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GT Interactive
Release-Kalender

Liebe Leser,

vielen Dank fur die zahl-
reichen positiven Reaktionen
auf das Editorial des letzten
Hefts zum Thema ,Indizie-
rungen in Deutschland”.
Mittlerweile sind Anstren-
gungen im Gange, alle
Video- und Computerspiel-
zeitschriftenverlage in
Deutschland an einen Tisch
zu bekommen, um gemein-
sam mit den Behérden und
dem Gesetzgeber nach
Lésungsmoglichkeiten zu
suchen.

Die E3 in Atlanta stellt
traditionell den Saisonhohe-
punkte dar, Die Messe bietet
in kompakter Form die Mdg-
lichkeit, eine Prognose tber
die Zukunft des Marktes und einzelner Firmen zu wagen. Fur die Mul-
tiformat-Magazine konnten mit Erscheinen der Sega-Konsole Dream-
Cast wieder goldene Zeiten anbrechen. Endlich kénnte der allzu (iber-
machtigen PlayStation wieder deutlich Paroli geboten werden, und
auch Nintendo muR gewisse Einstellungen in Bezug auf Third Party-
Support und Zielgruppendefinition neu tberdenken. Doch die groRe
Frage bleibt: Wird DreamCast ein weiterer (bereilter Flop? Nach dem
Mega Drive hat Sega im Heimbereich verzweifelt nach Anschluf
gesucht. Rohrkrepierer wie Mega CD, 32X oder der Saturn haben
dem Image sowohl bei den Third Party-Entwicklern als auch beim
Endkunden nicht gut getan. Zu viele Saturn-Besitzer drgern sich heute
uber die Investition in den schwarzen Kasten, der eigentlich so gut
wie nie wirklich ausgereizt wurde.

Nintendo steht auch am Scheideweg. Vor allem in Deutschland
verlieren die Handler das Vertrauen in die 64-Bit-Konsole. Einer
Umfrage zufolge trauen die deutschen Handler dem Nintendo 64 in
den nachsten Wochen im Bereich Software nur minimale Zuwéchse
zu, im Hardware-Bereich gar keine. Bei der PlayStation zeigt sich ein
gegensatzliches Bild. Die Software-Palette auf dem Nintendo 64 pré-
sentiert sich zu unausgewogen: Gute Arcade-Rennspiele, ein heraus-
ragendes Prigelspiel, Rollen- und Abenteuerspiele oder Shoot'em
Ups, all das ist auch noch knapp eineinhalb Jahre nach Marktein-
filhrung in Deutschland absolute Mangelware. Die E3 gibt nur bedingt
Anlal zur Hoffnung. Vor allem das vielversprechende Perfect Dark,
welches dem Nintendo 64 enorme Abverkaufsimpulse geben kénnte,
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steht jetzt schon auf der imagindren Liste der geféhrdeten Spieletitel.
Wir erinnern uns: der letzte Rare-Shooter rund um einen promin'en—
ten britischen Agenten wurde kurzerhand indiziert.

Doch das Nintendo-Line-Up ist stark, mit Zelda, F-Zero, Banjo-
Kazooie, Twelve Tails oder Rogue Squadron stehen hochklassige In-
House-Produke in den Startiéchern. Die Third Party-Hersteller hinge-
gen kénnen einem leid tun. Kaum Support von Nintendo 18Rt N64-
Debutanten aus England oder Frankreich beim Versuch, Renn- oder
Actionspiele herzustellen, gegentiber den Nintendo-Spielen wie Ama-
teurproduzenten neben Hollywoodgiganten aussehen.

Sony Gberschiittet den Markt wahrenddessen mit Qualitat und
Quantitat, Hauptsache, es brennt nichts an. Kaum ein abgedrehtes
Genre, fur das es kein PlayStation-Spiel gibt, die Releaseliste 98/99
flir Sonys Videospielwunderwaffe erstreckt sich selbst mit kleiner
Schrifttype tber fast ein Dutzend Seiten.

Viele der kleineren Hersteller haben nun das Problem, daR sie
entweder im Sumpf der PlayStation untergehen oder aufgrund feh-
lenden Know Hows eine Rieseninvestition fiir ein N64-Spiel in den
Sand setzen. Noch nie war Qualitdt deshalb so gefragt wie heute. Nie
waren unabhangige Magazine so wichtig, die ohne ein Blatt vor den
Mund zu nehmen sagen, ob eine groBe Firma ihr Markenzeichen auf
eingekauften Dreck setzt und mit riesigen Werbekampagnen an den
Mann zu bringen versucht, aber auch in der Lage sind, ein brillantes
No Name-Spiel zu entdecken und zu empfehlen. Um zu erfahren,
dal Gran Turismo, Banjo-Kazooie oder Tomb Raider gut sind, braucht
Ihr keine Fachmagazine, -das steht in jeder TV-Zeitschrift. Um zu
héren, dal Eure Konsole die beste und tollste unter der Sonne ist,
braucht Ihr kein Multiformat-Magazin, - die PlayStation (unser
Schwestermagazin playPlayStation natirrlich ausgenommen) - oder
Nintendo-Publikationen halten ihrem ,Brétchengeber” auch in
schlechten Tagen die Treue. Wir bieten Euch einen Blick tiber den
Tellerrand, ohne rosarote Fanbrille. Das hat schon so manche Mark
gespart, wenn man sich in den Software-Dschungel wagt, und auch
schon aus so manchem gelangweilten Single-Format-Besitzer einen
fanatischen Multi-Konsolen-Spieler gemacht.
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So ahnlich wie dieses Modell soll

Beschleunigung pur

Spiele in noch nicht gekannter
Qualitat verspricht Sega Enterpri-
ses mit der neuen Spiele-Konso-
le ,Dreamcast”. Ihre 3D-Grafik-
Engine zusammen mit der 128-
Bit-Prozessoreinheit erméglicht
eine Darstellung von drei Polygo-
| nen pro Sekunde. Bisherige Kon-
solen haben maximal eine 64-Bit-
Prozessorleistung. Ab 1999 zu ha-

NEWS

Wenn wir das gewuBt hitten...

Segas Konsole ,Dreamcast” aussehen

ben,; ihr Preis ist noch offen.

FocCus 23/1998

selbst da gewesen!

Sprin
dgl""Sc ippe!!!

Berugsquelle: ..............co00nus

.dem Tod von

Wer sich schon einmal mit der Monsterjagd in Eidos' dun-
klen Dungeons beschéftigt hat, weiR, daR es mit einem oder
zwei Lebensverlusten nicht getan ist. Permanent tappt man in
eine versteckt plazierte Falle oder wird von einer Monsterschar

Dal Segas Dreamcast (iber eine Uberragende Performance verfugt,
war uns spétestens nach der Verdffentlichung der endgiiltigen Hard-
waredaten bewuBt. Das Nachrichtenmagazin FOCUS war uns aber ein
ganzes Stiick voraus und hat von technischen Fachkréften bereits jetzt
einen Performance-Analyser ausarbeiten lassen. Das Resultat kam fiir
uns alle tberraschend - lest doch einfach selbst...

E3-Messevideo von Freak’s Shop

Das E3-Messevideo vom Freak's Shop aus Erlangen kénnen wir allen
Hardcore-Zockern wérmstens empfehlen. Das Gber vier Stunden umfas-
sende Werk prasentiert wirklich alles, was es auf der diesjahrigen E3 zu
sehen gab. Zu den Hohepunkten der PlayStation-Spiele gehéren unter
anderem Tomb Raider 3, Crash Bandicoot 3, C - The Contra Adventure,
Apocalypse, Croc 2, South Park (eine in den Staaten (iberaus populare
Zeichentrickserie) und zahlreiche weitere Sequels, bei denen Cool Boar-
ders 3, Test Drive 5 und NHL 99 wohl zu den bekanntesten GréRen
zdhlen durften. Auch im Nintendo-Lager war man mit der Videokamera
unterwegs und hat auch hier alle vorgestellten Spiele auf Tape gebannt.
Von Loderunner 64 bis hin zu Gex 3D gab es auch fiir den 64-Bitter erst-
mals richtig viele Spiele zu sehen, wobei man allerdings zugeben mug,
daB ein Grolteil bei uns schon erschienen ist oder bereits ausfiihrlich
vorgestellt wurde. Neben den Spielen findet, man auch diverse Prasen-
tationsveranstaltungen (Squaresoft, Namco) und neues von der PC-Front
auf der VHS-Kassette. Fazit: Wem der Messebericht in dieser Fun Gene-

ration nicht ausreicht, der sollte sich unbedingt die bewegten Bilder der Messe besorgen - als wére man

Um einige unserer Leser in den kostenlosen GenuR dieses Videos kommen zu lassen, verlosen wir
in Zusammenarbeit mit dem Freak's Shop 20 E3-Messevideos. Schickt eine Postkarte an:

Fun Ceneration - Stichwort: ,Mittendrin statt nur ein Ei* - Max-Planck-Str. 13 - 97204 Héchberg -
(Einsendeschluf ist der 3. August)

......................... Freak’s Shop, Tel. 02504/9530-99
........................... .39,95 DM (3 Stunden Version)
........................... 49,95 DM (4 Stunden Version)

Forsaken 64 Players-
guide von Acclaim

Wer sich auf dem Nintendo 64 in den
unendlichen Weiten der Forsaken-Level
nicht zurechtfindet, kann jetzt auf ein
umfangreiches Lésungsbuch zuriickgreifen.

hinterriicks seines Lebens beraubt. Dies war zweifelsohne auch
der Hauptkritikpunkt in unserem Test (FG 6/98, Rating 8/10).
Um diesem Manko etwas den Wind aus den Segeln zu nehmen,
hat Eidos Interactive ein umfassendes Lésungsbuch verdffent-
licht, das dank Step by Step-Erkldrungen keine Wiinsche offen
l&Rt. Als besonderer Gimmick wurden die sehr detaillierten Kar-
ten auch als Poster in das Buch getackert. Last but not least ent-
hélt das offizielle Losungsbuch auch Informationen zu den ver-
schiedenen Waffen, Monstern und Zauberspriichen.

Neben Levelkarten gibt es ausfihrliche
Erluterungen zu den notwendigen Takti-
ken, samtlichen Waffensystemen und
Bonusitems. Um das komplett in Englisch
gehaltene Buch noch abzurunden, gibt es
Bewertungen zu allen Charakteren, einen
ausfuhrlichen Blick auf die Story und Inter-
views mit den Machern.

Berugsquelle: ...........c.covveennnn.d Order in Time
Telefon: ..........covvvuvenevnnnnnn 0711/ 222 910-30
BB = i.50t 5 s mimmisimenn webm n sk maiern 0711/ 222 910-90

TICKER

+++ Ein Spiel rund um Petar
Parker, den Spiderman aus dem
MarveHmperium, wird geriichtewei-
se von Activision entwickelt +++ Die
Firma 3D0 entwickelt nun auch fiir
die PlayStation, erstes Spiel wird
eine Umsetzung von Heat Bessball
2000, das Anfang 1999 erschei-
nen soll +++ Der US-Release von
F-Zero X wurde erneut verschaben.
In den Staaten erscheint das Spiel
nun erst am 26. Oktober, in Japan
will man aber den 14. Juli beibehal-
ten. In der néchsten Ausgabe lie-
fern wir Euch den Test dieser Futu-
re-Raserei +++ Preissenkungen in
den USA: Die PlayStation kostet ab
sofort nur noch 129 $ (ca. 240
DM), und Nintendo hat mit dem
Preis der NB64-Hardware ebenfalls
nachgezogen. Im Herbst steigt die
PlayStation wieder auf 149%, dafiir
findet man aber ein Dual Shock-Pad
im Lieferumfang +++ Activison ver-
offentlicht eine Vielzahl = seiner
Klassiker fiir die PlayStation.
Geplante Titel: Pitfaill, River Raid,
Kaboom!, H.E.R.O., Chopper Com-
meand, Spider Fighting, Sea Quest,
Frost Bite, Freeway, Grand Prix,
Boxing, Crackpots, Fishing Derby
und Sky Jinx, Geplanter Release des
Low Price-Produkts ist im Herbst
+++ Atlantic hat in den Staaten den
Soundtrack zu Road Rash 3D verof-
fentlicht +++ Squere arbeitet noch
immer an einem Rennspiel fir die
PlayStation. Vor zwei Jahren wurde
es auf der Tokyo Game Show kurz
gezeigt, verschwand dann aber in
der Versenkung. Square-Prasident
Tomoyuki Takechi bestéatigte, daB
sich das Spiel noch immer in der
Entwicklung befande und nicht
zuletzt wegen den groBen Erfolgen
von Gran Turismo verschoben
wurde +++ Noch mal Activision:
Man hat sich die Rechte an der
Vampire-Lizenz von Whita Wolf gesi-
chert. Vampire ist eine populdre
Rollenspiel-Saga, die nach Dunge-
ons Dragons in den Staaten auf

Platz 2 rangiert. Fur welche Konso-

le letztendlich entwickelt wird,
konnte man aber noch nicht sagen
+++ Gremlin werkelt an Teil 3 von
Actus Boccer 3 fir die PlayStation
+++ Activison arbeitet bereits an
einem Nachfolger zu Vigilante 8 +++
Die Fun Genaration-Hotline erreicht
man Dienstags von 18.00 bis
21.00 Uhr +++ Godzilla wird das
erste Spiel fir Segas Visual
Memory Card +++ -



Don’t have a cow, man!

SPEZIALISTEN DIE KWiK-E-MARKT
ERSCHEINUNG ANDERN, UM DIE HEU=-

DaR in der Fun Generation schon langer ey o TUNTQRNERATION

das Simpsons-Fieber grassiert, dirfte inzwi-
schen bekannt sein. Aber nun ist uns erst-
mals ein Fall untergekommen, bei dem die
Fun Generation in einem Simpsons-Comic
auftaucht.

Ubrigens, im Gegensatz zu vielen miR-
lungenen ,Begleitcomics” féllt der Simpsons-
Comic von Dino &hnlich genial aus wie die
Fernsehserie - Fans sollten zumindest einmal
probelesen!

SEHE ICH VIELLEICHT
WIE EIN STAR AUS EINER
RTL-DAILY SOAP AUS?

Einmal Blasen, bitte!

Man soll es nicht fir maglich halten, aber Taito hat in Japan den mittlerweile vier-
ten Teil von Puzzle Bobble fur die PlayStation angekiindigt. Das Geschicklichkeits-
spiel rund um Bub und Bob, den beiden Knuddeldinos aus Bubble Bobble, steht

bereits in den Spielhallen und verfiigt im Vergleich zu Bust-A-Move 3 (so heil}t die
Serie in den Staaten und bei uns) nicht gerade tber zahlreiche Verbesserungen. Neben neuen Gameplay-
Modi stehen wohl primér neue designte Level im Vordergrund. In Japan soll Puzzle Bobble 4 im Sommer
erscheinen, tiber einen Deutschlandrelease kann man derzeit nur spekulieren.

Capcom verdffentlicht neue
Version von Resident Evil D.C.

In Japan plant Capcom den Relaunch von Bestseller Resident Evil D.C.. Das Spiel wird Sonys Dual Shock-
Pad unterstiitzen und neue Soundtracks von Kawachi Yoshimura enthalten, auRerdem werden sich zahlrei-
che Cheats und Goodies mit auf der CD befinden, die man sich selbstverstandlich auf seine Memory Card
herunterladen kann. Auch ein anderer Teil der Serie kommt im neuen Gewand. Neben Dual Shock-Effekten
gibt es zuktnftig einen Rookie-Modus (fir Anfénger), eine U.S.A-Version (fiir die armen, benachteiligten
Japaner) und den sogenannten Extreme Battle, der einen mit begrenzten Munitionsvorréten in einen mit
Monstern vollgestopften Raum beférdert.

Infogrames arbeitet mit Ronaldo zusammen

Die franzosische Firma Infogrames hat sich die Recht an einem FuRballspiel in Zusammenarbeit mit dem
derzeit besten FuBballer der Welt, Ronaldo, und dem Sportartikelhersteller Nike gesichert.

Bruno Bonell, Infogrames-Président dazu: ,Infogrames suchte nach der richtigen Sportlerpersonlichkeit
um sein weltweites Sports-Label zu starten. Ronaldo ist die perfekte Wahl. Er ist der aufregendste Spieler
und ein tolles Vorbild fur junge Sportler”

Die Lizenz versteht sich fur drei Jahre exklusiv und soll alle Systeme abdecken, wobei die ersten Versio-
nen noch Ende des Jahres erscheinen.

,Ronaldo erméglicht uns das Arbeiten mit einer weltbertihmten Persénlichkeit. Unsere Designer wollen
ein Spiel schaffen, das ein echtes Gefuhl vermittelt und dazu eine 3D-Grafikengine bietet, die die hohe
Geschwindigkeit, die Starke und das tberragende Geschick von Ronaldo einféngt. Erinnert sich jemand an
den Torjubel, bei dem Ronaldo seine Arme ausbreitet und das Tor mit einem Hechtsprung feiert? Wir wer-
den das und noch viel mehr ins Spiel integrieren".

Und was sagt der Superstar selbst zu dem Deal? ,Ich bin schon aufgeregt, mich dem Infogrames-Team
anzuschliefen. Die Chance bei einem interaktiven FuBballspiel fiir Jugendliche mitzuarbeiten war ein per-
sonliches Ziel und stellt eine aufregende Herausforderung dar.”
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ININTENDO 6 4
| NINTENDO 64 KOMPLETT  dt. DM 299,00|
Banjo - Kazooie kpl.dt. DM 89,95
Bio Freaks dt. DM124,95
Bust A Move 2 kpl.dt. DM 89,95|
Cruis in WORLD dt. DM 89,90
lForsakcn kpl.dt. DM 129,90|

Frankreich98:FuBball WM kpldt. DM 109,90
Goemon-Mystical Ninja dt. DM139,95|
GT 64 Championship Edt. kpl.dt. DM l24.95|
|c.a.s.P. dt. DM 139,95
lMil(o Piazza’s Strike Zone dt. DM 124.95|
Mission Impossible* kpldt. DM129,90

NBA Courtside dt. DM 84,00|
NBA Pro "98 dt. DM129.90
|Vlrfual Chess dt. DM119,90
| Wetrix di. DM 109,95
WCW vs. NWO dt. DM129,90

ISEGA SATURN

| Atlantis (2¢D"s) kpldt. DM 89,95
Burning Rangers dit. DM 59,95|
|Courl¢r Crisis dt. DM 79,95
| Croe dt. DM 89,90|
Dark Savior dt. DM 49,00
| Discworld 1 dt. DM 49,00
Enemy Zero - 4 CD’s dt. DM 99,00|
|exhumed  kpl.dt. DM 39,95
| House of the Dead ~ dt. DM 89,95|
NBA Live 98 ~ dt. DM 84,00
| Panzer Dragoon 1 dt. DM 39,95
Panzer Dragoon Saga dt. DM !9,95|
| RIVEN (Myst 2) 4 ~ dt. DM 89,95
| Shinin DM 39.?0|
Streetfi M 89,00

il
rce

Winterk DM 89,95 |
World 89,95,

T =il 199,00
Ibroqug e erste snsole|
lnfugggg o nd | at ulul
ISONY PLAYSTATION
| Psx value "Silver* dt. D 319,00!
| Shock dt. DM 59,00
Infrarot Pads | DM 99,00
| Alundra _%gz’bm 89,90|
Azure Dreams ~ dt. DM 89,90

Bio Freaks =~ dt. DM 84,00
Breath of Fire Il kpldt. DM n.vs|
| Colin McRae Rally kpldt. DM 89,95
| Cy Ball Zone kpl.dt. DM 89,90|
Dead or Alive - dt. DM 89,90
| Diablo ; kpl.dt. DM 89,00
Frankreich 98:FuBball WM kpldt. DM I9,00|
I Formel 1 °96 m. Link-Optiondt. DM 44,00

| FORSAKEN kpldt. DM 79,95|
Gran Tourismo kpldt. DM 89,95
| Heart of Darkness dt. DM 89,95 |
HUGO dt. DM 94,95
| kionoa dt. DM 89,90
|Kulu World dt. DM 39.00|
Mageslayer dt. DM 89,00
|Pet in TV dt. DM 79,95 |

|Poim Blank+Gun Gcon45dt. DM154,95|

kpl.df. DM B9.90|

|Ro¢d Rash 3D
dt. DM 89,00

San Francisco Rush

| Treasure of the Deep dt. DM 84,95|
Viper kpldt. DM 89,95
War Games kpl.dt. DM av,qol
IWCW Nitro dt. DM 94,95'
Youngblood dt. DM 89,90

HIHRE vontenLq

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen |
|V¢rsandkosfnn NN DM 6,40
lVersundkosfcnfrei ab 3
lieferbaren Artikeln

| Versandkostenfreie Nachlieferung|

Inklusive Garantie, Schnell-
|service,SIcherheltsverpackung|
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebi.ihrI
Vorbestellungen fir ‘Nouheiten'
| werden bevorzu‘g’t ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
I Fax u. Anrufbeantworter maéglich
| Wir fUhren all e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
|H6ndleranfrugen erwiinscht|

Liefarung erfolgt per Post - Nachnahma
Besondare Bestimmungen {0f Index-Spiele auf Anfrage |



Sony PlayStation: Hardware / Zubehor:
GranTUuriSmMO .....vvoveeiniines. PS Grundgerat ............. 289,00
gm;""m'z\::fengﬁ]“ Rally . Memo Card 360 Block ........ 79,00
b 4 Y Memo Card 1 Meg bunt ...... 29,90

ad or Alive ..o DSl o A e

Heart of Darkness L Vs s TR 59,00

Frankreich o8 .......... Padverlangerung

ARMATR s ) (Dual Shockkomp.) ........... 19,00

Armoured Core ...... GameBuster................. 79,00

Vigilante 8 .....ccooene RGBKabel ............ccov.. 29,90

Road Rash3D .......... Pad farbigSony .............. 39,90

llaWaTld LS e e Pad farbig+Turbo ............ 29,90
lghtaums: . ERe e ab 39,90

Platinum Spiele ................ 49,90

weitere Titel DV und Importe lieferbar

Gunter Zilch-Games

GZGAMES im Internet

http:liww;fv.gzgames.com Tel.: 09721 / 2‘623

NINTENDO 64: Manga / Anime = Deutsch
Adapter fiir alle Importe .......... 99,00
BaNJO KAZOOJE ... esonmaivsshibs 89,90 | BountyHunter-TheHard ...... 39,95
Bl aMove s Ly oo e e 109,90 | Angelof Darkness1 ............ 69,90
[ s e e R S 129,90 IMmMaltojo ....covvveennnennd 69,90
Mission Impossible US ............ 169,90 MDGEISEN-2 v it e connsiosis je 39,95
D R e 3 e vard m et 109,90 Record of Lodos War1+2 ...... je 49,95
NHL Bre_akaway QB oo e e 129,90 Sreetfighter Il V - Die Serie 1-2 . .69,90
Frankreichig8 oo ii i vnsd 19,90 | Darkside BIUes ................. 49,95
NBAProg8 ............ccooiiinid 129,90 | BubbleGum Crisis1-4 ........ je 49,95
Yoshi Story d ...................... 89,90 COUNtAOWN T oo 59,95
NBA Courtside .................... 89,90 ¥
s b e 9.9 Streetfighter IV Vol.3 .......... 59,95
Irrtumer und Preisanderungen vorbehalten.
Lieferung per Post 9,- DM + 3,50 DM NN weitere Titel lieferbar ! Just call I
Ab 300,- DM versandkostenfrei (nur Software) Wir fithren auch PC Software
Annahmeverweigerer 20,- DM Gebiihr

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

CHEATHEFTE & PSX - N64 - SAT - SNES HJ:ﬂ

KOMPLETTLOSUNGEN

LOSUNGS-

HEFTE:
Je Heft nur 14,80 DM
Abes Oddyssee
Alien Trilogy
Ark of Time
Baphomets Fluch 2
Blazing Dragons
Broken Helix
Casper
Castlevania
Clock Tower
Command & Cong. 1
Command & Cong. 2
Discworld 2
Excalibur
|Exhumed
G-Police
Hercs Adventure
Kings Field
Legacy of Kain
IMDK
Nightmare Creatures
One
Resident Evil
Resident Evil DC
Riven - Myst 2
Suikoden
Syndicate Wars
Tekken 3 (US-39 DM)
The Note
Tomb Raider
Turok (N64)
\Vandal Hearts
Wing Commander 3
Wing Commander 4
X-Com
Z

14,80
Alle Hefte komplett in Deutsch! DM

PLAYSTATION PLAYSTATION | PLAYSTATION
CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER
Mehr als 1000 Die zweite Ausgabe CODEHEFT
Cheats, Codes, und | wieder mit Hunderten | Mehr als Tausend
Tips zu 150 Cheats, Tips & Tricks | Game Buster Codes
PlayStation Spielen! | fir Ihre PlayStation | zu 170 PlayStation

Spielen.

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Die zweite Ausgabe mit {iber 500 Codes zu ca. 100 Spielen!

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 3
Hunderte Top Aktuelle & Exklusive Game Buster Codes.
(U. a. FF7, One, Deathrap Dungeon, Forsaken, Gran Turismo, Theme Hospital,
iablo, Gex 3D usw. -Alle Codes fiir Deutsche Pal-Spielell)

NINTENDO 64 PLAYSTATION PLAYSTATION
CHEATHEFT |LOSUNGSHEFT 1 |LOSUNGSHEFT 3
Cheats, Codes & Lésungen fiir: Lésungen fiir;
Action Replay Codes | Baphomets Fluch, D, Fade to Black &
zu 35 N64 Spielen + | Discworld, Myst, Stadt| Chronicles of the
Mario 64 120* L&sung | der verlorenen Kinder Sword
PLAYSTATION BEAT EM | PLAYSTATION BEAT EM PLAYSTATION
uP2 UP1 LOSUNGSHEFT 2
Moves fiir: Moves fir: Losungen flr:
Battle A. Toshinden 1 & 3, | Iron & Blood, Soul Edge, Alone in the Dark,
Power Move Pro Wrestiing, | Star Gladiator, Tekken 1 & | Overblood, Swagman,
Primal Rage SF Alpha, | 2, Tobal No1, WWF - In Warcraft 2
WWEF Arcade your House
Memory 360 69,- Game Buster
Umbau Chip 19,-  inkl. Codeheft 99,-
RGB Kabel 19,- N64 Game Buster 109,-

WEITERE LOSUNGSBUCHER & NEUHEITEN AUF ANFRAGE!!

Deutsche Lésungsbiicher: Yoshi's Story (24,80)
US-Lésungsbiicher - Je 39,00: Alundra, Crash Bandicot 2, Gex 2, Tekken 3

DEATHRAP DUNG. LOSUNGSBUCH 19,95,-

FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29,80,-
TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19.95.-

Porto: \ 3,00 DM, 9,50 DM, Ausland: nur Vi 10,00 DM
(Software 20,00 DM) - Ab 6 Heften liefemn wir Portofreil Irrtimer und

Neuheiten auf Anfrage
PlayStation st sin singstragenes Warsrsichen von

Pmiséndsrumorbehml = le Dmddzg_m_md‘\ nlcht Ilefurbnrl

Game Boy Color

Aus Japan gibt es Neuigkeiten
zum ersten Farbhandheld Ninten-
dos, dem Game Boy Color, zu ver-
melden. Als Release visiert man im
fernen Osten Ende September an,
in den USA ist es am 23. November
soweit. Der Preis von knapp 80% ist
fr durchaus gut kalkuliert, kosteten
die Konkurrenten Sega Game Gear, Atari Lynx oder der NEC Turbo
Express doch zur Markteinfilhrung deutlich mehr. Neben dem Preis
(bei uns durfte sich der Game Boy Color um 150 DM einpendeln)
sind zwei technisches Features hervorzuheben. Zum einen lassen

sich alle Game Boy-

GAME BOYCO’[M R Module auf der neuen
' Hardware  abspielen,

und zum anderen wird der Game Boy Color einen Infrarot-Port zur
Ubertragung von Daten zwischen zwei Geréten bieten.

Erste offiziell angekiindigte Spiele:
................................... Deja Vu - Ace Harding
.......................................... NBA Jam ‘99

e e e e Top Gear Pocket

......................... Tirok 2: Seeds of Evil (kein Witz!)

Sonic 3D zum Dreamcast-Start
in den USA

Eine kirzlich in den Vereinigten Staaten
durchgefihrte  Umfrage  hat
gezeigt, da sich die Videospie-
ler Sonic als ersten Dreamcast-
Titel wiinschen. Kurz darauf hat
Sega of America bestétigt, dal
ein Abenteuer rund um den
blauen Igel zum Starting Line-
Up der 128-Bit Konsole gehoren
wird. Segas Kommunikations-
Vizeprasident Lee McEnany ver-
spricht die Fertigstellung von Sonic 3D
(Arbeitstitel) rechtzeitig zum US-
Launch Ende 1999. Unklar bleibt
\ jedoch, ob das von Yuji Naka
und seinem Sonic-Team ent-
wickelte Spiel bis zum Japan-Start
am 23. November verkaufsfertig sein
wird. Zudem lieR man verlauten, dal® gut
die Hélfte der derzeit in Entwicklung befindlichen Titel von Sega
selbst programmiert werden; zu einer Aussage beztiglich des Anteils
an Arcade-Umsetzungen liel} man sich aber noch nicht hinreilRen.
Wir sind sehr gespannt, ob Sega diesmal mit einem umfangreiche-
ren Softwareangebot aufwarten kann als zum Launch von Mega-CD,
32X und Saturn.

www.Spieleloesungen.de Handleranfrage n e lWlIllHth'

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337

TEL: 04131 / 850610

Tel. Bestellannahm:
Mo-Fr. 8-21 Uhr - Sa Uhr

FAX: 04131/ 850620



NBA Jam 99 bekommt prominente

Unterstiitzung

Zum Comeback des populdren Fun-Sports-Spekta-
| kel NBA Jam ‘99 hat Acclaim sich die Zusammenarbeit .
mit dem Power Forward Keith Van Horn (New Jersey
Nets) gesichert. ,NBA Jam war bei den NBA-Spielern
§ immer ein sehr beliebtes Game, und ich filhle mich
geehrt, ein Teil davon zu werden. Ich freue mich auf die
Arbeit mit Acclaim Sports, zusammen sollten wir das
beeindruckendste 5-on-5 Spiel auf die Beine stellen”,
so van Horn. Ahnlich wie von Andreas Méller bei FIFA
% 98 werden Motion Capture-Aufnahmen  gemacht,

zudem erscheint das Gesicht des prominenten Basketballers auf der
Packung des Spiels und in den zahlreichen Werbekampagnen.

Nintendo und Hudson griinden

neue Firma

Nintendo und Hudson haben in Zusammenarbeit eine neue
Firma namens Manegi aus der Taufe gehoben. Das Firmenkapital

betragt stattliche 1

Million Yen, wobei Nintendo 60 Prozent investiert

und Hudson die restlichen 40 Prozent beisteuert. Als Prasident von
Manegi agiert Hiroshi lkeda, ehemaliger Produktionschef von Ninten-
do. Primér wird man Spiele fiir N64, 64DD und Game Boy entwick-
len, aber auch Third Party-Herstellern will man unterstitzend zur Seite

stehen.

Sony restruktuiert Psygnosis

Knapp eine Woche nach dem Weggang von Psygnosis Mitgriinder
lan Hetherington hat Sony einige strukturelle Anderung bei Psygnosis
vorgenommen. So wurde vor zwei Monaten eines der beiden Lon-
doner Softwarestudios geschlossen. Grund fir die Mafinahme war
der Rekordverlust von 200 Millionen US$, den Psygnosis im letzten
Finanzjahr verursacht hatte. Einen Verkauf hat Sony dementiert, und
es wurde im selben Atemzug bestétigt, da die Multiformat-Entwick-

lungen des englischen Softwarehauses keinesfalls gestoppt werden.

DaB Sony in den kommenden Monaten aber noch weitere Anderun-
gen vornehmen wird, steht auRer Frage.

THQ bleibt dem Wrestling treu

(L9

Nachdem THQ, die Macher des genia-
len WCW vs NWO (bei uns Gber Konami
erschienen), ihre WCW-Lizenz an Electro-

nic Arts verloren haben, wurden sie nun
bei der World Wrestling Federation fundig.
Diesmal hat man sich gleich auf einen 10-Jahres-Vertrag mit Titan
Sports geeinigt. Momentan entwickelt man noch an zwei Wrestling-

spielen fur das Nintendo 64 (WCW
vs NWO: Revenge und ein noch
unbekannter Titel), bevor man die
Rechte im Juni 1999 an Sony verliert.
Mit den ersten THQ WWF-Titeln kén-
nen wir dann Ende 1999 rechnen.

WORLD WRESTLING
FEDERATION

FREAKS sHOP

.
PLAY STATION: Sonderangebote @
Abe’s Oddysee 79,95
AdidasPowerSoccer98* 7995 4-4-2 Soccer Analog Pad & Dauerfeuer &
Actua Soccer Club Edition 49,95 Zeitlupe & Programierung 49,95
Alundra’ 7995 Adidas Power Soccer 44,95
Antennenkabel 29,95
HOVETREO 7995 de)y 8 Dual Shock 54,95
) y
AtariGreatestHits 182 126995 jien Trilogy <a/uncut> 44,95
BattleStations<a> 5995  Assault Rigs 49,95
BioFreaks™ 7995 Battle Sport 49,95
BloodyRoar 7995 Bedlam 49,95
: o = BamiMachiehea! Gun "Pistol 29,95
: un "Pistole" X
7995 BloodOmen £§ Gun mit Rickschlag 79,95
argesditisnsVersons BumingRoad 4995 Gun & Laseraufsatz 79,95
CamageHeart 4095 Joypad "Orginal" 29,95
C&C2AlarmstufeRot 89,95 Cresyy 39,95
ColinMcRaeRally* 8995 ColonyWars<a> 49,95 Joypadverlangerung 14,95
CoolBoarders2 7995 Conia 4995 Lenkrad mit Pedale ab 119,95
CrashBandicoot2 7995 CrashBandicoot 39,95
CriticalDepth 89,95 Giticom 39,95
Crow,The 4995 Memory Card "Orginal" 29,95
Cyberspeed 39,95 Memory Card 1MB 19,95
D 4995 Memory Card 8 MB 39,95
DarklightConflict<a> 4995 Memory Card 24 MB 59,95
Darkstalkers 3995 Memory Card 32 MB X
_. DavidCupTennis 49,95
§ DestructionDerby2 44,95
= EarthwormdJim?2 49,95
Cybalzone 89,95 2 Bdumed 49,95
* 8 Fadetoblack 39,95
DeadorAlive g,g Four 3995
DynastyWarriors 79,95 | E Final Fantasy7 <a> 49,95
Everybody'sGolf 79,95 E Final Fantasy 7 <a>&
"d dt. 4c Spielberater 69,95
FinalFantasy7 8995 5 g Formel 1 49,95
Final Fantasy7 &dt. 4c Spiel- 2 Formula Karts 49,95
: B 2 Galaxy Fight 49,95
berater <1. 000 Bilder> 109,95 B Goal Storm 49.95
Formel 1 97 89,95 2 Grid Run 39,95
Forsaken 84,954 Hardcore 4x4 49,95
Frankreich 98 5 Herc’s Adventure <a> 49,95
Gex 3D 89,95 Z Int. Superstar Soccer Deluxe 49,95

Gran Turismo

Grand Theft Auto <a>
Heart of Darkness*
Hercules <a>

89,95 % Int. Superstar Soccer Pro 39,95 ciavfiah

’ 95
69,95 3 |nt, Track & Field 39,05 Clayigiiter 631/9 <o &
89, 95D Johnny Bazookatone 39,95

F1PolePosition ,
69,952 Jupiter Strike 49,95 i

K Kok & Kionoa <a> 49,95
K 1 - Kickboxer 69,95 1 Klonoa <a> 49,
Kart Duel 2 79,958 Konami Open Golf

Little Big Adventure 59, 95€'~ Lost Vikings
Lifeforce Tenka <a> 59,95 = # Megaman X3
englisch & ungeschnmen 2 Micro Machines V3
Lucky Luke 89,95 2 :gA In the Zone 2
Mageslayer* 89,95 2 5 NBA Jam Extreme
Mass Destruction 69,95 3 NBA Live 96
;’ Novastorm
| Olympic Games
89,955 Pandemonium
79,95 § Parappa the Rapper
Motorhead 89,95 Parodius
Need for Speed 3 89,95 Perfect Weapon
Newman Haas Racing 89,95 = Pitball
NHL Face Off '98 <a> 69,957 pPorsche Challenge
NHL Powerplay Hockey 98 79,95  Primal Rage
Nightmare Creatures 89,95 2 Puzzle Bobble 2
<dt. & ungeschnitten> Ran Soccer / Actua Soccer
One 89,95 > Rapid Racer
Panzer General 2 59,95 § Raven Projekt

Men in Black
Monopoly

Point Blank* 79,95 § Rayman
Point Blank & Gun* 139,95 é ge;urnRF:;:;r Revoluti 44 95 97 9,95
s idge ution 1
Rebel Assault 2 79,95 § Road Rash WNHLHW )
Road Rash 3D* 89,95 gogo?it ¥
Rock’n Roll Raci 69,95 & Hobotron
st i g = Skeleton Warriors
84,95 5 Slam'n Jam
SentinelRetums* 79,95 = Soviet Strike
Shadowmaster

Game Boy / S-Nes
Mega Drive / Mega CD
Mangas & LD's

Besuchen Sie auch unser
Ladengeschaft
in Miinster,
Weseler Str. 54
Tel.: 0251 - 52 55 22

;)
...undviele andere!!!

Freaks Magazine 1/98:

mit 66 Gewinnen !!! -

fur nur DM 1,90

Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte

Tel.: 02504 - 9330 - 33

Personliche Bestellannahme

Mo.-Fr.8.30-20.00 Uhr
Sa. 10.00-16.00 Uhr
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N64 Passport -
Spielen ohne
PaB3kontrolle

Von Sunflex ist nach langer
Zeit mal wieder ein Adapter
fur das Nintendo 64 veroffent-
licht worden. Der N64 Pas-
sport ermoglicht Besitzern
einer PAL-Konsole das Abspie-
len von NTSC-Modulen und
gleiches auch umgekehrt.
Dank MenUsteuerung  kann
man fur Quertreiber spezielle
Codes eingegeben, die auch
diese Spiele zum Laufen brin-
gen. An dieser Stelle gleich
noch ein Tip flr Besitzer eines
NTCS-N64s. Steckt ihr eine
1080°-Catridge in den hinte-
ren Slot des Adapters, so lau-
fen alle deutschen Spiele auf
Eurem Cerdt. Code-Updates

gibt's im Internet unter folgen-

der Adresse: www.getmoresun.com

Jolt Pack -
Hadndchen,
schiittel dich!

Wer seit der Veroffentli-
chung des Dual Shock-Pads
von den spafigen Vibrationen
nicht mehr genug haben kann,
ist mit dem Jolt Pak bestens
bedient. Das futuristisch anmu-
tende Gerat wird zwischen Joy-
padport und Pad eingeschlif-
fen, die Ritteleinheit befestigt
man mit einer Schlaufe am
Handgelenk oder wo auch
immer.  Nun verstarkt das
Gerdt die von der Software
ausgegebenen  Vibrationsbe-
fehle um ein vielfaches, dank

zweier AAA-Batterien auch mit

Playstation™

COMPATIBLE

der notwendigen Kraft. AuBerdem neu im Programm: ein giinstiges
Linkkabel (18 DM) und eine Joypad-Verlangerung (15 DM).

e

........................... 02352/ 953350

Release-Dates -
Juli / August 1998

Titel System
Azure Dreams PS
Banjoo-Kazooie N64
Blast Radius PS
Blasto PS
Bomberman World PS
Colin McRae Rally PS
Constructor PS
Cruisn World N64
Duke Raider: Time to Kill PS
F1 World Grand Prix N64
Fluid PS
G.ASP . N64
Ghost in the Shell PS
lggy's Reckin’ Balls N64
Kula World PS
Mission Impossible N64
Petin TV PS
Point Blank & G-Con 45 PS
Point Blank 0. G-Con 45 PS
Sentine| Returns PS
Tombi PS
VIVA FuBball PS
Waialae... True Golf Classic N64
Wild Arms PS
WWEF: Warzone PS/N64
X-Men vs Street Fighter EX E PS
Zero Divide 2 PS

s

Veroffent-  Vertrieb Ca.-Preis
lichung

August Kenami 99,- DM
Juli Nintendo 99,- DM
Juli Psygnosis 99,-DM
Juli Sony 89 - DM
August Sony 99,- DM
10. Juli Codemasters 99,- DM
August Acclaim 99,- DM
Juli Nintendo 99 - DM
August GT Interactive 99,- DM
August Nintendo KA.
August Sony 89,- DM
August Konami 159,- DM
Juli Sony 99,- DM
August Acclaim 139,- DM
Juli Sony 99,- DM
September Laguna KA.
Juli Sony 89,- DM
Juli Sony 169,- DM
Juli Sony 99,- DM
Juli Psygnosis 99,- DM
Juli Sony 99,- DM
August Virgin 99,- DM
August Nintendo KA.
August Sony 89,- DM
Juli Acclaim  99,- DM/139,- DM
August Virgin 99, - DM
August Sony 99,- DM

SNK veroffentlicht NEO GEO POCKET

Unverhofft kommt oft: Schon
fur den Oktober hat SNK ein
Schwarz-WeiR-Handheld angekiin-
digt, das dem Game Boy Konkur-
renz machen soll. Wichtigste Eckda-
ten: Eine 16-Bit CPU sorgt auf dem
mit 160x152 Bildpunkten ordent-
lich auflésenden Display fir ausrei-
chend Bewegung, fir die grafische
Darstellung darf auf acht Graustu-
fen zurtickgegriffen werden. Bis
zum Frihling sollen immerhin 15
Spiele erscheinen, darunter auch
King of Fighters und Sport- bzw.
Rollenspiele aus dem Hause SNK.

Die Japan Top Ten

Wesentlich spektakuldrer mutet
aber eine génzlich andere Ankundi-
gung an: Das NEO GEO POCKET
wird mit Segas Dreamcast kompati-
bel sein und somit eine Alternative
zur Visual Memory Card darstellen.
Mittels Adapter lassen sich dann
zukinftig  beispielsweise Rollen-
spielcharaktere zwischen den Geréa-
ten austauschen. Leider steht der
Preis des 122x74x24 mm grolen
Geréts derzeit noch nicht fest. In
der nachsten Fun Generation wer-
den wir ihn aber samt Bildmaterial
nachliefern.

1) World Cup France ‘98 (PS, Konami)
2) Jikkyou World Soccer - World Cup France ‘98 (N 64, Konami)
3) Fifa Road to the World Cup 98 (PS, EA)

4) Maria's Studio Plus (PS, Gasto)

5) The King of Fighters ‘97 (PS , SNK) £

6) Sokaigi (PS, Square)

7) Namco Anthology 1 (PS, Namco)

8) World Stadium 2 (PS, Namco)

9) Dynamite Soccer 98 (PS, Emax Sports)
10) Lunar Silver Star Story (PS, Kadokawa)




BACKSTAGE

DIE GEWINNER AUS 06/98

Golden Goal 98 (PS)

Thorsten Frémel aus Wadersloh, Florian Miller aus
Klefhwallstach, Andreas Galetzka aus Guben, Jon
Phillip Wild aus CH-8618 Qetwil am See, Thomas
Engert aus Bad Roppenau

Lucky Luke (PS)

Bianca Zobert aus Geminden, Dieter Edmond aus
Miinchen

Snow Racer (PS)

Henning Ohm aus Elmshorn, Carsten Kishnle aus Alt-
luBheim

Actua Icehockey (PS)

Stefan Trautmann aus Hirschfelde, Jon Minz aus
Wildenau, Martin Pesch aus Krefeld

Actua Golf 2 (PS)

Simon Patommel aus Hockenheim, Michael Meissner
aus Stuttgart, Franz Hausmann aus Sulzbach-Rosen-
berg

Motorhead (PS)

Jochen Kaiser aus Ludwigshafen, Karl Bents aus
Emden, Fabian Carsfensen aus Herford

Cyball Zone (PS)

Maikel Kaufmann aus Gotha, Steffen Christmann aus
Frankenthal,

Andreas Sorn aus Mannheim

Atari Arcade Collection (PS)

Andreas Scharf aus Frankenberg, Stefan Anthes aus
Riisselsheim, Martin ,StarCraft” Arnold aus Alva-
schein

Rampage World Tour (S)

Florian Pettl aus Biichlberg, Jan Bartos aus Wuppertal
W. Gretzky 3D Hockey (N64)

Malte Jansen aus Freiburg, Martin Nérenberg aus
Schenkenberg

Masters of Terds Kasi (PS)

Philipp Woywood aus Kiel, Korl Freimann aus Berlin,
Paul Schawinski aus Geminden, Michael Biter aus
Friesoythe, Jan Feiertag aus Ménchweiler
Psygnosis 35mm Filmspule
Paul Baier aus Hannover, Matthias Lang aus Nirn-
berg, Lars Ruckdeschel aus Tauberbischofsheim, Wolf-
gong Kronberg aus Berlin, Frank Lemke aus Grossen
kneten, Stefan Férster aus Wilnsdorf

Andy Méller-Motion Capture-Ball

Michael Réde! aus Duisburg

handsig. Andy Maller-T-Shirt

Rebecca Tala-Talai aus Frankfurt/M., Bianca Hoff aus
Jiichen, Jirgen Brever aus Mainz

Frankreich 98 (N64)

Thomas Minster aus Hamburg, Guido Hinkelmann
aus Freiburg

Frankreich 98 (PS)

Sebastian Meierbiichler aus Karlsruhe,  Bastian
Schmittner aus Weimar

The Need for Speed 3 (PS)

Peter Frey aus Gerbrunn, Dieter Knoll aus Wiesbaden
ReBoot (PS)

lorenz Hodelt aus Bremen, Waldemar Storch aus
Waldbittelbrunn

Warhammer: Dark Omen (PS)

Andreas Warmuth aus Karbach, Uwe Lshner aus
Rosenheim

Die Gewinner der Deathtrap Dungeon-Kartenspiele
werden schriftlich benachrichfigt

947
907

ALUNDRA
BREATH OF FIRE 3

/{4

e

/!! mit voller Garantie
PSX mit Multinorm Umbau*
und voller Garantie!!!

PSX MULTINORM UMBAUSATZ

- Multinorm* Chip + Anleitung +
RGB Booster Kabel fiir NTSC/PAL.

95

7|

PLAYER MANAGER 98
WAR GAMES

b g

GRAN TURISMO 9f4f‘

Batman & Robin-Nachtrag

Hier der versprochene Nachtrag zu
Acclaims Batman & Robin, das wir ja in der
letzten Ausgabe nicht endgtiltig bewertet
haben, da die Version noch zu viele Bugs
aufwies. Jetzt erreichte uns die finale Versi-
on des Action-Adventures und man muR
Acclaim loben, sie haben ihre Hausaufga-
ben gemacht. Die von uns kritisierte, hekti-
sche Kamerafiihrung wurde Uberarbeitet,
jetzt schwenkt und zoomt sie, dal} es eine
wahre Freude ist, Untbersichtlichkeit ade.
Bei Kampfen dreht sich unser jeweiliger
Held automatisch in Feindrichtung, und
auch der Bildschirmausschnitt wird so eingefangen, dal Ihr jederzeit den
Angriffen Eurer Widersacher Herr werden konnt. Zu guter Letzt hat auch
die teilweise etwas eckige Grafik einen minimalen Feinschliff erhalten;
alles wirkt ein wenig weicher und dynamischer. Daher kénnen wir Euch
nun auch das Rating fir Batman & Robin nachreichen, das Spiel erhalt
fur Gameplay und Rating eine 8 von 10.

von

iGrafilk .......:>.:8!
. Sound
Gameplay ........8

SR E e e

r O 0.00 00 4.00 9.00
4 J
‘ o 4 UJ ' a: 10.00 D el:0284 4949
AX Beste g: 028 9426 9426 o O€ of:
H ade 0 eue
oe
! / ! > i F) B
Abe’s Odo‘ys;e 04 g5 Metal Gear Solid
Abes Odd Oddwortd 94.95 | Monopoly
Combi WZ( ! .95 | Moto Racer
Ark of Tlme Matocross J. McGrath
Athanor .95 | N20-Natural Adrenaline
Ayrton Senna Kart Duel 2 .05 |NBA 98
omets Fluch 1 i ‘o5 |NBA 1TZ 98

NFL Quaterback Club 98
NHL 98
NHL Powerplay Hockey '98
g5 | Nagano Olympics
Nascar 98

I Need for Speed 2
Need for Speed 3
Nightmare Creatures
Off Road Challenge
PGA Tour 88
Pandemonium Platinum
Pandemonium 2
Parasite

1 Meg Memory Card
3 Meg Memory Card
8 Meg Memory Card
samebuster
cart/RGB Kabel

. PSX Controll Pad + RGB Kabel
+ 1MEG Memory Card

LAYSTATION EINSTEIGER k‘ﬂ'é'

’SX Contoller Pad

ual Shock Joypad Sony
\nalag Pad Sony

aser Gun + Redlight

24.95
49.95 | FORSAKEN 945
gggg NEED FOR SPEED 3 94
19.95

Buzzaw

[suPErCROSS J.MC 6. 94° I

Coll Boarders 2

Colony Wars
Command & Conquer 2
Constructor

Crash Bandicoot 1

24.95 [eoan
59.95
54.95
89. 95

|FI - RACING 84’.5|

Buggy 5 | Pax Corpus
B Bsade Pitfall 3D
BustaMove3 Popoulous - The 3rd Coming

Powerboat Racing

Reboot

Risiko

Riven: Sthe Sequel of Myst
Road Rash 3D

Samurai Showdown 3
Sign of The Sun

\ Jetztist SchiuR mit dem
. ewigen warmebedingten
| Animationsruckeln

SX-Uifter l7mb¢u;:

ﬂMEDUSTER MOGEL MODUL

langer leben, harter schlagen,
schneller rennen, hoher springen
Jetzl auch auslesen von Animationen méglich,

MULTINORM* CHIP

Der vielfach bewdhrte
jetzt noch besser.......

2%

Der komplette Multinorm Umbau mit

PSX MULTINORM UMBAU AKTION 5 =

unserem beriihmten Multinorm Chip (siehe oben)
Konsole einschicken + 24Std Geduld aufbringen.
ekl

LLUCKY LUKE 24?"

Duke Raider
Dungeon Keeper

69*

SONY DUAL SHOCK PAD
.Salmql Vorrat reicht ...

95

FIFA 98 - Die WM Quali.
Fighting Force

Final Fantasy VIl
Formular 1 97
Forsaken
Gran Turismo
Grand Theft Auto

Horned Owl

Island of Dr. Moreau

Int. Super Star Soccer Deluxe
Judge Dredd

Klonoa

Krazy Ivan

Kumite: Fighter's Edge
Medievil

Skull Monkeys
Snowracer

Soviet Strike

Spice World

Spiral Saga

Steel Reign
Streetfighter Collection
Super Pang Collection
5 | Tenchu jp

Tekken 2

Tekken 3 dt

Tekken 3 US

Tekken Platinum

Test Drive 4

The Fallen

The Note
Theme Hospital

Tomb Raider Platinum
Tomb Raider 2
Toshinden 3
Total Driving
Touring Car Championship
Viva Football

WCW vs. The World
Warcraft Il

Wayne Gretzky Hockey 98

GRAN TU ISMO
V3 RACING WHEEL
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ALL THE FUTURE GAMES

Final Fantasy Vil

Rollenspiel
Square/PlayStation

Im Normalfall berichten wir in unseren Softwarenews nur einmal tber
ein Spiel, Final Fantasy VIII, der Nachfolger des wohl besten Rollenspiels
aller Zeiten, ist aber eine kleine Ausnahme wert. Square hat zwischenzeit-
lich noch etwas aus dem Néhkdstchen geplaudert, und wir wollen Euch
die neuesten Informationen nattrlich nicht vorenthalten. Man kann sich
sicher dariiber streiten, ob Square mit den Anderungen der Grafik einen
Stilbruch begeht, dennoch weiB Final Fantasy VIl bereits jetzt zu gefallen.
Ein Teil der futuristischen Elemente wird tbernommen, und rund um die-
ses Gerlist entsteht der voraussichtliche Dreh- und Angelpunkt des
Sequels. Futuristic City sieht fiir ein Videospiel fast zu normal aus: Auto-
vermietungen, stinknormale Restaurants und parkende Autos sdumen die
liebevoll gezeichneten StralRen, laut Square wird die Stadt aber trotz des
unscheinbaren Looks mit einigen Geheimnissen aufwarten kénnen.

Fans der populdren Serie werden auf den Screenshots einen alten
Bekannten wiedererkennen. Leviat-
han ist zurtick und hat mehr auf dem
Kasten als jemals zuvor. Die Bilder
zeigen den Einsatz von Leviathans
magischen Fahigkeiten, die in die-
sem Fall harmloses Wasser in eine
sintflutartige Welle der Zerstorung
verwandeln. Beeindruckend!
BRD-Release: ............... Ja

Rollenspiel
Nintendo/Nintendo 64

Uns ist es bis zum heutigen
Tage ein Ratsel geblieben,
warum Nintendo und Square-
Soft den ersten Teil von Mario
RPG (Super Nintendo) niemals
offiziell bei uns erschienen
lieRen. Schade drum, aber viel- |
leicht klappt es ja mit der Fort-
setzung. Ahnlich zu Yoshis Story
prasentiert sich Mario RPG 2 in
einem 2D-Gewand. Laut Nin-
tendo will man aber (iberaus
rdumliche  Hintergrundgrafiken
implementieren, um dem Game trotz fehlender 3D-Engine einen Bilder-
buch-artigen Look zu verpassen. Sorry, aber auf den ersten Blick sieht das
Spiel bis jetzt nicht viel anders aus als ein durchschnittlicher Super Nin-
tendo-Titel - mal sehen, was sich bis zum Release noch tut. Eine Neue-
rung gegeniiber den meisten anderen RPGs steht aber schon fest: Samt-
liche Party-Mitglieder kémpfen ganz von selbst, der Spieler hat keine Mog-
lichkeit, die Aktionen seiner Kumpanen zu steuern. Wir wiinschen den Ent-
wicklern bei HAL Laboratories (u.a. verantwortlich far das geniale Reven-
ge of the Gator auf dem Game Boy) viel Erfolg bei der Programmierung
der Al...

BRD-Release: ..........ccvvvuun Fraglich

Gex 3:
Revenge of
the Gecko

Jump’'n Run
Crystal Dynamics/PlayStation

Wdhrend Nintendo 64-Besit-
zer noch immer auf die Umset-
zung von Gex 3D warten, darf
die  PlayStation-Fangemeinde
bereits auf den dritten Teil der
Gecko-Abenteuer sparen. Primar
setzt man bei der Entwicklung
von Gex 3: Revenge of the
Gecko auf villig neue Levelar-
chitekturen, die dem Spieler
erneut einiges an  Geschick
abverlangen durften. Allzuviel
Experimente werden bewuRt
vermieden, der quirlige Spring-
insfeld bekommt aber dennoch
einige neue Moves und natiir-
lich auch neue Feinde verpaRt.
Viel mehr 163t sich derzeit noch
nicht tber den Nachfolger des
genialen Hipfspektakels sagen,
da zum jetzigen Zeitpunkt das
Spiel noch nicht einmal zu 20 Prozent fertiggestellt ist.
BRD-Release: ............. 2. Quartal 1999
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Harrier 2000

Flug-Simulation
Video System USA/Nintendo 64

Nintendo 64-Freaks
durften dieses Spiel noch
unter  einem  anderen
Namen kennen. Unter dem
Titel Harrier Jets oder Fights
of the UN geistert die Simu-
lation eines Harrier AV-8B-
Kampfiets schon seit Ewig-
keiten durch die Szene. Nun
ist man bei Paradigm Enter-
tainment endlich  einen
Schritt weiter und présen-
tierte kurzlich die ersten
aussagekraftigen  Screen-
shots. Im Gegensatz zum
actionbetonten Wild Chop-
pers setzt Harrier 2000 in
ganzer Linie auf Realismus
pur, auch wenn fur Einstei-
ger ein ,Simple-Modus”
integriert werden soll. So muR man besonders das Startmanéver erst
verinnerlichen, was wahrlich kein leichtes Unterfangen ist. Wer sich mit
Kampfflugzeugen auskennt, weiR, daR der Typ AV-8B zu einem Senk-
rechtstart in der Lage ist, aber nur wer die Schubkontrolle beherrscht,
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startet erfolgreich gen Him-
mel. Insgesamt gilt es,
knapp 50 Missionen zu

i bewaltigen, von einfachen

Aufklérungsfligen bis hin
zum  Ausbomben  von
feindlichen Gefechtsstatio-
nen ist alles an Bord, glei-
ches gilt im (brigen auch
fur die Waffensysteme. Von
Luft-Boden-Raketen  uber
17 verschiedene Bomben
findet der kleine Pyromane
alles vorstellbare. Auch
technisch &Rt es Paradigm
richtig  knallen:  Harrier
2000 verftgt tber die glei-
che Engine wie F1 World
Grand Prix - die Erfahrung
der Pilotwings-Macher

macht sich mit groRer Wahrscheinlichkeit emeut bezahlt. Exzessives
Lightsourcing, das deh Jet immer im richtigen Licht erstrahlen 14Rt, je
nach Position zur Sonne. Wenn die Gegnerintelligenz so kompetent
umgesetzt wird, wie angekiindigt, und man gleichzeitig noch erfolg-
reich die Nebelschwaden bekampft, steht Nintendo-Usern endlich
wieder ein echter Hochkarater ins Haus - wenn auch erst Anfang 99,

in den USA...

Wir halten Euch auf dem Laufenden.
BRD:-Release: ......ccvc0vvv00ee
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J-League Tactics Soccer

Sportspiel
ASCii/Nintendo 64

Nach der PlayStation-Ful3-
ballflut hat nun Zubehorspe-
zialist ASCii ein Fulballspiel
fur den 64-Bitter angekin-
digt. Wer einen Blick auf das
Uberragende 1SS ‘98 wirft,
sollte annehmen, dalR man in
einen nahezu aussichtslosen |
Kampf zieht. Nichtsdestotrotz |
steckt man eine -ganze
Menge Arbeit in Deutschlands Volkssport Nummer 1. Das 96 MBit-
Modul bietet immerhin einige Features, mit denen die Konkurrenz aus
dem Hause Konami oder Electronic Arts nicht mithalten kann. In einem
Nirtuellen Biro” muB man diverse Management-Aufgaben (iberneh-
men und somit nicht nur den sportlichen, sondern auch den finanziel-
len Erfolg erreichen. Der Trainer-Part geht auch tiefer in die Materie, als
man das normalerweise gewohnt ist. Um die nétige Fitness zu errei-
chen, mussen sogar Trainingsspiele absolviert werden. Grafisch setzt
man ganz auf Polygongrafik - mit einer verntinftigen Grafikengine soll-
te dies kein allzu grofles Problem darstellen. Sobald J-League Tactics
Soccer in Japan erschienen ist, werden wir Euch einen ausfiihrlichen
Test liefern, da leider weder eine US- noch eine PAL-Version geplant
sind.

BRD-Release: ......ccc000000000000 Nein

Ogre Battle 3

Strategie
Quest/Nintendo 64

Nun durfen sich auch
Nintendo 64-Besitzer
endlich auf ,ihr" Ogre
Battle freuen. Vom Nach-
folger zu Densetsu no
Ogre Battle (Super Fami-
com) und Tactics Ogre
(PlayStation) wurden
erstmals  aussagekréftige
Screenshots gezeigt.
Noch immer présentiert
sich das Spiel als Mischung aus Taktik- und Rollenspielelementen, die
Mode 7-Effekte der 16-Bit-Fassung sind allerdings zwischenzeitlich lie-
bevoll designten Polygonlandschaften gewichen. Als Spieler dirigiert
man seine Truppe Uber das zu durchquerende Areal, bei Sichtkontakt
mit Feinden blendet die Kamera stufenlos in einen Isometrik-Look
tber, in dem die eigentlichen Schlachten stattfinden. Je nach Party-
Zusammenstellung (vom Ritter Uber den Zauberer bis hin zur Hexe
oder einem Drachenritter ist jeder erdenkliche Charakter mit an Bord)
geht es mit Waffengewalt, Sprengkérpern oder Magie gegen den Feind.
Grafisch opulent umgesetzt, begeistert Ogre Battle 3 durch die Viel-
schichtigkeit der Charakterdarstellungen. Jede Spielfigur ist entweder
,brav”, chaotisch” oder ,neutral”, was sich sehr auf deren Kampfver-
halten auswirkt. Die Unterteilung in Starke, Geschick, Intelligenz und
Beweglichkeit gehért heute eh” schon zum guten Ton. Ob das in Echt-
zeit ablaufende Spiel jemals jenseits von Japan erscheinen wird, ist
allerdings dulerst fraglich. Schade, denn dieses Game hat das Potenti-
al zur Strategiereferenz.

BRD-Release: ......cccvcvvcnennes Nein

Titel des Monats

” Juli (PSX):
ame It' Gra; I'I'(ouri)smo
. 89,99

0180/522 5300 ;
0831/57 51 57 Knallhart kalkuliert

Telefax: 0831 / 57 51 555 Unsere
Internet: htt www.gameit.de
e e i PSX TOP 10

Preise gelten meist fur die deutsche Version incl. Eilservice

d.h, am Lager vorratige Spiele (0as sind die Meisten) sind innerhaid von 1-2 Tagen i
beim Besteller,ist ein Spiel nach nichf erschienen , dann wind es safort nach D ! a‘b I 0 89 ’99
Veeroflentiichung versand!. D sich eventuel| bei der Bestaliung genannte Termine
durchaus verschisben konnen, empfehien wir bei Vorbastellungen oder schrittichen F1 97 89 799
Betlgen ane it Nacttage r Kiung. wem isicheres s den .
aigstomin bsto, Kine oty b Prastm i Final Fa ntasy 7 89,99
. Bei Nichtannahme berechinen wir DM 20,- als Schadensersatz
: mmmgsgwgeam o GTA 79,99
Nachnahmeversand: +3,- Postgebuhr, ab
® Vorkasse/ Scheck DM 6,99, 2b O 200, e Lucky Luke 89,99
2 Pfﬁ'sehsttaﬂr% 1&6-9810 ¢ |Need for Speed 3 89,99
= pocn nicht veriugobaram 1U.0. H
N = Neu! P = Preisiden i Nightmare Creatures 79,99
Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = 05ch | One 84,99
Unsere osterreichischen Kundien bestellen hier: i i i
Game It - A-6691 Jungholz - Tel. ose7e/8372 | Resident Evil Dir. Cut 79,99
Versand erfolgt mit dsterreichischer Post und] Tomb Raider 2 89,99
wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D. ) !
ToTo T G
SO PSX Moto Racer 158 | Cenkrad Mad Catz 118,99
2‘/ . enkr. m. Pedal
Abe’s 8ddysee NZ0 Adrenalin* Drivewheel 124,99 [Aero Fighter Ass. 134,
Abe ddysee 2% 79 Nagano Winter O Lenkrad Tup Gear Pro Wh. [Aero Grange 1
Ace Com 84, Namco Museum 164,99 last Corps 104,
Actua lshockey 9, Nascar 98 79,99 Link K 19,95 |Bomber Man 84,
s edi™ 88 NTatoren  $8S3 |ManoyTorasomy 135 Bl liores | FaSee
+ 1 4 y
433 |NBA 199 |Memory Card 15 Slot19.99 | &layignter 63 1/3123,
ET NBA o the Zone 98%3 Memory Card 120 44,99 |IUISh 3d e
ot 3 (VEmcy S8 S BUBNIEN, .y o
o ; i3 99 [Mouse Son 47,99 |pxireme 114
'e"d LA 9" |Multi Tap Sony 2488 |EEAC s Destiny 119!
dC are* 78, 32 |AgScon 89,22 ’ogrsaken 4 109,93 P|
Atarv Arcade Hits _ 69, 199 |ECLink Paket 8232 |Frankreich98 129
Atari Arcade H\!s 2473’ HL Hockey 98 ,99 _ | Playstation 289,99 192'33
Aer ,QD stru 89" HL Powerplay Hoc 38 Playslatlon Multinorm é‘r Racing* 119:99
79,9 exen 124,99
B apaeets Fluch 2798 g 29 ! i ia halions) Sipsr e
Eafman & Ropin’ -gg:08 (Nia® ° -~ 3 Hg"bf“c'"” fr 4,99 |Soccer uPergtion
ame érena Loslis ;:3;‘::': 0u Reoaa[d Cﬂalienge 999N Pla slat%n Tasche Sony onn Madcen 64 % X ?,
7599 Qe .33 mJ Memory Card u, Con- pamporEhin! "33
& =§ﬁée‘3€5mum 133 |Eredator Lichtpistoleg8,90 [MAoHER, i
79, gandEmé)mum‘ZE gg S'o‘e ;%E‘Gu” fggg ischief Makers 84,
gz eSS 9999 Ver!angerungskabel{g"’g&gﬂs uéttllcﬁaa‘cm%a h. %8 %
2'38 |Pax Corpu ¢ NP’ 139!
Perf l .99 +
il SR W SEGASATURN [i 37 O
22:38 '35 ete Kings 4,99 rﬂfﬁ r'feaatfébaa%slllfdgﬁe
28 3 84:39 |pj qay 3
79:38" |60 99 gumm§ Rangers 7435 |BITRRISH *0a e
. 19,92 |Porsche Challenge 9 | EOUNT £33 |pole Position 124,99
e B . ol
lockt 84:99 |Premier Manager 98789 9 g:wsacrxg;l‘;;shm ggg an Francisco Rush96,99p
72. 9 |Pro Pinball Timesh ; 88'3 ?ow\ﬁg?sdsmgdo 534 9
29- 8 5 epth) Flghters P'/Iegag'nx 79,9 aﬂ[,g Empire wl 9.9
Gegenschl. 79:99 |k Eighting Force™ 19,99  |Strike Zonie 132
McRae Rally  8295N | R Formula Karts 6332 |Super Mario 84
IcRae Ra 39! R 5?1” Km%o Flghters 95 ?gg Tenmsﬁrena 12&:
79,99 |Rebe|Assault2 B2, post World £9:93 [Temsehers . 134
I ) Resident Ewil Directors Cut 549 Top Gear Rall 159"
Crash Bandu:ootz A Marve\ Super Heroes69,99 Tur: e ok y 541
E::z?c%;cglee&h 79189 . Rld%e Racer Revol. 39 Mgssanqe?\twcm 69, 9 V:rlua\ Chess 114:3
Cro 84, Rlven MrgBones 2 Duscs)eg 9 W;!;‘ ﬁe a’”"d 98 igj 9
WCW 39,9
Wetrix §8:85
Jetzt auch SEGA SATURN &N 64 |Ghiso, siss
BLEPLARNE. 53'5 RoadRash 3o 898 AfdsS 82 N
v Live 9
Deathtrap Dungeon89,9 gﬁ Fraansmsce Rush*84.39 HL Hockey 98 3 NE4 Konsole 295,99
Destruction Derby 239, hadow Gunner * 79, HL P%werplay 96 G Comruller grau 49,99
Diable 89,9 kull Monkeys 89 69, et 39,99
Dlscworld 2 89,9 oul Blade Platinum*33.99 3PD Contrcl!er Pak 34,99
Boegéjr%? Arena g? 3 leetnsﬂ'lke Plat. 3;4, ;ggzngolgr agd Sagal }2 gontrcllepr bunt gggg
i e & " 3
Duke Raider* 84, ?sce World* a2, gesmgm Vil ;2 ,c‘,‘,{ggg“‘Mgé Catz 57.99
Dungeon Keeper® 7 reet Fighter Coll.*79, Joypad
Extreme Snowbreak/9, treet Fighter EX 72 afirn Bomberman 9 Verf‘angerungskabelm 99
Fade to Black K uikoden 8 Cf rcrﬁe Lenkrad mit
;SEB iz : Hpereross 29 feal y‘gcgg E A Tounng Car 79, ||$ﬂl.lf'l'l!2>E| %ﬁe"? IMBI %g gg
i . A Worl lemory Cart
?:P;Ié;glasy? p ﬁ lglatch Su!::c 4 3 occe)vvgoyrdwme 73. 2 Memo% e IMe
Flottenmanover* ’ oR oPuzzle Fie ter§ hmmg Force* ;ﬁ.' 5 ?\Lnﬁmrm Adapter 27, gg
former 1 hast: . ekken%PIat" 9 ky Target 89, it 27199
orsaken 4, ekf‘enL f* v A g ORI e gg RGB-Kabei 1499
Frankreich 98" 8399 |1eNA%s Arenar = 79, feep Siope Sliders79:98 | SUMRELCack ko o, o
Froggar 2, etst Byve d %: frect hlelr Coll. 79! 256 K Memory g
ex 3D T gs v
G(arl Tounsma 9, ol e e]og EH
Grand Theh Auto 79" gmg gg:ggr 1 Pla‘!gg‘ h?:e Dirty Dwarvesed 50 Ladenpreise konnen abwencﬁer"!
ardball & 89, otal Dnvm 73 il 69,99 | Handleranfragen willkommen
:Z;?‘tanf %)arkness’ S% 19%’ ;2‘ cmb Raider 79,89 | Fragen Sie auch nach unserem
'-Oerks IAdventufe gg' rggzgﬁ% oyﬁmn ?’Zl'g' 2 e‘kka Mltlm entan 5}3 83 i
' rua ri er
g4 wisted (velalWond, Couy v:nﬂa gmer Kids 63.95 64283 Darmstadt
-iu 0 %J'O ;g e%k* %’ mterheat ;ggg Wl\hg\mmenstr.Q
m S erstar Soccer ! w t 2097 8,89 i
Jaize” Ta.99 Vgl deers g8 Weeo o7 6330 166953 Pirmasens
nt. Superstav Soccer ert 79, World Series gagghﬁfssf%all
A i e g el esas RS
3999 VR 3000° © b SATURN HARDWARE Z1 0323630bllngen
Jersey Devil 82 VR Pool 74, 09{5)351/23}9140
t Rider 2% 79, Warc(r;a 2 4, Action Pack (Saturn+Sega
( 1 Flghtlng 5’3 wg;haamn?;r 2 g: WW Soccer®7, SegaRally) 72070 Tubtngen
ula wmld* 79, Wayner&retzk?y oB* §4, 399,99 M;té%ergagse}l
69,99 |WipEout 209 39, Saturn MPEG Karte319,99
iyl Wortd: Jurassic_Park ‘c/:\‘r?f.irdMF?I’!We X 7609 |Tomb Raider Pack 87435 Kem|
ucky Luke_ g;gg World L. gﬁ{:‘e, 98*84'99 [(Saturn+Tomb Raider, In der Erandstan -
W 794'99 Worms F,’Iéh i 36'3 Demo CD) 349,99 |0831/17762
re 1n rew "
g%g.“gf, Ga@gﬁgtpg,gﬁf WWE Warzone® 7899 |6 Spicler Adapter 69,99 877(1}Memmlngen
SperoTgs kasyo )v(gugﬁtﬁg%d* 7389 |Amiemenkanel o og |ERSTISSC
78,99 o002 Jffcade Racer 000 87719 Mindelheim
echwarrior 2 44,99 ARE §5'39 gghnm%rgégé
edievil® X3 7959 D 2233 (082617
St B8 ot Goreiny oo [ERSESL 400 (88131 Lindau
egaman Battle & Chase haloa Jovstick 1095 urd}e < ad 2x 11999 m;
89,99 g Joy 2 Shick 338 | oa3) o35
Menin Black* 88199 |Contrallersony 372 p.eiebe,ager ‘ 8 73 UI
Micro Machines V3 39,99 |=ony Dl Shack 39,2 uper Mario 2290 (890 m
Midway's Arcade a0k Vothi's Stor 5538 uenstr,
Greatest Hits 2% 89,99 ControHer Infrarot 77,9 ¥ . fgl 7921




FUN GENERATION 08/98 ISSUE 31 Huart3l"H

ALL THE FUTURE GAMES

16

Decad in the Water
3D-Action
ASC/PlayStation

Twisted Metal auf dem
Wasser - so 4Rt sich Dead [
in the Water von ASC, den |
One-Machern, am allerbe-
sten beschreiben. Mit Boo-
ten jagt man sich in einer
3D-Meereslandschaft,
immer  darauf  bedacht,
moglichst viel Schaden anzurichten. David Klein, Prasident von ASC: ,Mit
seinen lustigen Charakteren und purer Nahkampf-Aktion ist Dead in the
Water in Sachen Gameplay derart faszinierend, daR die Spieler sofort in
seinen Bann gezogen werden.” Aha! Zumindest sehen die ersten Bilder
schon einmal sehr vielversprechend aus, dank zahlreicher Waffensysteme
durfte auch langerfristig fur Spielspall gesorgt sein. Mehr von diesem
abgedrehten Spiel in einer der nachsten Ausgaben, bis dahin konnt Ihr ja
noch mit Eurer Luftmatratze den ortlichen Badesee unsicher machen.
Aber nicht vergessen: der Tod im Wasser kommt oftmals schneller, als
einem lieb sein kann...

BRO-BEICRBRE o« s 5o s inasomvnonsness Ja

Indiana Jones and the
Infernal Machine

Adventure
LucasArts/PlayStation

Cerlichteweise wird das drit-
te Adventure von Indiana Jones
diesmal auch auf Konsole
erscheinen. Fir die Spieler ware
dies mit Sicherheit eine Offen-
barung, bleibt also abzuwarten,
ob LucasArts die konsolenfeind-
liche Haltung endlich ablegt und
tiber seinen Schatten springt.

Im Gegensatz zu dem erfolg-
reichen Vorgéngern (Indiana
Jones and the last Crusade und
Indiana Jones: The Fate of Atlan-
tis) wird es sich diesmal nicht
um ein Point&Click-Adventure
im klassischen Stil handeln. Viel-
mehr schwingt Indy seine Peit-
sche in einem 3D-Action-Adven-
ture. Das Spiel versetzt einen in das Jahr 1947, Die Russen suchen nach
Teilen fur die Infernal Machine, um damit ein Dimensionstor zu 6ffnen. Da
man natirlich finstere Hintergedanken hegt, bleibt es mal wieder an Indy
hangen, den Tag und die Welt zu retten. Das Abenteuer fithrt einen durch
die verstrickten Machenschaften des ClAs, traditionell in jeden Winkel der
Erde und sogar zu den Résten vom Turmbau zu Babel. Die Screenshots
stammen noch vom PC, vielleicht kénnen wir Euch aber schon bald erste
Eindriicke der PlayStation-Fassung vermitteln. Bis dahin heift es warten
und beten...

BRD-Release: ............ Schau ‘mer mal!

Pac Man 3D

3D-Jump’'n Run
Namco/PlayStation

Namco goénnt Paul Phoenix
und Anna Williams den wohlver-
dienten Urlaub und holt statt
dessen Good-old Pac Man wie-
der aus dem Ruhestand zuriick.
Ganz im Sinne der ,LaR" uns
alles noch mal in 3D machen'-
Welle muR der gelbe Held neue
Abenteuer in einer Echtzeit-
Umgebung durchleben. Aller-
dings hat das Videospiel-Urge-
stein nicht immer absolute
Bewegungsfreiheit. Je  nach
Level geht es einmal in einer
klassischen  Seitenperspektive,
dann wieder in einem 3D-Laby-
rinth auf die Jagd nach den gelben Kugeln. Noch immer winken beim
Einsammeln von Frichten Bonuspunkte, und noch immer muR man
sich vor den nervigen Geistern in acht nehmen. Um die Atmosphére
zumindest akustisch beizubehalten, hat Namco fiir die Soundeffekte
auf die klassischen Gerdusche des Originals zuriickgegriffen. Den
besten Eindruck hinterlieR bei dieser frihen Version die imaginére
Kamera: Bewegt sich Pac Man ins Bild hinein, so dndert sich die Per-
spektive immer ganz im Sinne der Ubersicht. Trotzdem, ein Mario 64-
Feeling konnte bei weitem noch nicht erreicht werden. Sobald eine
neue Version vorliegt, gibt es mehr tber Pac Man 3D. Ubrigens, was
passiert eigentlich, wenn Pac Man irgendwann mal satt ist?
BRD-REIGASE: ...civccvvvvorsnnonsnne ja

Rally de
Africa

Rennspiel
Prism Arts/PlayStation

Nach Colin McRae, V-Rally
und Tommi Méakkinen steht der
ndchste Rallyetitel kurz vor der
Veréffentlichung. In Japan legt
Prism Arts gerade an die Fertig-
stellung von Rally de Africa letzte
Hand an. Das Renngeschehen
findet ausschlieBlich im fernen
Afrika statt, wo es auf Sandpi-
sten, in Sumpfgegenden und fel-
sigen Gebirgspassen auf Rekord-
jagd geht. Im Gegensatz zur Referenz Colin McRae geht das Starterfeld
gleichzeitig ins Rennen, spektakulére Crashs und waghalsige Uberhol-
mangver stehen also an der Tagesordnung. Der Ausflug ins Griine
erweist sich jedoch nicht immer als hinderlich, manchmal gibt es jen-
seits der Streckenbegrenzung hilfreiche Abkiirzungen zu entdecken, die
wertvolle Sekunden in der Endabrechnung ausmachen kénnen. Das
komplette Rallye-Geschehen wird in drei Klassen untergliedert, und
zwar K (660cc), A (2000cc) und S, die ganz ohne Beschrankungen
auskommt. In Japan erscheint das Dual-Shock-kompatible Spiel im Sep-
tember, ein Deutschlandrelease ist aufgrund der hochklassigen Konkur-
renz eher unwahrscheinlich.

BRD-Release:
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Das war er also, der Saisonhohepunkt 1998,
und eigentlich war er gar nicht so langweilig,
wie man es im Vorfeld erwartet hatte. Die E3-
Messe in Atlanta hatte zwar nicht allzu viele
echte Uberraschungen auf Lager, bot jedoch
geniigend neue Soft- und Hardware, um aus-
reichend Futter fir Spekulationen iiber die
Weiterentwicklung des Marktes zu liefern.

Die Highlights hatten eigentlich Segas Dream-
cast und Nintendos 64DD sein sollen, doch, um
es gleich zu sagen, diese beiden Namen spiel-
ten keine der Hauptrollen auf der E3.

Das “Fast“-Uberraschungspiel wvon Rare,
Perfect Dark, war eines der Hauptmesse-
gesprache, gleiches galt fur Thrill Kill von
Virgin, das allerdings aufgrund seiner unglaub-
lichen Brutalitat von sich Reden machte. Welche
Spiele sonst noch vorgestellt wurden bzw. aus
der Masse hervorstachen, lest lhr auf den
nachsten Seiten.

g Wé%’ "!%' 2%3& tnjertainmenl kupg,
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7 Am Acclaim-Stand gab sich wie
_" gewohnt die Sportprominenz die
Tirklinke in die Hand. Motorradwelt-
meister Jeremy McGrath, Atlanta Bra-
—-——ves QOutfielder Ryan Klysko, WWF-
Q% Wiestler HHH bzw. die Headbanger
. { ' sowie Green Bay Packers Quarterb-
g .| ack Brett Favre waren nur einige der
MG Personlichkeiten, die man um ein
e { \g Autogramm bitten durfte,
———2#5 Im Hinterzimmer stellte Turok-Mas-
h ,5' termind David Dienstbier sein Turok
2 vor, wobei er schon einige der Ver-
besserungen gegentiber dem ersten
| Teill demonstrieren konnte (mehr
woils dazu im Turok 2-E3-Preview).
1&‘-'; Laut Acclaim wird SHADOWMAN
\:)‘ das wichtigste Produkt der Firma im
?:; kommenden  Weihnachtsgeschaft
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ACCLAIM; WWF WARZONE

i ATHOT |

I
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ACCLAIM;NFL Quarterback Club

ACCLAIM;Shadowman

werden. Auf der Messe war aller-

dings nur ein selbstlaufendes Fil-
mchen zu erblicken, das der Offent-
lichkeit die Engine des N64-Spiels
demonstrieren sollte. Shadowman
basiert auf dem gleichnamigen
Acclaim Comic. Die Hauptfigur Mike
LeRoi aus New Orleans, der frihere
High School-Lehrer und heute pas-
sionierte Killer, wird in einen Strudel
aus Voodoo und Magie gezogen.
Sobald er die Maske eines Hohe-
priesters anzieht, wird er zum Sha-
dowman. Das 3D-Action-Adventure
wird aus der Third Person-Perspekti-
ve dargestellt und benutzt eine
brandneue Grafikengine namens
VISTA (Virtually Integrated Scenic Ter-
rain) der Iguana Studios England, die
die Darstellung groRer Grafikland-
schaften ohne Nebeleffekt ermagli-
chen soll. Unabhéngig vom Video-
spiel soll angeblich Paramount Pictu-
res Interesse an den Filmrechten des
Stoffes angemeldet haben.

Acclaims Actionracer EHTREME-G
geht ebenfalls in die Verldngerung.
Das weltweit von der Presse beju-
belte, jedoch spéter stark kritisierte
Rennspiel enthélt 35 neue Strecken,
eine doppelt so schnelle Engine,
schlauere Gegner und viele andere
Verbesserungen. Auf der Messe war
nur eine ziemlich aussagelose Spie-
lengine zu sehen, die ein noch sehr
langsames Fahrzeug (iber eine brei-
te, jedoch stark vernebelte Piste fihr-
te. Laut Acclaim befindet sich extre-
me-G 2 noch in der Frilhphase der
Entwicklung.

ACCLAIM; All Star Baseball

Bei uns ist der Hype noch nicht aus-
gebrochen, in den Staaten hingegen
sind die Simpsons oder Beavis &
Butthead mittlerweile fast schon kal-
ter Kaffee. SOUTH PARK (N64, PS)
heiRt eine Cartoon-Serie mit einigen
glotzdugigen Kugelképfen auf winzi-
gen Koérpern, deren extrem schwarz-
er Humor fir gigantische Einschalt-
quoten sorgt. Acclaim hatte noch
kein Spielprinzip vorzuweisen, lieR,
aber zur Belustigung der Nichtameri-
kaner ein South Park-Video am Mes-
sestand laufen.

Die Acclaim Sports-Reihe stiitzt sich
auf die drei beliebtesten Sportarten
der Amerikaner, American Football
(NFL QUARTERBACK CLUB ‘99),
Baseball (ARLL STAR BASEBALL
‘99) und Basketball (NBA JAM
‘99). Alle drei Spiele laufen auf dem
N64 im Hi Res-Modus (640x480)
und verstehen sich als Simulation.
Auch NBA Jam ‘99 hat sich vom
relativ abgelutschten 2-On-2-Thema
abgewendet und hatte in puncto
Optik die Nase vor jedem anderen
Basketballspiel vorn. Alle drei Spiele
kommen exklusiv fur das Nintendo 64.

&
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Die inzwischen fast fertige Version
von WIF WARZONE (PS, N64)
1aBt auf ein wirklich fantastisches
Wrestlingspiel schlieRen. Neben der
Spielbarkeit gefiel vor allem die Még-
lichkeit, eigene Wrestler nach allen
Regeln der Kunst selbst zu bauen.

ACCLAIM;extreme g 2

ACCLAIM; All Star Baseball

Neben Sega und Eidos
erhédlt Capcom die Auszeich-
nung ,Stand mit den groften
Nervensdgen, die den ganzen
Tag hysterische und scheinbar
fachfremde Trottel durch das
Werfen von T-Shirts und dem
Brillen unversténdlicher Slo-
gans zu einer undurchdringli-
chen Masse mitten im Weg
vereinigten”. Auf einer Video-

leinwand wurde die neueste |

Priigelspielkollektion ange-

spielt, doch neben der Soft- g

ware war der offizielle Deal mit
Nintendo, alle erfolgreichen
PlayStation-Spiele auch fir Nin-
tendo 64 umzusetzen (RESI-
DENT EVIL, STREET

FIGHTER MEGR MAN) im

A%

1
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ACCOLADE; Test Drive 5

ACCOLADE;Test Drive 5

Die Firma Accolade vertreibt ihre
Produkte in Deutschland (iber Elec-
tronic Arts. Man entwickelt aussch-
lieRlich fur PlayStation und PC. Der
Nachfolger von Test Drive 4 (7/10 in
FG 1/98) heil’t logischerweise TEST
DRIVE 5. Die Anzahl der Autos

ACCOLADE;Test Drive Off-Road 2
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ACCOLADE; Big air

ACCOLADE; Big air

LandstralBen, &hnlich wie bei der
Need for Speed-Reihe.

Eine weitere Rennspielfortsetzung ist
Test Drive Off-Road 2, den
ersten Teil stellten wir Euch im Juni
1997 mit 7/10 vor. Hier wurde
ebenfalls an der vorhandenen Engi-
ne herumgeschraubt. Man besteigt
hochbereifte  Geldndewagen und
schirt durch sechs Off Road-
Strecken, wobei der Unterboden die
beliebten Elemente wie Sand,
Schnee, Wasser auf Hugeln, in Gré-
ben oder auf StralRen aufweist.

Die inzwischen wieder abflauende
Snowboardwelle soll im Oktober mit

ACCOLADE; Hardball 6

Spieler zum Pad greifen. Der erste
Eindruck lieR weder auf einen tota-
len Flop noch auf einen potentiellen
Hit schlielen.

Auf dem PC gibt es die Star Control-
Serie schon seit Anfang der Neunzi-
ger. Der aktuelle Teil mit dem origi-
nellen Namen STRRCON entfihrt
auch PlayStation-Spieler in ferne
Galaxien. Dort wird innerhalb einer
Storyline & la Wing Commander bei
Weltraummissionen gekdmpft, um
die ausgewdhlte Alienrasse zur All-
machtsherrschaft zu fuhren. Die Gra-
fik wird aus der Third Person-Per-
spektive dargestellt, wobei man mit-

tels Split-Screen auch gegeneinander

angetreten werden kann.

B
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Die Baseball-Simulation Hardball g3

6 ist zwar fur den deutschen Markt
kaum interessant. Fans sei gesagt,
dal3 hier sowohldie Lizenz der MLB

als auch der MLBPA vereinigt wur- #
den, zudem kann man historische b
Teams und Spieler wie Babe Ruth ¥4,

wurde von 17 auf 28 aufgestockt,
darunter vierzehn zeitgeméfRe und
vierzehn ,historische” Fahrzeuge. Die

BIG AIR in eine weitere Runde
gehen. Die Entwickler der Test Drive-
Reihe Pitbull Syndicate setzen auf

ACCOLADE;Starcon

3D-Engine wurde zugunsten einer
hoheren  Auflosung  Uberarbeitet,
Uber die Spielbarkeit kann man noch

Bewdhrtes und liefern ein Snowbo-
ardspiel mit Half Pipe, Slalom und
Sprungschanzenwettbewerb. Via

5 gehort zu den absoluten Baseball-

Highlights, deshalb kann man von 3

der Fortsetzung nichts anderes als

wenig aussagen. Ein besonderes Split-Screen  kénnen auch zwei  einen absoluten Knaller erwarten. ¥ 4
Feature ist die Moglichkeit, als Fahrer P
. - ) of
eines Polizeiwagens Verkehrsrowdys -:i',
— < n® = ° [ Y geia "
[} r e 1 b . W - We 0 Y
zu verfolgen. Dl_e insgesamt 17 et 4 g6 b Y ] L ofz ﬂ‘%’f‘] ;#:’32 e
{  Strecken sind weniger Rundkurse als ACCOLADE;Starcon 2 7 5 : 'Gf g«f o il
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Blickpunkt des Interesses. Die
vorgestellten Titel waren alle noch
fur die PlayStation.

RIUAL SCHOOLS: UNITED BY
FATE enstammt der Spielhalle und
st ein 3D-Pruigler mit vierzehn Poly-
gonkdmpfern. Die Akteure sind
Schiler an sechs verschiedenen
japanischen  Schulen und jeder
besitzt diverse Special Moves sowie
Kombos. Rival Schoal ist der heiRe-
ste Anwdrter auf das Street Fighter-
Erbe, obwohl mit dem Automaten
Street Fighter EX 2 gezeigt wurde,
dal man hier ebenfalls nichts

anbrennen laRt.

Ein  weiteres Beatem Up wird
DARKSTALKERS 3 sein, das aller-
dings noch immer auf die klassische
2D-Engine zurlickgreift. In Deutsch-
land konnte man sich nicht sonder-
lich mit den Vorgéngem anfreunden,
in Japan jedoch dominierte Darkstal-
kers lange Zeit die Verkaufscharts.
Achtzehn neue und bekannte Kdmp-
fer stehen am Start, abgesehen von
aktualisierten Animationen und far-
benpréchtigen Hintergrinden sind
keine Uberraschungen enthalten.
Ein Cross Over der erfolgreichen

Puzzle  Fighter-Serie  heif3t
Pocket Fighter. Die recht
gestauchten Charaktere aus Street
Fighter und Darkstalker kénnen hier
innerhalb eines Priigelspiels gegen-
einander antreten. Die zw¢lf Kémp-
fer mussen wéhrend der Kémpfer
versuchen, die Gems (Edelsteine)
der Gegner an sich zu bringen, um
auf diese Weise den Kampf zu

CAPCOM; Rival Schools

CAPCOM; Rival Schools




gewinnen.
Vollig artfremd fur Capcom st
FREESTYLE BOARDIN’ 99, ein
Snowboardspiel fir die PlayStation.
o, | Auf acht verschiedenen Kursen kann
man lustige Abfahrten oder halsbre-
% cherische Stunts mit dem Board
unternehmen. Ubliche Features wie
we® | Split Screen, Half Pipe oder Free
Style sind auch enthalten.

Unter dem Label Capcom Generati-
ons bringt Capcom drei Classic-Titel
auf einer CD auf den Markt. Die
5’;% erste Kollektion wird jedoch aus
A3 Griinden des Jugendschutzes nicht

P ) in Deutschland erscheinen, denn die
35’:\9'{@%) Reihe heiRt Capcom
L= 24 | GENERATIONS: 1942 und enthalt

die indizierten Ballerspiele 1942,
1943 und 1943 ENHANCED.
T Des  weiteren gibt es Capcom
A Generations: Ghouls’N Ghosts
8 I mit ChoulsN  Goblins  (Arcade),

* | Ghouls'N Ghosts (Mega Drive, Arca-
" de) und Super Ghouls ‘N Ghosts
(Arcade).

. K

0

Die in San Francisco ansdssige
i‘“"’- Firma Crystal Dynamics machte sich
t {vor allem durch die Tatsache einen
%4 | Namen, als einziges Softwarehaus
& 2 mit dem 300 gut Kohle gemacht

3 @zu haben. Auf der PlayStation
————2¢4l machte man zuletzt mit Legacy of
; Kain, der Pandemonium-Serie und

Cex 3D eine gute  Figur
Erschreckend erbarmlich und ein
)| Armutszeugnis fir das Nintendo 64
scheint aber GEH 64 zu werden.
Die farbarmen Texturen auf platten
Polygonenoberflachen scheinen mit
£2 jeder Bewegung des Geckos zu
,\‘_7 4 schreien: ,Hilf mir, Herr Miyamoto,
S:[’ ) die machen hier nur Scheil mit
; mir." Die spielbare Version, die
‘(? | man begutachten konnte, offenbar-

2 «3/te gewisse Schwierigkeiten und
%4 Unschonheiten, die zwangsweise
§ " auftreten, wenn man ein komplexes
4 CD-Rom-Spiel auf Modulgrole kon-
}ﬂ‘ gxﬂ vertieren mochte. Selbst wenn man

# sowie die hervorragenden FMV-
Sequenzen werden wohl der Sche-
re zum Opfer fallen mussen.

Optisch spektakuldr und ohne

,
]
|

CRYSTAL DYNAMICS; Gex 64 CRYSTAL DYNAMICS; Gex 64

ert den Polygonen-Untoten aus der
Third  Person-Perspektive, wabei
man sich auf den ersten Blick an
Nightmare Creatures oder Tomb
Raider erinnert fiihlt, jedoch in aller-
hochster  Grafikauflosung.  Die
Handlung wird durch nahtlos ins
Geschehen bergeblendete FMVs
weitergefuhrt; zwanzig verschiede-
ne Feindcharaktere, davon allein
zehn unterschiedliche Vampirklas-
sen sind enthalten. Elf Bosscharak-
tere erwarten Euch zum Kampf und
kénnen mit verschiedenen Aggre-
gatszustdanden wie Wolf, Fleder-
maus usw. sowie verschiedenen
Waffen bekémpft werden.

AKUJI: THE HERRTLESS erzéhit
die Geschichte des Jungen Akuji,
der an seinem Hochzeitstag von
seinem Bruder Orad ermordet wird.

die Story erinnert ja kaum an den
ersten Legacy of Kain-Teil (Hallo,
Crystal Dynamics???). Es handelt
sich um ein Third Person-Action-
Adventure mit herrlich disterer und
detailreicher Crafik, die zeigt, daR
Crystal Dynamics die PlayStation
sehr gut zu programmieren weif3.
Ein 3D-Strategiespiel fur einen oder
zwei Spiel erwartet uns mit THE
UNHOLY WAR. Da man Strategie-
spiele auf Messen (&hnlich wie
komplexe Adventures) nur schwer
anspielen kann, muB ich trotzdem
sagen, daB allein schon die vom
Team demonstrierten Fahigkeiten
des Spiels beeindrucken konnten.
Man schickt ghnlich wie in Warga-
mes oder Returm Fire verschiedene
Hi Tech-Armadas aufeinander los,
jedoch scheinen die taktischen Vari-
Orad, ein madchtiger Voodoo-Prie- anten noch weitaus komplexer zu
ster, reift Akujis Herz heraus und  sein als bei den erwshnten Produk-
verbannt ihn damit in die hollischen  ten.

Regionen der Unterwelt. Um zu  Die Crystal Dynamics-Produkte wer-
entkommen, mufl Akuji seine den in Deutschland ber Take 2
Ahnen beschwaoren, und Uberhaupt,  vertrieben.

TRME UM e T

CAPCOM; Freestyle Boardin'99

CRYSTAL DYNAMICS; Akuji CRYSTAL DYNAMICS; Akuji

CRYSTAL DYN.; Legacy of Kain CRYSTAL DYN.; Legacy of Kain CRYSTAL DYN.; Legacy of Kain

_PRANA DEVIL RAZORFANE J
w Tk

Reminiszenz an den 2D-Vorgénger : - 1 A
prasentierte sich LEGACY OF k 3 " .

KAIN: SOUL REAUER. Die Fort- -
setzung des Vampir-Epos wurde
storytechnisch 1000 Jahre in der
Zukunft angesiedelt. |hr tbernehmt
die Rolle von Kains Vampirnachfol-
ger Raziel, einem extrem méchtigen
Blutsauger ohne Mitleid. Ihr steu-

CRYSTAL DYN.; The Unholy War CRYSTAL DYN.; The Unholy War
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CRYO; dreams

Die franzosische Firma Cryo tauchte
erstmals im Konsolenbusiness auf,
hat allerdings gleich einen potentiel-
len Tophit im Programm. Ein gliickli-
cher Umstand ergab, daB das 3D-
Action-Spiel UIRUS, von dem auf
der Messe nur eine FMV-Sequenz
zu sehen war, parallel von Paramo-
unt Pictures verfilmt wird. Hinter-
grund ist die Comic-Lizenz von Dark
Horse, die von beiden Firmen
genutzt wird. Die Geschichte dreht
sich um eine Polizistin, die mit Mor-
dopfern konfrontiert wird, die bspw.
anstelle von Armen Maschinenim-
plantate besitzen. Durch einen Virus
greifen Maschinen Menschen an
und versuchen, sich mit ihren Kor-
pern zu vereinigen. Virus ist an die
Resident Evil- bzw. Tomb Raider-
Reihe angelehnt.

DREAMS stellt nicht die PlayStation-
Umsetzung  des Sega-Hits dar,
obwohl man hier auch als fliegender
Mensch durch die Botanik brettert.
Vielmehr ist es die Konsolenkonver-
tierung eines PC-Spiels um einen jun-
gen Mann mit eigenartiger Haarfrisur,
der sich durch eine 3D-Landschaft
bewegt, Feinde kaputtmacht und
magische Féhigkeiten hat. Besonders
ausgereift wirkte das Ganze noch
nicht, jedoch war die Messe-Version
noch im Rohstadium.

EIDOS; Ninja
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Die Uberraschung war kaum zu
ertragen. Lara Croft feiert ihre trium-
phale Riickkehr mit TOMB RAIDER
111! Abgesehen davon, dal es ein
paar neue Bewegungen und neue
Level gibt, die Grafik etwas verbes-
sert wurde und der Spieler zwischen
vier Handlungsstréngen auswéhlen
kann, hat sich eigentlich nichts gedn-
dert, weshalb ich die Absenz eines
ausfithrlichen Previews zugunsten
eines brandneuen Games hiermit
entschuldige.

NINJA dirfte mittlerweile auch
keine unbekannte GréRe mehr sein
Das 3D-Action-Adventure aus der
Third Person-Perspektive sieht von
Auftritt zu Auftritt  (iberzeugender
aus. Durch zahlreiche Rollenspielele-
mente wie z.B. magische Spriiche
sowie &dhnlich intelligenter Kame-
rafthrung wie bei Tomb Raider
kénnte Core erneut der ganz groRe
Wurf gelingen.

Mit etwas Gliuck wird OMIKRON:
THE NORMRAD SOUL noch in die-
sem Jahr erscheinen, allerdings erst
zum Weihnachtsgeschéft. Das Real
Time Action Adventure ist in einem
Paralleluniversum angesiedelt, in
dem ein Damonenflrst versucht, die
Seelen der Einwohner der Stadt

EIDOS; Urban Chaos

EIDOS; Ninja
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EIDOS; Tomb Raider 1l

Omikron zu stehlen. In der Rolle
einer recht variablen Seele schliipft
lhr immer wieder in andere Korper
und versucht, das Vorhaben zu ver-
hindern. Man kann sowohl| aus der
Third Person- als auch aus der First
Person-Perspektive spielen, wobei
man sowohl durch das komplexe
Stralensystem mit jedem beliebigen
Fahrzeug fahren, als auch die
Gebéaude erkunden kann.

Manchmal begegnen einem selbst
noch im Strudel der aberhundert
Spiele noch ein paar versteckte Skur-
rilitaten, die ob ihrer véllig kaputten
Spielidee im Gedachtnis haften blei-

EIDOS; Urban Chaos

EIDOS; Omikron

ben. DERMIN IRt sich grob als
3D-Dig Dug beschreiben. Der Spie-
ler grabt sich durch den Karper fie-
ser Aliens, kampft gegen dessen
Abwehrkorper und schielt sich
auch mal den Weg frei. Ein herrli-
cher SpaR, der mit Sicherheit auch
aufgrund der guten Grafik und der
witzigen Rahmenhandlung Kaufer
finden wird.

Die 3D-Engine der Programmierer
von URBAN CHAODS konnte wirk-
lich beeindrucken. Die Bewegung
jedes herumfliegenden Blattes oder
aber der realistischen Sternenkon-
stellationen sind nur nette Randde-
tails, die hier eingebaut wurden.
Zudem soll  hundertprozentige
Bewegungsfreiheit innerhalb  der
3D-Landschaft méglich sein, d.h,
man kann die &ffentlichen Verkehrs-
mittel benutzen, jedes Gebdude
erkunden etc. Worum es bei Urban
Chaos geht, ist noch ein wohlgehi-
tetes Geheimnis.

Das  Strategiespiel WARZONE
2100 rutschte in letzter Minute
noch ins PlayStation-Programm von
Eidos. Die kurze Vorfuhrung des
Hauptprogrammieres  ergab ein
Spiel im Stile von Command & Con-
quer, welches in der Zukunft ange-
siedelt ist. Wie gut die 3D-Grafik
vom PC zur PlayStation konvertiert
werden wird, ist noch unklar.
Uber FIGHTING FORCE 64 kann
man eigentlich noch gar nichts
sagen. Das Spiel sieht augenblick-
lich genauso aus wie die PlayStati-
on-Version, soll aber laut Eidos kom-
plett unterschiedlich zur CD-Rom
sein.

EIDOS; Vermin
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ELECTRONIC ARTS; Moto Racer 2

ELECTRONIC ARTS; Nascar 99

ELECTRONIC ARTS;NBA Live 99

ELECTRONIC ARTS:NBA Live 99

Am 28.5. versammelte sich
fast die Gesamtheit der Messebesu-
cher rund um den EA Sports-Stand,
denn dort war ein Boxkampf zwi-
schen WBC Weltergewicht-Champi-
on Oscar De La Hoya und Ex-Welt-
meister Sugar Ray Leonard ange-
setzt. Die Erwartungen auf eine
harte Auseinandersetzung wurden
zwar nicht enttduscht, jedoch krab-
belten die Fighter nur in den Ring,
um Joypads in die Hand zu nehmen
und das brandneue KNOCKOUT
KINGS von Electronic Arts zu spie-
len (siehe E3-Special-Previews)
Eine nette Uberraschung am Rande
war MOTO RACER 2 (PlayStation),
welches kurz angespielt werden
konnte. Eine butterweiche 3D-Engi-
ne kombiniert mit einer exzellenten
Steuerung machten einen sehr
guten positiven ersten Eindruck aus.
Das Spiel enthélt neben 30 neuen
Kursen einen Streckeneditor und
verbesserte Grafik gegentiber dem
ersten Teil.
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ELECTRONIC ARTS; Nascar 99

Im Jahr 2200 werden ver-
schiedene Gebiete von Los Angeles
von terroristischen Banden kontrol-
liert, demzufolge hat sich gegentber
heute nichts geéndert. Doch in der
Zukunft gibt es die L.A.P.D. 2100,
eine Polizeieinheit, die Gber Luftkis-
senfahrzeuge, die sich in Mechs ver-
wandeln kénnen, Plasma-Raketen
und wenig Skrupel verfiigt. Eure
Aufgabe besteht darin, in die Ban-
dengebiete einzudringen und die
Anfthrer auszuschalten. Die 3D-
Engine, die das Geschehen aus der
isometrischen Draufsicht darstellt,
erinnert ein wenig an Bullfrogs Syn-
dicate Wars, allerdings sind die
Lightning Effekte spektakuldrer und
die Auflosung ist hoher.

EA Sports lieR es sich ebenfalls nicht
nehmen, ermeut Updates zu den
aktuellen Sportspielen vorzustel-

ELECTRONIC ARTS; Tiger Woods

ELECTRONIC ARTS; Madden 99

len. FIFA 99 wurde allerdings
noch nicht vorgestellt, das wadre
auch ein biBchen viel des Guten
gewesen. Da man letztes Jahr auler
in den Bereichen Golf, Baseball,
American Football und NASCAR alle
Referenz-Titel eingeheimst hat, wird
es sich bei den Neuauflagen wohl
nur um marginal verbesserte Spiele
handeln. Im Programm befinden
sich der PCA-Nachfolger TIGER
LWOODS 99 (PlayStation), die gra-
fisch verbesserte Eishockey-Simula-
tion NHL 99, das schon wieder
beeindruckende NBA LIUVE 99
(N64, PlayStation), der ewig junge
MADDEN 99 (N64, PlayStation),
das hierzulande leider recht unbe-
kannte TRIPLE PLAY 99 (PlaySta-
tion) und das ebenfalls schon im
letzten Jahr verschméhte NASCRR
99 (N64, PlayStation).

——————




FOX INTERACTIVE; Alien R.

Am Stand der Fox drehte sich alles
um H-FILES (PlayStation), immer-
hin besuchte Gilian Anderson, bes-
ser bekannt als Dana Scully, den
Stand, um fir exzessives Schlange-
stehen fur ein Autogramm zu sor-
gen. Das Spiel selbst ist eine Art
interaktiver  Film, der extra

sevin s{anie

FOX INTERACTIVE; Alien R.

dern.
Die meisten

offentlicht, wahrend

gedreht wurde und vier Stunden
lang ist. Ihr kénnt die Handlungs-
strénge durch Eure Eingriffe veran-

PlayStation-Produkte
von Fox Interactive bzw. Fox Sports
werden in Europa tiber Gremlin ver-
ALIEN

FOX INTERACTIVE; X-Files FOX INTERACTIVE; X-Files

RESURRECTION: THE GRAME
diesmal nicht von Acclaim, sondern
von Electronic Arts in deutsche Spie-
lerhdnde gelegt wird. Ahnlich wie
bei der Resident Evil-Reihe verfolgt
man das Geschehen aus der Third
Person-Perspektive  und  steuert
einen von finf Protagonisten des

jingsten Alien-Films durch die ver-
schlungenen Génge des Raumschif-
fes Auriga, das von Aliens besetzt
worden ist. Die englische Entwick-
lerfirma Argonaut wird vorraussicht-
lich noch bis Herbst am neuesten
Alienspiel sitzen, welches insgesamt
13 Level haben wird.

GREMLIN; Body Harvest

.I Nach dem einigermaRen erniich-
ternden Reviews der Filmlizenz Men

s In Black stellte Gremlin nun aktuelle
~ , Versionen der seit langer Zeit in der
7 % Entwicklung befindlichen Konsolen-
“L* produkte in den Vordergrund der
(", | Présentation. BODY HARUEST wird
§ derzeit von DMA entwickelt (die
“}_f*"( auch Silicon Valley fur Take 2 produ-
gj‘ zieren) und prasentiert sich als
durchgeknallte Science Fiction-Vari-
E!'b ante. Auf der Erde treiben riesige
i,, Insekten ihr Unwesen, die Men-
“% schen durch lebende griine Schleim-
" klumpen einspinnen lassen, damit
diese unverziiglich mit den noch
: zuckenden Erdenbewohnern auf die
, ¢ Weit aufgerissenen und klauenbe-
58 wehrten  Mauler der Invasoren
zmx zuwandern. In der Rolle eines uner-
’Jf schrockenen Helden konnt  Ihr
praventiv ab dem Jahr 1916 gegen
das Treiben der Insektoiden vorge-
hen, denn hundert Jahre spéter ist
die Menschheit komplett vernich-
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" GREMLIN; Body Harvest

tet. Die Grafikengine von Body Har-
vest ist leider ziemlich vorsinflutlich,
man kann kaum zwanzig virtuelle
Meter weit sehen. Hier sieht man
" wieder einmal ganz krass, wo es bei
der Know How-Unterstitzung durch
Nintendo  fehlt, denn  diese
Schwachen kann man bei Pilotwings
oder Mario 64 lange suchen. Vom
Spielprinzip jedoch kénnte Body
Harvest einiges gutmachen.

Der PlayStation-Shooter N20 ist ein
extrem durchgeknalltes Farbspekta-
kel in einer rotierenden 3D-Welt,
untermalt von exklusiv fiir diesen
Titel komponierten Stiicken  der
Technostars Crystal Method. Psycho-
Spieler werden in abgedunkelten
Rdumen an diesem Spektakel ihren
Spal® haben.

Das Spiel BUGGY (U.S-Name: Losi
RC Racers) steht kurz vor der Fertig-
stellung. Angelehnt an Mario Kart
oder Penny Racer, (ibernehmt Ihr die
Kontrolle tber ein ferngesteuertes

l
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GREMLIN; N20

Auto, das durch farbige Tore fshrt
und gleichzeitig ein rasant inszenier-
tes Off Road-Rennen bestreiten
muB. Die funfzehn Kurse sehen
recht ansprechend designt aus, die
Grafikengine ist durchaus gelungen,
obwohl es in Kurven usw. die
gewohnten leichten Pop-Ups gibt.
Trotzdem ein Titel, den man im Auge
behalten sollte.

Zuguterletzt gab es noch die PC-Ver-
sion des zukiinftigen PlayStation-
Strategiespiels ~ TANKTICS  zu
sehen. Der Clou bei diesem Spiel ist,
dall man seine Panzer von Grund
auf selbst designen kann, um diese
zu effektiven Vernichtungswaffen zu
tunen.

| | GREMLIN; Tanktics
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. __ @2 ' Das aktuelle Lineup von GT Interac-
tive stand natirlich ganz im Zeichen
von ABE’S EXHODDUS, dem neu-
~—  sten Oddworld-Streich. Der Kreativ-
kopf und Griinder des Unterneh-
mens, Lorne Laning, stellte sein Pro-
P‘;\ dukt hochstpersanlich der Presse vor
® und erklarte die neuen Features
we® gegenlber dem Vorgénger. Grafisch
hat sich nicht allzuviel verdndert,
jedoch wurde die im ersten Teil nur

., rudimentdr angedachte = GAME-

SPEAK, die verbale Interaktion der
‘:?:3’0 Lebewesen untereinander, extrem
sy, ausgefellt. Die Mudikons haben
(,%’i{_,u Gefuhle, ndlzeigen diese auch:
:ﬁ‘@’ Schnell ist eine Massenschlagerei

entfacht, bei der ein Artgenosse auf
der Strecke bleibt. Das macht genau-
so depressiv wie bése Worte, was
rﬁ-—f’% zuweilen schon einmal zum Selbst-
" mord fihren kann. Das Chanten,
! also die kurzzeitige Ubernahme des
. Korper eines Feindes, wurde eben-
falls ausgefeilt, die Slugs kénnen nun
auch in den Vordergrund schielen
und haben eine Ader zum Foltern
ihrer Sklaven entdeckt. Der Vorfilm
———— erzahlt diesmal die Story des ersten
Q 77 und zweiten Teils und ist dement-

E + sprechend lang.
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GT INTERACTIVE; Lorne Laning
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}_j;‘ CHEFPROGRAMMIER ABE'S EHODDUS)

3 4 3~ Wahrend der Prasentation von Odd-

o é’{‘% world: Abe's Exoddus erkldrte Lorne

xf’a - Laning sein neustes Machwerk

;/:‘.&\r‘“ jedem interessierten Journalisten
/‘C detailiert. Neben seinen Erklarungen

-

A O; P~
(3‘ konnten wir ihm auch ein paar allge-
meine Aussagen zu Oddworld und

e |

® Y der Zukunft entlocken:

(»J Fun Generation: \\ie genau ent-
5‘531 stand die Oddworld-Saga?

Lorne Laning: |ch traf vor einigen
Jahren Sherry McKenna, eine gute
Freundin, die damals in der Film-

GT INTERACTIVE; Abe's Exodus

branche tatig war und heute die pro-
duzentin der Oddworld-Spiele ist. Ich
habe mich mit ihr hingesetzt und Ihr
eine ganze Nacht lang die Story von
Oddworld erzéhlt. Es war wie eine
Eingebung. Als ich geendet hatte,
war sie vollig begeistert und wollte
unbedingt, daB wir dieses Video-
spiel-Konzept durchziehen.

FG: Liegt nicht die Uberlegung nahe,
Oddwaorld als Film oder Fernsehserie
zu produzieren.

LL: Im Augenblick konzentrieren wir
uns ganz auf die Spiele, jedoch wer-
den die FMV-Movies, die vor den
Spielen laufen, vom Mal zu Mal
komplexer, da wir ja die gesamte
Vorgeschichte  schildern  wollen.
Beim zweiten Teil, der Geschichte
der Munchies, kénnte man daraus
bald einen sechzigminttigen Film
machen. Eventuell produzieren wir
also den Film oder die Serie als
Abfallprodukt (Lacht).

FG: Oddworld macht also aus-
schlieBlich Spiele rund um die Odd-
world Inhabitants?

LL: Das ist richtig. Sportspiele oder
ein Beat'em Up wird man wohl von
uns nicht erleben, noch nicht einmal
mit Abe.

FG: Auf welcher Konsole wird der
nachste (echte) Oddworld-Teil lau-
fen?

LL: \ch glaube kaum, daR es die
aktuelle PlayStation sein wird. Wir
wollen technisch schon noch ein
biRchen weiter hinaus.

FG: Danke fur das Gespréach.

005757

GT INTERACTIVE; Streak
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GT INTERACTIVE; Streak

Weitere Titel am GT-Stand waren das
im E3-Preview-Special vorgestellte
DUKE RAIDER, das noch relativ roh
wirkende STREAK, ein Rennspiel
mit Hoverboards, dessen Grafikengi-
ne allerdings noch einiger Unerarbei-
tung bedarf, und das sehr gut ausse-
hende ROGUE TRIP. Die Entwickler

SingleTrac haben sich auf der Play-

Station mit Twisted Metal 1&2 einen

Namen gemacht, dies sieht man,
Rogue Trip auch an. Wieder einmal ’

klettert man in waffenstarende Fahr-
zeuge, die alle Arten von Gebauden
und Gegnern dem Erdboden gleich-
machen kénnen. Alle angekiindigten
Produkte sind fiir PlayStation only!
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Die Higlights der E3-Show

Ein subjektiver Uberblick tiber die Spiele, die ln.den nafhsten .zwr‘jlf
Ausgaben in héchste Wertungsregionen vordringen kénnten:

HASBRO; Glover

Bei Hasbro ist man derzeit doch
stark auf PC fixiert, trotzdem konnte
man das erste Nintendo 64-Produkt
der Firma vorstellen. GLOVER dreht
sich um einen zum Leben erwach-
ten weillen Handschuh, der zusam-
— men mit seinem bunten Gummiball
diverse Jump'n Run-Level durchwan-

dern muR. Die Grafikengine sah

Die Produkte der englischen Firma
Ocean kommen mittlerweile beim
franzésischen Softwarehaus Infogra-
mes auf den Markt, in Deutschland
heit der Vertrieb Laguna. Leider
noch ohne Bildmaterial, dafiir aber
schon rudimentér spielbar - so konn-
% te man sich U-RALLY fiir Nintendo
_‘; 64 von den franzosischen Entwick-

7 lern der Eden Studios, die schon fiir

" die  PlayStation-Variante verantwort-

ﬁf‘ lich waren, vorfthren lassen. Und in

4 puncto Grafikengine zeigen sie den

h\ meisten auf der Messe vertretenen

f? », 1hird Party-Herstellern, wie man das

J.N64 ohne Nebel und Blockgrafiken

zu programmieren hat. Alle Golf-

® Fans aufgepalit: In V-Rally Champi-

, :0nship Edition ist neben einem

. " .Citroen Xsara und dem Hyundai

:.,;xri Coupe auch ein Golf IV Kit-Car ent-
B g len. _

4 Die Pilotwings-Macher Paradigm ent-

™ wickeln derzeit DUCK DODGERS

IN THE 3RD DEMENTIR, ein bis-

her noch véllig unbekanntes Looney

Tunes-Spiel fur Infogrames, das auf

der Messe nur namentlich vorge-

"—“'-\'m—jv \i-; U"—_. —— J
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HASBRO; Glover

nicht unbedingt herausragend aus,
jedoch wird dies die junge N64-Ziel-
gruppe, fir die das Spiel wohl
gedacht ist, weniger storen. AuRer-
dem befand man sich noch in einer
sehr  frihen  Entwicklungsphase,
mehr dazu also in naher oder mittel-
fristiger Zukunft.

stellt wurde. Gleiches gilt fir TRS-

MANIAN EXPRESS, das allerdings
von den Engléndern ZedTwo bear-
beitet wird, und flir BUGS BUNNY
LOST IN TIME von Behaviour
Intertacive (Canada). SPACE CIR-

*CUS haben wir zwar an anderer Stel-

le schon vorgestellt, jetzt gab es eine
spielbare Version zu sehen. Mit einer
hervorragende 3D-Engine, ausgefeil-
ter Comic-Grafik und viel Humor
ausgestattet, konnte es sogar Gnade
in den Augen der zuféllig hereinge-
schneiten Fuhrungsspitze von Nin-
tendo of Japan finden. JEST, ein
weiteres N64-Spiel das schon (iber
die Bildschirme flimmert, erzahlt die
Geschichte eines Hofnarren, der sich
durch 64 Level kémpfen muR. Die
grandiose 3D-Grafik und eine nebel-
freie Real Time 3D-Welt werden das
Spiel fiir die Nintendo-Zielgruppe
hochinteressant machen. Insgesamt
kann man urteilen, daR Infogrames
zu den Firmen gehért, die mit der
Technik des N64 sehr gut umzuge-
hen wissen.

3
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Turok 2 // Acclaim

[===|Fantastische Fortsetzung des 3D-
3!_Shooter5 mit mehr skurrilen Vor-
zeit-Mosntern

Apocalypse // Activision

3D-Shooter mit Bruce Willis und
Bl e iner der vielleicht besten PlayStati-
on-Grafik-Engines

Rival Schools: United by Fate //
Capcom

Brandneuer 3D-Priigler von den
Street Fighter-Machern

Legacy of Kain: Soul Reaver //
Crystal Dynamics

Tolles Horror-Action Adventure mit
Spitzengrafik

Tomb Raider 111 // Eidos
Gewohnt hochklassiger Auftritt von
Lara Croft

Vermin // Eidos
Durchgenalltes 3D-Dig Dug mit
Kultpotential

Urban Chaos // Eidos
Liebevoll programmiertes Geheim-
projekt, das man im Auge behalten
sollte

Knockout Kings // EA
Tolle Box-Simulation ohne kompli-
zierte Steuerung

NHL 99 // EA
Voéllig neu programmierte potentiel-
le Eishockey-Referenz

Oddworld: Abe’s Exoddus // GT
Interactive
Geniale Fortsetzung des Jump'n
Run-Hits

Duke Raider // GT Interactive
Tomb Raider-artige Fortsetzung des
el Index-Shooters

INFOGRAMES; Jest

Space Circus // Infogrames
[F===(Technisch brillantes Jump'n Run
L

Jest // Infogrames

f"WvEZIges Jump’n Run aus Frankreich
V-Rally // Infogrames

== Die hervorragend programmierte
L Rennspiel-Engine lalkt hoffen

Metal Gear Solid // Konami
Potentielles Uber-Spiel mit abnorm
guter Grafik und tollem Gameplay

ISS 98 // Konami
(=== PlanmaRig gelungene Verbesserung
* gegeniber dem ersten Teil

Perfect Dark // Nintendo

=== Schier unglaublich aussehender
3D-Shooter der Macher des indi-

zierten Golden Eye

Zelda 64 // Nintendo
[=%== MonstermaRiges Abenteuerspiel auf
L M8 256 MBit-Modu

Colony Wars 2 // Psygnosis
Hochaufgeloste  Weltraumballerei
mit Hirn

Spyro // Sony
Grafisch  beeindruckendes  3D-
Jump'n Run

Crash Bandicoot 3 //Sony
Der dritte Teil rund um das Sony-
Maskottchen

Shaolin // THQ
Innovatives
Spielern

Prigelspiel mit vier

Buck Bumble // UBI Soft
=== Crafisch mit sehr guten Ansatzen
W programmiertes Jump'n Fly

INFOGRAMES; Tazmanian Express
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Interplays Lieblingskind David Perry,
seines Zeichens Grinder und Kopf
der Firma Shiny Entertainment, hielt
wieder einmal Hof, um sein neues
Produkt MESSIAH vorzustellen.
Uber die PlayStation-Version von
Messiah 18Rt sich noch nicht allzuviel
sagen. Die technischen Daten sind
derzeit noch auf High End-PC ausge-
legt. Der Plot dreht sich um einen
Engel, der sich der Korper derjenigen
Wesen beméchtigen kann, die ihm
begegnen, um das Bose zu bekamp-
fen. Die Strategie des Spiels besteht
darin, Menschen so einzusetzen,
daR man bspw. im Koérper eines
Wachpostens Pforten 6ffnet oder
Gegenstande unerkannt entwendet,
um ans Ziel zu gelangen. Nach den
technischen  Unterschieden  zwi-
schen MDK-PC und MDK-PSX halte
ich mich in puncto Euphorie lieber
zurlick, anders als David das halten
wirde.

Etwas handfester, dafir wohl auch
etwas weniger versponnen ist Shinys
RC STUNT COPTER. Hier lenkt
man einen ferngesteuerten Hub-
schrauber, wobei das Joypad so
belegt ist wie eine echte Fernsteue-
rung eines Modells. Da die Steue-
rung ein Zusammenspiel aus Motor,
Rotorblatt, Heckrotorblatt und den
Heckfligeln ist, mull man die einzel-
nen  Kontrollelemente  optimal
zusammenspielen lassen. AuBenste-
hende werden sich jetzt fragen, was

INTERPLAY; Messiah

INTERPLAY; Messiah

INTERPLAY; Star Trek

bekannten Star Trek-Charakteren.

Schon im letzten Jahr kiindigte Inter-
play eine 3D-Variante von ERR-
THWORM JIM an. Anstelle von
Shiny Entertainment sitzen die
schottischen Entwickler von Vis

4

Auf dem NES gab es einmal ein
Abenteuerspiel namens SHRDOL -
GATE. Diese doch etwas in Verges-
senheit geratene.lizenz wurde nun
von Kemco wieder ausgegraben und
fiir das Nintendo 64 abgestaubt. Bis-
her konnte erst eine zugegebener-
maRen recht ansprechende 3D-
Engine gezeigt werden, die aus der
First Person-Perspektive darstellt, wie
Ihr durch dunkle Korridore schlappt.
Ebenfalls fir N64 wurde TOP GEAR
OUERDRIVE angekundigt, ein Multi-
Player-Rennspiel mit einer bislang
gut zu nennenden Engine. Uber das
Fahrverhalten kann noch nichts aus-
gesagt werden.

=1

INTERPLAY; Earthworm 3D

das wohl wieder fur ein Blodsinn ist,
echte Modell-Heli-Piloten, wie die
zwei ‘Projektleiter Robert Shu und
Charles Bloomer, der schon mal
geme einen fliegen lassen, fanden
das alles so toll, da sie es jetzt als
Videospiel konzipiert haben.

Neben den Shiny-Produkten hatte
Interplay noch zwei interessante
Konsolenprodukte am Stand. STAR
TREK: KLINGON ACADEMY gibt
angehenden Klingonenkriegern die
Maglichkeit, im Simulator und spéter
im Kampfeinsatz ein Klingonen-
kampfschiff zu steuern. Naturlich gibt
es auch ein Wiedersehen mit den

= 0P
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INTERPLAY; RC Stunt Copter

KEMCO; TopGear Overdrive
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Interactive vor der Aufgabe, den
Wurm in die drite Dimension zu _
beférdern. Die 3D-Welt von Ear-
thworm Jim sieht eigentlich ganz
passabel aus, wobei sich N64- und
PlayStation-Variante nur marginal
unterscheiden. Ob der abgedrehte
Shiny-Humor, der auch in WILD 9, ,
welches wir in der ndchsten Ausgabe
ausfuhrlich previewen, noch enthal-
ten sein wird, kann noch nicht genau,
gesagt werden. Die Idee, ein
Schwein als Surfboard zu milbrau-
chen, ist jedoch nicht von schlechten

Eltern.
wmp g

Eine weitere Ankindigung von
Kemco ist der sehr bunte und vom
Spielprinzip an einen selbstlaufen-
den Film (auf dem N64!) erinnernde
First Person-Shooter KNIFE EDGE,
also vergleichbar mit Galaxian 3 oder
Starblade Alpha, nur eben in Ninten-
do 64-Grafik (was schon lange kein
Kompliment mehr ist. Ich habe es
gespielt, bah!). Der Spieler kann nur
sein Fadenkreuz steuern, das Fliegen
ubernimmt der Computer.

Ebenfalls fiir Nintendos 64-Bitter ist
CHARLIE BLAST’S CHALLENGE,
ein Puzzlespiel mit Multi Player-
Mode.




Mehr Neuheiten héatten wohl
kaum noch an den Stand gepaft.
Konami startet eine Konsolen-
GroRRoffensive, und angesichts der
vielen hochklassig wirkenden Pro-
dukte sollten sich viele andere Her-
steller extrem warm anziehen. Das
immer noch brillant aussehende
und scheinbar auch ebenso genial
zu spielende METAL GERAR
SOLID bedarf wohl keiner weiteren
Klarung, ebenso das hochgradig
spielbare und optimal verbesserte
ISS 98, dessen Japan-Pendant in
dieser Ausgabe getestet wurde.
Vom schon seit langer Zeit
angekundigten CASTLEUANIA 64
war immer noch nicht viel mehr als
ein selbstlaufendes Demo zu
sehen. Die recht diister wirkenden
3D-Grafiken haben mit dem opti-
schen Style der 2D-Version nicht
mehr viel zu tun. Der Spieler hat die
Wahl zwischen vier verschiedenen
Charakteren, wobei nur einer der
beriihmten Belmont-Familie
angehort. Jede Spielfigur hat seine
ganz eigene Storyline; manche Figu-
ren kdnnen sich verwandeln, ande-
re verlassen sich auf Magie oder
Muskelkraft. Die Tageszeit im Spiel
hat ebenfalls EinfluR auf den Aus-
gang des Geschehens. Am Tag
missen sich die Kreaturen der
Nacht in dunklen Ecken verstecken.
Spieler, die zu oft gebissen werden,
kénnen ebenfalls zum Vampir wer-
den.

Konamis erstes N64-Priigelspiel soll
DERDLY ARTS werden, ein recht
Japanisch wirkender. Prigler, der

KONAMI; Contra

allerdings in den USA entsteht.
Neben einer gelungenen 3D-Engi-
ne, schén animierten und in Szene
gesetzten Polygonkdmpfern  kann
der Spieler seinen eigenen Kampfer
kreieren und auch trainieren. Durch
Aufbaukédmpfe kann man
Moves erlernen und ein immer
groReres Aktions-Repertoire  erler-
nen. SURUIVOR erinnert sehr stark
an den letztjghrigen Erfolg Broken
Helix, mit der Ausnahme, dal man
aus der Third Person-Perspektive
spielt. Man kampft wieder einmal
gegen extraterrestrische Invasoren in
mehr oder weniger disteren Space-
architekturen, die angeblich in nie
gesehener Crafikpracht und laut
Hersteller unter Zuhilfenahme einer
Farbpalette von 24 Millionen Farben
in Szene gesetzt wurden.

Soviel zum Nintendo 64, denn Kon-
ami legt sein Hauptaugenmerk, so
wie viele andere Firmen weltweit,
auf die PlayStation. SILENT HILL
wirkt auf den ersten Blick wie ein
Korken, der auf der Resident Evil-
Welle an Land gespiilt wird, jedoch
steckt ein biRchen mehr im Spiel als
ein gutgemeintes Rip Off. Das
Action-Adventure entfiihrt uns in die
Stadt Silent Hill" in der Ihr in der
Gestalt einer jungen Frau Eure ver-
schollene Tochter sucht. Zuerst pra-

neue
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KONAMI; Deadly Arts
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KONAMI; Botteom of the 9'th

KONAMI; Castlevania 64

KONAMI; Castlevania 64

sentiert sich Silent Hill als Geister-
stadt, wie in einem Traum, jedoch
bekommt man deséfteren Besuch
von Kreaturen, die garantiert nicht
von dieser Welt stammen. Viel kann
man noch nicht {ber die Qualitét
des Spiels aussagen. Ahnlich wie bei
Resident Evil werden FMV-Filme und
Spielgrafik ineinander tibergeblendet

KONAMI; G Shock

und man steuert aus der
Third Person-Perspektive.
Auf dem SNES war die Contra-
Reihe (bei uns Super Probotector)
ein Riesenerfolg, die 32-Bit-Variante
der ungarischen FlieRbandprogram-
mierer Appaloosa allerdings konnte
zwar  Kritker mit nostalgischen
Cefuhlen, nicht aber die Kaufer
begeistern. Der zweite PlayStation-
Anlauf erinnert schon weitaus mehr
an das Spielgefiihl von damals und
hat technisch weitaus mehr Berech-
tigung, als Next Generation-Game
durchzugehen. Ultralange Level,
Geballere ohne Ende und knackige
Feinde sind die Eckpfeiler des Spek-
takels.
Actionspiele mit einem Charakter,
der aus der Third Person-Perspekti-
ve dargestellt wird, scheinen immer
hoher im Kurs zu stehen. HYBRID
HERUEN schlagt logischenweise in
die gleiche Kerbe, sonst wire diese
Einleitung sinnlos gewesen. Das
Spiel ist ein bewuRt so konzipierter
Genremix aus 3D-Action-Adventure
und Rollenspiel. Die Geschichte
kennt man von diversen Videothe-
kenfilmchen, die von Versuchen,
einen Supersoldaten zu erschaffen,
erzdhlten, der dann doch irgendwie
in die Hose ging und mitsamt sei-
nen Kollegen Amok lief. Hier wur-
den die Mérdermaschinen auf einer
Weltraumstation  erschaffen  und
schaffen es dann tiber Umwege auf
die Erde. In der Rolle von Johnny
Slader (alle Action-Helden heiRen
Johnny, sei es auch nur mit Zweit-
namen) muflt Ihr nun das Schlacht-
fest der Mutanten verhindern.
Eigentlich geht jeder davon aus, daR
Tekken 3 die Spitze des PlayStation-
Prigelberges darstellt, mit KENSEI

SACRED FIST konnte sich das
allerdings schlagartig (im wahrsten

Sinne des Wortes) andern. Das




" el ) Oaly
FE  pR @)fﬂ& pl
o ¢o oo b 1 pei3s v
W " ultrasmooth animierte und hun-  %i55B, 2

B dertprozentige  Martial ~ Arts-Spiel ks

o
t‘_{
%4

i 3
°

o

Pogf

E
L5
» &
ave,
D¢

°f
2
2 G |
£
%
L'

4
a,.fé H
2
) ¥ bn
la

1

|

!

=

5 &
7,’-‘.

X

2:

"

b

!
?

(keine Magic-Moves) ist ein echter

__3D-Prigler und nicht wie Namcos~—

Referenz nur ,2,5"D.

Scheinbar hat sich Konamis Entwick-
lungsabteilung Namcos Lineup der
letzen Saison gut abgeschaut, denn G
SHOCK (hat nichts mit der gleichna-
migen Mode-Uhr zu tun) spielt eben-
falls unterhalb des Wasserspiegels.
Die Story liest sich dhnlich: Man jagt
verborgenen Schatzen nach, um sich
bessere Taucherausriistungen leisten
zu kénnen; natrlich wird man dabei
mit allerlei Gefahren konfrontiert,
wahrend man immer seine Luftreser-
ve im Auge haben sollte. Ein biRchen
Mystery ist auch enthalten: die Heldin
(natiirlich eine sexy Heldin! Eidos,
was habt Ihr uns angetan?) trifft den
greisen Uberlebenden einer Schiffs-
katastrophe, der ihr vom Wrack der,
Matilda, einem Schiff aus dem zwei-
ten Weltkrieg erzéhlt, zu der schon
zahlreiche Expeditionen aufgebro-
chen sind, jedoch noch keine zurtick-
gekehrt ist. Die Crafikengine ist
durchaus in der Lage, ansprechende
Ergebnisse zu prasentieren, zumal
verschlierte Hintergrinde angesichts
der Locations angebracht sind. Bei
uns soll das Spiel eventuell Dolphin's
Dream heil3en.

Zuguterletzt konnte man noch POY
POY 2 und BOTTOM OF THE 9TH
am Stand von Konami bewundern.
Bei beiden Spielen hat sich gegen-

ber den Vorgéngerversionen nur
wenig geandert. Poy Poy 2 bekam
neue Arenen, mehr Kampfer und
neue Waffen, wahrend das Baseball-
spiel in puncto Statistik aktualisiert
und grafisch aufpoliert wurde.

MGM INTERACTIVE; Tiny Tank

—

KONANMI; Kensei-Sacret Fist

KONAMI; Silent Hill

Neben TOMORROL NEUER DIES
und RETURN FIRE 11 (beide Play-
Station), die wir schon in friheren
Ausgaben vorgestellt haben, konnte
man am Stand von MGM Interactive,
die in Deutschland Uber Electronic

KONAMI; Poy Poy 2

Arts vertrieben werden, noch den
witzigen Destruktionsspall  TINY
TANK bewundern. Niedliche Panzer
mit groBen Wummen fahren tber
3D-Landschaften und machen sich
platt. Ein Spal fur die ganze Familie

KONAMI; Kensei-Sacret Fist

KONAMI; Poy Poy 2

KONAMI; Survivor




MIDWAY; Jackie Chan

Am Midwaystand gab es einige
interessante  neue Produkte zu
bestaunen, von denen wenigstens
eines den Weg auf die Liste der
jugendgefdhrdenden  Titel finden
wird, obwohl endlich einmal ein wirk-
lich neues Spiel vorliegt und nicht
nur das Update einer Crafikengine.
Die Rede ist von MORTAL KOM-
BAT 4, dem ersten dreidimensiona-
len Splatterpriigler, der im tbrigen

Ahnlich wie bei Sony (und Sega,
aber die laufen hier auRerhalb der
Konkurrenz) war der Nintendo-Stand
zum Verlaufen gigantisch, und man
muBte eigentlich nur die beiden
angesprochenen Einrichtungen
gesehen haben, um einen adiqua-
-y ten Uberblick tiber die Softwareneu-

] erscheinungen der kommenden Sai-
son zu bekommen. Nach mehr oder
weniger langer Einarbeitungszeit fil-
“ ¢ tert man sich dann die Nintendo In-
7 ©' House-Produkte heraus.

2> 3

Aufgrund des geradezu schon per- '

: NINTENDO; Conker 64

'UG wie eine Uberzeichnete Karikatur auf
F,(ql die Knuddelspielbranche wirkt, sollte
+ TWWELVE TRILS: CONKER 64
nicht ohne beiliegende Insulinsprit-

w

¥
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MIDWAY; Jackie Chan

grafisch reizlos und spielerisch lang-
weilig zu sein scheint. Erstaunlich war
vor allem, dall die N&4-Version im
Cegensatz zur PlayStation-Variante
noch farbdrmer und regelrecht blut-
leer wirkte. Anscheinend setzt man
doch immer noch auf den Reiz der
immer gleichen Finishing Moves,
anstatt sich einmal spielerisch in Tek-
ken 3-Bereiche vorzuwagen.

Eine echte Messeneuheit war

ze ausgeliefert werden, da man
sonst den Zuckerschock kaum ber-
leben kann. Die pfiffige Eichhom-
chenbiberratte Conker ist verant-

NINTENDO; Conker 64

wortlich fir die actionbetonte Rolle
im Spiel, wahrend ihr Pendant Berri
eher strategisch vorgehen muR. Man
erhélt also zwei Spiele in einem.

2 <4
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JACKIE CHAN’S STUNTMASTER,
ein Beatem Up-Adventure rund um
den quirligen Honk Kong-Actionstar.
Das Spiel wird aus der isometrischen
Draufsicht dargestellt, wobei Chans
Polygonen-Alter Ego natiirlich unter
Zuhilfenahme des Motion Capturing-
Verfahrens animiert wurde.

Der Nachfolger von San Francisco
Rush heillt RUSH 2: EHTREME
RACING. Die Grafikengine sieht

NINTENDO; Loderunner 64

NINTENDO; Rouge Squadron

Man kann ebenfalls zu zweit gegen
die in gewohnt hoher Rare-Qualitat
dargestellten Gegner, die ebenfalls
noch puschelwuschelig sind, antre-
ten.

Kennt Ihr vielleicht noch Lode Run-
ner? Jenes herrliche 2D-Spiel aus
seligen C64-Tagen, in dem ein klei-
nes Mannchen vor schwarzen Man-
nern die Flucht ergreifen muR? Auf
dem Saturn gab es davon ein Rema-
ke, doch jetzt kommt LODE RUN-
NER 64. In schonster N64-Tradition
steuert |hr ein Polygonenménnchen
durch verwinkelte Konstruktionen

MIDWAY; Mortal Kombat 4 "5\
5"
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MIDWAY; Rush 2:Extreme

weitaus gefélliger aus, auch die
Arcadesteuerung wurde  eindeutig
kompetenter auf den fiir die meisten
Rennspiele  etwas  ungeeigneten
N64-Analogstick  Ubertragen. Man
féhrt diesmal durch Las Vegas, Los

Angeles, Hawaii und (ber die
Gefangnisinsel Alcatraz.
] l -' P 4 g
‘W '—J Bl 5 ; \l

und seid nur mit einer Art PreR- $id
lufthammer-Waffe bestiickt, die kur- ¥e—,
zzeitig Crében erzeugt, in die die! 'Y .q)
Verfolger fallen. Die Grafik sah her- .g;
vorragend aus, doch augenblicklich 3
befindet man sich in der Frithphase
der Entwicklung.

Die Wahl-Amis und Ex-Kélner von
Factor 5 stellten ihr neuestes Star
Wars-Spiel vor. Erstmals program- g .
miert die Truppe rund um Master- ,,\.;,r?‘ No,
mind Julian Eggebrecht auf dem ,Q‘la
Nintendo 64, ROGUE SOUADRON ,UU*:,
heif}t das Teil. Ihr steuert ein Raum- ﬂ{g i
schiff der Rebellenflotte und muiRt ’ g
ghnlich wie im ersten Level von ¢ 3
Shadows of the Empire allerlei e %
imperiale Gegner abschieRen. Gra- @
fisch konnte das Spiel durchaus 2O - !.
tberzeugen. Obwoh! die Grafi-

‘n‘m“ 5 ®
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kengine auf dem Wustenlevel nicht
unbedingt bis in die entlegensten
Hintergriinde blicken lief.

Das in der letzten Ausgabe im E3-
Report kurz angerissene Spiel JET
FORCE GEMINI von Rare wurde
nicht vorgestellt, in einem improvi-
sierten Kino lief allerdings ein Demo
von PERFECT DARK. Zwar herrsch-
te striktes Photoverbot, jedoch kénnt
lhr in unserem E3-Preview schon
einmal einige Impressionen und die
wichtigsten Fakten zu Perfect Dark,
dem neuen 3D-Shooter der Bond-
Macher abchecken.
Golf-Freunde kommen bei
ALAE COUNTRY CLUB:

WAl
TRUE

INTERDIELWY MIT
HOWARD LINCOLN,

CHAIAMAN NINTENDO OF AMERICA

_ S |
NINTENDO; Howard Lincoln

Fun Generation: \Wie steht's mit
dem 64DD zur Zeit? Warum ist es
nicht auf der Messe zu sehen?
Howard Lincoln: \Wir veriffentli-
chen unsere Hardware nicht ohne
die entsprechend gehaltvolle Soft-
ware. Es gibt noch keinen Stichtag
vor 1999. Das Nintendo 64 ist noch
lange nicht ausgereizt, und mit dem
256MB-Modul von Zelda wird
gezeigt werden, was man mit dem
Medium Modul noch alles machen
kann. Die Cartridge-Kosten sinken,
deshalb wird es auch den Third
Party-Developern  leichter  fallen,
diese GroRenordnungen zu errei-
chen.

FG: Wieviel soll Zelda 64 kosten?
HL: Zwischen sechzig und siebzig
Dollar.

FG: Man hat gehort, daR Zelda vor-
aussichtlich im November (in den
USA) veroffentlicht wird. Stimmt
das?

NINTENDO; True Golf

GOLF CLASSICS, dem Spiel mit
dem langsten Namen der Video-
spielgeschichte, voll auf ihre Kosten.
Wenn die Spielbarkeit nur halb so
gut ist wie die Grafik, wird es ein
Bombenerfolg.

HL: Dieser Tag war fur Nintendo of
America schon immer ein Schliissel-
tag fur die Veroffentlichung neuer
Top-Titel. Es ist das stérkste Verkaufs-
wochenende vor Weihnachten, da in
den USA der Thanks Giving-Tag
gefeiert wird.

FG: EA und Square haben ein Joint
Venture gegriindet. Was bedeutet
dies fur Nintendo?

HL: Wir hoffen, das unsere Freunde
bei Square Wege finden, auch fur
das Nintendo 64 zu arbeiten. Wir
haben allergroRten Respekt far
Square und wiirden sie gerne wieder
in der Nintendo-Familie sehen.

FG: Was wird die Einfihrung der
Dreamcast-Konsole fir  Nintendo
bedeuten? Kénnte damit die Leben-
serwartung des Nintendo 64 ver-
kirzt werden.

HL: In der Pressekonferenz sprach
ich davon, daR ich mich auf die
nachsten 36 Monate mit dem Nin-
tendo 64 freue. Und ich denke das
N64 wird sogar ldnger besténdig
sein als nur Gber diesen Zeitraum.
Wir verkaufen bspw. immer noch
massenweise NES-Artikel, Soft- und
Hardware, fur SNES gilt das gleiche.
Neue Videospiele und neue Techno-
logie bedeuten nicht immer auch
einen Eintrittskarte in den Massen-
markt. Sega weil so gut wie wir, dal}
der Erfolg nur mit der entsprechen-
den Softwarequalitdt zu haben ist.
Natdrlich werden wir Sega im Auge
behalten.

FG: Danke fiir das Gesprach.

Die Firma Panasonic hatte ihren
gesamten Stand auf DVD ausgerich-
tet, jedoch muBten im Foyer einige
bedauernswerte Mitarbeiter Uber die
gesamte Messedistanz ,These boots
are made for walking” héren und
pinkfarbehe Blatter zum PlayStation-

Spiel SPACE BUNNIES MUST

DIE verteilen. Der 3D-Action-

Shooter orientiert sich an den klassi-
schen B-Movies und hat ansonsten
den gleichen Slapstick-Faktor wie
Earthworm Jim und eine &hnliche
Grafikdarstellung wie Tomb Raider,

also eine Third Person-Perspektive. h‘}

PANASONIC; Space Bunnies
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PSVGNOSIS Saucerman

Sicherlich etwas ungewohnt, am
Stand der ehemaligen Sony-Tochter
Psygnosis einige Nintendo 64-Kon-
solen zu sehen, aber man versteht
sich als internationales  Soft-
warehaus, und als solches auch als
Multiformat-Entwickler.  wipEout
64 soll eine sichere Bank werden.
Die spielbare Version mit einem
Level, der jedoch noch sehr unfertig
wirkte, 1aRt kaum Ruckschlisse auf
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halber auch fur Nintendo 64 auf
den Markt kommen soll.

Eine gute und teure Lizenz sollte
auch gepflegt werden. Die rekordver-
déchtigen Abverkdufe bei Formel 1
und der 97er Edition sind jederzeit
wiederholbar, allerdings sollte man
die verflixten Detailfehler, die
zumeist erst nach langeren Spielses-
sions richtig stérend werden, endlich
abstellen kénnen. FORMEL 1 ‘98

die Qualitdten der zum Weihnachts-
geschaft erhaltlichen Endversion zu.
Dall man sich auch gegeniiber der
brillanten PlayStation-Version gewal-
tig steigern mul, so zumindest die
Meinung der Nintendo-Fans, die ihre
64-Bit auch genutzt sehen wollen,
wenn man gegen F-Zero X und
Extreme-G 2 anstinken will, braucht
man wohl nicht mehr betonen.

Alle weiteren Produkte von Psygno-
sis werden fiir die PlayStation ent-
wickelt, obwohl Formel 1 geriichte-

wird ein komplett neues Spiel, das
bewies die hervorragende neue
Spielengine und auch die Tatsache,
dall man mit Visual Science eine
neue Entwickler-Crew gefunden hat.
Neben ausgefeilter Fahrphysik, einer
Motion Capture-animierten Boxencr-
ew und einem Vier-Spieler-Modus
uber Split-Screen/Link-Kombination
ist natlrlich die Lizenz der aktuellen
Saison enthalten. Hoffentlich wird
das Spiel dann nicht so einseitig wie
die laufende Saison

PSYGNOSIS; Global Domination

Nichts anderes als die Weltherr-
schaft, danach steht doch vielen
Hobbystrategen der Sinn. GLOBAL
DOMINATION gibt Euch das Werk-
zeug, eine globale Uberwachungsan-
lage und schweres Geschiitz an die
Hand, damit |hr die Krisenregionen
| dieser Welt unter Kontrolle halten

PSYGNOSIS; wipEout 64

ginalgetreue PGA-Kurse und ein
Drei-Klick-System sollen PlayStation-
Besitzer begeistern.

Man mufte sich als Videospieler

PSYGNOSIS; Eliminator | schon mit so manchem durchge-

~ PSYGNOSIS; Eliminator

PSYGNOSIS; Global Domination

knallten Helden identifizieren, Ed
Hart, ein Alienjager, scheint hier in
der Oberliga mitzuspielen. Die was-
serkopfige Jump'n  Run-Figur will
durch 28 Level mit variablen Missi-
onszielen im Kampf gegen Aliens
begleitet werden. ATTACK OF THE
SAUCERMAN ist ein 3D-Gehiipfe

den. Was letztendlich lber die hei-

mischen Fernseher flimmern wird, |

konnte auf der E3 auch nicht geklart
werden.

b
kénnt. Doch der Feind hat ebensol-  mit Reminiszenzen an die B-Filme | §5~'~-.-
che Méglichkeiten und kann sowohl  der fiinfziger Jahre. e
ein menschlicher als auch ein virtu-  Der Plot von ELIMINATOR hort ?@ﬂ
eller Gegenspieler sein. Das Produkt ~ sich wie der verschwitzte Alptraum .. B
der Leedser Psysgnosis Inhouse- eines englischen Programmierers p L,
Mannschaft soll eine Mischung aus  nach einer Uberdosis Fish&Chips an: ¥ @
Echtzeit-Strategie und Action-Spiel  |hr seit ein miRhandelter Kriegsge- :
werden. fangener, der in einem Raumschiff |
Eine Mischung aus Abenteuer-Spiel,  das Ziel fiir extraterrstrische Waffen- ©
interaktivem  Spielfilm und Action-  tests darstellt. An Bord befindet sich flke
Spektakel heift THE CONTRACT. eine Zeitbombe, und die Gegnerzahl _‘ff'-:
lhr seid der Sohn eines ermordeten  bei diesem 3D-Shooter ist abnorm e
Mafia-Paten und wollt nun Rache. 30 hoch. Man rast durch verwinkelte o

| Missionen, 16 Locations und jede  Tunnelsysteme und wird mit riesigen (
PSYGNOSIS; World Tour Golf Menge schmutzige Geschdfte sind ~ Endgegnern konfrontiert. IA :
die Eckpfeiler dieses etwas unge- Uber das Spiel LANDER ist noch 3
wohnlichen Produkts. nicht allzu viel bekannt. Die PC-Versi- \
Mit PRO 18: IDORLD TOUR GOLF  on der opulenten Space-Opera soll |
steigt Psygnosis in die Welt der Gre-  das erste Psygnosis-Produkt auf DVD |
ens, Roughs und Putts ein. Drei ori- mit Dolby Digital-Soundtrack wer- E



e % Imletz-
ten
..,-n Heft
™" habe ich noch geratselt:
Was mag wohl am Stand von Sega
zu sehen sein? Uberraschende Dre-
amcast-Konsolen mit Spielen, die
genial sind? Nein, es waren Automa-
ten, Automaten und Sega Soft-PCs!
Hatten wir nicht die Einladung zu
einer Vorstellung” der neuen Konso-
le gehabt, auf der Messe war von
DREAMCAST jedenfalls nichts zu
sehen.

; %‘5% o
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% Die Prasentation lief ziemlich

"W ernlchternd ab. Erst kasperte ein

3 Q Komiker der Saturday Night News-

: % Truppe (amerikanisches Pendant zu

den RTL Samstag Nacht-Nachrich-

ten) etwas eine halbe Stunde rum,

rieR Jokes ber die Sega-Vergangen-

heit und die Mitbewerber Sony und

—-——= Nintendo, dann stolperte ein Sega-

Qe Offizieller tber die Buhne und hielt

= ?? ein Dreamcast und die Peripherie in

@ y die Hohe, schlieBllich wurde noch

) f? eine Crafikdemo projeziert, die
'Pi a

P

genausogut aus einer Silicon Grafics-

<5} Maschine hatte kommen kénnen. So
4 etwas hat man bei Nintendos ,Pro-
. ject Reality” oder der M2-Totgeburt

SONY; Popcorn

SONY; Syphon Filter
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SEGA; DREAMCAST

SEGA; DREAMCAST

der 3DO-Company auch schon
gesehen. Bevor man kein Joypad in
die Hand nehmen kann und ein ech-
tes Videospiel damit kontrollieren
kann, weigere ich mich, aufgrund
dieser erbarmlichen Show den Hype
weiterzuschiren. Back to reality!

SONY; Spyro
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Der gigantische Sony~Stand\hat
die Optik und die Lautstérke eines
landenden UFOs. Ohne den erhaltli-
chen ,Stadtplan” war man véllig ver-
loren und hatte kaum eine Chance,

SONY; Coolboarders 3

SONY; Crash 3

das richtige Spiel zu finden.

Man mulite eigentlich kein Prophet
sein, um zu wissen, was (unter
anderem) auf dem Sony-Stand zu
finden sein wird. CRASH BANDI-
COOT 3 wird ein Zeitreise-Abenteu-
er, in dem Crash Dr. Cortex quer
durch die Jahrtausende verfolgt.
CrolRer Levelvielfalt, ein Reittier
(nein, wie originell, Jungs!) und eine
neue Grafikengine werden Fans der
Serie begeistern. Crash hat auch
neue Fahigkeiten wie Schwimmen
und Tauchen gelernt, auRerdem
kann Crashs Schwester Coco eben-
falls als Spielfigur angewahlt werden.
Die Entwickler des ausnahmsweise
mal nicht indizierten 3D-Shooters
Disruptor werden freiwillig hand-
zahm und prasentieren SPYR0O. Das
beeindruckende 3D-Jump’n Run hat
den  knuddeligen  Feuerdrachen
Spyro als Hauptfigur, der sich einer
Armada von Fréschen, Monstern und

Mutanten erwehrén muR. Gra-
fisch bildet dieses Spiel ein absolu-
tes Highlight und sah eigentlich noch
gelungener aus als Gex 3D fur Play-
Station.

Mit 36 neuen Kursen und einer vol-
lig neuen Game-Engine maéchte sich
COOLBOARDERS 3 wieder an die
Spitze der Snowboard-Videospiele
setzen. Die Anséatze sind auf jeden
Fall vorhanden, doch die Konkurrenz
im Winter wird nicht schlafen.
POPCORN ist ein Action-Adventure
fir bis zu vier Spieler. Man befindet
sich in riesigen Labyrinthen und muR

BACKSIDE ALLEY-00OF 360

SONY; Coolboarders 3

SONY; Crash 3

mit Strategie und Kopfchen Schlis-
sel sammeln und Ausgange finden.
DaB das indizierte Golden Eye fir
Nintendo 64 ein internationaler
Erfolg ist und mit Mission: Impossi-
ble, Tomorrow Never Dies und Metal
Gear Solid drei hochklassige Spiona-
ge-Action-Adventure in den Start-
l6chern stehen, hat Sony wohl auch
bemerkt. SYPHON FILTER heifit
die prompte Antwort und laRt Euch
Euren Agenten aus der Third Person-
Perspektive steuern, ansonsten ist
das Spiel noch eine groBe Unbe-
kannte.
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TAKE 2; Thrust, Twist & Turn

Vom PlayStation-Rennspiel
THRUST TIWIST ‘N TURN war auf
der Messe noch nicht allzu viel zu
sehen. Es handelt sich um ein 3D-
Rennspiel mit achterbahnartigen
Kursen.

Das 2D-Zelda-artige MONKEY
HERD konnte nach der letztjdhrigen
Ankundigung angespielt werden. Es
handelt sich um ein grundsolides
Action-Adventure aus der isometri-
schen Draufsicht-Perspektive. 16
Dungeons wollen erforscht werden,
wobei ein Hauch Nostalgie bei der
Kaufentscheidung wohl im  Spiel
sein sollte, denn mit der veralteten
Grafikengine kann man im 3D-Kon-
zert der Grol3en keinen Blumentopf
gewinnen.

Zu vorgerlickter Stunde hatten Kai
und ich schon einmal die Idee, unse-
re Cyber Bee zum Star eines Video-
spiels zu machen. UBI Soft scheint
dieses Cesprach belauscht zu
haben; warum allerdings aus der
Cyber Bee eine Cyborg Bee wurde,
die auch noch BUCK BUMBLE
heil’t, weil ich nicht. Grafisch sieht
das N64-Spiel allemal ziemlich
gelungen aus, immerhin sitzt auch
Argonaut Software an der Entwick-
lung. Die pummelige Biene l4uft
oder fliegt in jeder beliebige Rich-
tung und pulverisiert lastige Alien-
Mutanten mit ihrem Blaster. Auf
einem Radar kann man sehen, wo
der Feind gerade sein Unwesen
treibt und erzieherisch einschreiten.
Ebenfalls strange und ebenfalls auf
dem Nintendo 64 lauft HYPE - THE

TIME QUEST, ein Zelda-artiges

THQ; Dead Unity

Die einstmals als Trash-Produzent
bekannte Firma THQ hat ein durch-
aus interessantes Lineup fir N64
und PlayStation in petto. PENNY
RACERS (N64) ist die Umsetzung
des gleichnamigen PlayStation-Renn-
spiels. Kleine Autos flitzen im Mario
Kart-Stil iber witzige Rennstrecken.
Die Kinderserie RUGRATS ist die
Vorlage fur ein gleichnamiges, ziem-
lich chaotisches Action-Adventure fiir
Nintendo 64 und PlayStation, in dem
haBlich  gezeichnete  Kleinkinder
Abenteuer und volle Windeln zu
tberstehen haben.

Bevor die WCW-Lizenz an Electronic
Arts weitergereicht wird, kommt es
zu einer weiteren Neuauflage auf
dem N64. Nach dem immensen
Erfolg von WCW vs. nWo erwartet
uns nun das vollig Uberarbeitete,

Action-Adventure mit  Playmobil-
Ménnchen als Protagonisten.
Vivid Image programmiert zur Zeit

.S.C.A.R.S. (Super Computer Ani-

mal Racing), ein 3D-Rennspiel mit
neun Kursen. Die Buggy-ahnlichen
Vehikel werfen sich gegenseitig aus
der futuristisch designten Bahn, setz-
ten Spedial ltems ein usw. (N64/
PSX)

Ein neuer Satz Polygonen-Sportler
betritt fiur ALL STAR TENNIS ‘99
den Court. Den ersten Demos nach
zu urteilen, versucht UBI Soft nun
ernsthaft, Pete Sampras Tennis zu
gefdhrden (N&4/ PSX).

Unter dem Arbeitstitel CHRAOS
ensteht derzeit ein 3D-
Strategie/Action-Spiel, von dem
allerdings kaum mehr als der Name
und das System (PlayStation)
bekannt sind.

di  o9de
e BN
._g;_i,,%f

THQ; Rugrats

aber immer noch auf dieselbe Engi-
ne zurlckgreifende WCLW/NLWO
LIVE. Der Resident EvilVirus hat
auch auf THQ seine Wirkung entfal-
tet. DEAD UNITY (PlayStation) ist
ein Science Fiction/ Horror-Action
Adventure, das 30 Monster, 500 pre-
gerenderte Hintergriinde und eine
Steuerung aus der Third Person-Per-
spektive bietet. Ein hochinteressan-
tes Priigelspiel fir vier Spieler heiRt

UBI-SOFT; Buck Bumble

UBI-SOFT; Hype - The Time Quest

UBI-SOFT; All Star Tennis ‘99

~— |

THQ; Shaolin

SHADLIN und konzentriert sich voll
und ganz auf die Kampfkiinste des
fernen Ostens. Wie man es von den
schlechten Kung Fu-Filmen der sieb-
ziger Jahre kennt, wird ein Kampfer
von drei Angreifern eingekreist, die er
dann mit fantastischen Manévern
besiegt. Die Grafik und die Animatio-
nen waren durchaus sehenswert, die
Spielbarkeit schon in der frihenn
Version sehr hoch.

UBI-SOFT; Chaos
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o Bis zur E3 1999 wird Segas Dreamcast

! erscheinen, das 64DD eventuell dann doch

. u nicht, wir werden erleben, wieviel Spal3 die
deutschen Behorden mit Thrill Kill haben

®. werden und wie wieder einmal mehr Tomb
Raider Ill-Losungsbiicher als Spiele verkauft
werden. AuRerdem werden die Telefone der
Importspiele-Handler wegen Perfect Dark
nicht stillstehen, weil es von Nintendo in
Deutschland eher nicht verdffentlich werden
wird. Ein neues FIFA wird uns bis Weihnach-
ten auch noch ins Haus stehen, Gran Turis-

NINTENDO:
_DER TIEFE
QUALITATSGRABEN

Letztes Jahr waren die Unterschiede zwi-

schen den einzelnen Herstellern bzw. ihrem
Potential noch nicht so klar zu erkennen
T gewesen, jetzt muR man allerdings sagen,
dal es wirkliche Klassenunterschiede inner-
—-= halb der Videospielszene gibt. Kaum noch
€  ein Nintendo 64-Programmierteam kann es

° I mit den Nintendo In-House-Produkten auf-

%’ nehmen, von den Rare-Juwelen ganz zu
e schweigen. Viele der kleineren Entwickler

% ¢ und Third Party-Lizenznehmer stohnen, weil

sie nicht die optimale Know How-Unterst(it-
zung von Nintendo genieBen. 3D-Spiele, die
_aussehen, als hatte man einen Blickfeldradi-
us von maximal zehn Metern, ansonsten
blockt sich die Crafik auf oder eine wan-
gdemde Nebelwand begleitet den Spieler,

5

waren immer wieder zu beklagen. Ebenfalls
bedauernswert sind die Versuche vieler Fir-
% men, ihre PlayStation-Produkte als Nintendo
64-Fassungen zu verdffentlichen. Es gab auf

i der Messe kaum eine dieser Doppelentwick-
S} lungen zu sehen, die eindeutig besser aus-
~ - gesehen hdtte als die 32-Bit-Variante. Wir

. hatten doch eigentlich alle gedacht, die Nin-
tendo 64-Spiele sollten EXKLUSIV fiir den

%) 64-Bitter gemacht werden? Wer soll denn

+ guten Gewissens noch 150 DM fur ein viel-

i leicht marginal besseres Spiel ausgeben,
wenn man fur funfzig bis sechzig Mark weni-
ger eine gleichwertige PlayStation-Version

s

A

ﬁ

1

NINTENDO®*

mo 2, Resident Evil 3 (fur alle auler die
Deutschen) und jede Menge Spiele werden
durch das Fun Generation-Testlabor gereicht
werden. Welche Wertung wird wohl das
erste Dreamcast-Spiel Sonic bekommen?
Und wie lange vor der néchsten E3 werden
Eidos und Sony Tomb Raider IV bzw. Crash * *
Bandicoot IV ankiindigen? Es werden wahr-
scheinlich (wie jedes Jahr) knapp zwei
Wochen sein. Doch wie geht es mit ‘den
Stutzpfeilern der Branche weiter?

B |

2:

mit FMV-Movies usw. erstehen kann?

Erinnern wir uns an die beiden ersten Nin-
tendo-Spiele Mario 64 und Pilotwings, so
muR man sagen, dal kaum eine Firma in der
Lage ist, iberhaupt dieses technische Niveau
zu erreichen. Und mit den wenigen guten
Nintendo-Spielen wie Banjo-Kazooie, Twelve
Tails, Perfect Dark, Zelda 64 oder F-Zero X
bzw. einer Handvoll Third Party-Spiele wie
bspw. Turok 2 oder Space Circus kann man
der Flut hervorragender PlayStation-Spiele
beim Werben um die Gunst der Hardware-
Kaufer kaum ein effektives Mittel entgegen-
setzen. Viele Experten auf der E3 prognosti-
zierten, daR das kommende Weihnachtsge-
schaft in Deutschland Nintendos letzte
Chance sei, die Marktfilhrerschaft von Sony
zu gefahrden. Nintendo tate gut daran, sich
das Know How einer Firma wie Rare fir teu-
res Geld zu sichern und es den Lizenzneh-
mern kostenfrei zur Verflgung zu stellen.
Noffalls sollten die Koryphden von Nintendo
oder Rare Lehrgénge abhalten, um die Ent-
wicklungsteams zu schulen. Denn wenn die
N64-Quantitdt weiter so zu nimmt und man
eigentlich schon anhand des Entwicklers
sagen kann, ob ein Spiel ein Flop wird oder
nicht, wird das bei den hohen Vorinvestitio-
nen, die die Firmen fur Entwicklung, Rohmo-
dule und Marketing zu téitigen haben, eini-
gen ganz schnell das Genick brechen. Wenn
Nintendo hingegen mit der Nr. 2 zufrieden
ist, wird ihnen die ganze Entwicklung nicht
viel ausmachen, denn, wie gesagt, die Haup-
teinnahmen fir Hard- und (!) Software lan-
den im eigenen Séckchen.

Dreamcast.

_ hier setzen sich wiederum die grolen, finanzstarken Firmen

L3

A

NINTENDOS4

SONY: [HE NACHSTE
GENERATION

Die vielen Neuvorstellungen zeigen: die Probleme, die Nin-
' tendo mit seinen Third Party-Lizenznehmern hat, wird Sony
nicht mehr bekommen. Insgesamt ist die Qualitat hoch,
jedoch gibt es auch genug Trittbrettfahrer, die enormen Mist
produzieren. Trotzdem lebt die Sony-Szene einfach mehr.
Es gibt Spiele fir jeden Geschmack und Highlights genug.
Kaum eine Firma, die nicht einen potentiellen Hit im
Gepéck hat, leider fillt die Halbwertszeit der Spiele damit
auch rapide. Wéhrend Nintendo mit wenigen Spielen lang-
fri‘stig Kasse macht, muf man im Sony-Lager schon fast
monatlich eine neue Schippe drauflegen. Die Raubkopier-
Szene, die Herr Kutaragi schon bald im Griff haben mach-
te, tut ihr Ubriges zur Entwicklung. Aber dennoch: Bei zwei
Dutzend genialer Renn-, Priigel- oder Abenteuerspiele pro
Jahr sitzen zu viele Esser an der gedeckten Tafel, nur noch
die absoluten Highlights machen grofle Kasse, alles was
minimal nach Durchschnitt riecht, fallt durch den Rost. Und

ab, die es sich leisten konnen, bspw. einem Metal Gear
Solid jahrelange Entwicklungsarbeit angedeihen zu lassen.
Bei dieser Qualitat rate ich Konami dringend zu einem
Hochpreisprodukt mit Sicherheitsdongel (unkopierbare
Memory Card, die zum Booten des Spieles benétigt wird).
Dieses Spiel wiirde auch fiir 130DM gekauft werden.

SEGH

Der Sega Saturn ist tot. Er ist so tot, daB selbst Sega sich %
tiber die Konsole lustig machte. Genauso wie (iber das 32X !
oder das Mega CD. Spriiche wie ,Archdologen haben eine ~,_3
erstaunliche Entdeckung gemacht: Die Cheopspyramide s
besteht nicht aus Steinquadern, sondern aus gepreRten 8
32X-Modulen!” sind durchaus ein Lacher, jedoch sollte man &
nicht so hektisch von Hardware zu Hardware springen. Ich §_
habe einfach ein ungutes Gefuhl, wenn ich einen Videoclip
mit den abartigsten Computergrafiken sehe, die selbst
einen PC mit 3Dfx-Karte wie einen Came Boy aussehen ©
lassen, wahrend eine Stimme aus dem Off verkiindet, dies ®
seien erst 20 Prozent der Leistungsféhigkeit der Dreamcast- =
Konsole. Lernt Ihr eigentlich gar nichts bei Sega? Wie ware

es, wenn Ihr erst einmal das Vertrauen wieder festigt, bevor

Ihr uns einen derartigen Knaller vorsetzt, ohne die Konsole = &
samt Software hinzustellen, und das Publikum aufzufordern _ .
sich personlich von dieser Aussage zu tiberzeugen! Diese 3
Schaumschlégerei gehort seit jeher zum Handwerk und
tauscht niemanden mebhr. Ich halte fest: Sega hatte einen
weilen Plastikhaufen zu zeigen, der aussieht, wie eine neue
Videospielkonsole. Ob darin ein Hohlraum, ein Haufen
unbezahlter Saturn-Rechnungen oder einfach ein Master
System steckt, weill auBerhalb des Sega-Hauptquartiers
wohl keiner!

(=
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Die Shirt-Riickseite

how to f

Nicht nur fiir Finnen!
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O

s Scnvncles
fiir Zocker?

e’ n ® Das Shirt inkl. Abo kénnt
Ihr haben - Sandra bleibt hier!

AUSSERDEM GIBF'S 10% PREISVORTEIL
UND IHR VERPASST KE’IN HEFT!
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Gidtz Schmiedehausen

Der erste Teil der Comic-
Saga rund um den mutigen [
" Dinosaurierjager Turok hat als
Nintendo 64-Version 1,5 Mio. \.
Kéufer gefunden. Derzeit sitzt J
man in Austin, Texas, in sehr
kleinen Biiros und program-
miert sich den vielzitierten
Wolf. Laut Acclaim soll Turok
die neue Referenz im
3D-Shooter-Genre
werden.

C'j Y raifter sein als das von Factor 5. Die SchuBgeriusche
\,‘ a wurden von den Programmierer auf sogenannten Shoo-
) :,e ting Ranches aufgenommen. Auch sonst ist man bei Igu-

‘< ana sehr pingelig, was Qualitit angeht. Letztes Jahr allein

hat man 15 Projekte vorzeitig gestoppt.

8t

I PO

Vor Beginn des Spieles hat

man die Mdoglichkeit, zwischen

Single- und Multi-Player-Mode zu

wahlen. Letzterer erlaubt Euch,
Team- oder Death-Match sowie ein
neues Spiel namens Frag Tag zu
spielen. Ein Spieler hat eine Ziel-
scheibe auf der Brust, die er gerne
an den Mitspieler loswerden méch-
te, bevor er abgeschossen wird.

Als Turok im April 1997 erschien,
gab es noch keinen 3D-Shooter auf
dern Nintendo 64. Mittlerweile muR
man sich an einer ganzen Reihe
hochklassiger Spiele messen lassen,
die allerdings zum gréRten Teil in
Deutschland nicht mehr auf dem
freien Markt sind.

Der erste bemerkenswerte Punkt

an Turok ist, daB es aufgrund der

disteren, hervorragend schattierten
Grafiken sehr viel diisterer und
bedrohlicher als der Vorganger wirkt.
Dies liegt weniger an den viel sau-
berer animierten Kreaturen, als viel-
mehr an der ausgezeichneten
Grafikengine, die weit in den Hinter-
grund blicken [aRt. Auch das Level-
design prasentiert sich ungewohn-
lich. Turok findet sich bspw. in einer
komplett organischen Umgebung
wieder, die schleimig, wild und pul-
sierend wirkt. Hier missen so

Die drei Dinos bekommen eine Laserbehandlung
T ¢ qu

PT

unruhige Oberfléchen implemen-
tiert werden, daf® man sich wirklich
fragen muB, wie Iguana noch etwas
anderes als Polygonenberechnun-

i,

b

gen im N64 untergebracht hat.
Das Gesamtdesign, auch der Sound, ?
ist darauf ausgelegt, dem Spieler .'5‘
Furcht einzufléBen. Diese Philoso- 3(7\
phie zieht sich durch das gesamte
Spiel.
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Das Turok 2-Design-Team: (links nach rechts)
Mike Huey, Andy Schwalenberg, David Dienstbier

] Level

Die Level in Turok 2 kann man

b als ,Mario-malRig" bezeichnen. Der
AT o 2
. Spieler muB einen Level 6fter als
w @& r
&% & nur einmal untersuchen, um an ver-
K. q steckte Extras heranzukommen, die
~ man beim ersten Untersuchen noch
[ d , .
=% nicht erreichen konnte. Die Level
P2 : ;
A~ werden im Laufe des Spieles immer

E‘..‘;‘n groRer, die Welten immer komple-
, ®*2 xer. Auch die Umgebung spielt eine
weitaus grollere Rolle. Es gibt mas-
bs ~ sig versteckte Fallen oder geheime
> ;.E Turen zu Extras. Die nur mit Gliick

B¢ oder ubermenschlichem Geschick
os 2U erreichenden Bonusraume, wie
. man sie aus dem ersten Teil kennt,

. 5, sind nicht mehr zu finden.

-5¢ Gameplay
,:C,r] Die Steuerung ist ganz auf die
}',,fff( Anspriiche der N64-3D-Shooter-
© Gemeinde ausgelegt. Auch die
Gegnerzahl hat deutlich zugenom-
men, ein Umstand, dem durch

T £
gréRere Waffen und mehr Muni-
tion Rechnung getragen wird. Ahn-
lich wie bei Rares Index-Shooter
wird man Missionen haben, in
denen man gewisse Ziele erfllen
mul. Bspw. gilt es einmal, Kinder zu
retten und bestimmte Gegner zu

 erledigen. Nur wenn beide Missi-

onsteile erfiillt wurden, kornmt man
in die nachste Runde. Um mit den
Angreifern fertig zu werden, kann
Turok insgesamt 21 Waffensysteme
finden und benutzen.

Endergebnis

lguana versucht, die Ideen
umzusetzen, zu denen man bei
Turok einfach noch nicht in der Lage
war. Ob dies wirklich méglich war,
wird sich mit Erscheinen des Spiels
im Herbst zeigen. Augenblicklich
hélt das Turok-Team den einsamen
Firmenrekord in der Kategorie

,Uberstunden”.

Genre:

Hersteller:

Die Raptoren sind zwar unbewaffnet, doch sie sind pfeilschnell
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Mit diesen Leveleditoren konnen die Designer den Levelverlauf vorgeben

und auch die einzelnen Elementarbereiche definieren, Die Grafiker miissen dann mit K(\ .
dem .Malen-nach-Zahlen“-Prinzip die Texturen einpassen
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befindet sich Turok 2 schon in der
Entwicklung?
David Dienstbier: Wenn man nur

bis jetzt vierzehn Monate.

FG: Wieviele Mitarbeiter sitzen
an Turok 2?

DD: Glicklicherweise kénnen wir
Sy mit der gleichen Kernmannschaft wie
bei Turok arbeiten, insgesamt sind es
achtzehn Mitarbeiter.

FG: Der erste Turok-Teil hatte
keinen Vier-Spieler-Modus. Was
hat Sie dazu gebracht, nun doch
mit dem Vierfach-Splitscreen zu
arbeiten?

DD: Schon in den ersten Projekita-

e

&

<
; Spieler-Modus haben. Damals hatten
; die Cartridge-Preise einen dramati-
g °}§£ schen Hohepunkt gehabt, deshalb
¢ wurde Turok 2 mit weniger Umfang
< & geplant, Extras wie Vier-Spieler-Modus
#% usw. konnte man sich von vornherein
if * schenken. Man kann so etwas auf
keine Cartridge bekommen, die schon
vollig uberfullt ist. Zudem wurde die-
ses Feature als weniger attraktiv einge-
stuft, als es letztendlich bei den Spie-
lern ankam. Als sich Turok 2 zu ent-
. wickeln begann, fielen die Rohmodul-

pon—.

2 NP
85
¢ o
hie
l%{)‘ 2 Multi-Player-Option wurden verdffent-
Pt licht, und die Leute fanden GCefallen
%= ¢ daran. Wir konnten problemlos auf die
8 nachstgroRere CartridgegroRe umstei-

gen, muflten allerdings auch den
Releasetermin nach hinten verschie-

3
?&-.
A f\

\

4

Fun Generation: Wie lange |

ﬁg}g‘l preise, mehr und mehr Spiele mit ¢

"INTERVIEW MIT DAVID DIENSTBIER

die reine Projektzeit rechnet, sind es -

»

: gen wollte ich unbedingt einen Vier- §

P

>

ASSUE-

e .2 B

ben. Dafir wird das Spiel nun
aber auch gréBer und enthdlt einen
Multi-Player-Modus.

Noch ein Wort zu unserer Philoso-
phie, wie ein guter Death Match-

Modus aussehen sollte: Ich habe
ofters den Death Match-Modus in
(dem bei uns indizierten, Anm. d.
Red.) Golden Eye gespielt und finde,
dal3 dies nicht die perfekte Losung ist.
Man mufte zu viele Kompromisse ein-
gehen, die ich als essentiell empfinde.
Das Leveldesign war nicht so ausge-

¢ reift, wie es bei Turok 2 der Fall sein

”

O

e

wird. Zudem konnte man nicht sprin-
gen, was auch ein Nachteil ist. Im Ein-
Spieler-Modus war das kein Problem,
jedoch beim Multi-Player-Spiel fehlte
mir die Méglichkeit zu springen immer
wieder. In Turok 2 haben die Spieler
alle Bewegungsmoglichkeiten, die sie

| auch im Ein-Spieler-Modus haben. Sie

konnen Rennen, Springen, Klettern
und Schwimmen. Die Spieler haben
viel mehr Moglichkeiten zu entkom-
men. Alles ist etwas weniger voraus-
schaubar, allerdings auch hektischer
und unterhaltsamer. Bei Colden Eye
kann man zudem kaum selbst zu
Schaden kommen, bspw. wenn man
in ein Loch fallt oder von einer Klippe
springt. Bei Turok 2 missen die Spie-
ler tber Abgriinde springen, kleine
Plattformen miissen getroffen werden,
man kennt das ja noch vom ersten
Teil. Es gibt eigentlich keine Limitierun-
gen in der Bewegungsfreiheit. Zudem
sind die Grundvoraussetzungen bei
den Spielern nicht immer die glei-

oy

chen. Das eine ,Wesen" kann schnel-
ler rennen, aber weniger einstecken,
ein anderes kann eine schwere Waffe
mit sich ftihren, die nicht jeder tragen
kann.

»ES gibt keine
Limitierung in
der Bewegungs-
freiheit.”

FG: Stimmt es, daBl Turok 2 im
Hi-Res-Modus Iﬂuft'.’

DD: Ob Sie es glauben oder nicht,
Turok 2 lauft in der gleichen Auflosung
wie der erste Teil. Der Grund, warum
es so gut aussieht, besteht darin, daR
die Kiinstler, die die Texturen entwor-
fen haben, ganz einfach die besten :
sind, die man fiir das Nintendo 64 ein-
setzen kann. Sehen Sie sich doch ein-
mal die Grafiken bei anderen N64-
Spielen an. Zumeist blitzen die Textu-
ren; nur wenige konnen es ich leisten,
so viele ausgereifte Texturen zu ver-
wenden, wie wir es tun. Deshalb sieht
Turok 2 so gut aus. Hinzu kommen
unsere Erfahrungswerte vom ersten
Teil.

FG: Die Animationen der Dinos |

und Fabelwesen in Turok wurden @l

weltweit gelobt. Was hat man sich
fiir den zweiten Teil einfallen las-
sen?

DD: Jedes Geschopf hat einzigarti-
ge Bewegungsabldufe, die man extra
fur das Tier gemacht hat. Laufen,
Anschleichen, Attacke, Reaktionen auf
Angriffe und Sterbesequenzen, teilwei- f
se mehrere fir jede Kreatur, sind so L
lebensecht programmiert, da man
glauben kénnte, es mit echten Lebe-
wesen zu tun zu haben.

FG: Wir haben gesehen, daB
die Charaktere ,soft skinned”
sind. Kénnen Sie erkldren, was
das heif3t?

DD: In Turok 1 hatten wir das Pro-
blem, daB aufgrund der harten Uber-
génge zwischen den Polygonen der

-

q | !
. ‘
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Charaktere Uberschneidungen statt- '
gefunden haben, bspw. wenn ein
Monster den Arm hebt, rutschen an
den Gelenkstellen die Kanten tiberein-
ander. Sind die Charaktere ,soft skin-
ned’, sind weiche Ubergédnge vorhan-
den, die das verhindem. Deshalb
sehen die Viecher nun viel realistischer
aus.

,Man koénnte
glauben, es mit
echten Lebewe-

sen zu tun zu

haben.*

FG: Im Vorgesprach haben Sie
erzdhlt, daB Sie besonders stolz
auf die Lightning-Effekte sind.
Welche Besonderheiten gibt es
hier?

" DD: Turok 2 hat eine vollige Neu-
heit in puncto Lightning zu bieten, ein
Feature, dal® sowohl die Beleuchtung
der Umgebung als auch das Dynamic
Light Sourcing betrifft. Im Gegensatz zu
Turok wird man viel mehr ausgefeilte
Schattenspiele sehen, d.h., die Cegen-
stdnde in den Raumen werfen gegen-
standliche Schatten, die perspektivisch (
sowohl realistisch im Bezug auf den
Standpunkt des Betrachters als auch
den Stand der Lichtquelle generiert
sind.

FG: Wird Turok 2 mehr auf die %
Hintergrundstory eingehen als der "~
erste Teil? Ein paar Cutscenes S

_ wéren ganz brauchbar, um die 7

" Geschichte weiterzufiihren. ""(‘-)-’ s

DD: Turok 2 erzahlt eine Geschich- ﬂ
te, und man findet einen Handlungs- * '
verlauf, der sich deutlich vom ersten fﬁ.;:i

Teil abhebt. Es gibt einen weiblichen i tc

Charakter namens Adon, der wie der L

Geschichtenerzahler  fungiert.  Sie '0

erscheint vor jedem Abschnitt und gibt =2

Turok ein kurzes Briefing, welche Auf- =

trage ihn erwarten; manchmal erhalt er | » 2

sogar brauchbare Lésungshinweise. 315,

FG: Wird es wieder Menschen
in Turok 2 geben, mit denen die )}
deutschen behérden Probleme ™°
kriegen kdnnten?

DD: Die Zweibeiner in diesem

Spiel sind Reptilienwesen und Dino-

sauriermenschen. Es gibt drei verschie-

{ dene Arten in Adia. Einige sind

i ~—

o
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bewaffnet, andere nicht. Fiir die Ani-

regenerierten, auch die unprazi-

mationen wurde Ubrigens kein Motion ? sen Spriinge waren ein Problem.
|

Capturing verwendet.

FG: Wie sollen die Feindcha-
raktere aussehen? Gibt es wieder
diese Cyborgsaurier?

DD: Richtig, einige Saurier wie der
T-Rex sind mutiert, haben ganze Waf-
fenarsenale am Kérper und sind dies-
mal auch aus der Entfernung ziemlich
geféhrlich. Die Raptoren hingegen
springen dir ins Cesicht. Und damit sie
das tun kénnen, miissen sie weitaus
schneller sein als in Turok. Es gibt

"1 einen Haufen Kreaturen in Turok 2, vor
denen man nicht davonlaufen kann.

| Also entweder man stellt sich dem
Kampf oder geht unter. In manchen
Areas kann man plétzlich von zehn bis
zwanzig Angreifern eingekreist sein.
Wir bekommen jetzt viel mehr auf den
Screen als noch bei Turok.

FG: Kann man im Single-Play-
er-Mode auch als ein anderer
Charakter als Turok spielen?

DD: Nein. Das Spiel sollte ja nicht
JTurok & seine Freunde” heiRen.

FG: Viele Turok-Spieler moch-
ten am ersten Teil nicht, daB sich

die Angreifer so schnell

Tel. 030-42 43 95 00
Fax 030-425 48 62

Spatservice 030-421 37 67

i~

Hinzu kommt, daB das Spiel véllig
vernebelt und vielen Leuten ganz
einfach zu schwer war. Wurden
diese Kritikpunkte ausgemerzt?
DD: Wir haben uns jedes einzel-
nen Kritikpunkts angenommen. Der
Spieler kann nun zwei- bis sechsmal
so weit in die Ferne sehen wie zuvor.
Der Nebel wird nur noch als dramati-
sches Element auftauchen. Was die
Regeneration der Kreaturen angeht, so
wird dies nicht mehr so ablaufen wie
in Turok. Da war der erste Teil wohl
etwas inkonsequent. Grundsétzlich
werden erlegte Viecher nicht einfach
wieder in den Level zurlickkehren.
Beim Springen wird man auch nicht
mehr so spielerunfreundlich sein. In
Turok hatten wir tellergrole Plattfor-
men (ber einem See von Lava. Ein
falscher Sprung und es war aus,
zudem wurde man noch von riesigen
Fluginsekten angegriffen. Es gibt zwar
in Turok 2 immer noch Stellen, an

ndenen ein Fehltritt fatal ist, jedoch

nicht mehr so oft, zudem sind die
Spriinge viel einfacher. Zu dem Con-
troller-Layout des ersten Teils

-

* Gameverleih
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stehen wir nach wie vor, zudem ist
es ungeféhr das Set-Up, das in allen
gangigen 3D-Shootern auf dem N64
benutzt wird. Es ist ziemlich einfach zu
erlernen, und es erlaubt punkigenaue
Bewegungen in alle Himmelsrichtun-
gen. Wir versuchen, es mit Turok 2
allen  3D-Shooter-Fans recht zu
machen. Wer also den 3D-Shooter
von Rare mochte, wird mit der Steue-

rung von Turok 2 zufrieden sein. In ~

puncto Schwierigkeitsgrad haben wir
den Munitionsvorrat etwas aufge-
stockt, und die oben erwshnten Ver-
besserungen implementiert. Das Fein-
daufkommen hingegen wird noch
krasser, man wird noch schneller rea-
gieren mussen, um zu Uberleben.

wDer Spieler
kann nun zwei-
bis sechsmal
soweit in die
Ferne sehen“

FG: Was gefillt Thnen selbst
am besten an Turok 2?

DD: Ich denke, Turok 2 hat das
Potential, das zu schaffen, was bisher
noch kaum ein Sequel schaffte: nam-
lich nicht nur eine nette Kopie des Ori-
ginals zu sein oder ein Versuch, auf die
Schnelle einen Verkaufserfolg zu wie-
derholen, sondemn ein véllig neues

_ Spiel zu sein. Das erfiillt mich mit

Stolz. Nichts in dem Spiel sieht noch
aus wie im ersten Teil, es gibt keine
Kompromisse oder Level, die hektisch
beendet werden muRten.

FG: Glauben Sie, Turok 2 wird
es an die Spitze der Nintendo 64-

3D-Shooter-Hitliste schaffen?

DD: Diese Frage stellt sich nicht fiir
mich. Alles was wir wollten, ist Turok 2

=t um ein Vielfaches besser zu machen
© als Turok. Dies war unser Anspruch.
. Wir sehen uns selbst als den groRten

Konkurrenten. Das soll nicht heiRen,
daR} der Erfolg von Rares Shooter kei-
nen EinfluR auf uns hatte. Man muR
auf die Dinge reagieren, auf die der
Markt reagiert, wenn man Erfolg haben
will.

FG: Danke fiir das Gespréch!

Ay
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5 Indy 500 Dt 79 | Saga Frontier uUs 119 g
Sony Playstation [ e Dt 89 | Soukaigi JP 144 ﬂm @Fﬂ'g I]@I] F@b"@m@?

Alundra Dt 04 Kula World Dt 94 | San Francisco Rush Dt 89 L
Ayrton Senna-Kart Duel 2 Dt 89 | Lunar Silver Star Story JP 144 | Spiceworld Dt 49 . [ * <
Bio Freaks US 119 | Masters of Teris Kiisi Dt 89 | Suikoden Dt 59 R Sony-Umbau zum Mu ltigerat
Breath of Fire 3 US/Dt 119/89 | MDK + Soundtrack Dt 49 | Tactics Ogre Uus 119 N\ - JPundUS Gam es laufen! Q®
Bushido Blade 2 JP 139 | Menin Black Dt 89 | Tekken3 Us 119 y ; N S
Dead or Alive Us 119 | NBA live 98 Dt 89 | Test Drive 4 Dt 79 \ * n 24 h nur 49 ' 90 Qc:}*
Deathtrap Dungeon Dt 95 | NBA Pro 98 Dt 95 | Theme Hospital Dt 89 < T s =
=5 Dt 89 | Need for Speed 3 Dt 89 | ThunderforceV JP 144 Nintendo 64 :1'?'““-\\',“"_"2?""0 ot [l)s :?3
Extreme Snowbreak Dt 89 | NHL Breakaway Dt 79 | Tomb Raider 2 Dt 95 Aero Climge Us 169 V};’;T“ ‘:":ri Rpiade LL. 169
FIFA "98-Frankreich Edition Dt~ 89 | Nightmare Creatures* Dt 89 | Tommi Mikinen Rally Dt 94 iaix\ﬁ t‘vmt‘ Us 169 | NHI |;(' f-us:\l ol 98 Dt 129
Final Fantasy Tactics US 119 | Ninja Tenchu P 139 | Touringear Championship Dt 89 Bust A\M\Ilm‘u 2 Dt 109 i[ b G >-I1‘|-'dR-L1lH\:‘\ Dt 99
Forsaken Dt g9 | Parasite Eve JP 139 | Treasures of the Deep Dt 94 Dll:ll ‘I Tl N Dt 99 “(.L.“n: : ,\}“70 World Tour Dt 129
Gex 3-D-Retumof the Gekko Dt 89 | Pax Corpus Dt 79 | V-Rally Dt 79 | FIFA ‘98-Frankreich Edition Dt 119 | Wetrix T D 11
Grandstream Saga US 119 | Premier Manager 98 Dt 89 | Warhammer 2-Dark Omen Dt 89 l’nrlxukcn ) Dt 119 L.L. aladapter fiiralle Games 89
Grand Theft Auto Dt 89 Pro Pinball-Timeshock Dt 59 | WWF Warzone Uus 119 GT 64 Dt 129 niversaiadapter Tiratie Lames

¢ Gran Turismo Dt 79 Rayman 2 Us 119 Xenogracy Dt 94 1 Konsole + Spiel Dt 349 Road Rash 3D Dt,
Hart of Darkness pt 89 | Return Fire Dt 59 | Youngblood Dt 79 1 Lamborghini Dt 119 77,70 DM
Hexen Dt 59 | Riven Dt 89 | SONY-PSX+Tasche Dt 299 | Mace the Dark Age Dt 129 AT .
Geschiftszeiten: Montag bis Sennabend 12.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag endet (Lagerware). Fiir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie
Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache. Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin. Danz ger Str.124 US-Import* GV -gebr t» Dt - Deutsch
Ladenpreise kinnen abweichen! mit "*" versehene Artikel werden versandkostenfrei versandt! Alle Deutschen Titel auch als ungebremste NTSC-Version lieferbar!!!

== |nsere Multimedia Shops in Berlin <
SPANDAU @™ MARZAHN 2x PRENZ'LBERG 2x

SeegefelderStr.75 Karl-Holtz-StraBe 16 weanziger StraBe 124
nahe Rathaus Wittenberger Str. 76-8 0wt ® Hans-Otto-Str. 28
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Joanna Dark muB einen verlemen Alien retten

Gotz Schmiedehausen

Agentin Dark von vorne, hinter Ihr lauert ein Angreifer

. ™

Rare und 3D-Shooter, da

denke ich natiirlich sofort an
die drei groBen Bs, BPjS, Bond
und Bose! Die Bundespriifstel-

—

le fiir jugendgefdhrdende °
Q (f Schriften ndmlich stufte das
o N64-Spiel Golden Eye, welches
; it~ im iibrigen weltweit die Charts
9.5 dominiert und auf der E3 vier
" { s Awards als Videospiel des Jah-

+ che ungeeignet ein und setzte
i es auf die Index-Liste. Anyway,

"‘ﬁi« nun kommt der neue 3D-Shoo-
—=—x,; ter der Rare-Zauberer, Perfect
) Dark, der die 3D-Engine des
H“‘-\{ﬁac Bond-Spiels in aufgebohrter

Form benutzt.

1"kl

Die Zauberer von Rare haben neben dem angekiindigten

{9 Twelve Tails (siehe E3-Messebericht) auch noch das bis-
‘;.. lang véllig unbekannte Spiel Jet Force Gemini in der Ent-

0y ,; wickiung. Uber diesen Titel allerdings lieBen sie auf der
k¥ Hassn noch gar nichts raus.

res kassierte, als fiir Jugendli-

f

Wir schreiben wie immer
eine bedrohlich nahe Zukunft, dies-
mal sind es die goldenen Zwanzi-
ger des ndchsten Jahrhunderts. Ein

~. Wissenschaftler, der in einem
N g Streng geheimen Regierungsprojekt g
’ forschle wurde von der Monolithic
dataDyne Corporation, kurz data-
Dyne gekidnappt. Um den Akade-
miker wieder zuriickzubekommen,
setzt man Spezialagentin Joanna
Dark (nettes Wortspiel: Jeanne
D'Arc) auf den Fall an. Die junge,
gutaussehende Spionin soll den
Weltkonzern, der mittels einer Ver-
schwarung versucht, die Weltmacht
in seine Hande zu bekommen, zer-
schlagen. Die Einsatze beschran-
ken sich nicht auf das Hauptquar-
" tier der dataDyne, sondern fiihren
sie um die ganze Welt. Ein Einsatz
spielt in den Hauserschluchten Chi-
cagos bzw. in den Wolkenkratzern,
andere fihren Euch in geheime
Laboratorien, eine geheime Air
Force-Basis darf natirlich auch
nicht fehlen; der Hohepunkt jedoch
ist sicherlich der Abschnitt, der in
den Uberresten eines abgestiirzten
Raumschiffs spielt, welches nicht
von dieser Welt ist. Dafur muf
Joanna Dark aber bis auf den
Grund des Pazifiks tauchen.
Dort findet sie neben einer
Horde entfilhrter Wissenschaftler,
. die allesamt die Alienartefakte

———.

Der Eingang in das Alienraumschiff

. e °
Perfect Game! =
Schon die kurze Vorfihrung
durch einen Rare-Mitarbeiter lield
nachvollziehen, warum Nintendo ©
auf der E3-Messe so einen Wirbel @
um .den plétzlich aufgetauchten =
Titel machte. Im eigens errichteten
Perfect Dark-Kino herrschte absolu- '-m&(
tes Fotoverbot, und irgendwie kam .,;’;f
jeder, der den Demofilm sah, ein ¢
wenig glucklicher als vorher aus

=

untersuchen sollen, auch noch
jede Menge kleine AuRerirdische,
die im klassischen Design (Riesen-
kopf, kleiner Kérper) herumlaufen.
Anfangs zeigen sie sich feidnselig,
doch als Joanna einem von ihnen
das Leben rettet (dabei mul} sie
einen verletzten Alien mit einer
schwebenden Bahre durch
heiBumkampfte Gange schieben),
gewinnt sie das Vertrauen der
Gestrandeten.

1

e




Hier residiert die Firma dataDyne

e —

dem Saal gelaufen. Dieses Spiel
setzt nicht nur auf den hochgelob-
— ten und indizierten Bond-Shooter
7 noch einiges drauf, nein, es riecht
sogar

ten Réume und Locations sind rie-
— sig, und die Crafiken sind so klar '»
_grinde, in die man schauen kann,

~—— sung) zulaRt. Die Missionen sind

ghnlich wie beim in Ungnade gefal- _,

far Nintendo\/erhahnisse%
nach einer neuen Nintendo 64- <3
Qualitatsgeneration. Die dargestell- »&3

und kontratsreich wie die Hinter- i a -

soweit es das Auge (und die Auflo- . Vorgesetzten in Verbindung usw.

she's perfect

#

al g

len oder setzen sich gezielt mit

Doch wie auch im richtigen Leben
konnt Ihr Eure Gegner durch geziel-

lenen 007-Spiel. Man bekommt *2te Warnschiisse oder andere ein-

einige Missionsziele, wobei es die

obligatorisch zu erledigenden und %g

deutige Gesten in Angst versetzen.
Joanna Dark bewegt sich zwar

die optionalen Auftrége gibt. Je ﬂf die meiste Zeit per pedes, ab und

hoher der Level, desto mehr Missi-
onsziele sind unbedingt zu erfillen.

& Die groRte Neuerrungenschaft
’U%.;n' von Rare in Perfect Dark kann man
2.+ nicht ohne weiteres auf dem Bild-
i % schirm erkennen. Es ist die Al, die
* Artificial  Intelligence  (kunstliche

5 % Intelligenz) der Gegner, die gravie-
. ,'}, rend gesteigert wurde. Die Gegner
T arbeiten zusammen, stellen Fal-
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an jedoch schwingt sie sich bspw.
in ein Versorgungsfahrzeug und
heizt durch die verwinkelten Génge
eines Laboratoriums oder taucht
mit einem Tauchfahrzeug auf den
Meeresgrund. Neben den sowieso
schon unglaublichen Grafiken gibt
es massig Specialeffekte, die aku-
stischen sind Ubrigens erstmals in
einem Nintendo 64-Spiel in ech-
tem Surround. Rare hat eigens eine
3D-Sound Machine programmiert,
die die aufwendigen Soundalgo-
rythmen komprimiert.

Das erste Gerticht rund um Per-

fect Dark gibt es auch schon:

|8

Genre:
Spieler:
Hersteller:

ATION 08/98

Die Glasscheibe schiitzt Joanna kurzzreitig vo dem Angreifer

:i«_‘”‘-""_" ¥ -

Mit dem Future-Bike kann Joanna durch die Géinge heizen Do > P
7 ‘o
% =7 @ . ?3-
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Dark duBerte. Beim mittlerweile - 4%
]

indizierten Golden Eye hat es Nin-
tendo vorgezogen, das Spiel trotz? *
des groRen Abverkaufspotentials A !
nicht in Deutschland auf den Markt L
zu bringen, da eine Indizierung nie ¢
besonders zutraglich fir das Image ®
einer Firma ist. Uber Perfect Dark,
so Rudolph, kann erst beim Vorlie-

I

Angeblich soll das Spiel zusam-

o

]

men mit einem 4MB Expansion gen des fertigen Produktes ent- “ ":5.?
Pack ausgeliefert werden, da der schieden werden. Derzeit befindet °
vorhandene RAM-Speicher fur die sich Perfect Dark noch in einem * r”;;g
_aufwendigen Crafik zu gering ist. sehr frihen Entwicklungsstadium. Wi,

Inzwischen wurde dies aber von
Nintendo wieder dementiert.
Wahrend der Messe hatten wir
auch Gelegenheit, mit Herrn Wer-
ner Rudolph, PR/ Advertising
Manager Nintendo Europe, spre-
chen, der sich zu einer eventuellen
Veroffentlichung  von  Perfect

3D-Shooter Entwickler:

1 Testmuste| Nintendo

DOIEIEEY  Veroffentlichung: Frithjahr 99
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Eigentlich sollte Duke I‘
b Raider unter dem Titel Duke
Nukem: Time To Kill auf den
Markt kommen. Doch wie wir

gleichnamiges Spiel auf der
Liste der jugendgefdhrdenden
o Schriften. Und da man mit dem
Gameplay des Ursprungsspiel
% kaum noch etwas gemein hat,
Fos T sondern eher gewisse Anleihen
, bei einer jungen Dame namens

Lara Croft gemacht hat, sollte
man dies im Titel auch héren.

- Der Duke ist wieder da, und mit
<2 : x 5
ihm seine schweinegesichtigen
Freunde. Er wollte nur seinen Spal}
in seiner Lieblingsstripbar, doch als

N :,;__hg entkleideten Tanzerinnen und
: Whiskey  kaputtschieRen,

greift der Duke zu radikalen Mitteln
o und verfolgt die extraterrestrischen

# Borstenviecher zurtick zu ihrem
‘«},'_75 Ursprung, der anscheinend einige
4% Jahrtausende in der Vergangenheit

AR
AUIMLY
v Warum Duke Nukem 3D eigentlich indiziert wurde, kann
man sich nur zusammenreimen. Man schiefit zwar auf
menschendhnliche Wesen. jedoch nicht eindeutip auf
Menschen.Wir vermuten, daB es einen groBen Rundum-
schlag gegen alle 30-Shooter gab, und da kann sich
Duke Nukem mit Sicherheit nicht rihmen, die Refersnz
; darzustollen. Das Spiel ist viel zu schwer, die Steverung
g zudem umstindlich. 6T Interactive tut gut daran, Duke

Raider auch namentlich vom Index-Spiel abzugrenzen,
um nicht aufgrund einer Namensgleichheit vorab indiziert
2 wenden.

(]

alle wissen, befindet sich ein -

“gfﬂé die Aliens seinen Laden, die fast vol- §
e

F4
liegt. Je nach der besuchten
Zeitzone dndert sich das Qutfit des
Dukes. In der Gegenwart ist der
Duke einfach der Duke, so wie man
ihn kennt. Im wilden Westen ist er
als Clint Eastwood-Verschnitt unter-
wegs und steht natlrlich ebenso
designten  Echsenwesen  und
Schweinen gegentiber. Im Mittelal-
ter hat der Duke zwar immer noch
sein modernes Waffenarsenal, doch
man kleidet sich in Ristungen und
taucht auch mal durch Burggraben.
Im alten Rom hiillen sich die Akteu-
re in Togas, die Madchen sind noch
knapper bekleidet, und auch die
saumadligen Aliens tragen nur einen
Lendenschurz.

Das Gameplay erinnert fatal an
Tomb Raider. Der Duke hat viele der
bewdhrten Third Person-Shooter-
Moves drauf, mit denen man auch
Lara durch die Katakomben ihrer
Abenteuer fithrt. Salto riickwarts,
Rolle seitwarts, Festhalten an Uber-
hangen, Trippeln und Zielen aus der
Ego-Perspektive, das alles und noch
viel mehr haben wir schon einmal
gesehen. Beim Spielen der Preview-

Version (wir bekamen eine relativ

weit fortgeschrittene Version zuge-
schickt) fiel auf, daR die Steuerung
gerade bei Drehungen zum Gegner
sehr grob ist, man muB sich regel-
recht einpendeln auf den Gegner.
Am besten behalt man das Auto
Aiming an und ballert solange, bis
der rote Zielpunkt auf den Gegner
wandert. Stehen Gegner in gréRerer
Entfernung, kann man mittels Druck
auf die R1-Taste aus der First Per-
son-Perspektive schiefen, was aller-
dings nur in unbedréngten Situatio-
nen wirklich Sinn macht. Man sollte
seine Taktik, mit den Strafe-Knépfen
nach links und rechts auszuweichen,
hier vollig uber Bord werfen und
Lara-maRig mit Salti und Spriingen
durch die Reihen der Gegner fegen.

Hail to the King

3D Realms scheinen den deut-
schen Sittenhiitern auf halbem
Wege entgegenzukommen. Keine
menschenahnlichen Gegner treiben
sich im  Third
herum, nattrlich kann man immer
noch auf Tanzerinnen schieRen,
doch wer tut das schon? Eure
Hauptgegner sind die angesproche-
nen Tiermutanten,
todesmutig oder ziemlich feige sind.
lhre  Schiisse hingegen ziehen
gewaltig Energie ab, doch die Duke-
Spiele waren noch nie besonders
einfach. Schwimmen hat der Duke
auch gelernt. Wie gewohnt kann
man kurzzeitig ohne Energieverlust

unter Wasser bleiben, bevor Eure -~

Lebenspunkte  blitzartig  nach

Person-Shooter =

die entweder ~




Die Schafe sorgen fiir die Erhaltung ihrer Art
g 7 ) ' T

unten rattern. Im Wasser sind alle
_Waffen genauso gut einsatzfahig,
wie man es an Land gewohnt ist.
Riesige Mutantenquallen und ande- :
res Geziicht lauert hinter jeder Ecke, )
zudem wird man von oben mit Feu-
erballen beschossen. Das Waffenar-
senal des Dukes laBt sich auch gut
an. Anfangs hat man eine kleine
Handfeuerwaffe, wahrend man spé-

ter quer durch alle Kaliber mit Wum- %‘

men bis hin zum tragbaren Rake- 2% &1
tenwerfer ausgertstet wird. Bt
Ein immer wieder gedulerter <4
Kritikpunkt am indizierten Duke &8

Nukem war, dhnlich wie bei ande-
ren 3D-Shootern, dal eigentlich
keine Hintergrundgeschichte erzahlt g
wird. Hier kénnte auch der Schltissel
zu einer Resozialisierung des Dukes
in die bundesdeutsche Kulturland-
schaft liegen. Mit den FMV-Videos
und den vollig abgedrehten Zwi-
schenbildern wird gezeigt, dal} man

dieses Spiel beileibe nicht emst &

nehmen sollte. Der Duke ist zu cool, §
die Schweine zu feige, die Madels
zu textilfrei, auBerdem findet man
immer wieder kleine Gags, wie zwei
Schafe in eindeutiger Pose, die
(ganz im Stile eines bekannten
': Splatterstreifens) bei BeschuB eine
% gewaltige und todliche Explosion
, erzeugen.

Abgerundet wird Duke Raider
¥. durch seinen Zwei-Spieler-Modus,
t der mittels Splitscreen-Death Mat-

-2 ches in eigens dafir designten

Arenen ermoglicht. Nachdem man
alle Endgegner erledigt und jeden
(Alien beseitigt hat, warten noch
diverse Bonuslevel, die man

Im Mittelalter

Ul [

unter Zeitdruck leerraumen muk.

Ob und wie es Duke Raider nach
Deutschland schafft, konnte nicht
endgltig geklart werden. Jedoch,
nach Sichtung der Preview-Version
mul man sagen, daR Duke Raider
nicht brutaler als Tomb Raider Il ist.
Hoffentlich sieht man dies in Bonn
genauso.

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Action-Shooter
1-2
GT Interactive

Entwickler:

e, e S 7
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3D Realms

Testmuster: GT Interactive

Verdffentlichung:

3. Quartal




“0

=5
B

ey

Der Fight fiir den Abend
ist seit Wochen ausverkauft,
diese Schlacht der Giganten
will sich keiner entgehen las-
sen. Der junge Muhammad Ali ~
ténzelt nervos durch seine <
Kabine, wihrend im Neben- ’
raum der amtierende Weltmei-
ster im Schwergewichtsboxen,
Evander Holyfield, Kraft aus
dem Gebet zieht. Jetzt werden
die mittlerweile in bunte
Bademantel gehiillten Sportler Eigentlich komisch, daR bislang
zum Ring gefiihrt. Wahrend Ali il noch keine wirklich gute Boxsimula-
von satten Boogie-Kldngen der g tion fur die PlayStation zu haben ist.

Ungewohnt! Ali geht ohne zu klammern
in den Infight

—'_m—"l/ 2
%35 siebziger Jahre begleitet wird, Victory Boxing von Virgin (8 von 10,
B B g g
1-\2‘;{“’3 hért man zu Holyfields Auftritt " FG 2/97) ist aufgrund der kompli- i
‘j“ﬁ moderne Rockklange. Dann zierten Steuerung nicht fir jeder-
L‘fé stehen sich die Akteuere im mann zugdnglich, auBerdem fehlen L
”+§§ Ring gegeniiber, der Gong | reale Boxer. Dann gab es noch das , .
g ertént, und der erste Schla eniale Foes of Ali von Electronic S ¢ ®
'Z.IBQF., g 8 : : S
A, wird gelandet... Arts, jedoch nur fiir das 3DO- meister im Boxen assistierten EA Leonard dariiber, wie er wohl
"1"3 Y. aa e System. Jetzt endlich stehen acht- @l Sports bei der Entwicklungsarbeit. [l gegen Jack LaMotta ausgesehen o
[-m unddreiRig aktive und ehemalige Alle drei wurden mittels Motion hatte, aber leider kampften die bei- ©
| L)) i& g 8
f A s Boxsportler zur Auswahl, leider feh- B Capturing aufgenommen und bilde- @ den zu verschiedenen Zeiten. Das *©
[T/ Diese Kampfer sind im Splel len aber Perlen wie bspw. Mike il ten durch die unterschiedlichen Kor- [l kann er ja nun &ndemn, freute er =
A & b 4 Tyson, George Foreman oder die perphysiognomien die Vorbilder fur sich, und (bte Knock Out Kings
Ygin enthatten: 8 : S y ; .
’; -ﬁf‘rﬁ- Mubammad AL Arhia Moors, Flyd Patirsan, Sonay deutsche Garde mit Schulz, Maske, die gesamte Kdmpfergarde, aller- solange, bis er sein virtuelles Match ~—ny ¢
|

J s Liston, Ken Norton, Shane Mosley, Bob Foster, Pemell  d€n  Rotzi-Brildern und Dariusz
e r,,\?&\r‘h'hm David Tua, Kevin Kelley. Jack Dempsey. Joo  Michalschewski (weilR der Geier, ob
]Q:’ . Louis, Robert Duran, Emst August von Hannover, Leon

r“ ks, Marciano, Oscar De La Eri - Sy ; :

G y :::‘ ;:‘y&m Shw?r: &“mn;jm unwichtig, um dabei zu sein).

L Jones, Virgil Hill Lennax Lewis, Jake LaMotia, Danny Sugar Ray Leonard, Oscar De La
‘ “o mgmmmm Rﬂymt Mavin  Hoya und Shane Mosley, allesamt
Ray Mancin, Terry Norrs, Genaro Homandez. ke Quar-

dings auch fur Leonards Kinnhaken,
De La Hoyas todlichen linken Haken
und seine unmenschlich schnellen
Jabs.

Wéhrend der Programmierarbeit
philosphierte der Olympiasieger von
1976 und funffache Weltmeister

gegen De La Hoya auf der E3 in o3

Atlanta knapp gewinnen konnte. ‘:
De La Hoya ging sogar noch wei- 37

ter und feilte permanent an dem

Spiel herum, weil er es als ernstzu-

nehmendes Trainingsgerat fiir sein

Boxing Camp haben méchte.

man das so schreibt, ist ja eh zu

amtierende und ehemalige Welt-

<, ¢
L\ tery. Arturo Gatli, Michael Moorer und Floyd Mayweather = I\
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Endlich kann man historische Boxer und aktuelle GréRen zusammenbringen Es gibt Unmassen an verschiedenen Schlagvarianten ey 'J—"—‘”—

. o, 3 L, A

{

Y Von jedem Kémpfer wurden -
Stil, Kraft, Gewicht, GréRe, Schnellig- |
keit, Reichweite, Ringerfolge und !

2 Erfahrung erfalt und als Parameter !J:

eingefligt.

.8, 9, 10...Aus!

Mills Lane, einer der bekannte-
sten amerikanischen  Ringrichter
— stellte sich ebenfalls als Berater und :% i .
2 Motion Capturing-Vorbild fir die offi- & g~ ¢ R L
ziellen Mitarbeiter in und am Ring;"“-y" nach Schlagauslage des Boxers
zur Verfugung Zudem hort man . mittels der Action-Buttons und des
seine Stimme wahrend der Kémpfe, »& Steuerkreuzes ausgeldst, die L- und

Das Ali-typische Pendeln IRt den Gegner
Locher in die Luft schlagen

a

-
T
s
fal
Vs

bspw. wenn ein Kampfer klammert R-Tasten sind zum Decken und G
— oder ein Foul angezeigt wird. Um'» Defensiv-Verhalten da. Die virtuelle ‘1"7
die Authentizitdt so groB wie mog- i Kamera laRt sich variabel justieren, e : v Lo
__lich zu gestalten, hat man auch mit ™) da man bspw. beim Ein-Spieler- o 'SZugsnﬁi:‘:,;::rjﬂ;gjﬁ:‘:’ﬂ“m' sl e
groRen Box-Arenen wie dem Madi- . Modus wohl lieber seinen Kampfer Sy ! P,
w——son Square Garden gearbeitet, im Mittelpunkt haben will. L
Soundproben mit Publikum genom- .. Knock Out Kings bietet natiirlich k f’;?‘
men und die Gebdude nachgebil- ® ¢ auch Realismus pur. LaRt sich ein .
det. ~ besonders standfester Boxer zwdlf 1
Ahnlich wie die historischen End- & Runden lang mit harten Schidgen "
: spiele bei Frankreich 98 enthalt , massieren, sieht das Gesicht eben s
Knock Out Kings eine Reihe wirklich aus wie eine Pizza Margarita mit £ 4
alter Boxer wie den legendéren Joe Extra Tomatensauce. Trotzdem ist
Louis, der die dreiRiger Jahre wohl nicht zu erwarten, dall man
beherrschte und auch Rocky Marcia-  hier mit dem Jugendschutz Proble- <
’ no. , me bekommen wird. Es handelt (éw
E, Jeder Kémpfer hat seine indivi-  sich schlieRlich um eine Sportsimu- -
Y duelle Ringmusik im Gepéck, vom lation, und wie man auf der Messe ¥p

E, @ Big Band-Sound bis zum Hip Hop ist sehen konnte, offenbar um eine

oy alles enthalten. sehr gute.

P,

b

Das Handling im Ring gestaltet
¥ sich weitaus einfacher, als man es
-2 von einem Boxspiel erwarten sollte.
v/ 2 i - :

5, Die jeweiligen Schldge werden je

%
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Box-Simulation Entwickler:

Spieler: L7 3 Testmuster: Electronic Arts

Hersteller: Electronic Arts JRR'EI G ELL T THTH Herbst 98
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Als ich wihrend der E3-
__.—. Messe am Joypad von Thrill Kill
stand, dachte ich mir, dies ist

wohl eine der groBten Sauerei-

habe. Es sieht gerade so aus,
= als hétten ein paar durchge-
} Wﬁ knallte Programmierer iiber-
- 3 legt, mit welchem Spielkonzept
{ 4 man am schnellsten eine bun-
= desweite Beschlagnahmung fiir
ein Videospiel erreichen kénn-
te, und dann Thrill Kill erson-
nen. Dieses Spiel ist ein Schlag
ins Gesicht fiir all die Men-

'S schen in Deutschland, die ver-
-"’»\\éﬁ“c suchen, die Videospielindustrie
- aus der Schmuddelecke her-
:’\32‘3 auszufiihren.

%

g" = Thrill Kill gibt bis zu vier Spielern
# die Moglichkeit, einen von elf Psy-
&3 cho-Killern auszuwahlen, um mit
o 9 diesen dann in einer diisteren Hol-

# lenarena das mit Sicherheit abartig-

b '-}‘,'f; ste, bizarrste und blutigste Metzel-

i
\j &1 spektakel zu veranstalten, das
)

. . a5 . - -
7 f":;. jemals tber heimische Bildschir-
b I~
) P =
_f\. o }v . 4
- 'C‘g\) wd) T R

1)5" ?"FCHIF 'O

zierten Mortal Kombat, unverkennbar, doch obwohl MK

J‘*L mit blutspritzenden Fatalitys nur so gespickt ist, hat man

J doch eine gewisse Abartigkeitsgrenze nie iiberschritten.

f"_..'. Bei Thrill Kill hat man eigentlich nie das Gefiih, in irgend-

sl einer Weise virtuellen Kampfsport zu betreiben, das
Beschehen dreht sich ausschiieBlich um das mdglichst
abartige Schlacirten des Gegners.

—]

en, die ich jemals gesehen ™~

B frau Belladonna bricht ihre Gegner

 Gegnern keine Energie ab,

BELLABONTIA.. . I[P

g

Der am Boden liegende Zwerg
bekommt noch ein paar Tritte in die
leblosen Weichteile

me flimmerte. Da wére zum Bei-
spiel ein Massenmarder namens
Imp, der seinen Gegnern Beine aus-
reildt, diese kurz abnagt und dann
als Schlaginstrument einsetzt. Oder
der Zwerg auf Stelzen, der seine
Gegner mit den spitz zulaufenden
Gehhilfen aufspiefit. Die Schlangen-

- 3 . 1
in der Mitte auseinander, und der

Cigant Tormenator reif}t Euch jeden
Arm und jedes Bein nacheinander
aus, prigelt Euch dann noch einmal
zusammen und schéndet dann den
Leichnam. Jede beliebige Abartigkeit
wurde bei Thrill Kill integriert, sogar
ein Irrer in der Zwangsjacke kommt
zum Einsatz.

Hell hath no
fury..like thrill kill*

So der Werbespruch zum Killer-
game. Das Kampfsystem ist eben-
falls ungewohnt. Man zieht seinen

ten samtlicher gdnger
Ceschmacksgrenzen muf  man
Thrill Kill hohe technische Qualitdt
zugestehen. Die Animationen und @
die Grafik sind sehr gut gelungen,

auch der Vier-Spieler-Modus zeigte =
keinerlei Schwachen.

Man kann sich nur wiinschen, sy
daB eine \Verdffentlichung in = <3
Deutschland nicht stattfindet, da @ .
wirde uns doch einiger Trubel = 7
erspart bleiben; auBerdem muB ich
sagen, wenn es jemals ein Spiel
gab, dal} niemals in Kinderhande
gelangen sollte, dann dieses!!

sondern steigert bei jedem Treffer
mit Rasiermessern und anderen
Kampfwerkzeug sowohl die Blutun-
gen beim Gegner, die ein blitzsau-
beres Hemd schnell in eine rote,
zerfetzte Masse verwandeln, als
auch den eigenen Kill-Meter. Blinkt
dieser, sollten die drei Kontrahenten
Reifaus nehmen, denn Ihr kénnt
nun bspw. mit einem Schlag den
Kopf oder die CliedmaRen eines
ausgewahlten Kandidaten vom Kor-
per trennen. Der Kopf fliegt dann in
GrolRaufnahme durchs Bild und hin-
terldBt lange Blutspuren in der Luft.
Abgesehen vom Uberschrei-

{

Genre: Beat’em Ab 14T {TE Paradox Dev. i “
Spieler: (ELJN Testmuster: Virgin |

Hersteller: \([y<UN Veroffentlichung: Oktober
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Fabian Dohla

Bei Frenzy! aus dem Hause
Funsoft paflt wirklich alles
zusammen. Ein schréges Rende-
rintro rund um einen verriickten
Professor stimmt einen auf ein
ebenso schréges Spiel ein. Der
Spieler iibernimmt die Steuerung
eines kleinen Flugzeugs, das mit
anfangs zwei Waffensystemen
versucht, der in Scharen auftre-
tenden Feindesmacht Paroli zu
bieten.

Der hektische Ballerexzess findet in
einer in Echtzeit berechneten Umge-
bung statt, deren Polygongeriist von
farbenfrohen Texturen Uberzogen ist.
Um diesem Aufwand auch den not-
wendigen Tribut zu zollen, beherrscht

Aufgrund fehlender Informationen von seitens des Her-
stellers (glaubt uns, wir haben es probiert!!) gibt es von
uns nun Tips zu etwas ganz anderem

Rezept fiir Mozzarella Cheese Sticks
(Mozzarella Milanese)
Lutaten:
3 Packungen Mozzarella (2.B. von Galbani)
2 Eier (z.8. vom Huhn)
1/2 Tasse Mehl (z.B. vom Supermarkt)
1 Tasse Semmelbrisel (z.B. aus Eigenproduktion)
1/2 Zitrone (2.B. aus Siiditalien)
zum Braten empfehlen wir Sonnenblumenal

Iubereitung

Schneidet den Mozzarella in flache Scheiben und durch-
trennt diese der Lange nach, so daB [hr Pommes-ahnli-
che Gebilde erhaltet. Nehmt nun drei Tassen und fiillt
diese mit dem Mehl, den Eiern (die Ihr natiirlich vorher
verquirlt habt) und den Semmelbraseln. Taucht nun die
Mozzarellastreifen erst ins Mehl, dann in die Eier und
anschlieBend in die S osel Jetrt sofort ab damit
in die Pfanne zum heifien OL Nach ein bis zwei Minuten
(zwischendurch wenden!) sollten die Sticks goldgelb und
der Kise geschmolzen sein. Um ein Auslaufen des
Mozzarella zu verhindern, sollte das Ol nicht ultraheif
sein! Betrdufelt die Cheese Sticks mit etwas Zitrone und
serviert sie dann

Guten Appetit!

Ik

...und schon kurz darauf finden wir uns in einem harten Gefecht mit einer Kreuzung aus Barney

und einem T-Rex wieder

"

Ein Teil dr Baume ist mit Diisenantrieb
ausgestattet

ik N,
Energieverlust! Der griine Laserbeam eines
Zwischengegners hat uns voll erwischt

sk

rad v 9 B i ]
Hallo Hirn! Manche Levelpassagen miissen erst entdeckt werden, da die Flugroute nicht zu 100
Prozent linear verlduft

der kleine Doppeldecker erstaunliche
Wendemanover, die einen nochmals
in schon durchflogene Levelpassagen
zurlickkehren lassen. Obwohl dieses
Unterfangen auf den ersten Blick
etwas sinnlos wirkt, hat es doch seine
Existenzberechtigung. Zum einen ist
man dank einer 180° Wendung in der

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Lage, verpalite Bonusgegenstande
(Herzen fur neue Energie, Benzinkani-
ster fir mehr Sprit, Aufstockung des
Raketenvorrats, Reparatur des kom-
pletten Fliegers, Dreifach-Schuf, etc.)
im erneuten Anlauf zu ergattern, und
zum zweiten verlauft die Levelarchitek-
tur nicht streng linear, in schoner

Shoot’em Up B 14TTATH L {d|
1
FunSoft BER'CI{ LTI TR K.A.

RegelmaRigkeit kann man sich zwi-
schen zwei Routen entscheiden und
kommt erst nach diversen Exkursionen
wieder zurtick auf den eigentlichen
Weg.

Liebe auf den zweiten
Blick

Ehrlich gesagt war der erste Ein-
druck von Frenzy! war nicht besonders
uberzeugend, da dieser Shooter seine
Qualitéten wirklich erst nach langeren
Testfliigen génzlich offenbart. Sinnnlo-
ses Geballer fiihrt zu keinerlei Erfolgs-
erlebnissen. Nur wenn man sich auf
das Sammeln der Extras konzentriert,
hat man bei den groReren Zwi-
schengegnern noch ausreichend Sprit,
um diese zu umkreisen und dabei
gleichzeitig mit Salven aus dem festin-
stallierten  Maschinengewehr einzu-
decken. Begleitet werden solche Aktio-
nen von wummernden Soundeffekten,
die lediglich von der extrem abgefahre-
nen Musik (kénnte direkt aus ,The
three Stooges” stammen) Ubertrumpft
werden.

Die uns vorliegende Preview-Versi-
on machte schon einen sehr finalen
Eindruck, selbst deutsche Texte und die
passende  Sprachausgabe  waren
bereits in das Spiel integriert. Mal
sehen, was sich bis zum Test noch
andern wird; wir sind der Meinung, daR
vor allem eine Uberarbeitung der Gra-
fikengine nicht schaden wirde, baut
sich doch das zu erforschende Areal im
Vergleich zu anderen Spielen (z.B.
Viper) erst verhaltnismaRig spat auf.
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Im WM-Jahr 1998 gibt es erstaun-
liche Erkenntnisse, die man ohne die-
ses Fest der Volkerverstandigung
woht einfach nie gehabt hatte. Wo
man sich normalerweise (ibellaunig
zu nachtschlafener Zeit in den Fond
eines amerikanischen Taxis limmelt
und miBtrauisch das Taxameter im
Auge behdlt, wahrend Neu-US-Blirger
aus WeilSrussland, Lybien oder Nige-
ria den Wagen durch die StraRen der
Metropolen lenken, bleibt auBer der
genuschelten Adressenangabe keine
Motivation fur Multi-Kulti-Konversati-
on. Doch ob des deutschen Akzentes
dreht sich in diesem Jahr sofort der
zu einem Dialog mutierende Mono-
log der Chauffeure um die Weltmei-
sterschaft. Und jeder Taxifahrer hat
mindestens einmal in der FuRballna-
tionalmannschaft  seines  Landes
gespielt bzw. kennt einen aktuellen
Nationalspieler gut, und jeder dieser
Taxifahrer, die ich zwischen Flugha-
fen, Hotel und Activision-Hauptquar-
tier in Los Angeles kennenlemte,
hatte Karten fiir irgendein WM-Spiel.
Ich weil3, ich wiirde das selber nicht
glauben, hétte ich es nicht erlebt.

Noch véllig tberwaltigt von der
Zufélligkeit der Ereignisse taumelte
ich ins Herzstiick der Firma Activision,
um deren neustee Produkte etwas
genauer unter die Lupe zu nehmen.
Man konnte mir auf der E3 ndmlich
nicht zur Seite stehen, denn der
bedauernswerte = Marketing-Manager
der Firma lag mit vereiterten Mandeln
in der Notaufnahme, auBerdem hatte
Activision mir ein prachtvolles Hotel
in Bel Air gebucht, um mich in die

h bei Activision

notieren, daR die Crafikengine von
Apocalypse eine der ausgereiftesten
und stimmigsten ist, die man bisher
auf der PlayStation gesehen hat.
Weniger ist mehr, dachten sich die
Programmierer und bauten eine
Beschrankung ins Spiel ein, die die
Crafik immer exakt auf 30 Frames
pro Sekunde (PAL: 25 Frames) hélt.
Bel One wurde die Grafikengine

. abhdngig vom GCegneraufkommen

und Spezialeffekteinsatz immer wie-
der beschleunigt und abgebremst,
was teilweise zu wiisten Ruckelorgien
fuhrte.

Der zweite bemerkenswerte
Punkt war die Darstellung des Feuers

Ein biBchen Blut muB auch flieBen, seltsamerweise zersplattert hier ein Roboter

Stadt der Sunde, Los Angeles, zu
locken.

Als ich Apocalypse auf der E3 kurz
im Vortibergehen sah (ich hatte mei-
nen Besuch bei Activision noch vor
mir), fragte ich mich, warum es kei-
nen Sinn macht, daR One von ASC
am Stand von Activision luft. Spéter,
im Biro des Producers Dave Stohl,
hatte ich Gelegenheit, mich von der
aulRergewohnlichen Qualitét des Pro-
duktes zu Uberzeugen. Abgesehen
davon, daR man innerhalb von einer
halben Stunde Spielzeit keine kom:-
petente Aussage Uber die Produkt-
qualitat treffen kann, konnte man
doch nach wenigen Augenblicken

Mit der groBen Wumme kann man
auch die Gebdude demolieren




SPECIAL

Bruce ist in eine Stromfalle geraten

In der Réhre springen immer wieder Tiiren auf und Roboterwéchter eréffnen das Feuer

bspw. beim Flammenwerfer. So real
und plastisch fackelt noch kein hoch-
aufgeloster Brand virtuell Gber die TV-
Gerdte. Auch insgesamt macht das
Grafikdesign einen sehr soliden Ein-
druck.

Yipplee-Kai-Eee,
Motherf*****

Bei Apocalypse handelt es sich
um einen Third Person-Shooter. Ihr
rennt in der Gestalt des Ex-Wissen-
schaftlers und Amateur-Action-Hel-
des Trey Kincade (Bruce Willis) durch
verschachtelte Gange und erledigt
Horden von Angreifern. Die Kamera-
perspektive wechselt zwar immer
wieder, jedoch nicht so gravierend,
daR man aus dem SpielfluR kommt.
Die drei anspielbaren Level hieRen
,Prison”, ,Tube" und ,Roof’, in der
Endversion werden 12 Abschnitte
enthalten sein, am Ende jedes
Abschnittes wartet ein Endgegner.

Der Geféngnislevel zeigt Kincade
vornehmlich  auf plattformartigen
Gebilden. Er wird von allen Seiten
angegriffen, teilweise sind es Wachro-
boter, aber auch festinstallierte Fallen
ziehen ihm Lebensenergie ab.

Im Réhrenlevel rennt man durch
groRe, hallenartige Rohrensysteme,
wobei ahnlich wie bei One Turen auf-
springen, hinter denen Angreiferscha-
ren warten. Manchmal mu® man nur
ein bestimmtes Stlick des Inventars
zerschieBen, um eine Explosion aus-

_ zulosen, die dann den Abschnitt leert.

Roof ist grafisch der interessante-
ste Level gewesen. Unter freiem
Himmel auf den Déachern verschiede-
ner Gebdude muR die Engine
weitrdumige Abschnitte * darstellen.
Auch hier waren keine Schwéchen zu
erkennen, obwohl das Feindaufkom-
men nicht merklich gesenkt wurde.
Man kann sich sogar Spielereien
erlauben, und wahrend der Action
Real Time-Videos an die Wéande pro-
jezieren.

Apocalypse konnte das ultimative
Actionspiel der Saison werden, vor-
ausgesetzt der Schwierigkeitsgrad
wird nicht zu harsch, die Level sind
abwechslungsreich und komplex, die
Story wird konsequent vom Spiel wei-
tererzahlt und die Komplexitat ist
nicht zu gering. Selten hatte ein Spiel
bessere Ansdtze gehabt, der Name
Bruce Willis ist eigentlich nur das Sah-
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DAVE
STOHL

PRODUCER APOCALYPSE

FG: Als ich Apocalypse
auf der E3-Show sah, fiihl-
te ich mich stark an One
erinnert. Kénnte die groBe
Ahnlichkeit im Look und
im Gameplay ein Grund
gewesen sein, Apocalypse
zuriickzuhalten?

DS: Nein, wir arbeiteten
bis jetzt ohne gravierende
Unterbrechungen an Apoca-
lypse. Es gibt Ahnlichkeiten
oder besser gesagt Parallelen
zu One. Es sind beides Third Person-
Shooter, die GréRe des Charakters ist bei
beiden Spielen etwa gleich, obwohl Bruce
doch insgesamt massiger wirkt und nicht
so oft winzig wird, wenn die Kameraper-
spektive wechselt. Es gab uns jedoch den
notigen Rickhalt, weiterzumachen. Als
One auf den Markt kam, sahen wir sofort,
daB es einige Schwierigkeiten mit dem
Controlling gab. Wir wollten das Handling
fur den Spieler so einfach wie moglich
machen, &hnlich wie in Klassikern wie
Robotron X, man bewegt sich in jede
Richtung und steuert separat die
Schuflrichtung. Mit der neuen Engine
bekommen wir acht bis zehn grofle Geg-
ner gleichzeitig auf den Screen bzw. 15
bis 20 kleine Angreifer. Es gab mit Sicher-
heit keinen Zusammenhang zwischen
One und der Verzogerung bei Apocalyp-
se, da waren andere Faktoren im Spiel.
Letztendlich sind wir sehr froh, dal Apo-
calypse so lange in der Entwicklung war,
denn nun ist das fertige Produkt zehnmal
besser als das, was wir eigentlich im Sinn
hatten.

FG: Letztes Jahr auf der E3, als
Bruce Willis im Planet Hollywood
sich und sein Spiel vorstellte, gab es
da dieses ,Buddy-Konzept“. Bruce
Willis war nicht als die Figur vorge-
sehen, die der Spieler steuert, son-
dern daBB man die Rolle eines Jungen
iibernimmt, dessen Kumpel Bruce
ist. Das hat sich ja nun véllig verdn-
dert. Warum?

DS: Wir hatten zuerst gedacht, jeder
ware glticklich, der Kumpel von Bruce Wil
lis zu sein, nun kann jeder Bruce selbst
sein. Es gab zwei Hauptgrinde fir die
neue Sichtweise. Erstens war man im
Leveldesign sehr eingeschrénkt, wenn
eigentlich ein anderer als die Hauptfigur
der Hauptakteur ist, denn diese Figur
kann nur durch die Al (kinstliche Intelli-
genz) der PlayStation gesteuert werden
Aulerdem bekamen wir jede Menge
Feedback von den Kids, die wir zu dem
Spiel befragten, und jeder wollte als
Bruce Willis spielen.

FG: Wie kam es eigentlich zu der
Zusammenarbeit mit Bruce Willis?

DS: Wir haben uns einige der A-Klas-
se-Superstars angesehen und festgestellt,
daB Bruce wirklich die Nummer 1 der
ersten Hollywood-Garde ist. Wir haben
auch andere Darsteller getestet. Gleich-
zeitig kamen wir auf die Idee, diese post-
nukleare Cyberpunk-Geschichte aus Apo-
calypse zu machen, ein Konzept, welches
Bruce Willis sehr gut gefallen hat.

FG: Ich hoffe die Information ist
nicht zu vertraulich, doch viele Leute
wollen jetzt natiirlich wissen, wieviel
Activision fiir Bruce Willis’ Intermez-
zo bezahlen muBte?

INTERVIEW

DS: Um ehrlich zu sein, das weil ich
selber nicht genau, aber es war ein
gehoriger Haufen Geld. Aber man muR
sagen, schon seine Prasenz, seine Mitar-
beit allein 1&Rt die Menschen aufhorchen.
Aber es ist gliicklicherweise nicht alles
was das Spiel zu bieten hat. Mittlerweile
mufl man sogar sagen, dall wir sicher
sind, das Apocalypse auch ohne Super-
star-Unterstiitzung ein Riesenerfolg wer-
den kénnte. Man kann kein Spiel verkau-
fen, nur weil Bruce Willis darin auftaucht

FG: Eine Menge Leute denken
50...
DS: ..Ja, eine Menge Leute versuchen
dies, und normalerweise fallen sie damit
auf den Hintern. Wir sehen Bruce schon
fast als Burde. Das Spiel muf} besonders
gut sein, die Engine ausgefeilt usw, weil
die Erwartungen so hoch sind und die Kri-
tiker nur darauf warten, sagen zu kénnen,
es handle sich um ein weiteres Produkt
mit einem groBen Branding aber nichts
dahinter. Wir sind schon seit einiger Zeit in
der Entwicklung, knapp drei Jahre um
genau zu sein, wobei in den ersten finf-
zehn Monaten 20 Mitarbeiter an Apoca-
lypse programmierten, dananch wurde
das Team auf zwolf runtergeschraubt.

FG: Selbst wenn es jetzt verdf-
fentlicht werden wird, glauben Sie,
es wird auch als Erfolgsprodukt die
hohen Aufwandskosten wieder ein-
spielen kénnen?

DS: Ich bin sehr stolz auf Activision,
dal die Firma am Projekt festgehalten
hat. Es war ein Sorgenkind gewesen, es
hat jede Menge Konzeptveranderungen
und Neuanfénge gegeben. Wir wollten
so gut und so groB wie moglich machen.

FG: Was ist die Story hinter Apo-
calypse?

DS: Apocalypse spielt in einem Unter-
gangsszenario, einer apokalyptischen
Dimension. Hier gibt es einen démoni-
schen Minister, der die mit Hilfe von Wis-
senschaftlern die vier Reiter der Apoka-
lypse, die in der Bibel beschrieben wer-
den, beschwort. Die vier Reiter treten auf
wie ganz normale Menschen und beset-
zen Schlisselstellen in der Politik, dem
Lifestyle und der Wirtschaft. Einer ist der
Prasident, der ndchste eine Rockdiva
(Sdngerin Poe, die auch den Soundtrack
fur Apocalypse einspielte), der die
Jugendlichen folgen, einer ist Chef der
Rustungsindustrie, und der letzte heil’t
Larry und ist ein lustiger Typ, der genauen
Einblick in die Nano-Technologie hat.
Bruce arbeitet in seinem Labor als Wis-
senschaftler und findet heraus, was der
Minister vorhat. Deshalb wird er ins
Gefangnis geworfen. Bruce bricht aus und
kampft gegen die vier Reiter

FG: Da trifft es sich gut, daB} gera-
de Armageddon mit Bruce Willis ins
Kino kommt.

DS: Ja, aber da steckt wirklich keine
Absicht dahinter. Wir hatten die Idee
schon vor Uber drei Jahren.

FG: Wird Apocalypse es bis zum
Weihnachtsgeschéft schaffen?

DS: Ziemlich sicher! Aber eines mul
ich noch anfligen. Viele Filmfirmen haben
sich das Spiel mit groRem Interesse ange-
sehen, jedoch kurioserweise nicht wegen
Bruce Willis, sondern wegen der Story. Es
kann also durchaus passieren, dal es
Apocalypse auf die groRe Leinwand
schafft.

FG: Danke fiir das Gespréch!

es

31



1979:

1980:

1982:

1983:

1987:

1987:

1988:

1992:

1992:
1992:
1993:

1994:
1994:

1994:

1996:

FUN GENERATION 08/98
EIN

1988:
1989:

1989:

1997:

1997:

Activision startet als erster unabhéng
Entwickler und Distributor fiir Unte
tungssoftware.

Activision versffentlicht eine Serie mi
nenfach verkaufter Atari-2600-Titel, da
unter die Pitfall-Reihe, gefolgt
Kaboom! (1981) und River Raid

erscheint. thr fotgen vier Fmtsetzun
des Textabenteuers sowie die
Ableger Enchanter und Sorcerer. 4
Activision wird zur Aktiengesellsch:
Der Umsatz (bersteigt. 150 Million
Dallar.
Activision unterzeichnet eine L|zenzve
einbarung mit Nintendo America.
Activision kauft Infocom, einen fithr
den Entwickler und Publisher
Adventure-Titeln. /
Activision heiBt von nun an Mediagenit
und erweitert seine Aktivitaten auch auf
Anwendersoftware fur Untemehmen, -
Mediagenic unterzeichnet eine Lizenzs
vereinbarung mit Sega Amerika,
Mediagenic eréffnet eine Niederassung
in Japan.
Mediagenic veréffentlicht den er
interaktiven Unterhaltungstitel auf
ROM, The Manhole,
The Disc Company, ein Unterneh
im Bereich Creative Services, wird
der Mediagenic-Familie und sorgt so nf
mehr Umsatz und Kapital. Mediagenic
wird wieder in Activision umbenannt
und neu strukturiert.
Activision er6ffnet eine Niederlassung in
Australien: :
Activision zieht von Nordkalifornien na
Los Angeles.
Activision erffnet eine Nlederlassung ;
GroRbritannien.
Activision investiert 42,5 Mllllone_
Dollar, um die Produktion und Distil
tion neuer Titel anzukurbeln.
Activision veroffentlicht mit Return
Zork das erste komplett interaki
MPEG-Adventure.
Marktanalysen und Spielemagazine p
zieren Pitfall: The Mayan Adventure, d
Fortsetzung der Bestseller-Serie fiir At
Intellivision und Commodore, unter d
Top 10, der Videospiele des Jah
1994,
Activision verdffentlicht das Action-R
lenspiel-Adventure ~ Blood  Om
Legacy of Kain von Crystal Dynamics in
den Vereinigten Staaten und Kanada
PlayStation.
Activision erwirbt die weltweiten inter,
tiven Rechte am Raboter-Rollensp
Universum Heavy Gear, Activisions
Nachfolger “Universum zu MechWarfiof

Superstar Bruce Willis wird in Activisions.
PlayStation-Titel Apocalypse mitspielen
Zum ersten Mal wird ein PlayStati
Titel speziell auf einen Schauspiele
zugeschnitten. :
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SPECIAL

LARRY
GALKA

PRODUCER TENCHU

Fun Generation: Tenchu
wurde  urspriinglich in
Japan programmiert, wo es
auch schon erschienen ist.
Warum wurde das Spiel fiir

den auBerjapanischen
Markt komplett iiberarbei-
tet?

Larry Galka: Sony of Japan
hatte das Spiel auf seiner
Release-Liste, es muBte fertig
werden, deshalb kam Sony
Music Entertainment (Japan),
der Entwickler, ziemlich unter Druck. Wir
haben allerdings gemerkt, daRl es bei uns
noch einige Zeit dauern wird, bis Tanchu
in den Regalen liegen mul, Das gleiche
Team arbeitet jetzt an Tenchu weiter,
denn fir uns wére es sehr schwierig
geworden, uns in den Code der japani-
schen Programmierer einzuarbeiten. Vor
allern die Al wurde stark verbessert, natiir-
lich auch die Grafik und einige andere
Details.

FG: Sie sprachen iiber die Al
(Artificial Intelligence), die kiinstli-
che Intelligenz in Tenchu.

INTERVIE

LG: Wir haben versucht, den Kdmp-
fern mehr Sinn fir die Situation, die um
sie herum passiert, zu geben. Bei der
alten Version konnte man mit
Wurfsternen von einem Dach dus auf
einen Wachter werfen. Hat man ihn ver-
fehlt, hat der Wachter trotzdem nicht den
Angreifer bemerkt. Jetzt haben die Jungs
bspw. einen Bogen dabei und schieBen
auf dich. Die Soldaten werden auch auf-
merksam, wenn eine Leiche herumliegt
oder wenn ein lauter Kampf im Neben-
zimmer ausbricht. Alles ist ein biBchen
realistischer geworden, die Wachter tun
das, was ein echter Wéchter auch tun
wirde.

FG: Gewalt in Videospielen ist ein
heies Diskussionsfeld in Deutsch-
land. Resident Evil 2 oder Golden Eye
wurden in Deutschland indiziert.
Wiirden Sie sagen, daB die Gewalt
gegen andere Menschen bei Tenchu
im Vordergrund steht?

LG: Das wichtigste Element im Sco-
rnng System ist moglichst effektiv und
unaufféllig zu arbeiten. Bei dem letzten
Spiel
eine Scorekarte von Tenchu zu sehen ist)
way ich gewalttatiger als ich sein multe.
Das gibt Punktabzug' Wéhrend der Mis-
sionen muB auf jeden Fall Gewalt ange-
wandt werden, es ist also Gewalt im Spiel,
aber mit Sicherheit nicht der Hauptaspekt

FG: Danke fiir das Gesprich!

bspw.

(zeigt auf den Bildschirm, auf dem |

nehéubchen auf einem ansonsten
schon sehr delikat aussehenden
Gala-Diner.

TENCHU
“"ACTIVISION CUT™
Entwickler: Acquire (Sony

Music Entertainment)

Nachdem Ihr Euch von hinten an den Wach-
ter herangeschlichen habt, verpaBt Ihr ihm
eine spontane Totalrasur

Die Untertitel werden zwar emgedeub(hl
sein, die Sprachausgabe jedoch ist japa-
nisch, um das Flair zu erhalten

In der Rolle der beiden Ninja-
Kémpfer Rikimaru und Ayame kampft
Ihr Euch durch sieben ellenlange
Level, um am SchluR dem geheim-
nisvollen Prince of Darkness zu
begegnen. Es handelt sich um eine
Mischung aus Action-Adventure und
Priigelspiel, hier wird in einer Kampf-
situation aber nicht in eine Art
Gefechtsbildschirm  umgeblendet,
wie man das von Spielen wie Spawn

kennt. Gespielt wird aus der Third
Person-Perspektive. |hr kénnt auf
sechzehn verschiedene Waffen wie
Wurfsterne, Ninja-Schwert und ande-
re Utensilien aus Kung Fu-Filmen
zuriickgreifen. Im Gegensatz zur japa-
nischen Version kann man sich nicht
mehr, wie in unserem Test in der
Juni-Ausgabe bemangelt, unbemerkt
auf die Wachter stiirzen, sondern
mul} taktischer vorgehen. Da Ninjas
eigentlich hinterhaltige Meuchelmar-
der sind, ist unauffélliges Bewegen
oberstes Cebot bei Tenchu. Hier
lagen die Schwichen der Erstverdf-
fentlichung. Habt Ihr einen Wachter
am Wickel, kann dieser, wahrend |hr
ihn ins Jenseits befordert, noch so
laut schreien und gestikulieren, die in
unmittelbarer  Ndhe  befindlichen

Wachen interessiert das (iberhaupt
nicht.

Nicht nur konventionelle Gegner stellen
sich zum Kampf

Die Kampfer sind aus Giber 600 Polygonen
zusammengesetzt

An der Kamerajustierung wird augen-
blicklich gearbeitet

X-MMEn
Entwickler: Activision

X-Men befindet sich derzeit noch
in einem sehr frithen Stadium. Bisher
kann man noch kaum mehr sagen,
als daB es sich um ein 3D-Priigelspiel
mit den bekannten Comic-Charakte-
ren aus dem Marvel-Universum han-
delt. In den USA stehen die X-Men
bei den Kindern und Jugendlichen
extrem hoch im Kurs, so ist auch die
beachtliche Menge an Videospielen
rund um die sympathischen Mutan-
ten zu erkldren, die von Firmen wie
Acclaim, Capcom oder eben Activi-
son auf den Markt geworfen wird.

Nie sahen die X-Men realistischer aus als hier
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Wie im historischen Vorbild kann man die
Asteroiden mit jedem SchuB nur teilweise zu
Klump schieBen

RASTEROIDS
Entwickler: Quickdraw Dev.

1979 kam der erste Asteroids-
Automat in die Spielhallen, 1982 fei-
erte das Spiel auf dem VCS 2600 vor
allem in den USA enorme Verkaufser-
folge. Das banal-geniale Spielprinzip,
durch groRe Ansammlungen von
Asteroiden, gegnerischen Raumschif-
fen usw. hindruchzufliegen und sich
den Weg frei zu ballern, fesselte Shoo-
ter-Fans auf der ganzen Welt. Die Neu-
auflage gibt zwar aufgrund ausgefeilter
Special-Effekte vor, ein 3D-Spiel zu
sein, die Bewegungen im ,Raum” sind
jedoch die des klassischen 2D-Shoo-
ters. Die Version, die ich im Activision
Hauptquartier anspielen konnten, war
zwar erst zu 12 Prozent fertiggestellt
(unglaublich, was man in 12 Wochen
programmieren kann), lieR jedoch
erahnen, wohin die Programmierer
(und der hoffnungslos nostalgische
Producer) wollen.

T FU
Entwickler: DreamWorks Int.
Eigentlich verwunderlich, daR es
Activision ist, und nicht Electronic
Arts, die diesen DreamWorks-Titel
veroffentlichen. Das Geschehen ver-

setzt Euch zuriick ins ferne China, wo
Ihr in der Rolle des T'ai, dem einzigen
Uberlebenden des Tiger Clans. Er
befindet sich auf der Flucht, denn
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In die schwarzen Locher kann man hinein-
gesaugt werden

Ein Bild der FMV-Sequenzen

man beschuldigt ihn, fur die grausa-
men Morde der Panda Monks verant-
wortlich zu sein. Also macht er sich
auf, seinen Ruf zu retten, und stellt
sich dem Dragon Master zum Kampf.

T'ai Fu soll DreamWorks' erster
auf einem Charakter basierender Titel
sein. Um nahtlose Animationen zu
garantieren, benutzt man die Eigen-
entwicklung  Morph-X. Die Figuren
kénnen so problemloser animiert
werden, und da es sich bei T'ai Fu
auch um einen Genremix mit dem

SETH
GERSON

Producer X-Men &
Asteroids

Fun Generation: Warum
sollte irgendjemand Ende
der neunziger Jahre ein
Spiel wie Asteroids spie-
len, auch wenn es tech-
nisch auf einem hohen
Level sein sollte?

Seth Gerson: (lacht) Ja,
diese Frage stellen viele Leute.
Ich denke, die Antwort ist das
Spielprinzip. Egal ob die alte
Version ein Vektorenspiel ist
oder die neue Version mit auf-
wendigen Crafiken ausgestattet ist, das
Spielprinzip wird jeden begeistern, vor
allem die natirlich, die das Spiel noch
von damals kennen. Wir wollen wirklich
eng am klassischen Spielprinzip bleiben,
welches ein Meilenstein war. Ich spiele
eine Menge Spiele, und hore eigentlich
nie auf, zu spielen. Asteroids gehort zu
den Spielen, die ich immer wieder aus
dem Regal hole und spiele.

FG: Gut, Oldies wie Du und ich
werden sich noch an Asteroids erin-
nern, jedoch gibt es eine neue Gene-
ration von Videospielern, teilweise
erst durch den Massenmarkt
erschlossene dltere Spieler oder aber
junge Zocker, die vielleicht von ihren
GroBeltern Geschichten von Astero-
ids erzdhlt bekommen haben. Wie
wollt Ihr auf diese Zielgruppe abzie-
len.

SG: Es steckt eine Menge drin in dem
Spiel, die Power Ups, die Spielgeschwin-
digkeit, die schwarzen Locher, die den
Spieler in eine andere Dimension ziehen
usw. Ich denke, viele Videospielfans wer-
den sich flir ein gelungenes Spiel begei-
stern konnen. Wir haben Asteroids auf
einen neuen Level gebracht. Wir haben
das eingefiigt, von dem wir gewtinscht
haben, daR wir es im klassischen Spiel
hétten spielen konnen.

FG: Wie lange sitzt das Team
schon an Asteroids, das Spiel sieht ja
schon recht aufwendig aus?

SG: Danke, aber wir sind erst seit
knapp 12 Wochen dabei und 12 Prozent
weit. Das Spiel wird im PlayStation-Hi
Res-Modus programmiert und soll zu

INTERVIEW

Weihnachten fertig sein. Wir konzentrie-
ren uns sehr stark auf die technologi-
schen Maglichkeiten, die uns die PlaySta-
tion bietet, um diesen Oldie auf die Hohe
der Zeit zu bringen.

FG: Wird das alte Spiel als Bonus-
spiel enthalten sein.

SG: Ja. Das klassische Asteroids ist gut
versteckt enthalten.

FG: Wie sieht dein EinfluB auf das
Spiel aus?

SG: Meine Hauptaufgabe ist sicherzu-
stellen, daR die klassischen Elemente
wirklich enthalten sind. Ich habe das Ur-
Asteroids geliebt. Des weiteren sorge ich
dafdr, daR wirklich neue Elemente im
Spiel auftauchen. Jeder soll dieses Spiel
kaufen, ob er nun Asteroids kennt oder
nicht. Wir wollen das Spiel auf einen
neuen Level bringen

FG: Was sind Deine fiinf Lieb-
lingsspiele?

SG: Es gab da einen Space-Shooter
fur Aplle lle, der hiel? Elite.

FG: Hey, den habe ich auch Hun-
derte von Stunden gespielt.

SG: Ich habe wirklich einen ernstzu-
nehmenden Bruchteil meiner Lebenszeit
in dieses Spiel investiert. Dann nattrlich
Asteroids, das erste Street Fighter II, Resi-
dent Evil hat mich wirklich gepackt, Ultima
4 fir PC war ebenfalls ein Killer.

FG: Was hdltst Du von Segas Dre-
amcast? Wird Activision Spiele fiir
Dreamcast entwickeln?

SG: Wir haben in der Vergangenheit
fur Sega gearbeitet, warum nicht auch fur
Dreamcast? Ich mag die Sega-Leute, die
sind ziemlich nett. Wenn alles gut und
sinnvoll ablauft, werden wir dafiir pro-
grammieren.

FG: Wie ich gehdrt habe, produ-
zierst Du auch X-Men, ein 3D-Priigel-
spiel. Ich dachte eigentlich, Capcom
hétte hier die Rechte.

SG: Das ist eine nette Geschichte.
Irgendwann kamen wir auf die Idee, ein
X-Men-Spiel zu machen. Ich bin ein
grolRer Comicfan, meine ganze Wohnung
ist voligestopft mit Heften. Bei Activison
meinte jeder, das es wegen Capcom
unmoglich sei, an Marvel-Lizenzen ranzu-
kommen. Doch wir haben einfach einen
Animationsteaser entwickelt und ihn den
Leuten bei Marvel vorgefiihrt. Die waren
so begeistert, daB sie uns sofort griines
Licht gaben. Ich habe erst einmal ordent-
lich gefeiert an dem Abend.

Der Spieler ist halb Mensch, halb Tiger

Dieser siiBe Affe sieht nicht so feindselig aus

Beat'em Up-Genre handelt, brauchen
die Akteure besonders viele Animati-
onsphasen, allein T'ai beherrscht 100
Kampftechniken. Insgesamt wird T'ai
Fu 20 Level umfassen, die allesamt
von Kampfaction und Abenteuerele-
menten geprégt sein werden.
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Der jugendliche Einsteiger wird mit dem Produkt Freude
haben. Erfahrene Rollenspieler stellen mit dem Produkt
einen neuen Modulweitwurfrekord auf.

Sehr leicht! Man mufl sich weder um Ausriistung noch
um die Lehensleiste allzu groBe Sorgen machen.

Final Fantasy VIl 10110 (PSX. FG 11/97), Breath of Fire IIl
8/10 (PSX. FG 8/98), Wild Arms 9/10 (PSX, FG 8/97)

schnell in die Hohe, wohingegen die
Lebensleiste von der Kampferfahrung
abhangt. Auch auf Geld oder zusétzli-
che Waffen hat man verzichtet. Jedes
wichtige Item bekommt man entwe-
der geschenkt oder findet es irgend-
wo, und der anfangliche Holzstab
bleibt durch das gesamte Spiel hin-
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Dieses hiibsche Wesen begleitet Euch aulr
Euren Reisen

auch die vier Zauberarten kennen,
die sich in standigemn gegenseitigen
Ausgleich befinden, und daR eine
Stérung  des  Gleichgewichts  den
Untergang des Planeten zur Folge
hat. Die vier Magiearten tragt Ihr in
 Euch und kénnt sie nach gewisser
Kampfzeit oder nach dem Auffinden
eines versteckten Items um einen
~ Level erthohen. Je nachdem, ob Ihr
. Feuer, Wasser, Wind oder Erde
- erhoht, erganzt sich Eure Zauberliste
= um den ein oder anderen Spruch.

. Auch die anderen Werte steigen
unabhéngig voneinander. Bei beson-
© ders haufigem Zaubersprucheinsatz
- gehen die Magiepunkte bspw. sehr

: Magiepunk

kommt dieser

Namen

ler also

Die Oberlandkarte ist, gelinde gesagt,
auBerst diirftig

durch im Einsatz. Das Kampfsystem
ist etwas ungewohnlich. Man sieht
am Anfang zwei kleinere Kreise, von
denen der kleinere den eigenen
Bewegungsradius beschreibt und der
grolere die Kampfflache. Beim Ver-
lassen der letztgenannten ist der
Fight voriiber. Um sich nun mit dem
Gegner auseinanderzusetzen, muf
man entweder nahe genug am
Widersacher stehen oder mit weitrei-
chenden Zauberspriichen attackie-
ren.

Just for Kids

Bei der Betrachtung dieses Spoels
mull man sich vor Augen fiihren,
welche Zielgruppe angesprochen
werden soll, und das sind hier ein-
deutig die jlingeren Semester. Fiir
erfahrene  Rollenspieler bedeutet
Holy Magic Century gepflegte Lange-
weile am Bildschirm. Es gibt so gut
wie keine Ratsel, die ltems sind
immer an denselben Stellen ver-
steckt, man kann nicht sterben
(wenn man umgehauen wird, startet
man mit einem Lebenspunkt beim

rafische Leckerbissen wie hier sind lei-
der nur wenige zu finden

letzten Speicherort, hat aber noch
alle wichtigen Items und Level) und
dazu kommt ein relativ niedriges
Gegnerniveau. Wahrlich keine Her-
ausforderung! Hinzu kommt eine
kindgerechte ~ Grafk und einige
Soundversuche, die zu nerven wuRk-
ten, ganz besonders die leicht modi-
fizierte  preufische  (M)arschmusik
auf der Oberlandkarte.

Dieses Game ist nichts fiir
jemanden mit Rollenspielerfah-
rung, weil es einfach keine Her-
ausforderung darstellt. Fiir junge
Einsteiger kann man das Produkt
jedoch nur empfehlen, denn es
fiihrt mit passender Darstellung
und sehr niedrig angesetztem
Schwierigkeitsgrad behutsam in
die Thematik ein. Sollte also
irgendein rollenspielbegeisterter
Papa seinem SpriBling sein
Genre nahebringen wollen, liegt
er mit Holy Magic Century richtig.
Wie gesagt: Just for Kids! Alle
anderen machen einen Bogen
um das Modul.
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Wer sich am Anfang schwer tun sollte. kann den Batting
Style auch umstellen. Man schtigt dann nach der Klassi-
schen Methode und trifft den Ball so gut wie immer. Am
Anfang sollte man aber auf jeden Fall das Auto Fielding
einschalten, da man Schwierigkeiten hat, den Ball richtig
einzuschatzen. Erst wenn man das Game richtig kennt,
macht man beide Optionen aus.

Wer zur Hélle ist Ken Griffey jr,
werden sich nun die meisten von
Euch fragen. Nun, der beriihmte Cen-
ter-Fielder der Seattle Mariners ist
einer der bekanntesten Sportler tiber-
haupt in den Vereinigten Staaten. Der
Sohn des friheren Major League
Spielers Ken Griffey entwickelte sich
schon in jungen Jahren zum
Zuschauerliebling, da er, trotz schlak-
siger Figur, ein ums andere Mal den
Ball aus dem Stadion dreschen konn-
te. Letztes Jahr fuhrte er die American
League mit 56 Home Runs an. Zum
legenddren Home Run Rekord von
Roger Marris reichte es aber wieder
nicht.

Ken Griffey jr. Baseball versucht
die klassische Darstellung eines Base-
ballgames mit den neuen Moglichkei-
ten des N64 zu verbinden, was
durchaus gelungen ist. Die Darstel-
lung des Abschlags ist in der guten
alten Catcherperspektive gehalten,
und ahnlich wie bei World Series
Baseball von Sega wird ein kleiner
Ring eingeblendet, der die Treffer-
fldche des Schlagers symbolisiert. Je
nach Qualitét des Schlagmannes wird
dieser entsprechend groRer oder klei-
ner. Ist der Ball getroffen, wird sofort
in die Vogelperspektive ber dem
Spielfeld geblendet, damit man die
Defensivaufstellung tiberblicken

feut I(en Iirlffey jr.

Strikeout! Der Spieler will die Entscher-
dung des Schiedsrichters nicht
wahrhaben

R A

Nach einem Home-Run springen die
Kollegen von der Spielerbank

spielerprofil "N
Fiir den haseballbegeisterten N64-Besitzer ist Ken Grif-
fey jr. ein lohnender Kauf. Alle anderen sollten Abstand

schwierigkeit

In jeder Beziehung einstellbar. Auf Easy besiegt man den
Computer jedach recht schnell.

genrekollegen
King of Pro Baseball 6/10 (N6&, FG 3/97), All Star Base-
ball 97 3/10 (PSX/Sat. FG 7/97), Bottom of the 9th 8/10

(PSX. FG 6/96)

kann. Hat sich nun ein Spieler den
Ball geschnappt und wirft ihn zu einer
Base, wird auf das Close-Up umge-
blendet, und man kann genau sehen,
ob der Laufer einen Wimpernschlag
zu spat kam, oder ob er das Base
doch sicher anlaufen konnte. Natur-
lich sind auch wieder einige Feinhei-

Manchmal kommt der Ball direkt aus der
Sonne. Dann wird es schwer fiir den Ver-
teidiger

ten mit von der Partie, wie z.B. die
leichte Veranderung der Aufstellung
auf dem Feld. Alles in allem mul
aber gesagt werden, daR das Modul
ein ziemlich geradliniges Action-Base-
ball ohne viele Schnérkel ist. Neben
dem Exhibition Match stehen Euch
die Optionen World Series, Season
und Home Run Derby offen.

Was uns an Ken Griffey jr. Baseball
so gefdllt, ist, daR das eigentlich Inter-
essante an diesem Spiel, namlich das
Duell zwischen Werfer und Schlag-
mann, nicht auf einen simplen Knopf-
druck reduziert wurde. Den Ball gut zu
treffen ist ein ziemlich schweres
Unterfangen, wie im richtigen Base-
ball eben auch. Auch das Verhéltnis
zwischen Wurfgeschwindigkeit und
Ceschwindigkeit der Laufer ist sehr
gut eingefangen worden, und so sind
knappe Spielziige an der Tagesord-
nung. Trotzdem gilt auch fir dieses
Spiel: Wer mit Baseball nichts anfan-
gen kann, und das sind in Deutsch-
land nun mal die meisten, dem wird
der SpaR dieser Cartridge entgehen.

Mit dem Kreis muB man den Ball anvisieren und im richtigen Moment abdriicken

So bleibt bei Ken Griffey jr
der SpaB8 den Baseballfreunden
vorbehalten, die mit diesem Pro-
dukt sicherlich ihre Freude
haben werden. Baseballunerfah-
rene warten lieber ab, was das
neue Acclaimprodukt All Star
Baseball zu bieten hat, das kurz
vor RedaktionsschluB eintrudelte
und Ken Griffey auf technischer
Seite eindeutig ausstechen konn-
te. AuBerdem hitten es ruhig ein
paar Optionen mehr sein koén-
nen.
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| Neue Perspektive von Konami- alte Abwehrsc ji% 141 RTINS SR i v Sl S1be vd E1)

der Rumdne seinen Pass noch spielen

Mit J-League Perfekt Striker erhor-
te Konami Anfang 1997 zumindest in
Japan das Flehen nach einem hach-
kardtigen FuBballspiel. Und da die
Simulation dieses, in Europa Uberaus
populdren Mannschaftssports  fiir
jeden Sportspiel-begeisterten Konso-
lenzocker ein echtes Kaufargument
darstellt, brachte man das Spiel unter
dem Namen International Superstar
Soccer auch recht ziigig auf den
deutschen Markt. Leider nicht ziigig
genug, denn Electronic Arts hatte
nicht geschlafen und konnte das
durchweg malige FIFA 64 so schnell
in die Handlerregale stellen, daR sich
sowohl die Kaufer als auch die Fach-
presse verwundert die Augen rieben.
Bis jedoch die ersten Reviews fiir den
Leser greifbar waren, hatten viele
schon auf gut Gliick danebengelangt.
Pech fir Konami, denn wer gerade
knapp 150 DM in ein schlechtes FuRk-
ballspiel investiert hatte, griff entwe-

in;for

en ittelfeld
verliert man niemals den Uberblick. Passe

auf engstem Raum stellen keinerlei
Problem dar

der nur zogerlich oder gar nicht zum
damaligen Referenzprodukt. Somit
blieben dem Spiel damals die notige
Anerkennung als auch die gewiinsch-
ten Verkaufszahlen vorenthalten.
Dennoch, von dieser Tatsache lieR
man sich bei Konami nicht
abschrecken und bastelte fleiRig an
einem Nachfolger, der sich in Japan
bereits im Handel befindet und bei
uns im September offiziell kauflich zu
erwerben sein wird. Und wie bei
jedem Sequel stellt sich schon
anfangs die bange Frage nach dem
Sinn einer erneuten Investition.

Jeden Pfennig wert...
Ganz ehrlich, wir sind hier alle mit
einer gewissen Skepsis an den Test
dieses Spiels gegangen. Zum einen
gab es am Vorgénger bis auf die Tor-
hiterleistungen eigentlich nicht viel

auszusetzen, und zum anderen
befindet sich die Redaktion seit der
Veroffentlichung von Frankreich 98
im endgltigen FuBballwahn. In der

NINTENDO 64

Im Flutlicht wirkt das Geschehen auf dem Rasen eine ganze Ecke geschmeidiger

Halbzeit einer Live-Ubertragung ein
schnelles Spielchen - bis zum Relea-
se von ISS 98 konnten wir uns beilei-
be nichts Schéneres vorstellen. Zwar
landet das EA-Produkt noch immer
mit schoner RegelméRigkeit in der
PlayStation (Hallo? Arbeitsmoral?),
dennoch, mit dem Eintreffen der
N64-Catridge stand  plétzlich ein
anderer Titel in unserer Gunst genau
so weit oben - so schnell kann's
gehen, ganz so wie in der harten FuRk-
ballrealitét. Die Griinde fir diesen
Sturmlauf an die Spitze der FuRball-
spiele hat gleich mehrere Griinde.
Fangen wir bei der Grafik an, die zwar
bei einem Sportspiel nicht zwingend
oberste Prioritdt besitzt, aber den-
noch oftmals das Ziinglein an der

spiele

Wer nach der Weltmeisterschaft das Fullball-Fieber
wieder neu entfachen will. sollte sich ISS 98 unverziig-
lich ins Haus holen.

schwi

So sollte es sein: Da sich sowohl der Gesamischwierig-
keitsgrad als auch die Stérke des Torhiiters in fiinf Stufen
einstellen lassen, findet jeder die gewiinschte Anforde-

FIFA 98 - Die WM-Qualifikation 10/10 (Né4, PSX FG 1/98).
Frankreich 98 - Die Fufiball-WM 10/10 (N64.PSX FG
5/98). ISS 64 10/10 (N6&. FG 6/97)

Waage darstellt. Die Akteure auf Kon-
amis FuBballwiese haben im Ver-
gleich zum Vorganger nochmals
zugelegt, eigentlich kein Wunder, gilt
doch selbes auch fiir den Modulum-
fang. Man machte fast sagen, daR
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: Gewohntes Bild: Bei Ecken und Freistoen helfen Anzeige und Radér bei der Orientierung

22,

Der wohliiberlegte Pass bringt oft mehr
als ein verzweifelter Gewaltschu

Nur mit viel Ubung lassen sich solche
FreistoBe im Tor versenken

man mit der Animationsvielfalt schon
fast tiber das Ziel hinausgeschossen
ist. DaB Dribblings, Volleyabnahmen
und Kopfbille hervorragend ausse-
hen, iiberrascht keinen, die Details
machen den Unterschied! Samtliche

Haarscharf! Der iniemichter hat imer
ein waches Auge

Manover wirken eine Spur plasti-
scher, man gewinnt den Eindruck, als
hatten sich die Sportler diesmal
gewissenhafter aufgewarmt. Erstaun-
liches gibt es buchstablich am Rande
zu bewundem. Selbst die Linienrich-
ter wirken unwahrscheinlich real,
jeder Wink mit der Fahne erinnert an
die Vorbilder aus Fleisch und Blut.
Hohepunkt bleibt aber weiterhin der
Torhtiter. Egal ob sich der letzte Mann
nach einer Parade wieder elegant
aufrappelt oder sich nach einem
knapp gehaltenen Schlenzer noch
einen Moment an der Latte festhalt:
absolute Spitzenklasse! Die Aufma-
chung wurde hingegen nur leicht

REVIEW
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* Wenn der Torhiiter den Ball aus den Mascherflib]ENTTLELG ‘man ihm die Frustration deut-

lich an

Gberarbeitet, dennoch wirken die Sta-
dien und der wolkendurchzogene
Himmel noch attraktiver. Gefreut
haben wir uns auch tber die pixelge-
naue Nachbildung der realen Super-
stars. Von Ravanelli bis zum kleinen
Icke HaRler erkennt man die meisten
Spieler auf den ersten Blick, mit eng-
lischer Sprachausgabe diirfte dies
noch leichter fallen.

Der Ronaldo unter
den Sportspielen

Neben der optischen Frischzellen-
kur hat Konami noch an weiteren
Komponenten gefeilt. Die wohl gra-
vierendste Neuerung stellt eine verti-
kale Kameraperspektive dar, die
einen von oben nach unten bzw.
umgekehrt agieren [&Rt. Ebenso wie
in der gewohnten Seitenansicht kann
man auch hier Neigung und Entfer-
nung der imagindren Kamera je nach
Geschmack justieren; nach intensi-
vem Vergleich konnten wir der Neue-
rung aber nicht allzuviel abgewinnen,
besonders die Ubersicht leidet unter
der neuen Darstellungsform.

Doch genug zur Grafik, sind doch
andere Verbesserungen wesentlich
gravierender. Der Kritik am Vorganger
hat man Gehor geschenkt, weshalb
der Torhtter wesentlich souverdner
agiert. Wahlt man die hochste Fahig-
keitsstufe, fallt es schwer, den SchluR-
mann zu (berlisten. Den nervige Feh-
ler aus dem ersten 1SS hat man
dadurch gleich mit entschérft: Sprints
parallel zur Torlinie mit anschlieRen-
dem SchuR aufs Gehduse pfliickt der
CPU-gesteuerte Torsteher meist pro-
blemlos herunter, der Ball findet in
dieser Situation den Weg bei weitem
nicht mehr so oft ins Tor, wie dies in
der Vergangenheit der Fall war.

Wir haben
Champion!

einen neuen
FuBballfanatiker

werden endgiiltig die Hande
iiber dem Kopf zusammenschla-
gen, aber es muBl einfach sein:
Auch wenn man Frankreich 98
und ISS 64 sein eigen nennt, soll-
te man noch mal zuschlagen.
Verbesserte Grafik, geschickter
agierende Computergegner,
erweiterte Mannschaftstaktiken,
neue Kameraperspektiven und
eine noch immer sehr direkte
und unglaublich prazise Steue-
rung - noch nie gab es ein derart
ausgefeiltes FuBBballspiel fiir die
heimischen vier Wande. Mit die-
ser Aussage wollen wir aber
Frankreich 98 keineswegs nach
drei Ausgaben plétzlich schlecht
reden: auf der PlayStation bleibt
es an der Spitze, lediglich auf
dem Nintendo 64 muBl man sich

von nun an mit Platz 2 zufrieden-
geben - kein Beinbruch, wie wir
finden.

Grafik -.......... 10
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Gameplay .......10
BT T R e i et S 1-4
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Besonderheiten:............. Memory Pak
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Klassisch! Zwei Bombenleger beharken sich a (i a I

Ausfliige in andere Genres stehen
fur fast alle, halbwegs bekannten
Videospielfiguren auf der Tagesord-
nung. Ubervater Mario setzte sich
schon zu Super Nintendo-Zeiten in
kleine Gokarts oder kampfte sich in
Super Mario RPG durch abenteuerli-
che Fantasy-Welten. Ken und Ryu, die
beiden Strahleménner aus der Street
Fighter 2-Serie, knobelten sich mit
Super Puzzle Fighter auf der PlaySta-
tion einen Wolf, und Mega Man fand
ebenfalls Cefallen an wilden Auto-
rennspielen. Sequel-Kénig Nummer
1, der zierliche Bomberman aus dem
Hause Hudson, blieb seiner Linie
lange Zeit treu und betrat erst mit
Bomberman 64 so etwas ahnliches
wie Neuland. Im letzten Monat wurde
dann aber endgiiltig klar, in welche
Richtung sich die Entwicklung derzeit
bewegt. Mit Bomberman Fantasy
Race (vgl. Softwarenews FG 7/98)
kiindigte Hudson ein reinrassiges
Rennspiel an, und mit der Japan-Ver-
offentlichung von Bomberman Hero
darf sich Bomberman ab sofort zu
den reinrassigen Jump'n Run-GroRen
zahlen - ohne wenn und aber.

Wer sich naturlich nur die ersten
beiden Level intensiver zu Gemtite
fuhrt, wird dem Versuch, ein vor-
schnelles Urteil zu féllen, nur schwer-
lich widerstehen. Eigentlich sollte
man die Anfangswelt generell nur als

in;formenr

Die ersten Schritte im Jump'n Run-Genre konnte der
Bomberman-Fan bereits Ende des letzten Jahres tatigen.
Das durchschnittiche Bomberman 64 dehnte den sim-
plen Story-Modus nahezu auf Jump'n Run-Niveau aus,

18 REVIEW
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herman Hero

...oder mit Rotorblattern auf der Miitze -
Bomberman beweist eine ungewohnte
Vielseitigkeit

reinen Ubungslevel verstehen, denn
sowohl Reiz als auch Anspruch ent-
stehen erst auf dem zweiten der ins-
gesamt funf Planeten. Im Gegensatz
zu Mario 64 und Gex 3D versteht
sich Bomberman Hero aber nicht als
hunderprozentiges 3D-Jump'n Run.
Zwar berechnet das Nintendo 64 alle
Objekte auf dem Bildschirm in Echt-

™
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Auch Bomberman Hero verfiigt (iber eine Bonusrunde

zeit, eine gewisse Linearitat laRt sich
in einigen Leveln aber dennoch nicht
verbergen. Meist bekommt man das
Geschehen in einer Seitenperspekti-
ve prasentiert, die nach oben und
unten jeweils knapp einen Bildschirm
Spielraum 1aBt. In speziellen Situatio-
nen é&ndert sich die gewohnte
Ansicht, der kleine Bombenleger
kann zwischen verschiedenen Weg-

Keine Frage - wer Mario 64 mochte, wird sich auch mit
Bomberman Hero anfreunden, Jump'n Run-Fans kaufen
diesen Titel nahezu bedenkenlos.

Leider zu niedrig. Mit etwas Geduld kann man in einer

ausgedehnten Session die ersten drei Welten in einem
Durchgang erledigen, erst dann wird's happiger.

Mario 64 10/10 (N64, FG 9/96), Banjo-Kazooie 10/10 (N6,
FG 7/98)

routen wahlen oder sich in andere
Abschnitte der Stage beamen. Fiir
den Fall, daR man mit der automa-
tisch gewdhlten Perspektive nicht
konform gehen will, 1aRt sich mittels
der C-Tasten noch in einem geringen
Radius nachjustieren - auch wenn wir
absolut keine Situation gefunden
haben, die nach dieser manuellen
Variante verlangt hétte. Die restliche
Joypadbelegung ist schnell erklart:
eine Taste dient zum Springen, mit C-
unten legt man eine Bombe auf den
Boden, der Z-Trigger dient zum Ziin-
den von fernsteuerbaren Bomben,
und mit dem B-Button wirft man das
explosive Prasent Richtung Gegner.
Halt man die Taste ldnger gedriickt,
so ist Bomberman gar in der Lage, bis
zu fiinf dieser Wurfgeschosse auf die
Reise zu schicken. Die Wirkung dieser
Attacken héngt aber nicht unbedingt

Tin Bomberman Hero steht die Mauer noch! Allerdings eilt nach kurzer Zeit ein Bomber-Kollege
zur Hilfe und sprengt das storende Bauwerk in tausend Stiicke. Ubrigens, der Nebeleffekt in
diesem Level ist so gewollt...
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der Nebel ging. Die Fernsicht in Bomberman Hero hat Referenz-Qualitat

Auf der Flucht! Rennend bringt sich der bemiitzte Held in Sicherheit, ahnliche Sequenzen

kennen wir z.B. aus Mystical Ninja oder Crash Bandicoot 2

Vi

Die Kisten im Hintergrund enthalten hilf-
reiche Extras

von der bloRen Anzahl ab, auch die
vorher eingesammelten Symbole fur
Menge und Sprengkraft spielen eine
ganz entscheidende Rolle. Nur wer
ausreichend Flammensymbole (ver-
stecken sich meist in Kisten oder lie-
_gen einfach so in der Polygonland-

*schaft) im Rucksack hat, richtet
bereits mit einem Wurf richtig viel
Schaden an.

Simpel, aber gut!

Die Kollegen Mario, Gex, Crash
und Banjo-Kazooie mogen vielseiti-
ger agieren, dafur versucht Bomber-
man Hero die fehlenden Fahigkeiten
mit abwechslungsreichen Bonusspie-

len zu kompensieren. Anfangs macht
Hudsons Vorzeigeheld die Unterwas-
serwelt unsicher - es geht unter
anderem gegen Riesenrochen, rake-
tenbestiickte Muscheln und &hnli-
ches Getier - , anschlieend geht es

_ mittels Jetpack in die Lifte, wo man

es erneut mit allerlei |ustigen Krea-
turen zu tun bekommt, bevor sich der
Pyrotechniker als Sahnehdubchen
einen Rotor auf dem Kopf installiert
und damit lustig uber U-Boot ver-
seuchtes Gewasser schwebt. Die
Besonderheit an diesen Stages
besteht in der Option, wahlweise
auch riickwarts zu fliegen, was auch
bitter nétig ist, da zum Erreichen des
Levelziels erst eine versteckte Fernbe-
dienung gefunden oder ein bestimm-
ter Gegner vemichtet werden muB.
Die angesprochenen Fernbedienun-
gen entsprechen im weitesten Sinne
den Sternen aus Mario 64. Nur wer
sie gewissenhaft und grindlich auf-
spurt und einsammelt bekommt im
Verlaufe des Spiels Zugriff auf alle
Stages bzw. die Moglichkeit, in
Bonusrunden auf Diamantenjagd zu
gehen, fur 100 eingesammelte Edel-

A
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Nur mit ausreichend solcher Remotes sind ho

steine gibt es Ubrigens innovativer-
weise ein Bonusleben - sieh’ mal
einer an.

Ein Sonderlob hat sich die techni-
sche Seite von Bomberman Hero
verdient. Sieht man von den verein-
zelt auftretenden Slowdowns einmal
ab, begeistert die Abteilung Optik
gleich in mehreren Kategorien. Man
findet so gut wie keine flackernden
Texturen und erfreut sich an der enor-
men Abwechslung eben dieser Poly-
gonverkleidungen. Nahezu jeder
Unterlevel konfrontiert den Spieler
mit neuen Thematiken, was fir einen
im Speicher begrenzten Modultitel
keineswegs als ublich angesehen
werden sollte, auch wenn sich Hud-
son den Luxus erlaubt, mit einer
Kapazitat von 128 Mbit erstmals mit
Umféngen & la Yoshis Story gleichzu-
ziehen. Die Heldenfigur ist anspre-
chend animiert und sorgt vor allem
durch sein zuckerstiRes Ableben fiir
den einen oder anderen Lacher.
Apropos Ableben, diesen weniger
schénen Momente erlebt man ofter
als einem lieb sein kann. Besonders
durch unkontrolliertes Bombenwer-
fen verliert man schnell einen der vier
Lebenspunkte, da noch immer das
alte Bombermangesetz ,Jede Bombe
ist tadlich - auch die eigene” gilt.

Mit Bomberman Hero landet
Hudson zweifelsohne einen ech-
ten Volltreffer. Kein Nebel, ledig-
lich in bewuBt diesig gehaltenen
Locations trefft lhr auf den Alp-
traum aller N64-User. Eine damit
verbundene enorme Fernsicht
und eine ordentliche, wenn auch
Nippon-angehauchte Mucke set-
zen endlich mal wieder Akzente
bei den verstdrt wirkenden
Third-Party-Herstellern, die in
letzter Zeit so gut wie jeden Titel
in den Sand gesetzt haben. Mehr
als eine 8 war aber dennoch

FUN GENERATION 08/98

here Level anwahibar

nicht im Bereich des Maglichen.
Zum einen triibt der zu niedrig
angesetzte  Schwierigkeitsgrad
im Zusammenspiel mit unendlich
Continues den tollen Gesamtein-
druck, und zum anderen &rgert
man sich hauptséchlich in hohe-
ren Welten iiber die durch gestei-
gerte Gegnerdichte bedingten
Slowdowns. Last but not least
hat Hudson den klassischen
Bomberman-Fehler natiirlich
wiederholt. Gebt lhr bei einem
der Endgegner den Liffel ab, so
geht es in Runde Zwei mit nur
noch einer Bombe in den Kampf
gegen den jeweiligen Oberbise-
wicht - Frusterlebnis inklusive.
Dennoch, Bomberman Hero stellt
einen Lichtblick in der N64-Pro-
duktpalette dar und gibt dem
geduldig wartenden Zocker wie-
der Grund zur Hoffnung auf mehr
solcher groBartigen Spiele.
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Andreas Binzenhafer - Philipp Noack

rt of

| Hier muB Andy den herunterfallenden Steinbrocken ausweichen

Seit dem Preview von Heart of
Darkness in der letzten Ausgabe gab
es keinen Tag, an dem die gesamte
Redaktion nicht jeden Morgen
geschlossen  zum  Briefkasten
gestirmt ware, um nach der finalen
Testversion der so vielversprechen-
den Renderorgie aus dem Hause
Infogrames zu suchen. Mittlerweile
kennen wir, nach mehreren Tagen
pausenloser Tests, beinahe jeden
Pixel des unglaublich detailreichen
Titels und mussen Kollege Fabian
eindeutig recht geben: ,Das Warten
hat sich gelohnt”. Ahnlich wie bei
Abe's Oddysse von GT handelt es
sich auch bei Heart of Darkness um
ein Jump'n Run, das nicht wie (iblich
scrollt, sondern Bildschirm fiir Bild-
schirm bestritten wird. Neben den
teilweise sehr anspruchsvollen Hiipf-
einlagen gibt es jede Menge kleinerer
und groRerer Rétsel zu l6sen, die teil-
weise (iber mehrere Bildschirme ver-
teilt sind. Die eigentliche Magie des
Spieles entsteht aber durch die ein-
malige Atmosphére, die mit Hilfe der
zahlreichen  gerenderten  Filme
erzeugt wird. Um den HandlungsfluR
hierbei maglichst wenig zu stéren,
flieBen Spiel- und Filmsequenzen
beinahe nahtlos ineinander iiber, so
daR der Videospieler das Gefiihl hat,
interaktiv am Geschehen mitzuwir-
ken.

Die Story

Wie jeden Morgen traumt der klei-
ne Andy im Schulunterricht von ent-
fernten Galaxien, statt den ihm ver-
borgenen Weisheiten des Mathema-

5
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| Mit derartigen Lianen kann Andy groBe Entfernungen iiberbriicken

¢
)
§
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In der Unterwasserwelt versuchen die rie-
sigen Pflanzen Andy an sich ran zu
ziehen

Bei diesen beiden Burschen bleibt einem
nichts anderes iibrig, als sich zu ver-
driicken

| Andy legt eine kleine Pause ein und genieBt den Ausblick

tikunterrichts zu lauschen, Da Andy's
Lehrer aber nun einmal nicht viel von
Tagtrdumern halt, greift er zu einer
der ablich sinnvollen padagogischen
MaRnahmen und steckt den Jungen
in sein dunkles Lehrerpult. Etwa zwei
Nano-Sekunden nach dem SchluR-
gong liegt Andy allerdings schon wie-
der mit seinem Hund Whisky . auf

einer malerischen Wiese und phanta-
siert vor sich hin, als plétzlich der klei-
ne Vierbeiner wie von Zauberhand in
den Himmel gezogen wird. Logisch,
daf unser Held da nicht lange zégert
und sich nach einem kurzen Ausri-
stungscheck im selbstgezimmerten
Baumhaus mit seinem High-Tech-
Equipment auf die Suche begibt. Hier

greift erstmals der Zuschauer in die
Handlung ein und begleitet den klei-
nen Miitzentrager auf seiner Reise
durch Hohlen, Taler und Sumpfgebie-
te. Unterwegs trifft man nicht nur auf
freundliche Wesen, wie den Flatter-
mann Amigo, sondern auch auf ible
Cestalten wie Servant, den inoffiziel-
len Helden des Spiels. Wie die ande-
ren Figuren entwickelt auch er im Ver-
lauf der Geschichte ein ausgeprégtes
Eigenleben. Es ist einfach extrem
amiisant, wenn er sich beispielsweise
tber kleine Gemeinheiten seinerseits
derartig freut, als hétte er im Lotto
gewonnen. Die einzelnen Zwi-
schensequenzen erreichen dabei bei-
nahe Toy Story-Niveau und sind so
umfangreich, daRl Heart of Darkness
insgesamt zwei 650 MB CDs
bendtigt.

Hast du Angst vor der
Dunkelhelt!

Dann bist Du hier fehl am Platze.
Die feuerstarke Laserkanone, die
Andy von zu Hause mitgebracht hat,
verliert er namlich bereits nach weni-
gen Bildschirmen und muR sich
zunachst mit bloRen Hianden durch
die dunklen Gewolbe schlagen, bis er

Schamt Euch auf keinen Fall, die Ontine-Hitfe auch wirk-
lich zu lesen. Besonders am Anfang erhaltet Ihr auf diesem
Wege niltzliche Tips fiir die Steverung und wertvolle Infor-
mationen fiir spatere Ratsel Zum Lisen einiger Denk-
aufgaben miift Ihr ein oder zwei Bildschirme zuriickge-
hen, um etwa ein Samenkorn ein zweites Mal zu benutzen
oder einen Gegner zu erledigen. Um an das letzte Fels-
stiick zu gelangen, miissen alle (!) Gegner auf der Briicke
erledigt werden. (Wenn die Aufforderung erscheint, die
CD zu wechseln, sollte man dabei die PlayStation ibri-
gens. im Gegensatz zu einem anonymen Leser, anlassen.)
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Darkness

| Der letzte Endgegner erfordert vor allem auf Hard viel Geduld und Ubung

schlieBlich Kontakt mit einem gelb
schimmernden  Felsbrocken  hat.
Nach dem spektakuldren Zwischen-
fall hat er jederzeit die Moglichketit,
gelbe Leuchtkugeln durch die
Gegend zu ballern. Damit waren wir
auch schon bei der eigentlichen
Steuerung. Neben den ublichen
Fahigkeiten wie Springen, Klettern
und Rennen, kann Andy noch Saltos
schlagen und Gegner mit besagten
Feuerballe in verschiedenen Starken
abschieRen. Die eigentliche Komple-
xitat entsteht jedoch erst im Zusam-
menspiel mit diversen Gegenstdn-
den, wie etwa den Samenkormern,
die durch den Level geschoben wer-
den kénnen und sich dann nach
BeschuB in einen kraftigen Baum-
stamm verwandeln, der den Zugang
zu sonst unerreichbaren Stellen frei-
gibt. Auf diese Weise lassen sich z.B.
die ersten Ratsel l6sen. Spater wer-
den die grauen Zellen allerdings
wesentlich starker beansprucht, etwa
wenn Andy erst eine Art fleischfres-
sende Pflanze in einer unterirdischen
Hohle an der Wurzel packen und
nach unten ziehen muR, um darauf-
hin oberirdisch an ihr vorbeizugelan-
gen, nur um dann einige Glahwirm-
chen aufzuschrecken, damit diese die
restlichen  Pflanzen  beschaftigen,
wéhrend man sich klammheimlich an
ihnen vorbeischleicht. In den optisch
beeindruckenden Unterwassenwelten
muB Andy riesigen saugenden Qual-
len ausweichen und einzelne Schal-
ter betdtigen, um in zundchst ver-
schlossene Gebiete zu gelangen.
Doch auch reine Jump'n Run Freaks

Die Plattformen sinken nach einer
gewissen Zeit ab

Nach dem Zusammenprall mit dem Stein
hat Andy magische Fahigkeiten

! Um aus den Samenkornern groBe Baume zu zaubern, muR Andy diese mit Leuchtkugeln

beschieRen

kommen voll auf lhre Kosten. Man-
che Abschnitte verlangen vom Joy-
pad-Artisten einiges an Koordination
und Reaktion. In der Unterwelt
gelangt man beispielsweise nur Uber
bewegliche Plattformen an das ande-
re Ende eines Lavasees und muB
gleichzeitig noch Gegnern und Feuer-
fontdnen ausweichen. Apropos Geg-

ner: Es lohnt sich durchaus absicht-
lich mindestens einmal gegen jeden
der zahlreichen Schurken zu verlie-
ren, um alle verschiedenen Endse-
quenzen bewundern zu kénnen. Am
spektakuldrsten sind sicherlich die
Absturze aus schwindeligen Hohen,
andere Abgange sind dafr recht wit-
zig gehalten. Einmal bleiben nur noch

| Die Hintergriinde sehen einfach phantastisch aus

die Schuhe des Helden Ubrig ein
anderes Mal wird er von den fiesen
Mauerwlrmemn in eines ihrer Locher
gezogen, bis lediglich noch seine
Beine schlapp heraushangen. Beson-
ders in den letzten Welten werden
sich die Lebensverluste nicht mehr so
leicht verhindern lassen. Einige
trickreiche Gegner spalten sich zB.
nach einem Treffer in zwei kleinere
Klumpen, die man schnell ins Nirva-
na beférdern sollte, da diese sonst zu
zwei neuen Gegnern mutieren. Eine
Anzahl von Widersachern frit sich
tbrigens gegenseitig auf, sprich mit
etwas Geschick kann man sich viel
“Mutihe und Munition sparen. Samtli-
che Videosequenzen, die man
bereits im Spiel gesehen hat, kann
man sich jederzeit in aller Ruhe
nochmals in Andy's Baumhaus zu
Gemite fihren. Besonders zu emp-
fehlen ist natirlich der 3D-Abspann,
der mit der extra mitgelieferten 3D-
Brille und einer Surround-Anlage zum
absoluten Genul wird.

Hab Sonne im Herzenl

Ich glaube, man kann ohne weite-
res behaupten, daR Heart of Darkn-
ess die wohl packendste Hinter-
grundstory der Videospielgeschichte
besitzt. Alleine die Filmsequenzen
kénnte man aneinandergereiht als
,Bester animierter Kurzfilm” fur die
ngchste Oscar-Verleihung vorschla-
gen. Spatestens nach der Hélfte des
Spiels hat man selbst die dunklen
Burschen liebgewonnen und hofft
auf jede Menge Gimmicks zum Spiel,
vor allem von Servant, dem rosaro-
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ten Tolpatsch. Ein weiterer Favorit ist
natdrlich Amigo, der fliegende Nean-
dertaler, der nach und nach das Spre-
chen erlernt und kurzerhand seinen
kompletten Stamm mobilisiert, um
Andy auf seiner Suche nach Whisky
zu unterstiitzen. Die Tatsache, daR
unendlich viele Leben zur Verfiigung
stehen und man immer nach ca. drei
Bildschirmen  abspeichern  darf,
ermaglicht nicht nur Anféngem den
Einstieg ins Spiel, sondern erlaubt es
auch, entsprechende Fallen und

... doch kaum sind die Gitterstibe ent-
fernt, ist SchiuB mit lustig

WJIII'W‘_" i ks i

2 | ol

i

{ Ein falscher Schritt und unser Held braucht nie wieder duschen

Schockelemente  einzubauen,  die
beim ersten Mal bestimmt fiir eine
Uberraschung sorgen werden. Und
davon gibt es nicht gerade wenige.
Selbst erfahrene Spieler werden in
den ein oder anderen Hinterhalt
geraten und an gewissen Stellen
leicht mit dem linken Augenlied
zucken. Damit man nicht allzu lange
frustriert an einzelnen Rétseln fest-
héngt, wurde eine Art Online-Hilfe
integriert, die nach ca. zehn Versu-
chen aufploppt und dem Spieler
einen meist sehr hilfreichen Tip zur
Losung des Problems gibt. Rein tech-
nisch eignet sich Heart of Darkness
als absolutes Vorzeigespiel; die ein-
zelnen Bildschirme sind nicht nur
wunderschén  gerendert,. sondern

auch liebevoll in Szene gesetzt und
tiberzeugen vor allem durch die zahl-
reichen Details. Die Soundkulisse
dient hervorragend als Test fiir jede
Surround-Anlage und gibt dem Spiel
den letzten Feinschliff.

Heart of Darkness eignet sich fiir alle, die sich halbwegs
mit der Idee anfreunden kinnen, ein Jump'n Run bild-
schirmweise zu spielen und nichts gegen das Trial-
and-Error”-Verfahren haben

schwierigkeit
(Einstelibar) Dank der Online-Hilfe sollte an und fiir sich
jeder die Maglichkeit haben, simifiche Filmsequenzen zu
Gesicht bekommen, zumal man ca. alle drei Bildschirme
abspeichern darf. Auf Hard werden aber selbst Profis
gegen Schiufl einige Zeit benitigen, um Licht in die dun-
kie Welt zu bringen.

genre

Abe’s Dddysse 10/10 {PSX. FG 9/97)

Heart of Darkness ist das per-
fekte Spiel fiir alle, die schon
immer einmal in einem Film mit-
spielen wollten. Die einmalige
Atmosphidre und die brillante
Aufmachung fesseln selbst reine
Zuschauer stundenlang an den
Fernseher. Dank der verschiede-
nen Schwierigkeitsstufen wund
der Online-Hilfe sollten auch Ein-
steiger einen Weg ins Spiel fin-
den. Der einzige Schwachpunkt
besteht eventuell darin, da8 auf
den beiden CD’s mehr Filmse-
quenzen als Spiel versteckt sind
und geiibte Spieler nach einigen
Stunden dem Endgegner gegenii-
berstehen. Aber keine Angst, Ihr
werdet es wieder und wieder
spielen.
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b.l.u.e. Legend of Water 109,95 DM Castlevania X
Blaze & Blade (RPG) 109,95 DM Grandia Extra CD (RPG)
Bomberman Wars 109,95 DM Langrisser 5
Bounty Sword 2 (RPG) 109,95 DM Lengend of the Heroes (RPG)
Brave Prove (RPG) 129,95 DM Lunar 2 Eternal Blue (RPG)
Bushido Blade 2 109,95 DM Sega Ages: Galaxy Force 2
Capcom Generations 109,95 DM
Crisis Beat 109,95 DM
Fatal Fury Real Bout 109,95 DM b k‘
Final Fantasy 5 (RPG) 109,95 DM ‘0““ tm
G-Darius 109,95 DM
Guilty Gear 109,95 DM
King of Fighters 97 109,95 DM Chocobois Dungeon Arr.
Legend of the Heroes (RPG) 109,95 DM Chocobois Dungeon Orig.
Lunar (RPG) 129,95 DM Chrontrigger Arrange
Namco Anthology 109,95 DM Chrontrigger Original (3 CDs)
Neo Rude 1 oder 2 (RPG) 109,95 DM Dracula Perfect Battle
Neon Genesis Evangelion 129,95 DM Dracula X Original
Overblood 2 109,95 DM Final Fantasy 1&2
Pocket Fighters 109,95 DM Final Fantasy 3
Princess of Darkness 109,95 DM Final Fantasy 4 Original
Rebus (RPG) 109,95 DM Final Fantasy 5 Original
Samurai Spirits 1&2 109,95 DM Final Fantasy 6 Original
Shadow Tower (RPG) 109,95 DM Final Fantasy Mix
Shiluette Mirage 109,95 DM Final Fantasy: Love Will Grow
Slayers (RPG) 109,95 DM Final Fantasy: Pray
Soukaigi (Square) 129,95 DM Ghost in the Shell
Star Ocean 2 (RPG) 129,95 DM Grandia
Super Adventure Rockman 109,95 DM Langrisser 3
Tenchu 109,95 DM Rudrais Treasure
Thunderforce 5 109,95 DM Secret of Mana 2
Xenogears 129,95 DM Xenogears
[
sk us hintbooks
Azure Dreams (RPG) 109,95 DM Breath of Fire 3
Einhdnder (Square) 109,95 DM Final Fantasy 7
Final Fantasy Tactics 109,95 DM Final Fantasy Tactics
Gran Turismo
Road Rash 3D 109,95 DM
4 Saga Frontier (RPG) 109,95 DM Saga Frontier
Supercross 98 109,95 DM SteWe's Revange
o Tactics Ogre 109,95 DM Tactics Ogre
j ‘F Tekken 3 109,95 DM Tekken 3

Brave Fencer

&

Tactical Espionage incl. spielbarem :

Metal Gear Solid Final Fantasy Vil 2 N‘E“
Demo! 0 L _

jp-release 03.09.98 jp-release16.07.98 -

Angebote nur giiltig bis 10.08.98 - Anderungen und Irrtiimer
vorbehalten - Versandkosten 10,- DM, ab 300,- DM frei.
Nicht angegebene Preise bitte telefonisch erfragen.

Marktstr. 8
80802 Miinchen

Tel: 089 / 340 186 49

Die neue Konsole von SEGA
20.November Japanrelease!
Jetzt vorbestellen!

Dreamcast.




N GENERATION 08/98 .~ 2:1| REVIEW

PLAYSTATION

£

4 ?

s aus den verschiedensten Blickwinkeln betrachten

;',\‘

"/\\ ‘,' & ',( | Dal auf der akluellen Einkaufsliste andere Titel hevor-
n . zugt hehandelt werden solten, dirfte nach diesem Test
/naToumieen” um e nmmn 3 feststehen. Erst wenn ein Gex 30 und Jersey Devil schon
o - inder PlayStation rotieren. sollte Blasta als Nachschub in
[l : i | Erwigung gezogen werden.

. Moderal. Captain Blasto kommt dank durchschlagkréfti-
gem Waffenarsenal gut mit seiner feindlichen gesonne-
nen Umwelt zurecht. lediglich zu winzige Plattformen
fiihren zu drgerlichen Neustarts.

6x 30 - Reum o the Gecko 1010 S, 5 599, Jer-
sey Deil 110 (P, F5 29, rac - Legend of he Gob-
bos 9110 PSLF6 1197

und Sound. Die komplexen Land-
schaften ermuntern zu ausgedehnten
Forschungstouren, besteht die Haupt-
aufgabe von Captain Blasto doch im
Aufinden der mitunter sehr gut
bewachten und geschickt versteckten
Levelausgdnge. Da man dem Spieler
jedoch keine monotonen Suchorgien
zumuten will, soliten zum einen Anna
Nicole Smith-verwandte Babes geret-
tet werden, und zum anderen ist es
unvermeidlich sich mit den zahlrei-
chen Bosewichtern per Lasergefecht
auseinanderzusetzen. Doch anstatt in
den todlichen Strahlen zu verglithen,
weichen die Newtoter aus und ver-
stecken sich hinter Kisten, um an-

schlieRend aus der vermeintlich
sicheren Deckung das Feuer zu eroff-
nen. Trotz automatischer Zielvorrich-
tung tut sich der Mann mit dem Kinn
von Michael Schumacher recht
schwer, der Ubermacht Einhalt zu
gebieten. Erst der Einsatz einer der
zahlreich in den Stages verteilten
Power-Ups schafft Abhilfe - unver-
wundbar,  unsichtbar oder  mit
schicken Homing-Missiles geht es
den Invasoren wesentlich schneller
an den auBerirdischen Kragen, mit
dem ulkigen Reithuhn Kay Ef Cee
geht es im Gegenzug schneller tiber
zu groB und tief geratene Abgriinde.

Bis auf vereinzelt auftretende

Slowdowns zeigt Blasto keine auffal-
lenden Schwachen. Die fir ein
Jump'n Run immens wichtige Steue-
rung reagiert wunschgemal3 und l&Rt
den mit erstaunlicher Geschmeidig-
keit animierten Helden elegant durch
die Level pirschen. Aufgelockert wird
das in den hoheren Stages oftmals
leicht - ins  stressige
Geschehen durch  einen feinen
Soundtrack, der ebenso gut in das B-
Movie-Ambiente palt wie das Design
der obligatorischen Endbosse. Um
dem Spiel den letzten Schiiff zu ver-
passen, gibt Captain Blasto zudem
permanent alberne  Kommentare
zum besten, die jedoch nur mit aus-
reichend  Englischkenntnissen fiir
wiederholte Lacher sorgen.

abtriftende

Sound . ...-.......8
Gameplay ........ 7
Spieler:........... i3 iiaeanssiienhyduivatendle tud 1
Leuel:. i ....5 Welten
Besunderhelten ........... Memnry Card,

Analog-Support
Herstallne: v i SCEE
Entwiekiar:. ..ol n o SCER
ToatmuBLer: i s i SCED
Veridffentlichung:.........coconmennee.. Juli
Ca. Preim:. ..o 89,- OM
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Marcus Karyoti - Fabian Dohla

Sehr vertrauenswiirdig sieht diese.
Zufluchtsstdtte nicht gerade aus, und lei-
der ist sie es auch nicht

Mitte der funfziger Jahre griindete
die amerikanische Regierung eine
kleine Sondereinheit, deren Aufgabe
es war, auRerirdische Lebensformen
zu kontaktieren. Wie wir alle wissen,
nennt sich diese Organisation ,Men
in Black”.

MIB halt sich nicht an die original
Filmvorlage. Zwar jagt James
Edwards, alias Will Smith, im ersten
Szenario einen Aulerirdischen durch
die StraRen und wber die Décher von
New York City, der weitere Spielver-
lauf ist jedoch ein vollig neuer Plot.
Habt |hr Euch nach garantiert hoher
Game Over-Quote als zukunftiges
MIB-Mitglied bewiesen, erhaltet Ihr
im Hauptquartier der Sennenbrillen-
trager ohne Vergangenheit Euren
ersten Auftrag. Um Eure Mission zu
erfullen, konnt |hr aus einer der drei
Euch zur Verfgung stehenden Perso-
nen auswahlen. AnschlieBend deckt
lhr Euch in der Waffenkammer mit
allerlei Jagdutensilien ein oder wagt
vorher noch eine Trainingsrunde auf
dem Schiel’stand. Die verschiedenen
Missionen fihren Euch an so illustre
Orte wie den Amazonas oder die Ark-
tis. Nattrlich tragt |hr dabei immer
Eure Sonnenbrille und den mafge-
schneiderten schwarzen Edelzwirn,
egal ob Tag oder Nacht, bei glihend
heiRer Sonne oder klirrender Kalte,
frei nach dem Motto, ,Ich friere mir
den Arsch ab und sehe cool dabei
aus”

Doch zuriick zum Spiel. Man
bewegt sich durch ein gerendertes
Szenario, wobei das Spielgeschehen
immer wieder aus verschiedenen

" | ) T

Geeignet fiir beinharte MIB-Fans oder Hardcore-Zocker
mit einem Faible fiir Game Over Screens.

Hoch. Zum einen aufgrund der damlichen Rétsel und zum
anderen wegen gravierender Fehler im Spieldesign.

Overblood 7/10 (PSX FG 7/97), Perfect Weapan 5/10 (PSX
FG 2/97). Resident Evil 10/10 (PSX/SAT FG 9/97)

Viele Szenarien prasentieren sich im RE-
Look und vermitteln eine recht gruftige
Atmosphare

y g
“IR[‘-‘; fhe:
Kauft besser die original MIB-Sonnenbrille zum Spiel!

Hier die komplette Modellbezeichnung: Ray Ban Predator
W1847. Kai hat schon zweil

Wenn das groBe rote Feld aufleuchtet,
miiBt Ihr den Ziindmechanismus unter-
brechen

Blickwinkeln dargestellt wird. Eure
Widersacher erledigt |hr aus sicherer
Entfernung per Handfeuerwaffe und
Fadenkreuz, wobei Nahkampfe mit
den Féusten und gezielten Tritten
ausgefochten werden. Hierbei ent-
puppt sich die Vertreterin des weibli-
chen Geschlechts, Laurel Weaver, als
der bessere Kickboxer. Eine weitere
Moglichkeit, feindliche Aggressoren
friedlich zu stimmen, liegt im Neutra-
lisator. Wer dieses gleiBende Licht auf
die Pupille bekommt, .vergift alles
und fragt auch nicht mehr nach
Details. MIB présentiert sich im sel-
ben Gewand wie der Capcom-Klassi-
ker Resident Evil. Trotzdem liegen
zwischen beiden Titeln Galaxien. Die
Raumlichkeiten, in denen Ihr Euch
bewegt, sind meistens Zimmer mit
den Ausmalen eines Katzenklos,
ebensoviel gibt es in ihnen auch zu
entdecken. Der Protagonist [aRt sich
nur sehr schwerféllig steuern. Das oft
nur fur einen Bruchteil einer Sekunde
aufblitzende Fadenkreuz verhindert
eine hohe Trefferquote und ver-
braucht massenweise der ohnehin
sehr knapp bemessenen Munition.
Steht I|hr mit dem Gesicht und der
Gegner mit dem Rucken zum Bild-
schirm, blendet sich Uberhaupt kein
Zielkreuz mehr ein, wodurch sich die
SchuBwaffe nicht mehr benutzen
laRkt.

ISS
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Wie Ihr seht, verirgt sich in so mancher Wan{sRal e a0 1iiTg

MIBs vor und hinter der Glasscheibe.
Natiirlich kommit fiir den letztgenannten
Kollegen jede Hilfe zu spat

Galaxy Defender

Habt lhr ein Missionsobjekt aufge-
sammelt oder gar eine komplette
Mission gemeistert, durft Ihr Euren
Erfolg auf der Memory Card abspei-
chern. Aber Vorsicht! Spielt auf jeden
Fall mit mehreren Spielstanden, denn
MIB bietet Euch die Todstnde
schlechthin in einem Adventure. Habt
lhr zum Beispiel ein bestimmtes Item
im arktischem Eis vergessen aufzu-
sammeln, so sitzt lhr spater fest,
kommt nicht mehr weiter und vor
allen Dingen auch nicht mehr zuriick.
In gasverseuchten Raumen ohne
Atemschutz eine Reihe von Aktionen
durchftihren zu mussen und dabei
zwei volle Energieleisten zu verlieren,
zeugt ebenfalls nicht von einem aus-
gereiftem Gameplay. Besonders in
Anbetracht dessen, dall Medi-Paks
hier noch seltener sind als Hitzefrei
bei den Eskimos, frustet diese
gemachte Erfahrung doch sehr. Eben-
falls lassen sich viele Hotspots dank
der recht dsteren grafischen Prasen-
tation nur sehr schwer erkennen. Wir
kénnen uns nicht erinnern, jemals in
einem anderen Spiel dieses Genres
so oft und unvermittelt in die Luft
geflogen zu sein wie bei diesem
Machwerk.

Dem leidigen Prinzip ,guter
Film, schlechtes Spiel” trigt
Gremlin auch in diesem Falle
Rechnung. Ein dermaBen ver-
hunztes Gameplay kann leider
auch die teils ansehnliche Spie-
leumgebung nicht wettmachen.
Auch wenn MIB wohl eins der
ehrgeizigeren Projekte gewesen
sein muB, verhinderten ein unlo-
gischer Handlungsverlauf, mas-
senweise unfaire Stellen, Frust
und géhnende Langeweile inklu-
sive einer Todsiinde die Wertung
ins MittelmaB oder sogar in
hdhere Sphéren. Aber, die néch-
ste  Alien-Invasion  kommt
bestimmt und dann wird hof-
fentlich alles wieder gut.

bBrafik ... ... . ... .8
Sound ...........4
Gameplay ........2B

1T Y Rt B e Entfélit
Besonderheiten:...........Memory Card

Herstellsr:........ Gremhin Interactive
Entwickler: ...........Gigawatt Studios
Testmuster:....... Gremlin Interactive
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Fabian Déhla - Gtz Schmiedehausen

ice

Zusammen mit dem Afro-Tanzlehrer geht es an das Einstudieren der wichtigsten Grundelemte

des stilvollen Herumgehopses

Die Spice Girls und Prinz Charles - Schon-
heit meets Intelligenz

Die Spice Girls haben das
geschafft, was ihre mannlichen Kolle-
gen von Caught in the Act, Boyzone,
Bed & Breakfast und tausend andere
Plagiate niemals schaffen werden. Sie
sind, von der Seite des Erfolgs aus
betrachtet, zweifelsohne in die FuR-
stapfen von Take That getreten.
Bereits ihr erster Song ,Wannabe”
startete derart erfolgreich durch, daR
die funf, groRtenteils sogar recht
ansehnlichen Médels, nicht mehr aus
der Musikszene wegzudenken sind.
Der Erfolg zog weite Kreise: Neben
wunderschénen Spice-Barbies gibt es
alles, was sich der Merchandisehan-
del nur wiinschen kann. Zu den obli-
gatorischen T-Shirts, Postern, Mitzen
und Biichern gesellen sich auch Par-
fum oder gar diverse Lebensmittel.
Hohepunkt der Spice-Mania war
unbestritten  der  Kinofilm «Spice
World", der jedoch trotz massiver PR-
Arbeit die gesteckten Ziele nicht ganz
erreichte.

Ungeachtet dieser Tatsache und
mit einer schlagkraftigen Lizenz in der
Tasche wird nun auch der Videospie-
ler mit einem Spice-Produkt bedacht.

Fettabsaugen! Da hilft nur Fettabsaugen!

PaRappa meets Spice
Girls?

Nicht ganz, aber zumindest
ansatzweise sind gewisse Parallelen
zu dem Produkt rund um den Wel-
penhelden zu erkennen. Die Haupt-
aufgabe von Spice World besteht
darin, eine der fiinf Music-Babes
durch die vielen Aufgabenfelder einer
Songproduktion zu steuern. Nach
Auswahl der Spielfigur begibt man
sich ins Mixing-Studio, um dort einen
potentiellen Hit aus der Taufe zu
heben. Zur Auswahl stehen fiinf
bekannte Songs der feschen Englan-
derinnen, die durch das Hiipfen tiber
neun quadratisch angeordnete Felder
in einzelnen Fragmenten abgespielt
werden kénnen. Hat man die Bele-
gung der Teilstiicke verinnerlicht, soll-
te vom Endprodukt eine Aufnahme
gemacht werden. Dummerweise

in:f
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World

haben wir auch nach dem zwanzig-
sten Song nicht feststellen kénnen,
nach welchen Bewertungskriterien
das Programm unsere Bemiihungen
beurteilt. Selbst bei klanglich unzu-
mutbaren  Kombinationen spuckte
die PlayStation mit schéner Regel-
maligkeit ein ,Cool Track” aus - fir
sehr junge Spieler vielleicht von Vor-
teil, auf Dauer jedoch nicht gerade

" =
Bust-a-Move: Dance & Rythm Action und PaRappa the
Rapper stehen schon im Regal? Nur dann ist man der
richtige Typ fiir Spice World. Selbst Hardcore-Merchan-
dise-Sammler iiberdenken den Kauf zweimal

Ultraleicht. Lediglich das Einstudieren der Tanzschritte
fordert den Spieler fiir eine kurze Zeit heraus.

PaRappa the Rappeﬁrr- kein Rating (PSX, FG 10/97), Bust-
a-Move: Dance & Rythm Action - kein Rating (FG 2/98)

besonders motivierend. Nach der
Aufnahme geht es postwendend ab
zum Tanzunterricht, wo man durch
das rechtzeitige Driicken bestimmter
Tastenfolgen lustig tber das Parkett
hiipft. Wer hier zu oft das falsche
Timing an den Tag legt, muB die
Ubungen wohl oder tbel wiederho-
len. Leider ist dies die einzige Spiel-
komponente, die zumindest eine
gewisse Fingerfertigkeit erfordert.
Diese Hirde genommen, stellt die
Zuordnung der Schritte dank der Assi-
stenz eines lassigen Tanzlehrer kein
allzu grofes Problem dar. Leider
haben die Entwickler hier den Fehler
aus dem Mixing-Studio wiederholt,
denn erneut spielt das Timing der
Joypadbefehle nur eine stark unter-

Aller Anfang ist schwer! Zu Beginn des Spiels muB ein Song neu zusammengestellt werden

geordnete Rolle. Zuguterletzt geht es
dann mit den restlichen Brauten auf
die Buhne und man schwingt syn-
chron das hoffentlich rasierte Tanz-
bein - nicht mehr und nicht weniger.

Sony weill ganz gut, warum
man Spice World zum Preis von
knapp 50 DM anbietet. Die Dau-
ermotivation sinkt nach dem
ersten Durchspielen (dauert ca.
30 Minuten) rapide ab, und auch
die durchschnittliche Grafik kann
zusammen mit dem ungliicklich
verstiimmelten Sound die Kasta-
nien nicht mehr aus dem Feuer
holen.
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+. . b T—— exakt in die Standbilder dber, und so
L L] .'Il = B4 findet man seine Spielfigur urplotzlich
:_-__H—T an der anderen Seite des Zimmers

Mit der Zeit schalten sich auf der Karte neue Locations frei

Seit einiger Zeit herrscht Ebbe auf
dem Adventure Markt. Spielehits wie
Baphomets Fluch, Discworld oder
Riven vermifit sicherlich jeder Rétsel-
fan. Mit The Last Report versucht nun
Microids wieder Schwung ins Genre
zu bringen.

Ort des Geschehens ist irgendei-
ne amerikanische GroRstadt. Ihr
schliipft in die Rolle des Starreporters
Daniel Singer, der fiir den groBen
Fernsehsender Canal Z arbeitet. Eines
Nachts erhélt ,Dan” einen Anruf von
seiner Kollegin und  Ex-Freundin
Sarah Hopkins. Aufgeregt erzahlt sie
ihm, daB sie einen Skandal aufge-
deckt hat und sich deshalb in
betrachtlicher Gefahr befindet. Doch
als Dan bei ihr eintrifft, um die bri-
santen Neuigkeiten zu erfahren, ist es
schon zu spat. Sarah wurde unter
mysteridsen Umstdnden ermordet.
Kaum hat er den Schock Gibenwun-
den, macht sich der Reporter auf, um

- das Verbrechen selbst aufzudecken.
Unterstiitzt wird er dabei von dem
Polizisten Peter Rugler und seinem
Arbeitskollegen Michael Haywood,
die ihn immer wieder mit wichtigen
Hinweisen und Informationen versor-
gen. Nach zahlreichen Verhdren und
der Aufnahme von Beweisstiicken
stellt sich heraus, daB ein hochrangi-
ger Politiker in Drogengeschafte ver-
wickelt ist.

Bereits nach kurzer Zeit trachtet
die halbe Stadt Dan nach dem
Leben.

in;formen
Durch eine Unachtsamkeit der Programmierer findet man
im fertigen Spiel ein Debug-Ment. Wahit man in Dan’s
Wohnung den item fiir Unterhaltung” und Klickt damit

auf die Ausgangstiir. kann man sich iiber ein Menii alle
Locations bequem ansehen.

spielerpr
Bei The Last Report kommt es hauptsachlich auf das
Sammeln von Gegenstanden und das Lasen von Ratseln
an. Jedoch spielen auch die Dialoge eine wichtige Rolle.
Weigert man sich beispielsweise. der Polizei die richti-
gen Antworten zu liefern. wandert man ohne grofie
Umsclnweif s Befingn
schwierigkeit N
Superschwer!! Es fehlen jegliche Hinweise, die einem
behilflich sein konnten. Oft wird das Fehlen eines pas-
senden Codes mit dem Tod oder Geféngnis bestraft. was
zum friihzeitigen Ende des Spieles fiihrt

genrekollegen
Discworld 2 8/10 (SAT,FG 9/97): Baphomets Fluch 2 9/10
PSK FG 12/97): Riven - The Sequel to Myst /10 (PSX. FG
098

Bei The Last Report handelt es
sich um ein klassisches Grafik-Adven-
ture. Man steuert seine Hauptperson
nicht direkt, sondern schickt sie mit-
tels Mauspfeil von einer Location zur
nachsten. Die vorgerenderten Hinter-
griinde, die tibergangslos in Videose-
quenzen Ubergehen, grast man mit-
tels eines Point&Click-Systems nach
Hinweisen und Rétseln ab. Hat man
etwas gefunden, verandert sich der
Cursor in Form und Farbe. Verwandelt

sich der Pfeil beispielsweise in einen

Mund, so ist es maoglich, sich mit
einer Person zu unterhalten. Hat man
eine Hand als Cursor, kann man
Gegenstinde aufnehmen, und mit
einem Schraubenschliissel sind mei-
stens Gerate und Codeschlosser zu
bedienen. Uber ein Item-Menii sieht
man sich dann die gefundenen
Gegenstdnde an oder versucht, durch
sie an neue Informationen, die zur
Losung des Falles beitragen konnen,
heranzukommen.

Am Bahnhof sucht man in Schliefféachern
nach neuen Hinweisen

Hevald ;iﬁ:;‘.i.l(\ﬁt

Hat man den falschen Weg gewahit -
landet man in Gefangnis

b — a

. -

" G !L\
@ ~P%

Das Zuhause von "Dan" ist der Ausgangs-
punkt jeder Unternehmung

| Beim Verhor ist weise Wortwahl gefragt

In der Wohnung von Sarah Hopkins sucht
man nach Beweismitteln

Leider bietet The Last Report viele
Kritikpunkte. Die Qualitét der Video-
sequenzen erinnert einen an langst
vergangene Zeiten, steht einem doch
nur ein gutes Drittel des Fernsehbil-
des als Spielfliche zur Verfligung.
Details wie Gesichtsziige sind auch
aus kurzer Distanz nur schwer wahr-
zunehmen und wirken etwas ver-
schwommen. Auch gehen sie nicht

oder in einem Stuhl wieder. Sucht
man einen Ort mehrmals auf, muB
man sich immer wieder durch nervi-
ge Dialoge durchzappen. Wobei wir
schon beim nachsten Kritikpunkt
waren. Die langeweiligen und ama-
teurhaften Synchronsprecher konn-
ten ohne weiteres aus dem neuesten
italienischen  B-Movie  stammen.

Letztendlich gibt einem der hohe
Schwierigkeitsgrad den Rest! Nur sel-
ten ergeben die Rétsel einen Sinn,
und man kommt oft nur durch nervi-
ges und zeitraubendes Ausprobieren
weiter.
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vernichten

Lange genug hat's ja gedauert, bis
rollenspielsiichtige Konami-Fans end-
lich das Sequel zu Breath of Fire in
den Regalen wahnen kénnen. Zwei-
einhalb Jahre sind seit dem Super
NES-Modul Breath of Fire Il ins Land
gezogen. Zweieinhalb Jahre, die Hits
wie FF VIl und Wild Arms gesehen
haben. Und genau wegen diesen
Weiterentwicklungen kommt Breath
of Fire Il lange nicht mehr so gut
riber wie noch seine Vorgénger, um
den Ausgang dieses Tests einmal vor-
wegzunehmen

Alles beginnt in einer Ausgra-
bungsstétte tief in einem Berg, wo
zwel Forscher einen glasernen Fels
freilegen, in dem ein scheinbar totes
Drachenbaby eingeschlossen ist.
Doch nachdem das Kleine freige-
sprengt wurde, packt es den Feuera-
tem aus und macht kurzen ProzeR
mit allem, was ihm so in die Quere
kommt, bis es schlieRlich doch
gestoppt werden kann. Beim Eisen-
bahntransport im handelstiblichen
Drachenkéfig gelingt es dem Mon-
sterazubi aber, sich mitsamt dem
Kdfig vom fahrenden Zug zu stiirzen
Was allerdings neben der Absturzstel-
le von den zwei Tagedieben Teepo
und Rei gefunden wird, ist ein kleiner
Junge namens Ryu (wie originell),
der offenbar die Méglichkeit hat, die
Gestalt eines Drachen anzunehmen.
Gemeinsam erleben die drei das ein
oder andere Abenteuer, bevor sie in
einem Kampf getrennt werden. Auf

ISSUE 31
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Beim Duell in der Feuerhalle kann man auch. den Tréger angreifen, um den Gegner zu
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PLAYSTATION

der Suche nach den beiden Freun-
den trifft Ryu die Prinzessin Nina und
die Forschertochter Momo, die méch-
tig gut mit einer Bazooka umgehen
kann. Wahrend seiner langen Reise
wird der junge Held immer von zwei
seltsamen Gestalten namens Balio &
Sunder verfolgt, denen es schlieRlich
gelingt, die junge Truppe dingfest zu
machen und in das Turnier der
Champions, einem Kampfturnier, an
dem die starksten Krieger des Landes
teilnehmen, einzuschleusen. Der
Finalkampf endet jedoch in einem
Eklat. Anstatt die junge Truppe (iber
den Jordan zu schicken, wiinscht sich
der gefiirchtete Garr nichts lieber, als
mit den Dreikdsehochs gemeinsame
Sache zu machen. Er ist es auch, der
Licht in Ryus dunkle Vergangenheit
bringt und ihn mit seiner heiligen Auf-
gabe betraut,

Keine Uberraschungen

Wer sich von Breath of Fire Il
wegweisende  Entwicklungen  in
Sachen RPG-Gameplay erwartet, der
wird enttduscht. Vielmehr hat das
Game zwar einige gute Ansatze, wirk-
lich Neues ist hingegen nichtzu ent-
decken. Nachdem man sich in Stad-

Wenn Ihr Ever ltem-Konto aufhessern wollt, so schaut in
die Extrakampfe auf der Oberlandkarte. Neben den Geg-
nern findet Ihr dort namlich immer auch ein kleines
Sackchen mit einem Gegenstand. Auch die Biische solltet
Ihr dort mit Ryus Schwert zerschlagen. Hinter zweien
befindet sich ein mehr oder weniger grofier Geldbetrag,

Holger Gafmann - Stefan Hellert

it hadn t been for
Ice H and everybody. . .

There are lots of
141 = like me
aromd the NOir’Id

e

Je nachdem, welchem Meister man snrh verschrieben hat, verbessem mch ie Werte beim

Levelaufstieg

ten die notwendige Ausriistung sowie
Informationen geholt hat, geht es auf
eine Oberlandkarte, auf der der Held
sich bewegen kann, ohne die Angst
haben zu mussen, sténdig angriffen
zu werden. Mochte man allerdings
durch Zusatzkdmpfe den eigenen
Geldbeutel bzw. das eigene Erfah-
rungspunktekonto etwas aufbessern,
so sollte man auf ein Ausrufezeichen
achten, das ab und zu iiber dem Hel-
denkopf erscheint. Nun kann der
Spieler per Knopfdruck in die Zusatz-
kampfe einsteigen. Auf der Oberland-
karte kann man auch jederzeit ein
Nachtlager aufschlagen, wo man die

L]

9 Int
42 Adl

Der Status-Screen

Hit-Points wieder auffilllen und den
Spielstand speichern kann. Wahrend
des Kampfes fallt dem geschulten
Auge sofort der Extrabefehl Examine
auf, der bewirkt, da man die Angrif-

&
=
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You sam 6? EXP.'

,Garr
Ice H

+ e

zum ndchsten Level fehlen

In diesem Labor trefft hr Momo

[ [] D ‘.
Einsteiger und Fans des zweiten Teils kinnen sich Breath

of Fire Ill holen. Alierdings soltte nicht allzu viel Wert auf
die technischen Aspekte gelegt werden.

Einfach. Verlaufen ist nicht moglich. die Gegner sind dem
jeweiligen Stand des Spieles fair angepafit. Mit einigen
Iusatzkéimpfen kann man locker den nétigen Vorsprung
in puncto Level erreichen.
-

. L 1 ~
Breath of Fire |1 9/10 (SN, FG 3/96), Wild Arms 9/10 (PSX.
FG 8/97). Final Fantasy VIl 10/10 (PSX. F6 11/97)

588D to next
1076 EXP to next
343 EXP to next

Nach dem Kampf erden die Erfrungspune gutgeschrieben und agen, wneweieoch

level -
level -
level :

145
19 5
18

fe des Gegners iibernehmen kann,
wenn man von ihnen getroffen wird,
wahrend diese Option angewahit ist.

" Und noch eine Besonderheit gibt es

zu vermelden: Ryu kann ° sich
wahrend des Kampfes in einen Dra-
chen verwandeln, wobei die Kombi-
nation der Edelsteine, die er vorher
gesammelt hat, sein Ausehen und
seine Kraft bestimmen. Daneben
kann man die genretblichen Optio-
nen Attack, Magic, Item und Escape
anwahlen. Nachdem man geniigend
Erfahrung gesammelt hat, um einen
Level aufzusteigen, entscheidet der
Meister, unter dem man gerade steht,
welche Werte vorrangig verbessert
werden. Auch das altbekannte
Fischen wurde wieder ins Game inte-
griert. Hat man einen anstandigen
Kader, so kann man an ausgesuchten
Stellen auf Fischjagd gehen und die
Beute anschlieBend entweder als
ltem benutzen oder verhokern. Ver-
laufen ist tbrigens bei Breath of Fire

-Broad Smrd
Scramasax

]
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6002
1200Z |
4002
7802

~Rippers
| \~Ranger Garb
~Cuirass

-Breastplate

BronzeShield
ass Domino

der neuen Waffe aussehen

Il nicht drin. Der Weg ist so eindeutig
vorgegeben, dal man gar keine
falschen Wege beschreiten kann.

rundsollde, aber
eben nicht mehr

Fans von Breath of Fire wird die-
ses Produkt genau das geben, was
sie haben wollen. Die Handlung um
den kleinen Drachenjungen. ist kon-
sequent weitergesponnen, und alle
wichtigen Features der Vorgdnger
sind im Spiel enthalten. Wer jedoch
vom heutigen Entwicklungsstand-
punkt aus auf Breath of Fire Il blickt
wird angesichts solcher Produkte wie
Panzer Dragoon Saga und Final Fan-
tasy Vil die Stim runzeln. Uberra-
schungsmomente fehlen ganzlich,
was man schon an der Angriffsstrate-
gie der Gegner merkt. Nach spéte-
stens drei Spielstunden hat man ein
Gefuhl dafur entwickelt, wann die
Party angegriffen wird, weil dies
immer im gleichen zeitlichen Rhyth-
mus passiert. So wird der Gang durch
ein Labyrinth schnell zur Routine:
Laufen-Kampfen-Laufen-Kampfen,
immer im gleichen Takt. Grafische
Meisterleistungen sucht man vergeb-
lich, und Zwischenspénne sind in der
Spielgrafik gehalten, wobei die Kon-
versationen aulerst langatmig anmu-
ten, selbst wenn man die Textge-
schwindigkeit auf schnell gestellt hat.
Auch die gewahite Perspektive ist
manchmal sehr ungliicklich, was tber
die Perspektiventaste (R1) auch nicht
immer ausgeglichen werden kann.
Das will heiRen, daB man an man-
chen Stellen beim besten Willen
nichts sehen kann. Wer mit solchen
puritanischen Verhaltnissen zurecht-
kommt, wird den Spielspal} in Breath
of Fire Il entdecken, ganz besonders
die alt eingesessenen RPG-Fans,
denn in puncto Gameplay und Geg-

Beim Waffenhandler bekommt man gleich mitgeteilt, wie die Werte nach dem Ausriisten mit

10002
4007
6102 |
4502 |

el

kann Breath of Fire IlI
durchaus mithalten, nicht aber auf
technischer Seite.

nervielfalt

Breath of Fire Il ist ein leicht
langatmiges, aber dennoch klas-
sisch gutes RPG ohne groBe
Uberraschungsmomente. Die
Grafik ist karg, der Sound filit
nicht weiter ins Gewicht, aber
das Gameplay ist in Ordnung, -
und das ist schlieBlich die
Hauptsache. Wer mit Abstrichen
auf der technischen Seite leben
kann, der holt sich das Game,
das {ibrigens wegen des niedri-
gen Schwierigkeitsgrades sehr
einsteigerfreundlich ist Wer
allerdings auch das grafische
Erlebnis sucht, wird eindeutig
enttduscht. So siedelt sich Breath
of Fire Il im oberen Bereich der
Rollenspiele an, ein absolutes
Highlight stellt es allerdings
nicht dar.
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Julian Ossent - Stefan Hellert

Die Hellfire-Raketen sind &uBerst schlagfertige Komparsen

Filmumsetzungen sind in der
Videospielbranche schon seit Jahren
duBerst beliebt. Ob Space Jam, Inde-
pendence Day oder Batman & Robin,
nahezu jeder Mega-Kino Hit erhielt
auch eine Adaption auf einer der zu
der Zeit aktuellen Konsolen. Mit War-
games geht Electronic Arts einen
ahnlichen, wenn auch leicht differen-
zierten Weg. Denn erstens spielt man
bei dem neuen Action-Strategie-Titel
nicht den Blockbuster aus den Achtzi-
gern nach, sondern kniipft finf Jahre
spater an die Handlung an, und zwei-
tens darf man die Filmvorlage wohl
kaum als brandneu bezeichnen.
Doch erst einmal kurz etwas zur Rah-
menhandlung. Nachdem es David
Lightman erfolgreich gegltickt ist, den
Verteidigungscomputer WOPR (War
Operation Programmed Response)
im Tic-Tac-Toe-Spiel zu schlagen und
auf diese Weise wieder unter Kontrol-
le zu bringen, wird das technologi-
sche Schreckgespenst vom Netz
genommen und unter der Fithrung
von Lightman persénlich neu pro-
grammiert. Nach der ,gegliickten”
Update-Kur wird die Maschine erneut
mit einer Kriegssimulation gespeist,
um ihre volle Leistungskraft unter
Beweis zu stellen. Doch schnell
merkt WOPR auch diesmal, wie fehl-
bar der Mensch an sich ist, und lguft
zum zweiten Mal Amok. Mit Hilfe des
Internets und Schweizer Bankkonten
enwirbt er sich schnell eine schlag-
kréftige, eigens von ihm entwickelte
Roboter-Armee und setzt nun zum
finalen Schlag gegen die humane Alli-
anz an. Hier betretet lhr die Bild-
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wan

Der Slayer Tank ist nahezu die ultimative
Waffe

flache, auf der Seite der Menschen,
NORAD, oder von WOPR ist es jetzt
Eure Aufgabe, den Krieg zu einem
erfolgreichen Ende zu bringen. Vor
jedem Szenario wird FEuch ein
bestimmtes Arsenal an verschiede-
nen Waffensystemen zur Verfiigung
gestellt, mit dem Ihr die Mission zu
bewiltigen habt; neue Einheiten kau-
fen ist nicht, nur wer vorsichtig mit
den Mordinstrumenten umgeht, hat
eine echte Chance. Die Waffengat-
tungen sind hierbei sehr unterschied-
lich, vom simplen Jeep (ber den
schlagkréftigen 50 Tonnen-Panzer bis
hin zu Kampfflugzeugen und schwe-
ren Kriegsschiffen ist alles vertreten,
auf WOPR-Seite ist das Kriegsgerat
jedoch ein wenig futuristischer.
Gesteuert werden die Einheiten aus
einer 3D-Perspektive direkt, knapp
oder weit hinter dem eigenen Heck,

in;form

Wer nicht vorsichtig zu vorgeht, kann am hesten gleich
einpacken, ein wenig mehr Taktik als bei Return Fire ist
schon angesagt, simples Ballern fiihrt zum Ableben. Ach-
tet auf jeden Fall darauf, bei massievem Gegneraufireten
alle Einheiten in den Kampf zu schicken, alleine werdet
Ihr schnell aufgerieben. Besonders wichtig ist das Spe-
zialmunitions-Exira, es macht jede Einheit zum gefahrli-
chen Gegner.

(w)

SELECT

Diese Verteidigungsanlage hat keine
Chance

hierbei sollte jeder Spieler auf seine
Kosten kommen, denn alle drei
Ansichten lassen sich hervorragend
tbersehen. Obwohl Ihr nur jeweils
eines der Vehikel aktiv lenkt, kénnt thr
doch den anderen befehlen, Eurem
Fuhrungsfahrzeug zu folgen, im Falle
eines Gefechts unterstiitzt man Euch
dann von Seiten der Gefahrten auto-
matisch. Die Auftrége der rund 30

Hiermit repariert Ihr Eure Einheiten

reichen vom
Alles-Niedermachen bis zum filigra-
nen Aufspiiren eigener gefangener
Einheiten. Abwechslung ist hierbei
wirklich geboten, vor allem die gut

Missionen simplen

erzahlte  Rahmenhandlung  ohne
FMV-Sequenzen tragen hier ihren Teil
bei. Vernichtet Ihr wéhrend der Mis-
sionen feindliche Truppen und
Gebdude, bleiben oftmals Extras



PLAYSTATION

STARY" DRUCKEN

Die Einheitenbeschreibungen sind sehr
genau und wirklich informativ

zurtick, mit denen Ihr Eure eigenen
Soldaten wieder auffrischen konnt:
Munition fur die sekundaren Waffen-
systeme, Panzerung und eine Spezi-
al-Munition, die die Wirkung Eurer
Salven fir einige Zeit um das Vierfa-
che erhoht. Nach dem erfolgreichen
‘AbschluB eines Auftrags erhaltet Ihr
ein PaBwort in Tic-Tac-Toe-Form,
damit I|hr jederzeit neu einsteigen
konnt.

Tolle Spielbarkeit
ohne technische

Mangel

Wargames erinnert von der Auf-
machung her sehr an den Genrekol-
legen Return Fire. Zwar ist Electronic

({37139 ISSUE 31
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Came
00:00:00

DAYEN WERDEN EMPFANGEN °

Die Mission-Briefings sind hervorragend
iibersetzt

Arts’ Titel strategielastiger, aber die
Grundidee ist dieselbe, was insbe-
sondere im Zwei-Spieler-Spiel ,Cap-
ture The Flag" zum Tragen kommt,
bei dem lhr die gegnerische Flagge
erobern und in Euer Lager bringen
mBt - woher kennen wir das blo?

W qpmee apnfttgtal s dim Endiindin gt oftmeadtttundi
aucth wor Gavaittinstelungem miot gfkioh 2wl
suftramiitt, windi mitt Wangemes @i qregneits Sipall
anffadtem

Snttam anfhggs mostt unitedinggt it spten duoitaus
ey, i e et it s smpfititam

b o
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e
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SCHLIEBEN
“C AUSWAHLEN

Die wichtigste Option: Alle Einheiten rufen

Crafisch und soundtechnisch aulerst
opulent ausgestattet Uberzeugt War-
games allerdings in erster Linie bei
der Spielgeschwindigkeit, die Grafik
ruckt nicht ein einziges Mal, hinzu
kommt eine tolle Steuerung. Schon
nach wenigen Minuten lduft alles
ohne groRes Fingerverrenken ab, und
man fuhlt sich jederzeit wie der
Englénder sagt ,in command”. Durch
die gut erzéhlte Story ohne unniitze
FMV-Sequenzen, die fur beide Seiten
total unterschiedlich ausfallt, ist die
Atmosphére auch duRerst dicht und
man wird schrell in den Bann des
Spiels gezogen, ruck-zuck sind so
zwei, drei Stunden vorbei. Wer auf
gute Action steht und gerne mal alles
zum Einsturz bringt, wird mit Warga-
mes sicherlich einen Titel finden, der
seinen Anspriichen voll entgegen-
kommt.

Uasgamees pichiied sich wver
allem an den adior-oriemiiertzm
Spiefer oftne tiefste spiclensde
aine umfamgracdie loypad-Baie-
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Markus Haberlein - Gtz Schmiedehausen

AL DO $1°5 KISTROTED
MISSION CRNCTINGS COWLETIO

Ist ein feindliches Raumschiff erst einmal
anvisiert, kann man es aus groRer Distanz
bequem mit einer Homing-Missile erledi-
gen

Im Weltraum tobt wieder einmal
der Krieg. In der neuen Space Opera
von UBI Soft ist das Gleichgewicht
der Mdchte wieder einmal gehérig ins
Wanken geraten. Wir schreiben das
Jahr 10.600 der Gemeinschaftli-
chen Ara. Die Menschheit hat in den
Jahrtausenden die ganze
Galaxie kolonisiert. Méglich wurde
dies jedoch nur durch die Existenz
des

letzten

Minerals Lykosit, welches sich als
unentbehrliche Energiequelle heraus-
stellte. Doch der Kampf um den heiR-
begehrten Rohstoff beginnt schon
nach wenigen Jahrhunderten, und so
kommt es, dafd sich die Galaxie in vier
Superméchte aufspaltet. Die verfein-
deten Staaten von Erde, Mars, Venus
und Merkur liefern sich in den fol-
genden Jahren erbitterte Kdmpfe um
die wertvollen Lykositminen. Doch
die Organisation der Vereinten Plane-
tennationen (UPN), eine Art Welt-
raumpolizei, versucht, einen interga-

in;

pi Xenocra

Es besteht die Maglichkeit, zwischen fiinf
technisch verschiedenen Raumschiffen
auszuwdhlen

Die Explosionen der groBen Transporter

sehen nicht besonders spektakulir aus
laktischen Krieg zu verhindern. Als
Wing Taucher, Kommandant, eines
RAI-Geschwaders der UPN, wird man
beauftragt, die verstrittenen Parteien
vor Auseinandersetzungen zu bewah-
ren und das Lykositvorkommen zu
beschitzen.

Goin’ Crazy...

Bei Xenocracy stehen einem zwei
verschiedene Spielmodi zur Auswahl.
Der Arcade-Modus gestaltet sich
lange nicht so umfangreich wie die
Simulation. So bietet dieser jedem
Spieler reine Action bei Lasergefech-
ten. Nach dem Briefing steigt man in
den vom Computer ausgesuchten
Kampfiet ein und versucht die
gestellten Missionsparameter so gut
wie moglich zu erfiillen. Die Einsatze
spielen sich im Weltall oder im Orbit

Xenocracy ist eine beinahe gelungene Mischung aus
Weltraum Action und strategischen Einlagen. Mit politi-
schem Geschick sollte man seine Einsétze auswahlen,
um keinen der Supermchte die Oberhand gewinnen zu
lassen.

-

Jederzeit fair! Hat man seine Waffensysteme griindlichst
studiert, ist es kein groBes Problem, die Gegner vom
Himmel zu pusten. Lediglich manche Besatzungsmissio-
nen sind zeitlich etwas knapp bemessen und kénnen nur
durch schnelles Vorgehen erfolgreich ahgeschlossen
werden,

6-Police 10/10 (PSX. F6 11/97). Colony Wars 8/10 (PSX.

FG 12/97). Wing Commander 3 10/10 (PSX. FG 5/96)

der verschiedenen Planeten ab. Hier-
bei hilft einem der niitzliche Radar,
die Gegner vom eigenen Wingman
zu unterscheiden. Bei der Verfolgung
von feindlichen Raumschiffen erweist
es sich als sehr ntitzlich, den Gegner
ins ,Lock” zu nehmen, denn so kann
man jederzeit seine genaue Position
bestimmen. Hat man sich schlieRlich
an seine Fersen geheftet, bleibt es
einem selbst tiberlassen, ob man ihn
mit  einigen Lasersalven  oder
bequem mit einer Homingmissile
erledigt.
Der
auBer

Simulations-Modus  bietet

den Actioneinsétzen noch

Beim Video-Briefing schildern Vertreter
beider Parteien die aktuelle Lage
etwas mehr. So ist vor allem bei der
Auswahl von Einsdtzen diplomati-
sches Geschick gefordert (es sollte
keiner der Superméchte die Ober-
hand gewinnen). Hat man sich eines
der finf zur Verfiigung stehenden
Raumschiffe ausgesucht, kann man
noch verschiedene Forschungsauftra-
ge verteilen, bei denen Wissenschaft-
ler neue Waffensysteme, Schilde und
sonstiges ntzliches Zubehor ent-
wickeln.

Xenocracy ist eine recht ordentli-
che Mischung aus Action und Strate-
gie-Elementen. Doch leider nerven
einen die sich stindig wiederholen-
den Missionen schon nach kurzer
Zeit, und auch die Moglichkeit Diplo-
matisch vorzugehen 4Rt keine fes-
selnde Atmosphére aufkommen. Die
superschlechte Digitalsteuerung

macht genaues Zielen fast unmog-
lich. Zudem erinnern einen die Explo-
sionen der Sternenkreuzer akustisch
an einen Haufen alter Zeitungen, die
vom Wind weggeblasen werden! Der
kratzige Sound bricht leider oft unver-
mittelt ab, und kénnte zudem
wesentlich klarer ertonen. Auch die
ultralangen = Ladezeiten animieren
immer wieder zum Einschlafen.
Immerhin, die Moglichkeit der For-
schung und kleine politische Interme-
2zos wissen durchaus zu gefallen. So
hoffen wir auf einen etwas besser
durchdachten Nachfolger, bei dem all
diese Mdngel beseitigt sind, dann
klappt's auch mit demRating!

Trotz der guten Ansitze bleibt
letztendlich doch nur ein durch-
schnittliches Spiel, das keines-
falls mit aktuellen Weltraum-
Shootern konkurrieren kann.
Doch die Entwicklung neuer Waf-
fensysteme und die Einbringung
von politischem Geschick wissen
durchaus, wenn auch nicht
lange, zu faszinieren. Nur wer

alle Space-Operas - von der
MilchstraBe bis hin zum feindli-
chen Transportschiff - auswendig
kennt, riskiert einen genaueren
Blick
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Mittels des gelben Punktes wird die SchuBrichtung des Balls bei FreistoBen im Mittelfeld festge-
legt. Im Bild sieht man die Vogelperspektive, die optisch sehr mager ausfallt, dafiir aber im

Gegenzug eine tolle Ubersicht vermittelt

Auf dem Amiga 500 zéhlte das
UrKick Off zu den umstrittensten
Spielen Uberhaupt. Wahrend der
Inbegriff von Simpel-Gekicke von
manchen in den Fussball-Himmel
gelobt wurde, fanden andere das
hektische Geschehen auf dem riesi-
gen Spielfeld schlicht und ergreifend
nervtotend.  Trotzdem,  insgesamt
gefiel dem Publikum die Torejagd aus
der Vogelperspektive, weshalb von
der Extension-Disk bis hin zum Nach-
folger Kick Off 2 auch permanent
zumindest ein Vertreter aus dem
Hause Anco in den Charts zu finden
war. Nach ungliicklichen Wiederbele-
bungsversuchen auf Mega Drive und
Master System war das Spiel in der
Versenkung  verschwunden  und
tauchte erst jetzt wieder auf Viel
getan hat sich in der langen Pause
allerdings nicht, ganz im Gegentell,
den reinen Spielspal betrachtet, ran-
giert die aktuellste Variante ganz klar
hinter seinen bertihmtem Vorgén-
gern.

Kick Doofl!!

Die Mangelliste dieses Spiels
erscheint uns nach mehrmaligem
Hinschauen langer als die eines 82er
Trabants. Das verhunzte Gameplay
‘hinterlieR den schlechtesten  Ein-
druck: anstatt ordentlich zu kombinie-

in:fort

Dina Dini. der Vater von Kick Off. war an dieser Verun-
staltung des einstmals genialen Fufihallspiels nicht mehr
heteiligt, zwischenzeitlich arbeitet er als Lead Manager
bei Z-Axis in San Mateo. Kalifornien.

Seit nunmehr 17 Jahren programmiert Dini aktiv auf den
verschiedensten Platiformen, seine ersten beide Spiele
Kick Off (1989. Amiga/ Atari ST) und Kick Off 2 (1990.
Amigal Atari ST) wurden unter anderem mit dem golde-
nen Joystick und dem Til ‘dor Award ausgezeichnet

Mit dem hervorragenden Frankreich 98 und den iiber-
durchschnittlichen World League Soccer bzw. Golden
Goal 98 diirfte sich die Zielgruppe fiir Kaufer von Kick 0ff
World an einer Hand abzahlen lassen

Klarer Durchschnitt. Hat man sich erst an die Steuerung
gewdhnt, so fallen die Tore im schnellen Takt. Nur

anfangs zieht man gegen die Computergegner ab und an
den kiirzeren.

genrekollege

Frankreich 98 - Die Fuliball-WM 10/10 (PSX, Né4 FG
6/98). Super Match Soccer 3/10, Golden Goal 7/10, World
League Soccer 7/10 (alle PSX. FG 7/98)

ren oder mit klugen Passen den
Raum zu offnen, treten sich die
Kicker von Spielbeginn an derart ful-
minant in die Bsine, daR sich jede
Invaliditatsversicherung mit Grausen

_abwenden wiirde. Man tankt sich

also bis zum gegnerischen Strafraum
durch und hofft bei dem folgenden
TorschuR auf einen der regelmalig
auftretenden Totalaussetzer des Tor-
huters, der einem - um den Vergleich

""qg.Suls’.'&jucr
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Finanzen

Ultimo- 2 ahlungen

Frsenal Fertig

Zu Saisonbeginn sieht es auf dem Konto
des Vereins noch sehr rosig aus

Heltmeisterschaft

0

Chile @ Sc 0
Marokko @
Noruegen @
Gruppe

Osterreich @
Hoamerun @ 0
Gruppe 0
5 n® 00
0o
0o
00

Beenden

Die Gruppenzuteilung entspricht nicht
unbedingt der Wirklichkeit...

nochmals zu verdeutlichen - auf dem
Amiga wesentlich starkeres Kopfzer-
brechen bereitet hat. Die Prasentati-
on von Kick Off World geht mit dem
Gameplay absolut konform: Sowohl
in der klassischen Vogelperspektive
als auch in der zeitgeméaReren Iso-
Ansicht wirken die Fulballer mario-
nettenhaft und konnen einen Hang
zur Tragheit nicht verbergen, was im
tbrigen auch fir das demotivierte
Publikum gilt, das selbst in torreichen
Partien nur wenig Gefiihlsregungen
zeigt.

Schade, dal auch der in der soge-
nannten Super-League zur Verfligung
stehende Managermodus nicht das
halten kann, was man sich im Nor-
malfall davon verspricht. Der Aktions-
radius beschrankt sich auf ein ober-
flachliches Team-Management und
die Maglichkeit, Spieler zwischen den
Vereinen zu transferieren. Leider
war's das auch schon, umfangreiche-

Nach jedem Torerfolg gibt s ein detailliertes Replay zu sehen
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Fertig

Statt sich auf ein Element zu
besinnen und dies mit dem nati-
gen Feinschliff zu versehen, hat
sich Anco sowohl beim Game-
play als auch bei der Pseudo-
Manager-Option gewaltig in die
Nesseln gesetzt. Grafisch an ein
Relikt aus vergangenen Zeiten
erinnernd, fragen wir uns ernst-
haft, welche Kauferschichten
man mit diesem Produkt hinter
dem oft zitierten Ofen her-
vorlocken méchte.

Brafilcq o C o0 L0l R
Sgund ... 5.2
Gameplay ........9

Besonderheiten
dt. Sprache & Texte
.Funsoft
..Anco
.Funsoft

Hersteller:.
Entwickle
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[ Ohne entsprechende Bewaffnung ist man gegen diesen Herrn hier chanc

o

nios

umschwirren und auch defensive
Aufgaben wie das Blocken von
Schiissen  (ibernehmen. Zusatzlich
kénnen die Crafts noch einen Hyper-
schuR abgeben, der besonders bei
Endgegnem gut zu gebrauchen ist.
Ab und zu findet man in den sieben
Leveln auch noch einen Schutzschild,
der aber nach gewissem Beschul}
seine Wirkung verliert.
Spielbarkeit heriiber-
gerettet

Thunder Force V ist ein vorziiglich
spielbarer und grafisch vorzeigens-
werter Shooter alter Schule. Die gute
Steuerung hat sich, Gott sei Dank aus
guten alten Mega Drive-Zeiten nicht
verdndert. Man kann sein Schiff
sicher durch Lawinen gegnerischer

ganz, dazu ist das Game zu schnell
durchgespielt.

Wenn jemand gern

T

reas o i)

|

Im fiinften Level steigt,;aan in
res Gefahrt um

ein groRe-

Wow, waren das Zeiten! Die Fin-
ger schweilgenaR, saB man zitternd
mit dem Mega Drive-Joypad direkt
vor dem Fernseher, um nur ja keinen
SchuR des letzten Endgegners zu
tbersehen. Dazu dréhnten knackige
Gitarrenriffs aus dem vollig tiberlaste-
ten Lautsprecher, und wenn man
noch die Zeit gehabt hatte, auf die
Grafik zu achten, hatte man vor Freu-
de wahrscheinlich geweint. Na, wel-
cher Tecnosoft-Shooter brachte wohl
die Adrenalin-Konzentration auf ein
derart gefahrliches Niveau? Richtig:
Thunder Force!

Besonders der dritte und vierte
Teil des Ballerspiels wuRten zu
Beginn der neunziger Jahre zu (iber-
zeugen. Die Mega Drive-Compilation
ist ja mittlerweile unter dem Namen
Thunder Force Gold Pack 1 und 2 fiir
Saturnbesitzer zu erstehen. Wie
eigentlich immer bei Shootern, kann
man sich die Hintergrundgeschichte
komplett schenken - irgendwas mit
Welt vor dem Untergang bewahren,
war's glaub’ ich. Steigen wir also
gleich ins Game ein. Thunder Force V

Der zielsuchende Lser hat groRe Durch-
schlagskraft
ist, wie seine zwei jiingeren Vorgén-
ger auch, ein horizontal scrollendes
Ballerspiel. Am Anfang startet man
mit zwei verschiedenen Waffenarten,
einem frontalen Laser und einem,
der auch im Riicken liegende Ziele
abschieft. Im Verlauf des Spiels kann
man sich drei weitere Waffenarten
durch Aufsammeln ,dazuverdienen”.
Der Wave Schul geht durch Gegner
und Gegenstande hindurch, ist aber
ziemlich schwach. Free Range feuert
mit Hilfe von zielsuchenden Lasern
auch aufs Ziel, solange es sich in
einem gewissen Winkel befindet, und
Hunter sucht sich sein Ziel selbst.
Zwischen diesen Waffen kann
wahrend des Spiels frei hin und her
geschaltet werden. Zusétzliche Feuer-
kraft bieten die Craws, von denen
maximal drei um das Raumschiff her-

in;
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Der Vorspann erzahlt die Hintergrundge-
schichte

Schiisse steuern, ohne dabei je die
Ubersicht zu verlieren. Nur selten,
wenn sich mal wieder ein gewichtiger
Gegner pompds von seinem Bild-
schirmleben verabschiedet, wird es
ob der riesigen Explosion schwer, die
Ubersicht zu bewahren. Doch leider
ist auch Thunder Force V nicht per-
fekt. Nur sieben Level, das ist nicht
gerade viel. Auch gelegentliche Slow-
downs triiben den Spielspal etwas.
Doch das hindert den ambitionierten
2D-Shooterfan nicht, sich das Teil ins
Regal zu stellen, denn ein spieleri-
scher HochgenuB ist das Game alle-
mal. Zum Must-Buy reicht es bei
Thunder Force V allerdings nicht

Eine grafische Augenweide: der Wichter
der sechsten Stage

porthdndler wert Zumindest

bespielen ist fiir Fans P
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Uwe Dietrich - Fabian Déhla

ircuit Bre

Ist Euch Gran Turismo zu komplex
und Colin McRae Rally zu anspruchs-
voll? Wollt thr Euch lieber mit ein paar
Freunden ein heiBes Rennen liefern
und sie manchmal in den Abgrund
schupsen? Dann durftet thr mit Cir-
cuit Breakers gut bedient sein. Bei
dem Fun-Racer aus dem Hause
Mindscape geht es mit Sicherheit
hoch her. Es stehen Euch vier ver-
schiedene Fahrzeuge zur Verfiigung,
um in Micro Machines-Manier tiber
die Pisten zu fegen, die in unter-
schiedliche  Themen untergliedert
sind. Von der Autobahn tber den
Dschungel bis hin zur Arktis reicht die
Palette. Besondere Schmankerl sind
des weiteren die Kurse in Venedig
oder im Sumpfgebiet, auf denen Ihr
mit Booten unterwegs seid. Um Euer
Bemiihen, Erster zu werden, zu
erleichtern, liegen auf der Strecke
Extras bereit, die Ihr nach dem ein-
sammeln mittels der R1-Taste aktivie-
ren konnt. So konnt thr z.B. Euer Auto
flir kurze Zeit verkleinern, um schnel-
ler um die Kurven zu kommen, oder
einfach mit einer Rakete die Gegner
r6sten. Auch das schon angesproche-
ne Abdrangen ist erlaubt und oftmals
fur einen Sieg existentiell wichtig.

Zu zwelt ein himmli-
sches Mahl...

Wenn Ihr allein spielt, konnt thr
zwischen den Modi World Series”
und ,Zeitfahren” wéhlen. Wahrend Ihr
bei World Series” nach und nach die
Runden gegen sieben Computerfah-
rer gewinnen mdft, fahrt lhr beim
Zeitfahren” - wie konnte es anders
sein - nur gegen die Uhr.

Doch seinen wahren Reiz ent-
wickelt Circuit Breakers erst, wenn lhr
gegen Eure Freunde antretet. Bis zu
vier Spielern gleichzeitig konnen die
Strallen unsicher machen. Ziel ist es
dabei, dem anderen soweit davon
zu fahren, daR er nicht mehr hinter-
herkommt - Referenztitel Micro
Machines V3 laRt griiBen. Auch die
*Kamerafuhrung erinnert frappierend
an den Racer von Codemasters.

' pro
Am besten geeignet fiir Leute, die oft Besuch haben, an
dem man seine Schadenfreude so richtig ausleben kann.
Wer Micro Machines V3 mochte, sollte probespielen.

Anfénglich niedrig. Steigertsich jedoch durch ripelloses
Verhalten der Gegner manchmal in den Frustbereich.

BE o

Micro Machines V3 10/10 (6 4/97)

(e

Je nach Situation kann die Ansicht hon
mal in die Vogelperspektive wechseln

[ Unten rechts seht thr Radar und Zwi-
schenzeit eingeblendet

in;former

Um Eure Chancen auf einen Sieg zu steigern. miifit thr die
Sirecken genaw kennen, Fahrt also zunachst im Zeit
Modus die Runden abl Scheut Eiich nicht! Eure Gegner
yory der Bahn zu drangen. Glaubt mir. die'machen das
auch nicht anders! Wenn Iir.genat tet L0S!" aufs Gas

druckt legt lhr einen Blitzstact hin

Uberblick adieu. Was erwartet uns wohl
nach dieser Kurve.?

allein die reinste
Qual

Cicuit Breakers ist ein kurzweiliges
Spiel, das, wenn man allein spielt,
jedoch schnell Frust aufkommen [&Bt.
Zu unilbersichtlich sind die Strecken
und zu ricksichtslos die Computer-
gegner. Gerade in den hoheren Run-
den rempeln sie fast Harakiri-ver-
déchtig, was das Zeug halt. Auch in
den engen Kanélen von Venedig, die
dazu noch sehr kantig designed sind,
bleibt man zu oft héngen. Grundsétz-
lich gilt, daR es absolut notwendig ist,
die Strecken genau zu kennen, wenn
man eine Chance haben will. Die
Grafik hingegen 148t kaum zu win-
schen (brig. Die verschiedenen
Strecken sind abwechslungsreich
gestaltet und Pop-Ups sind praktisch
nicht vorhanden. Das liegt unter
anderem daran, daf bei Circuit Brea-
kers ein Nintendo-dhnlicher Nebel
verwendet wird, in dem weiter ent-
fernte Objekte verschwinden. Einen
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weiterer Leckbissen stellt die Musik
dar, ganz nach dem Motto ,Huch-ich-
tipp’-ja-mit-dem FuB-mit”.

Ein netter und grundsolider
Fun-Racer, der jedoch seine
wahre Stirke erst ausspielt,
wenn man zu mehreren vor sei-
ner Konsole sitzt - wer mehr
erwartet, wird mit Sicherheit ent-
duscht. Dennoch, man freut sich
einfach diebisch {iber jeden
Fahrfehler des Konkurrenten, der
damit endet, daB er tief in den
Abgrund stiirzt. Ist man allein,
kann schnell Frust aufkommen,
nicht zuletzt aufgrund der teils
uniibersichtlichen Streckfiihrung
und der Hartnéckigkeit der Com-
putergegner. Wer wenig Besuch
zum Zocken hat, sollte von der
Wertung einen Punkt abziehen.
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Der Sentinel thront {iber der Landschaft und HER

uns im SchuRfeld

Diese abstrakten Gebilde stellen Biume
dar, die lhr ebenfalls absorbieren kénnt

In diesen Roboter kiinnt Ihr Eure Seele
teleportieren

Wir schre

stapeln, auf die Ihr Euch wiederum
mit Hilfe eines Roboters, den Ihr zum
SchluB dem Tiirmchen aufsetzt, tele-
portieren kénnt. Ziel dieser Aktionen
ist es, hoher gelegene Plateaus zu
erreichen, um schlieBlich am héch-
sten Punkt der Landschaft den soge-
nannten Sentinel absorbieren,
eine Statue, die die Bewohner der
Region unterdriickt. Doch natiirlich
schauen Euch der Sentinel und seine
Unter-Guardians dabei nicht tatenlos
zu, sondern entziehen Euch, wenn
lhr in Ihr 28° gefachertes Sichtfeld
kommt im Gegenzug selber Energie;
ist diese am Ende seid Ihr leider tot.
Der groRte Haken an der Sache ist
allerdings, daB Ihr nur die Gebilde
absorbieren diirft, die in einer Ebene
mit oder unter Euch stehen, deswe
gen sollte man immer darauf achten,
auch die richtige Héhe beim Turm-
bauen zu erreichen. Nach jedem

Computerbran

N und emer vollig

Prezie
IMA®
Versucht. wenn Ihr in die Nahe des Sentinels kommt
noch eine Felswand zwischen Euch und die Morderstatue
2u bekommen, anderenfalls saugt Euch der Basewicht
gnadenlos die Energie aus dem virtuellen Korper. Geht
mit Bedacht vor. Ihr steht nicht unter Zeitdruck. Herum-
haspeln bringt gar nichts
e R SN

PLAYSTATION

Mit der L1-Taste kénnt Ihr Energie absorbieren

Sentinel Returns spricht eindeutig nur Fans des Ur-
Spiels an. die wehmiitig an vergangene Zeiten denken,
alle anderen werden der surrealen Knobel-Action-
Mischung nicht viel Gutes abgewinnen kinnen.

Mit Ansteigen der Levelzahl ebenfalls happiger. fiir Ein-
steiger sicherlich ungeeignet.

Keine
e e P T
bereinigten Level durft Ihr abspei-
n, was bei der stol Zahl von
666 sicherlich auch notwendig ist.

Er kommt zuriick...aber
warum!

An dieser Stelle blutet mir wirklich
das altgediente Spielerherz. Auch ich
gehérte zu denen, die anno 1985
nicht mehr vom Bildschirm zu tren-
nen waren und sich die Nachte mit
Geoff Crommand’s ambitionierten
Kultspiel um die Ohren schlug. Doch

sooft in letzter Zeit: Was damals
reichte, lockt heute niemand mehr
hinter dem Ofen hervor, Zwar w
den Grafik und Sound gegeniiber
dem Original gehorig aufpoliert, hin-
ken aber trotzdem der Zeit noch eini-
ge Jahre hin
risch gibt

r her. Und auch spiele-

alles wurde 1:1 Gbernommen, was
nach dem heutigen Gewohnheits-
standard einfach viel zu wenig ist.
o der jetzigen Kauferschicht wird
beim Anblick von
Returns sicherlich nur gelan
abdrehen. So bleibt mir nur, e
,Ruhe sanft
murmeln, die CD

sich Sentinel

r immer in die

Halle zurtickzulegen und Ps

zu raten, von Umsetzungen verz
Kultspiele auf die PlayStation in
Zukunft Abstand zu nehmen.

Sentinel Returns ist das
Remake eines Klassikers, der
den heutigen Anspriichen ein-
fach nicht mehr geniigt und des-
halb eine viel zu geringe User-
Schicht anspricht. Trotzdem soll-
ten Fans des Originals einen
Kauf ins Auge fassen, sie kénnen
dann vielleicht in Erinnerungen
an die gute alte Zeit schwelgen.

Grafik
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Gameplay ........4
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Memory Card,
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Nichts ist unangenehmer als dje
E3-Ausgabe. Erst hangt man eine
Woche in den USA ab, und dann
muB man in Rekordzeit das Heft
fertigstellen, ob man nun einen
Jet Lag oder eine WM hat oder
nicht. Dieses Jahr hatte ec Gotz
besonders base erwischt, als pas-

S sionierter FuRballfan beschloR er

deshalb, einfach im Morgengrau-

en schon in Richtung Biro zy
schlurfen, damit er jedes WM-
Spiel mitbekommt. Nachdem er jedoch einige Male aufgrund akuter

, Ubermudung unsanft mit dem Kopf auf die Tastatur geknallt ist, muR

Reihe ,Trinkbil “8312;"213‘ Teil ' er die Matches auf seinem briefmarkengroRen Winz-Fernseher (das

Aus U":S;E;n Redakteg;';es?auon\ e beste \,'Verbegeschenk, das jemals verteilt wurde) in der Redaktion

%?f‘rs?én Liebold (play - R - % genieRen.

o — Layout-Assistent Frankje fungierte bisher als das grofSe Vorbild unseres
Nachwuchsbikers Fabian. Der hinenhafte Hardrock-Biker versinnbild-
lichte alles, was sich Fabian unter einem harten Motorrad-Rocker vor-
stellte, eben ein Leben auf der Uberholspur. Bis uns ebenfalls ein
ernichternder SchnappschuR gelang, der Fabian vélligst desillusionier-
te.

Ansonsten passiert derzeit nicht allzuviel in der Max Planck Str. 13.
Diverse WM-Tippgemeinschaften wurden gegriindet, wobei Fabian hier
te eines

S aus Hamburg. Er klinkte sich in eine

englische Tippgemeinschaft ein, in der neben einiger englischer Ama-

teur-Hooligans auch eine Frau, die nichts von FuRpall versteht, und ein

dressierter Affe mitspielen. Augenblicklich liegt er auf dem vorletzten

B Platz, hinter ihm nur noch ein Kollege aus Deutschland,

M Aus unserer Rejhe

»Beine auf Inseln® diesmal Teil 4:
Atlanta

eindeutig die Nase vorne hat. Sehr lustig war die Geschic}
befreundeten Marketing Manager

“—_—
Biker Frankie

o D b| Cllt eine elt zusammen: Hardcore-
W T
a or
gqzu tr inker | . .

10 von 10* bed
i i 0-Punkte-System. Eine ,, €
ION arbeitet mit einem 1 ¢ i R i e
FUNdGZNdE:sAgp\e\ in seinem Genre zum heutigen Tag das uberzeug
tet, da ]
Software flr dieses System darslellt“
Um unsere Tests noch leserfreundlicher 1‘11
machen, wird die Quintessenz des Textes mi
ein paar kurzen Worten am Schiu® zusam-
mengefafRt. Das Spielerprofil, das “Ihr n?
einem Kasten findet, erklart lfurz. furAwe’r:
das Spiel besonders gemgngt |_sl. D|e nga
be des allgemeinen Schwmngkemsgrgdesl
i e
erklart, wie schwierig es sein wird, daszeigen
durchzuspielen. Die Genrekol\egen. o
Alternativen zu dem getesteten ng:e aUCh,
on i di Wertunge
. d wobei die angegebenen 7
e ?g\t;”?‘ : : : immer in Relation mit der Altersangabe (Heft:
— nummer) und dem System gebracht werden
| sollten. 4
Die vier Wertungsnoten lassen sich folgen
1 : Rating
dermafen entschlusselln ting j
(Gesamtfunktionalitat / Motxvatlonéf?ktor / ”"M"::m;n“"sr“hm-”n
Vornoten), Gameplay (Funktionalitdt der e e
Spielmechanik), Grafik (Design, technische e LAY -
Ugwsetzung kdnstierlsche Note) und Sound s : Ef::{f:fﬂ:’;
(FX Kompo.sition. Klangverfahren). Deshalb: hdtacati 3
N ‘wals eine Schnittmenge aus den Einzel- Tl
i /arum das : o
noten bilden und sich fragen: w = g
Rating nicht stimmt. Denn Rating setzt s;f _
aus den drei Vornoten und den oben erwahn
ten Faktoren zusammen.

die WM nicht auf der
n




PLAYSTATION

ool SRR | i T O R
Der Skorpion bringt 400 Punkte. Skorpione
leden Minen im Tunnel aus. Diese bringen
20 Punkte. s
Wenn Sie & niinen und einen Skorpion
innerhaldb von 2 Sekunden treffen, bringt
dies 5000 Bonuspunkte.

| (i Fortsetzen 5 a
j Tutorial veriassen ;

Im Splitscreen-Modus bekommt die Grafi-
kengine ab und an so ihre Probleme

Scharfer Shooter, scharfe Story:
Bosartige, insektendhnliche Kreaturen
- haben auf Neptun gemeingefahrliche
. Superkrieger entwickelt, die nun die
Erde erobern sollen. Doch auch beim
mittlerweile 1000. Versuch der Aliens
sehen wir nicht tatenlos zu. Kurzer-
hand wird ein Raumschiff Richtung
Neptun geschickt. Hierbei bekommt
der Titel des Spiels, N20, seine Exi-
stenzberichtigung  ausgestellt.  Im
Nitrooxid entwickelt sich die Invaso-
renbrut zwar optimal, aber im Gegen-
zug fungiert die chemische Verbin-
dung auch als Treibstoff fiir unseren
Weltraumgleiter.

In insgesamt 30 Leveln liegt es
mal wieder am Spieler, die Mensch-
heit vor dem vorzeitigen Aus zu
bewahren.

Im Gegensatz zu klassischen
| Shootern im Thunderforce-Stil 15Rt
. man die Seitenperspektive links lie-
¥ gen und schickt den Shooter-Fan statt
dessen ins Bild hinein. Wer jetzt auf
schicke Echtzeitgrafik mit unbegrenz-
. tem Bewegungsspielraum tippt, liegt
ganz daneben. Selten war man derart
in seinem Aktionsradius  einge-
schrdnkt, aber &hnlich selten hat

?;:

: .ofif.f.-’v-iv
0063
4444

Der Marienkafer-Boss ist zwar noch ein
Stiick entfernt...

einen diese Tatsache derart wenig
gestort. Zum Manbvrieren des Raum-
schiffs benotigt man grundsétzlich
nur den linken bzw. den rechten
Abschnitt des Steuerkreuzes - nicht
mehr und nicht weniger. Damit steu-
ert man seinen Gleiter an der Tunnel-
wand entlang, wahlweise kann man
noch in einem begrenzten Umfang
bremsen und beschleunigen. Last

..und attackieren ihn deshalb beim
ndchsten Mal gleich mit einer Feuerwand



PLAYSTATION

Zeschieﬂt man einen Kokon, o nl-
schlipfen in Windeseile neue Gegner

Nach uns die Sintflut! Solange das
Schutzschild aktiviert ist, kann man riick-
sichtslos durch die Réhre rasen

but not least, quasi als letzte Alterna-
tive; ist die R1-Taste mit einer Sprung-
funktion belegt. Wird's eng, so kann
man. sich mit diesem gewagten
Manover aus brenzligen Situationen
retten. Um es erst gar nicht so weit
kommen zu lassen, hat man Zugriff
auf die unterschiedlichsten Waffensy-
steme. Zu dem Standardlaser gesel-
len sich acht Sekundarwaffen, die
allerdings erst nach dem Einsammeln
des entsprechenden Symbols zur
Verfugung stehen. Von der Homing-
Missile bis zur Mine, samtliche Gen-
relieblinge fanden ihren Weg in die
farbenfrohen Réhren von N20. Das
dritte Waffensystem, die alles vernich-
tende Feuerwand, steht erst nach
dem Absolvieren einer Stage zur Ver-
fugung. Hat man unter den Insektoi-
den ausreichend Schaden angerich-
tet und gleichzeitig punktespendende
Extras eingesammelt, so macht
einem die PlayStation ein verlocken-
des Angebot: Punkte gegen Feuer-
wénde. Entscheidet man sich gegen
die Offerte, summiert sich die Score
so lange, bis es zumindest ein Extral-
eben gibt, gerade in den héheren
Leveln meist die bessere Entschei-
dung.

Epilepsie-Warnung!

Wer bis jetzt immer tber diese
‘Hinweise im Booklet geschmunzelt
hat, wird mit N20 eines Besseren
gelehrt. Offenbar sind die verantwort-
lichen Grafiker halluzinierend durch
die Farbpalette gerauscht - anders
[aRt sich das Resultat nur schwerlich
erklaren. Die sowieso schon knall-
bunten Tunnelwénde werden zusétz-
lich noch von Spotlights angestrahlt
und éandern kaleidoskopartig ihre
Farbverlaufe - eine blilhende Wiese

Gleiter daran hangen bleiben kann

erscheint im  Vergleich nahezu
schwarz-weill. Das oftmals irmwitzige
Tempo trégt seinen Teil zur rasanten
Hollenfahrt bei; ohne regelméaRige
Pause gibt selbst ‘der abgebriihteste
Techno-Freak nach zwei Stunden

.Dauerthrill das Joypad verstort aus

der Hand. Der peitschende Sound-
track gibt einem dann den endgilti-
gen Rest. Was sanft beginnt, endet in
einer chartverddchtigen Beatorgie.
Die Lizenzgebihren an  Crystal
Method hat Gremlin ohne Zweifel
hervorragend  angelegt.  Auch die
Anleihen beim Klassiker Tempest
gefallen gut: Wer die zahlreichen
Gegner immer und immer wieder
entfleuchen 188t bekommt es nach
und nach mit einem stérkeren Areal
an Fieslingen zu tun. Anstatt planlos
zu ballern, sollten die Feindfomatio-
nen lieber genauer betrachtet wer-
den, da sowohl Ameisen, Termiten,
Lause oder Moskitos alle Uber ihre
ganz eigene Angriffstaktik verfugen.
Erst wenn auch der letzte Schadling
den Chitinrticken gegerbt bekommen
hat, geht es ab in die nichste Stage
oder aber zum Endgegnerduell, das
sich gerade in hoheren Leveln ohne

Das Gebilde im Hintergrund muB man rechtzeitig zerstarten, da man ansonsten mit dem

Wahlweise kann man auch zu zweit in einem Screen auf Insektenjagd gehen

ol ¥

die richtige Bewaffnung als recht ner-

vig erweisen kann.

Jie =

winnes konnte. sallte es ebenfalls mit N20 versuchen.
Techno- Junger und artverwandte Konsarten haben ihren
Fum.

In den hdheren Leveln wird die Schwierigheit durch
gesteigerte Gegnerdichte angehaben - nicht ganz fair
aber machbar

E EHTEN
Tempest X3 710 (PSX. & 2/97). Tempest 2000 (Mari
Jaguar, nicht getestet
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Hi, Ihr Leute von
der MaxPlanck-
StraBe (weill der
Teufel, wo die ist..!) Ich spar’
mir die Lobeshymnen auf
Euer Blatt, da Ihr (vielleicht
aber auch nur Eure Finanz-
chefs ;-) ) und wir Leser wis-
sen, was wir an Euch und lhr
an uns habt! ,Das ist der
Anfang einer wunderbaren
Freundschaft. In letzter Zeit
ist bei Euch ein regelrechter
Claubenskrieg um Raubkopien
entstanden. Ich finde es lobens-
wert, daB thr mit Eurer Meinung
gegenliber Raubkopien klar Stel-
lung bezieht und Ihnen keinen
FuB breit génnt. Ich unterstiitze
Euch voll in Eurer Einstellung.
Vorab meine Gedanken zur

meiner Sicht das Problem anféngt, ist, wenn die
Szeneleute das Ganze vermarkten und so die
grofe Kohle machen wollen. Hey, Ihr Szeneleute:
Crackt und coded, soveel |hr wollt, und erfreut Euch
in kleinem Kreise an Euren Erfolgen, aber beschert
nicht einigen einzelnen NutznieBern die ganze
dreckige Kohle! Denkt mal dariiber nach. Ihr wollt
doch den groBen Firmen eins auswischen, ihnen
zeigen, dal es Leute gibt, die das Coden noch bes-
ser im Griff haben, aber alles was |hr macht, ist das
ganze Geld einigen neuen ,GroBen" zuzuspielen...
Viel effektiver, um den groRen Firmen paroli zu bie-
ten, wére, wenn |hr ein eigenes Projekt lancieren
wiirdet. Ein Szeneprojekt, das alles aridere in den
Schatten stellt. Ihr werdet sehen, daR das nicht so
einfach ist wie Ideenklau, was fiir mich kommerzi-
elle Raubkopien sind. Und nun zur PlayStation-
Szene. Also, es gehort herzlich wenig dazu, eine
PlayStation-CD auf Harddisk zu bannen und von da
zu duplizieren. Wer sich nach einem solchen Trei-
ben der Szene zugeharig fuhlt, ist im falschen Film.

Umsetzung solcher Softwareperlen wie die Monkey
Island Trilogie nicht mal in Betracht zieht, verstehe
ich nicht. Ware es nicht wunderbar, wenn wir Zak
McCracken oder Loom auf ihren Abenteuern auch
auf der PlayStation begleiten kénnten? Mich wiirde
interessieren, was |hr dazu meint. Sascha Kaest-
le, <sascha.kaestle@village.ch>

Zu Deiner ersten Frage: Die

(((m Max-Planck-StraBe liegt im sonni-

gen Héchberg, einem Vorort vom

ebenfalls sonnigen Wirzburg. In Héchberg

angekommen, orientierst Du Dich Richtung

Toom Getrdnkemarkt, biegst dann links zum

Motorradhaus - Ebert ab und folgst der

abknickenden Vorfahrtstrale. Am oberen Ende

der Max-Planck-StraBe findest Du die Nummer

13, wo wir im ersten Stock unser téglich Brot
verdienen.

Zum Thema Raubkopien ist zwischenzeitlich

so gut wie alles gesagt. Etwas bedenklich

SIE SCHREIBEN - WIR LESEN
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Raubkopierszene im allgemeinen.
Ich habe zu meinem jetzigen Bedau-
ern aktiv am Grab des Amigas mitge-
schaufelt, als ich Raubkopien anhauf-
te, bis mein Zimmer uberquoll. Zum
SchluR hatte ich Software fur ca. 100
000 DM in meinen Diskettenboxen,
wovon vielleicht 10 bis 20 Spiele auch
aktiv genutzt wurden. Und heute
gehort dieses innovative System (zwar
noch nicht ganz, aber fast) dem Nirva-
na an. Ich gehorte zu den Machtegern-
cracks (auch Lamer und Loser genannt,
obwohl es zum SchiuR diese User
waren, die dem System noch am lang-
sten Auftrieb gaben, da sie sich ab und
zu doch ein oder zwei Originale kauften.
Also: mehr Respekt den Losers und
Lamers gegeniiber), die nicht ein Pro-
gramm selber crackten. Ich schaute zu
den unnahbaren SzenegroRen auf und
staunte immer wieder Gber die abartig gei-
len Demos und Intros (auf dem PC hab'
ich bis heute noch nichts Vergleichbares
gesehenl). Ich muR zugeben, ich hatte und
habe geharigen Respekt vor diesen innova-
tiven Leuten. Denn um ein Programm zu
cracken oder ein Intro zu coden braucht es
einiges an Wissen (iber die Materie und nicht
zu vergessen Phantasie. Vor solchen Leuten
ziehe ich auch heute noch den Hut. Wo aus

Das kann jedes Kind mit einer Anleitung. Rund um
die PlayStation gibt es keine Szene, also nicht in
dem Sinn, wie ich es verstehe, namlich innovative,
phantasievolle Kopfe, die den GroRen eins auswi-
schen wollen. Kopieren auf der PlayStation ist ein-
fach und deshalb birgt es keinen Reiz, auRer dem
finanziellen. Mirko aus Oberhausen ist auch dazu
imstande, und das will etwas heiRen.

Naher will ich nicht auf diesen Brief eingehen,
da es ihm an allen Ecken und Enden an Argumen-
ten fehlt. Nur schon wie er sich tiber den Profit der
Hersteller aufregt: kindisch. Hor mal zu: Leute, die
programmieren, haben keinen leichten Job. Tag ein
Tag aus am gleichen Stiick Code herumzuwerkeln,
damit diese und jene Routine noch schneller lauft,
ist kein dankbarer Job. Damit wir Kaufer uns nicht
uber ellenlange Ladepausen aufregen miissen,
briten sie Uber noch besseren und noch intelli-
genteren Datenverwaltungsroutinen. Also Mirko,
falls Du diese Arbeit nicht gebiihrend respektieren
kannst, dann schreib’ Dir Deine eigenen Spiele, die
Du dann nach Herzenslust kopieren kannst, oder
geh' in die Natur spielen, wie alle Nichtzocker (ja,
die gibt es auch noch!). Ich hoffe, diese Zeilen
haben einige zum Nachdenken bewegt.

Nun habe ich noch etwas, was mich schon
lange beschéftigt. Der Adventure-Sektor kommt
irgendwie nicht so zum Laufen auf den Konsolen,
obwohl ich denke, daR der Absatzmarkt geniigend
groR ware. DaB zB. LucasArts Spiele wie Rebel
Assault auf der PlayStation herausbringt, aber eine

stimmt jedoch die Haltung der Konkurrenz zu
diesem Thema. So findet man Specials zu The-
men wie ,Wie brenne ich mir eine CD?", die
Schritt fiir Schritt auch dem technisch unbegab-
testen Leser erkldren, wie man sich eine eigene
CD erstellt. Zwar steht in dem Artikel nicht, wie
man eine PSX-CD vervielfiltigt, aber da sich die-
ser Vorgang nur hinsichtlich der benétigten
Brenner-Software unterscheidet, kann man 1
und 1 schneller zusammenzéhlen, als einem
lieb sein kann. Andere Zeitschriften gehen deut-
lich gewissenhafter vor und nennen das
bendtigte Programm gleich noch beim Namen,
so daB es sich der kriminell veranlagte Leser
zwei Minuten spater aus dem Netz gezogen hat.
Bravo! Sony tiiftelt noch immer an Wegen, die
lastige und geschéftsschadigende Kopiererei
einzuddmmen, doch vor Erscheinen der nich-
sten PlayStation-Generation wird es schwierig
sein, dauerhaft funktionierende Lésungen zu
finden. Der starke Konkurrenz- und Preiskampf
auf dem Hardwaresektor verbietet eine
Ummantelung der PlayStation-Platine wohl
schon aus Kostengriinden.

LucasArts seltsame Einstellung zu Video-
spielkonsolen 4Bt sich fiir jedermann nur
schwer nachvollziehen. Aber offenbar verdient
man auf der Skywalker-Ranch mit der Vergabe
von THX-Lizenzen und dem Merchandisehandel
genug. Vielleicht verkauft sich die zehnte Aufla-
ge einer Han Solo-Spielfigur noch immer besser




als Monkey Island 3 fiir die PlayStation dies jemals kdnnte. Immer-
hin, zumindest von inoffizieller Seite bekam man zu horen, daB Indi-
ana Jones and the Infernal Machine fiir Sonys 32-Bitter erscheint,
schade nur, daR es sich zwischenzeitlich nicht mehr um ein
Point&Click-Adventure, sondern vielmehr um ein Spiel im Tomb Rai-
der-Stil handelt. Die von Dir angesprochenen Titel Loom und Zak
McCracken bzw. Maniac Mansion 1&2 haben fast jeden in unserer
Redaktion einen GroBteil seiner Jugend beraubt, und ich bin mir
sicher, daB3 eine Wiederverdffentlichung auf Konsole viele Zocker
zum Kauf dieser Klassiker animieren wirde. Sich noch mal mit
Guybrush Threepwood mit Topf als Helm aus der Zirkuskanone
schieBen zu lassen oder ein Wiedersehen mit dem dreikdpfigen
Affen, was gébe es Schoneres? Okay, da war noch die Sache mit dem
Benzin fiir die Kettensage, aber das ist eine ganz andere Geschichte.

i Guten Tag, erschittert lese sich jedesmal die Rubrik Wir
Uber uns”. Folgendes fiel mir auf:
1. Die Arbeitsplatze sind ein einziges Chaos.

2. Die Redaktuere trinken zuviel Alkohol.

3. Einige Mitarbeiter sind verriickt.

4. Gotz setzt seine Ideen oft mit Gewalt durch.

5. lhr haltet Euch nicht an die Verkehrsregeln.

6. In den Redaktionsrédumen wird FuBball gespielt.

Monat fiir Monat erscheint diese Zeitschrift. Wie, das ist mir schleier-
haft.

Sebastian Rudolf, Wiinneberg

(( o Uns auch!

Hallo Fun Generation-Team, Ich schreibe Euch eigentlich

nur, weil mir ein kleiner Fehler aufgefallen ist. Oder ist der

Sound von Banjo-Kazooie fir das N64 wirklich so gut, daB er

eine 19 von 10 verdient? Ansonsten finde ich Eure Zeitung wirklich klas-

se, und ich freue mich auch schon auf die nachste Ausgabe. Weiter so!!!
CruR, Tobias Dippel <tdippel@gmx.net>

Bei der Soundwertung von Banjo-Kazooie ist uns

((‘“ tatsdchlich ein kleiner, unscheinbarer Fehler unterlaufen.

Denkt Euch einfach die 1 vor der 9 weg, und schon erhal-

tet |hr das gewiinschte Resultat, eine 9 von 10, was im (brigen

immer noch sehr gut ist. Die 19 von 10 vergeben wir erst dann, wenn

ein Spiel in der Lage ist, einen mittels mitgelieferten Adapters direkt

in die Konsole zu transferien, um dort leibhaftig am Geschéhen teil-

zunehmen. Empfohlene Produkte fiir diese Option: Frankreich 98,

ISS ‘98, Wave Race und Diddy Kong Racing. Weniger empfehlens-

wert: Trill Kill, GTA und Resident Evil.

- Sehr geehrte Damen und Herren! Als ich lhre Zeitschrift

) kaufen wollte, sagte man mir: Indiziert! Kaufverbot! Index! Wes-

: halb? Warum? Aber trésten sie sich, anderen (Maniac, Video
Cames) geht es genauso. J. Loesch

Mit unserer Ausgabe 6/98 (Tekken 3) verhielt es sich

((m folgendermaBen: Zum Druckunterlagenschluf war Resi-
dent Evil 2 noch nicht indiziert, weshalb es auch in zahl-

reichen Inseraten oder eben als Poster im Heft zu finden war. Diese
Tatsache fand ein Grossist weniger schon und begann deshalb,
gegen die betroffenen Magazine mobil zu machen. So verschwand
die Ausgabe 6/98 in der letzten Verkaufswoche recht schnell aus den
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Regalen, eine sehr drgerli-
che Tatsache, da man auch
in diesem Zeitraum erfah-
rungsgemdR noch einige
Exemplare verkauft. Mit dem
Arger der Konkurrenz trésten
wir uns keineswegs. Beson-

ders fiir die Video Games fiel

der Verkaufsstop wesentlich
drastischer aus, war die aktu-
elle Ausgabe doch gerade mal
ein paar Tage auf dem Markt.

Da uns dhnliches um ein Haar
mit der Ausgabe 3/98 passiert

wdre, kénnen wir durchaus

nachvollziehen, wie man sich in
einem solchen Moment fiihlt -
gelinde gesagt besch... Zum
einen war ca. ein Monat Arbeit
absolut fiir die Katz, und zum
anderen ensteht fiir die folgen-
den Ausgaben ein Informations-
loch, da sogar wichtige Tests
meist aus Platzgriinden nicht
noch mal wiederholt werden kén-
nen. Von den finanziellen Verlu:
sten wollen wir erst gar nicht
anfangen, ein solches Argernis
wiinscht man absolut nie-
mandem.

Tach Funny Guys, Tach
Post! Ich fange mit dem an, was ich
eigentlich schreiben will:

1) Warum tauscht Ihr das uralte (und
tbrigens auch vollig miRlungene) Foto
von Gotz nicht mal durch ein noch aus
diesem Jahrtausend stammendes Foto
aus?
2) Ich habe voller Entziicken das Spiel
North&South (Amiga) in Eurer letzten
Ausgabe in den Charts entdeckt. Ich
selbst habe mir das Spiel vor Jahren
gekauft und laR’ es noch heute manchmal
uber den Bildschirm flimmern und &rgere
mich griin und blau, wenn wieder mal ein
bléder Mexikaner mein treu gespartes
Geld klaut oder ich beim iber den Zug
rennen nicht schnell genug war. Wie kamt
Ihr denn auf das Spiel? Und wieso erscheint
es heute in Euren Charts?

3) Ich hab’ ein Problem bei Tekken 3: Wenn
ich auf Eddy gehe und ,Start” driicke,
bekomme ich keinen Tiger und gar nichts.
MuB man Tekken 3 vielleicht erst mit allen
Kédmpfern durchgespielt haben oder so was
in der Richtung?
4) Findet Ihr nicht auch, daR die Lizenzpru-
fungen von Gran Turismo ein wenig happig
sind? Ich fir meinen Teil habe Stunden damit
verbracht, diese beim 73. Versuch immer noch
nicht zu schaffen. Vielleicht sollte ich einfach
mehr tben,

ISSUE 3 FEEDBACK

5) Denkt Ihr nicht auch, daR durch die Indizierung
von Titeln wie Resident Evil der Verkauf von
Raubkopien unndtig angheizt wird? Denn wenn
sich Jugendliche diese Spiele nicht mehr im
Handel besorgen kénnen, so lassen sie ihre
PlayStation umbauen, leihen das Spiel bei
einem Freund und lassen es sich brennen. In
einem solchen Fall ist es doch deutlich
verlockender, sich ein Spiel zu kopieren, als es
gar nicht zu besitzen. Was meint Ihr dazu? Scho-
nen GruB und Fabian viel Glick bei seinem
Nufschalen-Handel.

1) Zwar ist das Foto nicht unbe-
(((m dingt miBlungen, aber dennoch
zugegenbenermaBen nicht mehr
das neueste. Aber ab der néchsten

Ausgabe présentieren wir ein Update.

2) In den Charts tauchen immer die momenta-
nen Redaktionsfavoriten auf. Nach einem
Besuch bei Laguna fiel mir im Zusammen-
hang mit dem Infogrames-Logo schlagartig
wieder der Vorspann von North&South ein,
wo zu dem lustigen Trompetenténen ein
Pferd zumindest akustisch durchs Bild reitet.
Und da North & South bis heute in meinen
All Time-Top Ten verweilt, hab ich es schlieR-
lich wieder ans Tageslicht beférdert und mit
einem Bekannten viele spaBlige Duelle aus-
getragen. Ubrigens, ich finde das Gewitter
noch nerviger als den Mexikaner...

3) Wie Du schon selbst festgestellt hast, muRt
Du erst sdmtliche Bonuskéampfer erspielen,
um an Tiger zu gelangen.

4) Das stimmt wohl, besonders die letzen Prii-
fungen bei Lizenz A und A International sind
vielleicht eine Spur zu hart ausgefallen. Was
den Spieler drgert, diirfte Sony freuen. Bei
einem USA-Trip war in ganz New York kein
offizieller Players Guide zu Gran Turismo
mehr zu bekommen - ausverkauft!

5) Wir schlieBen uns Deiner Meinung an.
Tatsdchlich fordert die Indizierung oder
Beschlagnahmung eines Spiels dessen
Nachfrage in der Raubkopiererszene. Aller-
dings geht es nicht unbedingt um das Pro-
blem, daB man den Titel reguldr nicht mehr
bekommt, vielmehr will man sich einen
furchtbar erwachsenen, weil indizierten Titel,
in die zusammenkopierte Trophdensamm-
lung stellen.

Hi VG, Hallo Gétz, schon beim
. Anblick des Editorials von Ausgabe
30 war mir, chne daR ich einen Satz

gelesen hatte, klar, daf irgendwas Geniales kom-
men mul, weil dem Stammleser sofort auffillt,
wenn die Schrift Kleiner als sonst ist. Und richtig!
Dieses Vorwort stellt fiir mich eines der bislang
besten dar, die ich jemals gelesen habe! Journalis-
mus pur, so wie er sein sollte, ohne Maulkorb und
Scheuklappen. Ohne irgendwelche Angste vor

Beschlagnahmung oder sonstigen Kasperle-Thea-
ter-Aktionen durch selbsternannte Sittenwéchter
oder andere Idioten! Gliickwunsch!

Das leidige Thema BPjS nimmt ja mittlerweile
schon groteske Ziige an bzw. gleicht einer Realsati-
re! Und wenn der Leser zwischen den Zeilen liest,
ist glasklar erkennbar, daR die Fun Generation (und
wahrscheinlich auch die anderen Magazine) die
Indizierungswut dieser Sesselpfurzer mittlerweile
als Zensur betrachtet. Und eine Zensur findet ja, so
steht es im Grundgesetz geschrieben, nicht statt.
Habt Ihr vielleicht schon einmal daran gedacht,
evtl. iber Euren Dachverband (Journalistenverband
0.4.7) in Zusammenarbeit mit anderen Blattern
gegen diese Art der Zensur zu klagen? Wie weit ist
es in diesem unserem Lande gekommen, daB die
journalistische  Meinungsfreiheit derartig  einge-

" schrénkt wird? Ich denke, daR eine solche Klage

evtl. doch gute Aussichten auf Erfolg htte, oder?

Oder was haltet |hr davon, wenn |hr Eure Leser-
schaft einmal dazu aufruft, einen Verein oder eine
IG zu grinden, um evtl. gegen die BP}S zu klagen?
Denn Einingkeit macht bekanntlich stark. Der Indi-
zierungswut dieser Institution gehort endlich ein-
mal, sowohl im Sinne der Pressefreiheit und der
Schreiberlinge als auch der Spieler, die nicht langer
bevormundet werden wollen, ein Riegel vorge-
schoben! Demnéchst werden wohl selbst diejeni-
gen, die indizierte Spiele erwerben, als kriminiell
eingestuft und entsprechend behandelt.

Doch der Worte sind genug gewechselt. Noch
mehr Uber die BPJS zu schreiben, ist doch zu scha-
de. Deutschland wird wohl kiinftig das Friede-Freu-
de-Eierkuchen-Land sein, in dem nur Spiele mit
dem Niedlichkeitsfakior 10 (lhr solltet dieses
Bewertungskriterium in Euren Wertungskasten auf-
nehmen) zu erwerben sind.

In diesem Sinne an Fun Generation und Gétz:
Macht weiter so! J. Brooks, Kirnach

Hi VG? Hallo Video Games? Wir

(((M haben schon immer gewuRt, daR
ein gutes Verhdltnis zu den VG-

Jungs besteht, aber daB Goétz hinter dem
Riicken der restlichen Redaktion schon unter
dem VG-Psyeudonym durch die Szene geistert,
hat doch ein gewisses Erstaunen ausgeldst. Was
soll's, Schwamm driiber. Die Idee, gemeinsam
gegen die BPjS vorzugehen, wurde erst kiirzlich
von einem Kollegen aufgebracht, doch leider
entpuppte sich bei genauer Betrachtung der
Sachlage als recht schwierig, konkrekt gegen
eine Institution vorzugehen. Mit dem Protest-
schreiben in der Ausgabe 4/98 haben wir
immerhin einen ersten Schritt in die (hoffent-
lich) richtige Richtung getétigt. Was uns aber am
unangenehmsten aufstdRt, ist die Tatsache, daR
hinsichtlich des Presserechts mit zweierlei MaR
gemessen wird. Wéhrend Magazine wie der
Spiegel lustig {iber Hitlers Machenschaften und
verbotene Literatur berichten, mul ein ver-
gleichsweise winzig kleines Magazin héllisch
auf den Heftinhalt achten, da man sonst inner-



halb kiirzester Zeit sein Heft vom Markt nehmen darf. Sicher, wir
haben eine jiingere Zielgruppe, aber dennoch sollten alle Parteien
gleich behandelt werden. Den Spiegel und die Fun Generation gibt
es an jedem Bahnhofskiosk und jeder kann fiir sich selbst entschei-
den, was er kaufen will. Da sollte man doch annehmen, daR auch
jede Redaktion selbst entscheiden kann, was ins Heft kommt. Tja,
Deutschland eben!

Hallo Fun Generation-Team! (...) Und schlieRlich habe ich
auch noch ein paar Fragen an Euch.

1) Ist durch die Indizierung von Resident Evil 2 jetzt auch der
erste Teil indiziert, und wie steht es um den dritten Part der Horror-
Orgie?

2) Was ist eigentlich aus dem 64DD geworden, man hért nur noch recht
wenig von diesem Hardware-Zusatz? Kommt es berhaupt noch?

3) Was wird Segas Dreamcast bei uns ungeféhr kosten?

Macht's gut, Sebastian Fuhrmann, Eschwege

Cut sind weiterhin ganz regulér iiber den Handel zu bezie-

hen, lediglich fiir den Kauf von Resident Evil 2 muR man
volljéhrig sein. Was sich Capcom fiir Teil 3 einfallen 14Rt, ist der-
zeit noch unklar. Sobald das Spiel inhaltsgleich sein sollte, wan-
dert es umgehend auf den Index. DaR man fiir Deutschland vom
erfolgreichen Spielprinzip abweicht, erscheint leider eher
unwahrscheinlich.

2) Das 64DD erfreut sich noch immer bester Gesundheit. Allerdings
scheint besonders in Japan die Vorfreude fiir dieses System nicht
gerade sehr hoch zu sein. Eine kiirzlich durchgefiihrte Umfrage
ergab folgendes Resultat:

(( 1) Der erste Teil von Resident Evil und auch der Directors

66,1% stehen einem Kauf dieser Hardware sehr skeptisch
gegenliber, falls es denn veréffenlticht werden sollte

28,2% wollen das 64DD unter keinen Umsténden kaufen

23,4% machen den Kauf von der Software abhéngig

14,5% machen den Kauf von einem verniinftigen Preis abhéngig

10,8% spielen mit dem Gedanken, sich ein 64DD zu kaufen

7,1% wollen sich mit Sicherheit ein 64DD kaufen -

{Quelle: Famitsu)

Traurig, aber gerade in Japan scheint Nintendo immer noch nicht
richtig FuB fassen zu kdnnen.

Nintendo hélt aber dennoch am 64DD fest, F-Zero X (Test in der
ndchsten Fun Generation) wird sogar erstmals eine Option fiir
das 64DD bieten. Damit steht spateren Kurs-Updates iiber MO-
Discs nichts mehr im Weg.

4) Auch hier kann man zur Zeit eigentlich nur spekulieren. Unser
Szenario sieht so aus: Segas Dreamcast kommt fiir 1.799 DM mit
einem Spiel (Alterde Beast Remix) in den Handel, keiner kauft
das Gerét, und kurz darauf bringt Sony die abwértskompatible
PlayStation 2 fiir 399 DM. Sega gerét in Panik und verdffentlicht
einen Adapter, der Dreamcast-Spiele auf dem Master System

‘ ermdglicht. Zwei Wochen spéter kiindigt man mit Pluto die erste
1024-Bit-Konsole der Welt an, die zum Kampfpreis von knapp 20
DM zwar umgehend erscheint, letztendlich aber am Datentréger
(eingebaute Double Speed-Datasette) scheitert.

Im Ernst: Ein Anfangspreis zwischen 600 und 700 DM erscheint
durchaus realistisch, mit der Zeit diirfte dieser dann erfahrungs-
gemal fallen.

. WO sonst | @oiwt

MASTER SERVICE
Bestellungen bis 16:00 Unr,

FIFA Frankreich WM, FIFA Frankreich WM,
2 Fwals] Memory Card und Memory Card und
Controller 2 Controller

399,00 DM 399,00 DM

Extreme = Top Ten <= Extreme

~ I%’Il 7 ‘ /rl I%’ ‘I/l #
1. Gran Turismo 89,85 | |1. Forsaken 104,85
2.  Frankreich 98 - Die WM 79,85 | |2. NBA Courtside Kobe Bryant 84,85
3. Tekken 3 US 99,85 | “{3.  Frankreich 98 - Die WM 109,85 ‘
4.  Breath of Fire 3 US 99,85 | |4, Bio Freaks US 154,85
5. Forsaken 84,85 5.  Rampage World Tour 119,85 ‘
6.  WCW Nitro 89,85 6. Wetrix 104,85
7.  Bushido Blade 94,85 7.  Aerofighters Assault 134,85
8. Tomb Raider 2 89,85 | |8 Questb4US 154,85
9. Need for Speed 3 79,85 7/ |9, Tetrisphere 84,85
10. Bloody Roar 7985 | / 10. Bust-a-Move 2 94,85

/I.I]euhente

N64 Blasto 84,85 Puma Street-Soccer -
Bomberman 84,85 Road Rash 3D 89,85
All Star Baseball 99 94,85 Breath of Fire 3 84,85 S. Francisco Rush 84,85
Banjo-Kazooie 84,85 Bubble Bobble 2 79,85 Sentinel 2-S's R. 89,85 |
Bio Freaks 119,85 Cardinal Syn 74,85 Shadow Gunner 79,85 |
Cruisn World 84,85 CART World Serie 84,85 Streetf. Collection 79,85
Holy Magic C.Eltale ¥ Cirquit Brakers 84,85 Tennis Arena 2 79,85
lggys Recking Balls s Colin McRae Rally . 84,85 Thunder Force 5 JP * 1
Jest * Constructor 89,85 Time Crisis 89,85 |
K. Griffey Jr.Baseb. US * Crime Killer 89,85 Tombi wiad
Mike Piazzas S. Z. 119,85 Dead or Alive 89,85 T. Makinen Rally 79,85
Miss.:lmpo. 64 US 149, 35 Dreams 89,85 Treasures o.t. Deep 84,85
NFL Quat. Club 99 Dynam. Boxing JP * V-Ball 79,85
Space Circus * Fluid (Depth) ¥ Vigilante 8 89,85
S. Sp. Race 64 JP 129,85 Ghost in the Shell 89,85 Viper 79,85
| § Tennis Arena 2 124,85 Hard Edge 5 Viva Football 84,85
WWF - Warzone 94,85 Hardball 6 ¢ VR Baseball 99 7985 |
Heart of Darkness 89,85 War Games 89,85 |
Psx Hugo' 89,85 Wild Arms *
J. MG Supercross 84,85 W. Leag. Basketb. 84,85
Aironauts ¥ Kula World 89,85 WWF - Warzone 79,85
Alundra 89,85 MageSlayer 84,85 Xenocracy 79,85
Armoured Core 89,85 MegaMan 8 84,85 Youngblood 84,85
Atari Arc. Gr. Hits 74,85 Petin TV * Zero Divide 2 o
Azure Dreams 84,85 Pinball Ballistic i
Baby Universe 84,85 Plane Crazy 89,85 s AT
Batman & Robin 84,85 Point Blank 89,85
Bio Freaks 69,85 Premier Manager 98 89,85 Shining Force 3 84,85
Blast Radius * Pulse 84,85 S. Fighter Coll. 79,85

L >
PlayStation™

) v [¥] 4 SEBA
Bw (Nintendo)

l:l N g = b ' -I—_ = Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM

Psx Casper 44,85 Mischief Makers 79,85 l
Crow - C. of Angels 44,85 Fighters Destiny US 89,85 ‘

Revolution X 29,85 Vandal Hearts 44,85 Mace: Dark Age US 89,85

The Hive 29,85 Bubsy 3D 49,85 i ‘

Beast Wars 29,85

X2 34,85 N64 SAT

Grid Run 39,85 NHL All Stars US 19,85

Konami Open Golf 39,85 Heroes JP 79,85 Striker 96 US 29,85

Robo Pit 39,85 NBA | t. Zone 98 JP 79,85 Hebereke 2 39,85

Bedlam 39,85 W. G. Hockey 98 US 79,85 NBA Jam TE. 39,85

Bug Riders 39,85 W. G. Hockey 79,85 NFL Quar. Club '97 39,85

Slamscape 39,85 NBA Hang Time 79,85 Virtua Fighter Klds 39 85

Preislisten fir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Preis stand bei Drucklegung noch mcht fest -

ab 3 Spielen Portofrei (gilt nicht bei Angeboten) - Fragt nach unseren aktuellsten Gages - Bestellungen
werden  am selben Tag versandt - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,/ D| dc Salauten, kein
Problem - Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen - Ladenpreise
kénnen abweichen - Druckfehler und Irrtimer vorbehalten - Mit erscheinen dieser,
Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Giiltigkeit.

Filiale Oberhausen (ca. 200m?)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/44

Zentrale Karlsruhe (ca. 300m?) |
Kriegsstr. 27-29, 76133 Karlsruhe, Tel: 0721-93357-10/11 |
Offnungszeiten: Mo.-Fr. 10:00 - 20:00 / Sa. 9:00 - 16:00 [

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

HOTLINE
Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Telefax: 0721-9335? 28 - Telefon Handler: 0721-93357 22
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Cooking Fighter
PlayStation/ Nippon
Ichi Software

PlayStation/ SCE

Wéhrend die V-Pick-Welle auf
dem PC langst wieder abgeflacht
ist, erlebt mit Stolen Song in
apan gerade ein Spiel, das eben
diesen Hardwarezusatz unter-
stitzt, einen Ausflug in die obe-

ren Regionen der Nippon-Charts.
Prinzipiell &t sich das Gameplay
mit Sonys PaRappa the Rapper
vergleichen. Zu einem sehr japa-
nisch angehauchten FMV mul
man einfach im richtigen
Moment mit dem mitgelieferten
V-Pick tber einen Tennisschldger
oder ein dhnliches Instrument
schrubben. Korrektes Timing vor-
ausgesetzt, erténen die Riffs dann
auch im richtigen Moment - viel
mehr wird dem Spieler nicht
abverlangt. Im Studio mu man
blind spielen, mit einer japani-
schen RockgrélRe geht's im Duett
so richtig rund, und schlieRlich fin-
det man sich auf den Brettern, die
die Welt bedeuten, wieder. Wer
ofter mal 'ne Party feiert, findet in
Stolen Song die optimale Ergén-
zung zu Spielen wie ,Blinde Kuh®,
,Die Reise nach Jerusalem” oder
,Partnertausch”.
Pradikat: Spielbar

Abgefahrener geht's
wohl nur schwer: In Coo-
king Fighter bewegt man
sich durch eine 2D-land-
schaft und jagt diversen Tie-
ren hinterher, um diese
ohne groRe Umschweife in
den hauseigenen Kochtopf
zu beférdern. Um dem Spiel
die notige Wiirze (ha, was fiir
ein Wortspiel!) zu verleihen,
trifft man in dem ca. vier Bild-
schirme-groRen Areal natiir-
ich auf einem Gegner, der
ganz im Stile des Kochduells
(jeden Werktag auf Vox) ver-
sucht, das bessere Gericht auf
den Tisch zu zaubemn. Die
Palette reicht von einfachen

Reisgerichten bis zur Uppigen
FreRplatte, die notfalls auch
eine  mehrkopfige  Familie
wochenlang emdhren kénnte.
Die Qualitdt der Gerichte ist
abhdngig vom Einsatz des
,Zutaten-Buttons”, der je nach
Anwendungsdauer feinere
Speisen kreiert. Um Cooking
Fighter geschmacklich noch
abzurunden, verfligt das Spiel
tber Dual Shock-Support und
verwshnt das Spielerauge mit
netten Standbildern im Anime-
Stil.

Prédikat: Angebrannt,

aber dennoch spielbar

- oy &
‘rg ‘0>
72X [MRE~~?

TALLDR Y ~

Ein Action-Adventure im 3D-
Gewand - auf den ersten Blick sicher
gar keine schlechte Wahl fiir den
notorischen Importfan. Doch selbst
bei einem Faible fur diese Art von Spie-
len kann Fox Junction niemanden hinter
dem Heizltfter hervorlocken. Nicht-Japa-
ner konnen mit dem Spiel aus dem
recht unbekannten Hause Trips aber so
schlagen! Diesmal mufte das  gut wie gar nichts abgewinnen. So sam-
Shootem Up-Cenre dran melt man wahlweise in disteren Dun-
glauben - Cowboy Bepop geons oder auf sonnigen Wiesen blaue
heifit der nachste FehlschuB  Pyramiden, die einem den Weg in den
des japanischen Spielwaren-  nachst hoheren Spielabschnitt ermagli-
konzemns. In einer technisch chen. Um das Abenteuer nicht in Lan-
malig umgesetzten 3D-Land-  geweile versinken zu lassen, bekommt
schaft darf man einen langwei- man es mit der obligatorischen Geg-
lig designten Raumgleiter in  nerschar zu tun, die man aufgrund der
den Screen hineinfliegen las-  Sprachbarriere besser schon im Vor-
sen. Leider fallen gleich mehre-  feld meiden sollte - dank weitlgufiger
re Merkmale negativ auf: die Terrains stellt dies auch kein allzu
Bewegungsfreiheit |at zu win-  groRes Problem dar. Zum dritten Mal
schen (brig, gleiches gilt fiir die  kann das Fazit wiederum nur wie folgt
Gegnerintelligenz  und  die lauten: Selbst mit Dual Shock-Pad
mifratene  Steuerung.  So  wohl fir niemanden wirklich geeignet.
beschrénkt man sich nach kur- Prédikat: Bedingt spielbar
zer Spielzeit lediglich aufs Aus-
weichen und é&rgert sich beim
Endgegnerduell tber die viel zu
klein geratene Kampfarena, die
energieraubende Kollisionen zu
einem unvermeidbaren Nervfak-
tor ansteigen l&Rt. Trotz netter
Dual Shock-Effekte wohl nur was
fur Hardcore-Sammler.

Prddikat: Spielbar

Cowboy Bepop
PlayStation/ Bandal

Die Ultraman-Verbrecher
Bandai haben emeut zuge-

wALLSLIes - Nk

Alle Testmuster

von ACME

Ziilpicher Str.17

50 674 Koln

Tel.: 0221/ 240 88 oo
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Aero  Fighters ASSOLII [Flg‘ﬂAChm)

Fia 98 (FuBool)..
Goso (3D-Fghting)...
Fignters  Destiny  (3D-Fighting
byat Was (Fight-Acton)..

Controller-Verangemng. ..o 9,
Snaker Pack-incl. Memory (6 Faben).......
Memory Cards Ti-Pack (6 Farben)

<% | PlayStation

PlayStation + Dual Shock Corttroler....
PlayStation-+2.Confr. + Mem.Card,
Video-CD Adapter incl. RGBKabel............
AnclogDigia- Contioler DuciShock. (Sony)... 59,90
Shaker-UpgradeKit (fur AD-Contole (atf)........19.90
Andlog Flight SHcK......c......
Acade Joyboard (Namco)...
Contioler (EXONY) 6 Farben....
Controler (Sony) grau, schwerz, wel.,
Conficller NeGcon...............

24990

linkKabel (vebindet 2  PayStafions).
DGB-Kabel (EXONY)...
AKabel+ S?ere&AudOOtﬁH/ldeo om

“m] mit Lifeime-Gaantie......89,.90

*e iy st Du ouch de
‘nschen Inmport-Spicle

':)meeneerv

*‘ narin

< | PlayStation

Abe's Odyssee (Action Jump' n mn)....99.90
Aunda  (Rollenspiel) .99.90
Afari Arcades Greatest Hifs 2 (Coll)...
Ayrion Senna Kart Duel 2 (Race)....
Azure Dreams (Rollenspiel)......
Baphomets Fluch || (Adventure
Batman & Robin (Action)...........

Bloody Roar (3D-Fghting)..........ccocviveniias 99,90
Breath of Fire 3 us (Rollenspiell

Crosh Bondlcoo‘r 2 [3D Jumpn un;
Crime Killer (ACHON)........vimmens
Dark Omen (Strategie).........,
Deathfraop  Dungeon  (Adventure).....
Diablo (Strategie).... e
Dodgem Arena [Achon]
Dreams (Jump'n  Run)...
Fighting Force {Fighﬁng) L1 09
Final Fontasy 7 (Rollenspiel - 3CD').......109,90
Final Fantasy Tactics us (Rollenspiel)........ 129,90
Forsaken (3D-Action).........c.c.viv.
Frankreich '98  (FuBball)....
Gex 3D (Jump'N'Run) r
CGhost in the Shell us (3D-Shoofer)..
Gran Tuismo (3D Race)....
Grand Stream Saga us (Rollenspiel)..
Heart of Darkness (Adventure)
Klonoa (Jump'n  Run)..
Jeremy McGrath Supefcross 98 (Race).......99.90
Lucky Luke (JumpNRUN)...c0vcei
Mega Man X3 (Jump’ n mwn).........
Midway Arcade Greatest Hns.]/?
Namco Museum V (Kiassiker)....
NBA Live ‘98 (Basketbdll)......
Need for Speed 3 (Race).
Newman Haas Racing (Race)..
NHL '98 (Eishockey).............
NHL Face Off '98 (Eishockey)........ ..89,90
NHL Powerplay Hockey (E»shockey] ..99.90

€3 SOUNDTRAC KS

Final Fantasy 1+2/3
Final Fantasy 4/5/6....
Final Fantasy VIl (4 CD's).. O
Final Fantasy Tactics (2 CDs & PosTer] ........ 79,90
Ghost in the Shell... re

Ray-- Earh.aa:ias
Sailermoaon......

< |PlayStation

95,2 W17 o, ) IR o

Rapid Racer [Race).
Risiko  (Brettspiel)
Rven (Gafk Adventure- auf 5 CD'§
Rood Rosh 3D (Bke-Roce)
Saga Fontier us  (Rollenspie)...
Shadow Master (Shoot'm  Up).
Sogn of the Sun (Adventue).......
Spice  Woild

Tolal NBA 98 (Bosketbdl).......

Teasures of the Deep (Acveniurg)
V-Raly  (Race).......
Vess (3D Aghting)..
Viper (3D-Heli-Shooter)...

Batle Ange Alla (df) 2990
Bg Wors (OmUy) 3990
Bubblegum Ciisss 14

Gun s—nmcms Chaopler 1-2 [om‘..
Ly Cot (OmM
MDGeist Vol.1-2 (OmU.
Maldver Vol12 (cf)...
Phariom Quest Cop. VolL1-2..
Piasiic Lite (OmU)
Record of Lodoss Wer Vol1-3..
Streetfighter Il TV Box 1-3.

¥ ‘ergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte
axt!) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!
Gebiihr Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
andenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Irrtlimer und Preisanderungen
Oﬁmommen, Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch

b tten unsere AGB.

' | FV1RF=vay.,

3 Wonders jp (Shooter/UNRP
Amoered Troopers jp (3D Shooter)....
Bohazard 2 p (Acventure)....
BLUE. - legend of Walers p (Advemje]
Bombemnan Wars jo. (Action) i
Bombeman Worid o (Action).... z
Brave Fencer M. jp + Demo FF VIl [RPG]
Bust A Move (Dance Action)...... &
Bushido Blode 2 (3D-Fghting)...
Capcom Genexciions  (Collection). ;
Chocobo's M. Dungeon jp [RPG - Sqne] 9990
Crises Bedt jp (Fighting)
Ciises City jo (Action),
Dragon Bal Z Final Bout jo (Fighting)..
Dak Messioh jo (Adventure)....
Enhdnder jp (Shooter)..............
Frontmission Attemative o (Strategie)..
G-Daius  (Shocter)...
CGiadius Gaiden jp [ ;P
Gian Tuismo jp (Race) +Men‘orv Cad
Guardian Recal jp (SmulafionRPG)... 149,
Image Fight & X-Muliiply jo (Shooten).......... 129.90
Al Jopan Grand Touing Car CC. jp (Race).129.90
King of Fighters 97 (Fighting).... 129,
Kichen Ponic jo (Acfion)....
Lunar the Siverstar jo (Rollenspiel)
Metfd Sug jo (Jump' n Shoof)...

Namco Anthologies 1 jo [Coﬂectm]

Paronoia Scape (3D-Shooter)...
Parasite Eve jp (Action)......
Paro Wars jp (Shategie).....
Pocket Fighter jo (SFIl Fighting)......
Rama jp (Adventue).......

Samural Shodown | & Il (Beatm Up)...
Soukaigi o (Action-Adventue)....
Siar Ocean The 2.nd Story jo (Rollenspiel
Tal Concerto jp (3D JumpNRun)....
Tenchu jo (3D-Action-Adventure).
Tekken Il jp (3D-Fighing) + T3 Key Ring.
Thmderfovce 5 jp (Shooter).........

M

the Jame cornpany

Zilpicher Str. 17
D - 50674 KoéIn-Cit
Tel.: 0221-240 88 0
Fax: 0221-240 00 81

Mo-Fr.:10.00-19.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht
Resellers welcome
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i N64 / Alle
\ Verslonen
Exira Punkte

Wenn |hr einen
Board-Grab
oder einen

One-Foot-Hold
macht und den
letzten  Button
gedriickt haltet,
bekommt lhr
dafiir extra Punk-
te
Mountain-Village-Tip

Habt |hr Euch
beim  Mountain-
Village-Kurs in der
Nahe der Ziellinie
mal die Stralke auf
der linken Seite
genauer ange-
schaut? Fahrt auf
den Higel auf den
die StraBe hinauf-
fahrt, mit  voller
Geschwindigkeit an
und haltet den Ana-
log-Stick nach oben
gedriickt, um nicht
an  Geschwindigkeit
zu verlieren. Wenn |hr
den Hiigel richtig
anfahrt, springt euer
Boarder extrem hoch
und Ihr habt geniligend
Zeit eine ganze Palette
von Tricks zu absolvie-
ren und dementspre-
chend Punkte zu sam-
meln.

AN
]

<

]

o
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]
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. Dragon-Cave-Abkiirzung
« Am  Anfang  der
Strecke seht Ihr zwei

Schilder, die eine Kurve
anzeigen. Wenn lIhr hier
geradeaus fahrt und tber
die Klippe springt, habt

(>

lhr schon so gut wie
gewonnen.

Sthwere Spriinge leicht
gemacht

Habt Ilhr immer noch

nicht das Penguin-Board?
Dann geht mal in den Trai-
ningsmodus, wahlt einen
Move, den lhr auf jeden Fall
schafft, springt und absol-
viert den Move. Wahrend Ihr
noch in der Luft seid, geht Ihr
in die Trickliste und wahlit
einen Move, den |hr nicht

—

_ FIRST AID.

schafft. Wenn lhr landet, nimmt
das Spiel an, daR |hr den Move
absolviert habt, den Ihr zuletzt
gewahlt habt. Jetzt erscheint der
Move in der Cheatliste rot.

NINTENDO™
* Bust-A-Move 2:
Arcade Edition

N64 / Alle Versionen
Level-Skip

Driickt wahrend des Spiels Z,
L, R und A gleichzeitig und lhr
kommt in den nachsten Level.
Mit dem blauen Dinosaurier spielen

Um mit dem blauen Dinosau-
rier zu Spielen miift lhr in der
Spieleauswahl Z, L, R und A
gleichzeitig drlicken.
Another World

Wenn lhr im Titelbildschirm
hintereinander die Tasten L, O, R
und © drlckt, sollte in der rech-
ten unteren Ecke des Bildschirms
ein gr,ner Typ auftauchen. Wenn
Ihr dann in den Puzzle-Modus
geht sollte dort die Another
World-Option erscheinen.

NINTENDO*

Forsaken
N64 / PAL-Version
Unbegrenzte Nitro-Boosts
Um das Spiel mit unbegrenzten
Nitro-Boosts zu spielen miRt Ihr
im Anfangsbildschirm (in dem
»Press Start” steht) die Tasten B,
B, R, ©, ©, UC und LC hinterein-
ander driicken.
Wechselnde Farben

Damit wahrend des Spiels
staindig die Farben wechseln,
miift Ihr im Anfangsbildschirm
die Tasten A, R, O, ©, ©, UC, LC,
DC hintereinander driicken.
Gore-Modus

Um Forsaken im Gore-Modus
(Yes!) zu spielen, maRt lhr im
Anfangsbildschirm die Tastenfol-
ge Z, O, UC, LC, LC, LC, DC ein-

geben,
Wire-Frame-Modus
In  den Wire-Frame-Modus

kommt Ihr, wenn Ihr im Anfangs-
bildschirm die Tastenfolge L, L,
R, Z, © O, UC, RC eingebt.
Anderes Schiff im Ein-Spieler-Modus

Um das Schiff, mit dem lhr im
Ein-Spieler-Modus ~ spielt, zu
wechseln, mult lhr zwischen
zwei Missionen in den Mehr-
Spieler-Modus wechseln. Hier

wahlt Ihr dann das Schiff aus, mit
dem lhr gerne spielen mochtet.
Verlalt mit B den Mehr-Spieler-
Modus dann wieder (oder startet
ein  Mehr-Spieler-Came  und
beendet das Spiel sofort). Paft
dabei auf, dal lhr nicht.wieder in
die Schiffsauswahl kommt, sonst
bekommt |hr immer wieder
Lokesanna. Im Hauptmeni wahlt
lhr dann den Einzelspieler-
Modus und verneint die Frage,
ob lhr ein neues Spiel anfangen
wollt. Jetzt solltet |hr das Spiel
mit dem neuen Schiff fortsetzen
kénnen. ‘

NINTENDO®

NBA Courtside
N64 / US-Version
Discoboden

Fangt ein neues Spiel an,
driickt Pause und dann die
Tastenfolge A, UC, ©, R, R, B,
RC, RC und Z und lhr kommt in
den GenuB einer Light-Show.

PSX / US-Version
Power-Meter auf Maximum

Driickt A, A, ©, Ound L1 im
Hauptmen, schnell hintereinan-
der, um das EX-Options-Menu
zu aktivieren, Hier kdnnt Ihr dann
einstellen, dal Euer Power-Meter
immer wieder aufgeladen wird.

Kapitel iiberspringen
Um direkt
Kapitel zu gelangen, mift lhrim
Hauptmeni R2, R1, L2, R2, R1
und R2 driicken und dann aus
den Optionen ,Resume” wahlen.

in das néachste

Gefecht iiberspringen

Um ein Gefecht zu libersprin-
gen miRt Ihr im Deployment-
Bildschirm (in dem Ihr Eure Trup-
pen bewegt), Select, R1, R1, L2,
L2, R1 und R2 driicken und dann
die Option ,Resume” wahlen.

Verschiedenes

Die folgenden Tastenfolgen
muflt lhr im Deployment-Bild-
schirm eingeben und ansch-

lieBend die Option ‘Resume’
wahlen, um den gewdlnschten
Effekt zu erhalten.

Geld: .. Select, R1, L1, R1, L2, R1, R2
Sofortiger Tod: Select, R1, L1, R2, R2, R1, R1
Nachladen: . Select, R2, R1, R2, R1, L2, R1
Gegner wihlen:Select, L2, L2, R2, L2, R1, R1
Kleine Kopfe: Select, L2, L2, |2, L2, R1, R2

FMV-Sequenzen

Um Euch die jeweilige
Sequenz anschauen zu kénnen
muit lhr die folgenden Tasten-
folgen im Hauptmenti eingeben.
The Black Grail: .. .. .QO 11,0 L2 A, R2
R1, A, R2, R2, O, R1
The Hand of Nagash: .R2, O R2, ©, O, O

Carnstein and Jewel:

Liber Mortis: .......0 A 0O O R1,R2
W47 U i e e | L2, © 0 O R1, R2
Long March: ....... R1, L2, A, O, O;R2
Credits: ............0 00 ORI, R2

VIGILANTE 8
B PSX / Alle Versionen
Fahrzeuge und Strecken Freischalten

Wenn |hr das Spiel mit allen
Charakteren durchspielt, erhaltet
lhr  vier weitere Charaktere
(Dave, Convoy, Molo und Sid
Burn).

Spielt Ihr mit diesen vier Cha-
rakteren das Spiel durch, erhaltet
lhr zwei neue Stages und einen
weiteren Charakter ('Y’ das
Alien).

Wem das zu aufwendig ist,
mull im Optionsmenld zum
Punkt ‘Game-Status’ gehen und
den Code WMNNWLHTSCUCLH
eingeben.

Verschiedenes

Geht zu den Optionen und
gebt die folgenden Codes im
Punkt ,Game-Status” ein um
den beschriebenen Effekt zu
erhalten.

monster_wheels: grofRle Rei-
fen.

deadly_missile: Homing-Mis-
siles mit groBerer Sprengkraft.

Tetris Plus

PSX

Levelauswahl
Gebt als Pallwort die Folge
hellblau, rosa, griin, hellblau,

rosa, grin ein, um zwischen den
Leveln frei wahlen zu kénnen.
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MPSX / Alle Versionen

All Star Games

Gebt im Bildschirm ,Exhibiti-
on-Game” die folgenden Tasten-
kombinationen ein, um in die
Spiele zu gelangen.

ALL STAR game 1: R1, L1, R1,
L1, R2, L2, R2, L2

ALL STAR game 2: R1, R1, R2,
R2, L1, L2, L1, L2
Der perfekte Spieler

Was im realen Leben eine
Unmenge an Trainingsstunden
bedeutet, konnt lhr auf Eurer
PlayStation in wenigen Minuten
kreieren - den perfekten Basket-
ballspieler. Kreiert dazu einen
neuen Spieler und gebt ihm den
Vornamen ‘NOTHING CAN’ mit
dem Nachnamen ‘SAVE’ und als
Kollege ,YOU". Euer Spieler soll-

4 Shining Force lil
SAT / Alle Versionen
Freie Sicht

Wenn |hr mit Waffen oder
durch einen Zauber angegriffen
werdet und dabei die START-
Taste driickt, verschwinden der
Levelkasten und der Kasten fir
die Lebensenergie.

Bomberman World
MEPSX / Alle Versionen
Bestes Equipment
Um mit dem jeweils besten
Equipment in ein Areal zu star-

ten, benutzt |hr folgende
Palworter:

Areal: .............. 7327
Area 2 s v sssammaa 9717
Area 3: .............. 5211
Areads cocrissnsmusas 1814

Stage 4:

Areal: .............. 0627
Area2: .............. 8808
Area3: .............. 3674
Aread: .............. 4891
AFBA Di 5 4 s viiin e oo mens 0605
Stage 5:

Areal: .............. 0730
Area 2t s aovsivs o b 2151
Area 3: .............. 3562
Areads . . v s e 3812
Area5: . ............. 2203

First-Person Kamera

Haltet Ihr wahrend des Kamp-
fes L2 und R2 und driickt auf
dem Steuerkreuz die Eurem Geg-
ner entgegengesetzte Richtungs-
taste, erhaltet Ihr die Me!dung

in;former

Eine kleine Anmerkung gleich
zum Anfang der First-Aid Seite.
Falls zwischen den Tastenkom-
binationen ein ,+“ steht,
bedeutet das, daR Ihr alle fol-
genden Tasten gedriickt halten
solltet. Trennt ein , , , die
Tastenfolge, solltet |hr diese
eine nach der anderen driicken.
Falls eine bestimmte Version
(US,PAL, JAP,GB...) angegeben
ist, heillt das nicht, daR die
Codes oder Cheats nicht auch
mit anderen Versionen funktio-
nieren. Probiert es einfach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste
uCH untere C-Taste
oC= obere C-Taste

'DIENSTAGS,

0931 / 40 69 170

ALLE TIPS & ALLE TRICKS

18-21 UHR

UNSERE TIPS & TIIICI(S HOTLINE IST IMMER DIENSTAGS VON 18.00 BIS 21.00 UHR FUR EUCH DA

te die Position eines ‘SHOOTING
GUARD’ mit der Nummer 23
haben. AuBerdem soll er 6’6"
grol sein, 217 Pfund wiegen,
und seine Hautfarbe sollte
‘DARK’ sein. Wenn Ihr ihn jetzt
noch den Bart rasiert und ihm
eine Glatze verpalt und lhr mit
O Eure Eingaben bestatigt sollte
Euer Spieler samtliche Attribute
auf Maximum stehen haben.

= Dead or Alive

SsSpSX / Alle Versionen
Versteckter Audio-Track:

Legt doch mal das Game in
Euren CD-Player und spielt den
zweiten Titel.

Versteckte Grafiken:

Wenn |hr einen PC besitzt,
legt die CD einafach in Euer CD-
ROM Laufwerk und offnet das
Verzeichnis ,Omake”. In dem
Verzeichnis findet lhr verschiede-
ne Grafiken im Bitmap-Format.

Die Bonusmodi konnt [hr mit
folgenden PaBwartern spielen.

Special VS Mode: ...... 5656
Special Battle Mode: 4989
Battle Royal Mode: ... .. 1616
Maniac Mode: . .. ...... 4622
Level-PaBwdrter

Stage 1:

Area 1: .............. 8010
1 (= (. R S 1180
Area3: .............. 8086
Aread; L oaiiiissaess 2919
Area5: .............. 1021
Stage 2:

AFCANEY (. iheme 000 0127
AredIimL id e 83 S s 1220
Aea 3% |, leosdstnkakieh 1018
AFCA B . v v v e w s el 0804
Areas: | A e 38y el e 0714
Stage 3

Areal: .............. 1027
AP 28 oo s s o s @ s 2413
Area3: .............. 3009
Area 42 + s wwas v s a4 s 6502
Area 5: . ............. 6809

‘First Person Fight Camera On’.
Um wieder die normale Kamera
einzuschalten, haltet |hr wieder
L2 und R2 und driickt auf dem
Steuerkreuz Q.
Training mit Kion-Gegner

Wenn l|hr Euch im Trainings-
modus flir einen Gegner ent-
scheiden sollt, haltet |hr SELECT
gedrlckt und wahlt Euren Geg-
ner. Der Gegner gegen den Ihr
jetzt antretet, ist die Klon-Version
des gewahlten Charakters.

Versteckte Charaktere
Aktiviert zunachst das Pau- _

senmenu. Dann gebt |hr die
Tastenfolge R1, L1, R2, L2, SEL-
ECT im Optionsbildschirm ein.

leveISkln
Wenn |hr partout in einem

Level nicht weiterkommt, ver-
sucht doch mal die Tastenfolge
AL, L, O © 0O A ©im
Pause-Men( aus, und siehe da,
Ihr seid einen Level weiter.
1970s auffiillen

Euch fehlt noch ein 1970 oder
Ihr kommt an eins nicht ran?
Dann geht in das Pause-Men(
und driickt die Tasten SELECT,
O, 0 O O O und ©. Danach
habt Ihr alle drei 1970s.

San Francisco Rush
= N64 / PAL-Version
Auto verdndern

Um die Cheats zu aktivieren,
mufBt Thr Euch in der Fahrzeug-
Auswahl befinden.

GrdBe der Hinterrdder dndem:

Driickt und haltet dort RC und
driickt dann LC. Dann laRt |hr die
Tasten wieder los und drtickt und hal-
tet LC und drtickt dann RC.
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GroBe des Autos )im und den Nachnamen Jung.
dndern: Danach sollten die Fahigkeiten
Der Cheat aller Eurer Spieler auf 100 stehen.

funktioniert
ahnlich wie der
Erste. Haltet DC

gedrickt und
driickt dann
UC. Dann lalt

lhr die Tasten
wieder los, haltet
UC und drickt
dann DC.

GriBe der Vorderrdder
verandemn:

Haltet LC
gedriickt und
driickt dann RC.
Dann laft Ihr
die Tasten wieder
los und driickt und
haltet RC und
driickt dann noch
mal LC.

Burning Hulk Fahren:
Haltet ucC
gedriickt und driickt
viermal Z hinterein-
ander.

Auto in eine Mine verwan-
deln:

Hierzu gebt Ihr die
Tastenfolge RC, RC, Z,
DC, UC, Z, LC und LC
ein.

Wie auch schon bei
der PlayStation-Variante

« enthélt das Spiel drei ver-
steckte Teams. Um die
Mannschaften freizu-

schalten, maRt Ihr, wenn
Ihr Euer Team auswihlt,
die Tasten UC, L und LC
hintereinander  driicken.
Wenn |hr den Schlag hort,
habt Ihr den Cheat aktiviert
. und Zugang zu den drei
b Mannschaften.
Luféllige Auswahl
Um es dem Zufall zu
lberlassen, mit welchem
Team Ihr spielt, driickt lhr
einfach L und R im Exhibiti-
on-Modus.
Perfekte Spieler
Erstellt einen neuen Spieler
und gebt ihm den Vornamen

Gegner ohne Torwart

Wenn Euch der gegnerische
Torwart immer im Weg steht,
hilft Euch vielleicht dieser Cheat
weiter. Nachdem |hr das Spiel
begonnen habt, driickt Ihr Start,
um ins Pause-Menii zu gelangen
und wahlt dann die Controller-
auswahl-Option. Wahlt nun Euer
gegnerisches Team und geht in
die Mannschafts-Optionen. Dort
dirigiert lhr den Torwart auf die
Bank. Jetzt wahlt lhr in der Con-
trollerauswahl ~ wieder  Euer
urspriingliches Team und fahrt
mit dem Spiel fort. Nun sollte es
ein Leichtes sein, das Spiel zu
gewinnen.

!mmss
PSX

Level Codes

Ski

Abfahrt-Vertigo Run: .. .CLASSIC
Abfahrt-Last Downhill: . .SESSION
Super C-Bitter Clid SL: ... .DAHU
Super C-French Castle: .JAMLINE
Free Ride

Schanze-Back Flip SP: . .STORMY
Schanze-Combo Jump: .MONDO
Alpin

Abfahrt-Winter Cold JH: . .URBAN
Abfahrt-French Castle: .. .XTREM
Super C- Cold SL: ... .LAIDBACK
Super C-French Castle: . .VALLEY

!ummm
PSX

Verschiedenes

Die folgenden Namen gebt
lhr im Optionsmeni unter dem
Punkt Code ein. Leider sind
damit aber auch die Highscores,
die Ihr mit den aktivierten Cheats
erzielt habt ungiltig.
softhead:

Mit diesem Code schaltet Ihr
den Motion Blurr ein. Dadurch
erscheint die Fahrt wesentlich
schneller, obwohl die Frame-Rate
sich nicht andert.
supercar:

Dieser Code aktiviert einen
Modus, in dem Ihr die Strecken
wahrend der Fahrt von oben
seht, ganz so wie bei Gremlins
Amiga-Klassiker Super Cars.

insanaty:

Mit diesem Code konnt lhr
die Zeit fur den Attract-Modus
auf drei Minuten verlangern, und
nebenbei werden bei acht unter-
schiedlichen  Autos  spezielle
Kameraeffekte aktiviert. Wenn lhr
den Code eingegeben habt, geht
lhr in das Hauptmeni zurtick
und wartet,- bis das Intro
beginnt.
cowrules:

Diesen Code benutzt thr, um
die Kurse der ersten Division frei-
zuschalten. AufBerdem erhaltet
Ihr zwei neue Fahrzeuge.
fragtime: '

Mit diesem Code erhaltet lhr
Zugang zu den Kursen und Fahr-
zeugen der zweiten Division, und
gleichzeitig fahrt Ihr Eure Rennen
in der ersten Division.
turbomos:

Der Code ‘turbomos’ schaltet
eine weitere Strecke frei, die sich
Nolby Hills nennt. Dariiber hin-
aus hat er die gleiche Wirkung
wie die beiden Codes ‘cowrules’
und ‘fragtime’.
lastcode:

Wie der Code schon vermu-
ten lalt, erhaltet lhr mit ihm das
letzte versteckte Fahrzeug, den
Serpent, und die letzte versteckte
Strecke, den Okkunspeedway.
nocheats:

Um euch wieder der Jagd auf
die Highscores widmen zu kén-
nen, ohne bei Eurer PlayStation
den Reset-Button zu bemiihen,
gebt lhr im Optionsmeni den
Code ‘nocheats’ ein.

Dichterer Nebel

Euch ist das Spiel noch zu ein-
fach? Wenn Ihr in Gold Bridge
zur Tankstelle fahrt und inner-
halb von 20 Sekunden viermal
rickwarts um die Zapfsaulen
fahrt, verdichtet sich der Nebel.
Damit der Cheat funktioniert,
muRt Ihr darauf achten, dal Ihr
in die Tankstelle mit exakt 40
km/h hineinfahrt.

Turbo-Auto

In Red Rock gibt es auf der lin-
ken Seite der Strecke eine Ein-
bahnstralle. Fahrt in die Einbahn-
stralte hinein und dann mit mehr
als 20 km/h rickwarts wieder
hinaus, um den Cheat zu aktivie-
ren.

Springende Autos

Neben dem Bahnhof von
Atlantika befindet sich auf der
linken Seite eine Allee. Fahrt
innerhalb von 20 Sekunden bis
an die linke Ecke des Gebdudes
und dann auf der rechten Seite
entlang.
Der Geldndewagen

Wenn lhr flir ca. 15 Sekunden
neben dem Eingang des Black
Lotus Clubs haltet, bekommt Ihr
einen Gelandewagen.
Weitere Kameraperspektiven

Haltet fiir ca. 10 Sekunden auf
dem Hubschrauberlandeplatz
und lhr habt andere Kameraper-
spektiven zu Verfligung.
Leichtere Autos

In Nolby Hills gibt es eine
Leuchtreklame von Digital Illusi-
ons. Wenn lhr dort mit mehr als
75 km/h in das linke Garagentor
fahrt, wird Euer Auto leichter.
Credits verdndern

Wenn |hr Euch im Credits-
Bildschirm befindet solltet Ihr

mal die Tasten
L1+L2+R1+R2+0+0O  gedriickt
halten.

Bonusmeldung

Tragt Euch beim nachsten
Mal, wenn |hr wieder eine High-
score erreicht habt und Euch ein-
tragen dirft, mit den Initialen
SH4 ein, dann erscheint eine
Meldung im Credits-Bildschirm.

Um die Bonusstrecken fahren
zu konnen, muRkt lhr im Season-
Modus wéhrend des Rennens so
viele Tricks wie maglich absolvie-
ren. lhr erhaltet dadurch Zugang
zu den Strecken Moon, Desert,

Moon2, und Figure-8 Super-
Cross.
Koordinaten sichtbar

Verliert Ihr manchmal die Ori-
entierung? Mit der Tastenfolge
0000 0 0 0 Okdnnt
Ihr Euch Eure aktuellen Koordina-
ten anzeigen lassen.

Bunte Strecken

Gebt die Tastenfolge A,
CROSS, A, O, O, A, O, CROSS,
SELECT ein und die Strecken
sehen aus, als ob sie in einen
Farbtopf gefallen waren.



Bunter Bildschirm

Wenn es Euch immer noch
nicht zu bunt geworden ist, pro-
biert doch mal die Tastenfolge
X, 00X, X, A, A, SELECT aus.
Gouraud Shading

Mit der Tastenfolge A, X, A,
0O, 0 A, O X und SELECT wer-
den die Motorrader vom Spiel

mit einer anderen Grafikroutine
bearbeitet.
Musik verandern

Mit der Tastenfolge @, O, ©,
O 0 O © O und SELECT laRt
sich  die  Hintergrundmusik
wahrend des Rennens andern.
Videosequenzen abspielen

Damit Ihr das Spiel nicht

durchspielen miit, um Euch alle
Videosequenzen anschauen zu
koénnen, haben sich die Program-
mierer die Tastenfolge O, X, O,
O, 0O A, A, O, SELECT einfallen
lassen. Wenn alles geklappt hat,
bricht das Spiel ab und das Intro
erscheint. Driickt X, um die lau-
fende Sequenz abzubrechen und

O bzw. © um zwischen den
Sequenzen hin und her zu schal-
ten.
Bewegter Untergrund

Wenn Ihr Euch seetauglich
flhlt, dann probiert doch mal die
Tastenfolge ©, ©, ©, ©, ©, G,
O, O, SELECT, dann fangt der
Boden an zu schwimmen.

GameBustﬂa %%:iion

Diese Codes funktionieren ausschlieRlich in Verbindung mit dem Gamebuster.

Bezugsquelle: gutsortierter Fachhandel oder direkt bei Dataflash (Tel.: 02822/68545).

lan Livingstone’s Deathtrap Dungeon  GTA - Grund Theft Auto
....... D00C6D30 0000
...................... 800C6D30 FFFF
....... D00C6D34 0000
...................... 800C6D34 FFFF
......... D00C6D34 0000

...................... 800C6D38 FFFF
Unendlich Charm of Icy Pool DOOC6D3C 0000

...................... 800C6D3C FFFF
....... DO0C6D40 0000

...................... 800C6D40 FFFF
Unendlich Anti Magic Charm DO0C6D44 0000 -

.................... 800C6D44 FFFF
...... D00C6D48 0000
...................... 800C6D48 FFFF
.............. 800C6CCO 0106
........ 800C6CC4 0106

Unendlich Antidote

Black Spirit Sword

Silver Sword . .. .......... 800C6CC8 0106  Automatisches Gehen und Fahren
Venom Sword ........... 800C6CCC 0106 .. .........o.....
Magic Warhammer . . ...... 800C6CDO 0106  Punkte x 20** . ... ...

Unendlich Energie Potion
Unendlich Flamelance
Unendlich Firethrower

.. .800C6D2C FFFF
...... 800C6CE4 FFFF
...... 800C6CEQ FFFF

Unendlich Waffen,
Koordinaten ........
Alle Stadte

Unendlich Leben

Unendlich Bombs . ......... 800C6CES8 FFFF
Unendlich Grenade Launcher .800C6CEC FFFF

Unendlich Blunderbuss . .. ... 800C6CFO FFFF

Munition,
...... 80025F90 OOFF

...... 800A92F0 7FFF
Polizei ausgeschaltet . .
Pistole und Munition
Unendlich Machine Gun und Raketenwerfer
...... 8002B5FE FFFF
* Unendlich Flammenwerfer
Schilssel, um aus dem Gefangnis zu kommen

9 Millionen Punkte** . .
"* Schutz mul zuerst aufgesammelt werden.

** nur einen von beiden Codes verwenden!

99 Leben &

..... 80025F2C 0001
..... 80025F30 0001
..... 80025F34 0001
..... 80025F38 0001
..... 80025F3C 0001

..... 8002B488 0000
..... 8002B5F2 0063

. .8002B5FC FFOO  Samuri

.. .8002B600 OOFF
,,,,, 8002B606 1000
..... 8002B5F4 0300

,,,,, 8002B5EE 0014
..... 8002B49E 0090

Rote Fernbedienungen fiir:

Out of Toon und SmellRaiser 8009ACDC 0707
Frankensteinfield und www.dotcom.com
.............. 8009ACDE 0707
Mao Tse Tongue und The Umpire Strikes
.............. 8009ACEO 0707
Pangaea und Fine Tooning
This Old Cave und Honey | Shrunk the Gecko
............... 8009ACE4 0707
Poltergex und Pain in the Asteroids
............... 8009ACE6 0707
Night
und a Funeral
Lava Daba Doo
Texas Chainsaw Mainicure
Silberne Fernbedienungen
............... 8009AD02 OFFF

. .8009ACE2 0707

Fever und No Weddings
............ 8009ACE8 0707
........... 8009ACF2 0300
.. .BO09ACF4 0707
.. .8009ADO00 FFFF

.. .8009AD04 FFFF

............... 8009ADO02 TFOO

..... D01443C8 1500

.............. 801443C8 1520
Unendlich Zeit Thursday 12thD0139BCC 1500
.............. 80139BCC 1520

Unendlich Zeit Spy Who Loved Himself

............... D01514F0 1500
.............. 801514F0 1520

Unendlich Infernal Device . .. .800C6CF4 FFFF
Unendlich Fireballs . . ....... 800C6D08 FFFF
Unendlich Razorspell ....... 800C6DOC FFFF
Unendlich Jetspell ......... 800C6D10 FFFF
Unendlich Greater Razorspell .800C6D14 FFFF
Unendlich Arc of Power . .. .. 800C6D18 FFFF
Unendlich War Pigs ........ 800C6D1C FFFF

Unendlich Star Spell . ....... 800C6D04 FFFF
Unendlich Fire Fly ......... 800C6D00 FFFF
Silverkey: . . ccssvaviaass 800C6D2C 018E
Retd K&V v vvvvvivunnnsns 800C6D5C 018E

............... 800C6D54 018E

AlleMoves . .............. 800A14DO0 FFFF
Continue-Zeit aufhalten . . . .. 800A14B4 011F
Extra Charakter - .. .o v . 80030BE6 1062
Nicht im POV- oder im Story-Modus verwenden.

Gex 3D Return Of The Gecko

Unverwundbarer Gex ...... 800A3B1C 001D

Unendlich Leben .. ........ 80098A90 0009
Unendlich Energie . ........ 80098A94 0005
Alle aufzusammelnden Dinge .80098A98 0063

..................... 80098A9C 0062

..................... 80098AA0 0062

Unendlich Zeit Drag Net . .. .D013A2A0 1500
..................... 8013A2A0 1520
........... 800A3ACA 0391
Mega Cheat** ........... 8009ADSC 00FF
* Haltet die X-Taste gedriickt, um hoher zu klettern. Dann
schwebt Ihr sanft und lundet weich. Verwendet die Steuerkreuz-
tasten, um Euch zu bewegen.
** Dieser Code beinhaltet Unverwundbarkeit, unendlich Leben,
unendlich Zeit und den Zugang in ein Debug-Menii. Um alle
Wege anzuwahlen, geht Ihr in das Debug-Meni, indem Ihr die
Select-Taste driickt, und wahlt dann im Gegenstiande-Menii die

Fernbedienungen aus.
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Legende:

LP = Schiag mit der linken Faust
7 RP = Schlag mit der rechten Faust
< LK = Tritt mit dem linken Fu
RK = Tritt mit dem rechten Fu@
+ = gleichzeitig
, = nacheinander
_ = unmittelbar nacheinander

e

orial

und verursacht

Gegen einen duckenden Widersacher oder
einen Fighter, der (ber ein Reversal verfiigt,
sollte man den Mach Breaker jedoch nur als
Konterattacke verwenden. Ebenfalls wichtig
flir eine ausgewogene Technik ist der Snake
Edge ( +LK). Da er tief trifft und relativ
schnell von Bryan ausgefiihrt wird, sollte
man ihn unbedingt in seinem aktiven Reper-
toire haben.

Starken:
+ Einer der starksten Charaktere in Tekken 3
+ Beide Unblockables gehéren zu den

- Nutzlose 10-String Chains, da sie
ausschliellich mittel und hoch treffen
- Schlechte Reichweite zwingt ihn
zum Infight

Hértestes Spedal:

Meteor Smash: . ............ Q +LP+RK
Die wichtigsten Specials:

BruceRush: ............. LP, RP, LP, RP
Burn to Death: ........ LP_RK, RP, LP, RK
Hands of Doom: ......... Q +RP, LP, RP
Flying Kneel Kick: . .......... Q, O +RK

GUN JACK
Aligemeine Kampftechnik:

Decken, Decken, Decken. Mit keinem
anderen Charakter in Tekken 3 ist es so
wichtig, die Moves und Taktiken der
Gegenspieler zu kennen und zu blocken,

immense Starke gezielt ausspielen. Seine
Windmill Punches ( ©@ , +LP, RP, LP, LP)
sollten gleich nach einem erfolgreichen
Block angebracht und auch komplett durch-
gezogen werden. Beste Wurftechnik, wenn
man seinem Gegner in die Augen schaut, ist
der Pile Driver ( © , , © +LP). Er kann
leicht ausgefiihrt werden und verursacht, da
man im Anschlul} einen weiteren Treffer lan-
den kann, groRen Schaden.

Starken:

+ Seine schiere Kraft kann einen Kontrahen-
ten innerhalb von 5 Sekunden vdllig
zerstoren

+ Viele seiner Techniken schicken den
Gegner zu Boden

+ Hohe Reichweite bei Wurfattacken

schnellsten im ganzen Spiel Vulcan Body Blow: . .. +LP, LP, LP, LP, RP
Rligemeine Kampftechnik: + Gute Sidestepping-Moves Gravity Blow: .............. O +LP+RK
Sein Mach Breaker (© , © +RP)
erweist sich als todlicher Allround- — Schwiichen: Combos:
Move. Er ist schnell, schwer zu decken - Zu wenig Attacken, die den Gegner tief 1: Q, LK, RK, LP, RP, LP, RK, RP, LP, RK, RP
grollen Schaden. treffen 25 e Q, LK, RK, LP, RP, LP, RK, RP, RK
wie mit Gun Jack. Nur dann kann man seine  Schwiichen:

- Sein Schneckentempo ist sein grofites Manko
- Verfligt Uber keinerlei Reversals

Hartestes Spedial:

DarkGreeting . . . ........... © +RK_LP
Die wichtigsten Specials:

Double Hammer: ......... LP+RP, LP+RP
Megaton Blast: .. ...... O,«, 0, +RP

Pancake Punches: ® +LK+RK, LP, RP, LP, RP
Wind Up Punch: .Q, «, ©, , © (bis zu
finfmal nacheinander!), LP

Machine Gun Blast:« +LP, LP, LP, LP, LP, RP

Combos:

1: ©,RP, LP, LP, LP, RP, LP, RP, LP, LP+RP, LP+RP
2:..®,LP, LP, RK, LK, RK, LP, RP, LP, © , LP+RP,
LP+RP
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Aligemeine Kampftechnil:

Sein Crouching Dash (@, ©, ) sollte
die Basis fur Eure Angriffstechnik bilden. Er
kompensiert Heihachis schwindende
Schnelligkeit und man geht jeglicher High-
Level-Attack aus dem Weg. Es wird aber
noch besser, denn direkt im Anschlull an
einen Crouching Dash lassen sich vielfaltige
und vom Gegner unméglich vorherzuse-

hende Moves anbringen, kleine Auswahl
gefallig? . .Dragon Uppercut (siehe unten),
Jumping Mid Kick (Crouching Dash +LK)
oder ein Spinning Demon (siehe unten).
Wenn man diese Technik eine Weile ange-
wendet hat, beginnt der Cegner einen
Crouching Dash zu blocken. Kein Problem:
Statt einem Angriff geht |hr am Ende des
Dashes einfach in eine Wurftechnik tber...

Starken:

+ Einer der stéarksten Charaktere in Tekken 3
+ Machtige, leicht auszufiihrende Moves
+ Hervorragende Sidestepping-Mdoglichkeiten

Schwiichen:

- Er ist kein junger Mann mehr und das merkt
man seiner Geschwindigkeit an

- Lange Combos kénnen von schnellen
Charakteren relativ leicht gekontert werden
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- Auler dem Charging Hard ( © ) verflgt
er Uber keine Reversals

Hartestes Spedal:

Demon Breath: ................ LP+RP
Die wichtigsten Specials:

Demon Executer: ...... LP, RP, RP_LP+RP
Demon Massacre: . . ... O +LP, O +RP, LP
Hell Axle: .............. ... ® +LK, RK
Dragon Uppercut: . ....... O,0, +LP

Spinning Demon:© , O,
(oder RP oder RK, RK)
Lighting Hammer: .......... O +LP+RK

+RK, RK, RK, LP

Combos:
1: ©, O, RP, LP, RP, RP, LK, RK, RK, LP, RP, LP
2: , LK, RP, RP, RK, RK, LP, RK, LP, RP, RK

OGRE (TRUE OGRE)
Aligemeine Kampftechnik:

Der finale Gegner wurde als eine
Mischung aus samtlichen Sub-Bosses von
Tekken 2 kreiert, was ihn, wer hitte es
gedacht, zum starksten Fighter des dritten
Teils macht. Man sollte mit ihm zum Kon-

tern  hdufig die Sidestepping-Technik
anwenden. Er macht derartig groRRe Schrit-
te, dak man sich innerhalb kiirzester Zeit
hinter seinem Gegner befindet und unge-
deckt angreifen kann. Seine Allzweckwaffe,
die man jedoch nicht bis zum Exzess benut-
zen sollte, da sie gekontert werden kann, ist
sicherlich der von Lee aus Tekken 2 (iber-
nommene Infinity Kick Combo (siehe
unten).

Starken:

+ Der ,God of Fighting” kann es krafte-
maRig mit jedem Gegner aufnehmen

+ Sehr variabler Stil

+ Trotz GrofRe und Kraft relativ beweglich

v

Schwiichen:

- Keine 10-String Chains

- Gegen richtig flinke Kampfer (Ling, Nina,
Jin) zu langsam flr die kurze Distanz

- Als True Ogre zu grof und zu ungelenk,
um echte Profis zu gefahrden

Hértestes Spedal:

Dragon Power Punch: . . ... O, O +LP+RP
Die wichtigsten Specials:

Medium Power Punch: ... .Q , O +LP+RP
Hunting Hawk: .......... ® +LK, RK, LK

Infinity Kick Combo: ... ... (wahrend des
Aufstehens) LK, LK, © +LK, LK, © (oder
oder © ) +LK, beliebig verlingerbar

KNG BIOWe - -5 v oumiew a5 50 Q +RP+LK
Hell's Flame (True Ogre): . . .. ... .. LP+RP
Owl’s Hunt (True Ogre): . ... ... (wenn zu

Boden gegangen) LK+RK

ANNA WILLIAMS

Die wichtigsten Specials:

Creeping Snake: ....... , LK, RP, LP, RK
Double Slap: . .............. Q, RP, RP
Sommersault Kick: .......... O, ™, RK
CrossCutSaw: ........... Q, LP, LP, LP
Bloody Scissors: . ... ....0o0 4, O , LP+RP
Bloody Chaos: .......... sidestep, LP+RP
Executioner: . .......:..:u0. 0,0, RP

Twisting Round Combo: . , LK, LP, RK, RP, LK
BHSto FWS: ... .©, , O, LP+RP, LP, LK,

RP, LP, RP, LK, LP+RP, LK+RK, LP+RP
Power Blonde Bomb: . ... .. O, O, RP+LP

DR. BOSKONOVITCH
Die wichtigsten Specials:
Gene Bank Combo:© , © +LP, RK, LK, RP, LP
SIWHSE .- :.ono v 5uid ® +LP (oder RP)
Oopsk ... O, O +LK+RK
Base Stealer: ............ ©, O +LP+RP

Shadow Back P:Q +LK+RK, Q, LK (oder RK)
Back Offl: (mit dem Riicken zum Gegner) LP+RP
BrainDrain: ................ Q, LP+RP
Meditation: © , LK+RK (bewegen mit LK oder RK)
Lower Dodge: .............. O, LP+RP
Dancin’ Doc: .« +LK, RK, LK, RK, LK, RK, LK

GON

Die wichtigsten Spedals:

Woodpecker: ...Q +LP+RP, LP+RP, LP+RP
Armadillo Attack: . . .© , © +LP+RP, LP+RP
Oopsie Daisy: ....... (geduckt) « +LK+RK
LowBIOWS . ....oinamia, © +LK+RK
DinoDrill: ................ © +LK+RK
SpIneycle: . .« ise s O +RP+LK
Helicopter: .(wdhrend des Sprungs) LK+RK
TC2CMIE oo vvooe tmm v i mand ® +LK+RK
THLSPINE . oo vwn RK, RK, RK, RK, RK
Clean Sweep: .............. © +LK, LK



B

LS

FUN GENERATION 08/98  WJISSUE 31 FIRST AID

' ,?(2 | ALLE TIPS & TRICKS

M

Wenn es tatsachlich
jemanden da draulRen
geben sollte, der es allen
Emstes beabsichtigt Dea-
thtrap Dungeon komplett

durchzuspielen, dem
seien hier ein paar Hin-
weise mit auf dem Weg
gegeben. Die bessere
Wah! stellt eindeutig Red
Lotus dar: die Heldin ist
zwar etwas schwacher,
daftir aber um einiges agiler
im Spielgeschehen. Anson-
sten gilt: oft speichem,
gentigend Zeit lassen und
diverse Abschnitte erst ein-
mal kennenlernen, so daR
diese bei weiteren Anldufen
ohne groRere Verluste absol-
viert werden kénnen. Dane-
ben solitet |hr beim meist
urplétzlichen Auftauchen
eines Cegners darauf achten,
sofort abzublocken, und erst
bei dessen  Angriffspause
gezielt zu parieren.
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Turmspitze 1

Das Ziel des Ubungslevel ist
es, zunachst einmal mit der
Steuerung der Spielfigur und
somit den grundlegenden Bewe-
gungsmoglichkeiten vertraut zu
werden. Lauft einfach vom
Beginn des Abschnitts an schnur-
geradeaus, durchquert die Tiiren
und weicht anschlieRend den
Feuerbdllen aus. Danach klettert
Ibr rechts den kleinen Steingua-
der nach aoben, folgt dem holzer-
nen Weg nach hinten und legt
dort den ersten Schalter um.
Begebt Euch wieder an die Stelle,
von der |hr gekommen seid, und

springt mit moglichst langem
Anlauf Uber den darunter liegen-
den Gang auf die gegeniiberlie-
gende Seite (Bild 1). Dort ange-
kommen benutzt |hr den mittels
des Schalters aktivierten Telepor-
ter, um in eine kleine Nische mit
drei Feuerzaubern zu gelangen.
Geht zuriick, springt vorsichtig
Uber den Steinquader nach
unten und offnet das groRe Por-
tal durch den Schalter rechts
davon. Geradeaus weiter gelangt
lhr Gber die hinabfallenden Stein-
platten in die ndchste Runde.

eon

Turmspitze 2

Erledigt als allererstes die drei
Orks, damit |hr vom letzten der
drei einen silbernen Schliissel
erhaltet. Schreitet dann den
Raum ab, um ein paar niitzliche
ltems zu erlangen. Jetzt passiert
lhr die vom Eingang aus links lie-
gende Eisentir und tétet die
zwei kleinen Kobolde dahinter.
Geht die Schrage nach unten
und haltet Euch beim folgenden
Rundweg links, tétet zwei weitere
Orks und benutzt den Hebel an
der linken Wand. Betatigt auf kei-



nen Fall den Schalter im kleinen
Kammerchen, da hierdurch eine
gefahrliche Feuerfalle ausgeltst
wird. Der nun hinter Euch auftau-
chende Bodenschalter aktiviert
den Aufzug in der kleinen Halle
vor dem Rundweg (Bild 2). Fahrt

jetzt auf die Empore, sammelt

Ilﬂ’

den Blitzschlag ein und legt den
silbernen Hebel um, der die erste
Entriegelung des Kéfigs bewirkt.
Zuridck in der groRen Anfangshal-
le erwartet Euch auch gleich ein

Ork, der aber kein groleres Pro-
blem darstellen sollte. Hier bringt
Euch die zweite Metalltir in
einen Gang, von dem aus lhr per
Aufzug eine Etage hoher gelangt.
Hinter das Gitter zur Schatztruhe
gelangen wir erst spater. Nehmt
Euch nun vor den beiden Kobol-
den in acht und nutzt die Mog-
lichkeit, Euren Spielstand zu
sichern. Die vom Eingang aus in
der rechten Ecke plazierte Stein-
platte bringt Euch hoch zu einer

o — J T, T
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gewagten Sprungpassage, an
deren Ende lhr mit zwei Feuer-
zaubern belohnt werdet. Klettert
nun die an der Wand stehenden
Sdulen empor, um es gleich dar-
auf mit zwei weiteren Gnomen
aufzunehmen. Legt nun  den
Wandhebel um und schaut zu,
wie der Ork bombardiert wird.
Die fahrbare Plattform bringt
Euch nach unten in ein verwin-
keltes }\ellergewolbe Haltet Euch
beim einzig zur Verfligung ste-
hendem Weg unbedingt links,
um den Feuerbéllen auszuwei-
chen, und erledigt den angreifen-
den Ork. Betétigt den Hebel in
der Nische zu Eurer Linken,
damit ein weiterer Schalter frei-
gelegt wird. Dieser wiederum
fuhrt Euch letztlich zum zweiten

FUN GENERATION 08/98

silbernen Bodenhebel sowie eini-
gen Heiltrénken. Der Metallkafig
in der groRen Anfangshalle ist
jetzt weg und ein weiterer silber-
ner Schalter zugénglich. Auf dem
Weg dorthin tauchen aber noch
zwei Orkkrieger auf, also solltet
lhr  stets wachsam  bleiben.
Besagter Hebel verschiebt die
groBe Steinsdule und bildet so
eine Treppe. Hinter dem neu
erschienenen Speicherpunkt ist
jetzt ein Geheimbereich freige-
legt, in welchem neben der
Flammenlanze auch noch ein
Gnom-Quartett aus der Halle zu
Euch stoRt (Bild 3). Ein Druck an
die Wand des Ceheimraums gibt
einen Schalter frei, nach dessen
Betatigung das Gitter in dem
bereits passierten kleinen Gang
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BILD 11

hochgehoben  wird
und den Weg zur
Schatztruhe mit vie-

G A len Extras freigibt.

Nachdem Ihr jetzt die
Steintreppe nach
oben geklettert seid,
beseitigt Ihr die beiden
Spinnen und benutzt
den Aufzug.  Oben
angelangt muft Ihr die
heikle Plattformpassage
absolvieren  (Bild 4)
und an deren Ende zwei
Orks besiegen, um den
Level erfolgreich  zu
beenden.

Turmspitze 3
Im Anfangsraum haltet
lhr die Spielfigur
grundsétzlich am &uBer-
sten Rand, um dadurch
bei den Maschinenwalzen
den nétigen Abstand bei-
zubehalten. Die in der
Mitte des Gewolbes ste-
hende Saule birgt auf der
richwaértigen Seite ein sil-
berfarbenes Metallgitter.
Beim folgenden Abschnitt
solltet Ihr eilig voranschreiten
und schnell das Gitter nach
dem Aufzug 6ffnen, so daR
Euer Sprite von der Feuerfalle
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BILD 10
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nicht verbrutzelt wird (Bild 5).
Folgt dem Weg nun nach unten.
Sammelt die drei Bomben ein
und setzt diese gegen den Flam-
menkrabbler ein. Danach folgt
eine Weggabelung (Bild 6).
Nehmt den linken Gang und
begebt Euch ganz nach unten,

BILD 13
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auch wenn lhr dabei ein wenig
Lebensenergie verliert. An der
Rickseite der bewachsenen
Steinsdule befinden sich zwei
Wandhebel, die beide je einen
Steinklotz auf die darunterliegen-
den Feuerstellen hinablassen. Ihr
kénnt jetzt an der Séule hinauf
und dort den silbernen Boden-
schalter umlegen, um so an das
Giftschwert zu kommen (Bild 7).
Am Boden wartet jetzt noch ein
Geheimbereich unter einem der
Blocke darauf, von Euch entdeckt
zu werden. Zurlick bei der Weg-
gabelung beschreiten wir den
anderen Weg vorbei am Spei-
cherpunkt. Die kleine Mauerein-
buchtung rechts fuhrt zu dem
zweiten  Geheimbereich. Folgt
dem Weg Uber einen Aufzug
nach oben, legt hier die beiden
Bodenhebel um und grillt so die
beiden Gnome, auf dalR diese
die Feuerfalle nicht weiter ausls-
sen konnen (Bild 8). Der Level-
ausgang steht jetzt offen.

Turmspiize 4

Durchschreitet die Tar vor
Eurer Nase und erledigt alle
Amazonenkriegerinnen auf der
Briicke, sofern diese nicht schon
von den Fallbeilen zerhackt wer-
den. Im darauffolgenden Gewol-
be mult Ihr versuchen, die
Schlangenfrauen auf die markier-
ten Felder zu locken. Blockt
anschlieBend alle ihre Angriffe ab
und wartet darauf, .daR sie zer-
matscht werden (Bild 9). Nach-
dem lhr diese Aufgabe erledigt
habt, wird ein neuer Weg samt
Savepoint frei. Offnet die Pforte




und begebt Euch in Sicherheit,
denn zwei Kriegspriesterinnen
wollen sich mit Euch anlegen. Ihr
gelangt in eine moosiiberwu-
cherte Halle mit drei zur Verfu-
gung stehenden Durchgéngen
(Bild 10). Nehmt zuné&chst den
vom Eingang aus rechts gelege-
nen Weg und totet zwei weitere
Amazonen. Sammelt nun die
beiden Schatztruhen mit diver-
sen Zauberspriichen sowie dem
Kriegshammer ein. LaRt jetzt die
Schatzkammer hinter Euch und
beschreitet den Gang vom Ein-
gang aus gelegen links. Der
Wandhebel links schickt den
Fahrstuhl nach oben und legt so
einen Weg frei. Selbst oben
angelangt muft Ihr gegen eine
Horde von Kriegspriesterinnen
antreten, sowohl schwertschwin-
gende als auch messerwerfende,
um am Ende des langen Ganges
einem Schalter entgegen zu tre-
ten (Bild 11). Dieser &ffnet die
verschlossene Eisentr bei Bild
10. Der goldene Schalter dort
beendet diese Runde.

Labyrinth 1

Dieser Level stellt in puncto
Metzelei wohl die Feuerprobe fiir
Eueren Helden dar, daher sollte
unbedingt gleich zu Beginn der
Spielstand gespeichert werden.
AuBerdem miissen alle Aktionen
so schnell wie maglich erledigt
werden, da nach finf Glocken-
schldgen die Minotauren freige-
lassen werden. Na ja, lhr kénnt
es wenigstens mal versuchen. In
dem grofRen Raum ist rechts hin-
ter der Feuerfalle eine Tur, die

gedffnet werden mul. Wartet, bis
das Feuer erlischt, 6ffnet die Pfor-
te und rennt schnell rickwérts
aus dem Gefahrenbereich. Wenn
der Feuerstrahl wieder weg ist,
konnt Ihr die Passage durchque-
ren. Zu Bild 12: Aus dem Gang
links erscheinen auch sofort zwei
Gnome, und weitere zwei hinter
der Tur links vom Eingang. Offnet
das Gitter rechts und dreht am
Zahnrad, welches die Feuerfallen

deaktiviert. Geradeaus hinter
dem Eisenportal warten zwei
weitere  Kobolde und eine

Schatztruhe mit vielen niitzlichen
Extras auf Euch. Die zweite groRe
Pforte im Anfangsgewdlbe kann
dank der bewdltigten Feuerfallen
nun geoffnet werden. Zu Bild 13:
Gleich um die Ecke rechts an der
Wand werft lhr eine Bombe
hinab, um den mittlerweile auf-
getauchten Minotaurus zu erledi-
gen. Springt hinunter und betétigt
den Wandhebel hinter dem klei-
nen Pfosten, damit die Plattform
in der groRen Halle emporgeho-
ben wird. Der andere Schalter
teleportiert Euch wieder nach
oben. Die beiden Hebel links an
der Wand ftihren Euch zur Rake-
tenwerfermunition, einer Bombe
sowie zu zwei Minotauren. Als
nachstes schreitet |hr zu Bild 14

BILD 19

und kKlettert die Plattform nach
oben. Haltet Euch links und paft
auf die losen Bodenplatten in
den Ecken des Rundwegs auf. Ihr
gelangt so zu einer kleinen Kam-
mer mit einem Schalter, der eine
Wand verschwinden &Rt und auf
diese Weise Munition fir die
Donnerbuchse freilegt. Von die-
ser Stelle aus tberspringt Ihr den
wohl mittlerweile vorliegenden
Abgrund entgegen der aus der
Wand sprithenden  Feuerflam-
men. Passiert diese und 6ffnet
die Holzture. Schlachtet zualler-
erst die nun erscheinenden fiinf
Kobolde und die beiden Minot-
auren, um -anschlieRend auf
einem holzernen Aufzug einen
Abschnitt hoher zu gelangen.
Fahrt sofort wieder eine Etage
nach oben und sammelt die drei
Heiltranke ein, indem lhr riick-
warts lauft, so daR die beiden
Gnome leichter besiegt werden
kénnen. Zu Bild 16: Benutzt die
geradeaus liegende Plattform,
um zu dem goldenen Schalter zu
gelangen.  Nachdem  dieser
umgelegt wurde, Gberfallen Euch
zwei Kobolde, die aus dem
Nichts erschienen sind. Begebt
Euch mittels Aufzug wieder nach
unten, achtet aber auf den gah-
nenden Abgrund vor Euern
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BILD 17

Augen. Uberquert die Holzbriicke
und stattet dem dritten Stock
einen Besuch ab. Hier befindet
sich nach der hellen Wand rechts
der magische Kriegshammer.
Handelt schnell und verlalRt die
Kammer wieder, ansonsten mift
lhr in den sauren Apfel beiRen
und ein ganzes Stiick erneut
ablaufen. Passiert jetzt den
schmalen Steg duBerst vorsichtig
(Bild 17) und springt zum golde-
nen Wandhebel, um die Platt-
form neu auszurichten und so
die Donnerbiichse zu erhaschen.
Vom goldenen Schalter aus links
gelangt |hr nun zurtick in den
zweiten Stock. Nehmt hier den
einzig verbleibenden Weg (Bild
16 links), laRt den Hebel unbe-
dingt links liegen und folgt dem
Gang, aus dem einige Minotau-
ren hervorstoRen. In dem Raum
links findet Ihr einen versteckten
goldenen Hebel (Bild 18), wel-
cher die losen Bodenplatten hin-
ter der Metallwand aulRer Kraft
setzt und so den Weg zu einem
weiteren  goldenen  Schalter
ebnet. Dieser ermdglicht es nun,
den goldenen Schlissel aufzu-
sammeln (Bild 19), mit dessen
Hilfe endlich das erste Labyrinth
ein Ende findet.

...to be
continued
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GROBE HOOP CAMP-VERLOSU
RN S Do SN R

Ihr habt mit groBer Aufmerksamkeit die NBA-Finals verfolgt? Ihr findet Michael Jordan bewundernswert?
* Ihr wollt auch mehrere Millionen Dollar im Jahr verdienen?
; Dann heiBt es mitgemacht bei der Hoop Camp-Verlosung!

= Der Hauptpreis hat es wahrlich in sich: Sony schickt Euch eine Woche in ein Hoop Camp, wo Ihr Eure Basketballfihigkeiten unter
i professioneller Hilfe deutlich steigern konnt. Von simtlichen Grundlagen bis hin zu speziellen Wurftechniken, wird alles > .
- abgehandelt was mit Baketball zu tun hat. Wer sich fit fiihit und eine spaBige Woche verbringen will, sollte sich diese Chance nicht 5
4 entgehen lassen. Zudem bekommt der Hauptgewinner noch eine PlayStation mit dem Spiel Total NBA 98.

Der ZWeite Preis sieht auch nicht schlechter aus: Es geht ebenfalls eine Woche ins Hoop Camp, dazu gibt es noch ein Total NBA 9.
s Der Drittplazierte erhiit ein Total NBA 98 fiir seine PlayStation, Platz 4 und 5 diirfen sich iiber ein PlayStation T-Shirt freuen | ®

i Beantwortet folgende Fragen: A
b > WER WAR DIESE JAHR DER WERTVOLLSTE SPIELER (MVP) DER NBA-FINALS? e

¢ > WIE OFT GEWANN CHICAGO INSGESAMT DEN NBA-TITEL?
z > WIE HEIBT DER TRAINER DER CHICAGO BULLS?

Die Postkarte mit den Losungen geht an: Fun Generation « Stichwort: , Vielen Dunk” » Max-Planck-StraBe 13 + 97204 Hochberg

Yo

o :

EinsendeschluB ist der 3. August 1998 Rechtsweg ausgeschlossen!
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1. Indiziertes Spiel (PS) [0 == runeeneramion=E1 H

2. Gran Tursimo (PS)

3. The Need for Speed 3 (PS) 1. Frankreich ‘98 (PS/N64)
4. Tekken 3 (PS) Handlercharts == [T} 2. 155 98 (N64)

[ S. Frankreich ‘-'.56-(-P-S-] ----------- = frderinTime — - 3. Banjo-Kazooie (N64)

6. Final Fantasy UI1 (PS) B> | o o o (PS) 4. Road Rash 3D (PS)

| 7 Warhammer: Dark Omen (PS) | | 5 rrankreich ‘98 (PS) 3

8. Tomb Raider 2 (PS) 3

9. Mystical Ninja - Starring... (N64) 2
10. Forsaken (PS) 5

W

|

6. Banjo-Kazooie (N64)
7. N20 (PS)
8. Bomberman Hero (N64)

. Forsaken (N64)
. Deathtrap Dungeon (PS)
. Tekken 3 (PS)

. Breath of Fire 3 (PS) p-[f| O TRrill Kill (PS)
10. Quest 64 (N64)

Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure | | 6

drei bevorzugten Konsolentitel auf eine aus- 7. Tenchu (PS)

reichend frankierte Postkarte und sendet .

diese bitte an: FUN GENERATION, Charts, | | 8+ NBR Courtside (N64)

Max-Planck-Str. 13, 97204 Hichberg. Zu 9. The Need for Speed 3 (PS) Die Gewinner aus FG 07/98:
gewinnen gibt es wieder drei Uber- 10. Men in Black (PS "
raschungspakete. EinsendeschluB ist der 3 ) (PS) > P, Kachewltz,‘ HaToLek
August 1998. Der Rechtsweg ist ausge- B Ch. Sonnen, Bitburg
schiossen. > S. Forster, Wilnsdorf
h m - N BN S N G B D DN B e B e |
= S - a

EEENINTENDOG « SEGA » SONY

Adresse: éx - -

FG 10/96 FG 8/97 FG 01/97
FG 11/96 FG 9/97 FG 02/98 G e —
FG 12/96 FG 10/97 FG 04/98
FG 2/97 FG 11/97 FG 05/98 T e —
FG 6/97 FG 12/97 FG 07/98

pro Heft 5,80 DM = I:I Piz, Wohnort =

+ POrtO (3. om ab 3 Hete 4. OM - Ausiand: 8. DM ab 3 Hete 12 DW) Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder Scheinen

mit ausgefilllem Coupon an folgende Adresse schicken:
Fun Generation - ,Back Issues” - Max-Planck-Str. 13 - 97204 Hachberg
Gesamtbetrag:
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-..TO BE CONTINUED...

Alle guten Dinge sind acht

Final Fantasy VilI

Das Preview des nichsten Square-Epos

Sturm auf die Spitze

International
Superstar Soccer 98

Was leistet das PlayStation-Update?

Race in the Key of X
F-Zero X

N64-0ptik mit Super Nintendo-Gameplay?

Die WM-Nachlese
VIVA Soccer & Premier
Manager 98

Kicken mit Aleksandra Bechtel?

Im Ring mit dem Undertaker
WWF Warzone

Catchen mit/ohne Hirn?

Just cruisn’

Cruisn’ World

Mit dem N64 im StraBengraben?
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ONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO 59,95
(INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG)
LENKRAD LX4, INKL. PEDALE, RUMBLE-

IFKT,, MEMORY CARD-EINSCHUB 129,85 ISTIN DEI; g'ElﬁI'E‘LE SCHON "
| FRANKIERTEM (3 DM) Shik S \ BEIM VERSENDEN VON 3 SOMMERAKT YO, JgusT
UND ADRESSIERTEM MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. .34,95 F LIEFERBAREN ARTIKELN B3 BESTELLUNGE PORTOFREI"!
2 RUCKUMSCHLAG MEMORY CARD 1 MEG ......... W E’RS AI M GLEICHZEITIG SOGAR AB 2 ART;TKEELLLUNG ANGEBEN!)
L ANFORDERN. POINT BLANK INKL. GUN (JULI) ..154,95 HYPER PAK(RUMB.PAK-+MEM.CARD)49,95 FORToEREL |BITTE BEI BE

0931/3545222...0180/5211844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ
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