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Wenige Monate vor Erscheinung der Wunderkonso-
le von Sega, dem Dreamcast, laufen die Vorberei-
tungen auf Hochtouren, programmieren die Firmen
wie wild Megagames, um der Hardware einen mog-
lichst idealen Auftritt 1999 zu verschaffen. Sony ba-
stelt an der PlayStation 2 (bdse Zungen behaupten,
sie stiinde bereits fix und fertig in den geheiligten
Hallen) und auch Nintendo wird mit einem neuen
Supergeréat in Verbindung gebracht.
All das wird in Europa erst im nachsten Jahr spurbar
werden, wir sind aber davon Uberzeugt, dal3 Segas
Wiedergeburt die Branche extrem beleben wird und
bei so manchen Verantwortlichen lange Gesichter
erzeugen wird.
Was bereits vor wenigen Wochen deutlich spurbar
wurde, war der internationale Megadeal von Electro-
nic Arts, hat die Firma doch kurzer Hand nach dem
Erwerb von ABC SpielspaB Osterreich und Schweiz
(verbunden natdrlich mit derer Exklusivlabes) auch
bei Westwood und Virgin zugeschlagen. Mit einem
Wort kann sich Electronic Arts nunmehr in jedem
Genre Uber den Spitzenreiter freuen rei3t ungeheure
Prozente Marktanteile an sich und hat nun weltweit
die alleinige Fuhrung der umsatzstarksten Soft-
warehersteller (Spielebereich) Gbernommen. Wir
" freuen uns darlber, daf dieser Weltkonzern auch in
BESTIIMES, 0..503 , Osterreich (ndmlich Wiener Neudorf) eine Niederlas-
' T g sung hat und sehen freudig einer sehr fruchtbaren
Zusammenarbeit entgegen.
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Die Messen in Osterreich sind auch nicht mehr das,
was sie einmal waren, denn die heurige Multimedia
HIT hat wohl die enttduschendsten Besucherzahlen
der Geschichte hinnehmen mussen. Kaum Action in
den Hallen, horrende Eintritts- und Parkplatzpreise
(1 Erwachsener mit Auto pro Tag 6S 195,- ist nicht
ohne), weiters kaum Neuheiten und nur eine wirkli-
che Attraktion in Halle 25. Electronic Land und GAM-
Express haben den ersten Force-Feedback-Sessel
flir den Heimgebrauch prasentiert und die wenigen
Besucher haben den kleinen Stand bevdlkert, als
gébe es kein Morgen. Den Testbericht tUber den
Rock 'n Ride liest Du in dieser Ausgabe in unserem
Mittelteil.

Wir wiinschen an dieser Stelle viel Spal3 mit der ak-
tuellen Doppel-Ausgabe

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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Der Besuch bei Neo Software im ver-
gangenen Monat gipfelte in einere
Prasentation des neuen, osterreichi-
schen (und daruaf sind wir stolz) Gra-
fik-Advetures mit dem Titel "Rent a
Hero". Das fiir den Herbst diesen Jah-
res angekiindigte Game fdhrt mit
bombastischer Grafik und gy

witzigen Animationen auf.

er Held in Rent a Hero
ist Rodrigo, ein Mensch B
wie Du und ich, ein

Held, der eigentlich noch gar
keiner ist, denn mehr als Prin- f§
zessinnen zu retten, war fir den
mann noch nicht drin. Die Kar-
riere scheint also noch nicht &
den entscheidenden Kick be-
kommen zu haben, doch als die
Piraten auf der Insel Tol Andar
plétzlich aktiv werden, wendet

sich das Blatt. Rodrigo bekommt seinen
ersten richtigen Fall, in dem er sich pro-
filieren kann.

Neo Software verwendet bei Rent a
Hero verschiedene revolutionierende
Techniken, wie zum Beispiel die kinoarti-
ge Kameraflhrung, die, wenn Rodrigo

selbsténdig mit dem Aufzug in eine an-
dere Etage fahrt, auBen mitfahrt und so
echte Stimmung erzeugt.
Mit der pixeldhnlichen Suche nach Ge-
genstanden, die zu untersuchen oder zu
finden sind, hat es bei diesem Game
ebenfalls ein Ende, wird doch alles groB3
und deutlich dargestellt und muB3 nicht
erst mit dem Mauszeiger muhevoll von
fixen Hintergrundgegenstanden unter-
schieden werden.
Besonders aufféllig, neben der hervorra-
genden 3 D Grafik und dem bombasti-
schen Sound (die Musik wurde wieder
einmal im hauseigenen Studio produ-
ziert) ist das lippensynchrone Sprech-
verhalten der Darsteller und deren Mi-
mik. Es ist einfach kostlich anzusehen,
wenn Rodrigo sein Gegenlber etwas
reizt und der dann mit nach unten gezo-
genen Mundwinkeln eine fiese Grimasse
schneidet und zu verbalen Gegenschlag
ansetzt.
Die Ratsel in Rent a Hero sind logisch
aufgebaut und der Spieler wird wohl bei
keinem Problem die nerven wegwerfen,
sondern eher die wunderbare Atmos-
phére, die das Game von Anfang bin
zum Ende verspriht, geniessen.
Rent a Hero ist ein weiteres Megaspiel
aus dem Osterreichischen Hause Neo
Software und wir kénnen den Erhalt der
Vollversion kaum noch erwarten.
Hersteller. Electronic Arts
Erscheint: im Oktober 98 fiir PC
CD-ROM
Thomas gehringer

10-11/98
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PREVIEW

Obwohl Firmengriinder und "Erfin-
der" von Dungeon Keeper Peter Moly-
neux das Unternehmen verlassen hat,
geht Bullfrog wieder mit Volldampf in
den Untergrund und bastelt emsig am
zweiten Teil des so erfolgreichen,

=

dunklen Strategiegames.

ie die Screenshots auf dieser
Seite schon zeigen,
haben sich die Pro- §

grammierer besonders in pun-
cto Grafik eine

ganze
Menge
einfallen
lassen
und zeigen
nun, wie
schén  und
flussig die
Kampfe in
den Dunge-
ons ablau-
fen koén-
nen. Voll
3 D un-

terstlitzt werden hier die geilsten Licht-
Schatteneffekte auf den Screen gezau-
bert, zeigen sich die Texturen an den
Wanden von ihrer weichsten Seite und
auch die voll aus Polygonen bestehen-
den Figuren lassen dem Spieler das
Wasser im Mund zusammen-
laufen.

schen, sondern auch im

spielerischen Bereich hat

Bullfrog den Hebel angesetzt.

Die aus dem ersten Teil be-
kannten, unidbersichtlichen
i Kampfe, bei denen es in der
# Tat schon mal ordentlich drun-
ter und driiber gegangen ist,
gehdren der Vergangenheit an.
Es kann nur noch eine Figur pro kachel
plaziert werden und nun kommt es mehr
auf das tatktische Geschick des Spielers

Doch nicht nur im grafi- [

an, welchen Unhold er wo plaziert, um
so dem Gegner gefahrlich zu werden.
Man sieht also, daf3 sich Bullfrog in vie-
len Bereichen des (trotzdem Uberaus er-
folgreichen ersten Teiles) Games Ge-
danken (iber Verbesserungen gemacht
hat und im November diesen Jahres ein
vollig neu Uberarbeitetes und vorallem
noch besser spielbares prasentieren
wird.

Speziell die Single-Player Games sollen
interessanter und abwechslungsreicher
werden und auch der Netzwerkbetrieb
soll dank "Direct Play" iber Nullmodem
und Internet gleich gut funktionieren. In
diesem Punkt miussen wir uns selbst
noch Uberraschen lassen und sehen mit
groBer Freude dem Volltest in wenigen
Wochen entgegen.

Hersteller: Bullfrog
Erscheint: November 98 fliir PC
CD-ROM

Thomas gehringer -

s - FARY -
1©-2.33 .
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ISE NCC-1701 | ENTERPRISE NCC:

Defiant, U.S.S. Federation starship, Starfleet registry A

number NX-74205. Prototype for the proposed Defiant

class, the second starship to bear the name. The Defiant

was officially classified as an escort, but began

development in 2366 as a small, highly-powered, U.5.5. DEFIANT
heavilv-armed starshin intended tn defend the Federatinn {7 N}(JQEUE

Deep Space Nine lauft derzeit auf un-
seren Fersehgeraten. Diese Serie ist
sehr erfolgreich, also was war ande-
res zu erwartem, als ein Megapack
dafiir herauszubringen.

iese Package beinhaltet 5 CD’s mit

4 Programmen. Das bereits be-
kannte Adventure DS9, ein Programm
welches noch im Dos GW mode ausge-
fuhrt wird, aber dafir komplett in
Deutsch ist, weiters eine CD mit unheim-
lich viel information Uber die Ferenghis,
das Programm DS9 Defiant, wo du so
ziemlich alles Uber das Megaraumschiff
rausfindest und zu guter letzt einen Epi-
sodenguide, ganz wie bei der guten al-

 ENTERPRISE | NTERPRISE NCCA701D

D b Weavons $Defense ton Enterprise. Dieses Pack bietet ge-
Tactical analysis, weapons lock and shield status are ballte Informationen fiir alle Treckis, und
also controlled from this station. USS DEFIANI gerade die werden es sein, welche die-
NX-74205 ses kaufen werde. Fir trekkies ein

MUSS.
e Heinz Strobel ]

DS9 PACK

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

Defenselconfops console. Manages and coording
weapons and tactical displays on Starship Defiant,

Tactical analysis, weapons lock and shild status are
3is0 cantralled from this station. LSS, DEFIANT

The master situation monitor features a large cutaway
diagram of the ship, used for monitaring the overall
status of the ship and its depariments

‘Weaoons & Defense.

115.8. DEFIANT - il
HAT4I05 hk-74205 GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: SIMON & SCHUSTER 1A

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03640-500-50

GENRE: DS9 PACKAGE

RICHTPREIS: CA.0S 599,--

HARDWARE:

>PENTIUM 90, MIND.16MB RAM,>40 MB FESTPLAT-

TE, 4X €D, SVGA, WIN95, 1 SPIELER

4.5, DEFIAN
B SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS

" S m— A T T S T D 1 T D m—
DriTREER D RS WL | ENTEPREE R T
The master situation monitor features a large cutaway
diagram of the ship, used far monitating the averall
8l  status of the ship and its departments

-‘—umnamnumn
P e e B ]
Defiant. U.S.S. Federation starship, Starfleet registry a
number NX-74205. Prototype for the proposed Defiant I

@

[Direeess hoc rone.

class, the second starship to bear the name. The Defiant
was officially classified as an escon, but began
development in 2366 a5 a small, highly-powered,
heavitw-armed starshin intendrd ta defend the Fedreation

1.5, DEFIANT
X 74208
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Ein neues Adventure? Schon ein
Klassiker. Namen wie Myst und Riven
gilt es in die Schranken zu weisen....

Na mal sehen was bei diesem Test
rauskommt.

un Du findest Dich nach einer
N sehr kurzen Installation in einer

eigenartigen Welt wieder. Uberall
nur Wiste und eine Stadt, welche von
auBBen! Verschlossen ist. Eine wirklich
sehr ungastliche Welt, der Wind pfeift Dir
um die Ohren und auch sonst hast Du si-
cherlich schon einladendere Platze ge-
sehen. Also gilt es mal in die Stadt ein-
zudringen um eventuell einen Rickweg
in die Heimatwelt zu finden. Das Schiof3
des Eingangstores ist relativ schnell ge-
knackt und kurz darauf befinde ich mich

in einer seltsam anmutenden
Stadt. Ja , o welch Freude es gibt |
sogar Bewohner. Doch als ich sie
anspreche kann ich kein Wort
verstehen. Teufel auch diese
Stadt ist wohl nichts fiir Fremde.
Ach ja eine Art Brunnen finde ich
auch und die drei Figuren die sich
darauf befinden stoBen gar ei-
genartige Téne aus. Ach ja und
ein paar Wasser- oder Gashéhne
gibt es auch... Ich kann sie sogar
bewegen. Quietschend in ver-
schiedenen Tonen lassen sie
sich in zwei Richtungen drehen.
Aber das hilft mir auch nicht wei-
ter. In einem Hof finde ich eine |
Karte der Stadt, doch es ist alles |
so klein eingezeichnet, hatte ich

Zentrum der Stadt befindet
sich eine groBe Kirche, wel-
che natlrlich auch ver-
schlossen ist. Noch dazu
taucht beim Eingang der Kir-
che ein blauer Geist auf der
zu mir spricht, und ich ver-
steh wieder mal kein Wort.
Also diesem Sprachproblem
sollte ich mal auf den Grund
gehen. AuBer die Program-
miere, welche mich in diese
Welt geschickt haben wollen
mir gar béses antun.

Also ich so Gedankenverlo-
ren vor dem Brunnen steh,
kommt mir so eine Einge-
bung (danke an den Pro-
grammierer der mir diese

doch nur eine Lupe mit. Im

q ;; Eingebung zu-
= flustert). Tja die
= 5 verschiedenen
Téne die diese
Brunnenfiguren
ausstoBBen héan-
gen mit der Ver-
| standlichkeit der
Sprache zusam-
men. 3 Figuren
. 5 Tone, na ich
. Versuchs mal
mit einem klassi-
g schem Drei-
klang und... es
lebe mein Musi-
klehrer. Es er-
| tont ein Klang,
der mir eindeutig
i zu  verstehen
gibt, daB ich richtig gehandelt habe. Nun
lassen sich auch die Téne der Figuren
nicht mehr verandern. Endlich kann ich
Kontakt mit den Bewohnern aufnehmen,
welche mir auch Gott sei dank freundlich
gesinnt sind. Der eine ist ein Handler der
allerlei nette Waren parat hat und die an-
dere Figur ist eine sehr nette hibsche
Dame, welche mich, nachdem ich ihr
lhre Vase vom Markt gebracht habe, ein-
Iadt in ihr Haus zu kommen.

Es ist ein sehr schones Haus, ge-
schmackvoll eingerichtet.  Katzen,
Biicher, Lupen und Wandornamente gibt
es da zu bewundern. Ach ja im Hof des
Hauses befindet sich auch eine Art Brun-
nen. Und der blaue Geist gibt mir zu ver-
stehen, daf3 man hier auch Gold herstel-
len kann. Dazu braucht man halt Blei
und einen Katalysator. Blei? Wo kriegt

GAME 62600 10-11/98
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man hier blo3 Blei her. Das verwendet
man doch nur als Gewichte....hmmm
Gewichte...... wie bei einem Handler.
Haha also auf zum Handler und schnell
das Gewicht gegen ein Imitat ausge-
tauscht. Als ich die Wasserflasche neh-
men mochte, meint er, daf3 Wasser hier-
zulande so Wertvoll wie Gold ist. Ach ja
Gold das erwéhnte ich ja bereits ein paar
Zeilen vorher. Also wie zum Teufel komm
ich zu einem Katalysator, dem Stein der
Weisen oder wie man dieses Ding nennt.
Ratlosigkeit macht sich breit. Also jetzt
hab ich alles abgesucht und nur wegen
dem bléden Stein der Weisen muB ich
hier in diesem Dorf bleiben. Nein das
kann es nicht gewesen sein. Alles abge-
sucht, ach nein den Plan wollt ich mir ja

noch ansehen und die Lupe
dazu gibt's ja bei der sehr
netten hibschen Dame.
Kurz darauf vor der Karte.
Tatséchlich, sind hier doch
noch drei stellen genauer zu
sehen. Ist ja komisch die =
markierten Stellen sind die-
jenigen, an welchen sich
auch diese komischen Gas- ¢
rohre (zumindest gestunken
haben sie) befinden. Und
neben diesen Punkten sind
drei Zeichen mit jeweils drei
Markierungen eingezeich-
net. Diese Dinge erinnern
mich an Blockfléten mit drei

Léchern. Nach ca. 20 Minu-

ten Ratseln
kommt mir wie-
der die (Pro- ¥

grammierer) Erleuchtung. Ist
ja eh klar, wenn ich die Gas-
B hahne drehe ergeben sie
drei verschieden hohe Toéne.
Und wenn ich sie in einer
Richtung drehe, ergibt sich
ein Musikalisches Muster.
= Also ganz einfach die ent-
- sprechenden Hahne in den
erforderlichen Richtungen
drehen und schon macht
sich Gasgeruch breit. Als mir

der Gedanke "Gasgeruch" durch den
Kopf zischt, macht es auch schon einen
flrchterlichen Knall und an der Rlcksei-
te der Kirche tut sich ein Loch auf.
Alles weiter ist relativ Leicht erklart. Ab in
die Kirche ein paar kleine (oder doch
nicht) Ratsel l6sen und mit dem Stein
der Weisen wieder zum Brunnen mar-
schieren. Dort noch schnell diesen Akti-
vieren, wobei 44 eine groBe Rolle spielt,
Blei in Gold verwandeln und beim Hand-
ler gegen Wasser tauschen und schon
kann ich die
% Stadt verlas-
: SEN. . v
- ~ § Tja und nun
fangt auf
CD4 die Ge-
schichte an
spannend
zu werden.
Doch das
geneigter
Leser wird
ich Dir nicht
verraten. Dir
hab ich eh
schon sehr
viele Hints
gegeben,
welche mir
schlaflose
Néachte be-
reitet haben.
Was kann
man zu so
einem Spiel
nur sagen.
Es ist Gran-

GAME rpredd

10-11/98



dios, die Grafik Superb.
Du kannst an jeder Stelle
des Spieles in fast alle
Richtungen Stufenlos
schauen, Die Menlisteue-
rung ist watscheneinfach.
Du brauchst nur mehr auf
eine Stelle zu klicken, wo
es etwas zu tun gibt und
es passiert, wenn du den
richtigen Gegenstand
hast, automatisch. Es wird

also keine Zeit mehr damit
vergeudet irgendwelche Ge-
genstdnde systematisch an
jedem Pixelpunkt des Schir-
mes zu Klickern. Hier muft
Du nachdenken und die L&-
sung des Problems von
selbst finde. Sie sind teilwei-
se sehr einfach und manch-
mal auch sehr schwer, aber
nicht unlosbar. Durch den
sehr guten Stimmungsvollen
Sound kommt das gewisse
Flair unglaublich gut rlber.
Daf diese Spiel komplett in
Deutsch gehalten ist, also
mit deutscher Sprachausga-
be und deutschen Unterti-
teln, vervollstandigt meine
sehr hohe Meinung von die-

Heinz Strobel

sem Game. Also allen
denen Myst und Riven
gefallen hat, werden
um Reah nicht herum-
kommen. Das Spiel
gehort in eine jede Ad-
venturesammlung.
Und ich versichere
Euch ihr weder von
REAH nicht so schnell
loskommen.

GEWALT IM SPIEL

GRAFIK 94 %
SOUND/MUSIK 93
SPIELBARKEIT 89 %
MOTIVATION 97 %
STEUERUNG 92 %
HANDBUCH 82%
GESAMTNOTE:

pem e O

HERSTELLER: LK AVALON
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

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

>PENTIUM 90, >16MB RAM,>200 MB FESTPLATTE,

4X CD, SVGA, WIN95, 1 SPIELER
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, KEIN 3D

GAME 262600 10-11/98
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Dantin Hehter pahtin

Dahlin Hohler Dahlin
(Herrlich)

i

Deutsche Bundesliga wohin man
schaut, echte Spielernamen hier, aut-
hentische Dressen dort. Management
pur auf der ganzen Linie. Das ist Bun-
desliga Manager 98 aus dem Hause
Software 2000. Doch Moment mal,
das Game sieht ja aus wie die 97 er
Version.

PTG

a, gleich nach der Installation des
Games auf die Platte ist man ver-
sucht, mal im Regal nachzusehen,
ob man nicht doch den BLM 97 erwischt
hat, denn rein optisch hat sich nahezu

Gospodarek O 47
f Fahrenhorst

| 85 % 95 100 105 110 115 120

AGTs tellung =_._m¥n, /1 000 Zuschauer .
» . ~ UfL-Stadion

nichts zur Win 95-Edition des Spieles
verandert. Na wenn das mal gut geht,
meine Herren! Die erlangte DFB-Lizenz
macht die echten Spieler- und Vereins-
namen moglich, auch wenn an den
Kickern selbst kaum etwas der Wahrheit
entspricht. Weder Alter, noch Kérper-
gréBe und schon gar nicht die Starken
oder Schwachen der Balljongleure kom-
men an die Realitat heran, was zumin-
dest am Anfang fir erhebliche Verwir-
rung sorgt.

Kaum statistische Verdnderungen, sehr
ahnliche Menufihrung, jedoch (logi-

TS Teiuin T nen /1500 e

UL Stadion

scherweise) aktuelle Spieler- und Ver-
einsdaten und eine wesentlich fliissigere
Grafik in den 3D Spielszenen, das sind
die eigentlichen Unterschiede zu Bun-
desliga Manager ‘97 und ich frage mich
schon, ob ein solches "Update" wirklich
seinen Preis wert ist. In vielen Punkten
ist der BLM dem Ascaron Produkt "An-
stoB3 2" bei weitem unterlegen und kann
bloB den DSF FuBball Manager hinter
sich lassen, was jedoch nicht wirklich fir
das Produkt spricht (DSF FBM kann ja
wirklich tberhaupt nichts).

Fur mich kommen nur solche FuBball-
Manager als Kauferschicht in Frage, die
das Modell 97 nicht besitzen, Ansto3 2
nicht kennen und DSF FuBball--Manager
bereits mit einem plazierten Freisto im
Mistkiibel versenkt haben. Enttauscht
werden sie von BLM 98 mit Sicherheit
nicht sein, denn das Produkt bietet dem
virtuellen Manager eigentlich alles, was
das Herz begehrt und weiB3 in vielen Be-
reichen voll zu (berzeugen (die Frei-
sto3- und Elfmeterschiitzen bei den ab-
laufenden Partien kénnen in der 98 er
Version frei gewahlt werden, was dem
Spiel vielleicht noch eine Nuance mehr
Realitatsnahe verleiht).

Thomas gehringer |

BUNDESLIGA MANAGER 99
GRAFIK 83 %
SOUND/MUSIK 75 %
SPIELBARKEIT 85 %
MOTIVATION 86 %
STEUERUNG 80 %
HANDBUCH 80 %
GESAMTNOTE: 82~

gewarmsree. 1 0=

HERSTELLER: SOFTWARE 2000

TESTMUSTER: DARIUS HANDELSGESMBH
01-285-86-85

GENRE: FUSSBALL MANAGEMENT

RICHTPREIS: CA.08 799,--

HARDWARE:

>PENTIUM 100, MIND.16MB RAM,100-170 MB FEST-
PLATTE, 4X €D, SVGA, WIN9S, 1-4 SPIELER
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, KEIN 3D

GAME 2200 10-11/98
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Jonnny rlerveri’s
Grand Prix Champ]

Gerade das so umkampfte Genre der
Formel 1 Racing Simultionen hat das
recht neue Softwareunternehmen Mi-
das Interactive in Angriff genommen.
Mit Unterstiitzung des Fahrers
Johnny Herbert hat man das gleich-
namige game auf den Markt gebracht.

is dato hatte UBI Soft's F1 Ra-
Bcing Simulation immer noch weit

die Nase vorne und somit den Ti-
tel des unumstrittenen Referenzgames.
Ob sich durch den Auftritt von Johnny
Herbert’s Grand Prix Championship
1998 daran etwas andern wird, wollten
wir durch unseren Test herausfinden.
Beginnen wir gleich einmal mit den
Hardwareanforderungen, die die Her-
steller so nett und lieb auf die Ver-
packung gedruckt haben: Minimalanfor-
derung Pentium 120 mit 16 MB RAM. Da
dachte ich eigentlich, das Game sollte
auf einem P 133 Rechner problemlos
und auch flissig laufen. Doch weit ge-
fehlt. Die Rennen im Formel 1 Zirkus gli-
chen einer Dia-Slideshow und an norma-
les Fahren war in keinster Weise zu den-
ken. Na ja, Papier ist ja bekanntlich ge-
duldig, auch wenn solche Angaben eher
den Frust des Kaufers fordern. Ich muB-
te also zu einem starkeren Rechner grei-
fen und installierte die Software auf ei-
nem 200 er MMX. Hier gab’s dann keine
wirklichen Probleme mit der Lauffahig-
keit mehr und ich konnte mit dem Test
beginnen.
Es fallt gleich zu Beginn auf, da Midas
Interactive wohl keine offizielle FIA-Li-
zenz erwerben konnten, da weder die
Fahrernamen, noch die Autos oder die
Logos der Wirklichkeit entsprechen. Ab-
hilfe fur dieses "Problem" schafft der ein-
gebaute Editor, mit dessen Hilfe man in
kirzester Zeit den Realitatsgrad eklatant
erhdhen kann. Bemerkenswert ist, daB
die Programmierer den chinesichen
Kurs bereits miteingegliedert haben, ob-
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wohl dieser bekanntlich erst in der Sai-
son 1999 in den Formel 1 Zirkus aufge-
nommen wird.

Zu Beginn kann der Spieler (oder auch
zwei, denn mittels horizontalen Split-
screens kann man an einem PC gegen-
einander fahren) seinen Boliden in punc-
to Fahreigenschaften auf die jeweiligen
Bedingungen einstellen und schlieBlich
auch noch den Schwierigkeitsgrad (An-
fanger bis Profi) wahlen. Dann geht's in
den Qualifikationslauf und bereits hier
wird das allergréBte Manko des Spiels
offensichtlich. Die generischen Fahrer
haben eine derartige Aggresivitat auf La-
ger, krachen dem Spieler ins Heck, wo-
durch der Ausritt ins Kiesbett zumeist
ganz einfach nicht mehr zu verhindern
und somit eine gute Rundenzeit den
Bach runter ist. Nun sollte man glauben,

daB man ahnliches auch den Kontrhen-

ten antun kann und knallt seinerseits vor
der Schikane (vorsichtige, aber doch be-
stimmt) in den Heckfligel des Vorder-
manns. Und lernt auch in diesem Fall die
Schénheit der Botanik auBerhalb der
Strecke kennen. Kaum zu glauben, aber

wahr! Die Frusterlebnisse werden von
Runde zu Runde intensiver, denn kaum
hat man einen Fahrer Uberholt, kommt
man am nachsten nur noch durch leich-
tes Touchieren vorbei und fleigt wieder
einmal von der Strecke. Der néchste
"Hund", den die Programmiérer bei
Johnny Herbert’'s Grand Prix Champi-
onship 1998 eingebaut haben, ist die
fehlende Riickspiegelfunktion. Man kann
zwar sehr wohl mittels Tastendruck nach
hinten blicken, nur ist das zumeist (oder
jedenfalls genau dann, wann man es
wirklich braucht) aufgrund des Strecken-
verlaufs unméglich, da man knapp vor
einer Kurve nicht unbedingt nach hinten
blicken sollte. So ganz ohne Ruickspie-
gel wird die Sache naturlich noch etwas
haariger, kann man doch nicht erkennen,
wann der Hintermann (und auf welcher

Seite) Uberholt, schneidet die néchste
Kurve an, wird seitlich leicht berdhrt -
und fliegt raus. Wie oft habe ich vor Frust
das Joypad massakriert, mir den Grant
von der Seele geschrieen, geholfen
hat’s nicht wirklich.

Was hilft es da, wenn der authentische
Sound super rilberkommt und auch die
Grafik eine wunderschone und detail-
reich ist, wenn Sonnenreflexionen exzel-
lent gemacht wurden und auch die
Steuerung kuam Winsche offen laBt.
Das Gameplay und der Spielspaf3 erfah-
ren dadurch keine Aufwertung und so
muf3 ein optisches Klassespiel aufgrund
spielerischen Mangels irgendwo herum-
grundeln und hat nicht den Funken einer
Chance, am Thron von F1 Racin Simu-
lation auch nur zu ritteln.

Gerald Amon m

J.H. GRAND PRIX 1998
GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 76 %
SPIELBARKEIT 66 %
MOTIVATION 40 %
STEUERUNG 80 %
HANDBUCH 5%
GESAMTNOTE:

cewarmseee. 1 Q%

HERSTELLER: MIDAS INTERACTIVE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

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

>PENTIUM 166, >16MB RAM,16-66MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, 1-2 SPIELER, SOUNDBLASTER
KOMP. , MAUS, JOYPAD 0D. LENKRAD EMPFOHLEN
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et: .neue” Le-

uﬁr;hren, Zu
ch noch wis-
senschaftlich aufberentet auf dem PC

durcm%!%hen Creatures 2 aus dem
 Hause Mmdscape stellt die technische

Weuterentwmklung des Tamagotchls dar..

Selbstverstandlich ist das etwas (ber-
~ trieben, kann der Spieler doch auf die
Lebensumstidnde, das Wissen und teil-
weise sogar auf den Stoffwechsel seiner
zu Beginn ausgebriteten. "Norns" Ein-
_ fluB nehmen. Man nehme also eines von
sechs Eiern, bringe dieses per Mausklick
zum Schlipfen und schaue, daB das
entstandene pelzige Tierchen die Welt

%

kennenleme.
Kaum hat ein niedlicher Norn das Licht
der Welt erblickt, so keimt im Spieler un-
weigerlich das Beschutzerdenken, ja so-
gar elterliche Gefiihle auf, man muB die
kleinen Terchen die sich in der Welt "Al-
bia" zurecht filden miissen, einfach gern
haben und versucht auf der Stelle, ihnen
die wichtigsten Dinge des lebens beizu-
Bringen. Leider (oder Gott sei Dank) hat
jedes neue Lebewesen seinen eigenen
Kopf und kann bestenfalls zu diversen
Aktivitaten angeregt werden. Den Rest
versucht es auf eigene Faust zu erfor-
schen und der Spieler hat nunmehr die
Aufgabe, sich mit der Genetik, dem Kér-
perbau und der Chemie der neuerschaf-
fenen kinstlichen Intelligenz zu beschéf-

; 4 o
" Auf der Wele sind Jedoch nicht nur

die med#chen Norns sondern auch die ";:
etwas fieseren Grendels vorhanden, die
immer wiederin die Entwicklung der pel-
zigen Freund eingreifen. Der Spieler hat
nunmehr die Moglichkeit, den "gottli-
chen" Part zu Gbernehmen und in die ge-
nerelle Entwicklung einzugreifen, was '
aber nur in den Bereichen, wo sich
Norns befinden, maglich ist.

Sollten alle UmwelteinfliBe, alle physi-
kalischen Prinzipien und die Lebensum-
stande auf Albia stimmen, dann sit far
Nachwuchs gesorgt und einer weiteren, J
wissenschaftiich herverragend aufberei-
teten Forschung an den ki

chen stahifhichts me

so komplex kpnnte man noch nie v
kiinstliche und noch dazu niedliche Intel-
ligenz erzeugen, erforschen und behii-
ten.

Thomas gehringer |

CREATURES 2

GRAFIK | 75 %
SOUND/MUSIK 69%
SPIELBARKEIT 60 %
MOTIVATION g 80 %
STEUERUNG 76 %
HANDBUCH 70 %
GESAMTNOTE:

cewATmsperk [——— 1 (%

HERSTELLER: MINDSCAPE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: SIMULATION
RICHTPREIS: CA.08 699,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166, MIND.16MB RAM,60-180 MB FEST-
PLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, 1 SPIELER
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, KEIN 3D

GAR’[Ez,ézed,d 10-11/98



INTELLIGENZ
URERLERT

PBUEyEE
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Features fiir PC / CD ROM:

- Komplett in Deutsch
- Single-Player-Modus oder bis zu

6 Spielern im Netzwerk EGMONT
- Uber 160 3D-animierte Creatures
- Kontinuierliche Veranderung Discovery
des Terrains e
- Naturkatastrophen wie Vulkan- |
ausbriiche, Metecriteneinschlége, MUHIMEDIA
7 Eiszeiten, Erdoeben...
{| - - Gerenderte Zwischenseguenzen M ;
F. ‘& _% - Soundtrack und Scund F/X Jﬁwm

- WIN 95 only
EXC!USIV-VertrIeb in Osterreich: DYNAMIC SYSTEMS, 8786 Rottenmann Tel.: 03614-500-50, Fax: 03614-500- 514



VERGCH

Mit Knights & Merchants ist ?
ein Spiel herausgebracht
worden, welches von der
Idee her nicht neu ist, aber
viele Wiinsche der Fange-
meinde von diesem GEnre
erfiillt.

igentlich kénnte man *
meinen, es mit einem |
: 08/15 Clone von “Dle AL
Siedler” zu tun zu haben, |
doch gerade aufgrund der Er-
neuerungen lauft dieses Spiel &%
in eine andere Richtung.
Du bist beauftragst abtriinni- #5555 °
ge Landereien flir Deinen Konig zuruck-
zuerobern. Wo sich doch der miBratene
Sohn des Konigs selbstdndig gemacht
hat und partout seine Léndereien nicht
mehr in den Dienst des Konigs stellt.
Also flihrst Du Deine Leute in Siedler-
Mani_gr durch verschiedene Leveln, um
schlieBlich und endlich dem Kénigssohn
gegenuberzustehen.
Der Unterschied zu Siedler? Ja erstens
ist die Grafik um einiges besser und vor
allem detaillierter. Die Figuren sind
~ groBer dargestellt und ermaéglichen es
Dir somit, den Arbeitern bei ihrer Tatig-
keit zuzusehen. Es gibt Gasthauser, in
_ denen sich Deine Bevélkerung in regel-
méaBigen Abstanden einfindet um zu es-
sen und zu trinken. Es ist wunderschon
anzusehen, wenn der Bauer z.B. in den
Gasthof geht, sich an den Tisch setzt
und manierlich seine Wurst oder sein
Brot mit einem Humpen Wein verzehrt.
Anders als bei den Siedlern gibt es hier
keine Fahnchen zwischen denen die Ar-
er hin und herwuseln. Du bildest die
entsprechende Anzahl von Arbeitern aus
und die vollbringen ihre Tatigkeiten von
selbst. Sie laufen zwar auf Wegen her-
um, aber sind durch keine Fahnchen be-
~ schrankt. Und nun kommen wir schon
zum Hauptpunkt der Verbesserung. Die

‘lAMLz,d»w«w 10 11/98:




Taktlsche Vanante Bei nght s & Mer-
chants ist Dein Armeekontingent sehr

groB. Es gibt einfache Rekruten,
Schwertkapfer, Reiter, Bogen- und Arm-
brustschiitzen und noch ein paar ande-
re. Dies komplexe Armee hat nun einen
sehr groBen Vorteil. Sie muf3 auch ent-
sprechend eingesetzt werde. So macht
es wenig Sinn die Reiter gegen die Pike-
niere zu treiben, da sie dort innerhalb
kirzerster Zeit aufgerieben werden. Bo-

genschiitzen sind eine wunderbare Waf-
fe gegen angreifende Horden, sie mus-
sen jedoch auch sehr gut geschitzt wer-
den, da sie keinerlei Chance zur Gegen-
wehr haben.

Bei manchen Truppen gibt es die Még-
lichkeit sie in Form eines Sturmangriffes
gegen den Gegner zu hetzen. Dies ist
sehr wichtig, wenn der Gegner durch Bo-
genschitzen gedeckt wird, weil so die
Verluste minimiert werden. Hier kommt
der Taktiker in Dir voll zur Geltung. Die

Bevolkerung, so lieb sie auch ist, dient

im Grunde nur dazu, die eigene Armnee
aufzubauen und so den Gegner zu ver-

nichten. Dies passiert aber in wesentlich

besserer Form als wir es vom Game “Die
Siedler” kennen. Dieses Spiel hat mei-

nes erachtens nur einen einzigen Minus-

_punkt zu verzeichnen. Es fehit die Ge-

schwmdlgkettstaste Du kannst den Ab-
lauf weder beschieumgen noch ver-
langsamen. So dauert es oft sehr lange
bis Deine TMppen ‘endlich eingesetzt
werden konnen. Ach ja librigens miissen
Deine Truppen auch versorgt werden.
Das heif3t, da Du Deine Armee so spat
wie moglich aufbauen solltest um sie
nicht in der Wildnis verhungern zu las-
sen. Knights & Merchants ist fir mich die
gélungene und logische Weiterentwick-
lung des “Siedler” Genres.

Heinz Strobel e il

| KNIGHTS AND MERCHANTS |

GRAFIK 91 %
SOUND/MUSIK 88 %
SPIELBARKEIT 86 %
MOTIVATION 93 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 90 %
GESAMTNOTE: 90 %

GEWALT IM SPIEL 10%

HERSTELLER: TOPWARE/JOYMANIA
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

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

>PENTIUM 100, >24MB RAM,80-90MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, 1-6 SPIELER (IPX, TCP/IP NETZ)

GAME 12zc02
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Wir durften es im Hause Electronic
Arts Austria testen, durften mit einem
tiefergelegten Boliden die neu ge-
schaffenen Kurse runterbretteln und
uns an den grafischen Effekten er-
freuen. Die Rede ist von "The Need
for Speed 3 - Hot Pursuit"

s ist eine wahre Grafikschlacht,
Edie sich uns da auf dem PC bie-

tet, Uberall spiegelt sich die Son-
ne, werden Sand oder Blatter vom Bo-
den aufgewirbelt, es spriihen die Funken
und blutet das Herz, wenn man mit sei-
nem schweineteuren Auto gegen die
Seitenbegrenzung schrammt.
The Need for Speed 3 ist eine wirklich
gelunge Fortsetzung des Rennklassi-
kers, be dem man sich einen Dreck um

89 MPH

H1I2348R0

0:19.59
1/2 Laps

Polizeiautos, Ra-
darfallen  oder
Geschwindig-
keitsbeschran-
kungen scheren
W@ muB, sondern
! 8 ganz einfach
(und vorallem schnell und geschickt)
drauf los glithen kann. Auf die Hlter des
Gesetzes muB man allerdings sehr wohl
achten und versuchen, sie von der
Streck zu dréngen, oder aber nur schnel-
ler zu sein, denn sonst heimst man einen
Strafzettel nach dem anderen ein und
wird schlieBlich hinter schwedische Gar-
dinen verfrachtet.
Neben der beeindruckenden grafischen
Leistung des Games, die alles bis dato
Gesehenes in diesem Genre bei weitem
in den Schatten stellt, hat mich persén-
lich die Steuerung der PS-starken Boli-
den in ihren Bann gezogen. Noch nie
war ein "Fantasy-Racer", also ein Renn-
spiel ohne Hintergrund der Formel 1
oder des Rally-Sports so realsitisch lenk-
bar, ist es bei The Need for Speed 3 -

Hot Pursuit doch nicht nur nétig, den FuB
(oh, sorry, den Finger nattirlich) am Gas
zu haben und ab und zu mal eine Kurve
leicht anzubremsen, da muB wirklich mit
Geflhl gefahren werden. Kurven sollte
man nun mal nicht mit 180 Sachen zu
nehmen versuchen, denn das klappt
auch mit einem Lamborghini Diablo
nicht, sondern da sollte schon eine
gehdrige Portion Fingerspitzengefiihl
vorhanden sein, sonst ist der Besuch der
zelle unvermeidbar.

Sollte der Spieler eher auf der Seite des
Gesetzes stehen, so kann er alternativ
auch in die Bullen-Corvette einsteigen
und den waghalsigen Tempobolzern Ein-
halt gewahren. Auch diese Sicht der Din-
ge ist sehr reizvoll und rundet den her-
vorragenden Gesamteindruck des Ga-
mes wunderbar ab. Es war noch nie
schoner mit BleifuB und doch mit Hirn
der Polizei virtuell den Stinkefinger zu
zeigen oder auch als Streifenpolizist den
Wetzern der LandstraBe zu zeigen, wo
der Bartl den Most herholt.

Thomas gehringer |
NEED FOR SPEED Iil

GRAFIK 86 %
SOUND/MUSIK & 78 %
SPIELBARKEIT 80 %
MOTIVATION 2 88 %
STEUERUNG 80 %
HANDBUCH 70 %
GESAMTNOTE: 80 %

GEWATIMSPEL. T 5%

HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS
TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS

02236-86-40-75
GENRE: STRASSENRENNEN
RICHTPREIS: CA.0S 749,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166, MIND.16MB RAM,80-380 MB FEST-
PLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, 1 SPIELER

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, UNTERST. 3DFX

GAME: 6200 10-11/98
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i Sie haben es:sutt .
duB |mmer dleselbe

, Tuktlk Zl]m Zlel fuhrt?
= Sie konnen die eW|g ﬁlelchen
' Mussenschluchten mcht;mehr sehen?

Isometrlsche 3D-Grafik -
mit richtigen Hohen und Tlelen'
Drei unterschiedliche Parteien. *
mit spannenden Kampagnen!

e Splonuge und Forschung'
Zahireiche Spez:u!uusrustungen'

TV_NUI’ die rIChtIgE Strutegle 2 ;Lund “Luft: und Marineeinheiten! -
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Wer sich jemals mit dem Golf-Sport
beschéftigt hat, oder vielleicht gar
schon einige Zeit auf der Driving Ran-
ge verbracht hat, der wird bei diesem
Game aus dem Hause EA Sports
wahrlich die Ohren anlegen. Schéner
und gleichzeitig realistischer hat man
auf dem PC noch nie gegolft.

iger Woods, einer der Newcomer

| der letzten Jahre steht mit seinem
Namen hinter diesem Game und

das absolut zurecht, denn es ist wirklich

GAME z42¢c0c 10-11/98

unglaublich, was die
Herrschaften von EA |
hier wieder einmal zu- |
stande gebracht haben.
Abgesehen von den
Méglichkeiten, das |
Game (ber Netzwerk
oder Internet zu spie-
len, dabei an Turnieren
teilzunehmen und so |
seine Spielstirke inter- |
national . messen zu !
kénnen, zeigt sich der

Sport, der noch vor weni-
& gen Jahren unerschwing-
lich war (ist er teilweise
_ heute noch, wenn man an
die Clubzugehérigkeit
§ denkt, fir "Normalspieler"
jedoch durchaus zu lei-
sten) von seiner aller-
. schonsten Seite.
Der Spieler kann die be-
sten und héartesten Kurse
der PGA-Tour mit ver-
schiedenen Golfern spie-
len, unter ihnen natlrlich
auch Tiger Woods. Gra-
fisch wird hier ein wahres
Feuerwerk abgebrannt,
sind doch die Spieler
selbst digitalisiert in die
Landschaft integriert und
ziehen von der Schlag-

technik her alle Register ihres Kénnens.
Es ist eine wahre Freude, Tiger beim Ab-
schlag zu zusehen und die ungemein dy-
namische und doch weiche Bewegung
seines Korpers zu betrachten. Da ist ein
Meister seines Faches am Werk, der bei
gelungenen Schldgen ebenso in Jubel-
stirme ausbricht, wie er sich bei
miBgliickten Putts fragend an den Kopf
greift. Auffallig ist auch der hervorragen-
de (englische) Kommentar, der gleich-
zeitig auch den Sound des Games dar-
stellt. Und hier méchte ich gleich einmal
die eigentlich einzigen Kritikpunkte an Ti-
ger Woods 99 anbringen. Die zuschalt-
bare Musik ist erstens sehr stérend (man
versteht den Kommentar nicht mehr)
und zweitens nervend (ok, diese Aussa-
ge ist relativ, da die Geschmécker ver-
schieden sind), weil zu monoton. Wei-
ters entsprechen die Abschlaggerdu-

25




sche bei weitem nicht der Realitat, denn
ein 250 Yards Holz (also ein sogenann-
ter Driver, der zum weiten Abschlag be-
stimmt ist) verursacht kein helles, metal-
lisches "Kling", sondern klingt der dahin-
terstehenden Kraft entsprechend dump-
fer (wurde beim N64 Game "Waialae
Country Club" wesentlich besser gelost).
Gut, Schwamm driiber, dieser kleine
Mangel ist nicht weiter stérend und wir
kénnen uns wieder dem eigentlichen
Game und dessen hervorragende Ein-
stellungsméglichkeiten widmen. Speziell
fir Einsteiger eignet sich Tiger Woods
hervorragend, wird doch (je nach dem,
ob nun sicherer oder riskanter Schilag

Blau 74 4

~ Weib 72,1

“

gewahlt wird)
der Schlager |
vorgegeben,
die notwendi-
ge Schwung-
starke  und
auch der |
Treffpunkt |

des Balles a2
angezeigt. |
Per Mau- |

sklick  wird |
quasi ausge-
holt, bei an- |
gegebenen |
Markierung |

(nochmaliger prozentig exakt, so kommt es zum "Ti-

| Klick) die ger-Shot", einem besonders genauen

| Lénge des Schiag.
Balles und Die Software zeigt dem Spieler weiters
, beim Schlag die genaue Flugbahn und den Punkt an,
| selbst (wenn an dem der Ball, wird er exakt getroffen,
- der ' Balken zum Stillstand kommt. Eine hervorragen-
. wieder runter de Mdglichkeit, sich selbst fiir die Spiel-
B kommt) sein art auf dem Hole zu entscheiden. Sicher
‘ . Spin,  also Uber das Fairway oder risikoreich quer
Rot71.9 |  die Richtung, Ubers Rough und die zahlreichen Bun-

= bestimmt. ker.

o Trifft der Bei den Schlagen wird die Windstérke,
| Spieler beide das Gefélle des Kurses und weitere Fak-
Markierun- toren von der Software direkt berechnet

“ gen hundert- und sofort in den Schlag einkalkuliert.

. Py | | P
LR T T N — n . _ Loe TASDORNL BES TOME B ot f B B o ——— — - — - ﬁ
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Der Spieler braucht sich also Uber etwai-
ge Windbden keine Sorgen machen,
sondern "nur" exakt treffen.

Beim Putten (Einlochen vom Gran) be-
rechnet das Game weiters die Neigung
und die Distanz, und wieder braucht der
Spieler nur bemiht sein, den Ball in der
Richtigen Starke und dem richtigen Dri-
ve anzuspielen.

All diese Optionen fur Einsteiger spielen

sich (bei selbst kreierten Golfern) nur im
Amateur-Level ab, ein Profispieler
benétigt keinen Windausgleich, der
spielt seine Cuts und Draws (links und
rechts angeschnitten) selbstandig, der
bendtigt auch keine Infos (iber die Be-
schaffenheit des Greens, er liest (erhebt
selbststandig die Neigung) es selbst.
Nur der Schlager wird ihm vorgeschla-
gen, wobei an ein Wechseln immer zu
w9 denken ist, da die Ideen der
" ' Software nicht immer die be-
~ | sten sind (einen Driver fiir das
Schlagen aus dem Bunker zu
| verwenden, rate ich nieman-
| den an)
| Grafische Highlights, (iberaus
| realistische Spielverhalten,
geniales Gameplay und jede
Menge (3) Kurse und Holes zu
| spielen, die Maoglichkeit des
Multiplayer-Games Uber Netz-
| werk oder Internet, die Schaf-
fung eigener, selbstkreierter
| Golfer mit allen méglichen Ein-
§ stellungen - all das ist Tiger
I Woods
99, die mit Abstand beste Golf-
simulation, die es am PC je-
mals gegeben hat. Jeder, der
| auch nur im entferntesten je-
mals daran gedacht hat, auf

die Dirvingrange zu gehen, der sollte
sich dieses Game zulegen. Es ist eine
Augenweide, es ist Spielspal3 pur!

Fiir das Game sind weiters zwei Zusatz
CD-ROMs mit Kursen erschienen, ndm-
lich "Tournament Courses", das sind drei
zusétzliche PGA Tour Kurse (6S 299,-)
und TPC Courses, die drei hartesten
Kurse der Tour (ebenfalls 6S 299,--).
Noch mehr Spielspal3 zum fairen Preis!

Thomas Gehringer |
TIGER WOODS 99
GRAFIK S 92%
SOUND/MUSIK 70 %
SPIELBARKEIT 100 %
MOTIVATION 2 | 92%
STEUERUNG il 5%
HANDBUCH 88 %

90+

e i0x

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: EA SPORTS

TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: GOLF SIMULATION

RICHTPREIS: CA.0S 699,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, >32MB RAM,>110 MB FESTPLATTE,
4X €D, SVGA, WIN95, 1-4 SPIELER (INTERNET, NETZ)
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, DIREKT 3D, 2DFX
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Vor Monaten haben wir das
Electronic Arts bereits in einer Be
spielen kénnen und nun ist es da! Dat
3D Echtzeitstrategiespiel aus Hol-
lywood, namlich von Metro Goldwyn

Mayer mit dem friedlichen Namen
"War Games". =

er gleichnamige Film durfte vie-
len von euch noch ein Begriff
sein und eben auf dieser Story
asiert das Game, ohne sich strikt an
das Drehbuch zu halten. Das Spiel ist
vielmehr eine Weiterentwicklung der Fil-
midee, nédmlich der des auBer Kontrolle
geratenen Strategiecomputers "WOPR"
im amerikanischen Verteidigungssy-
stems "NORAD". Es hei3t nun fir den
Spieler (der sich entweder auf die eine,

oder die andere [ Y.

Seite schlagen
kann), die Aus-
wirkungen dieser gae
Katastrophe zu
bekdmpfen und
"WOPR" in die
Schranken zu
weisen (oder
umgekehrt den
Bestrebungen
von "NORAD" zu
widerstehen).
Die nun folgen-
den 30 Missio- ==
nen sind Uber die
gesamte Erdku-

‘Die grafische Aufarbeltung der Land-

schaften kommt wirklich super riber,
denn zum ersten Mal kann der Spieler
das entsprechende Gebiet frei drehen
und so auch versteckte Einheiten erken-
nen. Bei der echten 3D Darstellung des
Gelandes ist das nahezu schon unum-
ganglich, denn es kénnen Panzer bei-
spielsweise hinter einem Hugel stehen
und so vom Spieler gar nicht gesehen
werden (besonders dargerlich ist es,
wenn es sich um die eigenen Truppen
handelt).

sich jedoch an diesen Mangel gewshnt,
ist War Games mehr als nur eine Alter-
native zu "herkémmlichen" Echtzeitstra-
tegiespielen" und kann mit Sicherheit als
der Vorreiter fiir die 3D-Darstellung auch
in diesem Genre bezeichnet werden.

Thomas gehringer |
GRAFIK 85%
SOUND/MUSIK 70 %
SPIELBARKEIT 83 %
MOTIVATION 81%
STEUERUNG 88 %
HANDBUCH 76 %
GESAMTNOTE: 8' %

GEWALT IMSPIEL [ | 25%

HERSTELLER: MGM-INTERACTIVE

TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: 2D-ECHTZEIT-STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.08 699,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, MIND.16MB

RAM,>100 MB FESTPLATTE, >4X CD, SVGA, WIN95,
1-4 SPIELER (NETZWERK, INTERNET)
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 3DFX DIREKT 3D
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schaften zu spielen. Sogar Mr. Crawford,
der Stanley-Cup Gewinner 148t sich her-
ab, um Trainingsstrategien bekanntzu-
leben. Aber das Besondere am Spiel ist,
aB sich die Siege und Niederlagenseri-
if die Spielerleistung auswirken. Es
also auch ein Frustfaktor fiir Dei-
er eingebaut. Das Regelwerk ist
ett Uberarbeitet worden. Nun
rnationalem Standard ge-
e Angst: solltest Du ein
Sachen Puckjagd sein,
es Game einen speziellen
der den Einstieg sehr
annst also immer leicht
Spiel so zwischendurch -
einsteigen. Auch an die Netzwerkspieler
unter Euch wurde geadacht. Bis zu 12
Spieler auf 8 PC’s an einem Netzwerk
und -12 Spieler an zwei PC’s die lber

stiitzt werden, nein auchfso&ar der Intel
Spiel auf meinem Tisch. Doch dies- i740 Chip findet bei diesem Spiel seine
mal gibt es zum Vorgénger einige Ver- i
besserungen, welche es in sich ha- Uber
ben. Man k

m Game ist EA wieder einmal ein
light auf dem Sportspielsektor ge-

- geboten und als Zuckerl
gibt es sogar den Olym-
piasieger, die tschechi-
sche Republik als eine
von 18 Nationalmann-

GRAFIK | 90 %
SOUND/MUSIK 5%
| i = SPIELBARKEIT E 90 %
S0 wie ge MOTIVATION 90 %
wohnt  ja- STEUERUNG 88 %
gen die HANDBUCH 2%
Mannschaften ei-
nem Puck hinter GESAMTNOTE: 84+«

her und..... nein

jetzt kommt keine cewarimser [—— 1 (%

Einfiihrung ins Eis- HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS
hockey. Diesmal TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS AUSTRIA
ist die Puckjagd 02236-86-40-75
besonders schén. GENRE: EISHOCKEY

s RICHTPREIS: CA.0S 699,--
Erstens weil die HARDWARE: >PENTIUM 166, >16MB RAM,

meisten Vodoo
und Vodooll Gra-
fikkarten  unter-

30 GAME

>30 MB FESTPLATTE, >4X CD, SVGA, WIN95/98, 1-
12 SPIELER (NETZWERK, INTERNET),SOUNDKARTE MIT
DIREKT SOUND , MAUS, JOYPAD, 3DFX DIREKT 3D

roreae 10-11/98




Die Musikbranche regt die Phantasie
an, man stellt sich luxuriose Tonstu-
dios, hiibsche Backgroundséngerin-
nen.und jede Menge Kohle vor. Wer
es allerdings so weit bringen will,
muB erst mal etwas dafiir tun. Chart-
buster aus dem Hause Blackstar bie-
tet die Moglichkeit dazu.

als Manager eine kleinen und unbe-
deutenden Plattenfirma den..groBen
Wurf zu machen. Dazu brauchst du al-
lerdings zunachst mal ein Tonstudio,

I n diesem Game ist es Deine Aufgabe,

eine Werbekampagne, wahrscheinlich
einen Kredit (die 100.000 DM Startkapi-
tal reichen nicht sehr lange) und natir-

lich Musiker.

Dann kann's auch schon losgehen mit

der Karriere, mit der Morder-Knete und
hervorragenden Musikern. Und vorallem
mit jeder Menge SpaB. Sollte man glau-

ben, denn anfangs ist das Game auch

mal was neues, mit seiner abgefahrenen
Cartoon-Grafik, dem etwas eigenwilligen

Meniiaufbau und dem abgedrehten So-
und. j

Spielt man Chartbuster jedoch etwas
langer, dann wird einem die Materie von
Minute zu Minute unsympathischer. Die
Grafik, die zu Beginn noch "anders" war,
laBt die Augenlider bereits die Knie
beriihren, der Sound qualt das Trommel-
fell und auch der ganze SpielspalB sinkt

. unter den Gefrierpunkt.
Das Game hat von der

ge drauf, die Umsetzung

Musiker-Management.Si-
mulaton!), ein nur sehr
kurzfristig motivierendes
Gameplay und kaum Gen-
re-lnnovation laBt selbst
den engagiertesten Mana-

- =z 2

Hunugysrverslusiunl ;

Idee her eine ganze Men-

jedoch spottet leider jeder
Beschreibung. Echt lahme
Musik (und das bei einer

ger bald das Handtuch werfen.

Freilich haben wir bei unserem Test auch
gute Seiten an Chartbuster erkannt und
wollen Dir diese selbstverstandlich nicht
vorenthalten.

Der Chart-Uberblick beispielsweise
macht echt Sinn, denn so erkennt der
Manager sogleich die Plazierung der "ei-
genen" Songs und Gruppen.

_Ansonsten sollte jeder, der an der Mu-
sikbranche spielerisches Interesse hat
- und aufgrund mangelnder Konkurrenz-

produkte vor der Gretchenfrage steht,
ein Probespiel wagen. :

~ Thomas Gehringer [} :

CHARTBUSTER

GRAFIK 55%

SOUND/MUSIK 45 %

SPIELBARKEIT i 80 %

MOTIVATION 30 %

STEUERUNG 50 %

HANDBUCH 40%
50+

GESAMTNOTE:

GEWALTIMSPIEL [ ] 0"

HERSTELLER: BLACKSTAR

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
SELLING POINTS

GENRE: WIRTSCHAFTSSIMULATION

RICHTPREIS: CA.0S 599,--

HARDWARE:

>PENTIUM 100, MIND.16MB RAM,>40 MB FESTPLAT-
TE, 4X CD, SVGA, WIN9S, 1 SPIELER
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS




Warenlager

T —

0KG

och bedenkt,
| ohne wirkli-
en hat, dann

kaum noch

g e die erischen Armeen
Den griechischen Gott Zeus haben ? ht fregend und
ie Programmierer von Blackstar als ahnten.his che mt e n Schwierigkeits-
Bchutzpatron” fiir ihr neues Strate- s i ) ] i 2 k "Herausforde-
“giegame gleichen Namens genom- g
men. Die Erkundung und Besiedelung c _ 3 es , das speziell auf-
Griechenland von Athen aus, ist der el auch ein | chtigen Konkurrenz-
historische Hintergrund des Spiel ' - W mehr oder weniger ge-
_ ' i, kaum irgend jeman-
a, ob die Gotter mit der Namen i 3 fen hervorholen wird
gebung flr dieses Game ei 1 ie “Pr retiv _den Gott des Donners
standen waéren, wage ich je - lich stimmen wurde.
und hier zu bezweifeln. Zeus bietet zw. i
; |

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPIELBARKEIT
MOTIVATION
STEUERUNG
HANDBUCH

GESAMTNOTE: 38«

GEWALTIMSPIEL [ ] 15%
HERSTELLER: BLACKSTAR

TESTMUSTER: SELLING POINTS
02236-86-40-75

GENRE: STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.0S 599,--

HARDWARE:

>PENTIUM 90, MIND.16MB RAM,96 MB FESTPLATTE,

2X D, SVGA, WIN93, 1 SPIELER

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, KEIN 3D
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Tips & Tricks Mix

The Mix of

TiDS&Tricks

PSX PAL
WWF Warzone

Alternative Oulffits:

Haltet Ihr die L2-Taste ge-
driickt, bevor lhr Euch Eu-
ren Wrestler aussucht,
tritt dieser in einem alter-
nativen Kostiim an.

Steve Austin erhalt weite-
re Outfits, nachdem mit
ihm der Titel gewonnen
wurde. Hierzu haltet Ihr
eine der L- oder R-Taste
gedriickt, bevor |hr be-
statigt, um diese anzu-
wéahlen.

Goldusts alternative Ko-
stiime:

Dazu miBt lhr mit ihm
den WWF-Titel im Chal-
lenge Mode gewinnen.

Ansagertexte:

Hort Euch die Texte ge-
nau an. Manchmal sind
diese namlich wirklich ge-
mein und sorgen fiir einen
Lacher.

Beispiel (allerdings aus
dem Englischen (ber-
setzt):"Der waéare heute
auch besser zu Hause
geblieben!"

Cheat-/Feature-/Mode-
Meni:

Im Screen mit den Optio-
nen Start Game, Training,
Create Player ect. driickt
Ihr einfach erst L1 und
dann

R1. Daraufhin fahrt der
Aufzug nach unten und
ein zusatzlicher Raum,
welcher Basement heif3t,
zeigt Eure

Fortschritte an. Hier sind
dann auch die verschie-
denen Modi abzurufen.

Versteckte Wrestler:

Die Legion of Doom er-
haltet lhr, nachdem Ihr
den WWHF-Titel mit den
beiden Headbangers ge-
wonnen habt

(Trasher und Mosh). Ge-
winnt lhr mit Mankind den
WWEF-Titel, sollten Dude
Love und Cactus Jack er-
scheinen.

The Trainer (Chyna) wird
durch Triple Hs Sieg frei-
geschaltet.

Bighead Mode:

Hier muf3 der British Bull-
dog den WWF-Titel errin-
gen.

Lady Mode:

Angeblich soll die Option,
weibliche Wrestler zu
kreieren, freigeschaltet
werden, nachdem man
mit Shawn den WWF-Titel
erspielt hat.

Anzeigen wegschalten:
Diese Option wird an-
wahlbar, nachdem der
Undertaker den WWF-Ti-
tel innehat.

Hilfe rufen:

(Achtung! Funktioniert nur
im Zwei-Spieler-Versus-
Mode). Um in einem Fight
einen weiteren Wrestler
zu Hilfe zu rufen, gebt Ihr
die folgende Kombination
ein: R1 +R2 + L1 +L2+
eine Richtung auf dem
Steuerkreuz + einen der
vier zusatzlichen Knépfe.
Allerdings kann es vor-
kommen, daf3 der zusétz-
liche Wrestler Eurem
Gegner hilft. Nattrlich
wird der dann disqualifi-
Ziert.

Allgemeine Kampftipt:
- Fairmess ist fehl im knall-
harten Wrestlingbusiness.

Habt keine Gnade, auch
wenn der Gegner am Bo-
den liegt.

Gerade hier bringen Ak-
tionen Vorteile.

- Zugegeben, mit Tritten
und Schlagen kommt man
auch zum Ziel, allerdings
dauert dies recht lange.
Verpaf3t der Gegner Euch
dann eine gewaltige Akti-
on, kann dies Euch mehr
Lebensenergie kosten,
als lhr ihm mit zehn nor-
malen Hieben abgeknopft
habt. Also, Ubt erst
fleiBig, bevor es zur Sa-
che geht.

- Die kleinen, weniger
muskulésen Wrestler ha-
ben einen Geschwindig-
keitsvorteil. Deswegen
solltet Ihr erst einmal mit
ihnen Euer Gliick versu-
chen.

- Aktionen von den Rings-
eilen kosten den Gegner
manchmal eine ganze En-
ergieleiste.

Allerdings solltet lhr nicht
die Geschwindigkeit, mit
welcher die blaue Leiste
ablauft, auBer acht las-
sen. Steht der gegneri-
sche Fighter auf, bevor
Ihr Eure Aktion abge-
schlossen habt, und holt
er Euch von den Seilen,
geht die ganze Aktion
naturlich nach hinten los.
- Oft vergessen und doch
wirksam sind die Halte-
griffe. Auch hier gilt es,
vorher fleiBig zu Uben.

- Vergeft nicht, daB eine
Moveliste auch wahrend
des Fights aufrufbar ist.

- Kleiner Trick flur die Fau-
len unter Euch: Schlieft
ein Dauerfeuerpad an

und stellt den Schlag-
knopf auf Dauerfeuer ein.

PSX PAL
Courier Crisis

Cheatcodes: Gebt die Co-
des als PaBworter ein und
dist unbesiegbar im "Fre-
emode" durch die Levels.

Grine Aliens
XFIFTYONEX,
Pantera
KFKFKOEKY,
Freemode
HANOILBKYO,
Fette Affen
SAVAGEAPES,
Zaskar
FOFKFKHCYK

PSX
Cardinal Syn

Geheimschlager:

Gebt die folgenden Ta-
stenkombinationen im
Titelbild ein, wahrend der
Schriftzug "Press Start"
erscheint.

Bimorphia:

rechts rechts rechts hin-
unter Quadrat,

Juni:

hinauf links links hinauf
Quadrat,

Kahn:

hinauf hinauf hinunter hin-
unter Quadrat,

Moloch:

hinauf rechts hinunter
links Quadrat,

Mougwan:

hinunter hinunter hinunter
hinauf Quadrat,
Redemtor:
hinauf  hinunter
rechts Kreis,
Stygian:

links rechts links rechts
Dreieck,

Vodu:

links

02
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links links links hinauf
Kreis,

SAT
Steep Slope Sliders

Full Screen:

Die lastigen Statusanzei-
gen stehen Euch im
Weg?

Druckt einfach Z + hinauf
und sie veschwinden. Bei
erneutem

Betatigen der Kombinati-
on erscheinen die Anzei-
gen wieder.

Klamotten:

Auf der Piste herrscht der
Modewahn - nur coolbe-
kleideten Pistenrouwdies
jubeln die Madels zu. Um
Euren

Schutzlingen fetzige Out-
fits zu verpassen, haltet
Ilhr in der Charakteraus-
wahl die Tasten X+Y+Z
gedrickt und klickt den
Schneehasen wahlweise
mit A oder C an.

Freier Pausenbildschirm:
Ihr wollt im Pausenmodus
die Anzeigen wegklicken?
Kein Problem mit unse-
rem Cheat:

Betatigt kurz die Kndpfe
X+Y+Z

PSX PAL
Cart World Series

Cheatcodes:

lhr  wollt zusatzliche
Strecken und Wagen
freischalten oder jede
Season gewinnen? Die
untenstehenden Cheats
gebt |hr als Namen im
"Create a Driver" -Menu
ein.

Bonuswagen
PUSHBUTT,

Bonusstrecken
EPILEPTI,

Halbe
FLOAT,

Anziehungskraft

Drittel Anziehungskraft
FEATURE,

Gegneranzahl
(0-9 fur "#")
MAXCARSH,

Hohe  Anziehungskraft
RADBRAD,

Keine Kollision
BANZAI,

Rad-Modus
WHEELS,

Riesenrader
FAT TIRES,

Season gewinnen
WTFIN,

Unsterblichkeit (Sim-Mo-
dus)
IMMORTAL,

Zwei Runden bei Season
GEK,

Sunset-Strecken
SUNNYSKY,
Nachtstrecken
NIGHTRID,

Space-Strecken
SPACERID,

SAT
Langrisser 5

All ltems:

Wer alle Gegensténde
aus allen Laden freischal-
ten mochte, geht im Ein-
kaufsment auf "Buy" und
driicktR hinunter LYXBA
Level Select:

lhr wollt eine bereits ge-
schaffte Mission ein zwei-
tes Mal bestreiten? Druckt
im "Load Game" -MenU
folgende Tasten: A hinauf
RZ hinunter ZC

N 64
Mission Impossible

Cheats:
Auch Ethan mogelt sich
gelegentlich durch seine

Agentenmissionen. Gebt
die untenstehenden
Cheatcodes im ‘"Level
Select" -Meni ein und Et-
han bestatigt via Digisam-
ple.

7.65 Schalldampferpistole
C hinauf LC links C
rechts C hinauf,

Uzi (30 Schisse) C rechts
C links C rechts C hinun-
ter R,

9 mm-Pistole
R L C hinunter C hinauf C
hinauf,

Miniraketenwerfer
R L C links C rechts C
links,

Big Feet-Modus
C hinunter R Z C rechts C
linkt,

Kids-Modus
C hinunter C hinauf R L Z,

Turbo-Modus
C hinauf Z C hinauf Z C
hinauf ,

Piano-Uberflieger:

Ihr wollt den Pianospieler
beim  Russenempfang
fliegen sehen?

Holt Euch per Cheat den
Miniraketenwerfer  und
plattet beim Cocktail-
Empfang alle Wachen.
Nun eilt Ihr zum Klavier-
spieler und vermdbeltihn
mit harten Faustschlagen:
Er fallt vom Stuhl und
schwebt

benommen in der Luft
(sitzend!)

PSX PAL
NHL Breakaway 98

Geheimteams:

Wer die drei geheimen
Teams New York Sports
(94 Punkte), Salt Lake
Frosties (94 Punkte) und
Canton M| Ratpack (82
Punkte) freischalten
mdchte, wechselt in die

Tips & Tricks Mix

Mannschaftsauswahl und
betatigt L1 L2 Quadrat

Klamotten:

Ihr wollt in das Outfit Eu-
rer Feinde schllipfen?
Geht in der Teamauswahl
auf Eure Lieblingsmann-
schaft und gebt die Codes
ein.

Cleveland Barons
R1 R1 Kreis,
Toronto St. Pats L1 L1
Kreis,

Qakland Seals
L2 L2 Kreis,

Kansas City Scouts
R2 R2 Quadrat,

Montreal Maroons
L1 R1 Quadrat,

Portland Rosebuds
L2 R2 Quadrat,

New York Americans
R1 L2 Kreis,

Wenn Du uns Deine ganz
personlichen Tips und
Tricks schicken willst, so
kannst Du dies nunmehr
auch elektronisch, also
per E-Mail tun.

Die spezielle e-mail
Adresse hierflir lautet:

tipstricks @hotmail.com

Wenn wir schon beim
Thema Internet sind:
schau soch mal auf unse-
re Homepage, wo Du un-
ter anderem einen Teil der
jeweils aktuellen Ausgabe
findest, weiters &auBerst
umfangreiche Cheat-Sei-
ten und natrlich Downlo-
ads und Updates zu hun-
derten PC-Games.
Selbstverstandlich kannst
Du Monat fir Monat an
Gewinnspielen teilneh-
men.
Unsere
lautet

Internetadresse

www.gamexpress.at

GAME z62e00 10-11/98
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Zubehor

ilenkens - AIRRACER

Ein Lenkrad, das auch ein
Flightstick ist und noch
dazu nur durch ein Kabel
mit der Konsole verbun-
den ist, hat uns die Firma
Electronic Land zur Verfi-
gung gestellt. Der Name
des revolutionierenden
Dings? Airracer.

Nomen est Omen, denn

man steuert tatsdchlich
“in der Luft", auf den
Knien oder sonst wo,
denn eine fixe Montage
des Airracers ist nicht vor-
handen. Das schafft Be-
wegungsfreiheit, das
macht SpaB, auch wenn
es anfangs ein wenig un-
gewohnt ist, ein unbefe-
stigtes Lenkrad in der
Hand zu halten. Wir fuch-
telten bei Beginn des
Tests doch ein wenig un-
geschickt in der Gegend
herum und konnten unser

Auto nie wirklich auf der
StraBe halten. Nach kur-
zen Anlaufschwierigkei-
ten funktionierte die Sa-
che schon wesentlich
besser, besonders da-

durch, dalB wir hektische
Lenkbewegungen in der
Luft durch Dricken des
Steuerkreuzes ausglichen

und so eine
hervorragen-
de Linie fah-
ren konnten.
Selbstver-
standlich 143t
sich die Inten-
sitat der Lenk-
und Flugbe-
wegungen ju-
stieren  und
somit auf die
jeweiligen Be-
darfnisse ein-
stellen.

Ein weiteres,

wichtiges Fea-
ture ist die
Maoglichkeit,
die Turboge-
schwindigkeit
manuell steu-
ern zu kénnen,
das heiBt, daR
man bei Ra-
cing-Games
(getestet wurde der
Airracer mit dem
PlayStation Game
Gran Turismo),
ohne auf der ent-
sprechenden  Ac-
tiontaste zu kleben,
Vollgas geben kann
und die Kurven nur
noch  anbremsen
muf3. Eine hervorra-
gende ldee, die sich
bei Gran Turismo
extrem gut einset-
zen laft.

Wie aber funktio-
niert der Airracer
nun wirklich? So
ganz genau war das
von unserer Seite
nicht zu ermitteln,
wir konnten nur in
Erfahrung bringen,
daf3 es sich um opti-
sche Bewegungs-

technologie handelt. Wie
auch immer, aller Skepsis
zum Trotz funktioniert das
Ding ohne jede Probleme
und wer den Airracer ein-
mal eingesetzt hat, der
wird bei so manchem
Game keinen anderen
Controller mehr verwen-
den.

Hersteller:

SC&T International
Testmuster:
Electronic Land
01-505 76 35-0

Richtpreis:

ca. 6S 990,-
Kompatibel:

N 64 und PSX

Fazit:

Hervorragend
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BACK
VIDELEINE/IAMES,

/ERKAUF * ANKAUF * TAUSCH

N64 | DREAMCAST NEWS

1080 Snowboarding aA.  Ok.

Bio F.RE.AK.S. 799.-

Chopper Aftack a.A Okt -

(F; - Vggﬂd Grand Prix 79:1- o Importversion lieferbbar ak
ex a.A ] '

Mission Impossible 799,- Ende November_...=- F

Mortal Kombat 4 799, - L

Turok 2 799,- Ok, d

PSX

5th Element 699,-

Azure Dreams 699,-

Breath of Fire 3 7? Okt

Breath of Fire 3 Special Edition 77 Okt.

Constructor 699- .

Final Fantasy Tactics aA Okt . C-64

Future Cop 699,- i | PC - ENGINE

Legacy of Kain: Soul Reaver aA Okt ' CAGELYNX , JAGUAR

Medievil a.A " NEO GEO s

Metal Gear Solid Premium Package (JAP)  a.A. VECTREX |3

Mortal Kombat 4 699,- R 3 DO

Moto Racer 2 699,- Okt Y '

Nascar 99 aA  OK. CNES, Master Systfem

NHL 99 699, - ' Intellivision

DI, aA Okt S :

Tekken 3 749,-

Tl 1S AT Sie erreichen uns:

Mit U 6, 37, 38, D, 35 A, Taxi,

SATURN Fiaker, per pedes,

Bubble Symphony (JAP) 999,- mit dem Auto,

Deep Fear B899, ; oder gar nicht!

Panzer Dragoon Saga 899.-

Phantasy Star Collection (JAP) 1299.- ACHTUNG!

Q. Bezirk Kurzparkzone
Weitere Imporfe auf Anfrage!

ANKAUFBEDINGUNGEN:
‘Ankauf von Spielen und Geraten aller Computer und Konsolengenerationen nur mit Verpackung und Anleitung.
KEIN Ankauf von PCs/PC-Spielen.

Selbstverstandlich kaufen wir nur ORIGINALSOFTWARE!!




AnlaBlich der Multimedia
HIT in Wien war es soweit
und der erste Force-
Feedback-Sessel flir den

Heimgebrauch wurde von
der Firma Electronic Land
prasentiert.

GAMExpress war dabei
hat die Probe aufs Exem-
pel gemacht und den
Rock 'n Ride vor Ort gete-
stet.

Das Ding ist der absolute
Hammer, macht doch die
Lenkbewegungen der Ga-
mes (Autorennen und

Flugsimulatoren) voll mit,
er neigt sich in die ent-
sprechende Richtung, wie
man es teilweise aus

Spielhallen gewohnt ist
und verstarkt hervorra-
gend das Fahr- bzw. Flug-
geflhl.

Der absolute Tophammer
ist, daB3 der Rock 'n Ride
bei absolut ALLEN Renn-
und Flugspielen funktio-
niert, da er die Befehle flr
die Bewegungen nicht
aus dem Game, sondern
dem Steuergerat be-

kommt. Der Sessel be-

steht aus einem stabilen
Metallkreuz, auf dem ein
spezieller Schalensitz be-

weglich montiert ist. Der
Monitor (oder Fernseher)
wird ebenfalls direkt am
Rock 'n Ride befestigt
und macht die Bewegun-
gen des Spielers und des
Sessels mit.

Eine Pressluftpumpe ver-
anlaBt die Neigungen des
Rock 'n Ride nach links,
rechts, vor und zurlick
und ist von 20-40 Bar

Druck einstellbar. Da-
durch ergibt sich ein Ma-
ximalgewicht flir den Be-
nutzer von 130 kg.

Fur Benltzung bei
PC-Spielen wird ein-
fach die mitgelieferte
Treiberdiskette instal-
liert, ein Joystick,
Joypad oder Lenkrad
angeschlossen und
schon kann ‘s losge-
hen.

Vorher noch den
Schalter fur den Nei-
gungswinkel auf
"Fliegen" oder "Fah-
ren" stellen (bei

Flugsimulatoren be-
wegt sich der Sessel
logischerweise star-
ker - besonders vor
und zurick), gemut-
lich Platz nehmen
und die Motoren an-
werfen.

Es macht einfach un-
geheuren Spal3, die
Kurven fast liegend
im Sessel zu neh-
men, beim Steigflug
fast zur Decke zu
schauen und beim
Sinkflug vorne Uber-
zukippen. Beim Rock
'n Ride wird auch ein
Adapter fur Sony
PlayStation und Nin-
tendo 64 mitgeliefert
und komplettiert bei
der Verwendung des
Dual Shock Control-
lers bzw. dem Rum-
ble Pak das exzellente
Fahr- und Flugfeeling.

Der Rock 'n Ride wird am
November um

0S 11.990,-- bei Electro-
nic Land, FavoritenstraBe
38-40,

1040 Wien erhéltlich sein.
Im Lieferumfang ist die
Druckluftpumpe selbst-
verstandlich enthalten.
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ANKAUF = VERKAUF - TAUSCH - VERLEIH

VIDEOSPIELE

PRECAN
JX in WIEN

W]B HABEN FUR SIE

UBER 3000! NEUE +GEBRAUCHTE
SPIELCASSETTEN LAGERND

PLAY STATION, NINTENDG, MEGA-DRIVE, SATURN, GAMEBOY. CD-I .

Aty VERLEIH TOLLE

Al NEUESTER EINTAUSCH
& MOGLICHKEITEN
SPIELE (z.B. kompl. Systemtausch)
PLAYSTATION STANDIG | AYpmip OV

, ki

1.790,-  TouE 249..-
= AN GEBGTE f:i]l:“SEVAUSWAZL

" BARANKAUF?

ff:: CASS. VERKAUF VERLEIH

wPériysranon' = ab 99.- ab 20./KAL.Tg
EQSP i
s PRECA Kol AUCH AUF TAUSCHKASSETTEN:
e 6 MONATE VOLLGARANTIE
RS R 0 y MITTEL Tel.Nr: 9829467
GESCHOSS
TOP . LIFT
20
ANKAUF VERKAUF TAUS:.CVH VERLEIH l" U C N E R C I T
i) Vien. Taborstr. 87 ro 214 78 &7 i EINKAUFSZENTRUM WIER TS - GARLEN 51

b
Wlu Leibnizg. 32 f. 606 59 77



Spielefest-Special

Das Spielefest
1998

FOTO: AMIGO.

Das Spielefest findet
heuer bereits zum 14.
Mal statt, nach acht Jah-
ren im Messepalast nun
zum sechsten Mal im
Austria Center Vienna.

Dieses steht ein ganzes
Wochenende lang im Zei-
chen des Spielens. Das
Austria Center gliedert
sich in drei Ebenen: In der
ersten Ebene stellen rund
30 Aussteller Spiele von
mehr als 50 Verlagen aus
aller Welt vor. Die mittlere
Etage beherbergt das
Pressefoyer. Auf der
obersten Ebene stehen
rund 1.500 Tische zum
Spieletesten bereit (das
Spielefest unterscheidet
sich von herkémmlichen
Messen insbesondere da-
durch, daB die Produkte
nicht nur betrachtet, son-
dern beliebig lang aktiv
ausprobiert werden kon-
nen). Insgesamt stehen
rund 18.000 Quadratme-
ter zur Verflgung.

*

Beim Spielefest sind
insbesondere Brett-, Kar-
ten-, Video- und Gesell-
schaftsspiele mit familien-
freundlichem, padago-
gisch wertvollem und
kommunikationsorientier-
tem Inhalt vertreten.
Spielwaren wie Bau- und
Steckspielzeug, Eisen-
bahnen, Puzzles etc. sind
hauptsachlich in der Kin-
der-Spielecke zu finden,
wo Kleinkinder von ge-
schulten Kindergértnerin-
nen betreut werden. Ver-
kaufsaktivitaten finden
nicht statt, wodurch die
spielerische Atmosphare
stets erhalten bleibt.

*  Beim Spielefest wird
eine sogenannte "Spielo-
thek" eingerichtet, wo
man (ohne weitere Ko-
sten) gegen Abgabe ei-
nes Ausweises ein Spiel
entlehnen kann. Die Spie-
lothek enthalt rund 5.000
Exemplare von mehr als
400 verschiedenen Spie-
len, darunter alle interes-
santen Neuheiten und

‘ f"ﬁ.;

zahlreiche Hits friiherer

Jahre. Hat man fertigge-
spielt, tauscht man an der
Spielothek einfach ein
Spiel gegen das nachste.
Gespielt wird weiters an
den Standen der einzel-
nen Ausstellerfirmen, wo
auch Turniere, Spiele-
Shows und diverse Pra-
sentationen stattfinden.
An den Kassen ist ein
Spielefthrer  erhaltlich,
der Kurzbeschreibungen
aller Spiele beinhaltet.
Dazu gibt es einen aktuel-
len Turnier- und Veran-
staltungskalender.

*  Veranstalter ist die IG
Spiele, ein Verein, in dem
die namhaften ésterreichi-
schen Spieleimporteure, -
produzenten und -handler
vertreten sind. Diese Fir-
men sind zugleich auch
Aussteller am Spielefest.
An der Spitze des Vereins
steht mit

Mag. Ferdinand de Cas-
san ein firmenunabhangi-
ger anerkannter Oster-
reichischer Spieleexperte.

*

Der Termin knapp vor
Beginn der Adventzeit
wurde bewuBt gewahlt
und wird alljahrlich beibe-
halten, um dem Konsu-
menten rechtzeitig die
Gelegenheit zu geben,
das aktuelle Angebot ken-
nenzulernen und nicht
"die Katze im Sack" kau-
fen zu mussen. Die Publi-
kumsresonanz ist beacht-
lich. Waren es beim er-
sten Spielefest noch
7.000 Besucher, so zahlte
zuletzt bereits bis zu
60.000 Besucher. Der
Eintrittspreis wird bewuf3t
niedrig gehalten. ErmaRi-
gungen gibt es fur Kinder,
Jugendliche und Senio-
ren, auBerdem haben
Schulkinder und Kinder-
gérten am ersten Vormit-
tag der Veranstaltung ge-
nerell freien Eintritt.

Streichelzoo

ZWISCHEN SCHAFEN
UND HUHNERN

Die Karibik scheint wegen
der Wirbelstiirme als Ur-
laubsziel viel zu geféhr-
lich, Ferien am Bauernhof
sind wieder angesagt:
Das beweist nicht nur der
Aufwértstrend bei jenen
Bauernhofbetrieben, die
ihren kleinen Géasten mit
speziellen Erlebnis-pro-
grammen den Aufenthalt
verschdnern, sondern
auch die aktuellen Spiele-
hits fur Kids. Der beliebte
Streichelzoo hat am
Spielbrett jedenfalls wie-
der Hochsaison.

"Wir spielen Bauernhof"
lautet daher auch das
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Motto, wenn es gilt, dem
Bauer bei der Arbeit zu
helfen und alle Tiere von
der Weide in den Stall zu
bringen. Wem es zuerst
gelingt, alle Schafe,
Schweine, Kihe und
Hihner zum Schlafen in
seinen Stall zu schicken,
darf sich als Nachwuchs-
Bauer feiern lassen. Apro-
pos schlafen gehen: Die-
se Aufforderung hort of-
fensichtlich auch der tieri-
sche Nachwuchs nicht
gerne und versteckt sich
daher im 3D-Aktionsspiel
"Meine kleine Farm" ge-
witzt unter den Heublin-
deln auf dem Feld. Die
Jingsten unter den Bau-
ernhofbegeisterten kon-
nen die Tiermamis jedoch
erfolgreich beim Suchen
unterstitzen, wenn sie
die Tierstimme richtig er-
kennen. Auf einem richti-
gen Bauernhof gibt es
selbstverstandlich auch
jede Menge Federvieh.
Mit den Frechsten unter
ihnen kann man sogar
"Hihner Krocket" spielen.
Den Ball durch die Tore
bugsieren, das Huhn an
der Brust anvisieren, Tref-
fer landen - und schon
gibt's ein Frihstucksei!

Das Gackern und Krahen
der Huhner am Morgen

wird abends durch das
Quaken der Frosche er-
setzt. Wenn die grinen
Gesellen mit einem lau-
tem "Quaaki" gleichzeitig
in den Seerosenteich
hupfen, ergibt das nicht
nur ein lautes Platsch,
sondern auch viel Spaf3
und Grabeln. Denn wel-
cher Frosch hat jetzt nur
blaue FlRBe und darf auf
die gleichfarbige Seerose
springen? Wer dann ob
so vieler Abenteuer und
der frischen Luft am Bau-
ernhof noch nicht selig in
seinem Bettchen schlum-
mert, der kann seine En-

-

ergien dazu verwenden,
den fleiBigen kleinen
Hamstern zu helfen. Mit
groBen "Hamsterbacken"
versuchen sie eifrig, ihre
Vorratskammern mit
Leckerbissen zu flllen,
um flr den Winter ger(-
stet zu sein.

Weil aber der nachste
Sommer und damit der
Urlaub am Bauernhof
noch ein wenig auf sich
warten |aBt, sei allen klei-
nen Tierfans ersatzweise
der groB3e Spiele-Strei-
chelzoo beim 14. Oster-
reichischen Spielefest im

ielefest-Special

Austria Center Vienna
empfohlen. Die Offnungs-
zeiten: 20. bis 22. Novem-
ber von 9 bis 19 Uhr.

Alle Neuheiten und Klas-
siker zum Testen - Spiele-
parcours, Turniere und
Ausstellungen - Beratung
und Spielschulungen

Ein buntes Fest flr die
ganze Familie verspricht
das 14. Osterreichische
Spielefest von 20. bis 22.
November im Austria
Center Vienna zu werden.
An drei Veranstaltungsta-
gen erwarten die Besu-
cher zahlreiche Attraktio-
nen flr groBBe und kleine
Spielefans sowie die riesi-
ge Spielothek mit rund
5.000 Spielen zum vor-
weihnachtlichen Testen,
rund 30 Verlage aus aller
Welt prasentieren ihre
Neuheiten und Klassiker.

Attrakiionen
fiir jeden

Turniere und Spielepar-

GAME z62c00 10-11/98
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Spielefest-Special

cours sorgen flur Ratsel-
spafi3

An den Standen der re-
nommierten Spiele-Verla-
ge bieten wie gewohnt
zahlreiche Turniere und
Wettbewerbe die Méglich-
keit, die eigenen Spiele-
Krafte zu messen. Tak-
tikfreunde koénnen ihren
Verstand mit "Gipf", "Tac-
tix" und "Palam" scharfen,
Ex-perten flr Geschick-
lichkeit ihre Fingerfertig-
keit bei bewahrten Klassi-
kern wie "Jenga" oder
"Schampus" erproben.
Sportler werden sich si-
cherlich den groBen "Tipp
Kick"-Wettbewerb nicht
entgehen lassen, und die
kleinen Turnier-Profis
bege-ben sich auf
“Wackelpudding-Jagd"
oder legen eine Runde
"Ententanz" aufs Parkett.

Fir weitere Spannung
sorgt heuer ein eigens
kreierter Spieleparcours
mit Gewinnspiel, bei dem
die Spielefans mehrere
Stationen quer durch alle
drei Etagen des Austria
Centers durchlaufen mus-
sen.

Zu Beginn wird jedem Mit-
spieler ein Spielepal3 aus-
gehéandigt, der bei jeder
Station mit einem Stem-
pel versehen werden
muf3. Wem es gelingt, alle
Fragen und Aufgaben
richtig zu l6sen, dem win-
ken zusétzlich zu jeder
Menge SpafB auch noch
tolle Preise.

Gewinnen kann man die-
ses Jahr auch mit umwelt-
bewuBtem Verhalten: Das
"“Umweltforum Batterien"
belohnt alle, die in einem
der bereitgestellten Sam-
melsackchen gebrauchte
Batterien von zu Hause
abgeben, mit der Teilnah-
mekarte zu einer attrakti-
ven Spiele-Verlosung.

Beratung wird grof3 ge-
schrieben

Fir all jene, die sich noch
nicht zu den Profis in Sa-
chen Brett-, Karten- und
Gesellschaftsspiele
zahlen, wird selbstver-
standlich auch gesorgt:
Auf Grund des groBen Er-
folgs im Vorjahr werden
den Besuchern auch heu-
er wieder "mobile Spiele-
berater" direkt an den
Spieltischen mit Tips und
Tricks hilfreich zur Seite
stehen.

Zusatzlich erleichtert wird
die "Qual der Wah!" ange-
sichts der groBen Ange-
botspalette durch das be-
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wahrte Team der Spielo-
thek-Mitarbeiter, das bei
der Auswahl der passen-
den Spiele berat.

Wer Lust hat, sich zum
Spiele-Experten ausbil-
den zu lassen, besucht
am besten die "Spiele-
Akademie".

Hier werden nach einem
festgelegten Stundenplan
Spieleschulungen zu un-
terschiedlichen Spiele-
Genres wie z.B. Taktik-,
Wirtschafts- oder Kinder-
spielen angeboten, die
sich vorwiegend mit den
Highlights des heurigen

und vorjahrigen Spiele-
jahrgangs befassen.

Die "Absolventen" haben
anschlieBend die Még-
lichkeit, die Spiele selbst
auszuprobieren und er-
halten als frischgebacke-
ne Experten ein entspre-
chendes Spiele-Diplom
ausgestellt.

Zudem wird eine "Spiele-
Partnerbdrse" eingerich-
tet, die auch Singles die
Teilnahme an Partyspie-
len fur acht Personen er-
moglichen soll.

Férderung fur die kleinen




Laden & Versand
97070 Wiarzburg ™
uliuspromenade 11
AUSGEZEICHNET ZUM
BESTEN VIDEO- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIAL-
VERSANDHANDLER AUF
DER E3N-MESSE 1997 IN
NURNBERG.

thr Theo Kranz Partner
im Ruhr?ebiet
(nur Laden, kein Versand!)
ol sy gy PR o
o v e neale:
44135 Dortmund
Brickstr. 42-44

PlaySitatioa

DT. VERSION, INKL. KABEL, DEMO-CD
UND ORIG. ANALOG PAD DUAL SHOCK
CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN .29,95
CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) 39,95
teller erwartet

i erston
ine kleine Uberr
e uchunm

FAX 0931/571602. *** ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSION

COMMAND & CONQUER 2:
GEGENSCHLAG (PSX) 89,95

CONTROL PAD RESIDENT EVIL . . ..69,95
OYTECH DUAL PAK(CONTR +MEM)29.9
JOYTECH DUAL SHOCK(VER.FARB.) 54,95
CONTROL PAD VERLANGERUNG . . .19,95)
FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT )
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL .84.95
-PLODER - CHEAT-CARTRIDGE . . . 85,95
RGB-KABEL(G-CON-, AV-ANSCHLUB) 29,95
LENKRAD JORDAN GP (+PED.) ..129.85

- DM, PORTO AUSLAND 18- DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN.

ANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT,

PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT .} 79.95

MEMORY CARD 15 BLOCKS . . ....29,95
EM.CARD 15 BL.-ORIG.(VER.FARB.) 36,85

MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1)34,95

MEMORY CARD 120 BLOCKS .. .. 69,95

MEMORY CARD 720 BLOCKS

5™ ELEMENT (OKT)

|
:
§

§
:
:
:
:
g

ALUNDRA
{PSX) 89,95

BATMAN & ROBIN
(PSX) 84,95
ACM 1918 (OKT) ..
ALL STAR TENNIS .. ..

SPYRO THE DRAGON
(OKT) {PSX} 89,95

R. *GILT NICHT FU

- DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR;

BOMBERMAN WORLD ... SRR
BOX CHAMPION (OKT} . i

Stace Beamer

g .
S .

40 DM ZZGL NACHNAHMEGEBUHR, UPS 6,

LADENPREISE KONNEN VARIIEREN, ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAH!

NUTZEN SIE
UNSEREN BESONDEREN
VORBESTELL-SERVICE!
SIND BEI IHRER BESTELLUNG
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR,
ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-
LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI.*
BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.
SIE KONNEN AUCH UNSER
KOSTENLOSES PREIS-
LISTEN-MAGAZIN MIT
FRANKIERTEM (3 DM)
UND ADRESSIERTEM
RUCKUMSCHLAG

VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,

FRE
“petal Gear
Metal ¢

b
;

‘-,:r

INT. SUPERSTAR SOCCER 98|
(SEPT)(PSX)89,95 (N64)99,95
BREATH OF FIRE 3 [SEPT)

BREATH 0. F. 3-SPECIAL ED.(SEPT)10
BUST AMOVE3 ...

COMMAND & CONQUER 2

CONSTRUCTOR (SEPT) ..........89.95

CRASH BANDICOOT 2 . .

CRIME KILLER . ..

DEAD OR ALIVE. ...

DEATHTRAP DUNGEON B

SPIELEBERATER DEATHTRAP DUN.

DIABLO i, 89,95
... 89,95

{NOV

RTHW NOV) . X
F1 RACING SIMULATION "98{SEPT)

MEDIEVIL (OKT) FORMEL 198 (OKT)}
(PSX) 89,95 (PSX) 99,95

GRAN TURISMO

WILD AHMSiﬂﬂl
(PSX) 79,85 (PSX) 89,95

FINAL FANTASY VII . . .

GLOBAL DOMINATION {OKT
GRAN TURISMO

- il o
WWF WARZONE
(PSX) 79,95 {N64) 99,95

“ z

fil. - PLAT.
X) 44,95

REZIDI
ot

HUGO 1 (SEPT) .....

iNT.SUPERSTAR SOC.P!
INKL. DEMO-CD "METAL

sk Pl W

LUCKY LUKE .
MADDEN NFL '99 (SEPT

NEED FOR SPEED 3

NFL EXTREME (OKT

NHL ‘99 (SEPT :
NIGHTMARE CREATURES . &

49 /

ANGEBOTE DES MONATS

..

CARDINAL SYN
(PSX) 69,95

il

FORSAKEN
(PSX)49,95 (N64)119,95
s
&
= W
LY e

BUST A MOVE 2

%nuc
(N64) 59,85 (SAT) 39,95

PREMIER MANAGER ‘98 .
PSYBADECK (NOV) .. ..
PULSE (=DEPTH, FLUID} .
NOV) ... R
RIVEN - SEQUEL TO MYST ..
ROAD RASH3D . ...
RUSHDOWN (OKT a5
SAN FRANCISCO RUSH (SEPT

CARS
SHADOW GUNNER

TOMB RAIDER 3 (NOV) F1 RACING SIM.'98
(PSX) 93,95 ({PSX)99,95 (N64}129,95

WILD 9'S - SPEC.ED

b
(SEPT) {PSX) 84,35 " 9‘%'?&&%“"’”‘“

(NG4| 109,95

EKKEN 3 (SEPT) ..
SPIELEBERATER TEKKI
TEST DRIVE 4X4 (NOV

TOMMI MAKINEN RALLY ... .89,
REASURES DF THE DEEP . .89,95

WARHAMMER 2-DARK OMEN .
WAYNE GRETZKY'S 30 HOCKEY'98

f - SPECIAL ED. {SEPT)
SPIEL + ORIG. PSX T-SHIRT
WING OVER 2 (OKT)

WORLD LEAGUE SOCCER ‘98

WARGAMES

APOCALYPSE (NOV)
(PSX) 94,95 (PSX) 89,85

e

MUSEK!N IMPOSSIBLE  F1 WOI‘I‘l?n GRAND PRIX
{SEPT)(NE4) 99,95 (SEPT) (N64) 89,95

L
CONTROL PAD-ORIG, VER. FARBEN 54,95

ONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO 589,95
{INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG)

MEMORY CARD 0. b2
MEMORY CARD 1 MEG 39,95
RUMBLE PAK JOLT{inkl. MEM.1MEG) 49,95
LX4 TREMOR PAK 29,9

85 1

1080° SNOWBOARDING (SEPT.) . .

'Laden
194032 Passau
| Bahnhofstralle 28

ORTO OSTERREICI
,90 DM zzgl. NN
Bestell-Hotline

89,95/ Tel.: 0049/85173777

ACCLAIM SPORTS SOCCER (SEPT) 129,95

AIR BOARDER 64 (SEPT.) ..

.119,95

ALL STAR BASEBALL '99 .
ALL STAR TENNIS ‘99 (SEPT)
BANJO UND KAZOOIE ..

Die ersten B,
i ine Ut

TUROK 2 é%KST)

toller erwartet
berrasch ungje'

BUCK BUMBLE (SEPT)
(NB4) 129,95

SHISAIR §8%8°

[SHINING FORCE 3 . .
SONIC R - SONIC T.T. .

(N64) 99,

BID FREAKS (SEPT.) ... ..

ORLD LEAGUE SOCCER
WORLDWIDE SOCCER '98 .

TOP-SPIELE ZU
P_(JNA_LLERPRElSEN

SEGA SATURN
3 DIRTY DWARVES
AMOK

BLAM MACHINEHEAD
BLAZING DRAGONS

FRANKREICH ‘98
6.A.S.P. (SEPT)

GT 54 CHAMPIONSHIP EDITION
IGGY'S RECKIN' BALLS

[INT. SUPERSTAR SOC.

KNIFE EDGE (NOV) .
MADDEN NFL "9 (OKT) .

MARIO KART 64

MISSION IMPOSSIBLE (SEPT) .
MULTI RACING CHAMPIONSHIP

OFFROAD CHALLENGE (SEPT) .
RAMPAGE WORLD TOUR .

CRIMEWAVE - TOTAL VERBLFIB
CROC

DARIUS 2 ..
FORMULA KARTS
KRAZY IVAN
MADDEN ‘97
NASCAR '98

NBA LIVE ‘98

NHL ‘98 ;

NHL POWERPLAY
NIGHTS+3D ANALOG PAD
PARODIUS DELUXE
sk aom e 4 REVOLUTION X
ROAD RASH ., .
SHELLSHOCK
SOVIET STRIKE
STARFIGHTER 3000
THEME PARK ..
THUNDERHAWK 2
TOMB RAIDER
TORICO

VIRTUAL GOLF

SONY PLAYSTATION
FORSAKEN 49,95
GEX3D ... : 49.95
MASS DESTRUCTION 49,95
MOTOR MASH 59,95
NASCAR ‘98 44,95

SUPER MARIO 64

SPIELEBERATER SUPER MARIQ 64 24,80

[SEGA SATURN MEGA ACTION SET 333,
IE MAXI SET + THUNDERHAWK 2 + _
[SHELLSHOCK + BLAM MACHINEHEAD
CONTROL PAD ORIG. .. ...
INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG .

NHL '98 44,95

NOTE g 59.95

ONE

OLYMPIC GAMES

PANZER GENERAL Il . . 3

PRO PINBALL - TIMESHOCK

POWERBOAT RACING

SKULL MONKEYS

SPIDER - :

TEST DRIVE 4 A4

X-MEN CHILDREN O. ATOM . .69.9
PLATINUM-EDITION

ABE'S ODDYSEE (OKT) 49,95

ALIEN TRILOGY 44.95

BUSTAMOVE 2 ... 49.95

COMMAND & CONQUER 44 .95

CRASH BANDICOOT 4995

CROC (OKT)

DESTRUCTION DERBY 2

FORMEL 1 '96

HERCULES (NOV)

INT. SUPERSTAR SOC. PRO

MICRO MACHINES V3 .

PANDEMONIUM

PORSCHE CHALLENGE

RAYMAN

RESIDENT EVIL (SEPT) .

RIDGE RACER REVOLUTION

ROAD RASH

SOVIET STRIKE

49,95
44,95
44,95

G

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG.
ATARI ARCADE'S GREATEST HIT

N 98
NHL ALLSTAR HOCKEY 98 . ...
PANZER DRAGOON SAGA - 4 CD'S .89,95
RAMPAGE WORLD TOUR .. .89,95

RESIDENT EVIL

SCHNELL,

KRAIZ =i

TEKKEN 2 v .
TOCA TOURING CAR (SEPT)
TOMB RAIDER

TRUE PINBALL

V-RALLY (SEPT)

WIPEOUT 2097

WORMS

NINTENDO 64
BUST A MOVE 2

EXTREME G - SPEC.EDITION
FRANKREICH '08

MULTI RACING CHAMP.

NFL QUARTERB. CLUB ‘98
NHL BREAKAWAY HOCKEY
TUROK DINOSAUR HUNTER

49,95
44,95
49,95
44,95
49,95
49,95
44 95

L0 91 2S / 1€£60 INITLOH-1131S38 IHOINZLYSNZ

59,95
59,95
99,95
89,95
59,95
59,95
59,95

79,95

.89,95
. .89,95

SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
() __ BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND

IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN
BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON

VERSA ND 3 LIEFERBS.A:;::RTIKELN GI..EIGHZEITIG

737 77

Versand per Nachnahme8,50 DM zzgl. Nachnahmegebiihr “Alle Preise in DM”, Umrechnungskurs 1DM = 7,5 6S Preisanderungen, Irrtmer und Druckfehler vorbehalte



Spielefest-Special

grauen Zellen gibt's wei-
ters beim "Think-Mental-
training", wo die High-
lights des "Think-Pro-
gramms" auf spielerische
Weise Gedachtnis, Krea-
tivitdt und Logik schulen
helfen. Fir jene, die vor
allem elektronische Zellen
lieben, wird ein eigener
Multimedia-Bereich mit ei-
nem speziellen Lerncom-
puter-Schwerpunkt einge-
richtet. Die osterreichi-
sche EU-Prasidentschaft
wird mit einer eigenen,
von Schilern gestalteten
Puzz 3D-Ausstellung zum
Thema "Wir sind Europa"
gewdrdigt. Eine weitere
Schul-Ausstellung ist den
Kreationen aus K'nex-
Konstruktionsspielzeug

gewidmet.

Buntes Programm flr die
Kleinen

Selbstverstandlich  wird
auch auf die Allerklein-
sten nicht vergessen: Der
"Benjamin Blimchen-Kin-
derclub" bietet neben
Spielen, geschulter Be-
treuung und kurzen Vi-
deos sogar die Maglich-
keit, dem drolligen Elefan-
ten in voller GréBe zu be-
gegnen. Bauwutigen Juni-
oren stehen jede Menge
Duplo- und Lego-Baustei-
ne sowie K'nex-Konstruk-
tionsspielzeug zur Verfi-
gung, die etwas gréBeren
Spielefans kénnen in der
Zwischenzeit in der Spie-
lewerkstatt ihr eigenes
Spiel erfinden oder zau-
bern lernen. Partystim-
mung erwartet die Kids
anschlieBend mit der
Spiele-Show von Robert
Steiner und im Confetti
Clubzelt:

Confetti und die freche
Ratte Rolf Rudiger geben
Autogramme, veranstal-
ten eine Quizshow rund
um das Confetti TiVi und
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plaudern mit Edith Rolles.

Zusatzlich wird sich die
Familienfreundlichkeit
des Spielefestes auch in
diesem Jahr wieder in
den Eintrittspreisen nie-
derschlagen: Nach dem
positiven Echo des Vor-
jahres wird die Institution
der preisglinstigen Famili-
enkarte, mit der bis zu
vier Personen das Spiele-
fest um nur OS 200,- be-
suchen kénnen ebenso
beibehalten wie der Gra-
tis-Eintritt fir Kinder bis 5
Jahre.

FOTO: IG SPIELE

i3 ’-"
Der Freitag gehort tradi-
tionell seit jeher den

Schulklassen, denen die
veranstaltende IG Spiele
in Begleitung ihrer Lehrer
einen kostenlosen Spiele-
Vormittag beschert.

"Die Freude am gemein-
samen Spielen zu vermit-
teln, sehen wir auch als
eine padagogische Auf-
gabe, bei der wir Eltern
und Lehrer gerne nach
Kraften unterstitzen", er-
lautert Mag. Ferdinand de
Cassan den Leitgedan-
ken der Veranstaltung.

Von einem Verkauf der

GAME 262c00 10-11/98

Spiele sieht man weiter-
hin ab, um die gemUtliche
"Wohnzimmer-Atmospha-
re" des Spielefestes nicht
zZu zerstéren.

Far die Weihnachtsbesor-
gungen ist eine Liste der
Fachhéandler erhaltlich.
Action-Spaf flr die ganze
Familie:

AUF IN DIE WUNDER-
BARE WELT DER
SCHWERKRAFT

Spiele rund um das physi-
kalische Gesetz der Gra-
vitation sind wohl so alt
wie die Menschheit selbst




FOTO: KOSMOS

und verstehen es den-
noch immer wieder aufs
Neue, alt und jung zu fas-
zinieren. Sie versprechen
nicht nur jede Menge
Spaf3, sondern schulen
auch Motorik und Koordi-
nationsfahigkeit. Der
Spielejahrgang '98 hat
von kippenden Wippen
Uber schwebende Schei-
ben jedenfalls einige
Schmankerl im Bereich
der  Geschicklichkeits-
spiele zu bieten, die beim
kommenden Spielefest im
Austria Center Vienna
zum Testen bereit liegen.

Die Auswirkungen der
Schwerkraft auf eine Wip-
pe zeigen zwei Highlights
des heurigen Neuheiten-
programms: "Auf der Kip-
pe" befinden sich im
gleichnamigen Spiel aus
dem Hause Piatnik die
bunten Steine, die von
der unteren Ebene der
Wippe in den oberen Teil
befordert werden mus-
sen, ohne das Gleichge-
wicht zu stéren. Ahnliches
Fingerspitzengefuhl st
auch notig, um vorsichtig
Stein fir Stein an das an-
dere Ende der Wippe zu
verlagern, will man eine
unfreiwillige "Rutschpar-
tie" vermeiden.

Der Erfindungsreichtum
der Verlage in Sachen
Geschicklichkeit ist damit
aber noch lange nicht
ausgeschopft: MuBten in
vergangenen Jahren
manchmal sogar die eige-
nen Korperteile verrenkt
werden, begnigt man
sich heuer mit dem Bewe-
gen von Holzklétzen. So
gilt es beispielsweise bei
"Ballast", einer Variante
des Klassikers Jenga,
verschieden groBe Holz-
chen aus einer Rolle zu
entfernen, ohne die Ubri-
gen zu verschieben.

Eine besonders reizvolle
Gleichgewichts-Ubung

prasentiert auch der
Zoch-Verlag, der heuer
erstmals beim Spielefest
vertreten sein wird. Hinter
dem klingenden Namen
"Bamboleo" verbirgt sich
eine riesige, auf einer Ku-
gel balancierende Schei-
be, auf der sich jede Men-
ge unterschiedlich groBer
Holzformen befinden. Ein
wenig Aufmerksamkeit im
Physikunterricht und ein
ruhiges Handchen erwei-
sen sich hier als &uBerst
hilfreich bei der Entschei-
dung, welche Form unge-
straft entfernt werden
kann. Wer zuséatzlich
noch Uber ein ausgeprag-

tes raumliches Vorstel-
lungs-vermdgen verflgt,
dem sei mit dem optisch
ansprechenden "Aztec"
noch ein weiterer Hit aus
dem gleichen Verlag emp-
fohlen.

All jene, die beim Spiele-
fest ihre Fingerfertigkeit
nicht nur an den zahlrei-
chen  Geschicklichkeits-
spielen erproben moch-
ten, haben wieder reich-
lich Gelegenheit, sich als
Baumeister zu betéatigen:
Jede Menge bunter Lego-
steine und das aus Ameri-
ka stammende Konstruk-
tionsspielzeug K'nex war-
ten auf fantasiebegabte
Nachwuchs-Architekten.

Als Anregung fungieren

Spielefest-Special

Uberdies die besten K'-
nex-Kreationen  heimi-
scher Schiler, die beim
Spielefest von 20. bis 22.

November  ausgestellt
werden.
Allgemeines

Austria Center Vienna
1220 Wien,
Am Hubertusdamm 6

Freitag, 20. November -
Sonntag, 22. November

jeweils 9-19 Uhr

Gesamtflache:
ca. 15.000 Quadratmeter

Spieltische: ca. 1.000

Eintrittspreise:
Erwachsene OS 90,--
Jugendliche (6-18),
Studenten, Lehrlinge,
Pensionisten und Préa-
senzdiener
OS 60,--
Familienkarte
(max. 4 Personen)
OS 200,-
Kinder bis 5 Jahre frei

Schulklassen und Kinder-
garten haben
am 20.11. bis 14 Uhr
freien Eintritt

Veranstalter des Spiele-

festes:
IG Spiele

FOTO: PIATNIK
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Business-News

Quelle: Halik PR
Sun Microsystems
erhéht Zuverlassig-
keit und Skalierbar-
keit fur Windows
Umgebungen

Sun Microsystems stellt un-
ter dem "Project Cascade"
eine Technologie vor, die
sich nahtlos in Microsoft
Windows NT Netzwerke inte-
griert. Mit der neuen Soft-
ware erhtht Sun damit die
Zuverlassigkeit und Skalier-
barkeit fir Windows NT
Netzwerk-Umgebungen.

Die neue Software, die Tech-
nologie von AT&T nutzt, er-
moglicht die einfache Inte-
gration von Solaris Servern -
sowohl Intel- wie SPARC-ba-
sierte - in Windows NT Um-
gebungen. "Project Casca-
de" liefert Windows NT Netz-
werkdienste wie Naming,
Authentifizierung, File- und
Print-Sharing. Da diese Ser-
vices in der

Solaris Betriebssystemum-
gebung laufen, erzielen An-
wender unter Beibehaltung
der vollen Kompatibilitat eine
hohes MafB an Robustheit
und Zuverlassigkeit.

In Kombination mit der Ska-
lierbarkeit der Sun Enterpri-
se Serverfamilie, liefert Sun
mit "Project Cascade" eine
besser skalierende und zu-
verlassigere Alternative zu
Windows NT Systemen.

Die meisten Windows NT
Server werden traditionell fiir
Netzwerk Services einge-
setzt, wie z. B. flir das Hin-
zufligen von Anwendern und
Prifen von Zugriffsberechti-
gungen und sie liefern Datei-
und Drucker-Ressourcen.
Laut International Data Cor-
poration (IDC) werden 54%
der Windows NT Serverli-

Business
News & Views

zenzen fur File- und Print-
Services genutzt. Die be-
grenzte Skalierbarkeit und
die groBe Anzahl an Servern
verursachen hier (bermani-
ge Komplexitat. Dies resul-
tiert letztendlich in erhéhtem
Aufwand bei der Unterstit-
zung und Verwaltung solcher
Architekturen.

"Sun adressiert mit "Project
Cascade" ein allgegenwarti-
ges Problem, vor das An-
wender mit ihren Windows
NT Infrastrukturen gestellt
werden", so Wayne
Kernochan, Senior Vicepre-
sident bei der Aberdeen
Group. "Die mangelnde Ska-
lierbarkeit der Windows NT
Serversoftware hat konse-
quenterweise zu einer
unnétigen Aufstockung der
Windows NT Server Hard-
ware geflihrt, die speziell fur
Funktionen wie

E-Mail und Administration
dienen. Unsere Studien zei-
gen, daB die komplizierten
und Serverlastigen Netz-
werke eine unangebrachte
Herausforderung und erheb-
liche Kosten flr die IT mit
sich bringen."

Robuste, skalierbare Platt-
form fiir Konsolidierung
Aufgrund der Skalierbarkeit
der Solaris Betriebs-system-
Umgebung und der Sun Ent-
erprise Server-familie kon-
nen Unternehmen zahireiche
Dienste wie Naming, Aut-
hentifizierung und Ressour-
cen auf einer einzigen, robu-
sten Plattform konsolidieren.
Dies ist mit ein Grund, wes-
halo Sun laut IDC die
Fihrungsposition im Markt
der UNIX Server einnimmt.

"Sun hat ausreichend Erfah-
rung darin, wie ein solides
Rickgrat eines Netzwerks
aufgebaut sein muB. Dieses
Know-how und unsere Ex-

pertise Ubertragen wir nun
auf die Windows NT Umge-
bung”, kommentiert DI Do-
natus Schmid, Country Ma-
nager Austria der Sun Micro-
systems GmbH.

Transparente Integration in
die Microsoft Umgebung

Die "Project Cascade" Tech-
nologie wird es ermdglichen,
Sun Enterprise Server trans-
parent in Microsoft Windows
NT Netzwerke einzufiigen.
Wobei diese unter voller In-
teroperabilitdt mit Windows
NT Servern als Primary Do-
main Controller, Backup Do-
main Controller oder Res-
sourcen-Server Verwendung
finden. Die Technologie un-
terstitzt alle Domain Funk-
tionen wie Multiple Domains,
Trust Relationships und
Single-sign-on.

Einfach zu installieren und
zu verwalten

Die "Project Cascade" Soft-
ware kann einfach unter Nut-
zung derselben PC Tools in-
stalliert und verwaltet wer-
den, die flr die Administrati-
on von Windows NT Servern
verwendet werden. Sie ent-
halt Werkzeuge fiir das Auf-
setzen von Anwendern und
Domains sowie fur das Ser-
ver Monitoring. Da die Soft-
ware auf dem Server lauft,
ist keine Software-Installati-
on auf dem Client notwen-
dig. Klienten greifen auf den
Sun Server in derselben
Form zu wie auf Windows
NT Server, wodurch eine
Umschulung der Anwender
wie der
Systemadministratoren nicht
erforderlich ist. Zudem kén-
nen Administratoren nun die
hervorragenden Remote Ma-
nagement Fahigkeiten der
Sun Systeme nutzen.

Kompatibilitat
Die Sun "Project Cascade"

Software ist durchgangig
kompatibel mit den Netz-
werk-Services des Microsoft
Windows NT Service Pack 3.
Die gebotenen Eigenschaf-
ten sind z. B. der Windows
NT  Directory  Service
(NTDS), Sicherheit und Aut-
hentifizierung sowie das
Windows NT File System
(NTFS). Die Software unter-
stitzt alle wichtigen PC
Plattformen wie Windows 95,
Windows 98, Windows NT
4.0 und Windows 3.11. "Pro-
ject Cascade" beinhaltet den
Advanced Server fur UNIX
Systems von AT&T und wird
von Solaris 2.5.1 und Solaris
2.6 fur SPARC und Intel un-
terstlitzt.

Die Fokussierung auf das
langjahrige Firmenmotto
"“The Network Is The
Computer" hat Sun Micro-
systems, Inc. (NASDAQ
"SUNW") zum weltweit
fuhrenden Anbieter von
Hard- und Software-L&-
sungen sowie Services
fur Network Computing
Architekturen  (Intranet
und Internet) werden las-
sen. Der Hauptsitz des
1982 gegrindeten Unter-
nehmens befindet sich in
Palo Alto/Kalifornien. Sun
ist in 150 Landern vertre-
ten und erzielte im abge-
laufenen Geschéftsjahr
(endete am 30.06.98) ei-
nen Umsatz von 9,8 Mrd.
Us-s.

Kontakt:

Sun Microsystems
Wienerbergstr. 3
A-1100 Wien

Tel.: ++43 (1) 60563
Fax: ++43 (1) 60563-4

Quelle:
Okrina, Heinisch PR
GmbH 1141 Wien
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MEINE Tips & Tricks

Da ist sie also wieder, die Seite fiir Deine persénlichen
Tips und Tricks.

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

sprechenden spalten, reill die Seite raus (kopieren tut’s
natirlich 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 persénlichen Cheats zum Spiel

auf dem System

Game Boy NES S-NES

N 64 PSX SAT

PC Mac NEO-GEO
Jaguar andere

........................................................................................
........................................................................................

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

Wir drucken sie gerne in einer der néchsten Ausgaben
ab.

Eines noch zum Schiuf3: Bitte, bitte schreibe deutlich,
denn sonst kann es zu Fehlern kommen, die unsere
Leser nicht sehr erfreuen wiirden!

Danke
Das GAMExpress-Team




=& _ BRAUCHE DRINGEND
ayStation ) :

- GEBRAUCHTEN SP’EI{__
KONSOLEN
SONY PLAYSTATION _‘
ZAHLE BAR ODER TA

NINTENDO
' 07 90,' :

BANJO - KAZOOIE 799,- CHOPP,
G.A.S.P 999,- SAN F
W. GRETZKY HOCK. 599,- OFF ROAD ALUNDRA  799,-
AIRBOARDER 64 999,- F1 WG 1) & BIO FREAKS 799,-
DUAL HEROES 999,- MISSION IBLE CONSTRUCTOR 799,- HEART OF I
NBA HANG TIME 599,- NAGANO | s AZURE DREAMS 799,- Collin McR.
FIGHTERS DESTINY 999,- 1080 FUTURE COP 799,- (
TETRISPHERE 799,- INT. SUP BABY UNIVERSE 599,-

Jetzt mit Dual Shock Controller

TEKKEN 3  799,- MORTAL
MEDIEVIL 699,- THE FIFTH

ERREICHBAR
LINIEN 71 +
AUTOBUS 6A
STATION GRILLG

1110 WIEN
TEL. 01/7481540 FAX: 0
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electronic’s boytique

favoritenstrasse 40 1040 Wien

montag-freitag 12:00 his 18:00 Uhr

samstag-sonn-feiertage geschlossen

Telefon 505 33 01

viele sonderangebote warten auf dich wie zum beispiel
100 sony playstdation sets (consolen + 2 spiele)
per set um nuy 0S 2.390,--

game boy 4inl 99,00 psxspiele ab 199 00
nb4 spiele ab 59900 psxresidentevil 399 00
pc lenkrad 59900 n64 lenkrad plus pole position 999 00
cd-rom games ab 19,00 psxdual shockpad 209 00
puzzle holz wiirfel 59,00 nbat-shirtuwva. 149 00

virtuelle haustiere 29,00
miniaturfiguren dsterreichisc hes nationalteam

einzelfigur 68 29,00 3er set 89,00 1ler set 199,00
classic pro serie comic serie
druckstudio 4vollp rogramme betty boop
149,00 g
grafikstudiv 4 vollprogramme tlou?kﬁjm
149,00 4
sprachstudio 4 volprogramme schliirp fe
149,00 _ popeye
universum 2 vollprogramme hinsel & Gretel
149,00 peter Pan

hariboy
punky duck
99,00

’eﬂ'“"l schaffstd u unseren holaviirfel innerhab von 48 Stunden

—so gewinnst duoS L000,00 !
ausserdem ein leines geschenk zu jeden Jauf
his6S 100,00 ein hutton / ab 65300,00 einen nha schal/ ab 65 600,00 nha t-shirt

yor dem K werde profi-tester in der electronics boutique — fiir 55 10,00 per kalendertag
istes dir miglich jedes spiel bei dir zu hause griind lich einen test zu unterziehen !

. Mquﬁd“b fiir 5 100,00 hist du ein jahr mitghied im electronic’s houtique chub

nic § ausser monatlic he information sonderangehote helommst dusofort aks
Mﬂ clubgeschenk eine psx oder né4 memory card gratis so dueinpc freakh ist, eine tolle cd-rom
ausserdem d iirfen club mitglieder auch auf den rock“n” ride eine proberunde fahren

ol e ko' g i g

viele weitere sonderangeb ote und neuheiten warten auf dich
ninkendo - sony playstation — game hoy - ¢d rom -
software und zubehor
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Wer hatte das gedacht, daB nicht nur
der Mensch, sondern weitere 7 ver-
schiedene Wesen in der Evolution als
"intelligent" hatten bezeichnet wer-
den kdnnen? In der Software "Genetic
Evolution" aus dem Hause Egmont In-
teractive konnen bis zu 6 Spieler in
die Geschichte der Welt eingreifen
und verschiedene Kreaturen zu be-
stimmten Entwicklungsleveln fuhren.

ieses Spiel, das eigentlich mehr
Dein Mix aus Infotainment und
Game ist, bietet dem Spieler
(oder den Spielern) erstmals eine ganz

Reihe an Besonderheiten, die bis dato in
solchern Umfang und derartiger Qualitat

R, "
F Uus\l 1arohum

1 Spiekei B Copo

88V [Risdecek
| (25 Faua b Pant

m Lyosaaut

L ey e
[Wabrichehichkel des Epochermechidls 0%

[ @ Evalution

Lokt Wialdungdhi 251CX28in bbbt o MEsius ibiegel) 1 Hiesiossrs [183\h)

INFOTAINMENT |

[ Fiidwhwszzoadum | b wakeseheinichier

SAon ] B wlsvort | (Tt |[@Evolation]]
noch nicht vorhanden sind. Evolution

kann in kein Genre eingereiht werden, ist
es doch einerseits "Lernsoftware" aus
dem Bereich der Weltgeschichte (wenn
auch vor vielen Millionen Jahren), ande-
#& rerseits ein Strate-
giespiel der feinsten
Art.
Es geht primar um
die Schaffung intelli-

Evolutionsfortschritt
M) bis 2 Cntwieklungn

Verbesserung der Emihrungstiteitigheit
"'—"'""""""‘"-“"M genten Lebens, Auf-
s | Dondl nlmhﬂn
"”""'"'”“ bau einer Spezies,
I-m*m

=’ | die schluBendlich in-
telligentes Verhalten
zeigen soll. Es geht
um den Fortbestand
von Rassen, um das
Lenken derselben in
puncto Ernahrung.
Lebewesen sterben
Fv@an| gus, neue Kreaturen
entstehen, Rauber
entwickeln sich
ebenso wie Opfer.

Genetic Evolution
will dem Spieler die
Problematik der Po-
pulation in Zusam-
menhang mit
Ernadhrung naher-
bringen, laBt ihn
entscheiden, wann
und wo seine Krea-
turen fressen, muf3
sie zu besseren
Futterplatzen steu-
ern und dadurch in-
direkt den Bestand
der Spezies si-

Eyelutionseielt Rampf gegent
[Cunsieetia =] [Lyesacor — ¥]

Spinkors Scoldosaurus 101

L Evolulion | (5 of.bmp - PaikZE o4 g - Pl

| [OE ezt

chern.

Ungeachtet verheerender Katastrophen
missen sich Lebewesen fortpflanzen,
missen fressen und sich auch weiter-
entwickeln. Rassen bringen im Laufe
von Jahrtausenden (eine Sekunde des
Spiels entspricht je nach Erdzeitalter
2.000 bis 8.000 Jahre Geschichte) wei-
tere Rasse hervor, die mit der Elternspe-
zies nur wenig gemeinsam haben. Sie
verandern sich, weil die Umwelt sich ver-
andert, weil Vulkanausbriiche oder
Asteroidenhagel ganze Landstriche ver-
nichtet haben. Und eben darauf, auf die
Evolution nimmt der Spieler (oder meh-
rere) EinfluB und steuern so selbst die
Geschichte der Welt. Hervorragend ge-
renderte Zwischensequenzen, perfekte
Animationen, eine riesige Datenbank
und genialer Sound machen ein eher
trocken wirkendes Thema zu einem
Reisser in der Branche. Leute, die gerne
mit Hirn spielen und dabei auch noch et-
was lernen wollen, die missen bei Ge-
netic Evolution ganz einfach zugreifen.

Hersteller: Egmont Interactive
Testmuster: Dynamic Systems

03614-500-50
Richtpreis: Ca. 6S 599,-
Hardware:

>Pentium 60, >16MB RAM, >2x CD, Win
95, Soundblaster od. komp., Maus, So-
undblaster od. komp., 10-40 MB freier
Festplattenspeicher, SVGA Grafikkarte

Thomas Gehringer
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Dér] Routenplan
fur d|e ga_

o _______Auf Walteaica

Wer schon immer wissen wollte,
wie er von Wien nach Peking
kommt, bei welcher Ausfahrt er
raus mufB3 und wie weit es dann
noch nach Peking ist, der sollte
bei ANDROUTE WORLD zugrei-
fen.

uf dieser CD-ROM sind en‘t-
: halten: detaillierte topographi-
sche StraBenkarten fir alle 5

Kontznente mit Ein- und Auszoom-
aktuell recherchierte

Moglichkeit,
StraBennetzdaten, Abfahrts- und

Ankunftsort direkt aus der Suchliste

oder auch der Karte anwahlbar,
Routenberechnung, Ausdruck der
Route (auch per Mail verschickbar)
und eine extrem schnelle Routenbe-
rechnung des weltweiten StraBen-
netzes.
Das Produkt ist aufgrund des PTEIS-
Leistungsverhaltnisses unbedingt zu
- empfeheln und macht so manche
‘Urlaubs- oder Geschéftsreisenpla-
nung um einiges einfacher.

Hersteller:

AND Publisher
Testmuster Electronic-Land

01-5057635-0
Richtpreis. Ca. 6S 249,--
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 95 od 98, ca. 287
MB freier Festplattenspeicher, Maus

FAZIT: SEHR GUT

€D-ROM-Wersion L

Endlich einmal ein Druckstudio zu
einem erschwinglichen Preis aus
der Classic Pro Serie von Electro-
nic Land. Beinahe alles, was der
User im Alltag gebrauchen kann,
ist da vorhanden, die Qualitat 146t
jedoch zu wiinschen librig.

b nun Glickwunschkarten,
OEinIadungen, Speisekarten,

Visitenkarten oder Urkunden
bendtigt werden, mit dem groBen
Druckstudio ist das alles Uberhaupt
kein Problem, doch leider sind die
Vorlagen und Muster derart veraltet,
daB3 sich kaum jemand trauen wiir-

- de, diese zu verschicken.

Die Men(ifiihrung ist zwar einsteiger-
freundlich und daher sehr simpel ge-
staltet, durch den 0.a. Mangel ist das
Produkt jedoch nur sehr bedingt zu
empfehlen, auch wenn der Preis ab-
solut flir sich spricht.

Hersteller: Electronic-Land
Testmuster Hersteller
01-5057635-0
Richtpreis. Ca. 6S 149,--
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 95, ca. 20 MB
freier Festplattenspeicher, Maus

FAZIT: BEFRIEDIGEND

Fuchs und Co

Als die Tierc den Wald verliessen

Schlicge Dich den Beliebren Figuren
bet ibrent grofsen Abenieuer an!

' mnt e BN
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Informationen liber den menschli-
chen Koérper sind speziell fur Kin-
der hochinteressant und mit
"Abenteuer Mensch" hat der An-
wender die Mdglichkeit, sich iliber
eben dieses Thema schlau zu ma-
chen.

ie CD-ROM aus dem Hause
DCUC Software bietet dem in-

teressierten User ein (ber-
sichtliches Lexikon (nach Stichwor-
ten sortiert), knapp 1.000 Bilder und
3 D Modelle, sowie Uberaus realisti-
sche Darstellung der Thematik mit-
tels Fotos und Videosequenzen.
Weiters kann durch den eingebau-
ten Simulationsmodus die Rolle des
Arztes Gbernommen werden und die
Kinder finden auch noch SpaB an
den mitgelieferten 6 Spielen. Eine
CD-ROM, die in keinem Haushalt
mit Kindern fehlen sollte!

Hersteller: CUC Software
Testmuster Dynamic Systems
03614-50050
Richtpreis. Ca. 6S 499,--
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 3.1 oder Win 95,
5 MB freier Festplattenspeicher, So-
undblaster od. komp., Maus

FAZIT: SEHR GUT
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Malen, Zeichnen, Verwalten und
Verarbeiten. All das ist mit dem
Grafikstudio aus dem Hause Elec-
tronic Arts kein Problem. Hier
wird dem Anwender sehr gute
Software zum noch besseren
Preis geboten.

uf dieser silbernen Scheibe ist
Aumer anderem das meistver-

kaufte Mal- und Bildbearbei-
tungsprogramm aller Zeiten enthal-
ten: PC Paintbrush Plus! Damit
macht es Spaf, Fotos nachzube-
handeln und zu zeichnen, denn die
Benutzeroberflache ist ungemein
userfreundllich gestaltet und laBt
keine Winsche offen.
Klar, die Menge an Optionen und
Maoglichkeiten, die ein Corel Draw
bietet sind hier nicht moglich, was
beim Preis von 6S 149,- auch nicht
sehr verwunderlich ist.

Hersteller: Electronic-Land
Testmuster Hersteller
01-5057635-0
Richtpreis. Ca. 6S 149,--
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 95, 5 MB freier

Festplattenspeicher, Maus

FAZIT: SEHR GUT

Die Manncr CD: ':""— ‘-':-
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Alles was Manner brauchen oder
auch nicht brauchen, woran sie
Freude haben oder auch erst gar
nicht erinnert werden wollen ist
nun endlich auch auf CD-ROM er-
schienen. Die Manner-CD ist da!

zeit, Job oder Bett) findet der

Mann alles Wissenswerte zu den
Themen "Wie flirte ich richtig?", "Wie
binde ich eine Krawatte?" (gibt es
tatsachlich Manner, die dieser Tech-
nik nicht machtig sind?) oder auch
"Wie falte ich ein Spannleintuch".
Weiters finden sich hervorragende
Screensaver, Fonts, Witze, Spiele
und andere ausgefallene Software
auf der CD. Allerdings groBteils nur
als Shareware.
Besonders beeindruckend ist das
sogenannte "Korkboard", eine Art
Bildschirmhintergrund mit Notiz- und
To-Do-List Moglichkeiten. Alles in al-
lem ein ausgezeichnetes Produkt,

In verschiedenen Rubriken (Frei-

wenn auch mit zahlreichen nutzlo—

sen Dingen.
Hersteller: Active Neue Medien
Testmuster Dal‘ii_JS. _
HandelsgmbH
- 01-285 8’61 85 ‘
Richtpreis. Ca oS 199 --'
Hardware: 5486 DX 66, >8MB.

INFOTAINMENT

"+++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++ KURZTEST +++KURZTEST +++

r-" KNOWLEDGE ADVENTURE
A

Eine aufregende Entdeckungsreise
durch den menschlichen Korper!

Informationen tiber den menschili-

chen Kérper, anatomische Gege-
benheiten und auch die Thematik
der Fortpflanzung sind speziell
fur Kinder hochinteressant und
mit "Abenteuer Mensch" hat der
Anwender die Moglichkeit, sich
tiber eben dieses Thema schlau
zu machen.

ie CD-ROM aus dem Hause
DCUC Software bietet dem in-

teressierten User ein Uber-
sichtliches Lexikon (nach Stichwor-
ten sortiert), knapp 1.000 Bilder und
3 D Modelle, sowie Uberaus realisti-
sche Darstellung der Thematik mit-
tels Fotos und Videosequenzen.
Weiters kann durch den eingebau-
ten Simulationsmodus die Rolle des
Arztes ibernommen werden und die
Kinder finden auch noch SpaB3 an
den mitgelieferten 6 Spielen. Schickt

man die Registrierkarte ein, so erhalt
man noch dazu eine kostenlose 3D
- Brille, mit der die Sache selbstver-
- standlich wesentlich ansehnlicher
- wird. Jung und Alt werden an dieser
- CD ROM Gefal!en finden, die in kei-
'-gnem Haushalt mit Kindern fehlen

solite!
~ Hersteller: CUC Software
~ Testmuster Dynamic Systems
il 03614-50050
~ Richtpreis. Ca. 6S 499,
Hardware: >486 DX 33, >8MB

RAM, >2x CD, Win 3.1, oder 95, So-

undblaster od. kompatibel, S_VGA_ i

Grafikkarte, Maus ;
FAZIT: SEHR GUT

RAM, >2x CD, Win 3.1 oder Win 95,
5 MB freier Festplattenspeicher, So-
undblaster od. komp., Maus

FAZIT: SEHR GUT

GAME 4200 10-11/98
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PAL VERSION _

Lange noch bevor die Wintersaison
beginnt und sich alle die Skier und
Snowboards anschnallen und die Pi-
sten hinunterdiisen, ist das absolute
Referenzgame in diesem Bereich fiir
das Nintendo 64 erschienen. 1080°,
so der Titel des Spiels aus dem Hau-
se Nintendo.

ir haben das Game in der letz-
ten Ausgabe in der Rubrik
"Newsflash" angekindigt und

bereits damals von irrer Grafik und her-
vorragender Steuerung gesprochen.
Jetzt, wo wir endlich die Vollversion in
Hénden halten, kénnen wir diesen Ein-
druck nur nochmals bestétigen, denn
Besseres ist uns in diesem Genre beilei-
be noch nicht in die Finger gekommen.
Jede Menge Spiele, die den Wintersport,
oder speziell das Snowboarden zum
Thema haben, sind in letzter Zeit er-
schienen und doch hat jedes so seine
Méngel. Sei es nun durch mangelhaft
durchdachte Steuerungm durch schwa-
che Grafik oder auch durch mangelnde
Spielermotivation, irgendwas hat immer
nicht so hundertprozentig gepafBt. Bei
Ten Eighty schaut die Sache nun doch
ganz anders aus, denn da wird auch
Cool Boarders 2 auf der Sony PlayStati-
on schwach, grafisch kann dieses Game
1080° nicht einmal annahernd das Was-
ser reichen und kommt auch in puncto
Spielspal bei weitem nicht heran.

Verantwortlich fiir die Umsetzung des
Games ist der franzdsische Entwickler
und Designer Giles Goddard (hatte auch
bei "Lylat Wars" die Finger im Spiel), der
seine eigene Snowboard-Erfahrung in
das Spiel eingebracht hat. Beim Ent-
wickler Nintendo selbst hat man sich
Ratschlage bei renommierten Modedesi-
gnern (Hilfinger) geholt und sogar die 99
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er Kollektion der Firma Lamar detailge-
treu und authentisch umgesetzt. Alleine
aus diesen Aspekten heraus ist ein Klas-
sespiel beinahe vorprogrammiert.

Nun aber zu den Spielmodi, die es bei
Ten Eighty zu bewéltigen gilt. Da haben
wir einmal den Contest, eine Mischung

FER

aus Slalom und Halfpipe und kénnte das
Ganze natlrlich auch im Zweispieler-
Modus durchdurchziehen, wobei der
Screen horizontal geteilt wird. Es macht
so richtig Spaf3, seinen Freund zu einem
Rennen herauszufordern, um ihm dann
nur das jhintere Ende des eigenen Bo-
ards zu Gesicht bekommen zu lassen.

Ein weiterer Modus ist das actiongela-
dene Matchrace, bei dem der Spieler ge-
gen einen CPU Widersacher anzutreten
hat, von diesem gerempelt und ge-
stoBen wird und nur durch einen Sieg
weiterkommen kann. Dann jedoch
kommt man in den GenuB, sich in die
Bestenliste eintragen zu kénnen. Der
Time-Attack-Mode, ist wie immer der
Kampf nur gegen die Uhr, wobei auch
hier eine neu gefahrene Bestzeit zum
Verewigen im Highscore fihrt. Beson-
ders viel SpaBB macht der Trick-Attack-

T08 km/h

Modus, bei dem der Spieler die Pisten
herunterwetzt und immer wieder nach
Sprungmdglichkeiten sucht, um dort ei-
nen Flip oder Grab nach dem anderen
macht daflr Punkte einheimsen kann.
SchluBendlich gibt es die immer wieder
so beliebte Schanzenstrecke, auf der
man die waghalsigsten Jumps vollfihren
oder in der Halfpipe sein Kénnen unter
Beweis stellen kann.

All das wird in einer hervorragenden
Grafik prasentiert, bei der kaum einmal
der Aufbau zu erkennen ist und die auch
fast keine Fehler aufweist. Unterstrichen
durch Spitzensound, der nicht stérend
ist, sondern wirklich ins Ohr geht dem
Spiel nichts ab und wir sind Uberzeugt,
daf es sich zu einem absoluten Topsel-
ler entwickeln wird. Noch nie war Snow-
boarden schdner und besser zu spielen
als bei 1080°, das Ritteln des Rumble
Paks macht die Sache dann noch ein
wenig realistischer und hebt den Spiel-
spal3 weiter an.

Thomas Gehringer E
1080 °
GRAFIK i 90 %
SOUND/MUSIK fi | 89 %
SPASS il 93%
GAMEPLAY e 90 %
GESAMTNOTE: 91«

cewarmsper. —— —— Q%

HERSTELLER: NINTENDO

TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0

GENRE: SNOWBOARD-GAME

RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: N64 (PAL)/1-2 SP/ RUMBLE
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= - Nach dem (iberwéltigenden Erfolg
von EA’s Frankreich 98 versucht
PORTUGAL nunmehr Konami mit einer verbesser-
ten Version von "International Super-
star Soccer'64" der Konkurrenz Paro-
li zu bieten. ISS 98 soll besser, opti-
onsreicher und schoéner sein als sein
Vorgéanger und auch das Zeug zum
FuBball-Hit des Jahres haben.

a mal sehen , was mich auf dem
N Rasen erwartet, denn nach der

genialen Grafik von EA’s Refe-
renzprodukt gehe ich an die Sache logi-
scher Weise (auch wenn das nicht rich-
tig ist, ist es doch unvermeidbar) mit Vor-
urteilen heran. Kaum habe ich die Kon-
sole angeworfen, den Vorspann gese-
hen und mich an die Arbeit gemacht,
sind alle Zweifel verschwunden und ich
genieBe die Klarheit der Software, die
Ubersichtlichen Menls und schlieBlich
auch die hervorragend einstellbare
Steuerung.
Fanf unterschiedliche Modi werden pra-
sentiert:  Training,  ElferschieBen,
Freundschaftsspiel, Liga und Cup. Das
Game bietet zuséatzlich einen Szenario-
Modus, den man in diesem Genre nicht
alle Tage zu Gesicht bekommt: Es wer-
den hier dem Spieler zehn unterschied-

Lz_g..gm 9 POSITINSEROLE < CONDITORZCARS © PARAM. SWITCH lich schwere FuBballer-Aufgaben gestellt
(die letzten Minuten die Fiihrung gegen

40 GAME:rese 10-11/98
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standige rollende Angriffe zu verteidigen,
oder aber auch mit nur zehn Mann den
Sieg Uber die Runden zu bringen). Hier
zeigt sich, wer ein echter Meister des be-
liebten Sports ist, denn an so manchen
Problemen werden sich Einsteiger ganz
schdn die Zahne ausbeissen.

Grafisch kann International Superstar
Soccer 98 locker mit dem EA-Referenz-
produkt mithalten, denn die Spieler be-
wegen sich selbst aus néchster Nahe
unglaublich realistisch und auch die ge-
samten Stadienumgebungen sind her-
vorragend detailreich ausgefallen.
Kaum etwas |43t GEETEesated
Kritik an diesem Hg=
Game aus dem &
Hause Konami zu,
auBer, daB sich
zum Vorgénger
(1SS 64) relativ we-
nig verandert hat.
Gerade mal Anima-
tionsverschénerun-
gen in so mancher
Szenerie, grafische
Verbesserungen in
der Prasentation
und die Auswei-
tung der strategi-

e

Canceld Start botten .5

¥

schen Menls machen die Unterschiede
aus und heben das Game mitten in die
Gruppe der allerbesten FuBballgames
fur die Konsole.

Unterschiedliche Wetterverhéltnisse ma-
chen es dem Spieler schwer, denn Ball
immer perfekt unter Kontrolle zu haben
und die Passes auch exakt zu schlagen.
Bis hin zum dichten Schneetreiben kann
alles passieren und der Realitdtsgrad
steigt ganz enorm an.

Schade, daB es Konami nicht geschafft
hat, eine offizielle FIFA Lizenz zu erhal-

ten, denn so muB3 der Spieler die Namen
der Kicker im Editor selbst verédndern
(Problem ist es allerdings keines, die Sa-
che klappt sehr schnell)

Dem PlayStation-Pendant ist das Modul-
spiel in jedem Bereich weit Uberlegen
und sollte fur alle virtuellen Kicker (auch
die, die bereits ISS64 besitzen) ein ab-
solutes MuB sein. Umfangreicher kann
der Sport mit dem weiBen Leder nicht
sein!

Thomas Gehringer =]
GRAFIK Cnem 89 %
SOUND/MUSIK | 85%
SPASS N 96%
GAMEPLAY 96 %

GESAMTNOTE:

GEWALT M SPIEL

HERSTELLER: KONAMI
TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0
GENRE: FUBBALL GAME
RICHTPREIS: CA. 08 999,--
SYSTEM: N64 (PAL)/1-4 SP
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Ein lange erwartetes Game, das in
den Grundziigen auf dem gleichnami-
gen Tom Cruise Film beruht, ist nun-
mehr endlich auf den Markt gekom-
men. Mission Impossible aus dem
Hause Infogrames soll fiir Furore un-
ter den Action-Adventure-Fans sor-
gen.

ereits der Vorspann kann die ge-
steckten Erwartungen betreffend
hervorragender Grafik und aus-
ezeichnetem Leveldesign leider nicht
erfillen. Zu grob und undetailliert

Schén und gut, Grafik ist bekanntlich
nicht alles (und als schlecht wiirde ich
sie ja auch nicht bezeichnen, man héatte
nur wesentlich mehr herausholen kén-
nen) und ich stlirze mich in die ersten
Missionen. Da fallt gleich zu Beginn her-
vorragender Sound und absolut gelun-
gene deutsche Sprachausgabe duBerst
positiv auf. Kaum zu glauben, aber nach
wenigen Minuten geht mir der Titelsound
einfach nicht mehr aus dem Ohr!

Gleich vorweg mal  einige Worte zur
Steuerung: gesteuert wird Ethan Hunt,
international bekannte Spion, der die
n den eigenen Reihen zu su-
chen hat, mittels des Analogsticks, ge-

ese 10-11/98




duckt wird mittels kleiner gelber Taste
rechts unten und die gesammelten Din-
ge im Inventar durch Driicken der "A"-
Taste und "Blattern" mit weiterer gelber
angewendet. Mit einem Wort, die Steue-
rung ist unkompliziert und dennoch ef-
fektiv.

Nun aber zur Story: Ethan Hunt ist, wie
oben erwahnt, ein international "aner-
kannter" Spion, der aber plétzlich ver-
dachtigt wird, ein Spitzel (genannt Maul-
wurf) zu sein. Er muf3 nun durch das Ab-
solvieren zahlreicher Missionen den Ver-
ratern, die sich offensichtlich in den eige-
nen Reihen befinden, auf den Pelz
ricken und sie unschéadlich machen. Die

gelingt nicht durch sinnloses Geballere
(klar, actionlastig ist dleses Game alle-

mal, jedoch immer mit dem intergedan-
ken der taktischen Finessen), sondern
durch Einsatz der grauen Zellen, durch
listiges Taktieren,
durch Wahl und
Einsatz der richti-
gen Waffe, des
richtigen Gegen-
standes. Es kommt &=
darauf an, am rich- &
tigen Ort das Rich-
tige zu tun und vor-
allem so, dal3 man
nicht entdeckt wird,
denn sonst hei3t es
(wie leider sehr oft
in diesem Game):
"Mission geschei-
tert. Also das

; pho ’clsche Kulisse perfekt abgerundet

Ganze nochmals von |
vorn und das kann
mitunter duBerst ner-
vig sein, denn die
Missions dauern so
zwischen 10 und 15
Minuten und durch
einen kleinen Fehler,
durch eine minimale
Unaufmerksamkeit
kann alles zunichte ™
gemacht werden.

Es macht aber holli-
schen SpaB3 Wachen
abzulenken und Rau-
chentwickler in Luft-
schachten zu plazieren, die einzelnen

Locations nach Goodies abzusuchen

und immer wieder diesen wirklich brillan-
ten Sound im Ohr zu haben.
Ich meine einmal, daB die
Mangel bei diesem Game
nicht zu (bersehen

einfach zugreifen!

fach reizvoll zu spi
kann durch sein
die nicht zu Ubei
Méngel geschicl
Ein gelungenes

und die durch die herrliche

wird, gewinnt das Game ganz enorm
und gleitet nicht in die MittelmaBigkeit
Thomas Gehringe

2 i MISSION IMPOSSIBLE

. GRAFIK G
3 SOUND/MUSIK N %%
SPASS | 76 %
GAMEPLAY T 89 %

84+«

) 47~

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

1| HERSTELLER: INFOGRAMES
4 TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
; 03614-500-50
- e GENRE: ACTION ADVENTURE
- RICHTPREIS: CA. 0S 899,--
SYSTEM: N64 (PAL)/1 SP/ RUMBLE
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Wieviele Golf-Simulationen sind
schon spurlos und ohne jeglichen
Eindruck an mir voriibergegangen,
welche Enttauschungen habe ich
trotz groBartiger Versprechungen und
herrlicher Intros hinnehmen miissen?
Dann bekam ich das Spiel mit dem
unaussprechlichen Namen "Waialae
Country Club" in die Finger und es
wurde alles anders........

klarung sagen, daB ich zwar beileibe

kein passionierter Golfer bin und auch
noch kein Handicap habe, aber sehr
wohl ein wenig vom Ansprechen des
Balles (wie beim Billard, der Treffpunkt
des Balles mit dem Schlager), der Stel-
lung der Beine (nur so kann eine fliissige
Bewegung gewahrleistet und die Flug-
bahn des Balles mitbestimmt werden)
und auch der Wahl des Schlagers (sie
sind nach Nummern sortiert, die Auf-
schlu3 Uber die Neigung der Schlag-
flache geben) Ahnung habe.
Golfen wird von vielen Kritikern als "be-
wegungsloser Sport" bezeichnet, denn
da wird ja "nur" abgeschlagen, dann ein
BiBchen herumspaziert, der Ball gesucht
und wieder geschlagen. Jedem, der die-
se Meinung vertritt, rate ich, eine Tag
lang Bélle abzuschlagen, zu Pitchen und

Ich sollte eingangs vielleicht zur Er-

zu Putten. Ich bin
Uberzeugt, daB er
nachsten Tag
ganz anderes
Uber den noblen
Sport spricht, weil
er seinen Ricken und seine Hiifte nicht
mehr wirklich spiren wird. Die Schlagbe-
wegung ist eine unglaublich asthetische,
sie |4uft rund ab und birgt sehr viel Ener-
gie in sich.

Freilich kann man Golf nicht als Sport
der extremen Anstrengungen bezeich-
nen, hier gehért mehr Geflihl und Taktik,
denn Kondition und SchweiB dazu, um
schlieBlich zufrieden vom Platz zu ge-
hen.

Nun aber genug von der Realitat, wid-
men wir uns dem Game, welches sich
mit dem traditionellen Golfclub auf Hono-
lulu "Waialae" (ein unglaubliches Wort,
schone, aber ein Zungenbrecher) be-
schaftigt, mit seiner Uppigen Vegetation,
dem Blick aufs Meer und der paradiesi-
schen Landschaft. Nirgendwo ist es wohl
schoner, den Ball auf das Tee (der kleine
Holzstift, auf den der Ball beim Abschlag
gesetzt wird) zu legen, das 9 er Eisen
(einen echten Driver, also einen Ab-
schlagschlager) zu nehmen und den Ball
so um die 180- 200 Meter moglichst ge-
rade auf das Fairway zu spieler.

Bei Waialae Country Club aus dem Hau-
se T&E Software ist die gesamte Umge-
bung, die Moglichkeiten der Spieltechni-
ken und auch das Ansprechen und die
Flugbahn des Balles absolut authentisch
gelungen. Die Spieler sind keine Pixel-
mannchen, sondern digitalisierte Golfer,
deren Bewegungen dementsprechend
realistisch aussehen, die Flugbahn des
Balles hangt von genau so vielen Fakto-
ren ab, wie am realen Fairway (die
gemahte Flache vom Abschlag bis zum
Loch).

Der Ball muB hundertprozentig richtig
angesprochen werden, da darf dem
Spieler kein einziger, noch so kleiner
Fehler unterlaufen, denn ein solcher hat
(wie auch in Wirklichkeit) fatale Folgen.
Die Software schidgt der Spieler ohnehin
bei jedem Schlag ein "Eisen" oder "Holz"
vor, auch die FuBstellung wird angebo-
ten und so kann man zu Beginn auch
ohne selbstandiges Justieren hervorra-
gende Ergebnisse erzielen. Ganz wich-
tig ist das richtige Timing beim Schlag
selbst, denn wer nicht beim Aufschwung
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(Ausholen) die Starke und beim Ab-
schwung (Schlagbewegung selbst) die

1 Flugrichtung (Links- oder Rechtsdrive)
_ des Balles jeweils durch Dricken der Ta-
- ste exakt bestimmt, dessen Ball landet

meist irgendwo im Rough oder aber nur
wenige Meter vom Schlager entfernt am
Fairway.

_ Wie gesagt, wer hier des genauen Ti-

m@fm'j%mgs nicht machtig ist, der wird auch

kaum als Sieger der Golfclub verlassen.
Es heil3t also, trainieren, trainieren und
nochmals trainieren, um ein ordentliches
Handicap ( vorgegeben Anzahl an
Schlagen, die Uber Par- die Zahl der
Schlage pro Loch- gespielt werden diir-
fen, um unterschiedliche Spielstarken
auszugleichen) zu erhalten.
Noch nie hat es eine Golfsimulation ge-
geben, die mehr Realismus, mehr Optio-
nen und Méglichkeiten fir den Spieler
geboten hat, als Waialae Country Club,
denn es macht nicht nur dem passionier-
ten Spieler, sondern auch

demjenigen, der Golf bisher nur vom
Hoérensagen kennt SpaB, die weie
Kunstoffkugel iiber das Fairway zu dre-
schen.

Wie es sich flir eine ordentliche Simula-
tion gehodrt, hat auch Waialae Country

Club einen Spielereditor, der es maglich

macht, den eigenen, selbsterschaffenen
Golfer aus der taufe zu heben. Mit ent-
sprechenden Vorzlgen, gerade richtiger
Spielstarke und dem adaquaten Caddie.
Das macht dann so richtig Spaf mit die-
sem kreierten Golfer (oder Golferin) ge-
gen die Welispitze oder auch gegen
menschliche Gegner (bis zu 4 Spieler
sind moglich) anzutreten, um zu sehen,

wie gut sein eigenes Handicap ist.

Mit Waialae Country Club ist dem Team
von T&E Software der ganz groBe Wurf
in der Sportsimulation gelungen, auch
wenn Golf mit Sicherheit nicht zu den po-
pulérsten, aber wohl zu den asthetisch-
sten Sportarten gehort.

Bei diesem Game stimmt einfach alles,
Grafik, Sound, Spielbarkeit und SpaB,
immer vorausgesetzt man interessiert
sich flr Sport und ist auch dem Golfen
grundsatzlich nicht abgeneigt.

Meines Erachtens ist Waialae Country
Club DIE Simulation des Jahres mit dem

- bei weitem héchsten Realitatsgrad und

hervorragender Présentation.

Gerald Amon ®
: WAIALAE GOLF
GRAFIK & ] 95 %
SOUND/MUSIK ] 86 %
SPASS | 93%
GAMEPLAY - 9%
GESAMTNOTE:

cewarmseer —— ——1 Q%

HERSTELLER: T&E SOFTWARE
TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0
GENRE: GOLF SIMULATION
RICHTPREIS: CA. 08 999,--
SYSTEM: N64 (PAL)/1-4 SP
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¢ Airboard!
um eben die-
futuristischen
inger geht es im
euesten Racing-Game auf dem Nin-
ndo 64. Airboarder 148t dem Spieler
ngemein viel Bewegungsfreiheit und
‘hat in diesem Punkt auch seine gréB-
ten Vorziige.

Z_ unachst muBt Du einen Fahrer
und ein Board wahlen, dann
s und Schwierigkeits-

nd schon kann die ra-

er der Flug) losgehen.

s Flugverhalten der Bo-

Trainingsmodus zu er-

t zu massiven Proble-

ach sind die Dinger

beherrschen.
Modus geht es darum,

n entweder Du

W j'runnn

alle aufgesammelt
hast, oder aber die
Zeit abgelaufen ist.
Selbstverstandlich,
und das ist ja das,
was am Spiel den
meisten Spal3 macht,
solitest Du in jeder &
Phase des Spiels
Jumps, Grabs und
Flips vollfihren, um
moglichst viele Punk-

te einzuheimsen. Da
kommt die gesamte
Coolness des Boar-
ding-Sports voll zur Geltung, da geht
echt die Post ab. Mehrere Tricks hinter-
einander ergeben sogenannte Combos

Zahn draufkriegst. Der Slide hingegen
ermoglicht es Dir, ein Stiegengeldnder
herunterzugleiten

Alles in allem ist Airboarder ein Game
mit nicht herausragender Grafik, jedoch
mit gutem und fetzigem Sound und einer
exakten, wenn auch nicht sehr leicht er-
lernbaren Steuerung. SpaB macht das
Ding allemal, zu ein

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY

GESAMTNOTE:

80+

GEWALTIMSPIEL [ ] 0%
HERSTELLER: GAGA

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0
RACING GAME
CA. 08 999,--
N 64 (PAL)/1-28P/CONTROLLERPACK

GENRE:
RICHTPREIS:
SYSTEM:
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Elnmallga Ilrlatmg Information an sle IMI Auant Ethan Hunt. /

: - Bitte lesen Sie aufmerksam, - &)

+ Operation steht kurz bevor + agieren Sie undercover + es ist mit 5 gefahrlichen
3D-Action-Adventure-Missionen und 20 Levels zu rechnen 4+ erteilen Erla/bnls zur volligen Bewegungsfrelhelt

/ , /
@ /./ /
+ Stationen: ClIA-Hauptquartier, Waterloo Station, London, russische éotschaft, Prag + Voraussetzungen:
scharfsinniges Handeln, ruhige Hand am Abzug + fehlt eines von beiden, hat die westliche Welt ein P_:oblem

P i
/ ;
+ Warnung vor hochintelligenten Gegnern + Special Tools (inkl. Facemaker) + diverse High-Tech-Waffen |
stehen zur Verfiigung + falls notig weitere IMF-Agenten vor Ort zur Unterstiitzung 7

/
[ J o
+ erwarten Sie realistische Animationen, phantastische Video-Sequenzen sowie original Filmmusik
+ weitere Instruktionen und Gewinnspiel im Handel + viel Gliick

EXPEGT
THEIMPOSSIBLE

DYNAMIC SYSTEMS, 8786 Rottenmann

Tel.: 03614-500-50, Fax: 03614-500-514

MISSION IMPOSSIBLE TM & © 1998 PARAMOUNT PICTURES. ALL RIGHTS RESERVED. OCEAN SOFTWARE AUTHORISED USER. OCEAN IS A REGISTERED TRADEMARK OF INFOGRAMES UNITED KINGDOM LIMITED.
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Haben wir nicht alle einmal in einem
Kabelkanal den amerikanischen
Wrestlern zugesehen, wie sich gegen-
seitig die Fresse einschlagen, wie sie
mit Sesseln und Stahlketten uner-
laubter Weise den Gegner zur
Schnecke machen? Jetzt ist es soweit
und die Catcher der WWF kénnen in
grafische Brillanz auf dem N64 selbst
gespielt werden.

uffallend an Acclaims Sport-Priig-
Aler ist die Tatsache, daB3 es sage

und schreibe Uber 350 geheime
Moves gibt, die der Spieler genauso wie
die geheimen Modi (Big Head oder neue
Kampfkleidung) nach und nach heraus-
finden muB. Noch nie wurde auf einer
Konsole diese Sportart, von der so viele
Kritiker behaupten, es handle sich nur
um Spaf und Show (vom dritten Seil auf
den Boden zu krachen halte ich jedoch
nicht zwingend fiir Show), schéner und
vorallem technisch ausgereifter prasen-
tiert als bei WWF Warzone. Die Catcher
bewegen sich realistische denn je, die
Motion-Capture-Moves kommen un-
heimlich gut riber und auch die Méglich-
keiten, die man mit seinem Kampfer hat,
scheinen fast unbegrenzt zu sein. Es
macht einfach SpaB3, mit dem reisigen
Undertaker das Gegenliber niederzu-
walzen, mit dem wieselflinken Owen
Hart technische Kabinettstiickerin zu
vollfihren oder mit einem selbst kreier-
ten Wrestler (klappt hervorragend, die
Starke kann zu 100 Prozent auf die
Fahigkeiten des Spielers abgestimmt
werden) einen Side-Suplex nach dem
anderen anzubringen und den Gegner
schlieBlich mit einem Atomic-Drop end-
gliltig auf die Bretter zu beférdern. Ist der
Wrestler erst einmal angeschlagen, so
sollte man diese Schwéache ausniitzen
und sofort ein Cover versuchen, denn
Sekunden, nachdem der Gegner hart
getroffen wurde, ist er auch schon wie-
der putzmunter und kontert sofort mit ei-
nem Reversal. Super ist es, den Gegner

GAMExﬁm&ad, 10-11/98
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aus dem Ring zu werfen, dort mit einem
der herumliegenden Gegenstande (Ses-
sel, Stange) weichzuklopfen, um ihn
schlieBlich ordentlich in die Metallab-
sperrung zu werfen und vom dritten Seil
mit einem Drop fertigzumachen. Auf all
die Méglichkeiten, die die Catcher ha-
ben, muB der Spieler erst einmal selbst
draufkommen, denn ohne Specials ste-

s ’J‘V ‘

hen die Chancen zu
Sieg nicht sehr gut.
Die neu herausgefun-
denen Moves werden
automatisch in einer
Liste gespeichert, wo-
bei die Tastenkombi-
nationen hierfur teil-
weise ganz schén
kompliziert sind.

Zu der hervorragen-
den Prasentation des Games (gerade
mal die Ubergéange zwischen den einzel-
nen Aktionen ruckeln manchmal ganz
leicht), der wirklich ansprechenden Gra-
fik (nur wenige Fehler sind zu erkennen
und die triben den Gesamteindruck
nicht wirklich) und den herrlich zu beob-
achtenden Special-Moves gesellt sich
nunmehr auch noch stimmungsmachen-
der Sound, der die Atmosphéare einer

P11
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Wrestlingarena gelungen simuliert. Hal-
lensprecher, Einzugsmusik und nattrlich
johlende und gréhlende Zuschauer
gehdren zu einer actiongeladenen
Wrestlingpartie selbstversténdlich dazu.
Ja Leute, das Game aus dem Hause
Acclaim macht wirklich mérderischen
Spaf und die heftigen Attacken der teil-
weise wirklich brutalen Catcher kommen
im Vierspieler-Modus noch wesentlich
besser rlber, die Unterstitzung durch
das Rumble Pak gibt dem Ganzen noch
mehr Realitdtsndhe und das Wohnzim-
mer mutiert blitzschnell zum Heumarkt!

Thomas Gehringer E
GRAFIK | 85%
SOUND/MUSIK 4 86 %
SPASS W 88%
GAMEPLAY ] 87%
GESAMTNOTE: 87+«

GEWALTIMSPIEL. [ | 40%

HERSTELLER: ACCLAIM

TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0

GENRE: WRESTLING GAME

RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: N64 PAL)/1-4 SP/ RUMBLE

GAME 42200 10-11/98
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Es gibt sie
also doch
noch, die
Spiele, die auf
einem erfri-
schend neuen
System basie-
ren, die sich
nicht an aus-

gelutschte
Genres halten und den Spieler mit In-
novation und Witz bei Laune halten
wollen. Ein solches Game ist "Iggy’s
Reckin® Balls" aus dem Hause
Acclaim fiir die Wunderkonsole von
Nintendo.

ey, da ist den Programmierern
H aber wirklich mal was Neues ein-

gefallen, rollen und wetzen doch
die sogenannten Rennroller durch herr-
lich verkorkste Kurse, miissen versu-
chen, den Hindernis- pe=
sen und Fallen aus-
zuweichen und mog-
lichst als Erster die
Ziellinie zu Uber-
schreiten. Nun ist es
so, daB3 die Kurse
ganz einfach nicht li-
near aufgebaut sind,
sondern es immer
wieder Abzweigun-
gen und Abschneider
zu entdecken gibt,
die es ermdglichen, |
Zeit auf die Konkur-

renten gutzumachen. Die
Reckin’ Balls ziehen sich e
mit ihrem Greifarm in den §
Levels jeweils um eine
Etage hdher (doch Vorsicht, das klappt
nicht an allen Stellen, nur dort, wo ein
groBer Pfeil nach oben deutet) und ver-
hindern so den Absturz ins Nirwana. All
das passiert irre schnell und erfordert
vom Spieler enorme Reaktionsschnellig-
keit, &uBerste Konzentration und voral-
lem die hundertprozentige Beherr-

schung der Steue-
rung. Mit den Goo-
dies, die der Spieler
wéhrend des Ren-
nens aufsammeln
kann kénnen Gegner
beschossen, verklei-
nert oder eine Zeit
1 lang gelahmt werden,
was sich besonders
im Mehrspielermodus
als sehr nitzlich her-
ausgestellt hat.

Apropos Mehrspie-
lermodus: es macht

wirklich héllischen Spal3 gegen mensch-
lich Gegner anzutreten und ihnen mit
dem Greifer eins zu verpassen, ohne ex-
trem groBen Fernseher sind die Aus-
schnitte so klein und unubersichtlich,
daB3 der SpielspaB groBteils auf der
Strecke bleibt.

Ansprechende Grafik, ein wirklich
"hérenswerter" Techno-Sound und voral-
lem das erfrischende Spielprinzip ma-
chen lggy’s Reckin’ Balls aus dem Hau-
se Acclaim zu einem gelungenen N64
Vergnligen, das durch die ganz enorme
Spielgeschwindigkeit fir monatelangen
Spielspal3 sorgen wird. Auch der standig
steigende Schwierigkeitsgrad 4Bt auch
gelibte Zocker ab einem gewissen Grad
verzweifeln und spornt zu noch mehr
Technik und Ubung an. Starkes und in-
novatives Gameplay, Héllenspeed und
guter Sound: was will man von einem
Rennspiel mehr erwarten?

Thomas Gehringer |
IGGIS RECKIN BALLS
GRAFIK 79 %
SOUND/MUSIK i 80 %
SPASS i 90 %
GAMEPLAY R 90 %
GESAMTNOTE: 85«

cewArmsper ——— 1 ()«

HERSTELLER: ACCLAIM
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88921-0
GENRE: RENNSPIEL
RICHTPREIS: CA. 08 999,--
SYSTEM: N64 (PAL)/1-4SP

GAME:£rec0 10-11/98
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Es ist nun doch tatsachlich in der PAL
Version erschienen, genauso wie wir
es in der letzten Ausgabe angekiin-
digt haben. Die Rede ist von Konamis
Priigler (und die sind verdammt sel-
ten) G.A.S.P.: "Generation of Aris,
Speed and Power". Mal sehen, ob
sich im Vergleich zur Vorabversion et-
was zum Positiven ver-
andert hat.

cht Kampfer ha-
ben wir zur Aus-
wabhl, die sich um

den Titel des besten
StraBenfighters machtig
prigeln. Gesteuert wird,
wie bei Fighters Destiny
mit dem Steuerkreuz, die
Tritt- und Schlagtasten
werden mit Block und an-
deren Kommandos zu je-

02 36H" O

Menge Combos variiert.
Trotzdem haben die Moves mit
klassischer, ferndstlicher Kampftechnik
nur wenig zu tun, sondern présentieren
sich eher als Mischung aus Priigeln,
Catchen und Kung-Fu.
Innovativ sind die beiden Knépfe "Eva-
de", ndmlich Flucht in den Hintergrund
und "Special", mit dem der Spieler den
Gegner verhdhnen kann, gelungen. Es

macht namlich Mega-
Spal3, zunachst zu fllch-
ten, dann das Gegenuber
zu verhdhnen und schlief3-
lich eine Wand als Katapult
fir einen harten Gegenan-
griff zu nutzen.

Leider hat sich an den hol-
zernen Animationen der
Fighter im Vergleich zur
Vorabversion nichts geén-
dert und auch die Moves
an sich sind nicht spekta-
kuldrer geworden. Eklatant
schlecht bringt die Kame-

rafUhrung das Szena-

rio in der Kampfarena

riber, immer wieder
schaltet sie abrupt um und schafft somit
mehr Verwirrung als den eigentlich néti-
gen Uberblick. Schade, denn die Grafik
an sich gibt einiges her und mit mehr In-
novation hatte man Spektakulares in die-
ses Game einbauen kénnen, ja einbau-
en missen.
So wurde aus G.A.S.P. leider nur ein
Durchschnitts-Beat ‘em Up ohne groBe
Highlights und ohne besonders positiv
aufzufallen.
Daran kénnen die zahlreichen Spielmodi
(Team Battle oder Tag-Modus) , die
traumhaft designten Hintergriinde und
auch die fehlerlose technische Umset-
zung (sie verwohnt das Auge des Spie-
lers zwar gewaltig, macht das Kraut nur
auch nicht fett), nichts mehr andern.
Schade, daB Konami aus den teilweise
innovativen Spielbereichen nicht mehr
herausgeholt hat, denn so, wie sich
G.A.S.P. prasentiert, wird es zu einem
Megaseller wohl nicht reichen.
Thomas Gehringer |

GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 65 %
SPASS 69%
GAMEPLAY 70 %
GESAMTNOTE:

cewarivse. w1 40+

HERSTELLER: KONAMI
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-88-92-10
GENRE: BEAT EM UP
RICHTPREIS: CA. 05 1.099,--
SYSTEM: N 64 (PAL)/1-28P
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Es ist wohl ei-
nes des letz-
ten Games fiir
den Sega Sa-

turn, das in %
der PAL Versi-
on erschei-
nen wird,
denn man

konzentriert
sich mittlerweile nur noch auf die
neue Traumkonsole Dreamcast. Dafiir
aber ist mit "Deep Fear" ein ganz ge-
waltiger Hammer gelungen, der an die
weltweiten Erfolge von Resident Evil
anzuschlieBen versucht.

ie Ahnlichkeit zu diesem Game
Dist gleich zu Beginn nicht zu

Ubersehen, auch wenn der Spie-
ler eine ganze Zeit warten muB, um
tberhaupt zum Téten diverser Monster
zu kommen. Die Ge-
schichte spielt sich
300 Meter unter der
Wasseroberflache
auf der Militarbasis
Bid Table ab, wobei
der Spieler die Rolle
eines Ausbildners im
Notrettungsdienst
Gbernimmt. Seltsame
Vorfélle auf dem an-
gedockten U-Boot
Seafox sollen geklart
werden, denn dort
mutieren die Besat-

zungsmitglieder reihen-
weise zu graBlichen Mu-
tanten.

Das Besondere an die-
sem Game ist, da3 man nicht durch den
Vorspann in die ganze Story eingeweiht
wird, sondern daf3 dies nach und nach
geschieht und so der Spannungspegel
eigentlich immer erhalten bleibt.

Die cinematische Kamerafiihrung, be-
kannt aus diversen Horror-Adventures,
schafft herrliche Atmosphare und bietet

dem Spieler immer
hervorragenden
Uberblick (iber das
Szenario.

Es kann also losge-
hen mit dem Durch-
streifen der einzelnen
Raume (Achtung, sie
sind allesamt ver-
sperrt und bendétigen
die richtigen Schlis-
sel oder auch Zah-
lencodes), Aufsam-
meln diverser Ge-
genstande und natr-

lich das Lésen teilweise kniffliger Proble-
me, die allesamt trotz der phantasti-
schen Storyline extrem realitdtsnah aus-
gefallen sind.

Besondere Problematik am Rande: da
sich der Spieler unter Wasser befindet,
ist es immer wieder notwendig, die Luft-
zufuhr zu garantieren, was in vielen Fal-
len zu extremen Nervenkitzel flhrt, da
die Zeit begrenzt ist und immer noch
eine Reihe Monster am Leben ist und
den Weg zu lebensnotwendigem Sauer-
stoff versperren.

Schade, daB der Gesamteindruck, den
hervorragende Grafik und sehr gute
Spielbarkeit vermitteln, durch teilweise
eher unterdurchschnittliche Soundeffek-
te getribt wird. Hatte man sich hier et-
was mehr ins Zeug gelegt, wéren sogar
Capcom die Knie weich geworden.

Thomas Gehringer

|
DEEP FEAR

GRAFIK | 89%
SOUND/MUSIK 68 %
SPASS 88%
GAMEPLAY 87%
GESAMTNOTE: 83 %

GEWALTIM SPIEL. N | 70%

HERSTELLER: SEGA
TESTMUSTER: FLASHBACK
01-310-55-62
GENRE: RENNSPIEL
RICHTPREIS: CA. 0S 699,--
SYSTEM: SATURN (PAL) /18P

GAME:£2c00 10-11/98




Na endlich ist wieder einmal ein wirk-
lich hervorragendes Ballergame fiir
die Sony PlayStation erschienen: Fu-
ture Cop - L.A.P.D. 2100 AD. Als Poli-
zist in Los Angeles des 22. Jahrhun-
deris gehst Du mit den Verbrechern,
die die Stadt in ihrer Gewalt haben
nicht gerade sanft um.

um Glick hat die
Regierung gerade
einen ganz beson-

deres Kampfgerat fertig-
gestellt, mit dem Du so
richtig aufraumen kannst.
Das Ding sieht aus wie
ein riesiger Mech und
verwandelt sich in Se-
kundenschnelle in einen
Fighter-Hoovercraft mit
enormer Geschwindig-
keit. Dank seiner duBerst
massiven Panzerung halt

i85 > M

er so manchem Angriff stand und

laBt seinerseits durch seine gi-
= gantischen Waffensysteme kein

Auge trocken. Die Steuerung des
Mechs klappt prazise und einfach, so-
wohl Uber das Steuerkreuz als auch tber
den Analogstick, die Wahl der Waffen
geschieht Uber die Aktionstasten. Da
wird entweder mit einem Maschinenge-
wehr geballert, Lenkraketen auf die Wi-
dersacher losgelassen oder auch mal
ein kleiner Mérser vorsichtig Uber die
nachste Mauer geworfen, auf das es dort

die Gegner zerbrosle. Die
Ziele, die Du mit deinem
Kampfroboter erflllen
muBt, werden durch Funk
von einer netten Frauen-
stimme bekanntgegeben,
eine Radarschirm am lin-
ken oberen Bildschirmrand
gibt Dir Auskunft Gber den
derzeitigen Standort Dei-
!l ner Gegner.

¥ Uberaus beeindruckt war
ich  von der Kame-
raflihrung, die meist schrag
hinter dem Mech (von

oben) das Geschel
nach Drehung si
einmal gibt es unibers
die man jedoch mit selil
schnell beheben kann.
Wirklich wunderschone Grafik (ja, das
Auspixeln bekommt man auf der Play-
Station leider nicht wirklich hin), hervor-
ragend in Szene gesetzte Animationen
(Explosionen, Lichteffekte) und geniales
Rendering machen das Game zu einem
Augenschmaus.

Die Darstellung des Games erinnert ge-
waltig an die "Strike"-Serie (Nuclear, Ur-
ban, etc.), was ob der Entwicklung der
Grafikengine durch Teile des Shockwa-
ve-Teams niemanden zu wundern
braucht.

Bei Future Cop geht echt mal wieder die
Post ab, da ist Zunder dahinter und das
ist die Grafik ahnlich schnell unterwegs
wie die Lenkraketen. Durchdachte Le-
vels und keine allzu unfairen Stellen hal-
ten den Motivationspegel immer am Le-
ben. Bravo Electronic Arts!

Thomas Gehringer |

GRAFIK | 85%
SOUND/MUSIK i 80 %
SPASS 4 90%
GAMEPLAY e 93 %

GESAMTNOTE:

87+

cewar sl o 70+

HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS

TESTMUSTER: ELECTRONIC ARTS AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: BALLERGAME

RICHTPREIS: CA. 08 799,--

SYSTEM: PSX(PAL)/1-28P/DUAL SHOCK

GAME 22600 10-11/98
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Gleichzeitig mit der PC-Version ist
auch das Game NHL 99 fiir die Sony
PlayStation erschienen. Eishockey
vom Feinsten wird versprochen und
wir haben getestet, ob dies auch der
Wahrheit entspricht.

u Beginn des Spiels stimmen her-

Z vorragend geschnittene Videosze-
nen aus der National Hockey Lea-

gue auf das eigentliche Spiel ein_und
schon kann der Spiele i [
schaft wahlen, den
Spielmodus aussu
chen (Freundschaft,
Saison, Playoff, T
nier, Penaltyschies:
sen oder Training)
und sogleich losle-
gen. Die Verwendung
des Dual-Shock
trollers ist in zw
Hinsicht wehr 2z
empfehlen, weil zum
ersten das Rutteln
und Schitteln den

29 MIKE VERNDN - T

SAISON 97-9¢

SpaB am Hockey ex-
trem steigert und weil
die Verwendung der
Analogsticks das Spiel
erst so richtig spielbar

machen. Der puck-
fuhrende Spieler muB ja bekanntlich oft
enge Schleifen ziehen, um die Gegner
zu Uberspielen und dies ist mit dem
Steuerkreuz wahre Knochenarbeit, mit
analoger Steuerung jedoch ein Hochge-

AR

BV & i

nuB. Da laufen die Bewegungen un-

heimlich weich von
der Hand, der Spieler
4Bt seine Gegner
reinenweise wie An-
fanger stehen.

Egal, welcher
Spielmodus gewahlt
wird, es macht ein-
fach immer maorderi-
schen SpaB, Body-
checks anzubringen,
den Gegner mittels
Stockschlag zu Fall
zu bringen und dann
spéter in einer schd-

Muzulangen.
stremnsteigerfreundlich, schafft

_%I?Iaypff gbs luten Spielspaf3 aufkeimen.
‘Speziell der (1) Spielermodus wird aus

so manchem Wohnzimmer eine Eis-
hockeyhalle machen und dort flr mérde-
rische Stimmung sorgen.

Grafisch kann die PSX-Version mit dem
PC-Pendant natlrlich bei weitem nicht
mithalten, denn die Spieler werden ein-
fach zu pixelig dargestellt und auch der
Puck verschwindet des o6fteren im Men-
schengetimmel. Der Sound hingegen
kommt makellos riiber und wei3 auch
durch den deutschen Kommentar be-
sonders zu gefallen.

Kerstin Slamanig |
NHL 99
GRAFIK g 75 %
SOUND/MUSIK g 90 %
SPASS | 90%
GAMEPLAY ] 86 %

GESAMTNOTE:

CEWALT M SPIEL "= [ = omi] 0 %

HERSTELLER: EA SPORTS
TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-86-40-75
GENRE: EISHOCKEY
RICHTPREIS: CA. 08 799,--
SYSTEM: PSX(PAL)/1-8 SP/DUALSHOCK
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len. Weiters be
fur meinen Ge
holzern.

meist das Gefuhl, die Power-Sla
plex's oder Drop-Kicks taten :
weh so sehr kippt man in die ehe
Ringatmosphére hinein. Es macht dem
fortgeschrittenen Zocker marderischen
Spaf3, Special-Attacken herauszufinden
und an dem nachstbesten Gegner
leichmal auszuprobieren, wer der The-
natik jedoch nicht ganz so méachtig ist,

un denn,
wir in den

versuchen ird verzeweifelt in das Joypad
uns in  Drop-Kicks, beiBen.
Spriingen vom dritten = - = Wer Wrestling von seiner grafisch
Seil und dem ansch- ESrostasr o= = I B4  schonsten und vorallem realistischsten

Seite erleben mochte und kein Nintendo
64 besitzt, der sollte bei Acclaims Prlge-
lorgie ruhig zuschlagen, denn WWF
Warzone ist mit Abstand das beste 32-
Bit Game dieses Genres.

lieBenden Pin, der das
Match eigentlich zu unse-
ren Gunsten entscheiden
sollte. Ganz so einfach ist
es jedoch bei WWF War-
zone nicht, denn die Liste
der Special-Moves ist

derart lange, daB sich Thomas Gehringer |

kampferischen (Kraft,
I Faamsoq | I oiove Asstin. | Schnelligkeit, Technik oder WWF WARZONE
‘ Kondition) Attributen aus- GRAFIK j 80 %
gestattet und dann in einer SOUND/MUSIK 75 %
= ; . SPASS 80%
der zahlreichen Spielmodi GAMEPLAY 86 %
(Duell, Tag Team, Royal
Battle oder auch Weapon- GESAMTNOTE: 80+
8 Match) zum Einsatz ge-
bracht werden. GEwATMSPEL  mEE — ] 35%
Grafisch kommt das Game HERSTELLER: ACCLAIM
an die N64 Version lange
nicht heran, zu ruckelig | TESTMUSTER: — DYANICSYSTENS
| o wirkt zeitweise der Bildauf- GENRE: WRESTLING
i o MY ] “_“m.—_ bau und zu pixelig sind die RICHTPREIS: CA. 08 799,--
LY Catcher-Recken ausgefal- SYSTEM: PSX(PAL)/1-4 SP
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Spétestens seit R. Kelly's "Gotham
City" ist das Thema Batman wieder in
aller Munde. Das alles zwar schon
nach dem x-ten AufguB, einer gewis-
sen Faszination kann man sich den-
noch nicht erwehren. Nunmehr lebt
Batman und Robin auch auf der Play-
Station wieder auf, und zwar in dem
gleichnamigen Genre-Mix.

ben dieser Umstand, namlich,
EdaB die Entwickler ganz einfach
versucht ha- s
ben, jede -
Genres (Action Ad-
venture, Racing- g
Game, Prigler und
Rollenspiel) in einem
Game zu vereinen,
hat Batman & Robin
schlichtweg das
Zeug zum Megatite] [
gekostet. Hier wird
jeder Bereich einfach
nur angerissen, es
wird versucht den

Spieler mit dieser Kom-
bination bei Laune zu
halten, doch mit solch
halbherzigen Versuchen kann Uber die
Méngel in Steuerung und Gameplay
nicht hinweg getauscht werden.

Zwar haben es die Herrschaften von
Acclaim geschafft eine wirklich stim-
mungsvolle Atmosphére zu erzeugen,
die durch den filmreifen Sound erstklas-
sig unterstltzt wird, diese beiden Kriteri-
en sind nebst schoner Grafik aber auch

Menge m_r

schon alles, was Bat-
man & Robin zu bie-
ten hat. Alles? Sché-
ne Grafik, klassische
Stimmung und geiler
Sound sind doch
schon jede Menge,
wirst Du nun sagen.
Ja, aber an diesem
Game zeigt sich
knallhart, daB der
Hauptfaktor flr ein
gutes Spiel ganz ein-
deutig das Gameplay
und der Spielspal3

sind. Was niitzen grafische Feuerwer-
ken, technisch brillante Licht-Schatten-
Effekte, wenn dem Spieler nach wenigen
Minuten die Augen zufallen. Zu trage
und einfaltig sind die Schlagtechniken,
die Batgirl, Robin oder der Flattermann
drauf haben (ja man kann tatsachlich ei-
nen der drei Superhelden wahlen), viel
zu hélzern hampeln sie durch die Stages
und macht so die Halunken aus Gotham
City zur Schnecke. Die Steuerung harkt
des ofteren ganz gewaltig und man muf3
sehen, daB die Spielfigur aus dunklen
Ecken wieder herauszusteuern ist, ohne
vorher kraftig vermaébelt zu werden.
Wirklich schade, da3 man aus diesem
Thema mit solch en Mdéglichkeiten nicht
mehr gemacht hat und das Game eben-
so wie den hervorragend besetzten Ki-
nofilm in die Bedeutungslosigkeit abrut-
schen |4Bt. Da wére vielmehr als ledig-
lich Mittelma3 mdglich gewesen.

Kerstin Slamanig B
BATMAN & ROBIN
GRAFIK ' 80 %
SOUND/MUSIK o 9%
SPASS 55%
GAMEPLAY 40 %
GESAMTNOTE: 85«

cewarimsee. mm—— ] 21«

HERSTELLER: ACCLAIM
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50
GENRE: GENRE-MIX
RICHTPREIS: CA. 08 899,--
SYSTEM: PSX(PAL)/1 8P
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Es ist kaum zu glauben, daB Capcol
die Megaman Serie immer noch am
Leben erhalten kann, ist der blaue
Held doch schon mehr als 10 Jahre
alt. Mit verbesserter Grafik und inno-
vativem Leveldesign versucht man,
die Fangemeinde wieder mit gutem
Futter zu versorgen.

egaman 8 pra-
sentiert sich
dem Spieler als

sehr gut gelungenes
Jump ‘'n Run mit einer
gehorigen Portion Action,
verlangt schnelle Reak-
tionen und auch takti- |
sches Gefihl, speziell bei
den Endgegnern. Jeder-
manns Sache ist der
blaue Kerl mit der japani-
schen Knuddeloptik mit
Sicherheit nicht, kann er

schieden und die hervorrage

; Kindli
ch verbergen. Wie au_'__ i
nd Ohrfeigen sind ja beka

rung macht schon so einige , das

gibt's kein Harkeln, keine ungenauen
Kollisionsabfragen, da lauft alles wie am
Schnirchen ab.

Es macht Spaf3, den blauen Kerl durch
die Levels zu dirigieren, mit den Mega-

bombs (werden mit einem
Tritt gegen die Widersa-
cher geschleudert) einen
Gegner nach dem anderen
zu besiegen und schlief3-
lich mit viel Taktik und Ge-
spur auch dem Levelend-
boss den Garaus zu ma-
chen.

Lustig, wenn auch nicht un-
bedingt neu ist die Moglich-
keit, im Level-Auswahl-
{ meni einkaufen zu gehen,
sein Konto um ein Extral-
eben aufzufetten oder

iedene Power-Ups zu erste-
etzung fiir einen solchen
el ist entsprechend viel
m Fall Schrauben), die
Levels holen kann. Al-
der Spieler bei der
u 1 schon gehérig an-
strengel urden in den Welten
teilweise sehr geschickt versteckt.

In puncto Sound hatte man sich bei Cap-
com schon ein wenig mehr einfallen las-
sen koénnen, denn das lahmende Gedu-
del der Vorgangergames hat sich nur
unwesentlich verbessert, schafft aber
nach wie vor weder Atmosphére noch
Freude. Ganz im Gegenteil, ich persén-
lich hab den Sound nach kurzer Spielzeit
auf ein Minimum zurlickgeschraubt, um
mir nicht Tags darauf einen Termin beim
HNO Arzt vereinbaren zu missen.

Alles in allem stellt sich Megaman 8 als
ein gelungenes Jump 'n Run mit sché-
ner Grafik und abwechslungsreichen Le-
vels vor. Fiir Freunde des Genres ein ab-
solutes MuB, Einsteiger sollten vor dem
Kauf ein Probespiel wagen.

Thomas Gehringer |
MEGAMAN 8
GRAFIK i | 80 %
SOUND/MUSIK 55 %
SPASS g | 81%
GAMEPLAY e | 83 %
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL | 10 %

HERSTELLER: CAPCOM

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: JUMP "N RUN SHOOTER

RICHTPREIS: CA. 08 899,--

SYSTEM: PSX(PAL) /1 SP
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DAS §, ELENE

Bruce Willis verkorperte in dem erfol-
greichen Kinofilm" Das fiinfte Ele-
ment" den Helden, den Du nunmehr
im gleichnamigen Game aus dem
Hause Kalisto (Nightmare Creatures)
spielen kannst. Korben Dallas und
seine attraktive Gespielin Leeloo ver-
suchen das Bose von der Welt zu ver-
drangen

ie Geschichte beruht auf der Ba-
Dsis der vier Elemente Feuer,

Erde, Wasser und Luft, die seit
Menschengedenken das Unheil von der
Erde fernhalten, ja es sogar in die Un-
endlichkeit des Weltraums zurlicktrei-
ben. Die Kraft der Elemente ist in Form
magischer Steine gebannt und kann sich
erst durch die Vereinigung mit dem flinf-
ten Element, der Liebe an sich, entfalten,
und so dem Bésen Einhalt gebieten. Ver-
wahrt und gesichert werden diese Arte-
fakte von einer auBerirdischen Rasse,
den Mondoshawan, die sich auch jetzt,
als das Bose von der Erde wieder Besitz
ergreifen méchte, auf den Weg machen,
um flr Ruhe zu sorgen. Die Rettungsak-
tion wird vom gréBenwahnsinnigen Waf-
fenhandler Zorg vereitelt, der sich der
kriegerischen Macht der Mangalores be-
dient, um an die Elemente zu kommen.
Der Kreuzer der Mondoshawan wird
durch die Bosen zerstort, die vier Ele-
mente Feuer, Wasser, Erde und Luft fal-
len in die Hande der Finsternis. Das finf-
te Element jedoch bleibt verschollen und
wird nunmehr zum Ziel der Bestrebun-
gen beider Seiten. Der Guten, die in der
Person der einzigen Uberlebenden des
Massakers, Leeloo, und dem von ihr zu-
fallig getroffenen Ex-Séldner Korben
Dallas, die Welt vor den Machten der
Finsternis bewahren wollen. Auf der Ge-
genseite haben wir das Bose, angefiihrt
vom skrupellosen, wenn auch leicht
schwachsinnigen Waffenhéndler Zorg.
Nun kann es losgehen und der Spieler
wahlt zu Beginn Leeloo oder Korben
Dallas und startet in die Missionen. Es
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folgen 15 Spielabschnitte, die erkundet
werden missen, in denen die einzelnen
Missionen zu absolvieren sind. Beson-
ders aufféllig ist, daB 10 der Levels von
den beiden Hauptfiguren nacheinander
bestanden werden missen, und ob-
gleich die Aufgabenstellung fur Leeloo
und Korben pro Level die gleiche ist, fal-
len die Missionen doch vdllig verschie-
den aus, weil jeder der beiden sein eige-
nes Sippchen kocht und die Probleme
auf seine Art und Weise anpackt.

Die Eigenschaften und Fahigkeiten von
Leeloo und Korben Dallas wurden natur-
gemal sehr unterschiedlich verteilt, so
nutzt Korben groBteils seine Power und
Kraft aus und setzt regelméaBig schweres
Geschiitz zur Problemlésung ein (wir
sind es von Bruce Willis ja gewohnt, dal3
bei seinen Einsatzen kein Stein auf dem
anderen bleibt). Fast alle Waffensyste-
me, die man auch im Kinofiim bewun-
dern konnte, kommen auch in dem Play-

on-Titel zum Einsatz
und lassen auch hier kein Auge trocken.
Die Fahigkeiten von Leeloo sind eher im
Bereich des Nahkampfs und der Erkun-
dung angesiedelt und durch ihre Fahig-
keit zu kriechen kann sie in ganz andere
Abschnitte der Stages gelangen, als ihr
Partner Korben Dallas.
Die Programmierer vom Softwarehaus
Kalisto haben die Grafikengine von
Nightmare Creatures (die schon damals
flr gewaltiges Aufsehen gesorgt hat) et-
was modifiziert (Fehler sind leider immer
noch groBziigig vorhanden) und in die-
sem Action-Adventure zu Einsatz ge-
bracht. In puncto Animation und Explosi-
onseffekie haben die Herrschaften
ganze Arbeit geleistet, technische Man-
gel im Bereich Clipping und Pop-Up
lieBen sich jedoch nicht ganz verbergen.
Insgesamt ist die Présentation und die
grafische Aufarbeitung des Games recht
gut ausgefallen, die Designer haben sich
wirklich Mihe gegeben und sich nicht

immer stur an die Filmvorla-
ge gehalten, sondern auch mal neue
Features eingebaut.

Leider kommt die Steuerung und auch
die Kameraflihrung an diese Vorzlige bei
weitem nicht heran, wirkt trdge und har-
kelig. Nicht selten kann der Held gar
nicht zur Seite schauen, weil es die Ka-
mera nicht zulaBt und auch in puncto
Schnelligkeit beim Umdrehen hat man
nicht gerade ins Volle getroffen. Die
Spielfigur wird oft von der Seite oder von
hinten angegeriffen und ist, bis sie sich
umgedreht hat und die Waffe gezickt
hat, bereits in die ewigen Jaddgriinde
eingegangen.

Gepaart mit der exzellenten Soundunter-
malung ist Kalisto mit "The Fifth Ele-
ment" jedoch ein starker Wurf gelungen.
Action-Adventures kénnen fast schoner
(wenn auch nicht unbedingt besser
spielbarer) nicht sein und durch den Ab-
wechslungsreichtum kann auch der
SpielspaB fiir lange Zeit ganz oben ge-
halten werden, um dann durch den Frust
der harkeligen Steuerung an den Rande
des Gefrierpunkts gedriickt zu werden.

Thomas Gehringer H
DAS 5. ELEMENT
GRAFIK ' 85%
SOUND/MUSIK 2 90 %
SPASS 70 %
GAMEPLAY 70 %
GESAMTNOTE:

CEWATIMSPEL o ] 55 %

HERSTELLER: KALISTO

TESTMUSTER: SONY COMPUTER ENTERT.
01-610-510

GENRE: 3D SHOOTER

RICHTPREIS: CA. 0S 699,--

SYSTEM: PSX (PAL)/1 SP/ DUALSHOCK
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Das Lenkrad zum
Abheben!

Endlich kommt Leben ins
Spiell Mit dem Air Racer
klebst Du nicht menr am Tisch
fest. Jetzt hast Du alle Spiele .
voll in der Hand: egal, ob PSX oder

N64, ob Renn-, Flug- oder Kamafspiel. i
Voller kdrperlicher Einsatz ermoglicht das §
ultimative Spielerlebnis. Dabei ist es kin-
derleicnt - laB” Dich einfach gehen!

vvvvvv

Nur Fliegen ist schoner!

Auf den Rock 'n” Ride Stunl
naben alle schon gewartet -
realer gent’s nicht mehr. Du
kannst Deine Spiele korperlicn
erleben. Deine Spielbewegungen wer-
den unmittelbar und synchron auf den
Stunl iibertragen. Er bewegt sich in
verschiedene Richtungen und
arbeitet mit Druckluft.
Funktioniert mit jedem Joystick,
Joypad und natiirlich auch mit
dem brandneuen AIR RACER!
Fiir alle Sony Playstation, Nintendo
N64 und PC-Games.

o gkt Ml O.
Gutscnein - NO L\ ‘
. : . 1 ‘
, r eine Fanrt im | Zu haben im Fachhandel und

bei: ELECTRONIC-LAND, |}
ROCk n Rlde S'um I 1040 Wien, FavoritensiraBBe :
einzuldsen bei ELECTRONIC-LAND, | 38, Tel.: 505 7635-0, ﬁ
1040, Wien, FavoritenstraBBe 40 | M!p //www elec'ron‘cland at
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