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gelaufen

“Wir haben einen Virus, wir haben einen
Virus”, gellte es aus Ulfs aufgeregtem
Mund durch die Redaktionsraume. Der ver-
meintliche Computer-Virus gehdrte dabei
zu der besonders cleveren Sorte. Wie mit
Geisterhand geschrieben, erschienen auf
dem Bildschirm plétzlich geheime
Botschaften, wie zum Beispiel “Is there
anybody out there?” Der Cursor tinzelte
iiber den Screen und Dokumente ver-
schwanden von selbst. Ulfs Aufregung
stiel jedoch bei den Kollegen auf eine er-
staunliche Gelassenheit, die ihn eigentlich
hitte stutzig machen sollen. “Da lassen
wir halt demnéchst einmal einen
Virusscanner driiberlaufen”, das war der
einzige lakonische Kommentar des an-
sonsten als Viren-Hasser stadtbekannten
Gunther. Und in der Tat: Der angebliche
Todesvirus war in Wahrheit Karel, der sich
mittels eines speziellen Programms bei
Ulfs PowerMac auf heimtiickische Art und
Weise eingelockt hatte und so die
Kontrolle iibernahm. Layouter gehdren
halt zur hinterlustigen Sorte...

Es lebe die

as Weihnachtsgeschaft ist vorbei, die

Firmen ziehen Bilanz, Jahresabschliisse
stehen bevor, der Heftumfang und der
Anzeigenanteil sinken wieder - es beginnt mal
wieder das Geschaft nach dem Geschaft. Friiher
war dies eine Zeit der Erholung, in diesem Jahr
hat sich jedoch am tiblichen Redaktionsstress
im Prinzip so gut wie nichts verandert. Ein
Grund dafiir ist die neue Konsolenvielfalt. Das
Nintendo 64 konnte zwar — so viel ist sicher -
die PlayStation-Dominanz nicht brechen, dank
Turok 2 und Zelda aber kraftig Boden gutma-
chen. Segas Dreamcast-Konsole traut man
nach dem fulminanten Sonic Adventure und
Yu Suzukis revolutiondrem Action-Adventure
Shenmue mittlerweile zu, beim Konsolen-
geschaft der Generation 2000 ganz vorne mit-
zumischen. Das Videospielangebot ist wieder
bunter geworden. Endlich, so muss man sagen,
denn fiir die Videospielbranche ist es bekannt-
lich existentiell, dass mehrere Konsolen neben-
einander bestehen. Die Ausgabe 03/99 ist in
dieser Hinsicht sogar etwas Besonderes, denn
nach langer Zeit sind nicht nur die PlayStation-
Titel die dominierenden Themen. Die einzige
Ausnahme ist dafiir um so bemerkenswerter.
Nach einer geradezu qualend langen Zeit der
Ankiindigung gibt sich endlich Metal Gear Solid
die Ehre. Der Deutschlandstart hat jedoch auch
einen faden Beigeschmack auf Grund der
restriktiven Marketingpolitik von Konami.

Totaler Importverbot und strenge
Vorgaben bei

wir Uber uns J{117¢118

der Gestaltung der Berichte entziirnen nicht ge-
rade wenige Videospielzocker. Wir hoffen, dass
die Branche sich nicht eines Tages in die Rich-
tung bewegt, dass uns alles vargeschrieben
wird, denn das ware das Ende der freien
Videospielfreuden! Diese Randnotizen sollen
allerdings den Genius dieses Action-
Adventure-Werkes auf keinen Fall schmalern.
Ansonsten wollen wir euch vor allem auf den
Leser Award 98 hinweisen, der sich mittler-
weile zu einer festen Grofie gemausert hat und
dieses Jahr besonders spannend sein diirfte.
Das ist bekanntlich eure Chance zu bestimmen,
welcher Titel eurer Meinung nach der beste in
den letzten zwolf Monaten war. Mit dieser
Ausgabe werfen wir jedoch nicht nur einen
Blick zurtick, sondern auch nach vorne, durch
unseren grofien Software-Ausblick. Alle Top-
Titel dieses Jahres auf sieben Seiten. Ach ja, ehe
wir es vergessen: Auch wir haben Bilanz gezo-
gen und aus gutem Grund die Sektkorken knal-
len lassen. Innerhalb der letzten drei Ausgaben
haben wir um sage und schreibe 70% (!) zuge-
legt. Ein sicherer Beleg dafiir, dass die neue
Mega Fun bei euch sehr gut angekommen ist.
Dafiir mochten wir all unseren treuen Lesern,
wieder dazugekommenen und Neulingen unser
herzlichstes Dankeschon aussprechen!

Auf eine spannendes Videospieljahr 1999!

Euer Mega-Fun-Team
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Segas Maskottchen hat nach der

vierjdhrigen Saturn-Pause wie-

der griines Licht erhalten. Yuji

Naka und sein Sonic-Team zeigen auf der

vollgepackten GD-ROM, wozu Dreamcast
technisch fahig ist. Doch begeistert
Sonic auch spielerisch?

Lest, was euch alles fiir eure Konsolen

.79 im]ahr 1999 erwartet
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Akuji the

Thr steckt bei Links
uer fest? Nicht mit '
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A

Heartless

Erst grof angekiindigt, dann als saure
Gurke gefiirchtet? Moment mal! Ist Akuji
wirklich keinen Pfifferling wert?

a - Ocarina
of Time \{

unserer ultimativen
Komplettlosung!
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Dreamcast

angespielt

Nach Sonic Adventure lud Sega zum zweiten Male
zu einer opulenten Software-Prasentation nach Japan ein. Im Mittel-
punkt stand dabei kein geringeres Werk als Yu Suzukis erste reinrassi-
ge Konsolen-Entwicklung, die er selbst pathetisch als sein Lebenswerk
bezeichnet. Nach der beeindruckenden Prasentation waren sich die
meisten Teilnehmer sicher: Dieses Dreamcast-Projekt hat das Zeug
dazu, der gesamten Videospielbranche véllig neue Impulse zu geben.

Doch iiberzeugt euch am besten selbst...

sist hochst interessant zu be-

Eobachten. wie Sega radikal ihre
Software-Politik verdandert hat. War
die Firma bei den beiden Konsolen-
Vorgangern stets darauf erpicht, zu-
lasten des Start-Softwarepakets
(Altered Beast, Virtua Fighter) mog-
lichst stark den Zeitvorteil auszunut-
zen, setzt Sega bei der Dreamcast-
Vermarktung nunmehr, ahnlich wie
Nintendo, auf eine nahezu kompro-
misslose Qualitatsphilosophie. Dass
damit unschone, aber notwendige
Release-Verschiebungen einherge-
hen, ist die logische Konsequenz.
Sonic Adventure oder Sega Rally 2
sind zwei gute Beispiele dafiir, und
ich bin mir sicher, dass Sega am lieb-
sten auch Virtua Fighter 3tb noch um
einige Wochen verschoben hatte,
wenn sie nicht dringend einen Kil-
ler-Titel fiir den DC-Launch benotigt
hatten. Interessant ist ferner, wie
dramaturgisch klug sie ihre wich-
tigsten Titel vermarkten. Nach

Sonic Adventure wurde
auch Yu Suzukis Dream-
cast-Debiit durch eine ei-
gene Software-Prasen-
tation am 20. Dezember
(in Japan gibt es be-
kanntlich kein Weih-
nachtsfest wie bei uns) in
einem sehr festlichen Rah-
men vorgestellt. Als
Raumlichkeit wurde die
Yokohama National
Exhibition Hall

Digitaler Alltag: Wenn Ryo am Tage ent-
lang der HauptstraRRe geht, herrscht ab-
solute Rush-Hour

ausgewahlt, die malerisch direkt am
Meer liegt. Wer als Besucher eine
rasante High-Tech-Show mit Ge-
witterblitzen erwartet hat, wurde
schnell eines Besseren belehrt, denn
statt lautem Getose herrschte eine
geradezu meditative Stimmung.
Wihrend auf grofien Videoleinwan-
den die chinesischen Protagonisten
des 3D-Werkes erschienen, spielte
ein kleines Orchester klassische Mu-
sik aus dem fernen Osten. Spater
intonierte eine Sangerin in roter
Abendrobe den Titelsong zu Shen-
mue (der Titel steht tibrigens fiir ei-
nen chinesischen Namen). Knapp ei-
ne halbe Stunde dauerte das unge-
wohnliche Opening. Fiir manchen
Videospielfan scheinbar zu lange,
wie einige Schlaf-
anfalle zeigten.
. Erstdanach
a  begann
die ei-

Prasen-

gentliche

Typisch japanisch: Ein Schildtrager
symbolisiert das Ende der Warte-
schlange

- iy 2
Wie im richtigen Leben: Wenn sich eu-
er Titelheld mit einem kleinen Jungen
unterhalt, geht er erst einmalin die
Knie, um ihn besser zu verstehen. Das
ist nur eines von vielen Beispielen,

wie derart stark situationsabhangig
die Dialoge gestaltet wurden

| | e Ny
> W 7
1A Vi \“HarN

Polygon-Wunder: Jeder Charakter setzt sich aus unzahligen Polygonen zusammen,
so dass sie geradezu beangstigend real anmuten

tation des mit Spannung erwarteten
"Lebenswerks” von Mr. Suzuki. Wie
bei der Sonic-Adventure-Prasentati-
on fiihrte ein Moderationsduo durch

das Programm (Mr. Shigeaki Saegu-
sa/Mrs. Reika Chiba). Ihre erste
Amtshandlung bestand darin, den
Meister und Schopfer hochstperson-

Animationsaufwand: Martial-Arts-
Experten zwangten sich in die
Motion-Capture-Anziige, um
ihren digitalen Alter Egos hach-
ste Authentizitat zu verleihen
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uki - der Spielhallenkoni

Was fiir Nintendo Shigeru Miyamoto ist, stellt fiir Sega ohne Zweifel Yu Suzuki dar. Er ist der unumstrittene

Vorzeige-Programmierer der Firma, dessen Hitliste sich beinahe wie das Who-is-Who der Spielhallengeschich-

te liest. Seit 1983 steht der 1958 geborene Japaner dem Sega-Konzern treu zur Seite. Bereits kurze Zeit spater
wurde er der Frontmann der fast schon legendaren Inhouse-Softwareschmiede AM2, aus deren Entwicklerstu-
dios zahlreiche Spielhallen-Klassiker stammen. In Japan geniefit er daher ebenso wie Shigeru Miyamoto den
Status eines Superstars. Dennoch kdnnten beide Spieleentwickler kaum unterschiedlicher sein. Wahrend Shi-

geru-san ein reiner Spieledesigner ohne Programmierkenntnisse ist, hat sich Mr. Suzuki auch einen Namen als =

Hardwarekenner gemacht, dessen Spezialitat es ist, eine High-End-Grafik gekonnt mit einer exzellenten Spiel-
mechanik zu verbinden. Virtua Fighter, der erste 3D-Klopper iiberhaupt, ist dafiir nur ein Musterbeispiel. Seine
unermiidliche Erfolgsserie erlaubt dem offentlichkeitsscheuen Ferndstler den luxuridsen Lebensstil eines Pop-
stars. Als begeisterter Sportwagenfan befindet sich in seinem Fuhrpark unter anderem ein siindhaft teurer
Lamborghini Diablo. Sein Status erlaubt ihm aufterdem das Privileg, 6ffentlich die Firmenpolitik zu kritisieren.
Yu Suzuki makelte beispielsweise offentlich an der Saturn-Hardware-Architektur herum, da er die Synchronisa-
tion der beiden Hitachi-CPUs fiir zu kompliziert erachtete. Der Mann hatte Recht.

L L L
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1987

Hang On 1985

Die erste Motorrad-Simulation mit eigener Kabine.

Space Harrier
Der erste Hydraulik-Automat.

Out Run

Ein absoluter Rennspielklassiker, mit der Blondine
und dem roten Ferrari in der Hauptrolle.
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__| After Burner
| Luftgefechte mit fiir damalige Verhaltnisse aufwén-

_diger3D-Graﬁk.
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Power Drift

Heifes Wiistenbuggy-Rennen mit komplexer
Hydraulik und Sprungeinlagen.
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G-Loc

Die Steigerung zu After Burner mit neuartigem
Perspektivwechsel.

o992 T [ T 1]
" Virtua Racing

~ | Ein Meilenstein der Rennspielgeschichte. Einfiihrung

~der V.R.-Kndpfe zum Perspektivenwechsel sowie der

— R-360 —{ Model-Hardware-Technologie.
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Virtua Fighter

Revolutionar: der erste 3D-Klopper iiberhaupt.

Virtua Fighter 2

| |Die Model-2-Platine sorgt fiir eine grafische Meister-

leistung.

| Virtua Fighter 3

__ | Mitdem Model-3-Board setzt das AM2-Team erneut

| neue Mafistabe.
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Shenmue

Die erste reine Konsolen-Entwicklung

und sicherlich ein kleiner Meilenstein fiir
das gesamte RPG-Genre.

Kommunikation leicht gemacht: So-
bald ihr auf einen gesprachigen Mit-
menschen trefft, zoomt die Kamera
heran, der Dialog kann auf Wunsch
beginnen
lich auf die Biihne zu bitten. Unter
groflem Applaus betrat der an sich
schiichterne Yu Suzuki die Biihne,
um in der kommenden Stunde aus-
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filhrlich sein groR angelegtes Video-
spiel vorzustellen, und was fiir eins!

RPGs waren
gestern, heute ist Shenmue
Bereits vor fiinf Jahren entwickelte
der AM2-Kopf die Idee zu Shenmue.
Aus technischen Griinden war der
Hardware-Tiiftler jedoch gezwun-
gen, dieses tiberaus gewagte Projekt
lange Zeit auf Eis zu legen. Das dn-
derte sich jedoch schlagartig, als Se-
ga unter seiner fachlichen Mithilfe
mit der Entwicklung von Dreamcast
begann. Warum Shenmue erst auf
dem 128-Bitter moglich wurde, ver-
deutlicht sein ehrgeiziges Vorhaben,

<

>
endlich ein Rollen-
spiel zu entwickeln,
das den Begriff "Rea-
lismus” wirklich ver-
dient hat. Grob
umschrieben {und
das ist angesichts
des Rufes als unge-
kronter Arcade-Konig sehr
ungewdchnlich) handelt es
sich um ein Echtzeit-Aben-
teuerspiel einer neuen Di-
mension, da es dem Akteur




angespielt

w@-hlormal-ﬂeld

Yu Suzuki legte grofien Wert darauf, dass der Titelheld kein blaubliitiger Super-

held, sondern ein ganz normaler Junge mit Starken und Schwachen ist. Geld fallt
ihm daher nicht in den Schof, sondern es muss hart erarbeitet werden, indem er
Bauarbeiter auf der Strafie anspricht und ihnen beim Schleppen von Kisten hilft.

Alles ist erlaubt: Bei den
Auseinandersetzungen
mit oftmals mehreren
Widersachern kommen
|| samtliche GliedmaRen

stets in Abhangigkeit
von der jeweiligen
Situation zum Einsatz

nahezu jeglichen Frei-
raum gewahrt. Fiir Yu

! Suzuki war das, seinem
eigenen Bekunden nach,
eine extreme Umstellung.
Kam es bei seinen zahlrei-
chen Spielhallen-Projekten
, stets darauf an, dem zahlen-
den Spielerinnerhalb von
rund drei Minuten ein mog-
lichst intensives Actionerlebnis
zu vermitteln, erwarten den
Konsolen-User hingegen ganz
andere Dinge, wie
beispiels-

Basisarbeit: Neben den situationsabhangigen Aktionen verfiigt Ryo natiirlich auch

tiber Grundtechniken, zu denen auch gekonnte Sprungeinlagen gehdren

weise Abwechslungsreichtum und
lang anhaltender SpielspaR. Inso-
fern erscheint es nicht so tiberra-
schend, dass er sich das Echtzeit-
Rollenspiel-Genre (Suzuki-san lehn-
te an sich jegliche gelaufige Genre-
Bezeichnung ab) ausgewahlt hat,
denn in diesem Sektor konnen diese
beiden Aspekie perfekt miteinander
verbunden werden. Doch genug der
Vorreden, direkt zum Spiel: Schau-
platzist China. Ihr schliipftin die
Rolle des jungen und talentierten
Karatekas Ryo Hazuki, der eines Ta-
ges beschlief’t auf eigene Faust das
Land zu erkunden. Die Hintergrund-
geschichte wurde bewusst wage und
schlicht gehalten, da sich der eigent-
liche Plot erst im Laufe des Abenteu-
ers entwickelt, abhdngig von euren
Handlungen. Natiirlich hat auch die-
ses auflergewohnliche RPG etwas
mit Kommunikation, Kémpfen und
Erfiillen von Auftragen zu tun. Den-
noch sollte man als Rollenspiel-
Kenner sich zundchst einmal véllig
dumm stellen, denn Shenmue bietet
in vielfacher Hinsicht véllig neue
Ansatze. Zunachst einmal ist dieses

Reality-Erlebnis in 3D konsequent
nicht-linear. Es gibt zwar einen gro-
ben Handlungsstrang, wie und in
welcher Reihenfolge ihrihn absol-
viert, das bleibt allerdings euch
tiberlassen, sprich ihr habt zu jeder
Zeit die Maglichkeit samtliche Ort-
schaften der grafisch brillanten 3D-
Landschaften in der Verfolger-
Perspektive zu erkunden (es gibt
alleine iiber 1200 Raume zu begut-
achten!!!). Beispiel: Euer junger
Held benotigt dringend Geld? Kein
Problem, sprecht einfach einen Bau-
arbeiter auf der Strafte an. Vielleicht
hat er ja gerade einen Job fiir euch.
Die Entscheidung hangt davon ab,
wen ihr gerade zu welcher Zeit an-
sprecht. Dieser Punkt leitet gleich
zur zweiten grofRen Besonderheit
tiber. Yu Suzuki bezeichnet Shenmue
gerne als "4D-Adventure”, da die
Zeii als vierte dynamische Koordina-
te wahrend des gesamten Abenteu-
ers rigoros verwendet wird. Was bei
anderen Adventures nur angedeutet
wurde, ist hier namlich spiirbare
Wirklichkeit: Wenn ihr beispielswei-
se durch die Stadt schlendert, wan-

- -

Kiinstlerarbeit: Zu j
den Weg in den Rechner fanden

edem Charakter entst
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ie vierte Dimension |
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Yu Suzuki achtete streng darauf, dass die Zeit-Komponente konsequent mit ins Gameplay integriert wird. Wenn ihr durch die Stadt schlendert, beobachtet ihr zum Bei-
spiel, wie sich die Tageszeiten allméhlich veridndern und die Menschen sich dementsprechend verhalten. Dieses Feature hat natiirlich gravierende Auswirkungen auf den
Spielverlauf, da man ab einer gewissen Uhrzeit bei Léden vor verschlossenen Tiiren steht.

dert die Sonne realistisch am Firma-
ment entlang, das Wetter kann
plotzlich in einen heftigen Regen-
schauer umschlagen und die Men-
schen passen sich selbstverstandlich
den Tageszeiten an (schlafen, Mittag
essen, Laden werden geschlossen,
etc.). Thr merkt schon, Realismus
erfahrt bei diesem Titel eine vollig
neue Dimension. Vor allem beim
Verhalten der (iber 370 Charaktere,

Stimmengewaltig: Der Schapieter
Masaya Matsukaze verleiht dem Spiel-
helden Ryo Hazuki seine Stimme

Intelligente Kamerafiihrung: Sobald die Spielfigur loslauft, wechselt die Perspek-
tive automatisch in eine cinematische "Schuhsohlen-Position”

denen ihrim Laufe der chinesischen
Erkundungstour begegnet, wird die-
ser Punkt deutlich, Jede virtuelle Per-
son verfiigt nicht nur tber einen vir-
tuellen Charakter, sondern hat auch
seinen eigenen Tagesrhythmus.
Sprich es gibt keine Menschen, die
wie angewurzelt an einem Ort ste-
hen, um nur darauf zu warten, end-
lich von euch angesprochen zu wer-
den, sondern sie verfolgen ihre indi-
viduellen Ziele. Rentner streuen um-
her, der Bauarbeiter zieht jeden Tag
seine Schicht durch, und wenn ihr
abends heimkehrt, wartet stets eure
Familie auf euch. Die Inter-
aktion mit den
Charakteren
wurde dariiber
hinaus sehr ge-
mial gelost. Die
Kamerafiihrung
richtet euer Au-
genmerk automa-
tisch auf relevante Objekte
bzw. kommunikationswil-

Wusstet ihe schon ...?7

' .dass sich Yu Suzukis Entwicklungsabteilung AM2 in einem recht verbissenen
Wettstreit mit der Inhouse-Schmiede AM3 befindet?

100

Street Fighter: Kampfe konnen jeden Augenlck und an jedem Ort stattfinden,
ohne dass langere Nachladepausen den Spielfluss unterbrechen

lige Menschen. Apropos Kemmuni-
kation, in diesem Bereich leistete
das Team Schwerstarbeit, denn statt
vorgegebener Predigten verfiigt je-
der Charakter iiber situationsabhan-
gige Kommentare. Zwischendurch
habt ihr sogar die Moglichkeit, den
Verlauf der Dialoge

u

bestimmen, indem ihr zum Beispiel
Fragen entweder mit Ja oder mit
Nein beantwortet. Obercool bei den
Dialogen ist ferner die Tatsache,
dass alles sehr natiirlich und rea-
listisch anmutet. Der Held betrat
wahrend der Vorfithrung beispiels-
weise ein Schlachtergeschaft. Als
. Ryo die Tiir 6ffnete, wurde er
% vom Metzger kurz begriif,
um dann alshald seiner
Arbeit weiter nachzu-
gehen. Der Clou:
Sobald ihrihn an-
sprecht, redet er
zwar mit euch, be-
dient aber dennoch
weiterhin die ande-
ren Kunden, so wie
: man es im richtigen
" Lehenauch erwarten
_ Y wiirde. Doch damit nicht
| genug der Interaktion:
Das Designer-Team lief3
,  sich nach ein weite-
§ res,ganz besonde-
_ res Bonbon
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Yu Suzuki liefd sich etwas Besonderes einfallen, um eingespielte Actionsequenzen realistisch und ohne Zeitverluste in Szene

uick-Time-Event

T

zu setzen. Quick-Time-Event lautet das Zauberwort. Sobald sich ein besonderes Ereignis ankiindigt, wird ein weiRer Pfeil ein-
geblendet. Nun miisst ihr innerhalb kiirzester Zeit entscheiden, was euer Held machen soll, indem ihr perfekt getimt die ent-
sprechende Tastenkombination ausfiihrt. In dieser Bilderfolge seht ihr, wie der junge Held wahrend einer Verfolgerszene

sicher durch eine mit Hindernissen gespickte Seitengasse dirigert wird.

namens Quick-Time-Event (QTE) ein-
fallen. Die Grundidee ist Folgende:
Wenn besondere Dinge wéahrend
des Abenteuers geschehen, dann
miisst ihr eure Entscheidung sehr
spontan fallen. Im Spiel sieht das
wie folgt aus: Ihr geht beispielswei-
se durch die Strafle, plotzlich er-
scheint ein weilter Pfeil, der andeu-
tet, wo gerade etwas Interessantes
geschieht. Nun miisst ihr blitzschnell
und stets situationsabhangig reagie-
ren. Dies bedeutet, dass ihr den A-
Knopf zur rechten Zeit betatigt oder
aber das Steuerkreuz in die entspre-
chende Richtung driickt. Es gibt so-
mit wahrend des Abenteuers so qut
wie keine unnatlir-
lichen Unter-
brechungen.
Alles

geschieht in Echtzeit. Nun werden
sich einige Leser sicherlich die Frage
stellen, wo denn das Beat'emUp-
Element bleibt? Keine Panik, bei
Shenmue wird auch Priigelkost vom
Allerfeinsten geboten, und zwar
nach dem gleichen Prinzip (Quick-
Time-Battle), nur dass diesmal ein
roter Pfeil das drohende Handge-
menge anklindigt (dem man aber
auch ausweichen kann). Wahrend
der Prasentation gab es selbstver-
standlich eine kleine Kostprobe zu
begutachten. Yu Suzuki wurde in ei-
ner Seitengassen gleich von mehre-
ren Schergen angegriffen. Schon
bald flogen die Fetzen, wobei samt-
liche Gliedmafien (Knie,
Faust, Ellenbo-
gen, etc)

:

situationsabhéngig zum Einsatz ka-
men. Auch hier gilt das Prinzip, der
richtige Knopf (bzw. Steuerkreuz-
richtung) zur richtigen Zeit bewirkt

auf dem Screen wahre Wunder, Wei-

teres Beispiel: Wahrend des wiisten
Kampfes wird der junge Chinese zu
Boden gestreckt. Mit der richtigen
Tastenkombination greift Ryo geis-
tesgegenwartig mit der einen Hand
nach dem Geriist, um sich blitz-
schnell hochzuziehen und so einem
FuRfeger auszuweichen. Man muss
dabei allerdings betonen, dass man
wahrend des Kampfes jederzeit die
Maglichkeit hat, den eigenen Cha-
rakter zu steuern und auf seine
Grundkampftechniken (Schlag &
Tritt) zuriickzugreifen. Diese Quick-
Time-Battle-Einlagen sind somit
quasi ganz spezielle und sehr situa-
tionsabhangige Aktionen, die man
ausnutzen kann, aber nicht unbe-
dingt muss (man stirbt dann nicht
automatisch). Beispiel: Wenn ihr es
nicht schafft per exakt getimten
Knopfdruck rechtzeitig einer Tonne
auszuweichen, kommt euer Held
kurz ins Straucheln, was aber nicht

Live-Performance: Die Prasentation
erfolgte fiber riesige Videoleinwande

unbedingt gravierende Folgen hat.
Natiirlich gibt es noch weitere spie-
lerische Details, wie rasante Ver-
folgerszenen oder Zockereinlagen,
doch der Platz wiirde nicht ausrei-
chen, um an dieser Stelle alles zu
erlautern.

Eine Klasse fiir sich
Wenn Yu Suzuki bei einem Video-
spielprojekt die Hande im Spiel hat,
sind die technischen Erwartungen
natiirlich besonders hoch, und so
viel sei gesagt: Sie werden beileibe
nicht enttauscht. Shenmue setzt in
grafischer Hinsicht neue Maf3stdbe,
an denen sich die gesamte Konkur-
renz wohl noch lange messen wird.
Yu Suzuki betonte wéahrend der Pra-
sentation, dass ihm an anderen
Rollenspielen der krasse grafische
Unterschied zwischen den (G-
Sequenzen und der Spielgrafik
missfallt. Konsequenz: Shenmue
bietet eine Luxus-Optik, die sich auf
einem derart hohen Niveau befin-
det, dass man sie auf den ersten
Blick glatt fiir eine CG-Zwischense-
quenz halten wiirde, die es jedoch
im gesamten Spiel tberhaupt nicht
gibt. Wo soll man angesichts dieses
Superlatives anfangen? Da wére
zundchst einmal der geradezu irr-
sinnig hohe Detailreichtum. Das

Der Yen rollt: Wie bei einem Popkonzert hatte man nach der Prasentation die

Maaglichkeit, allerlei Shenmue-Artikel zu erwerben

Wusstet ihr schon ...?

..dass Yu Suzuki bei der Dreamcast-Umsetzung von Virtua Fighter 3tb nur eine

kontrollierende Funktion hatte?
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Team reiste eigens nach China, um
sich die grafischen Vorgaben live vor
Ort zu besorgen. Zu Hause in den
Entwicklungsstudios wurde dann je-
de Szene digital umgesetzt. Egal ob
flackernde Kerzen, Staub, der durch
den Wind aufgewirbelt wird, oder
Zeitungsschnipsel, die durch die
Strafen wehen, kein Detail schien

| dem Team entgangen zu sein. Faszi-
| nierend ist dabei, mit wel-

cher Konsequenz die (‘ q

Macher zu Werke
gingen. Egalin
welchen Raum
man auch geht,
jeder erzahlt
seine eigene
Geschichte. Ein
Raum sah bei-
spielsweise wie ein
leeres Klassenzimmer aus,
in dem man formlich spiiren konnte,
wie Minuten zuvor eine Horde von
wilden Schiilern herausstiirmte -
standardisierte Raumlichkeiten gibt
es nicht. Ebenso konsequent war
man bei den Animationen. Suzuki-

angespielt

Detailsucht: Jeder Raum wurde mit einer geradezu peniblen Liebe zum Detail in Szene gesetzt, so dass sie allesamt sehr real wirken. Im Bild seht ihr eine Sushi-Bar sowie

san legte grofRen Wert darauf, dass
die Hand-Animationen endlich ein-
mal authentisch anmuten, und lief}
eigens dafiir einen Motion-Capture-
Handschuh entwickeln. Fiir die gran-
diosen Kampfszenen standen den
Codern ferner nur erlesene Experten
zur Verfiigung, zum Beispiel pro-
fessionelle Budo-Experten oder
Chinesen, die den traditionellen
Hakkyoku-ken-Kampfstil be-
errschen. Das Ergebnis

? h
\ spiegelt sich in un-

gemein dynami-
schen, auflerge-
wohnlichen und
authentischen
Kampfen wider.
Aufergewshnlich
deshalb, weil man
sich oftmals mit meh-
reren Widersachern aus-
einander setzen muss und stets die
Besonderheiten der Locations mit-
einbezogen werden. Umkippende
Gegenstande, aufsammelbare Waf-
fen oder zerberstende Tische sind da
keine Seltenheit. Zum Soundbereich

12

Wetterwechsel: Die klimatischen Verhaltnisse dndern sich der Jahreszeit entspre-
chend, so dass man im Winter mit heftigem Schneefall rechnen muss

lassen sich bislang zwei Dinge sa-
gen: Es wird ausschliefilich Sprach-
ausgabe geboten (da freut sich jedes
Synchronisationsstudio) und die
Hintergrundmusik ist zumeist
orchestral und sehr stimmungsvoll.
Bleibt zum Abschluss nur noch zu
erwahnen, dass die komplexen 3D-
Architekturen durch eine cinemati-
sche Kamerafiihrung eingefangen
werden, die euch stets ins rechte
Bild riickt. Yu Suzukis Lebenswerk?
Nun, in technischer Hinsicht glaubt
man das gerne.

Ein Meilenstein der
Videospielgeschichte
Angesichts dieser Mixtur aus
spielerischer Innovation und
grafischer e
Urge-
walt
verschlagt
es einem zundchst die
Sprache. Yu Suzukis Mei-
nung, dass sich Shenmue
nur schwerlich in eine Sparte
einordnen ldsst, muss man zu wei-
ten Teilen bestatigen. Kein einziges
Rollenspiel wurde bislang derart
konsequent und authentisch in
Szene gesetzt. Die Bezeichnung
interaktiver Videospielfilm trifft da
schon eher den Kern der Sache.
Wenn das Team rund um Yu Suzuki
sein Vorhaben wirklich derart kon-
sequent zu Ende bringt, steht den _
Japanern im Friihling somit ein Y
geradezu revolutiondres Video-
spielerlebnis ins Haus, das die
gesamte Branche sicherlich inspi-
rieren diirfte. Alles deutet daher
darauf hin, dass es fiir den Titel
Shenmue dann nur noch einen ernst

_Drea_i'n=cé|_s_t

Sega
Echtzeit-Adventure, 370
Charaktere+, 1200 Raume+
Frithling (Jap.)
zu nehmenden Gegner geben diirfte:
Zelda 64. (ULf)
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beinahe jedes Genre wurde mi
Dass dieses Jahr nicht weniger int

Hil WA\ T N e

Die Macher von Destruction Derby 1 & 2

werkeln an einem Racer der Oberklasse.
Auflergewohnlich soll dabei nicht nur die
superbe Grafik-Engine sein, sondern auch
in puncto Realismus scheinen die Mannen
von Reflections neue Mafistabe setzen zu
wollen. Die heiffen Verfolgungsjagden las-
sen Driver zum totalen Vergniigen werden.

J

—
Populous: The Beginning
1. Quartal Strategiespiel Electggnic Arts

-

PlayStation-Strategen diirfen sich freuen:
Der PC-Hammer Populous: The Beginning
erscheint im Frithjahr auch fiir Sonys CD-
Schleuder. Eine erste Vorabversion zeigt
bereits jetzt, dass die Konsolen-Variante
das gleiche Suchtpotential vorzuweisen
hat wie der “grofe Bruder”. Es macht ein-
&ch Spafd, einmal Tyrann zu sein!

7

14 M

‘ausblickgg

el

" Eliminator
1. Quartal Shoot ‘em Up Psygngsis

Im 23. Jahrhundert haben sich Fernsehen
und Staat perfekt vereint. Selbst Waffen-
tests des Militars mit Hilfe von Gefangnis-
insassen werden als nervenaufreibende
 Sportereignisse live iibertragen, in die ihr
- mit einem Hover-Car eingreift. Ob jedoch
' Psygnosis’ Shooter ein Hit wird, muss

derzeit stark bezweifelt werden.

| Nach dem enttauschenden Formel 1'98

| von Psygnosis macht sich Ubi Soft nun
 daran, die Spitze des Rennspielfeldes zu

- erobern. Leider miissen Formel-1-Fans je-
' doch ohne die begehrte FOCA-Lizenz aus-
- kommen. Grafisch wirkt der Racer aber

' bereits jetzt solider als die Konkurrenz
-aus dem Hause Psygnosis.

Plrﬁ'&.’gtﬁ C I Ol &%

' G-Police 2: Weapons of Justice
1. Quartal Shoot 'em Up Psygngsis

In nicht allzu ferner Zukunft spielt der zweite
Teil der Hubschrauberjagd G-Police 2, in der
ihr wieder Platz nehmt im virtuellen Cockpit
| eines Polizei-Helicopters. Dabei trefft ihr auf
- mehr als 30 unterschiedliche gegnerische
Vehikel, die ihr mit geballter Waffenpower
bekdmpfen konnt. Immerhin stehen dem
Piloten 25 Ballermanner zur Verfiigung.

' Rampage: Universal Tour
2. Quartal Action Midway

Fog., i 1}

A Bl

Zerstérungsorgie bietet neben der besse-
ren Grafik-Engine und neuen Monster-
charakteren 125 neue Stadte, die ihr mit
eurem Charakter zerstoren miisst, Nicht
nur in Sachen Spielprinzip bleibt alles
beim Alten, auch grafisch haben die
Programmierer nur wenig verhessert.

neuen Thronprinzen ausgestattet.
sant zu werden scheint, beweist

|

Big Air
Marz Sportspiel Accolade

oo

Die gleiche Truppe, die auch fiir die Pro- |
grammierung von Test Drive 5 verantwort-
lich war, entwickelt derzeit eine Snow-
board-Simulation, die 30 unterschiedliche
Kurse in sechs verschiedenen Lindern so-
wie einen Mehrspieler-Modus bietet, in
dem der Bildschirm wahlweise vertikal
oder horizontal gesplittet werden kann. |

Civilization Il |
1. Quartal Strategie Activision g I

Ob der PC-Welterfolg auch auf PlayStation
zum Abraumer wird, lasst sich nach dem An-
testen einer ersten Preview-Version.absolut
bejahen. Ein gewisser Suchtfaktor beim Auf-
bau eines Volkes kommt bereits nach den er-
sten Minuten des Zockens auf. Fiir den Spie-
ler gilt es, die Welt zu besiedeln und sich
gegen andere Stamme durchzusetzen.

'Gex 3: Deep Cover Gecko

Die Echse hiipft bereits in wenigen Wochen
in ihr zweites 3D-PlayStation-Abenteuer.
Besonders auffallig dabei ist die verbesser-
te Grafik-Engine, die hauptsachlich durch
fulminante Spiegel- und Transparenzeffek-
te glanzt. Cool sind dariiber hinaus die vie-
len verschiedenen Kostiime, die dem Hel-
den neue Aktionsmaglichkeiten verleihen. |

Street Fighter Alpha 3
Mirz Beat 'em Up Capcom

=N

= .
Capcoms unendliche Geschichte geht in
die x-te Runde. Jedoch Gberzeugt der
Nachfolger durch eine Flut an Neuerun-
gen, wie der Erwerb neuer Fahigkeiten
nach erfolgreich bestrittenen Kampfen.
Zusatzlich unterstutzt der Klopper die
PocketStation, durch die ihr eure Kamp-
fer trainieren diirft.




Soul Reavel’ Legac*f Kain
1. Quartal 3D-Action-Adve

Der potentielle Lara-Killer von
Crystal Dynamics birgt einiges an
Innovation. So spielt das Abenteuer bei-
spielsweise in zwei parallelen Welten, zwi-
schen denen der Spieler jederzeit wechseln
kann. Hier verandern sich nicht nur die geg-
nerischen Charaktere, sondern auch die
Raumlichkeiten sind verschieden.

Massenkeilerei und gleichzeitige Innovati-
on auf der PlayStation: Bei THQs neuestem
Priigler balgen sich bis zu sieben Kampfer
gleichzeitig, von denen maximal vier von
menschlichen Mitspielern bedient werden
kannen. Das ferndstliche Flair kommt da-

bei perfekt ritber.

Silent Hill Y
Juni 3D-Action-Adventure KSHam

com ausstechen. Deftige Ratselkost, eine
cinematische Atmosphare, filmreife
Kamerafahrten, ein atmospharischer

erwarten den Spieler. Silent Hill diirfte
ein absoluter Spiele-Kracher werden.

Konami will mit ihrem neuesten Grusel- |
schocker die harte Konkurrenz von Cap- |

Soundtrack sowie derbe Monsterjagden |

st ein reinrassiges Strategiespiel mit
- innovativen Ideen. Anders als bei Com-

Warzone 2100

1. Quartal Strategiespiel Crystgl Dynamics

iy,

)2 ol
Pumpkin Studios' erster PlayStation-Titel |
|
|
|
|

mand & Conquer spielt sich das Gesche-
hen bei Warzone 2100 komplettin der
dritten Dimension ab. 24 harte Missionen':
gilt es in dem Echtzeitstrategie-Knaller
zu meistern,

Lost in Time
3. Quartal 3D-Jump&Run [ i i

Ein weiterer Titel fiir die jungere Generation
kiindigt sich mit Lostin Time an, in dem ihr
z.B. mit Bugs Bunny und seinen Freunden
durch 24 Levels hoppelt, die allesamt in der
typischen Cartoon-Grafik gehalten sind. Jeder
Charakter verfiigt dariiber hinaus iiber einen
Specialmove, mit dem die Gegner wie im
Comic-5trip geplattet werden.

Shadow Madness o
Juni Rollenspiel Crave Enterts

Hinter den Mannen von Crave Entertain-
ment steht mit Ted Woolsey ein Mann, der
bereits an Klassikern wie Final Fantasy III
und Secret of Evermore arbeitete. Somit
steht uns mit Shadow Madness wohl ein
echter RPG-Knaller bevor, der gegen die
ubermachtig erscheinende Konkurrenz aus
Japan wohl bestehen diirfte.

Le Mans 24
2. Quartal Rennspiel Infogra

keines-
falls auf ihren Lorbeeren aus, sondern belie-
fern uns bereits im Sommer mit Rennspiel-
Nachschub. Dabei geht es mit einem von min-
destens acht PS-strotzenden Baliden iiber die
legendare Strecke von Le Mans. Der Renner
soll laut Hersteller vor allem in puncto Realis-
mus vollkommen tiberzeugen.

Ace Combat 3

3. Quartal Flugsimulation W

Aller guten Dinge sind drei: Namco steigt mit
Ace Combat 3 erneut in die Liifte. Wie im
Vorganger ist es mal wieder an euch, gegne-
rische Kampfiets vom Himmel zu holen.
Namco implantierte die Ridge-Racer-Type-4-
Grafik praktisch in die Liifte, so dass wir mit
authentischen Texturen und eindrucksvollen
Lichteffekten rechnen kannen.

Pac-Man 3D
3. Quartal Geschicklichkeitss

-
.
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D. I - R.TI

Juli Rennspiel Funcom

L d
(i

D.LR.T ist lediglich der Arbeitstitel fiir Fun- |
coms Schlammschlacht. Ihr donnert mit neun !
unterschiedlichen Cross-Maschinen tiber
zwaolf verschiedene Pisten und kampft dort
gegen mindestens acht starke Kontrahenten.
Unbestatigten Meldungen zur Folgawird Ac-
tivision den Titel unter dem Namen Kawasaki/
Motocross auf den Markt bringen. |

fe, ..

Seit 20 Jahren existiert Namcos Smilie-
Maskottchen, das bis zum heutigen Tage in
all seinen Abenteuern in der zweiten Dimen-
sion herumwuselt. Noch vor der Jahrtau-
sendwende schafft die gelbe Kugel nun den
Sprung in die dritte Dimension, Nochimmer |
sammelt ihr kleine Punkte ein und werdet
dabei von bisen Geistern gestdrt.

Der Rennspiel-Klassiker kehrt zuriick und I
kdnnte SCEDs Gran Turismo vom Thron
stoflen. Grafisch lasst der Renner jeden-
falls alles bisher Dagewesene im Renn-
spiel-Genre erblassen. Doch auch spiele-
risch gehdrt der Racer nicht zuletzt auf
Grund des neuen JogCon-Pads von Namco |
zur Creme de la Creme der Gilde.

Tommorow never ;
August 3D-Action-Adventu [

Neben dem Geheimagenten James Bond
lasst sich im Abenteuer wohl auch ein
weiblicher Gegenpart steuern, wodurch
sich auch die Storyline dndert. Vom
Gameplay her ist der Agententhriller
eine abwechslungsreiche Mischung aus
einem indizierten Shooter von Rare und
MDK.

Nachdem Codemasters im Rennspielbereich |
der absoluten Spitze angehart, versuchen sie |
nun auch im Box-Genre eine gewichtige

Rolle zu spielen. Dabei legen die Program-
mierer, im Gegensatz zur Konkurrenz, Wert
auf absoluten Realismus. So lasstsich
wahrend derTrainingsphase sogar ein Diat-
programm fiir euren Helden aufstellen,

¢ sche Softwareschmiede Hud-
son programmiert derzeit an einer sehr
ungewdhnlichen Bomberman-Variante.
Diesmal gilt es, abgefahrene Rennen auf
Dinosauriern oder 15 anderen "Gefihr-
ten” auf sieben Strecken zu bestreiten.
Was kommt danach? Bomberman Figh-

ter?
5 J




lnsgmmt mehr als 60 verschledene Stre
cken sollen in Europress’ neuestem Racer
enthalten sein, die euch um die ganze Welt
filhren. Dabei erinnert die grafische Umset-
zung stark an Genre-Highlights wie Colin
McRae Rally oder C3 Racing. Dank eines
Strecken-Editors wird laut Hersteller so

k5chr'.ell keine Langeweile aufkommen.

ausblick 99

Die Macher von Wild Arms staretn mit Le-
gend of Legaia ihren zweiten Rollenspiel-
Angriff auf Squaresoft. Ihr durchlauft Stad-
te, Dungeons und Waldgebiete, die gra-
fisch wesentlich imposanter in Szene ge-
setzt wurden, als es noch im Vorganger der
Fall war. Mal schauen, ob der RPG-

Hammer FFVIII Paroli bieten kann.
e

Die Arcade-Umsetzung Marvel Super
Heroes vs. Street Fighter ist vom Umfang
her Capcoms grofiter Priigler. Nicht nur
das riesige Kampferfeld tiberzeugt, son-
dern auch die Vielzahl unterschiedlicher
Modi diirfte den Street-Fighter-Fans mal
wieder das sauer verdiente Geld aus der
Tasche locken.

N J

Mltra Cahm. bislang nicht gerade fur
Software-Perlen bekannt, schuf mit die-
sem Titel eine interessante Alternative zu
den popularen Snowboard-Simulationen
Thr miisst das Ziel innerhalb einer be-
stimmten Zeit erreichen und dabei Hin-
dernisse, wie Sprungschanzen oder

Gelander, iberwinden.
"

Welch schlichtes’ Spmlpnnz:p hr steuert
einen altmodischen Panzer durch feind-
verseuchtes Gebiet und raumt die futu-

ristischen Gegner mit Waffengewalt von
der Platte. Ein semi-automatisches Ziel-
system soll dafiir sorgen, dass ihr keinen
der Gegner wahrend der insgesamt 20

wou N
SCORE 1651

Squaresoft und Dream Factory ent-
wickelten einen 3D-Klopper, der ein voll-
kommen neues Kampfsystem vorzuwei-
sen hat. Ihr konnt euren Kampfer in den
terrassenfarmig angelegten Arealen in
alle Richtungen bewegen. Somit wurde
der strategische Aspekt des Priiglers

(Dragon Valor TN
L r " r]
4. Quartal Rollenspiel Namtﬁj ) n 5"?

Namco ldsst mit Dragon Valor eine frische
Prise Innovation durch das RPG-Genre
wehen. Der besondere Clou: Thr miisst
euch wihrend des Abenteuers fur eine
Frau entscheiden, die ihr heiratet, Aus
dieser Verbindung entschliipft ein mann-
| licher Nachkomme, der das Reich von

Levels verpasst. deutlich vergrofiert. einer Drachenplage befreit.

e 7 \ J »
{ i ( Jackie Chan’s St >)
Return Fire ll JJ# m} Shogun Assassin ‘YJI'I' ?, Jackie Chan’s untm -
4. Quartal Strateg1e5|:llel Ele\g A 4. Quartal Genre-Mix Konarﬁ( s 4, Quartal Beat 'em Up M]dm{ o

Return Fire war das erste reine Strategie-
spiel auf der PlayStation. Sicherlich lasst
sich somit auch der grofie Erfolg erklaren,
den der Titel feierte. Der zweite Teil unter-
schetdet sich vollkommen von seinem Vor-
ganger. Aus der Ego-Perspektive beweqt
ihr Militarfahrzeuge und zerstért gegneri-

Shogun Assassin ist eine Mischung aus dem
Action-Adventure Tenchu und dem Beat 'em
Up Bushido Blade. Ihr spielt einen Charakter,
der den Tod seiner Eltern rachen will und mit
seinem gewaltigen Katanaschwert in den
Kampf zieht. Erste Screenshots hinterlassen
bereits im jetzigen, noch sehr frithen Stadium|

sche Einrichtungen.
w4

einen hervorragenden Eindruck.

>

Der Held von Hongkong betritt die un-
endlichen Software-Welten der Play-
Station. Das Spiel basiert auf der Grund-
lage der zahlreichen Action-Filme. [hr
spielt naturlich den Helden und priigelt
euch durch zwdalf abwechslungsreiche
Szenarien, die grafisch durch dynamische

Lichteffekte autgepeppt wurden.
\

| Star Ixiom

Final Fantasy VIl +4)y..., "
4. Quartal Rollenspiel Squarle!uu ﬂfﬂ

Der Rollenspiel-Hammer von Squaresoft
geht in die achte Runde. Dabei wurde die
komplette Besetzung des Vorgangers
ausgetauscht und durch neue Helden er-
setzt. Auch Grafik und Umfang des RPGs
wurden noch einmal deutlich verbessert.

Das ausqereifte Kampfsystem dagegen
qurde beibehalten.

pxz ,L{g."l' ro?

4, Quartal Shoot "em U

Namco greift nach den Sternen! Fieber-
haft werkelt die Softwareschmiede der-
zeit an einem Projekt, das Colony War:
Vengeance den Rang ablaufen kinnte.
Die Weltraumsaga stellt eine interessante
Mixtur aus Weltraumaction und Strategie

dar. Grafisch ist der Titel ebenfalls tiber

jeden Zweifel erhaben, Namco eben!

o

rﬁi‘]” i

#
Suikoden I
4, Quartal Rallenspiel Kona

Nicht viel Neues scheint das Sequel des
RPG-Hits auf den ersten Blick zu bieten.
Noch immer sind die Landschaften, durch
die eure Party streift, zweidimensional,
wahrend die Kampffelder in die dritte Di-
mension verfrachtet wurden, Bisher un-
erreicht st die Grofle eurer Party, die 1m

Nachfolger 100 Mitglieder umfassen kann.
o

(Syphon Filter "
ipd
&, Quartal BD—Acﬁon»AdventhJJBg‘ Srtufﬁ::s

Ein Agententhriller a la Metal Gear Solid
scheint Syphon Filter zu werden, das von
den Cool-Boarders-Machern 989 Studios
entwickelt wird. Auch hier stehen euch
verschiedene Waffensysteme, wie eine
Sniper-Rifle, eine Pistole mit Schalldamp-
fer oder eine Schrotflinte, zur Verfiigung.

. "

‘ i




MLC 6GmbH
Jahnstr. 59

)f 47506 Neukirchen-Vluyn
SONY PLY STATION GAMES -

A2

MLC Filiale

Im Wallzentrum
47441 Moers

SONY PLAYSTATION GAMES -

> ==y [ &PV
TOURING CAR

championship

AKUJI THE HEARTLESS*

BIO FREAKS

BOX CHAMPIONS
My~ BREATH OF FIRE 3

L Q“ NS 0001 BOARDERS 3

COLONY WARS 2

CONVERSE HARDCORE HOOPS*

GRANSTREAM SAGA*

KKND KROSSFIRE*

LOST WORLD: JURASSIC PARK 2*

MEDIEVIL

METAL GEAR SOLID*

NASCAR 99

NBA,FIFA,NHL 99

PREMIERE MANAGER 99*

QUEST FOR FAME*

RACING SIMULATION 2*

RC STUNT COPTER*

SHADOWMAN*

SPYRO THE DRAGON

TEKKEN 3

TUNGUSKA*

WING OVER 2*

WWF WARZONE

VIRUS*

tha 99

~ NINTENDO 64 GAMES -

Plays tation.

4
)

/.
-%

PlayStation|!

"9 95

g US Vers.

1080 SNOWBOARDING  §9.95 JOUST X

ALL STAR TENNIS 99 109.95 KNIFE EDGE
BANJO & KAZOOIE §4.95

BIO FREAKS 119.95 NASCAR RACING 99*  114.95 &
BUCK BUMBLE 109.95 NBA LIVE 99 114.95 &
BUST A MOVE 3 99.95 NFLBLITZ 129.95 £N
F1 WORLD GRAND PRIX  §9.95 NHL BREAKAWAY 99 99.95
FIFA 99* 112.95 PENNY RACERS 145.95 k4
F-ZERO X 89.95 REV LIMIT 132.95
GEOMON 2* 145.95 ST. ANDREWS GOLF 132.95
GEX 3D ENTER THE GECKO 127.95 TUROK 2 EV 94.95
| 6Lover §4.95 UNREAL* 149.95 |2
HOLY MAGIC CENTURY ~ 138.95 V-RALLY 109.95 I3
IS5 PRO 98 §9.95 WIPE OUT 64* 126.95 4
JOHN MADDEN 99 119.95 WCW VS NWO REVENGE 126.95 il «

SEGA DREAMCAST - SEGA DREAMCAST -

§9.95

lf‘? 95
149.95

PEN PEN TRIATHLON
SEGA RALLY I1*
SEVENTH CROSS
SONIC ADVENTURE

VIRTUA FIGHTER
TETRIS 4D

Japan Import 8 9 ¢ |

89.95

NINTENDO 64 GAMES -

MICRO MACHINES 64 T. 145.95 i

SEGA DREAMCAST -
149.95 Dreamcas

STREETFIGHTER 111 SEC. IMPACT® " 134.95

Mo - Fr: 10.00 - 19.00 Uhr, Samstags: 10.00 - 14.00 Uhr
Internet: http://www.mlc-gmbh.de

C02845-98330

FAX Bestellung: 02845- 983323 / 983315

SONY PLAYSTATION MIT MLC-COOLER UMBAU

- 2997

.

12x25

! mit voller Garantie !!

PSX mit Cooler RGB Umbau 329.95

+ PSX Cheat Catridge 339.95

95,95 _ ++ Double Shock Pad  369.95

79.95 Standard Konsole mit 2 Double- +++ Memory Card 379.95

’ Shock Pad s 1M Memcard + Pad + RGB  +39.95
59.95
89.95

§4.95
84.95
95.95
77.95

alt, Druckfehler |_|I'1—.d Preisanderungen vorbehalten

84.95

44.95 M MEMORY CARD | M fﬂE{MORy.
§4.95 15 Slot Playstatign #® ;Lmzx:: g::adn
95.95 Memory Card Ao

§7.95
§9.95
§4.95
94.95
54.95
§2.95
§2.95
87.95
99.95
§2.95
5§4.95
74.95
59.95

2zgl. Versandkosten, Alle Trademarks sind eingetragen Warenzeichen der jeweligen Herstel!ﬂr. Alle \.'Cl!'i"ui‘l’lgﬁlf'l Prelslisten verieren Ihre Gul

§4.95 |§

o

©)

149.95
149.95

*Bel Drucklegung noch nicht lieferbar, Finanzieru

149.95
- 139.95

o P

Digitaler Controller
im Classic Design »a

4 Meg unkompr. M.Card
Tasche+Pad+Memory Card 69.95
NeGcon Pad

Cheat Catr. Mogel Modul

Vorfilhrung in unserem Ladenlokal

| Fur maystoﬂon, PC & Noa

Banjo & Kazooie S.Berater 24.95
Game Buster (Act. Replay)

Infrarot Joypad viemory Card 8meg
Joypad SV-303 Interact Power Flash (N64/GB)
Joypad SV-362 3D Shark 59.95 | JRumble Pak

Joypad SV-304 Plus
Lenkrad LX4 mit Rumble F.119.95
Lenkrad Thrustmaster F1 159.95
Lenkrad V3-Racing Wheel 124,95
Lenkrad Vortex 64 SV-382 99.95

Special Weapon
Light Gun

152

29.85 79.95
14.95
14.95

14.95

72 Meg Memory Card
Link Kabel

79.95 MPad-Verlangerungskabel
49.95 MRGB/Audio Kabel

NINTENDO 64 INCL. SUPER MARIO 64

Fmonzierung

” N64 + Racing Wheel + F1 W.GrandPrix 449.95
NG64 + Turok 2 + 2. Joypad 349.95

w Rock ‘q____kide
k. pY

rxd Drehung, bendhigh kaine Tredbet erstouniich
Dnuciiul! gesteusst, rsogien auf Joystickstausnng
§

Memory Card 1meg
Memory Card 4meg

49.95 | ISuper Mario S.Berater
Ultraracer 64 SV-384
Universal Adapter
Yoshi S.Berater

Zelda S.Berater
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" Airboardin‘ USA
1. Quartal Sportspiel Ascii

hd acaf

WEaNeaya)

California Speed
Mérz Rennspiel Midway ®

Futuristischer Hoverboard-Spafi ver-
spricht Asciis Airboardin’ USA zu werden.l
Bis zu zwei Spieler diisen gleichzeitig
uber abgefahrene Pisten und erhalten
fiir spezielle Tricks eine bestimmte An-
zahl von Punkten. Der Bildschirm ldsst
sich dabei wahlweise vertikal oder hori-

' zontal teilen.

' 0.D.T.
1. Quartal 3D-Action-Adventugg Psyanosis

0.0.T. bietet einen innovativen Mix aus Tomb
Raider I1I, One und Diablo. Eure Charaktere
gewinnen durch die Echtzeitkampfe an Er-
fahrungspunkten. Zusatzlich bieten euch
Zauberspriiche weitere Angriffsmoglichkei-
ten. Nachteilig ist jedoch, dass das Abenteu-
er wahrscheinlich weder das Rumble-Pak
noch das Expansion-Pak unterstiitzt.

Tonic Trouble
Marz 3D-Jump&Run Ubi Soft

Midways Arcade-Racer basiert grafisch
auf der San-Francisco-Rush-Engine.
Euch werden 14 Strecken zur Verfiigung
stehen, (iber die ihr mit 15 realistischen
Fahrzeugen donnern kdnnt. Dabei
kommt es zu aufregenden Sprungein-
lagen und wilden Verfolgungsjagden.

Rayman 2: The Great Escape
Marz 3D-Jump&Run Uhj,Soft

Fiir Ubi Soft diirfte der Hiipfer einer der
wichtigsten Titel des Jahres sein, da von |
ihnen alle Spiele-Plattformen inklusive
PC mit einer Version versorgt werden.

Im Vergleich zum Vorgdnger besitzt euer
Held neue Aktionsmoglichkeiten, wie
das Fahren diverser Vehikel.

Vigilante 8

Marz Rennspiel Activision

Neben Rayman 2 verdffentlicht Ubi Soft
im Frithjahr mit Tonic Trouble ein zwei-
tes Jump & Run, das vor allem spiele-
rischen Abwechslungsreichtum bieten
soll. Euer Charakter kann zum Beispiel
fliegen oder in Vehikeln durch die Levels
sausen,

Gex 3: Deep Cover,
2. Quartal 3D-jum&Run C

T Ty

Mit neuen witzigen Outfits und neuen Ak-
tionsmaglichkeiten, wie z.B, Panzer fahren
oder Kamel reiten, kehrt der knuddelige
Gecko zuriick in die N64-Welt. Dabei soll
vor allem die automatische Kamerafiihrung
wesentlich verbessert worden sein, durch
die ihr zu jeder Zeit den besten Einblick in
die Locations erhaltet.

18

—ar 12

Mit einem von zwolf schwerbewaffneten
Vehikeln saust ihr durch wunderschine
Szenarien und ballert eure Konkurrenz
von den Pisten, Dank Unterstiitzung des
Expansion-Paks wird eine HiRes-Grafik
geboten, die 640 x 480 Bildpunkte ergibt.

GT World Tour

Marz Rennspiel Midway

Midways Renner erdffnet euch zehn
Rennstrecken, die euch um die ganze
Welt fiihren. Grafisch gldnzt der Titel mit
Reflection-Mapping und dynamischen
Lichteffekten, die denen von Gran Turis-
mo in nichts nachstehen. Erste Screen-
shots sehen bereits fantastisch aus.

Carmageddon 64 |
April Rennspiel Interplay

Nichts fiir schwache Nerven: In dem in Eng-
land so umstrittenen Rennspiel donnert ihr
mit gepanzerten Fahrzeugen durch die stark
frequentierten Strafien einer riesigen Metro-
pole und plattet Zombies, um Punkte zu erha-
schen. Dabei habt ihr die Auswahl zwischen
verschiedenen Vehikeln, die sich in einigen
Merkmalen voneinander unterscheiden. |

Roadsters ‘99
1. Quartal Rennspiel Titus

,
Jier S

2. Quartal Beat 'em Up Nintengp

Nintendoityd s

Duke Nukem: Zero Hour
Mirz Action-Adventure GT Intggactive

Ihr steuert euren Helden in GT Interactives |
diisterem Adventure aus der Third-Person-
Perspektive durch feindverseuchte Locati-
ons und vernichtet die wahnsinnigen Ag-
gressoren mit gewaltigen Ballermannern.
Die Grafik-Engine glanzt dabei durch ful-
minante Effekte und eine hohe Bildwieder-
holungsrate. |

Der Nachfolger von Automobili Lamborghi-|
ni, in dem ihr mehr als 20 unterschiedliche |
Boliden iiber authentisch gestaltete Pisten |
hetzen diirft, soll laut Entwickler dem Play-
Station-Knaller Gran Turismo in nichts |
nachstehen. So diirft ihr dhnlich spekta- |
kulire Spiegeleffekte und dynamische |
Lichteffekte in Titus' Renner bestaunen. |

Wild Metal Country
2. Quartal Shoot "em Up Grem|jp

In Gremlins Panzersimulation steuert der!
Spieler gleichzeitig mehrere Panzer und |
hat die Aufgabe, zum Beispiel Kraftwerke
vor fremdartigen Wesen zu schiitzen. Die

3D-Grafik bedient sich der Body-Harvest-|
Engine, die aus gleichem Hause stammt. |

Harrier 2001 .
3. Quartal Flugsimulation ,

|4

Back to the roots: Paradigm, die schon
Simulationen fiir Flugsimulatoren der
amerikanischen Luftwaffe geschrieben
haben, kehren nach einem kleinen Ab-
stecher auf europdische Formel-1-Pisten
zuriick in die Lifte. Die mehr als 50 Mis- |
sionen fiihren euch in den Irak oder auf |
die Falkland-Inseln. |

Ihr wollt dem Klempner Mario mal tiich-
tig eine reinschlagen? Kein Problem,
denn Nintendo veraffentlicht mit Smash |
Brothers einen reinrassigen Priigler, in
dem ihr praktisch jeden Nintendo-
Helden, wie Yoshi, Bowser oder Donkey
Kong, als Kampfer auswahlen diirft.

Earthworm Jim 30
Juni 3D-Jump&Run Take 2

Die Zeit ist reif: Der Wurm Jim betritt in
seinem neuesten Hiipf-Abenteuer die |
dritte Dimension. Wie in Banjo Kazooie |
oder Mario 64 hat der Spielerin den
Arealen absolute Bewegungsfreiheit. Ob
der Hupfer das Expansion-Pak unter-
stiitzen wird, ist derzeit noch unklar.

Jet Force Gemini
April 3D-Shooter Rare

Neben Conker 64 und Banjo Tooie pra-
sentieren die Englander mit Jet Force
Jemini noch einen sehr interessanten
Shooter, in dem es darum geht, mit einer
Spezialeinheit die Welt von einem Tyran-
nen zu befreien. Dabei sollen auch die
fiir Rare typischen Innovationen nicht
aufber Acht gelassen worden sein.




Ogre Battle 3
2. Quartal Strategiespiel Ni

Neben Siarcrah von Blizzard rollt mit
Ogre Battle 3 der zweite Strategie-
Hammer auf Nintendo-Besitzer zu, Ent-
wickelt wurde das Spiel auf der Basis des
SNES-Originals. Lediglich dig Grafik-
Engine wurde deutlich aufgebohrt und
mit tollen Lichteffekten versehen.

16 Jahre ist es her, als Lode Runner auf
dem C-64 fir Furore sorgte. Big Bang ver-
frachtet nun das erfolgreiche Szenario mit-
samt 150 verschiedener Levels in die dritte
Dimension. Natiirlich wurde die Grafik den
heutigen N64-Verhaltnissen angepasst und)
mit einer ganzen Reihe von Grafik-Effekten!

:ersehen.

‘Snowboard Kids 2
Sommer Sportspiel Atlus ’

Der Nachfolger der mittelmafigen Snow-
board-Sim Snowboard Kids weist eine
Menge verbesserte Features sowie neue
Charaktere, neue Kostime und unge-
wahnliche Szenarien, z.B. Unterwasser-
levels, auf. Auf den Pisten miisst ihr euch

gegen drei starke Kontrahenten durch-
setzen.

ausblick 99

‘Star Wars: Pod Ra

Sommer Rennspiel LucasA

.SI'AR.

The Phantom Menace

WARS

.HHH.‘

Auf dem Planeten Tantooine geht es heifd |
her: Ein junger Held namens Annakin |
Skywalker, in dessen Rolle ihr schlipft,
bestreitet waghalsige Wiistenrennen. |
Dabeij flimmert das Geschehen mit einer |
Auflésung von 640 x 480 Bildpunkten
tuber den Bildschirm.

|

In Bomberman 2 kombinieren die Pro-
grammierer von Hudson die bekannten
Elemente von Bomberman 64 mit einer
neuen 3D-Engine. Auflerdem soll der
Umfang wesentlich vergrofiert werden,
und auch alternative Losungsmoalich-
keiten sind fiir das Sequel geplant.

N v

Ein ganz heifer Titel dieses Jahres wird
mit grofer Sicherheit Conker 64. Es wird
das erste Spiel seiner Art sein, in dem
zwei Spieler kooperativ das Abenteuer
des Eichhdrnchens losen. Dariiber
hinaus wird noch ein Vier-Spieler-
Deathmatch-Mode enthalten sein.

. F

Superman

-
11l i
Juni 3D-Action-Adventure TIRIAM

Titus sicherte sich die Rechte an der
Superman-Zeichentrickserie und werkelt
nun seit weit einem Jahr an der Videospiel-
Umsetzung. Der Spielablauf bietet viel Ab- |
wechslung, indem ihr auf samtliche Fahig-
keiten des Helden zuriickgreift. Bleibt zu
hoffen, dass die lange Wartezeit sich loh-
nen wird.

|
|
|
|
|
1
|
|

[Thr schliipft in die Rolle des jungen Hel-
den John Slater und befreit den entfiihr-
ten Prasidenten der Vereinigten Staaten.
Die Spielfigur steuert ihr dabei aus der
Third-Person-Perspektive, Geplant ist
auferdem die Unterstiitzung des
Expansion-Paks.

. >

Ubi Soft [dsst im Herbst die Motoren auf
Nintendos Madulschlucker heulen: Das
Sequel des PC-Hits F1 Racing Simulation
kommt (leider ohne Lizenzen der
Original-Strecken und -Fahrernamen)

im Sommer fiir das N64 auf den Markt.

De FGStﬂtegle “Hammer, in dem lhl' mit
errans, Protoss oder Zergs um die Herr-
schaft auf fremden Planeten kdmpft, er-
reicht schon bald N64-Gefilde. Sogar ein
Zwei-Spieler-Modus soll in der fertigen
Verkaufsversion enthalten sein.

Ii#nj-;_fo;!; G MR
4. Quartal 3D-Jump&Run RJJ ] I -’ z]

Banjo Tume ist derim ersten Teil bereits
angeklndigte Nachfolger zu Banjo Ka-
zooie, Geriichten zufolge wird das Sequel
einen Zwei-Spieler-Modus haben, in dem
ihr kooperativ mit einem Kumpel das
Abenteuer lost.

Gauntlet Legends + _
4. Quartal Action Midway j}}ff 'J]

Mehr als zehn Jahre ist es jetzt her, dass
Gauntlet die Spielhallen erstiirmte. Das
Remake wurde kamplett in die dritte
Dimension verfrachtet. Mit maximal vier
Mitspielern milsst ihr die Locations von
fiesen Damonenwesen befreien.

" J

| Perfect Dark
4, Quartal Ego-Shooter Ra

JNmzr

Ein Riesenhit diirfte der Nachfolger des
mittlerweile indizierten Ego-Shooters
von Rare werden. lhr schliipft in die Rol-
le der weiblichen Geheimagentin Joanna
Dark, mit der es gilt, im Alleinganag fiir
Recht und Ordnung zu sorgen.

\, J

I ergebnis meistern will, dem diirfte der

rM;rin Golf .
4. Quartal Sportspiel NmtmﬂJ }ff.’ ;] J

Wer mit Mario oder mit neun seiner
Nintendo-Kollegen, wie Yoshi oder
Bowser, einen Parcours mit Traum-

Wunsch Ende des Jahres mit Mario Galf
erfillt werden.

| Ehemals als 64DDTitel geplant, erreicht

- J

Sllper Marlo IlPG B s
4 Quartal RPG Nintendo )il "J"

uns die Fortsetzung im Spétherbst als
Modul-Fassung. In dem Abenteuer, das
auf der SNES-Fassung basiert, steuert
ihr Mario durch zweidimensionale
Welten,

(Donkey Kong 68 Ditsias)
4. Quartal Jump & Run Rarejjjjf-rg]‘

. J

Technisch brillante Fortsetzung des SNES-
Klassikers, welcher das Expansion-Pak und
das Rumble-Pak unterstiitzt, Gerlichten zu-
folge diirft ihr euren Helden in vollkomme-
ner Bewegungsfreiheit durch die Levels
steuern.

\ J
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'Aero Dancing
1. Quartal Flugsimulator CRI o |

) | .

Trotz des einfachen Spielkonzepts wird die-
ser Flugsimulator sehr komplex ausfallen ‘
und viele Top-Gun-Piloten ins Schwitzen
bringen. Dutzende verschiedene Flugzeuge
vom Doppeldecker bis zum Kampfjet ste-
hen zur Auswahl. Ob Aero Dancing aller-
dings Dreamcast technisch ausreizen kann,
bleibt abzuwarten.

"Cool Boarders

1. Quartal Snowboardspiel U EﬁSystems

Damit auch Dreamcast nicht ohne gin richti-
ges Fun-Game dasteht, arbeitet UEP am viel-
versprechenden Cool Boarders, das bereits
auf PlayStation mit drei Fortsetzungen
Erfolge vorzuweisen hat. Leider sind zur Zeit
kaum Fakten iiber das Snowhoard-
Vergniigen bekannt, so dass man sich bisher
nur auf eine verbesserte Grafik freuen darf.

'Marvel vs Capcom
1. Quartal 2D-Beat’'emUp Capegm
T .

| Als Ausgleich fiir die Polygon-Beat'emUp-
Flut wirft 2D-Spezialist Capcom ein weite-

- res Sequel seiner Street-Fighter-Kampfer

- auf den Markt. Seit den 32-Bit-Konsolen |
wird der grafische Qualitatssprung selbst |
auf Dreamcast nicht mehr allzu hoch aus-
fallen. Vielleicht wird MvC der Anfang und
zugleich das Ende der 2D-Ara sein.

Carrier
2. Quartal Action-Adventu

interessante Carrier, dessen Gameplay sich
durch besonders intelligentes Monster-
Verhalten auszeichnen soll. Mit Hilfe eines

CPU-Partners gilt es, eine Regierungsver-
schworung auf einem nesigen Flugzeugtra-
ger aufzudecken. Story und Design verspre-
chen mehr als nur einen Abend Spannung.
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Blue Stinger .
1. Quartal Horror-Action [lim“

Wird Blue Stinger der Capcom-Kenkur-
renz Biohazard die Show stehlen? Climax ist|
namlich besonders eng mit Sega verbunden
und darf daher auf fundierte Hardware- ‘
Unterstiitzung zuriickgreifen, Die bisher |
veroffentlichten Screenshots lassen auf ein
wahres Feuerwerk von grafischen Effekten |
hoffen. Was braucht ein Action-Titel mehr?

Elemental Gimmick Gear
1. Quartal Rollenspiel Hudsong,

Hudson versucht als erster Dreamcast-
Entwickler die Verschmelzung von 2D- und
3D-Elementen in einem Spiel. Inwiefern |
dieses Konzept fiir Europa aufgehen wird,
ist zur Zeit noch fraglich, denn es wirkt wie
fast alle Rollenspiele sehr japanisch und

im Vergleich zur PlayStation-Konkurrenz
Final Fantasy recht kindisch.

Sega Rally 2
1. Quartal Rennspiel Sega

i

Buggy Heat
1. Quartal Rennspiel CRI

i L2l e

CRI hofft, dass sich nicht alle Dreamcast-
Rennfreunde mit Sega Rally 2 zufrieden
geben werden, und setzt mit der Offroad-
Schlammschlacht auf puren Fun. Extreme
Spriinge werden mit den extravaganten,
stark gefederten Buggys kein Problem sein
und heben dieses Spiel von allen anderen
Racern ab.

Evolution

1. Quartal Rollenspiel Sega o

Alle Charaktere und die Hintergrundgrafik
wurden im Manga-Stil gehalten, was Evo-
lution den typisch ferngstlichen Touch gibt.
Etwas aus dem Rahmen des Fantasy-
Genres fallen da schon die Waffen, wie
Panzer und Raketenwerfer, deren grafische
Umsetzung sehr effektvoll gelungen ist
und dem Spiel den letzten Kick gibt. |

‘Sengoku Turb
1. Quartal Rollenspiel NEC

Der Renner aus den Arcade-Hallen wird nach
einer griindlichen Uberarbeitung zweifelsfrei|
auch ein Erfolg fiir Dreamcast. Mit 20 Fahr-
zeugen und zehn Strecken gibt es auf jeden |
Fall geniigend Material zum Verheizen. Ob
Sega Rally 2 auf WindowsCE zuriickgreift,
wie zuvor angekiindigt, ist mit dem Anspruch)
einer echten Model-3-Konvertierung fraglich.:

Cho Hamaru Golf
2. Quartal Sportspiel Sega
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Die ersten Charakter-Bilder wirken der-
maRen simpel modelliert wie Playmohil- |
Figuren und lassen kaum ein technisches
Highlight erwarten. Das ebenso diinne |
Gameplay gibt Sengoku Turb kaum Chan-
cen fiir einen Release im Westen. NEC
muss sich also sputen, um den Anschluss
nicht zu verpassen,

D2 =l
2. Quartal Action-Adventu; -

1. Quartal Rollenspiel Climax

Das Climax-Team gehérte zu den ersten, die
ein DC-Entwicklungskit in ihren Program-
mierraumen stehen hatten. Wir erwarten
ein Top-Spiel, denn die bisher verdffentlich-
ten Screenshots sehen hervorragend aus!
Da man sich bislang auf Climax auch in Sa-
chen spielerische Qualitat verlassen konn-
te, wird dieses Spiel sicher ein Bestseller. |,

Monaco Racing Simulation |
1. Quartal Rennspiel Ubi Soft o

——

In direkte Konkurrenz zu Sega Rally tritt
Ubi Softs Formel-1-Simulation. Leider
muss diese Rennsimulation ohne die be-
gehrte (und teure) Formel-1-Lizenz aus-
kommen, so dass der Erfolg fraglich
bleibt, Da kdnnen auch historische Fahr-
zeuge und authentische Strecken nicht
mehr viel retten.

Biohazard: Code Vg oniea |
Z,QuarlalHonnr-Acﬁnn( - |

Der Schocker-Nachfolger wird mit Sicher-
heit das Horror-Genre revolutionieren.
Capcom plant den Release erst, nachdem
eine Million Dreamcast-Konsolen verkauft
wurden, und das wird aller Voraussicht
nach noch mindestens bis April dauern.
In Deutschlant steht der Titel leider ganz
oben auf der BPjS-Indizierungsliste.

Maken X
2. Quartal Horror-Action Attt

Fiir alle Golf-Fans, die es leid sind, endlos
viel Geld dafiir auszugeben, einen kleinen
weiften Ball in 18 Locher zu befordern, gibt
s von Sega ein etwas abgedreht aussehen-
des Bunker-Vergniigen. Das Lizenz-Zugpferd
Cho Hamaru ist aufterhalb Japans kaum be-
kannt, weshalb die GD-ROM wahrscheinlich
ohne Chance auf einen Europa-Release ist.

Mittlerweile wurde es ruhig um den D-
Nachfolger. Obwohl er als einer der ersten
Dreamcast-Titel iberhaupt angekiindigt wur-|
de, verschob Warp das Release-Datum noch
einmal kraftig nach hinten. Wird die Echtzeit-
3D-Engine die Spielidee entscheidend auf-
bessern konnen? Erste animierte Demos mit
der Heldin Laura lassen durchaus hoffen.

[ A

Sehrskurril ist Atlus’ Antwort auf Bichazard.
Erste Bilder lassen vermuten, dass Maken X
wegen krasser Horror- und Nazi-Elemente
um eine Indizierung nicht herum kommt.
Hoffentlich werden bis zur lokalisierten Fas-
sung noch einige Texturen und Spielelemen-
te geandert, denn die Engine liberzeugt be-
reits in diesem fruhen Entwicklungsstadium.




Geist Force
2. Quartal Shoot 'em Up Seq#

N
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Das erste angekiindigte Projekt von Sega

of America sah auf der New Challenge
Conference recht vielversprechend aus,
doch wurde der Release noch einmal kraf-
tig nach hinten gelegt. Trotzdem (oder ge- |
rade deswegen) diirfen wir uns auf ein ty- |
pisches Weltraum-Shoot'emUp nach alter
Tradition im modernen Gewand freuen, |

Pata Pies |
2. Quartal Musikspiel Sega -

‘Get Bass
2. Quartal Angelsimulation

Giant Slam

==
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In der Spielhalle ein Renner, kdnnte Get
Bass auch im angelverriickten Japan zum
Abraumer werden. Es ist sogar extra fiir
diesen Titel eine Angelruten-Erweite-
rung, die am Pad-Slot angeschlossen
wird, geplant. Nach Deutschland kommt
Get Bass wohl nicht. Dazu ist es einfach

zu speziell.

Power Stone
2. Quartal Beat 'em Up Capc®

-
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Sehr merkwiirdig mutet das Musik-Projekt
von Sega an, das wohl eher an die Adresse
von Hobby-Musikern als an echte Spieler-
Naturen gerichtet ist. Zur Auflockerung sol-
len angeblich noch einige Action-Elemente
im Spiel enthalten sein. Vielleicht kann Pata
Pies beweisen, welches Potential im Yamaha-
Seundchip von Dreameast schlummert.

Gaj ﬂs.einer der erfolgreichsten
Roll nsptel -Hersteller auf Mega-CD und
Saturn, kehrt zuriick und kénnte den japa-
nern einen weiteren triftigen Grund lie-
fern, sich Dreamcast zu kaufen. Der Mar-
kenname Grandia ist in Japan Kult und
Garant fiir opulente Grafiken und tiefgrei-
lende Storylines.

kannten Charaktere gleicht dem Comic-Stil
von Street Fighter, wahrend sich das
Gameplay durch das Aufnehmen der
Powerstones stark vom Altmeister-Titel
unterscheidet.

InJapan erfreuen sich 2D-Priigler rloch im-
mer ungebrochener Beliebtheit. Daher ist es
nicht verwunderlich, dass Serien wie Street
Fighter und King of Fighters auf Dreamcast
weitergefiihrt werden. Mit mehr Kampfern
und perfekter Animation machte man Kaufer
locken. Trotzdem hat dieses Spiel kaum

VAhnlich wie in Squaresofts Ehrgeiz wird |
in Power Stone auf freibegehbaren Arealen|
gekampft. Das Design aller acht bisher be- |

Lcham:en auf einen Deutschland-Launch.

dieses Spiel keine Chance.
A

Obwohl die Grafik sehr gut aussieht, wm:l
es Giant Slam ohne zugkraftige Lizenz der

grofien Wrestling-Ligen WWF ader WCW |
sehr schwer haben sich durchzusetzen. Fiir |
Fans des Genres sollte dies aber kein Hin- |

dernis darstellen, denn Giant Slam wirkt
durch seine Motion-Capture-Bewegungen
sehr realistisch.

Shenmue
2 Eluanal FREE-Adventue

Yu Suzukis Meisterwerk verspricht das Spiel
des nachsten Jahres zu werden. Erste Demos
lassen alles bisher Dagewesene in puncto
Auflosung, Animation und Detailgetreue ver-
blassen. Ebenso darf man auf Suzukis neu
entwickeltes FREE-Konzept gespannt sein.
Der Import wird leider wegen sprachlicher
Barrieren schwer zu spielen sein.

ausblick 99

Haus der Toten 2
2. Quartal Horror-Shoot'e

iy Seqa -

Wahrschemhch wird Haus der Toten 2 der
erste Dreamcast-Titel, der mit Lightgun ge-
spielt werden kann. Obwohl es bislang
noch keine offizielle Ankiindigung von Se-
ga gibt, ist eine solche Heim-Erweiterung,
wie sie bereits in der Spielhalle verwendet
wird, fiir den Horror-Shooter mehr als
wahrscheinlich.

Wie Virtua Fighter stammt dieser Sega-

Priigler aus den hauseigenen AM-Arcade-
Labors. Tolle Grafik, Spezial-Attacken und
-Riistungen zeichnen diesen 3D-Priigler

bereits auf den Model-3-Boards aus. Viel-
leicht erwartet uns gegen Ende des Jahres
wieder eine Remix-Version zusammen mit

uen Virtua-Fighter-Charakteren.

’

Wie viele der angekiindigten Dreamcast-
Sportspiele hat auch diese Baseball-GD-
ROM eine sehr “japanische” Knuddel-
Grafik. Spielerisch miisste der Titel um ei-
niges erwachsener ausfallen, um auch im
Westen, besonders in den baseballverriick-
ten USA, Erfolg zu haben. In Europa hat

Neben Virtua Striker 2 werden Fufiball-Fans
noch mit einem Spiel begliickt, das wahr-
scheinlich eine Manager-Funktion besitzen
wird. Im Gegensatz zur Baseball-Variante
sind die Spieler und ihre Bewegungen der
Realitat entnommen und machen Appetit aufj
mehr. Unter einem anderen Namen wird das
Sega-Produkt vielleicht zu uns kommen.
.

: der stark indizierungs-
:dete Titel auch in Deutschland
seine Anhanger finden, Im direkten Ver-
gleich zu den ausgereiften 3D-Priiglern
Virtua Fighter und Dead or Alive diirfte
der Veteran - obwohl in der Spielhalle
recht erfolgreich - seine Schwierigkeiten

haben.
e )

"

(Dead orAlivez .4y B
4. Quartal Beat'em Up Tecmﬁj]]!! 'JJ)

Direkt aus der Spielhalle soll nach letzten
Geruchten der Tecmo-Edelpriigler auf
Dreamcast mit neuen Charakteren und
Maoves umgesetzt werden, Wird die Alter-
native das Arcade-Urgestein Virtua Fighter
technisch iiberholen, so wie es der erste
Teil bereits auf dem 32-Bit-Saturn vorge-

macht hat?
- J

| sondere Software-Perle werden, Der erste

-~
Virtual On: Orato W
4, Quartal Beat'em UpS ﬂ‘y

Ein weiterer Hit aus der ]apanlschen
Spielhalle diirfte fiir Dreamcast eine be-

Teil rund um die mechanischen Krieger
konnte schon auf dem Saturn begeistern,
und der Nachfolger Oratorio Tangram
wird mit 128-Bit-Power sicher richtig

abgehen!

| Virtua Striker 2 Vers|
4. Quartal Sportspiel Sega } 'ﬁ? ‘*‘

Die beiden Virtua-Striker-Automaten
gehdren zu den erfolgreichsten Sport-
Miinzschluckern tuberhaupt, und die ver-
besserte Version des zweiten Teils mit
ihren realistischen Bewegungen und dem
flotten Gameplay wird als Umsetzung fir
Dreamcast sicher auch fir Furore sorgen.
Der Deutschland-Release gilt als sicher.
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Mit viel Gefilhl: Durch die Handbremse meistert ihr
mit viel Ubung auch bei Vollgas jede Kurve

Straften-Vandalismus: Zaune, Milltonnen, Stiihle eines
Cafés — bei Driver gehen viele Gegenstande zu Bruch

von Steve McQueen

Driver-Special Reflections, PlayStation-Jiingern vor allem durch ihre bei-
den Destruction-Derby-Crashorgien noch in bester Erinnerung, haben
derzeit einen neuen Rennspieltrumpf im Armel, bei dem es zwar aber-
mals um viele Blechschiaden geht, das gesamte Umfeld jedoch ungleich
komplexer geworden ist. Als Undercover-Polizist brettert ihr bei Driver
ohne irgendwelche Bewegungseinschrankungen in vier groBen US-
Stidten umher, um diverse Auftriige zu erfiillen. Ahnlichkeiten mit
dem j0er-Jahre-Kultfilm Bullitt sind beabsichtigt

eflections zahlt mit ihrer tiber
14-jahrigen Firmengeschichte

beste Nachtleben in ganz GrofRbri-
tannien hietet, wovon ich mich je-

rern haben nach einer langeren
schopferischen Pause (Monster
Trucks war ihr letzter Titel) mit Dni-
ver (der Name erhalt aus rechtlichen
Griinden noch einen Untertitel) der-

zu den alten Hasen im Geschaft.
Hauptsitz der Softwareschmiede ist
die britische Stadt Newcastle, die

doch leider nicht selbst liberzeugen
konnte. Firmengriinder Martin Ed-
mondson und sein grofier Stab an

laut Insider-Informa- Programmie-  zeit ein Spielin der Mache, das si-
tionen das cherlich zu den aufwandigsten der
i' Firmengeschichte zahlt. GT Interac-

tive erkannte das eben-
falls und
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Euer Freund und Helfer? Die Polizeiwagen heften sich
an eure Fersen, sobald ihr gegen das Recht verstofdt,
und versuchen euch mit Ramm-Attacken zu stoppen

erwarb prompt die Softwareschmie-
de und somit auch die weltweiten
Vertriebsrechte. Angesichts der Rele-
vanz und des enormen Zeitdruckes
spiirte man am Tag der offenen Tiir
formlich die Anspannung. In einem
einzigen groflen Raum zusammen-
gepfercht, sind bis zu 38 Program-
mierer gleichzeitig mit unermuidhi-
chem Eifer damit beschaftigt, das
aufwandige Projekt bis zum ange-
strebten Release Ende Marz fertig-
zustellen, wobei eingeraumt wurde,
dass man bereit ware, aus Qualitats-
griinden den Veréffentlichungster-
min noch weiter nach hinten zu ver-
lagern. Driver stellt fiir die US-Firma
GT Interactive iibrigens ein Novum
dar. Erstmals wird ein Triple-A-Titel

— _'lnlagei
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Nicht selten wird die Federung eures
Boliden bis auf das Harteste bean-
sprucht, beispielsweise dann wenn ihr
mit Vollgas iiber eine Briicke pest.
Heftige Vibrationen und sekunden-
langes Schaukeln bringen den Fede-
rungseffekt sehr gut risber.




Eine reife Leistung: Samtliche US-Stadte entstanden auf der Grundlage eines

stundenlangen Videomaterials

(so nennt man einen sehr wichtigen
Titel im Fachjargon) in Europa pro-
duziert, um ihn dann in die Staaten
zuimportieren. Worum geht es?
Laut Reflections soll Driver den
Geist von 70er-)ahre-Roadmovies

a la Starsky & Hutch sowie des Kult-
streifens Bullitt mit Steve McQueen
in der Hauptrolle wieder aufleben
lassen. Als Undercover-Agent erfillt
ihr fiir verbrecherische Organisa-
tionen diverse Auftrage mit einem
rohrenden amerikanischen Muscle-
Car aus den 70er-Jahren, um diese
wichtigen Informationen der Polizei
(die aber wahrend des gesamten
Spiels euer Gegner ist) zu iiberge-
ben . Die Story mag zwar nicht

100%ig logisch sein, aus Image-
Griinden ist es aber bekanntlich bes-
ser, einen strahlenden Helden als
Spielfigur zu prasentieren.

sielablauf: Grenzenlose
Freiheit
Driver ldsst sich am besten als
eine technisch stark weiterent-
wickelte Mixtur aus Grand Theft
Auto und Auto Destruction be-
schreiben. Als motorisierter Un-
dercover-Polizist erhaltet ihrin
eurer Wohnung per Anrufbeant-
worter diverse Auftrage von eu-
rem kriminellen Auftraggeber.
Alle 44 Missionen haben gemein-
sam, dass sie stets mit einem von
insgesamt 14 Autos, die euchim
Laufe des Spiels zur Verfiigung
stehen, bewaltigt werden. Den-
noch kann man die Missionen als
durchaus abwechslungsreich be-
zeichnen. Mal beschattet ihr bei-
spielsweise einen Uberldufer, wo-
bei dieser es auf keinen Fall mer-
ken darf, dass ihr ihn verfolgt (Ab-

Ende der Hetzjagd: Sobald euch die aggressiven Polizeiautos eingekeilt haben
oder euer Motor schlapp macht, ist eure Mission gescheitert

stand halten!), mal miisst ihr ei-
nen Boss einer gegnerischen Ban-
de vom Flughafen abholen und
anschlieffend derart halsbreche-
risch fahren, bis sein Kreislauf zu-

sammenbricht (ein Energiebalken
symbolisiert seine Angst). Der ab-
solute Clou bei dieser Autoverfol-
gungsjagd ist der Umstand, dass
ihreuch im Laufe des PS-starken
Abenteuers in insgesamt vier US-

= 3 T— - J e
No-Names: Da die Hersteller keine zer-
beulten Wagen sehen wollen, diein ir-
gendwelche kriminellen Tatigkeiten ver-
strickt sind, war Reflections gezwungen
auf Fantasie-Karren zuriickzugreifen

P

Stédten befindet (Miami, LA, San
Francisco, New York), die anhand
von stundenlangem Videomateri-
al nachempfunden wurden. Jede
polygonisierte Stadt wartet mit ei-
ner durchschnittlichen Hauserzahl
von 150.000 Gebduden auf und ei-
ner Gesamtstrecke von umgerech-
net 50 Kilometern. Ihr diirft das
gigantische Streckennetz ohne
jegliche Einschrankung nutzen
und daher auch versuchen, eure
Verfolger durch waghalsige
Manover in den Nebengassen ab-
zuschiitteln. Gerade solche wiisten
Verfolgungsjagden, wie man sie
aus US-Filmen her kennt, stellen
das spielerische Zentrum von Dri-
ver dar. Hat euch einmal die Poli-

® sl

Seid euer eigener Regisseur:
Eines der vielleicht coolsten Features
von Driver ist die Maglichkeit, Verfol-
gungsjagden per MC aufzuzeichnen
und anschliefflend wie ein Regisseur im
Filmstil zu prasentieren. Hierfiir stehen
euch unterschiedliche Perspektiven zur
Auswahl, die ihr fir jede einzelne
Rennpassage benutzen diirft. Das Er-
gebnis erinnert an das Gran-Turismo-
Replay, kostet maximal zwei Speicher-
platze und dauert bis zu drei Minuten.
Il Il | i l

i | |
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Wie in einem Actionfilm: Wenn ihr durch eine kleine Seitengasse fegt und dabei Miilltonnen umfahrt, wihrend euch die P
zei im Nacken sitzt, kommt ein cooles Starsky&Hutch-Feeling auf

Vor 14 Jahren griindete der Brite Martin Edmondson das "
Softwarehaus Reflections. Erste Erfolge liefen nicht lange
auf sich warten. 1989 gelang ihm mit dem Grafikwunder Shadow of
the Beast auf dem Amiga ein Riesenhit, auch wenn das Werk bei den Kritikern aufgrund mangelnder Spielkultur durchfiel. Mit
dem PlayStation-Start wechselte auch Reflections 1994 ins Konsolenfach iiber und lieferte mit Destruction Derby 1 und 2 so-
wie mit Monster Trucks in Zusammenarbeit mit Psygnosis gleich drei Rennspiel-Erfolge in Serie. Seit ihrem Branchendebiit er-
warb sich das Softwarehaus einen Ruf als technisch versiertes Team, dessen Spezialgebiet es ist, ein authentisches Fahrgefiihl
mit einer anspruchsvollen Grafik zu verbinden.
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Wusstet ithr schon ...?

dass von Destruction Derby 2 weltweit iiber eine Million Exemplare verkauft

worden sind?

Keine Flensburg-Punkte sammeln: Ihr solltet euch unauffallig verhalten und euch
daher stets den Verkehrsregeln anpassen, um Arger mit den Gesetzeshiitern zu

vermeiden

Verkehrstote? Nein, danke: Aus Image-
Griinden besteht nicht die Méglichkeit,
Passanten zu {iberfahren, da sie immer
blitzschnell zur Seite springen

zei bei euren verbrecherischen
Machenschaften entdeckt, ent-
brennt eine rasante Autoverfol-
gungsjagd, wie man sie zuvor
noch nie auf der PlayStation ge-
sehen hat. Quietschende Reifen,
umgefahrene Miilltonnen, weg-
springende Passanten, die dem
drohenden Stofistangen-Tod noch
gerade ausweichen kénnen —
Driver ist Rennaction pur! Unter-
stiitzt werdet ihr dabei durch eine
realistische Fahrphy-

sik, die laut

Hersteller noch authentischer sein
soll als bei Destruction Derby 2.
Insbesondere bei Sprungpassagen
kommt die geniale Federung der
protzigen US-Karren zur Geltung,
und per Handbremse vollfiihrt ihr
mit ein bisschen Ubung qualmen-
de Pirouetten auf der Stelle wie in
einem schlechten Actionfilm. Mit
schlechten Manieren kommt man
bei Driver allerdings nicht allzu
weit, denn im Alltag solltet ihr
stets darauf bedacht sein, die Ver-
kehrsregeln zu beachten, damit
die Polizeiwagen euch nicht auf
den Kicker bekommen. Diese
kiinstliche Intelligenz kommt bei
Driver sehr stark zum Tragen,
denn auch die normalen Ver-
kehrsteilnehmer und Passanten
ordnen sich den Regeln unter und
warten beispielsweise brav an ei-
ner Ampel. Neben dem Story-
Modus gibt es iibrigens auch wei-
tere Spielformen, zum Beispiel
den Survival-Mode (wie lange
halt man der
Polizei-
Ubermacht
stand?).

—1

Ein enormer
Aufwand
Schon alleine die enorme Arbeit,
vier GrofRstadte mit all ihren Se-
henswiirdigkeiten zu digitalisie-
ren, verdient hochstes Lob. Die
grafische Klasse kann sich dabei
sogar sehen lassen. Die Auflosung
[duft im HiRes-Modus, die Wagen
wurden sehr ansprechend model-
liert und selbst kleinere Details,
wie cool herumstreuende Passan-
ten, sehen iiberzeugend aus. An-
gesichts des grofien Rechenauf-
wandes mussten allerdings Ein-
bufien bei den Texturen in Kauf
genommen werden. Die Optik
wirkt lange nicht so farbenprach-
tig wie die bei Crash III beispiels-
weise und die Texturen muten zu-
dem leicht pixelig an. Dafiir
scheint sich Driver in puncto grafi-
sche Aussetzer nur wenig BloRRen
zu geben. Natirlich ploppt hier
und da ein Polygon ins Bild, un-
term Strich halten sich diese Feh-
ler jedoch in Grenzen. Im Sound-
bereich bietet Driver herrlich or-
dindr wummernde Moteren und
einen Soundtrack mit grooviger
70er-Jahre-Mucke, passend zum
Flair dieser Raserei.

Srster Eindrucic Das kdnnte
ein Riesenhit werden

Driver ist ohne Zweifel ein sehr
aufwandiges und neuartiges Spiel-
konzept, so dass die Grenze
zwischen Top oder Flop
recht schmal
ist.

No Limits: Selbst in den kleinsten Seitengassen diirft ihr euer Unwesen treiben

Wenn es Reflections aber gelingen
sollte, eine saubere Technik, ein
geniales Fahrgefiihl sowie ab-
wechslungsreiche Missionen unter
einen Hut zu bringen, dann diirfte
Driver eine echte Bereicherung fiir
den gesamten Videospielmarkt
werden. Denn wer wollte denn
nicht schon immer einmal ohne
Riicksicht auf Verlust durch eine
Stadt brettern und der Polizei mit
halsbrecherischen Mandvern ein
Schnippchen schlagen? (ULf)

auch optische Spuren. Da der Wagen
in unterschiedliche Knautschzonen
unterteilt wurde, haben Kollisionen
verschiedene Auswirkungen, die unter
anderem das Fahrverhalten beeinflus-
sen. Der Arcade-Charakter steht im
Spiel starker im Vordergrund und so
gehoren auch kleinere Flugeinlagen
zum Crash-Repertoire.




GarethEdmondson
Projekt-Manager
von Driver

Mega Fun: Wilde Verfolgungsjag-
den, 70er-Jahre-Flair, freie Bewe-
gungsmoglichkeiten... Wie seid ihr
eigentlich auf diese Spielidee ge-
kommen?

Gareth Edmondson: Die Idee
stammt von meinem Bruder Mar-
tin. Die ziindende Idee hatte er, als
er bei Destruction Derby am De-
sign einer Kreuzung arbeitete. [hm
fiel dabei ein, dass es doch cool
ware, wenn man eine komplette
Stadt als Tummelplatz fiir wilde
Verfolgungsjagden und derbe
Crashs hatte. Da Martin zudem ein
Fan von US-Serien a la Starsky &
Hutch oder der Kultfilme Bullitt
und Blues Brothers ist, war es klar,
dass Driver dieses 70er-]ahre-
Szenario bietet.

MF: Apropos Stadt, das war doch
bestimmt eine Riesenarbeit, kom-
plette US-Grofdstadte zu digitali-
sieren?

GE: Oh ja! Die Vorarbeit bestand
danin, dass zwei Mitarbeiter sich in
ein Auto setzten und bei laufender
Videokamera die Straften abklap-
perten. Pro Stadt hat das jeweils
zwei Tage verschlungen. Die kom-
plette digitale Umsetzung in unse-
rem Biiro hat dann insgesamt un-
gefahr ein Jahr gedauert.

MF: Stimmt es eigentlich, dass an-
fangs gerade einmal acht Leute an
diesem Projekt beteiligt waren?

GE: Nur ganz am AF
die Vorarbeiten ging, wie eDENUaS
Aufnehmen des Videomaterials
oder die Entwicklung des Spiel-
konzepts. Als wir mit der eigentli-
chen Programmierung begannen,
wurde das Team gehdrig aufge-
stockt. Jetzt, in der entscheidenden
Endphase, sind sogar bis zu 38
Fachleute gleichzeitig mit Driver
beschaftigt. Da verliert man
schnell die Ubersicht. Doch wir
brauchen dieses grofie Personal,
da der Zeitdruck enorm ist.

MF: Thr habt lange Zeit sehr eng
mit Psygnosis zusammengearbei-
tet. Gab es irgendeinen bestimm-
ten Grund dafiir, dass ihrjetzt neue
Wege geht?

GE: Eigentlich nicht. Der Vertrag
mit Psygnosis lief einfach aus, so
dass es normal war, sich einen
neuen Vertreiber zu suchen. Die
Trennung hatte auch Vorteile fiir
uns, da es sich bei Psygnosis teil-
weise auch um Auftragsarbeiten
handelte. Driver hingegen ist kom-
plett unser eigenes Spiel. Es war
zudem einmal sehr entspannend,
keinen Termindruck zu spiiren,
auch wenn dies nicht lange an-
hielt, denn fiir GT Interactive ist
dieser Titel verdammt wichtig
(schmunzelt).

MF: Die Karriere vowReflections
begann bekanntlich mit dem Spiel
Shadow of the Beast, das vor allem
durch seine exzellente Grafik he-
rausstach. Heute kritisieren viele
reifere Zocker, dass es nur noch auf
die grafischen Qualitaten ankdme
und die Spielbarkeit dabei sehr
haufig auf der Strecke bleibt. Wie
denkst du dartiber?

GE: Da ist sicherlich etwas dran,
aber meines Erachtens dramati-

iy

Autojagd-Simulation

Teamarbeit: Bis zu 38 Mitarbeiter werkeln zeitgleich a

n der Fertigstellung der
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Vertieft in die Arbeit: Anhand der ernsten Miene der Programmierer erkennt man
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gut die derzeit angespannte Situation bei Reflections

sieren einige Videospieler gehorig.
Der grafische Aspekt ist sicherlich
sehr wichtig, da ein Videospiel mit
schlechter Grafik sich in der Regel
nur schlecht verkaufen lasst, auch
wenn es vielleicht nur eine Ober-
flachlichkeit ist. Schau dir aber
doch einmal den Videospielmarkt
an! Meiner Meinung nach hat sich
die durchschnittliche Qualitat in
den letzten Jahren erheblich ver-
bessert.

MF: Ein weiterer Trend, der von
einigen Videospielern als negativ
angesehen wird, sind die vielen
Fortsetzungen, die durch den er-
heblichen Termindruck noch nicht
einmal gut werden.

GE: Die Geschichte mit den Se-
quels ist schon eine interessante
Sache. Wahrend im Filmbereich
eine Fortsetzung in der Regel
schlechter ist, verhalt es sich im Vi-
deospielbereich genau andershe-
rum. Natiirlich gibt es gerade in
jungster Zeit einige Negativbei-
spiele, doch in der Regel gibt ei-
nem eine Fortsetzung die tolle
Maglichkeit, viele Dinge zu verbes-
sern. Aufderdem sind sie flir das
Uberleben eines Softwarehauses
sehr wichtig. Jede Firma versucht
schnell ein Kultspiel zu etablieren,
dessen Fortsetzungen sich dann
wie warme Semmeln verkaufen.
Bestes Beispiel ist Tomb Raider.
Eidos braucht im Prinzip keine
Werbung mehr zu machen, so be-
kanntist die Lara Croft inzwischen
geworden. Meine personliche Mei-
nung zu diesem Thema ist jedoch,
dass es spatestens ab dem dritten
Teil langweilig wird, da die Thema-
tik ausgelutscht ist.

MF: Die Videospielbranche ist in-
zwischen zu einem Industriezweig

"Momentan steckt die

Videospielbranche doch
immer noch in den
Kinderschuhen, obwohl es

um Millionenbetrdge geht.”

gereift, der bereits fiir einen héhe-
ren Umsatz sorgt als die Filmbran-
che. Hat das irgendwelche Konse-
quenzen fiir die Zukunft?

GE: Es muss sich schleunigst etwas
tun. Momentan steckt die Video-
spielbranche doch immer noch in
den Kinderschuhen, obwohl es um
Millionenbetrage geht. Viele Be-
reiche sind einfach nicht professio-
nell genug. Aber ich denke, dass
wir in naher Zukunft dhnliche Ver-
haltnisse wie in Hollywood haben
werden.

MF: Was haltst du eigentlich vom
Dreamcast?

GE: Sehr viel. Ich denke, dass Sega
mit diesem Gerat sogar endlich der
entscheidende Durchbruch gelin-
gen kénnte. Wir haben derzeit al-
lerdings keinerlei Kapazitaten, um
sich einem Dreamcast-Projekt zu
widmen.

MF: Letzte Frage: Was sind denn
momentan deine Lieblinge?

GE: Ich habe in letzter Zeit einiges
gesehen, meine Favoriten sind je-
doch Metal Gear Solid und Gran
Turismo, was natiirlich nicht gera-
de sehr spannend ist.
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Zweiter Schritt: Nachdem die ersten Entwiirfe akzeptiert worden sind, werden plastische Modelle an leistungsstarken Rech

jekte zwar nicht im Spiel aussehen, die Grafiker benétigen aber Vorlagen, die so realistisch wie méglich sind

PlayStation

Das erste Projekt der neuen

Pumpkin Studios beschéftigt sich mit dem
Strategie-Genre, das bisher auf der PlayStation
stark vernachlassigt wurde

m August 1996 wurde in Bath, ei-
Inem kleinen Stadtchen nahe
Bristol (England), eine kleine Soft-
wareschmiede namens Pumpkin
Studios gegriindet. Jim Bambra,
Projektleiter von Pumpkin, zuvor
tatig bei Strategie-Softwaregigant
Microprose, wollte endlich eigene
Wege beschreiten und versammelte
bis heute 17 weitere Mitarbeiter um
sich herum, um sein erstes Projekt
Warzone 2100 fiir den PC und die
PlayStation auf den Weg zu bringen
(wir berichteten in der letzten Aus-
gabe). In dem dreistockigen Haus,
das eher an eine Familienwohnung

) 7 | /by
T \

So fangt alles an: Mit detaillierten
Skizzen und Zeichnungen werden
erste Ideen zu Papier gebracht

als an ein Entwicklungsstudio erin-
nert, hdngen unzahlige gerahmte
Artworks von Warzone und vorheri-
gen Projekten, die jedoch allesamt
verworfen wurden. Jim und Soft-
ware-Entwickler Paul Dunning pra-
sentieren gerne der Mega-Fun-Re-
daktion ihr Strategiekind Warzone
2100. Mittlerweile befindet sich das
Spiel bei 90% in der Fertigstellung.
Nur einige Renderfilme und Sounds
muissen noch integriert werden.
“Wir hatten einige Verzégerungen,
da die Sprachausgabe komplett in
Los Angeles gemacht wurde und die
Koordination entsprechend schwie-
rig war”, beklagt sich Jim. Warum
nun ausgerechnet ein Strategie-
Spiel als Debiit-Titel ausgesucht
wurde, liegt auf der Hand: Jim Bam-
bra gilt als Koryphde fiir kiinstliche
Intelligenz und interaktives Verhal-
ten. Nachdem er den Entschluss fiir
Warzone gefasst hatte, stockte er

INTEL REPORT : DROID LOST!
3 : il
- R

Alle zum Angriff! Nach wenigen Minu-
ten habt ihr eine schlagfertige Truppe
zusammengestellt

schnell das Team mit weiteren Ex-
perten auf, um mit Warzone 2100
einen Titel zu etablieren, der auch
das Zeug zu einigen Fortsetzungen
hat. “Wenn man an einem Spiel
arbeitet, dann wird die Zeit zum
Hauptproblem. Du hast so viele
Ideen, die allerdings nach und nach
verworfen werden miissen, weil
einfach die Zeit fehlt”, philosophiert
Jim nachdenklich, “daher mochte ich
weitere Warzone-Teile produzie-
ren.” “Trotzdem", so wirft Paul ein,
“wird Warzone-das erste Strategie-
Spiel sein, das ein Command&Con-
quer mit einer Echtzeit-3D-Engine
verbindet.” Auf die Frage hin, wie
Pumpkin das auf der PlayStation
gelungen sei, geleitet Jim uns in die
heiligen Entwicklungsraume. Am
Platz von Pete Johnson, dem Leiter
der Grafik-Abteilung, zeigt Jim mit

ut fiir

nern erzeugt. So gut wie hier werden die Ob-

darf man die Kontrolle in Echtzeit
selbst ibernehmen

einem 3D-Editor die einzelnen Ob-
jekte, die im Spiel auftauchen, und
deutet mit dem Finger auf die Poly-
gon-Anzeige: “Der Trick ist es, so
wenig wie maglich Polygone zu
nutzen, damit der Hauptprozessor
gentigend Zeit hat, intensive Simu-
lationsberechnungen durchfiihren
zu kdnnen." Es ist schon verblif-
fend, dass mit solch einem sparta-
nischen Einsatz von Polygonen ein
dermafen gutes Aussehen gelun-
gen ist. Wie es scheint, hat Pumpkin
bereits im ersten Versuch ein

heifdes Eisen im Feuer. Bleibt nur
noch die Frage, wie ]Jim auf den Na-
men Pumpkin Studios gekommen
ist: "Pumpkin war der Name einer
Katze, die ich noch gutin Erinne-
rung habe.” (Swen)

L

Gefahrentransport: Wird dieser umge-
stiirzte Tanker beschossen, gibt es eine
heftige Explosion
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Jim Bambra
Director of Projects,
Pumpkin Studios

Jim ist Kopf der neuen Pumpkin
Studios in Bath und arbeitete zu-
vor federfiihrend beim Strategie-
Experten Microprose. Seine Kar-
riere begann er dort als Mitent-

wickler bekannter Rollenspiele,
wie TSRs Dungeons & Dragons,
Warhammer und Fantasy-Battle.
Im Prinzip mag er alle guten Spie-
le von Tekken 2 bis Civilization.

Mega Fun: Wie lange dauerte die
Entwicklung von Warzane 2100?
Jim Bambra: Knapp zwei Jahre. Zu
Anfang sah das Konzept von War-
zone aber noch ganz anders aus.
Wir wollten eigentlich erst ein
Fantasy-Spiel produzieren, haben
uns aber dann durch den Einfluss
von Microprose anders entschie-
den.

MF: Wurde Warzone fiir den PC
und die PlayStation parallel ent-
wickelt?

]B: Ja. Vor zwei Jahren waren wir
noch zu viert. Mittlerweile sind es
standig 14 Mitarbeiter, die an bei-
den Versionen tatig sind. Zwei da-
von nur fiir die PlayStation. Es ist
schon ein Wunder, dass beide
Spiele dermafen gleich sind,
wenn man sich die unterschiedli-
che Struktur beider Systeme vor
Augen halt.

nen?
]B: Im Prinzip sind die PC- und
PlayStation-Umsetzung gleich.
Das PlayStation-Warzone hat
natiirlich eine geringere Auflo-
sung und eine andere Steuerung,
da die meisten Leute noch immer
keine Maus haben. Trotzdem kann
man auch mit der Maus Warzone
spielen. AuRRerdem gibt es auf dem
PC noch einen Multiplayer-Modus,
den wir aus Zeitgriinden nichtin
die PlayStation-Variante einbauen
konnten.

"Aufserdem weifs der
Computer eigentlich immer,
was der Mensch tut, aber
nicht umgekehrt.”

MF: Warzone bendtigt nur drei
Speicherblocke. Wie haben Sie das
hinbekommen?

]B: Wir haben uns auf eine Spei-
cherfunktion nach jedem beende-
ten Level beschréankt. Ein Abspei-
chern wahrend des Spiels wiirde
jede Memory-Card sprengen.

MF: Wie hoch schatzen Sie die
kiinstliche Intelligenz der Com-
putergegner ein?

]B: Exzellent. Wir haben besonde-

 erhalt gegen eine andere Intelli-

genz zu spielen. AuRerdem weifd
der Computer eigentlich immer,
was der Mensch tut, aber nicht
umgekehrt (lacht).

MF: Haben Sie Angst vor einer
Indizierung des Spiels in Deutsch-
land? Denn es kommt sehr haufig
vor, dass auf Menschen geschos-
sen wird.

]B: Wir haben das tberpriift. Die
Figuren sind zu klein, um als ech-
ter Indizierungsgrund durchzuge-
hen.

MF: Planen Sie eine Umsetzung
fiir N64 oder Dreamcast?

]B: Leider kénnen wir einen Titel
wie Warzone nicht auf dem N64
verwirklichen, da die Renderse-
quenzen zwischen den Levels viel
zu speicherintensiv fiir ein Modul-
spiel sind. Dreamcast haben wir
schon fest ins Visier genommen.
Wir planen definitiv, falls Warzone
erfolgreich wird, eine Umsetzung
fiir die neue Sega-Konsole.

angespielt

]B: Wir peilen einen Absatz von
200.000 Exemplaren an. Das hal-
ten Pumpkin und Eidos fiir durch-
aus realistisch,

MF: Was halten Sie vom
Dreamcast und seiner Hardware-
Struktur?

]B: Ich habe das Gerét auf einer
Prasentation zusammen mit Sonic
Adventure in London gesehen und
war sehr beeindruckt. Sein Kon-
zeptist eines der einfachsten, die
ich jemals gesehen habe. Wir wer-
den sicher in Zukunft fiir Dream-
cast entwickeln.

MF: Welchen Titel spielen Sie
eigentlich zur Zeit am liebsten?

]B: In den letzten Wochen hatte ich
zwar kaum Zeit zu spielen, den-
noch habe ich Final Fantasy VII
durchgespielt. Als Nachstes moch-
te ich mir Tenchu vornehmen.

MF: Danke fiir das Interview und
viel Erfolg mit Warzone 2100.

Gruppenfoto: Das Pumpkin-Studios-Team setzt sich aus vielen bekannten Entwick-
lern zusammen, die ehemals u.a. fiir Microprose, Eidos oder Psygnosis arbeiteten
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Die neuesten Games - Tests — Charts - Tips & Tricks — More Fun
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Durch den Wind: Sonic und Tails verfolgen in ihrem Lichtertanz: Wahrend die Sonne langsam am Von der Sonne geblendet: Lens-Flare-Effekte sind
getunten Flieger Robotniks Todesei. Die beiden Air- Horizont verschwindet, taucht sie die Landschaft in nur ein kleiner Auszug aus dem Effekt-Arsenal von
Chase-Level sind reinrassige Shoot'emUp-Abschnitte ein schdnes Farbenspiel Dreamcast
Dreamcast Der blaue Igel mit den knallroten
Sprinterstiefeln macht wieder die Bildschirme unsicher! Dank
Dreamcast in einer bisher ungeahnten Dimension

Titel, doch hatten sie nicht viel mit Geschwindig-

nde 1991 etablierte Sega ein
Eneues Maskottchen auf ihrem
damaligen 16-Bit-System Mega-
Drive. Das 4-MBit-Modul Sonic the
Hedgehog stellte alles bisher Da-
gewesene in puncto butterweiches
Serolling und Schnelligkeit in den
Schatten. Yuji Naka, heute einer der
bekanntesten Entwickler bei Sega,
leitete die Entwicklung des Igels
maRgeblich. Bis Sonics Auftauchen
hatte Sega schon viele Versuche
unternommen, einen Helden zu
erschaffen, den auch jeder sofort
mit dem Hersteller in Verbindung
bringt. So versuchten es
Waonderboy, Alex Kidd und Joe
Musashi (alias Shinobi) allesamt
vergeblich, einen Kultstatus zu
erlangen. Sonic hingegen schaffte
den Durchbruch und brachte es auf
dem Mega-Drive zu drei direkten
Fortsetzungen. Als Mitte der 90er
die Saturn-Ara begann, wartete
man vergeblich auf einen 32-Bit-
Sonic. Sicher, es gab mit Sonic R,
Sonic Jam und Sonic 3D recht gute
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Objekt der Begierde: Im Auftrag von Robotnik entfiihrt E-102
den klitschigen Freund von Big. Die einzelnen Geschichten
laufen parallel zueinander und kollidieren auch manchmal

der eigentlichen Spielidee des
ersten Moduls gemein. Es geisterte
zwar immer ein Gerlicht durch die
Presse, Yuji Naka und sein Sonic-
Team wiirden an einem neuen
Sonic-Spiel arbeiten, aber je deutli-
cher sich das Saturn-Ende abzeich-
nete, um so leiser wurden auch
diese Stimmen. Wie sich nun heute
herausstellte, arbeitete der
Produzent durchaus an einem
neuen Titel rund um den Igel, aller-
dings nicht fiir den Saturn, sondern
fiir Dreamcast. Und das Ergebnis
diirfen wir nun, nach iiber vier
Jahren Abstinenz, bewundern.
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Spiel im Spiel: Mit dem Snowboard
fahrt Tails gegen Sonic um die Wette

N
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Eine Million Karat: Der riesige Chaos-Stein wird
am Ende des Abenteuers noch einmal sehr
wichtig, denn Robotnik ist zdher als erwartet

keitsrausch ist garantiert
Sonic Adventure ist mehr als nur
ein weiteres Sonic-Spiel in alter
Jump&Run-Tradition. Waren die
Mega-Drive-Titel noch klar in
Welten und Stages unterteilt,

so wird euch in der Dreamcast-
Variante wesentlich mehr gebo-
ten. Die Geschichte beginnt in
der Stadt. Dort macht Sonic
Bekanntschaft mit allerlei
Personen und darf diverse
Gebdude betreten. Im Hotel
gibt es Boni und einen

Raum mit Chao-Wesen, die
immer wieder in den einzel-
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Schofthiindchen: Dieser
Endgegner hat wohl Probleme
beim Einparken

Gelassener Angelfreund: Big the Cat
unterscheidet sich im Gameplay voll-
kommen von den anderen Helden. Er
muss nach einem Frosch angeln

nen Welten ihr Unwesen treiben
und dort eingefangen werden
konnen. Fiir jedes Chao-Wesen
gibt es dann eines von acht
Bonusspielchen, wie beispiels-
weise ein Rennspiel (das

stark an Pen Pen
Trilcelon




Neben dem bekannten Spin-Attack und dem Spin-Dash darf Sonic in seinem neuesten Abenteuer noch zwei weitere Manéver ausfiihren. Nachdem erim 2. Level
Turboschuhe als Belohnung erhalten hat, kann er aus dem Stand Ringe einheimsen, die normalerweise auerhalb Sonics Reichweite wiren. Mit dem magischen Armreif
geht es dann schlieflich den Gegnern dutzendweise an den Kragen. Beide Attacken sind mit atemberaubenden Lichteffekten in Szene gesetzt worden.
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erinnert), die in diesem Raum
aktiviert werden kannen. Erst
wenn Sonic einige kleinere

| Aufgaben bewaltigt hat, geht

| eszum ersten Abschnitt an den
Strand. Dort macht ihr Bekannt-
schaft mit Sonics Fahigkeiten und
seiner typischen rasanten Lauf-
weise. Wie immer miissen Ringe
gesammelt werden, die sich dann
bei Feindkontakt fiir den blauen
Igel opfern und im hohen Bogen
zu Boden fallen. Solange Sonic
also Ringe bei sich hat, wird ihm
keines seiner vier Leben abgezo-
gen. Wie bereits aus den ersten
Sonic-Spielen bekannt, gibt es
Loopings, Rohren, Bumper
und Rampen. In den
hoheren Levels
kommen schlielich

Trampoline, Raketenwerfer, an
denen man sich fiir einen Freiflug
festhélt, und bewegliche Platt-
formen hinzu. Sonic Adventure
macht dabei besonders regen
Gebrauch von den 3D-Féhigkeiten
der Dreamcast-Konsole. Alle der
mindestens 45 Levels sind un-
glaublich kamplex und bieten

Alter Bekannter: Robo-Sonic diirften
viele aus Sonic CD kennen. In Sonic

Adventure hat er nur eine Statisten-
Rolle hinter Glas

viele versteckte Bereiche.
Teilweise werden diese Ab-
schnitte erst mit einem anderen
Charakter erreichbar, der verfiig-
bar wird, nachdem man das Spiel
mit Sonic beendet hat. Tails, der
kleine Fuchs und Sonics Freund,
fliegt mit seinem Doppelschwanz,
wahrend Knuckles an Wanden
hochklettern, gleiten und spater
graben kann. Neben den altbe-
kannten Charakteren gibt es

noch Sonics Freundin Amy Rose
(bekannt aus Sonic CD), Big,
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Lila Pause: Die einzelnen Level-
abschnitte sind zumeist durch rasante
Zwischensequenzen miteinander ver-
bunden. Die Achterbahnfahrt ist kurz,
aber spektakular

die etwas tranige Katze, und den
gelauterten Robotnik Blech-
haufen E-102. Jede dieser Figuren
hat andere Fahigkeiten und
Levels, so dass Sonic Adventure
selbst nach stundenlangem
Spielen noch Spaft macht. Um
mit allen sechs Helden des Spiels
durchzukommen, sollte man etwa
20 Stunden einplanen. Nach die-
ser vergniiglichen Zeit gibt es als
Belohnung noch einen versteck-
ten Charakter: den gelben Super
Sonic. Apropos Bonus: In der
Stadt gibt es noch das Kasino

gilt es auch kleinere Denkaufgaben zu
losen

Chaotischer Mutant: Wihrend des Spiels taucht das
Chaos-Wesen, das unter Robotniks Kontrolle steht,
immer wieder auf

Wusstet ihrschon ...?

..dass die blaue Farbe der Stacheln den coolen Charakter des Igel-Helden
symbolisieren

Einsatz iiber Manhattan: Der Helikopter bringt Sonic sicher auf den nachsten
Wolkenkratzer. In seinen Scheiben spiegelt sich die Umgebung wider
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Am Ende von Sonic Adventure erfahrt die Geschichte noch einmal eine entscheidende Wendung. Dr. Robotniks Plan, die Welt mit Hilfe des Chaos-Wesens zu beherr-
schen, geht griindlich schief, und er wird Opfer seiner eigenen Machenschaften. Mittlerweile ist das Chaos-Monster dermafien mutiert, dass selbst Sonic und Robotnik
gemeinsam nichts mehr ausrichten kdnnen. Da hilft nur noch eins: Der Igel muss sich wieder in den gelben Super Sonic verwandeln, um den finalen Kampf zu bestehen!
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mit vielen zusatzlichen Spielchen,
wie den Sonic- und Nights-
Pinball. Nicht zu vergessen die
Chao-Eier, deren Einsammeln mit
vier Chao-Rennstrecken a la Pen
Pen Trilcelon belohnt wird. Es
wurde also auch fiir reichlich
Matenal auflerhalb des eigent-
lichen Vergniigens gesorgt. Ein
weiterer Gag am Rande ist die
bereits aus Sonic 2 bekannte
simultane Zwei-Spieler-Funktion.
Wahrend Sonic von Spieler 1
gesteuert wird, darf Nummer 2
Tails iiber den Bildschirm
huschen lassen. Im Gegensatz
zum Klassiker ist es nur eine
Spielerei und soll nur der
Vollstandigkeit halber erwahnt
werden. Sehr gut gelungen ist
iibrigens die Steuerung, die
eigentlich mit zwei Tasten und
dem Analog-Stick auskommt.

Das Steuerkreuz wird fiir die frei-
bewegliche Ego-Kamera genutzt
und die Pistolentasten lassen den
Blickwinkel um die Figur rotieren.

32

Bleibender Eindruck: Sonic Adventure ist das erste Spiel, dessen Grafik selbst in
Standbildern absolut atemberaubend wirkt

Unglaublich viele
Details und toller Sound-
track
Grafisch gesehen, legt Sonic
Adventure die Messlatte fiir die
gesamte Videospielbranche ein
gutes Stiick héher. Nintendos
Referenz Zelda wirkt gegen Sonic
wie ein Kindergeburtstag. Jede
Textur ist gestochen scharf, alle
Levels sind optisch absolut unter-
schiedlich gestaltet und die
Effekte suchen ihresgleichen.
Startet Sonic eine seiner neuen

Freier Fall: Tails Doppeldecker wurde
von Robotnik schwer getroffen und
erleidet eine Bruchlandung

Spin-Attacken, zieht er wunder-
schdne Lichtstreifen hinter sich
her und grelle Blitze kreisen um
ihn. Ein wahrer Augenschmaus!
Und je langer das Spiel dauert,
desto mehr scheint Yuji Naka dem
Dreamcast entlockt zu haben. Der
letzte Sonic-Level Lost World ist
gespickt mit Light-Sourcing-,
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) Klettermaxe: Knuckles kann
1 sprichwortlich die Wande hoch-
gehen. Seine Fahigkeiten sind
von allen Figuren die umfang-
reichsten
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Edelsteinschlucker: Das Chaos-Monster wird mit jedem Chaos-Emerald, der in seinen
Korper implantiert wird, starker. Tails bekdmpft ihn hier in einem idyllischen Teich

Transparenz- und Schatten-
effekten, so dass man sich manch-
mal verwundert die Augen reibt.
Alle, die glauben, dass dabei
irgendwelche Tricks, wie knappe
Sicht oder Nebel, zum Einsatz
kommen, tduschen sich gewaltig!
Die Sichtweite ist extrem und
Nebel wird nur dann eingesetzt,

UUBETRE TS Y
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Alte Bekannte: Sehr viele Elemente
sind dem geiibten Sonic-Spieler be-
reits aus den Mega-Drive-Vorgangern
bekannt

Wusstet ihr schon ...?

-.dass es Sonic sogar mit dem Musik-Titel “The better one wins" in die Top 40
der Charts geschafft hat?
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Indiam Jones Lisst griiRen: Fiir den flinken Igel ist es kein Prohlem einem ton-

nenschweren Felshrocken zu entkommen

wenn er auch ins Szenario passt.
Hineinploppende Objekte gibt es
wirklich nur selten und sie sind
nur dann zu erkennen, wenn man
selbst nicht am Joypad sitzt,
sondern einem Freund iiber die
Schulter schaut und verbissen
nach technischen Mangeln Aus-
schau halt. Als solches Manko
muss auf jeden Fall die manchmal
etwas ungeschickte Kamera ange+
fiihrt werden. In einigen Momen-
ten verweilt die Perspektive zu

lange in einem ungiinstigen
Winkel, so dass der Charakter
nicht gesehen wird. Allerdings
umgeht man dieses Problem
geschickt mit der manuellen
Kameraeinstellung. Ebenfalls
negativ fiel die teilweise unge-
naue Kollisionsabfrage auf.

An einigen Stellen bleiben die
Charaktere hangen und konnen
nur mittels Spriingen wieder
befreit werden. Alle diese Mangel
fallen unterm Strich aber kaum

angespielt

Auf heien Sohlen: Die schnellen

Wechsel von Licht und Schatten unter-
streichen die hohe Geschwindigkeit

,) - N 5'
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Innovativer Einfall: D!e beweghchen
Scheinwerfer sorgen auf dem Kristall
fiir gentigend Reflexionen

Alle anschnallen! Dle Sp1eledynam1k von Somc Adventur sucht wahrlich ihres-
gleichen. Noch nie gab es ein dermafen schnelles Jympg Run

- Th . i
L ER1011(:11/2: 0L TR 00,00]
Heitere Bonusspielchen: Sammelt man genugend Chao Eier ein und bringt sie zu
den versteckten VMS-Speicher-Abschnitten, dann werden bis zu vier verschiedene
Rennstrecken anwahlbar

it s | ] |
Dr.Ivo RobomiL ist neben dem| sta]chelligen HauptLarJtellLr d.|9r dlteste Charakter in
Sonic Adventure. Bereits im ersten Teil der Sonic-Reihe unterwarf er den Green
Planet und all seine tierischen Bewohner und verwandelte alle in Roboter. Wie es
sich fiir einen richtigen Endgegner gehdrt, ist Robotnik skrupellos, gefiihlskalt und
abgrundtief bose. Seine besondere Fahigkeit liegt im Entwickeln von mechanischen
und computergesteuerten Meisterwerken. Im Laufe der Fehde gegen Sonic hat er
|unzéhlige Roboter erschaffen, die jedoch tiber kurz oder lang vom blauen Igelin
Schutt und Asche gelegt wurden. Seine grofiten Machenschaften waren

Robosonic (bekannt aus Sonic CD) und der brandneue E-104, der euch in Sonic
Adventure einheizen wird. Obwohl Robotnik gegen seinen Erzrivalen Sonic

immer den Kiirzeren zieht, schafft er es dennoch rechtzeitig zu entkommen.

illlllllllll\\} ..
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ks letzter Kampf
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Am Ende des 10. Levels erwartet euch, wie in allen Sonic-Spielen, Dr. Ivo Robotnik persdnlich. Thr stellt ihn (oder er euch?) in einem riesigen Turmgebéaude zum finalen
Endkampf. Nur zwei schmale Korridore bewahren den Igel vor dem freien Fall in die gdhnende Tiefe. Mit gezielten Laserschiissen versucht Robotnik euch von der
Plattform zu schieffen, Einfach in Bewegung bleiben, so lautet hierbei die Devise. Die Panzerung des Roboters ist immer dann anfallig, wenn er Sonic den schwanzahn-
lichen Fortsatz entgegenstreckt. In diesem Moment sollte man schleunigst eine vierfache Sprungattacke machen und Robotnik mitten ins Gesicht springen. Nachdem der
alte Knabe ungefahr die Halfte seiner Energie verloren hat, dndert er seine Taktik, indem er einen kompletten Korridor vernichtet und zwei monstrése Sageblatter aus-
packt. Am besten bleibt man auf Distanz und wartet, bis er eine Scheibe wirft. Nun darauf springen und von dort Robotnik selbst attackieren. Doch Vorsicht! Robotnik
zerstort nach jedem Wurf eine weitere Plattform, so dass der Platz immer knapper wird. Und nachdem das Vehikel seinen Geist aufgegeben hat, gibt der Doktor immer
noch nicht auf. Aber seht selbst! Ubrigens: Nicht bse sein, dass wir euch den Sonic-Endgegner bereits gezeigt haben, denn der war nur der Anfang!
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ins Gewicht und haben wohl
nichts mit fehlender Hardware-
Performance zu tun, sondern eher
‘mit dem zu hohen Zeitdruck fiir
das Sonic-Team. Alle Zwischen-
sequenzen, die nach jedem Level
auftauchen, wurden bis auf weni-
ge Ausnahmen in Spielegrafik
gehalten. Neben der grafischen
Meisterleistung trumpft Sonic
Adventure auch im musikalischen
Bereich auf. Dutzende verschiede-
ne Titel, von Pop/Rock-Einlagen
bis hin zu klassischen
Arrangements,
hat die GD-ROM
zu bieten, eben
alles, was das
Herz begehrt.

Teilweise wurden alte Sonic-
Modul-Stiicke neu aufgelegt und
verleihen dem Spiel somit ein
nostalgisches Flair. Da die
Soundeffekte ebenfalls sehr
abwechslungsreich und die
(leider japanische) Sprach-
ausgabe technisch brillant sind,
ist Sonic Adventure in diesem

Bereich ein klarer 90er-Kandidat.

Ebenfalls mehr als bemerkens-
wert sind die sehr schnellen
Ladezeiten. Maximal acht Se-
kunden benctigt Dreamcast, um
einen kompletten Level einzu-
laden. Im Durchschnitt liegt die
Wartezeit hier bei etwa drei
Sekunden.

Kaum zu glauben: Nahezu alle Zwischensequenzen sind in Polygon-Grafik gehalten.
Man muss genau hinsehen, um den Unterschied zu Rendersequenzen zu erkennen

Wohin soll
das noch fiihren?
Neben Virtua Fighter 3tb hat
Dreamcast nun mit Sonic
Adventure einen weiteren klaren
Top-Titel in den Regalen stehen.
Spatestens jetzt sollte selbst der
grofte Pessimist und Miesmacher
sehen, wozu Segas neueste
Konsole in der Lage ist. Allein
dieses Spiel rechtfertigt den Kauf
der Importkonsole, und wer Sonic
Adventure nicht kennt, der hat
einen wahren Meilenstein der
Videospielgeschichte verpasst.
Ich jedenfalls freue mich auf die
nachsten Dreamcast-Wochen.
(Swen)

iTime 0011331183
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Es hat aufgefrischt! Sonic und Tails
milssen in diesem Level versuchen, im
Auge des Tornados dem sicheren Tod
zu entkommen

Tempel-Wache: Knuckles' friedfertige
Artgenossen bewachen den Emerald-
Tempel

Dreamcast

Sonic Team/Sega
40+ Levels, 6+ Bonusspiele,
6+1 Charaktere, Auto-Save

3. Quartal ‘g9
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aller Eeiten?

Wer jetzt MEGA FUN

im Abo testet, erhalt das
abgebildete Lara Croft-
Originalplakat als kosten-
lose Pramie (Lieferung

in einer Versandrolle)!

Da die Auflage limitiert ist,
gilt das Angebot nur,

solange der Vorrat reicht!

ﬂja, ich mochte MEGA FUN eine Ausgabe lang kostenlos testen!

Als Dankeschén méchte ich das Original-Lara
Croft-Plakat ,,Tomb Raider lll“,Art.-Nr 1 181.

Die kostenlose Pramie darf ich in jedem Fall behalten,
auch im Falle des Widerrufs.

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfiillen)

Name,Vorname

StraBe, Hausnummer

PLZ Wohnort

Telefonnummer (fiir evtl. Riickfragen)

Gefillc mir das gewtinschte Heft, so brauche ich nichts
weiter zu tun.Ich erhalte MEGA FUN jeden Monat

frei Haus — die Versandkosten tubernimmt der Verlag.

Das Abo kann ich jederzeit kiindigen, Geld fiir schon ge-
zahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.
Gefillt mir das gewiinschte Heft wider Erwarten nicht. so
gebe ich dem Verlag, gleich nach Erhalt, kurz schrifdich
Bescheid. Postkarte geniigt.

Datum, Unterschrift

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kénnen Sie
innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen.

Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung
anliuft, genligt die rechrzeitige Absendung des

Widerrufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG,
Postfach 90 02 01,90493 Niirnberg,

leh bin damit einverstanden, daf} die Post bei einer Adress-
dnderung demVerlag meine neue Anschrift mitteilc

Datum, 2.Unterschrift

Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte kleben
und abschicken an: Abo-Betreuung, COMPUTEC
MEDIA AG, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg

P30199




PlayStation

Ein neues bri-

tisches Team namens Glass Ghost hat einen
kuriosen Hybriden in der Mache, bei dem sich
Panzer umrahmt vom Rennspiel-Genre heil3e

Gefechte liefern

nk Racer stellt zwar Glass

Ghosts Erstlingswerk dar, den-
noch sind die Briten rund um den
Produzenten Simon Carless beilei-
be keine Greenhorns. Das kleine
Programmierteam ist eine neu ge-
griindete Abteilung des Hauses
Kuju Studios, dessen Simulationen
sich bei PC-Usern durch ihre Flug-
simulatoren einen Namen gemacht
haben. Glass Ghost spezialisiert
sich in Zukunft auf Konsolen-Titel
im Arcade-Stil, wobei das Team kei-
nen Hehl daraus macht, dass sie vor
allem japanische Produkte bewun-
dern. Auf die Frage hin, warum sie
sich fiir ein Rennspiel mit Panzern
entschieden haben, antwortete
Simon prompt, dass die Spieler es
lieben herumzuballern und Renn-
spiele zu zocken. Insofern war
diese Mixtur eine hochst logische
Konsequenz.

Spielablauf: Ein Rennspiel mit
dem gewissen Etwas

Auf den ersten Blick wirkt das Spiel
wie ein ganz normaler Fun-Racer,
der seine Mario-Kart-Anleihen
nicht leugnen kann. Mit dem Ge-
fahrt eurer Wahl stiirzt ihr euch
zum Training in den Time-Attack,
duelliert euch im Splitscreen oder
stellt euch der Meisterschaft, diein
die drei Cups Bronze, Silber und

Gold unterteilt wurde. Letzteres
wird im Qualifikationsverfahren
durchgefiihrt, sprich erst wenn ihr
euch auf den ersten vier Bronze-
Kursen durchgesetzt habt, winkt
das Silber-Turnier. Die insgesamt
15 Rundkurse bieten eine durch-
schnittliche Durchgangszeit von
einer Minute und sind gespickt mit
allerlei Pick-ups, um der Konkur-
renz kraftig einzuheizen. Neben
den Standard-Power-ups (Minen,
Turbo, etc.) gibt es auch AufRerge-
wohnliches, wie zum Beispiel die
Ufo-Sonde. Wird ein Konkurrent
von ihrem Strahl erfasst, setzt thn
ein Teleporter an eine andere Stel-
le. Den eigentlichen Pfiff macht je-
doch der militarische Fuhrpark aus.
Mittels des drehbaren Panzerturms
nehmt ihr samtliche Konkurrenten
(auch das Verfolgerfeld!) ins Visier,
so dass die Raserei viel Balleraction

Zufallsgenerator: Jede Runde des Rennens ist anders, da die Power-ups immer

wieder an einer anderen Stelle auftauchen

hietet. Aufterdem habt ihr die Mog-
lichkeit, lastige Absperrungen ein-
fach zu iiberrollen.

Technik: Nicht grandios, aber
fein

Simon betont, dass er sich vor allem
auf das Gameplay konzentriere und
die Grafik sekundar sei. Die Optik
reifst somit keine CPUs von der Pla-
tine, bietet aber einige sehenswerte
Effekte, wie hochspritzendes Erd-
reich nach einer Detonation, Fahr-
spuren oder realistisch gebroche-
nes Licht unter Wasser. Ansonsten
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Durch dick und diinn: Dank seiner Konstruktion raumt das Panzerfeld spielend
einfach Barnkaden aus dem Weg

36

Beam me up: Der Strahl der Ufo-Sonde
befordert den Konkurrenten gegen sei-
nen Willen an einen anderen Fleck

Multispieler-Spafd: Tank Racer soll auf
der PlayStation endlich gualitativ
hochwertig die Super-Mario-Kart-
Liicke schliefRen

zeigt die Technik solide Polygon-
Architekturen im farbenfrohen
Arcade-Stil.

Erster Eindruck: Der etwas
andere Mario-Kart-Klon

Die Idee, Panzer in einen Funracer
zu stecken, ist im Grunde so nahe-
liegend, dass man sich wundern
muss, dass bislang noch niemand
darauf gekommen ist. Wenn den
Machern bis zum Release kein
grundlegender Fehler unterlauft,
diirfen wir uns auf einen besonders
actionreichen Super-Mario-Kart-
Ableger freuen. (ULf/Derek)

Neu im Geschaft: Das Team Glass
Ghost unter der Leitung von Simon
Carless (ganz rechts), hat sich auf
Spiele im Arcadestil spezialisiert

‘@‘/ii.i

Geschwacht: Ein Volltreffer zerstart
den gegnerischen Panzer zwar nicht,
mindert aber fiir kurze Zeit seine
Hochstgeschwindigkeit

Dreamcast

Glass Ghost/Grolier
15 Strecken, Dual-Shock-
Unterstiitzung

Marz

2r3ryr gut
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Le Mans

PlayStation

Hast du Lust, mit 700 PS in

die untergehende Sonne zu rasen? Das aktuel-
le Rennspiel von Eutechnyx macht es moglich

ie Le-Mans-Rennstrecke gehort
Dzu den legenddrsten im Busi-
ness. Eutechnyx setzt nun fiir Play-
Station nach C3 Racing auf diese
aussichtsreiche Lizenz und will Gran
Turismo und Ridge Racer das Fiirch-
ten lehren. Bereits mit der frithen
Alpha-Version durften wir uns von
Le Mans 24 ein Bild machen.

Gutes Fahr-
gefiihl und Temporausch
Im Hinblick auf fiir Rennspiele
wichtige Faktoren, wie Geschwin-
digkeitsgefiihl und Fahrzeug-
Handling, kann Le Mans 24 be-
reits in dieser frithen Version
uberzeugen. Leider standen uns
nur vier der voraussichtlich 24

T ——L T
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Bemerkenswert: Bereits in dleser frithen Alpha Versmn iberzeugt dlE Engine von

Le Mans 24

Klare Sichtverhaltnisse: Besonders
beeindruckend ist die weite Sicht, die
Le Mans 24 in manchen Einstellungen
bietet

Boliden und zwei von zehn
Strecken zur Auswahl, so dass
noch nicht allzu viel iiber die
Vielfalt und Abwechslung gesagt
werden kann. Mit Gulf McLaren,
Listers, Porsche GT1 und 911,
Panoz 98, GTR CLK, Emi 98 und
Oreka Viper werden aber sehr
spektakulare Fahrzeuge bereit
stehen.

le: Zu frith, um wahr
zu sein
Trotz der friihen Produktionspha-
se darf man sich auf die techni-
sche Umsetzung von Le Mans 24
freuen. Der Grafikaufbau ist
schnell und flissig. Viele Details
und authentische Fahrzeuge ma-
chen Appetit auf mehr. Nur die
Lichteffekte bei Nachtfahrten sind
noch stark verbesserungswiirdig.
Ebenso der Sound, der bislang
nicht tiber den Genredurchschnitt
hinaus reicht.

Auf der
Uberholspur
Eutechnyx scheint einen weiteren
Hitkandidaten auf die Zielgerade
schicken zu wollen. Le Mans 24

wird zweifelsohne ein weiteres
Racing-Highlight fiir die Play-
Station. (Swen)

Stofstange an Stofistange: Wahrend des Wettstreits kommt es mitunter zu rasan-
ten Verfolgungsmandvern

Detallreu:he Boliden: Selhsl wahrend

des eigentlichen Rennens und nicht
nur bei Replays sind die Fahrzeuge
mit schonen Texturen versehen

_Dreamcast

Eutechnyx

24 Fahrzeuge, 10 Strecken,

Dual-Shock-Unterstiitzung

Mai

Eindruck

Spielen in
einer neuen
Dimension!

=[=1pgl-1=
online

GAMES ONLINE ist Inhr Einstieg
in die Multiplayer-Welt! Erleben
Sie Abenteuer in Phantasie-
Welten — zusammen mit
mehreren hundert Mitspielern.
SchlieBen Sie Freundschaften,
spinnen Sie Intrigen, kdmpfen
Sie um Macht. GAMES ONLINE
bietet Ihnen echte Interaktivitét
und ermadglicht das Spielen in

einer neuen Dimension!

www.gamesonline.de
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Willkommen im Land der

aufgehenden Gotter: Bullfrogs Klassiker
geht in die dritten Runde

er erste grofie Hit aus der

Software-Schmiede Bullfrog
hief} Populous. Zwei Gottheiten
standen dort im Krieg. Doch sie
kampften nicht direkt gegenein-
ander, sondern versuchten den
gottlichen Streit mit Hilfe ihrer
Untertanen zu schlichten. Wessen
Volk tiberlebte, war der Sieger.
Dabei standen ihnen einige Hilfs-
mittel zur Verfligung, wie Vulkan-
ausbriiche, Springfluten und das
alles beendende Armaggeddon.
Als eine der beiden Gottheiten
war es euch nur moglich iiber die-
se Katastrophen Einfluss auf den
Spielablauf zu nehmen. Diese
Idee lebte auch im Nachfolger
und mehr oder weniger auch in
der Parallelentwicklung Power
Monger weiter. The Beginning
tanzt jetzt ein wenig aus der Rei-
he. Ihr iibernehmt eine ehrgeizige
Schamanin, die als Anfiithrerin ih-
res Volkes unbedingt zur Gottheit

Regentanz: An diesen Lagerfeuern hal-
ten die unbeschaftigten Krieger Wache

aufsteigen will. Dabei sind ihr
natiirlich alle Mittel recht.

Spielablauf: Einmal Gott
sein

Gegeniber den Vorgangern hat
sich etwas Entscheidendes gedn-
dert: Die Schamanin ist fest bei
ihrem Volk, also auf dem Boden
der Tatsachen. Dadurch ist sie in
der Lage, ihren Schiitzlingen mit
ihren Zauberspriichen beizuste-
hen. Jeder der 25 Levels beginnt
mit einem Steinkreis. Das ist das
Heiligtum des Vélkchens. [hm
kommt eine besondere Bedeutung
zu: Wird die Schamanin getotet,
kehrt sie hier wiederins Leben
zuriick. Zunéchst bestehen ihre
Untertanen nur aus Arbeitern. Thr
einziges Ansinnen ist es, neue Ge-
baude zu bauen und sich fleiftig
zu vermehren. Doch dazu brau-
chen sie erst einmal ein paar
Wohnhauser. Sie werden anfangs
von drei, spater von bis zu fiinf
Werktatigen bewohnt. Fiir den
Bau braucht man Holz, welches
die Arbeiter aus den umliegenden
Baumchen gewinnen. Besteht die
Bevdlkerung aus gentigend Arbei-
tern, wird das nachste Haus er-
richtet. Die Kriegerhiitte schafft
eine Biirgerwehr, die in der Lage
ist, sich etwas besser zu verteidi-

Gottliches Licht: Beim Markieren mehrerer Einheiten leuchtet eine Pyramide auf,
die irgendwo im Himmel beginnt

38

Massenbekehrung: Beim Angriff auf die gegnerische Basis nehmen wir gleich ein
ganzes Rudel Priester mit, die sich um die Verteidiger kiimmern

Die Welt ist rund: Im Gegensatz zu den
Populous-Vorgangern handelt es sich
nicht mehr um rautenférmige Aus-
schnitte, sondern um ganze Planeten

gen als die einfachen Menschen.
Leider kann immer nur eine Per-
son ausgebildet werden. Kommt
ein ganzer Pulk, bildet sich eine
Schlange vor dem Gebaude. In
weiteren speziellen Hiitten er-
schafft ihr Priester, Spione und
andere Truppen. Die ersten bei-
den Personengruppen sind sehr
interessant. Die Kleriker bekehren
feindliches Fufivolk in eigene
Leute. Zudem sind sie der einzige
Schutz gegen die gegnerischen
Ambitionen. Die Spione sind ei-
gentlich Saboteure. Sie ziehen
sich die Farben des Gegners Uber
und marschieren so getarnt in das
andere Dorf. Dort angekommen,
sprengen sie als Kamikaze ein Ge-
béude in die Luft, was die Basis
zumindest kurzzeitig ladhmen
kann.

Technili: Die Welt ist rund
Die gesamte Levelpracht spielt auf
einer gebogenen Planeten-

Die grofie Herrscherin: Im Intro erhal-
tet ihr einen Uberblick iiber die Ziele
der ehrgeizigen Schamanin

Betteln bis zum Umfallen: Wenn ihr

mit mehreren Personen einen Totem-
pfahl anbetet, lasst sich die Gottlich-

keit schneller erweichen

oberflache, die sich in alle Rich-
tungen scrollen lasst. Selbst in
unserer Vorabversion geschieht
das schon ohne einen Ruckler
oder auffalligen Grafikbug. Bei
den Figuren hat sich Bullfrog an
die Vorgdnger gehalten: Sogar die
unwichtigste Person ist noch
niedlich animiert, ordentliches
Populous-Gewusel eingeschlos-
sen.

Erster Eindruclk: Wie soll das
noch schief gehen?

Eines ist jetzt schon absehbar.
Technisch kann sich Populous:
The Beginning sehen lassen. Auch
vom Spielerischen her braucht
sich das Strategical nicht zu
verstecken. Die Ur-Populouser
diirften jetzt schon Feuer und
Flamme sein, und all die anderen
Strategie-Fans bekommen bald
verheiflungsvollen Nachschub.
Die bereits erschienene PC-
Version macht's vor. (René)

PlayStation

Bullfrog "
25 Levels, Dual-Shock- :
Unterstiitzung, Analog-Pad ,..*'

Marz
ETSTe]] sehr gut
Elndruck
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Dreamcast

wer

Capcoms Erstlingswerk

fiir Segas neues Flaggschiff ist die iiberaus
kompetente Antwort auf Squaresofts

3D-Klopper Ehrgeiz

nnerhalb der 3D-BeatemUps gibt
Ies einen neuen Trend, der immer
mehr Freunde findet. Anstatt sich
auf einer mehr oder weniger streng
vorgegebenen 2D-Achse gegen-
seitig auf die Schwarte zu kloppen,
agieren immer mehr Polygon-Kamp-
ferin kleinen Arealen, die allerlei In-
teraktionen zulassen. Nach Bushido
Blade, Spike und Ehrgeiz besteigt
nun auch der Priigelexperte Capcom
den 3D-Ring, um der Konkurrenz zu
zeigen, wer Herr im Hause ist.

Totale Interaktion
Capcoms findige Programmierer zie-
hen den vollen spielerischen Nutzen
daraus, dass die Kampfe in einem
abgegrenzten Areal stattfinden.
Totale Interaktion lautet dabei das
Zauberwort, denn als Knochenbre-
cher diirft ihr euch fast alle individu-
ellen Eigenarten der Stages zunutze
machen. Beispiele gibt es genug:
Eine Stage findet auf einer Londoner
Strafde statt. Hier habt ihr unter an-
derem die Maoglichkeit, die Strafden-
laterne auszureifien und anschlie-
fend als Distanzwaffe einzusetzen.
Im Scheunen-Level hingegen han-
gelt ihr euch an den Holzpfosten
entlang, klettert per Leiter auf ein
hoheres Plateau oder vollfiihrt mit
Anlauf an der Wand einen 360-
Grad-Flip. Um ein Match fur sich zu
entscheiden, sollte man somit stets

.ﬂ‘l'rﬂ
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Comic-Grafik: Trotz Polygon- Graﬁk bletel Power 5lone den fur (apcom t\rplschen

Cartoon-Grafikstil

40

die Besonderheiten des Levels nut-
zen, da blofle Grundmoves alleine in
der Regel nicht zum Sieg ausreichen.
Um sich der Dreidimensionalitat
anzupassen, wurde die Steuerung
dementsprechend verandert.
Wahrend ihr mit dem Stick in alle
Himmelsrichtungen lauft, kimmern
sich die Tasten um Sprungeinlagen,
Schlage und Kicks. Apropos Gegen-
stande, hin und wieder fallen Truhen
herunter, die hilfreiche Waffen, zum
Beispiel eine Bazooka, beinhalten.
Aufderdem habt ihr die Moglichkeit
zu kontern, indem ihr geworfene
Gegenstande mit einem exakten
Timing auffangt und wieder zum
Adressaten zuriickbefordert. Und
warum heifit das 3D-Erlebnis Power
Stone? Ganz einfach, wahrend des
Kampfes fallen insgesamt drei die-
ser Klunkern ins Kampfgeschehen.
Gelingt es euch, wahrend des Hand-
gemenges alle drei einzusammeln,

Auf der Flucht: Die verschiedenen Plateaus sollten taktisch klug ausgenutzt wer-
den, um sich strategische Vorteile zu verschaffen

Verwandlung Sobald ihr samtliche
drei Klunkern eingesammelt habt,
verwandelt ihr euch kurzzeitig in
einen Uberkampfer

transformiert euer Knochenbrecher
kurzzeitig zu einem Anabolika-
gedopten Superkampfer.

Der Titan: Gunrock ist ein muskelbe-
packter Minenarbeiter mit einer gera-
dezu Furcht einflofienden Grofie

Hoher Geschicklichkeitsanspruch: Dis-
tanzwaffen, In-Fight, 3D-Areale, ltems.
Power Stone erfordert sehr viel Ubung
und Ubersicht

W iy
Item-Behalter: Schatztruhen sind hart
umkampft, da sie wertvolle Gegen-
stande, beispielsweise eine Bazooka,
beinhalten

il:: Typisch Capcom
Capcom blieb trotz der 100%igen
3D-Grafik seinem bekannten bunten
Comic-Stil treu. Samtliche Charaktere
und Levels sehen aus wie gezeich-
net, wurden aber auf Polygonbasis
erstellt, ohne dass irgendwelche
Ecken und Kanten die Cartoon-
Atmosphare storen. Ein besseres
Kompliment kann man den verant-
waortlichen Grafikern wohl nicht
machen.

clc: Noch ein
90%-Spiel fiir Dreamcast?
Nach Virtua Fighter 3th, Sonic
Adventure und Shenmue diirfte
auch Power Stone ein absoluter Top-
titel fiir den 128-Bitter werden. Da
der Klopper bekanntlich per Naomi-
Platine in japanischen Spielhallen
nach Yen-Miinzen giert, wissen wir
aus sicherer Quelle, das Capcoms
Ehrgeiz-Konkurrent ein Beat'emUp-
Erlebnis allererster Kajiite ist. (Ulf)

Dreamcast

Capcom
8 Kampfer

25. Februar
(Jap)
2t a7 sehr gut

Eindruck
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Augen offen halten: Damit unsere Bomber aufsteigen konnen, muss der Alien-
Angniff unbedingt zuriickgeschlagen werden

Dreamcast

Als erste echte PC-
Umsetzung fiir Segas 128-Bit-Konsole geht
Rages Edelshooter an den Start

or knapp einem Jahr verof-

fentlichte die britische Soft-
warefirma Rage ein reinrassiges
3D-Shoot'emUp fiir den PC. In-
coming gilt bis dato als einer der
imposantesten Shooter mit den
besten Effekten. Nun wurde in
Japan die 1:1-Umsetzung fiir
Dreamcast enthiillt. Grafisch und
spielerisch gibt es im Vergleich

Marderische Druckwelle: Bei den Ex-
plosionen darf Dreamcast richtig die
zur Ur-Version keine nennenswer-  rechnik-Muskeln spielen lassen
ten Unterschiede. Man iibernimmt

in abwechselnder Reihenfolge

den Sitz eines Panzers, Flugzeugs,

Helikopters und Bodenabwehr-

turms. Dabei gilt es diverse Missi-

onsziele, wie das Verteidigen von

Raketenbasen oder das Vernich-

ten feindlicher Bodentrupps, zu

erfiillen. Incoming lebt in erster Mach 3: Manchmal verhalt sich die Ka-

mera zwecks erhéhter Spieldynamik
sehr eigenwillig

Linie von der flotten, detailrei-
chen Grafik, die allerdings bei be-
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0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89 e-plus: 0177-888 35 33
Bei jeder PlayStation-Software/Zubehirbestellung dabei: 15 aktuelle Sticker fiir Deine Memory-Cards!

=..| PlayStation

PaySiation + Dudd Shock Confole, 249,00
PayStation+2 Confr,+Mem Cardl.... 299,00

Controller (Sory) schwarz, weld.......... 29,90
Confroler Dual-Shock (Sony) gau.......59,90

Corroler DudkShock (Sory) Schwaez, wel...6990

Cortioler DuckShock (Sony] gun, blou...... 69,90
Corfroler NeGeon [gou, schwag)......, 89,90

CD-Cose+Mckey's Wid Adv. oder Hedules., 49,90
Guncan... - b
Mermory Cc‘d l‘\r1EG [EXCY\M
Memaory Cad ]ME\J [Sorw)....
LinkKobe! (verbindet 2
RGE-Kabel + STGY("O—AM'JTOQJT \’ﬂeoOLrI 4‘;“?0

RGB Umschaloo: [4-FOch). .o 89,90
Confrolier-Verangeningskabel. ... 19,90
Umbaousalz (jphus) in Vetindung mit Software:. 1,00
Umbou (pis) mit listme-Gaonte........... 8950
Umbaou [pls) n Vebindung mit Soffware:....50,00
Loufwerk incl. Enbau und stenng........ 99,90
Abes bodus (BD-Adventue 2Tl 99,90
Apocalypse [;!D-s*ma]............ St Rdieon
Afionfs  (Acventure)... DR e Bt S 6
Bioze & Biode [mkmtuei R e

Bove Fencer nmm s [swm RPC] 13290

Beah of Fie 3 (Rolensie) 99,90
Begndne s (RPO)uaniiiialy, 13990
Busta-Groove  [Dance-Action)..... Rl A
Colony WarsVengance [Spoce (‘ m‘i:ﬂﬂ 9980
Crosh Bondooot I (3D-Adveriue).............99,90
Cool Boaders 3 [Snowboad-Action)...........99,90
Diver  [Roce).... DRI %
Gion Tulsmo L%D R‘Q:P] PR« oL )
Giond Steom Sogo us ['?damﬁ] ......... 129,90
Kata s (Rolenspel.. i 129,90
lunar: the Shverstar SpEd le?F(‘Jl nanerrens 192590
Parcsite Eve us [Adventue).... 12990
Resdent B DC uws Dud cJhocﬂ 5990
Rvd Schod s (Fighting)..... 12990
Sogo Forfier s 1Rc&maﬁ.. .. 112990
Tdes of Desiry s [RolergoiE].............. 13990
Teken Il (3DFGNG + Keying)...c...... 109,90

Test Dnve 4k [OMoodROCEL. .. 9990
Test Dive 5 [RO0B] .covrrrcscrmesions
Thunderorce 6 s (Shooter)............

= Bormbemrmaon Fanfasy Roce p (Race)...

<. | TVAART=3,,

Playsion

Beat Mana p ([CU-ACKN).e: - 12990
Bshibashi Specidl jp (46 Speke - Achon)......... 109.90
Bormbemmaon-Classic p (Achon)........... 12990

Bg P ACiOn]....mmimin.
Bushdo Bode 2 (3DFghing)..
Capcom Genemliors 14 (Colection)......jg 1299

Chocobos M. Dungeon 2 p RPG).. 13990
(S5 =s sl oK /BTe o g'o ] IREE— S B <A
Ehvgee p (3D-Fghing - Dezembar......e 139.50
Be the st one p (AnmeAdventuel......... 139,90
Bods Gully [Adveriuel............ 13990
Fndl Fariosy VIl p [Rolenspiel - Dma‘l‘ha] 13990
Guadion Recdl jp (Smucion®PG).....c.oe 149,90
Kng of Fghters 97 [AOHING).....cmmmmn: 1 29,90

Metd Sug p [Jumg n Shool)...
Ryoes Dello p [ShodE]......

Ridge Rocer 4 p RoceDerermbe)... :
Sreefighier Zer0 3 (FONNG)...ooiceee s 129.90
Toes of Fanlosa [RPG......... gt = 13990

sonders heftigen Schlachten arg
an Frames verliert. Dieses Pro-
blem ergibt sich wohl aus der un-
zureichenden Umsetzung auf das
Windows-CE-Betriebssystem,
denn Spiele wie Sonic Adventure

An die Geschiitze: Eine der leichteren
Aufgaben in Incoming sind die Bord-
geschiitz-Sequenzen

zeigen keine solche Schwachen.
Es mussen also alle nachfolgen-
den Titel auf CE-Basis mit Vorsicht
bedacht werden. Zumindest im
Hinblick auf die Grafik, denn der
Sound ist bombig, glasklar und
reifdt richtig mit. (Swen)

Dreamcast

Rage Software
65+ Missionen, 6 Welten

3. Quartal ‘g9

Toca 2 (Tourerwogenennen]. ... 92,90
Tore Rader Il [3D-AGVENTIE).......evens | 09,90
Wid 9 #d. Ed+T-Shit (Acton Adveriue)...99.90
Wid Amms  (RObEnSDIRl). ..o 99.90
¥enogeas s [RolenspEl..........coen 139,90
1 n\c“

\,ﬂ" “\

Ongnal Zppo* wih Cigaefecase........... 299,00
Chronograph”.599,- (*id. auf 1000 brd wethwei)
\Basebalicaps....57,.90 T-8hifs....39.90 Pirs....19.90 )

, ' [F*NINTENDO

NO RISC! - MUCH FUN!
A

CME 1080" SNOWDOAITING.....vecevceeinnssnsins e P00

Weil htswertgutschei MESION  IMPOBRIE. ..o 19,90

& hm)[.n; AT N 10990
Geburtstagsgeschenkgutscheine Zelda 64... R 11990

2u 25,- 50,- und 100,- DM Shoker Pack kol Vermay. R | 1.0
Rechtzeitige Lieferung fiir Heiligabend- Mermory Card,.. iy 500

bis spétestens 22.12. 16™ Uhr bestellen! 1 Cortrlc iy 108 m,” fJ'l t es bei leder
iir alle anderen Bestellungen gilt:
bis spétestens 21.12. 16 Uhr bestellen!
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Né4-Software-Bestellung  kostenlos  dazull
N&d-Software ab 49,90

ACME the game company
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Tel.: 0221-240 88 00
Fax: 0221-240 00 81

ACME the game company
Tyrellsestraat 13
NL - 6291 AK Vaals(Aachen)
Tel.: 0177 - 888 35 33 (e-plus)




Nintendo 64

stille endlich wieder einmal ein Lebenszeichen

Nach langerer Funk-

von Acclaims Comic-Helden ShadowMan, der
sich ab diesem Sommer anschickt, auf dem N64
und der PlayStation dem Action-Adventure-
Genre ein neues diisteres Gesicht zu verleihen

cclaim galt vor gar nicht so lan-
Ager Zeit noch als sicherer Uber-
nahmekandidat angesichts der bri-
santen finanziellen Lage des Soft-
warehauses. Doch das Blatt wen-
dete sich bekanntlich schlagartig,
als der US-Konzern das Nintendo
64 fiir sich entdeckte und vor allem
durch Turok 1 und 2 fiir einen wah-
ren Geldregen sorgte. ,.Schuld” an
diesem Comeback sind die Edel-
Coder von Iguana Entertainment,
denen das Kunststiick gelang,
binnen kiirzester Zeit zur
absoluten N64-Elite
aufzustei-
gen,denn -
in '
y 4

i,

3

technischer Hinsicht macht den US-
Boys auf Nintendos Modulschlu-
cker niemand etwas vor. Nach dem
grandiosen Dino-Gemetzel steht
Iguana mit dem in den Staaten
iberaus erfolgreichen Comicstrip-
Charakter

-

* -

Die vergessene Welt: Bei der grafischen Gestaltung sind die Einfliisse von diiste-
ren Filmen a la Seven nicht zu iibersehen

ShadowMan nun vor einer neuen
Herausforderung. Acclaim gab die

Order aus, nach dem Ego-Shooter-

Genre auch im Action-Adventure-

Bereich neue Mafistabe zu setzen.

Sicherlich keine leichte Aufgabe

angesichts der hochkaratigen Kon-

kurrenz. Doch wenn man die bis-

herigen Eckdaten summiert, glaubt

man sehr gerne an einen neuen
909%0+-Titel.

Fiir Erwachsene: Der unheimliche grafische Stil appelliert
vor allem an die reiferen Zocker

Spielablauf: Biohazard made
in the USA

Der Erfolg der Comic-Serie beruht
zweifellos auf dem charismatisch-
dusteren Titelhelden und dem faszi-
nierenden Umfeld, in dem er agiert.
Mike LeRoi, ein hochgebildeter Ame-
rikaner und erfolgreicher Privatde-
tektiv, gerat eines Tages in die Fange
des Voodoo-Kultes. Nettie, die mach-

Ansichtssache: Die Kamerafiihrung
soll sehr intelligent sein, ist aber
auf Wunsch auch manuell beein-
flusshar

Wusstet ihe sche. ...?

..dass Acclaim seine eigene Comic-Abteilung hat, in der auch die Turok-
Abenteuer erzhlt werden?
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Wahl der Waffen: Wihrend ihr euch inder-realen Umgebung mit handelsiiblichen Ballermannern zur Wehr
setzt, kommen euch in der Schattenwelt'die‘tibernatiirlichen Fahigkeiten des ShadowMan zugute

v

b4

Zappenduster: Iguana spielt gekonnt
mit der dunklen Farbpalette und mit
schummrigen Lichteffekten

A

b .
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Die Apokalypse naht: Die Schergen der
Unterwelt drohen damit, am Jiingsten

Tag den Erdball zu erobern

Weitblick: Mittels einer neuartigen 3D-Engine und der AMB RAM-Power sind

selbst kleinste Details noch gut erkennbar

tigste Voodoo-Zauberin des Landes,
hatihn auserkoren, die Welt vor der
drohenden Apokalypse zu retten.
Dank ihrer hellseherischen Féhig-
keiten erfahrt sie friihzeitig, dass die
Zeit des ]iingsten Tages nahert. Zu
jenem Sonnenaufgang werden die
Schergen der Unterwelt den Plane-

ten Erde unterjochen. Nettie plat-
ziert in Mike LeRois Brust eine ma-
gische Voodoo-Maske, durch die er
ungeahnte Fahigkeiten erlangt und
in der Lage ist, zwischen der Schat-
ten- und der realen Welt hin und her
zu wandern. Die daraus resultieren-
de spielerische Dramaturgie stellt

-
-,
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Ziindende Idee: Die Fackel istin den diisteren Grottensystemen oftmals die einzige

Lichtquelle

Kiinstlicher Horizont: Noch nie zuvor wurde so viel
Wert auf die Gestaltung des Himmels gelegt

Mystisch: Der Voodoo-Kult und die gleichzeitige Jagd nach Serientatern sorgen fiir

eine unvergleichliche Atmosphare

einen wichtigen Grundpfeiler von
ShadowMan dar. Zum einen jagt er
in der realen Umgebung in New Or-
leans weiterhin raffinierte Serienkil-
ler, zum anderen setzt er sich paral-
lelin der Schattenwelt mittels seiner
ubernatiirlichen Fahigkeiten gegen
Monster und Damonen durch.
Natiirlich profitiert von diesem Dop-
pelleben auch der Abwechslungs-
reichtum. Mit einer Pistole bewaff-
net, wertet ihrin New Orleans in
klassischer Krimi-Manier Hinweise
aus, um skrupellose Psychopathen
dingfest zu machen, wahrend in der
Schattenwelt das 3D-Opus eher wie
ein actionreicher Gruselfilm anmu-
tet. Acclaim betont dabei, dass es

d“"
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Ausweichmandver einleiten: Wutende Zombies verfiigen uber wlrkungsvolie
GrofRkaliber

sich um ein Action-Adventure fiir Er-
wachsene handelt. So lief sich das
Designer-Team bei seiner Arbeit von
solchen Filmen wie ,,Das Schweigen
der Lammer" oder ,Seven" inspirie-
ren, vermischt mit allerlei Mystik

und Voodoo-Kult, ein idealer Tum-
melplatz also fiir Fans von Video-
spielen jenseits jeglicher Knuddel-
Asthetik. Davon abgesehen, dass das
komplette Umfeld nicht gerade fiir
Kinder geeignet ist, diirften allzu
junge Zocker ohnehin vom Game-
play etwas uberfordert sein, da der
Hollentrip nicht nur viel Geschick-
lichkeit, sondern auch viel Logik
abverlangt. Es gilt namlich zahlrei
che Hinweise zu entschl_ﬂsse‘m"

-
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Eine kleine Welt auf Modul: Ahnlich wie bei Zelda 64
bietet das diistere Epos sehr weitldufige Areale, die

Wesen der Finsternis: In der Schattenwelt gehdren
solche Riesen-Fledermause noch zu den harmlosen

Aufergewdhnlich: Die mystische Voodoo-Maske in
der Brust von ShadowMan ist seine Energiequelle

Widersachern

zum munteren Erkunden einladen

L

4MB-RAM machen es méglich: Die Qualitat der Texturen diirfte auf dem N64 einen

neuen Standard setzen

dariiber hinaus wurde der Spielab-

lauf streng nicht-linear gestaltet. So-

mit obliegt es euch, wie oft ihr zwi-
schen den beiden Parallelwelten hin
und her wandert und die

J Missionen erfiillt.
e T4
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Technik: Turok 2 war nur
Training
Angesichts der grafischen Giite
der ersten ShadowMan-Screens
hatte ich anfangs meine Zweifel,
ob sie tatsachlich von der N64-
Version stammen. Grund fiir
diese erstaunlich ausgereifte
:_\ Optik ist wieder einmal das
. patentierte 4MB-RAM-
Modul. Der stark erwei-
terte Arbeitsspeicher
und die von Acclaim
entwickelte VIST-3D-
Engine (Virtually
Integrated Scenic
Terrain) sorgen
e fiir die bislang

av.
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Serientéter: In den Staaten agiert
ShadowMan bereits seit Jahren als
erfolgreicher Comic-Held

beste grafische Konsolen-Qualitat
abseits des Dreamcasts. Hinter
der Abkiirzung steckt ein neues
Rechenverfahren, das es den Pro-
grammierern ermoglicht, selbst
den hintersten Horizont mit ei-
nem grofien Detailreichtum aus-
zufiillen. Das Ergebnis dokumen-
tieren die ersten Bilder bereits in
sehr iberzeugender Art und Wei-
se. Malerische Firmaments, gro-
Rer Farbreichtum und gewagte
Polygon-Architekturen verschmel-
zen zu einem absolut sehenswer-
ten Gesamtwerk. Die detaillierte
Grafik erfiillt auch einen sehr
wichtigen spielerischen Aspekt,

-
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Doppelleben: Ahnlich wie bei Soul Reaver wandelt ihr zwischen der realen und

der Schattenwelt hin und her

% 4
SN

Spart Speicherplatz: Cutscenes er-
zahlen die komplexe und nicht-lineare
Handlung weiter

da man selbst weit entfernte
Objekte problemlos erkennt und

so seine Vorgehensweise planen
kann. Im musikalischen Sektor darf
sich das Ohr auf packende Synthe-
sizerklange und spannungsgela-
dene orchestrale Kompositionen
im Filmmusik-Stil freuen.

Erster Eindruck: 1999 - das
ShadowMan-Jahr?

Fiir Acclaim stellt dieser Titel
nicht ohne Grund das wichtigste
Produkt des Jahres dar. Die iiber-
aus attraktiven Zutaten fiir den
auflergewohnlichen Charakter,
die tolle Story und die bestechen-
de grafische Qualitdt sollten aus-
reichend sein, um einen delikaten
Action-Adventure-Cocktail abzu-
liefern. Wie ernst es Acclaim mit
diesem Titel meint, beweist auch
der spate Veroffentlichungster-
min, der momentan noch bei Juli
liegt, sich aber auch gut und
gerne noch um einige Zeit nach
hinten verschieben kann. Play-
Station-User werden natiirlich
auch nicht vergessen. Sie miissen
sich allerdings noch etwas langer
gedulden. Gut Ding braucht eben
Weile. (Ulf)

Nintendo 64

lguana/Acclaim
auch fiir PlayStation geplant,
4MB-RAM-Modul, Rumble-Pak

Juli
sSu p er

ElnNdruck
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Kampfstark: Gegen Dutzende von Monsterklassen gilt es sich zu behaupten, Im
spateren Verlauf des Spiels hilft oft nur noch der iiberlegte Riickzug

Guardian’s

PlayStation

Rollenspiel-Futter fiir alle
. ausgehungerten Fans des Genres

ollenspiele sind bekanntlich
Mangelware auf der Play-
Station. Ausgehungert stiirzt sich
der Fan des Genres auf jedes neue
Game, um endlich seinen Hunger
nach Abenteuern stillen zu diirfen,
In Guardian's Crusade, das schon 7 !rghsrslfli\’ll'n "t'ﬂ,“.,é’,"wl

bald unsere heimische Flimmer-

Ng " 4
Smalltalk: Reden ist Gold! Nur hier-

kiste schmiicken soll, schltipft ihrin Ak e WED,
durch erhaltet ihr wichtige Neuigkeiten

die Rolle des kleinen Kampfers
Knight. Als dieser habt ihr erst ein-
mal nur einige Bootengdnge zu
erledigen. Jedoch bahnt sich schon
bald gewaltiges Unheil in Form ei-

“EIN WUNDERVOLL ANIMIERTES, EINFALLSREICHES UND
AUFWENDIGES ROLLENSPIEL DER TOSHINDEN-SCHOPFER”
nes Monsterfindelkindes an. Logo, GAMERS' REPUBLIC
dass gerade ihr auf dieses trefft und
es in SchoRhundmanier nicht mehr

von eurer Seite weicht. Allerdings

Geheimnisse: An jeder Ecke des 5p1els
wimmelt es nur so vor versteckten
Hinweisen

ist das eurem Dorfaltesten nicht ge-
rade geheuer, und so beauftragt
euch dieser das vermeintliche Un-
tier loszuwerden. Der ganze Arger
fangt jetzt natiirlich erst an. So be-

jetzt schon. Des Weiteren unter-
stiitzt die Preview-Version den Dual

ginnt das reinrassige RPG von Tam-
soft. Technisch und grafisch gese-
hen, gehort es nicht gerade zu den
Topkandidaten. Aber was zahlt so
etwas schon bei einem RPG? Im
Prinzip Null, denn die Geschichte

und der Spielspaft sind hier wichtig.

Und dies zeigt Guardian's Crusade

é.- 2

Freilauf: Zwischen den Locations be-
wegt ihr euch frei und seht, wo poten-
tielle Gegner auf euch lauern

Shock (mal was Neues aus dem
RPG-Lager). Auch soll eine kom-
plett lokalisierte Version in den
Verkauf kommen. Ob man hierbei
allerdings Ubersetzungsheuler wie
FFVII oder absolut liebevoll ge-
staltete Transfers wie Wild Arms
vorgesetzt bekommt, wird unser
kommender Test ausfiihrlich klaren.
(Gunther)

PlayStation

Tamsoft/Activision
Dual-Shock- Unterstutzung

-e
Marz

13237 gut

Eindruck
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Mach Dich aul eine phantastische

Rollenspiel-Reise durch eine

beeindruckende Welt im Anime-Stil.

Begegne einem wandlungslihigen Baby.
Erziehe es zu Deinem Verbiin
Weist Du es zuriick, wird es Dein Feind.

({UARDIAN'S [ RUSADE

MANCHMAL FOLGT DEINE BESTIMMUNG DIR!

L

-
PlayStation

www.activision.de

Wenn Sie an regelméapigen Informationen zu den neuesten Produkten
unserer Firmengruppe interessiert sind, wenden Sie sich an: info@activision.de
1998 Tamsoft Corporation, Vertffentlichung und Vertrieb unter Lizenz durch Activision. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen
und Guardian’s Crusade ist ein Warenzeichen von Activision, Inc. Lizenziert von Sony Computer Entertainment America fiir die Verwendung
auf der PlayStation, PlayStation und die PlayStation-Logos sind eingetragene Warenzeichen von Sony Computer Entertainment, Inc
Alle Rechte vorbehalten, Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber,
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Harte Nuss: Um Ehrgeiz zu erhalten,
miisst ihr dieses Monster mit zwei
Schwertern, die sich in den Kisten
befinden, vernichten

PlayStation

Innovativ: Um den Gegner entschei-
dend zu schwéchen, schmeifit ihr ihm
eine Kiste an den Kopf

Ein erfolgreicher

Beat’emUp-Automat findet endlich seinen
Weg ins heimische Wohnzimmer. Ob der
PlayStation-Fassung dabei alle Innovationen
des Spielhallen-Vorbildes spendiert wurden,
zeigt ein erster virtueller Schlagabtausch

ass Japaner ein Faible fiir die

deutsche Sprache haben, wis-
sen wir nicht erst seit der Baller-
orgie Einhander. Auch die Soft-
wareschmieden Squaresoft und
Dream Factory schienen diese Lei-
denschaft zu teilen, als sie ihrem
neuesten Arcade-

Klopper einen Namen verpassten.
Das von Namco samt System-12-
Board in Spielhallen vertriebene
Beat 'em Up wurde nédmlich
kurzerhand Ehrgeiz getauft und
iiberzeugte vor allem durch her-
vorragendes innovatives Game-
play und geniale Grafik. Sehr
mystisch hingegen
wirkt die

-

RPG meets Beat ‘'em Up: Squaresoft verkniipft geschickt zwei Erfolgstitel mitein-
ander und spricht somit nicht nur die Priigel-Freaks an

Story des Priiglers: Vor mehr als
50 Jahren wurde in einem zerfal-
lenen deutschen Schloss ein ge-
heimnisvolles Langschwert gefun-
den, dessen Klinge gebrochen
war. Das Besondere an der Waffe
ist ein grofier Edelstein, der in das
Mordinstrument eingearbeitet
wurde. Der Beidhander namens
Ehrgeiz benannte spater eines der
brutalsten Events der Kampftur-
niergeschichte. Der Sieger des
Wettbewerbs erhdlt zur Beloh-
nung das mystische Schwert als
Trophae, die der Sage nach dem
Besitzer iibernatiirliche Kréfte
und das ewige Leben verleihen
soll. AuRerdem ist der Diamant im
Schwert der Schliissel zu einer
verschlossenen Ruine, in der wei-
tere tibernatiirliche Krafte locken.
So viel zur abstrusen Story, in die
der Spieler wahrend eines minu-
tenlangen Renderintros einge-
filhrt wird. Hier lernt er unter an-
derem einige der zu Anfang elf

anwahlbaren Kampfercharaktere
kennen.

Innovation
gepaart mit spielerischem
Know-how
Nach dem minutenlangen Intro
landet ihr im Hauptmendi. Hier
stehen euch vier Unterpunkte zur
Wahl. Neben dem Save-Menii
lasst sich zusétzlich der Story-
Modus anwahlen, in dem ihr euch
mit zwei Helden eurer Wahl auf
die beschwerliche Suche nach
dem Langschwert Ehrgeiz macht.
Stirbt der erste Charakter, wird er
unverziiglich durch den zweiten
ersetzt, Wahrend eurer virtuellen
Reise trefft ihr auf Fabelwesen,
wie Pilzkreaturen oder lebendige
Steine, die euer Unterfangen, das
magische Schwert zu erhalten,
unbedingt verhindern wollen.
Besieqgt ihr die Widersacher,
erhaltet ihr Goodies, die euren
Punktestand oder die Lebens-
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4 Frauenpower: Im Gegensatz zu den meisten Genrevertretern sind bei Ehrgeiz die
weiblichen Charaktere die effektiveren Kampfer
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Terrassenférmig: |ede Stage besteht aus maximal Alles auf einen Blick: Die diinne Leiste unter der
vier verschiedenen Ebenen, auf die ihr wahrend des Lebensenergie informiert euch tiber den Vorrat an
Kampfes ausweichen kannt Specialmaves

.Rendertrﬁiume.
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Alles im Griff: Die Steuerung der Cha- Immer auf dem Laufenden: Bei jedem Brennendes Inferno: Um eine Kiste zu

raktere geht dank praziser analoger Treffer werden euch die dazugehdri- zerschmettern, miisst ihr gleichzeitig

Unterstiitzung selbst Anfdngern gut gen Punktzahlen auf dem Bildschirm den X-, den Kreis- und den R1-Button

von der Hand eingeblendet betatigen

energie aufbessern. Neben dem ne auf der Piste, deren Aufsam- reits die Bonuscharaktere der

Story-Modus befinden sich noch meln meist grofere Konsequen- Automatenversion Cloud, Tifa und

vier weitere Zusatzmodi auf dem zen nach sich zieht. So werden Sepiroth, die allesamt aus dem

Silberling. Battle-Beach ist eine euch beispielsweise alle bisher Rollenspiel Final Fantasy VII be-

Art Sommer-Olympiade, in derihr  absolvierten Rennrunden aber- kannt sein sollten, enthalten sind. —
mit eurem Charakter drei unter- kannt und ihr fangt euer Rennen Mit dem Helden eurer Wahl geht e
schiedliche Disziplinen durchlau- ~ wieder von vorn an, oder die Rich-  es dann in den virtuellen Ring. Es

fen miisst, um am Ende eine m6g-  tung, in die euer Recke rennt, wird  ist offensichtlich, dass das Game- .
lichst hohe Punktzahl zu ergat- einfach umgekehrt. Zu guter Letzt ~ play komplett vom Automatenvor- J
tern. Battle-Panel ist ein Denk- steht euch mit dem Infinity-Battle  bild iibernommen wurde. So las-

spiel, das auf einer Art Schach- eine Art Survival-Modus zur Ver- sen sich die Fighter in vollkomme- =
brett stattfindet. Der Battle- fiigung, in dem ihr mit einem ner Bewegungsfreiheit durch die /
Runner-Modus ist sicherlich die Kampfer die komplette Ehrgeiz- terrassenformig angelegten Are- :
interessanteste Variante der vier Riege von der Platte putzen sollt. ale bewegen. Dem Spieler eroff-

Zusatzspiele. Ihr wahlt zu Anfang ~ Dabei fiillt sich nach jeder erfolg-  nen sich dadurch ganzlich neue

eine von drei "Rennstrecken” aus,  reich bestrittenen Runde der En- strategische Aspekte, die bei den

auf denenihr gegen einen Kontra-  ergiebalken eures Recken um ein meisten Priiglern zuvor keine

henten anzutreten habt. Nun paar Zentimeter auf. Den Mittel- Rolle spielten. Seid ihr in einer

rennt ihr mit dem Helden eine punkt des Kloppers stellt jedoch brenzligen Situation, lauft ihr dem

zuvor festgelegte Anzahl von Run-  der Arcade-Modus dar, in demihr ~ Kontrahenten einfach davon und

den iiber die Parcours und miisst euch zundchst fiir einen von elf bringt euch in Sicherheit oder in

einigen Hindernissen ausweichen.  Recken entscheidet. Auffilligda-  eine bessere Position. Um sich der -

Des Weiteren befinden sich Ster- bei ist, dass im Kampferfeld be- starken Gegnerschar zu erwehren, 5

SET

AVERAGE' !0

Shake it, Baby: Die gelungene Dual-Shock-Unterstiitzung Belohnung: Am Ende einer erfolgreich absolvierten Runde
lasst euch jeden Treffer formlich am eigenen Leib spiiren erhaltet ihr fiir eure Taten je nach Giite eurer Kampfkiinste
eine Punktzahl
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- Die Charaktere wirken nicht so
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- Einige niitzliche Goodies, die esim \gespickt st
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Ubung macht den Meister: Im Trai-
ningsmodus vermisst man die fast
schon obligatorische Command-
Option, in der die Grundmoves der
Fighter aufgelistet sind

Abgespeckt: Im Vergleich zur Automatenversion fallt vor allem auf, dass die

Charaktere der Konsolen-Variante nicht so detailliert gestaltet sind

verfiigt jeder Fighter iiber eine
begrenzt einsetzbare Special-
Waffe, mit der er den Energievor-
rat der Gegner deutlich schwacht.

Der Bonusrecke Zax zieht sein ge-

waltiges Schwert, Godhand legt
Minen, die mit einem Zeitziinder
versehen sind, und die flinke Jo
mutiert zu einer biestigen Raub-
katze. Wie haufig die Attacke an-
gewendet werden kann, verdeut-
licht die diinne Leiste am oberen
Bildschirmrand. Doch auch die
Grundmoves eurer Recken wur-
den authentisch in Szene gesetzt.
Der Inoba Dasher zum Beispiel
setzt seine Wrestle-Wiirfe an, die
zierliche Jo beharkt ihre Kontra-

henten schmerzlich mit ihrem bra-

silianischen Capoeira-Kampfstil,

Final-Fantasy-Recke Cloud kickt
seine Widersacher durch den
Ring und Yoko qualt ihre Gegner
mit flotten Schlag-Tritt-Kombina-
tionen. Die Moves, die durch Kom-
binationen des Dreiecks-, Vier-
ecks- und X-Buttons ausgeldst
werden, gehen dabei auch Anfan-
gern sehr leicht von der Hand. Mit
der Kreis-Taste l6st ihr den Spe-
cialmove aus und durch Betatigen
der Schultertasten hiipft der Cha-
rakter durch die Locations oder
weicht den Attacken seiner Geg-
ner aus. Weiterhin wurden Kisten
platziert, die ihr euren Widersa-
chern entgegenwerfen kénnt. Die
Behalter zerplatzen am Korper
des Gegners und kosten ihm wich-
tige Energie. Zusatzlich werden

Ballermann: Um

Nicht von schlechten Eltern: Die 3D-Grafik iiberzeugt durch
eine hohe Bildrate, eine flieflende Engine und durch auf-
wandige Lichteffekte

Specialmove ein
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auch weiter entfernt postierte Gegner zu
beseitigen, setzt Vincent seinen Revolver im Kampf als

Augenschmaus: Die einzelnen Stages glanzen durch tolle Lichteffekte und

abwechslungsreiche Gestaltung

dadurch Goodies freigesetzt, die
eure Punktzahl aufbessern. Wei-
terhin findet ihr tablettenformige
Gegenstande, die die Lebensener-
gie des Kampfers deutlich aufbes-
sern. Auch Extra-Waffen, wie
Wurfmesser oder Beile, die ihr
leider nur ein einziges Mal benut-
zen diirft, lassen sich somit in den
Locations finden.

il Squaresoft boxt
sich ganz nach vorne
Die Hintergriinde in Ehrgeiz wur-
den stimmungsvoll in Szene ge-
setzt, die unterschiedlichen
Arenen sind abwechslungsreich
gestaltet, die Animationen der
Kampfer wirken flieRend und die
hochauflosende Grafik-Engine

samt toller Effekte lenkt nur zu
gerne vom Kampfgeschehen ab.
Positiv fallen ebenso die durch-
dachte Padbelegung und die gute
Steuerung der Recken auf, durch
die ihr die Helden prazise durch
das Kampfgetiimmel fihrt.

3 «: Nicht ganz
die Klasse des Vorbildes

Im direkten Vergleich zum Auto-
maten fallt auf, dass die Recken
lange nicht so detailliert model-
liert wurden und auch wichtige
und innovative Goodies, die in
den Kisten versteckt sind, schlicht-
weg weggelassen wurden. Trotz-
dem macht das innovative Kampf-
system viel Spafd und die Bonus-
Modi sorgen fiir Abwechslung und
Langzeitmotivation. Ob Ehrgeiz
die Tekken-Klasse erreicht, wer-
den wir jedoch erst im dritten
Quartal des Jahres erfahren.
(Uwe)

PlayStation

Squaresoft/ -

Dream Factory 4 :

Analog, 17 Kimpfer, Dual-
Shock-Unterstiitzung, Story-ModE
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Was Sid Meier anfasst, wird

zu Gold: Der erste Teil des Klassikers ’Civ”
begeisterte vor allem auf dem PC unzdhlige

Strategie-Fans

Barbarenangriff: Ein kleines Dorf mit-
ten in der Pampa ist gar nicht so ver-
lassen, wie es aussieht. Eine Horde
Barbaren greift unseren Streitwagen
sofort an

ereits 1992 sorgte das hoch ge-

lobte Civilization fiir Begeiste-
rungsstiirme und fesselte Massen
von Strategie-Fans vor die PC-Bild-
schirme. Ziel war es, in etwa 6.000
Jahren einen kleinen Volksstamm
zur alleinherrschenden Grofimacht
aufsteigen zu lassen. Das Konzept
war so erfolgreich, dass es knappe
vier Jahre dauerte, bis ein zweiter
Teil fiir den PC verlegt wurde. In-
zwischen ist eine dritte Version in

"Wir-feiern-den-Kénig-Tag™: Wenn
das Volk mit eurer Arbeit zufrieden ist,
gibt es das lautstark in den Stadten
bekannt

Berlin
Peoples 100, f!UlJ
Citistne & s

aFood Prod ¢12
» Trade prod 4
Tay rated0j: 2

Lupury0%: 0
{[Bhield Prod “Bupport

Arbeit. Auf den Konsolen versuchte
man sich vor zwei Jahren mit einer
spaten Variante fiir das Super Nin-
tendo, die wegen ihrer schlechten
grafischen Qualitat aber nur weni-
ge reizte. Doch nun mochten Sid
Meiers ]iinger die PlayStation mit
einer Umsetzung begliicken, bei
der die Konvertierung der hoch-
auflosenden Grafik vom PC das
Hauptproblem werden diirfte.

Spielablauf: Forschen, bauen,
kdmpfen

Wir schreiben 4000 vor unserer
Zeit. Ein kleines Volk, das von den
anderen Staimmen "Germans” ge-
nannt wird, schickt aus seinem
Dorf zwei Siedlergruppen los, die
die Umgebung erkunden sollen.
Wahrend die eine Gruppe immer
mehr von der unbekannten Welt
entdeckt, findet die andere ein
hiibsches Fliisschen und griindet
eine neue Siedlung. Jahre spater
kam der erste Trupp wieder zum
Héauptling Frederick II (Friedrich
der GrofRe) zuriick, der diesen nach
dem zweiten suchen liefs. Und sie-
he da, bald entstand eine StraRe

lization ist ein rundenbasierendes
Strategical, dessen Ziel es ist, eine
von 21 Nationen zur Weltmacht zu
flihren. Dabei gibt es ein kriegeri-
sches ader ein friedliches Spiel-

72008, C
Treasury: 493G0/d

Surplus: 4
Corruption: 0
SciencebU: Z
0 Surplus: |6

Stadtbildschirm: In den Stadten verteilt ihr die geforderten Ressourcen auf den
Bau von Emnchtungen und auf das Staatssackel
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zwischen den beiden Darfern. Givi-

Ciw Tutorlal

| W6 This would be a suitable area to build

| s rrigation More food will help the
clty of Konligsberg to grow more
raplidly,

B .Spitl ers

lirriigation

‘Moves:
YKonigshbers

Urbarmachung Die Gegend um |:i1e Stadt besteht nur aus Wald und Sumpf. Daher
wird sie mit Siedlereinheiten nutzbar gemacht

Diplomatie mit anderen Vélkern: Die
diplomatischen Beziehungen beste-
hen hauptsachlich aus Drohungen und
Speichellecken

ende: Ihr rottet alle anderen Volker
aus oder wandert mit eurem zum
Sonnensystem Alpha Centauri aus.
Den Erfolg eures Volks steuert ihr
iiber mehrere wichtige Komponen-
ten. Ihr erforscht die unterschied-
lichsten Techniken und sucht nach
philosophischen Erkenntnissen.
Wahrend euch die Seefahrt erlaubt
Schiffe zu bauen, kdnnt ihr mit der
Entdeckung der Demokratie zu ei-
ner haheren Staatsform wechseln.
Des Weiteren breitet ihr euch mit
den Siedlern (iber die gesamte
Welt aus und errichtet neue Stadte.
Diese liefern euch die notigen
Finanzen und Baukapazitaten, um
einen langen Krieg gegen eine
benachbarte Nation zu fithren.
Kampft ihr anfangs mit harmlosen
Stammeskriegern, setzt ihr euer

£ PR BUFEUET-

Forschungsauftrag: Welche Entwick-
lung ist als Nachstes am sinnvollsten?
Der Assistent gibt uns Schiitzenhilfe

Recht bald mit Kavallerie oder
Panzern durch. Die Einheiten wer-
den in den Stddten gebaut und von
der Stadt finanziert, die sie produ-
ziert hat. Je mehr Truppen zu einer
Stadt gehéren, desto unzufriede-
ner werden die Einwohner. Daher
miisst ihr gut auf Ausgeglichenheit
aufpassen.

Technik: Wie kriegt man
HiRes-Grafik auf die Play-
Station?

Genau das ist das Problem von
Civilization IL. Durch die grob-
schlachtige Bitmap-Grafik sieht es
ziemlich unansehnlich aus. Die
Ausnahme bilden hier nur die ab
und zu eingespielten Videos. Die
Probleme beschranken sich aber
nur auf die Darstellung. Die menii-
gefiihrte Steuerung ist zwar etwas
gewdhnungsbediirftig, aber gut
gelost.

Erster Eindruck: Tief gehende
Spiele brauchen keine Grafik
Das Spielprinzip ist einfach top.
Schon allein deshalb diirfte Civi-
lization 1T zum Highlight werden.
Fiir die Grafik ist eine komplette
Uberarbeitung angekiindigt wor-
den. Hoffen wir, dass diese Ankiin-
digung auch umgesetzt wird.
(Rene)

PlayStation

Microprose
Levelcreator

Marz

3¢ sehr gut
elndruck
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den PC gut ist, kann fiir den N64

nicht schlecht sein. Nach diesem Motto
vorgehend, veroffentlicht Ubi Soft den zweiten
Teil des Formel-1-Rennspiels

acing Simulation 2 gehort auf

dem PC zu den Referenz-
produkten in diesem Genre. Auch
auf dem N64 soll die Formel-1-
Simulation jetzt fiir feuchte Au-
gen bei Rennsport-Fans sorgen.
Leider fehlt Ubi Soft aber die
FOCA-Lizenz, so dass ihr ohne
eure Lieblinge Schumi oder
Frentzen auskommen miisst.
Ansonsten steckt aber alles im
Spiel, was die Formel 1 ausmacht.

Spielablauf: Hoher Grad an
Realismus

Innovationen sind in diesem
Genre eher bei der technischen
Umsetzung als beim Gameplay zu
finden. So kennt man auch die in
Racing Simulation 2 verfiigbaren
Optionen schon aus anderen
Spielen, die sich mit der Formel 1
beschaftigen. Ihr habt gleich zu
Beginn die Wahl, ob ihr lieberim
Simulations- oder im Arcade-
Modus fahren wollt, legt den
Schwierigkeitsgrad fest und edi-
titert die Namen der Fahrer, die
ja, wie bereits erwahnt, nicht dem
Original entsprechen. Anschlie-
fend sucht ihr euch den Spiel-

modus aus. Einzelrennen, Meis-
terschaft, Time-Attack und Zwei-
Spieler-Modus stehen zur Verfii-
gung. Bei der Simulation kommt
zusatzlich noch der Karriere-
Modus dazu, in dem ihr die Ge-
schicke eines Fahrers bestimmt
(komplett mit Teamwahl). Dann
schlieffen sich die Streckenwahl
(die wohlbekannten 17 Strecken
stehen zur Wahl) und die Festle-
gung der weiteren Optionen an
(wollt ihr realistische Schaden
oder nicht, nur gutes Wetter oder
auch Regen, etc.). Erst dann be-
gebtihr euch an die Start-Ziel-
Linie. Vor dem Qualify stattet ihr
noch kurz der Werkstatt einen
Besuch ab und gebt den Mecha-
nikern auch etwas zu tun. Ob ihr
nur die Empfindlichkeit der
Bremsen verdndern wollt oder
gleich das Tuning des ganzen
Wagens, die Maglichkeit dazu

“gibt auf jeden Fall.

Technil: Macht Lust auf
mehr

Auch wenn in der Vorabversion
noch etliche Bugs zu finden wa-
ren, so kann man doch das grofie

angespielt

@ o Switeh'Cap

Herdentrieb: Ein ganzer Pulk von Boliden hetzt hier gleichzeitig um die Kurve.
Nach einem Ausscheiden konnt ihr das Rennen aus der Sicht jedes anderen

Piloten mi{verfol_g_en

e ——
Ansichtssache: Sieben verschiedene
Perspektiven stehen zur Verfiigung,
die Cockpit-Ansicht vermittelt die

Geschwindigkeit am besten

Potential erkennen, das in Racing
Simulation 2 steckt. Die recht de-
taillierten Hintergriinde und die
realistisch nachgebildeten Stre-
cken sind in diesem Genre ja
mittlerweile Standard. Gut umge-
setzt wurde zudem die Auswir-
kung der Schaden auf das Fahr-
verhalten der Boliden. Reifen-
schaden beeintrachtigen sofort

5 BT
i

RTHMTI

m & i
Startpaket: Im Qualify entscheidet es
sich, von welcher Position aus ihr startet.
Beim Start habt ihr aber nochmal Gele-
genheit, einen ungiinstigen Platz durch
waghalsige Manéver zu verbessern

=— ﬂiellllﬂi'?'? “ ﬁ—.‘iul -
Tuning: In der Werkstatt passt ihr das

Fahrzeug individuell den Bediirfnissen
der Strecke an

Linientreu: Wie gewohnt gibt euch
auch Racing Simulation 2 die Ideal-
linie vor, auf der ihr bleiben solltet,

wenn ihr gute Zeiten erreichen wollt

die Lenkbarkeit, und bei zu vielen
Crashs fliegen euch Fliigel und
Réder um die Ohren. Noch stort
der etwas langsame Grafikauf-
bau, bis zum Release sollte das
aber behoben sein.

Erster Eindruck: Noch Platz
fiir Verbesserungen

Wie bereits erwdhnt, gibt es
noch etliche Bugs, die in derTest-
Version wohl ausgemerzt sein
werden. So stellen sich die CPU-
Fahrer wirklich selten damlich an
und bleiben nach einem Unfall
ewig hinter dem verungliickten
Fahrzeug stehen. Aber wie ge-
sagt, das Potential, das in Racing
Simulation 2 steckt, ist nicht zu
iibersehen, und so diirfen wir
gespannt auf die endagiiltige Ver-
sion sein, die Ende Méarz in den
Regalen stehen wird. (Gunther)

Nintendo 64

Ubi Soft
17 Strecken, 11 Teams

2. Quartal ‘g9
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Electrosphere

Nach Ridge Racer Type 4

fithrt Namco unter einem groBen technischen
Aufwand eine weitere Erfolgsserie fort

idge Racer und Ace Combat (der
Rerste Titel hiefd noch Air Com-
bat) haben etwas gemeinsam. Beide
Actionwerke zahlen zum erlesenen
Kreis der PlayStation-Software der
allerersten Stunde und um beide
Serien war es lange Zeit still gewor-
den, ehe es wieder ein offizielles Le-
benszeichen gab. Nun ist es jedoch
amtlich: Namcos wagemutige Top-
Gun-Piloten besteigen zum dritten
Male die Cockpits ihrer Kampfjets.

Spielablauf: Verbesserungen
im Detail

Natiirtich darf man angesichts des
thematisch sehr eingeschrankten
Genres keine spielerische Revolu-
tion erwarten. Auch beim dntten
Hohenflug handelt es sich um ein
recht geradliniges Flugactionspiel.
Der Ablauf ist bekannt bewahrt:
Zunachst werdet ihr durch ein Brie-
fing iber die bevorstehenden Missi-
onsziele in Kenntnis gesetzt, Da-
nach sucht ihr euch den Stahlvogel
eurer Wahl aus, wobei man im Lau-
fe der Flugkarriere weitere Edel-Jets
freischaltet. Unklar ist derzeit noch,
ob euch Waffenbestiickung obliegt
oder nicht. Nachdem ihr eure Wahl
markiert habt, jettet ihrim wahrsten
Sinne des Wortes zum Einsatzort,
der sich bildlich gesehen unter ei-
ner Kaseglocke befindet und somit

Sturzflug: Die Steuerung der Kampf-
jets ist recht leicht zu erlernen

eingegrenzt ist. Eure Hauptaufgabe
besteht nun abermals darin, die
primaren Missionsziele zu erledigen
(meistens handelt es sich um blofle
Zerstorungsauftrage) sowie sich der
feindlichen Armada zu stellen. Als
probates Mittel zur Jet-Dezimierung
dienen erneut Missiles. Laut Her-
steller soll es diesmal jedoch nicht
ganz so einfach sein, die feindlichen
Flieger vom Himmel zu holen, weil
sie iiber eine Art Anti- Luftraketen
verfiigen, die eure geziindeten Mis-
siles vom Kurs abbringen.

Technisch brillant: Bei der grahschen Klasse kniipft Namco miihelos an Ridge
Racer Type & an

52

Vertraumt. E1n Sennenuntergang hiillt die actionreiche Szenene in einen warmen
Orangeton

fechnik: Neue Genre-
Malistabe

Die Zeiten scheinen endlich vorbei
zu sein, als man noch als einsamer
Pilot iiber objektkarge Oberflachen
seine Runden zog. Ace Combat 3
bietet einen geradezu phanomena-
len Detailreichtum, was man der be-
tagten Hardware gar nicht zugetraut
hétte. Am Horizont tiirmen sich fu-
turistische Hochhauser (die Hand-
lung spielt diesmal in einer nahen
Zukunft), ein komplettes Straften-

Jet gegen Jet: Spannende Dog-Fights
erfordern sichere Flugmanover

Ab ins Jenseits: Missiles sind beim
dritten Teil kein sicherer Garant mehr
fur einen Treffer

Futunstssr.h Bmm Desrgn der Stadte
orientierten sich die Grafiker an
Science-Fiction-Filmen

netz sowie zahlreiche andere Objek-
te auf. Da macht schon das blofie
Zuschauen Spafd! Namco gelang
das Kunststiick, die grafische Giite
von Ridge Racer Type 4 schadlos auf
das Flugaction-Genre zu Ubertra-
gen. Als sei es das Leichteste auf der
Welt, garnierten die Edel-Coder die
detaillierte Polygon-Vielfalt noch
mit einigen technischen Leckerbis-
sen, beispielsweise einem maleri-
schen Sonnenuntergang und ande-
ren True-Light-Sourcing-Effekten.

Erster Eindruck: Der endgiilti-
ge Durchbruch?

Wer bislang zu den Flugaction-
Muffeln zdhlte, kdnnte durch diesen
Titel missioniert werden. Allein
schon die Grafik ist einfach zum An-
beiften. Wenn es den Programmie-
rern von Namco schliefilich noch
gelingen sollte, ein packendes
Gameplay auf CD-ROM zu bannen,
dann steht dem Top-Game nichts
mehrim Wege. (Ulf)

PlayStation

Namco !
20 Missionen+, Dual- Shodb-

Unterstiitzung
2.Quartal ‘g9
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Es ist noch gar nicht so lange her,
als Psygnosis sein Actionwerk

Hauptrolle in allen TV-Kandlen
bewarb, und dennach ist an diesem
strategisch angehauchten Action-
werk augenscheinlich die Zeit vorii-
ber gegangen, wenn man die grafi-
sche Qualitat einmal mit kritischen
Augen begutachtet. Der Nachfolger
mit dem martialischen Untertitel
verspricht jedoch in jeglicher Hin-
sicht das Original zu tberfliigeln.

Spielablauf: Club of Five

Beim zweiten Teil soll die Story
noch starker und atmosphérischer
in den Spielverlauf miteinfliefen,
Schauplatz ist wieder einmal eine
nicht allzu ferne, dafiir aber um so
dusterere Zukunft. Der grofie Krieg
ist zwar vorbei, doch schon droht

Organisationen nutzen das herr-
schende Chaos aus, um mit subver-
siven Mitteln die Macht an sich zu
reiflen. Als Pilot einer Elite-Einheit

versucht ihr die verbrechenschen
Elemente im Keim zu ersticken, ehe
die Marines ihren geheimnisvollen

ben dem grofien Handlungsstrang
bietet die Verbrecherhatz span-

gig von eurem spielerischen Ge-

&‘- g# f_" “f
. o |

mit dem modernen Helikopter in der

wieder eine neue Gefahr. Kriminelle

Plan riicksichtslos durchfiihren. Ne-

nungsgeladene Unterstorys, abhdn-

Alle gegen einen: Fiir Balleraction ist wieder einmal gesorgt, zumal das breite
Spektrum an Gegnern oftmals im Rudel attackiert

;”,35 S ? E@x@-

Es gibt nur einen Mann,
der die Erde vor der totalen Zerstorung aus
dem All retten kann, den Harvester

schick. Zum Spiel: Das bekannte G-
Police-Konzept wurde beibehalten:
Briefing, Einstieg in den Helikopter
und anschliefendes Erfiillen von
fassettenreichen Missionen (30 an
der Zahl). Neben dem hypermoder-
nen Hubschrauber bietet der Nach-
folgerjedoch noch vier weitere Ve-
hikel, die je nach Mission zum Ein-
satz kommen und vollig andere
Fahigkeiten mit sich bringen. Be-

kannt sind derzeit zwei Einsatzfahr-

zeuge: ein Mech fiir die Strafen-
patrouille sowie ein gepanzertes
Einsatzfahrzeug mit dem Kosena-
men Rhino. Dementsprechend weit
gefachert ist auch das Waffenarse-
nal. Summa summarum stehen 25
Todbringer dem postmodernen Ge-
setzeshiiter zur Verfligung. Diese
Waffengewalt bendtigt man auch,
denn das feindliche Heer setzt sich
aus uber 30 Vehikeln zusammen,

*v RS HEE

HAS-FOE

Optische Steigerung: Die Modellierung des Helikopters profitiert eindeutig von der

neuen 3D-Engine

deren Al vom Team kréftig auf Vor-
dermann gebracht wurde. Apropos
Al als CPU-Gehilfe stehen euch Of-
fiziere zu Luft und zu Land beiseite,
um euch bei der Erreichung der
Missionsziele aktive Schiitzenhilfe
zu leisten.

Technil: Deutlich starker
Erfreulicherweise sehen beim
Sequel nicht nur die famosen CG-

Sequenzen appetitlich aus, sondern
auch die Spielgrafik. Dank HiRes-
Auflosung und feinerer Modellie-
rung wirkt G-Police 2 wesentlich

Weniger ist mehr Das Hancllmg des
Hubschraubers wurde gegeniiber dem
Vorganger vereinfacht, so dass man
schnellerins Spiel kommt

Blechbiichse: Der méchtige Mech eig-
net sich vor allem fiir Patrouillen in
besonders gefahrlichen Gebieten

Schmttlg Am Design des Helikopters
wurde machtig gefeilt

zeitgemafier. Hinzu kommt eine ele-
gantere Aufmachung, von der vor
allem das Briefing profitiert, sowie
eine Sprachausgabe im Spiel, die
euch wahrend der heifien Action
wichtige Tipps gibt.

Fldchen-
deckende Verbesserungen

Die vielen guten Vorsatze lassen
hoffen, dass es eine dhnlich grofie
Steigerung wie zwischen Colony
Wars I und II gibt. Genre-Fans wer-
den mit Sicherheit an diesem Titel
nicht vorbeikommen. (ULf)

Erster Eindruck:

Teamarblﬂt. Der G-Police- Nachfolger
wird derzeit im britischen South West
Studio in Stroud programmiert

PlayStation

Psygnosis
30+ Missionen, Dual- ShGCk-J
Unterstiitzung

1. Quartal ’99
Zraczy sehrgut

Eilndruck
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In arbeilt

DC
Tetris 4D

uf Dreamcast darf der

Denkspiel-Klassiker nun
ebenfalls bis zum Gehirn-Kol-
laps gezockt werden, und da
Segas neue 128-Bit-Konsole

Né4

ach Parsche Challenge erhalt
N auch der neue Kafer sein ei-
genes Videospiel. Hinter dem Titel
stehen drei interessante Firmen:
Volkswagen, Electronic Arts sowie
Paradigm (Formel-1 World GP),
die fiir die Programmierung
sorgen. EA gab vor, dass sich die
Macher von der Spielthematik her
an Need for Speed orientieren
sollen. Der Titel bietet daher ins-
gesamt vier sehr grofie Strecken,

bekanntlich Giber vier Pad-
Anschliisse verfiigt, liegt es auf
der Hand, dass beim DC-Tetris
von Bullet-Proof-Software auch
ebenso viele Personen gleich-

zeitig auf Reihenhatz gehen
diirfen. Ansonsten blieb das
Gameplay unverandert. Bis auf

den MultiplayerModus gibt es
nichts Innovatives und daher
kommt die Anschaffung des Im-
portspiels wohl iiberhaupt nur
flir Denkspiel-Freaks oder
Sammlerin Frage.

Kult-Kafer in Action: Die Verbindung aus Volkswagen-Lizenz und Paradigm-Know-
how soll fiir ein Rennspielvergniigen par excellence sorgen

Beetle Adventure Racing

die man in einer Zeit von durch-
schnittlich vier Minuten bewaltigt.
Jede Strecke bietet unzéhlige
Abkiirzungen und versteckte
Passagen, die man erst nach-
einander entdeckt. Neben dem
Championship-Modus fiir Solisten
steckt auch ein Vier-Spieler-
Battle-Modus unter der Modul-
haube. Man darf somit gespannt
sein, was uns im Marz fiir ein
Rennspiel erwartet.

PS
Dragon

Valor

amco ackert derzeit auch an

der Action-Adventure-
Front. In der Rolle eines jungen
Drachentéters durchkammt ihr
in RPG-Manier grofie Szenarios.
Kampfe mit den Feuerspuckern
werden dabei spektakular in
Szene gesetzt und erfordern viel
Geschick. Als spielerischer Gag
heiratet ihrin jedem Level eine
befreite Maid und aus dieser
Verbindung resultiert dann der
nachste Held. Die Wahl der Frau
hat somit einen grofien Einfluss
auf den weiteren Spielverlauf.

gegen die Feuerspucker werden
packend in Szene gesetzt

Zelda: Ocarina of Time
stellte fiir Nintendo den
groRRen Hoffnungstrager
dar, um gegen den Bran-
chenprimus PlayStation wieder Boden gutzumachen, und das scheint dem
Referenz-Titel auch gelungen zu sein. In Japan schnellten die Verkaufszahlen
von 4000 auf 35.000 N64-Konsolen pro Woche in die Hohe, nachdem Zelda
64 erschien. Nach dem Release von Pikachu Genkidechu waren es im De-
zember sogar bis zu 115.000 und damit mehr, als in der gleichen Zeit die
PlayStation verkauft wurde. Die Dominanz von SCEI wurde dadurch zwar
nicht gebrochen, dennoch hat sich so die Position von Nintendo in Japan
deutlich verbessert. In den USA tibetrumpfte Zelda 64 hingegen mit einem
Umsatz von 150 Millionen Dollar so-
. gar den erfolgreichsten Hollywood-
Film A Bug's Life. 2,5 Millionen Male
wanderte das Modul in den Staaten
uber die Ladentische und sorgte so-
X mit fiir eine Patt-Situation auf dem
US-Videospielmarkt.

Eine der vielleicht wichtigsten Nach-

richten des ]ahres fiir alle Nintendo64-

Besitzer kommt aus dem Hause Cap-

com. Der Geschaftsfiihrer Yoshiki Oka-

moto hat in einem Interview kiirzlich
offiziell bestatigt, dass man der-
zeit an einer modularen
N64-Version der grandiosen

Biohazard-Gruselserie arbeite (Arbeitstitel:
Biohazard 64). Zum Spiel direkt gibt es mo-
mentan leider keine konkreten Angaben.
Alleine schon die blofRe Ankiindigung sorgte
aber bei Nintendo fiir Jubelstiirme, da die
Anziehungskraft dieses Titels {in Japan letz-
tes Jahr das meist verkaufte Videospiel iiber-
haupt) die Verkaufszahlen des N64 noch ein-

mal deutlich steigern diirfte.




PS
Bust A Groove 2

N

Zeit, bis Enix wieder die Polygon-
Tanzbeine schwingen ldsst. Am ur-
spriinglichen Spielprinzip hat sich
nichts verandert. Nach wie vor
vollfiihrt ihr zum Rhythmus der
Musik Tastenaktionen, um die Ak-

ach dem grofien Erfolg in Ja-
pan war es nur eine Frage der

teure zum Tanzen zu animieren.
Der Nachfolger wird jedoch min-
destens zwei neue Tanzflachen
bieten. Aufierdem verfiigt jede

PS
Chocobo Racing

er gelbe Piepmatz aus Final

Fantasy VII erfreut sich vor al-
lemin Japan grofter Beliebtheit.
Nach dem Rollenspiel Chocobo's
Dungeons unternimmt der gefieder-
te Held einen Ausflug in das Fun-
Racer-Genre, das nicht nur augen-
scheinlich an Super Mario Kart erin-
nert. Mit acht Squaresoft-Charaktern
tobt ihr euch auf iiber acht Rundkur-
sen aus. Eure motorisierten Vehikel
verfiigen dabei tiber unterschiedli-

INn arbeit

‘ schlager

= oo

| PIayStation
1. Tomb Raider Ill

2.Gran Turismo

che Fahreigenschaften, die man sich

stets zunutze machen sollte. Auf der 3.Formel 1’98

Strecke tummeln sich auch Power- 4.Tomb Raider (Platinum)
ups in Form von Magic Stones, durch  5-FIFA'9g

die ihr eure Konkurrenten schika-

niert. Vielleicht gibt es bald einen Nintendo 64

1. Zelda: Ocarina of Time

verniinftigen Mario-Kart-Klon.

Stage (iber eigene Gemeinheiten.
Ihr werdet somit nicht nur vom
Gegner, sondern auch von der Um-
gebung attackiert. Fiir die Anima-
tionen sorgen erneut Profi-Tanzer.

PS

trale Rolle bei diesem Musik-Erlebnis.

Virtueller Tanzbar: Vollig neue Tanzbe-
wegungen halten den Spieler bei Laune

getastet, dafiir hat sich allerdings der

melodischem Pop ,verwohnt" (Japan-

den Erfolges des Vorgangers sind wir

zu Lande erscheinen wird.

Szene

Parappa the Rapper 2

er Nachfolger zur innovativen Rap-

Simulation tragt den unverstandli-
chen Namen Um Jammer Ramy (H&h?).
Grund: Parappa ist nicht mehr dabei. Im
Mittelpunkt stehen stattdessen drei Ma-
dels, die in einer Band namens Milk Can
spielen. Das Schaf Ramy spielt die zen-

Eigentlich als schiichternes Wesen be-
kannt, dndert sich ihr Leben schlagartig,
als sie ihre erste Gitarre erhalt. Das Spiel- diesmal nur noch Nebenrollen

prinzip des ersten Teils blieb zwar unan-

Musikstil drastisch verandert. Statt Hip-
Hop-Rhythmen werdet ihr diesmal mit

Pop - oh nein!). Auf Grund des mangeln-

gespannt, ob der Nachfolger auch hier

2.Banjo Kazooie
3.F-1World GP
4.Yoshi's Story
5.Mission: Impossible

'1.Chocobo M. Dungeon 2 (PS)
: ' 2.Tales of Phantasia (PS)
¥ 3. Street Fighter Zero 3 (PS)

S | 4.Game King D. Monsters (GB)
Neue Gesichter: Altere Charaktere, zum .
Beispiel der Zwiebelkopf-Lehrer, haben 5.Crash Bandicout 3 (PS)

‘1. Zelda: Ocarina of Time (N64)
2. Star Wars: Rogue S. (N64)
3 Crash Bandicoot 3 (PS)

W‘#M- 5. Tomb Raider 11 (PS)
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Gleich zwei neue Rekorde gibt es im Bereich der Memory-Cards.
Von der Firma Sun! stammt eine Mammut-MC mit sage und schrei-
be 1080 Speicherbldcken (Sun! 1080 Blocks Memory-Card). Das
Speicherwunder verfiigt zwar iiber eine LED-Anzeige, Knopfe zum
Umschalten sind jedoch Fehlanzeige. Stattdessen lauft die Steue-
rung tiber das Joypad. Wahrend der ersten Pro-
bephase fiel leider negativ auf, dass die MC
nicht mit allen PS-Baureihen harmoniert. Der
Preis liegt bei 89,95 DM. Von der Firma JoyTech
stammt hingegen der neue Rekordhalter im Be-
reich der MCs ohne Datenkomprimierung. Die
REAL 8M Memory-Card bringt es auf immerhin
120 Speicherbldcke. Fiir vergleichsweise giins-
tige 49,90 DM erhalt man den sicheren Daten-
speicher bei jedem gut sortierten Fachhand-
ler.

Auch wenn Nintendo dieses Weihnachtsgeschaft aufgeholt hat,
bleibt SCEI weltweit das Maf aller Dinge. Am 21.12.98 wurde die
50 Millionste PlayStation in den weltweiten Handel ausgeliefert.
Fiir die drei Weltmadrkte schliisselt sich das wie folgt auf: Japan
14,25 Millionen, USA 19,35 Millionen und Europa 16,40 Millionen.

N Die Bilanz fiir das deutsche Weihnachts-
'K geschaft fiel bekanntlich ebenfalls
‘; - /. sehr positiv aus. Derzeit peilt der
L Deutschland-Ableger iibrigens die

- 2,5 Millionen an und ist damit im

p) Begriff, in Deutschland die erfolgreich-

. &% Ste Konsole aller Zeiten zu werden. Diesen Titel hat der--
& zeit noch das Super Nintendo inne.

E
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achfolger zu
beriihmten Titeln
sind bekanntlich eine
tolle Sache. Fiir die Hersteller
bedeuten Fortsetzungen eine
sichere Geldquelle, und die
Zocker bauen stets darauf, dass
der Nachfolger den beliebten
Vorgénger in jeglicher Hinsicht
iibertrumpft. So war es jeden-
falls bislang fast immer. Beim
diesjahrigen Weihnachtsge-
schaft bekam die goldene Regel
jedoch einen herben Kratzer.
Nicht gerade wenige argerten
sich iiber das technisch missra-
tene Formel 1'98 (die Erstauf-
lage war sogar eine fehlerhafte
Beta-Version), und auch Tomb
Raider III hatte mit schweren
Bugs und anderen unnétigen
Schwachen zu kampfen. Immer
mehr Firmen scheinen sich
angesichts des enormen Zeit-
druckes zu iiberschatzen.
Schlieflich sind es stets finan-
zielle Zwange, die dafir sor-
gen, dass punktlich zu Weih-
nachten die Fortsetzung in den
Laden steht, koste es, was es
wolle. Natiirlich wollen wir
auch in Zukunft nicht auf unse-
re Lara verzichten. Wenn aber
die Finanzen tiber der Produkt-
qualitat stehen, dann werden
nicht wenige Zocker fiir dumm
verkauft, und das Blatt konnte
sich eines Tages wenden.

n In arpeit

Reifer: Der gesamte grafische Stil sieht nicht mehr so kindi

Szene

sch aus

Spielberg hat das Spiel anscheinend zur
Chefsache erklart und dafiir gesorgt,
dass die Grafik tiberarbeitet wird

PS
T ’ai F u Dreamworks' neuer Charakter T'ai Fu muss noch wesentlich langer auf seinen ersten
Auftritt warten als geplant. Schuld an dieser Verzogerung ist Steven Spielberg hdchst-
personlich, da er das Videospielprojekt selbst iiberwacht und nun einmal als Perfektionist bekannt ist. Die neuesten
Screenshots dokumentieren zwei gravierende Veranderungen. Zum einen wurde die Grafik noch einmal komplett
iiberarbeitet, zum anderen wirkt die gesamte Optik nun wesentlich reifer. Wenn man genau hinsieht, fallt sogar auf,
dass auch literweise Tierblut flieft, was aber vermutlich in der deutschen Version nicht mehr der Fall sein diirfte.
Aber auch ohne Blut gibt die Grafik auf einmal einiges her. Der Hauptdarsteller sieht ungleich definierter aus und
auch die Umgebung ist neuerdings gespickt mit tollen Texturen und schonen Lichteffekten. Sofern Steven Spielberg
will, beginnt der Hiipf&Priigel-Spafd im Mérz/April.

DC

in ganz besonders bizarres

seaman EDreamcast—Projekt stammt aus dem

Hause Vivarium. Um das Spielprinzip
zu beschreiben, muss man den Begriff Tamagotchi bemiihen, was
allerdings nicht unbedingt 100%ig den Kern trifft. Mittels des an-
gekiindigten Headsets fiir den 128-Bitter kommuniziert ihr mit ei-
nem Fisch, der mit einem menschlichen Kopf ausgestattet ist. Die-
se Kreatur lernt durch die Kommunikation neue Worter dazu und
entwickelt so seinen eigenen Charakter. Der erste Screenshot
stellt nur eine Design-Studie dar und ist daher noch mit Vorsicht
zu genieRen. Zeitgleich mit dem Erscheinen des speziellen Kopf-
horers soll im Friihling auch der Kommunikationsspaf beginnen.

.\$ - * A e.d

Lernfdhig: Die Fisch/Mensch-Mixtur lernt neue
Worter dazu. Dieses Bild stellt allerdings laut Her-
steller noch nicht die endgiiltige Grafik dar

Argusaugen beobachtet. Im Mittelpunkt steht dabei natiirlich die Entwick-
lung von Segas Dreamcast-Konsole. Bislang wurden ca. 250.000 Konsolen
durchverkauft, wobei es keinerlei Lieferengpasse mehr gibt. Als einen be-
sonderen Erfolg wertete Sega den grofien Anteil der Internet-User. Unge-
fahr 100.000 Dreamcast-Besitzer surfen derzeit durch das Internet. In punc-
to Software gibt es hingegen weniger Erfreuliches zu berichten. Die Firma
bleibt nach wie vor der Devise ,Qualitat geht vor!" treu und verschiebt
gleich eine ganze Reihe an Titeln. Auf Grund von Problemen im Multispie-
ler-Bereich wurde Sega Rally 2 auf unbestimmte Zeit verschoben. Gleiches
gilt fiir die Angler-Simulation Get Bass!. Climax’ Action-Adventure Landers
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soll des Weiteren erst im Juni erscheinen.
Auch fiir den lang angekiindigten Toptitel
Blue Stinger muss man sich noch bis zum 25.
Marz gedulden. Diese zahlreichen Verspa-
tungen helfen Dreamcast natiirlich nicht,
schnell eine gesicherte Marktpaosition zu er-
reichen.

Der japanische Videospielmarkt
wird von Fachleuten derzeit mit
Japan bilanziert:

Folgende Titel haben sich in Japan 1998 am besten verkauft:
1. Biohazard 2 2,155 Millionen
2. Gran Turismo 1,482 Millionen
3. Pocket Monster (GB) 1,266 Millionen
4, Tekken 3 1,185 Millionen

5. Parasite Eve 0,994 Millionen

6. Xenogears 0,891 Millionen

7. Dragon Quest Monsters (GB) 0,873 Millionen
8. Winning Eleven 3 0,749 Millionen

9. Star Ocean Second Story 0,694 Millionen

10. Xi (Devil Dice) 0,663 Millionen

Diese Liste beweist, dass die PlayStation der grofie Gewinner des letzten
Jahres war, wahrend Nintendo nur im Game-Boy-Sektor punktete. Der
Saturn hingegen tauchte in den Top 20 tiberhaupt nicht auf. Von diesen
Verkaufszahlen kénnen deutsche Firmen librigens nur trdumen, denn
Rekordhalter Gran Turismo kam gerade einmal auf 300.000 Einheiten.




+++ Das Jordan-GP-Lenkrad der
Firma JoyTech gibt es jetzt auch
mit Rumble-Funktion fiir 149,-
DM.

+++ Lust auf japanische Video-
spielzeitschriften jeglicher Art?
Importhandler Gamer's Delight
besorgt euch alle wichtigen
]apan-Mags. Infos unter:
089/340 18 649.

+++ Aufgepasst! Das 4MB-
RAM-Modul der Firma Datel
weist starke Macken auf (Turok
2 bleibt z.B. stehen).

+++ Der Arcade-Klassiker
Paperboy wird fiir PlayStation
und N64 neu aufgelegt.

+++ In den USA startete Acclaim
mit Turok 2 die bislang grofite
Produkteinfithrung der Firmen-
geschichte. Lohn der Miihe:
Bislang 1,4 Millionen verkaufte
Module.

+++ SCED sicherte sich die Ver-
triebsrechte zum Shooter R-Type
Delta. Anvisierter Release:

2. Quartal '99.

+++ Tomb Raider I1I (PS und PC)
diirfte sich alleine in Deutsch-
land tiber eine Million Male ver-
kaufen.

+++ |eanshersteller Diesel ent-
wirft fiir das Game G-Police 2
eine eigene Kollektion.

++4 Psygnosis schloss das Ent-
wicklungsstudio in San Frandis-
co und entlief damit 34 Mitar-
beiter.

+++ Namco und Enix arbeiten
im Arcade-Bereich kiinftig eng
zusammen.

Szene

In arpeit

PS/DC

Discworld Noir

oint&Click-Adventure, der schrage Humor von Terry Pratchett so-
Pwie die Scheibenwelt, das waren bislang die bewahrten Zuta-
ten der beiden ersten Disc-
world-Abenteuer. Auch
beim dritten Adventure sind
diese Zutaten wieder dabei,
und dennoch hat sich einiges
verandert. Zundchst einmal wich
die Comic-Grafik einer aufwandigen CG-
Optik. Dementsprechend ernsthafter geht
es auch beim Spielverlauf zu. Thr schliipft in die Rolle des Privatschniifflers - =
Lewton, der von einer pldtzlich auftauchenden Schénheit den Auftrag erhilt, :2?:'::::% Eﬁiﬁﬁ;&ﬁ:ﬁ:is
ihren Mann wiederzufinden. Die breitgetretene Story wurde bewusst gewahlt, den 40er-Jahren
um ein aberwitziges Abenteuer im typischen Humphrey-Bogard-Stil zu zele-
brieren. Der Einfluss stammt dabei gleich aus drei Biichern des Meisters. Die PlayStation-Version ist fiir den April
geplant, wahrend die Dreamcast-Umsetzung voraussichtlich zeitgleich mit dem Deutschlandstart einhergeht.

DC
FI. h h ® Konamis Ein-
ig ooting K....".
Dreamcast tragt
derzeit noch einen Arbeitstitel und kann, anschaulich umschrieben, als

Top-Gun-Simulation bezeichnet werden. Mit einem stolzen Fuhrpark von a5

bekannten Jets ausgestattet (z.B. F-16 Fighting Falcon, F-14 Tomcat, B-2  Edel-Flieger: Nur die bekanntesten Mi-
litérjets steigen bei Konamis Simulation

in die Liifte

Spirit Stealth), hebt ihr euch in bekannter Manier in die Liifte, um vorge-
gebene Missionen zu absolvieren. Dank der Dreamcast-
Potenz soll allerdings in grafischer Hinsicht eine Menge ge-
boten werden. Die Macher sprechen in diesem Zusammen-
hang sogar von Filmgrafiken. Der Spielverlauf wird fiir An-
fanger als auch fiir Kénner ausgelegt und soll sogar spekta-
kuldre Stunts zulassen. In ]a-
pan rollen die Polygon-Jets
jedoch erst im Friihling aus.

Fotorealistisch: In puncto Grafik
machte Konami innerhalb dieses
B Genres neue Mafstabe setzen

1 N

&

dem Alter kontaktfreudiger. In den Staaten brach eine regelrechte Hysterie
aus mit Schwarzmarktpreisen von bis zu 300 Dollar (Normalpreis 35 Dollar).
Im Mai kommt das Tamagotchi-Tier iiber Hasbro auch nach Deutschland,
natiirlich mit einem deutschen Sprachschatz ausgestattet.

Die neueste Spielzeug-
Sensation kommt dies-

mal aus den Vereinigten Staaten. Der Tiiftler Dave Hampton (entwickelte un- | Die Firma Maro spezialisiert sich zunehmend auf Produkte abseits von
ter anderem den Oldie Qbert) entwarf, inspiriert durch den Tamagotchi, ein Videospielen. Nach dem Erfolg der Resident-Evil-Figuren importiert
interaktives Kuscheltier namens Furby. Das putzige Wesen mit dem Gremlin- | das Stuttgarter Unternehmen weitere Actionfiguren-Sets direkt aus
Aussehen verfiigt iber einen raffinierten Chip, der es ihm erlaubt, seine di- den Vereinigten Staaten. Dazu gehoren unter anderem Plastikableger

rekte Umwelt wahrzunehmen. | der Videospiele Metal Gear Solid, Crash Bandicoot, Tekken 3 sowie Fi-
Er kann unter anderem spre- nal Fantasy. Jedes Set hat einen durchschnittlichen Verkaufspreis von
chen (,Furbish” und Englisch), | 39,90 DM und ist nur in einer limitierten Stiickzahl erhéltlich. Bei In-
tanzen, schlafen, essen, sin- teresse an diesen Sammlerstiicken ruft ihr einfach folgende Nummer
s genund unzahlige andere an: Fa. Maro 07151/9564646.

‘ Dinge. Jeder Furby hat einen

anderen Namen und Charak-
ter und wird mit zunehmen-
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ewaltakt: Um euch vor Schiissen der Feinde zu
schiitzen, konnt ihr euch einen Gegner packen und

I‘ Lv.m“

diesen als menschlichen Schutzschild missbrauchen

=

PlayStation

A B . N

!
AR

Das Warten hat ein Ende! Der angeblich
beste PlayStation-Titel aller Zeiten betritt unsere Videospiel-Testbiihne.

Endlich wird sich zeigen, ob der Agententhriller die in ihn gesetzten

Erwartungen erfiillt

urch das Projekt Metal Gear

Solid soll laut Hersteller ein
neues Spielegenre geschaffen wer-
den. Lange Zeit kursierten die wil-
desten Geriichte in der Spieleszene
und eine totale Agenten-Hysterie
entbrannte. Obwohl der Release
noch in weiter Ferne lag, kreierten

Spielefreaks weltweit eigene inoffi-

zielle Metal-Gear-Solid-Homepa-
ges. Eine erste Demo, die einem
Baseball-Titel Konamis beilag, ver-
half dem Sportspiel zu unverhoff-
tem Ruhm in Japan. Auch das japa-
nische Videospielmagazin Famizu

Wave, das eine Demonstrationsver-

sion des Spiele-Hammers auf ihre
monatliche CD presste, warinner-
halb weniger Stunden ausverkauft.
Die Silberlinge erzielten einen
Schwarzmarktpreis von umgerech-
net mehr als 100 DM. Nachdem im
Oktober der japanische Markt und

im November der amerikanische
Markt mit der Vollversion versorgt
wurden, betritt die Videospiel-
Legende Solid Snake nun auch un-
sere Gefilde. Be-

vor wir mit dem

Spielgeschehen starten, hier noch
einmal ein kleiner Einblick in die
Story: Im 21. Jahrhundert bedroht
eine Gruppe Terroristen namens
FOXHOUND die Welt mit einem
zerstorerischen Anschlag, falls ihre
Forderungen nicht erfiillt werden.
Sie besetzten ein Lagerhaus im fer-
nen Alaska, in dem Dutzende von
Interkontinentalraketen lagern, die
mit nuklearen Sprengkdpfen verse-
hen sind. Ihr schliipft in die Rolle
des ehemaligen Anti-Terror-Spezia-
listen Solid Snake, der in die gut
bewachten Gemauer eindringen
soll, um die Plane der Aggressoren
zu durchkreuzen. In einem winzi-

=

folgen. Dabei bleibt zundchst offen, ob er ein gutes oder schlechtes Individuum ist
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Mysteridser Charakter: Wahrend eures Abenteuers scheint euch der Ninja zu v

gen Ein-Mann-U-Boot erreicht ihr
den Vorplatz des Lagerhauses uner-
kannt und trefft auf die ersten Ag-
gressoren.

N\

Explosiv: Um Revolver Ocelot zu vernichten, legt ihr am besten Sprengstoff aus, in den der Widersacher eventu-
ell lauft. Doch Vorsicht! Platziert die Ladung nicht zu nahe an dem Gefangenen

\auf: Nervenkitzel pur
Nachdem Solid das Untersee-
Vehikel verlassen hat, liegt das
Abenteuer in euren Handen. Ihr
steuert dabei den Helden aus der
Third-Person-Perspektive. Die Ka-
merapositionen in den Schauplatzen
sind fest vorgegeben und lassen sich
nicht manuell verandern. Lediglich
die Ego-Perspektive steht euch zur
Verfligung, durch die ihr die einzel-
nen Raumlichkeiten bestens be-
trachten
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Bissig: Neben menschlichen Gegenspielern miisst ihr euch auch mit Wachhunden
herumschlagen, die den Helden schon von weitem wittern

sie immer wieder beschreiten. Die
klirrende Kalte lasst den Atem der
Wachposten in der Luft gefrieren.
Einige Schurken rakeln gelang-
weilt ihre miden Glieder,
wahrend andere die Zeit mit dem

konnt. Dieses Feature solltet ihr
schon zu Beginn nutzen, um euch
mit den ersten Feinden und deren
Verhaltensweisen vertraut zu ma-
chen. Aus sicherer Deckung her-
aus beobachtet ihr ihre Pfade, die

Fast geschafft: Mit nur einer Schliissel-
karte misst ihr drei verschiedene
Computer speisen

Ein Lob an Konami: Das Charakter-
design setzt sich vollkommen von den
meisten Genre-Kollegen ab

i

Konamis Meisterwerk versorgt den Spieler mit einer Menge Hintergrundinforma-
tionen. Im Unterpunkt "Special” konnt ihr euch die komplette Geschichte der bei-
den Vorganger noch einmal durchlesen. Im Briefing-Modus werdet ihr mit allem
Wissenswerten rund um das aktuelle Abenteuer versorgt. Zusatzlich befinden sich
drei verschiedene Trainingsmodi auf den Silberlingen, die jeweils in zehn ver-
schiedene Stages unterteilt sind. Tipp: Diese Ubungen solltet ihr vor dem Start in
den Agententhriller erfolgreich bestritten haben.
U T T S

TRAINING MOD
STAGE 0001

Erreichen Sie dag £i8l, chne von

wetischen Toldaten satideckt nu

i
Rauchen einer Zigarette totschla-
gen. Ganz ermattete Burschen
halten sogar ein kleines Nicker-
chen und bieten euch somit die
Maglichkeit, unerkannt das Geldn-
de auf der Suche nach einem Ein-
gang zu durchforsten. Nun 6ffnen
sich euch zwei unterschiedliche
Wege, das Tor des Lagerhauses zu
erreichen: Entweder schleichtihr

euch entlang der Schutz bietenden
Kisten zum Ausgang, chne grofies
Aufsehen zu erregen, oder ihr er-
ledigt einen Schurken nach dem
anderen. Jedoch sollte von der zu-
letzt genannten Maglichkeit unbe-
dingt abgeraten werden, da der
Larm, der bei einer solchen Aktion
entsteht, die anderen Wachposten
auf euch aufmerksam machen

|

uptcharaktere

T

|
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_ Liquid Snake

! Der Kopf der FOXHOUND-Terrorgruppe genoss die gleiche Einzel-

' _kampferausbildung wie sein Namensvetter Solid Snake. Zudem ken-
nen sich die beiden so gut wie Briider, da sie in der Vergangenheit

durch weitere Gemeinsamkeiten verbunden waren.

_ Psycho Mantis

_ Mantis ist neben dem Ninja sicherlich der ungewdhnlichste Charakter,
__auf den Solid Snake trifft. Der ehemalige KGB-Spion besitzt iibernatiir-
| liche Krafte, die es ihm erlauben Gedanken zu lesen. Nur mit einer List
konntihr den Bosewicht austricksen.

. L L L
2\ Merryl Silverburgh

Die mutige Nichte des Ex-Kommandanten Roy Campell ist stédndige
Begleiterin von Solid Snake wéhrend seiner aufregenden Mission. Ihr

ten zu diirfen.

o = ) Der Ninja scheint Solid Snake wahrend seines Abenteuers standig zu
., %/ —beabachten. Geriichten zur Folge ist der mysteridse Bursche ein
&ii ‘ — Cyborg, von dem Solid nicht weif?, ob er Freund oder Feind ist.

O O A (SO
" Revolver Ocelot

~ er fiir die russische Steuerpolizei und trieb dort Gelder fiir die Regie-
rung ein.

grofiter Wunsch ist es, selbst einmal als Anti-Terror-Spezialistin arbei- |

~ Bevor der Revolverheld der FOXHOU ND-Gruppierung beitrat, arbeitete B

'wrliql

i T—1=1 F 1 & 1 T

7f\_M r Miller

—Der Lehrmeister hat Solid Snake alles in Sachen Uberlebenstraining
_beigebracht. Uber Funk erhaltet ihr immer wieder niitzliche Hinweise
_und Tipps von ihm.

| 0t 1 5 1 1 |
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—Vulcan Raven
~ Das FOXHOUND-Mitglied ist Sohn eines Eskimos und einer Indianerin
—und besitzt gewaltige Krafte, die es ihm ermdglichen in der Eiswiiste
—Alaskas zu iiberleben.

| N O KA (A MY Y O O Y | O |

Ji ) (T
% Roy Camplell

~y " Der pensionierte Kommandant wird zur Einsatzleitung des prekéren
. Falles gerufen. Der amerikanische Prisident weif}, dass nur er die
Legende Solid Snake dazu bewegen kann, den Ein-Mann-Einsatz zu

iibernehmen.

- RN Y TS T N
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_Solid Snake
C  Eristder Held des Spiels und ehemaliger Anfiihrer der U.S. Anti-Terror-

/ _ Gruppe. Der Nahkampfexperte spricht sechs Sprachen, hatte sich aus dem
i\ Agentenleben schon zuriickgezogen und wird von Roy Campell, seinem

~ frilheren Vorgesetzten, zu der gefahrlichen Mission tiberredet.

]
_Sniper Wolf
_ Sniper Wolf ist kalt und sexy. Liquid Snakes Scharfschiitzin, die von ei-
. nem der besten Lehrmeister der Welt ausgebildet wurde, erweist sich

._ wahrend ihrer beiden Auftritte im Abenteuer als harte Kontrahentin fiir
" unseren Helden.
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.Atmosphére total: Die Locations wurden sehr authentisch mit grauen Texturen
iiberzogen und uberzeugen durch ihren Detailreichtum

]

Virtuelle Sehhilfe: Mit Hilfe eines
Infrarotgerates ist es dem Helden
madglich, auch bei Nacht noch einen
guten Uberblick iiber die Schauplatze
zu haben

wiirde. AufRerdem habt ihr zu Be-
ginn des Spiels noch keine Waffe,
die euch eure diisteren Plane
erleichtert. Wenn aber scheinbar
keine andere Maglichkeit besteht,
im Abenteuer weiterzukommen
ohne einen Gegner zu toten, dann
sollte eine solche Aktion zuvor
bestens tiberlegt sein. Dazu bedarf
es einer geschickten Strategie, die
ihr anhand einer Ubersichtskarte,
die am oberen Bildschirmrand
eingeblendet ist, hervorragend
planen konnt. Dort seht ihr einen
Teilausschnitt des Raumes und die
dort postierten Gegner. Sogar de-
ren Blickrichtung und -radius sind
hier eingezeichnet, so dass ihr
euch im richtigen Moment von
hinten an einen Bosewicht an-
schleichen konnt, um diesen am
Hals zu packen und in eine Ecke
zu ziehen. Dort angekommen,

Im Verlauf des Abenteuers findet ihr
C4-Sprengstoff, den ihr an hellen Stel-
len der Wande befestigen miisst. Lauft
ein paar Meter, um von der Explosion
nicht verletzt zu werden. Sobald ihr
den Kreis-Button betatigt, geht der
Plastiksprengstoff hoch und jagt ein
Loch in die Wand, das euch einen
neuen Weg eroffnet.

Filmreif; WIE in einer Hollywoo Produktlon flimmern wahrend eures Schaffens
die Namen der Macher tiber den Bildschirm

Cooles Feature: Driickt ihr Solld gegen eine Wand, so schwenkt die Kamera
automatisch in den dahinterliegenden Gang 4

raubt ihr dem Terroristen mit ein
paar kraftigen Stofen das Be-
wusstsein. Um den Bosewicht zu-
vorin den Hinterhalt zu locken,
klopftihr einfach gegen eine der
vielen metallenen Kisten, die sich
in der riesigen Halle befinden.
Das ungewdhnliche Gerausch
lockt den Burschen umgehend in
eure Umgebung. Ein riesiges
Fragezeichen iiber dem Kopf des
Wachmannes zeigt an, dass er die
Ursache fiir den anormalen Laut
ergriinden will. Gerat euer Held
ungeschickterweise in das Blick-
feld des Schurken, so erscheint ein

Ausrufezeichen (iber seinem

Kopf und eine ohrenbetaubende
Alarmglocke ertont. Umgehend ei-
len weitere Wachmanner herbei
und versuchen den Eindringling
zu erledigen. Ihr solltet in einer
solchen Situation schnell das Wei-
te suchen und euch hinter einer
Kiste verstecken. Erst nach etwa
einer Minute verstummt der Alarm
und die gegnerischen Schergen
kehren zuriick an ihre Posten. Ne-
ben den FOXHOUND-Mitgliedern
erschweren euch auch die zahlrei-
chen Uberwachungskameras das
Abenteuer. Im weiteren Verlauf

Dummkopf: Nicht jeder Wachmann ist
aufmerksam und entdeckt Solid auf
Anhieb. Jedoch ist im Allgemeinen die
kiinstliche Intelligenz der Charaktere
beachtlich
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Uwe: Ein virtueller
Traum wird dank
Konamis Meister-
werk endlich Wahr-
heit. Noch kein PlayStation-
Titel zuvor schaffte eine solch dichte
Atmosphare wie Metal Gear Solid.
Der cineastische Soundtrack und die
vielen kinoreifen Cutscenes geben
dem Spieler standig das Gefiihl, sich
mitten in einer Hollywood-Produkti-
on zu befinden. Auch spielerisch gibt

sich der Thriller keine Blofie. Prazise e

kann man Solid durch das feindver-
| seuchte Lagerhaus steuern, und die,
meiner Meinung nach, beste Dual-
\ Shock-Unterstiitzung der gesamten
PlayStation-Welt lasst den Spieler
| férmlich mit dem Helden verschmel-
zen. Des Weiteren beeindruckt den
virtuellen Agenten das iiberaus intel-
ligente Verhalten der gegnerischen
Charaktere samt der barenstarken
Endgegner. Kleinere Schonheitsfeh-
ler, wie die insgesamt zu gering aus-
gefallene Gesamispielzeit oder die
starre Kameraperspektive, lassen
sich bei solchen Superlativen wahr-
lich verschmerzen. Der potentielle
Nachfolger wird's schon richten...

Waffensysteme

des Thrillers trefft ihr sogar auf
Kameras, die mit automatischen
Schnellfeuersystemen ausgerii-
stet sind. Den todlichen Schiissen
kénnt ihr nur entgehen, wenn ihr
Solid auf den Boden presst und
unerkannt von den kinstlichen
Augen in die nachste Location
krabbelt. Wird euer Held ungliick-
licherweise doch einmal von ei-
ner Kugel getroffen, verliert er

wichtige Lebensenergie, die je-
doch durch das Einsammeln von
Rationspaketen, die zahlreich in
der Lagerhalle platziert wurden,
wieder aufgebessert wird. Neben
diesen Goodies findet der auf-
merksame Spion zahlreiche Waf-
fen, die das erfolgreiche Beste-
hen des Action-Games erleich-
tern. Von einer simplen Pisto-
le bis hin zum Raketenwer-
fer findet Solid alles, was
das Agentenherz begehrt.
Wahrend des Thrillers sind die-
se Waffen jedoch auch vonndten,
da eure Gegnerschar nicht nur
™\ aus harmlosen Wachleuten be-
‘ steht. So trefft ihr beispiels-
weise auf den mysterigsen
Psycho Mantis, der bereits

ok &

Der Sensenmann naht: Eroffnet ein Wachmann das Feuer auf den Helden, so

seid ihr praktisch chancenlos

Feuer frei: Der zu Beginn unbewaffnete Held findet
wahrend seines gesamten Auftrages zehn unterschiedliche

Augenschmaus: Die Cutscenes, die in Spielegrafik ablaufen,
wurden mit brillanten Effekten unterlegt, so dass ihr Ren-

dersequenzen nicht vermissen werdet

auf Grund seines dufieren Er-
scheinungsbildes Angst ein-
floRend wirkt. Sein Gesicht wird
verdeckt von einer Gasmaske und
seine Stimme erinnert stark an
die des bosen Darth Vaders aus
Krieg der Sterne. Ein solcher Bur-
sche ist nur mit einer hervorra-
genden Strategie zu besiegen.
Der Bosewicht scheint all eure
Bemiihungen im Voraus zu wis-
sen und reagiert auf euer Vorha-
ben, noch bevor ihr agieren
konnt. Ein solcher Kampf kann
langer als eine halbe Stunde an-
dauern. Habt ihr jedoch die richti-
ge Strategie gewahlt, hauchen
bereits nach wenigen Minuten
die letzten Worte aus seinem
Mund.

Riickzug: Um dem drohenden Tod zu
entgehen, verlasst Solid Snake grazil
den Schauplatz

Fehlerfreier
Agententhriller
Der Spieler wird von der ersten
Minute an durch cinematische
Kamerafiihrung und eine perfek-
te Sounduntermalung, die an
Kinohits im Stile von "The Rock”
erinnert, in ein nahezu perfektes
Spiele-Erlebnis gerissen. Die La-
gerhalle wurde mitsamt authen-
tischer grauer Texturiiberziige
sehr detailliert dargestellt, und
die in Spielegrafik gehaltenen
Cutscenes stellen dank fulminan-
ter Effekte (z.B. Nachzieh-Effekt)
die Spitze des Eisberges dar. Die
Charaktere wurden mit ausge-
pragter Mimik und Gestik dufierst
real nachgebildet und runden
das superbe Gesamtbild ab. Last
but not least ein paar lobende
Worte zur PAL-Anpassung. Die
Sprecher {iberzeugen durch pas-
sende Synchronstimmen, und
storende Elemente, wie die iibli-
chen PAL-Balken, werdet ihrin
Konamis Meisterwerk gliickli-
cherweise nicht finden.

Konami
1
Anfinger bis
Fortgeschrittene
99,- DM
Konami
Tomb Raider Ill
Analog, Dual-Shock-
Unterstiitzung, komplett lokali-

Grafik: Sound:

LAY
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CPU-Gegner

PlayStation

Spafd zu zweit: Via Splitscreen fahrt ihr gegeneinan-
der iiber Stock und Stein. Leider gibt es hier keine

DSS 2

Sony legt nach! Nach

iiber eineinhalb Jahren werdet ihr wieder auf
die Piste geschickt. Mit mehr Strecken und
Optionen soll die Off-Road-Simulation ge-
geniiber der mittlerweile breit gefacherten
Konkurrenz Boden gutmachen

eit V-Rally ist die Nachfrage
Snach Rallye-Simulationen ste-
tig gestiegen. Uber ein Jahr ist es
nun her, dass auch Sony mit Rally
Cross in das Rennspektakel einge-
griffen hat. Damals hatte die haus-
eigene Rennsimulation schon
einen pragnanten Vorteil: Rally
Cross war eines der ersten Spiele,
die den Analog-Controller unter-
stiitzten. Nachdem im letzten Jahr
Tommi Makinen und Colin McRae
die Fangemeinde mehr oder weni-
ger erfreuten, schickt euch Sony
mit dem Sequel in diesem Friih-
jahr wieder iiber Stock und Steine.

- Riide Fahrweise
quer durch die Natur
Am Gameplay und an den spiele-
rischen Inhalten des Off-Road-
Spektakels hat sich im Grofden und
Ganzen

nicht viel verandert. Mit his zu
zehn PS-strotzenden Boliden jagt
ihr rundenweise tiber hiigelige
Pisten, von denen es anfangs acht
Stiick gibt. Ob Gebirge, Wiiste oder
Marschland, iiberall wird die Fe-
derung beansprucht. Zu Beginn
stehen euch aber nur drei

Strecken zur Verfiigung, deren
Zahlihr durch eine erfolgreiche
Meisterschaft stetig erhoht. Hier
fahrt ihr zundchst die anwahlba-
ren Pisten in normaler Richtung
und anschlieffend spiegelverkehrt.
Neben dem Saison-Modus gibt es
noch das Time-Trial, den Trai-
ningsmodus und das Einzelren-
nen. Bei Letzterem sind drei Spiel-
varianten zu verzeichnen: die nor-
male Fahrtrichtung gegen drei
CPU-Gegner, die spiegelverkehrte
Variante mit
einem

Authentisch: Schon nach zwei Runden auf einer Piste
ist euer Vehikel von Dreck nur so bersat

auch durch Wasser und Schlamm. Meist bremst euch

32 40 total 0 13 50
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das kiithle Nass aber ab. Daher solltet ihr es meiden ‘

Dachschaden: Wer nach einem Sturz
auf der Seite oder auf dem Dach liegt,
kann sich mit L- und R-Tasten wieder
auf alle vier Rader stellen

entgegenfahrenden Gegner sowie
ebendiese mit drei Konkurrenten.
Die spiegelverkehrte Fahrweise
steht auch bei Rally Cross 2 hoch
im Kurs, denn jede Piste verfiigt
fiir den heimischen Piloten iiber
diese Variante. Auch der Zwei-
Spieler-Modus findet sich auf der
CD, bei dem ihr via Splitscreen
leider nur gegen euren Freund
antretet. Fiir weitere Abwechslung
sorgt der Track-Editor. Hier lassen
sich auf einem 8 x 8 grofien Feld
rund 17 verschiedene Elemente,
wie zum Beispiel Kurven, Buckel-
pisten, Schanzen oder Tunnels,
nach euren Vorstellungen zusam-

]
@earing ratios

@shocks ‘
@stoering 1

@ brakes
@ratios

@ pearhox

L
otires !m )
el oS

@ accept O resat ‘

Technik, die begeistert: An insgesamt
sieben Teilen, wie z.B. Bremsen oder
Motor, lassen sich Einstellungen eures
Boliden vornehmen, damit die Kiste
auch richtig lauft

@ paint car

& |
@ bod ycolor

o i

™ bright

4 hue

Hol den Pinsel raus: Wer will, kann |
sein Fahrzeug mit einer individuell
gewihlten Farbe versehen ‘

@ accopt O reset

menfligen. Eure Fantasiepisten
diirft ihr auf Memory-Card abspei-
chern und auch bei Freunden

spielen. Bevor ihr jedoch in das
Geschehen in der Natur eingreift,
habt ihr die Maglichkeit, im

current 0 20 03

1
I

best 1

Rivalen der Rennbahn: Der Kampf um die Platze und Welt-
ranglistenpunkte ist knallhart. Rempeln und Ausbremsen
wird auch von den CPU-Fahrern bestens beherrscht

02 73 total 4 30 56




spiele R{I 4

Georg: Auch Rally
Cross 2 ist wahrlich
sein Geld wert. Dank
dem Level-Editor, mehr
Pisten und einer grofieren
Zahl an Vehikeln macht die Pisten-
hatz auch nach langerem Zocken
noch so richtig Spaf. Die Abstufung
der Dual-Shock-Unterstiitzung ist
sauber gemacht und, wie gesagt, in
zwei verschiedene Bereiche aufge-
teilt, die gut voneinander getrennt
sind. Gegeniiber der Konkurrenz
muss sich Sonys Eigengewdchs
ebenfalls nicht verstecken, kommt
meiner Meinung nach jedoch nicht
an V-Rally heran. Was mich wieder
einmal prinzipiell stért, das sind
zwei Dinge: Zum einen die Gegne-
ranzahl, die immer noch bei maxi-
mal drei CPU-Gegnern liegt, und
zum anderen die Sturz-Rate. Wer zu
schnell auf eine Bodenunebenheit
fahrt, zu weit springt oder zu heftig
von der aggressiven Konkurrenz an-
gerempelt wird, fliegt meist auf die
Seite oder auf das Dach. Dies kostet
einfach zu oft viele Sekunden, was
fiir Anfanger frustrierend ist.

Tuning-Menii sieben verschiedene
Elemente zu verandern. Ob Motor,
Bremse, Kupplung oder Spoiler,

auf jede natiirliche Gegebenheit
der Kurse stellt ihr ever Vehikel

@) choose track

@ construction L
@ switchyard

| @black forest

© back @ accept

Ubersicht: Vor dem Rennen bekommt
ihr nochmal eine Ubersicht iiber den
Streckenverlauf

power: 150 hp

top speed. 66 mph

welght: 2689 (bs
€& back ® accept

PS-Monster: Bis zu zehn verschiedene
Vehikel bietet Rally Cross 2, die ihr
aber erst erspielen miisst

entsprechend ein. Auf der Pisten-
hatz stehen euch vier verschiede-
ne Perspektiven, drei aufierhalb
und eine im Fahrzeug, zur Verfii-
gung. Wahrend ihr durch Schlamm
und Wasser schliddert, iiber
Schanzen springt oder durch Steil-
kurven gleitet, helfen euch immer
Analog-Steuerung, Gas und Brem-
se. Dartiber hinaus werdet ihr vor

P 4

Gib Gas, ich will SpafR: Wer in der Ego-Perspektive fahrt, bekommt den besten

@ track editor

Fliegen macht Spaf: Diverse Hiigel laden einfach zu weiten Spriingen ein. Aber

Vorsicht! Wer schief landet oder zu weit springt, kann ganz schnell Zeit einbiiften

jeder Schikane, wie von Rallye-
Simulationen gewohnt, durch ein
Schild auf das kommende Hinder-
nis hingewiesen. Seid ihr mal
wieder auf eurem Dach gelandet,
driickt ihr die L- bzw. R-Tasten,
um wieder auf die Rader zu kom-
men.

Mehr Schock und
bessere Grafik
Mit rockigen Rhythmen geht es
rasant durch die detailliert ge-
stalteten Polygonlandschaften.
Bei jeder Strecke saumen Fans,
Gebaude oder ausgiebiges

SPACE: 821
BIZE: 27

=
[ smaithin]

0 delefe % paste @ copy & change theme

L |

3 ol <

Geschwindigkeitsrausch, muss aber auch mit einem eingeschrankten Blickwinkel

zurechtkommen

Blechschaden: Vor allem an Schikanen und nach Schanzen .
kommt es immer wieder zu deftigen Karambolagen. Wer

L fum™% 12 & stwt done select abort

Selbst ist der Mann: Mit dem Track-
Editor lassen sich unzahlige Fantasie-
Strecken erstellen

hier schnell reagiert, wird seine Vorteile daraus ziehen

‘current 0 1.9 96 best 1

0 0)
00

Klassisch: Bei fast jedem Rennspiel muss eine mittelalter-
liche Burg als Randbebauung herhalten

706 total 0 710§

Strauchwerk den Wegesrand. Zu-
satzlich sorgen aufspritzender
Schlamm oder Wasser, verschie-
dene Witterungseinfliisse und
das Fahrverhalten auf unebenem
Boden fiir authentisches Fahrver-
halten. Durch eine sehr genaue
Abstufung der Dual-Shock-Unter-
stiitzung wird dies noch gefor-
dert: Zum einen vibriert das Pad,
wenn der Motor heftig brummt,
und zum anderen, wenn ihr aufie-
ren Einfliissen ausgesetzt seid.

Durchblick: Vor jeder Schikane werdet
ihr mit einem Richtungspfeil darauf
hingewiesen, was euch erwartet

989 Studio/SCEA
SCEA
1-2
Anféanger bis Profi

Rally Cross,
-Rally
8+ Strecken, Dual-Shock-
Unterstiitzung

Marz

Graflk:

Sound:
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Einen etwas anderen Weg als in den iiblichen

RPGs versucht THQ zu gehen: Statt stilisierter Kimpfe sollt ihr selbst
mit Schwert und Magie ran

ie Rollenspiel-Freaks unter
Deuch kennen das Problem:
Ihr trefft auf einen gnadenlos
unterlegenen Gegner, den ihr ne-
benbei beim Friihstiick verspeist,
und doch werden eure Helden
(zumindest leicht) getroffen. Da-
mit dies nicht weiterhin so unge-
recht zugeht, hat sich THQ etwas
einfallen lassen: Wie in einem
Priigelspiel klart ihr den Kampf
mit eurem eigenen Geschick im
Fight Mann gegen Monster. Die
zugehorige Geschichte dreht sich
um eine Welt mit vier schweben-
den Kontinenten, die nur durch
Magie in der Luft gehalten wer-
den. Wenn diese Magie abnimmt,
drohen sie im Meer zu versinken.
Doch die Regeneration ist nur
mit vier bestimmten Steinen
maglich, die als verschollen
gelten. Eon, ein Waisenjunge,
bekommt nun die Aufgabe, die
Steine zu finden und die Konti-
nente zu retten.

viederhergestrel !

Gesundhe |1

e ———
Farbige Kristalle: Die zwei Kristalle
sind meistens vor einer wichtigen Stel-
le. Hier erholt sich Eon und ihr konnt
abspeichern

in die Knie

64

Theatralisch: Der riesige Soldat ist besiegt und geht mit all seiner Scha

J Actiongeladene
Kampfe

The Granstream Saga ist recht ty-
pisch aufgebaut. Neben den
allgegenwartigen Gesprachen und
Handlungsstrangen, in denen
einfach nur die relativ lineare
Geschichte fortgesetzt wird, gibt
es weit verzweigte Dungeons, in
denenihr euer Unwesen treiben
diirft. Vielfdltige Ratsel, die des
Ofteren nicht einmal als solche zu
erkennen sind, fordern euch stark.
So rennt ihr auf einem aushre-
chenden Vulkan umher und rettet
so viele Leute wie moglich oder
versucht einen versteckten Ein-
gang zu finden. Dabei hilft euch
Eons Zepter. Das ist ein magisches
Armband, das in der Lage ist,
wichtige Gegenstande zu kopie-

ren, zu speichern und neu zu er-
schaffen. Mit diesem kreiert Eon
ein Abbild von Dingen, die nicht
bewegt werden konnen oder in
doppelter Ausfiihrung benbtigt

. B .
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werden. Diese Eigenschaft kann
ebenso zerstorte Items wieder re-
parieren. Das ist besonders wich-
tig bei den iberall versteckten

Werkzeugs. Das Zepter sorgt somit
dafiir, dass Eon nie ein Schwert
oder eine Riistung kaufen muss.
Die gefundenen Edelsteine gibt er
nur fir Heiltranke und die im
Kampf bendtigten Manapunkte
aus. Wie bereits angedeutet, erin-
nern die Kampfe an ein Beat 'em
Up. Einzig abhéngig von Eons und
eurem Geschick versucht ihr dem
Gegner eines Uber die Riibe zu
ziehen. Dabei besteht die Gefahr,

Spektakular: Die Teleportzauber gehoren zu den am schonsten animierten

Spriichen im Spiel

Truhen, in denen statt Waffen nur
Metallklumpen liegen — der klagli-
che Rest eines ehemals niitzlichen

Ich suchte nur nach einem Weg,
den Menschen wvon Aquas wieder
etwas Hoffnung zu geben...

P e A . W D 0

Verrater: Selala liigt das Blaue vom
Himmel herunter und erwartet, dass
wir ihr das auch noch abnehmen

Harter Gegner: Um sich gegen die
Feuerkrabben durchzusetzen, muss
sich Eon etwas einfallen lassen

dass Eon genau in eine feindliche
Attacke hineinlduft. Aus diesem
Grund ist eine gute Deckung
hinter seinem Schild angebracht,
Doch auch die Monster wissen um
diesen Schutz und verstecken sich
gern hinter ihrer Ver-
teidigung. Im Allge-

René: Ich stand an-
fangs dem Konzept
J der Saga ein wenig
skeptisch gegeniiber,
insbesondere den Kamp-
fen. Doch ich muss nun zugeben,
dass THQ die actiongeladenen
Fights qut gelost hat, nicht zuletzt
deshalb, weil es nicht ibermafiig
viele Aufeinandertreffen mit den
Monstern gibt. An der Grafik gibt es
auRer der standigen Vogelperspek-
tive wenig auszusetzen, Dass es
auch anders geht, zeigt die Saga
selbst mit den Handlungsstréangen.
Als gelungen betrachte ich die Zei-
chentricksequenzen, die die lineare
Geschichte etwas auflockern. Die in-
teressante Story ist mit ca. 30 bis 40
Stunden allerdings ein wenig kurz
ausgefallen. Was ich ebenfalls ein
bisschen schade finde, ist das teure
Magiekonzept. Durch die Geld ver-
schlingenden Einkaufe von Mana
auffiillenden Tranken tiberlegt man
es sich dreimal, ob jetzt ein Zauber
gesprochen werden soll. Das nimmt
meines Erachtens einem Rollen-
spiel ein wichtiges Element.




Der zwene Endgegner: Levante ist sein Name und er ist ein Magier der iibelsten
Sorte. Er kann nur mit geschickten Attacken getroffen werden

meinen lauft ein Fight so ab: hin-
ter Schild verstecken, auf gegneri-
schen Angriff warten, mit eigener
Attacke kontern. Gleichermafien
kann er auch Magie einsetzen. Ein
Zauber kostet wie {iblich Mana-
punkte, Sie erhaltet ihr allerdings
nicht aus einem Pool, der immer
mal wieder aufgefiillt wird. Statt-
dessen bekommt ihr das Mana
nach dem Kampf oder durch teure

F. IMPORTE - LAUFT MIT ALLEN MODELLEN - INKL. DEUTS(HERBEBII.DERTER“LEITUNG

Elixiere. Die notigen Spriiche fin-
detihrin diversen Truhen, Kisten
und Fassern. Somit entwickelt sich
das ausgiebige Wiihlen im Miill
zum wichtigen Standardhobby.
Schafftihr es, einen Kampf ohne
Treffer zu tiberstehen, dann wird
euer Zepter in mehreren Stufen
aufgeladen. Lost ihr es irgend-
wann aus, bekommt ihr einen
niitzlichen Gegenstand dafiir.

DEUTSCHE LOSUNGSHEFTE:
JE HEFT 14,20 DM:

Abe's Oddysee Kings Field
Alien Trilogy Legacy of Kain

Alundra MDK_ )
MediEvil

Alone in the Dark 1-3

flr den X-Ploder

Baphomets Fluch 2 Pax Corpus

Blazing Dragons

Blaze & Blade" Evil DC (19,95 DM)

Chron. o.t. Sword 3
Clack Tower Syndicate Wars

Command & ;?kk&'n 1&28&3
Cong. 1+2 (19,95 DM) T}':e Fot;aR
Crash Bandicoot 3” e Last Report

C &C: Gegenschlag _1;222 E::gg:;

PSK CODEPD

JE HEFT 14,80 DM:
CODEPOWER #6

- noch mehr Codes fur lhren
Game Buster oder X-Ploder

- Codes zu ca. 100 neuen Spielen

- inkl. Tomb Raider 3 Nackt-Codes

Ark of Time Men in Black
Atlantis Nightmare Creat, pS}g CODEDPD!
Baphomets Fluch 1 One Codes zd ca. Pal-100

- fiir Game Buster & X-Ploder

Batman & Robin Rayman&Gex3D 12394 GODEPOWEK ‘ﬁ
Battle Ar. Tosh. 1&3 ggz:gzz: Evil 1 -'Codes zu ca. 320 Spielen

- fiir Game Buster & X-Ploder

Breath of Fire 3° glven PSX Codepower #3 (80-Pal ESpiﬂFe)
Casper pawn PSX Codepower #2 (100 Spiele)
Suikoden

PSX Codepower #1 (170 Spieie}

- inkl. Codeheft nach Wahl
- Pro Version = 149,00 DM

(mit dem X-Ploder Pro kénnen
Sie selber Codes herausfinden!!

- Game Buster & X-Ploder
zu ca. 100 US- & Japan Slelan!1

PSX CHEATPOWER !

Vandal Hearts

Gex 3D & Rayman Commander 3&4

Schriftliche Bestellungen oder
Anfragen richten Sie an:
DG MEDIA
AUF DEN SANDBERGEN 5
21337 LUNEBURG
Online-Shops:
www. spieleloesungen.de
www.gamecentral.de

Hinterm Schild versteckt: Die Stein-
statue lasst sich von unseren Attacken
nur wenig beeindrucken und wischt
uns standig eins aus

Wo wollt ihr hln7 Zwischen den Loca-
tions kehren wir immer zum Airlim
zuriick, das uns zur nachsten Position
bringt

Polygonfiguren aus
der Vogelperspektive
Sobald Eon unterwegs ist, be-

schrankt sich eure Ansicht auf die
Vogelperspektive, die sich immer-
hin um die Senkrechtachse drehen

spiele Q{3 4gC

Test

THQ
SCED

1
Anfanger bis Profi
89,-DM
SCED
Parasite Eve
Analog-Pad, Dual-Shock- ?
Unterstiitzung

Februar

Grafik: Sound:

78 -
U

lasst. Doch wenn Gespréche und
Handlungsstrange einfliefien,
zoomt die Polygongrafik geschickt
um die Figuren, so dass es ziemlich
verwundert, dass The Granstream
Saga keine freie Kamerafiihrung
besitzt. Aufgelockert wird die Ge-
schichte durch sehenswerte Anime-
Zwischensequenzen.

4-Sp

Cyberia . - Cheats, Tips & Tricks
D :::ﬁ:';: Raider 3 zu ca. 100 neuen Spielen!
Dastirap DUngeon  1raic 29 DEUTSCHE LOSUNGSBUCHER

CAME EVSTER

- inkl. Codeheft nach Wahl
(mit dem Game Buster Pro kdnnen
Sie selber Codes herausfinden!!)

i KOMPLETT IN FAREE:
gi:g‘wvg::g ; Wild Arms Abe's Exodus (19,95 DM)
= ! Warhammer: Dark O Banjoo & Kazoie (24,80 DM)
xcalibur Wild 9's Colony Wars 2 (24,85 DM)
Final Fantasy 7 ! Mission Impossible (24,80 DM)
G-Police Wing Tekken 3 (24,95 DM)

Tomb Raider 1 (19,95 DM)

PAL BOOSTER 24,00 DM

- NTS(C zu PAL Wandler (Anlennenanschiuls)
5in 1 Playstick 14,99 DM ++ MB Game Booster 49,00 DM ++ Original Sony Maus 59,00 DM ++ Original Sony Dual ‘ahock CUnLrulh’—l 58,00 DM ++ Remote Infrarot Station fur aII-J Pads 89,00 DM

WWE- Tomb Raider 2 (19,95 DM
Heart of Darkness X_C;_‘nm%ﬁg?e Tomb Raider 3 519.95 DM%
Herc's Adventure B i Yoshi's Story (29,80 DM)

Zelda 64 (29,80 DM)

EBEESTELLHOTWTLINE:
TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

O4131 / 8506103555007

PORTO: NACHNAHME: 9.50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!! - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofreil

1MB (15 Blocks) =

8MB (120 Blocks) = 29,99 DM
24 MB (360 Blocks) = 39,99 DM
72 MB (1080 Blocks) =

2 MB (30 Bloc

4 MB (60 Blocks)
RGB Kabel = 9,99 DM

Pad Verl. 2M = 9,99 DM
Linkkabel = 11,99 DM
RGB+Audio = 16,99 DM

Infrarot Pads = 59,00 DM

Lasereinheit = 69,00 DM
Lenkrad =
Lenkrad + Rumble =
Equalizer =

P N

DUAL SHOCK PAD = 34,99 DM

UMSONST: AB DM 50 ERHALTEN SIE EINEN SCI—I LUSSELANHANGER GRATIS |

(SOLANGE VORRAT REICHT)
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Top Design & Qualitat

- liegt Super in der Hand
- Autofire & Geon

kompatibel

IMPORTE OHNE BOOTCHIP SPIELEN
Durch den Bootmaster kdnnen Sie
Importe ochne Chip spielen

- Inkl. Cheatcartridge ir unendlich
Leben, Enargie usw.

- Geben Sie selber neue Codes ein

ST, TG

KARTEN:

14,99 DM

84,99 DM

=24 ,99 DM
34,99 DM

e Kom rlmleru

Joypad = 16,99 DM

ieler Adapter = 59,00 DM

Maus = 29,99 DM

149,00 DM
189,00 DM
59,00 DM

RF Unit = 24,99 DM
Leerhulle = 1,99 DM
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PlayStation

Nachdem wir das Rollenspiel und die
damalige angekiindigte deutsche Version
schon vor fast einem Jahr getestet haben,
kommt nun endlich das fertige deutsche
Produkt auf den Markt. Wild Arms erzahit
die Geschichte rund um die Welt Falgaia,
die rollenspieltypisch vom Untergang be-
droht ist. Thr sammelt um euch eine Gruppe
Abenteurer und versucht das Unheil abzu-
wenden. Im Verlauf der Geschichte lernt
ihr hierbei erst einmal ausfiihrlich die drei
Hauptcharaktere kennen, die eine Back-
ground-Geschichte mitbringen, wie man

sie selten bei Rollenspielen sieht. Wer
schon immer die alten Klassiker Final
Fantasy [1I (US-Version) und Breath of

Fire 2 vom SNES schétzte, wird auch dieses
RPG ins Herz schliefen. Grafisch reizt Wild
Arms die PS bei weitem nicht aus, aber dies
wird durch einen ungeheuer dichten
Soundtrack und eine konse-
quent kreierte Welt mehr als
wettgemacht. Zusatzlich ist
die komplett eingedeutschte
Version nahezu frei von
(Ubersetzungsfehlern (wir
konnten nur einen einzigen
finden). (Gunther)

Fun 88%

Nintendo 64

Oh my God! They killed Kenny! Das st der
Standardsatz, den wahre eingefleischte
South-Park-Fans lieben und mit dem die
Serie bei ihrem Deutschland-Release auch
unser Land infizieren wird. Was liegt naher,
als die vier Hauptfiguren der Serie gleich
EPROM-gerecht zu vermarkten. In Turok-2-

O

Manier werden die vier von Iguana in ein
Abenteuer der besonderen Art geschickt.
Thre geliebte Heimatstadt wurde von un-
heimlichen auferirdischen Kraften tiber-
nommen, und ihr miisst sie nun befreien.
Hierzu stehen euch die abgefahrensten
Waften zur Verfiigung. Neben vollurinier-
ten Schneeballen schiefit ihr mit dem Cow-
Launcher explosives Kuhvolk durch die Ge-
gend. Diese abgedrehten Waffen werden in
einem Multiplayer-Spiel zum Lacher ohne-
gleichen. Allerdings hatten wir im Einzel-
spieler-Modus nicht so viel Spafs. Schon
nach drei Leveln erschlagt einen die pene-
trante Wiederholung der Anforderungen
und Gegnerklassen. Und so legt jeder Ein-
zelkampfer schon nach kurzer Zeit das Pad
gelangweilt zur Seite. Schade. (Gunther)

Fun 35%
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hinterriicks niedergestreckt zu werden

VCV

Mischmasch: Im Royal Rumble heifit es die Ubersicht zu bewahren, um nicht
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L}

PlayStation Schon wieder marschieren

die Muskelberge der WCW und deren hauseige-
ne Gegenliga NWO in den Ring. Mal schauen,
was THQ diesmal zusammengebraut hat

a klasse! THQ nutzt die haus-
N eigene Lizenz iiber die Klop-
per der WCW voll aus. Der vorlie-
genden Scheibe wurde ein aktu-
elles Rooster spendiert. So stehen
alle wichtigen Vertreter der
WCW, der NWO und sogar der
Horseman zur freien Auswahl.

Spielablauf: Brachialgewalt
oder doch nur Show?
Wie wir es bei Wrestlingscheiben

gewohnt sind, suchen wir uns
den gewiinschten Charakter aus
und klopfen uns mit diesem
durch allerlei Modi, um den einen
oder anderen Giirtel einzusacken.
Neu ist der Cage-Fight, in wel-

Auswahl. THQs Rooster der WCW-
Liga ist abwechslungsreich. Thr findet
schon von Beginn an 32 Wrestler vor

chem euer Kontrahent keinerlei
Maglichkeit besitzt, aus dem Ring
zu flichten. Auch darf man unter
den Optionen Waffen zuschalten,

mit denen richtig SpaR aufkommt.

Mit sieben Einzelspieler-Modi
sowie fiinf Zwei-Spieler-Varian-
ten stehen viele Moglichkeiten
offen.

Technik: Sieht gut aus!

Die Wrestler sind wunderbar in
Szene gesetzt worden. Es sticht
einem sofort ins Auge, dass sich
THQ beim Bewegungsablauf und
auch bei der Charaktergrofie
machtig ins Zeug gelegt haben.
Die obligatorische Dual-Shock-
Unterstiitzung ist gegeben und
auch die Move-Vielfalt der Wrest-

ler wurde erneut aufgestockt. Das

auflerst aggressive Vorgehen der
Kontrahenten ist zudem sehr
charakterabhangig. Man kénnte
fast meinen, dem richtigen Figh-
ter aus Fleisch und Blut auf der
Mattscheibe gegeniiberzustehen.

Move-Vielfalt: Jeder der vorhandenen
Charaktere bringt seine eigenen
Moves mit und agiert im Ring genauso
wie sein lebendiges Vorbild

Mario: Nachdem Ge-
org, Gunther und ich
die Scheibe stunden-

. ) di L
* lang durchgezockt ha-

ben, ist uns eines klar ge-
worden: Pads gehen kaputt, sobald
sie mit Wut an die Wand geworfen
werden. Das Erscheinunasbild der
Wrestler ist wirklich klasse in Sze-
ne gesetzt worden. Wir haben sel-
ten so gut animierte Fleischberge
gesehen. Auch die Locations und
Modi bieten einiges an Abwechs-
lung pur. Aber sorry, wer soll sich
bei diesem Schwierigkeitsgrad
noch durchpriigeln? Selbst die
Stufe Easy sorgt fiir reichlich Frust.
Fiir alle Einzelkampfer heif}t es
sich nur zah dem hohen Schwie-
rigkeitsgrad zu beugen, wogegen
ein Fight untereinander, sprich ge-
gen einen menschlichen Gegner,
wirklich Freude macht und stun-
denlangen Spielspaf garantiert.

Jack Kmfe HabI 1hr den Gegner richtig
zu fassen bekommen, kann man die-
sen netterweise mit brachialer Gewalt
zu Boden schleudern und ihn damit
schwachen

Facslam: Zuerst wird der Kontrahent
mit einem Haltegriff geschwacht. War
dieser erfolgreich, kann das wehrlose
Opfer weiter maltratiert werden

Vertical Suplex: Zuerst wird der Gegner
senkrecht nach oben gestemmt. Hat sich
sein Blutim Kopf gestaut, geht's darauf-
hin heftig in die Senkrechte

Konami
1-2
Fortgeschrittene bis
Profis
89!" DM
Konami
WCW Nitro
32+ Wrestler, Dual-Shock-
Unterstiitzung

Mairz

Grafik:

Sound:
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HAT THE THET

:wi ""' WHM [H I ‘“I " Georg: Eine hohe Rea- fach zu wenig, da er nach langerem
Ko H 1F'1u- e I‘I]T AR, mbjﬂ-\n- " y litatsnahe dank vieler Zocken ziemlich ausgeluischt ist. Der
, Funktionen kann man neue Head-to-Head-Mode ist zwar

der Pinball-Serie von Em- eine gute Idee, er wird aber durch den
pire wahrlich nicht absprechen. Aufwand einer Link-Option wieder
Auch die einfache Bedienung und die zunichte gemacht. Grafisch und
Dual-Shock-Unterstiitzung mindern soundtechnisch gesehen liefern die
den Spielspafd nicht. Jedoch ist meiner Jungs von Empire eine ordentliche

Meinung nach ein einziger Tisch ein- Flipper-Simulation ab.

Web und Timeschock gewohnt, nur
einen Flipper. Dieser bietet dem am-
bitionierten Spieler jedoch wieder

rund 40 verschiedene Elemente, die
in unterschiedlichen Kombinationen

Empire

: = ‘ oder einem Zeitlimit angespielt wer- Empire
Die Zeit Lauft: Mit 10 Millionen Punkten féngt es an, doch schon nach kurzer Zeit den. Die entscheidenden Objekte A‘r:ﬁs
B I e : . nger bis Profi
ist der Bonus auf Null. Daher gilt es schnell das Taxi zu treffen sind die vier Loopings und der Taxi- 99,- DM
’

& stand: Ob Verfolgungsjagden, Multi- Empire
Mn_halL ball oder Superbonus, hier werden Pro Pinball - The
: ; Web

die fetten Punkte erzielt. Neben den
ein Tisch, Dual-Shock-

Unterstiitzung
erhaltlich

i Y o bekannten drei Spielmodi (Normal-,
Challenge- und Tournament-Modus)

PlayStation H :
Mit dem dritten sl bl i

Teil der Pro-Pinball-Serie wird die traditionelle  wode. via Link-Kabel wird hier auf

Grafik:

Linie von Empire fortgesetzt zwei Konsolen gegeneinander ge-
spielt. Es gilt unterschiedliche Missi- 66
Auf das Thema des dritten Teils die Vereinigten Staaten. Zu diesem onsziele zu erfiillen, wobei ihr dem
weist schon der Titel hin: eine Zweck prasentiert Empire, wie schon  Konkurrenten Punkte klaut. THITTN
"wilde” Punktejagd quer durch von den beiden Vorgangern The ’ l l ! | 1 1 1 I I |

Mit einer realistischen Golf-

2

~ Georg: Mit Pro 18 Dennoch stdren mich zwei Dinge.
kommt eine realisti- Drei Kurse sind zwar ausreichend,

Simulation will nun auch PSYgI‘IOSiS die J sche Golf-Simulation trotzdem bieten Vergleichsprodukte
- i auf den heimischen Bild- einfach mehr. Weiterhin fehlt mir eine

Gunst der Kaufer gewinnen schirm: Spieler, Witterungsein- gute Ubersichtsfunktion wahrend des

fliisse, drei Kurse, a!_le.r. wird original- Golfens, die man eigenstandig zoo-

Dass der elitaren Sportart auch bringt. Pro 18 bietet den ver- getreu prasentiert. Uberzeugen kon- men und drehen kann. Der Kommen-

s deuekien GeRldais shriteti Golfarn dfei 18-U5ek nen vor allem die zahlreichen Spiel- tator hat ein ausreichendes Repertoire

e lmmer. okl ‘Ojn o e‘rn ied 3 oc' Bl modi, die den heimischen Balldre- an Phrasen zu bieten und die Grafik ist

mehr Beachtung geschenkt wird,  Platze in Nordirland, Siidafrika schern genug Abwechslung bieten. fiir solch ein Spiel qut geraten,

ist ja unlangst bekannt. Daher und den USA. Um dem besten

erfreuen wir uns auch einer brei-  Handikap nachzukommen, ste- auch drei exotische Spielvarian- Pool der zwolf vorgegebenen

ten Palette an diversen Golf-Si- hen sechs verschiedene Spielm- ten: Beim Four-Ball-Match kdmp-  Weltklasseathleten oder ihr

mulationen, in deren Kreis sich odi zur Verfiigung. Neben Trai- fen zwei Zweierteams gegen- kreiert einen eigenen Golfer.

nun auch die englische Soft- nings-, Einzelspieler- und einader, wohingegen es beim

wareschmiede Psygnosis ein- Tournament-Modus finden wir Skin-Modus um fette Preisgelder

geht. Beim Shoot-out fliegt der

Spieler raus, der beim aktuellen
Loch die meisten Schldge

. : : i nosi
bendtigt. Bis zu acht Spieler kon- Psyps;fms :
nen bei den meisten Wettbewer- 1-8
ben eingesetzt werden. Diese Anfanger bis Profi

bezieht ihr entweder aus dem 99,-DM

) [NEUER SPIELER

Bastelstunde: Wer keine Lust auf ei-
e S s2e ol 2 nen vorgegebenen Spieler hat, kann
Quo vadas Le1der eine etwas hesche1dene Kursiibersicht. Nur diese sparliche Karte sich seinen Traumspieler selbst ba-
wird bei Pro 18 geboten steln




PlayStation

Bereits als fertiges Produkt (boses
Omen?) schneite dieses futuristische
Rennspiel in unsere Biirordume. Im
Zentrum stehen, dhnlich wie bei Psy-
badek, sogenannte Hoverboards, auf
denen zehn abgebriihte Straenkids ih-
re waghalsigen Rennen vollfithren. Die
zwilf Austragungsorte sind sehr ab-
wechslungsreich und umfassen unter
anderem einen tiefen Dschungel oder
einen Freizeitpark. Gefahren wird ent-
weder alleine gegen vier Konkurrenten
im Qualifikationsverfahren oder mit bis
zu drei Mitstreitern via Lmk Kahel und

Y

Splitscreen, Aus der Thematik machten
die Designer leider nicht allzu viel.
Hauptgrund: Die Steuerung wirkt iiber-
laden und ist dariiber hinaus selbst
nach stundenlangem Training iiberaus
hakelig. Da die CPU-Konkurrenz bein-
hart ist, kommt zwangsweise schnell
Frust auf.

(Uf)

Fun 46%

- -1 1
PlayStation

Wollt ihr mal wieder ein Grafik-
Adventure zocken? Dann seid ihr gut bei
Cryos Atlantis aufgehoben. Die Story
dreht sich um die gleichnamige mythi-
sche Insel, auf der eine Kanigin regiert.
Unterstiitzt wird sie von einem alle sie-
hen Jahre gewahlten Prinzgemahl. Doch
der ist verschwunden. Ihr iibernehmt die

Rolle des wagemuhgen Seth, der die
Verwirrung unbedingt losen michte.
Atlantis bietet euch neben einer interes-
santen Fantasy-Story beeindruckende
Grafiken und schone Musiken. Hier wer-
den endlich mal eure Boxen gefordert:
Die Sounds wandern je nach Blick-
richtung von einem Lautsprecher zum
nachsten. Die sehr trage Steuerung und
der sich ziehende Handlungsablauf diirf-
ten allerdings die meisten Nicht-
Adventure-Freaks abschrecken. Im
Grofien und Ganzen ist es ein sehens-
wertes Abenteuer, das aber nur
Liebhabern richtig zusagen diirfte.
(René)

Fun 67%

68

Zielwasser: Nach zwei b1s drei Beeren-Treffern zerlegt es

auch den kraftigsten Chitinpanzer

y

-
PlayStation Traveller’s Tales

lasst in seiner neuesten Disney-Film-
Umsetzung die Ameisen tanzen

lik, eine kleine blaue Ameise, ist

die letzte Hoffnung fiir seine
von Grashipfern unterworfene
Kolonie. Er macht sich auf, Ver-
biindete im Kampf gegen den
fiesen Hopper und seine Mannen
zu finden. Als Grundlage fiir
Traveller's Tales neuestes
Jump&Run-Vergniigen diente der
Disney-Animationsstreifen A Bug's
Life, in Deutschland besser bekannt
unter dem Titel "Das grofRe
Krabbeln”.

Solide Kost ohne
Herausforderungen
Das Spiel zum Film ist fiir Kinder
konzipiert worden. Dement-
sprechend akkurat fallt auch der
Schwierigkeitsgrad aus. Schwere
Puzzles gibt es nicht, es muss nur
das richtige Extra zur richtigen Zeit
zum Einsatz kommen. Boni werden

" ﬂ ﬁ‘:. .un W

durch besondere Samen eingesam-
melt, die je nach Farbe andere
Auswirkungen haben. Das reicht
von federnden Fliegenpilzen,
sprieffenden Pflanzen (mit ihnen
gelangt man auf hohere Platt-
formen) bis hin zu den blauen
Superbeeren, deren Einsatz jeden
Endgegnerin die Flucht schlagt. In
allen Levels muss zudem eine an-
dere Aufgabe bewaltigt werden,
zum Beispiel den Ausgang, ein
Goodie oder Verbiindete finden.

Im Ansatz recht an-
sprechend
Der erste tiberaus positive Eindruck
von A Bug's Life tauscht ein wenig
uber die wahren Qualitaten der
Engine hinweg, denn das Flair, eine
winzige Ameise zu sein, kommt gut
riiber. Die gesamte Umgebung
(Gras, Steine, Tiere) ist Uiberdimen-

Helden-Konferenz: Flik trifft im Laufe des Abenteuers auf drei Verbiindete:
Francis, Slim und Heimlich

Tunnelgraber: Regenwiirmer sind eigentlich friedlich, doch
tritt man ihnen auf den Kopf, kostet das Energie

Swen: Dass A Bug's Life
ein Spiel fir Kinder ist,
das soll niemanden davon
abhalten, mal einen Blick
auf dieses putzige Jump&Run zu
werfen. Dennoch hat es fiir mich
kaum Ansatze von Innovation und
bietet einfach zu wenig, um auf lan-
ge Sicht zu mofivieren. Die Samen-
Idee erscheint zu Anfang noch recht
interessant, wirkt aber spatestens
nach dem sechsten Level ahgedro-
schen. Auch die Technik hat zwei
Gesichter. Auf den ersten Blick far-
benfroh und detailliert, dann aber
weist die Technik eindeutige Man-
gel auf. Fazit: A Bug's Life ist leider
eine mittelmatige Umsetzung von
einem mittelmafiigen Film.

sional grof und vermittelt das pas-
sende Insekten-Feeling. Leider

stocken der Aufbau und das

Scrolling teilweise so stark, dass es

sich auch negativ auf die Spiel- |
barkeit auswirkt. Der Sound und die
Sprachausgabe sind tiberdurch-
schnittlich gut, weil sie wohl
hauptsachlich direkt aus dem Film
tbernommen wurden.

Traveller’s ‘f:ilres
SCED
1
Anfinger
99,- DM
SCED
Crash
Bandicoot Warped
8+ Levels, Dual-Shock-
Unterstiitzung

erhiltlich

Grafik: Sound:
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Ein Gummiball ist nichts im

Vergleich zur neuesten Bolidenhatz von Psygnosis

achdem die britische Soft-
N wareschmiede Psygnosis
schon einige Erfahrungen mit
Rennspielen gesammelt hat (der
Erfolg von Formel 1'98 spricht fiir
sich), wird die Erwartungshaltung
dementsprechend hoch angesetzt,
wenn sich eine so renommierte Fir-
ma anschickt einen Funracer zu
programmieren. Deshalb waren wir
von der Preview-Version auch
ziemlich enttauscht und haben das
Game schon in die untere Wer-
tungsmitte geschoben. Doch Psyg-
nosis scheint immer fiir eine Uber-
raschung gut zu sein.

Bolidenhatz mit
Suchtgefahr
Rollcage vereint die typischen
Merkmale eines Rennspiels: Ein-
und Zwei-Spieler-Modus, sechs
verschiedene Fahrer, Vehikel mit
unterschiedlichen Besonderheiten,
grofies Fahrerfeld, elf rasante
Streckenfithrungen und

Mario: Rollcage be-
geistert durch sei-
nen enormen Funfak-
tor. Durch das innova-
tive Streckendesign, das
euch a la Men in Black iiber Tunnel-
wande und -decken fithrt, wird man
nicht nur iberrascht, sondern viel-
mehr zu halsbrecherischen Stunts
verleitet. Denn nicht selten locken
Speed-ups oder Extra-Waffen. Einzi
ges Manko, das ich entdecken konn-
te, ist, dass das Game etwas zu
schnell durchzuspielen ist. Aber fiir
Zocker, die besonders gerne mit
Freunden spielen, ist auch dies kein
Hindernis. Auch wenn die virtuellen
Konkurrenten alle hinter einem lie-
gen, fiir einen Fight unter Freunden
ist es jederzeit gut.

L -

Lap 7§ oF
LAR DOW3:0

Schwerkraft: Sie ist bei Rollcage aufler Kraft gesetzt. Prinzi-
plell gehoren alle Wande und Decken zum Streckenverlauf

beste Straftenlage. Was ist also das
Besondere an dem Funracer? Eure
Boliden kennen die Gesetze der
Schwerkraft nicht! Die Karosserien
sind ohne ein erkennbares Oben
und Unten entworfen, was es euch
ermaglicht, Wande und Decken zu
befahren und tiber Schanzen zu
fliegen, die euch vergessen lassen,
dass ihrin einem Fahrzeug und
nichtin einem Flugzeug sitzt. Be-
findet ihr euch im Ein-Spieler-Mo-
dus, fahrt ihr gegen ein fiinfkopfi-
ges Konkurrentenfeld, das euch mit
Hilfe von verschiedenen Waffen,
die ihr auf den Strecken aufsam-
melt, versucht vom Kurs abzubrin-
gen. Ihr habt die Maglichkeit, Ge-
baude zum Einsturz zu bringen, de-
ren Triimmer eure Gegner fiir Se-
kunden unter sich begraben. Die
Streckenfiihrungen an sich sind
nicht-linear. Deshalb lohnt es sich
meist die Augen offen zu halten, ob
sich nicht eine Abkiirzung finden
lasst oder eine ruhigere Piste, die
nicht so von Hindernissen gespickt

Lar 1 or3
LAP 00!05!20

spiele R{3I 4L

BEST
RACE OO'05'Z20

0.

Heife Reifen: Bei solch rasanten Anfahrtsgeschwindigkeiten kann man den Gum-

mi spater von der Strafie kratzen

ist. Allgemein gilt bei diesem Ra-
cer: Der Fahrer mit den miesesten
Tricks gewinnt.

...die begeistert
Rollcage zeichnet sich durch irre
Lichteffekte und eine astreine
Analog-Steuerung aus, die im
Genre haufig thresgleichen sucht.
Die Kamera sorgt bei dem meist
rasanten Streckenverlauf, den
Uberschlagen und Drehungen
immer fiir eine gute Ubersicht,
die euch auch in der Ego-Per-
spektive nicht im Stich l&sst. Gra-
fische Fehler bemerkt man nur
bei extrem genauem Hinsehen,
was bei dem schnellen Spielver-
lauf aber selten geschieht. Er-

BEST (10 a7ty

RACE O :oi{kq
Foe:

Lenkraketen: Sie gehdoren genauso zum Arsena wie 2e1tslopp, Marser oder Turbo-

Booster. Setzt die Waffen aber umsichtig ein, sie kénnen euch den Sieg sichern

BEST
RMACE DDD310

1sl:

244..

000...

Tricky: Mit einem Schnellstart lasst ihr von Anfang an das
Feld hinter euch

wahnenswert ist schlussendlich
noch der Zwei-Spieler-Modus.
Bei Splitscreen-Rennen geht
euch nicht der Hauch an Uber-
sicht verloren. Das ist eine Eigen-
schaft, von der sich so manches
Konkurrenzprodukt eine Scheibe
abschneiden sollte.

Abrissunternehmen: Rast ihr gegen
Stiitzpfeiler von Gebauden, lassen sich
Gegner fiir Sekunden unter den Trim-
mern begraben

Abkiirzungen: Nicht immer ist der of-
fensichtliche Streckenverlauf auch der
schnellste. Haltet also die Augen offen

Psygnosis
Psygnosis
1-2 -
Anfinger bis Profi
99,- DM
Psygnosis
WipEout
14 Levels, Dual-Shock-

Unterstiitzung

Frithjahr ‘g9
Grafik:



Lelchte Kost: Die Rétseleinlagen in Akuji the Heart-
less fordern den Spieler nicht sonderlich solchen Burschen nicht ndhern, da bereits wenige

Treffer des Ddmonen Akuji das Leben rauben

Teuflisch schwer: Unbewaffnet solltet ihr euch einem

Durchgeschuttelt Heworsiechende Merkmale des
Action-Adventures sind die tadellose Steuerung und
die gute Dual-Shock-Unterstiitzung

o0
&

am Y\

PlayStation

m Fabelreich Mamora kdmp-
fen machtvolle Familienstam-
me um die Vorherrschaft. Mitten
in diesem Szenario wiitet auch

Murat, der mdchtige Zauberer.
Durch geschickt eingefadelte
Hochzeiten und Verbriiderun-
gen mit verfeindeten Clans baut
der Magier seinen Einfluss wei-
ter aus und beherrscht am Ende

den Planeten. So vereinte er
auch seinen Sohn Akuji mit der
Tochter des Hauptlings eines
der grofiten gegnerischen
Stamme. Akujis Bruder Orad er-
trug das Gliick seines Blutver-
wandten nicht und lies diesen
auf grausame Art und Weise von
seinen Gefolgsleuten beseiti-
gen, was zur Folge hatte, dass

Crystal Dynamics schickt euch in die Holle!
Rettet Akuji aus einer scheinbar ausweglosen Situation und findet die
Geister eurer gequalten Vorfahren

der Getotete in die Holle ver-
bannt wurde. Um dieser zu
entkommen, muss der Titelheld
nun die verlorenen Geister
seiner Vorfahren finden.

Tomb Raider Il light
Nach einer Rendersequenz
rutscht der Spieler sogleich in

Graﬁk Zauber Die sohde 30 Engme glanzt durch dynami-
sche Lichteffekte

unverbindl. Preisempf.

DV 49,99

8 visiofl PAD cOLOUF

##% Gamepad fiir di&.Sony PlayStation!
« § Standart- Feueh ten = Dauerfeq
e Zeitlupenfunktion ®in den Farben 8t
blau und griin erh@illich ;

UberzeugBn Sie sich von unserem umfangrejchen Angebot und bestelle _

Geschiitzte §Varenzeichen sind Eigentum des jeweiligén Herstellers.

Kluge Képfe: Die Gegner-Al ist sehr hoch, so dass euch be-
reits kraftige Mittelgegner zum Verhangnis werden

das Geschehen des Abenteuers,
in dem er den Helden Akuji in
bester Lara-Manier durch die
Szenarien fiihrt. Die Spielfigur
seht ihr dabei von schrdg oben
und eine automatische Kame-
rafiihrung sorgt zu jeder Zeit fiir
guten Durchblick. Per Schulter-
tasten kénnt ihr jedoch den
Winkel nach Belieben veran-
dern. Viel Zeit zum Umschauen
bleibt euch aber nicht, da ihr
bereits von Beginn an von un-
zdhligen Feinden angegriffen
werdet. Ungliicklicherweise be-
sitzt der Recke jedoch bis auf ei-
ne Rute keinerlei Waffen und

SV 1251 CONSOLE CARRYING BACKPACK

Bequemer Multifunktions-Rucksack
= Geeignel fiir alle Spielkonsolen
* Mehrere Innen- und Auientaschen

bieten ausreichend Platz fiir
Zubehir, Spiele-Kontroller

und Software

* Gepolsterte Riickenauflag
ermiglicht s!unﬂenlangeq

Ttagekumfurt

schiitzt elektronische
Komponenten sicher VJ

Regen und Staub ’

unverbindl, Preisemipl

DMV 69,99

Bie noch heute unseren kostg
A

losen Farbprospekt.
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Uberdurchschnittlich: Vom Leveldesign
des Abenteuers kann sich so mancher
Konkurrent eine Scheibe abschneiden

beharkt seine Feinde stattdes-
sen mit Tritten und Schldgen. Im
Verlauf des Hollenganges trefft
ihr auf mehr als 30 gegnerische

Fantasievoll: Die Gegner wurden mit
Liebe zum Detail gestaltet und heben
sich deutlich von der Konkurrenz ab

ten vernichten miisst. Die
Zauber erhaltet ihr durch das
Einsammeln von Totenschédeln,
die es in verschiedenen Versio-

Voodoo-Power: Im Verlauf des Abenteuers erlernt euer Held mehr als ein halbes

Charaktere, von denen jedoch
die meisten bis an die Zdhne
bewaffnet sind. So werdet ihr
von Damonen, Libellen oder
Nashdrnern angegriffen, die ihr
in spdteren Levels mit

Hilfe von Voodoo-Kraf-

”!
Uwe: Akuji bietet

| eine hervorragen-
de Steuerung,
dank der der Cha-
rakter prdzise durch die
Levels gefiihrt wird, Zusatzlich
beeindrucken mich das geniale ' _ 1 ’
Leveldesign und die abwechs- : ' Anfanger bis Fort-
lungsreiche Gestaltung der Loca- geschrittene
tions, durch die keine Langeweile = =N . 3 99,-DM ‘
aufkommt. Argerlich dagegen ist At | QA r by . Eidos f
die automatische Kamerafiih- iy - Tomb Raider IlI,
rung, die zu oft versagt und einen
guten Einblick liber das Gesche-
hen verwehrt. Auch die Gestal-
tung der Charaktere mitsamt den
Bewegungsabldufen hatte verfei-
nert werden kénnen. Fazit: Lara-
Uberdriissige, die gréferen Wert
auf Jump&Run-Einfliisse als auf
knackige Rdtselkost legen und
iber Mdngel im Detail hinwegse-
hen kénnen, sollten unbedingt in
Akuji hineinschnuppern.

nen gibt. So verleihen euch eini-
ge von ihnen einen Feuerzauber,
durch den es euch méglich ist,
Feuerbdlle auf die Gegner zu
ballern. Andere Képfe dagegen
geben euch Geschosse, die im
Stile einer Suchrakete fliehende
Gegner verfolgen. Neben der
Monsterhatz habt ihr zusatzlich
einige simple Schalterratsel zu
bewiltigen, um an das Ende
eines Levels zu gelangen. |hr
landet dann in einer Mittelwelt,

Dutzend verschiedene Zauberspriiche, deren Anwendung jedoch limitiert ist

die die 14 Stages miteinander
verbindet.

und wurde fiir Akuji nochmals
verfeinert. Dabei fallen vor al-
lem die hiibschen Lichteffekte
und die authentischen Texturen
auf, mit denen die Hintergriinde
verziert wurden.

Sauber, jedoch nicht
iiberwiltigend
Neben dem kurzweiligen Level-
aufbau hat Crystal Dynamics’
Machwerk auch grafisch eini-
ges zu bieten. Die Grundroutine
der 3D-Engine bei?pielsweise Crystal Dyné%lcs
entstammt dem Hiipfer Gex 3D Eidos

Test
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Gex 3D §
Analog, 14 Levels, Dual- b
Shock-Unterstiitzung

erhiltlich
Sound:
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Feuer frei: Neben den mehr als 30 gegnerischen Charakteren warten zusétz-
lich vier Endbosse auf euch
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einen anderen Spieler

Nintendo 64

inter ist micht nurin der Rea-
litdt Eishockey-Zeit, auch in
der Videospielbranche tummeln sich
saisonal bedingt verstarkt die pfeil-
schnellen Simulationen rund um die
Puckjager. Acclaim hat sich eigens
fiirihre 99er-Auflage kompetente
Verstarkung an Bord geholt. Steve
Yzerman, MVP des letzten Stanley
Cups, ziert nicht nur das Covermotiy,
sein Know-how machte sich auch
das Team zunutze, um unter ande-
rem die zahllosen Statistiken auf
Vordermann zu bringen.

Weniger
Eishockey-Action
Wer den Vorganger kennt, wird
beim Nachfolger zunéchst einmal
merken, dass der Simulations-
Charakter starker im Vordergrund
steht. So flitzen die Akteure
nicht mehr ganz so

UIf: Als Simulation
taugt NHL Break-
away "99 leider nur
bedingt. Grund sind
vermeidbare Fehler. So
schickt der Schiri meine Recken sehr
haufig in die Box, wahrend das CPU-
Team fast nie belangt wird. Argerlich!
Auch das Verhalten der Mitspieler ist
nicht gerade vorbildlich. Allzu oft lau-
fen sie namlich ins Abseits. Wer eine
Herausforderung sucht, wird ohnehin
enttduscht, denn selbst auf dem hoch
sten Schwierigkeitsgrad sind simple
Alleing@nge und somit ein lockerer
Sieg maglich. Last but not least finde
ich es schade, dass man den Mitspie-
ler manuell anwahlen muss. Bei aller
Kritik, schlecht ist der Titel beileibe
nicht. Vor allem wer auf Eishockey-
action steht, wird bestens bedient,
und der umfangreiche Manager-
bereich ist sowieso Referenzin
diesem Genre.

Ruhig Blut: Ungestiimes Rumstochern beim Bully
sieht der Unparteiische nicht gerne und beordert

sten

unrealistisch schnell iiber das Eis.
Wem NHL Breakaway '99 aberim-
mer noch zu schnell ist, der darf die
Spielgeschwindigkeit in mehreren
Stufen regulieren. Auch die Spann-
breite an Aktionsmaglichkeiten wur-
de etwas erweitert. So darf man das
aus zahllosen Basketballsimula-
tionen geschatzte Icon-Pass-System
auch diesmal anwenden, wobei es
sich angesichts des rasanten Spiel-
tempos alles andere als einfach er-
weist, reaktionsschnell die richtige
Anspielstation zu finden. Realismus
findet man aber auch abseits vom
Eis. Die Trainer und Managermog-
lichkeiten sind namlich mal wieder

gehoben. Ihr durft den Trainer an-

A 0 Sl
EDMONTON 1 J_.i.-_]i
IM POWERRLAY. 151

Raufbolde: Bei den rustikalen Schla-
gereien wird sogar ein Energiebal-

ken eingeblendet

sl

Ice-Camera: Di_e Auswahl an Perspektiven ist mal
wieder lippig, funktionell sind jedoch nur die wenig-

é

Steve Yzerman, Most Valuable Player (MVP) des
Stanley Cup '98, beriet Acclaim hochstpersonlich bei der Realisierung
ihrer neuesten Simulation

heuern und wieder abstofen, junge
Talente anwerben und miisst aufier-
dem verletzte Spieler durch die ge-
eignete Therapie wieder aufpép-
peln. Letzteres kostet wie der
Einkauf von Spielern aber Bonus-
punkte. Diese kassiert ihr durch Sie-
ge, stets abhdngig von der Giite des
Gegners. So gesehen bietet der
Saison-Modus auch eine Manager-
Simulation im kleineren Stile. Wer
auf einen Options-Dschungel steht,
wird ebenfalls fiindig, denn die Kon-
figurationsmaglichkeiten sind zahl-
reich. Interessant ist hierbei, dass
der Schwierigkeitsgrad des Teams
und des Schlussmannes getrennt
eingestellt werden darf,
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FOINTS REMA NG

Rookie-Kreation: Die Festlegung der
individuellen Spieleranlagen lasst
keinerlei Wiinsche offen

B Bt o Byt et Tx VATt rr et it 2

& Puck =
ON ICE CAM

TARGET

Akkurat: Das Replay offenbart sehr prazise Kollisionsabfragen

Action vor dem Tor: Die Mitspieler bieten sich meis-
lens optimal fiir einen schnellen One-Timer an

RUSSIA
O EDMONTON

Full House: Der Schiedsrichter fackelt
bei der Verteilung der Strafzeiten nicht
lange

Liebe zum Detail
Auf den ersten Blick wirkt die
Grafik recht niichtern, was vor al-
lem an den recht farbarmen und
kantigen Eishockeycracks liegt.
Die streckenweise liebevollen
Animationsdetails machen dieses
Manko jedoch fast wieder wett.
So ist beispielsweise der Unpar-
teiische auf dem Eis stets pra-
sent, so dass man ihn im Eifer
des Gefechts schon einmal iiber
den Haufen fahren kann. Sound-
technisch fehlt dem Modul hinge-
gen der wahre Glanz, da die Zu-
schauerkulisse sich vornehm
zuriickhalt und die Soundeffekte
auf dem Eis sich permanent wie-
derholen.

Acclaim
Acclaim

1-4
Anfénger bis

NHL Hockey '99
NHL-Liga plus National-
teams, Rumble-Pak

erhaltlich
Sound:

in: 19
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Grafik:




Tja...gewinnen will gelernt sein! Nur wer die
genialsten Strategien, geheimsten Kniffe
und hilfreichsten Tips und Tricks kennt,
kommt ans Ziel. 24 Seiten Cheats, Codes
und Komplettlosungen findest Du in N-ZONE -
dem Magazin fiir alle N-64 Fans. AuBerdem:

umfangreiche Tests, News und Previews der

aktuellsten Spiele-Hits. Nicht zu vergessen:
das einzigartige Spiele-Lexikon und 4 starke
Sammelkarten in jeder Ausgabe. Der Preis?

Sagenhafte DM 3,90 monatlich!
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Erstmals gespielt: 10 neue NG4-Hits

Die Kultfigur erstmals auf dem N64

DOMNCEY (SONG £

Das erste Bild von Donkey Kong World & Mario Party im Uurabtest

f
| DEIN N64-SPIELEBERATER: 19 SEITEN 2228




R spiele

\\\ | ‘ il

LﬂP 209411,28

fGree ?»il" 4y

i) }} /] W

Fahigkeiten unter Beweis zu stellen

PlayStation

Tieren uiber die Pisten

ach Rally Cross 2 préasentie-
N ren 989 Studios nun einen
eher ungewdhnlichen Racer.
Nach der Devise "Ein Herz fiir
Tiere" habt ihr die Wahl zwi-
schen sechs animalischen Typen,
wie zum Beispiel einem Zebra

Eiszeit: Wahrend des Arktiskurses gilt es auch auf diversen Eisrutschen seine

Anstatt mit PS-starken
Boliden donnert ihr hier mit wild gewordenen

oder einem Stier, die sich in fiinf
Eigenschaften unterschieden.
Alle Protagonisten weisen je-
doch humanoide Ziige auf und
bewegen sich aufrecht fort, d.h.,
wahrend des Rennens steigen
sie in keine Boliden, sondern

Tennis

Advantage Hudson?

Die Bomberman-Erfinder auf Tennis-Kurs

lammheimlich schummelte sich
Kdiese Tennis-Simulation auf den
deutschen Markt. Der Begriff Simu-
lation ist jedoch tunlichst in Klam-
mern zu setzen, da Hudson grafisch
wie spielerisch die Filzball-Dresche-
rei kraftig auf Arcade trimmte. Zur
Wahl stehen eine Reihe von Nobo-

dys im typisch japanischen Knud-
del-Look sowie eure Eigenkreatio-
nen. Mit ihnen absolviert ihr ein

umfangreiches Trainingsprogramm,
Freundschaftsspiele sowie Turniere.

Letztere geben euch die Moglich-
keit, Gegenstande, zum Beispiel
Engelsfliigel, zu erspielen, wodurch

hu..h Lﬂup-.

anschaulich prasentiert

Und er macht den Punkt! Samtliche Big Points werden noch einmalim Replay

74 Ve

Georg: Running Wild
besticht nur durch
sein witziges Grund-
geriist. Schon nach gut
drei Stunden hat man jedoch alle
sechs Strecken bis zum Abwinken
gezockt und kann sich getrost wie-
der anderen Dingen des Lebens
widmen. Es fehlen mir einfach die
‘Herausforderung, mehr Strecken
und ein interessanterer Mehrspie-
ler-Modus. Leider gibt es auch nur

rennen iber die Piste. Neben
dem Practice- und dem Time-
Trial-Mode richtet sich das
Hauptaugenmerk auf die Chal-
lenge- und Circuit-Spielvariante.
Bei beiden Letzteren bekommt
ihr nach erfolgreichem Rennen
entweder einen neuen Track
oder eine Spezialeinstellung. Auf
den sechs Pisten lassen sich
Goodies einsammeln und Speed-
felder benutzen. Aber auch Hin-
dernisse gilt es zu Gberspringen,
auf dem Bauch iber rutschige
Abschnitte zu gleiten und die
Konkurrenz mit Draufspringen,
Anrempeln oder einem Angriffs-
goodie auszuschalten.

eine Perspektive, und das seichte
Gedudel im Hintergrund steigert
das Spielvergniigen keineswegs.
Dennoch ist ja nicht alles schlecht.
Die Steuerung ist einfach zu bedie-
nen und die beiden Slide-Tasten
(L1 und R1) helfen bei engen Kur-
ven. Dariiber hinaus sind die
Pisten abwechslungsreich gestal-
tet worden und bieten einen rela-
tiv fliissigen Grafikaufbau.

Test

989 Studios
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1-4
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. ULf: Ich befiirchte, dass
1y dieser Filzballjagd auf

/ Grund der japanischen

Putzig-Optik nicht der Er-
folg vergannt sein diirfte, der dem
Spiel eigentlich zusteht. Hudsons
Tennis-Variante {iberzeugt namlich
durch eine iiberaus gelungene
Spielbarkeit und einige motivie-

sich eure Spielweise verbessert,
Durch diese Items erhaltet ihr zu-
dem Zugang zu abgedrehten Courts,
zum Beispiel einem antarktischen
Tennisplatz, auf dem ihr euch mit ei-
nem Pinguin messt. Garniert wird
der Turnier-Modus ferner durch ei-
ne Reihe von Mini-Games, in denen
ebenfalls Goodies frohlocken. Bei
der Steuerung gibt es, abgesehen
vom Superschlag, der mit zwei
Knopfen aktiviert wird und ein

Ansicht: Die Perspektiven spielen
sich erstaunlich gut

rende Features, beispielsweise
zahlreiche erspielbare Items. Ge-
lungen ist zudem der Superschlag,
der nur mit viel Ubung als Wun-
derwaffe eingesetzt werden kann.
Schade nur, dass der technische
Rahmen allzu diirftig ausgefallen
ist. PS: Die CPU-Gegner sind sehr
stark!

tiberaus prazises Timing erfordert,
keinerlei Uberraschungen.

Hudson
Mitsui
1-4
Anfanger bis Profi
n9,- DM
Galaxy 089/775003
Smash Court
Tennis
Controller-Pak

erhaltlich

Grafik:

Fun: 79
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Gelle Preise und I
SANDKOSTENFREI
- 1]

“‘deﬂs  — o un,
tr- d“
__.-—-——”“IIITF—'-' uhh e ) t (£ nJL . rTﬂ Shop I8
amagotchi enk. Top Drive
Dreamcast Tetris Deluxe (col) 44.95 M. Card 1 Meg JOY 19,95
Konsole 999,95 Track & Field 44 85 M. Card 4 Meg JOY 4495
| | Joypad Original 89,95 Turok 2 PAL (color) 59,95 M. Card 8 Meg JOY 59, 95
Joystick Arcade 159,95 WWF - Warzone 44,95 A Bug's Life
MC VMS - Godzilla 79,95 Zelda - Links Awak. 64,95 Actua NHL Hock. 99 89,95
Blue Stinger 159,95 ~ Actua Pool Shark 89,95
Godzilla Generat. 159,95 H Akuji - Heartless 99,95
; Incoming 159,95 Nintendo 64 Blood Lines .
Kriegsgebiet: An fast jeder Stelle in den Levels stiirzen sich Geschiitztiirme, Panzer | Pen Pen Triathlon 159,95 Passport PLUS 79,95 Bust-a-Move 4 69,95
und diverse Luflemhenen auf euch Sega Rally 2 159,95 Expansions Pack 69,95 Civilization 2 <
Senngoku Turb 169,95 Lenkrad G64 124,95 Eliminator $
Seventh Cross 159,95 M, Card 256K 24,95 F1 Racing Sim. 2 89,95
Sonic Adventure 154,95 M. Card 1MEG 49,95 Global Domination 89,95
o Tetris 4 D 144,95 M. Card 4MEG 69,95 G-Police Platinum £
= Virtua Fighter 3tb 159,95 Rumble +1MB 39,95 Granstream Saga « 1

Rumble +1MB LX4 44,95 Kensei Sacred Fist :
. . . Rumble Pack 2495 KKND 2 Krossfire '
PlayStation Zeitreisende Aliens GameBoy Rumble Pack LX4 2895 MageSlayer 89,95
Netzteil POCKET 24,95 All Star Tennis 99 114,95 Master of Monsters 89,95

bedrohen eine Zivilisation und nur ihr konnt Light Max 2 39,95 Earthworm Jim 3D 109,95 Megaman Legends 89,95 |

- a Linkkabel Original 24,95 Gex 64 - Ent. Gecko 114,95 Megaman X4 89,95 |

diese vor der Vermchtung retten Brain Drain 64,95 Monaco Grand Prix . Metal Gear Solid . |

| B.Bunny & Lola (¢} 69,95 NFL Blitz *A 114,95 ‘ onkey Hero s 1

- y : Castlevania - Leg. 64,95 Penny Racers 3l b ! NBA Jam 99 |

Wleder einmal sind es erobe-  ten fiir eine weite, mittlere und || FIFA 98 World ;ﬂp 64,95 '\ Pia“yr::obil ~Hype 118,95 N:L Blitz 79,95 1
x . SEaE 5 Gex 3 (color) 64,95 Star Wars-R. Squa. 114,95 NFL Extreme 89,95

rungslustige Aliens, die ei kurze Attacke auf Bodenziele. (1 Herculos 6495 | | Star Wars-R. Squa. 114,95 Poy Poy 2 A

nen friedlebenden Planeten be- ari inaus verfiigt euer let Hexite (color) 654,95 ' Turok 2 094,95 Premier Manager 99 89,95
; D iber hina ) g ] [l Men in Black (color) 64,95 \ Virtual Pool 104,95 Rugrats .

drohen. Diese Rasse kann durch tiber Smartbombs, ein Ausweich- Monster Max 69,95 \% Shaolin .
. ; : ; g > ; : Mulan 64,95 ul Blade 49,85
die Zeit springen und will so die manover und Spezialwaffen, wie Mystical Ninja 64,95 ayStatlon il Rbater .

. ; . . NBA Jam 99 (color) 44,95 - der 89,95 ing i
Invasion erfolgreich beenden. 2.B. zielgesteuerte Raketen. Bis NBA Pro 99 (color) v Giin Predatie 2 79.95 ger Woods 99 89.95
Vier Mitglieder einer Kampfflie- zu vier Spieler kénnen gleichzei- g:::‘; T‘ﬁz & Al g‘;‘:g gﬂ: ggﬂua“;;:" ::'gg E’;ﬁ Suniey 2 95'
gertruppe werden jedoch in den tig via Multitap oder auch hinter- Rarmpage (elor), [53.98" | () Joy. Anal. DS JOY 49,95 Viva FuBball 89,95

. il ) . Seaquest 64,05 “Joy. Anal. DSTM 64,95 WCW-NWO - Thun. E
Zeittunnel mit hineingezogen einander den Panzern, Gleitern, Star Wars-Yoda St. . Lenk. GAMESTER 134,95 Wing Over 2 .
. : : : Street Fighter 2 44,95 Lenk. JORD. GP V2 134,95 X Games P.Boarder *

und miissen 16 Levels in klassi- Raketenstellungen und Big

Bossen der Aliens
strotzen.

scher Shoot'emUp-Manier gegen
die Invasoren iiberstehen. Wie
schon beim Klassiker Raystorm
verfiigt eurer Kampfjet Giber

e Extreme

Georg: Mit Retro

1 - s A #

verschiedene Waffensysteme Pores wardenale [

und Fahigkeiten, die ihr durch tHenwi e ol 4 Suok 2 jo8.95

g ' Zeiten wieder zum Le- 2. Crash Bandicoot 3- Warped 89,95 2. Zelda 64 114,95

Aufsammeln von Boni verstarkt. ben erweckt. Wie schon 3 ;f\'mqu?;fef 3 gg-gg 3- ﬁ@f«’é’“‘ B;WO Reiian :xgg

. o » i | y o VS, H 4

So g]b[ es drei verschiedene La- IbEl Raystorm und_ ahnlthen 5. Box Champions 89,95 | |5. Banjo-Kazooie 89,95

ser fiir den Angriff in der Luft und Shoot'emUps geht es hier zu jedem 6. Time to Kil 99,95 | 6. 108B0° Snowboarding 89,95

r un : s L e P 7. Music 89,95 7. Diddy Kong Racing 89,95

drei hiedene Bomb ; Zeitpunkt richtig zur Sache. Eine 8. Breath of Fire 3 99,95 ‘ 8 NHLS9 109,95

reiverscniedene bombenvanan- gute Grafik, die mit effektvollen 9. Gran Turismo 89,95 / 9. Mission: Impossible 64 10495 | )
Explosionen gepaart ist, erfreut 10. CooI.BoartIers 3 89,95 10, F-Zero X 89 95 |

nicht nur die Herzen von Shooter-

—nn g e h D tp Sm meisten Games, ab 9,85 DM

Freunden. Schnelle Ausweich- - 5 E 57 0
manéver, Dauerfeuer und das Ein- Nintendo 64 Rocrol 1 98 ﬁ;s m::zﬂ: ,.4"_92
sammlen der Boni fordern zu jeder NFL Quat. Club 98 . 39,95 Jurassic Park - LW 44,95 X-Men: Child. Atom 44,95
. . . Bomberman Hero 49,95 Lemmings 44,95 Tekken 2 49,85
i Zeit euer ganzes Geschick. Somit Frankreich 88 - WM 49,95 Lost Vikings 2 44,95 Frankreich 98 - WM 54,95

Psygn ist Spielspaf fiir viele Stunden ga- WM-Qualifikation 49,95 Overboardl 44,95 A
Psygnosis rantiert. Fazit: Retro Force ist zwar Mission:ingins gg, =4 Beyman wes Safurn
$=4 kein Uberspiel, aber klassischer i’fféf’%"“c Ch ﬁ'gg C&C; Der Tiberi. 2995
' = our. C.Cha. ) : Der eri. A
Anfénger bis Proﬂ Shooter-Spaf in einer guten Ver- PlayStation Tomb Raider 1 44,95 Magic K. Rayearth 134,95
CAC 1: Tiberiumk. 44,95 V-Rally 44,95 Starfighter 3000 - - 19,95
Jr%ilslafur alle Systeme gegen, 3.- DM Ruckpoﬂc * = Prais sland bei Drucklegung noch nicht fest - F;ﬁét

nagh uns@iren aktuelisten Games - Beslellungerrw rden am selben Tag versandt'- Bel sl everweigerung
beféchnén Wir 50,- DM - igWarensendungen werden fiicht” =,
16 M’: Dual-Shock- angenommen - Druckfehler und Imtimer vorbehalten - Mit erscheinen dieser Anzelge [ St4
U"mwuung verlieren die bisherigen Preise ihre Gultigkeit. Alle Preisangaben in DM.
% Ladenpreise variieren
Mar: Karlsruhe (ca. 300m?) Oberhausén'{ea. 200m?) | IMARS? JUPITER7 Y.
ZENTRALE Havensteinstr, 46 - 48 DEMNACHST
Kriegsstr. 27 - 29 46045 usen AUCH IN IHRER
Grafik: Sound: 76133 Karl€ruhe 0208 - 20518 - 33/44 NAHE 1

Sie mochten auch einen “GAMERS POINT" eroffnen? Dann setzen
Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpartner: Tropf, Oliver

EI==RidWEy HOTLINE)
Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Verschiedene Partnerschafts - bzw. 3
Handlermodelle - Rufen Sie an !!! Telefax: 0721-93357 28

Killermaschine: Am Ende jedes Levels
erwartet euch ein Big Boss, jedoch
tauchen kleinere Varianten auch
wahrend des Levels auf

710
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Willkommen in der Import-Zone!

In jeder Ausgabe verlost der Importspezialist MARO ein
kleines Uberraschungspaket. Einfach eine Postkarte
schicken an: Redaktion Mega Fun, Stichwort: Importe,
Franz- Ludwig-Str. 9,

97072 Wiirzburg. Der

Einsendeschluss ist der M n no

27.2. Der Rechtsweg ist \ \ _
ausgeschlossen. VIDEOSPI \ A

CG-Mangel: Bis auf das Intro gibt es

keinerlei CG-Sequenzen

= &3 =8 ¢ o W '. 4 14 i - e 10 PUSII 2P START

PlayStation

Konami bewegt sich mit diesem reinrassigen

3D-Klopper noch auf ungewohntem Terrain

ereits auf der letzten E3 durf-

ten wir Konamis ersten Play-
Station-Ausflug ins Priigel-Genre
bewundern. Damals brillierte der
3D-Klopper noch durch ein inno-
vativ-aufwandiges Kampfsystem,
bei dem ihr je nach Situation iiber
andere Techniken verfiigt. Bei der
endgiiltigen Version fehlt dieser
Ansatz jedoch vollig. Stattdessen
prasentiert sich Kensei als ein ge-
radliniger Dead-or-Alive-Ableger
mit 100%igem Arcade-Gameplay.
Im krassen Gegensatz dazu steht
jedoch das Kampferfeld, da es sich
aus Otto-Normal-Menschen zu-
sammensetzt. Auffallig ist vor al-
lem der US-Boy Douglas, da sein
AuReres und der Kampfstil dem
schauspielernden US-Karateka
Steven Seagal nachempfunden
wurden. Apropos Kampfstil, auch
bei dem Handgemenge wurde
weitestgehend auf iibernatiirli-
chen Schnickschnack verzichtet.
Gekampft wird tbrigens mit vier
Tasten, die fiur die Aktionen Schlag,
Tritt, Block und Wurf sorgen.

Auflerdem weicht ihr mit dem
Steuerkreuz in die dritte Dimen-
sion aus. In puncto Spielmodi zeigt
sich Kensei erfreulich iippig. Ne-
ben dem Arcade-Modus bietet der
Silberling nach eine Trainings-
option, den Survival-Mode sowie
Time-Attack und passives Priigeln
im Watch-Modus. Von Interesse
diirfte vor allem der Arcade-Modus
sein (Normal-Mode genannt), da
man durch erfolgreiches Durch-
spielen jeweils einen weiteren
Charakter freischaltet.

Ulf: Schon merkwiirdig:
Nach der frithen E3-
Version war ich noch
voll des Lobes ange-
sichts des situationsabhan-
gigen Schlagrepertoires und nun
prasentiert sich die fertige US-Ver-
sion als eher biederer Dead-or-Ali-
ve-Ableger. Es scheint somit, als
ob das Team sich mit diesem ur-
springlichen Vorhaben etwas
ibernommen hat. Nun, dieses ge-
wohnlichere Ergebnis kann sich

PUSII 2P STAR !!
L)

IICIN:
w

Wir fahren nach Berlin: Der Kampf gegen den Germanen Heinz findet vor dem
Brandenburger Tor statt

76

Unspektakuldre Endgegner: Die bei-
den Bosse hatten ruhig etwas schau-
riger aussehen kénnen

Douglas: Bei diesem amerikanischen Fighter hat sich das Team ganz offen-
sichtlich an Steven Seagal orientiert

zwar ebenfalls sehen lassen, muss

sich jedoch wegen der starken Tek-

ken-3-Konkurrenz mit einer 70er-
Wertung zufrieden geben. Die
Griinde sind offensichtlich. Kensei
spielt sich zwar wunderbar, es

fehlt aber eindeutig an Originalitat

und Umfang, da die erspielbaren
Charaktere allesamt einen Ab-

klatsch eines Grundcharakters dar-
stellen und es zudem keinen einzi-

gen CG-Abspann zu bewundern

16 4 end B arc prasacy
vou gin Bvoid [owor loval acvocks.
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Leichter Einstieg: Wenn ihr nicht die
Start-Taste driickt, erklart sich der
Klopper zunachst einmal selbst, ehe
die Schaukampfe beginnen

gibt. Bleibt zu hoffen, dass sich,
wie von Konami Deutschland ge-
winscht, an der PAL-Version noch
etwas zum Positiven verdandern
wird.

Durchwachsene Qualitat: Wahrend die
Kampfer allesamt sehr gut modelliert
wurden, wirken manche Pseudo-3D-
Hintergrundlayouts recht langweilig




aus aller welt g{iage

‘Street Fighter "=/« =

Capcoms endlose Priigel-Saga iiberrascht bei der
x-ten Auflage mit einer wahren Flut an neuen Features und Ideen

ach ldngerer Sendepause akti-
N viert Capcom wieder den Zero-
Ableger ihres Erfolgskloppers, der
in den japanischen Spielhallen
bereits ein grofier Erfolg war und
aufRerdem bei einem grofien natio-
nalen Wettkampf seinen japani-
schen Meister suchte. Speziell fiir
die PlayStation-Umsetzung liefen
sich die Macher eine Menge interes-
sante Features einfallen. So rekru-
tiert sich das Kampferfeld aus tiber
30 SF-Charakteren aller Jahrgange.
Unter ihnen befinden sich sowohl
wabhre Klassiker, zum Beispiel der
Dschungelbewohner Blanka, als
auch drei neue weibliche Gesichter,
unter anderem die zierliche Blondi-
ne mit den Engelslocken, Karin. Die
neuen Ideen lesen sich wie folgt:
Zunéchst einmal stehen euch vor
dem Kampf drei unterschiedliche
Kampfstile zur Auswahl. Diese Wahl
beeinflusst dabei die Gewichtung
der Schlagkraft, und welche Super-
moves ihr aktivieren konnt. Ge-
kloppt wird entweder im Arcade-
Modus oder bei der neuartigen
World-Tour. Letztere bietet euch die

b, =

Zwei gegen einen ist feige: In der
World-Tour erwarten euch zahlreiche
Uberraschungen, zum Beispiel einge-
streute Kampfer gegen gleich zwei
Charaktere

[ s BT_ -
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Ene neue Bitmap-Schénheit: Kari
wirkt mit ihren Korkenzieherlocken
und der Tracht wie eine Tochter aus
gutem Hause
Moglichkeit, euren Knochenbrecher
durch erfolgreich bestrittene Kamp-
fe wie bei einem RPG per Erfah-
rungspunkte systematisch aufzu-
bauen. Dadurch verleibt ihr eurem
Bitmap-Fighter neue Fahigkeiten
(2.B. Auto-Guard) und eine verbes-
serte Durchschlagskraft ein. Aufier-
dem unterstiitzt der Klopper erst-
mals die PacketStation, durch die
ihr eure Charaktere auch unterwegs
trainieren diirft. Speziell dafiir ste-
hen euch ein paar Mini-Spiele zur
Verfiigung. Per Infrarot-Link messt
ihr euch auf der Strafde mit anderen
PocketStation-Besitzern, insofern
sie ebenfalls iiber einen Street
Fighter in Mini-Format verfiigen.
Die so aufgebauten Charaktere
konnt ihr natiirlich mit einem spe-
ziellen Passwort wieder ins Spiel
miteinfiigen, um sich auf diese
Weise deren individuelle Starken
zunutze zu machen,

Ulf: Jedes Street-Fighter-
Spiel ist gleich? In die-
&) sem Falle stimmt das
nicht 100%ig, da den
findigen Designern abermals das

™ <1
Tk

Szenario aus dem Ur-Street-Fighter I1
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World-Tour-Modus: Wie bei einem Rol-
lenspiel erhalt der Recke durch gewon-
nene Erfahrungspunkie neue Fahigkei-
ten und eine bessere Schlagkraft

Fir— R
Bewdhrtes grafisches Stilmittel: Bei
Supermoves wird abermals ein dunk-
ler Schatten mehrfach nachgezogen

Kunststlick gelang, ihren Bitmap-
Klopper mit einigen motivierenden
Extras auszustatten. Inshesondere
das iiberaus tippige Kémpferfeld so-
wie die World-Tour mit zahlreichen
Rollenspiel-Anleihen haben mir
sehr gut gefallen. Dartiber hinaus
spielt sich der 2D-Klopper erneut
nahezu makellos, was auch daran
liegt, dass der technische Rahmen,
vor allem die Animationen, diesmal
recht gelungen ist, was ja auf der
PlayStation nichtimmer der Fall
war. Positiv ist ferner der Umstand,
dass die Prasentation erfreulich mo-
dern anmutet und sich so auch der
Soundtrack vom ewigen Japan-Pop
gliicklicherweise etwas entfernt
hat.

FEI-LD“G
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sten Specialmoves werden euch schon
vor dem Handgemenge aufgelistet

o

Schematische Kampfe: In den Kamp-
en legt ihr vorher fest, wie ihr an-
greifen wollt, und seht dann nur

ine kurze Animation

Zeichentrick: Was hier nach Anime
aussieht, sind nichts weiter als nach-
inander eingeblendete Bilder

aster

Bereits auf dem Mega-Drive war die-
ses Strategical zu finden. Die neue
Episode "Disciples of Gaia” fiir die
PlayStation baut auf einem ahnlichen
Spielprinzip wie der Vorganger auf;
hr spielt einen Waisenjungen, dessen
ltern bei einem Angriff auf das Hei-
atdorf getotet wurden. Nach Rache
innend, bekommt er Unterstiitzung
iner magischen Macht. Im Kampf ge-
gen die Wurzel allen Ubels erschafft

r magische Truppen, mit denen er
auf einem Hexfeld gegen den Feind
vorriickt. Fiir jeden besiegten Gegner
erhalt die Einheit, die den Todesstoft
jesetzt hat, Erfahrungspunkte, mit de-
hen sie regelmafig eine Stufe aufstei-
gen kann. Ist der gegnerische Zaube-
fer besiegt, ist einer der Level voll-
bracht.

René: Ich behaupte mal
ganz frech, dass auRer ei-
ner neuen Handlung sich
gegeniiber der MD-Versi- |
on nichts gedndert hat. Die
interessante Spielidee bietet
ider kaum Abwechslung. Zwar kom-
en in jedem Level neue Truppen hin-
u, doch im Kampf sind nur wenige
nterschiede in deren Aktionen zu
ermerken. In grafischer Hinsicht be-
egt sich Master of Monsters auf
-Bit-Niveau. Auch von musikalischer
novation ist nichts zu spiiren. Alles
n allem ist dieser Titel ein magerer
bklatsch eines Oldies.

n




FuBball - - <o
1. FIFA ‘98: Die WM-Qualifikation

1. Tekken 3 1. Turok 2: Seeds of Evil

PlayStation Namco MF 0g/97 S.90 90% Nintendo 64  Acclaim MF n/g8 5.68 94% Nintendo 64  Electronic Arts MF 02/98 5.64 91%
2. Virtua Fighter 2 2. Indiziertes Spiel 2. Int. Superstar Soccer 98

Saturn AM2 MF 01/96 536 g0% Nintendo 64  Rare MF11/975.78 g2% Nintendo 64  Konami MF 10/98 5.76 90%
3. Bloody Roar 3. Turok: Dinosaur Hunter 3.FIFA ‘99

PlayStation Hudson/Virgin MF 01/98 5.88 87% Nintendo 64  Acclaim MF 03/97 5.62 88% PlayStation Electronic Arts MF 01/99 5.48 89%

1. Zelda - Ocarina of Time

Nintendo 64  Nintendo MF o1/9g 5.42 g96%
2. Metal Gear Solid

PlayStation Konami MF 03/9g S.58 g4%
3. Tomb Raider i1l

PlayStation Eidos MF 01/gg 5.52 8a%
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Rollenspiel ™
1. Final Fantasy VI

Strategie/Simulati

1. Warcraft Il

PS/Saturn Electronic Arts MF 07/97 5.40 g2%
2. C&C 2: Gegenschlag

PlayStation Virgin MF10/98 5.86 90%
3. C&C 2: Alarmstufe Rot

PlayStation Virgin MF12/97598  go%

1. Forsaken

Rennspiel

1. Gran Turismo

PlayStation SCEE MF o6/g8 5.70 94%
2. F-1 World Grand Prix

Nintendo 64  Nintendo MF10/g8 5.70 g2%
3. Extreme G2

Nintendo 64  Acclaim MF12/98 5.70 91%

1. Bomberman 64

PlayStation Squaresoft MF12/97 S.00 95% | PS/Nb6a Probe/Acclaim MFo5/98538 go/g2% Nintendo 64 Hudson Soft  MF12/97 S.110 90%
2. Parasite Eve 2. Colony Wars - Vengeance 2. Saturn Bomberman

PlayStation Squaresoft MF 11/98 S.g6 89% PlayStation Psygnosis MF 01/99 S.92 89% Saturn Hudson Soft  MF os5/g97 5.82 87%
3. Diablo 3. Colony Wars | 3.The Lost Vikings 2

PlayStation Blizzard/EA MF o05/g8 S.41 B88% PlayStation Psygnosis MF12/97S.41 88% PS/Saturn Interplay MF 04/975.36 B83%

. -’ e |
Basketball Jump & Run N
1. Kobe Bryant NBA Courtside 1.NHL ‘99 1. Super Mario 64
Nintendo 64  Left Field Prod. MFo6/g85.90  91% PS/NB4 Electronic Arts MF12/98 5.92 85%/86% Nintendo 64  Nintendo MF 03/97 5.36 95%
2.NBA Jam ‘gg 2.NHL‘g8 2. Banjo Kazooie
Nintendo 64  Acclaim MF o1/99 5.86 89% PlayStation Electronic Arts MF /g7 5.64 83% Nintendo 64_ Rare/Nintendo MF 07/98 S5.46 92%
3. NBA Action ‘g8 3. NHL Powerplay 3. Crash Bandicoot 3
Saturn Sega MF 02/98 5.84 87% Play5tation Virgin MF 04/98 5.68 1% PlayStation SCEA MF o1/9g 5.76 8g9%
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Hexcite

bi Soft verwahnt die Game-

Boy-Besitzer mit einem fiir
die Hardware typischen Denk-
spiel. Die zu Grunde liegende Idee
ist sehr raffiniert. Es gilt auf einem
Spielfeld, das mit einem Dreieck-
Raster iberzogen ist, eine vorge-

gebene Anzahl an Bauelementen
unterschiedlicher GrofRe zu plat-
zieren, um dafiir Punkte zu kassie-

10com

nfogrames zieht ein weiteres Mal

Nutzen aus der Warner-Brothers-
Lizenz und schickt den beriithmtes-
ten Karottenfresser der Welt ins
Jump&Run-Rennen. Der
Spielverlauf bietet wenig Uberra-
schungsmomente. Auf einem
Filmgelande absolvieren Bugs
Bunny und seine Lola in bewahrter
Manier zahlreiche Levels, in denen

atiirlich gibt es zum Start

des Color-Game-Boys auch
das legendare Tetris in Farbe zu
kaufen. Spielerisch hat sich
nicht viel im Vergleich zum "grii-

DOOE. MG
o NENEOD
S EEE0000E

Tetris DX (oo
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ren. Das Anliegen unterliegt
jedoch strengen Regeln, so dass
es gar nicht so einfach ist vor
allem samtliche grofiere Elemente
unterzubringen. Fiir jene Objekte,
die ihr nicht mehr platzieren
konntet, gibt es Punktabziige.
Dieses scheinbar simple Spiel-
prinzip, garniert mit einigen
Extraregeln, praktiziert ihr wahl-
weise gegen einen Freund oder
die CPU, die besonders auf dem
hoheren Schwierigkeitsniveau
eine echte Herausforderung
darstellt.

ULf: Bereits nach kurzer Zeit hat
mich dieses genial-einfache und
einfach-geniale Spielprinzip ge-
packt. Sah ich anfangs noch

er stets vier Elemente einer
Regieklappe einsammeln muss.
Wahrend des Levels springt ihr zwi-
schen beiden Helden hin und her,
da jeder iiber unterschiedliche
Fahigkeiten verfugt. Wahrend Bugs
Bunny sich durch das Erdreich
wiihlt, schwebt Lola elegant mit ei-
nem Regenschirm dem Boden ent-
gegen. Gelingt es euch, dem
Piepmatz Tweety die Buchstaben
EXTRA zu entreiffen, winken unter-
schiedliche Bonuslevels, zum
Beispiel eine Schiefshude.

UL: Infogrames’ Hiipfer liefert in
fast jeder Hinsicht eine liberzeu-
gende Vorstellung ab. Die Levels
wurden allesamt ansprechend und

wenig Sinn darin, Elemente auf
einer Spielflache zu platzieren,
war ich wenig spater schon mit
Feuereifer dabei, Taktiken zu
entwickeln, um dem Gegner es
nicht mehr zu ermoglichen, samt-
liche Elemente unterzubringen.
Egal ob alleine oder zu zweit,
Hexcite ist Denkspielspaf fiir
jede Gelegenheit.

FUN: 80%

+++ Auf Grund von Lieferengpassen
konnte in Japan die PocketStation erst
am 23. |anuar, also exakt einen Monat
spater als geplant, in ausreichender
Stiickzahl ausgeliefert werden.

+++ Konami ist weiterhin fleiffig und
werkelt derzeit an einer Game-
Boy-Color-Version der Eishockey-
Simulation NHL Pro'99, diein puncto  ||J®
Spieltempo einiges auf dem Kasten i
haben soll.

+++ Noch in diesem Jahr soll das erste
GBC-Modul mit eingebauter Rumble-
Funktion erscheinen (kein Witz!). Es
handelt sich dabei vermutlich um
einen Flipper. ' '

+++ Das Musikspiel Beatmania er-
scheint fiir Bandais Wonderswan.

Zelda - Link’s

abwechslungsreich designt, an
Power-ups mangelt es nicht und
vor allem die gelungene Grafik mit
grofien, gut animierten Toons ver-
dient Lob. Fiir einen Spitzentitel
hatte ich mir allerdings etwas mehr
Innovation gewiinscht. Aufierdem
nervt es gehorig, dass es in einem
Level keine Riicksetzpunkte gibt.

Fun 71%

Awakening
DX !

ines der sicherlich besten Game-

Boy-Werke wird nach seinem :
Debiit 1994 in voller Farbenpracht noch |
einmal neu aufgelegt. Die DX-Version
bietet nur kleine Veranderungen ge-
geniiber der Original-Version, als da
wadren: ein brandneuer Dungeon mit
neuen Gegnern sowie unterschiedliche
Riistungen. Aufserdem gibt es eine
Zusatzaufgabe, die darin besteht, ins-
gesamt zwolf Bilder einzusammeln, die
man dann per Game-Boy-Printer sogar
ausdrucken darf. Unter dem Strich han-
delt es sich jedoch immer noch um das-
selbe Action-Adventure-Abenteuer.
Dank dem Genius von Shigeru
Miyamoto konnte man aber beim
Spielablauf ohnehin nicht mehr viel
verbessern. Zur Technik sei gesagt, dass
die Farbpalette zwar ansprechend aus-
genutzt wurde, Begeisterungsstiirme

nen” Original getan. Nur ein
paar Modi, wie Marathon oder
VS-CPU, sind hinzugekommen.
Auch das simple Prinzip der her-
unterfallenden
Steinchen und deren
Anordnung in eine
Reihe blieb logischer-
weise unangetastet.
Wer Tetris noch als
Uberbleibsel seiner normalen
Game-Boy-Sammlung hat, kann
auf den neuen Teil verzichten.
Alle Neueinsteiger werden mit

Tetris DX allerdings das
Kultspiel schlechthin fiir
Nintendos Handheld bekommen.
(Swen)

Fun: 90%

bleiben jedoch aus. Kurzum: Wer das
Original nicht kennt, sollte spatestens
jetzt zugreifen. (ULf)
Fun 87%




r Kritik

Nachdem es einige bose Briefe zu Formel 1’98 gab, steht nun mit Tomb Raider llI

ein weiteres Sequel in der scharfen Kritik. Ansonsten ist und bleibt Dreamcast das
dominierende Thema. An dieser Stelle mochte ich noch einmal ein paar grundsatz-
liche Dinge ansprechen. Wenn ihr uns ein Fax schickt, dann vermerkt bitte, an
welche Zeitschrift es gerichtet ist, da sich die PlayStation Games der gleichen
Faxnummer bedient. AuBerdem konnen Briefe aus zeitlichen Griinden nicht

schriftlich beantwortet werden. Ansonsten: Interessante Zuschriften!

Euer UIf

Bevormundungsmist

Mit Interesse habe ich euren Test-
bericht zu Tomb Raider III gelesen.
Auch der Losungsweg war wie im-
mer einer der besten. Natiirlich ha-
be ich auch andere Zeitschriften
gelesen. Allen Berichten ist ge-
mein, dass nirgends ein Hinweis
zu finden ist, dass die deutsche PC-
und PlayStation-Version zensiert
und bearbeitet wurde. Auf der Sei-
te 54 der Ausgabe 01/99 habt ihr
sogar die Auswirkungen dieser
Zensur deutlich gemacht. Ich sage
nur lila Blut (jedoch nur am Land,
im Wasser ist es rot). Ihr diirftet
euch zudem gewundert haben,
warum am Ende des zweiten Le-
vels die beiden Typen in der Luft
schweben. Ganz einfach, weil die
Pfahle wegretuschiert wurden.
Wer kommt bitte schan auf eine
derart dumme Idee! Hatte ich (iber
diesen Bevarmundungsmist vor-
her (bei Alien Trilogy wurde ich ja
noch rechizeitig gewarnt) gewusst,
hatte ich TBIII wie der Teufel das
Weihwasser gemieden.

Tharsten Neuhoff, Hamburg

Ich machte ja nicht kleinlich sein,
aber es handelt sich auf keinen
Fall um eine Zensur, sondern um
eine mehr oder weniger freiwilli-
ge Entschérfung seitens des Her-
stellers Eidos, um einer etweiligen
Indizierung zu entgehen. Die hatte
namlich angesichts der Bedeutung
dieses Triple-A-Produkts fiir die
Firma Eidos fatale Konsequenzen
gehabt. Natiirlich kann ich den-
noch deine Wut als erwachsener
Zocker ein wenig verstehen, aber
mal Hand aufs Herz: Leidet der
Spielspaf} wirklich darunter, dass
das Blut lila statt rot ist? Wir den-
ken nicht und haben deshalb auch
kein Wort dariiber verloren. In
Zukunft werden wir aber starker
darauf achten, versprochen!

In ewiger Liebe
HiJungens! Ich schreibe euch, weil
ich denke, dass es langsam Zeit
wird, sich bei euch zu bedanken.
Bedanken fiir 70 Monate Informa-
tionen, Spaf und Geldausgeben.
Ich liebe euer Magazin und werde
es immer weiter lieben!

Ich habe natiirlich auch ein paar

Fragen:
1. Wie sieht es denn eigentlich mit
einer Fortsetzung auf der Play-
Station zu Biohazard Il aus?
2. Wie viel Kilo hat Ulf eigentlich
nach der CeBIT HOME "98 zuge-
nommen? Immer wenn ich ihn sah,
hatte er entweder Kekse oder
Happchenim Mund.

Jens

Du treibst uns mit deiner offenen
Liebesbekundung formlich die
Schamrote ins Gesicht. Gut zu wis-
sen, dass uns mittlerweile gereifte
Leser iiber die fast sechs Jahre
stets die Treue gehalten haben.
Stellvertretend fiir alle: Vielen
Dank fiir das fleiflige Mega-Fun-
Lesen in den letzten Jahren! Mit
solchen Lesern wie dir konnen
wir unbeschwert ins 21. Jahrhun-
dert gehen. Nun aber zu deinen
Fragen:

1. Diese Frage ist mittlerweile fast
schon ein Klassiker geworden, da-
her beantworte ich sie noch ein-
mal ausfiihrlich (dann aber nie
wieder). Capcom hat bekanntlich

verlautbart, dass
das nachste Biohazard-Abenteuer
auf der PlayStation stattfindet
(Biohazard: Code Veronica). Dieser
Titel wird zundchst in Japan er-
scheinen, und zwar laut Hersteller

erst dann, wenn in Nippon minde-
stens eine Million Dreamcast-
Gerdte verkauft wurden, was
natiirlich noch dauern wird (ver-
mutlich bis Herbst '99). Dieser
Schritt ist iibrigens nicht sonder-
bar verwunderlich, da Capcom ein
sehr gutes Verhaltnis zu Sega auf-
gebaut hat und sehr viel von der
Konsole halt. Aulerdem hat das
Softwarehaus offiziell bekanntge-
geben, dass auch eine Version fiir
das Nintendo 64 geplant sei. Inso-
fern kann ich mir nur sehr schwer
vorstellen, dass es ein weiteres
Horror-Adventure fiir die Play-
Station geben wird, zumal spates-
tens auf der nachsten Tokyo Game
Show im Marz der PlayStation-
Nachfolger prasentiert werden
soll. Wenn dieser Konsale der er-
wartete Erfolg vergonnt ist, dann

DASS DU MEINEN

IS GELAUFEN, HAST 00 Wirkuic  FREUNDINNEN veiN NeusTEs
GUT GEMACHT, PEPAL...

GAME GEZEIGT HAST, IS JA OKAY,
ABER DIE SACHE MIT DEM..
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diirfte es jedoch nur eine Frage
der Zeit sein, bis es ein weiteres
Biohazard-Spiel auf einer Sony-
Konsole geben wird, was aller-
dings noch sehr lange dauern
diirfte.

2. Nachdem ich abseits der Messe
mir den Meniskus eingerissen ha-
be, blieb mir ja auch nichts ande-
res iibrig als zu futtern! Aufler-
dem: Ich bin ein bekennender
Freund von exzessiver Nahrungs-
aufnahme. Zu deiner Frage: Kein
einziges Gramm!

Da war doch noch was
Ich lese eure Zeitschrift schon seit
einiger Zeit mehr oder weniger
notgedrungen, da ich eigentlich
das Sega Magazin abonniert habe,
das bekanntlich nicht mehr am Ki-
osk erhaltlich ist. Ich muss aber
sagen, dass eure Zeitschrift auch
nicht tibel ist. Schliefilich habt ihr
und die Tatsache, dass der Saturn
so langsam am Sterben ist, dafiir
gesorgt, dass ich mir eine Play-
Station angeschafft habe. Doch da
ist etwas, was mich ein wenig ent-
tauscht hat. In der Ausgabe 05/98
habt ihr einen Bericht iiber die Fir-
mengeschichte von Nintendo ge-
bracht. Es wurde ferner angekiin-
digt, dass in den folgenden Ausga-
ben die restlichen beiden grofien
Player der Videospielbranche vor-
gestellt werden. Bis heute suchte
ich jedoch vergebens, Woran liegt
das bitte schon?

Friedrich Schafer, Waldeck

Ich machte ja nicht eitel sein, aber
was heif3t denn bitte schén “not-
gedrungen”?! Gerade als Sega-Fan
miisstest du doch die Mega Fun
besonders schatzen, denn in punc-
to Dreamcast-Berichterstattung
waren wir bislang der gesamten
Konkurrenz stets mindestens
einen Schritt voraus, oder etwa
nicht? Die gehauften Dreamcast-
Anfragen deuten ferner darauf
hin, dass die Mega Fun gerade bei
den Sega-Fans sehr beliebt ist. Bei
deiner Kritik muss ich dir leider
zustimmen. Es stimmt tatsachlich.
Urspriinglich wollten wir in den
Ausgaben 06/98 und 07/98 ein
ausfiihrliches Sony- und Sega-
Profil bieten. Wir mussten jedoch
schnell feststellen, dass der Platz-
mangel (die Ausgabe 05/98 war
bekanntlich eine extradicke Ju-
bildumsausgabe) unser ehrgeizi-
ges Vorhaben schnell vereitelte,
da so ein Special viele Seiten in
Anspruch nimmt. Ich verspreche
dir aber hoch und heilig, dass die
beiden fehlenden Firmen-Specials
noch nachgeliefert werden, sobald
geniigend Platz vorhanden und
der Anlass dafiir passend ist.

Alle schlechten Dinge

sind drei?
Ich muss einfach mal meinen Senf
dazugeben: Es betrifft Tomb Raider
[11. Es ist doch wohl iibertrieben,
dem Game 89% zu geben. Es gibt
namlich einiges zu kritisieren. Die
Analogsteuerung und die Vibrati-
onsfunktion sind kompletter Bock-
mist. Die neuen Moves
(aufser dem Hangeln an
der Decke) sind ja wohl
auch besch.... Und was
bitte schon soll daran
toll sein, durch das ge-
samte Spiel mit einer
Fackel zu laufen? Die Grafik
ist ferner zwar hochauf-
losend, dafiir ruckelt sie
aber ganz schon und ist
zudem uniibersichtlich,
so dass man Gegenstande
nicht gut erkennen kann.
Davon abgesehen
sollte sich

Eidos mal Gedanken (iber eine ver-
niinftige Tastenbelegung machen.
Ich bin mir sicher, wenn statt Lara
irgendein Nobody als Hauptdar-
steller agieren wiirde, hatte das
Action-Adventure keine 89% er-
halten. Wie tief ist die Videospiel-
szene gesunken?

Benjamin Scheidegger, Zielebach

(Schweiz)

Zundchst einmal: Tomb Raider I
weist einige Fehler auf, die zum
Teil auf akutem Zeitmangel
zuriickzufiihren sind. Du bist bei-
leibe nicht der einzige, der Tomb
Raider Il kritisiert, auch andere
Lara-Fans machten ihrem Arger
bei uns Luft. Dem stehen aber
auch sehr viele zufriedene TBIII-
Spieler gegeniiber, die den enor-
men Umfang und die detaillierte
Grafik loben. Unsere Wertung
machte ich nicht verteidigen, da
wir absolut dazu stehen und man
tiber Ratings bekanntlich nur
schwerlich streiten kann. Nur so
viel: Die 89% hat nichts mit dem
Lara-Kult zu tun.

. G )
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Unzahlige Dreamcast-
Fragen
Runde frei fiir eine neue Flut von
Dreamcast-Fragen:

Ihr schreibt, dass Dreamcast der-
zeit 700 DM kosten wiirde. Wird
das Gerat in Deutschland preis-
werter?

Natiirlich. Rechne mit einem Ver-
kaufspreis zwischen 400,- und
500,- DM. Ubrigens: Der Preis fiir
ein Importgerat ist ebenfalls schon
gesunken.

Bietet Blue Stinger einen Zwei-
Spieler-Modus? Und wie viele
Zocker diirfen bei Sega Rally 2
gleichzeitig antreten?

Blue Stinger ist ein Action-
Adventure fiir einen Spieler.

Zensiert und fehlerhaft: Trotz Laras
atemberaubenden Kurven gab es
reichlich Schelte fiir den dritten Teil
der Tomb-Raider-Saga

leserecke {1141

| (4) 2. Monat Rollenspiel
Squaresoft

'Bei Sega Rally 2 lasst sich diese

!_ Leserhits Nintendo 64
1. Banjo Kazooie

‘ (1) 5. Monat Jump & Run
Rare/Nintendo

2. Indiziertes Spiel ooy

(2) 3. Monat Ego-Shooter Rare
3. Zelda - Ocarina of Time
(-) 1. Monat Action-Adventure
Nintendo

4. F-1World Grand Prix

(4) 2. Monat Rennspiel
Paradigm

5.1080° Snowboarding

(-) 1. Monat Sportspiel
Nintendo

Leserhits PlayStation B
1. Indiziertes Spiel 2 |

(2) 9. Monat Horror-Adventure
Capcom
' 2. Tomb Raider Il
' (-) 1. Mon. 3D-Action-Adventure
' Core Design
i 3. Gran Turismo
i (3) 6. Monat Rennspiel Sony
| 4. MediEvil
(5) 2. Monat 3D-Jump&Run
SCEE/Millennium

5. Final Fantasy Vil

Frage derzeit nicht mit Sicherheit
beantworten, da man die Raserei
auch im Netz gegeneinander
zocken darf. Wenn es klappt, kénn-
ten via Net sogar bis zu acht Pilo-
ten gleichzeitig fahren.

Kann ein Fernseher tiberhaupt
uber drei Millionen Polygone
gleichzeitig darstellen?

Das ist gar nicht das Anliegen. Es
handelt sich um eine theoretische
Grofe, um zu dokumentieren, wie
leistungsstark die Hardware ist.

Kann die Dreamcast-Technologie
eigentlich noch von der Play-
Station 2 tibertroffen werden?
Natiirlich. Der Bereich technische
Leistungsfahigkeit wird perma-
nent verbessert. Allerdings: Sega
hat die Messlatte verdammt hoch
gelegt.

Wann erscheint Dreamcast eigent-
lich in den Staaten?

Einen genauen Termin gibt es der-
zeit nicht. Bis spatestens Septem-
ber diirfte das Gerat jedoch iiberall

81
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in der USA erhéltlich sein.

Wird es eine Mdglichkeit geben,
das Gerat auf Multiformat zu tu-
nen?

Bestimmt. Wie, kann aber erst
geklart werden, wenn die ersten
PAL-Dreamcasts erhaltlich sind.

Welche Titel werden zum Deutsch-
land-Launch erhaltlich sein?

Bei dieser Frage kénnen wir der-
zeit nur spekulieren. Als recht
sichere Kandidaten gelten Virtua
Fighter 3tb, Pen Pen Trilcelon, So-
nic Adventure sowie Sega Rally 2.
Mit Gliick kdnnten es sogar Shen-
mue oder Blue Stinger noch schaf-
fen.

Stimmt es, dass man das VMS auch
in einen Naomi-Automaten
stecken kann?

Ja.

| Universal-Plattform?

Ich habe langsam, aber sicher
das Gefiihl, dass den Entwicklern
die Ideen ausgehen. Ich meine,
es ist doch schon merkwiirdig,
dass es WipEout sowohl auf der
PlayStation als auch auf dem N64
gibt. Das ist nur ein Beispiel von
vielen. Wird es bald egal sein,
welches System man kauft, weil
es eh auf den beiden Plattformen
die gleichen Spiele gibt?

Anonym

Konvertierungen sind sicherlich
nicht sehr einfallsreich, du musst
aber auch die Seite der Herstel-
ler sehen. Wenn sie einen Top-
Titel fiir ein System abgeliefert
haben, dann schlagen sie mit
einer Konvertierung gleich zwei
Fliegen mit einer Klappe: Sie
sparen Entwicklungsgeld und
nehmen den bekannten Namen
gleich mit. AuRerdem gibt es
auch viele Verbraucher, die sich
dariiber freuen, wenn ein Titel
auch fiir ihr System umgesetzt
wird. Dariiber hinaus besteht
keine Gefahr, dass die Wahl ei-
ner Konsole eines Tages egal ist.
Es gibt nach wie vor geniigend
exklusive Titel, und technische
Unterschiede sorgen ohnehin
dafiir, dass nur wenige Konver-
tierungen wirklich mit dem Ori-
ginal identisch sind.

82
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Wow! Welch eine Schdnheit ist auf
der Seite vier der letzten Ausgabe
abgedruckt ?

Bei der Schonheit handelt es sich

Ich habe leider den ersten und zwei-
ten Teil des Lara-Croft-Riesenposters
verpasst. Konntet ihr mir sie nach-
schicken?

Wird man als Abonnent eigentlich
bei der Aktienzeichnung bevorzugt?
Nein, der Kauf einer Computec-
Media-AG-Aktie lohnt sich aber
dennoch.

Konntet ihr mir einen guten Arcade-
Stick nennen, der sowohl PlayStati-
on- als auch Saturn-kompatibel ist?
Friiher gab es einige gute Gerate,
mittlerweile gibt es jedoch keine
PS&SAT-kompatiblen Arcade-Sticks
mehr. Frage am besten bei Fach-
héndlern nach Restposten. Anson-
sten ist der Namco-Arcade-Stick
‘immer noch das MaR aller Dinge in
diesem Bereich.

Welches Gerat empfehlt ihr zum PC-
Auslagern von Speicherstanden?
Der Xploder mit der richtigen Soft-
ware zusammen ist ein geeignetes
Gerat dafiir, zumal man sich per In-
ternet standig Updates runterladen -

' Was muss man machen, damit ein
Brief abgedruckt wird?

Er muss einfach nurinteressant sein
und mehr bieten als die ewige Fra-
gerei : Wann erscheint das Spiel X?
Ach ja, leserlich sollte er auch sein.

Ja. Fiir den Eigenbedarf darf man
prinzipiell alles iiber einen Handler
bestellen, was allerdings seinen
Preis hat.

Wie ware es eigentlich mit News aus
. dem Bereich Kino und TV?

Das haben bereits andere Magazine
versucht, jedoch ohne Erfolg. Wir
sind ein reines Videospielmagazin,
und die Leser erwarten auch nichts
anderes.

uns!

Wir sind immer fiir Anrequng und Kritik
 dankbar.
| Schickt eure Briefe an:
| Redaktion Mega Fun
Stichwort: Leserecke
Franz-Ludwig-Strafe 9
97072 Wiirzburg
Email:
leserecke@megafun.de
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Wir wollen unser Bestes geben, doch dafiir
benotigen wir auch eure Unterstiitzung. Durch
diesen kleinen Fragebogen erfahren wir kon-
kret, wie die Mega Fun bei euch ankommt
bzw. welche Verbesserungen wir vornehmen
sollten. Mitmachen (ausschneiden oder kopie-
ren) lohnt sich, denn unter allen Einsendern
verlosen wir ein Abo.

Personliche Angaben

Du bist Oweiblich

Alter

Omannlich

Welche Systeme besitzt du?
OPlayStation ONintendo 64
Oandere Systeme, namlich:

Welche Fachrnagazine liest du auRer der Mega Fun?

Welche Spiele mochtest du dir demnéchst zulegen?

Welche Spielgattungen interessieren dich am meisten?

Wie lautet dein derzeitiges Lieblingsspiel (fiir die Lesercharts)?

Kaufst du dir regelm@Rig Importspiele?

Ola ONein
Beabsichtigst du dir die Dreamcast-Konsole zuzulegen?
Ola ONein

Angaben zum Heft (Bewertungen in Schulnoten)

Wie gefallt dir die Aufmachung/Layout?

Wie gefallt dir der allgemeine Schreibstil?

Wie bewertest du folgende Punkte?
Aktualitat

Kompetenz/Objektivitat (kritisch)
Sollten wir gréfer iiber Handhelds berichten (Game-Boy & Co)?
Ola ONein

Welche Rubriken gefallen dir am besten?

Welche Rubriken gefallen dir am wenigsten?

Welche Rubriken sollten grofer ausfallen?

Gibt es irgendwelche Rubriken, die noch fehlen?

Allgemeine Verbesserungsvorschlége/Kritiken:

RYARN

Redaktion Mega Fun
Stichwort: Ihr iiber uns
Franz-Ludwig-Str. 9
97072 Wiirzburg

Fax: 0931/7842515
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Priigel- I +++ Power Stone steht in Japan
\ spiel-Serie = M1 S1HEakn i henatt AN Y. I3OGIW) bereits als Automat spielbereit. Die
Fatal Dreamcast-Version ist derzeit zu ca.

I Fury des 70% fertig.

Neo-Geo-

+++ In Japan sind klassische 2D-

“Uerstellers Shooter immer noch sehr beliebt.

¢ SNK zéhlt mittlerwei- Mi:ta;lt:;ms‘?!iga M:lings. R:yCﬁSis
und Gradius VI erscheinen dem-

le zu den absoluten nachst gleich drei weitere Vertreter

L Dauerbrennern. Nach
Samurai Shodown hat
auch der Klopper

der Uralt-Spezies.

+++ Bloody Roar 2 hat den Sprung

(o von der Spielhalle zur PlayStation
i Td unyie e geschafft. Ein umfangreicher Bericht
briider Bogard und folgt in der ndchsten Ausgabe.

| Joe Higashi nun
|endlich dank der Behutsame 3D-Effekte: Die dritte Dimension wird gréfitenteils nur als Grafik-
INeo-Geo-64-Platine Effekt eingesetzt und hat nur bedingt spielerischen Einfluss

+++ Nach dem Erfolg von Musik-
spielen a la Beatmania kommt mit
dem Automaten V] (Video-Jockey)

den Sprung in die eine weitere Spielvariante in die

Dreidimensiona{ilét jedoch nicht erwarten. Vielmehr Fehde zwei neue Charaktere Spielhallen, Diesmal geht es vor
> geschafft, wobei sich handelt es sich um einen 2D- kennen und diirfen sich iiber ein allemu_nj die visuelle Unterstiitzung
die Grafik auf einem Klopper mit Polygon-Grafik, bei neues Supermove-System freuen. da Mk
besseren PlayStation- dem die dritte Dimension eher Da das Neo-Geo-64-System nicht
- | Niveau befindet. sparsam eingesetzt wird, am sehr stark verbreitet ist, wird N_BA
3 Gravierende Ein- besten vergleichbar mit Street man hier zu Lande den Klopper DI ey Bavws
j|schnitte beim Spiel- Fighter EX Alpha. Immerhin nicht sehr haufig antreffen. Sl
¢ lernen Liebhaber der ewigen sist lange her, als Konami sein

Spielhallen-Gliick mit actionrei-
chen Basketball-Simulationen ver-
suchte. Mit NBA Play by Play setzt
das ferndstliche Softwarehaus seine
Tradition nun wieder fort. Mit der
NBA-Lizenz im Gepack zauberten
die Programmierer eine erstaunlich
gut aussehende Simulation der ele-
ganten Sportart auf den Bildschirm.
Glanzend modellierte Athleten mit
fast schon fotorealistischen Texturen
verwohnen das Zockerherz,

egas Fufiball-Simulation waren: individuell gestaltete grandiose Spielbarkeit diirfte wahrend der Spielablauf eine gelun-

Virtua Striker hat sich seit Stadien, eine verbesserte dieser Titel somit auch weiterhin gene Mischung aus Simulation und
dem Debiit 1994 vor allem in Replay-Option, mehr taktische der ungeschlagene Fufthallkénig packender Arcade-Action darstellt.
Japan zu einem absoluten Maglichkeiten sowie neue der Spielhalle sein. Wann kommt eine Konsolen-

Serien-Hit gemau-
sert. Nun pra-
sentiert der

Aktionen, beispielswei-
se die seitliche
Beinschere.

Konvertierung?

Spiel- Zusammen

hallen- mit den be-

Gigant kannten

erneut Tugenden

ein Model-3-

Update, % Optik und Drin ist er: Die schonsten Treffer wer-
das it den in einem Deluxe-Replay gezeigt
einer zag-

haften Inno-
vation aufwartet.
Durch die Reggae Boys
aus Jamaica, Chile und den WM-
Minimalisten aus Osterreich ste-
hen euch nunmehr 27 Teams zur

Tauschend echt: Die Korbwerfer wurden
exzellent modelliert

Auswahl. Ansonsten liegen die Mehr Vielfalt: Drei neue Teams sind Rasenschach: Die taktischen Maglich-
Verbesserungen im Detail, als da hinzugekommen keiten sind erweitert worden
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Technik Ecke

Wie bekomme ich ein Konsolen-
Entwicklungskit?

Normalerweise verschicken die
Hardware-Hersteller von sich aus die
Entwicklungskits an Third-Party-
Programmierer. Ein Dreamcast-
Entwicklungskit SETS kostet rund
8000 Mark.
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Wann kommt das RGB-Kabel fiir
Dreamcast?

Solange Dreamcast noch nicht
aufierhalb von Japan vertrieben wird,
gibt es fiir Sega keinen Grund ein
RGB-Kabel zu vertreiben. Die Japa-
ner setzen namlich fast ausschlief-
lich auf S-VHS- und Composite-
Anschliisse.

»

Gibt es die Maglichkeit, mehrere
Audioguellen an einen einzelnen
Verstarkereingang anzuschlieflen?
Die billigste und einfachste Losung
sind Y-Kabel (ein Cinch-Stecker und
zwei Buchsen), mit denen du zwei
Quellen an einen Anschluss bringst.

Uy

.
..

Ist Dreamcast wirklich zwei- bis vier-
mal so leistungsfahig wie ein PC?
Diese Frage spaltet die Nation. Der
Hitachi SH4 ist im Gegensatz zum
Pentium I ein RISC-Prozessor, d.h., er
arbeitet mit reduziertem Befehlssatz.
Der RISC-Prozessor benatigt also
langer, um komplexe Aufgaben abzu-
arbeiten, die ein Pentium mit einem
einzigen Befehl bewaltigen kann.
Wenn es allerdings nur um die reine
FlieRkommaberechnung (wichtig fiir
die Polygon-Leistungsfahigkeit)
geht, dann ist Dreamcast etwa vier-
mal so schnell wie ein Pentium I mit
266 MHz.

Habt ihr technische Fragen, dann
schreibt, faxt oder mailt uns einfach.
Redaktion Mega Fun

Stichwort: Technik Ecke
Franz-Ludwig-Strafle 9

97072 Wiirzburg

Fax: 0931/7842515

E-mail: leserecke@megafun.de
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Nachdem ihr nun wisst, wie eure Konsole
unter der Haube aufgebaut ist, bleibt die Frage, was fiir die _
Steuerung aller Komponenten verantwortlich ist

ie meisten kennen DOS,

Windows oder Mac0S von zu
Hause, der Schule oder Arbeit. Die
Betriebssysteme sind auf Perso-
nalcomputern allgegenwartig.
Was aber viele nicht wissen: Auch
auf den spartanischen Konsolen
gibt es solche. Doch worin liegen
Sinn und Zweck eines Betriebs-
systems? Eine Antwort gibt es in
dieser Technik Ecke.

Was ist ein Betriebssystem?
Um zu verstehen, wie ein Konso-
lenspiel funktioniert, ist es notig,
etwas ber Betriebssysteme zu
wissen. Der einzige Sinn des 0S
(Operating System, wie es auch
genannt wird), besteht darin, dem
Computer begreiflich zu machen,
was der Benutzer von ihm will.
Andersherum soll sich der Anwen-
der nicht mit der umstédndlichen
Bauweise eines Prozessors
herumdrgern. Diese Arbeit nimmt
ihm das Betriebssystem ab. Prinzi-
piell ist es in mehrere Schichten
unterteilt. Die unterste Ebene be-
ginnt mit dem BIOS, das direkt mit

ware ¢
(den
einzel-
nen Pro-
zessoren,
dem CD-
ROM, etc.) kommuniziert. Auf des-
sen einfacher Struktur baut die
nachste Stufe, ein Betriebssystem-
Kernel auf. Die letzte Schicht, mit

RATION

der ein Computer arbeitet, ist die
Benutzeroberflache (auch: User
Interface) des Gerats. Diese Ebene
ist normalerweise das einzige,
was der Normalanwender vom
System zu sehen bekommt.

Ohne BIOS versteht der
Prozessor nichts

Die unterste Ebene hesteht ei-
gentlich aus dem Prozessor selbst.
Stellt thn euch als schwarzen
Kasten vor, aus dem 80 oder noch
mehr Drahte hinein- und heraus-
fiihren. Uber diese Leitungen wird
die CPU gesteuert. Dabei weif? der
Prozessor nur, ob in einem Draht

Beispiel Dreamcast: Der BIOS-Chip (BTR 1.004) auf der DC-Hauptplatine enthalt
wie die BIOS-EPROMs von N64 und PlayStation grundlegende Befehle, die fiir das
Konsolen-Benutzermenii oder zum Start eines Spiels nétig sind. Uber dem Chip
liegt der 128KByte-Flash-RAM-Baustein, auf dem personliche Informationen, wie
Datum, Urzeit und Sprache, ahgelegt werden kénnen

ein Strom flieft oder nicht. Doch
damit kann aufier den Konstruk-
teuren niemand etwas anfangen.
Daher gibt es ein BIOS (Basic
Input/Output System), das von ei-
nem ROM-Baustein geladen wird.
Dieses System ubernimmt die
komplizierte Verstandigung zwi-
schen den einzelnen Komponen-
ten des Computers. Es erzahlt
einem Prozessor, was er machen
soll, einem Speicherbaustein, wel-
che Informationen er wo gerade
sichern soll, oder dem Modul, wel-
che Daten es als Nachstes zu la-
den hat. Im Detail sieht das so
aus: Jede Hardware hat einen be-
stimmten Code, mit dem sie aufge-
rufen wird. Danach folgt eine Zahl,
von der eigentlich nur die Hard-
warekomponente weif}, was sie
symbolisiert. Fiir jeden Beobach-
ter sieht eine solche Befehlskette
wie eine Zahlenkolonne aus. Die-
se Sprache nennt man Maschinen-
code und sie wird hexadezimal
dargestellt. Der Maschinencode ist
so umstandlich und kompliziert,
dass er selbst fiir qute Program-
mierer wie bohmische Dorfer
klingt.

Der spezxifische Kernel

Mit dem BIOS funktioniert inzwi-
schen unser Computer, doch arbei-
ten kann man damit nicht, ja noch
nicht einmal eine brauchbare An-
wendung damit programmieren.
Dazu wird eine neue Ebene gela-
den. Sie ist das eigentliche Be-
triebssystem. Sie ist speziell an
die darunterliegende Hardware
angepasst und verallgemeinert
den Maschinencode in eine Form,
die auch vom Menschen einiger-
mafen verstanden wird. Statt
Zahlenkolonnen finden sich nun




besser verstandliche Befehle in
der ,Assembler” genannten Spra-
che. Sie sind zwar nach wie vor
nicht sehr aussagekréftig, geben
einem Entwickler aber die Mog-
lichkeit, die Hardware in verniin{-
tiger Form zu programmieren. Ei-
nige Computersysteme gestehen
auf dieser Stufe sogar dem End-
anwender schon einige Aktionen
zu. Hier sei das DOS genannt, das
viele unter euch, die einen PC zu

Hause besitzen, noch kennen wer-

den. Es erlaubt immerhin eine
Diskette zu formatieren, Dateien
zu kopieren oder eine einfache
Anwendung zu starten.

Die eigentliche Oberflache
In der heutigen Zeit arbeitet kaum
noch jemand mit solch unansehn-
lichen Betriebssystemen. Ebenso
wenig programmiert ein Entwick-
ler mit einer Sprache wie Assem-
bler. Der heutige Standard nennt
sich GUI (Graphical User Inter-
face), das ebenso auf den Konso-
len zu finden ist. Ein Beispiel ist
das Memory-Card-Meni auf der
PlayStation, wenn ihr sie ohne CD
im Laufwerk anschaltet. Ein ande-
res ist das Startmenii auf dem
Sega Saturn, in dem ihr auswahlt,
ob ihr die CD starten oder nur ein

paar Audio-Tracks abspielen wollt.

Viel weiter gehen da die GUIs der
Heimcomputer, wie die Windows-
oder Mac0S-0berflachen sowie
das XWindows von Linux, mit de-
nen sehr komfortabel gearbeitet
und auch sehr einfach program-
miert werden kann.

Anwendung/Spiel

4

Benutzeroberflache

Betriebssystem/Kernel

BIOS

Prozessor

Die neue Generation:
Dreamcast und WindowsCE
Viel ist schon dariiber geredet
worden, doch was steckt eigent-
lich dahinter? Viele Heimcompu-
ter arbeiten mit Microsoft Win-
dows95 (in Deutschland mehr als
90%). Daher gibt es auch sehr
viele Spiele fiir diese Gerdte. PCs
und Konsolen stellen zwei véllig
verschiedene Mérkte dar. Wenn
ein auf dem PC erfolgreiches
Spiel fiir eine Konsole umgesetzt
werden sollte, gab es immer
Probleme bei der Konvertierung.
Gleichermafien galt das fiir eine
Umsetzung in die andere Rich-
tung. Meist wurde ein halbes Jahr
oder noch langer an einer Kon-
vertierung gebastelt, was im De-
tail einer Neuprogrammierung
gleichkommt. Nach den Vorstel-
lungen von Sega und Microsoft
soll damit nun Schluss sein. Da-
her gibt es eine Dreamcast-Versi-
on des WindowsCE, einer abge-
speckten Variante des Win-
dows95-Betriebssystems, das fiir
besonders kleine und speicher-
arme Computer, wie Palmtops
oder PDAs (Personnel Digital As-
sistent), entwickelt wurde. So hat
jeder Hersteller die Maglichkeit,
seine Spiele unter Windows und
dessen 3D-Standard DirectX zu
entwickeln. Fiir die Umsetzung
auf das Windows95-System oder
das WindowsCE fiir Dreamcast
wird statt des bisherigen halben
Jahres nur eine ganze Woche ver-
anschlagt, was die Herstellungs-
kosten fiir eine Konvertierung
drastisch reduziert. Offen bleibt
jedoch, ob diese Idee auch von

Die Software-Architektur: Beginnend
mit den prozessorinternen, sehr simplen
Befehlen, werden die Aufgaben jeder
héheren Ebene immer kemplexer und
rechenintensiver. Auf der anderen Seite
fallt die Programmierung leichter, da mit
Hochsprachen oder bekannten Betriebs-
systemen gearbeitet wird. Das erklart,

warum Dreamcast-Titel, die schnell unter

WindowsCE entwickelt wurden, gerade
einmal 40 % der Prozessorleistung von
den Spielen, die auf den maschinen-
nahen Code der SH-4-CPU (Dreamcast-
Library) zuriickgreifen, nutzen.

den Entwicklungsfirmen ange-
nommen wird, da Sega bereits

jetzt zugibt, dass mit dem origina-

len Dreamcast-Betriebssystem
viel elegantere Spiele entstehen
diirften. Das umstrittene Win-
dowsCE wird auf alle Falle be-
notigt, wenn ihr mit dem geplan-
ten Dreamcast-Modem im Inter-
net surfen wollt.

Wie funktionieren Emula-
toren?

Emulatoren sind in der Lage, Pro-
gramme, sprich Spiele, die nor-
malerweise nicht auf einer Platt-
form lauffahig waren (z.B. ein
PlayStation-Spiel im Dreamcast),
trotzdem ausfiihrbar zu machen.
Im Klartext: Final Fantasy VII
lduft dank eines PlayStation-
Emulators auch auf einem PC.
Das Emulator-Programm ist ei-
gentlich eine Art Simultan-Uber-
setzer, das den fremden Code in
Echtzeit in den fiir den Prozessor
verstandlichen Code umwandelt.
So interessant und verlockend
sich das auch anhéren mag, hat
die Sache zwei Haken: 1. Ein
Emulator bendtigt immer einen
wesentlich starkeren Prozessor,
um ein Spiel auf einer fremden
Plattform darzustellen. 2. Das Ko-
pieren von emulatorféhiger Spie-
lesoftware ist selbstverstandlich
verboten. Daher unser Tipp: Lasst
die Finger von dubiosen Internet-
Angeboten, denn jeder Emulator
und jedes kopierte Spiel schadet
der Videospiel-Industrie, die ih-
rerseits wiederum mit Preisstei-
gerungen und indirekt durch
Import-Stopps reagiert.

technik ecke L1741

(SDS] 1: EB 33 99 44 69 65
[VFS] 2: 53 7@ 69 74 7A 65
(9Z4] 3: 90 20 00 00 20 P9
[VBS] 4: 00 00 90 00 @9 26
[9RS] 5: B9 19 @@ FC F1 A4
[NW2] 6: @@ FC F3 A4 1F 17

73 20 69 73 74 20 65 69 6E 29
6E 6D 6F 64 75 6C 9@ @9 09 @9
PP 00 OO 00 O PO 0 PO 0 P9
16 1E 53 @E @7 8B F3 BF 1C 0@
@E 1IF 5F @7 @6 BE @3 @@ B9 19
@7 CB

Ein Hexdump: Ein normaler Maschinencode ist selbst fiir gute Entwickler kaum zu
entziffern. Daher greift man fiir gewdhnlich zu einfacheren Programmiersprachen,

zum Beispiel €

DirectX
Die Bezeichnung DirectX steht fiir
Direct Extensions und ist eine An-

sammlung von Befehlen, die als Er-

weiterung des Windows-Betriebs-
systems gedacht sind. Mit DirectX
laufen Spiele besser systemiibergrei-
fend. Es hat jedach viele Sicherheits-
liicken, so dass via Internet erhebli-
cher Schaden auf dem heimischen
Computer durch Hacker angerichtet
werden kann. Solange Dreamcast
keine externen Massenspeicher hat,
wird das Gerat davon ausgenommen
bleiben.

MOD-Chip
Alle Konsolenspiele werden fiir ei-
nen bestimmten Markt produziert.
|apanische Spiele laufen nurin
|apan, amerikanische nurin den
Staaten und PAL-Versionen nurin
Europa. Abhilfe schafft der kleine
MOD-Chip, mit dessen Hilfe die
hardwareméRige Uberpriifung aus-
getrickst werden kann.

Léndercode
Damit die Konsole erkennt, fiir
welchen Weltmarktbereich ein Spiel
konzipiert wurde, gibt es den
Regional- bzw. Landercode. Jede
CD-ROM und jedes Modul hat eine
derartige Kennung. Die Konsole
ilberpriift nach dem Einschalten, ob
der Landercode des Gerates mit dem
des Spiels tibereinstimmt. Ist dies
nicht der Fall, schaltet die Konsole
automatisch auf stur und gibt eine
entsprechende Meldung aus.

Bindr und hexadezimal
Wir Menschen rechnen mit Zehner-
potenzen und den Zahlen von Null
bis Neun. Computer hingegen ver-
wenden als urspriinglichste Form
das bindre Zahlensystem, nur beste-
hend aus Null und Eins (Strom aus
oder ein, ja oder nein). Befehle an
einen Computer sind also nichts
anderes als Kolonnen von Nullen
und Einsen. Der Einfachheit halber
fasst man immer vier dieser Zahlen
zu einem 4-Bit-,Wort" zusammen.
Mit 4 Bit kénnen 16 verschiedene
Zustande angezeigt werden. Deshalb
benétigt man zur Dastellung neben
den zehn Zahlen-Zeichen (0, 1,2,3,
4,5,6,7,8,9) noch sechs Buchstaben
(A, B,C, D, E, F). Die ,Zahl" D steht
also fiir den Wert 13. Dieses
Verfahren nennt man hexadezimal.
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Das Jahr 1998 war in vielerlei Hinsicht ein Jahr der Superlative. Die Spieleflut lieB Top-Games
wie Pilze aus dem Boden schieBen und beinahe jedes Genre wurde mit neuen Spitzenreitern be-
setzt. Dass Masse nicht immer auch Klasse bedeutet, zeigten dagegen die Software-Gurken, die
uns wahrend der Tests so manches Mal zur Wei3glut brachten. Wie in jedem Jahr wollen wir
nun das vergangene Jahr noch einmal Revue passieren lassen und euch die Méglichkeit bieten,
die Tops und Flops der letzten Saison zu wahlen. Damit sich die Bemiithungen auch lohnen, ver-
losen wir ein paar nette Preise unter allen Einsendern. Lange Rede, kurzer Sinn: Stift schnappen,
Coupon ausfiillen und gewinnen!

1. Tomb Raider III (PS)
(Eidos)

2. Oddworld: Abe’s Exoddus (PS)
(GT Interactive)

3. Zelda 64: Ocarina of Time (N64) s , % oo , .
(Nintendo) . d (Electronic Arts)

1. Blaze & Blade (PS)
(Funsoft)

2. Breath of Fire III (PS)
(Infogrames)

3. Diablo (PS)

4. Tenchu (PS)
(Activision)
5. Batman & Raobin (PS)
(Acclaim)
6. Panzer Dragoon Saga (SAT)
(Sega)
7. Alundra (PS)
(SCED)
8. Deep Fear (SAT)
(Sega)
9. Arc of Time (PS)
(Acclaim)
10. Deathtrap Dungeon (PS/N64)
(Eidos)

4. Wild Arms (PS)
(SCED)
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1. Zelda 64: Ocarina of Time (N64) 6. Gran Turismo (PS) 11. MediEvil (PS) 1. Tekken 3 (PS)

(Nintendo) (SCED) (SCED) (Namco)

2. Turok 2 (N64) 7. Banjo Kazooie (N64) 12. C&C 2: Gegenschlag (PS) 2. Dead or Alive (PS)
(Acclaim) (Rare) (Virgin) (Tecmo)

3. Tomb Raider III (PS) 8. Colony Wars: Vengeance (PS) 13. F-1 World GP (N64) 3. WWF Warzone (PS/N64)
(Eidos) (Psygnosis) (Nintendo) (Acclaim)

4, Crash Bandicoot Warped (PS) 9. Oddworld: Abe’s Exoddus (PS) 14.155'98 (PS/N64) 4. Bushido Blade 2 (PS)
(SCED) (GT Interactive) (Konami) (Squaresoft)

5. Tekken 3 (PS) 10. FIFA 99 (PS/N64) 15. Gex 3D: Enter the Gecko (PS) 5. Rival Schools (PS)

. (SCED) (Electronic Arts) (Crystal Dynamics) (Capcom)

L AKlaim e

5x Extreme G2

Welches Game war fiir euch in
diesem Jahr die grofte Enttau-
schung? Uber welchen Fehlkauf
habt ihr euch am meisten gedr-
gert? In dieser Rubrik kénnt ihr
eurem Arger freien Lauf lassen.

4 FAH., WHAT DO MOLES
& 4 KHOW ABOUT JUMPINGP

1. Banjo Kazooie (N64) h N
(Nintendo) g :
2. Crash Bandicoot: Warped (PS)
(SCED)
3. Spyro the Dragon (PS)
(SCED)
4. MediEvil (PS)
(SCED)
5. Heart of Darkness (PS)
(Infogrames)
6. Gex 3D: Enter the Gecko (PS)
(Crystal Dynamics)
7. Klonoa (PS)
(Namco)
8. Wild 9 (PS)
(Acclaim)
9. Apocalypse (PS)
(Activision)
10. Burning Rangers (SAT)
(Sega)

KONAMI

L 1x Metal-Gear-
solid-Uber-
raschungs-
paket




1. Bust A Move 4 (PS)
(Acclaim)

2. Devil Dice (PS)
(SCED)

3. Wetrix (N64)
(Infogrames)

4. Bomberman 64 (N64)
(Nintendo)

5. Mr. Domino (PS)
(SCED)

1. Oddworld: Abe's Exoddus (PS)

(GT Interactive)

2. Tomb Raider III (PS)

(Eidos)

3. Tekken 3 (PS)

(SCED)

4, MediEvil (PS)

(SCED)

5. Colony Wars: Vengeance (PS)

(Psygnosis)

6. Panzer Dragoon Saga (SAT)

(Sega)

| Bestes Sportspiel

Vs 4

1. C&C 2: Gegenschlag (PS)
(Virgin)

2. Constructor (PS)
(Acclaim)

3. Theme Hospital (PS)
(Electronic Arts)

4. Wargames (PS)
(Electronic Arts)

1. FIFA"99 (PS/N64) v ) :
(Electronic Arts)

2. NBA Live "99 (PS/N64)
(Electronic Arts)

3. NHL'99 (PS/N64)
(Electronic Arts)

4, NFL Quarterback Club"99 (N64)
(Acclaim)

5.1080° Snowboarding (N64)
(Nintendo)

6. Cool Boarders 3 (PS) »* ¢ -
(SCED) R 5 R A e T S o

7. Kobe Bryant NBA Courtside (N64) = B LT e ko e
(Nintendo) ' A g

8.1SS '98 (PS/N64) L4
(Konami)

9. NHL Powerplay "98 (PS)
(Virgin)

10. Libero Grande (PS)
(SCED)

o, NI
- gl

25x Men in Black Audio Track
5x Kick Off World, Anco
5x V-Ball, American Tecnos
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1. Metal Gear Solid (PS) 1. F-1 World GP (N64)
(Konami) (Nintendo)

2. Ehrgeiz (PS) 2. Formel 198 (PS)
(Squaresoft/Dream Factory) (Psygnosis)

3. Ridge Racer Type 4 (PS) 3. C3 Racing (PS)
(Namco) (Infogrames)

4. R-Type Delta (PS) 4. Test Drive 5 (PS)
(Irem) (Electronic Arts)

5. Brave Fencer Musashi (PS) 5. Gran Turismo (PS)
(Squaresoft) (SCED)

6. Xenogears (PS) 6. Extreme G-2 (N64)
(Squaresoft) (Acclaim)

7. Parasite Eve (PS) 7.TOCA 2 (PS)
(Squaresoft) (Codemasters)

8. Saga Frontier (PS) 8. Colin McRae Rally (PS)
(Squaresoft) (Codemasters)

9. Sonic Adventure (DC) 9. Need for Speed 3 (PS)
(Sonic Team) (Electronic Arts)

10. Virtua Fighter 3tb (DC) 10. Road Rash 3D (PS)
(Sega) (Electronic Arts)

1. Lara Croft (Tomb Raider II)

1. Fidos 2. Leeloo (Das fiinfte Element)

2. Psygnosis 3. Sarah (Virtua Fighter 3tb)

3. GT Interactive 4. Aeris (Final Fantasy VII)

4. Namco 5. Claire Redfield (Indiziertes

5. Acclaim Spiel 2)

6. Electronic Arts

7. Rare

8. Konami B

9. Infogrames 5x Psybadek-T-Shirts
10. Capcom 2x ODT

2x Formel 198
2x Colony Wars

1. Colony Wars: Vengeance (PS)
(Psygnosis)

2. Rogue Squadron (N64)
(Nintendo)

3. B-Movie (PS)
(GT Interactive)

4, Blast Radius (PS)
(Psygnosis)

5. R-Types (PS)
(Konami)

6. MDK (PS)
(Acclaim)

7. Forsaken (PS/N64)
(Acclaim)

8. Turok 2 (N64)
(Acclaim)
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1. Bestes Adventure/
Action-Adventure

1. Tomb Raider I1I (PS)

(Eidos)

2. Oddworld: Abe’s Exoddus (PS)
(GT Interactive)

3. Zelda 64: Ocarina of Time (N64)
(Nintendo)

4, Tenchu (PS)

(Activision)

5. Batman & Robin (PS)
(Acclaim)

6. Panzer Dragoon Saga (SAT)
(Sega)

7. Alundra (PS)

(SCED)

8. Deep Fear (SAT)

(Sega)

9, Arc of Time (PS)

(Acclaim)

10. Deathtrap Dungeon (PS/N64)
(Eidos)

2. Bestes Rennspiel

1. F-1 World GP (N64)
(Nintendo)
2. Formel 198 (PS)
(Psygnosis)
3. C3 Racing (PS)

" (Infogrames)
4, Test Drive 5 (PS)
(Electronic Arts)
5. Gran Turismo (PS)
(SCED)
6. Extreme G-2 (N64)
(Acclaim)
7.TOCA 2 (PS)
(Codemasters)
8. Colin McRae Rally (PS)
(Codemasters)
9. Need for Speed 3 (PS)
(Electronic Arts)
10. Road Rash 3D (PS)
(Electronic Arts)

3. Bestes Shoot ‘em Up/
bester Ego-Shooter

1. Colony Wars: Vengeance (PS)
(Psygnosis)

2. Rogue Squadron (N64)
(Nintendo)

3. B-Movie (PS)

(GT Interactive)

4. Blast Radius (PS)
(Psygnosis)

5. R-Types (PS)

(Konami)

6. MDK (PS)

(Acclaim)

7. Forsaken (PS/N64)
(Acclaim)

8. Turok 2 (N64)
(Acclaim)
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4. Bestes Sportspiel

1. FIFA 99 (PS/N64)

(Electronic Arts)

2. NBA Live '99 (PS/N64)
(Electronic Arts)

3. NHL'99 (PS/N64)

(Electronic Arts)

4. NFL Quarterback Club "99 (N64)
(Acclaim)

5. 1080° Snowboarding (N64)
(Nintendo)

6. Cool Boarders 3 (PS)

(SCED)

7. Kobe Bryant NBA Courtside (N64)
(Nintendo)

8.155'98 (PS/N64)

(Konami)

9. NHL Powerplay '98 (PS)
(Virgin)

10. Libero Grande (PS)

(SCED)

5. Bestes Strategiespiel

1. C&C 2: Gegenschlag (PS)
(Virgin)

2. Constructor (PS)
(Acclaim)

3. Theme Hospital (PS)
(Electronic Arts)

4. Wargames (PS)
(Electronic Arts)

6.Bestes Jump & Run

1. Banjo Kazooie (N64)
(Nintendo)

2. Crash Bandicoot: Warped (PS)
(SCED)

3. Spyro the Dragon (PS)
(SCED)

4. MediEvil (PS)

(SCED)

5. Heart of Darkness (PS)
(Infogrames)

6. Gex 3D: Enter the Gecko (PS)
(Crystal Dynamics)

7. Klonoa (PS)

{Namco)

8. Wild 9 (PS)

(Acclaim)

9. Apocalypse (PS)

(Activision)

10. Burning Rangers (SAT)
(Sega)

7. Bestes Beat ‘em Up

1. Tekken 3 (PS)

(Namco)

2. Dead or Alive (PS)
(Tecmo)

3. WWF Warzone (PS/N64)
(Acclaim)

4, Bushido Blade 2 (PS)

8. Bestes Rollenspiel

1. Blaze & Blade (PS)
(Funsoft)

2. Breath of Fire III (PS)
(Infogrames)

3. Diablo (PS)
(Electronic Arts)

4. Wild Arms (PS)
(SCED)

9. Bestes
Geschicklichkeitsspiel

1. Bust A Move 4 (PS)
(Acclaim)

2. Devil Dice (PS)
(SCED)

3. Wetrix (N64)
(Infogrames)

4, Bomberman 64 (N64)
(Nintendo)

5. Mr. Domino (PS)
(SCED)

10. Bestes Importspiel

1. Metal Gear Solid (PS)
(Konami)

2. Ehrgeiz (PS)
(Squaresoft/Dream Factory)
3. Ridge Racer Type 4 (PS)
(Namco)

4, R-Type Delta (PS)

(Irem)

5. Brave Fencer Musashi (PS)
(Squaresoft)

6. Xenogears (PS)
(Squaresoft)

7. Parasite Eve (PS)
(Squaresoft)

8. Saga Frontier (PS)
(Squaresoft)

9. Sonic Adventure (DC)
(Sonic Team)

10. Virtua Fighter 3tb (DC)
(Sega)

11. Bester Fremdhersteller

1. Eidos
2. Psygnosis
3. GT Interactive
4, Namco
5. Acclaim
6. Electronic Arts
7. Rare

* 8. Konami
9. Infogrames
10. Capcom

12. Beste Rendersequenzen

1. Oddworld: Abe’s Exoddus (PS)
(GT Interactive)

2. Tomb Raider III (PS)

(Eidos)

3. Tekken 3 (PS)

(SCED)

4. MediEvil (PS)

(SCED)

5. Colony Wars: Vengeance (PS)
(Psygnosis)

13. Bestes Spiel des Jahres

1. Zelda 64: Ocarina of Time (N64)
(Nintendo)

2. Turok 2 (N64)

(Acclaim)

3. Tomb Raider I1I (PS)

(Eidos)

4, Crash Bandicoot Warped (PS)
(SCED)

5. Tekken 3 (PS)

(SCED)

6. Gran Turismo (PS)

(SCED)

7. Banjo Kazooie (N64)

(Rare)

8. Colony Wars: Vengeance (PS)
(Psygnosis)

9. Oddworld: Abe’s Exoddus (PS)
(GT Interactive)

10. FIFA "99 (PS/N64)
(Electronic Arts)

11. MediEvil (PS)

(SCED)

12. C&C 2: Gegenschlag (PS)
(Virgin)

13. F-1 World GP (N64)
(Nintendo)

14,155 '98 (PS/N64)

(Konami)

15. Gex 3D: Enter the Gecko (PS)
(Crystal Dynamics)

14. HeiBestes
Videogame-Babe

1. Lara Croft (Tomb Raider III)

2. Nina Williams (Tekken 3)

3. Leeloo (Das fiinfte Element)

4, Sarah (Virtua Fighter 3th)

5. Tifa (Final Fantasy VII)

6. Aeris (Final Fantasy VII)

7. Claire Redfield (Indiziertes Spiel 2)

15. Schlechtestes Videospiel
des Jahres

Welches Game war fiir euch in die-
sem Jahr die grofite Enttéduschung?
Uber welchen Fehlkauf habt ihr euch

am meisten geargert? Lasst eurem Ar-

gerin dieser Rubrik frejen Lauf.

_______________________

Um an der Ver?y@eilnehmen u
konnen, muss der Coupon vollsténdig

ausgefiillt werden, Erst dann wandert

“der BﬁefumW’eumm Absender
und der Angabe eures Systems in die

LostrommeL. Pro Sparte kann pur ein

4 l(reuz‘ﬁ'emadﬂ werden, Der Rechtsweg

Aist ausgeschlossen. Mitarbeiter der
Computec Media AG sind von der Teil-
nahme ausgenommen. Fiir die freund--
liche Unferstiitzung bedanken wir uns
ganz herzlich bei den Firmen Acclaim,
Psygnosis, Nintendo und THQ, Bitte

sendet den Coupon bis zum 1702.1999

an folgende Adresse: £

Redaktion Meﬂg Fun -

(Squaresoft) 6. Panzer Dragoor: Saga (SAT) Stichwort: Leser Award ‘98
5. Rival Schools (PS) (Sega) Franz-Ludwig-Str. 9
(Capcom) 97072 Wiirzburg p
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Zockerkonig
o &

Traditionsgemaf lauft auch diesmal der Wetthewerb sehr langsam an.
Dass die Anzahl der Zuschriften noch weniger geworden ist, liegt natiir-
lich auch an der neuen Regel, die nur noch Videobander zulasst. Dieser
Umstand erfordert zwar mehr Aufwand, macht das Schummeln dafiir
aber nahezu unmoglich, und darauf kommt es uns letztendlich an.

Also, ran an das Pad und her mit euren Bestleistungen!

Die Regeln:

Extreme-G 2

Aquanor — die Hafenstrecke. Wer legt die schnellste Rundenzeit hin? Spielmodi und Botide
diirft ihr nach Belieben wahlen.

Test Drive

Wer absolviert die eisige Moskau-Strecke am schnellsten? Es gilt die beste Durchgangszeit.
Spielmodi und Wagen sind uns egal. Achtung! Electronic Arts spendiert einen Extragewinn!

Virtua Fighter 3tb
Welcher Knochenbrecher absolviert den Ranking-Modus mit der hichsten Punktezahl? Die
Wahl des Kampfers bleibt euch iiberlassen.

Schickt uns einfach ein an die richtige Stelle gespultes Videoband, das
eure Leistung dokumentiert (kann nicht zuriickgeschickt werden!), plus
ein Passbild von euch an folgende Adresse:

Redaktion Mega Fun

Zockerkdnig (Name des Spiels/erzielte Bestzeit)
Franz-Ludwig-Str. 9

97072 Wiirzburg

Einsendeschluss ist der 19.03.99.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Extreme-G 2
1=

-

3.-

Test Drive 5
1.3.05.76 Minuten Frank Reuter, Hanau

2.~

3-

Virtua Fighter 3tb
1.-

Star Wars: Ilogun Squadron ...

B Wit dem B Wing gege in»np-..—

Castlevania ...

& pnam, gt in da Vniles h-lr«lrb‘llnlm

Hiermit bestelle ich:

Die letzten
drei Auggaben
von MEGA FUN
einfach nach-
be(tellen...

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit
Scheck oder Bargeld) abschicken an:
COMPUTEC MEDIA AG, Leserservice,
RoonstraBe 21, 90429 Niirnberg.

MEGA FUN 12/98 zu DM 5,90
MEGA FUN 01/99 zu DM 5,90
MEGA FUN 02/99 zu DM 5,90
zuzuglich Versandkostenpauschale DM 3’-
GESAMTBETRAG
Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Gewiinschte Zahlungsweise
(hitte ankreuzen) =
Name. Vorname sk oder bar
~1 Bequem per Bankeinzug
Strafie. Haus-N Konto-Nummer
- BLZ
PLZ, Wohnort
- Bitte beachten:
Telefon-Nummer (fiir evtl. Rickfragen) Angehot gl“ nur im Inland!



S

Ay . = .
ey mh
| -I
5 i 4 4 o ] ] - . .
_ ) f 4 { o . | i\ - _ i ) = e
7 ' ' W 4 . 1S 2 wy B
Py o Iy oy | . 4 N y L . | A I |
F. - ) / .. i : ‘| I| I[J r ’/‘ ll | Il.II_:l* '| .‘-I ! F i
' Y A 4 TR - A ™1 8§ A [ AWV B
= — _ \ | R 15 ' - H 4 .‘}g ."b \\ -'-‘:\ [ ‘: /? kY L
v 1 = = y = = iy =
o -—‘:
: r .'()/
il

Gleich anrvifen:

01807595 95 06

! Jede Ausgabe nur DM 5,-
statt DM 5,90!

I Jede Ausgabe bequem per Post
nach Haus - ohne Versandkosten!

! Jede Ausgabe druckfrisch,
piinktlich, top-aktuell !

Mega Fun — daf Megazin
fAr wichr Koufolenfpaﬂ'




tips & tricks RIGELTIE

tips & tricks 3/99

PlayStation
Apocalypse (PAL) Xploder-/Game-Buster-Codes ..o
B-Movie (PAL) Xploder-/Game-Buster-Codes
Box Champions {PAL) cvecrssnrsssicssecnn X ploder- fGame-Buster-Codes
% (3 Racing (PAL) Xploder-/Game-Buster-Codes.....
. Cool Boarders 3 (PAL) cecenccccsnnssssisccc X ploder-/Game-Buster-Codes......

Crash Bandicoot 3 Warped (PAL)... ..Xploder-/Game-Buster-Codes....

Devil's Deception (PAL)... cunXploder-/Game-Buster-Codes..... 3
Lemmings & Oh No! More Lemmmgs 1PAL} Xploder-/Game-Buster-Codes ...
NHL 99 (PAL) Allgemeines

0.0.T. (PAL) Cheats
! Oddworld: Abe's Exoddus (PAL) ... Xploder-/Game-Buster- Codes o
I Test Drive &4x4 (PAL) Autos
\ / Test Drive 5 (PAL) Cheats

Nintendo 64

X Gex 3D (US) Passworter 247
I NHL 99 (PAL) Allgemeines. 246
: NHL Breakaway 99 (PAL) Cheats 246
! Nightmare Creatures (US) ...rrerrsrmrnrenn CHEGTTEN 246
: Rakuga Kids (PAL) Tipps 246
| S.CARS. (PAL) Passworter 247
: South Park (US) Cheats 267
| Star Wars: Rogue Squadron (US) . Passworter 248
| Topgear Overdrive (US) Cheats 247
; Turok 2: Seeds of Evil (US) Cheats 2646
I

|

I

Lid
| komplettiosung 3/99

Nintendo 64
Zelda - Dcarina of Time (PAL) w2 UNG [tZter Tell i 250-262

tip des monats

Test Drive 5

PlayStation (PAL) 1uf‘u’as ist denn los? 200,- DM
" liegen hier und warten auf

einen neuen Besitzer. Aber keine
Einsendung konnte den Titel ,Tip des
Monats" einheimsen. Also nehme ich
die Scheine und geh ein Bier trinken
..Quatsch! Die Scheine wandern in
den Jackpott, und wer es schafft, in
der nachsten Ausgabe den Tip des
Monats zu ergattern, erhalt 400

Kreativer Wahnsinn!

Zelda dominiert unsere Erste-Hilfe-Rubrik in dieser Ausgabe, wie ihr
sicherlich auf den folgenden Seiten seht. Links Abenteuer hat schon
das gewisse Etwas. Also, fiir alle, die das Modul noch nicht besitzen:
Besorgt es euch!

Und hier mal wieder das tibliche informative BlaBla: Jeder Tippund |
Cheat ist uns willkommen. Allerdings wandern Zuschriften iiber indi-
zierte bzw, beschlagnahmte Titel direkt ins Altpapier, da wir hierzu
Steine auf sein Konto. Diesmal stellen wir also selbst den Tipp, nichts abdrucken diirfen. Zwar ratsel ich recht gern, aber Einsen-

der da lautet: In Test Drive 5 einfach mit dem Namen RONE in dungen, die selbst durch kreativstes Raten nicht lesbar sind, nutzen
die Highscare-Liste eintragen. Dafiir erhaltet ihr jede Menge niemanden etwas. Deswegen: Schreibt LESERLICH oder tippt das
neue Fahrzeuge. Leichter geht’s nicht mehr. Ganze doch gleich ab. Unter den Zuschriften wird der Tip des Monats
ausgelobt, und das bedeutet fiir den Gewinner 200,- DM in bar.
Zusatzlich verlosen wir jeden Monat in Zusammenarbeit mit dem
Theo Kranz Versand aus
Wiirzburg drei starke
Games fiir euch.

Unsere Adresse lautet:
Redaktion Mega Fun
Kennwort: Erste Hilfe
Franz-Ludwig-Str. 9

97072 Wiirzburg VER H SA ND
Fax: 0931/7842515

erstehilfe@megafun.de

Ach ja, der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen!
Ciao, euer Gunther
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®
Test Drive 4xg4
PlayStation (PAL) Na, wer sagt es denn. Auch in

Test Drive 4x4 gibt es einige
zusatzliche Wagen.
Schulbus:
Einzelrennen oder Welttour anwahlen und im Screen mit der
Antriebsart folgenden Code eingeben:
Select gedriickt halten, dann L1, 1, 12, ¥, ¥, 12, 12, R2.

Eiswagen:

Einzelrennen oder Welttour anwahlen und im Screen mit der
Antriebsart folgenden Code eingeben:

Select gedriickt halten und R2, 12, 12, ¥, ¥, 12, L2, R1.

Rakuga Kids

]a, ja, die Rakuga Kids. Hier ver-
stecken sich ein paar Goodies, die

5 Inoz: Spielt langer als zwei Stunden.
o ﬂ;‘ Wahlt dann Mamzo bei gedriickter
l'-:!l L-Taste an.

2
r:ﬁT’ Darkness: Spielt langer als funf
eyl

Charakter Select auftauchen.
o Extra-Optionen: Diese werden nach
zehn Stunden Spielzeit anwahlbar.

Nintendo 64 (US) Gebt in Nightmare
Creatures folgendes als

Passwort ein:

€, MO CE, C, O C,

Bestatigt und ihr landet in einem Cheatment. Hier diirfen eini-
ge nette Optionen angewahlt werden.

kol

« UFF - Uplimited
i b et i

Turok 2: Seeds of Evil

Nintendo 64 (US) Cheat.ader nicht Cheat, das ist
hier die Frage!

Gebt die folgenden Cheats unter der Option
LEnter Cheat” ein.
Big-Head-Modus:
UBERNOODLE
Stick-Men-Modus:
HOLASTICKBOY

Big Hands and Feet:
STOMPEM

Small Enemies:
PIPSQUEAK

Pen- and Ink-Modus:
IGOTABFA
Gouraud-Shading:
WHATSATEXTUREMAP
Blackout-Mode:
LIGHTSOUT
Juans-Mode:
HEEERES]JUAN
Baby-Mode:

AHHGOO

94

NHL 99 |
N64/PS (PAL) Da uns fiir euch keine Kosten ‘
[ und Miihen zu viel sind, kon-

nen wir euch nach stundenlangem Zocken einige Tipps mit auf den
Weg zum Stanleycup geben. W

- Werdet ihr in eine Schlagerei ver- N 4
wickelt, lohnt es sich nicht zuriick- ] ‘!L;t 3 ﬂ
zuschlagen, denn der Aggressor =

erhalt eine 5-Minuten-Zeitstrafe v
wegen Ubertriebener Harte,

wdhrend der Geschlagene maximal
mit einer 2-Minuten-Strafe belegt
wird.

- Distanzschiisse fiihren nur sehr
selten zum Erfolg, es sei denn, sie
sind der Abschluss einer Pass-
stafette. Mit One-Timern ist der
Torhiiter am einfachsten zu
bezwingen.

- Beim Uberzahlspiel gilt es, Ruhe
zu bewahren. Wartet, bis alle eure
Spieler in Position gelaufen sind.
Fahrt dann mit einem Spieler von
der blauen Linie in Richtung Tor.
Mit diesem Mangver zieht ihr die
Gegner auf euch. Kurz bevor ihr
umgecheckt werdet, passt ihr zu
dem Stiirmer, der einschussbereit
vor dem Tor steht.

- Fahrt ihr alleine aufs Tor zu oder
bei einem Penalty, dann solltet ihr
in einem Bogen vor das Tor fahren
und dann kurz vorm Torraum in
Richtung Mittellinie abdrehen. Kurz
bevor ihr euch komplett umgedreht

habt, miisst thr abdriicken, und schon rauscht der Puck am Torwart |
vorbei ins Tor.

O.D.T.

PlayStation (PAL)

Zusitzliche Charaktere:

Gebt im Hauptment die folgenden
Kombinationen ein.

Karma, der Ex-Deviant:

R1,R2, L2, L1.

Sophia Hawkings (die unser aller
Motto vertritt):

L1, L2, R2, R1.

MNeuas Bplel

Cheats:

Gebt im Pausescreen die folgenden
Kombinationen ein.

Magie:

4, A, Select, L1, R1, Select.
Erfahrung:

O, A, L1, L2, R1, Select.

Waffe:

RL,LLR2 L2, &, =, V.

NHI. Breakaway 99
Noch. ein Eishockey-Spiel, 2u

dem interessante Informatio-
nen eingingen.
Cheat-Optionen: (€=, (=, (&, (=, R, R.
Zusatzliche Teams: Schnell Cf*, C& im Team-Selection-Screen

eingeben (mehrmals).



Topgear Overdrive

Nintendo 64 (US) Diverse Goodies lassen sich bei

Topgear Overdrive auch ohne
Zocken ergaunern. Und zwar muss hierzu im Hauptmeni mit
den Optionen Championship, Versus, Setup und Credits die
jeweilige Option per Analogstick markiert und per Z-Taste
bestatigt werden. Zu Deutsch: Das entsprechende Wort markie-
ren, und sobald dieses aufleuchtet, einmal die Taste Z driicken.
Bei richtiger Eingabe ertont ein Sound und es ist kurzzeitig ein
kleiner Smilie unten im Screen zu sehen.

Alle Standard-Autos:
Credits, Championship, Championship, Versus.

Bonus-Auto 1:
Credits, Versus, Setup,
Championship, Versus, Versus.

Bonus-Auto 2:

Championship, Credits, Versus,
Setup, Versus, Championship,
Setup, Credits.

Bonus-Auto 3:

Versus, Versus, Championship,
Credits, Championship, Versus,
Championship, Credits, Setup,

Versus, Setup.

Hanmmg:
N
Jo—
minnun
Towe Smrens
stnnnm
iy
LT

| Season Four: Manunl
Versus, Championship,
Championship, Credits, Setup,

Setup, Championship.

ansing
Jeasnan
T

Season Five: e
LT

Setup, Championship, Credits,
Versus, Versus, Setup, . Aututigtle
Championship, Versus, Credits, /4
Championship.

Gex 3D

| Schon wieder Passworter zur US-
Version. Jetzt wird es aber einmal Zeit,
dass die deutsche Fassung eintrudelt!
Hier die Passworter.
DPXMDGVXCVLCG5WFL

Offnet Tor 1

C2G57FLRDQJV7FBTCN

Offnet Tor 2

M758FQRW3]58FQRWA4!

99 Leben und Goodies

| S.C.A.R.s.
Nun ja, was fiir Schrei-

! ben auf meinem Tisch
| landen. Hier etwas von Ubi-Soft und der S.C.A.R.S.-Front.
Passwaorter:

Crystal-Cup: LGSSSX
Diamond-Cup: CRKKYY
Zenith-Cup: DZPKKK
Master (alles erspielt): PXPRTS
Scorpion-Car: SDSSRT

Cobra-Car: TRTTLL

Cheetah-Car: NRNNRR
Panther-Car: YMSTTR
Alle Codes: WLLVDD

tips & tricks EE LT

South Park

Nintendo 64 (US) Oh God! He killed Kenny!

Dieser Ausruf wird bald in
unseren Gehorgangen widerhallen, nachdem endlich die
Zeichentrickserie Southpark auch in unseren Breitengraden
iber die Mattscheiben flimmert. Aber hier erst einmal die
Cheats der N64-Version. Gebt diese einfach als Passwort ein
und bestatigt.

Alle Cheats aktivieren:
BOBBYBIRD

Level-Select:

THEEARTHMOVED

God-Mode:

ASSMAN

Alle Waffen:

FATKNACKER

Unendlich Munition:
FATTERKNACKER

Alle Charaktere im Multi-Player-
Mode:

OMGTKKYB

Officer Barbrady:

ELVISLIVES

Mr. Mackey:

CHEATINGISBAD

Phillip:

PHAERT

Terrance:

RAFT

Mr. Garrison:
DOROTHYSFRIEND

Chef:

LOVEMACHINE

Wendy:

CHECKATACO

Pip:

FISHNCHIPS

Tke:

KICKME

Mrs. Cartman:

ALLWOMAN

Mephisto:

GOODSCIENCE

Jimbo:

STARINGFROG

Ned:

HAWKING

Big Gay Al:

OUTRAGE

Alien:

MAJESTIC

Starvin Marvin |
SLAPUPMEAL |
Skinny Mode:

VEGGIEHEAVEN

Big-Head-Mode:

MEGANOGGIN |
Pen- and Ink-Mode:

PLANEARIUM ’
View Credits:

SCREWYOUGUYS

MABTER CHEATIACTIVATED
CONTINUE

l CARTIAY RWYLE 2T
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Star Wars: Rogue Squadr.
Zur US-Version haben wir
filatendoi64.(U5) euch auch schon einmal
die wichtigsten Passworter herausgefischt.

Unendlich Leben:
Gebt als Passwort IGIVEUP ein.
Alle Power-ups:

Gebt als Passwort TOUGHGUY ein.
Credits:

Gebt als Passwort CREDITS ein.
Radar-Display:

Gebt als Passwort RADAR ein.
Control AT-ST:

Gebt als Passwort CHICKEN ein.
A-Wing benutzen:

Gebt als Passwort ACE ein.

Intermission-Sequenzen:

Gebt als Passwort DIRECTOR ein.

Millennium Falcon:

Gebt als Passwort FARMBOY ein.

TIE Interceptor:

Gebt als Passwort FARMBOY ein und dann TIEDUP. Markiert
in der Flugauswahl den Falcon und driickt den Analogstick
nach oben.

Musik-Test:

Gebt als Passwort MAESTRO ein. Wahlt nun die Option
Showroom.

Anderer Titelscreen:

Gebt als Passwort HARDROCK ein. Lasst dann den Demao-Mode
laufen und brecht diesen mit der A-Taste abh.
Beggars-Canyon-Level:

Verdient euch Bronze in allen Missionen. Hierfiir darf dann mit
einem T-16 Skyhopper in Beggars Canyon geflogen werden.
Death-Star-Trench-Level:

Verdient euch Silber in allen Missionen. Hierflir erhaltet ihr
einen Trench, um im Angesicht des Death Stars zuzuschlagen.

Alle Systeme

Acclaim:

Spielehotline: 089/32940600
(Mo./Mi./Fr. 14.00-19.00)

HP: hitp://www.acclaim.de (com)
Activision:

Spielehotline: 0190/510055
(Mo.-So. 16.00-18.00) 1,20 DM/Min.
HP: http://www.activision.de (com)
BMG/Take 2:

Spielehotline: 0180/5304525
(Mo.-Fr. 10.00-17.00)

HP: http://www.take2.de
Codemasters:

HP: http://www.codemasters.com
Dataflash:

HP: http://www.dataflash.com
Electronic Arts:

Spielehotline: 0190/572333
(Mo.-Fr. 09.30-17.30)

HP: http://www.ea.com

Eidos:

Spielehotline: 0190/510051
(Mo.-Fr. 11.00-13.00/14.00-18.00)
1,20 DM/Min.

Fragen per Fax: 05241/953395
HP: http://www.eidos.com

96

Hotlines cier Herstelle

Hier die Spielehotlines der Spielehersteller und Vertreiber. Zusatzlich haben wir die Homepages
aufgelistet, auf welchen ihr weitere Informationen im Internet absurfen konnt. Beachtet bitte bei
den Hotlinenummern, dass 0190er-Anschliisse locker mit 1,21 DM pro Minute zu Buche schlagen. Weitere Hinweise zu Hotlines und

Internetseiten nimmt unsere Rubrik Erste Hilfe gerne entgegen. E-Mail: erstehilfe@megafun.de

r

Fire International (Deutschland)/Blaze
Xploder-Codes-Hotline: 02154/945251
(Mo. - Fr. 15.00-17.00)

HP: http://www.blaze.de

GT Interactive:

Spielehotline: 01805-254391 (Voice-Box fiir
die wichtigsten Fragen)

01805-254392 (Helpline-Operater - ein
Mensch)

01805-254393 (Helpfax, Anwortfax, dauert
ca. 2 Tage)

HP: http://www.gtinteractive.de (com)
Infogrames:

Spielehotline: 0190/510550

(Mo.-Fr. 11.00-19.00)

HP: http://www.infogrames.de
Konami:

Spielehotline: 069/95081288

(Mo.-Fr. 14.00-18.00)

HP: http://www.konami.com
Nintendo:

Spielehotline: 06026/940940

(Mo.-Fr. 13.00-19.00)

Spieleberatung: 0130/5806

(Mo.-Fr. 11.00-19.00)

HP: http://www.nintendo.de

Battle-of-Hoth-Level:
Verdient euch Gold in allen Missionen. Dafiir dirft ihr mit
einem Snowspeeder im Battle of Hoth loslegen.

Sega:

Spielehotline: 040/2270961

(Mo.-Fr. 10.00-18.00)

HP: http://www.sega.de

Sony:

Spielehotline: 0190/578578

(Mo.-Fr. 10.00-20.00) 1,21 DM/Min.
HP: http://www.playstation-europe.com
Ubi Soft:

Spielehotline: 0211/3380033
(Mo.-Fr. 09.00-16.00)

Spielefragen per Fax: 0221/3380015
Spielefragen per E-Mail:

software @ubisoft.de

HP: http://www.ubisoft.de

Wolfsoft:

Umbaubhilfe: 02622/83517

Freitag, 12. Februar, zwischen 14.00-18.00
Uhr, ist es wieder einmal soweit. HOTLINE-
ZEIT! Schorsch und Gunther klemmen sich
dann wieder einmal hinter die Sprech-
muschel, um euch mit Rat zur Seite zu ste-
hen. Unter 0931/7842514 hdren wir uns!




Xploder-/Game-Buster-Codes

Oddworld: Abe’s Exoddus
300 Mudokons befreit:
8007 ESEA 012C
Sofortige Ubernahme
(L1+L2):

D007 E660 0005

8007 E5A8 FFFF
Unendlich Wurfsteine:
DO1F 389E 0008

801F 389E 0009

Keine Opfer:

8007 E5ES8 0000

Cool Boarders 3
Mega-Points:

8009 AEE4 FFFF
Kurse geoffnet:
8006 903C 0005
Extra-Charaktere:
8006 90B0 Dxxx

Fiir die drei x Folgendes tippen:

10D (Eddie)
10E (Mars)
10F (Kimber)
110 (Irving)
111 (Bob)
112 (Joshua)
113 (Cool)
114 (Burg)

Devil's Deception
Unendlich HP:

800A 0242 6464
Unendlich Gold:
800A 02C0 FFFF
Max. Defense:

800A 0244 FFOO

Apocalypse
Unendlich Leben:
800F F7A8 000F
Unverwundbar:

800F F250 0001

Alle Levels anwiahlbar:
800F F264 0001

Alle Checkpoints anwdhlbar: |
800F F26C 0001 '

B-Movie

Unendlich Komponenten:
8008 558C 0066

8008 5590 0066

8008 5594 0066
Unendlich Forscher:
8008 5588 0066

Box-Champions

P1 Unendlich Ausdauer:
801D A716 0063

801D A73E 0063

P1 Keine Ausdauer:
801D A716 0000

801D A73E 0000

P1 Maximale Starke:
801D A744 1500

P1 Keine Stdrke:

801D A744 0000

P2 Unendlich Ausdauer:
801D BOD2 0063

801D BOFA 0063

tips & tricks EEEELTIH

P2 Keine Ausdauer:
801D BOD2 0000
801D BOFA 0000

P2 Maximale Stirke:
801D B100 1500

P2 Keine Starke:
801D B100 0000

(3 Racing
Arcade-Mode-Codes
Alle Stages in AFRICA:
8002 5538 0003

Alle Stages in MONACO:
8002 5528 0003

Alle Stages in ROMA:
8002 5526 0003

Alle Stages in NORWAY:
8002 552A 0003

Alle Stages in GREAT BRITAIN:

8002 552C 0003

Alle Stages in CHINA:
8002 5530 0003

Alle Stages in den USA:
8002 5532 0003

Alle Stages in INDONESIA:
8002 5534 0003

Alle Stages in BRASILIA:
8002 5536 0003

Alle Stages in PERU:
8002 552E 0003

Crash Bandicoot 3 Warped
Unendlich Leben
(Select driicken):
D006 5D54 0100
800A D3DC 6300
D006 5D54 0100
800A D42C 6300
D006 5054 0100
800A DOA4 6300
D006 5D54 0100
800B CD48 6300

Alle Krifte:
8006 9328 D03F
Alle Gems:
8006 9160 FFFF
8006 9162 FFFF
8006 9164 FFFF
8006 9166 FFOO
Alle Saphires:
8006 9364 FFFF
8006 9366 FFFF
8006 9368 FFFF
Alle Crystals:
8006 92DC FFFF
8006 92DE FFFF
8006 92E0 FFFF

Lemmings &

Oh No! More Lemmings

Unendlich Zeit:
8008 4EF0 003B

Nur einen Lemming retten:

8005 CE84 0001

Unendlich Climbers:

8005 CEBO 0063

Unendlich Floaters:

8005 CEB4 0063

Unendlich Bombers:

8005 CEB8 0063

Unendlich Blockers:

8005 CEBC 0063

Unendlich Builders:

8005 CECO 0063

Unendlich Bashers:

8005 CEC4 0063

Unendlich Miners:

8005 CEC8 0063

Unendlich Diggers:

8005 CECC 0063

]a, ich machte den HELP-Sammelordner fiir meine Mega-Fun-Tipps bestellen:

DM___

___Stiick Help-Sammelordner der Mega Fun je DM
Gesamt
zzgl. Verpackungs- und Versandkosten (intand oM 6,-/Austand DM 13,.) DM

Ich zahle den Gesamtbetrag von
o bar (Geld liegt bei)
o per V-S5check

Coupon bitte schicken an:
Computec Verlag
Leserservice
Postfach

90327 Niirnberg

Name

DM

Strafie

PLZ, Wohnort

Datum/Unterschrift

aus der Mega Fun
- fiir die wichtigsten
Seiten

des Jahres

- fiir nur DM 10,-

- fiir deine Power-Tipps

VON SPIELEPROFIS
FUR SPIELEPROFIS!!!

JETZT SAMMELN!
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Nintendo 64

Ocarina of Time

Triforce-Symbole, Ganondorf
und das heilige Reich. Links Abenteuer geht in die

entscheidende Phase, und wir haben seinen Weg

niedergeschrieben

Bauch von Jabu-Jabu

Zerschlagt im ersten Raum die Blubberbla-
sen und blockt die Geschosse der Blatter-
mann-Varianten mit Hilfe des Deku-Schildes.
Um die nachste Tiir zu 6ffnen, schaut euch
mal den Gaumen des alten Jabu an. Dort ist
eine Art von Schalter, dem ihr in diesem
Level oft begegnen werdet. Schiefdt auf ihn
und eilt dann schnell durch den néachsten
Raum, zu dem wir spater nochmal zuriick-
kommen. Thr trefft auf die freche Prinzessin
Ruto, die nach dem ersten Gesprach in einem
Loch verschwindet. Springt ihr hinterher und
sprecht so lange mit ihr, bis sie einwilligt, von
Link getragen zu werden. Passt in diesem
Raum besonders auf die Zappelquallen auf,
Da sie elektrisch geladen sind, solltet ihr sie
nur in Notfallen mit dem Schwert bekdmp-
fen. Geht ihnen vorerst aus dem Weg, bis ihr
den Bumerang besitzt. Geht mit der geschul-
terten Prinzessin durch die Tiir hinter euch
und vermeidet im folgenden Gang dIE
Blubberblase. e

Thr trefft auf einen Raum mit einer Grube
und einem Schalter in deren Mitte. Springt in
die Grube, werft Ruto auf die gegeniiberlie-
gende Seite und tretet erst dann auf den
Schalter, um den Wasserpegel ansteigen zu
lassen. Nehmt euch vor den Elektromanta in
Acht, die in der Grube herumschwimmen. Es
folgt wieder ein schmaler Gang mit Blasen,
der euch und Ruto in den Raum mit einer
Fahrstuhlplattform bringt. Oben angekom-
men, nehmt ihr die rechte der beiden Tiiren
und durchquert den Raum mit den Lochern
im Boden (das ist iibrigens die Lunge von
Jabu). Wenn ihr die Tir auf der gegeniiber-
liegenden Seite betretet, gelangt ihr zu einer
Weggabelung mit drei Abzweigungen. Fiir
die Zangengreifer, die ihr dort findet, gilt das
Gleiche wie fir die Quallen. Also erst den
Bumerang holen. Nehmt dazu erst einmal
den rechten Weg, bis ihr auf einen Schalter
trefft, den ihr mit Ruto auf dem Riicken
betreten solltet. Im folgenden Raum miisst
ihr alle Gegner besiegen, damit die Truhe mit

dem Bumerang erscheint. Diese geschmeidi-

ge Fernwaffe solltet ihr sofort auf eine der

(-Tasten legen. Verlasst den Raum und kehrt

zur Wegkreuzung zuriick, wo ihr nun den lin-

- ken Weg beschreitet. Thr trefft wieder auf

S einen Schalter, den ihr mit der Gore Ruto
. _-:beschwert. Im nachsten Raum erwartet

euch der erste rote Parasitententakel. Die
entscheidende Taktik ist es, seine
Schwachstelle als Ziel erfasst (Z-Taste) zu
halten und ihn standig zu umkreisen. Zieht
dann den Kreis etwas enger, damit er sich zu
euch herunterldsst, weicht seinem Schlag

czeecee  nach hinten und zur Seite aus

—undwerﬂglelchzmng 0

hrt z in den red\terl
Wegkreuzung und betretet die A ung,
die sich durch den Tod des Parasrtententakels
gedffnet hat. Hier trefft ihr auf den zweiten
roten Parasiten, den ihr mit der gleichen
Taktik bezwingt. Schlussendlich nehmt ihr
die dritte Abzweigung der Kreuzung und
miisst dort den griinen Parasiten vernichten.
Die Taktik ist auch hier dieselbe, nur dass ihr
zuerst seine Leibgarde mit dem Bumerang
ausknipsen solltet. Schnappt euch Ruto und
kehrt in Jabus Lunge zuriick. Lasst euch dies-
mal durch das Loch hinten links in der Ecke
fallen, so dass ihr auf einem Plateau landet,
das direkt zu einer Tiir fiihrt. Im Raum dahin-
ter findet Ruto zwar den heif} ersehnten hei-
ligen Stein, saust aber dann mit der Plattform
nach oben. Der Oktopus, der an Stelle der
Prinzessin zurlickkommt, ist wie folgt zu
besiegen: Lauft ihm permanent hinterher, bis
sein Hinterteil in Reichweite des Bumerangs
gekommen ist. Liegt er nach dem Treffer
benommen am Boden, gibt es mit dem
Schwert gleich noch eine drauf. Achtet aber
auf seine Richtungswechsel und kemmt dem
rotierenden Dornenkranz in der Mitte nicht
zu nahe! Steigt nach dem Kampf auf die
Plattform und geht den anschlieffenden
Korridor entlang. Im nachsten Raum solltet
ihr euch erst einmal ins Wasser fallen lassen,
um den Stein spuckenden Gegner auszu-
schalten. Bringt dann die beiden lebenden
Blacke ebenfalls mit Hilfe des Bumerangs
kurzzeitig zum Stillstand, um Utber sie in den
Raum links zu gelangen. Wenn ihr mit der
nachsten Plattform nach oben fahrt, kénnt ihr
nun den Schalter im Raum direkt hinter
Jabus Mundhahle erreichen. Besorgt euch
dazu von links eine der beiden Kisten und
beschwert den Schalter mit ihr. Erklimmt da-
rauf die Kletterwand im nachsten Abschnitt
und dreht euch, oben angelangt, zur
Raummitte hin. Schleudert dann den
Bumerang zum Schalter, den ihr seht, haltet
dabei aber etwas mehr Abstand zur
Glaswand, die diesen abschirmt. Springt wie-
der nach unten und betretet den gedffneten
Raum, wo ihr auf den nachsten Endgegner
trefft,

Barinade

Peilt mittels Z-Taste erst einmal seine
Tentakel am Kopf an und bekampft sie mit

dem Bumerang, bis er damit beginnt, seine
quallenhaften Anhdngsel kreisen zu lassen.
Schieft dann abwechselnd auf Barinades




S en solltet. In der fol»

das Master-Schwert aus dem Zeitenfels,

erwacht ihr wenig spater als junger Mann.
Nehmt Raurus Ratschlag und das Amulett
des Lichts entgegen und kehrt nach Kakariko
zuriick.

Zitadelle der Zeit

Da ihr nun im Besitz der drei heiligen Steine
seid, ist das ndchste grofie Ziel ein erneutes
Treffen mit Prinzessin Zelda. Zuvor solltet ihr
von der Stelle aus, wo euch Ruto zuriickge-

lassen hat, nach links an Land schwimmen. Fnedhof

Dort seht ihr zwei Felsblocke, einen hellen
und einen dunklen. Sprengt diese, und ihr dem hintersten Grab mit dem Triforce-
entdeckt den Eingang zur Fee der Magie, die  Symbol widmen. Priift zuerst die beiden
euch den Zauberspruch Farores Feuerinferno ~ Nachbargraber und besiegt die Geister der
schenkt. Vor den Toren der Stadt Hyrule Komponistenbriider, die bereitwillig
angekommen, miisst ihr jedoch mit ansehen,  Auskiinfte erteilen. Stellt euch dann auf das
wie Impa und Zelda vor Ganondorf fliichten. Triforce und spielt Zeldas Schlaflied, worauf
Zelda schafft es jedoch, die Ocarina der Zeit sich das Grab 6ffnet. Im Kdnigsgrab selber
in den Burggraben zu werfen, wo ihr sie im miisst ihrim ersten Raum alle Fledermause

Auf dem Friedhof in Kakariko solltet ihr euch

Mehr Lebensenergie gefallig?
Die Herzteile Teil 2 - Vor und zuriick in der Zeit

Der Kampf gegen Ganondorf um das heilige Reich wird immer gefahrli-
cher. Um jedoch weitere Herzkontainer zu erobern, ist ein konsequentes
Ausnutzen der beiden Zeitebenen unerlasslich.

1. Todeskrater: Steht ihr am Grunde des Kraters auf dem Triforce, seht ihr eine Nische in der
gegeniiberliegenden Kletterwand. Ihr benétigt jedoch den Stahlhammer, um iiber einen
schmalen Steg zu einer Leiter und so zum Plateau tiber der Kletterwand zu gelangen.

2. Goronia*: Entziindet die Fackeln am Boden der Stadt und klettert nach oben, um Bomben in
die sich drehende Urne zu werfen. Als Preis winkt unter anderem ein Herz.

3. Zoras Quelle: Zum Zeitpunkt, als Zoras Reich zu Eis erstarrt ist, trennt euch hier lediglich
eine Sprungeinlage iiber bewegliche Eisschollen von einem der Herzteile.

4. Zoras Quelle: Lasst euch einmal mit den Eisenstiefeln auf den Grund der gefrorenen Quelle
herabsinken.

5. Eishohle: Uber den zweiten Geheimraum, der von der Eisklinge abzweigt, gelangt ihr in
eine Kammer voller Flederbeifer, einer blauen Flamme und dem eingeschlossenen Herz.

6. Kakariko: Habt ihr 50 goldene Skulltulas vom Fluch befreit, erhaltet ihr im Haus der ver-
wunschenen Familie ein Herzteil.

7. Zoras Fluss*: Als jugendlicher Link findet ihr am Flusslauf eine Gruppe von Fraschen, denen
ihr die erst Hymne des Sturms vortrallern und dann mit fortlaufender Handlung alle weiteren
Lieder nachreichen solltet.

8. Zoras Fluss*: Kurz vor dem Eingang zu Zoras Reich seht ihr links vom Wasserfall ein
Herzteil. Um es zu erreichen, miisst ihr erneut ein Huhn vom Anfang des Flusslaufs mitbrin-
gen.

9, Zoras Fluss*: Kurz vor dem Baumstumpf, auf dem die Frosche sitzen, seht ihr ein Herzteil
auf einer abgelegenen Plattform, die mit einem Huhn als Flughilfe erreicht werden kann.

10. Zoras Reich: Im aufgetauten Zustand findet ihr hinter dem kleinen Wasserfall zwei
Fackeln, die ihr mit Dins Feuerinferno entziinden miisst.

11. Kakarikos Friedhof: Beendet das Rennen gegen Brunos Geist in weniger als einer Minute.
Schummelt dafiir am Ende ein wenig und versucht das Gespréch direkt vor dem eigentlichen
Ziel einzuleiten,

12. Gerudo-Tal: Lasst euch an der zerstdrten Holzbriicke in die Schlucht fallen und erklimmt die
Leiter, die sich hinter dem rechten Wasserfall verbirgt.

13. Gerudo-Festung: Auf dem Dach des Terrassenbaus findet ihr auf der linken Seite eine
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Holztruhe, zu der ihr euch mit dem Enterhaken hinschwingen kannt.

14. Gerudo-Festung: Reitet zum Trainingsgelénde fiir Bogenschiitzen rechts von der Gerudo-
Festung und erzielt mehr als 1.000 Punkte. Konzentriert euch dabei im ersten Teil auf die
Tonkriige vor den eigentlichen Zielscheiben.

* nur als junger Link

komplettlosung REE ETE

toten, die Zombl im nachsten Raum ebenso

paralysieren. was sehr niitzlich ist, um
grofRere Horden zu bekampfen. Wieder an
der Oberflache angelangt, miisst ihr dem
mittlerweile verstorbenen Totengréber Bruno
einen Besuch abstatten. Sein Grab befindet
sich im stidwestlichen Eck, wo ihr als kleiner
Link ein Loch fiir die magische Bohne gefun-
den habt. Zieht den Grabstein hervor, und
Brunos Geist wird euch in den Katakomben
darunter zu einem Wettlauf herausfordern.
Nach diesem Rennen erhaltet ihr als Preis
den Fanghaken. Im néchsten Raum versperrt
euch ein blauer Block den Weg. Spielt ein-
fach die Hymne der Zeit, um eine Block die-
ser Art verschwinden zu lassen. Ihr gelangt
so in die Windmiihle, wo ihr ein Herzteil
bekommt, und nachdem ihr dem verargerten
Leierkastenspieler eure Ocarina gezeigt habt,
die Hymne der Winde erlernt. Mit dem
Fanghaken ausgeriistet, konnt ihr euch auf
den Weg zum ersten von fiinf grofRen
Tempeln, dem Waldtempel der verlorenen
Wilder, machen.

4 gy -
Waldtempel

Waldtempel

Links Heimatdorf Korkiri hat sich ganz schdn
verandert und tiberall lauern Feinde. Betretet
die verlorenen Walder und folgt dem Weg,
der euch zur Waldlichtung fiihrt. Den kleinen
Korkiri iiberzeugt ihr von eurer Rechts-
schaffenheit, indem ihr Salias Lied fiir ihn
spielt. Im Labyrinth der Waldlichtung warten
einige Lanzen tragende Gegner auf euch. Um
ihren StofRattacken nicht zum Opfer zu fallen,
solltet ihr euch nurin ihre Richtung bewe-
gen, wenn sie Link den Riicken zudrehen.
Benutzt am besten Bomben, um sie zu erle-
digen. Sollten sie euch dennoch tibel zuge-
richtet haben, klettert ihr die Leiter gegen-
tiber von den Steinstufen hinauf. Dort solltet
ihr den Eingang zu einer Feen-Quelle ent-
decken. Kurz vor dem Waldtempel taucht
tiberraschend noch einmal Shiek auf und
lehrt euch das Menuett des Waldes.
Schleudert nun den Fanghaken an den Ast,
der sich (iber dem Eingang zum Tempel
befindet, und tretet ein. Habt ihr euch der
beiden Werwolfe entledigt, klettert ihr die
Weinreben rechts hinauf, so dass ihr in die
Baumkrone gelangt. Hiipft hier zur Spitze
des gegeniiberliegenden Baumes und 6ffnet
die Truhe, wodurch ihr den ersten von vielen
kleinen Schliisseln des Waldtempels erhaltet.
Geht weiter, bis ihr in den Raum mit den vier

Geistern kommt, ein Rétsel, das spater noch

ird. Durchquert diesen Raum und
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den Schild prallen, bevor ihr sie mit dem
Schwert bekampft. Im nachsten Zimmer trefft
ihr erstmals auf zwei Stalfos-Ritter. Nehmt
euch vor ihren Sprungattacken in Acht, die
einiges an Energie kosten. An der hinteren
Wand befinden sich zwei Kriige, die eure
Lebensenergie auffrischen. Nach diesem
Kapitel kehrt ihrin den Geisterraum zuriick

und betretet den Gang direkt rechts von euch.

Lasst den blauen Block verschwinden, 6ffnet
die Tlr und schlagt euch den Weg zur
Kletterwand auf der rechten Seite durch.
Totet die Spinnen mit eurem Fanghaken,
wobei eine nicht erreichbarist und ihr hinter
ihrem Riicken vorbeiklettern miisst. Lasst
euch oben auf den Balkon fallen und geht
durch die Tiir, bis ihr erneut auf einem
Balkon steht. Links seht ihr einen weiteren
Balkon, zu dem ihr mittels des Fanghakens
heriiberschwingen kdnnt. Betatigt den
Schalter, klettert darauf am Wein herunter
und klettert die Leiter im Brunnen herab.
Wenn ihr den Korridor entlanglauft, findet
ihr einen weiteren Schliissel und kénnt iiber
die Weinranken letztlich zuriick zum
Geisterraum gelangen. Schliefit hier wiede-
rum die erste Tiir rechts auf und kampft euch
den Weg bis zum nachsten Raum frei, in dem
ihrin bester Lara-Manier zwei Bldcke ver-
schiebt. Klettert dazu erst die beiden Leitern
empor und driickt den griinen Block in
Richtung der Pfeile am Boden, bis er in die
Liicke fallt. Klettert die Leiter hoch, die hinter
dem Block verborgen war, und schiebt auf
der nachsten Etage den braunen Block so
weit wie maglich. Geht den Weg zuriick und
benutzt den griinen Block als Treppe, worauf
ihr oben erneut auf den braunen Block stof3t.
Schiebt ihn wieder so weit, wie es geht, und
benutzt auch ihn als Treppe, um die nachste
Etage zu erreichen. Klettert rechts die Treppe
hinauf, besiegt die Knochenfratzen und off-
net dann die verschlossene Tiir. Nun kommt
eine Passage, die nicht leicht zu erklaren ist.
Viele der folgenden Raume sind in zwei
Varanten vorhanden, und zwar in einer ver-
drehten und einer entwundenen Form. Diese
beiden Zustande konnen ferner mit Hilfe von
Schaltern ineinander iiberfiihrt werden. Geht
den verdrehten Gang entlang bis zum nach-
sten Raum. Hiipft dort iiber dle beiden

mit der Feen-Quelle in unmittelbarer Nahe
des Tempels, sogar zu eurem Vorteil nutzen
kdnntet. Steigt in dem nun folgenden Gang
die Treppen hinunter. Schenkt den drei
Geisterbildern erst einmal keine weitere
Aufmerksamkeit, die ihr den drei Stalfos-
Rittern im nachsten Raum hingegen volls-
tens zollen solltet. Der erste von ihnen ist
noch relativ leicht zu besiegen. Blof3 auf die
Falle in der Raummitte miisst ihr aufpassen!
Anders als ihre Vorganger miissen diese
beiden innerhalb einer gewissen Zeitspanne
besiegt werden, da sie sonst wieder auferste-
hen. Als Belohnung fiir den harten Kampf
erhaltet ihr den Feen-Bogen, eine der effek-
tivsten Waffen des Spiels. Geht anschlieflend
erst einmal zurlick und kiimmert euch um
besagtes Geisterbild. Nehmt den roten Geist
aus der Ferne mit dem Bogen ins Visier und
erledigt ihn so in allen drei Bilderrahmen,
worauf er sich am FufRe der Treppe zum
Kampf stellt. Blockt seine Angriffe, solange er
unsichtbar ist, und schlagt zu, sobald er wie-
der erscheint. Mit dem néchsten Schliissel
durchquert ihr den Raum mit den Stalfos-
Rittern und trefft auf das Bildnis des blauen
Irrlichtgeistes. Besiegt ihn auf gleiche Weise
wie den vorherigen und 6ffnet die Tiir in die
nachste Etage. Ihr erkennt jedoch, dass dies
eine Sackgasse darstellt, da euch ein
Schliissel fehlt. Also geht ihr erneut den
ganzen Wegq zuriick, bis ihr in den Raum vor
dem ersten verdrehten Gang gelangt. Schiefdt
hier mit dem Bogen auf den Augenschalter
tiber der Tiir. Dies hat zur Folge, dass sich
alle verdrehten Raume entwirren. Zuriick im
Raum mit der handartigen Kreatur, miisst ihr
die goldene Truhe 6ffnen, um den Master-
Schliissel zu bekommen. Lasst euch im
Anschluss in das Loch im Boden fallen,
erschlagt die beiden Knochenfratzen und

rechte der beiden Tiiren, wo eine weitere
Monsterhand auf Link wartet, die sogar in
drei kleine Ableger zerfallt. Bekampft die
grofie Hand mit dem Schwert, aber ihre Brut
schnellstens mit dem Bogen, da sie sich sonst
zum Muttertier wieder zusammensetzt.
Verlasst den Raum wieder und nehmt die
andere Tiir, so dass ihr in den Raum mit dem
griinen und dem braunen Block zuriickkehrt.
Erklimmt diese erneut, um wieder zu dem
Augenschalter von vorhin zu gelangen.
Beschiefdt ihn abermals und verwandelt die
entwundenen Raume wieder in die verdreh-
te Form. Schreitet fort bis zu dem Raum, der
sich vorher als Sackgasse ausgezeichnet hat.
Nunmehrim Besitz des Schliissels wendet
ihr euch nach rechts und gelangt in einen
weiteren verdrehten Gang. Geht mit erhobe-
nem Schild auf die griinen Knochenfratzen
zu, stofdt sie an oder wartet, bis ihre Flamme
von allein erlischt, um dann zuzuschlagen.
Offnet die néchste Tiir und ihr erreicht einen
Raum mit rotierenden Bldcken sowie einem
vereisten Augenschalter. Da ihr als
Erwachsener die Deku-Stabe nicht mehr
benutzen konnt, miisst ihr eine andere
Methode finden, um das Eis zu schmelzen.
Stellt euch dazu auf einen der Felsbldcke und
wartet ab, bis sich die Fackelin der Mitte
genau zwischen den Pfeil und den
Augenschalter gedreht hat. Feuert genau
dann, et voila, das Eis ist weg. Zugegeben,
Ubung macht hier den Meister, aber eine ele-
gantere Art, einen Hebel umzulegen, war
wohl noch in keinem anderen Videospiel zu
bewundern. Durch diesen Meisterschuss ver-
drehen sich die passierten Raume erneut, so
dass ihrim vorletzten in das Loch am Boden
stiirzen konnt. Dummerweise kommt hier
nach einigen Schritten die Decke nach unten
gesaust. Also Vorsicht in diesem Raum! Lasst
sie erst einmal herunterkommen und lauft,
wahrend sie wieder nach oben fahrt, gerade-
aus zum Schalter an der rechten Seite.
Rechnet aber damit, dass sich Skulltulas von
oben herabseilen, die dank der Decken-
problematik schwer zu bekdampfen sind.
Bleibt auf dem Schalter stehen, bis die

Decke erneut heruntergefallen ist und zischt
dann zur Truhe, sobald sie wieder steigt.
Offnet diese, wartet wieder das Fallen und
Steigen der Decke ab und verlasst den Raum
durch die Tiir im hinteren Bereich. Dahinter
trefft ihr auf das griine Irrlichtgespenst, das
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arrangieren muss. Einerder Blocke ist vallig
nutzlos und soll den Betrachter nur verwir-
ren. Seht euch das Originalbild genau an,
dann sollte dieser Test kein Problem darstel-
len, zumal ihr, sollte es beim ersten Versuch
nicht klappen, einen weiteren mit etwas
mehr Zeit zugestanden bekommt. Bekampft
daraufhin den Geist selbst und betretet den
nachsten Raum, so dass ihr euch letztlich im
ersten groRen Saal wiederfindet. Hier miisst
ihr euch der vierten Irrlichtgestalt stellen, die
sich sogleich in vier weitere identische
Abbilder teilt. Der Trick bei dieser Ausein-
andersetzung ist, dass nur der echte Geist
eine volle 360-Grad-Drehung vollfiihrt,
wahrend die anderen euch nur umkreisen.
Sobald das Gespenst sich derart verraten hat,
visiert ihr es an und schiefit einen Pfeil ab.
Wiederholt diesen Ablauf, bis es das Zeitliche
segnet, woraufhin der Fahrstuhl aus dem
Boden herausfahrt. Unten angekommen,
wartet nochmal ein besonderes kniffliges
Ratsel darauf, geknackt zu werden. Das rot-
blaue Kreuz am Boden spiegelt folgenden
Sachverhalt wieder. Der Schalter im blauen
Bereich offnet das Tor am anderen Ende. Um
jedoch an den Schalter heranzukommen,
macht ihr Folgendes: Tretet seitlich an einen
der Steinblocke an den Wanden heran und
schiebt, bis sich der Raum zu drehen beginnt.
Betretet die neu entstandene Offnung und
betdtigt den Schalter. Wiederholt diese bei-
den Schritte und ihr findet eine weitere Off-
nung mit zwei Skulltulas und einer Kiste.
Vergesst dabei nicht, dass ihr Objekte, die
auferhalb eurer Reichweite liegen, mit dem
Fanghaken heranholen konnt. Lasst den
Raum dann erneut rotieren und betatigt den
blauen Schalter, wodurch sich das blaue Tor
offnet. Sperrt die Tiir mit dem Master-
Schliissel auf, erklimmt die Treppen und lauft
tiber das Triforce-Symbol. Da daraufhin nichts
zu passieren scheint, konnt ihr ja versuchen,
zurlick zur Treppe zu gelangen. Speichert
aber vorher lieber eure Fortschritte, denn es
folgt...

Endgegner Phantom Ganon
Dieser Kampf gestaltet sich dufSerst komplex.
Ganon springt gleich zu Anfang mit seinem
Gaulin eines der vier Bilder hinein, nur um
kurze Zeit spater scheinbar aus zwei ver-
schiedenen Bildern zuriickzukommen. Jedoch
wird letztlich nur einer der beiden Reiter

latsﬁch s dem Bil;leuah n zuru;k-

Iu’hd hebt en Schild. Trefft ihr Ganon auf
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diese Weise dreimal, verliert er zwar sein
Pferd, ist aber nach wie vor brandgefahrlich.
Der folgende Trick erinnert etwas an Luke
Skywalker und ist erfahrenen Zelda-
Abenteurern bereits aus dem SNES-Titel

"A Link to the Past” bekannt. Die Blitze, die
das Phantom abfeuert, miissen namlich mit
einem gekonnten Schwertschlag returniert
werden. Treffen sie dann Ganon, sackt er
kurzzeitig zu Boden und sollte mit kraftigen
Schlag-Combos eingedeckt werden. Wundert
euch jedoch nicht, wenn Ganon seinerseits
die Blitze reflektiert und es so zu
Wimbledon-reifen Ballwechseln kommt.
Nach dem Tot des Damons werdet ihr kurz in
die Halle der Weisen zuriickbeardeft und
erhaltet von Salia das Amulett des Waldes.

Feuertempel

",ﬁ

Der Feuertempel

Eilt zuriick zur Zitadelle der Zeit, zum Raum,
wo ihr vorher das Master-Schwert entdeckt
habt. Sprecht hier mit Shiek, der euch zum
einen die Kantate der Zeit beibringt und zum
anderen erklart, wie ihr wieder in die Zeit
des jungen Link zuriickkehren kénnt. Vorerst
braucht ihr allerdings noch eure erwachsene
Statur, da neben Salia, der Hiiterin des
Waldtempels, vier weitere Weisen gefunden
werden wollen. Den Anfang machen wir
dabei im Feuertempel im Inneren des
Todesberges. Allerdings solltet ihr nicht den
direkten Weg zur Bergspitze suchen, sondern
stattdessen der Stadt Goronia einen Besuch
abstatten. Hier findet ihr einen jungen

ronen, der standig um den mittleren Ring

enim Shop
kaufen milsstet. Die Rﬁstung schiitzt euch
librigens vor der Hitze des Todeskraters.
Weiterhin erzahlt euch der kleine FelsbeiRer,
dass sein Vater Darunia mitsamt der meisten
anderen Goronen im Feuertempel gefangen
gehalten wird, um dem Drachen Volvagia
geopfert zu werden. Betretet Darunias Raum
und zieht die Statue nach vorne, wodurch ein
geheimer Eingang in den Todeskrater frei
wird. Frischt eventuell noch eure
Bombenvorrate auf, da Item spendende
Kriige oder Fasser im Tempel rar gesat sind.
Wendet euch im Krater nach links und
schwingt euch mittels des Fanghakens iiber
die zerstorte Briicke. Nicht zum letzten Mal

uberrascht euch der mysteridse Shiek mit
seinem Erscheinen und lehrt euch den
Bolero des Feuers. Geht hierauf erneut nach
links und klettert tiber die Leiter in den schier
bodenlosen Schacht nach unten. In der
Eingangshalle des Tempels miisst ihr erst die
linke Tiir benutzen, wo ihr Gelegenheit habt,
kurz mit Darunia zu sprechen. Nach seinem
Abgang springt ihr tiber die Blécke auf die
linke Seite der Halle und betatigt den
Schalter, um den ersten Goronen zu befreien.
In jeder der folgenden Zellen befindet sich
hinter dem jeweiligen Goronen eine Kiste, in
derihr den einen Labyrinthschliissel findet.
Verlasst den Raum wieder und schliefit den
anderen Ausgang der Eingangshalle auf, hin-
ter dem ein grofRes, von brennenden
Fledermausen besiedeltes Areal wartet.
Uberquert den Lavastrom iiber die Briicke

Karotten sparsam, bis sich eine
Liicke auftut, und gebt dann
Gas. Achtet jedoch darauf,
dass stets wenigstens

eine Méhre iibrig bleibt. "’
Versucht euch im '
Anschluss der schlechte /1

~ |Verlierer am Wegreiten
- \zu hindern, nehmt ihr

1
etwas Anlauf und
springt mit dem Pferd -
liber das Gatter. ' M

Das Gliick liegt auf dem Riicken der Pferde

Nervt es euch nicht langsam, stundenlang iiber die weitlaufige Hylianische Steppe zu hetzen?
Ein schnelles Reittier tut dringend Not und ist auch viel stilvoller. Kehrt als Erwachsener zur
Lon-Lon-Farm zuriick und sprecht mit Ingo, der vor der Pferdekoppel wartet. Erkauft euch eine
kleine Reitstunde, aber nicht auf dem vorgegebenen Pferd. Spielt in der Koppel Eponas Lied,
worauf das stolze Ross angeritten kommt. Steigt auf und trabt locker zu Ingo hiniiber, um mit
ihm mittels der Z-Taste ein Gesprach zu beginnen. In den fol-

genden zwei Wettrennen solltet ihr stets versuchen,
Ingo auf der Innenseite zu {iberholen. Benutzt die
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und schlagt euch zur rechten Wand der Halle
durch. Hier msst ihr den etwas helleren
Mauerteil wegsprengen, um den Goronen
dahinter zu befreien, Geht zuriick und durch-
quert ihr den grofien Saal nun vollstandig bis
zur gegeniiberliegenden Mauer, wo sich ein
kleiner Korridor mit einem blauen Block {iber
der Offnung befindet. Auch am Ende dieses
Ganges wartet ein Gefangener auf seine
Rettung. Wieder in der grofien Halle ange-
langt, bleibt logischerweise nur die ver-
schlossene Tiir am hinteren Ende der Briicke
tibrig. Dahinter miisst ihr zuerst den rechten
Teil des Gitterzauns emporklettern, hinter
den Felsblock in der Mitte springen und die-
sen jetzt in die Liicke davor schieben.
Giinstigster Zeitpunkt dafiir ist natiirlich die
Zeitspanne, in der der Flammen-Geysir nicht
aktiv ist. Hiipft dann auf den Steinquader
selbst und lasst euch so durch den lava-
betriebenen Fahrstuhl nach oben befordern.
Dort angekommen, wendet ihr euch nach
links und klettert die Vorspriinge mit den
Lavaschleim-Kreaturen hoch. Springt nun
nach rechts hinter den Felsblock und driickt
ihn erst nach unten und in der Furche am
Boden so weit wie moglich nach vorne.
Klettert hinauf und ihr erreicht iiber einen
weiteren Vorsprung das Gitternetz {iber der
Zelle des Goronen, den ihr nur auf Umwegen
befreien konnt. In der nachsten Etage ver-
sperrt euch ein Feuer den Weg nach oben.
Lasst euch links herunterfallen und tastet
euch so an den Rand des Sims heran, dass
ihr den gldsernen Hebel, der urspriinglich
hinter dem Felsblock von eben gelegen hatte,
sehen konnt. Legt ihn mittels des
Fanghakens um, worauf das Feuer fiir sehr
kurze Zeit erlischt. Also nichts wie hin und
am Gitternetz nach oben klettern. Im
Labyrinth hinter der nachsten Tiir musst ihr
euch vor den rollenden Felsbrocken in Acht
nehmen. Jedes dieser Ungetiime halt dabei
einen ganz bestimmten Weg ein, den es
standig hin und zurtck kullert. Wurschtelt
euch zur rechten Seite des Labyrinths durch,
wo ihr eine kleine Nische findet, in der ein
weiterer Inhaftierter wartet. Durchquert nun
das Labyrinth noch einmal vollstandig und
erldst den Goronen in der Zelle am anderen
Ende. Neben der Tiir, durch die ihr hineinge-
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Balance-Akt eure Aufmerksamkeit. Geht iiber
den Steg bis zur Mitte, schiefdt dann auf den
Augenschalter rechts oben und geht durch
die gedffnete Tiir. In der Truhe dahinter
befindet sich die Karte des Labyrinths. Geht
zuriick und balandiert zur verschlossenen Tur
rechts, hinter der es ziemlich heif® hergeht.
Springt auf das Gitternetz, das den Raum
durchspannt, worauf ihr von einer
Feuerwalze verfolgt werdet. Rennt vor ihr
davon, bleibt aber erst einmal auf dem Gitter
und durchquert so den ganzen Raum, bis ihr
rechts oben an eine Tiir gelangt. Durch diese
kommt ihr wieder in den Raum der rollenden
Felsbrocken, nur diesmal in die obere Etage.
Springt auf die erste Plattform und tétet den
Lavaschleim, worauf euch Navi auf einen
Spalt im Boden aufmerksam macht. Lasst
hier eine Bombe detonieren und klettert den
entstehenden Schacht hinab, wo ihr einen
weiteren Goronen findet. Klettert zuriick und
hiipft zum Schalter, der eine Zelle im hinte-
ren Bereich des Raumes offnet. Nach dieser
Befreiungsaktion kénnt ihr euch herunter-
fallen lassen und geht zurtick zum Raum, in
dem euch die Feuerwalze fast verbrutzelt
hétte. Allerdings wendet ihr euch diesmal
etwa auf der Halfte des Weges Uiber das
Bodengitter nach links zur verschlossenen
Tur. Der nachste Raum sieht genauso gefahr-
lich aus, wie er tatsachlich auch ist. Uberall
rollen Steine herum und drehen sich feuer-
speiende Totempfahle. Mit den vielen Staben
hat es Folgendes auf sich: Nahert ihr euch
diesen, klaffen oft Risse zwischen zwei
Staben auf, aus denen Flammen hervorziin-
geln. So wird aus diesem Raum quasi ein
Flammenlabyrinth, in dem jeder Kontakt mit
den Wanden ein Viertel Herz kostet. Eine
genaue Wegbeschreibung zu geben, wiirde
wohl zu weit filhren, aber als Faustregel gilt,

vor denen ihr gewarnt wurdet. Testet a -
folgenden Tiiren, wenn ihr skeptisch seid, mit
einem Schwertschlag. Rechts in einer echten
Tiir befindet sich der Kompass. Schlagt ihr
euch hingegen links durch das Labyrinth,
gelangt ihr an eine verschlossene Tiir mit
einem vollig verangstigten Goronen dahinter.
Lasst ihn vorerst in Frieden, geht durch die
nachste Tiir und bahnt euch einen Weg bis
zum Schalter. Betatigt diesen, worauf die
Feuerwand im Hintergrund kurzzeitig
erlischt. Eilt in den hinteren Bereich, bevor
die Flammen zuriickkehren, und frischt eure
Energieanzeige mit Hilfe der Tonkrlige in den
Ecken auf. Die Tiir in der Nische ist zwar eine
von den falschen, aber durch eine kleine
Bombe lasst sich der weiterfiihrende Gang
freilegen. Hier lauert allerdings schon der
erste Flammen-Derwisch auf Link, den ihr
erst einmal mit dem Fanghaken abkiihlen
solltet. Lauft er dann feige davon, wechselt
ihr einfach oft genug die Laufrichtung, um
ihm den Weg abzuschneiden, oder ihr zieht
ihn mit dem Fanghaken in Schwertreich-
weite. Wenn er sich erst wieder entziindet
hat, wird er bald recht gefahrlich, und er
sollte wahrend der Phase, in der er im Raum
umherfliegt, nicht angegriffen werden.

Steigt dann auf die Plattform, auf der eben
noch das Feuer gebrannt hat, und fahrt nach
oben. Hier wartet eine bereits bekannte
Situation auf euch. Klettert zur Flamme
empor, betdtigt den Glashebel mittels des
Fanghakens von oben und erklimmt das
Gitter uber der erloschenen Flamme. Thr
gelangt in einen groflen runden Raum mit
einer von Flammen eingeschlossenen Truhe.
Driickt ihr den Schalter, gehen die Flammen
kurzzeitig aus. Aber um rechtzeitig zur Truhe
zu gelangen, bleibt euch nur ein Drahtseilakt
tiber einen schmalen Steg {ibrig, bei dem
rechts ein bodenloser Abgrund und links ein
rollender Findling drohen. Viel Spaft! Und
vergesst nicht, dass ihr mittels der Z-Taste
die Blickrichtung immer nach vorne ausrich-
ten konnt. Habt ihr euch so als wiirdig erwie-
sen, das Abenteuer fortzusetzen, winkt als
Belohnung der sagenumwobene
Stahlhammer der Goronen, gleichzeitig die
entscheidende Waffe gegen den Drachen
Volvagia. Die neue Waffe solltet ihr gleich
einmal an der seltsamen Bodenplatte kurz
nach der Eingangstiir ausprobieren und
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worauf eine neue Treppe entste
der Treppe miisst ihr den Sch
der Kisten von oben beschweren. Klopft im
nachsten Raum auf die Plattform und ihr lan-
det wieder im Flammenlabyrinth von vorhin.
Klettert nun den Block, mit dem ihr soeben
heruntergekommen seid, wieder hinauf und
ihr werdet einen verrosteten Schalter ent-
decken, den ihr mit dem Hammer bearbeiten
solltet. Im nachsten Raum spielt ihr die
Hymne der Zeit, worauf der blaue Block eine
Etage tiefer rutscht. Uberquert so die Liicke
und schlagt den ndchsten Rosthebel frei.
Dadurch erlangt der Gorone endlich seine
Freiheit zuriick. Geht nun oben durch die Tiir
zurlick, springt zur gegentiberliegenden
Plattform, die ihr mit den Uberredungskiin-
sten des Hammers nach unten sausen lasst.
Folgt dem Rat des zuletzt befreiten
Steinessers und hammert die Statue unter-
halb der Treppe in der Eingangshalle weg.
Dahinter verbergen sich drei Rdume mit
zahlreichen Gegnern, unter anderem mit
dem zweiten Flammen-Derwisch. Im hinters-
ten Raum befreit ihr den letzten Goronen
und zieht den Master-Schliissel aus der
Truhe. Kehrt dann zuriick in den Raum, wo
ihr Darunia zuletzt gesehen habt. Auf dem
Plateau rechts oben, das ihr nur unter Einsatz
des Fanghakens erreicht, befinden sich zwei
rote Feen. Vielleicht ein Indiz dafiir, dass der
folgende Endgegner es ganz schon in sich

Endgegner Volvagia

Halb so wild, wie es den Anschein hatte,
prasentiert sich dann der rote Feuerdrache,
Bratet ihm, sobald er den Kopf aus einem der
Locher steckt, mit dem Stahlhammer eins
tiber und setzt mit Schwerthieben nach.
Sollte er ganz unters Dach steigen, miisst ihr
euch jedoch auf einen wahren Felsbrocken-
regen gefasst machen. Nach seinem spekia-
kularen Abtreten erhaltet ihr von Darunia,
dem neuen Weisen unter dem Berg, das
Amulett des Feuers.
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chen Standort, den Eingang der Eishahle.

Neben zahlreichen Stalaktiten, die von der
Decke herunterfallen, bilden die Eisatmer die
ersten Schwierigkeiten, mit denen ihr zu
kampfen habt. Weicht im nachsten Raum der
rotierenden Eisklinge aus und sammelt die
vier grauen Rubine ein, damit das Tor sich
offnet. Den Gang entlang erreicht ihr einen
Raum, in dem es vor Eisatmern und
Polarfledermdusen nur so wimmelt. Den
Fledermausen solltet ihr durch gezielte
Schwerthiebe oder besser noch Pfeile zuerst
den Garaus machen. Fiillt nun eine Portion
blaues Feuer in eine leere Flasche, entleert
sie iiber dem roten Eiskristall und schmelzt
ihn auf diese Weise. Im ganzen Level erwies
es sich {ibrigens als glinstig, dafiir zu sorgen,
dass ihr immer eine Portion des blauen
Feuers bei euch tragt. In der freigelegten
Truhe findet ihr die Labyrinth-Karte, auf der
ihr zwei zugefrorene Abschnitte ausmachen
kannt, die vom Raum mit dem Eispropeller
abzweigen. Geht dorthin zuriick und schmelzt
die Passage rechts unterhalb der Treppe auf.
Im Raum dahinter miissen wieder alle vier
grauen Rubine eingesammelt werden. Zwei
lassen sich noch ohne Probleme einsacken,
wahrend ihr fiir die beiden anderen den
Eisblock zu Hilfe nehmen solltet. Schiebt ihn,
vom Eingang aus gesehen, nach vorne, nach
links, nach vorne und erneut nach links, so
dass ihr zur blauen Flamme hochspringen
kénnt. Nehmt ein Portion, schiebt den Block
auf demselben Weg zuriick und gieft das
Feuer auf das rote Eis in der Seitennische.
Driickt den Eisblock nun, da ihrihn nicht zie-
hen konnt, in einen der beiden Abgriinde,
worauf ein neuer am Ursprungsort erscheint.
Mit diesem kdnnt ihr nun das gedffnete Tor
erreichen. Den weiterfiihrenden Gang findet
ihr allerdings mit rotem Eis versperrt. Na,
habt ihr dran gedacht blaues Feuer mitzu-
nehmen? Falls nicht, zuriick zum letzten
Raum. Im nachsten angelangt, attackiert
euch ein weifler Wolfsheimer, die
Polarvariante der Waldwerwdlfe, nur dass sie
etwas intelligenter reagieren. In der erschei-
nenden Kiste findet ihr die scheinbar sinnlo-
sen Eisenstiefel. Shiek taucht mal wieder
aus dem Nichts auf und verschwindet
nach einer Erklarung der seltsamen
Vorgdnge rund um den
Wassertempel auch wieder auf
gleiche Weise. Um nun den Sinn
der Eisenstiefel zu erklaren,
springt ihrin die Offnung hinter
der Kiste und zieht die Dinger
im Ausriistungsmenti an. Nehmt nun
eine letzte Portion des blauen Feuers mit
und kehrt zu Konig Zora zuriick, den ihr
eien konnt. Nehmt Zoras Riistung
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Wassertempel
Grundsatzlich ist zum Wassertempel
Folgendes anzumerken: Nur durch geschick-
tes An- und Ausziehen der Eisenstiefel und
damit Sinken und Aufsteigen eures Helden
ist es moglich, diesen Abschnitt zu meistern.
Ferner gibt es drei Triforce-Schalter (1-3), mit
denen der Wasserpegel im Tempel reguliert
werden muss. Beginnt damit, euch bis auf
den Grund des Tempels sinken zu lassen.
Nehmt nun denjenigen Seitengang, dessen
Eingang von zwei Fackeln gesdaumt wird, und
ihr werdet eure Anvertraute Prinzessin Ruto
wiedersehen. Sie fordert euch zwar auf, ihr
zu folgen, hangt Link aber auf jeden Fall ab.
Also keine Panik! Entledigt euch der
Eisenstiefel und lasst Link im Schacht nach
oben in den dritten Stock treiben. Stellt euch
hier vor das Triforce (1) und spielt Zeldas
Schlaflied, wodurch ihr den Tempel nahezu
trockenlegt. Betretet dann den angrenzenden
Raum und besiegt die vier Stachelsteine mit
Wirbelattacken, worauf eine Truhe mit der
Levelkarte erscheint. Lasst euch im Anschluss
durch das Loch zuriick in das Erdgeschoss
fallen und schaut euch um. Erinnert ihr euch
an die Wilhelm-Tell-Einlage aus dem
Waldtempel? Um die nachste Tiir zu 6ffnen,
sind gleich
zwei
solcher
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Kunstschiisse in begrenztem Zeitraum
vonnaten. Weichlinge kénnen sich aber auch
mit Dins Feuerinferno behelfen. Im gedffne-
ten Raum begegnet ihr drei Killermuscheln,
deren Klappmuskeln ihr mit dem Fanghaken
bearbeiten solltet. Nahert euch dabei immer
einer nach der anderen und bedenkt, dass
sich die Klappe auf der stachellosen Seite 6ff-
net. In der erscheinenden Kiste verbirgt sich
einer der vielen Labyrinth-Schliissel, mit dem
ihr euch zuriick in die Haupthalle begebt.
Sucht auf der gegentiberliegenden Seite den
Steinblock und driickt ihn, so weit es geht, in
den Gang dahinter. Er versinkt in einer
kleinen Offnung, in die auch ihr mit den
Eisenstiefeln hinabtauchen solltet. Am ande-
ren Ende erwartet euch ein Raum mit einer
Wasserfontdne, deren Hohe mit einem
Schalter gesteigert werden kann. Entledigt
euch erst des Arachniden und betatigt dann
den Hebel. Springt dann in die Fontane
hinein, lasst euch an ihre Spitze tragen und
hiipft zur anderen Seite hiniiber. Der ndchste
Raum besitzt nur einen Unterwasser-
Ausgang, dessen Erreichen durch die
Kreisstrémung verhindert wird. Lasst euch
ins Wasser fallen und so lange treiben, bis
ihr direkt {iber dem Rohr auf der rechten
Seite angelangt seid. Benutzt genau dann die
Eisenstiefel, kommt ihr unter Wasser auf
dem Rohr zum Stehen und konnt mit dem
Fanghaken den Schalter im Maul der Statue
links betatigen. Schwingt euch sofort zum
grauen Kreis in der rechten Seitennische und
noch innerhalb des Zeitlimits hinter das
Gitter zu den zwei Killermuscheln, die ihr auf
engstem Raum bekdmpfen miisst. Taucht nun
wieder auf und entnehmt der Truhe den
zweiten Schliissel. Durch den Hebel links
neben der Truhe wird der Riickweg in die
Haupthalle geebnet. Kurz vor Schluss zeigt
sich jedoch noch ein kleines Hindernis. Sollte
sich einmal ein Ufer als zu hoch erweisen,
dann lasst euch mit den schweren Stiefeln zu
Boden sinken und sucht mit dem Fanghaken
einen guinstig gelegenen grauen Kreis. In der
Haupthalle angekommen, schliefit ihr rechts
die Tiir in den zentralen Turm auf und hievt
euch mit dem Fanghaken um eine Plattform
nach oben. Lasst den Wasserstand mit Hilfe
des Triforce-Symbols (2) etwa auf die Halfte
der Tempelhohe ansteigen. Dadurch entsteht
am Boden des Turmes ein neuer Durchgang,
den ihr untersuchen solltet. Ihr erreicht einen
gefluteten Raum mit einem Glashebel, der
leider erst einmal fiir einen wahren
Feindesregen sorgt. Also Abstand halten!
Steigt nach dem Kampf in die Offnung rechts
vom Hebel hinauf und ihr erhaltet den nach-
sten Schliissel. Zuriick im zentralen Turm
betretet ihr die Tir, die dem Wasserspiegel
am nachsten ist, und kehrt dann abermals in
den Raum zuriick, in dem euch Ruto vorhin
zuriickgelassen hat. Lasst euch ein Stockwerk
nach oben tragen und ihr entdeckt einen Riss
in der Mauer, den ihr durch eine Bombe noch
itern konnt. Mit dem gewonnenen
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Sucht auf dieser Ebene die versi
zieht euch mit dem Fanghaken zu ihr hin
und betretet den nichsten Raum. Hier seht
ihr eine weitere Wasserfontane, auf die ihr
euch stellen miisst, um den entsprechenden
Glashebel mit dem Fanghaken umzulegen.
Beim ersten Versuch wird sich jedoch ein
Arachnide von oben herabstiirzen. Also
Vorsicht! Oben angelangt, springt ihr ab und
findet hinter der Tiir den Triforce-Schalter
(3). Betretet nun links die nachste verriegelte
Tiir, totet die Fledermause und stellt euch
einer interessanten Hilpfeinlage am
Wasserfall. Habt ihr schon mal versucht, eine
Rolltreppe, die eigentlich nach unten fiihrt,
hinauf zu laufen? Selbes Prinzip. Lasst euch
auf die unterste Plattform fallen, visiert den
nachst hoheren grauen Kreis an, zieht euch
hoch und wiederholt die Schritte, bis ihr
oben angekommen seid. Im folgenden Raum

~ entledigt ihr euch mit ein paar gezielten

Bogenschiissen erst einmal der drei
Arachniden, bevor ihr euch weiter umschaut.
Ihr seht einen Hebel, mit dem der
Wasserstand in diesem Zimmer reguliert
wird. Schiefst auf ihn mit dem Fanghaken,
worauf der Pegel steigt, die drei

Schakalkopfe (oder was auch immer) mit
nach oben gedriickt werden und die grauen
Kreise an deren Halsen sichtbar werden.
Zieht euch nun zur ersten Plattform heriiber
und betatigt erneut den Hebel. Links vom
zweiten Schakal seht ihr einen weiteren Kreis
fiir den Fanghaken. Schwingt hintiber und
klettert tiber den Steinkopf hinweg, um dann
den Wasserstand wieder anzuheben. Auf der
dritten Plattform angelangt, miisst ihr den
Hebel noch einmal umlegen, um auf den
letzten Steinkopf klettern zu konnen. Und
zum Abschluss (ihr habt es wahrscheinlich
schon erraten) den Wasserpegel zum letzten
Mal anheben, um mit der Statue nach oben
getragen zu werden. Wiegt euch hier nicht zu
friih in Sicherheit, da hier zwei weitere
Monsterkrabben darauf aus sind, Link in den
letzten Raum zuriickzuwerfen. Besiegt noch
das Schleimwesen und hangelt euch zur Tiir
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hertiber, hinter der eine Begegnung der ganz
besonderen Art wartet. Der Kampf gegen den
schwarzen Link ist wahrlich kein Zucker-
schlecken, und er ist noch harter als einige
der vorangegangenen Endgegner.
Wirbelattacken sowie samtliche Fernwaffen
machen bei diesem Gegner keinen Sinn.
Ferner solltet ihr Schwertstiche tunlichts ver-
meiden, da sie eiskalt gekontert werden.
Visiert euren Widersacher mit der Z-Taste an,
nehmt den Schild nach oben und schlagt zu,
sobald der dunkle Link seinen Schwertstreich
ausgefiihrt hat. Ein Umkreisen des
Gegeniibers sowie gezielte Sprungattacken
konnten auch nicht schaden. Benutzt zusatz-
lich Dins Feuerinferno, um der dunklen Seite
ein Ende zu bereiten. Im nachsten Raum
werdet ihr fiir die Miihen mit dem
Enterhaken belohnt, der eine enorme
Reichweite besitzt. Spielt nun die Hymne der
Zeit fiir den blauen Block, der hinter der
Truhe eingelassen ist. Im darunterliegenden
Fluss heifdt es an den Strudeln vorbeizu-
schwimmen. Geratet ihr dennoch in
Bedréngnis, hilft zumeist ein geschickter
Einsatz der Eisenstiefel weiter. Am Ende des
Flusslaufs miisst ihr euch mit dem
Enterhaken auf den kleinen Vorsprung
gegeniiber des Augenschalters hinauf-
schwingen. Trefft diesen mit einem Pfeil und
zieht euch zur Truhe in der linken
Einbuchtung heriiber. Kehrt darauf tiber die
Haupthalle zuriick in den Raum, wo euch
Ruto anfangs sitzengelassen hat, bzw. zu
dem Triforce-Schalter Nr. 1, der den Tempel
erneut trockenlegt. Danach wiederholt ihr die
Schritte, die euch zum Triforce Nr. 2 gebracht
haben, um den Wasserstand wieder auf die
Tempelmitte zu pumpen. Verlasst den Turm
und sucht nun auf dieser Ebene einen
Augenschalter, der gerade unterhalb der
Wasseroberflache hervorlugt. Schiefdt auf
ihn, schwingt euch mit dem Enterhaken in
den dahinterliegenden Gang und zieht den
braunen Block auf die erste griine
Bodenplatte. Kehrt mit Hilfe des Hakens in
den Hauptsaal zurtick und wiederholt die
letzten Schritte, bis ihr hinter dem braunen
Block steht und ihn auf die zweite griine
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von den beiden Fackeln liegt. Thr gelangf in
den Raum, in dem bisher eine Reihe von
spitzen Pfeilern den Weg versperrten, was
mit Hilfe des Enterhakens jedoch kein
Problem mehr darstellt. Schlagt euch durch
den folgenden Abschnitt mit den rollenden
Felsen und den Monsterkrabben schnellst-
maglich durch und feiert ein kleines
Wiedersehen mit den Elektromanta aus
Jabus Magen, die ihr feigerweise vom
Eingang aus mit dem Enterhaken erledigen
solltet. Die rechte Wand ziert ein weiterer
Riss (1), der mit einer Bombe erweitert wer-
den muss, um dahinter den braunen Block so
weit wie moglich ziehen zu kénnen. Zuriick
im Raum mit den Elektromanta plaziert ihr
ebenfalls eine Bombe an der linken Wand
(2), so dass die Riickseite des braunen Blocks
erreichbar wird. Nun gilt es durch geschick-
tes Schieben und Ziehen den Block in die
Liicke des rechten Stegs, also letztlich auf den
Unterwasser-Schalter (3), sinken zu lassen.
Der gestiegene Wasserpegel ermoglicht es,
die nachste Tiir zu erreichen, die den Blick
auf drei Wasserfontanen freigibt, die mit
dem Glashebel zu begehbaren Plattformen
mutieren. Im nachsten Raum droht Gefahr
von rechts durch einen rollenden Stein, den
ihr passieren lasst, um euch dann mit den
Eisenstiefeln in die Liicke rechts zu versen-
ken. Am anderen Ende wieder aufgetaucht,
entdeckt ihr die goldene Truhe, die den
Master-Schliissel enthalt. Das nachste Ziel ist
es, den Wasserstand wieder bis unters Dach
ansteigen zu lassen, also zurlick zum Triforce
Nr. 3. Sucht euch im Anschluss in der
obersten Etage die Einbuchtung mit der
Schakalstatue und feuert den Enterhaken auf
den grauen Kreis am Hals ab. Kurz vor dem
gilt es nach die Schrige mit drei rotierenden
Messern zu bezwingen. Stellt euch dazu an
den Rand des Gangs und lauft los, sobald die
unterste Klinge sich von eurer Position ent-
fernt.

Endgegner Morpha

Der eigentliche Korper dieses unspekta-
kularen Endgegners ist das rote
Kernkorperchen, das in der amorphen Masse
herumschwimmt. Wartet, bis sich einer der

Tenlakel aus dem Wasser erheht, und geht
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Morgensonne. Dieser entziindet sich und
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bringt euch die Magie der Feuerpfeile ein.

Kakarikos Brunnen

Nachdem ihr das Reich der Zoras zuriick-
erobert habt, ist guter Rat in Bezug auf den
nachsten Schritt teuer. Vier Weise im Sack,
zwei weitere sind noch zu finden. Salias Tipp,
dass ihr zur Bewaltigung der Aufgabe vor
und zuriick in der Zeit reisen miisst, ist zwar
geheimnisvoll, aber wenig hilfreich. Schon
eher die Anspielung auf einen siebten
Weisen, der spater noch enthiillt wird. Aber
wenn man sich alle bisher aufgetretenen
Figuren mal vor Augen halt, wer kame fiir so
eine Rolle wohl noch in Frage? Wer taucht
immer dann auf, wenn man es am wenigsten
erwartet, und verschwindet dann auf ebenso
mysteriose Weise wieder? Shiek, Bingo. Thr
findet ihn im Dorf Kakariko, wo ihr gemein-
sam gegen den Schattenddmon antretet und
verliert. Darauf erlernt ihr die Nocturne des
Schattens, die euch jederzeit vor den
Eingang des Schattentempels zaubern kann.
Um diesen durchstobern zu kénnen, ist
jedoch das Auge der Wahrheit, das sich im
Brunnen des Dorfes befinden soll, nahezu
unerldsslich. Zur Zeit des erwachsenen Link
ist dieser zwar trockengelegt, aber nicht
mehr als ein tiefes Loch im Erdboden. Also
zuriick in die Zitadelle der Zeit, das Master-
Schwert fix im Zeitenfels versenken, um die
Verjtingungskur einzuleiten. Wieder im Dorf
Kakariko angelangt, zeigt sich allerdings,
dass in dieser Zeitlinie der Brunnen noch
randvoll gefiillt ist. Um ihn zu leeren, miisst
ihrin die Windmiihle gehen und dem
Leierkastenmann das Lied spielen, das ihr
sieben Jahre spater von ihm gelernt habt, die
Hymne des Sturms namlich. Klettert dann in
den Brunnen hinab, um euch das Auge der
Wahrheit zu beschaffen. Geht hier erst ein-
mal geradeaus, bis ihr auf eine Kreuzung
trefft, an der eine griine Knochenfratze vor-
beischwebt. Auf dem Weg dorthin werdet ihr
zwar scheinbar in eine Sackgasse gelangen,
aber Navis Hinweise zeigen, dass die betref-
fende Wand, wie viele andere auch in diesem
Abschnitt des Spiels, nicht real ist. Nehmt an
der oben erwahnten Kreuzung den rechten
Weg dann links um die néchste F.cke und
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von einem Zombie bewacht werden. Sammelt
ihr die Rubine ein, konnt ihr tiber die Leiter
zum fiinften Rubin gelangen und so die Tiir
offnen, die euch L

gesd

Karte beﬁndet. Geht wlederzu der Position,
wo ihrin die Grube gestiirzt seid, und spielt
Zeldas Schlaflied auf dem Triforce-Symbol
links davon. Auf dem nunmehr ganzlich
trockengelegten Brunnengrund solltet ihr die
Abzweigung am linken Rand der Karte neh-
men, um unter dem Eisengitter hindurch zu
einem Raum mit sechs Sargen zu gehen.
Entziindet hier alle Fackeln mit Hilfe von
Dins Feuerinferno und totet die erschei-
nende Gegnerschar, um einer der Kada-
verschachteln einen Labyrinth-Schliissel

zu entnehmen. Geht nun zuriick zur
Anfangskreuzung und krabbelt in das Loch
am Boden der Wasserrinne. So begegnet ihr
dem vermeintlichen Endgegner dieses klei-
nen Abschnitts, einem Hirnsauger. Lasst euch
von einem der Arme ergreifen, worauf das
Monster erscheint und auf euch zu wankt.
Schiittelt euch schnell frei und verpasst ihm
einen Schwerthieb auf sein heruntergebeug-
tes Maul. Als Belohnung erhaltet ihr dann
das Auge der Wahrheit, mit dem ihr nun im
Brunnenlabyrinth noch einiges, unter ande-
rem drei goldene Skulltulas, entdecken
konnt. Diese Aufgabe iiberlasse ich aller-
dings eurem Entdeckergeist und fahre mit
der Geschichte des Abenteuers fort.

Schattentempel

Zaubert euch zurlick in die Zitadelle der Zeit
und so sieben Jahre in die Zukunft. Nunmehr
im Besitz des Auges konnt ihr euch getrost
zum Eingang des Schattentempels begeben,
dort mittels Dins Feuerinferno alle Fackeln
entfachen und den Tempel selbst betreten.
Ihr erreicht eine Vogelstatue, die euch auf-
fordert, ihren Schnabel zum einzig wahren
Totenschadel zu drehen. Priift deshalb die
gepfahlten Schadel mit dem Auge der

Wahrheit und driickt den Vorsprung an der
Statue in Richtung des Testsiegers. Die Tiir,
die ihr dadurch 6ffnet, liegt jedoch am an-
deren Ende eines gewaltigen Abgrundes.

Betrachtet euch also den Rest des Raumes
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tet. Der rechte Weg fiihrt euch zu einem
Zombie und zwei Fledermausen, deren Tod
euch die Karte einbringt. Wahlt ihr hingegen
die linke Route, gelangt ihr zu einem weite-
ren Hirnsauger, der die extravaganten
Gleitstiefel bewacht, mit denen der Sprung
tiber den Abgrund im vorherigen Raum kein
Problem mehr ist. Sprengt dahinter den
Zyklopen mit einer Bombe und benutzt das
Auge, mit dem ihr erneut zwei Geheimgange
entdeckt. Folgt ihr dem linken, trefft ihr auf
eine rotierende Geisterklinge, die vier graue
Rubine umkreist. Sammelt sie vorsichtig ein
und ihr erhaltet einen kleinen Schliissel.
Kehrt zuriick zum Zyklopen und nehmt die
rechte der beiden Abzweigungen, falls ihr an
dem von zwei Mumien bewachten Kompass
Interesse habt. Andernfalls solltet ihr die
Mauer zwischen den beiden Geheimgangen
freisprengen, so dass ihr, an mehreren
Skulltulas und Guillotinen vorbei, eine grofRe
Halle erreicht. Bei den folgenden Spriingen
solltet ihr euch in Acht nehmen, da nach der
zweiten Guillotine eine brennende
Knochenfratze angreift und auf der Plattform
nach dem dritten Fallbeil ein Stalfos-Ritter
darauf aus ist, Link in den Abgrund zu
stoféen. Haltet in diesem Kampf also immer
Kontakt zur Felswand. Springt rechts auf die
Fahrstuhl-Plattform, wenn sie sich in der
Abwartsbewegung befindet, und weiter zu
dem kleinen Felsvorsprung, der nach rechts
ragt. Zerstort dann den Zyklopen und sam-
melt zwischen den rotierenden Klingen alle
grauen Rubine ein. Benutzt im folgenden

Ti
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Raum das Auge der Wahrheit, um einen ver-
steckten Felsblock in der rechten Mauer aus-
zumachen. Zieht diesen heraus und positio-
miert ihn so unter den beiden herabsausen-
den Stachelfallen, dass beide blockiert sind.
Schnappt euch links die goldene Skulltula
und zieht den Block nun in den noch unbe-
kannten Teil des Raumes. Klettert am Ende
auf den Block selbst, um die obere Etage zu
erreichen. Springt hier erst nach links auf die
sichere Plattform und dann (iber die
Stachelfalle zum Schalter, der eine Truhe
erscheinen ldsst. Sie enthalt einen Schliissel,
den ihr benctigt, um in der grofRen Halle mit
den Guillotinen fortzufahren. Geht zuriick
und lauft liber den schmalen Felsvorsprung
zum Fallbeil auf der linken Seite. Mag der
Abgrund dahinter anfangs uniiberwindbar
erscheinen, verrat das Auge der Wahrheit
schnell die Positionen der rettenden
Plattformen. Im ndchsten Saal miisst ihr
unter Einsatz des Enterhakens alle grauen
Rubine einsammeln und den Raum durch die
so gedffnete Tiir verlassen. Behaltet dabei
das Auge der Wahrheit auf, um die Dornen
am Boden und die versteckten grauen Kreise
zu entdecken. Vergesst ferner nicht, dass ihr
Untote erst mit der Hymne der Sonne paraly-
sieren konnt. Ihr gelangt in einen Raum mit
einer riesigen Totenkopfstatue, deren blaues
Feuer mit einer gut gezielten Bombenblume
von oben herab geldscht werden kann. Totet
auflerdem alle Fledermause und schwingt
euch dann im vorherigen Raum zur ver-
schlossenen Tiir empor. Zieht dahinter die
Eisenstiefel an, um ungehindert vom
Luftstrom an den Klingenfallen vorbeizu-
kommen. Benutzt den Enterhaken an dem
Holzbalken und ihr erreicht einen Saal mit
einem feuerspuckenden Augenschalter.
Schiefit auf ihn, sobald er sich rot farbt, und
wehrt den ankommenden Feuerball mit dem
Schild ab. Im dahinterliegenden Raum erhal-
tet ihr einen wichtigen Ratschlag. Um diesen
zu realisieren, miisst ihr die Gleitstiefel
anziehen, mit dem Auge der Wahrheit die
linke Mauer des vorherigen Raums betrach-
ten und euch durch einen Ventilator in die
gefundene Liicke pusten lassen. So trefft ihr
auf zwei weitere Wickel-Zombies und eine

ie euch sche

Markierung am Boden dirigieren, um dann
iiber ihn und die Leiter an Bord des
Geisterschiffs zu gelangen. Spielt auf dem
Triforce Zeldas Schlaflied, und die lustige
Seefahrt kann beginnen, allerdings mit dem
Manko, dass zwei Stalfos-Ritter versuchen,
blinder Passagier zu spielen. Springt kurz vor
der Endstation ab und betretet die Tiir rechts,
die euch in den Irrgarten der unsichtbaren
Wande fiihrt. Benutzt das Auge, um den rich-
tigen Weg zu finden, nehmt euch dabei
jedoch vor den Monsterhanden in Acht.
Schlagt euch bei der Tiir duferst links durch,
hinter der sogar eine unsichtbare
Monsterhand, deren Tod den vorletzten
Schliissel hervorbringt, auf euch wartet.
Kehrt mit dem in den Irrgarten zuriick und
betretet den duRerst rechten Raum, wo tiber-
raschend zwei Nagelwdnde auf euch zukom-
men. Zerstort sie mit Dins Feuerinferno und
nehmt euch der beiden Zombies an, um dann
ungestort den Master-Schliissel einheimsen
zu konnen. Kehrt nun zu der Stelle zuriick, an
der euch das Schiff unsanft absetzte, und
verschiefit einen Feuerpfeil auf die
Bombenblumen am rechten Ufer. Uber die
umgestiirzte Statue gelangt ihr nun zur nach-
sten Tir, hinter der ihr die Gleitstiefel und
das Auge der Wahrheit einsetzen miisst, um
zum Schattendé@mon zu gelangen.

Endgegner Bongo Bongo

Lasst euch durch das Loch im Boden fallen,
um den Schattendamon hervorzulocken.
Dieser ist wahrlich nicht ohne, vor allem weil
ihr mit mehreren Waffensystemen zu kamp-
fen habt. So miisst ihr erst einmal seine bei-
den trommelnden Hande mit Pfeiltreffern
betdauben, um dann mit dem Auge der
Wahrheit das eigentliche Ziel zwischen den
beiden Grabschern zu entdecken. Das rote
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Gerudo-Festung

Macht euch nun zum Gerudo-Tal auf und
schwingt mit dem Enterhaken iiber die zer-
storte Briicke. Solltet ihr mittlerweile endlich
euer Pferd Epona gewonnen haben, konnt ihr
filmreif Uber die Liicke springen. Sprecht mit
dem Handwerkermeister und reitet mit dem
Auftrag, seine vier Gesellen zu befreien, wei-
ter zur Gerudo-Festung. Steigt ab und ver-
sucht an den Wachen vorbeizuschleichen,
wobei zu beachten ist, dass sie entweder mit
dem Enterhaken oder besser mit einem Pfeil
betdubt werden konnen. Im weiteren Verlauf
sollten auch die zahlreichen Kisten als
Deckung nicht ungenutzt bleiben. Werdet ihr
dennoch einmal ertappt, erweist sich die
Flucht aus dem Gefdngnis mittels des
Enterhakens als auf3erst problemlos. Erreicht
ihr aber die Tir links unten, stofdt ihr auf den
ersten inhaftierten Handwerker und gleich-
zeitig auf die erste der vier Gerudo-
Kriegerinnen. Achtet im Kampf besonders auf
ihren Specialmove, der euch direkt ins
Gefangnis zurlicksetzt. Die zeitaufwandige
Ausholbewegung ldsst sich allerdings vor-
ziiglich zum Ausweichen auf ihre Flanke nut-
zen. Befreit mit dem erworbenen Schliissel
den Gefangenen und geht zur Hintertiir hin-
aus. Im Innenhof betretet ihr ziigig die hinte-
re Tir und wendet euch nach ein paar Metern
rechts zum nachsten Ausgang auf eine
Terrasse des ersten Stocks. Hier miisst ihr
euch in bester Einzelkampfermanier an der
Wache vorbei in die Tiir links stehlen, wo ihr
den zweiten Haftling befreien diirft. Geht
weiter nach oben zur zweiten Etage und klet-
tertim nachsten Bild die Strickleitern hinun-
ter. Die Tiir auf dieser Ebene fiihrt euch dann
zum dritten Gefangenen. Geht ausnahmswei-
se zuriick, die Strickleitern nach oben und in
die Tiir zur Linken. Betdubt die beiden

rechts, um zum letzten I(arnpf und zur
Befreiungsaktion zu gelangen. Ihr erhaltet
den Gerudo-Pass, mit dem ihr euch Zugang
zur Gerudo-Trainingsarena am rechten Eck
des Gebaudekomplexes verschafft. Ziel der
Priifung ist es, sechs Schliissel zu ergattern,
um eine magische Waffe zu erlangen.
Betretet den Lowenkopf zur linken Seite und
besiegt die beiden Stalfos-Ritter innerhalb
des Zeitlimits. Im nachsten Raum sind fiinf
graue Rubine in einer Minute und 30
Sekunden zu schaffen. Zwei hangen unter
der Decke, wahrend die drei anderen in den
Seitengangen mit den rollenden Felsen he-
rumliegen. Schwingt euch dann mit Hilfe der
beiden grauen Kreise zum Ausgang, hinter
dem erst einmal vier Werwolfe besiegt wer-
den miissen. Nach dem Kampf miisst ihr das
Auge der Wahrheit einsetzen, um die Nische
uber der falschen hélzernen Tiir zu ent-
decken. Zieht euch hinauf, driickt den
Schalter hinunter und verlasst den Raum.
Lasst euch hier erst einmal auf den rotieren-
den Steinring hinunterfallen und blendet die
vier Augen der Statue mit normalen Pfeilen.
Allerdings mussen euch samtliche Treffer in
einer vollen Umdrehung des Rings gelingen.
Zu der Tiir am Ende des oberen Stegs miisst
ihrin einer zweiten Trainingsrunde zuriick-
kehren, um den sechsten Schliissel aus der
Kiste im dahinterliegenden Raum zu beschaf-
fen. Betretet den unteren Ausgang und er-
ledigt alle Gegner des nachstens Saals, um
dann ungestart mit dem Stahlhammer die
Statuen wegzuklopfen. Der gefundene
Bodenschalter loscht das Feuer, so dass ihr
den Schliissel aus der Truhe entnehmen
konnt. Der Augenschalter 6ffnet die Tiir

zum folgenden Abschnitt, in dem mit
Unterstiitzung der Gleitstiefel und des
Enterhakens die fiinf grauen Rubine einge-
sammelt werden miissen. Der Schalter, der
das Feuer kurzzeitig loscht, befindet sich
rechts im Eck hinter dem Steinquader, der
einen fiir euch unwichtigen Schliissel tragt.
Nehmt nun erst einmal den linken der beiden
Ausgdnge, der euch zu einem im Boden ein-
gelassenen blauen Block bringt. Spielt die
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wo ihr nun den mrﬂ[eren dEf drei Lowen-
kapfe betretet. In dem Gitter-Wirrwarr gilt
es nun durch sparsamen Einsatz der sechs
Schliissel den Weg zur grofien Schatztruhe
aufzuschlieflen. Nehmt dazu die linke der
beiden ersten Tiiren und betrachtet mit dem
Auge der Wahrheit die Decke des ndchsten
Abschnitts. Klettert am Gitterzaun in die ent-
deckte Offnung und holt euch einen weiteren
Schliissel. Nun miisst ihr lediglich den einge-
schlagenen Weg fortsetzen und alle Tiiren
zur Schatztruhe aufschliefRen, so dass die
Priifung mit Entgegennahme der Eis-Pfeile
abgeschlossen ist.

ohl

on vuste
i

und Kolos®

Geisterwiiste und Koloss

Kehrt nun zum grofRen Tor am Eingang zur
Gerudo-Festung zuriick. Klettert hier die
Leiter empor, um die Torwdchterin durch ein
Gesprach zum Offnen des Tores zu bewegen.
In der Wiiste angekommen, solltet ihr euch
sicherheitshalber die Gleitstiefel anziehen,
um kleine Treibsandfallen zu tiberleben.
Klettert dann auf die Kiste am Rande des
Treibsandgrabens, den ihr mit dem Enter-
haken sowie den Kisten am anderen Ufer
bezwingen konnt. Folgt hier den Flaggen,
bis ihr zu einem steinernen Podest gelangt,
auf dem ihr euren geisterhaften Fiihrer fin-
det. Setzt also das Auge der Wahrheit ein,
um ihn durch die Wiiste zum Eingang des
Geistertempels zu folgen. Macht euch aber
darauf gefasst, dass das fiese Gespenst einige
Haken schlagen wird und ferner zahlreiche
Sandkiller aus dem Boden schiefen.
Konzentriert euch aber dennoch unbedingt
auf die Verfolgung. Beim Wiistenkoloss
angelangt, solltet ihr euch erst nach rechts
zu einem Riss in der Felswand wenden.
Offnet ihn mit einer Bombe, um euch in der
Feen-Quelle dahinter den Schutzzauber
Nayrus Umarmung abzuholen. Betretet nun
kurz den Geistertempel selbst, der sich jedoch
fiir den erwachsenen Link als Sackgasse her-
ausstellt. Geht wieder hinaus und lasst euch
von Shiek das Requiem der Geister beibrin-
gen, bevor ihr zur Zitadelle der Zeit zuriick-
kehrt. Verjlingt euch hier und zaubert euch
postwendend wieder vor den Wiistenkoloss.
Solltet ihr jetzt noch Lebensenergie bendti-
gen, stellt euch einmal links auf den Stein
ben der ausgetrockneten Oase und spielt

 Hymne des Sturms. Ansonsten ist es Zeit
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In diesem Abschnitt wird das Zusammen-
spiel des jungen und des erwachsenen
Helden zur Spitze getrieben. [hr beginnt als
kindlicher Link und trefft vor dem kleinen
Loch an der linken Wand auf die Gerudo-
Fiithrerin Naboru. Sprecht mit ihr, nehmt den
Auftrag, die Krafthandschuhe zu beschaffen,
an und kriecht in das kleine Loch. Bekampft
hier die Fledermause sowie den Armos-
Ritter mit einer gut platzierten Bombe und
wahlt den linken der drei Ausgange, hinter
dem wiederum ein Stalfos-Ritter und eine
Knochenfratze lauern. Betatigt im Anschluss
den Glashebel mit Hilfe des Bumerangs, der
die Eisenbriicke nach unten klappt. Im Raum
dahinter miisst ihr euch vorsichtig an der
Klingenfalle und dem Feuerfuchs vorbei

manadvrieren und euch in die aufierst llnke
Ecke des gegentiberliegenden Stegs stellen.
So kommt der Feuerfuchs genau tiber der
Stelle zum Stillstand, wo ihn nach Betatigung
des Glashebels mittels der Feen-Schleuder
die Flamme verzehren wird. Im nachsten
Raum gilt es, schnellstens alle grauen
Rubine einzusammeln und die beiden
Fackeln mit einem Deku-Stab zu entziinden,
worauf ihr den ersten Schliissel erhaltet. So
gelangt ihr zuriick zum Armos-Ritter und
krabbelt in das Loch zwischen den Fackeln.
Totet alle Skulltulas sowie die Echsoduren,
bevor ihr den Glashebel anschiefdt, um die
Krabbelminen zu erlangen. Diese bewegli-
chen Bomben kommen sofort zum Einsatz,
namlich um den hell umrandeten Felshlock
in der rechten Wand zu pulverisieren. Stellt
euch dazu kurz vor die Wand, direkt unter-
halb des Brockens. Das hereinfallende
Sonnenlicht trifft auf den Schalter am Boden
und 6ffnet so die Tiir. Schiebt dahinter die
Armos-Statue nach links iiber den Abgrund,
so dass sie den blauen Schalter beschwert.
Geht dann ganz die Treppe nach oben, ent-
ziindet einen Deku-Stab und springt zum
Boden der Halle, wo ihr zwei erloschene
Fackeln vorfindet und die Labyrinth-Karte
erhaltet. Nun wieder bis unters Dach nach
oben, durch die Tiir und den Gang entlang,
bis ihrin einen Raum mit mehreren
Zyklopen und Klingenfallen gelangt.
Bombardiert erst die Zyklopen um dann

muss, hteibl euch nichts and
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einen der Nachbarblocke aus dem W
ziehen. Habt ihr so das Tor geoffnet,
kommt ihr zum kleinen Endgegner dieses
Abschnittes, einem Eisenprinzen. Bewerft ihn
mit dem Bumerang, damit er zum Leben
erwacht, und macht euch auf einen harten
Kampf gefasst. Eure Angriffe sollten sich auf
seine Seiten und den Riicken beschranken,
alleine schon um seinen brutalen Axthieben
aus dem Weg zu gehen, die er teils auch
tiberraschend nach hinten vollfiihrt. Nach
herben Energieverlusten solltet ihr den
Blechkameraden zu den vier Sdulen des
Raumes locken, die nach Zerstorung je drei
Herzen entlassen. Nicht sehr sportmannisch
haben sich auch Bomben gegen diesen recht
schwerfalligen Gegner bewahrt. Ihr gelangt
danach zu einem letzten Gesprach mit der
weisen Eule und in den Besitz der
Krafthandschuhe. Jedoch miisst ihr tatenlos
mit ansehen, wie Naboru von den zwei
finsteren Hexen gekidnappt wird. Ihre
Rettung erfordert aber einen ganzen Mann.
Also zuriick zur Zitadelle der Zeit und als
Erwachsener zuriickkehren.

Geistertempel Teil 2

Wendet euch diesmal nach der Treppe nach
rechts und schiebt mit der Power der erbeu-
teten Krafthandschuhe den silbernen Block
nach hinten. Dahinter wartet ein weiterer
Zyklop auf eine Bombenbehandlung. Schiefit
dann auf den Glas-Schalter, der unter der
Decke hangt, und betretet die linke Tiir, wo
ihr auf einen Wolfsheimer trefft. Nach sei-
nem Tod miisst ihr, auf dem Triforce-Symbol
stehend, Zeldas Schlaflied spielen, um euch
im Anschluss zur erschienenen Truhe herii-
berzuziehen. Mit dem erbeuteten Kompass
erklimmt ihr die Kletterwand und )
kehrt letztlich zum Y
Ausgangsraum zuriick, wo ‘ .’
nun die rechte der drei
Tiren betreten wird. Hier

Schliiss erga i und mit d1esem zurtick |
Anfangsraum die mittlere Tiir aufschlieRen
konnt. Totet dort den zweiten Raubschleim
und erklimmt die Kletterwand. In der
nachsten Etage lauert ein unsichtbarer
Bodengrabscher, den ihr mit dem Auge der
Wahrheit enttarnt. Im Anschluss solltet ihr
euch dem Spiegel in der Mitte zuwenden und
ihn im Uhrzeigersinn so drehen, dass er den
Lichtstrahl auf den dritten, keinesfalls den
vierten, Schalter reflektiert. Hinter dem
gecffneten Tor verpasst ihr dem Armos-Ritter
zwei schnelle Schwerthiebe, lauft die Stufen
empor und stellt euch in Blickrichtung der
grofien Gotzen-Statue. Zieht die Gleitstiefel
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an und wagt so einen Sprung auf die linke
Handflache der Figur, wo ihr erneut Zeldas
Schlaflied zum Besten gebt. Zieht euch dann
mit dem Enterhaken zur Truhe auf der rech-
ten Handflache hiniiber. Lasst euch wieder zu
Boden fallen und kehrt mittels Enter-
hakeneinsatz zur Eingangstiir links der
Statue zuriick. Nun erneut der Treppe nach
oben folgen und die Tiir dort aufschliefien.
Ihr erreicht nach einem kleinen Gepléankel
mit ein paar Zyklopen und drei Feuer-
flichsen, die ihr nun problemlos mit Feuer-
Pfeilen vernichten konnt, einen Raum, in
dessen Mitte vier Armos-Ritter thronen.
<& Stellt euch hier mit dem Riicken

befinden sich lediglich ~_~

fiinf weitere graue
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vor die rechte der beiden verschlossenen
Tiiren und visiert mit dem Enterhaken einen
Armos-Ritter an. Aktiviert ihr ihn durch einen
Treffer, wird er herumhiipfen und kurzzeitig
den Schalter betatigen. Wahrenddessen soll-
tetihr dann jedoch geschwind durch das Tor
verschwinden. Lauft die Treppen nach oben
und besiegt erneut den Eisenprinzen. Aber
Vorsicht! Nach einigen Treffern agiert dieser
um einiges bewegungsfreudiger als sein
Vorganger. Betretet nach dem Sieg die hinte-
re Tiir und zieht den Spiegel-Schild aus der
Truhe. Mit diesem Utensil solltet ihr zwei
Raume vorherin den Raum mit den vier
Armos-Rittern zuriickkehren und nun die
linke, noch verschlossene Tiir in Angriff neh-
men. Kniet euch deshalb vor den einfallenden
Lichtstrahl hin und lenkt diesen mit Hilfe des
Spiegel-Schilds in den Sonnenschalter an der
Wand ab. Ihr erhaltet einen weiteren
Schlussel, der euch im Raum, wo drei
Feuerfiichse Links Pfeile zum Opfer fielen,
weiterhilft, namlich um die Tiir links hinten
zu 6ffnen. Hier erwartet euch als nachste
Herausforderung die Puzzle-Kletterwand, die
wie folgt bezwungen wird. Klettert im Takt,
d.h., bewegt euch nicht weiter, wenn sich die
Teilwénde kurz vor der ndchsten Rotation
befinden, und stoppt nicht zwischen zwei
Bandern. Lasst euch ferner lieber fallen,
bevor ihr den Stacheln an den Seiten zu nahe
kommt. Oben angekommen, trefft ihr auf zwei
Zyklopen und miisst im Raum dahinter
erneut Zeldas Schlaflied trallern und gerade-
aus weitergehen. So gelangt ihr im Anschluss
erst zu einem kleinen Kampf mit vier Lava-
Schleimkreaturen, bevor ihr mit dem
Stahlhammer die falschen Tiiren auf der
Suche nach einem Augenschalter zerstéren
solltet. Schief}t mit dem Bogen auf das
entdeckte Auge, schwingt euch mit dem
Enterhaken auf den neu erschienenen
Eisblock und springt sofort zum Schalter auf
dem zweiten Block hiniiber. Nachdem ihr so
das Feuer geldscht habt, konnt ihr den
Master-Schliissel aus der Truhe ziehen, den
Raum verlassen und rechts die Treppe hinauf-
laufen. Hier scheint der rettende Glashebel
links hinter einem Gitter unerreichbar zu sein,
kann aber mit einem Schwerthieb oder besser

oo pedtuaipes Wielatiacke uipelegt werden,
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zuwenden miisst. Links von dem Spiegel Nr. 1
lasst sich die Wand wegsprengen. Richtet im
Anschluss den Spiegel Nr. 1 auf den neu ent-
deckten Spiegel Nr. 2 aus. Diesen dreht ihr
wiederum so, dass der Lichtstrahl durch die
Gitterstabe zum groflen Spiegel gelenkt wird,
Kehrt nun zu diesem zuriick und stellt euch in
den zu Boden gerichteten Sonnenstrahl, den
ihr mit dem Spiegel-Schild nach links in den
Sonnenschalter reflektieren miisst. Siehe da,
die Plattform mutiert zu einem gigantischen
Fahrstuhl und bringt euch zuriick zum grofien
Gétzenstandbild von vorhin. Bleibt auf der
Plattform stehen und lenkt nun den
Sonnenstrahl direkt ins Gesicht der Statue
unterhalb des Kobrakopfes ab. Eine Tiir
erscheint, zu der ihr euch mit dem Enter-
haken hiniiberschwingt, um dahinter auf die
beiden Hexenschwestern Koume und Kotake
zu treffen. Diese lassen jedoch vorerst ihrem
Leibwachter, einem Super-Eisenprinzen, den
Vortritt, den ihr prinzipiell mit der gleichen
Taktik wie seine Vorganger bekampft. Nach
dem glorreichen Sieg entschliipft die verzau-
berte Naboru der Riistung und wird postwen-
dend erneut gefangen genommen. Also
streckt noch rasch eure miiden Glieder und
stellt euch hinter der Tiir dem Kampf gegen
die Killa-Ohmaz-Schwestern.

Killa Ohmaz

Der Kampf folgt dem Sprichwort: Simpel in
der Theorie, schwierig in der Ausfiihrung.
Gebraucht euren neuen Schild dazu, Katokas
Eisblitze auf die Feuerhexe Koume zuriickzu-
werfen und andersherum ebenso. Wer sich
jetzt denkt, Eis- und Feuerpfeile kénnten
diese Aufgabe libernehmen, wird eines
Besseren belehrt. Versucht ferner, maglichst
beide Hexen im Blickfeld zu behalten, und
achtet darauf, welche der beiden sich zu
einem Schuss bereit macht. Verschmelzen sie
dann zur attraktiven Superhexe, miisst ihr

dm Zauberspmche der gletchen Art, zum

Abgang eines Endgegners bewundern. Ihr
erhaltet das fehlende Amulett der Geister und
kehrt zur Zitadelle der Zeit zuriick, wo sich

Aush'agungsorf des finalen Shawdowns
bringt.

Ganons Schloss

Stellt euch direkt an den Abgrund vor dem
Schlosseingang, worauf die sechs Weisen
eine Regenbogenbriicke fiir Link herbeizau-
bern werden. Das Innere des Schlosses weist
nun den Charakter einer kempletten
Zusammenfassung auf, da die Siegel des
Basen, die auf allen sechs Tempeln lasten,
zerbrochen werden miissen. Bekampft die
beiden Zyklopen in der Eingangshalle und
betretet zuerst rechts die Tiir mit dem griinen
Emblem, das den Waldtempel symbolisiert.
Griin- Der Waldtempel

Besiegt die Wolfsheimer, entziindet die vier
Fackeln mit Dins Feuerinferno und die fiinfte
tiber der hinteren Tiir mit einem Feuerpfeil.
Im folgenden Raum zieht ihr die Gleitstiefel
an und sammelt die fiinf Rubine mit zusatzli-
chen Enterhakeneinsatz ein. Entscheidend ist
dabei das konsequente Ausnutzen der
Luftstréme, mit Ausnahme desjenigen hinten
rechts. Dieser muss ausgeschaltet sein, wenn
ihr den Rubin ergattern wollt. Thr erreicht das
erste Siegel des Bdsen, das mit einem
Lichtpfeil zerstort werden muss.

Folgt nun der Treppe nach unten und offnet
die Tiir mit dem blauen Symbol.

Blau- Zoras Reich

Nehmt euch hier vor den beiden Eisatmern
sowie den nachwachsenden Stalaktiten in
Acht. Offnet auRerdem nur die rechte der bei-
den Truhen, bevor ihr mit dem blauen Feuer
den roten Eisblock wegschmelzt. Fiillt eure
Flasche erneut mit blauem Eis, bevor ihr den
nachsten Raum betretet. Hier miisst ihr
innerhalb der zwei Minuten Folgendes meis-
tern. Mandvriert den hinteren der beiden
Eisblacke in einen der Abgriinde. Schnappt
euch nun den verbliebenen Block, schiebt ihn
jeweils zu den kleinen Eisbrocken am Boden,
die als Stopper fungieren, und letztlich riiber
zum roten Eisblock. Nach dessen Ver-
schwinden, klopft ihr noch den verrosteten
Schalter mit dem Stahlhammer frei und
konnt dahinter das nachste Siegel zerbre-
chen.

Wieder in der Eingangshalle angelangt,
betretet ihr die Tiir am Ende des lilafarbenen
Lichtstrahls.
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griine Knochenfratze als auch auf den
Raubschleim am anderen Ende. Darauf
schaut ihr zuriick und schieft abermals auf
die Fackel, um die zweite Runde einzulauten.
In dieser Phase miisst ihr zur nachsten
Plattform hiipfen und dort rechts eine kleine
Rampe zu einem Schalter hinablaufen. Nach
Betdtigung erscheint auf der benachbarten
Plattform eine Truhe, zu der ihr euch mit dem
Haken heriiberziehen konnt. Ihr erlangt so
die Titanhandschuhe. Da die Fackel fiir einen
weiteren Schuss zu weit entfernt ist, solltet
ihr das Auge der Wahrheit aktivieren, um
zwei schmale Stege zu sichten. Folgt nun
zuerst dem linken, um zum Schalter zu
gelangen, und im Anschluss geht ihr gerade-
aus zur geoffneten Tiir, hinter der das Siegel
wartet.

Weiter geht es, wenn ihr rechter Hand die
Tiir mit dem roten Symbol betretet.

Rot- Der Feuertempel

Schliipft in die Goronen-Riistung und sam-
melt die fiinf Rubine ein. Gefahr besteht
dabei durch die versinkenden Stege und
Plattformen. Macht deshalb so oft wie mog-
lich Rast auf festem Boden und zieht euch
zum Eingang am besten mit dem Enterhaken
zuriick. Schnappt euch zum Anfang den
Rubin vorn rechts, bevor ihr euch zum silber-
nen Obelisken hinten links begebt. Schmeifit
diesen mit den Titanhandschuhen aus dem
Weg und holt euch dann den Rubin bei den
rotierenden Feuersdulen. Jetzt noch schnell
zum Lavaschleim heriiberhtipfen, iber den

Obelisken hinweg und den letzten Rubin ein-

sacken. Zieht euch dann mit dem Enterhaken
zum nachsten Raum, der das Siegel beher-
bergt.

Abermals im Hauptsaal angekommen, lasst
ihr euch nach unten fallen und entfernt den
silbernen Block. Dahinter verbirgt sich eine
weitere Tiir mit einem gelben Emblem, stell-
vertretend fiir das Reich des Lichts.

Gelb- Lichtreich

Benutzt das Auge der Wahrheit, um die
Skulltula und die Fledermause zu titen. Bei
den vielen Kisten ist Vorsicht geboten, aber
hinten links verbirgt sich ein Herz. Im nach-
sten Raum darf abermals Zeldas Schlaflied
auf dem Triforce heruntergedudelt werden,
und im Raum dahinter sollt ihr fiinf graue
Rubine innerhalb einer Minute einsammeln.
Der néchste Raum ist eine geschickte Falle,
da eine der fiesen Monsterhande auf euch
lauert. Benutzt deshalb das Auge der
Wahrheit und verlasst den Raum umgehend
durch die entdeckte Liicke, so dass ihr zum
vorletzten Siegel gelangt.

Zum Abschluss geht ihr rechts die Treppe
nach oben und 6ffnet die Tiir mit dem
orangefarbenen Zeichen zum wohl
schwersten Abschnitt.

Orange- Der Geistertempel

Im Anfangsraum hindern euch einige rotie-
rende Klingen und Zyklopen am stressfreien

den Schalter hinter Gittern mif
Wirbelattacke und den noch weiter hmten
gelegenen Schalter mit einer Krabbelmine.
Thr gelangt so in einen dunklen Raum, der
mit einem gezielten Feuerpfeil in Richtung
des Spinnennetzes unter der Decke aufge-
hellt wird. Im Anschluss miisst ihr nur den
hereinfallenden Lichtstrahl mit dem Spiegel-
Schild auf den, vom Eingang aus gesehen,
ersten Schalter links richten und zum
Abschluss das letzte der sechs Siegel
brechen.

Nach Vollendung dieser ersten Aufgabe ist
die grofie Barriere um Ganons Turm aufge-
l6st, den ihr nun, nach einem eventuellen
Auffrischen euer Energiereserven und
Vorrite, betreten miisst. Hier kommt es zu
einer wahren Monsterparade. Zeigt euer
ganzes Konnen und besiegt die Dinoduren,
Stalfos-Ritter und Eisenprinzen, um euch den
Master-Schliissel zu verdienen. So ebnet ihr
den Weg zum Grofimeister des Bosen
hochstpersonlich, der euch bereits orgel-
spielend erwartet.

Ganondorf

In seiner menschlichen Form ist der
Oberbdsewicht wie folgt zu behandeln:
Zieht euch die Gleitstiefel an und begebt
euch auf eine der vier Ecken der oberen
Etage. Werft nun genau wie beim
Phantom Ganon die Energieblitze mit
einem Schwerthieb auf den Fiesling
zuriick und schiefdt nach einem Treffer
sofort einen Lichtpfeil hinterher.
Ganondorf sackt zu Boden und kann mit
dem Schwert bearbeitet werden. Bevor er
wieder einen klaren Kopf bekommt, soll-
tet ihr euch sofort zuriickziehen.

Gegner, und als 1hr euch in Sicherh
wahnt, kehrt Ganondorf in reiner Form
als Biest Ganon zuriick. Eures Master-

Schwerts beraubt, besteht eure einzige

Chance darin, einen Lichtpfeil zwischen
die Augen des Monsters zu setzen und
dann mit dem Stahlhammer sein
Hinterende zu bearbeiten. Derselbe
Ablauf wiederholt sich im Prinzip auch,
wenn ihr das Schwert zuriickerhalten
habt, wobei ihr natiirlich mit dem
Master-Schwert auf das betdubte Biest
eindrescht. Sollte eure Magieanzeige zur
Neige gehen, kénnt ihr entweder von
erworbenen griinen Tranken zehren oder
euch hinter den Saulen verstecken, die
nach Zerstorung oft griine Tranke frei-
geben. Wiederholt die kombinierten
Angriffe mit Lichtpfeilen und Schwert, bis
Zelda euer Schwert zum allerletzten Hieb
aufladt. Dieser spaltet dem Biest regel-
recht den Schadel und beendet damit die
Bedrohung des heiligen Reiches durch
das Bose.

Aber die Suche geht weiter....

Auch wenn die Geschichte hiermit been-
det ist und das Unheil von Hyrule abge-
wendet wurde, ist das Abenteuer nicht
vollstandig zu Ende, denn zu viele inte-
ressante Details und Nebengeschichten
blieben bisher ungeldst. Da ware unter
anderem die verzauberte Skulltula-
Familie zu nennen, zu deren Rettung 100
goldene Skulltulas erst einmal gefunden
werden missen. Also, viel Spaf3!!!

Einsammeln der Rubine. Totet die Zyklopen i
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Wer verkauft mir sein N64 und/oder seine
PSX fur DM 1207 Suche auch fur N64 F-Zero
X, 10B0° Snowh., Turok 2, WWF Warzone,
1S5 98, Mission Impossible und V-Rally fiir
je DM 55. Zelda - Ocarina of Time, WCW
(US), NWO vs WCW oder Revenge, WipEout
64, Forsaken, Holy Magic Century und GEX
64 fiir je DM 65, Ruft einfach mal an. Am be-
sten zwischen 14 bis 17 Uhr. Tel.
0170/3503133 o _

Suche und verkaufe PSX und N64 Spiele.
Habe F-Zero X, Turok (US), Bio Freaks,
Priigelspiel, Mission Impossible und viele
mehr (alle fiir N64), Fir PSX V-Rally,
Porsche Challenge, alle Command &
Conquer Teile, Tomb Raider II, Alundra (US),
Excalibur, Nightmare Creatures und viele
mehr. Auch viele Saturn Spiele auf Anfrage!
Tel. 06381/80562. Preise am Telefon.

Suche NEO GEOQ Modul 2 (auch ganze
Sammlung). Suche NES, Game Gear, Game
Boy, Master System, Mega Drive
Sammlungen, Verkaufe Multinorm PSX mit
Games. Verkaufe PSX-Lenkrad. Tausche N 64
und PSX Games. Ab 18 Uhr, Tel.
0711/5282943 Timo

Verkaufe und kaufe Spiele und Hardware fiir
PC-Engine/Turbo-Duo. Ab 17 Uhr. Tel.
(02374/850355 :
Verkaufe Spiele fur Playstation Suikoden
und Saga Frontier (US). Fiir PC Tomb Raider
1T und King's Quest 7. Fur Super Nintendo
Terranigma, Zelda, Mario Allstars, Mano
World, die Schlumpfe und Mario Paint. Fiir
Sega Saturn Myst, Mystaria, Panzer Dragoon
2 und Bug. Tel. 07231/74196

Verkaufe Zelda 64 Komplettlosung in
Deutsch oder Englisch fiir DM 10! Rufen Sie
an. Tel. 0911/5187520. Taglich ab 15 Uhr.
Verkaufe Madden 97, Andretti Racing,
Destruction Derby, Road Rash, fiir je DM 35.
Blazing Dragons, Daytona USA CCE, fir je
DM 40. Tomb Raider, Jurassic Park 2, fiir je
DM 50. Horrorspiel 2, Soundtrack, fur je DM
25. Suche Mystaria, Torico, Warcraft 2, Riven,
Shining Force 3, im Tausch gegen die oben
genannten Spiele. Tel. 035601/30676,
Wichael

Wahnsinn!! Johnny BA 200 Katone und
Audio CD (SAT) fir DM 16, NBA Live 98 (SAT)
fiir DM 20, Blast Corps (N6&4) fiir DM 70,
Story of Thor 2 (SAT) fiir DM 18, Crimewave
(SAT) fiir DM 15. Alles ist gut erhalten, Suche
fiir Saturn Panzer Dragoon Saga, Steep
Slode Sliders, Resident Evil. Einfach anrufen
und anbieten. Montag his Freitag ab 14,30
Uhr. Tel. 03303/406441, Fragt nach Matthias.
HILFE!! Ich bin verliebtin Lara Croft
(Scharsch und Gunther lieben sie auch!!!
Anm. der Redaktion)!!! Suche alles iiber
meine Traumfrau. Wer schickt mir jeden
Schnipsel, Poster, Artikel oder Bilder etc.?
Meine Adresse: Ralf-Henrik Luebbert,
Tulpenstrafie 6 A, 32584 Loehne

Verkaufe Game Gear mit TV-Tuner, Action
Replay und 26 Spielen z.B. Shinobi 1 undd 2,
Streets of Rage 1 und 2, Mickey Mouse 1 und
2, Aleste 2, Dynamite Headdy, Ottifanten fiir
DM 590 Verhandlungsbasis. Suche und tau-
sche Games fiir PC-Engine. Suche z.B.
Bomberman 94, Battle Loadrunner, Terra
Cresta 2, Neutopia 2 (US), Atomic Robokid.
Habe fiir NEO GEO AoF 2. Tel. 0171/1413093
Kaufeﬁus_che ﬁei; fiar PS, N64, Saturn,
NEO GEO. Angebote hitte an: A, Auer,
Postfach 21, 1-39038 Innichen.

Verkaufe VHS-Videos (Anime). Achtung: US-
NTSC! Street Fighter 2 Vol. 1 bis 10 fir DM 300,
Fatal Fury 1 und 2 Movie fiir DM 100, Battle
Arena Toshinden fiir DM 22,50, Biicher,
Magazine, Poster und mehr! Alle Artikel zuzlig-
lich Nachnahmekosten! Liste anfordern! Bei
Frank Stottele, Lindenstrafe 3, 97461
Lendershausen.

Verkaufe Turbo Express (PC- Engine Handheld)
onginal verpackt und 19 Spiele nur komplett fur
DM 1.700. Tel. 0043/5332/88257 ab 17 Uhr.
Suche giinstig Konsolen und Spiele firalle
Systeme. Vor allem alteres. Bitte nur Raum
Augsburg - Munchen. Tel. 0821/743921 oder
0172/8074467

kleinanzeigen

rubrik

Bitte beachten!

Wir behalten uns vor, Kleinanzeigen zu kiirzen oder aus Platzgriinden in
die nachste Ausgabe zu verschieben, sowie Kleinanzeigen, die offensicht-
lich keine serigsen Absichten beinhalten oder nicht mit vollstandiger
Adresse versehen sind, abzulehnen. Des weiteren behalten wir uns vor,
Kleinanzeigen aus urheberrechtlichen Griinden abzulehnen. Im Bérsenteil §
werden nur private Kleinanzeigen verdffentlicht, Anzeigen, die den
Anschein einer gewerblichen Tatigkeit haben, werden nicht abgedruckt.
Auch Verlosungs- oder Verschenkaktionen an den x-ten Einsender werden
nicht mehr bearbeitet. AuRerdem diirfen wir aus rechtlichen Griinden kei-
ne indizierten Spiele in die Borse aufnehmen.

FREAK s Club sucht Mitglieder. Meldet Euch
bei Christian Bauer: 0170/3133681 (Handy) oder
016953/5822276. (Pager einfach Namen und
Telefnnq_q_n_‘t_mer hinterlassen!)

Verkaufe Nippon Original: Front Mission 2 fiir
DM 80, Arc the Lad fiir DM 60, Final Fantasy
Tactics fiir DM 80, Toshinden 1 fiir DM 50, alles
PSX. MRC N4 fiir DM 50, Magic Knight
Rayearth SAT fiir DM 75, Fist of the North Star
SAT fiir DM 75, Deadalus SAT fiir DM 50, und
Lynx: Califormia G, Gauntlet, Electrocop, alle fiir
DM 75. Tel. 0441/9736010. Sprecht Eure Adresse
und welches Spiel einfach auf den
Anrufbeaniworter!

Achturlg!!' Ich mochte einen Viﬂeospietciﬁﬁ_
grunden und suche andere Videospieler, die
meinen Club mitgestalten wollen (z.B.
Clubzeitschrift). Also wer Interesse hat, der
schreibt mit bitte. Matthias Freund, Eiche 15,
99198 Biiftleben/Erfurt.

Verkaufe Formel 197, Fifa 97 und 98, Total
Driving, Air Combat, Gran Turismo (NTSC), Wild
9, Int. Superstar Soccer Pro und Pro 98, V-Rally,
WipEout 2097, |et Rider, Int Track & Field, Need
&4 Speed 2, Street Fighter 2. Preis nach
Vereinbarung. Alle Spiele im Topzustand! Tel,
037322/81872 oder via Internet:
vleglelabofreiepresse.de
hﬂp:ﬁmen1bers.xuom.mm;‘(heckefﬂﬁ,
Verkaufe/Tausche: Habe Gran Turisma (PSX fiir
70 fr.), Super Mario 64 (N64 fur 35 fr.), Mariokart
B4 (N6 fiir 55 fr.), Extreme-G (N64 fiir 65 fr.),
Fifa 98 (N64 fiir 55 fr), Yoshi's Story (N64 fir
55 fr.). Suche Baphomets Fluch 1 und 2, Final
Fantasy 7, Tekken 3, Breath of Fire 3, Wild Arms.
Tel. 0613313815. Michael aus der Schweiz.
Suche folgende Games fiir alle Systeme:
Gauntlet 1 bis 4 Donkey Kang 1 his 3, Ralling
Thunder 1 und 2, Lady Bug, 1942, Ghoul’s n
Goblins, Ghoul s n Ghost, Bankpanic. Sonst
auch alles anbieten!. Tel. 0521/871497. Wenn ich
nicht da bin, bitte Tele_f_ﬂ nummer hinterlegen.
Verkaufe Dreamcast (neu) mit Pad, VMS und
Spiel. Preis Verhandlungssache. Verkaufe
aufterdem Spiele fiir PS und N64. Habe
Banjo-Kazooie, F 1 WGP, WWF, OKR, FF 7,
Felony 1179, GEX 3D, Gran Turismo, Lifefarce
Tenkra, Metal Gear Solid, Tekken 3, Wild Arms,
1080 Snowboarding, NG, RR, Nightmare
Creatures usw. Anrufen von 18 bis 22 Uhr und
am Wochenende ganztags unter Tel.
02551/80842, Benny!

Verkaufe Spiele und Zubehor fiir Sega Mega
Drive/CD 32 X, Master System, Saturn, PSX,
3D0, Amiga 32, SNES, NES, PC-Engine. Z.B.
Metal Gear NES fur DM 65, Captain Quazar
3D0 fiir DM 55, Sim City 2000 SAT fiir DM 65,
Ultima & Master System fiir DM 55, Jurassic
Park PSX fiir DM 55 (US), Star Wars 32 X fiir
DM 55, Roboaleste MCD fiir DM 85 (JAP),
Dragons Fury MD fiir DM 45, Mr. Heli PC-
Engine fir DM 65 etc. Alles incl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe N64 Controller, Memory Card, Fifa 98,
Super Mario, Rare Shooter, 2 Videos fir DM
350 VHB. Verkaufe oder tausche PS-Spiele
Vandal Hearts fiir DM 30, Legacy of Kain fur
OM 30, Davis Cup Tennis fiir DM 30. Suche fiir
NG& Superstar Soccer 98, Richard Karch,
Nachtigallenweq 7, 67742 Lauterecken
Tausche N64 Spiele, ein Top Ego Shooterund
einen alteren Ego Shooter gegen Body Harvest
(N64) und Pilot Wings (N64). Tausche weiter
fiir PSX 2 Infrarot Pads gegen einen Sony Dual
Shock Pad und Spiele Colony Wars, Shack
Wave (US), gegen Blam Maschine Head und
Masters of Terras Kasi. Postweg:. Tel.
05764/704, Andreas

Kaufe Spielesammlungen und Zubehar fiir al-
le Systeme auch Oldies, Exoten, Handhelds.
Besonders Master System und NES. Suche fiir
diese Systeme Joypads! Suche Vectrex, Jaguar,
3D0, Nomad, GG, Saturn neueren Datums
usw. Angebote mit verntinftigen
Preisvorstellungen an FAX: 07153/72063
Suche Oldies, Exoten, Zubehar wie Atari,
Vectrex, NEQ GEO, 3 DO, Jaguar, Nomad, GG,
Mit TV, Barcode Battler, PC-Engine us. Sowie
Spiele fiir alle Systeme! Schickt bitte Eure
Angebote mit realistischer Preisvorstellung an
FAX: 07153/72063

Suche die alten NES Titel (PAL) Metal Gear
und Metal Gear 2: Solid Snake. Zahle gut.
Suche auch altere PSX Titel wie Krazy Ivan,
Jumping Flash, Loadet uvm. Suche zudem
auch den Atari Lynx mit Zubehar und Spielen,
gleiches qilt fiir Game Gear. Bin zwischen 18
Uhr und 21 Uhr erreichbar. Tel./Fax. 032 675
44 10 (Schweiz), Beni
Tausche Banjo Kazooie gegen Yoshi's Story.
Verkaufe fiir PS (PAL): FF 7 fiir DM 45, Abe’s
Odyssee fiir DM 45, Boah fiir DM 35,
Soulblade fiir DM 30, Porsche Challenge fur
DM 30, Fade to Black fir DM 25, RRRev. Fiir
DM 25, X2 fiir DM 25, True Pinball fur DM 30
oder tausche nach Absprache gegen Mission
Impossible (N64), MediEvil, Gran Turismo,
GEX 3 D, Crash Bandicot 2 (PS). Tel.
0271/7420271

Suche fiir SNES Secret of Mana 3 (JAP).

(Seiken Densetsu 3). Wenn es geht mit
Verpackung und Anleitung! Biete zum Tausch
Final Fantasy 2 (US) (=]AP 6) und weiteres
Spiel oder Soundtrack (2.B. Star Wars, FF 6).
Bitte ruft an! Tel, 08807/7756

Verkaufe PC-Engine (weift) und 24 Spiele, 1
Pad, 1 Joyboard fiir DM 1.100 (auch einzeln er-
haltlich). Multimega und 3 Module, 4 CD Spiele
fiir DM 750, MD +3 Spiele fiir DM 90. Verkaufe
auch einzelne Spiele fiir PC-Engine, PS, SAT,
MD, SNES, MS, NCS 2600 z.B. Nectaris, Tiger
Heli (PC-E), Darius Gaiden, The Horde (SAT),
Ghouls™n Ghost, Alisia, Dragon (MD). Tausche
auch Spielesammlungen. Preise sind alle
Verhandlungssache. Tel. 05071/522

Verkaufe SNES mit 2 Controllern und Maus mit
16 Spielen (Harvest Moon, Lufiam Terranigma,
Secret of Evermore, Secret of Mana ...} Preis
nach Vereinbarung! Tausche Yoshis Stora 64,
Wave Race 64, Pilot Wings 64 oder Diddy Kong
Racing gegen Turok oder Spiel 007. Verkaufe
auch GB Kamera mit Drucker fiir DM 110, Tel.
und Fax. 06021/91536
Kaufe/Verkaufe/Tausche Spiele, Konsolen fiir
alle mdglichen Systeme, auch fiir Oldie-
Systeme. Kaufe und Tausche auch ganze
Sammlungen 2.B. Vectrex, und 12 Spiele, Coleco
und Spiele, Intellevision, Philips, Atari usw. Tel.
089/1403732 oder 0177/3733556

Verkaufe oder Tausche M. A. K. mit 5 Pcafinen
fiir DM 500. Suche Gerate sowie Spiele beson-
ders US oder JAP von N 64, SNES, NES, Saturn,
Dreamcast. Suche NEO GEO Modul Gerat und
Spiele giinstig oder tausche gegen M. A K. und
Spiele. Such fiir SNES eine Super Wildcart oder
Profighter. Listen bitte an: H. Winkelmann,
Gaufistr. 12, 47441 Moers, Tel. 02841/394545
Verkaufe Spiele und Zubehr fiir MD, MCD, 32
X, Mastersystem, Saturn, SNES, NES, Jaguar, 3
D0, PSX, PC-Engine. Viele US und AP Sachen
2.B. fiir PSX: Arc the Lad (JAP) DM 85, Blast
Chamber (LIS) DM 65, Exector (JAP) DM 65,
Samurei Showdown RPG (JAP) DM 85, Zero
Devide 2 (JAP) DM 85, fur Saturn: Terra Cresta 3
D {JAP) DM 85, Streetfighter Collection DM 85, F
1 (US) DM 45, etc. Alles incl. Porto. Tel./Fax.
030/6258637

Spielen (auch einzeln!). Verkaufe aufierdem
DC, SAT, NEO GED, PC-Engine, MD, Gerate und
Spiele. Kaufe/tausche auch
Einzelware/Sammlungen jeder Art (bes. NG,
PC-Engine!). Suche diverse LD’s, sowie einen
Videoprojektor. Tel. 0221/699101 ab 15.30 Uhr,
Markus

Tausche F-Zero X gegen Rogue Squadron oder
Turok 2 gegen Fifa 99, aber am besten gegen
WCW vs. NWO Revenge. Zahle notfalls DM 10
bis DM 25 dazu. Achtung bin erst am 08.01.99
da. Tel. 06182/27585, Kim

Verkaufe N 64 und Bomberman 64 (evil. auch
anderes) fiir DM 175. Verkaufe Mega Drive II
und Mega CD I und 32 X, 2 Infrarot Pads, Demo
CD’s, RGB-Kabel und 18 Spielen (Story of Thor,
Vectorman, V.R. Deluxe, Shining Force €D,
Thunderhawk CD usw. fiir DM 280, Verkaufe N
64 incl. Monitor, Joystick und Spielen fiir DM 65.
Fiir GB Turtles und Mickey Mouse je DM 10. Fiir
Saturn MBA Action 98 fiir DM 35, Worms fiir
DM 25. Suche GBC, Zelda 64, RAM-Modul. Tel.
02237/8905, Andreas

Wer tauscht mit mir sein N 64 gegen meinen
SNES mit Spielen oder gegen meinen Mega
Drive I mit 8 Spielen! Beide Gerate haben
Controller! Ich habe die Spiele Jurassic Park,
Batman, Sonic 2, Tiny Toon, Fuftball....Top
Zustand. Meine Tel. 040/2191669
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Verkaufe fiir N 64 Yoshs Story, Mischief
Makers, Dark Rift fiir je DM 75, Pilotwings,
WCW vs, NWO Word Tour, W 63 D, Hockey
und Blast Corps fiir je DM 65 u.a.
Clayfighters und Bomberman fiir je DM 65.
Fiir PSX Cool Boarder 2, Fighting Force,
Descent 2 fur je DM 75, G.T. Auto, Crime
Killer, Road R. 3 D, Nuclear Strike fiir je OM
65, B. Blade, 5. Racer u.v. Welt fiir je DM 35,
Zwischen 14 bis 17 Uhr. Tel. 0170/3503133
Verkaufe/Tausche/Kaufe N 64, PS, GB (0.
an andhelds) Spiele, Konsolen und
Sammlungen. Verkaufe Sat., MD Spiele so-
wie SNES-Spiele. GG Action Replay,
Masters Cour. Und MD-Konsole. Anruf lohnt
sich, bietet alles an was thr habt. Fair und
glinstig. Tel. 08251/3217, Markus

Verkaufe 40 MD und 50 SNES: RPG, Raries,

Priigel, US/JAP/PAL, .B. Splatterhouse 3,
FF 3, Book (US), World Heroes, Chrono
(US), etc. Auferdem 100 Normale MD und
SNES ab DM 15. Anruf = Gratisliste, Suche
zu Toppreisen Game & Watch, MB
Microvision-Spiele, Vectrex-Brille (alles
A+V) Tel. 0241/406465

Suche billig PSX und N 64 Spiele, bitte al-
les anbieten. Verkaufe So + E fiir N 64 und
Anfanger PC Cyrix P1501, 48 MBRam, 2 MB
Grafikkarte, 4 MB 3 DFx-Karte Monster 3 D,
SB AWE 64, 8 x CD-Rom gegen
Hachstangebot. PC hat 1,2 GB Festplatte
Fax.09223/267

Verkaufe Aladdin DM 55 (US), Chelnon DM 55
(JAP), Belle’s Quest DM 55 {US), Buck Rogers
DM 45, Columns DM 45 (JAP), Dune 2 DM 55,
Theme Park DM 55, Ghouls n Ghost DM 55
{JAP), Quackshot DM 45 (JAP), Thunder Force 3
DM 55 (JAP), Hurrican DM 65 {JAP), Fire
Mustang DM 65 (JAP), Battletoads DM 45 (JAP),
Budokan DM 45, Mystical Jishi DM 65 (JAP),
Ringside Angel DM 65. Alles incl. Porto. Tel.
und Fax. 030/6258637

Verkaufe 2 Mega Drive ¢ Spi_e_[-e. Sturg of Thar
und Landstalker. 2 Mega CD"s Jurassic Park und
Tomcat Alleg. 2 Master System Spiele
Golvellius. Preis DM 65 und DM 5 fur
Nachname und Verpackung. Nur komplett!!
Tel. 04181/291943

Mega Drive Il und 7 Spiele fiir DM 150. Mega
Drive Spiele fiir DM 25 bis DM 45 z.B. Pitfall,
Desert Strike, Konig der Lowen DM 40,
Marsupilant, Comix-Zone, Ex-Mutants DM 25,
32 xlda. Und 5 x Spiele (NBA Jam, V. R. Del.,
Kolibri) DM 200. Game Gear Spiele DM 15 bis
DM 25. Ninja, Devilish, Popils, NBA Jam,
Wimbledon DM 15, Eccu DM 30, Lupe DM 10,
etc. Correktor und 3 Masterspiele DM 50, C. of |.
(US), Batman Re., Tri. Persuit. Tel. 07631/13875,
Frank
HAAALLOOO!!! Suche Mega CD Games aller
Art! Zahle gut! Angebote per Telefon an
07841/4148 (Tobias)

Verkaufe meine Importspielesammlung!
Immer wieder neue. Ruft mal an, es ist fir
jeden etwas dabei! Suche oder tausche N
64 Games z.B. Extreme G 2, Memory Paks
usw. Verkaufe RF-Unit ca. DM 30, Suche
auflerdem Manga-Videos! Z.B. Uro-Blabla,
Faust, Samurei etc. Tel. 09326/1207,
Christian

Verkaufe PC-Engine Soft & Hardware, 2.B.
Darcula X, Langrisser Special, Nectaris,
Galaga 88, Super G. & G. fiir die Grafx, PC-
Engine Handheld, PC-FX und Games usw.,
fur Mega Drive Advanced Military
Commander, Twinkel Thale, Langnisser 2,
Shadow Run usw., fur Super Famicon
Shooting Collection, Cotton 100 % und CD,
Langrisser 2, Earthbound US, Frontmission
1 & 2, u.a., sowie Shooter und Langrisser
Teile fiir Saturn. Alles zu

Verkaufe Mega' Drive mit Action Replay, 4
Joypads und 7 Spielen, Mega CD (US) mit CD
und 5 Spielen. Nur komplett per Nachnahme.
Preis nach Vereinbarung. Verkaufe auch
Saturn mit Umbau und viel Zubehar und ca. 50
Spielen fiir DM 2.000 Festpreis. Tel. 06333/4269
nach Gene fragen

Verkaufe MD IT und MCD ITund 32 X und 2
Infrarot Pads und RGB-Kabel und Demo CD
und 19 Spiele (Story of Thar, Shining Force CD,
Vectorman, Earthworm Jim, Vrde Luxe, Ecca,
Jungle Strike, Cadash, Sonic 1 und 2,55
Kidmarks, SF II Special, Terminator, Z,
Tolerance Spiderman CO, usw. fiir nur DM 325,
Dazu noch MF und SM-Hefte. Verkaufe auch
SAT und 165 Spiele fiir DM 450. Tausche N64
und PS-Spiele und kaufe SNES Spiele CD KC 2
und 3 usw. Tel. 02237/8905 Andreas

Suche fiir Mega Drive Rock n Roll Racing. Tel.
037605/7122 ab 17 Uhr

Verkaufe Ambition of Caser (JAP) DM 65,
Battlemaster (US) DM 55, Belle s Quest (US)
DM 55, Dune 2 DM 55, Theme Park DM 55,
Monopoly (US) DM 85, Risiko (US) DM 85,
Phantasy Star 4 DM B5, Warrior of Rome (LJS)
DM B85, Batman's Revenge (US) DM 55,
Mamono Hunter Yohko (JAP) DM 55, Marvel
Land (JAP) DM 55, Sonic 3 DM 55, Wardnek
Special (JAP) DM 65, Outrunners (JAP) DM 65,
Granada X (JAP) DM 65, Budokan DM 45 etc.
Tel./Fax. 030/6258637

Super Nintendo

Suche Breath of Fire 2 und Might and Magic 2
fuir Super Nintendo. Tel. 09723/5398

Master System/Game Gear

Verkaufe fiir Mega Drive die gesamt Sonic-
Serie, Pro Spiel DM 50. Verkaufe auch MD 32 X-
32 Bit-Aufsatz fiir DM 150, sowie die 32 X-
Games Virtua Racing und Chaotix fur je DM 70.
Konsole und Spiele alles in Top-Zustand!!! Ruft
jetzt an: Tel. 05531/120107 Dennis

Verkaufe Dune 2 fiir DM SS,_ééﬁle (-i_oh"ér'ﬁﬁf’l'
fiir DM 55, Aladdin (US) fiir DM 55, Ecco 2 (JAP)
DM 65, Flashback (US) DM 45, Ghouls n Ghosts
(JAP) fiir DM 55, Mamono Hunter Yohko (JAP)
fiir DM 55, Newzealand Story (JAP) fiir DM 85,
Pulseman (JAP) fiir DM 65, Monopoly (US) fiir
DM 85, Wardner Speciac (JAP} fiir DM 65, Eswa
Cyper Police (JAP} fur DM 55, Granada X (JAF)
fiir DM 65, Space Invaders 91 (US) fir DM 65,
Thunderforce 3 (JAP) fur DM 55. Alles incl.
Porto. Tel./Fax. 030/6258637

Die Gelegenheit!!! Lose meine NEO GEO
Sammlung auf. NEO GEQ RGB, 50/60 Hz,
US/]AP-Schalter, 2 Joyboards, 1 Memo-
Card und Verpackung. Fiir DM 350. 25
Module, NAM 75, Top Hunter, Viewpoint,
King of Fighters 94-96, Last Resort, Fatal
Fury-Teile und vieles mehr. Tel.
0921/7857675 ab 17.30 Uhr, Robert
Verkaufe NEO GEO Modul-Gerat, RGB, 1
Joyboard und 2 neue Joypads, Memory-
Card, Art of Fighting, Fatal Fury 2, Metal
Slug 2!! Tel. 0172/8768382 (Name und
Telefonnummer auf Mailbox hinterlassen)

Stop!! NEO GEO User und Einsteiger! Biete das
Modul Samuray Shodown 4 zum Verkauf oder
Tausch an! Verkaufe auferdem noch 2 NEO
GEO Konsolen, RGB mit jeweils 15 und 20
Modulen! Auch Einzelverkauf und Tausch mog-
lich! Habe z.B. Ninja Commando,
Windjammers, K. 0. F. 94 und 96, Toph. Spinm.
Andro d. Robo A, World Heros 1-4, Fatal E. 1,
Spek. Samuray Sh. 1-4, und noch weitere
Raritaten auf Anfrage!! Alles im 1. A Zustand.
Bei Interesse ruft an. Tel. 08431/41991 oder
2564

PlayStation

Suche das PSX-Spiel Final Fantasy 7
International (US), Zahle bis zu DM 90. Tel.
07193/912064 ) D P—
Verkaufe: PSX, Analogpad, Dualschackpad,
Memorycard und Spiele (Alien Trilogy (US),
Colonywars, Tekken 11, Eine Andere Trilogy, TO-
CA, Resident Evil D.C,, Horrorspiel II, Final
Egoshooter, Egoshooter, Gunshooter mit Gun,
Men in Black, Jeremy Cross, MC Colin Rally und
20 Demo CD"s). Sammlung nur Komplett ca. DM
1.000 Verhandlungsbasis. Tel.
0172/7907359/03821721351 .
Verkaufe Total Driving DM 75, Tekken I1 DM 38,
Crash Bandicoot | DM 38, Wipe Out 2097 DM
42, Leider nicht mehr in originaler Hille, son-
dern in normaler CD-Hiille. Verkaufe auch di-
verse Demo Cd’s. Tel. 02653/1204. Fragt nach
Chnistian! .
Verkaufe/Tausche V-Rally, Lost World, Tekken
11, Rally Cross, Critical Depth, Soviet Strike Plb.,
Exhumed, Ace Combat 2 (AM), Deathtrap
Dungeon, Twisted Metal Worldtour, Resident
Evil D.C. Tel. 037206/73580 zwischen 15 bis 20
Uhr.Jan

Kaufe/Verkaufe/Tausche Spiele, Konsolen fiir
alle maglichen Systeme. Auch fiir Oldies. Kaufe
und Tausche auch ganze Sammlungen.
Verkaufe Vectrex, Intelevision, Coleco usw. Tel.
089/1403732 ader 0177/3733556

Tausche Castlemania, One, Deador Alive,
Hearth of Darkness, Forsaken, Parasite Eve,
Prilgler, Star Gladiator, Moto Racer 2, MediEvil,
Pandemonium 2, Gran Turismo w.va. Suche 2.B.
Abes Exoddos, TOCA 2, Apocalypse, G-Darius,
Guilty Gear, Einhander (ab Mega Fun Wertung
~75 %). Tel. 0365/7119271 zwischen 19 - 21 Uhr.
{Marco)

Meine Adresse: (Diese Angabe ist rechtlich notwendig, die Adresse wird nicht Wichtig!
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Verkaufe 2 mal Alundra. Suche Magic Knight
Rayearth. Tel. 08669/384570 oder 900870
Tausche oder Verkaufe Soviet Strike, World
Wide Soccer, Dark Savior, Audretti R., Mystaria,
Myst, Blazing Oragons, Shining t. Holy Ark,
Nights, Street Fighter t. Movie, Daytona USA
CCE (alles Saturnspiele) gegen eine Playstation
mit Spiel oder DM 300. Tel. 038334/441 fragt
nach Marco oder Katja ab 16 Uhr

Verkaufe oder Tausche ca. 30 PSX Games.
Metal Gear Solid (US), Duke Raider (US), je DM
100. Neu Pal GT, DD 2, Race Rally, R-Racer,
Skullmonky, M. Teras Kas, Hexen, Gun-Shooter,
R-Tracer usw. DM 25 bis DM 65. Japan Horror
DE Dual Shock, Spiel 2, Soul Edge, kopiere auf
M-Card: Extreme Battle Horror 2 fir DM 10,
LISA Hefte. Tel. 09261/9310

Verkaufe und Tausche Formel 1, Tom Raider 1
und 2, D, Final Fantasy VI1, Premier Manager
98, Sentient, 2, Myst, Overblood, Discword 1
und 2, und 50 andere Spiele! Tel. 0177/5687067
ab 17 Ubr. Udo Klein, Blumenstr. 18-20, 52531
Ubach-Palenberg

Verkaufe/Tausche folgende' S_piele (PAL):
Tenchu, Deathtrap Dungean, Diablo, Final
Fantasy 7, Gex 3 D, Skull Monkeys, V-Ralley,
Discworld 2, Formel 1 97, GTA, Parappa the
Rapper, Lifeforce Tenka, Tunnel B 1, Schieflerei
und G-Gun, Rapid Racer, Wipeout 2097, Felony
1179, Critical Depth, Top Gun, Descent,
Sampras Tennis, usw. Tel. 02735/6613 Patrick
Verkaufe PSX-Konsole und 15 Spiele, BWWF
Warzone, Tekken 2, Tomb Raider 1 und 2, Fifa
48, FF 7, Diablo, Command and Conquer und
Dual Shock Controller, Mouse und Pad,
Controller und Dauerfeuercontroller und
Scorpion Lightgun und 24 Deme CD’s. Alles
Zusammen fiir DM 1.000. Tel. 02933/7198 Fragt
nach Mario Zimmer

Suche folgende japanische NTSC-Spiele von
Squaresoft: Tobal 2, Final Fantasy 5, Final
Fantasy Tactics, Parasite Eve, Soukaigi. Bitte
nurjapanische Originalversionen! Keine
Kopien! Tel. 09922/60228 Maro ab 18 Uhr
Verkaufe fiir Playstation NHL 99 fiir DM 60,
Formel 1 97 fur DM 50, Porsche Callenge fiir
DM 40, NHL-Breakaway 98 fur DM 40, Formula
One fiir DM 40, NHL-Face-0ff 97 fiir DM 40,
Ridge-Racer fiir DM 30. Verkaufe fiir Mega
Drive IT NHL 96 Eishocky fiir DM 30. Tel,
08821/57648 Chns

Tausche/Kaufe aktuelle PSX-Spiele (nur PAL).
Suche noch glinstigen Xploder und Sega-
Saturn, Tel 036074/31456 oder 31045. Fragt
nach Stefan!

Tausche PS und N 64 PAL-Spiele!! Habe und
suche aktuelle Games, Tausche N 64 mit
Spielen gegen Dreamcast. Tel. 07354/1487 ab
17 Uhr

Wer tauscht seine Playstation gegen meinen
Super Nintendo mit 9 Spielen (2.B. DK County,
Zelda, Starwing, Unirally), 2 Controllern und ei-
ner Mouse mit Mousepad? Auch Verkauf mag-
lich: NP ca, DM 1,300, Preis nach Vereinbarung.
Nur persinliche Ubergabe — keine
Postversendungen! Tel. 08022/81273. Fragt
nach Denis. lch bin zwischen 14 und 16 Uhr er-
reichbar,

Suche Playstation Spiel Lomax in
Lemmingland. Tel. 09971/801524 oder
0172/9076470 ab 18 Uhr

Tausche aktuelle PS und N 64 Palspiele! Habe
und suche aktuelle Games. Verkaufe Spiele ab
DM 30 oder tausche 2:1 gegen ein neues Spiel.
Tausche N 64 mit Spielen gegen Dreamcast.
Tel. 07354/1487 ab 17 Uhr, Stefan
Kaufe/Tausche Spiele fiir PSX, N 64 und NEQ
GEO. Angebote bitte an A. Auer, Jaufen 7,1-
39038 Innichen

Verkaufe Multi-PSX, RGB-Kabel, 2 Controller,
Memory Card und Spiele: Spiel 2, Tamb Raider |
und II, G-Police, Baphomets Fluch 2, The last
Report, Battle A Toshinden, Croc, NBA Live 98.
Tel. 03374460252 (Fragt nach Tom). PS.: Alle
Spiele guter Zustand

Verkaufe/Tausche Spiele fiir PS, N 64 und
Dreamcast. Habe Virtua Fighter 3, Banjo
Kazooie, Zelda 64, WWF, WCW, Gex 3 D,
1080, Metal Gear Solid, F 1, WGP, Wild Arms
usw. Suche z.B. Sonic Adventures, Blue
Stinger, Turok 2, Top Gear Overdrive, Music,
Crash 3 usw. Verkaufe auch Zeitschriften,
Anrufen: Mo-Fr, von 18 bis 22 Uhr und am
Wochenende ganztags unter 02551/80842,
Benny!

Suche fiir Playstation Thrill Kill, Metal Gear |
Solid und Silent Hill egal ob |AP, US oder
PAL Tel. 05323/3941 oder 0171/4424705

Nintendo 64

Verkaufe Zelda 64 Komplettlosung in

deutsch oder englisch fur DM 10! Rufen Sie
an. Tel. 0911/5187520. Taglich ab 15 Uhr.
Freaks aufgepaft! Verkaufe JAP N 64 mit USAE
Umbau, RGB-Kabel und Hifi-Ausgang (beste |
Bild-/Tonqualitat) komplett mit Trafo, Joypad,|
Memorycard und 4 Spielen fiir DM 400. Fax: |
05644/96354. Ab 16 Uhr Tel. 05644/8326
Daniel

Verkaufe N 64 (univ.) und 2 Pads und
Memorycard und 20 Games (NBA 99, WWF,
F-Zero, X, NFL Blitz, 1080°, etc.) im Paket zu
sfr. 750. Verkaufe ausch PSX (US) und 2 Pads|
(1 Vibra) und 1 Games (Met. Gear .., Wild 9,
Abe 2, etc.) im Paket zu sfr. 600, Bitte nur CH-|
Anrufer! Tel. 052 202 25 85 (Pasquale)
Verkaufe US-N 64 Games von DM 60 his DM |
90 z.B. Hau-Drauf, NFL QBC, Ware Race,
Shooter, DKR, extr. G., WCW vs NWO und I55]
64 (PAL). Bei Bedarf auch Tausch. Habe
aufberdem noch diverse Mega Drive Games.
Suche Godzilla (DC). Ruft an! Alles Original.
Tel. 02772/957480, Steven. Rufe auch zuriick. |
Verkaufe N 64 und SM 64, Mariokart, Bust-a-|
Move 2, Prugelspiel, NBA Hangtime,
Memorycard und 2 Pads fiir DM 280. M. A. K.
ohne Spiel fiir DM 130. Tel. 0172/5633253
Verkaufe fiir N 64: Forsaken, WWE Warzone I
(neu) far je DM BO, Snowboard Kids fiir DM |
50. Alle drei zusammen fiir DM 200, Tel.
0821/604518, Michael

Verkaufe Saturn und 3 Pads, 22 Spiele,
Gamebuster, 13 Demos, V.Gun fir Dm 900.
Tel. 03677841295 ab 19 Uhr Patrick
Verka'u'fe'Seq.J Saturn (JAP) mit diversen
Zubehar und 30 Spielen (teilweise
Raritaten) fir DM 900. Es laufen auch dt.
und US Spiele. Tel. 02248/4706 |
Verkaufe Saturn mit 42 Spielen und 4 Pads |
(top Zustand) fiir nur DM 600 oder tausche |
gegen DM 300 mit mindestens 60 Spielen. |
Tel, D8586/960157 oder 0171/2666939
Verkaufe 10 Spiele und 2 Joysticks fiir DM
250 (die Reset-Taste ist defekt). Viele |
Saturn-Spiele fiir DM 20 bis DM 55.
V.Fighter, V.Racing, Scorcher, NBA-Action
DM 20, Cypena, Gex, Tunnel B, X-Men DM
35, Thunderhawk 11, Robotica, Grid-Run

DM 40, Nights und Pad, Exhumed DM 55,
Univ, Ada. Und 4 Spiele DM 100, Demo-CD-
5je DM 10, Terminator-Original Joystick je
DM 20 und N 64 Spiele. Tel, 07631/13875
Frank

Verkaufe Sega Saturn und |oypaﬂ und
WWS 97 und 14 Demo Cd’s, darunter PD 11|
PD Saga Rally, Athlelekings, Winterheat,
Tomb Raider, Spiel, Schief-Spiel, WipEout
2097, Manx TT, St. Cars, Step Stope Sliders,
Resident Evil, Lost World, Blam Nights,
NHL Powerplay, NBA Action 98 und vieles
mehr. Fir nur DM 200, Tel. 03413029397
Verkaufe Saturn mit 5 Spielen (Tomb
Raider, Nights, Myst, Story of Thor 2, Lost
Vikings 2) incl. 2 Controller, (3 D Pad), mit
Tips und Tricks. Alles in Topzustand fiir DM
190. Tel. 07364/6594
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EBIG o e 65
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Lust auf Computerspiele?
Lust auf PC Action.

> Deutlich. Der andere Blick auf Computer-
spiele zeigt Tatsachen ungeschminkt.

> Klérend. Die selbstbewuBte Alternative
im Dschungel der Spiele-Magazine.

> Elegant. SchluB mit kunterbunt -
Leseunterhaltung ohne Schnickschnack.




(1.1 '@ vorschau

of Kain

Spatestens seit Gex 3D hat die kalifornische
Softwareschmiede den Ruf als technisch
N versierter Edel-Coder erworben. Auch heute
noch stellt dieser Hiipfer in grafischer Hin-
sicht ein Referenzprodukt dar. Bei dem diiste-
ren Action-Adventure Soul Reaver mit dem Blut-
sauger in der Hauptrolle wollen die US-Boys
sogar noch einen drauflegen. Morph-Effekte in
Echtzeit sowie eine fantastische Gruselkulisse sollen
den Vampir-Dirigenten bei Laune halten. Wir hoffen
natiirlich instandig, dass uns Eidos bis zum Abga-
N betermin endlich eine Testversion zukommen lasst,
5 schlielich wird der Titel bereits seit
iiber einem Jahr angekiindigt.

Weitere Themen in der nachsten Ausgabe!
= Micro Machines Turbo 64: Der Klassiker fiir das N64
« Racing Simulation 2: Doppel-Test PS & N64?

WWEF Attitude (PS/N64)

Nach dem Riesenerfolg von WWF Warzone legt Acclaim mit dem Nachfol-
ger Attitude die Messlatte noch einmal deut-
lich hoher. Die Catch-Simulation soll 55
Wrestler bieten, jeder ausgestattet mit neu-
en individuellen Moves und Abschlusstech-
niken (insgesamt iiber 400). Wer seinen ei-
genen Wrestler kreieren machte, dem steht
erneut ein umfangreicher Editor zur Verfii-
gung, bei dem ihr auch das Schlagre-
pertoire festlegen diirft. Zusammen
mit individuell gestalteten Austra-
gungsorten, neuen Spielmodi und
einer nochmals verbesserten Grafik

index
A Bug's Life........
Ace Combat3......

SR ESEESOE SN T Akuii the Heartless. T(84%) .........
. wieder ein wahres Catcher-Fest bevor. [ LetERREEEEEL U RERREEEE
'i—\- o Atlantis............ T{67%).......
b B-Movie .. ol
= caStlevan.a Box Champions....
g b (3 Radng ......... 5
fur Centre Court Tennis T(79%)
GivilizationII ......
Dreamcast, Cool Boarders3 ...EH ..........
® Cr.Band.Warped ..EH ..........
"Kein Kommentar”, so lautet zwar Devil's Deception. .. EH ............

Ehrgeiz............

immer wieder die Antwort der
Konami-Mitarbeiter auf die Frage, ob
Castlevania fiir Segas neues Flagg-
schiff erscheinen wiirde. Den-

| noch verdichten sich die Geriich-
te. Grund: Konami hat bislang
noch nichts Gegenteiliges verlaut-
baren lassen, und aufierdem betont
die Firma immer wieder, dass bis
zum USA-Start drei Konami-Titel er-
haltlich sein sollen. Castlevania ware
in dem Falle ein perfekter Kandidat.

GePolice 2 .o sveic N, o
Granstream Saga .. T(78%) ..

Guardian's Crusade N.............
Le Mans 24........
Lemmings.........
Metal Gear Solid . ..

NHL Breakaway ‘99 EH ..........
NHL Breakaway ‘99 T(79%) .......
Nightmare CreaturesEH ..........
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Japan. ®
Power Stone...........DC..... 25. Feb.
Silent Bill. . 0oy TR 04. Marz
Athena ......coveeee...PS..... 11, Marz
Mystik Ark.............PS..... Ende Mdrz
Global Force...........P5..... 11. Mérz

Romancing SagaIV....PS..... 25, Feb.
Final Fantasy VIII....... PS.....11. Feb.
Bust A Groove 2...,.... PS= et Marz
Parappa the Rapper2 .. PS..... Mirz
Final Fantasy Collection PS..... 11. Marz

Castlevania 64 ,........ N64. ... 11. Marz
Monster Farm2........ PS..,..25. Feb.
usa B— et
i ——
Airboardin’ USA........ N64 . .. 02. Feb,
Castlevania 64 ......... N64 ... Ende Marz
Clock Tower2 .......... P5 ....Marz
Contender ......vrnenss PS.....Feb.
Eliminator .....cvvvenns PS ....05. Feb.
Fighting Force 64....... N64 ... 02. Feb.
Freestyle Boardin '99...PS ....02. Feb,
Irritating Stick.......... PS....Marz
NBA Inthe Zone'99.... N64 ... 02. Feb.
NHL Blades of Steel '99. N&4 . .. D2. Feb.
NHL Blades of Steel '99. PS .... 02 Feb.
Penny Racer ........... N64 . .. 02. Feb,
RatAttack......ccoveies N64 . .. 02. Feb.
Rat Attack.......c...... PS5 ... D1, Feb.
Snowboard Kids 2...... NE!: ... Marz
Vermin . .. 02. Feb.
Deutschland -
A Bug's Life............ e 19. Feb.
AStEX | i cisiaria PSie Anf. Mérz
T iy A f ke PS..... 25 Feb:
Centipede 3000........PS..... Ende Feb.
Eliminator. ..o vvreense PS.....05, Feb.

Gex: Deep Cover Gecko. PS..... Ende Marz
Global Domination.....PS..... 26. Feb.

Goemon 2....crvernnes Nﬁﬁ_ .. Ende Marz
Hard Edge. -.c.camieawe P v Feb.
Kingsley............... PS..... Ende Marz
KKND 2 — Krossfire..... Ph s Feb.

Mario Party............ N64 ... Anf. Marz
Metal Gear Solid....... R e 26. Feb,
Micro Machines Turbo 64 N64 . ., Ende Marz
Populous I ........... PS.....26. Feb.

Racing Simulation 2 ... N64 ... Mdrz

Racing Simulation 2 ... PS..... 25. Feh.
Rl X2 s e rarm s P Marz

RC Stunt Copter........ PSi v Marz
Rollcage. ...oievuivinis £S5 Marz

LR TS RAT o S R 03. Marz
Swing! .....oinniinnna  PS. o MaR

The Gransuearn Saga PR 26. Feb,
Warzone 2100 ......... P Ende Marz

PopulousTl ..o o Nuaasivainiies
Pro 18 Golf......... T{71%) .......
Pro Pinball ........ T(66%).......
Racing Simulation 2N .............
Rakuga Kids ........
Rally Cross 2....... T(75%) .......
Retro Force....,... T(70%) .......
Rollcage........... T(82%).......
Running Wild...... T(46%) .......
SIGARS. cvvrvrars
ShadowMan.......
South Park ...... EH . T(48%) .
Star Wars: Rog. Sq.. EH ..........
Streako o T(46%).......
Tank Racer.....
Test Drive 4x4......
Test Drive 5........
Topgear Overdrive . EH ...
4111 PR S
WCW Thunder-..... T(68%).......
Wild Arms......... T(88%).......
Zelda-Oc.of Time .EH ..........

Neuheiten; T = Test;

Legende: N =
EH = Erste Hilfe

o —— e e et e e e
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Bonus-Level Magische Power-ups mit
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