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EDITORIAL

in.to fun.generation

erste.woche: aufbruch

Der Markt hat sich verandert - und wir zie-
hen die logische Konsequenz. Fun.generati-
on wird renoviert - von A - Z. Ich briite Uber
dem neuen Konzept, derweil reden sich

DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

Geschéftsleitung und Vertrieb die Képfe heif?
- wo will fun.generation hin?

Zweite.woche: odyssee

Die Weichen sind gestellt - grines Licht fir das neue
Konzept. Wir schauen zuversichtlich in die Zukunft - und fin-
den uns staunend in der Grafik ein, als die ersten Print-Outs
aus dem Drucker kommen: Neue Richtung, neues Konzept
- neuer Look.

Leider bringen die Neuerungen auch schmerzliche Ver-
anderungen mit sich: Um eine redaktionelle Linie halten zu
kénnen, missen wir das Inhaus-Team vergréfern. Die Kon-
sequenz flr die freien Mitarbeiter: Unsere internen Redak-
teure bewdéltigen das GroR der Arbeit allein - und am Ende
des Tages bleibt fir die Freischaffenden nichts mehr Ubrig
Die meisten von ihnen missen uns nach jahrelanger
Zusammenarbeit verlassen - die Trennung fallt nicht leicht.

dritte.woche: odyssee

Wir begriiRen neue Kollegen: Andreas Ulrich und Bene-
dikt Plass verstarken unser Inhaus-Team, und ,,Gamefront”-
Chefredakteur Frank Michaelis versorgt uns mit den heifie-
sten News aus Fernost. Das Teams ist stark wie nie, das
Konzept ebenso vielversprechend. Unsere Partner aus
Industrie und Entwicklung sind begeistert. Aber wird der

Markt unsere Ideen annehmen?
Und ein Stockwerk weiter unten spitzt
sich die Lage zu: Klebebindung oder Hef-
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tung? Welche Papiersorte nehmen wir?
Wie viele Seiten kénnen wir filllen? Welche Vertriebskanile
mussen bedient werden - und wo fiihrt uns das alles hin?

vierte.woche - exitus

Ironie des Schicksals: Wahrend wir in ,House of the
Dead 2" Zombies erschielen, bricht in Jugoslavien Krieg
aus. Wir haben wie meistens eine lange Nacht vor uns -
und bekommen erst am nachsten Morgen mit, was los ist.
Umso erschiitternder ist die Nachricht fiir uns: Deutsche
Bomber auf Angriffskurs, die Russen drohen mit dem
militarischen Zeigefinger. Im CyPress-Verlag brechen hefti-
ge Diskussionen aus - und die Light-Gun verschwindet wie-
der in der Packung. Nach Zombie-Jagd ist uns jetzt nicht
mehr zumute.

Trotzdem landen die letzten Filme plinktlich bei der
Druckerei - die neue fun.generation ist fertig. Und wir auch.
Die Redaktion geht mit gemischten Gefiihlen nach hause
und wartet hinter dem TV-Schirm auf die ndchsten Nach-
richten. :

Was wird uns die Zukunft bringen?

Murphy ist immer und iiberall - beim Online=
Chat zwischen Abe-Vater Lorne Lanning und David Perry ist
unser stellvertretender Chefredakteur {iber das lModem=Kabel
gestolpert. Resultat: fun.generation-Boss Robert raste mit
hochrotem Kopi zu einem Online=Rechner am anderen Ende des
Stockwerks. Derweil hatte sich unser Promi-Chat bereits
verselbstdndigt: Lorne und David tauschten sich munter iibexr
Cyber=Sex und verflossene Liebschaften aus. Die Enthiillung
des Tages: David Perry ist nach kurzer Ehe schon wieder
geschieden = und hat sich ein internationales Topmodel aus
Tokyo angelacht! Respekt, lr. Perry! Bieten Sie das Patent=

Rezept demndchst auch online feil?
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Hallo! Wir betreuen ein Sega Forum, in
dem ein brisantes Thema unter
anderem auch ein Bericht Ihres
Magazins darstellt. In der letzten (?)
Ausgabe wurde Sega ziemlich
abféallig abgehandelt, was Zweifel
an der Objektivitat lhres Magazins
aufkommen 1aRt... Es ware schon,
eine Stellungnahme zum Thema zu
erhalten - die OriginalMessage
beginnt hier:
> ,(....)Was ich mir aber nie vorge-
stellt hatte, ist, dal auch Sonic
Adventure keine 10 von 10 bekom-
men hat. Ha? Wie kann das bitte
sein?? So, ich habe jetzt noch ein
paar Texte aus der fun.generation
herausgeschrieben, die es wirklich
in sich haben - aber lest selbst:”
(....) Mdchte Sega dieses zarte Ver-
trauenspflanzchen wirklich ohne
Not umpfliigen und sogar die
Videospielpresse mit der indirekten
Aussage, dal? man sie flir inkompe-
tent halte, die japanischen Spiele zu
bewerten, gegen snch aufhetzen? Es
ware angebrachter, erst einmal zu
beweisen, dall man in diesem
Markt iberhaupt noch eine Exi-
stenzberechtigung besitzt, bevor
man zum Rundumschlag ausholt.
Und bis dahin ware ich an Segas
Stelle lieber ein wenig netter zu den
wenigen Menschen, die einem in
diesem Markt noch freundlich
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gesonnen sind. (.....) Die mehr als
enttauschenden Hard- und Soft-
wareverkdufe sprechen eine deutli-
che Sprache: Auch ein Japaner
erkennt sehr wohl, welche ,Perlen”
ihm untergejubelt werden sollen
und 143t diese Low-Budget-Produk-
tionen ungeachtet im Regal stehen.
(....) Der Dreamcast konnte sich gar
schon 2,9 % vom Nippon-Kuchen
abschneiden. Viva Atari!”
fun.generation schreibt auch noch,
daR die PlayStation (,Ridge Racer”)
und N64 (,Mario 64”) gute Starttitel
hatten. Zitat: ,Dreamcast hat einen
halben Fehlstart hingelegt.”
Was soll dann bitte , Virtua Fighter
3 th” sein? Zusatzlich vermisse ich
noch einen Shen Mue-Bericht (den
es wahrscheinlich nicht geben
wird). Also an alle Segarianer, die
eine gute Zeitschrift suchen, kauft
Euch die (......) oder auch (....... ).
Mit freundlichen GriiBen,
Thomas Kern
Dreamcast TOTAL!

Dieser Brief steht stellvertretend fur
alle, die unsere Redakteure zu , Sega-
Hassern” abstempeln wollen. Zuge-
gebenermalen haben wir Sega in
letzter Zeit kritisch behandelt , wofir
wir uns in aller Form entschuldigen:
Ein aufrichtiges ,Sorry” nach Ham-
burg!

Wir geloben Besserung und verspre-
chen Euch, alle Publisher gleich zu
behandeln. Auch wir wiinschen dem
Dreamcast einen riesigen Erfolg und
hoffen auf mehr Perlen vom Schlage
.Power Stone”. Als objektives Fach-
magazin wollen wir kein einzelnes
System bevorzugt behandeln. B

DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

Hallo Fun Maniacs! (Anm. d. Red.:
Hier liegt wohl eine Verwechslung
vor!) Ich spare mir das Lobesgestil-
ze ( Ihr wiRt doch, dal Ihr gut seid!)
und komme gleich zu den Fragen:
1. Ist Euch was naheres zu dem
,Activator” der Firma Activated
bekannt? Angeblich kann man
das Teil wie ein Schummelmodul
in die PSX stecken, und dann
kann man Importspiele ohne
Umbau abspielen und auferdem
noch Schummelcodes eingeben.
2. Erscheinen , Dino Crisis” und
,Final Fantasy VIII” in Deutsch-
land?
3. Ich will ein PlayStation 2-Special!
Hasta la vego,
Ralf Herzel, Warsingsfehn (via E-Mail)

1. So weit wir wissen, besitzt der
LActivator” genau die von Dir ange-
sprochenen Features. ?7?70b mit
dem Gerat tatséchlich alle Importe
laufen, kdnnen wir allerdings nicht
garantieren.??

2. Zu Capcoms neuem Horror-Adven-
ture findest du in der Rubrik , Aktu-
elles” Informationen. Wann Squa-
res Rollenspielkracher bei uns er-
scheint, steht noch nicht fest. Auf-
grund des riesigen Erfolgs von
,Final Fantasy VII" halten wir
einen Deutschland-Release jedoch
fur wahrscheinlich.

3. Alles Wissenswerte (ber das legiti-
me Erbe der PlayStation findest du
im Technikteil der Rubrik , Aktuel-
les". Beachte zum Thema ,3D-Per-
formance” auRerdem den neunsei-
tigen Artikel ,Vom Pixel zum Poly-
gon" - Gbrigens der erste unserer
neuen Schwerpunkt-Rubrik. H

schreibt uns eure meinung!

max-planck-str. 13
(th 97204 hochhery
elektropost: redaktion@fungeneration.com
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<dt. & ungeschnitten - rotes Blut>

Wir haben iiber
70.000 PC- und
Videospiele- Artikel
auf Lager!

Versandpreise DM 9,90 zzgl, NN * Viorkasse DM 6,90 *
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UEFA Soccer (03/04)

& Demo Blood Omen 2
3

Vigilante 8
Virus (04.99)

59,95
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Viva FuBball (02/03.99) 84,95
War Games ; 84;95
Warsong 2100 (03.99) 84,9.
WCW vs BWO -

The Thunder 69,95
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Wing Commander 4 59,95
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hris &gulil je 29,9
arvel & DC diverse ab 25,
etal Gear Solid ab 25,

Cop & Octa’Brain je 29,9

bchuhmacher’s «Orginal

errari Auto-Model 59,9

a = Ausldndische Anleitung

*_Nicht def

5 Spieler Adapter
Antennenkabel 24,95
Analog Pad (inkl. Dauerfeuer,
Zeitlupe & Programmierung) 39,95
CD-Case 9,95
2er-Leerhiillen 10er Pack 8,95
Dual Shock Controller ab34,95
E3 '98 Messe Video
Gun "Dual"

Gun "Real-Arcade-tarn" 79,95
Gun & Laseraufsatz 59,95
Joyboard Arcade 79,95
Joypad versch.Farben je 9,95

Joypadverldngerung 9,95
Lenkrad "V3" 119,95
Link Kabel 14,95
Memory Card 1MB je 14,95

<verschiedene Farben>
Memory Card Orginal 19,95
Memory Card 2MB 29,95
<unkompromiert>
Memory Card 8 MB
<unkomoromiert>

49,95

PSX-Ruck:
RGB Kabel

RGB Kabel Special 19,95
CinchanschluB fiir die Stereo-
Anlage / Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung>

SV 1107 Program Pad & 34,95
Ultra Racer 49,
Xploder Schummelmodul 79,95

SPIELBERATER:
19,80

14,80
19,80

Alundra DIN4

Breath of Fire 3

Final Fantasy 7 4C
<iiber 1000 Bilder>

Metal Gear Solid 4C 24,80
Resident Evil & D.C. 4C
<farbig & viele Bilder> 19,80

79.95Nus sol-nge Jorr-t recht

SONDERANGEBOTE:
Actua lce Hockey <a> 39,95
Actua Soccer 1 &2 je g,ss
Actua Soccer Club Edition ,95
Air Race 44,95
Alien Trilogy a-uncut 49,95
Armored Core 39,95
Assault 49,95
Assault Riggs 39,95
A. Senna Kart Duel 1 44,95
Azure Dreams = 49,95
B-Movie 49,95
Batman & Robin 49,95
Battle Sport 39,95
Bedlam 39,95
Bio Freaks 49,95
Black Dawn 29,95
Blam Machinehead 39,95
Blast Radius 44,95
Blood Omen 44,95
Broken Helix 44,gg
Bug Riders 44,
Bust-A-Move 3 4,95
Caesars Palace ,95
Caesars Palace 2 49,95
Castlevania 49,95
Casper 44,95
Castlevania 49,95

hill 44,95
Circuit Breakers 44,95
Command & Conquer 39,95
Constructor 49,95
Contra 39,95
Cool Boarders 2 (04) 44,95
Crash Bandicoot 39,95
Crash Bandicoot 2 (04) 44,95
Crime Killer 39,95
Critical Depth 44,95
Criticom # 29,95
Croc 39,95
Cyberspeed 29,95
Dark Omen Warhammer 2 44,95
Darklight Conflict <a> 29,95
Darkstalkers 29,95
Deathtrap Dungeon 49,95
Devils Deception 39,95
Diablo 44,95
Dodg'em Arena 44,95
Dynasty Warriors 29,95
Epidemic 49,95

2 Artikel sind vom Umtausch ausgeschlossen *

54,95 °

39,95
49,95

39,95
44,95
44,95
Frogger 44,95
Future Cop LAPD 2100 44,95
G-Darius ; 49,95

44,95
29,95

e X 59,95
NHL Powerplay Hockey 29,95
NHL Powerplay Hockey 98 39,95

.0, 1.5 . 49,95
Oddworld 44,95
Olympic Games 44,95
One 44,95
Overboard 29,95
Pandemonium 39,95
Pandemonium 2 49,95
Parappa the Rapper <a> 44,95
Parodius Deluxe 39,95
Perfect Assassin 39,95
Perfect Weapon 29,95
Pitball 29,95
Pitfall 3D 49,95
Powerboat Racing + 39,95
Poy Poy = ,95
Premier Manager '98 49,95
Psybadek 49,95
Rapid Racer 39,95
Rascal 44,95
EVIGEDT 39,95
Reboot 44,95
Resident Evil & er 44,
Return Fire 44,9
Road Rage 39,95
Road Rash 44,95
Robopit 29,95
Rock’n Roll Racing 39,95
Rogue Trip 49,95
S.C.ARS. 44,95
Sentinentincl. Music-CD 44,95
Shadowmaster 49,95
Slam'n Jam 29,95
Snow Racer '98 49,95
Soulblade 39,95
Speedster 49,95
Spider 39,95
Spot goes#o Hollywood 29,95
Star Gladiator 29,95
Strike Point 39,95
Striker 39,95
Super Football CHamp 39,95
Super Match Soccer 39,95
Super Puzzle Fighter 39,95
Supersonic Racers <a> 29,95
Swagman 44,95
Test Drive 4 44,95
Thunderhawk 2 29,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95

<ungeschnittene PAL-Version>

Toca Touring Car 44,95
Tombraider 44,95
Tomb Raider 2 (03/04) 44,95
Total Drivin 29,95
Tunnel B1 39,95
V 2000 5
Versus ggs
Viper 49,95
Virtual Pool 44,95
Warhawk 44,95
Warhammer 39,95
W. Gretzky Hockey '98 39,95
Wild 9 Lim. Edition 49,95
Wing Commander 4 49,95
World Cup Golf 39,95
World League Soccer 44,95
Wreckin' Crew 39,95
WWF Warzone 49,95
X2 29,95
Z <aluncut> 49,95
Zero Divide 39,95
...standig neue 3
- Sonderangebote!

Joypadverlangerung 14,95

Lenkrad V3 119,95
Memory Card ab 19,95
Nintendo 64 & Mario64 239,-
Rumble Pak 19,95

Rumble Pak & Memory C. 29,95
1080° Snowboarding 84,95

All Star Tennis '99 (03) 99,95

Banjo & Kazooie

Bettle Adv. Racing (04) 109,95

Bio Freaks "uncut" 109,95

Castlevania 3D (04) 129,9

95 5 Chameleon Twist 2 (03)

94,95
89,95
109,95
Earthworm Jim 3D (03) 109,95

Charlys Blasf

t Chig. (03)

F1 \'H;cltrld Grand Prix 79,95
F-Zero X 79,95

FIFA Soccer '99 (25.03.) 109,95
Flying Dragons (03/04) 109,95

Jet Force Gemini (04) 109,95

Mario Kart

MicroMachines Turbo (03) 109,95
Milo’s Astro Bowling (03) 109,95

84,95

Mission Impossible 99,95
Nascar '99 89,95
NHL '99 89,95
Qff Road Challenge 99,95

Racing Simulation (04) 119,95
,95)

24
Tonic Trouble (03) 109,

Top Gear Overdrive 99,95
Turok 2 84,95
V-Rally 99,95

89,95

WWF Warzone

Zero Hour (03/04.99) 129,95

Nur solange
r reicht

Aero Gauge 44,95
Bomberman 64 69,95
Bust-A-Move 2 49,95
Clayfighter 63 1/3 49,95
Cruis’n USA 49,95
Cruis’n World 5
Dark Rift 44,95
Diddy Kong Racing 69,95
Dual Heroes 49,95
Extreme G 44,95
F1 Pole Position - 29,95
FIFA 64 39,95
FIFA '98 50,05
Fighters Destiny 49,95
Forsaken 4495
GT 49,95
Hexen 44,95
Int. Superstar Soccer 44,95
John Madden 64 39,95
Lamborghini 64 44,95
Mace - Dark Eye 59,95
Mischief Makers 49,9

Multi Racing Champion. 49,95
Nagano Winter Olympics 59,95

N Courtside 49,95
NEA Hangtime 49,95
NBA Pro 98 44,95
NFL Quaterback '98 44,95
NHL Breakaway '98 49,95
Olympic Hockey 44,95
Rampage World Tour 49,95
San Francisco Rush 44,95
Turok 49,95
Virtual Chess 44,95
W. Gretzky Hockey 44,95
W. Gretzky Hockey '98 49,95%

Franchise-Partner:
Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Miinster
Tel.: 0251 - 5105789

79,95 ¢

city

Saturn:

Antennenkabel 19,9
Game Buster 79,9
- =
& G v :
o .‘ st arch

£

Joypad Innovation
Joypad-Verldngerung
Andretti Racing

Battle Arena Toshinden
Black Dawn
Clockwork Night 2

Daytona USA
Defcon 5
Earthworm Jim 2
FIFA Soccer '97
Fighting Vipers
Ghen War

Grid Run

Gun Griffon

Hi Octane

John Madden '97

Lemmings 3D
Magic Carpet

NBA Live

NHL Hockey '97

Pebble Beach Golf

Road Rash

Skeleton Warriors 9%
Space Hulk 29,9!
Spot goes to Hollywood 29,9
Streetfighter Alpha 19,9¢
Thunderforce 5 <jap.> 119,9
Valora Valley Golf 29,9t
Virtua Fighter Kids 29,9¢
Virtua Racing 29,9¢
Virtual On 29,9¢
Wing Arms 49,9¢
Worldwide Soccer '97  39,9¢

uper Nintend

Donaldin Maui Mallard 49,95
<mit deutscher Anleitung>
Earthworm Jim 2 39,95

Incred. Crash Dummies 19,95

Kirby's Fun Pack 39,95
Primal Rage 29,95
Puzzle Bobble 49,95
Star Trek Deep Space 29,95
S. Empire Strikes Back 39,95
S. Return of the Jedi 39,95
Tetris Attack 49,98
Tim in Jibet 39,95
Timecop 19,95
Toy Story 39,95
Weapon Lord 39,95
Worldmaster Golf 19,95

GameBoyCol

Gameé Boy Color 139,-
Bugs Bunny CC 59,95
Conker’s Pocket Tales
Cool Har
Game & Watch Gallery 2
Gex

Harvest Moon

Men in black

NBA Jam '99

Pitfall

Pocket Bomberman
Quest for Camelot
Rampage World Tour
Reservoir Rats 64,95
Schlimpfeim Alptraumiand 59,95
Tetris Deluxe 44,95
W¥ioland 2 59,95

..und viele ander
Wir fithvan auch:
Game Boy,
Mega Drive- und CD,

GD Rom, :
& Manga-Videos

nd

Game Paradise,
City-Passage,
Zimmerstr, 15,
33602 Bielefeld
Tel.: 0521 - 5215206
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Kurzmeldungen:

+++ WTPCEPAEEE urde offiziell von Shigeru Miyamoto héchstpersdnlich bestdtigt. O0b das
Science=Fiction—Adventure noch fiir das Nintendo 64 erscheint oder erst zur Einfiihrung der
néchsten Hardware—Generation versifentlicht wird, wurde jedoch nicht verraten +++ Neues von
SR MEN: Geriichten zufolge gab der Producer der ,Biohazard“-Reihe (jap. Titel)
auf der Tokyo Game Show bekannt, der ndchste Teil des Zombie=Adventures erscheine im Dezen-
ber filyr die PlayStation 2 +++ Noch mehr Geriichte: Wie in Fachkreisen verlautete, wollen
Square EA und LucasArts gemeinsam ein MEETEIN Pl BRIy b Pl entwickeln. Fans der groBar-
tigen Filmtrilogie sollen sich dann auf der PlayStation 2 im Star-wWars-Universunm austoben
konnen. Allerdings dementierten sowohl Mitarbeiter von Square als auch von ILucasArts diese
Ankiindigung auf's Heftigste = und brachen anschliefend in schallendem Geldchter aus. Also
heiBt es erst einmal abwarten...

A Bug’'s Life
Jump’'n Run
Traveller's Tales / Nintendo 64

as grofde Krabbeln geht :Neitert Nachdem das PlayStation-Jump'n Run um Ameise Flik
bereits seit Januar in den Regalen steht, schiebt Traveller’s Tales nun die 64 Bit-Konvertie-
rung des Disney-Hits nach. Noch immer hupft Ihr durch kunterbunte Polygon-Szenarien - die

Schauplatze sind dabei dem Leinwandvorbild nachempfunden. Ebenso die Story: Eure Hauptaufga-
be ist es, das Insekten-Territorium vor den feindlichen Grashipfern zu beschitzen - der zirpende
Anfiihrer Hopper méchte die Kolonie der Vierbeiner (Disney hat zwecks Vermenschlichung der Cha-
raktere ein Ameisenbeinpaar wegrationalisiert) Uberfallen und samtliche Essensvorréte stehlen.
Ausgerechnet Flik wird dazu auserkoren, sein Volk vor der drohenden Gefahr zu beschitzen: die
tapfere , Ameisen-Drohne” riistet sich zum Kampf. Viel laf8t sich iber die Nintendo-Version des
Animationswunders aus den Pixar-Studios (, Toy Story“) bisher noch nicht sagen - auf FMV-Sequen-
zen wie auf der PlayStation mift |hr aber auf jeden Fall verzichten, also geht ein gehdriges Stiick
Kino-Flair verloren. Vertrieben wird das wuselige Kéferabenteuer hierzulande von Activision - wir
halten Euch auf dem Laufenden. (Veréffentlichung: Januar 2000)

Ogre Battie 3

Strategie
Quest / Nintendo 64

Holy Magic Century” richtete sich an eine sehr junge Zielgruppe - solide RPG-Kost blieb

Genre-Fans bislang vorenthalten. Mit ,,Ogre Battle 3" prasentiert Quest erstmals ein richtig
komplexes Strategie-Rollenspiel fir den 64-Bitter. Die Story spielt sich zeitlich gesehen zwischen
,Ogre Battle” (SNES) und , Tactics Ogre” (PSX) ab - erzahlt wird die Geschichte von Ritter Magnus.
Der Ehrenmann will sein unterdriicktes Volk aus dem Joch der Oberschicht befreien. Schon auf den
ersten Blick scheint sich das Strategie-Epos gegenuber dem PlayStation-Vorganger in vielerlei Hin-
sicht weiterentwickelt zu haben: Sowohl das Gameplay als auch die Grafik sollen mit einigen Uberra-
schungen aufwarten.
Beim Grunddesign hingegen blieben die Entwickler ihrer Linie treu: Euer Kampf fiir die Gerechtigkeit
beginnt auf der dreidimensionalen Weltkarte - mit speziellen Landschafts-lcons betretet |hr die eigent-
lichen Abschnitte. In den einzelnen Szenarien wird dann aufgeristet: In Echtzeit stellt Ihr Krieger, Zau-
berer und Monster taktisch auf, um die buntgemischte Horde anschliefend auf die Angreiferschar
loszulassen. Fir Abwechslung sorgen zahlreiche Waffen, Ristungen und Gegenstéande - Ihr kleidet
Eure Mannen nach Euren Vorlieben ein und flhrt die tapferen Helfer im Kampf moglichst weise.
Abhangig von Euren Flihrungskinsten kénnen sémtliche Charaktere im Laufe des Spiels 20 verschie-
dene Klassen erreichen - durch den Status werden dann auch wichtige Personenwerte wie Starke
oder spezielle Fertigkeiten beeinflult oder erlernt. Strategie-Fans werden also bestimmt auf ihre
Kosten kommen... (BRD-Release: 3. Quartal)

B is dato ist noch kein ansténdiges Rollenspiel fir das Nintendo 64 erschienen. Das mittelmafige
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Velocity
3D-Action
Acclaim / Dreamcast

Rennspiel in der Mache - mit schnittigen Hoverboards diist Ihr durch futuristische Hauserschluch-

ten bekannter Grofstadte. So kann die Zukunftsraserei als eine Mischung aus , Streak” und ,Cool
Boarders” angesehen werden. Zu Beginn diirft |hr zundchst aus mehreren todesmutigen Fahrern Euren
Favoriten auswahlen - und muRt Euch anschlieRend fiir eines von drei unterschiedlichen Boards ent-
scheiden. Wahrend Hochgeschwindigkeits-Fetischisten mit dem , Turbo Board” voll auf ihre Kosten
kommen, provozieren riicksichtslose Hover-Helden mit der .Impact”-Ausfiihrung heftige Rempeleien in
luftiger Hohe. Zu guter Letzt bleibt das , Stunt”-Brett - eine besonders mandvrierfahige Version des
neuartigen Sportgeréats. Es bleibt futuristisch: Im Velodrom warten die unterschiedlichsten Modi auf
ruchlose Raser - entweder vergnigt |hr Euch in der action-orientierten Half-Pipe oder stiirzt Euch gera-
dewegs in das wetthewerbsbetonte Standard-Rennen. Beim Strecken-Design orientierten sich die Ent-
wickler an realen Vorbildern: Ihr flitzt durch das New York der Zukunft, Future-London oder Aerial-Tokyo -
einzig markante Gebéude wie der Big Ben oder das Empire State Building lassen noch auf die Original-
schauplatze schlieRen. Das Besondere am Kursverlauf: |hr habt stets die Wahl zwischen mehreren Rou-
ten - es ist also Eure Entscheidung, ob |hr mit dem Board Uber den Central Park braust oder die Abkiir-
zung durch das enge U-Bahn-System nehmt. Zwar stammen die abgebildeten Screenshots von einem
Pentium Il (mit Voodoo2-Karte), doch verspricht Acclaim eine 1:1-Umsetzung fir den Dreamcast. Versio-
nen fur Nintendo 64 und PlayStation sind ebenfalls in Arbeit. (Veréffentlichung: Nov./Dez.)

v<5|irg losgeldst: Mit ,Velocity” hat Acclaim ein ebenso aufergewshnliches wie faszinierendes

Dino Crisis
Action-Adventure
Capcom / PlayStation

Titel - der Dino los: Die Reptilien-Brut hat sich in einem geheimen Militarkomplex auf einer Insel

eingenistet. Deshalb seid jetzt Ihr an der Reihe: Als fesche Geheimagentin durchforstet Ihr die
Labors auf der Suche nach einem renommierten Wissenschaftler. Der verschollene Akademiker
hatte auf dem Eiland bis vor kurzem seine Forschungen betrieben - sein Ziel: Die Schaffung einer
sauberen Umwelt. Es ist nun Eure Aufgabe, herauszufinden, was in den abgelegenen Labors
schiefgelaufen ist - und woher die préhistorischen Giganten gekommen sind. Die ganze Bandbrei-
te der furchteinfloRenden Kaltbliiter wartet auf ein zlinftiges Mittagessen: Ob flinke Raptoren oder
fliegende Lederhauter - zum Verschnaufen bleibt Euch nur wenig Zeit. Selbst der beriilhmte Tyran-
nosaurus Rex trachtet Euch nach dem Leben.
Grafisch macht , Dino Crisis” schon jetzt viel her - Ahnlichkeiten zur , Resident Evil“-Reihe sind
allerdings unverkennbar. Auf gerenderte Hintergriinde wurde diesmal aber verzichtet: Wie in Kon-
amis ,Silent Hill" schleicht Ihr durch polygonale 3D-Szenarien. Apropos Schieichen: Bewegt lhr
Euch in unsicheren Gefilden, wird die Protagonistin automatisch vorsichtiger, und tapst ein wenig
behutsamer durch die atmospharisch in Szene gesetzten Raume. Das Verhéltnis zwischen Kamp-
fen und Rétseleinlagen hélt sich, wie beim berllhmten Zombie-Kollegen, die Waage - schockieren-
de Horroreinlagen und eine gruselige Stimmung sind die Hauptargumente des Capcom-Adventu-
res. In Japan wird der In-House-Klon voraussichtlich im Juli erscheinen, US-Spieler miissen sich bis
zum Herbst gedulden. (Veréffentlichung: unbekannt)

I n ,Dino Crisis” trefft Inr zwar nicht auf herumtorkelnde Zombies, aber dafiir ist - getreu dem

Under Cover
Action-Adventure
Pulse Interactive / Dreamcast

langeren Titel ,Under Cover AD 2025 Kei“ in Erinnerung haben. Die Endung ,Kei" bezieht sich

dabei auf die Hauptfigur des Spiels: Die attraktive Polizistin Kei Samejima soll einen mysteris-
sen Fall untersuchen - mehr ist Uber die Story derzeit nicht bekannt. Eure Protagonistin sucht in der
ganzen Stadt nach sachdienlichen Hinweisen - die Metropole wiederum ist in drei grolée Areale ein-
geteilt: City Hotel, Bay Area und Water Town. Abwechslungsreich sind die verschiedenen Gebiete
allemal: Im City-Hotel, einem hochmodernen Wolkenkratzer, schniffelt Ihr in fremden Zimmern
herum, wiéhrend Ihr in der Bay Area fiihrt in dunklen und unheimlichen Gassen die Ermittlungen fiihrt.
Die wahre Bedrohung wartet jedoch in Water Town auf Euch: in dem Gliicksspielparadies hat das
organisierte Verbrechen seine Residenz - Klein-Las Vegas fiir Vorstadt-Gangster sozusagen.
Auch ,Under Cover” erinnert stark an Capcoms ,Resident Evil"-Serie - obgleich das Dreamcast-
Adventure erwartungsgemaR mit einer opulenteren Optik aufwarten kann. Von gerenderten Hinter-
grinden hielt man bei Pulse offenbar ebensowenig wie von verpixelten Hauptakteuren - stattdessen
wurde das komplette Spiel in Echtzeit-3D gehalten. Willkommen in der Zukunft! Japanische Hobby-
Polizisten dlrfen sich voraussichtlich bereits im Sommer die Uniform Gberstilpen - eine Veréffentli-
chung auerhalb der Uberbevélkerten Insel wird zumindest angestrebt. Wer auch in Deutschland das
digitale Gesetz hiiten will, drlickt schon mal die Daumen - die ersten Bilder sehen vielversprechend
aus. (Veroffentlichung: unbekannt)

D as grafisch vielversprechende Action-Adventure ist einigen von Euch vielleicht noch unter dem
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Offizielles PlayStation-
Magazin bei CyPress
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Konami: TV-Werbung far
Castlevania

.Castlevania” - FUr alle unter Euch, die noch 8-Bit- und
16-Bit-Ara miterlebt haben ein Name mit Tradition. Leider
blieb der Klassiker-Reihen in deutschen Landen der Erfolg
bislang verwahrt - die Abenteuer um die Belmont-Familie
und Blutsauger Dracula blieben ein Insider-Tip. Die N64-Ver-
sion (Neuerscheinungen, S. 42 - 48) soll dem Peitschen-
schwinger den Riicken stérken: TV-Werbung in allen wichti-
gen Sendern soll fir die erforderliche Markt-Penetration sor-
gen - und das , Castlevania“-Logo in aller Munde bringen! B

GT Intepactive: Dream-
Team fur “Driver*?

Nach etlichen Personalverschiebungen scheint bei der
Hamburger Niederlassung von Publisher-Gigant GT Ruhe
eingekehrt zu sein: Die Marketing-Verantwortlichen Thomas
Japel (Marketing Manager), Jochen Quast und llja Doert
(beide Product Manager) gribeln derzeit Gber Marktein-
fuhrungsmafnahmen fir ,Driver”. Ende ,88 hat das engli-
sche Hauptquartier des US-Anbieters vitale Posten des
deutschen Quartiers unbesetzt gelassen - viele Kiindigun-
gen, wenig Einstellungen. Dabei liest sich das Lineup der
Firma (von diversen Index-Leichen abgesehen) gar nicht mal
schlecht: Neben der nachsten , Oddworld”-Entwicklung ste-
hen flr dieses Jahr noch , Driver” und ,, Discworld Noir” in
den Startlochern - ersteres soll mit agressiver Marketing-
Strategie positioniert werden. Wir hoffen fir die nachste
Ausgabe auf eine fertige Version. &

Nintendo: - Link auf
Abwegen

Zelda"-Held Link als Verkaufs-Revoluzer: Sein Ruf ist
dem Nintendo-Elfen vorausgeeilt - die Nachfrage ebbt nicht
ab. Das Ungewohnliche: In der Regel ist der Produkt-
Lebenszyklus in der Spiele-Branche eher bescheiden - nach
dem ersten Monat gehen die Verkdufe zusehends runter.
.Zelda"” dagegen gehort zur seltenen , Dauerbrenner”-Gat-
tung. @

I Mai | 1999

Nach hartem Ringen und brodelnder Geriichtekiiche jetzt
schwarz auf weil: Das , Offizielle PlayStation Magazin”
wird ab Ausgabe 7/99 nicht mehr bei Weka, sondern im
CyPress-Verlag produziert. Als neuen Chefredakteur hat
man Branchen-Urgestein Michael Paul an Bord geholt - in
den letzten Monaten als Senior Product Manager fir Has-
bros Atari-Lineup zustandig. Laut Paul soll das Magazin
kiinftig auch artverwandte Medien aufgreifen und dem
Leser ein umfassenderes Branchen-Bild vermitteln. W

“Star Wars®-Lizenz bleibt
in Dusseldorf

Toys Headquarter hat den Dusseldorfer Publisher Soft-
gold gekauft - so viel ist klar. Weniger klar war bislang die
Situation von Beschéftigten und Entwicklungs-Partnern -
insbesondere die LucasArts-Zusammenarbeit stand angeb-
lich auf der Kippe. Jetzt ist die Lage geklart: Kein Schafchen
verlait die Herde - und |, Star Wars” bleibt in der DUsseldor-
fer Galaxie. Die Macht ist mit THQ: Noch vor dem Deutsch-
land-Start der neuen Kino-Episode bringt LucasArts den
nachsten ,Star Wars”-Titel fir das N64 auf den Markt. , Star
Wars Race” - klingt wie ein Rennspiel, kommmt aber gemafk
Lucas-Arts-Tradition auch nicht ohne Action-Komponente
aus. Wer bereits die Trailer zum Kino-Spektakel gesehen
hat, weilt worum es geht: Uber die Sandwiisten von Tattoi-
ne rasen schrottige Antigrav-Gleiter - und ballern sich
gegenseitig das Texture-Blech heil®. Die ersten Bilder lassen
hoffen. B

import-Verbot - jetzt
auch von Eidos?

Import-Problematik, und kein Ende in Sicht: Nach Sony
und Konami wird jetzt auch Eidos Interactive gegen NTSC-
Importe vorgehen. Wie Business Development Manager
Volker Rieck verlauten lief3, will Eidos gegen den Verkauf
aller Importe vorgehen - mit Ausnahme von Simultan-
Erscheinungen. Die PlayStation-Entwicklungen ,, Gex3:
Deep Cover Gecko” und , Soul Reaver: Legacy of Kain”

sind als erste Produkte vom Import-Tabu betroffen. W

fun.generation meint:

Importsperre, und noch kein Ende in Sicht. Wwas
aus industrieller Hinsicht versténdlich ist, ver-
leidet so manchem Fan den Spa8 = und geidhrdet die
Insider=Szene. Und gerade die ist fiir die Meinungs—
mache in unserer Branche unersetzlich: Ohne Importe
keine Videospiel=Kultur. Immer weniger Silberlinge
reisen iliber den groBen Teich = und der Informati-
onsiluB stagniert. wWichtiger als das Import=Problem
sind laBnahmen gegen die Kopierer-Kriminalitdt.



Jahnstr. 59
47506 Neukirchen-Vluyn
02845 / 98330

Neuer Wall 2-4

g 47441 Moers(Zentrum) e

02841 / 24949
Wir fUhren: > PSX > N64 > DVD > Dreamcast > PC-CDROM > Game Boy

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

C02845-98320

FAX Bestellung: 02845- 983323 / 983315

Unbedingt Vorbestellen

Carmageddon 77.95

| Civilization 2 89.95

Dark Messiah 87.95

. Driver 94.95
{ O F1 Racing 82.95
1| o — Gex 3: Deep C. Gecko 86.95
H ik I. SuperStarSoccer 99  87.95
i E Kensei 94.95
3 p) Kunite: Fihgters Edge 99.95
j > L. of Kain: Soul Reaver 97.95
j i Puma Street Soccer 89.95
R Racing Simulation 2 84.95
E i Rally Cross 2 86.95

. Resident Evil 3 99.95
“ Ridge Racer Type 4 87.95
D Silent Hill 89.95
find Wing Over 2 87.95

- AKTUELLE TOP-HITS MLC die Umbauspezialisten...
| Asterix 94.95

| Akuji the Heartless 95.95 Multinorm-Umbausatz

| Bust a Move 4 62.95

e

Multinorm** SMD-Chip +

Scart/RGB-Audio Kabel 4 9 95
[ ]

+ G-Con Adapter.
Multinorm SMD-Chip** 39.95

Multinorm/Cooler Umbau
SMD-Chip** + Aktivkuhler, L 95

Einbau durch unsere 69

: Castrol Honda S.Bike
L Crash Bandicoot 3
L - Dreams
. Glover
2 KKND Krossfire
- Metal Gear Solid
Need for Speed 4
Parasite Eve US

87.95
84.95
94,95
84.95
84.95
94.95
89.95
119.95

SR LN cnh ity

Populous The Beginning 89.95 Techniker.
: Roll Cage 95.95
_ 2&?:; SO 4 Multinorm-Umbauaktion
: Tiger Woods 99 97.95 Multinam SMD-Chipt

Einbau durch unsere

- UEFA Champ. L. 98/99 Techniker.

89.95
T WCW vs. NWO Thunder 84.95

% Nintendo 64
GAME DES MONAT K

Rl o

| Unbedmgt Vorbestellen |

| All Star Tennis 99 99.95

| All Star Baseball 2000 109.95

Beetle Adv. Racing 104.95

‘ Carmageddon 104.95

Castelvania 3D 134.95

| Centipede 149.95

Charlie Blast's Territory  84.95

- R F1 World Grand Prix 2 89.95

; Fifa Soccer 99 114.95

) Geomon 2 145.95

) Jet Force Gemini 106.95

} NBA Pro 99 145.95

1 NFL Blitz 111.95

? NHL Pro 99 145.95

ﬁ, Racing Simulation 2 107.95

y Snowboard Kids 2 84.95

) South Park 99.95

! I Vigliante 8 124.95
)
:

AKTUELLE TOP-HITS

' Banjo & Kazooie 84.95
: Gex64 Enter the Gecko 127.95
Mario Party 84.95
Micro Machines64 Turbo 145.95

lhre Vorteile

| Konsequent niedrige Preise

v| Uber 15.000 Artikel in unserer

Nuclear Strike 145.95 Datenbank

Penny Racers 145.95 :

Rat Attack 129.95 \v| Schnelle Lieferung per Nachnahme
» Road Rash 145.95 oder Abrechnung per Kreditkarte

Auf Wunsch auch per Fast-Express.

Rush2: Extr. Racing 145.95
Star Wars: Roque Sgadr. 106.95

Superman 145.95 | Im Garantiefall: Auf Wunsch
, Survivor Day One 145.95 Abhols_erv‘rce durch unseren
' Turok 2 84 95 Paketdienst.
’ - Turok 2 (Uncut 94.95 5 .
; Virtual péo| ) 99.95 w| Uber 7 Jahre Erfahrung im Versand

von Unterhaltungselektonik -
europaweit uber 30.000 zufriedene
Kunden.

, WCW vs NWO Revenge 126.95
; Extreme G-Il 98.95
Zelda 64 99.95

SONV PLAYSTATION MIT MULTINORM ** UMBAU
! mit voller Garantie !

29 995

| Stan‘dard mit'2 D.S. Pad’ s 269.95
12 X 25.-rmcremnnn L RGB + BMag Memtard  aao0c
DOUBLE SHOCK PAD' HF PM/NTSC BOOSTER

2 Motoren Technik

- In 5 versch. Farben
- Transparent Look
- Zielgenaue Steuerung

|Vide: Ul-ll Sterec Out

- NTSC/Pal Konverter
(Video Chinch)
- HF Modulator
(NTSC in Farbe)

- Sterec Output

>y

| - Super Qualiat Lp-Antenne Out 4 9 95
1M MEMORY SM MEMORY s
-CARD CARD

15 Slot Playstation

120 Slot Playstation

Light Gun

Die Scorpion Special Weapon-
Light Gun liegt Super in der Hand,
mit zuschaltbarem Rickschlag,
natiirlich Geon kompatibel

3995‘

. :q“emw Card995 | Emamm::emory Cazrd 495
SCORPION D.SHOCK-RACIN
Special Weapon WHEEL wit

|RGB-Audio/Gcon Kabel 9.95
Link Kabel 6.95
Pad Verlangerungskabel 6.95
Antennen RF-Kabel ____12.95

PSX CD-Hiille PSK (.'D-tFW PSX-COBOX

89"

PSKX-MAUS

PSX Classic Joypad 9.95
Lenkrad V3 Racing Wheel 129.95
72 Meg Memory Card 79.95
Tasche+Pad+Memory Card 69.95

NINTEND

- Nintendo 64 s

N64 + Mario
N64 + Mario

Finonzierung**

12 x 25.-

N64 + Mﬂm’064 +RGB + RUMBLE P

279

+ RGB + 2. Joypad + R.P. 299.95
+ Turok 2 + RGB + R.P. 349.95

POWER SHO\ PAD

|Analoges N64 Joy-
Pad mit Rumble-
| Funktion.

397

N64 SPIELE- g
BOX A9

Klemmsystem fiir Medul
und ausreichend Platz
fiir Spieleanleitung.

27

‘ Banjo & Kazooie S.Berater 24.95
Game Buster (Act. Replay) 99.95
Infrarot Joypad 79.95
Joypad SV-303 Interact ~ 39.95
Joypad SV-362 3D Shark 59.95
Joypad SV-304 Plus 49.95

Lenkrad LX4 mit Rumble F.119.95
Lenkrad Thrustmaster F1 159.95
Lenkrad V3-Racing Wheel 124.95
Lenkrad Vortex 64 SV-382 99.95

Sonic A

Blue Stinger
Cool Boarders

Evolution 149.95
Elemental G.G. 149.95
Goodzilla 139.95
Incomung 139.95
| Sega Rally 2 149.95

Sengoku Turb
Seventh Cross, )
dvénture!!

Memory Card 1meg 29.95
Memory Expansion Pack 69.95
Memory Card 8meg 79.95
Power Flash (N64/GB)  99.95
Rumble Pak 24.95
Super Mario S.Berater 24.95
Ultraracer 64 SV-384 64.95
Universal Adapter 79.95
Yoshi S.Berater 24.95
Zelda S.Berater 24 .95

149.95 |
149.95

149.95
1139.95
'~149.95

1! Handleranfragen erwiinscht: Héndlerfa;: 02845/9833-23 oder 9833-15 !!!!
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Turok 2 und die Folgen....

Gerade mal ein halbes Jahr ist es her, da sorgte eine Meldung im
Nintendo-Land fir helle Aufregung. Acclaims Shooter-Sequel “Turck
2 - Seeds of Evil" unterstitzt eine 4MB-Speichererweiterung fir das
Nintendo 64 - die Dinojagd kann alternativ auch in hochauflésenden
Umgebungen stattfinden. Urspriinglich war der unscheinbare Spei-
cherbaustein nur als Entwicklerhilfe gedacht. Mit 8 MByte RAM féllt
das Programmieren leichter - am Ende der Produktion wird einfach
wieder auf die serienmafigen 4MByte heruntergerechnet. Mit der
Veroffentlichung des 64DD sollte das Zubehorteil dann ganz offiziell
eingeflihrt werden - leider steht schon seit geraumer Zeit fest, dalR
das Zusatzlaufwerk auf M/O-Basis niemals auRerhalb Japans
erscheinen wird. Iguana brachte den Stein mit dem gewagten Vor-
stoR ins Rollen - und wie |hr der angefligten Liste entnehmen kénnt,
erfreut sich der Speicher-Boost besonders bei amerikanischen Ent-
wicklern grofRer Beliebtheit. In Japan ist man derzeit noch skeptisch:
Lediglich Konamis "Hybrid Heaven" ist bis zum jetzigen Zeitpunkt offi-
ziell Expansion Pak-kompatibel.

Ob Ihr Euch beim Kauf
Eurer RAM-Erweiterung
fir die Nintendo-Losung
entscheidet, oder lieber
auf die Dataflash-Variante
zurlckgreift, ist vollig egal.
Probleme gibt's nur bei
landertbergreifenden
Kombinationen. Habt ihr
ein deutsches N64, so
kauft auch einen deut-

» Geplante Spiele mit
Memory-Expansion

FIFA 99 (Electronic Arts)
Turok 3 (Acclaim)
Hydro Thunder (Eurocom)

Star Craft (Nintendo)
Vigilante 8: Second Offense {Luxoflux)
NFL Quarterback Club 2000 (Iguana)
* 2 (Raster Productions)

Zero Hour (Eurocom)

schen Expansion Pak.
Besitzt Ihr hingegen eine
Importkonsole, so organi-
siert Euch die passende
Expansion. Einen lande-
runabhéngigen Tip zum
SchluRR: Um Hitzeproble-
me zu vermeiden, solltet
Ihr auf keinen Fall die
Abdeckung der Memory
Expansion wieder ein-
stecken - auch wenn's
besser aussieht! l

Gauntlet Legends (Atari Games)

Ken Griffey's Slugfest (Angel Studios)
MK: Special Forces (Midway)
Shadowman (Iguana)

All-Star Baseball 2000 (Iguana)
World Driver Champ. (Boss Game Studios)
Road Rash 64 (DT Productions)

Bereits erschienen:

Turok 2: Seeds of Evil (Acclaim, FG 11/98)
NFL Quarterback Club 99 (Acclaim, FG 2/99)
Top Gear Overdrive (Kemco, FG 2/99)
South Park (Acclaim, FG 4/99)

neu! wenn einer eine
Reise tut...

Von Zubehorherstellter Blaze gibt's eine praktisches Acce-
soire fir reiselustige PlayStation-User. Das Pro Carry Case bie-
tet Euch Platz fur Konsole, vier Spiele, Memory
Cards, Joypads und samtliche Kabel. Das soli-
de Kofferchen im PlayStation-Look
kostete Euch knapp 80 DM -
so viel sollte Euch der sichere
Transport Eurer Konsole wert
sein. @

Auch von Blaze kommt fir
speicherwlitige N64-Besitzer
eine clevere Memory Card-
Lésung auf dem Markt. Die
1MByte grol3e Karte {immerhin

viermal so gro} wie Nintendos

Originalprodukt) verflgt tber

keinerlei Umschaltfunktion,

sondern bietet serienmaRig

498 Speicherbanke. Verlorene
Spielstande gehdren dank der
sogenannten , Linear”-Technik der Ver-
gangenheit an. Die UVP liegt bei giinsti-
gen 29,95 DM.

 256kbit physikalischer Spej

* Fiinfzehn Speicherplaize

= Mit Jewel-Box-Verpackung, tjg Platz
fiir zwei weitere Memory Cardg bietet

. unverbindl. Preisempf.

DM 19,99

SV-388 DEXDRIVE

= Speichert lhre Nintendo®64-Spielstande
auf Ihren PC

* Praktisch unbegrenzie Speicherkapazital

* Versenden Sie Ihre Spielstande an
Freunde per E-Mail

* Speichern Sie lhre Spielstande
(von Ihrem PC) auf beliebig viele
Memory Cards

* Verwaltung Ihrer Mermory Cards:
Kopieren, formatieren und ldschen
auf einfachstem Wege

* Neueste DexPlorer™ Software enthalté

« Laden Sie Spielstande von Internet-:
und News Groups

unverbindl. Preisempf.

eifelljgen Herstellers.
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Dreamcast hald mit DUD?

Die Geruichte verharten sich: Angeblich soll Segas NexGen-Konsole
schon zum USA- und Europastart mit einem integrierten DVD-Laufwerk an
den Start gehen. Auch auf der diesjadhrigen CeBit-Home in Hannover
waren in diese Richtung Aul&erungen zu vernehmen - wenn auch nicht
offiziell.

Fun.gen meint: Nichts gegen technischen Forschritt, aber in der Praxis
dirfte es massive Probleme geben. In Japan ist der Dreamcast bereits im
Handel - ochne DVD-Laufwerk. Entwicklungen aus Fernost basieren also
weiterhin auf dem GD-ROM-Medium und kénnen somit die wesentlich
hohere Speicherkapazitat der DVD nicht nutzen. Umgekehrt wird's noch
schlimmer. Sollte ein US-Entwickler auf DVD entwickeln, lieRe sich dieses
Produkt nicht mehr konvertieren. Wir hoffen auf eine intelligente Losung -
Schnellschisse gab's in der Vergangenheit genug. B

ne“! Sonys Dual-

Shock-Control-

ler kommt demnachst in
schmucken Farbvarianten -
der Preis von 59,- DM bleibt

bestehen

Final Fantasy Viil - der Soundtrack

Ein echtes Sammlerstlick erreichte und aus Japan. Passend zur Japan-
Veréffentlichung von ,, Final Fantasy VIII" hat Square den Soundtrack zum
Rollenspiel-Hit vertffentlicht. Die limitierte Edition umfalt ganze vier CDs

und ein japanisches Hochglanz-Booklet. Die massive Papp-Verpackung hin-

terldl3t einen wertigen Eindruck, die CDs sind ebenfalls hervorragend pro-
duziert - Nobuo Uematsu hat mal wieder ganze Arbeit geleistet. Bei uns
gibt's den Soundtrack zum Beispiel bei Gamer's Delight in Minchen (Tel.
089/ 340186-49) - zum &dulRerst fairen Preis von 99,95 DM, Ebenfalls im
Sortiment: Ein FFVIII-Poster und ein e Single-Auskopplung (Faye Wong,
.Eyes on me") des Albums. B

SV-380A V3 RACING WHEEL 64

» Lenkempfindlichkeit stufenlos einstellbar
* Lenkwinkel bis 300° einstellbar
* Rumble-Funktion
« Lenkséule in Hohe und Neigung verstellbar
« Digitale FuBipedale fiir Gas und Brem: )
* Acht Feuertasten und

digitales Steuerkreuz
= Tisch- oder Aufsitzbedienung "
» Kein zwingender Einsatz der FuBpedale

unverbindl. Preisempf.

Rumbie-Behen -
jetzt auch fiir den Dreamcast

Gute Ideen finden erstaunlich schnell Nachahmer - im Fall der
vibrierenden Pads sieht's keinen Deut anders aus. Nintendo war am
schnellsten - im Bundle mit "Star Fox 64" (bei uns: "Lylat Wars') lie-
ferte man das "Rumble Pak" aus. Sony reagierte (iberhastet - um die
PlayStation-User nicht unnétig lange warten zu lassen, bastelte man
in Windeseile den "Single-Shock-Controller’, Leider waren die Resul-
tate alles andere als befriedigend - im Vergleich zum batteriege-
stlitzten Nintendo-Counterpart lief3 die Wirkung stark zu wiinschen
tbrig. Die logische Konsequenz: Unter dem Namen “Dual-Shock-
Controller" kam eine verbesserte Variante auf den Markt - und zwar
diesmal auch in Amerika sowie Europa. Statt eines Motors wurden
deren zwei integriert - wie es der Begriff "Dual’ schon verrat. Damit
kommen PSX-Besitzer in einen exklusiven Schittel-GenuR: Je nach
Spielsituation vibriert's mal links, mal rechts - das in dieser Ausgabe
vorgestellte "Gex: Deep Cover Gecko' solltet Ihr unbedingt mal mit
Dual Shock-Pad anspielen. Bei "Metal Gear Solid" gingen die Ent-
wickler noch einen Schritt weiter: Den Herzinfarkt des Darpa-Chef
Donald Anderson bekommt Ihr per Vibration Gbermittelt. Psycho
Mantis treibt's noch wilder: Das Programm erkennt, ob Ihr einen
Rumble-tauglichen Controller angeschlossen habt und 1aRt diesen
dann per Vibration Uber den Tisch wandern.

Nun kommen auch Dreamcast-Besitzer in den Genul von Force-
Feedback. Mit dem
schmucken Namen "Puru
Puru Pack" versehen, gib-
t's bei einer ganzen
Menge an aktueller Dre-
amcast-Software was auf
die Zocker-Finger. Aller-
dings hat sich Sega beim
Design an der Nintendo-
Variante orientiert - es
rlttelt also mittig, zwi-
schen links und rechts
kann aufgrund des einzel-
nen Steckplatzes nicht differenziert werden. Aufgrund der bauchi-
gen Form des mausgrauen Pad-Vibrators kann trotz zweier Ports
nur ein Puru Puru Pack angeschlossen werden - doppelte Rumble-
Power fallt somit flach. Daflir vertragt sich der kleine Unruhe-Stifter
aber hervorragend mit dem Arcade-Stick und der neuen Lightgun
(mehr dazu in der "House of the Dead 2"-Vorschau
auf den Seiten 90-91). W

Reingeschaut: Wéhrend in Sony's Dualshock-Controller

Dreamcast-Software mit
Puru Puru-Supponrt

_Aero Dancing feat, Blue Impulse (CRI)
Blue Stinger (Climax)
Marvel vs. Capcom {Capcom)
Power Stone (Capcom)
PuyoPuyo 4 (Sega, Compile)
Racing Simulation 2 (UBI Soft)
_ The House of the Dead 2 (Sega)

gleich zwei hiedliche M fiir die p d
Vibration sorgen, miissen Nintendo 64 und Dreamcast mit
nur einem ausk Die eigentliche Vibrati I

durch eine Unwucht - die sich drehenden Metallgewichte
erzeugen eine spiirbare Fliehkraft

WTERCT

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weerizen
Tel. (0 42 87) 12 51-33 - Fax (0 42 87) 12 51-36

www.interact-europe.de
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PlayStation 2
The next generation

m Dienstag, den 2. Méarz war

es endlich soweit - Sony Com-

puter Entertainment Inc.
sprach in Tokio erstmals offiziell vom
PlayStation-Nachfolger. Der Name flr
die Next-Generation-Hardware steht
aber noch immer nicht fest - derzeit
kann man nur spekulieren, unter wel-
chem Titel die 128-Bit Konsole erschei-
nen wird - , PlayStation 2" ist aber der
momentan verbreitete Arbeitstitel. Glei-
ches gilt fiir den Markteinfliihrungster-
min. Laut SCE| wird die neue PlayStati-
on im Laufe dieses Geschéftsjahres
zumindest in die japanischen Laden
kommen - als letztmaoglicher Termin gilt

steht Marz 2000. Insider denken derzeit
aber an ein anderes Datum, den
03.12.99. Dann kommt die neue Hard-
ware genau funf Jahre nach dem
Launch der PlayStation in den Handel -
Aberglaube? Der Rest der Welt missen
uns etwas langer gedulden - erst im
Herbst des nachsten Jahres kommt der
PlayStation-Nachfolger in Deutschland
auf den Markt. Wir waren fr Euch in
Tokio, und kamen staunend zurlck:
Erste Demos lassen auf eine neue
Hardware-Generation hoffen, die techni-
schen Daten sorgen bei Kennern fir
verzickte Gesichter.

The Heart of the
Engine

Als Herz der neuen PlayStation schlagt
eine Koproduktion von Chip-Gigant Toshi-
ba und SCEI. Bereits vor drei Jahren steck-
te man die Képfe zusammen - das Ergeb-
nis hort auf den klanghaften Namen
~Emotion Engine”. Es handelt es sich um
eine waschechte 128-Bit-Architektur -
sowohl Prozessor als auch Datenbus,
Register und Cache Memory kommen
ganz ohne hinderliche Flaschenhélse aus
Die Eckdaten des Power-Chips verspre-
chen beachtliche Performance-Werte:
Man spricht von einer dreimal hoheren
Leistung als beim neuen Intel Pentium Il
mit 500 MHz. Der Datendurchsatz betragt
satte 3,2 GB - das entspricht fast fUnf
kompletten PlayStation-Spielen!

Ebenfalls interessant. Der integrierte
MPEG2-Decoder der Image Processing
Unit (IPU) dekomprimiert wahrend der
Berechnung von Grafikdaten vollwertige
FMVs in DVD-Qualitat. Was kompliziert
klingt, verspricht sagenhafte Mdglichkei-
ten: Wéhrend Eurem ,,FIFA”-Match lauft
auf der Anzeigentafel eine Zusammenstel-
lung der Héhepunkte aus anderen Begeg-
nungen.

Genial einfach oder
einfach genial?

Die Demonstration der puren Hard-
ware-Power war Sony nicht genug. Kaum
hatte sich das staunende Fachpublikum
von eindrucksvollen Grafikdemos erholt,
folgte der nachste Paukenschlag - die
kommende PlayStation wird definitiv
abwartskompatibel sein. In Zusammenar-
beit mit Chiphersteller LS| Logic ent-
wickelte Sony einen |/O-Prozessor auf
Basis der PlayStation-CPU R3000A. Damit
nicht genug: Um die Ladezeiten von
«alten” PlayStation-Titeln deutlich zu ver-
kurzen, erhdhte man den Data-Cache von
1KB auf stattliche 24KB. Fir die Zukunft
eventuell von Bedeutung: Theoretisch
kénnte man nach dem Erscheinen der
neuen PlayStation noch Spiele fir den Vor-
ganger mit einem Enhanced-Modus verse-
hen. Auf der ,PlayStation 2" wrden
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diese Spiele dann in hoherer Aufldsung
laufen und mit besserer Framerate auf-
warten. Ob sich jedoch nach dem Release
noch jemand diese ,, Doppelbelastung”
zumutet, bleibt abzuwarten.

Derzeit streiten sich die Experten Uber
die Folgen der Anklndigung des PlayStati-
on-Nachfolgers. Die Meinungen sind
geteilt - das flr und wieder dabsi jeweils
mit gewichtigen Argumenten unterlegt.
Skeptisch stimmen die folgenden Punkte:
Zum einen hat derzeit nur ein elitarer Kreis
Zugriff auf ein Vorab-Development-Kit - bei
einer durchschnittlichen Entwicklungszeit
von 12 bis 18 Monaten wird’s fur Third
Party-Lizenznehmer bis zum geplanten
Release ganz eng. Kleinere Teams bekom-
men ganz andere Probleme - mit der Per-
sonaldecke einer PlayStation-F - twicklung
braucht man sich nicht an ein , Play_ati-
on"“-Spiel gar nicht erst ranzuwagen - mit
der Hardware-Power wachst auch der Per-
sonalbedarf, Zum anderen stellt sich die
Kostenfrage - kann man ein derartiges
Technik-Paket zu einem erschwinglichen
Preis in den Handel bringen?

Positiv stimmt der Erfolg der PlayStati-

on - als Videospiel-Neuling hat Sony CE
alten Hasen wie Nintendo und Sega
gewaltig den Wind aus den Segeln
genommen. Der Begriff ., PlayStation” ist
beim Handel und den Verbrauchern fest
ins Gehirn gebrannt - die neue PlayStation
kann sich notfalls auch ohne Marketing
verkaufen. Vergessen wir zum Schlul? die

alte , Software sells Hardware"-Weilheit
nicht. Wir legen unsere Hand dafur ins
Feuer, dal} rechtzeitig zum Launch zumin-
dest ein grofer Titel von Square oder
Namco in den Regalen stehen wird - und
damit hat man in Japan schon so gut wie
gewonnen.

HDTV-Auflésung

High Definition TV - ein derzeit nur
in Japan ausgestrahltes Fernseh-
Format sorgt fiir hochaufiosende
Optiken. Fiir Europa zum jetzigen
Zeitpunkt noch nicht relevant. Die
neue PlayStation wird iiber einen
HDTV-Ausgang verfiigen

zum Ziel gemacht,
fiir weltweit giiltige Standards zu
sorgen. Die maximale ,PSX2"-Auf-
lisung von bis zu 1028 x 1024 Bild-
punkten wird als VESA-Standard
bezeichnet

Dolby Digital / DTS

Die Dolby Surround-Erben ermagli-
chen den Entwicklern neue akusti-
sche Maglichkeiten. Den passen-
den Verstirker vorausgesetzt,
erlebt Ihr in Zukunft Videospiele mit
waschechtem 5.1-Raumklang
(AC3).

DVD-ROM

Im Gegensatz zur PlayStation kann
der Nachfolger auch DVD-ROMs
abspielen. Die Kapazitit von knapp
17 GByte bhietet Platz fiir ver-
schwenderische Animationen,
massig Sprachausgabe und hoch-
wertige Filmsequenzen

MPEG2

Moving Picture Expert Group - hat
sich der verlustfreien Komprimie-
rung von Daten jeglicher Form ver-
schrieben. MPEG2 komprimiertes
Filmmaterial benidtigt nur einen
Bruchteil der Datenmenge - bei
nahezu gleichbleibender Qualitat

Samplingfrequenz
Hier gilt die Devise - je hiher desto
besser! Musik- und PlayStation
CDs haben eine Abtastfrequenz von
441 KHz, die neue PlayStation
ermaglicht auch 48 KHz

Farbtiefe
Die gesteigerte Farbtiefe von 24Bit
auf 32Bit ermdglicht den Grafikern
erweiterte Spielraume - sanftere
Farbverléufe sind die logische Kon-
sequenz.

Interface-Bus

Bei der néchsten PlayStation in
Form eines IEEE1394 (Apple FireWi-
re) und eines USB-Busses inte-
griert. Ermaglicht den AnschluB
von diversen Peripherie-Geraten
(Tastatur, Drucker etc.).

Rendering Performance
Die ,PSX 2“ kann auf dem Papier
bis zu 75 Millionen Polygone pro
Sekunde berechnen - ein konkur-
renzloser Wert. Je nach zusétzlich
aktivierter Grafik-Gimmicks sinkt
jedoch die Anzahl - lagisch!

F. IMPORTE - LAUFT MIT ALLEN MODELLEN - INKL. DEUTSCHER BEBILDERTER ANLEITUNG + AB 50°STK = 4,49 DM + AB 100 STK = 3,99 DM

DAS RGB KABEL BRAUCHEN SIE DAMIT IMPORTSPIELE (US- & JAPAN.) IN FARBE LAUFEN!

METAL GEAR SOLID
CRASH BANDICOOT
MOVIE MANIACS
SPAWN
TEKKEN

MPORTE OHNE BOOTCHIP :

- Durch den Bootmaster
Importe ohne Chip spie

- Inkl. Cheatcartridge fi
Leben, Energie

- Geben Sie se

- KOMPLETT ‘

EAMCAS“I’ 639, co D
JOYPAD = 79,00 DM
RGEB = 99,00 DM
PAL-WANDLER -~ 69,0
VIMMS =T9, 00
PURU PURU PAIK =

SEGA RALLY 2
SONIC ADVENT

CDG MEDIA
STOTEROGGERSTR. 36

21339 LUNEBURG
WWW.GAMECENTRAL.DE

PORTO: NACHRNAHME: 9.50 DM - VORKASSE: 3.00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGERNI! - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofreil

o _ - a» ==
TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

ARTEN:

15 Blocks) = 9,99 I?M
VB (120 Blocks) = 24,99 DM

24 MB (360 Blocks) = 39,99 DM

72 MB (1080 Blocks) 74,99 DM

rimierun

2 MB (30 Blocks) = 24,99 DIV
4 MB (60 Blocks) = 34,9

Pad Verl. 2M = 8,
Linkkabel =
RGB+Audio
-Spleler Ad

) DM ++ Remote Infrarot Station fur al 00 DM

FAX:
04131 / 850620
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fun.g: Weshalb haben Sie sich fiir das
Betriebsystem , Linux” entschieden?
Ken Kutaragi: Linux ist bezlglich der
Tools ein sehr offenes und stabiles
Betriebssystem.

fun.g: Wird man mit der neuen PlaySta-
tion dem User die Moglichkeit geben,
im Internet zu surfen?

Ken Kutaragi: Diese neue Unterhaltungs-
form ist dulerst reizvoll. Die Infrastruktur
ist fUr uns aber im Moment noch nicht
zufriedenstellend. Das PCMCIA-Interface
erlaubt es aber, diese Maglichkeit zu
einem spateren Zeitpunkt nachzurlisten.
Es geht dabei auch um Inhalte, aber
grundsétzlich ist es vorstellbar.

Der Macher spricht:

President & CEO SGEI
Ghairman & GEO SGEA

W Hat gut lachen! Ken Kutaragi
sieht der Zukunft zurecht
auBerst optimistisch entgegen

fun.g: Wann wird SCEI den Namen
der Konsole bekanntgeben?

Ken Kutaragi: Uber den Namen des
PlayStation-Nachfolgers wurde noch
keine Entscheidung getroffen. Ich per-
sonlich favorisiere zwar einen bestimm-
ten Namen, aber es gibt sehr viele
denkbare Méglichkeiten.

fun.g: Wann beabsichtigt SCEI, erst-
mals das fertige Gehause zu zeigen?

g FE o s
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Ken Kutaragi: Wir werden die eigentliche
Konsole wohl im Spatsommer vorstellen.
fun.g: Wie viele Controller kann man an
die neue PlayStation anschlieBen?

Ken Kutaragi: Wie viele mochten Sie denn
gerne haben {lacht)?

fun.g: Neun.

Ken Kutaragi: Die gegenwartige PlayStation
verfligt Uber zwei Controller Ports. Wir
waégen zur Zeit noch ab, wieviele Controller
flr die neue Konsole bendtigt werden.
fun.g: In welchem Rahmen wird sich der
Verkaufspreis der neuen PlayStation
bewegen?

Ken Kutaragi: Vor der Veroffentlichung der
aktuellen PlayStation hatten wir mit einer
Anklndigung der Hardware begonnen. Im
Anschlul® daran gaben wir im Zwei-Wochen-
Turnus weitere Details bekannt, den Pro-
duktplan, den Marketingplan, den Business-
plan, also auch die Frage des Verkaufsprei-
ses. lch machte diese Frage gerne noch fir
einige Zeit zurlickstellen.

fun.g: Ist es moglich, die neue PlayStation
mit einer DVD-Movie-Card

m Ein Kdnigreich fiir ein
Pad! Erste Demos lassen
groBartiges erhoffen!

nachzuriisten?

Ken Kutaragi: Als ich im Februar fir ein paar
Tage der ISSCC Conference (International
Solid-State Circuits Conference, wichtige
Messe flir Chiphersteller, Anmerk. d. Red.)
wegen nach San Francisce geflogen war,
war ich ganz Uberrascht, daf dort die grofken
Ketten wie Virgin Megastore gerade im
Begriff waren, ihren Bestand an DVDs aufzu-
stocken. DVDs anzusehen ist sehr unterhalt-
sam, aber letztlich eine passive Form der

’

m Wasser, Feuerwerk & Co.

- Sony lieB die Hardware-
Muskeln spielen und beein-
y druckte mit hochaufidsen-
den und fliissigen Render-
| optiken

NINTENDO 64

Né4 komplett & S.MARIO 64 kpl.dtDM 244,00

Controlpad farbig dtDM 54,95
EXPANSION PAK 4MB original dtDM 64,95
Memory Card 4Meg. dtDM 69,90
Rumble Pak+MC 1MB dtDM 39,95
Beetle Adventure Racing kpl.dtDM 99,95
Castlevania* kpl.dfDM 139,95
F1 World Grand Prix II* kpl.dtDM 89,95
FIFA 99 kpl.dtDM 109,95
Gex-Enter the Gecko kpl.dtDM 109,95
Goemon 2* dtDM 129,95
Mario Party kpl.dtDM 89,95
Micro Machines Turbo dtDM 119,95
Penny Racers dtDM 89,95
Rayman 2* dtDM 119,95
Shadow Gate* dtDM 129,95
South Park dtDM 99,95
Tonic Trouble* dtDM 109,95

WCW vs NWO: Revenge diDM 119,95
Grosse Auswahl an Game Boy Color Spielen!

SEGA SATURN

Game Buster dtDM 99,95
Photo CD-Betriebssytem dtDM 39,95
Atlantis (2€CD’s) kpl.dtDM 89,95
Command & Conquer (2CD’s)dtDM 99,00
Discworld 2 kpl.dtDM 89,95
FIFA Soccer 97 kpl.dtDM 11,95
Manxx TT ditDM 59,95
NBA Live ‘98 dtDM 14,95
NHL Hockey ‘97 kpl.dtDM 9,95

RIVEN (Myst 2) 4CD’s dtDM 89,95
Dreamcast: Informationen bei uns !

SONY PLAYSTATION
Playstation kpl.+Dual Shock dtDM 239,00
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95
Gamebuster Deluxe Pro kpl.dtDM 99,95

Leerhiillen 1 bzw. 2 CD's stabil 2,00
Losungshefte ab 9,95
Memory Cards - Diverse Grossen ob 19,95
Space Station dtDM 49,95
X-ploder Pro dtDMm 119,95
Asterix kpl.dtDM 89,95
Big Air kpl.dtDM 89,95
Blood Lines* dtDM 79,95
Bust a Move 4 kpl.dtDM 69,95
Carmageddon* dtDM B9,95
Civilisation I1I* dtDM 89,95
Crash Bandicoot 2 Platin. kpl.dtDM 49,00
Dark Stalker 1iI* dtDM 99,95
Driver* kpl.dtDM 94,95
G-Police Platinum* ditDM 49,00

Gex-Deep Cover Gecko* kpl.dtDM 94,95
Global Domination kpl.dtDM 89,95

GTA London dtDM 49,95
Hard Edge kpl.dtDM 89,95
KKND dtDM 89,95

Legency of Kain-Soul Reaver* dtDM 99,95
Metal Gear Solid Prem. Pack kpl.dtDM 149,95
Moto Racer Platinum kpl.dtDM 49,00

Need for Speed 4 kpl.dtDM 89,95
Racing Simulation 2 dtDM 89,95
Ridge Racer Type 4* dtDM 89,95
Swing kpl.dtDM 69,95
T ai-Fu dtDM 89,95
Tomb Raider 2 Platinum kpl.dtDM 49,00
Total Driving Platinum dtDM 49,00
Warzone 2100 dtDM 89,95
Wing Over 2 dtDM 84,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versione
Versandkosten NN DM 6,4
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,0
Versandkostenfrei ab

lieferbaren Spielen
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter moéglich
Wir fihren all e deutschen

Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwiinscht

]
0
3

Besondere
Prejsanderungens Saizienk



cPU

Taktfrequenz
Instruction Cache
Data Cache
Bus-Ubertragungsrate
Main RAM

Video RAM

Coprozessor
Floating Point Performance

3D-Performance
ohne Spezialefiekie
+ lichieffekte

+ Nebel

+ Kurvengeneration

Datenkompression

Grafik

Taktfrequenz

VRAM

DRAM Bus Bandbreite
Farhtiefe

Grafik-Features

Aipha Blending
Anti-Rliasing

Bi- und trilinear Filtering
Bump Mapping

Fogging

Lighting

Mipmap

Mulii-pass Rendering
Texture Mapping

Max. Polygon Drawing Rate
Ausgangssignal

Max. Rufiisung
Sound
Anzahl der Kanile

. Samplingfrequenz

Interface Typ
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PlayStation 2

128 Bit-RISG ,Emotion Engine”
300 MHz

16

8 KB +16 KB

3.2 GB/Sek.

32 MB

integriert

2 Floating Point Unit
2 Viector Unit
6.2 GFLOPS/Sek.

66 Mio. Polygone/Sek.
38 Mio. Polygone/Sek.
36 Mio. Polygone/Sek.
16 Mio. Polygone/Sek.

MPEG2
MBDEG - JPEG

~Graphics Synthesizer"
150 MHz

4MB

48 GB/Sek.

32 Bit

15 Mio. Polygone/Sek.
NTSC

PAL

HDTV

VESA

1.280 x 1.024 Pixel
SPU2 + CPU

48 (SPU2)

44,1kHz
48 kHz

IEEE1394 (Firewire)
uss

PlayStation

32 Bit-RISC R3000A
33,8 Mz

4 kB

1KB

132 MB/Sek.

2 MB

1MB

Geometry Transfer Engine

Graphics Processing Unit
kA ;

entféilt

entriiit

24 Bit

640 x 512 Pixel
SPU
2

Video-CD (nur Asien)
CD-ROM
Rudio CD

FACIAL ANIMATION

REAL TimE

ATION

W Erstaunlich: Bei Squarés Renderstudie erkennt lhr selbst

die kleinste Falte im Gesicht des alten Mannes

fun.g: Weshalb haben Sie sich fir das
Betriebsystem , Linux” entschieden?
Ken Kutaragi: Linux ist bezlglich der

fun.g: Wird man mit der neuen PlaySta-
tion dem User die Mdoglichkeit geben,
im Internet zu surfen?

fun.g: Wann wird SCEI den Namen
der Konsole bekanntgeben?
Ken Ku i U

denkbare Moglic

fun.g: Wann beabsichtigt SCEI, erst-
mals das fertige Gehause zu zeigen?.
Ken Kutarac

stellen

fun.g: Wie viele Controller kann man
an die neue PlayStation anschlief3en?

fun.g: Neun.




In ein bis zwei Jahren werden wir
wohi die gleiche Zahl an Spielen zur

Auswahl hahen wie 1994 hei der
aktuellen PlayStation.

wir uns auf dem Event unterhalten
hatten, meinten, da das Timing
nicht gut plaziert ist, d.h., daBB ihnen
nicht geniigend Zeit bleibt, um ein
Spiel bis zur Veroffentlichung der
Hardware fertigzustellen.

e ist sicher:

Party-Lic
<lung ihrer Produkte voran-

Spiel auf den Markt
waren damal

(
am 03.12.94 ges
diesmal eher optimistis
stisch eing

fun.g: Wird es

ACME

the game company

Neo Geo Pocket
Nintendo 64
Dreamcast
Saturn
PlayStation
Soundtracks
Merchandise
Losungsbiicher

Zilpicher Str. 17 50674 Kéln-City

Ken Kutaragi: Wir sind gerade im
Begriff, mit den Third Party License

are fur die Next-Genera-
tion-PlayStation zu sprechen. Einige dar-
unter beabsichtigen, nur fiir die neue

Uber ihre Sof

PlayStation Spiele zu
entwickeln, andere
haben vor,

viele Plattfo

die nicht ven uns,
sondern von der Fir-

e und der

mentpolitik der jewei-
ligen Hersteller
abhangt.

fun.g: Werden nur
die wirklich groRen
Publisher und Ent-
wickler die Uber-
gangsphase schaf-
fen?

Licensees geben,
die ausschlieBlich
fiir die neue Play-
Station Spiele ent-
wickeln?

AKTUELL

Ken Kutaragi: Das

rde ich nicht sagen.
In der Filmindustrie z.B.
gibt es hohe Budgets
fur aufwendige Produk-
tionen, aber es gibt auch
viele kleine, unabhangige und dennoch
erfolgreiche Filme.
fun.g: Vielen Dank fir das Interview,
Herr Kutaragi. B

| _Ehrgeiz”, die Zweite? In
Zusammenarbeit mit Dream
Factory enstand diese Bildse-
rie - der Traum eines jeden
Beat'em Up-Fans?

LINUX -DER PINGUIN IST LOS

Der finnische Informatikstudent Linus
Torvald war sich iiber die Folgen sei-
ner Entwicklung nicht bewuft. Als er
im Oktober 1991 den Kern seines

Betriebssytems auf den Server der Uni-

versitit Helsinki kopierte, rechnete er
noch nicht mit dem gigantischen Erfolg
seines Programms. Inzwischen ist

Linux weltweit auf iiber siehen Millio-

nen Rechnern installiert - Tendenz stei-

gend! Das Besondere: Linux wird nicht
mehr von einem Unternehmen kontrol-
liert - das geistige Eigentum liegt (im
Gegensatz zum Microsoft-Monarchen
Bill Gates) nicht bei einer einzelnen
Person.

" Fiir die nachste PlayStation wird Sony

auf Linux zuriickgreifen - natiirlich in
stark modifizierter Form. Ken Kutaragi
verspricht sich von der Benutzer-

freundlichkeit eine ganze Menge - und
das will was heien! Der Kampf
Microsoft (mit Ihrem Windows-
Betriebssystem) gegen Linux geht also
bald weiter - diesmal aber nicht auf
dem PC sondern in unserer geliebten
Konsolenwelt!

°S




im Gesprach:

Charakter-Design -

Lanning: Uns geht es beim Charak-
ter-Design vor allem darum, Leben
zu simulieren - ein lebendiges,
atmendes Wesen zu erschaffen, ein
Lebewesen, das von einer Mutter
gehoren wurde, und nicht auf dem
Zeichentisch eines Designers.
Perry: Es gibt viele wichtige Punkte
beim Charakter-Design. Mir ist es
egal, ob man sie zeichnet, rendert
oder aus Eierschalen bastelt. Was
mich kiimmert, ist der Inhalt, das
was die Figur einzigartig und unver-
gellich macht. Die wichtigste Frage
ist die nach dem Aufhénger...
Lanning: Meine Meinung. In der fina-
len Phase ist der Aufhanger ganz
besonders wichtig. Es macht keinen
Sinn, etwas ohne Existensberechti-
gung zu schaffen - oder etwas, das
nicht seinen ganz eigenen Unterhal-
tungszweck erflllt.

Perry: Bei Shiny denken wir vor allem
dartiber nach, was unsere Figuren
haben, woran bislang noch niemand
anders dachte. Dabei kommen in
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der Regel Ideen und Konzepte her-
aus, die uns zu neuen Formen des
Geschichten-Erzahlens bringen.
Ubrigens finde ich’es interessant,
dal® Du den Punkt mit dem leben-
den, atmenden Wesen angespro-
chen hast - das ist mir ebenfalls sehr
wichtig. Ich hasse es zum Beispiel,
wenn Leute nur deshalb Figuren mit
Hénden zeichnen, weil Charaktere
mit Armstimpfen keine Waffen tra-
gen kénnen.... Es ist sehr wichtig,
daf} Du daran glaubst, daf3 Deine
Schépfung wirklich existieren, lber-
leben - und tatséchlich jemandem
kraftig in den Hintern treten kénnte!
Eine interessante Form des Charak-
ter-Designs (habe ich von gehért) ist
es, einen Charakter so anzulegen,
dalk man ihn allein an seiner Silhou-
ette erkennen kann. Das ist flr
einen erfrischenden Charakter eben-
falls wichtig.

Lanning: Der Schatten oder die Sil-

houette - die sind lebenswichtig!
Auf diese Weise ist er immer wieder
zu erkennen - unabhangig von Licht-

igner-Koriphie, Prog Kiinstler, Dandy,
Macho - und der attraktivste Junggeselle der Ent-
wickler-Branche: So viel zum Ruf von David Perry.
Wie weit die Realitdt vom Schein entfernt ist, wis-
sen wir nicht - fest steht, daB Perry als erster Ent-
ickler ein Stiick Holly d-Glamour in die von
1 ierten Freaks d ierte Zunft brachte.
Auf dem einen Foto steht der braungebrannte
Riese vor seinem Ferrari, auf dem nachsten por-
siert er vor der Villa. Bei so viel Image-Pracht ver-
giBt man fast die Leistungen der Person - und die
“sind nicht zu verachten: Die 16-Bit-Entwicklungen
fir Sega und Virgin (,Aladdin”, ,Cool Spot*)
brachten ebenso wenig den verdienten Erfolg wie
die Mac-Donalds-Lizenz .Global Gladiators” -
allerdings bescherten sie dem kalifornischen Vor-
zeige-Programmierer eine Reputation als techni-
scher Kiinstler. Grund genug fiir Perry, sich selbst-
andig zu machen - seit der Griindung von ,Shiny
Entertainment” ist er endlich in den verdienten
Mittelpunkt geriickt: Hauptakteur .Earthworm
Jim” hupft mittlerweile durch seine eigene Carto-
on-Serie, 32-Bit-Titel wie ,MDK" und ,Wild 9"
fuhren reih ise Presse-Auszeick  ein.

und Schattenverhaltnissen.

Perry: Mein letzter Punkt ist die Per-

sonlichkeit. Du muft Dich fragen:
Wollte ein Kind mit Deiner Figur tau-
schen - Deine Figur sein? Bei den
meisten erfolgreichen Charakteren
ist die Antwort ,Ja!" (Beispiel: Wol-
len an Halloween in der Rolle Dei-
nes Charakters losziehen?).

Lanning: Das ist die letzte Frage, die

ich mir beimDesign-Prozess stellen
wiirde.... Trotzdem interessant, dal®
Du diese Frage stellst. Tatsachlich
beschéftigt diese Frage die meisten
Spielzeughersteller ganz maligeb-
lich. Mein Geflhl sagt mir, dal’ wir -
vorausgesetzt, wir haben beim Cha-
rakter-Design einen guten Job
gemacht - dann erinnern sich die
Kinder automatisch daran, auch an
Halloween.

StreB

Perry: StreR und Druck gehoren zum

Job. Ich nage einfach an meinen Fin-
gerndgeln....so brauche ich mir
keine Sorgen zu machen.

Lanning: Du mul3t Charaktere fir das

Publikum schaffen. Es geht nicht nur
darum, dich selber gllcklich zu
machen. Dabei muR man tonnen-
weise Dinge beachten. Ich denke,
wir machen uns schon geniigend
Gedanken - bis zu dem Zeitpunkt, an
dem das Spiel erscheint. Dann kom-
men Fragen auf wie ,Wie hat die
Box auszusehen, was sollte der
Charakter darauf ausdriicken?” An




dieser Stelle héren wir auf den
Anbieter. Das ist in unserem Fall
Ubrigens ganz schoén kompliziert -
weil unsere Charaktere nicht hibsch
sind, nicht eben die Art von Typ, die
man gerne sein mochte.... Aber
wenn Du fihlen kannst, wer sie
eigentlich sind, wenn Du sie erstein-
rmal kennen gelernt hast, dann sieh-

st Du sie platzlich mit andere Augen.

Jemand, an den wir wirklich glau-
ben, ist letztendlich der Starkere....
Perry: \Wir testen unsere ldeen: Wir
laden das potentielle Publikum ein
und flihren ihnen unsere Figuren vor
- und sie sagen uns, was sie mogen,
und was nicht. Wo wir gerade dabei
sind: Habt [hr fir ,Abe” eigentlich
eine Spielzeug-Serie organisieren
kénnen?

Lanning: Mehrere Hersteller sind auf
uns zugekommen, Dave. Aber wir
wollen etwas ganz Besonderes,
etwas Spezielles. Also verhandeln
wir noch immer....

Perry: Spielzeugmacher wollen Waf-

fen - fur ,Earthworm Jim" haben sie
sogar neue Charaktere kreiert, nur
damit es gewalttétiger wird! Ich bin

Waffen bezogen...
Perry: Ich habe sogar schon eine
Technik fir blutende Spielzeugfigu-
ren gesehen. Das zeigt ziemlich
genau, wo die hin wollen!
Lanning: Na, das ist etwas, was ich
mir kaufen maéchte. Ich will blutende
Baby-Spielzeuge, die von grausa-
men Familien retten und adoptieren
kannst... Mit dabei liegt keine
Geburtsurkunde, sondern ein Zertifi-
kat, dald Dir Dein Sorgerecht
bestatigt...

Eigene Firma -
Wwarum

Perry: Es macht Spal}, Spiele zu
kreieren, an die Du wirklich
glaubst...

Lanning: Ich wollte eine eigene Welt
erschaffen - eine Welt, die sich (ber
die Zeit verselbstandigt. Etwas, das
eigenes Leben beinhaltet, aber trotz-
dem ein Spiegel von unserem ist.
Etwas, das mit Konflikten spielt - zu
jeder Zeit. Nicht unbedingt kdmpferi-
sche, sondern vielmehr emaotionale
und intellektuelle Konflikte. Also hilft

die Entwicklung von Spielen am
Anfang nur dabei, den Grundstein
fur kommende Welten zu legen.
Perry: Ich wollte neue Spiele ent-
wickeln - Spiele, die ,,anders”
sind.... Das ist es, was mich mor-
gends zum Aufstehen motiviert.
Lanning: Dz stimm’ ich Dir zu. Sich
nicht hangen lassen - sondern ein
biffchen Verantwortung zeigen. Wir
gehen hier mit einem sehr delikaten
Medium um.
Perry: \Wie meinst Du das?
Lanning: Ich meine damit, dal® wir
mit dem wichtigsten kiinstlerischen
Medium aller Zeiten umgehen. Mit
dem maéchtigsten Medium, das die-
ser Planet jemals gesehen hat -
nicht zuletzt wegen Anzeigen-Kam-
pagnen und TV-Spots wahrend den

Super-Bowls.... Wir sehen nur einen

Teil des Einflusses, den unser Medi-
um auf den Konsumenten nehmen
kann. Videospieler sind bereit, sich
hunderte und hunderte von Stunden
mit unseren Erfahrungen auseinan-
derzusetzen. Am Ende sind wir
doch, was wir essen.

Perry: Ich stimme Dir zu. Deshalb

mir sicher, daf? |hr unter dem selben
Druck steht....und dabei scheint Abe
s0 ein netter Kerl zu sein.

Lanning: Lustig, nicht wahr? ,Rustet
Sie aus!” ist |hr Motto. , Wenn ihr
sie nicht ausrlisten konnt, dann ver-
kaufen sie sich nicht!” Wir haben
uns das gut Uberlegt....bis ins
Extrem. Oh - mit dem , Ristet Sie
aus!” habe ich mich nattrlich auf die

Der ehemalige ,Rythm & Hues”-Studioboss hat
sich 1995 selbststandig gemacht - und zusammen
mit Kollegin Sherry McKenna die ,,Oddworld Inha-
bitants” gegriindet. Seitdem wird in San Luis Obis-
po eine Spiele-Highlight nach dem anderen produ-
ziert: Allein in den vergangenen zwei Jahren lie-
ferten die eifrigen Kalifornier zwei Welterfolge ab:
‘Mit der . Oddworld” Reihe und Hauptakteur Abe
hat sich Lanning ein Designer-Denkmal gesetzt.
Der griine Held hat es sogar in Film und Fernsehen
geschafft: ,Oddworld: Abe’s Exoddus” lief als
Kurzfilm in ausgesuchten US-Kinos - und wurde |
sogar fiir den Animationsfilm-Oskar nominiert. Bei
so viel Erfolg blieb auch ein eigenes Musikvideo
aus: Das Techno-Ensemble . Music Instructor” hat
seine Tanzaruppe ,Flying Steps” via Blue-Screen-
Technik in Abe's cineastische Render-Heimat
geschnitten. (Die Idee hierfiir hatten iibrigens die
Maﬂeling:-ﬂ'srnlitwnnlii_:lgen von GT lnleranﬁ\_rd
Deutschland - seinerzeit Norman Bshe und Thor-
sten ,Dreamcast ist tot” Moe.) Derzeit sind vier
neve Projekte in der Mache - darunter ,Abe’s
Exoddus”-Nachfolger ,Munch's Oddysee”.
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SZENE

lorne lanning

im Gesprach:

konzentriere ich mich 1999 und

2000 auch auf die Stimulation von

Geflihlen.

Lanning: Klar. ,Abe's Exoddus” hat
auf diesem Gebiet einen neuen
Standard gesetzt. Das nachste mal
geht es darum, die Leute richtig ner-
vOs zu machen. Sie sollen nach dem
Spiel regelrecht mitgenommen sein!

Perry: Das ist etwas, worlber ich
lange nachgegriibelt habe......jetzt
haben wir bei Shiny endlich einen
Weg gefunden, um diesen Anspruch
auch umzusetzen.

Lanning: Ich kann's kaum erwarten!
Perry: Wir kénnen die Emotionen des
Spielers voraussehen - schlieRlich
wissen wir ganz genau, was er gera-

de fur Erfahrungen macht - und
machen wird. Das ist eine machtige
Position, in der wird da sind. Im
Zusammenspiel mit Photorealismus
macht das den Designer im Jahr
2000 fast zum Gott.

Lanning: Deshalb ist unser Medium
auch so wichtig und méchtig. Wir
haben die Moglichkeit, die Geflihle
des Spielers zu kontrollieren. Wie
ein Film-Regisseur. Als ware man
ein Gott - stellt sich nur die Frage:
«Was flr Gotter sind wir?”

Perry: Interessante Frage... Ich
denke, bei Shiny werden wir uns auf
viele unterschiedliche Spielarten
konzentrieren... Im Augenblick arbei-
ten wir an einer Helikopter-Simulati-
on, einem 3D-Action-Spiel und einer
Multiplayer-Welt. Unser Auftritt wird
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sich also von Titel zu Titel verdndern.

Lanning: Bei Oddworld wollen wir
viele unterschiedliche Arten von
Erfahrungen zu einer einzigen ver-
schmelzen. Unsere letzten Spiele
sind auf diesem Gebiet noch nicht
allzu weit fortgeschritten - aber
unsere klnftigen Titel werden noch
einiges mehr bewegen.

Perry: Shiny's Motto ist , Trdume,
glaube - und tu’ es!”

Lanning: Unseres ,Eroberung durch
Inhalt”.

Perry: Gefallt mir.

Lanning: \Wir entwickeln ein Univer-
sum, dal einfach zu erkennen sein
wird - die Spielart an sich wird es
sein, die sich dndert.

Ermiidungser-
scheinungen?
Perry: Ich bin es mide zuzusehen,
wie sich miese Spiele trotzdem ver-
kaufen... Ein schlechtes Spiel allein
verkauft sich nicht unbedingt gut -
aber es gibt so viele davon, daR es
schluendlich doch ins Gewicht féllt.
Lanning: Ich vermute, Du nimmst das
Schlechte als Beigeschmack des
Guten hin. Wir kénnen uns eigentlich
sehr glicklich schatzen, du und ich.
Wir erschaffen Traume - Traume, in
die sich andere Leute verlieben. Das
Geschaft, die Verhandlungen, die
Schwierigkeiten im Management - all
diese Dinge schmerzen, aber trotz-
dem ist es der beste Job der Welt.

Perry: Da bin Ich vollkommen Deiner
Meinung. Aber nur, so lange ich
keine Moglichkeit sehe, Sandra
Bullocks Masseur zu werden.

Lanning: Mich stért nur, daf® unser

Geschéaft noch immer zum Spielwa-
renmarkt gezahlt wird. Es ist wirklich
so viel mehr als das - aber vermutlich
liegt es bei uns Entwicklern, das zu

beweisen. Zu beweisen, das es nicht
nur fir ein bestimmtes Geschlecht
und ein bestimmtes Alter zuganglich
ist.

Perry: Das liegt auch an der Mei-
nungsbildung durch die Nachrichten-
medien. *

Lanning: Allerdings. Deren Meinungs-
mache hat uns nicht gerade gehol-
fen.

Perry: Ich hab’ da mal ein Spiel fur
.McDonalds" entwickelt..... Wir
haben gefragt, ob sie unseren
Namen in den Restaurants erwahnen
und flr ihr Produkt werben werden.
Und sie haben einfach , Nein"
gesagt! Weil wir keine ernst zu neh-
mende Industrie sind, haben sie
gesagt... Frechheit!

Lanning: Ich habe dein Spiel geliebt -
besonders, wie es dem Kunden die
Rettung des Regenwalds vorgegau-
kelt hat. Und zur gleichen Zeit hat
Euer Auftraggeber ihn abgefackelt...

Perry: Ich meine, die schreiben wirk-
lich so ziemlich alles auf die Tablett-
Papiere - aber nichts Gber ein Video-
spiel! Wie krank ist das denn eigent-
lich?!
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Lanning: Das ist genau die Art von
Ironie, die mich personlich inspiriert.

Perry: Wie viele Spiele-Entwickler hat
man bisher zu einer Talkshow einge-
laden? Wie viele Spieleanbieter -
wen aus unserer Branche Uber-
haupt?

Lanning: Richtig! Das muf3 unbedingt

passieren. Aber wer auch immer da

mal hinkommt - es wird nicht damit
getan sein, zu sagen , Téten macht
Spal’!” Das Publikum wirde tber
sie herfallen. Es muf? schon eine
gute Story dahinterstecken.

Perry: Du hast Recht: Sie missen ein-
fach erzahlen, was unsere Industrie
ausmacht - und den Eltern beibrin-
gen, warum ihre Kinder die Spiele so
sehr lieben. Und man sollte Kauf-
empfehlungen aussprechen - welche
Spiele gut flr die Kinder sind, und
welche nicht. Und man sollte unbe-
dingt cool bleiben... Deshalb hoffe
ich auch, daR Tommy Tallarico seine
TV-Show lber Spiele bald in den
ganzen Staaten ausstrahlen kann.
Das wiirde uns sehr helfen.

Lanning: \Wir haben Daten darlber
gesammelt, wie Videospiele bei der
Bekdmpfung von Depressionen hel-
fen. Wir glauben, das man den Vor-
teilen unseres Mediums bisher viel
zu wenig Beachtung geschenkt hat.
Das-ist auch ziemlich schwer, wenn
die ganze Welt nur auf id's Ego-
Shooter schaut und glauben, das die
unsere ganze Industrie reprasentie-
ren.

Perry: Das ist nur zu wahr.

Lanning: Ich unterstitze Tommy bei
seinem Vorhaben zu 100%. Das
ware fir uns alle grof3artig. Er ist
genau der Richtige, um es zu schaf-
fen!

Perry: Yep... Dann kann die Welt end-

lich sehen, wie viele Spiele-Genres

es eigentlich gibt - wie bei Filmen,

Buchern und Musik auch.

Lanning: Genau - ein Reich-Ranizki
fur Videospiele (Anm.d.Red.: Hier
haben zwecks besserem Verstand-
nis den Namen eines amerikani-
schen Kritikers gegen einen deut-
schen ausgetauscht.)

Perry: Aullerdem kann er gute Spiele
empfehlen....wieder ein Vorteil. Ich
denke, der Videospiel-Verleih floriert
nur deshalb so, weil zu viele Leute
aus Unwissenheit Geld flr schlechte
Produkte ausgegeben haben.

Lanning: Absolut. Daran sind auch
die Magazine nicht ganz unschuldig:
Wenn man einem tollen Spiel eine
neun oder zehn gibt, wahrend ein
schlechtes noch immer eine sieben
kassiert, dann verwirrt man die Kun-
den doch nur.

Perry: Miyamoto erschlief3t gerade
den Massenmarkt - das sollten wir
alle tun. Wir versuchen das gerade
mit unserem Helikopter-Spiel. Ich
hoffe, das inspiriert einige unserer
Mitbewerber.

SZENE

Lanning: Wir glauben fest daran, das
es hier um die Verbesserung der
Marktposition geht. Das ist unser
Schicksal. Fir Alt und Jung, fir Frau-
en wie Manner.

Perry: Spatestens wenn die neue

PlayStation kemmt, gibt es fir uns

keine Entschuldigungen mehr. Dann

werden wir zum Massenmarkt - und

werden die Mittel haben, um uns
weiter hochzuarbeiten.

Lanning: \Wenn wir es als Industrie
schaffen, eine installierte Hardware-
Basis von 100 Millionen Einheiten zu
erreichen.....dann kénnen wir so viel
mehr in die Entwicklung unserer
Produkte investieren. Dann haben
auch Produkte mit weniger Main-
stream-Appeal eine Chance.

Perry: Ich kann's gar nicht erwarten...

Lanning: Ich glaube, die PlayStation 2
wird ein Grof unserer Probleme
I6sen. Und du hast Recht: Wenn die
Hardware erst einmal verbreitet ist,
dann gibt es flr Pleiten keine Ent-
schuldigung mehr - von den ubli-
chen Budget-Problemen mal abge-
sehen.

Perry: Okay - wir beschleunigen das,
und jeder von uns kauft 50 Millionen
Einheiten. Einverstanden?

Lanning: \Was?!!! Du muf3t ja noch
viel mehr Geld scheffeln als ich!

Perry: Klar - und das bekomme ich fur
Chats wie den hier!

Lanning: Was?!!! Wo ist dieser
fun.generation-Redakteur? Wir mis-
sen uns unterhalten!!! B
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im Detail:

JoBS: r-Manager

steck.brief

Habt Ihr Euch eigentlich schon ein-
mal gefragt, wie fun.generation ent-
steht? Klar: Hier sitzen Spiele-Exper-
ten, die rund um die Uhr zocken und
schreiben. Aber wie schafft es das
Rohmaterial vom Schreibtisch der Ent-
wickler bis in die Redaktion? Wo kom-
men die ganzen Spiele und bunten Bil-
der Uberhaupt her? Vom Importhand-
ler? Manchmal schon: Was wir von
den findigen Ubersee-Spezialisten ein-
kaufen, findet lhr auf den Auslands-
Seiten - im Falle von verfriihten US-
Erscheinungen wie ,, Silent Hill" oder
.Castlevania" auch schon im Vor-
schau-Teil. Die Regel ist allerdings die
Kommunikation mit den deutschen
Anbietern: Fiir die ,,Publisher”-Front
sind Fachmagazine wie fun.generation
ein wichtiges Vermarktungs-Tool.
Immerhin orientieren sich viele Kunden
vor der Kaufentscheidung an den Wer-
tungen in kompetenten Heften: Aber
damit es die jlingsten Beta-Versionen
und heiflResten Silberlinge auch in die
Redaktionen schaffen, braucht die
Firma ein Bindeglied, ein Sprachorgan
fur Firmenpolitik und Produktqualitat.
Magazine wollen bemustert, Journali-
sten betreut und Reisen organisiert
werden. Aber damit nicht genug: Viele
PR-Manager versorgen nicht nur die
.Special Interest Presse” (Fachmagazi-
ne wie fun.generation) mit Informatio-
nen, auch Nachrichtenpresse und
Tageszeitungen wollen mit Material
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bedacht werden. Denn Fachzeitschrif-
ten kauft sich in den meisten Fallen
nur der Insider - die breite Masse greift
zu ,TV-Movie"”, ,Focus" oder ,Bild".
Das bedeutet flur den PR-Manager: Fir
die Meinungsmache sind Hefte wie
fun.generation verantwortlich, um die
breitere Publikumsstreuung kiimmert
sich die ,Mainstream”-Presse.

., Taglich stimmen mein Kollegen
und ich die PR-Aktivitiaten fur die Non-
Specialist- und Fachpresse ab, da
diese Bereiche doch sehr unterschied-
lich zu betreuen sind und viele Aktio-
nen nicht parallel laufen kénnen.” so
Alex Wankum, PR-Verantwortliche der
THQ-Niederlassung in Kéin.

Das bedeutet fir die Leute von der
PR-Front: Oft ist der Job von einer Per-
son alleine kaum zu bewaltigen - ein
zweiter Mann muld her! Tatsachlich lie-
gen die Zusténdigkeitsbereiche Main-
stream- und Fachmagazin oft in der
Verantwortung unterschiedlicher PR-
Manager oder PR-Assistenten: Der
eine sorgt flr Masse, der andere kim-
mert sich um die pflegeintensiveren
Fachzeitschriften. Denn die wollen es
immer ganz genau wissen: Wann
kommt welches Spiel, und noch viel
wichtiger: Wie ist um technische und
spielerische Gliteklasse bestellt?
Wenn es dem PR-Part nach geht, ist
die zwar immer ,,High-End” - aber oft
genug mul der clevere PR-Manager
auch qualitative Diskrepanzen zuge-
ben. SchlieBlich will man die Glaub-
wirdigkeit nicht einbufien.

Auch hierzu steht Alex Wankum
Rede und Antwort: , NatUrlich kommt
hier jetzt noch die Bearbeitung und
Organisation der Sonderanfragen mei-
ner Journalisten dazu, Dazu gehort es

z.B., Interview-Termine mit Entwick-
lern oder der Geschaftsfiihrung abzu-
stimmen, oder spezielles Material fir
Artikel moglichst bis gestern zu
beschaffen, Oft stellt sich dies kompli-
zierter dar, als es sich anhért - da
gewisse Fragen eben manchmal nicht
sofort beantwortet werden kénnen,
sondern erst Ricksprache mit
bestimmten Abteilungen oder mit den
entsprechenden Programmierern
gehalten werden muf.”

Und die sitzen nur in den selten-
sten Féllen in Deutschland - also: Zeit-
verschiebung beachten! Hierzu Alex:
.Abca. 17.30 Uhr geht es los mit den
Auslandstelefonaten, die auf Grund der
Zeitverschiebung in die USA eben erst
spat oder sehr frith morgens erledigt
werden kénnen."” Klartext: Wie unser
Presse-Job verlangt auch der PR-
Posten kompromiRlosen Einsatz:
.Was zumindest intern jeder weil3, ist,
daf ich vor dem ersten Kaffee mor-
gens auf gar keinen Fall ansprechbar
bin! Ernsthaft jetzt - einen gewdhnli-
chen Tagesablauf gibt es in diesem
Sinne eigentlich nicht. Einen Rhythmus
habe ich wirklich nur bei einigen Din-
gen, die zum ,normalen Tagesge-
schaft" gehoren - wie EMails lesen
und {sofern moglich) diese sofort
beantworten, Post und Rezensions-
wiinsche bearbeiten, Pflege und Upda-
te des Pressearchivs.” So viel zu Alex’
Alltag - die Dame hat einen vollen Ter-
minplan, und wir wollen uns an dieser
Stelle fir ihre Unterstiitzung bei der
Recherche zu diesem Artikel bedan-
ken: Die Presse hat wieder zugeschla-
gen - und die PR-Frau mulite den Kopf
hinhalten. Eben der ganz alltdgliche
Wahnsinn... B

Bewerbungen: Wenn Ihr Erfahrungen im Bereich von Journalismus, Kommunikati-
on oder Pressearbeit gesammelt habt und am Job des PR-Managers interessiert
seid, dann schickt Eure aussagekraftige Bewerbung an die im Impressum ahge-
druckte Verlagsadresse - und setzt als Betreff unbedingt das Stichwort . Jobs -

PR-Manager" ein! Wir sortieren die interessantesten Bewerbungen aus und
schicken Sie an Publisher mit Bedarf - ohne Gewihr! Bitte nur ernstgemeinte
Bewerbungen - von Interessenten, die wenigstens das 20. Lebensjahr vollendet
und einen vorbildlichen Schulabschiufl im Petto haben!




Action-Spezialisten aus deutschen
Landen: Das sind die vier Grinder der

. Yager” Gbr - Uwe Beneke, Roman
Golka, Philipp Schellback und Timo Ull-
rmann. Mit im Schlepptau: Ein Heer
von freien Mitarbeitern, studierten
Informatikern und renommierten Spie-
le-Profis - darunter sogar Mitglieder
des ,Battle Isle”-Teams (Amiga-Klassi-
ker von Blue Byte).

Auch wenn die Entwicklungsphase
des ersten Projekts noch nicht sonder-
lich fortgeschritten ist - Potential
erkennt das gelibte Auge in , Yager”
allemal. Wie bei den meisten Entwick-
ler-Teams aus unseren heimischen
Breitengraden setzen auch die Berliner
vornehmilich auf flotte Optik und pro-
grammiertechnisches Know-How: Die
Feature-Liste ihres Weltraum-Shooters
. Yager" lie8t sich eindrucksvoll - reali-
stische Lichtmodelle mit farbigen
Lichtquellen, Lens-Flares, Partikelsy-
steme und animierte Texturen wohin
das Auge schaut. Das alleine sind.zwar
noch keine Innovationen, aber die Mix-
tur stimmt - und was wir bisher auf
Yager's Bildschirmen gesehen haben,
sah mehr als vielversprechend aus:
Bereits die friheste Grafik-Demo zeig-
te Effekte, die wir bei soc mancher Ver-
kaufsversion vermissen....

Wovon wir uns bis dato noch kein
Bild machen konnten: Spielbarkeit und
Design. Die meisten Level-Ausstattun-
gen existieren bislang nur auf dem
Papier - Skizzen und Aquarelle erzéhlen
ein intergalaktisches Weltraum-Epos
und versprechen abwechslungsreiche
Missionen. Die Yager-Entwickler wol-
len ihren Kunden keinen drogen
Action-Auflauf servieren, sondern
direkt in den Plot integrieren - frei nach
dem Motto , Action-Kost schiitzt vor
Anspruch nicht!".

publisher gesucht:

Ein hoch gestecktes Ziel, aber die
Vier sind auf dem besten Weg, ihr
Konzept in die Tat umzusetzen - vor-
ausgesetzt das ehrgeizige Projekt
scheitert nicht im Vorfeld an der Finan-
zierung: SchlieRlich will nicht nur die
Festplatte, sondern auch der Kihl-
schrank gefullt werden. Unsere Emp-
fehlung an alle Anbieter mit gesteiger-
tem Action-Interesse: Reinschauen!
Und an alle Leser, die Yager mit Rat
und Tat zur Seite stehen wollen: Egal
wie gut die Ideen-Maschine auch geolt
ist - man kann nie genug davon haben!
Wer also Einfalle fir wegweisende
Level-Konzepte ader ausgefallene
Designs hat, der hackt in die Tasten -
und bringt seine Anregungen zu
Papier!

Derzeit wird , Yager” unter ,Windo-
ws 95" entwickelt - aber noch sind die
Jungs fiir alle Plattform-Wiinsche
offen! PC und Dreamcast sind derzeit
allerdings die sinnvollste Wahl: Physi-
kalische korrekte Reaktionen, interakti-
ve Landschaften und aufwendiges
Light-Sourcing schreien geradezu nach
3D-Karten-Unterstltzung. Auch Effekte
wie bewegliche Wasseroberflachen,
Explosionen und Rauchentwicklung
wollen berechnet werden - und chne
3D-Hardware spielt sich nur noch halb
so viel ab.

Hier hat uns Yager den Begriff ,3D-
Sound” mit auf den Weg gegeben:
Der steht allerdings nicht fir Funf-
bzw. Sechskanal-Ton, sondern die Ton-
entwicklung. Die Schallwellen werden
so gebrochen, daf3 ein raumlicher
Effekt entsteht - zwei Boxen reichen
hierflr vollig aus. Klar: Mit einer Dolby-

JOBS: actlon yager

Digital-Ausriistung kann der Yager-
Raumklang nicht konkurrieren - dafir
entstehen aber auch ohne kostspielige
Heimkino-Ausstattung eindrucksvolle .
Sound-Effekte. Auch die Musik ladt
schon jetzt zum Spielen ein. Tatséch-
lich haben sich die Berliner auf keine

_bestimmte Musikrichtung festgelegt,

sondern fir jede Welt Kompositionen
im passenden Stil eingespielt.

Hier hat man das Augenmerk ganz
klar auf die Entwicklung der kiinstli-
chen Intelligenz gerichtet: Ob Raum-
gleiter oder Panzer - in den gegneri-
schen Vehikeln sollen keine emotions-
losen Roboter, sondern Individuen mit
Verstand und Uberlebenstrieb sitzen.
Die passen ihre Reaktiocnen dem Ver-
halten des Spielers an - und entschei-
den sich im Zweifelsfall lieber flir den
Riickzug.

Auch ihre Physikaufgaben haben
die Programmierer gemacht: Masse
und Maximalgeschwindigkeit beein-
flussen ebenso die Steuerung des
Vehikels wie Beschleunigung bzw.
Tragheit ®

An alle Publisher: Wer an Yagers Projekt zwecks Pro-
dukt-Sichtung Interesse anmelden mochte, schickt
seine Anfrage an die im Impressum abgedruckte Ver-
lagsadresse - oder meldet sich auf dem gewohnten
Weg - niamlich telefonisch. Wir legen das Yager dem
Akquisitions-Verantwortlichen ans Herz - und stellen

gerne Kontakt her!
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Artwork: Arne Langenbach

H Virtuelle Weilten auf TU-Schirm und Kinoleinwand:
Was hahen "Star Wars"-Jedis und Videospiel-Helden gemeinsam?

M Dreidimensionaler Overkill und Effektwut his die Hardware achzt:
Was steckt hinter Polygonzauber und Performance-Daten?

H Weilche digitalen Wunder stehen
uns noch hevor?

Als Revolutiondre wie Galileo und Columbus im
Spéatmittelalter das Modell einer "dreidimensionalen”
Erdkugel belegen wollten (siehe nebenstehendes
Bild), tat man ihre Vision als Hirngespinst ab, von Fak-
ten und Beweisen wollte die Kirche nichts wissen.
Resultat: Statt Ruhm und Gloria gab's flir die Weltver-
besserer nur Daumenschrauben und trocken Brot.

Daumenschrauben hat man den Wegbereitern der
dreidimensionalen Grafik-Revolution zwar nicht ange-
legt, aber auch vom ersten Pixel-Manniken bis zum
ausgewachsenen 3D-'Bandicoot’ war's ein steiniger
Weg: Die technische Leistung fir hochkaratige 3D-
Szenarien gibt's erst seit knapp vier Jahren - und wir
sind noch immer in der Experimentalphase. Heute fin-
den virtuelle Abenteuer wie "Legend of Zelda: Ocarina
of Time" oder "Metal Gear Solid" reidenden Absatz,
aber noch bis vor wenigen Jahren taten sich die Ent-
wickler dreidimensionaler Wegbereiter ahnlich schwer
wie Columbus beim Uberzeugen von Investoren. Wie
seinerzeit die spanischen Monarchen wollen auch
Unterhaltungskonzerne Fakten sehen: Technische Pio-
nierleistung hin oder her - wenn die Verkaufszahlen
nicht stimmen, wird in die selbe Richtung keine Inve-
stition mehr getatigt. Wie den kugelrunden Globus,
hat man auch das Modell von einer dreidimensionalen
Computer-Welt zundchst in den Schrank geschlossen:
Das Publikum war Zeichentrickoptik und flache Pixel-
Landschaften gewohnt, 3D nicht mehr als eine experi-
mentale "Modeerscheinung'. Kein Wunder: Die ersten
Gehversuche fanden bestenfalls bei Insidern Zuspra-
che, kantige Weltraum-Gleiter und leuchtende Draht-
gitter-Trammer konnten nur Technik-Freaks begeistern.
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Der Siegeszug von Polygon-Figuren und Render-
Plastiken war selbst nach dem Start von PlayStation
und Saturn noch nicht gewif3, die Hardware nicht ver-
breitet genug, um den 2D-Klassikern von Nintendo
und Sega Paroli bieten zu kénnen.

Wer erst mit PlayStation, Nintendo 64 oder Segas
Saturn in die Videospielwelt eingestiegen ist, dem sind
einige Meilensteine der interaktiven Unterhaltung ent-
gangen. Es gab auch eine Welt vor dem polygonalen
Holocaust: 2D-Abenteuer wie "Legend of Zelda: A Link
to the Past" oder "Super Mario Brothers" sind komplett
am digitalen Zeichentisch entstanden, 3D-Software
war noch bis Anfang der 90er rar gesaht und fand
kaum Absatzmérkte. Stattdessen wurde der Markt
von japanischen Kulleraugen-Helden dominiert. 3D-
Fachbegriffe wie "Gouraud-Shading" oder "Light-Sour-
cing" waren unbekannt, im Fach-Lexikon der 2D-Gene-
ration Begriffe wie "Parallax-Scrolling" und "Sprite" die
Zauberworter. Die meisten Software-Mellatten stell-
ten Entwickler aus Fernost und USA, aber auch westli-
che Software-Hauser wagten sich erfolgreich an die
hart umkampfte Front: Teams wie die deutsche Soft-
ware-Schmiede "Factor 5" spezialisierten sich vor allem
auf die Hardware-nahe Programmierung und kitzelten
aus den verflossenen Hardware-Generationen das
letzte Quentchen Leistung heraus. Das Resultat konn-
te den Fernost-Riesen zwar nicht Paroli bieten,
begrindete aber fir manchen Entwickler den Grund-
stein des heutigen Erfolgs: Das "Factor 5-Team um
Programmierer-Kopf Julian Eggebrecht ist mittlerweile
in die USA Ubergesiedelt und werkelt an polygonalen
Abenteuern fur Lucas' "Star Wars"-Universum. Jung-
stes Machwerk der deutschstdmmigen Crew: "Rogue
Squadron” fiir das Nintendo 64. Aber der Grundstein
zum Erfolg wurde mit hausbackener 2D-Kost gelegt:
Die erste Episode der "Turrican'-Serie erschien auf
Heimcomputer-Systemen wie Atari ST und Amiga, die
letze Folge flr das Super Nintendo.
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Heute ist die Videospielwelt plastisch, und aus
dem flachen Globus ein kugelrunder geworden. Dal}
wir aber noch langst nicht am Ende des dreidimensio-
nalen Weges angekommen sind, beweisen die jUng-
sten Daten-Enthillungen um Sony's PlayStation-Nach-
folger: Was sich hinter dem Arbeitstitel "PlayStation 2"
verbirgt, erfahrt Ihr im Hardware-Special nach den
Technik-News - auf den Seiten XX bis XX. Aber bevor
fernostliche Design-Wunder wie Segas Dreamcast
oder Sonys nachster Konsolenstreiche die westliche
Videospiel-Front stlirmen, steht den 32- und 64-Bit-
Besitzern noch eine massive Software-Flut ins Haus:
Aber was steckt eigentlich hinter dem 3D-Zauber?
Aus welchem Holz sind "Solid Snake" und "Link" wirk-
lich geschnitzt? Dreidimensionalem? Richtig - aber
was bedeutet eigentlich dreidimensional - und was
bedeutet polygonal? In den nachfolgenden Abschnit-
ten klaren wir Euch auf - nach der "3D-Fibel" zeigen
wir Euch, was die Effektzauberer in den Render-Studi-
os von "ILM", "Rythm & Hues" und "Oddworld" auf die
Mattscheibe zaubern: Denn die Verwandtschaft zu
Drahtgittermodellen und Polygon-Architektur haben
beide gemein.

Vor der vollen 3D-Offensive nochmal ein kleiner
Abstecher in die "Flachwelt"-Regionen: Klassische 2D-
Prigler wie die "Street Fighter'-Serie oder vorgeren-
derte Szenerien sind zweidimensional. Egal gb die
Grafiken an Zeichentisch, Grafiktablett oder auf einem
monstrésen Render-Fuhrpark entwickelt worden sind
- nach Fertigstellung und Nachbearbeitung werden die
Motive auf Speichermedium (z.B. CD) abgelegt. Ent-
weder als flachiger Hintergrund oder als die separaten
Animationsphasen einer Figur - vergleichbar mit den
Einzelbildern eines Zeichentrickfilms. Deren Anzahl
entscheidet namlich Gber die Qualitat der Animation -
je mehr Einzelbilder pro Sekunde eingespielt werden,
desto perfekter die lllusion. Klassische Animationsfil-
me wie Disney's "Bernard & Bianca" oder "Susi &
Strolch” setzten mit 24 Bildern pro Sekunde bereits
vor 30 Jahren den Standard fir heute. TV-Geréate fit-
tern Euch mit 50- bis 100 Halbbildern pro Sekunde,
um das Bild flimmerfrei zu halten. 24 Einzelbilder fir
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sind flr einen flissigen Animationsfilm also ideal -

aber im Handbetrieb aufwendig zu realisieren. Moder-

ne Genre-Vertreter entstehen fast komplett am Com-
puter (Dreamwaorks' "Der Prinz von Agypten"), alleine
Disney und diverse japanische Studios halten am Zei-
chentisch fest: Disney's Mulan ist das jlingste Bei-
spiel der alten Animationsschule. Trotzdem: Was am
Computer entsteht, ist nicht zwangslaufig simpler in
Szene zu setzen. Viele Kinogénger hdngen noch dem
Aberglauben vom technologischen Schreckgespenst
nach: Computereffekte sind simpel. Ein paar Knopf-
chen dricken, und schon stapft der "Jurassic Park"-
Dino den Jeep zu Klump.
Aber weit gefehlt: Einzelbilder gibt es hier wie dort

- und auch der schonste Computer-Dino muf? aus

unterschiedlichen Blickwinkeln und Animationspha-
sen abgelichtet werden, bevor er ins digitale Leben
tritt. Der einzige Vorteil: Liegt das Modell einmal im
Computer, kann man es nach Gutdinken verandern -
Maoglichkeit zu Fehlerkorrektur und Nachbearbeitung
mit inbegriffen.

Aber die Cartridges fir Konsolen-Klassiker wie

Super Nintendo und Mega Drive sind keine Filmban-

der: Derweil ein cineastisches Abenteuer oft mehrere

Kilometer Zelluloid midt, war auf den Datentrdgern
der letzten Konsolen-Generation der Speicherplatz
eng - aullerdem wollte aufder Animationsphasen und
Sound noch der Programm-Code mit auf's Modul.
Das Resultat: Die Zeichentrickhelden sind oft mit nur
10 Einzelbildern zugange gewesen, Capcoms "Street

Fighter'-Prlgler sind sogar nur mit Drei- oder Vier-Pha-

senanimation in den Ring gestiegen.

Entgegen dem klassischen Zeichen-
trick-Sprite sind 3D-Objekte nicht auf CD
abgelegt, sondern Produkte des Pro-
gramm-Codes: Komplexe Rechen-Routi-
nen dehnen die Objekte in die dritte
Dimension - und geben der Spielkulisse
Raumlichkeit. Der Haken: Der 3D-Effekt
funktioniert nur mit geometrischen Figu-
ren - also "Polygonen’ (lateinisch flr "Viel-
eck'). Die einzige Ausnahme ist der Kreis:
Der kann ebenso wie komplexe Formen
(z.B. die Konturen einer gezeichneten
Figur) nicht raumlich verzerrt werden.
Der Grund: An jeder Ecke eines Polygons
kénnen Koordinaten festgelegt und
eine Variable zugeordnet werden.
Wer in Geometrie gut zugehort hat,
kennt das Spiel: Ein unscheinbares
Dreieck soll in die Tiefe gezerrt und
um die dritte Dimension erweitert
werden. Um die Verzerrung auszu-
rechnen, orientiert |hr Euchran den
Koordinaten der Eckpunkte - und
wenn lhr die Kanten des ersten
Dreiecks mit denen von drei gleich-
artigen Figuren verbindet, habt Ihr
eine Pyramide. Aber jetzt versucht
mal das gleiche Kunststlck mit
einem Kreis.

Na, und - kein Glick gehabt?

Kein Wunder: Der Kreis hat als
‘gutartigste” aller geometrischen
Formen namlich weder Ecken noch
Kanten, folglich kénnen - auler
dem Mittelpunkt - auch keine Eck-
punkte festgelegt und ins rdumli-
che Koordinatensystem gerechnet
werden. Deshalb greifen die 3D-
Progammierer fir Kugelformen auf
einen Trick zurlick: In polygonalen
Abenteuern wie "Mario 64" rollen
keine 3D-Globen, sondern traditio-
nelle 2D-Sprites durch die Land-
schaft. Um Euch Raumlichkeit vor-
zugaukeln, haben Nintendos Grafi-
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ker die bunten Bowling-Kugeln mit Schattierungs-
Effekten veredelt. "Echte" 3D-Kugeln dagegen werden
aus mehreren Vielecken konstruiert: Je mehr Viel-
ecke, desto runder der getrickste Ball. In den meisten
Féllen erinnert das Resultat aber eher an eine kantige
Disco-Kugel als-an ginen glatten Globus. Der Grund:

. _Eure Spiele-Hardware kann nicht unbegrenzt Vielecke
darstellen-ab einer bestimmten QObergrenze geht die
Reche‘nleistdng in die Knie, und Euer 3D=Held bewegt

“.sich.wie durch-zéhflissiges Sirup.

. ““Ahnlich wige bei der Gestaltung einer Kugel gehen
“.die, Grafiket beim Entwurf der dreidimensionalen Spi-
elekulisse vor: Ob polygonaler Priigelrecke oder kanti-
ger "Final Fantasy'-Held - was im echten-Leben mit

 sanften Rundungen daherkormmt, mufd in der 3D-Welt
aufgrund von Hardware=Beschrankungen mit Spitzen
und Winkeln leben. ImZeitalter von-Nintendo 64 und
Dreamcast sehen Eure virtuellen Konterfeis zwar
nicht mehraus wie Pinochio, haben-aber hier und dort
noch immer den Charakter von Gliederpuppen. Der
Grund: Wie die angesprochene Kugel werden am
"|dealbild” des dreidimensionalen Modells Eckpunkte

-gefixt und ins réumliche Koordinatensystem (bertra-
gen. AnschlieRend werden die Punkte mit Linien ver-
bunden. Das Resultat erinnert an das Drahtgertst
unter einem Pappmaschee-oder Vyni-Madell =und
wird in Anlehnung ans handwerkliche Modellieren
tatsachlich "Drahtgittermodell genannt.:Die noch
reichlich wackelige Drahtkonstruktionen schlie(3t die
3D-Software anschlieRend mit einfarbigen Flachen -
im Fall der PlayStation-Hardware mit vielen, kleinen
Dreiecken. Fertig ist die 3D-Figur.

Tapetenwechsel*

Aber Ecken-Recken und 3D-Zauber allein machen
__noch kein virtuelles'Szenario: Einfarbige Flachen und
sterile Kanten-Kulissen muten/nur méRig spannend an
- Strukturen miussen her!
Um aus gesichtslosen Schaufensterpuppen Model-
le mit Charakter zu machen,.griffen die Technik-Pio-

world'-Reihe zeigten zum ersten mal, wie es anders
geht: In den Rollenspiel-Verliesen des dreidimensiona-
len "Ultima'-Debits ('Stygian Abyss') erlebten Compu-
ter-Abenteurer ihre Umwelt hautnah. Mauerwerk und
Moosflechten statt flachigen Dungeon-Anstrichs,
geflieste Decken und Parkettboden statt polygonaler
Stimmungstoter.

Was viele Verliesforscher nicht wuldten: Die dreidi-
mensionalen Langweiler waren noch immer da, nur
geschickt versteckt + hinter-herkdmmliche 2D-
Flachen, "Bitmaps' also. Der Clue: Derweil die 3D-
Architekten in aller Gemiitsruhe und Palygon fir Poly-
gon ihr Verlies aufschichten konnen entstehen in
einem herkémmlichen-Zeichen-Editor Mauerwerk und
Bretterverschlage - komplett in 2D, Im Anschluf wer-
den‘diese "Texturen"auf die-MaRe der Polygone zuge-
schnitten - und anstatt-eines-langweiligen-Anstrichs
bekommen die."Ultima-Gewdlbe eine schicke "Textu-
ren'-Tapete. Will heifen: Egal obvirtuelles Kampfer-
Outfit oder Rennwagen-Anstrich - unter'der.schicken
Hiille stecken die Polygone, alles andere ist zweidi-
mensionales Zierwerk. Das wird vor dem Stapellauf
des raumlichen Szenarios palgerecht auf dievielecki- -
gen Formen geklebt - und mit den zUgeteilten Polygo-
nen zusammen. in die dritte Dimension verzogen.
Dreidimensional werden die Texturen selber durch
diesen Trick aber. nicht. Aktuelles Beispiel: Habt-1hr
schon mal die Treppenfluchten-in-der-jingsten "Zelda'-
Folge genauer unter die-Lupe genommen? Wer auf-
merksam hinschaut, bemerkt, daf-die- Stufen nicht
plastisch sind:Stattdessen lauft Link eine schrage
Rampe entlang - gezeichnete Stufen sollen Euch eine
‘echte’ Treppe vorgaukeln. Alledings funktioniert der
Trick nur'so lange, wie Euer "Zelda"-Konterfei beim
Treppenkraxeln nicht'von der Seite gezeigt wird: Dann
entbléRen die "Scheinstufen*ihr wahres Gesicht,

Tatsachlich gibt es-den "Texturen®-Trick-erst seit
knapp sieben Jahren, auf Konsolen-Hardware sind die
verzerrten2D-Flachen kaum &lter als vier Jahre: In
Heimcomputer- und Konsolen-Friihzeit muldten die
3D-Grafiker ohne "tapezierte” Vielecke auskommen. In
3D-Meilensteinen wie."Starwing" flir das Super Nin-
tendo gab's bis auf vereinzelte Objekte (wie Oberfies-
ling "Andross') nur einfarbige, weil nackte Polygon-
flachen zu sehen, technische ~Fossilien wie "Stargli-
der" (Atari ST) zeigten nicht mal-die: Hier erhielt der
Spieler noch direkten Einblick in die grafische Archi-
tektur - die "Starglider™-Raumschiffe bekannten weder
Farbe noch Textur, stattdessen trudelten durchschei-
nende Drahtgittermodelle durch's-All.

5 ' niere mal wieder in die Trickkiste. Spiele wie die Ego-
[ ] [ ' Shooter von id-Software oder Origins:"Ultima Under-
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how_Paneks

Render-Software im Uberblick

M 3D-Studio MAX

Der Dinosaurier unter den Render-Program-
men ist vor allem auf dem PC verbreitet und

Zauberwort Animation

) . ) 5 wird von vielen Entwicklern fiir das Ent-
Jetzt, wo Helden und Fieslinge als zeitgeméaRe 3D- ickeln von Zwisch

: . Die Vorteile: F!Iauelerchl. handlich - und
Recken aus der mathematischen Retorte gestiegen Sl e b e e

sind, fehlt noch eine entscheidende Zutat: Rdumlich- derungen geht.

keit und Texturen-Haut sind nur ein Bestandteil des e

dreidimensionalen Cocktails - nun muf dem "Rohma- _" N

terial’ noch Leben eingehaucht werden. Und das .
— 1 Geheimnis virtuellen Lebens ist mindestens ebenso g ¢ ey

vertrackt verborgen wie die polygonale Schépfungs- -

formel ansich: Damit die GliedmaRen einer 3D-Figur

nicht wie die einer verhedderten Marionette ddrchein M Lightwave 3D

anderpurzeln, sind programmiertechnische R%ztslon Qi als Urvaths das Barnnde Fiva FiENG

-und umfassende Nachforschungen gefragt.

lich soll alles méglichst authentisch-aussehe

. der realitatsgetreue "Tekken"-Kampf nicht zu
~ le-Theater verkommt, sind Bewegungsstu
dinglich.-Die Entwickler gebréuchlicher 3D

liefern aulRer den Modellierungs-Tools zwar of

ansehliche Bibliotheken fiir Bewegungsablaufe,
./ ‘Studien am echten Objekt sind unersetzlich.

Biirohengste etwas Uber asiatischen Schwert

wissen? Simpel: In japanischen Schulen ist de
‘mit Bambus-Schwert und Lederriistung Pflicht(i
‘Kendo" ist die Disziplin klassischer Schwertgefec

und verinnerlicht neben der Harmonie der Beweg

auch dle Dusznplm elnes "Samura|

-Segas Vorz_el_ge-Prugler sind so realisti

nem anderen Genre-Vertreter.
- Abermit der Objektstudie. ist der Al

‘noch nicht vorbei: Bevor die Resultat

chen Recherche am. Bildschirm erschei
Menge Programmierarbeit angesagt - bi
und Edttoren stehen dre Euer d|g|tales Ko

1 3D-Overkills liegtin seiner FIl
klassischen 2D-Bewegung wird |
ationsphasen und Emzeiblldem ge
en W|rd em Objekt bewegt V

und wird gerne genutzt, um die Effekte in TV-
Produktionen in Szene zu setzen - dhnlich
wie bei "3D-Studio Max" sind Hardware-
Bediirfnisse und Handling der Software iiber-
schaubar. Dafiir sind die Moglichkeiten auch
dhnlich stark beschrankt: Die meisten "Light-
wave"-Modelle muten kiinstlich an - fiir die
Entwicklung von organischen Formen und
Lebhewesen eignet sich das Progamm nur
bedingt. Das promi Fallbeispiel: Die
Raumgefechte und Blue-Screen-Kulissen von
"Babylon 57

- Namcos "Soul Blade"-Entwickler vor der Progr :
rung ihrer Animations-Routinen mit Holzschwer; . Sﬂﬂf{“ﬂgﬂ
" “Papp-Schild durch die Blros gehechtet. Wohe Dis ersts Hioh-Fod-Saitwars i dea ¢4

schen Bereich: Wer mit "Softimage" arbeiten
will, kann 3D-Modelle in Kino-Qualitat ren-
dern und animieren - vorausgesetzt er hat
etliche Jahre Render-Erfahrung und knapp
30.000 Mark in Petto. Entgegen "Lightwave"
und "3D-Studio" ist die Lizenz fiir den Privat-
mann unerschwinglich - und Raubkopien des
Software-Juwels sind rar. Resume: Wer mit
"Softimage” lernen will, hat hierfiir nur eine
Maglichkeit - bei einem renommierten Ent-
wickler anheuern.

B Power Animator & Maya

Derweil Softimage bevorzugt fiir Bewegungs-
ablaufe eingesetzt wird, gelten der "Power
Animator" und das jiingere "Maya" als das
Nonplusultra fiir's Modellieren von Charakte-
ren - wobei letzteres die MeBlatte noch ein
Stiick héher als der betagtere "Power Anima-

tor” gelegt hat Beide ngmmmn smnmtnn
iibrigens aus derselben Soft

“Alias Wave-Front" hat fiir den cineastischen
Effektbereich den Status Quo gesetzt. Zwar
veredeln viele Studios ihre Computer-Effekie
mit selbstentwickelten “Plug In"-Zusitzen
und eigenen Routinen - aber ohne die Soft-
ware-Basis vom Marktfiibrer geht nichts.
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xitat eines 3D-Szenarios und die Kompetenz der Pro-
grammierer Uber die Glte einer Animation. Hier zeigt
sich das Kénnen jenseits der Grafik: Wie leistungs-
fahig sind die Routinen der Progammierer?
Gewahrleistet das Programm noch bei
30.000 auf einmal dargestellten Vielecken
butterweiche Bewegung - oder geht es
schon bei 10.000 in die Knie? Die wenigsten
Spiele reizen die volle Hertz-Zahl aus und
bringen trotzdem eine detaillierte Optik auf
den Schirm - gegenteilige Behauptungen
sind meistens flotte Marketing-Spriiche oder
zeugen von Programmierkunst in Vollen-
dung.

Licht ins Dunkel

Noch bis vor anderthalb Jahren hat die
grafische Entwicklung bei 3D-Modellierung
und Animations-Wettbewerb ihr Ende gefun-
den: Grafikklnstler aus aller Welt stritten um
die schdnsten Figuren, die authentischsten
Bewegungsablaufe und den hdchsten Poly-
gon-Count.

An Form und Leben hatte der virtuelle
Gott also gedacht - aber wo blieb das bibli-
sche Licht? Wieder alles eine Frage der rich-
tigen Programmierung: Nach rund drei Jah-
ren 32-Bit hatten die Entwickler die Hard-
ware allmahlich im Griff - und plétzlich kam
Licht ins Dunkel. Trotzdem locken noch
heute viele Titel mit Effekt-Tricks - und
rlcken die digitale Sonne ins "falsche Licht":
Wenn Laser-Schisse leuchten und 3D-
Objekte in einer schillernden Explosion ver-
glihen, mufd noch lange kein "Light Sour-
cing" Spiel sein. Oft ist das vermeintliche
Grafikwunder nicht mehr als transparente
Bitmaps oder bunt bemalte Texturen. Promi-
nentestes Beispiel ist die N64-Version von
"Forsaken": Wenn Euer Raumgleiter einen
Schul abgibt, zieht er eine Leuchtspur hin-
ter sich her und bestrahlt die Tunnelwande.
Aber aufgepalt: Die Tunnelwande werden
nicht wirklich beleuchtet - vielmehr wird der
Texturen-Look kurzzeitig verandert. Wo Euer
Schul vorbeifliegt, wird eine transparente
Flache Uber den Texturen-Abschnitt gelegt:
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Was auf den ersten Blick wie ein Lichteffekt aussieht,
ist also eine optische Tauschung. Unecht, aber effekt-’
voll: Derartige Tricks sparen Rechenzeit - und reservie-
ren wertvolles Hardware-Potential fur wichtigere
Details.

Echtes Light-Sourcing dagegen funktioniert anders
- tatsachlich dhnelt die virtuelle Sonne in lhrer Funkti-
onsweise dem Original: Die Grafiker setzen am 3D-
Editor eine Lichtquelle und definieren Farbe wie Star-
ke des 3D-Strahlers. Das Ergebnis kann sich sehen
lassen: Wie im echten Leben wird nur angeschienen,
was sich durch den Lichtkegel bewegt. Die volle
Ladung VR-Braune gibt's nur im Zentrum, nach aulRen
hin wirkt der Lichtschein schwacher - bis sich sein
Wirkungsbereich in der Dunkelheit verliert oder einer
anderen Lichtquelle Platz macht. Auch Schatten
werde berticksichtigt: Hastet "Soul Reaver'-Hauptak-
teur Raziel Uber einen ausgeleuchteten Hof, kénnt |hr
Eidos' Antihelden in seiner vollen Pracht geniefl3en -
passiert er dabei allerdings eine Saule, taucht er fir
kurze Zeit in deren Schatten gehllit: Die Lichteinwir-
kung wird abgeschwacht, die Farben von Raziels Tex-
ture-Gewand abgedunkelt und gemattet.

Pixelschadstoff und
Textur-Filter

PlayStation-Spieler kennen den "Verpixelungs'-
Effekt zur gentige: Sobald Ihr eine Textur aus der
N&he betrachtet, entblot die Flache ihr hallichstes
Gesicht - denn aus den einzelnen Bildpunkten der 2D-
Flache werden faustgrolbe Pixel. Kein Grund zur Panik
- aber 3D-Astheten greifen anderthalben lieber zu
High-Tech-Hardware wie Dreamcast oder Nintendo
64. Denn beide Konsolen warten mit Hardware-mafii-
gen Routinen auf, fur die man auf PlayStation und
Saturn aufwendige Software-Losungen finden muf3:
"Mip Mapping" und "Anti Aliasing". Das ist kein Spa-
nisch, sonder Fachchinesisch fur zwei famose Filter-
Effekte: Derweil "Filtering" die Texturen beim Naher-
kommen weichzeichnet, wird beim "Mip Mapping” die
alte Textur gegen eine neue ausgetauscht - die sieht
zwar genauso aus wie die vorhergehende, ist aber
hoher aufgelost (also weniger "verpixelt'). Meistens
gehen beide Effekte Hand in Hand - und die Phasen
zwischen dem Texturen-Tausch ("Mip Mapping') wer-
den mit Weichzeichnung ("Filtering") Uberbrickt.



Ebenfalls ein integraler Bestandteil der Konsolen-
Generation nach PlayStation und Saturn: Der Fachbe-
griff "Anti Aliasing” umschreibt die Vermeidung des
bertichtigten "Treppeneffekts'. Zur Erkldrung: Der
"Treppeneffekt’ bezeichnet die kantige Abstufung in
schragen Linien - ein unangenehmer Nebeneffekt, der
auch bei relativ hohen Auflésungen nur bedingt zu
vermeiden ist. "Anti Aliasing" dagegen verhindert die
grébste Stufenbildung - und fullt die stérende Liicke
zwischen zwei Bildpunkten mit neuen Pixeln. Nicht
perfekt, aber nltzlich: Tatsachlich wartet Nintendos
64-Biter mit einer noch niedrigeren Bildschirmauflo-
sung als die PlayStation auf - allerdings geschickt
kaschiert durch Filter-Effekte und Anti-Aliasing.

Eine haufige Frage - besonders bei den Verkdufern
in Videospielfachladen beliebt: "Wieso sehen die Vor-
spanne eigentlich immer besser aus als das Spiel?
Man sieht doch, daf3 die Konsole es kann...." Flr
Leute vom Fach die dimmste Frage der Welt, fur
einen unbescholtenen Freizeit-Spieler ein Objekt von
versténdlichem Interesse. Die Antwort ist simpel: Vor-
spénne und Zwischenseqguenzen haben mit dem
nachfolgenden Spiel ungeféhr so viel zu tun wie jeder
X-beliebige Kinofilm auch - ndmlich Uberhaupt nichts.
Deshalb greifen dieser Tage fir die Entwicklung von
Zwischenspannen immer mehr Entwickler auf die 3D-
Routinen des Spiels zurlick. Das prominenteste Bei-
spiel ist "Metal Gear Solid": Die Plot-Intermezzos um
Solid Snake sehen zwar nicht halb so schick aus wie
Render-Sequenzen - daflr gibt das Produkt ein konse-
quenteres Bild ab, und der Spigler reagiert nicht ver-
wirrt. Das eigentliche 3D-Spiel entspringt (wie oben
erlautert) dem Programm-Code und wird von Eurer
Konsole in Echtzeit kalkuliert. Das bedeutet: Eure
Hardware rechnet, bis die Kihlrippen schwitzen und
reagiert zu jedem Augenblick auf Eure Aktionen.

Effektkino wie in den "Final Fantasy 8"-Sequenzen
oder im "Silent Hill-Vorspann kann die Konsolen-Hard-
ware von heute noch nicht berechnen. Auch wenn
Segas Dreamcast dem cineastischen Anspruch schon
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einen gehorigen Schritt néhergekommen ist - interak-
tive Kinofilme in der Qualitat von "Das groRRe Krabbeln'
Uberfordert auch die 128-Bit-Grafik-CPU. Derartige
grafische Finessen sind nach wie vor millionenschwe-
ren Hardware-Kalibern wie Silicon-Graphics-Workstati-
ons vorbehalten; Effektstudios wie Lucas' "Industrial
Light & Magic'-Abteilung. "Oddworld" ("Abe's Exod-
dus') oder "Rythm & Hues" (Zwischensequenzen flr
"Parasit Eve') leben ausschlieBlich von Computer-
generierten Filmschnipseln. Auch "Das grofie Krab-
beln" und "Antz" sind am Rechner entstanden - und
die Figuren in 3D modelliert.

Ein Beispiel aus unseren deutschen Landen ist die
Effekt- und Render-Schmiede um Ex-Factor-5-Mitglied
Tobias Richter: "The Light Works" ent-
wickelt 3D-Modelle und Film-Sequenzen
auf Abruf. Letztes Projekt der Kélner
waren die Zwischensequenzen flr Lucas
Arts' "Rogue Squadron', derzeit sind
Optiken fir ein Dreamcast-Rollenspiel in
der Mache. Auch das Gros unseres Bild-
materials ist aus der digitalen Feder von
"The Light Works"-Grafikern geflossen.
Hochkaratige 3D-Optiken sind demnach
nicht nur Japanern und US-Kinstlern vor-
behalten - im Gegenteil: Viele Auftragge-
ber von Tobias Richter sind in Ubersee
angesiedelt.

Deutsche Feingeister mit einem Han-
dchen fir Computer-Modelle? Die
gezeigten Grafiken sprechen fir sich.
Die Verfahrensweise ist Ubrigens die
gleiche wie die von uns erklarte: Sie ist
lediglich wesentlich komplexer. Ein Hard-
ware- wie Software-bedingter Vorzug:
Derweil ein in Echtzeit berechneter
Videospiel-Held wie "Crash Bandicoot"
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mit wenigen hundert Polygonen auskommen muf3,
besteht ein gerendertes 3D-Modell oft aus mehreren
Millionen Vielecken. Die geometrischen Flachen und
Eckpunkte sind also so zahlreich, daR Ihr sie mit
bloRem Auge nicht mehr erkennen kénnt: Die perfek-
te lllusion. Das Erstellen eines 3D-Modells konnt |hr
Euch wie die Arbeit mit Modellier-Masse vorstellen:
Der Grafiker definiert zunachst wie komplex und
hochauflésend die virtuelle Plastik werden soll. Die
eingestellte Ziffer gibt an, wie viele Polygone der Pla-
stik zugeordnet werden. Je mehr Vielecke, desto
detaillierter und lebensechter das fertige Modell.
Anschlielfend geht's ans 3D-Kneten: Ein polygonaler
Klumpen wird verzerrt und verzogen, mit anderen Ele-
menten zusammengefigt und nach Gutdinken pro-
portioniert. Ist das grobe Gerlst vollendet, geht es
ans Rechnen: Die Render-Software setzt den Model-
lierwunsch in eine hochauflésende Plastik um - ein
Vorgang, der je nach verwendeter Hardware und vor-
eingestelltem Komplexitdtsgrad mehrere Tage in
Anspruch nehmen kann. Soll die fertige Figur animiert
werden, muld wieder auf das reduzierte Grob-Geriist
zurtckgegriffen werden: Das ist zwar bereits fertig,
muld aber gemald Bewegungsablaufen und Animati-
ons-Software in eine andere Position geriickt werden.
Anschliefdend geht der Rechentanz wieder von vorne
los: Einmal umpositioniert, wird der Charakter wieder
fUr ein paar Tage in den Render-Schlaf gelegt - und
das fur jede weitere Kameraeinstellung.

Wenn Ihr Euch jetzt vor Augen haltet, dak eine
Sekunde Renderfilm aus rund 30 Einzelaufnahmen
besteht, dann habt Ihr eine ungefahre Vorstellung von
personellem wie finanziellerm Aufwand der Render-
Branche. Denn mit kompetenten Grafikern allein ist
es noch nicht getan: Was tun, wenn der Computer
stundenlang mit dem Berechnen einer einzelnen
Szene beschéaftigt ist, man aber bereits an der néch-
sten Einstellung arbeiten muR? Ganz klar: Mehr Rech-
ner mussen her. Je mehr Computer und je mehr
Leute, desto schneller sind alle Szenen im Kasten.
Nicht umsonst arbeiten bei Lucas' ILM-Effektschmie-
de rund 1000 Grafiker - und die sind laut firmeneige-
ner Aussage bis auf den letzten Mann fir die letzten
Effekteinstellungen von "Phantom Menace" beschaf-
tigt.
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Resume: Vorgerenderte Sequenzen werden nicht
in Echtzeit berechnet, sondern Einstellung fir Einstel-
lung "abfotografiert” und in alter Trickfilm-Tradition als
Bildfolge aneinandergereiht.

Derwell gerenderte Kinofilme auf herkémmliches
Zelluloid gebannt und via Projektor auf die Leinwand
geworfen werden, missen Renderfilme fir Video-
spiele zunédchst komprimiert werden. Erst nach der
digitalen "Stauchung" kénnen Vorspanne und Zwi-
schensequenzen auf CD archiviert werden - und zwar
in einem Format, daf flr die jeweilige Hardware ver-
daulich ist. Was ihr dann spater auf Eurem TV-Schirm
seht, gehdrt nicht zum Programm-Code des Spiels,
sondern ist ein kleiner Film - wie das Material auf
einer Film-DVD, nur starker komprimiert.

Die Verfahrensweise ist von Konsole zu Konsole
verschieden: Sonys PlayStation arbeitet mit dem
Motion-Jpeg-Verfahren, Segas Dreamcast decodiert
bereits hochwertigere MPEG2-Filme, Nintendos N64-
Module dagegen offerieren fiir derartige Speicherfres-
ser zu wenig Platz. Denn wenn stundenlange Filmse-
guenzen auf CD abgelegt werden sollen, wird Spei-
cher zum Mittelpunkt: Jede Minute Film verschlingt
(je nach Komprimierungsgrad) mehrere MegaByte -
und auf einer herkémmlichen CD sind nur 600 MB
Platz! Wen wundert's da, dal’ dieser Tage viele Spiele
auf mehreren CDs ausgeliefert werden: Squares
‘Final Fantasy 8" ist derzeit der cineastische Render-
Gipfel - belegt alledings auch satte vier CDs!

Allerdings sind die Folgen der Komprimierung nach
wie vor fatal: Datenreduktion mindert die Bildgqualitat
erheblich - Farbverluste, schlechte Auflésung und
Klotchenbildung ("Artefaktbildung") sind das Resultat.
Einzig der Dreamcast verwohnt derzeit mit Filmmate-
rial, das - zumindest annédhernd - die Originalqualitat
des Films wiedergibt. Der Grund: Jede Menge Spei-
cherplatz auf Segas firmeneigenem Giga-CD-Medium
und MPEG-2-Kompatibilitat. Gerlstet fur die
Zukunft. B
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s ofpmiatie MO BT
G64 Controller

Das offizielle Die ergonomischen N64-

o, Joypads mit Dauerfeuer-
,,Tekken_ 3 BPCh und Zeitlupenfunktion.
Au!_ 200 farbigen ,:Seﬂen In fiinf Designs.
erfahrst Du alles Gber e
Namcos grandioses e
PlayStation-Spiel.
Nur 24,95 DM

G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik

¢ Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
* Bendtigt keine Batterien » Digitale Fingertip-Schaltung * Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design
Unverb. Preisempf.

139,95 DM

Dual Force ™ PSX-Lenkrad

Fiir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,,Dual-Shock™-
Unterstitzung. 8 Aktionstasten,

The Glove

Fiihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fir

digitale Fingertip- PIay_Station!
Rennschaltung, Gas- und Unverb. Preisempf.
129,95 DM

Bremspedal, program-
mierbare -
Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfiihrli-
cher Anleitung. Fir max.
Realitatsnahe. Auch fiir alle
Rennspiele ohne ,Dual
Shock"-Feature.

-
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Piinktlich zum Start des
Asterix-Spielfilms in unseren
Kinos liefert Infogrames seine
Software-Definition zum altbe-
kannten Thema ab. Die Gallier
und die Rémer kénnen sich
noch immer nicht ausstehen -
wie sollte es auch anders sein!
Durch zahlreiche Comics inspi-
riert orientiert sich Infogrames
nicht aber an den Comicvorla-
gen oder dem Filmvorbild, son-
dern hat eine eigene Story flr
die Rdmerhatz zusammenge-
stellt.

Beim Zubereiten des legen-
daren Zaubertranks stellt Mira-
culix plotzlich fest, dal® ihm fir
sein mystisches Gebrdu noch
einige Zutaten fehlen. Er beauf-
tragt Asterix und Obelix mit der
Beschaffung der seltenen Krau-
ter, die an sieben verschiedenen
Orten Uber die Landkarte ver-
streut sind - jetzt seid |hr an der
Reihe!

Astenrix

Wer ein reines Jump’n Run im Stile der 16-Bit-Vorgénger
vermutet, liegt falsch - ein simpler Strategiepart lockert das
Spielgeschehen angenehm auf. Euer Ziel ist klar definiert:
Befreit Gallien von den aufdringlichen Romern inklusive ihrem
Kaiser Caesar, und findet die fehlenden Zutaten fiir den Drui-
den Miraculix. Der in die Tage gekommene Meister ist ohne
Eure Hilfe aufgeschmissen!

Auf einer Oberlandkarte geht’s los: Dirigiert Eure Truppen
auf die von den Romern besetzten Gebiete. Die Steuerphase
einer gallischen Angriffswelle besteht aus verschiedenen Ein-
zelaktionen. Erst verteilt Ihr mit Hilfe des alten Druidenzaube-
rers eine gewisse Anzahl von Zaubertrank-Féssern auf die ein-
zelnen Spielfelder. |hr kdnnt jedoch nur Zaubertrank auf einem
Areal bereitstellen, auf der sich auch eine gallische Siedlung
befindet. Nachdem Ihr die kostbare Flissigkeit strategisch
geschickt plaziert habt, ist Obelix an der Reihe. Er muR den
hinterlassenen Trank aufnehmen, um ihn entweder auf eine
andere Gebietsparzelle mitzunehmen, oder aber um ihn im
Kampf zu nutzen. Ohne diesen mysteriésen Trunk hattet |hr
keine Chance gegen die Truppen, deshalb miRt Ihr immer
eine Ration des Zaubertranks auf einem von Euch beanspruch-
ten Gebiet zuriicklassen. Tretet |hr némlich von einem gallisch
besiedelten Gebiet auf ein von Rémern besetztes Areal, ent-
scheidet die Anzahl von mitgenommenen Tranken (iber Sieg
oder Niederlage - Risiko 1Rt griRen! Die Anzahl der Rémer,
die ein Gebiet flr sich in Anspruch nehmen, wird mit einer



Zahl (iber ihrem Lager dargestellt. Meistens befinden sich 2
romische Einheiten in einem Camp, es kommt auch vor, dal
sich neun oder zehn rémische Einheiten dort tummeln. Seht
Ihr beispielsweise eine Zwei Uber dem Camp, so ist es rat-
sam, vor dem Angriff mindestens zwei Einheiten des Zauber-
trunkes mitzunehmen, um den Rémern geniigend Paroli bie-
ten zu kénnen. Nehmt Ihr jedoch weniger Zaubertrank mit, als
sich rémische Einheiten im Lager befinden, droht eine Nieder-
lage. Die eigentliche Kampfszene verlduft recht nlichtern. Ihr
bekommt lediglich zu sehen, wie sich eure zwei Recken auf
das feindliche Territorial begeben, um dann in einer Staubwol-
ke zu verschwinden. Ein paar Sekunden spéater ist die sparlich
animierte Schlacht auch schon vorbei und lhr geht entweder
als Gewinner oder Verlierer aus dem Kampf. Leider kann man
nicht selber in die Schlacht mit eingreifen. lhr seid also voll
und ganz den Launen der Programmierer Uberlassen. Habt |hr
die Auseinandersetzung siegreich beendet , beansprucht |hr
dieses Gebiet und kénnt von dort aus Euren Feldzug gegen
die feindliche Ubermacht fortsetzen.

Nach dem Kampf a3t sich Asterix blicken: Mit seiner Hilfe
ist mdglich, den Druiden-Drink von einem Gebiet auch Uber
grof3e Distanzen der Landkarte zu transferieren. Andere Fahig-
keiten kann Asterix in diesem Spiel leider nicht unter Beweis
stellen. Lediglich in den Jump 'n Run Teilen des Spiels kommt
der kleinwuchsige Gallier zum Zug.

Warwohinix

Gelangt |hr auf ein speziell markiertes Feld, wechselt das
Spiel von der Landkarte zu einer Jump 'n Run Sequenz. |hr
Ubernehmt die Kontrolle (iber Asterix oder Obelix. Optisch
flhlt Ihr Euch leicht verschaukelt - leider kann die Grafik in
LAsterix” langst nicht mit der Konkurrenz mithalten. So spen-
dierten die franzésischen Entwickler einen Tick zu wenig Ani-
mationsphasen. Trotz dieser Kritikpunkte konnte das

NEUERSCHEINUNG

Asterix

e s

Comicflair halbwegs aufrechterhalten werden - Aste-
rix -Fans flihlen sich heimisch.
Richtig lustig wird’s beim
,~Romerschleudern” . In
dieser, unter Galliern sehr
beliebten Sportart diirft

Ihr mit den armen rémi-

schen Soldaten Weit-

wurf spielen. In bester

.Jrack & Field"-Manier
schleudert |hr die Romer
maglichst weit von Euch weg.
Erreicht Ihr die vorgegebene
Weite, wandert das vorher
von Romern besetzte Gebiet
in eure Hande tber. Alles in
allem peilt Infogrames mit
dieser Comicadaption das
jungere Publikum an und
beriicksichtigt dabei nicht

die reiferen PSX-Semester.
Der kindliche Grafikstil und das
allzu simple Spielprinzip beschaf-
tigen erfahrene Spieler leider
nur kurz. Aus dieser Lizenz
hatte man mehr machen kon-
nen oder sogar missen!
Schade, denn schlecht ist
JAsterix” keineswegs. Wer
weild, vielleicht folgt in Kiirze ,Asterix -
the Movie”. B

Genre: ...............Junmp’n Strategie Anbister: ..........c.oveed Infogrames

" Spieleranzahl: Entwickler Infogrames
— [ £ lich AT

o Ver i Itlich Muster: . Infogrames




NEUERSCHEINUNG

Text: Fabian Dohla

38 fngeneraion | mai

|

1999

Beetle Adventure

Klein, knuffig und kugelrund:
Der Beetle ist in, der Beetle ist
hip. Electronic Arts schwimmt auf
der Revival-Welle mit - aus dem
urspringlich geplanten , Need for
Speed 64" wurde kurzerhand
,Beetle Adventure Racing”
gemacht. Die Lizenz des Wolfs-
burger Kultmobils hat Pilotwings-
Entwickler Paradigm gnadenlos
ausgeschlachtet - kurz nach dem
Einschalten des 64-Bitters prangt
ein fettes VW-Logo auf Eurem
Bildschirm. Damit nicht genug: Im
gesamten Spiel nehmt Ihr aussch-
lielich am Steuer des Kéafers Platz

Racing

- andere Autos sucht |hr vergebens, auch die CPU-Fahrer-
riege hat nur Zugriff auf den lizenzierten Fuhrpark.

Wer beim Namen , Paradigm” an Simulations-Exzesse
im Stil von ,Pilotwings" oder ,,F1-World-Grand-Prix"
zurlickdenkt, wird von ,Beetle Adventure Racing” Uber-
rascht sein. Im Vordergrund steht ein BleifuR-lastiges Tem-
pogebolze ohne Ricksicht auf Verluste - eine virtuelle
Werkstatt fir Anderungen an Fahrwerk oder Ubersetzung
gibt es ebensowenig wie tiefgrindige Optionsmenls. Dem
Spielspal soll's keinen Abbruch tun - schlieRlich schrie bei
Fun-Racern der Glteklasse , Diddy Kong Racing” auch nie-
mand nach Tuning-Option oder Boxenstop.

Bevor |hr erstmals Uber die weitldufigen Pisten brettert,
steht die Wahl der Spiel-Modi an: Entweder geht Ihr auf
Rekordjagd, tragt Einzelrennen gegen einen bzw. mehrere
Computer-Kafer aus oder ruft Euren Freundeskreis zum
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ler um die Wette

B Beatle vs Beetle: Im Zwei-Spieler-Modus rast Ihr mit einem menschlichen Mitspie-

and im Getriebe?
auch paradiesische Strande

Art: Ahkurzungen bergen unglaubliche Uberraschun-
gen

"Die W

00:39.16 QO |
-00:02.32 |
1/3 Rd.

-Kugeln durchp

B Welcome to Jurassic Park! Die , Inferno Isle
storische Uberraschungen

kurzweiligen Mehrspieler-Event zusammen - bis zu vier
Spieler dirfen gleichzeitig Gummi geben. Herzstlck des
EA-Racers ist trotz sdmtlicher Alternativ-Modi die Meister-
schaft. Um Euch mdéglichst lange bei der (Spur-)Stange zu
halten, maRt Ihr erst im Anfanger-Turnier Kurskenntnis
beweisen. Habt |hr die ersten drei Parcours bewaltigt, gibt
das Spiel eine weitere Strecke frei - plaziert |hr Euch auch
hier auf den vorderen Rangen, winkt der Gesamtsieg.
Abgerechnet wird nach Punkten: Flr den zweiten Platz
winken immerhin schon sieben Zahler, aber satte zehn gib-
t's nur fir den Sieger. lhr mift also nicht zwingend neue
Runden-Rekorde aufstellen.

Notorische Trodler mag man bei , Paradigm” trotzdem
nicht - habt |hr eine Minute Riickstand auf den Fihrenden,
werdet |hr disqualifiziert. Auch wenn dieser zeitliche
Abstand in der Theaorie utopisch anmutet, sieht's in der
Praxis wieder mal ganz anders aus.

Auf den Kursen findet Ihr massenhaft Goodies: Zerdep-
perte Holzkisten (die wurden Ubrigens ganz gemein am
Streckenrand und ahnlich fiesen Passagen plaziert) fillen
Euer Punktekonto - besonders fleitigen Sammlern winken
saftige Boni, inklusive Cheat-Optionen. Wer von solchen
Gimmicks nicht genug kriegen kann, hélt nach mehr oder
weniger gut versteckten Abklrzungen Ausschau. Ab und
an geben Wegweiser Hinweise auf Short-Cuts, meistens
muft Ihr jedoch selber Splrsinn beweisen. Brettert mit
Wucht durch vernagelte Scheunentore oder rattert Uber
instabile Bootsstege. Nicht immer garantieren die Alterna-
tiv-Routen eine Verkilrzung des Weges - aber in den mei-
sten Féllen gibt's immerhin eine dicke Ladung Bonus-
Kisten und Nitrobeschleuniger. Aber aufgepaldt: Wer eine
Kiste rammt und Nitro-Ladungen aufsammelt, sollte sein
Lenkrad gut festhalten. Wie vom Tuner gestochen jagen
die rundlichen Vehikel Uber die Strecke - don't try this at
home. Weil Ihr Euch auf den verwinkelten Gassen schnell
verfahrt, dirft Ihr Euch mit ,,L1" jederzeit auf den rechten
Weg zuriick-beamen - vorausgesetzt, |hr reagiert schnell

Die Alternativen
Mario Kart 64

(Nintendo, 1996)

Neben . Super Mario 64" war das Sequel zum Super Nintendo-Hit
.Super Mario Kart” der heiBersehnte Titel fiir Nintendos 64-Bit-Kon-
sole. Ihr macht Euch mit acht Nintendo-Beriihmtheiten (wie Kriten-
kopf Bowser oder Pummelklempner Mario) in verschiedenen Kubik-
Klassen auf Bestzeitenjagd. Witzige Extras (Bananenschalen, Schild-
kratenpanzer, etc.) lockern das Spielgeschehen angenehm auf. Knallt
man dem Fiihrenden kurz vor der Ziellinie noch einen SchuB vor’s
' Kart, kommt Schadenfreude auf. Die Meinungen gingen trotz der
unbestrittenen Qualitaten weit auseinander: Wahrend sich Kenner
des Vorgangers nach kurzer Zeit entsetzt abwendeten, fielen Neu-
Konsolisten die Design-Patzer kaum auf. Profi-Zocker merkten
schnell: ,Mario Kart 64“ wurde unter enormen Zeitdruck fertiggestelit. Die Japan-Erstauslieferung
kam iibrigens im Bundle mit einem schwarzen Controller daher - Nintendo wollte die Multi-Player-
Fahigkeiten des Spiels in den Vordergrund stellen.

TIME 00° 45" 36

Diddy Kong Racing

(Rare, 1997)

Der Name ,Rare” steht zumindest auf dem Nintendo 64 fiir vorziigli-
che Spiele. .Diddy Kong Racing” war nach der ,Mario Kart"-Ent-
tauschung ein echter Uberraschungshit: Erst kurz vor dem Release
zeigte man eine spielbare Version - und die konnte auf Anhieb
begeistern. Besonders interessant: Die fantasievollen Briten haben
das Spiel mit einer Adventure-Oberflache verfeinert. In einer Ober-
welt entscheidet lhr Euch fiir eins von fiinf verschiedenen Renn-
Arealen - von Dinosaurierschluchten bis hin zu verschneiten
Gebirgsstrecken ist jedes Wunsch-Terrain am Start. Dabei seid Ihr
nicht nur auf das obligatorische Kart angewiesen - es geht auch im
Flugzeug oder per Hoovercraft iiber die Rundkurse. Fiir viele N64-
User hielt .Diddy Kong Racing” , was ,Mario Kart 64" versprochen hatte - eine Extraportion
SpielspaB!

Top Gear Overdrive
(Kemco, 1998)

Nach langerer Pause diirfen , Top-Gear”-Piloten auf dem Nintendo 64
wieder lhre Runden drehen. Der Kemco-Racer iiberzeugt primar
durch seine Optik: Dank Expansion Pak diirft Ibr auch hochauflosen-
de StraBen unsicher machen. Emsthafte Elemente hat man auRen vor
gelassen: Ziindet Ihr einen Nitro-Boost, zieht Euer Fahrzeug eine
brennende Spur hinter sich her. Wer die Kontrolle verliert, zerschellt
an den kantigen Hindernissen. Die zahlreichen Abkiirzungen hat
Paradigm frech geklaut - in . Top Gear Overdrive” solltet Ihr eben-
falls nach versteckten Alternativ-Routen Ausschau halten. Wer mit
putizgen Karts nichts anfangen kann, darf einen Blick riskieren -
Unmengen versteckter Gimmicks motivieren tagelang!

1999 | Mai | fingeneraion 39
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B Ein Beetle auf Abwegen - Abkiirzungen befahrt Ihr immer alleine, die Computer-

Piloten bleiben stur auf der _Slandard-_ﬂnu_te_
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genug. Trotzdem:
Nicht zu sehr auf
den ,L1"-Teleport verlas-

sen - denn die Rettungsaktion
fridt kostbare Zeit. In den ersten
zwei von insgesamt drei Runden
ist's aber egal - das Rennen ent-
scheidet sich meistens in der ,Final
Lap”. Wer ,Mario Kart 64" oder
.Need for Speed” gespielt hat,
kennt das Phanomen. Obwohl |hr
alle Kurven perfekt meistert und mit
quietschenden Reifen Hindernisse
umschifft, konnt Ihr keinen Vor-
sprung herausfahren - das Feld paf3t
sich sowoh| Eurem Kénnen als auch
der Hochstgeschwindigkeit an.

Anfanger wird's freuen: Selbst wenn

Ihr im Stooges-Stil tolpelhaft gegen
Polygon-Felsen knallt oder Euren

W Unfair! Die KI kennt keine Riicksicht, seid Ihr im Weg,
fliegt lhr von der Strecke

Die ideale Kurzweil fiir Voll-
gas-Piloten - einsteigen

Beetle im Meer abkihlt, ist das Rennen noch lange nicht
verloren - auch die Konkurrenz schaltet sofort einen Gang
zurtick. Im Gegenzug sind Drift-Profis frustiert: Wer zum
Ende der dritten Runde seinen ersten Fahrfehler begeht
und postwendend die Flihrung einbf3t, wiinscht den Pro-
grammierern die biblische Kéferplage an den Hals. Todern-
ste Naturen sollten vor der ersten Adventure-Runde rela-
xen - realistische Elemente und korrekte Fahrphysik stehen
.Beetle Adventure Racing” ebensowenig zu Gesicht wie
Slapstick-Einlagen einem ,Resident Evil".

1974 war die erste Beetle-Mania vorbei - die Produktion des VW-Klas-

sikers Kifer wurde eingestellt. Das gewaltige Comeback folgte 1998 - der

New Beetle ging an den Start. Uber das Design mag man sich streiten -

wihrend die einen im New Beetle einen wiirdigen Nachfolger sehen, kin-

nen sich Nostalgiker mit der stark iiberarbeiteten Form nicht anfreunden. Nachdem es die Kult-Kugel mit den iippig dimensionierten Rad-

hausern anfangs nur iiber die USA zu beziehen gab, ist der New Beetle hierzulande mittlerweile auch offiziell erhiltlich - allerdings zu

I Preis. M
Benziner mit 115 PS steht noch ein 90-PS-TDi zur A

einem g gibt's derzeit nur zwei: Neben dem 2-Liter-

hl. Bald gibt's Nachschub

Neben einem 1.8-Liter-Turbo (150 PS) ist mit dem ,New Beetle RSi” eine echte Kano-
gelad Sechszylinder soll den Klei

300 PS Marke befdrdern - inklusive wuchtiger 18 Zoll Réider und einer stark verbrei- p

nenkugel geplant. Ein iiber die
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8 /8 pos  Bonys 2

B Vorsicht Auffahrunfall! Achtet auf die Bremsleuchten der CPU-Beetles

| | Fﬁnkanregén: Keine Anst, Eure Kuileugelimlﬁt keinen
permanenten Schaden

‘M BleifuB-Taktik: Auf den Geraden macht Ihr Boden gut X

Simpel & gut

Lange Eingew6hnungszeit und Konfigurationsexzesse
entfallen - schon nach fiinf Rennminuten habt |hr nur noch
Augen fir die Konkurrenz und die vorbeifliegende
Streckenoptik. Hier haben sich die Kanadier besonders ins
Zeug gelegt - Abwechslung wird groRR geschrieben. Nicht
nur, daf% sich alle sieben Strecken thematisch vallig vonein-
ander unterscheiden, auch innerhalb eines Kurses dust |hr
durch die unterschiedlichsten Szenarien. Auf der , Inferno
Isle” startet lhr am sonnigen Strand, jagt anschlieBend mit
durchgetretenem Gaspedal durch den , Jurassic Park", fin-
det Euch in einem malerischen Fischerdorfchen wieder
und fahrt zu guter letzt durch eine vulkanische Grotte.
Durchschnittlich benotigt Ihr fir eine derartige Exkursion
gute drei Minuten - schnelles Auswendiglernen fallt
schwer. Das verspielte Design treibt noch weitere Bliten:
Wer von einer beschédigten Brlcke stlirzt, kommt an
einem notgelandeten Ufo vorbei, in der Wiste gefahrden
umstlirzende Saulen Eure Schadensfreiheitsklasse. Laldt

terten Karosserie samt gigantischem Heckfliigel. Wer’s nicht abwarten kann, rollt mit
seinem Kafer zum Tuner. Neben sinnvollen Leistungsteigerungen fiir die Dieselmoto-
ren entwickelt sich der Turbomotor zum Liebling der PS-Zauberer. Die Firma DigiTec

aus Datteln bietet eine Variante mit 320 PS - die Folge ist eine Hachstgeschwindig-

keit jenseits der 260-km/h-Marke. Inklusive den notwendigen Anderungen (Fahrwerk,

Bremsen, Rader, Aerodynamik-Kit) belauft sich der Preis allerdings auf satte 128 000

DM - ein exklusiver Geschmack war eben schon immer etwas teurer.

Euch aber von solchen Begleiterscheinung nicht ein-
schlchtern, dann erspielt |hr nach und nach neue Renn-
strecken - besonders begabte Fahrer machen die ,Sunset
Islands” unsicher, schrecken vor der ,Metro Madness”
nicht zurick und haben auch in den ,,Wicked Woods"
keine Angst - als Belohnung winkt ein Bonus-Modus und
die Aufstockung Eures Beetle-Fuhrparks (bis zu zwolf
Autos). Besonders witzig: Habt Ihr den Polizei-Beetle frei-
gespielt, so kénnt |hr das CPU-Feld mit Sirenengeheul zum
Anhalten notigen. Der Alien-Beetle dagegen gibt ein kurzes
.We come in Peace” zum Besten.

Trotz massiver Verspieltheit wurde nicht an alles
gedacht - der Expansion Pak wird nicht unterstitzt, als
Folge gibt's fette Balken in der Mid-Res-Optik und eine
schwankende Framerate. Wenn's richtig kracht, rutscht der
Bildaufbau sogar unter 20fps - , Top Gear Overdrive”
hat vor einem halben Jahr gezeigt, daR es mit
Nintendos Speicher-Boost besser
geht!

Akustisch gibt’s ebenfalls
Hausmannskost: Die Soundef-
fekte klingen satt, ihr hort die
Reifen formlich um Gnade
schreien - dafiir halt sich das
digitale Orchester dezent
zurlick. Ein Finf-Sekunden-
Loop ist heutzutage zu drf-
tig. Trotzdem: , Beetle
Adventure Racing” ist die
ideale Kurzweil fir Voll-
gas-Piloten - einsteigen
und Spafs haben! B

NINTENDO® Electronic Arts

Entertainment
Electronic Arts

1999 | Mai | fin.generation 41



Die Riickkehr des Peitschenschwingers: Nach

|
' a s I I Eva n I a beinahe dreijahriger Produktionszeit entlafit Konami den
jingsten Sprofk der Belmont-Familie endlich aus den Ent-
wicklungslabors - und schickt ihn in noch unerforschtes 64

Bit-Terrain. HieR der Protagonist in der japanischen Vorabver-
sion noch Shunider Belmont, wurde er fiir den westlichen

42 fngeneraion | vai | 1999



Markt kurzerhand umbenannt - und |&Rt ab sofort als Rein-
hardt Schneider die Peitsche knallen.

Schauplatz des gotischen Horror-Epos ist diesmal Walla-
chia - eine kleine Gemeinde in Transylvanien. Die Seelen der
meisten Einwohner sind verdammt - und ihr Wille gebro-
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Castlevania
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e - - chen. Die Gelegenheit fur Blutsauger Dracula, sich einmal
. 7 L mehrin der Welt der Sterblichen breit zu machen: Der teufli-

sche Seelenschinder feiert seinen Einzug ins Diesseits mit
viel Tamtam - und macht sich mit gebleckten BeiRerchen
auf Schirzenjagd. Den Firsten der Finsternis zu pféhlen und
ein fur allemal auszuldschen, erscheint den hilflosen Dorfbe-
wohnern wie ein Ding der Unmaoglichkeit - wieder kann nur

f‘lction olew ein Vertreter der berihmten Vampirjéger-Sippe helfen.

-
— _ : : i s Castle-Mania
M Pfui Spinne! Die aggressiven Achtbeiner warten in dunklen Tropfsteinhdhlen - und stiirzen sich g 3 .
mit ihrem scharfen Sabel auf Euch . So wird also Euer Démonenijager auf den Plan gerufen:

= Bevorzugte Waffe des Belmont-Abkdmmlings ist wie gehabt
F die Lederpeitsche - bewdhrt und vielfaltig in ihren Einsatz-

T —
i ETAT{'-Q- G00r 5 ! _ . ¢ maglichkeiten. Allein im Nahkampf wird neuerdings mit dem
(;L;Jj E e - et f Schwert auf die untoten Widersacher eingedroschen. Die
E GOLD nonnn : - b ¥ P kommen demnach nicht mehr mit Striemen auf der verrotte-
ten Haut davon - Eure scharfe Klinge hinterlaft tiefe Schnitt-
o wunden in Fleisch und Knochen der feindlichen Armee. Die
e — komplette ,Blutsverwandtschaft” des Grafen gibt sich im
.' , neuen ,Castlevania”-Abenteuer ein teuflisches Stelldichein:
| &% ¥ oo gl von knochenklackernden Skeletten und fauligen Zombies bis
hin zu bissigen Werwdlfen und Uberproportionierten Ober-

b 4

A " 3 motzen - die komplette Grusel-Garde ist mit von der Partie.
; el b Ebenfalls obligatorisch: Die typischen Sonderwaffen, die Ihr

immer wieder im Spiel aufsammeln kdnnt. Fungiert der

Dolch nach wie vor als Distanzwaffe mit niedriger Durch-

A : | schlagskraft, setzt Ihr das Kreuz als rotierenden Rasenméaher
ein (Bumerang-Funktion inklusive). Die Axt fliegt im hohen
Bogen auf die Gegner zu - anvisiertes Ziel: die morsche
Schédeldecke Eures Gegenlbers. Und zu guter Letzt: Eine
randvoll mit Weihwasser geflllte Phiole sorgt fir schlimme
Verbrennungen in den Reihen der spitzzdhnigen BeiRer. Ein-
ziger Wehrmutstropfen: Der Gebrauch der Mordwerkzeuge
ist auf das Klunker-Konto Eures Vampirpfahlers beschrénkt.
Habt |hr in vorangegangenen , Castlevania”-Teilen noch Her-
zen daflr berappt, so muRt Ihr diesmal tiefer in die Tasche
greifen: Fir jeden Einsatz wird Euch ein Punkt von Eurem
Juwelenguthaben abgebucht. Aber keine Sorge: Die begehr-
ten Edelsteine findet |hr in schéner RegelmaRigkeit am Weg-
esrand - versteckt in Kisten, Kerzenhaltern oder sogar in den
verfaulten Eingeweiden der Gegner.
s e et Apropos Kerzenhalter: Nach wlie vor ﬂ.ndet Ihr in Fackeln,
T . Kerzen und &hnlichen Funzeln Objekte wie Power-Ups oder
ein saftiges Roast-Beef. Die Power-Ups flr Eure Peitsche
rusten das Bullenleder in zwei Stufen zu einem starkeren
und l&ngeren Prigel auf, der Fleischbrocken bringt den ange-
schlagenen Recken und seine Energieleiste wieder auf Vor-
dermann.
b A s Auch wieder in Draculas Gema&uer verborgen: Hier und da
findet |hr geheimnisvolle Schriftrollen - hebt Ihr sie auf,
erscheint aus dem Nichts ein freundlicher Damon und bietet
i ein umfangreiches Objekt-Sortiment zum Kauf feil. Doch
trotz Eures beeindruckenden Arsenals steht |hr der Armee
der Finsternis nicht alleine gegenUber: Die gewiefte Carrie

B Wenn Ihr hier nicht aufpaBt, wird die ohnehin schon kleine Carrie einen Kopf kiirzer gemacht!

i sTaTus/ SRS
e ek

P L gonn

P -

Death:® Fernandez betdrt Euch nicht nur mit ihren weiblichen Reizen,
4 St ‘” Yo ut f “] AS sondern leistet vor allem im Kampf unschétzbare Dienste.
S : Die bemitleidenswerte Waise (ihre Mutter wurde als Hexe
A Va ”‘P n e" & h € <o “ld not = auf dem Scheiterhaufen verbrannt) verfliigt Gber magische
bear to Ikill YoM, : Krafte - und schmettert den Angreifern ohne lange

Umschweife einen Feuerball vor den modrigen Latz.
Flr wen der beiden todesmutigen Helden |hr Euch vor

M Ein Wiedersehen mit alten Bekannten: Auch Gevatter Tod ist mit von der Partie.
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Castlevania

M Augen auf in Kellergewdlben: Wer nicht aufpaBt wird von den Biker-Skeletten iiber den

Haufen gefahren.

B Warmer Kolle- ¥
ge: Die Statuen

spucken in

bestimmten Inter-

vallen Feuer -

gutes Timing ist

also gefragt.

Castlevania-Spielographie

Titel

Haunted Castle

Vampire Killer

Castlevania

Castlevania Il - Simon’s Quest

The Castlevania Adventure

Castlevania Il - Dracula’s Curse

Super Castlevania IV
Castlevania: Belmont's Revenge
Dracula X: Rondo of the Blood

Akumajo Dracula

Castlevania: New Generation

Castlevania: Vampire's Kiss
Castlevania: Symphony of the Night

Dracula X

Castlevania Legends

Castlevania

System

Arcade

MSX

NES, PC, Amiga, C 64
NES

Game Boy

NES

Super Nintendo
Game Boy
Turbo Duo

X68000

Mega Drive

Super Nintendo
PlayStation

Saturn

Game Boy

N64

Simon Belmont

Simon Belmont

Simon Belmont

Simon Belmont

Christopher Belmont

Trevor Belmont, Alucard,

Sypha Belnades, Grant DaNasty

Simon Belmont

Christopher Belmont

Richter Belmont, Maria Renard

unbekannt

John Morris, Eric Lecarde

Richter Belmont

Alucard

Alucard

Sonia Belmont

Carrie F

";l’lI
- STATUS OO f

e BoED

Hormal veew

B Wohl bekomm’s! Werdet Ihr von einem Vampir gebissen, verwandelt Ihr Euch selbst in
einen Blutsauger.

e

47

- mosh,  J

Mm’lnm -

L v YoM Come

h%li\q family?
L

w2

-

Spielbeginn entscheidet, liegt bei Euch. Allerdings empfeh-
len wir Euch unbedingt, ,Castlevania” mit beiden Figuren
durchzuspielen - je nachdem, mit wem |hr Euch in Draculas
dunkles Reich begebt, verlauft das Abenteuer ndmlich ein
wenig anders. So werdet Ihr mit Carrie beispielsweise nie
den Exekutionsturm zu Gesicht bekommen, in der Rolle von
Reinhardt dagegen m(fRt Ihr auf den unterirdischen Wasser-
lauf verzichten. Zudem glanzt jeder der beiden Vampirjager
mit seinem eigenen Abspann - besonders opulent wird's
aber nur, wenn Ihr Draculas Schlof? in Rekordzeit durchquert.
Am linken oberen Bildschirmrand seht |hr standig zwei kleine
Zeiger, die Euch Auskunft Uber die aktuelle Zeit geben. Der
kleine Gimmick sorgt flir zusétzlichen Tiefgang: Mit der Zeit
wird es dunkel in den Gemauern, und noch mehr Leichen
steigen aus ihren Grabern - nachts erwarten Euch ganze
Todesschwadronen in den verzweigten SchloRkorridoren. Ist
die Sonne hinter dem Horizont versunken, ist also noch
mehr Vorsicht geboten - der Einsatz Eurer Waffen will wohl-
Uberlegt, jeder Schritt genau kalkuliert sein. Tags(ber hinge-
gen bleibt Euch deutlich mehr Zeit zum Verschnaufen.

ents tg“auf,, bevor Geruch

Bis lhrim Schlafgemach Eures Erzfeindes angekommen
seid, ist es aber wieder einmal ein langer Weg: Die Reise
beginnt in den Wéldern von Wallachia: Ihr stapft durch nebli-
ge Lichtungen und Schluchten, zerschlagt die feindliche Ske-
lettfront zu Knochenbergen und betétigt hier und da einen
Schalter. Abwechslung wird hier nicht allzu groR geschrie-
ben. Doch sollte man nie den Fehler machen, ein Spiel nach
dem ersten Eindruck zu bewerten. Denn nur, wer sich ein
wenig langer mit , Castlevania” beschaftigt, kommt in den
Genul atmosphérischer Zwischensequenzen und darf durch
faszinierende Level wandern. Nach dem Waldabschnitt
gelangt Ihr an die Schlofimauer, anschliefend fuhrt Euch der
Weg in eine alte Villa. Weiter geht die lustige Vampir-Hatz
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Lizard man:

1 ams hupian!

] ami only this shape
because of a cyrse,

Yiermal view

M Zerstirte Vampire verbrennen in einem purpurnen Feuerschwall. M Nicht alle Kreaturen in Draculas SchloB sind Euch feindlich gesinnt: Dieser Eidechsen-
Mann gibt Euch hilfreiche Tips
el T o - S - -

- STATUS GOOD
wes aarn < -

- STATUS GOOD

(%
(\.)“" S 0L reere i

M Sieht gar nicht gut

aus: Ist Reinhardt =
vergiftet worden,

lauft er griin-lila an

Da hilft nur ein ent-

sprechendes Gegen-

mittel Retion view

Yormalwtew o e L

CONTROLLER PLUS 64
* Nintendo 64™ kompatibel
* Controller Pack/Rumble Pack kompatibel
* Prézisions 3D Analog-Stick
* Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion
* 2m langes Kabel
* Erhaltlich grau, schwarz,
rot, blau, griin und gelb

JOLT PACK

* Nintendo 64™ kompatibel

* Mega-Rumble-Power

* Sensorisches Feedback

* Kompatibel zum Rumble
Pack™ Feature . —

* Erhaltlich in
schwarz, |
grau, blau, |
rot,gelb &

JORDAN-GP-LENKRAD V2  undgriin |

* Playstation™ kompatibel

+ In Zusammenarbeit mit dem
Jordan Formel-1-Team entwickelt

: = Eingebaute Elektromotoren fiir

ERAND PRI Force-Feedback-Action

+ Kompatibel mit allen gdngigen Modi: Dual
3 3 ?ock‘" Digital, Dual Shock™ Analog, Namco
ledten™ Analog und Sony™ Digital

> + 15 Knopfe und zusatzliches
Steuerkreuz fir maximle Kontrolle

* Hochwertiger F1 Gummiiiberzug

ADVANCED JOLT PACK
+ JOLT PACK mit eingebauter 266k Memory-Card,
* Erhéltlich in grau, schwarz u. rot

fiir sicheren ,Grip® . aucl:l als PLUS-Version mit 1 M Memory
+ Gangschaltung durch Schalthebel nUetgra
: oder 2 Knopf-System RECHARGEABLE JOLT PACK
% Gas- und Bremspedal mit + Akku-betriebenes JOLT PACK
RGB _Scart Kabel ’! istischenDruckwiderstand  « Lédt sich wéhrend des Spielens
Spezial e w » da m Kabelzum Lenkrad wieder auf!
* Playstation kompatibel / ,} ¢a. 2 m Kabel vom Lenkrad zu * Mega-Rumble-Power ;
*2m lang dm FuBpedalen ohne teure Einweg-Batterien
* CINCH-Ausgange fir ¥y |
die Stereo-Anlage .

+ Real Arcade Gun,

5  ENNNEREE AN R NN E R
G-Con Unterstiitzung

Erhaltlich bei
/ J 125, und im gut

[a8 M sortiertem
/i] /N> Fachhandel

Tel. 0931/3545219

;r° Speichert bis zu 15 Spielstande Sesesssntaceennne
+ Flash-Rom-Technologie

. . * Erhiltlich in grau, rot, blau, Im EXB|USiVEI‘ll‘ieh d“":h

griin, gelb und transparent

Blaster { )
Light Gun PRO 1 - ¢ ¥ e |
* Playstation™ kompatibel i s «\ MEMORY CARD 360

*® G-Con (z.B. Namco) & Normal

| * MEMORY CARD mit 360
zl\%b?ﬂrn:we]{lrg?elgenauigkei! I v . . Na- s 7/ Splelstinden
* Force-Feedback-Act s Erhaltlich in grau, transparent-rot Schleefstr 8 * 44287 Dortmund

*® Dauerfeuer und Auﬂr“ﬂaluad

und transparent
* 2.5 Meter Kabel mit AV Stecker

http//www.dynatex.de
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M Noch versucht der Rie-
senstier, Euch mit seinem
magischen Feueratem zu

versengen... Hormal view

M So alt und doch so hartnéckig: Wenn die Peitsche nicht hilft, ziickt Reinhardt sein
" Schwert

| o 3 e s M Habt lhr dem

< '/f o "//
F [

™ 5 Ungetiim erstmal 4 .
das Fleisch von Ros 3 Rei rdt:
den Knochen Di % I warn-you? M ssion js to seal
gepriigelt, wird er Leavelthe castle now. Dpdewld in his tomb!

35 VIoW S

schon zahmer! #

Die komplette Blutsverwandtschaft
des Grafen gibt sich ein teuflisches

haben sich offensichtlich stelldichein-
Mihe gegeben und fir

das Projekt engagiert. Trotz des teilweise recht blassen und

durch ein Heckenlabyrinth, feuchte
Tropfsteinhéhlen, ungemitliche Ker-
ker - und schlufendlich hinein in das
monstrése Schlof des Grafen. Das bildet wieder das Herz-
stlick des Spiels - die meisten Level wurden in dem alten
Gemaduer verbaut. Doch wollen die insgesamt 14 Abschnitte
nicht einfach nur der Reihe nach durchforstet und von unto-

ten Vagabunden gesdubert werden, es warten auch jede
Menge Rétseleinlagen auf Euch: Bevor Ihr bestimmte Tiren

6ffnen kénnt, miRt Ihr zundchst den

passenden Schlissel

finden - nicht selten liegt dieser aber an einem ganz anderen

Der Vampir -
ein possierliches Kerichen
Zwar wird der Vampir in einschlagiger Fantasy-Litera-
tur und natiirlich auch auf der groRen Leinwand immer
als B ger in M heng: It darg 1it, in Wirk-
lichkeit ist der gefirchtete BeiBer jedoch alles andere
als auf der Suche nach jungfriulichem Blut. Der echte
Vampir, die Vampir-Fledermaus, ist gerade einmal um
die 15 cm groB - kein Grund also, sich zu fiirchten.
AuBerdem kommt das kleine Tier auch nicht aus Tran-
sylvanien, sondern ist in Siidbrasilien beheimatet.
Grund der Parallele zu menschlichen Blutsaugern: Die
Vampir-Fledermaus hat es auf unvorsichtige Rinder
abgesehen. Im Schutz der nachtlichen Dunkelheit ritzt
sie die Schlagader von Kiihen an und schliirft das aus
der Wunde flieBende Blut geniiBlich auf. Ein unange-
nehmer Gedan-
ke zwar, doch
fiir die Kuh nicht
lebensgeféahr-
lich. Sehen wir
es also eher als
unfreiwillige
Blutspende. Der
wohltéatige
Nebeneffekt:
Der Mini-Vamp

ist satt.
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]

Ort. Auch trefft Ihr unterwegs
immer wieder auf fremde Perso-
nen (Abenteurer oder SchloRbe-
wohner): Die versorgen Euch
entweder mit Tips - oder beauf-
tragen Euch mit einem Boten-
gang.

Nostalgiker und alteingeses-
sene Peitschenschwinger haben
sich mittlerweile an den Level-
aufbau gewshnt - und freuen
sich beim jingsten Ausflug in die
populére ,Castlevania”-Serie
Uber altbekannte Stationen: So
darf der beliebte Uhrturm auch in
der 64-Bit-Variante nicht fehlen.
Eigentlich dberflissig, zu erwah-
nen, dal® sémtliche Szenarien
und Charaktere den Sprung in die
dritte Dimension getan haben -
und das mit Erfolg. Vor allem in
spateren Abschnitten kénnen die
abwechslungsreichen Polygon-
Bauten mit ihrer Detailtiefe Uber-
zeugen - Konamis Designer

farbarmen Grafikgewands wird eine dichte Atmosphare
erzeugt: Stimmungsvolle Musik und passende Effekte (hier
heult ein Wolf, dort kreischt ein versengter Vampir), sowie
durchdachte Level-Konstrukte sind nicht nur fiir Fans der
Grusel-Serie ein Kaufgrund. Die Steuerung laRt zwar hier und
da zu winschen Ubrig, wurde insgesamt aber intelligent
geldst. Wie in ,Zelda" justiert |hr via Button-Druck die Per-
spektive: Der virtuelle Kameramann klemmt sich unmittelbar
hinter Eure Figur und |hr habt wieder alles im Uberblick.
Wer's ganz genau wissen will, wahlt die Ego-Ansicht - und
l&Rt seinen Blick durch die polygonalen Kulissen schweifen.

Ein wenig ins Gribeln dagegen geratet Ihr, wollt Ihr Ko-
namis Jingsten in eine Genre-Schublade einordnen: Simplen
Jump’n Run-Gefilden ist der Vampirjager langst entflohen -
von Erfahrungspunkten und Hit Points hat sich die Familie
nach ,Castlevania: Symphony of the Night” auch wieder ent-
fernt. Durch die zahlreichen Réatsel, die Euer 64-Bit-Protago-
nist zu Iésen hat, kann der jingste Ausflug des Hobby-
Dompteurs aber guten Gewissens als Action-Adventure
bezeichnet werden - auch wenn er Nintendos hauseigenem
Vorzeige-Spitzohr Link keine Konkurrenz machen kann.

Wer also nicht davor zurlickschreckt, auch mal ein paar
kleine Puzzle-Einlagen zu absolvieren und sich in diisteren
Gefilden wohlflhlt, wird mit dem 64-Bit-Nachwuchs der Bel-
monts seinen Spafd haben. B

1
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Text:Fabian Dohla

Gex:

Deep Cover Gecko

Gecko - das unbekannte Wesen? |

Glaubt man fossilen Funden, haben die ersten
Echsen vor gut 260 Millionen Jahren {obere
Steinkohlezeit) auf unserer Erde gelebt. Den
Evolutions-Hohepunkt erlebten die Tiere im
Erdmittelalter vor etwa 200 bis 60 Millionen
Jahren - starben aber aufgrund klimatischer

Veriinderungen zum Ende dieses Zeitalters fast
komplett aus. Heute gibt es noch gut 3000
Arten, die primar in den tropischen Zanen
beheimatet sind. Die einzelnen Untergattungen
lassen sich dabei grob in Baum-, Boden- und

Wasserbewohner unterteilen. Als Besonder-
heit gelten die Haftlamellen an den Zehenun-
terseiten der meisten Geckos. An den Zehen
befinden sich auerdem winzig kleine
Hakchen, die den Geckos das erklimmen von
Wiinden, Pflanzen und Glas erméglichen. Bei
Echsen handelt es sich iibrigens um wechsel-
warme Kreaturen. Also miissen sie ihre Kor-

perwidrme mit Hilfe der Sonnenenergie halten.

Auch interessant: Einige Echsenarten konnen
in Gefahrensituationen einen Teil Ihres

Gex in geheimer Mission: Nachdem unser schuppiger
Held in seinem zweiten PlayStation-Auftritt nur auf Dringen des
FBIs ans Werk gegangen ist, hat sich das smarte Reptil inzwi-
schen einen Full Time-Job als Spion gesichert. Eine ganze Abtei-
lung kiimmert sich um das stressige Multimedia-Business -
Bosewicht und Stehaufménnchen ,Rez" will die Spezialeinheit
ein fir alle mal in seine Schranken weisen. Trotz der guten Vor-
satze hat's nicht geklappt: Gex' Erzrivale trifft die Media-Wachter
an der empfindlichsten Stelle und entfiihrt den Kopf der Organi-
sation - die bildhiibsche und barbusige Agentin Xtra. Da Liebe
bekanntlich blind macht, stirzt sich unser griner Freund sofort

Schwanzes abwerfen. Wer sich im ltalien-
Urlaub schon mal als Eidechsenfénger ver-
sucht hat, kennt das Problem. In freier Natur
dient diese Art der Selbstverstimmelung zur
Ablenkung. Das abgestoBene Stiick hat ein
eigenstindiges Nervensystem und zuckt des-
halb noch lustig weiter - so zieht der Schwanz
die Aufmerksamkeit vermeintlicher Verfolger
auf sich.

Der gute Gex gehirt, wie es der Name schon
sagt, zur Familie der Geckos (Gekkonidae).
Zumindest ein kleiner Teil seiner Eigenschaf-

schlieBen. So leben die Geckos im lockeren
Verband, und zeichnen sich durch ihre lebhaf-
te Kommunikation aus.

ten laBt auf das Vorbild aus Fleisch und Blut
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GEX: DEEP COVER GECKO

dest virtuell mit Gex in Kontakt

béllen - lhr gebt per Kanone Contra

HIm Headquanér beginnt Euer Abenteuer - die entfiihrte Xtra bleibt zumin-

s Duell: Der ,Mars Attacks*-Endgegner beschieft Euch mit Feuer-

M Schon wieder: Auch
bei ,Deep Cover
Gecko” miiBt lhr die
Blutkiihler zerstoren

A

o

Reptil-Mutation: Gex tauscht seine Toga gegen ein Herkules-Ot

Bizeps-Wuchs auch schwere Felsbrocken

ins nachste Abenteuer - Gex is back! Vor dem Spielauftakt
wartet jedoch eine umfangreiche Steuerungsschule - Euer
Schildkréten-Butler Alfred versorgt Euch mit hilfreichen Tips
zur Kontrolle Eures Helden. Die kénnt Ihr auch gut gebrau-

chen: Sowohl Analog als auch Digital huscht Eure Spielfigur‘

Uber den Bildschirm - haarige Sprungpassagen und nerven-
aufreibende Balanceakte fordern vollste Konzentration,

andernfalls haucht Ihr sehr schnell Euer Reptilien-Leben aus.

Nach und nach eignet |hr Euch den Doppelsprung oder
einen Karate-Kick an, und absolviert einen Tauchkurs. Im
Sinne eines ,Mario 64" funktioniert die analoge Variante
aber leider nicht: Einen astreinen Kreis oder prézise Kurven
legt |hr nur schwerlich auf's Texture-Parkett. Alfred weilR
aber noch mehr: Habt |hr auf die Lektire der Anleitung ver-
zichtet, erfahrt Ihr alles Uber die Bedeutung der Bonusge-
genstande. Wer 50 Minzen in Fliegenform geschnappt hat,
freut sich Uber ein Extraleben. Fiir 25 Echsenkrallen gibt's
eine zusétzliche Energieeinheit - vergleichbar mit den Herz-
stucken aus ,Zelda: Ocarina of Time". Besonders selten fin-
det Ihr Extraminzen - die Ihr aber dringend als Schlussel fir
die Bonusrunden bendétigt. Habt Ihr die Gecko-Grundausbil-

dung schadlos uberstanden, winkt die erste Fernbedienung -

ab sofort kénnt Ihr einen Ausflug auf eine der Oberwelten
machen. Wie im Vorganger stehen die TV-Driicker wieder
auf Platz Eins der Media-Dimension-Charts. Die begehrten
Teile liegen jedoch nicht einfach in der kunterbunten
Medienwelt herum - ohne Fleil} keinen Preis. Echsenkundi-
ge Konsolisten kennen das Problem - je nach Level gilt es
die unterschiedlichsten Aufgaben zu 16sen. Ubervater Mario
stand hier erneut Pate: Meistens schickt man Euch auf die
Suche nach mehreren Checkpoints. Zertriimmert Blutbehal-

matisch zurlick zum Ein-
trittsportal. Entscheidet
Euch hier flugs flr das
néachste Level-Ziel, und
startet wieder durch. lhr
seid allerdings in Eurer
Aktionsfreiheit nicht
beschrankt: Lost Ihr eine
andere Aufgabe oder stol-
pert Ihr (ber versteckte
Fernbedienungen, so kann
kurzfristig umdisponiert
werden.

Echsentanz
Eure Reise flhrt Euch
durch gewohnt durchge-
knallte Welten: Stobert im
Schneechaos oder verg-
nugt Euch im ,Crime Time
TV". Spater geht's ab ins
.Land der Weicheier" oder
durch's ,Tal der Ohrfei-
gen”. Den Sinn fur Parodi-
en haben die Entwickler
aus San Francisco konse-
quent beibehalten: lhr
erlebt die , Troy Story”,
erfahrt Interessantes zum
Thema Monica Lewinsky
und amusiert Euch lber

Die Alternativen
Spyro the Dragon
(Sony, 1998)

Wer auf den pfiffigen
Humor von Gex verzichten
kann und nach einer gelun-
genen Jump'n Run-Alterna-
tive sucht, darf mit Insom-
niacs ,Spyro the Dragon”
technisch einwandfreie
1 . ; Welten durchstibern. Auch
; wenn die Zielgrappe jiin-
-y m ger ist, zeigt der Uberra-
T schungshit, was in der
PlayStation noch alles drinsteckt. Slowdowns gibt's zum Gliick
keine, dafiir ist das Leveldesign eher beschaulich, SpaB macht's
dennoch: Eine gute Steuerung und ein knuddliger Hauptdarsteller
bereiten tagelang Freude. Ein empfehlenswertes Stiick Software,
das mit 36 groBen Leveln fiir ausreichend Jump'n-Run-Vergniigen
sorgt.

Gex: Return of the Gecko
(Take 2, 1998)

Mal ehrlich: Einen groBen
technischen Unterschied
zwischen den beiden Tei-
len werdet Ihr nicht fest-
stellen. Zwar lauft ,Gex:
Return of the Gecko” in
einer niedrigeren Aufld-
sung, das ungeiibte Auge
bemerkt's aber nicht. Zur
damaligen Zeit stand der
Titel konkurrenzlos da,
.Jersey Devil” und ,.Croc - Legend of the Gobbos” konnten dem
Spiel der ,Pandemonium”-Macher nicht annnahernd das Wasser
reichen. Inzwischen gibt's den Jump’n Run-Hit zum Sparpreis -
wer die starken N64-Alternativen nicht spielen kann, darf mit
gutem Gewissen zugreifen.

ter, schnitzt Eisskulpturen oder verkloppt Snowboard-fahren-
de Elfenwesen. Ist die Aufgabe erflillt, beamt es Euch auto-

humorvolle Warntafeln. Gex' Verwandlungskiinste haben die
Kreativkopfe ebenfalls aufgebohrt. In jedem Abschnitt zeigt
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M Keine Angst vor Gefrierbrand! Das quirlige Reptil planscht auch im
eiskalten Wasser

M In der Oberwelten

stoBt lhr auf die Ein-

gange der jeweiligen

o Stage - gleich geht's
ins alte Agypten

B Wandlungsfahig: In dieser Umkieide
morpht Gex zum Superhelden

B Zwischenstop: Im James Bond-Stil
gibt's neue Anweisungen

M Letztes Briefing: Butler Alfred gibt

sich das Firmenmaskottchen in
einem vollig anderen Qutfit. Das
antike Griechenland erforscht Ihr in
einer Toga, im alten Herrenhaus
nehmt lhr als Sherlock Gex die
Lage unter die Polygon-Lupe. Ange-
nehmer Nebeneffekt: Durch die
verkleinernde Wirkung des Glases
kraxelt ein Mini-Gex durch die 3D-
Welt - und Eurem Gecko eroffnen
sich vollig neue Perspektiven. Glei-
ches gilt fur die Mutation in Herku-
gex oder Anime-Gex. Wahrend der
muskelbepackte Grieche tonnen-
schwere Saulen verschiebt, Uber-
quert der andere weite Abgriinde
im Gleitflug - bei derartigen Ver-
wandlungen sitzt Euch aber immer
ein deftiges Zeitlimit im Nacken.
Die farbigen Fernseh-Fliegen
kennt der Gex-Fan bereits: Ver-
speist eines der Insekten, und
schon spuckt Ihr Eis oder Feuer - je
nach Fliegenfarbe. Im ,Armee-
Kanal” erwidert lhr das MUndungs-
feuer per Maschinengewehr - Blut
flieRt aber nie, das Geschehen
bleibt im Toleranzbereich. Damit
nicht genug aus der Militar-Abtei-
lung: Im Bonusspiel rattert [hr mit
einem Pixel-Panzer Uber feindliches
Terrain - hangt ein Dual-Shock-Pad
an Eure PlayStati-
on, und es rlttelt

auch noch stilecht. Verdffentlichu

Gleiches gilt fir Stlrze aus grofRer Hohe - Bruchlandungen
bekommt Ihr leibhaftig zu splren.

Bleibt Ihr trotzdem cool und hipft erfolgreich durch’s ver-
winkelte Medienland, winken zahlreiche Belohnungen. Mit
30 Fernbedienungen im Gecko-Rucksack stellt |hr Euch Ner-
vbeute!l ,Rez"” - vorausgesetzt, |hr habt die knifflige Sprung-
passage bis zu dessen Weltraumstation gemeistert. Sollten
alle Stricke reifRen, gibt's aber auch anderweitig Unterstit-
zung. Die dicke Tresortlr im Technik-Zentrum |aRt sich mit
der nétigen Geduld ¢ffnen - schnappt Euch einfach alle vier
Gegensténde aus den Bonusrunden.

Eure Bemihungen werden mit praktischen Cheats
belohnt - vergroRert Euer Lebenskontigent oder werdet
unverwundbar. Habt Ihr zudem noch Eure Kumpels , Rex”
und ,Cuz" aus den Klauen der Bosewichter befreit, stehen
diese als Alternativ-Charaktere fir die Tempopassagen
bereit.

Damit's Euch im Zockersessel nicht langweilig wird,
Uberflutet Euch das schuppige Plappermaul mit gewohnt
bissigen Kommentaren - und zwar komplett auf Deutsch.
Die markigen Spriiche sind dabei an die Umgebung ange-
paldt. In Agypten lobt Gex seinen schicken Umhang, (,.He,
das ist ja viel bequemer als meine normalen Windeln!"), gar-
stige Feinde bedenkt er mit einem harschen , Schnauze,
Schmutzbacke!”,

Thematisch korrekte Melodien halten Euch bei Laune,
und nerven auch bei langeren Spiel-Sessions nie. Lediglich
die Kamerafihrung zehrt an Euren Nerven. Wenn Ihr zum
zehnten Mal umstandlich nachjustieren maRt, winscht lhr
Euch Mario-Kameramann , Lakitu” - auch wenn's mit der
Nintendo-Lizenz Probleme geben kann. B

Jump'n Run Anbieter: ..
1-2 Entwickle
Testmuster:

rhéltlich

Euch niitzliche Tips fiir's groRe Gefecht
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Racing Simulation 2

»Racing Simulation 2“? Ein Nachfolge-Titel? Und wo ist
bitte der erste Teil hin? Bekennende Schumi-Fans, die jetzt
flrchten, ein Formel-1-Spiel verpaltt zu haben, kénnen beru-
higt sein: Der erfolgreiche erste Teil erreichte im Frithjahr
1998 lediglich PC-Spieler. Der Nachfolger , Racing Simulati-
on 2" erschien im September "98 zuerst fur den PC, als
Umsetzungskandidat Nummer eins galt urspriinglich Segas
Dreamcast. Wahrend es noch fraglich ist, ob es die Dream-
cast Version in diese Fun Generation-Ausgabe schafft, tru-
delte bereits die Playstation Version in der Redaktion ein.

Diejenigen unter Euch, die schon auf dem PC ein paar
Runden mit ,Racing Simulation 2" gedreht haben, miissen
einige Abstriche hinnehmen: Die waghalsigen Rennen in
den wackligen Kisten aus den 50er Jahren haben es nicht
mit auf die Playstation CD geschafft. Abgespeckt wurde

ZURGCKSETZEN
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ebenfalls die Optionsvielfalt - was sich besonders auf das
Boliden-Setup vor dem Rennen auswirkt.

Anstatt der FIA Millionenbetrage fUr eine offizielle Lizenz
in den Rachen zu werfen, verzichtete UBI-Soft im zweiten
Teil von ,Racing Simulation” auf originale Fahrer- und
Teamnamen. Nachbessern lassen sich zumindest die Pilo-
tennamen: Uber das Fahrermenu korrigiert Ihr die verfrem-
deten Namen und speichert das originalgetreue Fahrerlager
auf der Memory-Card ab. Mit den frei erfundenen Wagen-
lackierungen muRt Ihr Euch jedoch abfinden. Die Strecken
stimmen vom Layout mit ihren realen Vorbildern {berein,
tragen aber nicht deren charakteristischen Titel. Ihr dreht
Eure Runden nicht auf dem , Nirburgring”, sondern heizt
Uber die ,, Deutschland” Piste.

Ubi-Soft will es mit ,Racing Simulation 2" in vier Spielm-

AT O 2UnitksErzEn




B Neben der Ideallinie ist es

fast unmaglich, sauber um
eine so enge Kurve zu kom-
men.

7 JuaN TESH

odi allen recht machen: In , Arcade”, , Einzelrennen”, ,Mei-
sterschaft” und , Zeitfahren” rast |hr mit den Boliden durch
die Schikanen der anspruchsvollen Rennstrecken.

Der Arcade-Modus bietet unkomplizierten Rennspiel-

. spass. |hr braucht Euch weder mit dem Wagen-Setup her-
umschlagen, noch mufkt |hr Euch in einer langwierigen Qua-
lifikation gegen die Konkurrenz behaupten. Springt die
Ampel auf Griin, beginnt Eure Aufholjagt immer von der
letzten Position im Fahrerfeld. Am besten lenkt Ihr den Flit-
zer mit einer Analog-Steuerung: ,Racing Simulation 2
unterstitzt alle gangigen Joypads, Lenkrader und auch
Namcos NeGcon. Benutzt |hr ein , Dual-Shock”-Pad rumbel-
t's bei einem Ausritt ins Kiesbett zuséatzlich kraftig. Nach
dem Startsignal habt Ihr drei Runden Zeit, Euch bis in die
ersten drei Positionen vorzukampfen. Gleichzeitig tickt eine
Uhr nach unten - nur wenn lhr innerhalb des Zeitlimits den
nachsten Checkpoint passiert, diirft |hr weiter das Gaspedal
durchdriicken. Zu Beginn Eurer Arcade-Karriere stehen
lediglich drei Kurse zur Wahl. Fir jedes Rennen, das |hr auf
dem ,Stockerl” beendet, schaltet |hr eine weitere Piste
frei. Wenig Sorgen braucht |hr Euch um Euer und das Wohl
der Gegner zu machen: Der Schwerpunkt der Ubi-Soft Ren-
ner liegt sehr tief. Wgnn sich mal ein Reifen vom Asphalt
16st, habt lhr einen Action-Hohepunkt erlebt. An Blech- oder
Motorschaden braucht Ihr im Arcade-Modus auch keinen
Gedanken verschwenden: Kollisionen mit der Betonbande
oder mit schleichenden Kontrahenten wirken sich nur mini-
mal aus, schlimmstenfalls schleudert es Euch von der
Piste, und lhr verliert einige Sekunden. Haarstraubende

TURUCKSETZEN
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RACING ATION 2

M Formel 1 Bench-
mark: Auch der
Monaco-Kurs zwingt
die Grafikengine nicht
in die Knie.

B Doppelter SpielspaB: Im Split-
screen-Modus rast Ihr gegeneinan-
der, verlinkt Ihr zwei Playstations,
geht lhr sogar zu viert an den Start.

Uberschlage, durch die Luft wirbelnde Trim-
mer und Safty-Car-Phasen bleiben aus. Eure
Siege werden automatisch gesichert: Befin-
det sich eine Memory-Card in der Playstation,
wird nach erfolgreichem Absolvieren einer Strecke automa-
tisch der Spielstand gespeichert.

Das Herzstlick von ,Racing Simulation” ist der Simulati-
ons-Mode. Um im Meisterschaftsmodus zu WM-Punkten
zu kommen, bendtigt |hr viel Feingefiihl im Umgang mit
den ,Formel 1"-Flitzern. Die Einstellungsmaoglichkeiten sind
um einiges umfangreicher als im Arcade-Modus: Als erstes
fallt der wahlbare Schwierigkeitsgrad auf- Ihr geht entweder
als ,Amateur”, ,Profi” oder ,Experte” an die Startlinie. Die
Differenzen machen sich deutlich bemerkbar: Wahrend
dem ,Amateur” so mancher Fahrfehler groRzlgig verzie-
hen wird, so kdmpft der , Experte” mit akkurater Fahrphy-
sik, abgeriebenen Pneus und harndckigen Gegnern: Die
Burschen geben alles, um als erste (ber die Ziellinie zu
rasen.

Die Wetterverhaltnisse sind in der ,Formel 1" ein Krite-
rium, das Uber Sieg oder Niederlage entscheidet. , Racing
Simulation” tberlaRt Euch die Rolle des Wettergotts. Ihr
bestimmt, ob ihr unter blauen Himmel bei strahlendem
Sonnenschein Eure Runden dreht, oder stellt Euch der Her-
ausforderung eines klitschnassenAsphalts wéahrend eines

M In den Trainings-
runden habt lhr
ausgiebig Zeit, Euer
individuelles Set-
Up zu testen.

PIT O JURGCKSET:
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VIULATION 2

) o e ab
verliert Ihr wertvolle Sekunden und gelangt
nur langsam zuriick auf die Strecke.

: va Deutschiand hat
. Schikanen, zwei langsame
und eine schaelle, Der Rest ist
* eine Folge von langen

Geraden mit einer
begindruckenden Einfahrt in

wieder von der Piste.

M Mit zuviel Gas kein SpaB:
Beschleunigt lhr zu ener-
gisch, dreht es Euch gleich

15 kM/H »

e i

MY ¢ 2URUCKMERREN

Vor dem Start informiert Ihr Euch iiber die
Eigenheiten der anstehenden Rennstrecke.

0 K/ ¢

Alle Werte im griinen Bereich: Die kleine
Draufsicht zeigt Euch den technischen
Zustand Eures Boliden an.

RegenguBes. Wahrend der Fahrt tropfelt das Wasser aus
den tiefgrauen Wolken, die Gischt der vorausfahrenden
Rennwagen verschlechtert den diesigen Blick aus dem
Cockpit noch mehr. Auf dem Fahrbahnbelag macht sich der
Wetterumschwung deutlich bemerkbar.

Um sicher liber den nassen Asphalt zu kommen, ziehen
Eure Mechaniker Regenreifen auf, und lhr miRt Euren
Fahrstil komplett umstellen. Die angepeilte Bremsstrecke
vor einer Schikane mufd um einige Meter verlangert wer-
den, ansonsten schielt |hr (iber die Bahn hinaus - und gera-
dewegs neben die Strecke. Habt Ihr die Schaden-Option fiir

56 fngeneration ' vai | 1999

Euren Boliden aktiviert, zeigen sich nach dem Fahrer-Lap-
sus ernste Mangel am Rennwagen. Am rechten Rand ist
ein kleines Bild Eures Flitzers eingeblendet, das seinen
Zustand widerspiegelt, Verfarben sich z.B. die Réader, solltet
Ihr schleunigst die Boxen aufsuchen und die Reifen wech-
seln. Geht Ihr auf volles Risiko und bleibt weiter auf der
Piste, dann ist eine artistische Meisterleistung mit dem
Joypad oder Lenkrad notig, um die ramponierte Kiste auf
Kurs zu halten. Versucht |hr mit verschlissenen Pneus aus
einer Kurve heraus zu beschleunigen, dreht es Euch erbar-
mungslos vom Asphalt. Bei solchen haarstraubenden Aktio-
nen vervollstandigt sich das Rennstall-Debakel meist durch
Rempler mit der Beton-Bande oder Ihr donnert in die Autos
der Konkurrenz hinein. Der gnadenlose Fahrstil beschéadigt
Euren Flitzer nur noch mehr: Der Frontspoiler bricht ab, und
auf Dauer verabschiedet sich die Radaufhdngung mitsamt
den montierten Reifen. Auf drei Raddern holpert Ihr nur noch
uber die Strecke, die Lenkung ist praktisch wirkungslos.
Sollte die Boxengasse nicht hinter den nachsten zwei Kur-
ven warten, kénnt |hr an diesem Punkt das Rennen aufge-
ben: Die Chancen auf WM-Punkte sind bereits verspielt.
Hért sich das Ganze fur Euren Geschmack nach Ubertrie-
benem Realismus an - Realismus, der mehr frustriert als
motiviert - dann seid beruhigt: Einsteiger in den Renn-Zirkus
kénnen die Schadenserfassung komplett abstellen und ihre
Runden mit einem Boliden drehen, der 100 prozentig in
Schuf ist. Eine Bremshilfe erleichtert es Anféangern, auch
ohne genaue Kurskenntnis respektable Rundenzeiten zu
erzielen. Braust |hr zu flott an eine gefahrliche Schikane,
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RACING SIMULATIC

M So ein kleiner Rempler
stirt Euch im Arcade-
Modus nicht, in der Simu-
lation fliegt Ihr von der
Piste.

dann steigt der virtuelle Pilot eigenmachtig in die Eisen und
reduziert die Geschwindigkeit soweit, daft lhr die Kurve
noch kratzt. Selbstverstandlich durfen Neulinge ein Automa-
tik-Getriebe an den kraftigen Motor montieren, Profis las-
sen sich die Macht (ber den Schalthebel nicht aus der
Hand nehmen: Mit den ,,R1" und , L1" Tastern wechselt
Ihr die Zahnrader im Getriebe manuell und Ubertragt die
Motorkraft wirkungsvoller auf den Asphalt. Sehr einfach
wird Euch der Start gemacht: Wahrend ein echter ,, Formel
1"-Pilot enormes Geschick im Zusammenspiel mit Gas und
Kupplung beweisen mufB, geniigt es bei , Racing Simulati-
on", einfach Vollgas zu geben. Erst wenn die Ampel auf
Grln springt, schnellt die Drehzahl nach oben. Das Drehmo-
ment beschleunigt den Boliden gleichmaRig und ohne Risi-
ko, so daf? die Rader wild durchdrehen und lhr mehr
Gummi auf die Straf3e radiert als Eurem Teamchef lieb ist.
Anders wenn lhr das Auto wahrend des Rennens von Null
auf Touren bringen muft: Wenn |hr das Gaspedal voll
durchtretet und das Lenkrad bis zum Anschlag dreht, nei-
gen die Rennwagen dazu unkontrolliert auszubrechen. Die
Folge: Deutliche Spuren auf der Piste.

Das Reglement diirft |hr groRzligig auslegen: Uber den
Menipunkt , Penalties” bestimmt Ihr, ob Regelverletzungen
geahndet werden oder nicht. Kommt es auf dem Kurs zu
einem Zwischenfall, wird eine Flagge eingeblendet. Je nach
Farb-Code miiRt Ihr Bescheid wissen, ob ein Uberholen
derzeit erlaubt ist oder nicht. Verstofdt Ihr gegen die Renn-
regeln, muit lhr Strafsekunden in Kauf nehmen.

Besonders aufféllig ist das intelligente Verhalten der

SHRING 5, G A Havsrazen

F JiM VANTEEVE
‘1;" TEAM 1

r zum Teufel sind Ha
teeve? Mit dem Editor macht Ihr wieder Heinz
Harald Frentzen und Jacques Villeneuve
draus.

POS 22/22 048'874 LAP 2/4

227xmin
computergesteu-

erten Piloten: Im
Gegensatz zur
Konkurrenz halten
sich die Fahrer
nicht gnadenlos an die Optimallinie, stattdessen variieren
sie. Besonders bei Uberholmanévern wird das Verstandnis
der CPU-Piloten deutlich: Statt unbarmherzig Eure Seiten-
verkleidung zu ramponieren, weichen sie gefiihlvoll zu Seite
aus oder bremsen sicherheitshalber sogar ab. Behindert ein
verungliickter Wagen die Strecke, kurven die Boliden auto-
matisch links sowie rechts am Hindernis vorbei und versu-
chen dabei sogar, einen Platz gut zu machen. Bedauerns-
wert, daf} keiner der Konkurrenten wéhrend des Rennens
ausfallt: Weder gibt ein Motor seinen Geist auf, noch rum-
peln zwei Fahrer gegeneinander und schiel3en sich gegen-
seitig aus dem Rennen.

Technisch gibt sich ,Racing Simulation 2“ keine BléRe:
Ohne Ruckeln meistert die Grafik-Engine auch den
anspruchsvollen Monte-Carlo-Stadtkurs und zeigt dabei
Piste, Baoliden sowie Landschaft in hoher Auflésung. Wirk-
lich bedauernswert, daf% eine so gute Simulation ohne
Lizenz auskommen muf3. B

Genre:.....u...000
Spieleranzahl: ..
Veriffentlichung:

Anbieter: . . . Ubi-Soft
Entwickler . Ubi-Soft
Testmuster: ...................Ubi-Soft
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Text: Fabian Déhla

Und nochmal Amerika! Nachdem uns Sport-Gigant Elec-
tronic Arts schon mit der Nascar-Serie amerikanische Motor-
sportluft schnuppern 14(3t, legt der Branchenriese noch eine
Schippe nach: ,Sports Car GT" setzt Euch ins Cockpit hoch-
gezlichteter PS-Boliden - gebt ohne Rlicksicht auf Verluste
Vollgas! Dank Original-Lizenz geht’s mit authentischem
Wagen-Design auf originalgetreu nachgebildete Strecken -
dem Durchschnittseuropéer bringt's leider wenig. Immerhin,
BMW M3 und ,,Porsche 911 Turbo” verleihen dem Spiel
zumindest einen geringen Wiedererkennungsfaktor.

Euer Kénnen auf der virtuellen Rennstrecke zeigt |hr
dank standesgemaler Spielmodi. Fir den lockeren Drift zwi-
schendurch empfehlen wir den Arcade-Modus - chne Quali-
fikation oder Konfiguration heizt Ihr (ber den Asphalt, zudem
steht der komplette Fuhrpark zur Auswahl. Entscheidet |hr
Euch hingegen fiir die Meisterschaft, begrenzt Euer Budget
den Spielraum - fr den Anfang tut's auch ein ,schlichter”
BMW. Eure steinige Karriere beginnt in der Qualifikations-
klasse (GTQ): Beweist hier, zu welchen meisterhaften Fahr-
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SPORTS CAR GT

leistungen |hr imstande seid. Der Sprung auf den ersten
Platz gelingt Euch aber nicht auf Anhieb - Ihr miRt besser
motorisierten Rasern den Vortritt lassen. Was |hr durch raffi-
nierte Kurventechnik an Boden gutmacht, nehmen Euch Por-
sche & Co. auf langen Geraden wieder ab - frustrierend,
aber realistisch. Plaziert Ihr Euch dennoch auf den vorderen
Réngen, klingelt's in der Mannschaftskasse - ein Hoch auf
die Preisgelder! Das eingenommene Geld wird kurzerhand
reinvestiert. Um die Performance zu steigern, stehen dem
Tuning-Getriebenen vielschichtige Maglichkeiten zur Verfi-
gung - eine hohere Endgeschwindigkeit genieRt dabei
anfangs Prioritat. Mit veradnderter Abgasflihrung und ande-
ren Uber'setzungen lassen sich erste Fortschritte erzielen,
im weiteren Rennverlauf kénnt Ihr sogar den kompletten
Motor austauschen. Derartige Modifikationen schreien
jedoch nach weiteren Ausgaben: Um Eure , Tuner-Bude”
sicher auf dem Kurs zu halten, bedarf es der Nachbesserung
von Bremsen, Reifen und Fahrwerk - alles andere ist inkon-
sequent! Mit Eurem Aufstieg in eine hohere Klasse wachst
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auch das Aufriist-Angebot: Andert das
Motoren-Management samt Zundzeit-
punkt, dann klappt’s auch auf der Renn-
strecke. Erfreulich, daR sich derartige Ein-
griffe auch splrbar auswirken - mit etwas
Geduld und dem richtigen Handchen
kénnt Ihr die Schwéchen Eures Boliden gezielt eliminieren.

Sports Car GT Interactive

Im Gegensatz zur Nascar-Serie mRt [hr Euch nicht aus-
schlieflich im Oval austoben - das Streckenlayout zeigt sich
von der abwechslungsreichen Seite. Lange Geraden mit
Platz zum Uberholen findet Ihr trotzdem: Der .Sebring Race
Way" und der ,Desert Speedway"” lassen Euch die Endge-
schwindigkeit Eurer aufgebohrten Kiste ausloten - vergeRt
im Geschwindigkeitsrausch aber das Bremsen nicht! Ver-
winkelter wird's im ,,Mosport Park” - BleifuRpiloten finden
sich ruck-zuck in der Streckenbegrenzung wieder. Eure
Mechaniker 1&8t's ziemlich kalt - auch bei eingestellter Scha-
densoption ubersteht der Rennwagen diese Ausritte ohne
deutliche Blessuren. Wer's (bertreibt, blft maximal etwas
Topspeed ein oder mul mit einer hakeligen Lenkung leben -
sofern man den Schaden Uberhaupt bemerkt. Vielleicht ist
die generdse Auslegung gut gemeint - auf der Rennstrecke
geht's ndmlich duf3erst ruppig zu. Man wird gnadenlos aus-
gebremst, abgedrangt und geschnitten - haltet dagegen,
sonst wird's nichts mit einer Spitzenplazierung. Mit Dual-
Shock-Pad rumbelts bei solchen Karambolagen ziemlich hef-
tig: Also, nur nicht einschiichtern lassen! Das Ruttel-Pad
erflllt aber noch eine andere Funktion: Nehmt |hr eine Kurve
mit zu viel Schwung, wird der schwindende Grip via Vibrati-
on vermittelt - sofort runter vom Gas!

Habt Ihr das Handling nach einer relativ langen Einge-
wohnungsphase verinnerlicht, wird’s Zeit fir neue Heraus-
forderungen. Wer sich bis in die GT1-Klasse fahrt und auch

~Sports Car GT” setzt Eucﬁ ins Cockpit
hochgeziichteter PS-Boliden - gebt ohne

Riicksicht auf Verluste Volilgas

dort noch siegreich bleibt, darf auf zwei Bonus-Strecken
Gummi geben. |hr miit aber nicht zwingend in der
nachsthoheren Klasse an den Start gehen, sondern kénnt
nochmals durchstarten - auf diese Art und Weise ist ein bes-
serer Wagen fix finanziert.

Spafig wird's mit Freunden: Neben einem Standard-Duell
{wahlweise auf horizontal oder vertikal geteiltem Bildschirm)
geféllt der , Pink-Slip”-Modus. Zwei Spielstdnde vorausge-
setzt, geht's um einen Euren selbstkreierten Renner - wer
verliert, gibt sein ,Baby” an den gliicklichen Sieger ab.

Die technische Seite von , Sports Car GT” 1aR1 leider
Wolken am Rennsport-Himmel aufziehen. Obwohl die Play-
Statien-Hardware mit niedriger Auflésung entlastet wird,
blieb keine Zeit flr verspielte Details - die komplette Optik
wirkt ndchtern und erflllt gerade einmal den Anspruch der
Zweckmaligkeit. Der Vergleich mit Grafik-GroRen mul sein
-von einem ,,Gran Turismo” werden die EA-Flitzer schon im
ersten Gang gnadenlos verblasen (um im Fachjargon zu
sprechen). Auch die Perspektivenwahl hinterla3t zwiespélti-
ge Eindrlcke: Den Unterschied zwischen Heckansicht und
Cockpit-Perspektive konnt Ihr mit der Lupe suchen. Wech-
selt lhr ndmlich in die Innenansicht, wird lediglich der
Wagen ausgeblendet - die Kamereinstellung bleibt nahezu
identisch. W

Anbieter:
1-2 Entwickle

. .Electonic Arts
Paint of View
. .Electonic Arts
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Text: And|
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® Lauft Ihr in das Licht, wird Alarm ausgelost.

M Ruit das Raumkommando um die Bombe
zu entscharfen. Passt auf, daR der Speziala-
gent dabei nicht getdtet wird.

dickste VorhdngeschloR.
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H Mit eine geziélten St:h'i:knat:'k't lhr auch das

Gegen Gabrial Logan er-
scheint James Bond 007 wie ein
schiichterner Chorknabe: Logan
hat nicht nur die Lizenz zum
Toten, er setzt sie auch ohne
Zbgern ein. Am liebsten richtet
er seine Kanone auf skrupellose
Terroristen. Als in Washington
mal wieder der Terror-Alarm los-
schrillt, steht fur die Verantwortli-
chen fest: Nur Logan kann den
wahnsinnigen Erich Rhoemer aufhalten. Mit seinem biologi-
schen Waffenarsenal be-droht der Schurke die gesamte
Welt. Logans Einsatzbefehl lautet: Stelle den , Syphon Fil-
ter” Virus sicher und eliminiere Rhoemer!

Als Gabriel Logan habt Ihr 20 schweiRtreibende Missio-
nen zu erflllen. Die Kamera folgt Logan in bekannter 3rd
Person Perspektive - die gleiche Spieltechnik kennt Ihr
bereits aus der , Tomb Raider“-Serie. Mit dem normalen
Joy-Pad oder Dual-Shock-Controller rennt Ihr durch die 3D-

a8 u'

I Mai= {:-1999

Syphonilter-

Kulissen, allerdings bietet die Analogsteuerung gegeniiber
dem Digitalkreuz keine Vorteile. Wild durch die Strassen
rennen und auf alles draufhalten was sich bewegt, funktio-
niert nur im ersten Level. Sobald die Bomben in der U-Bahn-
Station entschérft sind, geht es nur noch mit vorsichtigem
Taktieren weiter. Auf Knopfdruck geht Logan in die Hocke
und schleicht gerduschlos vorwérts. Jeder Winke!l will gesi-
chert werden: An der Kante kniet |hr Euch hin und lugt vor-
sichtig um'’s Eck. Steht ein Séldner Wache, dann zlckt lhr je
nach Situation die passende Kanone. MRt |hr unentdeckt
bleiben, greift Ihr zur gerduschgedampften Scharfschitzen-
flinte oder zum Revolver mit Schallddmpfer. Versteckt im
Schatten peilt hr mit dem L1-Taster den Feind an: Am ein-
fachsten beseitigt Ihr die Bésewichte mit einem wohl plat-
zierten Schuf in den Schadel. Tragt der Soldat eine kugelsi-
chere Weste, richten nur Treffer in die Gliedmafien und den
Kopf Schaden an. Hat man Euch entdeckt, dann kénnt Ihr
voll draufhalten - egal ob mit Maschinenpistole oder Pump-
Gun. ,Syphon Filter” macht das Zielen leicht: Drickt |hr den
R1-Taster, visiert Logan automatisch den nédchsten Terrori-



sten an - |hr trefft also immer. Bei der ziellosen Ballerei ist
es unmdoglich, ein spezifisches Kérperteil anzuvisieren, statt-
dessen prasselt das Blei wahllos auf den Feind ein, und |hr
verpulvert wertvolle Patronen. Von flachgelegten Terroristen
schnappt |hr Euch Waffen und Munition, allerdings wird die
geballte Ladung Blei auch dem kréftigsten Agenten mal zu
schwer. Darum darf fir jede Knarre nur eine festgelegte
Anzahl Patronen mitgeschleppt werden. Das Arsenal in
Eurem Rucksack ist reichlich: Von der 8mm-Pistole (iber
eine G-18-Maschinenpistole bis zum Granatwerfer reicht
Euer Waffenlager. Fur jede Situation gibt es eine optimale
Knarre: MuR ein feindlicher Soldner auf grofe Entfernung
eliminiert werden, empfiehlt sich das Scharfschitzenge-
wehr. Ihr peilt durch das Fernrohr und zoomt mit bis zu 36-
facher VergroRerung mitten in die Action hinein. Fir Nach-
teinsatze gibt es sogar eine Zielvorrichtung mit Restlichtver-
stérker. Je langer |hr ruhig zielt, desto grofer ist die Treffer-
wahrscheinlichkeit - eine griine Leiste am Bildschirmrand
zeigt Euch die Erfolgschance an.

Derweil Ihr die Waffenwahl selbst bestimmen kdnnt,
habt Ihr Eure schufsichere Weste immer angelegt: Mit
jeder Kugel, die Inr Euch einfangt, nimmt deren Schutzkraft
etwas ab. Schrumpft die Ristungsleiste auf Null, geht jeder
weitere Treffer direkt auf Eure Lebensenergie.

Ebenfalls niitzlich: Eine dritter Balken zeigt, wie bedroh-
lich die Situation ist. Hat Euch ein Schiitze genau im Visier,
schlagt die Anzeige voll aus - und Ihr solltet Euch schnell-
stens aus dem Staub machen. Chancenlos seid |hr gegen
Granaten: Entkommt |hr nicht aus dem Explosionsradius,
dann ist es um Logan geschehen.

Ein Radar zeigt Euch, ob in der ndheren Umgebung Fein-
de lauern. Allerdings werden nur Gegner angezeigt, mit
denen lhr auch Blickkontakt aufnehmen kénnt. Verstecken
sich die Schurken z.B. hinter einer Mauer, dann ist auch auf
dem Radar nichts zu sehen. Erflllt Ihr einen Teilauftrag (wie
das Vermienen eines Treibstofftanks mit einem C4-Spreng-

(PHON:FILTER

ARMOR
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~Syphon Filter” ist alles
andere als ein primitives
Ballerspiel!

satz), dann wird dort ein Checkpoint
gesetzt. Werdet |hr von den Terroristen
niedergestreckt, startet Ihr das Spiel beim néachsten Anlauf
wieder an diesem Punkt. Sterben dirft Ihr unbegrenzt oft,
abgespeichert wird nach dem erfolgreichen Abschlul? eines
Einsatzes ohnehin - und das Schreckgepenst einer begren-
zenten Lebensanzahl hat man Euch erspart.

Logan ist aber nicht nur auf sein Waffenarsenal angewie-
sen - Euer Charakter ist aulRerdem ein kraftiger Athlet:
Behende klettert er an der Front einer Kathedrale hoch, han-
gelt sich an Stahltrédgern entlang und laRt sich metertief
durch ein Glasdach fallen.

Ganz allein schafft's selbst Gabriel nicht: Gefahrtin Lian
Xing halt standig Funkkontakt zu Euch. Entwickelt sich eine
neue Krisensituation gibt sie Euch Bescheid, damit |hr Eure
Route lber den Schauplatz entsprechend variiert.

.Syphon Filter” ist alles andere als ein primitives Baller-
spiel. Wer nicht standig auf der Hut ist und jeden Winkel
tberpriift, wird vor allem in den spateren Levels nicht lange
Uberleben.

Ob der Action-Reifter von 989-Studios in Deutschland
erscheint, ist zu bezweifeln: Kubikmeterweise Pixelblut und
diebische Detailanimation in den Sterbesekunden Eurer
Widersacher macht den Titel zum willkommenen Fressen
fur jede besorgte Hausmutter. Unter dem Strich ist , Syphon
Filter” kaum brutaler als der herkémmliche Agenten-Thriller -
aber fir die Bpjs-Beamten aus Bonn vermutlich trotzdem ein
blutrotes Tuch. m

. .Action-Adventure Anbieter: ...............

| Entwickler ..
AR Muster: ........

«+.....Eidetic

.. .Fun Generation
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UEFA Champions

Mit ,,UEFA Champions League” fillt Anbieter Eidos die
letzte Lizenz-Liicke. Wer von all den WM's und EM’s genug
hat, wird sich besonders freuen - die neue Silicon Dreams-
Simulation kemmt mit den Original- Mannschafts- und Spieler-
daten daher. :

+UEFA Champions League” ist der inoffizielle Nachfolger
von Silicon Dreams’ ,World League Soccer 98“. Zwar konnte
Eidos Englands Jungstar Michael Owen flr die 99er-Edition
gewinnen, doch das Spiel erschien nicht in unseren Gefilden -
scheinbar war man sich bei Eidos der Gberméachtigen , FIFA"-
Konkurrenz bewuft.

Doch jetzt kann sich das Blatt zugunsten der ,UEFA"-
Kicker wenden: Der Titel wirkt durchgestylt und halt durch-
weg hohes technisches Niveau. Die Polygon-Balltreter traben
in einer beachtlichen Auflésung von 640%*256 Bildpunkten
Uber den Rasen - zwar nicht UbermaRig schnell, dafir bleibt
die Spielgeschwindigkeit konstant. Gelungen sind auch die
Animationen der digitalen Balltreter: Ob der
Torhiter beim Abschlag seine Kameraden
nach verne dirigiert, oder der Gelbsinder
nach gerechter Strafe wild protestiert - die
Spieler sind authentisch in Szene gesetzt.

Optisch braucht sich das Bolzspektakel zur
Champions League also nicht vor den Genre-Kolle-
gen ,FIFA 99" und , International Superstar Soc-
cer Pro 98" zu verstecken - doch wie sieht es spie-
lerisch aus?
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League

Aller Anfang ist schwer

Solltet Ihr zu den Fuliball-Neueinsteigern zdhlen, kann
Euch , UEFA" einige Frusterlebnisse bescheren. Auch die ein-
gefleischten , FIFA"-Freaks sollten eine gehdérige Portion
Geduld mitbringen - die Steuerung reagiert oftmals zu trége.

Intuitives Passen wie bei Electronic Arts’ Vorzeigesimulati-
on wird Euch zu Beginn nicht gelingen, auch bis Eure Abwehr
ihren Mann steht, vergehen einige Spiele. Um Euch auf den
Kampf um die virtuelle Champions-League-Trophée einzustim-
men, macht |hr ausgiebig Gebrauch vom Trainingsmodus.
Hier konnt Ihr bei einem Spielchen die gewdhnungsbedirftige
Steuerung verinnerlichen und fleiRig Eckbélle sowie FreistoRe
Uben.

Endlich bereit, die Herausforderung mit den europdischen
Spitzenteams anzunehmen, wahlt |hr zwischen Simulations-
und Arcade-Modus, anschlieRend betretet |hr die digitale Ful3-
ballbiihne.

Optisch braucht sich das Spiel zu
Champions League nicht vor der
Genre-Kollegen ., FIFA 99" unc
winternational Superstar Soccei
Pro 98" zu verstecken
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We are the Champlons vielen Konsolenumsetzungen
Mit ,UEFA" kénnt lhr die komplette Saison 98/99 nach- des Ballsports auch, ist der Champions League
spielen. Gehort Ihr zu den nationalbewuften Fulball-Konsoli- Silicon Dreams-Goalie leider Histony
sten, féllt Eure Mannschaftswahl auf den FC Bayern Mun- etwas unsicher. Erwischt er aber
chen oder den 1. FC Kaiserslautern - der Titel beinhaltet mal einen guten Tag, pariert er Im Jahre 1955 hatte der franzésische Sportjournalist Gabriel
g Hanot eine Idee: Um dem FuBball zusdtzliche Attraktivitat zu
aufderdem alle anderen européischen Landesmeister. sogar vermeintlich unhaltbare verlaihen, organisierte er ein Treffen mit den Vorstanden der
Vor dem Match beweist |hr Euer taktisches Geschick - und Schisse. ‘!ziigl:" Bu;ﬂpdiisehzﬂ V;ﬂfine- ;15‘»;;6 Emehnils war :;"';euer
% L . ] % s . eltbewerd, der In der saison erstmals von ann-
verandert bei Bedarf Euer Team. Vielleicht wollt Ihr statt des Produziert Eure , Torfabrik schaften ausgetragen wurde. Die UE;Arh;ehesﬁ-,, aifis idus.
alternden Lothar Matth&us lieber einen Jung-Libero in Eurer erst einmal Treffer wie am lau- die man unterstiitzen solite und iibernahm kurzerhand die
5 2 " . " Organisation des Wetthewerbs. Die Teilnahmebedingungen
ElIf haben? Den gegnerischen Mittelstirmer permanent bewa- fenden Band, geniel3t Ihr via waren simpel: Der jeweilige Meister eines Landes war auto-
chen lassen? Eure Formation offensiver ausrichten? Kein Pro- Replay die versenkten Schiisse: mﬂ'iS:"I'l‘;'ﬂ'if:ie:‘5"'_““'*"":“5“" 1““""9"""36“9{5“'0'
T 2 . i . i g . apokal der Landesmeister”. Der nach einem K.0.-System
blem, ,UEFA" bietet genligend Freiraum flr taktische Spiele- Die Wiederholung wird so lange :u:get,agene Wettbewerh -eriuhr im Jahire 91 ssi,,ev,,m
reien. aus unterschiedlichen Perspekti- Rt;h?rm. Da die !ﬁifneh'me:den Veminle ihr ﬁ:anzsielles R;si;;o
: . 4 minimieren wollten, fanden erstmals in der Saison 91/92
ven gezeigt, bis Ihr sie per Gruppenspiele statt, somit konnte der jeweilige Schatzmei-
!cthlaub ich bin Tastendruck beendet. s lqin:este;s sechs 'Spi:lgl;:inas Verebi:s ;slﬂ;:ig-
ren. Die nachste Neuerung fan statt - neben den Mei-
rnsehen Wollt Ihr noch mehr stern aus den acht stirksten Landern gab es von nun an noch
Champions League-gerecht ist die Aufmachung vor dem Abwechslung, kénnt Ihr 24 vor- eine zusitzliche Qualifikation der schwicher eingestuften
) A . . Lander - somit konnten erstmals 16 Vereine teilnehmen. 1997
Spiel: Kleine FMV's stimmen Euch auf das bevorstehende gegebene Szenarien nachspie- wurde die Champions League erneut reformiert: Uber eine
Spektakel ein, und selbst an den Minzwurf flr die Seitenwah! len: So greift Ihr in der 43. Minu- zusétzliche Qualifikation konnte sich auch der Zweitplazier-
. te einer Liga qualifizieren. Deutschland spielte bei dieser
wurde gedacht. te ein und verhelft der Bajuwa- Reform eine besondere Rolle: Durch einen organisatorischen
Auch die zwei Kommentatoren vermitteln TV-Feeling - ren-EIf aus MUnchen nach 0:1- Fehler durften gleich drei Mannschatten an den Start gehen:
. . 4 ) . " Bayern Miinchen als deutscher Meister, Bayer Leverkusen
zwar sind die beiden etwas emotionslos, immerhin passen Rickstand zum rettenden als qualifizierter Zweiter und Borussia Dortmund als Titel-
die Aullerungen meistens zum Spielgeschehen. Dafiir Unentschieden (wie in der aktu- verteidiger. Inzwischen spielen gar 24 Vereine um den Titel,
i 3 3 = A ) fiir das nachste Jahr sind 32 Teams geplant - bei einem Preis-
gréhlen und singen die ,,UEFA"-Fans, dal es eine wahre ellen Saison gegen Manchester geldvolumen von knapp einer Millliarde Mark.
Freude ist. Der FulRball-Atmosphére ebenfalls forderlich sind United passiert).
die Wortwechsel zwischen den einzelnen Spielern. Neben der Moglichkeit, eige-
Wie schon angesprochen, ist die Steuerung anfangs ein ne Turniere zu kreieren und
echter Knackpunkt: Zwar sind fulminante Mandéver wie Seit- heile Multi-Player-Sessions im Freundeskreis abzuhalten, run-
fallzieher, Flugkopfball oder Volleyabnahme ausfihrbar, aller- det ein ausflhrliches Statistikpaket das Spiel zur Champions
dings muBt Ihr sie Euch regelrecht beim Gegner abgucken - League ab. H

. UEFA"-Einsteiger verheddern sich die Finger.
Deshalb heift es sprichwortlich ,,am Ball bleiben”. Also:
Uben, Uben, und nochmals (iben

! 3 n g " b i Muster: : Ei @ ((O
Packende Torraumszenen sind bei ,UEFA" an der Tages- . ; ; ¢ —

ordnung. Oft ist der Schluimann die Ursache dafir: Wie bei
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andreas.ulrich henedikt.plass

Schade, schade. Scheinbar hat man Infogrames
die Comic-Vorlage nicht gelesen - die bringt
jedenfalls wesentlich mehr SpaR. Wer oh i
talen Asterix und Obelix nicht glicklich wird,
kann Probe spielen - aber erwartet keine Zauber-
trank-Wirkung. ,Asterix” ist ein fader , Risiko"-
Eintopf, hier und da mit Hiipfeinlagen garniert -

seite 036 03] und nicht mehr.
- -

Das Spiel zur kultigen Kaferkiste ist ein echter

Tip fiir alle R pielhungrigen - vorrausgesetzt

ee e “en “re Ihr legt nicht allzu groBen Wert auf authentisches
Fahrverhalten und realistische Steuerung. Die
knallbunten ,Beetles” flitzen iiber ebenso abge-

H fahrene wie anspruchsvolle Strecken - leider
wird die 4MB-Erweiterung nicht unterstiitzt. N64-

se“e 038 “41 Besitzer mit Hang zu Fun-Racern greifen zu!
. -

Das N64-C back des Peitschenab
entwickelt erst nach einiger Spielzeit seine wah-

- ren Grusel-Qualitaten: ,Castlevania” gehort zwar
aslle"anla nicht zur Grafik-Elite der Nintendo-Konsole, dafiir
hat die Atmosphare nichts vom Charme vergange-

ner Zeiten eingebiiBt - im Gegenteil, auch in 3D
kommt der Fan voll auf seine Kosten.

Seite: 042-048

G 3 n Der coole Gex ist wieder da: Doch sein Auftritt ist
e " bei weitem nicht so spektakular wie noch vor
» x u een P

e

einem Jahr - damals prasentierte Chrystal Dyna-
mics mit ,Gex: Enter the Gecko” das erste

= waschechte 3D-Jump’n Run fiir die PlayStation.
=‘ over ec 0 Leider storen im Nachfolger die gleichen Fehler:
i

Fans des zweiten Teils greifen trotzdem zu.
A Seite: 050-052

.Racing Simulation 2" ist eine anspruchsvolle
Simulation mit wenigen Schwachpunkten - und
durchweg starker als die Psygnosis-Konkurrenz.
Die Technik iib : Trotz hoher Auflosung
kommt der RennfluB nicht ins Stocken. Aber ohne

- -
., Lizenz will einfach keine absolut glaubwiirdige
gy F1-A hé fk - Strecken-Editor hin

- der !ler.iiiar fehlt einfach etwas.
Seite: 054-057 :

.Sports Car GT" ist der nachste Versuch, dem
groBen Vorbild ,Gran Turismo” den Rennspiel-
Rang abzufahren. Der Titel kann in keinster
o Weise mit dem Sony-Spektakel mithalten: Zwar
no s ar diirft Ihr die gesamte amerikanische GT-Serie
nachspielen und Eure Boliden nach Herzenslust

autmotzen - doch technisch wie spielerisch kann

~ mich Westwoods Machwerk nicht iiberzeugen.
Seite: 058-059

Ein MuB fiir alle, die ..Metal Gear Solid” schon
durchgespielt haben. Spannende Story, tolle
A phare und technisch ei frei. Zugege-
= ben: An manchen Stellen ist's unnitig brutal, aber

TRES: s nun Flller fiir den hartgesottenen Action-Puristen trotzdem ein
Fest. Nervig: Obwohl lhr ein Gebiet bereits befrie-

> det habt, tauchen noch immmer Gegner auf. Mir hat
..Syphon Filter” gefallen - aber meinem kleiner Bru-

se“e. 060'061 der schenken werde ich es nicht...

LUEFA Champions League” ist neben , FIFA99" und

H .International Superstar Soccer Pro 98" die heste

amnlons Wahl fiir den PlayStation-FuBballer. Es macht ein-

fach SpaB, europdische Spitzenteams zu virtuellen

Cup-Ehren zu fihren. Mit ,Uefa” kommt echtes

Live-Feeling auf - Ihr filhit euch wie bei einer Fern-
sehiibertragung. Lediglich die unsaubere Steue-

seite 052 063 rung steht einer Spitzenwertung im Weg.
" -
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WERTUNGSFORUM

fabian.ddhla

robert.hannert

Beim Jupiter - mit . Asterix” hat sich Infogrames
leider keinen Lorbeerkranz verdient. Auch dies-
mal wurde die Chance auf ein ansténdiges Lizenz-
Produkt vergeigt: Anstatt fiir 100,- DM einen fre-
chen Risiko-Klon zu erwerben, investiere ich das
Geld lieber in die Deluxe-Ausfihrung des Origi-
nal-Brettspiels - auf mickrige Cartoongrafik und
Dudelsound kann ich verzichten.

Asterix setzt die Umsetzungs-Tradition so unriihm-
lich fort wie sie beganng. Auch diesmal wurde
geschlampt: Sparfl i und Micker-
Strategie lassen sich trotz Zielgruppen-Diskussio-
nen nicht entschuldigen. Ich investiere mein Geld
lieber in die ganz vorziiglichen Comics - Lizenz-
Schrott gibt's genug! Eigentlich schade - das Thema
hat Potential. Hoffentlich fallt den Kaufern nicht der
Himmel auf den Kopf!

d Ihr auf der PlayStation meist mehr Tief-
gang geboten bekommt, geht’s bei ,Beetle Adventu-
re Racing” sofort auf die Piste. Die verwinkelten
Strecken mit zahlreichen Uberraschungen hinter-
lieBen bei mir einen positiven Eindruck - gleiches
gilt fiir die Steuerung. Lediglich die Technik ist
nicht auf dem neuesten Stand - ich habe mir zumin-
dest eine hohere Auflisung gewiinscht.

@ b hel e

Simple und g
Strecken - so muB ein Fun-Racer aussehen! Dank
moderat steigendem Schwierigkeitsgrad bleibt Ihr
lédnger dran - mir wurde es in der letzten Spielstufe
allerdings zu happig. Technik-Fetischisten bemén-
geln Slowd: und fehlende Expansion Pak-
Ui litzung - der Rest der Rennspiel-Meute steigt
ein und hat SpaB, alternativ auch zu viert. Kein
.Diddy Kong Racing”, aber dennoch sehr gut!

Ich hdnge weder dem Auto-Kult an, noch kann
ich mich fiir Lizenz-Hipe begeistern - aber dieses
Spiel hat Charme. Abwechslungsreiche
Strecken, fantasievolle Optik und hiibsche Pré-
sentation. Was will ich mehr? Ganz klar: Eine
anstindige Steuerung will ich! Die ist mir hier
namlich eine Spur zu trage. Mein Beetle ist wie
ich: Er tut nur das, was er will.....

LaBt Euch von dem langweiligen ersten Level nicht
tauschen - ,Castlevania” hat den Sprung in die drit-
te Dimension mit Bravour bestanden, und begeistert
wie eh und je. Fans der Konami-Reihe kinnen
bedenkenlos zugreifen, der N64-Ausfiug des Peit-
schenschwingers rangiert nur knapp hinter dem
faszinierenden , Symphony of the Night” (PlayStati-
on). Aber auch neu eingestiegene Horror-Freaks
sollten einen Blick riskieren.

Wahrend sich die Familie Belmont iiber die
Unsterblichkeit von Dracula moniert, ist die Vam-
pirjager-Sippe selbst nicht totzukrigen . ,Castleva-
nia” iiberzeugt auch auf dem Nintendo 64 - aller-
dings merkt man dem Spiel seine lange Entwick-
lungsphase an. Die ersten Abschnitte sind offenbar
schon vor drei Jahren entworfen worden, grafisch
nicht unbedingt mein Ding. Spielerisch ist aber
alles im Lot, technisch gibt's den ein oder anderen
Slowdown.

Hierauf habe ich seit Jahren gewartet: , Castleva-
nia” in 3D! Das Resultat ist zwar nicht ganz das,
was ich mir erhofft habe - aber immer noch jede
Mark wert! Ob Ihr Fan der Klassiker-Reihe seid
oder nicht, Euer Geld ist gut angelegt: Ich habe
jede Melodie mitgetrélltert und jeden Geist mit
Hingabe ausgetrieben! Nur schade, daR Euer Vam-
pir-Jager so oft in die Zeitlupe verféllt: Die Ent-
wickler haben sich einfach zu viel Zeit gelassen!

Wer stolzer N64-Besitzer ist, quittiert den Release
von .Gex: Deep Cover Gecko” mit einem sanften
Lacheln. Im Schatten von ,Banjo-Kazooie” wir-
ken sowohl Spieldesign als auch Optik reichlich
antiquiert. Auf der PlayStation sieht’s ein wenig
anders aus: Die abwechslungsreiche Grafik und
Unmengen an versteckten Gags machen Laune.
Jump’n Run-Fans spielen Probe.

Die kurze Zeitspanne zwischen den Spielen merkt
man dem letzten Stiick der Trilogie leider an, viel
hat sich wirklich nicht getan. Die Kamerafiihrung
hat man noch immer nicht im Griff, zudem geht's oft
ganz gewaltig in die Knie. Zudem nervt die deut-
sche Gex-Stimme - weniger ist manchmal mehr.
G souveran hingegen das Leveldesign - die
iige durch die weitldufigen Stages machen
SpaB! Wertungsabzug gibt es trotzdem - die techni-
sche Uhr ist namlich nicht stehengeblieben.

Der muntere Gecko hat seit seinem letzten Play-
Station-Ausflug kaum dazu gelernt - trotzdem ist
und bleibt er die charmanteste Eidechse der
Konsolenwelt. Flotte Spriiche, flottes Level-
Design - und flotte Optik: alles drin. Allein die
Kamerfiihrung nervt nach wie vor: Kaum will Gex
abspringen, schwenkt die Kamera um - und Ihr
fallt auf die Nase!

Schon wieder ein Rennspiel! Im Gegensatz zum
Totalschaden ,Formel 198" macht , Racing Simu-
lation 2" (was fiir ein Titel) mordsméBig SpaB. Die
Geschwindigkeit wird von der Grafik-Engine
ansprechend vermittelt - und auch die Steuerung
verdient Lob. Argerlich hingegen die fehlende
Lizenz - der oberflachliche Editor hilft da wenig!
Dennoch; Fiir Rennsport-Freunde ein Plichtkauf!

Nachdem ,Formel 1 Desaster zeigt UBI Soft,
wie man’s richtig macht. Original-Lizenzen sind mir
schnuppe- die Spielbarkeit zahit. Zudem kann man
mit dem Editor zumindest ansatzweise die persiin-
lichen Lieblinge .nachbauen”. Grafisch wird der

sgi;ierisch gibt's wenig zu deuteln. Fiir Formel-1-
Fans ein Pflichtkauf - ab ins PlayStation-Monoko-

que!

Amerikani Sp gen auf pixeligen Pisten -
darauf kann ich wirklich verzichten. Die starke
Konkurrenz 1aBt zurecht die Frage nach der Exi-
stenzberechtigung von ,Sports Car GT* aufkom-
men. Nur Hardcore-Fans mit ausgepragtem Samm-
lertrieh drehen ein paar Proberunden - mein neGc-
on bleibt aber in der Garage. Vielleicht sollte die
Westwood Studios doch lieber den Strategiespie-
len treu bleiben...

Das x-te PlayStation-Rennspiel fahrt leider mal
wieder mit dem Strom. Unspektakuldre Grafik (mit
héBlichen Texturen-Fehlern) und der villig fehlen-
den Realismus sorgen fiir dicken Punktabzug.
Immerhin, die Steuerung ist toll umgesetzt und
auch die Geschwindigkeit der Highspeed-Flitzer
kommt gut riiber. Dennoch - Amerikaner haben
definitiv mehr SpaB. Ich dise lieber im Rally-
Wagen iiber Korsika anstatt Betonpisten unsicher
zu machen!

Wie spannend. Wenn ich schon im Kreis herum-
fahren muB, dann muB wenigstens das Strecken-
Design sti ! Okay, Rundk Rennen liegen
mir ohnehin nicht gerade - aber warum muB es
denn auch noch langweilig aussehen? Tuning-
Optionen und Feature-Wut kinnen den Fan viel-
leicht bei der Stange halten - aber mir ist’s ent-
schieden zu ,rund*!

Hart an der Grenze des guten Geschmacks, so laBt
sich . Syphon Filter” umschreiben. Wer keine Hem-
mungen hat und die virtuelle Hinrichtung nicht
scheut, bekommt ein intelligentes Action-Spiel mit
dezenter Ratselwiirze. Das Blut flieBt in Strimen
und die Gegner gehen in Flammen auf - fein! Der
kleine Bruder bleibt allerdings drauBen - erst bei
«Gex” darf er wieder ins Spielezimmer! Erfahrene
Zocker haben den basen ,Syphon Filter”-Virus lei-
der zu schnell im Griff!

Laufen, feuern - oder tot umfallen: wie innovativ.
Fiir mich ist ,.Syphon Filter” nicht anderes als die
.Tomb Raider”-Ausfiihrung des obligatorischen
Ego-Shooter-Einerleis. Zugegeben - Mission-
Design und Atmosphare stimmen, aber die allein
machen eben noch kein gutes Action-Spiel.
GroBtes Manko: Die Steuerung. Euer Agent rennt,
springt und klettert direkt in die SchuBlinie -
gemiBigte Tempi sind dem Helden unbekannt.

Schmucke Prasentation und hochauflosende Grafik
- optisch kann sich der Lizenz-Kracher durchaus mit
.FIFA” und Co. messen. Leider hapert’s beim Spiela-
blauf - die Prazision der EA-Kicker wird nicht ganz
erreicht. Zudem vermisse ich das dynamische Duo
Hansch und Posch Der Eidos-K

macht seine Sache zwar gut, kann die hohe
MeRlatte aber nicht erreichen. FuBball-Fans riskie-
ren einen intensiven Blick!
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JASON

Original Maske
1. Metal Loak
2. Night Glow

39,90 DM

R

MICHAEL
MYERS

AB MAI WIEDER
LIEFERBAR
79,80 DM

SPAWN

"CYBER VIOLATOR"
"Mec Farlane” Maske

79,80 DM

SCREAM |
Original Maske

39,80 DM

HORROR MASKE

hochwertige Verarbeitung

78,90 DM

N

SCREAM
Original Kostum
inkl. Maske
89,50 DM

FREDDY

Original Maske + Hut
99,80 DM

Freddy Claw

48,80 DM

e DVD’'S &E&VIDEOSPIELES®

ATaAs OTEINS

THE MASK OF ZORRD

=~ | VAMPIRES 8

Alle DVDS sind Code 1
Qriginal U.S. Deluxe Versionen

Armageddon Dir Cut  soon

Deep Impact 69,90 DM
Phantoms 69,90 DM
The Big Hit 69,90 DM
Out of Sight 69,90 DM

Jacky Chans Who iam 69,90 DM
Ronin 69,90 DM
Carpenters Vampires 69,90 DM
Legionaire 69,90 DM
Fatal Fury Motion P 69,90 DM
Cube 69,90 DM

Snake Eyes 69.90 DM
Urban Legends 69,90 DM
Trueman Show 69,90 DM
He got Game 69,90 DM

Rounders 69,90 DM
South Park 1-4 je 59,90 DM

r") SEGA

p' DREAMCAST

Dreamcast hk 699,90 DM
Dreamcast jp 729,90 DM
VMS Memory Card 79,90 DM
Joypad 89,90 DM
Joystick 179,90 DM
PAL Converter 79,90 DM
SVHS Kabel 89,90 DM
Evolution 169,90 DM
Virtua Fighter 3 th 159,90 DM
Sega Rally 2 149,90 DM
Pen Pen 99,90 DM
Power Stone 149,90 DM
Godzilla 99.90 DM
Incoming 169,90 DM
Blue Stinger 149,90 DM
Geistforce 169,90 DM
Sonic Adventures 169,90 DM
Sengoku 79,90 DM
Seventh Cross 99,90 DM
Tetris 139,90 DM
SNK

NEO GEO POCKET

NEO GEO Packet 109.90 DM
King of Fighters 98 69.90 DM
Samurai Shodown 69.90 DM
Neo Geo Cup 98 69,90 DM
Pocket Tennis 69,90 DM
Baseball Star 69,90 DM
Puzzled 69,90 DM

BT rRS
s )

b

WIR SIND
OFFIZIELLER
SNK NEO GEO
DISTIBUTROR

Blade

Rush Hour

Soldier

Tekken Motion P
Slums of Bev. Hills
Futuresports

Antz

Ever after Cinderella ...
| know ... last summer
Meet Joe black
Dragonbaliz Arrival
Pleasantville
American Hist. X
Siege

A Bugs life

Andere auf Anfrage

69,90 DM
69,90 DM
59,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69.90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
soon

500N

SNK

NEO GEO CD

NEO GEO CD Pal

loypad
Antennenkabel
RGB Kabel

Agressors of d. Kombat
Basball Stars

Double Dragon

Fatal Fury Real Bout2
Galaxy Fight

King of Monsters 2
King of Fighters 95
King of Fighters 98
Last Blade

Mah Jong Story
Metal Slug 2

Ninja Combat
Puzzied

Riding Hero

Soccer Brawl|
Savage Reign

Super Sidekicks 3
Super Baseball 2020
Super Spy

World Heroes Perfect

469,90 DM

69,90 DM
49,90 DM
39,90 DM

19,90 DM
39,90 DM
49,90 DM
99,90 DM
29,90 DM
19,90 DM
39,90 DM
119,90 DM
79,90 DM

19,90 DM
139,90 DM
29,90 DM
49,90 DM
29,90 DM
19,90 DM
29,90 DM
39,90 DM
19,90 DM
19.90 DM
29,90 DM

R

DTS DVD's
The ultimate In Sound

Dantes Peak 79.90 DM
Waterworld 79.90 DM
Daylight 79,90 DM
The Jackal 79,90 DM
Dragonheart 79,90 DM
Born on 4th July 79,90 DM
Dance with wolves 79,90 DM
Shadow 79.90 DM

Komplette Liste aller
lieferbaren DVD'S finden Sie
auf unserer Homepage
www.maro-gmbh.com

S ]

M SONY
g,% PLAYSTATION
Sony Playstation

Dual Shock Pakage 249,90 DM
Antennenkabel 29,90 DM
Controller 29,90 DM
Controller Dual Shock 59,90 DM

Memory Card 29.90 DM
RGB Kabel 29,90 DM
Abes Exodus 89,90 DM
Breath of Fire 3 99.90 DM
Blaze 'n "Blade 99.90 DM
Bust A Move 4 79.90 DM
Crash Bandicoot 3 99.90 DM

Driver 109,90 DM

F1 Racing Sim. 2 79,90 DM
FIFA Soccer 99 99,90 DM
Grandstream Saga 99.90 DM
KKND 2 Krossfire 99,90 DM

L. of Kain Soulreaver 109,90 DM

Metal Gear Solid 99.90 DM
incl. Silent Hill Demo
Metal Gear Solid 159,90 DM

Premium Pack
Need for Speed 4
NFL Extreme

99.90 DM
99,90 DM

Premiere Manager 99 99.90 DM
Popoulos 89,90 DM
Ridge Racer TYPE 4
Running Wild

Wild Arms

99,90 DM
89,90 DM
99.90 DM

VIDEOSPIELE

Www.maro-gmbh.com

Unsere Internet - Seite in neuem Outfit & mit neuen Funktionen

Stuttgart

MARO

VIDECSPIELE
Marienstr. 23
70173 Stuttgart
Tel. 0711 221 422
Fax 0711 221 425

Ulm

MARO

VIDEOSPIELE
Zeitblomstr. 31
89073 Uim

Tel. 0731 BO20 755
Fax 0731 6020 756

Reutlingen

MARO

VIDEOSPIELE
Wilhelmstr. 8
72764 Reutlingen
Tel. 07121 320014
Fax 07121 320 045

Spaichingen

MARO

VIDEOSPIELE
Dbere Wiesen 1
beim Grosso

78548 Spaichingen
Tel. 07424 503 763

Erlangen

MARO

VIDEOSPIELE
Gothestr. 32

91054 Erlangen

Tel. 09131 816 880
Fax 09131 816 881

Baden Baden

MARO

VIDEOSPIELE
Biittenstr. 4

76530 Baden Baden
Tel, 07221 381 30
Fax. 07221 335 68

Ludwiasbura

MARO

VIDEOSPIELE
TOPMEDIA

Solitudestr. 3

71638 Ludwigsburg
Tel. 07141 802 242

Nirnberg

STAGE |}
tr. 30,98

rankencenter
90473 Nornberg
Tel. 0911 8OO 2886

Glogauer

Hamburg

N.R.G.

Mundsburger
Damm 54
22087 Hamburg
040 255 663
Fax 040 229 443 03

STANDIG
AKTUELLSTE
DVD IMPORT TITEL
IM ANGEBOT




OACTION FIGURENSE ®

MANGA SPAWN
Original Kostim
838,90 DM

je
39,90 om

BOBA FETT HELM
149,80 DM

EMPEROR MASKE
129,90 DM

- : EWOK MASKE
Manga Spawn 12

128,90 DM

I Tekken 3 3;;0 oM

NINA WILLIAMS
& XANDU je 19,90 DM

STORMTROOPER

HELM
129,90 DM

EN RAIDER

MASKE
119,90 DM

VADER HELM
148,80 DM

[Alien 4 Serie 2

0 » = ; ; .‘: P
¢ ‘" P -~ YODA
ail— ‘ - : i 129,90 DM
a:!%g:hh A\ ‘ AL LR AP
Metal Gear Solid o

a
. «

JASON
DELUXE EDITION
99,90 DM

Héandleranfragen
erwiinscht

VIRUS Action Figuren

Ratenkauf von N64,Dreamcast,
Playstation & Neo Geo moglich
Bestellungen ab 200,- DM

BESTELL HOTLINE : | e tomen sowectn
D 7 q 5 1 / 9 5 B 4 6 4 6 Telefonischi l
- Mon

ag:
von 10:00 bis 18:00 Uhr



Y. « MEW HERO t

Mit ,,Big Air” schickt auch Electronic
Arts ein Snowboardspiel auf die Piste. Der
Brett -Artist darf sich auf 30 Kursen in
sechs Landern austoben. Flir Snowboards
wie Designer-Klamotten wurden original
Sport-Lineups lizensiert - auch die digitalen
Snowboarder wurden realen Vorbildern
nachempfunden. In Genre-lblichen Diszi-
plinen wie der Half-Pipe oder der (,,Big Air”)
Schanze muRt Ihr Grab- und Spin-Rekorde.
aufstellen. Leider ist die Steuerung reichlich
unprazise - um einen ,1080°" auszuflhren,
bedarf es einiger Ubung. Auch optisch ist
,Big Air” eher unspektakular: Das Hard-
ware-Potential wird nicht genutzt- verpixel-
te Optik und verzerrte Texturen sind die
Folge. Musikalisch unterstiitzen Crossover-
Bands wie ,Andalusia” oder , Snuff" das
Schnee-Spektakel - mit ebenso abwechs-
lungsreichen wie Trend-gerechten Audio-
Einspielungen.

Trotz Originallizenzen kann , Big Air” in
keiner Hinsicht mit der PlayStation-Refe-
renz ,,Coolboarders 3" konkurrieren. Grobe
technische Schwachen und trage Pad-
Abfrage lassen den Snowboard-Fan sprich-
wortlich ,kalt” - dem fetzigen Sound-Track
und schmucken Boarder-Outfits zum

Trotz.(bp)
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Capcom schlagt wieder zu! Schon wie-
der, werden einige von Euch maulen.

Verstandlich, denn erst kirzlich verof-
fentlichte der Beat’'em Up-Spezialist den
dritten Teil der , Street Fighter”-Reihe
(siehe letzte Ausgabe). Uber ,Marvel Super
Heroes vs. Street Fighter” freut sich vor
allem der Comic-Fan: |hr dirft mit gezeich-
neten Legenden wie Spider-Man, Hulk oder
Captain America auf die , Street Fighter”
eindreschen - und umgekehrt.

In den zahllosen wie abwechslungsrei-
chen Stages flhlt Ihr Euch wie in einer leib-
haftigen Zeichentrickfolge - die Bitmap-
Kéampfer gleiten flissig und anmutig tber
den Bildschirm. Die knallbunte Szenerie
kommt trotzdem nie ins Stocken, auch
nicht bei bildschirmfillenden Spezial-
Attacken der Kontrahenten. Sonys Dual
Shock-Controller unterstiitzt das Beat’'em-
Up-Turnier mit heftigen Ruttel-Einlagen:
Wer einen Treffer kassiert, wird tlichtig
durchgeschuttelt.

Das Spieltempo bestimmt Ihr vor dem
Kampf: Ihr wahlt zwischen der normalen
Geschwindigkeit und der superschnellen
. Turbo”-Option.

An der Spielmechanik hat sich erwar-
tungsgemal’ nichts verandert. In alter
. Street Fighter”-Manier verhaut |hr Eure
Gegner mit geschickten Tasten-Kombinatio-
nen. Seit Super Nintendo-Zeiten halt Cap-
com an dem bewahrten ,Halbkreis-
Driicken"-System fest - die Spielbarkeit
war schon damals unangefochten.

Anfangs rekrutiert lhr aus einer sieb-
zehnkopfigen Kampfer-Riege - die besteht
titelgemald zur Halfte aus , Marvel Super
Heroes" und der , Street Fighter”-Mann-
schaft: Neben den bereits erwahnten
Comic-Gestalten trefft |hr auf Cyclops, Wol-
verine, BlackHeart, Omega Red und
Shuma-Gorath. Auf der Gegenseite freuen
sich Nostalgiker tUber (die wohl niemals
alternden) Ryu, Ken, Chun-Li, Dahlsim, Zan-
gief, Bison, sowie Akuma, Sakura und Dan.

Im ,,Battle”-Modus entscheidet Ihr Euch
flr einen Haupt- und einen Nebencharakter.
Hierzu dirft Ihr die Schldger miteinander
kombinieren: Kdmpft |hr bspw. mit Spider-
Man und Ryu, agiert |hr hauptséchlich mit
dem Spinnen-Freund. Ryu kommt nur bei
bestimmten Tastenkombinationen zum Vor-
schein - sein geflrchteter Dragon Punch
|aRt griRen. Dank ,Zwei in Einem“-Prinzip
konnt lhr auf interessante Kombinationen
zurlickgreifen.

Fiir den , Hero-Battle” mul3t Ihr Euch
fur zwei Charaktere der gleichen Partei ent-
scheiden - das Ziel ist bei beiden Spielvari-
anten klar definiert: Prigelt Euch bis zum
finalen Turnierplatz durch und besiegt den
Endgegner!

Weniger wichtig: Sound-Effekte und
hausmannische Musikkost passen zwar
zum Comic-Ambiente, treten aber dezent in
den Hintergrund.

Am meisten Spal habt lhr mit einem
menschlichen Opponenten. Doch auch die
CPU-Kontrahenten haben einiges auf dem
Kasten - wildes Herumgehdammere auf den
Tasten a3t Euch alt aussehen. Wer 2D-
Priigler noch nie leiden konnte, wird sich
allerdings auch von ,Marvel Super Heroes
vs. Street Fighter” nicht bekehren lassen.
Zwar prasentiert Capcom nur den x-ten
Aufgul eines Klassikers - aber das System
ist ebenso bewahrt wie traditionsreich, und
in Kombination mit den Comic-Heroen
bringt das angestaubte ,Street Fighter”-
System gleich doppelt so viel Spal2. Da
auch technisch alles im Lot ist, flr unersatt-
liche Prigel-Fans eine echte

Alternative.(bp)
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Monkey Hero

Auf den Spuren von Donkey Kong: Fir
ihr Action-Adventure ,Monkey Hero" griff
Entwickler BLAM! auf einen affigen Prota-
gonisten zuriick. Doch ist der Humanoide
kein unbekannter Held: In chinesischer und
japanischer Mythologie hat er l&ngst sei-
nen festen Platz. Der , Affenkénig" oder

.Steinaffe”, wie er auch genannt wird, ist
in Japan unter dem Namen Songoku
bekannt - chinesische Historiker kennen
den kleinen Kerl als ,, Song Wu Kong”.

Zu Spielbeginn wandert IHr noch unbe-
waffnet durch die bunten Anime-Land-
schaften, erst spéter bekommt |hr den viel-
seitig einsetzbaren Bambusstab. Mit dem
handlichen Schlaginstrument priigelt sich
Monkey nicht nur den Weg frei - der hohle
Stock leistet auch hervorragende Dienste
als Behelfspropeller: |hr wirbelt den
Stecken im Kreis herum und schwirrt (ber
Abgriinde hinweg. Leider haben sich die
Innovationen der Designer hiermit auch
schon erschopft: Die Gegner sind durch-
weg langweilig und stellen auch kein
grof3es Hindernis dar: Ein kréftiger Schlag
auf den Hinterkopf fordert nicht nur das
Denkvermdgen, sondern obendrein die
Sterberate: Die polygonalen Angreifer ver-
puffen in einer (zudem mies kollagierten)
Staubwolke. Uberhaupt scheint das Anima-
tions-Team die technische Entwicklung
verpennt zu haben - anders kénnen wird
uns die mickrige Animation sdmtlicher Cha-
raktere nicht erkléren. Dazu ruckelt’s noch
ganz gewaltig, heftige Slowdowns sind an
der Tagesordnung - bei der ohnehin
schlichten Optik ebenfalls vollig unver-
standlich,

Wenigstens wird halbwegs Abwechs-
lung geboten: Um die (groRtenteils dem
Tierreich entliehenen) Kontrahenten ins Nir-
vana zu beférdern, greift lhr auf ein facet-
tenreiches Offensivpotential zurlick: Ihr
kénnt den Fantasiegestalten Holzkisten
entgegenschleudern oder mit einem
schweren FaR platt rollen. Klingt zwar sehr

amisant, und sorgt anfangs auch fiir den
ein oder anderen Schmunzler, doch ent-
téuscht ,Monkey Hero" dennoch in beina-
he jeder Beziehung. Die Ratsel sind Uber-
trieben simpel - das altbekannte Suchen
nach passenden Schlisseln entpuppt sich
bald zur Lebensaufgabe und schreckt alt-
eingesessene Action-Adventure-Zocker ab.
Auch die Story protzt nicht eben mit Neue-
rungen: Der uble Alptraum-Konig (dank
diirftiger Ubersetzung nunmehr als , Alb-
traum-Kénig” bekannt) hat ein méchtiges
Zauberbuch an sich gerissen - jetzt will er
das ganze Land mit schrecklichen Alptrau-
men verseuchen. Kénnt Ihr den fiesen Fir-
sten im ersten Verlies noch bezwingen,
gelingt es Eurem teuflischen Widersacher
dennoch, das legendare Buch in acht Teile
zu zerfetzen und die Uber die ganze Welt
zu verstreuen. Nun wandert |hr also Uber
insgesamt drei grofte Oberwelten (die
reale Welt, die Traumwelt und die Alp-
traumwelt) und 16 Dungeons - immer im
Bestreben, das Gleichgewicht der Welt
wiederherzustellen. Einsteiger, die sich an
der zweckmaRigen Prasentation des Mach-
werks nicht storen, dirfen sich auf eine
unterhaltsame Adventure-Tour freuen - alle
anderen sollten lieber auf komplexere und
ausgereifte Produkte wie , Alundra”
zurlickgreifen. Schade, wir haben uns von
.Monkey Hero” mehr versprochen: So
ist’s nur flr Genre-Quereinsteiger interes-
sant - fiir versierte Adventure-Spieler sind
.Monkey's” Abenteuer ein
Affentheater. (dj)
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.Bloodlines" fordert Euch zum knallhar-
ten Duell Mann gegen Mann. Zehn wage-
mutige Gladiatoren stehen sich in disteren
Arenen gegenliber - allerdings nicht um
sich die Birne weich zu kloppen, sondern
um sich in einer Partie verschérften , Fan-
ger-Manderl” zu messen. In den verwinkel-
ten Kampfbahnen schimmern Energiefel-
der, wer als erstes durch die Strahlen spur-
tet und sie in seiner Farbe aufleuchten I&Rt
ist ,es"” und hat das Recht weitere Licht-
quellen flr sich zu aktivieren. Gehdren
Euch Uber die Hélfte der verteilten Lampen,
geht die Runde an Euch. Der Kontrahent
setzt alles daran euch zu packen, um mit
einer kréftigen Tracht Priigel das Punktrecht
aus Euch heraus zu knlppeln.

An bestimmten Stellen tauchen regel-
mafig Extras auf, die Euch einen Vorteil
verschaffen: Mit dem Turbo hdngt Ihr den
Gegner ab, ein Schild schitzt Euch vor
Fernangriffen und eine Mine verschafft
Euch einen kleinen Vorsprung. Jeder Strei-
ter hat einen Spezialangriff, einmal abge-
feuert miRt Ihr warten, bis sich Eure Ener-
gieleiste wieder aufgeflllt hat um die
Attacke erneut zum Einsatz zu bringen.

Die Arenen haben es in sich: Katapultfel-
der schleudern Euch durch die Luft, Tele-
porter beamen Euch in Sekundenbruchtei-
len quer Uber das Schlachtfeld und bewegli-
che Steinquader lassen sich verschieben,
damit Ihr héhere Ebenen auch ohne Spezial
erreicht.

.Bloodlines” ist eine hektische Hipfe-
rei, der es an Ausgewogenheit fehlt. Zu
undurchsichtig und planlos agieren die
Computergegner, zu unibersichtlich sind
die Arenen. Hier fehlt es deutlich am letz-

ten Feinschliff! {au)
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Darkstalkers 3

Und noch ein 2D-Prigler: Mit ,Dark-
stalkers 3" kommt eine weiteres Beat'em
Up aus dem Hause Capcom auf Euch zu:
Steuerung und Optionen sind deshalb mit
dem auf Seite 68 besprochenen , Marvel
Super Heroes vs. Street Fighter” nahezu
identisch: Wieder wabhlt |hr aus 17 fanta-
stischen Nippon-Figuren Euren Wunsch-
kampfer aus - ganz wie beim groflten Spiel-
hallen-Bruder. Erwartet keine groRartigen
Neuerungen bei der Spielmechanik,
immerhin besitzen die Charaktere teilwei-
se deutlich unterschiedliche Fahigkeiten.
Die Hintergriinde sind, wie von Capcom
gewohnt, abwechslungsreich und detail-
verliebt - doch das waren sie schon auf
dem Super Nintendo. Das gleiche trifft fur
die Effekte und die Musik zu - zeitgemaf
ist anders.

Leider fehlt ,Darkstalkers 3" die Sprit-
zigkeit der 2D-Konkurrenz aus eigenem
Haus: Die Marvel-Helden bewegen sich
eine Spur geschmeidiger als die freakigen
.Darkstalkers 3"-Gestalten. Nur hartgesot-
tene Klassik-Kampfer legen sich den Titel
zu - vor Innovationsarmut sei
gewarnt. (bp)
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Bugs Bunny:
Grazy Castie

Die bose Hexe Hazel hat die gesamte
Looney Tunes-Sippschaft mit einem ver-
hangnisvollen Fluch belegt. Die verzauberten
Cartoon-Promis sollen ihr beim Beschitzen
des Schatzes im alten SchloR helfen. Ich
Ubernehmt den Job von Bugs Bunny - die
Anleitung erklart, wie der Hase lauft. ,,Moch-
test Du der Finder sein, dann schalte erst
Dein Képfchen ein!” - diesen schlauen Rat
solltet Ihr tunlichst befolgen, sonst wird's nix
mit dem virtuellen Reichtum.

Im Stile der ,,Mario Bros" dirigiert [hr
Euren Pixel-Hasen durch ein ultrasimples
2D-Szenario. Jede Stage besteht lediglich
aus mehreren Ebenen - dumm nur, daf}
Bugs nicht springen kann. Um Euch empor-
zuarbeiten, bedarf es anderer Wege. Ihr
erklimmt Bohnenranken, rutscht durch Pipe-
lines oder nehmt die Treppe - immer auf der
Suche nach samtlichen im Level versteckten
Schlisseln. Habt Ihr die Spielstufe restlos
leergesammelt, 6ffnet sich auch die letzte
Tir - geschafft! Um es Euch nicht zu einfach
zu machen kreuzen andere Comic-Gréfien
Euren Weg. Daffy Duck , Elmer Fudd, Sylve-
ster, Taz und andere bekannte Gesichter
trachten nach Eurem wertvollen Bildschirm-
leben. Um solche Frusterlebnisse einzudam-
men, stolpert |hr Gber hilfreiche Extras. Die
Bombe erklart sich von selbst, mit dem Blitz-
Symbol friert |hr die nervigen Handlager von
Hazel flr einen kurzen Moment ein. Trinkt
Ihr Méhrensaft, wird das nimmermiide
Haschen sogar unbesiegbar.

,Crazy Castle 3" peilt auf den ersten
Blick eine jlingere Zielgruppe an - doch laf3t
Euch von der Aufmachung nicht irre flihren!
Der simple Charme weif} zu begeistern -
zahlreiche Gimmicks und liebevoll designte
Level tun ihr Gbriges. So stellt man sich ein
Game Boy-Spiel vor: Ideal flr Zwi-

schendurch (fa)
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Die Zukunft treibt seltsame Blliten:
Anstatt sich beim Fuflballmatch auzszuto-
ben, schmeilden sich die Menschen des 21.
Jahrhunderts eckige Gegenstande an den
Kopf und hoffen auf méglichst viel Scha-
den.Wahlweise duelliert hr Euch mit
gemeinen Computergegnern oder zieht
gegen bis zu drei Menschlein in die Materi-
alschlacht - ein Multi Tap vorausgesetzt.
Das sogenannte , Party Play” macht dabei
auch am meisten Laune: Wenn lhr Eurem
Kumpel eine dicke Bombe vor die Polygon-
Stirn hdmmert und damit eine schicke Ket-
tenreaktion auslost, lacht die bose Seele.
Umgekehrt geht’s genauso: Einmal kurz
nicht aufgepaldt, und schon bRt Ihr einen
Batzen Lebensenergie ein. Wer viel alleine
spielt, hat wenig SpaR - seit der Verdffentli-
chung des Vorgdngers hat sich kaum etwas
getan. Die neuen Spielfelder sorgen durch
variable Rahmenbedingungen zwar fir
Abwechslung im hinterhaltigen Gefecht,
rechtfertigen aber keinen Neukauf. Auch
der ,Poy Poy Cup" motiviert nur fir kurze
Zeit: Habt Ihr Euch durch die schleppende
Qualifikation gequalt, winkt der Sieg der
Meisterschaft.

Den fehlenden Technik-Fortschritt
(magere Grafik, kantige Helden und laue
Farbwahl) kénnen wir noch verschmerzen,
die schmale Feature-Palette stimmt jedoch
nachdenklich. PlayStation-Solisten kénnen
getrost auf ,Poy Poy 2" verzichten, Besit-
zer des Vorgéngers ebenfalls. Dennoch:
Wer ,,Bomberman” mag, darf einen ndhe-
ren Blick riskieren - lal3t Euch aber nicht von
der unglaublich dlrftigen Prasentation

abschrecken, (fd)
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Der bése Schurke Ruber hat sich das
legendare , Excalibur” unter den schwarzen
Nagel gerissen. Aber damit nicht genug:
Der Fiesling meuchelt den Vater von
Hauptakteurin Kayley. Grund genug fir die
forsche Jungfer, um Sir Ruber den Kampf
anzusagen - und zwar in acht ebenso unter-
schiedlichen wie umfangreichen Spielwel-
ten. Bis |hr Arthus Erzfeind gegeniiber-
steht, ist es ein langer Weg: Knifflige Ratsel
und angriffslustige Monster (frei nach dem
Vorbild des bunten Warner-Brother-Carto-
ons) machen euch das Leben schwer. Mit
Charme und Tiefgang von Handheld-Refe-
renz , Link’s Awakening” kann Titus’ Adven-
ture nicht konkurrieren - trotzdem haben
sich die Franzosen ins Zeug gelegt. Knuffi-
ge Optik und cineastische Standbild-Inter-
mezzos lockern das Abenteuer gekonnt
auf, sonst wird klassische Genre-Kost ser-
viert: Action-lastige Kloppereien und
Geschicklichkeitseinlagen gehen leicht von
der Hand, Puzzles und Plot wurden konse-
quent kinderfreundlich gehalten. ,Quest
for Camelot"” ist keine Genre-Innovation,
beschert aber zu jeder Minute unbeschwer-
ten Spielspald: Fiese Kreaturen vermdbeln
und seichte Ratsel knacken - ideales Futter
flr junge wie leichtlebige Handhelden.
Auch grafisch hat uns ,, Quest for Camelot”
uberzeugt - Ubersichtliche Iso-Optik und
verspielte Effekte halten Euch bei Laune.
Ein ganz besonders tolles Feature: Die Zwi-
schensequenzen verzaubern Euch mit dem
Charme des Kino-Vorbilds - und lassen sich
sogar mit Eurem Game-Boy-Printer aus-
drucken.

Wer sich mit solider Abenteuerkost zu-
frieden gibt und keine spielerischen Uber-
raschungen erwartet, ist mit der Warner-
Brother-Heldin gut bedient. Besonders
Genre-Einsteiger greifen bedenkenlos

zu.(ju)
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Entweder gibt’s feine Fuliball-Kost von
EA, Eidos und Konami - oder es setzt Per-
len im Stile eines ,, Super Match Soccer”,
.Sensible Soccer”, , Captain Commando”
und , VIVA Fussball”.

Spal habt |hr trotzdem - lacht (iber die
Hampel-Animation oder kringelt Euch ange-
sichts der Spielerkommentare - jeder
kommt auf seine Kosten. Ernste Naturen
haben's schwer - dieses Spiel kann nie-
mand fir voll nehmen. Habt |hr die ellenlan-
gen Ladezeiten Uberdauert, geht's ab ins
Lo-Res-Stadion. Dabei durft Ihr sogar mit
Original-Spielern antreten - ob's die Lizenz-
halter wissen?

Angesichts der Mangelflut fallt es
schwer, sich fir einen Kritikpunkt zu ent-
scheiden. Weil's Tradition hat, beginnen wir
mit der katastrophalen Steuerung. Die
schwammige Pad-Abfrage 46t sich mit
ausreichend Ubung kompensieren - die
trdge Umsetzung Eurer Befehle leider
nicht. Drickt Ihr auf den SchuR-Button, ist
meist schon ein Polygon-Kicker (der Begriff
Vieleck wurde von den Grafikern Ubrigens
miRRinterpretiert) dazwischen gegangen.
Solltet Ihr Euch dennoch bis zum Torraum
durchmogeln, droht weiteres Ubel. Trotz
wuchtigen SchuRes pfeift der geistig min-
derbemittelte Schiedsrichter Abseits - ein
Sturmerkollege hampelt am oberen
Bildrand passiv durch'’s Bild!

Daf Ihr die WM ab dem Jahre 58 nach-
spielen kénnt, rettet , VIVA Fulball” nicht
vor dem Wertungsabstieg - ebenso wenig
die Analog-Steuerung und verschiedene
Kameraperspektiven. Wir raten eindringlich
vom Kauf ab - auch wenn die Packungs-
rickseite vollmundig ein , Fest fur alle
Freunde des runden Leders” verspricht.

Eine lustige Anekdote zum Schlul3:

. VIVA Fiasko” |1&8t Euch sogar mit der DDR
antreten - in der Besetzung aus dem Jahre
1990. Sehr interessant! (fd)
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Rechtzeitig zum Start der MIB-Zeichen-
trickserie zaubert Interplay das passende
Lizenzprodukt aus dem Hut. Inhaltlich ori-
entiert sich das Spiel nah am erfolgreichen
Realfilm - kann dessen unbestrittenen
Unterhaltungswert aber nicht annahernd
erreichen. Eine Hintergrundgeschichte
sucht Ihr verglich, die sechs Spielabschnitte
wurden lieblos aneinandergeflickt. Ihr
beginnt die Alienjz.agd in Eurem Hauptquar-
tier, durchquert anschliefend Manhattan,
steigt in die muffige Kanalisation hinab und
streitet Euch sogar auf dem Flugplatz oder
Uber den Dachern von New York mit den
nervigen AuRerirdischen. Um Euch effektiv
gegen die Brut zu wehren, kdnnt |hr entwe-
der Euren Blaster abfeuern oder per Mario-
Kopfsprung in die Offensive gehen. Mehr
gibt's nicht - mit der Simple-Steuerung
LSprung” und , Waffe feuern” zuckelt Eure
mies animierte Heldenfigur durch farblich
grausam arrangierte 2D-Welten. Bleibt |hr
trotzdem dran, gibt's ein PalRwort - schon
brav notieren, damit's beim nachsten Mal
an der richtigen Stelle weitergeht. Nur frag-
lich, ob lhr berhaupt ein ndchstes Mal
anstrebt. ,Men in Black” besitzt auch auf
dem Game Boy keine Existenzberechtigung
und &Rt Zweifel an den Fahigkeiten der
verantwortlichen Programmierer aufkom-
men. Vergleicht man das droge Jump'n
Run mit Spielen vom Kaliber einer ,Super
Mario Land”-Serie oder mit dem ebenfalls
in dieser Ausgabe vorgstellten ,Wario Land
2", so fallt die Wertung gnédig aus - selbst
Fans wenden sich entsetzt ab. Holt Euch
fir die Kohle lieber das Kaufvideo oder
einen Bart Simpson-Kaugummispender!(fd)
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Wano Land 2

Wario ist zurlick! Captain Syrup und des-

sen Black Sugar Gang haben dem kantigen
Helden seine wertvollen Schéatze geraubt
und zudem das VWario-Schlof} unter Wasser
gesetzt.

In klassischer Jump'n Run-Manier
stiefelt |hr los - prift allerdings vorher Eure
Batterievorréte, denn die immense Modul-
grofe von 8 MBit gab den Entwicklern
Platz flr (iber 50 Level. Aufgrund seines
hohen Kampfgewichtes agiert der bemiitz-
te Anti-Held anders als Mario - anstelle
des klassischen Kopfsprungs schickt
Wario die Feinde per Rempler ins Pixel-
Nirvana. Zudem beherrscht das schwerfal-
lige Kerlchen noch ein paar andere Tricks:
Mit der Rollattacke beseitigt |hr Steine,
hilfsbereite Eulen fliegen Euch (ber
Abgrinde. Zudem gibt's einen Super-
sprung und Taucheinlagen - fir Abwechs-
lung ist also gesorgt! Besonders interes-
sant ist die Tatsache, daf® Wario den
Bonus der Unsterblichkeit geniefRt - was
aber keinem Freischein gleichkommt. Die
Gegner verwandeln Euch in den dicken
Wario (deutlich langsamer), den feurigen
Wario (mit brennendem Hintern), in Torkel
Wario (mit Kontrollverlust) oder gar in
Zombie-Wario - je nach Metamorphose
eroffnen sich vollig neue Moglichkeiten.
Die vielseitigen Features machen Spaf -

eine Menge Spiel fir Euer Geld! (fd)
9 von 10

Jump'n Run
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Verdffentlichung: ....................... Erhiltlich

\igilante 8

Mit einem halben Jahr Verspatung ver-
sorgt Activision die N64-Gemeinde mit der
Umsetzung von Luxoflux™ , Vigilante 8" (
siehe FG 7/98 ). Am Spielprinzip des Explo-
siv-Racers hat sich nichts geédndert: Noch
immer dirft Ihr zwélf verschiedene Fahrer
selektieren - jeder mit unterschiedlichem
Vehikel. Ob Ihr den protzigen, bis zum letz-
ten Kettenglied gepanzerten Jeep, oder
den wendigen Mini-Buggy bevorzugt - fir
jeden Geschmack wird etwas geboten.

Alleine, zu zweit oder mit vier Spielern -
das Ziel ist klar definiert; Zerstérung!

In acht abwechslungsreichen Locations
geht lhr auf Gegnerjagd, sammelt fleiRig
die Uppig verstreuten Waffen ein und elimi-
niert mit den aufgelesenen Vernichtungs-
werkzeugen Eure Widersacher.

Nur Besitzer des Expansion Paks kom-
men in den Genuf} hochauflésender Optik -
auch wenn die Szenerie hier und dort
dezent ins Ruckeln kommt. Ohne Speiche-
rerweiterung brettern die Kampfboliden
flissiger durch die Polygon-Pampa - mit
Ausnahme der Men(s leider nur in Stan-
dard-Auflésung.

Musikalisch spielt die , Vigilante 8"-
Kombo nur im Mittelfeld - immerhin hat
Entwickler Luxoflux entgegen der PlayStati-
on-Variante Sprachsamples eingespielt -
und die gibt's sogar in deutsch.

. Vigilante 8" ist ein kurzweiliges Verg-
ntigen fur alle, die mit puren Rennspielen
nichts anfangen kénnen. Intelligente Geg-
ner mit Raketen bombardieren und fulmi-
nante Explosionen genieRen - fir Effekt-
Freunde ein Heidenspal?.

Sitzt [hr nur alleine vor dem heimischen
Fernseher, 1aRt die Motivation nach einigen
Spielstunden merklich nach- an Multiplayer-
Sessions hingegen habt Ihr auch langerfri-

stig Eure Freude. (fd)
7 von 10
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Erhaltlich

Pitfall - Beyond
the Jungie

o)
12>

Pitfall Harry Jr. startet auf dem Game- .
boy Color durch: In bewahrter ,,Pitfall“-Tra-
dition schwingt Ihr heldenhaft an Lianen
Uber steile Schluchten, hipft Uber schma-
le Plattformen und legt Euch mit den Mon-
stern an, die das Volk der Moku bedrohen.
Harry beherrscht zwei Mandver: Auf
Knopfdruck springt er in die gewiéhlte
Richtung, baumelt gerade eine Liane Uber
ihm, klammert er sich daran fest und pen-
delt zur ndchsten Ebene. Driickt Ihr auf
den zweiten Button, hackt er mit seinem
Pickel auf blutriinstige Kreaturen ein.
Dabei kommt es auf das richtige Timing
an: Bis er zum Schlag ausholt und voll
durchzieht vergehen einige Augenblicke,
ein flinkes Untier huscht aus dem Gefah-
renbereich. Am unteren Display-Rand gibt
eine Energieleiste AufschluR Gber Harrys
Wohlbefinden: Rumpelt Ihr mit einer Rie-
senfledermaus zusammen, schmilzt der
Lebenspunktevorrat. Ist die Vitalenergie
aufgezehrt oder stirzt |Ihr in einen Ab-
grund wird Euch eines der funf Leben
abgezogen. Unterwegs sammelt |hr Ener-
giecontainer und Extraleben, die den Spiel-
spald verlangern, zudem steht Euch ein
Continue zur Verfligung. Ist einer der fiinf
Level Uberstanden bekommt Ihr ein Pas-
swort, mit dem 1hr auch spater im neuen
Level einsteigen kénnt. Schwach: Vernich-
tet Ihr kithn den Oberschlingel gibt's als
Belohnung lediglich eine
Gratulation. (au)

5 von 10

Jump’'n Run

Spisler o e .. 1-4
Herstellor: ...l eiiainiinn. Activision
.. Crave

Erhaltlich
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Text: Gétz Schmiedehausen
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Wahrend der dreitdgigen Prasen-
tation der ,,PlayStation 2" in Tokio
nutze Sony die Gelegenheit, die aus
aller Herren Lander angereisten Jour-
nalisten mit diversen Neuentwicklun-
gen zu Uberraschen - die meisten
wurden bislang als ,, Geheimprojek-
te” unter Verschluf gehalten. Das
beeindruckendste Stlick der Prasen-
tation hat mittlerweile eine Entwick-
lungszeit von dreieinhalb Jahre hinter
sich -und gehort zu den Spielen, was
auf Sony’s 32-Bitter trotz betagter
Architektur noch machbar ist. Es han-

delt sich um ein Jump'n Run-Spiel im weitesten Sinne - wobei

uns hier der Begriff“Hunt'n Run” angebrachter erscheint, denn
der Spieler schltpft in die Rolle eines jugendlichen Helden.
Dessen Lebensaufgabe ist das Jagen einfaltiger Primaten -
vorrangig mit grofder VWarnlampe auf dem Kopf.

Produzent Susumu Takatsuka und Designer-Kopf Keniji
Kaido erscheinen uns ebenso wenig wie die dreiRigkopfige
Entwicklungs-Mannschaft beunruhigt - obwohl eine ganze
Meute européischer Journalisten am runden Tisch sitzen und
Fast Food vertilgen. Es wird irritiert gelacht und getuschelt -
schlieBlich will man die Anwesenheit eines kostimierten Japa-
ners kommentieren - denn der Herr im bunten Fummel ist
heute als schrilles Primatengetier aus dem Haus gegangen -
inklusive blinkenden Rotlicht auf dem Kopf. Als sich die Unruhe
legt, erklart Kaido, dal die Affen nicht immer im Zentrum des

Tingeneration | mai | 1999

Ape Escape

Geschehens von ,Ape Escape” standen. Vielmehr sollten die
Tiere vorher nur eingefangen werden - eine ldee, die man
jedoch bald zugunsten der Affen wieder fallen lie3. Daruber
hinaus weifs man bei SCE auch nicht so recht, wieso es ausge-
rechnet Affen sein muften - als ausschlaggebenden Grund ver-
mutet allerdings die Ahnlichkeit zum Menschen und die Mog-
lichkeit, die tierischen Helden ans jeweilige Level-Design anzu-
passen,

Aber bevor wir Euch noch weiter mit affigen Attributen ver-
wirren, hier die Idee hinter ,Ape Escape" - zumindes rudi-
mentar: Wahlweise mit den Spielfiguren Spike oder Buzz (Poly-
gonenteenager im puristischen Nippon-Look) reist lhr kreuz
und quer durch die Zeit, um eine Horde Affen einzufangen: Die
Dschungelbewohner wollen die Geschichte veréandern. Eure
Waffen kénnt lhr dabei beliebig auf die vier Joypad-Buttons
legen - flr die PlayStation eine Innovation, Nintendo-64-Spieler
kennen die Option allerdings bereits aus Links , Zelda“-Aben-
teuern.

Affenstilistand

Aber die neuartige Steuerung ist nicht die einzige Weltpre-
miere, mit der Sonys Vorzeige-Titel protzt. ,Ape Escape” darf
sich auch als erstes hundertprozentiges Analog-Spiel in die
PSX-Annalen einschreiben lassen. Kaido begrindet den muti-
gen Schritt zur ausschlieRlichen Untestltzung des Analog-Con-
trollers mit einem signifikanten Ereignis wahrend seines Beruf-
salltags. Vor geraumer Zeit stolperte er in die Hardware-Rese-
arch & Development- (Forschungs- und Entwicklungs-) Abtei-
lung im SCE-Gebéude. Dort stellte man ihm den Analog-Con-
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Ape Escape

W Taucheinlage! Auf der Affenjagd diirft lhr nicht
zimperlich sein

M Entwischt! Der Bananen-Fresser entkommt auf
dem Riicken des Walfisches

* M Planet der Affen? Eure Reise fiihrt Euch zu den
I seltsamsten Locations

=

troller noch kurz vor der Fertigstellung vor. Fasziniert von den
Maglichkeiten, briitete Kaido Uber Maglichkeiten, um das neue
Controller-Konzept in ,Ape Escape” einflielen zu lassen. Die
Loésung lag schnell auf der Hand: Da sich die Spielfigur im drei-
dimensionalen Raum bewegt, reprasentiert der eine Stick
Bewegungen uber die Breite und in die Tiefe des Raums. Die
Gegner (die Ihr z.B. mit dem Netz einfangen kénnt) kénnen wie
Euer Held aus allen Richtungen angreifen - deshalb muRt Ihr
auch den Greifer Eures Konterfeis durch alle drei Dimensionen
bewegen kdnnen. Als einzige Alternative hat Kaido (ber eine
automatische Zielfunktion nachgegribel - aber den Gedanken
hat er schnell wieder verworfen, das Risiko zur massiven Spiel-
spal-EinbuRRe war ihm zu groR. Die wichtigsten Waffensystem
ist (wie bereits erwéhnt) das Fangnetz. Aber damit Euch das
ubermutige Primatengetier nicht durch die Maschen schllipft,
mufdt lhr ganz schén auf Draht sein. Aber noch schwieriger wir-
d's wenn lhr die Affen in ,,Handarbeit" auflesen wollt.

Weitere Fanginstrumente: Ein ferngesteuertes Auto, ein
Lichtschwert und eine Steinschleuder - mit Letzterer kénnt Ihr
Eure Beute kurzzeitig paralysieren. Also: Schnell zuschlagen,
bevor der quirlige Bursche wieder zu sich kommt! Um unweg-
sames Gelande zu erkunden, steigt lhr in vielen Abschnitten in
ein polygonales Vehikel ein - darunter Panzer, Boote und Flug-
zeuge

Aber keine Angst - mit der Affenhatz allein ist es nicht
getan, auch gegen die abligatorische Feindfront miRt [hr Euch
wehren. Hierfir ganz besonders wichtig: Eine grof3kalibrige
Verteidungswaffe. Verkriecht Ihr Euch stattdessen, kommt die
L3-Taste zum (die wird Ubrigens aktiviert, wenn lhr den linken
Analog-Controller driickt).

Die 17 Spielfelder sind weitldufige Areale - und reprasentie-
ren in ihrer Aufmachung die jeweiligen Zeitepochen.

Annlich wie Nintendo-Entwickler Rare erreicht man durch
eine gerinfligige Reduktion der optischen Detailstufe ein Extra-
quantum an Rechenleistung - und bereits auf grof3e Distanz
einen zligigen Grafikaufbau.

-

; |

-

Deshalb wurden zwecks Effekthascherei vornehmlich
schicke Texturen eingesetzt, die wurden allerdings eingesetzt,
um eher unspektakuldre 3D-Architektur zu kaschieren. Das
Ergebnis lat sich sehen: Mehr Objekte, mehr Weitsicht, mehr
Optik - wie wéren (iberzeugt.

Derweil Euch Sonys Titel mit anspruchsvollen und komple-
xen Welten an die Mattscheibe fesseln soll, wird's vermutlich
auch ganz schén kompliziert: Da man die jlingere Zielgruppe
aber nicht aufRen vor lassen wollte, ging man beim Spiel-
Design clevere Kompromisse ein. Um einen Level zu beenden,
mkt Ihr nicht alle Affen einfangen. Trotzdem: Nur wer alle
Extras eingesammelt und jeden Affen im Netz hat, kommt in
den Genuf von Bonus-Spielen wie Autorennen, Primaten-
Boxen oder Ski-Fahrt.

Obwohl ,,Ape Escape"” fast hundertprozentig fertig ist, wird
man das Produkt erst im Herbst verdffentlichen - dafir strebt
man allerdings auch einen weltweiten Simultan-Release an.
Der durch ,Abe's Oddysee” oder ,Abe's Exoddus” stark ver-
wechlungsgefahrdete Name soll nicht gedndert werden,
genausowenig wie das gewohnungsbedirftige Outfit der Pro-
tagonisten. Doch mal ganz ehrlich: Eure Sympathie gilt den
Affen - in Nullkommanichts habt Ihr Euch auf die Gegenseite
geschlagen. Das Verhalten der Kerlchen ist aber auch ziemlich
unterhaltsam: Habt |hr sie erst mit dem Affen-Radar geortet,
wird der Fund prompt signalisiert - die griine Leuchte auf dem
Kopf Eurer Figur reagiert sofort. Sobald Gefahr im Verzug ist,
wechselt die Farbe auf Gelb. Noch witziger: Sobald die Signal-
leuchten auf Rot stehen, rasen die Affen hektisch durch den
Wald. Ob im ewigen Eis, in der Zukunft, im alten China oder im
Vergnigungspark - die Affen machen zu jeder Sekunde eine
gute Figur. ,, Ape Escape” wirkt vielversprechend: Wir freuen
uns auf einen Volltreffer. W

Anbieter: ....
Entwickler
Muster: .....

...Sony CE
Sony CE
...Sony CE
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Gefahr auf dem Sega-

Gletscher: Langsam aber
s sicher kommt die Software-
Lawine fur den Dreamcast ins Rollen. Mit dem ,Resident
Evil“-inspirierten Abenteuer , Blue Stinger” soll ungedul-
digen Capcom-Jingern die Wartezeit bis zu , Code: Vero-
nica” angenehm versuft. Bei dem futuristischen Action-
Adventure legten die Sonic-Erfinder jedoch nicht selbst
Hand an, sondern beauftrag-
ten Climax Graphics mit der

Entwicklung.
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BLUE STINGER

M EL QT =———
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M Liegt eine Leiche vor dem Getrankeautomaten, war wohl was falsches im
Kaffee...

F M ELICQT we—
R

M Nette Geste: Der eklige Mutant will
Euch herzlich in den Arm nehmen...

{ B Dummerweise ist Eliot gerade nicht
CTELIOT - L ‘ auf Schmusen aufgelegt und quittiert R Y b g —
den Annaherungsversuch mit einigen S}

gezielten Kopfschiissen!

Die Story des komplexen Machwerks ist in naher
Zukunft angesiedelt: Im Jahre 2000 sucht eine schwere
Naturkatastrophe die kleine Halbinsel Yucatan im Golf von
Mexiko heim - ein gewaltiges Erdbeben versenkt die Land-
massen im Umkreis von 200 Kilometern. Uberraschendes
Resultat des Desasters: Ein neues Eiland taucht aus den
Tiefen des Ozeans auf. Doch 14Rt das untergegangene
Fleckchen Erde Wissenschaftlern in aller Welt keine Ruhe.
Die eifrigen Nachforschungen bringen interessante Ergeb-
nisse ans Licht; Vor 685 Millionen Jahren schlug ein Meteor
in den USA ein - und brachte die Dinosaurier zum Ausster-
ben. Der aufregende Befund: Der damals entstandene Kra-
ter hatte exakt den gleichen Durchmesser wie das im Golf
versunkene Landstick.

So wird 17 Jahre spéter erneut das Interesse der Wis-
senschaft geweckt - und kurzerhand ein ausgewidhltes For-
scherteam zur menschenleeren Insel geschickt. Die Aufga-
be: Das Réatsel l6sen.

Euer Abenteuer beginnt mitten auf dem Meer: Im Intro Eliot G. Ballade
lernt Ihr den spéateren Helden Eliot G. Ballade kennen -
zusammen mit seinem Kollegen bereitet sich der Akademi-
ker auf den Einsatz vor. Als Anfiihrer der Sondereinheit
ESER (Especial Sea Rescue) unterliegt ihm die Leitung der
heiklen Mission. Bevor die beiden Wissenschaftler mit
ihrem Boot vor Anker gehen kénnen, passiert das UnfaRba-
re: Ein Atompilz steigt am Horizont auf - und hinterlaft
einen riesigen Krater im Eiland. Aus der Schlucht fliegen
plotzlich mutierte Grotesken in den Himmel - und halten
direkt auf Euch zu. In Sekundenschnelle entsteht eine
undurchdringliche Energiebarriere, und umspannt die
gesamte Insel - |hr seid auf dem Eiland gefangen.
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BLUE STINGER
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B Schinen GruB an den Hausmeister: Gliick miiRt Ihr die auereiir-r-\ ; u Die damihea

Hausflur nicht wegputzen...

kann Dogs Bower schon lange...

fingeneration ' mai | 1999

M Arger ilin.Supérmark: Was Ash Pewter kann, :

brust deutliche Spuren.

s 30 cm Entfernung abgefeuert hinterl3t

| Téntakei-Spekték Hi.ir nicht efumelt!!

Stech’” mich!
Anfangs noch vollig unbewaff-
net, erkundet |hr das unbekannte
Terrain - und werdet unvermittelt
von einer ekligen Genmutation
angegriffen. Ein weiterer Forscher,
Dogs Bower, taucht aus dem
Nichts auf und rettet Euch vor
dem Angriff des schleimigen
Giganten. Mit seiner schufRkréafti-
gen Armbrust durchléchert der
unerwartete Helfer das Ungetim,
nach einem kurzen Wortwechsel
schlief3t er sich Eurem Charakter
an. Der kauzige Dicke darf dabei
keineswegs als stérendes
Anhéngsel verstanden werden -
Brummbar Bower steht Euch mit
Rat und Tat zur Seite. Das Beson-
dere: Ihr kénnt jederzeit zwischen
den beiden Charakteren wechseln
- je nach Situation greift |hr auf
Euer Wunsch-Konterfei zuriick.
Nach wenigen Metern werden
Eure schlimmen Vorahnungen zur
bitteren GewilRheit: Sémtliches
Laborpersonal mufdte sein Leben
lassen - Leichen pflastern den
Weg. Der zweifelhafte Nutzen: Im
Handgepéck eines Toten findet |hr
eine Pistole. In den spérlich ausge-
leuchteten Gangen avanciert das
handliche Schiefl3eisen bald zu

Eurem besten Freund - im Kampf gegen die miligebildete
Brut geht die Bleispritze mit Euch durch dick und dinn: Die
abscheulichsten Fratzen warten nur darauf, daf3 Ihr ihnen
die haBliche Visage von den Schultern schiet. Aus dem
Boden sprief3en tddliche Tentakeln und versuchen Euch,
mit Ihren giftigen Wurmfortsatzen zu umschlangeln. Spin-
nenartige Flugddmonen stlrzen sich blutdurstig auf Eure
Helden, und vierarmige Tschernobyl-Ableger warten im
Dunkeln auf frisches Forscher-Fleisch. Das wird ihnen aller-
dings nicht kampflos (iberlassen: Neben der Standard-Knar-
re stehen Euch spater noch brachialere Wummen zur Ver-
flgung. Gegen futuristische Laser-Kancne und Plasma-
Gewehr wirkt selbst Dogs' Armbrust wie ein Kinderspiel-
zeug. Das macht den trdgen Mops jedoch nicht minder hilf-
reich: Er versorgt Euch sténdig mit neuen Informationen -
die sollen Euch das Ratsel-Raten erleichtern. Um das ver-
lassene Labor zu durchqueren, braucht |hr oft spezielle
Gegenstédnde. Die findet Ihr zwischen dem Stations-Maobili-
ar verstreut bzw. neben leblosen Korpern liegend - oder |hr
erwerbt sie kauflich. RegelmaRig aufgestellte Shopping-
Automaten bieten ein reichhaltiges Angebot an nitzlichen
Gimmicks: Gegen ein gewisses Entgelt zieht |hr Euch stér-
kere Waffen, Ausrlistungen oder Lebensmittel aus dem
blechernen Kaufladen. Die eingeschweildten Leckereien
dienen zur ,Energiegewinnung”: Kulinarische Genisse wie
Sandwiches, Hamburger und Billig-Brause drehen Euch

~Selten offenbarte ein
Intro einen derartigen
Filmcharakter.”
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Bekannte: Der Ihern 'aPnV-'er'e at einen k.leinen ;

uftritt

' Kein Entkommen: Bei dem uch, zu lliehen, wiide sich Dogs dn dicken Wanslmam Stace-

] Hiéﬁt nach verbrannter Haut.
Kanone bruzzelt jeden Feind nieder!
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H Heinz Iﬁl!t griiﬂn: Mitoter'
gegeizt.

. Die Napalm: H Noch Knpfnmerzen Eli schel den

Schmerz ab - schnell!

namlich nicht nur den Magen um - sie frischen vor allem
Euer Lebenskonto wieder auf. Das notige Kleingeld fir den
unkomplizierten Einkauf erhaltet |hr von besiegten Mon-
stern: Die grafdlichen Gesellen lassen ihre Borse in hohem
Bogen durch die Luft fliegen - Glick fir Euch, das Polygon-
Portemonnaie ist also immer prall gefiillt. Derartig gewapp-
net kénnt Ihr die skurrile Szenerie unbeschadet erkunden.
Hin und wieder trefft Ihr auf neue Charaktere: Die plaudern
entweder munter aus dem Nahkéstchen (und bessern Euer
Hintergrundwissen auf) oder wollen Euch mit Missionen
betrauen. Vor allem die bezaubernde Wegbegleiterin
Nephilim birgt einige Geheimnisse. Das geisterhafte Feen-
wesen steht Euch zwar stets hilfreich zur Seite, doch ist
Uber ihre tatsdchlichen Absichten so gut wie nichts
bekannt. Apropos bezaubernd: Euer ungleiches Team mul3
weibliche Reize nicht lange missen - die hiilbsche Janean
King betért Euch zunachst via Funkgerat, kann spater aber
auch mit ihren Rundungen beeindrucken. Die briinette
Schénheit 6ffnet nicht nur ihr Herz, sondern ganz nebenbei
noch wichtige Turen - flink an der Tastatur knackt der Com-
puter-Crack jeden Schlofcode.

Stachelig

Climax orientierte sich bei der Entwicklung von ,Blue
Stinger” deutlich am grofRen Hollywood-Kino: Selten offen-
barte ein Intro einen derartigen Filmcharakter - vor allem
Musik und Sounds drohnen in bombastischer Intensitat aus
den Lautsprechern. So bezeichnen die Entwickler ihr Mach-
werk auch stolz als , Real-Time-Movie-Action-Adventure” -
kein Wunder: Immerhin hatte man mit Robert Short (arbei-
tete an , Beetlejuice”) und Peter Von Sholley (,Mars
Attacks!") routinierte Tim Burton-Schuler fir die Gestaltung
des Storyboards verpflichtet. Weniger Wert hingegen

wurde offenbar auf
eine perfekte Syn-
chronisation gelegt:
Die Digi-Charaktere \
beherrschen zwar alle-
samt die englische Spra-
che (mit japanischen

Adventure-Kost

..Blue Stinger”-Entwickler Climax Graphics machte sich
vor allem durch das famose Action-Adventure , Landstal-

ker" (Bild ganz unten, Mega Drive, 1992) einen Namen. Das gra-
fisch anspruchsvolle Abenteuer fiihrte Helden Niels durch isome-
trische Landschaften voller Monster, Mythen und Magie. Der offizi-
elle Nachfolger ,.Dark Savior” (Bild links) erschien

Unterti- m— i 1996 fiir den Saturn - technisch zwar dezent

teln) :‘“:,'1\':‘“\{\* NRE : aber dennoch ein solides Action-Ad . Gerade in
b '-u‘ B Arbeit: ..Climax Landers” (Bild Mitte) fiir den Dream-

doch sind cast soll einmal mehr japanophile Ad Spiel

die bedienen.

Sprach-

samples

alles

andere

als lippen-

synchron eingespielt

Die Polygonmiunder plap-
pern auch nach dem
Satzende noch ein paar
Sekunden weiter - Erin-
nerungen an diverse
,Commercial Presentat-
ion"-Querelen werden
wach. Nichtsdestotrotz
gehort , Blue Stinger” derzeit zu den interessanten
Dreamcast-Titeln - auch wenn die Grafikfahigkeiten der
Sega-Konsole nur bedingt genutzt werden. B

| : Action-Advnture Anbieter:
RICUE  Veroffentlichung:

Dieser Artikel entstand in freundlicher Zusammenarbeit mit
Galaxy Mega Play (Tel.: 02323/ 451 885)

1999 | Mai | fugeneration 79



VORSCHAU

Text: Benedikt Plass

e -
LR
[ § AN
-
Lprwn

Reflections’ Road Movie-Spektakel
.Driver” ist zur Zeit in aller Munde.
Kein Wunder- erschlieRt der Titel doch
ein vollig neues Genre: Die authenti-
sche Umsetzung wilder Autoverfol-
gungsjagden. Besonders in den 70er
Jahren avancierten etliche Spielfilme
und Fernsehserien rund um die ameri-
kanischen Muscle-Car-Rasereien zum
Kult - einer der popularsten Ambiente-
Filme ist , Blues Brothers" mit Dan
Akroyd und John Belushi. Mit lhrem
aktuellen Titel ermdglichen die
.Destruction Derby”- Macher dem
Pseudo-Kriminellen das folgenlose
Herumbrettern in amerikanischen Mil-
lionenstadten

Konnten wir in der letzten Ausgabe
bereits die ersten Proberunden als
.Driver” drehen, parkte diesen Monat
eine Beta-Version des potentiellen
Megahits in unserer Spiele-Garage.

Zwar sind Reflections StralRenkreuzer noch nicht seri-
enreif, aber schon als friihe Viorab-Version macht ,,Driver”
Lust auf mehr.

Wolltet Ihr schon immer in bester Kamikaze-Manier die
Stralden unsicher machen? Rote Ampeln gnadenlos igno-
rieren, liebevoll gepflegte Vorgarten umpfliigen und ohne
Rlcksicht auf nervende FulRganger den Asphalt zum
GlGhen bringen? Basierend auf dem Uralt-Film ,, The Dri-
ver”, erflllt Euch der gleichnamige Konsolentitel eben die-
sen Wunsch. Ob in Miami, Los Angeles, San Francisco
oder New York - |hr markiert den starken ,, Muscle"-Man.

Das atmaspharische Intro fihrt gekonnt in das |, Dri-
ver"“-Szenario ein: Ein verschrobener Typ betritt ein Park-
haus, die abgestellten Karossen fest im Visier. Er verharrt
vor einer auf Hochglanz polierten Luxuskarosse, und
knackt in Nullkommanichts das TlrschloB - offensichtlich
ein Profi. Sekunden spéter startet der Gangster auch
schon durch - scheinbar ein gelungener Coup. Aber weit
gefehlt: Schon heulen die Polizei-Sirenen, Blaulicht erhellt
die dunkle Szenerie, und eine wilde Verfolgungsjagd
beginnt...




VORSCHAU

DRIVER

Reflections anstatt vorgerender-
ter FMV-Einspielungen die 3D-
Routinen des Spiels - vermutlich,
um den , Driver”-Lock einheitlich
zu halten.

Miami Vice

Das Ganoven-Leben beginnt in
Miami- zumindest in Reflections’
Verfolgungs-Spektakel. Ein ,,Bank-
Job" ist Euer erster Auftrag: Ein
deftiges Zeitlimit im Nacken, steu-
ert lhr Eure Kutsche zum just aus-
geraubten Geldinstitut und ver-
helft den Plinderern zur Flucht.

Kaum die Gangster eingela-
den, mURt lhr die zwielichtige
Bagage flugs zu lhrem Versteck
chauffieren. Doch jetzt geht der
Spal} erst richtig los: Das Auge
des Gesetzes versucht Eure
Flucht um jeden Preis zu verhin-
dern, und rauscht mit Blaulicht

te.

ausfinden.

Als motorisierter Undercover-Cop der 70er Jahre miisst
Ihr Euch in das Kriminellen-Millieu amerikanischer Metropo-
len einschleusen. Um die ersten Auftrage zu kassieren,
beeindruckt Ihr den Bofs einer Verbrecher-Organisation mit
Euren Fahrkiinsten. In einer Tiefgarage stellt |hr Euer ,hand-
werkliches” Know-How unter Beweis: In halsbrecherischer
Geschwindigkeit schlittert lhr um Stltzpfeiler herum, dreht
Euch auf der Stelle oder legt eine saubere Vollbremsung hin.
Habt Ihr alle Manover zur Zufriedenheit Eures kinftigen Brot-
chengebers erflllt, erwartet Euch als frischgebackener Gau-
ner der erste von insgesamt 44 Auftragen.

Aber bevor der , Driver” zum Syndikats-Vollblut aufsteigt,
steigt er in einem schéabigen Motelzimmer ab. Euer polygo-
naler Anrufbeantworter nimmt samtliche Instruktionen der
Gangster-Bosse auf. Zu Karrierebeginn muf} der aufstreben-
de Gauner nehmen, was kommt: Habt Ihr die ersten Auftré-
ge bravourds gemeistert und Euch einen Ruf als Profi
gemacht, rennen Euch die amerikanischen ,Paten” die Tr
ein - ab sofort findet lhr einen ganzen Nachrichten-Fundus
auf Band, und koénnt Euch die attraktivsten Angebote heraus-
picken. Die sind Ubrigens nicht linear: Im weiteren Spielver-
lauf wird die Geschichte Eures verdeckt arbeitenden Cops in
Zwischensequenzen weitergesponnen. Hierfir verwendete p»

Streaming-Technik
Die zwei Megabyte Hauptspeicher der PlayStati-
on miissen nach heutigen MaBstahen als unter-

e AP A ST

Damit eine

Stadt in ,Driver” iiberhaupt auf dem 32-Bitter

Tiai q

t kann, b

L

sich die Pro-
grammierer einer simplen Technik:

Wiihrend Ihr Euer Vehikel durch Stadtteil A steu-
ert, holt sich die Sony-Konsole die Objektdaten
aus Stadtteil B in den Speicher - usw. Nur so
kannen aus bis zu 150.000 Gebauden bestehende

US-Metropolen d It werd

hinter Euch her. Damit Ihr in solchen Situationen nicht die
Orientierung verliert, integrierten die Programmierer am
rechten unteren Bildrand eine Stralenkarte der vier US-Stad-

Die zeigt den Zielpunkt des jeweiligen Auftrags an, jedoch
nicht den kirzesten Anfahrtsweg- den musst thr selbst her-

s
0] [ N L
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DRIVER

Ihr quasi ins Bild hinein

B Man beachte die
fehlende Radkappe
am Hinterreifen

::, Bm'ﬁu?'hf i
f fam/[u'(ll(c.'
Slalom

1

Keversa 180"

, fwerj
rake Tes!

B Auf der Flucht: Dank dynamischer Kamerafiihrung fahrt

M lin Eurer ersten Mission steuert Ihr das Fluchtauto der Bankriuber

ch die erste Mission beweist grafische Klasse: Mit
Af zahn braust der Spieler durch das StralRennetz von
Miami, permanent verfolgt von stilecht in Szene gesetzten
Polizeiautos. Trotz optischer Wut geht die Hardware zu kei-
ner Sekunde in die Knie - die Geschwindigkeit bleibt kon-
stant. Zwar sind hier und da noch dezente Unfeinheiten aus-
zumachen, aber bis zur Endversion hat Entwickler Reflec-

tions noch hinreichend Zeit flr F

arbereinigung.
ch die ,Driver"-Stadt
ert. FuRganger schlendern (ber das Trottoir, Autos

Wie im wirklichen Leben, ist au

bevo

setzen den Blinker oder halte

an roten Ampeln. Totzdem

T

Wi en wir uns fir
Zeit muten die , Drive

Witziges Feature: Kommt |hr einem Pa
zur Seite. Im Gegensa
alls flr PlayStation er
Driver”-Blrgerste

die Endversion noch mehr Leben, zur

“-Metropolen ziemlich steril an

springt er panisch

don” (soll demnachst ebenfz

kommt auf de

jen kein unschuldi

FuBvolk unter die Rader. Das Hauptaugenn

erk liegt auf dem

geschickten Spiel mit Bremse und Gas, auch ohne Gey

ist flr reich Action ¢ gt. Beachtlich: Das , Driver”-Pro-
gramm bis zu 150.000 Objekte gleichzeitig -
ptisch ein echter Leckerbissen (siehe hierzu »otreaming-

Technik”). Die Auftrage werden unter verschiedensten Wet
terbedingungen und Tageszeiten ausgeflihrt. Dementspre
ntisch sind die Lichteffekte: Ob funkelnde

spiegelung auf dem Boliden-E

1st emsig am arbeiten

das verbrannte Gumi

die Stralienseit

nicht integriert, wird de

ack Ambiente-gerecht im 70er- Jahre-Sti

Bleibt nur noch zu

phare unter

Real trieben) und anspruchs-

voll wurde die S 3ruNg ¢ st: Wahlweise digital oder ana-

log, dient je ein Button zum Gasg

1, (Hand-)Bremsen und
Durchdrehen der Reifen. Via L1-/R1-Taste blickt der Fahrer

nks b

N. rechts aus dem Fen

er, g zeitiges Dricken

gestattet den Blick nach hinten. Der Polygon-PKW |dsst sich

wahlweise aus vier Perspektiven stel

Ein Spiel fur

ern - wirklich spielbar

Adrenalin-Junkies
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DRIVER

¢ M Auf dem Anruf-
" beantworter sind Eure A Kew Job
Auftrige gespeichert

s nur die Standard- bzw. die Ego-Ansicht. Der
ind Schuttelfreund muf in der Endversion a
Dual-Shock-Unte

len diverse Lenkrader unterstutzt werden

Zung nicht verzichten, desweiteren sol-

Hat man sich an die riesigen Muscle-Cars erst einma
gewohnt, sind draufgangerische Fahrmanover kein Problem

t EL:CP: Folgendes vor: |hr werdet von einer aufge-

brachten Polizisten-Meute verfolgt. Grinzeug und Anpflan-
zungen mifdac

: :z.-lt Ihr die Stralienseite. Die
n US-C0|J< jagen Euch hinterher- doc
viefter: Mit einem Druck auf die Dreiecks-Taste zieht

tend

1 [hr

ndbremse an - und reil3t de S uUm

Euch nur

180° Grad herum. Die verdutzten Ver Euc

noch hinterhersch

n Untersatzen. Re

Jahre-Bolid

Auch
rken in ,Dri-

1 grofben Vorbil-

irdig nachzubil

Oer

1 sich aus Lizenz

glaubwi

grinden keine Originalr

visse Ahnlicl
ehen

befinden, ge

sind nicht zu Ube

Crash-Boom-Bang
Keine ziinftige Autoverfolg
en. Jeder Crash hin

er Karosserie - Destruction Derby lasst griRen

deutliche Spuren auf

Ein Energiebalken am oberen Bildrand zeigt an

reug reparaturbedurftig ist: Vorsicht ist also ang

cnergieanzeige plaziert

dnunc r auf den Felgen sind I!t

"'M!
0, " | ;

PUTT

AR i R

Story-Mod

So konnt Ihr

ung auf den Geschmack kommen. Zw

wie kaum ein anderer Titel, bleibt abzuwarten

iltige Version halt, was das bisher ¢ —

rfreie 3D-Architektur

ingster Action Anbieter: .

Entwickler:
Muster: GT Interactive
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Text: Benedikt Plass

84

'Final Fantasy" - bei diesem
Namen bekommen selbst gestande-
ne Konsolenrollenspieler glanzende
Augen. In Japan genief3t die Mam-
mut-Serie langst Kultstatus: Der im
Februar erschienene achte Teil ver-
kaufte sich bisher sensationelle 3,3
Millionen Mal. Fun Generation hat
den Titel schon ausgiebig fir Euch
gespielt.

1997 brach ein neues Zeitalter
der Konsolen-Abenteuer an: Exklusiv
flr Sonys PlayStation erschien das
grafisch wie spielerisch brillante
‘Final Fantasy VII" - und eroberte die
Herzen européischer Spieler im
Sturm. Square prasentierte die sieb-
te Episode massenmarktkompatibel:
Die Geschichte rund um den Stru-
welpeter Cloud Strife zog viele Play-
Station-Besitzer in ihren Bann und
wurde schlieBlich auch fir den PC
umgesetzt

fingeneration | mai | 1999

Fantasy VI

"Final Fantasy VIII" spricht die gleiche Zielgruppe an - vor
bei die Zeit, in der Rollenspiele nur von einer "freakigen”

Minderheit erforscht worden sind

Dementsprechend opulent ist das neueste Square-Epos
in Szene gesetzt: Schon das Intro &3t Euch ehrfirchtig auf
er starren. Unter mystischen Ct

1 sich Squall Leonhart und Sei

den Fernse

jen
er Almasy, zwei der

duellierer

Hauptcharaktere aus "Final Fantasy VIII". Die imaginare
Kamera zeigt das Kampfgesc
spektiven und wechselt in rasanten Schnitten von einem

1ehen aus verschiedenen Per-

Kampfer zum anderen. Zwischen der Duellszene werden

immer wieder zwei atemberaubende Render-Schénheiten
eingeblendet. Doch warum kdmpfen die Beiden, und wer

sind diese Frauen?

Stellt Euch eine Welt vor, in der alle Menschen friedlich
nebeneinander existieren, kein Krieg den Frieden gefahrdet -
eine Welt

Das kénnt lhr nicht?

Ahnlich geht es wohl den Polygon-Bewohnern des "Fina
Fantasy VIII'- Universums:

Es scheint, als sei in ihrer Welt alles in bester Ordnung
Damit das auch so bleibt, wurde Balamb Garden gegrindet

rieden sind

>h und z1

in der alle glic
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Final Fantasy VIl

LTIl 4784 me—
SQUALL D38 s
£IL7¢ 380

B Gleich kracht es gewaltig - die Guardian Forces" besitzen ungeheure
Krifte!

B Squall’s Rivale Seifer hat auch eine schi-
ne Narbe im Kampf davongetragen

M Squall trifft auf Seifer und Edea - sieht nicht nach einer y A

Willkommensfeier aus!

Waffe: unbekannt
Geburtstag: unbekannt

Die Schule fur Hochbegabte bildet Kinder zwischen sechs
und neunzehn Jahren zu Soldaten aus. Die sollen den Frie-
den des Landes bewahren.

Squall Leonhart ist Schiler des Balamb Garden und er
hat nur ein Ziel vor Augen: Er will Mitglied der Eliteeinheit
SeeD werden - eine Truppe aus besonders verwegenen
Kémpen, die ausschliellich mit Sonderaufgaben betraut
wird

Sein grofes Idol ist Seifer Almasy - Soldat und Mitglied
der SeeD-Einheit.

Wie im Intro zu sehen, fordert Seifer den Soldaten-
Emporkommling zum Trainings-Kampf heraus - beide tragen
eine Narbe auf der Stirn davon. Schnell erkennt |hr, dal? Sei-
fer keine ehrbaren Absichten hat, doch an dieser Stelle wird
noch nicht zuviel verraten.

Aber aulBer den beiden Streithahnen spielen in "Final
Fantasy VIII" noch sieben anderen Hauptakteure mit:. Ihr
musst Euch immer wieder fir zwei Charaktere entschei-
den, um die aus maximal drei Personen zusammengesetzte

Truppe zu komplettieren. Im Gegensatz zum Vorganger
seht |hr jetzt alle Mitglieder der Party Uber den Bildschirm
laufen - lediglich auf der Oberland-Karte ist nur Squall zu
sehen. Das Speichern der Fortschritte erfolgt wie
gehabt: Entweder auf speziellen Markierungen, oder
aulRerhalb von Stadten und Gebauden
Der Titel ist die konsequente Weiterent-
wicklung des siebten Teils: Wurden hier oft
die klobig anmutenden Polygonmodelle
beméangelt, konnt Ihr Euch jetzt
auf realistische Korperfor-

men freuen. Nippon-

Fans

wird’s drgern, doch Square présentiert sein
neues Rollenspiel wesentlich "westlicher" -
Mandelaugen und Anime-Figuren wurden
auf ein fir den Westeuropaer verdauliches
Mal reduziert. Aber: Square brennt ein
Grafik-Feuerwerk allererster Glite ab. Ob
wunderschéne und unglaublich detaillierte
Hintergrinde cder bombastische FMV'’s -
selten habt |hr erstaunter vor Eurer Play-
Station verharrt.

Beispiel: Eure Party stapft durch eine
herrlich gerenderte Stadt. Pldtzlich "laufen”
Eure digitalen Helden in eine Videosequenz
- der Ubergang ist dermaRen flieRend, daR
Ihr im ersten Moment gar nicht willt, wie
Euch geschieht. Solche Leckereien findet
Ihr in Square’s Rollenspiel-Kracher en
masse. Ebenfalls beeindruckend: Eure
PlayStation schaufelt nur selten neue
Daten in den Arbeitsspeicher - meistens
steht der CD-Rom-Laser still. Erheblich ver-
bessert wurden die Kampfeffekte: In "Final
Fantasy VII" bereits grandios, konnte Squa-
re auch hier noch eins draufsetzten. Die
Lichteffekte flllen den gesamten Bild-
schirm aus, es blitzt und flackert in voller
Farbenpracht. Zudem sind Blitz und Donner
noch "interaktiv": Das in Echtzeit berechne-
te Kampfgeschehen reagiert auf Form,
Grofte und Bewegungen Eures Gegenspie-
lers, simple Ebeneneffekte findet |hr kaum.
Besonders beeindruckend sind die Angriffe

Blutgruppe: unbekannt

p

ZELL DINCHT
Alter: 17
GroBe: 168 cm
affe: Power-Handschuh
eburtstag: 17. Mérz
Blutgruppe: B
FSpezialattacke: Duell

IRVINE KINNEAS
ter: 17
GroBe: 185 cm

affe: Schrotflinte

Geburtstag: 24. November
Blutgruppe: Null
'Spezialattacke: Mega-Schull

SELPHIE TILMETT
Alter: 17
roBe: 157 cm
affe: Nunchaku
Geburtstag: 16. Juli
Blutgruppe: B
Spezialattacke: Slot-Attacke

RINOA HEARTILLY
Alter: 17
rofe: 163 cm
Waffe: Wurfscheibe
Geburtstag: 3. Marz
Blutgruppe: unbekannt
‘Spezialattacke: unbekannt

QUISTIS TREPE
iter: 18

roBe: 172 cm

affe: Kettenpeitsche
Geburtstag: 4. Oktober
Blutgruppe: A
‘Spezialattacke: Blaue Magie

EDEA

Personliche Daten
nbekannt
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Final Fantasy VI

M Die Hinergn’jnde sind wunderschan anzusehen

der "Guardian Forces', die als Ersatz
fir die Elementaranrufungen des
siebten Teils fungieren - doch dazu
spater mehr.

Musiktechnisch findet Ihr
Bewahrtes: Die Melodien sind teil-
weise wieder Variationen alterer
Square-Kompositionen - jedoch in
gewohnt hoher Qualitat. Gleiches
gilt fuir die Soundeffekte : Die klin-
gen zwar nach wie vor verdachtig
nach Super Nintendo, "Final Fanta-
sy"-Profis erkennen ahnliche Sam-
ples wie bei den 16-Bit-Vorldufern.
Trotzdem ist soweit alles im griinen
(Audio-)Bereich - die Effekte wurden
stimmig integriert

Das Kampfsystem prasentiert
sich dezent modifiziert: Auf den
ersten Blick erscheint Vieles neu,
trotzdem ahnelt es doch dem Vor-
ganger. Hat sich Euer Zeitbalken auf-
geflllt, seid Ihr mit dem Angriff an
der Reihe. Wahlweise bekriegt
Ihr den Gegner via Waffenein-
satz oder mit Zauberei.

Innovativ: Magiepunkte wie im siebten Teil gibt es nicht
mehr. Stattdessen habt |hr immer eine gewisse Anzahl von
Sprichen zur Verfligung, die |hr nach und nach aufbraucht
("Paper'n'Pencil-Rollenspieler kennen den Effekt aus den
traditionsreichen "AD&D"-Schwarten). Um Eure Magie-
Reserven aufzufillen, benutzt Ihr die neue "Draw"-Funktion:
Hiermit kénnt Ihr dem Gegner Zauberspriche entziehen
(besonders nujzlich, wenn Euch der magische Saft ausgeht).

Die Limit-Breaks aus "Final Fantasy VII" mufdten den "Des-
peration Moves" weichen: Werdet |hr im Kampf sehr haufig
getroffen, holen Eure Rollenspiel-Recken zum Verzweif-
lungsschlag aus - drickt im Gefecht einfach die Dreiecksta-
ste, und staunt, wozu die angeschlagenen Streiter in der
Lage sind!

sind die "Guardian Forces". Eure personlichen Beschiitzer
darft Ihr im Kampf beliebig oft einsetzen. Wahit einen der
gigantischen Helfer im Meni an, und ein Balken erscheint.
Der nimmt von rechts nach links ab, dann tritt die "Guardian
Force" in Aktion: Und die sind noch eindrucksvoller als die
Beschworungen aus dem siebten Teil! So trefft Ihr auf wohl-
bekannte Gesichter wie Shiva oder Ifrit, die im direkten Ver-
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Final Fantasy VII|

M Die machthungrige Edea wird vom Volk verehrt - hoffentlich geht das gut

M Jetzt ist Klettern angesaqt - links neben dem LKW seht Ihr einen Spei-
cherpunkt

gleich mit "Final Fantasy VII' optisch ganz schon zugelegt Square-typisch sehr textla-

haben. Ob Blitze, Feuerbélle oder Eishagel, die Lichteffekte stig, amUsante Wortspiele nal Fantasy - Der Film
begeistern bei jeder Schlacht auf's Neue. Um die begehrten bleiben dem Nicht-Japaner

Kampfhelfer zu erhalten, muRt Ihr sie entweder dem Gegner aber leider verborgen. Dis Vidsoapssliranche kst sich zu einenm fosten Bestentisil dar
entziehen (via "Draw"-Befehl) oder die jeweilige "Guardian Square’s Spiel ist ein Inchssirie gemsssisort Square hat e Zoichea dar Zeit arianm

in einem Duell be

vingen. weiteres Kunstwerk. Inr und produziert mit "Final Fantasy :The Movie" den Kinofilm zum

Nach einer gewonnenen Schlacht hagelt es Erfahrungs- versinkt formlich in der Spiel.
punkte: Doch nicht nur Eure Helden, sondern auch die "Guar- Atmosphare des "Final Zwar gab es bereits Zellulidadaptionen popularer Videospiele {
dian Forces" profitieren davon. Im weiteren Spielverlauf Fantasy-Films". Kaum ein “Super Mario Bros." u. "Street Fighter”), doch Square’s Filmhel-
wachsen ihre Krafte und Fahigkeiten. Nur wenn |hr einem Hersteller entlockt der den sind keine menschlichen Schauspieler: Krabbel-Spektakel
Charakter einen "Helfer" zuweist, stehen Euch im Kampf alle PlayStation so viel geballte "Antz" hat's vorgemacht - auch ui."ﬁn.u:'.m.r-mmmr-
Befehle zur Verflgung - zum Zaubern und Einsatz von Grafikpracht auf einmal. den komplett im Computer generiert. Der Film soll im Jahr 2001
Gegenstanden braucht |hr eine "Guardian Force" Dank "Dual Shock"-Nut- in die Lichtspielhauser k - Columbia Pictures iib

zung ist das Erlebnis umso
intensiver: Egal ob

die weltweite Distribution. "Final Fantasy - The Movie" spielt im
Jahr 2065 und wird

Squall Leonhart hat eine ungewdhnliche Waffe. Mit se Explosion oder magi storytechnisch stark von der
"Gunblade’, einer Mischung aus Schwert und Revolver, scher Atompilz - Videospielserie beinfluBt
argert er die Widersacher besonders gerne. Drickt |hr kurz Euer Pack wackelt sein.
vor dem Angriff auf "‘R1", fligt das eingebaute Gewehr dem und rittelt, daf? es
Gegner zusatzlichen Schaden zu Euch beinahe die
Wollt Ihr aus einem Kampf fliehen, benutzt |hr wie im Handgelenke ver-
Vorganger die L2- und R2-Taste gleichzeitig. Auch sonst dreht
den "Final Fantasy VII"-Kenner keine Probleme t Eine Deutsch-
die Menus sind fast identisch land-Veroffentli-
Final Fantasy VIII" kommt auf vier CDs daher. Fir chung halten wir fir
die erste benotigten wir knapp zwolf Stunden - trotz wahrscheinlich - schlie3lich hat der Vorganger
Sprachbarriere erheblich weniger Spielzeit als den Rollenspielweg bereits erfolgreich geebnet.
beim Vorganger. Leider gehen durch das Japa- Alle Genre-Begeisterten dirfen sich schon auf
nisch noch zu viele Details verloren: So gibt das Spektakel freuen. B

es ein Extra-Game, in dem |hr die soge-
nannten Trading-Cards gegen sel-

X h TR S A A ‘Rollenspiel Anbieter: .. Square “
tene Waffen eintauscht m Spieleranzahl: Entwickler Square ((O))
i Verbifentlichung: . Muster: ...... JP-Import
Das 5;\"%' \S[ eroffentlichung: uster: mpo ‘

1999 | Mai | fingeneration 87




VORSCHAU

Text: Benedikt Plass

fingeneration ' mai | 1999

Die Zukunft: tin eiskalter
Wind pfeift Uber die Oberflache
des Jupitermondes Callisto. Die
Kampfe zwischen den rivalisieren-
den Rustungs- und Minenkonzer-
nen Nanosoft und Krakov hat
grofde Teile der planetaren Bevdl
kerung auf dem Gewissen, doch
die Uberlebenden haben nichts
aus dem Konflikt gelernt - der
Ausbruch eines Blrgerkrieges
steht unmittelbar bevor

G-Police-Cop Jeff Slater
erkennt das drohende Debakel
und trommelt die Space-Marines
zusammen - damit lhr in Psygno-
sis jungstem 3D-Shooter in die
Rolle eines flotten Weltraumkrie-
gers schllipfen kénnt. Keine
Space-Opera ohne einen Bose-
wicht: Eurer Oberbefehlshaber
Grice ist ein Kriegsfanatiker, fur
den Frieden auf Callisto hat er
nichts lbrig - seine Rolle im Spiel

G-Police 2

Weapons of Justice

Ist uns noch nicht bekannt

Im Fun Generation-Test-Hangar ist bislang allerdings nur
eine Alpha-Vesion gelandet - , G-Police: Weapons of Justice”
ist noch im Frithstadium. Zwar durften wir bereits sechs Mis-
sionen begutachten, doch sollte Psygnosis den Polygon-Pro-
peller bis zur Verdffentlichung unbedingt nachdlen - noch baut
sich die Umgebung zu langsam auf, |hr erkennt die futuristi-
schen Bollwerke zu spat. Zwar hat Psygnosis gegeniiber dem
Vorganger zugelegt, trotzdem muRte man technische Kompro-
misse eingehen: Anstatt auf komplette Gebaude zuzuhalten,
werden die 3D-Objekte zunéchst als griines Drahtgittermodell
eingeblendet (siehe hierzug auch den Screenshot) - erst wenn
Ihr unmittelbar an den Bauten vorliberschwebt, wird aus der
spartanischen ,Wire Frame"-Anmutung ein vollwertiges Poly-
gon-Haus, mitsamt Texturierung und samtlichen Effektschika-
nen

Schon jetzt gefallt die Steuerung des Helikopter-Shooters:
Am sichersten mandvriert Ihr den Hubschrauber mit Sonys
Dual Shock-Pad - der linke Analog-Kniippel bestimmt die Flug-
richtung, den rechten nutzt Ihr zum Beschleunigen bzw.
Abbremsen

Wer ,,G-Police” gespielt hat, hat oft das Fehlen einer , Stra-
fe"-Option beklagt: [hr konntet Eure Flugrichtung zwar frei
bestimmen - aber ein simpler Rechts- bzw. Linksschlenker

{zwecks lebenswichtigem Ausweichmanover) war unmaglich
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G-POLICE 2

HALOL GUNSKHR

WERSION WAHAS

VERSITON WFAAS 21 01 58
CRTTEM %

ERrmun

M Die Raketen ziehen einen Rauchschweif hinter sich her - die E'nmvic.kler.legen viel B Hier seht Ihr deutlich die nackten Wireframes - G-Police 2 ist optisch trotzdem
Wert auf Authentizitat ansprechend

i
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Press Start

I Eurer Gegeniiber erlebt gleich eine Uberraschung M Im Briefing erfahrt lhr Eure Missionsziele

- wer jetzt keinen Volltreffer landet, ist selbst schuid

ons rdai

@

urrouna-

on auf, Ihr konnt

uitiv ausweicher

und peit-
Seiten -

ende Equipment

Der Vorganc

keitgrads kritisiert, a

alle bisher s

vom Himmel ge

N Sturz-

B an Version hat Psygno () 'Start Mission

vundert allerd

Story ha
d’

1 (® ‘Start Mizzion

ba-

‘ ) B Vor Missionsbeginn bewaffnet lhr
re auteinan das ultat Ist kKom- Euch mit schlagkraftigen Wummen
) var, aber trotz- und Raketen

ymiflk. Ein stilvoller z

1 nur Kompromif}

schrieben. Bleibt nur noc

Die in der Alpha-Versior Programmiere
der reinen Shoot’'em Up-Orgie bis hin zur Zerstorun
Satellitenanl nit |hr die Ubersicht nicht lert, hilft

Euch ein HUD-Disp

salven einde Anbieter: ......

icht umblende
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Text: Fabian Déhla
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The House Of

Die Riickkehr der
lebenden Toten - Se
Termintreue und schickt Euc

die Jagd nach Verbrecher Gold-

1 auf

man. Mit der neuen Dreamcast-

Lightgun ausgeristet, erwidert Ihr

die Annaherungsversuche der
fauligen Horde ohne Gnade - der
Dreamcast hat seinen nachsten
Spiele-Hit!

Darauf haben wir lange warten
mussen - authentische Automa

je-

tenumsetzungen auf dem eig

nen Bildschirm. Was ,,Po

Stone” bereits anklndigte, macht
,The House of the Dead 2" wahr.

Spielhallen-Riese Sega l&Rdt sich

nicht lumpen und liefert Euch ein

ADZ

1bild des erfolgreichen Arca

2ls. Die eher erndichtern

Version haben wir ab
sofort aus unserem Gedachtnis
gestrichen - génnen wir den 32-

Bit-Zombies ihren Seelenfrieden

The Dead 2

niger zimperlich

Mit den NexGen-Nachzlgle Nt [hr w

um - vergel ielerischen Tiefgang. Gleiches gilt flr die
Eucl

im ist der ,Hold your

Story - zwar 2rn die Protagonisten in Englis

interessiert's aber nur wenig. Ka
1's Ein

ch Info-Kasten)

t's

Befehl verschwunden, geh \achte. Wahlwei-

er Pad stlrzt lhr
n-Schlacht. Den Unto

an die ledrige Haut - Sensibelchen

se mit Pistole (vg

Euch in die Fire ohne

C

1 gel

und er mit schwi Magen suchen spatestens nach
den ersten Schiissen das Weite. Die leblosen Korper zerfa
len nach und hach in |hre Bestandteile - dank detailverlieb

tem Design wird jeder Einschufd grafisch korrekt dar

stellt. Zerschme chadel o

die matschig

5 ist moglich. Im Dauerfeuer ist

ler rennen hilflose

Bild. Befre

einen Bonusportion Lebensenergie. Zudem

er Misere - zum

hangt de

ten - meistens s
der Standard-Weg

unterschiedlichsten Szenarien: Von der regenna

durch diiste er und bis nach Venedig. Im

Bootspartie geht's sogar im




| Uberraschung! Aus d Lieferwagen fallt Euch eine Horde Untg

ter r
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THE HOUSE OF THE DEAD 2
T

stabtih
cormine

anu? Ein Endgegner kiindigt sich

MT aur\u

rurmrm -|v/

steigsiibung: Im ersten Level bleibt Em:h sogar noch Zeit, die
rader im Hintergrund umzuschieBen

f‘,\ ‘l\!ﬁ] ¥
L ‘. ' i | Da geht's lang! Gerettete Menschen

weisen Euch alternative Wege

| Type 205
2

st TN
Wl AANY

chonen GruB an die Nase! Den triiben Gewéssern entsteige W Merkt Euch den Schwachpunkt der =

sende Zombies 3 Levelwichter - sonst wird's nix!

erklommen habt, wartet aber eine Menge Arbeit auf den
Monsterjdger. Ihr duelliert Euch mit den widerlichsten Krea-

turen: Die Zombies trachten Euch in den aberwitzigsten
Varianten nach rlc'm Bildschirmleben Kuf

\‘\d&bcrh”h(‘l‘ lauern hinter jeder Pf)'wrr

kommt selten allein - meist stirzen sich die Diener des

Bésen griippchenweise auf den gestreliten Helden. Ballert
was das Zeug halt - Skrupel sind fehl am Platz! Die todbrin-

gende Armada halt in jedem Abschnitt neue Uberraschun-

gen fur Euch bereit: Schwere Fasser und V

kennt Ihr noch vom indiziert

Euch zusatzlich machtige
das Leben zur Haélle. Am Le

dicker Brocken - den Desigr k gibt's vor dem

Duell einen Hinweise auf dessen Schwachstelle

Totgesagte leben Ianger
Gr

erfahrung

gemadl nicht geboten - aber wen kimmert's?!

gt: Zwar ist jede Sequenz zu 100% vorberechn

rendige Drumherum |&Rt Euch das Interaktions-i

aber schnell vergessen. |hr zerballert Teile der Zimmerein-

richtung, schieldt Eichenfasser um und bringt Strafkenlater-

nen zum Vergluhen, At

che Gegensta

Ihr bitter notig - der Schwierigkeitsgrad wurde originalge-

treu adaptiert. Je nach Zielgenauigkeit dirigiert Euch das
Spiel kreuz und quer durch die sechs Level. Uberraschende

Wendungen sorgen flr Dauerspal? - auch beim zehnten

Mal wird’s Euch im Haus der Toten nicht langweilig. Um
den Dreamcast-Besitzer zusatzlich zu verwodhnen, haben

die Entwickler noc on Goodies auf die GD

Vurfgeschosse
orgénger - diesmal machen
d Elektroschocker

artet ein besonders

chslung wird bei einem Lightgun-Shooter

rotzdem haben sich Segas Arcade-Spezialisten ins Zeug
das

lanko

ifgepalt - haufig stolit Ihr auf nitzli-
le: Lebensenergie und Extra-Continues habt

(Segas hausei-

genes Spei- Dreamcast-Lightgun -
erste Hilfe gegen Zombies!

N

Im Boss-

chermedium)

Modus geht's
- 7“ tdiuck Passend zur Japan-Verdffentlichung von , The House of the Dead 2”
S hilt Sega die passende Wumme parat. Im sogenannten ,,Gun Set”
findet Ihr neben der Spiel-GD auch noch die futuristische anmuten-
Oberschergen, im de Lichtpistole. Die in Dreamcast-weiB gehaltene Game-Gun iiber-
Original-Modus rascht durch einige Besonderheiten. Neben einem Steckplatz fiir
kor 1‘_ men zusétzli- VMS oder Puru Puru Pack befindet sich am Griff ein vollwertiges

“ Steuerkreuz samt der Tasten ,Start” und ,B". Damit scrollt Ihr pro-

gegen samtliche

che Waffen ins biemlos durch Meniis oder driickt langweilige Zwischensequenzen
Spiel - daflr weg. AuBerdem konnt Ihr wahrend der wilden Zombie-Jagd jeder-

zeit pausieren - praktisch. Die Kombination Puru Puru Pack und

schrumpft aber im i B A 5 o
chrumg © Lightgun erweist sich in der Praxis als eher hinderlich - durch den

Gegen lie Pseudo-RiickstoR verwackelt
Continue ahl Ihr mit schoner Regel-
Erfolglose Zombie maRigkeit. Zudem
Meuchler wagen argerlich: Wahrend

- vage ihr mit dem Dream-
eine Trainingsrun cast-Pad die Zombies

- metzeln will im Dauerfeuer malRge-

recht zerlegt, wird's mit

gelernt sein = e
= Pistole schwerer. Dafiir

Mit , The macht's aber viel mehr SpaB!
House of the

Dead 2" bringt
Sega zum richtigen Zeitpunkt hochkaratigen Spielenach-
schub fir den in der Kritik stehenden Dreamcast. Genau

die Software-Gliteklasse wollen wir sehen - jetzt, und am
besten in rauhen M n. Wenn's qualitativ derart hoch-
wertig weitergeht, braucht man sich vorerst keine Sorgen

machen - Arcade-Fans missen schon jetzt

zuschlagen. B

Lightgun-Shooter Anbietei
1 Entwickler .

o -4
Veriffentlichun: (erhdltlich) / US (Sept.) Muster: .

Dieser Artikel entstand in freundlicher Zusammenarbeit mit Galaxy Mega Play (Tel.: 02323/ 451 885)
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Text:Fabian Dohla

Wo Capcom draufsteht, ist Arca-
de-Action drin: Abgesehen von eini-

gen Genre-Ausreillern (wie die

.Breath of Fire"-Rollenspiele oder
B ident Evil”) bleiben die Street
Fighter-Erfinder t

minante Prigelorgien sind angesagt

Mit ,,Power Stone” feiert man den

Dreamcast-Einstand - und beschert
den Sega-Usern eine gewaltige Uberraschung. Als Grundla-
ge fir das effektgespickte Prigel-Donne
Naomi-Board - gquasi die Spielhallen-Variante von Hoffnungs-
trager, Dreamcast. Wovon andere Publisher bislang nur
reden, das hat Capcom schon getan - mit , Power Stone”
holt Ihr Euch ein echtes Stlick Arcade-Feeling in die eigenen
vier Wande.

rwetter dient ein

92 fmgemeraion | vai | 1999

i thren Leisten - ful-

POWER STONE

Die Hintergrundstory ist genretypisch gehalten - was

Euch aber nicht

weiter stéren sollte. Im 19. Jahrhundert
haben alle Abenteurer ein und dasselbe Ziel - die Suche
nach einem legendéaren Schatz im Lande ,, Power Stone".
Die Sage verspricht dem neuen Besitzer die Erfillung aller
Traume - das ruft ebenso gute wie bdse Naturelle auf den
Plan. Da sich Gut und Bose von Natur aus uneins sind, tragt
man die Konflikte mit roher Gewalt aus.

Wie beim Genre-Urvater ,Street Fighter 2" stehen acht
Haudegen zur Auswahl - liebevoll designt, verspielt darge-
stellt und mit Nippon-Charme behaftet, eben Capcom-
typisch. Gleiches gilt fiir die Charakterzige und den Korper-
bau der Polygon-Prigler: Holzfaller Gunrock wirft seine
gewaltige Leibesfllle in den Kampf, Doppeldecker-Pilot Fok-
ker mimt den obligatorischen Ken-Schénling. Indianerhaupt-
ling Galuda scheint mit T. Hawk verschwaégert zu sein, die



VORSCHAU

POWER STONE

B Special-Move im
Wiistentempel: Kraken

verpaBt Polygon-Schan-
heit Rouge eine
schmerzhafte BiBwunde

e R o \ ‘ -7
[ ] Stiirmish: Wangtangs Wautausbruch M Volitreffer! Besonders effektive
wirbelt auch Schwergewicht Gunrock in Schlagserien sorgen fiir wilde Farbspiele

die Liifte auf dem Bildschirm

spindeldirre Mumie Jack entstammt einem klassischen B-
Movie. Die restlichen Kampen haben lhre Vorfahren

E —

hauptsachlich in Fernost: Prugelprinz Wangtang, Wisten- @' Dreamcast i
Schénheit Rouge und Schwertschwinger Ryoma kénnen bildschirmfillende Licht- Powep Stnne
und wollen ihre orientalische Herkunft nicht verbergen. Im blitze oder gleiiende Mini
Laufe des Power-Stone-Turniers konnt Ihr das Kampferfeld Energiestrahlen abfeuert,
noch zweimal aufstocken: Habt lhr von jedem Standard-Cha- muRt lhr eine magische
rakter den Abspann bewundert, ist Piraten-Obermotz Kraken Klunker-Kollektion kom- Fiir VMS-Besitzer hat sich Capcom
freigespielt. Seid lhr auch mit ihm erfolgreich, dirft Ihr kiinf- plettieren. Erst wenn sich s‘: ": etwas Besonderes einfallen lassen:
tig auch mit ,Power Stone“-First Valgas in den dreidimen- Eure Heldenfigur drei . Habt ihr das Spiel mit allen Charakte-
sionalen Ring steigen Power Stones geschnappt s ren durchgespielt, so diirft Ihr Euch in

hat, erfolgt eine Verwand- S s ‘ der sogenannten , Power Stone Collec-

lung - ., Bloody Roar” af3t tion" drei Mini-Spiele auf Eure Sega-

Habt Ihr Euch fiir ein digitales Konterfei entschieden, grufien! Speicherkarte h laden. SpaBige Fadenk

geht's nach angenehm kurzer Ladepause ab in die Schlacht: Bis dahin ist es jedoch ein Action, sin Ballerspiel im Stile des indizierten ,1942"
Was Ihr grafisch geboten bekommt, verschlagt selbst abge- weiter Weg: |hr geht mit einem diae Fioasahile Kb Matpalias e teitin
brihten Dreamcast-Besitzern die Sprache. Die imaginére der Edelsteine im Gepéck an bR ot aives k. Sl e evholraich 0
Kamera zoomt effektvoll in die Arena und Uberlat Euch den Start, immer auf der Suche L G R R
nach einem kurzen Helden-Intro die Kontrolle - ihr seid nach den fehlenden Energies- ,
Hauptdarsteller im schonsten Beat'em Up der Konsolen- pendern. Die Art und Weise m"“wfusm'f" o _
welt bleibt Euch freigestellt: Entwe- gy sl B i

Ein gewagtes, aber gerechtfertigtes Statement: 60 Bilder
pro Sekunde, detaillierte
Hintergrunde und gelun
gene Farbwahl verwoh-
nen den Import-Fan mit
konkurrenzlosen Opti-
ken, Durch die spekta-
kulare Kamerafiihrung
erlebt |hr jeden Schlagabtausch aus der besten Perspektive
- verzerrte Flachen oder Fehler in der 3D-Architektur kennen
die Capcom-Routinen nicht, egal was fir ein Effektfeuer-
werk die beiden Streithadhne auch abbrennen. Bis |hr jedoch

M That hurts: Fehlende Geschwindigkeit macht Gunrock durch brachiale

Ringer-Einlagen wett

.. - Konsole und VMS schreit
der prigelt Ihr Eurem Gegeni-
nach Nachahmung und
verleiht dem Nippon-
Priigler einen Dauer-
motivations-Boost -

gut gemacht!

@' Dreamcast

ber mit einer Schlagserie den Juwelen-Vorrat aus den
Taschen oder |hr haltet nach regelmaRig auftauchenden
Energiestrudeln Ausschau - auch hier gibt's den wertvol-
len Kristall-Nachschub. Ist die Sammlung komplett, so

1999 | Mai
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Power Stone

B Muskelspiele: Kraftige Charaktere
reiBen kurzerhand Gebaudeteile aus der
Verankerung

M Ein Special kiindigt
sich an - wer nicht aus-
weicht, hat schon so gut
wie verloren

M Dank variabler Kamerafiihrung habt Ihr
alles im Blick - wenn auch ab und an aus
griBerer Distanz

M Vorsicht Stacheln: Die Interaktion mit den Power-Stone-Hintergriinden
sucht konsolenweit ihresgleichen

entfaltet ,, Power Stone” sein ganzes Potential. In einer kur-
zen Zwischensequenz
verwandelt sich Euer

Samtliche Manover sind von nun an mit wesentlich mehr
Durchschlagskraft behaftet - egal ob Standard-Punch oder
Uberwurf. Besonders fies wird's, wenn |hr auf die kéampfer-

Kampfer in sein kraf-
testrotzendes Alter

Ego - wenn auch nur \

flir begrenzte Zeit. Eine
Energieanzeige am
unteren Bildrand gibt
Auskunft Uber die Dauer
Eures virtuellen Amo-
klaufs.
\ Y

in Japan!

Seit dem Spielhallen-Release von ,Power

Stone” gibt es von Capcom Support fiir priigel-

siichtige Fans. Zwolf Comichefte lassen keine
Frage rund um die sagenhafte Power-Stone-

Welt offen und versorgen Euch mit allen wich-

tigen Moves und Geheimnissen. Zudem
gewahrt man groBziigig Einblick hinter die
Kulissen: Neben Bildern aus der Entwick-

Skizzen

gibt es Pre-P
und andere verspielte Gimmicks. Fiir den
Durchschnitts-Europaer bleiben jedoch viele
Fragen offen, die leidige Sprachbarriere ver-
miest Euch die Lektiire der Power-Stone-
Magazine.

spezifischen Special-
Moves zurlckgreift. Im
Gegensatz zur In-House
Konkurrenz , Street Figh-
ter” bendtigt Ihr aber
keinerlei Fachkenntnisse
Uber fortgeschrittene Fin-
gerakrobatik. Ein simpler
Tastendruck geniigt - und
schon ist auf dem Bild-
schirm die Holle los. Fok-
ker ziindet eine ganze
Armada von Lenkraketen,
Wangtang schleudert
einen Energieball quer
Uber den Bildschirm,
Gunrock verwandelt sich
in die Capcom-Variante
von ,Das Ding” und
Ryoma wandelt als metal-
lisch-glanzender Yoshimit-
su-Verschnitt durch die
3D-Raumlichkeiten. Die
Arenen dienen aber nicht
nur als schmickendes
Beiwerk, sondern sind fur
den Spielverlauf von ent-
scheidender Bedeutung
Samtliches Inventar
konnt Ihr hochwuchten
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POWER STONE

] Abﬂug Besonders heftige Treffer katapultieren Euch meterhoch in dle Luft

M Der Spielhallen-Stick verrat die Herkunft von ,,Power Stone” - wer am schnellsten

riittelt, wird seine Kopfbedeckung als erster wieder los

ol 18

M Lecker! Die Endboss-Mutation besudelt | |
Euch mit griinem Schieim...

und Eurem Gegner mit Schwung an die Polygon-Stirn ham-
mern - ist’s Euch zu umstandlich, so dirft Inr dem Mobilar
alternativ auch einen kraftigen Schubs geben. Trefft Ihr, so
ist das Opfer um einen ,Power Stone"” drmer, werft |hr vor-
bei, so wird's ein Fall fir die Hausratversicherung. Beson-
ders kraftige Naturen reifen kurzerhand das komplette
Gebalk aus der Verankerung und setzen zu einem alles ver-
nichtenden Rundumschlag an. Um die Bedeutung des inter-
aktiven Hintergrunds noch zu steigern, entwickeln die Back-
grounds Eigendynamik. Umstirzende Regale begraben
Euch unter einer Ladung von TongefaRen, schwere Eichen-
fasser krachen Euch ins Kreuz, oder ihr werdet von umfal-
lenden Wanden zusammengestaucht.

In , Skullhaven” machen Euch umherschwingende Anker
das Leben schwer, dazu spucken die Bordkanonen noch
nach Lust und Laune Feuer - wohl dem, der sich rechtzeitig
in Sicherheit bringt. Reichen Euch die zufallig eingespielten
Gemeinheiten nicht aus, so greift auf die am Boden ver-
streut liegenden Waffen zurlick. Das Arsenal kann dabei
unterschiedlicher nicht sein: Klassische Bastardschwerter
wechseln sich mit Flammen- und Raketenwerfern ab.

Witziger Héhepunkt des Effekt-Infernos: Der Cartoon-
Hammer. Wer nicht sofort Fersengeld gibt, wird kurzerhand
geplattet - trotz der oft derben Gewalt flie3t in , Power
Stone"” aber kein einziger Tropfen Blut. Habt Ihr unter der
Nahkampf-Aktion kurz Zeit, dirft Ihr zahlreiche grafische
Gimmicks bewundern. In ,Londo” (schreibt man so!) kénnt
Ihr sogar die Angebotstafel des Strallencafes lesen, in Rou-
ge’'s Oase geben sich Light-Sourcing und Volumenlichter ein
Stelldichein - vergel3t vor Begeisterung das Atmen nicht

Kritiker bemangeln nach ersten Spielrunden den fehlen-
den Tiefgang der Arcade-Umsetzung. Klar, einen , Virtua
Fighter” bekommt Ihr nicht geboten - daflir findet Ihr deut-

..im Gegenzug tretet lhr der haBlichen
Speckmade kraftig in die Rippen

lich schneller ins Spiel und bleibt auch
langer drin. ,,Power Stone” verlangt
keine komplizierten Tastenkombinatio-
nen - meist reicht auch fir fur komplexe
Manover ein Befehl. Fur Dauermotivitati-
on ist dennoch gesorgt: Bis |hr Euch an
der Grafik-Orgie sattgesehen habt, ver-
gehen Tage - zahlreiche versteckte Boni
fesseln zusatzlich an den Bildschirm.
.Power Stone” ist der wahr gewordene
Traum eines jeden Kampfsport-Konsoli-
sten - vorausgesetzt, lhr hegt keine
Aversion gegen simples Buttongeham-
mere! W

Dreamcast|

Von der Skizze
zur Bitmap

Wahrend man bei der Skizze des Spielfelds . Londo”
deutliche Parallelen wie etwa die Bestuhlung oder den
Springbrunnen erkennen kann, wird's beim Piratenschift
schon schwieriger. Urspriinglich solitet Ihr Euch vor
dem Schiff prﬂg-ln. im Splel waurde das Geschehen aber
auf das Deck des

P

heo Klanr Games
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Text:Andreas Ulrich

erl immer
Arme und Beine
tih i

ntimlic
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RAYMAN 2

nen Tempeln (Erde, Vulkan und Wasser) oder dem Piraten-
versteck (Schiff und die
48 Abschnitte muf® Eue

Als die Roboter-Korsaren Raymans Ausbruch entdecken,

morbide Welt) gehdren: Insgesamt

schlacksiger Held durchqueren

schicken sie alles hinter ihm her was laufen kann: Zombie-

Hihner, Riesenspinnen, Piranhas und fliegende Bomben

setzen alles daran, den Fllc ng wieder hinter Gitter zu

1 sind (b

bringen. Hinterlistige Fa er die ganzen Level ver-
teilt: Laserschranken, Alarmanlagen und Kraftfelder bestra-
fen leichtfertiges Vorpreschen

Auch die dicken Brocken diirfen nicht fehlen: Sechs
Endgegner warten auf ihre Chance und wollen Euren Hel-
den wieder einfangen. Dem Piraten ,,Rhop” muf sich Ray-
man sogar mehrmals stellen. Der hartnackige Bol gibt sich
nicht geschlagen und versucht sein Glick immer wieder
Nach Jeder Niederlage laft er sich fir den nachsten Angriff
etwas neues einfallen - und stellt Euch immer wieder vor
eine neue He

ches Adventure

ausforderung. , Rayman 2" ist kein gemutli-
im 3D-Gewand,das lhr in aller Gemutsruhe
erforschen konnt.

Tatsachlich lassen die Entwickler dem Spieler keine Ver-
schnaufpause: Unterirdische Stollen drohen zu kollabieren,
die Atemluft wird immer knapper und Orkanbden blasen
den Helden einfach weiter. Kleine Speed-Ein-

lagen peppen das Spiel zuséatzlich
auf: Im Schlepptau einer Was-
serschlange (bt sich Raym
an im Wasserski, in einer
Lore rollt er auf Schie-
nen durch finstere
Grotten und
genden Fassern

nit flie-

Uberqguert er tiefe Abgrinde. A,-\‘
o«

Unterwegs mufd sich Rayman . /
um seine verschleppten Freunde h‘ "
kimmern. Fur befreite Kumpel
bekommt er neue Fahigkeiten: Dazu
gehoren die altbekannten Flugeinla- ~
gen mit rotierendem Helikopter-Haar- A
schopf (wieder in verschiedenen Ausbau-
stufen) und der hammerharte Angriff der flie-
genden Faust. Rayman erfillt von Geburts
wegen alle Qualifikationen flr einen gemachten
Jump'n’Run-Mann. Rayman hupft im Wald von Ast zu Ast,
schwimmt durch die Bassins des Wassertempels und klet-
tert behende an Felswénden hinab - bis ins Zentrum der
Welt

Die Programmierer haben sich die Rugen Uber den hap-
pigen Schwierigkeitsgrad des Vorgéangers zu Herzen
genommen. ,,Rayman 2" soll von jedermann zu schaffen
sein, nur wer fur den Abspann 100% fir sich verbuchen
mochte, mufd mit frustigen Hipfeinlagen rechnen.

Bis Rayman in seinem neusten Abenteuer Uber den
Bildschirm hiipft, geht allerdings noch ein biRchen Zeit ins
knallbunte Rayman-Land: Fir Mai ist der Release der N64-
Version geplant (gleichzeitig fur PC), und erst im Herbst
wird der Hunger der Playstation-Spieler gesattigt. Leider
stammen unsere Screenshots allesamt von der PC-Version
- die Konvertierungen fur Euren Konsolenfuhrpark waren
noch nicht weit genug gediegen. Aber wir halten Euch auf
dem Laufenden! B

Hersteller: . .. « .+ .Ubi-Soft

NINTENDO™

\-‘
%
~ -
PayStation

Jump'n Run
1 Entwickler
Testmuster: ..

.Ubi-Soft
Ubi-Soft

Verdffentlichung: . .PlayStation: Herbst 99
-..Nintendo 64: Mai 99
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Text:Fabian Dohla - Frank Michaelis

Namco geht fremd! Der japa-
nische Spielhallengigant hat sich mit
vorzuglichen PlayStation-Konvertie-
rungen einen Namen gemacht -
chne den starken Support des Nip-
pon-Riesen waére die PlayStation
nicht da, wo sie sich heute befindet.
DaR Namco auch fir den Dream-
cast entwickeln wird, steht schon
seit lAngerem fest - allerdings rech-
nete niemand ernsthaft mit hoch-
karatigen Titeln.

Inzwischen steht fest, daR kei-
nesfalls auf Sparflamme gekocht
wird - mit ,,Soul Calibur" bekommt
das Sega-Lager Automatenqualitat
zum Mitnahmepreis. Let the Battle
begin!

Auf der diesjahrigen Tokyo Game
Show Uberraschte Namco das stau-
nende Publikum mit einer 35%-Ver-
sion der Spielhallenkonvertierung
Von den zehn Grundcharakteren
waren bereits acht spielbar - nur
Sophitia und Maxi befinden sich
noch im Dreamcast-Trainingslager.
Hauptaugenmerk verdient sich die
Uberwiltigende Bombast-Optik. |hr

Soul Calibur

findet Capcoms , Power Stone” konkurrenzlos? Wartet, bis
Ihr ,,Soul Calibur” in Bewegung gesehen habt. Gegenliber
dem Automaten wurde das optische Gewand sogar verbes-
sert - ein Novum in der langen Videospiel-Geschichte. Der
Grund ist schnell gefunden: das System 12-Board ist Segas
NexGen-Hardware unterlegen - die Entwickler geniel3en auf
dem 128-Bitter also mehr Freiheiten und gréfiere Leistungs-
Reserven. Die Animationen wirken dank gesteigerter Detail-
tiefe und erweiterter Bewegungsphasen besser als beim
berlihmten Arcade-Vorbild - und trotzdem lauft bereits die
frihe Beta-Version absolut flissig und véllig ruckfrei. Die
Zauberworter kennt der Beat'em Up-Profi: 60 frames per
second! Weitere Verbesserungen gegentber dem Original
gehoren bei Namco zum guten Ton - wie nicht zuletzt die
hervorragende PlayStation-Adaption von , Tekken 3" bewie-
sen hat. Dreamcast-Priigler freuen sich auf Survial-, Vs.-,
Team Battle-, Time Attack-, Practice- und Watch-Modus. Ob
auch Segas VMS unterstutzt wird, steht jedoch noch nicht
fest.

Gekreuzte Klingen

Die rohe Waffengewalt des Prequels , Soul Edge” findet
ihre Fortsetzung: Neben Tritten, Schlagen und Wirfen gebt
Ihr den Polygon-Gegnern per Hieb- oder Stichwaffe eine mit
ayf den Weg ins virtuelle Jenseits. Die Interaktion der ver-
schiedenen Waffen genieldt diesmal hdhere Prioritaten. Das
richtige Timing vorausgesetzt, kénnt |hr die Klingen gleich
mehrmals klirren lassen oder die gegnerische Waffe kom-
plett aus dem Weg schlagen. Wer sich aufgrund derartiger



VORSCHAU

SOUL CALIBUR

M Hiibsch - im inlergrund spiegeln sich die Gebéaude
im Wasser. Im Vordergrund gibt's Hiebe in den Bauch!

Angriffswellen feige hinter seiner Deckung verbirgt, erlebt
ein boses Erwachen: Schlagserien bringen Euch ins Wanken
- urplétzlich seid Ihr wieder fiir gegnerische Attacken offen.
Die ,,Guard"-Taste verdient aber dennoch Beachtung: Haltet
Ihr zu Beginn der Ausfiihrung eines Special-Moves den
Deckungsknopf gedriickt und laRt Ihn dann unter Beriick-
sichtigung des richtigen Timings wieder los, fihrt Eure Hel-
denfigur ihr Mandver verzdgert aus - der Gegner tapst ins
Leere, |hr schickt Ihn postwendend zu Boden. Wollt |hr mit
einer Extraportion Schmackes zuschlagen, solltet |hr erst
Eure Spirit-Power aufladen. Euer Charakter fangt an zu
gluhen, und séamtliche Moves erleben einen Turbo-Boost -
die Auswirkungen auf die feindliche Energieleiste sind
immens!

Gegenliber dem Vorganger fallt der erweiterte Tiefgang
angenehm auf; Zwar kann man durch Button-Dauerfeuer
noch immer respektable Ergebnisse erzielen - ist der Laie
aber erstmals in einen sogenannten ,Soul Charge” gelaufen,
so trennt sich die Spreu vom Weizen

Bis aber erstmals in den eigenen vier Wanden Voldo,
Mitsurugi, Nightmare, Taki oder , Tekken“-Gast Yoshimitsu
die Fauste fliegen lassen, vergeht noch etwas Zeit. In Japan
erscheint , Soul Calibur” im Juli, der Rest der Welt scharft im
September die Klingen. Macht Euch auf eine perfekte
Liaison zwischen Gameplay und Prasentation gefat! B

Eine perfekte Liaison
zwischen Gameplay und
Prisentation

n E werde Licht: ,Soul Calibur” geizt nicht mit opu-
lenten Grafikspielereien

N

"Nur die Sonne schaut zu - Ringkampfeinlage vor
malerischem Tempel

B Astaroth und die Axt: Schwichere Waffen werden von einem Schwinger locker durchbrochen -
dafiir bewegt sich Euer vollpepackter Held recht tréige

hich

Das Schicksal schreibt iible G Captain
Cervantes, einer der gefiirchtetsten Piraten kommt in
den Besitz des Zwillingsschwertes ,Soul Edge”,
Durch die Macht der Schwerter gestérkt, verbreitet
Cervantes Angst und Schrecken auf den Weltmeeren.
Als die damonischen Klingen die totale Kontrolle iiber
ihn erlangen, kommt es zum Blutbad. Die komplette
Besatzung seines Schiffes , Adrian” 1aBt lhr Leben -
gleiches gilt fiir seine Gefolgsleute in seinem spani-
schen Heimathafen. Nach dem Blutbad war Cervan-
tes Verlangen nach fremden Seelen gestillt. Auch
.Soul Edge” rubte - doch die Legende blieb bestehen!
Wihrend der nachsten 20 Jahre verbrei sich die
Geriichte iiber das machtige Kriegsi auf der
ganzen Welt. Wahrend einige in . Soul Edge” die Erlo-
sung sahen, verehrten es andere als die ultimative
Waffe. Nur die Besten der Besten fanden die Ruhe-
statte der sagenumwobenen Schwerter. Sie verfluch-
ten jedoch allesamt ihr Schicksal - das Damonen-
schwert verschlang die Seele der hilflosen Suchen-
den!

Ein weiblicher Krieger durchbrach schiieBlich den
Bann. Sophitia, die heilige Kampferin von Hephae-
stus, dem , God of Blacksmiths” zerstorte im Duell mit
Cervantes eines seiner Schwerter. Die umherschwir-
renden Splitter verletzen sie jedoch schwer - der
tobende Pirat will Sophitia ins Reich der Toten
schicken. Die Rettung kommt in letzter Sekunde: Taki,
eine Jagerin aus der Unterwelt fordert Cervantes zum
2weikampf.

Das zerstirte Schwert hat den grimmigen Seerauber
geschwicht - die quirlige Taki versetzt ihm nach har-
tem Kampf den TodesstoB! Nachdem sie noch ein
Stiick von , Soul Edge” an sich genommen hat, verlaBt
sie mit der verwundeten Sophitia den Schauplatz.
Siegfried, der sich aus Griinden der Rache auf der
Suche nach dem Schwert befindet, trifft kurze Zeit

“Soul Calibur®™ -

der Background

spéter in der gottverlassenen Hafenstadt ein. Er findet
nur noch den Leichnam vor - Cervantes ist bereits tot.
Das Schwert in den leblosen Handen zieht Siegfreid
magisch an. Als er die Schicksals-Klinge an sich
nimmt, erhebt sich der leblose Kirper und steigt,
umgeben von Hillenfeuer, zum Himmel auf. Es
scheint, als hitte ein biser Geist von Cervantes Kor-

per Besitz ergriffen.

2wischen dem brennenden Kérper und Siegfried ent-
brennt ein bizarrer Kampt. ,Faust”, so der Name der
unbeschidigten Klinge, beginnt in den zu kleinen
Hiinden Siegfrieds zu rotieren - mit einem wahnsinni-
‘gen Gesichtsausdruck attackiert er die brennende
Leiche. Als der Kampf voriiber ist, betrachtet der sieg-
reiche Jiingling das Schwert - und in seinen griinen
Augen reflektiert sich das in Hillenfeuer gebadete
.Soul Edge”. Die basen Machte des Schwertes

haben einen neuen Wirt gefunden!

Am selben Abend machen einige spanische Kiisten-
bewohner eine mysteriose aber dennoch wunder-
le durch-

schine Beobachtung. Eine weiBe Lich
sticht die Wolken und verteilt sich am Firmament.

Woher sollen sie wissen, daB dies die Geburt einer
bésen Saat ist, die unserer Welt den Untergang

bringt?

Drc.m-(.‘\\tJ

Genre:.......

| Spieleranzahl:

Veriffentlichung:
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Text: Daniel Johannes

SHADOW
MAN

Comic-Kult als Videospiel:

Schon mit , Turok” prasentierte uns
Acclaim die digitale Adaption einer
(zumindest in den USA) bekannten
Comic-Serie. Hatte der tapfere
Indianer Joshua Fireseed noch gegen
Dinosaurier und eklige Aliens zu

kampfen, tummelt sich der Held aus
~Shadow Man” in moderneren
Gefilden: der prahistorische
Dschungel der Dino-Hatz wurde zur
diisteren Voodoo-Kulisse - in der Rolle
von Mike LeRoi schleicht Ihr durch
unheimliche Szenarien des friihen

20. Jahrhunderts.
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tory-Menii Kotixt Ihr jeder Hand einen
n Gegenstande zuordnen.
nachempfunden.

N

VORSCHAU

SHADOWMAN

M Fast wie im echten Leben: Die Londoner U-
Bahn-Station ist exakt den realen Vorbildern

i
E—ri

Grund der Unruhe: Euer kleiner Bruder Luke wurde kalt-
blitig ermordet - eine Tragddie, die nach Vergeltung schreit
Eigentlich als Englischprofessor tatig, wird der Protagonist
zum gewissenlosen Racher - ohne Ricksicht auf drohende
Gefahren macht Ihr Euch auf die Suche nach dem Killer. So
trefft Ihr in den diisteren Polygonwelten bald auf eine myste-
riose Gruppe: funf Serienkiller versuchen, ihre ddmonischen
Krafte zum Erobern der Welt einzusetzen. Die teuflische
Sippschaft kann unterschiedlicher nicht sein: Berlihmtheit
Jack the Ripper, der ,Home Improvement”-Killer Avery
Marx, der geistesgestérte Vietnam-Veteran Milton Pike, der
psychopathische DJ Marco Cruz und der verriickte Psychia-
ter Dr. Victor Batrachian formieren sich

zur brutalen Mordergarde. Um
gegen die diabolische Ubermacht

gler hat Angst vorm
chattenmann?

Unter Eurer neuen ,Maske" seid lhr
nicht nur Herrscher Uber die Toten, das
neue Erscheinungsbild erméglicht Euch
sogar erst den Ubergang zur finsteren
Seite der Welt, der , Deadside” - hier ver-
weilen die Verstorbenen, ehe sie in den
Himmel oder die Halle fahren. Samtliche
Levels kdnnen also zu verschiedenen
Tageszeiten gespielt werden. Dementspre-
chend intelligent sind auch die Ratsel ange-
legt: Einmal kénnt |hr eine bestimmte Stel-
le nur als Shadow
Man (iberwinden,

bestehen zu kénnen, sieht der
rachstchtige Akademiker nur eine
Chance: er verkauft seine Seele an \
einen Voodoo-Kult - und &Rt sich von
der hohen Priesterin Nettie eine spiri-
tuelle Maske auf die Brust tatowieren

Voodoo min
so ich Dir!

Die Bezeichnung ,.Voodoo™ hat sich in der Umgangs-

sprache eingebiirgert - der korrekte Begriff fiir die

das nachste mal
muft Ihr zunachst
als Mike LeRoi den
Weg freilegen. Stets
auf den Spuren der
herzlosen Marder, durchquert Ihr ma-

Der Pakt mit den gottlosen Anhédngern relativ junge Religi

b

ist ,Vodun”. Ursp

unglich den rode U-Bahn-Schachte, Irrenanstalten,

verleiht Eurem Konterfei nicht nur
ubermenschliche und tbersinnliche

schen Bii

Yoruba-Religi (zur

it von afrik

verlassene Minenschéchte oder

b

Sklaven ins

stapft durch die Stimpfe von Louisia-

Krafte - er erliegt aulRerdem einer
unheimlichen Personlichkeitsspaltung
Wahrend |hr tagsuber in unscheinba-
rermenschlicher Form durch die
Lande zieht, mutiert |hr nachts zu
Eurer zweiten Identitat - und sinnt als
Shadow Man auf Rache

Leben gerufen) entstammend, ist Vodun ein Mix aus
Glauben der franzasischen Siedier

kathnlicnk

dem

und dem alten Yoruba-Glauben. Die Franzosen unter-
warfen die Afrikaner und verboten ihnen unter Andro-
hung von Folter, ihre eigene Religion zu praktizieren -
so verschmolzen schlieBlich beide Religionen

ineinander.

na. Die Areale sind dabei dhnlich weit-
ldufig gestaltet wie die gigantischen
Turok-Territorien - und bieten zudem
noch mehr Fernsicht. Die neuartige
VISTa-Technologie (Virtually Integrated
Scenic Terrain) erlaubt Einblicke in
entfernteste Winkel - und das ohne

1999 | Mai
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SHADOWMAN

B Schon vorsichtig - wer weil, welch

Der Comic

Seit , Turok - Dinosaur Hunter” findet

Acclaim an der Umsetzung diisterer Comic-
Epen offenbar Gefallen. Wie schon der Bild-
band um den rathéutigen Dschungellaufer
Joshua Fireseed, geizt auch ,Shadow Man”
nicht mit Brutalitaten und rauher Sprache.
Somit richtet sich die Comic-Serie, ebenso
wie das Spiel, an eine alte-
re Zielgruppe - zartbesaite-
te Gemiiter werden sich
mit der harten Gangart
nicht anfreunden konnen.
Leider ist eine Verdffentli-
chung der ,Shadow Man"-
Comics in Deutschland
nicht geplant.

102 fwgeneraion | vai |
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M Die Ratsel sind teilweise recht ki
haben wohl diese Voodoo-Symbole zu

-

Abgefahrene Waffen hinterlassen in
den Eingeweiden libermiitiger

storenden Nebeleffekt.
Grafisch braucht sich , Shadow Man"
ohnehin nicht zu verstecken: mit hoch-
auflésender , Hi-Res“-Optik (640x480 Bild-
punkte) will Iguana Eure Augen verwdhnen
Ein faszinierendes Reich der Finsternis
ohne Gefahren? Wohl kaum! Neben den
wahnsinnigen Serienkillern versuchen noch
ganze andere Hollenkreaturen, Euch das
Licht auszublasen: ob faulige Zombies oder
der Tierwelt entliehene Wesen - |hr habt
alle Hande voll zu tun, den haflichen Wider-
sachern den Weg ins Jenseits zu zeigen.
Rickt Euch ein Monster zu nah auf die ver-
rottete Pelle, zlickt lhr das passende Mord-
instrument. Abhangig von Eurer Identitat
{Mike LeRoi oder Shadow Man) variiert das
Arsenal: wahrend sich der Professor auf
schlichte Pistolen und abgesagte
Schrotflinten verlaRt, greift der ,Schat-
tenmann” auf durchschlagskraftigere
Methoden zuriick. In der dunklen Welt
des Voodoo-Kults findet |hr ebenso
phantasievolle wie abgefahrene Wum-
men: Seelensuchende Shadow Guns,
flammenspuckende Flambeaus, der
Schockwellenharmmer oder die beliebte
Kettensdge hinterlassen deutliche Spu-
ren in den Eingeweiden Uber-
miitiger Angreifer. Innovatives
Feature: Euer Protagonist kann
zwei Waffen bzw. Gegenstan-
de gleichzeitig einsetzen - so
haltet Ihr beispielsweise in der
rechten Hand eine Taschenlam-
pe (und erhellt damit die
Umgebung), wahrend |hr
unvorsichtige Feinde mit links
niedermaht

1999

Angreifer ihre Spuren.

Euer Inventar fallt wegen teils anspruchsvoller Ratse! und
Fallen ziemlich umfangreich aus: makabere Opfergaben,
geheime FBI-Akten, alte Schriftrollen und die typischen Voo-
doo-Puppen schmicken Euren ltem-Fundus - Gber den
genauen Sinn und Zweck der mysteriosen Goodies soll an
dieser Stelle noch nichts verraten werden.

.Shadow Man" lebt in erster Linie von seiner disteren
Atmosphare - vorwiegend dunkle Farben und eine unheimli-
che Soundkulisse sorgen fir eine beklemmende Stimmung
Leider waren in der vorliegenden Version die meisten Geg-
ner noch nicht integriert - Aussagen Uber die spielerischen
Qualitdten des Iguana-Produkts zu machen, fallt also noch
schwer. Eines steht aber jetzt schon fest: Flr Kinder ist die-
ses Spiel definitiv nicht geeignet. So warnt uns Projektleiter
Simon Phipps schon im Vorfeld: , Shadow Man” wird ein
ziemlich blutiger Titel - selbst Sex ist flr die Entwickler kein
Tabu. Ob und in welcher Form Acclaim das Voodoo-Abenteu-
er fiir den deutschen Markt abandern wird, steht derzeit
noch nicht fest. Daflir verspricht der Publisher heimischen
Spielern ganz andere Qualitdten: Fir die Synchronisation der
90-minltigen Sprachsequenzen konnte man echte GroRen
aus dem professionellen Spielfilm-Synchro-Bereich gewin-
nen. Genaue Angaben waren dem zustandigen PR-Mann
noch nicht zu entlocken, doch dirfen sich Filmkenner auf ein
starkes Sprecher-Aufgebot freuen

Bis Genieler morbider Kost ihre Voodoo-Puppe aus dem
Schrank holen kénnen, dauert es allerdings noch ein gutes
Stlck. Wir werden Euch aber bis zum Erscheinungstermin
im September regelmafig mit brandaktuellen Infos Uber den
.Shadow Man" versorgen. Macht schon mal die Nadeln
heil!! ®

Anbieter:
Entwickl

Muster:
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Das Grauen kehrt zuriick: Noch vor der Veroéffentlichung
eines weiteren Teils aus Capcoms , Resident Evil“-Reihe
begibt sich Konami auf gruseliges Terrain - und beschert den
Horror-Freaks mit ,Silent Hill” einen neuen Leichenschmaus.

Der Plot wird Euch im stimmungsvellen Render-Intro nahege-
bracht: Ein Geldndewagen rast {iber dunkle Gebirgsstral3en - im
fahlen Mondlicht ist hin und wieder ein unwirtliches Landschafts-
bild zu erkennen. Die Insassen des Fahrzeugs: Hauptdarsteller
Harry Mason und seine siebenjahrige Tochter Cheryl - geplant ist
ein entspannender Kurzurlaub in einer ruhigen Kleinstadt. Doch
die bis dato unspektakulidr verlaufene Reise wird plétzlich emp-
findlich gestort: Das Scheinwerferlicht des Jeeps trifft ein demo-
liertes Motorrad am StraBenrand - plétzlich steht, wie aus dem
Nichts aufgetaucht, eine Person auf der Fahrbahn. Mit einem
hektischen Ausweichmandver steuert der geschockte Vater den
Wagen direkt in den nachstbesten Graben, daraufhin verliert er
das Bewultsein. Wieder zu sich gekommen, erwartet Harry der
nachste Schock: Cheryl ist aus dem Auto verschwunden!

An dieser Stelle ibernehmt Ihr die Kontrolle des unfreiwilli-
gen Protagonisten - das Ziel der Schreckensmission: Findet Eure
kleine Tochter! Kaum aus dem Wagen ausgestiegen, erkennt |hr
FuBspuren im Schnee. Auch wenn es zu dieser Jahreszeit (iber-
haupt nicht schneien diirfte, hastet Ihr den Abdriicken hinterher -
in der Ferne erkennt Ihr bereits die schemenhafte Figur von
Cheryl. Die weitere Verfoigung fiihrt Euch durch diesige Gassen
und dunkle Hinterhofe. Mordliisterne Kobolde warten in den ver-
zweigten Gangen bereits darauf, Euch mit dem Dolch niederzu-
stechen - und prompt machen sich die kleinen Biester tber Euch
her.

Kurz darauf erwacht Harry im ortlichen Café - eine junge Poli-
zistin erkundigt sich nach Eurem Wohlbefinden. War alles nur ein
Traum? Oder nimmt Eure Wirklichkeit surreale Formen an? Will-

Die Charaktere

Harold . Harry” Mason
Alter: 32
Schriftsteller

Euer spielerisches Konterfei. Seit seine Frau an einer

unheilbaren Krankheit gestorben ist, vegetiert er nur noch

depressiv vor sich hin. Der einzige Lebenssinn fiir ihn ist

seine kieine Tochter. Eigentlich wollte er zusammen mit ihr

ein paar Tage Urlaub in Silent Hill machen, wird aber unver-
hofft in bizarre Ereignisse verwickelt. Auf der Suche nach Cheryl wird er
mit einer schrecklichen Wahrheit konfrontiert...

Cheryl Mason
Alter: 7
Harrys Tochter

Sie verlor ihre Mutter in jiingster Kindheit und lebt seitdem
bei ihrem Vater. Nach einem Autounfall in Silent Hill ver-
schwindet das liebenswiirdige Méadchen und rutscht in
unvorstelibare Ereignisse und Gefahren hinein.

Cyhil Bennet
Alter: 22
Polizistin

Sie ist auf Patrouille in der Néhe von Silent Hill - durch
einen plotzlichen Funkruf wird sie veranlalt, die Stadt zu
erkunden und die seltsamen Vorginge aufzuklaren, Pflicht-
bewuBt wie sie ist, durchkammt sie alleine die diisteren
StraBen der Kieinstadt.

Dahlia Gillespie
Alter: unbekannt
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Eine seltsame alte Frau, die Ihr in der Kirche trefft. Angeb-
lich ist ihr Sohn bei einem Brand ums Leben gekommen -
- E?SL;Cp\g seitdem ist sie nicht mehr die gleiche. Mit der Zeit wird
kiar, daB sie eine wichtigere Rolle spielt als es zunachst
den Anschein hat...

Dr. Michael Kaufmann
Alter: unbekannt
Arzt

X Ihr trefft ihn im Krankenhaus, wo er mit einer Pistole neben
. einem toten Monster steht. Er erzahlt Euch, daR er bewuBt-
l‘a;;‘ﬁ#‘r los geschlagen wurde - als er wieder zu sich kam, war er
2 von seltsamen Wesen umzingelt. Auch er hat mehr mit den
Ereignissen in der Stadt zu tun als er zugibt...

Lisa Garland
Alter: unbekannt
Krankenschwester

Ihr begegnet ihr zum ersten Mal im Krankenhaus der Paral-
lelwelt von Silent Hill. Allerdings werdet Ihr sie spater noch
ofter treffen. Sie ist sehr angstlich und hat von den seltsa-
men Vorkommnissen keine Ahnung.

Alessa

Alter: unbekannt
m

Im Laufe des:Spiels trefft ihr immer wieder
auf dieses mysteriose Madchen. Doch wer
oder was ist sie?
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kommen in der Welt von ,Silent
Hill" - wo nichts ist, wie es auf
den ersten Blick erscheint.

Die Ahnlichkeiten zum Refe-
renztitel ,Resident Evil" sind zwar
unverkennbar, doch offenbart sich
Euch mit , Silent Hill" dennoch ein
vollig neues Spielerlebnis. Selten
wurde in einem Videospiel eine
derartige Stimmung erzeugt: So
stapft Ihr durch neblige StralRen
oder erforscht stockdunkle Gebau-
de - nur mit Hilfe der Taschenlam-
pe bringt Ihr ein wenig Licht ins
Dunkel. Durch das stark einge-
schrankte Sichtfeld wird eben die
dichte Atmosphére aufgebaut,
durch die sich das Action-Adventu-
re auszeichnet; jeder Schritt ist ein
Schritt ins Ungewisse - tberall
kénnen Gefahren lauern. Die per-
fekt abgestimmte Soundkulisse
gibt dem unheimlichen Ambiente
den letzten Feinschliff: Empfindlich
plazierte Effekte jagen Euch kalte
Schauer uber den Riicken. Mal
hort Ihr irgendwo in der Ferne ein
Kind jammerlich wimmern, mal
sorgt das Rattern einer unterirdi-
schen Maschinerie fir beklem-
mende Zustande im heimischen
Wohnzimmer.

Nicht ohne meine Tochter

Im Gegensatz zu den Capcom-Titeln spielt sich das
. Silent Hill“-Spektakel nicht nur in einem Gebédude ab - Her-
renhaus oder Polizeirevier sind nur Stationen auf Eurer Reise
durch die Kleinstadt Silent Hill. Wahrend Ihr anfangs noch
ausschlielich durch die leergefegten Stral3en lauft und
Schlissel sucht, verbringt Ihr spater schon mal mehrere
Stunden innerhalb eines grofken Gebaudes: Sowohl die stad-
tische Grundschule als auch das Krankenhaus wollen einem
strengen Blick unterzogen werden. Die Suche nach der klei-
nen Cheryl wird also schon bald zur Lebensaufgabe: Jeder
Quadratmeter der Stadt wird untersucht - jeder Schritt bringt
Euch auf neue Pfade und gibt Euch Hinweise, wo Harrys
Tochter stecken konnte. Aber egal, wohin Euer Hauptakteur
auch geht, er stoRt auf ein Schreckensbildnis nach dem
anderen - Bilder, die mehr als nur einen schalen Geschmack
hinterlassen und zartbesaiteten Gemiitern schlaflose Nachte
bereiten kdnnten. Erste Zweifel (iber das Wohlbefinden des
Madchens kommen auf. Auf vorgerenderte Level-Szenarien
verzichtete man bei Konami bewuft: eine polygonale 3D-
Umgebung erlaubt mehr Spielereien. Dank hervorragender
Kamerafuihrung betrachtet Ihr die verschiedenen Schauplat-
ze stets aus dem rechten Licht: Lauft Ihr durch enge Gas-
sen, schwenkt der imaginare Kameramann in eine schrage,
beangstigende Vogelperspektive oder rotiert psychedelisch
um den Protagonisten herum. Schon nach wenigen Minuten
fuhlt thr Euch richtig in die gespenstische Kleinstadt am
Hugel versetzt - Erinnerungen an Filme wie ,Brennen mul
Salem” oder , Die Machte des Wahnsinns"” werden wach.
Wie in den genannten Horrorstreifen gelingt es auch dem
Held in ,,Silent Hill* nicht, aus der Stadt zu entkommen:
Samtliche Zufahrtswege sind zerstort - klaffende Erdspalten



hindern Euch an
der Flucht. Doch
bevor |hr Cheryl
nicht gefunden
habt, ist an ein Ver-
lassen des unheimlichen
Nests ohnehin nicht zu
denken. Damit Ihr Euch im

weitverzweigten StralRennetz und in den verwinkelten Poly-
gon-Bauten nicht verlauft, stehen Euch mehrere Karten zur
Verflugung - die wollen jedoch in jedem neuen Areal erstmal
gefunden werden. Das besondere am Kartendesign - und
der Ubersichtlichkeit duRerst dienlich: Harry zeichnet wichti-
ge Fakten und Hinweise auf dem faltbaren Papierbogen ein -
und zwar ohne Euer Zutun. Entscheidende Orte und Schliis-
selobjekte konnt Ihr somit schnell wiederfinden - das spart
Zeit und Nerven des Spielers. Auch die Ladezeiten hat Kon-
ami optimal in den Griff bekommen: Bei Betreten eines
neuen Raumes muft lhr Euch nicht zehn Sekunden lang die
Tur ansehen (wie es bei ,Resident Evil” der Fall war) - die
Umblendung in die nachste Rdumlichkeit erfolgt erfreulich
schnell. Die oftmals drgerlichen Speicherbedingungen des
Capcom-Schockers (pro Speichervorgang wird ein Farbband
bendtigt) sucht man ebenfalls vergeblich: in regelméRig auf-
zufindenden Notizblocken konnt Ihr jederzeit und so oft |hr
waollt, Euren Fortschritt festhalten.

Zwischen Realitit und
Wahnsinn

Die Bevolkerung von Silent Hill ist langst verschwun-
den, Hauser und Straen sind heruntergekommen und ver-
wittert. Abgesehen von ein paar wenigen Einwohnern, die

Selten wurde in einem
Videospiel eine derart
dichte Atmosphaire

Ihr im Laufe des Spiels
trefft, seid Ihr der einzige
Mensch in der Stadt - doch
seid Ihr keinesfalls alleine...
Die abscheulichsten Krea-
turen haben sich in dem Ort
eingenistet: Egal ob prahi-
storisch anmutende Flugda-
monen, gehautete Bluthun-
de oder bissige Gore-Goril-
las - im Angesicht der
Gefahr will jede Eurer
Bewegungen wohliberlegt
sein. Da Euer Sichtfeld stark
begrenzt ist, fallt es nicht
leicht, Gegner auf Distanz
zu erkennen. Abhilfe schafft
ein kleines Taschenradio:
Nahert sich eines der grafili-
chen Hollenwesen, sendet
der elektronische Lebens-
retter Schwingungen in
Form von Kratz- und Surr-

W Warnung vor dem Hunde: Hunde, die springen, beien nicht - trotz-
dem ziickt Harry sein Messer

VORSCHAU

There's a body stuck
to the bulkhead.

Die Waffen

Kiichenmesser
Nur fiir den Nahkampf zu gebrauchen und nicht
besonders wirksam gegen Monster.

Stahlrohr
Ist Euch die Munition fiir anstéindige Waffen aus-
gegangen, bleibt noch das Stahlrohr - gegen meh-
rere Feinde gleichzeitig seid Ihr jedoch machtlos.

Pistole
Ihr erhaltet sie von Cybil. 15 SchuB, kein groRer
Schaden - aber anfangs sehr hilfreich.

Axt

Eine kieine Axt, die mit einer Hand gehalten wer-
den kann - ziemlich durchschlagskriftig.

Hammer
Ein Nothammer. Schwer zu benutzen, aber auBerst
wirkungsvoll.

Schrotflinte
Die Schrotflinte hat einen groBen Wirkungsradius
und eignet sich hervorragend fiir starkere Gegner.

Jagdgewehr
Mit 6 Schul} nicht gerade fiir Dauersalven geeig-
net, auf groBere Entfernung aber durchaus niitz-
lich - leider nicht so stark wie die Schrotflinte.

Anmerkung: Nach dem Durchspielen von ,Silent Hill”
habt Ihr die Maglichkeit, abzuspeichern und einen zwei-
ten Durchgang zu starten. Im ,Next Fear"-Modus kénnt
Ihr dann vier neue Bonuswaffen finden - auch abgebriih-
te id-Veteranen und Hobby-Holzfaller kommen auf Ihre
Kosten. Lait Euch iiberraschen!
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viel Energie

gerauschen aus. So ist es Euch
maglich, rechtzeitig zu flichten
oder der Gefahr ins Auge zu
sehen - dank Eures umfassen-
den Waffenarsenals ist fir jedes
Monster schnell das richtige Fut-
ter gefunden. Die Angriffsmog-
lichkeiten sind dabei vielfaltig:
Wer naheren Kontakt mit den
abscheulichen Geschopfen ver-
meiden will, verlalt sich auf alt-
bewahrte SchuRwaffen’und ver-
wandelt heranstirmende Gegner
kurzerhand in ein Sieb. Sind
Euch sichere SchieRereien aus
der Entfernung zu langweilig,
konnt Ihr auch auf handfestere
Methoden zurlckgreifen: Ein
kraftiger Schwung mit dem
Stahlrohr bringt auch die wider-
spenstigste Bestie zum Schwei-
gen - und hilft obendrein gegen
Migréane. Doch selbst nach hin-
gebungsvollster Prigel kénnt lhr

Ein GroRteil der Story
spielt sich in Eurer
Phantasie ab.

Euch nur selten sicher sein, den Angreifer tatsachlich dber-
waltigt zu haben. Klingelt das Radio noch immer in der
Hosentasche, ist das ein Indiz dafiir, daR die Kreatur Uber-
lebt hat - ein korrekt angesetzter Tritt in die haRliche Visa-
ge oder andere Weichteile (und davon gibt es bei den glib-
brigen Viechern jede Menge) lassen den (ibermitigen
Angreifer den letzten Lebensfunken aushauchen. Doch soll
hier keineswegs der Eindruck erweckt werden, , Silent
Hill” lebe ausschlieRlich von Schief3ereien und Monstro-
sitdten - das Hauptaugenmerk wurde namlich auf
anspruchsvolle Rétsel gelegt. Schon wieder muR der Ver-
gleich zum Capcom-Titel angestrengt werden: Forderte
.Resident Evil” nicht gerade besonders viel Hirnschmalz,
so sind die Puzzles hier teilweise richtig knackig - wenn
auch rar gesat.

Die Vorgehensweise des Hauptdarstellers ist typisch:
Zahlreiche Gegenstédnde, die unterwegs gefunden werden,
erscheinen zunachst nutzlos, entpuppen sich spater jedoch
als Uberaus wichtige Utensilien. Am richtigen Ort einge-
setzt, er6ffnen Euch die Goodies neue Wege oder helfen
beim Losen eines Ratsels. Vor allem stirkere Waffen sieht
der Grusel-Gamer gerne: Die Auswahl reicht von einem
ordinaren Stahlrohr Uber eine handliche Pistole bis hin zur
obligatorischen Schrotflinte. Vier schwere Bonuswaffen
bleiben Euch im ersten
Durchgang vorenthalten -
nur wer sich die ,Mlhe”
macht, , Silent Hill" ein
zweites Mal durchzuspielen,
darf auch alltagliches Holz-
fallerwerkzeug einsetzen,



um sich den Gegnern zu erwehren.

Trotz ausreichender Verteidigungsmoglichkeiten seid Ihr
im Kampf gegen abstruse Monstergestalten jedoch nicht
auf Euch gestellt: Im Laufe des Spiels lernt Ihr Einwohner
von , Silent Hill” kennen - ebenso wie ihre Griinde , in der
Stadt zu bleiben. Die sind genauso unterschiedlich wie
erschreckend: beinahe jeder der sympathisch wirkenden
Charaktere birgt ein schreckliches Geheimnis - um Euch
nicht Freude und Uberraschung zu nehmen, wollen wir an
dieser Stelle nicht mehr verraten. Durch eben jene Neben-
figuren wird die Story in interessante Richtungen weiterge-
sponnen, dem Spieler jedoch stets nur das nétigste an
Informationen an die Hand gegeben. Somit bleibt ,Silent
Hill” fesselnd bis zum SchluB - ungeahnte Wendungen sor-
gen fur Abwechslung, und die UngewiBheit tiber Harrys
Schicksal beschleicht Euch auf ebenso faszinierende wie
unheimliche Weise. Schockmomente a la ,, Resident Evil”
hingegen sind rar gesat - Konami setzt vielmehr auf hinter-
griindigen Suspense-Horror. So sind es auch die vielen
Andeutungen von Gewalt oder bestimmten Ereignissen,
die als innovativ bezeichnet werden mussen: Szenen, in
denen einem der Charaktere ein Monster aus dem Bauch
schlipft oder derbe Splatter-Orgien werdet |hr vergeblich
suchen. Stattdessen spielt sich ein Grofiteil der Story in
Eurer Phantasie ab: Hangt eine entstellte Leiche im Abort,
kann sich jeder selbst (iberlegen, was hier passiert sein
mag. Um Euch komplett in den Videospiel-Wahnsinn zu
treiben, bedient sich Konami zudem superber Stilmittel: So
findet Ihr beispielsweise ein kaputtes Telefon. Zundchst
kiimmert Euch nicht weiter darum. Aber: |hr wollt gerade
den Raum wieder verlassen... - da klingelt der Apparat
plétzlich.

Atmosphaérisch
braucht sich ,Silent
Hill” in keinster Weise
vor dem bertihmten Vor-
bild verstecken - selten
wurde man derartig in
ein Spiel hineingesogen.
Selbst die Steuerung
des Protagonisten unter-
scheidet sich kaum von
der des Capcom-Titels -
Genre-Kenner werden
sich also nicht groRartig
umgewohnen missen.
Ob die allgegenwirtige
Nebel- und Nachtoptik
nun ausschlieBlich ein-
gesetzt wurde, um eine

W Nebelsuppe: Die geringe Fernsicht ist der Atmosphére duBer
st dienlich

VORSCHAU

Der kleine Horrorladen -
alternative Genreausfliige

Resident Evil (Capcom, 1996)
B i In Capcoms ebenso belieh-
K : i tem wie umstrittenen Vor-
zeige-Horror-Adventure
iibernehmt Ihr die Kontrolle
von Chris Redfield oder Jill
Valentine - Mitglieder der
Spezial-Kampfeinheit
S.TARS.. In einem
unheimlichen Herrenhaus
begebt lhr Euch auf die
Suche nach Euren vermiB-
ten Kompagnons - und geratet dabei selbst in hichste Gefahr.
Jede Menge Zombies, blutriinstige Hunde und unheimliche Muta-
tionen lauern in den verzweigten Gangen und Raumen der alten
Villa. Von . Resident Evil” ist auch ein Director's Cut erhaltlich: ein
ungeschnittener Vorspann und neue Kameraeinstellungen sollen
den Kauf rechtfertigen. Im hierzulande indizierten zweiten Teil der
Reihe wird die fesselnde Story intelligent weitergesponnen - ein
dritter Teil fiir die PlayStation sowie eigenstindige Versionen fiir
N64 und Dreamcast sind in Arbeit.

Parasite Eve (Square, 1998)

Nach dem groBen Erfolg von ,Resident Evil” begab sich auch Rol-
lenspiel-Spezialist Square
auf ungewohntes Terrain
In . Parasite Eve” schiiipft
Ihr in die Haut der hiib-
schen Polizistin Aya Brea.
An Heiligabend werdet Ihr
Zeuge eines unglaublichen
Ereignisses: Wihrend der
Auffiihrung einer Oper fan-
gen samtliche Gaste plotz-
lich Feuer, einzig die Prota-

gonistin wird verschont - die Verursacherin der spontanen Selbst-

entziindung kann fliehen. Eure Aufgabe ist es also, Eure Widersa-
cherin mit den magischen Kréften quer durch Manhattan zu verfol-
gen. Innovativ in , Parasite Eve”: Das Kampfsystem erinnert stark

an (Squares) Rollenspiele und sorgt somit fiir frischen Wind im

Horror-Adventure-Genre.

passende Stimmung zu erzeugen, oder ob man damit nur
den Grafikaufbau kaschieren wollte, sei dahingestellt - die
gewlinschte Wirkung wird allemal erzielt.

Wer nun auf den Geschmack gekommen ist, mul® sich
allerdings noch ein wenig gedulden: zwar ist ,Silent Hill”
in den USA bereits erhaltlich, doch werden deutsche Spie-
ler vermutlich erst im Herbst mit einer lokalisierten Version
begliickt. Wir halten Euch auf dem Laufenden. B

Genre: . .. Horror-Action-Adventure Anbieter Konami
Spieleranzahl 1 Entwickler: Konami
PayStation Veraffentlichung US-Import Muster: Fun Generation
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Legacy of Kain
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LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

Soul Reaver

Kein klassischer Horror-Blutsauger wie Castlevania-Graf :
Dracula (siehe hierzu auch Neuerscheinungen, S. 42 - 48),
sondern ein Fantasy-Fiesling erster Kajite ist Kain: 1997
noch als Antiheld in Crystal Dynamics "Legacy of Kain
Blood Omen" beschaftigt, hat der Schwertschwinger mit
dem schlohweien Haar mittlerweile Karriere gemacht
- Kain ist zum Imperator tber Schauplatz Nosgoth
avanciert
Aber entgegen allen Hoffnungen hat sich der Blut-
sager wider Willen nicht mehr zum Licht bekehren
lassen: Anstatt abzudanken und den Héllenschlund
als freie Seele zu verlassen, halt der neue Fiirst der
Finsternis an seinem teuflischen Erbe fest. Grund
genug flr die Gberlebenden Menschen (und das sind
nach den Gemetzeln im Vorgédnger nicht viele), sich
fluchtartig in die Berge zurlickzuziehen — und ihre Stad-
te kampflos zu Uberlassen.
Kain dankt den Rickzug mit Frieden — und laf3t die ver-
sprengten Stamme unbehelligt ziehen. Dafir wird ganz
Nosgoth in einer Nacht-und-Nebel-Aktion renoviert: Bizarre
Zitadellen ragen in den Himmel, eine schwarze Kuppel ver-
schluckt das Sonnenlicht und schiitzt Kains Sippschaft vor
den Strahlen des Gestirns — nichts ist mehr wie es war
Was mit Anbruch von Kains Herrschaft beginnt, soll viele
Aonen (berdauern - fiir die Kreaturen der Nacht eine Ara
der Widerauferstehung und der Hoffnung. Kaiser Kain ist
der unangefochtene Herrscher (iber alle Regionen der
Hdélle — und seine Generale sichern den Frieden im Reich,
allen voran Kains engster Vertrauter: Raziel
Aber obwohl jederzeit bereit, sich fir seinen Meister
wortwortlich radern und vierteilen zu lassen, fallt der
"Soul Reaver"-Hauptakteur bei Kain bald in
Ungnade: Als sich sein Freund und Herr-
scher darauf vorbereitet, die nach-
ste Evolutionsstufe der Vampire zu
beschreiten, ist es nicht Kain,

sondern Raziel, der das
Geschenk der Holle empfangt.
Statt dem Vampirkaiser wird
sein General mit den
begehrten "Schwingen”
gesegnet - eine Ver-
wechslung, die dem
braven Feldherrn
zum Verhangnis
wird.

Die Folgen
sind ebenso
unmittelbar wie
fatal: Kain richtet
seinen Vertrauten
augenblicklich — und
von einer Sekunde zur
anderen wird
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W Scharmiitzel in der Kirche: Raziel schnappt sich eine Lanze, und tritt
gegen zwei Trolle an. Eine flotte Links- Rechts-Kombination, und es gibt
~Monster am SpieR”.

Raziel unter den Jubelrufen
ner Artgenossen in den Hollen-
schlund geworfen...

sel- verkommen. Wo Kain in "Blood Omen" seinen Opfern das
Blut ausgesaugt hat, macht sich Raziel gleich Gber die
Essenz des menschlichen Lebens her: Mit dem “Devour
Soul’-Kommando reifldt |hr Besiegten die Seele aus dem
Leib - ein griines Leuchten schwirrt so lange um den
Gefallenen herum, bis Raziel sein Gewand fallen 1dRt. Erst
dann fahrt die Seele in ihren neuen Kérper — und Euer Anti-
held geht gestérkt ins nachste Abenteuer. Unter dem ver-
rotteten Leinen ist der untote General namlich nur noch

ine zweite

hance

Die Chance zum Guten, die
Kain vor Jahrtausenden ausge-
schlagen hat, soll jetzt seinem E-
Die kosmi-
sche Ordnung stellt Raziel vor die
Wabhl: Ein endloser Sturz ins

General zuteil werden verrottetes Fleisch und Knochen, statt einem kompletten
Kopf ruht ein zahn- und kieferloses Schédel-Fragment auf
den Schultern des Vampirs. Aber damit sich die feschen

Zombie-Madels nicht zu sehr vor Eurem Prinzen der Dun-
kelheit gruseln, hat Raziel seine kleinen Schénheitsfehler

Nichts — oder der unbarmherzige
Kampf gegen Kains finstere

Legionen. Da fackelt der verbann- stilecht kaschiert: Ein wallendes Géwand und ein fescher
te Vampir nicht lange: Um seinen Schal machen aus der abschreckenden Erscheinung einen

Vampir Mann von Welt

Licht und Schatten

Die Welt der Lebenden mit Schatten zu (iberziehen, ist
Raziels Blutsbridern nur bedingt gelungen: Die Stadte der
Menschen wurden dem Erdboden gleichgemacht —
anschliefend haben sich die Vampire und ihre Helfers-
helfer in den Ruinen eingenistet. Tempelstatten sollten
jederzeit den Ub rgang ins Schattenreich ermaogli-
chen - in ein zwielichtiges Zerrbild der Real
Raziel nutzt die noble Einrichtung se

Rachedurst zu stillen, ist Raziel
jedes Mittel recht — sogar der
Bruderkrieg. Und der fordert
Eurem Blutsauger das letzte
bitchen hollischer Energie ab:
Damit Euer Dadmon nicht bereits
nach dem ersten Kampf auf der
Strecke bleibt, muft Ihr Raziel
regelmafig mit frischen Seelen

flttern. Die machen sich in den

vergangenen Zeitaltern allerdings ner Ahnen

fast genauso rar v ihre

wie ein Raumschiff den "Hypersprung": Wo in
nur hier

und dort findet Ihr noch die Uber-
bleibsel eines Lebenden: Entstellt

menschlichen Korper der realen Welt ein Hindernis ist, mufd im

Schattenreich noch lange keines sein

Resume: Auf zum néchsten Tempe

— dem Ende nahe, und oft schon
vor Jahrzehnten vom Homo Sapi-
ens zum willenlosen Homunculus

ins "Select-Menil gegangen -
und Euren Vampir via
Yin/Yan"-Amulett
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Akrobatik bei Nacht. Raziel kraxelt in den Kavernen der unteridischen Zitadelle auf einen Aus-

sichtspunkt.

aber der Ausgang liegt mindestens ebenso geschick

gen wie der Zugang. Dest ders im Kampf

sicht geboter

terfei inein b

General der Ausgang ungewil3. Was tot ist, kann zwar

nicht mehr sterben — aber immerhin unfreiwillig in die

r unbed

Schattenwelt gezogen \ en!

Jenseits wandeln will, und keinen Ubergangs

det, kann den

en-Wechsel also auch provoz

braucht nur im
det lhr
Seite

stecken, dann lan-

fecht genlgend ei
f der anderen
ler Lel

chen monstrosen

s Herumsuc

enaen

Keine

n den meisten
tiges Ableben
nen Ruf zu verlie-
naliger "Erster Ritter" nic
umsonst: Klauen-Kampf und Ringeinlagen sind Eurem

rar

Vampir zwar nicht unbekannt, aber mit de

-Geplankel gibt sich ein Ritter ' Ra

nur ungern ab. Viel lieber setzt Eure Bestie
den Wide
mit La

Farben, vom unbescholtenen Kerzen-

sachern mit der Lanze zu - und

zen in allen GroRen, Fc

halter bis hin zur Luxus-Lanze
mit Bratspiel am einen,

und Gegenwicht
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Werwesen

Untote und Werkreaturen - zwei Gattungen, die gerne ver-
wechselt werden: Vampire, Ghule und Zombies leben
zwischen dem Diesseits und dem Jenseits - deshalb
beschreibt sie der Vol d gemeinhin als ,untot”.
Werwilfe dagegen stecken in einem anderen Paar Stie-
fel: Den Mythos von Menschen, die sich bei Volimond in
reiBende Bestien verwandeln, gibt es in fast jeder Kultur,
In Europa sind es die Werwdlfe, in Indien die Wertiger -
und als im Mittelalter der sct Tod durch Europ
Stidte geisterte, erzihlte man sich Geschichten von
.Werratten”. Laut Hexenliteratur sind Werwesen mit
einem Virus infiziert - der fachmannische Ausdruck ist
.Lykanthropie”. Riickschliisse auf die Herkunft eines sol-
chen Virus laBt wieder nur die Sagenwelt zu: Echte”
Lykanthropen sollen einem Volksstamm von Gestald-
wandly geharen - henartige Kreat die
sich zu jeder Zeit in ein Tier verwandeln konnen. Mit Aus-
nahme der nordischen Werbéren und der indischen Wer-
tiger sind Lykanthropen biswillige Kreaturen - und ihr
BiB infiziert das Opfer mit dem Fluch der unkontrollierba-
ren Verwandlung.
Die Mutation einer Werkreatur hat allerdings nichts mit
den gestaltwandlerischen Talenten eines Vampirs zu tun:
Wie ,Blood Omen”-Held Kain konnen sich Vampire in Fle-
derméuse, Wilfe oder Nebel verwandeln - und zwar auf
ig Wi h bhangig von Gestimen oder Gezei-
ten.
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Text:Robert Bannert

B Was wohl in den wabbeligen Brutkisten versteckt ist? Raziel schleicht
auf Samtpfoten durch den nebeligen Korridor.

W [hr entscheidet Euch via Select-Menii fiir ein ma JETES 0 L REL R ELEH TRVERWED T TR 2TET B Wasserspiele: Raziel schlangelt sich formlich durch's Wasser - aller-
Held den Screen in ein lichtdurchflutetes Effektinfe (I8 dings nur in der realen Welt. Im Schattenreich ist das kalte NaB unbekannt.

Nosc

-Labyrin (
n die Enge getrieben habt. Dann

heif’t es untot oder tot — wer zi
spat reagiert, de ' die

_ebenden.

Raziel, d
Piahler

Egal ob Ihr mit gotischer "Dra-

cula"-Lektlre o

Buffy ins Bett geht -

mittel fur die Vampirb

Einmal kraftig zustofRen,
das Holz mit dem Hammer
schon tief ins Brustbein tre

und ¢

ilgefallen auf. So einf

geht das: Jedenfalls in Film,

2|-Folianten

und Ham

es gut sortierte

mmer mit turem speer

ist die Hollenbrut nicht

der nachsten paar Sekunden schal-

Jager-Kofferlein — neben gleicher

vernichtends silien wie

Auch Ra

Ratschlag

Vampir-Leitfaden zu Herzen

114 fingeneration | vai | 1999



VORSCHAU

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER

¥

M Die subterranische Krypta steht unter Wasser. Bevor das geflutete Trep-
penhaus durchschwimmen konnt, miit Ihr in die Welt der Lebenden wech-
seln.

M Raziel holt zum Schlag aus - fiir
Euch der erste Hieb mit der méch-
tigen . Soul Reaver”-Waffe, fiir den
angreifenden Morlock der letzte.

B _Save-Kult” an einer Tempelstétte. Wie im ersten Teil kann Euer
NackenbeiBer seinen Fortschritt via ,Savepoint” auf Memory-Card portie-
ren.

Blutiger Kult

Wie hei Lykanthropen ist auch der Biff des Vampirs
besonders gefiirchtet. Derweil beim Werwolf bereits ein
herzhafter BiRf ausreicht, ist es beim Vampir mit ein
biBchen Naschen nicht getan: Stattd ist eine mysti-
sche ,Blutransfusion” der Schiiissel. Der Vampir saugt
sein Opfer bis auf den letzten Tropfen aus - anschlieBend

fiittert er es mit dem eigenen Blut. Das Ergebnis: Ein Jager
mehr an der Spitze der Nahrungskette.

Ob Roman oder Verfilmung: Die zentrale Rolle im vampiri-
stischen Unwesen spielte zu jeder Zeit das Blut. Der rote
Lebenssaft steht bereits seit Jahrhunderten fiir Energie
und Lebenskraft des Menschen - Grund genug fiir die
Menschen, Mythen und Rituale um den Blutkult zu spin-
nen, Den Aufschwung zur newen ,Vampir-Ara” haben
Anne McCaffreys Romane ,Die Jagd der Vampire” und
.Interview mit einem Vampir” gegeben: Zum ersten Mal
war der Vampir kein hirnloser Blutsauger mehr, sondern
ein vollwertiger Charakter - eine Person, die wie jeder
Mensch auch um ihr Leben bangt und unter dem Fluch der
Unsterblichkeit zu leiden hat. Die hesten Filmadresse zum
.New-Age-Vampire"” sind der-
zeit Interview mit einem Vam-
pir”, .Blade” und ,Vampires” -
Letztere sind allerdings bisher
nur auf DVD und Laserdisc zu
haben.
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Text:Robert Bannert
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so direkt. Einzig Crystal Dyna-
mics'-Speicher-Routinen wer-
fen Raziel noch Klotze zwi-
schen die Klauenflif3e: Das CD-
Rom schaufelt alle paar Sekun
den hochauflésende 3D-Kulis-
sen ins Konsolen-Ram. Die Folge
des Grafik-Zaubers: Raziel bewegt
sich fur Sekunden nur noch in Zeit
lupe, mitunter verharrt er mitten
im Schritt. Aber wir sind zuver-
sichtlich: Die finale Version steht
noch gut zwei Monate aus - bis
dahin sollen die grébsten Spe
1tzer behoben sein

Aber ob mit oder ohne spei-
cherbedingte Ruckeleinlagen: "Sou
Reaver" sorgt schon jetzt fur offe-
ne Munder. Unwillkiirlich drangt

h die Frage auf: Einer der letz-
1 grofden PlayStation-Titel?
Das vielleicht nicht, aber sicher

verdammt dicht an der techni-
schen Schallgrenze: Photorealisti-
sche Szenarien, méachtiger Sound-
track und die beklemmendste
Atmosphére seit es Videospiele
gibt. Was will der Adventure-Fan

noch mehr? Riesige Engegner? Ein

ausgeklligeltes Waffensystem?
Anspruchsvolle Ratsel?

.......... Action-Adventure

W Aus der Vogelperspektive stellt
sich die Kamera automatisch ein,
beim Erforschen der finsteren
Gewdlbe justiert lhr selbstandig
nach.

"Soul Reaver" wird
all das bieten — das und mehr: Raziel pri
gelt, tritt und sabelt sich nur so durch Kains Horden — mit
Lanzen, Stecken, Staben, Spiefen und magischen Licht-
schwertern. Gegen Drachenmenschen, Fischméanner,
Morlocks und mehr skurrile Alptraumwesen als Euer Psy-
chologe erlaubt. Unterirdische Tempelstatten, verschwende-
rzierte Prachtbauten und zerkliftete Bergmassive

risch ve

laden nicht nur zum Erforschen, sondern vor allem zum

Betrachten ein: "Soul Reaver" ist

zine Sight-Seeing-Tour son-

dergleichen. Wer's ganz genau wissen will, der nimmt sich
d schaltet in die Ege-Ansicht um
n Blick nach Gutdin-

rerke schweifen — und die sind

ein paar Minuten Zeit unc
Wie in "Tomb Raider" laf3t |hr hier Eu

ken durch die disteren Boll

allesamt so groR, daf Ihr auch auf den zehnten Blick nocl
neue Details entdeckt. Selten habt |hr Euch in einer 3D-Welt
so klein geflhlt: Was hier binnen weniger Jahre dreidimen-
sional modelliert wurde, ist flr jeden Architekten ein Alp-

druck. Seitenschiffe und Bogen-Bauten so weit das Auge
reicht — und alles in XXL-Ausfiuhrung

Laut Aussage von Anbieter Eidos ist “Soul Reaver" spa-
testens Juni serienreif: Wir sind nicht nur gespannt — wir

konnen es kaum noch erwarten! B

Anbieter:

<. .. .Mai/Juni
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.Kleiner, rattengesichtiger Mann
mit einer Stimme, die sich gut zum
Klagen eignet”: so beschreibt sich der
50jdhrige Scheibenwelt-Erfinder gerne
selbst, und so hat er es in seinem
Nachschlagewerk ,, Die Scheibenwelt
von A - Z ,, auch prompt festgehalten -
unter dem Stichwort ,, Schopfer”. Ein
Zitat, das ebenso fur Sarkasmus wie
flr britischen Humor spricht: Und den
zelebriert der Ex-Journalist in mittler-
weile 20 Scheibenwelt-Romanen so
gekonnt wie kein anderer Autor - mit
Fantasy-Eskapaden rund um warzige
Hexen, untote Revolutionare, Zauberer
und hochbegabte Kamele.

Mattscheibe

Zu Gast bei Terry Pratchett

Wir wollten sehen, was dran ist am
Scheibenwelt-Mythos - immerhin lie-
fert der muntere Brite seit 1983 einen
Topseller nach dem anderen ab, und
die Popularitat seiner fantastischen
Witzeleien war flr das britische Soft-
ware-Haus Perfect Anlal? zur Entwick-
lung einer Videospiel-Reihe: angesie-
delt in Terry Pratchetts bizarrem
,Scheibenwelt”-Universum. Nach ber
16 Millionen verkauften Romanen
weltweit gehort Terry Pratchett zu den
reichsten Bewohnern der britischen
Insel. Um genau zu sein: Der reichste
Bewohner von Southbury - einer male-
rischen Kleinstadt, unweit der schotti-
schen Grenze - sozusagen noch frisch
getrankt vom Blut mittelalterlicher
Grenzstreitigkeiten und schottischer
Bruderkriege. Ebenfalls in unmittelba-
rer Ndhe: Die legendére Kultstatte
.Stonehenge” liegt nur ein paar Stein-
wiurfe von Pratchetts Domizil entfernt -
der ideale Ort also, um ebenso mysti-
sche wie schrége Possen zu reilten.

Die Reise ins britische Hinterland
kostet uns fast einen halben Tag: Vom
Londoner Flughafen geht's via Taxe
und Zug Uber die halbe Insel - und die
landliche Kulisse fesselt nur bedingt.
Aber die Reise lohnt sich: Ein Inter-
view mit Europas popularstem Fanta-
sy-Autor ist nicht leicht zu bekommen -
massive Uberzeugungsarbeit des
zustandigen PR-Organs inklusive.
Trotzdem hat Pratchett eingewilligt: Ein
unscheinbares Hotel inmitten von
archaischem Bollwerk und viktoriani-
schen Hauserfronten wurde als Treff-
ort ausgesucht. Im Foyer des , White

Hall Hotels” empfangt uns die Produ-
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Text:F rt Bz

Magisches Farbenspiel

ustiifteln wol-
auf Anhieb geschafft:
nn die mal wieder

magisch! Nicht das

hin die ¥ He der Magne . Dse ist fur das
Auge \ alsterblichen zwar unsichtbar - aber fiir
Absolvente r magischen Uni ist sie das taglich Brot
Die meisten Magier geben sich zwar bereits mit sechs
Mabhlzeiten taglich und einem heimeligen Domizil zufrie-
den - aber manche wollen tatsachlich zaubern! Allen
voran der , Kreative Magus”: Der wird - den Scheiben-
weltgottern sei's gedankt - zwar nur alle paar Jahrhun-
derte wiedererweckt, aber dafir hat der ehrgeizige
Knabe in seinem kleinen Finger mehr Magie als alle
Zauberer der Unsichtbaren Universitat zusammen. Und
das Schlimmste: Fur seine magischen Exzesse braucht
der Wunderknabe nicht einmal Mérser und StoRel,
sogar flotte Zauberspriiche sind iiberfliissig. Ein Gedan-
ke gentigt, und aus der baufélligsten Zauberer-Uni wird
im Handumdrehen ein Despoten-Domizil mit allen Schi-
kanen!

Terry Pratchett iiber seine Lieblingsfarbe:
Hmm....ich bevorzuge Farben im gesetzten Farbbe-
rei Du konntest es grob umschrieben den ,, Grau-
Grin“-Bereich nennen. Du solltest mal meine Fenster
sehen, die haben ziemlich genau die Farbe, die ich
meine. Es gibt schrecklich viele schattige Griintdne -
und die mag ich ganz besonders. Sie sind so ange-
nehm anzuschauen..

_ TERRY
©  PRATCHp

Echt

zauberha
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zentin von Pratchetts aktuellem Video-
spiel-Projekt ,, Discworld Noir”: Die
quirlige Endzwanzigerin stellt sich uns
als Luci Black vor - und 1&dt zur obliga-
torischen Kaffee-und-Kuchen-Runde -
bis die Hoteltlren aufschwingen: Her-
ein kommt eine zwielichtige Gestalt
mit Ledermantel und weitkrempigem
Schlapphut - eine Symbiose aus Hum-
phrey Bogart und fossilem Hippie, ,ZZ
Top"-Bart und Sonnenbrille im Kli-
scheebild mitinbegriffen. Wer's nicht
besser weil}, vermutet unter dem
schragen Outfit auf keinen Fall den
.Dickens des 20. Jahrhunderts” (Mail
on Sunday) - und auch wir kénnen's
kaum glauben, bis Luci ber das ganze
Gesicht strahlt und verkiindet ,, Oh,
Terry ist hier!”, Kein Witz: Der mit Ein-
kaufstliten beladene Mann ist Terry
Pratchett - und aus jeder Plastiktasche
quillen verspielte Mitbringsel - auf den
ersten Blick ausmachen kénnen wir
eine glanzende Gold-Edition von
,Wing Commander Prophecy”. Man
hat uns vorgewarnt: Der Mann ist
Extremzocker.

Und um ehrlich zu sein: Jetzt, da
meine Begleiter drauf und dran sind,
mich mit einem Mann allein zu lassen,
dessen Romane ich bereits vor einem
Jahrzehnt verschlungen habe, wird mir
mulmig zumute. Das typische Prickeln
vor dem Interview mit einem Promi-
nenten vermischt sich mit Jugenderin-
nerungen der besonderen Art: Erinne-
rungen, die mein Lesebild und meine
Personlichkeit ebenso gepragt haben
wie einen Science-Fiction-Fan die
erste Begegnung mit dem ,, Star
Wars"-Universum. Okay - der Mann
ist nicht George Lucas - aber fir einen
begeisterten Fan ist er verdammt

dicht dran.

Umso erleichterter bin ich, als man
mir noch Vorbereitungszeit signalisiert:
Ich werfe einen letzten Blick auf
meine Notizen - und rufe mir die stun-
denlange Vorbereitungszeit ins
Gedachtnis zurlick. Ein paar Minuten
spater werde ich dann auch schon in
den Speisesaal gerufen: Hier hat es
sich der Autor mittlerweile bequem
gemacht. Pratchett thront am gegendi-
berliegenden Ende der Tafel und wiegt
l&ssig ein Weinglas in der Hand - unter
einem Tafel-Display in der Ecke liegen
die Einkaufstlten, kreuz und quer.
Seine BegriuRung fallt ebenso knapp
wie freundlich aus - und derweil ich
noch meine Technik aufnahmefertig
mache, bestellt uns mein Gastgeber
zwei Glaser Wein. Nach einem peinli-
chen Aussetzer meines Mini-Disc-
Players bin ich schlieflich bereit: Ich
leite mit ein paar auflockernden Fra-
gen ein, dann folgt der ungewohnlich-
ste Dialog meiner Journalisten-Lauf-
bahn. ,,Du kannst mich fragen, was
immer Du willst!" gibt Pratchett
generds zum Besten - und ich nehme
ihn prompt beim Wort. Egal ob Gber
Leibgerichte, Schlafgewohnheiten
oder Sex - mein kauziger Gegenliber
beantwortet meine Fragen ebenso
gewissenhaft wie ausfihrlich, und ist
ganz offensichtlich begeistert, mal so
richtig aus dem , Nahkéastchen” plau-
dern zu durfen. Keine typischen
. Discworld"- oder Videospiel-Fragen,
sondern ehrliches Interesse an der
Person. Pratchett hat seinen Spal -
und ich habe ihn erst recht. Der Schei-
benwelt-Erfinder zeigt sich in dem
Interview ebenso erfrischend und wit-
zig wie in seiner Lektlre, bleibt aber
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zu jeder Sekunde auf dem sprichwort-
lichen Teppich - naturlich, ehrlich und
freundlich. Lediglich seinen berihm-
ten Humor kann sich der muntere
Schriftsteller nicht verkneifen: Zwi-
schen sarkastischen Bemerkungen
und philosophisch inspiriertem
Schwank kniipft Terry Pratchett
geschickt an seine eigenen Lebenser-
fahrungen an.

So wird aus der urspriinglich veran-
schlagten halben Stunde eine ganze -
und als ich den Speisesaal wieder ver-
lasse (mit 59 Minuten Aufnahme im
Handgepack), lauert bereits die engli-
sche Presse-Front vor der Tir

Luci Black hat derweil im Foyer
gewartet - und als ich zurckkomme,
strahlt sie mich Uber das ganze
Gesicht an

.Na, und - wie war’'s?" will sie wis-
sen

LZiemlich ungewadhnlich.” antwor-
te ich

Terry's Statements zu Farben, Reli-
gionen und kulinarischen Genlissen
findet Ihr in den blau hinterlegten Tex-
ten auf den nachfolgenden Seiten

Scheibenwelt-Kunde

. Ein Abenteuer von der bizarren
Scheibenwelt” - verrat uns eine Zeile
direkt unter dem Buchtitel. Und genau-
so steht es auf mittlerweile 19 anderen
Romanen von Terry Pratchett. ,Die Far-
ben der Magie” sind der Auftakt zum
schrégsten Fantasy-Universum der
Neuzeit -zum schragsten und zum tief-

sten paar

sinnigsten. Was in den er
Kapiteln noch wie kurzweiliger Klamauk
anmutet, entwickelt sich tber die nach-
sten 300 Seiten Bibel der moder-
nen Philsophie. Glaubensbekenntnisse,
Naturwissenschaft oder Ethik - Prat-
chett ist kein Thema heilig. Da werden
Zauberer zu spitzhiitigen Volltrotteln

degradiert, Hausmdutterchen in Ubellau-
nige Hexe verwandelt und die Reiter
der Apokalypse als gemdtliche Poker-

Runde beschrieben. ,,Bizarr”

fender als jedes andere Attribut: Wo
Kamele Uber mathematischen Glei-
chungen briten und der Beruf des

Kulinarisches

Eine Kultur definiert sich durch ihren Speiseplan:
Wird das Essen vor dem Verzehr erledigt - oder wird es
gleich lebendig heruntergewirgt? Letztere ERgewohn-
heit ist besonders bei kurzlebigen Spezies verbreitet:
Man spart wertvolle Augenblicke - und hat mehr Zeit fir
die Fortpflanzung. Wer seine Nahrung vor dem Essen
meuchelt, hat immerhin wenigstens primitive Mord-
werkzeuge erfunden: Knlppel und Felsbrocken machen
beim Zuschlagen jede Menge Larm - aber daflr braucht
man das Fleisch auch nicht mehr weich zu klopfen.

In den Ballungszentren der Scheibenwelt geht es
noch zivilisierter zu: Hier stellt man sich dem Opfer
zunachst vor - erst anschlieRend landet es auf dem Tel-
ler. AuRRerdem hat man hier schon das Wunder der
keimfreien Zubereitung entdeckt - und im orientalisch
inspirierten , Klatsch” gibt's sogar noch bunte Gewiirze
dazu.

Der Gipfel des kulinarischen Genusses: Kein Besuch
in Ankh Morpork ohne ein Mittagessen bei Gimlet - nir-
gendwo kann man seinen Rattenauflauf in gepflegterer
Atmosphare geniefden, nirgendwo sind die Nebeneffek-
te einer Mahlzeit berechenbarer...

Terry Pratchett iiber sein Lieblingsgericht:
5 50 viele..... Aber meine Frau macht eine vor-

zigliche Pastete mit Tomaten und Kase (schmunzelt
genieferisch). Und dann ist da noch eine kleine Gast-
stube unweit von mir - und die haben eine ganz vorzug-
liche Zitronen-Eiscreme! Und die mag ich so sehr, daf®
ich sie immer gleich als erstes bestelle - damit mir nie-
mand zuvorkommt, und alles wegif3t!

Allerdings esse ich kaum Fleisch. Dafir liebe ich
Sushi! Das ist das Tolle an Australien: Dort bekommst
Du Uberall Sushi - fantastisches Sushi!
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Text:Robert Bannert

Kino-Kultur

Was der Scheibenwelt an zwischenmenschlichem
Charme fehlt, das macht sie durch rasanten Fortschritt
wett: Kaum die halbautomatische Fotografie erfunden,
guartiert man die zustandigen Kobold-Maler auch schon
von der Standbild- in die Filmkamera um. Schuld ist die
Alchemisten-Gilde: Dort hat man zwar aulier explosiven
Substanzen auch sonst nur Krawall im Sinn, aber gele-
gentlich wirft der ganze Tumult sogar ein niitzliches
Zufallsprodukt ab. Bestes Beispiel: Die , Bewegten Bil-
der” oder ,Klicker” - die entwickeln nadmlich schon kurz
nach der Erfindung so viel kommerzielles Potential, das
jeder Scheibenwelt-Blrger Film-Star werden mochte,
vom Milchméadchen bis zum dressierten Hund. Das
Mekka der cineastischen Glicksritter: , Holy Wood
(Engl. Fir ,Heiliger Hain").

Terry Pratchett iiber Filme: |ch gehe zwar nur
selten ins Kino, aber ich kaufe mir hiufig Videofilme (er
zeigt auf seine Einkaufstaschen). AuRerdem fliege ich
ziemlich viel herum - und zwar meistens erster Klasse
(schaut mich verschmitzt an), was bedeutet: Ich sehe
auf den Flligen ziemlich viele Filme. Tatsachlich bin ich
ziemlich griin hinter den Ohren, wenn es um'’s Kino
geht - aber was meinen personlichen Geschmack
betrifft, kann ich-Dir sagen, was mich nicht interessiert.
Schwarz/Wei3-Filme Uber ein franzésisches Liebespaar,
das in einer Kellerwohnung in einem kleinen Vorort lebt
und anspruchsvolle Dialog fiihrt - das interessiert mich
nicht! , Titanic* dagegen hat mich fasziniert - ich habe
ihn tbrigens ebenfalls im Flugzeug gesehen...(schmun-
zelt). Es gibt jede Menge an , Titanic”, das mir (ber-
haupt nicht gefallt - aber als Film ist er beeindruckend
konstruiert. Mir hat der Soundtrack unheimlich gut
gefallen - aber vor allem ist der Film handwerklich inter-
essant - der Mechanismus, mit dem alles zusammage-
fligt wurde. Viele Einzelteile ergeben allein wenig Sinn -
aber als Gesamtwerk harmonieren sie perfekt.

Mein absoluter Film-Favorit ist...oje...ich glaube es
ist ,, Time Bandits". AuRRerdem habe ich ein klares Fai-
ble flir Science-Fiction!
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DISCWORLD

Von Templern und

Gotzenkulten

Jeder Kultur ihren Speiseplan, jeder Kultur ihren Glau-
benskrieg: Und davon gibt es auf der Scheibenwelt min-
destens ebenso viele wie kulinarische Genlisse - in jeder
Form wie Farbe, und fiir jede Geschmacksrichtung
einen! Mordgierige Krokodilgottheiten im Morgenland?
Kein Problem: Der sechsarmige Offler ist zu jeder
Schandtat bereit.

Ein Gott, der hart durchgreifen kann und mit seinen
Anhangern mindestens ebenso vorsichtig umgeht wie
mit seinen Schachfiguren? Kein Problem: Gottervater
und Einauge Yo a3t auch Einzelfalle vorsprechen - und
was machen da schon ein paar hundert Jahre Warte-
zeit?!

Oder sind Sie ein Gott, den seine Schafchen zur Not-
schlachtung freigegeben haben? Stehen Sie ganz ohne
Anhanger und ohne magische Energie da? Kein Problem:
Der Gotzenkult der , Kleinen Gotter” gewahrt Asyl fir
abgestirzte Gotter aller Art!

Terry Pratchett iiber Religionen: Das Problem
mit jedem Glaubensbekenntnis ist, dal’ die Leute mit der
Jahrtausendwende vor der Haustlr zu aufgewdihlt sind -
und bei lhrer Suche nach Halt das klassische Schubla-
dendenken fordern. Personlich bin ich Atheist. Aber
wenn man mich dazu zwingen wollte, mich zu einem
Glauben zu bekennen, wiirde ich sagen: Es gibt jede
Menge Dinge die ich weil3, aber es gibt noch viel mehr
Dinge, die ich nicht weil3 - ich nicht, und niemand ande-
res. Ich glaube weder an die Heilkraft von Kristallen, noch
glaube ich an kleine grine Manner, die amerikanische
Vorstadtbtirger entfiihren (Die haben bestimmt einen
besseren Geschmack - ich meine warum kommen die
nicht nach Europa, wo es viel gebildetere Leute gibt....7).
Aber ich schweife ab: Da draufien gibt es unheimlich
viele Leute, die es gut meinen....aber es gibt auch
unheimlich viele Tauscher, die nur ihre Kassen klingeln
lassen wollen! Ein Beispiel: Ich habe gerade ein Gemein-
schaftsprojekt mit zwei anderen Autoren abgeschlossen
- ,Die Wissenschaft der Scheibenwelt”. Zwecks Recher-
che habe ich mich zu dieser Zeit verstarkt mit der Histo-
rie unserer eigenen Welt beschaftigt - und da ist mir klar
geworden, das unsere eigene Welt kaum mehr als eine
Fiktion ist. Unser Planet war fiir Aonen gefroren, dann
war er wieder glihend heil3 - und es gab zahllose Mas-
sensterben. Wir Menschen leben in einem der wenigen
kleinen, ruhigen Zeitabschnitte. Wenn Du Dir ansiehst,
wie die Natur operiert, dann gehst Du viele Dinge ruhiger
an: Wir machen uns dartiber Sorgen, daf? wir flir das
Aussterben von Spezies verantwortlich sind - aber Mut-
ter Natur |t ganze Arten einfach so verschwinden! Wir
sind so arrogant: Wir denken tatsachlich, daf® wir der
Erde schaden kénnen - aber wir kommen nicht einmal im
Entferntesten an ein Zehntel des Schadens heran, den
ein kleiner Asteroid verursachen kann! Und weiter? In
einer halben Millionen Jahre sind wir verschwunden -
und Niemanden interessiert's! Die einzigen Uberbleibsel
von uns: Ein paar Apollo-Wrackteile auf dem Mond...

Das gibt Dir einen kleinen Einblick in die Bedeutung
von Spiritualitat, oder?
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Rallye-Paradies
Zu Gast in den Eden-Studios

Offensive im Alleingang: Feierten
die ,V-Rally”-Macher vor zwei Jahren
noch grofie Erfolge als renommierte
In-House-Entwickler von Infogrames,
grundeten die talentierten Franzosen
am 4. Januar 1998 ein eigenes Label.
Unter dem hiblisch anmutenden
Namen , Eden Studios” werkeln die
mediterranen Kreativkopfe bereits am
zweiten Teil ihres PlayStation-Racers.
Flr hohe Qualitét ihrer Produkte garan-
tieren Stéphane Baudet (Head of Eden
Studios), Frédéric Jay (Project Mana-
ger) und David Nadal (Lead Program-
mer) - die Griindergarde hat es sich
zum Ziel gemacht, ausschlieRlich
hochtalentierte Entwickler in das
erfahrene Team aufzunehmen. In der
Vergangenheit machte sich die heute
25 Mitarbeiter umfassende Firma vor
allem durch bekannte Comictitel wie
JAsterix”, ,Die Schlumpfe” und , Tim
und Struppi” einen Namen - mit , V-
Rally” feierten die motivierten
Europder erstmals weltweit groRe
Erfolge. Um die enorme Arbeit fir , V-
Rally 2" zu bewiltigen, hat Stéphanes
Crew tilichtig zugelegt - zum Stamm-
team gesel\tén sich nochmals 15
externe Designer, Grafiker und Musi-
ker.

Der Aufwand ist auch bitter not-
wendig - schlielich will man diesmal
samtliche Features integrieren, die
beim Erstlingswerk (in erster Linie aus
Zeitgriinden) unter den Tisch gefallen
sind. Auf die zahlreichen Verbesserun-
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gen sind die Entwickler auch beson-
ders stolz - vor allem der Streckenedi-
tor stellt fur kreative Rallye-Raser die
ideale Spielwiese dar: ganz nach Belie-
ben durft Ihr eigene Tracks erstellen,
Kurven und Steigungen einbauen oder
sogar Uber die grafische Thematik ent-
scheiden. Ob Adrenalin-geladene
Schnee-Schlittereien oder schlammige
Offroad-Orgien - 48 verschiedene
Landschaftsbilder in 12 Léndern sor-
gen flr Abwechslung. Auerdem
kénnt |hr Eure individuell gestalteten
Kurse archivieren: Auf einer Memory-
Card finden bis zu 50 Eigenkreationen
(jeweils 4 km Lange) Platz. Ein innova-
tives Feature also, mit geringem Uber-
raschungsfaktor - schlieRlich lag es
nahe, dals Eden Studios den urspring-
lich fir ,V-Rally” geplanten Modus in
den zweiten Teil integriert. Vielmehr
mdéchten die ehrgeizigen Franzosen
gerade die technischen Neuerungen
erwahnt wissen:Sowohl Fahrer als
auch Beifahrer sind neuerdings ani-
miert - je nach Fahrweise und
Streckenverlauf bewegen die polygo-
nen Insassen ihre kleinen Kopfe in den
Blechboliden hin und her; transparente
Scheiben gewdhren den nétigen Ein-
blick. Uberhaupt wird bei ,V-Rally 2"
Realismus grofd geschrieben: Samitli-
che offiziell lizenzierten Autos (alle
Wagen der 99er-Saison) reflektieren
dank Light-Sourcing-Technik einfallen-
des Sonnenlicht. Rast Ihr durch mat-
schiges Terrain und tiefe Pfltzen, ver-

andert das ausgewahlte Fahrzeug
nach und nach sein duleres Erschei-
nungsbild - nach zahlreichen Ausfliigen
ins Schlammbett ist Euer Wagen reif
flr die Waschanlage.

Auch schwerere Fahrfehler hinter-
lassen ihre Spuren: braust |hr verse-
hentlich in die Streckenabsperrung
oder setzt |hr Euren Wagen Ubermiitig
gegen einen Baum, wirkt sich das
umgehend auf den Zustand der Karos-
serie aus - starke Deformationen und
ein demolierter Kuhlergrill sind entge-
gen dem Vorganger keine Seltenheit.

Besonders I6blich ist die Integrati-
on eines Vier-Spieler-Modus - das
Besondere daran: |hr entscheidet
selbst, ob Ihr das Rennen gegen
menschliche Mitstreiter im viergeteil-
ten Split-Screen-Modus austragt, oder
via Linkkabel zwei PlayStations zusam-
menstopselt. Auf zweigeteilten Bild-
schirmen heizt lhr dann um die Wette
- und das mit nur einem ,V-Rally 2",
Eden Studios und Infogrames einigten
sich darauf, das Spiel auf zwei CDs
auszuliefern - die ,,Bonusscheibe”
(eine Slave-CD) ersetzt ein zweites
.V-Rally 2*.

Um das Rallye-Spektakel abzurun-
den, versprechen die Entwickler des-
weiteren Kommentare von Original-
Copiloten aus aller Herren Lander. Ein-
geschworene Fans werden sich
zuséatzlich Uber die Bonusfahrzeuge
freuen - zehn klassische Rallye-Boliden
warten auf ein 99er-Revival.




Im Gesprach mit

Stéphane Baudet,

Head of Eden Studios

RERD

RTAGE

was man verbes-
sern konnte. Die
Mehrheit legte
grofien Wert auf
gute Grafik und

fun.g: Was ist Deiner Meinung
nach der wichtigste Punkt, den man
bei der Entwicklung eines Renn-
spiels berticksichtigen sollte? Liegt
das Hauptaugenmerk auf hohem
Realismus, toller Grafik oder reinem
Spielspal’?

SB: Das ist eine gute Frage, denn
wir Uberlegen uns das auch, bevor wir
mit der Entwicklung anfangen. Ich
wiirde aber sagen, dal® heutzutage
alle Faktoren wichtig sind. Natirlich
ist in erster Linie das Gameplay ent-
scheidend, aber wenn ein Spiel gra-
fisch enttauschend ist, wird es nie-
mand kaufen wollen. Die Spieler
schauen also zuerst auf die Grafik -
und wenn dann noch das Gameplay
stimmt, sind sie voll zufrieden. Aller-
dings ist das auch bei jedem anders...
Wir haben deshalb mal verschiedene
Rennspiele von einer Reihe Testperso-
nen spielen lassen und sie gefragt,

Realismus, aber
auch der Sound der Autos war vielen
sehr wichtig. Bei ,V-Rally 2" investier-
ten wir 40 % unserer Arbeit in das
Gameplay und den Rest in die Prasen-
tation, da dies schlieRlich das Haupt-
Kaufargument ist

fun.g: Was haltet Ihr von ande-
ren Rallye-Titeln wie ,,Colin McRae
Rally” oder , Tommi Makinen
Rally”?

SB: \Wir haben beide gespielt,
. Tommi Mé&kinen Rally” fanden wir
aber nicht so gut. Es ist kein Arcade-
Spiel, und Grafik und Sound sind auch
nicht besonders toll. Wir konnten
eigentlich Gberhaupt nichts interes-
santes ausmachen, bis auf den
Strecken-Editor, der ein wenig aus-
sieht, wie der Editor, den wir jetzt in
JV-Rally 2" haben. ,,Colin McRae
Rally” hat uns sehr gut gefallen - die
Entwickler sind auch absolute Profis.
Das Verhéltnis zwischen Grafik, Game-

| e

Vom Drahtgittermodell zum fertigen Renderwagen:

Bis ein Auto komplett designt ist, ist es ein langer Weg
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M Rallye-Gerangel:
Dank hiherer Auflo-
sung sind auch im
Vier-Spieler-Modus
noch samtliche
Details erkennbar

play und Realismus war
sehr schén ausgewogen
Ich fand es besser als ,, V-
Rally”, deshalb wollten
wir in ,V-Rally 2" alles
besser machen als beim
ersten Mal.

fun.g: Welche Fea-
tures von , V-Rally 2“
haltst Du flir besonders
erwahnenswert?

SB: Da gehen die
Meinungen bei uns natir-
lich auseinander, aber ich
personlich wirde sagen,
der Strecken-Editor. Er ist
sehr ausgereift, einfach
Zu benutzen und man
kann bis zu 50 Strecken
auf nur einer Memory
Card speichern. Auler-
dem lassen sich somit
eigene Meisterschaften
kreieren, die man dann
abspeichern und einem
Freund geben kann. Den
Editor wiirde ich also als
das wichtigste Feature
bezeichnen. Besonders
erwahnenswert sind
naturlich auch die ganzen

Im Gesprach mit

Ari Vatanen

fun.g: Wie sind Sie eigentlich in
Kontakt m fnfogrames gekommen?

,Jufmmm‘

fun.g: Halten Sie als Rallye-Fah-
rer Rallye eigentlich fiir einen geféh
chen Sport? Denn ungeféhrlich ist es ja
keineswegs...
AV: Ja, aber das ganze Leben ist
1 Sportar-
aus gefahrlicher
kann

fun.g: Mir fillt da spontan ein
Jkleiner” Unfall bei der Weltmeister-
schaft 1997 in Korsika ein - als Tommi
Makinen in eine Kuh hineingerast und
anschlieBend etwa 20 Meter in die
Tiefe gestiirzt ist.

Wann haben Sie eigentlich
angefangen, Rallyes zu fahren?
AV: 0h.. D or langer Zeit. Um
ein, habe ich 1971 angefangen
fun.g: Macht lhnen das Fahren
nach all den Jahren denn immer noch

fun.g: Wie sieht’s im normalen
StraBenverkehr aus? Kommt da manch-
mal der Rallye-Fahrer in Ihnen durch?
AV: Ne

fun g: Hatten Sie jemals einen
schweren Unfall bei einer Rallye?

Ware. U
I g ich mich filr anderthalb Jahr
em Rally sche 2urt

fun.g. Merkt man nach so einem
Erlebnis moglicherweise erst, wie
geféhrlich der Sport eigentlich ist?
Haben Sie dann iiberlegt, ob Sie wei-
termachen sollen oder ob Sie lieb

A

fun.g: Wie ist mgemllch Ihr Ver-
héltnis zu anderen Rallye-Fahrern?
Sehen Sie dle nur als Kuntrahanlen”

ereinander viel
ten Freunde,
Vian spricht mit
leicht mal zusammen

fun g: Themawechsel. Spielen
Sie in Ihrer Freizeit eigentlich auch
Videospiele?
Eigentlich nicht. Allerdings muf
1, dalt ich fast iiberhaupt keine
viel umher und mul§
mich natiirlich auch um meine Familie kim
merm. Hat ig Zeit,
setze ich mich ligl e ein bilkchen
und ¢ ine mich einfach in aller Ruhe
fun.g: Vielen Dank fiir das inter-

offiziellen Rallye-Wagen,
die wir im Spiel haben,
die grofte Anzahl an
Strecken und die vielen verschiedenen
Spiel-Modi. Ich glaube, wir haben alle
Meodi integriert, die denkbar sind. Fur
jeden ist etwas dabei: Die einen legen
grof3en Wert auf Realismus, wahrend
andere einfach nur Spal} im Arcade-
Mode haben wollen - auf jeden Fall ist
fur alle etwas dabei. Wir versuchen
auch, den Sound erheblich zu verbes-
sern: am Ende soll es besser klingen
als ,,Colin McRae Rally" - momentan
bewegen wir uns wohl in etwa auf
dem gleichen Level. (Pause) Das war's!

TINE 29

e ich immer

fun.g: Beabsichtigt |hr, in
Zukunft den Dreamcast zu unter-
stutzen? Immerhin ist Segas Gerat
die derzeit leistungsstarkste Konso-
le...

SB: Wir arbeiten zwar schon an
einem ,V-Rally” flr den Dreamcast,
dom existiert derzeitig noch kein
Markt fir dieses Gerét. Deshalb sind
wir uns momentan noch nicht sicher,
ob das Spiel jemals erscheinen wird.
Wenn es aber veroffentlicht wird,
dann auf jeden Fall noch in diesem
Jahr. Allerdings wird es sich aller Vor-
aussicht nach um eine 1:1-Umsetzung
von ,V-Rally 2" handeln - natlrlich
den Hardwarefahigkeiten des Dream-
casts angepaldt.

fun.g: Da wir gerade lber
Zukunftsplane sprechen: Wie sieht's
mit ,V-Rally” auf der PlayStation 2
aus?

SB: Es gibt zwar schon Plane fir
die PlayStation 2, aber wir sind uns
noch nicht mit Infogrames und Sony
einig, was genau wir machen wollen.
Infogrames und Sony wollen, dal wir
so schnell wie méglich ,,V-Rally 3“
entwickeln, aber wir wirden gerne
erstmal etwas anderes ausprobieren.
Vielleicht wird es von uns also zwei
Spiele fur die PlayStation 2 geben, die

essante Gespréch, Ari.

parallel entwickelt werden.

fun.g: Warum habt lhr Euch
eigentlich von Infogrames getrennt
und Euer eigenes Entwick-
lungsteam gegriindet?

SB: Der Hauptgrund war, daf® Info-
grames zu grol® geworden ist. Wir
wollten aber mehr Freiheiten haben
und uns nicht nach firmenpolitischen
Entscheidungen richten, die ein ande-
rer trifft. Wenn wir Lust haben, uns
auf eine andere Plattform umzustel-
len, mochten wir das tun - und nicht
von irgendeiner groften Firma abhan-
gig sein. Nun kénnen wir Dinge unter-
einander absprechen, und dann selbst
entscheiden, was wir tun wollen.
Aulerdem war es wohl auch eine
Frage des Geldes: Als selbstandiges
Entwicklerteam verdienen wir nicht
nur mehr, wir kénnen den Gewinn
auch fair unter uns aufteilen. Sollten
wir mit ,,V-Rally 2" erfolgreich sein,
werden wir deutlich mehr verdienen
als bei Infogrames. Aber natiirlich
arbeiten wir immer noch eng mit Info-
grames zusammen - eben nur auf
eine andere Art und Weise

fun.g: Arbeiten zur Zeit alle an
»V-Rally 2" oder wird irgendwo
noch an anderen Geheimprojekten
gewerkelt?
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SB: Der Grolteil arbeitet an |, V-Rally
2", einige befassen sich mit PC und
Dreamcast. Der Rest ist daftr zustan-
dig, ,V-Rally Edition 99" (N64) auf den
amerikanischen und japanischen Markt
zuzuschneiden. Aulerdem wird tatsach-
lich noch an einem neuen Projekt gear-
beitet.

fun.g: Befinden sich neben , V-
Rally 2 etwa noch andere PlayStati-
on-Titel in Arbeit?

SB: \Wir haben noch nichts konkre-
tes geplant, aber es wird wohl einige
andere Titel geben. Leider kann ich
noch nichts genaues sagen.

fun.g: Wir seid |hr eigentlich auf
den Namen Eden Studios gekom-
men?

SB: Gute Frage. Keine Ahnung - wir
haben nach einem kurzen Namen
gesucht, den sich jeder leicht merken
kann und der in jedem Land verstand-
lich und leicht auszusprechen ist. , Info-
grames” zum Beispiel wird Uberall
anders ausgesprochen, weil es einfach
ein schwieriger Name ist. Aulderdem
sollte der Name etwas Gemeinschaftli-
ches ausdricken...

fun.g: Hat Eden Studios also
irgendetwas mit dem Garten Eden zu
tun?

SB: Naja, vielleicht in gewisser
Weise... Es sollte etwas neutrales sein,
kein aggressiv klingender Name

fun.g: Auf welche Spiele von
Eden Studios kénnen wir uns in
Zukunft noch freuen? Kann man da
schon irgendwas verraten?

SB: Schwierig, weil wir nicht wis-
sen, ob alle unsere kommenden Spiele
Uber Infogrames oder einen anderen
Publisher erscheinen. Wahrscheinlich
kommen sie schon Uber Infogrames,
aber es ist einfach noch zu friih, Titel
bekanntzugeben - zumal wir selbst noch
nicht hundertprozentig wissen, was die
Zukunft bringen wird. Alles, was wir
sagen konnen, ist, dald wir an , V-Rally
2" flr Dreamcast und PC arbeiten.

NONENE O BLOCT BRETANT(L) : 411

M Spielerisch kreativ: Im Strecken-Editor de-
signt Ihr Eure individuellen Kurse

M HeiBe Drifts und heiBe Gummis: Mit 160
Sachen slidet Euer Bolide um die Kurve

M Tollkiihne Manner in ihren fliegenden Kisten

M In engen Kurven kann schon mal ein Schnee-
schwall an den Streckenrand geschleudert
werden...

fun.g: Wie seid |hr eigentlich
mit Ari Vatanen in Kontakt gekom-
men?

SB: Gute Frage. Wenn ich mich
recht erinnere, trafen wir Ari auf einer
Show in Cannes - 6 Monate vor dem
Launch von ,V-Rally”. Er kam an den
Infogrames-Stand und sagte: , Wow,
cool, |hr mdcht ein Rallye-Spiel. Bla,
bla, bla...” Dann fragten wir ihn, ob er
Interesse héatte, uns bei der Entwick-
lung beratend zur Seite zu stehen und
er sagte: ,Klar, liebend gern!”

fun.g: Was war dann seine
Hauptaufgabe?

SB: Eigentlich alles magliche: Er
konnte uns Uber das Fahrverhalten
der Rallye-Wagen informieren, uns
sagen, was man bei einer Rallye zu
beriicksichtigen hat und was weniger
wichtig ist. Auch beim Streckendesign
und der Gestaltung der Hintergriinde
konnte er uns beraten - die grofte
Hilfe war er aber beim Festlegen des
Fahrverhaltens. Wir fragten ihn auch,
was er uns Uber skandinavische Ral-
lye-Strecken erzahlen kann - er sagte
nur: ,Bdume, Seen, Baume, Seen,
Schnee, sehr viel Schnee...”. Das war
sehr hilfreich, da wir nach diesen
Angaben die Strecken designen konn-
ten.

fun.g: Seid |hr selbst auch ein-
mal in einen Rallye-Wagen gestie-
gen, um das richtige Feeling fiir die
Entwicklung von ,V-Rally” zu krie-
gen?

SB: Wir sind nicht selbst gefah-
ren, haben aber schon mal neben Ari
im Auto gesessen. Um das Fahr-Fee-
ling selber auszutiifteln, setzen wir
uns in Karts: einmal im Jahr veranstal-
ten wir einen grof3en, 24-stiindigen
Kart-Event, bei dem das ganze Team
auf speziellen Kursen herumbraust -
so kriegen wir selbst das Gefiihl fur
Slides, Bremsmandver, etc..

fun.g: Was habt lhr sonst noch
unternommen, um einen hohen
Grad an Realismus zu garantieren?

SB: Fir ,V-Rally 2" haben wir
enger mit den Original-Rallye-Teams
zusammengearbeitet. Wir haben uns
oft mit den Leuten von den Teams
und mit Ari zusammengesetzt - des-
halb wissen wir heute eine ganze
Menge mehr Uber Rallye als zur Ent-
wicklung von ,V-Rally”

fun.g: Vielen Dank fiir das
Gesprach, Stéphane.
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Am 17. und 18. Februar 1999 konnte unser Japan-Korrespondent
in Chiba die AOU (Amusement Operators Union) besuchen. Eine
der Hauptattraktionen war noch immer Namco's Beat'em Up
“"Soul Calibur"  siche Dreamcast-Vorschau Seite 98/99).
Der Titel greift auf das bewahrte "System 12 Arcade Board" zuriick -
auch "Tekken 3" lauft auf dieser Platine. Sowohl im japanischen als
auch im US-Automaten geben sich zehn Kampfsportler ein Stell-

dichein. Tierwesen wie in “Tekken 3" findet |hr nicht, die Figuren
sind trotzdem sehr abwechslungsreich. Die "Soul Calibur' — Kémpfer
verhauen sich in prachtigen 60 Bildern pro Sekunde — besonders
gelungene Treffer werden mit schonen Lichteffekten unterlegt. Ein
besonderes Gimmick ist das Hinzukommen der sogenannten Time-
Release-Charaktere: Nach einiger Zeit schaltet der Automat weitere
Kémpfer frei. |hr trefft z.B. (den Ubrigens hervorragend animierten)
“Tekken'-Oldie Yoshimitsu — schade daR unsere heimischen Konso-
len so etwas nicht kénnen! Die Spielbarkeit ist Namco-typisch
llickenlos: Gegenuber Vorgénger *Soul Edge" hat man noch eins
draufgesetzt, die Steuerung reagiert schnurstracks auf Eure Kom-
mandos.

Die anderen Automaten gingen neben Namco's Parade-Priigler
etwas unter. Die Interessantesten: “Dead or Alive 2" von
Tecmo (Sega Naomi Arcade Board ) war in Form eines Videodemos
zu bestaunen - schon alleine wegen der Uberragenden Grafik wird
das Beat'em Up fur Fuore sorgen, Uber die Spielbarkeit kdnnen wir
noch keine Aussagen machen. Und wieder ein Prigler: Capcom’s
"Street Fighter 3rd Strike: Fight for the
Future " (CPS3 Board) flihrt die 2D-Tradition der Serie fort. Neu
ist das "Grade Judge System' , das Euren Kampfstil nach Ende einer
Runde bewertet - allerdings nur im Zwei-Spieler-Modus.

Die meisten Spielautomaten waren am Sega-Stand aufgebaut;
Im "House of the Dead 2*-Ableger "Zombie Revenge"
(Naomi Arcade Board) kampft Ihr Euch in bester "Final Fight-Manier
durch distere 3D-Szenarien - "Resident Evil" in der Spielhalle?

Wer schon immer mal "Taxi Driver* sein wollte, darf auf der
Naomi-Platine "Crazy
Taxi" ungeduldige
Fahrgaste durch amerika-
nische Stadte kutschieren
— ein deftiges Zeitlimit im
Nacken sorgt fiir Spiel-
StrelR. &
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Dreamcast-Nachschub

Drei Nippon-Importe erreichten in diesem Monat unsere
Redaktion:

Bl Aero Dancing feat. Blue Impulse
Japaner besitzen bekanntlich

die etwas andere Videospiel-
Mentalitat: CSK Research Institu-
te’s Kunstflugsimulator
bestétigt's — Geschmacker sind
eben verschieden. |hr erlernt die
hohe Kunst des Fliegens und ver-
sucht Euch an waghalsigen Loo-
pings, Kehrtwendungen sowie
Sturzflugen. Optisch ist der Titel
leider nur Dreamcast-Durchschnitt, immerhin wird das Puru-
Puru-Pak unterstitzt. Fazit: Nur wer schon immer friedlich
und unbescholten umhersegeln wollte, wird mit dem Titel
glucklich.

Il Psychic Force 2012
Schon wieder luftige Hohen: Taito versetzt Euch in die

Kampfarena der Zukunft - ein transparentes und frei durch die
Luft schwebendes Quadrat.
Hier hauen sich obskure
Nippon-Charaktere die Birne
zu Matsch - leider ist die
Spielmechanik wenig
ansprechend. Jeder Kamp-
fer verflgt Uber eine speziel- |
le Kraft — wie die brandheilRe ‘ a |
‘Feuer-Force". Resume: Nur
Freaks zu empfehlen — Cap-
com'’s "Power Stone" ist um
Langen besser.

B Puyo Puyo4d
Das Beste zum Schluf®: Sega prasentiert ein pfiffiges
Denkspiel fiir die ganze Familie. Wer den Mega Drive-Titel 'Dr
Robotnik’'s Mean Bean Machine" noch kennt, wei? worum es
geht: Von oben purzeln
bunte Tropfen auf den
Schirm, derweil Ihr versucht,
vier gleichfarbige in eine
Reihe zu bugsieren. Hort
sich langweilig an? Ist es
aber nicht: Vor allem beim
Gegeneinander entwickelt
sich "Puyo Puyo4" zum
Sucht- und Spalispiel. Stellt
sich nur die Frage: Braucht
man flr dieses Spiel eine
128-Bit-Grafik-CPU? B

Dreamcast-Spiele zum
US-Launch

Der amerikanische Sega-Chef Bernard Stolar gab auf der
Game Developers Conference in San José das Start-Line-Up
von Segas Dreamcast bekannt: AulRer den schon bekannten
Titeln "Virtua Fighter 3tb", "Sonic Adventure" und "Sega Rally
2", sollen "House of the Dead 2" (siehe diese Ausgabe),
"Blue Stinger", "Cart Racing" , "Ready to Rumble’ und "Soul
Calibur® fur reifende Hardware-Absatze sorgen. B

Q fun.generation meint:
Und wann kommt "Shen Liue"?
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Und schon wieder Square......

Japaner lieben Rollenspiele — Square liebt daflr die Japaner. Anfang April erscheint im Land des Lachelns der Nachfolger
von "Saga Frontier". Alle Charaktere kommen handgezeichnet und im "Wasserfarben"-Look daher und werden dem Genre
hierdurch véllig neue Grafik-Impulse verleihen. fun.generation halt Euch auf dem Laufenden! W

4 A

Vom 19. bis 22. Marz fand in Tokyo die alljahrliche Game
Show statt. Vor allem fir Dreamcast und PlayStation war
tonnenweise neue Software zu sehen, Nintendo’s 64-Bitter
bekam leider wenig vom Software-Kuchen ab. fun.generati-
on stellt Euch in der nachsten Ausgabe ausflhrlich die Hohe-
punkte vor, erste Informationen wollen wir Euch dennoch
nicht vorenthalten:

Die Dreamcast-"Cool Boarders " rasen ihrer Ver-
offentlichung entgegen: Grafisch Ubetrifft die rasante
Schneehatz schon jetzt Nintendo’s Referenztitel *1080"° -
superflissige 60 Bilder in der Sekunde und hohe Bildschirm-
auflésung sind der Garant fir den optischen HochgenuR.

“Grandia’ wird fir die PlayStation umgesetzt: Das
1998 erschienene Saturn-Rollenspiel wird zum Juni in Japan
veroffentlicht. Grafisch scheint sich nichts verandert zu
haben — die Story zog schon auf Sega’s 32-Bit-Konsole viele
Abenteurer in ihren Bann.

Neues Dreamcast-Rennspiel von Sega: "Super
Speed Racing" besitzt die offizielle Kart-Lizenz, und
Uberzeugt hauptsachlich durch gute Spielbarkeit, technisch
kann der Titel mit dem hauseigenen "Sega Rally 2" nicht mit-
halten.

Atlus verdffentlicht ein 3D-Spektakel flr die 64-Bit-Konso-
le: Schwertschwingend kdmpft Ihr Euch in “Maken X"
durch diistere Gewdlbe - leider war nur eine selbstlaufende
Demo zu
sehen, Uber
die Spielbar-
keit konnen
wir noch keine
Aussage
machen. B

fun.generation meint:
Vielleicht bringt die néchste Nintendo-Gene-

Ego-Shooter von
id-Software auf N64
und PlayStation

Der Nachfolger von id's Genre-Wegbereiter (hierzulande
indiziert) erscheint im Frihsommer in den USA. Auf N64 und
PlayStation erschittern neben Zombies und Damonen die
Rumble Pak/Dual Shock —Effekte Euer Nervenkostim. Der
Vier-Spieler-Modus wird in beide Versionen integriert und
mit 30 Bildern pro Sekunden fllssig Uber die Mattscheibe
flimmern. W

import-Verbot -
jetzt auch von Eidos?

Import-Problematik und kein Ende: Nach Sony und Konami, wird
jetzt auch Eidos Interactive gegen NTSC-Importe vorgehen. Wie
Business Development Manager Volker Rieck verlauten lief3, will
Eidos gegen den Verkauf aller Importe vorgehen — mit Ausnahme
der weltweit gleichzeitig erscheinenden Titel. Die PlayStation-Ent-
wicklungen "Gex3: Deep Cover Gecko" und "Soul Reaver: Legacy of
Kain" sind die von dieser MaRnahme betroffenen Produkte. B

Nintendo of Amenrica
bestitigt N64-Nachfolger \ %

Die zweite Lizenznehmerkonferenz in Sorronto bestéatig-
te, worliber schon viel spekuliert wurde: Es befindet sich
ein N64-Nachfolger in der Entwicklung. Noch vor Jahresen-
de sollen der Offentlichkeit die genauen technischen Spezi-
fikationen prasentiert werden. Angeblich ist die Konsole lei-
stungsstarker als die "PlayStation 2" - und soll zwecks
Datenarchivierung nicht auf die bislang Nintendo-typische
Modul-Technik bauen. B

ration wieder Bewegung in die PlayStation=-
dominierte Vidospielszene. Wir wilnschen uns
ausgeglichene lMarktverhiltnisse, denn
Konkurrenz belebt bekanntlich das Geschdft -
und die Kreativitdt der Spielemacher!

"Secret of Mana"-
Fortsetzung fuar die
PlayStation?

ing Simula=-

tion 2“ fiir den Dreamcast hat es

Angeblich arbeitet Square an dem Nachfolger zum 16-Bit-Hit "Secret of Mana" (in Japan als
‘Seiken Densetsu 2* bekannt). Das Sequel soll den klangvollen Namen "Legend of Mana" tragen
und auf der PlayStation fir hochkaratigen Action-Adventure-Nachschub sorgen. B

fun.generation meint: Eine Internet-lleldung,
die mit Vorsicht zu genieBen ist.
Aber wir hoffen auf Bestdtigung!

@

t mehr in die
hafit - anstatt

itels konnt Ihr auf den Sei-

ten 98 und 99 jetzt iiber Namcos
»50ul Calibur" lesen. Aber keine
Angst: Wir holen en Artikel im
ndchsten Heit nach!
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AUSGELEUCHTET

Copy Cu

Im gleichen Male, wie der Umsatz an CD-Rohlin-
gen steigt, schwindet der Absatz an Originalsoftware. Als
Raubkopierer-Hochburg galt bisher Hong-Kong, deutsche
Softwarepiraten sind auf dem besten Wege, der Fernost-
metropole den Rang abzulaufen.

Seit dem Siegeszug der PlayStation haben Konsolen ihr "Spielzeug'-
Image endgliltig Gber Bord geworfen. Niemand muf sein Hobby mehr
verstecken, eine PlayStation unter dem Wohnzimmer-Fernseher ist nor-
mal. Wahrend massig Konsolen Uber den Ladentisch wandern, liegt die
Software wie Blei in den Regalen der Kaufhauser. \Was treibt die Deut-
schen dazu, die Unféhigkeit der Industrie, einen wirksamen Kopierschutz
zu entwickeln, so auszunutzen? Ein Charakteristika der Deutschen ist der
Drang alles maglichst billig zu ergattern: Da hat eine 100 Mark teuere Ori-
ginalsoftware wenig Chancen gegen einen Zwei Mark CD-Rohling. Oft
werden Rechnungen aufgestellt wie: “Ein Brenner kostet mich 500 Mark
—ich brauche nur finf Spiele zu kopieren und schon habe ich den Ein-
kaufspreis wieder zurlick". Viele der vom PlayStation-Boom angelockten
Spieler lassen jede Beziehung zur Materie vermissen. Einen echten Freak
zeichnet eine ehrliche Sammelleidenschaft aus - eine Gold-CD im Regal
ist ein undenkbarer Schandfleck. Anders die Hobby-Spieler: CDs aus der
Videothek oder von Bekannten landen zuerst im Brenner, dann in der
Konsole. Die Qualitat der kopierten Software interessiert nur zweitrangig
— Hauptsache "ich hab’s". |

Andere Lénder andere Sitten: Der Grund, daf in Japan Softwarepira-
terie kaum eine Rolle spielt liegt u.a. darin, dafl® die Softwarepreise
billiger und Kopien verpént sind. Zudem gibt es einen riesigen
Gebrauchtmarkt, auf dem selbst Top-Hits innerhalb von 24
Stunden nach dem offiziellen Release weit unter Neupreises
feil geboten werden. Hier steht der Preis einer Kopie fast
auf einer Stufe mit dem Wert eines Gebrauchtspiels. Es
macht flr den Japaner keinen Sinn, eine illegale Kopie zu
besitzen: Mit dem Originalspiel erwirbt er eine aufwendige,
bunte Anleitung, oft eine pompase Verpackung (z.B. "Metal
Gear Solid"-Package, "Ridge Racer Type 4'-Special Edition)
oder sogar eine Audio CD mit dem Spielsoundtrack als
Dreingabe — Kaufanreize die in Europa vernachléssigt und
unterschétzt werden. Zudem geht die Industrie effektiver
gegen Raubkopierer vor als in Deutschland. Das geht sogar
soweit, daf} sich die Behdérden Sorgen um den riesigen
Gebrauchtmarkt machen. Seit einiger Zeit ziert die Riickseiten
der CD-Hullen der Aufkleber "No Resale’, der Handler davon
abhalten soll, mit Gebrauchtspielen zu schachern. In Deutschland
ist ein solches Verbot rechtlich fragwurdig.

Amerikaner bringen flr die Problematik Uberhaupt kein Verstandnis
auf. Den Spielern kommt erst gar nicht der Gedanke illegale Software zu
kaufen. Das hat weitreichende Folgen: US Software-Entwickler sehen
keinen Sinn darin, Zeit und Geld in einen wirkungsvollen Kopierschutz zu

investieren - die Spiele landen ungeschiitzt in Europa und das Unheil

nimmt seinen Lauf. B

Iture

= 1991/19983

Die Softwareindustrie
wehnrt sich:
Ausziige aus dem GVU-
Jahresbericht 1998



LOHHAU

DER SPEZIALIST FUR SPIELE

AUS ZWEITER HAND

Gebraucht An- und Verkauf und Neuware

Neuwaren

Konsole mit Pad
Abe’s Exoddus
Ace Combat 2
Akuji the Heartless
Alundra
Apocalypse

Agent Armstrong
Atlantis

A-Train

Blaze'N Blade
Bomberman World
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch 2
Broken Helix

Bust a Move 3DX
C.u.C.Alarmstufe Rot
C.u.C.Gegenschlag
Castlevania

Colin McRae Rally
Colony Wars
Colony Wars 2
Constructor

Cool Boarders 3
Crash Bandicoot 2
Crash Bandicoot 3
D

Dark Omen
Deathtrap Dungeon
Diablo

Discworld 2

Dead or Alive
EA-Boxchampion
Excalibur

F1'97

F1°98

Future Cop
Fluid

Fighting Force
Final Fantasy 7
Forsaken
Frankreich 98
Frogger

G-Police

Gran Turismo
Gex 3D

Heart of Darkness
Hugo
Independance Day
Indy 500

ISS Pro 98

Last Report
Legacy of Kain

Laden + Versand: Marktstralle 9
/78054 VS-Schwenningen

40.-

SONY PLAYSTATION
aus zweiter Hand

Ankauf Verkauf

100.-160.-

69.-

Lifeforce Tenka
Legend

Lucky Luke
Magic the Gathering
MDK

Medievil

Moto Racer 2
Monopoly

Myst

Music

Nagano

Nascar 99

Need for Speed 2
Need for Speed 3
NHL 99

Ninja

Nuclear Strike
obT

ONE
Pandemonium 2
Pinball Timeshock
Pitfall 3D

Rage Racer
Rebell Assault 2
Resident Evil D.C
Risiko

Riven

Road Rash 3D

- | Sim City 2000
- | Suikoden

Spyro the Dragon
Syndicate Wars
Tekken 3
Tenchu

Test Drive 5
Theme Hospital
Time Commando
Toca 2

Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Twisted Metal

- | Vendal Hearts

Vigilante 8

Warcraft 2

Wild 9

Wing Commander 3
Wing Commander 4

~ [ Wing Over

WCW Nitro
WWF Warzone
X-Com

-1Z

Ankauf Verkauf
20.- 49.-
40.- 69
30- 59
25.-- 59.-
15.- 39.-
35.- 69.-
40.- 69.-
30.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25.- 89.-
35.- 69.-
30.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
20.- 49.-
30.- 59.-
30.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-

GLEICH ANRUFEN

Konsole

RGB-Kabel

Blue Stinger
Daytona
Evolution

Dreamcast

Joypad Dreamcast
Joystick Arcade

VMS Memory Card

699,95
89,95
169,95
59,95
89,95
149,95
149,95
169,95

Godzilla
July
Incoming
Pen Pen

Tetris 4D

Sega Rally 2
Sonic Adventure

Virtua Fighter 3tb

NEU=

Tel. 07720/ 81 25 57
_Fax. 07720 / 81 25 59|

149,95

e — = — = __il
|Neuwaren
| Playstafion

§| Playstation Platinum [ NINTENDO 64 || R Sesers

M| aus zweiter Hand aus Zweiter Hand ﬁkfﬂﬁhe Heartless 39-95

) Ankauf Verkauf Ankauf Verkauf Bf;gng Blade gggg
Abe'Odysee 15.- 29.- | Konsole 90.-140.- Breath of Fire 3 89.95
Alien Trilogy 15.- 29.- | Aero Fighter Assault 40.- 79.- C 3 Racin - 89.95
Command & Conquer  15.- 29.- | Banjo & Kazooie 40.- 69.- Col a\Ki 9 9 89-95
Crash Bandicoot 15.- 29.- | Blast Corps 26 5| e .
Croc 15.- 29.- | Body Harvest 40.- 79~ Cool Boar%erss 9 89l95
D.-Derby 2 16.- 29.- | Bust A Move 2 30.- 69.- Crash Bandicaot 3 89'95
Foamel. % 1 e b Vil 40 691 arthworm Jim 3D 89,95
GTA 15.- 29.- | Diddy Kong Racing 35- 69| 99 8995
Hercules 15.- 29.- | F1 World Grand Prix ~ 40.- 69.- F 1198 99'95
Jurassic Park 15.- 29.- | F-Zero X 40- 69| 0% e
Micro Machines 15.- 29.- | Glover 40.- 69.- Gi bo‘%e fi 89I95
Pandemonium 15.- 29- | Goemen B0 ey B b
Porsche Challange 15.- 29.- | Hang Time 20.- 49.- Leacnd 839;
Rayman 15.- 29.- | Lamborgini 40.- 79 Meg:jie i 89'95
Resident Evil 15.- 29.- | Lylat Wars 30.- 69.- Metal gearSoHd 99.95
Roa.d Rash 15.- 29.- | Mario Kart 35.- 69.- Music 89-95
Soviet Strike 15.- 29.- | M.-Impossible 40.- 79.- NBA Live 99 89‘95
Tekken 2 15.- 29.- | NBA Courtside 25.- 59.- Need for Speed 3 89‘95
Toca Touring Car 15.- 20.- | NBA LIVE 99 40-79-05 7 T e

- | Tomb Raider 15.- 29.- INHL 99 40.- 79.- PfeﬁlierMaﬂa er 99 89‘95

_| True Pinball 16.- 29.- | Pilotwings 30 69| e aton 2 o 26

_|V-Rally 15.- 29.- | Snowboard Kids 40 69| 22°19 57 ey

IWipeout 15 29.- | Snowboarding 1080 40.- 69| S £ et

- | Worms 15.- 29.- | Top Gear Overdrive 45.- 79.- Silegnt il 89.95

: Iﬁgtz i; gg Spyro the Dragon 89,95

| Gameboy WCW vs nWo Revenge 50.- 89.- Ei’éﬁz 3 gggg

n R Wipeout 64 40.- 89 - ; ;

" aus Zwelter Hand WWF Warzone 40-79- Toca Touring Car 2 89,95

L ; Tomb Raider 3 89,95
Ankauf Verkauf | Yoshi's Slory 40.- 69.- WCW VS.Nwo:Thunder 8905

.| Pocket 40.- 69.-| Zelda 50.- 89.- Wild A o 79‘00

| Aaddin 15.- 29.- e ‘

-] Alleway 10.- 29.- H H

g Foeis sl Ab 3 Teile Versandkostenfrei

-] Batman 10.- :

-| Castivania 10.- Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden

: gihsj:;‘é%ﬂffh lg noch am selben Tag abgesendet.

- Kb atlo 10- Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebihr. Fir nicht

- ::ma:( Fantasy 12- angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-

-] Hoo - :

Wi DR el | Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.
Kénig der Lowen 15- 29+ \ B
Kung Fu S o Neuwaren euwaren
Mario Land 10.- 29. \]\G H
Kwirk 10.- 29, PTGIIﬂUl N P hnU'” N
- | Mystic Quest 10.- 29.- v
Paperboy 8.- 25.- JAbe's Oddysee 49,95 JPorsche 49,95
P;nuccmo . 15.- 29.- JAlien Trilogy 49,95 |Rayman 49,95
Prince of Persia 10.- 29.- | Bust a Move 2 49,95 IResident Evil 4995
Zelda 10.- 29.-JCommand & Conquer 49,95 JRoad Rash 49,95
Gameboy Color 50.- 99.- | Crash Bandicoot 49,95 ISoul Blade 49 95
Croc 49,95 |Soviet Strike 4995
140.95 Destruction Derby 2 49,95 | Tekken 2 49,95
150 05 GTA 49,95 | Toca Touring Car 49,95
149-95 Hercules 49,95 | Tomb Raider 49,95
149’95 Jurassic Park 49,95 I True Pinball 49,95
14905 Mickey's Wild 49,95 JV-Rally 49,95
159'95 Micro Machines V3 49,95 | Wipeout 2097 49,95
149’95 Pandemonium 49,95 fWorms 49,95

Wel‘rere 1001 Ar’rlkel ouf Loger




Silent Hill

T Noruml
N6rmal
Normal
Normal

¥ View (

@ Retreat 'Im
¥ Walk/RunControl
@ Auto Aifiine

Sonderoptionen

Wenn |hr Euch bei , Silent Hill” vom Haupt-
meni oder dem Gegenstande-Menu aus in
das Optionsmenu begebt, und die Tasten
D B G oder driickt, dann
erscheint ein neues Menl mit Sonderoptio-
nen. Hier kdnnt Ihr unter anderem die Farbe
des Blutes einstellen.

Actua Soccer 3
PSX
._ / »EDIT TEIIM

- | JKLPANOP
GRSTUVEX

ASQ UNAVAILASLE usa’ UNAVAILABLE

Asa' UNAUARLASLE

,|§§_ UNAVAILABLE

ﬂs‘l UNAVALABLE 183, umavarase

Asl UNAUAR ASLE US3, unavanase

Leeds United All-Star-Team

Eine besondere Mannschaft, namlich das
Leeds United All-Star-Team, schaltet lhr
frei, wenn lhr ein eigenes Team erstellt und
diesem den Namen ,BEMNERS BOOT"
gebt.
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Tips & Tricks zu aktuellen Spielen!

Shearers-Team

Eine weitere besondere Mannschaft, das
.Shearers XXX Team" schaltet Ihr ebenfalls
frei, indem |hr eine eigene Mannschaft
erstellt. Dieser gebt |hr dann den Namen
.SEXY FOOTBALL"

GrolBe Kopfe

Wenn |hr Euch mal anschauen mdochtet,
wie gut die Designer von , Actua Soccer 3"
die Spieler getroffen haben, muRt Ihr eine
eigene Mannschaft erstellen, der Ihr dann
den Namen ,TOP HATS" gebt. Mit diesem
Cheat wverpaldt |hr den Spielern grolie
Kopfe.

Akuji The Heartless

PSX

Debug-Menii

Um das Debug-Meni freizuschalten, miift
lhr wéhrend des Spiels in das Pausenmenl
gehen, und die Taste WER oder WX
driicken und gedrickt halten. Danach gebt
Ihr die Tastenfolge +=, ¢, ¢, @, =, ®, « &,
% ¥ =, = ein. Wenn |hr den Code richtig
eingegeben habt, erscheint anschlielend
das Debug-Men, in dem Euch unter ande-
rem eine Level-Auswahl zur Verflgung
steht.

Unverwundbarkeit

Damit das Spielen zum reinsten Spazier-
gang wird, miRt lhr Euch wahrend des
Spiels in das Pausenmenl begeben, die
Taste @ oder @EE dricken und
gedriickt halten, und die Tastenfolge =, =,
« B A t @ <+ cingeben. Mit diesem
Code werdet |hr unverwundbar

Unbegrenzt zaubern

Wenn |hr Euch in das Pausenmen( begebt,
die Taste oder @ drickt und
gedriickt haltet, und die Tastenfolge +, @,
- « @ « B - @ t t ¥eingebt,

kénnt lhr, falls nétig, unbegrenzt zaubern

Sega Rally 2

Dreamcast

Kameraperspektiven im Replay
Wultet |hr, dald man bei ,,Sega Rally 2” in
der Wiederholung A, Y und X die Kamera-
perspektive dndern kann? Mit der Taste B
wechselt |hr wieder zur Standard-Perspekti-
VE.

Running Wild

PSX

Versteckte Optionen

Bei ,Running Wild" kénnt Ihr zwei ver-
steckte Optionen freischalten. Eine der bei-
den macht die Menschen im Spiel kleiner,
und wird freigeschaltet, wenn |hr im Chal-
lenge-Modus auf der leichten Schwierig-
keitsstufe das Spiel durchspielt. Eine zwei-
te, mit der |hr die Spielgeschwindigkeit
erhéhen kénnt, schaltet Ihr frei, wenn lhr
den Challenge-Modus auf der mittleren
Schwierigkeitsstufe durchspielt.

T-Rex

Damit |hr mit dem T-Rex spielen kénnt,
muft lhr das Spiel im Challenge-Modus auf
der schweren Spielstufe mit dem Elefanten
durchspielen.

Zusitzliche Schwierigkeitsstufe

Um eine weitere Schwierigkeitsstufe bei
Running Wild freizuschalten, namlich die
Experten-Stufe, mUfRt lhr das Spiel im Chal-
lenge-Modus mit irgendeinem Charakter
durchspielen

Anderes Charakter-Design

Wenn Ihr bei Running Wild in der Charakter-
Auswahl die Taste oder @M gedriickt
haltet wahrend |hr einen Charakter auswahilt,
verandert lhr damit sein Aussehen

Bloody Roar 2

PSX

Experten-Modus

Solltet |hr zu den Spezialisten gehdren, die
,Bloody Roar 2" bereits auf allen Schwie-
rigkeitsstufen durchgespielt haben, dann
solltet |hr im Titelbildschirm die Tasten
+ ¥ + WD + @I gedrickt hal-
ten. Mit diesem Trick schaltet hr einen wei-
teren Schwierigkeitsgrad, namlich den
Experten-Modus frei.

Smash Brothers
N64

Gegenstiinde-Menii

Wenn |hr mit einem Charakter einen
Gesamtrekord von 200 beseitigten Gegnern
aufstellt, wird ein Meni freigeschaltet, in
dem ‘lhr einstellen koénnt, wie haufig ein
bestimmter Gegenstand als Extra ins Spiel
kommt.



FIFA 99

N64 & PSX

R Maying
LEB Playing
10€a LB Flaying

D,

17 C.Dun:
TV.Rivaldo
%C,ﬂn\ll!bn

Ronaldo

Gehort Ihr zu den Fans des brasilianischen
Starspielers Ronaldo, kénnt Ihn aber in den
Transferlisten nirgends finden? Der Grund
dafir ist, dal® zu dem Zeitpunkt, als man
sich fir FIFA 99 die Rechte flr die Spieler-
namen sicherte, die Namensrechte fur den
Brasilianer bereits anderweitig vergeben
waren. Da , Ronaldo” nicht sein vollstandi-
ger Name, sondern vielmehr ein Namens-
bestandteil ist, hat man ihn bei FIFA 99
unter dem Namen A. Calcio (ebenfalls
Namensteile) als Spieler eingetragen. |hr
findet Ihn unter diesem Namen bei Inter
Milan und in der brasilianischen National-
mannschaft

Premier Manager 99
PSX

Spitzenspieler

Um bei ,Premier Manager 99" einige der
besten Spieler freizuschalten, miRt Ihr als
Namen ,MATT IS GOD" eingeben.

R-Type Delta

PSX

~Force"” wieder auffiillen

Sicherlich habt Ihr Euch auch schon mal dar-
Uber geédrgert, daR Euch, kurz bevor |hr
einen Endgegner pulverisieren konntet, die
Energie Eures Schutzschildes ausgegangen
ist. Wenn |hr bei R-Type Delta den Pausen-
modus aktiviert, die Taste @¥ gedriickt
haltet, und die Tastenfolge <=, =, ¢, ¥, =,
+« £ 4+ ®, fillt ihr damit die , Force” auf
Die letzten beiden Tasten mifRt Ihr gleich-
zeitig dricken.

Rotes Extra
Um bei R-Type Delta ein rotes Extra zu

erhalten, muRt Ihr, wenn |hr gerade ein
Energie-Extra (Force-Pod) aufgesammelt
habt, den Pausenmodus aktivieren, die
Taste @EW gedriickt halten, und die Tasten-
folge #=, = ¢ ¥, =, <+ ¢ § + @ eingeben.
Wie schon beim vorherigen Cheat, muRt Ihr
die letzten beiden Tasten gleichzeitig
driicken

Blaues Extra

An ein blaues Extra gelangt Ihr bei R-Type
Delta, wenn Ihr ein Energie-Extra (Force-Pod)
einsammelt, den Pausenmodus aktiviert, die
Taste gedriickt haltet, und die Tasten-
folge «= = ¢, ¥, =, « ¢ ¥ + @ eingebt.
Die letzten beiden Tasten muflt lhr wieder
gleichzeitig driicken.

Gelbes Extra

An ein gelbes Extra kommt |hr ebenfalls
durch einen Cheat. |hr muRt dazu, wenn |hr
ein Energie-Extra (Force-Pod) einsammelt,
den Pausenmodus aktivieren, die Taste ¥
gedriickt halten, und die Tastenfolge <=, =»,
t 4 = +« ¢ }+ @ eingeben. Die beiden
letzten Tasten miBt lhr gleichzeitig driicken.

Street Sk8er

PSX

Tore dffnen

Jedesmal wenn |hr die , Street Tour” mit
einem der reguldren Charaktere durchspielt,
werden zwei der blauen Tore freigeschaltet,
die |hr zu Beginn des Spiels nicht betreten
kénnt. Wenn Ihr diesen Modus mit allen vier
reguldren Charaktere durchspielt, schaltet |hr
damit alle Tore frei.

Bonus-Charaktere

Damit |hr bei Street sk8er mit vier weiteren
Charakteren an den Start gehen kénnt, muft
Ihr jeweils den ,Street Tour”-Modus mit
einem der vier regularen Charaktere zweimal
durchspielen. Sarah schaltet |Ihr frei, wenn
Ihr den ,Street Tour”-Modus mit T.J. zwei-
mal durchspielt. Mick schaltet |hr auf diese
Weise mit Jerry frei, fir Bonobo den Affen
muBt |hr den , Street Tour”-Modus mit Gin-
ger zweimal durchspielen, und Saho koénnt
lhr freischalten, wenn Euch dasselbe mit
Frankie gelingt. Diejenigen unter Euch, die
eine japanische Version von Street Sk8er
besitzen, missen statt des , Street Tour"-
Modus den ,Park“-Modus durchspielen.
Aullerdem gibt es bei der japanischen Versi-
on des Spiels noch zwei weitere Charaktere.
So kénnt |hr hier noch Trecy freischalten,
indem |hr den ,Park”-Modus mit Soho
durchspielt. Um mit Janet antreten zu dirfen

muBt lhr den , Pakt"“-Modus wiederum mit
Trecy durchspielen.

Zusitzliche Boards

Um die Auswahl an Skateboards bei ,Stre-
et SkBer" zu erweitern, muRt Ihr den , Stre-
et Tour”-Modus mit einem der Bonus-Cha-
raktere durchspielen. Schafft lhr es diesen
Modus mit allen vier Bonus-Charakteren
durchzuspielen, stehen Euch alle im Spiel
befindlichen Boards zur Verfligung.

Strecken riickwiirts

Ein Effekt der sich einstellt, wenn Ihr den
«Street Tour”-Modus mit den vier Bonus-
Charakteren jeweils zweimal durchspielt,
ist, daR |hr die Strecken danach rlickwarts
durchfahren kénnt (bzw. miRt). Auferdem
kénnt Ihr Euch aussuchen, ob Ihr lieber
Tagsuber oder Nachts unterwegs seid.

Twisted Edge

Extreme Snowboarding
N64

G. spielen

Einen Charakter, der den geheimnisvollen
Namen ,G."” trdgt, koénnt lhr freischalten,
wenn lhr es schafft, im ,Stunt Challenge”-
Modus Uber 28000 Punkte zu erzielen. Bei
diesem Charakter handelt es sich offenbar
um einen Surfer, da er kaum Klamotten
tragt.

Tiny

Damit Ihr bei Twisted Edge Extreme Snow-
boarding mit Tiny spielen dirft, mURt Ihr bei
allen Schwierigkeitsstufen im Competition-
Modus Medaillen sammeln

Twisty Board

Um das Twisty Board freizuschalten, miRt .

Ihr den Geist im Ubungsmodus im Twisted
Canyon auf der schweren Schwierigkeits-
stufe besiegen.

NHL ‘99

PSX

Spitzenspieler

Wenn |hr bei NHL 99 mit einem wirklichen
Spitzenteam antreten wollt, mufdt Ihr Euren
Spielern die Namen der Entwickler geben
In Eurem Handbuch bei den Credits findet
Ihr die entsprechenden Personen, wie z.B.
~JAY MACDONALD", ,BRYCE COCHRA-
NE" oder ,MARK JOHNSTON",

EA Blades

Um bei NHL ‘99 das EA Blades-Team freizu-
schalten, muRt |hr den Code ,EAEAQ" als
PaRwort eingeben.

...ruf an!

0931/ 4069110

Dienstags 18-21 Uhr
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Falls lhr Konamis Spionage- -
thriller noch nicht gespielt I r I r
habt oder an einer Stelle des i [ ]

Spiels partout nicht weiter-
kommt, keine Panik: fun.generation priasentiert Euch Solid Snake in geheimer Mission. Um Euch nicht

die Spannung zu rauben, gehen wir in unserem ,Wegbegleiter” nicht auf alle Details (wie z.B. versteckte
Gegenstidnde) ein - lhr sollt die Handlung in vollen Ziigen genieBen und selbst auf Entdeckungstour
gehen! Wer wirklich alles iiber das Agenten-Drama erfahren will, wagt einen Blick in die ,Secret Files”
am Ende unseres Spieleberaters - wir haben Euch gewarnt!

— - 3
| X - i3 k
Character/Mechanical Design 3 Pf { \“ b |
Yoji Shinkawa ! | ’

1 5

a

. -
Docks: Holt Euch die Ration im Wasser, lauft auf die rechte Seite Heliport: Kein Agent ohne Waffe - rennt quer iiber den Landeplatz, sammelt die Chaff-Granaten ein, holt
und schnappt euch eine weitere Ration, rennt zum Gabelstapler, im westlichen Raum Stun-Granaten, klettert in den LKW und ...

wartet bis der Fahrstuhl kommt und schleicht euch hinein.

. BB —T
PR \
i | gl . o

I i LT T & /|
4 e B : f
i e b e T ;e |

...nehmt die Socom-Pistole - Vorsicht Wache! Dann die Treppe im Tank Garage: Ziindet eine Chaff-Granate und lauft in den Raum mit der offenen Tiir - dort findet Ihr die

Nord-0sten hochlaufen und in den Liiftungsschacht reinkrabbeln. Thermal Goggle.

'\ "ﬁ? %"* i

Ab in den Aufzug und nach B1! B1: Krabbelt durch den Liiftungsschacht und klettert zum Darpa-Chef hinab. Si:hnut nach dem Gespréch unter’s Bett.
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Préigt Euch Meryl's GeséB gut B2: Nachdem Ihr C4 und Granaten eingesammelt habt, sprengt Ihr die  Revolver Ocelot: Wechselt die Laufrichtung, schieBt vor allem wenn i

ein! Ihr besitzt jetzt die Level 1- andersfarbigen Winde. er nachladt. ——
Karte. Nehmt den Aufzug und . :
fahrt nach B2. v

Zuriick in die Tank Garage. Lauft die Treppe hoch und ergattert den Minendetektor - Achtung
Wache! Auf der gleichen Etage gibt’s iibrigens die Cardbox/A.

Kontaktiert Meryl und holt Euch  Legt die Thermal Goggle an und Tank Yard-Vulcan Raven: Aktiviert den Minendetektor und sammelt  Nuclear Weapon Storage Facility:
den Socom-Schalldampfer im meidet die Lichtschranken ! die Claymore-Minen ein. Dann greift Euch der ,Raben-Mann“an: Vor-  Geht links den Weg entlang und

dstlichen Raum (schilafende sicht vor seinem Maschinengewehr - benutzt eifrig Chaffs um die nehmt die Ration. Dann unter dem
Wache), nach kurzer Zeit dffnet Panzer-Elektronik zu stéren. Bekampft ihn mit Granaten und laBt Euch Tor durchkriechen...

smll das groBe Tor. ] nicht iiberrollen!

und links die Treppe huch zum

B1: Im siidlich gelegenen Raum  B2: Stelit Euch in den Raum mit Gas und lenkt eine Nikita-Missile via Ego-Perspektive auf den Schaltka-
»ufzug fahrt nach B1. Hinweis:

it j findet Ihr den Nikita Launcher. sten. Hinweis: In dieser Etage findet Ihr spéter wertvolle Gegensténde.....
Benutzt hier niemals eine Waffe
¢ Dann ab nach B2,
und laBt Euch nicht entdecken,

sonst.....

Und weiter geht’s: Lauft den Gang nach Westen und erschaudert ! Ninja: Bekampft ihn mit Euren Fausten! Wenn er sichtbar ist, werft lhr
Chaffs, um die Elektronik zu stéren. Ist er unsichtbar, ...
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... legt Ihr die Thermal Goggle an (im weiteren Verlauf des Spiels bei allen unsichtharen Gegnern!), hat er
den blauen Energiekreis um sich schwirren, hilft nur die FA-MAS.

LUty

Pk m El |

- ...Ihr wollt sie in sexy Unterwa-
i sche zu Gesicht bekommen!

Kleiner Gag: Starrt Ihr Meryl eine Zeit lang an, wird sie feuerrot.

jetzt kann er Eure Gedanken nicht lesen. Wenn Meryl auf Euch zielt, helfen nur ein gezielter Faustschlag
oder eine Stun-Granate. Scheucht Mantis das Zimmermobiliar auf Euch, miiBt ihr Euch ducken und eine

sofortige Gegenattacke via Faustschlag starten. Habt ihr den Kampf iiberstanden, lauft zuriick in den
Raum, wo Ihr Meryl gefunden habt: Ihr findet das Night Vision Goggle und die Cardbox/B

- ——
B

notfalls eine Stun-Granate. Seid ihr bei Meryl angekommen,
attackiert (!) sie mit den Fausten und versteckt Euch sofort unter
einem Karton.....

Benutzt die Thermal Goggle und
Ihr seht die Minen.

el = :

Auf nach B2 - die Sniper wartet.

Benutzt die Thermal Goggle und _erkrabbelt” euch die PSG-1. Jetzt
ab zu Sniper Wolf - Meryl muB geriicht werden!

e RiGEE
- -

“A A -

Gutes oder schlechtes Ende -
das ist hier die Frage!

Snake in der Klemme - Otacon anpiepsen!
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Zuriick zum Fahrstuhl - ab nach  Findet Meryl und lauft Ihr so
B1. schnell wie miglich hinterher -
vorrausgesetzt ...

00 S e
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Es ist an der Zeit den Comman- Psycho Mantis: Nachdem er

der Room aufzusuchen.

Euch seine Kréfte demonstriert
hat, steckt Ihr Eurer Pad in den
zweiten Port - ...

The Caves: Jetzt geht’s zu den Wolfshunden: Schleicht an Ihnen vor-
bei und verwendet ...

Der besudelte Karton leistet
groBe Hilfe um unbeschadet die
Wolfshunde zu passieren!

Auf dem Weg zuriick miiBt Ihr
wieder iiber den Tank Yard: Der
Minendetektor ist hier oberste

Pflicht!

Benutzt das Diazepam und zielt mit ruhiger Hand auf die Lady - geh*
Euch die Munition aus, findet Ihr an der Seite wieder Nachschub

Benutzt das Ketchup oder versteckt Euch unter dem Bett - die

Wache ist ziemlich beschrankt. Schnell raus aus der Zelle und
den Gang entlang laufen.

re
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Neben der Wand die zu Ocelot gefiihrt hat, kinnt Ihr eine weitere

Fahrt mit dem Aufzug nach B2 -
sprengen - was Ihr hier findet, wird nicht verraten. Jetzt wieder

ein nettes Gimmick erwartet

Euch. zuriick zu Sniper’s Ground - iiber Tank Yard und Nuclear Storage
Building.

Benutzt Sniper’s Taschentuch - die Wolfshunde haben Euch plétzlich Tower 1: Ihr werdet vollig iiberraschend entdeckt - nehmt die Beine unter die Arme und lauft! Mit Stun-
tierisch lieh. Granaten blendet Ihr die Verfolger. Jetzt die Treppe hochlaufen bis Ihr bei der Leiter ankommt. Ye—
fra—

;,(. m l-
e, =K

4
. N ‘.
2 = )

T

vareh- i
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Seilt Euch die Wand ab - immer Erledigt die Wachen mit der Tower 2:Lauft die Treppe soweit wie miglich nach unten, dann nach
schin cool bleiben. PSG-1! Rennt um die Ecke und oben - Vorsicht SelbstschuBanlagen!
betretet Tower 2 - hier findet lhr

den Stinger-Raketenwerfer.

inismm

-sepgnes 1 . TR B o
- P L : )
o e === |

< T . 5 “HE | I {
Hind D: Nutzt die Mauer neben der Tiir als Schutzwall . Liquid's SchuBpausen sind Eurer Signal - dann Lauft wieder die Treppe runter. Benutzt den Aufzug - lhr werdet
feuert Stinger - Raketen auf den Helikopter. von ,Stealth Camouflage”-...

i ¥
is; |
“\...,-o.i.‘ " e Avdr o 3: ’ 1/
- getarnten Wachtern angegrif- Unten angekommen, sammelt Ihr alle auffindbaren Gegenstande ein.
fen: Benutzt wieder die Thermal beste SchuBposition ist direkt
Goggle und entledigt Euch der ik ke, R
Gegnerschar.
N " T |
.-_;:3= 14
2
\
B R s
Hier verlasst Ihr das Snowfield. Blast Furnace: Erledigt die

... Ist Wolf erledigt, sammelt Ihr in den angrenzenden Raumen alle
Gegenstinde (incl. Cardbox/C) ein - Vorsicht Wache und ...

SelbstschuBanlagen und Minen!

- 3
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Elevator Shaft: Sammelt die verstreuten Gegensténde ein und betétigt die Kontrolitafel - ...

/e
cLAvHORE:

Vulcan Raven: Gegen ihn helfen vor allem Claymore-Minen: Benutzt die Thermal Goggle und ...

..Euch greifen wieder Wachen Freezer Room: Sammelt links
an! Im ndchsten Raum Vorsicht  und rechts die Gegensténde ein!
vor Selbstschiissen und Minen!

- | P
1 i 1|g ' T 1]
‘ : 4 . {
i g
L \”" &
et > 393 7. s Wi
= rfen # <
, g = g
... pflastert seinen Weg mit den Sprengkdrpern. AuBerdem solltet Ihr  Passage Way: Achtung - hier sind Metal Gear Rex Base: Folgt den Treppen und Leitern - und sammelt
ihn von hinten mit Singer-Raketen beschieRen! massenhaft SelbstschuBanlagen eifrig die verstreuten ,Goodies” ein....
Weiterhin bewihrt: C4. installiert!
W ez

—— lp
A

JREY

-
S |

~.Oben angekommen beseitigt  ponu it die Thermal Goggle und paBt auf die in Eurem Gepiick versteckte Bombe auf. Solltet Ihr den Schiiissel nicht finden, hat ihn eine Ratte
Ihr die Wache mit der PSG-1. gemopst - hier hilft nur C4!
SchlieBlich miiBt Ihr den ganzen
Weg wieder zuriick laufen.
e |

sl
owera

Eurer Ziel ist der Freezer Room ...

Benutzt Chaffs um die Elektronik zu stéren -
und rein mit dem Pal Key .

138 fingeneration | Mai 1 1999



AUSGETRIXT

(PAL Card Key}
Emergency input o

\ § p I & ovanide device

- f
ok’ &
Ey

... - Vorsicht vor bisen Fallen. Der Pal Key gefriert nach einiger Zeit - jetzt miiBt ihr wieder hoch laufen! Habt Ihr den Schliissel einge- Der Schliissel erhitzt sich - Ihr
setzte, ist miiBt Ihr zuriick zu Blast Furnace. miiBt ein ...

= ] Y
N TT— S A

¥ | — " S\ b
Ui ~ = Nl s s

A on | APAL Card Key} |

}g"/"fe D .

Emergency input or i ¥ 1
a8 overide device \ 4 )
l A \ g % L \g
s b 5 Tl e i
] | da
AL o 1(IUID - 0 CIGF e N S : J
& ol 'L. iy i
... letztes Mal zuriick ins Kontrollzentrum von Metal Gear. Nachdem Ihr den Pal Key benutzt habt, stromt Gas aus der Wand - Metal Gear Rex: Um den Stahlko-
benutzt die Gasmaske und kontaktiert Otacon. loB zu besiegen, umlauft lhr ihn

gegen den Uhrzeigersinn.

el o i
7% 5] = :
‘ - - -]
Aol 6 \A " |
" y e g (i
- - 3 L 1 ¥
5‘ Pl i \r 24 y
J -om
¥ si® )
v rimLn
Wenn er sich umdreht, verpaBt ihm eine Stinger-Rakete. Vorsicht: LaBt euch nicht von Rex niedertrampeln, sonst heiBt es ,Game Over”. Im Liquid Snake: Im Boxkampf
ersten Teil des Kampfes konnt Ihr ihn zusétzlich mit Chaffs verwirren, im zweiten Abschnitt sind Stun-Granaten angesagt. In der linken oberen gegen Liquid miiBt Ihr ...
Ecke schnappt Ihr euch die Ration.
TR — -
i 1 TSR —
Y
i | 23 e AM]
‘ 3 | t E M ‘.y i ® ‘ 8 s
t \ i Al ¥ | | B
| < i
A | . . W = [
Srasmsmsnaiall | @ [ » 3
... besonders auf seine . Stierattacke” aufpassen - weicht aus und kontert The Chase: Die rasante Jeepfahrt
mit einer deftigen Schlagkombination. besteht Ihr am besten aus der
Ego-Perspektive.
| |
i |
s | [ ] & ® . |
. ®
Liquidtt @ J

Vernichtet immer zuerst die Benzinfasser - Ihr schafft das schon!

* Bandamna: (unendlich Munition) Folterung iiberleben und Spiel mit Meryl beenden * Smoking: Beginnt Ihr das Spiel zum dritten Mal (roter Spielstand auf Memory Card),
(..Good Ending”) zieht Snake im Aufzug einen flotten Agenten-Smoking an. Ubrigens: Der Ninja ist jetzt

» Stealth-Anzug: Wihrend der Folterung aufgeben nicht mehr grau, sondern modisch rot.
(.Bad Ending”) * Cardbox A/B/C: Versteckt Euch direkt vor einem LKW im entsprechend beschrif-

* Kamera: Geht mit der Level 6-Karte zum Schauplatz des Ocelot-Kampfes - neben dem teten Karton - schnurstracks féhrt Euch eine ahnungslose Wache zum gewiinschten
aufgesprengten Durchgang existiert eine weitere Wand : Aufsprengen und in die dahin- ont.
ter liegende Level 6-Tiir gehen. Mit der Kamera kann man wihrend des Spiels Bilder * FA-MAS-"Tuning": Habt Ihr das Bandana in Eurem Besitz, kinnt Ihr die FA-MAS
schieBen und sie anschlieBend im , Album Mode” anschauen. Im Spiel sind 43 , Geister- aufmotzen. Wenn Ihr noch drei SchuB iibrig habt, benutzt Ihr das Bandana und siehe da:
bilder” vesteckt: Fotografiert Ihr bestimmte Objekte, seht ihr auf den entwickelten Bil- Die FA-MAS bekommt einen Laser-Pointer spendiert - und gewinnt merklich an Zielge-
dern die Programmierer in Geistergestalt. Hideo Kojima's ,Geist” befindet sich im linken nauigkeit.

Policenauts-Poster in Otacons Labor.
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. Every ant has his day.” verrat uns die amerikanische
. Signature Selection” von Dreamworks' , Antz"”.

.Jede Ameise hat ihren Tag."” - besonders dann, wenn
Disneys ehemaliger Studio-BoR Jeffrey Katzenberg seine Fin-
ger im Spiel hat. Denn wo der drauf steht, da ist Disney drin -
oder zumindest der Filmgeist, der noch bis vor vier Jahren
durch die Zeichentrick-Abteilung des Méause-Imperiums gei-
sterte. Nach der Verbannung aus den Disney-Studios hat der
Animations-Experte die Filmschmiede Dreamworks gegriin-
det - zusammen mit Steven Spielberg und Medien-Mogul Will
Eisner. Gemeinsam ist man stark wie nie - und gemeinsam
will man Mickys Empire Paroli bieten. Ob die kostspielige
Rechnung aufgeht, sei dahingestellt - fest steht, daf in den
Dreamworks-Studios genlgend kreative Munition fiir einen
Staatsstreich schlummert

Eindrucksvollster Beweis - ,,Antz": Noch intensiver als
beim ,Prinz von Agypten” wurde hier der Computer-Fuhrpark
von Dreamworks-Sublabel PDI gefordert. Im Gegensatz zum
angesprochenen Zeichentrick-Spektakel wurden hier die
wenigsten Einstellungen mit klassischer Animations-Studie
geldst, lediglich das eine oder andere Hintergrundpanorama
wurde in Handarbeit angelegt. Held ,Z" und seine Ameisen-
freunde wurden komplett am Computer modelliert - und zwar
mit mehr technischer Innovation als Disney erlaubt. Auch
wenn ,, A Bug's Life"-Studio Pixar das konkurrierende Amei-
sen-Epos von Dreamworks gerne als technisch riicksténdig
deklariert - wenn es um Ambiente und Charme geht, liegt die
+Dreamworks”-Produktion nach Punkten klar vorn. Auch
beim Anlegen des Story-Boards war man sorgsamer zugange
-zumal die ,Antz" wesentlich erwachsener daher kommen
als die vornehmlich auf junges Publikum zumodellierten Dis-
ney-Kafer

Ahnlich tragend: Die Lizenzen fur die Hauptdarsteller
Immerhin hat man Hollywood-GroRen wie Woody Allen, Sha-
ron Stone und Sylvester Stallone unter Vertrag genommen -
und mit viel Aufwand unter den 3D-Scanner gelegt. Das
Resultat ist noch eindrucksvoller als seinerzeit ILM's digitaler
Drachen-Mime Draco (,,Dragon Heart"): Zwar hat Hollywood-
Grofte Sean Connery dem Render-Untier sein Gesicht gelie-
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aber die Verfremdung
und Connery's Gesichtszlge fielen dem schuppigen Teint
zum Opfer
Konsor

Nicht so bei Dreamworks’ Ameisen: Z ,Bala und
| dem Gesicht
"-Techniken machen'’s
us Uber Gesi

, haben

sind ihren realen Vorbildern wie

PDI’s , Facial Animation

chnitten -

) zU bes
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tung
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ssen weiche Kanten und Filter-Effekte

verpaltt: H Ve aus rtliche

sprichw

gepellt,
die Dreamworks-Insekten echter aussehen als Disneys Kon
kurrenz

Der Aufwand

var auch bitter notig: Wenn Woody Allen
zum virtuellen Krabbeltier wird - und als

einen Car

LJAmeisenneurotiker”

Lu\'J:'\-IHSiH“H’iE‘"I Ego-Trip hinlegt, dann steht die
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Bildformat: ......... 1.85:1 (16:9 Anamorph)

..US-Video Center (0711 / 880252-0)
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Text:Robert Bannert

Die Crash-Family

Ein MuB fiir jeden Sammler - egal ob mit
oder ohne ,Crash Bandicoot”-Faible. Aut-
hentischer kann eine Videospiel-Figur kaum
sein: Was Crash und seine Kumpane an Ver-
packungs-Innovation vermissen lassen,
machen sie mit Zubehor und Verarbeitung
mehr als wett. Ob Hauptakteur oder tumber
Endgegner: Jeder Charakter hat Kiste, Kri-
stalle und Aufkleber im Handgepick. Crash
bringt gleich Hoveraboard und Totem-
Maske mit, seine Freundin hat sogar ein
Laptop dabei!

Der allerletzte Schrei ist Muskelpaket Tiny:
Der stiehit allen anderen Figuren im Test die
Schau, 1dBt sich in fast jede Spielpose
zwiingen und ist ein Muster an Beweglich-
keit. Allein um die Standfestigkeit des
Spiel-Stars ist es nicht allzu rosig bestellt:
Hier wurde die Brustmuskulatur eindeutig
iibertrainiert - die in Comic-Traditon ver-
kiimmerten Beinchen kdnnen ,Tiny” ohne
Stiitzhilfe nicht halten. Sei's drum: Trotz
Balance-Handicap ist Tiny Testsieger.

Detailtreue:

Bemalung: i
Verarheitung: ..............cc000icl 10
Standfestigkeit: ....................... 7
e e S L e 5
Authenzitat:

Videospiele sein

L trie une

gl B

Link 8hdie PrinzeSsin

So opulent die Optik im Spiel, so diirftig ist
die Figuren-Lizenz zum N64-Hit ausgefallen:
AuBer Held Link, Prinzessin Zelda und Fies-
ling Ganondorf sind noch keine ,Zelda"-
Figuren am Start - und die sind von Kopf bis
FuBl so schiuderig modelliert, daB dem Fan
die Tranen kommen. Die Alternative zu den
separat erhéltlichen Figuren sind die drei
Hauptcharaktere im Sammelpack: Hier sind
die Helden zwar kleiner, aber dafiir auch
deutlich feiner! Detailstufe und Bemalung
sind kein Musterbeispiel - aber noch immer
verpackt, machen sie was her.

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung: ..............co0iveinead 8
Standfestigkeit:

Vempaokeng: ;. . o5 i vvae seal s ond 6
Authenzitét:

en Hohepunkt gefunden?” Fachleu-

Mit eiserner Faust:
Tekken

Keine Meisterleistung der verantwortlichen
Kiinstler, aber ein netter Hingucker sind die
«Tekken 3"-Charaktere. Aus der Nihe
betrachtet, haben uns die ehemals polygo-
nalen Modelle nicht vom Hocker gerissen -
aber als Dekoration im Spieleregal {vor der
.Beat'em-Up-Sammlung) machen Namcos
Priigler auch in Plastik eine gute Figur.
Immerhin konnt lhr iiber eine Aussparung
im Schuh jeden Kémpfer auf die mitgeliefer-
te Basis spieBen - und zwecks unterschied-
licher Grundstellung auBer den Waffen
auch die GliedmaRen austauschen. AuBer-
dem: Die siiBe Ling hat sogar ihren Panda
mitgebracht! Der erinnert zwar mehr an
einen Farbklecks als an das possierliche
Original - wird aber als ,Authenzitéts”-
Bonus verbucht.

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung: .................c0.0...d 8
Standfestigkeit: ....................... 9
Vg T e g b e 4
ABBORZREE ......ciniininiiiininennen 7
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Text:Robert Bannert

Abgefahren:
Duke & Friends

Der Kult um den blutdurstigen Spriicheklop-
fer von 3D Realms” ist zwar fast iiberholt -
aber die Fans danken’s: Nur schade, daB der
Titelheld die haBlichste Figur von allen ist -
iiberproportionerte Hénde halten zwar brav
alle mitgelieferten Waffen fest, machen
sich aber optisch ungefdhr genauso
schlecht wie die lieblose Ausfiihrung der
Details. Auf der gegnerischen Seite sieht’s
da schon besser aus: Pigcop, Battle-Loard
und Octabrain sehen den Vorbildern zum
Verwechseln dhnlich - und ahmen gekonnt
die bekannten Spiele-Posen nach.

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung: ................. .
Standfestigkeit: ....................... 5
Verpackung: ........ccoccvinenniiannnn, 5
At e s v 7

Der . Final-Fantasy”'-
Clan

LaBt Euch nicht vom Bandai-Logo ver-
schrecken: Hier ist Qualitdtsware drin - von
der Verpackung bis zum Zubehor, Manga-
Schonheit Aeris liegt sogar ein Chocobo-
Baby bei. Leider sind alle Gelenke auf die
Vorzeige-Pose des jeweiligen Helden aus-
gelegt - dariiber hinaus sind die ,Final Fan-
tasy VII“-Figuren die steifsten im getesteten
Videospiel-Sortiment. Aber der Fan nimmt's
gelassen hin: Der Kulleraugen-Kult ist im
Sinne des Originals, und der Niedlichkeits-
faktor hoch. Zugreifen!

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung: .

Standfestigkeit: ...................00000 7
Verpackung: -, o0 uaes o niniamnnose 8
Authenzitét:
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. pro Figur mUfRt |hr
e Editionen oder C

Erschiitternd:
Die ,,Quake

“-Monster

Fast ebenso wenig jugendfrei wie die Soft-
ware-Vorbilder sind die Figuren zu id's Ego-
Shooter. Nicht jugendfrei, aber dafiir vor
lauter HaBlichkeit fast schon: Der Airbrush-
Teint ist schon faulig, die Ausstattung so
luxurits wie das Spiel brutal - und das Waf-
fenarsenal verliert nur knapp gegen das von
.Metal Gear Solid”. Umso argerlicher, daB
sich die Figuren als Pazifisten erweisen -
besonders den Kontakt mit groBkalibrigen
Geschossen lehnen die Space Marines ab.
Unseren Rekord hélt nach wie vor die weib-
liche Heldin: Die greift immerhin mit einer
Hand kréftig zu - und die andere kdnnt lhr
der emanzipierten Dame adrett in die Hiifte
stemmen. Hiibsch.

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung: ......

Standfestigkeit: ......................J ]
Verpackumg: ...........coooivvevinnnes 7
AMRENRINE e 10




Lara geht baden

Leider behilt Sie auch hierbei die Gardero-
be an: Im hautengen ,Sola”-Schwimman-
zung wirkt Eidos’ Adventure-Dirne noch
draller als im Body - ein Kunststiick, daB in
der Realitat noch verfiihrerischer wirkt als
auf dem Bildschirm. Fiir knappe hundert
Mark ist sie Euer - die hiibscheste Lara seit
es ,Tomb Raider” gibt. Einziger Wehmuts-
tropfen: Die Verpackung widersteht erfolg-
reich sémtlichen Offnungsversuchen, die
Unterseite des Plastik-Standers ist sogar
mit der Pappe verschraubt! Unser Tip: Dyna-
mit.

Oder noch besser: LaBt Lara gleich verpackt
- die Papp-Pyramide mit dem ,Lara Croft"-
Schriftzug ist ein Sammlerstiick fiir sich, die
mutwillige Vernichtung haben wir bitter
bereut, und Lara selbst muBte um ein Haar
dran glauben.

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung:

Standfestigkeit: ....................... 1
VOIPaoKURG: .. (it ii vibocnas crmmansn 5
Authenzitat:

Militant:
~Metal Gear Solid”

Die erste Videospiel-Kollektion von McFar-
laine-Toys ist gleichzeitig auch die beste:
Keine andere Serie verwihnt das Auge
mehr. Ob Zubehér, Modellqualitat oder
Bemalung - hier ist alles High-End, und der
Traum-Preis von knapp 30 Mark fiir eine
Figur fallt schon fast unter das Gesetz fiir
unlauteren Wetthewerb: Die Konkurrenz
kann im Lager bleiben. Hier sprechen die
Fotos fiir sich: Hier konnen selbst groBe
Modelle nicht mithalten. Fazit: Egal, ob Ihr
das Spiel kennt oder nicht - kaufen!

Detailtreue:

Bemalung:

Verarbeitung: ........................ 10
Standfestigkeit: ....................... 7
VOIPaCKERG: . .. ol dhabinias 8
Originaltrene: ........................ 10

ACTION FIGUREN

~Resident Evil”

Keine Sammlerfiguren, sondern klassisches
Spielzeug: Die Capcom-Helden begeistern
das Kinderherz mit jeder Menge Spezial-
funktionen - darunter bewegliche Kiefer
und gallertartige Feuerbille. Auch der Preis
ist fair: Zwei Figuren pro Set - macht knapp
10 Mark pro Charakter. Viter mit Videospiel-
begeisterten SproBlingen konnen also
bedenkenlos zugreifen - zumal die Capcom-
Kollegen hart im Nehmen sind.

Alle Fans iiber 12 dagegen lassen die Finger
weg: So viel geballte HaBlichkeit in einer
Packung ist augenfeindlich - da hatten
selbst . He-Man” und . Skeletor” mehr Klas-
se.

Detailtreve:

Bemalung:

Verarbeitung: ..............ccoociinnnns 4
Standfestigkeit: ....................... 4
VOrpacKURE: <ot vusviiinisnrnessd 5
Authenzitit:
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bis zur B < gert sich aber standhaft, die

Damit Ihr im Figuren-Dschungel nicht zur falschen
Packung greift, haben wir d
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rie Sch
Zehners einen absoluten Pflichtkauf
bis hin zur , ir totalen Sortiments-Schrott. Unsere Kritik
beril
Kenne
LAuth
und Stand
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Achtung: Schludrige Bemalung
te Figur verhunzen! B
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Wie aus Zahlen Spiele werden...

Freakig, fetzig - gut? Kart-Konkurrenz aus dem Sony-Lager

Rollenspiel-Rabatz aus Fernost

Tonic Trouble
Knuddel-Knaller aus Hupf-Hausen

Aktuell:
Nachgeforscht: Reportage:
Stimmen zur néichsten Konsolen-Generation Metropolis

Grofstadtverkehr in der Dreamcast-Dimension

Neuerscheinung:
Driver Reportage:
Reflections’ Auto-Gangster im Verhor Shadowman

Alles iiber das 3D-Phantom von den ,Turok“-Machern
Neuerscheinung:

Racing Simulation 2
Verspiteter Boxenstopp auf dem Nintendo 64
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