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Liebe Leser!

Wir befinden uns im Jahre 1998, einem potentiellen Rekordjahr. Niemals zuvor
hatte es so viele Menschen in Deutschland gegeben, die ihre Freizeit vor einer Video-
spielkonsole verbringen, wie in den ndchsten 365 Tagen. Und sie tun gut daran, denn
die Qualitat der Spiele wird dieses Jahr einen neuen Hohepunkt erreichen. Die Play-
99‘2 2 Station wird von den Entwicklerteams bis zu den Grenzen der Leistungsféhigkeit aus-

./Fﬂ\a\‘ | gereizt werden, das Nintendo 64 wird eine gewaltige Softwarelawine erleben, Sega

A SR konnte eventuell bis Ende des Jahres das neue Flaggschiff Katana vorstellen und mit
Spielen wie House of the Dead oder Winter Heat ein Abschiedstanzchen fiir den
Saturn auf das Parkett legen, das allen Nichtbesitzern der Konsole die Trénen in die
Augen treibt.

Tranen wird es hoffentlich nicht allzu viele geben in diesem Jahr der Superlative.
Spannungen familidrer Art diirften bei Videospielern jedoch schon vorprogrammiert
sein. Das Gros der Konsolenbenutzer ist ménnlich, gleiches gilt tbrigens fir FuBball-
fans. In keinem Jahr zuvor wurden so viele wichtige FuRballspiele live im Fernsehen
tibertragen, wie es 1998 sein werden. Erschwerend kommt die Olympiade in Nagano
hinzu, die uns des Nachts den Schlaf rauben wird. Unter diesen Voraussetzungen
schlage ich heute schon mal das Wort ,Toleranz” als Wort des Jahres 1998 vor.

Ich hoffe, die PlayStation-Fans werden in dieser Ausgabe tolerieren, daR erstmals
mehr Nintendo 64-Titel getestet wurden, und die Nintendo-Spieler werden nach der
Lektlre der Tests verstehen, warum die Spiele zumeist nicht ber den griinen Klee
gelobt werden. Aber eigentlich versteht sich das von selbst, das Lesen eines Multifor-
mat-Magazins hat erfahrungsgemél auch etwas mit dem Blick tiber den eigenen Tell-
errand zu tun.

Noch ein Wort zu dem Test von Yoshi's Story: Anfangs waren wir (iberzeugt, dall das neueste Produkt aus
Miyamotos Werkstatt das Spiel des Monats werden miite. Mit zunehmender Testldange kamen alle Tester zu
dem gleichen SchluB, namlich daR das Spiel mit einer erwachsenen Zielgruppe nur bedingt komnpatibel ist. Ich
bin sehr gespannt auf die Reaktionen, die wir auf diesen Testbericht erhalten werden.

Viel SpaB mit dieser Ausgabe!

Gotz Schmiedehausen

Chefredakteur

1.Februar
NBA
Hangtime
(PSX)

Youngblood
(PSX)

15.Februar
Wayne
Gretzky's
3D-Hockey
‘98
(N64)
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Virgin verlost 5x Tetris
Plus fiir PlayStation

In Ausgabe 12/97 stellten wir Euch das Spiel
Tetris Plus fur PlayStation im PAL-Corner vor. Stark
am Ur-Tetris orientiert, bietet Tetris Plus einen Aben-
teuer-Modus und eine sehr gute Spielbarkeit. Wir
verlosen funf Exemplare des Titels. Schreibt einfach
Euren Namen und Adresse auf eine Postkarte und
schickt diese an:

FUN GENERATION

Stichwort: ,Bauklétze”
Max-Planck-Str. 13

97204 Wirzburg
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Resident Evil - Der Werbespot

Nichts ist banaler und weniger Aufhebens wert als ein Dreh-
bericht zu einem von tausenden Werbespots, die tagtéglich iiber
die Mattscheibe flimmern. Und wenn es sich dann auch noch um
einen Spot handelt, der wahrscheinlich niemals die Pausen zwi-
schen der zweiten und dritten Gliicksrad-Spielrunde Giberbriicken,
geschweige denn sonstwo auRerhalb Japans zu bestaunen sein
wird, ist die Sinnfrage auch an uns berechtigt. Doch es handelt sich
immerhin um den Trailer zu Resident Evil 2, dem heiRersehnten

Splatterepos von Capcom. Der Regisseur ist kein geringerer als
George Romero, dessen ,Zombie"Trilogie den Horrorfilm revolutio-
nierte und ihm seine Unschuld genommen hat. In dem ,Kurzfilm”
werden die Hauptdarsteller des Spiels Leon und Claire vorgestellt,
die wahren Stars jedoch sind natiirlich die Zombies. Wir haben ein
paar Schnappschiisse von den Dreharbeiten ergattern kénnen, in
der nédchsten Ausgabe versuchen wir den Spot als Filmroman darzu-
stellen.

L WWW.CaPCOm.com

. ART OF GAMES

SONY PLAYSTATION
Sony PlayStation ............ 289,00 DM Fﬂl'lnﬂlﬂ Kaﬂs
Analogpad ........ 5500 DM  Frogger
L~  MemoryCard, 15 Blocks 3900DpM  G-Polic
el Abe's Oddysee ..... 8500 DM  Grand Theft Auto
: Ace Combat 2 .85.00 D! Hercules .........ocviuiunnns
Auto Destruct . .89,00 D! lersey Devil .
Arkof Time ......... .85,00 D
Ayrton Senna Kart Duell 2 85,00 DM* lu:kv Luke
Baphomets Fluch 2 89,01
Bushido Blade ... .89,00 DM* Horm |
Gart Indy G +.. 000 Mz
Castievania . 9300DM  Nagano Winter Oiyinpics |
Colony Wars ....... 85,00 D ascar 98
l:t:rr{nll‘and & (onnuzr 2 .gg,g gn HNI? H’re 98
ol Boarders 2 .. .89, ¥
Sri:sn lr?;rgjmm 3. ggg g; g;gmern“?reltreaiures
PC CD [t ey 8500 DM Resident EilDireciors il
ROM Felnn; T eiinnas 95,00 DM 0 .
FIFA 98 Die WM Qualifikation . . ..89,00 DM Shadow Mas . .89,
Fighting Force .99,00 DM Slmet F‘gmer Ex Plus alpha ..... 89,
Final Fantasy 7 Tennis Arena ................ 89,4

TICKER

Lara Croft hat in der amerikani-
schen Comic-Serie  Witchblade
einen Gastauftritt.  Bei  uns
erscheinen die Comics im Minch-
ner Splitter-Verlag +++ Der ame-
rikanische Homer Simpson Spre-
cher Dan Castellaneta hat einen
Gastauftritt in Clay Fighter 63
1/3 +++ Gerlchten zufolge lau-
fen derzeit die Vorbereitungen zu
einem Wing Eommander-Kinofilm.
Angeblich soll Mark Hamill fur die
Hauptrolle schon unterschrieben
haben +++ Konami sicherte sich
die Rechte am Game Boy-Tama-
gotchi +++ Wheel of Fortune
(Gliicksrad) fir NB4 unterstlitzt
das Rumble Pack (] +++ In einer
Umfrage in den USA nannten
reprasentativ befragte Kids am
haufigsten den Namen ,Ninten-
do’, als sie nach Begriffen gefragt
wurden, die sie spontan mit
Unterhaltung fir Jugendliche ver-
binden wiirden. Auf die folgenden
Platze kamen The Simpsons, Star
Wars und Sony. Die Kinder nann-
ten zudem vorwiegend Diddy
Kong Racing als das heiBersehn-
teste Spiel unterm Christbaum
+++ Die Produktion zur Zelluloid-
Fassung des Index-Shosters
Doom hat begonnen. Die Produksi-
onsfirma TriStar Pictures arbeitet
derzeit an einem Drehbuch; das
Gerlicht, daB Arnold Schwarze-
negger die Hauptrolle Uberneh-
men soll, konnte nicht bestatigt
werden. TriStar ist verantwortlich

CE[E_E Phone&Phaxe: [on§ o=
04221 / 16746 |11 |
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o e b
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- Tel. & Fax.: 04221 / 16746 Nagano Winter Olympics DM ROM
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9.30 - 19.00 Uhr



Innovatives Zubehor von Interact

noch ein Analogstick zu finden sind.

Die Zubehdorspezialisten Interact, die in Deutschland tber Jollenbeck vertrieben
werden, stellen eine neue Zubehérpalette vor. Neben Joypads, Lichtpistolen
oder Memorykarten fir alle Systeme stellt man erstmals ein neuartiges
Rennspielpad vor. Der Ultra Racer fiir PlayStation und Nintendo 64 ist ein
programmierbares Pad mit einer Drehscheibe auf der Oberflache, die
man anstelle des Lenkrads benutzt. Nach kurzer Eingewdhnungszeit ist
man dank des kurzen Lenkweges in der Lage, beachtliche Erfolge zu erzielen.
Fur normale Spiele ist das Teil jedoch véllig ungeeignet, da weder ein Steuerkreuz

Das letzte Wort in puncto Rumble Pak méchte Interact mit dem Tremor Pak sprechen.

Das batteriebetriebene Teil hat einen Schalter fir normales oder heftiges Schitteln. Wer also gar
nicht genug durchgerttelt werden kann, holt es sich sofort.

ProdalE viiveidismaiasinnsonssaiissrianinaiadeny T T LTI T LI Ultra Racer PSX, Ultra Racer 64, Tremor Pak
DI, o i A i A R R A RO 79, 95 DM (Ultra Racer), 19,95 DM (Tremor Pak)
P SR T e e E S S Interact of Europe, Jillenbeck GnbH, Kreuzberg 2, 27404 Weertzen
O i 0 A A G A 04287/ 12 51-13 (Fa: ~44)
PVOBPOPE: ..cviicioissianiussinsisiaisssaianiniineriauesnarissasiaisrivisnuissiraisves www.interact-europe.de

Return of the Living
Dead Part 1

Infogrames kauft Rechte an
Heart of Darkness

Der prominenteste Software-Geist der
Videospielszene gibt wieder einmal ein
Lebenszeichen von sich. Schon im Frithjahr
1995 konnte man die ersten Berichte zu
Heart of Darkness lesen, damals sollte das
Spiel von Virgin Interactive vertffentlicht wer-
den. Es handelt sich um ein Jump'n Run-
Abenteuer mit Rendergrafik. Danach sollte es
exklusiv von Sega fur den Saturn vertrieben
werden und befand sich abermals auf den
Releaselisten. Mittlerweile hat sich Infogrames
die Rechte an dem Titel gesichert und wird
das Spiel voraussichtlich im Sommer fir Play-
Station und PC veroffentlichen.

Neue Einzelheiten iiber
Segas Katana

Durch einen Zufall kamen wir an ein inter-
nes Schriftstiick (iber Segas neue Videospiel-
konsole namens Katana. Die Tech-Specs haben
wir schon in Ausgabe 11/97 bekanntgegeben.
Katana wird eine 200 MHz Hitachi SH4 CPU
haben, die Rechenleistung liegt bei 360 MIPS,
die Grafik-CPU ist ein Power VR2-Chip, der lei-
stungsfahiger sein soll als eine 3Dfx-Karte fur
den PC. Der Hauptspeicher betragt 8 Mbyte,
ein 12xSpeed-CD-Laufwerk sorgt fur schnelles
Nachladen.

Neu ist, dall es den Programmierern mog-
lich sein wird, Spiele direkt auf dem PC zu
erstellen und dann direkt in die Konsole zu
Ubermehmen. So will Sega auf breiter Front den
Software-Nachschub sichern, ohne abwarten
zu mussen, bis die Autoren mit der Hardware

vertraut und sicher im Umgang werden.
QUAleE ..iviiicusisiiia i e ea Vertrauiich

Retupn of the Living
Dead Part 2

M2 auf japanischer Messe
gesichtet

Der japanische Software-Gigant Matsushita
zeigte Ende November auf der Digitalmedia
World Expo in Japan eine Uberarbeitete M2-
Konsole. Nach jahrelangen Ankindigungen
beziiglich der Maschine wurde das Projekt
Mitte 1997 gestoppt. Nun konnten die stau-
nenden Besucher diverse Spiele und ein Kara-
oke-Programm bewundern. Der Controller erin-
nerte stark an das N64-Pad-Design. Fir-
mensprecher sagten, daf die Kensole nicht als
Spielehardware in den Handel kommen soll,
die vorgestellten Titel soliten nur die Grafik-
moglichkeiten demonstrieren. Was Matsushita
wirklich mit dem M2 vor hat, bleibt im dunkeln.

James Bond Will Return

Bond-Fans kennen diesen Satz, der nach
jedem Abspann einer Episode des uner-
schrockenen Geheimagenten Uber die Lein-
wand flimmert. Gleiches konnte man nach
Colden Eye fur das Nintendo 64 lesen. Doch
das néchste 007-Abenteuer fur Nintendo 64
wird nicht ,Tomorrow Never Dies” heilen, die
Exklusivrechte an diesem Titel hat sich MGM
Interactive gesichert und 8Bt derzeit Black Ops
an einem PlayStation-Spiel (siehe Software-
News) arbeiten. Chris Stamper, einer der Rare-
Crlinder, sagte dazu, daB Rare derzeit die Gra-
fikengine von Golden Eye tiberarbeite und eini-
ge nette Tricks in der Hinterhand habe. Das
neue Bond-Spiel der englischen Edelentwickler
wird auf einen é&lteren Bond-Film Bezug neh-
men. HeiBe Kandidaten sind ,Goldfinger”, ,Live
and let die”, ,Moonraker” und ,Never say never
again”.
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_ : So langsam geht es wieder los: Die Videospieier haben die letztjahrige Weih-
P8 nachtstiberdosis verdaut und hoffen auf baldigen Softwarenachschub. Zwar Giber-
?\ schlagen sich die Firmen nicht gerade mit Ankiindigungen, trotzdem sind genug

potentielle Kauftips auf deren Releaselisten. Und wie sieht unsere Wunsch fiir

1998 aus? Neben Resident Evil 2 und Metal Gear Solid wére wohl die Ankindi-
gung einer ,The Curse of Monkey Island”-Umsetzung am schénsten. Leider gibt
es in diese Richtung noch nichts konkretes zu berichten, immerhin aber auch
keine Dementis. Vielleicht andert man bei LucasArts seine etwas konsolenfeind-
liche Haltung, das eben angesprochenen Spiel wére doch ein guter AnlaB.

Titel System Veroffent- Vertrieb Entwickler  Ca.-Preis
lichung :
Beast Wars PS Marz Hasbro Millenium 99,- DM
Breath of Fire 3 (kompl. dt.) PS Marz Laguna Capcom 99,- DM
Clayfighter Extreme PS Februar Acclaim Interplay 99,- DM
Clock Tower PS Februar Konami ASCII 109,- DM
Crime Killer PS Marz. Acclaim Interplay 99,- DM
Cruisn USA N64 Februar Nintendo Midway 99,- DM
¥ Dodgem Area PS Februar Acclaim Project Two 99,- DM
".,: G.ASP Ned Marz Konami Konami 155,- DM
Goemon N6_4 1Q 1998 Konami Konami 169,- DM
King of Fighters '96 PS Marz Laguna Takara 99,- DM
Mega Man 8 PS Februar Laguna Capcom 99, - DM
Mega Man: Battle & Chase  PS Februar Laguna Capcom 99,- DM
NFL Breakaway 98 Ne4 Februar Acclaim Acclaim 149,- BM
NHL Powerplay Hockey 98 PS 1Q. 1998 Virgin Radical Ent.  99,- DM
Riven - The Sequel to Myst  PS Februar Acclaim Acclaim 99, DM
Snow Racer PS - Marz Laguna Ocean 99,- DM
Snowbo Kids : B4 ‘Februar Nintendo Nintenda 99,- DM
Super Pang Collection PS Februar Laguna Capcom 99,- DM
o Tetris Phear N6 Februar Nintendo H20 - 99,- DM
Tenic Trouble N64 Marz Konami UBI Soft K A
Yoshis Story [ UN64 | 0 Mérz + - Nintendo Nintendo 99,- DM

50, MEIN SOHN, ES IST SOWEIT,
STELLE DICH EINEM Kampr
@ AUF LEBEN UND TOD...

AGAIN!

..HEHE, MEIN KLEINER, BEREITE DICH
VOR AUF DEINE LETZTE GROSSE

Square will mehr

Squaresoft hat einen Status inne, den nur wenige Softwarehauser bisher
enverben konnten. Abhéngig davon, welches System sie unterstiitzen, kau-
fen sich die zahlreichen Fans ihre Konsolenhardware. Final Fantasy VII
durchbricht einen Verkaufsrekord nach dem anderen, doch was macht
Squaresoft 19987 Hier ein kurzer Blick auf das Line Up, das hoffentlich ohne
Ausnahme auch in Deutschland erscheinen wird.

Bushido Blade 2 wird ein Titel auf der Square-Releaseliste sein. Das waf-
fenorientierte Beat'em Up war in Japan ein groRer Erfolg, das Sequel wird
von Light Weight entwickelt. Chocobo's Mysterious Dungeon nimmt bezug
auf die Hithner in Final Fantasy VIl und ist ein eigensténdiges Rollenspiel.
Das in dieser Ausgabe vorgestellte Shoot'em Up Einhander wird ebenfalls
nach Europa kommen, genauso das an Vandal Hearts erinnernde Final Fan-
tasy Tactics. Strategiefreunde freuen sich auf Front Mission 2, vor allem
wenn sie auf Mech-Action stehen. Im Gegensatz zu dem zugweise gespiel-
ten Titel steht Front Mission Alternative, hier geht es ebenfalls strategisch in
Echtzeit gegen Terroristen zur Sache. Rollenspielfanatiker, die Final Fantasy
VIl inzwischen auswendig kennen, werden sich auf Parasite Eve stiirzen. Das
RPG hat eine &hnliche Kampfmechanik wie FFVII, wird jedoch grafisch und
soundtechnisch noch weiter gehen. Eine Mischung aus Beat'em Up und
Rollenspiel ist Soukaigi, allerdings darf man gespannt sein, ob dieser Titel
noch 1998 erscheint. Das extrem religiés angehauchte Xenogears soll auf-
grund der Thematik nicht auRerhalb Japans veréffentlicht werden. Wie
bekannt, lief der Exklusiv-Vertrag mit Sony Ende 1997 aus, und Squaresoft
macht keine Anstalten, diesen zu erneuern. Vielmehr sucht man sich neue
Vertriebspartner und versucht, ein eigenes Distributionsnetz in den USA auf-
zubauen. Neben Eidos, die sich schon die PC-Rechte an Final Fantasy VIl
sichern konnten, macht sich Working Design stark, um mit Squaresoft einen
Deal auszuhandeln.

UND Das Hier!

T3A, MARKENBATTERIEN
HALTEN EINFACH LANGER!
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Playstatlon

DER DETAIL-VERNARRTEN AUSSTATTUNG WIRKLICH ALLE DENKBAREN REG
MANIAC 8/97:"...EIN PLOT IST SPANNENDER ALS DER ANDERE UND LASST EU
BIS ZUR AUFLOSUNG KEINE RUHE."
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Electronic Arts richtet automatische Hintline ein

Um verzweifelten Spielern unkomplizierte Lésungen anzubieten, hat Electronic Arts ab sofort
eine automatische Hintline zum Einsatz gebracht. Dort findet man ohne allzu groRes Brimbabori-
um Cheats zu FIFA 98, Croc oder Nuclear Strike sowie zu vielen anderen Konsolen- und PC-Pro-
dukten. Der Service kostet 12 Pfennige fir drei Sekunden, leider kann man nicht mit einem leben-
den Menschen reden, sondermn hat es mit einer Maschine zu tun.

Webpage:
E-Mail-Betreuung:

Resident Evil - Die
Marketing-Maschine
rollt

Fur Capcom ist Resident Evil definitiv ein
Segen. Ca. 370 Mio. DM hat das Spiel an
Gewinn eingespielt. Doch aufgrund der grofRen
Popularitdt wéchst auch die Nachfrage nach all
den schénen Dingen, die man aus dem Mar-
kennamen produzieren kann. Freut Euch also
auf eine komplette Textil-Kollektion mit Jacken,
T-Shirts und Kappen sowie Soundtracks und
Postern.
Die Vorproduktion zum Resident Evil-Film hat
ebenfalls schon begonnen, Alan McElroy, Autor

Videospiele-Soundtracks

Endlich findet sich ein
deutscher Vertrieb fiir hoch-
klassige  Videospielsound-
tracks. Game Express aus
Hamburg bietet in Zusam-
menarbeit mit Virgin Inter-
active  Soundtrack-CDs
an. Die Resident Evil-
Musik ist die erste offizi-
elle  Versffentlichung

Telefonische Hoﬂine (reguidirer Telefoatarff): ...............

............... DE-SUPPORT@EA.COM bzw. DE-AUTOHELP@EA.COM
............................................. DE-CS@EA.COM
......................... 02408/ 840-555 (tiglich 9:30 - 17:30 Uhr)

des Spawn-Drehbuchs, wird die Story zu Papier brin-
gen. Der Drehbuchschreiber ist ein groBer Fan des
Spiels und will sich sehr genau an den Plot des Play-
Station-Hits halten. Die Produktion tibernimmt Bernd
Eichingers Neue Constantin. Im Mérz startet in Ameri-
ka die Resident Evil Comic-Serie bei Wildstorm Pro-
ductions, es diirfte nur eine Frage der Zeit sein, bis die
Hefte auch bei uns erscheinen.

Action-Figuren werden uns auch nicht erspart blei-
ben, die Marvel-Profis von Toy Biz befinden sich in der
Design-Endphase.

GARCOM

« REMIX

ORIGINAL SOUNDTRAC

der dusteren Klénge
aulerhalb Japans.
Wahrend die Street
Fighter-CD sich eher
als Remix-Album ver-
steht, findet man bei
Resident Evil 34 Tracks, die allesamt aus dem Spiel
stammen und in bester Soundqualitét abrufbar sind.

Produkt: . .Street Fighter Alpha 2-Soundirack, Resindent Evil-Soundtrack
Preis: 39,95 DM
Game Express, Theodorsir. 42-54, 22761 Homburg
A A S AN P T SR 040/ 89 70 34-80

fir so bedeutende Machwerke
wie Mario Brothers, Street Figh-
ter und den zweiten Teil der Ver-
filmung der Index-Prlgelei Martal
Kombat: Annihilation +++ Formel
1 ‘97 ist wieder in den Geschaf-
ten. Die FIA einigte sich mit Psy-
gnosis, deren Produks angeblich
Markenzeichen aus der Formel 1
benutzt hat, die von der FIA nicht
freigegeben waren +++ Fuji Film
verdffentlicht eine Digital-Kame-
ra, mit der man Bilder direkt auf
das Nintendo 64 tbertragen kann
+++ Eidos hat die Exklusivrechte
an Final Fantasy Ul fir den PC
erworben +++ Elizabeth Hurley
ist die heiBeste Kandidatin fiir die
Rolle der Lara Croft in einer even-
tuellen Tomhb Raider-Verfilmung.
Der Start des Films ist fur 1999
anvisiert +++ Das neue PlaySta-
tion-Madell SCPH-7000, welches
zuerst in Japan verdffentlicht
werden wird (baugleich mit der
PAL-PlayStation) hat eine inte-
grierte  Lightshow, die beim
Abspielen von Audio-CDs eine
bunte Lichterorgie auf den Bild-
schirm zaubert +++ Der Index-

FIRMEN-
HOTLINES
Acclaim .o v iveni 0180 - 533 55 55
Activision' . . . 21 .. .06107 - 93 01 00
BB S 0180-5304525
Bisneyinbity e 069 - 66 56 85 55
Electronic Arts . ... 02408 - 840 555
Eldogsaiiiinicis 0180-522 3124
GT Interactive .., ..040 - 27 8553 06
taglina-a s 06107 - 84 51 45
Kanamiz=inh s 069-9508 12 88
Mindscape . ... ... .0208-99 241 14
Nintendo ..0130- 5806
Psygnosis .. . . ... .069 - 66 54 34 00
Sagai il bt 040 -2 27 09 61
Softgold ... i 02131 -9651 11
SonvBE S 069 - 665 43 400
Sony Tech. Hilfe . . .069 - 66 54 33 00
LIBlSeft it 0211 - 338 00 33
MipgInG s 040-3911 13

Ihr Fachgeschaft flr

PlayStation N64 Saturn Super Nintendo /& N
Bushido Blade Nagano Olympics Atlantis Game Boy

Myst 2 (Riven) F-Zero 64 Winterheat Mega Drive
Nightmare Creatures I\Ynoi::ilgnls#nd ibl Enemy Zero Mega CD

Pitfall 3D He Lt possibie Croc ;iggme Gear
Theme Hospital WCW vs. NW

Crash Bandicoot 2 NBCA In the z:r)\e s DVD Video CD

Cool Boarders 2 Wild Choppers mit allen Lindernormen Dragon Ball Z
Nagano Olympics lieferbar! Manga Videos

**** Rufen Sie uns an fiir die neuesten Import Games ****
**** Bestellen Sie jetzt und Ihr Game ist schon heute auf dem Weg zu lhnen ****

Fairplay, Gerbergasse 53, CH - 4001 Basel Tel./Fax ++41 (061) 262 24 24 / 25




Titel des Monats

frame It rin'Foncesy
89,95

0180/522 5300 ;
0831/57 51 57 Knallhart kalkuliert
@ Telefax: 0831 /57 51 555 Unsere

D Internet: http:\\www.gameit.de
) email info@gameit.de TO P 10
] ® T-Online: * Gameit#
?lcill:?eclll‘&o Trickfilm © [ Game It! - D-87488 Betzigau

= Preise gelten ms‘thrdledeutscheVersminc!.EiWsemce
machte Kinder krank o -2t | Agent Armstrong

i e | S 89.95

. i I \gen aine de(m«;her\ah&agezmPﬁa{m:gwemuucﬁen‘e.i!(ma‘m
Am 16. Dezember um 18."50 Uhr brachen in Japan plqtzllch ca. g e Frogger 69,95
700 Kinder vor den Fernsehgerédten zusammen. Alle hatten einen Trick- ® Riicksendungen itte it uns vorher absprechen MDK 7995
. ’ ) . y : : ® Nachnahmeversand: DV 9.90 + 3. Postgebiihr, ab DM 200, frei
film-Kanal eingeschaltet, auf dem die Episode ,Computer Warrior Pori- |® Vorkasse / Scheck DVI690, 2 DM 200, re Nightmare Creatures 79.95
gon” der Sendung ,Pokemon”, eine auf der Pocket Monster-Serie von Preise Stand 25.11 97 g . i it i
; . ‘ = * = nochnichtvertigbaram 25.11. Resident Evil Dir. Cut 79,95
Nintendo basierende Cartoonsendung lief. In dem Film ging es um N=Newim Progamm _ P=Presandeung | g tfishter EX Pl 69.95
eine Gruppe Charaktere, die sich im Inneren eines Computers ein H = Hit, Supertite! treetiighter us ’

Tomb Raider Aktion 59,95

Gefecht lieferten. Mit einer Vaccine Bombe” wollten die Helden einen Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = 0Sch

Computervirus zerstoren. Der Bosewicht Pikachu, ein Rattenwesen, Unsere dsterreichischen Kundenbestelenhier. | Tomb Raider 2 94,95
. 3 = i i % > Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372
quitiierte die Stérung mit heftigem roten Geflimmere seiner Augen. Versand erfolet mll_t”?s&errtelchlschergost und| V-Rallye
u 3, 3 . . i . wirda in C eza 0sten wie In
Dieses stroboskopartige Licht (54 Blitze in funf Sekunden) erzeugte bei A
den Kindern Ubelkeit, Erbrechen, Augenirritationen, schwere Krampfe mg;wgmgrz
. ) . - L : Playstation - Da fle Buch 19,95
und Schwindelanfille, die nach einiger Zeit wieder verschwanden. bers oy : 7k MQCE;‘QL&\%C“"‘“ 2 Tk s & Pt 0 s bt
. i ) . S A A it 2 ) i W R |sten Playstation Spielen von Roland Kempf
Insgesamt 120 Kinder wurden mit Anzeichen von Epilepsie in die ﬁﬂﬂg ggcce - : onopoiy. ”"k 3 P —
ctua Tennis 2% ruci "
4 i i Agent Armst ; to R 37,92
Kesrikeiihasar singsliefer o . A o S22 P | Molo el ass
Pokemon ist zu dieser Sendezeit die beliebteste Vorabendserie in Al . L ——
it fiesi i i i ; ofiime g . 95 | PoTkrad Mad Cats . ""158'88
Japan mit riesiger Einschaltquote, zwei Songs der Show befinden sich 3 i \:EQ H‘:ggggna 84, tggkkigdbmapega‘z i T2k
i i i -Spi 5 Kart Duel 2% 79, A 98, T S
in den japanischen Top 4Q. Das Gameboy Spiel aus dem Jahr 1995 'é’;ﬁf:e"mfe"r"cgha‘??:p.eﬂi : BA“J“ ) 3495
war in diesem Jahr das beliebteste Weihnachtsgeschenk gewesen. Eini- Baphomcn Flﬁ‘éh 3 : B SReeS % i g o 4895
i i i bin* i HL Breakaway ‘98 a3
ge lokale TV-Stationen haben die Sendung darauthin aus dem Pro- atle Arena Tostindén .. 39, HL Hockey ‘97 .59 Mot Sony 5583
] . x la : e ’ Gl Mum Tap cny ... 54,95
gramm genommen. Die Nintendo-Aktien gaben aufgrund des Skandals Eailie gre;; Teshinden 3%, /882 | Mot Qgggriﬁg syige 5493 | peloon 6395
. . " . “ ht C t : ; &
in Osaka um 1.59% bzw. in Tokio um 1.57% nach. Die Pocket Mon- g ‘ 8}?‘,7‘5;%?:%5';: Sghes | PSS e 55598
-Fi in jahrli illiar- : Overboard®......... 179, Playstation Multmorm349 95
ster-Figuren haben ein jéhrliches Umsatzvolumen von ca. 5,5 Milliar gl!%ilgﬁaerﬁgcns : gtzéuﬁfurd L% |f gﬁm e 9,9:
den DM. Egg Riders™ ... 2 andemon 5 incl, Mem ¥1
IBEY" oo . A Pandemonium 2 . 3 Predator Licl tp:siole 558,95
2 . s v s i . Bust a Move 2 A Protector Gun . sirennb 27,30
Ein Nintendo-Sprecher sagte, es gdbe keinerlei Verbindung zwi- Esﬂiggmg‘faa 35 | Parappa the Rapper....... c0ds | ROE Kabell, . oo 1910
. . A asper J - » 2l
schen den Spielen und den Cartoons, auRer dall man die gleichen Costiovanias o | Kundenservice grof3 geschrieben:
Charaktere benutze. Das Phédnomen eines spontanen Epilepsie-Anfalls chealpuch.. = 22 é B%tel!gj&%pe’Semcgumma&l%}%Zﬁﬁfoo
; ; ; : . & dEC 95 |2 Versa icherheitskarton (i Uller
aufgrund permanent blitzende Fernsehbilder ist seit langer Zeit CE 3 :arm°”q”e§ s5p| T Wrgebem:reissmkungen scrfértweiter & ﬂ)
bekannt. Epilepsie-Warnungen befinden sich in jedem Videospiel. Psy- Soarde 2 | 4. Vorbestellungen konnen S|e;ederzeftandem
chologen sagen, daR sich die betroffenen Kinder emotional so stark ggﬁlsgaﬁggg:%oet%w S Eg%'gg%%ﬁmme
. = 5 latinium
mit dem Film befal3t haben, dal} PGA Tour Golf 38 ‘
) i ; ‘ WWW.gamelt de E‘ayelr ManT% o Ladenpreise kinnen abweichen!
Shooter @uake 2 wird in  sie besonders anfallig fur diese alls ks zurSpleIeweIt Porates Ehalionne, o8- 2222 | 64283 Darmstadt:
Lis : Powerboat Racing" (88195 [Hel 06151/23850
Deutschland voraussichtlich in Reizung waren. e G5 DOWRTSUAE . ‘ it !
Crypt Kille 5 71032 Boblingen
g : . . . rypt Killer 3 ; .
einer zensierten Form verkauft Nintendo teilte der Nachrich- De wunsih 3385 ~83.95 Ipoststr. 36 - 07031/2319140
werden. Grines Blut und fehlen- tenagentur Reuter mit, daR die Revl Decerption”, 1995 ~7225 172070 Tiibingen:

i it- . . Id 2% 89,95 n 1 Metzgergasse 1 - 07071/21847
de ipiattzl"szi']en Sg:?gd@ Sit Firma nicht glaubt, dal der Vor- §§§é’§% Aren 7958 3 87435 Kempten:
enhtiter beruhigen. er zwei- : ’ ungeon Keep A, :

. nT 'I; h fi QK e ; fall Auswirkungen auf das Weih- pyfgely Warriors .. Shes In der Brandstatt 6 - 0831/17762
I2 o e TR0 o nachtsgeschéft in Japan haben Ectlony ghos 7 ; ; :
ist noch unklar +++ Gerichten fading Gaae
folge soll das Blut in der End werde. BXieme Gepes2 e
ZU 2 zde {o Blac 95
version von House of the Dead Eif?a'géﬂfyﬁw §§I§§
rin sein. Nach dem brutalen it 87 55708
g i S TS \ Eig g 84,95  Sign of the ‘Sin*
Mord an einem elfjahrigen Japa- >, Fighting Force 9495 | Skeleton Warrior .

ner, der von einem vierzehnjahri- Eae ey fs
gen Schulfreund nach angebli-
chem GenuB des Automaten
getotet wurde. hat Sega alle
Automaten modifizieren lassen.
Unsere  WIP-Version  [siehe

F 88131 Lindau:

Kolpingstr. 3 - 08382/1255

-Police. .. B
Grand Theft Auto”™.
Hardcore 4x4* ......

Star Wars Video
Teil 1, 2, 3je 34,95

ken
Tenka Lnfe Force .

diese Ausaabe) hatte noch rotes Triologie }gf,‘,Es,“js?“ma
Blut +++ Hasbro Interactive + the making of 79,95/ | Thi

plant eine Konvertierung des : 5353%‘3"5g1e 4 .
PlayStation-Titels  Frogger fiir EEEE«RS' Tom Raider
Nintendo 64 +++ Nightmare Hulk .. Total Driving

Independence Day

Transport Tycoon. ..

T\‘rgsled Metal Worl ;. 893 U

Creatures 2 befindet sich in der ]\mern”a'?fgi?\'r?;’éﬁi F!reel
Produktion. Kalisto, die derzeit B AE ae e isdion | Fravenstr 1}&:{)?31/92164 3
i | i VMX R
mit Fifth Element in den letzten i;",m,;gggsnﬂq i Footbaliy 2o s Vo et s Events in Ulm
Zlgen liegen, gaben keine weite- RioKs : -
ren Details bekannt. Gertichte Korcen 00" Ly Dezaitsan:
2 Legacy of Kain .. 5./6.12.:
besagen, daB Kalista auch fiir pHebipAdentine: . Blade R
i : Lost World: Ju i adae Runner
Nintendo 64 entwickeln wollen iy Cuke®.. iorms Pia 4 ; 18, - 20.12.:
- ¥ T » s " . e
+++ BT Interactive und Micro- M?éré;{ﬁe Egtnermg §;“,"e§?;:m;w -7e; et raschur ne bl
A . 3 arvel Super Heroes* 0
prose werden nicht fusionieren Mass Dastraction P ; g

+++
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the wlnners

Gamestore Gewinnspiel: NBA-GEWINNSPIEL Rapid Racer
je ein Golden Eye (Pal N64) 1 i GEWINNSPIEL
Alexander Schenk . ., . . 97286 Sommerhausen
And P 5 K 2.Preis 1. Preis
filoos SINCCRD Ranvpieptie SEB14 Fankel oo enbrand L. ... .. 36137 GroRenlider  Georg Tuchbaum .......o.ou. Aschaftenburg
Philipp Leipatt ... ... . 72474 Winterlingen = Preic 2. & 3. Preis
Alexander Altmann ... - 64807 Dieburg o hausch 64832 Babenhausen  Markus Andelfinger ... .. 88410 Bad Wurzach
Jirgen Ebrhaidt ........... 34302 Guxhagen 4. - 7. Preis Adam Sauer . ... 38228 Salzgitter
Julian Mdller o ONAE Karl§ruhe Marcel Scharwéchter . . ..42499 Hiickeswagen 4.-10. Preis
Jan Walter Schliep .......... 97318 Kitzingen Martin Klein .. 15890 Eisenhiitienstadt Alexandra Schweickardt ......... 10965 Berlin
Marcus E. Hesse ..40670 Meerbusch (Strimp) Ui o Andreas Galetzka 03172 Guben
; . : Jonas Miller ............ 55268 Nieder-Olm
Timo Weller73527 Schwabsc_h-cmund/undach Thomas Campana ... | 86159 Augsburg Andreas Drozek ... ....... . 40474 Dusseldorf
Markus Gewert .......... 73447 Oberhochen 8. - 10, Preis Michael Schmid ............... 73432 Aalen
Thomas Ortmeier . ... .. . 55205 Wiesbaden Peer Stephan ... .......... 31618 Liebenau Torsten Rau ........09434 Kumhermersdorf
; Sascha Melzer . ... ....... 33689 Bielefeld  Jonas Maller ... 55268 Nieder-Olm
GEWINNER GAMESTORE 007 dee Ralf Steffen ............... .. .07552 Gera Sebastian Dietl .. .....42929 Wermelskirchen
Sebastian Hufnagel ........ 86899 Landsberg 1. 20, Prels (NGA)
Michael Amold .. ... ...35415 Pohlheim Olaf\f\ﬁn‘klef 40477 Disseldorf

Reinhard Schulze ... Die Gewinner des TUROK Soundtracks werden

Frank Steinmann .. . .

. .B5560 Ebersberg

66840 Balvieiley  Michsel Karsy 1oy

Torsten JuBBenhoven .

. 72355 Schonbe . iy
40880 Ratlir\geTE schriftlich von uns benachrichtigt!!

?éeggn?;uzper """ 3;?3;2 LV:;;EUF Christian Heberle .. .. i . .87662 Kaltental S S
Aﬁdreas Iraul """" “6-8163 Mamnhehilrﬁ Oliver Sauenwein ... ........ 82061 Neuwied sl eI 2 : : i
S T gk R R—— 94051 Hauzenberg ~ Leider haben wir es in der letzten Ausga-
) o i Wolfgang Fortner .. ......... 97318 Kitzingen SRR
Fabian Hahn ... 21629 Neu Wulmstorf o L8N e e : be versiumt, die Gewinnerlisten der aktuel-
Matthias Geng ............ 49152 Bad Essen Al Weingr o 95182 D&hl A %
ot dB g i len Gew nsplele aus den Ausgaben 10/97-
arco Gensch < sviisa v enias s, elzig :
GEWINNER CHEATBUCH ‘ 21.- 30, Preis 12/97 abzudrucken. Dies wollen wir an die-
Holger Storck ......... 45661 Recklinghausen Sascha Motz 78244 Gottmadingen el S SRS, :
Jens Bischoff ... 88048 Friediichshafen  Jooco MO cerericees ing Stelle nachholen. Die Gewinner des
Ingo Westphal 48336 Sassenberg Sascha Ferner ............. 33602 Bielefeld :
= PRl ; Gerald GroRhauser .......... 85114 Buxheim hnachtsgewmnspm[s werden erst in der ;
Christian Wolff . . 13503 Berlin Michael Strupp 54264 Tier g
Beate GMA .cnvecsmes 27521 Emnghousen  pyeas Schuhen ... . 57562 Herdorf  nichsten Ausgabe verdffentlicht, da der Ein-
Jeanie Stewin ..o 14612 Falkensee Kevin-Steven Carre 57072 Si : i
Tobias Wabnitz . 5B Helde ) o 2T A S Ahren;ﬁg ; :sendesch u nach Redaktlonssch!uB dleser
Carsten Neu® .......... 33100 PBBenhausen gy b " 15890 Bisenhittenstac ~ Ausgabe lag. -
Sven Gebhardt . ........... 74078 Heilbronn Chiista Schulz 15890 Diehlo S i : i
Alexander Braun 72119 Ammerbuch/Enttingen | eo gener " G e etk @4\  Die Gewinner bekomrnen ihre Preise
Der Gewinner der Trostpreisfrage werden schrift- : X 'umgehend zugesandt :
lich benachrichtigt
Sony PlayStation: Hardware / Zubehér: MDK
1. Preis (MDK-Airbrush PSX & MDK) .
Tomb RAter il - ooimmeos oo 99,00 Thomas Reckhorn . ... .... 17033 Neubrandenburg Detlef Stébner .. ......oviiiiid 55270 Jugenheim
Toca Touring Car ---89,00 N ) 2. - 5. Preis (MDK & MDK T-Shirt) 10X Farbige Memory Card
T el | onimeeel Ganie GuiGeiagnen Chris Zenken ............. 02782 Seifhennersdorf  Roland Schuster ........u.. 85221 Dachau
NBA Live o8 .. .. 8300 Memory Card 360 Block ....... e Andreas Lengg ... ..ovovnn s 83242 ReitimWinkl  Dennis Hering ............... 57577 Hamm/Sieg
EifagH o1 s ...83,00 Memory Card 1Meg Sony bunt .39,90 Oliver Bark .. .. ..13437 Beilin Sascha Weichel . ................. 25361 Krempe
skul} Mankeys ... -.-89,00 Analog Pad Sony .............. Andreas Parsch 76137 Karlsruhe Marco Thiltgen . . . ... 114096 Esch-Alzette
R R =.:99,00 Padverlingerung ...... : 6. - 15. Preis (MDK-Soundtrack & MDK-Geldbeutel) Michael Ludwig ... 14480 Potsdam
rash Bandicoot I . ...89,00 A | 5
Jersey Devil .. ... ...95.00 GameBuster ........ s David Schuek .. .....ooviui.n. 86688 Craisbach ndreas Klemtz ............... 49082 Osnarbriick
Pamdemonium Il . ...95,00 Multiumbau + RGB 511 M —————————— 41466 Neuss Ralf Strommel ... 51377 Leverkusen
TMotDaK'l Drivin' . .gg,gg Pad farbig Sony ............... Martin Bierbaum . ..o 07545 Gera Dinp Riggl :smgimens Sl 60489 Frankfurt/M.
MOF e setea - :83:00 Pad farbig + Turbo Adalm Golba 59425 Unna Fabllan Scherhoff ....... ..., . 44649 Herrje
Shadow Master . .. 89,00 Flanan FIer . ..cvuwsowm s sas i 23570 Traueminde TESEIE WEBET s v sasmmas o snass 12101 Berlin
Formel1 g7 ...... ...99,00 Klaus-Dieter Koch ......... 31162 Bad Salzdetfurth
Grand Theft Auto ..... SR i 84,90 Matej Jozanovic ... 22047 Hamburg
Bianca Hoff . ..vvivs e 41363 Jiichen Parappa The Rapper-
Christian Thiemann . ............ 49497 Mettingen & =
Ratrick DecaVele ..o s s 37077 Cottingen Gern“splel
1. Preis
o 20T [ 1) [ ———— 76 185 Karlsruhe
UBI-Soft F1 Pole Position 64 : r-:
, el L i i Wilfried Behrmann .. ... ........... 25746 Heide ?‘GPE;POEE“
. Roger Scharen . ...... CH-8152 Glattbrugg ;

A G un fe r z ] I C h - G ames UeManz.................... 88433 Albenweiler Sa\;Harr;l]b:&(hth i d """"""" 3232?377;1? Jzna
GZGAMES im Internet Stephan Ulich «..oviviniine.ss 25451 Quickborn DTE\:?Ku?ac:EC neider . ; zah ge;_i:
http://www.gzgames.com Tel.: 09721 / 21 623 BETRTERSHRAN s s Rh21s Ravenching

Und hier das Siegerlied:
NINTENDO 64: Manoa / Atimes Dettech: 0.L.T. GEWII'II'ISPIEI Reime bring ich locker vorn Hocker
—————— manga }..- 5. Preis (Tomb Raider 2) Ich bin Bernd B., der PlayStation-Zocker
Diddy Kong Racing ............ 89,00 Michael Gebhardt ................ 58675 Hemer . '
Lamgorghlgm 64 g =i ; .123190 Body Hunter-The Hard ......... 39,95 ey At Mahiheim-Ruht Morgens fang ich an, mach meine PlayStation an
gnambaleorz TWIISSt 64 .. - 129,90 Angel of Darkness1 ............ 69,90 Uwe Behrends 21228 Peine Jetzt im Dauerfeuer, gegen Ungeheuer
ombermann 64..... ..89,00 Jmmix Jojo - LR L 3
San Francisco Rush ...... .. . 129,90 s e A Peter Szczepanski .. ... s .33615 Bielefeld ot ¢ L
NFL Quarterback Clubg8 ...’ _133,80 MD Geist 1-2 Heiko Tobelmann ..........o.an. 28327 Bremen SZShf.zé’:iéfmfﬁﬂgfgoffézeﬂe\gﬂtfch T
ExtremelGilie sttt o .129,90 Record of Lodos War 142 ..., je 69,90 10X Farbiges Edge-Joypad J
ifa g8 120,90 : ; fgrad= D90 :
DAtk RIFE oo nonnce ,149:90 StTEEt_f'ghter IV - Die Serie1-2 . 69,90 geqrdg LS;h;m """"" 49124 G FSBH:IM x\;::{[;n Zum Mittagessen gibt's heute Tekken 2
Mace - The Dark Age .. 149,90 Darkside Blues ............ ---49,95 Aaw | AP .t """"" 80?551 98”; rtu et ‘ne fette Prigelei - ich nehm’ mir morgen frei
Bubblegum Crisis 1-4 . . . je 49,95 Ynfi'cn) L”:“a A SN A B ok g LL‘? gaE
Ladenpreise kénnen variieren. COURtAOWN: ] msmnnemia s 59,95 Seb lﬂ EK Ili‘; -kl‘ """"" 40476 Da orE:jac; Gezockt die ganze Nacht, kein Auge zugemacht
Irrtiimer und Prefsanderungen vorbehalten. Fafe e : Heseido Die Stromrechnung lacht, heut' margen um halb 8.
Lieferung per Post g.- DM + 3,50 DM NN Markis BSSEr . oo vuowsvns v 52379 Langeraehe
Ab 300,- DM versandkostenfrei (nur Software} weitere Titel lieferbar ! Just call ! Lisa Ramin . . . . 55128 Mainz
Annahmeverwelgemr 20,- DM Gebuhr Wir fithren auch PC-Software Jurgen F[SCher 67459 Iggeham
PETISENEY v s 35043 Marburg
Handleranfragen erwiinscht - Fax: 09721 / 16982
Bauerngasse 85 97421 Schweinfurt
X
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FUN GENERATION 02/98
RPG-EINSTEIGERSPECIAL

1

Rollenspiele - hier
% scheiden sich die Video-
= spielgeister. Was fiir den
inen der pure Kult ist,
tellt fiir den anderen ein
* Buch mit sieben Siegeln dar.
rither war dieser Umstand
eniger ein Problem, denn
e groBen Vorzeigeprodukte
hafften es meist nicht auf
deutschen Markt. Sie wur-
n also den Importhandlern
. #0n den Freaks regelrecht aus
len Handen gerissen, wahrend
der Durchschnittszocker ein sol-
es Game im ortlichen Super-
‘markt nie zu Gesicht bekam.
Doch das Blatt hat sich (Gott
{ sei dank!) gewendet und Squa-
;ses Final Fantasy VII wurde mit
_einem riesigen Werbefeldzug
_auf dem deutschen Markt ein-
:geﬁihrt und Wild Arms, ein
_ weiteres hervorragendes RPG
(siehe Test in Ausgabe 8/97),
# - steht bereits in den Start-
_ léchern. Grund genug fiir uns,
_ein Einsteigerspecial auf die
~ Beine zu stellen, das den
Greenhorns dieses Genres
. eine kleine Hilfestellung bie-
ten soll. Es geht also nicht
darum, die ultimativen RPG-
- Weisheiten zu predigen, son-
* dern vielmehr um eine Zusam-
menstellung der grundlegen-
“den Strategien und Vorgehens-
weisen in diesem recht kom-
& plizierten Genre.

g Was ist ein Rollen-
#:splell - Definition
] in diesem Punkt ist sich selbst
§ die Fachwelt noch nicht so ganz
- einig. Vor allem die Ubergange

¢ von Action-Adventures zu Rollen-
& spielen sind sehr flieRend. Wir von
der Fun Generation definieren es
81 so: Ein Rollenspiel ist ein Game, in
’ . dem man die Steuerung einer Hel-
P dengruppe (Party) Ubernimmt. Das
£ Besondere daran ist, daR® man mit
i andauerndem Spielverlauf die Ein-
&e!werte (Stats) der verschiedenen
‘Partymitglieder beeinflussen kann.
Dies geschieht hauptsachlich durch
‘ ein Aufsteigen in den Stufen der
s ‘,‘ Kampfer (Level). Das Kriterium

rR | . S
fUT METELCVCTArI ST E 15T

ok

ISSUE 25 SPECIAL

i nP 32203220
HP_678 619

Barret

{Fantasy VII

Holger Gofimann

'Der Charakter-Auswahl-Bildschirm von Final

SBandana

FUR. 88 SPD.

HIT 23 BEW.
MAG. 38 STAM. 93
a5

i M DEF.
| TIME 2a:20 5

EXP
2249966 NEXT

2-8'5538
12489

Erfahrung, die meistens in Punkten
gemessen wird (Exp.=Experience
Points). Diese erhalt man durch
erfolgreiches Bestreiten von Kamp-
fen oder manchmal auch durch das
Anwenden von Zauberspriichen.
Beim Rollenspiel hat der Spieler
wahrend der eigentlichen Schlacht

Im Status-Screen liest man wichtige Werte

ab (Chrono Trigger)

Eine dilstere Atmosphare g
Rollenspiel (Chrono Trigger)

nur eine indirekte Steuertng seiner
einzelnen Figuren (Charaktere) zur
Verfligung. Man kann meist ent-
scheiden zwischen stupidem Drauf-
hauen, dem Ablassen eines Zauber-
spruchs, dem Einsatz eines Gegen-
standes (ltem) und dem mehr oder
weniger geregelten Riickzug. Man-
che Charaktere oder Games weisen
noch die ein oder andere Besonder-
heit auf, so konnte man bei Final
Fantasy Ill (US) mit dem Charakter
Sabin Special Moves & la Streetfigh-

“Und es gibt etwas,
das man bei einer Fahrt...”

Die wichtigsten Rollenspiele fiir Konsole auf einen Blick

Sega Master System:
Phantasy Star (Sega)
Fir die damalige Zeit grafisch
tiberragend

Sega Wega Drive:

Phantasy Star Il (Sega)

Erstes Spiel, das in Deutschland
mit Spieleberater ausgeliefert
wurde. Kostenpunkt damals.
189,- DM

Phantasy Star lll: Generations of

Doom (Sega)
in Japan nicht unter der
Phantasy Star Reihe erschienen,
Multiple Ending

Phantasy Star IV (Sega)
in Deutschland viel zu spat und
nur mit englischen Texten
veroffentiicht.

Shining in the Darkness (Sega)
Unvater der Shining-Reihe mit
nur einem Labyrinth. Darstellung
aus der Ego-Perspekiive

Breath of Fire | + Il (Capcom)
Mur der zweite Teil der Drachen-
saga-kam nach Deutschland.
Der erste Teil wurde noch unter
dem Label von Squaresoft ver.
offentlicht

Sega Mega CD:
Lunar (Gamearts) [US]
Lunar II: Eternal Blue
{Gamearts) [US]
in‘Amenka von Working Deslgns
veroffentlicht. Grafisch
hausbacken, daftir aber stim-
mungsvolle Zwischenspanne Sega Saturn:

Shining The Holy Ark (Sega)
Genialer Nachfolger des Mega

2Hper deavo; Drive-Kulispiels

Final Fantasy 11 (Squaresoft) [US]
Begriinder des Squarekults,
Unter Sammiern heil begehrtes
Iviodul

Final Fantasy lll (Squares.) [US]
Grafisch damals sensationelles
Game: Stimmungsvollé Atmos-
phdre und ellenlange Story
machten dieses.Game zum Kult

Chrono Trigger (Squaresoft) [US]

Erstes 32MBit-Modul. Sehr
gutes Game, das allerdings den
hochgesteckten Erwartungen
der FF ll-Fans nicht ganz
gerecht werden konnte. Multiple
En

Sony PlayStation:

Suikoden (Konami)
Erstes RPG fur Sony in Deutsch-
land. Kurz aber kurzweilig

Final Fantasy VIl (Squaresoft)
Grafisch der Bringer chthin:
Wegweisendes Rollenspiel
Zur Zeit konkurrenzlos

Wild Arms (Media Visions)
Sehr langes RPG mit leider nur
drei Akteuren. Trotzdem unein-
geschrankt empfehlenswert

ter ausfuhren, oder beim Nachfolger
Final Fantasy VIl bspw. kann man
verschiedene Kommandos durch
das Einsetzen von Steinen (Mate-
rias) ,nachristen”. Der entscheiden-
de Unterschied zum Action-Adventu-
re besteht also in der indirekten
Steuerung der RPGs, wohingegen
man bei den Action-Adventures den
Helden direkt per Steuerkreuz tiber
den Bildschirm steuert und per
Knopfdruck z.B. einen Schwerthieb
auslost. Ein klassischer Vertreter fur
das zweite Genre ware z.B. The
Legend Of Zelda oder Soulblazer.
Laut unserer Definition sind aber
auch die Mischformen wie etwa
Secret Of Mana oder Terranigma, in
denen ebenfalls Exp.-Points fur flach-
gelegte Gegner verteilt werden, in
die Kategorie der Action Adventure
einzuteilen. Doch zurlick zu den
Schlachten beim RPG. Nachdem
man den Befehl flr eine Handlung
erteilt hat, generiert das Programm
die Auswirkungen. So kann ein nor-
maler Schlag mit dem Helden-
schwert unterschiedlich hohe Verlet-
zungen bei ein und demselben Geg-

“linden Lyrlmhn wie
moglich speichern. Am besten fiillt man vor-
her die Energie voll auf (Breath of Fire Il)
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{Man sollte sich ausreichend mit Extras ein-

decken, bevor man auf die Reise geht
(Breath of Fire II)

e & Kohlereif
 Superstehler
& Molotoy Basitz

Ausstattung

Nur

sehen (Final Fantasy Vi)

My condolences to you,
brave knight. But don't
let it get you down!

 Bei Shining in the Darkness gab es nur im

SchloB neue Informationen

wirkungen eines Waffenkaufs bereits vorher

Die wichtigsten Begriffe

Party: Heldengruppe. Kann man meist
selbst zusammenstellen

Exp.-Points: Erfahrungspunkte, die man
nach erfolgreichen Kdmpfen erhalt

HP (Hit-Points): Energievorrat einer Figur

MP (Magic-Points): Magievorrat einer
Figur

Equipment: Ausriistung bestehend aus
Waffen, Panzerungen und Schilden

Dungeon: Mit Monstern vollgepacktes
Labyrinth

Charakter: Figur der Party

Status: Uberblick (iber die derzeitigen
Werte und das Befinden eines Charak-
ters

Random Encounter: Vom Computer
generierte Angriffe, denen man nicht
ausweichen kann.

Level: Kampfwertstufen eines Charakters.
Erhoht sich automatisch durch das Sam-
meln von Exp.-Points

Item: Gegenstande in einem RPG. Kénnen
wahrend eines Kampfes eingesetzt wer-
den, z.B. zum Heilen

Puzzles: Rétsel eines Rollenspiels

rier verursachen. Es kommt darauf
an, wie gut man den Gegner
erwischt hat, und das bestimmt ein-
zig und allein der Zufallsgenerator im
Programm. Nach einem Treffer wird
dem Spieler der Verletzungswert auf
dem Bildschirm angezeigt. Jeder
Charakter und jeder Gegner hat ein
Energieguthaben, von dem diese
Punkte abgezogen werden (HP=
Health- oder auch Hit-Points).
Erreicht dieses Konto den Nullpunkt,
ist die Figur tot oder kampfunféhig.
Sind alle Charaktere der Party des
Spielers tot, so ist das Spiel vorbei.

SPECIAL

Das A und O der
Rollenspiele -
Die Storyline
Rollenspiele haben nicht selten
eine Nettospielzeit von 30 Stunden
oder l&nger. Daher ist es essentiell,
dal die Motivation des Spielers nicht
verlorengeht. Aus diesem Grund ist
die Storyline eines Rollenspieles
Dreh- und Angelpunkt sowie Zen-
trum und Hauptkriterium bei den
Tests der Fun Generation. Es hat sich
eingebirgert, daB Rollenspiele in
bester Orwellscher Manier in einer
diisteren Fantasy-Welt spielen, die
von einer zentralen Macht so
bedroht wird, da} eine friedliche
Losung dieses Konflikts unmaglich
ist. Klassisch ist auch die Definierung
des Pro- und Antagonisten, also des
Helden und des Oberbosewichts,
der alle schlechten Eigenschaften in
einer Art Teufelskonzentrat darstellt.
Meist ist der Held bei seinem Auf-
bruch schwach und von sehr
jugendlicher Gestalt und muf3 sich
mittels vieler kleiner Kdmpfe erst
einmal aufbauen, um dem Uber-
méchtigen ,Devil Ultra” Gberhaupt
gegeniibertreten zu konnen. Wie der
pickelspriefende Teenager schliel2-
lich zum Helden einer ganzen Gene-
ration dieser sagenumwobenen Welt
wird, erzahlt die Hintergrundstory
mehr oder weniger spannend. Fur
den Spieler heilft das natirlich, dal
er sich diese Storyline, ganz beson-
ders den Anfang, besonders gut
anschauen muB, um spéter die Ent-
wicklungen im Storyverlauf nachvoll-
ziehen zu kénnen. Das entscheiden-
de Element ist dabei die Motivation
der Hauptfigur. Aus ihr nimmt die
Hintergrundstory ihren Fortgang, ihre
Aggression und nattrlich auch ihren
Verlauf. So gerét der Held von FF VI
durch einen Soldnerauftrag und
ungliickliche Umstande immer tiefer
in den Strudel der Ereignisse, bis
schlieRlich Aeris umgebracht wird
und der Held eine neue Motivation
gegen seinen alten Kameraden
Sephirot erhélt. Um aber die
Gesamtheit der Story zu verstehen,
mul man sich alle wichtigen
Gesprache in voller Lange zu GemU-
te fuhren, denn sonst kann man
spater unter Umsténden einen Hin-

. weis auf einen versteckten Schatz
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 IDie typischen Auswahlmoglichkeiten &
feinem Rollenspiel: Zuschlagen, Mag

4 8 /
{die erst nach Auffinden eines bestimmtef§
Schliissels zuganglich waren

oder die Losung zu einem Réatsel§
(Puzzle) nicht verstehen. Mag .8
sein, dal® dann auch eine Gber- #
raschende Storywendung am
Spieler voruberzieht.

Das Zusammenstel-
len der Truppe -
Die Party

Sieht man einmal von Wild
Arms ab, so kann man in jedem
Rollenspiel, das in der letzten
Zeit erschienen ist, die Party
selbst zusammenstellen. Damit
ergibt sich natirlich die Frage:
Welche Charaktere nehme ich
mit. Das kommt ganz auf den
Spielertyp an. Wir bevorzugen
schlagkraftige Charaktere vor
den Meistern der Magie, denn %
die Magie-Punkte (MP) gehen
nunmal zu Ende, wohingegen
ein gezielter Schlag auf die
Zwolf immer moglich ist. Den-
noch sollte man die Zaubergilde
nicht ganz verteufeln, denn ‘
mindestens einen aus der Zunft
der stabschwingenden Frithrent-
ner sollte man immer dabei
haben. Den Magier mit dem
starksten Heilzauber nehmen
wir mit. Vor allem dann, wenn
er noch die Fahigkeit hat, toten.
Kameraden neues Leben einzu-
hauchen. Ansonsten ist nur ein’
Zauberspruch wirklich dringend
von noten: der ,lch will hier raus &
- jetzt!"-Spruch, meistens mit
dem englischen Wort Escape
umschrieben, der es der Party
ermoglicht, monstertberla-
dene Labyrinthe (Dungeons) nner &

Wj i
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~{Rétselhafte Hinweise sind meistens beson-
& Iders wichtig (Phantasy Star I1)

Waffen leisten (Phantasy Star 111)

halb eines Wimpernschlages zu
erlassen. Diesen Spruch
beherrscht sehr oft der Held des
Games.

4 Die Oberlandkarte -
. Mehr als nur die
{ Ubersichtliche Dar-
- stellung der Spilele-
t welt

Im allgemeinen wird der Ober-

landkarte nicht viel Bedeutung

zugemessen. Gut, hier hat man die
¥ Welt in abersichtlicher Form und
kann ganz gut Reiserouten flr den
achsten Anlaufpunkt herausfinden.
Aber was soll sonst schon Besonde-
res an der Obenwelt sein? - Weit
gefehlt, die Oberlandkarte ist bei
5 den meisten Rollenspielen auch

ein Ort, an dem man in Gegner hin-
eingerat, die man auf der Karte nicht
sehen kann. Dieser Angriff wird vom
Computer per Zufallsgenerator (Ran-
dom Encounter) berechnet. Da es
auch fiir diese Gefechte wichtige
Kohle und noch viel wichtigere Exp.-
Points gibt, verschafft sich der erfah-
rene Rollenspieler hier einen ent-
scheidenden Vorteil gegentiber sei-
nen Gegnem, indem er eine Zeit
lang einfach in der Néhe einer Stadt
bleibt und dort immer im Kreis her-
umrennt, um auf Gegner zu treffen.
Die Gegner sind namlich meist so
gebaut, daB sie auf eine gewisse
Stéarke des Spielers abgestimmt sind.
Das soll heifen, dal die Widersa-
cher am néchsten Handlungsort mit
einer gewissen Ausristung und
Erfahrung der Party rechnen. Wenn
man diesen Erfahrungsgrad aller-
dings bereits Uberschritten hat,
macht man leicht Hackfleisch aus
den Monstern, wenn man die ein
oder andere Stunde in den Levelauf-
bau investiert hat. Ein durchaus
angenehmer Nebeneffekt ergibt sich
aus dem verdienten Geld. Hiermit
kann man sich leicht Ausriistungsge-
genstande kaufen, die in der geho-
beneren Preisklasse liegen, und fur
Eure Heldenhande zu diesem Zeit-
punkt des Spiels eigentlich nicht
bestimmit sind. Wenn man sich eine
solche Waffe allerdings doch leisten
kann, lehnt man sich gemutlich
zurlick und geniefit die hervorragen-
de Durchschlagskraft. Auf manchen
Flecken der Oberlandkarte sind die
Gegner besonders stark und bringen

besonders viel Kohle. Es gibt hinge-

gen auch Rollenspiele, wo die Ober-
landkarte nicht so bedeutsam ist,
wie z.B. Shining The Holy Ark oder
Chrono Trigger

Dile Stadt - Ort des
Gespréchs, des Han-
dels und der Ruhe

Die Stadt ist ein weiterer wichti-
ger Anlaufpunkt in einem Rollen-
spiel. Hier kann und sollte man sich
mit den Dorfbewohnern unterhalten.
Aus ihnen kann man wichtige Infor-
mationen herausquetschen und so
den Handlungsfaden weiterspinnen.
Manchmal kommt ein Dorfbewoh-
ner mit einer Aussage, mit der lhr
zunéchst nichts anfangen kénnt. Das
sind meist die wichtigsten. Als
Faustregel gilt hier: Je abstrakter eine
Aussage, desto wichtiger ist sie. Oft

iStar 1)

Mittels Gefahrt kam man tber den Treibsand (Phantasy Star IV)

3
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weisen sie auf wichtige Gegenstén-
de oder Personen hin, die sich an
entlegenen Stellen befinden oder an
anderen Orten. Manchmal bekommt
Ihr auch den Auftrag, etwas
Bestimmtes fir jemanden zu
suchen. Nehmt diesen Auftrag
immer an, denn meist bekommt
man nach Erledigung einen wichti-
gen Gegenstand oder sehr wichtigen
Hinweis. So z.B. bei Shining The
Holy Ark, wo man gleich im ersten
Dorf einem kleinen Jungen seinen
Hund wiederbringen soll. Jede Stadt,
egal wie klein sie auch ist, hat eine
Wirtschaft, die Betten vermietet.
Beim Schénheitsschlaf fillen sich
die Energie- und Magie-Leiste wie-
der auf ihr Maximum, also schaut
dort unbedingt rein, bevor thr weiter-
geht. Manchmal kann man in der

iDie Kampfbildschirme haben sich bei Phan-
tasy Star kaum verandert (Phantasy Star 1V)

EPh ntasy Star Il spielte in einer hochtechni-




| Fiir die Reise sollte man sich die Gefahrten genau aussuchen (Final Fantasy Il

iren wahlen

{Einer der rdtselhaftesten, aber auch bekann-
‘testen Hinweise der Rollenspielgeschichte
{(Final Fantasy 1II)

£(Chrono Trigger)

Kirche seinen Spielstand speichem
und Fliiche oder Vergiftungen heilen,
doch das ist von Spiel zu Spiel ver-
schieden. Bleibt noch ein letzter
Anlaufpunkt: der Handler. Speichert
unbedingt ab, bevor Ihr in den
Laden geht, denn manchmal ist die
teurere Waffe oder das teurere .

| Fantasy Ill konnte man aus 13 Figu-

Ein Schwert spielt hier eine besondere Rolle

)

Schild einfach nur Mist und bringt
Euch eher einen Nachteil. Das kann
man nur bei wenigen Spielen bereits
vor dem Kauf sehen, und wenn
man dann nicht gespeichert hat, ist
die sauer verdiente Knete unwider-
ruffich im Rachen des Héandlers ver-
loren. Besonders argerlich wird es,
wenn auf dem Ausrlistungsgegen-
stand ein Fluch liegt. Doch all das
kann mit erneutem Laden des vor-
her gespeicherten Spieles riickgangig
gemacht werden. Bei ltem-Laden
sollte man sich in gentigender
Anzahl mit den starksten Heilkrau-
tern eindecken. Auch Krauter, die die
Magiepunkie wieder aufftillen, sind
durchaus nutzlich, wenn man zum
letzten Hauptpunkt des Rollenspiels
aufbricht: dem Dungeon.

Der Dungeon -
Labyrinth der Monster
Der bekannteste Ort des Rollen-
spiels ist zweifellos der Dungeon. In
ihm sind wichtige Ziele oder Gegen-
stande versteckt, die natiirlich von
einem Rudel Monster bewacht wer-
den. Wenn man seinen Level vorher
aufgebaut hat, kann eigentlich nur
noch eines schiefgehen: daR die
Behandlungsmethode bei einigen
Gegnern nicht wirkt - will heifen,
daR die Monster gegen Eure Angriffe
resistent sind. Dann ist dringend ein
Wechsel der Taktik, bspw. vom
Attack zur Magic, angesagt. Merkt
Euch diese Monsterart und greift sie
nicht noch einmal mit Waffen, son-
dern gleich mit Magie an. Wie es so -

- ein Labyrinth nun mal an sich hat,
gibt es viele verwinkelte Gange und

) ilng The Holy Ark war der hervorragen-
:de Nachfolger des Mega Drive-Titels Shining
In The Darkness

Sackgassen. Doch bei weitern die
meisten Rollenspiele haben heute
ein sogenanntes Auto-Mapping, mit
dem die Verlaufe der Gange auto-
matisch gezeichnet und abgespei-
chert werden. Ganz gemein ist es,
wenn man in einem Labyrinth einen
Gegenstand sieht, ihn aber nach
nicht erreichen kann (z.B. Shining In
The Darkness). Dann solite man sich
diese Stelle unbedingt merken und
spater dahin zurickkehren, denn
dann ist der Inhalt der Truhe meist
besonders wertvoll. Manchmal wird
es in den Dungeons verdéchtig still
und man wird ewig lange nicht von
Gegnern angegriffen. Das bedeutet
im Allgemeinfall, daR der Endgegner
naht. Also, wenn maglich, noch mal
das Energie- und das Magie-Konto
auffullen, bevor man weitergeht.
Auch hier gilt das Motto ,speichern,
speichern und nochmals speichern®,
Wer in den Dungeons einen Save-
Point findet, der sollte ihn unbedingt
nutzen.

Der Kampf im
Rollenspiel

Hier sollte man zunachst auf die
Aufstellung achten. Zauberer und
Kampfer mit Schuwaffen sollte
man moglichst in die hinteren Rei-
hen stellen, wahrend die Charaktere
mit Nehmerqualitéten in vorderster
Front kdmpfen. Trifft man auf einen
Gegner, sollte man zundchst herum-
probieren, auf welche Angriffe er
besonders empfindlich reagiert, und
wieviele Hitpoints er den Charakte-

- ren beim Gegenangriff abnehmen

kann. Ihr muBt immer ein Auge auf
die Restenergien Eurer Kampfer
haben, um im kritischen Fall recht-
zeitig mit einem Heilzauber bei der
Hand zu sein. Bei K&mpfen mit End-
gegnern muBt Ihr zusatzlich noch

s o

%

Die Losungsbiicher
Es gibt quasi zu jedem Rollenspiel ein

Lésungsbuch, das man sich im Fach-
handel fir ca. 30-40 DM bestellen

des Spiels aufgedeckt, weshalb sie
auch mit Vorsicht zu genieffen sind.
Wenn man alle Geheimnisse schon im

Bach runter. Nur wenn man wirklich
nicht weiter kommt, bzw. das Spiel
zum zweiten Mal durchzockt und wirk-
lich alles zu Gesicht bekemmen will,
sollte  man  diese  Machwerke
bemiihen.

7
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auf machtige Zauber gefalit

sein. Um nicht schon vorzeitig
ins Hintertreffen zu geraten,
solltet thr vorher, wenn irgend
moglich, Eure Hit- und Magic-
Points auffiillen, und ihn dann
ebenfalls mit starksten Zauber-
sprichen bearbeiten, bevor thr
ihn mit Waffen angreift. Achtet
hier besonders auf Eure Ener-
gieleisten.

kann. In ihm sind alle Geheimnisse %

Voraus kennt, geht der Spielspal? den
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Bomberman Fight
Bomb'n Run
Hudson/ Sega Saturn

Nachdem man bisher nur
auf der PC-Engine auch im
Multi-Player-Mode gegen den
Computer antreten konnte, wird
dies zukiinftig auch auf dem
Saturn der Fall sein. Soweit
keine Freunde zur Hand sind,
Gbernimmt die CPU die Steue-
rung der Gegner. Dies ist

jedoch nicht die einzige Neuer-

S TE —fa
9l T

ung: Extras sind zukdnftig nicht
mehr gekennzeichnet, was wie-
B derum bedeutet, da man die
& Auswirkung erst nach dem Auf-
sammeln zu spiren bekommt.
Auch von der PC-Engine
stammt das Yoshi-verwandte
Reittier, welches unseren sonst
etwas trégen Bomberman
ordentlich in die Gange bringt.
Zusdtzlich 1aRt sich auch die Kameraposition frei wahlen, Liebhaber der
klassischen Vogelperspektive kommen also auf ihre Kosten. Wann man
bei uns bis zu drei Freunden eine bombige Stimmung bereiten kann,
steht leider noch nicht fest.

Guilty Gear

Beat'em Up
Arc System Works/ PlayStation

Mit Guilty Gear set-
zen die Hersteller mal
wieder ganz auf das
traditionelle 2D-Pri-
gelspiel. So kann man
sich fiir einen von ins-
gesamt zehn Kamp-
fern entscheiden und
versucht anschlieRend,
ein komplettes Turnier
zu gewinnen. Zugege-
ben, das klingt nicht
sehr innovativ, beson-
ders wenn man sich
vor Augen fihrt, dal
auch die sogenannten
Mega-Specials fast
nahtlos von einem
wohlbekannten Gen-
rekollegen tbernom-
men wurden. Trotz-
dem, aufgrund eines
gelungenen Charakter-
designs und flussiger
Animationen sollte man einen genaueren Blick auf Guilty Gear werfen.
Die Uberraschung zum SchluR: Es gibt noch keinen Erscheinungstermin!

Kionoa - Door to
Phantomile

Jump’n Run
Namco/ PlayStation

Klonoa erinnert nicht nur
auf den ersten Blick an Pan-
demonium. Das Jump'n Run
spielt in der Welt der Trdume, |
statt Level hat man Visionen
durchzuspielen. Hauptdarstel-
lerin ist eine Katze, die unter
Einsatz ihrer Ohren sogar
kurzzeitig fliegen kann.
Anstatt die Gegner durch
simples Draufspringen zu
erledigen, kommen Zauber-
spriiche zum Einsatz. Wahl-
weise lalt sich die Feindes-
schaar aber auch als Wurfge-
schoR oder Trampolin fiir
hoher gelegene Levelab-
schnitte einsetzen. In den
USA erscheint Klonoa in diesem Friihjahr, fur uns gibt es noch keine
verldBlichen Angaben.

Choro Q 3

Rennspiel
Takara/ PlayStation

Der nunmehr dritte Teil :
der Choro Q-Serie steht ganz §
im Zeichen der Zahl 100.
100 Autos, 100 Tuningartikel [§
und 100 maégliche Ereignisse
wahrend eines Rennen ste-
hen zur Verfiigung. Nach-
dem man von dem Motor
Uber die Reifen und die
Farbe alles festgelegt hat,
geht es auf eine der insge-
samt 20 Strecken (sicherlich
gibt es auch wieder ein paar
versteckte), die sich thema-
tisch in allen méglichen
Bereichen ansiedeln, wie
etwa der Wiiste, dem
Dschungel oder in Hotels. Ihr
seht schon, Takara versucht

* | stellen, sondem stellt ganz
&84 klar den Spalifaktor in den
Vordergrund. Selbstverstand-
lich verfugt Choro Q 3 auch
Uber einen Zwel-Spieler-

| Modus. Zum Deutschland-
Release gibt es noch keine
Angaben, Japaner dlrfen

n.



Twinbee RPG

3D-RPG

Kenami/ PlayStation

Nachdem
Twinbee in der
Vergangenheit
schon einen Aus-
flug ins Jump'n
Run-Genre hinter
sich gebracht hat,
folgt nun der
Abstecher in den

Star Ocean:

?pgcond Story
Eniw/ PlayStation

Lustig: offen-
bar noch vor dem
heilersehnten
Dragon Quest 7
bringt Enix ein
anderes Rollen-
spiel fur die Play-

besonders in

Japan sehr beliebten Rollen-
spielsektor. Die Geschichte
spielt auf der friedlichen Insel
Donburi, die eines Tages von
einem schwarzen Nebel tiber-
zogen wurde. lhr steuert ent-

weder Twinbee, Winbee oder Gwinbee durch die bunte
Polygonlandschaft, redet genretypisch mit allen angetroffe-
nen Personen und kampft gegen héRliche Gegner. Vor allem
die Waffen wecken bei alten Twinbeehasen sofort Erinne-
rungen, die altbekannte Clocke hatte auch schon in Parodi-
us und Nemesis ihren Auftritt. Leider steht momentan noch
nicht einmal ein Japanrelease fest.

m e

» e

mn e
»
m e

- -
AceCambat & . . o o 89,30
Baphomets Fluch2 ........ 89,30
Bloody Roar oo i et 83,80
| R e e S S e g9-9]
Colony Wars . ........... 89,90
Cool Boarders 2 .. ........ 83,30
Crash Bandicoot 2 . ....... 83,30
Critical Depth . ... .ol 79,90
CERL i Rl 89,380
Devils Deception ......... 89,80
Discworldig ouiaa i, 839,30
Dynasty Warriors . ....... 89,80
Fighting Force . .......... 89,90
Eormel S P i e R 99,30
Eogger sl v s s i e 89,30
B=Poliee 3y s s 108, -
HEreules i i Sl e 839,80
Jersey Devrl ............ 89,90
FIFR 80 2 i o o e B9,30
Final Fantasy VIl . . ....... 108, -
Jurassic Park - Verg. Welt . .B9,90
Rupushn: s s S e 79,90
MBR R s S 94,30
Moto Haeer .l il sl B3,90
NBRILIOR 986, b 839,90
NHLE98 s S e B9,30
NHL Breaksway ‘88 ........ 89,30
Nightmare Creatures ...... 89,90
Pandemonium 2 . . ......... 89,90
Power Soccer 2 .......... 89,30
Hapid Bater o o4, oo, ol 89,90
Resident Ewil D.C. ........ 83,30
Rock n’ Roll Racing . . ...... 89,90
Rosco Mc Queen .......... 89,90
Shadow Master .......... 83,30
Spicelllanid i e 49,90
Steel Reign:ia e isy ks 79,30
Streetfighter Ex Plus Ripha .83,80
SuIkndeEn s S R 89,30
5. Puzzle Fighter Il Turbo .. .69,580
Syndicate Wars .......... 89,30
Ten Pin-RllBy. il e sl 69,30
Test OcIUR G s sl e 94,90
Tdmb Raider 8 i ohlalasoh 89,30
Tota O s 89,90
Transport Tycoon . ........ 83,30
U=-Hallys ol sl s 89,90
Uandal Hearts ........... 94,30
Wipeout 2097 [16.01.] ...... 49,90
Wing Commander IV ... ..... B9,390

Ol

Station auf den

Markt. Second Story ist ganz im
traditionellen RPG-Stil gehalten
und verfuigt nur Gber einge
wenige Neuerungen. So kann
anfangs aus zwei Charakteren

PLAYSTATION
HARDWARE
Analog Controller ........ 49,30 WCW Wrestling . .........
Controller Original ....... 33,80  Yoshi's Story [Mérz] ... ...

gewahlt werden, die beide

Controller programmierbar .69,30

Versand: Post-NN 3,90 OM, UK [Scheck o. Bar] 7,- DM Kreditkarte 12,- DM - Ausland [nur VK] 18,- DM

0203 / 4791607, 478650

Eameb;stalql ............. a0 NIRNTENDD G4
oypaduer|dngerung . ...... i

Jnygtlck Lnglg-a g ....... 9,80 HARWARE
Memory-Karte Orig. farbig . .34,30 Antennenkabel ...........
Memory-Karte 360 Blocke . ..?9,30 Controller farbig .........
Namco Arcade Stick ....... 93,30 Controller pack . .........
nEhE O, e A I R S 79,90 MEMORY-Karte SMeg ......
Pro Fighter B Joystick . .. .. 58,80 Ruamble Pack ..ol e o
AGB-Kabel: i b i 29,90 Gamebuster ............
Rucksack! ;o e 73,90 NB4Y-Titel immer rechtzeitig
Udlenkrad ............. 139, - vorbestellen!!!
Blast Corpsics oL i oy 99,90

Bomberman B4 ........... 89,90

Chameleon Twist . ........ 139,80

Clayfighter 63 1/3 ... ..... 133,90

Crunsin USAT e s 89,80

Deck:BIEL i, ol isiies 138, -

Diddy Kong Racing .. ...... 89,90

Extreme Gl iy 139,90

F1 Pole Position ......... 138,90

FIER 38 s s i 134, -

L R s S e 139,80 i .

Int. Superstar Soccer ..... 139,90 wo - 4
Lamborghini . ........... 139,90 !aySta[ion,,

Mischief Makers ......... 9.9 oo o

Multi Racing Championship .129,90 _J

NFL Quarterback Club ... .. 139,30

San Fransisco Rush . ... ... 134, - o &

Snowbpard Kids . ......... 3,90 - W

Tetrisphere ............. 89,90 - 1 1

Top Gear Rally .......... B,- i
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eine vollig unterschiedliche Storyline erleben. Kémpfe finden
in einer dreidimensionalen Umgebung statt, auf Wunsch [4Rt
sich die eigene Party auch vom Computer in die Schlacht
fihren. Herausragendes Element des Spiels ist mit Sicher-
heit die Grafik, die ganz im Stile von Final Fantasy VIl gehal-
ten ist. Ein Release steht, wie so oft, nach nicht fest.

medls

Multimedia Carner GbA
Friedrich-Ebert-5tr. 431
47178 Duisburg-Walsum [BA]
Tel.: 0203 / 4791607, 478650
Fax.: 0203 / 4792255
Mo. - Fr 10-19 Uhr

Sa. 10-13 Uhr
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Elemental Gearbolt

Lightgun-Shooter
Alpha Systems/ PlayStation

Mit Eternal Gearbolt arbeitet
Working Designs an einem wei-
teren Lightgun-Shooter fur die
PlayStation. Doch was will man
tber einen solchen Titel schon
grofRartig sagen: es wird auf
alles Bewegliche geschossen,
und lediglich ein paar Cut sce-
nes sorgen fir Abwechslung.
Immerhin gibt man sich bei der =5

denn Elemental Gearbolt sieht
bereits jetzt ziemlich genial aus,
auffallend ist die enorme
Abwechslung bei der Hinter-
grundgestaltung. Ein, zwei
neue Ideen sind auch mit an
Bord, so kann die Spielfigur flie-
gen und ihren Level rollenspiel-
méRig ausbauen. Fir den US-
Release sollen noch ein paar Anderungen vorgenommen werden, wie
etwa ein einstellbarer Schwierigkeitsgrad und eine in die Anleitung inte-
grierte Kaufhilfe fir die diversen verfiigbaren Lightguns, die alle unter-
stlitzt werden.

Rebel Moon

First Person-Shooter
GT Interactive/ PlayStation

Wer hétte jemals
abschétzen koénnen,
daR der indizierte
Urvater dieses Genres
einmal eine solche
Softwarelawine nach
sich ziehen wiirde?
Rebel Moon spielt auf
dem Mond im Jahre
2069, wo ein Auf-
stand der dort behei-
mateten Farmer zu
einer akuten Lebens-
mittelknappheit auf
der Erde fihrt. Der
Spieler tbernimmt
dabei die undankbare
Aufgabe, alles wieder
ins Lot zu bringen.
Dies funktioniert aber
keinesfalls friedlich,
sondern mit verstark-
tem Waffeneinsatz.
Sogar ein Jetpack soll
in der finalen Version, die sich dann tiber 27 Level erstreckt, enthalten
sein. Ob wir den grafisch gelungenen Titel aufgrund seiner Thematik
tberhaupt in Deutschland sehen werden, bleibt fraglich.

Tomorrow Never Dies
3D-Action
Black Ops/ Playstation

Schon vor einem Jahr
wurde mit der Praduktion
zum Spiel des aktuellen
Bond-Films begonnen.
Doch diesmal beschrénkt
sich der Inhalt nicht auf
das Nachspielen des
Films, sondem geht da
weiter, wo der Leinwand-
bruder aufhort. Unter
anderem muR 007 Skier
anschnallen, Auto fahren
und auch fliegen. Eine
Verknipfung der einzel-
nen Level erfolgt durch
zahlreiche Filmausschnit-
te, die restliche Grafik 1aRt
sich wahlweise im First
Person-Look oder aus _
einer gewissen Distanz
darstellen. Bleibt zu hoffen, dall Tomorrow Never Dies in die erfolg-
reichen FuBstapfen des N64-Konkurrenten treten kann. Erscheinen
wird das Spiel aller Vioraussicht nach im Herbst 1998,

C

Jump’'n Shoot
Honami/ PlayStation

Der Nachfolger des
PlayStation-Erstlings
mit dem schénen
| Arbeitstitel ,C" ent-
steht wiederum in
H Ungarn. Auch wenn
das Spiel erst zu 30%
fertiggestellt ist, &Rt es
bereits jetzt auf ein
brauchbares

Actionfeuerwerk hoffen. Die
Grafik zeigt sich erneut in
einem schicken 3D-Gewand,
allerdings werden wohl auch
einige Sidescrolling-Sequen-
zen enthalten sein. Wie
schon in all seinen Vorgan-
gern, werden diesmal wieder
genug Waffen zur Auswahl
stehen, um den Gegner -
ordentlich ,Contra” zu geben.
Ein Release konnte noch im
Frihjahr erfolgen, hoffentlich
inklusive eines brauchbaren
Zwei-Spieler-Modus.
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Kill Wheel Tekken 3

3D-Action Beat'em Up
Head Games Studio/ PlayStation Namco / PlayStation

Mit Kill Wheel steht erneut
ein Spiel ins Haus, das sich nur
schwer in ein Genre einordnen
lafkt. Folgendes zur Story: Ein-
mal im Jahr treffen sich alle
Hoéhlenmenschen zu ihrem
einwodchigen Festival. Um ihren
Mut zu beweisen, wird einer

=1 von ihnen in ein groBes Holz-

rad gesetzt und ins Tal gerollt.
Hier greift dann der Spieler ein und
steuert die arme Kreatur durch die
todbringende Landschaft. Neben
einem Zeitlimit missen auch bdsarti-
ge Einwohner und aggressive Pflanzen r—
beachtet werden, die das Heldenle- Der dritte Teil der Tekken-Saga
ben sonst schnell beenden. Die mit ist wohl neben Metal Gear Solid

Fallen gespickten Kurse sind grafisch und Resident Evil 2 das am heiRe-

gut in Szene gesetzt, und Kill Wheel sten ersehnte Stiick Software flir

wird wohl aufgrund  seines ultrasim- die PlayStation. Nach langem hin

plen Charms und Humors (die zer- und her wurde es jetzt von Namco

quetschten Hohlenmenschlein sehen offiziell fur Sonys 32-Bitter

klasse aus!) in Zukunft einmal néher angekindigt, wenn auch noch
betrachtet werden, auch wenn noch kein Release feststeht. ohne exakten Releasetermin. Zwar

wird tiber einen zeitgleichen US-
und Japanrelease Anfang April spe-
kuliert, aber wie so oft kann es wie-
der etwas ldnger dauem. Setzten
die ersten beiden Teile sowohl gra-
fisch als auch spielerisch neue
MalRstabe auf Sonys 32-Bit-Hard-
ware, so soll dieser Teil der Auto-
matenumsetzung endgtiltig das
absolute Prigelspiel darstellen. Gra-
fisch wurde das Spiel nochmals leicht verbessert, die Kémp-
fer verflgen jetzt iber noch mehr Animationen und bewe-
gen sich geschmeidiger denn je tber den Screen. Ich sage
an dieser Stelle ganz bewul3t leicht, da es fur die Program-
mierer zweifelsohne sehr schwierig ist, die Automatengrafik
eines sehr leistungsfahigen System 12-Boards tiberhaupt
anstandig auf die PlayStation herunterzukonvertieren.
Selbstredend sind auch einige neue Gesichter integriert wor-
den, die das Spiel noch abwechslungsreicher gestalten sol-
len. Zu ihnen zéhlen der zuriickgekehrte Gun Jack, der dies-
mal mittels Waffeneinsatz die Kémpfe fir sich entscheiden
will, Bryan Fury, ein ehemaliger Polizist mit Kontakten zur
Unterwelt und Julia Chang, die die Schule ihrer Leihmutter
Michelle durchlaufen hat. Last but not least stoRt noch ein
etwas seltsamer Charakter zur Kémpferelite: Der Pinocchio-
Verschnitt Mokujin besteht komplett aus Holz, was aber kei-
nesfall Rickschliisse auf seinen Kampfstil zulakt. ,The King
of Iron Fist Tournament 3", so die genaue Bezeichnung des
Polygonpriglers, wird also definitiv fur Furore sorgen, mehr
konnen und wollen wir aber aufgrund der noch sehr spérli-
chen Infos nicht verraten. Doch wie schon bei der Vorgén-
gern wird auch diesmal wieder der altbekannte Yoshimitsu
Euer letzter Gegner sein. Tekken-Fans wissen, was das
bedeutet...
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Glaubt man den Aussagen von
Acclaim, so diirfte Forsaken das
| Videospielehighlight 1998 werden.
| Sowohl auf der PlayStation als
auch auf dem Nintendo 64 soll S g
ein Spiel entstehen, dald in jeder
Hinsicht konkurrenzlos ist. Da sol-
che Angaben immer mit groRter : W ! )
Vorsicht zu genieRen sind, folgten Beim Zwei-Spieler-Modus wird der Screen
wir gerne der Einladung von ool gecl (P
Acclaim, um uns das Spiel aus
dem Hause Probe einmal genauer
anzuschauen. Die Story ist bei bei-
den Versionen die gleiche: Nach-
dem ein schreckliches Experiment
vollig danebengegangen ist hat
das komplette Sonnensystem und =~ "

damit auch die Erde, gewal-

3 o

PR e “ SESTERERR e T S
; Lens-Flare-Effekte soweit das Auge reicht! (PS}

ee

tig Schaden genom- Dem Gegner kann man unter Zuhilfenah-
men. Das kom- me der Extrawaffen gut beikommen (PS) unser Heimatplanet von der impe-
plette Leben rialen Hoheit freigegeben, was zur
wurde  innerhalb weniger Tage vollstindig  Folge hat, das jedermannim Uni-
ausgeloscht. Einige Monate und versum, egal ob Kopfgeldjager
7 Untersuchungen spater wurde oder Weltraumabschaum, sich
_ - alles nehmen darf, was die
: i e . Regierung fiir wertlos

befand. Der Spieler
schltipft nun in die
Rolle eines sol-
chen Scher-
gen und fliegt  nelsysteme, immer auf der Jagd
mittels Anti- ~ nach Ruhm und Anerkennung.
Grav-Bike Das man bei diesem Unterfangen
durch die  nicht lange allein bleibt, diirfte
weltver- wohl klar sein. Zahlreiche andere
zweigten  Piloten haben identische Absich-
Tun-  ten und empfinden unser Unter-
fangen als sehr storend.

Player 2 wird gerade Opfer einer gewaiti;
gen Explosion (PS)
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Die phénomenaleh Lichteffekte gehdren zu
den grafischen Hohepunkten von
Forsaken (PS)

It's time to become
truly infamous
Forsaken steht besonders ftr
die folgenden drei Begriffe:
Geschwindigkeit, Taktik, Skrupelle-
sigkeit. Vor Spielbeginn muf man
sich fur einen der insgesamt 15
Figuren entscheiden, die alle mit
ihren ganz speziellen Bikes und
damit auch Fahigkeiten ausgestat-
tet sind. Findet man sich kurz dar-
auf im ersten der 15 groRen Level
wieder, kommt man aus dem
Staunen nicht mehr heraus. Tolle
Lichteffekte, ein butterweiches
Scrolling und eine detaillierte Gra-
- fik ziehen den Spieler von Anfang
an in ihren Bann. Wahlweise aus

In:former

Bei der Betrachtung der Bilder solltet Ihr euch
vor Augen fiihren, das die PlayStation-Variante
schon deutlich fortgeschrittener ist, als ihr Né&

Counterpart. So fehlen hei der Modulversion
unter anderem noch die Lichteffekte und Refle-
xionen. Nichtstestotrotz hinterlieflen beide einen
fabelhaften Eindruck und zeigten auch im
Mehrspielermodus keine technischen Mangel.

@A Genre: 3D-Shooter [l 11\UTs {ITH Probe
'\ : | Spieler: I TCOVEE XTI Testmuster: Probe
iy Hersteller: LXETE  Verdffentlichung: 1. Quartal 98

en Spielereien, Allerdings sollte man sich von der Optik
keinesfalls ablenken lassen, da dies sofort fatale Konsequenzen zur Folge haben kann (PS)
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LIVES D03

e

Der Laser hat zwar keine hohe
zen (PS)

| In jeder Stage gibt es zentrale Locations, in denen viele Tunnelsysteme zusammentreffen (N64)

der Ego-Perspektive, oder aus
einer hinter dem Bike schweben-
den Kamera, 1aRt sich das Gesche-
hen auf dem Bildschirm darstel-
len. Anfangs sollte man immer
darauf bedacht sein, das eigene
Vehikel besser auszustatten. Hier-
zu sollten die zahlreichen, in den
Gangen plazierten Extras aufge-
sammelt werden, die den Spieler
mit einem verstarkten Schutz-
schild, schlagkréftigeren Waffen
und anderen Gimmicks ausstatten.
Fuhlt man sich gut genug ausgeri-
stet, braucht nur noch der passen-
de Gegner gefunden zu werden,
an dem die neuen Errungenschaf-
ten ausgiebig getestet werden.
Dies sollte nicht allzu viel Zeit in
Anspruch nehmen, da die Fein-
desschaar in Forsaken hinter jeder

zweiten Ecke lauert und mit Rake-
ten oder Lasergeschossen vehe-
ment attackiert. Doch nicht nur die
schon erwdhnte Umgebung, son-
dern auch die Badguys sind
optisch vortrefflich in Szene
gesetzt: Wird man Opfer einer
Attacke, 18Rt sich genau erkennen,
mit welchem Waffensystem man
uns ans Leben gehen wollte. In all
der Hektik hilft die prazise Steue-
rung aber immer dabei, die villige
Kontrolle tiber das actionlastige
Geschehen zu behalten. Auf der
PlayStation wird das Analogpad
unterstiitzt, das N64 hat diese
Steuerungsmaoglichkeit bekanntlich
von Haus aus, zusétzlich darf aber
noch ein RumblePak zum Zug
kommen.

MUTRO esosssm—m—s

FHIRMT LM

ist seine Durché&hlagskraﬂ nicht zu unterschiit-

Wenn aus Freunden
Feinde werden

Macht die Jagd durch die
dusteren Labyrinthe schon alleine
richtig SpaB, spielt Forsaken seine
Stérken aber erst im Multi-Player-
Modus richtig aus. Im Zwei-Spie-
ler-Splitscreen wechselt die eigene
Rolle sténdig zwischen Jager und
Gejagtem, wobei der basslastige
Technosound die Atmosphdre
zusatzlich anheizt. Fiese Naturen
kommen bei dieser Spielvariante
voll auf ihre Kosten. Egal ob man
unsichtbar und stark bewaffnet
hinter einem Vorsprung schwebt
oder mit Minen den letzten Flucht-
weg unbrauchbar macht, die kra-
chende Explosion des feindlichen
Fluggeréts zaubert auch nach lan-
gen Spielsessions erneut ein
Lacheln auf das Gesicht des Sie-
gers. Seine Kronung findet das
Ganze im Four-Player-Deathmatch
auf dem Nintendo 64, das, einen
ausreichend groflen Fernseher
vorausgesetzt, fur Stimmung in der
Bude sorgt. Schade, daf bis zum
Release von Forsaken noch etwas
Zeit verstreichen wird, denn
bereits jetzt sollten wir alle Lust
auf mehr bekommen haben.

Y

E R T ERTAEIERMNE
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harmloseren Sorte

Bei der Zelluloidvariante von
Batman & Robin gehen die Mei-

nungen weit auseinander. Manche .

fanden den vierten Teil der Saga
um den dunklen Ritter duRerst
kurzweilig, andere waren von
Gbertriebenem Farbeinsatz und
den manchmal etwas flachen Dia-
loge weniger begeistert. Nichtsde-
stotrotz legt man bei Probe gerade
letzte Hand an, um dem Batman-
fan unter den PlayStationbesitzern
Ausflige durch die dusteren
Strallen Gotham Citys zu ermdgli-
chen. Zwar ist man hinsichtlich
des Zeitplans leicht ins Hintertref-
fen geraten - die Film- und Video-
vermarktung ist bereits abge-
schlossen, aber die Qua-
litat des vorliegenden
Spiels durfte helfen, die-
ses kleine MiRgeschick
vergessen zu machen,
Colden Eye hat
schlielich
bereits
bewiesen,
daR ein
zeitgleicher
Release
nicht zwin-
gend

notig ist.

ISSUE 25 E14qd 118

Wahrend des Spiels trifft man auf zahlreiche Gegner. Dieser Genmutant gehirt dabei noch zur

I'm afraid my conditi-
on leaves me ¢old
. Bei Batman & Robin geht es

. ahnlich frostig zu wie im gleichna-
== migen Film. Mister Freeze will

noch immer die ganze Welt in
einen (berdimensionalen Eisw(ir-
fel verwandeln und auch Poison
Ivy schmiedet Hermschaftsplane.
Aufteilen 18Rt sich das ganze
Geschehen in drei groRe Teile
(beziehungsweise Tage), zum
einen in den ersten Auftritt von
Mr.Freeze, als zweites in die Kon-
frontation mit Blumenkind vy und
drittens in das AbschluRduell in
Batmans vereister Heimatstadt.

~ Ganz im Gegensatz zu friiheren
Lizenspielen steht diesmal

jedoch nicht der Beat'em
Up Gedanke im Vorder-
grund, statt dessen
bekommt man ein
Action-Adventure vor-
gesetzt, das durch
viele Zwi-
scheneinlagen
merklich
auf-

andersetzen

Fabian Dahla

Eine emgeblendéte Karte soll bei 'derﬂOrient:eruﬁng in Gothams vé;zﬂwei'éter:l Stréﬁéhsysterﬁ hel-

Jetzt wird's eng. Batman muB sich gleichzeitig mit Bane und ‘eiﬂénﬁ-hﬁs,anige_q Skorpion ausein- -

fen, die Energieleiste oben links gibt iiber den Zustand Eures Fahrzeuges Auskunft

gelockert wird. Im Bat-Cave begin-

_nend hat man die Wahl zwischen

den zwei Superhelden und der
Newcomerin Batgitl. Diese unter-

scheiden sich nicht nur grafisch,
sondern auch in ihren Fahigkeiten.

Wahrend das Madel aus dem

In;former

Batman war schon immer ein beliebtes Thema
fiir Videospielumsetzungen: auf dem Mega Drive |
erfreuten wir uns an der netten Plattformaction
.Batman”, der Nachfolger ,Batman Returns”
konnte auf dem Mega-CD mit fiir damalige Ver-

haltnisse grafisch grandios dargestellten Fahr-
und Flugsequenzen auftrumpfen. Auch auf dem
Super NES und auf dem Gamehoy erlebte
Gothams Retter zahlreiche Abenteuer. Waren all
diese Spiele im Jump'n Run- oder Priigelgenre
anzusiedeln. betritt Batman & Robin mit seinen
zahlreichen Ratsel- und Adventureelementen

Neuland.

dynamischen Trio gelenkig und
flott untenwegs ist, hat Batman
eine deutlich hohere Durch-
schlagskraft. Zwar sind alle Missio-
nen prinzipiell mit jedem Charak-
ter zu schaffen, gerade bei priigel-
lastigen Sequenzen ist man aber
mit der Wahl eines mannlichen
Protagonisten besser bedient.
Aber nicht nur die angesproche-
nen Actionsequenzen (indl. Tauch-

einlage) sind erwdhnenswert,

auch der Adventurepart verdient
Beachtung. Als Zentrale dient
immer das Cave, wo anfangs am
Batcomputer diverse Beweisstiicke
untersucht werden miissen, die
Aufschluf tber die folgenden Mis-
sionsziele geben. Ist man aufer-
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| Das Batcave dient als Ausgangspuhkt fiir alle Missionen

halb des Caves unterwegs, stellen
Remotelinks den Kontakt her,
somit bleibt man jederzeit auf

dem laufenden. Eine andere Mog-

lichkeit stellen Zeitungen dar, das

. —*.'I'\ Genre: Action-Adventure Entwickler: Probe
K Spieler: LI Testmuster: Acclaim
\ Hersteller: Acclaim BRI (= T4 {T]HT-H 1. Quartal 98

Geld hierfiir mul? stilecht aus
Telefonzellen zweckentfremdet
werden. Fans simpler Hau-drauf-
Action sind bei Batman & Robin
also an der falschen Adresse, der

erkennen kann

Denkfaktor ist schon anfangs in

héheren Bereichen angesiedelt.

So muB beispielsweise ein Gegen-
mittel fiir Poison Ivys Gift gemischt
werden, um den
frithzeitigen
Tod

eines
unserer
Hauptdarsteller
zu verhindern. Um
den Schwierigkeitsgrad

nicht unnétig in die Hohe zu trei-

ben, verfigt jede Spielfigur (iber
zahlreiche nitzliche Items, und
zusatzlich tauchen an speziellen
Stellen des Spiels des éfteren Hin-
weise zu Losungsmaglichkeiten
auf. Doch nicht nur der Inhalt,
sondern auch die technische Seite
verdient Aufmerksamkeit. Die
Hauptfiguren sind mittels Motion
Capture-Technik zum Leben
erweckt worden, als Erganzung

griff man auf Bilder aus dem Film

zuriick. Batmans Umgebung wird
in flissig scrollender 3D-Grafik
dargestellt, wobei die i qmagsnare
Kamera immer hinter dem gerade
aktiven Helden verweilt. Das Scrol-
ling kann getrost als fllissig
bezeichnet werden, sogar in den
Batmobil- bzw. Batbike-Sequenzen
ist kein storendes Ruckeln
bemerkbar. Je nach Lust und
Laune kann man auf dem Weg
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den ein oder anderen Zwi-
schenstopp einlegen um Kleinkri-
minellen ins Handwerk zu pfu-
schen. Bei diesen Ausfligen stofét
man dann vielleicht sogar auf
einen der zahlreichen
Geheimrdume. Hinsichtlich
der Kulisse wurde mit viel
Liebe zum Detail auf die
PlayStation umgesetzt,
Lichteffekte und andere
grafische Spielereien runden
den positiven Eindruck ab. Gene-
rell versucht man bei Probe, sich
so nahe wie moglich an das Lein-
wandvorbild zu halten, deshalb
findet sich netterweise auch der
Originalsoundtrack im Spiel wie-
der, wenn auch von einem neuen
Orchester eingespielt. Allerdings
wird es definitiv keine Links zu -
den alteren Leinwandabenteuern
geben, auf Warners speziellen
Wunsch mufite auch der Pinguin
aus Batmans Riickkehr wieder ent-
fernt werden, was die Program-
mierer, die nach eigenen Angaben
die Comics regelrecht verschlin-
gen, weniger schon fanden. Da
das Spiel aber sonst einen sehr

guten Nachgeschmack hinterlief3,
“wird man mit dieser Tatsache
leben konnen, nicht zuletzt auf-

grund der zahlreichen kurzweiligen
Actioneinlagen.

ERTER T AL R mE
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Wer in Europa, und besonders
in Deutschland, eine neue Konso-
le auf den Markt bringen will, tut
immer gut daran, ein FuBballspiel
im Softwareprogramm zu haben.
Zwar ist es nicht zwingend not-
wendig, erleichtert die Einfithrung
der neuen Hardware aber unge- -
mein. Schaut man sich die guten
Verkaufszahlen von EAs miesem
FIFA 64 an, so laRt sich gut erken-
nen, wie groR die Nachfrage nach
Spielen ist, die diese Sportart zum
Inhalt haben. Bis vor wenigen
Wochen war es hinsichtlich Ful-
ball auf dem Nintendo 64 ziem-
lich ruhig. ISS 64 (Perfect Striker
in Japan) war die unangefochtene
‘Nummer 1, erst mit dem Release
des grandiosen FIFA 98 kam ein
médchtiger Konkurrent auf den
Markt. Da will man bei Acclaim
logischenweise nicht nachstehen
und sich ein Stiick des Kuchens
sichern, nicht zuletzt da auch BMG
momentan an einer Simulation
gleichen Inhalts arbeitet. Bei unse-
rem Firmenbesuch im Hause
Probe durften wir dann auch

In;former

Mit einer Option betritt Probe bei der Entwicklung
von Acclaim Sports Soccer villiges Neuland. Je
nach Wunsch kann der Spieler zwischen drei

Auflasungsmodi des Nintendo 64 wahlen. Wer
also eine sehr hohe Framerate einer superdetail-
lierten Darstellung vorzieht, kann dies auch ein-
stellen. Alternativ steht noch ein Mittelweg (aus-
reichend Frames bei mittlerer Detailstufe) zur
Verfiigung.

| Je nach gewahlter Kameraperspektive
erhdlt man den gewiinschten Uberblick

In dieser Replayeinstellung kann man die
detailgetreue Darstellung der Originalstadi-
en erkennen

gleich einen ausfuhrlichen Blick
auf den Hoffnungstrager werfen.

Frischer Wind im FuB-
ballstadion

_ Die Entwickler sind sich der
starken Konkurrenz offenbar
bewuft. So stand in ihrem Zim-
mer nicht nur ein VirtuaStriker 2
Automat aus dem Hause Sega,
sondern auch eine Sammlung
aller wichtiger FuRballtite! der letz-

_ten Zeit. Producer Darren Ander-

son (siehe auch nachfolgendes

Spieler:

\ e Hersteller: Acclaim

Die Licht- und Schatteneffekte kommen bei
Acdlaim Sports Soccer hervorragend zur
Geltung

Interview), versicherte uns aber,
dal diese Softwaresammlung kei-
nesfalls als einfache Kopiervorlage
dient, sondern vom Team dazu
benutzt wird, nach noch nicht ver-
wirklichten Ideen zu suchen. Auch
wenn Acclaim Sports Soccer noch
ein Stick von der Fertigstellung
entfernt ist, sind bereits in diesem
Stadium die guten Ansétze zu
erkennen. Die ersten fuBballspezi-
fischen Neuerungen fallen schon
im umfangreichen Optionsmend
auf: Neben den Wetterbedingun-
gen, die das Spiel merklich beein-
flussen, lassen sich auch 11 ver-
schiedene Himmelszustande"
einstellen, zeigen aber lediglich
optische Auswirkungen auf das

_ Geschehen, AuRerdem kann eine

Kick-In-Option aktiviert werden, bei
der der Ball beim Seitenaus nicht
mehr geworfen, sondemn mit dem

FuR zuriick ins Spiel befordert

=R Entwickler:

wird. Damit will man sich bei
Probe schon jetzt alle Turen fiir
etwaige zukinftige Regeldnderun-
gen offenhalten. Findet man sich
nach dem AbschluR der Wunsch-
konfiguration dann endlich auf
dem Platz wieder, fillt sofort die
detaillierte Grafik ins Auge, welche
in der Endversion sogar noch mit
zusétzlichen Texturen verfeinert
werden soll. Besonders hervorzu-
heben ist der Fakt, daR samtliche
Wettervarianten (Schnee, Regen
etc.) besonders realistisch auf den
Bildschirm gebracht werden. So
bleiben die Schneeflocken auf
dem Rasen liegen und Uberziehen
das ganze Spielfeld nach und
nach mit einer Schneedecke. Auch
wenn die Steuerung in der Pre-

view-Veersion schon locker von der

Hand ging, fallt es zum jetzigen
Zeitpunkt noch schwer, prazise
Aussagen zum Spielgeschehen zu
machen. Immerhin steht schon

fest, dalt dieses Fulballspiel mehr
in Richtung Simulation gehen wird.
Schade eigentlich, dafk man bei
Acclaim bis jetzt noch keine Ori-
ginallizenz an Land ziehen konnte,
aber immerhin stimmen die Nach-
namen der Spieler mit den Natio-
nalmannschaftsvorbildern tberein.

Probe

LB Testmuster: Acclaim

Veridffentlichung:

1. Quartal 98




SPECIAL

Acdaim Spors, .

FG: Neben'lhrem Spiel wer-
den mit FIFA 98, ISS 64 und dem
anstehenden BMG Soccer drei
méchtige Konkurrenten im Regal
stehen. Was sind Ihrer Meinung
nach die Griinde, sich fiir
Acclaim Sports Soccer zu ent-
scheiden?

DA: Unser Spiel wird ein vollig
anderes Konzept haben. Anstatt es
Arcade- und damit actionlastig zu
gestalten, wird es bei Acclaim Sports
Soccer vor allem auf Geschick und
die Spielweise ankommen. Man wird
durch das simple Driicken von
Tasten keinen Erfolg haben, genau-
sowenig wie spezielle Moves bei-
spielsweise das Umspielen der
Abwehr ermoglichen. Man mul}
jedesmal neue Wege und Mittel fin-
den, um zum Erfolg zu kommen,
Standarttricks die zum definitiven
Torerfolg fuhren, wird es nicht
geben. Aulerdem spielen auch die
taktischen Vorgaben eine grofe
Rolle, da sie den Spielverlauf ent-

scheidend beeinflussen. Es gibt also
keine Allzweckmittel, gegen jede
Mannschaft muf3 man sich ein ande-
res Konzept zurechtlegen.

FG: Also konzentrieren Sie
sich lieber auf ein ausgereiftes
Gameplay als auf schnelle
Actionelemente?

DA: Ja, zweifellos. Was bringt mir
ein FuRballspiel, bei dem ich weil3,
daR ich genau von diesem Punkt
aus schieBen muR, um ein Tor zu
erzielen? Bel anderen Games mul}
ich lediglich im richtigen Moment
die korrekte Taste driicken, wohinge-
gen bei Acclaim Sports Soccer das
Spiel richtiggehend aufgebaut wer-
den muB.

FG: Arbeiten Sie wihrend der
Entwicklung von dem Spiel mit
bekannten FuBBballgroBen
zusammen, beziehungsweise wo
haben sie die Motion Capture-
Aufnahmen hergenommen?

DA: Gliicklicherweise haben wir
zwei begabte Fuballer im Team, die

Saturn e Playstation ® Gameverleih  «eine ea-iel

Tel. 030 42 43 95 00
Spdtservice 030 421 37 67
Fax 030 425 48 62

Sony Playstation

e Dt
Dt
Dt

3andicoot 2

armstufe Rot

et

JP 189
DT 95
Dt 89
ion Alternative JP
Dt
Dt
Dt
Dt
Dt
Dt

aufAnir

b

fur die Motion Capture-Geschichte
zur Verfligung standen. Manche
Bewegungsabldufe haben wir noch
zusatzlich softwareseitig verfeinert.
Nachdem es keine auBergewdshnli-
chen Special-Moves geben wird,
stellte dies tiberhaupt kein Problem
dar. Man kann es vielleicht mit fol-
genden Worten umschreiben: ,Ein
Schuf ist ein SchuB’, unabhéngig
davon, wer ihn ausfiihrt.

FG: Wieviel Zeit haben sie bis
jetzt in die Entwickiung dieses
Spiels investiert, und wieviele
Leute waren daran beteiligt?

DA: Bis zum jetzigen Zeitpunkt
sind es knapp 18 Monate. Insge-
samt arbeiteten bis zu elf Leuten an
dem Projekt, wobei vier davon kon-
stant dafur zustandig sind, wéhrend

. die anderen oftmals nur fiir Teilbe-

reiche herangezogen werden.

FG: Und wie sieht es privat
aus? Sind Sie selbst FuBballfan,
oder kénnen Sie mit dieser
Sportart wenig anfangen?

ISSUE 25
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von Acclaim Sports Soccer)

DA: Selbstverstandlich bin ich ein
FuRballfan, und zwar von Westham
United. Seitdem ich weggezogen
bin, konnte ich mir aber kein Spiel
mehr anschauen, auerdem habe
ich widhrend der Arbeit an"Acclaim
Sports Soccer nur wenig Freizeit und
bin verheiratet, wenn Sie verstehen,
was ich meine (lacht).

FG: Kommt mir irgendwoher
bekannt vor. Vielen Dank fiir das
Gesprach.

Hdndleranfragen erwiinscht
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Winter Olympics

S TR L T EE Y Atrifft sich die Wintersportelite im japanischen Nagano,

um Sieger und Besiegte zu ermitteln. Unsereins, der tagtdglich den Hintern

auf dem TN B z13nd Hirnakrobatik betreibt,
hat allenfalls die Chance, den [ LRI R ML einzufangen.

srbad i i &

Schiedsrichter

Wie schon so oft verschafft da
die Videospielkonsole Abhilfe.

Ohne groRen Bombastvor-
spann wird man nach dem Einle-
gen des Moduls schnell in den
Spielbetrieb geworfen. Entweder
nimmt man an einer Art winterli-
chem Siebenkampf teil, oder man
selektiert im Olympia-Modus eine
von zwolf Veranstaltungen.

Ohne Eis kein Preis

-Abfahrislauf: Wie in allen ande-
ren Disziplinen startet man als
letzter Teilnehmer des Feldes.
Nach dem Start tibernimmt
Freund Computer fiir einige
Sekunden die Kontrolle, bevor
man selbst mittels 3D-Stick
eingreift. Die Hockposition oder
die Gewichtsverlagerung des
Laufers kann man augen-
scheinlich nicht verandermn,
trotzdem kommt ein wirklich

| im;former

Im Gegensatz zu der PlayStation-Version, die wir | |
in der letzten Ausgabe als Preview vorstellten, | |
.| wirkt die Nintendo-Variante schon etwas ausge-

| reifter. Vor allem bei den alpinen Ski-Disziplinen | |
scheint die N64-Variante in puncto Geschwin-
| digkeit die Nase vorne zu hahen. Einsteigern in
| heide Spiele wird durch eine kurze Erklérung der
| Steuerung var jeder Disziplin geholfen, was das |
|| Bereitlegen der Anleitung vor den ersten Durch- | |

|

., gdngen erspart.

gutes Geschwindigkeitsgefihl
riber.
~Riesenslalom: Ahnlich verhilt
es sich bei dieser Disziplin,
allerdings f&hrt man in einer
aufrechten Position mit etwas
weniger Geschwindigkeit, dafir
aber mehr Toren den Hang
hinunter.
-Snowboard-Slalom: Mit einem
in der Vorabversion noch etwas
trdgen Board erobert Ihr die
Piste. Die Steuerung ist ahnlich
wie bei den Skidisziplinen:
wenn man nicht gerade gegen
ein Tor féhrt, kann man nicht
vom Board fallen.
-Snowboard-Freestyle: Anfangs
muf man in einem Men( eine
Kir festlegen, die man auf der
Halfpipe zum besten geben
mochte. Sobald der Fahrer in
der Rohre gleitet, bekommt
man mehr oder weniger kom-
plizierte Tastenkombinationen
vorgegeben, die man irgend-
wann driicken muR.
-Eisschnellauf: Mittels der - und
R-Tasten hélt man seinen Lau-
fer im Rhythmus, ohne dalR
ihm die Kraft ausgeht. Vor
allem grafisch konnte diese
Disziplin gefallen, die Jagd
nach immer neuen Bestzeiten

NAGANS

&

Die rasante Abfahrt kann nur durch Kollisionen mit dem Fangzaun oder den Toren gestoppt
werden

Im Riesenslalom miiBt Ihr die Tore
formlich ,rasieren”

Der amerikanische Punktrichter wertet
Euch immer ab

Wer den Telemark versaut, bekommt auch
fiir enorme Weiten keine Punkte
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wird vom Energiebalken einge-
schréankt.

-Skispringen: Der schon in die-
ser Entwicklungsphase tech-
nisch fein austarierte Sprung-
und Flugvorgang motiviert ein
ums andere Mal. Die Steue-
rung ist sehr gewdhnungsbe-
durftig. Nur wer den Steuer-
knuippel millimetergenau auf
Wind und Absprungkraft
abstimmt, kommt (ber die
Bestmarke der 90 bzw. 120
Meter-Schanze.

-Bobfahren: Sowohl mit einem
Viererbob als auch im Rodel-
schlitten rast |hr nach einer
schweiRtreibenden Anlaufse-
quenz durch den Eiskanal. Hier
muf man alle Kurven sehr
genau kennen, um an die Best-
zeiten des Computers zu kom-
men.

-Skikunstspringen: Mittels eines
Energiebalkens gebt thr Eurem
Springer Schwung, um die
Figuren auszufiihren, die lhr
ihm zuvor im Men( vorgege-
ben habt. Bewertet wird die

N8

Ein minimales VerreiBen des Schiittens
fithrt unweigerlich zum Sturz

Eine saubergeschrubbte Laufbahn bringt
entscheidende Meter

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Wintersportspiel
1-4
Konami

Entwickler:
Testmuster: Konami

Verdffentlichung:

[ Echte Snowboarder schétzen wohl steilere Hange

- 4

- g
= :
e

| Die Computergegner beim Curling sind so intelligent wie ihr Besen

Heftigkeit des Energiebalken-
ausschlages und die richtig
getimte Landung.

~-Curling: Vor allem zu zweit ist
Curling eine prickelnde Angele-
genheit. Runde Steinklgtze
Uber das Eis zu bewegen und
zwei Mannschaftskollgen mit
Besen bewaffnet die SchuB-
bahn freifegen zu lassen, ist als
eigenstandiges Videospiel
sicherlich eine Frechheit, als
eine von zwolf Disziplinen hin-
gegen eine exotische Bereiche-
rung.

Auf nach Japan

Die Nintendo-Variante von
Naganc Winter Olympics benotigt
auf jeden Fall noch einen gehdri-
gen Feinschliff, doch das haben
Preview-Versionen nun einmal so
an sich. Sollten die Sportprofis die-
sen noch vornehmen, werden
nicht nur die Olympia-Fans mit
diesem Titel voll auf ihre Kosten
kommen.

Konami

Januar
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1080

Bei der Frage [Tl R Dol taLieblingsspiel komme ich eigentlich
immer wieder auf Wave Race 64 zuriick. Ich halte diesen Titel fiir das spannenste

und ausgewogenste Rennspiel, [T IR R 103 hatte.

Als ich horte, daB8 die Macher
dieses Titels gerade an einem
Snowboardspiel programmieren,
leuchteten meine Augen wie die
eines Vierjahrigen am Weihnachts-
abend. Und das erste Anspielen
konnte mich vollends Gberzeugen.
Die Steuerung ist genial einfach,
trotzdem komplex und mit Fines-
sen versehen, ich sage nur Wave
Race auf der Piste". Sechs Pisten
in unterschiedlicher Lange werden
in der Endversion enthalten sein,
sie kénnen sowohl Abschnittswei-
se als auch als groRe Abfahrt in
Angriff genommen werden. Der
Spieler sieht sein sportliches Alter
Ego wie bei Wave Race gewohnt
leicht versetzt von hinten. Die Gra-
fik ist aulergewshnlich und setzt
fur Schneeoberflachen einen dhn-
lichen Standard wie Wave Race fir
Wasser. Vor allem der geschickie

-
in;former
Das Thema Snowhoard wurde in letzter Zeit dfter
aufgegriffen. Die Coolboarders-Reihe steigerte
. sich vor allem durch Teil 2 zu einem attraktiven
Sportspiel. Chef auf der Piste ist derzeit aber |
noch Steep Sloop Sliders fiir Saturn (8 von 10/ F6
1/99). Das Spiel Snowhboard Kids (N44) wurde in
dieser Ausgabe getestet, stellt allerdings keiner-
. lei Konkurrenz zu 1080° dar.

Genre:
Spieler:

Hersteller:

Snowboarding-Spiel

Der Abstand zum Vodermann wird ange-

zeigt

Einsatz des Lens Flaring-Effektes
erzeugt unglaublich realistische
Lichteffekte. Zudem ist der weiRe

Entwickler:

| Spriinge oder Kunststiicke wahrend der SchuBfahrt bringen Extrapunkte ein

Untergrund keine kompakte
Masse, die Kanten des Boards wir-
beln den Schnee auf, bei schlech-
tem Wetter schneit es und der
Wind weht Schneebéhen (iber die
Piste.

1080% Snowboarding

Ahnlich wie bei Cool Boarders
142 (PlayStation) variieren die
Kursabschnitte zwischen Steilhan-
gen, Spriingen, Eisabschnitten
oder mit Hindernissen gespickten
Pisten, die fehlerfrei nur mittels
hundertprozentiger Kontrolle tiber

Nintendo

1-2 Testmuster: Fun Generation

Nintendo

Verdffentlichung:

K.A.

das Board bezwungen werden
kénnen. Die Steuerung erfolgt
hauptséchlich Uber den 3D-Stick,
Cewichtsverlagerungen beschleu-
nigen oder bremsen das Board ab.
Um die Geschwindigkeit auf ein
Maximum zu steigern, kann man
sich auf das Board kauern, aller-
dings ist das Beherrschen des
Boards dann sehr schwierig. Ein
Split-Screen-Modus ist ebenfalls
enthalten, jedoch nur fir zwei Teil-
nehmer. 1080° hinterlieR einen
Uberdurchschnittlichen Eindruck
und wird mit Sicherheit die Anzahl
der Grunde erhohen, warum man
sich dann doch unbedingt ein Nin-
tendo 64 kaufen sollte.
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Kaum eine Sportart ist fiir Nicht-Japaner B @ BT e 134 als Sumo-Ringen. Weniger die
WGl el als vielmehr die Physiognomie der Athleten gibt zum Staunen AnlaRB. Nicht selten
kommen die Japaner in [{{iES S0l iI2{4zum Sumo-Sport.

| Diese Aktion reicht nicht zum Sieg

Der erste Schritt zum Sumo-
Ringer ist das Erlernen absoluter
Disziplin und einer bedingungslo-
sen Respekthaltung gegeniber
den Lehrern. Dann kommt eine
Power-Diat, die den Ringern Uber
die Jahre ihre ,Figur" beschert.
Sumo-Kémpfern ist es verboten,
die Haupthaare zu schneiden.
Japanische Damen finden die
Sumo-Sportler im héchsten MaRe
erotisch, allerdings werden die
dicken Brocken nicht sehr alt. Zwi-

schen vierzig und flinfzig Jahren ist

die durchschnittliche Lebenserwar-

tung eines Sumos. Oozumo
Wrestling 64 bringt Euch den
ganzen Sumo-Spal} auf den Bild-
schirm. Wir haben uns entschie-
den, das Spiel vorerst nur als Pre-
view vorzustellen, da es vielleicht
niemals auRerhalb Japans verof-
fentlicht werden wird. Ihr habt die
Mogilchkeﬂ als unbeschnebenes

H ‘in;fomer

| | Kurze Einfiihrung ins Sumo-Wrestling. Der Giir- ‘
{ | tel mit dem die Kampfer bekleidet sind. heibt |
| | Mawashi, die Kémpfer Sumutori. Die Wettkamp-

{| werfen die Sumo-Ringer eine Handvoll Salz in |

|
|| fe oder Turniere heifien Basho. Vor jedem Kampf
|

| | den Ring. um hdse Geister zu vertreiben. Im i

|| Sumo darf nur gerungen werden, Schlage oder |

Tritte sind streng verhoten. Gewonnen hat der '

Kampfer. der seinen Gegner von den Beinen holt |

|+ bzw. aus dem Ring dringt. Nach einem Sieg |
\ erhalt der Gewinner einen Umschlag vom Rin- | |
|| grichter, der eine Geldprémie enthdlt. Siege wir- |

- ken sich wie Niederlagen umgehend auf die |
| Rangliste aus. Der hichste Level, den ein Sumu-
+\ tori erreichen kann, heifit Yokozuna.

| Aus den Hénden .des hingri'chters nimmt
der Sieger einen Umschlag mit Geld ent-
gegen

Blatt in den Sumo-Zirkus einzu-
greifen, Euch Basho fiir Basho in
der Rangliste nach oben zu kédmp-
fen, bis Ihr schlieRlich ein Yokozu-
na seid. Dieser Karriere-Madus
beinhaltet Training, das richtige
Umgehen mit dem Geld und der
Presse sowie drztliche Betreuung
etc. Gerade hier werden die Spie-
ler, die des Japanischen nicht
machtig sind, wenig Spall haben.
Nattrlich ist auch ein Exhibition-
Modus anwahlbar, der Euch sogar
Kampfplétze am Nordpol oder auf
dem Mond anbietet. Damit hr die
Criffe und Wiirfe dieser Sportart

Genre:
Spieler:
Hersteller:

trainieren konnt, gibt's einen Trai-
ningsmodus, Partyspieler steigen
in den Tournament-Modus ein.

Dicke Ménner in
fiesen Tangas auf
sandigem Boden

Die Grafik von Oozumo ist lei-
der nicht besonders gelungen,
dhnlich verhalt es sich mit dem
Sound. Die Kdmpfe sind sehr
unspektakulédr; zudem bediente
man sich keiner offiziellen Lizenz,
deshalb stehen nur Fantasie-
Kémpfer zur Auswahl. Der Com-
puter gibt Euch jeweils einige
mehr oder weniger sinnvolle
Tastenkombinationen wahrend der
Kampfaktionen vor, diese reichen

Sumo-Ringen 31T H BottomUp
LB Testmuster: Fun Generation
BottomUp BRI {0 (3 10 TTHTH Japan-lmport

| Der erste Basho. Eine Feuertaufe fiir jeden |uﬁgen Sumbnnger

Der Computer zeigt Euch die
Marschrichtung an

jedoch meist nur gegen schwache
Gegner. Oozumo sollte sich bloR
derjenige holen, der sich auch pri-
vat intensiv mit Japanologie und
Sumo-Wrestling befalt, ansonsten
bleiben wir gespannt, ob sich ein
US- bzw. Europa-Vertrieb fur die
japanische Nationalsportart findet.




7, 1 FUN GENERATION 02/98
ds GENRE:BEATEM UP

Gitz Schmiedehausen

ISSUE 25 [T

NINTENDO 64

Fighters Destiny

Jedoch werden in den meisten
Kampfsport-ieranstaltungen wie
Ringen, Judo oder Karate die
Aktionen traditionell mit Punkten
bewertet, der Knock Out spielt
meist keine Rolle. Imagineers
N64-Priigler vermischt die beiden
Elemente fir mehr virtuelle Vari-
anz.

Auf der Space World 1997
tiberzeugte mich Fighter's Destiny
grafisch in keinster Weise, den-

in:former

| Im Abenteuer-Modus miiBt Ihr Euch mit einer Art

| russischem Roulette auseinandersetzen. Euer
|+ Uberraschungsgegner besitzt neuartige Moves.

' die Ihr gesetzt den Fall, Ihr gewinnt, rauben
|| kannt. Im Pause-Modus kiinnt Ihr eine Liste aller
|| Moves aufrufen. zudem hilt Fighters Destiny
: . einen Trainingsmodus bereit.

T X A T Priigelspielen ist der Energiebalken eine konstante

GriBe, die jeder Genrevertreter aufzuweisen hat. Sobald dieser sich

VS5 Com
TOTAL TINE

2 1389

StaceZ

P | ERRE
KhEHKER

Das Ringout kann durch Nachtreten pro-
voziert werden

noch konnte mich eine spielbare
und vor allen Dingen schon sehr
ausgreift wirkende Version anspre-
chen, die wir in Hochberg mit
mehr MuRe als in Japan antesten
konnten.

Obwohl die kimmerliche
Anzahl von neun etwas charakter-
arm wirkenden Spielfiguren ein-
gangs abschreckt, ist doch flr
jeden Spieler etwas dabei: bullige
Haudegen, drahtige Hungerharken
aus Fernost, schlagkraftige Weib-
lichkeiten, ein mystischer Ninja
und ein baser Clown. Jede Spielfi-
gur verflgt Gber dutzendweise
Schlége, Tritte, Criffe, Wiirfe und
Special Moves, Gberraschender-
weise aber kommt die Steuerung
von Fighters Destiny problemlos
mit drei Action-Knépfen aus. Je
nachdem, wie Ihr zum Gegner

et s L

in Wohlgefallen (U] hat, ist es Feierabend

[ G RG] Schidgertypen.

Gegen die Kuh hiltt nur ein Frontalangriff

CoMMAND LisT
BTripte Jab

UpRRE ARRAEK 1o

oppongnt in

d qrodaod
Ihr kénnt Euch im Pause-Modus alle
Moves erkldren lassen

Ein erworbener SiJ
spucken

steht, verdndert sich die Funktion
der grundsétzlich zwischen simpel
und happig variierenden Tasten-
kombinationen. Stérend ist nur,
daR man mittels Tastendruck deckt
und nicht einfach den 3D-Stick
nach hinten zieht.

Im Ring herrscht verstandlicher-
weise das Faustrecht. Ahnlich wie
bei Virtua Fighter besteht die Mog-
lichkeit, den Kampf vorzeitig durch

STAGE TIME
oigee

Srace |

PUSH START
2524 g

S o
o ¢

&

o oW
TOTAL TIE:

Harte Schldge und Tritte gehn zulasten

der Energieleiste

CHANGE

ALL-Rounp
| @ E0Y

RYUJ I

Heatth

Die Kampferauswahl

das Hinauswerfen des Gegners zu
beenden. Ansonsten werden
Punkte fir saftige Schlage, Wiirfe
und Special Moves verteilt. Wer
zuerst sieben Punkte erreicht hat,
gewinnt eine Kampfrunde. L&uft
der Timer vor dem Erreichen die-
ser Marke ab, unterliegt der K&mp-
fer mit weniger Punkten. Doch
auch das klassische Beat'em Up-
Ende ist enthalten, denn eine
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GENRE : BEAT'EM UP

q

cown Ritifm Rt
DowN Jack Knife Thru

TOMAHAWK  [FRMBEEIEE LEON

+40.385

I L e
b & & 8 8. & S & & & & &

Im Trainings j r Move, den Ihr gemacht habt, angezeigt
Energieleiste symbolisiert die aktu-  fiihren der Kampferriege neue Kuh zu tun. Diese laRt sich nicht High Score ergibt sich aus der
elle Kampfstarke. Mitglieder zu. Der absolute Wahn-  in einen Griff nehmen oder mit Zeit, die lhr als aufrechter Kémpfer
sinn jedoch nennt sich Rodeo- Special Moves bekdmpfen. Nur hinter Euch bringt. Mein Negativre-
Pack den Stier bel Modus. Hier habt Ihr es vor einem  Auweichen und Zuschlagen hilft, kord waren Ubrigens 1,7 Sekun-
den Hérnern der abartigsten Hintergrinde der das Ableben etwas hinauszuzs- den!
Diverse Spielmodi wie Kampfe  Videospielgeschichte mit einer gem. Gewinnen ist unmaglich, der
gegen den Meister, Ausdauer-
kampf mit nur einer Energieieiste Genre: Beat’em Up Entwickler: Imagineer
gegen 100 (!) Gegner oder ein Spieler: 1-2

Turnier gegen alle Charaktere Hersteller: [EVILEN  Verdffentlichung: K.A.
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EA Sporis & Fun Generaiion present...

Das groBe EA Sports-
. -Dle ‘Sportabteilung der Firma Electronic GeWI n “s Iel
e Arts hat sich mit ihren Editionen fiir das

Jahr. 1998 zuriick auf den Sportspiele-
- Thron gesetzt. Auf allen Ebenen wirden

_-s:_'glasklare Siege gegeniiber, den Konkur- . z“ SQWinnen gibt's

~ renzprodukten eingefahren.
. Vor; allem FIFA 98, NBA Live 98 und NHL

"’_:_:: ::tl\flea';} ;1;; :raulﬁweﬂungen von 10/10_ _‘ . s X ”BA live 98 (ps)
Aus diesem Grimd geben Euch Electronic - s X NHL 98 (PS)

Arts und Fun Generatlon die Moglichkeit,

‘Euch selbst von der. Qualltéf: def SP‘“'“'- 5 X F’F‘ 98 Rﬂdd M Wﬂfldﬂlp (ps,

nonen zu uberzeugen

?:'t;:l;til"g:et:tw t:;:tt g:ar Frésehzu den 5 X FIFA 98 Road to WOﬂdﬂlﬂ (N64)
| 5 xpGA 1our 98 P)

Ll s 1 X Madden NFL 98 (PS)

. 2. Welcher. a#s dem Fllm Spa;e Jam 1 x Madde” ”F‘ 98(”64)

 bekannte NBA-Superstar fehlt in NBA
-l.we 98

7 -_Schrelbt Elire nchtlgen Antworfen sowie Eaer Sysfem auf eine
© Postkarte tind ab; dafurr N ;

: L-'___"Fun Generation -
stichwort: .EA\Sporfsipresentss.

.~ MaxPlanckstrase -
L 97204 Hochberg A

~ Der Rech[sweg st ausges:;hlossen L
s - Einsendeschiufyst ™ &
: Morntag der2i2, 1898,
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Gtz Schmiedeausen

ISSUE 25 [T

| PLAYSTATION

Mega Man Neo

Unzdhlige Abenteuer hat vielleicht schlechtangezogenste Protagonist
der Videospielgeschichte, schon bestritten. In fast allen Konsolen der Videospielgeschichte
phantastischen Cyborgs als immer neue Widersacher des

als Rockman in Japan ihr Unwesen.

1' { B: i 7
J:3@dee,.2288 M 7

steigern

Eigentlich war es stets der glei-
che Levelaufbau, den man in den
Mega Man-Teilen finden konnte.
Ein bifchen durch eine abstrakte
2D-Landschaft hipfen, dann
gegen einen Endgegner bestehen,
dessen Superkréfte einkassieren
und diese gegen den nachsten
EndboR einsetzen. Dieses Spiel-
prinzip lieR sich ohne Ausnahme
auf alle Episoden der Serie umle-
gen. Endlich hat man sich ent-
schlossen, ein 3D-Mega Man zu

[ =
' im;former
| Parallel zu Mega Man Neo entwickelt Capcom
| | derzeit an zwei weiteren Mega Man-Episoden.
. Mega Man 8 présentiert sich als klassisches Bit-
| map-Jump'n Run. neues Futter also fir die ewi- |
gen Fans des blaven Ein-Mann-Katastrophen- : |
schutzes. i
' Etwas Neues hingegen ist Mega Man Battle & ||
| Chase, eine Art Mario Kart-Klon mit Mega Man-
Figuren. Dieses Spiel konnten wir auch schon |
antesten und fanden einige gute ansétze in dem | |
|| Titel. In puncto Steverung und Fahrverhalten |
erinnert es etwas an F-Zero auf dem SNES, |
| wahrend das Streckendesign sehr apokalyptisch |
| und damit passend zur Serie wirkt. Der erneute |
|| Ausflug auf unbekanntes Terrain wird hoffentlich ||
|| nicht wieder so ein erharmlicher Einbruch wie s |
|| das katastrophale Mega Man-Soccer (SNES/ |
| | 1994). das einfach nur dilettantisch und das viel-
\ » leicht schlechteste Funballspiel aller Zeiten war. / /

Genre:
Spieler:

Hersteller:

- 2, @
7255325531 255,255

Die Durchschlagskraft des Beamschusses kann man durch langeres Driicken der Schuftaste

T
P:128

Zum Besiegen der Endgegner braucht
man eine ausgefeilte Taktik

C:ndl » @220

J:0000,0000 M:IH 54255
Skandal! Der Oa aus dem Maschinen-
raum ist ein...

erschaffen. Doch anstatt die Action
einfach zu konvertieren, enthalt
Mega Man Neo eine komplexe
Adventure-Rahmenhandlung, die
sich grob an Zelda orientieren soll.
Unsere Work in Progress-Version
ist leider hundertprozentig japa-
nisch, deshalb konnte man die

Action-Adventure Entwickler:

CAME:3,2,08,80

SCE:8) .00

Welten

Die Perspektive dndert sich, sobald ein
groBer Gegner erscheint

; 8 9
99,0009 8

... groBvaterlicher Cyborg

Hintergrundgeschichte nur grob
erahnen. Mega Man und seine
Freunde sind auf der Suche nach
einem legendéren Schatz, der von
Maschinenwesen gestohlen
wurde. In diversen Stadten erhélt
Mega Man Informationen und trifft
in Leveln, die vergleichbar mit den

Capcom

1 Testmuster: Laguna

Laguna

Veriffentlichung: KA.

Mega Mans Freundin hilft ihm mit ihrem Luftschiff

beim Uberbriicken der Wege zwischen den

klassischen RPG-Dungeons sind,
auf die gewohnt organisch /
mechanischen Kampfmaschinen.

Schéne neue Welt

Am bemerkenswertesten in
dieser ersten volligen Neukonzep-
tionierung der Mega Man-Serie
erschien mir die komplexe Steue-
rung, die den Spieler Blickwinkel,
SchuB- und Laufrichtung separat
verstellen 1&Rt. Etwas gewoh-
nungsbediirftig, durchsetzt aber
von altbekannten Elementen wie
dem aufladbaren BeamschuR
oder den Energiekapseln, die
Mega Mans Energie wieder auf
Vordermann bringen. Die Welten
sind insgesamt sehr aufwendig
gestaltet, Mega Man mul? héufig
mit seinen Mitmenschen kommu-
nizieren und nicht immer gleich
alles kaputt schieRen. Die perspek-
tivische Darstellung der Polygon-
landschaften &Rt sich frei einstel-
len, sollte aber vor den teilweise
hektischen Kampfen fest justiert
werden. Ein genauer Erschei-
nungstermin steht noch nicht fest,
die aktuelle Version war Ende
Dezember auch erst zu 40 Pro-
zent fertig.
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PSX Software

Playstation 299.-

\ctuaGolf2 89-

\ctuaSoccer2 89-

\lIStarSoccer 89-

J00| Boarders2(30.1.) 89 387 =

verybody ‘s Golf (April) 84- "

IFASoccer98 89- foa

ntern. Superstar SoccerProf.  94.- Ultra

etMoto 2 (Marz) u- Racer

immyJohnson Football 79- i

john Madden Football 98 84-

GickOtf 97 89- 7 7 .

\BA Inthe Zone 2 69- F

\BALive 98 89- Whee|+ — \\ ad

\FLQuarterback Club98(Jan.) 79- T Soe

\HL Breakaway 79- Pedals Ny

\HL Face Off 98 (April) 84.- ;
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remier Manager98(Jan.) 89- =}

JowerSoccer2(16.1.) 89- neGcon Pad 89.

lampage World Tour 79- Bag Bundle 89.-

el . PONMOER - O

NCW vs. The World w. Gamebuster 84.-

Adventures & Rollenspiele VAT TapBoiE 60

Arkof Time 79-

daphometsFluch1oder2 ~ 89- Contr-oller ab 25,

3atman & Robin (Febr.) 79- JOVStICkS ab49.-

Discworld 1oder2 89- |& : 4
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ercs Adventure 89- H gl
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Suikoden - :

TheNote 79- : ;
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Geschicklichkeitsspiele Analog i

JustaMove3 59- Pad Ee

luid (Depth) (érz) 84- e ;'
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aRappaThe Rapper 79- 5 9 -
Shoot-Action R R TR

\gent Armstrong 89- Memory 1 MBit 29.-

Armoured Core (Mirz) 89- Memory8MBit 69.-

Critical Depth 74- E z

yotKiller g. Memory24 MB!t 89.

Deathtrap Dungeon (Mérz)  89- Memory48MB|t 109.-

Devil's Deception A A A R N 5

binore n Barracuda

‘\IightmareCreaturesUG.i.) 89 Pad

Pax Corpus (Jan.) 89-

Resident Evil DirectorsCut 84 66 -

RoscoMcQueen 89- _- R

Shadowmaster (16.1.) 89- ! i

i o Verlangerung 10.

teel Reign (20.2) u- RGBScartKabel 19.-

lime Crisis mit Lightgun 155 A |

] i Hf Adapter(NEU) 39.

fomb Raider? . Link-Kabel 19.-

PSX Software

ArmsRace(Marz) 89-
AutoDestruct 8-
AyrtonSennaKartDuel2(Jan.) 84-
BleifuB2(Feh.) 79-
BugRiders(Jan.) 74-
Buggy(Jan.) 89-
ExplosiveRacing(Jan.) 89-
= F1797 . 109-
~ GrandTheftAuto 89--
Megaman Battle & Chase(Feb.) 89.-
MicroMachines V3 74-
Monster Trucks i
MotoRacer 84
MotorMash 79-
NascarRacing98 88
PorscheChallenge 79-
Powerslide 89-
RageRacer 9-
RapidRacer 89-
Rock'n‘'RollRacing2(Jan.)  84-
TestDrived 84-
Total Driving 79-
TouringCarChampionship 94
V-Rally 89.

Beat'emUp
Battle ArenaToshinden3
BushidoBlade(Feb.)
Fighting Force
SoulBlade
Streetfighter Ex Plus
Tekken2
Tekken3(Japan/Feb.)
WarGods

Strategiespiele

Command & Conquer1oder2
Constructor(Feb.)
Magicthe Gathering

dEBEEBBB

PanzerGeneral2
ThemeHospital (Feb.)
Transport Tycoon

z

EBEBEBRES

Flugsimulationen

AceCombat2
ColonyWars
G-Police
NuclearStrike

Rebel Assault2
Wing Over
WingCommander4

Jump'nRun

CrashBandicoot2
Croc

Frogger

Hercules
JerseyDevil
Pandemonium2
Rayman2(Feb.)
SkullMonkeys(7.2.)

2BBRBBS

BREERER

8-

Angebote freibleibend und unverbindlich solange der Vorrat reicht. Produkt- und Preisanderungen vorbehal-
ten. Die angegebenen Preise sind ausschlieBlich Versandpreise ab Lager Dortmund zzgl. Porto. Es gelten
unsere AGB, die wir lhnen auf Wunsch gerne zusenden. Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 30 DM

Kostenpauschale!
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DiesNr. 1 in nseren Gharts schligt wieder zu,

_Neu fiir Sony Blaystation. *; el T
o B N ‘ )g §‘ A's g % 4 e

e
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'Nightmare Creatures -

Besuchen Sie,ab ca.#16.1. die Welt des Grauens.

Neu fiir Sony | ay-statiog. ;* -~
- 8

ER u”fﬂ e anug o

Top-Angebote PSX & Nintendo 64
Cool Boarders 2 T8 N64+Pad -
Power Soccer 2 89.- SRl
F1°97 (Wiederda) 109.- Pa%:agé-.-

Risiko 89.-

Verléngerung: 19.-

Platin Edition 3

Rayman, True Pinball, Worms,
Alien Trilogy, Track & Field,
Soviet Strike

je nur

Nur
PSX

44.

Platin Edition 2
Road Rash, FIFA Soccer 96,Fade
to Black,Bust a Move 2,PGA Golf,

Nur Road Rash 44

PSX je nur

Platinum Edition
Air Combat,Ridge Racer2,Tekken,
Wipe Out 1+2,Battle A.Toshinden,

NurDestruction Derby 249
PSX je nur .

FIFASoccer98 89.-
CrashBandicoot2 89.-
Baphomet'sFluch2 89.-
Resident Evil D.C. 84.-

129-

139.

89.

Nagano Winter Olym. 144.-
Goldeneye/Wargods144.-
LylatWars/S.F.Rush133.-
BlastCorps/Pilotw. 109.-

59.-
59.-

BustaMove 3(Jan.)
Disruptor
Spice World (ca.6.2.) 49.-

Memory Card1Meg 39-
Memory Card5Meg 79.-
Rumbler/Multinormer 49.-
i  Gamebuster 89.-
Die Lieferung erfolgt gegen Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur gegen
Vorkasse (Euroscheck + 20.- DM). UPS NN 2zgl. 18.- DM, bei Vorkasse zzgl. 10.-
DM. Post NN zzgl. 10.- DM, bei Vorkasse zzgl 8.- DM. Als Vorkasse wird generell

nur Euroscheck akzeptiert !
Postversand: Portofrei ab 250.- DM Bestellwert von lieferbarer Software !

Panzer General 1
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Gotz Schmiedehausen

Die Ansétze sind auf jeden Fall
vorhanden: mehr Polygone flr
Landschaft und Autos, dynamische
Lichtquelle, Reflektionen in der
Windschutzscheibe, mehr Details
im Hintergrund oder an der Seite
der Strecken, Nachtfahrten, Wette-
reffekte wie Regen, Gewitter oder
Schnee und die dazugehérenden
Effekte wie spritzendes Wasser
oder matschiger Schnee. Auler-
dem sind die beliebten Cops aus
dem ersten Teil wieder mit dabei,
ihr Blaulicht spiegelt sich ebenfalls
auf allen geeignetene Ober-
flachen. Erstmals artikulieren sich
die Polizisten mittels Sprachausga-
be verbal, und sie sind merklich
\ntelhgenter geworden. Sie jagen

" in:former

Das erste Need for Speed erschien auf dem |
inzwischen vom Markt verschwundenen 3D0- | |
System. Edle Aufmachung und bis heute unge- |
. | schlagener Dolby Surround-Sound beeindruck- |
| ten die Spieler in der Pra-PlayStation-Zeit. H
Obwohl die Fahrgeschwindigkeit nicht sonder-
lich berauschend war, iberzeugte das Game |
durch realistische Darstellungen des amerikani- |
schen Straflenverkehrs und die gegebene Frei- |
| heit, sich wie ein Rowdy aufzufiibren. Die Play- |
Station-Variante wurde villig iiberarheitet und
. kam nicht im Entferntesten an das immer noch |
|\ als hervorragend zu hewertende Spiel heran. |
| Soltet Ihr billig an ein 300 kommen, holt Euch | |
.. unbedingt diesen Titel i}

Genre:
Spieler:

Hersteller:

{SSUE 25 LI'AR:S

PLAYSTATION

Nach zwei

eed for Speed Il

Y BR e dbefriedigenden Need for Speed-Teilen

mdchte Electronic Arts, die derzeit einen schier beispiellosen
[RTTATNTT=) Softwarequalitdt haben, auch diese Serie

zum [EEGE Tl fithren.

Wer nicht auf piidarbene Autos steht, kann seine Kutsche individuel designen

e

| Auch die Stadte sind hervorragend gezeichnet. Abgesehen von diesen Westernstadten durch-

fahrt man auch GroBstédte
Euch mit bis zu drei Einsatzwagen,
rammen, blocken, versuchen,
Euch auszubremsen oder errich-
ten Strallensperren.

Insgesamt sind zehn Strecken
enthalten, die allesamt keine
Rundkurse sind. Selbstverstandlich
werden die Strecken nach dem
Durchspielen im Normal-Modus
als Riickwdrts- und Spiegeltracks
angeboten. Man kann diese im
Practice Modus studieren, im Time
Attack mif3t man sich mit seinen
eigenen Fahrleistungen mittels

Rennspiel

Entwickler:

Ghost Car, zudem ist ein Tutorial-
Medus (Lemhilfe) enthalten.

Die angebotenen Autos, darun-
ter der Ferrari 550, der Ferrari 355
F1, ein ltaldesign BMW Nazca C2,
der Lamborghini Countach oder
der Jaguar XJR-15 sind allesamt
liebevoll nachgebaut worden.
Ordentliches Tuning holt zusétzli-
che PS aus den Edelkutschen, ob
dies mit Geld maglich ist, dal®
man in einer Art Adventure-Modus
erwirtschaftet, ist noch nicht klar.
Lenkrad oder neGcon werden

Electronic Arts

1-2 Testmuster: Electronic Arts

Electronic Arts

Verdffentlichung:

Mirz 98

Der Computergegner versucht Euch von
der StraBe zu Kicken

o)
0 osos.oo

o e

Die verschiedenen Lichtquellen werden
dynamisch berechnet

o P p— -
(Ched s gk
O are e

Busted! Der Cop hat Euch von der Strafle
befdrdert und wird Euch gleich aus dem
Verkehr ziehen

unterstiitzt, zudem spielt man zu
zweit via Split-Screen. Wir warten
gespannt auf eine Testversion.
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etwas, das der Mensch nur allzu gut aus der Realitit kennt. Man ist gezwui;ién, der
mit allen Sinnen empfundene

e P A 58 L A s i
p hat man mit diesem Kombi weni

Diese virtuelle Realitdt muf3 so
fesselnd sein, dal die konkrete
Umgebung fur die Dauer der
Simulation vergessen wird. Gran
Turismo versucht, eine solche
Simulation zu sein. Nicht, dal
jeder von uns schon einmal in
einem Motorsport-tauglichen Vehi-
kel gesessen, geschweige denn es
um einen Parcours gesteuert
héatte, aber das Erlebnis des Auto-
fahrens, und da gehort eine Spritz-
tour auf der Autobahn zweifelsfrei
dazu, dirften viele von uns schon
einmal geteilt haben.

Damit Gran Turismo ein mog-
lichst groRes Publikum findet, hat
das japanische Sony-Team Yamau-
chi neben der reinen Simulations-
variante auch einen Quick Arcade-
Modus programmiert. Er bietet
alles, was wir von anderen, géngi-
gen Rennspielen kennen: Single
Race-, Time Attack- und VS-
Modus. Wer keine Lust hat, sich
mit den Tucken moglichst realisti-
scher Fahrphysik auseinanderzu-
setzen und sowieso nur schnell
ein paar Runden drehen will, ist
hier goldrichtig aufgehoben. Fur

R i
Grand Valley East: Leider hat man
wahrend des Rennens wenig Zeit, auf die
wunderschdne Umgebung zu achten

Die llegeraden sind mit Bndenwerbug
vollgestopft

alle Individuen jedoch, in deren

Adern auch nur ein kleines

bichen Benzin flielt, kommt nur

der echte Simulator ,Gran Turis-

mo" in Frage.

n Wirklichkeit ein kiinstliches Pendant, das ,.nur” mit Augen,
Ohren und Hénden erlebt werden kann. gegeniib

Weie Siaeard

i \I, R

EEaaes BEm

=
acfioan ioas

. thee~ing: auptsﬁc ch l‘]brht‘jhte, weite Kurven kenn-

zeichnen den Highspeed-Ring

Fiihrerschein und
Fahrzeugpapiere,
bitte!

Wie im wirklichen Leben auch
muld man, bevor man auf die
Rennstrecken der Gran Turismo
Foundation losgelassen wird, eine
Lizenz erwerben (B, A und A inter-
national). 1000 m-Sprint und Kur-
ventraining sind tber acht Lektio-
nen verteilt, die alle bestanden
sein wollen, ehe man einen virtu-
ellen ,Lappen” ausgehandigt
bekommt. Bevor man sich jetzt ins
Renngeschehen stlrzt, sollte man
noch bei einem der zehn lokalen
Automobilhandler (vornehmlich
japanischer Marken wie Honda,

in:former

Eines fillt bei Gran Turismo sofort auf: die
Replay-Funktion. Ich persanlich bin eigentlich
kein Freund dieser Zusatzoption und unterbinde

die Wiederholung, sei es jetzt hei einem Renn-
oder einem Priigelspiel. in der Rege! sofort durch
hektisches Buttondriicken. Bei Gran Turismo ist
das anders. Die Replays sind technisch absolut | |
perfekt in Szene gesetzt, professionell in Schnitt |
und in der Auswahl der Kameraperspektiven. Da
genieft man es. noch einmal das Rennen aus
einer passiven Position mitzuerleben und die |
eigenen spekiakuldren Uberholmantver zu
bewundern.

Toyota oder Nissan) vorbeischau-
en und sich ein angemessenes
Beforderungsmittel zulegen. Die
Auswahl ist konkurrenzlos riesig:
tber 100 (1) verschiedene
Modelle stehen als neu, gebraucht
oder in Spezialausfihrung zur
Wahl. Spéter kann man zurlickkeh-
ren und seinen Wagen ordentlich
tunen. Steht die eigene Garage
endlich nicht mehr leer, kann man
sich fir einen der unzéhligen
Rennmodi entscheiden. Champi-
onship ist aufsplittet in Central und
Special, die ihrerseits in eine Viel-
zahl von Ligen, welche im wesent-
lichen auf die eigene Qualifikation
in Form der Lizenz zugeschnitten
wurden, unterteilt sind. Einzelren-
nen (Spot Race) sind ebenso
moglich wie ein Duell zweier
menschlicher Piloten. Der horizon-
tale Split-Screen bietet gentigend
Ubersicht und erzwingt nahezu
keinen Detailverlust. Als besonde-
res Bonbon gibt es die Special
Events, hier wird auf relativ kurzen
Passagen (400-1000 Meter) um
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Nach einem staubigen Rennen braucht
unser Bolide eine Wésche

Replay

Die Computergegner schneiden riick-
sichtslos die Schikanen

Y

2

Die Laternen werfen ihre Lichtkegel auch

auf die Strecke

ISSUE 25
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Autumnring: Herbslliche Baume sdumen den Streckenrand auf dem

Autumnring

die Wette beschleunigt bzw. ein
Hochgeschwindigkeitswettbewerb
ausgefochten. Auf der Strecke
selbst hat man die Wahl zwischen
zwei Perspektiven: Die traditionelle
,Behind-the-car"-Sicht verschafft
dem Spieler einen besseren Blick
auf Streckenverlauf und Gegner,
sie kann daftr aber nicht mit
dem Geschwindigkeitsrausch mit-
halten, den die Inboard-Kamera
erzeugt. Die acht bereits fertigge-
stellten Kurse demonstrieren die

Lap 6 y "

1/1 th™

“Iotal Time
1100 26R

TLap Tiae

.‘.5“\_4'2‘4!@!\3"}‘ '

Vielseitigkeit von Gran Turismo, ob
Hochgeschwindigkeitskurse oder
néchtliche Stadtrundfahrten, hier
zeigt der Sony-Titel endgtiltig seine
madchtigen Z&hne. Die uns vorlie-
gende Version ist zwar nur zum
Preview freigegeben, dennoch
kann allein bei der grafischen Pra-
sentation schlichtweg alles ein-
packen, was sich bis dato auf der
PlayStation hat blicken lassen.

»On top of the
world*“

Der Werbeslogan von Delta Air-
lines trifft die Klasse von Gran
Turismo ausgezeichnet, immer
getreu dem Motto: ,Nur fliegen ist
schaner!” Technische Schwéchen
wie Pop-
up oder
Clipping
sucht

I’/{,,
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ISSUE 25

PREVIEW

Total Hescnni

fastest Lap

»

Trial Mountain: Mit dem Legacy-Kombi auf einer Spritztour durch den Trial

Mountain

In den engen Kurven wird meist recht hef-

tig gedriftet

Uber diesen Screen gelangt man zu den
Handlern und zur Waschstrasse

i,

L

Genre:
Spieler:
Hersteller:

man bei diesem

Rennspiel vergebens,

die Polygongrafik

wurde absolut flissig

auf hochstem Niveau
implementiert. Daf}

die herausragende

Optik allein noch kein

gutes Rennspiel macht, war zum
Gliick auch den verantwortlichen
Programmierern und Designern
bei Sony bewul3t. Also haben sie
eine tadellose Analogsteuerung
integriert, so viele Informationen
wie moglich zur Fahrphysik
gesammielt, verarbeitet und umge-
setzt und um das eigentliche
Renngeschehen herum eine Viel-
zahl von Zusatzoptionen realisiert.
Gran Turismo wird deshalb auch
auf lange Sicht ein motivierender
und fordernder Titel sein. Obwohl
die Fassung, die uns Sony Compu-

Rennspiel

Entwickler:

= Totsl Hecosol

Special Stage Route 5: Die Strecke beginnt wie Clubman, verzweigt sich jedoc
dann in einen anderen Teil der Stadt

o

Tosal Recard

T

| Grand Valley: Eine typische Berg- und Talfahrt erwartet Euch

ter Entertainment Europe zur Ver-
fugung stellte, noch bei weitem
nicht alle Features enthalt, lassen
die bei einem Rennspiel alles ent-
scheidenden Komponenten
Steuerung und Fahrgefiihl nur ein
vorldufiges Fazit zu: soviel Liebe
zum Detail, soviel Kompetenz bei
der Umsetzung der hochst
anspruchsvollen realen Fahrphysik,
soviel programmiertechnisches
Know How bei der optischen
Cestaltung habe ich bis jetzt auf
der PlayStation noch nicht gese-
hen! Wir kénnen es in der Redakti-
on kaum erwarten, eine hundert-
prozentige Version in die Finger zu
bekommen...

Team Yamauchi

1-2 Testmuster: SCEE

SCEI

Verdffentlichung:

Marz'98

1 PLAYER SELECT
Griffith 500 Vi Y

Max Speed
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Handiing

4~ 2 PLAYER SELECY

Hier steht das Duell Top Speed gegen
Handling bevor
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Es hilft alles mchts. Trotz zahlretcher Versuche, das JD-Jum ‘n Run auf der Pla Station zu erschaffen,
herrscht immer ner noch Unzufriedenheit unter den Spielern. Zwar verkauft sich Electronic Arts Croc mehr
- dals gut, die aqgesprochene Z:e.'gruppe ist ;edoch m's Minderheit zu betrachten da sich der

=

Jersey Devil war auch ein viel-
versprechender Vertreter, scheiter-
te jedoch an dem zu haufigen Ein-
satz des Trial-and-Error-Prinzips,
zudem fehlte die nicht zu unter-
schétzende Identifikationsmoglich-
keit mit der Heldenfigur. ,Aber mit
einer Eidechse kann man sich
wohl identifizieren, so ein
Quatsch”, mag sicherlich der ein
oder andere Leser denken. Zuge-
geben, er mag recht haben, bei
Crystal Dynamics Jump'n Run
scheint in der uns vorliegenden
Previewfassung aber ansonsten
alles zu stimmen. Seinen
ersten Auftritt hatte das

stlle Reptil

auf dem

geflopp-

ten 3DO ~
und erreich- (- 5

te aufgrund
der geringen

| Da kénnte sach DF1 mal ein Beispiel nehmen \auter sinnvolle Programme

,Gexzilla* hat nicht nur Freunde. Hier wird er von einem seltsamen Dinoverschnitt unter
BeschuR genommen

Je nach Levelthematik miissen verschiede-
ne Symbole eingesammelt werden, in die-
sem Fall sind es Fernsehgeréte

Verbreitung der Hardware leider
viel zu wenige Konsumenten,
auch die PlayStation-
Konvertierung zdhlte
kommerziell leider
nicht zu den absolu-
ten Uberfliegern.
Doch aufgrund

In einigen Leveln muB innerhalb eines Zeitlimits eine bestimmte Anzahl an Gegenstanden ein-
gesammelt werden. Dem Opfer im Hintergrund wurde nicht nur die Handtasche, sondern
gleich die ganze Hand geraubt. Rauhe Sitten!

intensiver
N Marketing- e meam———— zahlreichen Demos und Screens-
bemthun- - hots endlich eine vemninftig spiel-
gen und recht i "';former bare Version in den Handen.

positiver Testresultate | Crystal Dynamics plant mit Gex offenhar den
konnte sich Gex schlieRlich doch | grofien Wurf. Nicht nur PlayStation-Besitzer
) . X 1 | werden sich an den Kapriolen dieses Firmen-
i _dem Kopfen der mels_ten Video- | maskottchens erfreuen kbnnen, auch Nintendo
spieler festsetzen. Und jetzt, fast

| | B&-Anhénger diirfen den Gecko bald in Ihr Herz
zwei Jahre spéter, halten wir nach | schlieBen. Zwar gibt es bis zum jetzigen Zeit-
1 | punktnoch keine exakten Infos zur Modulvarian-
| te, wir gehen jedach davon aus, daB sie zumin-
dest grafisch ihrem Vorbild in keiner Hinsicht
nachstehen wird. Fraglich bleibt nur, wie man die
Sprachausgabe und die grofle Levelanzahl auf
' Cartridge bannen will. Wir sind gespannt. auch

| wenn noch kein baldiger Release in Sicht ist.

Lauf, wohin Du wilist!

Gex 3-D orientiert sich definitiv
am 64-Bit Ubervater der 3D-
Jump’n Runs, Mario 64. Doch
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a endlich, die Lorenfahrt erlebtihr Die griine Fliege ermglicht einen einmali- Mittels einer variablen Kamera kann der Aus der Mater heratis werdet Ihr von
gen folgenlosen Feindkontakt Level gut iiberblickt werden einem Kopf attackiert, Horrerfans kennen

dieses Szene aus dem Film ,The Frighten-
ers”

You underestimate the power of the dark side”. Selbst die ,,Wa eines Jec.iiritters" ist mit an
Bord

sehen davon stapft der grine
Akteur vollig uneingeschrankt in
seiner dreidimensionalen Umge-
bung umher. Sollten seine Spru
kréfte einmal nicht ausreichen, um
eine héher gelegene Plattform zu
erreichen, so kann notfalls noch
ein Doppelsprung zum Einsatz
kommen; sollte es knapp werden,
Leider fuhrt dieses Loch in keinen hélt sich Gex mit seiner klebrigen
Geheimraum, sondern ins todliche Nichts. o o o o
Sowas Gemeines aber auch! Zunge an einem Vorsprung fest,

[ Der Technolevel gehort zu den grafisch beeindruckendsten

anstatt nur plump zu kopieren von Mutter Natur bescherten
oder zu imitieren, hat man zahlrel-  Saugfinger an speziellen Wénden
che neue und vor allem sinnvolle emporzuklettern oder kopfuber an
Elemente in dieses Genre inte- der Decke zu héngen; meist ent-
griert. Selbstverstandlich sind alle  deckt man bei diesen Exkursionen
Standardfeatures mit an Bord, Gex  das ein oder andere Extra. Einge-
springt und rennt ahnlich flott wie  schrankt wird dieser Bewegungs-
seine zahlreichen Kollegen. Hinzu drang nur durch diverse Land-
kornmt die Féhigkeit, mittels der schafts- oder Gebdudeteile, abge-
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Grafisch ist Gex 3-D ein absoluter GenuR! In diesem Miniaturlevel kann sich Gex s0gar Iwi-

schen Mohrriiben verstecken

Dieser Endgegner gehort definitiv zu der
haRlicheren Sorte

um sich anschlieRend dezent nach
oben zu ziehen. Alternativ kénnen
sich auch die zahlreichen Gegner
einen Zungenkul3 abholen, groRe-
re Brocken werden mittels
Schwanzhieb in ihre Einzelteile
zerlegt. Wer sich die Rolling-Demo
auf der Pandemonium 2 Disc
genau angesehen hat, weil}
wovon ich rede. Die Zombies aus
den Horror-Leveln verlieren nach
dem ersten Treffer zundchst ein-
mal einen Arm oder ein Bein und
versuchen Gex dann humpelnd an
die Schuppen zu gehen. Im Ver-
lauf des Spiels trifft man auch
noch auf wildgewordene Messer-
stecher, die selbst nach Verlust
ihres Kopfes weiterhin attackieren.
Die Gegnervielfalt kann man gene-
rell zu den Pluspunkten dieses
Spiels zéhlen, mit jeder neuen
Levelthematik kommen auch neue
Feinde hinzu. Apropos Levelthe-
matik: Vom Weltraumszenario bis
hin zu biotopverdéchtigen Griin-
flachen ist so ziemlich jede Locati-
on mit an Bord, besonders der
Gexzillalevel, in dem man eine
komplette Stadt in Schutt und

Spieler:

Genre: Jump’n Run
Hersteller: BMG

Bei der Darstellung des Wassers haben
sich die Grafiker besonders viel Miihe
gegeben

Solche Saurebecken sollten tunlichst
gemieden werden

Asche legen muR, zahlt zu den
humoristischen Highlights.

Bunt, flissig
quicklebendig!!

Als imposant ist die Grolke der
einzelnen Spielabschnitte zu
bezeichnen, zieht man in Betracht,
dal sich die PlayStation wihrend
der Abschnitte kein einziges Mal
eine Ladepause génnt. Technisch
scheint generell alles im Lot zu
sein. Gex ist wunderschén ani-
miert (kein Wunder bei 3400 Ani-
mationsphasen) und bewegt sich
tUberaus gelenkig durch seine
Umgebung, die in Sachen Optik in

Entwickler:

1 Testmuster: BMG | *

Verdffentlichung:

Gex’ Umgebung wurde mit viel Liebe zum
Detail gestaltet

keinster Weise zuriickbleibt. Weder
ein Pop-Up noch tbermaliges
Clipping triiben das verwohnte
Testerauge. Lediglich die imaginare
Kamera bereitet noch manchmal
Probleme. In einigen Spielsituatio-
nen wird sie duRerst unglinstig
plaziert, was ein manuelles Nach-
justieren zur Folge hat; hier sollte
unbedingt noch nachgebessert
werden. In anderen Abschnitten ist
dieses Manko gliicklicherweise
belanglos, da von der PlayStation
automatisch eine sinnvolle Per-
spektive gewdhlt wird, die man
dann auch nicht verstellen kann.
Von Seiten der
Steuerung gibt
es dagegen wieder-
um keinen AnlaR zur
Kritik, sowohl mittels
Standardkontroller als
auch mit Sonys Ana-
logpad laRt sich Gex
prazise durch seine
Abenteuer lenken, stan-
dig begleitet von einem
rhythmischen Soundtrack, der
das jeweilige Grafikthema stim-
mungsvoll untermalt. Spéter sol-

Crystal Dynamics

20. Januar

len sogar noch tiber 500 lippen-
synchrone Gags und Spriche von
Starkomiker Dana Gould einge-
baut werden, um den Spiel
zusétzlich eine witzige Note zu
verpassen. Nach ausfhrlichem
Probespielen kann man momen-
tan also nur ein Fazit ziehen: Gex
3-D kéinnte das Zeitalter der nicht
konkurrenzféhigen 3D-Jump'n
Runs endlich beenden und den
Sonyjiingern das Mario-Schreckge-
spenst aus den Kopfen vertreiben,
auch wenn bis zum Release
selbstverstandlich noch der letzte
Feinschliff vollzogen werden muk.
Wir halten Euch aber sicherlich
tiber die weitere Entwicklung die-
ses kommenden Hits auf dem
Laufenden und lassen jetzt lieber
Bilder sprechen.
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MC 4Meg 69,85
MC 1MEG 49,85
MC Original 34,85
MC WL 29,85
Rumble P. inc. 256K 44,85
Rumble Pack Orig. 34,85
UNSIVERSAL Conv. 39,85 PSX
Farbig Original 54,85
Super Pad 64 plus 54,85
Super Pad 64 49,85
Mako Pad 64 54,85

3D Shark Pad Pro 69,85
Joypad Verldngerung 24,85
Joystick Arcade Shark 89,85
Flight Force Pro 64 139,85
Kabel RF-UNIT PAL Blaze 39,85
Kabel RGB BOX 79,85
Kabel RGB-Scart BLAZE 39,85
Lenkrad MadCatz 139,85
Lenkrad V3 SV380 139,85
Blast Corps 109,85

Bonbeman d 3%

Chameleon Twist *

WCW vs. NWO:
WCW Wrestling

SILVER PACK Pal 333
Gamebuster 79,85

Memory Card 8Meg 69

Multiplayer Multi Tap 64,

Lunar Gun incl, Laser 99
PREDATOR Gun 59 85

ALPS Gamenad

Tetrisphere 179,85
Top Gear Rally 139,85

War Gods 149,85

Wave Racer 64 89,85
W. Gretzky's Hockey 129,85
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Hunter 139,85
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Croc: Legend Gobbos 89,85
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Devils Deception 189,85
Discworld 2 89,85
Dynasty Warriors 89,85
Explosive Racing 89,85
Fade to Black PLAT 44,85

FAR- U Qo 608
Fng e 4

World Tour *
139,85

WCW vs

Formel 197 109,85
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Wipeout PLAT 49,85
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Wrecking Crew 94,85
X-Men: Child. Atom 89,85
'Z' 84,85

Konsole 299,85
Gamebuster 79,85

Back Up Mem WL 64,85
Converter Data Flash 39,85
Multiplayer 6-Spieler 79,85
Virtua Gun 84,85

bor 185

Hebereke 2 74,85
Hexen 94,85
Hi Octane 49,85

s Pak-LI 96

Krazy Ivan 89,85

Lot Bione 9488
ot MFL%

Magic Carpet 94,85

MWWWM

Marvel S. Heroes 89,85
Mr. Bones 74,85
Mystery Mansion 59,85

94,85

SAT

Analog Joy ad Ong 59,85
Infrarot Pad Naki 99,85
Negcon Pad 84,85
Joypad Original 44,85
Propad SV1100 69,85
Pro Pad SV1102 49,85
Super Pad SV1103 39,85
Programm Pad SV1107 69,85
Joypad Verldangerrung 19,85
Joystick ACSII Orig. 109,85
Joystick Analog 119,85
PS Arcade Board 89,85
Flight Force Pro 109,85
HF Antennenkabel 44,85
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Magic - The Gathering 89,85
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3D ANALOG Pad 59,85
Joypad Original 44,85
Joypad Verlangerung 19,85
RF-Unit Fire 39,85
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Bubble Bobble 69,85
Bust a move 2 PAL 69,85
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NBA Jam Extreme 89,85
NBA Live 98 *

NFL Quarterb. Club '97 89,85
NHL Breakaway 98 89,85
NHL Hockey 98 *

PGA Tour Golf 97 69,85
Pro Pinball 89,85
Resident Evil 104,85

Rise 2:The Resur. 49,85
Road Rash 79,85

Robo Pit CLASSIC 49,85
Sega Touring Car 99,85
Skeleton Warriors 79,85

International S. S. Soccer 139,85

Lamborghini 64 139,85

Lylat Wars & Rumble Pack 129,85
Mace: The Dark Age 169,85

Madden 64 *

Mischief Makers 89,85 Lenkrad VRF-1

Multi Racing Championship Mouse PAL 54, 55
149,85 Ace Combat 2 89,85

NBA Hang Time 129,85

NFL Quaterb. Club 98 139,85

Pilotwings 64 109,85

Star Wars-Shad. Emp. 129,85

Super Mario 64 89,85

Super Mario Kart 64 89,85

Superman: Anim. Series *

RGB Kabel Logcc3 398

Lenkrad Mad

Air Combat PLAT 49
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Sie waren schon einmal in
einem Videospiele Shop ?

GLAUBEN WIR NICHT !

AuBer, ...sie waren schon
einmal bei uns !!!

NEU seit 8. November
LADEN (200gm) - KEIN VERSAND
OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44

atz 139,85

Lengad V3R, Wneel 13985

Agent Amstrong 89,85 n
i ,85
Alien Trilogy PLAT 44,85 Nl hlmar C

B.A. Toshinden PLAT 49,85

LM A fe

Castlevania 89,85

Videospiele & Multimedia,

Nastar Racing %6 89,83

‘NBA Hangtime 89,85
NBA Live 98 *
NFL Quarterback Club 98 *
NHL 98 89,85
NHL Breakaway 98 89,85
NHL Open Ice 94,85

egles 1489

Nuclear Strike 89,85
Odd World - Abes Odd. 89,85
5 Fss Overboard! 89,85

Parcemnim 8459

PaRappa The Rapper 89,85
Pax Corpus 89,85
© PGA Tour 98 89,85
2 44385 Power Soccer 2 *
¢ Puzzle Bobble 3D 144 85

b Rslbi] G

A

Ridge Racer PLAT 49,85
Risiko 89,85
Road Rash PLAT 44,85

..wo sonst!

- Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Ruiickporto -

- Bei jeder Bestellung, liegen die aktuellen Verkaufscharts bei -

= Preis bei Druckiegung noch nicht bekannt -
- ab 3 Spielen Portofrei -

- Fragt nach unseren aktuellsten Games -

- Bestellungen werden am selben Tag versandt -

- Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DM -
- Umbauten, kein Prablem -
- Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen -
- Ladenpreise kénnen abweichen -

- Druckfehler und Irrttimer vorbehalten -

Sie méchten auch einen "GAMERS POINT" eréffnen?
Dann setzen Sie sich mit uns in Verbindung.
Ansprechpartner: Tropf, Oliver

(e
o 6 B9

Crow: City of Angels 89,85

mmmm
Drgoniee (43

Discworld 2 84,85
Dragonforce 84,85
Resident Evil - D C. 89 85 Euro 96 S. England 79, 85

FIFA 98 - WM-Qual.
Fighting Vipers 59,85

Starfighter 3000 79,85
Steamgear Mash 49,85
Tempest 2000 89,85

Tennis Arena 99,85

Tetris Plus 79,85
Thunderforce 2 & 3 89,85
Thunderforce 5 149,85
Virtua Fighter Kids 44,85
Virtua Volleyball 59,85
Warcraft 2 89,85
Whizz 89,85

' 89,85 W;pEout 2097 84,85

el A

Wéchentliche
Angebote zu
Wahnsinnspreisen !!!

Versandzentrale
LADEN (300gm)
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
Tel: 0721-93357-10/11
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Fabian Ddhla

Einhander

W R R Ay Squaresoft lediglich fiir Softwareperlen auf dem

Super Nintendo. Egal ob Secret of Mana oder die mehr als legenddre
LN LI ORI TH praktisch jedes Produkt aus diesem Hause konnte

getrost als ,Volltreffer”

Allein von den zugehdérigen
Soundtracks wurden oft mehr
Exemplare verkauft als von der
Konkurrenzsoftware. Mit dem
Erscheinen der PlayStation betrat
Square dann aber erstmals Neu-
land, kurz nach dem Zerw(irfnis
mit Nintendo standen auch schon
Spiele wie Tobal No.1 auf den
Releaselisten. Eben mit diesem
Titel bewies man, dalk man mit
dem Betreten neuer Themenge-
biete keine Schwierigkeiten hat.
Nachdem sich der Erfolg sofort
einstellte, wurde jetzt das néchste
Genre in Angriff genommen, dies-
mal trifft es die legendéren Shoot
‘em Ups, die auf den Next Gene-
ration-Konsolen bei uns immer
noch einen sehr schweren Stand
haben. Selbstverstandlich will man
diese Tatsache dndern, und man
hat mit Einhander, das noch vor
kurzem in unseren Softwarenews
zum ersten Mal auftauchte, auch
ein mehr als heiles Eisen im
Feuer.

Wie in alten Zeiten!

Auf diese Art von Spiel mulRten
wir lange warten. Zwar tauchte
immer mal wieder ein ordentli-
ches Ballerspiel auf, Akzente konn-
ten leider nicht gesetzt werden,
sogar das legendére Parodius
wurde vom Publikum trotz hoher
Wertungen nicht angenommen.
Einhénder wird aller Wahrschein-
lichkeit nach nicht vom selben
Schicksal heimgesucht werden, da
man es bei Square verstand, den
technischen Fortschritt mit den

" im;former

Einhander will eindeutig frischen Wind in das von
Abnutzungserscheinungen geplagte Shoot'em
Up-Genre bringen. Neben der Option, den Piloten
mit einem Namen zu versehen, gibt es auflerdem |
die Maglichkeit, sich die Waffensysteme in |
schinster Hi-Res-Grafik auf den Bildschirm zu |
holen. Die Erfolgsstatistik am Levelende und |
| nach dem .Game Over” tragt zu einer weiteren |
| gelungenen Abrundung bei, Uniiblich sind zudem |
| | auch die ausfiihrliche Erlauterung der Hinter- |
| grundstory (Erde und Mond fiihren Krieg) und
. der stimmungsvolle Vorspann. i

Die Farbpalene wurde von den zustandi-
gen Grafikern komplett ausgenutzt. Laft
Euch von diesem Bild aber nicht téuschen,
denn insgesamt herrscht eine diistere
Atmosphre

gelungenen Grundprinzipien die-
ses Genres zu kombinieren. Im
Klartext bedeutet dies, das die all-
seits bekannte 2D-Engine mit
rasanten Kamerafahrten aufge-
peppt und verbessert wurde. Die
dritte Dimension wird durch die
Hintergrundgrafik also wahrend
des ganzen Spiels nur angedeutet,
aber niemals wirklich ,begehbar”,
als Vergleich kénnte man mal wie-
der das gute alte Silpheed vom
Mega-CD heranziehen. Auch sonst
hat man sich bei Square schamlos
bei der Konkurrenz bedient, die

Im Hintergrund wir Werbung fur Gasmasken gemacht. Die verantwortliche Firma stellt die
dezente Frage ,Leben oder Fallen?”

Genretypisch greifen die Gegner im Fﬂrmatlonsflug an

Manche Gegner lassen nach ihrer Zerstdrung eine Extrawaffe zuriick, die jedoch in Ihrer
Anwendungsdauver limitiert ist
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Spielmechanik kennen 16-Bit-Vete-

ranen noch von Aeroblasters, und
bereits jetzt strahlt Einhédnder auch
eine dhnlich hohe Faszination aus.
Die wichtigen Extrawaffen sind im
Uberfluk vorhanden und kénnen
je nach Raumgleiter (insgesamt
stehen drei ,Einhander” zur Verfu-
gung) sogar im Doppelpack
genutzt werden. Planloses Gebal-
ler steht jedoch nicht auf der
Tagesordnung, da die Specials nur
in begrenzter Anzahl zur Verfo-

Zwischen den Levelabschnitten gibt es schone Kameraschwenks zu bewundern

gung stehen. Selbstverstandlich
fliegt man nicht alleine durchs All,
an feindlichen Schiffen herrscht
kein Mangel, in der Levelmitte
wartet ein groRerer Brocken, am
Levelende die ultimative Gefechts-
station. Gerade hier wechselt die
Perspektive regelmallig zur Von-
schrég-hinten"-Darstellung, an der
prézisen Steuerung andert sich

Genre:
Spieler:
Hersteller:

1313

Dank Einhénder hélt der Lens Flare-Effekt
jetzt auch im Ballerspielgenre Einzug

Sogar mit einem i.iberdimensionierten
Flammenwerfer wird gegen uns vorgegan-
gen )

dabei glicklichenweise nichts. Aku-

stisch kann Einh&nder nur von

einem Begriff treffend umschrie-
ben werden: abgefahren! Von

Operngesangen bis hin zu deut-

scher Sprachausgabe (bei einer

japanischen Version) ist alles ver-

Shoot’em Up

Squaresoft

ISSUE 25

Entwickler:
1 Testmuster:
Verdffentlichung:

GENERATION 02/98

‘?!mm Y - "t

Der erste Endgegner segnet schon nach
einem kurzem Augenblick das Zeitliche

treten; Explosionen klingen so, wie
sie klingen sollten. Bis jetzt leidet
dieser Sidescroller nur an einem
Problem: Uber einen europawei-
ten Vertrieb wurde noch nicht ent-
schieden, offensichtlich hat man
gewisse Zweifel an der Akzeptanz
dieser Art von Spiel. Doch selbst
fur den Fall, daR es Einhénder
nicht zu uns schafft, werden wir
Euch selbstverstandlich einen aus-
fiihrlichen Test der Importversion
nachliefern, aber noch ist ja nicht
aller Tage Abend.

Squaresoft
ACME (Tel.: 0221,/2408800)
JP-Import erhiiltlich

Uber
‘ 1000
‘ Cheats,
Tips & Tric
‘ fiir mehr als
160 PAL Spiele

+ diverse Game Buster Codes

N CHEAT-BOOK

PSX Cheat Book 24.80 DM

Abe's Oddysee - Oddworld  79.95 Monopoly 79.95
Ace Combat 2 79.95 Moto Racer 79.95
Agent Armstong 79.95 NASCAR 98 79.95
Baphomets Fluch 2 79.95* Nightmare Creatures 79.95*
Bubsy 3D 79.95 NHL Hockey 98 79.95
Bust a Move 3 69.95*% NHL Breakaway 79.95%
Colony Wars 79.95 Nuclear Strike 79.95
Command & Conguer 2 Q4 .95* Overblocd 79.95
Constructor 79.95* Pandemonium 2 79.95
Croc 79.95 Panzer General 2 79.95 ‘
Deathtrap Dungeon 79.95* Resident Evil D.C. 79.95
Discworld 2 88.95* Rosco McQueen 79.95
FIFA Soccer 98 79.95* Risiko 79.95*
Fighting Force 88.95 Streetfighter EX plus 79.95%
Final Fantasy VI 94,95 Time Crisis + Gun 129.95*
Formel 1 97 94,95 Tomb Raider 2 84.95
Frogger 79.95 Toshinden 3 79.95 ,
G-Police 88.95 Twisted Metal 2 79.95
— Hercules 719.95 V Rally 84.95
Jurassic Park 79.95 VMX Racing 84,95
Krurushi 69.95 Warcraft 2 79.95
Legacy of Kain 1955 Wargods 87,95
Mass Destruction 7995 Wing Commander 4 79.95
MDK 79.95 Z 74.95

Versand per NN DM .90 zzgl. Nachnahmegebdhr;

bei Vorkasse (Euroscheck) DM 6.90

Annahmeverweigerung berechnen wir mit DM 15.00
Fur Druckfehler keine Haftung ! Imtimer & Anderungen vorbehalten

‘ Bestellannahme:

- Mo.-Fr. @.00 - 20.00 Uhr

Sa. 9.00 - 16.00 Uhr

' oder Bestellen Sie per eMail: info@gehrke.de

www.gehrke.de
Ladenprelse konnen cboweichen
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GENRE: SHOT'EM UP

Gtz Schmiedehausen

Dies liegt vor allem an der
geringen Anzahl guter 3D-
Shoot'em Ups. Ein Zustand, der
ausgerechnet in Darmstadt gedn-
dert werden soll. Seit geraumer
Zeit werkelt X-Ample (siehe auch
FG10/97) an Viper, dem Hub-
schrauber-Shooter, der die PlaySta-
tion-Spieler begeistern soll.

Nachdem ein stimmungsvoller
Renderfilm Euch in die Geschichte
eines einsamen Hubschrauberpilo-
ten eingefthrt hat, der von Aliens
angegriffen wird, die natdrlich die
« Erde erobern wollen, saugt Euch
Viperdirekt ins Geschehen.

Demokratischer

- Felnschiliff

~ Um das wahre Shooterfeeling
zu vermitteln, muR natirlich das
eigene Schiff sichtbar auf dem
Schirm dargestellt sein, wie will
man sonst dem feindlichen
Beschul? gezielt ausweichen? Die
Kamera verfolgt den Hubschrau-
ber, der in der Mitte des Screens

-
in;former
| X-Ample schlugen Anfang des Jahres ihr Quar-
tier in Manchester auf. zogen es dann allerdings
vor, doch wieder in Darmstadt weiterzuarheiten.
Kurioserweise mieteten sie das gleiche Biiro an,
in dem vor Jahren die ersten Neon-Produkte
entstanden. Matthias Wiederwach, einer der

| einem begrenzten Areal vollige

¥ it
Obwohl viele Objekte hochaufgeldst iiber
den Bildschirm schiefen und Lichteffekte
lippig eingesetzt werden, kommt Viper
nicht ins Ruckeln

zu finden ist, wahrend ein Faden-
kreuz die aktuelle Zielposition der
Waffensysteme angibt. Der Hub-
schrauber kann sich nicht wirklich
frei bewegen. Ahnlich wie bspw.
bei Starfox (Lylat Wars) werdet |hr
mit gleichmaRiger Fluggeschwin-
digkeit durch einen der zahlrei-
chen Level gefuhrt, mit einer
Boost/Gegenboost-Funktion
beeinfluit Ihr diesen Vorgang nur
geringfligig. Diverse Weggabelun-
gen lassen Euch die Wahl, wohin
die Reise gehen soll, wobei alle
Wege zum Obermotz fithren. Trefft
lhr auf einen dieser Zeitgenossen,
andert sich die Steuerung je nach
Situation geringfligig. Entweder
bleibt der Hubschrauber in der
Luft stehen und lhr muft auf die-
ser Ebene eine geeignete Aus-
weichtaktik finden, oder lhr habt in

reinrassige Shooter hoch in der Gunst der

Konsolisten und Spielhallenbesucher, bei uns hingegen
kamen Titel dieses einer Hochphase auf dem
Mega Drive und [T 24 X] aus der Mode.

Fadenkreuz bewegt sich vor dem Hubschrauber

 Objekt plédiert

Steuerung ist exakt und benutzer-
freundlich gehalten. Bewegungen
nach rechts oder links kénnen
sowohl mit der Strafe-Funktion als
auch mit dem Steuerkreuz vorge-
nommen werden.

Das groBte Problem beim letz-
ten Feinschliff ist augenblicklich
die Kollisionsabfrage mit der virtu-
ellen Umgebung. Wahrend der
eine Teil des Teams fir das
Abprallen von einem getroffenen
irde der Rest

BRG 3 4

Do)

avet fngen
Jease 31 et e
LTV Dyt ko adgem)

Viper-Programmierer. hat das Team nach unse- "Bét'veg"ﬂngéfreiheitz,u.ag(;fggggt kei

rem Special im Oktoher verlassen und program- nem vo rgegébene We'g' me
| miert nun PC-Werhespiele. }
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In puncto Lichteffekte macht X-Ample so schnell keiner etwas vor : : Der Name des Gebatides wird in der Endfassung nicht mehr an den Kultfilm ;From Di
Dawn” erinnern

Muskelspiele auf der alten Brotchengeber Neon. Und in = Viper und X-Ample in eine

ayStation puncto Sound scheint X-Ample néachsten Ausgaben.
Die Grafik von Viper ist nach langem Suchen endlich eine e
schlichtweg atemberaubend. |hre  Loésung gefunden zu haben.
Visitenkarte als Grafikgotter vor Aliround-Genie und unser aller L=
dem Herren haben die Jungs FG-Art Director Kai tberzeugte das  § i :
schon bei Tunnel B1 abgeben dir-  Team restlos mit seinen Samples e -
fen, das war aber noch fir den und Kompositionen. Mehr tber

Eine apokalyptische GroBstadt ist ebenfalls
ein Szenario von Viper Genre: Shoot'em Up 314 HTTH
Spieler: LB Testmuster: " Ocean |
Hersteller: PI<ELN  Verdffentlichung: Frithjahr 1998

Ull]EI] 5 PC GHIHES

{ lle Scndunqvn ucrsundkostvnfru') o

;Rvstdmt Euil Iltr. Cut
' Resident Euil 2 vap)

‘,Sh_adow‘_ Master
" Skull Monkeys .
Winter Heat (sAT)

LADEN Mo- T

1 Sa: @ 10:00416. 00
Na¢ane Winter Olympics '98 U;ESHNU Mgt II.Q.OO‘ il
INGUIPSH) .. 149,30 ¢ 110.00 GROBHANDEL - = i fir Handlgr!!

olefon .~ 07A1-228910° 10
; ~orw 22 2910 - 20

jetzt h in Heilbrenn:

e v | STOTRE |
Kilian Strasse 7 = Die Spielmaschine in A .
[Kilian Passage) “. i der Stuttgarter City i

i i auf tiber 300 m?
#4077 Heitbronn e Ladenfliche,

hein Uersand 4
# L'\‘wv"" "
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Holger Gofmann

House of The Dead

Sega verldBt sich wieder (]l R [V T 0L doe s LRk e I [} So arbeiten die Japaner

jetzt an einer Adaption des Lightgun-Automaten mit dem geschmackvollen

VI R i A Diese Model 2-Maschine wurde

in der Spielhalle zwar als technisch ansprechend, aberf IRl tadempfunden.

Sogar mi gaem HerzdurchschuB greift das Sumpfmonster noch wei

Die Umsetzung von The House
Of The Dead kann man chne
Zweifel als mutige Aktion der
Hamburger Videospielproduzenten
bezeichnen, hat doch eine uns
nicht ganz unbekannte Prifstelle
eine besondere Vorliebe dafir,
den Kindern dieses Landes das
Zielen mit einer Plastikwumme auf
den heimischen Fernseher zu ver-
bieten. So wurden schon Spiele
von American Laser Games,
Konami und eben auch Sega
Opfer der Indizierung. Aber frisch
gewagt ist halb gewonnen, dachte
man sich bei Sega und setzte die
Gruselorgie fur ihr derzeitiges Zug- | P
pferd um. Als Augenzeuge einer Bei diesem Monster st schnelles Handeln
schrecklichen Bluttat wird man in angesagt
das Geschehen eingefthrt. Gera-
de als man mit seinem schnittigen
Sportwagen driftend zum Stehen
kommt, bringt ein Zombie einen
unbewaffneten Zivilisten um die
Ecke. Daraufhin zlickt man seine
Knarre und bringt den Untoten zur i
Strecke. Glicklicherweise noch Die diistere Atmosphdre wird grafis
rechtzeitig kommt man bei dem vorragend untermalt
Bedauernswerten an, der noch
etwas von einem Haus der Zom-
bies stohnt, bevor er sein Lebens-
| The House Of The Dead schiigt in dieselbe Kerhe licht endgiltig aushaucht. Noch

| wie einst die zweiteilige Polizisten-Polygonbal- | ¢
| lerei, die mittlerweile ja bekanntlich auf dem einmal kurz durchgeladen, und auf Die Reaktionen der Monster auf Treffer sind unterschiedlich. Hier knickt ein Untoter nach hin-

{1 Index steht. Hohe Przision und flissiges Game- | geht es in d_«'ﬂS Haus der (Un)- ten um, nachdem seine Kniescheibe zertrimmert wurde

| play zeichnen schon die friihe Preview-Version | Toten, wo die Gegner sich ver-

5 :us. gh ager:‘l‘lrngs_ der I::vhe Schvf_le:gkeﬂsurad schanzt haben. Ahnlich wie bei schiedliche Abschnitte unterteilt, durch eingespielte Zwischense-
|| der Arcade-Version etwas zuriickgenommen Pl 4 o . . > -

. wards, it sich erstim Reviewsagm?_ Time Crisis ist jeder Level in unter-  und die Zusammenhange werden  quenzen deutlich gemacht. Am

3

Dieser noch kopflose Bewohner gibt unse-
rem Heldensprite einen wichtigen Hinweis

i | Todlich getroﬁn sackt der Untote zusammen

ch her-




SATURN

fen kann

Ende jedes Levels wartet natiirlich
wieder ein bildschirmfillender
Obermotz, der nur an einer
bestimmten Stelle verwundet wer-
den kann.

Alte Qualitét in neuem
Gewand

The House Of The Dead hat
sich, das kann man schon bei die-
ser sehr frithen Preview-Version
erkennen, einige Qualitdten des
hervorragenden Polizisten-Shoo-
ters heriibergerettet. Als erstes
wére da die absolut unverzogerte

Nachdem man beide Arme bseitigt hat, bleibt dem Zombie nicht mehr viel, womit er angrei-

Trefferanzeige am Bildschirm zu
nennen, die zusammen mit der
ausgezeichneten Genauigkeit der
Sega-Lightgun fur brillantes Game-
play sorgen. Zweitens mufl man
die verbesserte Trefferauswirkung
bei den Gegnern bemerken. Je
nachdem, wo der SchuR beim
Bildschirmobjekt einschlégt, geht
der Gegner unterschiedlich zu
Boden. Schielt man ihm z.B. die
Beine weg, so sackt er in sich
zusammen oder fllt hintentiber.

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Zundchst taucht das Monster spektakular
auf, ...

chen

Dagegen sorgen Treffer im Brust-
bereich teilweise fiir spektakulére
Salti. Am munitionssparendsten ist
allerdings der allseits bekannte
Schlafenschul, der die Polygonfi-
gur sofort Uber den Jordan schickt.
Anders als noch bei den beriihm-
ten indizierten Vorldufern wurde
sehr auf eine distere Atmosphdre
geachtet, die vor allen Dingen
durch die Grafik sowie die Bewe-
gungsarten der Gegner erzeugt

Gun-Shooter
1-2
Sega
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i GENRE : GUN-SHOOTER

Entwickler:

Testmuster: Sega

Verdffentlichung:

FUN GENERATION 02/98

... verwandelt er sich in einen leicht
abbaubaren Fleischhaufen

wird. So verspricht The House Of
The Dead kurzweilige Shooterac-
tion mit hohem Blutgehalt. Hof-
fentlich rechnet die BPJS dem
Game die Atmosphére an, sonst
kénnten wir bald noch einen Ver-
treter dieses Genres auf der Liste
finden. Und das wére ob der her-
ausragenden Aussichten bei Segas
jingstemn Gun-Shooter ein echter
Jammer.

Sega

K.A.
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Fabian Ddhla

Winter Heat

AT RS hat sich der Winter nun doch entschlossen, endlich
verstdrkt in Erscheinung zu treten. Mir soll es recht sein, hat man doch
endlich wieder zahlreiche Ausreden fiir das

LT G 1415 Zuspdtkommen.
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Egal ob nun das Auto nicht
anspringen wollte oder ob es auf
dem Weg zu Arbeit zahlreiche
Unfélle gab, irgendwas fallt einem
immer ein. Zudem braucht man
sich auch nicht um das Frihstiick
zu kiimmern, man klaut einfach
den unvorsichtigen Schulkindem,
die mit der Zunge an der Laterne
festgefroren sind, das Pausenbrot
aus dem Rucksack.

Fir all die sensiblen Naturen,
die weder Lust auf eine rote Nase
noch auf rote Backchen haben,
hat Sega ein Wintersportspektakel
im Programm, das die frostige
Atmosphare glanzend ins Wohn-
zimmer Obertragt. Winter Heat lau-
tet der Titel des neuesten Produk-
tes aus dem Hause des weltgrofi-
ten Automatenherstellers, und
allern Anschein nach steht uns
endlich wieder ein hochkaratiger
Titel ins Haus. Inhaltlich orientiert
sich das Spiel zum einen an dem
Klassiker Winter Games, bringt
aber zusétzliche Fun Sports-Diszi-
plinen mit in das Genre ein.

Wie im Fernsehen

Man merkt von der ersten
Sekunde an, daR man sich mit
diesem Titel groe Mithe gegeben
hat. Der Titelbildschirm samt sei-
nen Subments erstrahlt in Hi-Res-
Crafik und auch das eigentliche
Game gibt sich nicht mit der Stan-
dardauflésung des Saturns zufrie-
den. Trotz dieser Tatsache kommt
die CPU aber nie in Bedrdngnis,
die Automatenumsetzung bleibt in
jeder Situation flussig und gut
spielbar; besonders hervorheben
sollte man an dieser Stelle das
Ausbleiben von groberen Crafik-
bugs und die saubere Animation
der insgesamt acht Wintersportler.
Akustisch braucht sich Winter Heat
keinesfalls zu verstecken: das
Scharren der Skier in den Kurven
klingt sehr realistisch und auch die
rasend schnelle Bobfahrt durch
den Eiskanal ist von den passen-
den Gerduschen unterlegt.

Die dazu ertdnende Hinter-
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Speedskiing gehort wohl eher zu den weniger populdren Sportarten. Trotz simpler Steuerung
macht das hollisch schnelle Abfahrtsrennen unheimlich SpaB
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| Die Landung ist gegliickt, die Weite 48t dennoch stark zu wiinschen Gibrig

Aus diesen acht Sportlern darf ausgewahit
werden. Aufgrund unterschiedlicher Fahig-
keiten eignet sich aber nicht jeder fiir jede
Disziplin

grundmusik ist zwar etwas synthe-
sizerlastig, nervt aber auch nach
langeren Spielsessions nicht. Wer
mit Sportarten wie Speedskiing
(ein Hochgeschwindigkeitsrennen
mit heftigen Stirzen) oder Trickski
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Um bei den Short Tracks eine gute Plazie-
rung zu erreichen, sollten die Kurven nicht
2u weit auBen angegangen werden

(mit noch heftigeren Stirzen)
nichts anfangen kann, der greift
auf einen Klassiker zurdck. Vom
Slalom bis hin zum legendéren
Langlauf stehen genug Betati-
gungsfelder zur Auswahl. Bevor
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- Vor langer Zeit (in der FG 9/96) haben wir die | I
' Sommervariante von Winter Heat getestet und I |
| mit einer Wertung von 9/10 fiir sehr gut befun- | '
| den. Athlete Kings istet 10 Disziplinen aus dem |
| Bereich der Leichtathletik. darunter die obligato- |
| rischen 100, 400 und 1500 Meter-Liufe und
| selbstverstandlich auch Kugelstofien, Speerwurf | |
| und diverse Sprungevents. Die Steuerung war !_i
| ahnlich simpel gehatten, lediglich beim Hoch- | I
- sprung und Stabhochsprung stiegen die ' {
| Anspriiche an den Zocker. Wer also an Winter |
. | Heat Gefallen findet, dem kann man nur den Kauf |
|1 von Athlete Kings nahelegen, nicht zuletzt, da |
|| sich Optik und Gameplay auf &hnlich hohem |
|1 Niveau befinden.

Cz e

W

HARD

Aua! Ultrabrutale Stiirze stehen auf der
Tagesordnung und sind mit viel Liebe zum
Detail animiert

man sich aber fiir das eigentliche
Event entscheiden kann, muf
noch ein Sportler selektiert wer-
den. Dieser unterscheidet sich
aber nicht nur grafisch von den
anderen, sondern alle haben ihre
speziellen Eigenschaften. Neben
zwei Allroundtalenten unterschei-
det man zwischen einer Eignung
fur die nordischen Disziplinen
(Langlauf & Skispringen), dem
Eisschnelllauf oder den Abfahrtse-
vents wie etwa Downhill- oder
Snowboardrennen. DaR man auf
Wunsch vorher den Schwierigkeits-
grad und die Steuerungsoptionen
verdndern kann, versteht sich ganz
von selbst. Freunde von ultrakom-
plizierten Tastenkombinationen
oder Ausbalancieranstrengungen
sind wohl schon hier enttduscht,
da im Prinzip nur zwei Knépfe zur
Verfiigung stehen. Doch gerade
dadurch entwickelt Winter Heat
seinen fast schon unwiderstehli-
chen Reiz, denn aufgrund der
stark vereinfachten Steuerung ist
es das Partygame schlechthin.
Selbst blutige Anfénger haben
sofort Erfolgserlebnisse, nicht
zuletzt, da die Tastenbelegung und
deren Anwendung vor dem Start
der Disziplin noch einmal ausfuhr-
lich erkldrt werden. Meistens muf
mittels schnellem Tastendriicken

beschleunigt werden, an-
schliefend halt man einen Button
gedruckt, beispielsweise um den
Absprungwinkel einzustellen, und
erfreut sich an den daraus resultie-
renden Erfolgen. Den feinen
Unterschied macht also folglich
nicht das Auswendiglernen
bestimmter Tastenkombinationen
aus, sondern das Timing beim
Dricken selbiger. Sollte man bei
dieser Gelegenheit einen neuen
Weltrekord aufstellen, so l4Rt sich
dieser gerne auch im Backup-Boo-
ster festhalten. Seine wahre Stérke
spielt Winter Heat aber erst aus,
wenn sich zwei oder mehr Perso-
nen vor dem Bildschirm tummeln.
Solch eine gute Atmosphére ver-
mittelte zuletzt das hauseigene
Athlete Kings und Konamis
Track&Field International, das jetzt
ja auch einen wintertauglichen
Nachfolger bekommen hat. Zieht
man schon jetzt einen Vergleich
zwischen der fertigen N64-Fas-
sung und der noch Absturz-
geplagten Preview-Version von

B -_"-n.__ >
Am oberen Bildrand erhélt man Informationen zur Qualifikationsweite und zum Weltrekord,
Verbesserungen lassen sich selbstverstandlich speichern
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Winter Heat, so kann man bei
anderen Firmen nur froh sein, dal
es niemals eine Konvertierung von
Winter Heat geben wird. Ich
denke, daR diese Tatsache einige
PlayStation- und Nintendo Besitzer
traurig stimmen wird, da sie somit
nicht in den Genuf der wohl
besten Wintersportsimulation kom-
men werden. Vielleicht kann man
den Saturn aber mal wieder
irgendwo als Schnéppchen abgrei-
fen (diverses Spielzeugketten
locken von Zeit zu Zeit mit Son-
derpreisen), da nach Steep Slope
Sliders nun schon der zweite tolle
Wintertitel in den Startlochern
steht. Selbstverstandlich werden
wir in einer der ndchsten Ausga-
ben einen ausfiihrlichen Test von
Winter Heat nachschieben, bis
dahin kénnt Ihr ja mal Eure klei-
nen Geschwister oder Freunde
ermutigen, die Zunge bei minus
10 Grad an eine Laterne zu hal-
ten, wenn lhr willt, was ich
meine..

Genre: Sportspiel B3 1T F Sega Sports
Spieler: 1-4 (MultiTap) EEOTHEH Sega
Hersteller: F3£ll  Veroffentlichung: 5. Februar
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Ein Bild des Jammers! Uwe(lmks) spielt sotan und ohn:
Fiction“ nach, Binzi morpht unabléssig in ,Binzo”, den durst
mutanten und Marcus Karyoti tanzt den Suflaki ohne Brote

terlal ,Pulp
n Schlager-

Selbstschutz durch Coolness. Bastian und Markus Appel, die Hotline-Crew
bei beschaulichen Beisammensein

Diese Seite ist
gesponsort von:

Dohla’s
Doner
Xpress

24 Stunden

Lieferservice

|c-
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i 0 Umsetzung, kunstlerische Note) und Sound

L Farbauszug:schwarz I
In den letzten Monaten dienten Euch meine hochgeschétzten
Assistenten Holger und Fabian als Chronisten der Irrfahrten
unserer FUN GENERATION. Doch nachdem mein Hofer FG-
Azubi diese Rubrik dauerhaft in ,Fabian Gber uns’ umtaufen
wollte, reiRe ich die Feder wieder an mich undschicke Fabian
schon einmal probehalber auf den Wiirzblirger Welhnachts—
markt, um Gliihwein und Lebkucheri fiir Kai und
besorgen. Wieso probehalber? Ganz einfach, der unvorsacht[ge
Jungspund wettete mit mir‘um fiinf Doner vom leckersten
éper-Mann Wurzburg'_ daR Borussia Dortmund gegen den
yern in der.Cha,,_ pions-League gewinnt. Das Gemeine an:,
istdak der Verlierer dem Gewinner zu jeder Tages
und Nachtszeit als Déner-Bote zur Verfiigung stehen muR. Kai-
designt schon an einem Autoaufkleber fiir Fabians Renngolf
mit:der Aufschrift: ,Dohlas Doner-Express - 24h Lieferservice”,
Wie in jedem halbwegs anstandigen Betrieb tiblich, lud ich im
Dezember meine lieben Autoren und Freunde zu einer lusti-
gen Schlager-Weihnacht in meine Bude ein. Bei einer prickeln-
den-Sekt/Red Bull-Bowle, etwas Hopfen/Malz-Kaltschale der
Firma Becks sowie einem alkoholischen Auszug aus Agaven, den man seltsamerweise mit
Zitrone und Salz (!) delektiert, wollten wir gestandenen Journalisten einen intellektuell
angehauchten Abend begehen.
Das Ergebnis meines Feldversuches, also der Kombination ,Redakteure/ Schlager/ Weih-
nachtsfeier/ Freigetranke” war ebenso niederschmetternd wie ernlichternd. Binzi morphte
in wenigen Augenblicken zu einer Art Heino-Mutant, Holger sang unabldssig zynische Lie-
der iiber angeblich fehlende Spirituosen (,Griechischer Wein”) in meinem Partysortiment,
Philipp schnappte sich meinen Lieblingselch.und forderte lauthals das Besitzrecht (,Er
gehdrt zu mir, wie' mein Name an der Tiir"):wéhrend der Rest der Belegschaft mit Markus
Karyoti und seiner griechischen Frau Thalia Zaziki tanzte.
Sollte ich mich so getauscht haben? Nach meinen Berechnungen hitte der Abend eigent-
lich'in eine interessante Diskussion tiber iiko!ogi'sche Probleme in der dritten Welt, ethische
Grundsatzfragen in Europa oder gewaltfrelen Widerstand im Priigelspiel miinden miissen.
Stattdessen war die Ausbeute nur eine Handvoll halbverdauter Pizza auf dem Balkon, ca.

i

Der sympathische Blick
tauscht. Neuzugang René ist
ein herter Partylowe und resi-
stent gegen Schlager

-:‘;?drfﬂ Liter Bier im Teppich, die Fiillung zweier Staubsaugerbeutel und ein wirklich bemer-

kenswert unangenehmer. Kopfschmerz am Tag danach bei allen Beteiligten. Wahrscheinlich
sinel utaten schlecht gewesen. Wir werden das natiirlich wiederholen und auf-
klaren, zurlick zur Werbung.

FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine ,10 von 10* bedeu-
tet, da® das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das Uberzeugenste Stiick
Software flr dieses System darstellt.
Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu
machen, wird die Quintessenz des Textes mit
ein paar kurzen Worten am Schluf zusam-
mengefat. Das Spielerprofil, das lhr in
einem Kasten findet, erklart kurz, fir wen
k das Spiel besonders geeignet ist. Die Anga-
be des allgemeinen Schwierigkeitsgrades
erklart, wie schwierig es sein wird, das Spiel
durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen
Alternativen zu dem getesteten Titel auf,
wobei die angegebenen Wertungen auch
immer in Relation mit der Altersangabe (Heft-
nummer) und dem System gebracht werden
sollten.
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meld . Gameplay .......10

Die vier Wertungsnoten lassen sich folgen- ! i
dermafien entschltsseln: Rating  Spieter.
(Gesamtfunktionalitat / Motivationsfaktor / Legsl
i A Besondecheiten

Vornoten), Gameplay (Funktionalitét der dt. Teiite & Sprachaungsbs. |
Spielmechanik), Grafik (Design, technische Multitap, Dolby Surround |
Herateller: . ...Electronic Arts |

i Entwickler .ER Sporte Canada
- Testmusier: ...Elecironic Arts |

a (FX, Kompaosition, Klangverfahren). Deshalb:
Niemals eine Schnittmenge aus den Einzel-
noten bilden und sich fragen, warum das
Rating nicht stimmt. Denn Rating setzt sich
aus den drei Vornoten und den oben erwahn- AL : :

2 ten Faktoren zusammen. i : ! ki

i VYerdffentlichung: Erhsitlich

49,04 |




searbeit verbessern

wickelt. Mit Wayne
dlt es sich ganz
e ernsthafte Eis-
n zu entwickeln,

flir ein rasantes,
ealistisches

el. Zwar lassen sich
nil einige dieser
enten deaktivieren,
as Geschehen auf

bene Spagat zwischen
vird nicht wirklich voll-

itig das erste Sport-
m Nintendo 64 und

bisch hoher Wertungen
a ist es an der Zett, das
f Herz und Nieren zu

st zweifelsohne das wich-
to bei diesem Eis-
rschnitt. Alleine die Tatsa-
der Puck sténdig in den

ar, dak bei Wayne Gretzky
wichtiges Element verges-

Wenn Ihr wirklich vorhaben solltet. Euch langer
mit diesem Machwerk auseinanderzusetzen. so
solltet Ihr Euch schon zu Beginn gut mit der
Steuerung vertraut machen. Besonders Schiisse
| mit dem Z-Button oder One-Timer (Direktabnah-
men) fiihren héufig zum Torerfolg. Diese Varian-
ten lassen sich im Training mittels der Shooting-
| Option blendend perfektionieren.

kann man unter anderem alleine gegen

sich, ganz im Stile

dadurch k’einfesfall's, '
Genres Funsport und

rste Teil dieses Spiels

ich auch aufgrund teil-

ten, sogar an ein PaBbild der Spieler
wurde gedacht

{ 151

REPLRY

im Replay-Modus ist die Grafik noch am
Besten e .

sen wurde: die Ubersicht. Zwar
kann man mit einer hohergelege-
nen Kameraperspektive oder der
Reduktion des Teams auf drei
Spieler dieser negativen Tatsache
zumindest etwas entgegenwirken,
nebensdchlich wird dieser grobe
Patzer aber dennoch nicht. Tja,
und durch dieses Manko war es
um die Wertung auch leider schon
ziemlich rasch geschehen, da
zudem die Spielgeschwindigkeit
deutlich zu hoch ausgefallen ist
und sich im Optionsmentl ironi-
schenweise lediglich steigern laRt.
Da hilft auch die recht prézise
Steuerung, die wahlweise analog
oder digital erfolgt, nicht mehr aus
der Patsche. Eigentlich schade,
denn mit dem Liga-Modus und
zahlreichen weiteren konfigurierba-
ren Features hatte dieser Titel

Dank NHL-Lizenz sind alle Teams enthal-

Trotz zahlreicher Kémeréperspe.kiven. ;
fehlt es dem Spiel an Ubersicht

durchaus Potential, sc_ﬁlieBlich

- konnte man im Hause Midway

sogar noch auf die Originallizenz

‘der NHL zuriickgreifen. Wer jetzt

noch fragt, wie es um die techni-

sche Seite steht, dem kann weiter-

geholfen werden: Grafisch kann

sich das Game kaum von seinem

Vorganger absetzen, und der
‘Sound vermittelt besonders auf:
grund der miklungenen Stéhn- ¢
‘und Grunzgerausche der Sportler
eine unfreiwillig komische Atmos-
phére. Somit hatten wir leider ein

weiteres unterdurchschnittiches
Spiel, das in keiner Disziplin =
annahernd zu tUberzeugen weilk.
Sogar zu viert wollte niemand frei-
willig langer vor der Konsole ver-
weilen, und das mag wirklich
etwas heilen.

Wayne Gretzky 98 3D
Hockey ist ein weiterer Titel,
den man unter der Rubrik ..Da
denkt bald niemand mehr
dran” einordnen kann. Grafik
und Sound bewegen sich im
unteren Wertungsniveau, das
Gameplay ist viel zu hektisch
und leidet an der villigen
Uniibersichtlichkeit.

- :
Unheimlich komisch: Unser Goalie hat sich in eine Mauer verwandelt

FUN GENERATION 02/98
PIE

{ Spielerprofil: Wer dem Erstling etwas abge-

| winnen konnte, hat sicher auch mit dem
Nachfolger seine Freunde. der Rest nimmt
lieber Abstand von diesem mifiratenen
Lizenzprodukt.

" | Schwierigkeitsgrad: Die Angaben im

Optionsmenii sind korrekt: Auf ,Easy” lafit | '
sich der Computer gut beherrschen, auf
.Hard" hingegen wird er zum wiirdigen Geg-
ner

E Genrekollegen: Wayne Gretzky's 3D- .

Hockey 6/10 (N64, FG 1/97), NBA Hang Time |
{7110 (N6&, FG 4/97), NHL 98 10/10 (PSX, 1/98) .:

{Grafik . ..c.......5
HSound ... ..o oL

Gameplay ........4

Spieler: ...
iLeval: ...

Besonderheiten:.

Hersteller:...

| Entwickler:
. Testmuster:.......
.| Verdffentlichung: . ..Januar 98 |
LasPrererasi i

i148,- OM |
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Rene Schirmer - Stefan Hellert

Der Trainigsmou ; éut

Mit Uberschallgeschwindigkeit
ischen Wolkenkratzern hin-
urchjagen, den Feind sténdig im
acken und den Finger stets am
“Abzug, um im richtigen Moment
en entscheidenden Treffer zu
landen - so macht ein Dogfight
erst richtig SpaR. Wer braticht da
schon zehn verschiedene Waffen-
systeme, dutzende Optionen und
doppelt und dreifach belegte
Tasten und Kontrollen wie andere
Flugsimulationen. Das werden sich
auch die Jungs von Paradigm Ent-

In;forme.
Auch wenn die Zeit fiir die Erfiillung der Einsétze
beschrénkt ist und es eigentlich nur darauf |
| ankommt, den Hauptgegner zu vernichten, solltet | |
| Ihr Euch zunéichst um die feindlichen Lufteinhei-

ten kiimmern. Zur Erfiillung der Mission ist dann |
_meist noch genug Zeit.

elegenheit, um die Steuerung zu verinnerlichen

i ;
Hier seht Ihr den Hauptgegner der dritten
Mission. Was fiir ein GréBenunterschied!

‘-Iwischen diesen vier Exerﬁplaren konnt
Ihr wahlen

ers Assault

Im Zwei-Spieler-Modus kénnt thr Euch
dann gegenseitig eins auf die Miitze
geben

ertainment gedacht haben, die
uns bereits Pilotwings 64 bescher-
ten. Nach dem Motto Wir haben
alles unter Kontrolle - Situation
normal” kommt Aerofighters
Assault mit gerade mal einer Flug-
option daher. Je nachdem, ob |hr
schon Bekanntschaft mit Flugsimu-
lationen gemacht habt, konnt thr
zwischen einem normalen und
einemn vereinfachten Flugmodus
wahlen. Ebenso simpel ist auch
die Waffenauswahl geartet. Neben
der Bordkanone und einer Art Uni-
versalraketen, von denen lhr
unbegrenzt Gebrauch machen
konnt, habt Ihr pro Mission zwei-
mal die Maglichkeit, eine Spezial-
waffe zum Einsatz zu bringen. Fur
weitere Steuerungselemente wie
Afterburner, Luftbremse und diver-
se AuRenansichten ist natiirlich
auch gesorgt.

Genial einfach oder
einfach geniall
Grundsatzlich geht es bei Aero-
fighters Assault darum, in einem
Team von vier Flugzeugen Missio-
nen gegen eine Armada von
feindlichen Luft- und Bodeneinhei-
ten zu fliegen. Neben einem
Ubungsmodus, bei dem Ihr Euch
an die Steuerung der Flugzeuge
gewdhnen kénnt, dem Hauptspiel
und einer Variante, in der lhr allein
gegen den Hauptgegner der Mis-
sionen antreten dirft, habt lhr
noch die Maglichkeit, Euch mit
Eurem besten Freund im Zwei-
Spieler-Modus zu messen. Leider
sind die Kampfschauplétze raum-
lich relativ beschrankt, und ein Ver-
lassen der Szenerie hat zur Folge,
daR der Rechner einem die Kon-
trolle entzieht und ins Geschehen
zurtickschickt. Alles in allem ist
Aerofighters Assault eine verein-
fachte Flugsimulation, bei der es

Heradlle .. .. g
|| Souwnd ...........7 |
| Gameplay ........9 |

‘ Entwickler

[/ Spielerprofil: Yom Fluganfinger bis hin zum )
hartgesottenen Dogfighter ist das Game fiir all
diejenigen, die sich gerne mal an einem
Kampfjet versuchen machten, durchaus eine
gute Wahl. Realititsfanatikern sei gesagt, dah
Aerofighters Assault mehr in Richtung eines
Arcadespiels tendiert als dafl es reales Flug-
verhalten nachahmt.

Schwierigkeitsgrad: Weder banal noch
{1 unmiglich - mit etwas {Ibung und ein Quent-
| chen Geduld sollte kaum jemand Grund zur
|1 Klage haben. |
i | Genrekollegen: Pilotwings 64 9/10 (N64, FG | |
3\ " 9196). Ace Combat 2 1010 (PSX. FG 8/97) i)

den Entwicklern gelungen ist, sich
auf das Wesentliche zu beschrén-
ken. Grafisch und soundtechnisch
eher durchschnittlich, verspricht
dieses Spiel jedoch schon auf-
grund des Zwei-Spieler-Modus
Dauermotivation.

Durchaus motivierende
~Flugsimulation®, die jedoch
die hohen technischen
Anspriiche der Pilotwings-
Macher nicht ganz befriedigt
haben diirfte. Ein fesselnder
Zwei-Spieler-Modus, der
akzeptable Schwierigkeits-
grad und eine ausgefeilte
Analog-Steuerung retten das
grafisch eher durchschnittli-
che Spiel vor einer eventuel-
len Bruchlandung. Fiir alle
Né64-Piloten mit Freude und
Freunden empfehlenswert!

{ Spielar:ii.....l
Leuek ... Gash-uEntralit | |
| | Besonderheite .Contraller Pak, |
b Aumble Pak |

| Herstaller:....
| Testmuster:...

| Versffentlichung:.
| Ca. Praie: il
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emit deutscher meniifilhrung und deutscher anleitung. GAMEBUSTER support unterstiitzung
durch sprachcomputer—hotline und internet-sites fiir alle cheats, tips & tricks usw.
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sife (damals dachte ich noch
) Version von Hudsons Nin-
tendo 64-Priigelspiel zu sehen. Es
hat offensichtlich einige Zeit
edatert, bis man sich im Mana-
ment zu einer Markteinfuhrung
iringen konnte. An sich wére
Beat'em Up-Genre auf Nin-
idos Flagschiff nur wiinschens-
jert, daR soviele Hersteller wie
glich einen (moglichst beein-
itickenden) Titel produzieren
rden, neben Rare's Index-Prii-
elei existiert schlieRlich noch kein
nilftiger Vertreter.
~ Die acht Kdmpfer von Dual
roes sind im Stile japanischer
perhelden wie Ultraman gehal-
‘ten, die meisten tragen eine
sesichtsmaske und ein (teilweise
‘recht billig anmutendes) Plastik-
Kostiim. Die Vielfalt ihrer Aktionen
t recht beschrankt: die drei
‘Kampf-Buttons Punch, Kick und
‘Guard kénnen beliebig kombiniert
‘werden. Wenn man dabei
bestimmte Reihenfolgen einhalt,
ergeben sich Schlagserien, benutzt
. man je zwei bzw. alle drei
~ gemeinsam, so erhélt man eine
" Wurftechnik und andere Special
Moves. Mittels Z-Taste kann in die

In:former'

Ich kann mir zwar nicht ernsthaft vorstellen, dai
sich irgendjemand diese Mogelpackung zugelegt
hat, aber trotzdem fiir die ganz Harlgesottenen
unter Euch: welchen Fighter Ihr wihlt, ist villig |
egal (alle sind gleich schlecht!). Alles was Ihrtun |
solttet, ist kurz in den Practice-Modus (das ist
| der vierte von oben!) zu gehen, dort zwei, drei
| Combos auszuprohieren. also maglichst wild auf
|| Punch- und Kick-Button zu hammern, und
| anschlieflend in Arcade nach erfolgreichem
Block gegen den Computer einzusetzen.

Kuma hat eine abgeschlossi
bildung

Tiefe ausgewichen und so eine
Attacke in den Rucken des Geg-
ners gestartet werden. Austra-
gungsort der Gefechte sind qua-
dratische Arenen wechselnder
GroRe, die mal von einer massi-
ven Wand mal von einem Ab-
grund umgeben werden. Im V5-
Modus lat sich auch eine
Begrenzung anwdhlen, die den
Fighter bei Beriihrung grillt. Neben
dieser Option fiir zwei Spieler hat
Hudson einen Arcade-, einen
Story-, und einen Practice-Modus
intregriert. Hier kann am wehrlo-
sen Gegenlber die Verfeinerung
der eigenen Technik trainiert wer-
den, eine Anzeige fir den ange-
richteten Schaden und die benutz-
ten Buttons runden die Ubung ab.

Schizophren

Man mag seinen Augen kaum
glauben, was sich bei Dual Heroes
auf dem Screen abspielt. PlayStati-
on-Fans, die ithren Freunden unbe-
dingt Gberzeugend dahingegen

Jeder Kampfer verfiigt iiber eine Wurf-
technik

verwirren wollen, daB das Ninten-
do 64 eigentlich gnadenlos unter-
legen ist, sollten dieses Spiel pra-
sentieren. An Dual Heroes ist aus-
nahmslos alles schlecht, fangen
wir einfach mal bei der Aufma-
chung an: Die Grafik wurde
anscheinend von einem (sowoh|
kiinstlerisch als auch technisch)
wenig begabten und mit dieser
Aufgabe véllig tberforderten Azubi
im Alleingang erstellt. Anders las-
sen sich die widerlichen, unsauber
programmierten Texturen, die
grausame Farbwahl und die gro-
ben Schwéchen der gesamten
3D-Engine nicht erkldren, vielleicht
war besagter Azubi aber auch nur
wahrend der ganzen Produktion
besoffen. Hey Hudson, dies ist ein
Nintendo 64 und nicht ein C64!
Bei der musikalischen Unterma-
lung, -allein daven zu sprechen,
beleidigt den Begriff und seine
eigentliche Bedeutung (akustische
Folter ware in diesem speziellen
Fall die angemessenere Bezeich-
nung) sieht's noch diisterer aus.
Sicher, Musik ist immer eine Frage
des Geschmacks, ich kann mir
dennoch beileibe kein européi-
sches Ohr vorstellen, dal diese
(auch technisch) schwachen
~Kompositionen” langer als 20
Sekunden ohne bleibende Sché-
den Ubersteht. Was dem Titel
jedoch endgiiltig den Rest gibt, ist
die Tatsache, daR man auch bei
Steuerung und Spielbarkeit unver-
zeihliche Fehler begangen hat. Um
nur zwei Beispiele zu geben: Die
Steuerung ist zu schwammig und
zu trage fir ein Beat'em Up, bei

i ‘Spieler‘praﬁl: Masochisten und Menschen
| miteiner ausgepriigten Sammelleidenschaft.
Schwierigkeitsgrad:Einfach, egal auf

welcher Einstellung (siehe auch den Infor-
| men

| Genrekollegen: Bloody Roar 9/10 (PSX,

diese Ausgabe), Mace 7/10 (N&4, FG 12/97).

L Dark Rift 7110 (N6, FG 9/97)
dem in aller Regel eine kurze
Reaktionszeit eines der spielent-
scheidenden Elemente darstellt.
Das Spiel laRt keine variable
Kampftechnik zu, es lauft im
wesentlichen immer wieder darauf
hinaus, ein oder zwei Combos
nach einem erfolgreichen Block
am Gegner anzubringen. Peinlich
ist auch, dal Schlagserien gezahlt
werden, bei denen nicht jeder Hit
unmittelbar connected hat.

Finger weg von diesem
Machwerk! Die audiovisuelle
Prisentation gehért zum
schlechtesten, was wir bisher
iiberhaupt auf dem Nintendo
64 zu Gesicht und ,zu Ohr”
bekommen haben. Da sich
auch die Spielbarkeit auf
einem Niveau bewegt, das
weit unter die Giirtellinie
geht. kénnen wir nicht umhin,
eine derartig vernichtende
Wertung auszusprechen. Man
kann sein Geld wirklich sinn-
voller aus dem Fenster
schmeissen.
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Gotz Schmiedehausen - Stefan Hellert - Andreas Binzenhafer

Yoshr's Story

| iesen leckeren Obermotz kénnt Ihr einfach einsaugen

Nintendos Erfolg bei Kindern
und Junggebliebenen ist nichts,
was man dem Zufall iberl4Rt. Das
Muster, nach dem die immer
neuen Titel aus dem Nintendo-
Universum gestrickt sind, ist weder
geheimnisvoll noch sonderlich
innovativ. Im Gegenteil, die einfa-
che Erkenntnis, um einen starken
Charakter (Mario) eine komplexe
Figurenwelt zu kreieren, hatte Walt
Disney schon vor siebzig Jahren
mit einer Hausmaus und erschuf
daraus nach und nach einen der
grofiten Unterhaltungskonzerne
des ausgehenden zwanzigsten
Jahrhunderts. Und dennoch, aus
dem schier uniiberblickbaren,
namenlosen Epigonenwust von
Helden, Bsewichtern, Monstem,
Fabelwesen oder sprechenden
Tieren ragen nur ein paar wenige
heraus, an die man sich so konse-
quent erfolgreich klammern kann

' In;forhrer?

1t I
[ Mario 64, Lylat Wars, Wave Race, Mario Kart 64, |

| Yoshi's Story, Zelda 64, Mario Arfist usw. -es

scheint, als ob sich Nintendos Kreativkopf in

| letzter Zeit nicht viel Ruhe génnen kann. Wir
| michten Herrn Miyamoto den Rat geben, sich

| nicht so zu verzetteln und sein Genie hesser in |

wenige Ausnahmeobjekte zu kanalisieren. Man |
merkt Titeln wie Starfox, Mario Kart 64 oder Yos-

| hi's Story zu schnell an, daf die Muse. die ihn bei
| | Mario 3 (NES). Super Mario Kart (SNES) oder

| Mario 64 (N64) gar heftg kiiBte, insgesamt fehl-
{1 te. Mittlerweile hat sich Rare als Top-Entwickler-

{eam und Markenzeichen etabliert, andere Talen-
te sollten folgen. Es wére schade, wenn er seine

|\, Gabe inflationér verheizt.

| Der.Ritt auf dem Renderdrachen

wie an Mario, der Yoshi nach sich
zog, Donkey Kong aus dem
Urwald holte, Diddy Kong hinters
Steuer setzte und jeder Figur
Freunde, Feinde oder Weggefahr-
ten zur Seite stellte, die dann in
eigenstandigen Titeln wiederum
neue Figuren zugdnglich machten.
Eine sehr effektive Methode der
Selbstbefruchtung. Das ehemalige
Mario-Reittier mit dem zucker-
stifen Unschuldsblick wird mittler-
weile bei vielen Fans héher als der
Klempner gehandelt. Und &hnlich
wie sonst vielleicht nur in Filmen
wie ,Lassie”, ,Free Willy" oder
Horst, die mutige Meerqualle”

;:g ’f,ﬂ m@ v,

| Je heftiger Ihr schaukelt, desto schneller wird der Eingang freigegeben

| Die Muscheln 8ffnen sich in Intervallen
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mull man ganz viel Mitleid haben,
wenn dank der Unachtsamkeit des
Spielers ein knuddliger Baby-Yoshi
von den bosen Héschern des
Baby-Koopa gefangen und unter
Dinotranen in einen disteren
Turm geflogen wird. Dortsteht
hoffentlichratch ein Pfleger mit

- Jump'n Run Welt, denn der Mei-

GENRE : 2D-JUMP'N RUN

Poochy bellt. Hier solltet Ihr ordentlich stampfen

einer Insulin-Spritze fur mitgenom-
mene erwachsene Spieler berelit,
die aufgrund der stlR-klebrigen
Rithrseligkeit inzwischen einen
Zuckerschock erlitten haben.

Splelerproﬁl Klnder unﬂ junggehllehe«e
Erwachsene, die sich nicht am 20-Gewand
des Spieles stiren. Geduld und Geschick
sollten keine Fremdwirter sein, eine ausge-
pragte Liebe zu Spielen wie Donkey Kong
Country 1-3, Yoshi's Island oder den klassi-
schen Mario-Jump'n Runs ist sehr von Vor-
teil

i Schwierigkeitsgrad:Auf geradem Weg

© zum Ende kommt jeder mittelmaBig begabte

Spieler in wenigen Stunden. Viel zu einfach,
michte man meinen. Doch wer s@mtliche
Melonen entdecken, alle Bonus-Spiele lisen
und vor allem alle Leve! sehen will, wird
manches mal ins graue. salzige Plastik des
nafigeschwitzten Joypads beiflen.

Genrekultegan Mischief Makers 6/10 (N64,
9/97), Donkey Kong Country 3 10/10 (SNES,
1/97). Super Mario World 2 - Yoshi's Island
10/10 (SNES, 6/95)

Level zum Aufblasen
Bevor wir Euch das Spiel naher
bringen, erfolgt ein kurzer Abrif}
der Hintergrundgeschichte zu Yos-
hi's Story. Die ehemals plastische
Yoshi-Insel, deren Bevélkerung
sich vorwiegend aus elternlosen
Baby-Dinos aller Couleur zusam-
mensetzt, wird von Baby-Koopa in
eine zweidimensionale Welt zwi-
schen den Bléttern eines Auf-
klappbuch verwandelt, wobei jede
Seite eine von sechs Welten mit
vier Leveln représentiert. Sechs
Yoshis stehen zur Auswahl, die in
jeder Welt mindestens dreifig
Friichte sammeln miissen, damit
alles wieder so dreidimen-
sional wird wie
zuvor. Die
Steuerung der

ster weil, daR er gut daran tut,
eine schmackhafte Mixtur nicht zu
verdndern. Waren es in Super
Mario World 2 - Yoshi's Island die
Buntstifte, mit denen die Grafik
scheinbar gemalt
wurde, begibt

bunten man sich nun
Gesellen in Gefilde,
wurde mittels die eigentlich
Analogstick Rare mit Don-
sehr einfach key Kong Coun-
und eingédngig try vorbehal-
gelost. Yoshi kann ten waren.
springen, kurzzeitig in Die Land-

schaften sind

gerenderte Bit-
map-Hintergrin-
de, wéhrend

der Luft schweben, auf

den Boden aufstampfen,
Gegner auffressen
und dadurch in

Eier verwan- die Figu-
deln, Eier . ren
punktgenau

unter Zuhilfenah-
me eines Fadenkreuzes
werfen und sich mit seiner

Zunge'an Steinen festhalten.
Nichts Neues also in Mivamotos
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| Imposante Spiegelung im Wasser

ebenfalls plastisch gerechnete 2D-
Sprites sind. Durch die Grafikfahig-
keiten des N64 setzt Nintendo
nattrlich aus dem Stand einen
neuen Qualitatsstandard fiir 2D-
Jump'n Runs, jedoch sollte man
nicht vergessen, daR die Inszenie-
rung weitaus unkomplizierter ist
im Vergleich zu einem Super
Mario 64. Der Einfall, die Level
aus den unterschiedlichsten Mate-
rialen zu bauen, l4Rt die exzentri-
sche Genialitdt des Meisters auf-
blitzen. Ein Dschungel zum Aufbla-
sen, Bauklotze oder der erste
sselbstgestrickte” Level, komplett
aus Stoff gefertigt, geben Anlal
zum Staunen. In puncto Design
mufl Miyamoto sich nichts vorwer-
fen lassen, verschiedenste freund-
liche und feindliche Kreaturen wie
eklige Aale, ein Spuckfisch, der
versucht, Yoshi mit einer Wasser-
fontdne zu treffen, feuerspeiende
Drachenskelette, lebende Wasser-
oberfléchen, ein zum Guten kon-
vertierter Shy-Guy sowie der beste
Freund des Dinos, Poochy, der
Hund mit der feinen Nase fr ver-
steckte Gegenstande, tummeln
sich in der kiinstlichen Natur. In
dieser kann man auch reichlich
Friichte, Miinzen, Riesenherzen
und andere ndtzliche Dinge ent-
decken, allerdings ist man gut
beraten, nicht alles zu nehmen,
was lecker aussieht. Grundsatzlich

In;former

|| ® Euer Hund Poochy ist ein ausgezeichneter T
Schniiffler. Folgt ihm. Wo immer er stehen-
bleibt und anschlagt, miift ibr eine |
Stampfattacke machen. So findet Ihr die ver- | |
steckten Friichte.

© EBt keine Chilis. Sie reduzieren Eure Lebens-
energie. |

© Weckt alle vier Miss Warps in den Leveln und |
Ihr kdnnt sie als Warp-Feld benutzen,

® Stampft auf den Baden, um die Farbe der Shy |
Guys zu verandern und um den Elefanten, der
den Weg blockiert, umzuhauen.

FUN GENERATION 02/98 IS0 2Pk3 REVIEW NINTENDO 64

Der weie Shy-Guy befreit den verlorenen
Yoshi

alle auf

reicht es villig aus, in jedem Level
dreiBig Frichte zu sammeln, um
sich schnell und bequem durch
die sechs Welten zu bewegen.
Wer fleiBig sammelt, kann somit
ohne groRe Probleme innerhalb
von zwei bis drei Stunden zum
Endgegner vorstoRen, das Spiel
beenden und den Abspann ver-
wundert bewundern. Cleverer ist
es aber, in jedem Level nur die
wohlschmeckenden und punkte-
bringenden Melonen zu kauen,
zudem hat jeder Yoshi seine Lieb-
lingsspeise, gerade bei Shy-Guys
sind die Urzeit-Gourmets etwas
wahlerisch. Wer einen High Score
erzielen mochte, sollte sich mit
einer effektiven Didt auseinander-
setzen und im Optimalfall dreiRig
Melonen pro Abschnitt sammeln,
die derart schwer versteckt wur-
den, daR unkontrollierte Wutaus-
briche und eine seltsame Abnei-
gung gegen Honigmelonen zwei
ernstzunehmende Folgeerschei-
nungen darstellen kénnen. Uber-
haupt mutet das Gamedesign

I Balanciert die Melonen bis ins Ziel und eft

r

etwas seltsarm an. Gut, auch bei
anderen Nintendo-Jump'n Runs
kann man das Spiel beenden,
ohne hundert Prozent des Spieles
zu konsumieren, die Sparroute,
die diesmal eingeschlagen wird,
tut hingegen kaum jemandem
einen Gefallen. Die Motivation
sinkt schnell in den Keller, wenn
man dem relativ leichten Erfolgs-

Gemein! Die Strémung treibt Euch in die Fénge der Gegner

erlebnis des ,L4sens” des Spiels
die unverhaltnisméRig harte Erb-
sensucherei nach den dreiRig
Melonen gegeniiberstellt. Zwar
mangelt es nicht an hilbschen
Ideen wie der Schniffelnase der
Dinos, mit der sie versteckte
Frichte aufsptren, Bonusgames in
Form von Melonenstapel balancie-
ren oder Endbossen, die nach
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Ihr habt nur eine begrenzte Anzahl Eier. Hier muB deshalb jeder Schult sitzen

Surfen im Kinderzimmer

ihrem Ableben gesuchtes Obst
freigeben, -der Funke jedach,
einen Hang zum Akribischen zu
entwickeln, will trotzdem nicht
iberspringen.

Ja und nein

Stellt sich nun die Frage, ob wir
als Tester im Alter zwischen zwei-
undzwanzig und neunundzwanzig
Jahren Gberhaupt noch zielgrup-
pengerecht bewerten kénnen. Wir
sagen, ja und nein.

Ja, da lhr, unsere Leser, durch-
schnittlich ca. zwanzig Jahre alt
seid und der Knuddelésthetik
doch kiitisch gegentbersteht. Die
Empfehlung, die sich in der 9.von
10 ausdrlickt riehtet sich primar

Der blaue Fisch versucht Euch vom Blatt zu spucken

| Yoshi ist erleuchtet

an unsere ,Durchschnittsleser”.
Wir glauben, daR Ihr an Yoshi zwar
SpaR haben werdet, aber die
eiserne Geduld, die gerade Kinder
oft mit stoischer Gelassenheit auf-
bringen kénnen, um einen sol-
chen Titel bis zur letzten Frucht
durchzuarbeiten, genau wie wir
nicht mehr entwickelt. Dazu
nimmt sich Yoshi's Story durch
den angesprochenen Faux Pas
selbst zu sehr Spannung weg.
Nein, da die Nintendo-Zielgrup-
pe sehr jung ist, schatzungsweise
zwischen sieben und fiinfzehn
Jahren alt. Falls thr Euch hierange-
sprochen fiihlt oder einfach jung-
geblieben seid, holt Euch dieses
Spiel. Fir Euch ist es ein klares

Spiel des Monats.

Was bleibt noch, auBer ein
wenig Tadel auszusprechen fur die
insgesamt zu blassen Musikkom-
positionen mit SNES-Dudelchar-
me, den Mut zu loben, ein 2D-
Jump'n Run fiir Nintendo 64 zu
produzieren, und abzuwarten, wel-
cher Akteur aus dem Nintendo-
Universum nach Mario, Diddy und
Yoshi als nachstes erfolgreich ins
Rennen geschickt wird. Glickli-
cherweise hat man bei Nintendo
ein weitaus besseres Grundver-
standnis fur Serien als bspw. Sat1
und sein Komissar Baby Rex, der
Welpe mit der Lizenz zum Jaulen.
Bei soviel Hirmenweichung bin ich
mir sicher, daB wir noch vor der
Jahrtausenwende ,Polizeimelone
Monika" als Weltpremiere ein-
schalten durfen.

Yoshi's Story, das 2D-
Jump’n Run fiir N64, erfiillt die
hohen Erwartungen nicht
ganz. Schmerzlich wird das
ausgefeilte Spieldesign von
Yoshi’s Island (SNES) vermiBSt

Schieft auf den Vogel, der (ibrigens in dieser Form keinerlei Nahrwert aufweist und erhaltet
dafiir ein leckeres Hahnchen mit Extra-Energie

@
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Grafisch hochklassig und
gespickt mit Gags werden vor
allem Fans der Charaktere
diesen Teil verschlingen.
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Gotz Schmiedehausen - Fabian Dahla

W(W vs. NWO

Wrestling im Fernsehen ist fir
viele Zeitgenossen eine héchst
abstollende Angelegenheit.
Dumpf aus den bunten Strampe-
lanziigen blickende Anabolika-End-
lager mit abnormen Schwellkor-
pern am ganzen Leib, die aus
einem ziemlich tiblen Trip nach
einem exzessiven LSD-Gelage zu
stammen scheinen, schlagen
Locher in die Luft und imitieren
StraRenringkampf. Mittlerweile
wurde aus dem handfesten Kir-
messpald der finfziger Jahre eine
milliardenschwere Unterhaltungs-
industrie, deren Kapital diese wan-
delnden Feuchttrdume
geschmacksverirrter Aerobiclehre-
rinnen sind, die auf Namen wie
Giant, Sting, Macho Man Randy
Savage oder Hulk Hogan héren.

Wrestling am Nintendo 64 hin-
gegen kann eine durchaus niveau-
volle Beschaftigung sein, die dank
dieses Produkts jeden Beat'em
Up-Freak in den Bann ziehen wird.
Vierzig Kampfer, ein astreiner Vier-

In;former
Um einem Maskenkampfer die Maske herunter-
2ureiflen. mufl man einen Kampfer anwahlen, | |

|| der den Griff in die Augen des Gegners |

| beherrscht (bspw. Eric Bishoff). Setzt den Move
ein paar mal an und Ihr kinnt in das wahre

. Gesicht des Gegners blicken. Je inger man die

| Schlagtaste halt, desto starker der Angriff auf |
den Gegner. Wenn man beim Sprung vom ober-

| | sten Seil noch etwas warten will muB man A

gedriickt hatten.

schiert

Wenn im Tag Team eine Mannschaft unfaire Aktionen anwendet, kommt sofort Hilfe anmar-

5
konnt durch heftiges Knopfdriicken unter-
stiitzen

EmRD 0gup o | Savage hebelt Hogan nach einem Angriff aus und nimmt ihn in den Schwitzkasten
s - AN & - . —

Double Team-Action ist nur bedingt

moglich

Spieler-Modus und alle Unarten
des Kampfes Mann-gegen-Mann
weist das erste Wrestling-Spiel fur
das N&4 auf. Einzel- und Mehr-
Spieler-Paarungen als Solo- oder
Tag Team-Match sind natrlich
genauso enthalten wie exotischere
Fights in Form von Handicap-Mat-
ches (einer gegen zwei) und die
Battle Royal (vier Mann, jeder
gegen jeden). Es geht um die
Ehre (WCW vs. NWO), einen Gir-
tel (League Matches) oder einfach
um den Spafl (Exhibition).

Die Steuerung ist sehr einfach
gehalten, man benutzt fir die
Wrestlingaktionen fast ausschlief3-

[ & 3 %
s 1

el e i

c;;m;"jﬁ 5 00,50 .

| Die Spiritanzeige des armen Handicap-Kémpfers ist ziemlich am Ende



Um seinem Partner einen ugéen Pin zu erlauben, hebt Nash seinen Kontrahenten einfach

in die Luft

Bei besonderen Aktionen zoomt die
Kamera in die GroRaufnahme. Wiederho-
lungen gibt's leider nicht

lich den A- und den B-Button. Mit
L oder R kann man Defensivtakti-
ken ausldsen, auRerdem sind
oben-C und unten-C far Aktionen
wie Rennen oder das Besteigen
der Turnbuckles vorgesehen.
Jeder Wrestler hat Unmassen an
Moves, wobei die Auswahl je nach
Charakter und Kérpermasse reali-

stisch zugeordnet wurde. Die klei-
nen japanischen Fighter hipfen
im allgemeinen wie bekloppt
durch den Ring und legen atem-
beraubende Flugmandover hin. Die
Schwergewichte des US-Wrestling
operieren mit den klassischen
Power Moves.

The winner and new
Videogame-Wrestling-
Champion Is...

WCW vs. NWO beinhaltet viele
Gags, bspw. kann man sich aus
dem Publikum allerlei Schlagwerk-
zeuge reichen lassen, zudem ist
es moglich, die Spirit-Leiste durch
Rumgepose aufzubauen, maskier-
te Kémpfer zu demaskieren oder
durch zu heftiges Schlagen ins
Cesicht des Kontrahenten diesem
bése Platzwunden zuzufiigen.
Diverse versteckte Kampfer ver-
stiBen Einzelkémpfern die Aufga-
be, samtliche Madi mit allen vor-
handenen Kampfern durchzuspie-
len. Die bewéhrte Spirit-Leiste aus
dem Spiel Power Move Pro Wrest-
ling ist ebenfalls wieder enthalten.
Man hat keine Energieleiste, die

Der kreativen Brutalitét sind keine
Grenzen gesetzt

signalisiert, daf’ ein Kémpfer aus-
gelaugt ist. Ein vollig fertiger Wrest-
ler hat nur noch einen kleinen
hallichen Streifen in seinem Kést-
chen flackemn, der mittels der
berthmten ,zweiten Luft” plotzlich
wieder grol und aggressiv rot wer-
den kann. Dann ist es an der Zeit,
das Match zu den eigenen Gun-
sten zu wenden, ansonsten muf
man auf den kérperlichen Ein-
bruch nicht lange warten.

- WCW vs. NWOI!!
Mancher Kritiker mag THQOs
Wrestlingspiel vorhalten, daf? vor
allem die Grafik durchschnittlich
und die Spielmechanik mit leich-
ten Schwéchen versehen ist (man
haut manchmal durch den Gegner
hindurch), andererseits: in wel-
chem Beat'em Up hat man schon
ca. 40 Kampfer, die allesamt ihren
individuellen Stil haben und einen
Spal im Mehr-Spieler-Modus, der
schon ziemlich ,kéniglich” ist? Der
Sound ist relativ nichtssagend, die
jeweiligen Erkennungsmelodien
der Kémpfer sind nicht enthalten.

' Spielerprofil: Ein Mufl filr Wrestling-Fans,
ehenso fiir Beat'em Up-Liebhaber. Ansonsten
ware ein Probespiel vielleicht ratsam. Gegner |
sinnloser Gewalt halten besser Abstand.

| | Schwierigkeitsgrad: Einstellbar. Auf

' Hard’ muB man schon sehr iiberlegt zu
Werke gehen, sonst wird man ein ums andere
Mal geschickt ausgekontert.

Genrekollegen: WWF Warzone (noch nicht
vorgestellt), Power Move Pro Wrestling 8/10
{PSX, FG 1/97) Toukon Retsuden 2 7/10 (PSX,
FG 3/97)

WCW vs. NWO ist sowohl
technisch als auch in puncto
Komplexitéit das beste Wrest-
lingspiel, das jemals fiir eine
Videospielkonsole zu haben
war. Es besticht mit ausgefeil-
ten Aktionen, einer sehr intel-
ligent geldsten Steuerung und
einer enormen Varianz an
Kédmpfern. Die Spielmechanik
héitte etwas besser geldst
werden kdnnen, richtig
stérend ist das Manko jedoch
nicht

;_SD_I.I_HZE['._..... ..... 6
| Gameplay -.... . -8
' Spieler: L e

........ Entralit |

i Level: .....
| | Besonderheiten: .......Lontroller Pak, |
i Rumble Pak
LRepetellmed Son . o L T
Entwickler: L eTHnn

Testmuster:..........Fun Generation

.Uarﬁffentlm-hung:.;......;....HS-Impnrt--' |
b e e e | o
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it jeher versuchen Entwickler
mulationen, die Realitat
chst perfekt nachzubilden.
Wild Choppers kommt nun ein
| auf den Markt, bei dem es
elungen ist, das Gefthl, einen
iikopter zu steuern, glaubhaft zu
itteln, ohne daR einem dabei
Spielspal® durch eine zu kom-
erte Steuerung oder viel zu

e Kontrollen genommen wird.

Uber den Wolken...

Das Spielprinzip ist einfach. lhr
id aufgefordert, mit einem von
cht Helikoptern durch Gebirgs-
chluchten, tber Hiigel und Ebe-
len oder zwischen Vulkanen zu
liegen und eine Reihe verschiede-
er Missonen zu erfullen. Je nach
ufgabenstellung gilt es dann,
echnische Einrichtungen zu zer-
toren, Geiseln zu befreien oder
z.B. ein Zivilflugzeug durch die ein-
' drucksvoll gestaltete Landschaft zu
| eskortieren. Neben der treibenden
Hintergrundmusik sorgt eine rasch
ablaufende Benzinuhr fur einige

In;former

Das A und 0 bei Wild Choppers ist das Beherr-

schen der Steuerung. Kreist man mit Seitwirts-
| bewegungen um den Feind, ist es sogar maglich, |
| ankommenden Raketen solange davonzufliegen, |
| his diese an Spritmangel zugrundegehen.

Nebenbei kann man so das Zielen iiben, ohne

selbst gleich ahgeschossen zu werden. Da man

bei Wild Choppers stindig an Treibstoffmangel
| leidet, ist es wichtig zu wissen, mit welcher
Waffe ein Gegner am schnellsten iiber den Jor-
dan geschickt werden kann, sonst geht einem
selbst allzu schnell der Sprit aus.

e

03

Je nach Gegner erweisen sich bestimmte
Waffentypen als vorteilhaft. Der hier steht
auf die ganz billige Sorte.

Hektik. Um der Vielzahl feindlicher
Einheiten zu trotzen, kénnt |hr
Euren Helikopter mit verschiede-
nen Raketen und Bomben ausri-
sten, die vor jeder Mission kéuflich
enworben werden kénnen. Dane-
ben besitzt jeder Helikopter eine
Bordkanone, die mittels Power-
Ups verstarkt werden kann. Extras,
wie besagte Power-Ups, Benzin
oder Schildeinheiten sowie Geld,
um Euren Hubschrauber fiir die
nachste Mission auszustatten,
erhaltet Ihr, wenn |hr wahrend
Eurer Mission feindliche Gebiude
zerstort. Die Maschinen, mit
denen Ihr fliegt, unterscheiden
sich im Wesentlichen in ihrer
Beweglichkeit, Geschwindigkeit
und einer unterschiedlichen
Anzahl von Ladeplétzen, um die
verschiedenen Waffen aufzuneh-
men. Etwas gewdhnungsbediirftig,
aber sehr effektiv ist die Steuerung
konzipiert. Mit dem Analogstick
dreht |hr Euren Helikopter und
senkt bzw. hebt dessen Nase, mit
dem Steuerkreuz hingegen kon-
trolliert Ihr Bewegungen in alle
Richtungen. Durch diese Trennung

e B

EAEAEE A
Der Einsatzplan
von Zielen und Bewegen ist es

leichter, gleichzeitig feindlichen
Geschossen auszuweichen und

selbst seine Raketen an den Mann

zu bringen. Leider sind bei Wild
Choppers die Kartenausschnitte,
auf denen thr frei umherfliegen
konnt, relativ klein, und Euer Heli-
kopter schwebt immer mit kon-
stantem Abstand (iber dem
Boden. Allgemein betrachtet ist
Wild Choppers ein 3D-Shooter mit
Simulationscharakter, der mich in
einigen Passagen an den C64-
Klassiker Chopper Command erin-
nert. Mit seinem hohen Motivati-
onsfaktor und seinem abwechs-
lungsreichen Gameplay diirfte die-
ses Spiel einige Zeit fiir einen
erhthten Adrenalinspiegel sorgen.

Solide Hubschrauber-Simu-
lation mit netter Grafik, kein
Grund jedoch, sich ein Ninten-
do 64 zu kaufen. Action-Fans
werden dank der Komplexitét
und des ausgewogenen
Schwierigkeitsgrades lange
Freude an diesem Titel haben.
Insgesamt jedoch kein Mei-
lenstein der N64-Historie.

BPH)

| Testmuster:..

L8 Reeis: L

(r Spielerprofil: Wer schon immer mal mit

einem Helikopter die Gegend unsicher
machen wollte, ohne vorher eine kemplette
Militéraushildung zu durchlaufen, wird mit
Wild Choppers seine helle Freude haben. Rei-
nen Simulationsfetischisten hingegen sei
abgeraten.

| Schwierigkeitsgrad: Steigert sich gleich-

méflig von Mission zu Mission und ist im all-
gemeinen als moderat zu hezeichnen. Besteht
die anfangliche Schwierigkeit im Kennenler- |
nen der Steuerung. so wird dem Spieler spa-
ter mehr und mehr Geschicklichkeit und
Reaktionsvermiigen abverlangt.

| Genrekollegen: Black Dawn 8/10 (PSX/SAT,

FG 3/97). Thunderhawk 2 8/10 (PSX/SAT, FG

L 3%)

Sound ...........7

:j Gameplay ........7 ‘

| Spieler:.. g
Leuels i oy " el
Besonderherten:..............Rumble Pak ' |
Hersteller:............5eta Corporation

| Entwickler: ..9eta Corporation

Fun Generation |

JP-import

Verdffentlichung:.........
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FUN GENERATION 02/98 NINTENDO 64

8

) Andreas Binzenhafer - Philipp Noack

{ I Spielerprofil: Snohow Kids eignet sich fiir "] ¥

Néd-only-Besitzer. die einen Snowboard- |

i Spafl fiir zwischendurch suchen und keine |

| allzu groflen Anspriiche hahen.

|| Schwierigkeitsgrad: Snobow Kids st
bestimmt nicht zu knackig. Mit etwas Extra-
Gliick und ein wenig Uhung, soltte es mit !

| abzahlar vielen Versuchen zu schaffen sein, | |

'i Genrekollegen: Coolboarders 7/10 (PSX. F6 |

: Betm Shno! Cross milssen Schneemanner | ' 12196}, Coolboarders 2 8/10 (PSX, F611/97),
abgeschossen we;den i i\ Steep Sloop Sliders 8/10 (SAT, FG 1/98)

te sich aber als ziemlich nervig, da
der SpielfluR doch erheblich
gestort wird. Es mag aber auch
daran liegen, daR Snobow Kids an
einer derzeit weitverbreiteten
Rennspiel-Krankheit leidet: weder
kann man dem Gegner wegfah-

. @ ren, noch kénnen diese einem
Der Vier-Spieler-Modus kommt ohne davonfahren. Diese kiinstliche Art
| groBeren Geschwmdigkertsverlust aus Spannung zu erzeugen fiihrt leider
nur dazu, daB sich die Rennen in
den letzten Kurven entscheiden.
Die hervorragende Idee mit dem
Liftfahren geht leider etwas in der
durchschnittlichen Grafik und dem
nenvidtenden Sound unter,

@, / Die technisch unausgereifte
| it diesen Tiicks Kann man sich Geldver-  Pistenraserel bietet leider
dienen keinerlei Platz fiir Langzeit-

) motivation. Dank der akzepta-
blen Steuerung eignet sich
Snobow allerdings gut fiir den
kurzen SpaB zwischendurch.
Leute mit Geduld warten aber
lieber auf 1080° von Ninten-
do.

f Auf der Trick-Strecke mul man 5o viele Punkfe wie moglich sammeln

- Snobow Kids von Atlus ist ‘noch zu jung fir Jagertee ist, ver-
eines derjenigen Spiele, bei de‘ner'l - anstaltet die Ex-Kindergartenbande
sich die Protagonisten in etwa im _ Snowboard-Rennen auf heiRen _
Alter der Zielgruppe befinden durf-  Pisten. Mit einem von vier Boards - erst nach dem dritten oder vierten
ten. Mit stolzen elf Jahren ist Linda  geht es dabei auf einen der sechs  Lauf fest. Da das benétigte Equip-

Das Eis ist extrem rutschig:

im Vergleich zu ihren zehnjahrigen  Abhange. Um die ganze Sache ment nicht gerade billig ist, kann
Spielkameraden Slash, Nancy, Jam  interessanter und attraktiver zu ~ man sich beim Speed-Cross, beim
und Tommy geradezu tiberdurch- gestalten, konnen die Kids Shoot-Cross (Schneemanner
schnittlich alt, daftir kann sie aller-  Taschengeld auf der Piste einsam-  abschieRen) oder beim Trickfahren
dings auch etwas schneller fahren  meln oder durch artistische Trick- das notige Kleingeld erspielen. Die
als die anderen, obgleich sie in spriinge verdienen und an- neuen Surforetter lassen sich
Sachen Kurvenlage und Kunst- schlieRend gegen fiese Extras ein-  dann entweder im Time Trial- oder
stlickchen in etwa auf gleicher tauschen. Wahrend Items wie im Trainingsmodus ausprobieren. ng |
Hohe liegt. Da aber selbst Linda Unverwundbarkeit oder Turbos die  Wem die Computergegner zu Gameplay ........6
e anderen noch relativ kalt lassen, langweilig sind, kann mit bis zu ; Shsle ! . Mf
o R \1 kann man sie mit lustigen Waffen  drei Freunden gleichzeitig spielen. || (ggar e
’n"farmer o wie Bomben, Steinen oder Eésnn’dérﬁerten:.............Msm;:ry Pak |
| Um einen Blitzstart aufs Eis zu legen, miiftihr am ‘ Schneeballen ziemlich kalt voukht Gla“elsl | l .Hrsteiller' 1 8tlus l
Anfang die Sprungtaste so driicken. dabihrexakt | machen. Gewonnen hat witziger- Irgendwie ist Snobow Kids ja i Enb ke g
:ac:de:lnﬁerEgul-i;i:ri:itz;gavzrsgh\:n:::E:SL- . weise nicht etwa der erste, der im  ganz nett, aber das war's dann ; | Taatmuster:. ... Fun Eenera!.lun !
e Abkh‘l:z:;gl:n.- dema. || 1ol angelangt ist; dort muR man auch schon. Die Idee mit den v i
| stens mit einem IN-Schild gekemnzeichnet sing. || Vielmehr schnell in den Lift ein- Extres in einem Snowboard-Spiel . | c:rrr:u:'. it ""’:n ‘
{1, 2usuchen, /| steigen, um den Hang erneut zu lieR mein SNES-Super Mario Kart- | e

S == bestreiten, Der Sieger steht dabei Herz schneller schlagen, entpupp-




Atk of Time schlagt thematisch
in gleiche Kerbe wie everyone’s
~ Darling Baphomets Fluch. tiber
. einen Mangel an Spielen in der
Point-and-Click-Tradition braucht
~ sich zumindest der PlayStation-
“'User in letzter Zeit nicht zu bekla-
_ gen. Vergleichsweise hoch ist
. nattirlich auch die zu erreichende
. MeRlatte gesteckt.
. Richard Kendall, seines Zei-
~ chens Joumnalist bei einer in Lon-
. don ansassigen Zeitung, bekornmt
~ die mehr oder weniger beneidens-
werte Aufgabe, einen erst kirzlich
" verschollenen Professor ausfindig
. 7l machen. Dessen letzter
~ bekannter Aufenthaltsort waren
. die Bahamas, in deren Néhe er
~ auferiind von uralten Aufzeichnun-
 gen Atlantis, eine langst unterge-
~ gangene alte Zivilisation vermute-
o
~ Wie bei solchen Spielen tblich,
fangt lhr bei null Komma null an

| Die riesige Menii-Leiste bleibt immer eingeblendet, auch wenn Ihr sie nicht benutzt

B Mrcu Ka Schmiedehausen .

und sammelt im Laufe der Zeit
jede Menge Gegenstdnde, die es
zu kombinieren oder einfach an
der richtigen Person bzw. Stelle
anzuwenden gilt. Die Interaktion
mit den verschiedenen Charakte-
ren gestaltet sich ein wenig sta-
tisch. In die komplett gerenderte
Grafik werden bei besonders wich-
tigen Ereignissen FMV-Sequenzen
eingeblendet, die, sofemn sie wort-
los sind, zur Steigerung der Dra-
maturgie beitragen. Nach und
nach ercffnen sich Euch immer
neue Reiseziele, die so illustre
Gegenden wie die Osterinseln

ln:formef

‘ Mit nur einem Gegenstand kannt Ihr ab und zu

v Aufgaben bewdltigen. So z.B. mit der
| schmutzigen Tasse der Malerin, Deren Inhalt (aft |

sich prima auf dem Auto des Museumswarters
verteilen, des weiteren jedoch wieder mit fri-
schem Wasser auffiillen, um sie der Besitzerin
zuriickzugeben. Ebenfalls solltet Ihr mit jedem
Charakter mehrmals sprechen, da Euch sonst
wichtige Hinweise oder neue Ortlichkeiten ver-
borgen bleiben. ]

Mittels Seilwinde und Tiefseetauchanzug
begebt Ihr Euch ins kalte NaR

In einem mystischen Spiel gilt es natiirch
auch, mystische Orte zu besuchen

| Auch Stonhenge ist immer fiir ein Ratsel
gut
oder Stonehenge beinhalten.
Gejettet wird per Knopfdruck auf
einer Landkarte, welche die mogli-
chen Reiseziele via Hotspot
anzeigt. Im Ubrigen konnt lhr
jederzeit und sooft Ihr wollt die
Lander besuchen. So erhaltet lhr
mit der Zeit ein enorm groRes
Aktionsfeld.

Kelne Zelt fiir
Yelefonsex*

Solche und &hnliche literarische
Perlen begleiten Euch das ganze
Spiel hindurch, und werden hin
und wieder ein Grinsen in Euer
Gesicht zaubern. Gehen die textli-
chen Erglisse wéhrend des Spiels
noch voll in Ordnung, gefriert
einem das Blut in den Adern, hort
man den Protagonisten in den
Video-Sequenzen beim Reden zu.
Haarstraubende Dialoge, garantiert
asynchron, erschallen dort aus
Euren Lautsprechern. Ebenso
zwiespéltig verhalt es sich beim
Gameplay. Das eine Mal werdet
lhr bereit sein, vor lauter Lange-
weile ein kurzes Nickerchen zu
machen, das andere Mal sitzt Ihr
hingegen hochmotiviert vor dem
Bildschirm. Bei Ark of Time wird

REVIEWD Sl

FUN GENERATION 02/98 |
GENRE : ADVENTURE

Spielerprofil:Geeignet fiir den Point-and-

Click-Abenteurer. der sich sehnsiichtig auf
jedes Game dieses Genres stiirzt und ein
passionierter Ratselknacker ist.

Schwierigkeitsgrad:Von Discworld Licht-
jahre entfernt, jedoch wesentlich leichter als
Baphomet's Fluch, siedelt es sich in etwa bei
Blazing Dragons an. Somit ist das Spiel auch
Einsteigern zu empfehlen.

Genrekollegen: Baphomet’s Fluch 2 (PSX,
9/10. FG 12/97). Discworld 2 (PSX. 8/10, FG
1297). Chronicles of the Sword (PSX. 3/10. FG
1197)

alles hdppchenweise serviert, ob
es einem schmeckt oder nicht!
Sieht die Grafik an sich zwar
extrem ansprechend aus, so ist
der Bildausschnitt als ziemlich win-
zig zu bezeichnen, und man riickt
gerne ein wenig naher an den Bil-
schirm, um die Schrift besser
lesen zu konnen. Interaktion
wéhrend eines Events ist unmaog-
lich und nicht vorgesehen, da sich
der Cursor automatisch ausblen-
det. Die Benutzerfuhrung wurde
hingegen sehr anwenderfreundlich
gestaltet. Ihr gebraucht nur zwei
Tasten, sprich Gegenstand
anschauen oder venwenden. Die
Items blenden sich von selbst ein,
wenn thr mit dem Cursor auf den
lventar-Kasten fahrt.

Ark of Time ist nicht gerade
das Adventure schlechthin.
Nach einem sehr schleppen-
den Anfang weiB die Story
aber dann doch zu begeistern
und man mdchte das Ende
erreichen. Adventureverliebte
greifen jedenfalls zu. Ein
ernstzunehmender Konkurrent
fiir Baphomets Fluch, sei es
Teil eins oder zwei, ist das
Spiel jedoch nicht.

Grafik . ..........7

Sound ...........5
Gameplay ........6
| Spieler

iakeuell o ...Entfallt
Besonderheiten: ..........Memory Card,

dt. Texte, Maus

. Hersteller:........... Acclaim

| Entwickler: .Projekt Two Interactive

| Testmuster:...............fcclsim |
Verdffentlichung:............Echéltlich
% ol o 1 - s R S 93,- OM
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GENRE : BEAT'EM UP

Andreas Binzenhofer - Stefan Hellert

ISSUE 25 [TaTT3T]

PLAYSTATION

Masters o

| Leia im versteckten Outfit

Wer mit demn Star Wars Univer-
sum nicht so vertraut ist, halt Teras
Kasi wahrscheinlich fir eine neue
Geschmacksrichtung eines alpen-
landischen Milchprodukts. Fans
des George Lucas-Imperiums wis-
sen aber, daR es sich dabei um
eine alte und beinahe vergessene
Kamprtechnik handelt. Nach der
Zerstorung des ersten Todessterns
heuert der Imperator Arden Lyn,
eine Teras Kdsi-Meisterin, an. Sie
soll gewisse Schltisselfiguren der
Rebellen ausschalten. Die Allianz

In;former

Regel 1: LaB den Wookie gewinnen!

Regel 2: Am schnellsten erspielt man die ver- '

steckten Charaktere auf Normal, 1 Bout, 30 Sek.

und der .Einmaleinschenkenund29Sekundenab-

hauen“-Taktik. Mit Han Solo erhiilt man den |
| Stormtrooper, mit Luke Skywalker Darth Vader

und mit Chewbacca den Level Select. Bezwingt

man das Spiel auf Jedi mit Leia. erhilt diese ein

neues Outfit.

bekommt allerdings Wind von der
Sache und entscheidet sich, die
Herausforderung anzunehmen.

The Masters of Terds
Kasi

Es kommt zu einem Turnier, an
dem altbekannte Star Wars-Cha-
raktere teilnehmen. Als Vertreter
der Gamorrean Guards, die z.B. in
Jabbas Palast als Tiirsteher zu
sehen sind, tritt das Muskel-

schwein Thok an. Die Tusken Rai-
der schicken Hoar, bewaffnet mit
einem Gaffi Stick, ins Gefecht. Der
meistgefiirchtetste Kopfgeldjager
Boba Fett darf natiirlich auch nicht
fehlen, und selbstverstandlich sind
auch der Schmuggler Han Solo
und dessen Wookie-Freund Chew-
bacca mit von der Partie. Prinzes-
sin Leia tritt in ihrer Boush-Verklei-
dung, die sie auch in labbas Palast
getragen hat, an. Der letzte Teil-
nehmer neben Arden Lyn ist kein
geringerer als Luke Skywalker, der
mit seinem griinen Lichtschwert
das Turnier gewinnen will.; dazu
muf er allerdings den Dark Lord
of the Sith Darth Vader im Licht-
schwert-Duell besiegen. Fans der
Bantam-Star Wars-Blicher werden
sich besonders (iber den versteck-
ten Charakter Mara Jade freuen,
die als rechte Hand des Impera-
tors bekannt geworden ist, spater
in Talon Kardees Schmugglerban-
de gearbeitet hat und dann als
Anflihrerin der neuen Schmugg-
lerallianz gelegentlich Jedi-Trai-
ningsstunden bei Luke Skywalker
auf Yavin 4 genommen hat, Das
Spiel selbst ist im Grunde ein
gewohnliches Beat'em Up mit
dem Unterschied, daR die Teilneh-
mer die Moglichkeit haben, ihre
Waffen zu ziehen und wieder ein-
zustecken. Die Lebensenergie wird
mittels eines Balken in Form eines
Lichtschwertes angezeigt, auRRer-
dem hat jeder Fighter einen eige-

B | Der Gamorrean Guard bekommt eine Lektion von Darth Vader
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GENRE : BEAT'EM UP

ARCADE MODE

Der Powerbar ermaglicht besondere
Moves

PRESS START

'ig:1 1) — 0
NARA JADE

| Mara Jade ist auch mit von der Partie

Der Simmlmuper ist mit einem Blaster ausgestattet

Die weiBe Linie zeigt die Verwundbarkeit
der Kémpfer an

0DE  Press A !a Cancel

Spielerprofil: Masters of Terds Kasi richtet
sich eindeutig an videospielende Star Wars-
Fans, die die Zeit, bis die Prequels endlich ins
Kino kommen, noch irgendwie iiberbriicken
miissen.

Schwierigkeitsgrad: (Einstellbar).
Wahrend man auf Easy mit wildem Knopfge-
driicke ziemlich sicher gewinnt, ist dies auf
Normal und Jedi nicht mehr miglich.

Genrekollegen: Soulblade 10/10in FG 3/97
(PSX), Star Gladiator 9/10 in FG 1/97 (PSX).
Bloody Roar 9/10 in FG 2/98 (PSX)

nen Powerbar, der je nach
Zustand Special Moves bis hin zur
speziellen Terds Kasi-Attacke
zuldBt. Ein dritter weiler Balken

 zeigt, wie verletzlich der Kémpfer

im Moment ist. Neben jeder
Menge Moves und Special Moves
beherrschen die Helden noch
diverse Combos, die zumeist
durch reine Tastenkombinationen
ausgefiihrt werden. Neben dem
Arcade-Modus gibt es noch einen
Survival-Modus (Kampfen bis zum
Umfallen), einen Team-Modus
und den Practice-Modus, in dem
man versteckte Moves herausfin-
den kann. Statistiken und versteck-
te Gegner konnen per Memory
Card abgespeichert werden.

The Force Is strong
with this one

Masters of Terds Kési ist, wie
beinahe jedes Lucas Arts-Produkt,
absolute Pflicht flir treue Fans. Ori-
ginalschauplatze wie der Todes-
stern oder der Sumpf von Dago-
bah vermitteln absolutes Star
Wars-Feeling. Die Figuren sind mit
jeweils 1200 Polygonen schon
anzusehen und John Williams

Das Auswahlmenii erinnert an das Holo-Spiel im Falken

Soundtrack macht den Silberling
sogar als Audio-CD brauchbar.
Rein steuerungstechnisch werden

- reine Beat'em Up-Fans eventuell

stohnen, da die Special Moves mit
etwas ungewohnlichem Timing
auszufithren sind. Mit der notigen
Ubung bekommt man Combos
und Co allerdings mit akzeptabler
Wahrscheinlichkeit hin.

Masters of Terds Kdsi ist
das Beat'em Up, auf das die

- Star Wars-Gemeinde gewartet

hat Seinen Héhepunkt erfebt
es im Lichtschwert-Duell zwi-
schen Luke Skywalker und
seinem Vater Darth Vader. Als
reines Beat'em Up steht es

allerdings einer zu starken

Konkurrenz gegeniiber.

brafik . ... ...:.:-:-

Sound ........: .10
Gameplay ..... el
SpiEler L e

| Besonderheiten:...........Memory Card

Herstaller: ool s Softgold

Entwickler: .Lucas Arts
Testmiuster:: . Cl L ACME
Tel.: 0221 / 240880
Yerdffentlichung: ................ Februar
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Phlllpp Noack - Andreas Binzenhofer

Bloody Roar

AuRer den Bomberman-Teilen
hat man schon lange keine tber-
ragende Qualitat mehr aus dem
Hause Hudson gesehen. Frither
war die Firma bertihmt fiir ihre
hochgradig innovativen (PC Engi-
ne-) Spiele. Es sieht ganz so aus,
als konnte man mit Bloody Roar
an diese verschuttet geglaubte Tra-
dition wieder ankntipfen.

Auf den ersten (fliichtigen)
Blick scheint der neueste Hudson-
Titel ein durchschnittliches 3D-
Beat'em Up wie 1000 andere
davor zu sein. Kein Wunder,

besitzt es doch all die ,Zutaten”,

die man auch in jedem x-beliebi-
gen 08/15-Prigelspiel mittlerweile
findet. Acht Polygonfiguren bewe-
gen sich in einer echt dreidimen-
sionalen Umgebung, d.h., auch
auBerhalb des (umzdunten)
Kampfplatzes wurde eine Vektor-
Landschaft generiert. Unzéhlige
Spielvarianten sollen maglichst
lange fiir moglichst viel Abwechs-

In;former
Wer sich fiir einen Charakter entschieden hat - |
es gibt dank der guten Balancierung keinen aus-
gewiesenen .Anfanger-Kampfer” - sollte sich |
zunéichst mit der Anleitung bewaffnet in den
Practice-Modus begeben. Sind alle Comhos und
Specials ausreichend verinnerlicht, steht einer |
. Herausforderung wie dem Arcade-Modus nichts |
mehr im Wege. Noch etwas: Das Spiel wurde um |
den Beast-Mode herumdesigned, also macht |
| ausgiebig Gebrauch davon, schlieflich sind die |
verwandelten Figuren stérker!

ISSUE 25
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PLAYSTATION

Kein 3D-Priigelspiel kommt ohne mehr
oder minder innovative Winning Poses aus
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Wenn der Kontrahent am Boden liegt,
kann man ihn noch weiter maltrétieren

lung sorgen. Neben Arcade exi-
stiert natirlich der obligatorische
Versus-Mode: hat man den Com-
puter auf allen Schwierigkeitsstu-
fen bezwungen, bleibt nunmal als
letzte Herausforderung nur noch
ein ebenbiirtiger (oder (iberlege-
ner) menschlicher Gegner. Wer
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seine Kontrahenten gern unter
Zeitdruck Uber den Jordan schickt,
sollte sich Time Attack genauer
ansehen. Mit nur einer Energielei-
ste gegen soviele Fighter wie mog-
lich zu bestehen, ist Ziel des
ebenfalls vorhandenen Survival-
Modus. Fur diejenigen, die lieber

zusehen, als selbst ins Geschehen
einzugreifen, wurde eine Watch-
Option programmiert. Die PlaySta-
tion Ubernimmt hierbei die Kon-
trolle tber beide Figuren. SchiieR-
lich rundet ein Practice-Modus die
reichhaltige Auswahl an Spielvari-
anten ab. So weit, so gewdhnlich:
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Das rote B signalisiert, dal man sich ver-
wandeln kann

Gegen ein Wildschwein zu verlieren, kann
dem Ego nachhaltig schaden

Sand RalER EHRLL

HGEH

Die Spezialitat von Bloody Roar ist

jedoch die Maglichkeit, sich mitten

im Kampf, vorausgesetzt die
Beast-Leiste wurde weit genug
aufgefullt, in ein Phantasiege-
schopf zu verwandeln. Alice wird
zu einem Ubergrofien weilen
Pliischhaschen, oder Yugo mutiert
zu einem blutriinstigen Werwolf.
Der Beast-Charakter verfigt tber
mehr Kraft, neue Special Moves
und Combos und kann hoher
springen. Dieser Zustand [aft sich
mittels Rave-Button nochmals stei-
gern. Jetzt werden richtig lange
Schlagkombinationen maglich, da
sich die Geschwindigkeit des eige-
nen Fighters deutlich erhoht hat.

Uberzeugendes
Gebriill

Wurde auch Zeit, daR endlich
mal wieder jemand sich nicht mit
den bestehenden (ziemlich fest-
gefahrenen) Mustern des Prigel-
genres zufriedengegeben, sondern
eigene Ideen gekonnt hinzugefugt
hat. Obwohl bei Bloddy Roar nur
je eine Taste mit Schlag bzw. Tritt
belegt ist, wird schon nach kurzer
Zeit die schier unglaubliche Vielfalt
der Angriffstechniken sichtbar.
Durch die Verwandlung seines
Kampfers erhélt man einen weite-
ren Button und mit ihm neue
Kombinationsmaéglichkeiten. Eben-
falls recht ungewshnlich wurde
die Verteidigung organisiert: Nur
wenn das Steuerkreuz nicht (1)
bewegt wird, deckt sich die eigene
Figur (High und Medium). Um
Tiefschldge zu blocken, muB es
nach unten gehalten werden. Aus
dieser neutralen Stellung lassen
sich direkte Konter verwirklichen,
die dann meist die dritte Dimensi-
on nutzen. Gerade die hohe Spiel-
barkeit macht also aus diesem
Hudson-Produkt einen Top-Titel,
aber auch die optische Kompo-
nente braucht sich nicht zu ver-
stecken. Fliissig animierte, detail-
reiche Figuren, echte 3D-Backgro-
unds und viele Special Effects bei
einem spektakuldren Knock Out
sorgen fiir einen hohen Unterhal-
tungswert.

GENRE : BEAT'EM UP

4 Spielerprofil: Fiir alle Beat ‘em Up-Fans,
denen der hiufig produzierte Fliefband-
Priigler auf die Nerven geht und die sich nach
etwas Neuem sehnen.

i1 Schwierigkeitsgrad: Der Schwierigkeits-

' grad [aft sich in acht Stufen varieren, wobei
auf der hachsten die kiinstliche Intelligenz
etwas zu wiinschen iibrig l&Nt.

Genrekollegen: Soulblade 10/10 (PSX. FG
3/97), Street Fighter EX plus Alpha 9/10 (PSX.
L FG10m97)

Bloody Roar gewinnt die
Sympathien des Spielers
besonders durch sein innova-
tives Verwandlungs-System
und seine ausgereifte und
intelligente Spielmechanik. Da
auch Grafik und Sound weder
zu Augen- noch zu
Ohrenschmerzen fiihren, kann
man diesen 3D-Priigler beina-
he uneingeschrdnkt empfeh-
len.

Grafik ...........8B
‘Spund ... ....-a0 7
 Gameplay ........9
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Nach den wirklich hervorragen-

.~ den Neuauflagen der EA Sports-
Reihe, unter denen drei von vie-
ren bei uns die Hochstwertung 10
von 10 abraumen konnten, z.B.
auch NHL 98, versucht jetzt die
. Konkurrenz, den Kanadiern Paroli
zu bieten. Ebenfalls mit der NHL-

~ Lizenz fur die Team- und den
NHLPA-Vertragen fiir die Spielema-
Men ausgestattet, steht NHL Face
~_ Off 98 seinem groRen Kollegen in
der Aktualitdt in nichts nach. Auch
hier darf man zwischen mehreren
- Schwierigkeitsgraden und Spiel-
- modi auswahlen: Practice, Exhibiti-
on, Playoff oder verschieden lange
 Stanley-Cup-Saisons, Wahrend der
Matches konnt Ihr Euch fir eine
der vielen Kameraperspektiven
enischeiden; erstaunlicherweise
sind hier wirklich alle auch gut
spielbar, ausgefallene Winkel wie
- Ego-Perspektive des Pucks (oder
auch vollig-untibersichtlich-dafiir-
gnadenlos-schnell genannt), wur:
den sinnvollenweise gar nicht erst
integriert. Die Spielgeschwindigkeit
kann sehr fein abgestimmt wer-
den, ich empfehle eine Einstellung
Zwischen 35 und 40. Steuerungs-
technisch hat man sich leider bei
Seny nicht unbedingt ein. Bein
ausgerissen, trotzdem, nach eini-
ger Eingewohnungszeit kommt
“man auch hier ganz gut zurecht.
Samtliche Regeln des echten Eis-
hockey konnen aus- oder einge-
 schaltet werden, vom Icing Uber
Abseits bis hin zur deftigen Schla-
. gerei auf dem Eis. Hossa, da
wackeln die Gebisse! Nach jedem
Spiel kann man auf die Memory
Card abspeichern, mittlerweile ja
bereits eine absolute Selbstver-
standlichkeit.

Gute Arbelt, aber EA
unterlegen

Der Geist war wohl willig, aber
die Umsetzung nicht ganz so stark.
NHL Face Off 98 kann zwar
durchaus tberzeugen und ist ein
Game, das man sicherlich unter
normalen Umstdnden auf jeden
Fell empfehlen konnte, wie man ja
auch an unserer Wertung erkennt,
aber wir haben halt seit rund zwei
Menaten keine mormalen Um-
stinde mehr. Zu tberzeugend die
Klasse von NHL @8, einfach im

PLAYSTATION

Geféhrliche Situation vor dem eigenen Tor.
Spielt:Syder zum Kollegen links, kann es
richtig Arger geben

GAME STATS

| Wie bei amerikanischen Sportspielen
tiblich, werdet lhr mit Stat:stiken iber-
schiittet

| Ozolinsh bekormmt deni Putk in der eigenen Hlfte, sofort wird der schnelle Gegenangriff
eingeleitet

In:former

Versucht vor allem im untersten Schwierigkeits-

NHL Face Off 98 ist ein
Vertreter des eher Arcade-
lastigen Sportspiels, der zwar

alleine der ganz groBen Kon-
kurrenz nicht das Wasser hal-
ten kann, aber in der Gruppe
durchaus ein Kniiller ist.

grad nicht immer nur mit tollen Kombinationen |
zum Ziel zu kommen, oftmals scheitern diese |
durch die etwas ungenaue Steverung drgerli- |
cherweise, weil man eben den einen beriichtig- |
ten Pafl zuviel gegeben hat. Haufig sind schnelle

| | Alleingdnge mit einem saftigen gezielten Schuff

., am Ende das beste Mittel zum Erfolg.

Splelerprofil: Freunde von actionlastigen
Games werden hier gut bedient, Fans von
Simulationen werden aber oftmals mit dem
etwas unrealistischen Verhalten der Gegner
Probleme haben.

Schwierigkeitsgrad: Einstellbar in meh-
reren Stufen, von Einsteiger bis Profi ist fiir
Jeden etwas dabei.

Genrekollegen: NHL 98 10/10 (PSX, F6
11/37), NHL Breakaway 98 9/10 (PSX, FG
11/97), NHL Face Off 97 9/10 (PSX, F6 1/97)

Please waits lew seceady whle fie game leads.

- Moment einen Schritt vor der Kon-
kurrenz, Weder grafisch noch
soundtechnisch kann Face Off 98
hier mithalten, obwohl es keines-
wegs schlecht ist, und auch spiele-
risch mangelt es an einigen Ecken.
So kornmen Pésse oftmals unge-
nau, manchmal wirkt alles etwas

- hektisch, das Klare Konzept hinter
den gegnerischen Aktionen feht.
Trotzdem ist Sonys Produkt ein
wirklich guter Ttiel, der sicherich
viele auch auf ldingere Zeit moti-
vieren kann.

Vor jedem Spiel seht Ihr die Starken und
Schwachen der Teams

Mit das Charakteristischiste beim Eis-
hockey: Die Bullys
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Foul eines Spielers, und schon geht es zwei Minuten auf die Bank
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Julian Ossent - Holger Gofimann

NBA Fastbrea

Harper setzt zu einem furchterregenden Dunk an

-
= — g,
T
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13 LUC LONGLEY

CENTER
Chicago Bulls :
re vom Stadionsprecher personlich begriiBt

Vor dem Spiel werden die Charakte

Bereits in der letzten Ausgabe
testeten wir fir den Saturn das
letztendlich mit einer S von 10
bewertete NBA Action aus dem
Hause Sega Sports. Mit NBA Fast-
break 98 liegt hier nun die Play-
Station-Adaption von Midway vor,
die sich vom Original eigentlich
sehr, sehr wenig unterscheidet.
Wie bei jedem Titel des Genres
stehen Euch mehrere Modi zur
Verflgung, fiir Gelegenheitsspieler
nur ein Freundschaftsspiel, wer
Endspielatmosphére schnuppern
will, startet eine Playoff-Runde,
eingefleischte Basketballfans hin-

In:former

Die iiblichen Tips bei Basketballspielen: Achtet
auf Eure Defense, nur sie ermdglicht einen Steal |
und ein anschliefendes Fast-Break mit Punkter-
folg. Am besten doppelt Ior die guten gegneri-
schen Akteure. Bei NBA Fasthreak solltet hr nur
aus geeigneter Wurfposition einen Korh versu-
chen, da der Gegner sehr gutin der Verteidigung
steht und seinerseits schnelle Breaks fahrt.

gegen greifen auf die grofte Her-
ausforderung zurtick, der komplet-
ten NBA-Saison, die allerdings
auch nochmal in 28, 56 oder 82
Spiele aufgeteilt werden kann. Auf
die CD wurden alle 29 Liga-Teams
gebrannt, ebenso sind bis auf
wenige Ausnahmen wie Michael
Jordan alle Originalspieler auf der
Silberscheibe vertreten. Drei
Schwierigkeitsgrade und rund fiinf-
zehn Kameraperspektiven, von
denen die High Medium am
besten spielbar ist, stehen zur
Auswahl, bevor lhr Euch zum
Beginn des Spiels in eine der
tobenden Hallen begebt. Vor dem
eigentlichen Start jedes Matches
stellt der Hallensprecher die zehn
Protagonisten der beiden Kontra-
henten einzeln vor, die
Heimmannschaft lauft dabei unter
besonderem Jubel in den Hexen-
kessel ein. Die Steuerung ist leicht
eingéngig, passen, dribbeln, ein

Gekonnter Sprungwurf des gegnerischen
Spielers, der fast sicher zum Punktgewinn
fiihrt

Eysug§ -

Die Chicago Bulls: Der zur Zeit etwas
gehandicapte NBA-Meister

Hier seht thr die aktuetle Playoff-Roster
der verbliebenen 16 Teams

Playoff- Game Nummer 1 zwischen den
Bulls und den Wizards

bikchen Foul spielen und natiirlich
spektakuldre Wiirfe gehen schnell
in Fleisch und Blut tiber. Nach
jedem Spiel durft |hr abspeichern
und die Saison bzw. die Playoffs
spater wieder fortsetzen.

Solide Korbleger-
Action

Ich kann mich nur wiederho-
len, NBA Fastbreak ist genau wie
das ,Original” NBA Action ein wirk-
lich guter und durchaus auch auf
lange Zeit motivierender Titel.
Nette Grafik, guter Sound und
eine vorbildliche Steuerung lassen
Midways NBA-Simulation auch auf
der PlayStation wirklich ein gutes
Bild abgeben. Doch leider stehen

REVIEW BNV 25
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' Spielerprofil: Vor allem Fortgeschrittene und |
Profis werden mit NBA Fastbreak 98 hervor-
ragend bedient, denn schon der leichteste
Schwierigkeitsgrad bietet eine echte Heraus-
forderung.

Schwierigkeitsgrad:Einstellbar in drei
Stufen, doch, wie gesagt. schon in der unter-
sten keineswegs einfach.

| Genrekollegen: NBA Live 98 10/10 (PS, FG
12/97). NBA In The Zone 97 9/10 (PS, FG
2/97). NBA Action 9/10 (Sat, FG 1/98)

hier im Gegensatz zur Saturn-Ver-
sion einige wirklich knallharte Kon-
kurrenten mit in den Regalen, die
das gewisse Etwas haben, eben
einfach noch ein bifchen mehr
Feinschliff, sei es jetzt audio-opti-
scher oder spielerischer Natur.
Doch wer einen wirklich knackigen
Vertreter seiner Zunft in der heimi-
schen Sammlung haben mochte,
sollte NBA Fastbreak 98 auch trotz
der starken Konkurrenz eine Chan-
ce geben.

NBA Fastbreak ist ein Bas-
ketballititel mit sehr hohem
Simulationscharakter, der fiir
Einsteiger nicht zu empfehlen
ist. Fans von hohen Schwierig-
keitsgraden werden sich hier
aber sicherlich duBBerst wohi-
fiihlen.

foe bede 3
MOST ¥
VALLAREE 2
PLAYER

HAKEEM 0L AIUGGN

POS CINTER
O L
VG, B2t 78
W 20rs 353

1 AD N BSF

Als Most Valuable-Player nach unserer Sai-
son gewahlt: Hakeem Olajuwon von den
Houston Rockets
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02/98
GENRE : FLIPPER

offen

diese Art und Weise néhergebracht

Mit Timeshock schickt Empire
bereits seinen zweiten PlayStation-
lipper ins Rennen um die Gunst
der Spieler. Offensichtlich ist man
nicht der Meinung, daf das Flip-
pern lediglich in verrauchten Knei-
pen oder Spielhallen stattfinden
sollte. Empires Erstling ,The Web”

In;former
Fiir den Laien ein kleines Lexikon der wichtig- |
i | sten Flipperbegriffe: i
| | Bumper: Auf dem Tisch plazierte Sulen, die die | |
Kugel mit Wucht von sich wegkatapultieren |
Lane: Eine Bahn, in der sich die Kugel bewegen | |
kann
Titt: Abschaltfunktion des Flipperautomaten bei
zu heftigen &uferen Einwirkungen
Magnasave: Starkstrommagnet, der die Kugel
am Verlassen des Tisches hindert |
| | Muitiball: Die Option. mit mehreren Kugeln |
| gleichzeitig spielen zu kinnen
| Duickshot: Ein bestimmtes Ziel muf innerhalh i |

m Spiel kann man sich den isch ge'riaﬂer énschauen,'eine Zomfunktion laft keine

Auf der CD smd zahlreiche Hi- Res Artworks enthalten, sogar das Regelwerk wird einem auf

war schon damals ein brauchbares
Spiel, der Nachfolger soll aber
noch deutlich mehr auf dem
Kasten haben. Positiv fallt schon
am Anfang die Tatsache ins
Gewicht, dal} das komplette Spiel
in Hi-Res-Grafik dargestelit wird:
sowohl der Flippertisch als auch
die zahlreichen Meniis und Slides-
hows erstrahlen in uniiblich hoher
Auflésung. Gerade mit den eben
erwdhnten Optionen sollte man
sich vor Spielbeginn umfassend
beschaftigen. Die Wah! der Per-
spektive (insgesamt stehen vier
zur Verfiigung), die Steuerungs-
konfiguration und die nihere
Erléuterung hinsichtlich Sinn und
Zweck der zahlreichen Rampen,
Outlanes und Bonusfeatures sind
nur ein Teil der selektierbaren Fea-
tures.

Insgesamt kann zwischen vier verschiede-
nen Perspektiven gewshlt werden, im
Optionsmenti 4Bt sich auf Wunsch auch
die Bildscharfe verdndern

1.000.000 Points

Empire versucht aber keines-
wegs, durch die gute grafische
Aufmachung etwaige Schwéchen
zu Uberblenden. Das entscheiden-
de Element, die Ballphysik, ist her-
vorragend umgesetzt. Jeder Weg
der Kugel 1aRt sich nachvollziehen,
selbst im Multiballspiel entstehen
keine seltsamen ,Bewegungsab-
ldufe” auf dem Flippertisch. Des-
sen Design steht dann auch ganz
im Zeichen des Titels, Zeitreisen
sind ein tragendes Element und
fuhren in Ergdnzung mit den zahl-
reichen Bumpern, Lanes und
einem Magnasave zu einem voll-
endeten Flipperfeeling. Jede Funk-
tion und fast jedes Gimmick aus
der Flipperbranche wurde einge-
baut und machen Timeshock in
dieser Form zu einem &uRerst
gelungenen Vertreter seines Gen-
res. Doch trotz aller Zeitreisen, die
Euch unter anderem in das alte
Rom oder die Zukunft fihren, und
der tollen Optik, die von einem
heftigen Rocksound unterlegt wird,
hat auch Timeshock seine
Schwéchen. Zum einen fehlen
schlicht und einfach weitere
Tische, zum anderen geht vor
allem im oberen Drittel des Scre-

Spielerprofil: Timeshock ist das ideale by
' Game fiir den Flipperfan der auch einmal zu | |
Hause eine Runde mit der silbernen Kugel
spielen will. Durch die authentischen Fea-
| | tures wird er auch eine ldngere Zeit seine
Freude mit diesem Produkt haben. H
Schwierigkeitsgrad:Durch einen Einstei-
‘ germodus ist Timeshock fiir jedermann zu
| beherrschen, wer allerdings jeden Bonus und | |
jedes Secret sehen will. sollte eine lingere
Flippererfahrung oder etwas Geduld mithrin-
| gen.
|| Genrekollegen: Exreme Pinball 510 F6 | |
6/98), Pro Pinball - The Web 8/10 (FG 8/96),
i, True Pinball 7/10 (FG 6/96) o

ens die Ubersicht véllig verloren,
so da man nie genau sagen
kann, warum die Kugel gerade
diesen Weg einschlagt. Apropos
Kugel: Zwar verflgt dieses wichtig-
ste Teil eines Flippers (iber eine
hiibsche Lichtreflexion, daR sich
diese aber trotz der zahlreichen
blinkenden Lampchen nicht veran-
dert, ist allerdings mehr als selt-
sam und féllt schon zu Beginn
negativ auf. Trotzdem, die hohe
Wertung ist und bleibt gerechtfer-
tigt, da das authentische Spielge-
fuhl gut eingefangen wurde.

Timeshock ist die No. 1
unter den PlayStation-Flip-
pern! Grafisch konkurrenzlos
und akustisch gelungen,
weckt das bonusgeladene
Flipperspektakel immer wie-
der die Lust auf eine weitere
Partie, nicht zuletzt, da an alle
essentiellen Features gedacht
wurde. Lediglich das Fehlen
weiterer Tische verhindert
eine hohere Wertung.

'iﬁrafik....-.......BZ
j—,,_Snunl:l
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Bomberman (Action)...
Blast Comps (Action)..
Clay Fighter (Fighting)..
Dicldy Kong Racing....
Extrene G (Racing).
F1 Pole Position (Racing).
Ffa 98 (FuBkall)....
International  Super

Confroller (6 Farben)
Shaker Pock (6 Farben),
Shaker Pack incl. Memory (6 Farben).
Memory Cards Ti-Pack (6 Faten) ...

PlayStation

PlayStation + 2.Contr.+ Mem.Card..
EXONY Video-CD MPEG-Adapter
Action Replay (Mogel Modu)...
Analog/Digital-Confroller(Sony)...
Andlog/Digita-Controller DualShock.., W

W iovE R Kb 'S
Umbausatz...

Umbau - dauerr ca, 20 min..
Upgraderktt fir Andlog/DigitalConfoler..... 2?90

Mit dem PiayStation-Umioou kannst Du auch die
jopanisch  und - amerikanischen  Import-Spicie
[gekennzeichnet mit jo oder us) auf Deiner Piay-
Stafion  abspielen. En Umibau der  PlayStation
erfoidert immer ein RGBKaboel, da ansonsten die
Importspiele [a.x:h NISC-Spiele gennant) nur in
schwarzweid  ablaufen.

PlaySiatiun m ise

http://www.acme.netcologne.de

PlayStation

PlayStation

. Ghost in the Shell us [3D-Shooter}

Abe's Odyssee (Action Jump’ n mn)...99.90
Ace Combat Il (Flugsimulation/Action)99,90
Alundra us (Rollenspiel).. 129,90
Arc The Lad jp (Rollenspiel).. ...59,90
Arc The Lad Il jp (Rollenspiel).... 139,90
Arc The Lad M&C jp (Rollenspiel) ..99,90
Arkanoid Retumns  (Geschicklichkedt)......109,90
Amored Core jpjus (Shooter)....99.90/129,90
Ayrton Senna Kart Duel2 (Race).............
Baby Universe Jp (3d-Kaleidoskop).......
Baphomets Fluch Il (Adventure)..
Batman & Robin (Action).......
Beyond the Beyond us (Adventurg).....129,90
Biohazard D.C. jp (Action AdvenTure)

Bleifud 2 (Race). . =
Bloody Roar (3D- Fsgmng]
Blue Breaker jp (Rollenspiel)....
Bombing Island jp (Geschicklichkel
Breath of Fire 3 us (Rollenspiel)
Bugriders (3D-Shooter)........oe. 5
Bushido Blade (3D- Fighﬁng] ........... 99,90
Bust a Move 3 (TUftelspiel).........ciien 89,90
Castlevania us (Action Jump' n Run)...
Chocobo's Myst. Dungeon jp [RPG)........
Clock Tower us (Adventuigl........... B
Colory Wars (3D-Space-Combat)........
Constructor  (Simulation)....
Cool Boarders 2 [Snowboolcﬁ S;m
C&C |l Red Alert (War-Simulation).........
Crash Bandiccot Platinum (3D-JnRun).... .
Crash Bandicoot 2 (3D-Jump'n n)......99,.90
Croc (3D-Jump’ N TUNJ e e .99,90
Deadly Skies jo (Flugsimulcrtion/Action)...
Depht jo (MUSIC-EQRON. ..o
Destruction Derby Il Platinum (Race)........
Discworld Il (Adventure)..............
Domino  jp [Action)......
Dodgem Arena [Action)...
Dragon Ball Z jp (Fignting).... ik
Dragon Ball Z Final Bout (3D Flghhng]
Dreams (Jump'n Run)....
Dynasty Warriors(3D- Flghﬁng]
Einhander jp (Shooter).......
Feda 2 jp (Strategiespiel)
Fifa ‘98 (FuBball)
Fighting Force (Fighting)...
Final Fantasy 7 (Rollenspiel -

3CD').......109,90

Final Fantasy 7 Intemational jp (4CD's).. 149,90
Final Faniasy Tactics us (Rollenspiel)........ 129,90
...99,90
139,90

Frogger (Klassiker).........ooveeeinn,
Frontmission Alfemctive jp {Strmegle}
Frontmission 2 jp (Strategie)....
G-Police (3D-Shoofer - 2CD's)....

Gradius Gaiden Jp (Shooter).. ..
Gran Turismo jp (RACe)...vvn.
Grandoll jo Limited Edition (Action J.......
Gun Bullet incl. Gun jp (Shooter).... ..
Hemi Hopperhead jp (Jump' n Run)......

169,90
59,90

0221-240 88 00

MayStation

PlayStation

Int. Super Siar Soccer Po (FuBbal).
Jet Rider [Race)......
Js Racing jp (Roce).
King of Fghters 96 jo (Fighting).
Kings Field (Adventure)....
Kurushi - (L&) cveanvmsnisncvans

Lost Vikings Il us (Jump’ n mn) A
Lost Woid:Jurassic Park | (Jump ‘'n un)...109.90

MDK  (Action)...
Mega Man X3 (Jump'
Mega Morl X4 Jp Humg’ non).

Monster Trucks  (Race)...
Mystery Hospital jo (Adventure)

NHL 98 (EShOCKEY).. ... ..
NH Face Off 98 ([Eshockey)

Nuclecr  Stike {Heicop?emc‘rbn]
Ogre Bafle us Rolenspiel)....
Over Boood jp/dt [Advenue)
Pondemonium 2 (Jump' n - un)
Pailor Pro jo (Geschickichiket)....
Paro Wars jp  (Strategie).
Postel Muses jp (TUftelspiel).
Police Nauts jp (Manga Adventure)..
Power Soccer Il (FuBbal)..
Pisoner of Ice (Adverture)...
Project Gaiaray jp (3D-Shooter)
Psychic Force  (Fighting)...
Rage Racer (Race)...
Roiden DX jp {Shocter
Rapid Racer (Race)
Ray Stom  (Shooter)....
Residert Evil DC (Homor).,
Resident Bvi 2 jo (Howor - 1. Feb)..
Risko  (Brettspiel).... ;

Ridge Rocer Revolrhon Pklmm [Rdce
Rockmon Dash [Action).....

Rockn Rol Racing 2 [Rczce
Saga Fronfier us  (Rollenspiel)....
Salcmander Deluxe jo  (Shooter]
Samurai  Spiifs  Special  (Fighfing)...
Shadow Master (Shoot'm Up)..
Skull Monkeys (Jumpn Run)...e.
Space Ivaders 0 (KUt e s

Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 00 81 - anrufen und gewiinschte
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten Riickumschlag!

Ab sofort liefern wir versandkostenfrei. Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet.
Druckfehler, Irrtiimerund Preisédnderungen sind vorbehalten. Es wird keine Haftung fir Inkompatibilitat ibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird
repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

-

PlayStation

<z PIayStation

Spice  Word...

Sheetfighter EX plus Alpha [3D—Flg”ilhg)‘?990

Suikoden  (Rollenspiel).... 109,90
Super Puzze Fighter m‘meq
Tactics Ogre jp (Strotegiespiel)
Tekken Il cffp (3D-Fighting).....
Tekken Il jo (3DFghting - Feb.
Tefis Plus  (TUftel)..........

Theme Hospifal (Simulation).
Thunderhawk  (Helicopter-Sim).

TOCA (Race)....
Teapian Shoohng Bcﬂie p [Shooter}

Wipe Out 2097 Piafinum (Race).
Woild Nevedand jo (Adventug)..

ARTBOOKS, HINTBOOKS,
POSTER, MERCHANDISE,

MANGAS und G-SHOCKS

bei uns erhiltlich.

\ltijume compq%
3 e ﬁm@r =

Zilpicher Str. 17
D - 50674 Koln-Cit
Tel.: 0221-24088 0
Fax: 0221-240 00 81

Internet:
http://www.acme.netcologne.de

Mo-Fr.:11.00-20.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht
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E gehdrt zu der seltenen
Spiel, bei der sich zwischen
inen der Preview- und der
ewfassung noch entscheiden-
Jinge getan haben. Erfah-
gemall sieht es normalenver-
aus: taugt das Preview nicht
so wird es mit dem Review
tens nicht viel besser ausse-
Ausnahmen wie etwa Por-

e Challenge und Total Drivin'
statigen die Regel, ONE stellt
Sicherheit auch einen solchen
nderfall dar. Zwar waren in der
biabversion schon durchaus gute
nsdtze zu erkennen, die absolute
uphorie vermaochte es jedoch
otzdem nicht auszuldsen.

In;former

An manchen Stellen des Spiels solltet Ihr die
Kamera auf die weiter entfernte Perspektive ein-
stellen, um erkennen zu kinnen, wo sich die
nichste Plattform hbefindet. Den bisartigen
Saugmutanten aus der Unterwasserstage kann
man dbrigens auch mit einer Smarthomb die

Stimmung vermiesen.

Kiotzen statt Kleckern
Mit ONE drangt ASC ganz

bewuBt in eine Nische, die im
PlayStation-Softwaresektor noch
ziemlich spérlich besetzt ist. Ver-
standlich, wenn man sich die
enorme Anzahl an 3D-Beat'em
Ups oder gar Rennspielen vor

Augen fihrt. Statt taktischem

Die umkipenden Saulen gehdren zu den
spektakularsten Momenten in ONE

|

Im ersten Level ist man auf der Flucht vor
einem Polizeihubschrauber, der einen
durch die Scheiben des Gebéudes unter
Beschul} nimmt
Geplankel oder gar Ratseleinlagen
setzt ONE ganz und gar auf einen
Aspekt: total destruction! Unab-
hangig von der Spielsituation
bieibt kein Stein auf dem anderen,
und nicht ein einziger Gegner wird
verschont. Explosionen sind das
vorherrschende Element und ful-
len meistens einen GroRteil des
Bildschirms aus. Ungewéhnlich
und deshalb besonders hervorzu-
heben ist die variable Kameraper-
spektive, die zu keiner Zeit an
einem Fixpunkt verharrt und das
actionlastige Spielgeschehen so

erkennen kann

ONE:}Grafikengine ermoglicht eine her-
vorragende Fernsicht

| Boombastic!

immer optimal auf dem Bild-
schirm darstellt. Die Storyline las-
sen wir am besten auBen vor, das
eigentliche Spiel verhalt sich ahn-
lich und katapultiert den Spieler
aus dem Intro direkt in den ersten
Level. Auf der Flucht vor einem
Polizeihubschrauber rennt man
durch einen diisteren Korridor und
erledigt nebenbei noch feindliche
Kampfroboter, die einem das
Leben zusétzlich schwer machen
wollen. Herabstiirzende Gebaude-
teile und zerstérte Bodenelemente
fordern uns von der ersten Sekun-
de an und gonnen nur selten Ver-
schnaufpausen. Ernwehren kann

Dieser Endgegner ist gegen direkte Attacken geschiitzt, wie man an dem Schutzschild unschwer

man sich der Feindeslibermacht
zum einen anhand einer im linken
Arm integrierten Shotgun, alterna-
tiv kann man die Gegner auch
mittels Fausthieb oder Karatetritt
ins Nirwana beférdern.

Gute Ideen kompetent
umgesetzt!

Es scheint im ersten Moment
zwar nicht besonders sinnvoll,
einen schwer bewaffneten Gegner
zu verpriigeln, wenn man doch
eine handliche Wumme mit sich
herumtrégt, jedoch steigt das
,Rage-Meter" mit jedem Fausthieb
deutlich schneller als bei Distanz-
schiissen, womit wir bei einer wei-
teren neuen Komponente ange-
kommen waéren. Anstatt das
bewahrte ,One-Hit-Dead"-Prinzip
zu verfolgen, verfligt der Superhe-
ro Uber die eben enwahnte Skala,
die je nach AusmaR und Héufig-
keit der angerichteten Zerstérung
anwachst. Hat man den Maximal-
level erreicht, steht zum einen
eine Smartbomb oder ein Shoul-
dertackling zur Verfigung, und
zum anderen steigen die
SchuRfrequenz und Zielgenauig-
keit deutlich an. Erst bei gegneri-
schen Treffern nimmt die Anzeige
wieder ab und beim volligen Ver-
schwinden schlieft sich das Hel-
denleben sofort an. All diese
Aktionen lassen sich problemlos
ausfihren, die Steuerung erfolgt
mal wieder wahlweise analog oder
digital und ist in beiden.Filleree]




PLAYSTATION

Bei stromendem Regen iiber den Dachern einer
stellung

bessere Ubersicht erreicht wird

Einige Perspekt'nre vermitteln eine sehr
raumliche Darstellung

Manche Endgegner verfolgen einen durch
den kompletten Level, hier v i
uns mit dep.Raketen

Gmﬁsdt, keine besonders angenehe Vor-

im letzten Level sieht man die Spielfigur aus einer sehr. groRen Distanz, wodurch eine deutlich

b

Statt des linken Armes besitzt der Held
dieses nette Totungsgerat...

vorragend gelungen. Lediglich die
Smartbomb sollte auf eine andere
Taste gelegt werden, da man sie
sonst wahrend einer heftigen
Schlagerei leicht vollig umsonst
auslost. Grafisch gehort ONE zur
Spitzengruppe, vor allem der ner-
vige Pop Up-Effekt wird erfolgreich
umgangen und statt dessen die
rofbgeschii

Selbst an der Seilbahn wird dem Spieler
keine Verschnaufpause gegonnt

Eine der Extrawaffen erinnert in manchen
Spielsituationen frappierend an ,,Star
Wars"

An die Smartbomb wurde auch gedacht.
Sie steht aber lediglich bei voll aufgeftll-
tem ,Rage-Meter” zur Verfiigung

Die e';nzlnen Abschnitte wern mittels

schon anzusehender Zwischensequenzen

miteinander verkniipft und bauen jeweils

direkt auf den vorausgegangenen Level

auf :
hervorheben méchten wir an die-
ser Stelle die Explosionen und den
Flammenwerfer, die iberzeugend
auf den Bildschirm gebracht wer-
den. Zum Gliick hat man auch auf
der akustischen Seite die Zligel
nicht schleifen lassen und einen
hektischen Soundtrack kompo-
niert, der die stressige Atmosphare
nochmals anheizt. Zu einer

CETET ISSUE 25 [

if Spielerprofil: ONE sollte jeden Actionfan
i ansprechen. Wer auf permanentes Dauerfeu-
erin Verbindung mit grafischen Hihepunkten
steht, stellt sich diesen Titel ins heimische
Softwareregal. Auch ruhigere Naturen kinnen
zumindest einmal probespielen.
Schwierigkeitsgrad:Diesmal stimmen die
Herstellerangaben: Auf .Easy” wird sich jeder
durch die grofien Level schiefien, auf Hard”
wohl nur der versierte Zocker. Notfalls kann
man immer noch auf Pafiworter zuriickgrei-
fen.
Genrekollegen: Agent Armstrong 8/10 (PSX.
FG 8/97), Contra: Legacy of War 8/10 (PSX. FG
3/97). Lone Soldier 7/10 (PSX, FG 1/96)

schehen ist zu simpel und hat
absolut keinen Tiefgang. Leider is
auch der Versuch mit dem ,Rage
Meter" leicht nach hinten losge-
gangen, denn die Tatsache, daf
man durch das Abschiefen der
Gegner Energie hinzugewinnt, ist
zwar nett, verkirzt die Zeit, die
man zum Durchspielen bencti
aber dennoch merklich.

ONE gehirt zu den bess
ren Vertretern des Actionge
res und ist unserer Meinun
nach das Spiel, welches Con
tra fiir die PlayStation hdtte
werden sollen. Aufgrund
ler neuer Ideen zieht es e
von Anfang an in seinen |
Bann, verliert jedoch na
einmaligen Durchspiele
deutlich an Reiz. Da so
Grafik und Sound auf T
veau sind, fallen die gravie.
den technischen Mdngel
die fehlende Spieltiefe
stdrker ins Gewicht.

Grafik ...........9
. Spund
. Gameplay

R e

SRR ey

Ereh

Besonderheiten:..........Memory Card,
Pafuwort
Herstelleri.....c.....ccocn......ASC Games
Entwickler: ............Visual Concepts
Testmuster:............cce.co...ASC Games
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GENRE : RENNSPIEL
EER

794 wird in der Formel 1 fiir
iten als tragisches Jahr in
erung bleiben. In diesem Jahr

gar den groBten seiner Fah-
erloren, Ayrton Senna. Ende
am zu seinen Ehren Kart

fir die PlayStation auf den
farkt. Von jedem verkauften Stiick
rde ein bestimmter Betrag der
on Senna-Stiftung zugefiihrt,
ktlich zum Weihnachtsfest ‘97
Sunsoft jetzt einen Nachfolger
iggestellt.

Neben dem eigentlichen Pro-
amm befindet sich jede Menge
Id- und Filmmaterial rund um
en brasilianischen Ausnahmefah-
r auf der CD. Im Spiel kann man
zwischen drei Varianten wéhlen:
Grand Prix-, Time Attack- und Vs-
Modus. Das Herzstiick ist chne
Zweifel der Grand Prix-Modus.
Hier gilt es, sich durch gute Plazie-
rungen von den niedrigen, relativ
einfachen in die hoheren, weitaus
schwierigeren Rennklassen hoch-
zuarbeiten. Schwieriger insofern,
als die zu bestreitenden Strecken
wesentlich anspruchsvoller gestal-

ln former
Wie bei jedem Rennspiel lautet auch hier die |
oberste aller Maximen: Lerne die Strecken aus- | |
wendig und du wirst ganz chen auf dem Trepp-
chen stehen! Im speziellen Fall von Kart Duel 2 |
solte man sich aullerdem seine Gegner sehr
genau ansehen, da man auf diese Weise viel |
| | dariiber lernen kann, wie man ihnen am besten
|| aus dem Weg . fahrt". |

So lieben wir die Drehzahl, immer schén
im roten Bereich...

In Tunneln verandert sich der Motorsound

tet wurden. Sie verlangen mit vie-
len S-Kurven und 180°Tumns
héchste Konzentration vom pas-
sionierten GoKart-Crack. AuRer-
dem erweisen sich die Computer-
fahrer als ziemlich fiese Brut: sie
kippeln wie die Weltmeister und
machen in der Regel in Kurven
die Ture zu (Kampflinie pur). Als
ob das noch nicht genug wire,
muB man sich nach einem
gescheiterten Uberholmantver
Kommentare wie ,I'm the fastest”
anhéren, grrr. Das reine Zeitfahren
eignet sich hervorragend, um den
Streckenverlauf genau zu analysie-
ren und die eigene Linie zu ver-

Es gibt Kurven, in welchen man brutal
herunterbremsen muf

bessern, den Fight mit seinen
Gegner lernt man hier jedoch
nicht. Da bietet sich schon eher
ein spannendes Gefecht gegen
einen menschlichen Kontrahenten
im VS-Modus an.

Solide und schnell
aber unspektakular

Kart Duel 2 ist wertungsméRig
die perfekte 6. Ein Spiel, fur das
man die Kategorie ,gut” erfinden
milite, wiirde sie nicht langst exi-
stieren. Da ist nichts an dieser CD,
das sie in irgendeiner Weise aus
der breiten gesichtslosen Masse
der leicht tiberdurchschnittlichen
Titel herausheben wiirde. Die
Technik kann getrost als MittelmaR
bezeichnet werden, nicht beson-
ders aufwendige Texturen rasen in
annehmbarer Geschwindigkeit
relativ flissig am Auge des
Betrachters vorbei. V6llig belanglo-
se Fahrstuhlmusik dudelt irgendwo
in den Tiefen der Fermnsehlautspre-
cher. Spielerisch erlebt man hin
und wieder einen glanzvollen

i Spielerprofil; Geeignet fiir Kart-Fans, die

Formula Karts SE 6/10 (FG 01/98)

sich angesichts der Ebbe in diesem doch ;
recht speziellen Unter-Genre nach Nachschub
verzehren,

| Schwierigkeitsgrad: Durchaus

anspruchsvoll. denn schon auf Easy kennt
der Computer wenig Gnade.

| Benrekallegen: Mario Kart 66 1010 (N&,

FG 2/97), Formula Karts 5/10 (SAT, FG 12/97),

L#ﬁ‘ Yﬂ"f

Augenblick, denn die Steuerung
und das Streckendesign sind das
beste an Kart Duel 2. Das Driften
hatte jedoch einfacher und kon-
trollierbarer gestaltet werden kon-
ner.

MittelmdBige Aufmachung
(keine Analg-Unterstiitzung)
und hartnéickige Computer-
gegner machen aus Kart Duel
2 ein Rennspiel, das die groBe
Masse nicht anspricht. Wer
sich die Zeit nehmen will, tie-
fer in die Materie einzustei-
gen, wird mit Kart Duel 2 mit
Sicherheit trotzdem seinen
SpaR haben.

‘bGrafik (... B

tSound - ., . ... .4

Gameplay ........7
Spielfer:... L1-2
Level: ..... Sl b
Besonderheiten:, ...Memory Card |
| Hersteller: ... i I.agumaE
'Entwickler: ..SunauftIBRSP
Testmubterci. .l ....Laguna
Verdffentiichung:.............Erhaitlich |
[ Ea. Prafei. .0 ...98,- OM |
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Fahlan Dihla -

Zumindest bei uns neigt sich

_ der Tamagotchi-Wahnsinn langsam

- dem Ende zu. Selbst die kurzlich

- noch tiberaus begehrten Bandai-
Originale sind zwischenzeitlich zu
humanen Preisen erhaltlich, die
zahlreichen Klone liegen immer
noch in riesigen Sttickzahlen im
Verkaufsregal. In Japan und in den
USA scheint aber eine andere
Situation vorzuherrschen, ein Ver-

- dacht, den uns der Release von
Monster Rancher bestatigt.
Anfanglich konnte ich mit diesem
Softwareprodukt (Spiel ist in die-
sem Fall kein treffender Ausdruck)
nicht viel anfangen. Zwar ist es
lustig, das erste Monster durch das
Einlegen einer beliebigen CD (PC,
PSX, SAT oder Audio) zu generie-
ren, vom Hocker rif} mich das
_Resultat aber keineswegs. In einer
netten Zwischensequenz wurde
mir mein Zogling vorgestellt: haR-
lich, klein und schrecklich
schwach. Die Aufgabe ist nun, als
Monsterztichter dieses Wesen
wachsen und gedeihen zu lassen,
die nette Assistentin Holly ist hier-
bei jederzeit behilflich. Mit einem
kleinen Startkapital ausgerstet,
geht es also zur Zuchtfarm. Nach-
dem das Vieh (das sich sogar mit

./

In;former

|| In der Ruhe liegt die Kraft! Nachdem man den
Terminkalender mit den anstehenden Wettkamp-
fen studiert hat. sollte man seinem Schiitzling
ausreichend Schlaf gonnen. Ein erschopftes
Monster kann namlich weder gut arbeiten, noch
verniinftig kampfen. Soltten alle Stricke reiflen,
so gibt man dem guten Kerlchen einfach ein
Minzblatt oder ein paar Mangos, schon geht's
wieder besser. Aufierdem sollte man sich regel-
maflig iiber Sonderangehote in den Shops oder
im Trainingslager informieren.

Sn!;mledehausen

Monster Ranther

In der untersten Liga hat man es noch mit
recht schwéchlichen Gegnern zu tun

einem Namen versehen laRt)
zuerst einmal fir 300 Geldeinhei-
ten Fleisch verschlungen hatte, fiel
die ndchste Wahl auf ein hartes
vienwochiges Training, da aus dem
Minidino schlieRlich mal ein
ganzer Kerl werden soll. Leider
fruchteten die Versuche nicht so
richtig, und nach der falligen
Bestrafung war die Stimmung voll-
ends im Keller. Erst eine Miitze
voll Schlaf und einige Mangos
brachten ,Super-Magna" wieder
auf den Damm, gerade rechtzeitig
zum ersten Turnier, welches auf-
grund von taktischen und korperli-
chen Schwachen aber leider verlo-
ren wurde.

Ultra-Tamagotchi fiir
PlayStation-Zocker!

Monster Rancher stellt eine
konsequente Weiterentwickiung
des Tamagotchi-Gedankens dar.
Alle Features wurden tbernom-
men und noch weiter verfeinert.
So bieten Shops diverse Heilkrau-
ter flr den Zogling, andere Institu-
tionen haben Trainingsaufenthalte
im Programm, die zum Verbessern
der Fahigkeiten dienen sollen.
Reicht das Geld nicht aus, muf
das Kerlchen eben arbeiten, wahl-
weise im Bergbau oder auf der

Ri-Li;buttons. He wil
“net ge too close 1o a
wall or an opponent.

Vor dem Kampf kann man sich nochmals
die Steuerung erklaren lassen oder die
Werte des Gegners abrufen

real your monSter
ith this mildiy

Im Kaufladen kann man niitzliche Items
zur Pflege des Monster erwerben, das
natige Kleingeld vorausgesetzt

LT pemeau———ry
f Shon Mask i Gali i Naoa

Selbstkreierte Monster sehen nicht immer
unbedingt hiibsch aus, bezeichnenderwei-
se wurde in diesem Fall eine Saturn-CD
benutzt. Wer sich mit der Kreatur absolut
nicht anfreunden kann, gibt sie beim
Héndler in der Stadt in Zahlung

‘Alle Aktionen (Arbeit, Rui{ébause el'é.)
werden mittels kleiner Animations-
filmchen dargestelit

Jagd. Es ist sicherlich schwierig,
diesen Titel mit Worten zu
beschreiben, da es solch ein Pro-
dukt in dieser Form noch nicht
gegeben hat. Allein die Tatsache,
daR man als Spieler meist passiv
bleibt und lediglich das Ergebnis
der Bemiihungen zu sehen
bekommt, ist sehr gewshnungsbe-
durftig. Eine hohe Wertung hat
sich Monster Rancher dennoch
verdient. Es wurde alles aus die-
sem neuen Genre herausgeholt,
sei es nun der Kampf gegen ein
Monster von einem Freund, die
versteckten Charaktere oder die
zahlreichen, erlernbaren Specials.

b;]lﬂiﬂnﬂmri‘ Munsler Rancherasi ein
Pfichtkauf fiir Fans von elektronischen Ner-
vensagen. Man mufl es ganz deutlich sagen:
Wer sich nicht fiir Tamagotchis begeistern
kann, solite seine Finger tunlichst von diesem
Spiel lassen. da hilft auch der Pseudo-Simu-
lationsaspekt nicht viel.
Schwierigkeitsgrad:Durchaus einsteiger-
freundlich. Bei guter Pflege gedeiht das Mon-
ster recht schnell und erreicht damit in kur-
zer Zeit einen hiheren Level. Soltte es da
gelegentliche, schmerzhafte Abreibungen
geben, muf) einfach nur lange genug trainiert
werden, schon geht es weiter bergauf. Mon-
ster Ranchers bleibt auch in den oberen
Leveln machbar. lediglich der Geduldsfaden
wird in Mitleidenschaft gezogen.
Genrekollegen: Bandai Tamagotchi (gete-
stet von unzahligen Menschen), Joust Dinkie
Dino (Test in FG 7/97). 678 weitere Imitate
 (Test an der Media Markt-Kasse)

Die Technik gibt auch nicht viel
Anlal zur Kritik, lediglich der
Sound kann einen gewissen Hang
zur Monotonie nicht verbergen.

Monster Ranchers stellt mit
Sicherheit einen Ausflug in
Neuland dar. Sowas hat es
definitiv noch nicht gegeben.
Aufgrund der zahlreichen Fea-
tures ist es die ideale Auf-
stiegsdroge fiir Tamagoftchif-
ans. Da es sich auch technisch
keine groBartigen Schwéichen
erlaubt und mit der CD-Crea-
te-Funktion iiber ein kurzwei-
liges Feature verfiigt, solite
Jjeder, der die Méglichkeit hat,
einen Blick riskieren. Es ist
Jjedoch Vorsicht geboten: Das
Tamagotchi-Syndrom hat
schon so manchen auf dem
falschen FuBB erwischt

e L R
von v
brafile - .. .- - T

Sound - - O
Gameplay . . .entfalit

Spieler: ol i REIERE (]
LB o e Entfalit
Besonderheiten:.........Memory Card,

Monster-Create Funktion
Hersteller:........

Entuwickler:.

Testmuster:.......
Uerﬁf‘f‘ant-hchung:.............US;Impnrt.
B o) LA e R i




~ wir bereits den ersten der neuen

ke T

USA =81z 1:11

In der letzten Ausgabe testeten

Sega Sports Titel fur den Saturn,
NBA Action, der eigentlich auf voll-.

el Lme uberzeugen konnte und

nur wegen des hohen Schwierig-
keitsgrades auf eine 9 von 10

_ abgewertet wurde. Nach diesem
_ zugegebenermalen echten Uber-

raschungshit flatterte uns nun der
2weite Titel der Japaner-Sportspiel-

schm:ede in die Redaktion, dies-

al dreht sich alles um die’
enkuinstler der mrdarnen___kani—

- chen NHL und der Fis-

""hockeyweltmeusterschaft Auich

- hler kann man bel Sega mit den
- Originallizenzen sowohl der NHL

 als auch der NHLPA aufwarten, so
daR alle echten Teams und Spieler
;auch auf der €D enthalten sind.

Drei Schwierigkeitsgrade sowie

Freundschaftsspre! Playoff. Stan-

 ley-Cup-Saison und Weltmeister-

' ~ schaft stehen zur Verfugung, _
- wobei letzteres eher einen Bonus

als eine emst zu nehmende Opti-
on darstellt. Diverse Kameraper-
spektiven erlauben jedem Spieler

In;former

Schnelle Passe nach vorne in die Mitte, dann
nach rechts oder links aufien und mit Direktah-
nahme ahgezogen. fiihren oftmals zum Torerfolg.
Mindestens im zweiten Schwierigkeitsgrad
anfangen, der erste ist selbst fiir Einsteiger fast

2u einfach.

__lung, mir hat die diagonale Ansicht
. spielerisch am besten gefallen.
 Die Steuerung ist leicht eingangig

-~ sind tibersichtlich untergebracht.

- Mitilerweile fast Uberflissig zu
“enwahnen ist die Moglichkett, nach
. Jedem Match abspeichern zu kon-
_nen, niemand wird heutzutage

| Tor Von einem der Superstars der NHL: Bret Hull, nach Vorfage von Leclaii

Spielerprofil: Sowohl Elnsleiger als auch
Fortgeschrittene werden diesem Titel einiges
abgewinnen kinnen, Profis hingegen sind
unterfordert und werden aufgrund der nicht
ganz sauberen Steuerung schnell Frusterleb-
nisse hahen.

Schwierigkeitsgrad:Einstellbar in drei
Stufen. von Einsteiger bis Profi, wobei letztere
unterfordert bleiben

Genrekollegen: NHL 98 10110 (PSX, FG
11/97), NHL Breakaway 98 9/10 (PSX, F6
11/97). NHL 97 8/10 (PSX. FG 1/97)

Am Hai!enboden kann mah erkennen in
welcher Eissportarena man sich befindet

seine peréémliché_ Lieblingseinstel-

und auch fur Einsteiger ohne Fin-
gerverknoten zu beherrschen, alle

Funktionen wie Passen, Schul®,
Bodycheck und schnelles Laufen

NICHT GENUGEND PLA

die Ubersetzer, eine der Sulbluten des
neuen Jahres

dem Konsolenspieler zumuten,
eine komplette Saison am Stiick
spielen zu muissen.

Eisiges Mittelfeld

Tja, der Hohenflug der mit NBA
Action angefangen hat, geht
bereits jetzt in einen leichten Sink-
flug tiber. Grafisch und sound-
mabBig zwar mit Sicherheit im obe-
ren Bereich der Saturnspiele anzu-
ordnen, kann NHL All Star Hockey
spielerisch nicht ganz diese Klasse
halten. Oft ist PaR- und SchuR-
steterung etwas ungenau, schon

Bei der Weltmeisterscﬁaft muBt thr eins
der zahlreichen Nationalteams zum Siege
filhren

Schoner PaB von Bret Hull auf die linke
AuBenseite

Geniigend p!aﬁ hmgegen waren hier wohl

' Spund

herausgespielte Aktionen vereb-
ben so kurz vor dem gegnerischen
Tor, das ist eher drgerlich. Auch
kann leider nie richtige Eishockey-
Atmoshare aufkommen, zu unko-
ordiniert wirkt oftmals die Wuselei
der Akteure auf dem Fis. Freunde
der leichten Kost mit nicht allzu
hohen Anspriichen kénnen aber
hier durchaus einen Blick riskieren.

NHL All Star Hockey ist ein
Spiel fiir Eishockey-Freunde
ohne groBe Anspriiche, die
eher zwischendurch mal eine
Partei wagen und nicht unbe-
dingt grofle spielerische Tiefe
erwarten.

vonia.
Grafik ...........8

Gameplay ........7

Spieler: ... L o e 4 1 |
Leuels e Entfalit
Besondecheiten: Backup-Bopster

Hersteller: 5ega Sports
Entwickler: ......... Sega Sports
Testmuster: L SN L S5ega
Uerdﬂ‘anthchung ...Erhétthich
Ca. Preis:. Lic ...93,- M




< =
PlayStation

Du brauchst Fahrkiinste wie ein Racing-As. Du brauchst Ortskenntnisse wie €in
Taxi-Driver. Aber vor allem brauchst Du Nerven aus Stahl - denn in San Francisco
Rush kannst Du alle Verkehrsregeln vergessen: Du krachst durch StraBensperren,
Schaufenster und driftest mit kreischenden Bremsen durch geheime Abkurzungen
- kreuz und quer, wie Du willst. Also, steig ein! Ab November.
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Neorude 2
PlayStation/ Tecno Soft

Wir erinnern uns an den Nip-

pon-Cormner 9/97. Dort empfah- - s
len wir Neorude als RPC-Licht- -
blick mit Polygon-Grafik und Hot Parchinko 64
Spot-System. Ahnlich wie beim N64/ Amtex

ersten Teil gerdt eine Gruppe
Kinder in eine spannende
Mysteryhandlung.  Auf  einer
Oberlandkarte, auf der man ein-
fach die Orte anklickt, wandelt
man zu den jeweiligen neuralgi-
schen Punkten. In den Dunge-
ons metzelt man in gewohnter
Rollenspielmanier Monster nie-
der, zudem gilt es, diverse Rétsel

Wem die heilRen 3D-
Grafikorgien zu hektisch
sind und wer eigentlich
doch lieber in verrauchten
Kaschemen  lauwarmes
Bier siffelt und Geldauto-
maten bedient, ist hier
quasi am Ziel seiner Wiin-
sche. Die Pachinko-Auto-

durch gekonntes Teamwork der maten,  japanische  Slot-
drei Partycharaktere zu knacken. Maschinen, haben den
Auch Nichtjapaner kénnen die  Unterhaltungswert eines
Ratsel mit etwas Geduld losen.  Waschautomaten beim

Hauptwaschgang, sind gra-
fisch unterbelichtet und was
besonders klasse ist: Man
kann die Dinger drehen, ran-
zoomen und wieder wegge-
hen. Man kénnte sogar die
Bewegung simulieren, wie
man seinen Kopf gegen so
einen Kasten hdmmert, dann
im Ruckelschritt zum néch-
sten Gliicksspiel wankt usw.
Ein Spiel, das in keiner Soft-
waresammlung fehlen sollte,

vor allem wenn man geme
mit dem Kopf auf hartem

u

ntergrund aufschldgt.

Pridikat: Nutzios

Ein Nintendo 64-Spiel
von Namco, den PlayStation-
Gottern? Das mul ja eigent-
lich ganz gut sein. Sicher,
wenn man auf japanische,
statistiklastige Baseballspiele
steht, bei denen Spieler mit
dem Korperbau verwachsener
Kopffiller ~ versuchen, die
nichtvorhandene  Hifte zu
schwingen. Fiir Baseball-Freaks
mag es einen Blick wert sein,
alle anderen werden die Grafik
(schlecht), der Sound
(aaargh!!) und die japanischen
Texte (777) etwas abstolen. Eine
bessere Alternative bietet das
Konamispiel King Of Pro Base-
ball auch nicht, da wiirden wir
sogar eher dieses Produkt emp-
fehlen.

Kiwame 64
N64/ Athena

Das Mahjongspielgerat sieht aus wie
eine Mischung aus Memory, Domino
und einer Tute ausgeschiitteter Spekula-
tiuskekse. Zwei bis vier Spieler haben
einen Haufen bemalter Steine vor sich
und versuchen, moglichst viele Symbe-
le in eine Reihe zu kriegen. Die Spielre-
geln sind auferhalb Japans nur Einge-
weihten bekannt, im Land der aufge-
henden Sonne kann es jedes Kind.
Diese Simulation reiht sich in eine
ganze Reihe brauchbarer Mahjong-
Titel ein, wobei bisher kaum einer
begriffen hat, wozu man eine High
End-Konsole fur so einen Titel
braucht. Zudem gibt's schon ca. ein
halbes Dutzend fiir das N64.

Pridikat: Bedingt splelber

Eﬁ.ﬁ!ﬁ L) ﬁb?ﬁ’é%"ff(ﬁ:"é

N64-Testmuster von
FUN GENERATION

Neorude von ACME
~ Zulpicher Str.17
50 674 Koln
Tel.: 0221/ 240 88 00
http: // www.acme.netcologne.de



VIDEOSBIELE i B Sl B - senvice

- Versandkostenfrei ab Warenwert DM 200,-.
TECHNOLOGIE-TRANSFERS - . oo
- Bei Nichtannahme besteliter Ware berechnen wir DM 20,-
pauschal. Riicksendungen nur nach Absprache.

2 0 ! 1 - - Es gelten unsere Allg Gescha

Keine Haftung fir Irrtiimer und Druckfehler.

Playstation Nintendo 64

Playstation + Umbau .............. 349, Grundgerdit+2Pad’s ............... 349 -
TombRaider 2 .................... 99 - Mace - The Dark Age .............. 139,
Crosh Bandicoot 2 ................. 99.- Chameleon Twist .. ................ 139,
Baphomets Fluch 2 . ................ 99 - FArRBORAINE sarenmiess ns smmassians 139,-
Bushido Blade .................... 99 . Wild Chopers (JP) . ................ 159,-
Shadowmaster .................... 99.- RUSh) = s e o s ool 139,
Cool Boarders 2 .............c..... 99,- Diddy Kong Racing ................. 95,-
Tekken 3R] . SRR S 159 -

Rl 98 cns . oot s e 99 -

Final Fantasy VII . ................. 99 - COOL B =
Fighting Foree ..............ooo... 89 - PlayStation
Foriel 1:97 ot it s 99,- —_
Bug Riders:, & oo sieeictn o 89,- Monkey Island .................... 79,

Jersey Devil, S 9 Fling AP | B 79-

Box Corpus, ... 258 R 99,-

Toca Touring Car Chomp. ............. 99,-

ONE oo ommniiens et s 99.-
Colony Wars . ...ooovvveneveinnan.. 99,-
Nightmare Creatures ... ............. 99-

US/Japan Importspiel kein Problem !

h¢= SV 1100 PS PRO PAD
Der Klassiker fur jedes Spiel
» Fir Sony PlayStation e Acht Tasten,
* LED Anzeige = Unabhangiges Dauer:
* Synchronfeuer e Zeitlupe ® Extra

unverbindl. Preisempfetiung DM 49,9!

Unabhéngiges D
Zeitlupe = Mikrosc

o 0N

SV 1110 MEGA MEMORY CARD
SUPER fiir Sport- und Abenteuerspiele

Fir Sony PlayStation = 4 MBit (physikalisch)
Bis zu 360 Spielstande speicherbar
Sichert Daten flir Einzelspieler od
Verlieren Sie nie mehr [hrefiP
Status-Informationen (b

unverbindl. Preisempfehlung D

P1|JZ KLEINE MEMORY (} "U (OFBHR
1 MBit (physikalisch)

unverbindl. Preisempiehlung DN!

e Richtungskreuz
er » Zeitlupe |

LR S

Interact of Europe - Jollenbeck GmbH
Far-East-Import - Export

Kreuzberg'2 - D - 27404 Weerlzen

Tel. (042 87) 12 51-13 . Fax (0 42 87) 12 51-44

www.interact-europe.de
o “Fiir Links- und

unverbindl. Preisemp

+ Muttimedia Products ¢ Game Produc intendb, S ayStation, Gam .
* PC Accessories ¢ Internet ¢ Vertrieb nur tiber den Fachhandel ! GAME PRODUCTS
liherzennen Sie cich von uneerem umfanareichen Anashot und hestellen Sie noch heute unsere
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-Vitdleospie

Teil 3.2b Vom Pong-Automaten zur hochkomplexen Simulation

Die Geschichte der
Videospiele - Teil 2

1981 . Ein schnauzbértiges Mannchen

namens Jumpman kdmpft in einem

gners
Shigeru Miyamoto gegen einen King
Kong-Verschnitt, der eine Prinzessin
namens Pauline entfihrt hat. Die Spielfi-
guren werden spater von NINTENDO of
America in Mario und Donkey Kong
umbenannt. Mario ist tibrigens eine
Reminiszens an den Hausvermieter des NINTEN-
DO-BUros in Seattle, der Mario Segali heifRt.

KONAMI verdffentlicht den ersten Shooter mit
Sidescrolling. Der Automat mit dem Namen Scram-
ble ist die Grundlage fiir die spétere Gradius-Serie.

SECA verdffentlicht die amerikanische Version
von KONAMIs Frogger.

1982 COLECO veroffentlicht das

Videospiel des aufstrebenden Gamedesi-

besteht vornehmlich aus aufpolierten VCS 2600-
Titeln. Der Abverkauf ist duBerst schlecht und ATARI
befindet sich unvermittelt in einer Krise. Erst MID-
WAYS Eigenproduktion Ms. Pac Man sorgt wieder
fir massive VCS 2600-Abverkaufe. Es ist schneller
und die Gegner intelligenter als beim Original. Der
Krisenzustand wurde dadurch allerdings so wie bis
heute nicht normalisiert. Am Nachmittag des 7.
Dezember gibt ATARI bekannt, daR die Verkaufszah-
len des VCS 2600 die Ewartungen nicht erfiillen
konnten. Die Aktien des Warner Communications-
Konzerns geben an diesem Tag um 32 Prozent
nach.

1983

Cinematronics veroffentlicht Don

ColecoVision. NINTENDO lizen-
siert Donkey Kong und Donkey Kong
SN 1 R3] Rl |unior fir das Modul-unterstiitzende
Systern. Zwischen ATARI und COLECO
entbrennt ein heiRer Kampf um die
- A Third Party-Entwickler. COLECO kann

I ) KONAMI, SEGA, NINTENDO und UNI-

@ 1982 COLECO VERSAL (MF DO!) auf seine Seite ziehen.

General Consumer Electronics (GCE) bringt ein
Videospielsystern mit integriertem Monitor auf den
Markt. Das System arbeitet mit Vektoren-
grafiken und bietet Folien zum Aufkle-
ben auf den Monitor an. Vectrex, so
der Name, hat ein eingebautes Spiel,
den Asteroids-Clon Minesweeper.
Zudem konnte man andere Titel auf
B Modul nachkaufen.

Nach der relativ schwachen Pac Man-
Umsetzung entwickelte ATARI an einer
verbesserten Version des V/CS 2600, die
als VCS 5200 auf den Markt kommt. Das Lineup

Bluths Dragon’s Lair, das erste Laser
Disc-Arcadespiel.

COLECOQ tibermnimmt sich mit dem Homecompu-
ter-System Adam und schlittert in den Bankrott.

Commodore veroffentlicht den Homecomputer
Cce4.

Die Videospielindustrie kollapiert in den Vereinig-
ten Staaten, wahrend NINTENDO in Japan erfolg-
reich das Famicom auf dem Markt einfihrt. Die
ersten Spiele heifen Donkey Kong, Donkey Kong
Junior, Popeye, ein Baseballspiel, Mario Brothers
und Go.

' 1934 i Mattel und COLECO ziehen sich

aus dem Videospiel-Business
zuriick.

NINTENDO versucht auf dem
amerikanischen Markt, mit dem
Famicom Ful} zu fassen, und bietet
der Firma ATARI die Rechte an ihrem
Videospielsystem an, das spater als
NES in jedem dritten amerikani-
schen Haushalt eine Heimstatt fin-
den soll. ATARI lehnt ab und 14Rt sich das vielleicht
grolte Geschaft des ausgehenden Jahrhunderts
durch die Lappen gehen.




1985

NINTENDO startet in New York
einen Test mit dem NES. Die Ver-
kéufer sind vorerst skeptisch. NINTENDO bietet an,
samtliche nichtverkauften Gerédte mit voller Kosten-
erstattung zurlickzunehmen. Nach diversen design-
technischen Umgestaltungen des Gerétes sieht das
NES, so der Name fiir das Famicom in den USA,
nicht mehr wie ein Spielzeug aus. Um zusétzlich
keine Erinnerungen an das Konsolendebakel von
ATARI und Co. aufkommen zu lassen, benutzt man
fur den Begriff Videospiele lieber Entertainment
System, anstatt Controller sagte man Control Deck,
und eine Spielekassette war von nun an ein Game
Pack. Die ersten Abverkaufe waren noch relativ
zogerlich, doch dies sollte sich andem.

Das NES findet in den USA eine

Million Kéufer.

SEGA veroffentlicht in den USA und Japan das
Master Systemn. Der Erfolg in Japan ist mittelmalig
bis gut. SEGA hat damals schon einen guten
Namen im Arcade-Bereich und verspricht mit dem
Master System die Spielhallenerfahrung fir Zuhau-
se. Jedoch sind die technischen Maglichkeiten des
Cerdtes beschrankt. Am geringen Interesse der Kau-
fer in den USA kénnen auch eine Light Gun und
eine aufwendig produzierte 3D-Brille nichts &ndern.

W ATARI stellt das VCS 7800 vor. Das
| Gerdt ist abwartskompatibel zum VCS
2600, geht aber trotz einiger guter Titel
wie Namcos Galaga, Dig Dug, Astero-
ds, Centipede oder EAs legenddrem
One-On-One featuring Larry Bird und
Magic Johnson schnell unter.
NINTENDO verkauft zehnmal mehr

Konsolen in den USA als alle Konkur-
renten zusammen. In Japan kommt ein Disk Drive
fir das NES auf den Markt, fiir das Legend of
Zelda, Famicom Soccer und Golf mitgeliefert wird.
Viele ehemalige ATARI-Third Party-Entwickler wech-
seln zu NINTENDO.

- 1987 : Das NES wird auf dem deut-

schen Markt eingefuhrt. In den USA wurden drei
Millionen Gerdte abgesetzt.
NINTENDO veroffentlicht Legend of Zelda in den
USA, allerdings auf Cartridge. Das Disk Drive wird
nicht in den USA eingefihrt,
NEC zaubert tiberraschend das brillante
8-Bit-Geradt PC Engine auf den japani-
schen Markt. Das technisch dem NES ber-

HISCORE
ECDHE 50040

|
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legene System wird vor allem von HUDSON Soft
mit Titeln wie Bomberman, Star Soldier oder
Faxanadu unterstiitzt.

1988

Sieben Millionen NES sind in
den USA installiert.

NINTENDO bricht mit Tetris, The Adventure of
Link (Zelda 2) und Super Mario 2 weltweit alle Ver-
kaufsrekorde.

irem und NAMCO entwickeln fur die PC Engine.
Von Capcom kommt das bahnbrechende Prigel-
spiel Street Fighter (Fighting Street) fir die tech-
nisch am weitesten entwickelte 8-Bit-Konsole.

ATARI verklagt NINTENDO und behauptet, NIN-
TENDO wurde ein illegales Videospielmonopol
errichten. Grundlage war ein Sicherheitschip im
NES, der dafir sorgt, da man nur mit NINTENDO-
Entwicklungssystemen Software fir das NES herstel-
len konnte. Jack Tramiel, der exzentrische Kapitén
des angeschlagenen ATARI-Schiffes vertffentlicht als
Trotzreaktion VCS 7800-Versionen von Donkey
Kong, Donkey Kong Jr. und Mario Bros.

NINTENDOs Hardware-Guru Gumpei Yokoi ent-
wickelt an einem tragbaren Videospielgerat. Der
Projektname Tocotronic wird spater in Game Boy
umgeandert.

1989

In jedem vierten US-amerikani-

schen Haushalt stent ein NES.
ATARI findet einen Weg, den Sicher-
heitschip im NES zu umgehen, und ver-
offentlicht ohne offizielle Lizenz NES-
Spiele auf dem Tengen-Label. Nach
einem endlosen Rechtsstreit bekommt
ATARI das Recht zugesprochen, SEGAs
Shinobi, Alien Syndrome und Afterburner

[

’ sowie die eigenen Arcade-Titel fur das
NES zu veroffentlichen.

Tetris ist ein emeuter Grund zur Auseinanderset-
zung zwischen ATAR| und NINTENDO. Das von
ATARI programmierte Zwei-Spieler-Tetris muR vom
Markt genommen werden. Ein Lagerhaus mit dem
gesamten Tengen Tetris-Bestand wird unter
mysteridsen Umstanden zerstort.

NINTENDO veroffentlicht den Game Boy in den
USA. Der Verkaufspreis betrégt $149,95. Zusammen
mit Tetris Gbertrifft das erste Handheld die kihnsten
Verkaufsprognosen. Super Mario folgt im gleichen
Jahr.

NEC veroffentlicht die PC Engine in den USA als
TurboGrafx-16 ($189.95). Eine erweiterte Version

® {1981 (588 nRMCO
ALL RIGHTS RESERVED
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' Namen TG-16 CD auf den Markt
L™ oeworfen, floppt jedoch auBerhalb
;',@ Japans aufgrund fehlender Soft-

Tt
57 ; | ware.
e T SEGA fihrt in Japan und kurz

darauf in den USA das Genesis (Mega Drive) fir
$249.95 ein. Das Spiel Altered Beast ist beige-
packt. Die Erfolge sind anfangs vielversprechend.

ATARI produziert mit dem Colour-Handheld Lynx
eine weitere Totgeburt, da die Firma es nicht fertig-
bringt, aufkeimende Geriichte, der Softwarenach-
schub fur das Lynx wiirde ausbleiben, zu entkrafti-
gen.

1’,90 In jedem dritten US-amerikani-

kommt es erneut zu Tumulten vor den Fachgeschaf-
ten. Erstmals sehen sich die Schulen mit Jugend|i-
chen konfrontiert, die anstelle den Unterricht zu
besuchen, vor den Eingangstiiren der Videospiel-
héndler campieren.

ATARI kiindigt die Entwicklung eines 16-Bit-
Systems namens Panther an.

1992 SEGA prescht mit Sonic 2 bis an

schen Haushalt steht ein NES.

NINTENDO produziert mit
Super Mario 3 das meistverkauf-
este Videospielmodul aller Zeiten.

NINTENDO bringt in Japan das
| 16-Bit-Gerét Super Famicom auf

den Markt. Nach der ersten Vor-
| stellung sorgt Super Mario 4: SM
| World fir dieses System zu chaoti-
' schen Zustanden vor den Verkaufs-
e ey Stellen.

SNK erscheint mit dern NEQ GEO, einer Arcade-
Maschine fiir Spielhalle und Heimanwendung.
Obwohl das Gerat in der Werbung als 24-Bit-Kon-
sole angepriesen wird, handelt es sich doch um ein
16-Bit-Gerat, das dem Mega Drive und der PC-Engi-
ne haushoch Uberlegen ist, leider aber auch in pun-
cto Preis, denn die Module kosten umgerechnet ca.
600 DM, die Grundkonsole wird zwischen 1000
und 1500 DM gehandelt.

]

Das Super Famicom wird als

die vordersten Platze der Ver-
kaufscharts. NINTENDO handelt mit Capcom einen
einjahrigen Exklusiv-Vertrag fiir Street Fighter Il aus.
CAPCOM und KONAMI verhandeln mit SEGA.

SEGA begeht die erste groe Dummheit und
bringt iiberhastet das Mega CD Il auf den Markt.
Fiir299,95 bietet es zuwenig Software, um den
Massenmarkt zu erreichen. Auch die Idee, interaktive
Filme zu programmieren, wird vom Konsumenten
nicht angenommen.

SONY und NINTENDO lgsen ihre Partnerschaft
mit dem Ziel, ein SNES-CD-Rom zu entwickeln.
NINTENDO kiindigt an, ein CD-Rom mit Philips zu
entwickeln, das zum CD-i-Gerét des hollandischen
Konzerns kompatibel ist. SONY beauftragt seine Ent-
wickler, eine 32-Bit-Konsole zu konzipieren, die NIN-
TENDO und SEGA Konkurrenz machen soll.

Rambo lil fir Mega Drive ist das erste Videospiel,
das von der Bundespriiftstelle fiir jugendgefahrden-
de Schriften auf den Index gesetzt wird.

Das SNES wird in Deutschland versffentlicht.

19’3 : Die Videospielwelle erreicht bei

Super Nintendo zusammen mit
Super Mario World fir $249.- auf den US-Markt
gebracht.

SEGA stellt Sonic als Maskottchen und Held des
ersten Sonic-Spiels vor. In den Umfragen entschei-
den sich die Leser der US-Magazine fiir Mario als
Lieblingscharakter.

SONY und NINTENDO geben bekannt, man
denke tiber ein CD-Rom fiir das SNES nach. Der

Narme des Projektes ist PlayStation.
Capcom verdffentlicht Street Fighter I
und revolutioniert das Beat'em Up-
- / Genre mit Spielhallengrafiken und Sound
“ \ fir die heimische Konsole. In Japan

uns in diesem Jahr seinen Hohepunkt. Dank Mario
Kart, Super Mario World oder Zelda ist Deutschland
bald NINTENDO-Land.

Panasonic wagt sich mit dem $699 teuren 3DO
erstmals in den 32-Bit-Konsolenmarkt. Fast alle Third
Party-Entwickler kiindigen ihre Unterstiitzung mit
Software an. 3DO scheint der Gewinner der néch-
sten Generation zu sein.

ATARI launcht den Jaguar, eine 64-Bit-Maschine.
Zwar war der Leistungsstandard kaum besser als 16-
Bit-Niveau, jedoch fand die Raubkatze als ,All Ame-
rican”-Maschine kurzzeitig massive Unterstiitzung in
den USA und Europa.

NINTENDO und SECA kindigen ihre ,Next
Generation"-Konsolen an. NINTENDO nennt das
kommende 64-Bit-System, das zusammen mit
Silicon Graphics entwickelt wird, Project Reality.
SEGA, die mittlerweile knapp fiinfzig Prozent des
weltweiten Videospielmarktes mit dem Mega Drive
halten, veréffentlichen Sonic 3 und sprechen erst-
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mals Gber das 32-Bit-Zusatzgerét fir Mega Drive,
genannt 32X und tber den Saturn, eine reinrassige
32-Bit-Konsole. Urspriinglich sollte das 32X unter
dem Namen Neptune als eigenstandige Konsole
veroffentlicht werden.

1994 In Deutschland geraten gewalt-

verherrlichende Videospiele wie
Mortal Kombat unter Beschul? und werden schlieR3-
lich auf die Indexliste der Bundesprufstelle fiir
jugendgefahrdende Schriften gesetzt. Mit diesem
Titel beginnt in Deutschland eine Indizierungswelle,
wie sie weltweit beispiellos ist.

NINTENDO macht mit dem ersten Super FX-
Chip-Spiel Starfox Boden im 16-Bit-Markt gut.

SEGA macht den zweiten grolien Fehler und ver-
offentlicht das 32X ($179.95). Der erste Titel fir
das Mega Drive-Aufsteckmodul heilit Virtua Racing
und kann qualitativ noch tberzeugen. Jedoch ver-
kommt das Gerat schnell zur Zweitverwertung des
Mega Drive und floppt gnadenlos in den USA und
in Europa. In Japan floppt das Gerét ebenfalls.

NINTENDQ veroffentlicht den Super Game Boy,
einen Adapter, der Game Boy-Spiele auf dem SNES
lauffahig macht.

NINTENDO demonstriert einer staunenden Jour-
nalistenschar Donkey Kong Country. Anfangs halt
das Fachpublikum die hochwertigen Rendergrafiken
fiur Teile eines 64-Bit-Spiels, bis NINTENDO schiieR-
lich den ,Schwindel” selbst aufdeckt.

SEGA Saturn und SONY PlayStation werden in
Japan vergffentlicht.

In Deutschiand sptrt man Ende 1994 eine leich-
te Flaute im Videospielgeschéft, die jedoch von
einem erfolgremhen Weihnachtsgeschaﬂ kaschiert
Wwird.

3DO-Company kiindigt nach dem fangsamen
Niedergang der Konsole das M2, eine 64-Bit-Konso-
le an, die von Matsushita in Japan entwickelt wer-
den soll.

1995 SEGA und SONY liefern sich eine

der Shoshinkai in Japan Ende November erste
Demos von Mario 64 bestaunen:

+ Insgesamt stellt das Jahr 1995 das wirt-
schaftlich schlechteste Jahr fiir die junge
Industrie dar. Die Verkaufszahlen der Konso-
=/ len und Spiele sinken rapide, japanische
Softwarehduser schlieRen ihre amerikani-
schen und européischen Vertretungen, und
— 1 die Verkaufszahlen der Videospielpresse sin-
.l ken ins Bodenlose.

Die PlayStation und der Saturn werden in
Deutschland veraffentlicht.

FUN GENERATION erscheint zum
ersten Mal auf dem deutschen Zeitschriften-

1996 SONY senkt den Verkaufspreis

der PlayStation auf $199 in Deutschland kostet das
Gerdt 399DM.

SEGA versetzt die Arcade-Besucher mit Virtua
Fighter 3 in Erstaunen.

Jaguar und 3DO verabschieden sich leider vom
Markt. ATARI liefs es sich nicht nehmen, mit einem
tberfliissigen CD-Rom noch gigantischere Verluste
zu produzieren als die, die man zuvor mit dem
Jaguar eingefahren hat.

NINTENDO veroffentlicht im Juni das N64 in
Japan zusammen mit Super Mario 64 und Pilot-
wings 64. Aufgrund der geringen Sttickzahl und der
gigantischen Nachfrage kommt es zu chaotischen
Zustdnden in den Laden.

NINTENDO verdffentlicht das N64 kurz darauf
auch in den USA.

PlayStation ist weltweit die erfolgreichste Konso-
le. NINTENDO schafft es nicht, SONY vom Video-
spielthron zu stofben.

19‘9 7 NINTENDQ verdffentlicht das N64

heille Schlacht um den US-Ver6t-

fentlichungstermin der 32-Bit-Gerate. Anstelle dem
allgemein angenommen Release beider Konsolen
am 2.September, liefert SEGA schon am 30. Mai
den Saturn flr $399.29 aus. SONY kindigt auf der
E3 an, die PlayStation werde nur $299 kosten.

NINTENDO erlaubt sich mit dem Virtual Boy
{$179.95) den ersten Videospiel-Hardwareflop.

NINTENDO verspatet sich mit dem fir 1995 in
Japan erwarteten Ultra 64. Allerdings kann man auf

auch in Deutschland.

SEGA mul weltweit schwere EinbuBen hinneh-
men.

SONYs PlayStation tUbernimmt weltweit die Spitze
in den Verkaufscharts: Dank einer riesigen Softwarepa-
lette von tber 300 Spielen und einer &lteren Kéufer-
schicht wird die PlayStation zum Trendspielzeug. NIN-
TENDO macht jedoch in Japan, den USA und Europa
mit hervorragenden Modultiteln Boden gut.

SECA kiindigt eine 64-Bit-Konsole fiir 1998/99 an.

Die Gertichte tber eine PlayStation 2 reifen nicht
ab.

NINTENDO plant angeblich einen Nachfolger zum
Game Boy.
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=¥ Hi Fun ‘
' Generation-
y ! Team! Wie
schon zahlreiche Leser vor
mir mul? ich zunachst ein-
mal Euer Layout loben. Auch
ein dickes Lob an Kai fur die
Umgestaltung in Ausgabe
1/98. Zum Fllen der Seite
hétte ich trotzdem noch ein
paar Fragen:

1) Warum tberwindet sich
Sega nicht und setzt ein paar
Ihrer alten Saturn-Hits fiir die
PlayStation um? Eine Version
von Sega Rally wiirde sich doch

nachstes Jahr wieder Erster wird und damit
wieder in die erste Bundesliga aufsteigt. Domi-
nik Leuker, leuker.altenberge t-online.de

Wie immer hat sich der liebe
((.ﬂ“

O «ai iiber das Kompliment

gefreut. Man hort es gerne,
wenn eine Verdnderung bzw. Neuerung von
der Leserschaft angenommen wird. Selbst-
verstdndlich waren wir auf die ersten Reak-
tionen gespannt, da der Markt in letzter Zeit
oft genug bewiesen hat, daB augenscheinli-
che Verbesserungen nicht unbedingt von
den Lesern akzeptiert werden. Zu Deinen
Fragen:

1) Eigentlich hat sich Sega schon langst tiber-

des ofteren dazu tibergehen, plétzlich dhnli-
che Ideen zu ,entwickeln”, Stattdessen wird
es auch zukiinftig die eine oder andere
Uberraschung geben.

4) Momentan gibt es noch keine offizielle
Ankiindigung beziiglich eines N64-Modulti-
tels mit Zusatzchip. Die Speicherbatterie
wird somit vorerst das einzige Stiick Zusatz-
hardware auf der Platine bleiben.

5) Jedes Magazin muB zum Jahresbeginn ein
Papierkontingent bestellen. Das haben
selbstverstandlich auch wir getan, konnten
aber nicht abschétzen, daB aufgrund des
Erfolges der Fun Generation (Juhu!) ein
gesteigerter Bedarf entstehen wiirde. Somit
ist uns leider zum Ende des Jahres das

SIE SCHREIBEN - WIR LESEN
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auf der PSX gut verkaufen, und
Sega konnte so das nétige Geld
verdienen, um im néchsten Jahr
den Saturn-Nachfolger glinstig und
mit ausreichender Werbung zu pré-
sentieren. Sicher wirde das einer
Todeserklarung fir den Saturn
gleichkommen, aber ob sich das
noch lange hinausschieben I&Rt, ist
doch mehr als fraglich.
2) Wenn der Fernseher sich beim
Einschalten der Konsole (angeschlos-
sen mittels RGB-Kabel) automatisch
auf den Videokanal stellt, ist er dann
RGB-tauglich? Kénnte ich dann nach
einem Umbau der PAL-Konsole US-
Spiele ohne Probleme laufen lassen?
3) Was kommt nach der grandiosen
Quo Vadis-Reihe, und wie viele Teile
erscheinen von dieser noch?
4) Sind schon Spiele fir das N64
angekiindigt, bei denen in das Modul
Zusatzchips integriert sind, dhnlich dem
FX/FX2-Chip beim Super Nintendo?
5) Was war denn mit Eurem Papier in
der Ausgabe 1/98 los?
Zur BPjS: Die Neuregelung verhindert
natlrlich bei vielen Spielen, daR man sie
in der Zeit vor ihrer Indizierung kaufen
kann, aber oftmals sind indizierte Spiel
dach ziemlich einténig und langweilig. Die
Top-Spiele der indizierungsgeféhrdeten
Genres, sprich der Ego-Shooter und
Beat'em Ups, gibt es schlieRlich tberall zu
kaufen, so dall meiner Meinung nach das
Problem etwas hochgespielt wird.
P.S.: An Fabian: Ich bin sicher, daR Dortmund

wunden, werf’ doch mal einen Blick auf das

Softwareangebot fiir den PC. Sicher, Sega

Rally wiirde sich auf der PlayStation aller

Wahrscheinlichkeit nach gut verkaufen, aber

diese BloRe wiirde sich Sega niemals

geben, einen Toptitel fiir ein direktes Kon-
kurrenzsystem umzusetzen. AuRerdem ist es
um Sega finanziell keinesfalls so schlecht
gestellt, wie Deine Fragestellung vermuten
|aBt. Vor allem mit ihren Automaten und
den Themeparks wird noch genug Gewinn
eingefahren, um die Entwicklung ihres

Saturn-Nachfolgers, der voraussichtlich Kata-

na heifen wird und noch 1998 in Japan

erscheinen soll (siehe auch Backstage), auf
sichere FiiRe zu stellen.

2) Allem Anschein nach ist Dein Fernseher
RGB-tauglich. Leider hast Du weder Typ des
Fernsehers, noch die Konsole, die Du daran
anschlieBen willst, genannt. Frag’ doch vor-
sichtshalber noch einmal bei Deinem Hand-
ler nach oder wirf’ einen Blick in die Anlei-
tung. Oftmals findest Du die gewiinschte
Information bei den ,technischen Daten”
am Heftende, da viele Hersteller das
Geschick besitzen, die RGB-Tauglichkeit
nicht gesondert zu erwdhnen. Falls Dein
Fernseher das Signal nicht verarbeiten kann,
ware die letzte Méglichkeit, ein AnschluB
iiber Videocinch oder S-VHS, dann sollte die
Flimmerkiste aber NTSC-tauglich sein (und
zwar bei 3,58 Mhz, denn besonders Grun-
dig-Geréte verarbeiten oftmals nur die sinn-
lose NTSC-Camcordernorm 4,43 Mhz), um
ein farbiges Bild zu erhalten.

3) Hier lassen wir uns nicht mehr in die Karten

schauen, da diverse andere Publikationen

Papier ausgegangen und wir muf3ten auf

das Hochglanzpapier zuriickgreifen. Hoffent-

lich haben Dich die Hochglanzseiten fiir den

etwas ,angewellten” Rest entschadigt, denn

die Druckerei hatte die Saugfdhigkeit des

diinneren Papiers falsch berechnet und
zuviel Farbe verwendet. Beim Trockenvor-
gang gingen die Seiten dann zu frih iiber
die Rolle, so daR eine leichte Wellung zu
sehen ist. Unser Schwestermagazin play
PlayStation hat das gleiche Papier, jedoch
kann man da (und bei dieser Ausgabe, hof-
fentlich!!) sehen, daB dieses Papier keiner-
lei Qualitatsverlust bedeutet, wenn man es
nur zu bedrucken weil.

Dein BPjS-Statement finde ich persénlich ganz
gut. Bis jetzt sind die absoluten (I) Toptitel
meistens verschont geblieben. Der Spiel-
spaB ist und bleibt das Essentielle an einem
Videospiel. Zugegeben, die Darstellung von
Brutalitdt kann ihn in manchen Féllen anhe-
ben, jedoch niemals ersetzen. In Ordnung
ist das Treiben der BPjS aber trotzdem nicht,
besonders die Neuregelung (bei Namens-
gleichheit wird der Nachfolger automatisch
indiziert) setzt dem Problem der Entmiindi-
gung die Krone auf.

P.S.: Danke fiir die aufmunternden Worte. Wie

es momentan aussieht, bleibt dem BVB gar

nichts anderes tibrig, als erneut die Champi-
ons League zu gewinnen (Anm. d. Chefred.:

Ich glaube eher, Dir bleibt nichts anderes

librig, als Dortmund zu beweinen und mir

lecker Déner zu holen! (siehe auch ,Wir
tiber uns”))
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Hallo Fun Generation! Erst ein-
mal ein dickes Lob fur die Cover
der Ausgaben 12/97 und 1/98.
Haben mir wirklich gut gefallen (aber nicht nur
wegen der Mopsel). Natirlich habe ich auch ein
paar Fragen an Euch:

1) Wie kommt es, daR ich, jedesmal wenn ich
den Wonz-Comic sehe, das Verlangen habe,
die Seite rauszureilen? Wenn Ihr glaubt, der ist
in irgendeiner Weise komisch, dann solltet lhr
Euch mal 'nen Witz von meiner Oma erzahlen
lassen, wenn Ihr versteht, was ich meine?!

2) Warum stréubt Ihr Euch trotz mehrfacher Kritik,
Euer Wertungssytem zu &ndern?

3) Zum Test von ,Diddy Kong Racing". Als Grafik-
wertung habt Ihr eine 9 gegeben. Soll das
heiBen, daR die Grafik schlechter ist als bei
.Mario Kart 64”7

4) Testet Ihr Gberhaupt noch 16-Bit-Titel (z.B.:
LLufia 2" fir Super Nintendo). Ich sehe ja ein,
daR Ihr nicht soviel Platz zur Verfiigung habt,
jedoch erscheint mir der Test eines guten 16-
Bit-Spiels wichtiger als zwei Seiten Nippon-Cor-
ner.

Ansonsten macht weiter so - und gri8t mir

den Fabian!

Daniel Johannes, Hof

Wie schon, ein Brief aus Hof.
(((O‘IOI Da freu’ ich mich natlirlich ganz
besonders. Danke auch fiir den

GruR, er hat mich problemlos erreicht, da ich

fiir diese Ausgabe ausnahmsweise einmal die

Leserpost bearbeite. Schon, dafl Dir unsere

Coverartworks gefallen. Hoffentlich bist Du

nicht enttiuscht, wenn es zukinftig auch mal

keine hiibschen Médels gibt, aber Spiele wie

Pandemonium! 2 und Frauen wie Sandra G&B-

mann bekommt man (leider) nicht monatlich

zu sehen.

1. Deine Oma scheint mit einer gesunden Por-
tion Humor gesegnet zu sein. Ich kann mir
fast nicht vorstellen, daB sie den ,Witz-pro-
Wort"-Faktor unseres Comics noch Ubertrifft.
Wie so oft gibt es fast zu jedem Thema zwei
Meinungen, was auch gut so ist. Gerade in
Hinsicht auf Humor ist es nahezu unmaog-
lich, jeden Geschmack abzudecken. Trotz-
dem hat bis jetzt noch kaum jemand den
Comic ernsthaft kritisiert, woraus ich einfach
mal schlieBe, daf er gut bei den Lesern
ankommt. Die Leserumfrage aus der Fun
Generation 1/98 zeigt {ibrigens eine dhnli-
che Tendenz.

2. Jedes Wertungssystem hat seine Stirken
und Schwéchen. Allerdings haben wir uns
nicht nach einer dreiminitigen Talkrunde
fiir das 10 Punkte-System entschlossen. Alle
Vor- und Nachteile wurden ausfiihrlichst dis-
kutiert und von jedem Standpunkt aus
betrachtet. Fiir den Leser ist doch letztend-
lich entscheidend, daR ihm die Wertung
eine klare Kaufhilfe gibt, und ich denke,
gerade hier spielt das 10 Punkte-System

seine Stdrke aus. Deshalb verstehe ich auch
die Argumentation eines Konkurrenzmaga-
zins nicht. Dort wird behauptet, ein Prozent-
wertungssystem wiére ,spannender”. Ver-
steh’ mich nicht falsch, auch ein solches
Bewertungsschema hat seine Vorteile -
diese bestehen aber sicherlich nicht darin,
Spannung zu erzeugen. Lies doch einfach
einmal den Kasten auf der Wir (iber uns”-
Seite, um unsere Wertungsphilosophie ver-
stehen zu kénnen.

. Keinesfalls. Obwohl Dir unser Wertungs-

sytem nicht besonders zu gefallen scheint,
hast Du Dir offenbar wirklich noch nicht die
Miihe gemacht, unsere monatliche Bemer-
kung dazu zu lesen. Unsere Wertungen sind
zeitbezogen, was wiederum bedeutet, daR
Mario Kart zum jetzigen Zeitpunkt keine 10
mehr bekommen wiirde. Deshalb geben wir
tibrigens bei den Vergleichen auch immer
die Nummer der Ausgabe mit an.

. In der Fun Generation werden keine 16-Bit-

Titel mehr vorgestellt. Zwar mag Dir der Test
von einem guten 16-Bit-Titel n&her liegen,
Leserumfragen zeigen aber ein ganz ande-
res Bild. Hinzu kommt die Tatsache, dalR
viele unserer Leser (besonders die PlayStati-
on spricht eine éltere Zielgruppe an) das
16-Bit-Zeitalter gar nicht erlebt haben, da
die Next-Generati-

Hallo Leute, herzlichen Gliick-
wunsch zu Eurer Auszeichnung von
Sony. Ein paar Fragen hatte ich
aber auch:

1. Warum befinden sich in der Heftmitte ein paar
Hochglanzseiten?

2. Resident Evil erscheint in Japan wahrscheinlich
Ende Januar. Da ich mir die Importversion zule-
gen machte, wiirde ich gerne wissen, ob bei
der Japan-Version eventuell die Texte oder die
Sprachausgabe in Englisch sind? Oder ist alles
japanisch?

Annonym
1. Beziiglich des Papiers solltest
((m Du einmal den ersten Brief von
Dominik Leuker lesen, da findest
Du dann eine ausfiihrliche Antwort.

2. Es ist davon auszugehen, daB es sich mit
Resident Evil 2 (Biohazard 2 in Japan) dhn-
lich verhalten wird wie mit dem ersten Teil.
Die Bildschirmtexte sind japanisch, die
Sprachausgabe wird jedoch auf Englisch
sein. Warte also besser auf die US-Version,
denn auf den zwei CDs werden mit Sicher-
heit einige Rétsel enthalten sein, die man
ohne Kenntnisse der Hinweise nicht [dsen
kann. Erinnere Dich bspw. an das Bilderrét-
sel im ersten Teil.

on-Konsole fiir sie
den ersten nahe-
ren Kontakt mit
dem Medium
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p Hi Fun

J/ Generation-
Team! Seit
einem Dreivierteljahr lese ich

Eure Zeitschrift und bin nun
seit etwa einem halben Jahr
Abonnent. Uberzeugt hat mich
Euer Test des Spiels FIFA 97
fur die PlayStation. Da hat man

gesehen, dal? nicht der Name

EA allein zahlt, sondern wirklich

nur das Spiel. Es wurden alle

Kritikpunkte herausgestellt, gera-
de solche Dinge wie Kopfbille
oder Fallriickzieher, die nicht rich-
tig funktionieren. Ihr seid das
erste Magazin, das sich damit
auseinandersetzt, was ich persén-
lich sehr gut finde, denn gerade

solche ,Kleinigkeiten” kénnen den

ganzen Spielspal zerstoren. Aller-
dings habe ich auch noch zwei Fra-
gen:

1. Nehmen wirklich alle Abonnen-
ten automatisch (!) an allen (1)
Gewinnspielen teil? Das kann man
Ja immer so schon versprechen,
aber woher soll man wissen, ob es
auch wirklich stimmt? Wie macht Ihr
das?

2. Warum habe ich kein Fun Genera-

tion-T-Shirt bekommen, wie es mir
telefonisch vom Abo-Service verspro-
chen wurde? Einen Anhénger habe ich
ebenfalls nicht erhalten!
Also, schénen Dank fir Eure Aufmerk-
samkeit, ich machte einfach nur dari-
ber Bescheid wissen, ob ich auch kein
Gewinnspiel verpasse.

Alexender Ettlein, Rheine
= Erst mal vielen Dank
((M fiir Dein Lob. Auch wenn
die FIFA 97-Geschichte

zwischenzeitlich erledigt ist, freut es
uns natiirlich, daB gerade dieser Test
fir Dich ausschlaggebend war. Hoffent-

lich kannst Du unsere Euphorie {iber

den Nachfolger nachvollziehen, aber in
diesem Fall gab es einfach nicht viel zu
kritisieren. Zu den Fragen:

1. An unserem Gewinnspielverfahren hat
sich nichts gedndert. Bei jedem Gewinn-

spiel wird auf Adressen der Abokartei

zurlickgegriffen, weshalb diese gliickli-
chen Menschen auch regelmaRig bei den

Gewinnern auftauchen. So wird das
selbstverstédndlich auch in Zukunft blei-
ben.

2. Warum Du kein T-Shirt bekommen hast,
kénnen wir leider im Moment auch nicht
aufklaren. Wahrscheinlich lduft jetzt ein lie-
ber Postbeamte mit dem begehrten Teil
durch Rheine. SpaR beiseite, selbstver-

sténdlich schicken wir Dir persénlich ein

Exemplar zu, egal wo der Fehler lag.
g Leserbriefseiten der Fun Generati-
' on 1/98 schreibt Ingo Wzintek
tber den Frust bei diversen Games. Grund:
uncooler Schwierigkeitsgrad! Und damit spricht er
mir aus der Seele (sofern ich eine habe, hehe..).

Ich mag selber auch schon schwere Games,
versteht mich nicht falsch, aber sie miissen fair
sein. Tomb Raider 1&2, Resident Evil, Exhumed
und Black Dawn sind ein paar Games, die ich
durchgespielt habe und von denen ich meine,
dal sie zwar schwer, aber nicht frustierend sind.
Aber solche Spiele wie Soviet Strike, Jurassic Park
oder G-Police sind mir einfach irgendwie zu ,herz-
attackennah”. Nix mehr fir mein Alter (32!). Was
mir auffallt, ist, dal Psygnosis auch langsam in
diese Richtung rutscht. Sie machen teilweise
echte Gottergames, aber warum bitte so hard-
coremé&Rig schwer? Besonders die neueren Pro-
dukte wie etwa G-Police, Colony Wars und Sha-
dow Masters fallen mir hier ein. Ihr solltet den
Psygnosis-Jungs mal Bescheid geben, daR wir
keine Aliens sind. Ansonsten wire eine Frustanga-

be angebracht (fiir Loser wie mich).
Michael Ehrlich, Miinchen
der Fun Generation nur in Ausnah-

(((
mesituationen finden. In den mei-

sten Féllen sollte unsere Angabe zum Schwie-
rigkeitsgrad ausreichen, um Enttduschungen zu
vermeiden. Gerade bei Shadow Master kommt
die Meinung des Testers klar riiber und warnt
weniger begabte Videospieler vor dem Kauf.
Ich sage hier bewuBt nicht Neulinge, da das
Zocken auch ein wenig mit Begabung zu tun
hat. Selbst jene Menschen, die sich nach jahre-
langem Aufenthalt vor [hren Konsolen als ,Pro-
fis” bezeichnen, werden oftmals eines Besse-
ren belehrt. Wem das Geschick und die Bega-
bung fiir das Handling eines Joypads fehlt, der
kann dies zwar durch intensives Uben anfangs
kompensieren, bekommt aber nach einer kur-
zen Einspielphase vom begabten Spieler eine
Lektion erteilt. Am Beispiel des beliebten FuB-
ballsports versuche ich das mal zu verdeutli-
chen: Weniger talentierte Spieler kénnen die-
ses Manko durch ausgiebiges Training wettma-
chen, werden aber nie die Genialitét der Welt-
stars, die schon von klein auf das gewisse Ball-
gefiihl in ihren FiiRen haben, erreichen. In
Bezug auf Psygnosis gebe ich Dir voll und ganz
recht. Téglich erreichen uns Anrufe von ver-
zweifelten Lesern, die den fiinften Level von G-
Police nicht schaffen. Allerdings ist der geho-
bene Schwierigkeitsgrad im Hause Psygnosis
nichts Neues: schon das legendére ,Shadow of
the Beast” (Amiga, Master System, Mega Drive)
und dessen Nachfolger lieBen den einen oder
anderen Joystick in die Ecke fliegen. Argerlich

Hallo Fun Generation! Auf den

Eine Frustangabe wirst Du in

wird es besonders dann, wenn absolut kein
verniinftiger Cheat existiert, der das Erreichen
der héheren Spielstufen erméglicht.

Um bose Briefe von Euch Lesern zu vermei-
den, die jetzt der Meinung sind, wir wollen uns
mit diesem Statement zwischen den Zeilen als
«elitéren Zirkel” hinstellen, kann ich folgendes
Erlebnis erzéhlen: Auf der CeBit Home 1995
hatten wir unseren Stand direkt neben dem
von Hasbro Interactive. Ein Pressesprecher
zeigte mir Flottenmandver auf dem PC und ich
blickte absolut nicht durch, wie die Spielme-
chanik des Games funktionierte. Kurz darauf
beobachtete ich einen kleinen Jungen von ca.
10 Jahren, der sich wie selbstverstandlich vor
den Rechner setzte und nach wenigen Minu-
ten ohne jegliche Anleitung oder Erkldrung
Level um Level durchzockte. Die wenigstens
haben eine Begabung fiir alle Genres, auch ich
habe beim fiinften Level von G-Police kapitu-
liert, Holger hingegen spielte es eisern durch.

Ubrigens: Das mit der Seele muRt Du uns
genauer erkldren!

Hallo und guten Tag! Ich habe
am Wochende die neue Fun
Generation in meinem Briefkasten
gefunden und sofort aus der Packung gerissen.
Und siehe da, ein neues Outfit. Innen hui, auRen
Wahnsinn. Was ist denn das fir ein heilRer Feger
auf Eurem sonst so artworklastigen Cover? Kurz
reingeschaut und alles wurde klarer: Sandra GoR-
mann! Ja, ganz schon niedlich, dieses Médel.
Kann man vielleicht ein Autogramm bekommen,
wenn moglich mit diesem schmachtenden Blick?
Oder noch besser wére eine Centerfold-Einlage.
Wenn schon keine zickige Rhona Mitra, dann lie-
ber ein braunes Médel mit spréden Lippen.

Frank Kunzmann, lizehoe

Anfragen zum Thema Sandra

(((
mochte ich an dieser Stelle die-

sen Brief beantworten.

Da wir selbst nicht mit einer solchen Reso-
nanz bezliglich dieses Covers gerechnet haben,
wurde es leider versdumt, ausreichend Auto-
grammbkarten anzufordern. Mit Centerfold- Ein-
lagen verhdlt es sich dhnlich: Da ein Mitbewer-
ber bereits eine solche Idee hatte (wenn auch
ohne Sandra), werden wir uns vor diesem
Ideenklau hiiten und lieber eigene Ideen ver-
wirklichen. Vielleicht ziert Holgers Schwester ja
zum nachsten Weihnachtsfest erneut das Titel-
blatt? Fiir all diejenigen, die das Warten bis zu
diesem Tage nicht mehr aushalten, gibt's als
Entschadigung die Versicherung unsererseits,
daR Sandra jeden Brief, den lhr direkt oder
indirekt an sie richtet, selbst lesen wird.
Zudem geben wir Euch einen Hinweis auf ihre
Privatadresse: sie wohnt in Unterfranken. Mehr
diirfen wir allerdings nicht verraten, sonst

Stellvertretend fiir all die



gibt's Arger von Holger und Sandra. Als Dan-
keschon an die Leser hat Sandra noch fiir
unsere Abowerbung posiert. Hoffentlich

gefallen Euch die Bilder.

' von Resident Evil DC denn uncut?
/ Die PAL-Version bietet zwar den
Vorspann wie versprochen in Farbe, aber dafur
ist schon das zweite Video (das mit den knab-
bernden Zombie und dem fallenden Kopf) um
genau diesen geschnitten. Damit stelle ich fest,
daB einzig die japanische Version wirklich uncut
ist. Ich finde das sowieso ziemlich pubertar, da
jeder B-Horrorfilm schon bessere Effekte hat,
allerdings finde ich die Art, wie Capcom Geld
machen will, nicht korrekt. Da werden blutgieri-
ge kleine Kinder um ihr Taschengeld beschissen.
Da wundert sich Sony noch, daf so viele Raub-
kopien im Umlauf sind. Wenn sich der Spieler
im Emnstfall erst drei verschiedene Versionen
kaufen muR, bis er das Spiel hat, das er wollte,
kann ihn wohl keiner wegen irgendwelcher
Raubkopien beschimpfen.

Greetings, Maik Watzelhan
(Brief von der Red. gekirzt)

Hallo, wo ist die Pal-Version

Resident Evil war das zweite
(( Q101 Thema, das die Redaktion diesen
Monat auf Trapp hielt. Neben

den Heiratsantrédgen fiir Sandra meldeten
sich regelmaRig enttduschte Kaufer des Pseu-
do-Directors Cut bei uns. Die Situation ist
momentan folgende: Vom DC sind zwi-
schenzeitlich drei Versionen auf dem Markt.

1. Japan: unzensiert und mit Demo von
RE 2, aber leider auf Japanisch

2. USA: Vorspann zensiert, aber immerhin
Demo von RE 2

3. Deutschland: Vorspann unzensiert und
farbig, aber fehlende ,Kopf ab”-Szene und
keine RE 2-Demo

Schon lustig, welch seltsame Bliiten die
Wiedervermarktung eines Softwaretitels
treibt. Zwischenzeitlich glaubt auch keiner
mehr an irgendwelche vertauschten Master-
CDs, denn sowas passiert, wenn (berhaupt,
nur einmal. Besonders traurig ist die
Geschichte aber nicht nur fiir Euch, sondern
auch fiir uns. Vielleicht kannst Du dir vorstel-
len, wie erfreut wir waren, als die deutsche
Verkaufsversion bei uns eintraf. Bis zu die-
sem Zeitpunkt waren wir davon {iberzeugt,
die zahlreichen Leser mit der Last-Minute-
Info zur fehlenden Demo-CD vor einem Fehl-
kauf bewahrt zu haben. DaR jetzt trotzdem
wieder irgendwo geschlafen wurde (um es
dezent auszudriicken), stimmt nachdenklich,
nicht zuletzt, da man sich als Redakeur eines
Videospielmagazins, das sich um eine gewis-
se Aktualitdt bemiiht, auch in Zukunft auf
zuverldssige (1) Aussagen seitens der Firmen

%,

verlassen muB. Beziiglich deiner Beflirwor-
tung des Raubkopierens muR ich aber sehr
deutlich wiedersprechen: Egal in welcher
Hinsicht, man wird immer wieder die Katze
im Sack kaufen miissen. Kein Mensch
kommt aber deshalb auf den Gedanken, ein
Auto erst mal zu klauen und zu crashen, nur
um festzustellen, ob der Seitenaufprallschutz
auch funktioniert. Bei einer Probefahrt |aRt
sich das nicht ausprobieren, ebensowenig
lassen sich eklatante Schwachen einen
Videospiels bei einer Proberunde im Kauf-
haus aufdecken. Aber dafiir gibt es dann
immer noch uns, auch wenn wir im Falle von
Resident Evil DC minimal machtlos waren.

Sehr geehrte Damen und Her-
ren, in der letzten Fun Generation
(01/98) gibt es ein paar Zuschrif-
ten, denen ich vollauf zustimmen méchte. Die
eine ist von Ingo Wziontek, der zurecht den
manchmal absurden Schwierigkeitsgrad man-
cher Spiele bemangelt. Abe's Oddysee so ein
Spiel, an das man mit viel Erwartung und Spal
heranging, es aber bald aufgab , da man zum
hundertsten Male aufgefressen wurde oder nur
ein Bruchteil der Mudokons gerettet hatte. Wenn
ein Autor ein Buch schreiben wiirde, von dem
man héchstens 20% lesen koénnte, wirde sich
dies schnell herumsprechen und jedem schiene
so ein Beispiel absurd. Bei Videospielen scheint
es total normal, daB man nach mihevollem
Beenden eines Viertels das Werk auf Nimmer-
wiedersehen weglegt. Bedriickt dies nicht die
Verantwortlichen?

Das zweite Thema ist die Uberaus gelassene
Einstellung zur weltweit einmaligen Vorgangs-
weise der BPJS. Sie antworten Daniel Boll so
cool und schon etwas tiberheblich, dal er sich
um die deutsche Wirtschaft keine Sorgen
machen sollte, womit Sie wahrscheinlich recht
haben, um ihre Branche hétte ich da mehr Sor-
gen, gerade aus dem Grund, dal ich mit der
Fun Generation eine Zeitschrift habe, die von
den zwei Spielen Quake und Duke Nukem nicht
mal eine Zeile berichten darf und somit auch
Tips und Cheats niemals zu erwarten sind.
Wenn ich mir vorstelle, Die Hard Trilogy ver-
sdumt zu haben, nur weil die BPJS es indiziert
hat, wiirde ich mir alle Haare ausreiBen. Natlr-
lich ist die Entscheidung der BPJS nicht die lhre,
aber seit es Zensur gibt, hatten Sie ja doch
schon mal wirksam protestieren kénnen, einen
Vordruck fur einen Protest beim Gesetzgeber
beilegen und was weil? ich noch alles. Aber
machen sie nur so weiter, dann haben Sie bald
keine Spiele mehr zu berichten, wenn auf dem
N64 Titel wie Unreal oder MK4 erscheinen. Lei-
der kann ich nur sagen, machen Sie bitte nicht
so gleichgliltig weiter!

Ich bitte Sie meine Ausfihrung nicht
namentlich zu verdffentlichen.

Anonymer Leser aus Osterreich

\ Das Problem des zu hohen
(( o101 Schwierigkeitsgrads haben wir
in diesem Feedback bereits
abgehandelt, hinsichtlich der Indizierungs-
problematik wird sich in einem absehbaren
Zeitraum jedoch keine Lésung finden lassen.
Wir wiirden auch gerne ALLE Spiele testen
oder Tips dazu verdffentlichen, aber verboten
ist nun einmal wirklich verboten., dal hat
absolut nichts mit Gleichgiiltigkeit zu tun. In
einer Zeit, in der bspw. die komplette Aufla-
ge von Uber 250.000 Exemplaren eines ca.
400 Seiten starken PC-Magazins einge-
stampft wurde, weil in einer Handleranzeige
in winziger 5-Punkt-Schrift das Wort ,Doom”
zu lesen war, muR man als junges Unterneh-
men eine Haltung einnehmen, die von lhnen
leider als Gleichgiiltigkeit interpretiert wird.
Erinnern Sie sich vielleicht noch an den
November 19947 Damals hat das markt-
fihrende und etablierte Fachmagazin Video
Games einen Artikel Giber das inzwischen
beschlagnahmte Mortal Kombat 2 verffent-
licht. Leider schlecht getimt, den der Titel war
gerade schon auf dem Index gelandet. Die
gesamte Auflage wurde eingezogen und
dem Verlag entstand ein finanzieller Scha-
den, von dem er sich nicht wieder erholte.
Dieses Schicksal wollten wir der Fun Genera-
tion eigentlich ersparen. Das ,Perverse” an
der Sache ist ndmlich, daR eine einstweilige
Verfligung gegen eine Zeitschriftenpublikati-
on schnell erwirkt ist. Diese l&uft meist ein
paar Wochen, eben solange, bis das Heft
sowieso aus dem Kiosk verschwinden wiirde.
Fiir Sie in Osterreich ist es vielleicht unver-
standlich, denn die Titel sind ja tiberall frei
erhéltlich. In Deutschland hingegen sind
diese Spiele kein groRes Thema, da sie nir-
gendwo angeboten werden kénnen.
Dennoch finden wir die Idee mit dem
Protestschreiben nicht schlecht, allerdings
miiBten wir vorher wissen, wie grof} die
Resonanz auf eine solche Aktion ist. Schreibt
uns, ob lhr so eine Aktion gut finden wiirdet.
P.S. Die Antwort an Daniel Boll sollte kei-
nesfalls tiberheblich wirken. Es schwingt nur
bei uns eine ganze Menge Resignation mit
angesichts der Politik der deutschen Sitten-
schiitzer. Falls dies bei Ihnen oder anderen
Lesern in den falschen Hals gelangt ist, bitten
wir um Entschuldigung.

Riesen EA-Gewinnspiel auf Seite 34




in:former

Eine kleine Anmerkung gleich: zum
Anfang der First-Aid Seite. Falls zwi-
schen den Tastenkombinationen ein
.+ steht, bedeutet das, daR ihr alle
folgenden Tasten gedriickt halten
solltet. Trennt ein ,, , ,, die Tastenfol-
ge, solltet lhr diese eine nach der
anderen driicken.

Falls eine bestimmte - Version
(US,PAL, JARGB...) angegeben ist,
heiftt das nicht, dal die Codes oder
Cheats nicht auch mit anderen Ver-
sionen funktionieren. Probiert es ein-
fach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste
uC= untere C-Taste
oC= obere C-Taste

TOMB RAIDER i
PlayStation/

4 flle Versionen
Verschiedenes
Alle Waffen
Lara mul folgende Moves

wiéhrend des Spiels ausfiihren: Die
Taste fur ,Gehen” festhalten, Side-
steps nach links, rechts, links, hin-
ten, vorne, dreimal im Kreis drehen
(egal welche Richtung) nach hinten
springen und dabei eine Rolle in der
Luft machen.

Level Skip

Cleicher Cheat doch anstelle nach
hinten springen, hipft Ihr nach vorne
und macht dabei einen Salto in. der
Luft.

EDIDD‘! KONG
RACING

Nintendo 64/ US-, PAL-Version
Verschiedenes

Das Wizpig-Amulett gewinnen
Wenn lhr das Wizpig-Amulett vervoll-
standigen wollt, so miBt lhr zweimal die
Rennen gegen die vier Bosse bestreiten
und gewinnen.

Das Amulett von TT erspielen

Um den Raum von TT in der finften
Welt betreten zu dirfen, in dem lhr auch
das zweite Mal gegen Wizpig antretet,
muURt lhr alle vier Schlissel aufsammeln,
die Ihr in den vier Welten findet.

1. Schllssel: Ancient World - auf der
Rennstrecke Dino Domain.

2. Schlissel: Snowball Valley - auf der

Rennstrecke Snowflake Mountain

3. Schlussel: Crescent Island - auf der
Rennstrecke Sherbet Island
4. Schllssel: Boulder Canyon - auf der

Rennstrecke Dragon Forest (dreht Euch rum
und klingelt an der Glocke)

Zugriff auf alle Codes

Um alle Cheat-Codes freizuschalten, muit
lhr das komplette erste Adventure durchspie-
len und Wizpig im ersten oder im zweiten
Rennen besiegen. Seht Euch die Credits und
die Credit-Videosequenzen an. Kurz bevor
der Abspann zu Ende ist, sehr Ihr ein PaRwort
auftauchen: , FreeFruit”. Tragt diesen Code in
das Magic-Menii ein, um jedes folgende Ren-
nen schon mit zehn Bananen zu beginnen.
Jedesmal, wenn |hr jetzt Wizpig in einem
Rennen schlagt, erhaltet Ihr als Belohnung
eines der unzdhligen Palworter fir das
Magic-Men(.

Zweites Adventure des Spiels aktivieren

Um das zweite Adventure des Spiels im
Titelbild erscheinen zu lassen (alle Strecken
spiegelverkehrt noch einmal fahren), muRt
lhr Wizpig in Futureland und Overworld
schlagen, die Amulette von Wizpig und TT
und das Gold in allen vier Tropy-Rennen
gewinnen.

Extrem schwer zu besiegende Gegner

Um die kiinstliche Intelligenz der Compu-
tergegner anzuheben, solltet [hr im Magic-
Meni TIMETOLOSE als Code eingeben.

Credits des Spiels sehen

Um die Namen derjenigen zu sehen, die
an Diddy Kong Racing mitgewirkt haben,
solltet Ihr im Magic-Menii WHODIDTHIS ein-
geben.

Als TT spielen

Wenn lhr den Charakter TT anwihlen
wollt, so solltet Ihr alle Bestzeiten im Time-
Challenge-Modus einstellen. Wenn |hr das
geschafft habt, dann findet Ihr TT als anwahl-
baren Charakter im Auswahlmeni frei zur
Anwahl.

Beschleunigungsfelder verschwinden lassen

Wenn |hr die Zipper von den Renn-
strecken verbannen wollt, um das Rennen
etwas ausgeglichener zu gestalten, gebt |hr
im Magic-Menl ZAPTHEZIPPERS ein.

Das Musik-Menii

Auch in dieses Spiel haben die Program-
mierer eine Art Jukebox eingebaut, mit deren
Hilfe lhr Euch alle Melodien des Games
anhoéren kénnt. Gebt JUKEBOX im Magic-
Menl ein und findet einen neuen Menii-
Punkt im Audio-Mend.

Maximale Powerups
Wenn |hr beim Aufsammeln von Items

immer die maximal Leistung erreichen wollt,
so gebt Ihr FREEFORALL im Magic-Menii ein.

Geschwindigkeit auch neben der Strecke beibehalten
Wenn es Euch nervt, dalk Ihr an Geschwin-
digkeit verliert, wenn Ihr im Rennen von der
Straflle abkommt, so gebt [hr im Magic-Men(
diesen Code ein: OFFROAD
Jetzt braust Ihr auch neben der Strecke
mit voller Geschwindigkeit herum.

Puizige, kleine Spielfiguren

Wenn Ihr die Sprites der Charaktere ver-
kleinern wollt, so gebt Ihr im Magic-Menii als
Code TEENYWEENIES ein.

Riesige Spielfiguren

Wenn lhr die Sprites der Charaktere ver-
groRern wollt, so gebt Ihr im Magic-Ment als |
Code ARNOLD ein. |

Die gleichen Charakiere im Zwei-Spieler-Modus |

Wenn beide Spieler im Mehr-Spieler- |
Modus den gleiche Charakter auswahlen
wollen, solltet Thr zuvor im Magic-Mend fol-
genden Cheat eingeben: DOUBLEVISION

Alle Ballons werden blau

Um alle Ballons, die Ihr auf den Strecken
findet, blau einzufarben, gebt Ihr folgenden
Cheat im Magic-Men ein: ROCKETFUEL

Der Zipper-Trick

Um die maximale Beschleunigung von
einem Zipper zu erfahren, solltet lhr, kurz
bevor lhr {ber ein solches Feld fahrt, die A-
Taste loslassen und erst dann wieder
driicken, wenn hinten aus Eurem Fahrzeug
eine Regenbogen-Wolke herauskommt.

MINTENDO®*

W

Cheats
Playstation-Modus

Wenn |hr die bilinearen Filter der Grafik-
Engine ausschalten wollt, so dall die Grafik
vollkommen pixelig auf dem Bildschirm
erscheint, so gebt lhr wahrend des Spiels fol-
gende Tastenkombination ein:

B,0OOGCOZO

TOP GEAR RALLY
Nintendo 64/ Alle Versionen

Regenbogen-Modus

Die Grafik sieht nach der Eingabe dieses
Cheats aus, als hitte man sich in einen Top
mit  Regenbogenfarbe  getunkt.  Gebt

wahrend des Spiels diese Tastenfolge ein:
uC,Z,8,5,00



FUN GENERATION 02/98

NINTENDO®

N MADDEN 98
Nintendo64/ US-Version

Verstecktes Team

Um das versteckte Team namens Tiburon
in diesem Spiel zum Vorschein zu bringen,
begebt |hr Euch im Season-Mode in das
Front-Office. Wahlt den Men(-Punkt ,Create
Player” aus und gebt Eurem neuen Spieler
den Namen Tiburon. Speichert diese Einstel-
lungen und kehrt in das Hauptmeni zuriick,
indem lhr mehrmals die B-Taste driickt.
Selektiert den ,Exhibition-Mode” und wahlt
das neue Team. Spielt mit ihnen und lhr wer-
det sehen, das sie gigantisch sind.

FIRST

wress NFL QUARTERBACK
i (CLUB ‘98

Nintendo 64/ US-, PAL-Version
Verschiedenes

Einen besseren Spieler kreieren

Cebt alle Daten ein, die das Spiel von
Euch verlangt, um einen Spieler zu kreieren.
Driickt die A-Taste, um zum nachsten Bild-
schirm, in dem lhr einstellt auf welcher Posi-
tion der Spieler spielen soll, zu gelangen.
Wenn die zuféllig generierten Werte Euch
nicht gefallen, dann driickt Ihr die B-Taste,
um einen Bildschirm zurlickzugehen und
driickt die A-Taste, um wieder in den Bild-
schirm zurtickzukehren, in denen die Wert
des Spielers generiert werden. Wiederholt

ALLE TIPS & ALLE TRICKS

UNSERE TIPS & TRICKS IIOTI.INE IST IMMER DIENSTAGS VON IB 00 BIS 20.00 UHR FﬁR EUCH DA

Den Abspann ansehen

Um das Ending des Spiels mit einigen wirk-
lich sehenswerten Render-Sequenzen zu
sehen, ohne Euch die Miihe gemacht zu
haben, das komplette Game durchgespielt zu
haben, schaltet lhr Euer N64 an, drickt
L+R+Z, wenn das EA-Logo auf dem Bild-
schirm erscheint. Paltt auf, dal |hr bei dieser
Aktion nicht den Stick des Analogpads
berlihrt, weil das N64 den Stick sonst nicht
richtig kalibrieren kann und verriickt spielt.

;{%" BOMBERMAN 64
: Nintendo 64/ Alle Versionen
Verschiedenes

Sound Test

Wenn |hr das Spiel im Adventure Mode
mit normaler Spielstdrke durchspielt, &ffnet
sich fur Euch ein neues Menl, mit dem lhr
alle Musikstlicke in beliebiger Reihenfolge
anhdoren kénnt.

Versteckte Kampf-Runde

Wenn lhr nach mehr Abwechslung im
Multi-Spieler-Modus sucht, dann geht lhr in
das Spiel-Auswahl-Men(, in dem lhr zwi-
schen dem Adventure - und dem Battle-
Mode auswahlt. Driickt die START-Taste auf
Eurem Pad schnell so oft hintereinander, bis
ein Gerausch ertont. Jetzt seht lhr im Battle-
Mode vier neue Level, die hinzugekommen
sind (In the Gutter, Sea Sick, Blizzard Battle,
Lost at Sea).

diese Aktion so lange, bis Ihr Werte iber 550
erzielt.

Das Gameplay schneller machen

Geht in das Options-Menl und gebt
JWLTRPYTN” (Walter Payton) ein. Dieser
Cheat beschleunigt den Spielablauf etwas.
War Euch das Gameplay vorher zu zah, so
kénnte dieser Cheat Abhilfe schaffen. Eure
Running-Backs laufen so schnell wie ein ged-
opter 100 Meter-Laufer.

Fumble-Modus
Gebt Ihr diesen Code im Cheat-Menli ein,

verlieren die Spieler den Ball beim Laufen viel
ofters: GTNHNDS (Got no Hands)

Schliipfriger Untergrund

Gebt diesen Code im Cheat-Menl ein,
dann wird das Spielfeld glatt und rutschig.
Die Spieler und der Schiedsrichter stolpern
durch die Gegend: SPRSLYD

Gute Fanger

Wenn lhr diesen Cheat eingebt, fangen
die Ends alle Pédsse: STYCKYHNDS (Sticky
Hands)

Unendlich viele Downs

Wenn |hr unendlich vielen Downs flr
jeden Angriff zur Verfligung haben mdchtet,
dann gebt Ihr DWNDRV (Down drive) ein.

Sehr schnelle Spieler

Wenn Ihr einen sehr schnellen Spieler in
Eure Mannschaft aufnehmen wollt, dann
gebt lhr MCHLINSN (Michael Johnson) im

Cheat-Menii ein. Nach der Eingabe solltet Ihr
ein Gerausch horen, das Euch signalisiert,
dal der Cheat aktiviert ist.

Schmale Spieler

Wenn Eure Spieler klein und platt ausse-
hen sollen, dann gebt [hr IPNSMWR (Japane-
se...) im Cheat-Mend ein.

Goliath-Mode

Wenn lhr im Cheat-Meni ,glythmd”
(Golyath Mode) eingebt, werden Eure Spieler
riesig. Die Stimmen im Spiel und Marvs Play-
by-Play sinken um eine ganze Oktave. Der
Schiedsrichter und der Ball bleiben normal.

DIENSTAGS
0931 /4043 716
' 18-20 UHR

Langsame Running-Backs

Gebt |hr im Cheat-Meni ,,rnldswzngr”
(Arnold Schwarzenegger) ein, werden Eure
Running-Backs so langsam, daft man ihnen
beim Kriechen zuschauen kann. Zum Aus-
gleich sind sie unheimlich stark und deshalb
kaum zu Fall zu bringen.

Kieine Zwerge-Modus

Um die Spieler auf die GroRe von Zwer-
gen schrumpfen und ihre Stimmen sowie die
von Marv Alberts so hoch klingen zu lassen,
als ob sie sich einen Lungenzug aus der Heli-
umflasche gegénnt hatten, gebt Ihr
L,smimdgt” (Small Midget) im Cheat-Meni
ein. Der Schiedsrichter behdlt seine normale
Grofe bei.

GroBe hagere Spieler

Wenn Eure Spieler wie lange Latten ausse-
hen sollen, gebt Ihr im Cheat-Meni ,bbmnt-
bl” ein.

Versteckies Team aktivieren

Wenn |hr das versteckte Team, das aus
Mitarbeitern wvon Acclaim und Iguana
besteht, sehen wollt, dann solltet |hr
STHTXTM als Cheat eingeben.

Starkere und schnellere Spieler

Eure Spieler sind Euch zu schwach und zu
langsam? Dann empfehle ich Euch diesen
Cheat: BGBFYFF. Die Spieler sind flink wie
Wiesel und stark wie Baren.



NINTENDO®

N SAN FRANCISCO
RUSH

Nintendo 64/ US- , PAL-Ver-
sion
Verschiedenes

StraBenkegel in Minen verwandeln
Euch ist das Spiel zu
leicht? Vielleicht kickt es
mehr, wenn lhr im Setup-
Bildschirm schnell L, R, L, R,
L, R driickt. Dieser Cheat ver-
wandelt alle Stralenkegel in
riesige Minen, die jeden in
Fetzen reillen, der sie berlhrt.

Die Tracks auf den Kopf drehen

Gebt im Setup-Bildschirm
folgende  Tastenkombination
ein: 0,00,0000, 0. Dieser
Cheat dreht die Strecken auf
den Kopf, so dal lhr mit dem
Dach nach unten fahrt. Kleiner
Tip: Es ist besser fiir Euch und
Eure Umwelt, wenn I|hr diesen
Cheat nicht nach dem Essen ein-
gebt.

Neblige Nacht

Geht in das Options-Ment und
andert Fog auf die Einstellung
Heavy ab. Dann drickt Ihr
uC+rC+oC+IC+Q© gleichzeitig.
Wenn lhr es richtig gemacht habt,
kénnt Ihr jetzt die Strecken bei
Nacht und Nebel fahren. Leider
stéren die eingeschrankten Sicht-
verhdltnisse Eure Gegner kein
biRchen, da sie munter an Euch ins
Dunkle vorbeizischen.

Das Taxi fahren
Bekommt die Halfte aller Schilssel
auf irgend einem Kurs in einem
regularen Rennen und lhr bekommt
das Taxi zur Auswahl gestellt. Diese
Schlissel konnt lhr auf einem Control-
ler Pak speichern. Ihr findet in jedem
Kurs zwischen sechs und acht Schlis-
sel. Die gefundenen Autos kénnt Ihr
nur in den Kursen fahren, in denen Ihr
sie verdient habt.

Die Grofie des Autos verdndern
Geht in das Auswahl-Meni, in dem
lhr Euer Auto aussucht und driickt
schnell uC,oC,oC,uC.
Wenn |hr das Rennen startet, seht Ihr,
dal} Euer Auto aussieht wie ein Riese
unter Zwergen.

Ihr kémnt immer nur eines der zwei folgende Autos besitzen:
Den Hot Rod fahren

Erringt alle Schllssel auf einem reguléaren
Kurs und lhr erhaltet einen Hot-Rod zur Aus-
wahl.

Das Formel 1 Auto fahren

Ihr mift zuerst alle 24 Strecken im Cir-
cuit-Mode gewinnen. Dann geht Ihr zu dem
Bildschirm, in dem lhr Eure Strecke auswihlt
und driickt Z,Z,Z,Z. Die korrekte Eingabe
sollte mit einem Gerdusch quittiert werden.
Jetzt koénnt lhr das F1-Auto anwahlen und
Eure Runden drehen.

Versteckter Looping

Im zweiten Level fahrt lhr solange, bis Ihr
zu einem Free Way kommt, der Gbersprun-
gen werden kann. Anstatt hinunterzusprin-
gen, versucht lhr das Auto so einzuwinkeln,
dal lhr von rechts nach links gelangt. Wenn
lhr den FreeWay nach rechts verlalit, gelangt
Ihr automatisch auf die andere Seite, wo |hr
einen versteckten Looping und zwei Schlissel
findet.

Pappy Land

Hierbei handelt es sich um eine versteckte
Stunt-Strecke, am Full einer der groRen
Berge auf dem sechsten Kurs findet. Folgt
dem Pfad, der an einer weilRen Zitadelle vor-
beiflihrt, die auf einem dieser Berge errichtet
wurde. Weiter geht es liber einen dreckigen
Pfad, bei dem Vorsicht geboten ist, dal Ihr
nicht in den Abgrund stirzt. Pappy Land
befindet sich in einer Hohle genau hinter der
Bergkuppe, am Fule des Berges, zur rechten
Seite des Ozeans. Fahrt vorsichtig hinunter,
In dieser Hohle werdet Ihr eine riesige Anzahl
von Sprungschanzen, Loopings und Wanden
finden, die es zu meistern gilt.

Auto-Abort abschalten

Im Setup-Bildschirm driickt Ihr
uC,uC,uC,uC sehr schnell. Jetzt gibt es keine
Pick-Ups mehr, die stérend sind.

Reifengrdfe der Hinterrdder verdndern

Im  Auto-Auswahlment  driickt  lhr
rC,IC,IC,rC. Jetzt kénnt Ihr die Breite der Hin-
terreifen zwischen der GroRe eines Fahr-
radreifens und eines Monstertrucks verstel-
len.

ReifengriBe der Vorderrider verdndern

Im  Auto-Auswahlmeni  driickt  Ihr
IC,rC,rC,IC. Jetzt konnt Ihr die Breite der Hin-
terreifen zwischen den GroRen eines Fahr-
radreifen und eines Monstertrucks verstellen.

Die Kameraperspektive verdndern

Haltet die L-Taste und driickt den Analog-
Stick nach oben oder unten. Hiermit kénnt
lhr den Abstand der Kamera hinter den Auto
stufenlos verstellen.

Kollisionen mit anderen Autos abschalten

Im Setup-Bildschirm gebt lhr
IC,rC,0C,IC,uC,Z ein. |etzt kbnnt |hr durch
andere Fahrzeuge hindurchfahren und keiner
stort Euch mehr auf der Ideallinie.

Das Auto in eine Mine verwandeln

Wenn |hr diesen Cheat aktiviert, so ver-
wandlet sich Euer Auto in eine Mine und
explodiert bei der Kollision mit einem ande-
ren Auto. Alle StralRenkegel verwandeln sich
ebenso in Minen. Im Auto-Auswahlmeni
driickt Ihr rC,rC,Z,uC,0C,Z,IC,IC.

NINTENDO® |

AERO FIGHTERS ASSAULT
Nintendo 64/ JAP-Version
Verschiedenes

Farben verdndern

Wenn |hr die Farbe Eures Flugzeugs nicht
mogt, so drlckt |hr die R-Taste im Flugzeug-
Auswahlmenu, um ein neues Ment hervorzu-
rufen, in dem Ihr die Farben veriandern
kénnt.

Extra Pilot und die F-15

Im Titelbildschirm, in dem Ihr aufgefor-
dert werdet, die START-Taste zu drlicken,
gebt Ihr folgende Tastenkombination ein: IC,
uC, rC, oC, IC, rC, uC. Wenn alles klappt,
kénnt thr jetzt eine F-15 mit einem neuen
Piloten fliegen.

MINTENDO®

* AUTOMORBILI

LAMBORGHINI
Nintendo 64/ Alle Versionen
Verschiedenes

Versteckte Autos

Um eine Vielzahl von versteckten Autos zu
finden (Ferrari Testarossa, Porsche 959,
Dodge Viper, Bugatti EB110), mifRt lhr die
Basic-oder Pro-Serie im Arcade-Modus durch-
spielen. Jedesmal bekommt |hr ein neues der
genannten Autos. Um an weitere Autos zu
gelangen, solltet lhr den Championship-
Modus in der Schwierigkeitsstufe Normal
und Expert meistern.

Reverse Strecken
Spielt den Championship-Modus in der
Schwierigkeitsstufe Normal und Expert

durch, um die Strecken verkehrt herum fah-
ren zu durfen,



N TREASURES OF
ey THE DEEP
PlayStation/ US- , PAL-Version
Verschiedenes

Schiisse, die wie Miinzen aussehen
Eigentlich  bezweckt dieser
Cheats nichts Nitzliches, flgt
jedoch der Harpune eine
Zusatzfunktion hinzu. Driickt
O,X,0,0,00,A,A,0000,
X,0,A0

Geaner greifen agaressiver an

Habt lhr Lust auf mehr Action?
Dann gebt doch mal folgen-
den Code ein:
OX,0000AA0000L
2,L2,L2,R1,R1,R1,R2,LT  und
verwandelt Euch in potentiel-
les Haifutter.

Gegner werden trdger

Um Euch das Spiel zu erleich-
tern, driickt lhr :
0X,00060AA0000R
1, L1, L2, R2,X. Die Gegner
sind jetzt viel langsamer und
bei weitem nicht so angriffslu-
stig.

Kameraperspektive von oben
Wenn lhr die Kamera nach
hinten oben positionieren
mochtet, drickt lhr :
©,X,000,0A,A,0000,
A,OX,0O. Jetzt seht Ihr Euren
Taucher aus einer Perspektive,
bei der man denken konnte,
ein zweiter Taucher wirde
Euch beobachten. Wenn |hr
SELETCT+L1 oder R1 driickt,
kénnt lhr diese Perspektive
zoomen.

Komplette Karte

Um die Ubersichtskarte kom-
plett anzuzeigen, ohne zuvor
jeden Winkel der Karte ausge-
kundschaftet zu haben gebt
Ihr folgende Tastenkombinati-
on ein:
O.X,00G0,0AA0000,
OX.0ox0O

Durch alle Objekte hindurchtauchen:
OX,000,0,AA0000,

0000
Leider konnt lhr in diesem
Modus nichts aufnehmen.

Gebt den Code ein zweites
Mal ein, um ihn wieder riick-

gdngig zu machen.

Tauchfahrzeug beschleunigen
Um dem Unterwasserfahrzeug
mehr Power zu geben, driickt
lhr:
0.X,000,04A0000R
1,R2,R1,R2,R1,R2.

Sauerstoff und Lebensenergie auffiillen:
0,X,00,0,0A,A,000,0,
0,0,00XX

Unendlich viel Sauerstoff:
O.X,000,0AA000,0,
AOXO0600C0

Unendlich Lebensenergie:
©X,000,0AA000,0,
AAX

Extra Continues:
0,X,000,0A,A0000,
R2,R2,R2,12,L2,12

Alle Ausriistunasgegenstdnde:
0,X,00,0,0,A,A,0000,
L1, L1, L1,L1,R1,R1,R1,RT,
L2,L2,L2,12,R2,R2,R2,R2

Alle Waffen:

OX,000,0AA0000R]1,
R1,R1,R1,L1,L1,L1,L1,R2,R2,R2
JR2,L2,L2,L2,1.2

Jagdlizenz (keine Geldstrafen):

0,X,00,0,0,A,A,0000,
R2,R1,L2,L1

Alle Tiiren dffnen:

O.X,000,0AA0000X,
oAO

Stromkreise abschalten;
O.X,00,0,0,AA,0000,
R1, L1, L2, R2,X

Exira Gold:
0,X,00,0,0,AA,000,0,
R1, R2, L1, L2, R1, R2, L1, L2

Unendlich Ladekapazitit:
0.X,000,0A,A000,0,
ACXO

Alle Stiicke der Tafel bekommen:
0,X,000,0A,A,000,0,
L1, L2, L1, L2,00

Momentane Mission erfolgreich beenden:
0,X,000,0A,A,0000,
AAANQOQO

Alle Missionen anwéhlbar machen:
Q,X,000,0A,A,0000,
0000AX

Alle Missionen beenden:
O,X,000,0,A,A,0000,
O XX, 0,AAAL0X XX

R RAPID RACER
Cheat-Codes

Unendlich viele Turbos

Um wahrend des Spiels nicht
die Turbos aufsammeln zu mis-
sen, sondern von Beginn an jede
Menge dieser Speed Ups zur Ver-
fligung zu haben, gebt Ihr RUSH
als Spielername ein. Jetzt durfte
es kein Problem mehr sein, alle
Rennen zu gewinnen.

Alle FMVs anschauen

Wenn lhr Euch alle Full Moti-
on Videos des Spieles Euch
anschauen wollt, solltet lhr als
Spielername STR eingeben.

Radioaktives Boot

Gewinnt die Day-, Night- und
Spiegel-Meisterschaften und
erhaltet als Belohnung ein radio-
aktives Boot, das Euch in Zukunft
zur freien Verfligung steht.

Porsche Challenge Spielstand laden

Dieser Cheat funktioniert nur
dann, wenn lhr Rapid Racer star-
tet und zuvor eine Memory Card
in den ersten Slot Eurer PlayStati-
on eingesteckt habt, auf dem
sich ein Spielstand von Rapid
Racer und von Porsche Challen-
ge befindet. Eure Boote sehen
jetzt aus wie Schlauchboote, und
als Fahrer seht Ihr den Testfahrer
von Porsche Challenge.

-

PlayStation

PlayStation/ US-Version

Verschiedenes

Unverwundbarkeit
Gebt als PaRwort INVINCIBLE
ein.

Alle Ausgdnge dffnen

Um alle Ausgdnge im Spiel
grundsétzlich zu 6ffnen, gebt Ihr
als PaRwort NOAMISSION ein..

Unendiich vieleContinues
Wenn |hr  URANUS als
Palwort eingebt, habt Ihr belie-

big viele Continues.
Watfen in voller Ausbaustufe

Gebt 2UNLIMITED als

Palwort ein, um die Waffen voll
aufzupowern.

Die Endsequenz ansehen

Wenn lhr  SATURN als
PaRwort eingebt, konnt Ihr Euch
das Durchspielen sparen und
den Abspann gleich ansehen.

Die Credits sehen

Gebt SHOWCREDIT ein und
Ihr seht, wer bei Machine Hunter
mitgewirkt hat.

Neues Intro

Wenn lhr SHOWDROIDS ein-
gebt, seht lhr ein neues Intro vor
dem Spiel.

Gegner mit nur einem Schufs erledigen

Jeder Schul ist ein todlicher
Treffer, wenn Ihr GRIMREAPER
als Palwort eingebt.

Level-PaBwarter
Level 02 HIABYAEUHQ
Level 03 FQAJAXEQPR
Level 04 CYQJQIDMQQ
Level 05 BEBBQQAYRQ
Level 06 ZNBRRHAQNQ
Level 07 AQRDYOGAIB
Level 08 AIRIIYCAWQ
Level 09 AECDYDDQTB
Level 10 QMSKQMDQAB
Level 11 AWCLIXHAMA
Level 12 A7CMQXEAGR
Level 13 IBTLIJEACB
Level 14 QMDEIVFMRR
Level 15 QQDNIDEAIQ
Level 16 I7DVK?HQWB
Level 17 ACEIKYDYLR
Abspann AMUIIFCIEQ

G-POLICE
PlayStation/ PAL-Version

Verschiedenes

Alle Watfen und unendlich viel Munition

Haltet L1+L24RT1+R2+0+
AO00Q im  Waffen-Auswahl-
meni, kurz nach der Mission-
Briefing gedriickt. Ein Gerdusch
ertont und lhr konnt Euch ab
sofort in dem bevorstehenden
Level frei bewegen und eine
sinnvolle Strategie entwickeln.
Wenn Ihr diesen Cheat eingege-
ben habt, sperrt das Spiel den
Zugriff auf weitere Level.



FUN GENERATION 02/98  ISS
i TRICKS '

Der Zivilverkehr bewegt sich
schneller

Wenn lhr die Autos, die
Laster, die Busse und die
Zivilisten sich schneller fort-
bewegen sehen wollt, gebt
Ihr BNIHILL als PaRwort ein.

Die Sirenen aufheulen lassen

Mit dem PaBwort WOO-
WOO hért Thr im Spiel von
Uberall her Sirenen aufheu-
len.

PaBwort zu Ausprobieren: SUPACAM

N FROGGER
il PlayStation/ PAL-Version
Verschiedenes

Unendlich viele Leben

Geht in das Pause-Men( des
Spiels und driickt folgende
Tastenkombination ein:
O0OAOAX. Verlabt das
Pause-Meni wieder und lhr habt
von nun an unendlich viele
Leben, die Euch bei diesem
schwierigen Game etwas auf die
Spriinge helfen.

Level-Anwahl

Geht auch fiir die Eingabe dieses
Cheats in das Pause-Menti, indem
Ihr die Start-Taste driickt und gebt
hier folgende Tastenkombination
ein: ©0O,A,0A,RT, L1, R1, L1, O.

LR MDK

| PlayStation

Waffen-Cheats

Air Strike
Um das Extra Air-Strike zu erhalten,
g geht lhr in das Pause-Menl und gebt
o Y folgende  Tastenkombination  ein:
: 0,86,0,0,8,0,L1. Schaut in Euer Waf-
; o fenarsenal und findet ein neues ltem.
A

Cow-Strike
Um einen Cow-Strike zu erhalten,
solltet lhr auch diesen Code im Pause-
Meni eingeben: §,0,0,L1,0. Jetzt soll-
1508 te sich das ltem in Eurem Inventar befin-
& den.

Super-Chain-Gun

Pausiert das Spiel mit der START-Taste
und gebt diese Tastenfolge ein:
OL1,©0A,G0. Jetzt habt Ihr eine super-
schnell schiefende Chain-Gun zur freien
Verfiigung. Schielt Euch Euren Weg frei.

Thumper-Waffe

Geht in das Pause-Meni und gebt
0,0,00A,000 ein, um Euch eine neue
Waffe zu besorgen.

Twister-Waffe

Wenn Ihr diese Tastenfolgen im Pause-
Meni eingebt, erhaltet Ihr eine Twister-Wea-
pon, mit der lhr Eure Gegner so richtig auf-
mischen kénnt: Q,L1,0,A,0,8,X

Granate

Gebt im Pause-Ment A,Q,0,0,L1,0 ein,
um eine Cranate zu erhalten. Wiederholt die-
sen Cheat beliebig hofft, um Euch ein stattli-
ches Arsenal anzuhéufen.

Sniper-Granate
Wenn lhr eine Sniper-Granate Euer eigen

nennen wollt, gebt lhr im Pause-Menii
0,0,L1,00A,Oein.

Homing-Sniper-Granate

Diese Granate erhaltet |hr, wenn |hr die
START-Taste driickt und Q80X A,L1,L1,0
eingebt.

Morar:

Um eine Motar zu erhalten, solltet Ihr im
Pause-Menu Q,L1,A,0,0,0,0,0Q eingeben.

Most Interesting-Bomb

Die wohl eigenartigste Waffe dieses Spiels
erhaltet |hr durch die Eingabe des folgenden
Codes im Pause-Menii:

00000000A. Wenn Ihr diese
Bombe irgendwo fallenlalt, kommen alle
Gegner angerannt und schauen vollkommen
fasziniert auf diesen Gegenstand. In der Zwi-
schenzeit kdnnt Thr Euch unbemerkt aus dem
Staub machen.

Dummy-Decoy:

Um Euch einen Dummy zu besorgen, der
in kniffligen Situationen fiir Euch einspringt,
solltet lhr im Pause-Ment X,L1,0,0,X,0,0
eingeben.

PANDEMONIUM 2
PlayStation/ PAL-Version
Level-Codes

Als Ergdnzung zu den Level-Palwértern
der letzten Ausgabe, haben wir dieses Mal fir
Euch eine komplette Liste zusammengestellt.

01: IcePrison.............. EMIAGCAI
02: Zorrscha'slab ......... OMACCRBAI
03: HotPants .............. FAIAGCBI

04: Stan’sTheMan ......... FEKAGCCA

05: Oyster Desoyster ......... LGBFIICE
06: PuzzleWood ............ LMBBIIEE
07: Temple Of Nori ........... IEBBIIGF
08 Egg! BgQ! « won v vus v vmns v s KNBBIIAI
09: Huevos Libertad! .......... LGBJICI
10: PipeHous . ............... LOBJIIEI
TToHate Tank coi b v v voms v vms IGBJIIC)
12: Fantabulous ........... FFCAGCCC
13: Mr. Schneobelen .. ...... FHCAGCCK
14: Collide O Scope ......... FJKEGCDC
15: The Zoul Train . ......... FLKEGCDK
16: Lick The Toad ............ ADIKBIIB
17: The Bitter End .. ......... ADMIBIID
18: Rub The Buddha . ........ MAECCBE])

S NUCLEAR STRIKE
Versteckte Waffen, Cheat-Codes

Versteckte Super-Waffen
In Nuclear Strike sind zwei Mega-Guns,
die Hornets-Fury und die Rail-Gun versteckt.
Wenn |hr im Besitz einer dieser Waffen
seid und sterbt, verliert Ihr sie unwiderruflich!

Die Homets-Fury

Diese Waffe findet lhr im vierten Level, im
ROK Spy-Compound. Zerstort hierfir das
sudlichste Gebdude, nachdem lhr den Spoin
erwischt habt. Holt sie Euch einfach mit der
Seilwinde an Bord.

Bei der Hornets-Fury handelt es sich um
eine schnellfeuernde Raketenabschulvorrich-
tung.

Die Rail-Gun

Im funften Level sucht Ihr in der siid&st-
lichsten Ecke der Karte zwei Stralen, die
einen kleinen Bereich abtrennen (Schaut ein-
fach auf die Ubersichtskarte). Begebt Euch
zum Zentrum dieses Areals und findet hier
eine kleine Tan-Pagoda mit einem Krater in
der Mitte. In diesem Krater solltet lhr die Rail-
Gun finden.



Einfach erste Mission
Gebt AVENGER als PalRwort ein, um alle

Gegner aus dem ersten Level verwinden zu
lassen.

Unendlich viele Leben
Gebt LAZARUS ein, dall Euch die Leben
nie ausgehen.

Weiter fliegen
Mit dem Palwort MPG reicht Euer Sprit
fur eine ldngere Distanz.

Schneller fliegen

Um sich schneller fortzubewegen, gebt Ihr
WARPDRIVE als Pallwort ein.

Unendlich viel Munition
Gebt GOPOSTAL als Palwort ein, damit
Euch die Munitionsvorréte nie ausgehen.

Future Strike FMV Sequenz anschauen

Wenn lhr einen Trailer zu dem Nachfolge-
spiel von Nuclear Strike ansehen mochtet,
gebt Ihr COMMERCIAL als Pallwort ein.

STAR W %{gASTERS
OF TERAS I
PlayStation/ US-Version
Verschiedenes

Versteckie Charaktere freischalten

Um versteckte Charaktere zum Spielen zu
aktivieren, solltet lhr das Spiel auf die Schwie-
rigkeitsstufe ,Jedi” einstellen und die Option
~Charaktere” wahrend des Spiels zu wech-
seln, aktivieren. Um mit Darth Vader kdmp-
fen zu kénnen, solltet Ihr das Arcade-Game
mit Luke Skywalker durchspielen. Um mit
dem Storm Trooper zu spielen, schlagt Thr
das Spiel mit Han Solo. Wenn Ihr mit Leia im
Sklavenkostim spielen wollt, solitet |hr das
Spiel mit lhr durchzocken.

Um Jodo Kast spielbar zu machen, solltet
Ihr den Arcade-Modus mit Bona Fett durch-
spielen. Um das Outfit eines Charakters zu
verandern, solltet lhr die L1-Taste driicken,
wenn er mit dem Cursor selektiert ist. Der
Storm Trooper verwandelt sich dann in einen
Speeder-Bike-Trooper.

Die Levelanwahl im Vs.- und Ubungs-
Modus aktiviert lhr, indem Ihr das Spiel mit
Chewbacca gewinnt.

Super Deformierungs-Modus

Gebt diesen Code ein, wenn das Charak-
ter-Auswahlmeni geladen wird:

Drickt und haltet die SELECT-Taste und
gebt O+X ein.

Verkleinerungs-Modus

Gebt diesen Code ein, wenn das Charak-
ter-Auswahlmenti geladen wird:

Driickt und haltet die SELECT-Taste und
gebt ©O,X+R2 ein. Dieser Code funktioniert
nur im Vs.- und Ubungsmodus

Arenen freischalten

Schaltet die Option, die Kampfarena frei
auswahlen zu konnen, indem lhr den Arcade-
Modus mit Chewbacca im Standard- oder
|edi-Schwierigkeitsgrad ~ durchspielt. Auch
dieser Cheat funktioniert nur dann, wenn lhr
die Option, den Charakter wahrend des
Spiels zu wechseln, ausschaltet.

Jodo Kast freischalten

Ihr erhaltet Jodo Kat, wenn Ihrim Survival-
Modus gegen sieben oder mehr Gegner
bestehen kénnt. Auch dieser Cheat funktio-
niert nur dann, wenn lhr die Option, den
Charakter wéhrend des Spiels zu wechseln,
ausschaltet.

Mara lade freischalten

Wenn lhr L1+L2+R1 driickt und im Team-
Modus in die Schwierigkeitsstufe Jedi geht,
wahlt der Computer fiir Euch die Rebellion
und fir sich das Imperium aus. Eine Meldung
sollte erscheinen, in der ,Battle for Mara
Jade” steht. Gewinnt den Kampf gegen das
Imperium und bekommt als Belohnung Mara
Jade. Auch dieser Cheat funktioniert nur
dann, wenn lhr die Option, den Charakter
wahrend des Spiels zu wechseln, ausschaltet.

Verschiedenes

Zusiitzliche Sirecken

Wiahlt einen Kurs-Rekord und gebt als
Namen KNACKED ein, um auf den Spiegel-
strecken bei Nacht zu fahren.

Drei zusdtzliche Autos

Fahrt einen Kurs-Rekord und gebt SAUSA-
GE als Namen ein. Als Bonus erhaltet |hr die
Viper GTSR, TVR 12/7, ‘69, den Dodge
Daytona und den Pitbull Special zur Auswahl.

Nitro-Boost:

Fahrt einen Rundenrekord und gebt als
Namen WHOOQQOSH ein. Wenn lhr im nach-
sten Rennen hupt, aktiviert lhr einen Nitro-
Boost, der Euch nach vorne katapultiert. Die
Optionen |, Traffic” und ,Timer” miissen
unbedingt angeschaltet sein.

Kleines RC-Auto

Fahrt einen Rundenrekord und gebt als
Namen M]CIM.RC ein. |hr erhaltet ein Rallye-
Auto zur Auswahl. Die Optionen ,Traffic”
und ,Timer” miussen auch hier unbedingt
eingeschaltet sein.

TOCA TOURING CAR
aCHAMPIONSHIP
PlayStation/ PAL-Version

Verschiedenes

Die Kollisionsabfrage abschalten

Wenn lhr als Spielername CMNOHITS ein-
gebt, so kénnt Ihr nicht mit Euren Gegnern
zusammenstoBen. lhr habt freie Fahrt und
keiner behindert Euch oder dréangt Euch gar
ab.

Nacht-Modus

Seid Ihr ein Touring Car-Rennen schon
mal bei Nacht gefahren? Wenn lhr als Spie-
lername CMSTARS eingebt, kommt lhr in
diesen Genufd.

Vulkan-Strecke

Gebt CMDISCO als Spielername ein und
Ihr fahrt auf einer gliihendenVulkanstrecke.

Helicopter-Ansicht

Wenn lhr als Spielername CMCOPTER ein-
gebt, so kénnt lhr das Spiel aus einem sehr
spitzen Winkel von hoch oben fahren.

Cartoon-Hintergriinde

Gebt als Spielername CMTOON ein und
Ihr habt phantastische neue Hintergrundgra-
fiken.

Micro Machines Modus

Der Spielername CMMICRO bewirkt, dal
das Renne wie das Game Micro Machines
aussieht.

e GHOST IN THE SHELL
skl PlayStation/ Jap. Version
Verstecktes Bild

Wenn |hr das Spiel beendet, ohne ein Conti-
nue zu brauchen, seht Ihr nach den Credits
ein grofles Bild von Kusanagi.



e MARVEL SUPER
EROES

PlayStation

Donovan's Schwester Anita spielen
Driickt:

0,0,0,0,06,0,0,0,0.
Danach driickt Ihr
LP+MP+HP.
Reality-Gems wegschalten

Um alle gems auszuschalten
missen im  Zwei-Spieler-
Modus beide Spieler nach der
Charakterauswahl| die SELECT-
Taste solange gedriickt halten,
bis der Kampf beginnt.

Die Bosse zur Auswahl haben

Um Thanos oder Dr. Doom
anwahlen zu kénnen, solltet |hr
das Spiel durchspielen und dann
eine der folgenden Tastenkom-
binationen im grafischen Cha-
rakter-Auswahlment eingeben:

Fiir Thanos:
©O,0,HP,HP+MP,HP+MP+LP

Filr Dr. Doom:

0,0, LK, LK+MP, LK+ MK+HK
Wenn lhr nach dieser Aktion Euer
Spiel speichert, so stehen Euch
diese Charaktere im nichtgrafi-
schen Charakter-Auswahlment
immer wieder zur Verfugung. Fur
die Darstellung der BoR-Charaktere
im grafischen Auswahlmeni mifit
Ihr den Code leider immer wieder
eingeben.

Zuféllige Charakterauswahl

Dieser Cheat funktioniert nur im gra-
fischen Charakter-Auswahlmeni.
Drickt in diesem Bildschirm fir die
Dauer von drei Sekunden die ©-
Taste. Jetzt sollte der Cursor sehr
schnell zu bewegen sein. Drlckt nun
eine beliebige Taste.

Das Outfit der Spieler veréndem

Dieser Cheat funktioniert ebenso wie
die zuféllige Auswahl des Charakters nur
im grafischen Charakter-Auswahlmenii.
Bewegt den Cursor Uber einen beliebi-
gen Charakter, drickt © bzw. @ fiir die
Dauer von drei Sekunden und driickt
danach einen beliebige Taste.

Gegner verpriigeln

Wenn lhr die letzte Runde eines Kampfes
gewonnen habt und der Gegner am Boden
liegt, driickt Ihr die SELECT-Taste, so dal Ihr
weiter auf den Gegner einschlagen kénnt.

Gegner beschimpfen
Driickt wahrend des Spiels ©,9,SELECT, um
Euren Gegner zu beschimpfen.

Mit Kiirbissen werfen

Wenn |hr einen Reality-Gem benutzt, drlickt
Ihr die SELECT-Taste, so dalR Euer Charakter
beginnt, mit Kiirbisen zu werfen.

»
MayStation

PaBworier, Levelcodes

Folgende Cheats werden im Spiel im Pausen-
Menl eingegeben:

NSCRN - .......... Die komplette Karte
GLTTRNG - .. ... 100.000 Einheiten Gold
VEBZ = 4 s % 550 & Vs 5000 Einheiten Ol

MKTS - Gebaude haben eine kiirzere Bauzeit.
DCKMT - ....... Alle Gebdude erreichen

............. ihre hochste Ausbaustufe.

VRYLTTL - . Ihr erhaltet alle Zauberspriche.

TSGDDYTD - . Ihr sei unverwundbar (nicht

gegen Magie) und Eure Schlagkraft erhoht
sich.

THRCNBN - .. ......... Die Endsequenz

Hier findet Ihr die Paiwirter fiir die einzelnen Full-Motion-
Videos:

DPPNNG . ...... ... .. PRLDTN
REGRTS 5 « svvs & s v sisn & 5575 BRNNGF
HMSRFV ... o i o v 5 s v s HWRNTH
DRNRTH .. ... oo RCDPVC
HDPVCT. .. ... e TDPNNG
QLTELS: & i « qanen s sen 3 598 5 HKHZMD
REEDLLZR covis & oo v ovass 5 a2 e RCTDVC
HTDVCT. ... TDSFDR
NRTHLN. ... L RCKHZM
Menschen: Tides of Darkness -Codes

HLLBRD -. . ... oo Hillsbrad
MBSHTM - ... .. Hinterhalt bei Tarren Mill
FHSTHSH = i 5 e 5 e o v 5 3 Southshore
TICKNZ - . ........ Attacke auf Zul Dare
HTLBRD - ... .............. Tol Barad
DNLGZ - ... ... ... . . ..., Dun Algaz
GRMBTLE = & s 5 vsvs 3 s 8 6 Grim Batol
TYRHNBY = i o wwaris @ s o siia Tyr’s Hand
BTTLTD - ...... Schlacht bei Darrowmere
PRSNRS - . . ........... Die Gefangenen
BTRYLEN =5 ¢ 55 5 555 5 5ate o sewnm Verrater
BITLTE = 4 woun ¢ s Schlacht bei Crestfall

SELINE 2 s 6 s s wanws 5 4 Blackrock Spire
GRTPRT- ... oiit Das Grolte Portal

ZIDR- . Zul Dare
RDTHLL - .. venn Uberfall auf Hillsbrad
RESTHE = & 5 wn & s % wsn s 8.4 Southshore
SELTNH: =avss v svens 5 5 Angriff auf Hillsbrad
RCTLBR- . ................. Tol Barad
BDLNDS - ... ... ... ....... Brachlander
ELEEST:= 5 mom s mu s Fall von Stromgarde
RNSTNT - ... Runenstein bei Caer Darrow
RZNGFT - ... Vernichtung von Tyr’s Hand
DSTRCT - ..... Zerstérung von Stratholm
DDRSSQ - .. Die Untoten von Quel Thalas
TMBFSR - ... .. Das Grabmal des Sargeras
SGFDLR - . . . . Die Belagerung von Dalaran
FLLFLR - ... ... .. Der Fall von Lord Aeron

Menschen: Beyond The Dark Portal - Codes

ELRSIRS: oo o summn s o swos 5 6 Allerias Reise
BTTLFR- ...... Schlacht um Nethergarde
NCMRNT - Der Graben zwischen den Welten

BYNDTH - ... Jenseits des Dunklen Portals
SHDWSSIZ 4 & v v s & s Schattenmeer
FLLFCH - ...... Der Fall von Auchindoun
DTHWNG - . .............. Deathwing
CSTEBN = s ¢ saip o u Kampf an der Kiste
HREFVL = coss 0 o Im Herzen des Bosen
BTTLFH - ........ Belagerung der Vorhut
DNCFTH - .. ... Verrat des Laughing Skull
BFTRTS =~ woamve w sue Der teuer erkaufte Sieg

Orks: Beyond The Dark Portal - Codes

SLYRFT - ... Schlédchter von Shadowmoon
SKLLFG - ... ... Der Schadel des Gul Dan
THNDRL - . Thunderlord und Bone Chewer

RFTWKN - .. ... Durchgang zur Finsternis
DRGNSF - . . . Drachen von Blackrock Spire
NWSTRM - .. .. ... ... New Stormwind
SSEZRT =i s s Die Gewadsser von Azeroth
SSLTNK - ... Angriff auf Kul Tiras
DPTMBF - . .. .. Das Grabmal des Sargeras
LTRG ~ 5 w5 555 5 594 5 3,864 © i Alterac
YFRLRN - e o s o Das Auge von Dalaran
DPDRKP: .. & e womsn 5 4 Das Dunkle Portal

NINTENDO®™

N WCW VS. NWO: WORLD
TOUR

Nintendo 64/ US-Version
Verschiedenes

Spezieller Move mit einem maskierten Wrastler

Wenn |hr mit einem der maskierten
Wrestler, wie z.B. Rey Mysterio |r. oder Black
Ninja kdampft, kénnt lhr Euren Gegner mit
einem Back-Flip angreifen, indem Ihr gegen
die Seile rennt und die A-Taste driickt, wenn
Ihr kurz davor seid.



Somersault Roll

Hierbei handelt es sich um eine undoku-
mentierte Funktion des Spiels. Beim Rennen
driickt Ihr die R-Taste, um unter Eurem Geg-
ner hindurchzurollen.

Die Maske des Gegners herunierziehen

Wenn einer Eurer Gegner eine Maske
tragt, dann kénnt lhr sein Gesicht ent-
bléRen, indem Ihr einen Kampfer wahlt, der
den Eye-Gouge-Move beherrscht (z.B. Eric
Bischoff). Verprigelt den maskierten Gegner
so lange, bis er seine Maske verliert.

Top-Rope-Tricks

Um fiir eine Weile auf den Seilen zu ste-
hen und den richtigen Moment abzupassen,
um Euren Gegner anzuspringen, haltet Ihr
die A-Taste gedriickt. Driickt sie als erste
Taste, wenn lhr beginnt, auf die Seile zu
steigen. Um von den Seilen wieder hinun-
terzuklettern oder herunterzuspringen,
benutzt Ihr die R-Taste.

Die Verkleidung anderm

Im Spieler-Auswahlment drickt lhr IC
oder rC, um die Kleidung des Wrestlers zu
verandern.

Schlagobjekte aus der Menge erhalten

Wrestler, die in der Gunst des Publikums
stehen, bekommen von den Zuschauern
Gegenstédnde wie Baseballschldger oder
Stihle zugesteckt (Sting oder Hulk Hogan).
Steigt aus dem Ring und geht zu den
Zuschauern hintber. Driickt oC und schon
haltet Thr ein Objekt in der Hand. Leider
kénnt Ihr diese Gegenstande nicht mit in
den Ring nehmen.

wHollywood* Hulk Hogan's-Move

Ihr fihrt einen Top-Rope-Stinky-Leg-Drop
auf Euren, auf dem Boden liegenden Gegner
aus, indem Ihr in die nichste Ecke geht und
uC driickt.

Macho Man" Randy Savage's-Move

Um Euren am Boden liegenden Gegner
mit einem Flying-Elbow-Move vdllig zu
demoralisieren, begebt Ihr Euch in die
nachstliegende Ecke und driickt die A-Taste,
um einen starken Klammergriff vorzuberei-
ten. Driickt O+A.

WSting’s“-Moves

DDT: Haltet die A-Taste und driickt die B-
Taste.

Face Crusher: Nahert Euch einem Gegner
von hinten, driickt kurz die A-Taste und
driickt A ein weiteres Mal.

Buff Bagwell's-Moves

Manhattan Drop: Schmeilt Euren Geg-

ner in die Seile, driickt © und haltet A.

Wenn der Gegner aus den Seilen zuriickge-
schleudert wird, lallt lhr A wieder los.

Fisherman's-Suplex: Wartet, bis die Spirit-
Anzeige zu blinken beginnt, haltet die A-
Taste und driickt den Analog-Stick in die
entsprechende Richtung.

Chris Benoit's-Moves

Diving Headbutt: Wenn Euer Gegner auf
dem Boden liegt, dann geht Ihr in die Ecke
und drtickt uC.

Monkey Flip: Werft Euren Gegner in die
Seile und wartet, bis er zurlickgeschleudert
wird. Driickt O, A.

Dean Malenko's-Moves
Texas Cloverleaf: Wenn der Gegner am
Boden, mit dem Gesicht nach unten liegt,
geht lhr zu seinem Bein, und driickt A.
Reverse Arm Bar: Driickt A, B

Diamond Dallas-Page's-Moves

Diamond Cutter: Wartet, bis das Spirit-
Meter zu blinken beginnt, driickt A und
bewegt den Analogstick kurz in die entspre-
chende Richtung.

Piledriver to Body Slam: A+©, A

Eddy Guerrero's-Moves
Frog Splash: Wenn Euer Gegner mit dem
Gesicht am Boden liegt, geht lhr in die
néachste Ecke und driickt uC.
Frankensteiner: A+O+B

Eric Bischoff's-Moves
Headlock Punch: A, A
Face Rake: A, ©, A

Giant's Moves

Choke Slam: Wartet, bis das Spirit-Meter
zu blinken beginnt, haltet A und bewegt
den Analogstick kurz in die entsprechende
Richtung.

Choke Hold: A+O+B

Glacier's Moves

Cryonic-Kick: Wartet, bis das Spirit-Meter
zu blinken beginnt, haltet A und bewegt
den Analog-Stick kurz in die entsprechende
Richtung.

Northern-Light-Suplex: A+Q+B

Kevin Nash’s-Moves

Jackknife-Power-Bomb: Wartet, bis das
Spirit-Meter zu blinken beginnt, haltet A
und bewegt den Analogstick kurz in die ent-
sprechende Richtung.

Choke Slam: Werft Euren Gegner in die
Seile und driickt ©+A. Lakt beide Tasten
wieder los, wenn er aus den Seilen zuriick-
kommt.

Lex Luger’s Moves
Torture Rack: Wartet, bis das Spirit-Meter
zu blinken beginnt, geht hinter Euren Geg-
ner, haltet A und bewegt den Analog-Stick
kurz in die entsprechende Richtung.
Standing-Clothesline: A+B

Rey Mysterio Jr.’s-Moves
Hurricanrana Pin: Wartet, bis das Spirit-
Meter zu blinken beginnt, geht hinter Euren
Gegner, haltet A und bewegt den Analog-
stick kurz in die entsprechende Richtung.
Head Spin Flip: A+Q, A

Ric Flair's-Moves
Figure Four Leg Lock: Wenn der Gegner
am Boden mit dem Gesicht nach unten
liegt, geht lhr zu seinem Bein und driickt A.
Flying-Knee-Drop: Wenn Euer Gegner mit
dem Gesicht am Boden liegt, geht lhr in die
nachste Ecke und driickt uC.

Rick Steiner's-Moves
Canadian Backbreaker: A+O,B
Steinerline: A+QO+A

Scott Hall's-Moves:

Top-Rope-Outsider’s-Edge: Schmeilit
Euren Gegner in die Ecke, stellt Euch neben
ihn, haltet A+O, A.

Pinning-Outsider’s-Edge: Wartet, bis das
Spirit-Meter zu blinken beginnt, geht hinter
Euren Gegner, haltet A und bewegt den
Analogstick kurz in die entsprechende Rich-
tung.

Stoft Norton's Moves:
Shoulder Breaker: A,Q,B
Power Bomb: A+Q,B

Stoft Steiner's-Moves
Belly to Back-Suplex: A+O,B
Frankensteiner: Schmeifl}t Euren Gegner
in die Seile, driickt O+A, bis er wieder
zuriickkehrt.

Steven Regal’s-Moves
Regal-Stretch: Wenn der Gegner am
Boden mit dem Gesicht nach unten liegt,
geht Ihr zu seinem Bein und driickt A.
Holding-Arm-Bar: A, ©, B

Sting'- Moves
Scorpion-Death-Lock: Wenn der Gegner
am Boden, mit dem Gesicht nach unten
liegt, geht Ihr zu seinem Bein und driickt A.
Scorpion-Death-Drop: Geht hinter Euren
Gegner und driickt A, A.

Syxx's-Moves

Standing-Buzz-Killer: Geht hinter Euren
Gegner und driickt A, A.

Flying Guillotine: A+Q, A
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fomb Raider
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Komp et.i!losung Tei' 2

von Stefan Hellert und Uwe Dietrich

10. AN DECK

Und weiter
geht'sl Bevor lhr
durch die Offnung

vor Euch Klettert,
erledigt besser erst
die zwei Gegner
rechts. Springt dann
durch die Offnug ins
Wasser und klettert
sofort wieder raus,
da Euch zwei Fische
angreifen.  Klettert
tber die Felsen und
holt Euch den Schliis-
sel. Springt erneut ins
Wasser und taucht die
unterirdische  Héhle
entlang.  Steigt aus
dem Wasser, wo ein
Prigelknabe auf Euch
wartet. Lauft rechts an
der Felswand entlang,
erschielt den Gangster
mit dem Flammenwer-
fer. Geht links um die
Ecke. Ihr mGRt die Kisten
so verschieben, wie auf
Bild 1 zu sehen ist. Offnet
die freigelegte Tur mit
dem Schlissel und geht
hinein. Legt den Schalter
unter Wasser um und klet-
tert wieder raus. Draufien
wartet erneut ein Gangster.
Klettert dort hinauf und
stellt Euch rechts auf die
Klappe. Sie offnet sich und
Ihr fallt hinunter. Klettert die
Leiter am Ende des Ganges
nach oben und betétigt den
Schalter. Geht zurlick in den
Schiffsrumpf  (wo  lhr  den
Unterwasserschalter gedriickt
habt) und zieht die Kiste raus.
Lauft durch den Gang und
klettert in die Grotte mit dem
Schlauchboot. Lockt die Tau-
cher unter Wasser an und erle-
digt sie, wie Ublich, vom Rand
aus. Links vom Boot steigt Ihr
aus dem Wasser und erledigt

Bild1: Verschiebt die Kisten so, daR Ihr
die Tur 6ffnen kénnt

Bild2: Geht bis zu dieser Stelle und
springt von dort weiter

Bild3: Offnet diese Tiir, um den Seraph zu finden

dort den Gangster. Klettert am Ufer
entlang tUber die Felsen, bis lhr
zum nachsten Gang kommt. Lauft
ihn entlang, biegt aber nicht links
ab, sondern lauft bis zum Ende
geradeaus. Fillt Eure Energie voll
auf und laRt Euch durch das Loch
auf das Schlauchboot fallen.
Nehmt den Schltissel und versucht
soviele Haie wie moglich vom Boot
aus zu erledigen (insgesamt drei).
Klettert dann emeut tiber die Fels-
formation am Ufer in den Gang
und geht dort nach links. Klettert
am Ende des Ganges die Wand
nach oben und lauft den dunklen
Gang entlang. |hr kommt wieder
zum Schiff. Klettert an Deck und
erledigt erst mal alle Gegner, die
dort herumlungern. Klettert rechts
zwei Decks nach unten, bis |hr an
der Stelle steht, die lhr auf Bild 2
seht. Springt dann tber den einzel-

nen Fels bis auf die umgekippte
Schiffshélfte. LalRt Euch am Ende
des Rumpfes herunterhédngen. |hr
seht dort einen Spalt. LaBt kurz los
und haltet Euch dann an diesem
fest. Hangelt Euch nach links und
zieht Euch wieder hoch auf die
Plattform. Springt zu der Hohle auf
der gegenlberliegenden Seite.
Lauft durch den Gang und klettert
bzw. springt am Ende die Schrige
nach oben. Benutzt dazu die Platt-
formen. Ganz oben warten zwei
Hehlenmenschen., Wenn Ihr den
Gang weitergeht, kommt lhr wieder
zum Schiff. Springt bis auf das
Dach des Aufbaus und von dort
weiter auf das ndchste Dach rechts
neben dem Schlot. Lakt Euch
durch die Luke fallen und erledigt
den Schraubenschlisselschwinger.
Geht den Gang entlang bis zur Tor.
Diese offnet sich automatisch.

Zieht dann die Tur aus der Wand
und betétigt den Schalter dahinter.
Eine weitere Tur &ffnet sich. Lauft
zum anderen Ende des Decks und
durch die jetzt offene Tir. Dahinter
konnt lhr den Kabinenschlissel
benutzen. Lauft im ndchsten Raum
ganz rechts an der Wand entlang
bis zur festen Plattform. Driickt den
Schalter. Lauft nun Uber die restli-
chen Platten zur Tur hinaus. Geht
durch die gedffnete Tir und die
Treppen hoch. Lauft die Hohle ent-
lang und klettert am Ende den Fel-
sen hoch. Thr kannt Euch jetzt
durch das Loch im Boden auf den
Schlot fallen lassen. Dort findet |hr
den Lagerschliissel. Klettert wieder
das ganze Schiff nach unten, lauft
den weiten Weg zuriick bis zu der
Stelle, wo Ihr die Kisten verscho-
ben habt und erledigt dort die
heilen Jungs. Lauft weiter und &ff-
net mit dem Schlissel die Tir im
Fels (Bild 3). Geht hindurch und Ihr
findet links hinten ein Objekt sowie
das Ende des Levels.

11. DAS TIBETANISCHE
HOCHLAND

Bild4: Zerschiefit die Wand und ver-
steckt Euch darin

 Bilds: Geht vorsichtig um die Eiszapfen
herum




Das Objekt, das Ihr gefunden
habt, ist der sogenannte Seraph
und fuhrt Euren Weg weiter nach
Tibet. Nachdem Ihr den Kondor
erledigt habt, kommt Ihr an die
ndchste Schrége. Zickt Eure Pisto-
len und rutscht abwaérts. Zerschielit
die bruchige Stelle links in der
Wand und rennt schnell hinein,
bevor Euch die Lawine berrollt
(Bild 4). Im Gang erwartet Euch ein
Schneeltwe. Erledigt ihn und geht
den Weg weiter nach oben. Links
befindet sich eine Niesche. Geht in
dieser in Deckung, da eine weitere
Lawine kommt. Klettert dann nach
oben und durchquert die Héhle,
bis lhr zu einem Abgrund kommt.
Springt durch die briichige Wand,
aber haltet Euch soweit rechts wie
moglich, da Ihr auf einer Schrage
landet. Springt sofort weiter nach
rechts zum Durchgang. Geht wei-
ter, erledigt die beiden Vertreter der
Spezies Aves und rutscht den
Abgrund riickwérts hinunter, bis Ihr
auf einer Platiform mit einem
Durchgang landet. Geht in die
Hohle und springt ins Wasser. Klet-
tert dann den Eisblock nach oben,
zieht Euch hoch und bleibt kurz am
Rand stehen, bis die Eisspitzen von
oben herab gefallen sind. Geht
weiter und Ihr steht wieder in der
Schlucht. Springt jetzt rechts an
den Felsen nach oben und Ihr
betretet eine weitere Hohle. Lauft
diese nach hinten und laBt Euch
durch das Loch fallen. Rutscht die
Schrége hinunter und Ihr kormmt in
einer Eishohle raus (Bild 5).
Umgeht die Eiszapfen vorsichtig
und lauft dann durch den Cang auf
der anderen Seite. Wenn lhr Euren
Blick durch die Schlucht schweifen
laBt, seht |hr an der linken Wand
auf einem Vorsprung ein Medi Pack
liegen. Springt dorthin und klettert
von der Stelle aus (ber die Felsen
nach oben. Ihr seid jetzt auf der
anderen Seite der Schlucht. Oben
angelangt, erledigt |hr die beiden
Wachen vor der Blockhitte und
schnappt Euch das Snowmobil.
Fahrt in die Hehle. Den Wachter,
den Ihr dort antrefft, ibergeht bzw.
uberfahrt Ihr einfach. |hr fahrt wei-
ter, bis lhr zu einer weiteren |, Lich-
tung” kommt. Klettert dann durch
die Offnung auf der anderen Seite,
wo zwei Schneeldwen ihr Unwe-
sen treiben. Verschiebt die Eis-

s dem Weg

Plattform

blocke so, wie auf Bild 6 zu sehen
ist. Geht dann zurlick zu Eurem
Snowmobil. Fahrt damit tber die
mittlere Rampe und dann weiter
Uber die anderen Rampen (mit
gedrickter Action-Taste), bis lhr
durch den eben freigeschobenen
Durchgang gelangt (Lara goes
Ruckenorthopédin!). Springt in der
Hahle noch mal tiber den Abgrund
und fahrt weiter. In der néchsten
Hahle gabelt sich der Weg. Steigt
ab und lauft den rechten Weg ent-
lang. Am Ende klettert Ihr die Eis-
wand nach oben und betétigt den
Schalter. Lauft zuriick zum Snow-
mobil, erledigt die Gangster und
nehmt dann den linken Weg. Fahrt
durch das jetzt offene Gatter und
weiter Uber die Eisbriicke in die
nachste Héhle. Macht auf Eurem
Weg die Gegner am besten einfach
platt. Springt tber die néachste
Schanze und stellt das Snow-Mobil
in der gegeniberliegenden Hohle
ab. Lauft langsam auf die Kante
des Abgrundes zu und die Lawine
l&st sich. Springt rechts auf die
Schrage, laft Euch riickwarts run-
terrutschen und haltet Euch fest.
Klettert nach unten. LaBt Euch kurz
fallen und haltet Euch am néchsten
Vorsprung wieder fest. Klettert in
die Hohle und sammelt den
Schlissel auf. LaBt Euch in das
Loch fallen, zerschielit die brlchi-
gen Eisplatten und erledigt den

und hang iter

Spion, der aus der Kélte kam. Ceht
weiter bis zum Tor, das lhr mit dem
Schalter links &ffnet (Vorsicht, Eis-
zapfen!). Geht hindurch und klet-
tert wieder nach oben zu Eurem
Snowmnobil. Springt jetzt zu der
Plattform (Bild 7). Geht weiter in
die grolle Hehle, dann rechts bis zu
dem Schltsselkasten. Benutzt den
Schlussel, um die Zugbricke zu
betétigen. Lauft dariiber. Speichert
vor dem Vorsicht, Lawinen kreu-
zen!"-Schild. Lauft vorsichtig an den
Lawinen vorbei und in die Hehle
hinein. Sie stirzt hinter Euch ein.
Lauft bis zum Abgrund und springt
zur Schrége links. Ihr rutscht hinun-
ter. Haltet Euch fest und hangelt
Euch auf die andere Seite. Zieht
Euch hoch und betretet emeut die
Hohle. Der vorher zugefrorene
Teich ist jetzt abgelaufen und lhr
kénnt einen weiteren Schlissel
aufsammeln. Aufgepalt, ein moto-
risierter Basewicht halt sich nicht
an die StVO. Also, héchste Zeit, thm
einen Straf- bzw. Denkzettel zu ver-
passen. Springt am besten viel
herum, denn wenn er Euch mit
dem Snowmobil erwischt, seid lhr
sofort tot. Habt Ihr ihn erledigt,
fahrt |hr mit seinem Snowmobil
zur(ck zu fahrbaren Untersatz (am
Abgrund, fahrt Ihr ganz links an der
Schrage entlang). Steigt dann um
und fahrt mit Eurem Snowmobil
bzw. lauft und klettert zurtick zu der

Blockhitte. Thr kénnt sie jetzt mit
dem Huttenschlissel &ffnen, ganz
klar! Betétigt den Schalter und war-
tet auf die drei iblen Gangster, die
gleich in die Hutte gestirmt kom-
men. Geht dann wieder hinaus
und weiter durch das gedffnete
Gatter links. Geht weiter, bis Ihr in
eine groRe Hohle kommt, in der
wieder ein Schurke und sein Snow-
mobil warten. Uber den groRen
Abgrund auf der gegenuberliegen-
den Seite kommt Ihr, indem lhr
links zum Vorsprung springt und
Euch dann nach links hangelt (Bild
8). Geht weiter und thr kommt ins
Freie. Lauft ein Stiick das Tal hinun-
ter. Sobald Ihr Motorengerdusche
hért, lauft zurlick, klettert die Fels-
wand hoch und erledigt die beiden
Snowmobil-Piloten von oben. Lauft
dann an das Ende das Tals, wo lhr
einen Block in die Wand drlicken
konnt. thr kommt in eine Hohle, in
der wieder zwei maskierte Mochte-
gem-Terroristen herumlungem.
Geht bis zum Abgrund und erledigt
den Gangster, der unten rechts
steht. Springt dann auf den Vor-
sprung links und springt von dort
mit einem weiten Képfer () ins
Wasser. Klettert aus dem Wasser
raus und geht den Gang links ent-
lang zum Levelende.

12. DAS KLOSTER VON
BARKHANG

Lauft bis zu der Ecke am grolien
Platz und seht zu, wie Bartolis
Schergen mit den Ménchen kdmp-
fen. Sprecht dann selber mit den
Waffen zu ihnen. Wenn sich keiner
mehr in einer vertikalen Position
befindet, kénnt Ihr weitergehen.
Gegeniiber von der groBen Treppe
befindet sich eine Leiter, die lhr
nach oben klettert. Oben erwartet
Euch erst mal ein baser Vogel. Klet-
tert dann an den Plattformen wei-
ter nach oben. Lauft oben den Steg
entlang. Auf dem néchsten Absatz
muft lhr auf die Schrage springen,
Euch festhalten, kurz loslassen und
wieder festhalten (Bild 9). Hangelt
Euch dann nach links und zieht
Euch nach oben. ZerschieBt die
Fenster und betretet das Innere
des Klosters. In dem Gang rechts
hinten vergift ein Monch das Z6li-
bat sowie alle 10 Gebote und fallt
iber Euch her Lauft geradeaus
weiter und erledigt den Pistolero



auf dem Bal-
kon. Dann
zurick in den
Cang und rechts
abbiegen. Im lin-
ken Raum lauert
Euch ein weiterer
Ménch auf, und

von hinten
kommt ein Uz
Fanatiker. VerlaRt

den Raum durch
die Tir rechts und
klettert die Leiter
nach oben. Auf
dem Steg wartet
wieder ein Monch.
Ihr befindet Euch
jetzt in einer grolRen
Halle mit  einer
Buddha-Figur. Sam-
melt den Schliissel
ein und lauft den
Steg nach links ent-
lang. Im Raum lauft
thr einmal vor dem
Gang vorbei und laBt
die Steinkugel nach
unten rollen. An der
néchsten  Abzweigung
lauft thr kurz in den
Gang und springt sofort
wieder zurick, da Euch
sonst eine weitere Stein-
kugel tberrollt.  Lauft
dann nach links oben,
bis thr vor dem Wasser-
becken steht. Springt hin-
ein und taucht immer am
Beckenrand entlang bis zu
der Offnung. Steigt dahin-
ter aus dem Wasser und
laBt Euch in den scheinbar
bodenlosen Abgrund fal-
len. lhr landet im Wasser.
Lauft dann den mit Wasser
halbgefiillten Gang entlang
und achtet dabei auf die alt-
bekannten automatisch
schlieBenden Turen (Bild
10). Am Ende des Ganges ist
eine Leiter, die |hr natirlich
hochklettert. Oben stellt Thr
die Monche und Bartolis
Cesellen kalt und geht in den
néchsten Raum. Sammelt die
erste Gebetsrolle ein. Sobald
Ihr sie genommen habt, gehen
die Feuer an. Springt einfach
zwischen diesen hindurch. Im
Raum davor zieht Ihr die Kiste
unter der Sdule heraus. lhr

Bild9: Springt auf die Schrage, ha
fest

konnt dann die andere Kiste aus
der Wand ziehen. Im Gang dahin-
ter kommt Ihr zu einer Leiter. Oben
angelangt seid lhr wieder in den
Gangen mit den Steinkugeln. Geht
zu dem Steg und klettert die Leiter
wieder hinunter. Mit dem Schliissel
konnt thr nun die Tir zur Halle 6ff-
nen. In der Halle warten mehrer
Monche auf Euch. Wenn |hr auf
den Buddha zulauft, kommen noch
ein paar von Bartolis Schldgern her-
beigeeilt. Ihr kénnt Euch nun ver-
stecken und ganz gemiitlich zuse-
hen, wie sich die beiden Parteien
gegenseitig die Kdpfe einschlagen.
Geht dann durch die Tur links vom
Eingang. Ihr kommt in einen Gang
mit Schwingmessem. Nach dem
ersten geht Thr links in den Raum,
erledigt den Manch und sammelt
den Schlissel ein. Geht zuriick in
die Halle. VerlaRt sie durch das
grole Tor. Lauft den Gang bis zum
Ende und biegt links in den Raum

Euch fallen und haltet Euch emeut

_ I\
Bild11: Setzt Hier
ein

einen der Edelsteine

ein. lhr kénnt die Holztir 6ffnen
und einen weiteren Schliissel ein-
sacken. Geht bis zu dem Raum mit
den zwei rollenden Stahlrddern
und schlieBt die Tir zum Dach auf.
Ceht die Treppen nach oben und
geht zwischen den goldenen Statu-
en rechts durch. Biegt nach rechts
ab und betétigt den Schalter. Lauft
dann zurtick zum Platz, und springt
Uber die Feuerstellen, solange sie
erloschen sind. Lauft gleich nach
links und klettert sofort die Leiter
hinauf, da viele Gegner Euch das
Leben schwer machen wollen.
Klettert wieder hinunter und
betétigt den Schalter. Laflt Euch
durch eine der Fallgruben nach
unten fallen, zerschiefit die Fenster
und sammelt die beiden Edelstei-
ne ein. Betdtigt den Schalter und
klettert Giber die Leiter wieder aufs
Dach. Lauft die Treppen hoch und
dann nach links. Zwischen den
zwei Goldstatuen setzt |hr einen

der Edelsteine ein (Bild 11). Dreht
Euch um, jetzt konnt IThr in den
Raum dahinter. Links zieht |hr die
Kiste heraus und sammelt die
zweite Gebetsrolle ein. VerlalRt das
Dach wieder und geht zurlick in die
Halle. Dort lauft Ihr rechts zur Wand
und benutzt den linken Durchgang.
Klettert die Leiter hoch. Lauft den
Gang entlang und macht einen
groflen Sprung zum Buddha. Klet-
tert erst auf die Hand und springt
dann auf den Kopf. Von dort auf
die rechte Hand und in den Durch-
gang. Setzt den zweiten Edelstein
ein. Klettert den Buddha nach
unten und laBt Euch durch die
Luke im Raum unter dem Buddha
fallen. Lauft den Gang entlang, bis
lhr in einen groReren Raum mit
einer Pumpe kommt. Driickt den
Schalter links von der Pumpe und
lhr konnt den nédchsten Raum
betreten. Schiebt die Kiste vor die
Quelle und bringt sie so zum ver-
siegen. LaBt Euch die Schrége riick-
warts hinunterrutschen, haltet Euch
fest und lalt Euch fallen. Schiebt
unten die Kiste beiseite und sam-
melt die dritte Gebetsrolle ein. Ver-
lalt die Zisterne Uber die Leiter. Im
nichsten Durchgang kommt ein
Monch von hinten angerannt. Also
aufgepaft. ErschieRt die nachsten
zwei Monche und geht dann nach
links durch den Raum. Zwei von
Bartolis Ménnern kommen Euch
nach. Geht den Gang weiter. Die
heikle Stelle (Bild 12) meistert Ihr
folgendermalen: Wenn thr auf das
Feuer zugeht, erléscht dieses. War-
tet den geeigneten Moment ab
und lalt Euch vor dem Sandsack in
das Loch fallen. Ihr seht die Schei-
be hin und her rollen. Stellt Euch
ganz an die Seite, wartet den
geeigneten Moment ab, zieht Euch
hoch und lalt Euch in das néchste
Loch fallen. Zieht Euch emeut
hoch, pafit auf das Rad auf und
sammelt im ndchsten Raum den
Schlissel ein. Lauft den Gang wei-
ter entlang und lalt Euch - wie
gehabt - rickwérts hinunterrut-
schen und haltet Euch fest. LaRt
Euch fallen. Ihr seid wieder in der
Zisterne. Lauft erneut zur Halle und
benutzt dort den Falltirenschlissel
(an der Wand links vom Buddha).
Klettert durch die Falltir, lauft den
Cang entlang und erledigt im
Raum die Gegner. Betétigt links




den Schalter, um die Tir zur
groflen Halle zu 6ffnen. Achtung,
Gegner! Geht dann erst durch die
rechte Tur in den Raum und Ihr
kommt von dort in eine Schlucht.
Lauft bis zum Ende und klettert
links hinten im Durchgang die Lei-
ter nach oben. Geht auf dem Fels-
vorsprung  entlang nach rechts
(Raben greifen an), und geht dann
weiter Uber die Hangebriicke. Lauft
durch den engen Durchgang, erle-
digt den Ménch und die beiden
Raben. Klettert an der Wand nach
oben und springt Uber die Platt-
form zu den Zinnen der Burg (Bild
13). Ihr gelangt durch die Offnung
ins Innere. hr findet dort eine wei-
tere Gebetsrolle. Mit dem Schalter
offnet Ihr die Tur ins Freie. DrauRen
erwartet Euch ein Gangster mit
Schrotflinte. Lauft jetzt den ganzen
Weg zurlick bis in die Halle (Auf
Eurem Weg lauern Euch zwei Geg-
ner auf). Lauft quer durch die
Halle, die Treppen runter, in den
Gang und nehmt die erste Tar
rechts. Erledigt den Ménch und
lauft weiter geradeaus bis zu der
Fallgrube. Da sie unter Euch auf-
klappt, lauft Ihr langsam riickwarts
auf sie zu und haltet Euch fest. lhr
kommt in einen Quergang. Geht
nach rechts und lauft links die Trep-
pen nach oben. Zerschielt dabei
die Fenster und laRt Euch sofort
nach unten fallen. Erledigt unten
die Ménche und klettert die Leitern
nach oben. Auf der Kiste findet thr
die fiinfte Gebetsrolle. Begebt Euch
wieder nach unten und driickt den
Schalter, um die Tur zu &ffnen. Vier
garstige Cangster erwarten Euch
sehnstichtig. Lauft jetzt wieder
zurtick in die Halle. Lauft in dem
Graben vor dem Buddha entlang
und dann rechts die Treppen hoch
in den Gang, wo Ihr die fiinf
Gebetsrollen einsetzen mufRt. Lauft
durch die offene Tur und setzt am
Siegel den Seraph ein. Den Level
beendigt Ihr, indem Ihr durch die
gedffnete Tur geht.

13. DIE KATAKOMBEN
DES THALION

lhr steht am Treppenabsatz.
Geht nicht die Treppe hinunter,
sondern lalt Euch links oder rechts
hinunterfallen, um nicht von den
Eiszapfen aufgespieft zu werden.
Im nachsten Raum geht Ihr rechts

Bild14 It Euch an diese Stelle und

tscht hinunter

Bild16: Bewéét den Block bis an diese
Stelle

Uber die Holzplanken bis zum
Rand. Klettert Gber die Leiter nach
unten und erledigt den Yeti (kaum
entdeckt, schon durch Euch vom
Aussterben bedroht). Geht dann in
den Raum darunter und betatigt
den Schalter. Klettert die Leiter wie-
der nach oben. Stellt Euch an die
Schrage (Bild 14), rutscht hinunter
und springt zur anderen Seite.
Ziickt die Waffen und erledigt den
knuddeligen  Schneeleoparden.
LaBt Euch wieder an der Seite der
Treppe nach unten fallen (Eiszap-
fen-Alarm!). thr kommt in eine
groBe Hohle und lauft die Treppen
nach unten. Auf der Treppe hinter
Euch erscheinen ein paar bgse
Jungs. lhr wist, was Ihr zu tun habt.
Unten erwarten Euch noch zwei
Raubkatzen. Lauft dann nochmals
die erste Treppe hoch und springt
auf den Block rechts. Von dort aus
weiter auf das Sims links. lhr seht,
wie zwei Schneekugeln auf Euch
warten. Lauft auf sie zu und springt,
sobald sie sich bewegen, mit
einem Seitwdrts-Salto ins Wasser-
becken. Das ist die einfachste
Methode, diese Stelle zu tiberwin-
den. Klettert nun aus dem Wasser
heraus und lauft zum Ende der
Hohle. Dort klettert Ihr rechts auf
die Felsformation. Geht (ber die
schneebedeckten Felsen bis zu
den brlichigen Platten. Lauft mit
gedrlickter X-Taste Uber die Platten
und haltet Euch an der Leiter fest.
Klettert nach oben und springt mit
einem Richwdrts-Salto  auf die
Plattform hinter Euch. Springt nach

Bild17: Schwimmt zu dem Block, zieht
Euch hoch und springt zu der Leiter

oben und betdtigt den Schalter.
Das Gitter gegentber 6ffnet sich.
Stellt Euch an die Schrége, rutscht
hinunter und springt an die Platt-
form (Bild 15). Sammelt die tibeta-
nische Maske ein. Klettert wieder
nach unten und laBt Euch in das
leergelaufene Becken fallen. Ganz
unten lauft lhr einen Gang entlang.
Paflt auf die Fallgrube auf Am
Ende setzt |hr die Maske ein, um
das Citter zu 6ffnen und in den
Tempelhof zu gelangen. Klettert an
der Schrage gleich links nach oben,
um nicht von den Schneekugeln
Uberrollt zu werden. Gleich links ist
ein Eisblock. Klettert sofort darauf
und erledigt gemttlich von oben
die vier Schneeleoparden. Klettert
links durch die grolRe Felséffnung.
Neben der Tur laft Ihr Euch auf
den Felsen darunter fallen. Sucht
Euch wieder einen héher gelege-
nen Punkt, um die insgesamt sechs
Viecher zu erledigen. Lauft durch
den ndchsten Hohlendurchgang
und klettert gleich links auf den Fel-
sen. Dahinter entdeckt |hr ein Was-
serbecken. Taucht hinunter und
holt Euch die ndchste Maske.
Drauflen angelangt, erwarten Euch
in der Héhle zwei Gangster. Klettert
jetzt wieder zurtick durch die groRe
Felséffnung in den Tempelhof. Hin-
ten rechts kann man die zweite
Maske einsetzen. Die Tur zu einem
wirklich finsteren Raum &ffnet sich.
LaBt Euch von dem Ceschrei nicht
erschrecken. Die Yetis sind noch
eingesperrt! Springt zu der mittle-
ren Plattform zwischen den Gittern

s
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und driickt den Hebel. Die Gitter
offnen sich und die eben noch ein-
gesperrten Freunde Reinhold Mes-
sners wollen Bekanntschaft mit
Euch machen. Zieht dann den
Block bis unter das rechte Gitter
(Bild 16). Geht in den Raum dahin-
ter und betétigt den Schalter. Jetzt
konnt Ihr das Yeti-Gefangnis wieder
verlassen. Draullen warten - richtig!
- mehrere dunkle Cesellen aus
dem Hauser Bartoli. Klettert wieder
zu der grolen Felsoffnung. lhr
kannt jetzt durch die Tur nach oben
laufen, die |hr gedffnet habt. Lauft
Uber die erste Hangebricke und
vor der zweiten schnell nach links,
da wieder Schneekugeln auf Euch
zurollen. Dann Gber die Biicke wei-
ter, und springt am Ende rechts an
die Leiter. Klettert hoch und springt
durch das Loch im Boden ins Was-
ser. Klettert schnell raus und erle-
digt die Fische vom Ufer aus.
Taucht dann bis in die ndchste
Héhle und schwimmt bis zum
geschlossenen Tor links hinten.
Klettert auf den Block davor und
springt zu der Leiter (Bild 17). Klet-
tert nach oben und springt rlck-
wérts auf den Steg. Mit dem Hebel
&ffnet Ihr das Tor unten. Geht hin-
durch und stellt die angreifende
Raubkatze ruhig. Driickt den Schal-
ter und geht zur rechten Halterung
der brennenden Schale. Springt
von dort mit einem weiten Sprung
auf die Schrage unter Euch. Geht
jetzt zurlick in den Tempelhof und
durchschreitet das offene Tor.
Springt Uber den Abgrund. Stellt
Euch genau vor die schmale Schré-
ge. Springt vorwérts und sofort mit
einem  Ruckwdrts-Salto  zuriick.
Springt dann mit einem Salto nach
rechts auf die breite Schrége. Lalt
Euch nach unten rutschen und
bringt Euch mit einem weitern
Salto nach rechts in Sicherheit. Die
Kugeln haben ein Loch freigelegt.
Geht hinein und das néchste zeit-
kritische Rétsel erwartet Euch. Lauft
Uber beide Bodenplatten. Springt
durch die linke offene Tur und
springt sofort schrag nach rechts
Uber die Spitzen. Rennt durch die
Tir und springt an die Leiter. Klet-
tert diese dann nach unten, lauft
den Gang entlang und lehnt Euch
zuriick, da Ihr den Level geschafft
habit.
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14. DER
EIS-
PALAST
SchieRt  auf
die Clocke. Die
Tur links  &ffnet
sich. thr kommt
in eine grofRe
Halle. Lauft rechts
um den Kéfig und
zur hinteren
Federplattform.
Jetzt wird es kom-
pliziert. Rennt ein-
mal von hinten auf
die Plattform zu. lhr
werdet nach oben
geschleudert  und
rutscht hinunter. thr
steht jetzt in der rich-
tigen Position. Zieht
die  Waffen und
macht einen Rick-
wadrts-Salto.  Schief3t
bei Eurem Flug auf
die Glocke. Die erste
Gitterttr  6ffnet  sich.
Lauft von hinten auf
eine der beiden Platt-
formen (Bild 18). Ihr
gelangt nach oben, wo
lhr  einen  Schalter
driickt. Klettert wieder
nach unten und erledigt
die drei Yetis. Einer der
Kéfige hat sich gesenkt.
Dadurch kénnt thr in den
vorher vergitterten
Bereich klettern. Lauft die
Treppen nach oben, verar-
beitet den Yeti zu Dosen-
futter und driickt den
Schalter. Lauft zuriick in die
Halle. Ein weiterer Vor-
sprung nach oben ist jetzt
erreichbar  (Bild 19).
Benutzt die Plattform davor,
um ihn  zu  erreichen.
SchieBt auf die Glocke.
Dann wieder (iber die Schra-
ge nach unten und durch
das gedffnete Gitter. Benutzt
die Sprungplattform dahinter.
lhr steht vor einem geschlos-
senen Gitter. Hangelt Euch an
der Schrage rechts entlang.
Zieht Euch nach oben und hal-
tet die Sprung-Taste gedrlckt.
Lara sollte jetzt immer von
Schrdge zu Schrige springen.
Zieht die Waffen und schief’t
auf die Glocke. Klettert wieder

nach unten und benutzt abermals
die Sprungplattform. Ihr kénnt jetzt
durch das Gitter gehen. Klettert die
Leiter nach oben. lhr steht jetzt
ganz oben im Turm. Erledigt den
Yeti und klettert durch die Cffnung
in die groBe Héhle. Geht gerade-
aus weiter, erledigt die Schneetiger
und sammelt in der néchsten
Hohle die Maske ein. Lauft zuriick
und springt links in den Durchgang.
Die Tur hat sich gedffnet. Ihr
kommt Uber einen vergitterten
Steg (Yeti-Alarm!) zu einem Raum
mit mehreren grollen Schalen.
Werft Fackeln in die Zwischenrdu-
me, um zu sehen, wo Ihr Euch
unbeschadet herunterfallen lassen
kénnt. Unten erwartet Euch ein
Yeti. Steigt durch die Offnung und
Ihr befindet Euch auf einem Balkon
im Tempelhof. Setzt die Maske ein
und eine Tar &ffnet sich. Geht hin-
durch und tber die Hangebriicke.
lhr koemmt in den Raum mit der
brennenden Schale. Driickt links
den Schalter, um die Schale kippen
zu lassen (Bild 20). Das Feuer
schmilzt das Eis und Ihr kénnt ins
Wasser springen (zwei Tiger haben
Futterungszeit). Unter Wasser sam-
melt Ihr einen Gong-Hammer ein.
Schwimmt in die néchste Hahle
und erledigt die herumlungernden
Yetis. Klettert am Ende der Hohle
die Eisblécke nach oben. Nach

Bild20: Mit die
Schale kippen

rechts kommt lhr in eine grofle
Hohle, in der mehrere Schneebal-
len auf Euch lauem. Lauft quer
durch die Hohle und springt in die
rettende Offnung. Lauft den Gang
weiter, bis Ihr an einen Abgrund
kommt. Rutscht die Schrige nach
unten, springt und haltet Euch an
der anderen Seite fest Hangelt
Euch nach rechts, bis |hr wieder
nach oben steigen kénnt. Springt
{ber den nachsten Abgrund und
haltet Euch an der Eiswand fest.
Klettert nach oben durch die Off-
nung. Fullt Eure Energie auf, laRt
Euch die Schrége rickwarts runter
rutschen, haltet Euch fest und laRt
Euch zu Boden fallen. Schlagt mit
dem Hammer auf den groRen
Gong. Klettert die Wand hinunter,
Links unter dem Felsen mit dem
Gong findet Ihr eine Offnung. Geht
hindurch und schnappt Euch das
Thalion. Geht wieder hinaus.
Springt kurz auf den Boden, um
den Endgegner anzulocken und
springt dann mit einem Rlckwérts-
Salto wieder auf die hohere Stelle
und erledigt ihn von oben. Der
Level ist geschafft - genieflt die
Rendersequenz...

15. DER TEMPEL DES
XIAN

Euer Abenteuer flhrt Euch
zuriick an die Chinesische Mauer.
Lauft geradeaus durch die Rdume,
bis |hr zu dem Sockel mit dem
Dolch kommt. Der Falle kénnt Ihr
nicht ausweichen. |hr rutscht in die
Tiefe. Springt dabei Uiber das Klapp-
messer. Nachdem |hr die beiden
Wasserfélle hinuntergestarzt seid,
verlalt lhr das Wasser und erledigt
die beiden Fische. Taucht dann
durch die Hohle rechts zum Tem-
peleingang. Pal’t auf die beiden
Tiger auf, die Euch angreifen. Links
hinten befindet sich eine Sprung-
plattform, die lhr benutzt, um aufs
Dach zu kommen. Oben findet hr
einen Schalter. Drickt ihn und holt
den Raubvogel vom Himmel. Klet-
tert runter und springt emeut ins
Wasser. Taucht in die andere Hohle
zurlck und klettert durch die jetzt
offene Deckenluke. Benutzt die
Leiter und die Zwischenrdume auf
Bild 21, um nach unten zu gelan-
gen. Hangelt Euch an der Spalte
entlang nach links und klettert an
der Leiter weiter nach unten. Geht
nach links und springt an die Leiter.
Klettert nach oben, bis Ilhr zu
einem Gang kommt. Lauft ihn ent-
lang. Im nachsten Raum klettert Ihr
an der Wand nach oben, hangelt
Euch ganz nach rechts und springt
vom Spalt aus mit einem Rick-
wartssalto an die Briicke. Lauft bis
zur letzten briichigen Platte und
bleibt stehen. Ihr fallt nach unten

Bild21: An dieser Stelle kénnt lhr nach

unten klettern

Bild22: Ind
Springen angesagt

em Raum ist hektisches




auf eine feste Plattform. Springt
zum Durchgang. lhr rutscht nach
unten. Springt im letzten Moment
ab. Ihr landet wieder auf einer
Schrége. Springt nochmals und hal-
tet Euch am Felsen fest. Klettert
nach oben und betétigt den Schal-
ter. Geht dann den Gang weiter.
Springt mit einem eindrucksvollen
Képfer ins Wasser und schwimmt
zum Tempeleingang. Betretet den
Tempel und lauft in der Halle mit
den steinernen Wéchtern genau in
der Mitte bis zur gegeniiberliegen-
den Wand und dann durch den
rechten Durchgang. Lauft und klet-
tert weiter, bis Ihr in einer grofen
Hohle mit Lava seid. Eine hektische
Sprungpassage wartet auf Euch
(Bild 22). Springt vom Gang aus
direkt auf die Schréage. Rutscht und
springt. Wiederholt dies dreimal,
bis Ihr Euch an einem Felsen fest-
halten kénnt. Zieht Euch hoch und
springt zum Ausgang des Raumes
in der linken Ecke. Lauft in den
Gang und Ihr brecht ein. Lauft
schnell geradeaus weiter. Driickt
den Schalter und dreht Euch um.
Lauft durch die Tur und bringt Euch
so vor den Wanden in Sicherheit.
Lauft im ndchsten Raum die Schré-
ge nach oben. Eine Eisenkugel rollt
auf Euch zu, vor der lhr Euch aber
ganz leicht in der Niesche rechts
Schutz sucht. Geht dann weiter
nach oben und dann nach links
(Vorsicht, Kugel!). Klettert auf den
Block und palt auf der néchsten
Rampe wieder auf die Kugel auf
Benutzt die Leiter, um weiter nach
oben zu kommen. lhr kommt
durch einen dunklen Gang in einen
noch dunkleren Raum, in dem Ihr
einen Schalter driicken miit. Der
Schalter befindet sich auf der
gegentberliegenden Seite in der
rechten Ecke. Wenn lhr ihn driickt,
Sffnet sich links von Euch eine Tar.
Klettert so schnell wie méglich hin-
auf, da ein Tiger angreift. Springt
zur Leiter. Die beiden Schwingmes-
ser behindem Euren Weg nach
unten. Ihr kommt am besten
durch, wenn Ihr kurz die Leiter los-
laBt und Euch dann wieder festhal-
tet. Im nachsten Raum lauft lhr erst
leicht schrdg rechts an dem ersten
Rad vorbei, dreht Euch dann um
und schmuggelt Euch am zweiten
vorbei (Bild 23). lhr befindet Euch
dann im Gebélk Gber der Halle mit
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Bild23: An den sich drehenden Ridemn kommt Ihr leicht vorbei

Bild24: Ihr solitet bis hierhin gekommen
sein

den steinernen Wéchtern. Springt
nach links zu dem Schalter. Driickt
ihn und springt schnell (ber die
beiden Balken zur anderen Seite,
um noch durch die Tar schliipfen
zu kénnen. Die schwingenden Fés-
ser Uberwindet |hr am besten ein-
zeln, indem Ihr Euch ganz an den
Rand des Stegs stellt und im richti-
gen Moment nach vorne lauft. Auf
der anderen Seite befinden sich
zwei Schalter. Driickt zundchst den
rechten, springt mit einem Salto
nach links und driickt den anderen.
Lauft dann so schnell wie maglich
den Gang entlang. Wenn lhr in den
grofen Raum mit dem Drachen-
kopf kommt, rollt eine Kugel hinter
Euch her. Lauft den Steg entlang
und springt im letzten Moment an
die Plattform. Sammelt dort auch
das Siegel des Drachen auf. Springt
dann rechts auf die weit entfernte
Steinsdule. Klettert nach oben und
geht in den Gang, wo lhr Kammer-
jager spielt. Betatigt dort selbstver-
standlich auch den Schalter. VerlaRt
den Gang nach links und klettert
und rutscht ganz nach unten.
Springt tber die Plattformen in der
Lava bis zu der Stelle auf Bild 24.
Springt zu der niedrigen Schrage,
springt sofort wieder ab und haltet
Euch fest. Zieht Euch nach oben
und springt gleich wieder auf die
Plattform. Springt weiter zu der

Bild25: Vom Steg aus geht es Uber die
linke Zinne weiter

hohen Sdule und von dort zu der
Plattform am Boden. Benutzt die
niedrigere Plattform, um an den
Steg zu gelangen. Springt von dort
aus zu der linken Zinne (Bild 25).
Weicht den Kugeln aus, indem |hr
Euch an die Kanten hangt. Benutzt
die Plattformen, um an der Schrage
bis ganz nach oben zu gelangen
(Vorsicht, Vogell). Verlallt den
Raum durch die Tir links oben.
Zieht im néchsten Raum die Kiste
aus der Wand und driickt den
Schalter dahinter. Lalt Euch durch
das Gitter fallen. Lauft den Gang
entlang und biegt am Ende nach
links ab, um der Kugel auszuwel-
chen. lhr befindet Euch, nachdem
Ihr die Schrége hinabgeglitten seid,
wieder im Gebalk. Erledigt von
oben die beiden Tiger und laRt
Euch nach unten fallen. Offnet mit
dem Siegel die linke Tar. Um den
Gang mit der Scheibe zu Uberwin-
den, benutzt |hr die Offnungen
rechts und links. Am Ende rutscht
lhr die Schrége hinunter. Ihr landet
in einem Raum mit drei Schaltern
und einer Decke mit Spitzen, die
sich auf Euch zu bewegt. Driickt
also schnell die Schalter und ver-
laBt den Raum durch die sich off-
nende Tur. Klettert am Wasserfall
nach oben und springt ins Wasser-
becken. Driickt den Hebel und
taucht den Gang nach hinten.

Rechts oben befindet sich eine
Abzweigung. Taucht hinein und
betatigg  dort den  Schalter.
Schwimmt zurlick und betétigt den
Hebel im grofen Gang, um die
Strémung anzuschalten. Thr muRt
dies tun, um schnell genug an die
Oberfliche zu kommen und wie-
der Luft zu holen. Driickt jetzt
ermneut den Hebel im Becken und
schwimmt wieder zur Abzweigung.
Hinter der gedffneten Tur wartet
ein Schalter. Driickt ihn und wie-
derholt das Spiel von vorhin. Eine
Tar im Becken ist offen. Schwimmt
hinein und driickt mal wieder
einen Schalter. Driickt ein weiteres
Mal den Hebel im Becken und
schwimmt dann nach oben und
verlat den Raum durch die Off-
nung (Bild 26). Erledigt den Fisch
und schwimmt bzw. geht nach
rechts in den ndchsten Raum, um
dort einen Schalter zu driicken.
Lauft nach links und laRt Euch
durch die Luke fallen. Ein starker
Sog zieht Euch durch den Tunnel.
Sammelt an dessen Ende den
Schlussel ein und schwimmt wei-
ter, bis Ihr wieder vor dem Tempel
rauskommt. Schwimmt zum Was-
serfall und benutzt den Schliissel,
um das Gittertor zu &ffnen. Taucht
den breiten Tunnel entlang und
schwimmt nach der ersten Biegung
nach rechts, in einen Raum mit
drei Saulen. Die Tur schlieBt sich
hinter Euch. Hinter der zweiten
S4ule findet Ihr oben einen Schal-
ter. Drickt ihn und verlalt den
Raum wieder. Weiter geht es gera-
deaus und dann durch das offene
Citter oben. Ihr kommt in eine
grofle Hohle. Steigt aus dem Was-
ser und lauft durch den mit Spinn-
weben Ubersaten Tunnel. Palit auf!
Mehrere Spinnen tun Ihr Bestes,
um Eure Arachnophabie aufrecht-
zuerhalten. Neben den kleinen,
lauern Euch auch ein paar richtig
grofe Monsterspinnen auf.  |hr
kommt in einen Raum, in dem ein
Riesenkokon an der Decke hangt.
Lauft bis zur anderen Seite und
klettert an der Wand nach oben.
Springt von der Platfform oben
weiter nach links. Springt von oben
jetzt auf die Saule in der Mitte des
Raumes, um von dort zum Aus-
gang zu kommen. Geht den Tunnel
entlang und springt vom Ende aus
auf den Felsen in der Mitte der
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grollen Hahle.
Sammelt den
Schliissel  ein
und springt ins
Wasser.  Taucht
dann zuriick zum
Tempeleingang

und setzt den
Schliissel an der
kleineren Tar
rechts ein. Im
Raum dahinter
klettert Ihr (iber die
Plattformen  nach

oben und nehmt
Euch dabei vor den
zwei Eisenkugeln in
acht. QOben ange-
langt, geht Ihr links
weiter und (ber-
quert die Hange-
briicke. Erledigt dabei
den Vogel und die
zwei Tiger im néch-
sten Raum. Klettert
die Blécke nach oben
(Bild 27). Ceht durch
den linken Durchgang.
Zieht Euch an dem
Block mit dem Rad
hoch und bleibt stehen.
Geht erst weiter, wenn
das Rad weg ist. Klettert
rechts in den Raum,
lauft Uber die Hénge-
briicke und weicht dem
Rad nach links aus.
Driickt  den  Schalter,
schieBt den Vogel ab und
lauft Uber die Briicke
zurlick. Geht in den Raum
von Bild 27 und benutzt
die rechte Abzweigung.
Benutzt so die Sprungplatt-
formen: Stellt Euch vor-
warts vor die erste Wand
und springt mit einem
Ruckwérts-Salto  auf  die
Plattform. Haltet die X-Taste
gedriickt, wéhrend Lara von
Plattform  zu Plattform
springt. Zuckt oben die Waf-
fen und knallt das Federvieh
ab. Springt an die Schrage,
und im ndchsten Raum maRt
Ihr zur Leiter an der gegeni-
berligenden Seite kommen.
Aufgepalit, eine Wand mit Spit-
zen macht Euch das Leben
schwer. Klettert am &ulersten
Ende nach oben und lauft
schnell durch den nachsten

®
¥

Bild26: Oben unter der Decke befindet sich eine Offnung

Bild27: Klettert an diesen Blécken nach
oben

Gang und springt an die Leiter.
Oben geht es weiter durch die Tiir.
Drickt den Hebel und Ihr kommt
durch das gedffnete Tor in den
Raum mit dem Drachenkopf.
Macht einen weiten Satz zu der
Plattform links und dann auf die
Saule. Sammelt den Schliissel ein
und laBt Euch auf die Schrége fal-
len. Am Ende springt |hr auf den
Block. Klettert nach unten und
springt zwischen Drachen und
Séule auf die Platiform (Bild 28).
Benutzt dort den Schliissel und ein
Gitter wird hochgeklappt.  Ihr
gelangt Uber dieses zu der Leiter.
Klettert nach oben und und zur
nichsten Leiter. Oben geht Ihr
durch das linke Citter. Springt nach
links zur Plattform und dann weiter
zu der in der Ecke. Springt auf die
Schrége und von dort gleich weiter
zum Drachen. Klettert die Leiter
nach oben bis kurz unter das
Schwingmesser. Macht einen Salto
auf die Schrage. Springt gleich zur
nachsten Leiter. Klettert bis unter
das néchste Messer. Macht erneut
einen Salto, dreht Euch in der Luft
(Kreis-Taste) und haltet Euch an
der gegeniiberliegenden Seite fest.
Klettert ganz nach oben und dann
rechts durch die Offnung. Der Level
ist zwar geschafft, aber Ihr habt
dennoch keine Zeit, Euch auszuru-
hen...

Bild28: Springt zwischen Drachen und
Saule durch

16. DIE SCHWIMMEN-
DEN INSELN

Geht geradeaus bis zur Kante
und erledigt erstmal den fliegen-
den Krieger, der nach kurzer Zeit
erscheint. Klettert links runter auf
den Vorsprung, wo ein weiterer
Krieger lauert. Stellt Euch an die
Position auf Bild 25 und macht
einen grofBen Sprung auf die Platt-
form. Springt auf die nachste
Jnsel” und sammelt die Mystische
Plakette ein. Macht dann einen
groflen Sprung zur néchsten Platt-
form und von dort weiter zum
schwebenden  Tempel.  Macht
sofort wieder einen Rickwarts
Salto und erledigt von der sicheren
Insel aus den Steinwachter. Springt
dann wieder hintiber und geht in
die hintere rechte Ecke. LalRt Euch
dort hinunterfallen und haltet Euch
fest. Ihr kommt in eine Art Hohle.
Driickt dort den Schalter und das
Gitter &ffnet sich. Springt hintiber
und benutzt das Gitter als Sprung-
brett. Springt jetzt zu der Plattform
links und von dort aus weiter, bis
Ihr zu der Stelle auf Bild 30 kommt.
Springt weiter, lauft den \Weg” ent-
lang und erledigt dabei zwei weite-
re Flieger. Lauft bis zu dem Metall-
kdfig und stellt Euch rickwarts an
die dem Tempel zugewandten
Seite. Geht zwei kleine Schritte
nach vorne und macht einen Riick-

warts Salto. lhr landet auf einer
Schrage. Springt sofort weiter und
haltet Euch an der Kante fest. Zieht
Euch hoch, driickt den Schalter und
geht in den Gang rechts. Lafit Euch
die Schrage hinter dem Citter hin-
unterrutschen  (Achtung!  Unten
noch mal springen!). Ihr landet
wieder bei dem schwebenden
Tempel. Ein weiterer Steinkrieger
greift Euch an. Erledigt ihn und klet-
tert durch die offene Luke in den
Tempel. Sammelt die Mystische
Plakette ein und springt durch die
Luke. Unten ist der letzte Krieger
zum Leben enwacht. Sorgt dafir,
daB sich das andert. Klettert und
springt danach wieder zu der Stelle
auf Bild 30. Springt zur néchsten
Plattform und von dort weiter zu
dem grolRen Steintor links. Setzt die
beiden Plaketten ein und das Tor
offnet sich. Wenn Ihr ein Stiick auf
die Briicke lauft, kommt der néch-
ste Steinjunge angeflogen, den lhr
vom Himmel schief3t. Rechts befin-
det sich ein Schrége, die lhr hinauf-
lauft. Springt oben Uber die Stein-
kugel. Ihr rutscht eine Schrage
hinab. Springt am Ende schnell
Uber die Licke und sofort wieder
mit einem Rickwérts Salto zurick.
Geht dann weiter und springt
rechts zu der Plattform. Benutzt
dort die Seilbahn. Lafit im richtigen
Augenblick tber der Briicke los.
Geht in den Raum rechts und ter-
miniert den Wachter. Drickt den
Schalter. Die beiden anderen Krie-
ger erwachen auch zum Leben!

r hier steht

Bild30: Springt weit



Wenn lhr sie vernichtet habt, geht
durch den kleinen Durchgang und
benutzt die Seilbahn. Haltet Euch
am Ende an der Wand fest und
klettert nach oben. Ganz oben
springt thr mit einem Salto auf den
Vorsprung. Hangelt Euch am Spalt
entlang und lalt Euch am Ende
hinabfallen. Klettert tiber den Block
aus dem Dach heraus und springt
erneut bis zu der ersten Seilbahn.
Der Weg ins Innere ist jetzt frei.
Wenn Ihr angekommen seid, dreht
lhr Euch um und springt nach
rechts hinaus. Von links kommt ein
Steinwdchter angeflogen. Schiebt
dann den Block so weit, dal® Ihr
Uber ihn nach oben auf die Empo-
re klettern konnt (Bild 31). Drickt
oben den Schalter und geht wieder
nach unten. LaRt Euch vorwérts die
Schrége in dem groBen Spalt nach
unten rutschen und lhr bleibt
genau auf dem Block in der Mitte
stehen. Driickt den Schalter und
klettert wieder hinaus. Klettert wie-
der auf die Empore und weiter auf
die Mauer. Macht von dort einen
weiten Sprung mit einem Képfer in
die offene Klappe. Ihr landet im
Wasser. Drickt den Schalter am
Ende des Raumes und taucht
danach durch die kleine Offnung
links am Boden. Im néchsten
Raum driickt Ihr den Schalter in der
Niesche hinter Euch, um die
Schwingmesser auszuschalten. Ver-
laBt dann den Raum Uber die Ter-
rassen. Springt wieder zu dem
Block, den Ihr verschieben kénnt.
Zieht ihn bis ganz an die Spalte
und springt von ihm aus in die Off-
nung. Springt geradeaus an die
dunkle Wand und haltet Euch fest.
Hangelt Euch am Spalt entlang,
zieht Euch hoch und betétigt den
Hebel. Springt dann von der Nies-
che aus wieder in den Raum und
geht nach rechts in einen groRen
Raum mit einer trichterartigen Off-
nung in der Mitte. LaBt Euch hin-
durch nach unten fallen. Ihr landet
in einem Kéfig. Ihr solltet hier
abspeichern. Driickt den Schalter
und das Gitter geht nach oben. Die
vier Messerwerfer, die herumlun-
gern greifen Euch sofort an. Klettert
am besten den Vorsprung nach
oben und erledigt sie von dort aus.
Die vier Steinkrieger, die an den
Winden  stehen, maBt  thr
anlocken, indem Ihr Euch auf sie zu

&
Bild32: Ihr miit bis zu diesen ro
dern kommen

bewegt. Erledigt sie ebenfalls von
oben aus. In den Nieschen rechts
und links findet Ihr zwei Schalter,
die Ihr beide driickt. Die andere Tiir
im Trichterraum sowie der Weg
dorthin 6ffnen sich. Im Dunkeln
erwartet Euch noch ein Messenver-
fer. Lauft den Gang weiter nach
oben. Das Gitter am Ende o6ffnet
lhr mit dem Schalter rechts. Aufge-
palt, zwei Steinkrieger greifen an!
Wenn lhr sie erledigt habt, geht Ihr
durch die andere Tir. Klettert die
Wand nach oben. Oben macht Ihr
einen Salto mit einer Rolle in der
Luft und haltet Euch an der
gegenuberliegenden Wand  fest.
Klettert weiter nach oben und nach
links, bis |hr zu zwei roten Feldemn
kommt (Bild 32). Macht erneut
einen Sprung plus Wende und hal-
tet Euch wieder fest. Klettert nach
oben und ganz nach links. Zieht
Euch nach oben und haltet sofort
die Sprung-Taste gedriickt. Steuert
Lara in der Luft so weit nach links,
bis Ihr auf der Plattform landen
kénnt (palBt dabei unbedingt auf
die SelbstschuRanlage auf!). Zieht
die Waffen und erledigt den Mes-
serwerfer. Zieht dann den Block bis
unter die Seilbahn und fahrt dann
mit dieser in den Hort des Dra-
chen...

17. DER HORT DES
DRACHEN

Springt Uber den ersten Stein-
wachter einfach hinweg und erle-
digt denjenigen, der auf Euch
zustlrmt. Driickt den Schalter und
erledigt den néchsten. Betatigt den
Schalter links von der Niesche und
vernichtet die zwei anderen Krie-
ger. Geht durch die Offnung in den
ndchsten Raum. Hier erwartet Euch
ein ganzer Haufen Messerwerfer,
die lhr alle umlegen muRt Einer
von ihnen 4Rt eine Mystische Pla-
kette fallen, die lhr an dem groRen
Gitter benutzt. Rutscht die Schréage
hinunter und Ihr landet im Hort. In
der Mitte liegt Bartali, der sich just
in diesem Augenblichk in den Dra-
chen verwandelt. Nach dem ersten
Erstaunen fangt |hr an, ihm Saures
zu geben (falls Ihr von seinem Feu-
eratem erwischt werdet, muiRt |hr
in eines der Wasserlécher hipfen,
wo |hr auch einiges an Munition
findet). Wenn Ihr ihn oft genug
getroffen habt, fallt er zu Boden
und regeneriert sich wieder. Rennt
schnell zu seinem Bauch und zieht
den Dolch aus seinem Herzen (der
rote Punkt! Bild 33). Der Drache
I6st sich auf und das Gitter offnet
sich. Lauft den Gang dahinter ent-
lang, ohne anzuhalten, damit lhr
nicht von den herabfallenden Stei-
nen erschlagen wird. Geniefit die

Wenn der Drache am B
eht Ihr hier den Dolch heraus

Render-Sequenz und macht Euch
bereit fiir den letzten Level.

18. ZU HAUSE

Lauft um das Bett herum und
offnet den Waffenschrank. Sam-
melt die Schrotflinte und alle Muni-
tion ein und fangt mit dem lustigen
Gegner-Gemetzel an. Aus der Waf-
fenkammer geht es hinaus auf den
Balkon, von dort aus durchs Schiaf-
zimmer in die groe Halle. Geht
die Treppe hinunter und durch in
den Ballsaal. Ist dort alles klar, ver-
lal%t Ihr das Haus und erledigt die
Jungs, die Eure Einfahrt zugeparkt
haben (insgesamt funf Scharf-
schitzen, zwei Typen mit Baseball-
schlagern und drei Hunde). Wenn
lhr dann noch den fetten Ober-
motz schlafen gelegt habt, ist Euer
Abenteuer mit Lara im wahrsten
Sinne des Wortes beendet...

The End...
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Die Grundausstattung einer PiayStation oder eines Nintendo 64 ist schon etwas mager.

Keine Speicherkarte, nur ein Joypad - dies reicht auf lange Sicht kaum, um dem groBen Software-Angebot gerecht zu werden.

Die Firma U1DIS vertreibt exklusiv die Gamester-Reihe, die vor allem Zubehdr fiir die beiden beliebtesten High End-Konsolen Deutschlands anbie-
tet. Wir verlosen in Zusammenarbeit mit UVidis eine ganze Palette an Zubehor.

Ihr miiBt einfach nur Euer System (Multikonsolisten konnen auch beide nennen) auf eine Postkarte schreiben,

an die Redaktion Fun Generation schicken und ein biBchen Hoffnung keimen lassen.

Zu gewinnen gibt’s dies:

3 u PSH-Lenkrider mit Gas- und Bremspedal, Fingertip-Rennschaltung,
Steuerkreuz und 8 Action-Buttons am Steuerrad
S x Psy I1-Joypads (in Farbe) mit einem ,Floating“-Steuerkreuz
(im Gegensatz zu den Einzeltasten beim Sony-Standard-Pad) und mit
Turbofeuer und Zeitlupe
S xPsK 1 MB Memory Cards (in Farbe)
3 & PSK Lightguns
3 % LH4 N64-Lenkrad mit Pedalen und integrierter Rumble-Technik,
das keine Batterien benotigt

3 ® L¥4 N64-Tremor (einziges Rumble Pak, das ohne Batterien
funktioniert)
9 x LH4 N64-Memory Cards 256k (in Farbe)
3 # LB4 N64-Memory Cards 1 MB (in Farbe)
5 LH4-RF-Units zum AnschiuB der
" Konsole an die normale
Antennenbuchse
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3. Diddy Kong Racing (N64)
4. Formel 1 97 (PS)

5. Warcraft 11 (PS/SAT)

6. U-Rally (PS)

7. Croc (PS)

8. Lylat Wars (N64)

9. Resident Evil (PS/SAT)
10. Crash Bandicoot 2 (PS)

A HH N =

Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure

| drei bevorzugten Konsolentitel auf eine aus-
reichend frankierte Postkarte und sendet
diese bitte an: FUN GENERATION, ,Charts”,
Max-Planck-Str. 13, 97204 Hichberg. Zu
gewinnen gibt es wieder drei Uber-
raschungspakete. EinsendeschluB ist der 2.
Februar 1998. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.
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Handlercharts

. Diddy Kong Racing

. Goldeneye

. Mace - the Dark Age
. Top Gear Rally

. Mario Kart 64

. Tomb Raider 2

. Final Fantasy D11

. FIFA 98

. Bloody Roar

. Crash Bandicoot 2

N GENERATIO

. FIFA 98 (P5/N64)

. Yoshi’s Story (N64)

. Gex 3-D (PS)

. Einhander (PS)

. Diddy Kong Racing (N64)

. Final Fantasy V11 (PS)

. Tomb Raider 2 (PS)

. NFL Quarterback Club (N64)
. Fighters Destiny (N64)

0. Winter Heat (SAT)
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SONY PLAYSTATION . .. ............... 289,- NASCAR'G8 .. .:li i tin i i 89, OBIKGIAN) i e 9,- NBALIVE 98 (JAN) . ........ooooueninnn
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ANALOG CONTROL PAD ORIGINAL ... . ... .. 50,- NHL POWERPLAY HOCKEY 98(FEB). .. ... ... 84,- WRECKING CREW (JAN) . ... ............ 99 - RETURN FIRE (JAN) . . ... ............... 89,-
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL .. .. . ... 84,- NIGHTMARE CREATURES (JAN) ... ........ 89,- X-MEN CHILDREN OF THE ATOM(FEB) . . . .. .. 84.- SEGATOURINGCAR ................... 99,-
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ARRAGES: ot oo e i L 99,- PRO PINBALL - TIMESHOCK (FEB) . ........ 79,- MEGASEE miic i sl 333,
ARKOFTIME .. ..................... 84,- RAMPAGE WORLD TOUR. . .. .. .. ou...... ~ WIE OBEN + STORY OF THOR 2 -
110050 e 89,- RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT CONTROLPADORIG. .. ..............:. 44 NINTENDO 64/ DT. VERS. INKL. CONTRI. PAD
AYRTON SENNA KART DUEL 2(JAN) . . ... ... 84,- RBIKES S e LENKRAD MAD CATZ (MIT PEDALE) ........ 119,-  UNDAV-/SCART-KABEL ... .............. 209,-
BAPHOMETS FLUCH2 .. ........cuvunes 89, RIVEN (MARZ). . . . .. iooeeeceii GAME BUSTER SCHUMMELMODUL .. . .. ... .. 79,-  CONTROL PAD - ORIG. VERSCH. FARBEN .. ... 54,
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CARTINDY CAR. ... .............covn. STEELREIGN ... . ot « iennaninns BUSHAMOVE S o e i e 79-  LX4TREMORPAK ..................... 29,-
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C00L BOARDERS 2 (JAN). ... ......:.... 89,- ST S s 89,- ENEMY ZERO - 4.CD'S ORRKIRIET S8 5 iy a8 Wi i
CRASHBANDICOOT 2. . ... ............. 89, FETRISEHUSL +..... 9. 9% . ... .. . 79, FIFA ‘98-WM QUALIFIKATION . ............ 89,-  DIDDY KONG RACING
CRITICAL DEPTH . . ... .. ooueinnnnns 79,- TIME CRISIS (MITPISTOLE). . i .. ... .. 159, FIGHTING FORCE (JAN) . ................ 99  EXTREMEG ...................
RN e R R o e s 89, TOCA TOURING CAR CHAMP. . .. .......... 99,- FORMULAKARTS ... .o ivaoas 89,-  FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION
DEATHTRAP DUNGEON (JAN). .. .......... 89,- TOMBRAIERR. it v 94,- JURASSIC PARK - LOSTWORLD . . .ceee . ... 89,  FIPOLEPOSITIONGd ..................
DESWDRER S e N i 89.- SPIELEBERATER TOMB RAIDER2 . . . . ... .. 19,95 BETHRNGS RO SREXENG) © 87 2 Sioumition oy
OREAMS (JAN) . . .« isvivas it 89,- TOSHINDEN3 ... ..o 89, MARVEL SUPER HEROES ... ............. 89,-  INT. SUPERSTAR SOCCER 64
FIFA SOCCER ‘98 WM QUALIFIKATION . . . . . . . 89,- TOTALDRIVING - ... .. von oo 84, NASTARIOR . i s s i s 89,-  LAMBORGHINIBA ....................
FIBHTING FORCE . . .. . .\ ooooaeeans 99,- ] LYLAT WARS + RUMBLE PAK
ARALEANTASY- VAL oo ooy i wwii s s 109,- MADDEN 887 Srdiiemioenes ool
G S et e e 108,- MARIOKARTBA ......................
FORMULA KARTS . ................... 99,- T n p ~ s p I E I- E z u K N A I- I-E R p H E I s E N MISCHIEF MAKERS ... . ... cooonod
A R e s e 79, nur solange der Yorrat reicht!!! MULTI RACING CHAMPIONSHIP ... ....... 119,-
GPLIEE SRR e SR 109,- : . NAGANO WINTER OLYMPICS (JAN) ......... 144,-
GEX 2 - ENTER THE GECKO (MARZ). . ... ... .84, BB PLAYSTATION : NBAPROGB(JAN) ..............cocene 139,-
GRAND THEFTAUTO .. .......... ...89; AIR COMBAT - PLATINUM - .+ i T T T | NFL QUARTERBACK CLUB98 ............. 139 -
HEAVEN'S GATE. . . . ............ s 1 ALIEN TRILOGY - PLATINUM ... . PARODIUS DELUXE . . . .. .29, SAN FRANCISCORUSH ................. 129,-
HERCULES oo i e v thiaas 89,- CARNAGE HEART ..... 4 S ( o .39, SNOWBOARD KIDS (FEB) ................ 89,-
JRSEYDEMIL ot Ll it e 94,- ; : EIBN  SUPERMARIOBA ..................... 89,-
JOEBLOW (JAN) . ... ..o 99,- TOPGEARRALLY . .. ..o ioeeenanns 139,
JUDGEDREDD . ............... ...80- L1511 S i o S B 99,-
e e .79 e 65 EAKUBAKUANIMAL ... 40  SPACEHULK ........ . B WCW VS, NWO: WORLD TOUR . ... ........ 139,-
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MADDENINEL:08:: o sy Bl sl For INT. TRACK AND FIELD - PI .44, -14,-  SOVIET STRIKE ...... -ed,0 SO
MAGIC?HEFGR‘?:ERING gg ........... 49, DL 14~ STORYOFTHORZ ........... 39,- . TAMAGOTCHI
MARVEL SUPER HEROES . .............. 80,- PGA TOUR 96 - PLATINUM . ... .. . il Fds g”w';%“m:'l{fm AR Il BANDAI- ORIGINAL ... ... ......... 29,-
MASS DESTRUCTION .. ................ 84,- RN "0 MADDEN WL 97 | Tt TOMBRAIDER FSl  POCKET MAX - DT. (HUND) ............... 20,-
N e e e PN S N N S I L 2 84,- ROAD RASH - PLATINUM . .. ... .49.-  NBA JAM EXTREME 24, VIRTUA FIGHTER 2 .. 49, REXI-DT.(HUND) . ..........cooouan.n 19,-
MEDIEVAL (FEB) - . ... i ot avans s A i WWF IN YOUR HOUSE
el MANlB (F}EB] ................... :g'_ SOVIET STRIKE - PLATINUM (JAN) .49, ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSION
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MOTO RACER
MOTOR MASH - kostenlos
- liegt jeder
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SCHNELL, SCHNELLER, THED KRANZ VERSAND! !

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM GLEICHE
TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON
3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR PORTOFREIL NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN UORBESTELI
SERVICE: SIND BEI INRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTD FUR DIE
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI BESTELLANNAHME BIS 20.00 UHR. SIE KGNNER
AUCH

Laden ]uliuspro[nenade n : Laden BahnhofstraBe 28
97070 Wiirzbarg Internet: http://www.logon.de/kranz 94032 Passau

Versand per Nachnahme 5,40 DM zzgl. Nachnahmegebihr, b
Laden und Versand. Ladenpreise konnen variieren

'orta Ausland 18,- DM. Preisanderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten
1602 Erscheinungstermine ohne Gewahr:
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Jenseits des Vorstellbaren
Erleben Sie prickelnde Stadion-Atmosphére,
wenn begeisterte Zuschauer Sie wahrend der
WM-Qualifikationsspiele feiern! Halten Sie dem
Druck stand? Frankreich wartet auf Sie. FuBball

hautnah ...

FIFA 98 - Die WM-Qualifikation

FIFA

ROAD TOWORLD CUP
=

v

< 4

16 originalgetreue Stadien Detailliertes Spieler-Rendering
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Nintendo 64: 10 von 10
PlayStation: 10 von 10

www.easports.com

Sony PlayStation™- SEGA Saturn”- Nintendo64” - Windows® 95

d s B Gl e

1597 Electronic Arts, EA SPORTS, das EA-SPORTS-Logo, If ifs in the game, irs m the game” Arts sind i g on Electronks Ats in den

&in eingelragenes Warenzeichen der Microsoft Corporation in dan Vereinigten Staaten und/oder anderen Landern. Alle weiteren

1¥64-Loga ist ein singetragenes Warenzeichon von Nintado Amarica Inc

undioder anderen Landem. Offiziell lizenziertes Produkt von FIFA Workd Cup France 58 Windows ist ein Warenzaichen bezichungeweise

ind “PlayStaton” sind h Sony Computer Inc. SEGA und SEGA 5: von SEGA L. Das






