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MASSE, KLASSE, BITS

Nachdem die groBe Softwareoffensive von Nintendo
bereits eingesetzt hat und die Markteinfilhrung des
Dreamcast im né&chsten Jahr die Branche gewaltig
auf den Kopf stellen wird, wirft sich in unserer Redak-
tion immer wieder die Frage auf: Wieviele Games
braucht der Spieler und welcher Qualitatsstandard
wird gefordert?

Nehmen wir uns zunéchst einmal die PlayStation zur
Brust, die unbestritten die groBte Auswahl an Games
anbieten kann, jedoch in puncto Qualitat sehr oft ent-
tauscht. Sei es nun durch katastrophale Steuerung (5
th Element) oder ganz schwache Grafik (Pet in TV),
denn ich kenne niemanden, der mir auf Anhieb auch
nur 3 aktuelle PSX-Spiele nennen kann, die in allen
Punkten Uberzeugen kénnen. Die letzten absoluten
Tophammer auf der PlayStation waren wohl Gran Tu-
rismo und Frankreich ‘98 und die sind ja auch schon
eine ganz schéne Weile her. Eine sehr positive Aus-
nahme stellt das in Kirze erscheinende Game "Spyro
the Dragon" dar, das mit bombastischer Grafik und
hervorragender Steuerung auffahrt und sich wohl zu
einem Megaseller entwickeln wird. Einziger Minus-
punkt ist die sehr kindliche Aufmachung des Games
(Sony hat diesen Umstand friiher immer an den Nin-
tendo 64 Games bekrittelt) und der nicht gerade ber-
auschende Schwierigkeitsgrad, wodurch die altere
Zielgruppe wohl nicht unbedingt angesprochen wird.
Braucht der Spieler denn wirklich Monat fir Monat
15-20 neue Games, von denen mehr als die Halfte
zur herben Enttduschung in irgendeinem Punkt aus-
arten? Reichen da nicht monatlich etwa 10 Games
| (so wie es Nintendo fiir seine 64 Bit Konsole zumin-
dest im Plan hat), die grafische Feuerwerke abbren-
nen, in puncto Steuerung Uberzeugen und auch ge-
waltige Spieltiefe bieten? (F1 World GP, 1080° Snow-
boarding, Mission Impossible, Waialae Golf oder
auch WWF Warzone).

: Wir sind gespannt, in welche Kerbe das Dreamcast
schlagen wird, ob man auf Masse oder Klasse setzen
wird und welche Games (auBer Sega Rally 2) umge-
setzt werden. Ein heiBBes*Jahr 1999 wird es in dieser
Branche in jedem Fall werden und man kann zurecht
gespannt sein, wer zur Jahrtausendwende zumindest
in puncto Qualitat die Nase vorne haben wird.

Thomas Gehringer Ing. Heinz Strobel
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BERICHTE

TOPWARE

DYNAMIC SYSTEIVIS

Das Motorsport-Yigauaneanele in Selze

Ein Redakteur hats be-
kanntlich schwer. Man hat
nicht nur die angenehme
Arbeit zu tun, sondern
muBB auch den gesell-
schaftlichen Pflichten
¥ nachkommen. So gesche-
. hen vom 29.-30. Aug.98.
' in Salzburg. Die Firmen
TOPWARE und DYNAMIC
SYSTEMS luden zu einem
Motorsportwochenende
am Salzburgring ein.

C

nlaBlich des Antretens des Audi
ABT Teams am Salzburgring, lud die
Firma TOPWARE und DYNAMIC SY-
STEMS ein, um den von TOPWARE ge-
sponserten Wagen in Action zu betrach-
ten. Mit einem so prominenten Fahrer
wie del Pirro (ehem. F1 Fahrer) war ein
guter Platz fast sicher. Wir durften Bo-
xenluft schnuppern und wurden in Ben-
zingespréache verwickelt. Doch bevor wir
an den Salzburgring durften, muBBten wir
uns einer Qualifikation auf einer Kart-
strecke unterziehen. Es war ein hartes
Rennen, bei dem das unerschrockenste,
harteste und agilste Team gewann. An
dieser Stelle nochmals die Gratulation
an Thomas Pammerl/ LIBRO und Heinz
Strobel/GAME EXPRESS. Wie Du an
den sehr ernsten Gesichtern auf den Fo-
tos unschwer erkennen kannst, war die-
ses Wochenende kein Honiglecken.
Aber wie gesagt, ein Redakteur hats
schwar.
Heinz Strobel

Die Teilnehmer:

Vorder Reihe von links: Christian Lanner /PC AUS-
TRIA, Johannes Edl/ POWERPLAY, Andreas Stroh-
meier/SATURN, RobertVolb/MEDIA MARKT. Mittle-
re Reihe von links: Matthias Fallmann/LIBRO, Silke
Scheiber/SATURN, Gerald Lochmahr/MEDIA
MARKT, Claudia Fuchs /POWERPLAY, Julius
Witz/DYNAMIC, Christian Griesser/DYNAMIC,
BERND KAISER/DYNAMIC Hintere Reihe von
links: Thomas Pammer/LIBRO, Heinz
Strobel/GAME EXPRESS, Guido Frithum/WCM,
Glnter Sorger/NIEDERMEYER, Ralf Zimmer-
mann/NIEDERMEYER, Christian Wenger/SATURN,
Toni Kutscherauer/CD AUSTRIA, Rainer
Aberle/DYNAMIC.

FOTO: DYNAMIC SYSTEMS
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BERICHTE

ZELDAG4 Prasentation

13. -14. Oktober 1998 in Frankfurt/Bad,

Nintendo of Europe lud zu einem ein-
zigartigen Event in Frankfurt/ Bad
Homburg und die européische Fach-
presse kam. Journalisten aus Spani-
en, Holland, Schweden, Deutschland
und Osterreich wurden zu dieser Ver-
anstaltung eingeflogen und es war
mir ein besonders groBes Vergniigen,
als einziger Vertreter unseres Landes
mit dabei zu sein.

13.10.98 eine AUA Maschine nach

Frankfurt/Main, wo ich gegen 17.00
landete, um sogleich mit einer schwedi-
schen Fernsehreporterin zu unserem
Hotel in Bad Homburg gefahren zu wer-
den. Das gemeinsame Abendessen mit
Vertretern von Nintendo und er PR-
Agentur ABC war fir 20.00 Uhr ange-
setzt und so blieb mir noch jede Menge
Zeit, mich in der erstklassigen Unterkunft
des Steigenberger Hotels zu "akklimati-
sieren". Nach einem kiihlen Drink an der
Bar - inzwischen waren bereits alle Ver-
treter der Fachpresse eingetroffen - wur-
den wir von einem Bus abgeholt und
zum Restaurant "Wasserweibchen" in
Bad Homburg gebracht. Hervorragende
internationale Kiche mit einigen
Schmankerin des Hauses beeindruckte
nicht nur meinen Gaumen, sogar die
Kollegen aus Spanien waren begeistert
und probierten deutsches Weizenbier
und Obstler. Am néchsten Morgen wur-
den wir in das Freilichtmuseum Hessen-
park (einige Kilometer auBerhalb von
Bad Homburg) gebracht. Nintendo hatte
eine alte Scheune zu einer Zelda-Spiel-
hélle umgebaut und jeder Journalist be-
kam seinen eigenen Bereich, wo er bis

Ich bestieg also am Dienstag,

17.00 Uhr zocken konnte.

Nach einigen einfihrenden Wor-
ten des Nintendo-Verantwortli-
chen Herrn Rudolph konnte es so ;
richtig losgehen, die Kopfhorer ®
wurden aufgesetzt und die Joy-
pads begannen zu glihen. Ich
hatte Zelda 64 noch nie ange-
spielt, also muBte ich mich
zunachst einmal mit der Belegung
der Tasten vertraut machen und
auch der Steuerung Herr werden.
Das alles nahm vielleicht drei oder
auch vier Minuten in Anspruch
und dann startete auch ich mit
Zelda 64 - Ocarina of Time voll
durch. Man gewinnt den Helden -
Link - eigentlich sofort lieb und
identifiziert sich mit seinen Zielen
und Taten, leidet (sicher nicht zuletzt
durch die Unterstitzung des Rumble
Paks) bei jedem Treffer mit und genief3t
ganz einfach die herrlichen Landschaf-
ten Hyrules. Was sich im Spiel selbst tut,
worauf man achten sollte und welche
Vorziige das Game hat, das kannst du in
unserem Preview auf den folgenden Sei-
ten lesen.

Ich zockte jedenfalls was das Zeug hielt,
versuchte Ratsel um Ratsel zu lésen,
vernichtete einen Gegner nach dem an-
deren und doch schien ich mich kaum
von der Stelle zu bewegen. Ein verstoh-
lener Blick nach rechts zu einem hollan-
dischen Kollegen, zeigte mir meine
Grenzen auf, denn der Knabe schien
das Spiel am heutigen Tage durch-
zocken zu wollen. Er marschierte wie be-
sessen von einer Welt in die nachste,
killte mit unglaublicher Préazision die
schwierigsten Gegner und loste die Pu-
zzles, als hat-
te er sie
selbst  pro-
grammiert.
Auch wenn
ich bei wei-
| tem nicht so
weit in das
Spiel vordrin-
gen konnte,
der Eindruck
von Zelda 64
™ _ Qcarina of
Time ist ganz
hervorragend
und ich bin
davon (ber-
zeugt, daB

das Game
der  Weih-
nachtsrenner
schlechthin im
Konsolenbereich
werden wird. Nin-

tendo hat mit diesem

Spiel wieder einmal gezeigt,

zu welchem Qualitatslevel sie
fahig sind und was in der Hardware
steckt.

Gegen 17.00 Uhr wurden wir von un-
serm Buslenker wieder zum Flughafen
gebracht, wo ich um 20.00 Uhr meine
Maschine nach Wien bestieg.

Nintendo hat mit diesem Event wieder
einmal gezeigt, daB groBartige Spiele
groBartigen Rahmen brauchen und daf
die Betreuung der Fachpresse von wirk-
lichen Profis Ubernommen wurde.lch
mochte mich an dieser Stelle bei allen
Verantwortlichen von Stadlbauer, Nin-
tendo of Europe und deren PR Agentur
ABC fir die Einladung zu diesem Event
bedanken und zur hervorragenden Ab-
wicklung gratulieren. Mit solchen Veran-
staltungen zeigen die Herrschaften Flag-
ge und durch die Présentation von Spie-
len wie Zelda 64 - Ocarina of Time, daf3
Nintendo nicht nur 64 Bit, sondern auch
wirkliche Qualititsgames auf den Markt
bringt.

Thomas Gehringer

GAME 22000 12/98
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N64 PREVIEWS

Neuheiten f

WipEout

Ja, man kann das Game als eines der
Kultspiele der Branche bezeichnen und
nun hat sich Psygnosis entschlossen, es
nicht nur exklusiv fir die PlayStation zu
produzieren, sondern auch die béren-
starke Power des Nintendo 64 fir WipE-
out zu nutzen.

Vier Spieler kénnen in der 64-Bit Ausga-
be des Rennklassikers um den Sieg in
den morderischen Stages kampfen,
sammeln Waffen- oder Panzerungs-
punkte auf oder zischen nach Beschleu-
nigungspunkten irrwitzig an den Wider-
sachern vorbei. 15 verschiedene Raum-

gleiter stehen zur Auswahl und wie im-
mer unterscheiden sie sich in puncto
Panzerung, Schnelligkeit oder Beschleu-
nigung voneinander. Die Strecken (6
Stlick an der Zahl) sind neu designt und
durch die Grafikpower des Nintendo 64
noch halsbrecherischer und schneller
geworden.

Durch Unterstitzung des Rumble-Paks
wird jede Berlihrung mit der Streckenbe-
grenzung oder jede Kollision mit einem
Widersacher direkt spiirbar und sorgt fiir
noch realistischeres Fahrgefihl.

Der technolastige Sound fetzt den Spie-
lern um die Ohren und motiviert zu noch
gewagteren Mandévern und noch riskan-
terem Einsatz der (aufrUstbaren) Waf-
fensysteme. Mit der neuen WipEout-Ver-
sion zeigt das Nintendo 64 wieder ein-
mal, was eine 64-Bit Konsole zu leisten
vermag.

Ur das NINTENDO 64

V-Rally

49 Kurse in 8 Landern, hervorragende
Grafik und spannende Duelle am Lenk-
rad. All das hat V-Rally bereits auf der
Sony PlayStation ausgezeichnet und
nun wird die Umsetzung auf die Ninten-
do Wunderkonsole erscheinen.

Die groBere Grafikpower der 64-Bit Ma-
schine verhilft den insgesamt 12 realisti-
schen Rallyboliden zu noch mehr
Speed, die unterschiedlichen Einstel-
lungsmdglichkeiten der Autos verlangen
auf den teilweise schwer zu fahrenden
Terrains den Lenkern das Letzte ab.
Nebelbanke, gleiBendes Sonnenlicht
und starker Regen machen es dem
Spieler nicht gerade leicht, den Boliden
auf der Strecke zu halten und im Zwei-
Spieler-Modus kann es gegen einen

besonders interessantes Feature ist der
Nacht-Modus, in dem einige Strecken
auch in der Dunkelheit bei eingeschalte-
ten Scheinwerfern befahren werden.
Mittels Rumble-Pak wird jede Erschiitte-
rung, jede Kollision direkt auf die Hand
des Spielers Ubertragen und tragt so zu
noch mehr Realitdtsnahe und irrem
Spielspal3 bei.

Die Anforderungen, die V-Rally an die
Hardware stellt, namliche verdammt
schnelle und detailreiche Grafik, 143t
das Nintendo 64 seine Vorzlge ge-
genlber der Konsolenkonkurrenz voll
ausspielen. Das Game ist eine Augen-
weide und wir freuen uns speziell in die-

Turok 2
Seeds of Evil

Uns ist der erste Teil von Turok, der
Kampf des Indianers gegen die Dino-
saurier noch sehr gut in Erinnerung und
nun erscheint in Kirze bereits das

Nachfolge-Game "Turok2 - Seeds of
Evil". Es steht dem ersten in puncto
Spannung, Action und Spielfreude um
nichts nach; im Gegenteil bietet Acclaim
gleich zwei Multiplayer-Versionen. So
kénnen sich jetzt bis zu vier Spieler
spannende Kdmpfe gegenseitig liefern
(Deathmatch) oder sich zusammentun,

Die gesamte Grafik wurde auf aufsehe-
nerregende Art und Weise verbessert,
so dal3 dem Spieler meist kaum Zeit
zum Durchatmen geboten und ihm vor
Staunen der Mund offenbleiben wird.
Diesmal muB3 Turok nicht nur ums eige-
ne Uberleben kampfen, sondern hat in
den insgesamt sieben Spielszenarien
auch die Aufgabe, gefangene Kinder zu
befreien.

Die Gegner in diesem grafisch phanta-
stischen Game mit ungemein dichter At-
mosphére sind mit ungeheurer Intelli-

Hersteller: Psygnosis sem Fall auf den Test der Vollversion. genz ausgestattet, was das Uberleben
Erscheint: November 1998 fur und das Erflllen der einzelnen Aufga-
Nintendo 64 Hersteller: Infogrames ben erheblich erschwert.
Erscheint: November 1998 fur
Nintendo 64 Hersteller: Acclaim
Erscheint: Dezember 1998 flr
Nintendo 64

12 GAME:22¢00. 12/98



Bomberman
Hero

Ein Jump'n Run der besonderen Art
wird in Kirze auf dem Nintendo 64 er-
scheinen und es wird eine ebenso gute
Nachfolge der vorangegangenen Bom-
berman-Games darstellen. Mit Bomber-

0800

man Hero hat Nintendo wieder einmal
neue MaBstabe im Jump 'n Run-Genre
gesetzt, denn wer Mario 64 mochte, der
wird auch bej diesem Game bedenken-
los zugreifen kénnen. Uber 5 Planeten
fuhrt der Weg des kleinen, explosiven
Helden, hat doch das bdse Imperium
die Prinzessin Millian entflihrt und diese
gilt es zu befreien. Mehr als 60 unter-

3 #®

schiedlich und wirklich schon designte
Spieleebenen werden im Laufe dieses
Games durchstreift und immer ist es
dem kleinen Freund méglich, so man-
ches Hindernis mit einem kleinen
Bémbchen aus dem Weg zu pusten.
Die farbenfroh und liebevoll gestaltete
3D-Landschaft ist wir immer eine Au-
genweide flr den Spieler, egal ob nun
auf dem Land, in der Luft oder auf dem
Wasser. Begleitet wird Bomberman von
seinem Freund Louis und dem vorlau-
ten Roboter Pinbot. Gemeinsam gilt es,
so manche knifflige Situation zu ent-
scharfen und schlieBlich mit allen (sehr
gut versteckten) Hilfsmitteln die Prin-
zessin aus den Klauen des Bésen zu
befreien. Langanhaltender Spielspal
und starke Grafik sind zu erwarten.

Nintendo
November 1998
exkl. fur Nintendo 64

Hersteller:
Erscheint:

Holy Magic
Century

So wie es aussieht, wird noch vor Weih-
nachten Konami das erste Rollenspiel
flr das Nintendo 64 mirt dem Titel "Holy
Magic Century" auf den Markt bringen.
In dem breit angelegten Epos schllpft
der Spieler in die Rolle eines jungen
Abenteurers und Beschltzer der
Menschheit. Seine Aufgabe ist es, das
gestohlene mystische Medium wieder-
zufinden, ohne das die Welt in Finster-

R

i

nis versinkt. Er durchstreift auf seiner
geféhrlichen Reise ein Unzahl an Lan-
dern und muB selbstverstandlich jede
Menge Abenteuer bestehen. Die weit-
laufig und in 3D animierten Spielewel-
ten sind grafisch hervorragend designt
und den Spieler erwarten hunderte von
Charakteren, die ihm entweder positiv
gesinnt sind und ihm mit Rat und Tat
zur Seite stehen, oder aber ihm an die
Waésche wollen. Nach und nach kommt
er den einzelnen Ratseln auf die Spur
und kann schlieBlich auch das letzte
groBe Geheimnis llUften. Er erlernt auf
seiner beschwerlichen Reise Zauber-
spriiche, mit denen er sich die Urgewal-
ten Feuer, Erde, Wind und Luft dienst-
bar machen kann und wird schlieBlich
auch lernen, seine magischen Fahigkei-
ten effizient einzusetzen.

Der mittelalterlich inspirierte Soundtrack
und die vielen aufwendigen grafischen
Details tragen zu einer unglaublich dich-
ten Atmosphére bei, die den Spieler flir
Wochen an das Nintendo 64 fesseln
wird. Der Bildschirmtext bei Holy Magic
Century wird (u.a.) in deutsch sein, so
dafR immer wieder wichtige Tips und
Hinweise der Problemlésung dienlich
sind.

Konami
Herbst 1998
exkl, fir Nintendo 64

Hersteller:
Erscheint:

N64 PREVIEWS
F-Zero X

Wird es wirklich das schnellste Renn-
spiel aller Zeiten? Weist es die Konkur-
renz tatséchlich in die Schranken und
erklimmt den Thron der Racing-Ga-
mes?

Das, was bisher bekannt wurde deutet
sehr auf einen echt rassigen Topham-
mer auf dem Nintendo 64 hin, kann die
Hardware doch 50 Bilder pro Sekunde
(doppelt so viele wie im Fernsehen)
darstellen. 30 absolut futuristische Glei-
ter, die Geschwindigkeiten bis zu 1.000
km/h auf die Piste bringen stehen den
maximal 4 Spielern zur Verfligung.
Dann geht es in Gber 20 halsbrecheri-
schen Kursen mit Loopings, Steilkurven
der extremen Art oder Tunnels voll zur
Sache. Die Gleiter unterscheiden sich
wie immer durch unterschiedliche Pan-
zerung, Top-Speed oder auch Be-
schleunigung, wobei man mit jedem Bo-
liden gewinnen kann - wenn die Nerven
halten. In vier Spielversionen kann der

len: Practicemode, Versus Battle-, Time
Attack und Grand Prox Modus stehen
zur Verfligung, die Bestleistungen wer-
den vom Controller-Pak gespeichert.
"F-Zero" war bereits auf dem Super
Nintendo ein ziemlicher Hit und durch
die hervorragende Grafik, den mérderi-
schen Speed und die Unterstitzung des
Rumble-Paks wird die Nintendo 64-Ver-
sion einer der Megaseller des heurigen
Weihnachtsgeschéftes werden.
Hersteller: Nintendo
Erscheint: November 1998

exKkl. fir Nintendo 64

GAME :62¢0¢ 12/98
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N64 PREVIEWS

ZELDA B4

Es war mir eine Ehre, Zelda 64 - Oca-
rina of Time als einer der ersten in der
"Beinahe-Vollversion" anlaBllich der
Veranstaltung im Oktober spielen zu
dirfen. Auch wenn ich kein Freak in
diesem Genre bin, dieses Spiel hat
mich von den Socken gerissen, hat
meinen Mund vor Staunen offenge-
halten.

leich zu Beginn stimmt ein kur-
G zes, grafisch hervorragend her-

ausgearbeitetes Intro auf die
kommenden Tage und Wochen ein. Link,
der zu Beginn des Abenteuers noch ein
kleiner, wenn auch sehr mutiger Junge
ist, hat einen schrecklichen Alptraum, in
dem Prinzessin Zelda auf mysteridse Art
und Weise das SchloB verlaBt. Sie
scheint entflihrt worden zu sein und der
Deku-Baum beauftragt nunmehr den
jungen Helden, das Master-Schwert aus
der Zitadelle der Zeit zu holen, da es nur
damit gelingen kann, den Oberschurken
Ganon zu bezwingen.
Soweit, so gut. Ich beginne das Spiel
also in der Hutte des kleinen Link und
muf3 mir mitten in Kokiri (so hei3t das
Dorf und der Wald) erst einmal ein
Schwert und ein Schild besorgen, um in
die nachsten Welten gelangen zu kén-
nen.
Bereits die ersten Schritte mit Link zei-
gen, welchen Enthusiasmus und welche
Liebe zum Detail hier Chefspieleentwick-
ler von Nintendo, Shigeru Miyamoto, in

das Game gesteckt hat, denn hier paft
einfach alles. Die Landschaften sind her-
vorragend designt, die Animationen
kommen ungemein gut rlber, jeder Win-
kel des Dorfes schreit danach, von Link
erforscht zu werden, und sei es nur des-
halb, um nur ja kein grafisches Detail zu
verpassen. Ich spreche mit jedem Be-
wohner des Dorfes (die Kobolde nennen
sich auch Kokiri und nicht alle akzeptie-
ren den kleinen Link als einen der inren),
wodurch ich mit der Steuerung umgehen
lerne und auch sonst einige wichtige In-
formationen erhalte. Ich bege-
be mich nun in eine kleine H6h-
le, in der ein alles zermalmen-
der Stein im Kreis rollt, laufe in

0@0‘0@“ .

eine Nische und erhalte dort das
Schwert, welches ich in den nachsten
Welten so dringend bendtigen
werde. Das zum Eintritt in
die Lost Woods notige
Schild kaufe ich mir
im Laden und
mache mich

sogleich
auf den
Weg. Der

Kobold, der mir bis-
her den Weg in die

\OUD )

& 5 %
nachste Welt mit dem Hinweis, dal3 ich
ja noch ein Schild und ein Schwert brau-
che, versperrt hatte, 1aBt mich zéhne-
knirschend passieren. Nun begebe ich
mich also in das erste Abenteuer, voll
von fleischfressenden Pflanzen, ekeli-
gen Monstern und extra-grauslichen
Spinnen, die ich zumeist nur mittels
Steinschleuder (wird ebenfalls in einer
versteckten Truhe gefunden) zZur
Strecke bringen kann. Einfach hervorra-
gend animiert, krabbeln die haarigen
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Viecher an den Wénden empor und mir
stellt es die Nackenhaare auf. Zwei
Schisse mit der Steinschleuder reichen,
um die Vielbeiner von der Wand oder
auch von ihren Faden zu schieBen.

Die nun folgenden Rétsel sind zumeist
logisch, wenn auch nicht gerade einfach
zu knacken, die Hinweise die Link von
verschiedener Seite erhalt sind jedoch
hilfreich und tragen zur Problemlésung
bei.

Die Abenteuer des jungen Mannes
fihren weiter in unzahlige Welten und zu
jeder Menge Volker und zahlreichen
Gegnern, die teilweise erst mit neuen
Waffen und besserer Munition zu besie-
gen sind.

Die anlaBlich der Veranstaltung verblei-
bende Zeit habe ich genutzt, um das
Spiel noch einmal von vorne zu begin-
nen und die Eindricke der Grafik und
der herrlichen Atmosphéare auf
mich einwirken zu lassen. Es ist
unglaublich, wieviele Details man
beim ersten Mal gar nicht erst
wahrgenommen

hat und die einfach so kostlich und
schon anzusehen sind, dal3 man sie sich
nicht entgehen lassen sollte.

Zelda 64 - Ocarina of Time bril-
liert zum ersten durch hervorra-
gende 3D Grafik, die kaum
Fehler aufweist, durch perfek-
te Steuerung (die gelben Ac-
| tionbuttons sind mit Waffen
. frei belegbar), genaueste
Kollisionsabfrage und dich-
teste Atmosphare. Die Wel-
ten sind ungemein weitlau-
fig und laden den Spieler
| immer wieder zu "Spazier-
i gangen' ein, die von grafi-

w000 o
S REPUDPY

N64 PREVIEWS

schen Ein-
driicken ge-
pragt sind.
Weiters 8Bt
sich der Spiel-
stand an jeder
Stelle  spei-
chern und den
Kampfszenen
wird durch das
Rumble-Pak ¢
weitere Rea-
lititsnahe ein-
geimpft, S0
daB mir die
Berlihrung mit
den Spinnen in
der Tat Uber-
windung geko-

stet hat.
Einziger Kri-
tikpunkt ist

meiner  Mei-
nung nach der Sound, der mir persénlich
zu wenig Abwechslung bietet und etwas
zu monoton wirkt. Die Hintergrund- und
Kampfgerdusche hingegen spiegeln die
Atmosphére hervorragend wider und fu-
gen sich in den erstklassigen Gesam-
teindruck perfekt ein.

Zelda 64 - Ocarina of Time ist das abso-
lute Meisterwerk von Shigeru Miyamoto
und wird der absolute Tophammer zu
Weihnachten werden. Jeder, der jetzt
noch kein Nintendo 64 besitzt ist selbst
schuld
Hersteller:
Erscheint:

Nintendo
Dezember 1998
exkl. flr Nintendo 64

12/98
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GAMEBOY NEWS

GAMEBOY - Der Kleine ganz groft

Der Game Boy mit
Farbbildschirm ist
da!

Millionen Game Boy-Zocker haben diese
Nachricht mit Spannung erwartet und
doch hat sich diese im Frihjahr 98 zur
Sensation entwickelt. Nintendo bringt
den Game Boy mit einem Farbbildschirm

am 23.11.1998 auf den Markt und
schlie3t somit eine weitere Liicke, haben
doch unzéhlige Spieler immer wieder
nach einer solchen Innovation gefragt,
die bisher nur am hohen Stromver-
brauch des Colour-Bildschirms geschei-
tert ist. Nintendo hat als erstes Unter-
nehmen diese Herausforderung gemei-
stert und préasentiert fir den "Colour" den
gleichen Stromverbrauch wie fir den
Game Boy Pocket.

Gestochen scharfe Spielgrafiken, 56
gleichzeitig dargestellte Farben und her-
vorragende Bildqualitdt sowohl im Dun-
keln als auch drauBen im gleiBenden
Sonnenlicht.

Der Game Boy Colour wird die Szene
der tragbaren Videospiele revolutionie-
ren, denn es konnen nicht nur die "her-
kémmlichen " Spiele flir den Game Boy
Pocket gespielt werden (einfarben mit 10
Grundfarben mdoglich!!), sondern es ist
auch eine Verbindung zum Nintendo 64

(&hnlich dem Super Game Boy flir S-
NES) moglich.

Nicht gréBer als der Game Boy Pocket
wird sich der Game Boy Colour ebenso
schnell durchsetzen und neue MalBstabe
im portablen Bereich setzen.

Der Game Boy
Printer macht die
Sache komplett

In Verbindung mit der Game Boy Came-
ra kann der Printer dem Spieler die Mog-
lichkeit geben, seiner Kreativitat im
wahrsten Sinne des Wortes Ausdruck zu
verleihen.

Er wird mittels Kabel mit dem Game Boy
verbunden und druckt die Bilder auf
Thermo-Klebepapier aus.

Durch die beiden Gerate kdnnte sich die
sogenannte FUNtography (Kombination
von Fotografieren und Animieren) zum
Freizeitkult des Jahres fiir die Kids ent-
wickeln.

Richtpreise:

Game Boy Camera:
ca. 6S 749,-
Game Boy Printer:
ca. S 899,-

Achtung lacheln -
die Game Boy
Camera ist da!

Wieder hat Nintendo mit einer Innovation
fur Aufsehen in der Branche gesorgt,
denn mit der neuen Game Boy Camera
kann der Spieler mit dem tragbaren Vi-
deospielgerat Bilder machen, kann diese
verandern und schlieBlich auch noch
animieren.

Die Game Boy Camera besteht aus ei-
ner speziellen Cartridge, die wie ein
Spielmodul in den Game Boy eingescho-
ben wird und auf der ein um 180 Grad
drehbares Auge mit einer Linse befestigt
ist. Richtet man nun dieses Auge auf das
gewunschte Motiv, so erscheint dieses
am LCD Bildschirm und wird mit der A-

Taste fotografiert. Das Ganze ist kinder-
leicht und macht Riesenspal3, der aber
erst jetzt so richtig beginnt.

Das neue Modul speichert bis zu 30 Bil-
der, die nun nach Herzenslust verandert
(strecken, zerren, freistellen oder ein-
fach anders verfremden) oder mit einem
neuen Hintergrund versehen werden
kénnen. Auch ein kleiner trickfilm laB3t
sich mit den geschossenen Fotos ani-
mieren. Der Clou sind allerdings die vier
"Game & Watch"-Spiele (in der Cartridge
integriert), bei denen die Gesichter der
Spieler eingebaut werden kénnen. Ein-
mal der Held eines Videospiels zu sein -
wer kann da schon widerstehen?

16
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PSX PREVIEWS

Hot News fur die PlayStation

TEST DRIVE 4X4

Nur Asphalt und ruhige Strecken sind
auf die Dauer auch nicht das Wahre,
richtige Racingfreaks sollten sich auch
mal ins Gelande wagen und dort ihr
Gluck versuchen.

Accolade ladt mit monstrésen Trucks,
Jeeps und Pick Up’s zum Ritt ins Grune
und a3t dabei ganz gewaltig die
StoBdampfer knarren. Die Fahrzeuge
lassen sich hervorragend steuern und
die Grafik durfte der von Test Drive 5
angepalft sein, wobei die Schmutz- und
Wassereffekte extrem gut riiberkom-
men. Keine Frage, mit Test Drive 4x4
wird Accolade wohl einen Megahammer
im Offroad-Racing-Genre landen und
wir freuen uns schon ganz gewaltig auf

den Volltest des Games.

Hersteller: Accolade
Erscheint: Winter 98

0v: OB: 50

oo: 13: 93

TEST DRIVE 5

Besonders erfolgreich war ja der Beginn
der Test Drive Serie auf der PlayStation
nicht gerade und so hat man sich beim
Programmiererteam speziell fur den
Nachfolger Test Drive 5 besonders viel
vorgenommen. Die Auflésung der Gra-
fik hat man gleich einmal auf 640x480
erhoht und bereits hier einen Pluspunkt
eingeheimst.

Gleich 28 verschiedene Fahrzeuge ste-
hen bei Teil 2 dem Spieler zur Verfl-
gung und die werden im Laufe des
Spiels sogar noch durch unterschiedli-
che Bonuscars erganzt. Sowohl haar-
neue Boliden als auch echte Klassiker
(wie zum Beispiel den Ford Mustang)
hat man eingebaut und so ist fir jeden
Fahrer das richtige Gerat vorhanden. 15
Kurse auf der ganzen Welt dirfen be-
fahren werden und im neuen Cop-Mo-
dus kann man auch als Fahrer eines
Streifenwagens auf die Jagd nach riick-
sichtslosen Rowdys gehen.

Prazise und leicht erlernbare Steuerung
sind ebenso wie grafische Feinheiten
positive Features von Test Drive 5, fur
das wir bereits jetzt die heiBesten Tips
und Tricks haben:

Gib im Hauptmen( als Namen ein:

Fir alle Wagen; RONE
Alle Strecken MTHREE
Rennen hért nach

10 Sekunden auf FIESTA

Hersteller: Accolade
Erscheint: Winter 98
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Kaum zu glauben, aber dennoch
wahr. Die lang ersehnte Fortsetzung
von Blue Bytes Siedler, namlich Teil 3
ist erschienen! Wuseln pur, bessere
Strategien, ein neues Wegesystem
und nunmehr 3 Volker zum Aussu-
chen. Nur einige Features eines her-
vorragenden Spiels.

ir sind der Meinung, daB das

Spielsystem der "Siedler" hier

nicht unbedingt ein weiteres
Mal erklért werden muB, zu bekannt ist
die liebevolle Wuselei. Auch bei Teil 3,
nach jahrelanger Entwicklungszeit spielt
es sich am Schirm ganz gewaltig ab, da
hirschen herrlich animierte Figuren en
masse herum, da wird gearbeitet, was
das Zeug halt.
Die drei Vélker, die sich der Spieler zu
Beginn aussuchen kann bestehen aus
Roémern, Agyptern und Asiaten, wobei
sie sich nicht nur durch ihre Statur und
Kleidung, sondern natlrlich auch durch
verschiedene Fahigkeiten und Charakt-
ereigenschaften von einander unter-
scheiden. Selbstverstandlich leben sie in
unterschiedlichen Geb&auden und huldi-
gen auch anderen Gottern.
Wie auch bei den Vorganger-Games
muB zundchst einmal eine eigene Wirt-
schaft aufgebaut werden, missen die
natiirichen Ressourcen (Holz, Stein,
Wild, Fisch, Pflanzen und Bodenschatze
moglichst intelligent ausgeschopft wer-
den, um den Bau von Unterkiinften vor-
anzutreiben die Erndhrung der Bevolke-
rung zu gewahrleisten.
Forster, Geologen, Holzfaller, Zimmer-
leute oder Wasserwerker (in Summe
sind es Uber 50 verschiedene Siedlerty-
pen!) stehen hierfir zur Verfigung und
arbeiten fleiBigst daran, die Einwohner
der Dérfer bei Laune zu halten. Tempel
oder andere Heiligtimer sind zu errich-
ten und die darin lebenden Priester und
Tempelhuter huldigen den Géttern durch
reiche Opfergaben.
Es steht fest, da3 man schon ein wenig
planen muB, um eine funktionierende
Wirtschaft zu bekommen, um so mehr
als daf die Nachbarvélker auch nicht ge-
rade schlafen und jederzeit zu einem An-
griff bereit sind. Fihlt sich der Spieler
stark genug, floriert seine Versorgung
und sind ihm auch die Gotter wohlge-
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sonnen, dann kann er mit seinen
Schwertkampfern, Bogenschutzen,
Speerwerfern, Axtkampfern und
Spéahern bereits den ersten Eroberungs-
feldzug starten.

Auch die militarische Ausrlstung ist
nicht zu verachten: Burgen, Tlrme und
Kriegsschiffe kénnen in "Die Siedler l1I"
von den Siedlermannchen nun richtig
begangen werden.

Die einzelnen militarischen Aktionen lau-
fen in Echtzeit ab, und man kann diese
steuern! Das Ziel einer jeden der drei
Kampagnen ist es, die Vorherrschaft
Uber die beiden anderen Vélker zu errin-
gen, denn nur so kann der Sieger unter
den Géttern seiner furchtbaren Strafe
entgehen.

Es geht also ganz klar um die Vorherr-
schaft unter den drei Vélkern, die nur
durch ganz genaue Strategien, durch-
dachte Aktionen und durch florierend

Wirtschaft auch wirklich funktioniert. Die
Siedler 3 ist vergleichbar mit "Knights &
Merchants" oder "Anno 1602!, wobei kei-
nes der genannten Games an die Lieb-
lichkeit der Siedlermédnnchen, an das
herrlicher Gewusel am Schirm heran-
kommt.

Der Spieler verliebt sich gleich zu Beginn
der Siedlerei in die kleinen Freunde und
es ist auch wirklich eine Augenweide,
den Arbeitern, Soldaten oder auch Ja-
gern bei der Arbeit zuzusehen und die
witzigen Meldungen zu horen.

Die Soldaten gehen beispielsweise an
Bord der unterschiedlichen Schiffstypen,
die Siedler betreten die Burgen und der
Spieler kann all diese Aktionen in hoch-
auflésender Grafik und herrlichen Ani-
mationen miterleben.

Wirklich gelungener Sound, eine un-
glaublich detaillierte Grafik und ein
durchdachtes Spielsystern (besonders

:,,.’_'3 e

die Inno- :
vation in puncto Sh
"Wegesystem", bei dem nicht
mehr gewisse Pfade zundchst gebaut
werden missen, sondern die Arbeiter
den schnellsten Weg selbst nehmen)
zeichnen das Game aus dem Hause
Blue Byte aus.

Genau so muf3 eine Fortsetzung eines
Klassikers aussehen, mit neuen Spielbe-
reichen, neuen strategischen Aufgaben
und einer kolossalen Grafik. Und wenn
all diese Punkte zutreffen, dann ent-
wickelt sich das Game fast schon auto-
matisch zu einem Megaseller. Die Sied-
ler 3 wird ohne Zweifel im Bereich der
Aufbaustrategie der Renner im Weih-
nachtsgeschaft werden.

Thomas Gehringer |

DIE SIEDLER Il
GRAFIK 93 %
SOUND/MUSIK 93 %
SPIELBARKEIT 90 %
MOTIVATION 90 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 85%
GESAMTNOTE:

GEWALTIMSPIEL W ] 15 %

HERSTELLER: BLUE BYTE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: AHEI}AUSTRATEGIE

RICHTPREIS: CA.08 649,--

HARDWARE:

>PENTIUM 100, >32MBRAM 100MB FESTPLATTE, 4X
CD, SVGA, WIN95/98/NT, 1-10SPIELER(NETZ,INTER-
NET) SOUNDBLASTER KOMP. MAUS,DIRECT X5.0
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! Evakuierung

(Anschlag auf

iDas Tal von & ha

[Zug Stoppen
| Geheimoperati

\SEAL Evakuier

Mit Missing in Action ist ein Spiel auf
dem Markt erschienen, welches Furo-
re machen wird. Noch nie wurde so
detailliert ein Krieg, der fiir sehr viele
Plots und heroische americanisierte
Action-Filme herhalten muBte darge-
stellt.

iele von uns kennen die Zeit nur

vom Geschichtsunterricht, wenn

Uberhaupt, und die meisten ken-
nen Vietnam nur von unzéhligen Filmen
wie Apocalypse Now und die zahlrei-
chen Chuck Norris Adaptionen. Obwohl|
dies nur ein Spiel ist, vermittelt es Dir
den Eindruck wie sinnlos und grausam
ein Krieg ist. In 16 Missionen spielst Du
originalgetreue Auftrdge durch. Und ob-
wohl Du alle Missionen schaffst, bleibt
trotzdem ein bitterer Geschmack auf der
Zunge. Trotzdem geht der Krieg verlo-
ren. '
Am Ende des Krieges gab es offiziell auf
amerikanischer Seite 58.000 Todesopfer
und 2.500 Menschen wurden als Missing
in Action gemeldet.
Je nach Mission fliegst Du mit einem
UH-1, OH-6, C47 "Chinook", einem HH-
53 Jolly und sogar mit einer AH-1"Cob-
ra" durch die Landschaften von Vietnam.
Dabei ist besonders die detailgetreue
Landschaft hervorzuheben. Wenn Du in
groBer Hohe fliegst sind die Feinde,
wenn Uberhaupt, nur als Punkte zu er-
kennen. Solltest Du das Risiko eingehen
wollen, kannst Du ganz nahe runterge-
hen und Dir die Bewohner, Hiitten und
Panzer genauer ansehen. Vor jedem
Einsatz gibt es ein kleines Video, wel-
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i Das eiserne Dreieck

Funktion. AuBerdem
kannst Du jederzeit jede

geschaffte Mission wieder-

|Schnellbootgeleit

{ Hovercraft braucht I—i_i_.lfe

holen. Nattirlich gibt es flr

| Bricken zerstiren

besonders gut ausgeflhrte

| bori-Patrouills
{Notgelandeter Chinook

Missionen Medaillen. Aber

{Orcen und Vernichten

was kann man sich schon

.| g (FreeFireZone T T

damit kaufen? Sollte man

einmal Uber den Jordan

gehen, werden einem die
Medaillen hochstens in das

ches manchmal von beangstigender
Realitat Gber den Monitor brilliert. Du
spielst den Lt. Mann, welcher zu einer
Einheit versetzt wird und anfangs nur
Uberwachungsfliige durchfiihrt. Besten-
falls darfst Du einen Chinook begleiten
um einen Rettungseinsatz durchzu-
fuhren. Doch mit Spielfortgang werden
Dir heiklere Missionen zugeteilt, welche
es wirklich in sich haben. Die Missionen
sind meistens in mehrere Spielparts un-
terteilt. Und der Ablauf einer Mission ist
immer der gleiche. So treten an der glei-
chen Stelle immer wieder die gleichen
Formationen auf. Ist ein kleiner Vorteil,
um sich taktisch darauf einstellen zu
kdnnen. Die letzte geschaffte Mission
wird Ubrigens immer automatisch ge-
speichert. Es gibt also keine extra Save-

Grab nachgeworfen. Aber
Gott sei Dank ist dies nur
ein Spiel, welches meiner
Meinung nach nicht nur ei-
nen sehr groBen Motivati-
ons- und Spaf3-Faktor hat,
sondern auch einen sehr hohen Lernfak-
tor, wenn man nur genau genug zuhort
und hinschaut. Nach einer jeden Mission
gibt es ein Debriefing. Da wird Dir genau
gezeigt wieviel Vietkongs Du zerbréselt
hast, aber auch wieviel Zivilisten Du auf
dem Kerbholz hast.

Ganz besonders hervorheben muf man
wie gesagt die Grafik. Mit einer 3D-Be-
schleunigerkarte ausgestattet ist es eine
wahre Augenweide Uber Reisfelder, Ne-
belwénde tber Hugel und durch Regen
zu fliegen. Dieses Realitatsgefihl wird
durch den unglaublich guten Sound
noch verstarkt. Die Hintergrundmusik ist
unaufdringlich aber saugut. Ich hab sel-
ten so etwas passendes in einem Spiel
erlebt. Sie ist irgendwie anders, sie klingt
etwas chinesisch-orientalisch und ver-
mittelt einem den Eindruck tatsachlich

durch die Gegend zu dusen. Die Steue-
rung ist auch sehr gelungen. Man be-
schrankt sich auf sehr einfache Weise

~ auf die notwendigsten Dinge beim Flie-
gen. Dies ist auch gut so, denn wenn

man zu sehr damit Uberfordert ware,
ware es nur spielablenkend. Doch gera-
de bei der vorletzten Mission, bei der es
darum geht Hanoi zu rdumen, ist man
schon sehr beschéttigt, die Cobra in die
richtige SchuBposition zu bringen und
nicht von feindlichen Panzern, welche
durch Hanoi patrouillieren abgeschos-
sen zu werden. Dies Mission ist auch
zweigeteilt. Zu Beginn befindest Du Dich
in Hanoi und muft lediglich alle beste-
henden Panzer, RaketenabschuBbasen
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CUONFIDENT ;

. . Begleiten Sie den Shawnee zur SF Basis X

und MG-Nester ausheben. Bis schlief3- in PLEI ME und wieder zurtck. Geben Sie i
lich ein umgebauter Chinook auftaucht unteryegs Feuerachuta betARoRtEens E
wom Boden aus. ! ;

um die Basis zu rdumen. Nachdem Du
sicherlich fast Deine gesamte Munition
verbraucht hast, landest Du auf dem
Flughafen um Munition nachzubunkern.
Und siehe da, wie bereits vorher im Funk
durchgegeben, tauchen von allen Seiten
riesige Panzerverbéande auf. Du muBt so
schnell es geht den Flughafen verlas-
sen, ohne viel Treffer einzustecken und
anschlieBend die Basis samt aller Pan-

Benutzen Sie die Pull-Down-Karte, um
jederzeit uber den Aufenthaltsort der
Shawnee sowie Uber feindliche
Truppenbewegungen auf dem laufenden zu
sein. Dadurch kénnen Sie ihre
Fortschritte kontrollieren widhrend Sia
Vietcong-Ziele ausschalten.

HUBSCHRAUBERTYP: HUEY UH-1
{CunShip Config)
Rufzeichen "FIREBIRD ONE"

BEWAFFNUNG:

InnerPylon — 275" Raketen (x14)
DuterPylon - M&0 (2x1000)
Hosebun = Granatwerfer {(x120}

zer zerstoren. Ich sag's Euch diese Mis- DoorGun - Maschinengewehr {x1000)
sion war eine der schwersten. Aber es i | UNTERSTHTZUNG: Nicht verfagbar
o 4

gibt auch andere sehr haarige Situatio-
nen. Du muBt auch einmal einen Boots-
konvoi begleiten und beschiitzen, wel-
cher in ein US-Lager flichten mochte.

=

Ich brauche nicht zu erwahnen, daf3 die
Strecke sehr gut von Vietcong Einheiten
besetzt ist. Da wird Dir die Zeit schon ex-
trem knapp. Noch dazu taucht, gerade
zu dem Zeitpunkt, wo Du glaubst es ge-
schafft zu haben, neben den Booten ein
LKW-Transport mit Vietkongs auf. Da
fliegen die Granaten und Raketen. Man
kénnt fast glauben es handle sich um ein
Silvesterfeuerwerk.

Wenn Du einen Lkw oder Jeep im Fah-
ren erwischst, brennt er und beginnt zu
schlingern, dabei quietschen seine
Bremsen auf. Also, sehr realistisch ge-
macht.

Dieses Game ist eines der besten dieses
‘Genre seit langem, hier passen Grafik,
Sound und SpielspaB perfekt zueinan-
der. Viele spannende Spielstunden mit
“enorm hohem Motivationswert sind ga-
rantiert. .

Heinz Strobel - v |

MISSING IN ACTION
GRAFIK | 95 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPIELBARKEIT 93 %
MOTIVATION ] 959
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 89 %
GESAMTNOTE:

GEWALTIM SPIEL. (DN | 50%

HERSTELLER: 6T INTERACTIVE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: HUBI-STRATEGIE-ACTION

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE:

>PENTIUM 166, >16MB RAM,70-150MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, 1 SPIELER, SOUNDBLASTER
KOMP. , JOYSTICK, DIRECT X, UNTERST. 3DFX
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‘- inle zum Erfolg konimén.

Il das 'ist"nic.ht 'ganz so einfach wie
es klingt und es stellt sich sehr
bald heraus, daB hier mit sehr
harten Bandagen gearbeitet wird. Du
muBt sowohl auf die Auslastung deiner
Maschinen, als auch auf die Qualitat dei-
nes Personals achten, muBt Mitarbeiter
einstellen und entlassen, Flugauftrage
vergeben und auch neue (oder auch ge-

brauchte) Flugzeuge anschaffen. Ge-

v

Biiromiete

- hat jede

an allen Ecken und Enden ob

oder auch m Personal, nur g
inzelne MaBnahme |3
EinfluB auf die Zufriedenheit

der Fluggaste und somit auch me=ic I’
auf den weiteren Erfolg deines >

griffsmoglichkeiten in den Spielverlauf
und die einzelnen Abstimmungen haben
die Programmierer dem Spieler gelas-
sen, um moglichst realitatsnahe zu sein.
Es macht anfangs auch wirklich Spaf,
die verschiedenen Moglichkeiten und
deren unmittel- oder mittelbare Konse-
 guenzen auszutesten,
ein wenig hier und da
nachzujustieren, um
dann schleiBlich doch
. die richtige Mischung
" aus Komfort fur die Ga-
ste, Auftragslage, Spar-
samkeit und doch ent-
sprechenden Flugauftra-
| gen zu finden.

% Es wird der Ablauf des
i Spieles, die immer wie-

17312AAA
173.888 DM

Unternehmens. Ungemein viele Eln-

Routine und daran kénnen auch die ge-
lungenen und witzigen Animationen
nicht sehr viel &ndern. Du hast sehr bald
den Dreh gegen die computergesteuer-
ten Gegner heraus und kannst sie relativ
einfach Uberfliigeln und ausbooten. Da
hatte ein Mehrspielermodus sehr gut ge-
tan, denn gegen menschliche Kontra-
henten wére der Kampf bei weitem
schwerer ausgefallen. (Ein entsprechen-
der Patch soll angeblich Ende des Jah-
res auf den Markt kommen)

An sich ist Airline Tycoon eine gelunge-
ne Wirtschaftssimulation mit kdstlichen
Sequenzen, einer sehr einfachen Bedie-
nung, allerdings recht schwachem So-
und, der wirkliche Kick fehlt jedoch in
diesem Spiel und daher kann man das
Game nur fur Einsteiger in das Wirt-
schaftssimulations-Genre bedenkenlos

empfehlen.
Thomas Gehringer o
AIRLINE TYCOON

GRAFIK 70 %
SOUND/MUSIK 65 %
SPIELBARKEIT 75 %
MOTIVATION 75 %
STEUERUNG 80 %
HANDBUCH 85 %
GESAMTNOTE:

cewarmsee,. [ Q%

HERSTELLER: SPELLBOUND

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: WIRTSCHAFTS SIMULATION

RICHTPREIS: CA.0S 799,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, MIND.16MB RAM, > 65 MB FESTPLAT-
TE, 4X €D, SVGA, WIN95, KEINE 3D UNTERSTUTZUNG

GAME réress 12/98

SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, 1 SPIELER



Wer ein echter Held sein will, der darf
nicht nur Jungfrauen retten oder Dra-
chen toten, nein der mufB schon etwas
mehr vollbringen. Frei nach dem Mot-
to "Viel Feind, viel Ehr". Pseudohel-
den gibt es genug auf der Welt, doch
Rodrigo strebt nach Héherem, auch
wenn der Weg dorthin ein langer und
beschwerlicher ist.

ur Erklarung: Rodrigo, die Hauptfi-
Zgur des Games aus der Oster-

reichischen Produktion von Neo-
software, grundelt in der Heldenbranche
herum, hélt sich diesem oder jenem mit-
telmaBig aufregenden Auftrag herum,
zum echten, dem wahren Helden hat es
aber bist dato noch nicht gereicht.
Grundlage der ganzen Story rund um die
Insel Tol Andar sind die Gloomstones,
die leuchtenden, magischen Steine, die
den Bewohnern zu verschiedenen, fried-
lichen Zwecken dienen. Unter anderem
kann man mit Hilfe dieser Steine Dinge
schweben lassen, was die Fortbewe-
gungsmittel auf dem kleinen Eiland revo-
lutioniert hat. Nun haben die Geachteten
(sie wurden im Zuge eines Krieges von
der Insel verbannt) mit Hilfe der Steine
Ihre Schiffe zum Fliegen gebracht und
die Insel okkupiert. Noch immer kann
Rodrigo in diesen Fall nicht eingreifen,
doch er wird immerhin von einem Zwerg
namens Ramil damit beauftragt, seine
angeblich sehr hibsche Frau zu finden,
die angeblich von den Piraten festgehal-
ten wird. Er bezahlt, fast zum Erstaunen
von Rodrigo sogar dafiir und unser Held
macht sich sogleich auf den Weg, um
den Auftrag auszufihren. Gleich vor sei-
nem Buiro fallt ihm das Sackchen mit den
zehn Goldstlicken Anzahlung herunter
und es ist die erste Aufgabe des Spie-
lers, die Kohle wiederzukriegen.
Wirft man den ersten Blick auf das Spiel
oder auch das Intro, so fallt sofort die
bombastische Grafik, die unglaublich
durchdachte Kamerafiihrung und die
hervorragende, orchestrale Musik sehr

GAME 22000 12/98



positiv auf. Alle Figuren und Hintergrin-
de sind gerendert und wurden so in das
Spiel eingebaut, daB absolute Dreidi-
mensionalitdt und perfekte Optik ent-
steht. Findet eine Aktion statt, in die der
Spieler ohnehin nicht mehr eingreifen
kann (Eintritt in einen Raum, Auf- und
Abfahren mit dem Aufzug, eic.), dann
gibt eis einen filmahnlichen Schwenk der
Kamera, der unglaublich Stimmung er-
zeugt.

Die Charaktere in Rent A Hero sind ge-
zeichnete und Uberaus witzig animierte
Figuren, die zum ersten lippensynchron
sprechen, Gestik und Mimik von Schau-
spielern besitzen und noch dazu Eigen-
leben entwickeln. So beginnt ein Ge-
sprachspartner, wenn man ihn kurz nicht
beachtet, von seinem Kaffee zu nippen
oder steht auf und gief3t die Blumen. Das
ganze Game bekommt durch diese Fea-
tures enorme Lebendigkeit, so daB3 in

keiner Szene, auch wenn man Rodrigo
nicht bewegt, Langeweile aufkommt,
denn auch die Meldungen sind durch-
wegs vom Feinsten und treiben dem
Spieler des 6fteren Tranen in die Augen.
Die Heldenfigur ist absolut simpel und
prazise zu steuern und legt bei doppel-
tem Mausklick noch einen Zahn zu.
Rent A Hero ist also ein klassisches Ad-
venture, das besonders durch ein grafi-
sches Feuerwerk und bombastische Mu-
sikuntermalung zu gléanzen weiB3. Die
Ratsel sind durchwegs (sicher nicht
alle!) logisch ausgefallen, die altbekann-
te Pixelsuche mit dem Cursor hat bei
Rent A Hero.auch ein Ende und es gibt
auch nicht mehr das mitunter lahmende
"benutze dies mit dem", sondern-Rodri-
go wendet den angeklickten Gegen-
stand automatisch zur rechten Zeit am
rechten Ort an.

Keine Frage, mit Rent A Hero ist Neo

Software wieder einmal ein

ganz groBer Wurf gelungen und die
Burschen haben wieder einmal gezeigt,
welche Innovationen in einem &ster-
reichischen Produkt stecken kdnnen.
Die Wertungen, die in deutschen Mitbe-
werbsmagazinen gegeben wurden, wird
jeder, der Rodrigo bis zum Ende des
Spiels bewegt hat, mit einem Kopfschiit-
teln quittieren, denn 70% fur diese her-
ausragende Grafik und 70 % flr DIESEN
Sound zu geben, das grenzt an Unwis-
senheit.

Das Game wird der Konkurrenz einiges
aufzulésen geben und sich wohl zum
Adventure-Hammer des Weihnachtsge-
schafts entwickeln. In der ndachsten Aus-
gabe des GAMExpress werden wir fur
die Schummler unter euch in unserem
Mittelteil eine Komplettldsung von Rent
A Hero abdrucken.

Thomas Gehringer o
RENT A HEROE
GRAFIK ] 90 %
SOUND/MUSIK 92 %
SPIELBARKEIT ] 90 %
MOTIVATION | 86 %
STEUERUNG B 9%
HANDBUCH g 80 %

89

= 5«

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: NEO SOFTWARE
TESTMUSTER: NEO SOFTWARE

01-607-40-80
GENRE: GRAFIK ADVENTURE
RICHTPREIS: CA.0S 699,--
HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM,170MB FESTPLATTE, 6X
CD, SVGA, WIN95, 1 SPIELER, SOUNDBLASTER KOMP. ,

GAME rtresd 12/98
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on wieder einmal Warlori
Das hatten wir doch schon. Ach dies-
mal Darklords rising. Na mal sehen
was es neues gibt. :

igentlich hat sich zum Vorgéngé

Also sol|te jemand Warlords noch nie in
: 4__den Fmgern gehabt haben gibts eine

Strategiegame, bei denen Du
inheiten in den Krieg ziehen |aBt.
eite Qibts viele. Sie werden in den
ber 40 Stédten produziert. Von ganz
normalenSoIdaten reicht Dein Reper-
toire Gber Elfen, Orks bis hin zum Ma-
~ gier. Doch nicht jede Stadt kann alles
 produzieren. Natiirlich gibt es auch wah-
“re Helden die dann und wann auf dem
Spielbrett auftauchen. Sie sind eine
wahre Verstarkung fiir Deine Armeen. In
Kleingruppen zusammengefal3t wandern
bis zu 8 Einheiten in einer Gruppe durch
die Gegend. Sehr geschickt wird Dir
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auch die Erfolgschance eines
Kampfes angezeigt, bevor Du unnétig
nheiten verlierst. Die Stadte werden
ach erobert und die Hauser, Tirme
; el nach Artefakten durchsucht.
efakt hat so seine Besonderheit
“erhoht entsprechend Deine Kampf-
~ werte. Man spricht in diesem Game auch
von Decks und dies wiederum stellt den
Bezug zum Kartenspiel her. Also jene
Spielchen bei denen man Muru und
Elfchenspriiche auf den Gegner loslas-
senkann um ihn zur Aufgabe zu zwin-
gen. Doch wozu gibt es denn PC’s. Die
Grafik ist leider nicht umwerfend. Wenn
ich jetzt bos ware tat ich sagen sie ist
lieb. Aber sie erinnert sehr an alte ver-
gangene Computerzeiten, als man noch

% Transp.

Fmduk.L haufen

Ultima 1-3 spielte. Auch die Musik ist
nichts flr feine Ohren, obwohl sie um ei-
niges besser als die Grafik ist. Bleibt also
nur mehr die Motivation und die ist flr
gestandene Warlordsspieler enorm
hoch. Vier neue Kampagnen und dut-
zende Solomissionen werden geboten
und werden sicherlich stundenlangen
SpielspaB bringen. Dem regelmaBigem
Absturz, das das Spiel auf dem Test-
rechner verursachte konnte ich nicht auf
die Spur kommen. Mit Fortdauer des Ga-
mes wird es ganz schon unibersichtlich
und man tut sich sehr schwer, allen Ab-
laufen zu folgen. Da prallen die Griipp-
chen aufeinander und nach der
Kampfrunde soll man sich dann noch
eine Taktik zurechtlegen? Ist manchmal

schwer.
Auch als Anhanger
dieses Spielgenres und
als ein kleiner Verfechter von pu- ;
ristischen Spielen. Aber in Zeiten von
Pentium Il und AGP Grafikkarten sollte
man sich schon etwas zusammenreiBen
und mehr bemithen. Denn nicht allen po-
tentiellen Kaufern kommt es nur auf den
Spielinhalt an.

Heinz Strobel "

WARLORDS3 DARKLORDS RISING
GRAFIK 50 %
SOUND/MUSIK 55 %
SPIELBARKEIT 65 %
MOTIVATION = 90 %
STEUERUNG 1 5%

HANDBUCH = 75 %

GESAMTNOTE:

GEWALT MSPIEL () 55«

HERSTELLER: MICROPROSE

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: RUNDEN-STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.0S 649,--

HARDWARE:

>PENTIUM 75, >16MB RAM,10-96MB FESTPLATTE,
4X CD, SVGA, WIN95, 1-8 SPIELER (NETZ, INTERNET)

GAME rlresd

12/98
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Ork

] Wiiste ; Hugel

Tageszeit

E Mittag | Dammerung { Nacht ;

Yorteil

Typ mob. Einh.

Mit dem vorliegenden Spiel versucht
DID/Infogrames die Briicke zwischen
Flugsimulation und Strategie zu
schlagen und wir werden herausfin-
den, ob das gelungen ist.

leich zu Beginn des Spieles wird

klar, daf3 Einsteiger in das Gen-

re nicht ganz ohne Probleme
bleiben werden, denn erstens sind die
strategischen Einstellungen, die Be-
stickung der F-22, also die gesamte
Komplexitédt der Anfangsoptionen sind
nicht unbedingt einfach zu durchblicken.
Hinzu kommt noch, dal3 die Maschine
extrem schwer zu steuern ist und das
echte Flugfeeling flir Anfanger erst nach
einigen Trainingsfligen aufkommen
wird. Sollten jedoch die "Anfangsschwie-
rigkeiten" Uberstanden sein, dann geht
die Software in die Vollen und spielt Vor-

F-18E
F-22

EF2000
Rafale
SU-37

S1J-35

Luft

—

Kopieren } Loschen _]

[ Formationsoptioner
HMenge mob: Einh.

Eins I |

Reichweite

Gering

Flughohe

Beliebig

| Niedig ] Mittel

Walfen

Beliebig

[ Geschutze ] Luft

~Ben.def
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zuge aus, die in ihrer Komplexitat noch
nicht da waren. Rund um das Rote Meer
erwarten den Spieler unzahlige Einsat-
ze, die jedoch nicht nur von Auftragen
wie "Zerstéren Sie die Stellungen des
Feindes" oder "Schltzen Sie den Ver-
sorgungstransport” gepragt sind, son-
dern wesentlich komplizierter sind und
daher eine ganz gewaltige Herausforde-
rung darstellen. Sie kénnen nur dann ge-
wonnen werden, wenn verschiedene
Ziele in diesem Bereich extrem stark be-
schadigt werden, wobei sich der Spieler
hier frei bewegen kann und nur das an-
fliegt und zerstort, was fur ihn sinnvoll er-
scheint. Ein nichtlineares Gameplay,
wenn man so will, das den Motivations-
pegel ganz oben halt.

Die weltweite Suche nach Ol, politische
Auseinandersetzungen, religiose Kriegs-

wahrgenommen werden. Die Menis

stimmung in manchen Regionen und
weitere Krisenherde schaffen sténdige
Spannungen und sind die Grundlage fir
die Auftrége, die der Spieler zu bewalti-
gen hat.

Die Grafik des Games hat sich zu seiner
Vorgangerversion, dem "F-22 Air Domi-
nance Fighter" wenig bis gar nicht ver-
andert, was den Prozentwert der Grafik
erklart, denn was vor einem Jahr top
war, ist heute nur noch Uberdurchschnitt-
lich. Dieser Umstand tut dem Gesam-
teindruck, den dieses Game vermittelt
keinen besonderen Abbruch, denn die
Spieltiefe von F-22 Total Airwar ist so ge-
waltig, daB grafische Hightlights dem
Spieler zwar im Prinzip abgehen, auf-
grund der enormen Action und Hektik,
die das Spiel in sich birgt, nur am Rande

SR

sind leider ein wenig kompliziert auf-
gebaut und verschaffen dem Spieler
nicht immer den nétigen Uberblick, doch
auch dieser Umstand kann nichts am un-
glaublich komplexen und herausfordern-
den Spielverlauf &ndern.

DID/ Infogrames hat mit diesem Game
erstmals eine echte Briicke zwischen
Flugsimulation und Strategie geschla-
gen- und das noch dazu mit groBem Er-
folg. Alle Spieler, die gerne mit Herz und
Hirn fliegen, der Action zugetan sind und
noch dazu eine strategische Ader ha-
ben, die sollten bei F-22 Total Airwar un-
bedingt zuschlagen. Besseres ist auf
dem Markt nicht zu finden und der Spiel-
spaf ist fur Wochen und Monate garan-
tiert.

Thomas Gehringer =]
TOTAL AIR WAR
GRAFIK i | 75 %
SOUND/MUSIK g | 79 %
SPIELBARKEIT i 85 %
MOTIVATION | 95 %
STEUERUNG ] 90 %
HANDBUCH 85 %

GESAMTNOTE:

cewATmsPEL. w1 (5%

HERSTELLER: DID/ INFOGRAMES

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: FLUSI-STRATEGIE

RICHTPREIS: CA.08 599,--

HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM,170MB FESTPLATTE, 4X
CD, SVGA, WIN95, 1-16 SPIELER(NETZ-INTERNET)
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, DIRECT3D 3DFX

GAME rhread
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Alter

- Killer Bee

el Johre

Naotionalitat: Jopan

Uerband

Shil

Statur .
Grofe .
Geuicht

Reichueite .

Ausloge

Tup

Eine ganz interessante Kombination
aus Strategie- Wirtschaftssimulation
und Sportgame ist da aus dem Hause
Silver Style erschienen. Mit Sports
TV: Boxing werden Fans dieser drei
Genres angesprochen und in diesem
Test wollen wir herausfinden, wie gut
dieser Genre-Mix gelungen ist.

unachst muBt du aus ganz unbe-
Zkannten und auch unbedeutenden

Boxern versuchen, echte Welt-
klasse-Fighter zu formen, was sich zu
Beginn als nicht gar so einfach heraus-
stellt. Es missen Trainingsplane fir die
Athleten erstellt werden (hier ist auch die
richtige Zusammensetzung der
Erndhrung sehr wichtig), muB fir ent-

0111.98

- 104 hg/2e9 Lh
-9l cn
- Llinks e
&~ sprechend Kohle

% in Form von
s Sponsorengel-
" dern gesorgt
werden und letzt-
endlich sind
naturlich die
Kampfe maBge-
bend fir den Erfolg deines Boxstalls.
Trainiere deine Boxer gut und intensiv,
habe Geduld mit ihnen, denn in ihre
weichgeklopften Birnen sind die entspre-
chenden Anweisungen nur sehr schwer
hinein zu kriegen und haben sie erst mal
einen gewissen Kampfstil entwickelt, so
sind sie davon nur sehr schwer abzu-
bringen.
Die Gesundheit der Boxer, deren hartes
und gezieltes Training und die entspre-
chenden Fights sind sehr wichtig, doch
wenn die Bestechungsaktionen der Geg-
ner zu Beginn der Karriere nicht wirklich
gut Uberlegt und mit Grips geplant sind,
dann ist es mit dem kometenhaften Auf-
stieg deines Boxers bald Essig.
Mit dem richtigen Gefihl fir Geld und

Spekulationen kannst du deinen Stall je-
doch bald auf Vordermann bekommen
und auch bei den Kédmpfen selbst die
Handschuhe deiner Schiitzlinge anzie-
hen und stellvertretend flir sie in den
Ring steigen. An dieser Stelle mul3 man
dann auch den eigentlich einzigen, wirk-
lich gravierenden Kritikpunkt, namlich
die grafische Aufarbeitung dieser
Kampfszenen (sind allerdings nur optio-
nal und kénnen selbstverstandlich auch
weggelassen werden). Da bewegen sich
die Boxer ein wenig unbeholfen durch
den Ring, da klappt es mit der Steuerung
nicht so ganz und auch die Optik kommt
in diesem Bereich nicht so besonders
gut ruber.

Hier hatten die Programmierer eigentlich
den Hebel ansetzen miussen, denn aus
Sicht der Strategen und Denker ist das
Game eine gute Herausforderung in ei-
nem ganz neuen Sportbereich. Schade,
daB man mit Motion Capturing nicht bes-
sere Optik geschaffen hat und auch am
Sound nicht noch ein wenig gebastelt
hat.

Helmut Krammer 51
SPORTS TV BOXING
GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK 50 %
SPIELBARKEIT 70 %
MOTIVATION 70 %
STEUERUNG 70 %
HANDBUCH 80 %

68+

g 0

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: SILVER STYLE
TESTMUSTER: SELLING POINTS
GENRE: SIMULATIONSMIX
RICHTPREIS: CA.08 649,--
HARDWARE:

>PENTIUM 100, MIND.16MB RAM,50-650 MB FEST-
PLATTE, 2X CD, SVGA, WIN95, 1-4 SPIELER
SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS, DIRECT 3D
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favoritenstrasse 40 1040 Wien
montag-freitag 12:00 bis 18:00 Uhr
samstag-sonn-feiertage geschlossen
Telefon 505 33 01

viele sonderangebote warten auf dich wie zumbeispiel
100 sony playstdtion sets (consolen + 2 spiele)

game hoy 4inl
no4 spiele ab

pc lenkrad
cd-rom games ab
puzzle holz wiirfel

per set um nuy 6.5 2.390,--

99,00 psxspiele ab 199 00
59900 psxresidentevil 390900
599,00 n64 lenkrad plus pole position 999 00

19,00 psxdual shockpad 299 00

59,00 nbat-shirtuva. 149 00

virtuelle haustiere 29,00

miniaturfiguren dsterreichisc hes nationalteam

einzelfigur 65 29,00

classic pro serie

druckstudio  4vollp rogranume
149 00

grafiksiudio 4 vollprogramme
149,00

sprachstudio 4 vollprogramme
14900

universwm 2 vollprogramme
149,00

3er set $9,00 1ler set 199,00

comic serie
hetty boop
tom&jerry
lucky luke
schliirap fe
popeye
hidnsel & Gretel
peter Pan
hariboy

punky duck
99,00

ge’lh'm"’ F schaffst du unseren holzviirfel innerhalh von 48 Shunden

— so gewinnst du S 1000,00 1!

ausserdem ein kleines geschenk zu jeden Jauf

his 65 100,00 ein hutton / ah 5300,00 einen nha schalf ab 65 600,00 nha t-shirt

yor dem kot

werde profi-tester in der electronics houtique —fiir 510,00 p er kalendertag

ist es dir moglich jedes spiel beidir zu hause griind lic h einen test zu unierziehen !!

fiir 65100, 00 hist du ein jahr miighed im electronic’sh outique club
ausser monatlic he information sond erangebote hekommst du sofort alks

$
Mﬂﬂw ¢lub geschenlieine psx oder nb4 menwry card gratis so dueinpc freakhist, eine tolle cd-rom
ausserdem d iirfen club mitglieder auch auf den rock“n” ride eine proberunde fahren

ol e e o' b ich e

viele weitere sond erangeb ote und neuheiten warten auf dich
ninendo - sony playstation — game hoy — ¢d rom -

software und zubehor



Die PlayStation-Version war ja schon
ein ziemlicher Hammer, nun aber ha-
ben wir die PC-Ausgabe des Rally-
Klassikers "Colin McRae" auf dem
Tisch und staunen (ber die Umset-
zung nicht schlecht.

ereits zu Beginn des Games zei-

gen die Programmierer, was sie

drauf haben, denn der Einstieg in
die Software ist denkbar einfach gelun-
gen und der Spieler kann nach wenigen
Minuten voll loslegen. Es werden ihm in-
teressante Autos der unterschiedlich-
sten Starke und mit sehr differenziertem
Handling geboten, die auf den verschie-
denen Strecken und den dazugehdrigen
Untergrinden ganz speziell zu fahren
sind. So sollte man bedenken, daB z.B.
der Renault Mégane zwar auf Asphalt-
strecken hervorragend zu steuern ist, bei
Schotter jedoch |&Bt seine Qualitat sehr
stark nach.
Bei unseren Tests hat sich der Corolla

£

|
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Nintendo-Special

ie Geschichte von
Nintendo ist eine
unendliche Ge-

schichte des Erfolgs. Sie
beginnt vor Uber 100 Jah-
ren in Kyoto in einem klei-
nen Familienbetrieb, der
Spielkarten herstellit.
Heute ist Nintendo der
weltweit gréBte Hersteller
von Videospielen und ei-
nes der fihrenden Unter-
nehmen der Spielwaren-
branche. Es kann sich auf
eine Fangemeinde von
Uber 100 Millionen begei-
sterter Videospieler ver-
lassen.

Die Jugend der 90er Jah-
re wird als Nintendo- oder
Game Boy- Generation
bezeichnet. Ein Ende die-
ser Geschichte ist nicht
abzusehen.

Uber ihren Anfang und
Uber die Meilensteine auf
Nintendos Weg zu einem
der erfolgreichsten Unter-
nehmen der Welt 1463t sich
schon genaueres sagen:

1889

Fosajiro Yamauchi griin-
det Nintendo. Er stellt die
traditionellen japanischen
Hanafuda-Spielkarten
her.

1949

Hiroshi Yamauchi, der Ur-
enkel des Firmengrin-
ders Ubernimmt die Lei-
tung des Unternehmens,
die er bis heute innehat.

1970
Neben Spielkarten stellt
Nintendo von nun an
auch andere Spielwaren
her.

1977

Das Unternehmen steigt
mit einem ersten, einfa-
chen Tele-Spiel in das
Geschaft mit Unterhal-
tungselektronik ein.

1979

Nintendo beginnt mit der
Herstellung von Spielhal-
len-Spielen. Die gesamte
Videospielbranche erzielt
in den USA einen Umsatz
von 330 Millionen Dollar.

1981

Mit "Donkey Kong" landet
Nintendo seinen ersten
Videospiel-Hit. In dem
Spielhallen-Titel taucht
erstmals auch Super Ma-
rio auf.

1982

Mit einem Jahresumsatz
von 3 Mrd. Dollar erreicht
die erste Videospielwelle
in den USA ihren Hoéhe-
punkt.

1983

Anspruchslose Billigspie-
le Uberschwemmen den
Handel. Die Softwareprei-
se fallen dramatisch und
der erste Videospielmarkt
bricht weitgehend zusam-
men. Die meisten Soft-
wareentwickler setzen auf
den PC.

Gegen diesen allgemei-
nen Trend fUhrt Nintendo
in Japan sein TV-gebun-
denes Family Computer
System (Famicom) ein. In
nur zwei Monaten wird es
500.000 mal verkauft.

1985
In den USA sinkt der Um-
satz mit Videospielen auf

02

700 Mio. Dollar. Die mei-
sten Hersteller der ersten
Generation ziehen sich
vom Markt zurick.In Ja-
pan beginnt Nintendo mit
der Neuformierung des
Marktes. Bis zum Ende
des Jahres werden be-
reits 6,5 Millionen Fami-
com-Konsolen verkauft.
Im Spatherbst wird das
Nintendo Entertainment
System (NES) erfolgreich
auf dem amerikanischen
Markt getestet.

1986

Mit verbesserter Techno-
logie und anspruchsvoller
Software leitet Nintendo
die Renaissance des Vi-
deospielmarktes in den
USA ein.Die Amerikaner
legen sich mehr als 1 Mil-
lion NES-Konsolen zu.

1987

Die gesamte Branche ver-
kauft in Amerika wieder
4,1 Millionen Videospiel-
systeme. Davon stammen
alleine 3 Millionen vom

dem Start auf dem deut-

Marktflihrer Nintendo, der
einen Umsatz von 800
Mio. Dollar erzielt. "The
Legend of Zelda" von Nin-
tendo ist die erste Soft-
ware, die mehr als 1 Milli-
on mal Uber die Ladenti-
sche geht.

1989

Nintendo flhrt den Game
Boy ein, das erste tragba-
re Videospielsystem der
Welt. Mit dabei: "Tetris",
das erste russiche Video-
spiel, das in Amerika pro-
duziert wird. Das Fanma-
gazin Nintendo Power
wird zur meistgelesenen
Kinderzeitschrift in den
Vereinigten Staaten. Be-
reits 22% aller US-Haus-
halte verfiigen Uber ein
NES-Geréat.

1990

Im bayerischen GroBost-
heim wird die Nintendo of
Europa GmbHgegrindet.
Nur sechs Monate nach




schen Markt sind bereits
400.000 Game Boys und
insgesamt 145.000 NES-
Konsolen verkauft.
"Super Mario Bros. 3" er-
scheint und wird bis Jah-
resende weltweit sieben
Millionen mal verkauft.
Das Spiel entwickelt sich
zur erfolgreichsten Soft-
ware aller Zeiten.

1991

In den USA wird das 16-
Bit-Gerat Super Nintendo
eingefuhrt. Es verkauft
sich in nur einem Jahr 6,6
Millionen mal. Dazu kom-
men 23 Millionen Spiele-
kassetten.

In Deutschland erreicht
Nintendo nach dem er-
sten vollen Geschéafsjahr
mit 1,7 Mio. Game Boy
und 455.000 NES-Gera-
ten eine Haushaltsdichte
von 8,2%. Erstmals Uber-
fliugelt Nintendo Toyota
als erfolgreichstes Unter-
nehmen Japans.

1992

Das Super Nintendo
kommt auch in Deutsch-
land auf den Markt. Bis
Ende des Jahres werden
500.000 Gerate verkauft.
Das 16-Bit-Gerat erreicht
aus dem Stand einen
Marktanteil von 60%.

1993

Die Super Mario-Spiele
Uberschreiten weltweit die
Grenze von 100 Millionen
verkauften Spielekasset-
ten.

Nintendo of America und
Silicon Graphics kindigen
"Project Reality" an, die
Entwicklung eines neuen
64-Bit-Videospielsy-
stems.Nintendo tber-
springt damit die 32-Bit-
Technologie.

1994

Der Super Game Boy
wird noch im Jahr seiner
Markeinfihrung rund
700.000 mal verkauft. Der
Adapter ermoglicht es,
Game Boy-Spiele auch
auf dem Super Nintendo
zu spielen - 50 mal gréBer
und in Farbe. "Donkey
Kong Country", das erste
Spiel fur Super Nintendo
in "32-Bit-Qualitat", bricht
alle Verkaufsrekorde.
Nach nur einer Woche
sind weltweit 500.000
Kassetten verkauft, bis
zum Jahresende sogar 6
Mio.

1995
Die Zahl der weltweit ver-

kauften Nintendo-Spiele-
kassetten Uberspringt die

Nach

Milliardengrenze.
fanf Jahren verfugt jeder
vierte deutsche Haushalt
Uber ein Nintendo-Spiel.

1996

Am 23. Juni beginnt eine
neue Zeitrechnung in der
Welt des Videospiels. In
Japan kommt die revolu-
tiondre  64-Bit-Konsole
Nintendo 64 auf den
Markt. Sie ermdglicht
erstmals  Bewegungen
und Spielablaufe im drei-
dimensional animierten
Raum. Nintendo legt den
Marktstart auf Bitten der
japanischen Regierung
auf einen schulfreien
Samstag, um zu verhin-
dern, dafB die Jugend des
Landes massenhaft die
Schule schwanzt.

Nach nur einer Woche
sind 500.000 Geréate ver-
kauft. In Amerika ist die
Erstauslieferung von
350.000 Stick nach drei
Tagen vergriffen. Weltweit
gehen bis Ende des Jah-
res 4 Millionen Nintendo
64-Konsolen (ber die La-
dentische. Das Time Ma-
gazine wahlt das Ninten-
do 64 zur "Maschine des
Jahres".

1997

Am 1. Mérz startet das
Nintendo 64 in Europa.

Nintendo-Special

Auch hier verkauft es sich
schneller als jede andere
Konsole. Allein in
Deutschland legen sich
bis Ende des Jahres
700.000 Videospiel-Fans
ein Nintendo 64 zu.

Auf der ECTS wird Nin-
tendo 64 als beste Konso-
le und "Super Mario 64"
als bestes Videospiel aus-
gezeichnet.

Das Rumble Pak, ein
neues Modul fir den Nin-
tendo 64-Controller,
macht Videospiele erst-
mals flhlbar.

Mit dem Game Boy
Pocket kommt eine noch
kleinere und handlichere
Version des tragbaren
Klassikers auf den Markt.
Nintendo ist das umsatz-
starkste Unternehmen auf
dem deutschen Spielwa-
renmarki.

1998

Nintendo startet das grofi3-
te Produkt-Line Up seiner
Firmengeschichte.  Mit
Blockbusterspielen  flr
das Nintendo 64 und neu-
en Fun-Produkten stellt
der Marktfihrer eimal
mehr seine Innovations-
kraft unter Beweis.

Die Game Boy Camera
kommt auf den Markt. Sie
|&Bt sich wie eine Kasset-
te in den Game Boy ein-
schieben und erméglicht
es, mit dem tragbaren
Kult-Spiel jetzt auch zu fo-
tografieren. Die Bilder
kann der Spieler ansch-
lieBend animieren, in
Spiele einbauen oder
Uber den neuen Game
Boy Printer ausdrucken.
Zum Jahresende erfillt
Nintendo einen langge-
hegten Traum aller Game
Boy-Fans: Noch vor
Weihnachten erscheint
der Game Boy

Color, der erstmals Spiele
in Farbe auf dem tragba-
ren Geréat erlaubt.
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Was steck:t inmm NG44

Einblicke-Ausblicke-Facts

as Nintendo 64 hat
mit seiner Uberra-
genden Technik im

Videospielmarkt wie eine
Bombe eingeschlagen
und auch die internationa-
le Fachpresse war sich
Uber die Qualitat der Ma-
schine einig: 1996 wahlte
das Time Magazine das
Nintendo 64 zur "Maschi-
ne des Jahres", im Jahr
darauf erhielt das Geréat
anlaBlich der ECTS den
Award als "beste Konso-
le", also quasi den Oskar
der Branche.

Und jetzt, nach nur ein-
einhalb Jahren Marktpra-
senz hat die 64-Bit Soft-
ware in Deutschland ei-
nen sensationellen Mark-
tanteil von 41 % erobert
und die Tendenz ist weiter
steigend.

Doch wo liegen die Griin-
de fir diese Vorherr-
schaft, trotz einer Spiele-
flaute im ersten Halbjahr
1998, warum ist die Spie-
lergemeinschaft von der
Konsole so begeistert,
obwohl es softwaremanig
in den letzten Monaten ru-

hig war?
Der Grund liegt in der
Uberragenden Technik,

die dem Gambler véllige
Bewegungsfreiheit in drei-
dimensional animierten

|
4

.

- S

Welten erlaubt, die ihm
nie dagewesene Spieltie-
fe prasentiert. Durch die
nunmehr steigende
Quantitdt der Games,
ohne dabei an Qualitat zu
verlieren (wie wir es teil-
weise von anderen Anbie-
tern leidvoll erleben mus-
sen) ruhrt von der Mei-
nung der Softwarehduser
her, die in der Technik des
Nintendo 64 eine hervor-
ragende Basis fur innova-
tive Entwicklungen sehen.
Es sind also jede Menge
hervorragend designter
Spiele mit enormer Spiel-
tiefe in Produktion und
Uber so manches High-
light kannst du dir in unse-
ren Previews auf den fol-
genden Seiten selbst ein
Bild machen.

Der Spielspa3 mit Soft-
ware des Nintendo 64
wird durch den serien-
mafRigen Vier-Spieler-Ad-
apter potenziert, mit dem
die Konsole serienmaBig
ausgestattet ist und wo-
durch bis zu vier Ninten-
do-Fans gleichzeitig zu
spannenden Wettkdmp-
fen kurzschlieBen kon-
nen, ohne auf die Schnel-
ligkeit der Grafik verzich-
ten zu mussen.

Dieser Mehrspielermodus
tragt verstandlicherweise
zu enormer Familien-
freundlichkeit bei und die
Spitzenqualitat der Soft-
ware hat die Wunderkon-
sole zum Gesellschafts-
spiel des Computerzeital-
ters gemacht. Einfachste
Bedienbarkeit, simple
Steuerungsméglichkeiten
durch den integrierten
Joystick und natrlich
auch die nicht vorhande-
nen (und bei der Software
der Sony PlayStation teil-
weise lahmenden) Lade-
zeiten machen die Faszi-
nation des Nintendo 64
aus. Millionen Videospie-
ler auf der ganzen Welt
haben die Konsole bereits
in ihren Alltag integriert,
messen sich mit Freun-
den in Rennspielen mit
atemberaubender Ge-
schwindigkeit, vertreiben
sich die Zeit mit grafisch
hervorragenden Jump n
Runs oder zocken ein
technisch  ausgefeiltes
FuBballspiel bis zum Um-
fallen. Dabei ist es flir den
Spieler nicht wichtig, die
Technik im Inneren des
Nintendo 64 zu kennen
oder gar zu verstehen, die
Ergebnisse sind grofteils
beeindruckend, hat doch

eine Technologie in den
Alltag Einzig gehalten, die
zuvor nur finanzstarken
Unternehmen oder Film-
studios offenstand

Die Technik

Nintendo bringt das
Kunststick fertig, die
Technologie eines

150.000 Schilling Rech-
ners in eine Konsole zu
verpacken, die gerade
mal unter 6S 2.000,- zu
haben ist. Das Herzstlick
des Nintendo 64 ist ein
64-Bit MIPS RISC Pro-
zessor, der mit 93,75 MHz
getaktet ist. Rechnerisch
ist er damit sechsmal
schneller als die Prozes-
soren der bisherigen 32-
Bit Konsolen. Im Spiele-
bereich ist die Konsole
von Nintendo sogar lei-
stungsfahiger als der
starkste am Markt befind-
liche PC.

Der Zentralrechner des
Nintendo 64 wird von ei-
nem Co-Prozessor von
Silicon Graphics unter-
stutzt, der fir die Grafik
und den Sound verant-
wortlich ist. Was diese

Technik zu leisten ver-
mag, hat Silicon Graphics

04
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z.B. mit der Animation der
lebensechten Dinosaurier
in Steven Spielbergs Ki-
nohit "Jurassic Park" ein-
drucksvoll demonstriert.
Die Zusammenarbeit der
beiden Chips in der 64-
Bit-Architektur und dem
4,5 Megabyte grof3en
Rambus-Speicher ermég-
licht Videospiele in einer
Qualitat, die noch vor
zwei Jahren undenkbar
schien.

Spiele wie "Banjo Ka-
zooie", "1080° Snowboar-
ding" oder "Zelda 64 -
Ocarina of Time" reizen
mit ihren Spezialeffekten
und der unglaublichen
Spieltiefe diese neuen
Maoglichkeiten immer
mehr aus, ohne jedoch an
die Grenzen der Hard-
ware zu gehen.

Die Nintendo-Fans koén-
nen sich in den dreidi-
mensionalen Spielewel-
ten vollig frei bewegen,
sich fast alle erdenklichen
Kamerapositionen aussu-
chen und auch Spielfigu-
ren stufenlos heranzoo-
men, um sie zu betrach-
ten. All das passiert nahe-
zu ohne technische Pro-
bleme bei der Kame-
rafuhrung und ohne Ab-
striche in der Optik. All
das vermittelt den Spie-
lern den Eindruck, nicht
nur vor einem Spielgerat
zu sitzen, sondern selbst
in der Virtual Reality zu
sein.

Zur absoluten Realitats-
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nadhe der vom Nintendo
64 generierten Spielewel-
ten tragt nicht zuletzt die
extrem hohe Bildauflo-
sung bei, die sich von 320
X 240 auf 640 x 480 Bild-
punkte steigern laBt; sie
ist also groB3er als bei ei-
nem normalen Fernseh-
bild. Das Nintendo 64 ist
damit auch fur die HDTV
Zukunft bestens gerustet.
Dartber hinaus kann die
Konsole ca. 2 Millionen
verschiedener  Farben
darstellen, wodurch Was-
ser, Nebel oder Rauch in
den Spielen absolut reali-
stisch erscheinen, da das
Gerat die Transparenz
einzelner Bildpunkte ge-
nau berechnen kann.

Die Kombination einiger
der technisch ausgereifte-
sten Grafikfunktionen
raumt mit den Schwéachen
bisheriger Videospiel-Sy-
steme gnadenlos auf. Z-
Buffering verhindert das
Phanomen, daf neue Ob-
jekte plotzlich auf dem
Schirm erscheinen. Statt
dessen werden sie, wie
es auch in der Realitat
stattfindet, immer klarer
erkennbar, je naher man
kommt.

Der sogenannte Treppen-
effekt, also das abgezack-
te Darstellen von Gegen-
standen oder Spielfiguren
bei naherer Betrachtung
wird durch die Technik
des "Anti-Aliasing " ver-
hindert. Es werden voll-
kommen flieBende und
natirliche Bewegungsab-

laufe dargestellt.
Texture-Mapping ermdég-
licht die perspektivisch
korrekte Darstellung der
Objekte in jeder Bewe-
gungsphase, da sich alle
Spielfiguren und Gegen-
stédnde aus einer Unzahl
regelmaBiger Polygone
zusammensetzt. Dal3 die-
se dadurch relativ leicht
zu berechnen sind be-
weist die Tatsache, dafl3
eine GroBaufnahme von
Mario im gleichnamigen
Spielehit aus sage und
schreib ca. 1.500 solcher
Teile besteht. Mit Hilfe
dieser Technik legt das
Nintendo 64 die Objekto-
berflachen (Texturen) per-
spektivisch genau auf die
Polygone.

Ob Anti-Aliasing oder Z-
Buffering - wenn sich Vi-
deospiel-Profis Uber das
Nintendo 64 unterhalten,
klingt das fur AuBenste-
hende wie reines Fach-
Chinesisch. Um die Ge-
heimnisse um diese Spra-
che - und um das techni-
sche Wunderwerk von
Nintendo - ein wenig zu
IUften, werden die wichtig-
sten technischen Begriffe
im Folgenden kurz erldu-
tert.

Alias Power Animator

Ein Softwarepaket, das
vor allem von der Filmin-
dustrie fir Spezialeffekte
genutzt wird, um realisti-
sche 3D-Oberflachen zu
erzeugen und zu animie-
ren. Es sorgte z.B. in Ter-
minator Il und Jurassic
Park fur Effekte, die Film-
geschichte gemacht ha-
ben. Die spezielle Ninten-
do 64-Version des Soft-
warepaketes nennt sich
Project

Reality Development Sy-
stem (PRDS).

Anti-Aliasing

Eine Art Weichzeichner-
Technik mit der die ecki-
gen Rander digitaler Bil-
der natirlicher gestaltet
werden. Dazu werden die
einzelnen Pixel (Bildpunk-
te) entlang der Objektran-
der so eingefarbt, daf3 sie
einer

Mischung der Farben aller
angrenzenden Pixel ent-
sprechen. Anti-Aliasing
verhindert also den soge-
nannten Treppeneffekt
aber auch das Flackern
von strukturierten Objek-
ten im Hintergrund der
Spiellandschaft.

Bilineare Interpolation

Eine Technik, mit deren
Hilfe Oberflachen realisti-
scher dargestellt werden
kdnnen. Hierzu werden
die Farben nebeneinan-
der liegender Prixel so
gemischt, dal3 der Ein-
druck einer strukturierten
Oberflache entsteht.

CPU

Abkulrzug fur Central Pro-
cessing Unit, den Zentral-
prozessor.

Er ist das Herzstick, der
Hauptrechner jedes Com-
puters. Je schneller eine
CPU rechnen kann, um
so schneller kdnnen Spie-
le auf dem Bildschirm ab-
laufen. Die CPU des Nin-
tendo 64 ist ein 64-Bit
MIPS RISC Prozessor. Er
arbeitet mit einer Taktfre-
qguenz von 93,75 Mhz, ist
rechnerisch also etwa 6
mal so schnell wie die
CPU einer 32-Bit-Konso-
le.

Controller Pak

Ein Speichermodul, das in
jeden Controller des Nin-
tendo 64 gesteckt werden
kann. Mit ihm lassen sich
Spielstande und Rekorde
speichern, aber auch Ei-
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genschaften, die einzelne
Spiel-Charaktere

oder -Mannschaften im
Laufe der Zeit erworben
haben. Mit dem Controller
Pak kdénnen Spieldaten
also auch auBerhalb von
Konsole oder Kassette
gespeichert werden.

64DD

Arbeitsname flir das
zukUnftig verfligbare Dis-
kettenlaufwerk zum Nin-
tendo 64. Die Diskette
wird 64 Megabytes an In-
formationen  speichern
konnen. Gegenliber der
CD-ROM bietet sie den
Vorteil,

dafR sie sowohl beschrei-
ben, als auch gelesen
werden kann und um ein
Vielfaches schneller ist.

Dithering

Mit Hilfe dieser Technik
wird die Fabqualitat digi-
taler Bilder wesentlich
verbessert. Sie macht
mehr Farben sichtbar, als
tatséchlich zum Bildauf-
bau verwendet wurden.
Dadurch wird Speicherka-
pazitat gespart.

Gouraud Shading

Ein mathematischer Algo-
rithmus, der bei der Be-
rechnung zur Schattie-
rung von Polygonen ein-
gesetzt wird. Bei einer Fi-
gur, bestehend aus einer
Vielzahl von Polygonen,
wirde ein konstanter
Schattierungsalgorithmus
starke  Schattenwellen
Uberall dort hervorrufen,
wo sich die Schattierung
schnell verandert (z.B. bei
gekrimmten Ober-
flachen). Das Gouraud
Shading minimiert diese
Welleneffekte, indem es
die Intensitatswerte an-
grenzender

Polygone angleicht.

LOD-Management mit Z-

Buffering

Diese Fé&higkeit macht
Schlu3 mit ruckartig auf-
tauchenden Objekten auf
dem Bildschirm, dem so-
genannten Pop-Up-Effekt
In einem Rennspiel z.B.
tauchen Hauser, Baume
usw. nicht mehr unvermit-
telt auf. Vielmehr nehmen
die Einzelheiten der Lan-
schaft - genau wie in der
Realitat - beim Annahern
allmahlich scharfere
Konturen an.

MIP Mapping

Mit dieser Technik werden
sich bewegende Struktu-
ren realistischer gestaltet.
Dabei werden die Ober-
flachen der Objekte, je
nach Abstand des Be-
trachters, immer neu be-
rechnet. Dies verhidert,
daf3 Bildobjekte, von na-
hem betrachtet, aus riesi-
gen Pixeln bestehen.

MIPS

Ein Kirzel far Millions of
Instructions Per Second,
eine MaBeinheit flr die
Leistungsfahigkeit eines
Prozessors.

Multiprocessing

Die Fahigkeit eines Sy-
stems, verschiedene Vor-
gange mit mehreren Pro-
zessoren simultan zu be-
rechnen.

Perspective-Corrected
Texture Mapping

Durch die BerUcksichti-
gung von raumlicher Per-
spektive konnen realisti-
scher wirkende Objekto-
berflachen (Texturen) ge-
schaffen werden.

RAM / ROM

Im Random Access Me-
mory oder Arbeitsspei-
cher werden Informatio-
nen sowohl gelesen, als

auch gespeichert. Einem
Kurzzeitgedachtnis ver-
gleichbar, bleiben Daten
im RAM nur solange er-
halten, wie das Gerét ein-
geschaltet ist. Im Gegen-
satz dazu behalt ein
ROM-Speicher die Daten
dauerhaft. Wie die
Spielmodule werden je-
doch ROM-Speicher nur
einmal beschrieben und
kénnen dann nur noch
gelesen werden. Daher
der englische Name Read
Only Memory. Das Nin-
tendo 64 hat einen Ar-
beitsspeicher von 4 Me-
gabytes. Die Spielmodule
haben eine Kapazitat von
4, 8 oder 12 Megabytes
ROM.

Rumble Pak

Ein weiteres Modul, das
in den Controller einge-
setzt werden kann und Vi-
deospiele erstmals flhl-
bar macht. Bewegungen
aus dem Spiel - z.B. Vi-
brationen eines Flug-
gerats oder eines Renn-
wagens, der uber eine
holprige Strecke fahrt -
Ubertragt der Rumble Pak
auf den Controller und da-
mit auf die Hand des
Spielers.

Texture Mapping

Die Grundidee hinter die-
ser Funktion ist, Details
durch aufgebrachte (ge-
mappte) Muster darzu-
stellen. Das Nintendo 64
legt die Objektoberflache
- z.B. das digitalisierte
Foto einer Marmorflache -
perspektivisch genau auf
die Polygone, aus denen
sich alle Objekte im Vi-
deospiel zusammenset-
zen. Damit treten keine
Verzerrungen des

3-D Objekts auf. AuBer-
dem werden weit weniger
Polygone zur Berechnung
eines Objektes bendtigt.

Transparenzeffekt

Mit Hilfe des Alpha-chan-
nels im Nintendo 64 kann
jeder Pixel unterschied-
lich transparent angezeigt
werden, was die realisti-
sche Darstellung von Ne-
bel, Wasser, Explosionen
oder Rauch ermdoglicht.

Trilinear-MIP-Mapping

Damit wird eine klinstliche
Unschérfe erzeugt, so
dal3 Objekte, die in den
Vordergrund  kommen,
sich nicht mehr in grobe
Pixel auflésen.

Z-Buffer

Eine Technik, mit der flr
jedes Pixel eines Bildes
dessen Distanz zum Be-
trachter (Z) gespeichert
wird. Somit kann bei jeder
Bewegung bestimmt wer-
den, wie sich die Objekte
im Verhéltnis zum Be-
trachter verandern mius-
sen und welche noch im
Bild zu sehen sind.

Il diese Techniken
erfordern standig
auBerst prazise

Berechnungen, die das
Nintendo 64 in einem
Tempo bewaltigt, zu dem
herkdmmliche CD-ROM
gestutzte Konsolen ein-
fach nicht fahig sind. Erst
die groBe Geschwindig-
keit des Rechners ermdg-
licht rasche Interaktionen
und schnelle Spielablau-
fe, die allesamt ja erst den
Reiz eines Videospiels
ausmachen. Den einzigen
Vorteil, den CD-ROM ge-
stltzte Konsolen haben,
namlich die héhere Spei-
cherkapazitat, wird bei
keinem noch so ausgefeil-
ten Spiel bisher bendtigt.

Fur Begeisterung beim
Nintendo 64 sorgt auch
das Controller Pak, das
dem Spieler das Sichern
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seiner Spielstdnde direkt
auf dem Pak erméglicht
und so auch das "Mitneh-
men" so mancher Team-
zusammenstellungen zur
Konsole eines Freundes
ermdglicht. Bestimmte Er-
fahrungen oder Stérken
gehen auch auBerhalb
des eigenen Spielsy-
stems nicht mehr verlo-
ren.

Ein weiterer, fir den
Spielspal3 durchaus maf3-
gebender Punkt ist das

Rumble Pak, das den

Was kommt auf uns
Spieler in den nachsten
Wochen zu?

ie eherne Regel
der Branche:

| | wer die besten Spiele
anbietet, macht am
Ende auch das Ren-
nen bei den Konsolen"
bestatigt sich zur Zeit wie-
der einmal am Nintendo
64. Die Qualitat und die
enorme Spieltiefe der Ga-
mes haben dem revolu-
tiondren 64-Bit-System zu
seinem durchschlagen-
den Erfolg verholfen,
denn alleine in Deutsch-
land wurden in nur einem
Jahr 800.000 Gerate und
2,5 Millionen Spiele ver-
kauft. Zur Zeit entdecken
immer mehr Jugendliche

Spieler seine Aktionen
auf dem Schirm nicht nur
sehen, sondern auch
spuren laBt. Lylat Wars
war das allererste Spiel,
das den Rumbler unter-
stltzt hat und es sind bis-
her zahllose weitere Ga-
mes erschienen, die Vi-
brationen direkt in die
Spielhand des Zockers
Ubertragen.

Technisch ist das Ninten-
do 64 der Konkurrenz
weit Uberlegen und durch

die stattfindende Soft-

und Erwachsene die Vor-
zlige des Nintendo 64 fir
sich, was am wachsen-
den Angebot an Games
und deren groBteils her-
vorragender Qualitat liegt.
Die Spieler identifizieren
sich mit der Software und
sind mit ihr vollends zu-
frieden. Und im zweiten
Halbjahr 98 hat Nintendo
eine Software-Offensive
gestartet, die uns bereits
jetzt eine Fulle neuer Ga-
mes beschert hat; bis
Jahresende wird das An-
gebot an Spitzenspielen
noch einmal kraftig erwei-
tert.

Hans Strahler, Mitglied

der Geschéaftsleitung von
Nintendo of Europe erlau-
tert das Erfolgskonzept
des Marktfihrers:

wareoffensive wird man
nicht nur in puncto Qua-
litat, sondern auch im Be-
reich der Quantitat gewal-
tig Boden gutmachen.

Shigeru Miyamoto, der
Vater von Mario 64 und
auch Zelda 64 - Ocarina
of Time, genannt das
"Mastermind" (ein Inter-
view mit dem Konig der
Videospiele findest du
ebenfalls in diesem Nin-
tendo-Special), sagte
aus, dafl3 die bisher pra-
sentierten Games noch
lange nicht an die Gren-

"Flr uns ist die Software-

Vielfalt das A und O - Viel-
falt im Spieleprogramm
und Vielfalt in jedem ein-
zelnen Spiel". Fir die
nachsten Wochen kiindigt
Hans Straheler das groB3-
te Produkt-Line-Up in der
Firmengeschichte  von
Nintendo an. Fir die Vi-
deospiel-Fans hei3t das:
jede Menge neuer Block-
Buster-Titel noch in die-
sem Jahr oder zu Beginn
1999.

Dazu gehéren Games
wie: "Twelve Tales: Con-
ker 64" (ein irrwitziges
Comic Jump 'n Run mit
den beiden Eichhérnchen
Conker und Berry, die in
der Welt der Tiere jede
Menge Abenteuer zu be-
stehen haben. Die Dar-
steller bestechen durch
trickfilm-ahnliche Anima-
tionen und die witzige, si-
tuationsbedingte Mimik.
Unterstitzt durch das
Rumble-Pak wird sich das
Game noch vor Weih-
nachten zum Megabhit ent-
wicklen),

"Zelda 64 - Ocarina of
Time", das ungemein
spannende Action-Adven-
ture (siehe Preview), oder
auch "Turok 2", das gra-

Nintendo-Special

zen der Hardware des
Nintendo 64 gestoBen
seien, sondern dafB die
Programmierer die Fahig-
keiten der Konsole noch
wesentlich weiter ausrei-
zen kénnten und dies in
der Folge sicher auch tun
werden. Die virtuelle Welt
des Nintendo 64 bietet
durch seine Uberragende
Technik also noch auf
Jahre hinaus Raum ge-
nug fiir Uberraschungen,
Sensationen, Spaf,
Spannung und Abenteu-
er.

fisch wohl aufwendigste
Videospiel der Geschich-
te, sowie "F-Zero X", dem
nachgesagt wird, es
kénnte sich um das
schnellste Rennspiel aller
Zeiten handeln. All diese
Games, deren Vorberich-
te du auf den nachsten
Seiten findest, werden zu
einem noch nie dagewe-
senen Weihnachtserfolg
fir das Nintendo 64
fuhren.

Und am Nachschub wird
bereits jetzt kraftig gear-
beitet. Zur Zeit entwickeln
alle renommierten Soft-
ware-Hauser neue Nin-
tendo 64 Titel; z.B. Kon-
ami, Rare, Acclaim, Elec-
tronic Arts, Infogrames
und UBI-Soft. Sogar Psy-
gnosis, bisher immer ein
Exklusiv-Produzent flr
die PlayStation startet mit
"Wipeout" auf dem Nin-
tendo 64 und wird hier
zeigen, was die Program-
mierer draufhaben. Alle
neuen Titel sind Teil der
gréBten Produktoffensive
in Nintendos Firmenge-
schichte und zu Weih-
nachten 1998 werden
wieder Millionen Nintendo
64 Fans vor der Qual der
Wabhl stehen.

GAME z¢2e¢e 12/98
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Eim iInterview mit

Shigeru Miv

Nintendos PR-Agentur
ABC war so freundlich,
uns ein Interview mit
“Mastermind” Shigeru
Muyamoto, dem Chef-
producer von Zelda 64 -
Ocarina of Time zur Ver-
flugung zu stellen, da
der Meister fiir Intervie-
ws aufgrund der End-
produktion des Games
personlich nicht zur
Verfligung stehen kann.

as flr Basket-
ballfans Michael
"Air" Jordan, das

ist fir die Gemeinde der
Videospieler ein Japaner
mit Beatles-Mahne und
Tausenden von ldeen:
Shigeru Miyamoto, der
Meister der Videospiels-
zene und Mastermind hin-

ter so faszinierenden
Spielen wie Super Mario
64, Lylat Wars und nattr-
lich dem groBen Fantasy-
Epos um Link und Zelda.
Mit The Legend of Zelda -
Ocarina of Time hat Miya-
moto einmal mehr bewie-
sen, dal3 er den Beina-
men Mastermind nicht
umsonst tragt. Und auch
diesmal ist ihm - als Pro-
ducer - ein wirklicher Mei-
lenstein gelungen, ein
Spiel, das erneut Zeichen
setzen wird!

Was ist Ihrer Meinung
nach das Geheimnis ei-
nes groBartigen Spiels,
was zeichnet es aus?

Miyamoto:
Ich denke, dal3 es dabei

i
T]

vor allem auf die richtige
Zusammensetzung an-
kommt, auf die Gewich-
tung der verschiedenen
Elemente. Mein Erfolgsre-
zept ist, daB 70 Prozent
daraus bestehen, daf3 der
Spieler Aufgaben zu erfil-
len hat, und die restliche
30 Prozent Geheimnisse

i

Baum davor abbrennt.
Oder die Suche nach dem
Eingang zu einem Palast,
wie in The Legend of
Zelda - A Link to the Past,
wo Link zunachst die
Lichtwelt betreten muf,
um dann mittels des ma-
gischen Spiegels an der
richtigen Stelle in der

Thema:

Zelda 6G4-
Ocarima of Time

und Réatsel sind, die es zu
erforschen bzw. zu l6sen
gilt. Das kann ein ver-
steckter Eingang sein, der
zu einem Labyrinth fihrt
(wie im ersten Zelda-
Spiel), und den man erst
entdeckt, wenn man den

Schattenwelt zu landen.

Worin sehen Sie die
gréBten Unterschiede,
wenn Sie Super Mario
64 und The Legend of
Zelda- Ocarina of Time
vergleichen?

Miyamoto:

Bei Super Mario 64 war
ich sozusagen der Regis-
seur des Spiels, diesmal
bin ich der Produzent. Es
gibt fir The Legend of
Zelda - Ocarina of Time
vier Personen, die in un-
terschiedlichen Bereichen
sozusagen Regie flhren.

Kénnen Sie uns etwas
zum Umfang des Spiels
sagen und dazu, wie
lange man in etwa spie-
len kann?

Miyamoto:
Das ist schwer zu sagen,

denn die Spieldauer
hangt sehr stark von je-
dem Spieler und dessen
individuellem Geschick
ab. Es ist mindestens so

umfangreich wie The Le-
gend of Zelda - A Link to
the Past, aber der Spieler
hat sehr viel mehr Mog-
lichkeiten, sich frei zu be-
wegen und selbst abgele-
gene Ecken und ferne
Orte in der Oberwelt zu
erforschen. Uber den
Daumen gepeilt schatze
ich jedoch, dal3 versierte
Spieler mindestens 40
Stunden bendtigen, die-
ses Abenteuer durchzu-
spielen.

Sie haben ein spezielles
Studio fiir Motion Cap-
turing eingerichtet?

Miyamoto:
Ja, und wir haben es

mehrfach um- und ausge-

10
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baut. Sogar die Szene, in
der Link eine Schatzkiste
6ffnet, wurde mit Motion
Capturing aufgenommen.
Anmerkung:  AuBerdem
wurde das FMCG-Verfah-
ren (Full Motion Computer
Graphics) genutzt, um
noch realistischere Be-
wegungsablaufe zu pro-
grammieren. Zusammen
mit dem Motion Captu-
ring-Verfahren sind uns
mit  Sicherheit beein-
druckende Bewegungsa-
blaufe gelungen. Wir ha-
ben extra ein klinstliches
Pferd im Studio aufge-
baut!

Wer war Link bei diesen
Aufnahmen?

Miyamoto:

Wir hatten einen Pro-
fischauspieler fir diese
Szenen. AuBerdem ha-
ben wir flr die Schwert-
kdmpfe Stunt-Profis en-
gagiert , und zwar Samu-
rai-Schwertkampfer aus
einem Vergnigungspark
in der Nahe von Kyoto.

Was war die groBte
technische Herausfor-
derung bei der Entwick-
lung?

Miyamoto:
Eine der gréBten Heraus-

forderungen war die Dar-
stellung der realistischen
Lichteffekte, Bewegungs-
ablaufe und Oberflachen-
texturen. Das ist notwen-
dig, um ein visuell ein-

drucksvolles und aus-
drucksstarkes Spiel zu
programmieren. Nehmen
wir zum Beispiel die Ka-
puze von Link, die sich
beim Reiten und Laufen
bewegt, oder das schim-
mernde Fell von Links
Pferd Epona. Dies alles
so authentisch wie moég-
lich zu programmieren
war wirklich eine der
groBten Herausforderun-
gen! Aber ich méchte das
Gewicht gar nicht so sehr
auf die technischen
Aspekte des Spiels legen:
Vielmehr hoffe ich, daB
wir mit dem neuen Zelda-
Abenteuer eine ganz ei-
gene, phantastische Welt
erschaffen haben, in die
man als Spieler férmlich
eintauchen kann. So
kommt Gbrigens noch ein
anderer Aspekt zum Tra-
gen: Im Spielverlauf ist es
oft wichtiger, viele Cha-
raktere zu treffen - die
Storyline ist mitunter gar
nicht so ausschlagge-
bend.

Action ist Ubrigens auch
ein bedeutender Faktor!
Denn fur komplexe Moves
und Aktionen sollten nur
wenige Knopfe benbtigt
werden, die Bedienung
muf3 so einfach wie mdg-
lich sein. In The Legend
of Zelda - Ocarina of Time
ermdglichen  wir dem
Spieler die Belegung der
C-Kndpfe weitgehend den
persénlichen  Vorlieben
anzupassen. Das heift,
dafl Waffen oder magi-

sche Gegenstande mit
beliebigen  C-Knodpfen
aufgerufen werden kén-
nen.

Wird Magie eine groBe
Rolle in diesem Aben-
teuer spielen?

Miyamoto:
Sicherlich, denn Magie

macht ja einen guten Teil
der mystischen Atmos-
phare eines solchen
Spiels aus. Es werden
verschiedene magische
Waffen und Gegenstande
zur Auswahl stehen, die
man auf einem Item-Bild-
schirm anwahlen kann.
So wird es auch maglich
sein, den Bogen mit magi-
schem Feuer zu versehen
- und schon kann Link
Feuerpfeile abschieBen!

Wird Link sprechen

YOPVYYUD

kénnen, also eine Stim-
me haben?

Miyamoto:

Ich denke, daB Geréau-
sche und Téne in den
Welten weit wichtiger
sind. NatUrlich brauchen
wir Soundeffekte, wenn
Link Uberrascht ist oder
erschrickt. Soundeffekte
waren also wichtiger als
Sprache, und daher wird
Link auch nicht sprechen.

Wie kann Link seine
Emotionen ohne Spra-
che ausdriicken?

Miyamoto:
Da haben wir Link viele

Fahigkeiten mit auf den
Weg gegeben: Er kann
mit den Augen zwinkern,
erstaunt schauen, ent-
setzt sein und vieles
mehr.

Der Attention Mode mit
dem Z-Trigger ist wirk-
lich beeindruckend: Die
Fee, die Link begleitet,
warnt ihn, wenn er be-
droht wird. Néhert sich
ein Gegner von hinten,
muB man nur den Z-
Trigger betétigen, und
Link dreht sich sofort in
Richtung des Angrei-
fers. Das ist wirklich ge-
nial!

Miyamoto:
Danke! Es war auch eine

Menge Feinarbeit beim
Programmieren nétig, bis
wir diese Aktion nach un-
seren Vorstellungen ver-
wirklichen konnten.

Wieviele Personen ha-

ben an The Legend of
Zelda -Ocarina of Time
mitgewirkt?

Vierzig bis flnfzig Perso-

nen - die grofBte Entwick-
lergruppe, die je an einem
Projekt gearbeitet hat!
AuBerdem haben wir
beim Programmieren mit
einem weiteren Unterneh-
men eng zusammengear-
beitet. Wenn ich diese
Leute dazu zahle, waren
es rund 120 Personen,
die an der Verwirklichung
des neuen Zelda-Aben-
teuer mitgewirkt haben.
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N64 Events

Fi-WWorild GP
Zuirma MITINMIAGHEN

Nintendo schlagt wieder
einmal mit einem gran-
diosen Event und phan-
tastischen Preisen zu.
In ganz Osterreich fin-
den zur Zeit die ersten
Rennen um den Haupt-
preis statt.

1 World Grand Prix
Fist die Grundlage fir

diese  Veranstal-
tung, bei der die Teilneh-
mer in ganz Osterreich
auf Nintendo 64-Displays
den groBBen Preis von
Osterreich auf dem Af
Ring in Spielberg fahren
mussen. Die Speilermis-
sen im Training eine Fah-
rerlizenz erlangen, also
eine Streckenzeit von ma-
ximal 1 Minute 17 Sekun-
den erreichen.

Es werden auf GrofRbild-
leinwanden 4 Runden auf
dem A1 Ring gedreht, die
schnellste Runde wird ge-
wertet.

In Zusammenarbeit mit
den entsprechenden Pri-
vatradios in den Bundes-
landern wird da also ein
ganz gewaltiges Spekta-
kel aufgezogen, bei dem
auch jedesmal ein Formel
3000 Rennauto zu be-
staunen ist.

Die Moderatoren tragen
Rennoveralls mit Ninten-
do und F1 Logos und wer-
den fur dementsprechen-
de Stimmung sorgen.
Jeder Teilnehmer erhalt
einen Nintendo
Schllisselanhanger im
Controller-Design mit in-
tegrierter Uhr.

Der Tagessieger be-
kommt eine trendige G-
Shock Uhr von Casio, hin-
gegen der Wochensieger
bereits ein Snowboard
aus dem bekannten Hau-
se Oxygen.

Der Teilnehmer, der die
beste Rundenzeit aller
Osterreichischen Spieler
herausfahrt, der gewinnt
den Hauptpreis, 1 Wo-
chenende fir 2 Persone-
nen in Monte Carlo anlan-
lich des Formle 1 Grand
Prix im nachsten Jahr.

Wieder einmal zeigt Nin-
tendo, was sie auf dem
Veranstaltungssektor
draufhaben und es liohnt
sich in jedem Fall, bei die-
ser Competition mitzuma-
chen.

Die Termine
und
Veranstaltungsorte

28.-31. Oktober
Europapark in Salzburg

4.- 7. November
Libro/DZ, Wien

(beide schon gelaufen)

11.-14. November
Cosmos in Graz

18.-21. November
Libro/Plus City, Linz

25.- 28. November
Libro/AnichstralB3e
Innsbruck

TS0 - Das ultismative

Wer 1080° Snowboar-
ding jemals gespielt hat,
der wird die einfache
Steuerung, die hervor-
ragende Grafik und die
spektakularen Jumps
und Grabs lieben.

un kénnen sich
alle Spieler mit den
besten Osterreichs

messen, denn Nintendo
hat auch mit diesem
Game einen Riesenevent
aufgezogen.

Es werden Einzelrennen
auf dem Kurs “Forest” ge-
fahren, die beste Zeit und
die meisten Punkte bei
den Grabs und Jumps
werden zu einem Score
aufgerechnet. Auf jeweils
2 Nintendo 64 Displays
fahren die Spieler um die
auBBergewdhnlichen Prei-

se. Da wird die Post ab-
gehen und ich kann nur
jedem Snowboard-Freak
raten, zu den entspre-
chenden Events zu kom-
men, mitzumachen und
einen der Preise einzu-
heimsen.

Pro Veranstaltung gibt es
zZu gewinnen:

3. Platz
1 x 1080° Snowboarding
das Game

2. Platz
1 Nintendo 64 Konsole

1 Platz
1 Wochenende in Wien
mit VIP Card zum Soul
City Event und Teilnahme
am grof3en Nintendo Soul
City Finale

Das Finale findet am
31.12.1998 in Wien im
Rahmen der 2. Soul City
Vienna statt. Die 6 Finali-
sten spielen auf der
Hauptblhne Uber eine
GroBleinwand um den Ti-
tel “Nintendo Virtual Soul-
man” und den Super-
hauptpreis! Was genau zu
gewinnen sein wird, das
stand zu Redaktions-
schluB noch nicht fest,
aber ihr kédnnt euch sicher
sein, daf sich Nintendo in
diesem Punkt sicher nicht
lumpen lassen und mit ei-
nem Morder-Preis auffah-
ren wird.

Wir selbst sind gespannt,
was sich bei diesen
Events abspielen wird
sind vorort und berichten
selbstverstandlich weiter
dartber.

Die Termine und
Veranstaltungsorte
25./26. Oktober
Intersport Opening
Kaprun/Kitzsteinhorn
7./8. November
Swatch Boarder X Open
Solden/Rettenbachf.
(beide schon gelaufen)

21. November
|Q First Year Party
Wien

28./29. November
Grazer Snowboard Open
Schladming/Planai

5./6. Dezember
Snowbhoard Revue Test
Stubaier Gletscher

19. Dezember
Jump 4 SoulCity
Haus i. Ennstal

GAME zezece 12/98
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N64 Tips&Tricks-Mix

The Mix of

NG44 Tips & Tricks

F-1
WORLD
GRANDPRIX

Gold Racer:

Die CPU Flitzer ver-
schwinden schon in der
ersten Rauchwolke am
Horizont? Mit dem golde-
nen Rennwagen holt Ihr
sie ein.

Klickt euch in den "Exhibi-
tion"-Modus, wahlt den
Williams-Renault-Fahrer
und gebt via Analogstick
den Nachnamen Pyrite
ein.

Klickt Euch zurlck in den
Titelbildschirm und der
goldene Fahrer erscheint
in den Modi "Exhibition"
"Time-Trial" und "2 Play-

er'.
Hawaii:

Das Rennfahrerleben
stref3t Euch und IHr scuht
die Ruhe von Strand und
Meer?

Waéhlt im "Exhibition"-Mo-
dus den Williams-Fahrer
und gebt mit dem Analog-
stick als Nachnamen: Va-
cation ein. Klickt Euch
zurtck in den Titelbild-
schirm und lhr findet eine
Rennbahn nach dem eu-
ropaischen Grand Prix.
Silver-Racer:Auch den
Silbernen Flitzer shaltet
Ihr mittels des obigen Ver-
fahrens frei.Diesmal gebt
lhr als Nachname des
Williams-Fahrers
Chrome an und der glan-
zende Raser versufBt
Euch das Leben im Zeit-
rennen, Zweispieler-und
Turniermodus.

ISS 64
Hund:

lhr wollt den Schiedsrich-
ter in einen Hund verwan-
deln?

Gebt im Titelbild die Ta-
stenkombination ein:

Oben,Oben,Unten,
Unten,Links,Rechts,Links
,Rechts,A,B

Allstar-Team:

Fur das Allstar-Team gebt
Ihr im Titelbild die Tasen-
kombination:
Oben,L,Oben,L,Unten,L,
Unten,L,Links,R,Rechts,
R,Links,R,Rechts,R,B,A

Riesenkdpfe

Funktion: Die Kopfe der
Spieler werden riesig.
Ausfihrung: Im Titelbild-
schirm sind folgende
Knopfe zu dricken:

C-OBEN, C-OBEN, C-
UNTEN, C-UNTEN, C-
LINKS, C-RECHTS, C-
LINKS, C-RECHTS, B-
KNOPF, A-KNOPF
anschlieBend
Z-TRIGGER gedruckt hal-
ten und den START-
KNOPF betatigen.

NEUE TEAMS Funktion:

Neue Teams werden an-
wahlbar. Ausfihrung: Im
Titelbildschirm sind fol-
gende Knoépfe zu betati-
gen:

STEUERKREUZ OBEN,
L-TASTE, STEUER-
KREUZ OBEN, L-TASTE,
STEUERKREUZ UNTEN,
L-TASTE, STEUER-

KREUZ UNTEN, L-TA-
STE, STEUERKREUZ
LINKS, R-TASTE, STEU-
ERKREUZ RECHTS, R-
TASTE, STEUERKREUZ
LINKS, R-TASTE, STEU-
ERKREUZ RECHTS, R-
TASTE, B-KNOPF, A-
KNOPF, Z-TRIGGER
(GEDRUCKT HALTEN),
START-KNOPF

OFFROAD
CHALLENGE

Canjon:

Ihr wollt durch den gehei-

men Canjon brettern3
Wechselt in die
Streckenauswahl und

druckt folgende Kombina-
tion:L+R+ObenAls  be-
statigung erklingt eine
Glocke. Nun geht IHr auf
die El-Paso-Strecke,hal-
tet den Z-Knopf gedrlickt
und betatigt den A-Knopf.

Flagstaff:

Auch den Flagstaff-Level
dirft Ihr mit einer gehei-
men Kombination an-
wéahlen.Haltet in der
Streckenauswahl die L-
Taste  gedrickt und
betatigt Links auf dem
Steuerkreuz.Nach  der
Glocke geht Ihr auf die
Mojave-Strecke, haltet
den z-Knopf gedruckt und
betatigt den a-Knopf.
Guadeloupe:

Wer diesen Level an-
wahlen méchte, driickt im
Streckenment die Knép-
fe: R+Unten

Nach der Glocke geht lhr
auf die Vegas-Strecke,
haltet den Z-Knopf ge-
drickt und betatigt den A-

Knopf.
Turbostart:

Wollt ihr die Konkurenz
schon zu Beginn mit ei-
nem Superstart abhéan-
gen? Gebt einfach im
gleichen Augenblick Gas,
in dem der Kommentator
das Rennen mit dem hal-
lenden "Go!" startet.

IGGY'S
RECKIN'BALLS

Geheime Helden:

Ihr wollt mit dem gehei-
men Ballhelden zum Ren-
nen antreten, seid aber zu
faul alle Bahnen durchzu-
spielen?

Gebt meinen Code in der
Charakterauswahl ein!
ZALR

NFL BLITZ
Cheat Codes:

Ilhr wollt mit RieBenkdpien
Uber den Rasen von Mid-
way's Football-Spiel flit-
zen oder Eure Ab-
wehrspieler verbessern?
Braucht lhr im Endspiel
schnellere Recken oder
wollt |hr mit unbegrenz-
tem Turbo dem Feind
Furcht einféen?

Gebt einfach folgende
Codes im Matchup-Bild-
schirm ein.

Big Head =

2-0-3 Oben

Keine Namen =

1-0-2 Rechts
Quadratschédel =

0-4-0 Oben
Superblocker =

3-1-2 Links

Thick-Modus =

0-4-1 Unten

14
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Zufallsspieler =
1-1-5 Links
Superpéasse =
2-5-0 Links
Schrager Ball =
0-5-0 Links
Superflitzer =
4-0-4 Links
Superverteidiger =
4-2-1 Oben
Miniteam =

3-1-0 Rechts
Unbergrenzt Turbo =
5-1-4 Oben

KOBE BRYANT

IN NBA COURTSIDE
Alley-Oop

Richtiges Zusammenspiel

und die passende Tasten-
kombination sind der weg

zum Sieg.
Um den Feind mit einem
Alley-Oop zu Uberra-

schen, MuBB einer Eurer
Mitspieler frei in der Nahe
des generischen Korbs
stehen.

Drickt nun C Oben und
anschlieBend die B-Taste

Bonusteam

Ihr wollt mit den gehei-
men Team Nintendo,Left
Field und N64 antre-
ten?Haltet ein einem Pre-
Season-Match die L-Ta-
ste gedrlickt und betatigt
den A-Knopf.

Nun klickt Ihr Euch zuriick
zu den Teams.
Replay

Um die Wiederholung zu
variieren,haltet Ihr
wahrend des Replays den
B-Knopf gedrickt.

Disco-Platz:

Fir ein grooviges Match
fehlt Euch noch die pas-
sende Beleuchtung?Geht
in dne Pausenmodus und
drickt die Tasten:

A,C Oben,C Unten, Oben,

G Unten,R,R,B,C
Rechts,C Rechts,Z
NFL QUARTERB-

ACK CLUB 98
Pésse:

lhr wollt immer einem
kompletten PaB wer-
fen?Drilickt einfahc vor
dem "Hutt"funf mal C
Oben.

Geheimnachricht:

Habt Ihr die versteckte
NAchricht fir John Mad-
den schon entdeckt?Tre-
tet zum MAtch im Saint’s
Stadium von New Orleans
an und geht in den Re-
play-Modus.Driickt Z fir
den Kamera-Modus und
anschlieBend L, damit die
Kamera aufsteigt.Rechts
neben jeder Endzone fin-
det |hr die Nachricht.

Krankheitsfall:

Die faulen Spieler im Er-
ste-Hilfe-Zelt sollen gefal-
ligst wieder auf’s Feld.Mit
meiner  Vitaminspritze
sind Eure Jungs sofort fit:
Nachdem ein Spieler ver-
letzt wurede, wechselt |hr
in den Sub Players-Bild-
schirm und drlckt den
Reset All-Kopf.

Nun sind Eure Schutzling
wieder voll einsatzbe-
reit.Dies funktioniert aller-
dings nur, wenn lhr vorher
niemand ausgewechselt
habt.

FORSAKEN 64
Alle Missionen:

lhr habt die Nase voll, nur
Energieblécken zu vertei-
digen und auf Weltraum-
parasiten zu ballern?

Mit meinen Cheat konnt
Ihr alle Missionen direkt
anwahlen! Schaltet Eure
Konsole an und wartet bis

zum  Titelbild
Start").
Nun gebt Ihr folgende
Kombination ein:

("Press

A,R,Z,0ben,Oben,C
Oben,C Unten, C Unten

Leben:

Habt IHr schon einen Le-
vel mit Extraleben ent-
deckt?

Nachdem lhr die Mission
geschafft habt, kehrt Ihr
immer wieder zurlck,
schnappt Euch das LE-
ben und brecht die Missi-
on ab.Sind ausreichend
Extraleben beisammen
speichert lhr beim nach-
sten Savepoint!

Battle-Modus:

Mit meinen Missionen

Cheat oben durft Ihr
gleichzeitig auch den
Battle-Modus an-

wéhlen.Wer nicht mogeln
maochte, bewaltigt die Mis-
sionen

"Death to the Invader"
(Bronze),"Rangan" (Sil-
ber) und schlieB "Balalas"
fur die Goldene und
schwerste Herausforde-
rung.

WCW VS NWO
Spirit:

Ihr wollt ohne viel An-
strengung in Rage gera-
ten?

Um Euren Spirit-Level
schnell zu erhéhen |, folgt
Ihr meinen Trick: Keilt

Euch Im Pin Haltet Ihr auf
Dem Analogstick Oben
gedrlckt.

Der Gegner driickt Euch
weiterhin zu Bodeen,
Eure Spiritenergie steigt
aber gewaltig!

Liegt Euer Gegenlber auf
der Matte, dreht lhr den
Analogstick mehrere Male
im Kreis:

N64 Tips&Tricks-Mix

Das Spiritmeter gewinnt
so Energie hinzu.

Schwere Gegner:

Ihr seid einem der Mus-
kelberge nicht gewach-
sen?

Eine Sonderregel verhilft
Euch zum wohlverdienten
Erfolg: Schleudert Euren
Gegenliber zu Boden und
pinnt ihn.

Sobald der Ringrichter mit
dem Count beginnt, lassr
lhr ihn wieder los (R).Wie-
derholt dies drei Mal,
dann ist der Gegner K.O.

Easy Escape:

Der Feind hat Euch im
Schwitzkasten oder gar
auf dem Boden festgena-
gelt? Rollt einfach den
Analogstick im Kreis.

BOMBERMANG4
Geheime Arenen:

Funktion:
Weitere Arenen fir den
Mehr-Spieler-Modus.

Ausfuhrung:

Im Spiel-Modus-Auswahl-
bildschirm ist sehr schnell
hintereinander die Start-
Taste zu drlicken, bis eine
Melodie erklingt. Vier zu-
satzliche Arenen kénnen
danach im Battle-Modus
angewahlt werden.

FRANKREICH 98
Soundeffekt:

Von den Standardsounds
beim Torerfolg habt Ihr die
Nase voll?

Fir Eure persohnliche
Siegesfeier drackt Ihr
nach dem Tor:

A,B,C Links oder C Unten

Quelle:
Internet / Cheatmodes
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ETAPPENERGEBNISSE
e

___SPIELER

WRC (ein Allradler) als hervorragender
Allrounder herausgestellt, der auf fast al-
len Strecken der Welt exakt und schnell
zu beherrschen ist. Hingegen ist der Wa-
gen des Weltmeisters Colin Mc Rae, der
Subaru Impreza, ein Gerat, das nur
ganz, ganz schwer auf der StraBe zu
halten ist und unglaublich leicht aus-
bricht. Allerdings mu3 man dem Subaru
extreme Geschwindigkeit zu gute halten,
was wohl auch der Grund flr den Erfolg
des schottischen Rally-Piloten sein dirf-
te.

Hat sich der Spieler nun also flr einen
der acht anfangs anwahlbaren Autos
entschieden, kann's auch schon losge-
hen und das fahrerische Kénnen, sowie
die Reaktionsféhigkeit des einzelnen
wird auf eine harte Probe gestellt. Rein
steuerungstechnisch konnten wir an Co-
lin Mc Rae Rally keine Fehler finden,
wenn es auch oft sehr schwer ist, den
Wagen im Bereich der Strecke zu halten
und moglichst wenige, zeitraubende
Uberschlage zu produzieren. Die Scha-
den am Auto, die durch solche Unfélle

ot

: Oa:ﬂiésill

03:10.01
03:18.99
03:20.52
03:28.91

%a.oa

(und die werden speziell am Anfang
nicht gerade selten vorkommen) kann
man nach jeder zweiten Etappe reparie-
ren lassen, wobei ein Stunde zur Verfi-
gung steht. Hier werden Arbeiten an der
Lenkung, dem Bremssystem, den
StoBdampfern oder auch am Motor
durchgeftihrt, die allerdings alle jede
Menge Zeit bendtigen. So muf3 der Fah-
rer Priorititen setzen und sich genau
liberlegen, was am Auto unbedingt repa-
riert werden mufB und was noch ein
BiBchen warten kann. Zdgert man je-
doch notwendige Reparaturen zu lange
hinaus, dann wirkt sich das extrem ne-
gativ auf das Fahrverhalten des PS-Boli-
den aus und kann natirlich auch zu ei-
nem Leistungsverlust flhren. In diesem
Punkt ist also eine gehdrige Portion Fin-
gerspitzengeflh| nétig, um die richtigen
Entscheidungen zu treffen und durch
Fehler in der Folge nicht verdammt viel
Zeit auf der Strecke liegenzulassen.

Das Game kommt, wie auch die PSX-
Version géanzlich ohne Gegner aus und
basiert nur auf dem Kampf gegen die

Uhr und die ei-

gene fahrerische Unzulang-

lichkeit. Aber eben dieser Umstand und
vorallem die unglaublich realistische
Steuerung machen das Game zur gréB-
ten Herausforderung, die es in diesem
Genre am PC je gegeben hat.

Grafisch bietet Colin Mc Rae Rally aller-
dings nur mit 3D Beschleunigerkarte das
Maximum, da allerdings wird das Spie-
lerauge schon ganz gewaltig verwohnt,
die Etappen machen einen hervorragen-
den Eindruck und strahlen eine unheim-
liche Atmosphare aus. Da macht Rally-
fahren echt Spal3 und wenn man die Sa-
che dann noch gegen einen Freund
spielt, dann scheint der Spielspal3 Uber-
haupt kein Ende zu nehmen.
Authentische Rallysimulation der absolu-
ten Spitzenklassen mit zusatzlichen ver-
steckten Autos, die noch mehr Power
haben und teilweise ganz beachtliche
Fahreigenschaften aufweisen. Spitze!

Thomas Gehringer [}
COLIN MC RAE RALLY

GRAFIK 91%
SOUND/MUSIK 88 %
SPIELBARKEIT T o92%
MOTIVATION 90 %
STEUERUNG 92%
HANDBUCH 85 %
GESAMTNOTE: 90+

cewarimseiet. 1 (%

HERSTELLER: CODEMASTER

TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: RALLY SIMULATION

RICHTPREIS: CA.08 649,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, >16MBRAM

20-510MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95, 1-8
SPIELER(NETZ) SOUNDBLASTER KOMP. , JOYPAD,
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NEN DER STRECKE

Kann der Nachfolger von F1 Racing
Simulation in allen Bereichen (liber-
zeugen und wie sehr stért die fehlen-
de FIA-Lizenz? Hat sich grafisch et-
was verandert, konnten die Program-
mierer hier sogar noch zulegen und
wie verhélt sich die Steuerung? Ant-
worten auf diese Fragen findest du
hier.

a haben sich die Herrschaften
Dvon UBI-Soft eine ganze Menge
vorgenommen, wenn sie uns
knapp ein Jahr nach Veroffentlichung
der Formel 1-Referenz "F1 Racing Si-
mulation" bereits das Nachfolgespiel
prasentieren. Speziell aus dem Grund,
weil doch Racing Simulation 2 keine offi-
zielle FIA-Lizenz hat und somit auch kei-
ne echten Fahrer- und Markennamen
auftauchen. Ein herber Schlag ins Ge-
sicht, fur all diejenigen, die auf das Flair
des Formel 1 Zirkus Wert legen, ist die-
ses doch zu Beginn des Spiels véllig da-
hin. Phantasienamen nehmen den Platz
~ der klingenden, wie Ferrari, Mc Laren
L N R R T ~ Mercedes, Hakkinen (na endlich ist er
4. 1N 199 MY, 26 PONKIEN ~ Weltmeister!) oder Schumacher ein. Wir
varen anfangs wirklich enttduscht, der
. leicht zu bedienende Editor je-
doch hat uns wieder die Freude
ins Gesicht geschrieben, denn
da sind in wenigen Minuten alle
"Méngel" beseitigt und die For-
mel 1 wieder das, was sie beim
Show-Down in Suzuka war.
Jetzt ist die Welt wieder in Ord-
nung und wir kénnen uns voll
auf den Test des Games kon-
zentrieren.
il Auf den ersten Blick hat sich da
kaum was verandert, die
% Menus vollig identisch, der Ein-
¥ stieg in das Spiel absolut gleich
wie beim Vorganger. Gerade
{ mal eine Sichtperspektive
| (knapp Uber der Spitze des
Rennwagens angesiedelt) ist
dazugekommen, die zwar den
Realitdtsgrad weiter steigert,
der Ubersicht wahrend des
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Fahrens aber nicht sehr zutraglich ist.
Strecken, deren Verlauf man nicht wirk-
lich im Kopf hat, zundchst mit anderer
Sichtweise zu fahren und erst nach zahi-
reichen Runden auf die neue Perspekti-
ve umzuschalten, da unvermittelt auftau-
chende Kurven sonst zum unldsbaren
Problem werden.

Uns ist weiters aufgefallen, daB an der
Stabilitdt des Programmes (F1 Racing
Simulation ist ja nicht gerade selten ins
Nirwana abgeschmiert) méachtig gearbei-
tet wurde und es zu keinerlei Abstiirzen
wahrend der Testphase kam. Beein-
druckend, wie auch schon beim Vorgéan-
gergame sind die Mechaniker- und Inge-
nieur Optionen, die einfach jeden einzel-
nen Handgriff mit dem Schraubenzieher
ermoglichen und somit jegliche Art der
Einstellung zulaBt. Mit der Telemetrie-
Option kann der Fahrstil des einzelnen
hervorragend analysiert und bei Bedarf
"nachjustiert" werden.

Gehen wir jetzt aber in die Vollen,
schnappen wir uns einen der Fahrer mit
seinem PS-Monster und starten wir ei-
nen Grand Prix. Gleich in den ersten
Fahrsekunden stellen wir fest, daB auch
an der Steuerung gearbeitet wurde und

diese noch
einen Deut realistischer
und damit schwerer gemacht wurde.
Im leichtesten Schwierigkeitsgrad gibt's
da noch keine Probleme, dann aber muf3
sich der Fahrer ganz vorsichtig ans Limit
herantasten, brechen doch die Fahrzeu-
ge ungemein leicht aus, neigen zur Kur-
venunruhe und reagieren bei heftigen
Bremsmandévern wie Raketen beim
Start. Hier muB wirklich gearbeitet, hier
mufB3 die ideale Mischung zwischen Gas
und Bremse und natirlich auch irgend-
wann einmal die Ideallinie gefunden wer-
den. Aber das Ding macht SpaB, denn
Formel 1 Boliden sollen ja bekanntlich
nicht gerade einfach zu steuern sein und
wenn das dann bei einem Game noch
dazu realistisch umgesetzt wird, dann
kann man wieder einmal von einem
Genre-Highlight sprechen. Neu hinzuge-
kommen ist der "Szenario"-Modus, bei
dem allerdings das Fahrzeug wirklich
beherrscht werden muB, denn da sind
schwierige Situationen in den Karrieren
bestimmter Rennfahrer zu meistern und
wer sich hier auch noch mit dem Fahr-
verhalten seines Autos herumschlagen
mufB3, der wird kaum zum Ziel kommen.

Ein weiterer, innova-
tiver Punkt ist der History-Mode,
bei dem man vier Original-Boliden aus
den 50er Jahren fahren kann und dabei
feststellen wird, daB es sich ohne Spoi-
ler und mit schmalen Reifen noch viel
schlechter fahren l4Bt. Gerade diesem
Modus, der eine wirklich gelungene In-
novation darstellt, wurde durch das Er-
scheinen von Grand Prix Legend voll-
ends das Wasser abgegraben.

Racing Simulation 2 ist alles in allem
eine durchaus gelungene Fortsetzung
des Vorganger-Games, mit unspekta-
kuldren Neuerungen, noch realistischer
Steuerung und noch immer hervorragen-
der Grafik. Jeder, der auf Formel Eins
Games steht, sollte bei diesem Game
unbedingt zuschlagen, denn es stellt die
neue Referenz in diesem Genre dar.
Auch Besitzern von F1 Racing Simulati-
on ist der Kauf des Nachfolgers aufgrund
der Innovationen absolut anzuraten.

Thomas Gehringer o

F1 RACING SIMULATION 2
GRAFIK B 5%
SOUND/MUSIK | 80 %
SPIELBARKEIT | 95 %
MOTIVATION ! 5%
STEUERUNG L 96%
HANDBUCH | 95 %
GESAMTNOTE:

gewarmspee. 1 (%

HERSTELLER: UBI-SOFT
TESTMUSTER: HERSTELLER

0049-211-338-000
GENRE: F1 SIMULATION
RICHTPREIS: CA.08 799,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166, >24MBRAM 120MB FESTPLATTE, 4X
CD, SVGA, WIN95, 1-8 SPIELER(NETZ) SOUNDBLA-
STER KOMP. , JOYPAD, JOYSTICK,LENKRAD,NUR 3DFX
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Ja schau mal einer an, hier wird ein
Spiel prasentiert, das abseits hocht-
echnisierter Rennboliden mit Spoilern

und Sicherheitschassis die Legenden !
des Grand Prix Sports prasentiert. I
Und das in absoluter Reinkultur.

ie Helden aus vergangenen
D Rennfahrerzeiten wie Jacky Ste- }

wart, Jochen Rindt, Jacky lckx E
oder auch Jack Brabham sind die Stars
dieses Games, das ganz tief in die Ge-
schichte des Formel 1 Sports eintaucht.
Hier werden dem Spieler die haarstrau-
benden SicherheitsmaBnahmen (nam-
lich kaum vorhanden) von damals und
gleichzeitig die unbandige Kraft der un-
glaublich schwer zu steuernden Ge-
chosse aufgezeigt. ABS verwohnte!
ben in diesem

-

er die ric
dann auch

Bremswirkung bringt) gefunden wird, bis
man dann endlich das Cockpit vor sich
sieht und loslegen kann, dauert es schon
eine ganze Weile. Hat man sich aller-
dings erst einmal durch all die Options-
mentls durchgearbeitet, dann wird das
Fahren zwar nicht gerade einfacher,
aber der Spielspaf3 ist auf sehr lange
Sicht garantiert.

GAME 42000 12/98




Kyalami Motor Race Track
G Kurven, 4.0%4 km

Lecukop
1d

Crowthome
» Comer

~=g [[]] )- RINDT

Barb;que
Bend

EHEGINIE-INED

‘ GRNUNRY | FANLEU G-ENGIELLUNG . PAUSE

Es ist kaum zu glauben, welch steue-
rungstechnische Unterschiede zwischen
den PS-Monstern von damals und den
heutigen, hochtechnologisierten f1 Boli-
den bestehen. Bei Grand Prix Legends
gibt es kein synchronisiertes Getriebe,
wodurch das Runterschalten vor einer
Kurve zum Hasardspiel wird, weil der
Wagen durch den niedrigeren Gang
plétzlich ungemeinen Schub bekommt
und ausbricht. Auch auf der Geraden ist
es nicht immer einfach, den Lotus Ford,
Ferrari 312 oder Brabham auf der StraBBe
zu halten, sind die Strecken von damals
doch lange nicht so eben wie heute und
durch die schlechteren Federbeine ver-
liert das Auto noch mehr Bodenhaftung.
Nicht nur das Fahrverhalten der ehema-
ligen Weltmeisterautos, sondern auch
die Strecken sind authentisch gelungen
(wer sich (ber die seltsame Strecken-
fllhrung so manches Grand Prix wun-

rn sollte, dem sei gesagt, daB Mitte

0 A T s me

== O

der sechziger Jahre die Kurse noch ei-
nen ganz anderen Verlauf hatten) und
das ganze Spiel vermittelt eine hervorra-
gende Atmosphdare. Kaum jemals war es
s0 schon und gleichzeitig so schwer, die
Schikanen auf dem Nirburgring anzu-
bremsen, mit zittrigen Handen das Fahr-
zeug auf der Strecke zu halten und
schlieBlich doch in der ndachsten Kurve
von der Piste zu schlittern. Actionlasti-
gen Rennfahrern sei gesagt, daB Grand
Prix Legends mit Racing Simulation 2 in
keinster Weise vergleichbar ist, daB hier
auch die Grafik weit hinter den Spitzen-
reitern herhinkt (Achtung bei Verwen-
dung der Monster 3D, Voodoo2 Be-
schleunigerkarte gab es bei unseren
Tests massive Probleme in puncto Dar-
stellung), das Fahrverhalten der Boliden
ein ganz anderes ist und auch der Ein-
stieg in das Spiel selbst ein komplizierter
und langwieriger ist.

Grand Prix Legends ist ein Game, das

MOTOR

2996 CCM, 36-VENTIL V12
390 PS @ 9700 UPM

AB‘QES.‘:UNG EN

RADSTAND: 248.9 cM
- SPUR VORNE: 151.1 €M
| SPUR HINTEN: 151.1 cm
| GEWICHT: 558 KG

fur den sehr ehrgei-
zigen Spieler gedacht ist, der un-
zahlige Trainingsrunden in Kauf nimmt,
um den Boliden einigermaBen auf der
Strecke zu halten, der es nicht scheut,
den Wagen nach stundenlangem Trai-
ning doch wieder "einzutauschen", um
sein Gliuck im Cockpit eines anderen,
vielleicht doch leichter zu handhabenden
Fahrzeugs zu versuchen. Grand Prix Le-
gends ist nichts fiir Grafik- oder Ac-
tionfreaks, denn die werden hier herb
enttauscht, es ist einfach eine authenti-
sche Rennsimulation mit irrem Realitats-
grad und bombastischer Atmosphére
(alleine der unterschiedliche Motorenso-
und der museumsreifen Gerate ist ein
echter Hammerl!).

Dieses Spiel darf unter keinen Umstan-
den in der Sammlung eines Formell be-
geisterten Zocker fehlen, es ist ein abso-
lutes MuB3!

Thomas Gehringer ]

GRAND PRIX LEGENDS

GRAFIK 80 %
SOUND/MUSIK 90 %
SPIELBARKEIT 90 %
MOTIVATION 90 %
STEUERUNG 95 %
HANDBUCH 80 %

88+«

s (%

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER: PAPYRUS
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: Ft SIMULATION
RICHTPREIS: CA.0S 799,--
HARDWARE:

>PENTIUM 166, >16MBRAM 180MB FESTPLATTE, 4X
CD, SVGA, WIN95, 1-8 SPIELER(NETZ) SOUNDBLA-

STER KOMP. , JOYPAD, JOYSTICK,LENKRAD,NUR 3DFX

GAME z42c00 12/98
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Der Ring der Nibelungen als Adventu-
re? Das kann doch nicht sein!
AuBerst skeptisch o6ffne ich die
Packung und installiere das Game
und versinke in einer phantastischen
Welt aus Musik, Science Fiktion und
Adventure.

uf 6 CD’s breitet sich dieses opu-
Alente Meisterwerk aus. In einer

fernen Zukunft so knapp vor dem
vierten Jahrtausend gibt es keine Erde
mehr. AuBerirdische Wesen beherr-
schen den Weltraum. Du schllpfst in die
Rolle des ISH, welcher um seine Freiheit
zu erringen den Ring der Nibelungen
auffihren muB3. ISH beginnt die Welt der
Nibelungen zu erforschen. Dabei er-

GAME ztreee 12/98

weckt er vier Charaktere
zum Leben. Alberich, den
tyrannischen Zwergendik-
tator, Loge, den zynischen
Feuergott, Siegmund ,den
furchtlosen Held und
Brunnhilde, die stolze Wal-
kire. Der Ring der Nibelun-
gen stellt ein nichtlineares
Rollenspiel dar. Mit jedem
der vier Personen, kannst
Du unabhéngig voneinan-
der ihre Abenteuer durchle-

B8 ben. Solltest Du an einer

Stelle nicht mehr weiter-
kommen, spielst Du ein-
fach an einer anderen Stel-

le mit einem anderen Charakter weiter.
Das gab es bis jetzt noch nie. Grafisch
ist dieses Game ein Leckerbissen der
besonderen Art Totale 360° Ich Per-
spektive in einer 3D Spieleumgebung,
sowie einem Multi-Sprite-Animationssy-
stem ergénzt durch phantastische Uber-
gangssequenzen aus der 3.Person pra-
gen das Spiel. Die Animationen lassen
sich auch mit einem Mausklick Uberge-
hen, da man sehr oft mehrere Passagen
des &fteren durchwandern muf ist dies
sehr angenehm. Die Ratsel die dieses
Adventure bieten sind knackig aber nicht
unlésbar. Sogar der Witz kommt nicht zu
kurz, wenn man sich in die Gedanken ei-
nes AufBerirdischen im vierten Jahrtau-




send einleben kann.
Doch nun kommen wir zum Sound. Fan-
gen wir mal beim Intro an. Wagner in
Reinkultur! Noch nie war eine Opernmu-
sik besser an mein Ohr gedrungen als
diesmal, nicht weil ich Wagner und den
Ring sehr gerne hore, sondern weil die
Aktionen am Schirm perfekt mit der Mu-
sik abgestimmt sind. Dann der Beginn
des Adventures. Alles im besten
Deutsch und als Sprecherin hat man
sich niemand geringeren geangelt als
Senta Berger. |hr Stimme paf3t perfekt
zur Erzdhlerin und man flutscht nur so
ins Abenteuer hinein. Als ich das Spiel
installierte war mein Vater anwesend. Si-
lich kein unbe-

GAME :22c00 12/98




dingter Freund von Computer, Wag-
ner und Senta Berger, aber sogar
ihm blieb der Mund offen als er sah
was sich da auf meinem Schirm tat.
Ergreifend, Phd&nomenal sind die
geringsten Worte dafir. SchlieBlich und
endlich die Hintergrundmusik beim
Game selbst. Unauffallig und doch mar-
kant schleichen sich da die originaltone
Wagners an des Spielers Ohr und las-
sen lhn nicht mehr los.. Selbst ein Wag-
nerfeind wird vor Ehrfurcht erblassen.
Mit Stolz darf ich erwéahnen, daf3 es sich
bei dem Spielsoundtrack um Hauptthe-
men von Richard Wagners Ring der Ni-
belungen handelt, dargeboten von den
Wiener Philharmonikern und als Dirigent
fungiert Sir Georg Solti. Etwas tolleres

hat es noch nie als Soundtrack

gegeben. Die Musik ist perfekt

abgestimmt. Wenn Du mit der Brinnhil-
de der Walkure spielst, erklingen die
Tone entsprechend der Szenen vom
Walkiiren Thema, detto bei allen ande-
ren Personen. Das dieses Game in der
Zukunft spielt, tut dem Spaf keinen Ab-
bruch, im Gegenteil es erzeugt eine Welt
die einem immer wieder in Staunen ver-
setzt. Manche werden sich nun berech-
tigterweise Fragen, was der Ring in der
Zukunft zu suchen hat, kenne wir doch
alle die Abenteuer eines Siegfried und
Hagen von Tronje aus den Sagen-
bichern. Nun hier gibt das Handbuch
eine sehr einleuchtende Erklarung. Der

Ringzyklus besteht aus einer langen
Reihe von Reisen zwischen Zukunft und
Gegenwart auf der Suche nach "friihe-
ren Welten": der alten Welt des germani-
schen Volkes, der Welt der Uhrahnen
und der mindlichen Uberlieferung der
Autoren der Eddas, der Welt der Vorfah-
ren Wagners. In dieser Spieladaption
wird die Suche von ISH eine Suche nach
all den untergegangenen Welten. Denn
was wird im vierten Jahrtausend, wenn
die Erde nicht mehr existiert bleiben? Al-
leine die Erinnerung eines Menschen,
der Geist des ISH.

Heinz Strobel B

DER RING DER NIBELUNGEN
GRAFIK 95 %
SOUND/MUSIK | 100%
SPIELBARKEIT ] 92%
MOTIVATION £ ] 97 %
STEUERUNG = 9%
HANDBUCH 80 %
GESAMTNOTE:

AT — | ) £

HERSTELLER: CRYO INTERACTIVE
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: ADVENTURE
RICHTPREIS: CA.08 749,--
HARDWARE:

>PENTIUM 133, >16MB RAM, 250MB FESTPLATTE, 8X
CD, SVGA, WIN95/98, 1 SPIELER, SOUNDBLASTER

12/98
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Der ultimative Kampfhubschrauber
"Comanche" bekommt neue Features
und erhalt damit die Bezeichnung
"Gold". Es macht nunmehr noch
mehr SpaB, Stellung mit viel Hirn zu
bombar gegnerischen

oldversion von Coman-
‘man bei Novalogic auf
nregungen der Spieler,
h neue Kampagnen und Mis-
fen Altstar der Branche auf den

ten des Spielers und ge-// /&5
niale Wettereffekte lenken oft
von eigentlichen Kampfgeschehen ab.
Da geht in den unterschiedlichen Gebie-
ten voll die Post ab, da steht man unter
permanentem Beschu3 der feindlichen
Einheiten, da sind Flug- und Ausweich-
manover an der Tagesordnung und hohe
Reaktionsféhigkeit ist angesagt.

Mit dem eingebauten Missioneditor hat
man die Méglichkeit geschaffen, daB der
Spieler. seine eigenen Einsétze planen
i spielen kann und nicht "nur" auf die
eeindruckenden Schauplitze angewie-

sen ist. Sp_iél{ man jedoch all die auf der
. CD-ROM befindlichen Missions durch,

so ist SpielspaB und Abwechslung fiir
Wochen garantiert. Die Unterstiitzung

S ‘ s
*&%#.5’¢;‘E§___h_ e g;\%

von Schub-

und Regelpedalen gibt den

Fligen und Kéampfen noch mehr Rea-
lititsgrad, mit den zahlreichen Blickwin-
keln behélt man immer die Ubersicht und
auch die in der Verpackung mitgelieferte
Tabelle der Tastaturbefehle erleichtert
die Aufgabe ganz erheblich. Comanche
Gold ist alles in allem ein gelungener
Aufgu3 eines Kampfhubschrauber-Klas-
sikers, der die Fans dieses Genres mit
Sicherheit ansprechen und sich wohl zu
einem der Weihnachtshits entwickeln
wird.

Helmut Krammer |
COMANCHE 60LD

GRAFIK 86 %
SOUND/MUSIK 81%
SPIELBARKEIT 89 %
MOTIVATION 88 %
STEUERUNG 90 %
HANDBUCH 80 %
GESAMTNOTE: 86 %

cewar mspie. ) 48«

HERSTELLER: NOVALOGIC

TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: HUBI-SIMULATION

RICHTPREIS: CA.0$ 699,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, MIND.16MB

RAM,50-450 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN9S, 1-
8 SPIELER, SOUNDBLASTER KOMP. , MAUS,JOYSTICK,
DIRECT X, 3DFX

GAME 142600 12/98
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In der letzten Ausgabe noch in den
Newsflashs angekiindigt, ist nun
auch schon die Vollversion des Ga-
mes "Spearhead" aus dem Hause In-
teractive Magic erschienen. Knallhar-
te Panzersimulation in der Krisenregi-
on Tunesien erwartet dich.

u steuerst also einen schwerbe-
Dwaffneten US Kriegspanzer der

Type M1A2 und hilfst der tunesi-
schen Armee beim Kampf gegen die in
das Land eingefallenen Libyer des Gha-
daffi-Regimes. Nach wenigen Minuten
weiBt du allerdings auch, warum Kampf-

panzer in Wirklichkeit von einer ganzen
~ Besatzung geflihrt werden, denn gleich-
zeitig steuern und die Gegner unter Be-

schuB nehmen gestaltet sich

bei diesem Game doch ein we-

nig schwierig.
Wie es den landschaftlichen
Gegebenheiten der Region
entspricht, spielen sich die
Kampfhandlungen allesamt in §
der Wiiste ab, was der grafi
schen Detailtreue der Umge
bung nicht sehr zutraglich ist,
sind doch auBer den Spuren der Pan
zerketten und einigen Stréduchern und
Kakteen kaum Objekte zu bewundern.
Die gegnerischen Stahimonster hinge-
gen kommen optisch recht gut riber,

“Wenn auch die Grafik nicht weltbewe-

gend ausgefallenist. Der Sound kann

das, was er kénnen muB, namlich das

Minimum, da auBer den
Rangiergerauschen,
den Funkanweisungen
und dem ohrenbetédu-
® benden Larm der Bord-
kanone ist da nicht sehr
viel zu héren. Da hétte
< man sicher etwas mehr
Stimmung in das Game
bringen kénnen.

"4 Steuerungstechnisch
kann man dem Game
keine Mangel anlasten,
der Panzer bewegt sich
seidenweich und ohne

&

Probleme Uber die Dinen un

beim Anvisieren der Gegner tauchen nur
sehr selten Troubles auf. Schade, daB3
man nicht an eine "Auto-Lock" Funktion,
also das automatische "Ins Visier neh-
men" der Kontrahenten gedacht hat,
denn das héatte dem SpielspaB sehr gut
getan.

Die Explosionseffekte kommen bei Ver-— -

wendung einer 3D Beschleunigerkarte
sehr schon riber, doch in der normalen
grafischen Auflosung pixelt die ganze
Sache schon ein wenig aus. Wer auf ac-
tionreiches und geradliniges Ballern
ohne viele Schnorksel steht, der ist mit
Spearhead sehr gut bedient, ein heraus-
ragendes Game ist allerdings nicht dar-
aus geworden, da auch die Ubersichts-
karte keinerlei Auskunft Uber Hohen
oder Tiefen der Landschaft gibt und so
strategisches Angreifen erheblich er-
schwert wird.

Thomas Gehringer ]
GRAFIK 5%
SOUND/MUSIK 60 %
SPIELBARKEIT 80 %
MOTIVATION 80 %
STEUERUNG 86 %
HANDBUCH 75 %
GESAMTNOTE:

cewarmspe. ] 45+

HERSTELLER: INTERACTIVE MAGIC

TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS
03614-500-50

GENRE: PANZERSIMULATION

RICHTPREIS: CA.08 749,--

HARDWARE: >PENTIUM 133, MIND.16MB

RAM,>85 MB FESTPLATTE, 4X CD, SVGA, WIN95/98,
DIRECT 3D, 3DFX, POWER VR, SOUNDBLASTER KOMP. ,
JOYSTICK, 1-16 SPIELER (NETZWERK,INTERNET)

GAME 14000
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Wolltest du schon immer wissen, was
in den geheimen Akten des FBI steht?
Wie Marilyn Monroe starb und ob UFO
tatsachlich existieren? Mit "The
Secret FBI Files" bekommst du Ein-
blick in die geheimsten Daten des
amerikanischen Geheimdienstes.

isher wurden all diese Daten un-

ter strengstem VerschluB3 gehal-

ten, doch nunmehr hast du die
Méglichkeit in den authentischen Akten
zu stbern, dich in verschiedene Ver-
schwoérungstheorien einzulesen und al-
les Uber geheimnisvolle Félle zu erfah-
ren. Die Dokumente wurden einges-
cannt und liegen dir in Originalfassung
vor, teilweise sogar mit handschriftlichen
Vermerken. Leider ist die Qualitat der
Schriftstlicke groBteils derart schlecht,
dafB man den Sinn der englischen Texte
kaum erkennen kann. Die Idee, dem
User Einblick in die FBI Akten zu ermdg-
lichen ist hervorragend und es macht
auch wirklich Spaf3, hunderte von UFO-
Berichten zu durchstébern, die Freude
wird aber durch die mangelhafte Qualitat
teilweise sehr stark gebremst.
Von Roosewell (ber John Lennon, Adolf
Hitler, Bonnie & Clyde und Elvis Presley,
bis hin zu Auslandsspionage und Berich-
ten und Beobachtungen von Pablo Pi-
casso und Errol Flynn ist alles vertreten,
worlber die Menschheit schon lange
geratselt hat. Keine Frage, der Umfang
der Doppel-CD ROM ist gigantisch und
hatte man hier etwas mehr auf die Be-
nutzerfreundlichkeit wert gelegt, das
Produkt hétte zu einem absoluten To-
phammer avancieren kdnnen. So aller-
dings sieht das Produkt aus, als wére es
Uberhastet fertiggestellt worden und die
gualitativen Méangel konnten nicht mehr
rechtzeitig beseitigt werden. Es nicht
mehr als eine Sammlung von FBI Akten,
die teilweise sehr schlecht leserlich sind
und so wohl nur fir absolute Freaks ge-
eignet. Eigentlich schade, auch wenn
das Preis-Leistungsverhdltnis aufgrund
des enormen Umfanges absolut in Ord-
nung ist.

Fazit: Gut
Hersteller: Kelly Data
Testmuster: Dynamic Systems

03614-500-50
Richtpreis: 0S 199,-
Hardware: >Pentium 33, >16 MB
RAM, > 4x CD-ROM, Win 95, 98 oder
NT, Soundblaster od. komp, Maus,
<VGA
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FOTAINMENT

Inde x

ARRIRIN 7 Loxikon
m—a al #E—

¢, Pronations- und Supinationsmuskeln
Armbewegungen und inre Muskeln, Zussmmentassung
Armmuskulatur, Die

. in Epaneizelie eingt Fray
:] und Frau, Mikroskop

Becken mit und ohne Bandapparat, Das

Becken mit und ohne Bandapparal, Das, wissenschaflich

Beckenmuskeln, Die, wissenschaflich

Beckenmuskulatur, Dig

Beinmuskulatur, Die

Ginde- und Stitzpewabe, Die

Bindegewebe, Das

Bindegewebe, Elastisches (Nackenband), quer

Bindegewsbs, Embnonales

Ammuskulatur, Die

Die Thematik des menschlichen Kér-
pers interessiert Erwachsene ebenso
wie Kinder, doch wirkliche Erklarun-
gen kénnen die wenigsten Eltern ge-

ben. Nun ist aus dem Hause Mitcon

eine hervorragende Software erschie-
nen, die all die Antworten beinhaltet,

nach denen wir schon immer gesuqhi_

haben.

das Gewebe, das Skelett und die A us-

kulatur eingegangen, wobei eine neue
und ausgereifte Visualisierungstechnik’

D ie vorliegende CD-ROM ist ‘eineri
von vier Teilen der Reihe "Der =
Mensch", die in Zusammenarbeit |
mit dem Laboratorium flr Mikroskopie /
Johanner Lieder (im wissenschaftlichen
Bildungsbereich seit Jahrzehnten inter-
national tatig) erstellt wurde. Mit CD-

ROM Nummer eins wird auf die ?flle,=

das Verstandnis fur den Anwender er- . “

leichtert. Auf der interaktiven Ebene wird -

mit knappen und klaren Texten, Grafiken
und Animationen ein unkomplizierter

Einstieg in die Materie geboten, und:.
schlieBlich die wissenschaftliche Ebene

eine ungemeine Fiille an Texten und Bil-
dern bietet, die dann eine Vertiefung der
Wissensbereiche bewirken sollen. Somit
ist auf diesen CD-Roms fiir jeden etwas
drauf, flr denjenigen, der sich einfach
einmal nicht so ganz intensiv flr einen
Bereich des menschlichen Kérpers inter-
essiert und nur Basisinformationen
bendtigt und fiir denjenigen, der wissen-
schaftlich fundierte und hervorragend
aufgearbeitete Infos braucht.

Die Programmierer, die sehr viel Wert
auf wissenschaftliche Grundlagen gelegt
haben, haben mit dieser Software die
Problematik des menschlichen Kérpers
sehr anschaulich aufgearbeitet und fir
jedermann verstandlich erklart. Die
Meniifiihrung in "Der Mensch" ist eben-
so simpel wie effektiv, kommt man doch
von jeder Stelle des Programms in die
nachst hoéher oder die néachst tiefere
Gruppe, kann problemlos zwischen wis-
senschaftlicher und interaktiver Ebene

umschalten;, kof‘nmt jederzelt das Inf-
ofenster aufrufen ynd springt ohne Miihe
zum Lexikon, um den einen oder ande-
ren Begriff nachzuschlagen Mit dieser
Option. werden die insgesamt am Markt
befmdhchen 4 CQ ﬁoms Zu einem um-
fangreichen Nachschlagewerk fur Schu-
le und Studium.

Fir jedes Kapltel steht ein \mtuelles Mi-
kroskop zur Vgrfugung, das ganz detail-
lierte Einblické in die zuvor erarbeitete
Materie bietet

Alles in allem ist "Der Mensch" eine'un-
glaublich umfangremhe und gleichzeitig
sehr detaillierte Software, die eigentlich

in keinem Haushalt fehlen sollte, weil sie
ganz einfach Themenbereich genaue-
stens behandelt, Giber die man bisher nur
sehr vage und inkompetent sprechen
konnte.

Hersteller: Mitcom

Testmuster Dynamic Systems
03614-500-50

Richtpreis 0S 299,-

Hardware >Pentium 90, 16 MB

RAM, 4x CD-ROM, Win 95/98, Sound-
blaster od. komp., Maus '

Fazit: Hervorragend
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Das eigene Tonstudio zu Hause ha-
ben, die eigenen Tracks und Samples
zu mischen und das alles auf einfach-
ste Art und Weise? Wer hat sich nicht
auch schon einmal gewiinscht? Mit
“Dance eJay" werden all diese Wiin-
sche wahr und die ersten eigenen
Songs sind ab sofort kein Problem
mehr.

tarten wir also in unser eigenes
S 16-Spur Tonstudio mit Gber 1.000

bereits aufgespielten Bal3-,
Drum,- Gitarren- oder auch Voicetracks
und der Maglichkeit jeden einzelnen,
vorgefertigten Soundteil nach eigenen
Winschen zu verandern.
Es war fur mich zu Beginn des Tests
kaum vorstellbar, daB3 all diese Features
so unglaublich einfach von der Hand ge-
hen und daB das Zusammenstellen ei-
gener Songs so einfach sein kann.
Die Sound- und Drumtracks sind als ver-
schieden groBe (und dem-
entsprechend lange) und
farbige Kastchen darge-
stellt, die zu Beginn einfach
mal sortiert (nach Alphabet,
Lange oder auch Harmo-
nie) und angehért werden
kénnen. Dann nimmt man
den ersten Track und stellt
ihn auf Tonspur 1, kopiert
ihn nach Belieben mit der
rechten Maustaste und
kombiniert ihn beispielswei-
se mit einem BaBtrack.
Dann vielleicht noch etwas |
Rhythmus dazu und der An-

fang von einer Nummer ist ge- &=
schafft. Nun setzen die Gitarren =
oder das Keyboard ein, der Rhyth-
mus wieder heftiger und schlieBlich
kommt der erste Voicetrack dazu.
All das kann innerhalb weniger Mi-
nuten passieren und zwar auf wirk-

lich einfachste Art und Weise und

SR 234 5§ 7 6 3 0 #4213 1 1

vorallem in hervorragender Ton-
qualitat.

Kopieren, einfligen, anhoren, wie-
der léschen, neue Bereiche einfii-
gen - eday ist tierisch benutzer-
freundlich und es macht einen Hei-
denspal3 seine Songs zusammen-
zustellen. Noch dazu kann man
Uber Mikro seine eigenen Voice-
Stiicke aufnehmen, eventuell ver-
&ndern und dann in den Song ein-
bauen.

Sound-Bausteine, die man im An-
fangsbereich geschaffen hat und

dann vielleicht weiter "hinten" wieder
bendtigt, werden mittels den aus Micro-
soft Word bekannten Befehlen "Strg + C"
kopiert und an beliebiger Stelle mit "Strg
+ V" wieder eingefiigt. Ein hervorragen-
des Feature, das die Zusammenstellung
von Soundtracks erheblich erleichtert
und sich seidenweich in den exzellenten
Gesamteindruck der Software einfiigt.
Dance eJay zwei ist die neue und unum-
strittene Referenz in diesem Segment
und kann bedenkenlos allen Musikbe-
geisterten empfohlen werden.

Hersteller: PXD Musicsoft

Testmuster Selling Points
0049-5241-29-843

Richtpreis. Ca. 699,-

Hardware: >Pentium 66, >16MB

RAM, >4x CD, Win 95, 98 od. NT, 16 Bit
Soundkarte, Maus. Mikrofon optional,
40 MB freier Festplattenspeicher

Fazit: Hervorragend
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duin Chopper-Attack aus der Pro. 'uk

tion von GT-Interactive emen schwer-_ :
bewaffneten Hubschrauber durch un-

zahlige Missionen. Also ran an den
Stick und rein in die Missions.

er die angesprochene Strike-
Serie kennt, der wird gleich zu
Beginn des Spiels von der Ge-

schwindigkeit von Chopper-Attack
schwer enttduscht sein, denn da geht al-
les ziemlich gebremst zu. Schade, denn
die Steuerung des gewabhlten
Hubschraubers ist zwar ganz

schén gewdhnungsbedirftig,

aber mit der Zeit erlernbar und

auch die grafischen Feinheiten

der Landschaften sind nicht ge-

rade von schlechten Eltern. |

Wenn allerdings der Speed in

einem Shoot ‘em Up fast vdllig

fehlt, dann haben die Program-

mierer ganz gewaltig daneben
gegriffen.

Du wahlst also zu Beginn einen

= aaaéaaa;'a fateai Iﬁ'ﬁ

"‘\’,

e

=

entsprechend und kannst auch scho
deine erste Mission in Angriff nehmen
Leider ist die Sinnhaftigkeit und die Ab
wechslung der einzelnen Aufgaben ein

wenig anzuzweifeln, ist es doch meist

die plumpe Zerstérung feindlicher Basen
und Fahrzeuge, der du dich zu ver-
schreiben hast. Ja, es macht schon
SpaB den Feind nieder zu bomben, An-
griff um Angriff zu fliegen und die gegne-

et i Y | = ERRL LA ]

,;aaaa:waa 93 1 G0

rischen Stellungen
dem Erdboden
¥ gleichzumachen,
aber es wird dem
Spieler sehr bald
die Abwechslung in
den Missions
Y ebenso fehlen, wie
der leider nicht vor-
handene 2-Spieler
" Modus. Seltsam,
warum GT hier
. nicht weiterge-
| dacht hat und den

esee3s506 (Baiea] -1

schén ist es :

die Frage in den F!aum_ ob all dies far eir
wirklich gutes Spiel ausrelchend sem
kann. P
Hatte man zumindest den Hubschrauber
zwischen den einzelnen Missions wech-
seln kénnen (unterschiedliche Aufgaben
verlangen bekanntlich nach unterschied-
lichem Material), so wére ein wenig stra-
tegische Touch in die Angelegenheit ge-
kommen und aus Chopper-Attack nicht
mehr als ein Game flr zwischendurch
geworden ist, ein Spiel, das man flr eine
schnelle Zockerei einlegt, dann aber
wieder im Regal verschwinden laBt.
Schade!

Heinz Strobel ]

CHOPPER ATTACK

GRAFIK
SOUND/MUSIK
SPASS
GAMEPLAY

GESAMTNOTE:

1 49+
GT INTERACTIVE

STADLBAUER

0662-889-210
GENRE: SHOOT EM UP
RICHTPREIS: CA. 0S 999,--
SYSTEM: N64(PAL) /18P

GEWALT IM SPIEL
HERSTELLER:

TESTMUSTER:
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Flugsimulation mit gewaltigem Actio-
neinschlag einmal anders. Der Kampf
gegen bdse insektoide Mutanten
kann beginnen und auch erfahrene
Ballerer werden sich an "Buck Bum-
‘ble" die Zahne ausbeissen.

dswillige und mutierte Insekten

und anderes Getier rotten harm-

lose Bienen, Ameisen und Libel-
len aus, machen aus der Mini-Fauna ein
Schlachtfeld. Doch sie haben
die Rechnung ohne das Pro- |
jekt "Buck" gemacht, einem
bienenartigen Kampfroboter,
der dem Bdésen Einhalt ge-
wahren wird. Der Spieler also
schltpft in die Rolle dieses In-
sekten-Terminators und macht
den Widersachern den Gar-
aus. Das alles ist aber nicht
ganz so einfach, weil die
Steuerung der Killerbiene
2|eml|ch schwammig (mittels FE

nen strotzt und die takti-

bnch hlnterlassen gek:llte
Waffen, welche durch sim-
|egen aufgesammelt wer-

- ey

L UUU00UL Y

- Die Gegner des Bienen-C

OULGULY

n den Wummen um
und es sei bemerkt,

st‘ weil entweder zu schwac
ergeudete Supermunition.

den sich nicht nur in For
Libellen oder Hornissen in «
dern auch am Bode
Schnecken oder Raupen
auffahren.
Lebensenergie holt sichel g dur
das Aufsammeln von Honig, der aus B
men heraustropft und kann somit wieder
mit voller Power gegen die utierten In-
sekten vorgehen. - :
Grafisch hat das Game _'r(besonders in
puncto Leveldesign) einiges drauf, wenn
es auch nicht zur absoluten Spitze zahlt,
am Sound hétten die Herrschaften aus
dem Hause Argonaut (Lylat Wars) noch
feilen missen, der der gehort nicht wirk-
lich zum Feinsten des Genres. Auch die
Steuerung lauft viel zu schwammig von
der Hand und kann erst nach einiger Zeit
optimal beherrscht werden. Schade, dai3
man hier nicht noch mehr herausgeholt
hat, denn Spal3 macht das Game allemal
und mit noch mehr Liebe zum Detail hat-
te daraus ein echter Hammer werden
kdénnen.

Heinz Strobel |
BUG BUMBLE
GRAFIK | 80 %
SOUND/MUSIK 70 %
SPASS | 90 %
GAMEPLAY 78 %
GESAMTNOTE: 80 %

GEWALT IM SPIEL | | 10 %

HERSTELLER: NINTENDO

TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-288-92-10

GENRE: BALLER FLUSI

RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: N64 (PAL)/1-28P/RUMBLE

GAME r462e0¢ 12/98
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Schnapp dir einen der machtigen
Trucks oder auch den schnellen und
wendigen Buggy und schon kann die
Schlacht um Positionen und Cash
losgehen. Kaum ein Racing-Game auf
dem Nintendo 64 war schneller als
"Offroad Challenge" aus dem Hause
Midway.

echs unterschiedliche Kurse ste-

hen dem Spieler und seinem
menschlichen Mitstreiter (ja, Gott

sei Dank hat man an eine Splitscreen-
Option gedacht) zur Verfligung, auf de-
nen er seinen schweren Boliden (vier
verschiedene stehen zur Auswahl, wo-
bei ich personlich den leichten und
schnellen Buggy bevorzuge) zum

Sieg treiben kann.

: A Wichtig ist, den Sieg bei den einzel-
' \ nen Rennen zu erreichen, neben-
bei noch die Geldsacke aufzu-
sammeln, um so am Ende des
Tracks maoglichst viel Kohle flr
das Aufristen des Wagens zu besitzen.
Diese kann man in bessere StoBdamp-
fer, Reifen, Beschleunigung oder auch
Héchstgeschwindigkeit investieren, kann
aber auch "Nitros", also kurzfristige Tur-
bos ankaufen. Diese findet man aller-
dings auch wéhrend des Rennens am

GAM Ex,é'umd 12/98



StraBenrand, braucht also "nur" noch
driber zu fahren, um sie (ebenso wie
Helme, die dem besseren Schutz, also
besserer Panzerung des Trucks gegen-
ber seinem Widersacher dient) aufzu-
sammeln. Leider werden solche Sam-
melaktionen immer wieder mit heftigen
Crashs bestraft, die dann wesentlich
mehr Zeit kosten, als die kurzfristige Be-
schleunigung durch ein Nitro bringt.

Bei Offroad Challenge hat Midway ge-
zeigt, dal3 es auch ganzlich ohne Nebel-
effekte am Nintendo 64 abgehen kann,
ohne dabei irgend etwas an grafischen
Feinheiten oder auch Schnelligkeit ein-
buBen zu mussen. Das Game gibt op-
tisch wirklich jede Menge her, die Kurse
sind interessant designt und voll von gra-
fischen Uberraschungen (entgegenkom-
mende Flugzeuge, schwere Trucks am
StraBBenrand oder auch
Uber die Straf3e laufen-
de Tiere). Die Steue-
rung der einzelnen
Fahrzeuge ist ein wenig
gewdhnungsbedurftig,
nach wenigen Fahrmi-
| nuten hat man auch das
leicht schwammige Ab-
driften der schweren
" Gerate in den Kurven
im Griff und kann mit
voller Power so richtig
loslegen.
| Das Spiel macht spezi-

ell im 2-Spieler-Modus mor-

derischen Spal3, auch wenn ich mir von
der Kamerafihrung etwas mehr erwartet
habe, wird doch der Blickwinkel im Split-
screen manchmal ein wenig einge-
schrankt, wodurch es zu unfreiwilligen
Kollisionen kommen kann. Gewonnener
Cash wird dann handereibend in den ei-
genen Boliden investiert, es wird Uber-
legt, ob man nun das Auto im Bereich
der Hochstgeschwindigkeit oder auch
der Beschleunigung dem gegnerischen
Fahrzeug noch uberlegener macht. Und
man genieBt dabei das lange Gesicht
des Mitspielers, der seine Chancen in
den néchsten Rennen noch weiter sin-
ken sieht.

Schade, da3 man sich bei Midway in
puncto Hintergrundmusik nicht beson-
ders viel einfallen lieB, denn die
Gerauschkulisse an sich, also das Kra-
chen der StoBdampfer nach einem
méachtigen Sprung, oder auch das Quiet-
schen der Reifen am Asphalt klingt ziem-
lich authentisch. Die Musik selbst macht
nicht sehr viel her und ist der eigentlich
einzige echte Schwachpunkt in diesem
Game.

Thomas Gehringer |
OFFROAD CHALLANGE
GRAFIK 85 %
SOUND/MUSIK 65 %
SPASS B 39%
GAMEPLAY 80 %
GESAMTNOTE: 80 "

eewarmsper ——— 1 (=

HERSTELLER: MIDWAY

TESTMUSTER: STADELBAUER
0662-88921-0

GENRE: RACING GAME

RICHTPREIS: CA. 08 999,--

SYSTEM: Né64 (PAL)/1-2 SP/ RUMBLE

GAME z42e¢0 12/98
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der letzten Ausgabe auf unsere Re-
daktionstische und da wir bekannt-
lich nur Spiele in der Vollversion te-
sten, wenn sie auch im Handel erhalt-
lich sind, prasentieren wir den Test
von Bio Freaks erst in der aktuellen
Ausgabe.

nd dieses 3D Beat ‘em Up hat es

wahrlich in sich, bietet es doch

noch dagewesene Features,
Kampfmaoglichkeiten und beachtliche ra-
umliche Freiheiten flr die Kampfer.
Es dreht sich alles um
Kampf-Mutanten der Zu-
kunft, die die Machtgelu-
ste der GroBméachte stell-
vertretend im Zuge eines
Kampfes auf leben und
Tod austragen. Und es
sind unglaublich starke
und mit Waffen nur so
vollgestopfte  Cyborgs,
die da in die grafisch herr-
lich designten Arenen
steigen, um sich mit aller-

Das Spiel kam erst nach DruckschluB

schlieBlich auf bru-
talste Art und We:-

ist der Spieler nicht fnehr auf den
denkampf beschrénkt, da knnen La

kanonen, Flammenwerfer oder giganti-
sche Geschiitze eingesetzt werden, da
kann der Spieler mittels Hoover-Button
seinen Kampfer frei schweben lassen
und so eine bessere Kampfposition ein-

nehmen.
Selbstverstandlich
kann man auch
« aus der Luft seine
@| Gegner ins Visier
il nehmen und ihnen
ol in der Folge mit ei-
o nem plazierten
{ SchuB die Glied-
mafen ab-
| schieBen. Das hat
| zur Folge, daB die
| Moglichkeiten des
| Getroffenen

t sind und naturlich

ecial Moves und an-
' lassen bei Bio Fre-

und besonders im 1:1 Game jedes
Wohnzimmer (oder in unserem Fall die
GAMEXxpress Redaktion) zum virtuellen
Schlachtfeld werden.

Allen Kritiken zum Trotz hat das Game
das ganz gewisse Etwas, macht mérde-
rischen Spaf3 und wei durch |
ge Levelfeatures (z.B. Saurelacken)
schone Grafik zu gefallen. Einsteiger
sollten unbedingt im Practlce -Mode die
vielen Moglichkeiten der Kampfer zu nut-
zen lernen, um nicht im spateren Spiel-
verlauf den groBen Frust zu bekommen.
Das Game ist schwer, schon und gut und ;
sollte in keiner Prugelsammlung fehlen. 3

Thomas Gehringer n
BIO FREAKS
GRAFIK B 8%
SOUND/MUSIK 75 %
SPASS n s6%
GAMEPLAY Tl

GESAMTNOTE:

84+

e 90 «
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GEWALT M SPIEL

HERSTELLER: MIDWAY |
TESTMUSTER: STADLBAUER
0662-889-210
GENRE: 3D PRUGLER
RICHTPREIS: CA. 0S 999,--
SYSTEM:

Né4(PAL)/1-28P/RUMBLEPAK i

GAME rprness 1 2/98



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

ach dem relativ be-
scheidenen Mortal
Kombat Trilogy war-

tet die Fangemeinde also
schon seit mehr als einem
Jahr auf den Release von
MK4. Viel wurde im Vorfeld
darliber geschrieben, einiges
dazu gedichtet und nun kén-
nen wir es endlich in voller =55
Pracht bewundern.
Neben einer Unzahl an neu- *

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

8% derart schnell von der Hand,
daB es eine wahre Freude
ist. Neben hervorragend ge-
4 lungenem Leveldesign und
8 dem bekannt guten Sound

Bl schlichen sich aber auch ein
paar ganz saftige grafische
Probleme wahrend des
Spiels ein. Die Figuren sind
einfach nicht mehr so klar
dargestellt und kommen von
. ihren Konturen her nicht so
. ganz optimal riber. O.K. viel-
i leicht sollte man das alles

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

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

Wenn man sich in puncto Videosequen-
zen und vorallem Abspann (der ist auf
dem N64 wohl mehr Spal3 als Ernst)
noch ein wenig mehr hatte einfallen las-
sen, so ware einer absoluten Héchstwer-
tung nichts mehr im Wege gestanden.
Eine absolut geile Splatterorgie mit
wahnwitzigen Combos und Fatalities ist
MK4 allemal geworden und nach einigen
Monaten des heftigen Priigelns und Blut-
verspritzens wird die gesamte Spielerge-
meinde bereits nach MK5 schreien, wel-
ches ja angeblich bereits in Vorbereitung
sein soll. Mal sehen, mal sehen, wir wer-
den in jedem Fall wie immer brandheif3
darliber berichten.

Thomas Gehringer |
MORTAL KOMBAT 4

GRAFIK 85 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS 5 9%
GAMEPLAY %] 95 %
GESAMTNOTE: 89«
cewar mspie. o {0 0 #
HERSTELLER: 6T INTERACTIVE/MIDWAY
TESTMUSTER: STADLBAUER

0662-889-210
GENRE: PRUGLER
RICHTPREIS: CA. DS 999,--
SYSTEM: N 64 (PAL)/1-2SP

23




Coole Spriiche, witziger Levelaufbau,
hingegen unpréazise Steuerung und
nicht gerade berauschende Grafik.
Eine Mischung, die man relativ selten
sieht. Ebenso selten wie Weltraum-
helden a la "Blasto", der mit abge-
drehten Meldungen und kaum nach-
vollziehbaren Aktionen Schénheiten
rettet.

as auch immer die Anzie-

hungskraft dieses Games, das

rein optisch kaum in eine
Schublade mit anderen Spielen zu legen
ist, ausmacht, es kann weder
an der Grafik, noch an den Ani-
mationen und schon gar nicht
an der teilweise sehr harkeli-
gen Steuerung des Helden lie-
gen. Es muB3 wohl das Flair &
sein, das die groB3teils einféarbig
designten und kaum mit opti-
schen GenUlssen ausgestatte-
ten Levels versprihen, es mis-
sen die unglaublichen Sprliche
des abartigen Helden sein
("Hasta la Vista, Baby" oder

“I'm going
doooooooown"),
die den Spieler zum
Weitermachen ani-
mieren. Hauptauf-
gabe von Blasto (er
bezeichnet sich
selbst als cool und gut) ist es, die hiib-
schen Damen mit der ungeheuren Men-
ge Holz vor der Hitte zu befreien, was
vorab einmal die Aktivierung von Schal-
terkombinationen nétig macht. Erst dann
kommt Blasto in den sonderbar gestalte-
ten Welten weiter, kann wieder aggressi-

ve Aliens umnieten

nen "Mama"-Schrei
von sich und ver-
"M abschieden sich
mit einem gekonn-
ten Salto rlck-
waérts) und schlie3-

anderen "Lara-Ver-
~ schnitt" befreien.

_' Die coolen Laser-
~ duelle mit den
" Gegnern

(sie geben dann ei-

lich den einen oder

werden

Gt

durch die ungenaue Steuerung leider er-
heblich getriibt, auch wenn sie trotzdem
SpalB machen. Lahmend jedoch ist so
mancher Versuch von einer Plattform auf
die andere zu springen und immer wie-
der Opfer der unpréazisen Steuerung zu
werden. Aber so kommt man wenigstens
in den Genuf3 der ultracoolen Sprliche
des Mr. Superhelden.

An und fur sich kann "Blasto" weder in
grafischer noch in steuerungstechni-
scher Hinsicht Uberzeugen, motiviert
durch sein seltsames, aber nicht uninter-
essantes Design und die angesproche-
nen Spriche aber immer wieder zu ei-
nem Spielchen. Das Game ist einfach
anders und genau da liegt der Reiz, der
so manchen Spieler zu einem Kauf be-

wegen wird.

Heinz Strobel ]
GRAFIK 65 %
SOUND/MUSIK | 80 %
SPASS 9%
GAMEPLAY 70 %
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL | e | 10 %

HERSTELLER: SONY

TESTMUSTER: SONYCOMP.ENTERTAINMENT
01-610-510

GENRE: 3D ACTION

RICHTPREIS: cA. OS 749,

SYSTEM: PSX (PAL)/1SP/DUALSHOCK

94
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Endlich gibt's auch fir die PlayStati-
on-Spieler Nachschub im Echtzeit-
Strategie-Genre und so sind die lan-
gen Herbstabende auch gerettet.
Command & Conquer: Gegenschlag
ist da!

ach dem Kauf von Virgin und
N Westwood hat nun

Electronic Arts die
freudige Aufgabe, den drit-
ten Teil des Echtzeitstrate-
gie-Klassikers C&C an
den Mann und die Frau zu
bringen. Und es wird sich
mit Sicherehit zu einem
Megaseller  entwickeln,
auch wenn die Steuerung §
der Truppen und Verban-
de mit dem PlayStation

Joypad zur
Odyssee
wird und
e
grun:

Probleme bekommen kann. Nun die, die

eine PSX-Maus ihr eigen nennen, wer-
den die Mannen exakt und schnell be-
fehligen kdnnen und so in den kniffligen
und teilweise brutal schweren Missionen
und Einsatzen erfolgreich sein.

Am Spielsystem selbst hat sich logi-
scherweise nichts verandert, wodurch

¢ C&C Gegenschlag
& eigentlich nicht als
vollig neues Game,
sondern vielmehr als
Mission-CD bezeich-
net werden kann. 34
4 Missionen hat der
Spieler zu absolvie-
ren, wobei deren
Schwierigkeitsgrad
ganz enorm in die
. Hohe geschnalzt ist
@8 und Einsteigern in
&E, das Genre die grau-

en Haare am Kopf nur so sprieBen las-
sen. Da geht es um Evakuierung von Zi-
sten, um das Abschotten von Nach-
verbanden und nicht mehr um das
hten der gegnerischen Stel-
r was soll’s , eben das ist ja
[ iz jedes Echtzeitstrategie-Games
nd daran werden die Freaks ihre wahre
Freude haben.

Neuerdings hat der Spieler 4-5 Einséatze
pro Land vor sich und kann diese, nach
seinem eigenen Gutdlnken, in beliebi-
ger Reihenfolge |6sen und so eine Be-
férderung nach der anderen einheimsen.
Speziell im Bereich der Mehrspieler-Op-
tion hat sich Westwood einiges einfallen
lassen, denn man kann C&C Gegen-
schlag auch mit Linkoption auf zwei
PlayStations spielen oder auch alleine
gegen verschieden viele (die Anzahl legt
der Spieler selbst fest) Computergegner.
Alleine aus diesen Grinden muB jeder
Echizeitstratege dieses Game einfach
haben, bleibt doch C&C auch mit seinem
dritten Teil "Gegenschlag” die eindeutige
Referenz in diesem Genre.

Thomas Gehringer |
C & C lll: GEGENSCHLAG
GRAFIK 86 %
SOUND/MUSIK I 80 %
SPASS ] 88%
GAMEPLAY G| 90 %
GESAMTNOTE: 86«

GEWALT IM SPIEL. (I | 60 %

HERSTELLER: GREENWOOD / EA

TESTMUSTER: EA AUSTRIA
02236-86-40-75

GENRE: ECHTZEITSTRATEGIE

RICHTPREIS: CA. 0S 699,--

SYSTEM: PSX(PAL) /1-28P/PSX MAUS
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Endlich halten wir den Nachfolger des
damals so beliebten und auch erfolg-
reichen "Moto Racer" in Handen und
als erfahrene Biker kénnen wir uns
gerade so ein Spiel nicht entgehen
lassen.

s fallt bei Moto Racer 2 gleich zu

Beginn der enorme Umfang in

puncto Strecken, Bikes und Modi
auf, denn solch Vielfalt ist uns in diesem
Genre noch nicht untergekommen. Wie
immer kénnen wir unsere heiBen Ofen
entweder Uber den sengenden Asphalt
oder aber auch Uber extrem
schwer zu fahrende Cross-
Strecken quélen und uns durch
die Dual-Shock Unterstiitzung
das authentlsche Fahrgefuhl &

Ber{.'lhrung' der Streckenbe-
grenzung durch den Rumbler
mmt schon ganz gut ruber,

eingeschrankt spre-
chen. Die Bikes
verhalten sich auf
Asphalt, Schotter, |-
Sand und Matsch |
sehr, sehr &hnlich, |
was der Realitat |
nicht wirklich nahe
kommt. Da hatten wir uns schon etwas
mehr Abwechslung in steuerungstechni-
scher Hinsicht gewilinscht. Aber was
soll's, das alleine ist auch nicht aus-
schlaggebend flr méachtigen Spielspal3
oder ausgezeichnetes Gameplay. Und

da waren wir auch
B belm Punkt: die Bi-

| svstem:

ber, da wirken die unterschiedlichen
Wetterverhéltnisse exzellent und da las-
sen auch die Nachtfahrten kaum Win-
sche offen. Kein Wunder, wurde doch
die Auflésung der 3D Engine von 128 x
128 auf 256 x 256 Bildpunkte erhdht und
auch die Farbvielfalt der Hintergrundgra-
fiken wesentlich verbessert.

Wenn man zu all diesen Vorzligen jetzt
auch noch den Splitscreen-Modus hin-
zuzieht, dann weil3 man, daB Moto Ra-
cer 2 mit Sicherheit das beste Bike-Ra-
cing-Game der Gegenwart darstellt und
sich die Konkurrenz ganz maéchtig an-
strengen muBB, um diesem Titel das
Wasser abzugraben.

Thomas Gehringer ]

MOTO RACER 2

GRAFIK 87%

SOUND/MUSIK 79 %

SPASS 86 %

GAMEPLAY 1 90%

GESAMTNOTE: 86«

GEWALTIMSPIEL [ 7 0 % .

HERSTELLER: DELPHINE

EA AUSTRIA

TESTMUSTER:

02236-86-40-75
GENRE: BIKE RACER
RICHTPREIS: CA. 08 799,--

PSX (PAL)/1-28P/DUALSHOCK



Ja hallo, was haben wir denn da fir
ein hervorragendes 3D-Jumpn Run
auf die Redaktionstische bekommen!
Spyro the Dragon ist ja ein ganz her-
ziger Zeitgenosse, der es sich zur
Aufgabe gemacht hat, seine insge-
samt 80 Drachenfreunde zu befreien
und dem bdésen Gnasty den Garaus
zu machen.

s scheint, als _
wolle man mit
"Spyro  The

Dragon” einen Angriff
auf die Vorherrschaft |
von Mario 64 im 3D
Jump ‘n Run Genre..
machen und den klei-
nen Installateur vom
Thron stoBen. Das
Zeug dazu hat der

Drache allemal, denn was sich hier in er-

puncto Kamerafthrung,

ster Linie auf
grafischer
Ebene ab-
spielt, das
gehort schon
zum besten
in  diesem
Genre. Spy-
ro bewegt sich absolut fliissig und hun-
dertprozentig dreidimensional durch die
grafisch hervorragend designten Welten,
macht auch von seiner Animation her ei-
nen erstklassigen Eindruck und weil3
steuerungstechnisch bis auf einige klei-
ne Mangel zu Uberzeugen. Das haben
wir wieder einmal leichte Troubles in

die nicht in jeder
Spielsituation den optima-
len Uberblick verschafft,
oftmals handisch npachju-
stiert werden muB3 und
auch dabei immer wieder
kleinere Schwierigkeiten
hat. Alles in allem jedoch
kein gravierender Kri-
tikpunkt, aber doch eine
Anregung an die Pro-
grammierer, bei einem

gieren.
Die Animationen der Gegner sind bei
diesem Game wirklich einzigartig ausge-
fallen und veranlassen den Spieler im-
mer wieder zu Lachanfallen (er-
schrocken dreinblickende Frosche,
Schafe die in Schmetterlinge verwandelt
werden oder auch froschéhnliche To-
reros, die vor den Stieren davonlaufen)
und heben den Spielspal3 enorm.
Schade, dal3 man sich bei der Darstel-
lung der Spielfiguren ein biBchen zu sehr
an die kindliche Knuddeloptik angelehnt
hat und somit Spieler der alteren Schicht
moglicherweise von einem Kauf abhal-
ten wird. Das hat Spyro zwar nicht ver-
dient, denn die Spieltiefe und das Ga-
meplay gehoéren auch zur Spitzenklasse
des Genres, auch wenn Mario 64 den
Thron mit Sicherheit behalten wird.
Spyro The Dragon ist ein ganz hervorra-
gendes Game mit Spitzengrafik und
auBerordentlich gutem Gameplay, mit
kleinen Porblemen in der Kame-
rafihrung und einer etwas hinten nach
hinkenden Soundkulisse.

Thomas Gehringer [

| SPYRO THE DRAGON

GRAFIK 92 %
SOUND/MUSIK 80 %
SPASS 95 %
GAMEPLAY 93 %
GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL. (N | 60%

HERSTELLER: ISOMANIAC GAMES

TESTMUSTER: SONYCOMP.ENTERTAINMENT
01-610-510

GENRE: 3D JUMP "N RUN

RICHTPREIS: CA. 08 749,--

PSX(PAL)/ 1 SP/DUALSHOCK

SYSTEM:
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Ob die Umsetzung vom N64 auf die
ayStation gelungen ist? ©
en genauso schon ist
SpaB macht?

isco Rusl

merkt, daB hier eine Grafik ge-
boten wird, die b
weit unter den Mdglichkei-
ten der Sony Konsole
liegt, denn eckige Kurven
und schwach animierte
Autos missen im Zeitalter
eines Gran Turismo ja nun
wirklich nicht sein.

Fur kurzweilige Hetzjag-
den Uber den gliihenden
Asphalt ist San Francisco ¢
Rush allemal gut, der |
Speed der Boliden ist &
nicht gerade aufregend,

Uber ein Hauser-
dach springt und
so seinen Kontra-
henten wertvolle
Sekunden auf den
' Gesamtsieg klaut.
Der Sound bei San
Francisco  Rush
. kommt leider auch
nicht so hundert-
prozentig riber
- und so gesehen
- macht das Game
eigentlich nur im 2-

auf die 32-Bit Konsole von Sony"
setzen. Mag sein, daB dies rein von den
Méglichkeiten der PlayStation nicht bes-
ser moglich war.

Das Resultat ist ein Game, das nur sehr
begrenzt SpaB3 macht und hinter der
Genrekonkurren Lichtj nte
her hinkt. Jedem Rac

Gran Turismo oder The Need fo
3 wesentlich mehr gedient als m
sem nur mittelmaBigen Game.

Thomas Gehringer |
SAN FRANCISCO RUSH
GRAFIK 60 % ':
SOUND/MUSIK 51%
SPASS 5%
GAMEPLAY i 7% :
GESAMTNOTE: 650 «

GEWALTIMSPIEL [ 1] 0 %

HERSTELLER: MIDWAY
TESTMUSTER: DYNAMIC SYSTEMS

03614-500-50
GENRE: RACING SIMULATION
RICHTPREIS: CA. 0 749,--
SYSTEM:

PSX (PAL)/1-28P

GAME sree0 12/98




Hack 'n Slay der stinknormalen Art

oder doch etwas ganz Besonderes?
Medievil aus dem Hause Sony kann
getrost als ein wirklich geniales Game
bezeichnet werden, das sowohl in
grafischen als auch spielerischen Be-
langen zu liberzeugen weif.

amonen, Gnome und Untote,
Dg;uselige Stimmung und mérde-

rische Stages erwarten den
Spieler in diesem Game, das abso-
lut genial die Verbindung zwischen
dem Grauen und ldssigen
Spriichen verbindet, ohne dabei an
Stimmung zu verlieren. Es geht ¢
hierbei um das Sammeln der be-
kannten Runen, die in der Folge
das Bose wieder in die Schranken
weisen sollen. Die Hauptfigur hat
sich nicht nur in dusteren Gewdl-
ben mit ekligen Zombies und ag-
gressiven Gnomen herumzuschla-
gen, sondern muf3 auch das eine

oder andere abgefah-
rene Ratsel knacken.
Da heiBt es den
Grips  einzusetzen
und die grauen Zel-
len auf Vordermann zu bringen, denn
ganz so leicht sind die Puzzles nicht ge-
rade. Interessantes Detail in puncto
Storyline und Gameplay: so manche
Stages mussen mehrmals besucht wer-
den, da es Gegenstédnde und Waffen
gibt, die erst einmal in einem Level ge-
funden werden mussen, um dann in ei-
ner Stage vorher zum Einsatz zu kom-
men.

Wenn man nun zum hervorragenden Le-

veldesign und der intelligenten Kame-
rafihrung den bombastischen orchestra-
len Sound dazurechnet, dann muf3 man
dem Spiel eine absolute Hochstwertung
verpassen. Doch leider haben wir auch
hier einige absolut unverstandliche Man-
gel entdeckt: erstmals fragen wir uns,
wieso die Programmierer den Spieler
ohne jede Karte durch die Stages irren
lassen, wobei dies in manchen Welten
zur Orientierungsschlappe ausartet. Und
weiters will es in unsere Kopfe nicht rein,
warum man bei einem Spiel, das teilwei-
se wirklich fiese Stellen und Fallen, so-
wie heimtlickische Gegner beinhaltet,
auf eine Speichermdglichkeit innerhalb
eines Levels verzichtet hat. Der Spieler
mui3 also so manche Stage mehrere
Male neu beginnen, weil er gegen Ende
in irgendeine verzwickte Situation gera-
ten ist und diese nicht tiberlebt hat. Kann
schon manchmal zu echten Frusterleb-
nissen fuhren. Wer diese Mankos ver-
schmerzen kann, der ist bei Medievil gut
aufgehoben und sollte zugreifen.

Thomas Gehringer |
MEDIEVIL
GRAFIK 88 %
SOUND/MUSIK | 90 %
SPASS 5%
GAMEPLAY 89 %

GESAMTNOTE:

GEWALT IM SPIEL

HERSTELLER:

TESTMUSTER: SONYCOMP.ENTERTAINMENT
01-610-510

GENRE: ACTION 3D JUMP "N RUN

RICHTPREIS: CA. 03 749,--

SYSTEM: PSX(PAL)/ 1 SPIELER
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Das ist die feine Klinge von §8
Dave Perry’s Shiny Enter- |
tainment (Earthworm Jim),
denn hier geht es mit un-
glaublich schwarzem Hu-
mor und jeder Menge grafi-
schen Highlights zur Sache.
Wild 9 ist ein Action Jump'n
Run der absoluten Spitzen-
klasse.

auptfigur in diesem
abgedrehten Spiel ist
Wex Major, der mit

seiner Strahlenkanone den Cyborgs des
bésen Karn, auf die abartigsten Arten
das Lebenslichtlein auspustet. Abgese-
hen von den Bewegungen, die der Held
bei seinen Spriingen macht und den
Gerauschen, die er dabei von sich gibt,
ist er ein ganz normaler Cyber-Held, der
halt mal mit seiner Kanone (er kann da-
mit Gegner und Gegenstande festhalten,
hochheben oder auch durch Aufschla-
gen auf dem Boden zerstoren) den einen
oder anderen Widersa-
cher in den "Aktenvernich- B
ter" steckt und in so zu g
Mus verarbeitet oder auch &
in den Ventilator halt, um g8
ihn auf diese Art und Wei-
se ekelig zu vernichten.  §
Aber keine Angst, das al-

les lduft nicht blutrliinstig |
ab, es macht vielmehr ir-
ren SpalB, die widerwarti-
gen Cyborgs, die dem wit-
zigen Helden mit allerlei |
Waffengewalt ans Leder

wollen, mit Phantasie zu
killen. Und davon kann
der Spieler jede Menge
einsetzen, denn die Pro-
grammierer haben an
fast alles gedacht,, Da §
kann man so richtig die
Sau rauslassen und wird
auch noch seinen Spal3
daran haben.

Grafisch bietet das Game eigentlich das

Maximum, das man in
diesem Genre erwarten
kann, hervorragendes
Leveldesign, geniale
Hintergrundgrafiken
(vermitteln beinahe den
Eindruck der Dreidimen-
sionalitat), weiche Be-
wegungen und Spitzen-
scrolling lassen keine
Winsche offen. Die
Steuerung schlieBt sich
dem  hervorragenden
. Gesamteindruck an, har-

kelt in keiner Sekunde und wird auch in
puncto exakter Kollisionsabfragen den
Ansprichen gerecht. Zu alledem weil3
der bombastische Soundtrack wahrlich
zu gefallen und paBt sich den entspre-
chenden Spielsituationen hervorragend
an.

Alle Achtung, da ist Perry’s Mannen wie-
der einmal ein groBartiges Game gelun-
gen, das in diesem Genre eigentlich nur
noch mit Skull Monkeys zu vergleichen
ist und in puncto Spielspa3 kaum zu
Ubertreffen sein wird.

Thomas Gehringer |
WILD 9
GRAFIK 9%
SOUND/MUSIK W 90%
SPASS il 95%
GAMEPLAY W 89%
GESAMTNOTE:

cewarmse. pmmmr—— 45+«

HERSTELLER: SHINY ENTERTAINMENT

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

GENRE: ACTION JUMP N RUN

RICHTPREIS: CA. 08 749,--

SYSTEM: PSX (PAL)/1SP/DUALSHOCK
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' . nicht mehr detailliert beschrleben
werden. Mit einem Kampf-
‘bomber, genannt Silver
Hawk, geht es gegen eine
Unmenge an Widersachern, :
die jedes nur erdenkliche S
Watffenregister ziehen, um '
dem Spieler das -L'e,be'ns_lichf
‘auszublasen.

Von links nach rechts (be|
.Endb_05§en ist dann auch
Seitenwechsel méglich) geht
es voll zur Sache, die in der
Luft schwebenden Kapseln

lich nie wirklich ge-
woéhnen, kann man
doch nach kurzer
Zeit zwischen eige-
nen und gegneri-
schen Missiles
nicht mehr unter-
scheiden und wird
durch das grafische

abgelenkt,  dafB
man den Standort
des eigenen Schif-
fes nicht mehr fin-

“ briichen aufgrund des ve

~“@och in jedem Fall bedenkenlos zugre

Feuerwerk derart

mehmen kann. ;
n Osterreich von dep B
Sk andelsgmbH vertrieben wird
(nomen est omen), wei3 durch hervorra-

%nde Grafikeffekie und einen fetzigen

‘Sound zu bestechen, kann jedoch bei so
nchem Spieler zu konfusen Wutaus-
ﬁenden De-

signs fuhren. Baller-Freaks sollten je-

fen!

Kersti'n Shamani. -
GRAFIK gl g
SOUND/MUSIK 80:%
SPASS | 90%
GAMEPLAY e
GESAMTNOTE: 82«

GEWALT IMSPIEL B ] IO%

HERSTELLER: TAITO

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

GENRE: BALLERGAME

RICHTPREIS: CA. 08 749,--

SYSTEM: PSX(PAL)/1-28P/DUALSHOCK
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Das Lenkrad zum
Abheben!

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

N64, ob Renn-, Flug- oder Kamaofspiel.
Voller kdrperlicher Einsatz ermdglicht das §
ultimative Spielerlebnis. Dabei ist es kin-
derleicit - LaB” Dich einfach gehen!

Nur Fliegen ist schdner!

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

NO LIMITS.

Y [ ] I
flir eine Fanrt im 1 zu haben im Fachhandet und [P
A . ¥ i bei: ELECTRONIC-LAND, |
Rock n Ride S"lhh 1040 Wien, FavoritenstraBe Ji§
einzulosen bei ELECTRONIC-LAND, ‘I 38, Tel.: 505 7635-0, [l
1040, Wien, FavoritenstraBe 40 1 jy15.//www.electronicland.at -

Gutscnein




AUA.HW.,Wv_*r._...v..AVw_A_mW ‘

The Monster sleeps...

Until December

NINTENDOS?

SEEDS OF EVIL

GAME BOY | ToRoH  AClaim
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