
dier hat unglaublich 40 Aktions-
punkte, die der Kommandant :
entsprechende vergeben kann. §
Sei es nun fiir den offensiven
oder auch den defensiven Be-

reich(dann feuert der Knabe au-
tomatiseh auf jeden Feind, der
sich ihm nahert), von dieser Ver-
teilung hangt haufig der Spielver-
lauf und auch der Ausgang der
Mission ab!
In den 3D designten Aktionsgeldnden
fighten Deine Recken nunmehr im run-
denbasierenden System gegen die Wi-
dersacher und versuchen die Linien des
Gegners zu - durchbrechen. Grafisch
bringt das Game zufriedenstellende,
wenn auch nicht
hervorragende Er-
gebnisse, aller-
dings durch die
wirklich spannend
gestalteten du
auch taktisch sehr
klugen Missions,
fallt dieser Punkt
§ umso weniger ins
Gewicht. Stérender
sind da schon die
extrem langen La-
dezeiten, die die
Animationen
PO benttigen, denn in
diesem Fall kann der Spieler schon mal
den Frust kriegen und das Game ad acta
legen. Es ist schade, daB3 gerade solche
(von der Spielidee, vom Kartendesign

und auch von der Taktik wirklich hervor-

ragenden Spiele) Runden-Games immer
wieder an der Benutzerfreundlichkeit zu
zerbrechen drohen. Denn was nutzt es
dem Spieler, wenn er seine strategi-
schen Uberlegungen richtig. macht, sei-
ne Soldaten richtig einstellt, aber wenn
der Computer an der Reihe ist, die Karte
so irre schnell scrollt, da3 keiner mehr
weil3 wer von wo und von wem beschos-
sen wird? Fehlerfrei ist dieses Game
also beileibe nicht, wenn gleich ihm eine
gute Stimmung und prickelnde Atmos-
phére nicht abzusprechen ist.

Grafisch hétte ich mir weit mehr erwartet
(auch wenn alles nett und lieb gemacht
ist, mehr ist es jedoch nicht) und auch
die Soundkulisse laBt zu wilnschen

Ubrig. Leider!
Gerald Amon n
SOLDIERS AT WAR

GRAFIK 75 %
SOUND/MUSIK 67 %
SPIELBARKEIT 8%
MOTIVATION 80 %
STEUERUNG 76 %
HANDBUCH. 3%
GESAMTNOTE:

cewarmsrie. 1 49«

HERSTELLER: $81 / RANDOM GAMES
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: STRATEGIE
RICHTPREIS: CA.0S 749,--
HARDWARE:

>PENTIUM 90, >16MB RAM,>10-70 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN95, MAUS, TAST., SOUNDBLA-
STER KOMP. , 1-4 SPIELER (NETZWERK)
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Mortal Kombat 4

MORTAL KOMIBAT 4

Aus aktuellem AnlaB ha-
ben wir den zweiten Teil
des Zubehor-Specials
auf die nachste Ausga-
be verschoben und pra-
sentieren Dir hier ALLE
Moves, Specials, Kom-
bos, Fatalities und
Secrets zum Megaplig-
ler Mortal Kombat 4.

Legende

Up hinauf
Down hinunter
Back zurtick
Forward vor
Erkléarung

HP High Punch
LP Low Punch
HK High Kick
LK Low Kick

BL Block
Run Run
Hold halten

Release auslassen

[5-hit]

Roundhouse (B+HK)
[5-hit]

Uppercut (D+HP)

[5-hit]

HK

[5-hit]

Jump Punch (HP)

[5-hit]

Jump Kick (HK)

[5-hit]

D+HK

[6-hit]

Uppercut (D+HP), Run in,
Uppercut (D+HP)

[6-hit]

Uppercut (D+HP), Run in,
Roundhouse (B+LK)

[6-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HK

[6-hit] HP (juggle), Run in,
Jump Kick (HK)

[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, Uppercut (D+HP),
Run in, Sweep (B+LK)
[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Run
in, Sweep (B+LK)

[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Jump
Kick (HK)

[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Run
in, HP (juggle)

[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Run
in, D+HK

[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Run
in, HK

[7-hit] Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Run
in, Roundhouse (B+HK)

Ghurka Kukhri

Dashing Upward Slash:
HP

Overhead Slash: LP
Spinning Slash: Back +
HP

Spinning Slash: Back +
LP

Wooden Mallet

Right Smash: HP

Left Smash: LP
Overhead Smash: Back +
HP

Uppercut Swing: Back +
LP

Nagimaki

Overhead Strike: HP
Upward Swing: LP
Dashing Thrust: Back +
HP

Sweep: Back + LP

Flamberge

Downward Slash: LP
Blade Flurry: HP rapidly
Thrust: Back + HP

Spin Slice: Back + LP

Battle Axe

High Slash: HP

Low Slash: LP

Upward Slash: Back + LP
Spinning Slash: Back +
HP

Claymore

High Slash: HP

Low Slash: LP

Overhead Strike: Back +
HP

Upward Slash: Back + LP
Spinning Slash: Down +
LP

Club

Rib Smash: HP

Screen Smash: LP
Overhead Strike: Back +
HP

Uppercut Swing: Back +
LP

4-Hit MAX (VS. CPU):
D+HP - Run in
Overhead Strike - Wait
Overhead Strike

3-Hit MAX (VS. CPU):
Overhead Strike - Wait
Overhead Strike - Wait
Overhead Strike

Cage's Scimitar Sword
Spinning Slash: HP

One-Handed Upward
Slash: LP
Two-Handed Upward

Slash: Back + HP
Backhand Slash: Back +
LP

Jarek's Scimitar Sword

Upward Slash: HP
Downward Slash: LP
Thrusting Stab: Back +
HP

Spinning Slash: Back +
LP

Boomeran

Downward Slash: HP
Throw: LP

Spinning Slash: Back +
HP

Upward Throw: Back + LP

Crossbow

Straight Shot:

LP

Bouncing Upward Shot:
HP
Bouncing
Shot:
Back + LP

Downward

Freeze Wand

Chest Slash: HP

Leg Sweep: LP

Uppercut Swing: Back +
HP

Freeze Dash: Back + LP

9-Hit MAX:

Freeze - Jump Kick - Fre-
eze Dash - Jump Kick -
F+HK - D+HP -Chest
Slash - Throw

Mace Staff

Right Smash: HP

Left Smash: LP
Overhead Smash: Back +
HP

Uppercut Swing: Back +
LP

Blade Wheel

Downward Slash: HP
Upward Slash: LP
Dashing Stomach Slice:
Back + LP X

Rib Slice: Back + HP

02
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COuifit
wechseln

Kai
Hold Start - HP + BL + LK

Raiden
Hold Start - LP + BL + HK

Shinnok
Hold Start - HP + BL + LP

Liu Kang
Hold Start - HK + BL + LK

Reptile
Hold Start - LP + BL + LK

Scorpion

Hold Start - HP + BL + HK
Jax
Hold Start - LP + BL +
Run

Reiko

Hold Start - HP + LK +
Run

Cage
Hold Start - LP + LK +

Run

Jarek

Hold Start - HK + HP +
Run

Tanya

Hold Start - LP + HK + LK
Fujin

Hold Start - HP + LP + HK
Sub-Zero

Hold Start - HP + BL +
Run

Quan Chi

Hold Start - HP + HK +
Run

Sonya

Hold Start - HP + LK +
Run

111111
Free Weapon

100 100
Throw In disabled

444 444
Armed & Dangerous

666 666
Silent Combat

050 050
Explosive Combat

222 222
Random Weapons

123 123
No Power

555 555
Many Weapons

002 002
Wepon Combat

012 012
Noob Saibot Mode

020 020
Red Rain & Windworld

010 010
Max Damage disabled

110 110
Throw In & Max Damage
disabled

011 011
Goros Lair

022 022
The Well

033 033
Elder Gods

044 044
The tomb

055 055
Windroad

066 066
Reptiles Lair

101 101
Shaolin Temple

202 202
Living forest

303 303
The Prison

001 001
unlimited run

313 313
Ice Pit

321 321
BIG Head Modus

(Besonders wichtig! )

Versteckie
- Kampfer
Noob Saibot

Mit Reiko durchspielen.
1 vs. 1 wahlen

Player2 aktivieren

Feld Hidden anwéhlen
(mit X)

2 mal oben

1 mal links

Charakter mit RUN +
BLOCK gleichzeitig an-
wahlen

GORO
Wie Noob Saibot, nur mit
Shinnok durchspielen

Doch nun zu den Fightern
und den entsprechenden
Moves, Kombos und Fa-
talities

Special Moves

Lunging Boot Kick:
Half Circle Forward + LK

Fireball from Above: Back
- Back - HP

Mortal Kombat 4

Fireball from Below
Forward - Forward - LP
(Can be done in the air)

Air Fist
Quarter Circle Forward -
HP

Hand Stand

BL + LK (Then BL or
Jump to get back on your
feet)

Kick Standing on Hands
(Knocks down)

HK (Standing on your
hands)

Kick Standing on Hands
(Doesn't knock down)

LK (Standing on your
hands)

Hand Spin
Hold LP (While standing
on your hands)

Kombos

7-hit

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),
Jump Kick (HK), Air Fist
(D, F, HP)

6-hit

Uppercut (D+HP), Rising
Fireball (F, F, HP), D+HK,
Rising Fireball (F, F, HP),
Uppercut (D+HP), Run in,
Sweep (B+LK)

6-hit

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),

Air Fist (D, F, HP)

3-hit
Rising Fireball (F, F, HP),
HK, Air Fist (D, F, HP)

8-Hit MAX

HP - HK - D + HP - Fire-
ball from Below - HP - HP
-Long Jump Kick - Air Fist

5-Hit MAXIn corner-Fire-
ball from Below -Lunging
Boot Kick - LP -Fireball
from Below -Lunging Boot

GAME 26200 8/98
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Mortal Kombat 4

Fatalities

FATALITY #1

Overhead Rip:

Up - Forward - Up - Back
- HK

Distance: Close

FATALITY #2

Head Explosion:

Up - Up - Up - Down - BL
Distance: Outside Sweep

STAGE FATALITY
Prison Fan:
Forward -
Down - BL
Distance: Close

Forward -

STAGE FATALITY

Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Back - Forward - Down -
HK

Distance: Close

Special Moves

Lightning Bolt: Quarter
Circle Back - LP

Torpedo Dive: Forward -
Forward - LK (Can be
done in air)

Teleport: Down - Up

Kombos

10-Hit MAX:

HP - HP - HK - D + HP -
Run in - HP - HP - Tele-
port - LP -Light Jump
Punch - HK - Torpedo
Dive

8-Hit MAX:

Vertical Hop Kick - HP -
HP - HK-D + HP - runin
- HP - HP -Long Jump
Kick - Torpedo Dive

8-Hit MAX:

Light Jump Punch - HP -
HP - HK - HK - Weapon
Pull-Out -

Light Jump Punch - Tor-
pedo Dive

8-Hit MAX:

Vertical Hop Kick - HP -
HP - HK - HK - Weapon
Pull-Out - Light Jump
Punch - Torpedo Dive

6-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, D+HP, Run in, D+HK,
Torpedo (F, F, LK)

4-hit:

Weapon Pull (F, B, HP),
B+LP, B+LP, Teleport (D,
U), D+HK,

Torpedo (F, F, LK)

4-hit:

Weapon Pull (F, B, HP),
B+LP, B+LP, Teleport (D,
U),

D+HK, Torpedo (F, F, LK)

4-hit:
HK, HK, Weapon Pull (F,
B, HP), B+LP, Torpedo (F,
F, LK)

3-hit:
HP, HK, Torpedo (F, F, LK)

3-hit:
Weapon Pull (F, B, HP),
B+LP, B+LP, Torpedo (F,
F, LK)

3-hit:

Weapon Pull (F, B, HP),
B+LP, B+LP, Teleport (D,
U), Uppercut (D+HP)

3-Hit:
HK, HK, Lightning (F, D,
B, LP)

3-Hit:

Weapon Pull (F, B, HP),
B+LP, Jump Kick (HK),
Torpedo (F, F, LK)

3-hit:

Weapon Pull (F, B, HP),
B+LP, HP, Torpedo (F, F,
LK)

Fatalities

FATALITY #1 -

Overhead Electrocution:
Forward - Back - Up - Up
- HK

Distance: Close

FATALITY #2 -
Impalement Electrocution
Down -Up - Up-Up-HP
Distance: Close

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Down - Forward - Back -
BL

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:
Forward
Down - LP
Distance: Close

Verwandlungen

Forward -

Kai:

Forward - Forward - For-
ward - LK

Raiden:

Down - Forward - For-
ward - HP

Liu Kang:

Back - Back - Forward -
HK

Reptile:

Back - Back - Forward -
BL

Scorpion:

Forward - Back - LP

Jax:

Forward - Down - For-
ward - HK

Reiko:

Back - Back - Back - BL
Cage:

Down - Down - HP
Jarek:

Back - Back - Back - LK
Tanya:

Back - Forward - Down -
BL

Fujin:

Forward - Forward - Back
- HK

Sub-Zero:

Quarter Circle Back - LP
Quan Chi:

Back - Forward - Back -
Forward - LK

Sonya:

Forward - Down - For-
ward - HP

Kombos

6-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, Uppercut (D+HP),
Run in,

Sweep (B+LK)

6-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),
Jump Kick (HK)

5-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, Roundhouse
(B+HK)

Fatalities

FATALITY #1 -

Hand of Hell:

Down - Back - Forward -
Down - Run

Distance: Close

FATALITY #2 -

Two Hand Smash :

Down - Up - Up - Down -
BL

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Down - Down - Forward -
HK

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Up - Down - Back + HP
Distance: Close

Liu Kang
Special Moves

High Fireball;
Forward - Forward - HP

Low Fireball:
Forward - Forward - LP

Flying Kick:
Forward - Forward - HK

04
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Laden & Versand
97070 Wirzburg
Juliuspromenade 11

Laden
94032 Passau
Bahnhofstralle 28

PORTO %STERRElCH
6,90 DM zzgl. NN
Bestell-Hotline

AUSGEZEICHNET
. ZUM BESTEN
i/ VIDEO- UND
COMPUTERSPIEL-

[ -

| POV POY ...ovaniais —Tel> 0049/85173777
| | SPEZIAL-VERSAND- PREMIER MANAGER '98
; &l HANDLER AUF DER

E3N-MESSE 1997
IN NURNBERG.

.................... EEXE  ALL STAR BASEBALL'SS . ... ....99.05
RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT . . . BANJO UND KAZOOIE (JULD) . .. ..
CONTROL PAD RESIDENT EVIL .

[T —
v T rsten Basteller erwal
RIVEN - SEQUEL TO MYS r_);iang e & Obarraschung |

SEGA SATURN MAXISET ........ 294,

GRUNDGERAT + SOVIET STRIKE

SONY PLAYSTATION DUAL SHOCK . GRAN TURIéMO

DT. VERSION, INKL. KABEL, DEMO-CD (PSX) 89,95 £ ~+ JISEGA SATURN MEGA ACTION SET .333,-
UND ORIG. ANALOG PAD DUAL SHOCK : IE MAXI SET -+ THUNDERHAWK 2 +
INUR NOCH BEGRENZT LIEFERBAI ey e SHELLSHOCK -+ BLAM MACHINEHEAD
ISONY PLAYSTATION . F 4 3 CONTROLPADORIG. ........... 44,95
DT. VERSION, INKL. ZWEI CONTROL PAD, GRASH BANDICOOT2 g ! | INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG .. ... 59,95
SOl : | LENKRAD ARCADE RACER ... ... 89,9

BANJO & KAZOOIE

KABEL UND DEMO-CD
y (JULY) (N64) 89,95

GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 78,95
EMORY CARD 4 MBIT ORIG. . ...49.9
"""""" ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . .7.95

i B!

CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN .28,385

CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) 39,95 FRANKREICH'98-FURBALL-WM
] 0

(PSX) 89,95 (N64) 119,95
EVERYBODY'S GOLF ............

G ...19,95
il EXTREME SNOWBOARD ..

“{UNTERSTUTZT RUMBLE-FUNKTION)
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL .84,95
[X-PLODER - CHEAT-CARTRIDGE . , .83,95|

RGB-KABEL (G-CON-, AV-ANSCHLUR)29,95
LENKRAD GAMEST.MK Il (+PED.) .119,95

GASP{JULY ...ociiiiniaies
SUPER MATCH SOCCER ... ...... LI R-LIMGOEMON MYSTICAL NINJA
SUPER PANG COLLECTION . ......89,95 [clRCEEMIENN IR FINT
TEST DRIVE 4

ALUNDRA
{JULI} (PSX) 89,85

% MARIO KART 64 ..............

MIKE PIAZZA'S STRIKE ZONE({JULI}129,85)
MISSION IMPOSSIBLE (AUG) .. ..134,85

A -
BATMAN & RDBIN EVERYBODY'S GOLF
{PSX) 4,95 (PSX} 79,95

ANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT, FAX 0931/571602. *** ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSION

e FIFA 66 - WIA-QUAIFIATION 59,95 [SRCEESSIRRSESRICERuI  1ULT! RACING CHAMPIONSHIP 89,35 A o T T

C‘(?Jﬂﬁ”%@ﬁfg%‘“g"sw e TECETCERD ) 745" (NG} 115, IES  RAMPAGE WORLD TOUR ... .. ...89,95
BT FIGHTING FORCE .............. ) o T RESIDENT EVIL ... . ...

: FINAL FANTASY VIl ... ... 99,95 oty L 01

SEGA TOURING CAR ...........

. SHINING FORCE 3 (JULI} ..
T AR SONIGR = SONIBTT: 2 D s o
STEEP SLOPE SLIDERS . ......... 94,9
i SUPER MARID 64 ............. S TREETFIGHTER COLLECTION . . . ... 84,9
MEMORY GARD 30 BLOCKS (2 IN 1)34,95 SPIELEBERATER SUPER MARID 64 24,80 wapnoacr .
MEMORY CARD 120 BLOCKS . ... 69,95 TETRISPHERE ......... 89,95

VIRTUAL CHESS 64
WCW VS NWO: WORLD TOUR . . .139,95
108,95

MEMORY CARD 720 BLOCKS . ...109,85
ACTUATENNIS ............... 89,95

AIRONAUTS (AUG) ............ 89,95 |
ALL STAR TENNIS (JULI
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Mortal Kombat 4

Bicycle Kick:
Hold LK for 5 seconds -
Release LK

Kombos

10-Hit MAX:

HP - HP - HK - D + HP -
run in - HP - HP - Bicycle
Kick - LP - Long Jump
Kick - High Fireball (in air)

9-Hit MAX:
Light Jump Punch - HP -
HP - HK - D + HP - run in
- HP - HP - Bicycle Kick -
Flying Kick

7-Hit MAX:

In corner - Long Jump
Kick - Long Jump Kick -
HP - Bicycle Kick - LP -
Flying Kick - Flying Kick

6-Hit 39%:

HP -HK -D + HP - Run in
- HP - Bicycle Kick - Fly-
ing Kick

4-Hit 30%:
HK - F + LP - HP - Flying
Kick

7-hit:

Bicycle Kick (Hold LK for
3 Secs; Don't Release
yet), Jump Punch (HP),
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Release LK for Bicy-
cle Kick,

Low Fireball (F, F, LP)

7-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Jump Kick (HK),

High Fireball (F, F, HP),
Low Fireball (F, F, LP)

6-Hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Jump Kick (HK),
Fireball (F, F, HP)

6-Hit:

Bicycle Kick (Hold LK for
3 Secs; Don't Release
yet), HP, HK,

Uppercut (D+HP), Run in,
HP (juggle), Release LK

for Bicycle Kick,
Flying Kick (F, F, HK)

5-Hit:

Bicycle Kick (Hold LK for
3 Secs; Don't Release
yet), HK, HK,

Release LK for Bicycle
Kick, Low Fireball (F, F,
LP)

4-hit:

Bicycle Kick (Hold LK for
3 Secs; Don't Release
yet) HK, HK,

Release LK for Bicycle
Kick, Low Fireball (F, F,
LP)

3-hit:
LK, LK, Flying Kick (F, F,
LK)

2-Hit:
Jump Kick (HK), Fireball
(F, F, HP)

3-Hit:
HK, HK, Flying Kick (F, F,
HK)

Fatalities

FATALITY #1 - Dragon
Swing:

.Forward - Forward - For-
ward - Down -BL + HK +
LK

Distance:

Just Past Sweep Range

FATALITY #2 -

Throw and Fireball :
Forward - Down - Down -
Up - HP Distance: Close

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Forward - Forward - Back
-LP

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Forward - Forward - Back
- HK

Distance: Close

Special Moves

Spit Acid:
Quarter Circle Forward -
HP

Dash Punch:
Back - Forward - LP

Super Krawl:
Back - Forward - LK

Invisibility:
BL + HK

Kombos

8-Hit MAX:

HP -HP - HK - D + HK -
Super Krawl - LP - Dash
Punch

6-Hit 39%:
HP - HK - D+HP - Run in
- D+HK - Super Krawl -

~ Dash Punch
7-hit:
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Uppercut

(D+HP), Krawl (B, F, LK),
Dash (B, F, LP)

7-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, D+HK, Krawl (B,
F, LK),

Dash (B, F, LP)

5-Hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Krawl (B, F, LK)

4-hit:
Jump Punch (HP), HP,
HK, Dash (B, F, LP)

4-Hit:
HK, HK, Krawl (B, F, LK),
Dash (B, F, LP)

3-Hit:
HK, HK, Dash (B, F, LP)

Fatalities

FATALITY #1 -

Face Chew:

Hold HP + LP + HK + LK -
Up

Distance: Close

FATALITY #2 -

Acid Puke :

Up - Down - Down - Down
-HP

Distance: Outside Sweep

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Down - Forward - For-
ward - LP
Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Down - Down - Forward -
HK

Distance: Close

SCORPION
Special Moves

Spear:
Back - Back - LP

Teleport Punch:
Quarter Circle Back - HP

Air Throw:
BL in air (Close range)

Breathe Fire:
Quarter Circle Forward -
LP

Kombos

11-Hit MAX:

In midair - HP - HK - Tele-
port Punch - Spear - HP -
HP -HK-D +HP -runin -
HP - HP - Ait Throw

11-Hit MAX:

HP - HK - HK - Spear - HP
-HP - HK - D + HP - run
in - HP -Light Jump Punch
- HK

11-Hit MAX:

Heavy Hit - Breathe Fire -
Teleport Punch - Spear -
HP - HP -HK - D + HP -
run in - LP - LP - Air
Throw
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11-Hit MAX:
HP - HK - D + HK - Spear
-HP-HP-HK-D + HP -
run in - HP - Light Jump
Punch - HK

10-Hit MAX:

Heavy Hit - Breathe Fire -
Teleport Punch - Spear -
HP - HP - HK - D + HP -
run in - LP - Breathe Fire

9-Hit MAX:

HP - HK - D + HP - Spe-
ar-HP -HK-D + HP - HP
- Run in - Breathe Fire

9-Hit MAX:

HP - HK - D + HP - Jump
Kick - Teleport Punch -
Spear - HP - HK - D + HP
9-Hit MAX: HP - HK - HK
- Spear - HP - HP - HK -
HK - Weapon Pull-Out

8-Hit MAX:

HP - HK - D + HP - Spear
- HP - HK - HK - Weapon
Pull-Out

8-Hit MAX:

HP - HK - D + HP - Spe-
ar - HP - HK - D + HP -
Runin - B + HK

8-Hit MAX:

HK - HK - Spear - HP - HK
-D+HP-Runin-HP -
Breathe Fire

8-Hit MAX:

Jump Kick - Teleport
Punch - Spear - HP - HK -
D + HP - Run in -HP -
Breathe Fire

6-Hit MAX:
HP - D + HP - Spear - HP
-HK-D + HP

6-Hit MAX:
Holding Weapon - in cor-
ner - Vertical Hop Kick -

Vertical Hop Kick - Throw
- Spear - HK - HP

6-Hit MAX:

Holding Weapon - HP in
air - Teleport Punch - Spe-
ar - HK - HK

6-Hit MAX:

Holding Weapon - HP in
air - Teleport Punch - Spe-
ar-HK-F +LP

8-Hit MAX: Heavy Hit (HP
with opp. in air) - Teleport
Punch - Spear - HP -HK -
D+ HP - Runin - HP -
Breathe Fire

9-hit:

HP (juggle), Hop Kick
(HK), Teleport (F, D, B,
HP), Spear (B, B, LP),
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Runin, HP (jugg-
le), Flame Breath (D, F,
LP)

9-hit:

HP (juggle), Fire Spit (D,
F, LP), Teleport (F, D, B,
HP), Spear (B, B, HP),
HP; HK, Uppercut
(D+HP), Jump Punch
(HP), Air Throw (BLK in
Air)

9-hit:

Jump Kick (HK), Teleport
(F, D, B, HP), Spear (B, B,
LP), HP, HK,

Uppercut (D+HP), Run in,
Uppercut (D+HP), Jump
Punch (HP),

Air Throw (BLK in Air)

9-Hit:HP, HK, Uppercut
(D+HP), Spear (B, B, LP),
HP, HK, Uppercut
(D+HP),

HP (juggle), Run in, Fla-
me Breath (D, F, LP)

9-Hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Teleport (F, D, B, HP),
Spear (B, B, LP), HP, HK,
Uppercut (D+HP)

8-hit:
Jump Kick (HK), Teleport
(F, D, B, HP), Spear (B, B,

LP), HP, HK,

Uppercut (D+HP), Run in,
Uppercut (D+HP), Sweep
(B+LK)

8-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Spear (B, B, LP),
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in,
Uppercut (D+HP)

8-hit:

Jump Kick (HK), Teleport
(F, D, B, HP), Spear (B, B,
LP), HP, HK,

Uppercut (D+HP), Run in,
HP (juggle), Flame Breath
(D, F, LP)

8-Hit:
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Spear (B, B, LP),

HP, HK, Uppercut
(D+HP),

Run in, Roundhouse
(B+HK)

8-Hit:

HP, Teleport (F, D, B, HP),
Spear (B, B, LP), HP, HK,
Uppercut (D+HP),
Jump Kick (HK), Air
Throw (BLK in Air)

8-Hit:

Jump Kick (HK), Teleport
(F, D, B, HP), Spear (B, B,
LP), HP, HK,

Uppercut (D+HP), Jump
Kick (HK), Air Throw (BLK
in Air)

7-hit:

Jump Kick (HK), Teleport
(F, D, B, HP), Spear (B, B,
LP), HP, HK,

Uppercut (D+HP), Run in,
Roundhouse (B+HK)

6-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, Uppercut (D+HP),
Sweep (B+LK)

6-Hit:
HK, HK, Spear (B+LP),
HK, HK, Weapon Draw (F,
F, HK)

Mortal Kombat 4

6-Hit:

HP, Uppercut (D+HP),
Spear (B, B, LP), HP, HK,
Uppercut (D+HP)

5-Hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Air Throw (BLK in Air)

4-hit;
HK, HK, Spear (B, B, LP),
HK, Roundhouse (B+HK)

4-hit:

Jump Punch (HP), Tele-
port (F, D, B, HP), Spear
(B, B, LP), Uppercut
(D+HP),

Sweep (B+LK)

4-Hit:
HK, HK, Spear (B, B, LP),
Roundhouse (B+HK)

4-Hit:

Jump Kick (HK), Teleport
(F, D, B, HP), Spear (B, B,
LP),

Roundhouse (B+HK)

2-Hit:
Jump Kick (HK), Air
Throw (BLK in Air)

Fatalities

FATALITY #1 -

Fire Breath:

Back - Forward - Forward
- Back - BL
Distance:  Just
Sweep Range

Past

FATALITY #2 -

The Sting :

Back - Forward - Down -
Up - HP

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Forward - Down - Down -
LK

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Back - Forward - Forward
- LK

Distance: Close

GAME z62e00 8/98
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Mortal Kombat 4

Special Moves

Fist Missile:
Quarter Circle Forward -
LP

Ground Wave:
Forward -
Down - LK

Forward -

Dashing Punch:
Half Circle Back - LP

Backbreaker:
BL in air (Close range)

MultiSlam -

1st Slam:

LP (Close range)
2nd Slam:

Hold Run + BL + HK
3rd Slam:

Hold HP + LP + LK
4th Slam:

Hold HP + BL + LK
5th Slam:

Hold HP + LP + HK + LK

Kombos

11-Hit MAX:

HP - HP - HK - D + HP -
run in - HP - HP - Long
Jump Kick -Backbreaker -
run in - MultiSlam

7-hit;

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Jump Kick (HK),
Backbreaker (BLK in Air),
Missle (D, B, LP)

7-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),
Jump Kick (HK), Back
Breaker (BLK in Air)

5-hit:
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Dashing Punch (F, D, B,
LP)

5-hit:
HP, HK, Uppercut

(D+HP), Jump Kick (HK),
Back Breaker (BLK in Air)
3-Hit:

HP, HK, Missle (D, B, LP)

3-Hit:

HK, HK, Dashing Punch
Dashing Punch (F, D, B,
LP)

2-Hit:
Jump Kick (HK), Back
Breaker (BLK in Air)

Fatalities

FATALITY #1 -

Arm Rip:

Hold LK for 10 seconds -
Forward - Forward -
Down - Forward - Relea-
se LK

Distance: Close

FATALITY #2 -

Head Clap : Back - For-
ward - Forward - Down -
BL

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Forward - Forward - Back
- LK

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Forward - Forward - Back
-HP

Distance: Close

Special Moves

Shurikens:
Quater Circle Forward -
LP

Flip Kick:
Half Circle Forward - HK

Teleport:
Down - Up (Then BL to
throw when at close ran-

ge)

Spin Around Opponent:
Back - Forward - LK

Kombos

10-Hit MAX:

HP -HP - HK - D + HK -
Flip Kick - runin - HP - HP
Long Jump Kick - Teleport
- HP - Teleport with Throw

8-Hit MAX:

HP - HK - HK - Flip Kick -
run in - HP - HP - Long
Jump Kick -Teleport - LK

8-Hit MAX:

HP - HK - D+HP - HP -
Flip Kick - HP - HP - Shu-
rikens

8-Hit MAX (VS. CPU):
Flip Kick - D+HP - Flip
Kick - D+HP - Flip Kick -
HP - HP - Shurikens

7-Hit MAX:

Holding Weapon - Long
Jump Kick - Flip Kick -
Light Jump Punch -
Teleport - HK - Flip Kick -
Light Jump Punch - Tele-
port - LP

8-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),

Flip Kick (B, D, F, LK),
Run in, HP (juggle), Tele-
port (D, U), Throw (BLK)

8-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Windmill Kick (B, D, F,
HK),

Run in, HP (juggle), Jump
Kick (HK), Shurikens (D,
F, LP)

7-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Runin, HP (jugg-
le),

Windmill Kick (B, D, F,
HK), Run in, Uppercut
(D+HP), Run in, Sweep
(B+LK)

6-hit:

Uppercut (D+HP), Wind-
mill Kick (B, D, F, HK),
Run in, Uppercut (D+HP),
Windmill Kick (B, D, F,
HK), Run in, Uppercut
(D+HP), Run in, Sweep
(B+LK)

6-hit:HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le),

Windmill Kick (B, D, F,
HK), Roundhouse (B+HK)

6-hit:HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le),

Windmill Kick (B, D, F,
HK), Shurikens (D, F, LP)

6-hit:HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le),

Windmill Kick (B, D, F,
HK), Teleport (D, U), Slam
(BLK)

4-hit:HP, HK, Uppercut
(D+HP), Teleport (D, U),
Slam (BLK)

4-hit:HK, HK, Flip Kick (B,
D, F, LK), Teleport (D, U),
Slam (BLK)

3-hit: HP, Windmill Kick
(B, D, F, HK), Uppercut
(D+HP)

2-hit:Jump Kick (HK), Te-
leport (D, U), Slam (BLK)

Fatalities

FATALITY #1 -

Torso Kick:

Forward - Down - For-
ward - LP + BL + HK + LK
Distance: Close

FATALITY #2 -

Shuriken : Back - Back -
Down - Down - HK
Distance: Outside Sweep

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Down - Down - Back - LP
Distance: Close
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Mortal Kombat 4

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:
Forward -
Down - LK
Distance: Close

Special Moves

Forward -

High Fireball:
Quarter Circle Forward -
HP

Low Fireball:
Quarter Circle Back - LP

Split Punch:
BL + LP

Shadow Kick:
Back - Forward - LK

Shadow Uppercut:
Back - Down - Back - HP

Kombos

9-Hit MAX:

Light Jump Punch - HP -
HP - HK-D + HP - run in
- HP - HP -Long Jump
Kick - Shadow Kick

9-Hit MAX:

Vertical Hop Kick - HP -
HP -HK-D + HP - runin
- HP - HP -Vertical Hop
Kick - Shadow Kick

6-Hit 36%:

HP -HK-D + HP - Runin
- HP - Hop Kick - Shadow
Kick

7-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),
Jump Kick (HK), Shadow

Kick (B, F, LK)
6-Hit:
HP, HK, Uppercut

(D+HP), Run in, HP (jugg-
le),

Ho
p Kick (HK), Shadow Kick
(B, F, LK)

5-Hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Shadow Kick (B, F, LK)

5-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Runin, HP (jugg-
le), Shadow Punch (B, D,
B, HP)

3-hit:
HK, HK, Shadow Punch
(B, D, B, HP)

Fatalities

FATALITY #1 -T

Torso Rip:

Forward - Back - Down -
Down - HK

Distance: Close

FATALITY #2 -
Decapitation Down -
Down - Forward - Down -
BL

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Down - Forward - For-
ward - HK

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Back - Forward - Forward
- LK

Distance: Close

Special Moves

TriBlade:
Circle Back - LP

Cannonball Roll:
Back - Forward - LK

Upward Cannonball:
Forward - Down - For-
ward - HP

Fallback Slam:
Back - Down - Back - HK

Kombos

9-Hit MAX:

HP - HP - HK - D + HP -
run in - HP - HP - miss
with anUpward Cannon-
ball - LP - Long Jump Kick
- Fallback Slam

5-Hit MAX:

Holding Weapon - Heavy
Hit - run in - HP - run in -
HP -runin - LP - Fallback
Slam

7-hit:

Jump punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (Juggle),
Shuriken (D, B, HP), Bo-
dyslam (B, D, B, HK)

5-hit:

HP, HK, Uppercut

(D+HP), Runin, HP (jugg-

le),
Upwards Cannonball (F,
D, F, HP)

5-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Bodyslam (B, D, B, HK)

3-hit:
HK, HK, Cannonball (B, F,
LK)

Fatalities

FATALITY #1 -

Heart Rip:

Forward - Back - Forward
- Forward - LK

Distance: Close

FATALITY #2 -

Eye Laser :

Up - Up - Forward - For-
ward - BL

Distance:

Outside Sweep Range

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Forward - Down - For-
ward + HK

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Back - Forward - Forward
-LP

Distance: Close

Special Moves

Fireball:
Quarter Circle Forward -
HP

Downward Fireball:
Quarter Circle Back - LP
in air

Split Kick:
Half Circle Back - LK

Corkscrew Kick:
Forward - Forward - LK

Kombos

8-Hit MAX:

Jump HP - HP - HK -
D+HP - Run in - HP -
Corkscrew Kick -Jump
Kick - Fireball

7-Hit MAX:

Opponent Jumps Toward
You - HK - Corkscrew
Kick - HP -Long Jump
Kick - Corkscrew Kick -
LP - Split Kick

6-Hit 38%:

HP -HK-D + HP - Runin
- Late LP - Corkscrew
Kick - Uppercut

10
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Mortal Kombat 4

5-Hit ??%:
HK - HK - Corkscrew Kick
- HP - Split Kick

9-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),
Corkscrew Kick (F, F, LK),
HP (juggle), Corkscrew
Kick (F, F, LK),

Split Kick (F, D, B, LK)

8-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+LP),
Run in, HP (juggle), Cork-
screw Kick (F, F, LK),
Jump Kick (HK), Fireball
(D, F, HP)

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),

Corkscrew Kick (F, F, LK)

6-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Corkscrew Kick (F, F, LK),
Split Kick (F, D, B, LK)

6-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le),

Corkscrew Kick (F, F, LK),
Uppercut (D+HP)

5-hit;

Corkscrew Kick (F, F, LK),
Split Kick (F, D, B, LK),
Corkscrew Kick (F, F, LK),
Split Kick (F, D, B, LK),
Air Fireball (B, D, F, HP)

5-hit:

Jump Kick (HK), Corkscr-
ew Kick (F, F, LK), Split
Kick (F, D, B, LK),
Corkscrew Kick (F, F, LK),
Split Kick (F, D, B, LK)

5-hit:

HK, HK, Corkscrew Kick
(F, F, LK), HP (juggle),
Split Kick (F, D, B, LK)

3-hit:
HP, Corkscrew Kick (F, F,

3-hit:
HK, HK, Fireball (D, F,
HP)

2-hit:
Jump Kick (HK), Split Kick
(Fl D: Ba LK)

2-hit:
Corkscrew Kick (F, F, LK),
Split Kick (F, D, B, LK)

Fatalities

FATALITY #1 -

Twisted Kiss:

Down - Down - Up - Down
- HP + BLDistance: Close

FATALITY #2 -

Neck Break :

Down - Forward - Down -
Forward - HK

Distance: Close Range

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Back - Forward - Down -
HP

Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Forward - Forward -
Forward - LP

Distance: Close

Special Moves

Spin Throw:
Forward - Down - LP
(Hold LP to continue)

Tornado Lift:
Forward - Down - For-
ward - HP

Slam:
Back - Forward - Down -
LK after Tornado Lift

Rising Knee:
Quarter Circle Forward -
HK

Kombos

7-Hit ??%:

HP - HK - D + HP - Torna-
do Lift - Drop - HP - Rising
Knee

6-Hit ??%:
Tornado Lift - Drop - Tor-
nado Lift - Drop - HP - Ri-
sing Knee

5-Hit 77%:

Tornado Lift - Slam - HP -
Hop Kick - Dive Kick (De-
liberately Miss with it) -
D+HP

5-Hit MAX:

Spin Throw - Dive Kick -
Tornado Lift - Weapon
Pull-Out - Slam -Weapon
Throw

4-Hit MAX:
Dive Kick - Tornado Lift -
Slam - HK - Rising Knee

3-Hit MAX:

Holding Weapon - Torna-
do Lift - late Light Jump
Punch -Tornado Lift -
Slam - Weapon Throw

7-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Levitation (F, D,
F, HP),

Slam (B, F, D, LK), HP
(juggle), Flying Knee (B,
D, F, HK)

6-hit:

Levitation (F, D, F, HP),
Slam (B, F, D, LK), HP
(juggle),

Flying Knee (B, D, F, HK)

5-hit:
HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Flying Knee (B, D, F,
HK)

5-hit:

Levitation (F, D, F, HP),
Slam (B, F, D, LK), Hop
Kick (HK),

Dive Kick (D+HK in Air
[Deliberately Miss with it]),
Uppercut (D+HP)

4-hit:

Levitation (F, D, F, HP),
Slam (B, F, D, LK), HP
(juggle),

Flying Knee (B, D, F, HK)

3-hit:

Dive Kick (D+HK in Air),
Levitation (F, D, F, HP),
Slam (B, F, D, LK),
Throw Weapon (B, B, LP)

3-hit:
HK, HK, Flying Knee (B,
D, F, HK)

- Fatalities

FATALITY #1 -

Crossbow Explosion: Tap
BL + Run 5 or 6 Times
Distance: Just Past
Sweep Range

FATALITY #2 -
Wind Skinner :
Down - Forward - For-
ward - Up - BL
Distance: Qutside Sweep

STAGE FATALITY - -
Prison Fan:

Down - Down - Down - HK
Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes: Back - Forward -
Back - HP

Distance: Close

Special Moves

Ice Blast:
Quarter Circle Forward -
LP

LK), Split Kick (F, D, B, Dive Kick: Ice Clone:
LK) Down + LK in air Quarter Circle Back - LP
12 GAME 262¢02 8/98



Slide:
LP + BL + LK

Kombos

13-Hit MAX:

lce Blast - Vertical Hop
Kick - HP - HP - HK - D +
HP - run in - HP - HP -
Long Jump Kick - Slide -
HP - Long Jump Kick - Sli-
de

11-Hit MAX:

Vertical Hop Kick - Ice
Blast - Vertical Hop Kick -
HP - HP -HK - D + HP -
run in - HP - HP - Long
Jump Kick - Slide

11-Hit MAX:

HK - Ice Blast - Vertical
Hop Kick - HP - HP - HK -
D+ HP -runin - HP - HP -
Long Jump Kick - Slide

10-Hit MAX:

HK - Ice Blast - Vertical
Hop Kick - HP - HP - HK -
D + HP -run in - HP - Light
Jump Punch - HK

9-Hit MAX:

Ice Blast - HK - Ice Blast
-HP -HK -D + HK - Run
in - HP - Hop Kick - Slide

8-Hit MAX:

Ice Blast - Hop Kick - Ice
Blast - Hop Kick - HP - HK
-D+HP-B+HK

7-Hit MAX:

Ice Blast - HK - HK -
Weapon - B + LP - Slide -
F+LP

6-Hit MAX:
HK - HK - Ice Blast - HK -
HK - Weapon

5-Hit MAX:

Air Freeze - Jump Kick at
Close Range - Ice Blast -
Hop Kick -D + HP

11-hit:

Jump Punch (HP), HK,
Freeze (B, D, F, LP),
D+HK, Ice Clone (F, D, B,
LP),HK, HK, Pull Weapon
(B, D, F, HK), B+LP, B+LP,
Slide (B+LK+LP+BLK)

9-hit:

Freeze (B, D, F, LP), HK,
Freeze (B, D, F, LP), HP,
HK, D+HK, Run in,

HP, Jump Kick (HK), Slide
(B+LK+LP+BLK)

8-hit:

HK, Uppercut (D+HP), HP
(juggle), Freeze (B, D, F,
LP),

Pull Weapon (B, D, F,
HK), B+HP, B+LP, Upper-
cut (D+HP),

Slide (B+LP+BLK+LK)

8-hit:

Freeze (B, D, F, LP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Uppercut (D+HP),

Slide (B+LP+BLK+LK),
Sweep (B+LK)

8-hit:
Freeze (In Air; B, D, F,
LP), HP (juggle), Freeze

(B: B, E.LP);

HP (juggle), Jump Kick
(HK;  juggle), Slide
(B+LP+BLK+LK)

7-hit:

Freeze (B, D, F, LP), HK,
HK, Pull Weapon (B, D, F,
HK), B+LP,

Slide (B+LP+BLK+LK),
Run in, HP (juggle)

7-hit:

HK, HK, Freeze (B, D, F,
LP), HP, HK, Uppercut
(D+HP),

Jump Kick (HK), Slide
(B+LP+BLK+LK)

6-hit:

HK, HK, Freeze (B, D, F,
LP), Jump Punch (HP),
HK, HK,

Slide (B+LP+BLK+LK)

6-hit:

HK, HK, Freeze (B, D, F,
LP), Jump Punch (HP),
HK, HK,

Pull Weapon (B, D, F, HK)

6-hit:

HK, HK, Freeze (B, D, F,
LP), HK, HK, Pull Weapon
(B, D, F, HK)

6-hit:

HP, HK, Freeze (B, D, F,
LP), HP, HK, Pull Weapon
(B, D, F, HK),

Slide (B+LP+BLK+LK)

5-hit:

Freeze (B, D, F, LP), Pull
Weapon (B, D, F, HK),
B+HP, B+LP, B+HP,
B+LP,

Slide (B+LK+LP+BLK)

3-hit:

Ice Clone (F, D, B, LP; In
Mid-Air), Hop Kick (HK;
juggle),

Freeze (B, D, F, LP), Hop
Kick (HK; juggle), Upper-
cut (D+HP)

Fatalities

FATALITY #1 -

Spine Rip:

Forward - Back - Forward
- Down - HP + BL + Run
Distance: Close

FATALITY #2 -

Deep Freeze : Back -
Back - Down - Back + HP
Distance:

Outside Sweep Range

STAGE FATALITY -
Prison Fan:
Up-Up-Up-HK
Distance: Close

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Down - Down - Down - LK
Distance: Close

Special Moves

Flying Skull:
Forward - Forward - LP

Slide:
Forward - Forward - HK

Overhead Stomp:
Forward - Down - LK

Mortal Kombat 4

Air Throw:
BL in air (Close range)

Steal Weapon:
Forward - Back - HP

Kombos

8-Hit MAX:

Vertical Hop Kick - HP -
HP -HK-D + HP -runin
-HP - HP -

Overhead Stomp

7-Hit MAX:

Vertical Hop Kick - HP -
HP - HK - HK - Weapon
Pull-Out -

Light Jump Punch

5-Hit MAX:

In corner - Vertical Hop
Kick - Vertical Hop Kick -
Light Jump Punch - LP -
Air Throw

4-Hit TBD:
HP - HP - HK - Steal Wea-
pon - Use Weapon

7-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Jump Kick (HK),
Green Skull (F, F, LP), Te-
leport Stomp (F, D, LK)

6-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Jump Kick (HK),

Air Throw (BLK in Air)

6-hit:

Jump Punch (HP), HP,
HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle),
Teleport Stomp (F, D, LK)

6-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Runin, HP (jugg-
le), Jump Kick (HK),
Teleport Stomp (F, D, LK)

5-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Air Throw (BLK in Air)
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Mortal Kombat 4

3-hit:
HK, HK, Green Skull (F, F,
LP)

2-hit:
Jump Kick (HK), Air
Throw (BLK in Air)

Fatalities

FATALITY #1 -

Leg Rip: Hold LK for 5 se-
conds -Down - Forward -
Down - Forward - Relea-
se LK

Distance: Close

FATALITY #2 -

Mimic :

Up - Up - Down - Down -
LPDistance: Outside
Sweep Range

STAGE FATALITY -
Prison Fan:
Forward -
Down - HP
Distance: Close

Forward -

STAGE FATALITY -
Goro's Lair Ceiling Spi-
kes:

Forward - Forward - Back
- LK

Distance: Close

Special Moves

Ring Blast:
Quarter Circle Forward -
LP

Leg Throw:
Hold Down - LP + BL

Square Wave Punch:
Forward - Back - HP

Bicycle Kick:
Back - Back - Down - HK

Air Throw:

BL in air (Close range)
Cartwheel: Half Circle

Forward - LK

Kombos

9-Hit MAX:

HP - HP - HK - HK - Cart-
wheel - LP - Cartwheel -
Long Jump Kick -Air
Throw

8-Hit MAX:

HP - HP - HK - HK - Cart-
wheel - run in - LP - Cart-
wheel -

Square Wave Punch

8-Hit MAX:

HP - HP - HK - HK - Cart-
wheel - run in - LP - Cart-
wheel -

Jump Kick

8-Hit MAX:

HP - HP - HK - HK - Cart-
wheel - run in - LP - Cart-
wheel -

Air Throw

8-Hit MAX:

HK - HK - Cartwheel - HK
- Cartwheel - Square
Wave Punch

7-Hit 38%:

HP -HK-D + HP - Runin
- HP - Cartwheel - Hop
Kick - Air Throw

6-Hit MAX:

Near corner - HK - HK -
Cartwheel - run in - LP -
Cartwheel -Bicycle Kick

6-Hit MAX:

HK - HK - Cartwheel - run
in - LP - Cartwheel - Ring
Blast

6-Hit ??%:
HP - HK - HK - Cartwheel
- Hop Kick - Air Throw

5-Hit ??%:
HK - HK - Cartwheel -
Jump HP - Air Throw

8-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Uppercut
(D+HP), Cartwheel (B, D,
F, LK),

Run in, Jump Kick (HK),
Air Throw (BLK in Air)

7-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Run in, HP (jugg-
le), Cartwheel (B, D, F,
LK),

Hop Kick (HK), Air Throw
(BLK in Air)

6-hit:

HK, Uppercut (D+HP),
Run in, HP (juggle), Cart-
wheel (B, D, F, LK),
Jump Punch (HP), Air
Throw (BLK in Air)

6-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Runin, HP (jugg-
le), Cartwheel (B, D, F,

LK),

Run in, Leg Grab
(D+LP+BLK)

5-hit:

HK, HK, Cartwheel (B, D,
F, LK), Jump Punch (HP),
Air Throw (BLK in Air)

5-hit:

HP, HK, Uppercut
(D+HP), Jump Kick (HK),
Air Throw (BLK in Air)

4-hit:
Pull Weapon (F, F, LK),
HK, Uppercut (D+HP),
Cartwheel (B, D, F, LK),
B+LP

4-hit:

HK, HK, Cartwheel (B, D,
F, LK), Square Wave
Punch (F, B, HP)

4-hit:

HK, HK, Cartwheel (B, D,
F, LK), Run in, Leg Grab
(D+LP+BLK)

3-hit:
HK, HK, Fireball (B, D, F,
LP)

14

3-hit:
HK, HK, Cartwheel (B, D,
F, LK)

3-hit:

HP, Cartwheel (B, D, F,
LK), Run in, Leg Grab
(D+LP+BLK)

2-hit:
Jump Kick (HK), Air
Throw (BLK in Air)

Fatalities

FATALITY #1 -

Exploding Kiss: Down -
Down - Down - Up - Run
Distance: Sweep Range

FATALITY #2 -

Leg Grab Body Split : Up -
Down - Down - Up - HK
Distance: Outside Sweep

STAGE FATALITY -
Prison Fan:

Down - Back - Back - HK
Distance: Close

STAGE FATALITY - Go-
ro's Lair Ceiling Spikes:
Forward - Down - For-
ward - HP

Distance: Close

So, lieber Leser, das wa-
ren alle Moves, Specials,
Fatalities und Secrets, die
uns bekannt sind.

Solltest Du allerdings spe-
zielle Tricks zu Mortal
Kombat 4 haben, so teile
sie uns doch bitte mit.

Schreib einen Brief oder
eine Postkarte an

GAMExpress

Kennwort “MK4”
Marksteinergasse 13/1/1
1210 Wien

oder schick uns ein e-
MAIL an:

tipstricks @ hotmail.com

Unter den besten Cheats
werden 5 PlayStation-
Spiele verlost.
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Da ist sie also wieder, die Seite fur Deine personlichen
Tips und Tricks.

Schreib einfach alles, was Du flir uns hast, in die entr-

sprechenden spalien, reil die Seite raus (kopieren tut’s
nattrlich auch) und schick sie an:

GAMEXxpress
Kennwort:”Meine Tips und Tricks”
Marksteinergasse 13/1
1210 Wien

Wenn Du uns Dein Wunschspiel nennst und aus den
hoffentlich zahlreichen Einsendungen gezogen wirst,
so senden wir Dir dieses Game gerne zu!

Also jetzt nichts wie ran an den Griffel (oder aber an
den PC oder MAC und uns eine Diskette schicken!)

und frei drauf los!

NAME:

ADRESSE:

PLZ:

ALTER:

WUNSCHSPIEL:

Meine personlichen Cheats zum Spiel

auf dem System

Game Boy NES S-NES

N 64 PSX SAT

PC Mac NEO-GEO
Jaguar andere

MEINE Tips & Tricks

Wie Du siehst, versuchen wir Dir das Leben so leicht
wie moglich zu machen und Du brauchst nur noch an-
zukreuzen und Deine persénlichen Tips und Tricks auf-
zuschreiben.

Wir drucken sie gerne in einer der nachsten Ausgaben
ab.

Eines noch zum Schluf3: Bitte, bitte schreibe deutlich,
denn sonst kann es zu Fehlern kommen, die unsere
Leser nicht sehr erfreuen wirden!

Danke
Das GAMExpress-Team
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Erbauen, erkunden, erbeuten und ver-
nichten. Schlagworte des neuen Echt-
zeitstrategie-Games M.A.X. 2 aus dem
Hause Interplay, das in die FuBstap-
fen des erfolgreichen Vorgéangers aus
dem Jahre 1996 treten soll.

cht Clans kampfen um die Vor-

herrschaft in durchgehend geren-

derten Welten, produzieren
schweres Kriegsmaterial und versuchen
mittels der 90 Luft-, Wasser- und Land-
einheiten im dreidimensionalen Terrain
zurecht zu kommen. Du muBt Dich zu
Beginn flr einen Clan entscheiden und
kannst in der Folge deinen Truppen mit-
tels einfachem Mausklick einen eindeuti-
gen Befehl geben, der entweder auf Ver-
teidigung, Angriff, Patrouille, Bewachung
oder Verfolgung lauten kann. Auch run-
denweises Vorgehen in diesem Game ist
maglich und wird durch diesen Umstand

9

eine noch gréBere
Userschicht an-
sprechen.
| Die Ubersichtskar-
ten erinnern durch
inre Vogelperspek-
tive an Satellitenfo-
' tos, konnen stufen-
los gezoomt und
nach vorne und hinten
gekippt werden. So hast
Du zu jeder Zeit den voll-
en Uberblick, was durch
den Einsatz der sogenannten Spy-Cams
(zeigen Dir die Umgebung auch auBer-
halb des aktuellen Bildschirmausschnit-
tes) weiter verstarkt wird.
Das Interface des Games versorgt Dich
nicht nur mit den aktuellen Kampf- und
Strategieinformationen, sondern liefert
auch Details in puncto Sichtlinien und
Reichweiten und ermdglicht das auto-
matische Abarbeiten mehrerer Produkti-
onsauftrage und das Formieren von
Truppen. Die stimmungsvolle Soundku-
lisse laBt kaum noch Winsche offen,
das exzellente Gameplay garantiert im-
merwahrende Kontrolle Uber die Trup-
pen (auch in den heftigsten Kessel-
schlachten) und die schone Grafik ge-
wéhrt die |dentifizierung der einzelnen

5

%' Tank under ‘attack! Press FIL' !

Einheiten auch im &rgsten Gewusel. Kei-
ne Frage, das Game kommt im Bereich
der Renderung des Terrains an Total An-
nihilation locker heran und schafft eine
Langzeitmotivation a la WarCraft 2. Eine
gelungene Auffrischung des, durch eine
ungeheure Anzahl an neuen Games
Uberflllten Genres der Echtzeitstrategie-
simulation, bei der die Programmierer
darauf geachtet haben, daB alle Spie-
lernaturen moglichst viele Freiheiten und
Aktionsrdaume vorfinden. Speziell der
Mehrspielermodus, der Uber Netzwerk
und Internet klappt, schafft knifflige Ge-
fechte und verliert auch nach Wochen
kaum an Langzeitmotivation.

Thomas Gehringer B
GRAFIK ] 85%
SOUND/MUSIK ] 80 %
SPIELBARKEIT 1 80 %
MOTIVATION = 86 %
STEUERUNG = | 85 %
HANDBUCH ] 75 %
GESAMTNOTE: 82%

GEWALT IM SPIEL | 25 i

HERSTELLER: INTERPLAY
TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85-0
GENRE: ECHTZEITSTRATEGIE
RICHTPREIS: CA.08 799,--
HARDWARE: >PENTIUM 90, >16MB

RAM,65-654 MB FESTPL., 4X CD, SVGA, WIN95,
SOUNDBL. KOMP. , MAUS, 1-6 SPIELER(NETZ,INTER-
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= New
PlayStation

CORE

agbaren Kanonen, Mehrfachraketenwerfer
erwaffen

Tes Game, das eine neue Erfahrung in Sachen
teraktives Spiel mitliefert!

® Entwickler: FROM Software
® Genre: Action/Shooting

@ Spieler: 1-2

® Zubehor: Memory Card

@ Erhaltlich: Sommer ‘98

— HOTLINE: 0450 199 000 500 — Ein Anruf unter dieser Nummer kostet von 8°~18" 688.-/Min. auBierhalb dieser Zeit 656.-/Min. www.playstatinn.at
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< games

GHOST IN POINT BLANE
THE SHELL e

< CHOSTACHEIT

PlayStation

14GRAPHICS

PAL

R

Der ultimative Geheimag
hat keinen Kérper im pl
dafiir kann er sich auf de
frei bewegen :

12 Missionen in eln 3|

Im eigenen Tralnlng 4mo_
auf hektische Ball :
vorbereiten e lle Altersgruppen, mit den

hichte d
Volle Beweglichkeit in allen & 'n_ d_e i

selbst Wande und Decken sin

Das wahrscheinlich schnellste Shoot'em Sinne des Wortes ein Knaller.
aller Zeiten bietet am Ende jeder _M!SSl _ inzigartigen Party Modus,
eine breite Palette an Boss_—Le_v_el_s : g peziell fur Tgam‘spiele.

® Entwickler: Kodansha Ltd./SCEI ntw:ckler Nco

@ Genre: Shoot'em Up

® Spieler: | . @ Genre: Shootem Up

® Zubehér: Memory Card, S e ® Spieler: 1-2 (gleichzeitig): 1-8 (abwechselnd)
" Dual Shock/Analog Controller ® Zubehor: Memory Card, G-Con45

@® Erhaltlich: Sommer ‘98 @® Erhaltlich: Sommer ‘98

Sony' PlayStation - Power for more than 350 Games!
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Gleichzeitig mit der Nintendo 64 Ver-
sion ist auch die PlayStation-Ausga-
be des amerikanischen Mortal Kom-
bat 4 auf den Markt gekommen. Wir
ziehen blutige Bilanz und wollen die
beiden Games ein wenig miteinander
vergleichen.

ortal Kombat 4 ist eine grafi-
Msche und spielerische Weiter-

entwicklung des (allerdings
doch recht schwachen) MK Trilogy, in 3D
gehalten mit teilweise ande-
ren Kampfern, mit noch
spektakuldreren Moves und
Kombos und noch grausli
cheren Fatalities. So stand |
es geschrieben, bevor die
PSX Version in voller Ausga-
be auf dem Markt war. Der §
Test richtet die Sache aller-
dings in ein anderes Licht,
denn die grafische Aufma-
chung der gnadenlosen
Kampfer auf der Sony Play-

4

Station kann bei weitem mit Teil 3 des
Megablut-Priiglers mithalten. Ja, ich
weif3, jetzt werden mich wieder unzahli-
ge MK-Freaks steinigen, aber objektiv
betrachtet, ist weder die Darstellung der
Hintergriinde und schon gar nicht der
Fighter oder gar des spritzenden Blutes
des Namens Mortal Kombat wirdig
(schon gar nicht im Jahre 1998). Die Ma-
xIn pixeln LAnge mal Breite aus, die Hin-
tergrundanimationen kommen gar nicht
so gut und wenn man beim das spritzen-

den Blut mit freiem Auge
beinahe die Pixel zahlen
i kann, dann sollte man sich
fragen, ob das Produkt
schon fertiggestellt ist.

Schade, denn wer sich die
Nintendo 64 Version von
Mortal Kombat 4 angese-
hen hat, der wird feststel-
len, daB hier so ziemlich
alles richtig gemacht wur-
de, denn da kommen die
Animationen und die Hin-
tergriinde  hervorragend

ruber.

Schnell ist es allerdings, das Game auf
der PlayStation und der Sound wie ver-
mutet Sony-like (also erstklassig), die
Specials haben auch so ihren Reiz und
bei jedem Fatality fallt mir immer wieder
das Essen von vorgestern aus dem Ge-
sicht. Wer es aber gerne abartig pervers
und schén grauslich hat, wer auch
Mega-Speed und heftigste Kombos nicht
verachtet und wem das eine oder ande-
re Pixel-Gefecht nichts ausmacht, dem
lege ich Mortal Kombat 4 nur wéarmstens
ans Herz. Der groBe Megahammer kann
es sowohl in spielerischer Hinsicht (die
Dreidimensionalitat merkt man nur durch
den Umstand, daB man seitlich wegglei-
ten kann, und sieht man bei extremen Fi-
nishings in Nahaufnahme, sonst eher
weniger) als auch aus grafischen Ge-
sichtspunkten wohl eher nicht werden,
die echten Freaks werden aber ohnehin
zuschlagen. SpaB macht's ja!

Thomas Gehringer |
MORTAL KOMBAT 4
GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK 92 %
SPASS 80 %
GAMEPLAY 80 %
GESAMTNOTE:

cewarivseie. e 100 ~

HERSTELLER: GT-INTERACTIVE/MIDWAY

TESTMUSTER: CATS VIDEOSPIELE
01-310-55-62

GENRE: 3D BLUT PRUGLER

RICHTPREIS: CA. 0 899,--

SYSTEM: PSX (US)/1-2 SPIELER
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Edle Ziige, also den Sinn fiir Gerech-
tigkeit und den Beschitzerinstinkt
bendotigt der Spieler, um Aufnahme in
die Gruppe der Crime Killer zu erhal-
ten. Diese Polizeieinheit in ferner Zu-
kunft soll die Offentlichkeit vor Ver-
brechern schiitzen und diese un-
schadlich machen.

u Beginn jeder der insgesamt 15

Missionen erklart ein detailliertes

Briefing das Missions-
ziel und der Vorgesetzte er-
lautert zwischendurch, was
weiter zu geschehen hat. Je
nach Level steht dem Spieler
eines von drei futuristischen
Vehikeln (sportliches Polizei-
auto, pfeilschnelles Motorrad
oder ein Raumgleiter) zur
Verfugung. Jedes Fahrzeug
hat eine Primarwaffe, mit der
der Antrieb des Gegners
auBer Gefecht gesetzt wer-

den kann und eine Spezialwaffe, die
zum Vernichten dient.

Schnelle und exakte 180 Grad Kehrwen-
dungen sind ebenso méglich wie das
kurzzeitige Beschleunigen des Fahrzeu-
ges, um dem Fluchtigen noch etwas
naher auf die Pelle rlicken zu kdnnen.
Das Game Crime Killer erinnert von sei-
nem Spielprinzip ein wenig an Twisted
Metal oder Vigilante 8, denn auch hier
wird alles Uber den Haufen gefahren,

% was nur annéhernd zwei oder
vier Rader hat.

Grafisch kommt das Game
zwar relativ pixelig, aber ab-
wechslungsreich riiber (wun-
derschénes Lightsoureing ist

" men SpaBfaktor. Anfangs
konnte man meinen, der

%,/ Schwierigkeitsgrad sei we-
g/i! sentlich zu tief angesetzt,

zu beobachten) und der
Speed von enormen 60 fps
(Frames in der Sekunde) ver-
leint dem Spiel einen enor-

denn die ersten beiden Missions laufen
wie Butter von der Hand, in weiterer Fol-
ge jedoch schnalzt dieser in ungeahnte
Hohen und das Joypad droht des éfteren
an der Wand zu zerschellen. Ja lieber
Leser, extrem abwechslungsreich ist das
Game nicht gerade, denn die Szenerie
ist doch immer wieder sehr &hnlich und
nur Rasen und Ballern kann auch nicht
das Gelbe vom Ei sein. Der Zwei-Spie-
lermodus kann entweder im klassischen
Deathmatch oder im neuartigen Holo-
tank-Spiel fur Aufregung sorgen, wobei
es bei zweiterem um das (unbewaffnete)
Einsammeln von einer bestimmten An-
zahl an Polizeimarken geht.

Der Sound macht sich Uberaus rockig
bemerkbar und schafft Abwechslung pur.
Alles in allem macht das Game SpaB,
ohne jedoch der Weisheit allerletzter
SchluB3 zu sein.

Thomas Gehringer _ "
GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 83 %

SPASS 86%
GAMEPLAY 80 %
GESAMTNOTE: 82+«

cewATMSPEL  mmE ) 31%

HERSTELLER: INTERPLAY

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGMBH
01-285-86-85-0

GENRE: DRIVE & SHOOT

RICHTPREIS: CA. 0S 799,--

SYSTEM:

PSX (PAL)/1-28P
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SPIGE WORLD

Nach dem Abgang von Geri aus der
Spicegirls-Truppe sind hunderttau-
sende Fans den Trdnen nahe. Doch
nun kommt die Rettung: Spiece
World, das ultimative Music-Game fiir
die Sony PlayStation.

o jedenfalls wurde es angekin-
digt und wir sind diesem Phano-

men nachgegangen und haben

geschaut, ob eben dieses Spiel
dazu beitragen wird, den Hype auf .
die Speisingers weiter zu verstar- _
ken. Wenn man sich das "Spiel-
prinzip" (Samplen von Songs und
Tanzen zu den Rhythmen) an- &
sieht, die Grafik (nix mit digitalisierten
Popstars, nur relativ schwach dargestell-
te comic-ahnliche Madels) reinzieht und
dann auch noch den Motivationsfaktor
miteinbezieht,
dann sollte man
das Game am be-
sten ganz schnell
wieder vergessen.
Denn abgesehen
vom Sound (no na
bei diesem Spiel)
und den hervorra-
gend gestalteten
Videoclips  weil3
das Spiel weder
uns noch Médchen
und Jungs im Spi-
ce-Girls Alter nach-

ep—

haltig zu beeindrucken. Starker Name,
schwaches Spiel!
Heinz Strobel

SPICE WORLD

GEWALT IM SPIEL

GRAFIK 60 %
SOUND/MUSIK 30 %
SPASS 50 %
GAMEPLAY 40 %
GESAMTNOTE: 58 %

[ v ol (N

HERSTELLER: SONY

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERTAIN.
01-610-510

GENRE: MUSIK-TANZ-VIDEO

RICHTPREIS: CA. 08 399,--11111

SYSTEM: PSX (PAL)/1 SPIELER

GHOST N TH

Ghost in the Shell, einer der erfolg-
reichsten Mangafilme aus dem Jahre
1995 wurde als Game auf die PlaySta-
tion umgesetzt. Grafisch sicher nicht
der Weisheit letzter Schlu3, aber mit
exzellentem Gameplay.

u steuerst im Japan der Zukunft
(wo sonst?) einen Uberaus wen-

und  sprungkraftigen

Kampfroboter, der optisch ein wenig an
einen Maikéafer erinnert. Du kannst Wan-
de emporklettern und Dir von dort eine
sehr gute Kampfposition sichern. Ballern
was das Zeug halt und vorallem im Zeit-
limit bleiben, das ist die Spielidee, die
gepaart mit dem wirklich exzellenten Ga-
meplay und dem intelligenten Levelde-
sign das Flair dieses Spiels ausmacht.
Sound und Grafik hinken leider sehr weit
hinterher,
S0 dan
~ nicht mehr
als eine
| leicht Uber-
g durch -

| schnittliche
Bewertung
" zu Vvertre-

| ten war.
Schade ei-
gentlich,
denn ein so

LL

innovatives Spiel ist uns schon lange
nicht mehr in die Hande gefallen.
Thomas Gehringer |

GHOST IN THE SHELL

GEWALT IM SPIEL

GRAFIK 60 %
SOUND/MUSIK 62%
SPASS =B 85%
GAMEPLAY g ] 9%
GESAMTNOTE:

mmw— 49«

HERSTELLER: THQ

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERTAIN.
01-610-510

GENRE: SHOOT “EM UP

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX (PAL) /1 SPIELER

GAME:£zece 8/98



Twisted Metal oder Auto Destruct
sind out, denn jetzt setzt Vigilante 8
zum Uberholen an und macht alles
platt, was sich ihm in den Weg stellt.
Na ja, so sollte es zumindest sein, die
Realitat spricht allerdings eine etwas
andere Sprache, denn so ganz kann
das Game nun auch wieder nicht
Uberzeugen.

ie 70 er Jahre mit ihrer Olkrise,
Dden abgefahrenen

Boliden und dem
grassierenden Discofieber
bieten den Hintergrund flr
die Story, in der Du als Mit-
glied der Gang "Vigilantes"
versuchst Dein Land zu ver-
teidigen, oder als "Coyote"
die Wirtschaftssabotage der |}
USA im Auge hast. Wie auch
immer Du Dich entscheidest,
du hast 8 Fahrer und deren

Vehikel zur Auswahl und

WQWW"‘ T

kannst Dich in 2 ver-

schiedene Modi str-
zen. Im Quest-Mode muBBt Du spezielle
Missionen erfolgreich abschlieBen, hin-
gegen im Arcade-Mode geht's in unter-
schiedlichen Locations in die Vollen. Ein-
fach immer Gut gegen Bose, Spezial-
waffen und Items einsammeln und
schon steht dem megamaBigen Ballern
nichts mehr im Wege, die Boliden der
Gegner werden einfach in den hervorra-
gend designten und unglaublich umfang-
reichen 3D Levels zu Brei zerschossen.

Durch die leicht erlernbare

Steuerung kommen auch
_ Einsteiger in dieses Genre
# recht schnell zu Erfolgen und
so macht das Spiel fast je-
* dem Spielertyp SpaB. Es
7= fragt sich nur wie lange, denn
alleine gegen die Meute an
Gegnern zu kampfen verliert
® aufgrund mangelnden Spiel-
= spaBes bald den Reiz und
auch der 2-Spieler Splitscre-
_en buBt zwar nichts an
" Speed der Boliden ein, kann

aber trotzdem den Motivationspegel
nicht endlos oben halten.
Grafisch spielt das Game ganz gewalti-
ge Stickerln, denn die Effekte und Re-
flexionen verwdhnen des Spielers Auge
enorm. Am Sound héatte man sicher noch
ein wenig basteln kdnnen, denn der wirkt
ein wenig deplaziert und nervt nach eini-
ger Zeit ganz ordentlich.

Ein Game, das fur Spielchen zwi-
schendurch hervorragend geeignet ist,
das aber an Motivation und Langzeit-
spielspaBB noch wesentlich zu wenig
drauf hat.

Aber diese Mangel weisen fast alle Spie-
le dieses Genres auf; es geht nunmal
nur um Fahren und Ballern, da miiBten
sich die Programmierer schon einmal
eine wirklich geniale Storyline einfallen
lassen und diese dann auch noch mit ei-
ner gewaltigen Portion Witz und Innova-
tion umsetzen. Fur eine Hochstnote in
diesem Bereich heif3t es also nach wie
vor: bitte warten.........

Gerald Amon e
GRAFIK = 86 %
SOUND/MUSIK 76 %
SPASS ] 80%
GAMEPLAY | 81%

GESAMTNOTE:

81+«

GEWALTIMSPIEL DL | 29 &

HERSTELLER: ACTIVISION
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: DRIVE & SHOOT
RICHTPREIS: CA. 0S 849,
SYSTEM: PSX (PAL)/1-28P

GAME rlresd 8/98
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Ein schwedisches Knobel- und Denk-
spiel der ganz besonderen Art hat
sich fiir die PlayStation angesagt,
namlich Kula World aus dem Hause
Game Design Sweden. Was aber kann
den Spieler an riesigen 3D Laby-
rinthen faszinieren, durch die man
eine Kugel steuern muB?

iese Frage beantwortet sich von
Dganz alleine sofort nach dem

Start des Games, denn hier wer-
den an die grauen Zellen der
Zocker hochste Anspriche
gestellt, jedoch die Grafik
und der Sound nicht auBer
Acht gelassen. Eine grandio-
se Spielidee wird hier wahr-
lich meisterhaft préasentiert
und gewaltiger Suchtfaktor
ist vorprogrammiert. Nur wer
sprichwértlich "um die Ecke"
denken kann, der wird in die-
sem Spiel weiterkommen -
und nicht im Frust versinken.

Der Ball, den der Spie- ::{
ler hier zu steuern hat,

muf3 durch irre 3D

Konstruktionen gesteuert, Schliissel ge-
funden und die Stages (satte 50 an der
Zahl!) abgeschlossen werden. Aufge-
stellte Fallen machen das Leben schwer
und auch durch die nicht vorhandene
Schwerkraft kommt man anfangs ganz
schén ins Trudeln, kann der Ball doch
Wande emporrollen und auch "kopfliber"
durch die Gegend geistern. Durch ge-

2330 =3

wagte Spriinge kdénnen
héher gelegene Plattfor-
men erreicht oder auch
Abgriinde  Uberwunden
werden. Das Ganze macht
derart viel SpaB3, daB man
von diesem Game beinahe
8 gar nicht mehr loskommt,
die Nacht zum Tag und
man selbst zu diesem rot-
gelben Ball wird.

Besonderes Lob haben
sich die Programmierer
durch den Umstand ver-

o

o ————

dient, daB hier ein Genre zu ungeahnter
Popolaritat verholfen wird, denn &hnliche
Spielsysteme wurden in solcher Aufma-
chung und vorallem solch liebevoller
Grafik noch nie gesehen. Solch wunder-
schéne Spiegelung- und Lensflare-Ef-
fekte sieht man in der Regel nur bei auf-
wendigen Ballerspielen oder Adventu-
res. Das Tupfelchen auf dem "i" ist der
stimmungsvolle und eigentlich in jeder
Situation passende Sound, der zwar si-
cher nicht das Gelbe vom Ei ist, aber
den Spieler zu begeistern weil3 und den
Suchtfaktor weiter in die Hohe schnellen
1ai3t. Kula World ist Knobelaction in Rein-
kultur und kann jedem Genrefreak, der
die Nase von Tetris und Konsorten voll
hat, warmstens ans Herz gelegt werden.
Etwas Besseres ist am Markt nicht zu
finden.

Thomas Gehringer |
KULA WORLD
GRAFIK i 85%
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS | 90 %
GAMEPLAY 9%
GESAMTNOTE:

cewarmsper —— —— (%

HERSTELLER: GAME DESIGN SWEDEN

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERTAIN.
01-610-510

GENRE: DENKSPIEL

RICHTPREIS: CA. 05 799,

SYSTEM: PSX (PAL)/1-2 SPIELER

GAME:ze00 8/98



es doch eine Stahlku-

Im Jahre 2100 ist alles anders, die
Konzerne regieren das Land und
auch die Sportarten haben nur noch
wenig mit derzeitiger korperlicher
Betatigung zu tun. Cyball, so heiBt
das Spiel, welches zur Unterhaltung
des Volkes gespielt wird und da geht
es verdammt hart zu.

ie Mannschaften bestehen nicht
mehr. aus menschlichen Sport-

_ lern, sondern werden aus Cy-
borgs gebildet, die den groBen
Vorteil haben, daB sie keine
Schienbeindeckeln mehr brau-
chen. Cyball ist eine Mischung
aus Handball, American Foot-
ball und einer StraBenschlacht,
denn hierbei regiert nur Foul-
spiel, Brutalitat und Schnellig-
keit. Die Stadien werden von ei-
ner Art Kraftfeld eingezaunt,
das neben der Veranderung der
Flugbahn des Balles (oder ist

gel?) bei Beriihrung
durch einen Spieler auch leichte Be-
schadigungswirkung hat. Am Feld selbst
ist alles erlaubt, jede Art von Foulspiel
belebt das Geschehen und Sonderwaf-
fen werden durch Tastenkombos aus-
gelost. Durch die enorme Geschwindig-
keit kann es durchaus passieren, daf3 Du
den Ball aus den Augen verlierst und,
kaum hast du ihn wieder entdeckt durch
einen brutalen KopfstoB niedergestreckt
wirst. Na Gott sei Dank gibt es keinen
Schiedsrichter, denn der wiirde erstens

an seinem Pfeiferl ersticken
und zweitens mit dem
Zucken der roten Karten
= nicht mehr nachkommen.
- Aber wie gesagt, im Jahr
2100 ist alles anders, da wer-
den auch nicht Tore mit drei
! Punkten gez&hlt, sondern
& adhnlich dem Basketball je
nach Position des Schitzen
verschieden viele Punkte
vergeben. SchufB aus zweiter
Linie 5, Abstauber aus kiirze-
ster Distanz 1 Punkt. Also ge-

recht, oder? AuBerdem sind wir heilfroh,
dafB3 die Torhiter vom Computer gesteu-
ert werden, denn bei dieser Hektik auch
noch den SchluBmann (oder -cyborg)
richtig zu bewegen, ware wohl ein wenig
viel verlangt gewesen.

Cyball Zone brilliert durch enorme Spiel-
geschwindigkeit, durch megamaBige Ac-
tion und einfache, aber wirkungsvolle
Steuerung, weiB3 allerdings in puncto So-
und ganz und gar nicht zu gefallen. Die
grafische Darstellung erfolgt ein wenig
lieblos und die kampfenden Cyborg pi-
xeln zudem beachtlich aus. Dem Spiel-
spaf tut dies allerdings keinen Abbruch
und man kann sagen was man will: das
Game Cyball Zone gefallt mit seinen un-
zahligen Spielmodi und der Maoglichkeit,
ins Management, Training und Taktik
einzugreifen. Es ist ein wirdiger Nach-
folger des klassischen Speedball 2 und
bringt sehr viel Leben und sportliche Ac-
tion auf die Sony PlayStation.

Heinz Strobel [l
CYBALL ZONE
GRAFIK 3 80 %
SOUND/MUSIK 72%
SPASS  89%
GAMEPLAY & 83 %
GESAMTNOTE: 8] %

cewarmspe.  mmmm— ] 45+

HERSTELLER: 6T INTERACTIVE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: FUTURE-SPORTSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 749,--
SYSTEM: PSX (PAL)/1-2SP

GAME 12600 8/98
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Kriegsspiele mit strategischem Den-
ken und jeder Menge Ideenreichtum,
das sind "War Games", das neue Ac-
tion-Strategiegame aus dem Hause
Electronic Arts. Bereits von deut-
schen Mitbewerbsmagazinen vor Mo-
naten in der "Vollversion" getestet,
wird es rechtizeitig zum eigentlichen
Releasetermin auch dem GAMEXx-
press-Leser vorgestellt.

~ JJar Games erinnert in der Spiel-
age ein wenig an Nuclear
ke, auch wenn beim vorlie-
| drei verschie-
Fahrzeuge  (Hub-
schrauber, Panzer und be- ¥,
waffneter Jeep) angewahlt
und wahrend des Spiels
auch

~Ur die richtige Si-
as richtige Gefahrt,

‘ Mist, ist aber dagegen recht =

trdge und langsam. Mit dem

Hubschrauber kann man wie-
derum alle Platze hervorragend
erreichen, dafiir landen die Geg-
ner verdammt viele Treffer.
Der Spieler entscheidet sich
also fur eine der verfeindeten
Parteien und wirft sich in die er-
ste der insgesamt je 15 Missionen. Das
Ziel der einzelnen Stages wird durch de-
tailliertes Briefing hervorragend angege-
ben, die Art der Erflllung ist allerdings
immer sehr &ahnlich. Hinfahren, Zer-
storen, Zurlicktuckern, lauten die Missi-
onsziele und doch kann man dem Game
einen gewaltigen Reiz (speziell durch

fe Zeitlimit) nicht abspre-
chen und speziell im 2
Spielermodus
% geteilter Screen, der bei-
den Spielern opt
& Ubersicht bietet) it
sehr spannend, de
nerischen Einhei
zweit an die |
ricken, sie einz
% und in einem let
| endgiiltigen Kam
ends aufzureiben,

Y

(diagonal

kommt das Spiel durch die Explosionsef-
fekte und schon designten Landschaften
recht gut rlber, auch wenn die Kampf-
fahrzeuge ein biBchen ‘"hineingestelit”
aussehen und dadurch etwas deplaziert
wirken. Die Musikuntermalung ist eher
mager ausgefallen, die Soundeffekte gut
und passend, wenn auch nicht zu opu-
lent.

Flr wirklich lange Sessions fehlt War
Games mit Sicherheit die Spieltiefe und
der Level- und Missionsumfang, fir mit-
telfristige Ballereien und kleine Fights fiir
Zwischendurch kann man das Game
(besonders aufgrund seiner wunder-
schénen Grafikeffekte) ruhigen Gewis-
sens empfehlen. Strategisch ange-
hauchte Feldherren mit Hang zur Action
werden an War Games ihre Freude ha-
ben

Thomas Gehringer

GRAFIK 79 %
SOUND/MUSIK 3%
SPASS ] 83%
GAMEPLAY 80 %
GESAMTNOTE:

CewATMsPiEL e —— 51«

HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS
TESTMUSTER: EA-AUSTRIA
02236-86-40-75
GENRE: ACTION STRATEGIE
RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX (PAL)/1-2 SPIELER

das manchmal recht straf- m
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Mann oh Mann, fast haben wir mit die-
sem Game nicht mehr gerechnet,
denn nach einer solchen Entwick-
lungszeit (sechs Jahre!) wurde es bei-
nahe schon als Gerlicht abgestem-
pelt. Doch jetzt ist es da: Heart of Dar-
kness.

s dreht sich alles um den kleinen
EAndy, dessen Hund namens

Whisky von den Machten der Fin-
sternis entfihrt wird, und den er mittels
seines Einfallsreichtums und
seiner Geschicklichkeit befreien
will. Nur mit einer Strahlenkano-
ne bewaffnet macht er sich auf
die Reise durch das dunkle
Reich und besucht insgesamt
acht duBerst phantasievoll ge-
staltete Welten, wo er auf eine
Unmenge an Gegnern trifft,
aber auch an sich selbst neue
Féahigkeiten entdeckt und
Freundschaften schlieBt. Diese

% Freundschaft mit
dem Stamm der
"Kumpels" ist Uberaus wichtig fiir den
weiteren Fortgang des Spiels, da diese
netten Wesen einen wichtigen Teil beim
Kampf gegen den Flirsten der Finsternis
und seinen etwas eigenartigen Diener
darstellen.
Das Spiel erinnert durch das Cut-Screen
Levelkonzept irgendwie an Abe’s Odys-
see und weil durch hervorragende Gra-
fikeffekte zu gefallen, die dem Spieler
den Mund vor Staunen offenstehen las-
sen. Phanomenale Licht-Schatten-Effek-

te kommen ebenso gut rlber
wie die Animationen der ein-
zelnen Darsteller, die ubri-
gens teilweise bekannten
Comics entlehnt und hervor-
ragend umgesetzt wurden.
Neben der traumhaften Gra-
fik sticht die geniale Musikun-
termalung des Mr. Bruce Bro-
ughton (Musik zu Fernsehse-
rien und Kinofiimen) beson-
ders hervor und schafft in je-
der Sekunde des Spiels un-
heimlich viel Abwechslung.

Wenn da nicht der extrem hohe Schwie-
rigkeitsgrad des Games waére, der so
manchen Spieler das Joypad an die
Wand donnern lassen wird, Heart of Dar-
kness hatte wohl eine der héchsten Be-
wertungen des Jump'n Run Genres ein-
geheimst. So aber sitzen wir oft frustriert
vor einer schier uniberwindbaren Stelle
und beiBen uns an ihr virtuell die Zahne
aus. Das muB wohl eine franzésische
Krankheit sein, denn auch Rayman zahl-
te ja nicht unbedingt zu den einfachsten
Vertretern seines Genres. Schade, da
hatte man ein wenig userfreundlicher
denken miissen, denn die Hauptdarstel-
ler Andy und Whisky werden mit Sicher-
heit sehr schnell ins Herz geschlossen
werden. Witzige und herrlich anzuse-
hende Gags der Darsteller strapazieren
die Lachmuskeln der Spieler und wenn
man nicht ohnehin so oft draufgehen
wiirde, man kdnnte sich doch glatt totla-
chen!

Thomas Gehringer |
HEART OF DARKNESS

GRAFIK 5%

SOUND/MUSIK 94 %

SPASS = 86 %

GAMEPLAY ] 86 %

GESAMTNOTE: 90 %
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HERSTELLER: INFOGRAMES

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: JUMP “N RUN

RICHTPREIS: CA. S 749,--

SYSTEM: PSX (PAL)/1 SPIELER
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darauf gewartetl

en' Fahrei énschaften
stert durch rotzigen, blub__
und der rohrenden Motc_»,l_'-_e

lar, am generellen Spie!prinzip'
des Vorgangers hat si i

sehr viel geandert
macht die jetzt dreidimensio-
nale Darstellung noch einen
Hauch mehr SpaB. Wie im-
mer wird bei Road Rash ge-
drangelt, getreten und ge-
schlagen was das Zeug halt
und ein Lederjacken-Joe
nach dem anderen in die Bo-
tanik oder in den StraBen-
graben verfrachtet. Nun ist
es aber so, daf3 auch die an-
deren beileibe nicht schlafen
und auch so ihre miesen
Tricks draufhaben, mit Ket-

brmgt meder dleses 'herrllch gememe

sich nicht
und doch

ten und

den Widers' (

- unbedingt den

kommt mérderisch gut ri-
ber, die Geréate sind trotz
ihres Gewichtes sehr
leicht zu handlen und so-
mit auch flr Einsteiger in

" das Genre fahrbar und

auch an der Grafik hat

man ganz schén gefeilt.

Schneller Aufbau der Hin-
tergriinde und relativ ge-

" ringes Auspixeln der Ma-

schinen und Fahrer.
Wer Road Rash kennt,

A der weiB auch, daB die

feinsten Fahrstil haben.
Je besser die Plazierung, umso mehr
Cash kann éingesa;ckt und in der Folge

und j

Polizei immer hinter den Bikern her ist
n ghadenlos in den Knast wirft,
der zu langsam Uber den Asphalt wetzt.
Nattirlich sind auch wieder jede Menge
anderer Fahrzeuge mit dabei, behindern
beim Uberholen und machen dem Biker
das Leben schwer. Und dann sind da
noch die lahmen FuBgéanger, die immer
dann auftreten, wenn man sie am aller-
wenigsten braucht und nur Tempo ko-
sten. Kaum kommt man mal zu Sturz,
wird's ein wirklicher Mega-Crash, die
Maschine fliegt durch die Luft und landet
mit oder ohne Driver irgendwo im
Gehdlz. Und das alles kostet Zeit und
vorallem in der Endabrechnung jede
Menge Marie.

Wie auch immer, das Game ist gut und
es macht tierischen Spaf mit einem der
Feuerstlihle durch die Landschaft zu
bretteln.

Thomas Gehringer ]

ROAD RASH 3D

GRAFIK 82%
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS 86 %
GAMEPLAY 85 %
GESAMTNOTE: 83 %

cewarmsrie. w1 30«

HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS
TESTMUSTER: EA-AUSTRIA
02236-86-40-75
GENRE: ACTION RACINGGAME
RICHTPREIS: CA. 08799,
SYSTEM: PSX (PAL)/1 SPIELER

GAME rprece 8/98



Na wer sagt's denn, die PlayStation
wird um ein hervorragendes Shoot
‘em Up reicher. Die deutsche Soft-
wareproduktion X-Ample bringt das
futuristische Game namens Viper, bei
dem Du einen Kampfhubschrauber
fliegst auf den Markt.

u bist, wie schon so oft, nach ei-
Dnem gnadenlosen Angriff ag-

gressiver Aliens der einzige
Uberlebende einer Spezialeinheit und
beschlie3t mit deinem Kampf-Hubi den
Widerstand gegen die AuBerirdischen
weiterzufihren und ihnen mit der Zeit
den Garaus zu machen. Mit sei-
ner hervorragenden Bewaff-
nung gelingt es Dir, einen Stitz-
punkt, ein Geschwader nach
dem anderen zu vernichten.
Zehn Levels stehen Dir zur Ver-
fligung und das Erstaunliche
daran ist, daB die Stages alle-
samt echt dreidimensional ge-
staltet sind und Du so absolute
Bewegungs- und Handlungs-
freiheit hast. Mit enormen

Speed fliegst Du

durch  hervorra-

gend designte diig

Stadte, wunderschéne Canyons und
machst ganze Armaden gegnerischen
Kriegsmaterials dem Erdboden gleich.
Am Ende jedes Levels wartet noch dazu
ein ziemlich zaher Endgegner auf Dich,
der Dir sowohl Dein gesamtes Kénnen
als auch einen GroBteil Deiner Munition
abverlangt. Apropos Waffenarsenal, die
Primarwaffen (MG, leichtes Geschitz)
ebenso wie die Sekundarwaffen (Bom-
ben, Missiles) und Schilde lassen sich

o durch in den Stages
. herumschwebende
=« Extras  aufmotzen
., oder reparieren. So
4 bekommst Du bald
noch effektivere Ra-
keten, die die auB3er-
~ irdischen Kampfer in
| Null Komma nix zer-
bréseln. Bedenke bei
Viper jedoch immer
§ eines: zerstorst Du
einen gegnerischen
Bomber, so kommen

mindestens zwei von ihnen nach. Es
liegt also jede Menge Arbeit, taktisches
Feingefihl und Reaktionsschnelligkeit
vor Dir.

Beeindruckend an diesem Baller-Flusi
auf der Konsole ist die ungemein weiche
und exakte Steuerung, die ich in dieser
Prazision eigentlich noch nie zu spiren
bekommen habe. Graphisch kann man
dem Game Viper (abgesehen vom leich-
ten Auspixeln, wenn die Gegner oder
Gebaude sehr nahe sind) kaum etwas
vorwerfen, denn sowohl die Animatio-
nen, als auch die Hintergriinde sind her-
vorragend gelungen.

Der Sound ist fetzig und schafft in jeder
Szene eine sehr gute und stimmungsvol-
le Atmosphére. Alles in allem ist Viper
eine wirklich gelungene Baller-Simulati-
on, die jeden Schilling wert ist.

Thomas Gehringer |

GRAFIK 87 %
SOUND/MUSIK 9 85 %
SPASS 9%
GAMEPLAY o 88%
GESAMTNOTE: 88«
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HERSTELLER: X-AMPLE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: 3D KAMPF HuBl
RICHTPREIS: CA. 08 849,--
SYSTEM: PSX (PAL)/1 SPIELER
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* Acht komplett zerstorbare Schauplatze
* Acht Muscle Cars, Trucks u. a. abgedrehte Wagen
* Durchschlagende Waffen und Attacken

* Ultraschnelle 3D-Grafik und Effekte

* Zweispielerkampf iiber geteilten Bildschirm

DurcHDREHEN
GuT:

* Cockpit- oder Windschattenansicht

Activision Support taglich von 16 bis 18 Uhr, auBer an gesetzlichen Feiertagen. :
Hintline: 0190 - 510055 (DM 1,21/min.) - Technischer Support: 01805 - 225155 - E-Mail: Support@activision.de

Wenn Sie an regelmdBigen Informationen zu den neuesten Produkten unserer Firmengruppe interessiert sind, schreiben Sie an:

Activision Deutschland GmbH, Stichwort : “Infomail”, Postfach 1553, 33245 Gitersloh WWW-AGTN)SION‘D E ‘



ATARI Gol,

Das ist Klassik pur! Automatenumset-
zungen aus den 80 er Jahren lassen
das Spielhallenflair von damals wie-
der aufleben. 5 absolute Tophdmmer
aus grauer Vorzeit sind auf der
schwarzen Scheibe vertreten.

ie war das noch, als wir auspi-
erlnde Figuren auf isometri-
schen Spielfeldern bewegten

und das noch dazu die absolute Revolu-
tion war. "Marble Madeness", die irrwitzi-
ge Kugelhatz ist ebenso vertreten wie
der Klassiker Gauntlet, der sogar im
Vierspieler-Modus fir echten Partyspal3
sorgt. Weiters finden wir Paperboy, bei
dem Du als Zeitungsjunge Abos zustel-
len, untreuen Lesern die Fensterschei-
den zerdonnern und nebenbei noch eini-
gen Hindernissen mit Deinem Fahrrad
ausweichen muft,
Millipede und die
Konverteirung von
Road Blasters
(quasi der Vater
von Gran Tourismo
und V-Rally) run-
den diese exzel-

SomE | HERETH lente  Sammlung
PRESS START von alten, aber

noch immer guten
Spielen ab. Klar,
weder Mérdergra-
fik oder Spitzenso-
und sind zu erwar-

FREE DPLAOY =
2000 HEALTH

EA98S
ﬂl"d} GAMES

ten, aber Spielspal3 und vorallem Flair
findet man auf dieser CD in ausreichen-
dem MafR3e

Heinz Strobel =)
ATARI COL. 2
GRAFIK 64 %
SOUND/MUSIK 64 %
SPASS = ] 96 %
GAMEPLAY gl | 89 %

GESAMTNOTE:

78+

GEWATMSPEL BT S«

HERSTELLER: MIDWAY

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
04614-500-50

GENRE: KLASSIKER SAMMLUNG

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX (PAL)/1-4 SPIELER

Ein neuer Micro Machines Klone ist
entstanden, der SpielspaB ist enorm
hoch und auch die grafischen Fein-
heiten dieses Mini-Fahrzeug-Rennens
sind beachtlich. Die Rede ist von Cir-
cuit Breakers, bei dem Du und Deine
Freunde mit winzigen, aber hervorra-
gend animierten Vehikeln abgedrehte
Kurse zu absolvieren habt.

s ist eine moérderische Hetz mit
den Winzlingen von Circuit Brea-

kers durch Agypten, Venedig,

e,
A N e
J:i”'ii;iv_” e
_s.‘_':';';-‘, "
L

Dschungel, Autobahn oder Sumpf) 1-‘
zu disen, entweder die CPU-Gegner
oder aber Deinen Freunden wertvolle
Meter (oder sind es doch eher Millime-
ter?!) abzunehmen und durch exzellen-
tes Fahren den Sieg zu erringen.

Sehr gute Grafik, super Steuerung, tolles
Fahrfeeling, abwechslungsreiche 3D
Kurse Steilkurven missen ausgenditzt
werden!) und klassisch guter Sound, ge-
nau das sind die wichtigsten Merkmale
von Circuit Breakers. Leider zeigt die Ka-
mera die Fahrzeuge und somit auch den
entscheidenden Teil des Kurses aus zu
kleiner Entfernung, was die Ubersicht,
speziell bei engen Kurvenkombinationen
erheblich erschwert. Die Unterstitzung
des Sony Dual Shock Controllers stei-
gert den Spielspal3 und die Langzeitmo-
tivation beinahe ins UnermeBliche. Bra-
vo, ein Micro Machines AufguB3, der fast

besser als das "Original" ist.

Thomas Gehringer |
CIRCUIT BREAKERS
GRAFIK i 84 %
SOUND/MUSIK = 80 %
SPASS . 95%
GAMEPLAY & | 9%
GESAMTNOTE: 88«

GEWALTIMSPIEL [ ] 0%

HERSTELLER: MINDSCAPE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: RACING GAME

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX (PAL)/1-4 SPIELER/DUAL SHOCK
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fach keine anderen Autos

finden, wenn man vom

Spieler-Modus einmal ab- °
eht. Und genau dieser g

g stand tragt, neben dem
nglaublich  realistischen
Jriftverhalten zur enormen

da ist jeder
e gestellt, da

GAME z62¢0. 8/98

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:

TESTMUSTER:

GENRE:
RICHTPREIS:

SYSTEM:

85"

0«
CODEMASTER

ABC SOFTWARE
05523-56-510

RALLY SIMULATION
CA. 08 749,--

PSX (PAL)/1 SPIELER




~ Namel) zu befreien und sie

n c-.‘ KO
ehr heraus.

ines steht g n fest:
Banjo-Kazooie stammt optisch
und teilweise auch spielerisch
n Mario 64 ab, schlagt den
<leinen Installateur aber,
an sollte es nicht glauben,
Komplexitat und Spielwitz.
Banjo, das ist der niedliche
Bar, versucht seine Schwe-
ster Tooty aus den Klauen
der etwas verrlickten Hexe
Grunthilda (welch klingender

vor der drohenden Verwand-
lung in eine haBliches Mon-
ster zu bewahren. Gemein-
sam mit Kazooie, einem
bunten und frechen Vogel

macht er sich auf den Weg durch eine
Unzahl von Levels und Zwischenwelten
wo es echt ins Eingemachte geht. Mum-
bo wird den beiden auf ihren Abenteu-
rern gegen die entsprechende Menge
Cash behilflich sein, denn er hat die
Méglichkeit, Banjo und Kazooie ind an-
dere Lebewesen zu verwandeln. Als
Ameise kdnnen die beiden durch kleine
Lécher schliipfen oder als Fliege fliegen
(logisch oder?). Kompliziert wird es

durch die extreme Komple-
xitét der Welten, denn es nicht
so einfach, von einem Level
zum néachsten zu gelangen,
denn meist bendtigt man die
| notige Anzahl an Puzzlestei-
| nen, dann aber wieder muB3
man spezielle Tlren 6&ffnen
(dazu sind mindestens 50 No-
ten erforderlich), um in ganz
andere Welten zu gelangen.
Extrem umfangreich und irre
groB3 sind all die Stages, in de-
nen sich Banjo und Kazooie

zu recht finden missen.

Das Game ist eine reinrassiges 3D
Jump'n Rund, das in allen Bereichen
seinesgleichen sucht, denn sowohl gra-
fisch als auch vom Sound her kommt da
nichts an Banjo-Kazooie heran. Da
stimmt wirklich alles, da sind die Hinter-
grunde hervorragend designt, die Spielfi-
guren witzig und exzellent animiert, die
Puzzles logisch und vorallem die Levels
riesig. Banjo-Kazooie kann als die Wei-
terentwicklung der Mario 654 Technolo-
gie mit einer gewaltigen Portion Witz be-
zeichnet werden. Eigentlich hat das
Game keine Schwachpunkte, denn so-
wohl Spielbarkeit als auch Motivation
sind besser noch nirgendwo anderes ge-
sehen worden. Klar, die Kritiker werden
wieder von zu kindlichem Eindruck zu la-
bern beginnen, aber in unsere Hande ist
noch nichts Besseres in diesem Genre
gefallen. Ein absolutes Mega-Gamel!!

Thomas Gehringer B
BANJO-KAZOOIE
GRAFIK . 9%
SOUND/MUSIK I 964
SPASS 99%
GAMEPLAY 95 %
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: RAGE
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0
GENRE: JUMP“N RUN
RICHTPREIS: CA. 08 1.190,--
SYSTEM: N 64 (US)/18P
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Ein total abdrehtes, wenngleich vom
Spielsystem und Streckendesign
leicht abgekupfertes Future.Renn-
spiel hat Ascii Entertainment auf Nin-
tendos Wunderkonsole gebracht. Bei
Aero Gauge nimmst Du Dir einen
Raumgleiter und startest Dein Ren-
nen in wahnwitzigen Tracks.

schnell sogar und erinnert wie er-

wahnt eklatant an Wi-
pEout auf der Sony PlaySta-
tion, nur mit dem Riesenvor-
teil, daB Du Deine Flughdhe ¥
variieren und somit an so _
manchen Stellen Deine Geg- |
ner unter- oder Uberfliegen
und somit Uberholen kannst.
Die futuristischen Gleiter
nehmen an den Wanden der
einzelnen Strecken, die sich
teilweise als Uberaus enge
und schwer zu fahrende |

la, das Ding ist schnell, verdammt

ig:‘zga
: “ :3? 7

-0 :-7O2
1-93-96F

G N R I X
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Rdhren entpuppen,
heftigen  Schaden.
Durch einen Abkur-
zer in die "Boxen-
straBe" kdnnen diese Kleinigkeiten je-
doch schnell behoben werden.

Schade daB bei Aero Gauge nur finf
Gleiter wahlen kann und mit einem von
diesen auch nur 4 ganze Strecken zu
absolvieren hat. Gut, es gibt den Grand
Prix Mode, bei dem man alle Strecken
hintereinander zu fahren (fliegen) hat
und so in einem Aufwaschen alle gra-
fisch Ubrigens sehr schénen Tracks (er-
ster, relativ einfacher Kurs ohne heftige-

= | re Schikanen, Highway, Stadt
% und Gewaésserstrecke) ken-
nenlernen kann Ja, und da
ist da natirlich noch der VS-
" Mode, bei dem sich zwei
Spieler die absolute Rennac-
tion gegeneinander geben
kénnen.

Die Boliden unterscheiden
sich, wie das halt bei Renn-
spielen so ist, in den bekann-
ten Punkten (Handling, Be-
schleunigung, Highspeed,
Kurvenlage oder Wider-

standskraft ) und sind ganz einfach Ge-
fuhls- oder Geschmackssache, denn es
gibt keinen Gleiter mit dem man eine
Rennen nicht gewinnen kann. Was dem
geprilften Spielerauge nach wenigen
Sekunden abgeht, sind die verschiede-
nen Waffensysteme, die bei Games die-
ses Genres Ublich sind. Anfangs fehlten
sie mir auch, aber angesichts der wirk-
lich soliden Rennaction, kann man dar-
auf tatséchlich getrost verzichten. Sagen
wir einmal so: Aero Gauge gehért sicher
zu den besseren Rennspielen, kann al=
lerdings leider im Gesamten nicht Uber-
zeugen und schafft auch die so notwen-
dige Langzeitmotivation nicht.

Grafisch sind uns wenige Mangel aufge-
fallen, die Details kommen vielleicht
nicht so ganz optimal riber und der Auf-
bau ist in wenigen Szenen zu erkennen,
hingegen beim Sound missen wir ge-
waltige Abstriche machen. Extrem ner-
vendes Gedudel fetzt dem Spieler bin-
nen weniger Minuten das Trommelfell
aus den Lauschlappen.

Thomas Gehringer |
AERO GAUGE
GRAFIK B | 80 %
SOUND/MUSIK 45 %
SPASS 80%
GAMEPLAY 76 %
GESAMTNOTE:

GEWALTMISPIELS - [ovsmmmmsnmmsms] O%

HERSTELLER: ASCII ENTERTAINMENT

TESTMUSTER: STADLBAUER :
0662-889-210

GENRE: RACING GAME

RICHTPREIS: CA. 08 990,--

SYSTEM: N 64 (PAL)/1-28P
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 Serie (eine Art Tourenwa- |

nntlich nicht er-
dem Game GT 64

Ich habe noch gut die Worte der Produk-
tinformation im Ohr; "....dlst man durch
lange Tunnelpassagen, rast vorbei an
Wolkenkratzern.....", starte meinen Boli-
den und dricke voll auf die Tube. Und
nichts passiert, keine Beschleunigung,

o jedenfalls steht es geschrieben,

doch da Papier nunmal sehr ge-

duldig ist, traute ich dem Frieden
nicht und machte mich ans Testen. Na
ja, das Intro ist ja nicht ein-

gi so schlecht gelungen EURDEN] _ J@
1 T

undi danach komme ich EObE]
gleich "zu.den 14 Original- #itizz;
teams der Japamschen GT

genmeisterschaft), kann
mich fiir echte Orientautos (
z.B. Toyota) oder flr eu-
ropdische Nobelboliden a la
Porsche oder Lamborghin
entscheiden. Nun noch den
Flitzer richtig einstellen, die

E;‘;g:;';gsr > @ :_DE 3!;:‘ kein Speed, keine Rede

von disen und schon gar
nicht von rasen. Als ich so
vor meinem Fernseher sit-
ze, das Joypad in der
Hand halte und mir die lah-
me Kricke da auf dem
Schirm ansehe, die mit an-
| gezeigten 140 Sachen in
| eine Kurve geht und dabei
aussieht wie mein alter
Mazda 323 vor dem Ein-
biegen zur GAMExpress
Redaktion, da reibe ich mir

die Augen und hoffe bald aus diesem
schreckliche Traum zu erwachen. Nicht
zu fassen, ich habe no nie ein derart
langsames Spiel gesehen, das sich noch
dazu RENNSspiel schimpft. Nein meine
Herrschaften, so kann es nicht gehen,
da ist die grafische Aufarbeitung, die
nicht gar so schlecht geworden ist und
auch der Sound absolute Nebensache -
GT 64 ist eine bodenlose Frechheit.
Gute Steuerung und nette Grafik, aber
Null Speed und Null Fahrspaf sind ein
BiBchen zu wenig, um auch nur
anndhernd an Konkurrenzprodukte her-
anzureichen. Und noch immer schwin-
gen die Worte : "....dlst man durch lange
Tunnelpassagen, rast vorbei an Wolken-
kratzern....." in meinen Ohren.

Das nennt man hervorragendes Marke-
ting fur ein unvergleichlich schwaches
Produkt.

Thomas Gehringer £
6T-64
GRAFIK 79 %
SOUND/MUSIK 75 %
SPASS 20 %
GAMEPLAY 55 %
GESAMTNOTE:

gewarmseer [——— —— (%

HERSTELLER: IMAGINEER/QCEAN

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
003614-500-50

GENRE: RENNSPIEL

RICHTPREIS: CA. 08 1.199,--

SYSTEM: N 64 (PAL)/1-2 SPIELER
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Na bitte, wer sagt's denn, das Spiel
der Spiele ist da! Mortal Kombat 4 ist
nunmehr endlich in amerikanischer
Version auf den Markt gekommen und
wir konnten es uns selbstverstand-
lich nicht nehmen lassen, das Game
einem eindringlichen und nicht min-
der blutigen Test zu unterziehen.

ach dem relativ be-
scheidenen Mortal &
Kombat Trilogy war-

tet die Fangemeinde also
schon seit mehr als einem
Jahr auf den Release von
MK4. Viel wurde im Vorfeld
dartiber geschrieben, einiges
dazu gedichtet und nun kén- |
nen wir es endlich in voller
Pracht bewundern.
Neben einer Unzahl an neu-

en Fightern bietet
" Midways neueste
Blutorgie  vorallem
: mehr Bewegungsfrei-
= heit fir den Spieler,
= denn die Zeit der 2D
Darstellung ist vorbei,
heute kdpft, schlitzt und hautet man drei-
dimensional. Durch den Einsatz dieser
Technik wird jeder Fatality und Combo
noch schoner und detailreicher darge-
stellt, obgleich die Geschwindigkeit des
Games in keiner Phase des Spiels dar-
unter leidet. Wahnwitziger Speed zeich-
net das Game aus und die Moves laufen

daB es eine wahre Freude
ist. Neben hervorragend ge-
lungenem Leveldesign und
dem bekannt guten Sound
_',- schlichen sich aber auch ein
paar ganz saftige grafische
Probleme wéhrend des
Spiels ein. Die Figuren sind
einfach nicht mehr so klar
% dargestellt und kommen von
: ihren Konturen her nicht so
. ganz optimal riber. O.K. viel-
leicht sollte man das alles

nicht unbedingt mit dem Arcade-Auto-
maten vergleichen, denn soviel Power
kann auf eine Konsole nicht Ubertragen
werden.

Alles in allem ist die N64 Version von
MK4 bei weitem besser ausgefallen als
das PlayStation-Pendant, denn die Gra-
fik ist unvergleichlich besser, das sprit-
zende Blut pixelt auf dem N64 beinahe
nicht mehr aus.

Wenn man sich in puncto Videosequen-
zen und vorallem Abspann (der ist auf
dem N64 wohl mehr SpaB als Ernst)
noch ein wenig mehr hatte einfallen las-
sen, so ware einer absoluten Hochstwer-
tung nichts mehr im Wege gestanden.
Eine absolut geile Splatterorgie mit
wahnwitzigen Combos und Fatalities ist
MK4 allemal geworden und nach einigen
Monaten des heftigen Prigelns und Blut-
verspritzens wird die gesamte Spielerge-
meinde bereits nach MK5 schreien, wel-
ches ja angeblich bereits in Vorbereitung
sein soll. Mal sehen, mal sehen, wir wer-
den in jedem Fall wie immer brandhei
darlber berichten.

Thomas Gehringer ||
GRAFIK 85 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS 96%
GAMEPLAY 95 %
GESAMTNOTE: 89 %
cewar v spie e 10 0
HERSTELLER: 6T INTERACTIVE/MIDWAY
TESTMUSTER: CATS VIDEOSPIELE

01-310-55-62
GENRE: PRUGLER
RICHTPREIS: CA. 0S 1.190,--
SYSTEM: N 64 (US)/1-28P
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Wir kennen das Spielprinzip von den
Automaten, von anderen Konsolen
und doch begeistert es uns immer
wieder. Wenn auch die Hardware
durch dieses grafisch recht simple
(das heiBt aber nicht, daB es schlecht
ist) Game weit unterfordert ist, in sei-
nen Bann hat es uns allemal gezogen.
Und bis heute nicht mehr losgelas-
sen.

ust a Move ist ganz einfach ein
Klassiker, dem man

sich nur schwer ent-
ziehen kann, der praktisch Jme
jedermann bekannt ist (ob &
nun unter dem Titel Puzzle &
Bobble, der ja teilweise nicht &
mehr existent ist) und der &
doch immer wieder Aufse-
hen erregt. Sei es nun durch
eine neue Version, die am
fesselnden Spielprinzip im &
GroBen und Ganzen auch
nichts andert und nur das =

7
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eine oder andere zusatzlich Feature
oder einfach nur bessere Grafik anbietet
oder durch die Umsetzung auf ein neues
System, wie eben jetzt fiir den Nintendo
64.

An der Faszination hat sich absolut
nichts geéndert, diese Hektik, die da
beim "Blasenverschicken" und beim Zer-
stéren ganzer Aste aufkommt, der unge-
mein hohe Motivationsfaktor und nattir-
lich auch die Genialitat des Zweispieler-
Modus machen dieses Game einfach zu

einem Dauerbrenner, der
nie seine Aktualitat verlie-
ren wird. Es macht einfach
héllisch SpaB, die ver-
schiedenfarbigen Blasen
an die richtige Stelle zu
bugsieren und durch das
Zusammenfihren von min-
destens drei aneinander
klebenden (und farblich
gleichen) Blasen diese
zum Zerplatzen zu brin-
gen. Durch geschickte Po-
sitionierung kann man

auch ganze Blasengebilde auf einmal
zum Einsturz bringen. Im Zweispieler-
Modus ist es besonders lustig, seinem
Gegenuber die Blasen nur so auf die
Bildschirmseite zu schmeiBen und zu
sehen, wie dann plétzlich ungemeine
Hektik aufkommt. Im Puzzle-Modus
kann der Spieler versuchen in speziellen
Stages alle Blasen von der Bildflache
verschwinden zu lassen. Das in mog-
lichst kurzer Zeit, wobei die drei besten
auf dem Controller-Pak gespeichert wer-
den konnen.

Ob nun die Grafik hervorragend ist oder
nicht, ob der Sound genial ausgefallen
ist, oder schon zum alten Eisen gehort,
das Spiel ist und bleibt ein Hammer,
wenn es sich auf DIESER Hardware
auch nicht wirklich zu Hause flhlen
kann. Es ist Kult, es ist Sucht, es ist ein-
fach Bust a Move 64!!

Thomas Gehringer |
BUST A MOVE 2
GRAFIK 59 %
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SPASS i 99%
GAMEPLAY B 95 %
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Langweilige Varianten des Kultspiels
Tetris sind bis dato noch nicht er-
schienen und das selbe gilt auch fur
"Wetrix", den allerneuesten Klon. Hier
mufBt Du Wasser einsammeln und da-
bei Deine Gehirnzellen gehérig zum
Rauchen bringen.

ie Grundstruktur ist
auch bei diesem Pro-
dukt dem guten alten |

Vorbild nachempfunden, nur
fallen hier anfangs dreidi-
mensionale Teile vom Him-
mel, die vorerst einmal einen
Hugel bilden und aus denen
Du ein Bassin machen muft.
Darin kann dann das Wasser
in weiterer Folge aufgefan-
gen werden. Sinnvoll ist, daB
Du versuchst, das gesamte

Spielfeld so zu um-
. rahmen, um dann
moglichst viel kihles
NafB einfangen zu
kénnen. So einfach
ist die Geschichte
natlrlich auch wieder
nicht, da Wasser die unangenehme Ei-
genschaft hat, durch jegliche Art von Rit-
zen und Spalten hindurch zu rinnen. Es
ist also anzuraten, die Umrisse des Bas-
sins mdglichst dicht zu halten. Am Ran-
de des Bildschirms befindet sich eine
Wasserstandsanzeige, die aufzeigt, wie-

viel Wasser in der Zwi-

schenzeit Uber den Rand des
Spielfeldes geflossen ist.
' Schwappt zuviel Uber, ist das
' Spiel zu Ende. Gut, bis hier-
her macht die Geschichte ja
noch einen relativ simplen
und geradlinigen Eindruck,
| wirklich haarig wird es erst,
wenn die ersten wirklich fie-
_ sen Teile herunterpurzeln. So
gibt es beispielsweise Bom-
ben, die ganz gerne mal die
Umrandung des Beckens
zerstort und das Wasser (no

na) zum Auslaufen bringt. Besser hinge-
gen sind die Feuerkugeln, die das Was-
ser zum Verdunsten bringt und Platz fir
neues schafft. Ein Spiel fiir echte Gehir-
nakrobaten, die ein Faible flr das erfri-
schende Etwas haben und schon mal
gerne das gute alte Tetris in abgeénder-
ter Form spielen wollen.

Grafisch kommt das Game eigentlich
recht nett riber, auch wenn auf der Su-
perkonsole von Nintendo mit Sicherheit
wieder einmal bei weitem mehr drinnen
gewesen ware. Der Sound ist nicht wirk-
lich berauschend, lahmt aber das zentra-
le Nervensystem des Spielers nicht zur
Génze. Das Spielsystem erscheint wirk-
lich innovativ, wenn auch der Einstieg
nicht ganz leicht ist und so kann Wetrix
sehr gute Unterhaltung unter Einbindung
einer gewaltigen Menge Hirnschmalz flir
viele Wochen bieten. Besonders witzig
kommt wie immer der Mehrspielermodus
riber und kann fir jede Menge Party-
stimmung sorgen. Ein exzellenter Pau-
senfiller ist Wetrix allemal!

Thomas Gehtinger |
WETRIX
GRAFIK 79 %
SOUND/MUSIK 69 %
SPASS 89%
GAMEPLAY 86 %
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Das Game-Express Super Abo !

Ja, ich bestelle ein Jahresabo des Magazins Game Express zum
Preis von 68 250,--/Jahr. Das Abo verlingert sich automatisch umi
ein Jahr, wenn nicht spatestens zwei Monate vor Ablauf schriftlich |
gekiindigt wird.

Raiffeisen Bank Wien BLZ: 32000 Konto Nr: 7.904.006
Bitte unbedingt Uberweisungskopie beilegen. Bankgebiihr trigt
der Abonnent (Sonst kann kein Aboversand durchgefiihrt werden)
Neme....... ...
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(Bei unter 18 Jihrigen ist die Unterschrift eines Erziehunasherechtiaten erforderlich)
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