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Liebe Videospielfreunde,

wie wir in den letzten Monaten feststellen konnten, wird das Lesergemit wohl
durch nichts mehr erziimt als durch das Thema ,Videospiele und die BPjS". Eine
wahre Brieflawine erreichte uns nach dem Aufruf im Forum, uns Eure Meinung zu
dem Thema zu schreiben, dal® manche Titel in Deutschland gar nicht erst auf den
Markt kommen bzw. nach kurzer Zeit auf dem Index landen oder beschlagnahmt
werden. DaB gewisse Medien eindeutig jugendgefahrdend sind, steht auBer Frage.
Viele der jungen Vter, die unser Magazin lesen, werden mir vielleicht zustimmen,
wenn ich die Gesetzeslage bspw. in Holland oder Frankreich als bedenklich
bezeichne. In den Nachbarlandern kann sich jeder Vorschiiler Spiele kaufen
(lassen), die bei uns indiziert oder beschlagnahmt sind. Damit keine MiRverstand-
nisse aufkommen, wir wollen nicht den Jugendschutz angreifen, sondern Wege
finden, wie man mit der Hexenjagd in Deutschland endlich Schiul} machen kann.
Wir als Zeitschrift diirfen mittlerweile ja kaum noch den Namen eines Index-
Mediums in den Mund nehmen, ohne sofort mit Abmahnungen anderer Verlage
oder einem Besuch des Staatsanwalts rechnen zu miissen. Diese indirekte Zensur,
der Crat also zwischen Berichterstattung und Anpreisung bzw. Bewerbung ist
dermaRen schmal, daR niemand in Deutschland es wagen wird, selbst nur in
einem informativen, sprich rein redaktionellen Rahmen tber kommende Spiele wie
Mortal Kombat 4 oder einer Fortsetzung von Doom, Quake etc. zu berichten. Diese
Spiele sind inzwischen dank der Neuregelung vorab indiziert, denn gleicher Name
laRt auf gleichen Inhalt schlieen. Friher hatten wir wenigstens noch eine gewisse
Zeitspanne, Euch mit Infos zu versorgen, bevor diese Titel vom Markt genommen
wurden. Derzeit briten unsere Rechtsexperten an Lasungsmaoglichkeiten; ob wir
eine Unterschriftenaktion starten, wie dies wiederholt von Euch gewtinscht wurde,
werden wir in der ndchsten Ausgabe bekanntgeben.

Viel SpaBB mit der neuen Fun Generation!

Gotz Schmiedehausen
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voll auf

"ol{e Fre((e!!

Bewaffuet wit einem Killer-
Hinterm und ciner Ladwunyg
verriickter Waffen kimpfen

Sie alf Klaywien, dew letziten
feiver Art. Sie renmen, (pringen
und (cuiefen, um lhren gelicbten
Heimatplaneten vor dew
Bofewidnt Klogg und (einen
Skullmonke\gs ZM retten.

Lahmen Sie Ihre Gegner mit lhren ureigenen
biologischen Waffen.

Gonnen Sie lhren Daumen ruhig mal eine Pouse und
lachen Sie iiber die witzigen Knetfiguren-Filmsequenzen.

“Sieht gut
aus, macht

was her”
Fun Generation, 1/98
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EA strikes back

Neben einer Fortsetzung der
populdren FIFA-Reihe beschiftigt
man sich bei Electronic Arts
momentan mit einem weiteren
interessanten Titel. Das ehemali-
ge Future Strike, das bereits im
Vorgdnger Nuclear Strike erstmals
naher erwdhnt wurde, hat sich
zwischenzeitlich zu einem eigen-
standigen Projekt entwickelt und
nichts mehr mit den Vorgéngemn

gemeinsam. Ein EA-Pressesprecher begriindete den Schritt
damit, daR nun keine hinderlichen Barrieren mehr existierten,
die bei einer Fortsetzung definitiv wieder aufgetreten waren.
Obwohl der endgiiltige Name noch nicht feststeht, wird das
Spiel eine actionorientierte Mechwarrior-Variante sein, die mit
seinen Urvatern lediglich noch die isometrische Perspektive

l

Crash Bandicoot 3 - Better than ever

Nicht nur in Europa, auch in
den vereinigten Staaten lguft es
fur den Marktfihrer des Next-
Generation Marktes mehr als gut.

So gab Sony Computer Entertain-

ment of America, kurz SCEOA, ihr
Lineup fiir 1998 bekannt. Mit den
Titeln, die 1998 fur die PlayStation
erscheinen werden kommt man
inklusive der Third-Party-Hersteller
auf die stattliche Summe von 150 Spielen. Hinsichtlich der Preise wird es
keinen Anstieg geben und auch die Hardware duirfte nochmals eine kleine
Preissenkung erleben. Zwar hielt man sich mit produktspezifischen Informa-
tionen bedeckt, doch ein Titel wurde schlieBlich doch genannt: Crash Ban-
dicoot 3. Andrew House, der Marketing Vizeprésident ging immerhin soweit
zu sagen, dal} Crash definitiv zurtickkehrt und diesmal besser ist als je zuvor.
Das Spiel entsteht erneut bei Naughty Dog, die auch schon die beiden erfol-
greichen Vorganger entwickelt haben, und setzt primér auf das alte Erfolgs-
rezept und verfeinert das Ganze noch mit einigen neuen Gameplay-Ele-
menten.
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Nintendo geht ein Licht auf

Endlich! Nach jahrelan-
gem Warten hat man bei
Nintendo nun endlich offizi-
ell einen Game Boy mit ein-
gebauter  Hintergrundbe-
leuchtung entwickelt. Das
Gerat hort auf den einfalls-
reichen Namen Game Boy
Light und erscheint in Japan
noch am 14. April. An der
Oberseite befindet sich nun
ein  zusétzlicher Power-
Switch, der zum aktivieren
der Beleuchtung dient. Auf-
grund  der  zusétzlichen
Technik haben sich auch
gleich ein paar Eckdaten
gedndert. Die Ausmale
haben gegeniiber dem
Pocket Game Boy wieder
leicht zugenommen und
betragen jetzt  135mm
(Héhe) x 80 mm (Breite) x 29mm (Tiefe). Damit gibt es neben
dem Standardmodell und der Pocket-Version nun schon drei
verschiedene Game Boys. Laut Nintendo ist die Beleuchtung so
konstruiert, dall man bei permanenten Einsatz dieses Features
mit zwei AA-Batterien zwdlf und ohne das Licht zwanzig Stun-
den am Stiick spielen kann. Aufgrund des groBen Erfolgs des
Game Boy-Minis schiebt man auch hier mit Silber und Gold
noch zwei weitere Farbvarianten ins Rennen und reduziert
gleichzeitig den Preis. Wie es um einen Deutschlandrelease des
Game Boy Light aussieht, 1aBt sich momentan leider noch nicht

sagen.
L PPt S S SN SRR T S Y G e www.ninfendo.com

Hintendo

Durchstarter: Resident Evil 2
hebt ab

Der Erfolg von Resident Evil nimmt schier unglaubliche
Dimensionen an. Benatigte Final Fantasy VI fur die 3 Millionen
Marke immerhin zwei Monate, so sind die Verkaufszahlen des
Capcom Adventures bereits nach einem Tag bei 2,5 Millionen
verkauften Einheiten angelangt. Allein an einem Tag wurden in
Japan sagenhafte 1,8 Millionen Exemplare an den Mann
gebracht, was in Addition mit der Summe der 700.000 US-Ver-
sionen diese gigantische Zahl ergibt. Bedenkt man, dal} Resi-
dent Evil 2 in Europa noch gar nicht auf dem Markt ist und es
sich wohl auch in Japan und Amerika weiterhin gut verkaufen
diirfte, kénnte Capcom schlieRlich das bestverkaufteste PlaySta-
tion-Spiel in seiner Produktpalette haben. Auch die amerikani-
schen Verleihcharts gerieten leicht durcheinander: Normalerwei-
se sind die Top 5 von Nintendo 64-Titeln fest in Beschlag
genommen, doch mit Resident Evil 2 hat nun auch erstmals ein
PlayStation-Spiel in die Charts Einzug gehalten. Aufgrund dieser
ungewdhnlichen Tatsache zeichneten viele Handler das Game
falschlicherweise mit einem N64-Logo aus.

TICKER

+++ Nachdem Pac-Man Ghost
Zone (PSX) schon einmal ganz
gecancelt wurde, hat Namco die
Entwicklung wieder aufgenom-
men und bringt das Spiel in den
ndchsten Monaten auf den Markt
++4+ Time Crisis 2, das noch dieses
Jahr in die Spielhallen kommen
wird erscheint 1999 auch fiir die
PlayStation 4++ Fergus Mc
Govern, der Griinder von Probe,
will zusammen mit seinem Bru-
der ein neues Softwarelabel ins
Leben rufen +++ Infogrames
bleibt seiner Linie treu: Nach der
Lucky Luke Lizenz hat man sich
nun die Rechte an den Looney
Toons  gesichert, anvisierter
Erscheinungstermin fiir das Pro-
dukt ist Ende 1999 +++ Moto
Racer geht in die zweite Runde:
Delphine entwickelt an einem
realistischeren Nachfolger, der
noch im Sommer erscheinen soll
++4+ Von THQ erscheinen 1998
noch zwei weitere Wrestlingtitel,
die sich angeblich mit dem
»Thursday Night Thunder” befas-
sen +++ Trotz zahlreicher Geriich-
te wird der nichste 3D-Shooter
von Rare definitiv kein James
Bond-Titel +++ Interplays Clay
Fighter Extreme fiir die PlayStati-
on wird aufgrund der zu groRen
Verspiatung gegeniiber der Nin-
tendo 64-Fassung nicht mehr
erscheinen +++ Auch Earthworm
Jim 3D veschiebt sich nach hinten,
da momentan die Grafikengine
neu konzeptioniert wird +++ Ein
auf dem PC indiziertes Auto-
rennen erscheint eventuell auch
auf der PlayStation, der zweite
Teil soll auch fiir das Nintendo 64
umgesetzt werden +++ In Apoca-
lypse, einem der nichsten Titel
von Activision, wird man die Rolle
von Actionheld Bruce Willis iiber-
nehmen kénnen. Urspriinglich
war dessen Auftritt nur als Side-
kick geplant +++ Ehigeiz, der
neue Arcadepriigler von Namco
und Square, erscheint auch fiir
die PlayStation +++ GrofRe Pldne:
Virgin liefert von Resident Evil 2
europaweit 600.000 Exemplare
aus +++ Psygnosis arbeitet
momentan am geheimnsivollen
0DT, ohne sich jedoch auf ein
System festzulegen zu wollen +++
Die Fun Generation-Hotline
erreicht man wie immer am
Dienstag von 18.00 bis 20.00 Uhr
unter der Nummer 0931/ 40 43
716 +++ Uber einen Kinoauftritt
von Lara Croft wird noch immer
verhandelt, die Zelluloid-Variante
eines indizierten Shooters hinge-
gen wird definitiv produziert +++
Der aktuelle Teil der Gauntlet-
Saga wird laut Atari Games auch
fiir den Heimgebrauch umgesetzt
+++ Konami bringt mit Blades of
Steel 64 eine Umsetzung ihres
populdren Eishockeysspiels fiir
PlayStation und N64 +++
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Sony PlayStation:

DarkOmen ...........
Nightmare Creatures .

Resident Evil Il US . ...

Resident Evil Il DV(Mai) .. ..
Broken Helix ..........

Steel Reign ...
FIFAQR ..icuiuiuns
Skull Monkeys ...

BushidoBlade ........ i
Deathtrap Dungeon ........

Nagano Winter Olympics .....
Youngblood ..........
Batman & Robin .......

weitere Titel DV und Importe lieferbar

Themie Hospital - ..o.uossmniania 89,00
Diablo ................ T . 89,00

Hardware / Zubehor:

PS Grundgerat+Games Guide . 289,00

Memo Card 360 Block .......... 79,00
Memo Card 1 Meg Sony bunt ... 29,90
Analog Pad Barracuda .......... 69,00
Joypadverlangerung ............ 19,00
GameBuster ...................89,00
RGB Kabel ........ D El e e 29,90
Pad farbig Sony ................44,90
Pad farbig+Turbo .............. 29,90
HgRtgOms!, asnianica ab 39,90

GZGAMES im Internet
http://www.gzgames.com

Gunter Zilch-Games

Tel.: 09721 / 21623

NINTENDO 64:

Diddy KongRacing ................... 89,00
TeEHISphEre v o S 89,90
Nagano g8 Winter Olympics ......... 139,90
BombeImAan 6 v s imammnrs i 89,00
FIOIRBS DEEHINY . s e it 129,90
NFL Quarterback Club g8

NHL Breakaway 98

15 A e
NBAProg8 ...........

Yoshi Story ..

WCWvs. NWO.........

Ladenpreise konnen varijeren.

Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten.
Lieferung per Post g,- DM + 3,50 DM NN

Ab 300,- DM versandkostenfrei (nur Software)
Annahmeverweigerer 20,- DM Gebtihr

Manga / Anime » Deutsch

Bounty Hunter - The Hard ...... 39,95
Angel of Darkness1 ............ 69,90
Mmoo « v s paslutal i) 69,90
MO GeISt 12" . i n cvsviinn v je 39,05
Record of Lodos War1+2 ...... je 49,95
Sreetfighter |1 V - Die Serie 1-2 ..69,90
Darkside Blues ................. 49,95
BubbleGum Crisis1-4 ........ je 49,95

Countdown 1

weitere Titel lieferbar ! Just call Il
Wir fithren auch PC Software

Handleranfragen erwiinscht - Fax: 09721/ 16982
Bauerngasse 85 » 97421 Schweinfurt

CHEATHEFTE & PSX - N64 - SAT - SNES

KOMPLETTLOSUNGEN

Alle Hefte komplett in Deutsch!

LOSUNGS-
HEFTE:

Je Heft nur 14,80 DM
Abes Oddyssee
Alien Trilogy
Ark of Time
|Baphomets Fluch 2
Blazing Dragons
Casper
Castlevania®
Command & Cong. 1
Command & Cong. 2
Discworld 2
Excalibur
Exhumed
G-Palice
Goldeneye (N64)
Grand Theft Auto*
Hercs Adventure
Kings Field
Legacy of Kain
Lifeforce Tenka
MDK
Nightmare Creatures
Resident Evil
Resident Evil DC
Riven - Myst 2*

SOTE (N64)
Suikoden

Syndicate Wars

The Note

Theme Hospital
Tomb Raider

Turok (N64)
Vandal Hearts
WCW vs. NWO*

PLAYSTATION
CHEATHEFT
Mehr als 1000
Cheats, Codes, und

Tips zu 150 Codes der letzten Game Buster Codes
PlayStation Spielen! Monate. Hunderte zu 170 PlayStation
Cheats & Codes fiir Spielen.
NEU & ca. 120 Top-Aktuelle NEU &
TOP AKTUELL! Games! TOP AKTUELL!

PLAYSTATION
CHEATHEFT 2
Jetzt mit den
aktuellsten Cheats &

PLAYSTATION
GAME BUSTER
CODEHEFT
Mehr als Tausend

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Die zweite Ausgabe mit Gber 500 Codes zu den ca. 120 aktuellsten

Discworld, Myst, Res.
Evil, Stadt der
verlorenen Kinder

Spielen!

PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
LOSUNGSHEFT 1| BEAT EM UP 1 BEAT EM UP 2
Lésungen fir: Moves fiir: Moves fiir:

Baphomets Fluch, Iron & Blood, Soul Battle A. Toshinden 1

Edge, Star Gladiator,
Tekken 1 & 2, Tobal
No1, WWF - In your

& 3, Power Move Pro
Wrestling, Primal
Rage, SF Alpha, WWF

Alone in the Dark,
Qverblood, Swagman,

House Arcade
PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
LOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3 | BEAT EM UP 3
Losungen fir: Lésungen fir: Moves fiir:

D, Fade to Black &
Chronicles of the

Dynasty Warriors, SF
EX Plus Alpha, SF

Warcraft 2, X-Com Sword Zero
NINTENDO 64 | G Resident Evil 2* 9,- G
CHEATHEFT A Resident Evil DC inkl. Lés. 99.- A
Cheats, Codes & M Tomb Raider 2 M
Action Replay Codes E inkl. Losungsbuch 114,- E
Zu 35 N64 Spielen + Game Buster
Mario 64 120* Lésung! S  inkl. Codeheft 99- S

FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29.95.-
TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-

Porto; Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM (Software 20,00 DM) - Ab 6
Heften liefern wir Portofreil Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten! *= Bei Drucklegung noch nicht
__!lafarbarﬂl - Bei Annahmavenvegerung ber@my&ﬁ&% N:mheﬁaeu&.:#lallilr it

Handleranfragen erwiinscht!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

TEL: 04131/ 850610

Tel. Bestellannahme:

Mo-Fr. 8-21 Uhr - Sa. 8-14 Uhr

FAX: 04131/ 850620

I
PlayStation Handheld?

Sony springt auf die Pocket-Monster-
Welle auf und bringt demnachst ein
Handheld auf den Markt, das lediglich
etwas grofer als eine Memory Card aus-
fallt. Allerdings ermaglicht die noch
unbenannte Hardware keine Rigde
Racer-Sessions in der U-Bahn, sondern
setzt Tamagotchi-like auf ein ausfthrli
ches Charakter-Training. Auf dem 32X32 Dots groBen Display kann man
unterwegs beispielsweise seine Rollenspielhelden Erfahrungspunkte
sammeln lassen und die Fortschritte dann per Memory Card-Link auf
die PlayStation Ubertragen. Damit man das das kleine Gerat nicht ver-
liert, wird es lablicherweise mit einem Béndchen ausgeliefert, PSX-Fans
kénnen sich ihr ,Sony-Cotchi” also um den Hals héngen und brauchen
es nie mehr herzugeben. Fir den US-Release wird ein Preis von 30
Dollar anvisiert.

Goldene Zeiten mit Zelda 64

Offenbar ist man in der
Fihrungsetage von Nintendo
berg!a'ubisch. Nachdem die erste
Auflage der NES-Version von
llegend of Zelda auf einer goldene
Catridge  ausgeliefert wurde, hat
oward Lincoln, seines Zeichens Chair-
an von Nintendo of America, bekannt-
gegeben, dall Zelda: Ocarina of Time eben-
falls in den GenuR dieser Luxusausgabe kommen wird. Sammler
sollten deshalb auf der Hut sein, denn bereits der zweite Schwung der
Module wird wieder in den wunderbaren Standardfarben in den Han-
del kommen. Andersfarbige Spiele gab es in der langen Nintendo-
Geschichte seit Zelda nur zweimal: Ein indizierter Priigler aus dem
Hause Midway erschien auf einem schwarzen Modul und ein ebenfalls
indizierter Shooter von iD-Software prasentierte sich stilecht mittels blu-
troter Catridge. Bleibt zu hoffen, daR im Falle von Zelda nicht auch die
BPJS zuschlagt, vielleicht diesmal wegen Farbgleicheit.

r

s Story: Schneller, besser,
er?

Yoshi
hart

Nach der teilweise harschen
Kritik, die das 2D-Jump'n Run in
der  Fachpresse  einstecken
multe, entschloR man sich bei
Nintendo zu einigen Verbesse-
rungen, die sowohl| die US- als
auch die PAL-Version betreffen.
Hauptkritikpunkt war der Fakt,
dal sich die meisten Spieler
bereits nach einem Tag die Endsequenz zu Gemiite fihren konnten
Um dies zu vermeiden, werden zusétzliche Gegensténde im Spiel pla-
ziert, die je nach eingesammelter Stiickzahl deutlich voneinander
abweichende Abspanne zur Folge haben. Dartiber hinaus soll auch gra-
fisch die eine oder andere Verbesserung stattfinden. Sobald das Spiel in
Deutschland erscheint, werden wir Euch (iber die endgiiltigen Unter-
schiede aufkléren.




Titel System verdffent-  Vertrieb Ca.-Preis
lichung

Acclaim Sports Soccer N64 Ma Acclaim K. A

Alundra PS 1. Quartal Psygnosis K. A

Apocalypse PS April Activision 119,- DM

Batman & Robin PsS April Acclaim

Blast Radius PS 1. Quartal Psygnosis

Burning Rangers SAT April

Constructor PS April Acclaim

Crash Bandicoot Platinum PS 9. Aril Sony

( » Killer PS Mai Acclaim

Depth PS 1. Quartal Sony

Forsaken PS/NG4 Mai Acclair

Gex: Enter the Gecko PS Marz BMG

Holy Magic C ry N64 Apri Konami

Supercross feat. J. McGrath PS Mai Acclaim

Klonoa - Door to Phantomile PS 1. Quartal Namco 99,- DM

Micro Machines V3 Platinum  PS Mérz Codemasters 49,- DM

NBA Courtside N64 Ma Nintendo K.A

Ninja PS April Eidos 99,- DM

Panzer Dragoon Saga SAT April Sega 109,- DM

Porsche Challenge Platinum PS 13. Marz Sony 49.- DM

ReBoot PS 20. Marz Electronic Arts  99,- DM
N64 Mai Acclaim 139,- DM

R SAT Mai Sega 109, - DM

Soul Blade Platinum PS 9. April Namco 49,- DM

The House of the Dead SAT April Sega 109,- DM

Theme Hospital PS 20. Mdrz Electronic Arts  99,- DM

Time Crisis (ohne Gcon-45) PS 1. Quartal Namco 99,- DM

wipEout 2097 Platinum i) Marz Psygnosis 49,- DM

! d Leagu ar PS Mal Eidos 99,- DM

Yoshis Story N64 Marz Nintendo 99,- DM

Hot in Japan: Die 97er Top Ten

Die Zeiten, in denen man in den
japanischen Verkaufscharts nur Ninten-
do Produkte fand, sind endgiltig vorbei.
Zwar ist mit Pocket Monsters ein

Gameboyspiel auf dem ersten Platz

(lustigerweise schon 1996 erschie-

nen), doch der Rest kommt aus dem

Sony-Lager. Eigentlich sollte man eher

Square sagen, denn von den fuinf Rollenspielen kommen immer-
hin vier aus dieser Software-Edelschmiede. Nach Renn- und Baller-
spielen sucht man vergeblich, aus dem Sportgenre hat auch nur ein
Vertreter den Sprung in die Spitzengruppe geschafft. Fazit:
Geschmadcker sind eben verschieden.

1) Pocket Monster GB Nintendo
2) Final Fantasy VII PSX Square
3) Derby Stallion PSX Ascii

4) Final Fantasy Tactics PSX Square
5) Saga Frontier PSX Square
6) Minna no Golf PSX SCE

7) 1.Q. Intelligent Qube PSX SCE

8) Ge. de Hakken Tamagotchi GB Bandai
9) PaRappa the Rapper PSX SCE

10) Ch. no Fushigi na Dangeon ~ PSX Square

DIE LOSUNG FUR EURE

R SCHLAFLOSEN NACHTE!

Die zweite ultimative

Letter-Format. i

Die Fortsetzung zum S Sony-Playstilion
erfolgreichen Game-
Breaker PSX-Cheats
Vol. |

ISBN: 3-9805821-1-6
DM: 24.80

PSX-Cheats Vol.2

nedern me

Jetzt auch fir die
Nintendo 64-Konsole,
sagenhafte Cheats, Tips
und Komplettlosungen
zu den meisten Spielen!
128 Seiten
Letter-Format

ISBN: 3-9805821-4-0
DM: 24.80

Erhaltlich im gut

e G e sortierten Handel!

Immer noch aktuell:

Game Breaker PSX-Cheats Vol. | 136 Seiten 160 Seiten vollfarbig
: ISBN: 3-9805821-0-8  ISBN: 3-9805821-5-9
und Final Fantasy VII. DM: 24.80 DM: 29.80

Bestell-Hotline: 0180-5256789 -Fax: 06181-26690

-_— Osterreich: Dynamic-Systems: Tel. 036 145005-0, Fax. 036 145005- 14
+ Schweiz: AHA Computer-Spiele: Tel. 033345700- |, Fax. 033345700-4

-
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Verlal_}gerung Colony War TICKER

urismo-Seque

Gran ange Von ' (NG4) erscheint
demnachst ein Dlrector s Cut mit
neuen Kampfer - leider nur fiir
die amerikanischen Rental-Sto-
1es +++ Sony bringt seinen
in neuen Far-
ben: WEE , Diamantschwarz,
Rauchgrau, Emerald, und Island
Blue werden zukiinftig in Japan
zur Verfiigung stehen, bei uns
dauert es erfahrungsgemaR
etwas linger +++ Hudson ent-
wickelt mit Air o einen wei-
1 +++ Mit der neu-
: erscheint
fur den Game Boy das erste 8

Virgin: Was kommt " s Spiel gecanc & Tidt sickters Mischibi MBit Modulk+++ rec iag
‘ ? 4 ¥ Gol ommt wieder. Nach
nac ReSIdent EVII 2: ) P ) e e g dem bahnbrechenden Erfolg des
1 Erstlings entwickelt Argonaut
bereits Teil 2. AuBerdem in der
Pipeline:
(Rebellion) und
(Argonaut)+++

o A:S [ SR 1 g b oM Sl e A L B T A R

WikRfT SEIiNE SCHATTEN VOLAIUS
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U-Bahn fahren wie die Profis Katana News

" kein In

U-Bahn

atsnah (iben,

sasyha de Gol-Controller
119,90 DM
E Tel.: 0221/240 00 80

WINDOWS

b, f= 1= " frr

L GAMES ! :
eacom. | o : u..wonxsnop == ELECT‘I&ONIC ARTS™
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May the Light be with you

Direkt aus England ist
uns die ndchste Lightgun
5p ins Haus geflattert. Die
i) .
' Pistole ist sowohl fur
Segas Saturn als auch fir
die PlayStation geeignet.
Hier unterstiitzt sie neben

den ,Standardshootern” auch Time Crisis, das bisher nur
mit der Namco-Gun spielbar war. Hierzu muR lediglich ein
Schalter an der Seite des Produktes betatigt werden. Darii-
ber hinaus verfugt das Cerét Uber ein FuRpedal mit dem
man beispielsweise eine Smartbomb auslésen kann, ohne
vorher umstandlich umgreifen zu miissen.
Damit nicht genug: Um den Realitdtsgrad
zusdtzlich zu steigern, ist eine RickstoRfunktion
integriert, die einen jeden Schull am eigenen
Leib spiiren [aBt, sogar ein automatische Re-
load-Funktion steht zur Verfiigung. Lightgun-
Fans greifen zu, denn sie sind mit der Real Arca-
de Gun von Joy Tech ab sofort fiir jede Schlacht
gerustet.

Produkt: ..........cooivininaviincnsensesnsssnsosss s Real Acion Lightgun
Prefs: ........... e e R R T A e e e g ca. 100,- DM
T om0 010w s o o i S e IR R 0044 1525 371 769

Bestelladresse: ..........cocovvvnvnineniassnsissscnsnsan. oy Toch Europe
—————_ <+« .12 Firbank Way Chartwell Business Park Leighton
e SR ey Burzard Bedfordshire LU7 8YJ
webseit cessssansiiasenses ... WWWIdaukcom

ENDLICH 1ST SIE DA
REFEREE 98, DIE SCHLICHTWEG

AUF DIE DIE FUSSBALLFANS
DIESER WELT SO LANGE
WARTEN MUSSTEN...

A, DAGET
;WW%

-

GENIALE SCHIEDSRICHTERSIMULATION,

|
Die Riickkehr der Klassiker

Die amerikanische Firma Toymax hat seit
kurzem einen Exklusivdeal mit Nintendo, der
es ihr erlaubt, die ehemals (beraus
popularen Game & Watch- Titel neu aufzule-

gen. Die Minispielchen werden rein optisch an

den Schlisselanhanger-Game Boy angelehnt sein

und dessen Dimensionen kaum uberschreiten. Unter den Titeln befin-

den sich namhafte GroRen wie Super Mario Brothers und Donkey Kong,

aber mit Parachute und Fire auch Spiele, die nur den &lteren Semestern

noch etwas sagen durften. Offiziell vorgestellt werden die Produkte auf

der Toy Fair in New York, die im April stattfindet: ein Deutschlandvertrieb
steht allerdings noch nicht fest.

UND MIT HILFE DER ,,VIRTUALWHISTLE"
HABT IHR DIE MOGLICHKEIT,

RICHTIG AUTHENTISCH IN DAS
SPIELGESCHEHEN EINZUGREIFEN,,,

. WENN SIE ERST EINMAL
RICHTIG KRALIBRIERT IST..,

RRIEUE
s | §

DA muss EINER BEIM VIDEOSPIELEN
VOLLIGST KOLABIERT SEIN...

OH MANN,
ICH HASSE DEN
ERSTEN APRIL...




Martin Resch aus Perlesreut

Daniel Muchitsch aus Tann, Mar-  Klaus Kastl aus Hilpoltsheir
cus Scherdel aus

hl. Ginther

Leserumfrage-

Electronic Arts
FIFA 98 PS

c Neuer aus Berlin, Ronny
ndori,
Emmerich aus Mosbruch

s Nor

UBI Soft

F1 Pole Position
Umit Girler aus Neu-Ulm, Mich-

han Steinbacher
Norman
nich,
Virgin
Resident Evil-Poster
r Micic aus Wisloch,
d Braun aus Leibertin-
i Meinhard  aus
hael Weillenbeck
.\,‘\I h H‘t’ll aus

Tennis Arena
Aydin Cumut aus St

2| Harre aus Gera Hrl.nu.
Bu m aus Koln

Psygnosis
Overboard
Silvio Jangste!
Simone Ulrich &

s CH-
Braunholz aus
Savio aus

Ost  aus

ten, Dominik K
Tann, Manue

Resident Evil Bomberjacke
Tobias Piry aus Konz, Lothar

Rado aus Frank-

*mann aus Munster,
Interact
Racing Wheel fiir N64

1 aus Al g

aus Krefeld, Jan
PS Pro Pad Colony Wars

Lambsheim, Gunnar Beske aus
v aus Hoppen- Markus
r aus Ber-  Andre Fr
suther aus Hoch-  Kraul aus
stadt Koepsel aus Frankfurt
Fréhling aus Thel
Didone aus Ludwigshaf

orf, Sascha

Shark Pad Pro ver

lom

Colony Wars T- Shlrt

Daniel De Frank Lind

Super Pad 64 Doris
Martin Ziemons aus Hal |
Ja 2 aus Gla
Materowski aus Plon

aus F ] afer
ning Brar 1-' us Ble nd: f

Overboard Mausepads
Dino Ric \
lip Kanis aus [u s, H.umm Ri ,)

aus Stuttgart,

Enrico

Pfinztal, N
Menden, Mentz Lie
Berlin, Al

Peter M
Shirts ur

werder

um, g‘;huu‘ benachrichtigt

EA Sports
Gewinnspiel

NBA Live 98 (PS)

ann aus Ham

Neumann aus
hael Oldendorf
, Jens Bischoff

NHL 98 (PS)

FIFA 98
Road to World Cup {PS)

1 Foc kvn aus Lammers
Andre Volkens aus Uber

Christian Mirbach aus aus

Gnoien, Christian Kilian aus Kaln

FIFA 98

Road to World Cup (N64)

| Stamp aus

st .:d Bargen

PGA Tour 98 (PS)

Herm

Ol aus Kirch
Madden NFL 98 (N64)

A er aus Erding
Madden NFL 98 (PS)

Sebastian Holke aus Solingen

Gewlinner

Gewlinner aus
Teil 2 FG 3/98&

Virgin
Gewinnspiel
Tetris Plus (PS)

Benjamin Fuhrmann aus
tf*rl;wl Sylt, Toni Theisen

ald
Stephan

Stefan Anthes aus Russelsheim

VIDIS
Gewinnspiel

PlayStation-Lenkrad
Thomas Bommhardt aus Kassel,
n aus Lammerts-
rewing aus Uelzen

PSX Joypad

Nico Rieflen aus Ratekau, Steve
Krieter aus Holx
mann aus Sebnitz
bach aus Zollikon
Heinzelmann aus Wilhe
PSX Lightgun

I

lens Denger

M. Grof-
¢ Schop

Cat ’-)kF :elw aus Lauch-
hammer
LX4 N64-Lenkrad

Sebastian Kalitzki aus Dussel-
dorf, Dominik Stabner aus Gen-
singen, Johanne Knittel aus Sel-
bitz

LX4 RF-Unit fiir N64
Tarik Hardt aus Bad Homburg,
_hristian Campanu aus Augs-
. Kirsten Kopf aus Berin,
cha Leonhardt aus Hamm,
Steffen Langhaus aus Mainz

Das Multi-Media-Ereignis im Westen!

Mit Jahr fr Jahr rund 80.000 Besuchern ist die
HobbyTronic Computerschau die erfolgreichste
Special-Interest-Ausstellung der Branche, zu der
jedermann Zutritt hat.

Mit Gber 200 Ausstellern wendet sich diese junge
und doch &lteste und besucherstérkste Messe ihrer
Art nicht nur an Hobby-Elektroniker, Computer-
Freaks, Funker und Radio-Bastler, sondern auch
an Semi-Profis und Profis.

Neben der Produktprasentation informieren
Computer-Clubs kostenlos liber PC-Anwen-
dungen und Fragen zum Thema INTERNET.

Messezentrum Westfalenhallen Dortmund

Rheinlanddamm 200- 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - http://www.westfalenhallen.de

Hob X

22.—26.4.98

21. Ausstellung fiir PCs, Software,
Funk & Elektronik = g
|| | =

B \Verkaufsausstellung mit breitem Angebot
B Multi-Media” mit neuesten Produkten

Sonderschauen:

B Computer-Kunst Von der Entwicklung bis zur
Realisation: Computer-Klnstler demonstrieren
via GroBprojektion die Entstehung faszinierender
Computer-Kunst.

M Virtuelle Welten Erleben Sie selbst virtuelle

Abemeuer in kiinstlich geschaffenen Rédumen.
‘0‘\.
20

Westfalenhallen
Dortmund
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Traditionsgemald fand auch 1998 in
Numberg wieder die internationale
Spielwarenmesse  statt. Vom 5. bis
einschlieflich 11. Februar konnte man
sich in insgesamt 15 Hallen tber die
Neuheiten und Trends im Spielzeugsek-
tor informieren. Da der Eintritt nur fur
Wiederverkdufer und die Fachpresse
gestattet ist, haben wir in diesem Artikel
das Wichtigste aus der Videospielbran-
che fir Euch zusammengefaRt. Begin-
nen wir mit Nintendo: Wie so oft verfug-
ten sie (iber den grofiten Stand, auf dem
hinter geschlossenen Turen spielbare
Versionen der kommenden N64-Hits
Zelda: Ocarina of Time und F-Zero X
gezeigt wurden. Uber Zelda gibt es nicht
viel neues zu berichten, auch in der
schon halbwegs kompletten Variante
sorgten einige Sequenzen fir groRe
Augen und feuchte Hande. Wenn das
Spiel sich auch nur anndhernd so wei-
terentwickelt, hat das Nintendo 64 end-
lich seinen néchsten  Uberflieger.
Erscheinen soll das grafisch brillante

Action-Adventure noch
vor Weihnachten. Der zweite
Nintendo Inhouse Titel hat ebenfalls
groBes Potential: Bei ausreichend
grollem Fernseher (iberzeugt der rasan-
te Future-Renner F-Zere X besonders
durch seinen kurzweiligen Mehr-Spieler-
Modus. Neben diesen beiden Perlen

ISSUE 2% BACKSTAGE

Spielwarenmesse 1998:
Das gab’s zu sehen

war der Nintendo-Stand aber fest im
Griff der Pocket-Camera. Dieses
bereits auf der Shoshinkai-Messe vorge-
stellte Gerat Uberzeugte durch neue Fea-
tures, die immer wieder Lust auf eine
Schwarz-weiB-Fotosession machen.
Traurig hingegen stimmte die Prasentati-
onswand mit dilettantisch gefertigten
N64-Covern. Neben klanghaften Titeln
wie ,Basketball" (Originalzitat eines Mes-
sebesuchers: Vielleicht kommt ja auch
Hupfen, Laufen und Angeln”) entdeckte
man auch Highlights wie ,Jim Ertworm
64". (kein Schreibfehler), die einen
etwas peinlichen Eindruck hinterlieRen.
Da man selbst keinen Stand besaB, pra-
sentierte Acclaim sein kultiges ‘Reckin
Balls bei Big N. Wer dazu ndheres wis-
sen will, sollte einen Blick auf unser W.L.P
werfen.

Am Stand des Markffiihrers Sony gab
es, soweit man keine Einladung besaR,
nichts vom derzeit besten Konsolen-
rennspiel Gran Turismo zu sehen. Man
will offensichtlich lieber auf die stark ver-
besserte PAL-Version warten, die wir in
einer der nachsten Ausgaben dann
ebenso wie die schon getestete NTSC-
Variante (FG 3/98) unter die Lupe neh-
men werden. Die weiteren Hohepunkte
waren das geniale Kula World, dessen
Preview Ihr in dieser Ausgabe

nachlesen
kénnt, und die deutsche Version von
Klonoa - Door to Phantomile, das
permanent von Schaulustigen umlagert
wurde. Gleich nebenan hatte sich Psyg-
nosis niedergelassen, die mit dem
knuddligen Kingsley (ebenfalls in unse-
ren  News)ein vorziigliches Action-
Adventure im Landstalker-Stil prasentier-
ten. Wenn auch noch etwas unfertig,
hinterlie? das Spiel dennoch einen
guten Nachgeschmack. Neben dem
bereits getesteten Fighters Destiny stand
auch die Laguna-Niederlassung ganz im

Zeichen der PlayStation. Lucky Luke,
der wohl innovativste Genremix seit lan-
gem, zog nicht nur aufgrund seines
Grammy-verddchtigen Soundtracks die
Blicke auf sich, sondern erinnerte viele
Besucher an die gute alte Zeit, die man
in der Jugend mit dem Cowboy und
dessen zahlreichen Abenteuern ver-
bracht hat. Heart of Darkness gab
auch ein Lebenszeichen von sich und
soll nun im Juni endgultig erscheinen.
Neben den drei Megaman-Spielen
Mega Man X4, Mega Man 8 und
Mega Man: Battle & Chase stachen
besonders Snow Racer 98, ein ire
schnelles Skispiel mit Hang zum reinras-
sigen Racer, und Breath of Fire 3 her-
vor, die im Mai bzw. April erscheinen sol-
len. Mindscape prasentierte vier Konso-
lentitel, das innovative Rats! das fir
beide Systeme erscheint, Circuit Brea-
kers, den offiziellen Supersonic Racers
Nachfolger, das ordentliche World Lea-
gue Basketball (PSX) und Super
Football Champ, eine weitere Simula-
tion des Volkssports Nummer 1. Soft-
ware-Gigant Konami hatte auch einige
Perlen an seinem Stand versteckt, vor
allem das bereits jetzt Uberwaltigend
aussehende Metal Gear Solid sorgte
fir offene Minder. Aero Gauge (Pre-
view in dieser Ausgabe) erscheint bei
uns nun ebenfalls (ber Konami und
machte auch keine allzu schlechte Figur.
Viel Spall hatten wir auch mit einigen
Vertretern aus dem fernen Hong Kong,
die diverse Konsolenimitate prasentier-
ten, selbstverstandlich mit der passen-
den Software. Einziger Haken: Unter der
32- oder 64-Bit-Haube befinden sich
meist veraltete 8-Bit-Systeme, die bei
vielen von Euch in einem verstaubten
Karton liegen durften.
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ALL THE FUTURE GAMES

ISSUE 27 ELI3{TATH

King of Fighters ‘97

Beat'em Up
SNK/Saturn

Die Neo Geo-Legende
erscheint nun auch fir Segas
angeschlagenes Flaggschiff. Der
klassische 2D-Priigler verlaRt
sich allerdings nicht auf die
Standardfahigkeiten des
Saturns, sondern setzt auf die
1MB-Ram-Card aus dem Hause
SNK, anstatt die leistungsfahige-
re Capcom-Variante zu unter—

stiitzen. Spielerisch durfte die
id Qualitét des Originals erreicht
{ werden, bleibt zu hoffen, dal3

gen Ladezeiten gestort wird.
Immerhin wird der Priigler

versplrt, kann seine Zimmer
mit diversen Artworks ausstaf-
fieren. In Japan erscheint das Spiel Ende Mérz, ein US- oder Europa-
release ist nicht vorgesehen.

Triple Play 99

Sportspiel
EA Sports/PlayStation

Die Tatsache, daR ein sol-
cher Sportspielexot in unserer
Newsrubrik Platz eingerdumt
bekommt, beruht auf zwei Fak-
ten: Zum einen ist der Vorgan-
ger als der beste Baseballverte-
ter auf der PlayStation bekannt,
und zum anderen wird das
Spiel von den Jungs bei EA

der Spielspal? nicht von zu lan-

M gleich mit zahlreichem Zubehér
| angeliefert, wer also den Drang

Sports auf die Beine gestellt,
die ja bekanntlich in letzter Zeit
fur einige Referenztitel verant-
wortlich waren. Neben einer
First-Person-Perspektive gibt es
noch zahlreiche weitere Neue-
rungen, wie etwa eine verbes-
serte Computerintelligenz oder
mit den Devil Rays und den
Diamondbacks zwei nette

Expansionteams. Auch der Sound soll véllig tiberarbeitet werden, laut EA

hat man das angewandte Verfahren auf den Namen ,Living Stadium
Sound” getauft. Besondere Aufmerksamkeit verdient auch die Detailver-

liebtheit, mit der man zu Werke geht: Neben zusatzlicher Animation wur-
den auch neue Statistiken integriert, die willig Uber alles erdenkliche Aus-

kunft geben. Baseball-Fans merken sich den Releasedate im Herbst
unbedingt vor.

Phantasy Star Collection

Rollenspicle
Sega/Saturn

Nachdem man mit Sonic Jam den Anfang gemacht hat, arbeitet
man bei Sega Japan nun —

an einer Umsetzung aller
vier Phantasy Star Episo-
den. Fans freuen sich
Uber den absoluten Urzu-
stand der Spiele, weder
an der Grafik noch am
Sound wurden irgendwel-
che Verdnderungen vor-
genommen. Allerdings
hat man es nicht dabei
belassen, lediglich alle
Module auf CD zu kon-
vertieren, sondern wie
beim schon erwdhnten
Vorbild" auch wieder ein
paar Bonusfeatures spen-
diert. Ein US-Release ist
durchaus vorstellbar,
bedenkt man, daR alle
Versionen schon einmal
in die englische Sprache
Ubersetzt wurden. Aufgrund der niedrigen Nachfrage nach solchen
Titeln in unseren Cefilden, sollte man allerdings nicht auf einen
Europa-Release hoffen.

e
A4 A4
o
P! 10 IP

COLLECTION

© SEGA ENTERPRISES, LTD.

All-Star Baseball ‘99

Sportspiel
Iguana/Nintendo 64

Noch ein Baseballtitel? Richtig, eigentlich interessiert diese Sportart
nur die wenigsten von uns, trotzdem ist auch dieses Spiel einen
genaueren Blick wert. Bescnders die Grafik verdient Beachtung, macht
sie doch intensiv von der 640x480 Auflosung des N64 Gebrauch.
Obwehl das Spiel noch lange nicht fertig ist, sieht das Gertist schon
jetzt beeindruckend aus. Die Aktiven bekommen mittels Motion-Cap-
ture Technik Leben eingehaucht und bewegen sich geschmeldlg durch
die 30 authentischen Stadi- »
en, die dank MLB- und
MBLPA- Lizenz im Spiel inte-
griert sind. Aufgelockert wird
die Texture- und Goraudsha-
ding-lastige Grafik durch ins-
gesamt 500 Animationsse-
quenzen, die im Zusammen-
spiel mit dem Kommentar
der New York Yankee
Berichterstatter und Rumble-
Pak-Support fiir eine gelun-
gene Atmosphére sorgen.
Baseball Fanatiker kollabieren
spatestens beim Release im
Frithjahr, der Rest hofft bei
anderen Titeln auf den Ein-
satz ahnlich aufwendiger
Technik.
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Final Fantasy V

Rollenspiel
Square/PlayStation

Nach dem gewaltigen Erfolg
von Final Fantasy VIl setzt Squa-
resoft nun den finften Teil fur
die PlayStation um. Prinzipiell
handelt es sich um eine exakte
Kopie des Super Famicom Vor-
bilds von 1992, das aufgrund
des zu hohen Schwierigkeits-
grades leider niemals mit engli-
schen Bildschirmtexten erschie-
nen ist. Zwar gab es Plane, das
Spiel, welches mit anderen Tei-
len der Serie nichts gemein hat,
unter dem Namen Final Fantasy
Extreme zu veréffentlichen,
doch dieses Vorhaben wurde
auf Eis gelegt. Damit aber keiner behauptet, man wiirde es sich jetzt zu
einfach machen, wurde dem vorziiglichen Rollenspiel ein bildhiibscher
Rendervorspann spendiert, von dem |hr Euch bis zum Release im Mai
schon einmal anhand unserer Bilder einen Eindruck machen kénnt. Lei-
der scheint auch diesmal eine Veroffentlichung auRerhalb Japans eher
unwahrscheinlich.

Wenn Ihr diese Zeilen
lest, diirften viele von
Euch noch mit dem
uberdurchschnittlichen
ersten Tell der effekt-
geladenen Ballerorgie
beschéftigt sein. Zwi-
schenzeitlich macht man
sich bei ASC aber emsthafte Gedanken tber
einen Nachfolger. Man schliipft emeut in die
Rolle von Cane, der immer nach ver-
sucht, die Verantwortlichen fiir
seine Cyborg-Umwandlung
zu finden. Sein Weg fihrt
durch insgesamt zehn
Level, welche
unter anderem
in der verlore-
nen Stadt
Atlantis, einer
Sumpfgegend und diver-
sen Ruinen spielen. Sogar
Uber eine Fallschirmsequenz zer-
bricht man sich momentan den Kopf. Die
filmreifen Zwischensequenzen werden beibe-

Gundam - The Battle
Master 2

Beat'em Up
Bandai/PlayStation

Zumindest in Japan
sind die klassischen 2D-
Priigler nicht totzukriegen,
was nicht zuletzt die Ent-
wicklung eines Nachfol-
gers zu Battle Master auf-
zeigt. Die Grundziige des
im Lande der aufgehen-
den Sonne populéren
Spiels wurden tbernom-
men, was bedeutet, dal}
noch immer bildschirm-
fillende Mechs gegenein-
ander antreten. Mit RX-78
und vGundam sind zwei
Charaktere verschwun-
den, jedoch wird die
Licke mit vier Neulingen
mehr als geschlossen.
Glicklicherweise wurden
die Waffen beibehalten,
sind diesmal aber in ihrer Anwendungsdauer limitiert und werden
erst nach Ende eines Matches wieder aufgeladen. Die letzte Neue-
rung sind Super Special Moves, die zweifellos dazu dienen, die geg-
nerische Temperaturanzeige (Energiebalken gibt es nicht) in die
Haohe zu treiben.

d halten, und auch
sonst will man
sich laut Jayson
Bernstein nahe
am ersten Tell
orientieren. Eines
steht schon jetzt
fest: Egal fir wel-

(]

ches Entwicklerteam man sich letztendlich entscheidet (momentan ste-

hen neben Climax noch zwei andere Firmen in der naheren Auswahl),
das Sequel durfte auf jeden Fall ein potentieller
Hit werden.
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Bio Hazard 2

3D-Action

Capcom/Saturn

Der Saturn bekommt nun
doch noch einen ehrenvollen
Abschied. Nachdem sich der
Nachfolger des populédren Hor-
ror-Adventures in Japan erwar-
tungsgemaR gut verkauft, hat
Capcom nun auch offiziell eine
Umsetzung fir den Saturn
angekundigt. Spielerisch durfte es
keine grofen Unterschiede geben,
wie es inhaltlich aussieht, vermag
zum jetzigen Zeitpunkt noch nie-
mand zu sagen. Auch wenn es noch
nicht bestdtigt wurde, geht man
davon aus, dal3 inhaltlich alles beim
alten bleiben wird. Es gibt also wei-
terhin die Méglichkeit, entweder mit Leon oder mit Claire in den Kampf
gegen die lebenden Toten zu ziehen. Kleine Anderungen im Ablauf sind
bei Capcom allerdings immer moglich, man sollte sich tiberraschen las-

sen. Zwei Geriichte halten sich schon des ldngeren: Zum einen will man

die hauseigene 4MB-Card unterstiitzen, um sowohl grafisch als auch
beziiglich der Ladezeiten gute Resultate zu erzielen, und zum anderen
soll das Spiel mindestens (!) zwei CDs umfassen. Einen Releasetermin
gibt es leider noch nicht.

Street Fighter EX 2

Priigelspiel
Capcom/Arcade

Capcom bleibt sei-
ner Linie treu und
kiindigt mit Street
Fighter EX 2 den ndch-
sten Teil der legen-
déren Prigel-Saga an.
Das Polygon-Spiel
setzt diesmal auf
einen verstarkten Ein-
satz an Special-Effects
und auf deutlich ver-

die wirklich phénome-
nal aussehen. Die
Kémpfer bekommen
neue Super Combos
spendiert und sehen
deutlich detaillierter
aus als noch im Vor-
ganger. Der seit Super
Street Fighter 2 Turbo
verschollene Blanka ist
endlich wieder mit an
Bord und bringt zusammen mit einigen Rookies frischen Wind in die
Street Fighter Runde. Bleibt zu hoffen, daR wir eines Tages eine PlaySta-
tion-Umsetzung zu sehen bekommen.

&
Kingsiey
Action-Adventure
Psygnosis/PlayStation

Landstalker- und vor
allem Zelda-Freunde wer-
den mit diesem Titel von
Psygnosis defintiv auf ihre
Kosten kommen. Hinter
Kingsley verbirgt sich ein
Action-Adventure der
besonderen Art. Statt den
Helden, tbrigens ein
naher Verwandter von
Bugs Bunny, mit ekligen
Monstern zu konfrontie-
ren, stellt man ihm Geg-
ner aus dem Reich der
Tiere in den Weg, die sich
hinsichtlich ihres Niedlich-
keitsfaktors selbst tber-
treffen. Die Grafik ist selbstverstandlich auf dem neuesten Stand und
prdsentiert sich in einem ansehnlichen 3D-Gewand. Storytechnisch
bekommt man richtig was geboten, unter anderem trifft man auf die
kauzigen Monche, die samtliche Biervorréte vergiftet haben. Trotz die-
ser fatalen Tatsache sollte man aber das primére Ziel nicht aus den
Augen verlieren, sprich die Befreiung des entfiihrten Vaters aus den
Handen des Oberschergen Bad Custard.

Shadow Man

3D-Action
Iguana UK/Nintendo 64

Michael LeRoi ist ein ganz besonderer Kerl: Anstatt eine gewohnli-
ches Leben zu fihren, ist er
aufgrund seiner magischen
Krafte in der Lage, zwischen
der ,normalen” und der Welt
des Todes hin- und herzu-
springen. Ebenfalls auf einem
Comic basierend, erinnert
Shadow Man in vielerlei Hin-
sicht an Turok: Dinosaur
Hunter. In dreidi-
mensionalen
Leveln jagt man
nach Maonstern,
Schltsseln und
dem erlgsenden
Exit; wer den
Drang verspirt,
kann auferdem
nach Geheimrau-
men Ausschau hal-
ten. Im Gegensatz
zum Vorbild kann
Shadow Man aber auch Gebsude aufsuchen und vom ,Multiple
Action”-System Gebrauch machen, dasdie Ausfihrung von mehreren
Aktionen gleichzeitig ermdglicht. Egal ob man sich in der Wuste,
einem verlassenen Industriegebiet oder in einer Stadt bewegt, bereits
jetzt sieht das reichlich brutale Spiel ziemlich gut aus. Als Erschei-
nungstermin ist der November anvisiert.
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NINTENDO 64 §

Im Juni 1997 stellte Nintendo im
Rahmen der Electronic Entertain-
ment Expo in Atlanta erstmals
Banjo-Kazooie vor. Neben Spielen
wie Rares Conker's Quest oder Gol-
den Eye ging der Titel eigentlich ein
wenig unter. In gewohnter 30-Qua-
litat im Mario 64-5til hupfte ein Bar
mit einer Art Vogel im Rucksack
durch kunterbunte Welten. Nach
der Messe riB der Informationsflud
tiber Banjo-Kazooie plotzlich ab, und
als Rare auch noch veranlafite, daf3
keinerlei Screenshots der E3-Versi-
on mehr veroffentlicht werden dir-
fen, kannte man fast glauben, daB
Banjo-Kazooie niemals das Licht der
Spielewelt erblicken wiirde.

Als Rare Weihnachten 1997
platzlich Diddy Kong Racing aus dem
Hut zauberte, war sich die Fach-
presse wieder einmal einig: Solche
Grafiken hatte man bis dato noch
nicht gesehen. Keine kaschierenden
Nebeleffekte, keine Unscharfen, nur
glasklare Grafiken und rundgeform-
te Koérper, die nicht einmal mehr
entfernt an eckige Polygonhaufen
erinnerten. Nur wenige wufiten, dal3
Rare eine neuartige Grafikroutine
entwickelt hatte, die das Kunststiick
volibringt, mit weniger Polygonein-
satz glattere Grafikoberflachen zu
erzeugen. Zudem wird das Nintendo
64 durch das Zauber-Toal in puncto
Rechenleistung entlasten und l&6t
somit aufwendigere Grafiken zu.
Real Time Dynamic System heiBt die
Spielerei, die praktisch zeitgleich mit

FUN GENERATION 04/98
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Banjo-Kazooie entwickelt wurde. Als
dieser Titel auf der Spielwarenmes-
se in Nurnberg erneut vorgestelit
wurde, rieben sich die Journalisten
verwundert die Augen. Banjo-
Kazooie wirkte viel plastischer, farb-
lich brillanter und grafisch feiner
aufgelost, als man es in Erinnerung
hatte, natirlich dank Real Time
Dynamic System.

Die Charaktere im Spiel wurden
kompatibel zur Nintendo-Zielgruppe
gestaltet. Banjo ist ein knuddliger
Bar mit Riesenappetit auf Honig. Auf
seinem Ricken befindet sich ein
Rucksack, in dem der Vogel Kazooie
lebt. Als Team konnen sie sogar
Mario und seiner Vielzahl an Spezial-
bewegungen Paroli bieten, immerhin
haben sie ebenso wie der Klempner
24 Aktionen im Repertoire, die
logisch und intelligent auf das Nin-
tendo-Pad tbertragen wurden. Wei-
tere Charaktere wie Geisterwesen,
die alles, was in dieser Richtung zu
bestaunen war, extrem blall ausse-
hen lassen, allerlei Getier mit hoch-
stem Niedlichkeitsfaktor sowie der
nach eigener Auskunft beste Scha-
mane der Videospielgeschichte wer-
den Nintendo-Fans zweifellos faszi-
nieren.
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Die Geschichte von Banjo und
Kazooie ist an das Grimm'sche Mar-
chen von Schneewittchen und den
sieben Zwergen angelehnt. Als die
giftgrine, vollig verwarzte Hexe
Grunhilda ihren magischen Kessel
befragt, wer den nun dieSchonste
im ganzen Lande sei, antwortete die-
ser zum Arger der Zauberin, die sich
als klare Siegerin wahnte, dall dies
wohl in Ermanglung von Sandra Gal3-
mann oder Rhona Mitra die Bérin
Piccolo sei, die zufallig auch noch
Banjos Freundin ist. Nach alter
Hexentradition subtrahiert die stink-
saure Grunhilda Piccolo sofort aus
den lokalen Gefilden in eine andere
Dimension, womit wir wieder beim
klassischen Nintendo-Leitmotiv
waren: Bosewicht entfihrt, Held ret-
tet.

Neun Welten bietet Rare dem
Mario-verwohnten Zocker an. In
jedem dieser Level findet man diver-
se Zugange zu Abschnitten, Extra
Stages etc. Ahnlich wie bei Mario

64 kann man jeden Gegenstand
benutzen, alle Bauwerke erklimmen
und selbst von hohen Aussichts-
punkten, wie z.B. Bergspitzen, den
gesamten Level iiberblicken. Diese
Sichtfreiheit wurde hier noch weiter
ausgereizt als bspw. bei Pilotwings
oder Marioc 84. Wann immer ein
Jump’n Run fiir das Nintendo 64 auf
den Markt kommt, scheint es inter-
ne Vorgaben fur das Leveldesign zu
geben, die in etwa besagen miis-
sten, dall jedes Spiel eine Eiswelt,
ein Geisterhaus und ein Piraten-
schiff aufweisen muB, Trotz vieler
Anleihen aus der gesamten Video-
spielgeschichte schaffte es Rare,
das Spiel mit einigen Innovationen zu
bestiicken. Mumbo, der beste Scha-
mane der Welt, kann das Duo bspw.
in eine Ameise oder einen Kirbis
verwandeln, um die gesuchten
Noten, Puzzleteile, Jinjo Birds oder
Schlussel auch an eigentlich unzu-
ganglichen Orten aufzustobern, die
nach guter alter Nintendo-Manier
quer Uber alle Abschnitte teilweise
auBerst knifflig verteilt sind. Banjo-
Kazooie ist vollgestopft mit Mini-
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Spieler:
Hersteller:

Spielen, die Euch einiges an Kombi-
nationsgabe abverlangen.

Besonders positiv fiel uns die
Kamerafiihrung innerhalb des Spiels
auf. Glaubte man, dall Mario 64 per-
fekt ,abgefiimt" wurde, demon-
striert Rare, wie intelligente Kame-
rafihrung auszusehen hat. Da wir
direkt vor der Banjo-Kazooie-Session
Zelda 64 anspielen konnten, sahen
wir, dafl die japanischen Program-
mierer um Herrn Miyamoto anschei-
nend noch nicht soweit sind.

Rare uberraschte die Videospiel-
Welt schon einmal mit der Donkey
Kong-Serie auf dem SNES. Auf dem
Nintendo 64 scheint ihnen ein ahnli-
ches Kunststiick gelungen zu sein.
MuBten sie mit dem inzwischen indi-
zierten Prigler Killer Instinct noch
eine Pflichtubung absolvieren, zeig-

Jump’'n Run [T H
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ten sie mit Golden Eye und Blast
Corps, daB die Nintendo-Zukunft
nicht alleine auf Miyamotos Schul-
tern lasten muB. Mit Diddy Kong
zeigten sie dem japanischen Mario-
Erfinder und seinem Kartspiel deut-
lich die Rucklichter und sind nun
drauf und dran, das beste Jump'n
Run aller Zeiten in den Schatten zu
stellen. Und falls es ihnen mit die-
sem Titel nicht gelingen solite, steht
Ende des Jahres noch Conker's
Quest in den Startlochern

| Testmuster: Nintendo

Nintendo

Verdffentlichung:

29. Juni



Auf der Spielwarenmesse in
Nirnberg stellte Nintendo hinter
verschlossenen Tiiren dem angerei-
sten Fachpublikum die aktuelle Ver-
sion von Zelda fiir das Nintendo 64
vor. Da die Prasentationen immer
nur recht kurz ausfielen, besuchten
wir Nintendo eine Woche spiter in
Groflostheim zum  ausfthrlichen
Anspielen.

Das Spiel beginnt mit einem klei-
nen Vorspann, in dem Link nachts
vor einer Burg im Regen steht. Ein
riesiger dunkler Ritter auf einem
Pferd macht sich daran, davonzurei-
ten und schenkt dem Helden noch
ein diabolisches Grinsen, denn in sei-
ner Gewalt befindet sich Zelda, die
junge Elfenprinzessin. Als Link die
Verfolgung aufnehmen will, stelle
sich ihm Ganondorf, ein Scherge
Ganons, in den Weg. Wie nicht
anders zu erwarten, halt Nintendo
sich nach wie vor an das bewshrte

Schema, die Rahmenhandlung

NINTENDO 64

unterscheidet sich nicht von den
Vorgangermodulen fiir NES und
SNES.

Nach Spielstart befindet Ihr
Euch als kindlicher Link in Eurem
Baumhaus. Hier begegnet lhr erst-
mals Navie, der kleinen Fee, die
immer um Link herumschwirrt und
durch die Farbung ihres Leucht-
schimmers mogliche Gegenstéande

in der unmittelbaren Umgebung
oder drohende Gefahr signalisiert.
Als freundliches Wesen griBt sie
die Personen, mit denen Link sich
unterhalt, mit einem freundlichen

JKonnichiwa® [Guten Tag). Die
Steuerung Links bedarf einiger
Erklarung. Um die diversen Gegen-
stande und Waffen, die Link mit sich
herumtragt, einzusetzen, benutzt
man die vier C-Buttons. In einem
Unterment belegt man diese mit
den jeweiligen Waffen wie Pfeil und
Bogen, Boomerang, Bomben oder

Steinschleuder. Da man bei einem
3D-Spiel den Feind schnell aus den
Augen verliert, kann man den Geg-
ner durch Dricken des Z-Buttons
anvisiern. Die Kamera bleibt nun
immer auf den Angreifer gerichtet,
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wahrend man sich gleichzeitig frei
bewegen kann. Neben den aufge-
fihrten Waffen benutzt Link vor-
nehmlich das Schwert und sein
Schild. Um nicht immer zu FuB
durchs Land reisen zu miissen, kann
Link sein Pferd benutzen, welches
allerdings nicht auf jedem Unter-
grund zu reiten ist. Durch das regel-
méBige Verabreichen von Karotten
gibt man dem Tier die Sporen, das
bei ausreichender Motivation durch
Naturalien auch groBere Hindernis-
se Uberspringen kann.

Link altert wahrend des Spiels
zusehends. Anfangs ist er ein Bub
von ca. zehn Jahren, der mit einem
kleinen Schwert, einem Holzschild
und einem Lederpanzer durch das
Land Hyrule zieht, wahrend er im
Laufe des Spiels groBere Waffen,
darunter ein Zweihanderschwert
und effektivere Riistungen erhalt.
Die Fee Navie verlaBt ihn verlalit
Link auch nach einer gewissen Zeit.

Abgesehen von den vielen kleinen
und grofien Feinden, auf die Link
stoft, sind natirlich vor allem die
Endgegner Objekt der Spielerbegier-
de. Bei Nintendo hatten wir Gele-
genheit, gegen Ghoma, eine Riesen-
spinne, und Dodongo, einen Saurier-
drachen zu kampfen.

ISSUE 27

Der Kampf gegen Ghoma wird
auBerst spannend eingeleitet, denn
man betritt einen dunklen Raum, der
scheinbar leer ist. Ab und an rieselt
etwas Staub von der Decke, deshalb
laBt man Link nach oben blicken.

Genre:
Spieler:

Hersteller:

Dort lavert die Riesenspinne und
wirft dem Helden erst einmal drei
Baby-Spinnen entgegen, die Ihr mit
dem Schwert erlegt. Sobald Ghoma
selbst vor Euch steht, versucht lhr,
sie mit gezielten Pfeilschiissen kurz

3D-Action Adventure

Entwickler:

FUN GENERATION 04/98

zu lahmen, um dann das Schwert zu
ziicken und auf ihr Auge einzuste-
chen.

Das Duell mit Dodongo 4Bt so
ziemlich alles alt aussehen, was man
bisher auf dem Nintendo 64 sah.
Der Riesendrache haust in einem
rechteckigen Raum, in dessen Mitte
sich ein Lavasee befindet. Link muB
versuchen, seinem Feueratem aus-
zuweichen und Bomben ins gedffne-
te Maul des Drachens werfen. Ab
und zu rolit sich Dodongo zu einem
Rad zusammen und versucht, Link
plattzuwalzen.

Die Grafikdarstellungen von
Zelda sind atemberaubend, obwohl
Banjo-Kazooie den unvoreingenom-
menen Betrachter mehr bein-
drucken wird. Die Tiefenwirkung
wurde gegeniiber Mario 64 noch
um einiges gesteigert, und vor allem
die intelligente Kamerafiihrung
erwies sich als sehr hilfreich.

Legend of Zelda: Ocarina of Time
wird im April in Japan erscheinen,
wahrend man nicht vor Herbst bzw.
Winter mit einem Release in
Deutschland rechnen sollte. Die Bild-
schirmtexte und die Anleitung wer-
den dann komplett in deutsch sein.

Nintendo

1 Testmuster: Nintendo

Nintendo

Verédffentlichung:

Herbst / Winter
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In der Wiederholung kann man das Rennen komplett analysieren
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Technologie des SNES, welches aus- :

gefallene Zoom-Effekte ermdglichte,
hatte der Spieler den Eindruck, als
wirden die Strecken tber den Bild-
schirm raotieren. Das Kippen der
Strecke, was erstmals bei diesem
Spiel zu bestaunen war, war AnlaB
fur wilde Spekulationen. Angeblich
solite das SNES gar nicht in der Lage
sein, diese Grafikroutine zu erzeugen.
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Viele Fachmagazine vermuteten einen
Zusatzchip im Modul, was sich aller-
dings als Ente herausstelite.

Zwanzig Gleiter sind gleichzsitig auf der Piste
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 MACHINE SELECT

men. Vier Schwierigkeitsstufen ste-
hen zur Auswahl, wobei man zuerst
die Knights-, dann die Queen- und
schlieBlich die Kings-Class durch-
spielen muB, bevor man die
Strecken der vierten Klasse bestau-
nen und befahren darf.

Die Steuerung kann schnell
erlernt werden: man drickt aus-
schiieilich auf den Gasknopf, zum
Bremsen |48t man das Gas rechtzei-
tig los. Um die Kurven leichter zu
durchfahren, kann man den R- und
den Z-Button als Drifthilfe benutzen.
Das Beriihren der Winde kostet
Energie, sofern Wande vorhanden
sind. Stirzt man namlich tber die
Kursumrandung, ist gleich Feier-
abend. Wie gewohnt, befinden sich
Energie-Tankstellen auf den
Strecken, die man auch tunlichst
nutzen sollte, denn jede Zundung
eines Boost 146t die Anzeige nach
unten gehen. Energie ist auch gleich-
bedeutend mit Panzerung, ein heftig

v
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blinkendes Fahrzeug wird meist
nach der nachsten Kollision vom
Zeitlichen gesegnet, was Harakiri-
Fahrern das Leben schwer macht.

im Optionsment  befindet sich
augenblicklich der hochinteressante
Punkt ,Course Editor®, allerdings
konnte man uns auch bei Nintendo

Genre:

Spieler:

Hersteller:

noch keine genaue Auskunft geben,
ob das Erstellen eigener Kurse wirk-
lich in der Verkaufsversion enthal-
ten sein wird und ob dies vielleicht
nur im Zusammenspiel mit dem
64DD der Fall sein wird.

Betrachtet man sich die gerade
einmal zu 50 Prozent fertiggestelite

Rennspiel
1-4
Nintendo

Entwickler:

Verdffentlichung:

Version des Spiels, kann man F-Zero
X schon einmal eine hervorragende
Spielbarkeit, ausgewogene Gleiter
und ein vorziigliches Streckendesign
auf die Habenseite verbuchen. Daf
die Grafiken an Brillanz noch deut-
lich zulegen werden, ist nicht
schwer zu erraten. Die Endversion
soll immerhin mit 50fps (NTSC:
60fps) laufen. Einzig die drei etwas
unbefriedigenden Spielperspektiven
lassen hoffen, da@ man sich bei Nin-
tendo vielleicht doch zu einer Ego-
Perspektive durchringen kann,

Wenn man bei anderen Renn-
spielen froh ist, wenigstens ein paar
Gegner auf dem Screen zu sehen,
werden selbst erfahrenen Rennspie-
lern angesichts des Gewusels von
dreifiig gleichzeitig fahrenden und
sichtbaren Boliden die Augen uber-
gehen. Da die Fahrer der Zukunfts-
autos allesamt verschiedenste Cha-
raktere aufweisen, versucht Ninten-
do, die Fahrweise der einzelnen
Akteure auch ihrer Gesinnung zuzu-
ordnen, Uber den Sound laBt sich
noch gar nichts sagen, es ist fir uns
jedoch schwer varstellbar, daB Miya-
moto Techno-Kldnge a la wipEout
oder Extreme-g einfigen wird. Wir
sind gespannt, welche Verbesserun-
gen gegeniber der hier préasentier-
ten Version gemacht werden, denn,
sein wir doch mal ehrlich, so man-
che Firma wiurde sich freuen, wenn
ihr Endprodukt wenigstens die Qua-
litat hatte, die bei Miyamoto Halb-
zeit bedeutet.

Nintendo
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Reckin’ Ball

Die Turok-Entwickler Iguana wollen wohl vor dem zweiten Auftritt des Pprihistorischen
Aushilfs-Winnetous noch einmal einen kleinen Tapetenwechsel zwischenschieben,
o!was;Profams und Albernes, bevor wieder tonnenschwere Echsen kleinwiichsigen
Humannide zu Brei zannatschen und Blut Fn S!mmen ﬂreBt.

Schon im Aus-
wahl-Screen wird
klar, daR Reckin’
Ball ein reines
Fun Game ist.
Unter acht
bunten Bal-
len
durchge-
knalltem
Gesichtsaus-
druck kann der
Spieler  wahlen,
um einen von 100 2
1/2-D-Leveln zu durchfahren. Das
Leveldesign besteht vorwiegend aus
schragen Rampen mit Unterbrechun-
gen, Sprungschanzen, Beschleuniger-
feldern vielen anderen
micks, die die Fahrt der Bélle etwas
abwechslungsreicher gestalten sollen.
Dabei wirkt der Aufbau der Bahn
eher zweidimensional, die Bélle kon-
nen jedoch auch in die Tiefe fahren.
Schon nach kurzer Einspielzeit wird
eigentlich klar, dall Reckin’ Balls eher
fir Mehr-Spieler-Sessions  ausgelegt
Ist. Bis zu vier menschliche Teilneh-
mer spielen via Split-Screen, kdnnen
sich mit verschiedenen Waffensyste-
men attackieren und von der Bahn
befordern. Neben normalen
Rennen reduziert man das Gesche-
hen im Battle-Mode ausschlieRlich
auf das Eliminieren des Gegners. Das
klassische Time Trail und die ver-

mit

und Gim-

den

| Genre:
| Spieler:
| Hersteller:

Mit einem menschlichen Gegenspieler macht Reckin’ Balls gleihnochmal soviel SpaB

£ 2 [ = -
Unter Zuhilfenahme einer der zahlreichen
Bonusitems laft sich der gegnerische Fort-
schritt rasch einddmmen

Verzwickt: Die Strecken in Reckin Balls’
sind tberaus anspruchsvoll

schiedenen Championship-Modi ver-
helfen Euch zu den acht versteckten
Zusatzcharakteren, wahrend man im
Team Combo-Mode ein Rennen Zwei
gegen Zwei fahren kann.

Marble Madness (NES) lief} den Spieler eine Kugel
dirigieren, die iiber unebene Flachen und Irrgar-
ten rollte. Die Grafik wirkte recht beeindruckend,
wohl auch, da das Muster des Untergrunds in
Schwarz-Weill gehalten war. Auf diversen Home-
computern wie bspw. Atari ST oder Amiga gibt es
zahlreiche Varianten des Spiels

Fun-Racer Entwickler:
1-4

Acclaim

Veriffentlichung:

auch langerfristig motivieren

Er rolit und rolit und
rol

v

Das innovativste Elemente an
Reckin'Ball ist der Grappling Hook,
eine Kette, mit der man sich an {iber-
oder unterquerenden Streckenab-
schnitten festhalten und hinziehen
kann. Quasi eine eingebaute Abklir-
zung, die aber auch als Waffe gegen
die konkurrierenden Fahrer einsetz-
bar ist. In puncto Musik werden harte
Techno-Beats geboten, was
zumeist jingeren Zielgruppe wohl
gut gefallen wird. Um einen positiven
oder negativen Gesamteindruck zu
vermitteln, ist es wohl noch etwas

der

Iguana

Testmuster: Acclaim

Mit vier Splelern am }oypad kommt niemals Langewede auf. Die rnsgesamt 100 Level konnen

frih, denn die vorgefiihrte Version
war noch nicht einmal zu fiinfzig Pro-
fertiggestellt. Trotzdem  soll
Reckin' Balls schon im Mai erschei-
nen.

zent




hoh F[! ' L . NEN
%ame UNENG RIELSPASS

DUS T X Trg MIELMIOUL MIT POVER LIEIE

o LANGER LEBEN, HARTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HOHER SPRINGEN  GAMEBUSTER HAT HUNDERTE VON EINGEBAUTEN CHEATS FUR DIE
NEUESTEN GAMES UND DIE BESTEN DER RESTLICHEN SPIELE » SPEICHER-MANAGER (SATURN) — 16MAL SOVIEL SPIELSTANDE SPEICHERBAR ALS MIT
DEM STANDARD-MODUL  SPEICHER-MANAGER (PLAYSTATION) — KOPIERT DAS 10FACHE AN SPIELSTANDEN AUF DIE MEMORY-CARD  ZUSATZLICH
FuR P CAVSTATION ERHALTLICHES PC-LINK FUR DIE VERBINDUNG MIT EINEM PC - EIN MUS FUR JEDEN , HACKER” o MIT DEUTSCHER

ODER NINTENDD 64 | MENUFIHRUNG UND DEUTSCHER ANLEITUNG. GAMEBUSTER-SUPPORT: UNTERSTUTZUNG DURCH

ODER SATURN! | SPRACHCOMPUTERHOTLINE UND INTERNET-SITES FUR ALLE CHEATS, TIPS & TRICKS USW.
P ewinsdies Sy angebst| @ FUGE EIGENE NEUE CODES HINZU, FUR NEUE UND BESTEHENDE GAMES. e

™ \

S 9 T INIERACTOR SHOCKYAY ANE BOY EMULETOR

== AUSTHIEBE, TR : Sogil.  ALLE GAMEBOY-GAMES IN VOLLER BILDSCHIRM-
: . GROSSE AUF DEEM NINTENDO 64

DER KONSO ; . - B« DAS EINZIGARTIGE FARBPALETTEN-
BER EINEN o : SIMBLE PAR 5P S YSTEM TAUCHT DIE NORMALEN

: 3 L B\ GAMEBOY-SCHWARZWEISS-GRAFIKE
6410 i _ T S N PRACHTIGE FARBEN » UNTER-

S STTZT VOLLEN STEREO-

s B\ = TE i 113

» SPEICHERT BIS ZU 360 SPIELSTANDE - 24 MAL MEHR ’
ALS DAS STANDARD-MODUL » MIT DIGITALEM DISPLAY !‘
ZUR ANZEIGE DER EINZELNEN FUNKTIONEN « TURBO-

FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAMTE KARTE INNERHALB FORMAT-FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAMTE KARTE
INNERHALB VON SEKUNDEN » EINFACHE BEDIENUNG

do b Version pi 119

PLAYSTATION-JOYPAD o HIGH-QUALITY-SMD-DESIGN UND MITTELS DES PLAYSTATION-JOYPADS

TURB0 FORM _"I * FORMSCHONES
(0U LU LICH MIT DATAFLASH-ANLEI- I 1 GEHAUSE T

A,

» DOPPELTE SPEICHERKAPAZITAT DER STANDARD- | «20FACHE SI’__EI(HIRI(APAZITﬂT DER STANDARD-MEMORYCARD
MEMORYCARD. * VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN = - A » UNTERSTUTZT LADE-, SPEICHER- UND FORMATIER-
SPIELEN MIT SPEICHEROPTION. * HIGH QUALITY- L FUNKTIONEN = IDEAL FUR SPORT- UND ADVENTURE-SPIELI

SMD-DESIGN UND SEHR v J . :  VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT SPEICHER-
FORMSCHONES y OPTION * DIGITALES ANZEIGE-DISPLAY

GEHAUSE. “ : ‘ o EINFACHE HANDHABUNG
» FORMSCHONES DESIGN

THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY

Tel: 02822/6 8545

Dataflash G%bH avzaszenbergstn 34, 46446 Emmench INT (49) 2822/6 85 45
service@dataflash.com FAX ORDERS 02822/68547
] Ftip:://www.dataflash.com INT (49) 2822;6 8547

Nintendo 64 s a trademark of Nintendo Inc. - Sega and Sega Satum are trademarks of Sega Enterprises, Lid. - PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Co.



FUN GENERATION 04/98
GENRE : RENNSPIEL

Fahian Dihla

PREVIEW

W jphy
- P - e
- v}
sy aa
i

-N.I,(.v i

At
i

RS oarocypupono

Nachdem sich die erste Euphorie beziiglich extreme-G zwischenzeitlich gelegt hat, schiebt
Konami nun mit dem futuristisch anmutenden Aero Gauge bereits ein ziemlich éhnliches

Produkt hinterher. Der Spieler iibernimmt die Kontrolle iiber einen Weltraumgleiter,
den es mittels Einsatz des Analogsticks auf der Strecke zu halten gilt.
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Fast jede Strecke in Aero Gauge ver‘!ugt (iber mehrere Rohrensysteme in denen sich die

Geschwindigkeit des Gleiters deutlich steigern laft

wrankt sich die Ein-
t nicht r

extreme-G zum
zweiten!?
Aero  Gaug

Kompe

Kein Rennspiel ohne versteckts Fahrzeuge - so diirfie die
Devise in diesem Genre lauten. Auch Aerv Gauge macht
hier keine Ausnahme und gibit dem Spieler nach Champi-
onship-Erfolgen den Zugriff auf weitere Gleiter, die sich
natirlich auf den Controller Pak festhalten lassen. Nach
wenigen Spielstunden (Bt sich Ever Fuhrpark™ bereits
um weitere Gefahrte ergéinzen.

Genre:
Spieler:
Hersteller:

digkeit,

Die First Person-Perspektive sorgt fiir einen
verbesserten Uberblick, am unteren
Bildrand gibt eine Energieleiste Aufschluly
iiber die Beschadigung des Gleiters

populéren
das

dal man dies
Das

kann.

leistet
. Die
und lassen e

deren Ge
r aber vo

ch im Time Trial oder fordert
chen Mitspieler zum

Entwickler:
Testmuster:

Rennspiel
1-2
Konami

Verdffentlichung:
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Bei gefuhlvollem Einsatz der Drift-Taste kann man Kurven mit deutlicher Zeitersparnis meistern,
nur so sind im Time Trial schnelle Zeiten moglich

TUTH!. Tll'

wird das

einfigt und
\ation mit derl krachenden
kten fiir ein >
Akustik sorgt. In einer der
Ausgaben werden wir d
dann ausfuhrlich testen;
nicht gedulden kanr
daR der Japan-Im

wer

“h auf-
hen Anlei-
tung Zeitpunkt kein
wirklich objektives Urteil zulaRt.
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Fabian Dahla
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PREVIEW

Nach ellenlangen Vorlaufzeiten erscheint nun endlich eine N64-Umsetzung der brillanten Simulatfon, die
einen ohne aufwendigen Wahlkampf in die Rolle des Biirgermeisters schliipfen IdBt. Mit einem mageren
Startkapital ausgestattet, beginnt man eine Stadt an jener Stelle aus dem Boden zu stampfen, die

man vorher am besten mit dem Begriff Einéde umschreiben konnte.

Um die Bevdlkerung bei Laune zu halten, sollte neben einem ausreichenden Bildungsangebot

unbedingt ein Stadion zur Verfiigung stehen

in:forme
Wahrend sich Né4- Besnzer iiber die Umsetzung
von Sim City 2000 freuen, warten PC-User bereits
sehnsiichtig auf den Nachfolger Sim City 3000
Besonders die Grafik wurde gewaltig verhessert
und prasentiert sich so abwechslungsreich wie
nie. Im Gegensatz zu den Mini-Animationen in Sim
City 2000 wird man diesmal den Weg eines jeden
Automobils verfolgen kannen. Eine Abwartskom-
patibilitat zum Vorganger wird iibrigens ange-
strebt, man kann also seine 2000er Stadte auch
mit dem 3000er Update verwenden.

Wie im richtigen Leben lduft ohne
Strom gar nichts, weshalb zuerst in
ein Kraftwerk investiert werden muR.
Im Gegensatz zum zweidimensiona-
len Vorgénger Sim City, bietet die
2000er Variante aber deutlich mehr

Genre:
Spieler:

Hersteller:

Stdadtebau-Simulation

Tiefgang, da beispielsweise auch eine

lickenlose Wasserversorgung
gewdhrleistet sein sollte. Leider ver-
tragen sich diese Pipelines nicht
unbedingt mit dem eventuell errich-
teten U-Bahn-System, weshalb kost-
spielige Anderungen notwendig wer-
den. Hat man eine solide Grundver-
sorgung erreicht, muB vom Stadther-
ren Baugrund ausgewiesen werden,
der entweder von der Industrie, dem
Handel oder aber von den Burgern
genutzt werden kann. Eben diese
Birger sind ein wichtiger Faktor, da
man sie zur Steigerung des Budgets
ordentlich melken sollte. Vorsicht ist
aber dennoch geboten, steigen die
Steuern namlich ins UnermeRliche,
so verschwinden die imagindren
Menschen schnell aus der Stadt und
stellen einen vor ernsthafte Proble-
me. Durch einen Populationsriick-
gang werden letztendlich auch die
Geschéfte in Mitleidenschaft gezo-
gen, was in kurzer Zeit zur unweiger-
lichen Entlassung und damit zum
Game Qver fuhrt.

Ich bau’ mir ein Haus
Sim City 2000 fasziniert trotz sei-
nes hohen Alters noch immer. Die
Tatsache, dal} jede noch so kleine
Aktion Konsequenzen nach sich
zieht, macht das Spiel zu einem Pro-
dukt, das besonders hinsichtlich der

Entwickler:

Aus dieser Perspektive bekommt man den besten Uberblick iber das Hi-Res-Land: Leider steht

es um die noch junge Stadt nicht gerade rosig. Ein Wirbelsturm und eine Flutkatastrophe haben

verheerenden Schaden angerichtet

| GuunciTy LI b
20000 1A LU

o
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Auf Steuererhohungen regiert das Volk
auBerst sensibel. Auch vom Feuerwehr-
und Polizeibudget solite man lieber die
Finger lassen, da sonst im Notfall zu wenig
Mittel zur Verfiigung stehen

Bei der Explosion eines Gebaudes wird die
Umwelt in Mitleidenschaft gezogen. Gene-
rell sollten Kraftwerk und Industriegebiete
auBerhalb einer Wohngegend plaziert wer-
den
Langzeitmotivation neue Malstabe
setzt. Eben noch war alles in Ord-
nung - doch schon zwei Minuten spa-
ter entscheidet sich ein Flugzeug fir
eine Landung in einem Wohngebiet.
Da leider an der Feuerwehr gespart
wurde, brennt das ganze Viertel ab
und verpestet gleichzeitig die Luft. Als
die Situation mit erheblichen finanzi-
ellen Aufwand bereinigt scheint, wei-

Maxis

1 Testmuster: Fun Generation

Imagineer

Veridffentlichung:

JP-Import

Das Kohlekraftwerk ist zwar billiger, bela-
stet die Umwelt aber starker als die
modernen Atomkraftwerke. Als alternative
Energiequellen stehen Wasser- und Wind-
kraftwerke zur Verfiigung

sen uns hektisch blinkende Symbole
darauf hin, daB die Stromversorgung
Schaden genommen hat und mehre-
re Firmen auf dem Trockenen sitzen.
Anhand zwei neuer Leitungen wird
auch dieses Manko behoben. Leider
meldet sich nach kurzer Verschnauf-
pause eine der zahlreichen Statisti-
ken: Der Verkehr im Zentrum ist end-
glltig zusammengebrochen. Somit
entschlieRen wir uns, nun endlich die
schicken Highways zu bauen, um die
Fahrzeuge unserer liebgewonnenen
Burger elegant um den Knotenpunkt
herum zu leiten. Da wir uns in Spen-
dierlaune befinden (die Cewerbe-
steuer ist fallig geworden), gibt es
auch gleich noch ein Museum, eine
Biicherei und das schon lange ver-
sprochene Fulballstadion dazu. Alle
sind glicklich und man harrt der
Dinge, die da kommen, wie etwa
einer US-Version, die wir dann aus-
fuhrlichst testen werden.



Beat ‘em Ups fiir Sony’s PlayStation sind ldngst keine Mangelware mehr. Wer heutzutage

noch aus der Masse herausragen will, muB3 die perfekte Mischung aus guter Grafik und
genialer Spielbarkeit finden.

Kontrahenten

Da man nicht leugnen kann, dal
Tecmo eben dieser Kunstgriff mit
Dead or Alive auf dem Saturn gelun-
gen ist, wundert es wohl kaum, dal3
bereits an einer PlayStation-Umset-
zung gearbeitet wird. Der Arcade-
Modus stelit als Eins-zu-Eins-Konver-
tierung der Automaten-Version das
Kernstlick des Spiels dar. Mit einem
von acht Kémpfern (darunter die drei
Méadels Kasumi, Lei Fang und Tina)
bestreitet man das typische Beat ‘em
Up-Turnier, an dessen Ende der Ober-
motz Raidou darauf wartet, verprigelt
zu werden. Das groRe Repertoire an
Special Moves, Combos und vor
allem Wirge- und Halte-Griffen &3t
sich  hervorragend im  Trainings-
Modus ausprobieren und trainieren.

* [ That hurts! Schiage in die Magengegend fiihren zu schmerzhaften Krimmungen der

Der Computer-Dummy filhrt dabei
auf Wunsch diverse Attacken aus,
denen man dann mit den Moves aus
der Command List entgegenwirken
kann. Im Time-Attack-Modus ist im
Gegensatz zu den anderen Modi die
Anzahl der Bouts auf zwei festgelegt
und es geht primar darum, das Spiel
moglichst schnell  durchzuspielen.
Auch der Survival-Modus dirfte Stati-
stik-Freaks Freude machen, da neben
den gewonnenen Kémpfen auch die
bendtigte Zeit ausgewertet wird. Wer
letztendlich schon immer einmal
seine (angeblichen) Siegeschancen
(von 95%) empirisch beweisen woll-

Genre:
Spieler:

Hersteller:

-
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Bei Dead or Alive ist der In-Fight ein tra-
gendes Element der Spielmechanik

te, hat jetzt im Kumite-Modus Gele-
genheit dazu. Bei bis zu hundert ()
aufeinanderfolgenden Kampfen wird
genau Buch gefthrt, um am Ende die
Starke des Spielers beurteilen zu kén-
nen. Der Vs.-Modus bildet schlieRlich
das noch fehlende Tupfelchen auf
dem |.

Sehr lebendig

Dead or Alive hat die perfekten
Voraussetzungen eines potentiellen
Hits. Die Grafik ist tiber jeden Zweifel
erhaben; und sollte im Emstfall die
Freundin beim Spiel zuschauen wol-
len, die ,Bouncing
Breasts” der weiblichen Kampferin-
nen sogar im Optionsmen( abschal-
ten. Die Special Moves gehen so
locker von der Hand, dal? es gar nicht
mehr aufféllt, daB lediglich drei Tasten
belegt sind. Auch die grolRe Auswahl
an Spiel-Modi durfte so schnell keine
Langeweile

lassen sich

aufkommen  lassen,

Beat’em Up [ 1" {[TH
1-2

Tecmo

Spektakulare Sprunmancﬁver haben enormen Energieverlust zur olge

-

Im Gegensatz zur Saturn-Version. die quasi mit der Auto-
maten-Version iibereinstimmt wird die PlayStation-
Variante einige neue Hintergriinde zu bieten haben
Schon jetzt scheint klar. dafl sich die Grafik des fertigen
Spiels ohne Probleme mit dem Automaten-Vorhild mes-
sen lassen kann

Hit me! Die Hintergriinde wurden grafisch
geharig aufgebohrt

zumal es jede Menge versteckte
Geheimnisse zu liften gibt. Neben
Extra-Mend, das sinnvolle
Zusatz-Optionen (z.B. eine verdnder-
bare Ringgrole) freigibt, besitzt jeder
Charakter zusatzlich noch zwei (ins-
gesamt funf) Outfits, die es freizu-
spielen gilt. Mit dem Ringdesign
wurde sogar fir eine innovative Kom-
ponente gesorgt: aulerhalb des
Rings fallt man nicht etwa wie Gblich
herunter, sondern gerat auf einen
speziellen Untergrund, der zu Boden
gegangenen Figuren eine gehdrige
Portion Energie abzieht. Wie das Spiel
unseren gewohnt kritischen Test
Ubersteht, wird sich in einer der nach-
sten Ausgaben kldren.

einem

Tecmo

Testmuster: Fun Generation

Verdffentlichung:

2. Quartal
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GENRE : ECHTZEITSTRATEGIE

Michael Dees

v 0 S .
Ihr sammelt Eure Mannen

Die Fortsetzung des Strategieklas-
sikers Warhammer: Im Schatten der
gehornten Ratte, unterscheidet sich
Wesentlich vom Prinzip der géngigen
Echtzeitstrategiespiele, da keine Basis
gebaut und verteidigt werden muB.
Muhseliges Rohstoffsammeln  wird
durch gewaltige Schlachten & la Bra-
veheart ersetzt. Ferner erwirbt man
sein Kriegsgerat, -vorausgesetzt man
ist liquid-, vor Missionsbeginn kauf-
lich. Maximal acht verschiedene Ein-
heiten kénnen zu Felde ziehen, was
viel taktisches Geschick beziiglich der
Auswahl und Fusionierung Eurer
Truppen erfordert. Stehen Euch zu
Beginn des Spiels lediglich Kavallerie,
Bogenschiitzen und Kanonen zur
Verfligung, wachst Eure Armee nach
jeder siegreichen Schlacht um weite-
re Krieger, die vom Oger uber den
Magier, bis hin zur Waldelfe ein flex-
ibles und schlagfertiges Heer darstel-
len. Das tollste Feature von Dark
Omen ist sicherlich das freie Zoomen
und Drehen tber die detaillierten

Anfang 1997 kam unter dem Titel Warhammer: Im
Schatten der gehdrnten Ratte der Vorganger von
Dark Omen auf den Markt. Damals hatte noch die
Firma Mindscape die Rechte an der Fantasy-
Reihe. Ihr befehligt hier einen Sldnertrupp. der
gegen Bares ins Feld zieht. Aufgrund vermeidba-
rer Design-Fehler (zu hoher Schwierigkeitsgrad,
schwammige Steuerung) bekam das eigentlich
gute Spiel bei uns nur eine 6/10 (FG 1/97).

ISSUE 27 PREVIEW

PLAYSTATION

Warhammaetr:

n unter Euch ein Begriff sein. Auch fiir Electronic Arts’ jiingste PC-Konvertierung

Warhammer: Dark Omen stand der Fantasyguru Pate.

Vor dem Beginn einer Mission konnt lhr
aufschluBreiche Dialoge mitverfolgen

Thr blast zum Angriff

3D-Schlachtfelder, das dem Kampf-
geschehen eine noch realistischere
Atmosphdre als beim Vorganger ver-
leiht. Aber auch sonst setzt sich das
Sequel in puncto Authentizitat deut-
lich vom Erstling ab. So haben Eure
Einheiten mit wechselnden Witterun-
gen zu kdmpfen und werden von
Hindernissen wie z.B. Waldern und
Felsen, in ihrer Marschgeschwindig-
keit merklich gehemmt. Doch das ist
noch l&ngst nicht alles. Auf Anhohen
befindliche  Bogenschitzen  und

Kanonen haben im Vergleich zu tie-

ferliegenden Cegnern einen klaren

Vorteil, weil die Reichweite und Treff-

T T

Flﬁgellanten

Die Ruhe vor dem Sturm..
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Groubri,nger Armbrustschiltzdsy 16
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genauigkeit mit jedem Schritt nach
oben rapide zunimmt.

Tolle Story im Fantasy-
gewand
Warhammer: Dark Omen prasen-
tiert sich in einem farbenfrohen Fan-
tasygewand, wie man es nur von
Genrekollegen wie Warcraft oder
Warwind kennt. Die spannende Story
wird durch imposante FMVs illustriert,
die nach bestandener Mission
bestaunt werden konnen. Durch
Krieg gegen die Horde der Untoten
e imenter von Feld-

€ n
Verlusten, Riickziigen oder Feindsich-

tungen eingeblendet werden und
Euch tber den aktuellen Gefecht-
stand informieren. Darliber hinaus
fordern selbige gelegentlich Verstar-
kung von naheliegenden Truppen an,
sobald sie sich in der Unterzahl befin-
den. Verblindete Truppen kénnt Ihr
mit Hilfe der R1- respektive der L1-
Tasten lokalisieren,  wohingegen
feindliche  Einheiten durch  die
Bestatigung der R2- bzw. L2-Buttons
ihren  Standort preisgeben. Die
gesamte Karte kann durch das

ken der Select-Taste aufgerufen

en und gibt den aktuellen Stan-
dort Eurer Truppen wieder.

Man spricht deutsch

Thr steht den méngegeuber ) ) Die Programﬁ‘nerer von H"‘ G

die von den
sierung verschont -aeHze:ben 5 Wd
und versahen ihren Epos mit einer
en und franzosischen Sprach-
Eine weitere Innovation
ei-Spieler-

chen
Die Select-Taste offenbart Euch die gesam- Das Treffen der Monde ist Ausldser der eundschaften durch eine
te Karte Katastrophe S 21blc1u<~v"h ins Wanken zu brin-

\

Genre: Echtzeitstrategie [ 3141 {[TH
Spieler: L& I8 Testmuster
Hersteller: Electronic Arts JR"( 0, {5 LT T TS
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Gotz Schmiedehausen

-d ’
In der letzten Ausgabe konnten wir Euch Capcoms Horrorschocker in aller Ausfiihrlichkeit

vorstellen. Dieses Mal wollen wir Euch unter anderem die Unterschiede zwischen der
japanischen und der amerikanischen Version aufzeigen.

Die Gatling-Gun mit unendlich Munition ist ein SpaR fir die ganze Familie

Tyrant schaut schon einmal auf einen
Besuch vorbei

VOor emnem s

: f L L.
Um diese Jungs zu umgehen, laBt Ihr Euch Eine einschenken, und rennt da

Nt

Haben wir eigentlich schon den Trick mit dem Alli-
gator erklart. Sobald das Vieh aus der Briihe
steigt. geht der Alarm los. Jetzt kinnt Ihr die Gas-
flasche aus der Wand ziehen. Sobald der Alligator
iiber die Flasche lauft. fevert Ihr mit der Shotgun
darauf und die Echse explodiert

Auf die Kamera konnt lhr im Keller schiefien. Geht
in den kleinen Innenhof mit den zwei Hunden
Stellt Euch mit dem Riicken zum Gullydeckel und
schiefit einfach in Richtung Bildschirm
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Diese Sequenzen bekommt man nur bei der US-Version zu sehen

Magnum-Schiisse lassen Zombies extrem

Hunk nimmt hier besser die Beine in die
bunt aussehen

Hand

ident Evil 2-

Luft nach

erfer nur  flr

schon ausfiihr-

Den Zugang zum Extra-Outfit muB man
genommen

In diesem versteckten Raum konnt lhr Eure
sich am Anfang erspielen

Munitionsvorrate aufstocken

Gatiing:

-A

) Ranking
unden Minuten
e bel Hunk, nie

Tofu hat nicht viel dabei, um sich zu weh-
ren
Action-Adventure 31 0[TH
1 Testmuste

Hersteller: Ll Veriffentlichung: Import Vers. erhiltlich
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74

Gotz Schmiedehausen

" Oddworld:
Abe’s Exoddus

Die Geschichten aus der Oddworld sollen in insgesamt fiinf Teilen erzéihlt werden, wobei Teil zwei
nicht der wirkliche zweite Teil ist, das ist Teil drei, der gleichzeitig mit Teil zwei,
der nicht Teil zwei ist, derzeit entwickelt wird.

Denn neben dem hier erstmals
vorgestellten Abe’s Exoddus werkelt
der extrem abgefahrene Haufen von
Oddworld Inhabitants schon an Odd-
world: Munch's Oddysee, welches
allerdings nicht vor Ende 1999 auf
Segas Kaitana bzw. Sonys PlayStation
2 erscheinen soll. Laut Oddworld
Inhabitants wird Munch's Oddysee
einen neuen Standard in puncto
audiovisueller  Présentation  und

kinstlicher Intelligenz setzen. Damit
ist klar, daR die Quintologie bis weit
ins néchste Jahrtausend hinein ein
Thema fir Videospieler bleiben wird.
Um den Zeitraum zu Uberbriicken,
der bis Munch's Oddysee zwangslau-

fig die Figur Abe sowie seine Freunde
und Feinde in Vergessenheit geraten
lassen konnte, wird Abe’s Exodus ein-
geschoben.
Die Geschichte wird da weiterer-
zéht, wo der erste Teil authdrte.
Nachdem Abe die Mudokon-
- Sklaven der Raptu-
V4

re Farms befreit hat,
legte er damit auch
die gesamte Produk-
tion lahm. Die daraus
entstandene Verknap-
pung des wichtigsten
Rohstoffs fir das profita-
belste Produkt der Gluk-
kons, des SoulStorm Brew,
treibt  die  skrupellosen
Fabrikbetreiber auf die Friedhe-

fe der Mudokons, denn der
knapp gewordene Rohstoff sind die
Knochen der Mudokons. Als die Gluk-
kons erneut Mudokons ver-

sklaven, um deren Tranen fur das
besondere Aroma des SoulStorm
Brew zu nutzen, betritt Abe wieder
die Bildflache.

Homing Farts!

Lome Lanning
von Oddworld
Inhabitants ~ weil}
genav, welche
Frage die Journali-
sten auf der E3 in
Atlanta am haufig-

Engine wvon Exoddus hingegen
erlaubt es, all die Feature zu imple-
mentieren, die urspringlich fur Abe's
Oddysee vorgesehen waren. Abe
wird in der Lage sein, mehr Tiere zu
kontrollieren, und mit deren Fahigkei-
ten neue Probleme zu lésen. Zudem
kann er seine Furze lenken, was
ungeahnte Moglichkeiten ercffnet.
Des weiteren mochte Lanning, daf
die Bewohner von Oddworld sowohl
Gefiihle haben, als auch entspre-
chend darauf reagieren. Sie sollen
gefUhlsméRig agieren und auf diese
Weise die Geschehnisse um sich

herum verdndern.

sten stellen wer- s
den. Warum ist Abe's Ui

¥ = e »
Exoddus nicht eine <P NN

eigensténdige Oddysee "
im funfteiligen Oddysee-
Zyklus? Die Antwort wird so
lauten: Die Spielengine von
Abe's Oddysee war noch nicht
soweit ausgereift, wie Oddworld Inha-
bitants es sich gewiinscht hétte. Die

FN
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Auch GameSpeak wird ausgereifter
sein, also der Dialog zwischen den
Bewohnern. Die Mudokons in den
Fabriken sind namlich aufgrund (iber-
mafigen SoulStorm Brew-Genusses
apathisch oder &ngstlich geworden
und reagieren nur auf bestimmte
Motivationen. Zudem kann Abe mit
seinem Chanten nun auch Gluk-
kons toten, und er kann

Z

X

sich kurzzeitig in den machtigen
Shrykull verwandeln, hat es dafir
aber auch mit neuen Gegnern wie
den Mudokon-Zombies Mudombies,
den Fleeches, den Creeters, den
Slurgs oder den Sloggies zu tun.

3D kann warten
Echtzeit-3D in Oddworld kann
warten, Lanning ist nicht daran

i \
Genre:
Spieler:
Hersteller:

W.IL.P.

interessiert, einen klobigen Polygo-
nencharakter durch eine hélliche
Landschaft stolpern zu lassen. Dazu
sind Oddworlds Anspriiche zu hoch.
Zudem mochte man die Fans von
Abe nicht vor den Kopf schlagen und
ihnen lieber ein 2D-Spiel préasentie-
ren, welches auf dem ersten Tell
basiert. Die weiteren Oddyseen wer-
den schlieRlich von anderen Figuren
handeln.

L : PR e ‘;'
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ABE IT. : FEE <o RAL EIGAE

Abe’s Oddysee wurde von uns im September 1997 als
Spiel des Monats gekiirt. Erzahlt wird die Geschichte des
Arbeiters Abe. dem die Flucht aus der Fleischfabrik
Rupture Farms gelingt. nachdem er erfahren hat. dafl
zukiinflig seine Sippe, die Mudokons, auf dem Speiseplan
der Glukkens stehen wiirden, Auf seiner Oddysee begeg-
net er seinem Volk, das in ihm den Erloser und Befreier
sieht. Das Spiel zeichnet sich vor allem durch seine knif-
fligen. aber logischen Puzzle-Elemente, die geniale Pra-
sentation und die Interaktion mit den Bewohnern der
Oddworld aus. Hinzu kommen verschiedene End-
Sequenzen, die immer wieder dazu motivieren, das Spiel
erneut in die PlayStation zu legen

Sl ol

Ty, o
Action Adventure

GT Interactive

T Chust g

Entwickler:

1 Testmuster: GT Interactive

Veriffentlichung:

Oddworld Inhabitants

September
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Gtz Schmiedehausen

Comic-Held Lucky Luke zieht schneller als sein Schatten und dient als Vorbild fiir alle Nikotin-Junkies:
Der sympathische Cowboy stopft sich namlich anstelle der Selbstgedrehten, die er in den klassischen
frithen Comics allgegenwdirtig im Mundwinkel balancierte, einen Grashalm zwischen die Kauleisten.

Der Geldfalscher in seinem

-

Immerhin will man ja den Kindern
ein Vorbild sein, deshalb entsagt er
gleich allen Lastern, trinkt nur Limo-
nade, hat nix mit Frauen, sondern rei-
tet nur Jolly Jumper, das schimmlige
Pferd, und ist auch sonst ein richtig
netter Kerl, der mir mit seiner moral-
insauren  Ehrlichkeit die Daltons
immer sympathischer macht. Die vier
Superbanditen im  Orgelpfeifen-
Design haben sich aus dem értlichen
Cefédngnis gesprengt und sind auf
freien Full. Luke wird beauftragt, die
vier Galgenvogel wieder einzufangen.

In:for

Erfinder der Lucky Luke-Camics ist der franzdsische
Comic-Kinstler Maurice de Bevere, besser bekannt
seudonym Morris. Schon 1945 hatte er
ichte, Arizona 1880, mit dem einsam-

unter seinem P

rste Ges

sten Cowboy des wilden Westens fertiggestelll. 1946
erschien jedoch als erstes Album La Mine d'0r de Dig
Digger. 1948 begibt er sich fir einige Jahre in die USA
Dort trifft er Harvey Kurtzman und Jack Davis, die Erfin-
der der MAD-Hefte. Ihr abgedrehter Humor beeinflufite
auch Mormis mafigeblich. In den Staaten macht er eben-
falls die Bekanntschaft von Asterix-Valer René Goscinny
1926-1977). der mit ihm Mitle der fiinfziger Jahre nach
Frankreich zuriickkehrt. um dor die Lucky Luke-Reihe
fortzusetzen. Die Western-Serie stellt hinter Asterix die
erfolgreichste europaische Comicserie dar.

Hauptquaﬂief ]

Mit blanken Fausten geht Luke im Saloon
7u Werke

Rantanplan als blinder Passagier bei der
Minenfahrt

I'm a poor lonesome
cowboy...

Infogrames leitet die Westernstory
mit einem zeichentrickartigen Ren-
derfilmchen ein, um dann in den
ersten der insgesamt zwanzig Level
tiberzublenden. Hier mul der einsa-
me Cowboy durch eine Stadt voller
Banditen marschieren, die er mit
Kunstschiissen auller Gefecht setzt.
Etwas Kombinationsgabe wird neben
schnellen Reaktionen schon abver-
langt, denn die GCegenstande wie
AmboRR oder eine Dachréhre, mit
denen man den Kugeln Effet verleiht,
mussen erst entdeckt werden. Kaum
am Bahnhof angekommen, reitet
Lucky Luke hinter einem Zug her und

| Ein extrem surrealer Ritt in einem Wirbelsturm

S 5

3 s

| Im Geister-Pue’bio sind nicht alle Fein&e echt




| Das letzte Duell in einer verlassenen Fabrik

beendet eine Geiselnahme. Wahrend
des Ritts mit Jolly Jumper mu3 man
Felsen ausweichen oder Uber plotz-
lich auftauchende Gatter springen.
Nachdem die Perspektive von der
isometrischen Draufsicht zur horizon-
talen  2D-Darstellung  wechselt,
besteigt Luke den Zug und sprengt
sich mit Dynamitstangen den Weg zu
den Geiseln frei. Die Grafik halt sich
sehr nahe an die Comic-Vorlage, sind
jedoch trotz grafischer Tricks immer
zweidimensional. Nach der Zugfahrt
mul} Lucky Luke in einem Saloon
eine Schldgerei fur sich entscheiden,
die als Beat'em Up-Sequenz darge-
stellt wird, Allerdings sind nur zwei
Tasten mit Schldgen wie Kinn- oder
Leberhaken eine witzige
Sequenz mit einem Bestattungsun-
ternehmen, der bei Lukes besiegten
Gegner sofort Mal} nimmt, lockert die
Szenerie zusdtzlich auf. In der Wiiste
wird der einsame Cowboy von einem
Indianerstamm erst durch ein Gei-
ster-Pueblo geschickt und muf8 dann
in einer psychedelischen Traumwelt
Teille eines Totems finden. Die Bild-
komposition kénnte man hier als 2
1/2-D-Jump’n Run bezeichnen. Dank
des surrealistischen  Zusammen-
hangs konnten die Programmierer

belegt,

P i
| Eine der leichtesten Ubungen fiir Luke

Kakteenen zum Leben erwecken und
andere abgedrehte Tiere der Wiste
Crafische Leckerbissen
sind zudem die Lorenfahrt durch eine
Mine, bei der Euch Rantanplan, der
dimmste Hund des Westens, beglei-
tet, und die Hinterwaldler-Olympiade.
Hier muR man hektisch auf die
Action-Buttons hdammern, um bspw.
einen Baumstamm zu zerhacken
oder um ,Hau-den-Lukas" zu spielen.
Das Showdown wird aus der Ego-Per-
spektive als Shoot'em Up bestritten,
leider kann man trotz gewohnter
Light Gun-Optik die Knarre in der
Endversion wohl nicht einsetzen. Joe
Dalton, kleinwiichsiger Chef der Dal-
tons, wartet schliefflich als Endgegner

einbauen.

Genre:
Spieler:

Hersteller:

PREVIEW

l Mit der Kiste als Deckung kann man sich
anschleichen

in einer verlassenen Fabrik. Hier
springt man von Plattform zu Platt-
form und versucht, den Dalton-Zwerg
mit Mehlsdcken zu treffen, die Uber
seinem Kopf baumeln. Neben den
unartikulierten Lauten, die manche
Figuren von sich geben, hért man in
puncto Sprachausgabe nur den
Erzéhler, der hier mit leicht franzosi-
schen Akzent und sympathischer
Stimme die FMV-Sequenzen kom-
mentiert. Der Western-Soundtrack
wurde von Fabian schon intern fir
den Grammy nominiert, er hofft nach
wie vor auf eine separate Veroffentli-
chung der Songs.

Genre-Mix

Entwickler:

1
FUN GENERATION 04/98
GENRE : JUMP'N RUN
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Jollys Einsatz: die beiden nehmen die Ver-
folgung des Zugs auf

...a long, long way
from home

Infogrames hat sich in puncto
Jump'n Run und Comic-Adaptionen
schon mit Tim & Struppi, Asterix, Mar-
supilami oder den Schlimpfen einen
Ruf gemacht. Die typisch franzdsi-
schen oder belgischen Comics wer-
den mal schlecht, mal recht fir die
jingeren Semester unter uns aufbe-
reitet. Lucky Luke stellt die bislang
aufwendigste Produktion dar und
konnte dank der vielen verschiede-
nen Spielrunden oder Bonus-Spiele
(bspw. Armdriicken mit Jolly Jumper)
zum Hit fir die ganze Familie wer-
den. Der Test in der ndchsten Ausga-
be wird es zeigen.

Infogrames

1 Testmuster: Laguna

Laguna

Verdffentlichung:
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GENRE : RENNSPIEL

Fabian Dohla
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Colin McRae Rall

Gerade den Programmierern von Rennspielen hat es die PlayStation angetan. Immer wieder ist es diese

Art von Spiel, die die Hardware an ihre scheinbaren Grenzen bringt. Zuletzt bewies Gran Turismo ein-

drucksvoll, daB noch lange kein Ende dieser Entwicklung abzusehen ist. Mit Colin McRae Rally geht nun

ein Genrevertreter an den Start, der sich gleich g

en zwei Konkurrenten durchsetzen will.

Je nach gewdhltem Land findet man sich in einer typischen Umgebung wieder. Die staubigen
Pisten Australiens sind ebenso vertreten wie vereiste Rennstrecken in Norwegen

In England findet das Rennen traditionell im Regen statt. Die verschiedenen itter-uﬁgseinﬂi)sse

haben nicht nur grafische, sondern auch spielerische Auswirkungen

Zum einen gibt es die hausinterne
Konkurrenz TOCA Touring Car Cham-
pionship, die sich trotz anderer
GroRen wie beispielsweise Formel 1
97 fast 700.000 Mal verkaufte. Zum
anderen gibt es da noch die momen-
tane Rallyereferenz V-Rally, die trotz
des zwischenzeitlich schon fortge-
schritteneren Alters immer noch in
zahlreichen Charts vertreten ist. In
einem Punkt hat man die Konkurren-
ten von Infogrames bereits {iberholt:
Anstatt einen Fantasy-Titel zu kreie-
ren, konnte man mit Colin McRae
den Rallye-Profi schlechthin an Land
ziehen. Der in England (beraus
populégre  Championship-Gewinner
drehte zusammen mit dem 26-kopfi-
gen Entwicklerteam die eine oder

andere Proberunde und vergewisser-
te sich vor Ort der kompetenten
Umsetzung des flr ein Rennspiel
essentiellen Fahrgefihls.

Allein auf weiter Flur
Wer sich das grandiose TOCA
angeschaut hat, weif3, da man bei
Codemasters das Wort Realismus
groB schreibt. Wer also mit dieser Art
des Rennsports nicht viel anfangen
kann, dem sollte gesagt werden, daR
man sich bei Colin McRae Rally allei-
ne auf die Jagd nach Bestzeiten
begibt. Wie im echten Rallyesport gibt
es also keinen Kontakt mit anderen
Fahrzeugen, da diese in grolRen Zeit-
intervallen starten. Bevor man sich
aber selbst in das Cockpit eines der

FG: Mit Colin McRae entsteht das inoffizi-
elle Sequel zu TOCA, das weltweit sehr
gute Kritiken bekam. Steht man bei der
Entwicklung aufgrund der Erfolge dieses
Titels stark unter Druck, oder sagt man
sich einfach TOCA? - Ist mir doch egal!

Guy: Klar, die Erwartungshaltung der Leute
ist groR. TOCA war erfolgreich und hat
mit Sicherheit auch fur dieses Produkt
einen MaRstab gesetzt. Es ist jedoch ein
ganz anderes Spiel, ich personlich sehe
es keinesfalls als Nachfolger. Natirlich
orientiert man sich an den Pluspunkten
von TOCA, nur liegt bei uns das Augen-
merk auf der Rallye-Komponente, die wir
versuchen, so gut wie mog-
lich umzusetzen.

wiirde. Man schaut schlieRlich nicht per-
manent geradeaus, sondern orientiert
sich an dem kommenden Streckenver-
lauf und versucht, das Auto dann in die
richtige Bahn zu bringen.

FG: Colin McRae verfugt tber eine kom-
plexe Darstellung der Beschadigungen
an den Autos. Wie wir bereits wissen,
beeintréchtigt dies die Fahrphysik. Wie
sieht es mit der CPU-Auslastung bei sol-
chen Berechnungen aus? Entstehen
Geschwindigkeitsprobleme oder bleibt
stets alles im grinen Bereich?

Guy: Da gibt es dberhaupt keine Proble-
me, weder bei

i m
Wenn man sich = FVlew
das gute Feed- |n

back am heuti-
gen Tag betrach-
tet, scheint das
auch ganz ordent-
lich zu gelingen.

FG: Mit der Head-Camera bietet Colin
McRae ein innovatives Feature. Wie kam
man eigentlich auf diese verriickte Idee,
und wie wurde sie letztendlich umge-
setzt?

Guy: Die Idee dahinter ist simpel: Es soll
einfach simuliert werden, wie sich dein
Kopf beim Fahren normalerweise verhal-
ten wirde. Wir haben uns allerdings
selbst keine Kamera auf den Kopf
geschnallt, sondern statt dessen einen
LHals” programmiert, auf dem die ima-
gindre Kamera plaziert wird. Das ganze
soll mit einer gewissen Intelligenz verfei-
nert werden. Wenn das Auto beispiels-
weise auf eine Kurve zufdhrt, schwenkt
die Kamera automatisch zur Seite, genau
so wie man das in Wirklichkeit machen

Der Kontakt mit der Fahrbahnbegrenzung
hat an unserem Heck deutliche Spuren
hinterlassen. Solche Beschadigungen kon-
nen allerdings zwischen den Kursen repa-
riert werden

insgesamt 12 Autos begibt, sollte
man sich zuerst in die Rally School
begeben, wo man unter Anleitung
des Meisters die wichtigsten Grund-
ziige des erfolgreichen Fahrens erléu-
tert bekommt. Fihlt man sich ausrei-
chend fit, solite man ohne groRe
Umschweife den Main-Event, sprich
die Meisterschaft selektieren. Findet

der Umsetzung der
gednderten Fahrphysik noch bei der gra-
fischen Darstellung.

FG: Haben Sie fiir solche Zwecke Progam-
mier-Taols wie den ,Performance Analy-
ser” genutzt? (Anm. d. Red.: Das Pro-
gramm zeigt die momentane Hard-
wareausnutzung an)

Guy: Klar. Das ist schon ein tolles Produkt.
Es hilft wirklich groRartig, wenn man die
Hardware richtig ausnutzen will. Sowohl
die Strecken als auch die Autos bestehen
aus unzéhligen Polygonen, deshalb kann
man durchaus sagen, daB wir uns in
einem grafischen Grenzbereich bewe-
gen.

FG: Colin McRae verfligt insgesamt Uber
48 Strecken. Alles reine Erfindung, oder
war man tatsachlich mit Stralenkarten
am Schreibtisch gesessen und hat sich

Auf Eis und Schnee ist besondere Vorsicht
gefragt: Nur bei gefithlvollem Betatigen
des Gaspedals werden Bestzeiten erreicht.

man sich zum ersten Mal auf einer
der 48 Strecken wieder, wird
unmifverstandlich klar, in welchen
Bereichen die Stdrken des Produkts
liegen. Besonders die Grafik verdient
ein Sonderlob: Egal ob man nun
durch einen norwegischen Wald,
Uber einen zugefrorenen See oder
holprige Landstrallen fahrt, jedesmal



daran orientiert?

Guy: Es sind alles Fantasie-Strecken. Aller-
dings haben wir uns iber die Begeben-
heiten der jeweiligen Lander informiert
und die Kurse anschliefend so designt,
dal sie das Gefihl wiederspiegeln, exakt
in dieser Umgebung zu fahren. AuRer-
dem muBten wir einen Kompromi® ein-
gehen, da manche der echten Strecken
30 bis 40 Meilen lang sind und man
iber eine Stunde bendtigen wiirde, um
sie zu meistern. Deshalb haben wir zu
Gunsten des Game-

o

plays auf Eigen-
kreationen zuriickgegriffen.

FG: Die meisten Rennspiele bieten nach
erfolgreichem  Durchspielen  diverse
Bonusfeatures wie versteckte Autos und
Strecken. Wird auch Colin McRae (iber
diese netten Gimmicks verfigen?

Guy: Mit der Zeit kann man sich einige
,Classic Cars" erspielen. Ob wir noch
mehr ins fertige Produkt packen kénnen,
hangt nicht zuletzt davon ab, wieviel Zeit
uns bis zum Release noch bleibt.

FG: Mit der Tatsache, daR man wahrend
des Rennens alleine untenwegs ist, geht
man einen neuen Weg. Formel 1 97, \-
Rally oder Gran Tursimo setzen stdrker
auf die CPU-Konkurrenz. Kénnte sich das
einsame” Zeitfahren zu einem Problem
entwickeln?

Guy: Wir setzen ganz klar auf den Realis-
mus-Faktor: Im richtigen Rallye-Gesche-
hen starten die Autos mit groien Zeitun-

T
Der Renault ist nur eines der insgesamt
zwilf Originalfahrzeuge. Selbst mit einem
VW Golf kann man sich auf die Piste bege-
ben

wird man mit neuen, wunderschon
anzuschauenden Szenarien konfron-
tiert. Trotz der enormen Fernsicht und
dem gewaltigen Umfang jedes Kur-
ses gerdt die Grafikengine niemals
ins Stocken und reduziert zudem
lastige Pop-Ups auf ein ertragliches
Minimum. Um die Autos in dieser
optisch gelungenen Umgebung nicht

w Bei
‘ a liegt es ganz allein
an Dir, wie das Ren-

oducenr

terschieden. Wir haben Unmengen von
Videos gesehen und niemals sind zwel
Autos zusammengestoBen. Nur in den
seltensten Féllen begegnen sich die Ken-
trahenten auf der Strecke, und genau so
haben wir das umgesetzt. Die Herausfor-
derung liegt im Meistern der Strecke und
im Handling des Fahrzeuges. In anderen
Spielen erweisen sich andere Autos auf
der Strecke oft als hinderlich. Man kann
keine Ideallinie fahren, weil sich ein Geg-
ner auf der optima-

len Spur befindet.

Colin  McRae

nen letztendlich

ausgeht.

FG: Hat die mona-

telange Entwicklungszeit
irgendwelche Spuren hinterlassen. All die
RallyeVideos und die zahlreichen
Testrunden - gab' es Auswirkungen auf
den eigenen Fahrstil?

Guy: Cute Frage. Aber keine Sorge: Ich
fahre meistens mit meinem Mountain-
Bike und insofem habe ich keine Auswir-
kungen feststellen kénnen.

FG: Und die Kollegen? Auf dem Hof stan-
den auffallend viele Ubermotorisierte
Autos? Gab es da schon irgendwelche
Unfélle?

Guy: Deswegen fahre ich Fahrrad!!

FG: Wie sehen die Zukunftsplane aus? Ein
weiteres Rennspiel?

Guy: Da haben wir noch keine Plane. Wir
sind alle froh, wenn die Arbeit an Colin
McRae abgeschlossen ist. TOCA war sehr
erfolgreich, und wir erhoffen uns dassel-
be fiir Colin McRae.

FG: Vielen Dank fur das Gesprach

Kein Rennspiel ohne gewagte Drifts: Fiir
Rekordzeiten sollte allerdings Sonys
Analogpad ader ein neGecon benutzt wer-
den

deplaziert wirken zu lassen, wurden
sie vor der Umsetzung mehreren
Laserscanns unterzogen und ansch-
lieRend mit zahlreichen Texturen ver-
sehen. Eben diese werden bei spéte-
ren Crash dann deformiert, um Scha-

Genre:
Spieler:

Hersteller:

Hervorragende Fernsicht dank hervorragender Grafikengi

werden

i \ o
Nur selten verlaufen die Strecken so gerade wie auf diesem Bild, meistens hat man es mit einer

FUN GENERATION 04/98
GENRE : RENNSPIEL

B

Aneinanderreihung von Haarnadelkurven zu tun

den am Fahrzeug realistisch darzu-
stellen. Hier spielt Colin McRae dann
bereits seine zweite Stirke aus:
Durch diese Deformierungen wird
das Fahrverhalten des Autos ent-
scheidend verandert, glucklicherwei-
se kann aber am Abschnittsende
alles wieder repariert oder optional
sogar Anderungen am Fahrwerk und
der Bereifung vorgenommen wer-
den. All diese Eingriffe lassen sich
auch wirklich nachvollziehen - kein
Wunder, wenn man bedenkt, welch’
enormer Aufwand betrieben wurde,
um ein realistisches Verhalten der PS-
Boliden zu simulieren. Wéhrend der
hektischen Fahrt tber die verwinkel-
ten und von Bodenwellen gepragten
Kurse gerat man zu keiner Zeit in Ver-
suchung, die Schuld auf die Steue-
rung abzuwidlzen. Die Kontrollbefehle
werden stets exakt und nachvollzieh-
bar umgesetzt, und man spirt in eng
genommen Kurven férmlich den Ver-
such des Hecks, seitlich auszubre-
chen. Mit gefihlvollern Gegenlenken
und dosiertem Einsatz der Bremse
sollte man aber nach kurzer Einspiel-
phase in der Lage sein, das Fahrzeug

Rennspiel 19V {18
1-2

Codemasters

auf der schmalen Bahn zu halten.
Sowohl 90°-Turns als auch enge Kur-
ven lassen sich im Drift elegant mei-
stern, nicht zuletzt da mit Nicky Grist,
dem Beifahrer von Colin McRae, eine
Person an Bord ist, die mit zahlrei-
chen Hinweisen auf die kommende
Streckenfilhrung  hilfreich zur Seite
steht.

Alles an Bord

Nach mehreren Testrunden steht
bereits jetzt fest, dal man bei diesem
Produkt offenbar an alles gedacht
hat: Neben den vier Perspektiven, die
keinen Ansichtswunsch unerfillt las-
sen sollten, steht fur Duelle mit
einem menschlichem Kollegen eben-
falls ein Split-Screen-Modus zur Ver-
figung. Zieht man zuguterletzt die
Tatsache in Betracht, daR Colin
McRae zum Présentationszeitpunkt
noch knapp 20 Prozent von der Fer-
tigstellung entfernt war, so 1Rt sich
fur die Testversion bereits Gutes ver-
muten, wurden doch die Hauptele-
mente Fahrtechnik und Zeitfahren
sowohl konsequent als auch kompe-
tent umgesetzt.

Codemasters

Testmuster: Codemasters

Veriffentlichung:

Ende Juni




| PLAYSTATION

Als der Amiga 500 von Commodore noch das gefragteste Stiick Hardware in der

Computerspielszene war, schrieb ein englisches Programmiererduo Software-Geschichte.
The Bitmap Brothers waren fiir unvergessene und teilweise unerreichte Klassiker wie
Cadaver oder Xenon 2 - Megablast verantwortlich.

| Oft getackelte Spieler fangen an zu ko... -

Das englische Entwicklerteam Rage wurde durch seine
vielbeachtete Fuflball-Serie Striker bei uns bekannt
1997 waren sie fiir das von uns wenig geliebte Trash It
(Test in der FG B/97. Rating 5/10) verantwortlich. Wie man
auch an Dead Ball Zone erkennen kann. liegen den
Englandern Spartspiele wesentlich besser

Aus ihrer Feder stammte auch ein
relativ brutales futuristisches Hand
ballspiel, das spater aufgrund seines
Erfolges einen Nachfolger hervor-
brachte, Speedball bzw. Speedball 2.

Wenn man 1998 seine PlayStati-
on mit Dead Ball Zone startet, wird
man, vorausgesetzt man war damals
ein Amiga-Freak, unweigerlich an die
beiden Bitmap Brothers-Hits erinnert.
In einer vielleicht nicht allzu fernen
Zukunft werden zur Belustigung der
reichen Schicht tédliche Turniere ver-
In einer Arena kampfen
zwei Mannschaften jeweils unter Ein-

anstaltet

satz ihres Lebens um den Sieg. Auf
beiden Seiten existiert eine Art Tor, in

das

eine energiegeladene Kuge
transportiert werden mull. Regeln
gibt es, bis auf die eben genannte,
keine, d.h., der Gebrauch der eigenen
Fauste oder gar von Schuwaffen ist
gestattet (und sogar ausdriicklich
erwiinscht!). Nur wer Moral
gemeinsam mit der Anzahl
Gegner dezimiert, hat eine
Chance, das Spiel zu gewinnen und
selbst zu Uberleben. Neben einem
Einzelspiel gibt es die Moglichkeit,

die
seiner

echte

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Uber den kleinen quadratischen Feldern
(rechts) wird die Kugel abgelenkt

Jeweils zumAnpﬁf finden sich die Spieler
um den Mittelkreis ein

Fatality: Dieser Gegenspieler steht nicht
mehr auf...

eine Mannschaft auch auBerhalb der

Wettkdmpfe zu managen und in

hohere Ligen zu fuhren. Neue Spieler

mussen erstanden, alte mittels geziel-

tem Training und Waffeneinkauf opti

Future-Handball
1-8
GT Interactive

Entwickler:

Verdffentlichung:

mal fur das ndchste Match vorbereitet
werden.

~Player eliminated!"
Hart, schnell, hochgradig unter-
haltsam. Dead Ball Zone laRt bereits
in der Preview-Version seine Qualitd-
unibersehbar  durchscheinen.
Der flotte, abwechslungreiche Spiel-
ablauf bietet dem Spieler immer wie-

ten

der neue Moglichkeiten, dem Gegner
durch geschickten Einsatz von Waffen
oder ausgekliigeltem Passspiel seine
Grenzen aufzuzeigen. Im Managerteil
erhdlt das Ganze eine taktische Kom-
ponente, die auch auf lange Sicht die
Motivation nicht so schnell versiegen

Rage Games

Testmuster: GT Interactive

Mitte Juni

| Von den drei Perspektiven ist diese die iibersichtlichste

laRt. Damit die Optik dem Spielspal®
nicht im Wege steht, wurden samili-
che Figuren dank Motion Capture-
Verfahren besonders realistisch in
Szene gesetzt. Auch der Sound tragt
mit seinen dumpfen und monotonen
Technokldngen zu der beabsichtigten
Dark Future-Stimmung bei. Wieviel
Hit-Potential Dead Ball
Zone steckt, erfahrt Ihr in einer der
nachsten Ausgaben.

wirklich in

Die Arenen sind von einem Energiefeld
umgeben, das wie eine Bande wirkt
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Schon wieder ein Spiel rund um Snowboards und Ski-Fahren, wie originell. Gerade glaubten wir, die
Auswirkungen der olympischen Spiele, die keiner sehen konnte, iiberstanden zu haben, da schicken
sich die Lucky Luke-Entwickler Infogrames an, ebenfalls die weille Pracht zu bemiihen.

83 20

g )

Zeit gutgeschrieben

Normalerweise wiirden wir bei
soviel aktueller Software keinen Platz
fur diesen Genre-Vertreter opfern,
wenn das Teil nicht schon mit der
Work In Progress-Version angedeutet
hatte, daB es Coolboarders oder
Extreme Snowbreak lassig von der
Piste kicken wird. Zur Auswahl stehen
Abfahrt, Super G und Kombination,
die man jeweils mit Snowboard oder
Alpinskiern meistern kann. Eine Viel-
zahl an Laufercharakteren wollen

angewahlt werden, wobei die Verbin-
dung mit den geeigneten Brettern
essentiell ist. Wer sich nicht unbe-
dingt auf einer Rennpiste gehetzt
Richtung Ziel jagen lassen mochte,
wéhlt den Freeride. Hier kann man

.
Im Championship-Modus findet eine Verfolgungsjagd statt. Bei jedem Checkpoint bekommt Ihr

in:form

Alpine Racer (19%4) gehirt zu den aufwendigsten Arca-
de-Automaten, die man finden kann. Als Spieler steht
man auf echten Skiern und kann zwischen Speed Racing
(Abfahrl) und Gate Racing (Riesentorlauf) wahlen. Der
zweite Teil (1996) erlaubt Rennen gegen einen menschli-
chen Spieler, zudem gibt es noch die Optionen .High
Speed” und Technical Racing”. Die Snowhoard-Variante
van Namco nennt sich Alpine Surfer (1996)

B8 s

Lens Flare-Effekte und ,Kaiserwetter”
machen Appetit auf den Winter

Freestyle ist gleichzusetzen mit ,quer
durch die Botanik”

die grolziigig angelegten Skigebiete
erkunden und einfach SpaR haben.
Die Snowboarder haben diverse
Tricks drauf, die sie an schanzenarti-
gen Abgrinden vorfihren kénnen.

Wenn Namco nicht
will...

Nach wie vor ist Namco der
Videospielgemeinde eine PlayStation-
Version des Spielautomaten Alpine
Racer schuldig, der inzwischen schon
in die zweite Runde ging. Doch wenn
Namco nicht will, scheint sich Info-
grames gedacht zu haben, fillen wir

Genre:
Spieler:
Hersteller:

=
Die Baume sind wirklich nur am Stamm als Hindernis programmiert worden und nicht wie bei
vielen anderen Snowboard-Spielen als kompakter Korper inklusive Blattwerk

einnehmen muf

Beim Ski-Fahren kommt es auf die windschnittige Haltung an, die unsere Léuferin erst noch
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Beim Snowboarden kann man auch quer-
laufende Héange abreiten

die Licke beim alpinen Wintersport
mit  Qualitit. Die  Vorabversion
bestach durch tadelloses Verhalten
der Laufer, hochaufgeloste Grafik
(versucht mal als Kontrast Extreme

Snowboarding-Game
1-2
Laguna

Entwickler:

Testmuster: Laguna

Veriffentlichung:

In der Work In Progress-Version fehite
noch der aufgewirbelte Schnee

Snowbreak!) und ellenlange, duRerst
realistisch gestaltete Abfahrten. Der
Test in einer der néchsten Ausgaben
wird zeigen, ob sich der erste Ein-
druck bestdtigen kann.

Infogrames

April
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Fabian Dihla

PREVIEW

Die Idee, daB3 man im neuesten Geschicklichkeitsspiel aus dem Hause Sony einen knallbunten Wasser-

ball zur Hauptfigur erkoren hat, sollte man versuchen, schnellstméglich zu akzeptieren. SchiieBlich gilt
auch 1998 noch, daB der SpielspaB das entscheidende Element eines gelungenen Videospiels darstellt.

in:form:

Mit Game Design Sweden wagt sich eine noch
sehr junge Firma an die PlayStation. Erst 1995
wurde das Unternehmen mit Sitz in Stockholm und
Goteburg ins Leben gerufen. Wenn auch zukiinfti-
ge Titel eine dhnliche Qualitit wie das abgefahre-
ne Kula World aufweisen. steht den Jungs aus
Schweden eine grofBartige Zukunft bevor

Hauptaufgabe bei Kula World ist
die Suche nach Schlisseln, die
einem, soweit man innerhalb eines
Zeitlimits auch noch das Exit auffin-
det, den Weg in den ndchsten Level
ermoglichen. Bei der Art und Weise,
wie man sich in der hoch tber dem
Erdboden befindlichen, dreidimen-
sionalen Umgebung zurechtfindet,
hat man bewahrte Denkspielelemen-
te mit neuen Features kombiniert. Vor
dem Spielstart bekommt man jede
Levelkonstruktion aus einer groReren
Entfernung gezeigt und sollte sofort
versuchen, sich einen Teil des oftmals
komplexen Umfangs zu merken.
Steuern ldRt sich der Ball mittels Stan-
dardpad, wobei man sich allerdings
keine Gedanken (ber etwaige
Absturzgefahr machen muB, da er
prinzipiell nur vor und riickwarts rollt,
also nicht permanent in der Bahn
gehalten werden muB. Das wirklich
interessanteste Feature ist dabei die
Tatsache, daR das Spielgerdt aus
unerfindlichen Grinden der Schwer-

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Um die Warpfelder zu aktivieren, muB erst der passende Schalter betatigt werden

kraft trotzt und deshalb auch um die
Mauern herumwandern kann. Bei
solchen Manovern, die meist am
Ende einer Geraden maglich sind,
kippt dann der ganze Screen und
man kann die Stage von unten oder
auch in der Seitenperspektive erfor-
schen. Dadurch wird es einem in vie-
len Féllen ermaglicht, Levelpassagen
zu erreichen, die in der Anfangsper-
spektive nicht zuganglich waren. Dar-
ber hinaus kann man den Wasser-
ball mittels Tastendruck auch zum
Springen animieren oder unter Zuhil-
fenahme der R-Buttons einen Blick
nach oben oder nach unten werfen.

Langzeitmotivation
garantiert!

Damit das ganze Spiel aber nicht
in kurzer Zeit gelost ist, wurden zahl-
reiche Gegner, Fallen und Hindernis-
se in die Levelarchitektur integriert.
Spikes, wegbrockelnde Plattformen
oder brennender Untergrund zwin-
gen einen des ofteren zum Neube-
ginn; unsichtbare Elemente, die erst
nach Aufnahme einer Sonnebrille
sichtbar werden, sorgen im Zusam-
menspiel mit Sprungplattformen und
Warpfeldern fir zusatzliche Verwir-
rung, die durch den sehr gut umge-
setzten Hoheneffekt noch deutlich
zunimmt. Steigern &Rt sich das
Ganze nur noch durch die psychede-

Geschicklichkeit Entwickler:

- i W UN =

Nl o
Im Verlauf des Spiels wird man immer wi
kann man die Arktis-Variante bewundern.

Reicht anfangs oft ein Schliissel aus, miis-
sen bereits im dritten Spielabschnitt auch
ebensoviele Schliissel gefunden werden.

¥y

| Durchsichtige Plattformen erschweren die Orientierung ungemein

lisch  flimmemnden Bonusrunden
(nach dem Aufsammeln diverser
Friichte zugénglich) und den abge-
drehten Sound, der eine fast schon

Game Design Sweden

1 Testmuste Sony

Son

Veriffentlichung:

2. Quartal

ieder

Ein Blick nach unten hilft bei der Planung
des ndchsten Sprungs ungemein. Man soll-
te in wirklich jeder Perspektive nach
erreichbaren Plattformen Ausschau halten

hypnotische Atmosphare ausstrahlt.
Mit seinen 200 Leveln kénnte Kula
World das  Geschicklichkeitsspiel
1998 werden, bei einem Test in einer
der néchsten Ausgaben wissen wir
dann sicher alle mehr.
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FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine ,10 von 10" bedeu-
tet, daR das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das Uberzeugenste Stlck
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-
mengefaRt. Das Spielerprofil, das Ihr in
einem Kasten findet, erklart kurz, fir wen
das Spiel besonders geeignet ist. Die Anga-
be des allgemeinen Schwierigkeitsgrades
erklart, wie schwierig es sein wird, das Spiel
L) durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen
* - Alternativen zu dem getesteten Titel auf,
r hestens wobei die angegebenen Wertungen auch
; e M immer in Relation mit der Altersangabe (Heft-
Ein Konigreich T ‘ nummer) und dem System gebracht werden
vorhereitet — 4 : soliten.
Y Die vier Wertungsnoten lassen sich folgen-
dermafen entschlisseln: Rating
(Gesamtfunktionalitat / Motivationsfaktor /

ehﬁach-Steckdose! Kai ist fiir \ipe

GERfIK . neerne B
WO & oovresen

o Besonderheiten Memory Card,

Vornoten), Qameplay (Funktionalitat der dt. mtus.pncn-raeabu.
Spielmechanik), Grafik (Design, technische Multitep, Dolby Surround
Umsetzung, kinstlerische Note) und Sound :'{“":"5 -:'5“"":‘":::‘;‘
ntuicklier: por: 8

(FX, Komposition, Klangverfahren). Deshalb: Sed oAt It renic ieia

Niemals eine Schnittmenge aus den Einzel-

noten bilden und sich fragen, warum das Vertiffentlichung:
Rating nicht stimmt. Denn Rating setzt sich 3 L
aus den drei Vornoten und den oben erwahn-

ten Faktoren zusammen. —
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Nummer 23 Carter fangt den Pass von Brett Favre ab

Die Schar der Football-Anhénger
in Deutschland wird immer gréRer.
Und wer noch nicht vom Bazillus infi-
ziert wurde, ist spétestens seit dem
Wahnsinns-Super Bowl-Sieg der Den-
ver Broncos uber die Creen Bay
Packers zum Football-Fan mutiert.
Schade eigentlich, daR wir jetzt bis
September auf die neue NFL Saison
warten mussen - oder miissen wir
das Uberhaupt? EA Sports Madden
Football 64 kénnte dafiir sorgen, daR
alle Suchtigen die Football-lose Zeit
auch ohne Nebenwirkungen (iberste-
hen.

Wer schon einmal in den GenuR
gekommen ist, ein NFL Spiel auf dem
US-Sender FOX mit dem Original-
kommentar von John Madden und
Pat Summerall zu sehen, wird sich
bei Madden 64 wie zu Hause fiihlen.
Das Spiel lauft ab wie im Fernsehen,
mit allen méglichen Kameraeinstel-
lungen. Das Kommentatoren-Team
gibt auch noch seinen Senf dazu

HOLDING

Touchdown San Francisco durch Owens

John Madden ist in den USA so etwas wie der Foothall-
Buru. Fiir den TV Sender FOX kommentiert er zusammen
mit seinem langjahrigen Kollegen Pat Summerall Woche
filr Woche NFL-Spiele. Hierzulande wiirde er viellsicht
nerven, denn er weill alles ber jeden Spieler und hat
sine Menge bunter Geschichten auf Lager. die er auch
permanent zum Besten gibt. AuBerdem analysiert er auf
dom Bildschirm die Spielziige, indem er mit einem St
rumkritzelt (sisht man bei uns mittlerwsile bei FuBball
auch im DSF). Dach die Amerikaner lisben das, und des-
hatb macht Football ohne Madden nur halb soviel Spafl.
Bovor or zum Fernsshen wechselte, feierte or in den
Siehzigern als Trainer der Oakland Raiders seine grifiten
Erfolge. John Madden weigert sich Tbrigens, in sin Flug-
euf 2u steigen. Deshalb hat er einen privaten Reisebus,
mit dem er die bis zu 4000 km langen Reisen von Stadi-
on zu Stadion in den USA bewiltigt.

O™ || #77 orrense
W \(ACCEPT ~ 3RD AND 18 ON DEY 44

Gegenspielers

Der Schiedsrichter zeigt's an: Strafe gegen die Offense wegen unerlaubtem Festhaltens des

\LDECLINE _4TH AND & ON SF 44,

>SS

jo0tball

(falls es lastig wird, kann man die
Jungs auch zum Schweigen bringen).
Auch ansonsten ist eigentlich alles
dabei, was das Football-Herz héher
schlagen 1aRt. Trotzdem ist aber leider
nicht alles Gold, was glénzt.

Welche Mannschaft
darf es denn sein?

Zundchst einmal hat man die Aus-
wahl aus Uber 120 aktuellen oder
historischen Teams mit ihren jeweili-
gen Spielstarken. So kann man auch
legendare Spieler wie Joe Montana
oder Walter Payton wieder auferste-
hen lassen. Allerdings stehen nur bei
den aktuellen Mannschaften die
Spielernamen zur Verfigung. Monta-
na wird bspw. leider nur etwas lieblos
«QB Nr.16" genannt. Immerhin hat
man die Méglichkeit, eigene Spieler
zu erstellen. So kann man sich bspw.
auch selbst als Quarterback in ein
Teamn integrieren lassen.

Auch die Spiel-Optionen lassen
kaum einen Wunsch offen. Vom ein-
fachen Freundschaftspiel Uber Tur-
nier-Medus bis hin zu selbst zusam-
mengestellten Ligen ist alles dabel. Es
gibt auch die Option, einen Fantasy
Draft durchzufiihren. Das heilit, bis zu
acht Spieler stellen ihre Mannschaf-
ten per Auswahlverfahren selbst
zusammen. Dazu sollte man die
Spieler und ihre Fahigkeiten kennen,
sonst hat man ruck zuck eine Gur-
kentruppe gewahit.

Bevor das Spiel oder die Saison
anfangt, kann man natirlich auch die

DET
SF
IST QIR

2:79)
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Wahrend des Spiels werden die aktuellen Statistiken der Spieler eingeblendet. Hier sieht man.

WEITERELATTERN! @FG04198

Details je nach Geschmack einrich-
ten. Entscheidungen dariiber, wie
lange die einzelnen Spielviertel dau-
ern sollen, ob die Akteure wéhrend
eines Spiels ermiden oder sich ver-
letzen kénnen, oder wie streng es die
Schiedsrichter mit den Strafen halten,
sind nur einige Beispiele. Als zusatzli-
ches Schmankerl kann man auch das
Wetter je nach Belieben einstellen.

Sind alle Formalititen erledigt,
geht es weiter mit der Wahl der rich-
tigen Mannschaft. Leider waren die
Programmierer wohl ab und zu etwas
farbenblind. Anders 18Rt sich es kaum
erkldren, daf Pittsburgh in den Green
Bay-Farben auflduft oder daR Kansas
City plotzlich gelbe Helme tragt. Viel-
leicht war es ja auch ein Lizenzpro-
blem, denn auf der Riickseite der Ver-
packung befindet sich eine Bemer-
kung, daf das Spiel nicht von der NFL
lizenziert wurde. Merkwirdigerweise
haben Denver, Qakland ader San
Fancisco die richtigen Farben. AuRer-
dem stehen die Orignalstadien mit
allen Details zur Verfiigung.

Die Spielbarkeit von Madden 64
ist eigentlich recht ordentlich. Aller-
dings bedarf es doch ein wenig
Ubung, die Spielziige bis zur Perfekti-
on auszufihren, denn jede noch so
wirre Buttonkombination am Control-
pad hat eine spezielle Bedeutung.
Hat man aber seine Tasten geordnet,
steht gelungenen Aktionen nichts
mehr im Wege. Das Spektakularste
am Football, die Tackles namlich, wir-
ken leider etwas holzem. Der

et i T}

--------

PCT YARDS

4

wie sich Detroits Quarterback Mitchell bisher geschlagen hat



75 DEGREES
$ 12 WPH

NINTENDO 64

WARM

TSANFRANCISCO'

n . T
Anfanger werden. sich mit Madden 64 eventuell etwas
schwer tun. Die zum Teil komplizierte Steuerung wird
durch die unzureichenden Erklarungen und Ubersetzun-
gen der Football-Begriffe nur noch erschwert. Foothall-
Kenner werden damit zwar locker klar kommen. sich
aber iiber die unnotigen Fehler drgern.

Drei Stufen stehen zur Auswahl: Rookie (Anfénger), Pro
(Profi) und Madden (Weltklasse). AuBierdem denkt das
gegnerische Team immer mit und reagiert auf erfolgrei-
che Spielziige mit einer besseren Defense.

NFL Quarterback Club 98 10/10 (N6 FG 12/97).
Madden NFL 98 (PSX, FG 12/97)

San Francisco Tight End Brent Jones kurz
vor dem Tackle

Angriffspieler und der Verteidiger pral-
len aufeinander und fallen beide
riickwarts um. Das wirkt nicht gerade
realistisch. Ansonsten ist die Grafik
aber in Ordnung.

Statistikfreaks sind
hier genau richtig

Ganz nach dem Geschmack der
Amerikaner wird bei Madden 64 die
Statistik groRgeschrieben. Wahrend
eines Spiels und wahrend der Saison
kann man sich immer tber den aktu-
ellen Leistungsstand seiner Mann-
schaft informieren. Wieviele Yards
Raumgewinn schafft mein Running
Back im Durchschnitt, oder wie viele
Interceptions konnte meine Pafver-

Brett Favre hat den Pass zwar noch losgekriegt, die Defense tackelt ihn trotzdem noch einmal
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Auf diesem Bildschirm wahlt man die Spielziige aus. Oben ist die Defense, unten die Offense.
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In der Mitte sieht man u.a. das aktuelle Down, wieviele Yards man noch braucht und die ver-

bleibende Zeit

teidigung verbuchen? So kann man
die Schwachstellen seiner Truppe
genau erkennen und gegebenenfalls
reagieren. Einfach per Tauschverfah-
ren neue Spieler holen oder jeman-
den vom freien Spielermarkt ver-
pflichten. Allerdings muf man auf die
Gehaltsobergrenze acht geben, die
nicht Uberschritten werden darf. Soll-
te das Geld nicht reichen, muft man
eben einen anderen Spieler abgeben

(die Gehalts-Option ist auch abstell-
bar). Alle Kaderanderungen wahrend
der Saison sowie aktuelle Spielstande
konnen selbstverstandlich auf das
Controller Pack gespeichert werden.

Etwas verwunderlich erscheint
das Handbuch. Es wére wahrschein-
lich geschickter gewesen, wenn der-
jenige, der die Texte ins Deutsche
Uibersetzt hat, auch etwas Ahnung
von der Football-Terminologie gehabt
hétte

Hier nur einige Beispiele: (in
Klammemn die passende Uberset-
zung)

bump-coverage - Zusammen-
prall-Einstellung ~ (harte  Mann-
deckung: Der Verteidiger gibt dem
Receiver an der Line of Scrimmage
noch einen mit.)

lateral to closest player - seit-
lich zum néchsten Spieler laufen
(den Ball dem néchsten Spieler von
unten zuwerfen)

to throw a stiff arm - einen
starken Arm werfen (den Gegner mit
dem gestreckten Arm wegdriicken)

pass patern - Laufmuster (Pass-
route)

"

2
~
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Zweites Down und noch 12 Yards: da steht
fiir San Francisco wohl ein PaBspielzug an

Aber nicht nur der deutsche
Handbuch-Abschnitt hat so seine
Ticken. Im Englischen heif}t es bei-
spielsweise durchgehend offence
und defence statt offense und defen-
se. Auferdem sind einige Screen-
shots ganz einfach komplett falsch
beschriftet. Allerdings werden die
meisten dieser Fehler wohl nur Foot-
ball-Kennern auffallen. Alle anderen
werden sich dadurch erst einmal
unfreiwillig verwirren lassen.

Madden 64 hdtte eigentlich
alles, was sich ein Fan von
einem Football-Spiel wiinscht.
Viele Teams, umfangreiche Stati-
stiken und eine Menge Einstell-
maglichkeiten. Uber die teilwei-
se falschen Trikotfarben und die
unrealistischen Tackles werden
sich wohl nur die Football-Insi-
der drgern. Die deutsche Hand-
buchiibersetzung ist teilweise so
schlecht, daB sie schon wieder
gut ist. Drei Schwierigkeitsstu-
fen, der Saison-Modus und die
Maéglichkeif, eigene Teams
zusammenzustellen, garantieren
aber langfristigen SpielspaB.
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REFEREE 98 -

Whistle - Just buggin®

Whistle to Worlid Cuj

Karte zieht

Nach unzdhligen Fulball-Simula-
tionen und Managerprogrammen
rund um den beliebtesten Ballsport
der Welt kommt endlich wieder Inno-
vation ins eingefahrene Genre. Denn
Referee 98 stellt den (un)geliebten
Mann in Schwarz in den Mittelpunkt
und gibt Euch die Maglichkeit, selbst
die Pfeife in die Hand zu nehmen.
Bevor Ihr Euch ins Geschehen stiirzt,
solltet thr im Tutorial Mode noch ein-
mal die Regelkunde auffrischen. Zwar
macht der virtuelle Schiedsrichter
automatisch die Handbewegungen
bei FreistéBen oder Eckballen, doch
die richtige Bewertung einer Aktion
bleibt die Aufgabe des Schiedsrichter-
Cespanns. Die zwei Linienrichter kon-
nen sowohl von zwei Mitspielern
(Split-Screen) oder vom Computer
Ubernommen werden. Durch das
Dynamic Judge System sind diese
genauso blind oder kompetent, wie
Ihr es seid. Durch Fehlentscheidung
konnt Ihr sowohl die Mannschaften
als auch das Publikum gegen Euch
aufbringen. Das Aggressionsspektrum
reicht von verbalen AuRerungen der
Akteure Gber Trainer, die Uberschnap-
pend an der AuRenlinie briillen, bis
hin zu Wurfgeschossen aus den Fan-
blacken.

We are the men in
black

Der wahre Spal} bei Referee 98
findet im Story Mode statt. Hier
beginnt man als unbedeutender
Schiedsrichter fir Spiele der Kreis-
klasse und arbeitet sich bis zum WM-
Schiri hoch. lhr bewegt Euch in

In dieser Szene miiBt Ihr entscheiden, ob Ihr fiir ,extrem ausgelassenes Feiern” eine gelbe

Referce 98

wnisrie ra wa

spielerprofil

Besonders geeignet fiir alle verhinderten Fuliball-Exper-
ten, die bei jedem Spiel Hunderte von Fehlentscheidun-
gen gegen die eigene Mannschaft gesehen haben wollen.

schwierigkeit

Aufgrund des gnadenlosen Realismus und der hervorra-
genden Grafikengine gestaltet es sich je nach eigener
Kompetenz schwierig oder einfach, bis zum WM-Endspiel
vorzustoflen.

Nicht vorhanden

einem hochkomplexen Sytem aus
politischen ~ Wirrungen, regionaler
Spannungen und Korruption. Denn je
nachdem, wie gut sich die Mann-
schaften leiden kénnen, geht es auf
dem Rasen zur Sache. Hat Klein-
dummsdorf noch eine Rechnung mit
Markt Schlagmichtot zu begleichen,
fliegen hinter Eurem Riicken gnaden-
los die Fetzen. Tatlichkeiten, Beleidi-
gungen und ride Fouls gehoren zur

in:form

Dank des mitgelieferten Zubehors namens Virtual Whist-
le verschafft man sich Gehar bei den Spielern. Die Virtual
Whistle wird in den zweiten Joypad-Port der Konsole ein-
gesteckl. Je lauter. schriller und langer der Pfiff. desto
mehr Respect Points heimst man ein. Alle anderen Kom-
mandos gibt man iiber das Joypad ein. Ein Analog Con-
troller bei der PlayStation ist dringend zu empfehlen

Beim Elfmeter konnt Ihr die Darstellungs-
perspektive verandern

Mannschaft im Hintergrund freut

Im Tutorial Mode schldgt Euch der
Computer wie bei diesem Foul eine
eventuelle Entscheidung vor

Ihr miit immer auf der Hohe des
Geschehens sein

Tagesordnung. Hat man sich erst ein-
mal hochgearbeitet, muB man sich
zusétzlich mit den Medien auseinan-
dersetzen, die gnadenlos jede Feh-
lentscheidung im Fernsehen breittre-
ten. Dies vermindert Eure Credibility-
Points und die Chancen, zu einem
internationalen Wettbewerb berufen
zu werden. Die Schmankerl sind aller-
dings die Hallgames bswp. zwischen
Irak und den USA, Inter Mailand und
AC Mailand und anderen Teams, die
sich absolut nicht leiden kénnen. Wer
hier der Heimmannschaft einen
Effmeter aberkennt oder die rote
Karte ziickt, lauft Gefahr, daR der
Lynchmob das Spielfeld stirmt und
das Schirigespann am Flutlicht-Mast
aufhangt. Dies wird mit wunderschén
animierten  FMV-Sequenzen darge-
stellt.

Tatlichkeit am Torwart! Hier bleibt Euch keine andere Wahl, als Rot zu ziicken, wéhrend sich die

,~ Referce 92
oS

whistic to World Cup

Referee 98 ist ein besonderer
SpaB fiir jeden, der gerne einmal
die groBen Sportler dieser Welt
nach seiner Pfeife tanzen lassen
mdchte. Dank Original-Lizenz
und virtueller Pfeife kommt rich-
tig Stimmung auf, die Manage-
ment-Funktionen mit Beste-
chung, Korruption und Fernseh-
beweis lassen auch nach dem
Spiel die Laune nicht sinken. Die
Playstation-Variante besticht mit
FMV-Sequenzen, wdhrend auf
dem N64 nur Renderbildchen zu
Bestaunen sind.

Brafik .- ... .90
Sound
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Ca. Preis:...PS:140,- OM; NBY 149,- DM



Fabian Dohla - Gotz Schmiedehausen

MNeckar

azq*a? YA

PLAYSTATION

I

In der Seitenansicht wirkt das Geschehen am spektakularsten, fiir eine gute Spielbarkeit ist
diese Einstellung dennoch weniger zu empfehilen

Vor dem gegnerischen Tor sollte man nicht zu hektisch auf die Tasten hammern, da ansonsten
Strafzeiten wegen Interference vorprogrammiert sind

Eishockey-Fans mit einer PlaySta-
tion mifkten im Normalfall zwei Titel
in ihrer Sammlung haben: Einmal das
geniale NHL 98 von Electronic Arts,
das endlich wieder an die spieleri-
sche Qualitat seiner 16-Bit-Vorganger
anknupfte, und dann NHL Breakaway
98, da es aufgrund des komplexen
Management-Modus auch léngerfri-
stig zu motivieren weiB. Der verspa-
tete Nachzugler aus dem Hause Vir-
gin hat insofern also keinen leichten

TR oo sy Teams
RIS . <o 7
Northeast .................ooooiild b
Central ........ccovvvviiiiininnns b
PN o G 7
ExpansionTeams .................. ]
T T —— 30

Stand, kommt aber immerhin auch
mit der NHL-Lizenz daher, erméglicht
damit ebenfalls den Zugriff auf alle
amerikanischen Profiteams und gibt
einem optional die Mdglichkeit, mit
insgesamt 16 Nationalmannschaften
ein Turnier zu bestreiten.

»Gut ist uns nicht gut
genug"“

Dieses Werbezitat trifft den Nagel
auf den Kopf: Zwar gibt es keine Dis-
ziplin, in der das Kufenspektakel
ganzlich in niedere Wertungsregio-
nen abrutscht, aber auf der anderen
Seite kann bis auf die atmosphérisch
gelungene Akustik auch kein Part des
Spiels wirklich iberzeugen. Obwohl
man vor Spielbeginn von der Spiel-
lange bis zur Auslegung des Regel-
werks wirklich alles individuell konfi-
gurieren kann, fehlt einem dennoch
mit dem Gamespeed ein wichtiger

spielerprofil
Nur der absolute Eishockeyfanatiker stellt sich mit NHL
Powerplay 98 einen weiteren Titel in sein Softwareregal

-8
schwierigkeit:
Der Schwierigkeitsgrad bleibt immer in einem akzepta-

beln Bereich, variiert aber je nach gewahlter Mannschaft
leicht nach aben oder unten.

genrekolleger
NHL 98 10/10 (PSX. FG 11/97), NHL Breakaway 98 9/10
(PSX.N&& FG 11/978FG 3/98)

|
L:fd:m

\*

L1
WeiBe Spieler auf weikem Grund: Nur die
erbarmlich langen Ladezeiten hinterlieBen
einen schlechteren Eindruck

OVERALL

63
e WP

Obligatorisch: Vor jedem Match-Up erfolgt
eine Gegeniiberstellung der Teamstatisti-
ken

Der Spieler am uniere Bildrand hat den
einzigen richtigen Weg gewahlt: Tod durch
Luftanhalten

Optionspunkt. Egal ob man sich nun
fur Play-Off, Freundschaftspiel oder
gar eine komplette Saison entschei-
det, die Spieler bewegen sich mit der
Geschwindigkeit einer mit Salz
Nacktschnecke durch
die Arena. Hinzu kommt die gerade
mal durchschnittliche Grafik, die im
Vergleich mit der Uberméachtigen
Konkurrenz nicht den Hauch einer
Chance hat. Das Fehlen von Spiege-
lungen auf der glatten Oberflache
|&Rt sich noch verschmerzen, die oft-
mals hakelige und insgesamt deutlich
schlechtere Animation der kantigen
Eishockeyrecken aber fithrt zu einem
klaren Punktabzug, -nicht zuletzt des-

beworfenen
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>>HAL DEN PUCK (ZITAT. BIENE MAJA)<<

wegen, weil alle Aktiven hinsichtlich
ihrer  Korperdimensionen  offenbar
intensiver radioaktiver Strahlung aus-
gesetzt waren. Egal welche der funf
Kameraperspektiven bevorzugt wird,
in gewisser Weise bringen einen die
deformierten Sportler immer wieder
zum Schmunzeln, was man vom tré-
gen Spielablauf leider nicht behaup-
ten kann. Wenigsten hat man sich bei
der Steuerung keine gravierenden
Patzer erlaubt. Zwei Tasten dienen
zum Schiellen, der L1-Button ist als
Rickwartsgang zu verstehen, und
Pass- bzw. Sprintfunktion werden
jeweils auch mittels Tastendruck aus-
gefiihrt. Die direkte Umsetzung all
dieser Befehle kénnen ebenso wie
die frenetisch jubelnden Fans und die
krachenden Soundeffekte nicht tiber
die mangelnde Spieldynamik hinweg-
tduschen, weshalb NHL Powerplay
98 eine hohere Wertung verwehrt
bleibt.

Wire NHL Powerplay 98
Mitte des letzten Jahres und

damit deutlich vor den iiberlege-
nen Konkurrenz erschienen,
hitte es sicherlich gute Erfolg-
aussichten gehabt. Zum jetzigen
Zeitpunkt hat es gegen seine
Genrekollegen weder in grafi-
scher noch in spielerischer Hin-
sicht eine Chance und kann
lediglich akustisch iiberzeugen.

von

- S

Spund ......0....9

‘,Gnmeplng e e BB

AT TR G R R e A

1-8

IS T EntfElit
~ Besonderheiten:..........Memory Card,
Multitap

Hersteller:.....Virgin Entertainment

. Entwickler: Radical Development
Testmuster: .........Nirgin Interactive
Verdffentlichung: .....ccccovvvveee....Mrz
ER PR G ! 99,- OM
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den...

Trotz toller Erfolge im fernen
Japan hat die Rap-Simulation um den
bemiitzten Welpen PaRappa bei uns
nur wenige Freunde gefunden. Des-
halb ist es mehr als fraglich, ob der
zweite Genrevertreter Bust A Move -
Dance & Rythm Action jemals ins hei-
mische Héndlerregal kommen wird.
Im Gegensatz zum Vorbild setzt Enix
allerdings nicht auf die ,Spiel' es
nach"-Schiene, sondern konfrontiert
den Spieler mit einem knallhartem
Head to Head-Wettkampf, der einen
in diverse, meist recht strange Locati-
ons beférdert. Bevor man sich aller-
dings dieser Herausforderung stellt,
sollte erst ausfihrlich trainiert wer-
den. Jeder der zwolf Tanzer verfiigt
tiber seinen eigenen Stil und damit
auch uber spezielle Moves, die je
nach selektiertem Level unterschied-
lich schwer auszufiihren sind. In Level
1 beginnend hat man beziiglich des
Tastendrlickens lediglich mit einer in
Balkenform dargestellten  Anzeige
konform zu gehen. Gibt man die
angezeigten Kombinationen im richti-
gen Moment ein, so setzt sich die
Spielfigur langsam in Bewegung und
vollftihrt nach mehreren erfolgrei-

in:forn

Neben der Spiel-CD findet sich in der Verpackung nach
eine zweile Disc, die neben einem Musikvidea auch ein
Interview mit einer der Sangerinnen enthalt. Ohne Japa-
nisch-Kenntnisse kann man dieser Bonus-CD allerdings
nicht viel abgewinnen

Ubrigens: Mit der Bust-A-Move-Reihe von Taito (siehe
Test Bust-A-Move 3 diese Ausgabe) hat Enix’ Tanzsimu-
lation bis auf den Namen absolut nichts gemein

Mittels Specialmove kann man die Gegner kurzzeitig einfrieren - oder selbst eingefroren wer-

i\“
¥y

HiIRoWINS: ¢ /i

Jeder Tanzer veﬁﬂgt Priigelspiel-like iiber
diverse Winning-Poses

ALEVEL
-

HMESY BEATS
L1 ]

Im Training lernt man die wichtigsten
Grundschritte der jeweiligen Tanzer
chen Manévern ganze Kombos, die
mit diversen grafischen Spielereien
unterlegt werden. Halt man lange
genug durch, so erreicht man nach
und nach hohere Stages und tanzt
sich in einen richtigeehenden
Rausch.

Nicht ganz einfach

Leider ist der gerade erwdhnte
Energiebalken im eigentlichen Spiel
dann nicht mehr vorhanden. Man
muP somit den jeweiligen Takt erken-
nen und dann im richtigen Moment
durch exakt getimtes Driicken der
angezeigten Kombinationen versu-
chen, diesen Takt penibel beizubehal-
ten. Wer fir solche Dinge absolut
kein Gespur besitzt, wird sich somit

geschmeidige Geschehen herum

Freunde von SENSO und PaRappa the Rapper haben end-
lich Softwarenachschub. alle anderen sollten ausfiihr-
lichst probespielen

Bust A Move - Dance & Rythm Action ist deutlich schwe-
rer als das kindgerechte PaRappa. Wer auch héhere Sta-
ges erreichen will, sollte zumindest etwas Rhythmus im
Blut haben, da simples Tastendriicken diesmal nicht aus-
reicht.

PaRappa the Rapper (PSX, FG 10/97 - kein Rating)

T == -
Im Zwei-Spieler-Modus kann man mit
einem Freund gegeneinander antreten:
Street Fighter laRt griBen!

bereits an den ersten Abschnitten die
Zdhne ausbeilen. AbschlieRend soll-
te noch auf den gréRten Unterschied
zum Sony-Konkurrenten und gleich-
zeitig besten Element des Spiels,
dem Zwei-Spieler-Modus, eingegan-
gen werden. Dieser bietet die kurz-
weilige  Moglichkeit, mit  einem
Freund um die Wette zu (Break-)
Dancen, je nach bevorzugter Figur.
Eine an Beatem Ups- orientierte
Energieleiste gibt hierbei Auskunft
Uber die Qualitst der Manover, die
man bis jetzt auf das Parkett gelegt
hat. Pro Durchgang hat man zwei bis
dreimal die Moglichkeit zu einem
bonusbringenden Solo, das bei Gelin-

Die Kamera verharrt nicht permanent an der gleichen Stelle, sondern zoomt elegant um das

gen gegeniiber dem Konkurrenten
ordentlich Punkte bringt.

Bust A Move - Dance & Rythm
Action ist das ndchste optimale
Partyspiel. Die flissige und
knallbunte Grafik vermittelt mit
dem genialen Sound - von Stay-
in" Alive-Parodien bis hin zu
Techno ist alles dabei - die opti-
male Discoatmosphdre. Wer
dfter mal Besuch hat und vor
dem  Japanocharme  nicht
zuriickschreckt, holt sich den
Import-Titel.

Wie schon bei PaRappa the

Rapper haben wir auf ein

Gesamt-Rating verzichtet.

Das Vollfiihren verschie-
dener Tastenkombinationen
laft nur unschwer eine Gameplay-Bewer-
tung zu, weshalb wir uns auf die technische
Seite beschranken. Fazit: Wer PaRappa auch
nur das kleinste Quentchen Spal abgewin-
nen konnte, wird Bust A Move lieben!

Grafik ...........9

Sound ..........10
Spieler:.... essinseibtsrane S
Level: ...... Entfallt

...Memory Card,
Bonus CO, engl. Texte

oL i 1% 31| ] e e MR - |
Entwickler: . Metro [ avex trax
Tastmustler:..............oscuevieivnnns ACME

0221 / 240 88 00
Veriffentlichung:.............JP-Import
Ca. Preis: .......... veeeeeea139,- DM
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= GEBRAUCHTE SPIELE

L
PlayStation

ANKAUF

NINTENDO

VERKAUF

G NINTEN[II] 64

99,90 ARk OF TIME 30,00 59,90 BOMBERMAN 64 _.1 99,90
BLOODY ROAR 99,90 20,00 49,90 CHAMELEON TWIST 29,90
BREATH OF FIRE 3 29,90 :::';LEEL::ESA rEgi 3000 59.90 DPARK RIFT n29,90
BROKEN HELIX 99,90 : ZCI'DD 49’90 DIDDY KONBG RACING Y 2,920
BUG RIDERS 89,90 BEDLAM J ! EXTREME G 138,90
BUSHIDO BLADE 99,90 BREAKPOINT TENNIS :g'gg 23!33 F1 POLE POSITION 64 :gg’gg
c+a 2 109,90 CASPER ) ) FIFA 98B ’
CRASH BANDICODT 2 B9,90 CcoOLONY WARS 40,00 69,90 I1ss sSOCCER 64 :g ’gg
DARK OMEN 99,90 ppooL BOARDERS 30,00 59,90 LAMBORGHINI 64 1 19%90
DIABLO 99,90 criTicoM 10,00 29,90 LYLAT WARS 139.90
FIFA 98 989,90 ooy 20.00 49,90 MADDEN'98 oo Ba
FORMULA KARTS 99,90 ]5’00 39‘90 MARIOKART 64 gg:zu
GEX 3D 99,90 DESCENT ’ ’ MIESCHIEF MAKERS 139.90
HEAVY GEAR 99,90 DISCWORLD I 40,00 69,90 yr_L QuUARTERBACK 98 139,90
IZNDGOD 99,90 DYNASTY WARRIORS 30,00 59,90 nNAGANDO WINTER OLYMP. 139,90
JERSEY DEVIL 99,90 EXTREME GAMES 2 20,00 49,90 sNOWBOARD KIDS 139,90
K-1 ARENA FIGHTER 99,90 EXPLOSIVE RACING 30,00 59,90 YOSHIE 'S STORY 99,90
MEGAMAN B 99,90 paATAL FURY 30,00 59,90 g
NAGANO WINTER OLYMPICS 109,90 FIFA ©8 40.00 69.90 NINTENDO j
NIGHTMARE CREATURES 89,90 ! . g4 i
aNE 99,90 FINAL FANTASY 7 40,00 69,90 N i
PANDEMONIUM 2 89,90 FORMEL 1 SB,R8 vadee i ZUBEHUH i
REBDOT 99,90 FORMEL 1 ‘97 40,00 69,90 !
RIVEN 119,90 GOALSTORM 15,00°:39,90 NINTENDO 64 KONSOLE 299980
SFE RUSH 89,90 EuUNSHIP 20,00 49,90 FCONTROLLER, FARBIG 59,90
SHADOWMASTER 89,90 G IR LER e 39,90
" z HARDCORE 4x4 20,00 49,90 o ugie Pak 28,90
SKULL MONKEYS 99,90 - Looay ZHLB0 A9 Bl e s e 109,90
STELL REIGN 99,90 i« 15,00 39,90 mMAD CATZ 19,90
SUPER PANG COLLECTION 89,90 §;‘ 15.00 39.90 HF-ADARTER 19,90
TOMB RAIDER 2 99,90 IMPACT RATING. EE ’ ’ A Tplenry 2
INTERN. MOTOD xvg‘ﬁw 20,00 49,90 e i 9,90
PLAYSTATIUN JERSEY DEVIL 30,00 59,90
- ZUBEHUH JUDGE DREDD.__ 1 30,00 59,90
Playstation 8 KILEAK THE BLOOD 10,00 29,90
FLAYITA\'IF ON-KONSOLE 299.90 KNGS FIE'_L-Q_D;-- (28,00 49,90
4 PLAYEEK ADAFTER 69,90 LEBACY OF "KAIN 30500 59,90
360 X MEMDRY CARD 89,50 LEMMINGS 3D 20,00 49,90 - .
ACTION REPLAY 89,90 MADDEN ' 97 20,00 49,90 e 4
ANALOG PAD Y 59,90 fi
ANALOG DUALNSHAKER 59,50 < MASS DESTRUCTION b= b=d LADEN BIELEFELD: JOLLENBECKERSTR. 50
JUSTIFIER GU 69,90 MECHWARRIOR
Mak CATz LEfNac 139/90  pppWORLD Pl L I Tl 33613 BIELEFELD TEL. : 0521 - 124207
MO EESEIE ' ) i ey
S B gg:gg V-RALLYE 40,00 69,90 &
RGEB KABEL 19,90 WARCRAFT 2 40,00 69,90
Al L ‘
PlayStation PlayStation PlayStation
| BESTELLUNGEN | vomeesteLLuncen |[irsumeszamen & vismiokoster || WIRKAUFENHRESPIELEAN! ][ sowsmiee inFommaTion

SIE KONNEN BEI UNS TELEFONISCH ODER SCHRIFTLICH

BESTELLEN. METROPOLIS BIETET FUR NEUE SPIELE EINEN KUNDEN

VORBESTELL-SERVICE AN. VOR LIEFERUNG RUFEN WIR SIE @ 1HRE VORBESTELLUNG ERHALTEN SIE
AUTOMATISCH SOBALD VORRATIG

TAGE PER POST-NACHNAHME. @ FUR WEITERE INFORMATIONEN: RUFEN
SIE JETZT BEI UNS AN !

AN. WIR LIEFERN IN DER REGEL INNERHALB VOM 1 BIS 2

@ VORBESTELLUNGEN BE! METROPOLIS:
@ KOSTENLOSER SERVICE FUR ALLE

MO.-MI. 10.00 BIS 18.30 UKR
D0.+FR. 10.00 BIS 19.30 UHA
SA.10.00 BIS 16.00 UHR
PORTO (INLAND] . 6,000 POST-NACHHAHME . B,000M
PORTO (AUSLAND VORKASSE]) 115.000M

BITTE RUFEN SIE UNS AN, BEVOR SIE UNS IHRE SPIELE ZUSCHICKEN.
ALLE SPIELVERSIONEN WERDEN VON DER METROPOLIS GMBH NUR NACH
VORHERIGER ABSPRACHE ANGEKAUFT. DANACH DIE SPIELE EINFACH AN
UNS SCHICKEN. NAME, ANSCHRIFT UND TEL. NR. UNBEDINGT BEILEGEN.

ENTSPRECHEND IHREN VORGABEN UBERWEISEN WIR DIREKY AUF IHR
KONTO (KTD. NR. UND BLZ BITTE ANGEBEN) , ODER SENDEN IHNEN EINEN

KOMPLETTE PREISLISTE GEGEN 2, DM IN BRIEFMARKEN
ANFORDERN. ALLE ANGEBOTE GELTEN NUR SOLANGE DER
VORRAT REICHT. VERSANDPREISE & LADENPREISE KONNEN
VARMEREN.

IM FALLE VON UBERLAGERUNGEN BEI GEBRAUCHTEN SPIELEN,
KONNEN WIR LEIDER NICHT IMMER ALLES ANKAUFEN. WIR
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Asything eise

kler von Square noch mehr ins
Rampenlicht gerlickt, als es sowieso
schon der Fall war. Alle Welt starrt

nattrlich

s deutlich mit St

en durchsetzt ist.

Came bere

or lang

Zeit gab es

Ivalice Streit um die
Thronnachfolge. SchlieRlich kam es
zum sogenannten Lion War, a
ein junger Mann namens Delita als
strahlender Held hervorging. Aber im

im Konigre

letzten Jahr nun wurde endlich ein
Bericht freigegeben, der eine andere
Person als Helden
Bericht wurde von den Kirchen lange

sient.

Dieser

unter VerschluB gehalten, doch end-

hichte um

lich kann die wahre G

und

Ein Job fiirs Leben

Schaut man sich die Packungs

rickseite des unlangst erschienenen

chwerks an, fihlt man sich unwei-

gerlich an einen anderen Titel erin-

nert: Vandal Hearts von Konami
Doch, um es gleich vorwegzuneh

men, Final Fantasy Tactics ist weit
komplizierter als das einsteiger-
Vandal Hea Denn

schon nach dem ersten Gegner fragt

man sich verwundert, was Job-Points

&7 1cm b for you?

Im Shop kann man die Helden neu einkleiden bzw. ltems erwerben

War Funds
00005 100

Knights haben die Moglichkeit ihren
Gegnern auch den Speed nehmen zu
kénnen

| Das Battle-Menii

zu bedeuten haben. Nun, bei FFT
kann man jedem Charakter einen
von 20 Jobs zuweisen, die natirlich
alle unterschiedliche Fahigkeiten der
Figur an den Tag bringen. So kann der

>ster Heilzauber vom Stapel las-
sen, der

Ritter

besonders hart

Samurai

dem

Gegner en. Der
Job es auf der

Oberlandkarte gedandert

werden, jedoch fingt ¢ ite dann

wieder im untersten an. Je

Job-Points ansammelt,

' die

mehr man

desto besser kann n sur mit

hlen aus einer fir diesen Job
typischen Kategorie versorgen. Ein

gehen

Beispiel: Als Chemiker hat man die

Mogl

it, ltems zu benutzen. Sam-
melt man gentigend Job-Points, so
kann man bestimmen, welche Items
will.  Der
Hit-Potions

man jetzt benutzen

Gebrauch von kostet

mehr als der von normalen Potions

ist eigentlich alles

etc.

beim alten geblieben. Man sieht aus
der isometrischen Perspektive auf die
1 auf dem Spielfeld.

sten Karten ist es, den

Bitmap-Figurer

Gegner restlos vom Feld zu fegen.

Fur die erfolgreiche Ausfuhrung eines

Je nach Verteidigungswerten Eurer Streiter kann ein gegnerischer Schlag auch mal ins Leere

5
i ;
= . e
\ ﬂ s
- ek
-
>

in:fopr

Wegen des hohen Schwierigkeitsgrades sollte
man vor wichtigen Schlachten die Level seiner
Kampfer ordentlich aufbauen. Man kann Zusatz-
schlachten ausfechten, indem man immer wieder
iiber bereits geschaffte Punkte der Landkarte hin-
weglauft. Irgendwann wird man per Zufallsgene-
rator in den Strudel einer weiteren Schlacht gezo-
gen

Schlages
dlff’l
erwdhnten Jobpunkte ve

Zauberspruches 0.3. wer-

Erfahrungs- und die schon

eben. Die
Reihenfolge, in der die Figuren zie-

hen dii

fen, hangt von der individuel-
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You're with the ese whe
¢ Stele it? Just hasd it over!

If you want it,
you’l have 9 take it?

ein

stellen Stadte dar, in denen man shoppen
und neue Leute anwerben kann

[screenshots] p:59

75

Ein Rendervorspann stimmt auf das Game

The remer of the falieg beaith of King Omdelia is
spreading throsghout the capital Siace Ns colapse denng

Orinas” birthday celebration, we've beea Told that bawas
o NS wag 1o recovery. bat the dscewraged faces of bs
tese advisers tel atherwise WAth e efficial geardie
for the Prisce yet 19 be mamad, the Queen &5 certda ta
dash with the sider statesmen wwer bis quardasshy

In den Bars kann man sich Informationen
iiber die neuesten Entwicklungen holen

len Geschwindigkeit jedes Charakters
ab. Gefallene Streiter liegen noch fir
drei Runden am Boden und kénnen
mittels eines Items oder Zauberspru-
ches wieder zum Leben erweckt wer-
den. Sterben sie dennoch, so ver-
wandeln sie sich in einen Hit-Point-
auffiillenden Kristall oder in einen
Gegenstand, der im Verlauf der
Schlacht  aufgenommen  werden
kann. Und noch eine Anderung gibt
es zu vermelden: Stdrkere Zauber-
spriiche dauern ein wenig, bevor
man sie vom Stapel lassen kann.

L ] L] "t
Wer schon einmal ein Game wie Vandal Hearts gezockt
hat und daran Gefallen fand, der wird sich auch in dem
neuesten Machwerk von Square zurechtfinden. Neuein-
steiger hingegen spielen besser erst einmal das oben
genannte Produkt.

schwienigk
Der sehr hoch angesetze Schwierigkeitsgrad kann durch

Sammeln von geniigend Erfahrungspunkten in zeitauf-
wendigen Zusatzschlachten kompensiert werden.

Vandal Hearts 9/10 (PSX. FG 6/97)

Strategien ausfiihrlichst erklart

Die Erwartungen nicht
ganz erfiilit

Um keinen falschen Eindruck ent-
stehen zu lassen sei eines ausdriick-
lich betont: FFT ist ein Uberdurch-
schnittlich gutes Spiel. Trotzdem kann
man das mit VorschuBlorbeeren
Uberhdufte Game aber nicht kritiklos
empfehlen, denn der Teufel steckt,
vollig untypisch fiir Squaresoft, im
Detail. Der Hauptkritikpunkt ist die
Tatsache, daf, hat man einmal gezo-
gen und den Gegner mit dem Zau-
berspruch aber doch nicht ganz
erreicht, der Zug unrettbar verloren
ist. Erschwerend kommt die etwas
unibersichtliche  Darstellung  des
Spielfeldes hinzu, das man sich nicht
in der Draufsicht ansehen kann, son-
demn nur aus den vier Ecken des
Schlachtfeldes. Die Distanzabschat-
zung wird hierdurch erschwert-, ein
Fehler, der bei einem normalen Stra-
tegietitel nicht weiter ins Gewicht fallt,

REVIEW BNV p¥)

Manchmal 1aRt die Perspektive die nétige Ubersichtlichkeit vermissen

FUN GENERA! 04/98
GENRE : STRATEGIE-RPG

ob des hohen Schwierigkeitsgrades
von FFT ist es allerdings ein deutli-
cher Mangel. Das Spiel bietet viel
Moglichkeiten, seine Party individuell
zu gestalten, gibt dem Laien aller-
dings nur unzureichend Hilfestellung,
falls dies sein erstes Strategie-RPG ist
(was vor allen Dingen an den unnétig
kompliziert aufgebauten Menus zu
sehen ist).

FFT ist ein durchaus sehr
gutes Produkt mit einigen
Schénheitsfehlern und happi-
gem Schwierigkeitsgrad. Den-
noch solften Fans von Strategie-
RPGs und Final Fantasy Vil den
Kauf in Betracht ziehen, denn es
ist ein Titel, der nach einer
gewissen EingewShnungsphase
durchaus Suchtpotential ent-
wickelt.

Grafilk .ol cawae B
Sound
Gameplay

Spieler:
Level: .....
Besonderheiten: ..

0221 / 240880

-....US-Import
CRUPrasms .. IL0L
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5. Leag.\ll-\lhﬁnlng

zu erlangen

Seit 1988 wird in Japan ernsthaft FuBball gespielt.
Die JSL (Japan Soccer League) wandelte sich iiber
die Jahre erst in die JFA (Football Association of
Japan) und 1992 dann in die J. League, die mit
zehn  Griindungsmannschaften  startete. 1997
waren es deren 17, die durch die beiden Ergén-
ungsmannschaften Consadole Sapporo und
Brummel Sendai aufgestockt wurden. Fiir 1998
steht eine Aufteilung in zwei Divisionen an, die
sich am besten mit dem Prinzip der NFL oder NBA
vergleichen laft.

Mit Guido Buchwald ist die Bun-
desliga dieses Jahr wieder um einen
Rickkehrer reicher geworden. Nach-
dem Frank Ordenewitz und Uwe
Bein, beide ehemalige Top-Spieler,
den Sprung zuriick in den harten
Liga-Alitag  nicht mehr geschafft
haben, wird sich zeigen, wie es um
den Diego aus dem Schwabenland
steht. Mit J. League Winning Eleven 3
steht nun ein weiterer Titel im
Importsortiment, der ebenfalls nach
Deutschland geholt werden kann. Ob
sich der Transfer lohnt und welche
Mentalitétsprobleme auftreten kon-
nen, soll Euch der nachfolgende Test
aufzeigen.

Genau wie im TV

Hat man den ersten Schock tber-
wunden und sich durch die zahlrei-
chen japanischen Menis geKlickt,
sollte man sich nicht vom ersten,
zugegebenermalen etwas ermiich-
ternden Grafikstil abschrecken lassen.
Geraten die 22 Spieler erst einmal in
Bewegung, wendet sich recht schnell
alles zum Positiven. Besonders bei
Torraumszenen gehort die Animation

. definitiv zum besten auf Sonys Kon-

Bei Torraumszenen wird die Kameraperspektive leicht gedreht, um eine verbesserte Ubersicht

RT3

Im Replay lassen sich besonders schone
Treffer nochmals begutachten: Der Stiir-
mer im grinen Trikot kdpft den Ball ele-
gant in Richtung Tor...

adainr>

... und der SchluBmann kann die Bogen-
lampe trotz enormer Sprungkraft nicht
mehr erreichen - 1:0!

sole. Egal ob ein Spieler elegant zum
Kopfball hochsteigt und den Ball mit
Wucht Richtung Keeper befdrdert
oder ein abprallender Ball durch
einen  Ausfallschritt  im  letzten
Moment (ber die Torlinie gedriickt
wird, in dieser Hinsicht ist das Ko-
nami-Produkt  eindeutig  Referenz.
Besonders der Torwart gehort der
intelligenteren Sorte an und zeigt
weder bei gegnerischen Alleingan-
gen, noch bei raffinierten Flanken
nennenswerte Schwachen, sondern
beteiligt sich am laufenden Spiel und
ist damit immer voll auf der Hohe
des Geschehens. Die Steuerung
wurde fast ohne groRartige Anderun-
gen von den gelungenen Vorgangern
adaptiert, lediglich die Tatsache, das
die R-Taste zum Beschleunigen dient

ol gewmat>

Tackling beherrscht er alle Spielarten dieses
Sports

ist etwas ungliicklich, 18Rt sich aber
glicklichenweise nach eigenen Wiin-
schen konfigurieren. Dafur gehen
kurze und lange Pésse und Schiisse
oder Flanken optimal von der Hand,
ebenso kann in der Defensive pro-
blemlos gegrétscht werden. Wahrend
des Spiels hat man zudem die Még-
lichkeit, sich zwischen funf Kamera-
perspektiven zu entscheiden oder
geschwdchte Spieler durch laufstérke-
re Auswechselspieler zu ersetzen.
Stellt sich trotz dieser MaBnahmen
weder in einem Freundschaftsspiel,
noch im Meisterschafts- oder Pokal-
Modus Erfolg ein, sollte vor dem
ndchsten Kick Off erst ausgiebig der
integrierte  Trainings-Modus genutzt
werden.

J. League Winning Eleven 3
gehért zu den besten FuBball-
spielen auf der PlayStation und
ibertrifft sogar seine Vorgdnger,
doch leider nétigen einen die
Jjapanischen Meniis zu nervigen
Ratespielen. Aufgrund der man-
gelhaften Atmosphdre und des
manchmal etwas trdgen Spiel-
ablaufs -besonders die immer
einen Tick schneller agierenden
Gegner zwingen zu umstdndli-
chen Ausweichmanévern-,
reicht es insgesamt nicht fiir den
Referenztitel, hinsichtlich der
Animation ist man dem groBen
Konkurrenten von EA aber schon
iiberlegen. Wir hoffen instdndig
auf einen PAL-Release.

Der Tormann reagiert je nach Situation varia-
bel: Von der FuBabwehr bis hin zum gewagten

FuBballanhénger. die noch kalm Vorganger daheim
haben, holen sich den Titel ins Haus, selbst FIFA 98-
Besitzer sollten mit einer weiteren Investition liebaugeln.

Je nach Gegner und Modus bietet das Spiel fiir jeden eine
spielbare Variante, ist allerdings deutlich schwerer als
FIFA 98. Vor allem die intelligent und schnell kombinie-
renden Computergegner sorgen fiir spannende Duelle.

Goal Storm 7/10 (PSX. FG 1/96). 1SS Pro 8/10 (PSX.F6
7197). 1SS Deluxe 9/10 (PSX, FG 1/97), FIFA 98 10/10 (PSX.
N64 FG 1/98). FIFA 97 6/10 (PSX, SAT FG 2/97). FIFA 96 7110
(PSX, SAT FG 3/96)
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Philipp Noack - Andreas Binzenhdfer

X-Men

Children of t

Die ,Children of the Atom” waren
Capcoms erster Ausflug in die Welt
der Marvel-Superhelden. Was sie
solange davon abgehalten hat, auf
der PlayStation ihr Unwesen zu trei-
ben, wird wohl fiir immer Acclaims
Geheimnis bleiben.

Zehn bekannte Comic-Figuren
wie Wolverine, Psylocke oder Sentinel
treten in gewohnter 2D-Umgebung
gegeneinander an. Jeder von ihnen
hat ein breitgefdchertes Repertoire an
Kampftechniken verinnerlicht, die per
Knopfdruck seitens des Spielers
jederzeit angewendet werden kén-
nen. Der Unterschied zwischen Fierce
und Jab macht sich einerseits in der
Starke, andererseits in der Schlagfre-
quenz bemerkbar, Je harter der
Punch, desto ldnger wird auch die
Phase, in der man vollig offen fur
einen gegnerischen Angriff ist. Das-
selbe Prinzip fand ubrigens bei der
Programmierung der Special Moves
Anwendung. Unterhalb der Lebens-
energieleiste befindet sich ein Bal-
ken, der sich wahrend eines Gefechts
langsam zu fiillen beginnt. Unter Ein-
satz der dort gesammelten Energie
kénnen besonders vernichtende
Super Specials eingesetzt werden,

in:forms

Wolverine entpuppt sich als ganz passabler Ein-
steiger-Charakter. Sprung-Attacken kontert lhr
mit einem .Dragon-Punch”. ansonsten knockt Ihr
den Gegner mit kurzen Schlagserien und Eurer
Schnelligkeit aus. Deckfreudige Kontrahenten
werden einfach mit einer Wurfattacke ausge-
schaltet.

Yia W WEED o
| Das Stage nennt sich ,,Ice on the beach” - eigentlich ein toller Name firr einen Cocktail

m, 4 *—‘fr AT

s

Unersattliche Capcom-Fans, die sich auch beim milli-
onsten 20-Priigelspiel nicht mit Grauen abwenden, und
Sammler.

Einstellbar. Die Computergegner passen sich erstaunlich
genau der Einstellung an. d.h.. auf den haheren Leveln
hat man einige Zeit zu knabbern.

genrekolleger
Samurai Shodown Special 6/10 (PSX. FG 3/98). Marvel

Super Heraes 8/10 (SAT, FG 11/97). Real Bout Fatal Fury
8/10 (PSX. FG 4/97)

Durch die unglaubllchen Sprungiahlgkel
ten der ,X-Manner” muB ofter mal nach
oben gescrollt werden

die dem Kontrahenten einen unver-
schamt grofen Strich durch die
Lebenserwartung machen. Wichtig-
stes Element aller Zweikampfspiele
bleibt jedoch die Combo. Mit dem
richtigen Timing ist es mdglich,
Schlagserien von funf bis sechs Tref-
fern anzubringen, die nicht geblockt
werden kénnen.

Verspétet und lustios

Ich kann nicht ganz nachvollzie-
hen, was Capcom sich dabei gedacht
hat, diesen vollig altbackenen Titel
zum jetztigen Zeitpunkt auf den
Markt zu werfen. Saturn-Fans lachen

LRT1AN ISSUE 27

nan T Vg e el
Je nach Level der Power-Leiste konnen
besonders méchtige Special Moves ausge-

fithrt werden

PRESS STARL
Autsch! Eln SchwertstoB in die Magenge-
gend kann schlimme Bauchschmerzen ver-
ursachen

sich tot, wurde doch bereits im
November ‘97 das neuere und bes-
ser umgesetzte Marvel Super Heroes
fur ihr System herausgebracht. Der
PlayStation-Besitzer darf sich nun
Uber ein &lteres und nicht gerade
optimal von Probe konvertiertes Pro-
dukt &rgern. X-Men ist weder grafisch
auf der Hohe der Zeit noch was die
spielerischen Maglichkeiten angeht.
Das rudimentére  Modi-Angebot
(Arcade und VS) und die Super-Lei-
ste allein dirften wohl niemanden
mehr ernsthaft zum Kauf dieses Titels
bewegen, da wiirde ich mein Geld
lieber fiir die spielerisch bessere Stre-

et Fighter Collection sparen. Dal es
nicht reicht, die Routinen fir ein
anderes System umzusetzen, son-
dern daR man auch etwas Zeit und
Schweil in die Spielbarkeit investie-
ren mul, zeigt X-Men leider ein-
drucksvoll.

X-Men vereint gleich mehrere
unschéne Eigenschaften in
einem Titel: Uberholte Aufma-
chung, Eintbnigkeit und durch-
schnittliche Spielbarkeit .zeich-
nen” diese mdBige Probe-
Umsetzung eines relativ schwa-
chen Capcom-Automaten aus.

BEallIl - o mais o sD
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Level: .
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abzuschiefien

Nicht nur alteingesessenen Spie-
lern diirfte der Held der neuaufgeleg-
ten Geschichte aus Hause
Activision noch ein Begriff sein, stellt
Pitfall doch neben dem klassischen
Donkey Kong den Urahn des traditio-
nellen Jump’n Runs dar. In dem nun

dem

vorliegenden Produkt ist der notori-
sche Schatzsucher und Abenteurer
Pitfall Harry emeut auf der Suche
nach Zeugnissen ldngst vergangener
Kulturen. Eines Tages jedoch, Harry
klettert gerade an einer Bergwand
entlang, erblickt er inmitten eines
kleinen Felsspaltes einen mysterio-
sen Diamanten. Fest entschlossen,
sich diesen anzueignen, erscheint
ihm plétzlich ein Geist aus dem alten
Volk der Mokus, und berichtet Harry
von der Bedrohung seines Volkes
und seines Planets durch die Rasse
der Scrouge. Diese betreiben gna-
denlosen Raubbau an den wichtig-
sten Ressourcen und riskieren so die
scheinbar  unausweichliche ~ Zer-

Pitfall 30 - Beyond the Jungle ist mittlerweile das fiinfte
Spiel rund um Pitfall Harry, Sr. sowie dessen Sohn Pitfall
Harry, Jr. dem Held des aktuellen PlayStation-Spiels
1982 begleitete der Spieler erstmals den Helden durch
sein Abenteuer Pitfall! auf dem Atari VCS 2600, dann folg-
te zwei Jahre spater Pitfall 2 (1984) und Pitfall: Lost
Caverns (1987). Pitfall Harry, Jr. trat das erste Mal 1995 in
Pitfall: The Mayan Adventure auf dem Super NES bezie-
hungsweise dem Mega Drive in Erscheinung. Hier mufte
der Pitfall-Azubi seinen entfiihrien Vater aus den Klauen
eines Fieslings befreien. und erstmals seine Fahigkeiten
als Jumpn Run-Held unter Beweis stellen. Inspiration fiir
Pitfall Harry scheint Steven Spielbergs Indiana Jones-
Charakter zu sein. Die Story vom entfiihrten Vater findet
sich dhnlich im dritten Teil der Kino-Saga

Nachdem Ihr die Munition fir die groRe Kanone erhalten habt, gilt es, den Obermotz

Bei diesem Endgegner muB der Lucense-
Spiegel Stiick fir Stiick angehoben werden

An mehreren
derlich

men sind briichig und fallen nach dem
Betreten in sich zusammen

stérung der Heimat der Mokus. Dank-
bar fiir den Job als Retter der Welt,
sprin,
Dimensionstor, um dem zerstoreri-

gt Harry kurzerhand durch ein

schem Treiben der Scrouge ein Ende
zu bereiten

Ausflug in die dritte
Dimension

Bewegten wir Pitfall Harry auf
dem Atari VCS 2600 Anfang der 80er
Jahre noch durch eine farbarme und
pixelige Spielewelt, erlauben die tech-
nischen Féhigkeiten der PlayStation
gute 18 Jahre spéter doch eine deut-
liche Umgestaltung des Levelaufbaus
und der Levelthematik. Das Spielprin-
zip bei Pitfall 3D hélt sich streng an
die des traditionellen Jump'n Runs,
und es gilt eine Menge an geschick-
lichkeitsfordernder Levelpassagen
und Plattformabschnitte zu absolvie-
ren, wobei des dfteren auch diverse
Feinde den Weg erschweren. Im
Gegensatz zum klassischen Pitfall, bei
dem man lediglich einen Bildschirm

ab und zu ein niitzliches Extra

Das Schwingen an Lianen ist vom klassischen Pitfall ibernommen worden. Hier

nach dem anderen zu meistern hatte,
missen nun auch kleinere Ratsel
gelost sowie der ein oder andere
Schalter betatigt werden. Hierfir
steht unserem Helden eine Ener-
gieleiste und ein Lebensvorrat zur
Verfligung. Es ist maglich, die Lebens-
energie mittels vieler kleiner Kristalle
und dem dazugehdérigen Aufladefeld
Eure Bewe-
gungsfreiheit in der dreidimensiona-
len Welt wird einzig durch die vielen
Pfade und Wege innerhalb der Run-
den begrenzt. Als permanente Waffe
verfugt Pitfall Harry (ber eine Spitz-
hacke, die er gezielt fir Angriff, Vertei-
digung und zum Hangeln an Metall-
haken einsetzen kann. Daneben kén-

wiederaufzufrischen.

nen verschiedene Zusatzwaffen ein-

Einige Objekte in den Leveln sind durch einen Hieb mit der Spiizacke zu zerstoren und bergen

ist nun neu, daR

auch nach vorne und hinten ein Schwingen moglich ist
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Eigentlich fiir jederman geeignet. vor allem aber fiir
Jump'n Run-Fetischisten. die groBen Wert auf geschick-
lichkeitslastige Spiele legen.

Insgesamt ziemlich hoch angesetzt. aber dank umfang-
reicher Speichermdglichkeiten und zahlreichen Extra-
Leben durchaus einwandfrei spielbar.

- =
4

Pandemonium 2 10/10 (PSX. FG 12/97). Skull Monkeys
910 (PSX. FG 3/96)

Mittels zuvor aufgesammelter Kristalle
konnt Ihr in solchen Feldern die Lebens-
energie wieder aufladen

Dieser Bursche schaut eféihrlicher aus als
er eigentlich ist

gesammelt und bei Bedarf angewen-
det werden, so zum Beispiel ein
Unverwundbarkeitsschild oder ein
kreisrundes Energiefeld mit verhee-
renden Auswirkungen. Erfreulich ist
der Aspekt, dal? in einer Runde mehr-
mals die Option zum Zwischenspei-
chern eréffnet wird.

Gelungenes Gameplay

Insgesamt gesehen entpuppt sich
Pitfall 3D als ein durchaus gelunge-
nes Jump’'n Run, bei dem viel Wert
auf gute Spielbarkeit und flottes
Spielgeschehen gelegt wurde. Die
automatisch variierende Kameraper-
spektive bleibt dabei stets in einem
bersichtlichen Blickwinkel, so dal}
der Spielverlauf nicht gehemmt wird.
Auch die musikalische Untermalung
paBt einwandfrei zum jeweiligen
Spielabschnitt und tragt ebenfalls sei-
nen Teil zum Spielspal bei. Allerdings
sind einige Stellen im Spiel nicht
gleich beim ersten Anlauf ohne wei-
teres zu ldsen, weshalb der Leben-
verschlei? im Grofen und Ganzen
gesehen recht hoch ist. Da jedoch in
kleineren Abschnitten gespeichert
werden kann und Frelleben keine

Interview mit David Pass
Producer / Pitfall 3D

Wie

Generation:
haben Sie an Pitfall 3D gearbeitet?

David Pass: Insgesamt waren es
gut zwei Jahre.

Fun lange

FG: Das ist eine ganz schon
lange Zeit fir ein Videospiel.
Durchschnittlich werden nur neun
bis zwdlf Monate entwickelt.

DP: Wir bei Activision haben
einen sehr hohen Qualitdtsanspruch.
Bevor die Programmierer aktiv wer-
den, denken wir sehr lange tber die
Struktur des Spiels nach, was wir
eigentlich von dem Spiel wollen. Dies
ist ein ProzeR, der ca. drei Monate in
Anspruch nimmt. Danach wird die
Engine programmiert, die Level ent-
worfen und was ein Spiel sonst noch
alles benétigt. Insgesamt sind zwan-
zig Leute an der direkten Produktion
des Spiels beteiligt.

FG: Pitfall 3D wurde des ofteren
schon verschoben. Wo lagen die
Schwierigkeiten?

DP: Die fertiggestellten Versionen
von Pitfall 3D standen permanent in
der internen Kritik, vor allem die
Steuerung wurde gegeniiber den
frihen  Versionen optimiert. Es
bedurfte Unmassen an Testzeit fir
unsere Testcrew, die jeden Level
immer und immer wieder durchspie-
len multe. Ein Hauptproblem war
das Plazieren der Kameras. Da man
diese als Spieler nicht selbst einstel-
len kann, muften wir jede Kamera
optimal einstellen, was natirlich
ebenfalls Unmassen an Testzeit in
Anspruch nahm.

FG: Betrachtet man sich hoch-
klassige 3D-Jump'n Runs wie Jer-
sey Devil oder Pitfall 3D, befiirch-

ten Sie nicht, daB Pitfall 3D ein
biRchen spat kommen kénnte?

DP: Andere Titel leiden ebenfalls
unter Verspatungen. Wir kommen
sogar noch ein wenig vor Gex 3D,
und ich bin iberzeugt, daR wir das
bessere Spiel haben.

FG: Es ist immer ein sehr risi-
koreiches Unterfangen, einen klas-
sischen Bitmap-Titel von 2D auf 3D
zu (bertragen. Wie sind sie damit
umgegangen?

DP: Ja, die einfachsten Dinge wer-
den da natirlich zum Stolperstein.
Wenn man sich frei bewegen kénnen
sall, muf man sich als Programmie-
rer fragen, wohin der Spieler springen
konnte und &hnliches. Die Program-
mierer, die teilweise auch an Pitfall
fir SNES und Mega Drive beteiligt
waren, multen hier nattrlich vollig
umdenken.

FG: Was war die grofite Heraus-
forderung in puncto Game Design?

DP: Betrachtet man Spiele wie
Tomb Raider, welches ein reinrassi-
ges Action Adventure darstellt, oder
Crash Bandicoot, das ein hundertpro-
zentiges Jump'n Run darstellt, so
kénnen wir Pitfall als echtes Platt-
form-Game bezeichnen. Funf Millio-
nen Menschen haben bisher ein Pit-
fall-Spiel erworben, die naturlich eine
gewisse Erwartungshaltung haben.
Deshalb multen wir die Pitfall-Tradi-
tionen wahren, was die Game Desi-
gner einerseits inspirierte, aber auch
einschrankte.

FG: Sind irgendwelche versteck-
ten Dinge zu finden, wie bspw. die
Original-Pitfall-Version vom VCS
2600?

DP: Ja, genau wie beim 16-Bit-
Sequel haben wir das Original-Spiel
wieder integriert. Zudem stoft Pitfall
Harry wahrend seiner Suche auf eine
Frau, die man mittels eines Cheats
auch als Main Character steuern
kann. Ohne sie kann man Gbrigens
den letzten Endgegner nicht besie-
gen.

FG: Vielen das
Gesprach.

Dank fiir

Die Kameraperspektive verdndert sich
wahrend des Spielgeschehens automatisch

Was auch immer dies darstellen soll - es
dreht sich jedenfalls und wir miissen aus-
weichen

Mangelware sind, wird diesem klei-
nen Manko bewuBt entgegengewirkt.

Pitfall 3D beinhaltet diverse
Verkniipfungen und Gemein-
samkeiten zum Urahn und
wurde abwechslungsreich in
Szene gesetzt. Das Scrolling und
die Grafik sind schén anzusehen
aber leider nicht immer fehler-
frei, was aber bei weitem keinen
Beinbruch darstelit. Zudem sor-
gen einige eigenwillige Verhal-
tensweisen des Sprites bei der
Steuerung fiir  Verwirrung.

Nichtsdestotrotz ein gelungenes
Plattformspiel, welches nicht nur
Kennern des Orginals viel Freu-
de bereiten wird.
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R-9 ist zurtick! Auf der in Japan
veroffentlichten Compilation R-Types
kommen PlayStation-User mit einem
Faible fir Klassiker voll
Kosten. Fiir all diejenigen, die neu im
Videospiele-Business sind oder auf-
grund seltsamer Griinde die bahn-
brechenden Erfolge auf PC-Engine,
Amiga oder Came Boy verpalit
haben, liefern wir eine Kurzzusam-
menfassung:

auf lhre

£ - e B

Kult: Fast jeder Gideasp\'eler diirfte diesem Endg;g

haben

R-Type

Der Shoot'em Up-Klassiker setzt
ganz auf Horizontal-Scrolling. Das
Bydo-lmperium hat die Macht im
Weltraum bernommen, und nun
liegt es an uns, den interstellaren
Frieden wieder herzustellen. Den im
Geg
nermn kommt man am besten unter
Zuhilfenahme  des
JForce” bei, ein Schutzsatellit,
vor dem Raumschiff pla-
ziert oder in Richtung Gegner abge-
schossen werden kann. Durch diese
variable Einsatzmoglichkeit kommt
eine taktische Note ins Spiel, da es
oftr aldlich ist, den kleinen
Helfer in den acht Leveln vorauszu-
schicken. Ergédnzt wurde das Waffen-
system
Beam, der jedoch erst nach lingerem
Aufladen zur Verfigung steht. Gra-
fisch konnte R-Type bereits im Jahre

Formationsflug  angreifenden
sogenannten
der

wahlweise

als une

um einen schlagkraftigen

1987 Uberzeugen, eigentliches High-
light war aber zweifelsohne der abge-
fahrene Sound mit Ohrwurmcharak-

er.

N

Der Laser erweist sich im vierten Level als
vollig nutzlos. Generell sollte man Extra-
symbole nicht wahllos aufsammeln, son-
dern immer auf die jeweilige Situation
abgestimmt handeln

Der Endgegner des zweiten Levels stellt
kein groBes Problem dar, insgesamt gese-
hen sind aber beide Teile eher fiir erfahre-
nere Videospieler zu empfehlen

Fans der Automaten greifen bedenkenlos zu, allerdings
sallte man sich vor Augen halten, da dieses Spiel tech-
nisch keinesfalls mehr den heutigen Anspriichen gerecht
wird

Bei Irem hat man es genau genommen und damit auch
den harschen Schwierigkeitsgrad der Vorbilder konver-
tiert. Anfanger werden mit R-Types keinesfalls gliicklich,
selbst unendlich viele Continues helfen nicht weiter

genrekolle
DIIE
Ray Storm 8/10 (PSX. FG 4/97). Xevious 30/6+ 5/10 (PSX.
FG 6/97). Parodius: Forever with you 8/10 (PSX, FG 3/97)
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R-Type 2
Der Nachfolger konnte mit einer
deutlich verbesserten Grafik aufwar-

ten, wird aber auf der PlayStation lei-

der von drgerlichen Slowdowns
heimgesucht.  Der  Schutzsatellit
wurde unverandert (bernommen,

der Beam hingegen ist gehorig aufge-
bohrt worden; wer die Aufladephase
unbeschadet berlebt, hat einen ein-
maligen Megablast zur Verfiigung.
Das Spiel erstreckt sich im Gegensatz
zum ersten Teil nur Uber sechs Level,
die dafir umfangreicher ausgefallen
sind.

BEOM
£ b=

Im zweiten Teil kann man den Beam noch
deutlich starker aufladen

&

£5-Besitzer
bereits in der ruckeligen Super R-Type-

Variante bewundern

von 10

von 10

-

OLDIESBUTGOODIES!

DIE WERTUNG:
Die Zeitwertung (SEHWARZ) gibt an, wel-
ches Rating R-Types zum jetzigen Zeit-
punkt bekommen wiirde. wahrend die
Klassik-Werlung (BLAU) lediglich die
Oualitt der Umsetzung heriicksichtigt

Spieler: ...

Entwickler: ...
Testmuster: ...

..Gamers Delight
Tel: DBS / 340186-43

Verdffentlichung: ... .

Ca. Preis: ......

Grafik ...........5(9) |Grafik ...........7 [9)
Sound ..........600) | Sound ...........5(9)
Gameplay ........8B (8) | Gameplay ........8([8)

=>>@X




PLAYSTATION

Julian Dssent - Stefan Hellert

Youngblood

Diesen Generator muf man in der ersten Mission zerstoren, um den Commander zu befreien

Echtzeit-Strategiespiele sind der-
zeit schwer im Kommen. Titel wie
Command & Conquer, Warcraft oder
Warhammer gehen tausende Male
Uiber den Ladentisch, und die Begei-
sterung der Anhanger der Realtime-
Schlachten kennt keine Grenzen. Um
sich auch ein Stiickchen von diesem
dulerst lukrativen Kuchen abzu-
schneiden, bringt CT Interactive sei-
nen Vertreter des Genres auf den

=
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Nehmt auf jeden Fall Badrock in den Missionen
mit, er ist anndhernd unbesiegbar. Zerreift die
Anleitung, zerbrecht die CD und schreibt einen
dicken Beschwerdebrief an die Programmierer.
das ist hitter niitig

Markt. Bei Youngblood ubemimmt
der Spieler die Rolle des Komman-
deurs einer Elite-Truppe zur Bekamp-
fung des weltweiten Terrorismus, im
Speziellen der SFP, der Serpentine
Freedom Party, die standig mit hinter-
héltigen Anschldgen und Aktionen die
Menschheit in Atem hdlt. Von der
Operationsbasis aus erhdlt man die
Einsatzziele und Details zu Umge-
bung und maglichen Gefahren im
Krisengebiet. Danach darft lhr aus
einem relativ groRen Repertoire an
Helden wihlen, die Euch fur den
jeweiligen Kampf am besten geeig-
net scheinen. Schnell rlstet lhr sie
mit Waffen und Ristungen aus, inve-
stiert noch ein wenig in die Erfor-

[ " DT
Schwer zu sagen, fiir wen dieses Spiel geeignet sein soll.
vielleicht fiir masochistisch veranlagte Hardcore-Strate-
giefreaks, die einfach alles haben oder sich mal so rich-

tig iibergeben mochten
schwierigk
In zwei Stufen einstellbar. aber ohne wirklich spiirbaren
Unterschied
i
Command & Conguer 10/10 (PSX. FG 1/97). Warcraft Il

10110 (PSX/SAT, FG 9/97). Warhammer 6/10 (PSX. FG
197)

SPECIAL COST
LEVEL 1 2
LEVEL 2 8

CURRERT
PROTECT

LEEL 3 10

LTAHNA CRETL
EOVERMMINT AGINT
LR

Ut 120

Hier konnt lhr Briefing und Status der
einzelnen Superhelden iiberpriifen

schung neuer Systeme, und schon
befindet I|hr Euch auf dem Schlacht-
feld. Die Protagonisten haben ein
relativ eingeschrénktes Sichtfeld, nur
Gegner und Gegenstdnde in unmit-
telbarer Nahe werden aufgespirt.
Eine Leiste neben den Charakteren
zeigt Lebensenergie, eine weitere
gibt Auskunft Uber Special-Attack-
Energie, die sich nach Ausfihrung
einer solchen langsam wieder auf-
ladt. Mit dem Joypad klickt lhr die
Stelle an, zu der Euer Held laufen
soll; kommen feindliche Soldaten in
Sicht, erdffnet Thr mit den mitgefihr-
ten Waffen das Feuer. In manchen
Gebauden oder an bestimmten Stel-
len der Karte findet Ihr Extras wie
Lebensenergie oder Munition, um
die eigenen Figuren wieder zu rege-
nerieren. Habt Ihr die Einsatzziele
erfullt, durft lhr auf die Memory Card
abspeichern und zu einem spéteren
Zeitpunkt weitermachen.

Eine echte Frechhelt

Was soll man dazu sagen? Was
Real Time hier abgeliefert hat, ist mit
das schlechteste und grausamste
Stiick Software, das mir in knapp vier
Jahren Testerkarriere in die Finger
gekommen ist. Eine Grafik in schlech-
tem 16-Bit-Niveau, klobig, haRlich
und noch dazu ruckelig, ein brutal
nerviger Soundtrack und eine véllig
verhunzte Steuerung machen Young-
blood zu einem echten Negativ-Bei-
spiel der Marke - So-nicht! Die Story
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Gestrandet in der Lava-Welt (das Leben ist
wie immer bunt und granatenstark)

ist extrem diinn, die Motivation nach
zwei Minuten Spiel vorbeil Man wird
den Eindruck nie los, das Spiel sei
erst zu zwanzig Prozent fertiggestellt.
Die Gegner verhalten sich dimmer
als Lemminge, mit dem Charakter
Badrock z.B. kann man sie einfach
ohne Probleme alle aus der Distanz
niederkniippeln, sie laufen einem
formlich in die Féuste. Meine aus-
driickliche Warnung an jeden PlaySta-
tion-Besitzer: Finger weg von diesem
Schrott, weniger Qualitat fir soviel
Geld erhaltet Ihr nur schwerlich.!

Youngblood ist aufgrund sei-
ner eklatanten Schwdchen ein
durch und durch abzulehnender
Titel und kann deswegen wirk-
lich niemandem empfohlen wer-
den. Hierfiir Geld auszugeben
wdre wirklich reine Verschwen-
dung. Selbst Strategiefreaks, die
Jjeden Titel besitzen wollen, soll-
ten hier zweimal @iberlegen.
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SHDOT TM U OF DOWN'
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In der Kathedrale wartet dieser fiese Damon

s ist schon erstaunlich: fiir die
PlayStation existiert mehr Lightgun-
Peripherie als Software, die dieses
spezielle Feature unterstiitzt, Hochste
Zeit also fur Sony mit einem Titel die-
ses Cenres fir eine gesunde Ent-
wicklung zu sorgen.

Elemental Gearbolt spielt kom-
plett in einer magischen Phantasie-
welt, die von einem besonders fiesen
Démon in den siebten Kreis der Hélle
hinabgezogen wurde. Klar, daB dieses
Land nur eine Chance hat, diesem
zutiefst bedriickenden Zustand zu

Elemental Gearbolt LRt im Gegensatz zu den mei-
sten anderen Lightgun-Shootern, das Abschiefien
weit entfernter Ziele 2u. Macht davon regen
Gebrauch und erspart Euch auf diese Weise
besonders hektische Sequenzen, in denen
Unmengen von Gegnern auf Euch einstiirmen.
Anfénger sollten ihren erspielten Score immer in
Erfahrungspunkte umsetzen, auf diese Weise
wichst die Lebensenergie am schnellsten

entgehen: ein mit einer Lightgun
bewaffneter PlayStation-Besitzer muR
sich, mit einem hohen Zielvermogen
ausgestattet, der Bedrohung stellen
und den Flrsten der Dunkelheit dort-
hin zurtickschicken, wo er hergekom
men ist. Da alle Waffensysteme" rein
magischer Natur sind, entféllt jegli-
ches Nachladen bzw. Aufsammeln
von Munition. Der Held des Abenteu-
ers, aus dessen Sicht man Elemental
Gearbolt erlebt, vertraut auf die Zau-
berkraft dreier Symbole (Wasser,
Feuer und Blitz), die ihm den Einsatz
unterschiedlicher Projektile ermagli-
chen. Feuer erzeugt starke, fokussier-

l te Einzelgeschosse bei einer relativ
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niedrigen  Schuffrequenz. Wasser
dagegen erzielt eine breite Streuung,
daftr 18Rt die Durchschlagskraft der
Geschosse sehr zu wiinschen (ibrig,
und Blitz schlieRlich besticht durch
eine sehr hohe Frequenz mittlerer
Starke. Nach AbschluB jeder Stage
laBt sich die Verteilung der erspielten
Punkte beeinfluBen. Entweder man
investiert in Erfahrungspunkte -wie
bei einem Rollenspiel steigt der Cha-
rakter in verschiedenen Levels auf
und wird dabei zunehmend méchti-
ger- oder man konzentiert sich darauf
einen neuen High Score zu errel-
chen. Besonders hohe Werte erzielt
man durch das Befreien von magisch
versiegelten Feen oder durch moég-
lichst lange und erfolgreiche SchuR-
folgen.

Panzer Dragoon
meets Virtua Cop
Elemental Gearbolt hat mit dem-
selben Manko zu kdmpfen wie die
meisten seiner Genrekollegen auch.
Es ist mit gerade mal sechs Stages
einfach viel zu kurz. Wer einmal alles
gesehen hat (und das dauert nicht
allzu lange), wird sich entweder
anderen Titeln zuwenden oder auf
die leidlich motivierende Jagd nach
Haochstpunktzahlen  gehen.  Davon
abgesehen besitzt Sonys Fantasy-
Shooter aber auch einigen Tugenden
die hier nicht verschwiegen werden
sollen. Die Polygon-Grafik ist fliissig
und abwechslungsreich, leider stellt
sich gerade in den spéteren Leveln
ein etwas unschéner Pop Up-Effekt
ein. Sony hat es auRerdem hervorra-
gend verstanden, zwei

senres, die
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Das Tor zur Kathedrale ist ein aciekoni—
sches Meisterwerk

o
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Lightgun-Fanatiker. die sich mit einer Fantasy-Atmos-
phére anfreunden kénnen.

schwienigi
MHMMHMWQOMW
allem bei ihrer Intelligenz und Reaktionszeit bemerichar.
Time Crisis /10 (PSK. F5 919), Gun Bulst 710 PSX. F
1nn

eigentlich recht wenig gemein haben,
Spielspal-steigernd miteinander zu
verknipfen. Die Rollenspiel-Elemen-
te, ja das ganze Fantasy-Flair werten
Elemental Cearbolt deutlich auf.
Zweifellos bester Aspekt des Spiels ist
jedoch die musikalische Untermalung
der einzelnen Stages, selten zuvor
hat man auf der PlayStation solche
emotionsgeladenen  Kompositionen
gehort wie hier

Elemental Gearbolt erweist
sich als zweischneidiges
Schwert, auf der einen Seite
steht die gelungene Aufma-
chung gepaart mit einem inno-

4 - B o ...
In dieser magischen Welt schweben die
Stddte hoch iiber dem Boden

vativen Gameplay, auf der ande-
ren die extreme Kurzlebigkeit
eines sechs Level langen Shoo-
ters.
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Sie waren schon einmal in
einem Videospiele Shop ?

GLAUBEN WIR NICHT !

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

Wochentliche
Angebote zu
Wahnsinnspreisen !!!

..wo sonst!

Videospiele & Multimedia,

- Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Rickporto -
- Bei jeder Bestellung, liegen die aktuellen Verkaufscharts bei -
-* = Preis bei Drucklegung 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 Problem -
- Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen -
- Ladenpreise konnen abweichen -

Versandzentrale
LADEN (300gm)

KARLSRUHE

Ladengeschaft
LADEN (200gm) - KEIN VERSAND

OBERHAUSEN

Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44

- Druckfehler und Irrtlimer vorbehaiten -

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

Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
el: 0721-93357-10/11
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Bust-A-Move

ganz oben an

Da sind sie nun also wieder, die
niedlichen Babydrachen aus dem
Japanischen Taito-Stall, die sich in
schoner RegelméRigkeit mit einer
weiteren Fortsetzung ihres zum Kult-
game avancierten Titels Bust-A-Move
(Jap. Titel: Puzzle Bobble) melden.
Trotz des mittlerweile dritten Teils und
der Umsetzungen flr verschiedene
Systeme (Neo Geo, Super NES,
Saturn und PlayStation) sei all denje-
nigen, die das Spiel noch nicht ken-

Nach dem ersten Durchspielen erhaltet Ihr die
Tastenkombination: Kreis. links, rechts. Kreis. mit
der Ihr neue Level anwihlen kinnt. Wer den
Uberblick verliert, kann sich mit der Pause-Taste
die Konsequenzen des néchsten Schusses vor
Augen halten. Die Steine werden wie nach beim
Vorganger nicht ausgeblendet.

nen, der wirklich simple Spielablauf
kurz beschrieben: Ihr bedient in Form
eines Drachens oder einer der ande-
ren sieben Figuren, die zur Auswahl
stehen, eine Blasenkanone, die bon-
bonfarbene Kugeln in eine Spiel-
fliche schieRt. Alles, was Ihr tun
mift, ist den AbschuBwinkel und
-zeitpunkt zu bestimmen - that's it!
Das lustige Rund hat nun die Ange-
wohnheit, an anderen Blasen oder an
gewissen Fixpunkten hangenzublei-
ben. Bringt man mindestens drei
gleichfarbige Blasen zusammen, plat-
zen diese und verschwinden vom
Bildschirm. Alle weiteren, die damit
den Kontakt zu einem der Fixpunkte
verlieren, verlieren damit auch ihren

' Halt und stirzen vom Spielfeld.
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Hier sollte man ziemlich exakt in die
Liicken schieBen

Wenn man nun gegen einen weite-
ren Spieler oder gegen den Compu-
ter antritt, hat dieses Abstiirzen der
eigenen Blasen den wundervollen
Nebeneffekt, daR sie wenig spiter
auf dem Bildschirm des Gegners auf-
tauchen. Wer als erster eine

[ ProTi

Jeder. der etwas mit Denkspielen anfangen kann. sollte
sich Bust-A-Move in die Spielesammiung stellen. Aber
auch Partyzocker kommen um diesen Titel nicht
herum.

Einstellbar - Egal welche Schwierigkeitsstufe man auch
wahlt. fair bleibt es immer. Allerdings wird die .Bedenk-
zeit” fiir einen Zug immer kiirzer.

o
. =

Puzzle Bobble 3 9/10 (SAT F6 6/97). Super Puzzle Fighter
118110 (FG 3/97). Puzzle Arena Toshinden 6/10 (FG 9/97)

Bust-A-NMove

bestimmte Linie am unteren Spiel-
feldrand unterschreitet, verliert das
Match. Beim Lésen bestimmter Puzz-
le ist dann logischenweise das kom-
plette Abraumen des eigenen Bild-
schirms das Ziel. Wer unseren Test
der Saturnvariante in FG 6/97 gele-
sen hat, der weil}, daR Arcade-, Chal-
lenge- und Collection-Mode schon
vor knapp einem Dreivierteljahr im
Game enthalten waren. PlayStation-
Besitzer erhalten zusétzlich die Optio-
nen Win Contest. Hier versucht man,
moglichst oft hintereinander gegen
den Computer siegreich zu bleiben,
und einen eigenen Editor, mit dem
man sich das Puzzle seiner Traume
selbst zusammenstellen kann.

iTeil Irei>

aber wer den zweiten Teil hat und
kein Hardcore-Fan ist, braucht das Teil
nicht unbedingt.

Unter dem Strich ist Bust-A-
Move 3 sicherlich ein Vorzeigeti-
tel fiir das Genre der Denkspiele,
den sich jeder kaufen sollte, der
noch kein Bust-A-Move im Regal
stehen hat. Wer allerdings den
Vorgdnger hat, sollte vor dem
Kauf probespielen, denn die
Neuerungen sind aufgrund des
gleichgebliebenen Spielprinzips
nur marginal.
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' SchieBt man auf die Sternenblase, verschwinden alle Kugeln desselben Farbtyps vom Bild-

schirm

Angewandte Physik

Bust-A-Move ist und bleibt auch in
der dritten Ausfiihrung absolute Spit-
ze. Und das vollig ohne 3D-Effekt,
komplizierte Renderverfahren und
Soundtrack von Apollo Four Forty.
Und nie hat angewandte Physik (Ein-
fallswinkel = Ausfallswinkel) soviel
Spall gemacht, wie beim dreifachen
Bandenschul in die enge Liicke, die
dem Gegner eine ganze Schublade
voller Blasen auf den Bildschirm zau-
bert. Dazu noch ein schadenfrohes
Grinsen auf den Lippen und ein paar
Takte Spott auf der Zunge - so laB’ ich
mir die Welt gefallen. Zur absoluten
Hochstwertung reicht's aber auch
diesmal nicht, denn die Anderungen
sind einfach zu gering. Cut, ein paar
neue Charaktere und eine zusatzliche
Bande sind schon dazugekommen,
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Extreme

lowdown says: contests and getdcavers suck! ace they right!

Snowbnreak

&‘ e
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| Wie iiblich kann man gegen seinen Ghostdriver fahren

In den Alpen steigen die Tempe-
raturen langsam wieder, nur auf den
Gletschern liegt noch ausreichend
Schnee, um einer zinftigen Abfahrt
zu fronen. Auf der PlayStation herr-
schen zu jeder Jahreszeit optimale
Wintersportbedingungen,  vorausge-
setzt die Programmierer erschaffen
selbige.

Um es gleich vorweg zu nehmen,
der grofle Wurf ist mit Extreme Sno-
wbreak sicher nicht geglickt. Zwar
werden vordergrindig  ordentliche
Voraussetzungen geboten (6
Strecken, vier Laufer mit Ski oder
Board), jedoch bewegt sich das Spiel
noch unterhalb des Niveaus von
Coolboarders 1. Den Hauptmangel
stellt wohl die katastrophale Strecken-
fuhrung dar. Der Streckendesigner
scheint wohl Skipisten nur vom
Hérensagen zu kennen, warum sonst
mullt er die sowieso schon ziemlich
engen und kurvenreichen Strecken
mit Baumen, Felsbrocken, Pistenrau-
pen, Burgen oder anderen Hindernis-
sen zu, die auch noch so ginstig pla-
ziert wurden, dall man oftmals keine
Chance hat, einer Kollision zu entge-
hen. Die Valley-Strecke bietet noch
einigen SpaR, denn dank breiter
Pisten hat man Platz, zu mandvrieren.

in:form

Wahlt den Snowboarder mit der Kaspermiitze. Fahrt den
Arcade-Modus auf .Easy” und Normal™ zweimal durch.
um die Zusatzstrecken zu erhalten. Versucht unbedingt.
schon die ersten drei Strecken zu gewinnen oder zumin-
dest niemals Dritter 2u werden. Die folgenden Strecken
sind ein reines Gliicksspiel. denn fehlerfrei werden hier
nur Joypad-Gitter heruntergleiten

spielerprofil
Coolboarders-Fanatiker. die nicht aufs Geld schauen
miissen und wirklich jede virtuelle Piste im Spielearchiv
brauchen.

Einstellbar. Die Computergegner fahren teilweise genau-
so planlos wie man selbst, ansonsten heift das Motto:
Runter kommen sie immer!”

Steep Sloop Sliders 8/10 (Saturn, FG 1/98) Coolboarders
2 B/10 (PSX. F6 11/97) Snowboard Kids /10 (N4, FG
98)
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Der Boarder mit der Kaspermiitze ist der
optimale Allrounder
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Der Hi-Speed-Fahrer muB mit guten Skiern
und wenig Grip durch schnelles Fahren
seine permanenten Stiirze ausbiigeln

(GsSEEATER)  (TNreNEs)
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il BAGK SELEET

Die Ski-Fahrerin IaRt sich nur sehr
schwammig steuern. Auf den komplizier-
ten Kursen 3 und 4 hat man mit ihr kaum
eine Chance

Kleine Stiirze sind weniger tragisch, da die computerisierte Konkurrenz auch gerne einmal

Fahrfehler begeht

Lo

Baume sind sowohl am Blattwerk als auch
am Stamm ein Hindernis

Forest hat gewisse Macken, doch
alles, was danach kommt, gefahrdet
jedes  Rennspieler-Joypad.  Unser
redaktionsinterner ,Hohepunkt” st
der obere Streckenabschnitt wvon
Cable Way, auf dem man von
unsichtbaren Windboen gnadenlos in
den Abgrund gedréngt wird, Vor
allem beim Arcade Race, in dem die
Computer-Gegner  die  kinstliche
Intelligenz einer Amébe ohne Haupt-
schulabschluB aufweisen und Euch
gnadenlos umfahren, geht der Frust-
pegel an die Schmerzgrenze.

Ski foarn!

Die Grafik von Extreme Snowbre-
ak geriet extrem grobpixelig, die vier
Fahrer sind kantig und héBlich,
zudem findet man massig Grafikfeh-
ler und Clipping auf den Strecken.
Die Steuerung der Figuren mit den
Aktionen Hocke, Bremse, Drift und
Sprung laRt eigentlich keine Wiinsche
offen, jedoch kann man sinnvolle
Abfahrten einzig mit dem wendigen
Snowboarder geregelt bekommen,
ansonsten erwischt man keine der
vielen brutalen Kurven und wickelt
sich um jede klobige MilRgeburt, die
wohl in der Phantasie der Program-
mierer ein Baum hétte sein sollen.

Kunstsprung-Disziplinen ~ wie  bei
Coolboarders 2 sucht man vergeb-
lich, weshalb das Spiel noch weiter
die Wertungsleiter nach unten
rutscht.

Extreme Snowbreak vermittelt
den Eindruck, als hitten die Macher
im Abfall die Coolboarders-Engine
entdeckt und schnell ein Spiel
auRenrum geflickt. Auf dem Winter-
sport-Markt gibt es weitaus bessere
Produkte, eines davon ist das eben-
falls tber Laguna vertriebene Snow
Racer ‘98, welches in dieser Ausgabe
erstmals vorgestellt wird.
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‘Sound ...........6
 Gameplay PRI S e

o B
...6 Strecken
.Memory Card

- Besonderheiten:..........

| Hersteller:
Entwickler:

cereennhBQUNE
.Virtual Studios

| Testmuster:..........c.ssuenieeee.. LBQUNE
Verdffentlichung:..........ccceenn. .Rpral
T L e e ]




FUN GENERATION 04/98
GENRE : SIMULATION

René Schirmer - Fabian Dihla

VERTRAULICHE ARITSACHE!
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gehen wieder

Spatestens seit der Schwarzwald-
klinik zéhlen Arzt-Serien zu den Quo-
ten-Bringern in der deutschen Fern-
sehlandschaft. Doch was hatte ein
Herr Brinkmann oder die geliebten
Schwestern  zu  Krankheiten  wie
«Haarspalterei” oder ,Saumagen”
gesagt! Mit diesen und weiteren
unglaublichen Krankheiten und noch
unglaubwirdigeren Behandlungsme-
thoden konfrontiert uns Bullfrog in
der Krankenhaus-Simulation Theme
Hospital. Zugegeben, mit dem realen
Krankenhaus-Alltag hat dieses Spiel
wenig am Hut, oder kennt Ihr jeman-
den, der direkt aus dem OP, z.B. nach
einer Herzmassage bei offenem
Brustkorb (infolge eines gebroche-
nen Herzen), direkt nach Hause lauft?
Aber schlieRlich kommt es bei
Theme Hospital darauf an, ein Kran-
kenhaus zu managen und Kohle zu
scheffeln. Wen interessiert da schon
was die Patienten machen, nachdem
sie bezahlt haben. So besteht die
Aufgabe des Spielers darin, Personal
einzustellen und wieder zu entlassen,
Diagnose- und Behandlungsraume
zu bauen und auszustatten und fur

—
1

Strategiefans und Theme Park-Begeisterte diirften
Theme Hospital sofort in ihr Herz schlieflen. aber auch
Genre-Neulinge werden dank des Tutorial-Mode schnell
Gefallen an der hospitalen Simulation finden.

Einstellbar. Durch den Tutorial-Mode und nicht allzu
hohen Anforderungen zu Spielbeginn gestaltet sich der
Einstieg selbst beim hchsten Schwierigkeitsgrad ein-
fach. An den hiheren Leveln jedoch diirften selbst Stra-
tegie-Spezialisten eine Weile zu knabbern haben, aber
nichts ist unmaglich.

Theme Park 8/10 (PSX/SAT. FG 6/95). Sim City 2000 7/10
(SAT, FG 1/96)
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Fir ausreichende Sitzplétze sollte immer gesorgt sein, sonst werden die Patienten sauer und
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AuBergewdhnliche Krankheiten verlangen
nach auBergewshnlichen Behandlungsme-
thoden. Diesem Patienten werden mittels
Elektrolyse die Haare vom Korper gesengt
regen Zulauf zu sorgen, um im Kon-
kurrenzkampf mit den vier Computer-
gegnern zu bestehen. Ziel des in ein-
zelne Level unterteilten Spiels ist es,
in Kategorien wie Anzahl der geheil-
ten Patienten, Vermogen, Wert und
Ruf des Krankenhauses Pluspunkte
zu sammeln und somit Sprosse um
Sprosse die Karriereleiter empor zu
klettern. Doch bever aus ein paar
Grundmauern und ein paar Dollar
etwas entsteht, das in irgendeiner
Weise Ahnlichkeit mit einem Kran-
kenhaus hat, ist es ein langer Weg.

Operation gelungen,
Patient tot

Uber den schon aus dem Vorgan-
ger Theme Park bekannten Tutorial-
Mode erfahrt Ihr, daR es zundchst
einer Rezeption bedarf, damit Eure
Patienten auch wissen, an wen sie
sich mit ihren Leiden wenden miis-
sen. Doch bevor Eure Arzte und
Schwestern behandelndenweise aktiv
werden kdnnen, miissen sie zuerst
eine moglichst genaue Diagnose
erstellen, also her mit ein paar der
wichtigen Diagnose-Raume. Danach
beschaftigen wir uns mit den
Behandlungsmethoden, welche Ein-

Durch den Tutorial-Mode wird einem der Spiel-Einstieg
zwar sehr erleichtert. dennoch kann es nicht schaden,
einige Dinge zu beherzigen. Zunachst sollte man Personal
am besten zum Anfang eines Manats anheuern, da dann
die besten Arbeitskrafte noch nicht vergriffen sind. Um
unnotige Laufwege zu vermeiden, hat es sich als niitzlich
erwiesen. Raume die nur von Arzten bzw. Schwestern
genutzt werden, nahe beieinander und die Personalrau-
me entsprechend zentral zu bauen. Bei der Raumgestal-
tung sollte man darauf achten, daf die Gerdte gut
zuganglich sind, d.h.. auch hier lohnt s sich. lange Wege
2u vermeiden. Zu Beginn reicht es in der Regel zwei Arzte
(Doktoren mit Spezialkenntnissen sollte man bevorzu-
gen). eine Rezeptionistin, eine Schwester und zwei bis
drei Hilfskrafte einzustellen. Erst wenn die Patientenzah-
len steigen. lohnt es sich, nach zusétzlichem Personal
Ausschau zu halten. Plant man dann noch die Gange
etwas grofiziigiger (z.B. drei bis vier Felder breit), sollte
ein reibungsloser Ablauf gewahrleistet sein. Bei den spa-
teren Leveln ist es noch wichtig, die Apparaturen regel-
maflig 2u warten, da ein zerstortes Gerat bzw. der Raum,
in dem es steht, sich nicht entfernen (2t was teuren
Platz wegnimmt.

| 328
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Es ist das Zial, 220 der Patianten zu hailen
Bis jatzt haban Sia 543 gakailt

Die Benutzerfreundlichkeit von Theme
Hospital ist lablich. Mittels weniger Tasten
lassen sich Réume erstellen und
ausstatten

richtungen zum Kurieren der ver-
schiedenen Krankheiten nétig sind
und statten unser Spital mit Heizun-
gen, Sitzplatzen, Cetrankeautomaten
und Pflanzen aus. Mit zunehmender
Spieldauer entdecken Eure Arzte in
Forschungseinrichtungen mehr und
mehr Krankheiten und entwickeln
Gerate und Medikamente, um diese
zu heilen, bilden weitere Arzte aus
und behandeln prestigetrachtige Not-
félle. Hohe Persanlichkeiten melden
sich an, um Euer Krankenhaus zu
besichtigen und zu bewerten, und Ihr
sammelt Auszeichnungen und Punk-
te, bis Ihr die an Euer Krankenhaus
gestellten Anforderungen erfiillt. Habt
Ihr dann das gesteckte Ziel (z.B. ,Hei-
len Sie 400 Patienten”) erreicht,
winkt eine Beforderung, und Ihr

>>199.8!
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Die Karriereleiter. Nach jedem absolvier-
ten Level riickt die Figur ein Feld weiter.

Ducchfall
WurstFiaga
Suekus Popus

Zesnner-Disgaose
Bluthild-Disgnos
| EecdivDicgaoss )
i )

Die Preise fiir die einzelnen Diagnosen
und Behandlungen lassen sich separat
einstellen.

kénnt ein neues Projekt in einer
groReren Stadt ibernehmen und ein
noch groleres Krankenhaus einrich-
ten.

Theme Hospital ist eine
gelungene und humorvolle
Krankenhaus-Simulation die
durch  Einsteigerfreundlichkeit
und ein intuitiv bedienbares
Meniisystem besticht. Die comic-
artige Gestaltung der Figuren
kniipft an den ersten Teil von
Bullfrogs Designer Series Theme
Park an und erweitert den Markt
der gewaltfreien Strategie-Spie-
le um eine bislang einzigartige
Idee.

Brafilk ... -.i.. . B!
Sound oL on i s i7
Gameplay ........6

Spieler:.
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Gatz Schmiedehausen - Fabian Dihla

Spawn

Der Werwolf ist ein leichter Gegner

Vielleicht erlebten einige von
Euch in diesem Jahr einen &hnlichen
Frustrationshéhepunkt wie ich: Da
geht man abends mit Freunden ins
Kino und freut sich auf den angeblich
hochklassigen ~ Spawn-Film,  der
immerhin von Industrial Light&Magic
und Todd McFarlane, dem Spawn-
Erfinder, produziert und gedreht
wurde, und erlebt knappe neunzig
Minuten gequirlten Schwachsinn, der
mit den hervorragenden Comics
etwa soviel zu tun hat wie Borussia
Dortmund mit dem Ausgang der Mei-
sterschaft. Hauptsache, Toddy-Boy
setzt ordentlich Action-Figuren aus
eigener Fertigung ab und propagiert
kraftig, daR er bei jedem Produkt
rund um seinen Helden personlich
eine Qualitdtskontrolle  durchfihrt.
Der Mann scheint inzwischen genug
Kohle fir bewuRtseinsverandernde
Drogen erwirtschaftet zu haben,
denn warum sonst lieRe er es zu, dal
sein Geschopf auch auf der PlayStati-
on derart peinlich in Szene gesetzt
werden? Wird er vielleicht selbst von
Hallenfurst Malbolgia gezwungen, zur
allgemeinen Verblodung beizutragen?
Oder empféngt er mittels einer

in:for

Du hast Spawn - The Eternal gekauft? Gut. dann solltest
Du wenigstens ein paar Tips bekommen. Den Magic Blast
sollte man lieber nicht einsetzen, da dieser nur die Uhr-
Energie reduziert. Der alternative Fire Ball bzw. Ice Blast
ist weitaus einfacher auszufiihren, als es die Anleitung
darstellt. Hier die richtigen Kombinationen: Ice Blast: Vor

warts, unten+Kreis /| Fireball: Hinten. unten, X. Ver-
schwendet die Uhr-Energie nicht. sondern speichert ofter
ab. vor allem vor den Endgegnerkampfen. Der beste
Move jedoch ware, die CD-Klappe zu dffnen und die CO
schwungvoll in den Abfall zu befordern

Wenn Spawn rot leuchtet, ist er kaum
verwundbar

Nein, hier gibt's kaum Grafikfehler

superteuren Satellitenschissel deut-
sche \Volksmusik-Sendungen und
erlitt unbemerkt eine spontane
Geschmackskollabierung?

Ausverkauf pur!

Vier Stages mul? Spawn durchlei-
den, zuerst stolpert er durch eine fast
vollig verlassene  CGrofstadt mit
abnorm hoher Graffiti-Quote,
besucht dann das ebenfalls ziemlich
entvalkerte Mittelalter, bevor er dann
in der Urzeit und der Hoélle die immer
gleichen Gegner in
Design mit spérlichen Moves und
hakeligen Specials bekémpft. Da hilft
auch das Pseudo-3D-Kampfspiel-Ele-
ment nichts mehr, das Ausweichen in

verdndertem

.DES KEMMA UNS ERSPAWN"

Geeignet fiir alle Liebhaber schlechter Action-Adventure
mit mieser Steuerung, katastrophaler Grafik und hanalem
technischem Anspruch. Wer zudem Ratsel mag. die
selbst ein debiler Rauschgifthund nach Dienstschluf
losen kann, wird richtig SpaB haben. Sollte man sich
auflerdem noch fiir Beat'em Up-Sequenzen aus den nie-
dersten Niederungen der PlayStation-Softwarekollektion
begeistern kiinnen, geht kaum ein Weg an Spawn vorbei.
Wer sich jetzt noch angesprochen fiihlt, sollte uns bitte
anrufen (Tel: 0931/ &0 43 710). wir wiirden Dich gerne
kennenlernen!

Ware die Anleitung nicht mit Fehlern durchsetzt (bspw.
wird fiir die Special Moves eine falsche Tastenkombina-
tion angegeben), wire der Schwierigkeitsgrad theare-
tisch so einfach, wie einem Kind den Lolli zu entwenden.
Jedoch dank der Kollisionsabfrage. scheinbar aus Cé4-
Restbestanden. konnte der .Anspruch” etwas gesteigert
werden.

Heikle Sache. wir machten eigentlich keine Action-
Adventures hzw. Beat'em Ups hier mit hineinziehen und
bitten deshalb um Verstandnis, diese Rubrik leer zu hal-
ten.

] Das Duell gegen den Violator. Grafisch
einer der wenigen Hohepunkte

Als Medievil Spawn beim Kung Fu-Duell
gegen Zombie-Ritter

die Tiefe interessiert namlich Gegner
mit Laserschiissen oder Feueratem
absolut nicht. Oftmals gerét man in
einen Kampf und kann dem ersten
Treffer nicht entgehen. Das solche
Méangel dem ca. siebzig Mann groBRen
Entwicklerteam, das sich in den Cre-
dits verewigt hat, nicht aufgefallen
sind, ist kaum nachvollziehbar. Gra-
fisch gibt's wenig Abwechslung von
ewig glatten Wénden und Boden,
alles wirkt lieblos hingerotzt und im
Schnellverfahren kreiert. Zudem ver-
zerren die Texturen permanent, die
Charaktere blitzen durch die Wénde
und dhnliches mehr. Das die Anima-
tionen der Figuren holzern und
unnaturlich  erscheinen,  wundert
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wohl niemanden mehr. Das Levelde-
sign beschrankt sich auf schlechte
Kollisionsabfragen, erbadrmlich halb-
herzige Rétsel aus der Videospiel-
Mottenkiste und Beatem  Up-
Sequenzen, fiir die sich die Program-
mierer schon zu 8-Bit-Zeiten mit
Schamréte im Gesicht und Eselsmiit-
ze auf dem Kopf hétten in die Ecke
stellen missen. Einzig die Soundef-
fekte foltern keinen der menschli-
chen Sinne, ansonsten gibt es eine
belanglose Packung Nichtigkeit, die
vielleicht einfach im AusguR der
Videospiel-Annalen  untergegangen
wdre, hatte man nicht die Comic-
Hoffnung Spawn mit hineingezogen,
entwlirdigt und zur Perle der Peinlich-
keit degradiert. Dafiir gibt es noch
einmal Extra-Punktabzug!

Spawn - The Eternal ist weder
fiir Fans, noch fiir Hasser oder
Neueinsteiger in die dunkle Welt
des Protagonisten Al Simmons,
der vom Teufel persénlich zum
Hdllenazubi erkoren wurde,

geeignet. Langweilige, grobpixe-
lige Grafiken, mieses Gameplay
und demotivierender Spielver-
lauf sind Méingel, die man heut-
zutage nicht mehr in Kauf neh-
men muB.
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Markus Appel - Gatz Schmiedehausen
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GroBere Gegner sollten grundsétzlich beseitigt werden, da sie meistens einen Teil der Sanduhr

verbergen

Nachdem uns die Vergangenheit
gezeigt hat, dall gute 3D-Plattform-
spiele auf der PlayStation sowohl
quantitativ als auch qualitativ eher
selten sind, war es umso erfreulicher
zu sehen, dal} mit Rascal die etablier-
te Softwareschmiede Travellers Tales
ihren Teil zu dem leider immer noch
zu wenig bedachten Genre beitragen
will. Travellers Tales zeigten bereits
mit Sonic 3D Blast und Mickey
Mania, dalk sie ihr Handwerk verste-
hen. Hauptfigur des Spiels ist der
Junge Rascal, der mit Sonnenbrille,

Baseballkappe und weiten Hosen
seine Zielgruppe wohl

direkt  anspre-
chen will.

< twy

Das blaue Ungetiim kann so manche
Probleme bereiten

Sein Vater, ein begnadeter Wissen-
schaftler, hat einen Weg gefunden,
um Zeitreisen zu ermaoglichen. Als der
Schurke Evil Time Overlord davon
Wind bekommt, entfithrt er Rascals
Vater, und lieR es sich zudem
nicht nehmen, fir etwas Unord-
nung in der Geschichte zu sor-

gen, man hat ja einen Ruf
Y zu verlieren. Was bleibt
also unserem Helden
anderes (brig, als einen
Trip durch die Zeit anzu-
S treten, um seinen
Vater zu befreien
und wieder Ord-
nung in die
Geschichte zu brin-
gen?

Wundersame
Levelver-
mehrung

Rascals Elternhaus st
die zentrale Anlauf-
stelle im Spiel,
von dem

dus

Um hier an das Levelende zu gelangen, muB unter anderem ein gelber Schiiissel gefunden

| werden

A

i) J -y . > - E4lgg - v
Goldene Sanduhrteile wie dieses sind auch manchmal in Gegenstinden versteckt, in diesem

Fall in einer Blumenvase

Im Treibsand versickern diese Kisten, so
daB schnelles Handeln erforderlich ist

lhr Zugang zu den einzelnen Runden
erhaltet. Den Eingang selbst stellt
eine Zeitblase dar, die Euch zu
Beginn des Spiels nur in die Vergan-
genheit des jeweiligen Levels, im Ver-
lauf des Spielgeschehens aber neben
der Gegenwart auch in die Zukunft
beférdert. So ist beispielsweise ein
Spielabschnitt in der Vergangenheit

Die Zeitblasen bringen Euch in die ver-
schiedenen Spielabschnitte

in:fopy

Um den Charakteren bei Rascal geniigend Ausdruck zu
verleihen, wurde speziell fiir die Entwicklung der drei
Hauptfiguren Rascal, dessen Vater Casper Clockwise und
den Basewicht Chronos der 1979 gegriindete Jim Hen-
son’s Crealure Workshop in London verpflichtet, auf
deren Erfahrung die Programmierer von Travellers Tales
wuriickgreifen wollten. Bekannt wurde Jim Henson's
Creature Workshop durch die Muppels Show oder
Sesamstrafle. Jim Henson selbst starb 1990 nach kurzer
Krankheit in New York im Alter von 53 Jahren
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selten im Spiel vorhanden, versorgen Euch dafiir aber mit einigen

Das Atlantis der Gegenwart ist natiirlich versunken. Beim Schwimmen unter Wasser ist es ange-
bracht, den Luftvorrat stindig zu beabachten, und bei Bedarf durch eine Luftblase aufzufiillen

[ In der Vergangenheit war das SchloB noch
von Rittern bewacht...

. i n‘:
Hartnackige Fans des Genres, die eine schlechte Spiel-
barkeit als Herausforderung auffassen oder solche. die
Gefallen an absolut ruckelfreier Grafik finden und des-

halb iiber spielerische Mangel hinwegsehen kinnen.

. {--

Rascal istinsgesamt zu schwer ausgefallen. da aufgrund
der 0.9. Aspekte viele Leben gelassen werden miissen.
aber zu wenige Auffrischer und Extraleben in den Runden
entdeckt werden konnen.

Croc 9710 (PSX. FG 11/97). Jersey Devil 7/10 (PSX, FG
1/98)

das obligatorische Piratenschiff, das
sich gerade in einer Seeschlacht
befindet. In der Gegenwart befindet
sich dieses am Grunde des Ozeans,
und in ferner postapokalyptischer Zeit
schlieRlich in der Wiiste. Daher spielt
Ihr eigentlich auch immer dieselben
funf Runden, die entsprechend der
aktuellen Zeitzone mehr oder weni-
ger stark verdndert wirken. Um einen
Abschnitt zu beenden, muft Ihr
sechs verstreute goldene Sanduhrtei-
le auffinden, damit wieder eine Zeit-
blase gebildet wird, die Euch zurlick
in Rascals Haus befordert. Ansonsten
sind die Spielelemente bei Rascal in
typischer Jump'n Run-Manier gehal-
ten. Um die willkirlich auftretenden
Gegner zu besiegen, kann Rascal
neben dem guten alten ,Kopfsprung"
noch auf einen festen Bodenstamp-
fer mit groRerer Reichweite zuriick-
greifen sowie mit seiner Blasenpisto-
le Feinde mit Distanzschiissen auler
Gefecht setzen. Als Extras winken
Energieauffiller, Pistolenmunition
und Extraleben.

..wohingegen als Museum in der Gegen-
wart diese Aufgabe eine Alarmanlage
(ibernimmt...

Weiterkommen zu ermoglichen

Traurig aber wahr

Cleich vorneweg mul gesagt wer-
den, daR bei Rascal der gute Wille der
Programmierer durchaus ersichtlich
ist, denn auf technischem Niveau ist
das Spiel ganz klar manch anderem
Konkurrenzprodukt  tberlegen. Das
Scrolling ist mit 50 fps (60 fps bei
NTSC) superflissig, und zumindest
einige der Soundtracks wissen zu
gefallen. Da die Stiicke aber wahrend
einer Runde keinerlei Abwechslung
zeigen, kommt es ganz schnell vor,
dal die Musik leiser gedreht wird
wenn sie dem Spieler schlieRlich auf
die Nerven geht. Zudem gibt es viel
zu oft Probleme mit der Kame-
rafuhrung, welche eigentlich  mit
einem separaten Scrolling ausgegli-
chen werden konnten, wdre nicht

Die in den Runden versteckten Schalter offnen 8. Turen oder bewegen Plattformen, um ein

...und schlieBlic
Zukunft nur noch eine Ruine zu begutach-
ten ist

auch dieses mangelhaft in Szene
gesetzt worden. So ist der Bildaus-
schnitt meist zu eng um Rascal
herum begrenzt, und zu absolvieren
de Levelpassagen nur schwer ersicht-
lich, weshalb oft nur ein Sprung ins
Blaue weiterhilft. Zudem sorgen unlo-
gische Rétsel fur Zeitverlust und Fru-
stration, weil auch beim besten Wil-
len kaum ein
ersichtlich ist.

Zusammenhang

Rascal ist ein 3D-Jump’n Run
auf hohem technischem Niveau,
wobei vor allem die extrem fliis-
sige Grafik und die nicht vorhan-
denen Ladezeiten durchaus
begeistern. Leider sorgen Logik-
briiche im Spielgeschehen, eine
eher miBlungene Kame-

rafiihrung und ein knallharter
Schwierigkeitsgrad fiir Negativ-
punkte. Schade eigentlich , denn
daraus hdtte viel mehr werden
kénnen.
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PLAYSTATION

Im Oval erreichen die Boliden ihre Hachstgeschwindigkeit

Nach dem grandiosen Erfolg der
beiden Formel 1-Spiele will Psygnosis
ihre  Rennspielserie mit Newman
Haas Racing weiterfihren. Ein nicht
unproblematischer Schritt, bedenkt
man, dal im von Paul Newman und
Carl Heas gegrindeten Rennstall
neben Christian Fittipaldi noch ein
gewisser Michael Andretti beschaftigt
ist. Letztgenannter ist ndmlich bereits
bei Electronic Arts unter Vertrag und
hat mit Andretti Racing ein direktes
Konkurrenzprodukt auf dem Markt.
Des weiteren mulite sich Psygnosis
nach der Trennung von Bizarre Crea-
tions nach einem neuen Entwickler-
Team umsehen. Mit Studio 33 wurde
letztendlich ein junges Team mit
jeder Menge Potential gefunden.
Unter der Leitung des erfahrenen
John White (seit 14 Jahren in der
Softwarebranche tétig) machte man
sich dort auch prompt an die Arbeit.

Formel 1 auf
amerikanisch

Schon nach einem kurzen Blick
wird klar, daR Newman Haas Racing
stark auf den europdischen Markt
zugeschnitten ist. Unter den insge-
samt elf Strecken sind gerade mal
zwei Ovale, und wer will, kann sich
im  eigenstandigen  Menipunkt
.Geschichte” jede Menge Informatio-
nen (ber samtliche Kurse, Teams
sowie die sechzehn Fahrer besorgen.
Vor jedem Rennen sollte man dieses
entsprechend  konfigurieren.  Die
Renneinstellungen reichen dabei von

. Rennlédnge Uber die Art der Scha-

Die Inboard-Perspektive ruckelt erstaun-
licherweise am wenigsten

densauswirkung bis hin zu méglichen
Pace Car-Phasen. Nicht zu vergessen
sind selbstverstandlich auch die
Wageneinstellungen; Getriebe, Sprit-
menge und Fliigelneigung missen
dabei den Streckenverhéltnissen ent-
sprechend abgestimmt werden, um
spater optimale Rundenzeiten zu
ermoglichen. Wer Telemetriedaten
noch fiir die Einschaltquoten fir
Peep! mit Verona Feldbusch hilt,
kann getrost den Reifenverbrauch
aus und Lenk- bzw. Bremshilfe
anschalten. Die Realitatsndhe 4Rt
sich auBerdem noch (ber die vier
Schwierigkeitsstufen regeln. Wahrend
man sich als Amateur kaum Gedan-
ken dber Bremspunkte und Ideallinie
machen muB, endet ein geringer
GeschwindigkeitsiiberschuR far
Superstars in der néchsten Kurve
garantiert als Dreher. Das eigentliche
Rennwochenende ist wie (iblich drei-
geteilt. Zundchst dreht man im Freien
Training beliebig viele Testrunden und
stimmt seinen Wagen dabei optimal
ab. Neben Sturz, Federung und Uber-
setzung muld man sich dabei bereits
um die perfekte Reifenmischung fir

h g i 234
In der Box werden Reifen
der Luftdruck reguliert

das Rennen bemihen. Im Qualifying
stehen dann zwolf gezeitete Runden
zur Verfigung, um die (von Anfang
an feststehende) Bestzeit zu knacken
und damit auf die Pole Position zu
gelangen. Im Qualifying und im Ren-
nen kann man an der Box lediglich
noch nachtanken und die Flugelein-
stellungen sowie den Reifendruck
verdndern. Das eigentliche Spiel erin-

Der Zwei-Spieler-Modus ruckelt nicht wesentlich schlimmer, als der Ein-Spieler-Modus

gen

13,597

BEST e e
L

A
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Einsteigern sei zunachst der Herausforderungs-Modus
ans Herz gelegl. Bevor man eine komplette Saison in
Angriff nimmt, empfiehlt es sich, im Training die optima-
len Set-Ups fiir die einzelnen Strecken herauszufinden
Nach dem Qualifying sollte man noch schnell die Fligel
etwas steiler stellen, um im Rennen mehr Grip zu haben
und somit nach Remplern leichter auf der Strecke zu
bleiben




PLAYSTATION

Newman Haas Racing eignet sich aufgrund der offiziellen
Lizenz besonders fiir Liebhaber der amerikanischen Ex-
Indy Car-Serie. Die Strecken sowie die Boliden sind ein-
deutig wiederzuerkennen. Rein steuerungstechnisch
diirfen sich ebenfalls alle Fans der Formel 1-Titel von
Psygnosis angesprochen fiihlen.

schwierigk

Die verschiedenen Schwierigkeitsstufen auflern sich
nicht nur in unterschiedlich starken Gegnern sondern
auch in realistischerem und damit schwerer zu beherr-
schendem Fahrverhalten. Da der Schwierigkeitsgrad
zudem iiber die Wagen- und Renneinstellungen veran-
dert werden kann, soltte jeder Spall am Spiel haben kin-
nen.

0 " lec

Gran Turismo 10/10 (PSX. F;G 3/98). Formel 197 1010
(PSX. FG 10/97), Andretti Racing 8/10 (Sat. FG 4/97)

Ve ﬁ‘m_i'm

Im Zwei-Spieler-Modus kann man leider
nur bedingt aus dem Wagen zoomen

Wer die Curbs zu scharf schneidet, verliert unter Umstanden zu viel Geschwindigkeit

#DRIVER risTory

Michos! Andreii

| Gobwndomer 5, Qtiobei B87; Bethiches, Frevirhvars
B hatt
Verdast:

A Slaety: BN

Amgikonar
§OL24R
Poles: 20 Sage: 3

Im Geschichtsunterricht erfahrt man alles
iiber die Fahrer und die Teams

nert stark an Formel 1 ‘97, sogar die
Geschwindigkeitsanzeige 1d63t sich in
verschiedenen Helligkeitsstufen dar-
stellen. Als sehr komfortable Neue-
rung  erweist sich die kleine
Streckentibersicht, die sich  auf
Wunsch mitdreht und beliebig ver-
groBert bzw. verkleinert werden darf.
Neben dem Einzelrennen kann man
selbstverstandlich eine ganze Saison
bestreiten und sogar via Splitscreen
gegen einen zweiten Spieler antre-
ten. Einsteigern ist zudem der Her-
ausforderungs-Modus, eine Art Arca-
de-Modus, zu empfehlen.

e ) b b

Ein kurzer Blick nach hinten und man ist
bestens iiber die Verfolger informiert

Du entschuldige, |
kenn’ di

Wer sich fragt, warum Bizarre
Creations im Varspann erwéghnt wird,
findet die Antwort nach einem kurzen
Blick ins Spiel. Studio 33 hat offen-
sichtlich die Grafik-Engine von Formel
1 '97 Ubermommen. Das 4Rt zum
einen natirlich die Fans aufatmen,
zum anderen erwartet der kritische
Konsument natlrlich Verbesserun-
gen. Objektiv gesehen sind die elf
Strecken (plus vier Zusatzstrecken)
dem Kurspotential von Formel 1 97
selbstverstandlich unterlegen, dazu
kommt noch, daR die Grafik auf man-
chen Strecken in einigen der Kamera-
Perspektiven teilweise nervig ins
Ruckeln geradt. Nichtsdestotrotz |af3t
sich Newman Haas Racing mit analo-
gen Controllern beinahe so gut wie
sein europdisches Pendant spielen.
Bremsspuren, Drifts und (mehr oder
weniger) realistische Unfélle kénnen
einen ebenso lange vor dem Fernse-
her fesseln, wie das Finden der Ideal-
linie. Kommentiert wird der ganze
Spald sogar von zwei deutschen Kom-
mentatoren, wobei einer der beiden
mit einem derart Ubertriebenen Ami-
Akzent spricht, daR man unweigerlich
an Arnold Schwarzenegger in Termi-
nator 2 erinnert wird.
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Die Ladezeiten sind ertraglich

Newman Haas Racing ent-
spricht im Endeffekt Formel 1
‘97, ibertragen auf den amerika-
nischen Markt, kann aber tech-
nisch nicht ganz mithalten.
Wdhrend einige Details wie die
Einstellungen im Qualifying und
die Auswirkung der Fahrzeugab-
stimmung aufs Fahrverhalten
verbessert wurden, scheint den-
noch der letzte Feinschliff zu feh-
len.

Grafik ... ---..--.7T
Smnd .. -7
Gameplay ........8
Spieler: ok el

Level:... ..15 Strecken
Besonderheiten:. ...Memory Card,
analoge Controller, dt. Texte 6
Sprache, Dolby Surround
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Gtz Schmiedehausen - Fabian Dihla

Es ist einfach erstaunlich! Trotz
des kurzzeitigen Genrewechsels vom
Jump'n Run zum Rennspiel gelang es
den Mega Man-Machern Capcom,
dem zugrundeliegenden Spielprinzip
threr Videospiel-Serie die Treue zu
halten. Mega Man Battle & Chase pré-
sentiert sich als ein Future-Racer, bei
dem sich alles um das geeignete
Tuning dreht. Wir erinnern uns: in den
unzahligen Mega Man-Teilen wertet
sich der Held nach dem Besiegen
eines Gegners mit dessen Extra-Waf-
fen auf. Hier schraubt Mega Man den
geschlagenen Fantasie-Kontrahenten
quasi in bester Bronx-Manier die Rei-
fenkappen von der Kutsche.

Typisch Mega Man

Doch alles der Reihe nach: Bei
Mega Man Battle & Chase wurde der
Versuch unternommen, die japani-
sche Kult-Jump'n Run-Reihe als
Rennspiel zu adaptieren. Wie ein-
gangs erwahnt, kann man sagen, daR

in:forms

Mega Man Battle & Chase ist nicht der erste Aus-
flug des Jump’n Run-Helden aus seiner gewohnt
zweidimensionalen Maschinenwelt. Mega Man
Soccer (SNES. 1995) war ein absolut erbérmliches
FuBball-Spiel mit Maschinenwesen, das in
Deutschland allerdings niemals vertrieben wurde
Demnachst konnen wir Mega Man auch in die
dritte Dimension begleiten. Mega Man Neo ist ein
Action Adventure rund um den Future-Hero und
soll noch in der ersten Jahreshilfte erscheinen.

das Experiment gegliickt ist. Doch die
Qualitdt des Rennspiels im Kontext
mit anderen Genre-Kollegen auf der
PlayStation ist eher bescheiden. Das
Fehlen einer Analog-Steuerung fallt

. bei uns grundsatzlich stark ins

ISSUE 27 Li3"141Y
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In Mega Mans Werkstatt wird an seiner
Kutsche gebastelt. Hier wechselt er gerade
die Reifen

Mit dem Secret Charakter kénnt Ihr im
Time Trail Rekorde brechen

Cewicht. Sowohl das neGcon als
auch das Analog-Pad gehéren wei-

. testgehend zur Crundaustattung der

PlayStation-Zocker ~ und  wollen
benutzt werden. Die Digital-Steue-
rung kann als solide bezeichnet wer-
den, angesichts der vielen verschie-
denen Motoren, Spoiler, Reifensétze
oder Karosserien inklusive Waffensy-
stem, die lhr den insgesamt 10 zu
besiegenden Cegnermn  abnehmen
konnt, verandern sich Kurvenlage
oder Beschleunigungswerte zudem
noch abhéngig vom Boden perma-
nent. Hier trifft man auf ein weiteres
klassisches Element der Mega Man-
Reihe, dem richtigen Einsatz der
Hardware. Je nachdem, wo das Ren-
nen stattfindet (bspw. Waffenfabrik,
Eiswlste, Off-Road, Kristallhohle,
Zukunftsstadt usw.) muRt |hr Euer
Zubehor zusammenstellen. Ein Rei-

fensatz, der auf Schnee hohe

MM@ & @ 1998

Auf dem Eis braucht Ihr die Kufen des Eskimos

spielerprofil

Fiir anspruchslose Rennspiel-Fanatiker. Mega Man-Ver-
ehrer, Street Racer-Fans und ménnliche Geburtstagskin-
der zwischen 7 und 12 Jahren, die in der Gruppe spielen.
geeignet.

Im Ein-Spieler-Modus innerhalb ein bis Stunden durch-

spielbar. Um alle Tuning-Teile zu erspielen, hedarf es
einiger Ubung.

L ot

Steet Racer Deluxe 8/10 (PSX, FG 12/96). Mario Kart 64
10110 (Né4. FG 6/97). Rock'n'Roll Racing: Red Asphalt
/10 (PSX. FG 3/98)

Geschwindigkeiten zulaBt, kann auf
Asphalt zum Hindernis werden. Glei-
ches gilt fiir Motoren und Spoiler.
DaB die Gegner nach jedem Sieg
Eurerseits starker anstatt schwaécher
werden, ist zwar unlogisch, steigert
aber die Dauermotivation fiur den
Spieler. Zwar kann man das Spiel
theoretisch mit nur einem Sieg auf
jeder Strecke durchspielen, doch
gegen Dr. Wily habt Ihr ohne gliickli-
che Zubehérauswahl kaum Chancen.

Den Gegner in den Abgrund drangen ist
ein probates Mittel

Mlt Schaltern kann man die Beschleuniger
(griin) in Bremsfldchen (rot) wechseln
lassen

Die grafische Gestaltung der Kurse
geriet leider ziemlich grobkérnig und
erinnerte mich gepaart mit der Steue-
rung der Kart-ahnlichen Vehikel spon-
tan an Street Racer auf SNES oder
Mega Drive. Wirklich iiberzeugen
konnte eigentlich nur das Streckende-
sign, denn Abklrzungen, Extras,
Speed Ups und viele andere Gim-
micks findet man hier zuhauf.

Uberholt  wirkender  Fun
Racer, der auf den 16-Bit-Syste-
men héchste Wertungen kassiert
hdtte. Grafisch zu anspruchslos
und ohne Analog-Steuerung,
dafiir mit abwechslungsreichen
Strecken und einem witzigen
Tuning System, welches der
Mega Man-Reihe treu bleibt.

Grafilk ... 5
Sound ...........B
Gameplay ........7
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Capcom, bekannt durch seine
Street Fighter-Saga, oder seine brand-
aktuellen Resident Evil-Reihe, ver-
sorgten den Software-Markt schon in
friher  Heimkonsolen-Zeitrechnung
mit exzellenten Spielen, wie Ghost n'
Goblins oder der Buster Bros.-Serie.
Im Zuge der in Mode gekommenen
Collectors-Editionen, Nostalgie-
Games im Bundle auf einen Silber-
ling zu bannen, kommen nun die
PlayStation-User in den GenuR der
Super Pang Collection.

1989: Pomping, auch bekannt als
Buster Bros., erblickt das Licht der
Welt und handelt von Untergang sel-
biger. Zwei Helden, die Buster Bros.,
kémpfen mit ihren Seilpistolen”
gegen einen alles zerstorenden Bal-
lonregen. Initiator dieser Gewaltorgie
ist der geisteskranke King of the
World.

1990: Das Sequel heillt Super
Pang. Erneut bedroht eine Bubble-
Invasion die Erde, und wieder treten
unsere Helden auf den Plan. Diesmal
jedoch gibt es einen zusétzlichen

in:form

Pang! 3 bietet einen Beginner-Modus, den |hr hervorra-
gend als Einstiegsphase nutzen konnt. Beriihrt maglichst
keine Bomb-Hems oder Dynamit-Stangen. da diese.
wenn sie explodieren, alle auf dem Bildschirm befindli-
chen Ballons in kleine Kugeln zerbersten lassen. Befin-
den sich mehrere grofie Kugeln auf dem Screen. dann
vernichtet sie der Reihe nach. ansonsten bildet sich
schnell eine schier uniibersichtliche Zahl an Kugeln.

Panic-Modus. Doch dazu
mehr.

1995: Aller guten Dinge sind drei.
Das gleiche Spielprinzip und eine
leicht verbesserte Grafik présentieren
vier neue Charaktere, allesamt Mei-
sterdiebe aus Passion, die unsere
liebgewonnenen Buster-Brider erset-
zen. Da die Hintergrundstory im

spater

von einem One-Hit-Schutzschild umge-
ben, kann die Post so richtig abgehen

] i
ShelaTheThief beherrscht den diagonalen

DoppelschuB standardmaBig und ist somit
den anderen Carakteren einen Schuf vor-

aus

Crunde genommen keinerlei Einflul?
auf das Spielgeschehen hat - bei den
beiden \Vorgangern Ubrigens auch
nicht - erspare ich Euch eine ausfihr-
lichere Zusammenfassung.

99 Luftballons!

Allen drei Titeln liegt ein simples,
jedoch  fesselndes  Spielprinzip
zugrunde. Eure Aufgabe ist es, samt-
liche Ballons vom Bildschirm zu
schieBen. Zur Verfiigung stehen Euch
dabei harpunenartige Pistolen unter-
schiedlichster Art. Gebt lhr einen
Schul? ab, so zieht der Pfeil einen
Strick hinter sich her. Trifft er einen
Ballon oder bertihrt ein Ballon das
Seil, zerteilt sich dieser in zwei kleine-
re. Der Schwerkraft unterliegend fal-
len diese auf den Boden und prallen
immer wieder ab. Bertihrt Euch ein
Ballon, stirbt Eure Spielfigur. Wer hier
wahllos herumballert, ist schnell von

Wer seine Reflexe testen. seine grauen Gehimzellen
schonen, alleine oder gegen seinen Mitspieler auf High-
scorejagd gehen will. findet in Super Pang Collection
seine Erfiillung.

Einstellbar! Von kinderleicht bis kniippelhart kommt hier
jeder. ob Anfanger oder Profi, auf seine Kosten.

Das Spiel spricht jedoch am ehesten die Zielgruppe an,
die auch folgende Titel spielen: Puzzle Bobble 3 9/10 (SAT
FG 6/97). Bubble Bobble R. Island B/10 (PSX/SAT. FG
10/96). S. Puzzle Fighter Il 8/10 (PSX. FG 3/97)

Beriihrt ein Ballon Eure Spielfigur, bedeu-
tet das Euer Ende, und Ihr beginnt die
Stage von Neuem

Manche Geschosse lassen sich an stabilen
Flachen befestigen und bilden eine Barrie-
re, die jeden Bubble bei Kontakt platzen
laBt

einer riesigen Menge umherhiipfen-
der Kugeln umgeben. Geschossen
wird, Shiela the Thief ausgenom-
men, kopfiiber senkrecht nach oben,
eure Pistolen lassen sich durch vom
Himmel schwebende Waffensymbo-
le ausbauen. Am effektivsten ist hier-
bei die StreuschuB-Variante. Nun
habt Ihr nicht alle Zeit der Welt, um
eine Stage zu beenden, sondern seid
an ein zeitlich begrenztes Limit
gebunden. Den zusétzlichen Kick ver-
leihen dem Spiel etliche Extras, wie
Dynamit-Stangen, Stoppuhren, im
wahrsten Sinne des Wortes: alle Bal-
lons sind fur kurze Zeit bewegungs-
unfahig, Smartbormbs usw... Thr mURt
Euch allerdings zum Gliick nicht allei-
ne dem gnadenlosen Ballon-Krieg
stellen, sondern konnt gemeinsam
mit einem Freund den Bildschirm
saubern. Wer die meisten Punkte
erziehlt, hat gewonnen. Sieht man
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Super Pang Collection als ein Spiel
an, so kénnt Ihr zwischen zwei Vari-
anten wahlen. Beim Tour-Mode zer-
stort Ihr alle Kugeln. Der Panic-Modus
stellt Euch mit einem kleinen Unter-
schied vor dieselbe Aufgabe: Solange
sich noch eine Kugel auf dem Bild-
schirm befindet, schweben immer
wieder neue herab. Leider zeigt sich
hier auch eine unverzeihliche
Schwache bei der Grafik-Engine.
Befinden sich viele Objekte auf dem
Bildschirm, bewegen sie sich urplotz-
lich in Zeitlupe.

Super Pang Collection ist
ohne Zweifel ein Klassiker und
fiir Liebhaber des Geschicklich-
keits-Genres  empfehlenswert.
Dem . Asteroids meets Bust A
Move“-Charme erliegt man
schon nach kurzer Zeit. Ein solch
hoher Suchtfaktor wie bei Bust
A Move mochte sich bei mir
trotzdem nicht einstellen. Da
Jjeder Teil fiir sich nur marginale
Neuerungen aufweist, wird die
Begeisterung ein wenig

gebremst. Wenn schon die Origi-
nale, dann bitte wenigsten in
einer Next Generation wiirdigen
Aufmachung - Namco Museum
hat es vorgemacht.
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Fabian Dahla - Gotz Schmiedehausen

FIFA 98 -

FIFA.98:>>Road to WC

FC K8In 1 . —
Rostock 0
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Dank simpler Steuerung sind spektakulare Tore keine Seltenheit. Aus gut zwanzig Metern Ent-

SATURN

Road

fernung schlégt der Ball unter der Latte ein, der Torhiiter ist chancenlos

in:forme

Man sollte annehmen. dafl man bei EA Sports nach FIFA
66 und FIFA 98 erst einmal genug von der Materie Fullball
hat - doch weil gefehit. EA Canada arbeitet bereits am
nachsten Titel. der den Namen World Cup tragt. Es ist
nicht schwer zu erraten, dafl es sich hierbei um eine
Umsetzung der anstehenden FuBball-WM in Frankreich
handelt. Alle Mannschaften sind mit an Bord, und man
kann aut Wunsch die komplette Weltmeisterschaft
daheim ausspielen. Wir sind gespannt. welche Verbesse-
rungen man sich einfallen (@ft. waren doch die PlaySta-
tion- und Nintendo 64-Varianten schon beide Meister
ihres Faches. Als Erscheinungsdatum fiir FIFA: World Cup
wurde der Juni anvisiert

Nachdem uns letzten Monat
sogar eine Super Nintendo-Umset-
zung von FIFA 98 erreicht hat, die im
Ubrigen ein ubles Machwerk ist, traf
mit der Saturn-Variante endlich der
letzte Nachziigler des aktuellen EA-
Krachers ein. Viele mégen sich jetzt
fragen, warum das so lange gedauert
hat und ob vielleicht ein paar geniale
Verbesserungen besonders viel Zeit
in  Anspruch genommen haben.
Dann wollen wir das Geheimnis mal
liften. Gerlichteweise hat sich alles
so abgespielt:

Irgendwo im kanadischen Wald
klingelt ein Telefon.

EA: ,Spreche ich mit dem ehe-
maligen Programmierer von Zim-
butsu Soccer auf dem C647”

Kleiner Mann: ,Ja, wie kann ich
weiterhelfen?”

EA: ,Also das sieht folgender-
mafen aus: Wir haben zwei erfolg-
reiche Varianten von FIFA 98,
kénntest du bitte eine Saturnkon-
vertierung programmieren?”

Kleiner Mann: ,Naja, eigentlich
wollte ich gerade ein paar neue

Tore erzielt man immer wieder auf die
gleiche Art und Weise: Von der Seite lauft
man parallel zum Tor in den Strafraum
und schieft dann flach ins lange Eck

Mit dieser Kameraeinstellung ldRt sich
kein Blumentopf gewinnen

Barenfallen aufstellen, aber das
1aBt sich verschieben. Wenn ich die
wichtigsten Eckdaten und ein paar
Dollar bekomme, schick’' ich es
noch diese Woche raus”

EA: ,Die Eckdaten sind uns lei-
der letzte Woche beim ‘rumalbern
verloren gegangen, aber ich geb’
dir die wichtigsten Dinge schnell
am Telefon durch. Hast Du einen
Stift zum mitschreiben?”

KM: ,Nee/

EA: ,Auch egal. Also, das Spiel
sollte folgendermalBen aussehen:
zwei Tore, ein Ball, ein paar Spieler,
Sound und so, du kennst dich ja
aus.

KM: ,Nee!

EA: ,Halb so wild, denk’' aber

to

——r———————————

FCK8In 0
Rostock 0 'y

gegnerischen Stiirmern vor die Beine

spielerprofil

FuBballfans, die einen zweiten Spieler an der Hand
haben, finden an FIFA 98 kurzzeitig Gefallen. ansonsten
solte man lieber auf die besseren Sega-Produkte
auriickgreifen.

Tratz variabler Konfigurationsmiglichkeiten ist das Spiel
aufgrund des debilen Torhiters als leicht einzustufen.

genrekollegern
FIFA 98 10/10 (PSX. N6& FG 1/98). FIFA 97 6/10 (PSX. SAT
FG 2/97). FIFA 96 7110 (PSX. SAT FG 3/94).

doch bitte an den Hallen-Modus”

KM: ,0.k. Alles klar. Wie soll die
Steuerung denn ausgelegt sein?”

EA: ,Hmm. Hmmm. Eine Taste
zum Schielen, eine zum Passen,
eine zum Waffen wechseln. Halt,
falsche Anleitung. Eben so wie bei
den anderen FIFAs auch”

KM: ,Die hab’ ich aber nie gese-
hen!”

EA: ,Nicht so schlimm. Bis
nachste Woche dann. Ciao”

KM: ,See ya”

So, jetzt wilt Ihr Bescheid. FIFA 98
fir den Satun ist eine mehr als
unndtige Umsetzung. Die Grafik ist
viel zu klobig und die Animationen
erschreckend hakelig. Zwar laRt sich
das Geschehen auf dem Rasen gut
kontrollieren, aber vor allem die
schwachen Computergegner und der
damliche  Torhiter lassen ein
urspriinglich  geniales  Spiel zum
actionlastigen Bolzspektakel verkom-
men. Ansonsten ist alles von der
PlayStation bzw. vom Nintendo 64
iibernommen. Zahlreiche Optionen,
Editiermaglichkeiten und diverse tak-
tische  Marschrouten retten im

Der Torhiter ist einzige Katastrophe. Statt den schwachen SchuB festzuhalten, legt er ihn den

Zusammenhang mit der grandiosen
Soundkulisse und dem kurzweiligen
Mehr-Spieler-Modus vor dem vélligen
Absturz.

FIFA 98 ist eine Konvertie-
rung, die man sich besser hitte
sparen sollen. Zwar wurde ver-
sucht, ein halbwegs eigenstdndi-
ges Produkt zu entwickeln, aller-
dings ging der Versuch, die Gra-
fik der Vorbilder auf den Saturn
zu konvertieren, villig daneben.
Schade, daB Electronic Arts sich
mit einem solchen Produkt von

den Saturn-Usern verabschiedet.

rafllk - i v, . 5
Sound. .. s bl .0
Gameplay ........B

Spieler:.........
Level: ...
Besonderheiten: %)

Multi-Tap, Dolby Surround
Hersteller: .... ..Electronic Arts
«......EA Sports
.Electronic Arts

..Erhéltlich
.....109,- DM
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Fahian Dghla - 6otz Schmiedehausen

Nachdem Rosco McQueen auf
der PlayStation Brandherde
erfolgreich geldscht hat, schickt Sega
mit Burning Rangers nun ihre Inter-
pretation des Flammentods in die
heimischen Wohnzimmer. Feuer-
wehrleute mit Helmen und Wasser-
schlduchen sind Vergangenheit: In
der fernen Zukunft hat sich nicht nur
die Technologie der Menschheit wei-
terentwickelt, sondern auch das
Feuer, das sich in hochkomplexen
Reaktoren ausbreitet oder moderne
Raumstationen in Schutt und Asche
legt. Nur die Burning Rangers, abso-
lute Fachkrafte mit futuristischen Spe-
zialanziigen, konnen den Flammen
Einhalt gebieten. Soweit die Vorge-
schichte. Hat man sich noch ein wun-
derschones, unweigerlich an die
Mega-CD-Zeit erinnerndes Intro zu
Gemite gefuhrt, folgt ein Trainings-
modus, der den angehenden
Lebensretter mit der Steuerung der
Spielfigur vertraut macht. Hauptauf-

in:forr

Spatestens in der dritten Mission merken Nights-
Fans, dafl dieses Spiel von den Machern des
ersten Analogspiels fiir Segas Konsole stammt.
Wer sich namlich genauer umschaut. entdeckt
unter den vom Feuer in die Enge getriebenen Per-
sonen unter anderem Elliot. eine der Figuren aus
dem popularen 30-Jump'n Run.

alle

gabe in den grofen Gebduden ist
primar das Ldschen diverser Brande,
wozu man sich schlicht und einfach
der mitgefiihrten Kanone bedient.
Diese Loschvorrichtung ist nicht die
einzige Zusatzausstattung, fast noch
wichtiger sind die Jetpacks, die ein
kurzzeitiges Verlassen des Bodens

Bevor man sich ins heife Geschehen stiirzen darf, mu man si
Spielfiguren entscheiden und ein ausfiihrliches Training absolvieren

Punktabzug! Eine derart schlechte Kollissi-
onsabfrage hat man lange nicht gesehen.
Wéhrend des Spiels bleibt man perma-
nent an Gebaudeteilen hangen oder kolli-
diert mit ,unsichtbaren” Plattformen

Endgegner voraus: Einer Pflanze ist die
Hitze offenbar nicht besonders gut
bekommen. Geiibte Spieler haben mit den
Levelwdchtern jedoch keine ernsthaften
Probleme

ermébglichen. Nebenbei sollte man
auch den ein oder anderen Men-
schen retten, wobei dies allerdings
nur moglich ist, wenn man vorher
ausreichend Diamanten gesammelt
hat, da zum Beamen der gefdhrdeten
Personen eben diese bendtigt wer-
den.

Burn in hell

In der Holle muR Sega fur dieses
Produkt keinesfalls schmoren, jedoch
ist es schon ziemlich frech, zum jetzi-
gen Zeitpunkt ein weiteres 3D-
Actionspiel auf den Markt zu bringen,
das sich von seiner Konkurrenz in kei-
ner Weise abheben kann. Die Pra-
sentation ist zwar eine der besseren

7
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| Um die Ubersicht zu behalten, wéhit die CPU in vielen Fallen eine weit entfernte Kameraeinstel-

lung. Am oberen Bildrand erkennt man sowohl den Zustand des Rangers als auch die Ausbrei-

tung des Feuers im jeweiligen Gebdude

n [ ] L]
Wer sich schon immer mal in den Kampf gegen zahlrei-
che Brénde begeben wollte und zudem keine Probleme
mit nervenaufreibenden Hektikpassagen hat. solite
zugreifen

schwierigk
Trotz Speicherfunktion und fiinf Continues ist Burning

Rangers fiir absolute Rookies nicht geeignet. hesser vor-
her probespielen!

Rosco Mc Queen 7/10 (PSX. FG 11/97)

Komponenten, jedoch kann die Gra-
fik ihren Hang zur Pixeldarstellung nur
schwer verbergen. Die Steuerung
lauft auch erst bei Analog-Unterstit-
zung zu Hochstform auf, mit dem
Standardpad é&rgert man sich in dem
auf vier Missionen verteilten Spiel ein
ums andere Mal Uber miBglickte
Spriinge oder umsténdliches Turns.
Geteilte Meinung herrscht  auch
beziiglich der permanten Hektik, die
von Burning Rangers erzeugt wird.
Zwar ist es prinzipiell richtig, dal® man
als Feuerwehrmann nicht unnétig
herumtrédeln soll, aber die oftmals
hektische Jagd nach Brandherden
gerdt in den wirren Levelkonstruktio-
nen oftmals zum Gliicksspiel. Die
Rdume &hneln sich zu stark, so dal
auch die direkt ansprechende Steue-
rung nicht vor vermehrten Frustanfal-
len schiitzt. Wenn zum fiinften Mal
alles in die Luft geht und man auf-
grund zahlreicher Clippings nur noch
verworrene Bilder vorgefihrt
bekommt, kénnte man schier durch-
drehen. Die ungenaue Kollissionsab-
frage setzt dem Ganzen die sprich-
wortliche Krone auf: Spaziergénge in
der Luft oder Spriinge ins Nichts sind
keine Seltenheit und schmélern den
Spielspall erheblich. DaR Burning

Rangers letztendlich doch eine tber-
durchschnittliche Wertung bekommt,
liegt zum einen an der guten Présen-
tation und zum anderen an der Tat-
sache, dall bei den Léschubungen
zumindest niemals Langeweile auf-
kommt. Aulferdem, groR ist die
Saturn-Konkurrenz auf diesem Sektor
auch nicht gerade!

Die fehlende Konkurrenz ermdg-
licht Buming Rangers ein halbwegs
erfolgreiches  Abschneiden.  Das
Actionspektakel rund um  die
Zukunftsfeuerwehr lebt einerseits von
seiner gelugenen Aufmachung, kann
aber auf der anderen Seite seine
Schwéchen in den Bereichen Technik
und Spieldesign nicht verbergen.

GBrarilk ool s LT
Sound ...........8B
Gameplay ........ 6

Spieler: A
4 Missionen
Besonderheiten: .....Backup-Booster,

Analog-Controller, Net-Support

Hersteller: ... e e (] |
Entwickler:......................50nic Team
Testmuster: ..........cceccevinnnninnnn. . 5008

Verdffentlichung: ..
Ca. Peais i nan o

79

tR SATURN

i



Densha de Gol
PlayStation/ Taito

Die erste  Nahverkehrs-
Simulation fiir S- und U-Bah-

nischen Markt.
besteht Eure Aufgabe im korrek-
ten Einhalten des Zugfahrplanes
und im prézisen Stoppen bzw.
Befordern eines Zuges im Tokio-
er Nahverkehrsnetz. Ja, das
klingt wirklich aufregend, und
das ist es auch, allerdings nimmt
der Spielspall bei einsamen
Solo-Spielemn recht schnell ab,
wéhrend man das Teil als Party-
Game uneingeschrankt empfeh-
len kann. Hier wére auch das
spezielle Controllpult zu erwah-
nen (siehe Backstage), das die
wichtigsten Elemente eines Fiih-
rerhauses beinhaltet, inklusive
Dosenhalter. Die Crafik ist geho-
bener Durchschnitt, man sieht
Zige vorbeiziehen, die Passagie-

re steigen aus den Zigen aus
usw. DaR dieses doch sehr spe-
zielle Spiel niemals in Deutsch-
land erscheinen wird, diirfte sich
von selbst verstehen, obwohl es

in Japan die Software-Charts
zeitweise  dominierte.  Die
Sprachbarriere stellt nur ein klei-

nes Problem dar.
Pridikat: Spielbar

] 1-01.31 m{_}; - e
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nen kam kirzlich auf den japa-
Als  Lokfthrer

Terradiver
PlayStation/
Data East

Fans von Shootem
Ups mit nur zwei Dimen-
sionen und vertikalem
Scrolling hatten Hochkon-
junktur zu Zeiten, als die

Bit-Zahl der Automaten
noch einstellig war. Dieses
Spiel wird wohl keine

Renaissance des Cenres
einleiten. Die Crafiken sind
ziemlich hausbacken, die
Animationen ruckelig, und
der SpielfluR wird von Slow
Downs arg gebremst. Dank
moderatem  Schwierigkeits-
grad werden auch Shootem
Up-Anfénger ohne Probleme
bis zum Endgegner vor-
stollen, den erfahrene Zocker
nach einer Spielzeit von unter
sechzig Minuten erledigen
muften. Uber dieses Manko
kann man trotz Fan-Brille nicht
so ohne weiteres hinwegse-
hen, weshalb wir vom Erwerb
des Produkts eher abraten.
Prddikat: Spielbar

Critical Blow
PlayStation/ Culture Brain

Die Ubliche 3D-Beatem Up-
Standardware wird mit Critical Blow
aufgefahren. Drahtige Jungs, zau-
berhafte Amazonen und klotzige
Schigger treten auf den quadrati-
schen Kampfplatz, -allerdings ist
Critical Blow éhnlich wie Tekken
eine zweidimensionale Mogel-

packung. Man kann n&mlich nicht in

Cyberbots
PlayStation/ Capcom

Das sieht Capcom &hnlich!
Sei es nun Street Fighter, Mar-
vel Super Heros, Darkstalker
oder eben wie hier, Mech-
Roboter, man verfrachtet alles,
was sich auf zwei Beinen hal-
ten kann, in die gewohnte 2D-
Beatem Up-Umgebung und
ldutet die Ringglocke. Wie von

den Hinter- bzw. Vordergrund auswei-
chen, was der guten Spielbarkeit aber
keinen Abbruch tut. Die Grafik ist auf
jeden Fall als tberdurchschnittlich zu
bezeichnen. Das Special Moves-Reper-
toire ist zwar ziemlich (bertrieben,
jedoch ohne die fiir manchen Prigel-
fan nervigen Magie-Einlagen. Insge-
samt stellt Critical Blow mit seiner klei-
nen Kampferriege und dem Mangel
an herausragenden Features kein MuR
dar. Man sollte zumindest erst einmal

den Genre-Vertretern gewohnt,
erinnern die Special Moves fatal
an Street Fighter, die Hintergriin-
de sind bunt wie eh und je, und
die gute Spielbarkeit ist natirlich
auch enthalten. Ca. zehn Kémp-
fer stehen zur Auswahl, wobei es
die Ublichen Kémpferabstufun-
gen in puncto Fahigkeiten gibt,
die man von anderen Beat'em
Ups kennt. 2D-Priigelfans wer-
den es sich auf jeden Fall kaufen,
Innovationen sollte man aller-
dings nicht erwarten. Wer die
obengenannten  Genrevertreter
mochte, kann jetzt beim Import-
handler seines Vertrauens anru-
fen.

Prédikat: Spielbar

e PR START

probespielen.
Pridikat: Spielbar
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Side by Side Special

CD, in diesem Falle die kom-
plette Side by Side-Serie. Das
Rennspiel bietet Euch zehn
Strecken, die natlrlich im Arca-
de-Stil gehalten sind. Weniger
Realismus, mehr Drift und aus-
gefallenes Kursdesign prégen
dieses Produkt. Je nach Jahres-
zeit und den damit verbunde-
nen Wetterbedingungen fahrt
man durch frihlingshaft anmu-
tende Kirschblitenhaine, ber
sommerliche LandstralRen,
schlammige Herbstlandschaften
und erlebt verschneite Winteri-
dylle. Die Grafik ist ziemlich
grobpixelig, der Aufbau im Hin-
tergrund  relativ - amateurhaft,
man hat den Wagen allerdings
nach bester Arcade-Manier zu
hundert Prozent im Griff. Der
Fuhrpark besteht aus japani-
schen Serienwagen der Marken
Mazda, Subary, Nissan usw..
Wer Gran Turismo hat, braucht
diesen Genre-Vertreter eigent-
lich nicht ins Auge zu fassen.
Prddikat: Spielbar

ISSUE 27 137137

ohne peinliche 3D-Spiele-
reien, wie man sie unléngst
auf dem N64 erleben
konnte. Vielmehr machen
die kleinen Bombenleger
den Schritt nach vorne, den
man von ihnen auch erwar-
tet hétte: Gewohnt isometri-
sche Spielgrafiken, allerdings
komplett und &uBerst auf-
wendig gerendert, schmei-
cheln dem Betrachter mehr
als unscharfes 3D-Gemurkse.
Was Spielbarkeit, Extras oder
Ein-Spieler-Modi angeht, gilt
das alte kantonesische Sprich-
wort: ,Hast Du eins gesehen,
hast Du alle gesehen!”. Fir die
Unwissenden sei gesagt, daR
Bomberman eines der besten
Party-Games aller Zeiten ist,
jedoch  Einzelspieler schnell
anddet. Man wirft in einem
Labyrinth mit Bomben um sich
und versucht, seine Gegenspie-
ler vom Feld zu sprengen.
Pridikat: Spielbar

€V 29~ [P

PlayStation/ Talto Was der eine liebt,
kann der andere inzwi- It's a Nonl ™ W\ ‘
Das hért man doch gemne!  schen beim besten Willen PlayStation/ TMF RS ,{,& Vo
Zwei Automatenspiele auf einer  nicht mehr sehen: Bom- B\ & /~
berman is back. Jedoch Neues Futter fir Tetris-
The Game Paradise!

Fans. Immer gemdR dem
Motto ,Was man nicht alles
mit bunten Steinen auf
einem Spielfeld anstellen
kann" wird hier das zugrun-
deliegende Prinzip des Kno-
blers abgewandelt. Anders
als bei Bust-A-Move oder den
bekannten Genrevertretern,
kann man mit den Kugeln
arbeiten, die sich schon auf
dem Spielfeld befinden. Mit-
tels einem Greifer packt man
sich die Kugeln, die sich von
unten auf den Bildschirm
schieben und dehnt diese
quer Uber den Screen. Kann
man sie mit einer gleichfarbi-
gen  Kugelreihe verbinden,
schnalzt die Kugel wie ein Flumi
nach oben und rdumt die
Kugeln ab. Zur Auswahl stehen
Story-, Time Attack-, Two-Player
und Score-Modus. Ein Mords-
spals fur alle Fans, der zudem
nicht versucht, die Originale ein-
fach zu kopieren, sondem in
neuen Bahnen denkt.
Pradikat: Spielbar

Saturn/ Jaleco

Ein Ballerspiel, das in einer Spielhalle
stattfindet, stellt eigentlich keine Beson-
derheit dar. Wenn man diesen Satz aller-
dings sehr wortlich nimmt, dann ballert
man sich eben quer durch eine japani-

sche Arcade-Halle, wobei die Gegner
bspw. aus Automaten aufsteigen, auf
deren Screens auch wirklich Spiele
ablaufen. Das gesamte Ambiente erin-
nert stark an Parodius, die Anspielun-
gen sind jedoch fiir Nicht-Kenner der
japanischen Coin Op-Szene kaum
nachvollziehbar. Abgesehen von dem
witzigen Hintergrund findet man einen
durchschnittlichen 2D-Shooter, der
auch keine UberméRige Komplexitét
aufweist.
Priidikat: Spielbar

Alle Testmsuster
von ACME

Ziilpicher Str.17

50 674 Koln

Tel.: 0221/ 240 88 oo
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s gefen unsere Aligemnainen Geschaffsbedingungen die wir hnen geme auf Wunsch zusenden.. 2
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Welche Unterschiede
bestehen zwischen der US-
und der Japanversion von
Resident Evil 2, und wie
wird die deutsche Version
aussehen?

Die Unterschiede zwi-
schen den Importversionen
werden im Resident Evil 2-

naher beleuchtet. Zur deut-
schen Version l&Rt sich noch
nicht viel sagen, allerdings ist
es durchaus vorstellbar, daR
ghnlich wie bei der Japan-Vari-
ante die Sterbeszenen entfernt
werden. Was sich ansonsten
noch alles dndert, wird wohl
erst der Test der PAL-Version
endgiltig kldren. Seit unserer
Falschmeldung beziglich des
Romero-Spots halten wir uns mit
Spekulationen zukunftig zurlick,
nicht zuletzt da armen Videospiel-
handlern aufgrund dieses Fehlers
schon mit Lynchjustiz gedroht
wurde (Kein Scherz!ll).

Bericht in dieser Ausgabe .

o e

Funktionieren die Game-Shark-Codes auch mit
einem deutschen Gamebuster-Modul?

No way! Um die amerikanischen Codes zu
nutzen, die man unter anderem auf diversen
Homepages amerikanischer Online-Magazine fin-
det, bendtigt man unbedingt den Game-Shark.
Gleiches gilt fiir die Codes aus amerikanischen
Komplettlosungs-Buchern, die ebenfalls nur mit
US-Peripherie funktionieren,

Was bedeutet die Testmusterangabe bei Euren

Warum werden immer wieder Spiele getestet, |
die dann letztendlich nicht in Deutschland erschei-
nen?

Die Antwort ist simpel: Wir sind in der Redakti-
on alle der Meinung, daR prinzipiell jedes Spiel
getestet werden sollte, daR man in Deutschland
beziehen kann. In jeder groReren Stadt findet sich
zumindest ein Importhandler, der auch Produkte
aus Fernost und den Vereinigten Staaten anbietet.

Da sich viele unserer Leser regelmaRig mit
Importneuheiten eindecken, sich unter diesen

Reviews bzw. Previews?
Bitte nicht lachen, aber manche Leser fassen

diese Aussage noch immer falsch auf. Der

wendung ein Exemplar des Spiels zur Verfigung
gestellt, das wir nach Gebrauch wieder an ihn
zurlickschicken. Als dank fiir seine Bemihungen
drucken wir seine Telefonnummer ab, damit sich
interessierte Leser dort Ihr Exemplar des Spiels
kduflich erwerben kénnen. Allerdings kann man
sich KEIN TESTMUSTER bestellen, so etwas bleibt
nur den Redaktionen vorbehalten. Im Falle von
Resident Evil 2 haben beim genannten Versand
doch tatséachlich taglich um die fiinfzig Leser ange-
rufen und wollten ebenfalls ein Testmuster, was
selbstverstandlich nicht méglich war.

genannten Handler hat uns zur redaktionellen Ver- |

Titeln jedoch oftmals gewaltige Nieten befinden
| (Dual Heroes, Robotron 64 etc.), gehért es wohl
einfach zum Senvice, daB auch dieses Angebot
ausfuihrlich vorgestellt wird. Im Falle von Klonoa -
Door to Phantomile (FG 3/98) oder Bust A Move
- Dance & Rythm Action (FG 4/98) lohnt sich
dies auch mit schoner RegelmaRigkeit, da man
kommende Highlights, die eventuell bei uns nie-
mals auf den Markt kommen, sofort spielen kann.
AuRerdem gibt es keine Probleme mit schlampi-
gen Konvertierungen, die unter Anpassungsproble-
men leiden. Import-Spitzenreiter diirfte momen-
tan ganz klar Resident Evil 2 sein, da eine groRe |
Anzahl an Zockern zum einen ber eine umge-
baute PlayStation verfiigt und zum anderen
bereits jetzt durch das zombieverseuchte Racoon-

City schleichen will.

SIE SCHREIBEN - WIR LESEN
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Team! Ich bin ein totaler

g Resident Evil-Fan und

habe mir deswegen so schnell wie

als ich dann Eure neue Ausgabe sah,
sprang ich natiirlich im Dreieck. Den
RE2-Artikel habe ich verschlungen,
doch nach und nach fing ich mich an
zu wundern. Geschrieben stand: ...

den pro CD!". So ein Quatsch! Beim
ersten Durchspielen brauchte ich fiir
Leon funf Stunden und fiir Claire drei

Hallo Fun Generation-

maoglich den zweiten Teil besorgt, und

selbst mit Komplettlosung ca. vier Stun-

weiter so und bis zum nédchsten Resident Evil-Teil

Dennis Wollgarten, Willich

(( OWO1 findest Du bereits in dieser Fun
Generation, damit dirften auch

die Probleme beziiglich des Raketenwerfers
geldst sein. Die Angaben zur benétigten Zeit
wurden zu einem Zeitpunkt gemacht, als wir
das Spiel selbst gerade zum ersten Mal kom-
plett durchgespielt hatten und um die sechs
Stunden bendtigten (also Claire A und Leon
B). Allerdings sollte man sich zwei Dinge vor

Eine Richtigstellung der Tips

allerdings, daB ich das gar nicht mehr brauche, da
bereits so intensiv dariiber berichtet wurde. Macht

Stunden benétigen, vorausgesetzt, die Spiel-
stande fiir The Fourth Survivor und To-Fu Survi-

vor sind schon vorhanden.
M brennen mir folgende wichtige Fra-
gen unter den Négeln:

1) Ich interessiere mich sehr fiir das N64-Spiel
Jndiziert”. Leider kann mein Handler damit gar
nichts anfangen. Als ich ihn auf den Titel
ansprach, meinte er, ich musse wohl die Spie-
le ,indiziert" oder ,indiziert” meinen, denn fir
das N64 gabe es ,indiziert" nicht. lhm wére
wohl der Titel ,indiziert" bekannt, der aber
nichts mit ,indiziert" zu tun hétte. Nun meine

Liebe FG-Redaktion, schon lange

Stunden. Danach benétigte ich fiir Leon
nur zwei Stunden und 23 Minuten. Hier
liegt auch das Problem, da Ihr geschrie-
ben habt, daB man dann den Raketenwer-
fer bekommen wiirde. Ich hatte zwar Ran-
king B und 2 1/2 Stunden, aber leider kei-
nen Raketenwerfer. Ich wiirde mich freuen,
wenn lhr das richtigstellen kénntet. Anson-
sten finde ich das Game 1A. Gute Grafik,
guter Sound und viele Schockeffekte. Ich
kann das Spiel jedem empfehlen, glaube

Augen fiihren: Mit vier Stunden ist die Zeit
gemeint, die man effektiv vor der Konsole ver-
bringt, wenn man das Spiel A+B durchspielen
mochte. SchlieBlich wird bei der reinen Spiel-
zeit weder der Pausenmodus noch die zahlrei-
chen Neustarts nach dem Ableben mit einbe-
zogen. Eigentlich haben wir stark untertrieben.
Mé&chte man namlich Resident Evil komplett
durchspielen, also beide AB-Szenarios und die
beiden Bonus-Spiele, wird man wohl ca. zehn

Frage an Euch als fachkundige Zeitschrift: Gibt
es indiziert” wirklich nicht fir das N64?

2) Ich habe kiirzlich mein N64 per RGB-Kabel an
meinen Fernseher angeschlossen. Seit dem
wird das Bild nur noch in den Farben Rot,

Griin und Blau angezeigt. Was muR ich tun,
damit das Bild wieder normal wird? 3) Eure
neue Auszeichnung fir besonders gute Spiele
gefallt mir gar nicht! Statt ,It's a Maniac!” solltet
Ihr wieder die lustige Cyber-Biene verwenden.
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4) Wann kommt Tekken 3?
Das war's auch schon. Mit vielen GriRen ver-
bleibt Euer treuer Leser Olaf Gaide 35037 Mar-

burg
(( OMO1 schr beriihrt. So vielen Problemen
auf einmal begegnet man momen-
tan eigentlich nur bei unserer Hotline. Zu Dei-
nen Fragen:

1) JIndiziert” ist sehr wohl auf dem N64
erhéltlich. Nach mehrmaligen Nachfragen
wurde uns mitgeteilt, dal mit ,Indiziert 2"
bereits an einem Nachfolger gearbeitet
wird, der allerdings nicht vor Ende des Jah-
res erscheinen soll. Neben einem Rock-
zipfel-Modus verfiigt ,Indiziert 2" iiber die
selbe Grafik-Engine wie seiner Zeit ,Indi-
ziert”. Angeblich sind sogar zwei Kdmpfer
aus ,Beschlagnahmt” integriert. Ein Wasser-
kocher wird dem Spiel diesmal aber defini-
tiv nicht beigelegt.

2) Die Frage sollte wohl eher lauten: Was muR
ich tun, damit ich wieder normal werde?

3) Seltsam, dabei haben wir uns richtig viel
Miihe gegeben. Uberhaupt scheint bei Dei-

Lieber Olaf, Dein Brief hat uns
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von ALLEN GAMES.
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len Games.

Hallo Fun Generation! Spéte-
stens seit dem Shoshinkai-Messe-
bericht aus der Ausgabe 1/98 kann
ich den Release des 64DD nicht mehr erwarten.
Allein die Anzahl der angekindigten Spiele klingt
ziemlich verlockend. Trotz Eurer Berichterstattung
habe ich einige Fragen:

Abe’s Oddysse

Abes Oddysee 2 (Oddworld)
Ace Combat 2

Ark of Time

Atari Arcade Greatest 84.95 | N20-Natural Adrenaline 94.95 il (U
Athanor 99.95 | NBA 98 89.95 Nf"”"'“‘
Ayrton Senna Kart Duel 2 89.95 | NBA ITZ 98 104,95 " e egniuN L8 .
B-Movie (King of Jungle) 94,95 | NFL Quaterback Club 98 94,95 I Nintendo 64 299.95
Baphomets Fluch 1 49,95 INHL 98 94.95
Baphomets Fluch 2 94.95 | NHL Powerplay Hockey ‘98 6405 Joypad Color 54.95
Batman & Robin 94.95 [ Nagano Olympics 114 95 | Lenkrad+Pedale+Rumble  139.95
Sau:e :rena PSHW’@” s 49 ?5 :-15::{1'1 ':!BS 99.954 f Memory Card 1meg 39.95
attle Arena Toshinden 3 99.95 eed for Speed 2 94 95
Beast Wars 89.95 | Need for Speed 3 s1.5| | Rumble Pak 39.95
Beyond the Beyond 99.95 | Nightmare Creatures 94 95§ | Scart/RGB Kabel N64 19.95
Bic Freaks 84.95 § Off Road Challenge 89.95 i
Blasto 89.95 | PGA Tour 98 99.95 Ur!wersal Adapted 45,53
Blaze n Blade 94 .95 | Pandemonium 2 a4 g5 | Alien 4 155.95
Bleifuf 2 99,95 | Parasite :;(n ;g Forsaken 64 149.95
Bloody Roar 89.95 | Pax Corpus 99,
Brahma Force 89.95 | Perihelian a us | | Fifa 98 WM Qual 5 135.95
Broadside 84.95 § Popoulous - The 3rd Coming 99.95 G.A. S P 149.95
Broken Helix 104.95 | Power Soccer 2 94.95 Eve 145.95
Buggy 94.95 j Powerboat Racing 99.95 Golden Yy g
Bushido Blade 94.95 | Premiere Manager 98 s4.95 | Goemon 159.95
Bust a Move 3 74.95 | Reboot 99950 NBA Jam 64 155.95
Buzzaw 104.95 f Resident Evil 2 89.95 f
Coll Boarders 2 a4 95 | Resident Evil 2 (US) 13905 | | Nagano Olympics 155.95
Colony Wars 99.95 § Resident Evil Directors Cut 8995 | NHL Breakaway 98 135.95
Command & Conquer 2 89.95 J Risiko 9495 i 155.950
Constructor 99,95 f Riven: Sthe Sequel of Myst 99.95 Tonic Trou_ble 9
Crash Bandicoot 1 49,95l Road Rash 3D 94,95 San Francisco Rush 135.95
Erash Bandicoot 2 gi gg gnm\n‘n 2?1” Rt;?c-ng_f 23 gg WCW World Wrestling 139.95|
oroc g amurai Showdown 3 s
Crow: City of Angels 49.95 § San Francisco Rush 9495 Yoshi's Story 95.95
Dark Omen 94.95 | Sensible Soccer 2000 94,95
Devil's Deception 89.95 | Sign of The Sun 94.85 Pko w_Box
Diablo 99.95 § Skull Monkeys 89.95
Dodgem Arena 94.95 | Soviet Strike 49.95
Dreams 99.95 || Spice World 49.95
Duke Raider 99.95 | Spiral Saga 104.95
Dungeon Keeper 99.95 || Steel Reign 89.95
Dynasty Warriors 99.95 || Streetfighter Collection 94.95
Ecstatica 104.95 | Super Pang Collection 99.95
FIFA 98 - Die WM Quali 89.95 § Tekken 2 dt 109.95
Fighting Force 99.95 § Tekken Platinum 4995
Final Fantasy VIl 109.95 | Test Drive 4 99.95
Formular 1 '97 109.95 § Test Drive Off Road 94.95
Formular Karts 104.95 The Fallen 99.95
Forsaken 99.95 The Note £9.95
Gran Turismo 109.95 | Theme Hospital 99.95
Grand Theft Auto 94.95  Time Crisis inkl. Gun 159.95
Horned Owl 104.95 | Tomb Raider 2 99.95 Endlich k&nnen Sie lhre Playstaion oder
Island of Dr. Moreau 94.95 f Toshingen 3 94.950 | Nindendo Konsole an lederm hochaut-
Jersey Devil 99.95 I Total Driving gospl Opfja = df Jenad
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nem Brief einiges schief zu laufen. Kénnte
es sein, dafl Du in all der Hektik den Brief
mit der falschen Adresse versehen hast?

4) Letzten Angaben zufolge am 20. April in
den USA, die japanische Version soll jedoch
schon Ende Mérz erhiltlich sein.

1) Wann genau erscheint die Kiste bei uns, und
wie steht es um den Preis?
2) Sind die Geréte untereinander kompatibel?
Funktionieren japanische 64DD-Spiele also auf
einem US-Laufwerk?
3) Ist das Gerat als reine Speichererweiterung
anzusehen, oder werden neue Hardwarefea-
tures integriert sein?
CruB! Sebastian Gebhardt, Hannover

C02841-94260

FAX Bestellung: 02841- 942623 / 942615
Info Hotline + akt. Angebote: 0190-793342*

VEERSANDIFRIE

99.95
89.95

Obwohl das 64DD nicht in
((m naher Zukunft erscheint, hdufen
sich zwischenzeitlich die Fragen zu
dem schicken ,Wunderkéstchen”. Deinen Brief
haben wir stellvertretend fiir all die anderen
herausgesucht, da er ein groBBes Spektrum an
offenstehenden Problemen abdeckt.

1) Nintendo Deutschland hélt sich mit einem
exakten Releasetermin noch bedeckt. Spe-
kulationen helfen nicht weiter, denn schon
beim Nintendo 64 haben alle gedacht, das
Gerédt wiirde pinktlich zum Weihnachtsge-
schaft in die Laéden kommen. Weit gefehlt,
erst im Marz war es dann soweit, Nintendo
hat auf das Weihnachtsfest 1996 also abso-
lut keine Riicksicht genommen. Beim 64DD
wird es sich wohl dhnlich verhalten, sprich
die Zusatzhardware wird erst mit der Fertig-
stellung von zugkraftiger Software erschei-
nen. Auch am lustigen Preisraten wollen
wir uns nicht beteiligen, die 99 Dollar aus
der Ankiindigung in den Staaten sollte aber
bei uns einen Preis von unter 200 DM zur
Folge haben, ansonsten wiirde das Add-On
auch nicht viel Sinn machen.

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)

http://www. mic-moers.de
Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2
(Im Wallzentrum) 47441 Moers

» NINTENDO 64

=] FIGHTERS DESTINY

Wunderbar spielbares Poly-
Bl gon Geschrubbe mit rev.

Metal Gear Solid
Monopely
Moto Racer

104,95
94,95
99.95

Motocross J. McGrath 99.95
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2) Hier kann es nur eine
Antwort geben: NEIN! Wer
Nintendo kennt, weif}, daR
es niemals (wir lassen den
Game Boy mal aullen vor)
eine Kompatibilitdt geben

wird. Mit 99 prozentiger

Wabhrscheinlichkeit besteht

keine Moglichkeit, eine japa-

nische Disc auf einem ameri-
kanischen oder deutschen
64DD abzuspielen. Umge-
kehrt gilt natlrlich dasselbe.
Erschwerend kommt hinzu,
dal die Hardware an sich
wohl auch nur mit den passen-
den Grundgerdten funktioniert.

Wer ein deutsches N64 besitzt,

wird wohl kein japanisches 64

DD nachriisten kénnen. Ob sich

der Umbau so ,einfach” gestal-
tet wie noch bei der Mega Drive-
/Mega CD-Kombination, ist frag-
lich, gibt es doch bis heute
immer noch keinen voll funkti-
onstiichtigen Umbau ftr das Nin-

tendo 64. Zwar ist davon auszu-
gehen, daB in kiirzester Zeit wie-
der zahlreiche Adapter auf den

Markt kommen, wie zuverldssig

diese Teile dann aber sind und wie
oft man sie gegen Updates austau-
schen muB, wird sich friihestens
gegen Ende des Jahres klaren.

3) Bei dem 64DD handelt es sich
tatsdchlich um eine reine Speicher-
erweiterung. Allerdings ist das in
diesem Falle nicht weiter tragisch, da
das Nintendo 64 keine zusitzliche

Rechenleistung bendtigt. Der Mangel

an dem wichtigen Texture-RAM (des-
wegen sehen viele Spiele so ,lang-
weilig” aus) wird vom 64DD endlich

behoben, damit diirfte auch die ner-
vende Nebelsuppe in vielen Spielen
der Vergangenheit angehéren.

Hallo Fun Generation-
g Redaktion! Vor kurzem war in
einem anderen Magazin in
der Rubrik ,Leserbriefe” zu lesen, daR es
enorm schwierig sei, ein Spiel zu bewerten
und Bilder zu zeigen, ohne zu viel von die-
sem Spiel zu verraten. Schon und gut, doch
was lhr in der Ausgabe 3/98 auf den Seiten
25 bis 32 fabriziert habt, stellt alles in den
Schatten, was ich bisher lesen bzw. begut-
achten ,durfte”! Ich kann mir vorstellen, daR
Ihr das Spiel genial findet (ich auch!!), doch
es kann Euch doch nicht im Ernst darum
gehen, allen Leuten, die jetzt schon das Spiel
fiir viel Geld (in meinem Fall insgesamt 150,-
DM) als Import gekauft haben, den Spal® zu

nehmen, da man aus Zeitschriften schon die Pla-
zierungen eines jeden Gegenstandes auswendig
kennt. Ich darf Euren Preview-Artikel doch so ver-
stehen, als wolltet Ihr allen Lesern den, eigentlich
sehr groen Spald an diesem Ausnahmespiel vor-
wegnehmen oder sogar vermiesen. Was mich
am meisten aufgeregt hat (ich schnaube immer
noch!l) ist die Tatsache, daR ich, wahrend gerade
die erste Mission geschafft wurde, in Eurem
Magazin (das ich bis jetzt immer gut fand) schon
Bilder und Kommentare Uber Locations und Geg-
ner (besonders Endgegner) zu sehen bekomme,
und damit der Uberraschungsmoment zu 80 bis
90 Prozent floten geht! Super!

So, ich hoffe dal Euch mein Brief ein wenig
zu denken gibt und Ihr sowas beim nachsten
Mega-Kniiller vielleicht vermeiden kénnt, gerade
wenn es sich noch um die Import-Phase handelt!
Mit freundlichem GruRk Thomas Pfeifer

o Hallo, Ihr ultraschnellen Leute
' von der Fun Generation! Kaum ist
Resident Evil 2 drei Wochen auf

dem Markt, da gibt es bereits Bilder von den fina-
len Endgegnern der zweiten Mission, sowie von
den Zwischenbossen und Losungshilfen im Pre-
view. Ich hatte nur gerne gewult, was Euer
Beweggrund ist, die Leser auf diese Art zu infor-
mieren. Einen Gefallen tut Ihr ihnen damit nicht,
da gerade die Atmosphére von Resident Evil 2
zum groBBen Teil von Uberraschungsmomenten
getragen wird. lhr habt meines Erachtens genug

Moglichkeiten, die Extraklasse dieses Spiels ander-

weitig zu untermauern. Ich denke, dal die mei-
sten Leser dies genauso sehen. Mit freundlichen
GriiRen Dieter Wicht, Frorath

Offenbar ist einigen Lesern das
(((M Resident Evil 2-Special sauer auf-
gestoBen. Ein Mitbewerber war
sogar so verdrgert, dal er alle vor dem dro-
henden Unheil bewahren wollte und tatséch-
lich versuchte, die Ausgabe 3/98 vom Markt
nehmen zu lassen. Dieses Unterfangen ging

allerdings griindlich daneben, weshalb wir jetzt

doch einige Beschwerden beziiglich der vor-
weggenommenen Storyline bekommen. Trotz-

dem kénnen wir diese Aufregung absolut nicht

verstehen. Immerhin ist im Aufmacher der
deutliche Hinweis enthalten, daR im Special
auch einige essentielle Storydetails verraten
werden und man doch bitte weiterblittern
solle, sofern man sich nicht Teile des Spielin-
halts vorwegnehmen lassen will. Ein solches
Theater haben wir in der Zeit von Monkey
Island 2 schon einmal erlebt, als zahlreiche
Leser einer Computerzeitschrift den zeitgleich
zum Test erschienenen Players Guide samt
Redaktion zum Teufel wiinschten. Es wire
durchaus interessant zu wissen, ob sich Maga-
zine wie die Cinema oder die Moviestar auch
mit dieser Thematik auseinandersetzten miis-

sen, da dort auch schon Monate vor dem
Kinostart jeder Blockbuster in seine Einzelteile
zerlegt wird. Scheinbar haben viele von Euch
das Preview nur angelesen, anstatt sich richtig
damit zu befassen. Wir sind davon ausgegan-
gen, daB jeder, der wirklich so heil auf dieses
Spiel ist, den Text aufmerksam liest und somit
auch die Warnung mitbekommt. AuRerdem
geht es bei einem Videospiel auch um das
Selbsterleben: Wir glauben nicht, da man
dem Spiel aufgrund der Reportage wirklich die
Spannung nimmt. Wetten, dal man bei den
Schockeffekten trotz gelesenem Special noch
immer gehdrig zusammenzuckt?

Fiir alle die Angst davor haben, bereits
jetzt zu viel iiber Resident Evil 2 zu erfah-
ren, eine kleine Warnung:

ACHTUNG! Auf den folgenden Seiten wird
im Rahmen einer Resident Evil 2 Playersguide
zwangslaufig auch auf die Storyline eingegan-
gen. Wir bitten um Nachsicht! Benutzen Sie
eine Schere um drohende Gefahren noch
rechtzeitig abzuwenden!

= v Hi, Fun Generation
g 1. Darf man sich PSX-Spiele aus
. der Videothek ausleihen und fiir
sich brennen? Mein Bruder sagt, bei Videos
ware das legal.

2. Steht die PlayStation am Rande der Leistung,
oder kann noch was rausgeholt werden?

3. Tomb Raider hing sich immer beim ersten
Laden auf. Mein Freund sagt, bei ihm ist es ein-
wandfrei gegangen. Woran lag das? An der CD?
Mit anderen Spielen habe ich keine Probleme.
Flo

land verleihen Spiele fiir die Play-

Station. Leider sind dadurch
Videotheken zur beliebten Anlaufstelle fiir
Raubkopierer geworden. Raubkopien von
PlayStation-CDs zu brennen ist absolut ille-
gal und wird in Deutschland strafrechtlich
verfolgt. In Deutschland nimmt das Raubko-
pieren von Software mittlerweile ernstzu-
nehmende Formen an. Doch Sony und
andere Software-Hersteller arbeiten zur Zeit
an verschiedenen MaRnahmen zur Einddm-
mung des schwunghaften Handels mit
kopierter Software.

2. Gran Turismo soll laut Sony ca. neunzig Pro-
zent der Leistungsfahigkeit der PlayStation
ausgenutzt haben, dies allerdings auch nur
dank neuer Software-Bibliotheken zum Pro-
grammieren der Spiele. Da Gran Turismo so
etwas wie der Vorreiter einer neuen Spiele-
Generation ist, mu® man klar sagen, daR
aus der PlayStation noch einiges herauszu-
holen ist. Wie wir auf der Spielwarenmesse
in Niirnberg erfahren haben, kommt die
PlayStation 2 zur Jahrtausendwende und

(( 1. Viele Videotheken in Deutsch-



wird angeblich abwartskompatibel sein
(die alten PlayStation-Spiele werden auch
auf der PlayStation 2 laufen). Verbindliche
Aussagen durften die Mitarbeiter von Sony
hier nicht machen. Bis zum Jahrtausend-
wechsel wird diese neue Spiele-Generati-
on Konjunktur haben, was bedeutet, dai}
der wahre Spall mit der PlayStation in die-
sem Jahr beginnt!

3. Falls Du keine selbstgebrannte Software
benutzt hast, liegt dies entweder an Dei-
ner CD oder an der PlayStation. Die
Modelle der friiheren Serien geben leider
nach ein bis zwei Jahren intensiven
Zockens den Geist auf und machen Pro-
bleme beim Abspielen der Software. Erste
Anzeichen sind bspw. extreme Ruckelorgi-
en bei FMV-Sequenzen oder héufige Spiel-
abstiirze. Das Spiel kénntest Du beim
Handler umtauschen oder wie im Manual
beschrieben direkt bei Eidos austauschen
lassen.

Hallo Fun Generation-Team! Bisher
habt Ihr mich eigentlich immer
sehr umfassend mit den interes-

Tel. 030 42 43 95 00
Spdtservice 030 421 37 67
Fox 030 425 48 62
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santesten Meldungen aus dem Videospielbu-
siness versorgt. Trotzdem sind gerade bezlg-
lich des Kaufs von Importiteln einige Fragen
offengeblieben:

1) Da Ihr nur selten auf die beigepackten Anlei-
tungen eingeht, frage ich mich, in welcher
Sprache diese Teile verfa3t sind? Hab' ich da
als Normalsterblicher uberhaupt was davon?

2) Laufen wirklich alle Importe auf einer umge-
bauten Konsole?

3) Wie sieht es mit der Garantie aus? Wenn ein
Spiel defekt ist, sprich nicht mehr einwandfrei
lduft, an wen muB ich mich wenden? Das
war's auch schon, macht's mal gut

Holger Tiedemann, Mainz

1) Die Anleitungen sind im

Regelfall in der Landessprache

gehalten, teilweise sind japani-
sche Exemplare aber mit englischen Fach-
begriffen durchsetzt, die zumindest teilwei-
se AufschluB (ber die wichtigsten Grundla-
gen geben.

2) Nachdem Du leider nicht erwéhnt hast,
welche Konsole Du dein eigen nennst,
gehen wir mal auf alle Next-Generation-

((m

! G-Police’
Sony PIOyStGTlon Gran Tourismo
Abe's Oddyssee Dt 85 Hercules®
Ace Combat 2 >t 94 MDK
Analog Pad+Vibration Dt 99 Nagano Winter-Olympiade 98
Baphomets Fluch 2 Dt 04 NBA live 98
Bleifub 2 Dt 89 NBA Pro 98
Bloody Roar Dt 79 | Need for Speed 2
Bushido Blade* Dt 99 | NHL 98
Castlevania D1 94 | NHL Breakaway
Crash Bandicoot 2 Dt 94 | Nuclear Strike
Cool Boarders 2% Dt 99 | Porsche Challenge*
Croc (b} 89 Pandemonium 2

C&C2: Alarmstufe Rot Dt 109 | Rage Racer?

Dynasty Warriors Dt 94 Resident E. Directors Cut
Exhumed Dt 89 Resident Evil 2

FIFA 98 Dt 89 | Spiceworld

Final Fantasy VII* Dt 109 | Streetfighter Collection
Fighting Force Dt 99 | Streetfighter EX plus

K e fv‘."

FUN GENERATION 04/98

Vertreter ein.

PlayStation: Auf einer umgebauten Konsole
lauft wirklich jedes Originalspiel ohne Ein-
schrénkungen. Nur Kopien verweigern auf-
grund mieser Rohlinge oder fehlerhafter
Datenlibertragung gliicklicherweise oftmals
ihren Dienst.

Sega Saturn: Ein Multinorm-Saturn akzeptiert
anstandslos jedes Importspiel, die
Geschwindigkeit |aBt sich im Gegensatz
zur PlayStation hardwareseitig einstellen.

Nintendo 64: Das "Problemkind" aus dem
Hause Nintendo konnte noch immer nicht
véllig tiberlistet werden. Besonders Lylat
Wars und Diddy Kong Racing benétigen
eine "unberiihrte” Konsole.

3) Die Garantie liegt in jedem Falle bei Dei-
nem Handler. Die gesetzliche Gewahrlei-
stungsfrist betrdgt ein halbes Jahr, egal um
was fiir ein Produkt es sich handelt. Wie es
allerdings aussieht, wenn ein rarer Import
die Gratsche macht und partout kein
Ersatz mehr zu beschaffen ist, sei einmal
dahingestellt. Wahrscheinlich muR man
sich in diesem Fall mit einer Gutschrift
abfinden.

Geschiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr -

Ladenp Kinnen abweichen! sandkostenfreier Versand

SPANDAU

Seegefelder Str.75
nahe Rathaus

20.00 Uhr. Schnellversand; Bis 17.00 Uhr beste
Sendungen werden nicht mummmm \nl\ i bequem per Post nach telefonischer Abspr:

Dt 109 Suikoden Dt 94
P 149 Syndicate Wars Bl 89 ?
Dt 04 Superstar Soccer Pro Dt [*1} [r S p I]@ p [r@
Dt 89 | Tekken 3 JPauf Antr,
Dt 95 | TestDrive 4 Dt 89 \*R *
Dt 80 Time Crisis + Gun Dr 159 gb‘\q Sony UmbGU ZUm MU”IgefOT ,\q qQ
Dt 99 | Tomb Raider2 Dt 95 ‘>. TR S f
Dt 89 Transport Tycoon Dt 89 In 24 h nUr 4990 S*
Dt 89 V-Rally Dt 79 = -
Dt 79 | Vandal Hearts DU 89 Nintendo 64 Mario Kart DI 89
DI 89 [ Virwal Pool Dt 79 | Konsole+Spiel Dt 369 | MultiRacing Championchip Dt 129
Dt 89 VR-Baseball "99 Dt 94 | Antennenkabel Dt 39 \B»\ Hang Time Dt o119
Dt 79| Vs Dt 94 | Blast Corps Dt 119 | Starfox 64 Dt 129
Dt 89 | Warcraft 2 Dt 89 | Chameleon Twist Dt 129 | WayneGrezky 3D Hockey 95 US 129
S A Dt 95 | Diddy Kong Racing Dt 89 | Waverace s
US 139 | SONY-PSX+Tasche Dt 299 | Extreme G pe 119 | Wild Choppers P 149
Dt 49 Lenkrad fiir 3 Systeme 139 | F 1 Pole Position Dt 119
Dt 85 Memory Card’s ab 29 1 FIFA 98 Dt 119 Bom perman 64 JP
Dt 89 | RGB-Kabel 29 | Golden Eye Dt 139 incl.Adapter 100,

Waren \unlul n.mh am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie

3 Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Sir.124 US - Import = GV - gebraucht = Dt - Deutsch

Alle Deutschen Titel auch als ungebremste NTSC-Version lieferbar!!!

Marzahner Promenade 47

Wittenberger Str. 76-8 (v

—} Unsere Multimedia Shops in Berlin <
e MARZAHN 2 x

PRENZ'L BERG 2x

qaveded Danziger StraBe 124

Hans-Otto-Str. 28
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Da wir taglich von zahlreichen Anrufern gefragt werden, in welcher Fun Generation denn jetzt der Tip zu einem
bestimmten Spiel steht, bieten wir Euch nun den absoluten Uberblick, Uber alle jemals abgedruckten Cheats, PaR-
warter und Komplettisungen. Aufgrund des geringen Interesses findet Ihr in der Ubersicht allerdings keine Mega
Drive-, 3DO- und Super NES- Tips mehr, indizierte Titel sind logischerweise auch nicht enthalten. Ubrigens: In der FG
9/97 hat sich ein kleiner Fehler eingeschlichen: Recht und Links waren vertauscht, weshalb diese Kombinationen
umgedreht eingegeben werden mussen.

Alle Cheats denr

FUN GENERATION

BEim Uberblick!

SEGA SATURN O 0 0

B, Arena Toshmden Remix

Extra-Spiel

Playersgurde

Dwerses
Cheat-Meni
Mirror- Mode UMA, Daywna Car b

Cu'a dluc Deluxe Pack

Joh'my Bazaﬂkaione

Seqa Tounng Car Champ.,

Rhmlng The Holy Ark

Palworter FG 3/96 Tensphere

,Dlw.rses M s e U g o e U R G & il Top Gear Rally

Diverses T
- Wireftames, Dural |00
Diverses

enu 0/96

.Secre1 t_hamders usw... & neue Ourﬁas el EIEGISTge & FG 1
Diverses 2 FG 7/96
\temhste ..... FG 10/96
Levelselect < . FG 6/95
= .Unswrhtbarke:t Levelanwahl, Fhegen ML RPN L) A FG J’QI

Crafik
- slieae alll

OC)O

NINTENDO 64

ct. D

.. Bonustisch 1o Fighters Assault 8&F
...Paliwbrter aummubm Lamborghini
Anderes Outfit & versteckte Spieler . . . Blast Corps
Naked-Mode, Pepsi-Man, Intro elc... Br)mberman 64 FG lf%
Pafiwérter . .... e 2 5 Clayfighter 1c. FG 1/98
«wRoekIps T S e T SN s S e s H_. 6/06 Cru\sn IJSA .......... F o omhe ol s eI Wiiaat s o T =Sl e FG 2/‘37
-Mendl . .. A i, FG 9/ Dark Rift Abspanne, neue Spieler etc.. FG 9/97
FG 6;’.6 Didd ng Racing ..... Turbo-Start, neue Fahrer, etc. S mehr ciavon i B e - I,"‘Jb &G 2/9?
s FG 10/97 Perspektive & neue Strecks ;
....... FG ba'q7 & FG 7/97 %\euu..s Aum T BT
FG 6/97 erhbhner
............ FG 5/96 Cheats W.Hu' & vewsch Waffex
FG 11/96 3 Mannschaften FG 10/9
..FG 10/96 & FG 12/96 Mace: The Dark Age HraNee Kampfer, unendlich Leben, Levelselctetc.. ....... ] ! 12f9!
FG 6/95 Madden 98 S 5 usteam FG 2/98
en, Continue Al FG 5/96 Mario 64 ; rsgmde 182, unendiich Leben ............. FG 10/96 & FG 1I;’9(.
r Mode & L a Stratos 9 Mario Kart 64 Ghost-Mode FG 3/97
..Bonuskurs Outfit &ndem etc... Multi Racing Championship Ecnmrars error Mode FG 11/97

NBA Hang Time ler & Secret Play G 10/97
NFL Quarterbacl Club sd'metlere %pueien unendiich Downs etc. pieler -le«len FG 2/98 & FG 3/98

Pilotwings 64 lich Fuel & Warp-Steme 11/96 & FG 4/97

FG 6/97 & FG 0/9! Puyo Puyo Sun F4 .o o.. . Gegnerauswahl T ATt .FG 1/98
FG 3/98 Rabotron 64 - eber ,:ma‘. 1. FG 3/98

2 FG 10/97 San Fransise ¥ . ! neue Autos, versh.rkter Looping etc.. FG ’?/9&
FG 7/96 & FG 8/96 Shac t " I-(. 2/97 & FG 3/ 7 V: FG 1 7

e i

e, Soundmenu

ffener Tunnel etc

FG 2/97 Turok - Dinosaur fen —1; &m Llu C v
Wave Race ....... 00 De\phm & Deutsche Menls

Gretzky Hockey ¢ T ,

WCOW s NWO ... bp:eltlps Maves

Yoshi's Story . Playersguide FG 3/98




Abe's Oddysee ...l kevelseledt, afle FMVS: o ot i L S FG 1/98
Ace Combat 2 § -Blickwinkel verdndermn etc. x FG 9/97
adidas Power Soccer ... Dream Team & neuer Kommentar, Moves .. ...,...FG 7/96 & FG 11/96
Agent Armstrong . . .Levelanwahl, Unverwundbarkeit FG 12/97
Agile Warrior ... ..o Fi e i T T P e ..FG 7/96
Air Combat verstecktes Spiel FG 3/96

Allen dllogy -FoC s Levelselect & Cheat Mend .. l.cli i doivniy FG 6/96 & FG 7/97

Andretti Racing Neue Outfits, anderes Auta FG 4/97
Armoured Core -.Andere Perspektiveetc.. ...... L EG3/98
Assault Rigs . Alles! n ....FG 1/96
Ballblazer Championship . .Fahrzeug verkleinem, Master Dome etc.. ..., . e M e 7
Baphomets Fluch Komplettlsung FG 1/97
Baphomets Fluch 2 SKomplettlosung! ool s . FG12/97

Battle Arena Toshinden 2
Battle Arena Toshinden 3 . .Random Select ......
Beyond the Beyond ....neuer Charakter & unend Ge
Blam! Machinehead ...... Energie, Munition, Levelskip etc..

Extra Kampfer, noch mehr davor . FG 10/96
FG 10/97
FG 12/96 & FG 2/97
. FG 4/97

Blast Chamber Pallworter etc... & unendlich Leben FG 9/97 & FG 1/97
Blazing Dragons . ........ Itemliste & PaBwort ... .. AT . FG 10/96 & FG 2/97
Bloody Roar Big-Head-Modus etc FG 3/98
Broken Helix ... ... CrUi G B R AN R R S R Sl R FG 3/98
Bubsy 3D .. Pallworter FG 7/97
Bushido Blade ........ .| Pl L e S s T B i FG 10797
Bust-A-Move 2 . Credits, S e .... FG9/96
Cart World Series’ ..., .... Analog-Modus, Panoner ............................... FG 3/98
Colony War Level-Anwahl, Superpaliwor endlich Schul® FG 3/98

Command & Conquer ... .Entw-Level aJIe FMVs & Pallwbirter usw . .FG 4/97 & FG 6/97 & FG 11/97

Contra - Legacy of War Arcade-Mode, Gyrus-Mode efc... FG 4/97
Cool Boarders 2 1.......4 Alle Strecken, Mirror-Mode ett.. woiL . i i iia il FG 1/98
Crash Bandicoot . Alle Level, Edelsteine, Schiiissel FG 11/96
Crash Bandicoot 2 ...... Zehn Leben, Playersguideetc.. ............... st e FG 3/98
Croc Mega-Palwort, Levelselect 5 FG 1/98
Cybersled . ....... el Andere Fahrzeuge ... .....0.. e e FG 61’95
D i Playersguide s : e
Darklight Conflict ; (hear i 10 TR AR RS e s | i 1 ) 0 Vo e T e FG 10,’97
Descent FG 8/96
DeStTuﬂlon D&‘lby ) GehEIme Strecke & Unvenwundbarkeit .. ... R T: FC i ;‘96 & FG 5/96
Disruptor . ..... Pal} & Waffen, Munition, volle Energie & FG 4/97
el S e R L FGT/87
Dragon Heart Levelcodes . ... FG8/97
DetRIng o (995999 Creday === = an i sl =i e e el FG 11/96
Dynasty Warriors .. ... Bonusk3mpfer
Excalibur 2555 AD. ......PaBworter & Energie eﬁc ..FG 6/97 & FG B.’QJ
Extreme Games Diverses FG 9/96
Fadeto Black' .12 d il Eevel-Godes— it iw FG 9/96
Felony 11-79 Alle Autos . .FG1/98
FIFA '97 .. ... Alle Sieben-Meter hallen FG 4/57
FIFA Soccer Dive 5 i FG 5/96
Fighting Force ........H.AlreMoves ................ F It hdenLEG3/es

Pallwirter
. Keine Texturen etc... & neue Strecke etc...

Firo & Klawd

o FG 10/97
Formel 197= =

11/97 & FG 12/97

Formel 1 ‘ Alles: Playersguide, Cheats etc... & Bon FG 12/96 & FG 11/96
FIOgRET R Unendlich Leben, Levelskip FG 2/98
G-Police cibvew. . Komplettlosung ... .. A FL; 11/97
R 2 Levelselect
Ghost in the Shell . Verstecktes Bild 3 FG 2/98
3| B R Drehende Kamera, unm(htbare Spieler etc ,,,,,,,,,,,,,,, ««.FG 7797
Gradius Deluxe Pack Power-Ups FG 6/96
GEE!dlI.IS Gaiden .0 ‘Alle Power-Ups Feaan & FG 11797
... .Mehr Credits, alle ‘&Ah‘x-n @l FG 3/98
Heavens Gate'........... Neue Kdmpfer etc... LFG 187
Hercules . Levelcodes FG 12/97

....... . .Unvenwvundbarkeit etc.

Impact Racing .

G 10/96

Independence Day ¢ arkeit, mehr Optior @ e /97 & FG 8/97
International Track&Field .. Bikini& Ufo ... ..ot oo RP b o FG 10/96 8 FG 11/96
Iron and Blood Neuer Charakter .. FG&/97 & FG 11/97
JetMotlo ...... o Slum Points, Rocket Racer etc... & alle FMV etc.. ....FG 4/97 & FG 10/97
Jet Rider . ... Codes it . . .FG 2/97
Jurassic Park 2 - VergWeIl Levelcodes ... ... FG]I/‘Q‘.’
Krazy lvan Bonuslevel & ﬁ\‘\spann i FG 8/96
Legacy of Kain ..., .. Kompiettlosung Teil 1 bis 4 FG 5,’97 & FG 6,:’57 & FG 7/97 & FG 8/97
Legacy of Kain Unendlich Blut, unendlich Energie FG 3/97
Lemmings 3D . ...l Pafwistter & Alle Absplnne | .. ...voin il FG6/95 & FG 1/97
Life Force Tenka Alle Waffen, Unverwundbarkeit et e < . .FG 8/97
Little Big Adventure OISR L FG5/97
Lomax in Lemmingland . . .Levelanwahl R e @ 7
LoReSokie S e ry Unverwundbarkeit, Levelskip, alle Waffen .. ... e D ‘FG 10/9%
Machine Hunter .Cheat-Men( & Unvenasundbar etc.. & mehr .. .FG 1/98 & FG 2/98 & FG 3/98
Madden 97 .., Jiui. o SNBSS S R Rl T R R FG 12796
Madden 98 ] Extra-Teams und Stadien D . FG11/97
Magic Carpet | Jiios s sl Divees s S R R e gy

Marvel Super Heroes Zufallige Charakterauswahl, Outfits andem, neue Bo

Master of Terds Kasi ...... Neue Kampfer, Arenen freischalten

MDK Unendlich Waffen ... i

Mech Warrior 2 © L. L. 1.0 Unvenwundbarkeit, mehr Waffen -

Mega Man X3 . Levelselect & letzter Gegner, Lichtschwert etc.. FG 7/96 & FG 10/97
Mega Man X4 ..........0 Netier Charakter, Supertastong — 7 o Uliisis iy sl il FG 11/97
Metal Slug . Bonus-Runden i ...FG 1/98
Micro Machines V3 ..., Neun Leben, Levelselect & PaBwort .......... S 7;'9? & FG 8/97
Motor Toon GP . HighSpeed FG 8/96

Motar Toon GP 2 .......: Time Attack, Perfect Run usw... & neue Autos . ..FG'9/96 &FG 11/96
Nameco Museurn V Galaga-Cheat . .FG 9/96
Nanotek Warriors . Andere Perspektiven i e i e G 11/97
NBA In the Zone 2 All-Star-Team R A A FG 6/97
NBA Jam Extreme  ....... BeachbalkMade. =i S R R S S e BT
NBA Jam Tourn Diverses ..FG 1/96
Need for Speed Palwdirer s R R e

Need for Speed : Extra-Autos etc...& noch mehr davon & etc... FG 6,

NHL 97 : Perfekte Spieler .. ...

NHL 98 . ... .Pallworter

Nightmare Crcatures ..... Levelselect, ais Munsker spleien etr_ & aile Muves G o FG 1/98 & FG 3/98

Nova Storm wonvelamell. wul s s s = i FG 6/95

Nuciear Stk e Eebeloodesi IR e e L I FG 12/97
gre Banle Letzte Karte FG11/97

On? T R A Levelselect, PaRwirter, alle Waffen . ... . . ool FG 3/98

Overboard Levelcodes FG 12/97

Pandemonium ... ... Leben, Levelskip etc.. & urist. Gegner& et FG 1/97 &G 3/97 & FG 4/97

Pandemonium 2 ........31 Leben, Levelanwa FG 1/98 & FG 2/98
Parodius Deluxe Pack . ... . Bopesteval [ 1L AR e e S e e e <o T
Perfect Weapon Pallwdrter i ; . FG 6/97
POed Levelselect & Waffen aufladen . ........... FG 7/96 & FG 2/97
Porsct Unsichtbarkeit, Turbo Start etc... & Abt.pa-m Tnps etc.. FG 6/97 & FG 8/97

Primal Rage ... ... Bowling, Volleyball, Kuhe Ui
Rage Racer Rickspiegel absch
Raiden Project Freispiel & Levelselect ;
Rally Cross .Eigenschaften andem & Enra%

FG 3/97
| FG 51968 G 797
. FG 5/97 & FG 8/97

Rapid Racer .. ......... Akttt meht =S Bl FG 1/98 & FG 2/98
Rayman Bonus-FMV & unendlich Continues FG 11/96 & FG 1/96
Rebel Assault 2 .. ..., .. Levelanwahlallé FMVs ele. L 5 i s i e FG 3/97

Resident Evil
Resident Evil 2
Resident Evil D.C

Waffen etc & Schlissel & anderer Spielablauf FG 8/96 & FG 11/96 & FG 1/97
.andere Outfits, Bonusspiele, Ranksngsys!.. unendlich Mun,, Alligatortick  FG 3/98
Dopplelte tem-Anzahl .. ... FG 3/98

Ridge: Racer Revolttion |\ . Diverses .. ..., il FG 5,’96 & FG 7/96 & FG 8/96
Road Rash Absteigen . .FG 8/96
Rosco McQueen |, ...... .\ R AT e e s e DT FG 3/98
Runabout Alle Autos i o a FG 10/97
Sampras Extreme Tennis' . . Turnigfeodes FG! L 0iint e s i bl Sl s B I 9/96
Shelishock . Levelselect usw. FG 7/96
Sidewinder ... L L Andere Perspektive .. ... e 7 PRSP AR S R = € 15 T
Soul Edge s ... Playersguide & Bonudmmpxt‘r FG 5/97 & FG 7/97
Soviet Strike’ ., ... ... PaBworter & unend. Leben & Pal-PaRwarter FG 1/97 & FG 4/97 & FG 8/97
Space Jam Extrapower & mehr Options ..FG 5/97 & FG 11/97
Speediteni i e i Versteckte Strecke etc. v FG B/97
Spider . . . Levelcodes & Floh-Modus, Leben FG 8/97 & FG 11/97
Spot goes to Hollywood . . Levelselect

Star Gladiator . .Neue Kémpfer, Blu

Street Fighter  .....,..... ‘Alpha Bonus Kampfer .., ..

Streetfighter eX plus Alpha .Mehr Optionen, Bonus Gan

Sulkioden | TR AR unendlich Geld ..........

Swagman Komplettidsung 1 & Komplettlos

Syndicate Wars . ... .i... Alle Waffen, Fahrzeuge etc.. | ... ...

Tekken . Doppelraumschiff bei C oinets AT

Tekken'2 L0 Tt Hidden Moves: o A i S S S S N T

Tekken 2 Kids-Mode & Big Head usw.. . FC 6/96 & FG 7/96 & FG 8/96 & FC. 9/96
Tempest X BN L T o e LoFG2/9r
Test Drive 4 ; . ... .Bonusstrecken, mehr Autos etc... & noch mehr Autos FG 2/’93 & FG 3/98
TheCow il e Unendlich Energie & FMVS ete.. . .....vovos ... FG 6/97 & FG 8/97
The Need for Speed Diverses & Arcade Mode e FG 6/96 & FG 7/96
Theme Park' .io o0 il MAetr Credis | R G e PR o ) FGB/95

Thunderhawk 2 . Palworter
Time Commando . ..., .. Zusatzlevel

Time Crsis Easy-Mode : . . ;
Tobal No.1 ... ... .. 0uUlfits, andere Kamera ..o loie .. e e e 1o FG12/96
Tobal No.2 BigMode: o, ..FG 8/97

TOCA - Touring Car Champ. Kolfsionsabfrage, Nacht:Mods etc. & Go-Karode e:L. FG 2;'98 Hs FG 3/98
Tomb Raider Pguide 1 etc.. & Pguide 2 & Waffencheat .FG 1/97 & FG 2/97 & FG 4/97
Tomb Raider 2 Klosung 1 & K LbsuﬂgZ & Cheetsnachtlag FG 1/99 & FG 2/98 & FG 3/98

Top Gun 7 3 Palworter ..., .. ) v FG 11/96
Total NBA9E .01l Supe:spielef ................................ FG 8/96 & FG 11/96
Treasures of the Deep Continues, alle Tafelstiicke, komplette Karte, Levelskip etc. FG 2/98

sl BY =il Unendlich Waffen kG a/97
Twisted Metal Level-Codes .. ..FG 1/97
Twisted Metal . Unverwundbarkeit FG 3/96
Twisted Metal 2 . .Geheimlevel, Levelcodes efc. FG 6/97

V-Rally . Timer deskfivieren, neue Strecken erschiiefen, Oehug-Mod etc.. FG11/97
Viewpoint B T s e s e s S s s shearen . . .FG 6/96
VRS AR o e s e e e FG 12/96
War Hawk ...... develselect .. ... ..o I B e sosi et s 96
Wareraft: 2 s i e Pafiworter, FMVs, alle Levelcndes ........................ FG 2/98
LI I T Secret Alien e : it el ) FG 8/97
Wing Commander IV .. .. Levelanwahl, Cheap R T A e e e e e FG 10797
wipEout Geheimer Track FG 6/95
wipEout 2097 o+« dustige Gleiter, Energie, Waffen etc...

VOIS o s o0 & Mehr Waffen f = B

T B R e e e e

WWF Wrestlemania Diverses g

XCom: il e Verbesserte Schuligenau:gkeut etr.. .

K2 it i . . .PaRworter 3 . /
Zero At el S e RS i e T m RS
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ALLE TIPS & TRICKS «

B

. ? "« Fighters Destiny Als Joker spielen
Eine kleine Anmerkung gle‘lch Nintendo 64/ Jetzt wird es ein wenig hr-
L Anfang der First-Ald Sem?. US -Version ter: Besiegt alle 100 Charaktere
Fall.s zwnsdiuen den Tastenkombi- Verschiedenes im Survival-Mode, um spiiter
nationen ein ,+" steht, bedeutet denlolisrals Cha:'akter
das, daf lhr alle folgenden Tasten Ahl diirfen. Viel Spah!
T TR SRR T RS O Als Robert, der Roboter spielen anwanlen zu aurfen. Viel spals:

» + » die Tastenfolge, solltet Ihr
diese eine nach der anderen
driicken.

Falls eine bestimmte Version
(US,PAL, JAP,GB...) angegeben ist,
heiit das nicht, daR die Codes
oder Cheats nicht auch mit ande-
ren Versionen funktionieren. Pro-
biert es einfach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste

Wahlt den schnellsten Modus
aus und schlagt alle Kampfer in
weniger als einer Minute. Jetzt
konnt lhr Robert als Charakter
anwahlen.

Als Ushi, die Kuh, spielen

Begebt Euch in den Rodeo-
Mode und haltet mindestens
eine Minute lang durch. Jetzt
konnt lhr die Kuh, wahlweise in

Als der Meister spielen

Wahlt Master-Challenge als
Spielmodus aus, besiegt jeden,
der sich Euch in den Weg stellt,
und erhaltet als Belohnung den
Master als Charakter.

= Nimendo 64/ uS.,
PAL-Version
Verschiedenes

Die Spieler haben grofie Kapfe

Begebt Euch in den Player-
Edit-Screen und selektiert Van-
couver als Team. Nennt Euren
Spieler ANATOLI und driickt die
START-Taste. Der Spieler springt
in die Héhe und hebt dabei
seine Arme. Im Spiel rennen die
FuRballer mit Wasserkopfen
tber das Spielfeld.

Geister-Spieler

uC= untere C-Taste
oC= obere C-Taste

FIRST AID

zwei verschiedenen Farben, als
Charakter anwahlen.

ALLE TIPS & ALLE TRICKS

UNSERE TIPS & TRICKS HOTLINE IST IMMER DIENSTAGS VON 18.00 BIS 20.00 UHR FUR EUCH DA

"@"'im Quarterback Club ‘98

|Nintendo64/ US- , PAL-Version
Verschiedenes

Den Quarterback verbessem

Wenn Ihr die Leistungen Eures
Quarterbacks verbessern wollt, dann
gebt BRDWYNMTH im Cheat-Ment
ein.

Weiter Springen

Wenn Eure Spieler weiter springen
sollen, dann versucht es doch einfach
mal mit dem Code CRLLWYS im Cheat-
Mendi.

Versteckte Teams

Um die Teams von Acclaim, Iguana,
der AFC und der NFC im Quick-Play-
Mode zu erhalten, gebt STNTXTM als
Code im Cheat-Mend ein.

Super-Spieler

Wenn der Quarterback 100 Yard Passe
werfen konnen soll und auch alle Kicker
und Punter den Ball tber 100 Yard
schiefen sollen, dann gebt im Cheat-
Menl SPRBGRMS ein.

Jeden Angriff mit einem Touchdown abschlieBen

Wenn |hr den Ball erhaltet, zieht I|hr
einen Spieler hinter den Receiver und werft
ihm den Ball zu, ohne dalt der Ball auf den
Boden fallt. Falls es nicht gelingt, solltet |hr

Folgende Cheats gebt Ihr ebenfalls im Cheat-Menii ein:

Den Ball immer in der Luft beriihren:

Den Ball vom Quarterback zum Receiver beamen:
...................... PBYBYMD

Am Boden kriechende Spieler:
Schlechte spielerische Eigenschaften der Defense:
Spieler bewegen sich eigenartig:
Bessere Ergebnisse bei einem Dive:
Maximale Beschleunigung der Spieler:
Starke Defense:
Starke Disziplin der Spieler:

Maximale Werte der Offense:
Keine Turnovers:
Schlechte spielerische Eigenschaften der Offense:
Acht Downs pro Angriff:
Iguanas Schlitten-Modus:
Slow-Motion-Mode:
Der Ball verhalt sich wie ein Wirbelsturm:
Maximale Werte fiir das komplette Team:
Alle Spieler laufen schneller:
Spieler greifen immer an:
Der Spieler mit dem Ball wird nicht angegriffen:
Die Spieler hipfen wild herum:
Minimale Werte fir das komplette Team:
Schlechter Quarterback:
Alle Cheats wieder ausschalten:

Begebt Euch in den Player-
Edit-Screen und selektiert die

DIENSTAGS,

0931 / 40 43 716

18-20 UHR

den Ball aufheben und den Pitch solange
versuchen, bis der Spieler den Ball sicher
fangt. Wenn es klappt, werdet lhr nicht
angegriffen.

..................... LWYSTPSS
.................... LDSTRTRK

..................... LLDFSCK
..................... YLCTRCFB
......... BGSPRDV (Big Super Dive)
............. CRLLWYS (Carl Lewis)
...................... BGBFYDF

. .BGBFYFF (Super-Bowl-Victory-Code)
............ TGHTGRP (Tight-Grip)
...................... LLFFSCK
..................... 8DWNDRV
............ SNWSLDS (Snowsleds)
....... FRMBYFRM (Frame by Frame)
.......... BGTWSTRS (Big-Twisters)
..................... SPRTMMD
..... SPRTRBMD (Super-Turbo-Mode)
................... SPRDPRTCKL
..................... NBCTCKLS
.................... MNFLDMD
...... PWHYRMN (Pee-Wee-Herman)
........... TRNTDLFR (Trent-Dilfer)

...................... LLCHTSFF



Slowakei als Team. Nennt Euren
Spieler LASKO und driickt die
START-Taste. Im Game rennt
jetzt ein unsichtbarer Spieler
herum.

Unsichtbare Spieler

Begebt Euch in den Player-
Edit-Screen und selektiert Shef-
field als Team. Nennt Euren
Spieler WAYNE und drtickt die
START-Taste. Alle Spieler sind
zwar vorhanden, erscheinen
aber nicht auf dem Bildschirm.

Papier- und Bleistift-Modus

Begebt Euch in den Player-
Edit-Screen und selektiert Kana-
da als Team. Nennt Euren Spie-
ler MARC und driickt die START-
Taste. Die Grafik wird jetzt als
schwarz-weiles Drahtgitter-
Modell dargestellt.

Das Stadium verschwinden lassen.

Wenn lhr diesen Cheat ein-
gebt, seht Ihr kein Stadium
mehr um das Spielfeld herum.
Durch diesen Trick wird die Bild-
wiederholungsrate um einiges
verbessert. Begebt Euch in den
Player-Edit-Screen und selektiert
ein beliebiges Team. Nennt
Euren Spieler CATCH22 und
driickt die START-Taste.

Kleine Spieler

Begebt Euch in den Player-
Edit-Screen und selektiert Van-
couver als Team. Nennt Euren
Spieler KERRY und driickt die
START-Taste.

== Goldeneye 007
* Nintendo 64/ US-,

PAL-Version

Cheats

Mysteriidse Flecken an der Wand

Fir diesen Cheat solltet lhr
den Paintball-Cheat aktivieren
(Wie Ihr Euch vielleicht erinnern
konnt, erhaltet |hr diesen Code,
wenn lhr den ersten Level auf
dem Damm in der Schwierig-
keitsstufe ,Agent” in 2:40 Minu-
ten absolviert). Geht in den
ersten Level und schiefdt Euch
den Weg bis zum Damm frei.
Begebt Euch hinunter zu den
Docks und lauft bis an deren

Ende. Von hier aus schief3t lhr so
oft Thr wollt auf den Beobach-
tungsturm. Begebt Euch auf den
Damm zurick und lauft zur
Plattform, von der aus lhr Euch
normalerweise in die Tiefe
stlirzt. Wenn Ihr von hier aus auf
die Wand des Damms schaut,
seht lhr tiberall diese Paintball-
Effekte.

Kopfschiisse

Um diesen Cheat durchzu-
fuhren, solltet Ihr den Cheat fur
unendlich Munition aktivieren
(Level 16: Schwierigkeitsstufe
L+Agent”, 10:00 Minuten). In
den Water-Caverns offnet Ihr die
Aufzugtire und gleitet schnell
an die linke Wand hintiber.
Wenn lhr das schafft, dann
schiefft niemand auf Euch. Geht
wieder ein Stlick zuriick und
erledigt den ersten Gegner. Den
nachsten schaltet |hr ebenso
schnell aus. Ihr solltet immer
noch in der Nahe der Wand im
Aufzug stehen. Jetzt schleicht lhr
Euch LANGSAM zur rechten
Seite hinuber. Von hier aus seht
Ihr Trevlan bewegungslos daste-
hen. Jetzt benutzt |hr die ZMG-
90 und feuert 200 Schul® direkt
auf seinen Kopf ab. Die Anzahl
der Kopfschusse sollte sich jetzt
auf die Zahl 200 erhoht haben,
obwohl Ihr nur zwei Abschiisse
zu verzeichnen habt.

NIITIIIIW Lt

E
Illhlllsonﬂl:! US-Version

Verschiedenes

Fir den folgenden Cheat
erlautere Ich Euch noch einmal
kurz den Debug-Mode, in dem
Ihr denl6-stelligen Cheat-Code
eingeben muflt. Geht in das
Options-Ment und drickt
uC+R, IC+R und oC+R. Am unte-
ren Bildschirmrand erscheint ein
Fenster mit einem 16-stelligen
Wert, dessen ersten sechs Stel-
len Ihr verdndern konnt.

Maximal 48 Tore im Shoot-Out-Mode erzie-
len

Gebt Im Debug-Mode den
Code 10710100000000000 ein.
Wahlt einen beliebigen Spieler

" FIRST AID_[SSUEDT

aus und stiirmt los auf das Tor.
Wenn lhr kurz vor dem Torwart
angelangt seid, dann dreht |hr
nach rechts oder nach links ab
und schieftt. Der Torwart hat
keine Chance, den Schul} zu
parieren. Auf diese Weise konnt
lhr bis zu 48 Tore in einem
Shoot-Out erzielen.

| NINTENDO

i s,

Verschiedenes

Gebt folaende Warter als Spielernamen ein:

LEl - das 1996 NFC Pro-Bowl-
Team

ELEC ARTS - das EA Sports
Team

STATS MEN - das nach der Stati-
stik fliilhrende Team

MAITLAND - der Tiburon-
Sports-Complex

Fliegende Spieler

Wenn |hr zu zweit spielt, soll-
te der erste Spieler die B-Taste
so schnell wie moglich driicken.
Der zweite Spieler driickt IC
ebenfalls so schnell er kann. Die
Spielfigur des zweiten Spielers
scheint anzufangen zu fliegen.

Verstecktes EA-Stadium

Gebt im Create-Player-Screen
als Namen SAN MATEO ein, um
ein neues Stadium selektieren zu
kénnen.

Verstecktes Team
Gebt im Create-Player-Screen
als Namen eines der folgenden
Worter ein, um neue Teams frei-
zuschalten:
SIXTIES - Team der 60er Jahre
SEVENTIES - Team der 70er
Jahre
EIGHTIES - Team der 80er Jahre
HOWLIE - AFC Pro-Bowl-
1996-97

NINTENDO™ |

W

I M |

Olympic Hockey
ag908,98,.

Die Stimme des Ansagers verandern
Wie auch schon in den bei-

den anderen Gretzky-Titeln,

konnt Ihr Eigenschaften des

- A
FUN GENERATION 04/98
ALLE TIPS & TRICKS
€

Spiels verandern.

Im Options-Menu haltet Ihr
uC und drickt R. Ein neues
Menu (Cheat-Ment) erscheint,
in dem Ihr oC haltet und R
driickt. Um die Stimme hoher
klingen zu lassen, gebt Ihr die
Tastenfolge ein weiteres Mal ein.

Die GréBe der Spieler verindern

Geht in das Cheat-Meni (wie
oben beschrieben), haltet IC
und druckt R. Wenn lhr diesen
Code noch mehrere Male einge-
bt, dann kénnt lhr die GroRRe
der Spieler variieren.

Die Grofe der Kdpfe verandern: uC R

Die Spieler werden agaressiver

Geht im Options-Menii Gber
den Punkt ,Fightings”, haltet L
und driickt
rC,IC,1C,rC,uC,0C,0C,uC,IC,rC,r
C,IC,rC,IC

Verschiedenes

Die Moves des Gegners verwenden
Wenn das Spirit-Meter flr ein
Special blinkt, fihrt lhr einen
Strong-Grapple aus und driickt
dann A+B. Jetzt fihrt lhr einen
der Moves Eures Gegners aus.

Rope-Breaks verhindern

Wenn lhr einen Gegner in
der Nahe der Seile zu Boden
bringt und Uber ihn herfallt,
kann es passieren, dal} ein Rope-
Break angezeigt wird. Ihr verhin-
dert das, indem lhr Euch neben
ihn stellt und L driickt, um an
ihm zu ziehen. Driickt eine Rich-
tungstaste, um ihn von den Sei-
len wegzuziehen.

e porirt.,

Platinum-Edition

100% Crash Bandicoot-Code:
AAANAXDOAANANADXA,
O.AAAQOA XX XX

Ihr habt Zugang zu allen 32
Level, seid im Besitz von beiden
Schlusseln und konnt 26 Gems
Euer eigen nennen.
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Wahlt eine
beliebige Renn-
art aus, geht in
den Champions-
hip-Modus und

gebt als Pallwort

MACSrPOO ein

(beachtet unbe-

dingt die Groft-

und Kleinschrei-
bung!). Jetzt solltet
Ihr noch einmal
den Mend-Punkt
.Select Race Type”
anwahlen und den

Practice-Mode

selektieren. Wenn

Ihr jetzt wieder in

das Hauptmenu

zurtickgeht, steht

Euch jede Strecke

zurVerfligung.

Animierte Credits

Um die animierten
Credits zu sehen, soll-
tet Ihr eine beliebige
Rennart auswahlen,
dann in den Champi-
onship-Modus gehen
und als PaRwort CRE-
DITZ! eingeben.

Video-Credits

Um alle Full-Motion-
Videos zu sehen, solltet
Ihr eine beliebige Renn-
art auswahlen, danach in
den Championship-
Modus gehen und als
Paltwort ToNyPaRk einge-
ben. Beachtet auch bei
diesem Cheat unbedingt
die Grol- und Kleinschrei-
bung.

Gebt folgende Codes als Fahrernamen ein:
CATLIVES - neun Leben.
GIMMEALL - alle Level selek-

tierbar

Wenn Ihr wahrend des Spiels
den Pausen-Modus aktiviert und
die folgenden Tastenkombina-
tionen eingebt, ergeben sich
lustige Effekte.

Das Auto verwandelt sich:

00000000
Die Objekte an den Strecken

schweben: A,0,0,A,00A,X
Die Computergegner werden

langsamer: O,A,0,X,0,A,0,X
Die Kamera folgt Eurem Auto:

00000000
Euer Auto ist doppelt so schnell:

0X,0,0A XXX, X

Debug-Mode

Um Sonderfunktionen auf
dem Joy-Pad zu aktivieren, gebt
Ihr bitte folgende Tastenkombi-

nation wahrend des Spiels ein:
0060C0000AX

Wenn die Eingabe funktio-
niert hat, konnt Ihr jetzt mit den
folgenden Tasten das Spiel
beeinflussen:

SELECT + X - Das Rennen wird
beendet und Ihr gewinnt.

SELECT + (0,0,00) - Die
Kameraperspektive verandert
sich.

SELECT + (L2 oder R2) - Zoom
in/out.

SELECT + O - Euer Auto wird
von nun an vom Computer
gesteuert.

X +A+O+0 - Alle Autos explo-
dieren.

000000000 - Lustiges
Springen ist angesagt.

Mit dem Panzer auf allen Strecken fahren

Gebt folgenden Namen als
Pallwort ein: TANKS4ME

Eine Stimme bestatigt Euch
die korrekte Eingabe des Cheats.
Jetzt fahrt Ihr jedes Rennen mit
einem Panzer. In Leveln mit
Wasser dieser Cheat nicht funk-
tionsfahig, weil der Panzer fort-
wahrend explodiert.

Gewicht auf die Achsen verteilen

Gebt als PaRwort TSYBNS
ein. In dem Bildschirm, in dem
Ihr Euer Auto auswahlt, selektiert
lhr ,,Car Showcase” und dann
~Mechanical”. Driickt auf den
Button ,Next Slide”. Wenn |hr
jetzt L1 oder R1 drickt, konnt
Ihr das Gewicht des Autos auf
die Achsen verteilen und somit
ein verandertes Fahrverhalten
erzeugen. Wie schwer Euer Auto
ist, konnt Ihr an den roten Drei-
ecken erkennen, die an den
Achsen erscheinen.

Artade-Mode

Gebt als PaBwort TSYBNS
ein. Begebt Euch in das ,Race
Location”-Menl und geht mit
dem Cursor auf den Meniipunkt
LVIEW”. Driickt L1+ R1 und der
Schriftzug , Arcade-Mode”
erscheint.

Versteckte Strecke

Im Tournament-Mode gebt
Ihr als Pallwort TSYBNS ein.
Jetzt verlalt Ihr diesen Modus
wieder und begebt Euch in den
Single-Race-Mode. Hier konnt
Ihr die versteckte Strecke
namens Lost Vegas anwahlen.

Das Maschinengewehr

Wahlt den Head-to-Head-
Modus an und startet das Spiel.
Nachdem Ihr Euren Gegner aus-
gewahlt habt, driickt Ihr sofort
L1+O+0+0+Q bis das Spiel
geladen ist. Wahrend des Ren-
nens driickt Thr ©, um zu
schieRen. Leider kdnnt lhr jetzt
nicht mehr hupen.

Lunar Springs - Das Rennen auf dem Mond

Geht in den Tournament-
Mode und gebt SPKSHC ein.
Kehrt zurlick und selektiert
einen beliebigen anderen
Modus. Bringt den Cursor lber
den Meniipunkt ,Rusty Springs”
und drickt L1+R1+A. Wenn
alles klappt, sollte ,Rusty
Springs” jetzt ,Lunar Springs”
heifen.

Rallye-Strecken

Im Tournament-Mode gebt Ihr
als Paltwort TSYBNS ein. Jetzt
verlallt lhr diesen Modus wieder
und begebt Euch in den Single-
Race-Mode. Driickt L1+R1
wahrend lhr Eure Strecke aus-
wahlt, um alle Rennen auf einer
Off-Road-Strecke zu fahren und
die Strecke ,Rusty Springs” in
»Qasis Springs” umzubenennen.

No Mercy-Mode

Diese Option schaltet den
Boost fir langsamere Fahrer ab
und macht die Rennen fairer.

Wahlt den Head-to-Head-
Modus aus und driickt dort
L1+R1. Die Option sollte sich
nun in ,NO MERCY” verwan-
deln.

Bildschirmanzeigen laschen

Um die Karte und die
Geschwindigkeitsanzeige ver-
schwinden zu lassen, solltet |hr
einfach fiir einige Zeit ©
driicken.

Warrior-Car

Im Tournament-Mode gebt
Ihr als Paliwort TSYBNS ein.
Jetzt verlalit Thr diesen Modus
wieder und begebt Euch in den
Single-Race-Mode. Driickt
L1+R1, wahrend Ihr Euer Auto
auswahlt, um das Warrior-Car zu
erhalten.

Passwirter:

Strecke 01: ........ WRDRTY
Strecke 02: ........ ZDPBWN
Strecke 03: ........ MTQRZP
SHecke D4s wovn & an ¢ i JVPZLL
Stracke:05: . voovon v ZYMNLH
Strecke 06: . ...... WMRPGZ
Lost Vegas: .......... YXGS)|
Strecke 08: ........ KJPQND
Strecke 09: ....... SDQWCG
Strecke 10: . ....... SLZXDH
Strecke 11: ......... SPZDFX
Strecke 12: ........ ZVGRGX
Stracke 13 oo s wve XJHVCK




Nascar 98
PlayStation/ PAL-Version

Versthiedenes

Den Gegner mit Farbe beschieBen

Wenn die griine Flagge fallt,
driickt Ihr die START-Taste, geht
in die Renn-Statistic und driickt
L1+L2+R1+R2. Als Bestdtigung
fur die korrekte Eingabe hort lhr
ein Motogerausch. Kehrt zum
Rennen zurlick. Wenn lhr jetzt
die A-Taste driickt, beschieRt Ihr
Euren vorderen Gegner mit
Farbklecksen

Das Pinnacle-Auto erhalten

Selektiert den Exhibition-
Mode und wihlt Bobby Labon-
tes Auto aus. Haltet X und
driickt G,0.

Das EA-Spori-Auto bekommen
Selektiert den Exhibition-
Mode und wahlt Kenny Walla-
ces Auto. Haltet X und driickt

0,0.

Turbo-Modus

Im Options-Bildschirm haltet
Ihr O und driickt ©,0,0,0. Ein
neuer Menu-Punkt erscheint, in
welchem lhr die Frame-Rate des
Spiels verandern kénnt.

NBA Live ‘98
PlayStation/ PAL-Version
Verschiedenes

Weitere-Freischiisse erhalten

Bei einem Freischull haltet Ihr
R1 gedriickt, um einen weiteren
Freischufd zu erhalten.

Den Ball drehen

Wenn |hr den Ball vor einem
FreischuB drehen lassen wollt,
solltet Ihr R1+L1 halten und X
driicken, wahrend sich der Ball
auf der Power-Anzeige bewegt.

Probeversuch

Wenn lhr einen Freischul
zuerst ausprobieren mochtet,
solltet Ihr beim Werfen L1 hal-
ten.

Ins Griine werien

Wenn lhr bei Eurem Frei-
schufd nicht zielen wollt, aber
doch einen Korb erzielen moch-
tet, dann haltet lhr L2 und
driickt X, um den Ball zu wer-
fen.

Cheat-Modus

Startet ein neues Spiel und
gebt als Spielername Secret ein.
Driickt die START-Taste, um den
Namen zu bestatigen. Driickt O,
um in das neue Secret-Options-
menil am oberen Bildschirm-
rand zu gelangen. Bringt den
Cursor auf den Menu-Punkt
,Enter Secret Code” und druckt
X. Jetzt gebt Ihr einen der fol-
genden Codes ein. Achtet unbe-
dingt auf die Grof- und Klein-
schreibung.

Wasser-Spielfeld

Wenn |hr ,Seaweed” als
Code eingebt, findet das nach-
ste Spiel unter Wasser statt.

Halloween-Kostiim

Wenn lhr ,Scary” als Code
eingebt, spielt Euer Team ver-
kleidet.

Wenn |hr ,Freaky” als Code
eingebt, spielt das gegnerische
Team in verriickten Klamotten.

Unsichtbare Spieler

Cebt ,Cloak Home” ein und
Euer Team ist wahrend des
Spiels unsichtbar.

Das gegnerische Team wird
unsichtbar, wenn Ihr nur
,Cloak” eingebt.

Chamaleon-Spieler

Gebt , Lizard” als Code ein
und Euer Team verflieRt mit
dem Hintergrund.

Der Code ,Reptil” bewirkt
den selben Effekt beim gegneri-
sche Team.

Sehhilfe

Wenn |hr den Code
+Eyepatch” eingebt, tragen die
Spieler eineAugenklappe.

Wenn lhr ,Monocle” einge-
bt, dann tragen die Spieler eine
Brille.

Neue Spieler zu Auswahl

Gebt ,Prisoners” als Code ein
und die Namen der Program-
mierer erscheinen in der Free-
Agent-Liste,

Neue Spieler tragen eine EA-Miitze

Wenn |hr , Toque” als Code
eingebt, dann tragen die neu
kreierten Spieler eine Miitze von
Electronic-Arts.

Teddy-Bear-Spieler

Gebt ,,Pin rocks” als Code
ein. Als Antwort auf die erschei-
nende Frage wahlt Ihr , He’s
both” aus. Eine neue Option
namens , The Lovable Pin”
erscheint. Aktiviert die Optionen
,Halloween-costumes” und
.The Lovable Pin”, um alle Spie-
ler in Kuscheltiere zu verwan-
deln.

Bonus-Teams

Begebt Euch in den Rosters-
Bildschirm und wahit die Option
,Create Custom Team” aus.
Gebt eine der folgenden Schau-
platze und Team-Namen ein,
um das entsprechende Team
erscheinen zu lassen.

Sthauplatz Team-Name
BA: : vuw 3 s 5 o 3 4 Europals
Hitmen ............ Coders
Hitmen ........... Earplugs
Hitmen .............. Idlers
Hitm&n s « sasmen o oan o s Pixels
OA & s i 5 w5 saren Campers
QA .. ... .. ... ... DBuggers
6 Testtubes
TNT 5 & oars o e o wios s Blasters

Verschiedenes

Debug-Menii

Wenn lhr ,,HEYBUDDY" als
Palwort eingebt, aktiviert [hr
das Debug-Menii.

Alle Waffen

Wenn |hr ,Maxpower” als
Pallwort eingebt, dann erhaltet
Ihr von Anfang an alle Waffen
zur Auswahl.

Level-Codes

Level 025 oo v s vens s DIYGIXRA
Level 03: .....on... KCSV|T|B
Level 04: ......... RWLKLPBC
Level 05: ........ YQFZMLTC
Level 06: ........ FLZNOHLD
Level-Anwahi

Wenn |hr als Pallwort , Hevy-
feet” eingebt, konnt Ihr alle
Level anwahlen.

Verschiedenes

Stage-Select

Um den Level auswahlen zu
konnen, spielt Ihr das Spiel im
Combat-Mode (Arcade-Mode)
durch.

Extra-Schiffe

Um 13 zusatzliche Schiffe zu
bekommen, spielt Ihr das Spiel
im Combat-Mode (Extra Mode)
durch.

PlayStation

Verschiedenes

Versteckie Optionen

Um die versteckten Optio-
nen, Unverwundbarkeit und
Level-Skip, im Auswahl-Bilschirm
freizuschalten, bringt Ihr den
Cursor uber den Menu-Punkt
»Trainings-Mode” im Options-
menu und druckt L1+L2+R1+R2.

Runden anwahlen

Wenn lhr die versteckten
Optionen freigeschalten habt,
aktiviert hr den Meni-Punkt
Level-Skip und startet das Spiel.
Wahrend des Games driickt Ihr
L1+L2+R1+R2, um das Stage-
Select-Menii auf dem Bildschirm
erscheinen zu lassen. Wenn lhr
einen Level ausgewahlt habt,
dann verlaldt lhr den Pausen-
Modus wieder, um in das Spiel
zurlickzukehren und in dem
neuen Level weiterzuspielen.



ALLE TIPS & TRICKS

PAL-Version
Platinum-Edition

Han Myong

Wenn |hr
den versteckten
Charakter Han
Myong spielen
mochtet, beach-
tet folgendes:
Spielt das
Game mit einem
normalen Charak-
ter im Arcade-
Mode durch, so
dal Ihr Soul Edge
anwahlen konnt.
Jetzt spielt lhr das
Spiel im Arcade-
Mode mit Hwang
durch und dann
noch einmal dassel-
be mit Seung Mina.
Jetzt solltet Ihr Han
Myong anwahlen
konnen, wenn lhr
nach rechts scrolit.
Vergelt nicht, Euren
Spielstand zu sichern,
da sonst die Arbeit
umsonst war.

WipeOut 2097
PAL-Version
Platinum-Edition

Um die folgenden
Cheats zu aktivieren, soll-
tet Ihr L1+R1+SELECT
wahrend der Eingabe der
Tastenkombination

i gedriickt halten.
: Piranha-Ship: X, X, X, X,
O A0
o Phantom-Class: A, A, A,
i 0 0 0

Track-Cheat: O, O, A, O,
O (lhr konnt alle Strecken
im Schwierigkeitsgrad
,Easy” spielen)

{ Um folgende Codes zu

: einzugeben, aktiviert |hr den
Pause-Modus und haltet
L1+RT+SELECT. Jetzt gebt Ihr
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eine der folgenden Tastenkom-
binationen ein.
Mini-Gun:
00,X,00X,A
Unendlich Energie:
AX,00AX,00
Unendlich Waffen:
X, X,0,000A
Unendlich Zeit:
A00XADO00X

Folgende Tastenkombinatio-
nen gebt lhr im Optionsmend
ein.

Zugriff auf Arcade Challenge 1:
000A0AAO0OOOA,
X.,0

Zugriff auf Arcade Challenge 2:
000A0AXOXAAX,
00

Phantom-Class, Piranha Schiff,
zwei versteckte Extrastrecken
(Vostok Island, Spilskinanke),
alle Golden- Awards:
000A0AX,0X00A4,
X0

000A40AXAO0O0AXX
Lo

Kleine Tiere anstatt von Raumschiffen

Haltet L1+R2+SELECT+START
wahrend des Ladevorgangs
solange gedruckt, bis der Bild-
schirm mit den Meniis
erscheint.

Alle acht Strecken

Um alle acht Strecken zur
Auswahl zu haben, haltet Ihr
L1+RT+SELECT im Hauptmenti
und driickt dann 0,0,A,0,0

Turbo-Start

Um den perfekten Start hin-
zulegen, solltet Ihr das Gas im
vorletzten Abschnitt der Anzeige
halten, bis die Stimme ,,GO"

sagt.

GroBe Hande, Fiie und Kdpfe

Wenn Ihr diesen Code einge-
geben habt, dann haben alle
Wrestler Giberdimensionale
Hénde, Fulke und Kopfe:
R2,R2,R2,R2,R2,R2,R2,R1,SELECT

Alle Strecken

Geht in das Optionsmenl, stellt
den Schwierigkeitsgrad auf
»Master” ein und verlangert
die Rennen auf flinf Runden.

Geht in das Charakter-Auswahl-
men fir einen Spieler, bringt
den Cursor tber ,Li'l Dave”
und drilickt X.

Kehrt zum Titelbildschirm
zurlick und gebt
0,0,00,R2,R1,L2,L1 inner-
halb von vier Sekunden ein. -
Geht in das Optionsmentii
zurtick und stellt die Anzahl
der Runden pro Rennen auf
drei Runden zurick.

Geht in das Charakter-Auswahl-
mendi fir einen Spieler, bringt
den Cursor tber Wild Ride
und driickt X.

Geht wieder in den Titelbild-
schirm und gebt
0,00,00,R2,0,L2 innerhalb
von vier Sekunden ein.

Begebt Euch in das Options-
mend, stellt den Schwierig-
keitsgrad auf ,,Amateur” ein
und schaltet die Turbos aus.

Geht in das Charakter-Auswahl-
Menu flr einen Spieler, bringt
den Cursor auf Bomber und
drickt X.

Geht wieder in den Titelbild-
schirm und gebt
0,0,0006000 innerhalb
von vier Sekunden ein.

Geht ein letztes Mal in das Opti-
ons-Ment, stellt den Schwie-
rigkeitsgrad auf ,Professional”
ein und schaltet die Turbos
wieder an.

Geht zum Titelbildschirm zurlick
und gebt
R2,R1,L1,L2,R2,R1,L1,L2
innerhalb von vier Sekunden
ein.

Als Enigma fahren

Geht in das Optionsment,
stellt den Schwierigkeitsgrad auf
~Master” ein und verldangert die
Anzahl der Runden auf sechs.
Geht in den Titelbildschirm und
drickt Q0Q,A,00,L1,R1
innerhalb von vier Sekunden .

Codes

Maximale Spielereigenschaften:
L1,L2,X,0,X (im Player-Edit-
Screen)

Editierbare Bank-Roll:
0,X,0,L2,L1 (im Club-Trans-
fer-Screen)

Big-Head-Mode

Im Player-Edit-Screen veran-
dert lhr den Namen eines Spie-
lerin ,eac”. Jetzt wahlt Ihr die
Special-Option, um den Cheat
Zu aktivieren.

Weitere Spielernamen:

Dive-Mode: johnny atomic

Crazy-Ball-Mode: dohdohdoh

Eine unsichtbare Mauer: surlofus

Hot-Potato-Mode: xplay

Verriickte Bewegungen der Spie-
ler: footy

Um in den Monkey-Shrines-
Level zu gelangen, gebt Ihr als
Level-Paliwort X,R2,00,X ein.

Letzter Level:
XAXX,R1,00,X,L1,X

Alle Full-Motion-Videos ansehen
Gebt eine der folgenden
Tastenkombinationen ein, um
die Videosequenzen anzusehen.
Sequenz 01:
OL1,X,A,0X%,X,X,L1,R1
Sequenz 02:
OR1,0,4,L1
Sequenz 03:
X,R2,0X
Sequenz 04:
0O,rR1,0X,X,X,00
Sequenz 05:
X,AXX,R1,00X%,L1,X

Maximale Anzahl Leben
Pausiert das Game und gebt
L1,A,©,00,SELECT,O,0 ein.

Free Halos
Geht in den Pause-Modus
und driickt R2,0,0,0,00,00.



erschiedenes

Die Farben der Autos verandern

Im Hauptmenii haltet Ihr R1
und driickt O0,A oder O, um
drei neue Farbschemen zu
erhalten.

GriBere Autos

Im Hauptmenii haltet thr
L2+R2 und driickt §,5,0,0,0,
um die Grolke der Autos zu
verandern

Kleinere Autos

Im Haupt-Meni haltet Ihr
L1+R1 und driickt ©,0,00,0,
um die Autos schrumpfen zu
lassen.

Bonus-Auto

Im Hauptmen haltet lhr L2
und drickt Q.0,0,06,00XA.
Jetzt findet Ihr unter dem
Men-Punkt ,,Race” ein Cheat-
Mendi. In der Option ,Car” fin-
det |hr ein neues Auto, das lhr
zum Spielen anwahlen konnt.

360 Grad-Drehungen

Bringt den Cursor lber die
Select-Option und haltet
O+ X+SELECT gedriickt. Wahlt
die Strecke, Euer Auto und die
Getriebeart mit der START-
Taste aus. Jetzt geht |hr Gber
den Meniipunkt START, haltet
O+ X+SELECT immer noch
gedriickt und driickt die
START-Taste, um das Spiel zu
beginnen. Haltet die Tasten
aber so lange, bis das Rennen
beginnt. Ihr werdet aufgefor-
dert, 360 Grad-Drehungen in
den Kurven auszufiihren. Die
Qualitat dieser Manover wird
mit einem Wertungsschema
auf einer Skala zwischen 0 und
100 bewertet.

Acht zusdtzliche Autos
Um neue Autos zur Auswahl
zu haben, solltet lhr alle Geg-

ner in Galaga 88 wahrend des
Ladevorgangs abschiellen.
Wenn Ihr Euren Spielstand
speichert, bleiben Euch die
Autos auch in Zukunft weiter
zur freien Auswahl zur Verfu-

gung.

Buagys

Wahrend des Ladevorgangs
bei Galaga'88 wartet Ihr auf
den Schriftzug , That Is Galac-
tic Dancing,’” und haltet
L1+R1+Q+SELECT gleichzeitig
gedriickt. Wenn die Gegner
anfangen, Euch zu attakieren,
haltet Ihr diese Tasten weiter-
hin und driickt zusatzlich die
A-Taste. Hierflir erhaltet lhr
einen Laserstrahl. In den Ren-
nen fahrt lhr jetzt mit Buggys.

Lichtquelle bewegen

Im Titelbild haltet Ihr
LT+4R1. Jetzt konnt Thr mit den
Richtungstasten die Lichtquelle
frei bewegen.

Externe Ansicht verdndern

Aktiviert wahrend des Spiels
den Pause-Modus, haltet die
A-Taste und driickt L1 oder
R1, um die Aullenansicht zu
zoomen. Wenn lhr L1+R1
druckt, stellt Ihr den Grundzu-
stand wieder her.

Mirror-Mode

Startet das Rennnen, fahrt
ein paar Meter und dreht Euch
um. Fahrt in die Richtung aus
der lhr gekommen seid, und
rast in die Mauer vor Euch hin-
durch. Jetzt fahrt |hr die
Strecke spiegelverkehrt.

Alle Strecken entgegengesetzt fahren

Wenn lhr den ersten Platz in
allen drei Schwierigkeitsstufen
gewonnen habt, bekommt Ihr
die Mdglichkeit angeboten, die
Strecken in verkehrter Richtung
zu fahren.

Geheimer Bonus

Wiahrend des Ladevorgangs
von Galaga'88 wartet Ihr so
lange ohne einen Schul} abzu-
geben, bis alle 40 Gegner an
Euch vorbeigeflogen sind und
ein Score von 0 angezeigt
wird. Ein kleines Feuerwerk
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blitzt auf und die Worte
,Secret Bonus” erscheinen auf
dem Bildschirm. Wenn das
Spiel geladen ist, wahlt Ihr die
Option ,Other” und bekommt
dort die Maglichkeit, vier ver-
schiedene Tageszeiten einzu-
stellen (morgens, tagsiiber,
abends, nachts).

Ebenso bekommt lhr diese
Option zur Auswahl gestellt,
wenn lhr alle sechs Rennen als
Erster beendet.

Versteckte Autos

Wenn |hr den ersten Platz in
allen drei Schwierigkeitsstufen
gewonnen habt, mift Ihr
bestimmte Autos auf den
jeweiligen Strecken im Time-
Trail-Mode besiegen. Benutzt
Euren Rickspiegel, um sie
jedesmal zu rammen, wenn sie
versuchen zu (iberholen. Insge-
samt habt lhr jetzt zusammen
mit den acht zusatzlichen
Autos 15 Autos zur Auswahl.
Schwierigkeitsstufe:
Novice: Black Griffon
Intermediate: Kid Car
Expert: White Angle

Riickspiegel ein/ausblenden

Wenn lhr in der Innenan-
sicht ein Rennen fahrt, konnt
Ihr den Rickspiegel an- bzw.
ausschalten, indem lhr die
START-Taste driickt, um in den
Pausen-Modus zu gelangen.
Dort driickt Ihr A+L1, um den
Riickspiegel auszublenden und
ein weiteres Mal A+L1, um ihn
wieder einzublenden.

GroRerer Schaden:
DRBENWAY

Weniger Spritverbrauch:
VULTURE

Unendlich Leben:
ELVISLIVES

Unendlich Sprit:
EARTHFIRST, MOUNTAN-
DEW

Unendlich Munition:
STRANGELUV

® e

__FUN GENERATION 04/98

Unendlich Munition, Sprit und
Energie:
MIDNIGHOIL

Unendlich Munition, Sprit und
Versuche:
FUGAZI

Unendlich Munition, Sprit, Ver-
suche und weniger Schaden:
THEBIGBOYS

Bessere Grafik:
DAVEDITHER

Vier Continues:
SADISSA

Sieben Continues im ersten
Level:
NOSFERATU

Alle schielen auf den Hub-
schrauber;
ANGRYLOCAL

Niemand greift an:
QUAKER

Niemand kann schielben:
GHANDI

Unendlich Ristung:

IAMWOMAN

Level-Codes:

Level 01: ...... WORSTCASE
Level 02: ..... GRANDTHEFT
Level03: ........ GROZNEY
Level 04: ...... CHERNOBYL
Level 05: ........ CIVILWAR
ezl PlayStation/ US-Version

Unverwundbarkeit

Startet das Spiel und geht
in den Pause-Modus. Hier
druckt thr L1,8,0. Verlaltt den
Pause-Modus wieder und akti-
viert ihn sofort wieder. Driickt

04,40000L1.

FMV-Sequenzen

Im Titel-Bildschirm bringt
lhr den Cursor lUber den
Menu-Punkt , Bonus-Mode”,
haltet L1+R1 und driickt die
START-Taste. Die Option Ani-
mation-Test erscheint unter
dem Ment-Punkt , Voice-Test”.
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Komplett-Losung
Leon A-Plot

Nachdem Ihr den beeindrucken-
den Vorspann bewundert habt, bleibt
Euch nicht viel Zeit zum Ausruhen.
LaRt Eure Waffe stecken und ver-
sucht, die Zombies zu umgehen
Lauft die StralRe hinunter, biegt in die
Gasse ein und betretet den ,Kendo'-
Waffenladen. Nach dem Gespréch
mit dem Besitzer sammelt |hr die
Munition in den Regalen ein. Erledigt
die Zombies und denkt daran, daR
sie erst endgiltig liegen bleiben,
wenn die rote Blutlache erscheint.
Nehmt dem Ladenbesitzer die Shot-
gun aus der Hand (Bild 1). Verlaf3t
den Laden durch den Hinterausgang.
Lauft am Basketballfeld vorbei und
schnappt Euch die Munition aus dem
Lieferwagen. Geht dann quer iber
das Basketballfeld und geht durch
das Gitter (Tip: Hebt Euch auf jeden
Fall drei Schusse fir die Shotgun auf.
Ihr werdet sie spater dringend brau-
chen!). Lauft den Weg weiter, bis Ihr
zu den Mdillcontainern kommt (Bild
2). lhr findet in den Milltonnen
Munttion. Erledigt die Zombies von
dem Container aus. Geht den Weg
weiter und durch das Gitter durch.
Lauft dann uber die StraRe an den
Zombies vorbei und steigt in den
Bus. Nehmt die Munition aus der
Tasche und metzelt die Monster nie-
der. Verlallt den Bus durch die Vor-
dertur. Lauft tber die StraRle und geht
durch das CGitter zur Polizeistation.
Nehmt die Treppe nach unten, um
zwei Zombies im Garten zu umge-
hen. Auf der anderen Seite findet Ihr
im Blumenkiibel das erste Heilkraut
(Bild 3). Betretet dann die Polizeista-
tion durch den Haupteingang. Geht
durch die zweite Tir links (alle ande-
ren sind sowieso zu). Hier erhaltet |hr
eine Codekarte von einem Typen, der
Will Smith verdéachtig ahnlich sieht
(abgesehen von dem Loch im
Bauch). Sammelt dann an der Rezep-
tion die Munition ein und aktiviert
dort den Computer. Mit der Codekar-
te offnet Ihr die beiden anderen
Turen. Geht dann durch die Doppel-
tir im Bild 4., Hier findet Ihr die erste

Kiste. Ihr solltet Euch von den Farb-
béndern und Eurem Messer trennen.
Ja, aber, werden jetzt einige von Euch
sagen, was soll ich machen, wenn ich
irgendwann nix mehr zum ballern
habe? Tja, Jungs, wenn Ihr nichts
mehr zum ballern habt, habt Ihr das
Spiel sowieso schon verloren. Also
macht das einfach. Rechts auf der
Bank geht Ihr dann das Memoran-
dum durch und erhaltet so den Code
fiir den Polizeisafe (2236). Hinter der
Trennwand geht es weiter. Wechselt
hier auf die Shotgun (wir hoffen, Ihr
habt noch drei SchuRl). Der Polizist
hat nicht nur seinen Kopf verloren,
sondern wird von Euch auch noch
seiner Munition beraubt. Lauft weiter
bis zur Blutlache und genielt die Zwi-
schensequenz. Drei Schul (1) sollten
genigen, um den Licker" auszu-
schalten. Geht dann weiter in den
nachsten Gang und durch die Dop-
peltir (Bild 5). Im Besprechungs-
raum entzindet thr mit dem Feuer-
zeug den Kamin in Hinterzimmer.
Sammelt den roten Edelstein und die
Munition rechts neben dem griinen
Stuhl ein. VerlaBt den Raum wieder,
nachdem Ihr den Operationsbericht
durchgeblattert habt, der auf einem
der Schreibtische liegt. Geht den
Gang weiter entlang und befalit Euch
mit den ungehaltenen Untoten. Unter
der Treppe findet |hr wieder ein paar
Heilkrduter. Hinter der Tir befindet
sich das Fotolabor. In der Glasvitrine
kénnt Ihr Munition einsammeln. Des
weiteren laft Ihr alles Uberflussige,
sprich Shotgun, Farbbander und Edel-
stein, in der Kiste. Verlallt den Raum
und steigt die Treppe nach oben.
Schiebt die Steinbusten auf die farbi-
gen BodenflieBen (Bild 6). Sie miis-
sen aber jeweils mit dem Riicken zur
Wand stehen! Sammelt dann den
Edelstein ein und geht durch die Tir.
Schaltet die ehemaligen Kollegen aus
und betretet das Biiro von S.TARS.
Offnet den Metallschrank und nehmt
die Shotgun (Bild 7). An der Wand
hangt eine Erste-Hilfe-Tasche, der lhr
ein ,Erste-Hilfe-Spray”  entnehmt

(was auch immer das sein mag. Deo?
Autan? Hmm.). Unter dem S.TARS.--
Emblem findet Ihr auch noch Muniti-
on. Unter Chris Tagebuch liegt noch
die Einhorn-Medaille. Nachdem Ihr
mit Claire geredet habt, verlalRt Ihr
den Raum wieder und lauft den
ganzen Weg zurlick in die Eingangs-
halle. An dem Brunnen in der Mitte
setzt lhr die Medaille ein. Nehmt den
Pik-formigen  Schltissel und geht
zurtick zu dem Gang mit der Blutla-
che. Offnet die Tur zum Aktenraum
mit dem Schliissel, Schiebt die Leiter
bis zum Ende des Ganges und holt
Euch die Kurbel (Bild 8). In dem
Schrank rechts von der Tir findet Ihr
ein paar Farbbander.

Ceht wieder bis in den Gang vor
dem S.TA.RS.-Buro (nutzt die Kisten,
um Euch der tberflissigen Dinge zu
erleichtern, wie zB. des Edelsteins)
und schlieBt die Tur am Ende des
Canges auf (den Schlissel kannt thr
dann wegwerfen). Ziickt die Shotgun
und zerstort die zappelnden Zom-
bies. Im Besenschrank findet Ihr wie-
der Munition. Geht dann durch die
heile Tur und Ihr kommt in die Biblio-
thek. Geht die Treppe nach oben und
betretet die Halle durch die Tiir. Geht
auf der Balustrade nach links und
durch die nachste Tar. |hr befindet
Euch jetzt im Raum mit dem Uhr-
werk. Benutzt an der Offnung die Kur-
bel (Bild 9). VerlaRt den Raum wie-
der und geht zuriick in die Bibliothek.




Lauft den Balkon entlang und Ihr
brecht an der Stelle mit dem kaput-
ten Gelédnder ein. Betatigt den Schal-
ter und geht hinaus. Die Regale las-
sen sich nun verschieben. Stellt sie
so, wie auf Bild 10 zu sehen ist, um
an den Laufer-Schlissel im Raum
davor zu kommen. VerlaRt die Biblio-
thek durch die Doppeltiir, nachdem
lhr an der Vase das rote Heilkraut ein-
gesammelt habt. LaBt an dem Pult
die Feuerleiter nach unten und lauft
bis zur anderen Seite. Im Warteraum
hinter der Tur findet Ihr eine Kiste
sowie das Tagebuch des Sekretars.
Auf der Bank liegt ein kleiner Schliis-
sel. Geht durch die Tur und gleich
wieder durch die Tur rechts. Lauft den
Cang entlang, klaut dem toten Polizi-
sten die Munition und laRt Euch von
den Raben nicht aus der Ruhe brin-
gen. Lauft einfach weiter bis zu der
Stahltir. Ihr kommt zum Hubschrau-
berlandeplatz. Geht die Treppe hin-
unter und lauft den Hof entlang bis
zum Gerateschuppen. Sammelt dort
die Munition und das Ventil-Rad ein.
Verla®t den Schuppen durch die
selbe Tur und lauft zuriick zum bren-
nenden Hubschrauber. Hinter dem
Gitter benutzt Ihr das Ventil-Rad, um
das Feuer zu ldschen. Holt Euch die
Munition aus dem Heli und lauft
zurtick zum Warteraum. Tauscht dort
das Ventil-Rad mit den Edelsteinen
aus der Kiste. Geht in den Gang und
lauft am geléschten Hubschrauber
vorbei durch die Tar. Links neben der
Steinstatue findet |hr den Karo-formi-
gen Schliissel. Setzt nun die Edelstei-
ne in die zwei Steinbisten ein, um
den Kénig-Schlissel zu bekommen
(Bild 11). Bevor lhr den Raum ver-
laBt, schnappt Ihr Euch die Farbbén-
der aus der Vase und zwischen den
Kisten die Shotgun-Munition. Lauft
zurick zur Kiste im Warteraum und
schafft Platz im Inventory. Dabei
haben solltet Ihr den kleinen Schliis-

sel und den Karo-Schlissel. Klettert
nun die Feuerleiter hinunter.

Lauft durch die Doppeltiir und off-
net das kleine Tischchen in der Ecke
mittels des kleinen Schliissels (Bild
12). lhr findet wertvolle Munition
darin. Lauft weiter bis zu dem Cang
mit der Treppe. |lhr kénnt die Tir
rechts hinten, die lhr auf Bild 13 seht,
mit dem Karo-Schlussel offnen. Vor-
sichtig, dahinter lauern Euch ein paar
echt schlecht gelaunte Untote auf! In
der hinteren Reihe findet lhr in einem
der SchlieRfacher eine Filmrolle, die
lhr im Fotolabor entwickeln kénnt. In
den vorderen Schlielffachern findet
lhr Munition. Geht jetzt zurlick in den
Raum, in dem Ihr Euren verwundeten
Kollegen zurtickgelassen habt (lhr
wilt schon, der, der Will Smith so
dhnlich sieht) und blast ihm nach sei-
ner Mutation die Riibe weg. Sammelt
dann den Herz-Schliissel ein. AulRer-
dem findet lhr in dem kaputten Spind
noch Munition. Lauft zuriick in die
Eingangshalle und geht durch die ein-
zige Tur, die Ihr noch nicht betreten
habt. Sammelt neben dem Getrénke-
automat das Heilkraut auf und geht
durch die Doppeltir. Im Biro dahin-
ter heilit es wieder ,Schlachtet die
Mutanten”, Geht dann in das abge-
trennte Blro und o6ffnet dort den
Safe mit der oben genannten Num-
mer - 2236 (Bild 14). Sammelt den
Plan sowie die Munition auf, Vergel3t
nicht die Heilkrduter hinter dem
Schreibtisch! Durchquert komplett
den Raum und erleichtert den toten
Polizisten um seine Munition. Geht
dann weiter durch die Tir am Ende
des Ganges, die |hr mit dem Herz-
Schlissel &ffnet (Bild 15). Lauft den
Gang entlang bis zur Treppe. Im Regal
dahinter findet I|hr Munition. Geht
dann die Treppe nach unten und
erledigt die Tolen in den Gangen (ins-
gesamt drei). AuRerdem befinden
sich dort viele Turen. Geht als erstes
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durch die Stahltiir am Ende (Bild 16).
Ihr befindet Euch in der Tiefgarage,
wo lhr Ada trefft. Schiebt zusammen
mit ihr den Polizeilaster auf die Seite
und geht anschlieBend durch die Tir.
Geht den Gang entlang bis zum Git-
ter. Sammelt die Munition ein und
geht durch das Gitter. Ihr findet hier
Ben, der sich eingeschlossen hat, um
sich vor den Zombies zu schiitzen.
Neben Bens Zelle findet Ihr den
Kanaldeckelheber. Lauft den Gang
zurlick und durch die Stahltar (Bild
17). Lauft geradeaus zum Kanal-
deckel und hebt ihn hoch. Bevor Ihr
nach unten klettert, haltet die Shot-
gun bereit. Unten in der Kanalisation
angelangt, habt Ihr es mit ekligen Rie-
senspinnen zu tun. Geht den Gang
entlang und lauft die Treppe hoch.
Geht durch die erste Tur rechts in den
Speicherraum. |hr findet dort auch
ein Heilkraut, falls Ihr von der Spinne
vergiftet worden seid. Geht wieder
raus in den Gang und durch die
néchste Tur. Dreht Euch sofort wieder
um und geht erneut in den Gang, wo
Ihr Ada trefft. Nachdem sie durch die
Offnung geklettert ist, steuert lhr nun
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Ada ein Stlckchen. Lauft durch den
Raum und erledigt drauflen die Koter.
Fahrt mit dem Aufzug nach unten
und sammelt dort die Shotgun-Muni-
tion ein. Fahrt nach oben und geht
durch die verbliebene Tur. Klettert
nach unten in das Wasserbecken und
verschiebt die Kisten so wie auf Bild
18. Klettert nach oben und fiillt das
Becken mit Wasser, in dem lhr die
Konsole Lauft ber die
Kisten und schnappt Euch auf der
anderen Seite den Kreuz-férmigen
Schlssel. Geht jetzt zuriick zum Aus-
gangspunkt. Als Leon sammelt Ihr
den Schlissel sowie die Munition ein
und geht dann zuriick in den Gang
mit den vielen Turen. |hr trefft dort
auf zwei ,Licker”. Offnet dann die
Schwingtiir mit dem Kreuz-Schltssel
(Bild 19) und betretet den Obdukti-
onsraum. Lauft zum Schrank hinten
links und schnappt Euch die rote
Codekarte. Sobald Ihr diese genom-
men habt, erwachen die Zombies
zum Leben (sofern das noch maglich
ist). thr wilt, was zu tun ist: immer
schén hoch zielen. Geht wieder raus
in den Gang und durch die Doppeltur

benutzt.
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BILD 24

BILD 25

BILD 26
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(Bild 20) in den Maschinenraum.
Lauft nach links hinten zur Schalttafel
und driickt die Schalter wie folgt:
hoch-runter-hoch-runter-hoch. Fir
den Raum nebenan habt lhr somit
den Kartenleser aktiviert. Benutzt die

Codekarte, um den Waffenraum
betreten zu kénnen. Versorgt Euch
mit Munition! In einem der Spinde
findet Ihr eine Maschinenpistole und
eine Tasche, die Euer Inventory um
zwei Platze erweitert. Aber aufgepalt:
Wenn lhr die Sachen im A-Plot mit-
nehmt, liegen sie im B-Plot nicht
mehr da. Es ist Eure Entscheidung.
VerlaRt den Raum und geht zuriick,
bis Ihr wieder die Treppe hochgelau-
fen seid. Geht durch die Tiir links hin-
ten, die lhr mit dem Kreuz-Schliissel
offnet. In einem Spind findet Ihr
Munition und auf dem Nachttisch die
Magnum. Geht zuriick bis zu dem
Raum mit dem Getrankeautomat und
geht dann weiter den Gang entlang
(Bild 21). Achtet darauf, daR Ihr den
Karo- und den Kreuz-Schlissel im
Cepdck habt. Hinter der Tur lauern
wieder mehrere Zombies.

Offnet die nachste Tir und
schnappt Euch das ,Heil-Spray” auf
dem Tisch. Im Regal findet Ihr den
Turm-Schiussel. Verlat den Raum
wieder und betretet den nachsten.
Verarbeitet den ,Licker” zu Haschee
und greift Euch den kleinen Schlis-
sel. Geht danach durch die letzte Tiir
und Ihr steht im Presseraum. Entziin-
det den Ofen (Bild 22). Entziindet
dann die Wandfackeln in der Reihen-
folge mitte-rechts-links. Sammelt das
Zahnrad auf, das aus dem Bild gefal-
len ist, sowie die Filmrolle, Geht
zuriick in die Halle und klettert die
Feuerleiter nach oben. Geht dann in
die Bibliothek. Hinter der Tiir auf der
anderen Seite befindet sich ein Tisch-
chen, das sich mit dem kleinen
Schlissel ffnen I&Rt. Darin findet Ihr
ein Erweiterungsset fir Eure Pistole,
Geht dann in der Biblothek die Trep-
pe nach oben in den Raum mit dem
Uhrwerk. Geht dort weiter die Treppe
nach oben und setzt dort das fehlen-
de Zahnrad ein (Bild 23). Rechts
neben Euch offnet sich die Wand;
dahinter findet |hr den Springer-
Schltssel. thr werdet gefragt, ob Ihr
den staubigen Schacht nach unten

-

-

springen wollt. Antwortet mit Ja, um
Euch eine Menge Arger zu ersparen
und sofort im Gang vor den Zellen zu
stehen. Nachdem |hr die Zwischense-
quenz gesehen habt, lauft lhr durch
die Kanalisation zuriick bis zu der Tiir
auf Bild 24. Haltet die Magnum
bereit, denn damit ist der leckere Zwi-
schenendgegner hinter der Tur am
leichtesten zu besiegen. Setzt auf der
anderen Seite des Raumes Eure
Schachfiguren-Schlissel in die Schalt-
tafel ein. Geht durch die Tiir und Ihr
trefft erneut auf Ada. Geht dann
durch das Stahlschott und folgt dem
Gang, bis lhr zu dem Kontrollraum
kommt. In den Schranken findet Ihr
allerlei Goodies. Schiebt den groRen
Spind zur Seite, um in den Lagerraum
zu kommen (Bild 25). Geht die Leiter
nach unten, entziindet die zwei
Ollampen und sammelt die Munition
auf. Bevor Ihr oben mit dem Aufzug
nach unten fahrt, solltet |hr darauf
achten, dal} Ihr das Ventil-Rad dabei
habt. Nach der SchieRerei mit der
Doktorin Ubernehmt |hr wieder die
Steuerung von Ada. Verfolgt Dr. Bir-
kin, bis lhr diese eingeholt habt.
Genielit die wirklich coole Zwi-
schensequenz und lauft dann (ber
die Stahlbriicke. Klettert die Leiter
nach unten und Ihr tibernehmt wie-
der die Rolle von Leon. Lauft zuriick
in den Kanal und in die Niesche links
hinten. Einer der Soldaten tragt eine
Wolf-Medaille bei sich, die |hr ihm
flugs abnehmt. VerlaRt die Niesche,
lauft den Gang geradeaus und biegt
dann von ihm aus gesehen nach
links ab. Geht durch das Gitter, lauft
den Gang weiter und klettert links in
die Niesche. Betretet den Briicken-
kontrollraum hinter der Tar, wo Ihr
das Venti-Rad benutzt (Bild 26).
Geht dann (ber die Briicke und ver-
geft nicht, sie auf der anderen Seite
wieder nach oben fahren zu lassen.
Sammelt die Heilkrduter und die
Munition ein, achtet aber darauf, daf§
lhr einen Platz im Inventory freilaRt.
Geht durch die Tur und den Gang
entlang, bis zum Ende, wo Ihr Ada in
die Kloake feuern seht. Ein riesiger
Alligator greift Euch an! Lauft den
Gang zuriick, bis zu der Gasflasche,
die an der Wand hangt. Driickt den
Schalter daneben; die Flasche fallt zu

Boden (Bild 27). Der Alligator
schnappt sich die Flasche. Lauft um
die Ecke und gebt einen SchuB auf
die Flasche ab (Bild 28). Lauft zuriick
bis zu Ada. Nach der Zwischense-
quenz lauft Ihr den Steg entlang bis
zu dem Kontrollpult samt Leiche. Hier
findet lhr die Adler-Medaille. Lauft
zurlick zum Briickenkontrollraum, laRt
die Briicke runter, geht hiniiber und
verlalt den Raum. Hinter dem Was-
serfall findet lhr eine Schalttafel, in
die Ihr die Medaillen einsetzt (Bild
29). Lauft den Steg entlang, bis Ihr
zur Seilbahn gelangt. Schaltet diese
mit Hilfe des Kontrollpultes ein und
steigt ein. Gegen die Klauen, die
durch die Decke kommen, wehrt thr
Euch mit Eurer Pistole. Am Ende der
Fahrt geht's hinaus und lhr sammelt
den Waffenschrankschliissel ein (Bild
30). VerlaRt die Seilbahnstation und
macht Euch auf ein schénes Zombie-
Gemetzel in den Géngen dahinter
gefalt. Die Génge scheinen verwin-
kelt zu sein, es ist aber nur ein Weg
moglich. Sammelt bei der Leiche auf
Bild 31 das Erweiterungsset fiir die
Shotgun ein. Hinter der Stahltir geht
es mit den Gangen weiter. Wenn Ihr
durch seid, miBtet Ihr vor einer Leiter
stehen, die Ihr nach oben klettert. Ihr
kommt in einen Speicherraum, in
dem Ihr Euch auch kréftig mit ltems
eindeckt. Den Schlissel sowie das
Ventil-Rad konnt Ihr getrost in der
Kiste lassen. Im Lokschuppen findet
Ihr bei den Fassern - na, was schon -



Munition. Steigt dann in die Lok und
schnappt Euch den Schlissel, der am
Schlusselbrett hangt. Verlal3t die Lok
und benutzt den Schliissel am Kon-
trollpult (Bild 32). Leon und Ada stei-
gen von alleine in die Lok ein, und
Euch wird eine Full-Motion-Video-
Sequenz prasentiert. Leon ist jetzt
richtig sauer, weil irgend so ein daher-
gelaufener Untoter Ada verletzt hat,
so dal} er die Custom Shotgun ztickt,

-

e

die Lok verlalt und auf Rache sinnt.
Diese Mutation hat es allerdings in
sich, es ist namlich Ex-Doktor-Birkin.
Nachdem Ihr ihn erledigt habt, steigt
Ihr wieder in die Lok und bringt Ada
in den Wachraum. Wenn lhr wieder
die Kontrolle habt, durchforstet I|hr
den Raum nach Munition und Heil-
krautern und verlal®t ihn dann. Geht
durch die Tur und lhr kommt Uber
einen Steg in einen Kontrollraum
(Bild 33). Geht dann Gber den blau-
en Steg und den folgenden Gang
(East Area) entlang bis in den Kihl-
raum. Nehmt das Spray und die
Sicherungshalterung. Setzt diese in
den Computer ein (Bild 34). Nehmt
dann die Hauptsicherung und setzt
sie im Kontrollraum ein. Geht dann
den roten Steg entlang in die West
Area. Biegt nach rechts ab und lauft
durch die Tur. Im Spind dahinter fin-
det lhr einen
Benutzt ihn, um die Pflanze wegzu-
brennen (Bild 35). Durch den Liif-
tungsschacht gelangt Ihr in den néch-
sten Raum, wo auch zwei ,Licker”
warten. Im Schrank findet |hr Muniti-
on fur die Shotgun. Geht durch die
Tar in den Gang, nehmt den Flam-
menwerfer zur Hand und &ffnet das

Flammenwerfer.

@
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grofle Rolltor. Heizt den zwei Ekelpa-
keten tlchtig ein und lauft weiter bis
zu dem Balkon, wo ein weiterer Ver-
treter der Familie der Ficus Zombicus
wartet. Dann die Leiter nach unten
klettern und durch den Gang gehen.
Der Weg fithrt Euch in den Monitor-
raum. Nehmt hier aus der Kiste den
Waffenschrankschliissel. Lauft jetzt
weiter, bis Ihr vor der Tur zum Labor
steht (Bild 36). Dahinter steht der
Waffenschrank, den Ihr am Licht dar-
Uber erkennt. Nehmt das néachste
Erweiterungsset fur die Magnum an
Euch und holt Euch die Codekarte fr
das Labor, die auf einem Tisch liegt.
Verlalit das Labor und lauft in den
Alien-méRigen Gang auf der anderen
Seite. Dort benutzt lhr die Codekarte.
Brennt die kleinen Viecher vor dem
Computer mit dem Flammenwerfer
weg, um ungehindert an das Keybo-
ard zu kommen. Als User-Name gebt
lhr ,GUEST" ein, um einen Raum
zugéanglich zu machen, der dann im
B-Plot betreten werden kann. Lauft
zurlick bis zu dem Kontrollraum und
geht dann nochmals tiber den blau-
en Steg. Lalt das Rolltor hoch und Ihr
konnt fur Claries B-Plot Eure Finger-
abdriicke hinterlassen. Jetzt konnt Ihr

die Stahlttr mittels der Codekarte o6ff-
nen (Bild 37). Driickt den Lichtschal-
ter an der gegenUberliegenden
Wand, um auf dem OP-Tisch die MO-
Disk zu finden. Vergeft auch die
anderen Items nicht. Draullen erwar-
tet Euch Dr. Birkin. Nach dem
Gesprdch lauft Ihr Richtung Monitor-
raum. lhr trefft Ada jetzt ein letztes
Mal. Setzt die MO-Disk an dem Ter-
minal auf Bild 38 ein. Im Monitor-
raum solltet thr Euch mit der
Magnum bewaffnen und soviel ,Heil-
sprays” mitnehmen, wie |hr kénnt.
Dafl Ihr hier nattrlich speichert, ver-
steht sich von selbst. Geht nun durch
die Tur, die Ihr mit der MO-Disk geoff-
net habt. Im groRen Raum driickt Ihr
den Schalter rechts vom Aufzug. Jetzt
kommt ein wirklich garstiger Endgeg-
ner, den lhr naturlich mit viel Muniti-
onsaufwand erledigen mult. Habt Ihr
ihn zu seinen geklonten Ahnen
geschickt, fahrt Ihr nur noch mit dem
Aufzug nach unten und lauft den
Gang entlang. Gratulation, Ihr habt
den A-Plot mit Leon gemeistert!
GenieRt die Endsequenz und macht
Euch bereit, Resident Evil 2 im Claire
B-Plot durchzuspielen...

Wie mit Leon fangt hr auf der
zombieverseuchten  Hauptstralle
an - allerdings auf der anderen
Seite. Umgeht die Zombies und
findet Euren Weg zum Hinterhof

Claire

der Polizeistation. Lauft nach rechts
zum Pfortnerhduschen, um dort
den Schltssel fur den Heizungs-
schuppen zu finden. Sammelt die
Munition ein und verlal3t ihn wie-
der auf der anderen Seite. Lauft
den Hof entlang und die Treppe
hoch zur Hubschrauberplattform.
Schaut die Rendersequenz an und
lhr wiRt, warum der Heli abge-
stirtzt ist. Geht durch die Stahltir
und den Gang entlang. Den toten
Polizisten konnt Ihr seiner Munition
erleichtern (Bild 39). Geht den
Gang weiter, bis lhr zum Warte-
raum kommt (die rechte Tur).
Durchquert den kleinen Gang
davor schnell, da Euch wieder zwei
JLicker" erwarten. Nutzt die Kiste,
um Euch von Uberflissigem zu

B-Plot

entledigen. Geht raus in die Halle,
lauft komplett um die Empore
herum und erwehrt Euch dabei der
untoten Brut. Aus dem Wappen auf
Bild 40 konnt Ihr die Einhom-
Medaille herausnehmen. LaRt die
Feuerleiter herunter und klettert
hinab in die Halle. Auf dem Tresen
der Rezeption findet |hr den Gra-
natwerfer. Setzt die Medaille in den
Brunnen ein und lhr erhaltet den
Pik-Schlissel. Begebt Euch dann
ermeut Richtung Warteraum. Geht
in den kleinen Gang und sagt den
JLicker” mit Eurem Granatwerfer
,Guten Tag". Geht in den Gang mit
den Raben und geht durch die Tur
zur AuRentreppe, die ins Unterge-
schold fuhrt. Begebt Euch in das
grofle Biiro und sammelt dort das

Ventil-Rad ein (Bild 41). In dem
angrenzenden Blro konnt thr
Munition sowie Heilkréuter (hinter
dem Schreibtisch) aufsammeln
und auBerdem den Safe mit der
Kombination 2236 &ffnen. lhr fin-
det den Plan der Station und Muni-
tion fir den Granatwerfer. Geht
zum Hubschrauberlandeplatz und
léscht den Heilkopter, indem Ihr
das Ventil-Rad benutzt. Holt Euch
die Munition aus dem Helikopter
und geht wieder durch die Stahltur.
Das ,Ding", das abgeworfen wurde
und Euch das Leben schwer
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macht ist ein sogenannter ,Tyrant”.

Unser Tip: Lalit Euch nicht auf ein
Gefecht ein - er vertragt sechs (!)
Schull mit der Sauregranatmuniti-
on. Also lalt Euch einmal treffen
und wenn er zum groflen Schlag
ausholt, lauft an ihm vorbei. Geht
am geloschten Hubschrauber vor-
bei in den Raum mit der Steinsta-
tue. thr findet hier links die Code-
karte fir den Computer in der
Halle (Bild 42). Benutzt diese, um
alle Tiren, die von der Halle abge-
hen, zu 6ffnen. Geht dann durch
die Doppelttir und zerlegt die Zom-
bies dahinter. Das Tischchen in der
Ecke kann von Claire leicht mit
ihrem Dietrich geéffnet werden. lhr
findet ein Heilspray. Geht in den
Gang mit der Blutlache und 6ffnet
die Tur zum Aktenraum mit dem
Pik-Schliissel (Bild 43). Schiebt wie
mit Leon die Leiter an den Schrank
und steigt darauf. Ihr findet oben
ein Feuerzeug. Verlalt den Raum
und geht den Gang weiter entlang.
Geht durch die Doppeltiir in den
Besprechungsraum (Bild 44). Geht
ins Hinterzimmer und entziindet
das Feuer im Kamin, um an den
Edelstein zu kommen (vergeRt
nicht die Munition neben dem grii-
nen Stuhl). Geht dann drauRen
den Gang weiter. Betretet das Foto-
labor und sammelt die Munition
ein. Lauft dann die Treppe nach
oben zu dem Raum, wo |hr wieder
die Statuen verschiebt. Sammelt
den Edelstein auf und begebt Euch
zum S.TARS-Buro, wo lhr Leon
trefft. Geht zum Waffenschrank
rechts und entnehmt ihm die Arm-
brust (Bild 45). Auf dem Schreib-
tisch findet Ihr auRerdem den
Karo-Schlussel. Wenn |hr  den
Raum verlal’t, kommt noch ein Fax
rein, das lhr lest, bevor es weiter
geht. Draufen im Gang wird ein
kleines

Madchen von einem
bosen, bésen Zombie-Polizisten
belastigt. Helft Ihrl Rennt dem

Madchen hinterher und metzelt die
Untoten im ndchsten Raum nieder.
Lauft dann nach rechts in den
Gang und holt Euch die Munition
aus dem Tisch. Das Madchen ist
weg. Geht dann den Weg zuriick,

die Treppe hinunter und dann

durch die Tir in Bild 46. In den
Schlieffachern findet |hr sowohl
eine Filmrolle, als auch Munition
und Plastiksprengstoff. VerlaRt den
Raum durch die andere Tir und
sammelt im Hinterzimmer den
Zinder ein (Bild 47). Kombiniert
den Sprengstoff mit dem Ziinder.
Verlal3t den Raum durch die ande-
re Tur und lhr steht in der Ein-
gangshalle. Erklimmt die Feuerleiter
und geht in den Warteraum.
Nehmt jetzt die Edelsteine und die
Bombe mit und geht in den Raum
mit der Steinstatue, wo Ihr die
Edelsteine rechts und links einsetzt
(Bild 48). Ihr erhaltet einen Teil
eines blauen Steines. Benutzt
neben dem Hubschrauber die
Bombe und sprengt damit die Tur
weg. Lauft den Gang entlang und
betretet das Biiro des Polizeichefs.
Verlallt den Raum, nachdem Ihr
mit Irons geredet habt durch die
andere Tuar. Geht weiter in den
Raum, der wie Irons Privatmuseum
aussieht und betretet den hinteren
Raum. Schaltet dort das Licht ein
(Bild 49). Hier findet |hr das kleine
Médchen wieder. In der Kiste kénnt
lhr noch Munition einsammeln.
Geht zuriick in Irons Biro. Es ist
leer. Auf dem Schreibtisch liegt der
Herz-Schliissel. Lauft dann den
Weg zuriick bis zur AuBentreppe
und geht unten durch die Stahltiir
(Bild 50). Lauft weiter und 6ffnet
die nachste Tur mit dem Herz-
Schltssel. Sammelt die Heilkrauter
ein und erledigt den Kéter. Geht
den Gang weiter bis zur Treppe. Im
Regal findet Ihr Munition. Steigt die
Treppe hinab und lauft weiter, bis
zu der Doppeltir auf Bild 51. Geht
hindurch, sammelt die Krduter ein
und erledigt im Hinterhof die zwei
Hunde. Geht den Gulli hinunter in
die noch im Bau befindliche Kana-
lisation. Betretet die erste Tar. |hr
steht in einem Speicherraum samt
Kiste. lhr willt, was zu tun ist. Wie-
der draulen, lduft Euch wieder
Sherry Uber den Weg. letzt folgt
eine Sequenz, in der l|hr das
Médchen steuert. Fahrt mit dem
Aufzug nach oben. Da Sherry so

klein ist, kdnnen die Zombies Euch
nicht packen. Lauft also schnell an
ihnen vorbei nach rechts in den

Raum mit dem Wasserbecken.
Schiebt unten wieder die Kisten
ganz an die Wand. LaBt dann das
Wasser ein und geht (iber die
Kisten zur anderen Seite. Dort sam-
melt lhr den Kreuz-Schliissel auf
(Bild 52). Fahrt dann mit dem Auf-
zug nach unten. lhr (bernehmt
wieder die Rolle von Claire. Lauft
wieder in den Gang mit den vielen
Turen und betretet den Obdukti-
onsraum mit dem Kreuz-Schliissel
(Bild 53). Erledigt die ,Licker” und
schnappt Euch die Codekarte fiir
den Waffenraum. Geht jetzt in den
Generatorenraum und driickt dort
die Schalter in der gleichen Kombi-
nation:  oben-unten-oben-unten-
oben. Bevor Ihr den Raum verlafBt
nehmt Euch die Munition von dem
kleinen Tisch in der Ecke. Mit der
Codekarte konnt Ihr jetzt in den
Waffenraum gelangen. Sammelt
dort natirlich die Munition auf.
Wenn Ihr die Uzi und die Tasche im
Leon A-Plot habt liegen lassen,
kénnt lhr diese jetzt einsammeln
(sie liegen im Spind). Geht jetzt
durch die letzte ubriggebliebene
Tir in die Tiefgarage. Totet die
Kéter und findet Euren Weg in den
Zellenblock. Geht durch die Stahl-
tr in den Hundezwinger und lhr
findet beim Kanaldeckel die Kurbel
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(Bild 54). Wenn lhr einen kleinen
Abstecher zu den Gefangniszel-
len macht, findet Ihr Munition fiir
die Armbrust sowie eine Filmrolle.
Geht jetzt zuriick, bis Ihr die Trep-
pen wieder hinaufgestiegen seid

(Bild 55). Geht durch die Tir
gegeniber des Regals und sam-
melt dort Munition und was zum
lesen ein. Fuer nichstes Ziel ist
der Warteraum. Achtet darauf
dal} Ihr die beiden zuletzt erwor
benen Schlissel und das Feuer-
zeug mitnehmt, bevor es weiter
geht. Steigt Uber die Feuerleiter
hinunter in die Halle und betretet
die Tir in Bild 56. Dahinter erwar-
ten Euch eine Menge Zombies
(cooooool!). Lauft den Gang am
Getrankautomaten entlang. Der
Weg fuhrt Euch zum Verhorzim-
mer. Sammelt dort den Adler-
Stein ein. In das angrenzenden
Zimmer muft thr nicht unbedingt
gehen. Geht weiter durch die
nachste Tur in den Presseraum,
wo |hr hinten wieder das lustige
Ofen- und Fackel-Anziinden-Spiel
absolviert (erst den Ofen, dann
mitte, dann rechts, dann links).
Schnappt Euch schnell das Zahn-
rad und dann nichts wie raus!
Geht zurlick in die Eingangshalle.
Klettert die Feuerleiter nach oben
und betretet die Bibliothek. lhr
solltet auf jeden Fall das Zahnrad
und die Kurbel dabeihaben. Geht

die Treppe nach oben und in den
Raum mit dem Uhrwerk (Bild
57). Benutzt die Kurbel wie
gehabt und setzt oben das Zahn-
rad ein. Die Tur 6ffnet sich und lhr
gelangt an den zweiten Teil des
blauen Steines. Geht zuriick in
die Bibliothek. LaRt Euch auf der
Empore wieder einbrechen und
verschiebt dann die Regale wie-
der in die bekannte Position (Bild
10). Ihr kénnt dann den Schlan-
gen-Stein hinter dem Bild auf-
sammeln. Begebt Euch nun
erneut in den Warteraum. Kombi-
niert die beiden Teile des blauen
Steines zum Jaguar-Stein. Fur
Euren weiteren Weg braucht lhr
den Adler-, den Schlangen- sowie
den Jaguar-Stein. Geht wieder in
das Biro des Polizeichefs und
verschiebt das Bild hinter seinem
Sessel (Bild 58). Setzt dort die
drei Steine ein. Eine Geheimtir
offnet sich. Benutzt den Aufzug
dahinter. Lauft den Gang entlang
ins Praparierzimmer, wo lhr Irons
trefft. Nach der Zwischensequenz
geht lhr die Leiter hinunter. Ziickt
den Granatwerfer, geladen mit
der Séuremunition und erteilt
dem (iblen Burschen eine Lekti-
on. Hat er sich verdiinnisiert”,
klettert und fahrt Ihr wieder nach
oben, um Sherry zu holen. Fahrt
dann erneut nach unten und geht
weiter bis zu dem Metallsteg. An
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sich ein

dessen Ende befindet
Knopf, der eine Leiter herablaRt
(Bild 59). Klettert diese hinauf und
lhr gelangt in die Kanalisation. Lauft
den einzigen Weg entlang bis zum

Kontrollraum. Sammelt in den
Schrénken und der Tasche die
Munition ein. Durch die Schiebetir
gelangt Ihr in das Lager. Schnappt
Euch hier nochmals Munition,
bevor Ihr dann mit dem Aufzug
nach unten fahrt. Unten angelangt
trefft Ihr den angeschossenen Leon
(man erinnere sich an den A-Plot).
Um Euch mit weiteren Metzeluten-
silien, sprich  Munition, einzu-
decken, lauft lhr geradeaus zum
Aufzug und fahrt nach oben in den
anderen Kontrollraum. Verschiebt
wieder den Schrank und lhr kommt
in das zweite Lager, wo lhr wieder
die Lampen anziinden miiRt.
Wenn Ihr jetzt zuriick zu Leon lauft,
muft Ihr auf jeden Fall das Ventil-
Rad mit Euch tragen. Biegt nach
rechts in die Kanalisation ab und
lauft nach hinten zu der Niesche
mit den toten Umbrella-Séldnern.
Sammelt die Wolf-Medaille ein und
geht dann den Kanal in die andere
Richtung weiter durch die Gittertiir.
Ceht weiter bis zu dem Raum mit
der ausfahrbaren Bricke, wo Ihr
auf Sherrys Mutter Dr. Birkin trefft
(Bild 60). LaRt die Briicke mittels
des Ventil-Rades nach unten fah-
ren, geht hinGber und bringt die
Bricke wieder nach oben. Sam-
melt die Items ein und geht durch
die Tur in den Gang, der zur Kloa-
ke fihrt (Tip: Wenn Ihr den Alliga-
tor im A-Plot dadurch erledigt habt,
in dem lhr auf die Gasflasche
geschossen habt, taucht er nicht
nochmal auf. Andernfalls maRt Ihr
Euch mit dem garstigen Vieh ein
zweites Mal herumérgern!). Geht
weiter bis zur Leiter, die Ihr hinauf-
klettert. Geht weiter (iber die
Briicke bis zur Kontrolltafel und
sammelt dort die Adler-Medaille
auf. Jetzt lauft lhr den ganzen Weg
zuriick bis zum Briickenraum. LaRt
die Briicke hinunterfahren, verlalit
den Raum auf der anderen Seite
und setzt draulen, wie gehabt, die
zwei Medaillen ein. Lauft den Gang
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hinter der Tir weiter, bis lhr zur
Seilbahn-Station kommt. Benutzt
das Kontrollpult rechts, um die Seil-
bahn zu holen (Bild 61). Jetzt
begegnet Euch Sherry wieder.
Steigt dann in die Bahn ein und
geniel’t die ruhige Fahrt. Sammelt
neben der Leuchtkanonen wieder
den Schlussel fur den Waffen-
schrank auf und verlaRt die Station
durch die Stahltir. lhr befindet
Euch wieder in dem ,Mini-Laby-
rinth” aus zombieverseuchten Gan-
gen, die aber nur einen einzigen
Weg zulassen. Bei der Leiche auf
Bild 62 findet Ihr einen wahnsinnig

unhandlichen und leider auch
wahnsinnig  uneffektiven  Elek-
troschocker (Bild 63). Also laRt ihn

besser liegen. Geht weiter bis zu
der Leiter und klettert nach oben in
den Kontrollraum fiir den Lasten-
aufzug. Sammelt die Items ein und
verlal3t den Raum durch die Tiir. |hr
steht jetzt im Lok-Schuppen. Wenn
Ihr hinausgeht, bemerkt Ihr, daB die
Lok nach unten gefahren ist. Ist ja
klar, da Ihr das als Leon im A-Plot
getan habt. Stellt Euch auf den klei-
nen Aufzug am Rand und fahrt
nach unten auf den Steg (Bild 64).
Lauft durch die Tur und den Weg
entlang, bis lhr bei dem Kontroll-
pult den Schliissel aufsammeln
konnt (Bild 65). Wenn Ihr das
getan habt, kommt erneut der
Tyrant, den lhr auf dem Monitor
sehen kénnt (Bild 66). Lauft mit
dem inzwischen wohlbekannten
Trick an ihm vorbei und zuriick in
den Kontrollraum, wo Sherry war-
tet. Benutzt den Schlissel am
Computer und der Aufzug samt
Lok ist wieder nach oben gefahren.
Nehmt eine schlagkraftige Wumme
mit und fahrt dann mit der Lok
hinab in die Tiefe. Wenn der Zom-
bie zweimal klopft.. Geht hinaus
und bekdampft den nun wirklich
sehr seltsam mutierten Doktor.
Habt Ihr ihm soweit eingeheizt, dal}
er sich verdriickt, geht Ihr zuriick zu
Sherry. Der Aufzug bleibt stehen,
wegen Uberhitzungsprobleme des
Motors. |hr verlallt die Plattform
durch das Liftungsgitter auf Bild
67. Kaum seid Ihr durch, fangt der
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Motor wieder zu arbeiten an und
Sherry féhrt mutterseelenallein ins
Ungewisse. Lauft auf die Kamera
zu in den Gang, der zum Maschi-
nenraum fohrt, wo Ihr mit dem

kleinen Lift nach unten fahrt.
Benutzt die nachsten Plattform, um
an den Schalter fir den Personen-
aufzug zu kommen (Bild 68). Erle-
digt die ,Licker" und betatigt den
Schalter am Ende des Stegs, bevor
Ihr wieder nach oben fahrt. Kehrt
zurtick zu der Stelle, wo Ihr durch
die Decke gebrochen seid und
geht um die Ecke zum Personen-
aufzug. Geht hinein und fahrt nach
unten. Im ndachsten Gang ver-
brennt Ihr ein paar FKK-machende
Zombies und geht danach in den
Wachraum (Bild 69). Drinnen spei-
chert Ihr und ristet Euch nochmal
so richtig aus. Dann geht Ihr weiter
zu dem Kontrollraum, von dem der
blaue und der rote Steg abzweigen.
Wéhlt den blauen und lauft in den
Kihlraum, wo Ihr den Computer
benutzt, um an die Hauptsicherung
zu kommen. Setzt diese im Kon-
trollraum ein und lauft den roten
Steg entlang in die West Area. Geht
nach rechts und betretet den
Raum hinter der rechten Tiir. Wenn
lhr als Leon die Pflanze wegge-
brannt habt, erwarten Euch drei
Zombies, habt Ihr aber ein Herz fur
die Flora, dann kénnt lhr sie jetzt
mit der Flammenmunition des Gra-
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natwerfers immer noch beseitigen.
Hier findet lhr auRerdem die Code-
karte fiir das Labor. An der Konsole
kénnt |hr zudem Gas in das Lf-

tungssystem einleiten, was die
Gegner ein wenig schwacht. Klet-
tert durch den Liftungsschacht
und erledigt im néchsten Raum die
beiden ,Licker”. Schnappt Euch aus
dem Schrank die Munition und
geht hinaus in den Gang. LaBt jetzt
das groBe Rolltor nach oben und
geht weiter bis zu dem Balkon.
Klettert die Leiter nach unten und
geht durch die Turin den Gang mit
den ,Licker”. Im nédchsten Raum
geht Ihr durch den linken Gang
zum Monitorraum (Bild 70). Sam-
melt am Pult die Labor-Karte ein.
Geht dann weiter bis zu dem Alien-
mafigen Gang und benutzt an der
Tur die Codekarte. Den Computer
zu benutzen macht nur Sinn, wenn
lhr Euch schon als Leon im A-Plot
unter dem Namen ,CUEST" einge-
tragen und Eure Fingerabdriicke in
der East Area hinterlassen habt. Ist

das so, tragt Euch emeut unter
LGUEST" ein. VerlaRt den Raum
und geht zur anderen Seite in den
Laborkomplex. Benutzt den Waf-
fenschrankschlissel, um schén viel
Munition zu bekommen, bevor Ihr
weitergeht. Im Labor warten wieder
ein paar Zombies, die vormals
wohl Nudisten waren. Sammelt auf
dem Arbeitstisch den Schliissel fir
den Generatorenraum (Bild 71).
Lauft jetzt den ganzen Weg zuriick
zum Personenaufzug. Unterwegs
konnt Ihr einen Abstecher zur East
Area machen, wo |hr die verschlos-
sene Tir mittels Eurer Fingerab-
driicke 6ffnen kénnt (natorlich nur
falls Ihr die ganze Computer-Eintra-
gerei gemacht habt). In dem Raum
findet lhr eine Uz, falls Ihr sie noch
nicht habt, ansonsten Munition.
Ach ja, die drei ,Licker" hab’ ich
noch vergessen. Wie auch immer,
lhr muBt dann zum Personenauf-
zug. Fahrt nach oben und lauft in
den Maschinenraum. Schiebt die
Kiste auf den Lift (Bild 72), fahrt
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mit ihr nach unten und schiebt sie
dann in die Ecke auf Bild 73. lhr
kénnt die Kisten benutzen, um auf
den Steg zu klettern. Von hier aus
kénnt Ihr in den Generatorraum
gelangen. Dort trefft Ihr auf Sherry
und den Tyrant. Genielt die Zwi-
schensequenz und begebt Euch
dann zu dem Kontrollraum, wo lhr
die Hauptsicherung  eingesetzt
habt. Nehmt der toten Mutter von
Sherry die Schlissel aus der Hand
(Bild 74). Lauft zum Personenauf-
zug und benutzt die Schlissel an
der Konsole. Steigt draul3en in den
Zug ein und lauft bis ans hintere
Ende. Sammelt bei der Kiste den
Schltssel fur die Plattform ein (Bild
75) und speichert hier auf jeden
Fall noch mal. Rustet Euch auRer-
dem fir den vorletzten (!) Kampf.
Nehmt also Eure beste Waffe
sowie den Schlissel und soviele
Heilsprays wie moglich mit. Ihr soll-
tet aber darauf achten, dall ein
Platz frei bleibt. VerlaRt den Zug
wieder und geht hinten durch das
Gitter. Lauft Uber den Steg auf die
andere Seite des Zuges und nehmt
die beiden Stromstecker aus der
Schalttafel (Bild 76). Geht dann
unter dem Steg durch und benutzt
die Stecker in der Halle hinter der
Tur (Bild 77). Sobald Ihr diese ein-
gesetzt habt, erscheint der lava-
geschadigte Tyrant, den Ihr solange
beschieen muRt, bis eine bislang
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unbekannte Frau (Bild 78) Euch
einen Raketenwerfer zuwirft. |hr
wifdt, was damit zu tun ist (Bild 79).
Geht zurlick zum Zug. Metzelt dort
ein paar Untote nieder und offnet
danach das Tor zum Tunnel in die
Freiheit (Bild 80). Steigt ein und
betretet den Fiihrerstand, wo lhr
den groBen Hebel umlegt. Wer
wéhrend der Rendersequenz
glaubt, er hétte Resident Evil 2 jetzt
wirklich geschaft, wird eines Besse-
ren belehrt... Lauft in den hinteren
Teil des Zuges, wo lhr auf die fina-
le Mutation trefft (Bild 81), die thr
mit viel Bummbumm erledigen
miift, um das imposante Outro
bestaunen und auf den dritten Teil
warten zu kénnen.

The |
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THE END

to be continued...




INTER

by Joll

In Zusammenarbeit mit Interact b Jollenbeck verla-
sen wir erneut alle erdenklichen ?Eubeharartikel fur
das Nintendo 64 und Sonys PlayStation, in einem
beachtlichen Gesamtwert von uber 3000 DM.
Wer den Start der diesjahrigen Formel 1-Saison im
Marz nicht mehr erwarten kann, ist mit dem solide
verarbeiteten V3 Racing Wheel bestens bedient. Mit
12 (!) Feuertasten und einer Speicherfunktion ist
man auch fur harteste Rennen geristet. Insgesamt
bringen wir sechs solcher Motorsport-Umriistsatze
unters Volk. Das Vortex N64 ist wohl aufgrund sei-
ner Form eines der abgefahrensten Zubehorprodukte
fur Nintendos Flagschiff, es bietet dariiber hinaus
eine integrierte Rumble-Funktion und einen nitzlichen
LEDndikator, der einem permanent Riickmeldung
3{}:& immerhin finfmal kénnt Ihr das Teil abstauben.
er ein Faible fur diese Designerstiicke hat, freut
sich sicher auch tiber einen der sieben Ultraracer 64,
der neben einem Analo! -Supgort selbstverstandlich
auch tber den Memory gard lot verfiigt. Damit sich

enbeck

aber PlayStation-Besitzer nicht im Stich gelassen
fuhlen, hat Interact nochmals in die Schatztruhe
aegriffen und vier der Ultra Racer samt Memory

ard hervorgezaubert.Last but not least gibt es sie-
benmal das gnalng-Pad Barracuda, das im Gegensatz
zur Sony-Variante Uber Dauerfeuer und Zeitlupe ver-

fugt.
Wollt Ihr also nichts gewinnen, S0 nehmt keine Post-

karte, schickt kein Fax und nennt auch keine zwei wei-
teren Produkte aus dem Hause Interact by Jollen-

beck.
Das Ganze geht dann nicht an:

Fun Generation >> Stichwort: ,In Tera C.T."
Max-Planck-Str. 13 >> 87204 Hochberg

EinsendeschluB ist der 1. April 1988
Rechtsweg ist ausgeschlossen!
P.S.: Systemangabe nicht vergessen
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. Tomb Raider 2 (PS)
. Final Fantasy V11 (PS)

1

2

3. FIFA 98 (PS/N64)

4. Diddy Kong Racing (N64)
[ 5. Resident Evil D.C. (PS)
6. Crash Bandicoot 2 (PS)
7. Golden Eye (N64)

[ 8. Grand Theft Auto (PS) >
9. Abe’s Oddysee (PS)
1

0. Command & Conquer 2 (PS)
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1. Nag. Winter Olympics (PS)
2. Nag. Winter Dlympics (N64)
. Winter Heat (SAT)

schlossen.

Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure | | 6
drei bevorzugten Konsolentitel auf eine aus- 7
reichend frankierte Postkarte und sendet

diese bitte an: FUN GENERATION, ,Charts", 8
Max-Planck-Str. 13, 97204 Hachberg. Zu| | 9. Tomb Raider 2 (PS)
es wieder drei
raschungspakete. EinsendeschluB ist der 1. ¥O. FIRE 98 (NGA)
April 1998. Der Rechtsweg ist ausge-

gewinnen gibt

Uber-

3

4. FIFA 98 (PS)
S.NHL9BSA) |
. Skull Monkeys (PS)
. Soviet Strike (SAT)

. FIFA 98 (SAT)

. Resident Evil 2 (PS)
. Referee 98 (PS/N64)

1
2
3. Madden 98 (N64)
4. Final Fantasy Tactics (PS)
5. R-Types (PS)

6. Bust-A-Mouve 3 (PS)

7. Lucky Luke (PS)

8. FIFA 98 (PS/N64)

9. WCW vs NWDOD (N64)
1

0. Newmann Haas Racing (PS)
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FG 3/96
FG 8/96
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pro Heft 5,80 DM

GAZIN
psi

FG 2/97 FG 11/97
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FG 8/97 FG 01/98
FG 9/97 FG 02/98
FG 10/97
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+ Porto (3. om ab 3 Hefte 4,- DM - Ausland: 8, DM ab 3 Hefte 12,- DM)

Gesamtbetrag:

il

Name, Vorname

Strafde, Haus-Nummer

Plz, Wohnort

Die Gewinner aus FG 03/98:

Tina Wagner,
- Gau-Odernheim

e T. Eyerdam, Eppelsheim
| Andreas Eilts, Schwerte
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CEPCON BARE OF I8 TEAR

Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder Scheinen
mit ausgefilllem Coupon an F0|gende Adresse schicken:
Fun Generation - ,Back Issues” - Max-Planck-Sr. 13 - 97204 Hachberg
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Ab in den Untergrund
Forsaken

Geniales Machwerk oder alles nur Hype?

Die Riickkehr der lebenden Toten
Resident Evil 2

Hat sich das Warten gelohnt?

Was lange wihrt wird endlich gut

Gex: Enter the Gecko

Mit dem Reptil auf dem Seziertisch

Die Riickkehr der lebenden Toten Teil 2
The House of the Dead
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