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bieietatfon das ,PS ProgramPad” 5 ;iiormlerten Spielezocker
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thraklgsse, Buttons sind optimal erreichb
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Bitte den Coupon an FUN GENERAT!ON-ABO—Service,
74168 Neckarsulm senden oder faxen an: 07132 / 959 10

ich will Fun Generation ab sofort fur mindestens ‘ LE_S_-E_R W_E_‘RBE_E-i LE_S_EB‘-

1 Jahr zum Preis von DM 5,20 pro Heft
y e DM 5,80 am Kiosk) Ich habe Fun Generation empfohlen. Als Danke-
schon fiir meine gmpfehlung schicken Sie mir bitte
die angekreuzte pramie:

Meine Adresse:

Name, Vomame

B pPS=Progran Pad

- o [] N64 Super Pad

Die Adresse des Vermittlers:

Wenn Sie na

\auf des Jahres nichts Gegente
0

Frei-Haus-Li€ ng von Fun Generation f

{ M it {! e | Name, \Jorname

die Moglich - mit Geld-zuruck:

aber noch 0

Strafe, N
PLE or

Mein 7ahlungswunsch: [ per sankabbuchont [ gen Rechnune

BLL Konto-Nr

Bank

Die Zusendung der Pramie erfolgt nach Rechnungsbeg\eichung.
Abonnent und Werber diirfen nicht ein und dieselbe Person sein.
Dieses Angebot ist befristet und gilt nur in peutschland.

Datum / Unterschrift

o esem

Garantie: Diese Bestellung kann ich inn
Generation-Abenn _Semnice, 74168 Neckarsulf

} Ausschneiden und (-Nein nicht sammeln) sondern
dieser Mitteilung; Dies bestdtige '

schicken an: FUN GENERATION - Abo Service,
74168 Neckarsulm

_. oder faxen an: 07132/ 959 101
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niigt die termingere
mit meiner Unterschrift.
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Dus Eruven he

- Mischung aus RPG und
Action-Adventure

- Vier Charakterklassen
mit unterschiedlichen
Fahigkeiten und
Kampftechniken

- Ausgekliigeltes
Kampfsystem fiir den
Einsatz von Waffen
und Zauberspriichen

ol ]}

- Uber 40 Arten von
intelligenten Gegnern ¥

- Uber 16 unterschiedliche
Zauherspriiche und 4
verschiedene Waffensysteme
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‘““Die brilliante Mischung
aus RPG und Action-
Elementen ladt auch den
Rollenspielmuffel zum
Zocken ein” First Look:
Sehr gut

(HegaFun 8/48)

0.D.T. geht an die technischen
Limits der PlayStation”

(Off. Plagstution Hagazin 1/48)
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vor drei Jahren durfte ich Euch zur ersten Ausgabe der Fun  zu brutal, wie z.B. im Falle Thrill Kill, verzichtet der Hersteller, hier
Bk # Ceneration begriifen. Ich machte mich im Namen der Redaktion  Electronic Arts, auf eine Verdffentlichung. Bei uns hingegen gibt es
zu allererst bei jedem Leser, Mitleser, Fan, Freund, Kritiker und Geg-  selbsternannte Szeneggtter, die versuchen, die Bundespriifstelle zu
ner von Fun Generation bedanken! Ihr habt dafiir gesorgt, daR die-  benutzen, um einen Hersteller, der nicht nach ihren Vorstellungen §
ses Magazin lebt und in Bewegung bleibt. Wir werden versuchen,  agiert, ,zur Rechenschaft zu ziehen”. So konnte man im Forum
& noch viele Jahre die etwas andere Videospielzeitschrift zu gestalten,  einer bekannten Videospielzeitschrift lesen, dal diese Herren im PoGg
und authentisch und glaubwiirdig zu bleiben. Begriff sind, einen potentiellen Mega-Seller anhand von selbstge- &
Videospielen hat in den letzten Wochen neue Perspektiven — schnittenem Videomaterial -Inhalt: die bedenklichsten Szenen aus §
bekommen. Die einstmaligen Nischenprodukte mutierten dank  der japanischen Vollversion- vor der Deutschland-Verdffentlichung
PlayStation zum Massenkult. Laut Sony Computer Entertainment  auf den Index zu hieven. Hintergrund: Das Spiel (wir nennen den
- kennen 75% der Bevolkerung den Begriff ,PlayStation”. Auch Nin-  Namen nicht, um den Titel vor weiteren Anlaufschwierigkeiten zu
E tendo entdeckte mittlerweile die etwas reifere Zielgruppe fir sich  bewahren) sollte in Deutschland exklusiv von der hiesigen Nieder-
= und rlickt ab vom Mario-lmage. Wie hr schon in der letzten Ausga-  lassung der Firma vertrieben werden. Man versuchte Grauimporte
{ E be lesen konntet, sind 4MB zusétzlicher Ram-Speicher der potenti-  zu verhindern, und verbet den Handlern, das importierte Spiel aus
g clle Schliissel zum Gliick. Denn nun lauft das Nintendo 64 im  Japan zu verkaufen. Ok, wir haben es eigentlich auch lieber, wenn
= hochsten  Auflosungsmodus  von  640x480  Bildpunkten, was  die Firmen bei der vergleichsweise geringen Menge an importierten §
unglaubliche Grafiken erlaubt. Wir haben bewuBt nicht einmal  Spielen leger verféhrt, die Aktion der Szeneidioten ist dagegen abe
m E anndhernd alles gezeigt, was im ersten Hi Res-Testspiel Turok 2 so  an Dummheit und Naivitat kaum noch zu (berbieten. Mit dem
1 F alles drinsteckt. Euch wird auch nach dem GenuR unseres Testbe-  Anspruch, die Héndler und die Spieler vertreten zu wollen,
3 [ richts beim Spielen noch verschiedene Male der Unterkiefer herun-  beschlossen die Chaoten im Stile eines Robin Hood ohne Hirn, die
E terklappen. Ahnliche Gerdusche wird man wahmehmen konnen,  BPjS auf den Titel aufmerksam zu machen. Sollten sie Erfolg haben,
£ wenn die ersten Dreamcast-Konsolen ab dem 27. November nach ~ werden viele Handler in Deutschland einen absoluten Top Seller
Deutschland importiert werden. Grafisch gab es bislang nur im Kino  weniger im Sortiment haben, den sie bitter nétig hétten. Knapp B
: \iergleichbares. Und was macht Sony? Eigentlich eine Frechheit, der  zwei Millionen deutscher PlayStation-Spieler werden den Titel nicht 8
erfolgreichsten Firma der Videospieleindustrie eine solche Frage zu  oder lediglich unter erschwerten Umsténden bekommen, allerdings 43
E stellen. Sie prasentierten als einzige keine neue Hardware auf der  zumeist nur in englischer Sprache, da die deutsche Version, die mit
E ECTS in London. Bei ihrer PlayStation stimmen eben das Line Up, immensem Lokalisierungsaufwand produziert wurde, nicht zu
.\ der Preis, die Verkaufszahlen, die Ideologie, das Marketing, das  haben sein wird. Die Fachmagazine bekommen keine finanziellen
. Umfeld usw. Sony bleibt cool, wahrend die Konkurrenz sich zuriick-  Impulse durch die geplante bombastische Marketingkampagne und ¢
= meldet. Doch die augenblickliche Dominanz von anndhernd 4:1 im  drfen keine Berichte, Komplettlosungen oder Cheats veroffentli- §
E Verhaltnis von PlayStation zu Nintendo 64 wird sich im nachsten  chen. Folgeprodukte werden ebenfalls indiziert. Super Aktion, Jungs!
Jahr &ndern missen. Eine solche Spitze fithrt zwangslaufig immer  Danke! =
zu Bewegung. Die nie verstummen wollenden Geriichte (die auch Trotz dieser Querelen winsche ich all den Videospielfans, die =
wir immer gerne reflektieren, oftmals steckt viel Wahrheit dahinter) ~ die gesunde Videospielszene verkérpern und einfach Freude am B
= besagen, daR Sony Ende nachsten Jahres in Japan einen Uberra-  Spielen haben, viel Spal mit dieser Ausgabe.
= schungsschlag in puncto Hardware plant. Vergleichbares dichtet
E man Nintendo an, die in Japan derartig viel Boden verloren haben,
dal die Vermutung einer schnellen Erneuerung nahe liegt.
E  Und was geht bei uns in Deutschland? Noch immer diskutiert . BESTES
: sich die Szene die Kopfe wegen Jugendschutz und Bundespriifstel- MULTIFORMAT
le heiR. In den USA ist man da schon viel weiter. Erscheint ein Spiel
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Pet in TV

DAS TIER IN MIR

Tamagotchi und kein Ende! Mit PET in
TV verdffentlicht Sony eine Softwareinter-
pretation des endgiltig ausgereizten Tam-
agotchi-Gedankens. |hr  bekommt die

> SHORTS

Das Nintendo 64 und die PlayStation kosten in
Deutschland nur noch 248 DM +++ Angeblich
gibt es Zelda: Ocarina of Time nur in einer limi-

tierten Version auf goldener Cartridge +++

e B 5P I -

dankbare Aufgabe (bertragen, ein

niedliches Roboterwesen durch blumentiberséte Welten zu dirigieren. Ab und an
stoft man auf ein paar nette Gegenstédnde, die das skurrile Viech sofort beschnup-
pert. Da sich aber sowohl Grafik, Sound als auch Steuerung in untersten PlayStation-
Regionen bewegen, bleibt fraglich, wer sich fur dieses Produkt erwérmen soll. PlayStati-
on-Besitzer sollten lieber auf den wesentlich besseren Importtitel Monster Rancher (Test
in FG 2/98) zurlickgreifen, der zum einen aufwendiger gestaltet ist und zudem mehr
Spieltiefe bietet. Ein Rating fiir PET in TV haben wir uns gespart - Gameplayelemente kann man
bei dieser Art von ,Spiel” némlich lange suchen.

-Resident Evil - das Grauen
fiirs Wohnzimmer

F, Von Maro aus Stutt-
/ en wir das

gleich
die

apcom-Schockers
sich tber den Inhalt
freuen: insgesamt 10 Figuren
sind kéuflich zu erwerben.

Neben den  beiden
\Hauptdarstellern gibt es
en: Egal ob Obermutant
e Zombies, die schicken
en sich hervorragend fiir die
pischen Zockerbude. Als net-
gen einige PVC-Recken Uber
en - abnehmbare Kopfe und
n erfreuen jung und alt.

lle mdchten wir in Zusam-
aro gleich zwei komplette
cken Figuren verlosen. Um
nen, muR lediglich folgende

2gehrtes vegetarisches Lebens-
s mit einem Videospiel zu tun

e mit der hoffentlich richtigen

Thrill Kill - schon im
Vorfeld gestorben?

Das war's wohl schon: Obwohl in amerikani-
schen Magazinen bereits kréftig die Werbetrom-
mel fir das duRerst blutige Vier-Spieler Beat'em
Up gerthrt wird, kann es gut passieren, daR das
Spiel niemals in den Handel kommen wird. Laut
Electronic Arts, die inzwischen die Vertriebsrechte
an Thrill Kill besitzen, schétzt man den derben
Spielinhalt als véllig ungeeignet fir eine etwaige
Veroffentlichung ein. Von der Moglichkeit, die
Recht an einem anderen Vertrieb zu verkaufen,
will man keinen Gebrauch machen. Wir halten
Euch auf dem Laufenden.

.Electronic Arts erwirbt die
Bundesligalizenz

BUNDESLIGA

Und wieder EA: Diesmal hat man sich kein
Softwarehaus gekauft, sondern ,lediglich” mit der
Die FuRball Bundesliga (DBL) Marketing GmbH
eine Vereinbarung tiber die Lizenz der Bundesliga
geschlossen. Inhalt der Lizenz: die Exklusivrechte
zur Entwicklung von Computer- und Videospielen
auf der Basis der Bundesliga. Damit stehen Spie-
len mit echten Ligen, Spieler- und Mannschafts-
namen, Originallogos der Bundesliga und des
DFB nichts mehr im Wege. Ob ein waschechter
Bundesliga-Manager, der bekanntlich von der Ori-
ginallizenz lebt, folgen wird, steht derzeit noch
nicht fest.

TH@ und H20 Entertainment arbeiten zusam-
men an einem neuen Rollenspiel fiir das Nin-
tendo 64. Das Spiel mit dem Namen Nomen-
Quest wird vom selben Team entwickelt, das
auch fiir Tetrisphere verantwortlich war +++
Command and Conquer 3D fir das N4 ent-
steht laut Geriichten nicht bei \Westwood son-
dern bei Intermetrix +++ Imagineers hat in
Japan zum ersten Mal Zool gezeigt, ein Rol-
lenspiel fiir das NB4, das von Pandora Box
entwickelt wird +++ Infogrames arbeitet an
einem Schlumpf-Titel fir die PlayStation.
AuBerdem in der Pipeline: ein Looney Toons-
Lizenzprodukt +++ Street Fighter 3 wird nun
doch fiir die PlayStation umgesetzt, erscheint
allerdings erst Mitte 1998 +++ Die franzdsi-
sche Firma Titus arbeitet an einer Umsetzung
von Xena: Warrior Princess fiir das N64 +++
Der Uberraschungs PC-Hit Rainbow Six
erscheint auch auf der PlayStation +++ Epoch
werkelt an Doraemon 2, einem Konkurrenz-
titel fir Mario 64 und Banjo Kazooie. Geplan-
ter Erscheinungstermin in Japan ist der
Dezember +++ Robert Bannert konzeptioniert
noch immer das Rollenspiel des Jahrtausends
+++ Die Fun GenerationHotline erreicht Ihr
Dienstags von 18.00 bis 21:00 Uhr unter der
Nummer 0931/ 40 69 170. Auskiinfte zu
indizierten Spielen gibt es aber auf keinen Fall
+++ Leider falsch: wipEout 84 wird nicht von
Sony, sondern statt dessen iber Midway ver-
trieben +++ Atlus verdffentlicht im April Snow-
board Kids 2 fiir das N64 +++ Dark Stalkers 3
erscheint erst Anfang 19889 fur die PlayStati-
on +++ Microids entwickelt zukunftig auch fur
das NB64 +++ Namco bringt einen neuen Teil
von Tales of Phantasia fiir die PlayStation +++
Zed Two, die gerade an Tasmanian Express
arbeiten, denken iiber eine Fortsetzung von
Wetrix nach +++ Namco plant die Veroffentli-
chung von Ace Combat 3 +++ Peter Moleneux'
Black & White soll 2000 (!) auch fiir die PSX

erscheinen +++
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DER IDEALE FREUND ZUM
DURCHBRENNEN.
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\g' PlayStation
: B kurzum: einfach Weltklasse!”

- (PlayStation GAMES 8/98)

Feuer frei fiir Spyro. den
Drachen. Nur er kann

seine Drachenfamilie
vom Fluch des Magiers

Gnasty Gnorc befreien.
Marchenhafte Grafik,
witzige Charaktere,
freie Bewegbarkeit —
der absolute Bren... dh,
Renner! Exklusiv fiir

Spyro hat die Lizenz zum Grillen

PlayStation.
PlayStation-Hotline:
0190/578578 (1.21 DM/Min.)

www.playstation-europe.com

<

PlayStation
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nl}!lizieller Spansor der UEFA Champions League. & and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. I is a trademark of Sony Corporation. Published by Sony Computer Entertainment Europe

Spyro the Dragon TM & © 1398 Universal Interactive Studios. Inc. All rights reserved. Find us at: www.universalstudios.com. Developed by Insomniac Games, Inc.
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Uber Konami erscheint ingirze“eineneues Lenkrad fir die 64-Bit-Konsole. Das
n #Ras Tailh gaLd"in offiziellen Segen von Nintendo bekommen
ritbedefkenlos benut; rden. Geriichten zufolge merken

die gewleften Grﬁostheime ‘ sofert, wenn ein nicht lizensier-

“tes Produkt in Verbindu er Konsole benutzt wird. Ein

grolRes, rotes Warnlicht z ‘Senvice-Mitarbeitern angeblich,

wann und wo jemang nautorisiertes Zusatzteil einge-

steckt hat. Nochmal § krad: Zahlreiche Features sor-

~ gen fir problemlo ling, s&mtliche Buttons lassen
sich beliebig ko und sorgen flr einen gesteiger-
ten Spielspal b ‘Wwie F-Zero X, Diddy Kong Racing,
Mario Kart 64 Penny Racers. Sobald es mehr
tber dieses

Euch mit n
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Blrowerflash-Adapter jetzt auch fiir
die PlayStation

BOYSTATION

Die Variante fur das N64 haben wir Euch bereits
vorgestellt, nun ist auch endlich der Adapter fiir Sonys
PlayStation eingetroffen. Das Gerét wird einfach an die
|/O-Schnittstelle angedockt un erméglicht somit das
Abspielen jeglicher Game Boy-Software auf dem 32-
Bitter. Bis auf den fehlenden Sound, der offenbar nicht
emuliert werden kann, gibt es keinerlei Probleme. In
umfassenden Optionsmentiis kann man von der Dar-
stellungsgroBe bis hin zu zahlreichen eingebauten
Cheats alles wunschgeméaR konfigurieren. Wie auch
beim Super Game Boy lassen sich die grauen Spiele
mittels simpler Einférboption auch farbig darstellen.
Des weiteren steht ein CD-Player zur Verfiigung, man
kann also wahrend einer Partie Tetris im Hintergrund
auch die aktuelle Blimchen-CD laufen lassen. Ein lusti-
ges Feature ist hierbei die Double Speed-Funktion:
Wem die géngige Musik zu langsam erscheint, der
kann die Beats damit deutlich erhéhen.
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und Mogelmeister René Meyer erstellt. Neben ch
gen ausfuhrlich behandelt. Dazu kommen nattrlich alle :
erfolgreich (iber den Screen zu dreschen. Generell macht das Buch einenise il
Eindruck - von der Winning Pose bis hin zum Steckbrief findet der Tekken 3-Fan alle
Herz begehrt.

Acclaim bietet inzwischen einen Player's Guide fur den Wrestling-Hit WWF Warzone an.
Sowohl die N64 als auch die PlayStation-Fassung werden ausfuhrlichst behandelt, dazu gibt es
Infos zu versteckten Wrestlern und alle Finishing-Moves. Dal} diese allerdings nicht in der Anlei-
tung zu finden sind, stimmt noch immer nachdenklich. Was soll's, fir Fans des Spiels ist das
Nachschlagewerk dennoch empfehlenswert.

Von Order in Time gab's ebenfalls Nachschub fiir Freunde von Komplettidsungen. N64-Besit-
zer freuen sich Uber Hilfe zum derzeit einzigen Rollenspiel mit englischen Texten, Quest 64. Auf
128 Seiten geht es linear durchs Spiel, im Anschlul} werden noch samtliche Gegner vorgestellt.
Fir PlayStation-User fallt das Angebot deutlich (ppiger aus. Unter anderem bei O.L.T. erhaltlich:
ein Players Cuide zu Gran Turismo, der ausfihrlichst auf Fahrtechniken, Fahrzeuge, Strecken
und Tuning eingeht. Besonders hilfreich: Fur die oftmals recht happigen Lizenzpriifungen gibt es
ausfuihrliche Hilfestellung. Wer bei Gex: Return of the Gecko festhangt, darf sich auf tiber 180
bunten Seiten jedes noch so kleine Secret ausfuhrlich zu Gemdite fithren. Allerdings ist der Play-
er's Guide primér fur die PlayStation-Fassung gedacht, N64-Gex-Fans kénnen zwar grolie Teile
aufgrund der teilweise unterschiedlichen Level aber nicht alle Infos verwenden. Zum SchluR
nochmal was fiir RPG-Fans: Wer bei US-import Gransteam Saga kein Land sieht, darf sich auf
140 Seiten mit Levelkarten, Gegnerprofilen und hilfreichen Gegenstanden beschaéftigen.

Alle Losungsbiicher, auRer Tekken 3, sind tbrigens auf englisch.

(PRSP PP Order in Time
R o o o R S L R S R SR SR s e 0711 / 222910-30
TR S ooivsicrnnnnrrsnnnnrenssvsniansnessnssraavesersssvennes ISBN 3-8272-9044-9
POIE o ciiiiaisioicisiionsssinanenonsabirenaisrsasisnsnissisnnannanansi 19,95 DM

VRAGH EGURL (20 Von Order in Time hat uns eine neue Variante zum altbe-

MWL

wahrten Game Buster erreicht. Der Equalizer verfigt Uber
samtliche Funktionen des Game Busters und ist hinsichtlich
der verwendbaren Codes zu 100 Prozent kompatibel. Zudem
bietet er die Maglichkeit, Eure PlayStation-Spiele nach samtli-
chen auf der CD enthaltenen FMVs abzusuchen. Wird das feu-
errote Gerét findig, so kénnt lhr Euch beispielsweise den
Abspann des viel zu schweren Spiels XY anschauen, ohne dies
umsténdlich durchspielen zu miissen. Zudem kann man die CDs noch nach Audiotracks und
&hnlichem durchforsten.

| NINTENDO 64 KOMPLETT dt. DM249,00
1080° Snowboarding kpl.dt. DM 89,95

All Star Baseball 99 dt. DM104,95|
Banjo - Kazooie kpl.dt. DM 89,95
|Blo Freaks uncut dt. DM119,95|
Bomberman Il Hero dt. DM 89,95
Buck Bumble dt. DM129,95

| FI World Grand Prix kpl.dt. DM 89,95|
Goemon-Mystical Ninja dt. DM109,95
G.A.5.P. ! dt. DM139,95
l Int. Superstar Soccer 98 dt. DM 89,95
Mission Impossible kpldt. DM 99,95

Nascar 99 kpl.dt. DM114,95|
NHL "99 kpl.dt. DM 114,95
| 0ff Road Challenge kpldt, DM124,95]

I‘I’UROK 2 uncut dt. DM109,95
Waialae Country Club Golf dt. DM109,95

ISEGA SATURN

| Atlantis (2¢D%s) kpldt. DM 89,95
Burning Rangers dt. DM 89,95'
ICQurlor Crisis dt. DM 79,95
| Eroc ; dt. DM 89,90
Dark Savior : dt. DM 49,95

|Deep Fear  dt.Dm89,95]
Discworld 1 i e

|Encmy Zero - 4

Exhumed
Fifa 98-WM Qualifik
House of the D
NHL Hockey "97
Panzer Dragoon

L 3’9.00'
129,95 |
_ 89,95
dt. DM 89,95 |
Azure Dreams kpl.dt. DM 89,95
Bio Freaks uncut ~ dt. DM '89,95'

Breath of Fire Il kpldi. DM 89,95]
| Breath of Fire Il Spezial Edt kpldt. DM109,95
|c&c2= Gegenschlag kpldi. DM 89,95]

Constructor kpldt. DM 89,95
| reams | kpl.dt. DM 89,95 |

Formel 1 98 ~ kpl.dt. DM '99,95|
| Erankreich'98-FuBball WM kpidt. DM 49,95
| Future Cop LAPD 2100 kpl.dt. DM 89,95|

Global Domination di. DM 89,95
| Int.SuperStarSoccer98 kpldt. DM 89,95
Medievil dt. DM 89,95
| Moto Racer 2 kpl.dt. DM 89,95
lNASCAR 99 kpl.dt. DM 89.95]
NHL "99 kpl.dt. DM 89,95
| Ninja dt. DM 94,95|
0.D.T. dt. DM 89,95

| 0ddworld 1:Abe’s Odysee kpldt. DM 49,95
|Resldenf Evil Platin. kpl.dt. DM 49,95!
Spyro the Dragon dt. DM 89,95
| TEKKEN 3 dt. DM 99,95
(Toca) Touring Car kpl.dt. DM 49,95
Tomb Raider II* kpl.dt. DM 99,95
|V-Ratly (mit Rumble) kpl.dt. DM 49,95|
Wild 97s dt. DM 89,95

IHRE vontleq

TOP - PREISE

Original deutsche Versionen |
lVersundkosfan NN DM 6,40
Versandkostenfrei ab 3

lieferbaren Artikeln
|versandkostentfreie Nachlieferung|

Inklusive Garantie, Schnell-
service,sicherheltsverpackung!
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebi.ihrl
Vorbestellungen fur *Neuheiten
| werden bavorzu&t ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
l Fax u. Anrufbeantworter méglich

Wir fuhren all e deutschen |
| Spiele aller Hersteller ab Lager
|Handieranfrngen erwiinschf|

Lieferung erfolg! per Post - Nachnohme
| Besondere Bastimmungen fir index-Spiele ouf Anfrage |
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Il HARDWARE " szENE

SOFTWARE

B Mehr Unterstiitzung fiir Sonys PDA

PLASIATIONBDA,

Der Personal Digital Assistant fiir die PlayStation, dasy stiick VMS erféhrt neue
Unterstutzung. Folgende Firmen wollen ihre komménde ! Software auf das portable Speichersy-
stem ausrichten: Square Soft, Enix, Jaleco, Taito, ’?omy und Riverhill Software. Auf der Tokyo Game
Show (wir berichten in‘der nachsten Ausgabe) werden angeblich erste Spieletitel zu sehen sein,
die vonidem Feature Gebrauch machen. Richtiges Spielen erméglicht das kleine Gerat jedoch
nicht, man kann aber zum Beispiel Autos auftunen, Kampfer trainieren oder Rollenspielcharakte-
re aufpowern.

-Fun Generation im Fernsehen!

NUGEAHEEE“NW

Bald ist es soweit: Wahrend wir diese Ausgabe
produzierten, stand Gotz schon fleiRig vor der
Kamera und referierte Gber Neuheiten aus dem
Videospielsektor. Die ersten Folgen von "Level X"
kann man im Oktober auf SAT.1 bewundern. Wer
also mehr Uber Abe, Spyro, Turok und Co. erfah-
ren will, sollte seine Auglein offen halten. Die
Sendung lauft ab anfang November Samstags ab
ca. 9.00 Uhr in SAT 1

[liDie Gewinner aus FG 9/98

GLUCKWUNSCH

Das Surroundpaket ohne Kompromisse
geht an: Anja Richter aus Stuttgart

Mit einer Dead or Alive-PlayStation samt
Dual Shock-Pad, Spiel und T-Shirt verg-
niigt sich:  J. Schneider aus Krefeld

Je ein Dead or Alive geht an: Thomas
Brunner aus Bad Reichenhall, Michael
Preck aus Offenbach, Frank Rollmann
aus Friedrichshafen, Susanne Férsch aus
Saarlouis

Die T-Shirt Gewinner bekommen Ilhre
Sachen von uns direkt zugesandt!

Sony PlayStation:

Sauff & Moller Games

Hardware / Zubehdr:

Nesml e e e el BIS00M | PS Grundgerdt - Ducl Shock . ... .evve ... 23900 DH
Brothiot Fe oo i it 899004 | Hemo Cord 720 Block ... .. 800 0H
= Bt ™. s s e e d 89.90 DM Hemo Card 2 Meg ....... .++3990 DN
(Z 01389-9516 68 |-~ i g A
C&C -Gegenschlog ...................... 839004 | Dual Shack dnlog Pod 59
Ladenlokal: WERNE-S GAME STORE Hedievi - CD Case (lmitiert)................ LTI

P @ Konrad- Adenauer- Str. 17
01389- 9516 67 59368 Werne

Spymmellmgun €0 Cose fim) ........... | B!&MN

Fachhandel fur Qualitatszubehor

{PSX} | ZUBEHOR iﬂ?ﬁ

Memory Curdl MB I8, Rumble Pakinkl.1MB 48,
RGB-Kabel m. G-Con 19,- Pad-Verlingerung B,
Mouse + Mat
Controller

Orig. F1'Jordan Lenkrad 13

eitere
Games und Zuhehiir
auf An!ra%;\!

GZGAMES im Internet

[ Auf alle Hardware-Artikel 6 Mon. Garantie! | | & "smesn
WWE% Wun% “ Nintendo 64: Manga / Anime « Deutsch
@S0 [ ieic] (N6d) | [rmedes
stafove & .. EENEET. . . ... ........0
C & Cll Gegenschlag 88,- TUROK 2 88,- :
Crash 3 88,- F1 WORLD Gran Prix 88, Tuok 2 [Nov) gl PAL ...
Tekken 3 88,- 1080 Snowboarding 88,- ;‘{,",";",;':‘I"_‘f".g‘_'_
GEX 3D 48,- Aerofighter Assault 88,~ | | tosimss o - :
Frankreich *98 48 TUROK 1 68- | |=g T e
Nicht angenommene Ware berechnen wir pauschal mit 25.- DM. Es gelten unsere Hesiosfiguren 21 verschiodanen Spclen 31304330
Allgemeinen Geschéfts- und Lieferbedingungen! Versandkosten: Nachnahme 9,50 DM, Lisungshefte fir fost alle Spiele lieferbar

ab 250,- DM versandkostentrei, Ausland nur Vorkasse +20,- DM. Irrtiimer, Preisanderungen
und Lieferung vorbehalten. Unfreie Lieferungen werden nicht angenommen!

Bauerngasse 85 -

fragen erwiinscht - Fax: 09721 / 16982

97421 Schweinfurt




Erieben Sie den ultimativen Kick

Auf 30 spannenden
Rennstrecken

Oder kreieren Sie lhre eigenen!

amany a4 L mii @ FAHREN SIE CROSS-
e — 1 e ODER SUPERBIKES

i

. BRANDNEUER

REALISTISCHE ‘ TOLLE
3D-STRECKENEDITOR
RENN-BEDINGUNGEN ARCADE- UND MEHRSPIELER-MODI
SIMULATIONS-RENNEN
Vertrieb durch
3 = Original Screenshots der PC- und PSX-Version <
""‘,""Q&P.""‘. ELECT] | !\RTS' PlayStation f

Erfahren Sie lhr ganz persénliches Renneriebnis

D Moto Racer und das Di e-Logo sind eing g von Delphine Software Infe I. © 1998 Delphii
g A g e g o e S L PR Y T TR e A ik, Je Iy hen von Electronic Arts in den Vereinit o/

lode Lindern.
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Endlich muBte ich die Londoner ECTS-Messe
mal nicht mutterseelenallein besuchen, sondern
wurde von Neu-Rastafari Kai in die englische
Hauptstadt begleitet. Er scheint das richtige
Néschen fiir gute Messen zu besitzen, denn trotz
der allgemein prognostizierten Langeweile -da
eigentlich fast alle vorgestellten Spiele irgendwie
schon bekannt waren-, hatte die groBte europai-
sche Fachbesuchermesse fiir Video- und Compu-
terspiele mehr zu bieten als manch eine E3 in
Amerika. Zwei der drei Konsolenhersteller konn-
ten mit neuer Hardware aufwarten. Sony hinge-
gen demonstrierte Uberlegenheit mit einem gran-
diosen Line Up (wobei es auBler A Bugs Life und
X- Pro Boarder keine echten Neuvorstellungen
gab) und der abgefahrensten Party, die die
europdische Videospielszene je gesehen hat.
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2! Acclaim
acclaim; bloodshot
acclaim; shadowman

und deren Prachtbau standen nattrlich ganz im Zei-
chen von Turok 2. Doch Acclaims Pressesprecher pro-
phezeit fir Shadowman (N64), welches erstmalig
. spielbar zu sehen war, einen noch groReren Erfolg als
b fiir den Dino-Jager. Der gnadenlose Racher Mike LeRoi
ist durch eine Menge Voodoo in die Totenwelt gerissen
worden, in der er jetzt in Einzelkimpfermanier nach
dem Morder seines Bruders sucht: Shadowman wird
. wie die meisten kommenden N64-Produkte von
Acclaim auch die 4MB-Erweiterung unterstiitzen und
unter Hi Res laufen. Eine PlayStation-Version ist eben-
falls geplant. Die Grafikengine machte einen sehr fort-
geschrittenen Eindruck, tiber das Spiel selbst laft sich
noch nicht viel sagen:

Bloodshet fiir PlayStation ist ein typischer Future-
Shooter im Stile von Apocalypse oder One. Allerdings
B hat man auch verschiedene Vehike! zur Verfigung um die

B insgesamt 22 Level zu emeichen.

Das Rennspiel Re-Volt [t Euch Keeine, femgestetierte Autos
kontrollieren, die durch Spielzeuglevel brausen (NG4, PSX).

In Deutschland geht es ab nédchstem Jahr auf RTL
los, South Park heillt die unverschamte Cartoon-
. Reihe, der &hnliches Kultpotential wie den Simpsons
L oder Beavis & Butthead bescheinigt wird. im gleichna-
L migen Spiel fur N64 und PlayStation tbernehmt Thr die
b Rollen der kugeligen Chaoskinder. und erlebt konfuse
Abenteuer, wahrend Kenny (wie immer) getotet wird.

. acclaim; shadowman

Gremlins  Produkte  werden in
Deutschland zukunftig tber Acclaim ver-
trieben, ob jedoch auch Hogs of War
(PSX) im Sortiment sein wird, bleibt zwei-
felhaft. Das ,schweinische” Spiel um den
ersten Weltkrieg l&Rt Euch eine Kompanie
flhren; die |hr dann in realistisch. darge=
stellte Schlachten schickt. Die Protagoni-

; SSAMT BOTSE mit soll ‘das Ganze als Parodie zu verstehen
sein. Der Humor ist so britisch schwarz dalk man wahrscheinlich wenig Riicksicht
auf den Geschmack einer Bonner Behorde genommen hat.

Weitere Gremlin-Veréffentlichungen sind Premier Manager 99.(PSX), ein
reinrassiger FuRball-Manager mit englischen und schottischen Mannschaften,
sowie DMAs neuestes Strategie-Knobel-Spiel Wild Metal Country (N64).

Codemasters

: sicherte sich den exzentrischen

Leichtgewichtboxer Prince Naseem als
Mitgestalter ihres gleichnamigen Box-
spiels. Der WBO Federgewicht-Champi-
on wird mittels Meotion Capturing in
Szene gesetzt, wobei sowohl seine
Kampfbewegungen als auch seine
Showeinlagen eine Rolle spielen. Insge-
samt werden 100 Boxer im Spiel auftre-
ten, Prince Naseem Boxing kommt
1999 fur PlayStation.
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Eidos Interactive

hatte sich schon auf der CeBit Home in guter Form
préasentiert, Software-Neuigkeiten wurden allerdings erst
in London gezeigt:*Nachdem man Crystal Dynamics Pro-
dukte ins Produkt-Line Up aufnehmen konnte, hatten
Lara und ihr. Tomb Raider Il echte Konkurrenz am Stand.
Legacy of Kain: Soul Reaver ist ein echtes Horror-
Action-Adventure” mit einer extrem leistungsfahigen 3D-
. Engine in hoher Crafikauflosung. Diesmal saugt Kain sei-
-nen Gegnern nicht:nur das Blutaus, er raubt ihnen gleich
noch die Seele und erlemt dadurch: ihre besonderen
b Fahigkeiten. Soul Reaver kann als eine Art Tomb Raider
mit Gore-Effekten angesehen werden.
Ein Beat'em Up.im Fighting Force-Stil scheint Sabo-
- teur zu werden, allerdings
‘ grafisch “weitaus aufwendi-
L ger -und. spielerisch tiefge-
hender.
Ansonsten stand  alles
’ - nter dem Eindruck von Tomb

eidos interactive; soul reaver

eidos interactive; soul reaver

t in die dritte Runde, und Lara hat dies-
b8hteuer zu bestreiten, wobeiauch diese
Tt ’ Sitzt jetzt ein Bauchnabelpie 2 G JIEOCStMOgIT

/ endigeren Lichteffekt _ -5 divor allerifinpu
furde auch mehr als nur auf ;eine e iche Story (iber
gtunden folgt in der néchs

Fower rdsentierte einests
von Looney Tunes Spa
ene Wunderwaffen aus™ ders
zum Einsatz; funfzehn Strecken
fier Spieler gleichzeitig via Split

en gleich zwei Looney Tunes-

[ Asterix soll endlich ein verinfti-
denzt bekommen. Um alles richtig zu

it sich Infogrames an einem Genremix
iture und Strategiespiel. Das Spiel wird
ondern man hat jeder-

Keine Konsole ohne Schliimpfe, denn auch wenn die
Qualitét dieser Spiele eher zweifelhaft war, erfreuten sich
doch vor allem die Kinder und Junggebliebenen an den

unnatlrlichen Ménnergesellschaft lebenden
Bie Schliimpfe ist ein Jump'n Run im 304
i, 2D-Gameplay.

ECTS'98 MesseReport
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Konami

hatte ein duBerst beeindruckendes Line Up aufgefahren, wobei
allerdings viele Spiele von der E3 in-Atlanta schon bekannt waren.
Wir beschrénken uns deshalb auf drei ausgewahlte Highlights.

Das Horror-Action-Adventure Silent Hill (PSX) wird Resident
Evil-Fans endlich. den Nachschub bieten, den man von Capcom wohl
sobald nicht erwarten kann. Duister, bedrohlich und reich an Schock-
Effekten, so sollte es wohl sein. Ihr zieht allein durch eine verlassene
Stadt, die von mordgierigen Monstrositdten bevolkert ist.

Kennt noch jemand Spy vs: Spy aus den MAD-Heften? Da
bekriegten sich ein weiler und ein schwarzer Agent mit viel Fantasie
und Agentenspielzeug. Auf dieses Spielprinzip scheint Trap Gunner
zu basieren, denn die beiden Parteien stellen sich auch hier Fallen
und locken den Gegner ins Verderben. Erstes Anspielen offenbarte
einen ausgezeichneten Mehr-Spieler-Spal.

Weitere Highlights waren das 3D-Abenteurspiel
Survivor Day One (N64) oder das Unterwasser-Actionspiel Dol-
phin’s Dream.

Y. F;Z#m _ Abgedrehtes Polygon

Jump’n"Shoot, das mit

TSR interessanten Story-

(L5

Wendungen und ehrgei-
zigem Polygon-Design
glanzt.

MANIAC 06/98

«
L
PlayStation

5 developed 1998 by Shiny Entertainment Limited. All rights reserved. Distributed by Interplay Productions Limited

WILD g

%00+ g
konami; dolphii's dreaf
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LucasArts

entfihrt Euch ins ahr 1947, in dem der Kalte Krieg seinen Anfang nahm. Sowjetische Agenten trieben
in den Ruinen des sagenhaften Turms zu Babel ihr Unwesen, um
nach der mysteriésen Infernal Machine zu-suchen. Da Lara Croft
' damals noch nicht-einmal in Plandng war, muR Indiana Jones ran.
Das neueste Indy-Abenteuer wird im Tomb Raider-Stil in Szene
gesetzt, allerdings muR man den. LucasArts-Programmierern eine
beeindruckende Arbeit attestieren, die 3D-Engine konnte sogar
Tomb Raider Il blaR aussehen lassen. Indiana Jones and the
Infernal Machine kommt 1999 fiir PlayStation.

lucasarts; indiana jones... lucasarts; indiana jones... '

Nintendo

hatte vor allem Hardware im Gepack. Vor allem ihr Gameboy
Colour konnte beeindrucken, die Grafikdarstellungen werden viele
Gameboy-Kritiker zum Verstummen bringen. Wir werden zukiinftig
ausgewahite Titel wie das kommende Zelda-Abenteuer und andere
Neuvorstellungen beleuchten. Fiir die Konsolenwelt hingegen war
nattirlich die 4 MB-Erweiterung das Gesprichsthema. Das Teil-
chen kommt schon Ende des Jahres, allerdings konnte nicht &g & :
bestatigt (noch wirklich dementiert) werden; ob Zelda: Ocarina of . ; nintendo; jet force gemini
Time nun unter Hi Res lau- . . - ; SE—
| fen wird, oder nicht. Zu allen
anderen wichtigen Fragen in
Bezug auf das technische
Handling der Ram-Erweite-
rung nahm Julian Eggeb-
recht, Prasident von Factor
5, Stellung. Seine Firma ent-
wickelt in den USA derzeit
Nintendos- erstes: In House-
Produkt, das die-Ram-Erwei-
terung nutzen-wird.

Am Stand von Nintendo
liefen-zudem ,die Hits der
kommenden Saison, also
Zelda, die Rare-Produktio-
nen Perfect Dark, Jet
Force Gemini und Twelve
nun auch bei uns erscheinende

r.x .

§ s QU

nowboarding.

Psygnosis

hatte neben G-Police 2 (siche Seite 28-29) noch Rollcage zu
bieten, ein Future-Rennspiel mit gewaltigen Boliden, riesigen Waffen %
und elf Strecken. Es erinnert entfernt an UBIs SCA.RS. oder &
Rock'n'Roll Racing 2. Bisher war nur eine sehr rohe Version des Play-
Station-Spiels zu sehen gewesen; doch Rollcage soll erst im Friihjahr
1999 kommen.

1080° S

psygnosis; rollcage '
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Sony

stellt auf Messen nicht einfach ein Produkt-Line Upivor, man zele-
briert eine solche Veranstaltung und driickt ihr seinen Stempel auf.
Jedes Spiel wurde mit einer thematisch-auf-den Titel-getrimmten
Ecke vorgestellt, wobei wir uns natiirlich nur-aufdie absoluten Neu-
erscheinungen gestiirzt haben.

A Bug’s Life heilt der neueste Disney-Film aus den Pixar Stu-
dios, die schon Toy Story produziert haben. Dismal dreht sich alles
um eine Ameisenkolonie und die Ameise Flik. Da die Spieledesigner
tatkréftig von Pixar unterstiitzt werden, ist die Grafik jetzt schon als
atemberaubend zu bezeichnen. Es handelt sich um ein 3D-Jump'n
Run, das sich sehr eng am Plot des Films orientiert.

Ebenfalls aus den Disney Studios stammt X Pro Boarder, ein
weiteres Spiel aus der ESPN-Reihe rund um die X-Games. Diesmal
geht'es um Snowboarding, ob man allerdings gegen die eigene Kon-
kurrenz Coolboarders 3 anstinken kann, wird der Winter zeigen.

Sony lie die Messe mit einer unglaublichen Party ausklingen. Ca.
4,000 Géste feierten auf einem Parkdeck mit Pulp, die einen kurzen,
aber geilen Gig spielten.

snni; a bugs fife

Wie jedes Jahr wurden am ersten Abend der
Messe die ECTS Awards verliehen.

Hier die Liste der Gewinner:

Marketing Award in Bronze: ......... TOCA Touring Car Champ. - Codemasters
Marketing Award in Silber: ...Golden Eye - Nintendo (i beutschland auf der indexliste der 8i5)
Marketing in Gold: .Gran Turismo - Sony Computer Entertainment
Beste Konsole: Sony PlayStation
Entwickler des Jahres:

Spiel des Jahres: ............. Golden Eye - Nintendo (in beutschiand auf der indeiste der 6Pjs)

Publisherdes Jahres: ............cciiniiiinniinniinnnsiansinans Nintendo

datefihi
iiber PC-Lin

iiber 1000
Cheats
vorab
gespeichert

Kompatibel mit
Gamebuster™-Codes

bekannt als
JamesBond Waffe

N 64 Hyper Sixty Four

*DM 59.95

Analog-Stick mit
drei
verschiedenen
Aufsitzen

mit analogem
Mini-Lenkrad

in diversen Farben

~ N64 Jolt Pack

" inkl.1 MB Memory Card
v Jetzt nur: *DM 39,95

megastarker
+Rumble"-Effekt

: in diversen Farben

Card 2
Jetzt nur: DM 29,95
ohne Kompression

2 Chips mit je
15 Speicherplitzen

Internet: http://www.blaze.de

e-mail: semce@blaze de

*empf. UK-Preise

Copyrights: Alle aufgefiihrten TM's und PSX sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller.
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) untaf den Neuerschemungen
der Londoner ECTS hervor. Die
ka'liﬁ:mischen Gex-Macher und

Der Protagomst Akuiji WL?:de von
seinem leiblichen Bruder Orad an
seinem  Hochzeitstag  ermordert.
Orad ist ein machtiger Voodoo-Prie-
ster, der das Erbe seines Vaters nicht
mit Akuji teilen wollte. Deshalb lie
er ihm das Herz herausreilen und
seine Seele in die Holle verdammen.
Dies. ist nicht unbedingt ein so apo-
kalyptisch-chaotischer Ort, wie es
uns die Cover der Heavy Metal-Alben
weillmachen wollen, sondern viel-
mehr Tummelplatz fir ein augen-
scheinlich  leicht  Lara-inspiriertes
Action-Adventure.

Die Schauplédtze des Spiels sind
so unterschiedlich wie fantastisch.
Akuii treibt sich in morbid anmuten-
den Gewdlben herum, in denen ver-

Akuiji steht seinem Bruder Ora

Der Zauberer spr

Die Apokalypse vor Augen, kdmpft Akuji

en feuerspeiende Kreaturen

stimmelte Untote, schwebende Gei-
ster und andere ScheuBlichkeiten ihr
Unwesen treiben. Das Liéht ist diffus,
aus den Wanden tropft meist das
Blut gequélter Seelen, die riesigen
Schrumpfképfe wohl noch gewaltige-
rer Damonen baumeln von der
Decke. Hier lauft und springt Akuji in
bester Jump'n Run-Tradition (ber
verwinkelte Plattformkonstruktionen,
immer auf der Suche nach den Gei-
stern seiner Vorfahren, die ihm das
Entkommen aus der Verdammnis
ermoglichen sollen. In einem ande-
ren Abschnitt befindet Akuiji sich im

gen Ton zur Atmos
Akuiji hat

dard-Moves dr ht mit Dol-

. chen an seinen Handen, springt tber
' Abhange und klammert sich an Platt-

: formkanten. Zudem besitzt er eine
Reihe magischer Gesc die e
sofern es die Zeit erlaubt, auch
der Egoperspektive mittels Faden
i kreuz abschieft.
it's a long road back
from hell
In ver. scharhtelten
grofiflachigen Leveln zeigt die 3
Engine, wie weit sie in den Hmtef:
grund blicken 1aRt und wie dezent
man Grafikaufbau in den Schatten
der i Unterwelt wverstecken., kann.,
. Zudem feiert Crystal Dynamics ein
uwerwerk-an Licher upd® Farben ab;
“das Seinesgleichen sucht. Aufgrund
ausgefeilten  Real Tirme-Lightning-
J Effekten -und dend  vielleicht real-.
| stischsten Feuer: der -Videospielge-
- schichte. Atich sonst wurde it optl-
& schien Effekten”nicht gegeizt. AKUji
 wird" fiiehollisehen Wiibel bei-den
P Playstation-Spielern . sorgén¥nd
Wenn Akuli icht derl gewinschten
& Friolg bringt, Crystal Dynamies_hat ja
‘noch Legacy of Kain: boul Reaver im
'."Gepack! - "

- -

Klassische Jump'n Run-Einlagen sind zuhauf
zu finden

Urwald, doch giftige Pflanzen, un’t'ote
Gorillafragmente und fleisghfressen-
de Pflanzen beéem diehvermeint- ~ 8
liche Idylle. Die auftauchenden Stein-
ruinen zeugen von Inspirationen der
Anlagen im mexikanischen Chichen
Itza oder Uxmal, doch diese Maya-
Kultstatten diirften ja sowieso Pflicht-
besuche fir alle Mystiker sein. Dort
begegnet man einer monstrosen
Variante des Dodo. Man arbeitet sich
bis hin zu gigantischen Spinnennet-
zen mit der entsprechenden Bewoh-
nern vor, durchschwimmt Flisse aus
Blut, wahrend die geheimnisvoll-



Die Stadt der Engel braucht Dich.

Aber laB Deinen Heiligenschein zu Hause.
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ES IST RS 22. JAHRHUNDERT. 01t HHI]IWHH\S ENVON L0S HNhH[S hINli lllM MHIHPHNKIH[b GESEHENENS GEWORDEN. KRIMINELLE GANGS KAMPEEN UM DIF
ALLEINIGE KONTROLLE. ABER SIE HABEN INEN At COLN GEGNER. DIGHT AUSKESTATTET MAT EINER SPECIELLEN KERAMIK- ROSTUNG UND BEWRFENET MIT DER NEUESTEN
DLASMA-TECHNOLOGIE VERSUCHST DO DIE BOSEN JUNGS AUSZUSCHRLTEN. UMD WENN DU OIF LRGE ENTSCHARET HAST KANNST DU MIT OUER GEGEN EINEN FREUND
M GETEILTEN 2-SPIELER - Hi[llhl,HiHM HNIH[ H[][H UM GNAE WINSELN
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Playstation E£= FELECTRONIC ARTS™

©1998 Electronic Arts, Inc. Future-Cop- und Electronic-Arts-Logos sind Warenzeichen bzw. eingetragene Warenzeichen von Electronic Ars in den Vereinigten Staaten undfoder anderen Landem. PlayStation und & sind Warenzeichen von Sony Computer Entertainment inc. Alle Rechle vorbehatien
DIESES PRODUKT STEHT IN KEINERLE!I VERBINDUNG MIT DEM LOS ANGELES POLICE DEPARTMENT UND WIRD IN KEINER WEISE VON IHM UNTERSTUTZT.
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ECTS'98 Dreamcast

gen vom Messegeschehe

ECTS’98

auf der ECTS in
ndon mehr als nur
e bekannt. Abgele-
n in den Riumen
des Hilton am Olympia fiihrte man den gela-
denen Gasten die Leistungsféhigkeit der Kon-
sole vor. Segas General Manager Andreas von
Cliszczynski klérte uns schon in London ein
wenig Uber die Hintergriinde der Traumkonso-
le auf, doch aufgrund der vielen Termine und
Prasentationen konnten wir kaum in Ruhe dis-
kutieren. Deshalb trafen wir ihn eine Woche
spéater im Hamburger Sega-Deutschland-Haup-
tquartier wieder.

Wichtigster Punkt neben dem unmittelbar
bevorstehenden Launch der Konsole ist
nattrlich auch, wie die Dreamcast-Politik in
Deutschland aussehen wird. Herr wvon
Gliszczynski - unterscheidet den japani-
schen Markt ganz klar vom européischen
bzw. den deutschen Gegebenheiten. "In
Japan kann Sega Dreamcast mit einer
Handvoll Spiele starten, die Leute dort sind
derartig begeistert von innovativen Techni-
ken, dald sich die Hardware relativ problem-
los absetzen l&Rt, auch wenn noch kein so
groRer Katalog vorhanden ist. In Deutschland

Andreas von Cliszczynski nachdriicklich, denn
der angepeilte Markt ist nicht unbedingt der
der PC-User, obwohl diese Denkweise auch
nicht allzu vehement widerlegt wird. "Die Per-
formance des Dreamcast liegt etwa vergleich-
bar bei einem 400 MHz Pentium II-Rechners
mit Voodoo 2-Grafikkarte. Dies fir ein Zehntel
des Preises auf den Markt zu bringen, zudem
auch noch Online-Option zu offerieren, spricht
nicht nur Kunden aus dem Konsolensekior
an." Was das Modem, wie auch immer es

delt es sich um eine frithe Version des Spiels,
deshalb konnte man auch bei genauem Hin-
sehen Pop Ups erkennen, die allerdings in der
endgltigen Version nichts mehr verloren
haben sollen. "Sonic ist ein sehr bekannter
Charakter, obwoh! wir Sonic in Deutschland
nicht parallel zur Hardware bringen wollen."
Ganz klar, der Comicheld, der immer so hek-
tisch wirkte, als hatte er zum Frihstiick eine
Dose Nescafé geschnupft, palit nicht in den
aktuellen Trend, Videospiele fiir eine enwach-
sene Zielgruppe zu designen. Und da palit der
ehemalige Mario-Konkurrent allenfalls als
Randfigur ins Bild. Obwohl Andreas von Clisz-
czynski nicht den gleichen Fehler wie Ninten-
do machen machte. "Wir-wollen: nicht unbe-
dingt eine Kauferschicht ansprechen, und
gleichzeitig eine andere auBen vor lassen.
Die Bandbreite des Dreamcast wird alle
Bedurfnisse bedienen." Und die gestiege-
nen Bedurfnisse, die ja gemeinerweise
immer linear mit den technischen Neue-
rungen steigen, verlangen nach einem
MaR an Realismus, der nach Segas Vorstellun-
gen endlich den Namen der virtuellen Wirk-
lichkeit verdient. Die Programmierer, die knie-
tief in diese Welt eintauchen wollen, miissen

muB  man nicht  unbedingt
da  ganz mittels Ninja, dem
anders direkten
denken. Wir Zugriffssystem
wollen den : auf die
Spielern Dreamcast-
von Anfang Hardware,
an einen _ : i ® arbeiten,
ausgewo- | laut  Sega
genen Soft- soll die Per-

warekaralog anbieten, der keine Wiinsche
offen laBt" Die Titel, die zu diesem Katalog
gehoren, werden im Cesprach schnell klar. Vor
allem die Automatendivision von Sega kann
endlich ihre Karten ausspielen. "Niemals zuvor
war es maglich", so Herr voniGliszczynski wei-
ter, "Automatenspiele ohne jegliche Qualitéts-
verluste fiir den Heimanwender anzubieten."
Das folgende Demo von Virtua Fighter 3 tnter-
streicht seine Aussage eindrucksvell, ebenso
kurze Ausschnitte aus Sega Rally 2, und Dayto-
na USA 2. "In den USA und Europa mul? man
anders denken, und deshalb werden es uns
wohl nur die Freaks wirklich tibelnehmen, daB
Dreamcast erst im Herbst 1999 auBerhalb
Japans erscheint, wahrend man in Japan ab
dem 20.11.1998 auf dem Markt présent ist."
Dreamcast-Software wird derzeitin vielen Soft-
ware-Hausern hergestellt. Man kann mit etwa
15 Titeln bis zur Markteinfuhrung in Deutsch-
land rechnen. AuRerdem ist ja auch noch eine
stattliche Anzahl an PC-Software da, die paral-
lel entwickelt wird und einfach zu konvertieren
ist. "Es dauert zwar nur wenige Stunden, PC-
Software zu konvertieren, hinzu kommt die
Anpassung fir das Joypad und die Speicher-
karte, jedoch mdchten wir nicht zum Miillplatz
fur séamtliche PC-Spiele werden!" Dies betont

geartet sein sollte, angeht, so hat Sega aus den
alten Saturn-Fehlern gelernt. Das VMS, das Vir-
tual Memory System wird nicht im Grundgerat
enthalten sein, schlieBlich will man am Markt
auch preislich schlank auftreten. MutmafBun-
gen der auf der Londoner Messe anwesenden
Mitarbeiter aus den Reihen der Konkurrenz
wahnen Sega schon wieder im Zustand fortge-
schrittener Ziellosigkeit. Dies kann weder Herr
von Gliszezynski noch der Autor dieses Artikels
nachvellziehen. Seit Jahren wird orakelt, daR
die Mdrkte im Home Entertainment-Markt
zusammenwachsen. "Dreamcast bietet Optio-
nen. Man kann Online spielen, im Internet sur-
fen, das VMS aktiv nutzen und vieles andere
mehr. Man kénnte sich vorstellen, dalR wir
auch Edutainment-Programme auf den Markt
bringen. Ich sehe darin beim besten Willen kei-
nen Nachteil. Unser Hauptaugenmerk liegt auf
‘Videospielen. Darauf ist die Grundkonsole
ausgerichtet." Und wie sie das ist. Sonic, der
blaue Igel und gleichzeitig vollwertiges Mas-
kottchen des japanischen Videospiel-Giganten,
zieht eindrucksvoll seine Kreise durch eine
Grafik, die jedem noch so abgebriihten Video-
spielredakteur die Trénen in die Augen treibt.
Na gut, die aus Japan angelieferte Hardware ist
erst zu neunzig Prozent optimiert, zudem han-

formance unter Windows CE dhnlich iberzeu-
gend sein. "Bill Gates sucht nach dem Einstieg
in die Videospielewelt. Und er wiirde kein Pro-
jekt mit seinem Namen unterstiitzen, wenn er
nicht vom Erfolg tiberzeugt ware."
Augenblicklich jedoch hat man in Japan mit
kleinen Problemen zu kdmpfen. Der Release
der Maschine wurde um eine Woche nach hin-
ten, auf den 27.11.1998, verschoben. Sega
strickt also wirklich mit der ganz heilen Nadel.
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Sonic Adventure wurde auf der
ECTS in London als einziges Spiel
direkt ,auf der Konsole” gezeigt. Die
Performance kann man verglichen
mit allem, was man bisher in puncto
Grafik im  Heimanwenderbereich
gesehen hat, als sensationell
bezeichnen. Es handelt sich um ein
rasantes 3D-Jump'n Run, das ver-
schiedenste genretypische Spielprin-
zipe vereint.

SEGA DREAMCAST - DIE SOFTWARE

Im letzten Heft haben wir Euch mit den Hardware-Facts und Teilen der Software vertraut gemacht. Allerdings hat-
ten wir kaum Moglichkeit, Euch aussagekraftige Bilder zu zeigen, da es an Platz mangelte. Das holen wir in dieser
Ausgabe nach und lassen vorwiegend Bilder sprechen.

CLIMAX

Ein mystischer Horror-Shooter im
Resident Evil-Stil, dessen Schauplatz
die Halbinsel Yucatan ist. Dort ent-
deckt man eine unbedeutende Insel,

] f die von Monstern bevolkert ist. Die

PRan
Anae

Darstellung erfolgt aus der Third Per-

. son-Perspekiive,

REVENANT

Akolyte ist ein 3D-Abenteuer mit
RPG-Anleihen, das optisch scheinbar
Anleihen bei Cores Tomb Raider
gemacht hat. Es befindet sich derzeit
noch in einem relativ frilhen Ent-
wicklungsstadium und ist primar fiir
den Dreamcast-Release in den USA
und Europa geplant.

RAGE

Ahnlich wie in Konamis Contra-
Reihe tibernehmt Ihr die Rolle eines
Einzelkdmpfers, der sich in einer
unwirtlichen Alienwelt wiederfindet.
Es gibt sowohl Level unter freiem
Himmel als auch innerhalb abstrak-
ter Bauwerke.

Tamagotchi und kein Ende! In Mon-

ster Breed kann man seine eigenen
Monster zichten und als Sho-
wkampfer zum Einsatz bringen. Via
VMS pflegt man die virtuellen Spiel-
gefahrten auch unterwegs. Das Kon-
zept lehnt sich stark an Monster
Rancher oder Segas Godzilla an,
denn auch hier entscheidet der
Computer, wessen Pflegling die Mat-
ches: gewinnt, und nicht Eure

; Geschicklichkeit.




Ein typisch japanischer Ego-Shoo-
ter im Anime-Stil mit riesigen Mechs
und einer kruden Zukunftsstory. Ein
Release aulerhalb Japans ist noch
nicht bestdtigt.

NIGMA

Dieses Kampfsportspiel versetzt
Euch in eine futuristische Arena, in
der man sich verschanzen kann,
wahrend der Cegner Projektile
abschieft oder Euch zum konven-
tionellen Faustkampf stellt. Drones
wird zuerst in die Spielhallen kom-
men und dort auf einem DEC
Alpha-Chipset laufen.

ECTS'98 Dreamcast

A ECTS'98

sic Park
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SEGA

So konnte Streets of Rage auf
dem Dreamcast aussehen. SpikeOut
ist eine typische Arcade-Umsetzung,
von denen man auf Segas neuer
Plattform so einige sehen wird. Wei-
tere Titel aus dieser Ecke sind:
Daytona 2, Sega Rally 2, Virtua
Fighter 3 und Lost World: Juras-

Eine Mischung aus Actionspiel,
Strategie-Epos und RPG ist dieser
Titel, der sehr militérische Untertone
beinhaltet. Man kdampft um Gebiete
seiner Nachbam und damit um die
Herrschaft tber eine Fantasiewelt.
Die Kampfe sind komplett in 3D.

RAGE

Ahnlich wie Ace Combat 2 auf
der PlayStation ist dieser Titel aufge-
baut. Man fliegt in einem Krieg der
Zukunft gegen allerlei schweres
Geschiitz, natirlich ohne Restriktio-
nen und Nebel.
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Strategie- und RPG-Fans werden
von Anfang an mit Dreamcast gut
bedient sein, Seventh Cross ist eine
Art Populous-Klon. Man kampft sich
durch die Evolution, wobei 810.000
verschieden Spezies erschaffen wer-
den kdnnen.

SEGA

ECTS'98 Dreamcast

“Virtua Fighter 3 schaffte mit sei-
ner unglaublich aufwendigen Grafik
schon in der Spielhalle eine echte
Sensation. Obwohl es seit zwei Jah-
ren in den Arcades steht, werden Vir-
tua Fighter-Spieler nach dem GenuR
dieses Spektakels kaum noch auf
Tekken und Co. schielen mussen.

26 ECTS’98

SEGA

Das schon vom Saturn (und der
Spielhalle) bekannte Robotermet-
zeln geht auch auf dem Dreamcast
in die zweite Runde. Man bekamft
sich mit fantastischen Waffen in
Techno-Arenen.

3 iz
army

SEGA

Fir den Saturn war es der Super-
hit, jetzt erwartet man Wunderdinge
von-der Fortsetzung. Es gibt wieder
vier Strecken (Wuste, Gebirge,
Schneelandschaft und Stadtkurs), ob
es versteckte Kurse geben wird, ist
noch ungewil3. Die Programmiere
von AM Annex schlieBen exklusi

m‘ﬂ

INFOGRAMES

Realer wird man die Firguren
rund um Bugs Bunny und Daffy
Duck wohl kaum zu Cesicht bekom-
men. Wie das Chaos auf Segas Kon-
sole aussehen wird, ist bisher noch
nicht klar.

CENERAL ENTERTAINMENT

PenPen ist das Gegenstiick zu

* Sonic R, allerdings ohne blauen Igel.
I Die verriickten Charaktere sind alle-
i samt dem Tierreich entliehen und
. heizen mit ihren individuellen Fahig-
| keiten durch die Botanik, wobei
¢ Schwimm- oder Klettereinlagen an

der Tagesordnung stehen.

ISSUE 34
FUN GENERATION 11-98

SEGA

Seit Monaten schon kann man
das Mini-Tamagotchi Godzilla kaufen,
welches gleichzeitig eine VMS-Card
fir Dreamcast ist. Die dort geziichte-
ten Gozillas kénnt thr dann auf japa-
nische  GroBstadte loslassen, und
ihnen beim Zerstoren zuschauen.

NEC

Das PC-Original von Mercurius
Pretty wurde schon vor finf Jahren
auf dem PC entwickelt. Es handelt
sich um ein 2D-Spiel, in dem man
sich als Alchemist versucht und
Fabelwesen zlchtet. Das Spiel hat
zehn verschiedene Endings, wobei
man bis zu zwei Monaten Spielzeit
braucht, um eines der Endings zu
sehen.
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Um Euch G-Police 2 erstmals
vorzustellen, wéhlen wir nicht
den iiblichen Weg iiber ein
Work In Progress oder ein Pre-
view, sondern lassen diesmal
jemanden zu Wort, kommen,
der Euch Spielinformationen
aus erster Hand gibt. Im Rah-
men der ECTS in London trafen
wir Psygnosis Design Manager
Graham Davis, der die G-Police-
| Reihe von Anfang an mitbetreu-
te. Er erzdhlt Euch alles, was es
derzeit Wissenswertes iiber die
Fortsetzung des Actionkrachers
zu sagen gibt:

Wir haben, direkt nachdeh wir

“den ersten Teil fertig programmiert

haben, mit dem zweiten Part ange-

~ fangen, also im Dezember 1997. Bis

vor zwei Monaten haben wir an der

“Engine, dem Design usw. gearbeitet.

Nach dem Alpha Testing, einer Test-
phase, in der geprift wird, ob das
Grundgertist funktionell ist, haben
wir angefangen, am Gameplay, also
am Spiel selbst zu werkeln. Die Story
schliet genau da an, wo G-Police
geendet hat, auch wenn dieses Ende
aufgrund des zugegebenermalen
abnorm hohen Schwierigkeitsgrads
nicht von allen Spieler erreicht
wurde. Diesmal ist die Lernkurve fur
den Benutzer um einiges nachvoll-
ziehbarer. Beim letzten Teil gab es ab
Level 6 einen enormen Sprung im
Schwierigkeitsgrad, mit dem viele

Gnﬁ~ﬁnﬁs

€R PSYGNOST
Spieler nicht zurechtkamen. Daraus
haben wir gelernt. Die Vehikel sind
viel leichter zu kontrollieren, zudem
gibt es einen einstellbaren Schwierig-
keitsgrad. Wir haben einige Trainings-
missionen im Spiel, die den Spieler
langsam aufbauen. Alles dreht sich
um eine Terrorgruppe, deren Anfih-
rer total durchgeknallt ist. Und, was
fiir eine Uberraschung, der Spieler
mufd gegen ihn und seine Organisa-
tion kampfen. Die Terroristen haben
einige wirklich coole Waffen dabei.
Der Stomnping Mech, ein riesiger zer-
storender Blechhaufen mit dem
Codenamen Raptor, kann eine scho-
ne Stadt schnell interessant neu
arrangieren. Die insektoid wirkende
Kampfmaschine ist mit stummeligen
Fliigeln ausgestattet, mit denen sie
sogar kurze Entfernungen gleiten
kann. Doch der Spieler hat die Mog-
lichkeit, so eine Maschine zu erobern
und zu seinem Vorteil einzusetzen.
In G-Police 2 gibt es natlrich
wieder Missionen, die man in einem
Helicopter fliegt, wie man es vom
ersten Teil gewohnt ist, einige wer-
den mit einem Polizeiauto gelost,
und andere sehen den Einsatz des
angesprochenen Mechs vor. Das
Auto ist ein sehr schnelles, gepanzer-
tes Fahrzeug. Die Story um das Auto
dreht sich Ubrigens auch um eines
der G-Police-Mitglieder, das sehr
ungliicklich dariiber ist, dall es
gesundheitlich nicht in der Lage ist,
irgendwelche Fluggerdte zu fliegen.
Wir haben die Missionen so designt,
dal man sich in den jeweiligen Fahr-
zeugen auch wirklich hundertprozen-
tig gut aufgehoben fiihlt. Angenom-
men, man hat eine Mission im Auto,
dann wére es schade, wenn sich der
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Spieler permanent denkt, daR ein
Mech oder der Hubschrauber eigent-
lich viel hilfreicher wdre. Da man
nicht frei zwischen den Vehikeln

wahlen kann, sollte diese Stimmung
keinesfalls aufkommen. Es gibt also
wirklich eine ganze Menge Abwechs-
lung, dies ist einer der Hauptunter-
schiede zum ersten Teil. Ein weiterer
Fortschritt ist, daB wir uns die Kri-
tikpunkte der Spieler zu Herzen
genommen und die Steuerung kom-
plett Uberarbeitet haben. Die Steue-
rung des ersten Teils ist wirklich gut,
sofern man sich darin eingearbeitet
hat. Diesmal wird es weitaus einfa-
cher, von anfang an mit G-Police 2
zurechtzukommen. Ein wirklich scho-
ner neuer spielerischer Aspekt sind
Einsatzflugzeuge, die Soldaten in

Kampfanziigen, sogenannten Power
Suits, in der Stadt absetzen, denen
der Spieler dann mit seinem Einsatz-
vehikel Riickendeckung gibt. Sie
machen die ganze Arbeit, wahrend
man darauf achtet, daf sie nicht auf-
gerieben werden.

G-Police 2 wird nicht
mehrdie.-harte Nuli ™
fur Uberspieler séin
Die Engine des Spiels wurde
komplett iiberarbeitet, allerdings
nicht vollig neu geschrieben. Die
urspriingliche Engine hat sich wirklich
bewahrt, lieR aber noch einige sicht-
bare Verbesserungen zu. Es sind
viele Feinheiten darin, die auf den
ersten Blick nicht ohne weiteres
ersichtlich sind. Die kiinstliche Intelli-
genz der Teammitglieder genauso
wie die der Gegner wurde enorm
erhoht. Zudem haben wir die ganzen
Stadte vollig neu aufbereitet, die Art-
works wurden verfeinert, es gibt
Suchscheinwerfer und andere scho-
ne Effekte. Wir machen auRerdem
eine Cooperation mit der Firma Die-
sel. Psygnosis ist ja fiir solche Marke-
tingideen bekannt, wipEout und Red
Bull ist nur ein Beispiel. Man wird

wnbiecd g d st

tberall im Spiel Werbetafeln mit dem
Diesel-Logo finden. Es gibt zwanzig
verschiedene Domes, alle mit unter-
schiedlichem Design. Es sind nicht
alles Stadte, es gibt auch Einoden
und Industriekomplexe. Im ersten
Teil wurde durch die Tunnel, die
Dome mit Dome verbindet, getele-
portet. Diesmal fliegt man wirklich

~durch den Tunnel. Es gibt auch eine

Menge in den Tunneln zu tun. Es gibt
aber weitaus mehr Missionen, da
man verschiedene Abschnitte mit

allen drei Fahrzeugen besucht. Das §

Finale wird sogar im Weltraum statt-
finden, wo man den entscheidenden
Kampf ficht. Die FMV-Qualitat wurde
auch enorm angehoben. Alles wurde
mittels Motion Capturing bei Psygno-
sis produziert, auch die Gesichtsmi-
mik der einzelnen Akteure wurde so
festgehalten. Wir werden wieder die
gleichen Schauspieler venwenden,
natilrlich kommen wir in England
nicht in den Genul, so wie die deut-
schen Spieler, die Stimmen von Har-
rison Ford und Clint Eastwood zu
horen, das hatte den finanziellen
Rahmen vielleicht etwas gesprengt.
Bei uns ist es eben nur Mr. No Name
aus GottweiRwo.

S BS ' 28855,
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Uber einen Zwei-Spieler-Modus
haben wir auch nachgedacht, aber
aufgrund der kiinstlichen Intelligenz
der Spieler kann man einen Split-
Screen-Modus unter keinen Umstan-
den umsetzen. Das Spiel wird im
Mérz 1999 herauskommen.”
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Das ist schon keine geringe
Ehre fiir die Kélner Wahl-
amerikaner von Factor 5.

Nintendos erstes In-House-

Game, welches die 4MB-Erwei-
terung unterstiitzen wird, ist ihr
Baby Rogue Squadron. Nach
Rebel Assault 11 fiir die Play-
Station werkeln sie schon
wieder an einem Star Wars-

Spiel, immerhin hat man ja

seine Zelte vor den Toren der
Skywalker Ranch bei San Fran-
cisco aufgeschlagen.

Doch bei Julian Eggebrecht und
seinen Freunden machen sich nur
bedingt erste ,mentale Aufwei-
chungserscheinungen”  bemerkbar,
nach eigenen Aussagen geht ihnen
mittlerweile beim Hoéren des Star
Wars-Soundtracks das virtuelle Mes-
ser in der Tasche auf oder sie weinen
einfach leise vor sich hin, so oft
mufte man sich diese Thematiken
fur die diversen Level schon reinzie-
hen. Rogue Squadron machte auf
der ECTS-Messe in London einen
weitaus vielversprechenderen und
kompakteren Eindruck als in Atlanta
auf der E3. Und das liegt nicht allein
an der Hi Res-Grafik, auch das allge-
meine Spieldesign wirkt ausgereift
und wird Star Wars-Fans ansprechen.
Die Flugsequenzen sind sehr schnell
und mit schonen Lightning-Effekten
in Szene gesetzt, zudem hat man
den Grafikaufbau so dezent in den
Hintergrund verlagert, daR man den
Nintendo-typischen Nebel nicht zu
furchten braucht. Der Spieler hat die
Maglichkeit, weit in den Hintergrund
zu blicken; zwar gibt es auch hier
Grenzen, jedoch sind die Restriktio-
nen nicht dramatisch. Solltet Ihr das

Hier versucht Luke, eine Landefdhre des
Imperiums abzufangen

Interview mit Julian Eggenb?@!a
noch nicht gelesen haben, weisen
wir Euch noch einmal explizit auf die
sensationelle  Sound-Programmie-
rung von Factor 5 hin, die einen mar-
derméRigen Surround-Sound fabrizi-
ert, der an Volumen und Frequenz-
abdeckung auch auf der PlayStation
seinesgleichen sucht. Doch dazu
mehr im Interview.

Die Rogue Squadron-Missionen
sind grob in drei Arten aufgeteilt: typi-
sche Search & Destroy-Auftrage, in
denen man ein bestimmtes feindli-
ches Ziel aufsptiren und vemichten
muB, dann die Aufkldrungsmissio-
nen, die dazu bestimmt sind, Pline
des Imperiums zu stehlen, sowie
Rettungseinsdtze, in denen man
gefangene oder verschollene Mitglie-
der der Rebellenallianz retten muR.

Schon die Auswahl der einzelnen
Fluggeréte ist ein Erlebnis. Schwung-
voll dynamisch schwenkt und zoomt
die virtuelle Kamera durch den Han-
gar der Rebellen, vorbei an X-Wing-
Jagern, die gerade mit ihrer R2-Ein-
heit bestiickt werden, verharrten kurz
beim Y-Wing, der primar fiir schwere
Bombardierung benutzt wird, dann
geht es zum A-Wing, der ideal far
Kampfe Mann gegen Mann geeignet
ist, da er leicht, schnell und wendig
ist. Als néchstes wird der Speeder in
Szene gesetzt, der dhnlich designt ist
wie der Snow Speeder beim Angriff
auf Hoth. Danach kommt noch der V-
Wing, ein eher unbekanntes imperia-
les Fluggerét, eine Art Allrounder.

Die Steuerung der Flieger ist sehr

einfach. Wie Julian«Eggebrecht im
Gespréch enwahnte, soll der Spieler
schnell ins Geschehen finden. Man
hat eigentlich ein ahnliches Flugge-
fuhl wie beim ersten Level von Sha-
dows of the Empire, nur eben kom-
plexere Landschaften, bessere Grafi-
ken, mehr Freiheiten etc. Man kdmpft
in den Wisten von Tatooine, den
Ozeanen von Mon Calamari und an
vielen anderen bekannten Star Wars-
Schauplatze, wobei manche nur in
den Biichern oder den Comics auf-
tauchen. Insgesamt zahlten wir fiinf-

Ihr kdmpft vorwiegend aus der
Ego-Perspektive

zehn herrlich komplexe Landschafts-
thematiken. Man findet bspw. in
Tatooine nicht nur Sand, nein, auch
die Sarlacc-Pit, Jabbas Palast und
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In Hi Res sehen die Kampfmaschinen des Star Wars-Universums noch viel
realistischer aus als bei Shadows of the Empire

Fun Generation: Es geht natiir-
lich zuerst einmal um Rogue Squa-
dron. Wie kann man den Nicht-Star
Wars-Experten die Namensfindung
erkldren?

Julian Eggebrecht: Der Name
stammt von einer Kampfstaffel, die
von Luke Skywalker sechs Monate
nach der Zerstorung des Todessterns
bei Yavin gegriindet wurde.

FG: In welcher Star Wars-histori-
schen Zeit ist Rogue Squadron
angelegt?

JE: Der Spieler ist Luke Skywalker
und griindet das Rogue Geschwader
am Anfang. Die Geschichte entwickelt
sich ber 4 Kapitel und 15 Level hin-
weg bis in die Dark Empire-Zeit, lange
nach der Zerstorung des zweiten
Todessterns. Im Laufe des Spieles
fliegt der Spieler mit zwdlf anderen
Piloten, der absoluten Elite der Rebel-
len. Das Rogue Geschwader ist im
Prinzip eine mobile Eingreiftruppe.
Wenn im Laufe des Spiels im Kampf
Imperium/ Rebellen besondere Aktio-
nen ausgefihrt werden missen,
bspw. wird ein populdrer Rebellenfiih-
rer gefangengehalten, greift der Spie-
ler mit dem Rogue Geschwader ins
Geschehen ein. So ist im Prinzip das
gesamte Spiel angelegt. Kleine, geziel-
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te Aktionen, die eben nur von so einer
kleinen Elite-Truppe geflogen werden
kénnen.

FG: Kann man als Spieler in die
Rahmenhandlung selbst eingrei-
fen?

JE: Wir haben umfangreiche Cut-
scenes, pro Level eine extrem lange
Einfiihrung, Extro-Sequenzen und Zwi-
schenszenen, in denen die Geschich-
te erzdhlt wird. Man hat auch den per-
sonlichen Bezug, denn der Spieler
spielt immer Luke Skywalker. Es gibt
eine durchgehende Geschichte, man
lemt neue Freunde kennen, teilweise
sterben Lukes Mitstreiter auch usw.

FG: Wann habt lhr mit der Pro-
grammierung begonnen?

JE: Wir haben unsere N64-Ent-
wicklungssysteme im Mai 97 bekom-
men, und sofort mit Thornado ange-
fangen. Im Juni 97 folgte dann der
Projektbeginn von Rogue Squadron.
Es ist eine relativ kurze Entwicklungs-
zeit fur einen First Generation-N64-
Titel.

FG: Die Missionen finden,
soweit man sehen konnte, durch-
weg auf Planetenoberflchen statt.
Gibt es auch reine Weltraum-Level?

JE: Die bertihmte Frage! Antwort:
Nein, es gibt keine reinen Weltraum-
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Missionen. Erstes Problem: Sobald
man eine Planetenoberfliche hat,
besitzt man einen Bezugspunkt fiir
die Orientierung des Spielers. Bei
einem Freiflugspiel wie Rogue ist es
unheimlich wichtig, daB man den
Boden als Bezugspunkt hat. Ninten-
dos Lylat Wars z.B. hat zwar Weltra-
umlevel, aber dort fliegt man aussch-
lieBlich geradeaus. So etwas wollten
wir nicht. Nachste Frage: Warum

i haben wir nicht so etwas drin wie

beim PC-Spiel X-Wing vs. Tie Fighter?
Uns war von vorneherein ganz klar,
dal} die Steuerung bei X-Wing vs. Tie
Fighter zu verwirrend und zu komplex
ist. Wir haben die deutsche Lokalisie-
rung des Spiels parallel zur Program-
mierung von Rogue Squadron
gemacht; ich habe das Spiel und
seine Vorganger natirlich sehr inten-
siv gespielt. Das Nichtlineare der Mis-
sionen und die Tatsache, daR es kaum
Fixpunkte zum Orientieren im Welt-
raum gibt, hétten sich neben dem
Simulationsaspekt ~ mit  unserer
grundsatzlichen Pramisse nicht vertra-
gen. Wir wollten etwas schnell spiel-
bares wie Lylat Wars machen, trotz-
dem aber Missionen und die Frei-
flugerfahrung bieten. Die Kombination
ist problematisch und daher auch sel-
ten auf Konsolen versucht worden -
und richtig gut hat es noch niemand
hinbekommen.

FG: Es wundert uns nach wie
vor ziemlich, daB kaum jemand auf
den Konsolen Spiele wie X-Wing vs.
Tie Fighter macht.

JE: Die Sache ist eben konzeptio-
nell schwer in den Griff zu kriegen.
Die Gefahr, daR man sich verfliegt
und ziellos im Weltraum umherdim-
pelt, ist schwer auszuschlieBen, chne
Restriktionen einzubauen, die den
Spieler einengen, Es ist vom designe-
rischen Aspekt sehr schwer, da Kon-
solenspieler keine Hardcore-Simulati-
on wollen. Das war eigentlich die eine
Hauptentscheidung gegen den Welt-
raum, auf der anderen Seite haben
wir gesehen, daB LucasArts schon so
viel im Weltraum gemacht hat, daf es
Zeit war, etwas Neues anzugehen.
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Factor 5 machte sich bei LucasArts nicht erst
mit Rebel Assault || einen Namen, schon ihr
Indiana Jones fiir SNES war ein erstes
Friichtchen” der bis heute bestehenden
Iusammenarbeit. Davor beeindruckte man
die Kritiker (nicht aber die Kéufermassen)
mit der Turrican-Reihe fiir Amiga und SNES.
auf der PlayStation stehen die Credits zudem
noch im Abspann von Ballblazer.

Gonre: . ot Action-Shooter

L A o o o e d i

Hersteller: Nintendo

Entwickder: ... cviavs Factor 5
. .Factor 5 / Nintendo

Veroffentlichung:

Testmuster:

...... Dezember

Das ganze Projekt ist so entstanden,
daB wir LucasArts schon vor Jahren
vorschlugen, ein Spiel auf Basis der
alten Rescue on Fractalus-Planeteno-
berflachen-Technologie zu program-
mieren. Wir haben uns also schon
relativ lange auf Technologie-Entwick-
lung in dieser Richtung konzentriert.
Als dann der Star Wars-Kontext hinzu-
kam, haben wir gesagt, warum nicht?
Es hat noch nie jemand ein Ober-
flachen-basierendes Star Wars-Spiel
gemacht, und LucasArts war auch
begeistert von der Idee. Der erste
Level von Shadows of the Empire half
auch ein biRchen als Anschauungs-
material.

FG: Wie kann man den Support
beschreiben, den LucasArts Euch
zukommen l&d3t?

JE: Bei Rogue Squadron ist es
erstmals so, daR es sich um eine
komplette Co-Produktion dreht. Der
Projektleiter von Shadows of the
Empire ist auch unser Projektleiter auf
der LucasArts-Seite, ich leite das Pro-
jekt bei Factor 5. Dadurch, daR ein Teil
der Grafiker direkt von LucasArts
kommt, ist der Zugriff auf das Material
auch sehr einfach. Da wir den kom-
pletten Sound machen, haben wir
natirlich  Zugriff auf die gesamte
Sound-Library der Filme. Das Zusam-
mentragen der Materialien geht tber
den Anforderungsweg, man muB also
sagen, warum man etwas braucht. Wir
haben bspw. Biographien der
Geschwadermitglieder im Spiel. Wenn
wir dafiir Photos brauchen, bekom-
men wir sehr unkompliziert exzellente
Standbilder aus den Filmen.

FG: Wie sieht es mit der Qua-
litétssicherung bei LucasArts aus.
Kénnte es Euch passieren, daR kon-

Wolkenstadt Bespin aus dem zweiten Star
Wars-Teil

-



. troverse Fragen bis hoch zum
| groBen Meister selbst, George
| Lucas, vordringen?
[ JE: Es gibt zwei Arten von Qua-
| litatssicherung. Einerseits die interne
| und spielbezogene Qualitatssiche-
| rung und da sind die sehr pingelig.
Zum anderen die Star Wars Kontext-
Qualitdtssicherung, also eine komplet-
Abteilung bei LucasFilm, die sich
- nur darum kiimmert, daR die Spiele
. im Rahmen des Star Wars-Univer-
sums authentisch sind.Und da muRt
_du durch. Das ist einer der undankba-
n Jobs unseres LucasArts-Projektlei-
. ters gewesen. Der kannte sich auf-
 grund seiner Erfahrung von Shadows
- sehr gut aus und wuBte auch um die
. Stolperfallen. Shadows of the Empire
ar ja noch viel gewagter, denn es
wurden komplett neue Charaktere
erfunden.
~ FG: Ein weiterer Punkt bei Fac-
. tor 5-Highlight ist das Soundsy-
. stem, iiber das schon eine Menge
- Geriichte kursierten. Kannst Du uns
- genau erkldren, worum es da geht?
. JE: Ein Vorteil, den wir haben,
- besteht darin, dal Nintendo uns als
einem von wenigen Entwicklern soviel
Vertrauen entgegen bringt, dall man
uns Zugriff auf die tiefsten Innereien
der Maschine gewdhrt hat. Einer der
Griinde daftr ist, daR wir relativ frih
ein Konzept vorgelegt haben, wie
man die derzeitig allgemein venwen-
deten Sound-Tools ersetzen kénnte.
Wir wollten alles von vomne bis hinten
neu schreiben. Der Vorteil an unse-
rem System ist, dal} man mit weitaus
weniger Speicherplatz und  Stim-
menanzahl hinkommt und ein weit-
aus besseres Ergebnis als mit MIDI
erzielt. Da ist das beste Beispiel ein
Orchester-Soundtrack. Mit dem nor-
malen Soundsystem waére unsere
Reproduktion in Rogue Squadron
nicht moglich. Zudem haben wir mit
Chris Hulsbeck einen erfahrenen
Chip-Musiker, der noch einiges mehr
rauskitzelt, als das der typische CD-
- Konsolenmusiker kann. Hinzu kom-
men im Bereich der Soundeffekte so
nette Sachen, daR das komplette
Spiel in Echtzeit in Dolby Surround
Iauft. Jeder Soundeffekt wurde wie bei
aktuellen PC-Spielen und Kinofilmen
im 3D-Envionment plaziert und
kommt aus der entsprechenden Rich-
tung, sofern eine Surround Anlage
angeschlossen wurde. Im Bereich der
Musik machen wir auch ganz neue
Dinge in Sachen Interaktivitdt. Je nach
der Spielsituation &ndert sich die
Musik, es wird zwischen komplett
unterschiedlichen Stiicken hin- und
hergemorpht. Wir haben auf einige
der Technologien in unserem Sound-
system Patente beantragt.

Wir sprechen mit Nintendo gerade
tber eine Lizensierung des Systems,
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damit alle Spiele davon profiteren
kénnen - da wir schon unsere Sprach-
kompression an Nintendo lizensieren
konnten, sind wir zur Zeit im engen
Kontakt. Ich denke, daR im Laufe des
nachsten Jahres eine spruchreife
Losung da sein wird. lch persénlich
hétte gerne noch dieses Weihnachten
die ersten Third-Party-Titel mit unse-
rem Soundsystem gesehen, jetzt wird
es aber garantiert 1999.

Auch im Sprachbereich sollte
Rogue Squadron Uberzeugen, denn
dank unserer
haben wir 45 Minuten Sprache im
Modul. Das ist weit mehr als jedes
andere N64 Spiel und auch mehr als
viele CD-Spiele zu bieten haben.

In Hi Res mogen etwas weniger Texturen vorhanden sein, der Gesamteindruck jedoch ist atemberaubend

FG: Kann man es als so eine Art

Revolution im  Soundbereich
bezeichnen, wie die 4MB-Expansi-
on im Grafikbereich?

JE: Wirde ich auf jeden Fall
behaupten. Wir haben schon von ver-
schiedenen Seiten gehort, daR es
besser klingt, als die meisten PlaySta-
tion-Spiele. Im Sound-Effekt-Bereich
und bei unseren Interaktiv-Innovatio-
nen wirde ich behaupten, daR es zur
Zeit nichts vergleichbares auf irgendei-
ner Konsole gibt.

FG: Wann habt Ihr denn erfah-
ren, daB Ihr mit dem 4MB-Baustein
arbeiten sollt?

JE: Das war immer geplant
(lacht)l Knallharte Lige. Die echte
Geschichte, so lustig es sich anhort,
beginnt mit einem ,Vielen Dank” an
Acclaim. Ich habe vor zwei Wochen
(Anm. d. Red.: Ende August) im Inter-
net gelesen, daR Turok 2 die 4MB-
Erweiterung unterstitzt und unter Hi
Res lauft. Diese Erweiterung haben
wir schon seit langem, da wir natiirlich
auch schon 64DD-Prototypen besit-
zen. Wir haben sie allerdings mehr
zum Luxus genutzt, denn man kann
leichter debuggen und entwickeln,
aber wir haben die Hi Res-Geschichte
im Spiel nie ausprobiert. Als wir die

MORT-Kompression -

Turok 2-Story gelesen haben, waren
wir sehr skeptisch. Dann hat unser
Chef-Programmierer Holger einfach
einmal Hi Res im Spiel eingeschaltet,
und ja, es ging.

FG: Wie, das ist erst vor zwei
Wochen entstanden?

JE: Ja, die Mends, der Level-Sel-
ect-Raum, unser Hangar usw. waren
ja schon auf der E3 in Hi Res, das ging
vom Speicher her, dafiir braucht man
auch keine 4MB. Das Spiel selbst war
nie in Hi Res geplant. Wir haben uns
nicht vorstellen kénnen, dal die
Maschine schnell genug wére. Als wir
es eingeschaltet haben, sah man, dal
es doch funktioniert. Gut, wir sind jetzt
noch am Optimieren, um die ganze

Sache schneller zu kriegen. Im Prinzip
haben wir es aber schon fast auf der-
selben Framerate, die die Low Res-
Version hat. Es war fiir uns sehr iber-
raschend.

FG: Das hort sich aber auch
nach einer Flexibilitdt bei Nintendo
an, die uberrascht. Wie siehst Du
diese plotzliche Politik der kurzen
Wege?

JE: Ich bin schwer begeistert, dal}
Nintendo dadurch, daR Acclaim und
wir es machen, mitzieht. Was auch
hatte passieren kénnen, ist, daR die
Entwickler es hinbekommen, aber
Nintendo bringt die Erweiterung nicht
auf den Markt. Wenn man jetzt mal
bedenkt, daB sich das wirklich erst in
den letzten Wochen entwickelt hat,
und man die Erweiterung schon bis
Weihnachten auf den Markt bringen
will, muR man sagen, daR Nintendo
hier extrem flexibel ist.

FG: Gehen wir doch einmal in
den Bereich ,Was ist moglich? Was
kann sein?” Wenn diese 4MB-
Erweiterung in den zur Zeit in der
Entwicklung befindlichen Spielen
so schnell Anwendung finden kann
und lhr bei Euch einfach mal sagen
konnt ,Ich schalt’ jetzt mal Hi Res
ein!”, kannst Du Dir vorstellen, daB
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Nintendo riickwirkend Spiele in Hi
Res laufen lassen wird?

JE: Nein, im Nachhinein kann
man es nicht machen. Man muR dazu
sagen, daB wir den groBen Vorteil
haben, daRl wir unseren eigenen
Microcode geschrieben hatten. Des-
halb haben wir uns von vorneherein
sehr darauf konzentriert, die soge-
nannte Fillrate, also  wieviel die
Maschine darstellt, bis ans Limit zu
pushen. Das fuhrt dazu, das wir zur
Zeit im Gegensatz zu den 'meisten
anderen Spielen wirklich keine Proble-
me mit der Anzahl der Polygone und
mit dem was auf dem Bildschirm ist,
haben. Wenn wir Slow Downs haben,
was bei Rogue Squadron selten
genug der Fall ist, dann ist es wirklich

. die CPU, die langsamer wird. Dies ist

allerdings leider nicht der Normalfall
bei N64-Spielen. Wenn Du mit ande-

‘B ren Entwicklem redest, wirst Du fest-
| stellen, die Hauptprobleme findet

man eigentlich immer in der Fiillrate.

I Wenn Du jetzt auf Hi Res gehst, wird

natlrlich dieses Problem noch sehr
viel grofer. Wenn du dann einen Puf-

fer hast, so wie wir, wirkt es sich nicht

gravierend aus. Ich weil}, daR auch
lguana eigene Microcodes schreibt,

I und darum bei Turok 2 auch weniger

Probleme hat. Wie ein normales Spiel

b reagiert, daR mit den Nintendo-Micro-

codes arbeitet, weiR ich nicht. Es diirf-
te eigentlich nicht ganz so reibungslos
ablaufen. Wenn der Entwickler von
vornherein ein recht flexibles System
geschaffen hat, dann sollte das in-Hi
Res-schalten nur eine Sache vom
Umschalten der Auflésung  von
320x240 auf 640x480 sein. Nur muf
man dabei vor allem die Spielge-
schwindigkeit im Auge behalten..

FG: Wird es mit den 4MB jetzt
schwieriger oder einfacher zu
arbeiten?

JE: Ein zweischneidiges Schwert.
Einerseits sind 4MB fir die Kiste
schon sehr viel, damit ist das N64
wirklich luxuriés ausgestattet und viel
leichter “zu programmieren, wenn
man die bisherigen Spiele als MaB-
stab nimmt. Auf der anderen Seite
wachsen aber ja nun die Anspriiche
des Kunden mit, in dem Moment,
wenn ich die 4MB im N64 drin habe,
will ich aber auch Hi Res haben.
Grundsatzlich ist es aber eher positiv.
Ich hoffe, daR es die meisten Leute
nutzen werden. Wie die Guide Lines
von Nintendo aussehen, kann man
noch nicht sagen. Ob sie den Ent-
wicklern sagen ,Bitte, bitte, unterstiitzt
das Ding!” oder ob es auf den Ent-
wickler ankommt, wird die Zeit zeigen.

FG: Wenn Du Dir einmal Deine
Entwickler-Kollegen anschaust,
deren Produkte auf dem N64 teil-
weise technisch erbadrmlich sind,
wo wiirdest Du mit einem
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ldrungsversuch ansetzen?
ekommt Ihr mehr Unterstiitzung,
bt Ihr von Haus aus mehr Know
ow, oder warum sind die anderen
als so schlecht?
Der Support ist fur alle gleich.

dal es nicht so ist, daR Nintendo
m: n rzugt, was ja auch
‘ de teresse ware. Es tritt
lechselwirkung auf,
itwickler technisch beson-
ssiert ist. Dann ist Nintendo
ooperativ. Es hat Griinde,
wir einer der wenigen Ent-
er sind, die Microcode schreiben
irfen. Das hat Nintendo uns anfangs
h nicht freiwillig gegeben. Wir
aben Konzepte bei Nintendo vorge-
gt, klargemacht, was wir denken,
as wir besser machen wirden und
konnten. Nintendo hat sich das durch-
lesen und hat dann festgestellt, daR
ir woh! zumindest von Technik einen
an haben mussen, deswegen gaben
e uns die Moglichkeiten, unsere
Ideen umzusetzen. Wenn man als
twickler einfach so an Nintendo
‘herantritt und alle Tools fordert und
mehr oder weniger signalisiert, ,sollte
. das Spiel schlecht werden, ist das Nin-
tendos Problem”, kann ich durchaus
verstehen, daR die solchen Leuten
nicht unbedingt die tiefsten Geheim-
. nisse ihrer Maschine verraten werden.
Das Nintendo 64, das mu man mal
ganz klar sagen, ist im Vergleich zur
PlayStation weitaus schwieriger zu
ogrammieren. Es kommt nicht von
gefahr, dal man auf der PlayStation
‘eine ganze Reihe technisch adéquater
Spiele sieht, und auf dem Nintendo
4 noch immer so viele technisch
ittelméRige  Produkte, Das N64
kann ganz klar mehr als die PlayStati-
- on, aber es ist schwerer zu program-
‘mieren.
~ FG: Wie weit [otet Ihr mit Rogue
Squadron die Grenzen der Maschi-
 ne aus?

JE: Es ist unser First Generation-
Titel, Thornado ist der nédchste in der
Praduktion. Ich hatte gerade erst vor

~ ein paar Wochen ein Gesprach mit
- Thomas Engel, unserem Microcode-
~ Gury, zu diesem Thema. Da haben
- wir festgestellt, dal wir noch so viel
mehr machen konnten, aber irgend-
Wwo muB man auch fiir ein Projekt
einen SchluBstrich ziehen. Technolo-
gisch ist jetzt SchluR fiir Rogue Squa-
dron, aber fur Thomado haben wir
soviel mehr Zeug in petto. Also ich
wirde mal in den guten alten Pro-
zentzahlen sagen: 60% Hardeware-
Ausnutzung.

FG: Konnte es nicht passieren,
dal} gerade Iguana als N64-Hi Res-
Spezialisten gleich an die Grenzen
des ,RAM-Steins” vorstoRt?

JE: Glaube ich nicht. Gerade in Hi
Res wird man noch gewaltige Verbes-
serungen sehen. Wenn Du die Mes-
seversion von Turok 2 und Rogue
Squadron in Hi Res vergleichst, ist
Turok 2 deutlich langsamer als ihre Lo
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Res-Variante,  wéhrend Rogue
annéhrend dieselben Framerates bie-
tet. Je nachdem, wieviel Zeit Iguana
noch hat, kénnen die schon nach ein
Eckchen besser werden. Wir wissen
ungeféhr, was Iguana in ihren Micro-
codes macht und da fehlen noch eini-

konzentriert sich jetzt nach Rogue voll
auf Thornado, programmtechnisch
hat Holger, der Lead Programmer von
Rogue Squadron gesagt ,Bitte, bitte,
nicht gleich wieder so ein riesiges
Projekt..”, er macht jetzt ein Color
Gameboy-Spiel. Da wir ja auch vor ein

Ein Rebellengeschwader im Anflug auf eine imperiale Stellung

ge Zeenen-opamiertngen,
schon realisiert haben.

FG: Du hast gerade noch Thor-
nado angesprochen, Euer néchstes
Projekt. Wie ist da der Stand der
Dinge? _

JE: Bekannt ist, daR es in der Art
der alten Turrican-Spiele sein wird,
eben in 3D, in einer freien Welt, es ist
sehr Metroid-beinflut. Man  wird
groBe Level haben, in denen man
sich frei bewegen kann. Wir haben
schon jetzt groRe Fortschritte gegen(-
ber der Rogue Squadron-Engine ein-
bauen kénnen. Wir sind nattrlich wie
bei Rogue in der Lage, wahrend man
spielt, permanent Abschnitte einer
Welt von der Cartridge nachzuladen -
Thormado kann das allerdings noch
sehr viel besser und schneller als
Rogue. Dadurch hat man eine sehr
viel groRere Texturabwechslung als
bei den meisten Spielen, die es zur
Zeit so gibt. Man bewegt sich durch
eine wirklich riesige Welt mit viel
Abwechslung. Auch unsere Soft-Skin-
ning-Technologie fir Charaktere und

_unser Echtzeit-Lichtsystem ist durch

neue Microcades sehr viel besser, als
alles, was ihr bisher auf dem N&4
gesehen habt. Da es ein sehr ambi-
tioniertes Projekt ist, diirfte Weihnach-
ten 1999 ein Wunschtermin sein, der
angedacht ist, jedoch wei ich nicht,
ob wir es schaffen werden.

FG: Ist das nicht ein ziemliches
Risiko, wenn es erst ins Jahr 2000
reinrutscht?

JE: Formulieren wir es so: Wenn
man mit dem richtigen Publisher
zusammenarbeitet, dann ist es kein
Risiko.

FG: Kommen parallel
andere Produkte von Euch?

JE: Nicht das ganze Team arbeitet
an Thornado. Lead Programmer bei
Thornado ist Jens Petersam, der die Al
fir Rogue Squadron geschrieben hat;
unser Chef-Grafiker Mario Wagner

noch

haben, stiirzen wir uns auch wieder

auf Color Gameboy. Daneben
machen wir noch einen Uberra-
schungstitel auf dem N64, der néch-
sten Sommer kommen wird - aber
dazu kann ich noch nicht mehr sagen.

FG: Wie sieht es bei Faktor 5 im
allgemeinen aus? VergroRert Ihr
Euch permanent, wo wollt lhr von
Euren Dimensionen her hin. ,Sky is
the limit..”?

JE: Nein, ,sky is the limit” ist es
deutlich nicht. Bei uns ist 20 die magi-
sche Zahl. Mit 20 Leuten kann man,
sofern es effektive 20 Leute sind, zwei
bis maximal drei Projekte ganz gut
abwickeln. Kommt man (ber diese
Zahl hinaus, entsteht automatisch der
Verwaltungswasserkopf, und den wol-
len wir alle nicht. Das wiirde fiir mich
bedeuten, daR ich mich Uberhaupt
nicht mehr um die Spiele kimmerm
konnte, andere Leute aus der Grin-
derzeit wie Holger und Thomas kénn-
ten ebenfalls kaum noch einen Finger
fur die Projekte rithren und miiBten
nur noch Verwaltung machen. Die
entscheidenden Leute kommen aus
dem kreativen Bereich raus, und das
wollen wir absolut nicht.

FG: Abschlufrage: Wie siehst
du die Zukunft fiir den Konsolen-
markt mit den neuen Komponen-
ten Dreamcast bzw. ein erweitertes
Nintendo 64?

JE: Sega hat eindeutig eine Chan-
ce, es kommt ganz darauf an, wie sie
es anfassen. Da muR man sich Sony
als Beispiel nehmen. Die hatten die
richtige Hardware, zum richtigen Preis,
zur richtigen Zeit, zudem haben sie
den Entwicklern und den Publishern
die Mdoglichkeit gegeben, etwas
Neues zu erreichen, sodal die Leute
mitgezogen haben. Anfangs war jeder
skeptisch, doch Sony hat einfach alles
richtig gemacht. Wenn Sega dieses
Momentum erreicht, dann ist es eine

ISSUE 34
FUN GENERATION 11-98

feine Sache. In den USA sehe ich das
Problem, daR Sega ein paar Partner
noch nicht hat, die sie fiir den Erfolg
in Amerika brauchen. Es ist in der
Branche noch immer eine groRe
Skepsis gegen Sega vorhanden, aber
es wird besser und besser. Wir als Ent-
wickler haben da keine groBen Vorur-
teile. Wir sind ja grundsatzlich der

i lachende Dritte. NatUrlich entwickeln
L wir fir Dreamcast, denn es ist eine
| tolle Hardware. Der Publisher geht ja
| das Risiko ein. Wenn Sony zu lange
i wartet und das Dreamcast wirklich

gute Spiele hat, dann kénnte Sega der
nichste Marktflhrer sein. Aber es
konnte auch alles schiefgehen. Nin-

t tendo muR vor allem im Mutterland

Japan den Erfolg herbeifithren. Ich
vermute, dall sie 2000 mit einer
neuen Maschine auf den Markt kom-
men werden. Ob sie es schaffen, ist
eine ganze andere Frage. Im Westen

¢ funktioniert das Nintendo 64 eigent-
¢ lich noch ganz gut und ist noch aus-

bauféhig. Da sehe ich den Héhepunkt
erst 1999/2000. Dann kénnte man
da sein, wo die PlayStation heute ist.
Sony ist so unberechenbar, wie zu 16-
Bit-Tagen Nintendo. Sie werden versu-
chen, den Generationswechsel solan-
ge wie moglich herauszuzogem. Neue
Konsolen wirde ich auch erst 2000
vermuten, auf keinen Fall davor. Tech-
nisch kann man an der PlayStation
nur marginale Verbesserungen her-
beiftihren. Gran Turismo oder Tekken
3 gehen ganz klar an die Grenzen der
Hardware.

FG: Wie wiére es mit einer RAM-
Erweiterung flr Sony, wie es Nin-
tendo derzeit anbietet?

JE: Ja, das kénnten sie machen.
Man hat hinten den Expansion-Port,
da kann man RAM dranhéangen. Du
kénntest damit allerdings nicht solche
Sachen machen, wie die Hi Res-
Umstellung bei Nintendo. Die Voraus-
setzung bei der PlayStation, in
640x480 darzustellen ist, daR das
Spiel gleichzeitig in mit 60 Bildern pro
Sekunde lauft. Und das ist eine Kom-
bination, die dummerweise fast alles
auler Prigelspiele mehr oder weni-
ger ausschlieft. Es ist eine interne
technische Einschrénkung von der
PlayStation. Das N64 ist fir Hi Res
deutlich besser geeignet als die Play-
Station. Aufwendigere Texturen wéren
denkbar, Sony konnte auch die
gesamten System 12-Vorteile in eine
kleine Box packen, die sie einem Spiel
beipacken. Der interne Grafikchip
wdre dadurch etwas schneller, man
hatte mehr Polygone auf dem Bild-
schirm und grél3eren Speicher. Diese
Sachen alleine kénnten der PlayStati-
on nochmal einen ganz schoénen
Boost geben. Wenn man sich in der
Spielhalle Soul Caliber anschaut und
sich diesen Speicher in der hauseige-
nen PlayStation vorstellt, doch, das
wdre nett.

FG: Vielen Dank
erschopfende Gesprach!

fir das
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Andreas Binzenhafer
Bereits vor Monaten hielt ich
die erste Vollversion von Colin

Noch heute kommt es vor, daB
ich nachts mit einem Lacheln im
Gesicht einschlafe und mir
denke: Danke Codemasters,
danke!

Der erste Teil der Toca-Reihe war
zwar sicherlich ein sehr gutes Renn-
spiei den richtigen Knﬁller hat 'Code-

‘ mchf hu_r ein el_nfacher I’;\.i_a;ﬁﬁfpiger
werden soll, sondern mit doppelt so

ECTS'98 Freuiem

" 36 ECTS’98

McRae Rally in den Handen.

vorliegende

vielen Features und Details, doppel-
ter Geschwindigkeit und vor allem
atemberaubender  Hochauflosung
auftrumpfen wird. Und das ganze
angeblich gepaart mit der Spielbar-

- keit von Colin Mc Rae. Rennfahrer-

herz, was willst du mehr? Die uns
Preview-Version  [4Rt
ungeahnte Potential
Etliche Informatio-
hrer, Strecken und
len britischen Tou-
rschaft deuten auf
echerche hin. Jede
- lind Sound-Optionen
versprechen sowoh! optischen als
auch akustischen GenuR. Verschie-
dene Modi wie Championship, Quick
Play, Standard Time Trial, Challenge

. Time Trial, Support Car Champions-
~ hip und vor allem der mannigfaltige

Zwei-Spieler-Modus (vertikal, hori-
zontal, Link) werden die notige
Langzeitmotivation  erzeu-
gen. Bisher ist leider nur
eine Strecke fahr-

B

TOURING CARS

GEAMIESO BET R RACEB RIT IS H SO ESESERERCIAR CHAMPIONSHIP
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Derartige Unfalle beférdern meistens beide Widersacher ins Kiesbett '_
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Rein grafischer Natur dirfte Toca 2 ein GenuB werden

bar. In der Endversion wird es jedoch
mindestens acht englische Strecken,
einige Original-Kurse aus dem Rest
der Welt (Deutschland, Frankreich,
USA..) und eine Teststrecke geben,
Gefahren wird aus einer von vier Per=
spektiven, wobei die zwei Onboard-
Kameras zwar extrem spektakuldr
ausfallen, dafir aber auch jede
Menge Ubung erfordern. In den
AuBenperspektiven hat man zur bes-
seren Ubersicht die Wah! zwischen
zwei verschieden groflen Riickspie-
geln, die man je nach Belieben auf
dem Bildschirm plazieren kann. Vor
jedem Rennen gilt es zundchst, das
optimale Setup fur seinen Wagen zu
finden. Erst wenn Bremsverteilung,
Abtrieb, Radaufhangung und Getrie-
be optimal aufeinander abgestimmit
sind, hat man im folgenden Qualify-
ing auch wirklich eine realistische
Chance, Schwere Unfélle werden
léngst nicht mehr so harmlos wie im
letzten Teil von statten gehen. Schon
bei kleinen Remplern besteht die
Méoglichkeit, daR man den ein oder
anderen Kotfligel verliert oder gar
deutliche. Kampfspuren an Tiren,

Heck oder Motorhaube davontrégt.
Dafiir kann der Spieler neuerdings
beliebig oft an die Box fahren, um
sich neue Ersatzteile, Reifen und
Sprit zu besorgen.

Anspruchsvolles
Gameplay

Toca 2 macht bereits in der Pre-
view-Version
einen sehr guten
Eindruck. Grafisch
scheint man sich
trotz Hochauflo-
sung besonders
viel Muahe mit
Details zu geben.
Die Fenster-
scheiben  der
edmz elnen
Wagen sind
durchsichtightind
erlauben einen klaren Blick in. das
Innere der gegnerischen Autos.
Abfliegende  Karosserieteile  plat-
schen demonstrativ im Regen auf
und bleiben sogar fiir mehrere Run-
den auf der Stecke liegen. Mit Light-
Sourcing in Echtzeit versucht man

Playsranonm

ECTS’98
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Toca 2 bietet eine groBe Datenbank rund um den Tourensport

zudem, die Optik scharfer und feiner
zu gestalten. Das eigentlich Wichtige
an einem Rennspiel, die Steuerung,
bestétigt den ersten positiven Ein-
druck. Die Boliden lassen sich &hn-
lich prazise wie schon bei Colin
McRae Rally tber den Asphalt dirigie-
ren. Dabei macht sich jede Verdnde-

rung - am
] [ EHRE

Setup  auch
|m Fahrver-
TOURITE

alten
bemerkbar
Kurven — miis-
sen sauber von
auf3en angefah-
ren werden, und
wer permanent
mit dem Ful} auf
dem Gas bleibt,
wird sich schnell
im néchsten Kies-
bett wiederfindenmsHastige Lenk-
manover oder heftige Schubser der
recht intelligent wirkenden Konkur-
renz haben des gleichen einen
unvermeidbaren Dreher zur Folge.
Momentan sieht es so aus, als ob
Toca 2 die Antwort im Tourenwagen-

Bereich auf Codemasters Rallye-
Spiel-Referenz werden kénnte, nur
diesmal sind auch Gegner mit auf
dem Bildschirm. Ob die im Novem-
ber erscheinende Endversion auch
wirklich alle Erwartungen erftillen
kann, erfahrt lhr schon in einer der
néchsten Ausgaben.
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Schmalere Streckenabschnitte sind in XG 2 eher
die Ausnahme

AP POS ..
’/3 8“’
eigenen Spielspal Uberholt &t %
Aus diesem Fehler haben die Pr
grammierer scheinbar gelemt ‘unds
sind nun drauf und dran, einen Nach="
folger zu prasentieren, der in alle
tten stellte, Belangen dem ersten Teil ] S TSRO

< Die einzelnen Strecken présentieren sich gra-
sein so ol
i fisch sehr abwechslungsreich

S, ~

i ~.Das Spielsystem bedarf keiner
groRen Erklérung. Zu Beginn hat man
die Wahl ' zwischen den Spielmadi
Tournament, Time Trial, Battle,
Bése Zungen behaupteten gar, Shootem Up sowie Practice und

das Spiel ware so schnell gewesen, kann einen von drei Schwierigkeits-

dall es schlie- graden bzw. Geschwindigkeiten

lich den wahlen. Die Anzahl der

chon im ersten Teil
verschiedene;

? =0 10615 2RD ~.T
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den Uni ler-Modus ist leider noch nicht ganz ausgereift, weshalb dem dritten Fahrer

nichts anderes iibrigbleibt, als zu FuB zu gehen
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verfiigbaren Bikes wurde gegentiber
dem Vorgdnger von acht auf 15
hochgeschraubt.  Innovativenweise
besteht das Spiel diesmal aus meh-
reren grofRen Hauptschauplétzen, wie
z.B. Earth, die jeweils in unterschiedli-
chen Routen gefahren werden kén-
nen. Uber die genaue Anzahl an Kur-
sen laBt sich derzeit jedoch noch
nichts Konkretes sagen, da Acclaim
sich in dieser Hinsicht selbst noch
nicht so sicher zu sein scheint. Es ist
jedoch damit zu rechnen, daB man
sich am Ende auf etwa 25 - 36 mehr
oder minder groRen Strecken austo-
ben kann. Entsprechend der bekann-
ten futuristischen Atmosphére befin-
den sich die Kurse u.a. auf fremden
Planeten und zeichnen sich wieder
einmal durch ihr abgefahrenes
Design in Form von Loopings,
Schrauben, etc. aus. AuBerdem darf
nun auch auf etwas breiteren
Strecken mit den gegnerischen
Racern um den ersten Platz gewettei-
fert werden. Um den Anforderungen,
die der Spieler an ein Sequel stellt,
gerecht zu werden, verspricht Acclaim
eine Menge weiterer Neuerungen,
die in der Vorabversion noch nicht

enthalten waren. Durch die Mdglich-
keit, beide Rédder der Bikes unabhan-
gig voneinander zu lenken, sollen
sich spektakuldre Slides ausfihren
und so Kurven besser meistern las-
sen. Des weiteren will Probe dem
Spieler einen Riickspiegel spendieren
und einen Geisterfahrer, der zeigt,
wie lhr in der letzten Runde gefahren
seid, integrieren.

An extreme G schieden sich die
Geister. Wahrend die einen das Spiel
hochjubelten und ihm die Auszeich-
nung ,geilstes Rennspiel” zu Ehren
kommen lieRen, beméngelten ande-
re die hohe Geschwindigkeit und den
geftirchteten N64-Nebel. Deshalb ist
der zweite Teil nun auch nicht mehr
ganz so schnell und verhindert im
Zusammenspiel mit  breiteren
Strecken daher standige Kollisionen
mit der Bande. AuBerdem steht
bereits fest, dal extreme G 2 mit ein-
gesteckter 4 MB-Expansion in Mid
Res laufen wird, wahrend sich Spieler
ohne den erforderlichen Baustein mit
niedrig auflosender Grafik zufrieden
geben missen.

| NinTENDO

Im GESpr-ach mlt
Kevin Watts (Project Manager XG 2) und

Joe Bonar- [ -ET | Graphlc Designer XG E]

Fun Generhtmn Wie sehen die Haupt-
verbesserungen zwischen extr&me G
und XG 2 aus?

Joe Bonar: Als wir extreme G ;beendet
hatten, waren wir sehr zufrieden/mit dem
Ergebms. Wenn wir nach XG 2/ aber auf
den ersten Teil zuriickblicken) sind wir
ziemlich enttauscht vom Handlifg, von der

At und Weise, wie die Trackg aufgebaut
sifidwund von einigen andererfj Dmgen Es
gibt verschiedene Kritikpunkte, die wir im
Nachhinein*hatten besser machen kénnen
undsdie wir fig XG 2 begser gemacht
haben. Verstelit mich nicht falsch, extreme
G war fiir seifie Zeibein groRartiges Spal-
spiel, es ist Sehl untarhaltsam, nur hatte

ag eben mehr draus rachen kénnen. In

XG 2%@nn man did, Bikes\besser steuern,

es gibf mehr Tracks, \die weitaus anspre-

chender sind, die Gegner fordem den

Splel mehr h&gaus, es gibt mehr Charak-

sw.. Es ist dipfach ein, solideres Pro-

s Spiel, abs gIe1chzent|g auchj
eres. Ich Bte mcht waru

! sollte
 Der Hauptkritikpunkt an ex
daB es ein Spiel ist, b

s, wenn eineh die
1S emwischen. Jst die
am Ende, explodiert

durfte fast genauso hach bleiben/aber mit
der verbesserten Steuerung gibt/s diesmal
nicht so viele Probleme - ldssig gesagt also
ein ,Easy Ride"! XG 2 ermpglicht dem
Spieler das Durchbrechen der Schallmau-
er, soviel zur Geschwindigkeit!

FG: Konntet lhr Teile der Grafikengine
von extreme G (bemehmen oder
muBte wieder bei Null angefangen wer-
den?

KW: Im Endeffekt handelt es sich um gine
komplett neudesignte¢ Engine, die faller-
dings auf der Basis yon exireme G l&uft -
dies ermoglicht weiter zuruckgezogene
Nebelwande.

FG: Wie lange wurde an XG 2 program-
miert, und wann habt Ihr beschlossen,
die 4MB-Expansion einzubauen?

JB: Wir entwickeln seit ca. einem Jahr am g
zweiten extrefne G-Teil. Die Geschichte der
4MB-Expansion ist sehr interessant. Wir
haben sie Schon vor ca. neun Monaten
eingebaut/und intern gezeigt, daB wir Hi
Res macien konnten) aber bedaligft, daft
wir das/ 4MB-Teilchen nicht venwenden
konntep (Anm. d Red: PDer ,RAM-Stein”
gehér‘t’von jeher zur Grdndausriistung der
N64-Development Kits). Wir haften nie-
malg gedachfy’ dal die 4MB-RAM als
Zugatzbaustein guf den Markt kommen
wiirden. Vor ca zwei Wochen (Anm. d. /
Red.: Ende August) horten wir, dal dies’
doch passieren wiirde, deshalb freuten wir

/ uns und riefen ,Hey, wir haben schopfein
{ Produkt dafiir!”.

WigmuBten es noghmals
optimieren, da wirfnatirich ﬂussigé Grafi-
ken wollten. Erhoht man namlich’ die Auf-
I6sung ums. doppelte, muR mah den Auf-
\wand, um etwas auf den Scieen zu brin-
€ vervuegfachen Wir haben dies schon
mal geschafft, jetzt migssen wir es nur
h einmal wiederholegh. Um alles fliissig
riegen, muB man @iberflissige Texturen

"~ weglassen, etwas it dem Anti Aliasing

tricksen usw. Alle Gehe:rnmss-: kénnen wir
nan’.’rrhch nicht vefraten.

FG: In welchen Bereichen hat die N64-
Hardware Eurer Meinung nach noch
Reserven?,

KW: Wepn es nach unseren Programmie-

rern geit, so waren diese wohl gerne dazu

in der'Lage, den Micro-Code des N64s zu
edifieren, damit sie die Kiste endlich ans
Limnit\ bringen kénnen. Mir personlich sagt

das nicht so viel, aber die Programmier-
f Jungs\sind immer ganz aufgeregt, wenn

das Wort Micro-Code fallt.
FG: Kannst Du uns eine supergeheime
Info geben, die noch nie jemand ande-
es bekommen hat?

W: NGl Néchste Frage!

G: Wird es auch eine Dreamcas aléirsr
von extreme-G geben?



LAST MINUTE REVIEW

6otz Schmiedehausen - Daniel Johannes

IN LETZTER SEKUNDE wurde die
Preview-Version von Silicon Valley
zum Test freigegeben. Deshalb findet
Ihr dieses Review auch zwischen den
Previews.

Ein Handgemenge an Bord eines
Mini-Raumschiffs fihrt zur Katastro-
phe. Wahrend sich der Pilot und sein
renitenter Roboter handfest tiber die
passende Musik zum o6den Ster-
nentrip auseinandersetzen, havariert
das Fluggerdt auf einem eigenartig

P spielerprofil *

Silicon Valley wird allen Knobetfans und Hobby-Biologen
gefallen, ansonsten sollte jeder selbst testen. ob der
Appetit beim Lesen des Tests bzw. dem Anspielen beim
Handler geweckt wurde.

> schwierigkeit

Weniger die Geschicklichkeit als vielmehr Ouerdenken
ist gefragt. Ein schwieriger Level erscheint oftmals als
unliishar. kommt man dann doch auf die Ldsung oder
erhilt einen Tip. fallt es immer wieder wie Schuppen von
den Augen und man fragt sich, wieso man an einer ver-
meintlich banalen Stelle solange hangenhlieh.

V¥V facts

Hersteller:". .- . 5. e Take 2

Yestnuster: ............ Take 2
Veroffentlichung: ...... November

onnt lhr die Schalter
im Zeitlimit einschalten

‘anmutenden Planeten, der von einer

Glaskuppel umgeben ist. Die Raum-

istation Silicon Valley wirkte wie eine
| beschauliche Naturoase, wenn nicht
die Tiere, die in riesiger Vielfalt in

allen nur erdenklichen Lebensrdu-

t men ihr Dasein fristen, Roboterwesen
‘waren. Die Erbauer sind bei einem
emysteriosen  Ungliick ums  Leben

'gekommen, nun gilt es fir die Besat-
zung des Raumschiffs, das Fluggerat

Fwieder flottzumachen und von dem
| gespenstisch-bedrohlichen

: Ot zu
flichen. Der Pilot kann das Raum-
schiff nicht verlassen, deshalb muR

- sein Roboter, oder besser gesagt des-
'sen wie eine Spinne kriechende CPU
lin Form eines Chips ran. Lange halt

‘es diese auch nicht unbeschadet in

der toxischen Atmosphére aus, des-

‘halb muB er sich umgehend in den

iSchutz eines Tierkorpers begeben.

Mit dem richtigen Timing
einen Hund

Ein verendeter Hunderoboter wird
zum ersten Wirt, jetzt gilt es, mit ihm
ein Schaf lahmzulegen, denn nur mit
diesem kann man auf entlegene
Plattformen schweben, um Energie
einzusammeln. Spéter mul man mit
dem Gebell des Hundes Schafe in
ein Gatter treiben, wird zur Renn-
maus, die mit Turboantrieb Uber
Abhdnge springen kann, ein weiterer
Hunderoboter ist mit Homing Missles
ausgeriistet, um Fiichse oder wildge-
wordene Bédren abzuknallen, dann

gibt es noch Hasen, die mittels Klop-
fen auf den Boden den Gegnern
Energie rauben, Pinguine, die
Schneebélle werfen oder Huskies, die
rasend schnell durch den Schnee
rasen. Silicon Valley erinnerte uns
sofort an das Lemmings-Prinzip. Nur
durch Kombination verschiedener
Teammitglieder und deren Fahigkei-
ten kann man das Levelende errei-
chen. DMA hat diesmal allerdings
noch viel weiter gedacht und ein klei-
nes Nintendo 64-Biotop errichtet.




> in;former

Als der College Student Dave Jones 1988 Menace und
Blood Money auf seinem PC programmierte, war ihm
schnell klar, dafl er seine Energien zukiinftig weniger in
Schulbiicher als vielmehr in das Erstellen von Unterhal-
tungssoftware biindeln sollte. Seine Vorliebe fiir skurrile
Nagetiere. die sich ja auch irgendwie in Silicon Valley
wiederspiegelt. brachte ihn auf eine Idee. die ihn reich
machen soltte. Ein Spiel rund um suizidgefahrdete Nage-
tiere genannt Lemmings wurde zum weltweiten Ver-
kaufsschlager und zog zahlreiche Umsetzungen auf ins-
gesamt 24 Spielplatiformen und diverse Sequels nach
sich. Mit Uniracers stieg DMA kurzzeitig sogar in die
hachste Riege der SNES-Entwickler auf und gehirte von
anfang an zum - von Nintendo handverlesenen -~ Dream
Team. Trotzdem schafften sie es noch, Grand Theft Auto
fiir PC und PlayStation zu programmieren, das ebenfalls
ein Riesenerfoly wurde. Derzeit entwickelt man noch
Gremlins Body Harvest. Was dem unvoreingenommenen
Beobachter bei DMAs Produkten sofort auffallt. ist, dafl
sie meistens grafisch sehr unspektakular, ja fast schon
spartanisch wirken. Doch DMA setzt auf pures Gameplay,
da kann man das Fehlen optischer Augenwischer durch-
aus mal verzeihen. hoffentlich sehen dies die Kaufer der
Né4-Produkte von DMA genauso.

Das Schaf hat zur Hundehulté
keinen Zugang

Der Widder verfolgt die Maus,
die Schafe folgen

Das Verhalten der Tiere untereinan-
der st sensationell gelungen.
Wahrend ein Widder' eifersiichtig
seine Schafherde gegen Méuse und
andere Kleintiere verteidigt, geht er
beim Anblick eines Raketenhundes
oder eines Béren erst einmal in die
Defensive. Sollten diese allerdings
seine Schitzlinge angreifen, wirft er
sich todesmutig in die Schlacht. Fiich-
se sind eher Einzelgdnger, greifen
aber sogar ihre Artgenossen an,
wenn sie attackiert werden. Der
Robodog wedelt jedesmal unverbind-
lich mit dem Schwanz, wenn sich hin-
ter einem Cegenstand eine Batterie
oder ahnliches verbirgt, und hetzt
man einen Baren auf ihn, kann er
einem ungleichen Gefecht ldssig aus
dem Weg gehen. Zu Beginn eines
Levels hat man zumeist ein sehr ver-

wundbares Tier als Wirt, bspw. eine
Rennmaus oder ein Schaf Diese
miissen sich schon etwas einfallen
lassen, um bestehen zu kénnen. Hier
hilft manchmal die gute, alte ,Ein har-

Habt Thr

ter Gegenstand fallt auf den Kopf und
Ruh’ ist"Taktik. Dann kann man das
sehr viel mehr auf Offensive ausge-
legte Tier tbernehmen und mit des-
sen Fahigkeiten (jedes Tier hat deren
zwei) die Levelaufgaben erfiillen.

Knobelin bis der Arzt
kommt

Silicon Valley hat eindrucksvoll
bewiesen, dal dem bisher als poten-
tieller  Rohrkrepierer  eingestuften
DMA-Produkt in jeder Beziehung
unrecht getan wurde. Die Grafik sieht
zwar auf den ersten Blick recht
unspektakulér aus, aber die 3D-Engi-
ne laRt den Spieler fast nebelfrei
auch noch in die entlegensten Hin-
tergrinde blicken, was vor allem bei
der Suche nach einem Landeplatz fiir
Euer Schaf von Vorteil ist. In den vier
Tagen, in denen wir testeten, entfal-
tete es ein enormes Suchtpotential,
welches wir mit dem von Lemmings
auf eine Stufe stellen. Obwohl es kei-
nen Mehr-Spieler-Modus gibt, wird

NINTENDO'
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man vor allem mit einer knobelbegei-

sterten Gruppe Spal8 am Pad haben.
Denn meistens fithren gerade die
vollig schragen Ideen zum Erfolg. So
meldet bspw. ein Knopf zum Aus-
schalten einer Energieschranke vor
einer Hundehttte beim Betdtigen
JUnautarisierten Zugriff’, allerdings
nur, wenn der Benutzer kein Hund
ist. In einem anderen Level muf} man
eine Schatherde (iber eine Sprung-
schanze fithren, also wiegelt man
den Widder auf und lockt ihn an
eben diesen Abhang. Lustigenweise
kénnen die Schafe schweben, der
Widder aber féllt in den Abhang. Jetzt
miBbraucht man die Korper der erleg
ten Kebab in Wartestellung als
Cewichtung fur drei Schalter, die
gleichzeitig betatigt werden missen.
Glticklicherweise scheint Silicon Val-
ley dem Spieler die Zeit zum Nach-
denken auch zu gewéhren, denn
Hektik kam hochstens dann  auf,
wenn man in einen Metroitenhagel
tappte .

Umso uberraschter

der Pressesprecher von Take 2 auf
der ECTS-Messe ein Schreiben unt r

. die Nase hielt, welches

daf} Silicon Valley die h i
Rating erhalten hat, die Nir

- einem Third Party-Produkt el
' ausstellte. Wir konnen diese Einschat-
. zung mittlerweile nachvollziehen.

Silicon Valley 1aBt sich leicht

- steuern und hat einen sehr beru-

. higenden Sound. Die Grafikengi-
- ne ladBt
. Uberblick behalten, denn Gfters

Euch immer den
miifdt Ihr ein abgelegtes Tier wie-
derfinden, was im Nebel doppelt
schwer wire. Der unaufdringli-
che Dudelsound wird ebenfalls
niemanden storen, obwohl der
liebe Gott fiir solche Spiele CD-
Spieler und Stereoanlage
erschaffen hat. DMA beweist
wieder einmal Extraklasse, ohne
sich in den Vordergrund zu prot-
zen.

sounp .6
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Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...

... Lemmings 30 (PS. FG 6/95) oder
Lemmings 1+2 (SNES, kein Test) mochtet!




Konamis Castlevania-
gehért zu den iltesten und
traditionsreichsten Spieleserien
tiberhaupt. Schon zu 8-Bit-
Zeiten durfte man mit Simon
Belmont peitschenschwingend
geg'en den Obervampir schlecht-
hin, Graf Dracula, in den Kampf
ziehen. Nach mehreren Auftrit-
ten auf 16-Bit-Plattformen und
zuletzt den Abenteuern auf Play-
Station und Saturn feiert nun
ein weiterer Vertreter der Bel-
mont-Familie sein 64-Bit-Debiit.

Wahlweise darf man sich diesmal
mit Shunider Belmont (ob er so auch
in der deutschen Version heilRen wird,
ist fraglich) oder seiner Partnerin
Carrie in die Schlacht stirzen. Was
aus den anderen beiden der
urspringlich geplanten vier Charakte-
re geworden ist, 1aRt sich leider nicht
sagen. Vermutlich waren sie aber ein-
fach nicht unterschiedlich genug, um
einen Einsatz zu rechtfertigen.

Tanz der Vampire

Die Story des Spiels ist diesmal
jedoch nicht, wie bei den meisten
Vorgangern, im Mittelalter angesie-
delt, sondern spielt wesentlich spéter.
So begegnet man dann auch so
obskuren Gegnern wie Motorradfah-
renden Skeletten, die einen im Vor-
beifahren mit ihren eigenen Knochen
zu erschlagen versuchen. Ansonsten
merkt man aber nicht viel von der
neueren Zeit, da sich das SchloR des
Grafen diister, atmosphdrisch und
verkommen wie eh und je présen-
tiert. Apropos Zeit: oben links im Bild-
schirm wird standig eine Uhr einge-
blendet, die die aktuelle Zeit anzeigt.
Je nachdem, wie spét es ist, wird
man dann auch von unterschiedli-

E
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Warm genug? Die feuerspuckenden Drachens-
kelette kennt man noch aus friiheren Teilen

chen Feinden angegriffen. Wahrend
sich tagstiber im SchloR relativ unge-
stort herumschniiffeln 1aRt, da alle
Vampire zu dieser Zeit ihren bitter
notigen Schonheitschlaf halten, hat
man des Nachts weitaus weniger zu
lachen. Den Feinden wird in altbe-
kannter Belmont-Manier standard-
malig mit der (aufristbaren) Peit-
sche der Garaus gemacht oder mit
Hilfe diverser Spezialwaffen (z.B.
Wurfmesser, Axt, Kreuz, Weihwasser)
der Spal} am Herumspuken verdor-
ben. Zudem besitzt Shunider nun von
Beginn an ein Schwert, das sich

e
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schon bald als hervorragende Nah-
kampfwaffe entpuppt. Carrie muR
zwar auf das beliebte Bullenleder ver-
zichten, weil sich dafiir aber bestens
mit ihrem aufladbaren Energieball zu
verteidigen, der auch auf Distanz gute
Dienste leistet.

Neues Spiel, altes
Splel

Zwar prasentiert sich Castlevania
nun endlich in einer echten 3D-
Umgebung, die nach Herzenslust
erforscht werden kann, trotzdem fuihlt
man sich aber gleich an die mittler-

Dem Riesenstier muR zuerst das Gesicht wegge-
schlagen und so der blanke Schadel freigelegt werden

Die iiblichen Bdsewichte: Gevatter Tod darf
auch auf dem N64 nicht fehlen

weile etwas antiquiert wirkenden Vor-

génger erinnert. Nach wie vor geht es
in erster Linie darum, vom Vorgarten
des SchlofRes, durch selbiges hin-
durch, bis zu Draculas Turmspitze zu
gelangen, um diesen dann zu besie-
gen und so fir weitere 100 Jahre fiir
Frieden zu sorgen. Um die neu ent-
standene Bewegungsfreiheit im drei-
dimensionalen Raum auch voll aus-
zunutzen, wurden den Charakteren
nattirlich einige neue Moves spen-
diert. Neben Springen, Rennen,
Blicken, Peitschen und Stehen-
bleiben ist es neuerdings maglich,
sich an Felsvorspriingen oder &hnli-
chem festzuhalten und sich hochzu-
ziehen, sowie beim Laufen eine Rut-
schattacke auszufthren. Des weite-
ren &t sich  jederzeit die
Kameraposition verstellen und auf
Wunsch in eine Ego-Perspektive
umschalten, aus der dann die nahere

Umgebung ausfuhrlich  betrachtet

werden kann. Castlevania-Fans wer-
den sich wohl jetzt schon die Hande
reiben und auf die Verdffentlichung
warten. Das selbe tun auch wir und
hoffen auf eine baldige Testversion.




Daniel Johannes

sin auf dem Nin-

tiber die Story
d achwerks aber so gut wie
gar ni kannt. Weder der Name
der Hauptfigur noch das eigentliche
Ziel des Spiels wurden verraten. Die
Entwickler legen hier eine Geheim-
niskrémerei an den Tag, wie sie auch
die Produzenten des Akte X-Kinofilms
vor dessen Start betrieben. Vielleicht
liegt das nicht zuletzt daran, daB es in
Hybrid Heaven, ahnlich wie in der
bekannten Fernsehserie, um diverse
Akivitdten AuRerirdischer auf der Erde
geht. Das Intro 1&Bt auch schon die
Verwicklung des amerikanischen Pré-
sidenten in die Sache vermuten und
macht alleine deshalb schon neugie-
rig auf das eigentliche Spiel.

Himmel oder Holle?

Zur Freude des Spielers wird man
in dieser Hinsicht dann auch nicht
enttduscht. Zu Beginn befindet man
sich in einer Art unterirdischem Kom-
plex, der wohl nach Anzeichen auf
auRerirdische Machenschaften oder
jene Wesen selbst untersucht werden
muB. Dank der japanischen Texte
bleibt auch hier die Story bzw. der
Inhalt der Mission im dunkeln. Einzig
die Zeit, in der Hybrid Heaven spiel,
ist bekannt: am 19. Dezember 2000
nimmt das Unheil seinen Anfang.

Gelenkig, wie er i
rofiten Kisten

nur am Boden rob-

t werden

Jedenfalls schleicht man sich durch
das Gebdude, offnet Tiiren, springt
tiber Hindernisse, klettert an Kisten
hoch oder kriecht durch schmale
Schdchte. Betrachtet man das Bewe-
gungsrepertoire des vermeintlichen
Helden, konnte schnell die Vermu-
tung aufkommen, es handle sich
eher um ein Jump'n Run als um ein
Rollenspiel. Der RPG-Touch zeigt sich
jedoch spétestens im Kampfsystem,
das zwar in Echtzeit abléuft, aber den-
noch stark von den typischen Ele-
menten eines Rollenspiels gepragt
ist. Begegnet man einem Feind, wer-

mpfbil
gleich Schldge in den dicken Wanst

den zwei Leisten eingeblendet, die
die Power und die Hit Points des
Spielers sowie des Gegners anzeigen.
Wiéhrend sich der Powerbalken lang-
sam fallt, darf man sich aktiv bewe-
gen und sich so dem Feind nédhemn
oder sich in sichere Entfernung bege-
ben, was aber nur sehr trage vonstat-
ten geht Fir den Angriff stehen
einem dann mehrere Moglichkeiten
zur Verflgung. Wahrend wahlweise
per Punch oder Kick auf den Feind
eingedroschen werden darf, kann
man zudem aus dem Iltem-Menti die
obligatorischen Heiltranke oder eine

v

'-‘Speziell_e (SchuB-)Waffe auswéhlen.

Je nachdem;, wie voll die Powerleiste
beim Angriff war, féllt dann auch der
am Gegner entstandene Schaden
unterschiedlich hoch aus. Natirlich
dirfen nicht japanoide RPGs wie
Final Fantasy zum Vergleich herange-
zogen werden, da Konamis Werk in
den USA spielt und alleine deshalb
sehr realistisch aufgebaut ist und
nicht-den bekannten Manga-Charme
bietet.

Heaven On Earth

Hybrid Heaven machte schon in
der sehr frihen Version einen guten
Eindruck und laf3t daher auf ein soli-
des Stuck Software hoffen. Zwar wer-
den sich deutsche Spieler noch eine
ganze Weile gedulden miissen, bis
sie in den GenuR dieses Ver-
schworungsabenteuers kommen,

jedoch wird sich hier das Warten
hochstwahrscheinlich lohnen.




TACTICAL ESPIONAGE ACTION

Daniel Johannes

Obwohl der Software-Support
fiir die PlayStation keine Wiin-
sche offen lassen sollte, kann
nur ein geringer Prozentsatz der
erscheinenden Titel als kaufens-
wert bezeichnet werden. Leider
sind aber selbst unter den
immer noch vielen guten Spie-
len nur duBerst wenige, die als
richtige Uberhammer durchge-
hen kénnen. Metal Gear Solid

ist jedoch eines dieser Sorte.

Viele  MutmaRungen  wurden
bereits im Vorfeld ber Konamis
neues ‘Werk angestellt. Jetzt ist es,
zumindest in Japan, endlich da - das
Action-Adventure, das unter der
Bezeichnung ,Taktische Spionage
Action” Gberall fur Furore sorgt. Um
die wichtigste Frage, die sich wohl
viele Importfans stellen, gleich vor-
weg zu nehmen: Ja, es ist trotz japa-
nischer Texte und Sprachausgabe
(durch-)spielbar.- Einen Cefallen tut

man sich damit allerdings nicht. Fur
Japanisch-Unkundige - und das diirf-
ten die meisten unter Euch sein -
bleibt somit namlich die Story ganz-
lich auf der Strecke. Metal Gear Solid
lebt aber unter anderem dummer-
weise eben von dieser Story, die
schon anhand der in den zahlreichen
Zwischensequenzen gezeigten Bilder
genial anmutet.

Schlange, iibernehmen
Sie!

Metal Gear Solid erinnert von
Anfang an stark an diverse Agentenfil-
me, wie die um den allseits bekann-
ten James Bond, aber auch an den
Kinoerfolg True Lies. Vor allem die
Eingangssequenz, in der der Held aus
dem Wasser taucht und sich seines
Taucheranzugs entledigt, hat doch
eine gewisse Ahnlichkeit mit dem
Intro des Schwarzenegger-Films. Um
den Grundplot grob zu umreiRen,
bedarf es nicht vieler Worte. Eine
geheime RaketenabschuBbasis der
Amerikaner auf Shadow Moses Island
ist von Terroristen besetzt worden,
die damit drohen, Washington mit
Hilfe von Nuklearraketen dem Erdbo-
den gleichzumachen, sollten ihre For-

STEALTH

at man das Spiel durchgespielt, erhalt man die Tarnkappe, mit der alles

asel

Der Helikopter wird mit der Y
Stinger-Kanone anvisiert...

H !
. um einiges einfacher wird

..und mit durchschlagskraftigen
Schiissen eingedeckt



Ist man im Besitz der Kamera kann man im Spiel Fotos schieBen, diese abspeichern
und spater farblich verandern

Schon fest zuschniiren, damit kein Sand reinkommt: Ab und zu werden einem
echte Filmsequenzen prasentiert

Schon vorsichtig: Fliegt Snake in die Lava, ist
SchluB mit lustig

derungen nicht erfllt werden. Die
Spezialeinheit Fox Hound hat sich
bereiterklart, das Problem zu lésen
und ihren besten Mann, Solid Snake,
in die Hohle des Lowen zu schicken.

Schieichen statt

hieBen

Hat man sich das (in Echtzeit
berechnete) Intro angesehen, darf
man sich auch schon auf die Pirsch
begeben. Ein riesiger Gebaudekom-
plex mul? sorgféltig durchkammt wer-
den, ehe man dem Drahtzieher der
Bande begegnet. Wichtig ist hierbei
zu enwahnen, daf in Metal Gear Solid
grofSer Wert auf vorsichtiges Vorge-
hen und Handeln gelegt wird und es
nicht einfach um stupides Geballer

Keine falsche Bewegung: Ohne Warmesicht-
gerdt hatte man hier keine Chance

geht. Da Snake einen Geheimauftrag
zu erledigen hat und méglichst unbe-
merkt bleiben soll, empfiehlt es sich,
dementsprechend taktisch vorzuge-
hen. Patrouillierenden Wachen sollte
man also besser aus dem Weg
gehen, da sie sofort den Alarm auslé-
sen, sobald sie einen sichten, was
wiederum eine ganze Heerschar an
Wachen anlockt, die sich nicht scheu-
en, auf den Eindringling zu feuern.Da
man zu Beginn noch keine Waffen
besitzt, hat man in solch einem Fall
schon so gut wie verloren und kann
ein Came Over oft nicht mehr
abwenden. Gliicklichenweise besitzt
man aber eine unbegrenzte Anzahl
an Continues und darf daher die Mis-
sionen immer und immer wieder
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Pech fiir Snake: Wenn Wilfe hungrig sind, achten sie
nicht darauf, wo sie hinbeifen

Wiahrend sich die Wache wundert, was wohl
unter dem Karton steckt...

probieren. LaRt sich eine Konfrontati-
on mit Gegnem partout nicht verhin-
dern oder mufR eine Wache zwin-
gend aus dem Weg geraumt werden,
da sie genau vor einem wichtigen
Eingang steht, sollte man sich tun-
lichst von hinten anschleichen und
der Person kurz.und schmerzlos das
Genick brechen. Alternativ dazu kann
auch eine schallgedampfte Pistole
benutzt werden - wichtig ist nur, kein
Aufsehen zu erregen. Um einen der
Terroristen auf sich aufmerksam zu
machen und in eine Falle zu locken,
kann man sich irgendwo verstecken
und an die Wand klopfen. Ein Frage-
zeichen (ber dem Kopf der Wache
signalisiert, dal? sie
den ist

g gewor-

Taucht

..iiberlegt sich Snake, wie er aus dieser miBli-
chen Situation wieder herauskommt

P in;former

Sprache ohne Ende
Um zu verdeutiichen, wieviel tatséichlich im
Spiel gesprochen wird, bietet sich der Ver-
gleich mit dem Science-Fiction-Film Aliens

- an. Das Drehbuch zu James Camerons
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iiberhaupt kein Problem

Hartnackig: Hat man den Endgegner Liquid
Snake im Faustkampf besiegt...

ein Ausrufezeichen auf, ist es bereits
zu spat, und man hat Euch entdeckt.
In diesem Fall hilft dann nur noch die
Verwendung diverser Feuerwaffen
oder die Flucht und anschlieRendes
Verstecken, bis sich alles wieder beru-
higt hat. Trotz der zahlreichen Gegen-
stande und Waffen, die zuerst gefun-
den werden miissen, wurde Snake
aber nicht vollig ,nackt” losgeschickt.
Zu seiner Standardausristung gehort
neben einer Zigarette, mit deren Hilfe
man Laserbarrieren sichtbar machen
kann, auch ein Fernglas. Damit 4Rt
sich die nahere Umgebung ausfiihr-
lich inspizieren und das weitere Vor-
gehen planen. Wahrend man anfangs
noch hauptsachlich unsicher herum-
schleicht und die (wenigen) Wachen
gt abmurkst, ist es spéter teil-

dig, absolut unauffallig

vorzugehen. Schléft eine Wache,
kann man zwar seine Chance nutzen,
ist aber besser beraten, wenn man
einfach vorbeikriecht. Beim Kriechen
verursacht man nicht nur weniger
Larm, sondern man mulB sich diese
Fahigkeit auch des ofteren zunutze
machen, um beispielsweise durch
Luftschachte zu gelangen. Fir man-
che mag das alles recht langweilig
klingen, doch gerade der taktische
Aspekt sorgt hier fur den andenweitig
oftmals vermiften Innovationsschub.
Das absolute SpaR-Highlight im Spiel
ist aber ohne Frage der Pappkarton,
in dem sich der Held verstecken

- -y "jﬁa
&L
4 .folgt er einem noch mit dem Auto, was er
aber bitter bereuen soll

'FUN GENERATION 11.98

Mit Liebe zum Detail: In der Kalte sieht
man sogar Snakes Atem

Nichts passiert! Ocelot

simuliert blof v

kann. Echte Militaristen chne Humor
kommen aber dennoch auf ihre
Kosten. So finden sich im spateren
Spielverlauf auch extrem grofRe Wum-
men, mit denen man vor allem den
Endbossen richtig einheizen kann
und auch sollte. Neben dem her-
kommlichen Maschinengewehr sorgt
der Stinger-Raketenwerfer fir Kurz-
weil, wahrend sich die Geschosse der
Nikita durch die Gegend steuemn las-
sen, Zudem darf den Gegnern mit
Handgranaten das Fliegen erleichtert
werden. Um den zahlreichen Fallen
entgehen zu konnen, stehen dem
Protagonisten hilfreiche Gadgets zur

der!

Verfligung: das Warmesichtgerat zeigt
-wie auch die Zigarette, nur wesent-
lich zuverlassiger- unsichtbare Laser-
strahlen an; die Gasmaske und das
Minensuchgerdt erkldren sich wohl
schon durch ihre Namen. Mit C4-
Sprengstoff hingegen kann man
porose Wénde in die Luft jagen und
so neue Durchgange freilegen.

Solide Kost mit
Nebenwirkungen

Mit Metal Gear Solid, soviel kann
schon jetzt verraten werden, ist Kon-
ami ein grofer Wurf gelungen. Nur
sollte man auf jeden Fall auf die deut-

Im Trainingsmodus lernt man, Wachen erfolg-
reich zu umgehen ]

sche Version warten, wenn man
etwas von der umfangreichen Story
mitkriegen will. Wer Metal Gear auf
japanisch spielt, konnte genauso gut
mit Ohrenstopseln ins Kino gehen,
und das ware wohl nicht im Sinne
des Erfinders.

_in;former

Bei aller Euphorie um Metal Gear Solid wer-
den sich RPG-Fans iber di spielbare Demo
von Suikoden 2 freuen, tie der japanischen
gegeniber dem Vorganger nicht viel verin-

dertzu haben, jedach machte es bereitsjotzt
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Crystal Dynamics, die zuletz !
grofe Erfolge mit Pandemonium |

und Gex feierten, prisentieren
nun mit The Unholy War ein

(fast) reinrassiges Strategiespiel.

Die Story mutet sehr futuristisch
an und handelt von zwei verschiede-
nen Rassen, die sich gegenseitig
bekriegen. Zu Beginn des Spiels wird
einem von einer Art Amébe, die sich
selbst der ,Beobachter” nennt und
vom Weltraum aus Uber den Plane-
ten Xsarra wacht, erzahlt, sie sei
Zeuge des dortigen Holocausts gewe-
sen. ,500 Jahre lang wurden die Vél-
ker von Verwlstungen heimgesucht.
Der Konflikt, der zwischen den
geheimnisvollen Eingeborenen Xsar-
ras und den aulerirdischen Invaso-
ren, den Teknos besteht, scheint ein
endloser, schrecklicher Krieg zu sein.
Die Teknos sind eine Bande ven
Maschinen, die einzig und allein auf
ewigen Fortschritt bedacht ist - egal,
zu welchem Preis. Auf der Flucht vor
den Hunters, einer mysteridsen,
hochtechnologischen  Rasse, die
scheinbar nur auf ihre absolute Ver-
nichtung aus ist, kamen die Teknos
schlieflich auf Xsarra.”

Alien gegen Alien

Mit dieser Uberaus interessanten
Story, die in eindrucksvollen FMV-Bil-
dern erzahlt wird, beginnt The Unho-
ly War. Hat man sich fir einen der
beiden Spielmodi, Strategy oder
Mayhem, entschieden, darf man sich
auch schon in die Schlacht stiirzen.
Wéhrend Strategy den eigentlichen
Story-Modus  darstellt, der sowohl
allein als auch mit einem zweiten
Spieler im Teamn bestritten werden
darf, kann man sich in Mayhem, dem
Versus-Mode, mit einem menschli-
chen Gegentiber ausschlieRlich todli-
che Gefechte gegeneinander liefern.
Wie bei Strategiespielen blich, diir-
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fen - abwechselnd mit den gegneri-
schen Kraften - die eigenen Figuren
auf einem der 12 Schlachtfelder
jeweils Uber eine bestimmte Anzahl
von Feldern bewegt und somit in
Kampfposition — gebracht  werden.
Befindet man sich nahe genug an
einem Feind, darf man diesen angrei-
fen - falls einem der Gegner nicht
bereits zuvorgekommen ist. Unholy
War unterscheidet sich nun gegenti-
ber anderen Titeln des Genres darin,
daB die beiden Parteien nach einem
Angriff nicht einfach aufeinander ein-
schlagen und in Form von verloren-
gegangenen Hit Points anschlieRend
der entstandene Schaden angezeigt,

Der Tanz auf dem Vulkan: Kampfe laufen in Echtzeit ab
und sind sehr actionorientiert

¥ TONGAN) ..

4

! Das Kampfareal wird aus
. der Vogelperspektive betrachtet

sondern dafll in einen speziellen

Kampfbildschirm umgeblendet wird.
In Echtzeit darf dort unter Einsatz der
verschiedenen  Spezialwaffen  der
Charaktere gegen riesige Dinos oder
anderes Gesocks ums Uberleben
gekdmpft werden. Eine eingeblende-
te Energi zeigt dabei an, wie-
viel der Gegner oder man selbst noch
einstecken kann. Die zusatzliche
Méglichkeit, wéhrend des Kdmpfens
in dem vorgegebenen Terrain herum-
zulaufen und zu springen, macht das
Ausweichen vor den feindlichen
Angriffen erheblich einfacher. So las-
sen sich oft auch Treffer vermeiden,
die bei einem reinrassigen Strategie-

. Kampfsystem, das

» in;former
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Prahistorisch: Diese Mischung aus Nashorn und
irgendwas ist ein echter Brocken
viel unabwendbar waren, D;
ber dennoch nicht, daR die Be

£ nungen mit den Invasoren einfach
' (berstehen sind. Im  Gegentell
b schon auf Easy hat man alle Mihe
b sich der starken Attacken zu erweh-

ren.

Strategiemanie

Crystal Dynamics' Unholy War
hebt sich durch das etwas andere
eher an ein
Beat'em Up erinnert als an ein typi-
sches Strategiespiel, angenehm von
der Masse ab. Genrefans sollten sich

L daher bis zum Test in der néchsten

Ausgabe schon mal mit dem Gedan-
ken anfreunden, eventuell ihr Spar-
schwein zu knacken.

Fans von Legacy OF Kain werden sich iiber
die Demoversion des zweiten Teils, Soul Rea-
ver, freuen, die sich auf Unholy War befindet.
Iwar ist nur ein Bruchteil des ersten Levels
spielbar, trotzdem ist aber schon anhand die-
ser kurzen Sequenz erkennbar, welche Rich-
tung mit der Fortsetzung eingeschlagen wird.
Die o Spiekimgobng peksentiot Sk
diesmal namlich in einer sehr atmosphari-
schen 30-6Grafik,

Testmuster: . . . . .Eidos Interactive

Veroffentlichung: . .. .. 31. Oktober
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)bwohl es FuBBballspiele a
; jedem System wie Sand a
er gibt, vermiBt man dennoch
den Ableger mit dem unver-
kennbaren Kreativschub - Héhe-
punkt der Gefiihle ist im Regel-

fall schon mal eine andere Per-

spektive.

Glanzparade! Der argen

Eine Flanke in unseren Strafraum kénnen wir
nur durch einen riskanten Kopfball vereiteln

Namco hat sich dieses Problems
als erster angenommen und prasen-
tiert mit Libero Grande eine eigenwil-
lige Interpretation des Themas Video-
spielfulball. Anstatt ein komplettes
Team zu steuern, schliipft man ledig-
lich in die Rolle des Spielgestalters,
um so auf den Spuren von Stefan
Effenberg oder Ciriaco Sforza zu wan-
deln. Dabei ist man Uberaus konse-
quent vorgegangen, denn zwischen
den Spielern wird nicht umgeschaltet,
man ist ganz auf sich alleine gestellt.
Anfangs bereitet dies arge Orientie-
rungsprobleme: Das Spiel lauft oft
am Akteur mit der Nummer 10 vor-
bei, und man hat alle erdenkliche
Miihen, den Ball nicht aus den Augen
zu verlieren. Erst nach und nach ent-
wickelt man ein Gefuhl fur das
Geschehen auf dem gepflegten
Rasen und ist somit in der Lage, dem
Ablauf die gewiinschte personliche
Note zu verleihen.

i a k. - s s
V_M;t letztem Einsatz wird der Angriff der Ungarn
abgewehrt

iy

4
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PR

he Torhiiter kann den strammen

Schul gerade noch abwehren

DEFENSE

BALLDISPOSSSSID

OFFENSE OFFENSE
ML BAILTLARMATE

" Jenach Spielsituation sind die Tasten véllig
unterschiedlich belegt

Bildschirm

Kiihner Draufgénger
oder r:ﬂchteun'?erm

Abwehrstratege!

Wer sich intensiv mit Libero Gran-
de beschéftigt, realisiert schnell, daf?
man sich fir einen Bereich der

vertikal geteilt

Mannschaft entscheiden sollte. Wer
mit jedem Angriff nach vorne stirmt
oder bei jedem Ballverlust nach hin-
ten spurtet wird zwar permanent
gefordert, legt aber im Gegenzug
schnell das Pad zur Seite, da dies

“eines Andy Moller-Stils#fifiden ihre

L hen bisher
b Nationalmannschaften)

ks i Lt

Erst mal Luft holen! Der Torwart verhindert
einen friihzeitigen Riickstand

nstréngung pur bedeutet.

Erfullung: Man zuckelt bequem
durchs Mittelfeld und schaltet sich ab
und an in den Angriff ein - der Rest

“des Teams wird es schon richten.

Und tatsachlich, die von der CPU
gesteuerten Kicker machen ihren Job
ganz gut, obgleich natrlich auch die
jeweiligen Gegner (zur Auswahl ste-
leider nur Phantasie-
mit  allen
Wassern gewaschen sind.

Etwas Kopfzerbrechen bereitet
derzeit lediglich die technische Seite
der Namco-Entwicklung. Man fragt
sich ernsthaft, warum man im Hause
der Tekken 3- Ridge Racer-, oder
Soulblade-Macher eine derartige Gra-
fikengine aus der Schublade holt.

Aber keine Angst, die zahlreichen
Spiel-Modi und nicht zuletzt das kurz-
weilige Vergniigen, gegeneinander
anzutreten oder zu zweit in einer
Mannschaft zu agieren, fesseln lan-
gerfristig vor den Bildschirm.

> in;formenr

Wie sollte es anders sein? Auch bei Libera
Grande handelt es sich um eine Arcadeum-
setzung. Der Automat steht seit ca. einem
Jahr in japanischen Spielhallen. Im Gegen-
salz zur PlayStation-Konvertierung zockt
man aber auf zwei Monitoren. ein uniiber-
sichtlicher  Splitscreen-Modus  entfalt
dadurch. Ob die Sony-Umsetzung zumindest
iiber eine Link-Option verfiigt, steht derzeit
noch nicht fest.

V¥ facts

Veroffentlichung: ... .. .4. Quartal
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Am Start sollte man unbedingt versud
vorne zu gelangen

Team Bizzare Creations getrennt und

setzt von nun an samtliches Vertrau-

en in die Jungs von Visual
Science. Dort

hat man zunéchst die Kritikpunkte an
den beiden anderen Spielen genaue-
stens unter die Lupe genommen, um
dann noch einmal ganz von vome
anzufangen.

Freles Training

Bereits nach einem kurzen
Blick auf unsere Preview-

- 00-5|-5¢

Die Kiesbetten bremsen
das Fahrzeug extrem ab

a'|-os-32

P
Heinz Harald macht
Monaco unsicher

Version kann man getrost behaupten,
daR diese Entscheidung nicht gerade
die schlechteste war. HeiRhungrige
kénnen sich sofort nach dem Laden
mit einem Quick Race auf die Strecke
begeben und mit den tber 700 PS
der Formel-Wagen tber den Asphalt
brettern. Die Mehrheit wird sich
jedoch die Zeit nehmen, sich durch
die zahlreichen Meniis zu kampfen.
Zundchst sollte man im Options-
meni den Controller und vor allem
auch  die  Soundkulisse  seinen
Anspriichen anpassen. Generell eig-
net sich der Arcade-Modus fiir den
Neuling etwas besser. Im Time-Trial
kann man sich hier bequem mit den
16 Strecken vertrautmachen und sich
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Im Replay kann man sich jederzeit noch einmal die
spannendsten Szenen anschauen

o S "
: > * i
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Via Link-Kabel

nnen bis zu vier Spieler

gleichzeitig antreten

10 1
Villenneuve muB Michael Schumacher auf sei-
nem Heim-Grand-Prix passieren lassen

mit etwas Ubung auch den Strecken-
verlauf einpragen, denn spétestens
beim ersten Qualifying wird man
erkennen, dalR ohne Streckenkennt-
nis kein Land zu sehen ist. Die eigent-
lichen Arcade-Rennen gestalten sich
im Endeffekt recht einfach, ohne
grolle Bedenken steuert man seinen
Wagen ber die Piste und nimmt
dabei alles mit, was einem in den
Weg kommt. Hauptsache, man
erreicht schnell die Ziellinie und wird
nicht dberholt. Der klassische Gera-
de-durch-die-Schikane-Trick ~ funktio-
niert dabei genauso gut wie das
MiRbrauchen des Vordermanns als
Bremsblock fir die ndchste Kurve.
Die Hohepunkte kann man sich; nach
einem kurzen Druck auf die Start-

Die Randsteine sollte man
unbedingt ausniitzen

Taste, als Wiederholung nochmals zu
Gemiite fiihren. Um etwas Abwechs-
lung in den Rennalltag zu bringen,
gibt es zusdtzlich eine Arcade-Mei-
sterschaft, bei der es nicht etwa dar-
auf ankommt, moglichst viele Punkte
zu sammeln, sondern von Rennen zu
Rennen neue Aufgaben zu bewalti-
gen. Fahrer und Strecke sind dabei
fest vorgegeben, und das Ziel besteht
bspw. darin, mit Tuero im Minardi in
Monte Carlo sechster zu werden.

Qualifying

Realismus pur bietet aber erst der
eigentliche - Grand-Prix-Modus. Hier

_bestreitet man entweder ein’ Einzel-

rennen oder gleich die ganze "98er
Saison. Dank offizieller Lizenz darf

| Ausfdllen,

-~ PREVIEWS

man dabei auf die aus dem Fernse-
hen bekannten Fahrer und Teams

" zuriickgreifen. Einziger Miesepeter ist

wie immer Jaques Villeneuve, der wie
tblich als Driver 1 bei Williams auf-
taucht. Spétestens hier zeigt sich aber

" die Niitzlichkeit des Namen-Editors,

vielleicht gibt es in der Endversion ja
sogar einen Cheat, der das Bild von

: Villeneuve auf den Monitor zaubert

(Hallo Psygnosis!). Zuerst solite man
sich fiir einen Kurs entscheiden, was
dank der ausfiihrlichen Streckener-
klarung, die allemal den RTL-Vorbe-
richt ersetzen kénnte, kein Problem
sein sollte. Noch vor dem ersten Trai-
ning kann der Spieler dann jede
Menge Einstellungen - vornehmen.
Der Schwierigkeitsgrad ist zwar ein-
stellbar, 1Rt sich aber durch Brems-

. und Lenkassistenten zusétzlich beein-

flussen. Wer sich nicht gern auf die
RTL-Wettervorhersage  verlalt, kann
dieses natiirlich auch per Knopfdruck
verandern (konnte aber Arger mit
Emma Peel geben). Mit Schéden,
Reifen- und Benzinver-
brauch und Flaggensystem kann man
seinem Rennen den letzten authenti-
schen Feinschliff verleihen.  Vor
jedem Wettstreit sollte man sich aller-
dings in den drei Trainings-Sessions
Zeit nehmen, sein Auto der Strecke
entsprechend  abzustimmen. Hat
man erst einmal die richtige Aufhdn-
gung, die passenden Bremsscheiben
und die Bremslastverteilung, die opti-
male Fligeleinstellung und die notige
Reifenmischung gefunden, kann-man
das ganze Setup zum Gliick spei-
chern und spéter bei Bedarf wieder
laden. Im Qualifying konnten wir zu
unserer positiven Uberraschung ein
,Advance Time'-Feature vorfinden,
das es ermoglicht, die Zeit zwischen
seinen gezeiteten Runden schneller
verstreichen zu lassen. Die fortschritt-
lichste Neuerung ist jedoch der Mehr-
Spieler-Modus. - Vorausgesetzt man

=wf] a=] ==

Am Niirburgring wurde sogar an
die Mercedes-Tribiine gedacht

Rennspiel

1-4 (4-Spieler-Link)

Psygnosis

Testmiuster: .......... Psygnosis
Oktober
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Fabian Dihta

Sportspiel-Liebhaber kénnen |
sich auf der PlayStation eigent-
lich pudelwohl fiihlen: neben
genialen FuBballspielen gibt es i
in den Sektoren Eishockey, |

Basketball und American Foot-
ball zumindest einen Vertreter

mit liberragender Spielbarkeit.

Wer hingegen gerne mal ei

hart gefiihrtes Duell mit den | &

Féusten austragen will, kann

lediglich auf klassische Beat’em
Ups im Tekken-Stil |
zuriickgreifen.

Fir Fans.des Boxsports gibt es

nicht viel zu lachen: In Deutschland
kann man lediglich auf Victory Boxing

zurtickgreifen, welches jedoch einige
nicht verkennbare Schwachen besitzt. -
Zwar steht ein Nachfolger in den °
Startlochem, allerdings scheint man §
lediglich  grafische Verbesserungen
anzustreben, am fragwirdigen Hau- §

drauf-Gameplay diirfte sich nicht viel
andern. Da stimmt es einen durchaus &
frohgemut, wenn die Sportspiel-Gét-
ter von Electronic Arts sich des unter- |
reprasentierten Themas annehmen:
. Was auf der diesjahrigen E3 noch als |

OFMAZ03

MOMAZ01

_ LANOTTA
F——

QFMAZ07

chlagabtausch kann man deutliche
art getroffenen Boxern erkennen

h auf seine

Knock Out Kings und auch in den |

| Staaten unter diesem Titel fur Furore
' sorgte, heiRt inzwischen Box Champi- |

ons und, soviel sei schon einmal ver- |
raten, hat spielerisch nichts von sei-

ner Faszination eingebiift. Die Eckda- |
ten des Spiels blieben aber unveran- §
dert: Insgesamt 38 Boxer stehen auf |

" drei Gewichtsklassen verteilt zur Ver- :
| fuigung, fiir Abwechslung ist in dieser |

Hinsicht also schon gesorgt. Zudem
handelt es sich keinesfalls um Phan-

i tasiekreationen aus den Képfen der §
verantwortlichen Entwickler, denn alle |
. Sportlersind. die virtuellen Versionen §

realer  Vorbilder.  Herausragende 4
GroBe ist zweifelsohne Muhammad |
Ali, der beste Boxer aller Zeiten. Da
man die Zeitkomponente bei der Ent- §
wicklung nicht berlicksichtigt, diirfen §
noch mehr Alt-Stars in neuer Frische

. in den Ring klettern. Erbittert gefthrte



Im Gesprach mit

Keith Orr, Producer von Box-Champions

p— VERSION B-15-98 35:18PM
=ASPORTS CAREER MODE
MAFEA \
"THE BRAWLER"
HEAVYWEIGHT.
RANK: 18
RECORD: 4 AND.0
{ KO'S: 0, DRAWS: 0

HEIGHT:" 8'57
WEIGHT} 250 LBS
REACH: 77"

HAHDEDHNESS
RIGHT

PW R IR 3 7

VERSION 8-15-98 5:19PM
TRAINING

| ZASPORTS

MOVE CONTROL
FAST STEP BACK 4urdm
FULL BOLO 0.0
LEFT BODY %
LEFT CROSS fox
LEFT HOOK

LEFT JAB

LEFY KIDNEY

LEFT UPPERCUT

Mit der Create-a-Player-Funktion erstellt man
seinen Wunschkdmpfer...

..studiert die wichtigsten
Moves ein..

Fights zwischen Jake ,Raging Bull”
“LalMotta und Evander ,The Real Deal”
Holyfield sind somit kein Problem.

- Angeknockt
Gerade grafisch hebt sich der
ungstrager angenehm von den

beste Sichtverhaltnisse auf

FASPORTS [ttt P

Fun Generation: Woran hast Du in der
Vergangenheit gearbeitet?

Keith Orr: Ich bin nun schon seit 17 Jah-
ren im Geschaft. Vor Knockout Kings habe
ich zahlreiche Titel von EAs PGA Tour pro-
duziert.

FG: Was hat Dich zu Box-Champions
inspiriert?

KO: Ich bin schon seit geraumer Zeit Box-
Fan, und daR ich in diesem Sport gut
durchblicke, merkt man auch im Spiel.
FG: Was ist Dein absolutes Lieblings-
spiel?

KO: Ein indizierter Shooter und Command
& Conquer.

FG: Wie hast Du es geschafft, die groRe
Welt des Boxens in ein Videospiel zu
bringen?

KO: Die Spieler haben iiber die Jahre hin-
weg schon viele Boxspiele présentiert
bekommen, aber unseres ist anders. Wir
haben sowohl die grofte Sammiung an
Lizenzen als auch eine fuhrende High End-

Tig in di Technologie.
erigen Gehversuchen in diesem =
e.db 'lhsgesamt Lt Blickininkel LRt ihn fG: Welche Probleme stellten sich Euch
= Ak trainieren... in den Weg?

KO: Die grofte technische Herausforde-

rung war, die verschiedenen Schlage
gleichzeitig ablaufen zu lassen. Da die
Spielumgebung in echtem 3D dargestellt
wird und das Kampfgeschehen aus acht
unterschiedlichen ~ Kameraperspektiven
betrachtet werden kann, muRten wir
sicherstellen, daR die mehreren hundert
maglichen Schldge und Bewegungen so
realistisch wie maglich aussehen.

die erstaunlich weich wirkenden Kor-
! per der faustschwingenden Recken,
denen man niemals anmerkt, daR sie
nicht aus altbewahrten Polygonen
| zusammengesetzt wurden. Goraud
Shading heift das Zauberwort, und
besonders im Vergleich zum schon
angesprochenen Victory Boxing laft
 diese eher rare Technik das korperbe-
tonte Geschehen fast schon lebens-
nah aussehen. Dank simpler, aber
keinesfalls anspruchsloser Steuerung
findet man sich schnell im Ring
zurecht und [&Rt mit drei Schlagtasten
(Light, Medium und Heavy) die Fau-
ste fliegen. Je nach Entfernung zum
&8 jeweiligen Gegentiber variieren dabei

' die Mandver, in Kombination mit R2
kann man gar einige fiese Treffer in
die Leistengegend des Gegners
fanbringen. Wer von Ermahnungen
des Ringrichters nichts halt, darf alter-
nativ ein ,Schlachtfest” veranstalten -
 dieser Spielmodi bietet weder Regeln
Inoch Gewichtsklassendifferenzierung
Lund erinnert somit entfert an Cap-
com-Beatem Ups der klassischen
Art. Als weitere Spielvarianten stehen
die klassische Exhibition oder ein Tur-
nier zur Auswahl, wer richtig viel Zeit
investieren will, startet eine eigene
Karriere. In altbekannter Manier gilt
es, den eigenen Boxer wunschgemal
zu designen. Erst wenn Grofe,

i

..um dann in der ersten Runde ausgeknockt in
der Ringecke zusammenzubrechen.

Butterbean gegen Ali: Da bei der Auswahl der Kampfer auch Heroen aus vergangenen Tagen
mit an den Start gehen, ist eine solche Konstellation kein Problem

} Testmuster: ...

FG: Welche Besonderheiten bietet Box-
Champions, um die geringe Zahl an
Special Moves ausgleichen zu kénnen?
KO: Es wird eine Funktion geben, die es
dem Spieler erméglicht, vollkommen ohne
Regeln zu kampfen. Besonders den
Beat'em Up-Fans unter den Spielern dirf-
te das gefallen.

FG: Welche bekannten Boxer werden
im Spiel enthalten sein?

KO: Wir haben insgesamt 38 Boxer, dar-
unter Muhammad Ali, Oscar De La Hoya,
Evander Holyfield, Lennox Lewis, Shane
Mosley, Ray Leonard, Larry Holmes, Marvin
Hagler und Roberto Duran, um nur einige
zu nennen. Aus friheren Zeiten haben wir
Rocky Marciano, Joe Louis und Jack Dem-
sey.

FG: Was ist das Realistischste am Spiel?
KO: Die Infight-Action mit herausfliegen-
den Mundsticken und Knockouts. Die
Boxer-Modelle sehen auch sehr realistisch
aus. Aulerdem sind einige signifikante
Moves, wie der Ali-Shuffle und Ray Leo-
nards Bolo Punch enthalten.

FG: Wer stand fiir das Motion-Capturing
zur Verfligung?

KO: Oscar De La Hoya, Shane Mosley und
Ray Leonard haben beim Motion-Captu-
ring teilgenommen. Aulerdem haben wir
Stunt Coordinator Rocky Capella engagiert,
um zu capturen, wie ein Kampfer hinfallt,
und um den Stil verschiedener Boxer
nachzuahmen.

FG: Vielen Dank fiir das Gespréch, Keith.

Gewicht, Haarfarbe und einige Eigen-
schaften (stilvoller Boxer oder riipel-
hafter Schléger) definiert wurden und
der Rookie mit einem Namen verse-
hen wurde, geht's in den harten
Boxalltag. Nach intensiven Trainings-
einheiten kémpft man sich nach und
nach in der Rangliste nach oben, um
anschlieRend gegen den amtieren-
den Weltmeister um den heifbegehr-
ten Titel zu boxen.

Obgleich die uns vorliegende Pre-
view-Version noch ein gutes Stiick
von der Serienreife entfernt war, hin-
terlieBen die Box Champions einen
angenehmen Ersteindruck. Beson-
ders spektakuldr: nach harten Schla-
gen benommen durch den Ring tau-
melnde Muskelberge, die erst ihren
Mundschutz und anschlieBend das
BewuRtsein verlieren. Um brutalen
Treffern mehr Nachdruck zu verlei-
hen, verfarbt sich mit der Zeit die
Cesichtspartie  des  schwacheren
Kéampfers, immer gepaart mit passen-
den Vibrationen des Dual Shock-
Pads.

Genre:

Hersteller: . .Electronic Ar
Entwickler: .EA Sports/High Sco

. .Electronic Arts

Veroffent!
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Wihrend Nintendo-Liebhaber
immer noch auf das Erscheinen
von Rollenspielen und Action-
Adventures im 64-Bit-Format
warten, kdnnen sich Play-
Station-Besitzer seit jiingster
Zeit nicht mehr iiber mangeln-
den Software-Support beschwe-
ren. Nach Highlights wie
Alundra, Wild Arms und Breath
Of Fire 3 steht mit Monkey Hero
bereits ein weiterer

Titel ins Haus.

Ganz im Gegensatz zu den mei-
sten Action-Adventures, in denen
man mit einem mystischen Helden,
der wiederum ein méachtiges Schwert
mit sich fuhrt, durch phantasievolle
Landschaften zieht, darf im vorliegen-
den Spiel amusanterweise ein Affe
gesteuert werden. Naturlich handelt
es sich bei Monkey aber nicht um
einen normalen Alltagsaffen, son-
dern, wie der Titel bereits verrat, um
einen waschechten Helden - nur
eben in Affengestalt. Die fir den
Zusammenhang erforderliche Story
ist nicht besonders einfallsreich und
daher schnell erzéhlt: In einer dem
Affendorf nahegelegenen Bibliothek
hat sich der tble Nightmare King ein-
genistet und ist im Begriff, das magi-
sche ,Storybook” an sich zu reifen
und schreckliche Alptraume tber das
ganze Land zu bringen. Trotz soforti-
gen Eingreifens des Helden gelingt es
dem King (nein, nicht der!) vor sei-
nem (vorldufigen) Dahinscheiden
noch, das Storybook in acht Teile zu
zerfetzen und diese im ganzen Land
zu verteilen.

Ape’s Odyssee

Hier beginnt nun die eigentliche
Reise des Affen durch die riesige
Abenteuerwelt, die sich laut Herstel-
ler dber drei Oberwelten und 16
Labyrinthe erstrecken soll. Hauptauf-

AN el g s e

DanielJohannes i

HEADBAND! }
It ds |,

your' MASTER SAGE.
Monkey, you have recovered
the SCROLL OF HOVERING!
Now you can spin your STAFF \

"iuA!"
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Propeller in der

“zu fliegen. ‘Wie man es von Actio [
Adventures gewohnt ist, m%ﬂ b
‘zudem!  regelmdRig  Schatztruhen i\
geoffnat, Schalter betatigt und Ratsel !
gelost werden. Unter Tonkriigen fin-
| den sick energieauffrischénd_ Pfirsi- Al
L che oder wertvolle Minzen, mit

l denen man in diversen 'Liden'\

| Gegenstdnde einkaufen kann. Fur!
Abwechslung und Langzeitmotivation

er, wie er ist, versucht Monkey, die Affen
mit einem Faf plattzurollen...

g

Wie so viele Endbosse versucht der Nightmare
King, den Helden einzusaugen

gabe des Helden ist es, dasi Gleich-
gewicht ‘zwischen Traum- und Alp-
traurnwelt wieder herzustellen. Schon
kurz nach Spielbeginn erhalt Monkey
seine spatere Standardbewaffnung in
Form eines Bambusstabs, mit dem er
den obligatorischen Feindkreaturen
die Flausen austreibt. Um Gegner zu
besiegen, gibt es jedoch noch einige

weitere innovative Moglichkeiten. Sa

konnen beispielsweise Kisten aufge-
hoben und auf Feinde geworfen oder
ein FaR als rollendes GeschoR
benutzt werden. Des weiteren darf’
man stellenweise Regale umkippen
und so die Bésewichte zu Brei verar-

ittels eines speziellen Stirnbands steht der Held sténdig mit seinem weisen Meister in Ver-
bindung, der ihn mit Tips versorgt

ist also wieder einmal gesorgt. Der
Hersteller verspricht sogar Profis eine
Mindestspielzeit von 80 Stunden.

Wie friiher...

Monkey Hera erinnert trotz seiner
Pseudo-3D-Polygongrafik sofort an
alte 16-Bit-Zeiten, was jedoch keines-
falls abwertend zu verstehen ist. Viel-
i mehr offenbart sich dem Spieler hier
2 der altbekannte Charme eines Secret
Of Mana, ohne aber auch nur
I annahernd in dessen beriihmte Ful-
stapfen treten zu konnen. Aufgrund
der Tatsache, daR die uns vorliegende
Preview-Version noch gelegentlich
| abstirzte und einige bisher ungeklar-
te Mysterien enthielt (z.B. waren auf-
fallig viele Schatztruhen einfach leer),
kann jedoch noch kein endgiiltiges f
| Urteil abgegeben werden. Der Test i
' folgt in einer der nachsten Ausgaben.

..was ihm einer der beiden aber iibel nimmt
und deshalb sofort die Axt ziickt!

,wr

AT £

Auf Wunsch laBt sich der Bambusstab zum Propel-
ler umfunktionieren, um Abgriinde zu tiberwinden

> in;formenr "

Filr alle Genreunkundigen sei an dieser Stel-
le nochmals der Unterschied zwischen Rol-
lenspielen und Action-Adventures erklart:
Das Hauptmerkmal bei Rollenspielen ist das
rundenweise ablaufende  Kampfsystem,
wozu meistens in einen speziellen Battle-
Screen umgeblendet wird, wihrend man bei
Action-Adventures die Gegner in Echtzeit und
ohne Zuschaltung eines Kampfhildschirms
hekampft. Alles klar?

V¥ facts

........ Action-Adventure
................... 1
....... BLAM / Take 2
............. BLAM
............ Take 2
Veroffentlichung: .....

FRESTREE Sapt ug.\

AL R \
Oﬁmals benollgi man einen speziellen Schlilis-
sel, um eine Truhe zu 6ffnen
l
oder séinen| S&b (den) aus
S) speermalig ver sicb halten
upd er kufzethand tibetrennen:

AuRerdern erhalt Monkgy spéter die
Mogllchke:t seihe Waffé wie emen

|

Genre:

Spieler:

Hersteller:

Entwickler:

Testmuster:

.November
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harter
Schlager aus den Boxen, und ich sitze
hier im Nebenraum, und versuche, die
letzten drei Jahre Revue passieren zu
lassen, wihrend nebenan die Feier zur
Vollendung unserer Jubfladumsausgabe
lauft. Ich kénnte ja jetzt schreiben, wir
haben in den letzten drei Jahren
gespielt und geschrieben, wdhrend
das reale Leben an uns vorbeiflog;
aber das trifft heute wohl nur auf mich
zu. Naja, ich habe wenigstens den
Kuhlschrank mit dem Bier in Reichwei-
te stehen.

Die erste Ausgabe der Fun Gene- .

- ration entstand noch in einem erbarm-

lich Kkleinen Biiro irgendwo in der
B} Innenstadt von Wirzburg. Damals
Jresidierten” wir zu viert (Stephan Gir-
lich, Martin Weidner (beide heute play
PlayStation), Kai und ich) in einem
30gm groBen Biro. Da wir uns auf
das dinne Brett ,Videospiele” nicht
unbedingt ganz stellen wollten, ver-
suchten wir durch konsequentes Sam-
meln leerer ,Landliebe"-Milchflaschen
Kapital auf die Seite zu schaffen. Einer-
seits besagte unser Masterplan, die
kultivierten Milchpilzkulturen an einen
namhaften Joghurtfabrikanten in Siid-
deutschland zu verschachern, der
_ gerade Experimente mit lebenden
' _ Joghurtkulturen  durchfihrte,  zum
nderen wurde das Leergut-Pfand

\

L

Stel vemer Chelredakteur i.R. Holger feiert seinen
letzten Arbeitstag im Amt

— Y

Fabian versucht durch das Offnen eines Fensters (wir wuBten gar nicht, dal die aufgehen), frischen Wind in die

Redaktion zu bringen
gerade von 0,30 DM auf 0,70 DM
erhoht, was bei unserer Anlage wie ein
Hauptgewinn an der Bérse war. Leider
erlitten wir einen unvorhersehbaren
Borsencrash, als der ganze Laden
eines Nachts spontan und unerwartet
einfach abfackelte. Zu diesem Thema
gilt es, ein boses Geriicht aus der Welt
zu schaffen. Also, wir wollten wirklich
aufrdumen, irgendwann. Fir den
aufenstehenden Beobachter mag das
wie ein Mll... ah Rohstoffsammelplatz
ausgesehen haben, aber es ist wirklich

_nicht wahr, wenn man uns unterstellt,

~ das Prinzip der Brandrodung entdeckt

- 2u haben. Das waren siidamerikani-
sche Nomadenstdimme, ok, keine
tible Nachrede gegen ethnische Min-
derheiten, klar?
- Der Ausgang des Infernos hért sich
~ eher an wie ein Fall fir Mulder und
Scully. thr muBt Euch vorstellen, der
gesamte Burokomplex, also dieser
Raum, die Kammer, wie auch immer,
war in Schutt und Asche gelegen, nur
die Festplatte des Semvers, auf dem
alle Heftdaten gespeichert waren,
| {berlebte nahezu unbeschadigt. Tja,
die Wahrheit ist irgendwo da drauRen.
_ Danach fanden wir uns in einem
"Heizungskeller in der Max Planck-
StraRe in Hochberg wieder, denn die
Birordume, die wir beziehen wollten,
sollten erst in zwei Monaten fertig sein,
50 zumindest die Aussage des Archi-

Binzi nach seiner ersten Gran Turismo Test-Session im
Fun Generation-Windkanal

nd seiner Versuche, sich geschaftlich weiterzubilden, ist Gotz extrem reizbar

tekten. Daraus wurden dann fast vier




ISSUE 34

FUN GENERATION 11-98

%

Das Dream-Team aus dem ErdgeschoB! Anzeigenheré;ser Rolf Ganzer, Disponentin Birgit Latzel und Geschaftsfhrer

Wolfgang Hartmann beim Freudentanz iiber die Erfolge der Fun Generation

Monate, denn es war Sommer, Bauar-
beiter haben Bier, und wir waren ja
auch noch jung: Endlich in unserem
neuen Domizil angekormmen, widme-
ten wir uns ganz unserer eigentlichen
Passion, den Videospielen. Daran hat-
ten wir soviel Freude, dalR Stephan
‘und Martin ihr eigenes Magazin
machen wollten, unsere Schwester-
zeitschrift play PlayStation.

Ich brauchte deshalb redaktionel-
len ,Nachwuchs”, den ich mir direkt
aus dem oberfrankischen Ortchen Hof
importierte. Doch bevor Fabian Déhla
unseren Horizont mit seiner Anwesen-
heit verdunkelte, lieR sich Holger fir
einige Monate fir eine vollzeitige Tatig-
keit bei der Fun Generation gewinnen.
In dieser Zeit entwickelten wir die
,Selbsthilfegruppe  anonymer  Schla-
gerfreunde Wiirzberg e\, die Theorie,
daR der FC Bayern immer dann ver-
liert, wenn Holger bei mir FuRball
schaut, und interessante Diéttips fr
Currywurst-Junkies. Bald allerdings war
dieser SpaR vorbei, denn Holger woll-
te lieber Medizin studieren. Fur ihn
kam Fabian. Es war schon etwas
befremdlich, den jungen Mann wie-
derholte Male bei geistreichen Diskus-
sionen mit den schimmligen Essens-
resten hinter seinem Schreibtisch zu
ertappen. Diese haben sich in ihrer
einjéhrigen Lagerungszeit weiterent-
wickelt und gingen am 27. September
erst zum Friseur (wegen der langen,

blauen Haare) und anschlieend zur
Bundestagswahl. Zudem fiillt er seine
Freizeit damit aus, seinen Golf zu
einem GesetzesverstoR auf Radern
hochzutunen, nur um ihn entweder
umgehend von der Polizei stillegen zu
lassen oder aber um ihn an die
nachstbeste Leitplanke zu setzen. Um
Fabian ob seines Triibsals einen Spiel-
kameraden zu besorgen, engagierten
wir Daniel. Er telefoniert am liebsten
mit sich selbst und erfreut sich dabei
an den eingesparten Gebuhren.
Generell ist bei Daniel das Sparen
angesagt: Nachdem er kurzfristig eine
26-Zimmer-Wohnung gekauft hat, fiel
dem East Coast-Editor erst spat ein,
dall man ja auch Mobel bendtigt.
Immerhin, in einem unbeachteten
Augenblick gelang es ihm, eine fast
ladenneue Matratze aus einem unbe-
aufsichtigten  Sperrmiillcontainer zu
entwenden. Die hauseigene Telefon-
anlage besteht derzeit aus .zwei
Joghurtbechern, als Kiiche wurde ein
YPS-Uberlebensset fiir Geheimagen-
ten zweckentfremdet.

Nattirlich mochte ich unsere freien
Mitarbeiter hier nicht vergessen. Fast
jeder von ihnen ist von Anfang an
dabei, dh., sie sind freiwillig seit drei
Jahren berett, in diesem Chaos mitzu-
arbeiten.  Allein  dieser  Leistung
gebiihrt unsere tiefe Bewunderung.

DIE LETZTEN
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Da strahlt der Rastaman! Nach erfolgreicher Verfilzung
durfte er sich endlich wieder die Matte waschen und
sieht nun aus wie seine Idole Bub Marley und Peter
Tusch

Nachwuchsredakteur Uwe ist ein wés:
spiel-Junkie

hechter. Video-

sch ns iesp Iektion Deutsclands im larls

(v.Ln.r. Kai, Binzi, Stephan Girlich, Julian, Philipp, Stefan Hellert, Bastian, Markus Appel, Gotz)

DAS WERTUNGSSYSTEM

FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine ,10 von 10
bedeutet, daB das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das (iberzeu-
gendste Stiick Software flir dieses System darstellt.
Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu machen, wird die Quintessenz des
Textes mit ein paar kurzen Worten am Schlull zusammengefalit. Das Spieler-
profil erklért kurz, fiir wen das Spiel besonders geeignet ist. Die Angabe des
allgemeinen Schwierigkeitsgrades erklart, wie schwierig es sein wird, das
Spiel durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen Alternativen zu dem geteste-
ten Titel auf, wobei die angegebenen Wertungen auch immer in Relation mit

der Altersangabe (Heftnum-
mer) und dem System
gebracht werden sollten.

Die vier Wertungsnoten las-
sen sich folgendermalen

entschlisseln: Rating

(Gesamtfunktionalitat /
Motivationsfaktor / Vorno-
ten), Gameplay (Funktiona-

litdst der Spielmechanik),
Grafik (Design, technische
Umsetzung, kiinstlerische
Note) und Sound (FX, Kom-
position, Klangverfahren).
Deshalb: Niemals eine
Schnittmenge aus den Ein-
zelnoten bilden und sich
fragen, warum das Rating

BOUND «oivinvinssnsnronasneid
GAMEPLAY ..........

nicht stimmt. Denn Rating
setzt sich aus den drei Vor-
noten und den oben
erwéhnten Faktoren zusam-
men.

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...

... Abe’s Oddysee (PSX. FG 9/97) mochtet!




Typisch Indianer: Mit Pfeil und Bogen
attackiert man anfangs hervorragend aus der
Distanz. Die verschossenen Pfeile sollten aber

fgrund akuten Nachschubmangels immer
wieder brav aufgesammelt werden. Im Gegen-
@ salz zum ersten Teil bleiben die spitzen
't Geschosse diesmal sogar in den Gegnem
stecken

waiien

Dll’ belm Kampf gegen den Primagen behilflich z
gen versucht, die fiinf Energie-Totems zu zer: n,
Wrack seines Raumschiffes gefangenhalten. Sollt z_; ihm g m gen,

alle funf Energie-Totems zu zerstoren, wird er b ILWCC. n. D e
Tek Bow
Soausagen der High Tech-Ableger ~des Druckwelle der freigesetzten negativen Ener

S S s o et R Universum zerstoren. Du mugt den Primagen aufh '.L(.f-; -Ud lf
losiven Pfeile auch aus groBer Distan S 7 LAJ
:;:)euern. Ine:lliliraﬁegnen digeou:vursiscl:h; BeSChUtze dle Energl TOtems 2 kOSte es’ was ¥O ]C \NFLYC‘nC

WalieNeseos

aus ihrem Versteck glotzen. Natirlich ist der Du tlefer ln die fernen

Tek Bow abwartskompatibel und kann damit
auch zum Abschieflen der normalen Pfeile
benulzt werden,

ten vordringst, wirst D \ 2itercr Auftr
erhalten, d:e Dulerfullen 1:-.L_r{‘,,..

Die

wr
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deutscher

haltene Einleitung

chtet,
1 und Dino komplett in he
auflésender Grafik, wie sie bis |
r Form und Aufmachung konso-
lenweit noch nicht zu bewundern
war. Damit wird auch der unschein-

mm:-pma
N

Flare
Keine Waffe im eigentlichen Sinn! Mit der Flarg
kann man dunklé Gange ausleuchten, um sich
damit einen besseren Uberblick zu verschaf-
fen. Alternativ tassen sich auch einige Gegaer

REVIEWS 59

anlocken, Und dann kommen doch wieder
Waffen ins Spiel. Ein schiauer Turok schiefit
den verwirrten Feinden ohne zu zigern in den
schuppigen Riicken.

Walfieneees

bar groR anmutende Performance-
Abstand zwischen Segas Newcomer
Dreamcast und dem schon abge-
schlagen wirkenden N64 wi
halbwegs geradegertickt. Die L

filr die bislang fehlende Hardwarepo-
wer entdeckte das Iguana-Team rund
um David Dienstbier in ei implen
Speicherenweiterung fur den in der
Kritik stehenden 64-Bitter. Gerade
mal 4MB reichen aus, um aus einst-
mals neblig-matschigen Optiken eine
kristallklare Grafik werden zu lassen.
Hinsichtlich der Technik hatte man
lediglich mit dem Problem zu kdmp-
fen, dal Turok 2 nicht vom Anbeginn

ie

.

L/

SUNg

Grenade Launcher
MuB man dazu noch was sagen? Mit dem 6ra-
natwerfer iibermitteft. man den zahireichen
Basewichtern die sehansten Griife. Allerdings
bedarf das Wurf-Timing einfges an.Ubung. Mit
zuviel oder zuwenig Power abgeschosseng
Granaten kammen schneller zuriick, dls emem
recht seinkann,

WBIL1ICYeeoo

nle mehr zurtick auf die alten Pfade
begeben.

Warum die Dinos
| ausgestorben sind...

Die Problemstellung bleibt bei 5 =
Turok 2 mahezu unverandert. In ins- p ura’v?r:]' I s
L 1) 2 4. iese Waffe eignet sich besofvders gut fiir den
gesamt seChs Leveln hat. sich das = Nahkampf und Sollte hinsichtlich derPurch
Bose in all seinen schrecklichen For- AR ETESE g ST g
. men ausgebreitet und sorgt fir Tod - allem gegen Kleine Raptoren.. We .mit

Schufiwaffen nur mit, geofiem -Muriitionsauf-
wand' ertegt¥werden kopnep. teistet dipses
Kampfriesseg hervorragende” Dienste s Augh
unter Wasser isf dieseWaffe fiieht z2u verach-
ten

. und Verderben. Die erste Mission
filhrt:den mutigen Indianer an den
H vor Adia. Dieses ehemals

r3

o

terlaft dabei blutige Schneisen in der Dinoar-
mee.

Die

B B .
. g . .
- = ® (g & e
. s i i i . =
. - f § = =
e F: ; ] E % o 420 \ @ B )
5 Razor Wind i 7 Spear Gun . Shredder 7\ War Blade
4 Frishee im Dschungel: Mit diesem Wurfge- o Diese Harpune eignet sich nur fir den [msau ol Die Update-Version der Schrotflinte. Immerhin o Die War Blade ist eine gelungene Steigerung
1 scholl kann man die Gegner im Metzgerstil in = unter der Wasseroberflache. Die Pfeile werden = lassen sich mit diesem netten Gerdt gleich finf == Ades'kleineren Talons. Im Nahkampf kann man
g ihre Einzelteile zerlegen. Einmal geworfen fin- % mit einer enorm hohen Geschwindigkeit abge- ‘ Schufl in auflerst kurzen Intervallen abgeben. .. umit diesem doppelklingigen Messer verhee-
" det das rasiermesserscharfe Objekt immer 4 .7 schossen, was weit entfernle Gegner am Wehe dem. der unvarsichtigerweise in Reich- .4 renden Sthaden anrichten. Bei Munitionsman-
wieder seinen Weg zuriick zu Turok und hin- ; A Naherkommen hindern solite weite kommt. £  gel eine brauchbare Alternative.

WINTENDO
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Pistole

Diese kleine Pistole ist nicht gerade der Weis-
heit letzter Schufl. Gerade ‘gegen grifiere
Brocken hat man seine lisbe Not, die Durch=
schlagskraft ist angesichts der robusten Fein-
de nicht unbedingt der Wunschtraum eines
Dinosaurierjagers.

Mit diesem hilfreichen Upgrade der normalen
Pistole kommt deutlich mehr Freude auf. Die
kiirzeren Intervalle zwischen den Schiissen
erleichtern das Duell zwischen Turok und dem
Rest der Welt gleich erheblich.

Tranquilizer Gun

Das Betdubungsgewehr Lt sich zu zwei
Iwecken mibrauchen: Entweder man betiubt
die Gegner, um sie anschlieflend vom Tief-
schiaf in den Todesschlaf zu versetzen. oder
man blockiert mit betdubten Gegnern speziel-
le Schalter. die Turok zum Lésen einiger Ratsel
dauerhaft aktivieren muB. Allerdings sind
einige Lehewesen gegen das Betiubungsmit-
tel immun

Charge Dart Rifle
Wer nicht hiiren will mufl fiihlen. Bei dieser
Variante des Betiubungsprinzips legt man die
Feinde per Elektroschock lahm. Die gelihmten
Gegner lassen Turok Zeit. andere Waffen aus-
zuwahlen oder aber auch die Flucht zu ergrei-
fen.

+ nq

Und nochmal: Fiir den Fall, dafl man kein 4MB-Pak besitzen soltte (warum auch immer).
hahen wir einige Szenen aus Turok 2 - Seeds of Evil in beiden Auflisungsvarianten
gegeniibergestellt. Der Unterschied ist deutlich, im Lo Res-Modus wirkt das Bild eine
ganze Ecke unscharfer, der iibliche Verwischeffekt der N84-Grafikhardware kommt
deutlich starker zum Vorschein, als dies in Hi Res der Fall ist. Der Lo Res-Variante kommt

“Armee  (genetisch

erzeugte Dinosaurier-Hybriden) dem
¢ Erdboden gleich ~ gemacht. Uberall
wiiten auBer Kontrolle geratene Bran-

de, und in der Luft liegt der Geruch
des Todes. Egal, in welche Abschnitte

{ des riesigen Levels sich Turok

bewegt, die Dinosoids haben nahezu

E keinen Bewohner des einstmals
. malerischen Stddtchens am Leben
i gelassen. Lediglich vier Kinder konn-
. ten sich vor den mordliisternen Besti-

en in Sicherheit bringen - was dem

| Spieler einen der vier zur erfilllenden
- Auftrége nahelegt. Erst wenn diese
i Submissionen erfillt sind, gilt es, das
- 50 wichtige Energie-Totern zu finden.
- Am jeweiligen Levelende trifft Turok
auf den sogenannten Spirit Father,
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allerdings zugute, dafl sie etwas fliissiger Luft, allerdings ist dies kein Grund, sich fiir
diesen Modus zu entscheiden. Die phanomenale Optik mit 4MB-Unterstiitzung hat alle
Argumente auf ihrer Seite - im Action-Stress hemerkt man die marginalen Slowdowns
wirklich nur am Rande.

T,
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Black is beautiful!

Damit sich Turok 2 - Seeds of Evil nicht nur auf dem Bild-
schirm von seinem Vorganger oder der Konkurrenz
abhebt, wird Acclaim das Spiel auf einer schwarzen Car-
tridge ausliefern. Wahrend die US-Version von Zelda:
Ocarina of Time lediglich fiir Vorbesteller im schicken
Gold-Look daherkommt, wird bei Turok 2 die komplette
Serie eingefarbt. Somit macht das Spiel auch dann einen
guten und individuellen Eindruck. wenn es sich nicht in
Betrieb befindet.

der dem Dinosaurierjager neue
Fahigkeiten verleiht. Der Krieger wird
resistent gegen Lava, giftige Gewds-
ser, kann weiter springen oder sieht
Dinge, die ihm vorher verborgen
geblieben sind. Erst mit diesen Mog-
lichkeiten erreicht man im Verlaufe
des Spiels Abschnitte, die unzugéng-
lich waren oder an die aufgrund
energiezehrender Hindemisse nicht
heranzukommen war.

Level 2 bringt eine vollig neue
Komponente in Turoks Aktionsradius.
Erinnert sich jemand an die feindlich
gesonnenen Triceratopse aus dem
ersten Teil? Inzwischen kann Turok
selbst auf dem Riicken dieses behé-
bigen Dinosauriers Platz nehmen
und fiir Recht und Ordnung sorgen -
einer der spektakuldrsten Momente
im ganzen Spiel. Der dritte Spielab-
schnitt ist in den Stimpfen des Todes
angesiedelt. Grafisch fasziniert die
Umgebung durch eine nochmals
gesteigerte Detailverliebtheit. In der
duster  gehaltenen  Umgebung
sprieRen seltsame Pilze aus dem
Boden, versperren Lianen und dich-
tes Buschwerk die Sicht auf hinterhdl-
tige Gegner, von denen es Turok-
typisch wieder mal eine ganze
Menge gibt. So trifft man im dritten
Level erstmals auf nervige Killerbie-
nen, steinewerfende Mutanten und
zahlreiche Killerspinnen. Das Prinzip
des Vorgangers wurde dabei Gber-
nommen: Nach dem  Motto
Bestimmte Waffen gegen bestimm-
te Gegner’ mul® man bei der Wahl

der Kampfperipherie weise vorgehen.
Auch der oftmals knapp bemessene
Munitionsvorrat erlaubt keine stun-
denlangen Experimente. Nur wer
genau weil}, welcher Gegner auf wel-
che Attacke allergisch reagiert, schlagt
sich erfolgreich bis zum Ende des
Spiels durch. Die Ratseleinlagen wur-
den im Sumpf des Todes leicht ange-
hoben. Unter anderem muf man

NINTENDO
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erst einen Ziinder finden, um damit
feindliche Munitionsvorrdte in die
Luft jagen zu kénnen - keine leichte
Aufgabe, denn innerhalb stattlicher
funf Sekunden gilt es, aus dem ver-
zweigten Tunnelsystem zu fliehen.
Hat man alle gestellten Aufgaben
gelost, geht es in die Hohle der blin-
den Jdger. Diese skurrilen Wesen
konnen zwar absolut nichts sehen,
orten aber im Gegenzug jeden Herz-

B schlag und riechen Blut auch zehn
b Meter gegen den Wind, Um den resi-
| stenten und duRerst aggressiven
E Blindgéngemn Herr zu werden, muR
. Turok
b versiegeln, um den Feind einzusper-
. ren. Im funften Level angelangt, wird

samtliche  Liftungsschéchte

man von der abgedrehten Grafik

' formlich erschlagen. Turok findet sich
L in einer Insektenkolonie wieder, die

durch schillernde Texturen und spie-

| gelnde Reflexionen an den engen
I Tunnelwédnden eine bizarre Optik bie-
| tet. Die Feinde passen ganz hervorra-
' gend in dieses Ambiente: Gefliigelte
| Riesengottesanbeterinnen,
' stige Kafer und glitschige Maden
. kommen einem im Sekundentakt vor

kampflu-

Turok geht aufs Ganze! Wer sich mdMess%m
Schmtﬂlﬁen oder Granaten nicht-anfrebnden
will. dai'fauch alfernaliv einen kieinep aloma-
ren Sgengsatz abfeuern. Lafiy Egch versi-

cher, dei dieser Waffe bleibj keif Stein auf ) 1

dem atlderen und kein Kurparteif da. wo es
*aneuurt Grafisch drillant in Sl,ene gesetzt, ¢
ist diese Nuklearwaffe die IetIe Ilstanz gegen4

y ,&fmupﬁge F!l;‘e
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Die klassische Waffe unter den 30- Shanlem
Freunde von indizierten id-Titeln wissen, wn!-
viel Spafi man mit diesem einfachen']agdm; A
strument haben kann. Besondérs .aus éer
Néhe blast die Shotgun fast jeden Gegner as 5.3
dem Bild. Geiibfe Schiitzen kdnnen Munlffun
sparen, indem sie mit giném gezielto Schfty"
den Kopf des_Gegners-unsanftiim a.nqrenzen—
den Dschungel vérteilen:

< Pruxliﬂf

Fragment}-ﬂ Mine" ¢

‘ g e
L)

Dieger er?enwm'!!r st het

4

ersh\merha)hég

.Nachdem man eing M‘h 1angl ein
griings Licht an dey I]hermtq ’ 1
Kommt ein Gegnemu nahe an

wird diese durch eine Kieine Detonafjon’ie n:ﬁt ’
nach uben'gaschleuden um anschhel!end int,
enduiiltig zu explofiieren, [?ahed véi- |
“ererfunydsichlie Gegnér tabagauch uniohe

{sichtige Spw!sr};uhae“%ﬁemen grofen Yeﬁ .

des Unterleibs: *

Firestorm Canmnbn
Diey Firestorm Caninon’ besfichi«durch eine
enprme , Feverkraft, die Feinde innerhalb
weniger Sekunden in Stiicke reifit: Auch kom-
patibiel mits der Nachbarskatze. Besonders
heeindruckend geriet die Rumble Pak-Unter-
o stiitzung. Selbstwenn fiian nicht mehr schieft.
sipd die Bewegungen der nachdrehenden
Trommebpoch zu spuran
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Plasma Rifle

Diese High Tech-Waffe ist vbn Haus ais mit
dreifig Schuf ausgestattet Ahnlich wie der
Tek Bow verfilgt diese Waffe iiber einen Spi-
per-Modus und ermaglicht somit Angriffe aus
groBer Entfernung. Hinsichilich der Durch-
schlagskraft ist sie dem Tek Bow jedoch iiber-
legen

0N

Flame Thrower

Grafisch sammelt der Flammenwerfer am
meisten Bonuspunkte, da der Feuerschweif
atemberaubend in Szene gesetzt wurde
Besonders effektiv ist die Feuerwand gegen
Kleinere Gegner; die innerhalb kiirzester Zeit
eine Umwandlung in leckere Grillware erle-
ben. Auch gefliigelte Angreifer sollte man mit
dem Flammenwerfer attackieren. da er eine
duflerst hohe Streuung besitzt und somit kein
prazises Zielen notwendig ist.

Die innovativste Waffe seit dem Nudelholz. Der
Cerebral Bore fevert ein Projektil. das nach
Gehirnstramen sucht und sich bei positiver
Resonanz tief in den Schadel des Opfers hohrt
(Gliick gehabt, Kai). Dort wird dann in unsanf-
ter Art und Weise die Gehimmasse abge-
pumpt. Da einige Kreaturen aber offenbar
recht dumm sind, funktioniert diese Waffe
nicht bei allen Gegnern.

~ -
e
7 (SRR VR
Torpedo Launcher
Unter Wasser mull sich der gehetzte Turok
natiirlich auch zur Wehr setzen kinnen. Mit
dem Torpedo Launcher kann man samfliche
auf Tauchgang befindliche Gegner hervorra-
gend in kleinere Stiicke zerschiefien. Um der
generellen Detailverliebtheit die Krone aufzu-
setzen, farbt sich das Wasser dabei sogar blu-
trot. Ubrigens ist dies nehen dem Talon die
einzige Waffe im Spiel. die man sowohl an
Land als auch im kiihlen Nall einsetzen kann

:_ Oberfieslings

100 %5 10

Klein und gemein! Bei allen

den Lauf der gerade geziickten Waffe.
Zudem versperrt die Insektenbrut
komplette Cangsysteme. Bevar Turok
weiter in die Tiefen der Gewdlbe vor-
stoRen kann, muR er schmierige Eier
zerstoren, die bei einem Treffer mat-
schige Blutklumpen auf dem Hohlen-
boden zuriicklassen. Erst wenn alle
Insekten gerostet sind, geht es in das
alles entscheidende Gefecht. Im
sechsten und letzten Level schlagt
man sich durch das Raumschiff des
Primagen. Allerdings
wartet dieser keinesfalls brav am
Ende seines Sternenkreuzers, son-
dern hat sich ganz woanders ver-
schanzt. Nur mit wirklich allen Talis-
méannem und Adlerfedern, die natiir-
lich nicht einfach so auf der StraRe

P spielerprofil

Liebhaber von 3D-Shootern miissen zugreifen - und alle

- anderen auch, da man sich diesen Titel keinesfalls ent-
| gehen lassen darf.

> schwierigkeit

Anfangs recht hoch: hat man aber nach einer Einspiel-
phase die Steuerung verinnerlicht so &Rt sich das

actionlastige Geschehen besser in den Griff bekommen.
Dennach. in den weitlaufigen Arealen kann sich auch der
beste Dinosaurierjager trotz Kartenfunktion schnell ver-
irren.

V¥V facts

...... . » - » JAcclaim

Testmuster:

Bdsewichten d

liegen, geht es gegen das konzen-
trierte Bose. Und selbst hier spielt die

E Sammelwut wieder eine entschei-

dende Rolle - Turok 2 bietet erstmals

 ein Good bzw. Bad Ending.
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oschock gelahmte Urzeitriesen
bereiten. Turok ein leichtes Spiel

11 von 101

Es fallt  zugegebenermalen
schwer, an diesem Spiel echte Kritik
zu Uben. Klar, der Hi Res-Modus ist
gerade in Vollbild nicht immer zu 100
Prozent flussig. Wenn man aber
bedenkt, dal Turok 2 - Seeds of Evil
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das erste Produkt dieser Machart dar-

stellt, so heilt es Hut ab vor den ver-
antwortlichen Programmieren aus
dem Hause Iguana. Die Zukunft wird
zwar sicherlich noch weitere Grafik-
kracher dieser Giite mit sich bringen,
- allerdings werden diese dann wohl
schon den Vergleich mit anderen Pro-

.
g
‘N

Durchkommen! Das Insekt provoziert einen handfesten
Streit mit unserem Dinosaurierjager

senfunktion

ungemein. Die Rich-
tun trolle mit den C-Tasten ken-
nen Turok-Fans zur Genlige, alternativ

b gibt es diesmal aber auch eine ande-

indizierten

Shooter. Wer also meint, darauf
eifen zu missen, dem kann
werden.

re Variante aus einem

Turok 2 - Seeds of Evil ist

i genau das Produkt, welches das

: . Nintendo 64 jetzt so dringend

. bendtigt.
| schift hat man diesmal einen

Zum Weihnachtsge-

Titel im Regal, der der gesamten
Konkurrenz optisch gehérig die

. Grenzen aufzeigt und dariiber
. hinaus in der Lage ist, aufgrund

einer fiir 3D-Shooter uniiblichen
Spieltiefe tagelang zu faszinie-
ren. Da man dank des 256MBit

. groBen Moduls nicht am Sound

sparen muBte, gefdllt auch der
knackige Soundtrack, der das
spannende Geschehen immer

- passend und vor allem atmos-

E
| phérisch hervorragend unter-

‘dukten antreten mussen - schlieRlich

ist Super Mario 64 mit dem Release
von Banjo-Kazooie auch nicht
schlechter geworden. Lediglich an
der Steuerung werden sich wohl wie-
der die Geister scheiden, besonders
in hektischen Gefechten nervt der
langsame Auswahlmodus ohne Pau-

. stiitzt.

Nicht enden wollende
deutsche Sprachausgabe und

. kernige Explosionen geben dem
| Spieler den Rest. Der Faszination
. dieses
. kann man sich nur schwerlich

SpielspaB-Uberfliegers

entziehen. Als Fazit bleibt nicht
mehr viel zu sagen: Mit Turok 2

| definiert Acclaim den Begriff
. Meilenstein
; luschlagen Pflichtkauf!

neu! Unbedingt
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Sunfire Pod,
Sunfire Pods sind mystische Waffen. die vop
derf Urahnen entwitkell wurden, Die Sunfife
,' JPolls sind glattessphiirische Dhjekte: die alis
efnem Material gefertigt/wirflen. das reingm
Obsitiiandhight’ ganz ugshiilich ist. ‘E¢ hefft
diese Waffe heinhalft e pure Kraft der
Sonne. Im Freien oder in ausgeledChtbten
Arealen zeigt ein Sunfire Pod keine Wirkung
Wendet man ihn jedoch im Dunklen an, so las-
sen sich manche Gegner vom grellen Lichthlitz
blepden.

Scarpmn M:ss:le

Launcher
Das perfekle Totupgsgerat besofderShegen
mehrere“Gegner. Der ‘Raketenwerféy Sehieil
mehrere Zielsuchraketen gleichzeitin"ab, tie
mitlels Inftarot=Techmik nach hilflesen Opfern
suchien, Aligrdings hatidie Vistfe emzwﬁemun .
Nachtail Sobald éing dem wer\ahuahuerlen
Rilketen.ginen Gegner an¥igisrt hat fbigéin ‘l!‘ :
2u‘zwgl weiterg Raketen, Erstinach deg vl "
standtgen\lemmh\ung des ersten Ziels gchtp
mit dem néchsten weuer Y “ram

-

. v 1 >
Die Waffen des
Triceratops '
Befindetsich Turok abf dem Riicken des Trick-
ratopsy so hat'eRdugeiff auf spezielld"Waffen-*
systeme. Mil" déc 20mm Maschinenpistold

kang man trotz ralativ lan "Schufifre-
quenz grofien Sehadeff in dan ﬁglhIill:"m Raﬁ%
hen anrichten.
Die Arillerie dient zum ‘Abfeugty inn her--
kommlichen Branaten ‘gder auch = was e
Sache'gleichaiel infegessanter macht - Split—+

' tergranatgn, dw den Gegnerh kleine $ticke

Ben. 4 w '

GRAFIK .....o0vvnvvnnnennnsnll0
SOUND ..oevvvvneinvnnrnnnnsadl
GAMEPLAY ............00enn8

v Dieses Spiel wird Euch

gefallen, wenn lhr ..
.. Turok - Dinosaur Hunter (N6&. FG 3197] oder

ein indiziertes James Bond-Spiel (N64) mochtet!




nen Vorgesetzten von derartigen gei=
stigen Erglissen? Im Jahr 3000 nach
Christus wird die Welt nicht mehr von
Menschen, sondem von 9 Super-
computern beherrscht, die in der
Lage sind, Emotionen wie Furcht,
HaR, Gliick und auch Langeweile zu
empfinden. Was liegt da néher, als
Autorennen mit Fahrzeugen, die nach
dem Vorbild der gefahrlichsten Tiere
der Erde gebaut wurden, zu veran-
stalten. Dank der Phantasie eines
lustigen Programmierers diirfen wir
jetzt also mit schwer bewaffneten
Léwen, Skorpionen, Kobras und Nas-
homern gegeneinander Rennen fah-
ren und uns dabei so richtig mit jeder
Menge Waffen beschieRen. Zunéchst
sollte man sich jedoch erst einmal
samtliche versteckten Geheimnisse
organisieren, und das ist leichter
geschrieben als getan. Zundchst ent-
scheidet sich der Spieler fiir eines
der anfangs funf, spater neun anima-
lischen Fahrzeuge, die sich in Hochst-
geschwindigkeit, Beschleunigung,
Panzerung und Waffenkapazitét von-
einander unterscheiden. Danach
arbeitet man sich Schritt fiir Schritt
durch die vier Meisterschaften nach
oben, um neue Strecken zu erspielen
und den Challenge-Modus freizu-
schalten. In eben diesem tritt man
gegen vier neue Fahrzeuge im Kopf-
an-Kopf-Rennen an, wobei der Sieger
mit dem Auto des Verlierers weiter-
fahren darf. Das Spiel selbst erinnert
stark an eine Mischung aus Street
Racer und Mario Kart 64. Man braust
mit seinem Wagen (ber einen von
neun hugeligen Rundkursen, sam-
melt jede Menge Extras, wie Bom-
ben, Magnete, Suchraketen und
Minen, und versucht dann, seine

> in;former

Wer zunichst alle Extras erspielen machte, sollte sich
nicht zu sehr mit den Waffen auseinandersetzen und sein
Hauptaugenmerk darauf legen, als erster iiber die Zielli-
nie zu fahren. Dabei auf keinen Fall die Rennstatistiken
am Schluf} wegdriicken. da man teilweise niitzliche Tips

wie [Gas bei Griin gleich Blitzstart”, oder .Gas plus
Bremse gleich Handbremse™ erhalt. Als bestes Nah-
kampfextra haben sich die roten Raketen bewihrt, die
man mit gedriickter L2-Taste bzw. Steuerkreuz nach
unten und nach hinten abfeuern kann.

i 4 i

: s W00 = S
Der Balken am rechten Rand zeigt den Abstand
zum direkten Kontrahenten an

Gegner maglichst oft zu rammen und
zu bombadieren, da so nicht nur die
Gewinnchancen, sondern auch das
eigene Punktekonto ansteigen. So
richtig SpaR macht das Ganze aber
erst im Mehr-Spieler-Modus, bis zu
vier Menschen konnen wvia Split
screen  gleichzeitig  gegeneinander
antreten und dabei ein unglaubliches
Feuerspektakel auf dem Bildschirm
veranstalten. Der Spezial-Cup bietet
zusdtzlich die Moglichkeit, sich eine
eigene Weltmeisterschaft aus seinen
bis zu acht Lieblingsstrecken zu
basteln.

Wie bei Mario Kart kann man auch bei S.CARS
in die Luft springen

Narbenlos!

S.CARS. entpuppt sich als rein-
rassiges  Mehr-Spieler-Party-Game.
Erst wenn man gemeinsam mit
Freunden die Pixelwelt unsicher
macht, kommt so richtig Stimmung
auf. Wer nur alleine spielen méchte
oder kann, wird zundchst allerdings
auch seinen Spaf haben. Solange es
noch versteckte Strecken und Autos
gibt, sollte gentigend Motivation vor-
handen sein, die PlayStation immer
wieder anzuschalten. Wer will, kann
sogar das Waffensystem abschalten
und im Time Trial auf Bestzeitenjagd

' im Zwei-Spieler-Modus sollte man ausschlief- Y
lich versuchen den Gegner zu bombardieren ;
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>
> spielerprofil

Bestens geeignet fiir Menschen, die sich gerne mit meh-
reren Leuten vor der PlayStation versammeln und ein-
fach nur Spafl haben wollen. Gute Grafik. angemessene

Spielbarkeit und das etwas andere Spielprinzip sollten
aber auch den ein oder anderen Rennspietfan vor den
Bildschirm locken,

schwierigkeit

Iwar durch die Geschwindigkeitsoption einstellbar, aber
dennoch nicht ganz leicht in den hoheren Leveln.
Anfinger brauchen aber keine wirkliche Angst zu haben,
da in einer der ndchsten Ausgaben hachstwahrscheinlich
hilfreiche Codes erscheinen werden.

V¥V facts

ko e R 1-4 (Multi Tap)
P o T e b = L 9

R o T Rennspiel
Hersteller: ............ Ubi Soft
Entwickler: ......... Vivid Image
........... Ubi Soft
Veroffentlichung:
ca. Preis:

Testmuster:

(mit Ghost Car) gehen. Nach einigen
Tagen wird man sich allerdings an
den nett in Szene gesetzten Strecken
sattgesehen haben und S.CARS. nur
noch im Mehr-Spieler-Modus bestrei-
ten. Bis es aber erst einmal soweit ist,
durfte bei den meisten Gelegenheits-
spielern einige Zeit vergehen. Spéte-
stens in den hoheren Meisterschaf-
ten ist Ubi Softs neues Rennspiel
namlich alles andere als leicht. Dank
der Moglichkeit, die Spielgeschwin-
digkeit etwas zu verlangsamen, kann
man sich das Fahren zwar etwas
erleichtern, wird aber trotzdem eini-
ges an Ubung bendtigen.

S.CARS. ist ein reinrassiges
Party-Spiel, das auch im Ein-
Spieler-Modus eine Zeitlang fiir
Unterhaltung sorgt. Am besten
kdmpft man sich einmal durch
die nicht ganz leichten Heraus-
forderungen und bewirft dann
seine Freunde mit lustigen Extras
wie der umherwandernden Zeit-
bombe.
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Fabian Déhla - Daniel Johannes

Abe's Exoddus samt seinen
Machern, den Oddworld Inhabitans,
ist eines der wenigen Spiele, bei
denen man gar nicht weil, wo man
am besten anfangt zu erzéhlen. Bei
unserem Besuch in Sun Luis Obispo
nahmen sich die beiden Kreativkopfe
Lorne Lanning und Sherry McKenna
die Zeit, um ausfihrlichst tber ihren
Einstieg ins Business, ihre Trdume
und Zukunftspléne zu referieren.

Wenn man sich das zweite Pro-
dukt der Abe-Schipfer naher betrach-
tet, so fallt einem beim besten Willen
nicht auf, dal? die Firmengriinder mit
Sicherheit in der Vergangenheit keine
Zocker im eigentlichen Sinn waren.
Lornes Kontakt zu Videospielen
beruht auf dem Job seines Vaters, der
damals in Conneticut bei der Firma
Coleco arbeitete, die unter anderem
fur das populdre ColecoVision und
den Adam verantwortlich waren.
Sherry hatte mit Computerspielen zur
damaligen Zeit Uberhaupt nichts am
Hut. Nachdem sie bei der Special
Effects Firma Rythm & Hues unter
anderem fiir die knuddeligen Coca
Cola-Eisbéren verantwortlich war und
diverse Animationsfilme fiir Vergnii-
gungsparks produziert hatte, nétigte
Lorne sie quasi zum Videospiel. Sei-
nen Grund fir den Schritt in dieses
Business beschreibt Lorne so: ,Eines
abends saf ich vor einem meiner
digitalen Gemélde, daR ich auf fast 3

- Meter GroRe ausgedruckt hatte. Es
zeigte einen Dinosaurier, der durchs
Wasser gleitet. Ich schaute wie
gebannt auf dieses Bild, und schon
nach einiger Zeit begann sich die
gesamte Umgebung zu bewegen. In
einem Regal entdeckte ich einen Joy-
stick, den ich in die Hand nahm, um
damit den Dinosaurier selbst durch
das Meer zu bewegen! Dies war
zweifelsohne der Wendepunkt fiir
Lomes Denkweise. lhm wurde
bewul3t, dal® die Zukunft in der inter-

_-aktiven Unterhaltung liegt. ,Eine vier-

miniitige Animation bleibt immer
~ eine vierminlitige Animation, es wer-
den nie funf Minuten daraus werden.

Hat man hingegen eine Spielfigur

und 15 Frames, so kann man diese

Figur wieder und wieder hin und her

Nachgehakt'

PlayStation
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Fun Generation: Abe’s Exoddus ist
ja nun fertiggestellt. Wie sehen jetzt
Eure Pléne aus? Geht's gleich mit
Munch's Oddysee weiter, oder ent-
spannt man sich am Strand?

Lorne Lanning: Eigentlich hatte ich
dem ganzen Studio gesagt, daR sie eine
oder zwei Wochen freimachen kénnen,
und ich hatte das gleiche vor. Das war aber
noch vor dem Zeitpunkt, als jemand mein-
te, wir sollten alle FMVs von Abe's Exoddus
zusammenschneiden und als Kandidat fir
den besten animierten Kurzfilm der Aca-
demy Awards einreichen. Und so kam es,
daB wir dachten, wir hétten endlich die
ganze Arbeit erledigt - und nun sitzen wir
da und produzieren mehr Filmmaterial,
um ein komplettes Werk vorzulegen. Ich
hab" sogar meine Reise nach Hawaii abge-
sagt. Irgendwie weill ich nicht so recht,
was ich machen werde. Wahrscheinlich
ruf' ich noch mal bei meinem Reisebiiro
an und versuche, diesmal auch wirklich in
den Uraub zu kemmen.

FG: Gab es ftrotz der ganzen
Anstrengungen irgendwelche Dinge,
die man nicht in Abe’s Exoddus einbau-
en konnte, besonders hinsichtlich der
Technik?

Lorne: Es gibt immer ein paar
Sachen, die wir wegen Speicherplatzman-
gel weglassen, Wir hatten allerflei nette
Spielereien in der Brauerei geplant. Unter
anderem Fliissigkeiten, die fiir das Game-
play sogar von Bedeutung gewesen
waren. Es war ziemlich cool, aber die Play-
Statiofi konnte diese Effekte nicht im
Zusammenspiel mit bewegten Charakte-
ren umsetzen, weshalb wir es leider unter
den Tisch fallen lassen muRten.

FG: Was erwartet lhr eigentlich von
Abe's Exoddus? Glaubt lhr, daB der
groBe Erfolg des hervorragenden ersten
Teils noch zu toppen ist?

Lorne: Danke fir das Kompliment
zum ersten Teil. Wir glauben hier wirklich
alle, besonders die Tester und (iberhaupt
jeder, der das Spiel gesehen hat, daR es
noch wesentlich groRer ist, als sein Vor-
ganger. Es ist wirklich ein Kunstwerk. Die
Kunst, der Humor, das Gameplay und die
Detailverliebtheit sind unglaublich. Wir
haben uns echt den Arsch aufgerissen,
und dies zeigt sich auch in jedem Level.
Wie schon bei Abe's Oddysee handelt es
sich um ein génzlich eigenstandiges Play-
Station-Spiel. Und wenn die Leute nach
etwas wirklich anderem suchen, und das
geschieht im Moment, dann kann man
dieses Spiel aus der Masse herausstellen.
Zudem darf man auch nicht den ganzen
schragen Humor vergessen, der mit ins
Spiel eingeflossen ist.

FG: Was sind neben Abe's Oddysee
und Abe's Exoddus eigentlich Deine
Lieblingsspiele?

Lorne: Ich liebe Warcraft 2 und Star-
craft. Irgendwas an diesen Echtzeit-Strate-
giespielen fesselt mich immer wieder,
Ages of the Empire war auch sehr gut. Auf
der PlayStation ist Gran Turismo mein
absoluter Favorit.

FG: Wilt lhr schon, wann der erste
Oddworld-Film in die Kinos kommt?
Wird vielleicht schon fleiBig daran
gewerkelt?

Lorne: Wir wollen in zweieinhalb Jah-
ren damit anfangen. Deshalb glaube ich,
daB der erste Oddworld-Film in gut funf
Jahren auf der groffen Leinwand zu sehen
sein wird.

FG: Was denkst Du iber den Riick-
tritt von Berti Vogts?

Lorne: |ch halte das fir eine absolute
Tragodie. Und wo bekommt er eigentlich
diese Hosen her?

FG: Ah ja! Vielen Dank fiir das
Gespréch.

o]

n die Fleeches hem. kommt es zur
inandersetzung

laufen lassen Als er Sherry begeistert
mit diesem Gedanken in den Ohren
lag, stieR er auf wenig Cegenliebe:
,Konsolen sind nicht in der Lage,
High End-Grafiken darzustellen. Mit
diesen Gerdten sind nur Dinge mog-
lich, die ich schon vor Millionen Jah-
ren gemacht habe! Erst nach einer
zweijahrigen  Uberzeugungsphase
griff Sherry erstmals zum Joypad,
allerdings nur, um es nach kurzer Zeit
entnervt in die Ecke zu feuern. Im
Jahre 1994 lieB sich Sherry dann
endgtltig von Lorne zum Branchen-
wechsel verleiten. lhrer Heimat Hol-
lywood kehrten sie dabei nicht chne
Hintergrund den Riicken. Die Erfah-
rungen hatten gezefgt, daR die mei-
sten Angestellten der Traumfabrik die
Firmen wechseln wie andere die
Hemden. Da man fir die Venwirkli-
chung der umnfassenden Plane aber
ein eingeschworenes Team bendtig-
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te, errichtete man sich in der 60.000
Seelen-Stact eine eigene kleine Welt.

Mit Abe’s Exoddus halten wir nun
das zweite Produkt der Oddworld
Inhabitants in den Hédnden. Eines
gleich vomeweg: Mit dem letzten
PlayStation-Auftritt  des ,haBlichen
Entleins” Abe hat man keine exzessi-
ven Experimente  unternommen.
Technisch war dies aber auch nicht
moglich. Lorne Lanning spricht offen
uber die Grenzen der Hardware-Per-
formance und gibt unumwunden zu,
daR sich ein Hi Res-Modus aufgrund
zu geringen Arbeitsspeichers nicht
verwirklichen liel3, auch andere Spie-
lereien fielen notgedrungen unter
den Tisch - lest dazu doch auch das
kleine Interview, das wir mit dem
Oddworld-Prasidenten gefihrt
haben. Die Energien, die nicht in
technische  Sperenzchen gesteckt

> spielerprofil

Jump'n Run-Fans diirfen wirklich bedenkenlos zugrei-
fen. selten hat man fiir sein Geld ein derart atmos-
pharisch packendes Spiel erwerben kinnen.

> schwierigkeit

Anspruchsvoll. Etwas Geduld sollte man aber schon mit-
bringen. denn oftmals gleitet das Spielgeschehen
gefahrlich nahe an einen Try-and-Error-Exzess.

V¥ facts

Spieler: . ...... 1-2 (abwechselnd)
e R 900 Screens
Genre: . .... Adventure-Jump'n Run §
Hersteller: . ....... GT Interactive
Entwickler: . .Oddworld Inhabitants
Testmuster: . ...... GT Interactive

Veroffentllchung: . . .23. November

Winzig: Bei dieser Perspektive sollten Besitzer eines 37cm-Fernsehe
den Bildschirm riicken

In diisteren Umgebungen bekommt man Abe
nur als UmriB zu sehen

werden konnten, hat man aber zu
100 Prozent in den Spielinhalt flieRen
lassen. Abe's Exoddus kommt dem
Ideal des ,Spiels mit Seele” ver-
dammt nahe. Dazu tragt die perfekt
durchdachte und brillant inszenierte
Story den wohl groRten Teil bei. Wer
Abe's Oddysee verpalit haben sollte,
bekommt nochmals die letzten
Sekunden des Good Endings aus
dem ersten Teil prasentiert und wird
kurz darauf mit neuen Problemstel-
lungen konfrontiert. Diesmal sollen
nicht die Korper der Mudokons zu
appetitlichen Snacks verarbeitet wer-
den, vielmehr vergeht sich eine kor-
rupte Brauerei an den Knochen der
Verstorbenen.  Um ihr. Augenlicht
beraubte Zwangsarbeiter graben in

finsteren Minen nach Skeletten, die
anschlieend als Basis fir das soge-
nannte Soulstorm-Brew dienen. Nach
beschwerlicher Reise ‘kommt das
selbsternannte Rettungsteam, beste-
hend aus Abe und einer Handvoll
Artgenossen, in der Brauerei an. Abe
sturzt allerdings aufgrund eines klei-
nen MiBgeschicks unsanft in die
Tiefe. An dieser Stelle greift der Spie-
ler erstmals aktiv ins Geschehen ein.
Die Grundelemente der Steuerung
blieben unverdndert, Abe rennt,
schleicht, springt und Klettert noch
immer genauso agil wie man das
vom Prequel gewohnt ist. Seine wei-
teren Fahigkeiten wurden jedoch
gehorig verbessert. Die Senso-ver-
wandten Melodien gibt es  nicht
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mehr, daftr kann man sich aber nun
wesentlich umfassender gestikulie-
ren. Zum allseits beliebten ,Hallo”
sind neue Befehle hinzugekommen.
Mit einem ruppigen ,Arbeitet!” kann
man Mudokons dazu bringen, kleine
Aufgaben zu losen, die Abe alleine
nicht bewaltigen kénnte. Von groRer
Bedeutung ist auch die Gefiihlsebe-
ne: Ein ,‘tschuldigung” oder Schulter-
klopfen dient zur Entschuldigung bei
unsanft behandelten Mudokons und
ein harsches ,SchluB damit” bringt
die oftmals aufgebrachte Beute zur
Ruhe. Um eine etwaige Uberbele-
gung des Pads braucht man sich aber
keine Sorgen zu machen, da man in
den ersten der knapp 900 Bildschir-
me langsam in die Geheimnisse der
Steuerung eingefthrt wird. Auch im
Rest des Spiels wird man nicht im vir-
tuellen  Regen  stehengelassen.
Immer wieder klaren einen Einblen-
dungen Uber Feinheiten auf oder ver-
sorgen den Abenteurer mit nitzli-
chen Hinweisen. Diese kann man
auch gut gebrauchen, denn das
ganze Oddworld-imperium ist inzwi-
schen deutlich gewachsen. Neben
altbekannten Paramites, Scrabs, Sligs
und Sloghi gibt es diesmal eine
enweiterte Feindpalette. Die Fleeches
sind kleine, schleimige Wirmer mit
einem Riesenappetit, und die Gree-
ters erinnermn an ein Revival der
Blechbiichsenarmee und nerven mit
ihren todlichen Blitzattacken. Unein-
geschrankter Redaktionsliebling ist
aber der Propeller-Slig, der bomben-
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Genau hinschauen! Der griine Nebel ist ein vom
Spieler gesteuerter Explosiv-Furz

werfend durch die Bildschirme gei-
stert und durch sein télpelhaftes Flug-
verhalten fir den einen oder anderen
Lacher gut ist. Im Gegensatz zum
Erstlingswerk kann Abe durch seine
meditativen Fahigkeiten diesmal nicht
nur von den Sligs Besitz ergreifen,

Universum hineingezogen und
will es auch erst wieder verlas-
sen, wenn man alle Mudokons
heil aus ihrer miBlichen Lage
befreit hat. Grafisch hat man den
bewdhrten Stil beibehalten und
lediglich iiber abwechslungsrei-

sondern auch in die Rolle eines Gluk- RSN RN [ : N ' o chere Szenarien nachgebessert, -
kons oder Scrabs schliipfen. Dies Mif de ’ n Gfnen zum Dank so vor allem die filmreifen FMVs

bringt weitere innovative Elemente Ll
ins Spielgeschehen, der Ratselfaktor
aber auch der Schwierigkeitsgrad
wurden somit leicht nach oben hin

sind PlayStation-weit fast kon-
kurrenzlos - besonders weil sie
sich homogen ins Geschehen
einfiigen anstatt separat und

angehoben. Der Designerschere ist

P B2 IR PR PV zusammengeschustert zu wir-
leider das widerspenstige Elum zum : 2! g B 'x"j ken. Allein der Sound hat leicht
Opfer gefallen; um ehrlich zu sein, in e © @Y A% gelitten: Zwar kann man die

der Brauerei hatten wir uns dber die
Anwesenheit auch etwas gewundert.
Dafiir gibt es zwei ganzlich neue Fort-
bewegungsmittel. Mit einem Minen-
fahrzeug rollt Abe notfalls auch an der
Decke entlang und plattet nebenbei
risikofreudige Sligs. Alternativ kann
man sich auch als Furz durch die
Gegend bewegen. Nach dem Genul3
einer Flasche des Soulstorm-Gebraus
steuert man eine chemisch pikante
Dunstwolke und hat somit die Mog-
lichkeit, sich lastiger Gegner per
Explosion zu entledigen.

Mit Abe’s Exoddus haben es
die Oddworld Inhabitants
geschafft, den richtigen Weg auf
dem schmalen Pfad zwischen
ausgelutscher Fortsetzung und
spaligem Sequel einzuschlagen.
Von der ersten Spielminute an
wird man férmlich in das kleine

Kompositionen immer noch als
atmosphérisch genial bezeich-
nen, manchmal wirkt die Akustik
aber dennoch einen Tick zu
abgefahren. Wer also auf der
Suche nach einem iiberragenden
Jump’'n Run ist und zusétzlich
Wert auf eine ausgekliigelte
Story samt passender Atmospha-
re legt, darf dieses Meisterwerk
nicht verpafBt haben - nicht
zuletzt, da es das letzte PlaySta-
tion-Projekt der Oddworld Inha-
bitans darstellt.

GRAFIR .......cevnieennn 0
S0UMD .....ceveviniienen 8
G“meplnv '......II'lllllllls

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
... Abe’s Oddysee (PSX. FG 9/97) mochtet!
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genten Zivilisation und somit der

> spielerprofil

Neben Genrefans fiir all diejenigen geeignet, die fiir
zwischendurch noch eine gute Portion Action benitigen.

> schwierigkeit

Insgesamt gesehen recht niedrig. Es kann zwar vorkom-
men, dafl einige der Missionen auf den ersten Blick
unloshar erscheinen, wenn jedoch geniigend geforscht
und entwickelt wurde sollten keine griBeren Schwierig-
keiten mehr auftreten, so daBt B-Movie ziigig durchge-
spielt werden kann.

Hersteller: . . . GT Interactive
Entwickler: ... .King of the Jungle
Testmuster: . ... .. .GT Interactive
Veroffentlichung:
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Fun Generation: Du genieft ja grofle
Anerkennung als erfahrenster Designer.
Sicher hast Du noch all die Spiele im
Hinterkopf, an deren Entwicklung Du
bereits beteiligt warst; was war beim
Spieledesign dieser Titel der wichtigste
Aspekt? Ein cooles Aussehen, spieleri-
sche Ausgewogenheit oder was?
Stephane Koenig: In Zsiten, als noch so
altertimliche Gerate wie der ZX Spectrum
und €64  angesagt waren,

schon sxch einer neuen 1echmsc =i

vation implements
eine Losungsmoglichkeit aus, wie man
den neuen Code anpassen konnte. Dann
wurden noch neue Grafiken hinzugefigt
und man hoffte, ein gutes Spiel auf die
Beine gestellt zu haben. 1985 funktionier-
te das zwar noch, aber wie wir alle wissen,
ist die Entwicklung eines Spiels heutzutage
so teuer und die Kauferschar so
anspruchsvoll, dafl ein neues Produkt
nicht mehr nur 40% technische Neuerun-
gen, 30% grafische Ausreizung, -20%

-] @
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BFECTFICATION = WERRON
% ’?m' TBONB: NRX 1

‘“35‘:30

sc . weitere konnen im
Lauf des Spiels entwickelt und gebaut

_werden Hierfiir muﬁt hr lediglich

reichte ‘es_

Gameplay und 10% Sound bieten kann
Es muB schon in allen Bereichen beinahe
an 100% herankommen, was ein Team
talentierter Leute voraussetzt und deren
vollen Einsatz fiir das Spiel erfordert.

FG: Won'ug fangst Du bei der Konzep-
Spiels an und
Ideen? Spielt
Rolle (viel-

. 'ne neue Idee!?
: Um ehrich zu sein, habe ich verges-

~ sen, was uns auf die Idee zu unserem:

aktuellen Projekt B-MOVIE gebracht hat.
Normalerweise kann das Anfangskonzept
eines Spiels aber durch alles hervorge-
bracht werden, vielleicht durch einen Film,
ein Buch oder einen Artikel in einer-Zeit-
schrift. Ist jedoch erstmal ein.Anfangskon-
zept erarbeitet (ist eigentlich ganz leicht),
sprudeln die Ideen nur so, sobald das
Team zusammenkommt und sein ganzes
Wissen vereinigt. Manchmal gibt es sogar
zu viele Ideen und einiges mul wieder

drei verschiedenen Symboien mlt der
Hilfe Eures Transporter

in derBas ablie

Aufgaben zu erfillen und
kontrolle, die bei solchen Aufgaben statt-

Im Gesprach mit Stephane Koeni
Producer und Company Director

von King of the

gekurzt werden, weil es den Rahmen
sprengen wirde. Eine Menge Einfdlle zu
haben ist also gar nicht das Problem. Die
Fahigkeit, Ideen zu entwickeln, die wirklich
im Spiel realisiert werden kénnen und die
dazugehorige Plattform erfordern einen
scharfen Blick, Sachlichkeit und Erfahrung.
FG: Okay... jetzt, da Du ein groRartiges
Konzept entwickelt hast, muft Du Dei-
nen Jungs, die fiir die Realisation ver-
antwortlich sind, noch sagen, was zu
tun ist. Inwieweit bist Du in die techni-

- schen und grafischen Ablaufe mvolvnert
llngebung? Ein Blitzschlag und

SK: Das kleine Team von
gle hat sich dber lahre
Menge praktisches
ist daher duBerst ¢
kann jede Person .
allelne gelassen werden, gestellt

Quaht&ts—

fi nde{ bestehen. AuBerdem sind wir
sehr demohmlsch orientiert, d.h., wenn
90% des Teams der Meinung ist, dal®
etwas, das du gemacht hast, nicht gut ist,

drei Grundelemente ein neues Schiff
oder eine bessere Waffe gebaut wer-
den, Das Sammelsurium an Angriffs-
werkzeugen ist ebenso effekttv wie

Alles in allem weil B-Movie
den Spieler durchaus zu begei-
stern. Auf technischer Seite wil
kaum ein Wunsch offengelasse;
die Grafik ist mit 50fps (60fps
NTSC) su rschnell und ultraﬂ'
sig. :
hétten d:e Programmlerer etwas
Gnade walten lassen und das
stellenweise monotone

rem aufwarten kann, sei es nun in bezug

~wenn etwas gut und mit Zeitaufwand und

‘gen realisierbar ist, finde ich auch einen

REVIEWS 71

S A

9
.iungle.

ist es wahrscheinlich eine gute Idee, es zu
andem! Ich personlich zeichne Ubrigens
keine Grafiken mehr. Vor Jahren ist bei
meinen Spectrum-Titeln das Codieren und
das gleichzeitige Kreieren von Bildern viel-
leicht noch moglich gewesen, aber bei der
GroRe und dem Umfang von B-MOVIE
ware das undenkbar. Aber ich weil}; was
ich mag, und es ist wirklich befriedigend,
zu sehen, wie das Grafikteamn von King of
the Jungle fantastische, starke, farbenfrohe
Arcade-Grafiken produziert, die die Spie-
leengine im besten Licht zeigen. Das ist
genau die Art von Grafiken, die ich zeich-
nen wiirde, wenn ich die Zeit und das
Talent hétte! Jeder, der an B-MOVIE arbei-
tet, kann das Projekt ganz einfach beein-
lussen, wenn er mit etwas wirklich Cleve-

ie Grafik, das 3D-Modell oder, wie in
m Fall als Lead Programmer, mit
tiick des Codes. Normalenweise,

unter Beriicksichtigung der Einschrankun-
Weg, es zu integrieren.

FG: Vielen Dank fiir das Gespréch, Ste-
phane.

BRAFIR .......cceivinnnnene 8
BOUND .....cccineuinniavanansl
GAMEPLAY .........e0evveens8

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...
... Nuclear Strike (PSX. FG11/97) mochtet!
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Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpaﬂner Tropf, Oliver
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Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Verschiedene Partnerschafts - bzw.
Hanqlﬂmodelie - Rufen Sie an !!!

Telefax: 0721-93357 28
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Nachdem man im letzten Jahr
von Acclaims Hit NFL Quarterback
Club eindeutig in den Schatten
gestellt wurde, hat man sich diesmal
mdchtig ins Zeug gelegt und viele Kri-
tikpunkte des Vorgéngers beseitigen
koénnen. Zunachst einmal wurde die
Spielgrafik von Bitmaps auf Polygone
umgestellt, was sehr viele Maglichkei-
ten, vor allen Dingen im Running
Play, erschlieft. Auch in Sachen Opti-
onsvielfalt hat sich einiges getan.
Neben den schon: bekannten - Exhi-
bition, Season, Cust. Season Tourna-
ment und Fantasy Draft (mehrere
Mitspieler stellen sich aus allen NFL-
Spielern ihr Lieblingsteam zusam-
men) - kann man jetzt im Trainings-
Modus verschiedene Spielziige aus-
probieren und so das &uferst wichti-
ge Timing fir den tiefen Pass heraus-
bekommen. Im Franchise-Modus
kann man tber mehrere Saisons hin-
weg sein Geschick als Manager unter
Beweis stellen, Spieler ein- und ver-
kaufen und auf diese Weise die

> spielerprofil

Fiir jeden Sportspietfan ist Madden 99 ein MuB. denn es
hietet kurzweilige Stunden auf Lange Sicht hin. Wer nach
nicht vom Football-Virus ergriffen wurde, kann trotzdem
mal anspielen.

schwieprigkeit

Knackig in jeder Beziehung. Der Computer kann schonim
niedrigsten  Schwierigkeitsgrad fiir  Football-Laien
schwer zu schlagen sein. Die Profis werden auch auf den
hiheren Stufen happige Gegner finden.

. . .Entfallit
Sportspiel

Hersteller:

....... Electronic Arts
.......... EA Sports
...... Electronic Arts

Erhaltlich
99,- DM

Entwickler:

Testmuster:

Holger G&fmann - Fabian Dihla

i'ﬂ - &
ll' e & ®
* ok » - ok

Mannschaft nach oben bringen. Im
eigentlichen Game hat sich die Spiel-
geschwindigkeit wieder mehr der

| 97er-Version angendhert, das heifit,

Madden ist wieder deutlich schneller

| geworden, was das vorher erwéhnte

Timing besonders wichtig werden
laRt. Im Spiel selbst hat sich im
Bereich Optionen nicht viel getan.
Nach wie vor kann man aus acht ver-
schiedenen Kameraperspektiven aus-
wahlen, die Strafen gegen bestimmte
RegelverstoRe individuell einstellen
und sich im Replay aus allen nur
erdenklichen Positionen den letzten
Spielzug ansehen.

Knapp an der Hochst-

' wertung vorbe

Darauf haben PlayStation-Besitzer

E mit Hang zum Football gewartet. End-

lich eine deutliche Verbesserung zum
letzten Teil. Madden bietet alles, was
das Sportlerherz begehrt: gute Grafik,
Optionsvielfalt bis zum Abwinken
und einen intelligenten Kommentar

Die diagonale Kameraperspektive bietet mehr \
Uber- dafiir weniger Durchblick |

MADDEN
199

110

Leider haben unsere freundlichen weiRen Helfer vergessen,
\ auch die Mitte abzudecken

Super Bowl-Endspiel
von Madden, der endlich einmal Uber
das (bliche Wow, what a Hit!" hin-
ausgeht. Durch die von NFL Quarter-
back Club vorgemachte Polygondar-
stellung ist nun endlich der Hauptkri-
tikpunkt der letzten Jahre wegge-
wischt. Das Running-Play ist nicht
mehr auf pure Spritekollision ange-
wiesen, sondern es kann genau
berechnet werden, wie gut ein Vertei-
diger den Ballfiihrenden erwischt und
ob es reicht, ihn zu Boden zu brin-
gen. So kann das Laufspiel erstmals
als ernsthafte Alternative zum tiefen
Pass in die Uberlegungen des Spie-
lers miteinbezogen werden. Und
doch kann die Héchstwertung nicht
vergeben werden, denn ein paar
Wehrmutstropfen haben sich den-
noch eingeschlichen. Zunéchst sollte
der Schwierigkeitsgrad erwahnt wer-
den: selbst auf Pro (niedrigste
Schwierigkeitsstufe) sind die Gegner
fur Unerfahrene recht happig was
sich in den hoheren Stufen nattrlich
noch steigert. AuBerdem wird perma-

o st man o s M

Das gelbe Fadenkreuz zeigt an, wo der Ball in
etwa landen wird

nent In entscheidenden Situationen
Holding gegen den Spieler gegeben.

| Oft sogar zweimal hintereinander. So
b wird aus einer hoffnungsvollen 2nd-

and-5-Situation tief in der gegneri-
schen Hélfte (funf Yards missen mit
den verbliebenen drei Versuchen
Uberbriickt werden) dank zweier 10
Yards-Penaltys schnell eine 2nd-and-
long-Situation. Fur jemanden, der die
Strafen aus Realismusgriinden nicht
ausschalten machte, ist dies ein har-
tes Brot.

Trotz aller  angefiihrten
Schwéchen ist Madden 99 wegen
seines realistischen Spielverhal-
tens und seiner unkomplizierten
Steuerung das beste Football,
das derzeit fiir PlayStation zu
haben ist. Wiren die oben
erwdhnten Kritikpunkte noch
ausgemerzt, hitte es mit Sicher-
heit die 10 von 10 erhalten, denn
auch die Gegnerintelligenz ist
deutlich gestiegen und zwingt
einen zu einer variablen Spiel-
fiihrung, die wiederum die Lang-
zeitmotivation zu steigern weil3.

sounp ...
GAMEPLAY .

Dieses Spiel wird Euch

gefallen, wenn lhp ...

... NFL Quarterback Club 98 (N6&, F6 12/97) oder
Madden NFL 98 (PSX. FG 12/97) mochtet!




D, 2100 AD

Daniel Johannes - Fabian Dihla

Alle Hoffnungen der Birger, wie-
der in einer friedlichen Stadt wohnen
zu konnen, ruhen auf dem Los Ange-
les Police Department, das nun ver-
standlichenweise alle Hande voll zu
tun hat, die Verbrecher zu lokalisieren
und unschédlich zu machen. Kein
leichter Job, tummeln sich doch quer
tber LA. verteilt die miesesten
Halunken.

Der moderne Polizist

Zu diesem Zweck haben die Cops
enorm  aufgertistet und  schicken
einen femgesteuerten Mech-Walker
mit dem gefdhrich  klingenden
Namen X1 Alpha in den Einsatz, des-
sen Steuerung traditionsgemal der
Spieler Ubemimmt. Obwohl das
mechanische Ungetim  auf den
ersten-Blick einen ziemlich schwerfal-
ligen Eindruck macht, laRt es sich
dennoch recht ziigig und gelenkig
durch die futuristischen Stadt-Loca-
tions lenken. Um dem organisierten
Verbrechen Einhalt zu gebieten, ste-
hen dem Polizisten der Zukunft aller-
lei Aktionsmoglichkeiten zur Verfi-
gung. So kann man stets drei unter-

schiedlich durchschlagskraftige Waf-
fen mit sich fithren: wahrend man
- mit dem Quadratknopf seine leichte
Waffe in Form eines MG abfeuert, las-
sen sich mit X schwere Waffen ein-
| setzen und mit dem Kreisknopf bei-
spielsweise Raketen abschieRen. Da
bei.allen drei Systemen die Munition

in;formep

Urspriinglich soltte Future Cop einen neuen Teil der Stri-
ke-Serie darstellen und den Titel Ground Strike oder
Future Strike erhalten. Die Entwickler kamen dann aber
2u dem SchluB. dafl das Ganze doch zu weit von der
bekannten Reihe abweicht und machten ein eigen-
standiges Spiel daraus.

aber begrenzt ist, sollte zuerst tiber-
legt werden, welches Ziel welchen
Kalibers bedarf. An bestimmten Lade-
stationen findet man  regelmaRig
Munitionsnachschub oder Waffenup-
grades und frische Energie. Uber
letztgenannte freut man sich dann
auch besonders, da man in den

Flucht vor

Leveln meistens von allen Seiten von
den Feinden unter BeschuR genom-
men wird und einem zum Luftholen
daher kaum Zeit bleibt. Um den
Schiissen auszuweichen, konnen die
Tasten L2 und R2 betatigt werden,
die den Walker einen Schritt zur Seite
gehen und etwas langer tiberleben
lassen. Das ist auch notwendig, denn
nach Zerstorung des Mechs muR der
jeweilige Level wieder ganz von
vorne begonnen werden, weil es so
etwas wie Rucksetzpunkte innerhalb
einer Mission nicht gibt. Diese Tatsa-
che ist der Motivation leider iber-
haupt nicht dienlich und hinterlalt
einen unangenehmen Geschmack
auf der Zunge des frustrierten Spie-
lers. Zwar handelt es sich bei Future
Cop keineswegs um ein Jump'n Run,
der ,Zukunftspolizist” verfiigt aber
trotzdem (ber eine Sprungfunktion,
mit deren Hilfe ab und zu Abgriinde
uberwunden werden miissen. Wer
sich noch an die Transformers-Fern-
sehserie und die gleichnamigen
Actionfiguren erinnert, wird sich auch
schnell mit der Transformationsfunkti-
on des mechanischen Cops anfreun-
den kénnen. Des dfteren ist es nam-
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lich notwendig, sich per Knopfdruck
in ein Hovercraft zu verwandeln, um
z.B. iber Wasser fahren zu konnen
und auf diese Weise in neue
Abschnitte des 3D-Terrains zu gelan-
gen. Auf Wunsch 18Rt sich zudem die
Kamera in funf verschiedene Per-
spektiven positionieren.

To protect and to
serve!

Future Cop prasentiert sich in
erster Linie als Actionspiel, wobei es
aber trotzdem nicht nur um sinnloses
Herumgeballer geht.  Stattdessen
wurde grofRer Wert auf taktisches Vor-
gehen und das Losen von Rétseln
gelegt. Immer wieder miissen Schal-
ter betatigt oder Gegenstinde aus
dem Weg gerdumt werden, um wei-
tere Durchgdnge zu 6ffnen. Dennoch
nimmt das Vernichten der herumlun-
gernden Mutanten und &hnlichen
Gesindels den deutlich grofReren Teil

e
Flaystation

B
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nd zu Muta

GEWINNER

YERLIERER
b Zerston Zesstnt Gebaut
[ 0 Panzer 1o o0
8 s [
[ 0 fampikolosse 0 ]
0 0 Fliegende Festungen 0 0
, Ercbe Zeratén Zaston.  Erobent
o 0 NeutnsleTume =~ 2 2
Vernichist  Wetluste Vérluste.  Vernichtet
1 4 Walker ] 0
0 Exobette Yoiposten o
13 Punktestand 52
52 Gesamipunktzabl 2
0720 0724
0. stes Vehist 0123
0000 Exster Varposten 00.00
0702 Zeit als Walker 0317
0047 Zét als Hovercealt 0407
Biiakén Sle START i sin neues Spiel
15} orfer SELECT Um abaubechen

Am Ende eines Versus-Matchs wird erstmal
abgerechnet

f
> spielerprofil
Wer auf Ballern mit Intelligenz” steht und gern taktisch
diverse Ratsel geldst werden wollen.

P schwierigkeit

In 3 Stufen einstellbar; jedoch wird der Frustlevel durch
die fehlende Moglichkeit. innerhalb einer Mission zu
speichern, unnatig nach oben getrieben.

V¥ facts

Spieler:

Level: .8 (Single) + 4 (Multiplayer)

Genre: ........» 3D-Shoot’em Up
Hersteller: ....... Electronic Arts
Entwickler: ...... Electronic Arts
Testmuster: ...... Electronic Arts

vorgeht, soltte bei Future Cop zugreifen, da hier auch

ein, was aber fiir die deutschen Spie-
ler wieder einmal um einiges ent-
scharft wurde. Wahrend die organi-
sche Feindesschar in der US-Version
in einem Blut- und Geddrmegewitter
zerberstet, wurde der BPjS zuliebe
hierzulande auf eine geringe Anzahl
von grinen Pixeln zurtickgegriffen.

Die Entschérfung sollte den
SpielspaB aber kaum triiben -
schlieBlich muB Future Cop nicht
versuchen, durch brutale Inhalte
eine breite Kauferschicht um sich
zu scharen. Abgesehen von der
etwas grobpixeligen Grafik und
der Tatsache, daB sich nur
jeweils nach bestandenen Mis-
sionen speichern laBt, weiB das

*’E.,

8 00/04 | 00200

Sy

Spiel namlich von Anfang an zu
begeistern. Vor allem der Zwei-
Spieler-Modus eignet sich her-
vorragend fiir unterhaltende
Duelle mit einem menschlichen
Gegeniiber. Das Fehlen von
Restart Points innerhalb der
Level muB aber mit einem Punkt
Abzug bestraft werden.

GHHle S e R
(-] || SR SN
GAMEPLAY ..................8

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...

.. Assault (PSX, FG 10/98) oder
Nuclear Strike (PSX, F611/97) mochtet!
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Fabian Dihla - Daniel Johannes
Ziemlich genau ein Jahr ist es nun
her, daf wir den ersten Teil des spaRi-
gen Lightgunspektakels auf Herz und
Nieren geprift haben, Wahrend sich
deutsche Spieler gerade mit der PAL-
Umsetzung anfreunden durfen, ist im
fernen Japan bereits ein Nachfolger
im Handel.

Noch immer setzt Namco auf die
kindgerechte Schiene: anstatt sich mit
indizierten GroRen zu messen, wird
bei Gunbarl niemandem wirklich weh
getan. Trifft man die Hauptdarsteller
Dr. Dan oder Dr. Don im Eifer des
Gefechts unsanft in eines der kleinen
Auglein, so quieken sie lediglich ent-
setzt auf, Blut oder gar Korperteile
fliegen uns aber nicht entgegen. Dies
geht soweit, dal sogar die Ziele im
Dschungdel keineswegs echt sind.
Wenn man Léwen, Zebras oder Kro-
kodile abschieft, ertont lediglich ein
Gerdusch, das an das Zerbrechen
einer Blumenvase erinnert.

Ach wie siiBi...

Im Vergleich zu Judge Dredd und
Co. entziickt Gunbarl mit einer Viel-
zahl an Spielvarianten. Neben unzah-
ligen Szenarien, die vom Schlachtfeld
mit kleinen Pappkameraden bis hin
zur Fledermaushéhle zumindest gra-
fisch fur Abwechslung sorgen, gibt es
noch einen Vs-Mode, der einem

in;former

Erst mit ellenlanger Verzogerung kam die PAL-Version
von Gun Bullet bei uns in den Handel. Inzwischen heifit
das Spiel Point Blank. was den an sich harmlosen Cha-
rakter nochmals deutlich unterstreicht. Ausgeliefert
wurde das Spiel in zwei Versionen: fiir knapp 150 DM
inklusive der Namco-Wumme G-Can 45, fiir 100 DM gibt

es das nackte Spiel. Wer noch keinen der beiden Teile
besitzt. kann zu Point Blank greifen, viel verpalit man bei
Gunbarl nun wirklich nicht.

REVIEWS
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Kurzweilig: Das Pseudoabenteuer 13Rt einem im Shining in the Darkness-Stil durch dunkle
Gewidlbe schleichen

Duelle mit einem Freund ermoglicht,
wahlweise mit zwei Pads, einer Kom-
bination aus Pad und Lightgun oder
gar mit zwei Lichtpistolen, was den
SpielspaB sptrbar erhoht. Echte Play-
Station-Séldner ballern gar alleine mit
beiden Knarren gleichzeitig auf die
kunterbunten Ziele. Eher als netter
Gimmick ist der Quest-Modus zu
verstehen, der in dhnlicher Form auch
im Vorgénger zu finden war. Kurze,
leider spérlich animierte Zwischense-
quenzen erzdhlen eine bislang noch
japanische  Hintergrundgeschichte,
dank geringer Interaktionsméglichkei-
ten tastet sich aber auch ein Durch-
schnittseuropéer schnell bis zu diver-
sen Minispielchen vor, die einem
unter anderem eine U-Boot-Fahrt
oder die Erforschung gruseliger Ver-
liese ermaglichen. Allerdings sollte
man sich dartiber im klaren sein, daR
jeder der einzelnen Events gerade
mal ein paar Sekunden Zeit in
Anspruch nimmt. Egal, ob man auf
Zielscheiben, Kleinstnager oder Végel
zielt, nach kurzer Zeit ist der ganze
Spuk auch schon wieder vorbei -
Variationen erféhrt man nur Gber

| gesteigerte  Schwierigkeitsgrade, die

dann sowohl hohere Trefferquoten
verlangen, als auch weniger Zeit zur

b Verfugung stellen.

Die duBerst schlichte Grafik

t wollen wir Gunbarl nicht negativ

ankreiden - der Zweck heiligt

> spielerprofil

Nur absoluten Lightgun-Fans kann man den Gun Bullet-
Nachfolger mit gutem Gewissen ans Herz legen, der Rest
wartet lieber auf innovativere Produkte.

schwierigkeit

Alles dabei! Was anfangs Kinderleicht erscheint, wird mit
gesteigerter Schwierigkeit zum Hektikinferno. Nur zielsi-
chere Naturen meistern alle Stages

V facts

Spieler:

o R e i e entfallt
Lightgun-Shooter

............. Namco

Hersteller:

Entwickler: ............ Namco
Testmuster: .ACME 0211/240 88 00
Veroffentlichung:

s =

ca. Preis:

. unbedingt die Ohren, paBt aber
dennoch halbwegs zur wilden
Ballerei. Warum sich jedoch
gegeniiber dem Vorginger fast
nichts gedndert hat, will nicht so
recht klar werden, immerhin ist
inzwischen einige Zeit ins Land
e’ m"‘!af _ gegangen. Somit kann man den
L) ﬁm t partygeeigneten Shooter bei
AR  Leibe nicht uneingeschrénkt emp-

AR fehlen. Fiir Deutschland sieht's
| allerdings etwas anders aus: Da
wir den zweiten Teil von Time Cri-
. sis mit Sicherheit nicht offiziell
| erleben werden kénnen, sollten
. zumindest Fans des Erstlingswerk
einen Blick riskieren, wenn auch
bis zum Europarelease noch
lange hin ist.

Zum verlieben: Die Schafe werden
durch prézise Schiisse nach und nach ihrer Wolle
beraubt. Lieber wdre es uns aber gewesen, den

putzigen Weidenbewohnern das mickrige Hirn aus
dem Schadel blasen zu konnen

Batman's kleine Briider? Die einzelnen Szenarien
unterscheiden sich meist nur hinsichtlich der Grafik

Im Vs.-Mode muB unter anderem eine Dampfwal- i
ze durch permanenten Beschul aufgehalten werden ]

bekanntlich die Mittel. Auch die
durch die Bank schwachbriistige
Akustik  verwdhnt zwar nicht

GRAFIR .
sounp ...
GAMEPLAY .

v Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...

.. 6un Bullet / Point Blank (PSX. F6 11/97) oder
Judge Dredd (PSX, FG 1/98) mochtet!
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Die Samurais kénnen mit den Shurikens nicht verwundet werden, Hier ist
also Handarbeit gef

‘Adventure auf' Pragelbasis sollte 'es
werden « was wirklich dahinter steckt,
haben wir zu ergriinden versucht. Wir
befinden uns auf einer kleinen Insel
im Pazifik, unweit der japanischen
Kuste. Zwei Familienclans beanspru-
chen das Land, weswegen eine bluti-
ge Fehde entbrennt. Aber die’ Samu-
rai-Truppen, die’ sich gegeniiberste-
hen, sind von gleicher Starke’ und so
kommt es nach Jahren der Rivalitaten
und nach Hektolitern geflossenen

hlieBlich doch zu einer Eini-

griinen Tisch. Schon kurze

in;former

Es gibt einen Programmierfehler. den man sich zunutze
machen soltte. Die Gegner sind nur fiir einen bestimmten
Bereich programmiert, den sie unter keinen Umstanden
verlassen. Man mufi nun seinen Ninja so plazieren, daft
die Gegner den Helden nicht angreifen kinnen. Jetzt
packt man die Wurfmesser aus und schiefit die Widersa-
cher villig ungefahrdet ab. AuBerdem gibt es einen Kniff,
der bei jedem Endgegner funktioniert. Habt Ihr die maxi-
male Starke erreicht (4 Power-Ups) und besitzt noch drei
Smart Bombs, so strecken diese den Obermotz nieder.

Asche. Die ehrenvollen Samurais sind *

gegen diese Angriffe machtlos, wes-
halb sich einer von ihnen entschlieRt,
den Weg des Lichts zu verlassen und
ein Schattenkrieger, ein Ninja, zu wer-
den. Alleinversucht er nun, bis zum
Zentrum des 13 Level ‘groRen Teu-
felswerks vorzudringen und dort dem
Oberddmanen persénlich ‘den. Gar-
aus zumachen. Eine, wie sich heraus-
stellen wird, nicht ganz einfache Auf-
gabe.

Der Schliissel zum
rfolg

s isometrischer  Perspektive
Ubernimmt der Spieler die Kontrolle
Uber n - Schattenkdmpfer, Die
schnell erlernt; Je ein

im, Schlagen, Treten,

ch viele zur

hmalen Stegen diese

sam laufen, Smart Bomb schmeiRen

und Decken. Irgendwie muR es wohl
noch maglich sein, eine Rauchbom-
be abzuwerfen, was aber bei unserer
Testversion nicht funktionieren wollte.
So zieht man also‘los, freut sich tiber
die sehr schnell ‘eingdngige Steue-
rung und klopft die ersten Widersa-
cher in Grund und’ Boden. Nachdem
alle Gegner die Waffen gestreckt
haben, erhalt man den Schltissel, der

els nimmt man
dafiir den todbringei

W‘f

Eine der fiesesten Stellen der Videospielgeschichte. Frust ist garantiert, wenn die Fasser
unter den FiiBen explodieren

rne mal einen Treff
Abgrund

die Tire zum nachsten Levelabschnitt

aufsperrt. Manchmal ist der Key aber
auch an schwer zu erreichenden
Orten versteckt, die man (ber punkt-
genaues Springen erreichen muB, Ein
Unterfangen; das wegen ungewohnli-
chen Blickwirtkel und schwenkender
Kamerds seh viel schwieriger ist als
die Priigelorgie mit den vielféltigen
Gestalten der Damonentruppe. Uber-
haupt zieht sich dies wie ein roter
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dumm lauft, priigelt Euch der Gegner
vom schmalen Steg

“Faden durch das {
usten oder = Sprungrétsel . 16st
chitissel" einsacken und' = wi
~Neben den Schilisseln verbergen sich
- auch andere: ltems wie Bomben, Fal-
len, Schwerter oder Power Ups in
Form von Schriftrollen in den Schatz-
truhen, die manchmal auch an gehei-
men Orten, wie z.B. einer sprengbaren
. Wand, versteckt sind. Die Schriftrollen
*Verstarken den Punch des Helden und
+ die Durchschlagskraft seiner. Shuri-
* kens. Gut verteilt iber den gesamten

> spielerprofil

Geduldig. reaklionsschnell. steuersicher und hart im
Nehmen. so sollte er sein, der Spieler von Ninja. Wer sich
diese Attribute nicht zuschreiben kann, sollte das Game
uvor griindlich testen, bevor er sich zum Kauf entsch-
liefit.

> schwierigkeit

Unnitig hoch wurde der Schwierigkeitsgrad erst durch
ungiinstige Perspektiven und Kameraschwenks. Die
Schlachten gegen die Gegnerschar sind hingegen ein-
fach zu gewinnen (s. Informer).

V¥V facts

¥ aber nur bitte

xﬁ“gﬂ j !g? i

estart-Points - dienen. - chert

‘werden kann-aber nur am. Ende des

Levels, wenn der Endgegner besiegt
wurde und sich der Ninja in"einem
Budo-Shop befindet, wo er das zuvor
abgegriffene Gold in wichtige Gegen-
stdnde tauschen kann. Wer ein
Schwert sein eigen nennt, kann noch
einen besonderen Move vom Stapel
lassen. Durch Halten des Schiagknop-
fes kann den Waffen ein Rundum-
schlag entlockt werden, der allerdings
auch der eigenen Figur-Lebensenergie

. kostet.

Yin & Yang

Das japanische Prinzip des Yin und
Yang, des Guten und des Bosen, des

i Hellen und des Dunklen, schlichtweg
b der Gegensétze, |4kt sich hier beson-
- ders gut heranziehen, denn Ninja ist
b ein Spiel, das auf der einen Seite total

iiberzeugen konnte, auf der'anderen
enttauschen. Positiv ist
zweifellos die technische Umsetzung.
Dutzende verschiedenartigster Gegner
schleichen sanft und vor allen Dingen
ruckelfrei tiber die schon gezeichnete
Landschaft, wahrenddessen das Ohr
von passenden und niemals stupide

b wirkenden Melodien umschmeichelt
b wird. Dabei falit besonders angenehm
¢ auf, dal die Gegner in einer bestimm-
| ten Reihenfolge angreifen, was verhin-
b dert, dal® vier Gegner gleichzeitig auf

den machtlosen Spieler einpriigeln.
Eigentlich ist jeder der sehr flotten

| Faust- und Fulkémpfe aufgrund dieser

rksame Beobachter entdecken vor den zwei Truhen el
die eine Falle auslos

i Mechanische Einrichtungen erschweren das \
1 Vorankommen [

Warum also wird Ninjardennoch spa-
ter mit dem Kommentar ,sackschwe-
res Action-Adventure” in die Videospi-
ellexika eingehen? Weil  standige
Kameraschwenks und ungtinstige Per-
spektiven die Sprungratsel zu einer
Unverschamtheit verkommen lassen.
Sehr oft, vor allen Dingen in den hohe-
ren Leveln, ist man also. gezwungen,
auf Verdacht zu springen, wobei man
den blauen Helden natiirlich auch
einige Male in den Abgrund fliegen
sieht. AuBerdem konnte Ninja die
Hoffnungen der  Action-Adventure-
Gemeinde auf ein Fighting Force/
Zelda-Genremix in  keinem Aspekt
erfllen. Ninja lduft nach einem
stumpfen Strickmuster ab. Jeder Level-
bereich bietet genau die Losungen fir
die Rétsel, die er aufgibt.Niemals mul}
man in Cores neuestem Machwerk in
frihere Gefilde zuriick; um sich dort
die notwendigen ltems zu besorgen.
Aulerdem nenvt es tierisch, dal} man
im Level nicht abspeichern kann. Zwar
hat man zu Anfang mit drei Leben und
drei Credits wirklich mehr als genug
Reserven, um den Level zu Uberste-
hen, aber eben nur einen. Da die letz-
ten sechs Stages eine echte Heraus-
forderung darstellen, ergibt si

jedoch durchaus ein Problem.

Und doch! Ninja macht richtig
Laune! Zumindest fiir die Leute,
denen es nichts ausmacht, einen
Level so lange von Neuem zu
beginnen, bis man ihn endlich

Der Luftféicher stellt den
Riicksetzpunkt dar

durchgespielt t Training ist
jeder Level zu schaffen, auch
wenn es zum Schluf richtig hap-
pig wird. Schade nur, daB man
weniger auf die Puzzle-Elemente
geachtet hat, sonst hatte durch-
aus ein Highlight aus dem Core-
produkt werden kénnen. Trotz-
dem werden sich alle Fans von
Final Fight und Fighting Force
iiber den Titel freuen, denn er
bringt angenehme Abwechslung
in das ,Hulk macht kaputt!”-
Genre. Auch alle Fans von knacki-
gen Schwierigkeitsgraden sollten
sich Ninja anschauen, denn
schnell ist es bestimmt nicht
durchgespielt. Schade nur, daB
die Sprungritsel wegen mangeln-
der Ubersicht voll in die Hose
gegangen sind, sonst hétte Ninja
eine noch héhere Wertung erhal-
ten.

8
T e e s
GAMEPLAY ....ovevvvvnnnnenn

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhp ...
... Fighting Force (PSX. FG 12/97) mochtet!
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Daniel Johannes - Fabian Dohla

Es ist wohl kein Geheimnis, dal
die Story das wichtigste in einem
Spiel ist und sozusagen das Herz-
stlick darstellt. Zwar haben viele Spie-
le eine gute und interessante Hinter-
grundgeschichte, richtig in den Bann
gezogen wird man jedoch nur selten.
O.D.T. aber wei von Anfang an mit
seiner Story zu begeistern.

Zu Beginn des stimmungsvollen
Intros zieht ein Zeppelin leise (ber
den Himmel. Im Hintergrund ist -
leicht von Wolken verdeckt - ein
Mond zu sehen. Ob es sich um den
Erdmond handelt oder ob die
Geschichte auf einem fremden Pla-
neten spielt, bleibt unklar. An Bord
des Luftschiffes ,Nautiflyus" befindet
sich inklusive Captain eine fiinfkopfi-
ge Crew. Ihr Ziel: ebenfalls unklar. In
bester britisch-englischer Sprachaus-
gabe wird dem Spieler aber erklért,
dall das Schiff bereits seit ,7 Mon-
den” unterwegs ist und auf Anord-
nung des Captains nun leichtsinniger-
weise eine kurzere Route durch uner-
forschte  Regionen eingeschlagen
wurde, um den - ebenfalls unbe-
kannten - Bestimmungsort schneller
zu erreichen. Mysteridserweise regi-
striert die an Bord befindliche ,Griine

in;former
Um trotz des hohen Schwierigkeitsgrads Erfolge erzielen

2u kiinnen, sollte man zunachst einmal die vier Charak-
tere auf ihre unterschiedlichen Fahigkeiten und ihre

Standfestigkeit iiberpriifen. d.h. mit jedem ein kurzes
Probespiel wagen, ehe man sich ins Abenteuer stiirzt. So
ist der gewaltige Maxx bspw. wesentlich widerstands-
fahiger gegen Angriffe als die anderen und eignet sich
fiir Einsteiger daher am besten.

Perle”, eine Art magische Kugel,
magnetische Aktivititen, die jedoch
nach Ansicht der Crew keine Auswir-
kungen auf die bis dato friedlich ver-
laufene Reise haben diirfte. Doch wie
so oft handelt es sich hierbei um
einen TrugschluB. Der Zeppelin wird
schon wenig spéter durch die urplétz-
lich auftauchenden  Magnetfelder
stark in seinem Kurs und in seiner
Manovrierfahigkeit beeinfluBt.  Als
Lésung der Misere bleibt der Mann-
schaft nur noch die Notlandung auf
einem schwebenden Kontinent, von
dem vorher noch nie jemand etwas
gehort hatte.

Auf den Spuren von
Jules Verne...

Schon im Vorspann baut O.D.T.
eine ganz eigene Atmosphére auf. die
durch ihre Andersartigkeit fasziniert
und in Teilen (vor allem durch das
Luftschiff und die gréRtenteils unterir-
dische Erforschung des schweben-
den Kontinents) an diverse Romane
von Jules Verne, wie zum Beispiel
.Die Reise zum Mittelpunkt der Erde”,
erinnert. Interessantenweise spielen
sich nach dem Absturz des Zeppelins
dann auch zwei unterschiedliche Sto-
ries ab. Wahrend der Spieler mit der
Figur seiner Wahl, die vor Beginn aus-

| gesucht werden kann, in die disteren

Dungeons des unbekannten Konti-

 nents vorstoRt, um dort nach Gasfla-

schen, also dem fiir einen Neustart

| benctigten  Treibstoff, zu suchen,
 bleibt der Captain alleine zuriick, um
 auf das Schiff aufzupassen. Je nach-

o
B v - —— £
s —— —3c .

Wahrend das Monster noch irritiert in der Gegend
herumglotzt, ziickt lke bereits seine Waffe.

0 — L
Im Dschungel lauern viele Gefahren:
der kleine Dino nur in die Waden beiBt...

Speicherpunkte sind leider sehr rar gesit und kinnen
nur jeweils einmal benutzt werden
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al Wahlt man die richtige Kameraperspektive,

Bt sich Julia sogar

in den Ausschnitt schauen

dem, fiir welchen Charakter man sich

entschieden hat, gestaltet sich die
Reise dann mehr oder weniger

schwierig. So liegen Maxx Havoks

> spielerprofil

Profis. die auf der Suche nach einer neuen Herausforde-
rung sind, sollten auf jeden Fall zugreifen. Aber auch
weniger gute Spieler, die viel Zeit und Geduld mitbringen,

diirfen einen Blick riskieren.
> schwierigkeit

Iwar in 3 Stufen einstellbar. aber schon auf _Easy” als
sehr schwer zu bezeichnen. Die seltene Maglichkeit, zu

speichern, setzt dem Ganzen die Krone auf.

PR 3D-Action-Adventure
Hersteller: ........... Psygnosis
Entwickler: .......... Psygnosis
Testmuster: ..........
Vemffentllchung:
ca:Prelss s s

Vorteile beispielsweise in einer harte-
ren Ristung, dank der er mehr ein-
stecken kann, wahrend der alte
Solaar ein Meister der Magie ist und
den Gegnern mit seinem Zauberstab

. einheizt. Zudem stehen noch Corpo-
b ral ke Hawkins und die vollbusige

Kartographin Julia Chase zur Aus-
wahl. Mit Hilfe verschiedener Kristal-
le, die man ab und zu finden kann,
lassen sich spéter auch noch diverse
Zauberspriiche erlernen, die im
Kampf gegen feindliche Horden oder

zur eigenen Heilung effektiv einge-
 sefzt werden konnen. Die Level sind

durchaus als ziemlich groR und teil-

L weise recht verzwickt zu bezeichnen.

Eine Ubersichtskarte  hatte  hier
bestimmt zu einer besseren Orientie-
rung beigetragen. NatUrlich ist es
nicht damit getan, schnellstmoglich
die Gasflaschen einzusammeln und
zum Schiff zuriickzukehren, da diese
ziemlich groRflachig verteilt Uberall

herumliegen und erst einmal gefun-

den werden wollen. Des weiteren
stellen sich Euch die seltsamsten
Kreaturen in den Weg, die selbstver-
standlich versuchen, die Plane des
Spielers zu vereiteln, wobei sie sich

Fun Generation: Was bedeuten eigent-
lich die Buchstaben 0.D.T.?
Jean-Baptiste Bolcato: Or Die Trying. Zu
deutsch: Oder stirb bei dem Versuch. Ziel
des Spiels ist es, das Velk der Calli'mit den
magischen Kraften der griinen Perle zu ret-
ten, aber zuerst mUR man natdrlich sich
selbst retten! Zu Beginn befindet man sich
auf der Spitze eines‘mysteriosen Turms, der
mit bratalen Feinden, seltsamen Gebieten
und kniffligen Hindernissen ibersat ist. Um
im Spiel voranzukommen, muB man. den-
ken, kdmpfen und senst was tun; umifliehien
und iiberleben zu kénnen! Das Motto heiRt
also ,Fliehen'='oder bei dem Versuch ster-
ben!”

FG: Es besteht ja kein Zweifel daran, daR"

einige der besten Spiele aus Frankreich

kommen (zB. Flashback, Out of this '

World, Moto Racer, Alone in the Dark,
usw.). Die meisten Konsolenspiele wer-
den aber dennoch in Japan und Amerika,
dicht gefolgt von England entwickelt. Gibt

es in Frankreich vielleicht eine groRe Aus-
wahl talentierter Spieleentwickler, aus der =

man schapfen kann, und siehst Du das
+Abweichen von vorgegebenen Pfaden”
eher als Hindernis oder als Vorteil?

IB: Wir sind fieht der'Meinung, daR wir/in
irgendeiner Weise von',vorgebenen Pfadenf
der Entwicklung abweichen. Wie Du bereits
in Deiner Frage festgestellt hast, wurden eini-
ge der besten Spiele in Frankeeich entwickelt,
wie bspw. der Mega-Hit: des vergangenen
Jahres ( ummdest in Eurapa) V-Ra

von Ubisoft nicht vergessen! Die Auswahl
talentierter Entwickler ist aber definitiv v

gleichbar mit der in anderen Landem.
glit auch fiir die Auswahl.an altemges&sse—
nen Spielern, und man sollte atich nicht ver-

gessen, dall wir uns alle in"erster Linie selbst®

auch als Spieler sehen! Abgesehen” davon
sind wir ein Teil von Psygnosis, die, cbwohl
sie ihren Sitz in England haben, eine riesige
Entwicklungsstruktur mit Studios in aller Welt
aufrecht erhalten, inklusive San Francisco. Als
Firma teilen wir unser gesamtes Wissen in
bezug auf die Entwicklung, was unserer Mei-
nung nach sehr wichtig ist!!

FG: O.D.T. besticht durch eine diistere
Atmosphére und etwas brutale Inhalte.
Gewalttdtige Videospiele sorgen aber
immer wieder fiir Kontroversen. Machst
Du dir dariiber Gedanken, und habt Ihr zu
irgendeinem Zeitpunkt daran gedacht,
die Gewaltdarstellung ein biBchen herun-
terzuschrauben?

JB: Es ist nicht zu leugnen, daR O.DT. stel-
lenweise etwas brutal ist und auch Blut
spritzt. Der Spieler hat hierbei die Moglich-
keit, Feinde mit den Féusten zu erledigen,
Waffen zu benutzen oder Magie zu verwen-
den. Mit den Waffen lassen sich Gegner
rosten, elektrisieren, ersehiefen ader atomi-
sieren. Wichtig ist.aber, zu verstehen, dal
das Spiel einiges mehr bietet als,nur gewalt-
titige Auseinandersetzungen: Riesige Level
wollen erforscht, Puzzles /gelost stind die
Steuerung der Spieffi gur nchtug ‘beherrscht
werden.

FG: Du hast erwahnt, dalbl_hr Euch bei der
Entwicklung ven O.D.T. stark an The
Chaos Engine orientiert habt, jedoch sagt
der Titel nur den wenigsten etwas. Kannst
Du kurz erklaren, um was fiir ein Spiel es
sich handelt und inwiefern lhr Euch
davon habt beeinflussen lassen?

JB: Chaos Engine ist ein Spiel der Bitmap
Brothers (sehr berthmt auf ST & Amiga mit
den Spielen SpeedBall 1 & 2, Xenon 1 & 2,
Gods, Chaos Engine 1 & 2 und letztendlich
7). Es ist ein isometrisches Action-Game, in

. Voir entschreden
- wir haben berei
-~ diesem Studi

dem man einen Charakter mit einer groRen
Kanone, ein paar Granaten und einer Spezi-
al fahigkeit steuert. Dem Spiel wurde ein
leichter RPG-Touch *Werlighen, was einem
ermoglichty. diew Spielfigln  aufzupowern,
indem man aufgesammeltes Geld benutzt,
um Power Ups Zu kaufen und auf diese
Weise ‘'die Waffen oder die verschiedenen
Features den Charaktere zu  verbessern.
AuBerdern war der Lookund das Feeling des
Spiels ein wehig futunst:sd'| allaules Verne,

heute in den Spielen sieht, abhob.
'FG: Light- Sourcing scheint in letzter Zeit
bei den PIayStatlon, piclen in  Mode
gekommen zu sein. Warum, glaubst Du,
ist es zu so einem wichtigen Grafikeffekt
- geworden?

JB: Weil es dazu beitrgt, den Spieler richtig
in die; Atmosphare des Spiels ‘hineinzuzie-
hen. Zudem erzeugt der Effekbin 30 Umge-
“bungen mehr Tiefe tnd hebt die Grafik bes-
ser hervor. In @.B:T. habeniwir ein einzigarti-

€r Vergangenheit mit
ehreren Projekten gear-
N Adidas Power Soccer) und
zwar mit grofem Erfolg und zu unserer voll-
en Befriedigung.

- Ecoutez Voir hat eine sehr grofe Studio-
flache und ist sehr prazise, wenn es ums
Capturen geht. Zudem werden standig 8
Kameras benutzt, zukiinftig sollen es sogar
10 sein.

- es liegt ziemlich nahe an unserem eigenen
Entwicklungsstudio. Vom Btiro aus sind es
gerade einmal 15 Minuten!

FG: Es wird wohl ein hartes Gefecht um
den Thron der Third-Person-Action-
Adventures dieses Jahr. SchlieBlich stehen
mit Eidos’ neuestem Tomb Raider, Crystal
Dynamics' Legacy Of Kain: Soul Reaver
und Konamis Metal Gear Solid hoch-
kardtige Produkte in Konkurrenz. Zwar
sind die genannten Spiele alle recht
unterschiedlich, lassen sich aber dennoch
in eine dhnliche Kategorie einordnen. Wie
kommst Du darauf, da O.D.T. gegen
diese Titel und andere, unbekannte Spie-
le, die erst auf der E3 bekanntgegeben
werden, bestehen kann?

JB: - Vier verschiedene Charaktere stehen
zur Auswahl.

- RPG-Elemente erlauben es einem, die
Fahigkeiten der Spielfigur individuell abzu-
stimmen und verschiedene Waffen zu
benutzen, Magie zu verwenden usw.

- Das Gameplay bietet vollige Freiheit, es gibt
eine echte 3D-Engine, keine vorgegebenen
Wege oder Kamerawinkel - es ist also alles
moglich.

- Einmalige Zauberspriiche bieten dem Spie-
ler unterschiedliche Kampfvarianten.

- Franzésischer Touch: unheimliche und ori-
ginelle Atmosphdre.

FG: Vielen Dank fiir das Gespréch, Jean-
Baptiste!

33.
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aber nicht allzu schlau anstellen. Der
Begriff Kinstliche Intelligenz" wurde
von den Entwicklern scheinbar eher
klein geschrieben, weshalb die mei-
sten Gegner zwar auf Euch schieRen
und die Spielfigur einer grofRen
Menge an Lebensenergie entledigen,
aber trotzdem meistens schon ste-
henbleiben und nicht versuchen,
Euren Schussen groRartig auszuwei-
chen. Ab und zu findet sich dann
endlich mal einer der rar gesaten
Speicherpunkte, die in O.D.T. schnell
zum gerngesehensten Objekt avan-
cieren, Die einzelnen Level unter-
scheiden sich in thematischer Hin-
sicht, sind aber alle sehr dster gehal-
ten und jeweils in viele kleine
Abschnitte unterteilt. Am Ende eines
Dungeons wartet dann ein Uberdi-
mensionaler Endboss auf eine Abrei-
bung, die ihm jedoch meistens nur
durch etwas Nachdenken zu erteilen
ist. Haufig bedarf es namlich einer
bestimmten Taktik, um ihn besiegen
zu kénnen. Ist ein Level schlieBlich
geschafft, wird jedesmal in eine stim-
mungsvolle Zwischensequenz umge-
blendet, die, wie bereits erwahnt, die

Im Laufe des Spiels lassen sich verschiedene :
Zauber erlernen... g
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Grafikfehler tauchen in O.D.T. leider zier
| héufig auf

zweite Story im Spiel, namlich die des
zurlickgebliebenen  (nicht  geistig)
Captains weitererzahlt. Dieser wird
namlich, wahrend man selbst den
Treibstoff sucht und sich der Rest der
Crew auf der imagindren Suche nach
Teilen zur Reparatur des beschéadig-
ten Schiffs befindet, von einer der
fremden Kreaturen Ubertdlpelt und

Im Dunkeln ist gut munkeln: In der schlammigen Briihe tummeln
\ sich allerlei feindselige Kreaturen
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..wozu aber erst die entsprechenden Kristalle : Nur mit Hilfe der oft gut versteckten Schliissel 1
gefunden werden miissen 3 lassen sich weitere Tiren dffnen

gefangengenommen. Hat man wie-
der einen Level beendet, erfadhrt man
dann, wie es ihm anschlieRend
ergangen ist, und bekommit in einem
weiteren FMV erzdhlt, wie er sich
zusammen mit . einem seltsamen
Wesen in einer Gefdngniszelle wie-
derfindet. Dieses Wesen erzahlt ihm
dann auch, daB die Menschheit lange
Zeit von der auf dem schwebenden
Kontinent lebenden Rasse regiert

I wurde und daR es keinen Grund

gébe, sich zu furchten. Um nieman-
dem die Freude zu verderben, soll an
dieser Stelle der genaue Verlauf der
Geschichte aber nicht preisgegeben
werden. Die Existenz zweier Storyli-
nes sorgt ohne Zweifel fir Abwechs-

b el

lung, die jedoch auch im eigentlichen
Spiel geboten wird. So erwarten
einen in einigen Leveln auch kleine
Jump'n Run-Passagen, die dem Spie-
ler einiges an Geduld und Geschick-
lichkeit abverlangen. Und damit
wadren wir auch schon bei dem
eigentlichen Problem des Spiels, dem
Schwierigkeitsgrad.

A 3 3
- E 4
Die Sprungpassagen gehoren zu dem schwieri-
geren Teil in 0.D.T. ]
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Motivation adél

Dank der teilweise recht hakeligen
und ungenauen Steuerung (auch der
Analog-Kntippel schafft hier keine
Abhilfe) wird ein Sprung tber einen
Abgrund oft zum reinen Gliicksspiel.
Allerdings sind die Hindernisse und
Gegner ohnehin des ofteren ziemlich
happig und waren auch mit einer
guten Steuerung kein Kinderspiel.
Nicht selten mul3 daher ein bestimm-
ter Abschnitt an die 10 - 20 mal
gespielt werden, ehe man erste
Erfolgserlebnisse verzeichnen kann.
Auch die Tatsache, dal} jeder Spei-
cherpunkt nur ein einziges Mal
benutzt werden kann und man sich
dann zuerst wieder bis zum néch-
sten, meilenweit entfernten durch-
kampfen muB, trégt nicht gerade zur
Motivation bei. Hat man z.B. mit letz-
ter Energie und nur einem verblei-
benden Leben den rettenden (7)
Save-Point erreicht, wird es wohl
mehr als schwierig, im Spiel noch

L weiterzukommen.

So bleibt unter dem Strich ein
eigentlich bemerkenswertes
Stiick Software mit soviel Poten-
tial, wie nur wenige Titel es
besitzen, und einer fesselnden
Story, wie kaum ein anderes
Spiel sie bietet. Der SpielspaB
wird aber leider durch die unpré-
zise Steuerung sowie zahlreiche,

. storende Grafikfehler und den

iiberzogenen Schwierigkeitsgrad

. stark getriibt, was wirklich scha-

de ist, da sich weitaus mehr aus
dem Spiel hétte machen lassen.
Hardcore-Zocker, die vor nichts
zuriickschrecken, diirfen aber
gerne zugreifen. Allen anderen
sei geraten, wenigstens einmal
probezuspielen, da man das
Game doch zumindest mal gese-
hen haben sollte.
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Manga Videos

z. B.
Countdown Stories 1 + 2
Tekken

Bubblegum Crisis 1-4 jed9
Devil Hunter Yoko 1+2 jed49
Angel of Darkness 1+2 je 69
Streetfighter Serie Vol. 2-4 jes9
Neongenesis Evangelion 79

Soundtracks
z. B.
Final Fantasy VII Reunion 59

Final Fantasy VII 99
Final Fantasy Tactics 99
Parasite Eve 99
Xenogears 99
Schliisselanhéinger 9,90
Players Guide's

z. B.

Tekken 3 34
Final Fantasy VII 29
Final Fantasy Tactics 39
Mace the Dark Age 39
Mission Impossible 39
Diddy Kong Racing 34
Saga Frontier 39
Turok 34
Tomb Raider 2 19
Nightmare Creatures 34
WCW vs. NWO 34
Final Fantasy Action-Set 89
Yoshi's Story 29
Gran Tourismo 39
Breath of Fire 3 29
Diverse “Magic Line™ ab 10
Laufwerk PSX 99

Einbau auf Anfrage

Dreamcast

Daytona 2-Baule on the Edge ~ JP 169
Godzilla Generations P 169
Memory Card (VMS) JPo 79
Pen Pen Triathlon JP 169
Sega Rally 2 P 169
Seven Cross P 169
Sonic Adventure P 169
Super GT P 169
Vitua Fighter 3 P 169
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Game Boy

Drucker Dt 119
Final Fantasy Adventure  US 69
Final Fantasy Leg. I-lll je US 69
Game Boy 99
Kamera Dt 89

Turok Dt

Deep Fear Dt 94
Magic Knight Rayearth ~ US 119
SEGA Touring Car Dt 109
Shining Foree 111 Dt 89

Shining Force 11l Part 2+3 JP je 139
Diverse Spiele ab 9,90

Fighting Force Dt 89
Final Fantasy Tactics us 119
Final Fantasy VII* Dt 99
Forsaken Dt 89
Franzy Dt 89
Future Cop L. A.PD. us 119
G-Police Dt 89
Game Gun ab 39

Jetzt vorbestellen: SEGA-Dreamcast JP 699,90 DM
ISS ‘98 incl. spielb. Metal Gear Solid Demo

Dt99,00DM
Nintendo 64

1080° Snowboard us 169
Acro Fighters Assault Dt 129

Banjo Kazooie
Bio Freaks

US/Dt 169 /89
US/Dt 169/119

Chameleon Twist Dt 99
Clayfighter 63 1/3 PV 59
Diddy Kong Racing Dt 89
Dual Heroes Dt 79
Extreme G PV 99
F-Zero P 169
F 1 Grand Prix Dt 94
FIFA '98-Frankreich Edition Dt 119
Fighter's Destiny Dt 119
Flying Dragon us 169
Forsaken Dt 129
Gamebuster Dt 99
GT 64 Championship Dt 99
Infrarot Pad’s Dt 109
Konsole + Spiel Dt 349
Lamborghini Dt 99
Mace the Dark Age Dt 99
Madden 99 US/Dt 169/119
Milo’s Astro Line uUs 169
Mission Impossible Dt 129
Multi Racing Championship Dt 99
Mystical Ninja Dt 129
NASCAR 99 US/Dt 169/119
NBA Courtside Dt 95
NBA In the Zone '98 Uus 359

NFL Quarterback Club '99 Dt129
NHL 99 US/Dt 169/119

NHL Breakaway '98 Dt 99
Off Road Challenge  US/Dt 139
Olympic Hockey Dt 99
Predator Racing us 169
Quest 64 us 169
San Francisco Rush Dt 99
Shadow of the Empire Dt 129
Star Soldier P 169
Superstar Soccer 64 Dt 89
Top Gear Rally Dt 99
Turok PV 109
Vibrationspack ab 29
Virtual Chess 64 Dt 109

erkout gerel

limitierte Auflage

Sony Playstati

Abe’s Odysee 2 Dt 89
Alundra Dt 89
Armored Core Dt 89
Ayrton Senna 2 Dt 89
Azure Dreams US/De 119/89
Batman & Robin Dt 89
Bloody Roar 19, s
Brave Fencer Musashiden JP 139
Breath of Fire 3 DYUS 89/119
Bushido Blade* Dt 99
Bushido Blade 2 JP 119
Bust A Move 3 Dt 69
C-Contra The Adventure Us 119
Cardinal Syn Dt .89
Colin McRae Rally Dt 89
Colony Wars PV, 79

Command & Conquer Gegenschlag Dt 99

Control Pad ab25
Crash Bandicoot 2* Dts- 89
Dead or Alive Dt 89
Deathtrap Dungeon PV 89
Diablo Dt 79
Disruptor Dt 59
Everybody's Golf Dt 89
Ogre Battle us 119

Speicherkiirte 72 Meg. i
Pistole 007 :
X-Ploder M

Gex 3 D-Return of the Gecko Dt 89
Ghost in the Shell Dt 89
Gran Turismo Dt 89
Grand Theft Auto+Soundtrack PV 89
Heart of Darkness Dt 89
Jeremy McGrath Supercross ‘98 Dt~ 89
Kartia us 119
Kick Off "98 Dt 89
Kula World Dt 89
Lenkrad fiir 3 Systeme 139
Lucky Luke Dt 89
Lunar us 119
Master of Terés Kisi DESTg
Medievil Dt 89
Mega Man 8 Dt 89
Men in Black PV 79
Micro Machines V 3 Dt 45
Moto Racer 2 us/DL 119779

N20 us 99
Nagano-Winter Olympiade ‘98 Dt~ 79
NASCAR 99 USDL 11979
NBA live '98 Dt 79
NBA Pro 98 Dt 95
Need for Speed 3 Dt 79
NHL 99 UsS/De 11979
NHL Powerplay "98 Dt 85
Nightmare Creatures* Dt 89
Ninja US 119

PSX-Umbauchip
fir JP u. US-Games
zum Selbsteinbau

incl. Anltg. ___12‘2_0_

Verkaut

One Dt 69
Overblood 2 IP 144
Parasite Eve us 129
Pax Corpus Dt 79
Point Blank Dt 89
Power Rangers Pinball Dt 359
Premier Manager "98 Dt 89
Return Fire Dt 39
Riven Dt 89
Road Rash 3D Dt 79
Rumble fiir den Arm 29
Saga Frontier us 119
San Francisco Rush Dt 89
Sim City 2000 Dt 89
Sony mit Dual Shock 249
Star Ocean 2nd Story IP 149
Streetfighter Collection Dt 85
Streetfighter EX Dt 79
Syndicate Wars PV 69
Tacties Ogre Us 119
Tail Concerto JP 144
Tekken 3 uUs 119
Tenchu Us 119
Test Drive 5 Us 119
Theme Hospital Dt 89
Thunderforce V Us 119
Tombi Dt 94
Tombraider 2 incl Speicherkarte PV 109
Tommi Mikinen Rally Dt 89
Transport Tycoon Dt 89
Treasure of the Deep Dt 89
UBIK Dt aAnf
V-Ball Dt 89
Versus -Vs.- Dt 59
Viglante 8 Dt 89
VR Baseball 99 Dt 89
War Games Dt 79
Warcraft 2 Dt 79
Warhammer 2-Dark Omen Dt 79
WCW Nitro Dt 89
Wild 9°s us 119
Wrecking Crew Dt 69
WWF Warzone Dt 89
X-Men vs Streetfighter us 99
Young Blood Dt 89

Sony Playstation
unfer 50 DM

Abe’s Odyssee Dt 49
Command & Conquer Dt 49
MDK + Soundtrack Dt 39
Mega Man X 3 Dt 49
Micro Machines V 3 Dt 45
NASCAR 98 Dt 49
NHL Powerplay Dt 49
Pro Pinball-Timeshock Dt 49
Skull Monkeys Dt 49
Suikoden Dt 49
Tennis Arena Dt 49
Test Drive 4 Dt 49
TOCA (Dual Shock tauglich) Dt 49
V-Rally (Dual Shock tauglich) Dt 49
Warhammer Dt 49

==P Unsere Multimedia Shops in Berlm4—

SPANDAU

MARZAHN
Karl-Holz-Str. 16

Laden/Versand

Hans-Otto-Str. 28

PRENZ'L BERG

Seegefelder Str.75
nahe Rathaus

Danziger Str. 124
Ecke Greifswalder Str.

Wittenberger Str. 76-80 nahe DGnZing‘LE‘ILVeﬂd\\

Geschiiftszeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (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, Danziger Str.124.  US - Import » GV - gebraucht » Dt - Deutsch « PV-Pal Ladenpreise kinnen abweichen!

Alle Dt-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!! Indizierte Spiele gegen Altersnachweis! B i
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PlayStation

Daniel Johannes - Fabian Déhla

Wahrend Crash Bandicoot damals
gromaulig als Mario-Killer angeprie-
sen wurde und sich dann aber
schnell als Pseudo-3D-Jump’'n Run
entpuppte, das Gberhaupt keine wirk-
liche dreidimensionale Bewegungs-
freiheit bot, sind Gex und nun Spyro
The Dragon hingegen schon eher
wirdig, den Vergleich mit dem
bekannten Klempner anzutreten.

Alles kénnte so schén sein in der
Welt der Drachen - wenn nicht der
tble Gnasty Gnorc (sprich: Nasty
Norc) samtliche Einwohner in Statu-
en verwandelt hétte. Einzig der kleine
Spyro wurde Ubersehen, was ihn
automatisch zum potentiellen Retter
seiner Artgenossen macht, auf dem

> in;formenr

Als netter Gimmick ist auf der Spyro-CD eine kurze,
spielbare Demo-Version von Crash Bandicoot Warped
enthalten. die sich durch gleichzeitiges Driicken der
Tasten L1 und Dreieck im Titelbildschirm freischalten
laBt. In einem stark an Wave Race erinnernden Level
steuert man dann Crashs kleine Schwester Coco mit
einem Jet-Ski durch einen Rundparcours und weicht
Hindernissen aus.

nun alle Hoffnungen ruhen. Damit ist
auch schon die ganze Hintergrund-
story erzahlt, die mindestens so inno-
vativ ausféllt wie ein nasses Tuch.
Nattrlich tut dies aber wie so oft dem
Spielspal® keinen Abbruch, da das
Game in spielerischer Hinsicht umso
mehr iberzeugt.

Wie es sich fir einen Drachen
gehort, kann Spyro Feuer spucken,
um seinen Feinden einzuheizen oder
Gegenstédnde zu verbrennen. Aber
nicht jeder Gegner laRt sich einfach
so versengen. Manchmal verhindert
eine besondere Rustung einen Scha-
den durch Feuer, so daR einem nichts
anderes dbrigbleibt, als die Gegner-
schar einfach tber den Haufen zu
rennen oder mit einer Rammattacke
in einen Abgrund zu schubsen. Wenn
aber alles nichts hilft, kann man sich
auBerdem per Druck auf die Tasten
L1 oder R1 mit einer Seitwartsrolle in
Sicherheit bringen. Ein Blick auf Spy-
ros mickrige Fliigel 18Rt schnell Zwei-

fel daran aufkommen, daR es dem

durch Ringe oder

Drachen damit moglich sein soll
abzuheben. Aber obwohl der tieri-
sche Held noch klein ist, ist er den-
noch imstande, kurzzeitig durch die
Luft zu segeln oder in speziellen
Bonusleveln sogar richtig zu fliegen.
Ausgestattet mit diesen Moves ist es
nun Spyros Hauptziel, die versteiner-
ten Drachen zu finden und zu befrei-
en. Seine verbleibende Energie wird
dabei durch eine Libelle symbolisiert,
die nie von seiner Seite weicht. Je
heller das Insekt leuchtet, desto mehr
Treffer kann der schuppige Held ein-
stecken. Durch das Rosten von Klein-
tieren, wie Mausen, Hithnern oder
kleinen Schafen, wird jeweils ein
Schmetterling freigesetzt, den die
Libelle eilig verzehrt. Auf diese Weise
wird das Energiemeter wieder aufge-
fallt und Spyros Leben verldngert,
wodurch das Spiel, in Verbindung mit
unendlich vielen Continues und der
Moglichkeit, nach jedem befreiten
Drachen zu speichern, recht einfach
wird. Das bedeutet aber keinesfalls
automatisch auch eine geringe Spiel-

 zeit, da vor allem jlingere Semester

t versteckt irgendwo
erumliegt

lange genug beschaftigt sein werden.
Zusétzlich zu den Drachenstatuen
“sind n@mlich noch jede Menge Edel-
steine sowie zehn mysteriose Eier in
den einzelnen Leveln verteilt, die
ebenfalls gefunden werden wollen.
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Nur auf den speziellen Pfeilral

d Anlauf, um auch groBere Abgriinde
en

Findet man einen Drachen, bricht
dieser aus dem Stein und gibt einem
in sauberer Sprachausgabe Tips zum
weiteren Spielverlauf. Leider wurden
fur die deutsche Version aber offen-
sichtlich nicht gerade die besten Syn-
chronsprecher und scheinbar auch
nicht mehr als funf verschiedene
engagiert, weshalb es sich empfiehlt,
sich zu Beginn furr die englische Spra-
che zu entscheiden. Fremdspra-
cheninteressierte freuen sich Gber
die drei weiteren enthaltenen Spra-
chen (Franzosisch, Italienisch, Spa-
nisch). Die Spielstufen sind &hnlich
eingeteilt, wie man es von Super
Mario 64 oder Banjo-Kazooie kennt.
In sechs Obenwelten (Artisans, Peace
Keepers, Magic Crafters, Beast
Masters, Dream Weavers und Gna-
stys Welt) finden sich nochmals Ein-
ginge zu den eigentlichen Leveln

> spielerprofil

Spyro The Dragon ist ganz deutlich auf eine jiingere Ziel-
gruppe zugeschnitten, die auch ganz sicher viel Spafl mit
dem Produkt haben wird. Aber auch alte Jump'n Run-
Hasen und Fans fortgeschrittenen Alters sollten einen
Blick riskieren.

> schwierigkeit

Der Schwierigkeitsgrad ist zu Beginn zwar sehr niedrig,
steigt aber kontinuierlich an, so dafl auch geiibte Spieler
in spateren Leveln manchmal herausgefordert werden.
Bis man Spyro komplett gelost hat, werden mindestens
10 Stunden vergehen.

V¥ facts

T T e S e S e S O T

Entwickler:

.Universal / Insomniac
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So was feiges!! Bevor man sich Gnasty Gnorc
stellen kann, muB man ihn zuerst fangen

sowie jeweils eine Boss-Stage und ab
und zu ein Bonus-Fluglevel. Um
jedoch von einer Welt in die ndchste
zu gelangen, muR zuerst der orts-
ansdssige Ballonfahrer gefunden wer-
den, der zudem noch eine bestimm-
te Aufgabe erfilllt sehen will (z.B. eine
bestimmte Anzahl von Drachen
befreien oder soundsoviele Edelstei-
ne finden), bevor er sich bereiterklart,
einen zu transportieren.

Spyro The Dragon bietet dem
Spieler vollkommene 3D-Freiheit, in
einer derart genialen Grafik, wie man
sie auf der PlayStation noch nicht
gesehen hat. Die Steuerung fallt sehr

einfach aus und ist daher schnell

erlernt. Schon nach kurzer Zeit rennt
man durch die abwechslungsreich

e

Playstation

DIE WELT DER #A4 I CCRAFTERS
IST WEIT ERTFERNT
UND SEHR GEFAMRILI €Y.

Vorsich
ordentlich Priige

gestalteten Level und sammelt, was
das Zeug hélt. Da liegt aber leider
auch gleichzeitig der sprichwértliche
Hund begraben: Eigentlich ist das
gesamte Spiel nur darauf ausgelegt,
die erwahnten Drachen zu befreien
und Edelsteine zu sammeln. Nur sel-
ten findet sich, abgesehen von den
variierenden  Grafikthemen, etwas
Abwechslung. Zwar diirfen mal Kano-
nen abgefeuert oder Fésser als
Geschosse benutzt werden, was aber
nur als netter Gag am Rande betrach-
tet werden kann.

Insgesamt fehlt auch bei
Spyro eindeutig der fiir eine
Hiachstwertung notwendige Tief-
gang, wie man ihn bei vielen
Spielen vermiit. Natiirlich macht
es - vor allem bei der genialen

Kriegt Spyro von der guten Fee
einen KuB,...

..wird sein Feue 1n
sich auch starkere Feinde

Grafik - groBen SpaB, mit dem
kleinen Drachen durch die Lande
zu ziehen und Feinde zu vermo-
beln, fiir eine 10 reicht es aber
dennoch nicht. Ein ausgekliigel-
teres Spielsystem, mehr Interak-
tion mit der Umgebung und
abwechslungsreichere Aufgaben,
die es zu lésen gilt, wéren der
Schliissel zur Traumwertung
gewesen. Vor allem jiingere Spie-
ler werden aber trotzdem ihre
helle Freude an Spyro haben.

ORI
AU T
GAMEPLAY ....oeeereerrennnn

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...
... Gex: Enter The Gecko (PSX, FG 5/98) oder
Banjo-Kazooie (N64, FG7/98) mochtet!
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Kaum ein Volk hat solch eine
sagenumwobene Ceschichte wie
Japan. Zahlreiche Mythen und Legen-
den ranken sich um diesen Volks-
stamm, dessen Historie weit in die
Vergangenheit zurtickreich. Ebenso
alt wie die Geschichte Japans ist
eines der traditionsreichsten Elite-
kommandos: Ninjas und Samurais
morden und metzeln seit Jahrhun-
derten fur die angesehensten Hauser
im fernen Osten und schaffen unlieb-
same Gegner und Widersacher der
Adelshduser hinterriicks und diskret
aus dem Weg. Ausgebildet in den
verschiedensten Kampftechniken
und darauf getrimmt komplett mit
der Umgebung zu verschmelzen,
schleichen sie sich in Burgen und
Dorfer ein, um ihren Auftrag gnaden-
los auszufiihren. Hierbei meiden sie
jedes Aufsehen und bewegen sich
lautlos an ihren Gegnern vorbei, die
schon bei dem geringsten Verdacht
Alarm auslésen wiirden.

Bei diesen Worten wird in dem
ein oder anderen sicherlich die Aben-
teuerlust geweckt werden. Einmal im
Leben als Ninja durch finstere Dérfer
und Waélder streichen, sich in dunklen
Ecken verstecken, Uber Hauserdacher
balancieren und Gegner von hinten

> in;former

Die Pal-Version von Tenchu wurde gegeniiber der japa-
nischen noch einmal kraftig iberarbeitet. Nicht nur Ener-
gieleiste, Kartenfunktion und die Levelanwahl auch an
der Storyline wurde einiges verandert Zusdtzlich hat

man noch zwei extrem knackige Bonuslevel integriert
die ausschliefilich in der Pal-Version zu finden sein wer-
den. Der Geschwindigkeitsverlust ist kaum spiirbar,
dafiir sieht man aber einen kleinen schwarzen Balken am
unteren Bildschirmrand.

Markus Haberlein - 66tz Schmiedehausen
tberraschend  niederstrecken st
schon ein bikchen aufregender als im
Hinterhof Verstecken spielen. Activisi-
on versucht nun mit Tenchu, der
Ninja-Simulation, jedem PlayStation-
Besitzer diesen Wunsch zu erfllllen!

Lebe in Ehre, kimpfe
mit List!

Als getreuer Anhanger des japani-
schen Lord Gohda kampft |hr fir
Recht und Ordnung im Lande. Es gilt,
abtriinnige  Gefolgsleute, grausame
Landherren oder korrupte Politiker
mit stichhaltigen Argumenten, notfalls
(na ja, eigentlich ja immer) auch mit
Waffengewalt, an ihre Pflichten
gegenuber Lord Gohda zu erinnern.
Es kommt auch einmal vor, daR man
eine Sekte unterwandern und deren
Anfiihrer seiner magischen Waffen
entledigen oder spanischen Piraten
den nétigen Respekt beibringen mufB.
Kurz und gut, das Leben eines Ninjas
ist sehr arbeitsreich und nicht gerade
einfach. Also zieht man Nacht fur
Nacht hinaus, um fiir Euren Herren
zu meucheln und seine Macht zu
sichern. Hierbei kénnt Ihr Euch zwi-
schen zwei anwéahlbaren Charakteren
entscheiden. Rikimaru stellt den
maénnlichen Part dar, der mit einem
langen Katana-Schwert ausgestattet
ist und einige kraftvolle Hiebe
beherrscht. Ayame {bemimmt den
weiblichen Teil: Sie hat zwei kleine
Dolche in den Handen und ist etwas
schneller und wendiger. Nach dem
Mission-Briefing besteht die Maglich-
keit, sich mit einigen scharfkantigen
oder explosiven Gegenstidnden aus-
zuristen. Neben Medi-Packs kann

% h

AVAME

RIK AARY
* Sclect & Cance!

Bei der Auswahl der Charaktere kann man sich zwischen
Rikimaru und Ayame entscheiden

Cr'mnn. o' mon

Was dieser Schurke wohl von der jungen
Frau méchte 7
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Lor;d Gohda expect much ot yo.

fi'" ]
9
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Will man durch dieses Tor hindurch, muB man
erst an der Ninja-Kdmpferin vorbei

P cpiclerprofil

Adventure-Liebhaber und Leute mit Hang zu groben Met-
zelspielen, die allerdings keine allzuhohen Qualititsan-
spriiche stellen. kinnten sich angesprochen fiihlen.

schwierigkeit

Anfangs zeigt sich Tenchu erschreckend einfach; kommt
man jedoch in die beiden Bonuslevel, die ausschlieflich
der Pal-Version spendiert wurden, steigt der Schwierig-
keitsgrad immens an und fordert auch professionelle
Spieler bis auf's AuDerste.

V¥V facts

Genre: . .... .. Action-Adventure
Hersteller: ........... Activision

Activision/Aquire

Activision

Im Trainingslevel weiht Euch ein alter
Lehrmeister in die Kampfkunst ein

SHURIKEN

A deadly throvn weapon.

® Add & Remove ™ Start

man sich noch mit Granaten, Wurf-
pfeilen, Rauchbomben und Spikes
ausriisten, die einem das Vorankom-
men in finsterer Nacht etwas erleich-
tern sollen. Im Spiel steuert man
seine Hauptperson aus der Third-Per-
son-Perspektive, was auf den ersten
Blick stark an Tomb Raider erinnert.

 Kémpfe tapfer, wie Du
| es gelernt hast

Mit einem Ninja-Rope, das zur
Crundausstattung eines jeden Einzel-
kampfers gehort, kann man sich auf
Hauserdacher hochziehen, um dort
meist unbeschadet gréRere Distan-
zen zurlickzulegen oder Gegner von
oben zu Uberraschen. Neben der
eigenen Energieleiste findet man auf
dem Bildschirm eine sehr wichtiges

| Feature, die einem niitzliche Dienste
b leistet. Nahert man sich einem Feind,

erscheint ein blauer Kreis mit einem
Fragezeichen und die Distanz zum
nachsten Gegner. Wird der Ninja aus
groferer Entfernung entdeckt, ver-
farbt sich der Kreis orange; wird er
angegriffen, bekommt das Symbol
eine rote Farbung. Spéatestens jetzt
sollte man das Weite suchen, oder

Bevor es in die Schlacht geht, sollte man sich mit
reichlich Waffen ausriisten

REVIEWS 89

sich auf das nachste Hausdach ret-
ten. Kommt es doch einmal hart auf
hart, muR man seine Ninja-Kiinste im
Kampf unter Beweil} stellen. Hierbei
stehen mehrere Schlag- und Block-
techniken zur Verfligung. Tritt man
einem der Endgegner gegentiber,
wird dies immer mit einer kleinen
Zwischensequenz eingeleitet. Beim
Kampf gegen diese Oberbosse sollte
man auf Gegenstdnde wie Granaten
zuruckgreifen, die sehr groRen Scha-
den anrichten und den Sieg unge-
mein erleichtern kdnnen. Hat man
einen Gegner besiegt und ins Jen-
seits geschickt, blutet dieser gut sicht-
bar (meist unter Verlust eines oder
mehrerer Kérperteile) deprimierend
vor sich hin.

Meditiere, bevor du
zu Werke gehst!

Tenchu hat wirklich einige interes-
sante Seiten, die aber deutlich unter
der schlechten technischen Umset-
zung leiden. Auf den ersten Blick
scheint die Grafik nicht unbedingt
schlecht zu sein, doch nach léngerem
Spielen stechen einem grobe Grafik-
fehler ins Auge, die den positiven

Gesamteindruck schmalern. .Auch die
Landschaft baut sich viel zu spat auf,

| was einem das Heranschleichen an
. den Feind sehr erschwert. Das groRte
| Problem ist aber die schlechte und
| sehr hakelige Steuerung. Gerade in

den hoheren Leveln sind auf den
schmalen Wegen Abstiirze kaum zu
vermeiden. Kommt dem Schat-
tenkampfer zusétzlich ein Widersa-
cher entgegen, kann man das Pad
meist frustriert zur Seite legen und
den Level von Neuem beginnen.
Weill man erst einmal den Weg zum
Endgegner, braucht man kaum ldnger
als zehn Minuten, um den Level zu
beenden. Auch die Kampfe mit den
Levelbossen laufen immer nach
einem stereotypen Schema F ab und
bieten wenig Abwechslung.

Dieser Titel ist leider nicht fiir
jedermann geeignet. Die
schlechte Steuerung macht Ten-
chu gerade in den letzten Leveln
nahezu unspielbar. Wer aber
schon immer den Traum hatte,
sich als Ninja nachts durch Dér-
fer und Wilder zu schleichen,
sollte diesen Titel dennoch in
Erwdgung ziehen, wie hoch Eure
Anspriiche sein diirfen, haben
wir im Test transparent gemacht.

GRAFIK G oiiciaiievicivosiiendd
SOURD ..vvvvvveernninnnnnsas
GAMEPLAY . 3 .6

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
... Deathtrap Dungeon (PSX. FG 5/98) mochtet!
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ian Dahla - Daniel Johannes

Die Situation erscheint mal wieder

miich aussichtslos. Ein todbringen-
des Virus, das alles infiziert, mit dem
€s in Kontakt kommt, bedroht Mutter
Erde. Als Ubertrdger haben sich
aggressive Aliens entpuppt, die in der
Form von Ameisen, Kifern, Spinnen

- oder auch Drachen die Welt erobemn

wollen. Es besteht nur noch eine
Chance, um den drohenden Unter-

" gang abzuwenden - das letzte unbe-

schédigte Fahrzeug muR in einen
gnadenlosen Krieg gegen die Invaso-
ren geschickt werden. Diese undank-

P spielerprofil
Fans des ersten Virus miissen schon aus nostalgischen
Griinden zuschlagen, wer einen gelungenen Mix aus

einem 30-Shooter mit diversen Rétseleinlagen sucht,
diirfte ebenfalls gut bedient werden.

> schwierigkeit

Etwas zu hoch. Nachdem die ersten vier Welten lediglich
bessere Trainingslevel darstellen, zieht der Schwierig-
keitsgrad spéter deutlich an. Mit straffen Zeitlimits und
Heerscharen an Gegnern sollte man umzugehen wissen.

V¥ facts

Entwickler: . ... .. Frontier/Grolier

unrloren,

d anschlieBend in einer gewaltig
arexplosion die ganze Welt vernichtet!

bare Aufgabe bekommt nattirlich der
Spieler ibertragen, in 30 Welten gilt
es der Seuche samt Verursachern
Herr zu werden. V2000, so der Titel
des Spiels, stellt den offiziellen Nach-
folger zum Amiga/Archimedes-Klassi-
ker Virus bzw. Lander dar und wurde
wiederum vom Elite-Macher David
Braben in Szene gesetzt. Zwei Aspek-
te hat man vom Diskettenvorgénger
ibernommen: zum einen die isome-
trische Perspektive und zum anderen
die Steuerung, die bei Fans des Ori-
ginals sofort nostalgische Gefihle

b aufkommen, den Neuling aufgrund

zahlreicher Konfigurationsméglichkei-
ten aber nicht im Regen stehen laRt
Laut Braben dienen die ersten Level
zum Kennenleren des anspruchs-
vollen Kontrollverhaltens des Gleiters;

man will den Spieler langsam in die

Materie einfithren und stellt des
Spielbeginn keine allzu g

Dricken Sie @ rum Soeichern. % zum Forlselzen
Alle Welten im Uberblick: Die 30 Spielstufen
sind untereinander verkniipft

ollten schnellsten aufgesammelt und zu nahegelegenen Fabriken geschafft
werden, damit sie dort unterstiitzende Arbeit leisten kénnen
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Hartes Duell: Mit einem Laser attackiert man aggressive Drachenwesen am besten schon
aus der Distanz

Anforderungen, betontab
g dall man keinesfalls auf i
sprich langweilige Levelstruktur
sondern die Wahl in der Erkundul
feihenfolge fast génzlich freistellt
S Schwierigkeitsgrad soll auf diese
*und Weise nochmals entscharft
den, da man einige Abschnitte k
pleit umgehen kann. Eine groRe R
spielen die Verbindungen zwische

den Welten: Wer beispielsweise s

der Burgen-Welt einen Tauchgan

vollfisthren will, der muR das benétig=

te Senkgewicht aus einer anderen
PStage mitbringen - mit Aufgaben die=

r At wird man regelrecht zuges

schuttet. V2000 lebt von seinen
crets, Abkiirzungen und zahlreich
ngestreuten Ratseln. Je nach Stage
fd man mit unterschiedlichen Auf-
Babenstellungen  konfrontiert:  So
U8 der Spieler mit einem Flam-
werfer Eisberge zum schmelzen
ien, um den Wasserpegel zu
jhen und damit lastigen Insekten
Strich durch die Rechnung zu
Ein anderes Mal gilt es,
ulkan zum Ausbruch zu brin-
it der Lava kénnen und wol-
die rebellischen Chitin-Krie=
nicht anfreunden. Wer von
nNGtiger Denkarbeit partout nichts
der darf gerne Rambo-like durch
Gegend toben, die Rétsel kénnen

st werden, miussen aber nicht.

P in ;former
V2000 fiir das Nintendo 647 Wir fragten Mastermind
David Braben nach dieser Maglichkeit Allerdings
erklarte uns Braben, daf das Risiko mit einem Modulitel
finanziell baden zu gehen. recht grofl ist. Zudem halt man
bei Nintendo nicht viel von Konvertierungen, die direkt
von einer Konkurrenzplattform stammen. .Es ist fiir
jeden Beteiligten ein gewagtes Unterfangen. nicht unbe-
dingt wegen Problemen mit der Modultechnik. sondern
vielmehr aufgrund der Tatsache. dafi das N64 sehr hohe
Investitionen verlangt. Jedes Modul kostet ein Stange
Geld und dazu kommt noch der kleinere Absatzmarkt.
Eigentlich wollten wir schon in den erfolgreichen 16-Bit
Leiten ein neues Virus verdffentlichen. Aber damals ver-
traten Nintendo und auch Sega die Meinung, dafi man
neue Spielkonzepte brauchte - von Umsetzungen erfolg-
reicher Homecomputer-Titel hielt man nicht viel.”

QLA A A =
Diesen Grafikstil kennen Amiga-Besitzer vom
in einem Speziallevel auf

Alternativ auch mit
Tiefgang erhdiltiich
V2000 gibt dem Spieler erstaun-
lich viel Entscheidungsfreiheiten. Wie
schon erwshnt, steht fast das ganze
Spiel unter dem Motto ,Ganz wie
man will. Zwar werden sdmtliche
Geheimverbindungen zwischen den
Welten sogar durch akustische Hin-
weise angekindigt, nutzen muR man
diese freundliche Hilfe aber keines-

falls. Lediglich zum Aufstocken der

zahlreichen Extrawaffen sollte man
sich nicht scheuen, nochmals in
schon gesauberte Level zurtickzukeh-
ren. Erst mit den richtigen Items laRt
sich dann durchschlagskréftigeres
Waffenarsenal fin Taktiker sam-
meln zudem hilflos umher stapfende
Menschlein ein und verfrachten sie in

L nahe gelegene Fabriken, um sie dort
tkaltherzig zu versklaven. Trotz allen
M\iderwillens (oder sind die kleinen

Lebewesen vielleicht doch fir ihre
Sftng dankbar?) entwickeln sie mit
teinten Kraften schon bald hilfrei-

Waffenupgrades. Im Laufe des
wachsen die Verteidigungs-
hkeiten somit immens: grofe
ne Flammenwerfer, verschie-

n, Raketen in a

o

L
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Abgefahren: Die Farbverléufe nehmen in einigen

Leveln seltsame Ziige an

. In der PlayStation-Fassung
Hommage an den Klassiker

uletzt ein gemeiner Fangstrahl
dem man von sémtlichen Geg-
nern Besitz ergreifen kann und auf
diese Weise je nach Vorliebe als Kafer
oder Drachenvogel die weitrdumigen
Areale erkundet - manche Items kann
man sich nur auf diesem Wege ein-
verleiben. Allerdings ist der Rollen-
tausch auch mit einem Risiko ver-
bunden: Wéhrend man sich im frem-
den Korper auf Erkundungstour befin-
det, besteht permanent die Gefahr,
dal der wartende Gleiter inzwischen
von anderen Bosewichtern nach und
nach auseinandergenommen wird.

Schwierigkeitsgrad
2000

So schén die ganzen taktischen
Méglichkeiten auch klingen, spéte-
stens ab der zehnten Spielstufe ver-
liert man tber kurz oder lang die
Kontrolle tber das
Geschehen. Erst die Menschen in die
Fabrik und dann auf

Horden an zerstorungswiitigen Al
ens? Im Zusammenspiel mit del
zZumindest  gewdhnungsbedi

g und einem oftm

* hoffnungsvoll

vielschichtige §

Virussuche |
gehen? Oder doch gleich mit voller §
Breitseite auf in den Kampf gegen die

& £
Einige Bewohner haben Ewoks-ahnliche
Kolonien geschaffen

beginnende  Spie
schnell zum Frusterlebnis und das
Dual Shock-Pad vibriert haufiger, als
einem das lieb sein kénnte.

V2000 ist eines der Produkte,
die sowohl hinsichtlich der Licht-
als auch Schattenseiten ins
Extreme rutschen. Die zahlrei
chen Taktikfinessen erlauben
ausgekliigelte Mandver unt
kurzweilige Spielereien, der H
tik-Faktor in spateren Welk
fithrt aber leider im Zusamn
spiel mit der duBerst spat
bauenden Grafik zu unnot
Argernissen. Eine Empfeh!
sprechen wir deshalb primér
Liebhaber des nostalgischen W
gédngers aus, andere Kaufinte
senten sollten aufgrund des
schen Schwierigkeitsgre
mdglichst probespielen

UVOINO
GRAFIR ...coiiineadinninad
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v Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...

... Virus (auf dem Amiga) machtet!
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‘ L Warum ziehen sie ihrem
oder dem Schiri nicht ab und an m
ihrem Schlager einen Scheitel ode

Gegenspielers aus der Rolle? Entwick-
lerteam Smart Dog versucht, etwas
Leben in die weile Eindde zu brin-
gen und l&Rt die Spieler bei All Star
Tennis ‘99 Special Moves vollfiihren
oder Bomben auf des Gegners Feld
werfen. Ansonsten bleibt alles wie
von anderen Produkten gewohnt:
eine  Handvoll bekannter (Jana
Novotna, Michael Chang u.a.) sowie
der Fantasie entsprungener Spitzen-
spieler stehen fiir so exotische Veran-
staltungen wie Smash Tennis, Arcade
oder Bomb Tennis zur Auswahl.
Smash Tennis ist im Grunde genom-
men ein verkappter Exhibition-Mode,
zudem kann man an einem fiktiven
Turnier teilnehmen. Im Doppel tritt
man (brigens mittels Vier-Spieler-
Adapter auch mit vier menschlichen
Teilnehmern an. Der Arcade-Modus
setzt Euch nach und nach die stérk-
sten Spieler entgegen, wobei es dank
des nicht einstellbaren Schwierig-
keitsgrades wohl eine ganze Weile
dauern wird, bis man sich an die
Weltspitze vorgearbeitet hat. Das
Schlagrepertoire erschopft sich in
Grundschlag, Top Spin, Stop-Ball und
Lob sowie Uberkopfball, Becker-
Hecht oder Aufschlag. Die optimale
Position zum Ball empfiehlt sich sehr,
denn sonst stoppt |hr den gelben Filz
einfach nur mit dem Knie. Hinzu
kommen die eingangs erwahnten
Special Moves, die mit einer etwas
unhandlichen Tastenkombination
ausgelost werden und nach unserer

in;formepr

Haltet die Richtungstaste lange gedriickt, am besten noch
bevor Ihr einen Ball mit dem Schlager erwischt So kiinnt
Ihr ziemlich Gberraschend in die Ecken schlagen und
Druck ausiiben. Ahnliches gilt fiir den Aufschlag. Stellt
Euch ganz an die Ecke und haltet die Richtungstaste die

ganze Zeit gedriickt. Nun kénnt Ihr einen Power-Auf-
schlag machen.

fallen durch gewalttatiges Foulen des 4

cie00. Ao T

Ve

Fan soviel Spaft wie ein ziinftiger BanderriR
Erfahrung nur sehr schwer zu timen
sind. Hier zeigt sich einer der Haupt-
kritkpunkte, man kann die Super-
schlage nicht abstellen und wird des-
halb regelmé&Big durch den Compu-
tergegnern mit diesen ,Unhaltbaren”
konfrontiert. Die Fahigkeit, diese
Moves anzubringen, eréffnet sich nur,
nachdem man ein paar gegliickte
Ballwechsel vollfithrt hat. Ein abstrak-
tes Symbol signalisiert Euch die

b Bereitschaft zu einem normalen bzw.
teinem  individuellen Special Move.

Wer es noch ein bifchen chaotischer
braucht, wahlt Bomb Tennis. Die auf-
springenden Bélle hinterlassen auf
dem Boden eine zur Detonation

] ¥ In Wimbledon stimmt sogar der Dresscoder der
g Spieler und Balljungs

]
0
- pd=" hs
In Australien spielt man auf Marmor. Ein ekel-
haft schneller und rutschiger Belag

bereite Bombe, die nach wenigen

Sekunden explodiert und tunlichst
nicht bertihrt werden sollte.

SpaB mit Grenzen

Was sich hier teilweise ganz unter-
haltsam liest, macht insgesamt kaum
Spal. Die Steuerung erlaubt nur mit
Abstrichen druckvolles und exakt zu
kontrollierendes Spiel, zudem wird es
enorm Gde, wenn man beim Netzan-
griff einen Netzroller nach dem ande-
ren produzieren kann, und so jeden
Gegner sehr alt aussehen IaRt. Die
Special Moves sind eine haRliche
Komponente, die man selbst nur
schwer beherrscht, der Computer

ISSUE 34
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> spielerprofil

Geeignet fiir Tennisfanatiker mit Vier-Spieler-Adapter
und drei Freunden. da All Star Tennis ‘99 im Vier-Spieler-
Modus richtig Spall macht.

schwierigkeit

. Ohne .Schummelei” (Netzroller) sind die Computergeg-

ner kaum zu schlagen. Geiibte Videospiel-Tenniscracks
werden ob der hakeligen Steuerung kaum SpaB am Trai-
nieren haben (zumal es gar keinen Trainingsmodus gibt).

V¥ facts

Hersteller: ............ Ubi Soft
Entwickler: . ......... Smart Dog
Testmuster: ........... Ubi Soft
Veréffentllchung: ...... November

aber fehlerfrei anwendet. Ein banales

An- und Ausschalten der Specials zu

| vergessen, ist unter der Kategorie

LAnfangerfehler” einzustufen.
Betrachtet man zudem die Aufbe-
reitung des Tennissports, so wirkt All
Star Tennis ‘99 ohne Saison-Modus,
Weltrangliste oder realistische Schau-
plitze seltsam steril und antiquiert.

I Man muB auf die starke Konkurrenz

aus dem Hause Codemasters verwei-
sen, die All Star Tennis ‘99 seine
Uberflissigkeit deutlich vor Augen

§ halt. Da reifen auch die recht gute

Grafk und die teilweise witzigen
Soundeffekte das Ruder nicht mehr
entscheidend herum.

Der lobenswerte Ansatz,
etwas Farbe in die Tennisland-
schaft zu bringen, muB zwar
| honoriert werden, bei der Umset-

| zung hapert es aber leider an
| allen Ecken und Enden. Selbst als

Alternative zu Pete Sampras
kann man All Star Tennis ‘99 nie-
manden ans Herz legen, die
Spielbarkeit ist dazu einfach zu
wenig im Durchschnittsbereich.

10
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Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihp ...
... Sampras Extreme Tennis (PS. FG 9/96)
mochtet!
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Enge Kurven sind nur mit dem entsprechenden Kadrpereinsatz zu
1 bewiltigen

1 ' Andreas Binzenhefer - Phiinp Noack ®
Der Sommer, der dieses Jahr iro-
nischerweise an einem Sonntag statt-
fand, ist Leid
Motorradfahrer schon wieder vorbei.
Bei Electronic Arts ist man sich dieser
Tatsache anscheinend bewuft und
versucht, die Motorradgemeinde mit
einem neuen Rennspiel tiber den viel
zu langen Winter hinwegzutrdsten.
Moto Racer 2 spricht dabei sowohl
hartgesottene
Geschwindigkeitsfreaks als auch rein-
rassige Moto-Crossler an. Insgesamt

zum aller

stehen 16 Motorrdder zur Verfiigung,
die
Hochstgeschwindigkeit, Bremsen und

sich in  Beschleunigung,

Die Asphalt-Strecken zeichnen sich hauptsach-

Bodenhaftung voneinander unter- :
lich durch langgezogene Kurven aus

. scheiden. Um

sich an das

> spielerprofil

Hauptsdchlich geeignet fiir motorradbegeisterte

* Videospieler. die das schnelle Spiel fiir zwischendurch

| suchen. Rennspiel-Fans kommen natiirlich auch auf ihre
Kosten.

> schwierigkeit

(Einstellbar) Auf Easy und Arcade sollten selbst ungeiib-

" te Ensteiger eine faire Chance haben, wahrend auf

Schwer und Simulation selbst erfahrene Spieler eine

| gewisse Ubung bendtigen werden. Mit einem analogen
Controller wird die Sache natiirlich um einiges leichter.

V¥V facts

e A e o e s i 1-2
Vel e s 40 Strecken

J

; i'.\.

Fahrverhalten zu gewéhnen, kann
man alle 40 Strecken im Practice-

Modus austesten. Anfangs stehen

............... dem Spieler drei Weltmeisterschaften
....... Electronic Arts zur Verflgung. Die Superbike-
Entwickler: ........... ....DSI @ \\eltmeisterschaft setzt sich

Testmuster: ...... Electronic Arts

ausschlieBlich aus Asphaltstrecken
Die Moto-X-
Weltmeisterschaft ist das entspre-

zusammen.
chende Aquivalent fir Moto-Crossler,
und der Dual-Sport-Championship
beinhaltet je vier StraRenrennen und
vier Sandstrecken. Gewinnt man alle

& 'l

L
b letztendlich  an

4 £ - - o
Der Zwei-Spieler-Modus kann sowohl vertikal 4 Der Editor eignet sich leider nur zum
; als auch horizontal ausgetragen werden Verandern bereits vorhandener Strecken

drei Herausforderungen, darf man
dem Ultimate-
Championship Die
Steuerung gestaltet sich wie schon
beim Vorgdnger recht einfach: eine
Taste zum Beschleunigen, eine Taste

teilnehmen.

zum Bremsen und ein zusétzlicher
Knopf, um das Vorderrad des
Motorrads in die Luft zu reiRen und

i somit ordentlich zu beschleunigen
L bzw. Stunts in der Luft zu vollftihren.

Am besten lassen sich die Bikes

b natlirlich mit analogen Controllern

durch die Kurven jagen. Wéhrend

£ man auf Arcade noch beinahe jede

Strecke mit Viollgas bewaltigen kann,
da der Kontakt mit Leitplanken ledig-

@ lich einen Ceschwindigkeitsverlust
b zur

Folge hat, muf man im
Simulations-Modus &fter einmal auf
die Bremse zuriickgreifen, da der
der kleinsten

Fahrer schon bei

Berthrung absteigt.

Der Editor

Damit Moto Racer 2 nicht allzu

war

schnell an Motivation verliert, hat EA
eine Art Streckeneditor mit auf die CD
gebrannt.
Wetterkonditionen

lassen sich die
der
Strecken verdndern und die Art des
Rennens festlegen. Die Hauptarbeit
besteht jedoch darin, das Gefélle der
einzelnen Abschnitte zu bestimmen.
Etwas unbegreiflich ist dabei jedoch,
warum man lediglich die 40 vorgege-
ben Strecken in oben erwdhnten
Punkten verdndern darf, aber keine
neuen Strecken erzeugen kann. Dafir

Hier
einzelnen
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b und der Wah! zwischen Arcade und

kann m 1
Lieblingsstrecken immerhin eine eige-
ne Custom-Meisterschaft basteln, die
man dann sogar zu zweit bestreiten
kann. Der Zwei-Spieler-Modus wird je
nach Lust und Laune horizontal oder
ausgetragen.
Leistungsunterschied zwischen zweis 4
verschieden starken Spielern auszu- & ¥
gleichen, kann man den langsameren 't 44
Spieler mit einem unsichtbaren Turbo s
ausstatten und somit spannende“‘
Rennen gewahrleisten.
Computergegner
Splitscreen-Modus zwar pausieren,
daftir darf sich der menschliche
Spieler weiterhin an grafischen Details

vertikal Um  den

muissen im

I

wie Blendeffekten erfreuen. I

Wann wird's mal
wieder richtig Sommer!

Motorradfahrer kénnen getrost auf-
atmen, Moto Racer 2 ist logischenwel-

se kein Ersatz beim Warten auf den

nachsten richtigen Sommer, hilft abers
dennoch, den Schmerz zu Iindern."_“
Dank der drei Schwierigkeitsstufen'

y Simulation sollten auch ungelbte
_ Spieler einen schnellen Einstieg fin-
L den. Die Steuerung ist zwar nicht gera-
de spektakular, reicht aber locker aus,
im das Gefuhl zu erlangen, diek
Maschine voll im Griff zu haben. Dank

GRAFIR . ..ooiheiainisvainas
sounbd .....
GAMEPLAY ..

Dieses Spiel wird Euch

gefallen, wenn lhr ...

... Road Rash 3D (PSX, FG 7/98) oder Jeremy Mc
Grath Supercross 98 (PSX. FG 7/98) mochtet!



iel Johannes - Fabian Dihla

U it ISt bestens bekannt
“daftr, atmospharische Spiele zu pro-
duzieren. Wéhrend die Rollenspieltitel
in der Vergangenheit jedoch weitge-
hend comic-maBig und gewaltlos
angelegt waren, richtet sich Parasite
Eve eindeutig an ein é&lteres Publi-
kum.

Das  unheilvolle  Abenteuer
beginnt am Heiligabend in Manhat-
tan, New York. In der Camegie Hall
wird eine neue Oper aufgefiihrt.
Unmengen von Menschen drangen
sich um die besten Platze, darunter

...doch schon bald terrorisiert se aI
> spieler'pl‘ufil Eve die Stadt

Wer es gruselig und spannend mag und sich an einem
leichten Rollenspiettouch nicht stirt, darf bedenkenlos
ugreifen.

auch Jungpolizistin Aya Brea. Schan
tnach kurzer Zeit darf dann der Star
des Abends, die bezaubernde Melis-
bsa Pearce, das Publikum von der
t Schonheit inrer Stimme Gberzeugen.
1 Zur  todlichen  Uberraschung = aller
Anwesenden verursacht der Gesang
jedoch eine spontane Selbstentzlin-
b dung samtlicher Zuschauer sowie
Darsteller, die danach verstandlicher-
| weise einen ziemlich gerosteten Ein-
druck machen. Nur zwei Personen

> schwierigkeit

Schwierig ist Parasite Eve wirklich nicht, da man eigent-
lich immer geniigend Heilmittel dabei hat und zudem
noch durch Zauberspriiche seine Energie auffrischen
kann. Zusammen mit den vielen Speichermoglichkeiten
also kein grofies Problem.

V¥ facts

: . . . .Horror-Action-Adventure bleiben verschont: Melissa Pearce
Hersteller: .......... SquareSoft B <elbst, die sich von nun an Eve nennt,
--------- und Aya, deren Part der Spieler (iber-

nimmt. Nattrlich versucht Detective
Brea, obwohl nicht im Dienst, sofort,
E die feurige Hauptdarstellerin zu stel-

len, was ihr aber nicht gelingt. Eve

: tkann fliehen und in Ruhe die Zer-
0 storung der gesamten Menschheit
s planen, wahrend Aya sich wundert,

warum sie nicht in Flammen aufge-

Fahigkeit hat, Menschen durch ,Fermn-
ziindung” einfach zu verbrennen,
wird im Laufe des Spiels erklart und
soll an dieser Stelle noch nicht verra-
ten werden.

Made by Squapcom!
Schon nach kurzer Zeit wird klar,
wie der Hase lduft. Die Entwickler von
Square haben scheinbar fleifig Resi-
dent Evil gespielt und anschlieRend
versucht, ein ghnliches Spiel mit Rol-
lenspiel-Touch auf die Beine zu stel-
len. Die gesamte Spielumgebung
prasentiert sich, wie bei dem genann-
ten Zombie-Adventure in schinster,
detaillierter Rendergrafik. Der groRte
Unterschied aber, der sofort auffallt,
ist das vollstindige Fehlen einer

Der Zahnarzt empfiehlt: Dreimal taglich putzen, um die Bildung von zahfliissigem
Schleim zu verhindern

Der sehr deutsch aussehende Dr. Hans Klamp sp entscheidendere Rolle,
L als er zugibt -

gangen ist. Woher Eve tiberhaupt die

Sprachausgabe. Wie bei Squares Rol-
lenspielen klickt man sich stattdessen
durch ellenlange Textdialoge. Hat
man sich erst einmal mit dieser Tat-
sache abgefunden, offenbart sich
einem ein duBerst atmospharisches
Horror-Adventure mit feinsten FMVs,
die, zumindest vom Umfang her,
Capcoms Titel weit Uberlegen sind,
aber auch qualitativ keine Wiinsche
offen lassen. AuRerdem wird, wie es
fir solch ein Spiel auch unbedingt
notwendig ist, eine sehr interessante
Story erzahlt. So erféhrt z.B. Aya durch
standig wiederkehrende Flashbacks,
warum sie als einzige gegen Eves
Angriffe immun ist. Soweit &hneln
sich Parasite Eve und Resident Evil
noch ziemlich stark, jedoch 4Bt sich
spétestens anhand des Kampfsy-
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stems deutlich Squares Handschrift
erkennen. Begegnet man einem
Monster, werden eine zuséatzliche
Energieanzeige in Form der altbe-
kannten Hit Points sowie eine Art
Magieleiste (Parasite Energy) einge-
blendet. Zwar erscheint das Benutzen
von Zauberspriichen im Zusammen-
hang mit der realistischen Umgebung
recht ungewdhnlich, wird hier aber
dadurch erklart, dall Aya sich, durch
die ihr innewohnende Parasiten-
Energie, von normalen Menschen
erheblich unterscheidet und deshalb
eben auch zaubern kann. Trotz des
RPG-maBigen Aussehens gestalten
sich Auseinandersetzungen mit Fein-
den dennoch nicht rundenweise,
sondern in Echtzeit. Im Kampf steigt
die Angriffsleiste der Heldin langsam
- ist sie voll, darf innerhalb eines
bestimmten Radius, der durch eine
Art Gitternetz angezeigt wird, ange-
griffen werden. Befindet sich ein Geg-
ner aulerhalb des zuldssigen Radius,
kann dieser nicht getroffen werden.
Dies hort sich zwar recht kompliziert
an, ist es aber keinesfalls, da sich Aya
wahrend eines Kampfes jederzeit
beliebig in irgendeine Richtung steu-
ern laft, wodurch auch Feindesangrif-
fen ausgewichen werden kann. Sehr
|oblich ist dabei auch die Tatsa-

che, dal} man dem Geg-
ner je nach Entfernung
unterschiedlich viel Ener-
gie abziehen kann. Nach
einem Sieg wird eine
gewisse Anzahl an Bonus
Points  gutgeschrieben, die
dann beliebig auf die Ausri-
stung verteilt werden durfen,
um diese zu verstarken. Mit
jeweils 100 BPs a3t sich so
zB. die Angriffskraft einer
Waffe, die Stirke einer Weste oder
die Menge an tragbaren ltems um
einen Punkt erthéhen. Zu Ayas Stan-

Gefdhrlich: Im Museum sind samtliche
prahistorischen Tiere zum Leben erwacht

-
Daniel: Ben, afe yo

Geschafft! Detective Daniels Sohn
ist gereftet!

prasentiert sich sehr detaill
atmospharisch

dardbewaffnung zahlt neben einem
Schlagstock eine Pistole. Allerdings
finden sich im spéteren Spielverlauf
in Kisten, neben nutzlichen Gegen-
standen wie z.B. Medizin, auch bes-
sere Waffen (Schrotflinte, Granaten-
werfer, etc.) sowie diverse Schutzwe-
sten. Im Police Department lassen
sich Waffen zudem noch regelmaRig

aufpowern, vorrausgesetzt,
man besitzt eine der raren

in;former

i

finden
fdenen man irgendjemand am ande-
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Hospital

Mod Permits des Police Chiefs oder
eine der Trading Cards, die der

b zustandige Polizist so gerne sammelt.

Derartig aufgertstet ist das ganze

b Spiel dann auch keine grole Schwie-

rigkeit, da man gentigend Heilmittel
findet und sich die Parasite Energy,
die zum Anwenden von (Heil-)Zau-
bern nétig ist, beim Kampfen lang-

I sam wieder auffullt. Die Story spielt

sich ausschlieRlich in Manhattan ab
und erstreckt sich zeitlich gesehen
Uber sechs Tage, in die das Spiel
unterteilt ist. Allerdings ist die Anzahl
der Tage nicht mit der Bezeichnung
Level gleichzusetzen, da man die
Locations (Police Department, Muse-
um, Hospital, Chinatown, etc.) teil-
weise mehrmals aufsuchen mul, um
Eve auf den Fersen zu bleiben. Auf
ein Farbband-Desaster wie in Resi-
dent Evil wurde gliicklicherweise ver-
zichtet. In schoner RegelmaRigkeit
sich Telefonapparate, an

Das innovative Kampfsystem: Kerberos greift mit einem Energiestrahl an, wéhrend
der Spieler versucht, mit Aya auszuweichen

en Ende mit seinen Spielstanden
zuquatscht. Uber fehlende Speicher-
moglichkeiten braucht man sich also
fkeine Sorgen zu machen.

Akustisch fantastisch!

Parasite Eve begeistert' einen
lebenso wie Final Fantasy oder Resi-
fdent Evil von Anfang an. Schon die
Eingangssequenz in der Oper, in der
das gesamte Publikum ob des wun-
iderschonen (Pseudo-)Gesangs von

Nach dem Abspann von Parasite
Eve hat man die Maglichkeit,
nochmals zu speichern. um
anschlieend das sog. Ex-Game
zu spielen. Hier darf ua. das
TTstickige Chrysler-Building mit
seinen vielen Secrets erforscht
werden. Um hinter wirklich alle
Geheimnisse im Spiel zu kom-
men. empfehlen wir den
Parasite Eve Strategy Guide™ von Brady Games (u.a.
erhiltlich bei Galaxy in Miinchen, Tel.: 089/ 775003 zum
Preis von 39.95 DM). Der 226seitige. durchgehend farbi-
ge Walzer bietet komplette Levelkarten, Boflstrategien,
viele llustrationen und [afit keine Frage offen.

“Eve Im wahrsten Sinne des Wortes
. Feuer fangt, zerschlagt alle Zweifel -

soliten sie jemals existiert haben. Die
aulerordentlich atmosphérische

i Musikuntermalung sorgt fir eine

dem Spiel entsprechende Stimmung
und paRt hervorragend zu dem

b diisteren Crafikstil. Ein Deutschland-

Die verschiedenen Locations von Manhattan 1
werden auf einer Ubersichtskarte angezeigt 4

release ist leider nicht geplant.

Mit Parasite Eve erwirbt der
Horror-Adventure-Freund ein
solides Stiick Software, das auf
beinahe jeder Ebene iiberzeugen
kann. DaB alleine der Name
Square fiir Qualitat spricht, diirf-
te weithin bekannt sein. Bei aller
Euphorie darf aber nicht der
ziemlich lineare Spielablauf
unerwdhnt bleiben, den man
ruhig etwas abwechslungsrei-
cher héatte gestalten kdnnen. So
lauft man eigentlich nur von
Schauplatz zu  Schauplatz,
erforscht das Gebiet und besiegt
den dazugehdrigen Endboss.
Zudem féllt das zwei CDs umfas-
sende Spiel mit ca. 10 Stunden
Spielzeit recht kurz aus. Trotz-
dem kann Parasite Eve abgehar-
teten Gemiitern absolut empfoh-
len werden.

GRAFIR ..

sounb ....
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euc
gefallen, wenn Ihr ...
.. Resident Evil (PSX. FG 6/96) mochtet!




knallen, Musik
Korken .-

Menschen trin-
ken alkoholische Spaligetrénke und faseln sich um
Kopf und Kragen, ja, so in etwa stellt man sich
wohl eine Feier zum dreijahrigen Bestehen der
Fun Generation vor. Und man hat recht. Trotzdem
wollen wir nicht nur an uns denken, sondem vor
allem an Euch.

Wir haben eines der gréRten Gewinnspiele der
deutschen Videospielmagazin-Geschichte auf die
Beine gestellt und versucht, méglichst viele Einzel-
preise fir Euch an Land zu ziehen, um Eure
Gewinnchancen zu erhéhen.

DIE REGELN SIND EINFACH:

Fullt den Fragebogen auf Seite 100 komplett
aus und schickt ihn als Original (!!) an unten-
stehende Adresse:

Kopien werden nicht gewertet, damit aus-
schlieRlich unsere Leser an diesem Gewinnspiel
teilnehmen kénnen, und nicht wieder flnfzig
Kopien eines einzelnen Teilnehmers ins Haus
geflattert kommen.

Fun Generation,
Stichwort: ,3 Jahre Fun Generation”
Max-Planck-Str. 13
97204 Hochberg

AFLASH

Von den Schummelkdnigen Dataflash wurde eine ganze Palette Prei-
se-in den Topf geworfen. Viermal kannt Ihr den
Powerflash-Adapter abgreifen, der GameBoy-
Spiele auf der PlayStation abspielt. Hinzu kom-
men je zwei Gamebuster fiir PlayStation und
Nintendo 64. Den Equalizer haben wir in dieser
Ausgabe vorgestellt und fiir gut befunden -
immerhin fiinfmal kénnt Ihr das Cheatgerat
~ gewinnen. Last but not least gibt es noch zehn (1)
| Pawer RAM 4MB-Erweiterungen fiir Euer Ninten-
tlo 64 und viermal die Cheat Factory 99. Aber Vor-
sicht: Nicht mehr als eine Erweiterung gleichzeitig
einstecken!

ACCLAIM

Von Acclaim Entertainment haben
wir die Preise gleich kistenweise
bekommen. Unter anderem in-der
Pipeline: ~ Je  fiinf  schicke
Sportjacken und Iggy's Reckin’
Balls T-Shirts. An Software gibt es
je fiinfmal Batman & Rohin (PS).
WWF Warzone (PS). Forsaken (PS)
und Turok (Né4).

©  PAL VERSIO!

Ganz was anderes! Von Activision gibt es fol-

gende Preise’ zu gewinnen: Zwei Bruce

Willis/Apocalypse-Pappaufsteller, die jedem

Zimmer zu einem vdllig neuen Look verhelfen %

diirften. Auferdem gibt es 2x den Apocalypse )

Emergency-Pack! Der brisante Inhalt: Ein % Die

Schnapsglas, Zigaretten samt Streichhil- « Rennspielprofis haben tief in ihre

zern und ein Kondom, ganz nach % Schatzkiste gegriffen. An hochklassiger Software

dem Motto ,Was man vor der % stehen folgende Spiele bereit: 2x Colin McRae Rally (PS), 2x

Apocalypse noch tun soll- QQ Micro Machines V3 (PS) und 2x TOCA Platinum (PS). Dazu gibt's

te” jede Menge hiibsches Merchandise: je fiinf Colin McRae-T-Shirts,

Q Schliisselanhanger und Caps zum Rallyespiel des Jahres. Auflerdem gibt es

@ noch eine hochwertige Colin McRae-Armbanduhr zu gewinnen.

A Loes uus v 0l

TOURING CRR-

champlonship
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Nicht schlecht, Herr Specht: Von Infogrames gibt es je 3x
Rushdown fiir die PlayStation - und.dies sogar inklusive
passendem Rucksack von Pansport. Auch sehr gut: 3 Pla-

tinum-Versionen-von V-Rally (jetzt mit Dual Shock!) samt
passender Uhr.

NINTENDO,

N64-Freunde diirfen sich freuen: Konami spendiert zahlreiche Hits aus dem aktuellen
Software-Lineup. So gibt es 3x automohili Lamborghini (N64), das geniale WCW vs
NWO (N64) und den FuBiball-Megahit International Superstar Soccer 98 (Né4). Play-
Station-Besitzer kinnen 20x Wreckin’ Crew, 5x das Adventure Azure Dreams und fiinf
Resident Evil-Pads gewinnen.

Aus GroBostheim gibt's gewohnt gute Preise: 3x verlosen wir eine Nintendo 64-Konsole. An Software stehen
folgende Titel zur Verfiigung: Der geniale Future-Racer F-Zero X, das winterliche Snowhoard-Spektakel 1080°
Snowhoarding und F-1 World Grand Prix, das perfekte Rennspiel fiir alle Formel 1-Fans.

Das phanomenale 3 Jahre

LOGIC3"

Der Zubehdrhersteller Logic 3 stiftet drei PlayStation Space Stations. Mit dem form-
schdnen Plastikkasten kinntIhr eine PlayStation inklusive Controller elegant verstau-
en sowie acht Spiele archivieren. Auierdem kinnt Ihr noch dreimal das TopDrive Pro
Wheel gewinnen. Das hochwertige Lenkrad mit Anschliissen fiir N64, PlayStation und
Saturn ist hervorragend verarbeitet und hat Pedale, Gangschaltung sowie eine LCD-
Anzeige.

&
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PSYGNOSIS TAKE 2

Auchnicht schlecht: Von Psygnosis gibit es 10x das brandaktuelle Formel 1'98 fiir die Unmengen an Software gibt es auch von Take 2: Je 5x darf man sich auf das fabelhafte
PlayStation. Ebenfalls 10x gibt es 0.0.T, das diistere Action-Adventure mit Top- JumpnRun Gex 3D - Return of the Gecko (PS). den heftigen Action-Shooter One (PS) und
wertung, zu gewinnen. die Fullball-Atternative Golden Goal (PS) freuen. AuBerdem verlost Take 2 zwei hippe DJ-

Bags mit Take 2-Logo.

Der Markfiihrer [dBt sich
nicht lumpen und verlost
gleich drei Dual . Shack-
PlayStations. Dazu gibt es
noch drei Dual Shock-Pads
und zehnmal die Priigel-
spiel-Referenz Tekken 3.

UBI SOFT

Besonders exklusiv UBI Soft verlost ein gebrushtes Nintendo 64 im Buck Bumble-
Look - natiirlich inklusive dem passenden Spiel. Dazu kann man die Abenteuer der
wilden Biene noch fiinfmal abstauben, ebenso oft gibt es auch David Brabens Klassi-
ker-Remake V2000 (PS) und Shadow Gunner (PS) zu gewinnen.

PlayS tation..



D bis 15 Jahre
[] 21-25 Jahre

] 16-20 Jahre
[] atter als 25

3rfﬁgbares Geld pro Monat:

O bis 500 Mark
bis 2000 Mark
[] bis 5000 Mark

4bling5genre:

[] bis 1000 Mark
] bis 3000 Mark
[] uber 5000 Mark

Jiinp n aun Adventu~re Ich winsche mir mehr Interviews und
et o RANESHIE Hintergrundberichte [ ]
Strategie Beat'em Up "g i ) =
Rollenspiel sonstige, namlich Ich winsche mir gréRere Testberichte

5ushalt:

Videorecorder Dolby Surround
PC & D Internet DVD Player

aelche Videospielsysteme besitzt Du selbst? Welche planst Du Dir in
a

chster Zeit zu kaufen?

l oerte die Rubriken der Fun Generation (Note 1-6)

(1=sehr Gut - 6=sehr Schlecht)

Das Layout gefallt mir
Das Layout sollte weniger bunt sein
Das Layout sollte noch aufwendiger sein
Die Ausgewogenheit der Themen sagt mir zu
Ich wiinsche mir grofiere Artikel Uber Top-Themen
Ich winsche mir kleinere Tests zu
mittelmaRigen oder schlechten Spielen

Ich winsche mir eine erweiterte Backstage
Ich wiinsche mir eine verkurzte Backstage
Ich wiinsche mir erweiterte Software News
Ich winsche mir klrzere Software News
Ich wiinsche mir, daB "Wir Gber uns" abgeschafft wird
Ich winsche mir, daf® der Nippon Corner
abgeschafft wird
Ich wiinsche mir eine erweiterte First Aid
Ich wiinsche mir eine kiirzere First Aid
Ich wiinsche mir Berichte Uber Musik, Kino, Lifestyle

besitze ich kaufen will Poster, Aufkleber usw. sind fir mich ein Grund,
PlayStation [ die Fun Generation zu kaufen
Nintendo 64 [ [ Anzeigen geben mir wichtige Informationen
Sega Dreamcast [] 0J zum Kauf von Hard- und Software
Color Game Boy :] D

Héndleranzeigen geben mir den optimalen Preisliberblick

Ich wirde folgendes verandern:

L manntich O weiblich Editorial Ll Backstage [
Specials D Messeberichte |:|

D Schiler D Student/in Previews |:| Tests [:l
Angestellt Selbstandig Wir Giber uns Ol Feedback L]
Nippon Corner D Tips & Tricks E]

OOOOOOcs

L]

Ll
0
U
[
|
0
0

l 15 gefallt Dir an Fun Generation, was wiirdest Du besser machen?

=
e
=

00 0 0000 OOO00O000 OOOo0O0cs

7elche anderen Zeitschriften liest Du regelmafiig?

Maniac

Video Games

Next Level
PlayStation Magazin
PlayStation Games
World of PlayStation

Next Level

Mega Fun

Bravo Screenfun
playPlayStation
PlayStation Zone
N Zone

1 2Iele Personen aufer Dir lesen Dein Exemplar von
GENERATION noch?

l 3melst Du die Ausgaben?

D Ja, ich mochte auch weiterhin mit Euch in Kontakt bleiben und
interessante Aktionen kennenlernen. Ich bin damit einverstanden,
daf® Ihr bis auf Widerruf meine Daten in Eurem Computer
speichert und sie gegebenenfalls fiir Informations- und Werbe-
aktionen einsetzt.

I
N

Total ! Fun Vision

sonstige, namlich

ja D neinD

8as schatzt Du an anderen Magazinen?

ge beziehst Du Fun Generation?

Ich bin Abonnent
Ich kaufe Fun Generation regelmasig
Ich kaufe Fun Generation unregelmagig

l 0 wurdest Du auf Fun Generation aufmerksam?

L] Nein, will ich nicht!

L0

Name, Vorname

Die Themen auf dem Cover haben mich interessiert B StrafRe

Das Titelbild hat mich neugierig gemacht D

Die Themen, auf die ich beim Durchblattern aufmerksam

wurde, haben mich interessiert I:] PLZ, Wohnort

Datum, Unterschrift
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FEEDBACK 101

Hi Fun Generation-
Team, (..) Zwei allge-
meine Kritikkpunkte an
Eurem Magazin gibt es
aber doch:
1) Es ist zwar loblich und ich finde es
gut, wenn |hr ab und zu ein Poster
dem Heft beilegt, aber was bringt es
mir, wenn das gleiche Motiv schon
Monate vorher in einer anderen Zeit-
schrift erschienen ist?
2) Im Test von F-Zero X ist auRer der
Tatsache mit der Musik kein Kri-
tikpunkt zu lesen. Ich kann zwar nur
von den anderen Zeitschriften ausge-
hen, da ich das Spiel selbst noch
nicht gespielt habe, aber ich kann mir
beim besten Willen nicht vorstellen,
daB aufer dem Sound nichts an dem
Spiel schlecht ist, zumal die ungefah-
re Mittelwertung der Konkurrenz
86% ist. Aulerdem meinten sie
noch, dal F-Zero X nicht so genial
wie erwartet ware.
Ansonsten bin ich mit Euren Wertun-
gen im GrofRen und Ganzen einver-
standen. Macht weiter so. Jonnie
Flemming

1) Hinsichtlich  der
Poster  gehen  wir
erstens nicht davon aus,
daB jeder Leser Monat
fir Monat jedes Video-
spielmagazin kauft. Zudem ist man
in der Motivwahl nicht ganz frei -
schlieBlich entstehen solche Son-
derbeilagen in Zusammenarbeit
mit der jeweiligen Firma.
2) Andere Zeitungen haben wir
noch nie als MaBstab genommen,
wenn es um Spieletests geht. Wir
behalten uns das Plaudern aus
dem Né&hkéstchen vor, jedoch nur
soviel: So mancher Mitbewerber ist
noch nicht einmal in der Lage,
friihe  Preview-Versionen eines
Spiels von einer Testversion zu
unterscheiden. Solange das Wort
JJest” zu lesen ist (auch wenn es
nur ein Versehen des Herstellers
ist), wird alles verwurstet. F-Zero X
hat in vielen Zeitschriften Wertun-
gen zwischen 85% und 90%
bekommen, wenn ich aber unsere
Wertung mit den Einschatzungen
der Kollegen vergleiche, die bspw.
alle Cups erspielt, alle Fahrer frei-
gespielt und auch sonst mehr als
nur einen Testnachmittag in einen
F-Zero X-Test investiert haben, lese
ich auch bei geringeren Wertungen
Argumentationsfolgen, die fiir eine

FUN GENERATION
- FEEDBACK -
Max-Planck-Str. 13

(D) 97204 Hochberg

ElektroPost: redaktion@fungeneration.com

subjektive Abwertung stichhaltig
erscheinen und nur nach einem
intensiven Testverfahren méglich
sind bzw. &dhnliche Euphorie in
Wertung und Text wie in der Fun
Generation 9/98. Was unsere
Bewertung angeht: F-Zero X mag
anfangs optisch etwas abstoRend
wirken, trotzdem verdient es auf-
grund der 30 Fahrer, die gleichzei-
tig den Bildschirm bevélkern, eine
extrem hohe Grafikwertung. In
puncto SpielspaR zeigt es den bis-
herigen  Future-Racer-Referenzen
wipEout 2097 und extreme-G ein-
deutig eine lange Nase. Hier sind
Streckendesign, Spielgeschwindig-
keit und Fahrverhalten offensicht-
lich Hand in Hand entwickelt wor-
den. Im F-Zero-Kontext ist es unse-
rer Meinung nach ein wiirdiger
Nachfolger des SNES-Spiels.

In Ausgabe 10/98 sind
mir einige Dinge aufge-
fallen, die ich so nicht
verstehe. Ware echt nett,
wenn |hr erklaren kénntet, was es
damit auf sich hat.
1) Die Screenshots sind von sehr
unterschiedlicher Qualitat. Besonders
bei Rival Schools und Ninja waren sie
etwas unscharf und ausgewaschen,
bei Assault und Victory Boxing 2 hin-
gegen duBerst gut? Woran liegt das?
2) Da Turck 2 ja in verschiedenen
Auflosungen spielbar ist, muB dies
doch auch differenziert bewertet wer-
den. Gibt es dann ein Rating fur Lo
Res und eins fur Hi Res?
3) Claubt Ihr, daR es noch sinnvoll ist,

weitere Deckelaufkleber fir die Play-
Station anzubieten? Inzwischen durf-
te doch auf manchen Konsolen
bereits eine zentimeterhohe Schicht
entstanden sein? Soviel von mir,
macht so weiter. Stefan Baumann,
Solingen

1) Die unterschiedliche
Qualitdét der Screen-
shots ist schnell erklart.
Wahrend der Produkti-
on der Ausgabe 10
haben wir unser System umge-
stellt. Einige Seiten waren aber
bereits fertig belichtet, weshalb wir
die Bilder nicht noch einmal
machen konnten. Ab dieser Ausga-
be werden aber alle Screenshots
besser aussehen; lediglich zwi-
schen PAL und NTSC wird es wei-
terhin einen Unterschied geben,
dies IRt sich aber technisch kaum
vermeiden. AuBerdem sind wir der
Meinung, daR bei den meisten
Spielen zumindest ein Shot gréRer
aufgezogen werden sollte, auch
wenn das etwas zu Lasten der
Bildbrillanz geht. Bilder in Brief-
markengréBe gibt's im Internet zur
Geniige, da wollen wir uns nicht
einreihen.
2) Wie Du vielleicht schon nachge-
lesen hast, haben wir fiir Turok 2:
Seeds of Evil nur ein Grafikrating
vergeben. Es ist schwer davon aus-
zugehen, daB sich jeder zu seinem
Turok-Modul auch eine Speicherer-
weiterung kaufen wird. AuRerdem,
denk doch mal an die PC-Spiele!
Wie sollte man bei den zahlreichen
Konfigurationsmdglichkeiten — auf

ein Rating kommen? Normalerwei-
se zieht man die bestmégliche
Konfiguration heran und bewertet
eben diese - so haben wir das bei
Turok 2 auch gemacht, und zukiinf-
tig werden wir diesem Prinzip die
Treue halten.

3) Schwer zu sagen. Wir gehen
aber mal davon aus, daR noch
nicht jeder seine PlayStation mit
Lara und Co. verziert hat. AuRer-
dem kann man die Aufkleber auch
sonstwohin kleben, als optische
Aufwertung fiir jede Zockerbude.

Hi Fun Generation, erst-
mal ein dickes Lob an
Euch, denn Eure Zeit-
schrift ist echt klasse.
Aber nun zu meinem
Anliegen. Ich bitte Euch, setzt nicht zu
viele Hoffnungen in den Dreamcast.
Es wird zwar viel Trubel drumherum
gemacht, (z.B. Segas Dreamcast ist
leistungsféhiger als jeder Pentium I1)
aber ich glaube nicht, daR das Teil
den Erwartungen gerecht wird. Ich
selber besitze ein Nintendo 64 und
bin sehr zufrieden damit. Allerdings
wird man manchmal neidisch auf die
riesige Spielepalette von der PlaySta-
tion. Und nun noch ein paar Fragen:
1) Wird Starcraft definitiv fiir das N64
erscheinen?

2) Wenn ja, wie groR wird das Modul
sein?

3) Stimmt es, daR Nintendo an
einem Geheimprojekt arbeitet?

4) Gibt es schon Hoffnung auf eine
Lightgun fiirs N64?

5) Lauft Turok 2 auch ohne die Spei-
chererweiterung?

Bis dann, Jan
Erpel@t-online.de>

<Willemsen-

Bis jetzt haben wir uns

doch recht neutral

gegeniiber dem Dre-

amcast gedulert. Im

Prinzip werden wir uns
aber auch nicht anders verhalten
als bei der Markteinfiihrung des
N64. Wenn die ersten Spiele sehr
gut sind, werden wir das auch
klipp und klar riiberbringen. Ob
man sich die Kiste deswegen
gleich kaufen muR, ist eine andere
Sache. Freaks haben sich ihren
Dreamcast schon lange vorbestellt,
der Rest sollte den ersten Schwung
an Software abwarten und dann
entscheiden. Aber mal ehrlich:



102 FEEDBACK

Wére eine 1:1-Umsetzung von
Sega Rally oder Virtua Fighter 3
nicht Grund genug, um sich von
den Qualititen der Hardware
tiberzeugen zu lassen?

Zu Deinen Fragen:

1) So wie's derzeit aussieht: Ja!
2) Das léRt sich wirklich noch
nicht sagen.

3) Klar! Allerdings 4Rt sich das
nicht auf ein einzelnes Projekt
beschrénken. Der N64-Nachfol-
ger ,Nintendo 2000” klingt durch-
aus interessant, aber auch Metro-
id 64 und Donkey Kong 64
gehdren zu den Uberraschungsfa-
voriten.

4) Geriichteweise soll Knife Edge
(vgl. SoftNews FG 9/98) Lightgun-
kompatibel sein. Allerdings
wurde dies noch nicht offiziell
bestdtigt. Nach den Desastern mit
dem Zapper (NES) und dem
Super Scope (Super NES) ist Nin-
tendo mit einer weiteren Light-
gun eher vorsichtig. Vielleicht
nimmt sich ein Third Party-Her-
steller der Sache an.

5) Problemlos. Allerdings nur in
Lo Res, sprich der gleichen Aufls-
sung wie Teil 1.

Liebe FG! Ich glaube, ich

muf Euch nicht sagen,

wie gut Euer Heft ist,

das durftet Ihr

selber wissen. Daher
komme ich gleich zu meinem Brief:
In Eurem Heft steht, dal Sony es bis
zum Jahresende schaffen will, die
Raubkopiererei in den Griff zu krie-
gen, dazu habe ich ein paar Fragen:
1) Ist es moglich, eine CD vor dem
Brennen zu schitzen, ohne neue
Hardware auf den Markt zu
schmeilRen?
2) Was ist einfacher: Software zu
entwickeln um die CDs zu schiitzen
oder
Software zu entwickeln, um diese
.Schutzsoftware” zu knacken?
3) Stimmt es, dal man bei den
neuen PlayStations beim Einlegen
einer gebrannten CD die Playstation
vollig zum Abstiirzen bringt und die

Reperatur feststellen kann, ob
gebrannte  Software  abgespielt
wurde?

4) Was kann ich machen, wenn
Resident Evil 3 rauskommt, um an
ein Review zu kommen? Kennt Ihr
passable Internetseiten daftir?

Das wars, pete <landgraf@spee-
dyengineering.com>

1) Nein, das ist derzeit
nur schwer maglich.
Lediglich mit Uberl&n-
gen (mehr als 650
MB) kann man einige
éltere CD-Brenner verwirren.
2) Das erstgenannte diirfte deut-
lich schwerer sein. Wir kénnen
uns nicht vorstellen, dal Sony
eine Softwarelsung anstrebt.
Vielmehr denken wir an Dongles
(spezielle Memory Cards), die
dem Spiel beigelegt werden. Das
Programm fragt vor dem Start ab,
ob ein solcher Dongle vorhanden
ist, ansonsten verweigert es sei-
nen Dienst. Ob diese Methode
allerdings in einem akzetablen
preislichen Rahmen bleibt, 14t
sich nur schwer beantworten.
3) Nein.
4) Keine Angst, iber den dritten
Teil von Resident Evil werden wir
ausfiihrlichst berichten. Beziiglich
der Internetseiten kénnen wir Dir
z.B. <www.psmonline.com> emp-
fehlen, dort ist man immer auf
dem neuesten Stand.

Hallo, erstmal ein Lob

fir Euch, damit Ihr nicht

meint, das ich nur am
meckern bin.

Also Ihr macht einfach
das beste Videogame-Mag weit und
breit. Das Layout ist super, und die
Tests und Berichte sind obersahnig,
Aber genug davon.

Meine Beschwerden:

1) lhr meint daB Ihr ein Multiformat
Magazin seid, schén und gut. Aber
offensichtlich habt Ihr das wohl
meistverkaufte Gerdt der Welt ein-
fach vergessen. Denn wiekann man
es sonst erklaren, daR Ihr keine
Game Boy-Spiele testet? Gerade
jetzt, wo wohl bald der Game Boy
Color erscheint, bin ich der Mei-
nung, dall ein Kurztest von einer
Viertel Seite pro Game das Minde-
ste ist, was |hr als Multiformat-Maga-
zin machen muRtet,

2) Diese Adressaufkleber versauen
das ganze Cover! Koénnt lhr die
Hefte fiir Eure Abonnenten nicht in
irgendwelche Folien oder Papiertu-
ten stecken oder einfach einen
anderen Kleber dafur benutzen? Ich
habe dem Aboservice deswegen
schon hunderte Mails geschrieben
und netterweise nie eine Antwort
bekommen.

3) Es stért mich ebenfalls, daR Ihr
noch nie eine meiner e-Mails beant-

wortet habt. Eine Mailadresse ange-
ben und nie auf irgendwelche Mails
antworten ist doch Mist! Dann kénnt
lhr Euch die Adressen doch gleich
an die Glatze nageln! Und kommt
jetzt nicht damit, daR Ihr nicht alle
beantworten kénnt.

cu Oliver <Oliver Platoon@t-
online.de>

1) Zwar verkauft sich
der Game Boy sicher
noch immer &uBerst
gut, aber uns fehlt
tatsachlich der Platz,
um auf den Handheld néher ein-
zugehen, zudem wird Game Boy-
Software meistens blind gekauft.
Mit dem Release des Game Boy
Color werden wir aber wieder
verstarkt (iber das Gerdt berich-
ten.
2) Unser Aboservice hat sich in
der Sache wirklich noch nicht an
uns gewendet, deshalb ist dies
auch das erste Mal, daRR wir von
diesem Problem héren. Wir
haben sofort unsere Versender
(Vogel Druck) beauftragt, einen
Cover-freundlicheren Kleber zu
benutzen. Ab Ausgabe 12/98 soll-
te dies der Fall sein, fiir diese Aus-
gabe konnte man uns dies nicht
mit letzter GewiBheit zusichern.
3) Versteht uns nicht falsch, aber
unsere e-Mail-Adresse (die jetzt
sogar halbwegs fehlerfrei funktio-
niert) dient lediglich dazu, uns
Nachrichten zukommen zu las-
sen. Um jede Frage zu beantwor-
ten, fehlt es uns an Personal und
Zeit, so sieht's nun mal aus. Die
interessantesten e-Mails finden
allerdings regelmaBig ihren Weg
ins Heft.

Ich lese Euer Magazin

vom ersten Tag an und

bin mit der Umstruktu-

rierung des Layouts in

keinster Weise unzufrie-
den. Ich habe mir vor etwa zwei
Wochen ein Spielgerat der Firma
Nintendo zugelegt und wirde mir
wiinschen, daR Euer Heft sich auf
diese Art Spiel spezialisieren kénnte.
So, da ich aber auch ein sehr
leidenschaftlicher Koch bin und sich
Herr Rico Klein in der letzten Ausga-
be in Form eines Leserbriefs ein
Handy-Special ~ gewiinscht  hat,
wirde ich mir wiinschen, dal} in
Eurem Heft jeden Monat ein
leckeres Kochrezept verdffentlicht
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wird, so daB ich mir den Kauf eines
teuren Kochbuchs ersparen kénnte.
Dies ware auch fur die anderen
Leser sehr informativ, da man ja
wahrend eines kleinen Spielchens
durchaus auch hungrig werden
kann. So, liebe Redaktion, laf3t Euch
das Wasser schon mal im Mund
zusammenlaufen. Mein Tip wére
hier als erstes vielleicht ein italieni-
sches Nudelrezept, wie Lasagne
Bolognese oder Tortellini in flagranti.
Das wér's! Ich verabschiede mich!
Ciao, Euer Ronnie Rogers, Greiz

Hallo Ronnie! Erst mal

vielen Dank fiir Dein

Lob, das wir natlrlich

postwendend an den

Layout-Kai  weiterge-
geben haben. Wir hoffen natiir-
lich, daR Dir diese Ausgabe noch
besser gefallen wird. Deine Vor-
schldge gefallen uns sehr gut.
Uber das Spielgerdt der Firma
Nintendo werden wir auch
zukiinftig umfassend berichten,
gerade jetzt, wo es hinsichtlich
des Softwareangebots endlich
wieder bergauf gehen wird.
Besonders gut hat uns Deine Idee
beziiglich der Kochrezepte gefal-
len. Wenn Du die Fun Generation
8/98 auf Seite 49 aufschlagst, fin-
dest Du ein ganz tolles Rezept fiir
exotische  Maccaroni  Cheese
Sticks. Da wir uns aber aussch-
lieBlich von Currywurst, Landliebe
GrieBpudding, Pfanner Eistee und
Kakaobohnen ernahren, ist unser
Rezepthorizont leider recht einge-
schrénkt. Wir geben die Idee aber
umgehend an unseren Chef wei-
ter, vielleicht 1a8t er sich fiir die
Kochrezept-ldee begeistern und
fiihrt schon bald eine feste Rubrik
zum Thema "Was koche ich mir
zu welchem Spiel?" ein.
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: GOROBAN BASIC 2

PUIILE
PLAYSTATION/ ITOCHO CORP.

Deutschland blieb bis jetzt vom
Sokaban-Fieber verschont. Nur einige
PC Engine-Freaks hatten ihren SpaR
am lustigen Kistenverschieben. In
Japan erfreut sich diese Art des
Denksports aber noch immer groRter
Beliebtheit, was die x-te Version des
Sokoban-Themas beweist. Dummer-
weise leidet Sokoban Basic 2funter
einem gewaltigen Manko: die Zugbe-
grenzung sorgt in den eh  schon
schweren hoheren Leveln fiir Fruster-
lebnisse am laufenden Band. Scha-
de, denn ansonsten hat man sich viel
Mihe gegeben. Mit einem Editor
samt Speicherfunktion fiir die erstell-
ten Level und die 3D-Grafik wurde
das maximal mogliche aus dem
Thema herausgeholt - und 150 Level
durften auch ein Superhim eine
ganze Weile bei der Stange halten.
Den Test von Teil 1 findet Ihr (ibri-
gens in Fun Generation 11/97.

the game company &

b SN SHADOW TOWER

RADVENTURE
PLAVSTATION, KING RECORDS

Mega CD-Besitzer mit Interesse
an Jlapanimporten erinnern sich viel-
leicht noch an 3x3 Eyes, einer Ver-
softung einer populéren Manga-Story.
Leider bekommt der durchschnittli-
che Européer nicht viel von der Story
mit - erschlagen von japanischen
Textfluten darf man lediglich Gber
bezaubernde Animesequenzen stau-
nen, die dank dem Umfang von
immerhin 3 CDs auch nicht zu kurz
ausfallen. Generell fasziniert 3x3
Eyes durch eine edle Aufmachung
und Bombast-Optiken gepaart mit
hervorragendem Sound im Nippon-
Style. Man kann es an dieser Stelle
nur nochmals wiederholen: Zockern
ohne Japanischkenntnisse entgeht
ein echt geniales Spiel - lediglich der
als Gimmick beigelegten Soundtrack-
CD kann man ohne jegliche Sprach-
barrieren Herr werden.

TESTMUSTER VOD ACME
ZULPICHER STR. 17

50 674 KOLN

TEL.: 0221/ 240 88 00

HACK'D SLAY
PLAYSTATION/. FROM SOFTLJARE

Auf der Packungsriickseite steht
folgendes vermerkt: ,PaB’ auf das
bose Auge hinter der Tiir auf”, Haben
wir natlirlich auch gemacht. Der Spie-
ler schliipft in die Rolle eines ehren-
haften Ritters und metzelt sich in der
Ego-Perspektive durch auRerst dun-
kle Dungeons. Damit das Geschehen
nicht langweilig wird, kombiniert Sha-
dow Tower wilde Action-Szenarien
mit Rollenspielelementen. In Kisten
findet man Heiltranke, bessere Waf-
fen, neue Ausrlstungsgegenstande
oder gar magische Goodies. Was bis
jetzt recht annehmbar Klingt, wird
durch zwei Faktoren malgeblich
getrlibt: zum einen befindet sich die
Grafik gerade auf Durchschnittsni-
veau, zum anderen kostet die hakeli-
ge Steuerung wertvolle Lebenspunk-
te. Pech, denn aufgrund dieser gra-
vierenden Mankos kann man keine
echte Empfehlung aussprechen, nur
notorische Dungeon-Bewohner
unternehmen efnen Kurzausflug in
monsterverseuchte Gemauer.

PRIDIRAT: ...... veveeensen OPIELBAR

BE MELLAZL, o
WL Alves hy

ADVENTURE
PLAYSTATION/ FROM SOFTLIARE

Die Armored Core-Macher schia-
gen gleich nochmal zu: In gruseliger
3D-Atmosphére rétselt man sich
nach und nach durch dunkle Szenari-
en. Wer 7th Guest auf dem PC
kennt, dirfte auch mit Echo Night
Zurechtkommen. Trotz japanischer
Texte schlagt man sich wacker durch
Verschiedenste Szenarien: Egal ob
man sich auf einem Zug, einem
Schiff oder in der Stadt befindet -
samtliche Rétsel erscheinen
erschreckend simpel und fordern
kaumn. Crafisch eher hausbacken
spricht Echo Night wirklich nur den
Japanischen Rétselfanatiker an. Fir
Europder bleibt das Geschehen
unverstandlich, warum man z.B. per-
manent von einem mordliisternen
Geist verfolgt wird, wissen wohl nur
die Programmierer. Obligatorisches
zum SchluB: Selbstverstandlich wird
auch das Dual Shock-Pad unterstiitzt,
am eher unterdurchschnittlichen
Gesamteindruck andert dies aber
wenig.

PRADIKAE: ....... .. .BEDINGT SPIELBAR

ALDOFRERY FTH 2

- <No>
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PROFESSIONAL LWRESTLING

SPORTS
PLAYSTATION/ KEINE AHNUNG-SOFT

Juhu - endlich darf der PlayStati-
on-Besitzer mit 13, fast durch die
Bank schrecklich haRlichen Mutan-
tenfrauen in eine brutale Ringschlacht
ziehen! Doch leider macht das ganze
Spektakel trotz weiblicher Beteiligung
keinen SpaR, weder die Animationen
noch die Steuerung kdnnen uberzets
gen. Warum man heutzutage nogh
ein derartiges Spiel verdffentlicht

ohne dabei Analog- bzw. Dual Shogks
Pad zu unterstiitzen, bleibt schleier
haft. Fazit: Halbnackte Mddels allein
machen eben noch kein gutes Spiel:
Immerhin ist die Prasentation (mit
FMVs und Sprecher) ganz gut geluns
gen, mehr aber auch nicht!

PRADIKAE:........ ... .SPIELBAR

JUMP'N RUN
PLAYSTATION/ ON DIAMOND

Skurrile Jump'n Runs - Teil 267!
Shake Kids l&Rt uns in die Rolle eines
Nachwuchsbarmixers schltipfen. Mit
einem schicken Shaker bewaffnet,
geht es durch das herizontal scrollen-
de, knallbunte Wunderland. Trifft man
auf einen der zahlreichen Gegner, so
kann man diesen entweder per Sha-
ker-Wurf ausknocken oder kurzer-
hand in das GefdR stecken und mal
so richtig durchschiitteln. Je nach-
dem, wie man sich in der folgenden
Shaker-Sequenz anstellt, bekommt
man mehr oder weniger Punkte. Um
dem Spiel mehr Tiefgang zu verlei-
hen, gibt's wahrend des Streifzugs
durch die abwechslungsreich design-
ten Level nach und nach neue Fahig-
keiten, das Hipfen muB man bei-
spielsweise in der ersten Stage erst
erlernen.

LRING-EHTE
3B HOTERUADYE,

PUZIZLE
PLAYSTATION/ ASCII

Total niedlich: Dieser Tetris-Klon
besticht primér durch seine kindge-
rechte Aufmachung. Hauptfigur ist
ein knuddeliger Pinguin, der einem in
wirklich jedem Bildschirm gut gelaunt
entgegengrinst. Wer Tetris oder
Columns kennt, findet sich auch bei
Pikina schnell zurecht. Herunterfallen-
de Blocke miissen geschickt gesta-
pelt werden, um somit punktebrin-
gende Kettenreaktionen auszuldsen.
Klar, seinen ganzen Reiz entfaltet das
Spiel erst mit einem menschlichen
Kontrahenten: erfolgreiche Aktionen
haben verheerende Auswirkungen
auf die gegnerische Bildschirmhalfte.
Dank Storymodus trotz dreistem
ldeenklau durchaus kurzweilig, wenn
auch nicht die absolute Offenbarung.

PRADIKAT: ..... +++++ SPIELBAR

a5

262

&880
Sl S

STAGE 1

PLAYSTATION/ ATLUS

Erinnert sich noch jemand an die
Mad-Lizenz Spion & Spion auf dem
(647 Gemeines Fallenstellen und
fiese Manover haben oberste: Prio-
fitét, mit Trap Gunner verhdlt es sich
micht, viel anders. Die Iso-Grafik
erscheint immer in der Splitscreen-
Darstellung und &Rt den Spieler
wahlweise gegen den Computer oder
einen Freund auf die hinterhaltige
Jagd gehen. Die Wege, um die Ener-
gieleiste des Gegeniibers zu reduzie-
ren, sind durchaus vielfdltig: Spreng-
fallen, Klebestreifen und andere Gim-
micks lassen Schadenfreude aufkom-
men. Da man sich im relativ kleinen
Areal regelméBig tber den Weg lauft,
gelit's auch im Nahkampf ordentlich
zur Sache: Fultritte und Karateschld-
ge bringen einen gewissen Beat'em
Up-Touch ins Spiel.

PRADIKAT: .................SPIELBAR

f

PLEASE WAIT

Hack sdiets— MO

L10nTrasSeleot__niRis

Trae




MANGA =

_NEOOEO OCKH

the game company .
. = e
=
PlayStation NINTENDO" | PIayStatlun

rfam ﬂﬂ

=t 3 vier Uﬂ gim
B keine VorT reser A

[4-]

(=]
—
—

Gl Fm.'a mis

0221-240 88 00

0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89

PlayStation

2 -A,._-s'
PoySiction + Dudl Soc R =

PiyStafion+2 Conit +Mem Card.. ... 399,00 Porcsiie Bve s (AC o). TS

== | PlayStation |<= | PlaySration

Video-CD Adapter incl. RGBKabel. . ............ 229,90 Foint Bark. (Farfy-Shooter f Gmom].. ;
Acade Joyboard (NaMEO)... v e veen... 109.90 Rypes (Shooker........

Contoller (Sony) grau, schwarz, wei........... 29,90 Rayman 2 (Jump n un)

Controler DualShock (Sony) grau... .............59,90 Resident Bl DC s (Dudl Shock)..

Confroller Dual-Shock (Sony) schwarz, wel....69,90 Rival Schoal us (Fighting)
Contoller NeGeon (grou, sshwcuz]
Guncon...,

Memory Carc IMEG [EXONY]
Memory Card 2MEG [EXONY). oo
Memory Card AMEG ([EXONY)....ocoorvevins
Mermory Card IMEG (S0m).......cocc oo
Mutli Tap (Mehrspieler-Adapter) ...
Anfennenadapter... ... ... £
Link-Kabe! (verbindet 2 Pﬂysmorsj
RGBKabel ([EXONY).
RGB-Kabel+Stereo Aud»o Ou1+ v’ndeo Out s
RGB Umschaltbox (4-Fach) ..., ...
ContollerVerlangenungskabel... .......
Umbausatz............
Umbau (ca. 20 man mn ermrr e&uronhe ..... 89.90

Steetighter Collection (2D-Fghiing).
Tales of Destry us (Rolenspiel) .

Telden Il (3D-Fghting + KEWQI
Tenchu us (Adverture)....
Theme Hospitdl [S'lnn‘lim]

5th Elerment (Action  Adventure).... s P20
Abes Bxodus (Action Jump' n I'Llﬂ] ...99,90
Al Star Tennis (SPOS)...... R 890D
Aundra  (Rolenspiel).... : w3990 Sounditock Bave Fencer Musashiden...)....79.90
Atar Acades Greatest Hits 2 (rou) w0 09990  Sounditock Find Fonfosy 7 (ACD'S) i
Azure Dreams (Rollenspiel)....... < ..-109.90 Soundock Fnd Fartasy Tactics [A’;Dfs]
Baiman & Robin [Acmnm‘ummmj e 99,90 Soundirock Rorasite Bve (2CD's).....u ..
Bombeman Word (ACHON) ... ......vv s .89.90
Bio Freuks (3D-Fighting) R 9990
Brave Fencer Musashi us (Action-RPG). .....139,90 Sounairock Xencgeas (2CDY)..
Breath of Fie 3 [Rolenspiell.... ... 99,90 Schisselonhdnger Find Fantasy 7.
Breath of Fre 3 #tdEd. (Drachen 15cm,Hr1 )13%.90 ScH.merrmr\ger Teden 3.
Clock Tower | us (Advenfure).................. .129,90
Coin McRoe Raly (RACE). ... .oor e 0 95,90 AN'ME VHS-VIDEO
! Colony WarsVenegance (Space Combf). 99,90
Baseball Stars r_S,oorm Conshuctor  (Simuation) SRS Coden
aike’;mm‘:iﬁb ~ Gel  Cire dier (Action)..... i 2990 A8 BVOL 12t i 39.90
o niciort CBC Il + Msson CD (SKelegy)..........8990  Bale Ange e 2990
s s e Bubblegum Ciises 1-4 (OmU)...
Dragon Seeds us (AVENIUIB). . 12990 Courtdown Sories Vol1-2 (Omul...
& FuidDepth  (Musc-Adventure). . .. ... ..89.90  Devi Hunfer Yohko 1-2 lOmU]
\ Flottenmantver  (Shategy). oo oo 99.90 El Hozard (...
r’ NINTENDO Fornel 1 98 {reoceog;%%} e 10990 Ghost in ﬁ\eﬁhet(d'l
‘ G-Darius  (Shootef). ... L 9990 Gun Smith Cats Chc:mer 13 {OmU]. 2o
1080° Snowboarding. .. 9990 Ghost n the Shel (3DShooler. L9990 Ly Cat (Omu) 3
Bost Cors (Action 7990 o Tuismo (3D RACE). . v 9990 MDGeist Vol1-2 [OmU]
F1 Word Grond Pix.. 9990 Grond Sheam Saga s (Rolenspie) ... 12990 Moidver VOL1-3. (G
It uper I S008r 198, ..o 9990 oot of Dotiness (AVENIUE), ... ... 9990  Neor Geness Evongeion (dl)
MiSSON  IMPOSSIE. v 012990 oneny s (Sitegy Adverture) 12990 POt VOLT-2 (@l
adreas e inion |l v 8990 eptig (5 (Rolenspe).. v 12990 Phoriom Quest Com. Vol1-2
Tuock 2 eng. PAL)... v 10990 |y e SherOnUs (AD BNOV)............ 15990 PISIC L OMU o
Woyne Gretdy Hodkey EShociey). .. ..£9.90 Medievi (Jumph ). . 9990  Recod of Lodoss War Vol 1-3
Shoker Pack Incl. Memory . <1990 pioiey Geor Soid Us (Advente)......... 12990 Sdiomoon (cl) VoL 1-4..
Memary Cad.......... ..990 Nascar Racing 99 (Race).. )

99.90 Streeffighter II TV Box [lameek(mr] 2-
39,90 Tekken (... }
99,90 The Hddcenden VDH a

] Conm%ervenongemg gbt es bei jeder NHL ‘99 (EShOCKEY).........
Né64-Software-Bestellung  kostenlos  dazull Nina (Adventue)........ ...

Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!

Ab sofort liefern wir versandkostenfrei zzgl. 3DM NN-Gebiihr  Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Irtiimer und Preisanderungen
sind vorbehalten. Es wird keine Haftung fiir Inkompatibilitat tibemommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch
ausgeschlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es geiten unsere AGB ]

TUAAT=/32,

Al Japan Grand Tounng Car ,

Beat Monia p (Fighting)...

Bushido -Bade 2 (3D- Fgmng]
Capcom Generafions 1-4 (Colection)..
Chocobos M. Dungeon jp (RPG - Square).....99,.90
Crises Cly o (Action)... .

Dancing Biade iof...).....
Dragon Bal Z Findl Bout o
Echo-Night jo (Adventure)...

)
Image Fight & X:Mutily jo (Shooter)
King of Fighters 97 (Fghting).....
King of Fighters kyo (Adverture)
legend of Heroes 182/3/4 |p (RPG)..

Sonmsmdoml&u [Beo‘rmUp]
Sihouette Mioge jp (Shooter)....

Sokoban Basic 2 p Umemen...‘
Star Ocean The 2.nd Story jo (Rolenspigl).......
Super Adventure Rockman jp (Adventure)......129,90
Thunderforce 5 jp (Shooter]..
Touge Max 2 jp (Roce)...

. the game company

Ziilpicher Str. 17
D - 50674 KoIn-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



Gallery Optionen
Die folgenden Ziele missen erreicht werden, um
die angegebene Gallery freizuschalten.

Gallery 1-10:
Spielt die Level eins bis zehn im Puzzle-
Modus durch.

Gallery 11:
Erspielt im Endlos-Modus einen Highscore,
mit dem Ihr Euch eintragen duirft.

Gallery 12:
Erreicht im Trial-Modus ein Level-Ranking.

Gallery 13:
Erspielt Euch einen Highscore im Trial-Modus
mit Zeitlimit.

Gallery 14:
Erreicht ein ‘max chain number ranking’ im
Limited-Modus.

Gallery 15:
Spielt im Trial-Modus mit einem Zeitlimit, bis
Ihr in den ‘max chain score ran conquerer's
continent’ kommt.

" CRUIS'N WORLD
W

Upgrades im Championship-Modus

Um die begehrten Upgrades im Championship-
Modus zu erhalten, mtRt Ihr entsprechend viele
Punkte sammeln. Wieviele das im einzelnen sind,
seht Ihr im folgenden.

PowerilieyelErd o ot i an s e A A R 8
PaintEMedusizei b it i s e 20
PoWer eVl e s e i 100

Paint Modus 2:

Falls zwischen den Tastenkombinationen
ein '+ steht, bedeutet das, dal Ihr alle fol-
genden Tasten gedriickt halten solltet.
Trennt ein * , ' die Tastenfolge, solltet Ihr
diese eine nach der anderen driicken.

Falls eine bestimmte Version (US,PAL,
JAP,GB..) angegeben ist, heiflt das nicht,
daR die Codes oder Cheats nicht auch mit
anderen Versionen funktionieren. Probiert
es einfach aus!

TIPS & TRICKS HOTLINE
JEDEN DIENSTAG,
VON 18-21 UHR
0931 / 40 69 170

Power:lievelsd e 1 e o o o et 500
e = ) o e e s = S e e 1500
Speed Demon (schnellster Wagen): ... .. 9999

Versteckte Fahrzeuge

Damit Ihr mit versteckten Fahrzeugen ins Rennen
starten kénnt, miRt |hr im  Practice-Modus
bestimmte Zeiten schlagen. Welche Zeiten es zu
unterbieten gilt, seht Ihr im folgenden.

eTARYA QIR et o P T S | e it = 2:27
ERYPE i o S s e o e 1:07
Hawaiiss e is Sen s Sl s s 3:47
Lo o SR el LN e e S At 2:1%
Englant-eaLs et eyt cion Se 1A TIBVEL il 1:46
EraRGEp ke b e e Ll R 2515
Kenyasiai e st et S 2:06
(01 [ o B e T et T s TS 1:14
AlStrlleiil S (e = S e B 1:49
Meric S m i b AN S o e 1:46
Japamait e e R S s e 2:48
RUSSIAE E ol e e et ol e 1:58

Damit |hr es etwas leichter habt, diese Zeiten zu
erreichen, solltet Ihr die bereits aufgepowerten
Fahrzeuge aus dem Championship-Modus benut-
zen.

SPICE WORLD

Anderer Titelbildschirm

Wenn lhr im Auswahlbildschirm (in dem lhr die
Weltkugel seht) START driickt und gedriickt haltet
und dann die Tastenfolge O, A, A, O eingebt und
anschlieBend die Tasten L1 + L2 + R1 + R2 +
START + SELECT gleichzeitig driickt, andert Ihr
den Titelbildschirm.

Das Bild, in dem vorher das Wort ‘Spice’ stand,
zeigt nun die Madels nackt hinter den Lehn-
stihlen, wie lhr es vielleicht von |hren Konzerten
kennt.

GroBere Figuren

Haltet im Auswahlbildschirm die Taste START
gedriickt und gebt die Tastenfolge O, 0, O und O
ein. Das Spice Girl, das |hr dann auswahlt, wird
grofer sein als sonst.

Neue Moves

Wenn Ihr im Auswahlbildschirm START gedriickt hal-
tet und die Tastenfolge O, A, O, A eingebt, kdnnen
Eure Madels ein paar neue Moves im Tanzstudio.

Reset-Funkiion

Um das Spiel zuriickzusetzen, konnt Ihr zu jedem
beliebigen Zeitpunkt die Taste L1 + L2 + R1 + R2
drticken.

COMMAND & CONQUER:
2 GEGENSCHLAG

Ameisen-Mission

Um die Ameisen-Missionen zu spielen, maft lhr
zundchst den Schwierigkeitsgrad auf ‘Hard" stel-
len. Danach geht lhr in eine Kampagne, in der Ihr
bereits England freigeschaltet habt. Statt der Eng-
landmission spielt Ihr dann die Ameisen-Mission.

Niitzliches

Ihr kennt sicherlich die Gruppierungsfunktion von
Command & Conquer, mit der man mehrere Ein-
heiten zu einem Team zusammenfaft. Die But-
tons, die Ihr dazu benutzt (X, O, A und OJ; sie
befinden sich zwischen der Karte und den Bau-
optionen) lassen sich dazu verwenden, Codes
einzugeben. Die folgenden Codes mafit Ihr dort
eingeben, indem Ihr das angegebene Symbol
selektiert und den Cancel-Button (O) driickt. Ver-
sichert Euch vorher, dal keine Einheiten ange-
wahlt sind, damit die Codes funktionieren, auller-
dem muft Ihr erst eine Basis und ein Kraftwerk
gebaut haben oder auf eine andere Weise Geld
losgeworden sein, um die Codes verwenden zu
kénnen. In manchen Spielsituationen kommt es
vor, daf sich die Codes nicht mehr verwenden
lassen. Um sie wieder benutzen zu kénnen, geht
lhr in die Bauoptionen und laft irgendetwas repa-
rieren oder produzieren (z.B. einen Soldaten).
Danach funktionieren die Codes wieder.

URsichbar o mn el B O A, A
Atomarer Angriff: (@10 G o Wil
Fallschirmbomben: ......... X, XK, XD, A T
Chronosphere: ...........| (EREAL qlelte)]
Zusatzliches Geld: ......... WK EL G ONE
Seiofiger-Siegs el GG GG e
Sofort verlieren: ........... B el [ ¢




H(OLIN MCRAE RALLY

Nachirag

Wenn Ihr die Cheats aus der letzten Ausgabe mal
ausprobiert habt, ist Euch sicherlich aufgefallen, daB
zwar alle Codes bestitigt wurden, aber der
gewinschte Effekt nicht eingetreten ist. Das liegt
daran, daR einige der Codes nur funktionieren,
wenn der Schwierigkeitsgrad ‘Schwer’ eingestellt ist.
Bei den Codes in dieser Ausgabe verhdlt es sich
genauso, die meisten kénnt Ihr jedoch sofort ein-
setzen.

Gebt die folgenden Codes im Rally-Modus oder bei
einem Zeitfahrrennen als Fahrernamen an. Darauf-
hin verschwindet das Eingabefeld kurz und
erscheint dann wieder, so daR Ihr danach Euren
Namen eingeben konnt. Die korrekte Eingabe wird
Euch mit 'Cheat aktiviert' und einem Ton bestatigt.
Um die Cheats zu deaktivieren, miiRt Ihr den jewei-
ligen Code einfach nochmal eingeben. Ein entspre-
chender Ton signalisiert Euch, daR der Cheat deak-
tiviert wurde. Bleibt noch anzumerken, daR einige
Codes bei den Superkursen keinen Effekt zeigen.

Alle Strecken freischalten

Gebt den Code ‘OPENROADS' als Fahrernamen
ein, um alle Strecken freizuschalten. Der Schwierig-
keitsgrad mul} auf ‘Schwer’ eingestellt sein, damit
sich der Cheat auswirken kann.

Alle Autos freischalten

Um alle Fahrzeuge freizuschalten, miift |hr den
Code 'SHOEBOXES' eingeben. Der Schwierigkeits-
grad muf auch hier auf ‘Schwer’ eingestellt sein.

Sirecken riickwiéirts fahren

Hierzu miBt |hr ebenfalls den Schwierigkeitsgrad
auf ‘Schwer’ einstellen und 'SKCART' als Fahrema-
men eingeben.

Alle Strecken bei Nacht
Cebt den Code ‘NIGHTRIDER' als Fahrernamen ein
und Ihr erlebt die Rally-Strecken bei Nacht.

Metallic Effekt

Mit dem Code ‘TINFOILED' erhélt Euer Auto einen
Metallic-Effekt, mit dem es wie ein einziger Stahl-
block aussieht.

Lenkrad rechis

Wenn |hr den Code 'WHITEBUNNY' als Fahrema-
men eingebt, befindet sich das Lenkrad in der Cock-
pitansicht auf der rechten Seite.

Micro Machines

Wer den Namen Codemasters mit dem Spiel Micro
Machines in Verbindung bringt, hétte es sich fast
schon denken kénnen. Mit dem Code ‘DIDDYCARS'
aktiviert |hr einen Modus, in dem Euer Auto auf
MiniaturgroRe schrumpft. Obendrein wechselt die
Kamera ihre Perspektive, eben wie bei Micro Machi-
nes 3.

Luftkissen

Wenn Ihr den Code 'HOVERCRAFT' anstelle des
Fahreramens eingebt, klappt Euer Auto die Rader
nach innen, schwebt nur noch iiber die Piste und
erinnert verdammt stark an den De Lorean aus
OZuriick in die Zukunft'.

Geringere Schwerkraft
Mit dem Code ‘MOONWALK' kénnt Ihr die Schwer-
kraft bei Colin McRae herabsetzen.

Schnellere Framerate

Wenn Ihr den Code 'SLIKYSMOOTH' als Fahrema-
men eingebt, aktiviert Ihr einen Modus, in dem sich
die Frame-Rate, also die Anzahl der dargesteliten
Bilder pro Sekunde, erhtht. Dadurch wirkt die Fahrt
noch rasanter und plastischer. Allerdings ist dann
die Grafik unsauberer und diverse Kleinere Grafik-
fehler werden sichtbar.

Pursuit-Modus

Den Pursuit-Modus aktiviert |hr, wenn Ihr wahrend
eines Rennens in den Pausenmodus geht und die
Tastenkombination A + 0 + O, und anschlieRend
die Tasten L1 + L2 + R1 + R2 sechsmal hinterein-
ander driickt. Wenn |hr den Code richtig eingege-
ben habt, wird Euch das von Nick bestatigt.

WARGAMES - DEFCON1

Habt Ihr Schwierigkeiten, den ein oder anderen
Level bei Wargames durchzuspielen, weil Euch
zwischendurch die Zeit oder das Material aus-
geht? Mit den folgenden Codes seid Ihr in der
Lage, Euch den Level auszusuchen.

00:00:00

ICH HABE ZUM TESTEN DER EFFCKY’NIT“‘I
UNSERER DROID- UND LAUFEREINI

INI
EINE KAMPFTRUPPE GEGEN I:ININ SCHLECNT

VERTEIDIGTEN UND ISOLIER
MENSCHLICHEN AUIiLNPOthN AUF
FALKLAND-INSELN EINGESETZT,

DATEN WERDEN EMPFANGEN e

Norad-Missionen:

kel 0,% 0,0 %X X 0,X0
Level 32 ok o di s 36 QM X 0/
Level 4z e Gl X QLA O
Levelssg: Lol L ALK O @I I ATE
Levell 6ol s ot [0 G [MI0, 6 X0, X
Lefallzmte 0O X X, X 0,00, X 0O
Eevel B S S PO GO0 ML A E O
Leye| 9= it o il B EE N, N SN
Level 10 s b avaoiliesollen dim|
LevelETiae el & o OB A BLA; A A
Eeyela e O ASELE XA B X
Level 13" . vl B ST VA ETAGIEY A A
Fevel T a2 X0 A X A, DX, O
Level 15 Lo OHELC L XA @ X

W.0.P.R.-Missionen:

Leveli2s . S 3 SOOI IO X0 D
lievale g = s ot o B DS Sates @i m i 40
Levelid: i o s XA @R X 00, ©, A
Levelibrt b s OO, B BLOx%, A, X%
leveldE-m csir o e K@ A AR B GO
lieveliza S L e A8 XL EX 1O
Leveligs il WS e ol ¢ @ VA
LeveliSe iy o ELI@ A, X XX O
e f e e S X Q00 A X ELX A
Heyeil-ns e S L I, G A B )
Eevelf2s e v ol X0 A G L @G [FE)
lievelda: i o G- EX G XD
Loyl SR s S QLA QA TE XA E
lieval by rapl mbaely  milerienim
W.0.P.R.-Levelauswahl:

Um zwischen den W.O.P.R-Missionen frei wahlen
zu kénnen, muRt lhr zundchst in den Optionen
unter ‘Spielart wahlen’ den W.0.P.R-Kooperati-
onsmodus wéhlen. Danach selektiert Ihr in den
Optionen unter ‘Level wéhlen’ Level 2 aus und
gebt den Code O, X, O, O, X, O, X, X ein. Dann
miiRt Ihr nochmals in die Option ‘Spielart wahlen’
und den Ein-Spieler-Modus (W.O.P.R.) wahlen.
Wenn lhr nun in die Levelauswahl schaut, sind
alle Level freigeschaltet.

Spezialmission: Papua Neuguinea/ Endsequenzen

Die Spezialmission konnt Ihr sowohl mit W.O.P.R
als auch mit Norad spielen. Geht zunachst wieder
in die Optionen und wéhlt den Punkt ‘Level
wahlen’, dann selekiiert |hr die zweite Mission
und gebt als PaBwort O, X, A, A, X, O, [0, O, X
ein. Wenn Ihr den Code richtig eingegeben habt,
findet lhr Euch im Hauptment wieder. Wenn Ihr
jetzt 'Start’ auswahlt, kénnt Ihr Euch die letzte
FMV-Sequenz der gewahlten Seite ansehen oder
auch gleich loslegen.

*==F-2ERO X

Alle Fahrzeuge, Strecken und Schwierigkeitsgrade

Um bei F-Zero X alle Fahrzeuge, Strecken und
Schwierigkeitsgrade freizuschalten, muRt Ihr in
der Modus-Auswahl die Tastenfolge L, Z, R, 4
€, = und START driicken.

(T

COURSE SELECT




"= MRJOR LEAGUE BASEBALL
WM FEAT. KEN GRIFFEY

Eine Schidgerei anfangen

Ist Euer Batter (Schléger) schon mal vom gegne-
rischen Pitcher (Werfer) getroffen worden? Wenn
lhr in einer solchen Situation die Tasten © (auf
dem Steuerkreuz/Digital Pad), 4, ,, € und
driickt und dann Z driickt, springen alle Eure Spie-
ler von der Bank auf und beginnen eine Schlége-
rei.

Pitcher tanzt

Um den Pitcher tanzen zu lassen, mufRt lhr
zundchst die Kontrolle tber ihn haben. Driickt
dann die Tastenfolge ©, G, ©, ©, 0, ©, ©, O,
0, 0 0Ound O.

Batter tanzt

Was der Pitcher kann, das sollte auch der Batter
kénnen, und in der Tat, mit der Tastenfolge ©,
000000 0 0 0 0und O bringt
lhr auch ihn zum Tanzen.

Pitcher ausspionieren

Ein kleiner Tip fur die weniger hart gesottenen
Baseballfans. Wenn Ihr mal wieder am Schlag
seid und tberhaupt nicht mit dem gegnerischen
Pitcher zurechtkommt, driickt doch mal R am
zweiten Controller, dann werden Euch die ver-
schiedenen Wiurfe, die der Pitcher beherrscht,
angezeigt. Dadurch wird der Gegner berechenba-
rer, allerdings funktioniert das nur in einem Ein-
Spieler-Spiel.

Unschlagbarer Pitch .
Plaziert Euer Fadenkreuz irgendwo in der Strike-
zone, auBer im gelben Kreis. Driickt Z und schaut
dann mit €, + oder + auf eine der Bases. Wenn
lhr dann Z und anschlieRend die C-Taste loslaft,
sind das Fadenkreuz und der gelbe Kreis ver-
schwunden. Wenn Ihr jetzt werft, schlagt der
Computergegner entweder daneben, oder
schaut, wie der Ball in der Strikezone landet.

Versteckte Teams

Selektiert (nicht anwahlen) den Mentipunkt 'Exhi-
bition’ beim ersten Baseball (Meni). Drlckt jetzt
4, ., ¢ und * gleichzeitig mehrere Male, bis lhr
einen Ton hort. Wenn |hr anschlieBend zu den
All-Star-Teams geht, findet |hr dort zwei neue
Teams, das Nintendo- und das Angel Studios-
Team.

Feuerwerk

Wenn lhr, wéhrend Ihr Euch ein Stadion anschaut
(mit ‘View Stadium’), die Tasten Z und R gleich-
zeitig drickt, konnt |hr  Feuerwerkskérper
abschielen.

Lebensenergie auffiillen

Es ist schon é&rgerlich, wenn man sich in einem
Spiel kurz vor Ende eines Levels oder Abschnitts
befindet und genau wei}, dall die Lebensemer-
gie, die man noch zur Verfiigung hat, nie im
Leben fir das letzte Monster reicht. Bei Azure
Dreams habt Ihr die Moglichkeit, diese mit einem
Trick wieder aufzufiillen. Stellt Euch einfach in
irgendeine Ecke und drtickt mehrmals A und O
gleichzeitig.

Skigebiet Colorado

Wenn Ihr im Skigebiet in Colorado drei Bdume
abschiel3t, |6st sich dort eine Lawine. Das ist vor-
teilhaft, wenn sich in dem Moment ein Gegner in
der Néhe der Baume aufhalt.

Eigene Musik

Wenn lhr statt des Vigilante 8-Soundtracks lieber
Eure eigenen CDs hort, wartet lhr, bis der Level
begonnen hat, und wechselt dann die CDs aus.

PaBwirter

Im folgenden findet Ihr eine Liste mit den
PaRwortern der einzelnen Charaktere fur den
Quest-Modus.

Chassey Blue:

R e s AQGIKYFGQQTWGA
Mission 2; ..............YMBEJEOPDHYHZV
M [SEIOTES e e e RIPJNYEPGFPJAI
Misson A ntin HGFTDDNMUBXRLYV
Slick Clyde:

] o TR e e AT TNLCROHSQAZDMQ
MISSian 25 ki e QDANNFHMSLBMWF
MISSIDRIES N A e FYLYRFKEAHGGAW
MisSian:a% 5wl nae et o OIRYEEBGDBNHBI
Shiela:

NISSIORE g e EDAOHUIOUEDBA
MissionkZ st 8 s e HSDNTZSGVOGCLP
NAISSIBRN AL L Lk = e il NTWZYUQSPXMHMB
Mission=g2: . el S i BXINCWNWGCQVIF
John Torque:

MissiopiElE s e WSLZFBNQDTFDBF
N ESIon e i ey e BXNJRYSXTYACKE
Tl s e e R R IBXGFDQBSNISIQ
el b S R R e ZCTEAFJVMNDIUT
Dave: _

IR AN i R e PYQXPDUMINBOUP
MISSIOREsR = AR Vol o OULIUZTIHPKWTD
MiSSIoniS: s e QYDJBUYBZTEUQC
Mission g me e WMNNWLHTSCUCLH
Convoy:

e To T R s o e S A AIHJZNIFPZNFWA
MissIoR e e o oo UKXCXCOAIGOKVH
MISSIOMEBE M e b e KHREIWYIZREYHK
Missiomid s VSNKJVURSUNRWX

Loki:

Missiomill: e b ] THLOHJWURONKLQ
NASSIORE A L, o, s VIBWYIVGOPAUWX
NAISSIONIE: ot i e CEJMULWPCYYAVS
Mission 4B PGGOVIUNUQEIVU
Houston 3:

0 (5 ) i e M i e Uy 1) BDPTGXUBXQCCKE
Mission 2 it it et GCTPCXCCIWXVUJ
MisSionES s e e NXJFNPZXRAAGMB
Nlissignzd s sk ol Derehatoll DTQQSKTRYIHGEN
Boogie:

MISSIORET S writs e it FOJGCRHLWMUQZV
Missiona it DS DRFIQVOUYIHGEN
NS SION: Bzt v et i i WCHPZDGBCYEDBF
MISSIERE fs  eered JHAZRUUMTLUYBG
Beezwax:

el Bl s ! YUYFNKTAQGLNYW
MiSslon: 20 e e i TXXKKGEWRONKLQ
MisSiaR AT Su e S e KHUSNNWIXORZHK
NisSion 415 sl e vl UIBRICCYSARVH
Molo: ;
NSl EEGl g o8 sohed A EDDNXIAPNTRDBA
NHSSIOR: 2t L e e ITAHZJRMYTLSJQ
e (ol T e e NPRJUYRYRAAGMB
MISSION:4: 50 s iR AKFQPUISMWAHWA
Sid Burn:

Missionils s v liatareic, LPHPMMDNMPEMVB
Missien: 2 sl = Sl PEONQGUNUQEIVU
MisSIONSs s o s XOKIXDXBKQRFOJ
Missionids S i QOYROHGBDNLSJSI

KING OF FIGHTERS ‘97

Zweites Orochi-Team

Diese Tastenkombination funktioniert in allen
Spielmodi. Driickt einfach die Tasten L1, L2, R1
und R2 gleichzeitig, um nach dem Reset tber
funf Charaktere zu verfiigen.

Orochi

Um mit Orochi zu spielen, geht |hr in den
Ubungsmodus und driickt die Tasten L1, L2, R1
und R2 ein zweites Mal (siehe zweites Orochi
Team). Daraufhin fihrt Eure PlayStation zwei
Resets aus und lhr solltet mit Orochi spielen kén-
nen. Leider kénnt Ihr ihn nur im Ubungsmodus
spielen.

Kyo ‘94

Um mit der 94er Version von Kyo zu spielen,
mURt Ihr ihn in der Charakterauswahl selektieren
und dann START gedriickt halten und © driicken.

"= VIRTUA CHESS 64
W

Anderes Brett

Wenn lhr bei Virtua Chess im 2D-Modus spielt,
konnt lhr mit den Tasten « und + zwischen ver-
schiedenen Schachbrettern und Figuren aus-
wahlen.



FREAKS SHOP

o veror NINTENDO 64:
99,95

Aero Gauge
Analog Pad & Dauerfeuer & 4-4-2 Soccer 39,95 Banjo & Kazooie 79,95
Zeitlupe & Programierung 49,95 - Axtija jce Hockey <a> | 49,95 Bio Freaks 119,95
gnlenne:k;bel 29,95 pgent Armstrong 30,95 Bust-A;Move 2 69,95
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Unendiich Continues !
Wenn Ihr bei G-Darius erst einmal iber 100 Continues gesammelt
habt, habt Ihr die Mdglichkeit, im Optionsmenii den Punkt ‘Credit’ in
'Free Play' zu &ndern. Danach habt Ihr unendlich viele Continues.




WWF WARZONE

In den GenuB der meisten der folgenden Boni
kommt Ihr nur, wenn Ihr den Schwierigkeitsgrad
mindestens auf ‘Medium’ eingestellt habt und mit
einem bestimmten Wrestler den Challenge-
Modus durchspielt, d.h,, Ihr mtRt den Titel gewin-
nen. Leider konnt Ihr dabei nicht auf einen
menschlichen Gegner zurlickgreifen.

Alle Anzeigen ausschalten

Um bei WWF Warzone die Anzeigen abzuschalten,
mUBt Ihr mit dem Undertaker den Challenge-
Modus durchspielen.

GroBe Kipfe

Damit Eure Wrestler mit tberdimensionalen Kop-
fen durch die Gegend laufen, miif3t thr den Chal-
lenge-Modus mit dem British Bulldog durchspielen.

Frauenwrestling

Wenn lhr den Challenge-Modus mit Triple H durch-
spielt, habt Ihr anschlieBend die Moglichkeit, weib-
liche Wrestler zu erstellen.

Sue, das Ringmédchen
Um Sue freizuschalten, muft Ihr den Challenge-
Madus mit Bret oder Owen Hart durchspielen.

Pamela

Um mit Pamela, einer Mitarbeiterin von Iguana, in
den Ring steigen zu kénnen, maRt hr den Chal-
lenge-Modus mit Sue durchspielen.

Keine Blocks
In diesen Modus gelangt thr, wenn Ihr den Chal-
lenge-Modus mit Ken Shamrock durchspielt.

Grofie Kopfe

Wenn lhr den Challenge-Modus mit Ahmed John-
son durchspielt, erhalten Eure Wrestler groRe
Kopfe.

Exira Outfits

Um das Extra Cold-Feature zu aktivieren, muft Ihr
den Challenge-Modus mit Steve Austin durchspie-
len. Weitere Outfits fiir Goldust erhaltet thr, wenn
Ihr mit ihm den Challenge-Medus durchspielt

Bohnen-Modus
In den Bohnen-Modus kommt lhr, wenn lhr den
Challenge-Modus mit Mosh durchspielt.

Dude Love und Cactus Jack
Cactus Jack und Dude Love schaltet lhr frei, wenn
Ihr den Challenge-Modus mit Mankind durchspielt.

Mehr Ausriistung

Um beim Erstellen eigener Wrestler auf mehr Aus-
ristungsgegenstande (Klamotten, Masken, etc.)
zuriickgreifen zu kénnen, mift Ihr Euch den WWEF-
Titel mit Kane holen.

Trainer-Modus

Um mit den Wrestlern aus dem Trainings-Modus
kémpfen zu kénnen, geht Ihr zundchst in das Cha-
rakter-Auswahl-Menu. Dort wahlt lhr die Einstellun-
gen ‘Custom’ und ‘Trainer'.

Gegner beschimpfen

Mit den Tastenkombinationen Punch+Block und
Tieup+Kick kénnt Ihr wahrend eines Kampfes
Euren Gegner beschimpfen.

FMV-Sequenzen

Um alle FMV-Sequenzen hintereinander ansehen
zu konnen, haltet |hr im Bildschirm, in dem ‘Press
Start' steht, die Tasten L1+L2+R14+R2 gedriickt
und driickt hintereinander die Tasten ©+X,
O+0, O+A, O+O gleichzeitig (jeweils zwei).
Dann laBt Ihr die L- und R-Tasten wieder los und
driickt hintereinander die Tasten ©+X, O+0,
O+A, O+ O gleichzeitig (jeweils zwei). Jetzt
mift Ihr das ganze nochmal wiederholen.
Danach drickt |hr die Tasten L1+L2, R1+R2,
L1+L2, R1+R2 (wieder jeweils zwei gleichzeitig).
Wenn Ihr alles korrekt eingegeben habt, erscheint
ein Punkt ‘Movie 1'. Wahlt diesen Punkt mit X
aus, um die erste Sequenz zu starten. Wenn lhr
eine Sequenz (berspringen wollt drickt thr die
Tasten ©+X gleichzeitig. Eine zweite Moglichkeit,
die FMV-Sequenzen zu sehen, habt thr, wenn lhr
im Titelbildschirm hintereinander die Tasten
O+A, O+0, O+X, O+0, O+, O+, O+,
R1+L1, R2+L2, R2+L2 (wieder jeweils zwei
Tasten gleichzeitig) driickt.

BLAST RADIUS

Fur diesen netten Cheat maRt Ihr im Hauptment
die Tastenfolge ©, L1, ©, ©, ©, O, R2, L2, R2,
O, O, O eingeben. Bei einer korrekten Eingabe
der Tastenfolge hort Ihr ein Explosionsgerdusch.
Danach startet Ihr ein neues Spiel und verlal3t es
auch gleich wieder, um den Cheat zu aktivieren.
Wenn lhr jetzt ein neues Spiel startet, haben Eure
Schiffe die maximale Verstarkung, und obendrein
1&Rt sich auch der Sektor 5 anwahlen.

Planeten dndern

Wenn Ihr in den ersten vier Leveln anstelle der
Planeten die Kopfe der Programmierer sehen
wollt, milt Ihr im Hauptment die Tastenfolge ©,
O, L1, O, L1, 0, O, SELECT, ©, R2, L1, L2. Die
korrekte Eingabe wird Euch wieder durch ein
Explosionsgerdusch bestdtigt. Das Problem bei
diesem Cheat ist, daB er nicht zusammen mit
dem Cheat zum Verstarken der Schiffe funktio-
niert.

Versteckte Missionen

Um die vier Bonus-Missionen freizuschalten, gebt
Ihr im Hauptmen(i die Tastenfolge L1, @, L2, ©,
SELECT, @, ©, R2, R2, R2, SELECT, © ein. Wie
auch schon der Cheat zum Verdndern der Plane-
ten, so funktioniert dieser Cheat nicht zusammen
mit dem Cheat zum Verstarken der Schiffe.

Cheat-Modus

Den Cheat-Modus aktiviert [hr bei V-Rally, indem
thr in dem Bildschirm, in dem das Infogrames-
Logo zusammen mit dem Schriftzug erscheint,
die Tastenfolge ©, ©, A, O driickt. Wenn Ihr die
Folge richtig eingegeben habt, erscheint ein
‘LOCK OFF" auf dem Bildschirm. Jetzt habt Ihr die
Moglichkeit, alle Schwierigkeitsgrade zu wéhlen,
ohne auch nur ein Rennen absolviert zu haben.

Zeit-Limils

Um die Zeitlimits zu deaktivieren, milt Ihr zuerst
den Cheat-Modus aktivieren. Nachdem das
‘LOCK OFF' erschienen ist, driickt Ihr schnell die
Tasten Q+L! gleichzeitig. Daraufhin erscheint ein
TIME OFF' auf dem Bildschirm, um die korrekte
Eingabe des Codes zu bestatigen. Jetzt kénnt Ihr
die Rennen ohne Zeitlimit bestreiten. Zwar ist der
Zahler noch aktiv, das Rennen ist aber nicht been-
det, wenn der Zahler auf Null sinkt. Wenn Ihr im
letzten Bildschirm vor dem Rennen den Meni-
punkt ‘Fahrzeugeinstellungen’ selektiert und die
Tasten © oder © driickt, kdnnt Ihr sogar sémili-
che Strecken unabhdngig vom eingestellten
Schwierigkeitsgrad wahlen.

Sthmalere Fahrbahn

Fur diesen Cheat mufét Ihr ebenfalls das Cheat-
Menii aktivieren. Wenn lhr nach Erscheinen des
'LOCK OFF die Tasten @+L2 schnell genug
gleichzeitig drickt, erscheint ein ‘'NARROW ON'
auf dem, Bildschirm. Damit habt |hr den Cheat
aktiviert und die Strecken sind im ndchsten Ren-
nen enger.

Der Jeep

Zuerst milt Ihr wieder mal das Cheat-Ment akti-
vieren. Nachdem das ‘LOCK OFF erschienen ist,
driickt Ihr schnell ©+R1, woraufhin die Option
'EXTRA CAR' am Bildschirm erscheint. Wenn alles
geklappt hat, werdet Ihr beim néchsten Rennen
mit einem Jeep starten.

Reset-Funktion

Ein weiterer ganz ntzlicher Cheat bei V-Rally ist
die Reset-Funktion. Diese konnt lhr mit den
Tasten ©+X aktivieren, nachdem lhr das Cheat-
Men( aktiviet habt. Wenn Euch jetzt mal in
einem Rennen was daneben geht, konnt lhr Euch
ein nochmaliges Laden des Rennens ersparen,
indem lhr im Pausenmeni den neu erschiene-
nen Punkt wahlt.
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MISSIONs IMPOSSIBLE

PLAYER’S GUIDE

Dieser Player's Guide bezieht sich
auf den Schwierigkeitsgrad ,Possi-
ble”, da sich aber die Stufe ,Impos-
sible” im GroRen und Ganzen nur
wenig davon unterscheidet, gehen
wir nach der Levelbeschreibung auf
eventuelle Abweichungen ein.

MISSION:

OPERATION ICE HIT
Level 1: Lundkwist Base

Steigt aus dem Boot und klettert
Uber den Zaun, indem Ihr die Kisten
benutzt. Haltet Euch links und folgt
dem weilen Punkt auf Eurem
Radar. Offnet die Tiir zum Gebaude
auf Bild 1 und erledigt schnell die
Wache darin. Auf dem Tisch findet
lhr einen Brief, den Ihr mitnehmt.
Benutzt den Face-Maker an dem
toten Soldaten. VerlaBt die Hiitte,
geht links durch das Tor und dann
nach rechts zu dem Panzerfahrzeug.
Gebt der Wache den Brief und klet-
tert anschlieRend auf die Lade-
fléche.

Impossible:

Nachdem Ihr durch das Tor gegan-
gen seid, begebt Ihr Euch zu dem
groRen Stromkasten (Bild 2). War-
tet, bis die Wache zwischen den
Hdusern verschwunden ist und feu-
ert dann jeweils drei Schiisse in die
beiden Seiten des Kastens. Steckt
dann die Knarre schnell wieder weg,

Level 2: Subpen

Nachdem |hr vom Fahrzeug
gesprungen seid, muft |hr zu dem
roten Punkt auf Eurem Scanner
gelangen. Betretet das Gebaude, wo
sich im Hinterzimmer die Magnet-
bombe befindet. VerlaBt das Haus
und begebt Euch zu Clutter (griiner
Punkt) und gebt ihm die Bombe. Als
nachstes sollt |hr das Kanonenboot
zerstoren. Sucht also den weiBen
Punkt auf dem Radar, bringt die
Bombe am Boot an und verschwin-
det schnell. Orientiert Euch ein wei-
teres Mal am griinen Punkt und Ihr
trefft Eure Crew. Steigt tiber die Lei-
ter in das Boot (Bild.3) und verlaRt
die Basis.

Impossible:

Inhaltlich  kein
erwarten Euch nur mehr feindliche
Soldaten.

Unterschied, es

MISSION:

RECOVER NOC LIST

Level 3: Embassy Function
Plaziert zuerst fiinf der sechs Rauch-
generatoren in den Ventilationsoff-
nungen im ErdgeschoR. lhr muRt
aber dabei aufpassen, daf Euch kei-
ner der Sicherheitsbeamten beob-
achtet! Die Ventilationsoffnungen
sind diese Metallgitter am Boden -
also gut sichtbar (Bild 4). Redet
dann mit dem Barkeeper (es ist
Euer Freund Dieter). Er gibt Euch
einen Drink und das Brechmittel,
mit dem Ihr den Adjutant des Bot-
schafters auler Gefecht setzen
konnt. Die Dame im roten Kleid ist
Scofield, die Euch umbringen will
(Bild 5). Bei all den Leuten wird sie
Euch in Ruhe lassen, aber sie wird
Euch jetzt verfolgen. Redet mit dem
Klavierspieler. Inr sollt ihm die Noten
fir den Lieblingsmarsch des Adju-
tanten besorgen. Geht dann zu den
Toiletten, wo Ihr in Ruhe die Killerin
ausknocken kénnt. Zieht sie dann in
eine der Kabinen und verschlieRt
die Tur. Geht anschlieRend zum Ein-
gangsbereich, wo Ihr Euch mit Sarah
unterhaltet. Geht kurz weg und
sprecht erneut zu Sarah. Sie wird
Euch den Face-Maker geben. Achtet
aber bei all Euren Aktionen darauf,
dal} Euch keine der Wachen beob-
achtet. Redet dann mit dem Par-
chen in dem braunen Sessel (Bild
6). Dort findet Ihr auch die Noten,
die |hr dem Klavierspieler gebt.
Wenn der Adjutant in der Halle
steht, bietet Ihr ihm den praparier-
ten Drink an. Er wird darauthin zur
Toilette rennen, wo Ihr ihn k.o. schla-
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| WETRIX
WHF WARZONE
93 % ‘ YOSHIS STORY - Y. ISLAND 2
8590 | BUSTAMOVE 2
6390 | | CLAYFIGHTER 63 1/3
4390 | | EXTREMG
5500 | | FIFASOCCER 97
6580 | | JOHN MADDEN NFL 98 86
5390 | | NHLBREAKAWAY 98 75,90
4300 | | NFL QUATERBACK CLUB98 7690
5390 | TUROK 76,90
59 | T
&
we - Und sonst ?
L Anrufen !

! TEL: 02056/922161
g FAX: 02056120018 Héindler Wilkammen!

Montag - Freitag 9:00 - 20:00 ‘

Samstag 10:00 - 16:00 UHR
Versandkosten gestaﬁelt nach Aufwand




gen konnt. Benutzt den Face-Maker
und lauft die Treppe im Ballsaal
nach oben. Links kénnt Ihr dann den
letzten der Rauchgeneratoren pla-
zieren. Geht nun quer Uber die Trep-
pe nach rechts, an der Wache vorbei
und in den Fahrstuhl.

Impossible:

Bevor lhr die Dame im roten Kleid in
die Toilette lockt, muRt lhr warten,
bis die Wache davor weg ist. Geht
dann hinein und bis zur ersten Kabi-
ne. Erledigt sie mit dem Blasrohr
erst, wenn sie weit genug weg von
der Tur ist.

Wenn |hr dem Adjutant den Drink
gegeben habt, muRt Ihr sofort zur
Toilette eilen. Ihm ist namlich nicht
50 lange Ubel.

Level 4: Warehouse

Schlagt die erste Wache nieder, um
an ihre Pistole zu kommen. Schiefit
dann die Kisten kaputt. Springt dard-
ber und zerstort die zwei grofen
Kisten. Rechts seht Ihr eine Stahlki-
ste, in der Ihr den Schutzanzug fin-
det (Bild 7). Bahnt Euch nun den
Weg durch das Labyrinth, bis Ihr die
Wache erledigt habt, die den Schlis-
sel fur den Ausgang dabei hat (der
rote Punkt auf Eurem Scanner). Falls
lhr die komisch aussehende Kiste
zerstort (Bild 8), in der sich die K-
30-P befindet, miiRt Ihr auch die
anderen vier finden! Das ist bei Pos-
sible nicht nétig, im Gegensatz zu
Impossible. Wenn Ihr den Schiiissel
habt, begebt Ihr Euch zum Ausgang
(der weille Punkt). Um dorthin zu
gelangen, miBt Ihr ber das Saure-
becken auf Bild 9 springen und
dann nach rechts gehen.

Impossible:

Der Schutzanzug befindet sich ein
Stlick weiter weg. Er liegt hinter der
Mauer auf Bild 10. Des weiteren
mussen alle funf K-30-Ps zerstort
werden. lhre Positionen seht Ihr auf
den Bildern 11a-e.

Level 5: K.G.B. HO

Nehmt als erstes die Knarre aus der
Hand! Geht dann den linken Gang
ganz vor bis zur Tur. Betretet den
Raum und sprecht mit Barnes. Dar-
aufhin holt Ihr Euch den Face-Maker.
Er liegt in der Versorgungskammer

BILD 11 a

BilD11b

im Regal (Bild 12). Geht dann zum
Biiro des Sicherheitschefs (die Dop-
peltir mit der Wache davor), redet
kurz mit ihm und schlagt thn zu
Boden. Packt ihn dann, schleppt ihn
hinter den Schreibtisch und benutzt
den Face-Maker. Nehmt die Dart
Gun vom Schreibtisch, verlaRt das
Blro wieder und begebt Euch zum
Gefangnisraum (Bild 13). Schnappt
Euch den Videofreezer vom Tisch.
PaRt aber auf, dall Euch die Wache
nicht dabei beobachtet. Geht in das
Biro des Sicherheitschefs. Auf der
linken Seite seht Ihr im Regal einen
goldenen Becher. Driickt ihn.
Betatigt dann den Schalter hinter
dem Bild und eine Geheimtir 6ffnet
sich. Geht hinein und erledigt diskret
die beiden Wachen. Auf einem der
Tische liegt die Passcard, die lhr an
Euch nehmt, Benutzt daraufhin den
Videofreezer in der rechten hinteren
Ecke. Jetzt muBt Ihr die gefélschten
Uberweisungsbefehle holen. Geht
in den Kommunikationsraum (Bild
14). Redet mit dem Mann im Anzug
und lhr erhaltet die Befehle. Geht
damit ins Geféngnis und holt Candi-
ce ab. Verlal3t den Level durch die
Stahitar (Bild 15).

Impossible:

Um an den Face-Maker zu kommen,
mlkt thr erst im Kommunikations-

BiLD1lc

raum einen Beeper holen. Damit
kénnt lhr die Wache vor dem Ver-
sorgungsraum ablenken, wenn Ihr
ihn um die Ecke auf den Boden legt.

Level 6: Security Hallway
Candice versucht fur Euch die elek-
trischen Bodenfallen zu deaktivie-
ren. Wenn sie am Computer steht,
redet noch mal kurz mit ihr. Die
geféhrlichen Felder werden kurz rot
aufleuchten, damit thr wilkt, wo lhr
hinspringen mtit. Das mult Ihr ins-
gesamt viermal machen. Am Ende
findet lhr einen Schalter, den Ihr
betatigt.

Impossible:

Inhaltlich kein Unterschied, auRer
dal3 die Bodenfelder nicht so lange
aufleuchten.

Level 7: Sewage Control

Ziickt gleich mal Eure Waffe, da Ihr
Candice vor den bdsen Jungs
beschuitzen muRt. Geht die Schrige

Bilder lla=lle

BILD 114 “BilDiie

hinunter und dann nach links. Erle-
digt den Soldaten der beim Compu-
terterminal steht (Bild 16). Fahrt mit
der Plattform hinuber und benutzt
das Terminal. Palt auf - wenn Can-
dice schreit, miRt lhr sofort zu Hilfe
eilen, da sonst die Mission scheitert!
Erschiefit also erst den, der auf Can-
dice zugeht und dann den anderen
auf dem Steg. Fahrt zum mittleren
Steg und geht am Ende nach links.
und durch die Tur. Benutzt dort den
Computer. Verlallt den Raum und
geht geradeaus. Auf der Kiste links
findet Ihr Munition. Offnet die groRe
Stahltiir und benutzt den Computer
dahinter. Lauft dann zurtick tber die
hin und her fahrende Plattform und
den Steg hinunter. Geht dann durch
die nun offene Tur (Bild 17). Palt
erneut gut auf Eure Begleiterin auf
Candice wird in diesem Raum den
Computer benutzen, und lhr rennt
dann einfach wieder zum Anfangs-
punkt dieses Levels.

Impossible:
Inhaltlich  kein
mehr Wacher.

Unterschied, nur

to be
continued



LESER-CHARTS
11/98
Gran Turismo (SCED, PS)
Tekken 3 [Namco, PS)

Final Fantasy VIl (Square, PS)
Banjo-Kazooie (Rare, N64)

Indiziertes Spiel (Capcom, PS)
Frankreich 98 (Electronic Arts, PS)
Tekken 2 Platinum [Nomco, PS)
WMF Warzone (Acclaim, N64)
Indiziertes Spiel (Rare, N64)
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JAPAN-CHARTS
11/98

Metal Gear Solid (Konami, PS)

Slayers Royal (Kadogawa Shoten, SAT)

$D Gundam Generation (Bandai, PS)

Jikkyou Pavier pro Baseball 98 (Konami, PS)

Star Ocean: Second Story (Enix, PS)

Xl [sail (Sony, PS)

Kawa no Nushi Tsuri Fishing (Pack-In, P$)

Indiziertes Spiel Dual Shock-Version (Capcom, PS)

Pocket Monster Stadium (Nintendo, N64)
Indiziciie Gunbarl (Nomco, PS) 8 :
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ML Teken 3 Nomoo, P |
B 5 Coln Hofoe Rally (Codemsters,PS)
Forsaken (Acclaim, NG4) Ji
7 WF Waone (hcclaim, ) |
s Point Blank [Hameo, S) |

' USA-CHARTS

g PU Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure drei bevorzugten Konsolentitel auf eine ausreichend frankierte Postkarte und sendet diese bitte an: FUN GENERATION, .Charts’, Max-Planck-Str. 13,
0. 97204 Hachberg. Zu gewinnen gibt es wieder drei Uberraschungspakete. EinsendeschiuB ist der 5. November 1998, Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Die Gewinner aus FG 10/98: Frank Greiner, Frankfurt, Thomas Schlinge, Karlsruhe und Edwin Herb, Gelsenkirchen
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SEGA DREAMCAST

Madden NFL 99 (Electronic Arts, PS|
0.01. [Psygnosis, PS

-
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11/98

Madden 99 (Electronic Arts, PS)

NFL Gameday 99 (SCEA, PS)

WWF Warzone (Acclaim, PS)
Command&Conquer: Retalitation (EA, PS)

L]
Indiziertes Spiel (Rare, N64) [
|

- Final Fantasy 3 (Square/SNES)
- Warsong (NCS/Mega Drive)
- Chrono Trigger (Square/SNES)

Gran Turismo (SCEA, PS)

NCAA Foothall 99 [Electronic Arts, PS) |
Mission: Impossible (Infogrames, N64)
Banjo Kazooie (Rare, N64)
WWF Warzone [Acclaim, N64)

Secret of Mana 2 (Square/SNES)
- Lunar Silver Star (Game Arts/Mega CD, Saturn)
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B 1 furok 2 Seeds of il (cclim, NG4)
3 MetalGeor Sold (Konami, PS)
5 Fosite fe (Square PS) |
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Mega CD, Satur)

FG 11/96
FG 12/96
FG 02/97
FG 08/97 FG 01/98
FG 09/97 FG 02/98

pro Heft 5,80 DM =

FG 10/97
FG 11/97
FG 12/97

Gesamtbetrag:

| == NAWIEND0 64 » SATURN » PLAYSTATION

k3

ROAD RASH 30

BANIO - KAZOOIE '

=== NINTENDO 64«3

ES _ Die Hoilige Hosdt

Adresse:

FG 04/98
FG 07/98
FG 08/98
FG 09/98
FG 10/98

R

+ POrto (3. om, ab 3 Hette 4.- DM - Ausiand: 8,- DM, ab 3 Hefte 12,- DM)

=t ]

Name, Vorname

StraRe, Haus-Nummer

Plz, Wohnort

Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder Scheinen
mit ausgefillltem Coupon an folgende Adresse schicken:
Fun Generation - ,Back Issues” - Max-Planck-Str. 13 - 97204 Hachberg
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94032 Passau
Bahnhofstralle 28
USTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREIC
6,90 DM zzgl. NN
Bestell-Hotline

Tel.: 0049/85173777
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[SEGA SATURN MEGR ACTION SET. 333,-
RUNDGERAT -+ THUNDERHAWK 2 + BLAZING
[DRAGONS + SHELLSHOCK - BLAM MACHINEHEAD

>

Ihr Theo Kranz Partner
im Ruhrgebiet
(nur Laden, keln Versand'}
7 R "y
u..ﬂ __,.'.. -.‘..k.-. g gl
"44135 Dortmund
j\ Im Briickcenter
Laden & Versan

+ 97070 Wiirzburg
Juliuspromenade 11

heo ranz \Iersand

S Version mil. Demo-CO. ANGEBOTE DES MONATS

" olid”, 2 spielbare
M&‘lﬂl Gear Sulal'l Vorl'al I'clctl e wumml ) k. o v«nuwﬁ‘

uND AV-/SCA
ANTENNENKABEL . ............
ANTENNENKABEL - ORIGINAL

S [CONTROL PAD-DRIG. VER. FARBEN. CONTROL PAD ORIG. .......... 4.9
T. SUPE OCCER ‘98 JOVPAD VERLANGERUNS JOVTECH 1436, (TN S
i
(PSX)BQ 95 (Ns‘“gQ 95 ENKRAD TOP GEAR WHEEL. .. . . B-PLAYER-ADAPTER. . . ......... 18,95
BLASTRADIUS . ... ......... (FUR PSX, N64, SATMINKL. PEDALE) ' BMENORY CARD 4 MBIT ORIG. . . . 39,95
BLASTO (NOV) . MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. . 34,85 ATAR| ARCADE'S GREATEST HITS . . . 49,95

BUMBERMAN WORLD... ...
BOX CHAMPION (NOV)

0.D.1. [lJI(
PERIHELIAN (NOV)

IMEMORY CARD 0,25 MEG JOYTECH

MEMORY CARD 1 MEG
MEMORY CARD B MEG .

EDMBEHMAN (1-10 SPIELER) .

89,95
HGUSE OF DEAD 89,85 /INKL. GLIN‘I‘Ig gg

: ] PETINTY (OKD. RUMBLE PAK - NHL ALLSTAR HOCKEY 98 .
oy BUGGY (OKT) . RUMBLE PAK mmwm i [PANZER DRAGDON SAGA - 4 CD'S . 89,95
L oriE, o oot BUST A GRODUE (NOV). . ... ... Sevteller erwartet RIVEN -MYST 2. . ... ... 83,05
e e e e herraschung SEGA TOURING Chfr

CAESAR'S PALACE 2 (0K

STREETFIGHTER COLLECTION .
DRLD LEAGUE SOCCER

~ SPYRO THE DRAGON
(PSX) (OKT) 89,95

CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN . . 29,95
CONTROL PAD ORIG. (VER. FARBEN) . 39,95
JOYTECH CONTROL PAD PLUS SE COL. 18, 95
JOYTECH DUAL SHOCK (VEH,FARB.) . 54. 95
ONTROL PAD VERLANGERUNG . , . 19,95
(FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT.)
CD-CASE (OKT) 29,95
GAMEBUSTER SCHUMMELMODUL, 84 95

ANGE DER VORRAT REICHT

SEGA SATURN

BLAM MACHINEHEAD
BLAZING DRAGONS

(N64

PSX) 89,95
) 99,95

- DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND

ok (8% TUROK 2 (NOVE
. (dt.) 88,88 / (eng|

080° SNDOWBOARDING .
AIR BOARDER 54

BIO FREAKS .
BODY HAR
MBERM,
LK BUMBL)
BUST A MO
[CHOPPER ATTACK
CRUISIN WORLD .
DIDDY KONG RACI
DUAL HERDES .
EARTHWORM JIM 3D (NOV)
EXTREME G 2 (NOV). .. ...,
F1 WORLD GRAND PRIN .
FIGHTER'S DESTINY
FORSAKEN .

RAT REICHT. HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602.

- EST (NDV) .
CENTIPEDE (NOV)
CIRCUIT BRAKERS .
COLIN MCRAE RALLY . . ... ......
OLONY WARS: 'IENEERNE[INIW! B!l !I
COMMAND & Cl
0M.5 COND. EEEENSEH[HE (OKT) E!I El
CONSTRUCTOR.

RIVAL SCHOOL (NQV). . . . .
RIVEN - SEGUEL TO MYST.
ROAD RASH 3D
RUSHDOWN (DKT)

NBA LIVE ‘98

NHL ‘98 . ...

NHL POWERPLAY
NIGHTS+3D ANALOG PAD .
PARODIUS DELUXE .......
RAMPAGE WORLD TOUR ..
REVOLUTION X ..
SHELLSHOCK ...
STARFIGHTER 3000 .
;HUNDERHAWK 2

- DM. PORTO AUSLAND 18,

JOYSTICK DDMINAT[]H
PISTOLE SCORPION (G-CON-|
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT.) 75 35
PISTOLE NAMCO G-CON 45 . . .. .. 79,95
MEMORY CARD 15 BLOCKS 95
EM.CARD 15 BL.-ORIG.(VER.FARB.) 36,35
EMORY CARD 60 BLOCKS (4 IN 1) 44,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS . . . .. 44,95
MEMORY CARD 720 BLOCKS . 64,95
360 (NOV) . . .. . 89.95
5TH ELEMENT (OKT) .
ACM 1918 [OKT)
ACTUA GOLF 3 (OKT). . .
CTUA NHL HIIBK!'I ‘98 (NDU) . TB 95
ACTUA POOL (NI =
CTUA SOCCER 3 llll(l'l 79 55
ACTUA TENNIS . 78,95
ALL STAR TENNIS ‘33 (DKT)
LUNDRA

NS
SHADOW GUNNER . . .
MALL SOLDIERS (NOU) .. ...-.. . 9,95
PYRD THE DRAGON &-CD-CASE,DKT) 89,95
STREAK (NOV) . . 89,95
STAEETFIGHTER COLLECTION .
SUPER POCKET FIGHTER

rtet
die  erstenpestelier enwa
eme Kleine uherraschung

(NUR EUROSCHECKS) 4,

GA S.P (OKT) .

GLOVER (NDV). .
GOEMON MYSTICAL NINJA. . . . .
| GT 64 CHAMPIONSHIP EDITION. .
OLY MAGIC CENTURY (NOV)
IGGY'S RECKIN' BALLS . . . ...
INT. SUPERSTAR SOCCER ‘98,
IlNlFE EDGE (NOW). . ......

FRANKREICH
LEMMINGS (NOV) .
MASS DESTRUCTION .
MOTOR MASH .
NASCAR '98 .

NHL ‘98

BEI VORKASSE

N. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. *GILT NICHT FUR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VOR

CRASH BANDICUUT 2

89,95
RASH BANDICOOT 3L+CD-CASE,DEZ)BI,35
CRIME KILLER. . BY,95

renhtzmttg vorbeslelle “

TP

PANZER GENERAL
PRO PINBALL - TIMES
POWERBOAT RACING .
SKULL MONKEYS
SPIDER
TEST DRIVE 4

X-MEN CHILDREN O. ATOM . .69, 95

PLATINUM-EDITION
ABE’S ODDYSEE (NOV) 9,95
ALIEN TRILOGY ..

BUSTAMOVE 2 ..

COMMAND & CONQUE!

CRASH BANDICOOT

1l|\| ulll,

Case
1nge Yorrat mﬂll‘

F\NAL FANTASY VI
FGGTBALL ‘99 (NOV) .

00T 3 mﬂfﬁ OF FIRE 3
mm |?sx1 ss 95 (OKT) (PSX) 89,95 ———_— Al ]
; - AT ZELDA 64: OCARINA OF TIME

THE UNHOLY WAR (OKT) . (DEZ) (N64) 109,95

B 5 RSO0 G
08 TOURING CAR 2 (OE ss!ls DESIRUCTION DEREYZ.

FORMEL 1 ‘96

HMEGEBUHR, UPS 6,- DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR;

MICRO MACHINES V3 .
PANDEMONIUM ....
PORSCHE CHALLENGE
RESIDENT EVIL

RIDGE RACER REVOLUTION
ROAD RASH 5
SOVIET STRIKE .
TOCA TOURING CAR .
TOMB RAIDER

TRUE PINBALL
V-RALLY .....
WIPEOQUT

WORMS

NINTENDO 6

......... TOMB RADER 2. . o MNAS CAR ‘93 (OKT).
[T0MB RAIDER 3 (NDV). . .. .. ... K NEA COURTSIOE et late Db iy
T T p a%% KEA.... .. B9.95 MICKEY’S WILD ADVENTURES
S ASURES OF THE DEEP. . .. .... 83,35 :
ASTEROIDS 3D (NQV) wev....7995 NFLBLTZ(OKD ....... bl sl

TUNGUSKA (NOV] , . .
ABE'S EXDDDUS (NOV) . RS
ATLANTIS (NOV) . ... ..

[SCARS (ND
SPACE STATION-SILIKON V.(NOV) 119 95
ISTAR WARS-ROGUE SOUADR. lIJ!Il'ID!l,95
STARSHOT (SPACE CIRCUS)(OKT) 105 55
SUPER MARIO 64
SPIELEBERATER SUPER MARIO B4 . ?4 BU
[TOP GEAR OVERDRIVE (NDV). . . . 115,85
TOP GEAR RALLY. . . . 83,95
H ROK 2 - DT, VERSION (OKT). . . . 88,88
ROK 2 - ENGL. PAL-VERS. (OKT) . 99,95
TWISTED EDGE SNOWB.(NOV) . . . 108,95
99,95

L0 9L LS/ €60 ANITLOH-TTILS3E FHOINZLYSNZ

COLONY WARS 2

L.
{PSX;“BS.SS (NOV) (PSX) 89,95

ENOCRACY
X-MEN VS. STREETFIGHTER
ZERD DEVIDE 2 (DKT)

BUST A MOVE 2 .
EXTREME G - SPEC DITION

LUCKY LUKE

ARZONE. . . .. FRANKREICH ‘98 ..... 2
MADDEN NFL'99 . . YOSHI'S STORY MULTI RACING CHAMP. .49,95
ER OF MONSTERS (NOV) SPIELEBERATER YOSHI'S STORY. . NFL QUARTERB. CLUB ‘98 . .49,95

NHL BREAKAWAY HOCKEY .49,95
TUROK DINOSAUR HUNTER .49,95

EVIL (+ CO-CASE) (OKT) .. .
MEGA MAN BATTLE & CH. (OKT) .
MEGA MAN LEGENDS

NUTZEN SIE
UNSEREN BESONDEREN
VORBESTELL-SE!

SIND BEI IHRER BESTELLUNG
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR,
ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE

ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-
LIEFERUNG ERFOLGT i
BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.
< SIE KONNEN AUCH UNSER
KOSTENLOSES PREIS-
% LISTEN-MAGAZIN MIT
| FRANKIERTEM (3 DM)
UND ADRESSIERTEM
2 RUCKUMSCHLAG

ALVPSE NOV) F1 WDHL!! GRAND PRIX
Es i { 64) 89,95

J() 89,95

VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM ZZGL. NACHNA|
DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. LADENPREISE KONNEN VARIIERE|

SCHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30
UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM GLEICHEN
TAG UNSER HAUS UND IST IN
DER REGEL SCHON AM
NACHSTEN MORGEN BEI
IHNEN. BEIM VERSENDEN VON
3 LIEFERBAREN ARTIKELN
GLEICHZEITIG SOGAR

PORTOFREI*

SOLDIERS

S
(NOV}) (PSX) 89,95

NEED FOR SPEED 3
NFL EXTREME (OKT)

(SEA% 89,95

ANFORDERN. Rs‘ LUD

0931/3545222 vier 01 80/5211844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ
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