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BESTES
MULTIFORMATMAGAZIN

Liebe Leser,

in der letzten Ausgabe haben wir im Rahmen der E3-Berichterstattung
auch Einschatzungen, Gedanken und Prognosen zu Nintendo, Sega und Sony
zum Besten gegeben. Die teilweise nicht sonderlich firmenfreundliche Bericht-
erstattung erzeugte bei manchen Leuten den Irrglauben, die Fun Generation
wiirde Segas Dreamcast von vorneherein durch den Kakao ziehen wollen.
Zugegeben, sonderlich begeistert waren wir nicht gerade, als man in Japan
oder den USA eigentlich nichts anderes zu sehen bekam als eine Konsole
(die man sogar mal anfassen durfte, ob sie nicht vielleicht zu Staub zerfallen
konnte) und einen kurzen Videofilm mit abnorm gut aussehenden Grafikse-
quenzen, die angeblich zwanzig Prozent der tatsdchlichen Power des Dream-
cast wiederspiegeln sollen. Wir wiinschen Sega aber nichts anderes als einen
bombastischen Erfolg mit der neuen Konsole, die die Ausgewogenheit auf
dem Videospielmarkt wiederherstellt. Trotzdem hétten wir gerne ein paar
iberzeugende Argumente mehr und haben uns deshalb mit seitenlangen
Specials bisher zurlickgehalten. Sobald das erste Dreamcast ,in Aktion” ange-
spielt werden konnte und der atemberaubende, alles andere als einen
schlechten Homecomputer-Witz ausehen lassende erste Eindruck der Prasen-
tation bestétigt worden ist, werden wir Euch (und Sega) ein Dreamcast-Speci-
al mit der monumentalen Uberschrift ,Sorry, Segal” liefern, welches keine Fragen offenlassen
wird. Bis dahin haben wir einen Dreamcast-Corner in der Backstage eingerichtet, in dem lhr
schon in dieser Ausgabe einen Test eines Stiicks Dreamcast-Hard- (und Software) bestaunen
konnt.

Auch allen anderen Konsolenfans, die in manchen Augenblicken das Gefiihl haben, wir
wirden einer Konsole mehr ,Zuneigung"” zuteil werden lassen als einer anderen, méchten wir
sagen: Die Fun Generation als Multiformat-Magazin muR in jedem Augenblick um Neutralitat
bemiiht sein. Wir leben von einem ausgewogenen Markt. Unsere Traumvorstellung wére eine
gleichmaRige Aufteilung zwischen Nintendo, Sega und Sony. Alles andere ergibt fir eine Zeit-
schrift, die sich der Berichterstattung tiber alle Systeme verschrieben hat, keinen Sinn.

Viel Spall mit der neuen Fun Generation!
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Alles von Acme - 1

= Fur die Verschénerung des Wohnraumes oder was auch immer kénnen wir das Final
E Fantasy VIl Wandbanner empfehlen. Der riesige Wandschmuck (siehe Foto) macht sich

Alles von Acme - 2

Als Geschenk oder auch einfach zum Selbst-
behalten empfehlen sich die Schltisselanhanger
zu den Spielen Final Fantasy VIl und Namcos Refe-
renz Beatem Up Tekken 3. Erhéltlich sind die
ordentlich bemalten Figuren in einer (iberaus
groBen Vielfalt, am besten Ihr fragt einfach bei
Acme nach, welche Eurer Lieblinge gerade liefer-
bar sind. Wéhrend sich die Final Fantasy VII-Schlis-
selanhanger hinsichtlich der Proportionen an ihren
OriginalVorbildern orientieren, kann man die mei-
sten der Tekken 3-Kampfer mit den Schrumpfkop-
fen aus Pocket Fighters vergleichen.

PSR siisransnisaveisinenensnnessnsn

dank dezentem Design tberall bestens und dirfte das Herz eines
jeden Squarefans héherschlagen lassen.
Das kleinere Ranma-Wandbanner
schicken Design daher und empfiehlt sich fiir alle, die dem
FFVII-Gegenstiick nicht mehr genug Platz einrdumen konnen.

kommt ebenfalls im

.......... FFVII-Wandbanner 49,90 DM

Manga-Fans kommen mit
dem  Buchsortiment  von
Acme sicher auf ihre Kosten.
JHow to Art Vol. 2" erklart
Euch alles, was Ihr schon
immer (ber die Entstehung
von Mangas wissen wolltet.
Von der Technik bis hin zur
korrekten Auswahl an Materia-

lien findet jeder seine ganz spezielle Rubrik in
dem auf Hochglanz gedruckten Buch. Leider sind
samtliche Erlduterungen in japanisch gehalten,

aufgrund der ausfiihrlichen Bebilderung kann

PO o s R e R e e s ca. 10-15 DM

te.

Alles von Acme - 4

Ebenfalls neu im Sortiment: diverse Biicher tiber die in
Japan sehr beliebte Sailor Moon Saga. Die tiberaus hochwerti-
gen (und damit auch recht gewichtigen) Biicher bieten auf fein-
stem Papier Artwork an Artwork, alle mit duBerst viel Liebe und
groBem Hang zu Details in Szene gesetzt. Aus insgesamt drei ver-
schiedenen Sailor Moon-Biichern kann man auswdhlen, qualitativ
bewegen sich alle auf ahnlich hohem Niveau. Fans vom Pretty Soldier
Sailor Moon oder Zeichner Naoko Takeuchi haben ihren SpaR!

PROBE o ynenevunavesnuninesassssonsonendoss Pretty Soldier Sailor Moon-Episode 3-5 je 69,90 DM
Bnprgalie: o iiiisvisiiasiiiine i erevaseses Aane - The Game Company (02408/ 240 88 00)

[ P

man aber doch einige hilfreiche Dinge eigenstan-
dig in Erfahrung bringen. Wer sich fiir die Entste-
hung dieser Kunstform interessiert, ist mit diesem
Buch gut beraten, auch wenn der Durchschnitts-
birger eher wenig mit dem Inhalt anfangen durf-

............ How to Art Vol.2 66.- DM

TICKER

+++ Kaum gibt es erste Ein-
driicke von Moto Racer 2, hdrt man
auch schon Geriichte von Teil 3, der
angeblich eine villig neue Grafiken-
gine bieten wird +++ Capcom arbei-
tet an einem Comeback vom Arca-
dehelden  Captain  Commanda.
Geplante Features: Dual Shock Sup-
port und Drei-Spieler-Modus. Japan-
rel ist der September +++ Bloo-
dy Roar 2 kommt auf einem Namco
System 12-Board in die Spielhallen
+++ Capcom bringt ASCs One nach
Japan +++ Dual Shock-Tendenzen
aus Japan: Von den 33 verdffent-
lichten Spielen im Juni waren
immerhin 11 Dual Shock-kompati-
bel, das entspricht 33 Prozent +++
Acclaim bringt Bust-a-Move 3 auch
fir das NB4 +++ Entwickler-Oldie
Utopia unterstiitzt zukiinftig auch
das N64 +++ Noch ein neuer Ent-
wickler: Sucker Punch arbeitet an
einem Puzzlespiel fir Nintendos 64-
Bitter +++ Eingefangen: Electronic
Arts hat in Zusammenarbeit mit
seinem tirkischen Distributor Aral
Ithalat einen Raubkopiererring
gesprengt; die beschlagnahmten
Waren [Frankreich 98) hatten
einen Wert von 300 000$ +++ Das
grafisch fulminante Polygon-Strate-
giespiel Homewarld erscheint wohl
nicht nur fur den PC, sondern auch
furs NB4. Entwickler ist Relic Ent-
ertainment +++ Square verdffent-
licht mit Another Mind ein Spiel, in
dem man die Rolle eines Psycholo-
gen ibernehmen kann, na dann!
+++ Konami's Scratchorgie Beat
Mania kommt aus der Spielhalle zur
PlayStation. Um das Feeling korrekt
einzufangen, befindet sich ein spezi-
eller Controller (mit Scratchboard)
im Lieferumfang +++ Geriichte:
Angeblich befindet sich schon ein
Sequel zum NB4-Basketball Kobe
Bryants NBA Courtside in der
Mache. Auch FIFA '99 soll schon
sehr weit fortgeschritten sein. +++
Am 18. Juli wurde in Japan (Expo
Land in Osaka) eine Biohazard
Nightmare-Collection erdffnet. In
einem begehbaren Geisterhaus fin-
det man 22 Tiren zu gruseligen
Réumen. +++ Mit International
Superstar Soccer 88 hat es Kon-
ami in Japan geschafft, zum ersten
Mal seit Mario Kart 64 ein NE4-
Spiel in die Nippon Top 10 zu brin-
gen +++ Seltsam: Sony Music Ent-
ertainment und Psygnosis haben
einen Deal vereinbart, der den Ver-
trieb von wipEout 64 durch Sony
vaorsieht. Auch alle kommenden
N64-Produkte von Psygnosis landen
im Vertrieb von Sony +++ Capcom
bringt den Aracde-Knobler Magical
Tetris  Challenge feat. Mickey
Mouse fur das Nintendo 64 +++ Die
FUN GENERATION-Hotline erreicht
Ihr dienstags von 18:00 bis 21:00
Uhr- und sonst nie! Auskiinfte zu
indizierten oder beschlagnahmten
Spielen gibt's jedoch nicht +++ Dre-
amworks hat die Rechte an einem
.The House of the Dead“Film
erworben +++ Sega of America will
seinen Mitarbeiterstamm in den
USA verdoppeln. AuBerdem bezieht
der Arcade-Spezialist Anfang 1999
ein neues Office in San Fransisco
+++




N64-Pad und Dual Shock-Controller
von Joy Tech

NINTENDO® Zwei Neuheiten im Joypad-Sektor -prasentiert
Joytech. Der Nintendo 64-Controller Plus ist in den
Farben Schwarz, Grau, Gelb, Rot und Blau erhaltlich

und verfigt neben einem knapp zwei Meter langen

Kabel auch Uber eine niitzliche Dauerfeuer- und eine weniger nitzliche Slow Motion-Funkti-
on. Trotz der etwas seltsamen Form liegt das Pad gut in der Hand, und samtliche Kndpfe hin-
terliefen einen soliden Eindruck. Besonders hervorzuheben sind die im Vergleich zum Original-

pad deutlich groRer ausgefallenen C-Buttons, der Analogstick funktioniert tadellos, erfordert aber eine héhe-
ren Kraftaufwand als das Standard-Pad.

Wer fiir seine PlayStation noch nach einem Dual Shock-Pad sucht, darf durchaus auch zum
Third Party-Produkt von loytech greifen. Rein optisch entspricht das Dual Jolt-Pad (so die
- genaue Bezeichnung) seinem Sony-Vorbild, verfiigt dafiir aber noch tiber eine Dauerfeuer-
Option. Das Digital-Pad ist leider etwas schwammiger ausgefallen, dafir haben die Dual
Shock-Effekte eine Nuance mehr Pepp. Fiir den Fall, daf man langer mit Tommi Makkinen um die Wette
fahrt, stellen sich an den Handen schnell diverse (harmlose) VerschleiBerscheinungen ein.

T
PlayStation

e e guisortierter Fachhandel oder iiber Dynatex
TIUINE o0 sieiansnamikia b ir R R R G e AR RS S S e PR R Né4-Controller Plus
............................................................. Dual Jolt-Analog Controlier

Banjo-Kazooie Playersguide

Wer mit Rares Edel-Jump'n Run irgendwelche Probleme haben sollte,
kann sich bei Order in Time bereits jetzt einen englischsprachigen Players-
guide bestellen. Auf 128 Seiten wird keine Frage offengelassen, von der Posi-
tion der Noten bis hin zum letzten kleinen Secret wird alles haarklein erklart.
Wie man es von offiziellen Guides aus dem Hause Nintendo gewohnt ist,
wird das Auge von wunderschonen Artworks, Klappkarten auf Hochglanzpa-
pier und ausfihrlichen Charakter-Profiles verwthnt.

ORI o s sivv wiiisiamivvanseanvis s TR RS R TR SR e e Order in Time
B nreir e s hts b e sn e i a0 e o e e Al BB p 071Y/ 222 910 30/50

Banjo-Tooie: Sequel zu Banjo-Kazooie bestitigt!

Obwohl sich Banjo-Kazooie bei uns gerade mal ein paar Tage auf dem Markt befin-
det, hat Rare nun offiziell die Fortsetzung des genialen Jump'n Runs bestatigt, sogar eine
Web-Site hat man sich bereits gesichert. Zwar ist derzeit auf http//www.banjo-
tooie.com noch nichts zu sehen, aber nachstes Jahr geht's dann richtig los. Wer das
Spiel bereits durchgespielt hat, fragt sich vielleicht, was es mit dem Geheimnis auf sich
hat, von dem Mumbo am Ende spricht. Rare dazu: ,Banjo-Tooie wird das offizielle
Sequel zu Banjo-Kazooie - ein véllig neues Game, das 1999 auf dem Markt kommen wird” Ein genaues
Datum wurde allerdings noch nicht genannt.

Der Abspann von Banjo-Kazzoie zeigt einige unerreichbare Abschnitte, die auch nach dem Durchspielen
verschlossen bleiben. Wir haben einige Bereiche in diesem Spiel, die man nicht erreichen kann. Die
Geheimnisse am Ende des ersten Teils kommen erst mit Teil 2 wieder ins Spiel. Bis dahin kann man nur
schauen - aber nichts berithren”, so ein Pressesprecher.

Da das Spiel uber einen internen Speicher verfigt, ist ein Datenaustausch iiber MemoryPak unmaglich,
somit bleiben lediglich drei Maglichkeiten:

1) Ein 64DD Sequel, was jedoch unwahrscheinlich erscheint, da dieser Hardwarezusatz bei uns ‘wahr-
scheinlich nie auf den Markt kommen wird

2) Man erhdlt in Banjo-Tooie einen Code, der die versteckten Bereiche in Banjo-Kazooie freischaltet.

3) Banjo-Toole kommt als Aufsteckmodul, dhnlich wie bei Sonic & Knuckles, bei dem man die Vorgénger
durch Aufstecken auf einen Port auf der Oberseite des Moduls in abgeznderter Form spielen konnte.

I NINTENDO 64 KOMPLETT dt. DM 299.00|
« Banjo - Kazooie kpl.dt. DM 89,95

| Bio Freaks* dt. DM124,95|
Bust A Move 2 kpl.dt. DM 89,95
| cruis in WoORLD dt. DM 89,95
IF'I World Grand Prix kpl.dt. DM 89,95
Forsaken kpl.dt. DM 129,95

| Frankreich98:FuBball WM kpldt. DM 109,95 |
Goemon-Mystical Ninja dt. DM 129,95
GT 64 Championship Edt. kpl.dt. DM 109,95
|G.A.S.P. dt. DM139,95
Mike Piazza’s Strike Zone dt. DM 124,95
| Mission Impossible* kpldt. DM 129,95|

NBA Pro “98 dt. DM 119,95
| waialae Country Club Golf dt. DM109,95
|Wefrix dt. DM109,95
WWF: Warzone dt. DM'I.O9.9SI
ISEGA SATURN
| Atlantis (2¢€D7s) kpldt. DM 89,95
Burning Rangers dt. DM 89,95
Courier Crisis dt. DM 79,95
Croc dt. DM 89,90|
Dark Savior dt. DM 49,95
| peep Fear= dt. DM 89,95/

Discworld 1 df. DM 49,00!
|Enemy Zero - 4 cD's  dt. DM 99,95

FExhumnd kpl.dt. DM 39,95

House of the Dead dt. DM 89,95

| NHL Hockey 97 kpl.dt. DM 19,95
dt

I Panzer Dragoon 1

. DM 39.95|
Panzer Dra

_dt. DM 89,95
dt. DM 89,95
_ dt. DM 89,95
tion dt. DM 84,95

~ dt. oM 89,55,

t. DM 84,95
Bomberman World dt. DM 79,95/
Breath of Fire Il kpldt. DM 89,95
| Colin McRae Rally  kpldt. DM 89,95
| C&C: Gegenschlag  kpl.dt. DM 89,95]

t

Dead or Alive dt. DM 89,90
IDredms_ kpl.dt. DM 89,95
|Floﬂenman6ver kpl.dt. DM 39.‘95I
| Frankreich 98:FuBball WM kpldt. DM 79,95 |

FORSAKEN kpldt. DM 74,95
| Ghost in the Shell dt. DM 89,95/

Gran Tourismo kpldt. DM 89,95
IHeart of Darkness di. DM 89,95
I Int.SuperStarSoccer98 kpldt. DM 39,95]

Mageslayer dt. DM 89,00
| Mr. Domino dt. DM 89,95

Point Blank+Gun Gcon45dt. DM154,95
|Populous-3rd Coming kpldt. DM 89.95
IResidenf Evil Platin. kpl.dt. DM 49,95
Resident Evil Pad mit Abzug DM 79,00

|Read Rash 3D kpl. dt. DM 89,90|
Treasure of the Deep dt. DM 84,95
Ubik* kpl.dt. DM 89,95
War Games kpl.dt. DM B9,90|
Youngblood . DM 89,95

dt
IHRE VORTEILE:

| TOP - PREISE
Original deutsche Versionen |
IVersandkosfen NN DM 6,40
IVarsandkostenfrai ab 3|
lieferbaren Artikeln
IVersandkostenfreia Nachlieferungl
Inklusive Garantie, Schnell-
[servica,sicherhaltsverpockungI
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebi.ihrl
Vorbestellungen fir ‘Neuheitenl
| werden bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am &ochenende erl
I Fax u. Anrufbeantworter mé Irch
I Wir fihren all e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
IHﬁndIeranfrngen erwinscht|

Lieierung erfolgt par Post - Nachnohme
l Basondere Bestimmungen fur Index-Splale auf Anfrage I



NEWS

Neues aus Neuwied
SR} _ Aus dem Hause Wolfsoft gibt es mal
1' wieder Neuigkeiten fir den Peripherie-
markt. Am innovativsten erscheint zwei-
| felsohne der NTSC/PAL-Converter fiir Sonys Play-
Station. Bei dem kleinen grauen Kasten handelt es
sich keineswegs um einen der minderwertigen
Standard-Wandler, die schon seit Ewigkeiten durch
die Szene geistern. Das Gerat wurde eigens fir die PlayStation entwickelt (funktio-
niert deshalb leider nicht mit LaserDiscs oder DVDs) und greift das zu wandelnde
Signal direkt am RGB-Ausgang ab. Dann geht es wahlweise tber den Antennenein-
gang oder Videocinch in den Fernseher. Als nette Option wird auch das Audiosignal
uber zwei Cinchbuchsen ausgegeben und kann an die Sterecanlage weitergeleitet
werden. Das aufgrund der Wandlung kein 100% optimales Bild zur Verflgung steht,
durfte klar sein. Dennoch, wer gelegentlich auf NTSC-importe zurlickgreift oder sich
'ne US-PlayStation von einem Bekannten ausleiht, umgeht somit den Neukauf eines
RGB-tauglichen Fernsehers.

nochmals vor, es ist schlieRlich davon auszugehen, daR sich einige Neulinge
unter unseren Lesern befinden. Im Gegensatz zur billig anmutender Bau-
marktware hinterlaBt das Gerét einen (iberaus soliden Eindruck. Eine hervorragende Ver-
arbeitung (robustes Metallgehduse) samt wertigem Drehschalter versprechen eine lange
Lebensdauer. Im Lieferumfang befindet sich auch ein vollbeschaltetes Scartkabel, an
dem das Stereosignal mittels Cinchleitung gleich gen Surround-Anlage durchgeschliffen

werden kann. Wer noch immer eine
Lésung fur den gleichzeitigen Betrieb ( - e 8
!Elnuuf‘r.nnﬂlﬂ‘s ¥

z Den hochwertigen 4-fach-Scartumschalter stellen wir auch geme

von d-Box, DVD-Player, PlayStation und
N64 sucht, dem sei der Kauf der
Umschaltbox ans Herz gelegt. Wer tber ;
einen umfangreicheren Geratefuhrpark | @ jl
verfugt, kann tber Wolfsoft auch einen
7-fach-Umschalter beziehen.

Besitzer einer PlayStation der neueren Bauart sollten auf das verbesserte RGB-
Kabel von Wolfsoft zurlickgreifen. An einer Schnittstelle stehen die Audiosignale in
Cinchform bereit und kénnen somit an den Verstérker weitergeleitet werden. Beson-

ders den oftmals auftretenden Stérstreifen hat man entgegengewirkt, was das Bild im direk-
ten Vergleich zu anderen RGB-Verbindungen nochmals leicht aufwertet. Hauptargument flr
den Kauf des Kabels diirfte aber der Gberaus giinstige Preis von 44,- DM

darstellen. Die abgespeckte Variante bietet zwar dasselbe Bild, daftr
fehlen aber die Cinch-AnschluBmaglichkeiten flir eine Lightgun. Fir
Nintendo 64-Besitzer gibt es ein SVHS-Kabel mit Scartstecker,
wackelige Adapterlosungen durften damit der Vergangenheit
angehoren. StandesgemaR verflgt das Kabel Uber Cinchleitungen
fiir den Stereoton, von Seiten der Bildqualitét stellt es die einzige
tolerierbare Alternative zum RCB-Signal (Umbau ebenfalls bei Wolf-
soft) dar.

PreBe: ....cococvvressnnssonsssrsnsssanssrssnssansssnannasaen PSX-Normwandler 77,77 DM

Berngsquelle: .........c.civiiiiiiiiiriinsenenearaired Wolfsoft, Schulstrasse 3, 56566 Neuwied
WL oo s s s R e e e e R SRR SRS AR T YRS RS 02622/ 83517
PS5 5 iasionssaiseasvi AR RS INE a e T s A VH R SRS e R R 02622/ 83583

Bullet in your head

Die Scorpion Lightgun von
Blaze geistert schon langer
) durch die Szene. Nach diversen tech-
= nischen Anderungen ist das gute Teil
nun endlich serienreif und Uberzeugt durch
gute Treffergenauigkeit und solide Verarbeitung.
Die Scorpion Lightgun funktioniert sowohl mit
der PlayStation (Gun-Con und Standardspiele) als auch
mit dem Saturn. Dazu kommt ein Dual Shock-Effect, der
allerdings eher an einen Elektrorasierer, denn an eine
Pistole erinnert. Daftr gibt's mit den Funktionen Auto-
Reload und Auto-Fire keinerlei Probleme. Derzeit wohl
die beste Wahl fiir den Lightgun-Fan.

Xploder - Cheaten ohne Ende

Urspriinglich als Xplorer angekiindigt, kam das
Gamebuster-kompatible Cheatmodul dieser Tage unter
dem Namen Xploder bei uns auf den Markt. Was auf
den ersten Blick aussieht wie ein zu groR geratener
Gamebuster, offenbart ganz erstaunliche Fahigkeiten.
Von Haus aus verfiigt der Xploder Uber knapp 130
Cheats fir géngige Spiele. Dennoch stellt dieser Hard-
warezusatz keinen simplen Nachbau des Gamebusters
dar. Im wesentlichen gibt es folgende Verbesserungen:

« Ahnlich wie beim Action Replay Pro fiir das Mega Drive
kénnen PlayStation-Spiele intensiver auf den Kopf
gestellt werden als jemals zuvor. Nicht nur unendlich
Leben stehen auf der Tagesordnung, auch Eingriffe in
die Grafik und Fahigkeiten der Spielfigur lassen sich mit
speziellen Codes problemlos verwirklichen.

« Man benbtigt keine Adapterkarte fir den Link mit
einem PC. Ab sofort geniigt ein simples Kabel, was ein
Software-Update und das Erstellen eigener Codes
deutlich vereinfacht.

Zudem soll es zukiinftig Updates Gber Memory Cards
und CDs geben, aber diese Art von Ankindi-
gungen kennen wir bereits vom Game- s
buster-Modul. ;

Dennoch, derzeit féllt uns kein Grund
ein, warum man nicht zum Xploder grei-
fen sollte.

Eine Nintendo 64-Vari-
ante ist in Arbeit, (iber den
Releasetermin kann man M
aber nur spekulieren.

Berugsquelle: .. ....ccciiiiioniisncnnanans gutsortierter Fachhande!
PO ...cooseaniaminisnonsnssmrmsiossiabnasvorscsassad 99,- DM
MNEIREE ....covivssisssisionnsnasinanasnaisnnanned www.blaze.de



‘Achtung neue
LtektroPost—Adressen'
.redaktion@fungeneration.com
- -goetz@fungeneratior.cofm
- danil@ungeneration ¢

Infogrames verdffentlicht
Deluxe V-Rally Platinum

Im Regelfall kommen die Platinum-Spiele fur die PlayStation ledig-
lich in einer anderen Verpackung und zum Nice-Price in den Handel.
Infogrames hat sich aber nochmal hingesetzt und ihrem Rallye-Tophit
Dual Shock-Effekte verpalt. Wer also bis jetzt nach nicht zugeschla-
gen hat, sollte sich spétestens mit dem Erscheinen der Platinum-Fas-
sung dieses Highlight zulegen. (Rating 10/10)

L A September
R T e e U O R S 49,95 DM

Sorry Freak's Shop!

Warum auch immer, in der letzten Fun Generation tauchte bei der
Vorstellung des E3-Messevideos sowohl eine falsche Ortsangabe als

Lob-fur Grﬁ'

l'ﬁfpn com

auch die Fax- anstelle der Telefonnummer auf. An dieser Stelle moch- WO es
ten wir uns deshalb beim Freak’s Shop in 48291 Telgte und bei
all den Lesern, die sich tber seltsame Gerdusche am Telefon gewun-
dert haben, entschuldigen. Falls Ihr also ein Messevideo bestellen
wollt oder auf der Suche nach neuer Hard- und Software eine Losung
sucht, dann versucht es doch mal unter folgender Nummer:
Sony PlayStation Hardware / Zubehor:
Phone: 02 504 / 93300 g‘:]mbﬁ"ma" i e 79,90 PS Grundgerat + Dual Shock .289,00
ostinTheShell .............. 89,00 Memo Card 360 Block ........ 79,00
Tekken 3 (Sept.! ................. 89,00 Memo Card 2 Meg ........... 39,90
P = s = d- - Batman &Robin ................89,90 e aesaa Mea b it s - o
sgnosis reanimiert die Lemmings WWF Warzone ... . 89,00 Gt - d 99
Dodgem Area 89,00 Dual Shock Analog Pad ... .... 59,00
) . o . Wild g (Sept.) ......99:00 Padverlangerung
Nachdem Lemmings 3D nicht bei jedermann so gut ankam wie POINEBIANK .. oo 79,00 (Dual Shock komp.) ........... 19,00
der zweidimensionale Klassiker, versffentlicht Psygnosis die Perlen w:;‘c’{?rfg"czrésvspt-) ------------- sg’gg ;gg’gg{)gass‘:h”mme]m"d“" ‘gg'gg
Lemmings und Oh No! Mare Lemmings von DMA Design im Novern- Parasite Eve US (Okt) .......... 119,00 Pad farbig Sony .............. 39,90
ber auf der PlayStation. Damit stehen dem Fan der Griinhaar-Bande i s Pad farbig+Turbo ............ 29,90
insgesamt 209 Leveln zum Bauen, Sprengen, Klettern, Graben und SRR PIE SR S ?;c-gz:?u:ghtgun ........... ;ggg
vor allem Sterben zur Verfiigung. Das genialste an dieser Wiederver- weitere el ViU Imponte Neterbar i

offentlichung ist aber zweifelsohne der Preis: fiir lacherliche 49,95
DM kann der PlayStation-Besitzer tiber Leben und Tod der suizidge-
fahrdeten Nager entscheiden.

TTEIMIE: ....vocivivavisinsavsns I e s e ek Psygnosis
Verbiffentlichung: .............cccovuvusisuunnsisnnissnciseeencnesenns November
e 49,95 DM Gunter Zilch-Games

Capcom GeneratlonS'

GZGAMES im Internet

http://www.gzgames.com Tel.: 09721 / 21623

NINTENDO 64: Manga / Anime « Deutsch
So geht’'s weiter! SR o
A x Bounty Hunter - The Hard ...... 39,95
apter fiir alle Importe .......... 99,00
Banjo Kazooje .............ccooo.. 89,90 Angel of Darkness 1 ............ 69,90
Capcom Japan hat die Inhalte der nachsten Gene- Bust a M i LLE L) [ IR 69,90
Y ustaMoven) s 9,90 & i
APCOM ration-Folgen (3-5) bekanntgegeben: Forsaken ............ocooiiiis ngg0 | MDUEIIR. .oopimumrinecms febies
& . d Mission Impossible US ........... 159,90 | Record of Lodos War1+2 ...... je 49,95
Auf Disc #3 findet man Son Son (Arcade, 1984), Vulgus (Arcade, T =i Sreetfighter Il V - Die Serie1-2 . 69,90
1984), Higemare (Arcade, 1984) und Exed Exes (Arcade, 1985). Allskar Baseball umasnizn somisnu 95,00 | Darkside BIUBS-::...usnsiiness 49,95
Disc #4 enthalt Gun Smoke (Arcade, 1985), Commando (Arcade, WWFWarzone ......oouue i 109,90 | BubbleGum Crisis1-4 ........ je 49,95
1985) und M Arcade, 1990 CruisinWorld ..................... 89,90 | Countdowni .................. 59,95
] ) und Mercs (Arcade, ) , _ Iggy’s Recking Balls ............... 99.90 | streetfighter 1V Vol3 .......... 59,95
Disc #5 liefert neues Futter fiir alle, denen Street Fighter 2 noch nicht NBACourtside . .. i vt s 89,90 weitere Titel lieferbar | Just call 1
Ladenpreise kénnen variieren. Wir fithren auch PC Software
zu den Ohren rauskommt. Ietmer und Prefanderungen vabehaler. o " ol
) ; ) . jeferung per Post 9, DM + 3,50 Actionfiguren zu verschiedenen 39,90-49,90
Mit Street Fighter 2 (Arcade, 1991), Street Fighter 2 Champion Editi- i D e Lésungshefte filr fast alle Spiele lieferbar

on (Arcade, 1992) und Street Fighter 2 Turbo (Arcade, 1992)
kann man seine Sammiung an Capcom Beat'em Ups vervollstin-
digen.

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




( News

L {

+ laut Sega hat man zwischenzeitlich schon
1000 Entwicklungssysteme an 120 potentielle
Lizenznehmer versandt. Definitiv an Bord: Capcom,
Midway, GT Interactive, Microprose, Acclaim (alle
USA) und Argonaut, Bizzare Creations, Red Lemon
@ und Adeline (Europa). Ubrigens, laut Sega macht das einen
Schnitt von 8,3 Systemen pro Team.

Dreamcast.

« Noch mehr Entwickler: Core, Gremlin (Neues Actua Soccer
und Actua Golf), Rage und Infogrames (Qutcast, Alone in the Dark
4 und ein Rennspiel) unterstiitzen Segas Neuling. Lara Croft wird
sich laut Core Design aber nicht auf dem Dreamcast blicken las-

sen. Schade eigentlich.
CE

» Sega betont, dal die derzeit im Netz herumgeisternden Bilder
absolut nichts mit der Dreamcast-Performan-
ce zu tun haben. Selbst die beiden Godzilla-
Shots, bei denen es sich angeblich um Bilder
aus dem Spiel handeln soll, wurden als
plumpe Falschungen geoutet. Dan Stevens
von Sega dazu: , Wir wollen gute Screens-
hots im Netz und nicht irgendwelchen Crap.

: Aber ich kann sagen, daR die offiziellen Bilder
1000 mal besser aussehen werden, als das Zeugs, was derzeit so
durchs Intemet geistert”

» Neuer Look fur den Dreamcast.
Im Gegensatz zur kirzlich vorge-
stellten Optik, wird die Konsole auf
der Vorderseite ein ,Powerd by Win-
dows CE"-Logo tragen.

Star Wars: Episode One als letzter
PlayStation-Titel von LucasArts

Angeblich soll Star Wars: Episode One das letzte LucasArts-Produkt fir
den 32-Bitter darstellen. Zwar wollte man kein offizielles Statement abge-
ben, dennoch stehen die Zeichen fiir eine weitere Zusammenarbeit recht
schlecht. Wahrend Shadows of the Empire und Rodgue Squadron sehr gut
aussehen, hat die PlayStation bisher mit Rebel Assault 2, dem indizierten
Dark Forces, Ball Blazer Championship, Masters of Terés Kési und Herc's
Adventure nicht unbedingt die Softwareperlen abbekommen. Da Star Wars:
Epsiode One relativ zeitgleich mit dem Dreamcast und den technischen
Daten zur PlayStation 2 in den Handel kommen wird, durfte es wohl das
+Abschiedsgeschenk” fur die PlayStation sein.

Neue Pads von Hori

In Japan hat Zubehdrspezialist Hori einige seiner Pads im Transparent-
Look wiederveroffentlicht. Wer Interesse an den extravaganten Teilen hat, soll-
te mal einen Importspezialisten wie ACME oder Gamers Delight kontaktieren

VMS - It's out there

[

Dank Gamers Delight (089/ 340 186-49) konnten
wir uns kurz vor Druckunterlagenschlu noch selbst
von der Qualitit der multifunktionellen Memory Card
fir Segas Dreamcast tiberzeugen. Die Godzilla-Varian-
te kommt in einem schicken Griin ins Haus und ver-
fugt an Uber eine kleine Plastikabdeckung, mit der
sowohl mit dem Controller als auch einem zweiten
VMS Kontakt aufgenommen werden kann. Neben
Kalender und Uhr steht nattirflich das Heranziehen
von Baby-Godzilla im Vordergrund. Nur wer brav mit
dem possierlichen Tierchen spielt, bekommt nach
und nach ein kampfstarkes Monster. Die Qualitat des Dis-
plays (48x32 Pixel) lakt sich mit Bandais Tamagotchi ver-
gleichen, allerdings ist das Tastensortiment wesentlich

% umfangreicher aufgefallen. Neben den zwei Befehlbut-
tons A und B gibt es eine praktische Sleep-Funktion und

eine Mode-Taste, die zur Auswahl der unterschiedlichen Modi dient.
Hauptaugenmerk verdient das Steuerkreuz (1cm x 1cm), das dem VMS
vielschichtige Einsatzmoglichkeiten offenhélt. Wer den Dreamcast-Hype
also von der ersten Sekunde an miterleben will, sollte sich sein VMS
umgehend besorgen, allein das Original-Godzilla Theme aus dem einge-
bauten Lautsprecher verleiht dem handlichen Gerét Kultstatuts. Anfang
August bekommt Gamers Delight Nachschub, zudem kénnt Ihr Euch bei
dem Miinchner Importspezialisten auch in eine Mailingliste aufnehmen
lassen, die Euch dann mit Dreamcast-News versorgt und mit Bekannt-
werden der genauen Preise selbstverstindlich auch Vorbestellungen

ermoglicht.

Zwei neue Chocobo-Spiele von Square

Die lustigen Final Fantasy-Tierchen erleben ein groBes
Revival: Zum einen wird Chocobo's Mysterious Dungeon
(in Japan im Dezember) fortgesetzi, und zum anderen
kommt im Frihjahr 99 ein Rennspiel mit den gefiederten

Hauptdarstellern in den Handel. Das Spiel wird keinesfalls
eine todemste, Simulation sondern vielmehr ein Comicracer im Mario Kart-Stil,

Antoine Walker
unterstiitzt EA
Sports

Fir die Entwicklung von NBA Live
99 auf dem Nintendo 64 hat sich EA
Sports prominente Hilfe gesichert.
Antoine Walker von den Boston Cel-
tics unterstitzt das Team unter ande-
rem beim Spieldesign. ,Ich bin faszi-
niert, mit dem Team an NBA Live 99
zu arbeiten, nicht zuletzt da EA Sports
es versteht, die verschiedenen Sport-
arten hervorragend auf eine Video-
spielkonsole umzusetzen.”, so Walker,
der mit durchschnittlich 22,4 Punk-
ten pro Spiel erstmals ins All-Star-
Team berufen wurde.

Ez:ld:n%E:ﬂ“I::::

Nachdem urspringlich  Alan
McElroy fur den Resident Evil-Film
als Regisseur geplant war (schrieb
u.a. das Script zu Spawn) hat sich
nun Horrorlegende George A
Romero den Regieposten
geschnappt. Auch das Drehbuch
wird von Romero erstellt. In der Ver-
gangenheit war der Kult-Regisseur
unter anderem fur (bei uns sehr
verbotene) Filme wie Dings, Da
und So verantwortlich (Fans wis-
sen, was wir meinen).



DIE GEWINNER AUS 07/98

Die Airbrush-PlayStation im
Forsaken-Design geht an:
Karsten Reitzenstein aus Duisburg

Ein Forsaken-Discman geht
an:
Kai Albrecht aus Peine

Je ein Forsaken fiir die Play-
Station haben gewonnen:

Alexander Eberl aus Graz, Michael
Klingenhagen aus Elbtal, Robert
Rauscher aus Landshut, Karsten
Henzl aus Struppen, Martin Birke
aus Weidenberg

Die Gewinner der Demo-CDs
und Frisbees bekommen ihre
Preise umgehend zugesandt

Je ein Power Boats fiir die
PlayStation samt T-Shirt:

Michael Lapper aus Ubersee,
Rainhard  Brandenburger  aus
Stendal, Frank Sander aus Wester-
land, Wolfgang Bartos aus Wup-
pertal, Dirk Feldmann aus Duis-
burg

Die Gewinner der Leserreise wer-
den in der nachsten Fun Genera-
tion veroffentlicht!

MASTER SERVICE
Bestellungen bis 16:00 Uhr,
werden am selben Tg versandt
und soliten am nachsten Tag
bei Euch sein Il

Konsole incl. ¢
Analog Controller, ¢

Controler,

Memory Card und . Original Controller und
Forsaken Forsaken
H 399,00 DM 399,00 DM

Extreme = Top Ten - Extreme

rd | /s /
o l/f ~ 7 /r’ l//' - 7
[
1. Alundra 89,85 ‘ 1.  Banjo-Kazooie US 144,85
|2.  Colin McRae Rally 84,85 2. Frankreich 98 - Die WM 109,85
'3.  Gran Turismo 89,85 3. GT64 89,85
'4.  Heart of Darkness 89,85 4. Forsaken 104,85
/6. Frankreich 98 - Die WM 79,85 5. 1080° Snowboarding 139,85
|6. Tekken 3 US 99,85 6. NBA Courtside - K. Bryant 84,85
7. Dead or Alive 89,85 | 7.  Yoshi Story 84,85
8. WCW Nitro 89,85 /8.  Snowboard Kids 84,85 |
9. Road Rash 3D 79,85 ¥/ |9. Off Road Challenge US 159,85 | &
|10. Theme Hospital 79,85 | 10 Rampage World Tour 119,85 | /

et e —
/U]euhentem

N64 Bio Freaks 69,85 Pinball Ballistic
Blasto 84,85

Point Blank 89.85
| | 1080° Snowboard. 84,85 Bomberman 84,85 B
-

Puma Street-Soccer
Accl. Sports Soccer Breath of Fire 3 84,85 S. Francisco Rush 84,85

Metal Gear Solid Premium Package

Und schon wieder haben es die Japaner
besser: Konami plant die Verdffentlichung
einer Metal Gear Solid Collectors Edition.
Die schicke Box enthélt unter anderem ein
T-Shirt, den Soundtrack, Memory Card-Auf-
kleber im Metall-Look und weitere Kleintei-
le. Dazu gibt's noch eine Demo von Silent

Hill und dem zweiten Teil von Suikoden. Die
Box kommt im Sommer in den Handel, der Preis dirfte sich bei
ca. 200 DM einpendeln.

PlayStation 2 mit DVD-Support?

DaR sich Sony nicht auf seinen Lorbeeren ausruht, ist mit Sicherheit
kein groles Geheimnis. Bisher hielt man sich aber mit Ankiindigungen
beziiglich eines PlayStation-Nachfolgers bedeckt. Bisher gab es auch kei-
nen trifftigen Grund, die Erfolge der PlayStation durch unbedachte
Ankiindigungen zu geféhrden. Das Nintendo 64 kam in Japan nie
richtig aus den Startlochern und konnte auch im Rest der Welt nur
schwerlich Ful fassen. Erst mit der Ankiindigung der Wunderkonsole
Dreamcast ging auch Sony in die Offensive. Am 15. Juni erklérte Prési-
dent Ken Kutaragi, daR Sony an einer Next-Generation Konsole arbeite,
um gegen die Konkurrenz anzutreten. Tokunaka riickte aber mit einem
wesentlich interessanterem Detail heraus: Derzeit tiberlegt man sich
durchaus den Einsatz von DVD-Technologie. Dieses Jahr wird aber mit
Sicherheit nichts mehr passieren, schlieRlich gibt es keinen AnlaR, tiber-
stiirzt zu reagieren. Die PlayStation ist weltweit die klare Nummer 1, und
daran wird sich mit dem Release solcher Perlen wie Final Fantasy VI,
Crash Bandicoot 3, Spyro - the Dragon, Ehrgeiz, Formel 1 '98, Colony
Wars 2: Vengeance, NHL 99, Gex 3 etc,, etc, etc. nichts andern, Das der-
zeit groRte Problem, die leidige Raubkopiererei, will man bis zum Jah-
reswechsel auch eingedammt haben. Derzeit tiftelt Sony sowohl an
einer Softwarelosung als auch an einer emeuten Uberarbeitung der
PlayStation-Platine.

Banjo-Kazooie 84,85 C&C 1: Tiberiumk. 39,85 Shadow Gunner 79,85
Bio Freaks 119,85 C&C 2: Alarms. Rot 79,85 Streetfighter Coll. 79,85
Buck Bumble * Constructor 89,85 Tekken 3 »
Cruisn World 84,85 Dodgem Arena 89,85 Tombi *
F1 W. Grand Prix 64 84,85 Dreams 89,85 Ubik 89,85
GASP 129,85 Flottenmandéver 84,85 V2000 v
lggys Recking Balls * Fluid (Pulse/Depth) 84,85 V-Ball 84,85
Jest ¥ Fut. Cop-LAPD 2100 * Viva Football 84,85
M. Piazzas S. Zone 119,85 Ghost in the Shell 89,85 VR Baseball 99 79,85
Mission:Iimp. 64 US 149,85 Hard Edge o War Games 89,85

NFL Quat. Club 99 94, 85 Hardball 6 4 WWF - Warzone 79,85
Space Circus Int.S.S. Soccer P 98 84, 85 X-Files « 1
Wailalae C. Club T. 104,85 Madden NFL 99 X-Men vs. Streetf. 89,85
WWF - Warzone 94,85 MageSlayer 84,85 Youngblood 84,85
MegaMan 8 84,85 |
Megaman Bat. & Ch. 84, 85 1
Psx Moto Racer 2 SAT H
5th Element " Mr. Domino 79,85 Street Fighter Coll. 79,85
Baby Universe 84,85 NHL 99 N Shining Force 3 79,85
Batman & Robin 84,85 Petin TV e Shining Force 3 79,85

NIN‘I’ENIID“

PlayStation™

mME BOY (Nmtendo)

Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM

—Hngebot

N64 F1 Pole Position 119,85 SAT
W. Gretz. Hockey 69,85 Psx Galactic Attack 29,85 ‘
W.G. Hockey 98 US 69,85 Hebereke 2 29,85
Dual Heroes JP 69,85 Beast Wars US 29,85 NBA Jam T.E. 29,85 |
NBA I.t. Zone 98 JP 69,85 Revolution X 29,85 NFL Quart. Club '97 29,85 |
Clayfighter 63 1/3 79,85 X2 34,85 Striker 96 US 29,85
Dark Rift 79,85 Grid Run 39,85 Virtua Fighter Kids 29,85
NBA Hang Time 79,85 Konami Open Golf 39,85 Bust a Move 2 39,85
Mischief Makers 79,85 Robo Pit 39,85 Bust a Move 3 49,85
Madden 64 89,85 Bug Riders US 39,85 Mega Man X3 49,85
Olympic Hockey 98 89,85 Slamscape 39,85 NBA Live 98 49,85
Dual Heroes 89,85 Lost Vikings 2 44,85 NHL Hockey 98 49,85
Blast Corps 99,85 Rock & Roll Rac. 2 49,85 Puzzle Fighter 2 T. 49,85
Multi Racing Ch. 109,85 Bug Riders 49,85 Sonic R 49,85
Lamborghini 64 109,85 Ay. Senna Kart D. 2 49,85 Last Bronx 59,85
Sentient 49 85 Worldw. Soccer 98 59,85

Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Rickporto - * = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest -
ab 3 Spielen Portofrei (gilt nicht bei Angeboten) - Fragt nach unseren aktuellsten Gages - Bestellungen
werden  am selben Tag versandt - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,/ DN

Problem - Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen - Ladenpreise
kénnen abweichen - Druckfehler und Irrtimer vorbehalten - Mit erscheinen diesel
Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Giiltigkeit.

Filiale Oberhausen (ca. 200m?3)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/

Zentrale Karlsruhe (ca. 300m?)
Kriegsstr. 27-29, 76133 Karlsruhe, Tel: 0721-93357-10/11
Offnungszeiten: Mo.-Fr. 10:00 - 20:00 / Sa. 9:00 - 16:00

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

EI=SRilaWEE HOTLINE
|Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Telefon Handler: 0721-93357 22 - Telefax 0721-93357 28
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Legend of Legaia

RPG

SCEl/PlayStation

Nachdem sich die erste Euphorie um
Final Fantasy VIll zumindest in Japan gelegt
hat, nutzt Sony die Gelegenheit, um ein Rol-
lenspiel aus eigenem Hause zu présentie-
ren. Legend of Legaia stammt vom selben
i Entwicklerteam, das auch schon das geniale
Wild Arms und Popolocrois programmiert
hat. Die Geschichte von Legend of Legaia
spielt in der Zukunft, wo sich das Schicksal
der Menschheit wieder mal zum Negativen
wenden will. Nachdem Mutter Erde tiber Jahrhunderte schlecht behandelt
wurde, geschehen seltsame Dinge: ein diisterer Nebel zieht auf und ver-
wandelt harmlose Menschen in brutale Killer, und zu allem Uberflu® krab-
beln auch noch grélliche Monsterfratzen aus den dichten Nebelschwa-
den. Drei Helden beschlieRen, dem
Grauen entgegenzutreten: Vann, Noa
und Gahra.

Vann ist ein 15jdhriger Junge, der
eigentlich nichts vom Kémpfen halt
und (berhaupt Uber eine seltsame
Einstellung verfligt. Vann wurde von Ezeg
Walfen groRgezogen. Dennach kann

Micro Machines 64
Rennspiel
Codemasters/ Nintendo 64

Mit seinen vier serienmalii-
gen Joypadports ist der 64-Bitter
geradezu fir eine Umsetzung
des erfolgreichen Fun-Racers
aus dem Hause Codemasters
pradestiniert. Aber offenbar will
man es noch weiter treiben:
Zwei Spieler konnen sich ein
Joypad teilen (einer benutzt das
Digitalpad, der andere die C-
Buttons), was wilde 8-Spieler-
Duelle zur Folge hat. Ansonsten |8
konzentriert man sich auf eine |
originalgetreue Umsetzung des |
PlayStation-Vorbilds. Somit gibt |
es auch auf Modul die Fahr-
schule (hoffentlich mit dersel-
ben ,Verona Feldbusch”-Sprach-
ausgabe), diverse Spielmodi |8
und alle Strecken, von der
Schulbank tiber den Kiichentisch bis hin zum Chemielabor. Derzeit befin-
det sich Micro Machines 64 (Arbeitstitel) noch in einer frihen Phase der
Entwicklung, aber in einer der nachsten Ausgaben werden wir Euch sicher
schon mehr von diesem Titel, der wahrscheinlich tber GT Interactive
erscheint, berichten.

BRD-Release: «.c.vvvssssnsssssssnnson Ja

sich das Madel recht gut artikulieren und hat ein sehr groRes Geheimnis,
das jedoch im Verlaufe des Spiels aufgedeckt wird. Gahra ist der Alteste
der Gruppe und wuchs in einem Kanigshaus auf. Das Spiel dreht sich
hauptséchlich um zwei Objekte, dem Taiju und dem Kiri. Der Taiju ist ein
gewaltiger Baum, der dem Heldentrio die dringend bendtigte Kraft ver-
leiht, und der Kiri ist der Ort, an dem der unheilbringende Nebel aufsteigt.

Besonders das Kampfsystem von Legend of Legaia verdient Beach-
tung: Wer nur einen kurzen Blick auf einen Battle-Scene riskiert, kénnte
fast meinen, es handle sich um ein Priigelspiel statt um ein gewshnliches
RPG - sogar das Dual Shock-Pad wird unterstiitzt. Mehr Gber dieses Spiel,
das sich bereits seit 1996 in der Entwicklung befindet, erfahrt Ihr ptinkt-
lich zum Japanrelease. Dann werden wir Euch auch sagen kénnen, ob der
Soundtrack von Michiri Oshima tatsdchlich so orchestral ausfalit wie
angekindigt.

1000 Arms

3D RPG
Atlus/ PlayStation

Am 22. Juni hat man in
Japan erstmals die neue Rollen- |8
spielhoffnung 1000 Arms pré-
sentiert. Damit das von Red
Company (Sakura Wars, Mitsu-
mete Knight, etc.) entwickelte
Spiel gegen Giganten wie Final [
Fantasy VIII bestehen kann, hat
man einige CroRen aus der
Anime-Industrie verpflichtet, die
bei der Entwicklung hilfreich zur
Seite stehen sollen. Seit nun-
mehr dreieinhalb Jahren tiftelt
man an der Fertigstellung dieses
Mammutprojekts, und laut Atlus
soll es im Dezember zumindest
in Japan endlich soweit sein.
Crafisch erinnert 1000 Arms g
entfernt an  Xenogears: Die
Landschaft ist vollstandig geren-
dert und zeigt sich teilweise im
schicken Polygongewand,
wédhrend die Charaktere in
schlichter 2D-Grafik prasentiert
werden. Bei Dialogen bekommt &
man eine schone Nahaufnahme [
der Gesprachspartner geboten,
wohingegen die rundenbasierenden Kémpfe in einer Totalen gezeigt
werden. Bis zum Release soll sich aber noch einiges &ndern, lediglich
der Dual Shock-Support darf schon als sicher betrachtet werden.
BRD-ReICASE: ..:isosvssrnsnvsssned Nein




Battietanx
3D-Action
3DO/ Nintendo 64

Und noch ein Spiel der Gat-
tung ,Mit meinem Panzer fahr
ich alles platt”. Im Vergleich zum
ebenfalls vorgestellten Wild Metal
Country verflgt Battletanx (ber
ein leicht abgeandertes Spielprinzip. Am besten &Rt sich das Spiel
wohl mit einer Mischung aus Tokyo Wars und Mario Kart vergleichen.
Die Story ist schnell erzahlt: Ein aggressiver Virus beféllt die XX-Chro-
mosomen, was in kurzer Zeit zur kompletten Ausrottung des weibli-
chen Geschlechts fihren wird. Da wir aber auch zukiinftig weder ohne
Pamela Anderson, Kate Moss noch den Spice Girls leben wollen, wer-
den die tiberlebenden Frauen kurz und biindig in Quarantédne genom:-
men. Kein Wunder, daf es da nicht lange dauert, bis ein regelrechter
Krieg um die letzten Madels auf der Erde entbrennt. Es bilden sich ver-
schiedene Stédmme, jeweils mit einer allméchtigen Kénigin. Nun liegt
es am Spieler, sowohl die eigene Herrscherin zu beschiitzen, als auch
fremde Oberh&upter zu entfiihren. Und da sowas nicht mit den bloRen
Hénden funktioniert, setzt man sich in einen M1A1-Panzer und sorgt
hinter gegnerischen Linien fdr Verwirrung. Hshepunkt von Battletanx ist
aber zweifelsohne der Vier-Spieler-Modus, der laut den Entwicklern
niemals unter 20fps rutschen wird. In den Staaten soll Battletanx Mitte
1999 erscheinen.

BRD-Release: + + + . .Wahrscheinlich

Wild Metal Country
3D- Actlon

Wéhrend wir uns nach dem
Release von Body Harvest seh-
nen, arbeitet DMA Design
(Lemmings-Schépfer)  bereits
am ndchsten Action-Kracher
fur das Nintendo 64. Auch
wenn sich das Spiel noch in
einer sehr frihen Phase befin-
det, kann man durchaus das
Potential erahnen. Die Story
nimmt sich eines beliebten
Science-Fiction-Themas an: In
der Zukunft haben bésartige
Maschinen beschlossen, die
Menschheit mal eben vollig
auszuléschen. Dieses Vorha-
ben stoRt bei der Bevdlkerung
zwangslaufig auf wenig Gegen-
liebe. Also hipft man blitz-
schnell in schwere Panzer, um den Invasoren zu zeigen, wo der Ham-
mer hangt. Was auf den ersten Blick an den Automaten Tokyo Wars
erinnert, bietet dennoch ein recht abwechslungsreiches Spielgesche-
hen: je nach Mission gilt es, in der 3D-Landschaft unterschiedlichste
Aufgaben zu erfiillen: vom simplen Stehlen der gegnerischen Flagge
bis hin zum Wiederaufbau der beschédigten Stromversorgung. Bleibt
zu hoffen, das es DMA Design schafft, einen spielbaren 4-Spieler-
Modus zu integrieren. Nach eigenen Angaben legen die Entwickler
aber derzeit am meisten Wert auf die Erschaffung einer hohen kiinst-
lichen Intelligenz.
BRD-Release: ...
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ALL THE FUTURE GAMES

*
Spike
Beat'em Up
Sega/ Model 3 Step 2-Board

Noch bevor es irgendwas
tiber Virtua Fighter 4 zu sehen
oder horen gibt, hat Sega
erste Shots von Spike verof-
fentlicht. Am ehesten 4Bt sich
das Spiel mit dem Mega
Drive-Klassiker Streets of Rage
vergleichen. Bis zu vier Spieler
gehen in Double Dragon-

Manier gegen bose StraBen- k=

schlager vor und zeigen die-
sen, was eine Harke ist. Wie §
man es von Sega gewohnt ist,
geizt der Automat nicht mit §
grafisch oppulenten Spielerei- §
en. Samtliche Charaktere sind [g
butterweich  animiert  und

brennen zusammen mit dem j=m3

3D-Background ein wahres
Feuerwerk fur die Augen ab.
Die Prigelumgebung ist gen-
regerecht: In U-Bahnen, Kauf-

Gunbare Gocmon 2

Action-Adventure
Konami/ Nintendo 64

Nachdem sich der deutsche
Spieler noch an Mystical Ninja -
Starring Goemeon erfreut, ist in

Japan schon wieder Nachschub

far  Fans der Endlosserie
angekindigt worden. Im Gegen-
satz  zum dreidimensiona\en
Vorgénger geht Gunbare Goe-
mon 2 eher wieder in die Rich-

tung seiner Super Famicom-Epi- §

soden. Das Spielgeschehen wird
in der klassischen Seitenper-
spektive gezeigt, was endlich
auch wieder einen Zwei-Spieler-
Modus méglich macht. Die drit-
te Dimension kommt nur noch
bei den Mech-Kampfen zum
Einsatz und soll grafisch ausge-
feilter wirken als beim ersten
N64-Abenteuer. Neben den bei-
den Hauptdarstellern Goemon
und Ebisumaru sind auch Sasu-

ke und Yae wieder mit von der &8
Partie, genaue Infos zur Storyline f§

gibt es aber leider noch nicht.
BRD-Release: .........000n
Wahrscheinlich

hdusern und verlassenen Hinterhéfen drischt man auf die Flut an Gegner
ein, mit den obligatorischen Hilfsmitteln wie Baseballschlager, Stahlrohr
und Holzlatte natiirlich noch um einges effektiver. Leider gibt es derzeit
noch keine Ankindigung fir eine etwaige Dreamcast-Umsetzung.

BRD-Release: ......... Vorerst Arcade-only
Roadsters ‘98
Rennspiel

Titus/Nintendo 64

Auf der E3 konnte man
Roadsters '98 erstmals sehen,
inzwischen sind aber endlich B
auch konkrete Facts zum auto-
mobili - Lamborghini-Nachfolger
zu uns durchgedrungen. Wo lie-
gen also die Unterschiede?
Zuerst mal gibt es natlrlich ein
komplett -neues Starterfeld:
Unter den Autos befinden sich
so klangvolle Namen wie BMW |
73, Mazda MX-5 oder der Por- [
sche Boxster. Bei einem simplen
Austausch der Autos hat man es
aber nicht belassen: die
Geschwindigkeit wurde deutlich
erhoht - irgendwie leicht iro-
nisch, wenn man bedenkt, daR =
die italienischen Sportwagen
deutlich schneller sind als die |
offenen Zweisitzer. Abgesehen =
von flussigerem Rennverlauf
sieht die Grafik dem Vorgdnger
doch recht dhnlich. Aber immer- s
hin hat man dem Rest des §
Spiels ordentlich aufgebohrt: Es
gilt, insgesamt 10 Strecken zu
bewaltigen, die je nach Witterung (Regen, Schnee oder Sonnenschein)
unterschiedlich anspruchsvoll ausfallen. Und sonst? Klar, auch ein Vier-
Spieler-Modus wird mit ins Modul gepackt, ebenso eine Menge an
Lens-Flare-Effekten und sonstigen grafischen Spielereien. Ob dafir im
Gegenzug der Nebel reduziert wird, kann man derzeit nur hoffen.
BRD-Release: « c+vrosssosssasenrarnsaas la




Knife Edge

Interactives Shoot'em Up
Kemco/ Nintendo 64

Weapons systems activated!

Ein Lightgun-Shooter
ohne Lightgun -so k&nnte
man Knife Edge von Kemco
am besten beschreiben. Nur
mittels Fadenkreuz kann man
in diesen interaktiv ablaufen-
den Film eingreifen. Unge-
wohnlich, denn solche FMV-
verwandte Action kennt man
nur von der PlayStation. Ganz
linear verlduft das Gesche-
hen aber dennoch nicht: je
nach ausgewahlter Spielfigur
und Schwierigkeitsgrad
bekommt man Zugriff auf
neue Spielabschnitte  und
andere  Feindformationen.
Bisher kann man sich nur
mittels Joypad durch die zahlreichen Tunnel, Planetenoberflachen
(Knife Edge spielt zeitweise sogar auf dem Mars) und Alienstddte
bewegen. Gerlichteweise beabsichtigt Kemco aber, dieses auf der E3
erstmals vorgestellte Spiel, Lightgun-kompatibel machen zu wollen.
Damit wére Knife Edge der erste Lightgun-Shooter fiir das Nintendo
64.

BRD-Release: .......ce00u. Wahrscheinlich

Top Gear Overdrive
Rennspiel
Kemco/ Nintendo 64

Wéhrend es bei Top Gear s i
Rally noch relativ realistisch
zuging, setzt der Nachfolger,
Top Gear Overdrive auf andere
Dinge. Nur durch fiese Tricks
und gemeine Mandver fahrt
man in dem von Snowblind
entwickelten Funracer ganz
vormne mit. Auf insgesamt sie-

ben Strecken schenken sich
die Fahrer nichts: Nitro-Boosts,
Power-Ups und andere Gim-
micks sorgen immer wieder
fir unliebsame Uberraschun-
gen im Fahrerfeld. Je nach Vor-
lieben kann man aus acht ver-
schiedenen Fahrzeugen aus-
wahlen, darunter ein wuchtiger
Detroit V8, einige Concept-
Cars und ein sehr Beetle-dhnlicher Flitzer. Um die Boliden zu tunen,
muB allerdings erst das auf der Strecke verteilte Geld eingesammelt
werden - kein leichtes Unterfangen, sind die verwinkelten Kurse mit
Schlaglochern und Olpfiitzen doch nur so tbersat. Auch sonst IRt man
nichts anbrennen: vom Vier-Spieler-Modus (iber einen Mirror-Mode bis
hin zum Rumble Pak-Support findet der Rennspielfan alle gewiinsch-
ten Optionen. Das 96 MBit-Modul erscheint in den Staaten zum Jah-
resende.

BRD-Release: .. ....... SR e e
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Die Konsole. Unendliche
Méoglichkeiten. Wir schreiben
das Jahr 1998 und befinden uns
auf einer Mission: den Konsolen
in Deutschland den Horizont zu
erweitern. Denn zumeist befin-
den sich die Videospielkonsolen
in einem bedauernswerten
Zustand. Kleine Mono-Fernseher
miissen via Antennenkabel
mickrig anmutende Bilder einst-
malig stolzer Videospiele wie-
dergeben, wihrend die 2,5 Watt
des internen Lautsprechers wie

irr im Takt klirren.

MuR das sein? Genauso wie man
einen Kinofilm im Lichtspielhaus auf
einer 50 gm-Leinwand mit Achtkanal-
ton oder auf eben diesem Fernseher
geniellen kann, so kann man auch
aus Videospielen weitaus mehr her-
ausholen als die letzte Zuckung des
Endgegners. Und es ist zumeist nicht
ausschlieBlich eine Frage des Geld-
beutels, in vielen Fallen stehen Teile
des bitter benétigten Equipments
schon in freudiger Erwartung im
Wohnzimmer, es fehlte bisher ein-
fach der Impuls zur Vereinigung der
Komponenten. Wir wollen Euch in
diesem Special Tips und Kaufemp-
fehlungen geben, die Eure Videospie-
le in Galaxien entfihren werden, die
in manchen Féllen selbst die Entwick-
ler nie zuvor gesehen und gehort
haben.

Gtz Schmiedehausen = Fabian Dohla © Kai Neugebauer

Das Bild

Der Fernseher

Neue Konsole - alter Fernseher?
Wahrend man in den guten alten 16-
Bit-Zeiten sogar noch ein Bild tber
die Antennenbuchse akzeptierte, sind
aufgrund drastisch gestiegener Grafik-
fahigkeiten auch die Anspriiche an
den Fernseher gestiegen. Fur PlaySta-
tion und Nintendo 64 kommt nur
noch eine Signaltbertragung via S-
VHS-Kabel oder RGB-Kabel in Frage.
Wer Uber Videochinch oder gar einen
RF-Adapter geht, sollte sich die Frage
gefallenlassen, warum er sich Grafik-
highlights vom Kaliber eines Gran
Turismo oder Banjo-Kazooie ins Haus
holt, um dann aufgrund des minder-
wertigen Signals eh nur ein verwa-
schenes Bild zu sehen zu bekommen.

Wahrend man bei der PlayStation
von Haus aus ein RGB-Signal zur Ver-
fugung gestellt bekommt (S-VHS gab
es nur bei der ersten Serie), macht
das Nintendo 64 mehr Probleme.

Besitzer einer Importkonsole kom-
men in den  GenufR  der
Rot/Griin/Blau-Ubertragung, wer
jedoch brav ein deutsches PAL-Grund-
gerdt gekauft hat, schaut leider in die
Rohre. Erst ein aufwendiger Umbau
(zB.: bei Wolfsoft 02622/ 83517)
schafft Abhilfe. Der Qualitétszuwachs
ist aber jeden einzelnen Pfennig wert.
Wer einmal auf einem Import-N64
oder auf einer RGB-getunten N64-
Konsole gespielt hat, gerét schnell in
Versuchung, das mitgelieferte Chinch-
kabel in der Toilette zu versenken.
Alle von uns ausgewshlten Fern-
sehgeréte sind also absolut RGB-taug-
lich und verdauen auch problemlos
60Hz-Signale von Importspielen aus
dem fermen Osten oder der USA.
Bevor Ihr also eine neuen Fernseher
kauft, werft doch einen Blick auf unse-
re Liste oder schleift Eure Konsole
samt Software mit ins Kaufhaus.
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Marke Format ca. Preis RGB S-VHS NTSC Audio-Out Anschlisse GréBe

Philips 28 PT 7103 43  1.600 DM Ja Ja Nein Ja 2xScart, Front-S-VHS (70 /66)

100Hz-Fernseher mit ausreichend Anschliissen zum fairen Preis

”Iilips 29 PT 5302 4:3 1.400 DM Ja Ja Nein Ja 2x Scart (72/68)
50Hz-Fernseher mit sehr flacher Bl ackline S-Réhre und Top RGB-Bild

Philips 21PT4403 43 850 DM Ja Nein Nein Ja 1xScart (55/51)
Preisglinstiger Fernseher. der allerdings das RGB-Bild deutlich verschiebt. Nur ein Bildlageshifter schafft Abhilfe

Panasonic TX28LDAC 43  1200DM Ja Scart Ja Ja 2xScart,Front Chinch (70/66)
50Hz-Fernseher zum fairen Preis, nicht ganz zo kontrastreich wie der Philips 5302, dafiir verdaut das Gerét aber auch Pseudo-PAL (PAL/60Hz)

Panasonic TX21 MD3C 43 900 DM Ja Scart Ja Ja 2x Scart, Front Chinch (63/59)
50Hz-Fernseher fiir unter 1000 DM, ausreichend AnschliiBe und Pseudo-PAL

Saba T5540VT 43 700 DM Ja Nein Nein Nein 1xScart (55/51)
RGB-taugliches Schndppchen mit gutem Bild

Sony KV32WX100 16:9  3.300 DM e Ja Ja Ja 3x Scart, Front S-VHS (82/76)
Wuchtiger 100Hz 16:9-Fernseher mit grandioser Ausstattung und fiinf Bildformaten

Panasonic TX-W32 9523 169 3.000DM  Ja Ja Ja Ja 3x Scart. Front S-VHS (84/78)
gutes 100Hz 16:9-Gerat mit sinnvoller Ausstattung und 6 Bildformaten, aber nicht ganz so brillantes Bild wie beim Sony Gegenstiick

Philips TV32-9532 16:9  4.000 DM Ja Ja Ja Ja 3x Scart, Front S-VHS (82/76)
Trotz hdherem Preis kleineres Bild als der Panasonic, dennoch ein guter 100Hz 16:9 Fernseher mit Gppiger Ausstattung

Grundig M84-210 43 3.000 DM Ja Scart Nein Nein 2x Scart. Front-Chinch (84/80)
Hervorragendes RGB-Bild in enormer GréBe. Dank 100Hz-Technik ein echter Tip. leider ohne Audioausgang

Grundig M72410PIP 43  3.200 DM Ja Nein Ja Ja 3x scart, Front S-VHS. VGA (72/68)
Formschdner Fernseher mit sattem. sehr scharfem Bild. passendem Rack und VGA-AnschluB. Ideal. wenn neben der Konsole auch ein PC zu Hause steht

Sony KL-50W2 16:9  10.000 DM Ja Ja Ja Ja 3x Scart, Front S-VHS (127)
Riesiger 16:9-LCD-Riickprojektor, der sich mit Videospielen fast wohler fiihlt als mit dem Fernsehbild. Achtung: Den Vorganger (KL-50W1) gibt es oftmals
zum Nice Price

Der Unterschied -
Mit dem Verkauf von immer mehr
16:9 Femnsehern mull man sich
natirlich auch fragen was bringts mir / s Is‘:;;:‘mcm
als Videospieler? Ganz einfach s

gesagt: erstmal nicht sehr viel. Klar
kann man Mario auch in die Breite
gezogen auf einem solchen TV ohne
Probleme spielen, das ist aber sicher
nicht im Sinne des Erfinders. Richtig
Freude kommt mit einem DVD-Play-
er und entsprechendem Filmmaterial
auf. Dieses ist dann ndmlich ,Ana-
morph” auf Disc gebannt und wird
auf einem 16:9 Gerat wieder in Form
gebracht. Aber auch Fernseher oder
Projektoren mit einer 16:9 Schaltung
profitieren von diesem Qualitatszu-
wachs!

Ganz neue IWege geht
Infogrames mit Mission: Impos-
sible! Es ist das erste (!) Video-

16:9 TV (standart)
Bild ist gequetscht

16:9 TV (standart) 16:9 Video (anamorph)

A\*

16:9 TV (wide)

K.

d . 16:9 TV (wide)
spiel das man auch ,,Anamorph Bild ist auseinandergezogen!

spielen kann. 4:3 TV (16:9 Modus)
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Die Kanigsklasse fur Videospieler
eroffnet sich, wenn man sich bspw.
im Rennspiel optisch mittendrin
befindet. Auch viele Projektoren der
unteren Preisklasse sind in der Lage,
ein akzeptables Bild mit 1,5 - 2
Metern Diagonale abzuliefern. Es gibt
verschiedene Projektorentypen. Die
einfachsten Ceréte sind LCD-Projek-
toren, die je nach Auflésung ein mehr
oder weniger groRes Bild zulassen.
Hier gilt die Faustregel: je billiger,
desto pixeliger. Billiggerdte sind in der
Lage, ein Bild mit ca. 180.000 Bild-
punkten zu erzeugen, High End-
Geréte kénnen bis zu 1.5 Mio. Bild-
punkte darstellen. Die Preise variieren
zwischen 2.000 und 15.000 DM.

Noch bessere Bildergebnisse kon-
nen mit Rohrenprojektoren erreicht
werden. Pixelstrukturen fallen flach,
das Resultat ist ganz allein von der
angeschlossenen Quelle abhangig.
Bei diesen Projektoren gibt es preis-
lich kaum Grenzen. Gute Rohrengera-
te gibt es ab ca. 6,000 DM. Projekto-
ren, die die Bildqualitét durch das Ver-
vielfachen der Zeilen erreichen, kon-
nen problemlos auch schon einmal
ber 50.000 DM kosten. Alle von uns
vorgestellten Gerdte bewegen sich
preislich unter 10.000 DM. Natirlich
kann man die Projektoren auch her-
vorragend zum Darstellen von TV,
DVD oder Laser Disc nutzen. Mit
einer guten Surround-Anlage oder
sogar Dolby Digital-Geréten und den
richtigen Boxen kann man auf diese
Weise das Spiel- und Kinoerlebnis
perfektionieren.

In freundlicher Zusammenarbeit mit

MEDIASTAR

VideogroBbild-Fachgeschaft

! VIDEOKONSOLEN & HOME-CINEMA
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Technik: ....LCD (180.000 Pixels)
Bildgréfe: . bis zu 3.8m Diagonale
Helligkeit: ....... 50 ANSI Lumen
Anschlisse: .......S5-VHS, Video
Fernsehnorm: .PAL/SECAM-/NTSC

Audio: . .Eingebauter Lautsprecher
und Audio-Verstarker (1 W Mono)

Cal Flrpisie St ins 2.500.- DM

%

VIDED
INPUT

Technik: ... .LCD (540.000 Pixels)
Bildgréfie: . bis zu 3.8m Diagonale
Helligkeit: ....... 60 ANSI Lumen
Anschliisse: ....... S-VHS, Video
Fernsehnorm: .PAL/SECAM-/NTSC

Audio: . .Eingebauter Lautsprecher
und Audio-Verstérker (1 W Mono)

Ca. Preis: ............3.999.- DM

5
» -

VIO,
INPUT

................ Réhre

Bachnilaesbin b nesntnass DLP Technik:

Bildgréfe: . bis zu 4,7m Diagonale Bildgréfe: . bis zu 6.5m Diagonale

Helligkeit: . . ....500 ANSI Lumen Helligkeit: ...... 200 ANSI Lumen

Anschliisse: . ..S-VHS. Video. VGA Anschliisse: . . .S-VHS. Video. RGB

Fernsehnorm: .PAL/SECAM-/NTSC Fernsehnorm: .PAL/SECAM-/NTSC

Audio: . .Eingebauter Lautsprecher
und Audio-Verstarker (1 W Mono)

Audio: . .Eingebauter Lautsprecher
und Audio-Verstarker (1 W Mono)

Ca. Preis: . ..

e )
y *

vov e 11,900, DM Ca Preis: 7. ., o h 7.999.- DM

(o)

I®)

5

Alle Projektoren und weitere Infos zum Thema Home-Cinema bekommt man bei:
MediaStar, Karl-Liebknecht-Str. 1, 63533 Mainflingen Tel.: 06182 / 899525, Fax: 06182 / 200719

Mitmachen

In freundlicher Zusammenarbeit mit Yamaha ver-
losen wir ein Surround-Paket ohne

Kompromisse.
Als

tal, DTS oder M-PEG-2. Das pas-
sende Boxenset befindet sich ebenfalls im Lieferumfang. Um das ganze
optisch abzurunden, gibt's noch den CD-Player CDX-493 obendrauf.

Schaltzentrale dient ein RX-V592
RDS-Receiver. Neben den
zahlreichen  Anschliissen
und ausreichend Lei-
stungsreserven  verfiigt
das Gerdt Uber einen
zukunftssicheren  Sechs-
Kanal-Eingang flr digitale
Tonformate wie Dolby Digi-

{&~ und gewinnen!

YAMAHA HIFI

Wer teilnehmen will, beantwortet eine einfache
Frage:

Wie heiBt das derzeitige Vollverstédrker-Flaggschiff
aus dem Hause Yamaha?

Schickt Eure Postkarte an:

Redaktion Fun Generation

Stichwort; ,Entweder live oder Yamaha"
Max-Planck-Str. 13

97204 Hachberg

Einsendeschlu ist der 7. September. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
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Wenn das Bild dann endlich
stimmt, steht man auch schon vor
der néchsten Investition. Schon lange
warten viele Videospiele mit 4-Kanal
Dolby Surround-Sound auf. Zwar
erreicht man durchaus auch tber die
gewohnliche  Stereoanlage  eine
annehmbare Akustik, der letzte Kick
wird aber erst von einer Surroundan-
lage vermittelt. Nattrlich bleibt auch
beim Kauf eines Surroundverstérkers
oder Receivers alles abwartskompati-
bel. Mittels Tastendruck &Rt es sich
wahlweise im liebgewonnenen Ste-
reoton horen.

Prinzipiell muB man zwischen
zwei Surroundldsungen unter-
scheiden:

{58d ohm) D5 ders2ilige Flagg-

(ohne Bild) Kurz vor Druckunter-

Der Decoderverstérker

Dieser unscheinbare Kasten ent-
hélt alles, was man fiir den Surround-
Spal bendtigt. Neben dem Decoder
findet man auch die fehlenden End-
stufen fur den Centerkanal und die
Surroundkandle. Die Hauptlautspre-
cher laufen bei dieser Nachriistlé-
sung weiterhin tber Euren alten Ver-
starker, der allerdings “einen freien
Tapeeingang benétigt, um mit dem

' Decoderverstarker Kontakt aufzuneh-

men

Der Voliverstérker
bzw. Recelver

Wer eh ein komplett neues
System aufbauen will, sollte gleich
zum Komplettgert greifen. Hier las-
sen sich dann auch die Hauptboxen
mit anschlieBen, der alte Verstarker
wird nicht mehr benétigt. Voreilig soll-

YAMAHA
DSP-A1092

(ohne Bik) Der DSP-A1092 ist

tet lhr ihn aber nicht hergeben. Not-
falls kann man den brachliegenden
Verstdrker auch noch als Endstufe fir
passive Subwoofer benutzen, genii-
gend Leistung vorausgesetzt.

Eine Empfehlung fir einen
bestimmten Verstarker auszuspre-
chen, féllt an dieser Stelle schwer, wir
selbst haben aber besonders mit
Cerdten aus dem Hause Yamaha
sehr gute Erfahrungen gemacht.
Unbedingt beachten: Wer sich ein
Hintertiirchen fur digitalen Mehrkan-
alton (Dolby Digital, DTS, MPEG 2)

offenhalten will, sollte entweder
gleich ein Gerdt mit integriertem
Decoder kaufen oder auf einem

Sechs-Kanal-Eingang bestehen - hier
kann ein externer Decoder oder ein
DVD-Player mit integriertem Decoder
andocken.

YAMAHA
DSP-E492

86d sbes)’ Besoriders. interss-
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schiff unter den Vollverstirkern. Mit
Dolby Surround fast schon unterfor-
dert, decodiert dieser Riese neben
Dolby Digital-Ton auch das unbe-
kanntere DTS-Format. Mit schier
endlosen Leistungsreserven und
einer grandiosen Optik nimmt es
der DSP-A1 mit jedem Gerat in sei-
ner Preisklasse auf - und sogar mit
einigen wesentlich teureren High
End Lésungen. Wer die ultimative
Lésung sucht und knapp 4000 DM
auf der hohen Kante liegen hat.
braucht sich auch vor der Zukunft
keine Sorgen zu machen. Eine

lagenschluf haben wir noch etwas
brandaktuelles erfahren: Yamaha
veréffentlicht eine abgespeckte Ver-
sion ihres Referenz-Gerdtes DSP-
Al Im November kommt der DSP-
A2 in den Handel. der gegeniiber
seinem grofilen Bruder lediglich
Uber etwas weniger Leistung (100
statt 130 Watt pro Kanal) verfiigt und
nicht ganz so viele Anschliisse bie-
ten kann. Dennoch. mit Dolby Digi-
tal, DTS und der Gblichen Menge an
DSP-Programmnen (allein 21 fiir
den Filmbetrieb) wohl der kom-
mende Kauftip. Preislich wird sich
der DSP-AZ bei knapp 2500 DM ein-

nochmals 500 DM giinstiger als der
DSP-AZ2. Die Griinde hierfiir liegen
auf der Hand: Er verfiigt Gber eine
geringere  Ausgangsleistung (80
Watt pro Kanal) und unterstiitzt kein
DTS. Da sich dieses Tonsystem der-
zeit nur fir Freaks empfehlen laAt
stellt dies kein grofies Handicap dar.
Mit zahlreichen Klangfeldprogram
men findet sich fiir jedes Videospiel
die passende Akustik und auch
anschlufiseitig (&6t der DSP-A1092
dank 5 Video- und Audioeingangen
(auch 5-VHS) nichts anbrennen.

santer Decoderverstarker - verflgt
iiber ausreichend Leistung. um das
aggressive Fauchen der getunten
Gran Tursimo-Boliden bis ins Mark
gehen zu lassen. Zudem eine
zukunftssichere Investition: Wer
zukiinftig auch digitalen Mehrka-
nal-Ton in den eigenen Wanden
erleben will. findet am DSP E-492
die notwendigen Anschliiie. Zum
Preis von gerade mal 620 DM wohl
das beste Preis-Leistungsverhalt-
nis fiir Surround-Newcomer.

wahre Anschlufi-Armada (samt
Sechs-Kanal Eingang) nimmt mit
jeder Komponente Kontakt auf.

pendeln.

B!e richtigen
utsprecher

Im Normalfall werden die beiden
Frontboxen der Stereoanlage weiter-
hin benutzt. Man benotigt fur die
Mitte also noch einen Centerlautspre-
cher und zwei Surrounds fur den
rdumlichen Effekt. Gerade am Center
sollte man aber keinesfalls sparen. Da
sich nun mal die meiste Action in der
,Mitte des Bildes" abspielt, sollte
keine Tréte Uber oder unter dem
Fernseher plaziert werden, ist der
Center doch ganz allein fir die kor-
rekte Wiedergabe sdmtlicher Dialoge
zusténdig. Bei den Surroundboxen tut
es notfalls auch erstmal eirie Notls-
sung. Falls man noch irgendwo zwei

Lautsprecher kleinerer Bauart herum-
stehen hat, kénnen diese problemlos
Effektlautsprecher

als milbraucht

werden. Wer's richtig perfekt haben
will, kauft aber gleich ein komplett
neues System. Diese Lautsprecher
sind aufeinander abgestimmt und
haben eine éhnlichen Klangcharakter.
Preislich kann man hier ein kleines
Vermogen loswerden: ausgewachse-
ne THX-Sets mit dem Segen von
Ceorge Lucas verschlingen schon
mal eine finfstellige Summe. Aber
keine Angst, auch mit einem preis-
glnstigen  Komplettsystem  vom
Media Markt um die Ecke wertet man
den Klang gegentiber der Stereoanla-
ge oder dem Fernsehton um ein
Mehrfaches auf.
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GLOSSAR
Audio-Out

Der Ton der Konsole kann mittels Chinchleitung an den
Verstérker weitergegeben werden. Ideal fiir Besitzer von
neueren PlayStations oder bei RGB-Kabeln ohne separa-
tes Kahel fiir den Ton.

NTSC-Tauglichkeit

Wer einen umgebauten DVD-Player besitzt ader sein US-
N64 iiber S-VHS oder Videochinch anschliefien will, soll-
te auch auf NTSC-Kompatiblitt achten,

$-VHS iiber Scartbuchse

Manche Fernsehgeréte bieten nicht den iiblichen Hosi-
denstecker sondern eine Scarthuchse die das S-VHS-
Signal verarbeiten kann. Nur mit speziellem Kabel (z.8.:
bei Wolfsoft) oder einem Adapter (ca 20 DM) findet die
Konsole den passenden Anschlufl

100Kz

Videospieler aufgepafit! Zwar bieten 100Hz-Geréte das
bessere Fernsehbild, aber dennoch sind gerade Gerite
dlteren Semesters bei schnellen Actionspielen oft iiber-
fordert. Die Folge: argerliche Schmierstreifen. Neuere
Geréite kennen diese Probleme nicht mehr, mit Lightguns
funktionieren 100Hz-TVs aher in keinem Fall

Pseudo-PAL

Videorecorder und DVD-Spieler greifen gern auf dieses
Signal zuriick, aber auch umgebaute Né4s liefern Pseu-
do-PAL. Das Prinzip ist schnell erkiart: Damit der Fernse-
her keine Probleme mit dem NTSC-Signal bekommt, setzt
das Gerét den Farbtrager auf PAL um, lediglich die NTSC-
Bildwechselfrequenz von 60Hz bleibt erhalten. Leider
verstehen in der Praxis mehr Fernseher reinrassiges

* NTSC als diese komische Phantasienorm.

Bildlageshifter
Wer kennt das Problem nicht? Zwar gibt es mittels RGB-
Kabel ein glasklares Bild, aber leider verschiebt sich das

. ganze je nach Fernseher oder Projektor um ein oder gar

zwei Zentimeter nach links oder rechts. Nur ein Bildla-

. geshifter schafft Abhilfe (z.B.: bei GT Elektronik).

. Dolby Digital
¢ Digitaler Nachfolger des analogen Surround-Sounds aus

dem Fernseher oder von Band. Im Gegensatz zu Dolby

- Surround bekommt der Hirer fiinf voneinander villig

unabhangige Kanéle samt separatem Subwoofer-Signal.
Derzeit nur auf NTSC-Laser Discs und DVDs erhiltlich. Mit

. groBer Wahrscheinlichkeit werden auch das Dreamcast
und die PlayStation 2 noch nicht auf dieses Format
' zuriickgreifen.

- LCD

~ LCD-Projektoren besitzen (ganz einfach gesagt) ein
- super-kleines farbiges GameBoy-Display mit einer
. Lampe dahinter und ein paar Linsen davor. Die Gerite

sind somit nicht grofler als ein Dia-Projektor und voll

' transportabel. Als Faustregel fiir die Bildauflasung gilt: je
- mehr Pixel der LCD-Chip hat, desto besser das Bild. Die
' Lebenserwartung der Metalldampflampe, die hinter dem
- LCD sitzt, hat eine Lebenserwartung von ca. 2000 Stunden

und kostet so ungefahr 800 - 1200 DM.

DLp
Bei diesen Gerdten werden Mikrospiegelchips (DMD-

Chips) eingesetzt. Der DMD-Chip hat die Gréfle eines Fin-
gernagels und weist auf dieser Flache 508.800 hewegli-
che Spiegel auf. Die restliche Technik entspricht im
groflen und ganzen der des LCD-Projectors. Die erzeugte
Bildqualitat und Helligkeit ist aber um ein Vielfaches bes-
ser.

Rahre

Bei einem Rohrenprojektor handelt es sich, technisch
gesehen. um einen Fernseher mit 3 offenen Bildréhren
(Rot, Griin und Blau) die auf eine Leinwand strahlen. Das
Bild wird so also Zeilenweise aufgebaut, wie wir es von
unseren Flimmerkisten gewohnt sind. Die Vorteile sind
Klar: Es sind keine Pixel zu sehen, das Bild hat einen bes-
seren Kontrast, das Bild ist farbtreuer.

ANSI-Lumen

ANSI-Lumen ist eine genormte Art, die Bild-Helligkeit zu
messen. Umso hiiher der Wert umso, heller das Bild. Aber
aufpassen! Viele Hersteller geben in Ihren Prospekten
den Peak-Lumen Wert an, der um ein Vielfaches haher ist
als der genormte Wert. aber keine Ausagekraft hat.
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SEWINNMSPIEL

Das grandiose Beatem Up fiir
Sonys PlayStation bringt nicht nur
den Spieler in Wallung. auch das
Pad vibriert dank Dual Shock gar
heftig im Takt der Schlage.

Wie lhr sicherlich wiit. konnte man
Dead or Alive anfangs schon in den
Spielhallen bewundern, bevor eine
Saturn-Version und als Hohepunkt
die PlayStation-Variante fiir den
Spal zu Hause released wurde.

Elf Kdmpfer umspannt die Kdmp-
ferriege, die allesamt mittels True
Motion-Verfahren extrem lebens-
echt in Szene gesetzt wurden.

Wir verlosen in Zusammenarbeit
mit Sony Computer Entertainment
wertvolle Produkte rund um das
Spiel.

Damit Ihr zuschlagen kénnt, miift Schickt eine Postkarte mit Euren
Ihr zwei einfache Fragen beant- Antworten an:
worten:

Redaktion Fun Generation
Stichwort: .Gertittelt und nicht geschiirt”

1. Nennt vier Kdmpferna- ekl

men aus Dead or Alive 97204 Hochberg
Einsendeschlufi: 7. September 1998
94 Wer hat Dead or Alive Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
entwickelt?
1. Preis: PlayStation mit Dual Shock-Controllen
Dead or Alive-Spiel + T-Shirt

2.5, Preis: Dpead or Allve-Spiel + Dual Shock-Controlier

6.-10. Preis: Dead or Alive-T-Shirt

I

THIS IS A ERRCODE

\HI
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Gotz Schmiedehausen

Gl

Bisher machte sich Hasbro

Interactive mit mehr oder weni-
ger gelungener Recycling-Arbeit
einen Namen. Entweder konver-
tierte man erfolgreiche Brett-
spiele wie Monopoly oder Risiko
gekonnt auf die PlayStation
oder reanimierte den sowieso
schon recht angegangenen
Frosch Frogger mittels Frischzel-
lenkur. Das Debiit auf dem
Nintendo 64 erfolgt ziel-
gruppengerecht mit

Zauberei und einer

kruden Story.

Der Elefant hat den Ball eingesaugt. Ihr miBt ihn auf d
damit er platzt

pikes zutreiben,

Der in dieses Abenteuer involvier-
te Zauberer hatte einfach einen ziem-
lich schlechten Tag erwischt, als ihm
bei einem Sturz beide Hande wegflo-
gen, -ein millicher Umstand, den wir
aus dem Alltag kennen. Eine Patsch-
hand fiel direkt in den Suppentopf,
was diese zu einer gar bisen Kreatur
entarten lieB, wahrend unser zukiinf-
tiger Held einfach aus dem Fenster
der Zauberereinliegerwohnung im
Burgturm in ein unbekanntes Land
entschwebt. Die freigesetzte Zaube-
renergie in Form zerbrechlicher Kri-
stalle schafft es gerade noch, sich in
Gummibélle zu verwandeln, bevor
alles zusammenbricht. Glover muB
nun diese Gummibélle einsammeln
und mit ihrer Hilfe die Welt retten,

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Als Faust geballt, kann Glover
Steine zertrimmern

o ||| "GENRE : JUMP ‘N mnow_ l

=

mer

[

B
A -,

Dank der Luftstrome ist Glover schwerelos
und kann fliegen

Hat Glover seinen Ball verlo-
ren, zeigt ein Tastendruck die
Richtung an

wéhrend dem Spieler bei soviel Non-
sens das Hirn schmilzt.

Der kleine weiRe Handschuh
bewegt sich ohne den Ball wie ein
ganz normales Jump'n Run-Méann-
chen. Er springt, klammert sich an
den Réandern der Plattformen fest
oder l&uft um sein Leben, wenn ihn
eigenartig  gezeichnete,  extrem
scharfkantige Stiere oder Haie verfol-
gen. Eine FeindberGhrung wird mit
Energieverlust bestraft, wohingegen
eine Kollision mit einem Ball zum

Jump’n Throw

Hasbro Interactive

Die Steverung von Glover ist zupegebenermafien derzeit
noch etwas hakelig, doch im Fax der Entwickler stand
ausdrilcklich, da man hier noch viele Arbeitsstunden
investieren wird. Derzeit gibt es sechs Aktionen mit dem
Ball, néimlich Werfan, Schieben, Dribbeln, sinen Lob Wer-
fon, Lostassen und auf den Ball Springen. Ohne Ball hin-
gegen hat man die ganz normalen Jump'n Run-Moves
wie Springen, Doppelsprung, Schiagen, Ducken, Kriechen
sowio schnelles Radschiagen und einen magischen

Entwickler:

1 Testmuster: Hasbro Interactive

Veriffentlichung:

Auf dem Wasser balanciert Glover auf
dem Ball. Allerdings ist dabei die Steuerung
spiegelverkehrt

In der Eiswelt zertriimmert er Kristalle
mit dem Ball

Ball ,in der Hand" schiebt Glover sei-
nen bunten Freund vor sich her und
versucht, ihn durch basketballartiges
Dribbeln, Werfen und Hinterherlau-
fen zum gewtinschten Ziel zu dirigie-
ren. Wasseroberflichen (berwindet
er, indem er auf dem Ball balanciert,
was allerdings mit einer spiegelver-
kehrten Steuerung einhergeht.

Ahnlich wie bei anderen Ninten-

| do-Spielen findet man Fragezeichen,

idie hilfreiche Tips geben, da die
Steuerung gewshnungsbediirftig ist.
‘\Wiirfe sollte man immer ausprobie-
ren; eine weiflle Kurve zeigt an, wohin
Ihr den Ball beférdern werdet. Es gibt

tnamlich kaum Frustrierenderes, als
¥ seinen Ball einzusammeln und sim-
" pel aussehende Stellen immer wie-

der spielen zu miissen.

[Eiskaltes Héndchen

Hasbro Interactive versucht Inno-

vation ins Jump'n Run-Allerlei zu brin-
' gen, ob es ihnen vom Kaufer gedankt

wird, bleibt noch dahingestellt. Die

i Level von Glover sind ansprechend

und mit steigendem Schwierigkeits-

| grad gestaltet. Das Nebelproblem,

mit dem die meisten Third Party-Ent-
wickler zu kdmpfen haben, 18Rt auch
Glover nicht unverschont: Man kann
nur wenige virtuelle Meter in den
Hintergrund blicken. Die Levelvielzahl
mit Thematiken wie SpukschloR, Pira-
tenschiff, Mondlandschaft, Zirkus

oder die einfach extrem aufwendig
gestalteten 3D-Jump'n Run-Level las-
sen auf ein am Ende (hoffentlich)
ausgereiftes Produkt schliefen, im
November werden wir Euch mehr
sagen kénnen.

Hasbro Interactive

November
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Williams

f? Solltet thrschon Euer Auge
‘ ~ auf den Veroffentlichangstermin

LR TEAR

geworfen haben, wundert Euch
nicht. Nintendo will sein Formel
1-Spiel wirklich schon im August

PROS"E;T"Z'::";?" il

aufgrund de

(selbstlaufenden) Demos

aufkommt, Vorsicht geboten ist.

Hiams:: %Aﬂ%@s‘vﬂmm

Erstverkaufstag der nichsten
Ausgabe im Handel sein.

el :

G TAG MENER Orf1eral viMis
Realismus pur, so der Anspruch des zweiten Formel 1-Spiels fiir Nintendo 64. In der Boxengasse
miift Ihr blitzschnell reparieren und konfigurieren

-
...... s or-i"' ' a3
1Y%

b‘t? ”~
3 20 ANGLE m,f

i 1/ AR

HAKKINEN | BPm ™

102.39

Wartet vor einem Blindkauf bes-
ser/ das Ergebnis-unseres Tests ‘ab
und ruft im Zweifelsfall bei unserer
Hotline an, die punktlich zum
Erscheinungstermin mit dem Ender-
gebnis und hilfreichen Kommenta-
ren dienen kann (Dienstag 18.00 -

1.00 Uhr, Tel.: 0931/ 40 69 170).

Neben Psygnosis und UBI Soft
gelang es auch Nintendo, sich die
COriginallizenz fiir-die-Formel 1-Serie
zu sichern. Basierend auf dem
Stand der letztjghrigen Saison (Psyg-
nosis hélt bekanntlich die Rechte an
der 98er Serie) rast lhr als virtueller
Schumi oder Hilfs-Hakkinen (ber
die insgesamt 17 detailgetreu nach-
modellierten Formel 1-Strecken.
Das Spiel verspricht eine herausra-
gende kunstliche Intelligenz der geg-
nerischen Fahrer, variable Wetterbe-
dingungen (Wetterwechsel wahrend
eines Rennens!) sowie allerlei Werk-
stattoptionen und Statistiken, die
den Realismus in die Héhe schrau-
ben.

Gefahren wird allein gegen die
insgesamt 21 Computergegner aus
elf Teams; man kann nattrlich via
Split-Screen  einen  menschlichen
Gegner hinzuziehen, hier steht die
Wahl eines horizontalen oder eines
vertikalen Split-Screens frei.

Funf Spielmodi werden angebo-
ten: World Grand Prix erlaubt, wie
erwahnt, das Nachspielen reiner
kempletien-Saison, im Zwei-Spieler-
Modus kann man Einzelrennen
gegeneinander fahren, Exhibition

STATS-HOLD Z

Aus der Fahrerperspektive kann nur der wirkliche erfahrene Rennp[lot fahren,
da man sonst die Kurven hoffnungslos unterschiitzt

Ihr kiinnt die authenuschen Statistiken der vergangenen saisons abrufen. Villeneuve [dBt sich
wieder eine Extrawurst braten und erscheint wie gewohnt unter Pseudonym

Die Stadtlandschaft von Monaco wurde detailgetreu nachempfunden, das Rennergebnis

BUENOS AIRES

ORAND PRIX OF
ARGENTINA

DATE
LENOYH

LAPS X
LB

1997 RESULTS!
15 3. WILLIAMS

APR 13,97

~2, BV IRVINE

3: ROSCHUMACHER
1997 FASTEST LAP

0. BEROER

PLAYER FASYESY LAP..
ROOKIE
PROFESSIONAL
CHAMPION

1"32,50

aleayune

(Schumacher 167) wohl weniger
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o SR F1 Pole Position von UBI (programmiert von Human) nutz-
ALBERT PARK , M s dic Lizenz der 96er Saison, Hauptoiikpunkds waren
ORAND PRIX OF die mittelméBige Grafik mit recht eigenwilligen Interpre-
AUSTRALIA | i * tationen der Originalkurse und ein zuwenig als Simulati-
=1 3 } eusgelegter Rennverlauf. Pluspunite waren die gute

Steuerung und die Originallizenz (F6 10/97, Rating: 8 von s
E T

S T ] I

profil. Schumacher trat von der drit- FiEL~ £ §

: e ; ; s
ten Startposition aus mit Regenreifen Fm;: TAACK SET
an, obwohl die Strecke schon fast BBl % B S
abgetrocknet war. Nun gilt es, ebenso i - g A
ot e SUSP 7 03! S : SETTING E
| clever oder sogar besser als Michael e At bl ot

ﬂunun'ma G v

und sein Team die Situation zu mei- TR o718 v v HRTHNG G

WARM UP Ty 7 LI stern und den Sieg, herauszufahren. TR o prsns o
5 e Das  Programmi, -bewertet  das |
_EB?E‘_W_'{_ Abschneiden bei den ' historischen”

| FERRARL |

. . MISTRALI-\ [vio ]

% Situationen. S A V1
Vorm Rennen kénnt Ihr das Streckenlayout studieren

Grafisch scheint F1 World Grand FUEL " 21 LAST
‘ : . . T¥7E %
Prix schon einmal die Nase vorm ein- £ lE 7~

zigen Formel 1-Konkurrenten (UBIs R-HIHG ~ ,/V ([r{pw ;
~F1"-Pole Position) -zu  haben: “Alle :EE?: o PR . (i vy
Objekte sind schén gerenderte 3D- STEERIIE %
b Karper, die Strecken sind bis hin zu @l
| den Werbetafeln ,ausformuliert”, s

¢ hinzu kommen die realistisch wirken-

den Wettersituationen, Staubwolken
. [ Smw [ s

bei scharfen Kurven oder die obliga- FUEL % ‘ TEERING

b torischen Auspufflammen: bei hefti- WE 7~ 1 L
gem Herunterschalten. :E::E :

‘ Um optimal in das Spiel hineinzu- e el oo

e kommen; kann man sowoh! die Geg- TR i

b ner als auch die Steuerung des eige- SIEERIHG ©

: . f nen Wagens in puncto Schwierigkeit - ;

‘ 4 ‘ : ] M \ariieren. Die Gegner lassen sich auf |3

H. FRENTZEN d-“ = ; . Noimal, Hard oder Supgr Hard‘ konfi- T e o

WILLIAMS @ ] guneren, der Sp;e}er wird zw&sch(.en 4:;::

Rookie  (Bremshilfe, — Automatik- fut £ [T

Frentzen und Schumi |l tasten sich an Euren Wagen heran. Glicklicher- L Getriebe), Professional (frei konfigu- USEE 0 -

weise seid Ihr nicht auf die beiden winzigen Riickspiegel angewiesen

. rierbar) und Champion (reine Sirnu- F. 5:;:, g SLICK
lation) eingestellt. Funf Perspektiven 13 R0

RACE OPTIONS ki sind  enthalten, ©Wobei 7 es  sich ilst %
e ! B hauptsdchlich um Variationen der
i Ego-Perspektive handelt.
(T £ F1 World Grand Prix wird auf

ORID POSITION

- vANAGE t einem 96 MBit-Modul ausgeliefert, 4 2
ﬂﬂé.fﬁ“"““"“ 1 s 1 g

é:;‘.;‘:.?.?;""““° : : ; sy £ das Rumble Pak od?r externe Lenkr?-
% taes der werden unterstiitzt; dank Batterie
sz _ £ IOER & kann man zwar vier Spielstinde
- . _ sichern, das Controller Pak zum Aus-
§ 1 tausch von Renndaten wird eigenarti-
erlaubtdas FalrENenes kurses unter ~ Saison ge IBSPWINEADTes im  gerweise aber nicht genutzt,
Grand  Prix- Bedmgungen und im letzten Jahr in Spa die SLtUE)tIOﬂ daR Freut Euch auf den Test in der
Time Trial kann man an'seinen Run-  man mit plotzlichen Wetterum-  nachsten Ausgabe, der Klarheit schaf- " Vor:dem Rennen konnt ihr-anhaad
denzeiten feilen. Der Challenge schwingen zu rechnen hatte. Die fen wird, ob das Nintendo 64 im [ g?n'tﬁl'zkms:flf;(r::::d:=:f05231-::2::&;‘3%'&
Mode ist das Sahnehaubchen auf  Strecke war zu Beginn sehr naR, trotz-  Real-Rennspielsektor endlich auch oderwme',emsmﬁn ¥
dem..RennspielvorstoR  der Pilot-  dem starteten viele Fahrer it Moll= = _konkurrenzfshig geworden ist,
wings-Macher. Der "Spieler- wird in y
eine Rennsituation aus der letzten : _ . =
Genre: Rennspiel [ 17T {15 Video System / Paradigm

Spieler: L& Testmuster: Nintendo

Hersteller: LITECIN  Verdffentlichung: August
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GENRE : ACTION-ADVENTURE

Auf der Suche nach dem Eingang in das Mit Eurem Spionage-Equipment konnt Ihr Nachrichten empfangen oder Mis-

Gtz Schmiedehausen

e iy
i

Vor knapp zwei Jahren lief
der Film Mission: Impossible
in den deutschen Lichtspiel-

hdusern. Schon ein Jahr
zuvor begannen die Pro-
grammierarbeiten zum
gleichnamigen

Nintendo 64-Produkt. Am 20
Juli endlich trudelte die US-
Version in den Lidden bzw. in
unserem Testlabor ein. Auf-
grund der geringen Zeit bis
zum Druckunterlagenschiufl
heben wir uns den aus-
fiihrlichen Test fiir's ndchste
Heft auf.

feindliche Hauptquartier miiBt lhr einen Schutzanzug
vor radioaktiver Strahlung tragen

Protagonist des Spieles Ist natuf
lich IMF (Impossible Mission Forcg)-
Agent Ethan Hunt, der sich durch 20
Lunmogliche” Geheimauftrége kamp-
fen muR. Dabei kommt es anders als
bei dem indizierten Golden Eye weni-
ger auf gezieltes SchieRen, sondermn
vielmehr auf'Kopfarbeit an. Finf Ein-
satzziele . miissen - nacheinander
besucht werden; diverse Unterauftra-
ge fuhren Euch zum Endziel des
Spiels, namlich zu verhindern, dal3
eine Liste der Undercoveragenten
der Geheimdienste in die Hande von
Verbrechern féllt; und die Entlanvung
eines Maulwurfs: in den Reihen der
IMF.

Kein zweltes
Goldauge

lhr spielt nicht, wie " vielleicht
erwartet aus der First Person-Perspek-
tive, sondern habt Eure Spielfigur -die
Tom Cruise Ubrigens nicht einmal'im
Entferntesten &hnlich sieht -immerim
Blickfeld. Nur wenn Ihr auf den Z-But-
ton drlickt, wird kurz in eine Pseudo-
Ego-Perspektive Ubergeblendet, die
das Zielen auf Feinde erleichtert.

Vor jedem Einsatz erhaltet Ihr ein
umfangreiches Missionbriefing,
manchmal sieht man auch einen
selbstlaufenden Film in  Spielgrafik
und teilweise mit Sprachausgabe, der
Euch in die jeweilige Situation ein-
fuhrt.

sionbriefings in bildlicher Form sehen

Die Wache hat Eure Partnerin ausgenockt und ihr die NOC-Disc

abgenommen




NINTENDO 64

PREVIEW

J_/_I_) _[_)_I_)_I_)_/J_)_/

al

JaJ

L

Can you take this letter to the Subpen

~for me ?

meist vor dem Problem, daB Ihr Etre
Identitét verbergen und Eder Spiona-
ge-Equipment erst einmal einsam-
meln muft. Wichtigstes Utensil ist der
sogenannte Face Masker. Dieses
Gerat verwandelt Euch fur kurze Zeit
in eine Person: die. lhr tberwaltigt
habt, bzw. die noch im Face Masker
gespeichert ist. In anderen Fallen ist
das Hilfsmittel nicht ganz so-ausge-
feilt, bspw. schaltet man in einer Mis-
sion - die Uberwachungskameras
dadurch aus, daR man sie mit blauer
Farbe einspriiht;

Ihr . ubernehmt im  Spielverlauf
nicht nur die Rolle Ethan Hunts, son-
dern miRt am Londoner Hauptbahn-
hof zwischen zwei Sniper-Schiitzen
hin- und herschalten, um eventuglle
Anschlage auf und;seine Bgleiterin
Candice 'zu verhindern. Hier’ muR
man seinen nervdsen Zeigefinger im
Zaum ' halten, denn nicht jjeder “ver-
dachtig aussehende Herr im Trench-
coat, der sich dem Duo néhert, sucht
in seinen Manteltaschen nach einer
SchuBwaffe. Und Opfer unter der
Zivilbevolkerung = bedeuten  meist
auch das Ende der Mission. Glickli-
cherweise gibt es keine Limitierung
der Startversuche. Hohepunkt des
Agentenspiels ist natirlich die Absei-
laktion “in. das Herzstiick des CIA-
Hauptquartiers; Hier mul} man Laser-
strahlen ausweichen, bevor man sich
am Computer zu schaffen machen
kann. Die Schlulsequenz mit Zug

Innerhalb eines Ensatzes steht hr

..konnt Ihr zusammen mit Eurem Kon-
taktmann in das Sperrgebiet eindringen

und HUBSEHrauDe
halten, zudem aber vneie Nebenm\s-
sionen, die im Film nicht zu' sehen
waren.

Mission erfiilit?

Die Frage, ob Infogrames eine
ernstzunehmende Konkurrenz — zu
Rares Jndex-Shooter auf'Lager hat,
kann' eigentlich von vomeherein ver-
neint werden.-Es handelt sich um
grundunterschiedliche Spiele; " auch
der Brutalititsfaktor ist bei Mission:
Impossible weitaus geringer. Grafisch
bewegt man sich auf nicht ganz so
hohem Niveau;, jedoch sind die/N64-
Darstellungen = alles © andere  als
schlecht;

Die Steuerung wurde sehr simpel
gehalten, Man schaltet mittels eines
Item-Ments zwischen den Waffen
und den einzusetzenden Gegenstan-
den:hin- und her. In vielen Missionen
muf:man sich unbedingt unbewaff-
net prasentieren, allerdings kommt es
vor, daR die Wachen trotzdem das

Feuer: eroffnen.

& AMDASTAdOr's Alde’s LD, © DONE
asiEE

e ..konnt Ihr seine Identitat annehmen

Bis man selbst die
Waffe gezogen hat, und in SchuRstel-
lung gegangen ist, kassiert man
schon einmal einige Treffer. Beson-
ders-viel Energie geht dadurch aber
nicht verloren.

Die _Steuerungsoptionen wech-
seln ebenfalls von Fall zu Fall. Mal

Bruce Geller, Jahrgang 1930, hiitte eigentlich Rechtsan-
walt werden sollen. Doch seine Leidenschaft war die
Schriftstellerei, was sein Vater, selbst ein erfolgreicher
Anwalt, bis hin zur Verleihung des begehrten TV-Preises
Emmy nicht wahrhaben wollte,

Doch bis dahin arheitete er in den fiinfziger Jahren als
Script-Autor an diversen mittelmaBig erfolgreichen
Shows, bis er 1960 zusammen mit Chris Knopf und Gene
Roddenberry (Star Trek) die June Allison Show betreute.
Dank eines Generalstreiks der TV-Autoren bekam Bruce
die Chance, eine eigene Serie zu kreieren. Nach wenigen
Anliiufen schrieb er 1964 Briggs' Squad, eine Serie aus
der schiieBlich Mission: Impossible hervorging.

Bruce Bellers Serie, die bei uns urter dem Namen Kobra,
libernehmen Sie!” lief, gewann 1947 sensationelle vier
Emmys fiir bestes Drehbuch, bester Schnitt, beste Dar-
stellerin und beste Serie. Tragischerweise kam Geller
1978 bei einem Flugzeugabsturz ums Lehen.

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Action Adventure [ 11T H Infogrames
1 Testmuster: Fun Generation

Infogrames

Verdffentlichung:

FUN GENERATION 09/98
GENRE : ACTION-ADVENTURE

kann man mit dem A-Button Sprin-
gen, dann wieder offnet er Tiren,
eroffnet das Gespréach oder legt
"Schalter um. Auf dem Bildschirm
sieht man anhand eines aufleuchten-
den Symbols genau, was jeweils akti-
viert wird.

Erstes Fazit

Mission: Impossible gehért mit-
nichten in die Shooter-Kategorie, in
der viele es vermuteten. Es scheint
sich vielmehr um den erfrischenden
Versuch zu handeln, einen Filmplot
nachzuspielen und dabei zwischen
verschiedenen Genre-Elementen hin-
und herzuspringen. Mal muR man
wahrend einer Mission ausschlieRlich
reden und seine Agentenspielzeuge
zum Einsatz bringen, dan wieder
geht es in einen 3D-Shooter-
Abschnitt, in dem hauptséchlich die
Pistole zu Wort kommt.

Ob  Mission: Impossible der
erhoffte Top-Titel ist, kann man bisher
nur erahnen. Die Ansétze sind groR-
artig, bis zur nachsten Fun Generation
haben wir sémiliche Missionen
durchforstet und geben unser gna-
denloses Urteil ab.

September

25
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Nur noch eklig: Die Story von
Bo'dV’HamSt setzt wieder ein-
mal auf das alte ,,Du bist die
letzte Rettung der Menschheit"-
Prinzip. Die komplette Erdober-
flache wurde von riesigen Insek-
ten iiberrannt, die mit ihnen
iiber den Weg laufenden Men-
schen kurzen ProzeB machen.
Entweder werden die Menschl-
ein umgepolt und schlieRen sich
den Mutanten an oder von den

~ starken Kiefern kurzerhand in
zwei handliche Teile getrennt.

Da dies kein Dauerzustand sein
kann, wird ein schwerbewaffneter
Robater losgeschickt, der das Grauen
kurz und schmerzlos beenden soll.

Gslt?v)‘lw‘r“?i;mzan‘ SE%FS: Beflinde sich Bedy Harvest ﬂ
o ORI ECT Y 1 o a| n dor Etvickd

mmmmu&mmu
‘Schinken: Verizssene Dirfer und urpidtdich sulauchen-
hmhﬂhh**
ron Schrecken ein, - T i%

|S<P3 PREVIEW

NINTENDO 64

Igitt! Der eklige Saugmutant kehrt gerade
sein Innerstes nach auBen

dann ins Geschehen ein. Body Har-
vest setzt auf die gern zitierte vollige
Bewegungsfreiheit: ~ Anstatt  dal
einem in der 3D-Welt ein klarer Weg
vorgegeben wird, kann man sich prin-
zipiell immer dahinbegeben, wo
einem gerade der Sinn nach steht. Zu
ausgedehnt sollten diese Ausflige
aber nicht ausfallen, denn wenn zu
viele Menschenleben von den Chitin-
Monstern jéh beendet worden sind,
hat das ein unweigerliches Game
Over zur Folge. Um eben das zu ver-
meiden, orientiert man sich an einem
kleinen Radar, der grob anzeigt, wo
der nédchste Gefahrenherd zu finden
Ist.

Insekten im Nebel

Auch wenn es sich nur um ein
Preview handelt, Body Harvest ist ein-
deutig ein zweischneidiges Schwert.
Auf der positiven Seite steht die vélli-
ge Bewegungsfreiheit und das
abwechslungsreiche Spielgeschehen:
mit den zahlreichen in der Landschaft
herumstehenden Fahrzeugen (Hub-

An dieser Stelle reiﬁ der Spieler

schrauber, Jeebs, Mmicoé ”

peldecker, etc.) geht es in den Kampf
gegen das 0berall prasente Ubel.
Wenn es die Situation verlangt, kann
man das gesteuerte Fahrzeug aber
jederzeit verlassen und zu FuB ins
Kampfgeschehen eingreifen, wahl-
weise per Laser, Cranate oder
Sprengstoff, der auch zum Offnen
verschlossener Passagen bendtigt
wird. Doch leider werden samtliche
guten Ansétze durch die Grafik gewal-
tig getriibt. Was das Gameplay durch
Tiefgang gutmacht, wird durch die
dichten Nebelschwaden im Gegen-
zug wieder annulliert. Es ist zwar
durchaus lobenswert, daR man in
Hausern umherstébern kann und mit
Uberlebenden Biirgen kommuniziert,

Fiir die deutsche Version wird man das Blut hachstwahrscheinlich umférben

“doch die Grafikengine aus

dem Jahre
1995 vergillt einem den GroRteil des
Vergniigens. Die Gegner tauchen
urplotzlich aus Nebelschwaden auf,
und ganze Gebirgsmassive erkennt
man erst, wenn das Fahrzeug schon
quersteht.

Bleibt zu hoffen, dal} man die zul
Verfligung stehende Restzeit zu nut:
zen weil, denn es wére wirklich jam-
merschade, wenn ein Produkt mi
solch hohem spielerischen Potentia
letztendlich aufgrund der miserabler
Grafik in den Wertungskeller gerisser
wiirde. Vielleicht sollte sich aber auch
Nintendo endlich einmal Gedanker
machen, warum lediglich Rare unc
Acclaim in der Lage sind, den 64-Bit
ter grafisch ans Limit zu bringen.

Genre: 3D-Action [ 1< {TH
Spieler: LI Testmuster:
Hersteller: [N Verdffentlichung:

DMA Design
Gremlin
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1 Wahrend des Autopilot-Fluges ist es méglich,
| nach hinten auf das Verfolgerfeld zu feuern

] I.au‘t der E3-Messebroschilre lmhilt wipEout 64 nur
sechs der acht Strecken aus wipEout 2097. Fiinfzehn

LIRS

:ng‘fé 1 Schiffe sind gleichzeitig auf der Bahn zu sehen. Zudem
= e . wird das Rumble Pak unterstiitzt, und es gibt einen
= ‘ N Vier-Spieler-Modus mit Split Screen. Weitere Aldi-
e : G AT vititen auf dem Nintendo 64 sind vorerst micht

angekiindigt. Formel 1 64 befindet sich jedenfalls

Neben dem blauen Energleslrelfen gibt es noch Hitzeverzerrungen und b e
Animationen der Air Brakes zu sehen

Schonungsloser als im direk-
ten Softwarevergleich kann man
die technischen Fahigkeiten von

Konsole nicht vorfiihren.
Psygnosis zog (ob wissentlich
sei einmal dahingestellt) nicht
wenige Saturn-User mit dem
Direktvergleich zwischen Saturn
und PlayStation auf die
Sonyseite. Nun betritt man als
Sony-Tochter massiv ,Feind-
gebiet”, denn ausgerechnet
Psygnosis Erfolgsprodukt
wipEout erscheint nun auch fiir
N64, und es ist klar, da man
angesichts der artverwandten

Strecke noch zu sehen

Schiff, wird“der

Produkte F-Zero X und XG 2
(extreme G 2) schon sehr tief in
die Trickkiste greifen muB.

Gegentiber der brillanten PlaySta-

tion-Version von wipEout 2097 gibt
es massenweise Veranderungen: Es

wird zwar  weiterhin fiinf Teams
geben, jedoch wird das Design des
Piranha-Teams Uberarbeitet, und das
Team selbst nennt sich jetzt Piranha

dersitz aus dem Wrad\ herauskataput-

tiert. Die havarierten Schiffe bleiben
zukUnftig auch am Streckenrand lie-
gen. Fliegt man im direkten Wind-
schatten eines Schiffes, wirkt sich
dies auf das Flugverhalten aus.

Aufriisten fiir den 64-
Bitter

Die Waffensysteme werden auch
leicht verdndert sein. Die Thunder
Bomb wird verbessert: mit Hilfe einer
Anzeige meldet die Bombe, wann sie

nach rechts und links abgefeuert wer-
den. Fliegt Ihr im Auto Pilot, kénnt Ihr
auch nach hinten feuern, was aller-
dings nur funf Sekunden maglich ist.
Jedes Team wird zudem eine indivi-
duelle Superwaffe haben. Am vorde-
ren Ende des Auricom-Schiffes befin-
den sich zwei Energiekanonen, die
mittels Charging (Taste gedriickt hal-
ten) Energie sammeln und dann
abfeuern. Der Schul} fliegt dann wie
am Schnirchen gezogen Uber die
Strecke, bis er auf ein Hindernis trifft.

Im Split Screen-Modus gibt es
keine Detailverluste

LA° TIBES L .
; ‘ . . . ) 1 OROE .G ¥ SRR
II. Die Schiffe selbst bekommen auch ~ den meisten Schaden unter den geg-  Die Power Snare der Qirex-Renner ist z e NAN
neue Animationen. So kann man  nerischen Schiffen anrichten kénnte.  eine Art Netz, welches man hinter In puncto Layout und Grafikstl hat sich nichts
zukiinftig  die Airbrakes arbeiten  Die Bordkanone hat ein Auto Aiming  dem Schiff ablegt. Fliegt ein Gegner gefindert

sehen, und um das Schiff herum gibt
es optische Verzerrungen aufgrund
der Hitze der Turbine. Explodiert ein

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Future-Racer
1-4
Psygnosis

Entwickler:

Testmuster: Psygnosis

Verdffentlichung:

Psygnosis

4. Quartal
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Die brasilianische Abwehr kann den irischen Stiirmer gerade noch am Torschufl hindern

Fabian Ddhla

Roberto Carlos kommt zu spat, Brasilien
gerat in den Riickstand. Einen derartigen Rettungs-
versuch haben wir bisher noch bei keinem Video-

spiel-FuBball bewundern diirfen

zwischenzeitlich im Halbjahresrhyth-

mus aus dem Boden stampft, hat

man sich bei Konami deutlich mehr

Zeit gelassen und zugunsten des
Feintunings sogar einen erfolgver-
sprechenden Release rechtzeitig zur

WM nicht in Erwégung gezogen. Da

wundert es eigentlich kaum, daR die

e _ Verbesserungen durch die Bank gra-
korperlich gegen Ott=  vierend ausgefallen sind. Um samtli-
ird der che Aktionen auf dem satten Griin
moglichst lebensnah zu gestalten,

hat man auf komplett neue Motion
Capture-Aufnahmen  zuriickgegrif-

fen. Um dem Ganzen die notwendi-

ge Geschmeidigkeit zu verpassen,

laBt sich auch erstmals das Spiel-

tempo  stufenlos  konfigurieren.

Sowohl Liebhaber eines etwas hek-

tischeren Tempo-Gebolzes als auch

Anhénger eines filigranen Rasen-

schachs kommen somit auf ihre

Kosten. Die optischen Upgrades

werden von liebevollen Details

dezent abgerundet: sémtliche Ful-

Genre:
Spieler:
Hersteller:

| ISSUE 32 [TETEN PLAYSTATION
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Wer's glaubt, wird selig! Deutschland hat den Fuhrungstreffer gegen Kroatien erzielt

.
T
-
L
'

¥

baller gestikulierém" ber Senedsmcn

terentscheidungen oder vergebe-
nen Torchancen wie die Vorbilder
aus Fleisch und Blut. Dazu kommen
einige Mandver, die man so noch in
keinem Videospiel-FuRball erlebt
hat. Spielt man den Torhiter aus
und schiebt das Leder mit fehlen-
dem Nachdruck Richtung Gehause,
so spurtet ein Verteidiger hinterher
und versucht, durch eine akrobati-
sche Grétsche das drohende Unheil
abzuwenden.

Weltmeisterlich

ISS Pro 98 vereint all die Starken

des Vorgdngers und weist im
Gegenzug nicht ein Drittel der
Schwachen auf. Noch immer wird

Sportspiel
1-4
Konami

Im Replay wirken die Animationen besonders geschmeidig

Entwickler:

Testmuster: Konami

Veriffentlichung:

r44ilblb

: S FuRballspiels, das
es verlangt behutsam aufzubauen,
anstatt das Leder blind Richtung
Strafraum zu dreschen. Doch stéren
derzeit trotz variabler Kamera (auch
um 90° schwenkbar!), Namensedi-
tor und intelligenterer CPU-Kontra-
henten besonders die Soundeffek-
te: Das SchuBgerdusch klingt ahn-
lich wie die Detonation eines Knall-
frosches in einer Coladose und der
Schiedsrichter pfeift offenbar aus
dem sprichwortlichen letzten Loch.
Aber bis zum PAL-Release ist noch
etwas Zeit, und wer Konami kennt,
der weiB3, dal man sich wohl nicht
mit einer bloBen Konvertierung des
NTSC-Ausgangsprodukt ~ begniigen
wird.

Konami

18. September
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Fabian Dohla
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Gruselig! Auf dem Wurmfriedhof herrscht eine dilstere Atmosphare. Gliickli-
cherweise besitzt unser Held noch immer seine altbewshrte W

Lang ist es her, da Earth-
worm Jim zum ersten Mal die
16-Bitter Super NES und Mega
Drive unsicher machte. Damals
noch in der klassischen Seiten-

perspektive ablaufend iiber-
zeugte das Jump'n Run
besonders durch die iiberaus
abgefahrene Prisentation,
verbunden mit einer prézisen
Steuerung und abgedrehten
Bonussequenzen. Ein gewisser
roBerT zENgerLe bezeichnete
Earthworm Jim sogar als das

beste Videospiel aller Zeiten.

Umso erstaunlicher, daR bis auf
eine nahezu 1:1 Saturn-Umsetzung
bis heute kein Next Generation-
Sequel rund um den smarten Kom-
posthaufenbewohner erschienen ist.
Zwar wurde Earthworm Jim 3D schon
vor einer halben Ewigkeit angekin-
digt, gleichzeitig aber mit schoner
RegelmaBigkeit verschoben. Entwe-
der waren Méngel am Gameplay der
Crund, oder man beschloR kurzer-
hand, eine komplett neue Grafikengi-
ne zu entwickeln. So richtig kommt
der schlacksige Held dennoch nicht
aus den Startldchern: das zum Pre-
view vorliegende Modul war alles

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Dle Levelauswahl findet ahnlich zu Mario
64 in einem Raum mit zahlreichen Tiiren statt

Y 3 ‘
"5-0/7 &

s e

Kiihischrénke pflastern seinen Weg! Wer nicht
aufpaBt wird kurzerhand unsanft geplattet

andere als fertig, wir tippen mal auf
eine 20 Prozent-Version. Dennoch
lalt sich bereits deutlich erkennen,
dal} Teil 3 (wir zdhlen die Mega-CD-

Special Edition nicht als echtes
Sequel) einen vollig anderen Weg
einschlagen wird.

Earthworm Jim 33 1/3

Von der altbewédhrten Umgebung
hat sich Interplay verabschiedet, von
nun an bewegt sich der Erdenwurm
fast vollig frei in einer 3D-Welt. ,Fast”

Jump’'n Run

Acclaim

ISSUE 32

Entwickler:

1 Testmuster: Acclaim

Veriffentlichung:

FUN GENERATION 09/98 |8
GENRE : JUMP ‘N RUN |

Eartiworm Jim und Earthworm Jim 2 erschienen zuerst
4 auf Super Nintendo und Mega Drive. Damals arbeitste
- auch noch David .Global Gladistors® Perry an den Projek-

tdem mit diesen Titsln der endgilitige Durchbruch

gelang, Wahrend der et el urc o Bark s gt

'+ aus dem Grund, da man bei einigen
_ haarigen Plattform-Hupfereien zwar
B in einer dreidimensionalen Umge-
‘bung agiert, sich aber & la Yoshi's
' Story auf einem vorgegebenen Pfad
‘bewegt. Andere Spielabschnitte hin-
‘gegen bieten die seit Mario 64 durch-

weg beliebte, vollige Bewegungsfrei-

heit. Mit dem Analogstick jagt man
LJim an energieraubenden Spikes vor-
'bei, rotiert auf {berdimensionalen

Schallplatten oder trifft auf die liebge-
wonnene Kuh, die sich seit der

\Wurmpremiere als Running-Gag eta-
‘bliert hat. Hinsichtlich des Grafikstils

hat sich nichts verdndert, im Gegen-

teil, oftmals wirkt das knallbunte
\Geschehen fast noch spaciger als in
den beriihmten Vorgéngem. Derzeiti-
ger Hohepunkt: die rasante Wettfahrt
‘gegen turbinengetriebene Schweine.
‘Was bis zur Endversion noch alles

seinen Weg auf die Catridge finden
wird, ist derzeit noch nicht klar. Somit
kann bis jetzt nur eins festgehalten
werden: An der Steuerung scheint
man bereits den gewissen Feinschliff
angewendet zu haben, aber sowohl
Leveldesign als auch Prdsentation
(fehlender Soundtrack etc.) sind der-
zeit noch nicht aussagekraftig genug.
Sobald es Neuerungen zu vermelden
gibt, werden wir Euch mehr iiber den
007 unter den Regenwirmem

berichten - Potential hat Earthworm
Jim 3D auf jeden Fall.

Interplay

K.A.




L/'I"eil der S#ace Opera
\ erschu!n, sehnt sich
i videospielgemein-

de nach einer Fortset-

" zung. Mit Colony Wars

wurde sehr eindrucksvoll
l demonstriert, welche hoch-

auflésende und detaillierte
Grafik die PlayStation darzu-

stellen vermag. Nie zuvor

hat man auf einer Spiele-
konsole die Geschehnisse
im Weltraum mit solch
einer ultrafliissigen Frame-
rate und dieser genialen
farblichen Brillanz gesehen.

ste-

erende Raum-
schiffe oder die verschiedenen Waf-

“fensysteme wurden mit aufwendigen

Lichteffekten versehen - und lassen
in dieser Hinsicht sogar das N64 alt
aussehen. Mit Colony Wars: Vengean-
ce scheint es Psygnosis wieder ein-
mal gelungen zu sein, einen Nachfol-
ger zu programmieren, der seinen
Vorgédnger nicht nur durch eine bes-
sere Grafik, sondern auch in Sachen
Gameplay tbertrumpft.

Se

Bei Colony Wars:
kampft thr nicht mehr fir die Liga der
freien Welten, sondern schlieRt Euch

Vengeance

dem geschlagenen  ehemaligen
Erdimperium an, welches sich auf
einem fernen Sonnensystem nieder-
lassen will. Die Liga der freien Welten
hat den Krieg gegen die Navy- Schif-
fe des Erdimperiums gewonnen und
herrscht nun tber die ganze Galaxie.

Auf der Oberfléche des Planeten miifit Ihr riesige Bunker unter Beschull nehmen

2quenz, son-
fik

Die weit zerstreute Navy-Flotte und
einige tberlebende des Erdimperi-
ums beschlieRen, sich in einem
anderen Universum niederzulassen
und eine neue Zivilisation aufzubau-
en. So fliegen sie in noch nicht
erforschte Gebiete und versuchen
in einer Galaxie, die der unseren
nicht undhnlich ist, eine neue Exi-
stenz aufzubauen. Doch die Liga-
Schiffe verfolgen sie unerbittlich und
vereiteln jeden Versuch, auf dem
unbekannten Planeten FuR zu fas-
sen.

Atmosphare-Highlight

Kaum ein anderer Spieleherstel-
ler versteht es besser, seinen Pro-
dukten eine intensivere Atmosphére
zu verleihen, als Psygnosis. Schon in
der Preview-Version sind wieder ein-
mal sehr stimmungsvolle Videose-
quenzen enthalten, die einen quali-

Markus Haberlein

tativ stark an Leckerbissen wie den
Vorgénger Colony Wars oder G-Poli-
ce erinnemn. Diese Kurzfilme spin-
nen die Storyline weiter und beloh-
nen den Spieler nach erledigten
Missionen mit einem neuen Stiick
Handlung. Grafisch kann man auch
dieses Sequel schon jetzt als Spit-
zenklasse bezeichnen, denn die
Gestaltung der Sternenkreuzer und
die Special Effects wurden noch ein-
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Auf der gelungenen Planetenoberflache sind zahlreiche Geschiitzstellungen plaziert

mal bestens tberarbeitet und warten
akustisch wieder mit feinstem Dolby
Surround-Sound auf. So zerbersten
gigantische Raumkreuzer bei der Zer-
storung erst in viele groBe Stiicke, die
dann in gewaltigen dreidimensiona-
len Explosionen in das All geblasen
werden. In manchen Missionen fliegt
man seine Einsatze in der Néhe von
riesigen Planeten, die so realistisch
aussehen, dal Leute mit Hohenangst
sicherlich feuchte Hande bekommen
werden. Aber nicht nur der Weltraum,
auch in der Atmosphare der Planeten
(ja genau, man kann die Oberflache
des Planeten sehen) wird gekampft.
Die Planetenlandschaft ist hierbei

sehr gut in Szene gesetzt, und der
ferme transparente Grafikaufbau fallt
kaum auf. Am Gameplay hat sich
nicht sonderlich viel geandert, wohl
aber an der Gestaltung der verschie-
denen Missionen. Die nicht lineare
Storyline dndert sich je nach Erfolg
oder Scheitern einer Mission. Anders
als beim Vorgdnger verbinden die
verschiedenen Auftrage auch eine
gewisse Handlung. So hat man in
den ersten Missionen ausschlieRlich
die heranfliegenden Transporter zu
beschiitzen oder mul} sie mit neuen
Powerzellen versorgen und als Welt-
raummillmann verbrauchte Reakto-
ren in  Warplochern entsorgen,
wahrend man in spéteren Missionen
die eben gelandeten Ziviltransporter
auf der Planetenoberflache zu vertei-
digen hat. Hierbei wird man von
feindlichen Geschiitzstellungen nur

so bombardiert oder spater sogar von
einer riesigen Roboterspinne verfolgt.

ker durch

Doch nicht nur Kampferfahrung,
sondern  auch handwerkliches
Geschick wird gefordert. So muB
man neben dem Beschiitzen von
Objekten und dem Eliminieren feind-
licher Einheiten auch verschiedene
Fasser oder Reaktorkerne mittels
Abschleppseil von Transportern zur
eigenen Basis transportieren. Um die
Energieversorgung zu sichern, muR
man in einer der ersten Missionen
mit einem Laserbohrer Kristalle aus
Asteroiden herausschneiden  und
diese so lange beschitzen, bis das
Transportschiff kommt und sie ein-
sammelt. Hierbei befindet man sich

Unter Zuhilfenahme eines Abschleppseils miit Ihr Powel

zellen zur Basis transportieren

natlrlich in den meisten Fallen wei-
terhin unter Beschul® und steht somit
unter enormen Zeitdruck. Bei den
Waffensystemen hat sich nicht viel
geandert. Die  Grundbewaffnung
besteht immer noch aus Anti-Shield
Lasern, mit denen man erst den
Schutzschild des Gegners schwécht.
Zusdtzlich gibt es den normalen
Angriffslaser, welcher anschlieBend
die Hille des Kampfjagers wie ein
rohes Ei durchbricht. Fiir groBere
Raumkreuzer steht eine begrenzte
Anzahl von Anti-Schield und Plasma
Missiles zur Verfiigung, welche tber
eine grolRere Durchschlagskraft verfi-
gen. Auch das Handwerkszeug laRt
sich prima als Waffe verwenden. Mit
dem Abschleppseill kann man den
feindlichen Jager festhalten und ihn
auf diese Weise gemiitlich mit dem
Bordlaser oder mit Hilfe des Laser-
bohrers in die ewigen Jagdgriinde
schicken. Zusatzlich hat man noch
eine Zielvorrichtung spendiert, die
das Anvisieren und Treffen auf hohe-
rer Distanz sehr vereinfacht. Wer
einen Dual Shock Controller sein
eigen nennt, darf sich auf eine gelun-
gene Analogsteuerung und Rumble-
Effects freuen, die einem das Star
Wars-Feeling noch naher bringen. Mit
Colony Wars: Vengeance kommt ein
absolutes Genrehighlight auf uns zu:
Hoffen wir auf eine ebenso geniale
Synchronisation wie beim Vorganger,
denn dann hat Psygnosis wieder ein-
mal ein ganz heiles Eisen im Feuer.
Ob Colony Wars: Vengeance es.
jedoch mit seinem Vorgdnger oder
anderen Reverenztiteln aufnehmen
kann, wird uns erst der entgtiltige Test
offenbaren.

/‘ Nl Genre: Space-Opera [ VT A[TH Psygnosis
\ Spieler: LB Testmuster: Psygnosis |8
i / Hersteller: Psygnosis Verdffentlichung: September
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Gotz Schmiedehausen

i ‘ I‘. X
[ i
5 Dieses Monster verursacht all den Arger

lhr steuert Euren Hoverboard-
Artisten aus der Third Person-Per-
spektive, wobei |hr zwischen analo-
ger und digitaler Steuerung wéhlen
konnt. Entweder begebt Ihr Euch in
den Skate-Park, in dem Ihr Stunts
und die optimale Boardkontolle
ben konnt, oder Ihr steigt direkt in
die Action ein. Die noch ziemlich
unfertig wirkende Preview-Version
bot drei spielbare Level, die sehr
unterschiedliche Umgebungen und
Aufgaben fir den Spielern bereithal-
ten. In der Eiswelt maBt lhr mutier-
ten Pinguinen aus dem Weg gehen
bzw. sie, ahnlich wie in Yoshis Story,
mit den hinter Euch hergleitenden
Ostereiern  abschieBen.  Mittels
geschickter Spriinge (ber Eisseen
und Schneehindemisse gelangt Ihr
zum Dimensionstor. Im Dschungel-
level werdet Ihr von einem pinkfar-
benen Ungeheuer verfolgt, wéhrend
Ihr eine sehr enge und kurvenreiche
Rohre hinuntergleiten und Euch mit
einem beherzten Sprung tber einen

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Hoverboard-Action

=S¥ PREVIEW TION

Mit gezielten Pilzschiissen werden Gegner beseitigt

Auf Eis hat man es schwer, das Board kontrolliert zu bewegen

Abhang in Sicherhett bringen moRt.

In der Wiiste gilt es, durch mehrere
Kreise zu springen und den her-
abrollenden Steinkugeln aus dem
Weg zu gehen.

-.und wenn es einmal
sowelt ist, m&cht’ ich
auf meinem Skatebo-
ard sterben...
Psybadek hatte vor allem eine
Menge guter Ansdtze zu bieten.
Nette Prasentation, gute Soundkulis-
se und ansprechendes Leveldesign
waren schon zu erkennen; die Gra-
fik des  Hoverboard-Spektakels
konnte trotz der relativ frihen Beta-

1
Psygnosis

Entwickler:

Veriffentlichung:

"Version gefallen, eine etwas hohere

Auflésung wirde allerdings gut tun.
CroRtes Manko, welches jedoch laut
Psygnosis noch stark Uberarbeitet
werden wird, ist die Steuerung. Vor
allem mit dem Analogstick gestaltet
sich die Kontrolle tiber den Cleit-
bretthelden ~ enorm  schwierig.
Zudem kann man oftmals Uber den
Rand der virtuellen Bahn kippen,
hier wiirden ein paar Absperrungen
den Spielspal deutlich erhohen. Bis
zur Veroffentlichung wird noch eini-
ge Zeit verstreichen, Psygnosis
befindet sich mit der Mischung aus
Hoverboard-Action und Jump'n Run
jedoch eindeutig auf Erfolgskurs.

Psygnosis

September
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Fahian Dihla

FO
WORLD
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Nur fiir Profis: Die Cockpitperspektive verlangt fahreri-
sches Kannen

Verbremser im Regen! Passiert so etwas vor einer Kurve, hat es einen
unumgénglichen Ausflug ins Kiesbett zur Folge

Das ist ja gerade nochma
gutgegangen. Nachdem man
zum diesjdhrigen Saisonauftakt
der Formel 1 schon Angst haben

muBte, daB die Silberpfeile auf

und davon fahren, hat Michael
Schumacher gerade im richtigen
Moment Topleistungen voll-
bracht und der Saison viel der
schon verlorengegangen
geglaubten Spannung zuriickge-
geben. Da paBt es auch sehr gut
ins Konzept, daB Psygnosis fiir
Oktober den nunmehr dritten
Teil ihrer hervorragenden Formel
1-Serie angekiindigt hat.

Aus Fehlern wird man
kiug

Gab es in der Vergangenheit star-
ke Kritik an einigen Unausgegoren-
heiten im Gameplay (CPU-Fahrer
bewegten sich auf Schienen, keine
Tankstops, etc.), verspricht man dies-

in:form:

Formel 1 und die Folgen!

In der Yergangenheit gab es beziiglich des Tests von For-
mel 1 fir so ziemlich jedes Magazin irgendwelche
Schwierigkeiten: So stellten viele Leser erbost fest, dab
die Verkaufsversion fir Ihre PlayStation gegeniiber der
Testversion gravierende Unterschiede aufwies. Haupt-
manko; Wahrend man in der Testversion problemlos die
Gegner von der Strecke schieBen konnte, war dies in der
finalen Fassung nicht mehr méglich. Khnlich verhalt es
sich mit Newmann Haas Racing. Die angekindigten Yer-
ainderungen wurden leider niemals umgesetzt. Aber mit
Formel 198 wird hoffentlich alles besser

ECOIE 1AVINE +17.10  DAVID COLLTHARD)
MINARD| FORD MCLAREN MERCEDES 4
Aus und vorbei! Formel 1 '98 verzeiht
keine Fahrfehler

mal Verbesserungen in allen Berei-
chen. Grafisch mufte sich schon
allein aufgrund der geénderten
Reglements einiges tun: so verfligen
die PS-starken Rennwagen (iber Pro-
filreifen, und die Chassis erscheinen
leicht abgespeckt. Ansonsten wird
aber eher zugelegt, denn reduziert:
Die Grafikengine soll endlich auch in
hektischen Rennsituationen mit dich-
tem Fahrerfeld keinerlei Schwachen
zeigen und wurde deshalb wvon
Grund auf neu entwickelt. Ob der
technisch hohe Standard auch im
Splitscreen-Modus gehalten werden
kann, sei an dieser Stelle einmal
dahingestellt. Hinsichtlich des Mehr-
Spieler-Funs betritt man bei Psygno-
sis Neuland: Den Link-Modus kennt
man schon von den Vorgangen, doch
diesmal geht es mittels Splitscreen an
zwei Fernsehgerdten zu viert auf Jagd
nach Bestzeiten und Pole Position.
Dank offizieller Lizenz sitzen dann
auch keine Phantasiefahrer hinter'm

Genre:
Spieler:
Hersteller:

03: 4E: [ 3
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Sieht gut aus, macht was her! Je nach Perspektive
wirkt die Grafik mehr oder weniger spektakulir

Lenkrad, sondemn die authe er
Fahrer im authentischen Look. Alle
Teams sind auf dem neuesten Stand,
und auch die Qualitdten der jeweili-
gen Rennstdlle versucht man original-
getreu einzufangen. Man kann sich
also schon einmal auf heiRe Duelle
zwischen Ferrari und McLaren freuen;
wie es dann letztendlich ausgehen
mag, hat man aber im Gegensatz
zum TV-Vorbild selbst in der Hand.

Finetuning

Neben dem gravierenden Eingriff
in die Grafikengine besann sich Visual
Sciences, das die Nachfolge von
Bizzare Creations antritt, auf die klei-
nen, aber wichtigen Details, die

EDDE RVNE FASTEST LAP
HNARD | FORD 1:39.324

Irvine gibt Gas! Wenn die Grafik
tatséchlich derart detailliert ausfdllt, steht uns

der ndchste Rennspielhit ins Haus

Entwickler: Psygnosis |
Testmuster: Psygnosis
(BNEAEN  Verdffentlichung: Oktober



Harte Schlage ins Gesicht: Ehrgeiz hat das Zeug
zum Tekken 3-Herausforderer

e Fencer Musashiden

hat sich als die Importperle
schlechthin erwiesen. Neben
dem eigentlichen Spiel fin-
det man noch eine zweite
CD in der Packung, die den
Stoff enthdlt, aus dem die
Softwaretrdume sein miis-
sen. Neben der langerwarte-
ten ersten spielbaren Demo
vom Square-Epos Final Fan-
tasy VIl findet man auf der
Preview-Disc auch eine
Demo der Umsetzung vom
Arcadepriigler Ehrgeiz.

|||m-1am.

Warum ein deutscher Name fiir ein krachjapanisches
Priigelsplel? Dis Story stelt den Grund fir disses in
Japan belisbte (S8ldnerschild, Stahifeder, Einhéinder und
Co) eindeutschen dar: Vor knapp 50 Jahren fand man in
siner deutschon Burgruine sine Waffe mit einer seltsa-
men Wunderkraft. Die Klinge der Waffe war zerbrochen
und ein geheimnisvoller Stein in den Griff eingesetzt. Die
Waffe wurde Ehrgeiz genannt und sben dieser Name
wurde im Laufe der Zeit zum Symbol und Namen eine
Turniers, das die stirksten Kimpfer der Welt ermittelt

.

1 No limits! Auch auf schmalen Felstoren ]
wird weitergepriigelt

Auf einem  System  12-Board
geboren, fand das Spiel der Dream-
factory nach unzéhligen Monaten der
Spekulationen letztendlich  seinen
Weg auf den erfolgreichen 32-Bitter,
der fur die hohe Qualitat seiner Arca-
de-Umsetzungen bekannt ist.

Da auch Tobal No. 1 und dessen
Fortsetzung aus den Handen der Dre-
amfactory stammen, verwundern die
Parallelen im Kampfsystem nicht
besonders. Mit drei Tasten attackiert
man seinen Gegner, eine vierte Taste
dient dem Ziehen einer Waffe oder
dem Aktivieren extrem durchschlags-
kréftiger Spezialmantver. Was auf
den ersten Blick aussieht wie ein
erneuter Aufgul von Tekken und
Anhang, entpuppt sich nach kurzer
Spielzeit als ein hervorragend spielba-
res, mit innovativen Elementen
durchsetztes Prigelspiel, das zu 100
Prozent auf eigenen Beinen steht.
Wahrend Hintergrinde in anderen
Priiglern eine nur untergeordnete

| .
Attacke von oben: Cloud bekommt
Jo-Jo gegen die Stirn geschleudert

den Sprung in die raumliche Welt
nicht geschafft haben (Tekken 3),
zieht Ehrgeiz die Umgebung mit ins
Spielgeschehen ein. Mittels L1 kann
man auf Gebdudeteile klettern, auf
Torbogen herumturnen oder eine tie-
fergelegene Ebenen aufsuchen. Folgt
einem der schlagwiitige Widersacher,
geht es eine Etage hoher oder tiefer
weiter, verharrt der Gegner auf seiner
Position, kann man ihn mittels spezi-
eller Manover auch aus der Distanz in
die Polygonknie zwingen - wahlweise
mit Handgranten, Jo-Jos oder einer
sowohl nitzlichen als auch zielgenau-
en Handfeuerwaffe.

Konkurrenz fiir
Namco!?

Grafisch kann man derzeit noch
nicht an die Qualitat von Genrepri-
mus Tekken 3 heranreichen, aller-
dings sollte man sich vor Augen
fahren, dal die Preview-Version noch

Genre: Beat'em Up [ 3100 {[TH SquareSoft / Dreamfactory
Spieler: LI Testmuster: Order In Time (0711/22291030)
Hersteller: Square JR'T7Hi T T TH JP: Winter 98

Rollen spielen (Bloody Roar) oder

fnet
Girl Power: Auch bei Ehrgeiz sit
die Frauen oben!

ein gutes Stiick von der Serienreife
entfernt ist. Obwohl die Demo bereits
in Hi Res lduft, fehlt gerade gegenu-
ber dem Automaten das letzte
Quentchen Detailverliebtheit - laut
Square wird dieses Manko aber mit
der Integration der fehlenden 5
Kampfer (plus X, wir erinnern uns an
Gon) behoben sein. Derzeit kann
man nur mit drei Charakteren in die
3D-Schlacht ziehen: mit Yoko, einer
Polizistin im Claire-Look aus Resident
Evil, Godhand, einem schlagkraftigen
Muskelpaket im Heihachi-Outfit und
Cloud Strife, dem Final Fantasy VII-
Helden, der erstmals auch aulerhalb
seiner gewohnten Rollenspielumge-
bung die Klinge seines tberdimen-
sionierten Schwertes sprechen laRt.
Mehr Fakts und Infos zu diesem sehr
vielversprechenden Titel liefern wir
Euch in einer der néchsten Ausgaben,
spatestens jedoch mit dem Release
von Ehrgeiz im fernen Osten.
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Nicht nur fiir Finnen!
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Ihr haben - Sandra bleibt hier!

AUSSERDEM GIBT’S 10% PREISVORTEIL
UND IHR VERPASST KEIN HEFT!




FUN GENERATION 09/98
GENRE : 3D-ACTION

Fabian Dahla

An der Filmfassung vom fiinf-
ten Element scheiden sich die
Geister: Wédhrend der eine Teil
den Stil von Luc Besson fiir
schlichtweg ergreifend halt,
bemangelt der Rest die schwa-
che Story und das herzergreifen-
de Finale. DaR man es gerade
im Science-Fiction-Bereich nie
jemandem recht machen kann,
ist keinesfalls neu. Nirgendwo
anders gehen die Meinungen
derart weit auseinander, nir-
gends sonst wird derart akri-
bisch nach fehlerhaften Details

gesucht.

T30 37 PREVIEW
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Videospielen mit Filmvorlage geht
es da nicht anders: Um ehrlich zu
sein, wir glauben nicht daf auch nur
ein einziger Tester wirklich zu 100
Prozent neutral an ein solches Lizenz-
produkt herangehen kann. Nicht ganz
zu Unrecht, wurden doch in der Ver-
gangenheit etliche hochkarétige Titel
vollig verpfuscht. Angefangen von
Cliffhanger auf Mega Drive & Co. bis
hin zum supermiesen Last ‘Action
Hero - meist blieb nach dem Erwerb
der stindhaft teuren Lizenz einfach
kein Geld fur eine aufwendige Ent-
wicklung. Oftmals scheitert das Unter-
fangen auch an der Videospiel
inkompatiblen Vorlage: Kevin allein zu
Haus ist so ein Fall, wo man genau
merkte, dal hier schon allein auf-
grund des Vorbilds nichts zu holen
war. Lichtblicke sind eher diinn gest,
Acdaims Batman & Robin stellt eine
klare Ausnahme dar.

PLAYSTATION.

4
Da geht was! Mit Zielsuchvorrichtung
haben die Feinde nichts zu lachen

Allergen DInge
sind fiinf

Die Vorzeichen fiir eine gelunge-
ne Umsetzung stehen im vorliegen-
den Fall unter einem besseren
Stern: Kalisto, das Entwickler-Team
aus der WM-Stadt Bordeaux, mufite
fur die Rechte am fiinften Element
nicht tief in die Tasche greifen und
konnte somit ins Gameplay und
Spieldesign investieren. Und bis jetzt
macht das Spiel keine Anstalten, in
die unrithmlichen FuBstapfen seiner

%

Ein kurzes Mission-Briefing erklart die
Aufgabenstellung

b . '{i

Gar nicht Gentleman-like! Leeloo wird
hinterriicks attackiert

Film-VOrganger 70 .
erinnert das in der Zukunft spielen-
de Game an eine Mixtur aus den

Abenteuern von Lara Croft und GT

Crafieen

b Interactives  Indizierungskandidaten
b Duke Raider. Der Spieler bekommt

die Aufgabe Ubertragen, wahlweise

L die bildhiibsche und zuckerstiR ani-
E mierte (sweet ass, baby!) Leeloo
§ oder den rauhen Korben durch die
b verwinkelten

7 Ein Tutorial-Mode erkldrt die vielseitige 3
Steuerung

3D-Labyrinthe zu
filhren. Je nach ausgewshiter Spiel-



Die dynamische Kamer.

Noch 15 Sekunden! Wer die

Korben war schneller, der C

figur unterscheidet sich dabel der Ver-
lauf der Stages. An manchen Stellen
teilt sich der Handlungsstrang auf: so
ist beispielsweise nur Leeloo dazu
fahig, unter einer rostigen Gitterkon-
struktion hindurchzukriechen, fir Kor-
ben bleibt diese Passage aufgrund
seiner  Korpergrofle  Sperrgebiet.

eigt die Hauptdarsteller wahrend des Spiels aus
unterschiedlichen Blickwinkeln

ingelnden Telefone nicht schnellstens deaktiviert,
darf den Level nochmal von vorne beginnen

op darf in den wohlve:

Stérken: im Gegensatz zu Engelsge-
stalt Leeloo kann er sich im Laufe des
Spiels einer ganzen Armada an

durchschlagskréftigen Waffen be-

i lot, Antony Desmazeau, Cyril

i Interview mit Stephanie Rolland,

Product Manager The 5th Element

FG: Wie oft habt Ihr eigentlich den Film

- gesehen, und werdet Ihr ihn nach der Fer-
. tigstellung des Spiels iiberhaupt nochmal

anschauen?

¢ Stephanie Rolland: Der grfite Teil des Teams

hat ihn zumindest funf mal gesehen, zum letzten

§ Mal vor knapp zwei Monaten. Aber die Zeit, die
B wir mit einzelnen Szenen verbracht haben, um
B uns inspirieren zu lassen oder die richtigen Cuts-

cenes auszusuchen, laBt sich nicht mehr zdhlen.

P Ich glaube, wir werden den Film nach der Fertig-

stellung nicht mehr anschauen. Vielleicht irgend-
g g

. wann spater...
. FG: Wie viele Leute arbeiten eigentlich am
| fiinften Element?

SR: Der Haupteil wurde von 15 Leuten hier bei

b Kalisto vollbracht. Zuerst einmal der Chef-Pro-
b grammierer Alian Guyet, die Programmierer Joel

Suys und Eric Thomerot. Dazu der Game Mana-
ger Nicolas Coquard und Art Coach Jerome DA-

P viau de Piolant. Fur das Lveldesign waren Ralph

Musti, Olivier Lesaint, Thierry Ardillier, Thierry Bur-
Moreul  und
nochmal Jerome'D Aviau de Piolant verantwort-

£ lich. SchlieBlich haben sich noch Benait Milhorat
# und Chong Yuong der Animationen angenom-

men. Die Musik stammt von Nicola Sanchez und
Frederic Motte
Wir haben zudem wéhrend der ganzen Produkii-

on eng mit Gaumont Multimedia zusammengear-
b beitet. Henri Magalon, der Vice-Prdsident half uns
b beim Spieldesign und stand sténdig in engem

Kontakt mit uns. Helen Giraud, Moebius' Tochter,
hat zwei Monate mit dem Team gearbeitet. Sie
tisftelt jetzt als Art-Coach an einem anderen Play-
Station-Spiel von Kalisto. Nebenbei haben Eric
Serra und Sebastien Cortella am Soundtrack gear-
beitet. Eric hat den Originaltrack geschaffen und
die anderen nochmal als Remix produziert, um
dem Ganzen seine persénliche Note zu verpas-
sen.

Luc Besson war nicht direkt an der Entwicklung

beteiligt, weil er gerade sehr mit einem neuen

Film beschdftigt ist. Aber er hat sich dennoch das

Spieldesign genau angesehen und einige Bedin

gungen gestellt: Das Spiel sollte nicht allzu brutal

werden und kein Blut zeigen. Leeloo soll zudem
keine Waffen benutzen kénnen.

FG: Wo entstehen die gréBten Schwierigkei-

ten, wenn man ein Lizenprodukt entwickelt?

SR: Zuerst einmal wirde ich sagen, daR die

Lizenz an sich das grofite Problem darstellt. Wie

Ihr vielleicht wit, bekommen Lizenz-Spiele jegli-

cher Art meist schlechte Wertungen. In der Regel

geht das auch so in Ordnung, weil sie enttiu-
schend ausfallen. Aber Das funfte Element ist
anders als die iiblichen Filmlizenzen. Da wir die

Lizenz nicht gekauft haben, sondern von Gau-

mont Multimedia auserwahlt wurden, um dieses

Spiel zu entwicklen, haben wir das Geld in das

Spiel und eine direkte Zusammenarbeit mit Gau-

mont Multimedia investiert.

Die Knackpunkte sind eigentlich ganz offensicht-

lich:

Man sollte ein ,echtes” und auch gutes Spiel
entwickeln und dabei nicht das Gameplay und
den Spaffaktor vermachlassigen.

- Man sollte die Filmatmosphére und das Umfeld
versuchen einzufangen, weshalb wir auch sehr
eng mit einigen Leuten der Filmcrew zusam-
mengearbeitet haben.

- Ohne die richtige Konzentration auf die wichtig-
sten Elemente des Films, die man unbedingt
integrieren sollte, wird's meistens nichts. In
unserem Fall waren wohl Action, ein farbenfro-
hes, abwechslungsreiches Universum, viele ver-
schiedene Orte, Special-Effects und die akusti-
sche Atmosphare sehr wichtig,

FG: Wer war eigentlich fiir die super-

schicken Animationen von Leeloo verant-

wortlich, und wie wurden sie ins Spiel inte-
griert?

SR: Daflir waren unsere Grafiker ganz allein ver-

antwortlich. Wir haben (brigens keine Motion-

Capture-Aufnahmen gemacht, sondem alles mit

einem speziellen Grafikprogramm erstellt. Die

Cut-Scenes vor den einzelnen Leveln stammen

direkt aus dem Film und wurden aufgrund der

beschrénkten Speicherkapazitét leicht kompri-
miert.

FG: Vielen Dank fiir das Gespréch.

¢ zum Elektroschocker - die zahlreichen
t Gegner haben dem riipelhaften Pro-
 tagonisten wenig entgegenzusetzen.
i Die weibliche Hélfte des Spiels tut
f sich in Sachen Feindkontakt wesent-
 lich schwerer. Lediglich ein Spezial-
E manover im Final Fight-Stil und eine
i Granate helfen bei der hoffentlich
* erfolgreichen Bekdmpfung des Ubels

aus dem All.
Bei all der Action kommen aber

L auch die Ratseleinlagen nicht zu kurz

und stellen das wohlschmeckende

P Salz in der Suppe dar: ohne die rich-
tigen Schalter lduft in den meist

dusteren Katakomben Uberhaupt
nichts. Somit macht Das fiinfte Ele- ,
ment schon als Preview ordentlich
Spal - nicht zuletzt da man es sehr
gut verstanden hat, die dichte Atmos-

1 Testmuster: Sony CE

machtigen. Von der Gefrierkanone bis  phare auch auf der PlayStation
Genre: 3D-Action [ TS
Spieler:
Hersteller: Sony CE

Verdffentlichung:

gekonnt zu vermitteln. Wenn sich ein
Spiel hinsichtlich dieses Aspekts den
Namen Filmumsetzung verdient hat,
so ist es zweifelos The 5th Element.
Einen ausfiihrlichen Test liefern wir
Euch in der ndchsten Fun Generation,
bis dahin haben wir uns auch

nochmals intensiv mit den Entwick-
lern unterhalten und dem Kalisto-
Team aufmerksam tiber die Schulter
geschaut.

Erst der Schalter, dann das Monster?
Das fiinfte Element bietet eine gelungene
Mischung aus Ratsel- und Actioneinlagen

Kalisto

September
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: Lunar - The Silver Star
N war das erste verniinftige
_ Rollenspiel auf dem Mega-
€D, nachdem sich Segas
SchnellschuB Funky Horror
Band nicht als der erwarte-

an diesem Titel und verdf-

Alex

Der Hauptdarsteller tréumt von dem Tag.
an dem er ein Dragonmaster werden
kann, so wie sein verstarbenes Vorhild
Dyne, dessen Denkmal er fast taglich
besucht. Um seinen Traum zu ver-
wirklichen, muf er alles. was er
liehgewonnen  hat, zuriicklassen,
auch seine Adoptivschwester Luna.
Auf ihn kemmt mehr zu. als er sich
in seinen kiihnsten 'Erwartungen
ausgemalt hat ~ hoffentlich lebt er
lange genug. um daven erzahlen zu
kannen. S

Luna

Alex” Elternhaben sich um Luna gekiim:
mert, seit sie ein kleines Kind war. Sie fiat
Alex sehr in ihr Herz geschlossen, auch .
wenn sie das niemals so direkt zuge-
ben wiirde. Keiner kann es mit der-
Kraft ihrer magischen Lieder aufneh- |
men. Wie viele Jugendliche in jhrem

Alter -hat sie viele unbeantwortete
Fragen zuaihrem Leben. Leider werden ,ﬁ g
diese schon bald beantwortet.. * i

te Hit entpljppt_hatie: Auf-

grund der groBen -Er'félge':-"
| im fernen Osten kaufte sich-
Working Designs die Rechte

| fentlichte die Abenteuer
von Dragonmaster-Anwirter -
Alex in den Staaten.

Durch die gefallene Sprachbar-
riere fand das Spiel auch jenseits
der USA einen relativ grofen Freun-
dekreis, gab es doch in Deutschland
zum damaligen Zeitpunkt keinen
einzigen Vertreter des RPG-Genres,
wobei es bis zum endgultigen
Scheitern des Systems leider auch
blieb. Auch die Fortsetzung Lunar -
Eternal Blue fand noch ihren Weg in
amerikanische Sega-CDs, stellte
aber gleichzeitig den letzten Working
Design-Titel fur die 16-Bit-Konsole
dar. In der beiligenden Hochglanz-
anleitung verabschiedete sich das
verantwortliche Team in einem her-
zerweichenden Schreiben von den
damaligen Kaufern - ungewohnlich,
aber mit Sicherheit auch unverges-
sen. Angekiindigte Saturn-Projekte
kamen in den USA leider nie zustan-
de, wohl nicht zuletzt aufgrund der
mangelnden Hardwareverbreitung.
Der Erfolg der PlayStation wirkte sich
dann sogar in Japan auf kommende
Lunar-Episoden aus. Urspringlich
sollte dieses Spiel auch fur den
Saturn entstehen, wurde dann aber
Anfang des Jahres auf Eis gelegt.

100% Story
Technikfetischisten wenden sich
angesichts der traditionell  haus-
backenen Crafik entsetzt ab, Mini-
sprites zuckeln in einer Zwei-Pha-
sen-Animation durch Dorfer oder
die Oberwelt - wahrlich kein Augen-
schmaus. Gleiches gilt fir die Geg-
nerschar:  zwar  schreibt - -man
Abwechslung grol, doch Animation

1 gekront - Die Himmelsstadt wird auf den harten
Boden der Tatsachen zuriickgeholt

PLAYSTATION
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Der Auftakt zu einer grofien Reise: Alex und Luna verabschieden
sich von ihrem Zuhause

Uber Geschmack |8t sich streiten - Lunar Silver Star Story verfiigt
iiber keinerlei 3D-Elemente, kann mit seinem ganz eigenen Stil aber
dennoch (iberzeugen
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Nall

Als Alex noch ein Kleines Kind
war, hat ein seltsamer, Fremder
seinem Vater diese gefliigelte, -
katzenahnliche - Kreatur -
geschenkt. Leider hat sich
liebenswerte Haustier eini-~ -
ge schlechte Angewatin-
«_ heiten, die. Alex immer
“ wieder in Schwierigkeiten
bringen. Nall spiarlrim Ver-
tauf des Splels eine grofle-
re Rolle, als ihm ireh sein

iy ol

5

N

s ist machbar! Trotz Sprachbarriere
1Bt sich Lunar Silver Star Stary mit etwas
Geduld durchspielen

 Der dickliche Junge ist der Sohn
des Dorfaltesten und ein guter
Freund von Alex. Er hofft. daB
Alex eines Tages von seinem
Dragonmaster-Wahn  ablaft.
Ramus hat nur ein Ziel: Er will
richtig reich werden und sich
dann alles Magliche leisten:
schnelle’ Pferde, feines Essen
und schone Frauen. Sein Streben
nach Reichtum ist der eigentliche
Ausliser fiir die bevorstehenden
Abenteuer.

ab und an auch auf neue \Neggefahr-
 ten trifft, die sich der Heldentruppe
b anschlieBen. DaR aber nicht nur gere-
det und eingekauft wird, diirfte klar
sein. In dusteren Dungeons und
E unheimlichen Waldemn trifft man auf
b zahlreiche Gegner, die im Gegensatz
zu den ersten beiden Teilen auch
f schon im Vorfeld sichtbar sind. So
b kann man durchaus das ein oder
andere Mal vor dem Kampf davon-
laufen, auf lange Sicht leidet darunter
b aber die Anzahl an Experience-Points,
f was wiederum zu einem zu niedrigen
Level und damit zu wenigen Hit-
| points fihrt. Diese kann man aber
i ganz gut gebrauchen: Auch wenn
¥ man schnell ins Spiel hineinfindet,
gerdt man oft an Stellen, wo sich

o/ | W

ol

Nash

Der leicht’ berhebliche Zau-
ber-Azubi ist Ghaleon unter-
stellt. einem iiberaus machti-

gen Magier aus Vane, der
‘ ‘ Stadt jenseits - des :Ozeans.

Wenn er nicht gerade fleiflig
lernt. ‘stellt er seiner Traum-
frau Mia nach. Leider ist er
mit diesen Versuchen nicht

dest die atmosphérisch gelungene
Farbwahl entschadigt fir einiges, und
auch die detailverliebt gestalteten
Orte wissen zu gefallen. Dennoch,
Lunar - Silver Star Story lebt wie kein
zweites  Rollenspiel ausschlieRlich
von der hervorragend durchdachten
und bis ins letzte ausgearbeiten
Storyline. Um der Sprachbarriere ent-
gegenzuwirken, haben wir die beiden
Mega-CDs - parallel gespielt, stellt
doch die PlayStation-Version lediglich
einen leicht abgednderten und gra-
fisch  geringflgig  aufgebohrten
Abkémmling der erfolgreichen Vor-
ganger dar. Intrigen, abenteuerliche
Wendungen und sagenhafte
Geheimnisse bekommt man  mit

im Gegenzug umso kleiner. Zumin-  Sicherheit von jedem Rollenspiel

geboten, dieses Spiel jedoch baut ein
Quentchen mehr Atmosphére und
zudem groRere Vertrautheit zur Party
auf. Dem technischen Nachholbe-
darf - auch die Anime-Zwischense-
quenzen sind eher karg animiert -
wirkt man durch eine bis auf die letz-
te Spielminute motivierende
Geschichte um Alex, Luna und die
Stddte rund um Meribia entgegen.
GroRartige Experimente in der
gewohnten  Rollenspiel-Umgebung
hat man vermieden: neue Waffen,
Heiltranke, Ristungen oder wichtige
Hinweise gibt es in den zahlreichen

Genre:
Spieler:
Hersteller:

einer der rundenbasierenden Kémp-
fe erst in den letzten Zigen entschei-
det. In solchen Situationen ist fehlen-
de Erfahrung oft das Ziinglein an der
Wage, auch wenn Halbdrachen Nall
immer darum bemiiht ist, angeschla-
ge Helden wieder aufzupeppeln.

Lunar - Silver Star Story hat bereits
in der japanischen Fassung enorm
viel SpaB gemacht, obwohl mit
Sicherheit eine Menge Feinheiten auf
der Strecke geblieben sind. Aus die-
sem Grund préasentieren wir den Test
auch erst dann, wenn Ende August
die englische Version in den Handel
kommt.

Jump’n Run

Game Arts

Entwickler:
1 Testmuster:
Verdffentlichung:

P
Mia
Mia ist die Tochter von Lemia,
einem der vier grofien Helden und
Oberhdupte von Vane. Mia wurde
von ihirem Vater schon immer von
den Einfliissen der Auflenwelt
abgeschirmt, aber trotz irer sant-
ten Artist sie‘ohne Frage eine star-
ke Magierin. Wenn sie sich einen’
neuen Spruch * wiinschen kannte,

wilrde dieser Nash verschwinden las-
sen.

ESP
ACME (0221/240 88 00)
JP-Import/US: Sommer

halb so erfolgreich wie mit
seinen Zauberkiinsten,
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Wenn lhr die Lichtsaulen beriihrt,
schieBen Pfeile aus den Wanden

1997 schlug Erzfeind Dr. Neo
Cortex zuriick und bescherte
uns das obligatorische Sequel.
Grafisch aufgebohrt und mit
einigen neuen Spieleelementen
wie dem eindrucksvollen Jet-
pack-Level bereichert, blieb die
totale Bewegungsfreiheit eines
Super Mario 64 abermals in
den unendlichen Weiten des
Spiele-Universums verschollen.
Sehr zur Freude der Nintendo-
Gemeinde.

Die Fehde zwischen Crash und
Cortex geht nun in die dritte Runde
und scheint kein Ende zu nehmen,
ist der irre Wissenschaftler doch
zéher und verfugt Gber mehr Leben
als jede gemeine Hauskatze. Vor
zwei Jahren flhrte Dr. N. Cortex
genverdndernde Experimente an
unserem Helden durch. Mit dem

ISSUE 32 [ 2437131

Ergebnis unzufrieden verbannte er
Crash kurzerhand auf irgendeine
einsame Insel am Ende der Welt. Zu
allem Unglick hatte sich Crash
jedoch kurz zuvor in die Bandicoot-
Dame Tawna verliebt, welche tragi-
scherweise ebenfalls ein Experiment
des verrtickten Doktors war. Die
Liebe zu Tawna und, nebenher, die
Erettung unseres Planeten bildeten
den Plot der ersten beiden Teile.
Soviel zur Vorgeschichte.

Kein Neuland in Sicht

Sony hat mit Crash Bandicoot
einen Bestseller am Start und stellte
auf der E3 in Atlanta das mittlerwei-
le dritte Abenteuer des australischen
Helden vor. Diesmal jagt unser rot-
pelziger Freund seinen Erzrivalen
und weltgroRten Oberbosewicht
durch s@mtliche Zeitepochen unse-
rer Erdgeschichte. Tatkréftig zur Seite
steht ihm dabei seine siife Schwe-
ster Coco. Eure Reise fuhrt Euch
nach Agypten, Ausgangspunkt ist
hier Cortex’” Pyramide. Diese ist
gespickt mit allerlei Fallen, wie z.B.
selbstauslésenden  Lichtschranken,
die bei Unterbrechung Pfeile aus
den Wanden auf Euch abschieRen.
Todesmutig springt |hr (iber Kroko-
dilgruben oder weicht herabfallen-
den Steinquadern aus. Doch Cortex
hat auch die Ureinwohner auf die
dunkle Seite der Macht gezogen,
welche Euch z.B. mit Flammenwer-
fern im wahrsten Sinne des Wortes
die Holle heiff machen. Weiter geht
Eure Odyssee ins alte China um die

PLAYSTATION

Die Moranen sind extrem gefahrlich und schnappen unverhofft 2u
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Jerhundertwende. NUn stetert Ihr
Crashs Schwester Coco auf dem
Ricken ihrer Raubkatze (Fanfare! Wir
sind (berrascht!) ber die recht
brockelige Chinesische Mauer. Gra-
fisch sehr eindrucksvoll und detailver-
liebt in Szene gesetzt sind diese Reit-
passagen jedoch mittlerweile recht
abgenutzt. In dem Steinzeit-Level

ennt . und die bei-
den ersten Teile haben es vorge-

ndiang Jones

i macht-, auf den Bildschirm zu, dicht

gefolgt von einem berittenen Saurier.

I Die neue Grafikengine 1Rt einen hier
i erstmals Bauklotze staunen. Zwar

gebuhrt Naughty Dog fur die
nochmalige Verwendung dieses Spie-
leelements nicht gerade der Innovati-

ons-Oscar, der standige Wechsel zwi-

schen der 2D- und 3D-Perspektive
sorgt jedoch innerhalb eines Levels
fir mehr Kurzweil. Befreit lhr zum
Beispiel das Dino-Kitken aus seinem
Ei, so kénnt Ihr nicht nur auf Yoshis
Epigonen reiten und enorm weit
springen, sondern beendet den Level

Genre:
Spieler:
Hersteller:

auch ohne weitere Attacken des hin-
terricks heranstiirmenden Sauriers.

I Und weiter geht es durch die Zeit hin-

ein ins Mittelalter. Hier bewegt Ihr
Euch wie in Agypten in den Bild-
schirm hinein. In der Zeit, als Jung-

I frauen noch Drachen entfiihrten und
| Prinzen die Zauberer in Frésche ver-

wandelten (hups, umgekehrt natiir-
lich!), schlagt Ihr Euch mit Rittersleu-
ten, weicht den Kugelblitzen der
Magier aus und lal}t Euch von ver-
wunschenen Froschen zu Tode kiis-
sen. Und nun meine lieben Leser
kommen wir zum Highlight und Eye-
Catcher des dritten Teils. Crash hat
namlich schwimmen gelernt! Ausge-
stattet mit einer kompletten Taucher-
ausriistung stellt sich unser kleiner

I Wirbelwind den Gefahren des Mee-

res. Die Sonnenstrahlen, die von der

| Wasseroberfléche reflektiert werden

und sich ihren Weg durch das kiihle
Nal3 bahnen, verschlagen einem
zusammen mit der Animation des
Wassers glatt die Sprache. Hier
begegnen Euch bunt schimmernde
Fischschwérme und allerlei Wasser-
pflanzen. Ihr  Uberlistet  etliche
Geschwister des weilen Hais und

t weicht den gefraligen Morédnen aus,
| die plotzlich aus ihren Felsspalten
| hervorschnellen. Selbst einen Unter-

wasserschlitten inklusive Bordkanone

L konnt Ihr zeitweise als Schwimmhilfe

benutzen. Zwar présentiert sich die-
ser Level, der zweifellos in der
Cegenwart spielt, bis jetzt nur in
einem 2D-Gewand, jedoch
schwamm bis dato noch kein Poly-
gonmannchen vor Crash so ein-
drucksvoll auf der PlayStation.

Updated!

Das bewdhrte Spielprinzip der
ersten beiden Teile hat Naughty Dog
erneut aufbereitet, und man kénnte
Crash Bandicoot Warped, wie schon
Cortex strikes back, als Update

bezeichnen. Aber so geht es vielen
erfolgreichen Produkten. Nun befin-
det sich diese Preview-Version auch
noch in einem sehr frihen Stadium,
denn erst zehn Prozent des Sequels

Jump’n Run

SCEA
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1996 machte es .crash”, und ein wuseliger Wiistenhund
in Shorts und Sportschuhen eroberte mit Lichtgeschwin-
digkeit den Jump’ n Run-Thron der PlayStation. Besonde-
re Kennzeichen: Ausnutzung der dritten Dimension
gepaart mit einer superfiiissigen Grafik im feinsten Gou-
raud Shading und einem exzslientsn Gameplay. Auch
wenn sich Bandicoot auf vorgegebenen Pfaden bewegte,
mauserte sich das Spiel schnell zum Vorzeigeprodukt
vieler PlayStation-User. Eine Fortsstzung wurde somit
unvermeindlich.

I

3 Die Eislevel des zweiten Teils warten mit g8
1 exzellenten Spiegeleffekten auf

waren spielbar, und wer weiR, was
Crash auf seiner Reise durch Raum
und Zeit noch alles erleben wird.
SpaR gemacht hat es bis jetzt auf
jeden Fall. Neu hinzugekommen ist,
dall Ihr nicht mehr alle Kisten in
einem Abschnitt zerstoren miRt, um
an die begehrten Kristalle zu gelan-
gen. Diese befinden sich meist am
Ende eines Levels und werden ein-
fach eingesammelt. Sémtliche Moves
aus dem zweiten Teil wurden (iber-
nommen und um einen Doppel-
sprung  bereichert.  Desweiteren
unterstitzt Crash Warped den neuen
Dual Shock Analog Controller von
Sony. Ich hoffe nur, daR das Levelde-
sign vielleicht doch noch alternative
Pfade zum Ziel anbieten wird, um
einen Level zu beenden.

Naughty Dog

4.Quartal
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Mit den Hornern vol

Beim nochmaligen Driicken der \
Sprungtaste geht Spyro in den Gleitflug iiber.
Benutzt lhr die Landetaste, setzt er punktgenau
auf dem Boden auf

vomn  Biidsehirm. Enmal ter Luft
gehohlt, verbrennt er jedem Angrei-
fer seinen Allerwertesten, und das
ohne Verlust der Lebensenergie.
Drickt Ihr im Sprung nochmals die
Sprungtaste, so gleitet Spyro auf sei-
nen Minifligeln sanft zur Erde hinab
und Uberwindet so auch groRere
Distanzen. Diese Steuermoglichkeit
stellt auch ein wesentliches Spielele-
ment in den insgesamt sieben Wel-
ten dar. Spyro beherrscht zudem
eine Seitenrolle zum blitzschnellem
Ausweichen. Ahnlich wie bei Zelda
64 umschwirrt den Knuddeldrachen
ein standiger Begleiter in Form einer
Libelle. Sie besitzt keine taktischen
Einsatzmoglichkeiten, sondern
wechselt nach jedem Treffer, den
Spyro einstecken mulR, ihre Farbe
und zeigt dadurch als mobiles Life
Meter den Energiezustand unseres
Protagonisten an.

Enter the Dragon

Wen interessiert schon die Hin-

tergrundstory in - einem  Jump'n
Run?! Bi in dietl Felder di Nachdem Spyro einen Drachen befreit hat, erl
un?l Bitte in die leeren Felder die \ um weiteren Verlauf des Spiels




lion befordert Euc
jedoch eine Euch gestellte Aufgabe erfiillen

: i L 4
7 Wenn Spyro den kleinen blauen Dieb Y
fangt...

halt er ein Drachenei

| seinen  Artgenossen.  Die

PLAYSTATION

neue Abschnitte. Vorher miifit

n:rorme

Spyro the Dragon wird von Insomniac Games emtwickett,
teren erster Softwaretitel der Ego-Shooter Disruptor war.
Die Tatsache verbliifit um so mehr, da dieses Produld ein
hundertpruzentig famientaugliches 30-Jump'n Run st

L aktuellen Daten einsetzen. Der base
¢ .. entflihrte die gute ,
 te der tapfere ,.." natrlich nicht auf
E sich sitzen lassen ur

I Dies konn-

machte sich
auf eine lange Reise voller Gefahren
und Abenteuer. Na gut, Spal beisei-

| te. Es folgt die Storyline: Der kleine

£ Drache Spyro, der ausnahmsweise
b einmal nicht Feuenwehrmann werden

wollte, begibt sich auf die Suche nach
wurden

Genre:

 Befreiungsaktion
| Boden eingelassene Plattform als

namiich 0

nossen in Kristallstatuen eingeschlos-
E sen. Findet |hr eine Statue, reicht eine
| bloRe Berlhrung, um den armen

Drachen zu befreien, welcher sich

| prompt mit einern Hinweis bei Spyro

bedankt. Nach jeder erfolgreichen
dient eine im

Riicksetzpunkt. Insgesamt sind in den
36 Leveln plus einigen Bonusrunden
120 Statuen versteckt, was auf eine

f enorme SpielgroRe  hindeutet. Die
| einzelnen Welten werden nicht nach
b einer streng vorgegebenen Reihenfol-
 ge erforscht, sondern &hnlich wie bei

Cex 3D ausgewshlt. Die verwendete

| Grafikengine ist superflissig und lieR
' selbst in der Vorabersion keine Gra-

fikfehler zu. Die Kameraperspektive
ist frei einstellbar und verschafft Euch
automatisch den besten Uberblick.
Auch die Steuerung ist Uber jeden
Zweifel erhaben, egal ob Ihr ein Digi-
talpad oder Sonys Dual Shock-Analog
Controller benutzt. Die hohen Qua-
litdtsanspriiche wurden auch bei den
Sound-FXs und der Musik gehalten,
welche der Ex-Polizist Stewart Cope-
land komponierte. Somit wirkt das
Spiel in jeder Beziehung stimmig.

Iit's a Sony!

Spyro the Dragon zielt mit Sicher-
heit auf eine jiingere Spielgemeinde
und ist von der Thematik her harmlo-
ser als so manches Grimmsche Mar-

Jump’'n Run

SCEA

Entwickler:
1 Testmuster:
Verdffentlichung:

=

s
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GENRE : JUMP ‘N RUN §

Neue Welten betretet Ihr, ahnlich wie bei
Gex, durch solche Dimensionstare

Mit seinem heien Atem kann
Spyro nicht nur seinen Gegnern geharig ein-
heizen, sondern auch Feuer entfachen oder
Lunten anziinde

UIS, Insomaniac Games
SCE
4.Quartal
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wir Besuch aus England in
unserer Redaktion begriiBen:
Telstar aus England war ange-
reist, um uns Assault zu pra-
sentieren. Der Action-Shooter
hatte durchaus seine Reize, die
grobe Grafik jedoch storte
ungemein. Unsere Worte schei-
nen direkt in die Gehdrgénge
der Entwickler gelangt zu sein,
denn etwas spéter lag eine Pre-
view-Version mit weitaus feine-

rem Grafikaufbau vor.

Assault verlangt dem Spieler
keine geistigen Hohenflige ab,
,Stumpf ist Trumpf* kénnte wie bei
jedem Shoot’ em Up das Motto lau-
ten. In der Rolle des weiblichen oder
ménnlichen Elite-Soldaten, der ganz
allein gegen eine Armee insektoider
Aggressoren in die Schlacht zieht,
reduziert sich Eure Aufgabe auf das
Wesentliche: Rennen, SchieRen,
Zerstoren! Das ist beileibe nicht
abwertend zu verstehen. Die Ansat-

Assault zitiert die Contra-Reihe sus dem Hause Konami
ziomlich eindeutig. 1967 erschien der erste Contra-Auto-
mat der wenig spiter auch fiir das NES umgesetzt
wurde. Zwischen 1990 und 1991 folgten Super C und
Confra Force (beide NES). 1993 erschisn mit Contra [ii:
The Alien Wars sine hochidassiges Fortsetzung, die noch
immer als eines der besten SNES-Module gitt. Mit Contra:
Hard Corps erschien ein Jahr spter eine ziemlich halh-
herzig programmierte und umausgersifts Mega Drive-
Yersion. Das PiayStation-Spiel Contra: Legacy of War ven
Appaloosa kennte zwar uns (810, FG 3/97), nicht aber
den Spielsrn gefailen. Augenblicidich werkelt man bei
Konarmi an einer echiten Forisetzung mit dem Arbeftstitel
Contra.

ISSUE 32 [TTETEN

PLAYSTATION

Gtz Schmiedehausen

I PULSE
Ankunft auf dem Schlachtfeld

ze, die ASsaUIt Zeiet  geben al
Shooter-Fans, die vom letztjéhrigen
Contra enttduscht waren, Grund zur
Hoffnung. Anfangs wird der Kémpfer
in der beliebten ,2,5"-D-Perspektive
dargestellt, also von der Seite in
einem begrenzt in die Tiefe begeh-
baren Level. Die Waffen, die man
mit sich fiihrt, sind noch kaum der
Rede wert, doch schon im Wrack
des ersten zerschielbaren Autos
wartet ein Weapon-Power Up. Nun
kann man seine insgesamt vier mit-
zufuhrenden GrolRkaliber mittels der
Uberall versteckten ltems zu weit-
streuenden Blastern, grofRflachigen
Lasern und zielsuchenden Lichtbo-
genwaffen aufwerten. Je nachdem,
wie durchschlagskréftig die Waffen
sind, hélt man sich die nahende
Gefahr in Form von Larven, Kleinin-
sekten, Zwischenendgegnern und
Endgegnern vom Hals. Die an eine
Mischung aus den Kreaturen aus
Alien und Starship Troopers erin-
nernde Insekten haben noch einen
Panzer um den Leib, der zwei kleine
Schiisse aushélt. Endgegner mius-
sen hingegen taktisch angegangen
werden. Zumeist lassen sie noch

Wellen kleinerer Gegner auf den
Helden los, die tber den Boden
kriechend in Fulhohe attackieren.
Da man nach oben und unten zie-
len kann, muRf man ziemlich
geschickt sein, um nicht groRe Teile
der in 100 Lebenspunkten darge-
stellten Leben zu verlieren. Die Dar-
stellungsperspektive ~ zeigt  den
Kdmpfer immer aus einer anderen
Perspektive, wobei das Umblenden
immer am Ende eines Abschnittes
geschieht.

X-Treme Dualshockin’

Man kann sich den Spielverlauf
von Assault recht einfach gestalten,
indem man seine Waffen perma-
nent vollaufgeladen hélt. Mit stei-
gender Levelzahl bzw. hoherem

der optimal aufgeriisteten Waffe kommen die Insekten nicht an Euch ran

Schwierigkeitsgrad wird dies aller-
dings mehr als nur schwierig. Verliert
man ein Leben, gehen auch die
Waffen-Upgrades floten, was beson-
ders bei Endgegnerkémpfen zu flie-
genden Joypads fuhrt,

Bei der teilweise schier unglaub-
lichen Masse an Objekten, die sich
auf dem Screen tummelt, kann man
ein paar Slowdowns des Prozessors
verzeihen. Nicht unerwéhnt sollte
auch der Soundtrack bleiben, der
eigentlich nur aus unmenschlichen
Grunzlauten besteht. Das Dual
Shock Pad rittelt sich zu allem
UberfluR die Seele aus dem Leib,
dal es ein wahrer Spal? ist. Wir wer-
den den Titel im Auge behalten und
in einer der nachsten Ausgaben aus-
fuhrlich testen.

Genre: Shoot'em Up B 1,13V { {15 Candle Light Studios
Spieler: 1 Testmuster: Konami
Hersteller: LCTELE Verdffentlichung: August
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Nach fast einem Jahr faBit

sich Virgin ein Herz und
beschert den Strategiefreunden
unter den PlayStation-Besitzern
die schon vom PC bekannte
Erweiterung lhrer Command &
Conquer-Reihe, die hier natiir-
lich als vollwertiges Spiel ange-

boten werden muB.

Auch in der vorliegenden Version
treten die Méchte der Alliierten gegen
die rote Flut der Sowijets an. In (ber
30 Missionen kann man sich so rich-
tig austoben und gewaltige Massen-
schlachten in der C&C-Echtzeitwelt
auf den Schirm zaubern. Dabei hat
sich Westwood nicht lumpen lassen
und spinnt, statt einfach nur eine
Ansammlung von Missionen auf die

Endlich mobill Die Tesla-Panzer kinnen iiber gro8e Entfernungen angreifen

| OPTIDHEN S
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Beiden CDs zu brehnen, die aus Teil

2 bekannte Rahmenhandlung mittels
hochwertiger Rendersequenzen wei-
ter. 12 neue Kampfeinheiten wie z.B.
der MAD.-Panzer, Sprengwagen,
Raketen-U-Boote der Wolf-Klasse
oder Chrono-Panzer, die sich mit
Hilfe eines Zeitsprungs Uberall auf
dem Schlachtfeld materialisieren kén-
nen und dem Gegner gehorig das
Konzept versalzen kénnen, gehoren
ebenfalls zum Lieferumfang. Dank
Mausunterstiitzung 1Bt sich C & C
sehr bequem steuern, auch die ent-
haltene Linkoption wird bei so man-
chem Multi-Player-Spiel  (entspre-
chendes Equipment vorausgesetzt)
die Nacht zum Tag werden lassen.
Wer den Vorgdnger kennt, wird sich

sofort Rermisch Tanlet
 Steuerung  hat sich absolut nichts

ke riRevileriRery

i Pitstop! In der Werkstatt kann man ange-
schlagene Fahrzeuge reparieren lassen
waenn an der

gedndert. Uber ein Point and Klick-
Menli am rechten Bildschirmrand

fwahlt man die gewtinschten Optio-
tnen wie z.B. Gebdude bauen aus.

Danach kann man wber ein sich 6ff-
nendes, transparentes Rollo, welches
iiber dem gewtinschten Objekt liegt,
denn Fortschritt der Bautétigkeit
beobachten. AnschlieBend plaziert
man sein Gebdude im Geldnde, um
seine Basis zu enweitern. Wie bereits
bei den Vorgéngern, dreht sich alles
um den mysteriésen Stoff Tiberium,
der das Aufbauen und Zusammen-
stellen einer Armee erméglicht. Somit
sollte man immer ein Auge auf sei-
nen Schirfwagen haben, da ohne ihn
der ganze Nachschub zusammen-

in:form

Fir die PlayStation sind Echtzsit-Straegie-Spiote echts
Mangelware, dafiir sind alle Titel, die bis jetzt erschienen
sind, sehr gut gelungen und auch jetzt noch empfehlens-
wert. C&C 1 (F6 1/97), Warcraft 2 (F6 9/97) und C2C
Marmstufe Rot (FG 12/97) sind die wenigen Titel, auf die
kein Fan verzichien solite, gab es durch die Bank mit
einer 10 von 10 das hichstmbgliche Rating.

Genre: Echtzeit-Strategie [ 31413 (TS Westwood Studios
Spieler: B2 Testmuster: Virgin Interactive
Hersteller: Virgin Interactive JR'CT DTG TTTTS September
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Kein Durchkommen! Durch diese vorbildlich befestigten Stellungen kann so
mancher Angriff im Keim erstickt werden

Stutzpunkt, um  diesen auszurdu-

FUN GENERATION 09/98 |
GENRE : STRATEGIE

chern. Neben solchen Massen-

schlachten gibt es aber auch noch
‘Bewachungs-, Auklérungs-, oder Hit
 and Run-Missionen.

»Einheit wird gebaut*

Bis zur Veroffentlichung ist es ja
nicht mehr lange hin, da sollte man
noch einige Verbesserungen am Spiel
anbringen. Denn zu den einfachsten
Strategiegames gehdrt C&C-Gegen-
schlag sicherlich nicht. Wie schon
beim Vorganger'mul auf das Spei-
chemn wahrend einer Mission verzich-
tet werden. Angeblich wére dies tech-
misch nicht maoglich, Electronic Arts
konnte jedoch schon vor einem Jahr
mit Warcraft || das Gegenteil bewei-
sen. Da wdre es gut, wenn man sich
noch einmal an die Entwicklungssy-
steme setzen wirde, um die 15
Blocks einer Memory Card auch aus-
zunutzen. An der Grafik sollte noch
minimal gefeilt werden, denn oben-
genanntes EA-Produkt hatte schon
1997 eine detailliertere Kampfma-
schinerie anzubieten. Trotzdem freue
ich mich schon auf die endgiltige
Version des Echtzeit-Scharmutzels,
denn verwshnt wird man als PlaySta-
tion-Zocker in diesem Genre wahrlich
nicht.
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Daniel Johannes 7

Am 16. Juli erschien in
Japan Squares neuestes
Action-Adventure Brave Fen-
i, }5 cer Musashiden. Um sicher-
- zugehen, daB sich das Teil
auch gut verkauft, haben die
findigen RPG-Spezialisten

" kurzerhand eine erste Demo-

&

Version von Final Fantasy
VIl beigepackt. Natiirlich
haben auch wir uns das
Spiel besorgt, um einen
ersten Blick auf den heiBer-
sehnten Nachfolger der
bekannten Final Fantasy-
Reihe zu werfen.

Squall Leonhart, der Anfiihrer der Truppe,
hat sich warm angezogen. Wie gewohnt, unterstiit-
zen FMV's die Dramaturgie

Auf der Flucht - die hartnackige Spinne gibt
nicht auf!

Gleich nach dem Einschalten
enwartet Euch ein in bester PlayStati-
on-Manier gerendertes Intro, in dem
eine Flotte U-boot-artiger Kampfschif-
fe auf den Strand zusteuert. Mit an
Bord: der Held der Geschichte, Squall
Leonhart sowie seine beiden Beglei-
ter Zell Dincht und Rinoa Heartilly,
wobei der zuletzt genannte Charakter
die weibliche Bereicherung in der
Party darstellt. Vom Strand aus geht
es weiter zur ndchsten Stadt, die
jedoch wie ausgestorben wirkt. Dort
trefft |hr zum ersten Mal auf Seifer
Almasy, einen mysteriésen Mann in
einem weifen Umhang, der eine
Schltisselrolle in Final Fantasy VIl zu
spielen scheint, da Ihr ihm spéter
noch ofter begegnet. Aufgrund der
japanischen Texte war bisher leider

Nach einem




Sl

Bei Final Fantasy VII hatten die Charaktere
noch typisch japanische Mandelaugen..

ZxSchla
Zauber

Final Fantasy VII:
en auch in der End-
thalten sein wird,

noch nicht herauszufinden, was es

[¢orrana- ) WL i

- EENS 5
| B> TR 293 s
. ;g{%h : AD=N 274 m—

Neuer Look, altbekanntes Gefiihl - der Kampf-

schirm aus Teil 8

und gehen dann zu Boden. Genauso
I6sen sich besiegte Monster nicht
ehr gleich in Luft auf oder zerbro-

‘mit ihm genau auf sich hat oder-'a_-‘seln, sondern kippen ebenfalls erst

worum es im achten Teil der RPG-
Reihe iberhaupt geht. Von der Stadt
aus macht Ihr Euch jedenfalls auf den
Weg zu einem nahegelegenen Kom-
munikationsturm, wo schon der erste
Endboss auf eine Abreibung wartet.
Danach muft Ihr die Party, die nun
von einer riesigen Roboterspinne ver-

" folgt wird, wieder sicher zum Schiff
zurckbringen.

% Der erste Eindruck von Final Fan-
tasy VIl ist bereits jetzt tiberaus posi-
tiv und [&Rt auf ein weiteres Square-

. Highlight hoffen. Es handelt sich

I jedoch nicht einfach nur um eine

L schlichte  Fortsetzung von Teil Vil

ohne wirkliche Verdnderungen. Es

fallt z.B. sofort auf, dall der Grafikstil
der Charaktere keinesfalls so kindlich,
comic-malig wie beim Vorganger
usfallt, sondern die Spielfiguren nun
richtig erwachsen wirken. Dies macht
ksich auch bei der Animation bemerk-
ar. Die Partymitglieder fallen nicht
mehr einfach um, wenn die Hit

S Points Null erreicht haben, sondemn

krimmen sich erst vor Schmerzen

J%ﬂ&niasy I erschien damals in Japan und den USA auf
~dem NES, wahrend FF Il und IIl (ebenfalls NES) aussch-
lieBlich in Japan auf den Markt kamen. Teil IV wiederum
wurde auf dem SNES in Japan in zwei verschiedenen
Versionen veriffentlicht In einer mormalen und einer
 leichten Fassung. Die Leichtere (FF IV - Easy Version)
erschien in den USA unter dem Titel Final Fantasy Il. Teil

¥ (SNES) kam wieder nur in Fernost heraus, und FF VI
i&m hiefl in den USA FF IIl und stellt in Fankreisen bis
jetzt den Hhepunkt der Reihe dar. Seit FF VIl entwickelt
Square, nach einem Disput mit Nintendo, auch fir die
 PlayStation, wobei der sielite Teil gleichzeitig der erste
" war, der in Deutschland erschien.

um. Ein weiterer positiver Unter-

« schied war beim Laufen festzustellen.

Die Spielfiguren (Plural deshalb, weil
man nun die ganze Party sieht) ren-
nen neuerdings von Natur aus, d.h,,
es mul kein Run-Button zusatzlich
gedriickt werden. Apropos Laufen:
Lauft lhr auf Metall, klingen die
Schrittgerausche dementsprechend

metallisch und erinnem an einen

bekannten = Zombie-Shooter.  Im
Kampfsystem waren auch einige
Neuerungen = auszumachen.  Den

blauen Kasten, in dem friher samili-
che Befehle ausgewshlt werden
konnten, gibt es nicht mehr. Stattdes-
sen wurde das Ganze durch eine
graue Box (genauso wie alle Textbo-
xen Ubrigens) ausgetauscht. Von

einem Limit-Balken wie im Vorgénger, .

/ N Genre:
Spieler:

4 J Hersteller: Square

FUN GENERATION 09/98
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der sich mit jedem Treffer fullte und
dem  Spieler anschlieBend einen
Superschlag erméglichte, war eben-
falls nichts zu sehen.

Ansonsten fihlt man sich aber
gleich an Final Fantasy erinnert; Ken-
nern durfte daher der Einstieg leicht
fallen. Grafik und Sound befinden

e bei Square blich, auf ober-

Das Intro geht, on bei
ins Spielgescheh

Vi

sic
stem Niveau und bilden im Zusam-
menspiel die  gew 3
Atmosphare.
wirken i

[T Entwickler: Square

1 Testmuster: Order In Time (0711/22291030)

VO: JP: Winter 98 / USA, EU: Winter 99

K
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GENRE : 3D-ACTION / STRATEGIE

Fabian Ddhla ;

Software-Revival auf der
PlayStation - dabei sollte man
nicht nur bis zu Mega Man,
Street Fighter oder Micro
Machines zuriickdenken. Das
Grundgeriist von V2000, dem
vielversprechenden Hoffnungs-
trager aus dem Hause UBI Soft,
basiert auf einer mittlerweile
fast 10 Jahre alten Spielidee.
Auf einer dreidimensionalen
Oberfldche besteigt man das
Cockpit eines futuristisch
anmutenden Gleiters, der sich
noch am ehesten mit einer
Mischung aus Hovercraft und
Elektrorasenmdher vergleichen
laBt.

Als  Ausgangspunkt fir jeden |
Level dient immer die eigene Basis.
Dort findet man neben hilfreichen
Gegenstanden auch Quartiere fiir
gerettet Menschlein, die zum Dank
treue Dienste leisten. Selbstredend
miissen diese armen Seelen erst §
aus den Wirren der Insekteninvasion
gerettet werden. Dazu bedient man
sich eines Beamstrahls, der das hil- |
fesuchende Wesen in unseren Glei-
ter teleportiert. Leider ist das Trans-
portvolumen anfangs auf eine Per-
son beschrankt, aber im Verlaufe
des Spiels 1dRt sich unter anderem
auch dieses Manko beheben.
Wéhrend dem Kampf gegen die
Ausbreitung der zerstorerischen Kil-
lerviren lakt sich nahezu jeder Part
des Schiffes updaten. Neben Ziel-
vorrichtungen gibt es durchschlags-
kraftigere Waffen, Gewichte, die
einem Tauchvorgénge ermoglichen,




Spritauf-

lebensnotwendige
stockung zwecks ausgedehnter Aus-
fliige. In diesem Punkt spielt V2000
seine Stdrken besonders intensiv aus:
Statt den Spieler durch einen in sich
abgeschlossenen Level nach dem
nachsten zu jagen, hangen alle Ereig-

oder

nisse irgendwie zusammen. Zwar
kann man in vielen Féllen in hohere

"PLAYSTATION

Welten vordringen, stellt dann aber
leider fest, daR man vorher ein wich-
tiges Extra vergessen hat. Also geht es
tiber zahlreiche versteckte Links wie-
der zuriick, um das bendtigte Teil zu
besorgen. Auch hinsichtlich der Auf-
gabenstellung bringt hohles Geballer

\ Genre: 3D- Action/strategie

Spieler:

/ Hersteller: UBI- Snft
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David Brahen
Part of Videogame History

Erste Erfolge feierte David Braben im September 1984 mit

| der Fertigstellung von Elite fiir den BBC Micro. Schon im

November des gleichen Jahres folgten aufgrund des

| iiberwaltigenden Erfolgs Umsetzungen fiir andere Platt-

formen, darunter der legenddre C64, aber auch der
Amstrad oder Spectrum. Unter dem Strich wurde Elite
iiber 1 Million (1) mal verkauft.

1908 landete Braben seinen zweiten grofien Hit Auf

. einem Archimedes entwickelt, wurde sein nichstes Spiel

als Pack-In fiir eben dieses System unter dem Namen
Zarch veriffentlicht. Bei der Umsetzung auf Amiga und

. Atari ST wurde es in Virus umbenannt und schlug ahnlich

erfolgreich ein wie sein Erstwerk. Es wurde unter ande-
rem zum besten 16-Bit-Spiel 1988 gewahlt und avan-
cierte zum bestverkauften Archimedes-Spiel.

Schlieflich stand eine Fortsetzung zu Elite auf dem Pro-
gramm. Nach einer iiber fiinfjhrigen Entwicklungszeit
wurde Frontier (Elite 2) im Oktober 1993 fiir den PC,

. Amiga, ST und sogar das CD32 verdffentlicht und hielt

sich in England ein halbes Jahr in den Charts.

Kurz nach dem Erfolg mit Frontier griindete Braben Fron-
tier Developments. Das Team besteht aus 10 Leuten und
teilt sich in fiinf Programmierer (inkl. David). 3 Designer
und zwei Berater auf.
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GENRE : 3D-ACTION / STRATEGIE

FUN GENERATION 09/98

David Braben
4 Fragen und & Antworten

Wo sehen Sie den Houptunterschied zwischen Y2000 und

der Originalversion?

Alles was wirklich in beiden Spielen gleich zum Tragen
kemmt, ist das Grundkonzept und die besten Elemente
des Fluggefiihls. Die Grafik ist deutlich anders, aber der
Hauptunterschied ist der Tiefgang des Gameplays und die
Art und Weise, wie sich V2000 spieft. In V2000 sind die
hosen Jungs alle seltsame Kreaturen. das reicht von klei-
nen Ameisen bis hin zu groBen Pierodactyl-artigen Dra-
chenviechern. Aber der Spieler hat auch Leute zu schiit-
zen. Diese helfen im Gegenzug fiir ihre Rettung, was das
Gameplay nochmals zusétzlich anreichert.

Konnen ie uns eine kurze Beschreibung von Y2000 geben?
Vom Original-Virus inspiriert. ein sehr erfolgreiches Spiel
der spaten B0er Jahre, ist V2000 ein Actionspiel mit
Unmengen an Erforschungen und Puzzleelementen, ver-
teilt iiber 36 Level. Viele unterschiedliche Arten von Ali-
enhosewichtern besetzen diese Welten. wobei es diesmal

49

ihr Ziel ist. einen hsartigen Virus zu verbreiten, der die

Welt langsam infiziert. Es gibt eine Menge versteckter
Sachen, weshalh die Leute immer wieder zu diesem Spiel
zuriickkehren werden.

Hal abgesehen vom Original-Virus, welche anderen Spiele

haben V2000 beeinfluBt?

Defender hat uns beziiglich der Rettung von Menschen
beeinflufit, und ich glaube auch Elite, wegen der Ausrii-
stung des Raumschiffs und der Art und Weise. wie das
Rankingsystem funktioniert. In den spateren Welten gibt
es einige Command & Conquer-verwandte Elemente,
wenn auch in einer villig anderen Art und Weise.

Gibt es im Spiel irgendwelche Elemente, die mon noch nie

2uor gesehen hat?

Es istimmer schwierig, bei so etwas sicher zu sein. Real-
Time animierte laufende. fliegende und schwimmende
Wesen. nicht gezeichnet oder in Motion-Capture - das
bedeutet. Insekten konnen iibereinader ‘driiberkriechen,
und man kann anhand der Fliigelbewegungen vorherse-
hen. was Kreaturen machen konnten. Einige der Wasser-
hewegungen sind ziemlich neuartig. genauso das Flug-
gefiihl des Gleiters.

keinen Bonus: Ameisenhorden wird
man mit einer Felslawine Herr, und

' manche Szenarien spielen sich nach

gefundenem Abflul ohne Wasser

 gleich wesentlich leichter. Apropos

Wasser, dieses Element gehort zwei-
felsohne zu den grafischen Highlights
von V2000, Die Oberflache hat ein
durchaus  physikalisch ~ korrektes
Eigenleben und reagiert spektakular
auf unsanfte Aufsetzer des Gleiters.
Die restliche Grafik befindet sich auf
ahnlich hohem Niveau: Lava strahlt in
einem angemessen intensivem Rot,

" und Explosionen wird durch fulmi-

nante Flammenorgien der richtige
Nachdruck verliehen.

Neuer Look -
bekanntes Gefiihl

Wer - einmal den Vorganger
gespielt hat, wird sich in den insek-
tenverseuchten Welten der 2000er
Variante sofort heimisch fiihlen. Vor

-

Veriffentlichung:

allem mit dem Analogkontroller (der
Stick steuert den Gleiter und die Aus-
richtung des Waffensystems) steuert
sich das Spiel wie in der guten alten
Zeit - immer etwas trage, aber nie-
mals auch nur im geringsten stérend.
Geschickt eingesetzte Dual Shock-
Effekte machen den Ausflug zum
echten Erlebnis, die beklemmende
Atmosphare tragt hierbei einen nicht
zu knappen Teil bei. Auch wenn erst
vier der insgesamt 36 Level anspiel-
bar waren, konnte V2000 einen Teil
seines enormen Potentials aufzeigen.
Was sich bis zur Endversion noch
alles geandert hat und ob die restli-
chen 32 Level ahnlich viel Abwechs-
lung bieten, wird erst der Test in einer
der ndchsten Fun Generations aufzei-
gen. Bis dahin sollte man noch mal
das UrVirus aus der Diskettenbox
holen und in freudigen Erinnerungen
schwelgen.

Entwickler: Frontier Dev.
September
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FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine ,10 von 10* bedeu-
tet, daf® das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das (berzeugenste Stuck
Software flr dieses System darstelit.

Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu
machen, wird die Quintessenz des Textes mit
ein paar kurzen Worten am Schluf zusam-
mengefaBt. Das Spielerprofil, das Ihr in
einem Kasten findet, erklart kurz, flr wen
das Spiel besonders geeignet ist. Die Anga-
be des allgemeinen Schwierigkeitsgrades
erklart, wie schwierig es sein wird, das Spiel
durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen
Alternativen zu dem getesteten Titel auf,
wobei die angegebenen Wertungen auch
immer in Relation mit der Altersangabe (Heft-
nummer) und dem System gebracht werden
sollten.

Die vier Wertungsnoten lassen sich folgen-
dermafen entschllisseln: Rating
(Gesamtfunktionalitat / Motivationsfaktor /
Vornoten), Gameplay (Funktionalitat der
Spielmechanik), Grafik (Design, technische
Umsetzung, kiinstlerische Note) und Sound
(FX, Komposition, Klangverfahren). Deshalb:
Niemals eine Schnittmenge aus den Einzel-
noten bilden und sich fragen, warum das
Rating nicht stimmt. Denn Rating setzt sich
aus den drei Vornoten und den oben erwahn-
ten Faktoren zusammen.

dt. Texte & Sprachasusgabe,
Multitap, Oolby Surround
-.Electronic Rris

Erh&ithich
.99, DM



REVIEW

Um die vier versteckten Trucks zu erhalten, miiit Ihr nicht
den ganzen Circuil fahren oder dhnlich kemplizierte
Dinge tun. Geht in das Menii. in dem Ihr Euer Fahrzeug
auswahlen konnt, und driickt die vier C-Buttons auf dem
Controller. Auf jedem Button liegt ein anderer Truck. der
wie von Geisterhand von der Decke nach unten schwebt

Das Nintendo 64 und gute Third
Party-Rennspiele - das sind zwei
Dinge, die sich bis jetzt noch nicht so
recht vereinbaren lieRen. Off Road
Challenge versucht nun, diese Liicke
im Arcade-orientierten Rennspielbe-
reich zu schlieRen.

Midways Renner lockt mit sechs
verschiedenen Strecken, die von
heifen Wisten (ber verschneite
Berge bis zu sandigen Stranden alles
zu bieten haben. Um die Kurse zu
meistern, stehen Euch vier reguldre
sowie vier versteckte Trucks zur Verfu-
gung, die zumindest vom Aussehen
her sehr unterschiedlich gestaltet
sind. Nachdem man sich im Just
play-Modus entweder allein oder zu
zweit ein Vehikel und eine Strecke
ausgesucht hat, geht es gleich in die
Vollen. In drei verschiedenen Ansich-
ten kann man Uber die Piste heizen,
ohne dabei viel Rucksicht auf seine
Gegner zu nehmen. Im Gegenteil -
kleine Buggys werden von den
grofen Trucks einfach Uberfahren!
Um an die Spitze des Feldes zu
gelangen, stehen Euch sogenannte
Nitros zur Verflgung, die unterwegs
aufgesammelt werden kénnen und
bei Ztindung fur kurze Zeit eine hohe-
re Geschwindigkeit verleihen.

Neben dem Just play-Modus
konnt Ihr natlirlich auch einen Circuit,
sprich eine Meisterschaft, fahren. Hier
miift Ihr alle sechs Strecken hinter-

Zu den Rennschauplatzen gehart auch schon mal eine verlassene Geisterstadt

Uwe Dietrich - Fabian Dihla I

Aus der In-Board-Perspektive wiren
manche Trucks richtig bedrohlich

Rennspielfans. die auf uniibersichtliche, aber wahnsin-
nig realittsnahe Simulationsmeniis verzichten kinnen
und einfach nur mal quer durch die Pampa heizen wol-

len, liegen hei Off Road Challenge genau richtig.

In fiinf Stufen einstellbar. Die grifte Schwierigkeit
besteht darin, die Nitros auf der Strecke einzusammeln.

Cruisin” USA 5/10 (FG 2/97). Multi Racing Championship
8110 (FG 9/97), 6T &4 SE 6/10 (Né&, FG 7/96)

I [RACE TIME,

T2 LD3

einmal ein boses UFQ erledigt

L Mulder, das soliten Sie sih unedingt ansehen!” Die glorreichn US-Streitkrafte aben wieder

einander fahren und dabei vor den
anderen sieben Gegnern ins Ziel
kommen. Neben den Geldkisten, die
Ihr im Vorbeifahreneinsacken kénnt,
wird Eure Plazierung mit einem mehr
oder weniger beachtlichen Geldbe-
trag honoriert. Dieser sollte jedoch
gleich darauf ins Tuning Eurer Karre
investiert werden. Denn ohne lei-
stungsstarkeren Motor oder bessere
Federung fahrt man dem Feld in
hoheren Runden hoffnungslos hinter-
her. MURt Ihr im ersten Durchlauf nur
mindestens vierter werden, um wei-
terzukommen, so reicht beim néch-
sten Mal nur der dritte, dann der
zweite Platz, bis Ihr letztendlich auf
jeder Strecke als Erster ins Ziel kom-
men mulBt. Habt |hr auch das
geschafft, winkt als Belohnung leider
nur die Creditliste der Programmierer.
Enttéuschend.

Off Road Challenge ist sicherlich
ein Spiel, das zu fesseln vermag.
Schon die haarstrdubenden Spriinge
ber Hugel, Abhdnge und Holz-
briicken oder das schneidige Um-die-
Kurven-Driften sind nett anzusehen.
Wer jedoch viel spielerischen Tief-
gang emwartet, hat Pech gehabt.
Selbst bei einem Arcade-lastigen
Rennspiel sollten sich die Autos im
Fahrverhalten deutlicher unterschei-
den. Denn offen gestanden ist es
ziemlich egal, mit welchem Truck Ihr
Euch auf die Piste wagt. Das Geheim-
rezept fir den Sieg sind die Nitros,
die Ihr eifrig aufsammeln solltet. Des
weiteren sind sechs verschiedene
Strecken auch nicht gerade die Welt.

Ein oder zwei mehr hétten sicherlich k /

FUN GENERATION 09/98
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Spieler
Level:
Besonderheiten:.......
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gtz Schmiedehausen - Andreas Binzenhéfer
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Erwartungen

an ein neues
Spiel aus Herm Miyamotos
Meisterbetrieb  sind  immer
hoch gesteckt. Da es sich bei F-
ero X wie bei Mario 64, Pilotwings
64 oder Mario Kart 64 um ein 64-Bit-
Update handelt, solite man sich nicht
wundern (oder &rgem?!), wenn man
eben dies bekommt. F-Zero gehort

in:form
F-Iero fiir das SNES war zusammen mit Super Mario
World das ersta Modul, welches zur Einfilrung der 16-
Bit-Konsole im November 1991 auf den Marit kam. Mit
der damals neuartigen Mode 7-Technik war es méglich,
Sprites oder Hintergriinde stufenlos zu zoomen. Durch
geschiciies Ausniitzen dieser Technik konnte Nintendo
einen fiir damalige Verhétinisse bahnbrechenden Future-
Racer auf die Beine stallen. Obrigens: Viele der Musik-
stilcke aus F-Zero sind in aufgemibetter Form auch im
$4-Bit-Update wiederzuhdren. Auch die Namen vieler
Fahrer, der Cups und der Strecken sind an den Yorgiinger
angelehnt. Auf der Strecie befinden sich drei konkurrie-
rende Fahrzeuge und vier Dummys®, die mit geringer
Geschwindigkeit fahren und einfach nur im Weg stehen

ﬁxg cH
aon

? | Auf der Big Hand-Strecke ‘muB man sich mit Esflachen der
2 a fiesen Art auseinandersetzen
D ie zweifelsohne zu den genialsten

SNES-Produkten; wen wundert's, daR
F-Zero X nahtlos an den Vorgénger
anknipft.

Der erste Hammer an F-Zero X ist
eine bestdtigte Meldung, dall das
Modul sogenannte 64DD-Hooks ent-
hélt. Dies bedeutet, daR man sein
64DD (sofern. es jemals kommen
sollte) zusammen mit dem Spiel und
einer Expansion Disk als Ladestation
fur zusdtzliche Features nutzen kon-
nen soll. Dieser Ladevorgang muf
vom Cartridge ausgehen, das 64DD
allein kann den Ladebefehl nicht
geben. Was genau vom 64 DD gela-
den wird, bleibt Objekt der Spekulati-

Das Einspringen in die Kurven in Mute
City 3 erfordert genauestes Timing

Diese Perspekfive ist kaum spielbar, dafiir
hat man hervorragenden Uberblick

/30 TIME

Dank geringer Nebeleffekte kann man wahrend derahrt groRe Teile der Strecke iiberblicken



on. Als sehr wahrscheinlich gilt, daR
auch ein Streckeneditor angeboten
werden soll. Die Meldung macht
natirlich auch Hoffnung, daB das
schon abgeschriebene 64DD doch
noch kommen kénnte. Branchenken-
ner sagen jedoch, daR man auler-
halb Japans kaum mehr mit einem
Release des Laufwerks rechne, viel-
mehr werde man versuchen, mit
dem 4MB RAM-Baustein die Module
noch leistungsféhiger zu machen.
Was F-Zero X ohne RAM-Baustein
und 640D zu leisten im stande ist,
erfahrt Ihr in diesem Test. Nach dem
Einschalten habt Ihr die Auswahl zwi-
schen dem Grand Prix-Modus, dem
Time Attack-Modus und dem Death
Race-Modus. Der zudem noch
anwdhlbare Practice-Modus eignet
sich nur, um schnell den angewahl-
ten Rennwagen und seine Konfigu-
rierung zu checken. Anfangs stehen
sechs Gleitfahrzeuge zur Verfligung.
Die technischen Daten reduzieren
sich auf Infos tber das Gewicht des
Vehikels, die Boost-Stirke, die
Beschaffenheit der Aulenhiille und
die StraRenlage. Nach der Auswahl
kann man konfigurieren, ob man
mehr Beschleunigung oder hohere
Endgeschwindigkeit bevorzugt. Hat
man schlieBlich samtliche Cups
gewonnen, stehen dbrigens alle
dreifig teilnehmenden Fahrzeuge
sowie die insgesamt 24 Strecken
inklusive Joker Cup zur Verfiigung.

Nicht schén, aber
schnell

Um an dieses Ziel zu kommen,
geht man in den Grand Prix-Modus
und gewinnt die Jack-, Queen-, und
King-Cups in den Schwierigkeitsstu-
fen Novice, Standard und Expert.
Sobald man Standard abgeschlossen
hat, erscheint auch der Joker Cup, der
ebenfalls in den drei Schwierigkeits-
stufen gemeistert werden muf.

Wie bei allen Nintendo-Rennspie-
len eignet sich der Novice-Modus
nur, um die Strecken und die Steue-

NINTENDO 64 REVIEW FUN GENERATION 09/98
GENRE : RENNSPIEL

gefdhrden

Beim geringen Rennspielnachschub filr den 64~Bitter
wilrde F-Zero X auch bei geringerer Qualitit filr jeder-
mann eine Bereicherung der Sammiung darstellen. So
kann man es sowohl Solo- als auch Gruppenspielern nur
wiirmstens empfehlen. Fans des Vorglingers oder sol-
cher Spiele wie wipEout 2097, extreme 6 usw. kommen
um F-Zero X sowieso nicht herum.
'schwierigk

Einstelibar. Den Novice-Modus schafft eigentiich jeder
ziemlich tssig, ab dem Standard-Mode wird es vor allem
im Joker Cup schon stwas hirter. Der Expert-Modus bie-
tet auch dem ausgeschlafensten Profi immer wieder eine

wipEout 2097 10110 (PSK, FG 1096), exreme § 10710
N64, 6 119

Ohne ausgiebiges Energleianken hat man kaum Chancen dIE aggresswen Computerfahrer u

rung zu verinnerlichen. Die Heraus-
forderungen warten im Standard und
im Expert-Mode, wobei vor allem
letzterer dem Fahrer keine Schwéche
durchgehen laBt. Wer neben perfek-
tem Fahrverhalten nicht jeden auf der
Strecke befindlichen Beschleuniger
nutzt und versdumt, jedes Quent-
chen Boost-Energie in die Motoren
des Schiffes umzuleiten, wird tber
das Mittelfeld nicht hinauskommen.

Die Namen der scharfsten Kon-
kurrenten wechseln (brigens von
Rennsaison zu Rennsaison. Zumeist

mute city

Breiter und unspektakularer Einfilhrungskurs. Im Expert-Modus

entscheiden Schnellstart und optimaler Boosi-Einsatz iiber eine

Spitzenplazierung.
........................... Sehr leicht

shence

Ein eigentlich einfacher Rundkurs, der aber nur Fahrern mit

schneller Reaktionszeit die Maglichkeit gibt. alle Beschleuniger zu

erwischen. Wer die Zielgerade mit diber 1300 kmv/h nimmt. wird in

der Ieichten Steilkurve schnell abheben.

sand ocean
Der erste Rohrenkurs. Grofe Gefahr st hier, aufgrund starker
Rotation den Gleiter umzudrehen oder nach der Rohre iiber den
Rand 2u schieflen. Ansonsten heit es boosten, bis der Arzt kommt.
....................................... Leicht
Devivs Forest
Unspeklakularer Kurs mit einigen Erdfeldern und Beschleunigern
in der Mitte der Strecke. Ohne exzessive Boosts im Expert-Modus
kaum als Erster zu schaffen

Aot el Mo ol o AL MO Leicht
aln Blue
Die erste AuBenrthre. Ihr fahrt auf der AuBenhaut einer Rhre und
miiBt die Beschleuniger finden. Nur wer alle trifft. kann im Expert-
Madus gewinnen. Bei 2u starker Rotation fallt man leicht von der
Strecke.

......................... Mittelschwer bis Schwer
POt TOWwN
Dieser Kurs deutet an. was Euch in den nachsten Cups erwartet
Eisflachen, S-Kurven und lange Sprungschanzen mit Beschleuni-
gem. die nur mit kansequentem Vorneigen der Schnauze keinen
Teitverlust bedeuten

.......................... Leicht bis Mittelschwer

seWtor Aalpha 4

Harmloser Einstieg mit einer krassen Streckenverengung, die Kol-
lisionen kaum vermeidbar machl Mit guter Kurventechnik sind
auch ohne optimales Ausnitzen der Beschleuniger vordere Plitze
erreichbar.

Red canyon
Nicht allzu breite Rennstrecke, die Giber mehrere Sprungstufen
filhrt. Abstiirze sind extrem leicht mbglich. da man die zahlreichen
Beschleuniger. die auch innerhalb der Energiezone zu finden sind,
unbedingt nutzen sollfe.

nDevivs Forest 2

Oberflichlich gesehen ist dies ein banaler Heizerkurs; ab dem
Standard-Modus mull man an den Strafenkuppen die Schnauze
des Glefters sofort nach unten driicken, um in der Luft keine Zeit zu
verlieren und die versetzten Beschleuniger zu treffen. meS-I(um
amsmwmm:mmmm

mute city 2

Grandios kurvenreicher Stadtkurs mit Verengungen. Sprung-
schanzen und guten Gelegenheiten, die Mithewerher zu eliminie-
ren. Nur wer anfangs schnell aus dem Pulk kommt. hat eine Chan-
ce auf vordere Platze. Auch fiir Mehr-Spieler-Sessions bestens
geeignel.

Big Bl
Kurvenreiche Absturzstrecke mit vielen Passagen ohne Randbe-
grenzung. Wer die Strecke genau kennt, arbeitet auch im Expert-
Modus bis zur dritten Runde einen Vorsprung heraus. Die enge S-
Kurve kurz vor der Zielgeraden kann einen sicheren Sieg noch ver-
eiteln. Auch die schmalen und kurzen Energiefelder lassen kaum
Ieit. die Reserven zu erneuern.
......................... Mittelschwer bis Schwer
white Land
Genial designter Kurs mit Terrassenbauweise. Thr springt dank
Sprungschanzen auf in der Luft schwebende Streckenabschnitte,
miifit allerdings schon vorm Absprung die Schnauze nach unten
driicken. um Geschwindigkeitsverluste zu vermeiden. Erdfelder.
lange, schmale Geraden ohne Absperrung und eine enge Kurve
machen diese Strecke zum Schmuckstiick des zweiten cwi
........................................ eicht

NINTENDO 64
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Fire Fiewd

Der feurige Beginn des King Cups ist eine extrem diinne Anlauf-
strecke zum langsten Sprung des gesamten Spiels. Hier mufl man
maglichst lange in der Luft bleiben, um die engen Kurven zu iiber-
fliegen. Danach heilit es links aufien am Erdstreifen vorbei, die
StraBenkuppe und den anschli Flug sofort abhaken und
Energie tanken. um die unvermeidlichen Kratzer in der Schan-
zeneinfahrt zu iiberteben.

...Leicht
siience 2
Sehr kurvenreiche Strecke mit relativ enger Streckenfiihrung.
Hauptgemeinheit” sind breite Erdstreifen in einer S-Kurve und
gegenlaufige Steilkurven ohne Begrenzungen, auf denen man
herrliche Abfliige zelebrieren kann.
.......................................... Leicht
SEHtDr Beta
Die erste Achterbahn in F-Zero X. Aufgrund der permanenten Spi-
ralen kann man kaum sehen, was hinter der néchste Kuppe pas-
siert. Erdfelder, ein weiter Sprung in eine unbegrenzte Spirale,
Minen vorm Energiestreifen sowie eine mittelschwere Kurve ohne
Begrenzung lassen hier viele Schiffe abstiirzen. Die erste Heraus-
forderung in diesem Cup.
............................... Mittelschwer bis Schwer
Red canyon 2
Superschmale Achterbahn mit extradiinnen Energiestreifen. Wer
hier ahne Energie ins Gedrange kammt, kann einpacken.

white Land 2

Die Halfpipe im weiflen Land kann von versierten Fahrern pro-
blemlos gemeistert werden. Normalerweise schaukelt man sich
aber hoffnungslos auf und fliegt gerade bei hektischen Lenkbewe-
gungen iiber die nichtvorhandene Absperrung. Die gemein ange-
brachten Beschleuniger sind zudem ein Anreiz. um den sicheren
Kurs zu verlassen.

mute cltu a

Extrem eckiger Kurs mit vielen Sprungschanzen, die dazu einladen,
Kurven _einzuspringen”. Dazu stellt man den Gleiter in der Luft
quer und landet somit in Fahrtrichtung. Berechnet man den Sprung
falsch, sind Abstiirze vorprogrammiert. Im Expert-Modus versu-
chen die Computerfahrer gezielt, Euch von der Bahn zu drangen.
.............................. Mittelschwer bis Schwer
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Der Vier-Spieler-Modus ist nicht nur spiel-
bar, sondern auch iibersichtlich

sind es drei Fahrer, die die ersten
Platze unter sich aus-

machen. Wahrend
des Rennens wird
Euer hértester

Konkurrent um
den Gesamtsieg mit
dem Wort ,Rival’ gekennzeichnet,
um Euch eine direkte Konfrontation
u ermaglichen. Mit den Airbrake-
Tasten kann man namlich nicht nur
fur eine bessere Kurvenlage, sondern
auch fur harte StoRe gegen die ande-
ren Fahrer sorgen. Da viele Strecken-
abschnitte keine Absperrungen besit-
zen, reicht manchmal nur ein kleiner
StoB, und der unliebsame Mitbewer-
ber verabschiedet sich auf Nimmer-
iedersehen. Im  Expert-Modus
tofen und kicken die neunund-
ebenfalls
ohne Riicksicht auf Verluste. Attackie-
ren kann man auf zwei Arten: Entwe-
der man driickt zweimal die R- oder
die Z-Taste, und vollfihrt einen har-

-
1MLtk

Die japanische Version enthlt natiirlich auch ebensolche

Schrifizeichen. Solttet Ihr zu den ganz ungeduldigen Kiu-

fern gehiiren, die sich ein solches Modul besorgt haben,

liefern wir Euch die Dbersetzung der Meniipunkte.

Nachdem man sein Auto ausgewdhlt hat, kann man einen

Pfeil nach rechts oder links verstellen. Die linke Stellung

entspricht der Beschleunigung”, die rechte der Hichst-

geschwindigkeit™.

Im Options Screen finden sich sechs Zeilen.

Die oberste Zeile bedeutet .Vs. Computer (2P 3P). Hier

kann man die Computerfahrer im Zwei- bxw. Drei-Spie-

ler-Modus an und ausstelien. Die Yoreinstellung ist auf

An.

Die zweite Zeile beinhaltet einen .Stot Machine-Modus”.

Hier kann man fiir Vs-Spiele einen Wettstreit mit einar-

migen Banditen anzetteln. Die Yoreinsteflung hier ist .

In der dritten Zeile kann man das .Vs.-Handicap™ einstel-

len. Die Voreinstellung hier ist auf An",

Die vierte Zeile ist fiir den Sound zustfindig. Man kann

zwischen Mono™ und ,Steree” auswihlen. Die Vorein-

stellung ist .Stereo”.

Die fiinfte Zeile heibt Gbersetzt .Alle Daten lischen™ und

fiihrt beim Anklicken dazu, da man den Batteriespeicher

des Moduls entleert

In der sechsten Zeile kann man iiber .Exit” das Options-

menil verlassen.

Driickt man wéhrend des Spiels auf Start, bekommt man

ein finfzeiliges Menil gezeigt. Die Dbersetzungen lauten

.Rennen neustarten”, Fahrzeugeinstellungen”, .Fahr-

zeugwechsel”, Streckenwechsel” und Spiel vertassen™.

Bahn hinauszufliegen

In den schmalen Passagen von Silence 2
fahren alle brav wie auf der Autobahn

ten Stol} nach rechts oder links, was
einigermalen effektiv sein kann, oder
man riskiert ein bilichen mehr, halt
eine der beiden Tasten gedriickt und
bringt mit einem Doppeldruck auf die
andere Airbrake-Taste den Gleiter
zum Rotieren, ohne daR dieser aus
der Spur lauft. Die getroffenen Geg-
ner werden so quer Uber die Bahn
geschleudert, und bei einer zu diin-
nen AuBenhlle geht ein Mitstreiter
schon mal in Flammen auf, was Euch
einen Bonusstern einbringt.

On the Road

Wie nicht anders zu erwarten,
konnen sowohl F-Zero-Veteranen als
auch Neueinsteiger aufgrund der her-
vorragenden Steuerung ins Schwel-
gen kommen. Mit dem 3D-Stick las-
sen sich praziseste Mandver aus-
fuhren. Driftet man zu stark in die

Eine sehr riskante Situation im Sektor Beta, Hier geniigen nur minimale StoBe, um

Dank der Anzeige kann man seinen direk-
ten Rivalen kaum aus den Augen verlieren

Kurve, fangen die Airbrakes das Schiff
auf und geben erfahrenen Spielern
die Méglichkeit, selbst engste Passa-
gen mit High Speed zu nehmen und
so die Rundenrekorde im Time
Attack-Modus ans Limit zu bringen.
Die Airbrakes funktionieren Ubrigens
nicht wie eine Drifttaste, man 3Rt die
Fliigelbremsen so lange aktiviert, bis
der Cleiter die gewtnschte Ausrich-
tung erreicht hat.

Anders als beim Future Racer-
Konkurrenten extreme G von Acclaim
hat man sich bei Nintendo hundert-
prozentig auf die Spielbarkeit konzen-
triert und Waffensysteme und auf-
wendige Hintergrundgrafiken zugun-
sten der 60 Frames pro Sekunde und
der 30 gleichzeitig sichtbaren Fahrer
wegrationalisiert. Die Gleiter haben
auf den insgesamt meist recht brei-
ten FantasiestraBen gentigend Platz,



NINTENDO 64

REVIEW

Habt Ihr im Mehr-Spieler-Modus die Slot Machie eingeschaltet und bekommt drei gleiche

7 331 R

AEXWRE

E) STRRT: & _STOP

Symbole, werden Euren Gegnern bspw. die Schiffsenergie abgezogen

um sich zu tummeln. Wie oben ange-
deutet, gibt es keine Stelle, an der
man zwangsldufig anecken mufp.

Wahrend des Rennens ist takti-
sches Vorgehen vonnéten. Wer frih-
zeitig seine Energie in die Boosts
umleitet (ab der zweiten Runde kann
man die Beschleunigungsenergie
einsetzen), schwacht seine Schutz-
schirme so stark, daR jede kleine
Berihrung mit Gegner, Streckenbe-
grenzung oder Mine zum sofortigen
Explodieren des Schiffs fiihrt. Des-
halb empfiehlt sich diese Taktik erst,
wenn man aus dem grébsten Pulk
herausgefahren ist und sich unter
den ersten zehn des Feldes befindet.
Dank der vornehmlich im Bereich
des Zielraums plazierten Energiefel-
der kann man die Vorrdte fur jede
Runde auffrischen.

Jetzt mal ehrlich!

Auf den ersten Blick rechtfertigt
die Grafik von F-Zero X die von uns
gegebene 9 von 10 wohl eher nicht.
Doch diesmal stellten wir nicht &sthe-
tische, sondern vor allem technische
Faktoren in den Vordergrund. Bei wel-
chem anderen Rennspiel kann man
30 Fahrer gleichzeitig auf der Strecke
sehen und ohne jegliche Geschwin-
digkeitsverluste bei 60 Bildern pro

Mit dem Pfeil kann man sein Auto auf Beschleunigung oder Hochstgeschwindigkeit konfigurieren

"‘ii}f‘ Kg

iﬁﬁ""'-f A
| F=x A
\2uw> . B

Sekunde (NTSC, PAL 50 Bilder pro
Sekunde) butterweich mit Hochstge-
schwindigkeit Gber die Strecke hei-
zen? Und die Spielgeschwindigkeit
(wohl aber das Gegneraufkommen)
nimmt im Mehr-Spieler-Modus nicht
ab. Selbst wenn vier Spieler gleichzei-
tig am Pad sitzen, ist die Grafik noch
ansehnlich und die Geschwindigkeit
konstant. Ansonsten findet man den
gewohnten F-Zero X-Stil, sprich futuri-
stisch, spartanisch und ziemlich grell.

Dem Sound wirde, dhnlich wie
es bei Sonys Gran Turismo der Fall
war, vor allem in puncto Musik eine
grundlichen Uberarbeitung gut zu
Cesicht stehen. Die musikalischen
Darbietungen des japanischen Hard
Rock-Gitarristen, der mit eiserner
Bestandigkeit und ohne Mitgefiihl
Gitarrensoli unters Volk jammt, daR
man glauben kénnte, er hétte ein toll-
wiitiges Frettchen im Hintern, mogen
eventuell im Lande Nippon fir gefal-
liges Lacheln sorgen, hinter dem
Sushi-Aquator waren andere Klange
(fast schon egal was, Hauptsache
anders) angebrachter.

Auch der Sprecher, dessen robo-
terhaftes Timbre klingt, als hatte man
ihn mit der Bahnhofssprechanlage
des Guterbahnhofs  Kleinschlag-
michtot durch ein Kehlkopfmikrofon

in:form

Um optimale Zeiten zu erzielen, miiBt [hr den Regler des
Car-Set-Ups in eine Iweidrittelstellung nach rechts zie-
hen. Dadurch hat der Gleiter noch ausreichend Beschleu-
nigung, verfiert aber nicht zuviel Endgeschwindigkeit. Bei
den Fahrem geht man in puncto Grip besser keine Kom-
promisse ein. Der Body sollte auch mindestens einen C-
Wert haben, sonst geht man im Pulk zu schnell drauf,
oder kann keine Boosts ziinden.

aufgenommen.

Wie erwdhnt mul3 man sich der-
artige verbale Entgleisungen meiner-
seits in Bezug auf das Gameplay
nicht gefallen lassen. Obwohl keine
Egoperspektive unter den vier Sicht-
winkeln zu finden ist, sitzt man quasi
im F-Zero X-Cleiter und ist mittendrin
statt nur dabei. Der 3D-Stick und die
Airbrake-Tasten  lassen  niemand
Bremsen vermissen, obwohl| unter
den C-Tasten sogar eine zu finden ist.

Insgesamt bietet F-Zero X Solo-
spielern aufgrund der zahlreichen
Strecken und Gegner und des varia-
blen Schwierigkeitsgrads immer wie-
der eine Herausforderung, bei Spiele-
sessions im Freundeskreis erreicht
der Spalifaktor dank des perfekten
Mehr-Spieler-Modus ungeahnte
Hoéhen. F-Zero X ist die erwartete
Offenbarung fiir Fans und Nintendo-
Neueinsteiger. Es mag optisch scho-
nere Spiele geben, doch die kénnen
auf der spielerischen Ebene F-Zero X
nicht das Wasser reichen.

Shigeru Miyamoto richtet
einen weiteren SNES-Klassiker
perfekt neu an und enttduscht
seine Fans in keinster Weise.
Gewohntes Design, perfekte
Spielbarkeit und technische
Kunststiicke in Héchstgeschwin-
digkeit geben dem Nintendo 64
im Rennspielgenre einen gewal-
tigen Boost nach vorne. Aus dem
Weg wipEout und extreme G,
hier kommt F-Zero X!

Auf der AuBenhaut der Rohre miBt lhr Euren Gleiter fahren wie ein rohes
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Sehr kurviger und aufgrund der Erhebungen bzw. Senken zu
Abstiirzen animierender Kurs. Nur wer absolut konzentriert fahrt
und sich nicht zu Attacken hinreiflen 18t kann hier sicher ins Ziel
kommen,

................................. Mittelschwer bis Schwer
pDevivs Forest 3

Villig ohne Beschleuniger. dafiir aber mit engen Kurven ohne
Absperrung reich gesegnet, ist diese Strecke etwas fiir Airbrake-
Kiinstler, die ihre Zehntel beim exakten Lenken gewinnen

space PLanet

Eine extrem kurvenreiche Rahre, allerdings ohne Beschleuniger,
argert den Fahrer. Hier sind Stiirze besonders leicht maglich, da die
Kurven weitaus harter sind als beim Kurs des Jack Cups.

............................... Mittelschwer bis Schwer
sandacean 2

Hiigel und harte Kurven markieren diesen ansonsten rarllt mnl:n
Kurs. Die Straienkupp gen bei hender 6

keit fiir unverhoffte Freifliige. Hier gilt ls Boosts gezielt und hau-
fig einzusetzen, da man kaum mit Karambolagen rechnen muB.
.......................................... Mittelschwer
POt TOWN 2
Auf diesem insgesamt recht eintnigen Kurs finden sich schmale
und enge Kurven und exirem schmale Energiefelder. Die erste
Runde ist grundsétzlich die kritische. da man sich mit den anderen
Fahrern um den Platz priigeln mufl.

BlgHand

Der kronende F-Zero X-Abschlufl! Big Hand ist ein absolut fieser
Kurs mit schmalen, unbegrenzten Kurven, dla teilweise noch mit
Eisstreifen garniert sind. A um vorzeiti-
gen Beenden sind vorhanden, wer einmal mit vier Schiffen und
einigen Punkien im Expert-Modus vorne war, und kein Rennen
heenden konnte. lernt diesen Kurs zu hassen. Platzliche Lenkbe-
wegungen sind absolutes Gift. versucht das Eis rechts zu umfah-
ren.

.. ranatenschwer

Brafilc: .. .. ... .O
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Gameplay .......10
Bpislec i .1-4
Level:.... E‘l Stracken
i Beanndurhulten. ................ Batterie,
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Die alternativen Schachbretter sind sehr
gewohnungsbedirftig

dem Konigssport zu firchten. Auf
Knopfdruck erscheint Titus der Fuchs
und fiihrt Anfénger Schritt fiur Schritt

~ in die Welt des Schachs ein. Von

Banalititen wie dem Aufbau des
Schachbrettes und den Bewegungs-
mdglichkeiten der einzelnen Figuren
bis hin zu gutem Stellungsspiel und
technischen Tricks wie Abzugsschach
oder Springergabeln hat Titus alles
auf dem Kasten und dokumentiert
auf Wunsch sogar einige grofRe Parti-
en, wie Spassky gegen Tal 1973.
Selbstverstandlich darf sich der Spie-
ler seine Farbe selbst auswahlen, auf
Tastendruck Zige zuriicknehmen,
sich einen Zug vorschlagen lassen
und den Computer zum Zug zwin-
gen. Aullerdem besteht die Maglich-

Deep Blue vs. Kasparov

Der GrofBrechner Deep Blue wurde 1985 in seiner ersten
Evolutionsstufe von IBM entwickelt und unterlag im
August 1989 dem Grobmeister Kasparov. Im Mai 1997
konnte die zweite Evolutionsstufe das Rematch gegen
Kasparov fiir sich entscheiden. Das erste Mal in der
Geschichte der Menschheit wurde der amtierende Welt-
meister unter Turnierhedingungen geschlagen. Ein
Uberblick der einzelnen Spiele:

3597 Kasparov........ g 0SSl Deep Blue
4597 Kasparov........ Y e Deep Blue
6597  Kasparov ......15:15.......DeepBlue
7597  Kasparov .......2: Deep Blue
10597 Kasparov ......25:25...... DeepBlue
11597  Kasparov ......25:35...... DeepBlue

keit, eine beliebige Stellung auf dem
Brett aufzubauen und dann zB. die
CPU gegen sich selbst antreten zu
lassen (interessante Option, vor
allem fir Briefschach-Spieler). Den
eigentlichen Clou stellt aber eindeutig
das Simultanschach dar. Ganz nach
dem Vorbild der GroBmeister kann
man hier in bis zu vier Partien gleich-
zeitig gegen den Computer antreten;
wer vier Joypads besitzt kann sogar
mit drei Freunden das Nintendo so
richtig zum schwitzen bringen. Bei 14
Spielstufen wird das aber selbst fiir
sehr geiibte Spieler spétestens ab
Schwierigkeitsstufe 10 zur echten
Herausforderung.  Dank  einiger
Menipunkte kann man allerdings
den digitalen Gegner dazu zwingen,
wahrend der eigenen Uberlegungs-
phase (iber andere Dinge des Lebens
nachzudenken.

Rein optisch wird Virtual Chess 64
hochstens im Vergleich mit Chessma-
ster 2000 auf dem Game Boy Aner-
kennung erlangen. Das 3D-Brett ist
genauso Ubersichtlich wie gewsh-
nungsbedirftig. Noch vor der ersten
Partie sollte man unbedingt die 3D-
Kampsequenzen ausschalten, da sie
zum einen den SpielfluR unnotig
unterbrechen und zum anderen ein-
fach grauenhaft schlecht geraten
sind. Doch zum Glick legt ein richti-
ger Schachspieler seine Prioritaten
nicht auf rein visuelle Elemente, son-
dem interessiert sich fur die Spiel-
stirke des elektronischen Gegenii-
bers. Und da hat man sich bei Kon-
ami glicklicherweise nicht lumpen
lassen. Die kiinstliche Intelligenz
basiert ndmlich auf der Basis des
Doppelschachweltmeisters der
Schachprogramme fir PCs (1996
und 1997). Der durchschnittliche
Spieler wird also in héheren Spielstu-
fen ganz schén ins Gribeln geraten
und seinen Freunden am nachsten
Tag kleinlaut gestehen miissen, daR
ihn sein Nintendo gestern mal eben
so im Schach geschlagen hat. Zur
Benutzerfreundlichkeit  1aRt  sich
eigentlich nur sagen, daR die notig-
sten Features wie Zugvorschlage, Par-
tietibernahme  bzw. ~Seitenwechsel
mitten im Spiel und extrem konzen-
trationsfordemde Begleitmusik
(htstel) im Spiel enthalten und dank

Virtual Chess 64 richtet sich eindeutig an den reinen
Schachspieler. Wer grafische Spektakel oder gar selbst-
gefiihrte 3D-Kampfe 4 la Battle Chess erwartet, ist hier
an der falschen Adresse.

Dank des Lernprogramms, der zwei Anfangerstufen und
der Moglichkeit, sich Ziige vorschlagen zu lassen, oder
auch Ziige zuriickzunehmen sollten selbst absolute
Anfinger den lohnenswerten Einstieg in die Welt des
Schachs finden, Erfahrene Spieler kommen in htheren

ierigkeitsstufen  allerdings ebenfalls auf ihre
Kosten.

i!

der zahlreichen Knopfe meist mit nur
einem Tastendruck anwahlbar sind.
Schade nur, daR man nicht mehrere
Spielvarianten wie etwa Blitzschach
mit auf das Modul gepackt hat.

Virtual Chess 64 ist eine iiber-
legenswerte - Alternative’ .zum
Schachcomputer. Die Optik 3Bt
zwar zu wiinschen iibrig, das
Spiel lebt aber ohnehin von sei-
ner kiinstlichen Intelligenz. Das
eigentliche Kaufargument liegt
allerdings in der Maglichkeit des
Simultanspiels, da vier her-
kémmliche Schachcomputer
doch etwas teurer. geraten wiir-
den. Bei Fernsehgerdten mit
weniger als 70cm Bilddiagonale
ist eine Lupe allerdings durchaus
empfeiﬂensweri, Die vierzehn
Schwierigkeitsstufen sollten
zudem ausreichen, um selbst
erfahrene Spieler an ihre Gren-
zen zu bringen.

Grafik

Spieler:
Level: ...

Besonderheiten

Hersteller:

einen Sinn
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& Game, 10407 Berlin, Danziger Str.124.  US - Import * GV - gebraucht « Dt - Deutsch « PV-Pal Ladenpreise kinnen abweichen!

Alle Di-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!! Indizierte Spiele gegen Altersnachweis! R
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, Fabian Dihla - Gotz Schmiedehausen

Interview mit

_ Jools Watsham,
dem Interview entnehmen kénnt, hat .
man sich darauf konzentriert, Project Munuger “nd

bewshrte 2D-Elemente mit der bei =
der Masse beliebten 3D-Optik zu schopfer von Iggv

kombinieren. Das Problem der
Steuerung - geht's jetzt nach vorn  FG: Wie kam man eigentlich zum

oder ins Bild hinein? - fallt somit weg. Konzept von Iggy’s Reckin’ Balls?

Auf den verschlungenen Rennbah-  Jools Watsham: Durch ‘ne Menge

: nen gibt es prinzipiell nur die Ent- Drogen! (lacht). Nein, nicht wirk-
ﬁmﬁﬁ:ﬂ:ﬁ;ﬁg&gﬂ:ﬁ; Scheidung Iirjks odgr rechts, die Tiefe !i;h - laRt das besser raus. Ich bin
Spielgeschehens spielt nur ein optische Rolle, und ein grofler Fan von 2D-Spielen,
zwar dann, wenn die Strecke eine der deshalb wollte ich dieses nette

Von Acclaim respektive lguana  zahlreichen Windungen, Haarnadel- intuitive 2D Gameplay mit einer
hatte man viel erwartet, aber mit kurven oder Loopings vollfilhrt. 3D-Umgebung verbinden. Man
Sicherheit nicht ein solches Spiel. Durch diese einfache Beschran- kann heutzutage wirklich kein 2D-
Wahrend sich die Fachwelt fragte, kung der Bewegungsfreiheit wird der Game mehr machen, ohne daR

was wohl nach Spielen wie Turok

oder Forsaken 64 als nichstes auf

Modul gebannt werden wiirde,

wurde bereits mit Hochdruck an

einem vollig abgefahrenen Spielkon-
zept getiftelt. Ganz im Gegensatz
zum waffenstarrenden Dinosaurier-

Mérder Turok handelt es sich bei diesen Markt zu produzieren, auf

lggy's Reckin' Balls um ein Spiel der einem ,kleinen” Modul, damit es

knuddeligen Sorte. Wie Ihr auch aus Drei Gegner auf gleicher Hohe, da ist erschwinglich bleibt.
i s e FG: Das hort sich alles nicht sehr
Acclaim-typisch an.

JW: Schon richtig, es ist sowohl fiir
Acclaim als auch fiir Iguana recht
ungewdhlich. Wir haben es zuerst
mit ein paar Zeichnungen ver-
sucht, aber das hat Acclaim nicht
Uberzeugt, weshalb ein Prototyp
geschaffen wurde. Ich habe mich
mit Carl Wade (Lead Programmer)
und lan Dunlop (Programmierer)
zusammengesetzt und in  zwei
Wochen einen tollen Prototyp
geschaffen. Wir haben es Acclaim
prasentiert, und sie fanden's recht
cool.

FG: Um was fiir eine Art von Genre
handelt es sich eigentlich
genau?

die Leute ,Nein, nein, ich will's
nicht kaufen" schreien, aber man
kann es in. eine 3D-Umgebung
packen, und sie sagen ,Ok, es
sieht cool aus, es muR cool sein.”
Deshalb hatten wir den Vorsatz,
ein Mario Kart-dhnliches Spiel fiir

NINTENDO 64

R : 4 3 %
Mario Kart lat griiBen: Der Battle-Modus sorgt fiir Kurzweile

NiNTENDO* S

&

Bei langeren Highspeed-Passagen zoomt die Kamera automatisch néher ans Geschehen heran

sl

JW: Wir nennen es Vertical Racing"”.

FG: Gab es irgendwelche Schwie-
rigkeiten mit dem begrenzten
Modulumfang von 64Mbit?

JW: Unterm Strich hat zum Glick
alles geklappt. Man weiR eben vor-
her einfach nicht, wieviel Platz bei-
spielsweise ein Gesicht einnimmt.
Es war alles eine Art Mischung aus
Planen und Glick. Um das Spiel
mit einer vernlinftigen Framerate
auszustatten, mufBte Carl eine
Menge Dinge anstellen (lacht). Ein
Unterschied im  Multi-Player-
Modus sind sicher die fehlenden
Hintergrinde und der etwas stér-
kere Nebel. Aber das Tolle daran
ist die Tatsache, daR der Nebel
kaum stort, da man eh nicht so
weit vorausschauen muB. Es gibt
nicht einen einzigen entscheiden-
den Aspekt beziiglich der Framera-
te, man mul} 100 verschiedene
Dinge tun.

FG: In welchem AusmaR tauscht
man eigentlich mit anderen Igu-
ana-Jungs Entwicklungstechno-
logien aus?

JW: Dieses Spiel greift auf keinerlei
bereits existent gewesene Techno-
logien oder Routinen zuriick. Es
wurde von Grund auf eigenstandig
konstruiert, und wieder trug Carl
den Hauptteil bei. Er hat fir alle
Entwickler einen Editor konstruiert
und auch die Engine machte
einen sehr guten Eindruck.

FG: Welche Einflisse haben von
auBen auf die Entwicklung statt-
gefunden?

JW: Eigentlich keine, aber wir selbst
haben uns von Bionic Command
inspirieren lassen, daher kommt
auch die Geschichte mit dem Hal-
teseil.

FG: Schon irgendwelche Zukunfts-
pléne?

JW: Kann ich echt nicht sagen (lacht).



NINTENDO 64 BEETET]

FUN GENERATION 09/98

wirren Bahnenarchitektur viel von
ihrem Schrecken genommen. Wer
sich Iggy's Reckin' Balls passiv zu
Gemiite fihrt, fragt sich zu Recht, wie
man in der Farben- und Geschwin-
digkeitslawine die Ubersicht behilt.
Halb so wild - die Steuerung wurde
auf das Notigste beschréankt. Ein But-
ton dient zum Hipfen, mit dem
anderen benutzt man das Kletterseil,
der Z-Button aktiviert eingesammelte
Extras. Alternativ kann man die
Sprung- und Hook-Funktion auch mit-
tels R-Taste aktivieren, - was in hekti-
schen Situationen oftmals die besse-
re Wahl ist, da man sich eine Stufe
bei der Ausflihrung des Manovers
sparen kann.

Mario Karts meets
Marble Madness

Die Einordnung in ein stamres
Genre féllt ungemein schwer, unter
dem Strich sollte man dieses Fun-
Game aber am ehesten als Rennspiel
betrachten, auch wenn es sich bei
den rollenden und springenden Kép-
fen mit Sicherheit nicht um Rennboli-

Der Balken auf der linken Seite dient der Orientierun

den im eigentlichen Sinne handelt.
Vier Spielfiguren gehen gleichzeitig
an den Start, wobei prinzipiell zwi-
schen zwei Streckenkonstruktionen
unterschieden werden muB. Entwe-
der steht fiir jeden Teilnehmer eine
eigene Strecke zur Verfigung, man
kommt sich also niemals in die
Quere und kann sich somit ganz auf
die Steuerung konzentrieren. \Wesent-
lich interessanter fallt hingegen das
Geschehen aus, wenn man sich zu
viert eine Bahn teilen mulR. Trifft man
auf einen Widersacher, sollte man
nicht mit einer harteren Gangart gei-
zen. Das bereits erwahnte Kletterseil

Wer sich von der Hektk und dem Stress nicht
abschrecken [aft diirfte mit Iggy’s Reckin’ Balls an der
richtigen Adresse sein. High Tech-Fans werden Iguanas
Fun-Racer nicht viel abgewinnen kdnnen.
gke

Anfangs kinderleicht. mit zunehmender Spieldauer rapi-
de steigend. Greift unbedingt auf den Trainings-Modus
auriick. Nur wer die Strecken auswendig lernt. meistert
auch hihere Stages.

Keine.

spielt hier seine zweite Stirke ‘aus:
Wahrend man sich im Regelfall damit
an Plattformen nach oben zieht, kann
man damit auch den Gegner greifen
und postwendend eine Etage nach
unten befordemn. Diesen Zeitvorteil
sollte man sich keinesfalls entgehen
lassen, da die CPU-Konkurrenz mit
auftauchenden Hindernissen wesent-
lich geschickter umgeht als man das
selbst jemals zu kénnen vermag.
Wéhrend man selbst aufgrund der
hohen Spielgeschwindigkeit immer
wieder in bremsende Streckenab-
schnitte rauscht oder gar véllig in die
Tiefe stirzt, bewahrt der Computer
ofter die Ruhe, was ihm im runden-
weise ablaufenden Spielgeschehen
mitunter die entscheidenden Sekun-
denbruchteile einbringt. Gerade in
den hoheren der insgesamt 120
Level ist das N64-Pad deshalb naher
am Freiflug durch das Spielzimmer,
als ihm lieb sein kdnnte. Ohne
genaue Streckenkenntnis sollte man
sich gar nicht erst in die oberen Sta-
ges wagen, auch wenn das Auswahl-
ment mit einem solchen Direktein-
stieg verlocken mag,

Eringt man mit genigend
Ceschick einen der vorderen Platze,
gibt es nach einem Formel 1-ghnli-
chen System Punkte. Man muf als
nicht auf jedem Kurs unbedingt als
Fuhrender die obere Plattform errei-
chen - nach einem guten Abschnei-
den in den ersten Duellen reicht zum
Schlu hin notfalls auch mal der drit-
te Platz.

1ggy’s Reckin’ Balls stellt eine
echte Alternative zu all den Gra-
fikblendern der vergangenen
Monate dar. Die Idee, das Renn-
spielgenre mit einem SchuB
Jump'n Run und einer Prise
Geschicklichkeit abzuschmecken,
mundet im GroBen und Ganzen
kostlich. Der Battle-Mode und
zumindest der Zwei-Spieler-
Modus sorgen fiir eine Extrapor-

' | Die Streckenabschnitte im Hintergrund verschwinden leider in einer triiben Nebelsuppe

tion SpielspaB. Ein paar Haare
haben wir in Iguanas Suppe den-
noch finden kdénnen: Wahrend
sich nervige Slowdowns gottlob
in Grenzen halten, fordert das
wilde Farbspektakel den Spieler
in manchen Situationen etwas zu
stark. Ein Videospiel sollte nicht
unbedingt anstrengender ausfal-
len als der vorausgegangene
Arbeitstag. Somit haben oft die
Zuschauer mehr vom Spiel als
der schwitzende Zocker. Zudem
kann die Grafikengine den
Geschwindigkeitsverlust im Vier-
Spieler-Modus trotz fehlender
Hintergriinde und exzessiven
Nebeleinsatzes nur schwer ver-
bergen. Aufgrund der innovati-
ven Grundidee, den zahlreichen
Extras und der nicht enden wol-
lenden Streckenvielfalt dennoch
eine klare Empfehlung.

Besonderheiten: .Memory Pak,

Rumble Pak
Hersteller:...........................Acelaim
Entwickler: ... ....\guana
Testmuster:........ ....Acclaim
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Wirklich gute Rennspiele sind auf
dem Nintendo 64 leider Mangelware.
Das dirfte sich mit dieser Ausgabe
zwar endlich &ndern, jedoch nicht mit
Cruis'n World. Der offizielle Nachfol-
ger zu Cruis'n USA wurde zwar nicht
mehr von Midway, sondern vielmehr
von Eurocom programmiert, der ein-
deutige Arcade-Charakter ist dennoch
geblieben. Mit einem von insgesamt
zwolf aufgemotzten Highway-Boliden
-darunter ein Truck, der gute alte VW-
Kéfer und Albertos Pizza-Dreirad-
bestreitet man heiBe Landstralen-
rennen in einem von vierzehn Lan-
dern dieser Erde. Die Reise beginnt in
Hawaii und fithrt uns tber Japan,
Australien und natiirlich Deutschland

bis ins sonnige Florida. Wer will kann,

wie schon bei der Automaten-Versi-
on, alle Lander im ,Cruise The
World"-Modus  nacheinander besu-
chen, muR sich dabei allerdings mit
einem Podestplatz fiir das jeweils
nachste Rennen qualifizieren. Wer

Filr derartige Stunts erhalt man Bonuszeit bzw. Extra-Punkte

auf diese Art alle 14 Kurse beendet
hat, darf zur Belohnung ein Rennen
auf dem Mond bestreiten (Anspie-
lung auf einen eventuellen Teil 3
(Cruis'n - Galaxy”?). Um  dorthin zu
gelangen, sollte man  sich aber
zunachst im  Championship-Modus
sein  Auto gehdrig tunen. Dazu
bendtigt man jede Menge Punkte,
die man sich entweder durch ent-
sprechend gute Plazierungen oder
spektakuldre Stunts wahrend des
Rennens verdienen kann. Insgesamt

in;former

Cruis'n USA war einer der beiden ersten Automaten auf
Basis des N6&. damals noch entwickelt und schliefilich
auch fiir die Heimkonsole umgesetzt von Midway/Wil-
liams. Trotz des kommerziellen Erfolgs war die Kritik an
der mittelmaBigen Grafik und der schlechten Soundkulis-
se grofl, was zur Folge hatte. dai die Umsetzung von
Cruis'n World nicht mehr von Midway/William's. sondern
von Eurocom. die sich bereits mit dem indizierten Duke
Nukem einen Namen gemacht hatten, programmiert
wurde. Um einen Blitzstart zu erhalten, solltet Ihr iibri-
gens in etwa, wenn die Ampel auf griin schaltet, maxima-
le Drehzahl erreichen.

7 NINTENDO 64

Auch auf dem Mond muB man mit
Gegenverkehr rechnen

stehen drei verschiedene Weltmei-
sterschaften zur Auswahl, die alle-
samt mindestens als Dritter beendet
werden miissen, um den gesamten
Championship-Modus in der
nachsthoheren Stufe angehen zu
kénnen. Im Practice-Modus besteht
die  Moglichkeit, die einzelnen
Strecken auf Abkirzungen hin zu
untersuchen und sich mit der Steue-
rung vertraut zu machen. Neben Voll-
gas und analoger Lenkung darf man
auf Wunsch sogar selber schalten,
hupen, bremsen, driften oder mit
einem Turbo machtig Gummi auf
dem Asphalt lassen. Die hierbei
erzielten Bestzeiten werden nicht nur
abgespeichert, sondern auch beim
ndchsten Versuch durch ein Ghost-
Car reprdsentiert, um so seine Fehler
besser erkennen zu konnen. Im Opti-
onsmenil darf man erstmals in der
Geschichte des N64 den Vibrations-
grad des Rumble-Paks mehrstufig
den eigenen Wiinschen anpassen.
Auch die Bildschirmanzeige IaRt sich
dullerst komfortabel dem eigenen
Geschmack anpassen, die Siegereh-
rung durch das hervorragend digitali-
sierte Winnning-Girl ist dabei -Ninten-
do &Rt griBen- standardmaBig
abgeschaltet. Wer machte, kann (ibri-
gens mit bis zu drei Freunden gleich-
zeitig via Splitscreen tiber die Land-
straBen heizen, mul daftir aber mit
deutlichen grafischen Verlusten rech-
nen.

Die Erwartungen, die schon
damals nicht von Cruis'n USA erfiillt
werden konnten, werden auch heute
von Cruis'n World nicht erfiillt. Es hin-
terldRt vielmehr den Eindruck eines
verbesserten Cruis'n USA, das viel zu
spat auf den Markt kommt. Sound
und Grafik wurden zwar deutlich ver-
bessert, reifen aber niemanden so
richtig vom Hocker. Der Pop-Up
Effekt mag im Ein-Spieler-Modus ja
noch ertraglich sein, aber spatestens
im Vier-Spieler-Modus wirkt er sich

Cruis'n World richtet sich eindeutig an den oberflachli-
chen Arcade-Spieler, der das schnelle Spiel fiir zwi-
schendurch sucht. Wer von Setup-Einstellungen und

Einstellbar. Dank des einfachen Punktesystems sollte es
jedem maglich sein, mit etwas (ibung und Geduld hihere
Level zu erreichen. Im Notfall wird man permanent letz-
fer und riistet sich sein Auto mit spektakularen Stunts
auf

F-ZeroX 10/10 (N4, FG 9/98). F1 Pole Postion 8/10 (N&4,
FG 10/97), Multi Racing Championship 8/10 (Né4. FG
1097)

negativ auf den Spielspall aus. Die
Steuerung fallt, wie man es von
einem  Arcade-Racer wohl nicht
anders enwarten darf, recht einfach
aus. Mit Dauervollgas tiber die High-
ways zu brettern, wirkt mit der Zeit
doch etwas zu anspruchslos. Die Idee
mit dem Punktesystemn bildet den
ersten Lichtblick. Je nach Punktekon-
to wird der eigene Wagen getunt
oder erhalt auf Knopfdruck eine neue
Lackierung. Schade nur, dal® es mei-
stens darauf hinausléuft, etwa zehn-
mal die niedriegere Spielstufe zu
gewinnen, um mit einem schnelleren
Gefdhrt in der Oberliga mitmischen
zu konnen. Nach den zahlreichen
Uberschlagen und  Karambolagen
sucht man leider vergebens nach
Schmutzflecken, Kratzern oder gar
Beulen auf den Autos.

Cruis’'n World ist ein reinrassi-
ges Arcade-Spiel, das wohl kei-
nen so richtig lange an den Bild-
schirm fesseln wird. Wer nicht
allzu viel Wert auf anspruchsvol-
les Gameplay legt, wird sich zwar
einige Zeit lang an den zahlrei-
chen Herausforderungen und
Secrets erfreuen; ist aber erst
einmal alles freigespielt, landet
das Modul schnell im Regal.

Sound
Gameplay

e - B

Besonderheiten:.

Hersteller:
Entwickler
Testmuster:.
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Al Star Baseball 9

Wenn man das Spiel auf Simulation zockt, sollte man
dringend auf Extra Power gehen (B-Knopf), denn es ist
extrem schwer, mehrere Singles hintereinander zu
schiagen. Erschwerend kommt hinzu, da die Runner-
steuerung alles andere als gelungen ist. Ihr milfit also auf
Hame Runs setzen, wenn Ihr den Sieg einfahren wollt.

Nachdem wir in unserer |etzten
Ausgabe schon eine Andeutung in
Richtung des neuesten Acclaim-
Sports-Titels gernacht haben, maéch-
ten wir Euch dieses natlirlich auch
vorstellen. All Star Baseball 99 heiRt
das gute Stick und wird trotz des
sehr diinnen Marktes der Baseball-
freunde auch in Deutschland versf-
fentlicht.

Zundchst wird man, wie bei
jedem Acclaim Sports-Titel, mit Stati-
stiken und Optionen erschlagen. Ein
konzentrierter Blick in die Anleitung
tut da wirklich not. Neben Exhibition,
New Season, New Playoffs und
Home Run Derby verspricht vor allem
die General Manager-Option langfri-
stigen Spaf fir die Verfechter dieser
Sportart. Hier kann man seine eigene
Mannschaft aufbauen, Spieler verkau-
fen und tauschen, etc. Selbstver-
standlich liegen auch wieder tonnen-
weise Schlag- und Verteidigungsstati-
stiken vor, und alle Trades der neuen
Saison sind ebenfalls schon berlick
sichtigt. Nachdem man sich also
durch dieses Dickicht geschlagen hat
und endlich erfolgreich auf dem Dia-
mond (alternative Bezeichnung fiir
das Infield eines Baseballplatzes)
angekommen ist, durfte einem ob
der genialen Grafik erstmal eine
Weile die Spucke wegbleiben. Alle
Spieler wurden mit ihren unter-
schiedlichen GroRen, Bewegungsar-
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Alle Schlagleute nehmen ihre individuelle
Haltung ein

spielerprofil NN
Jeder Baseballfan mit Hang zu guter Grafik ist mit All Star
Baseball 99 bestens bedient. Auch Statistikfanatiker
kommen durch die ellentangen Auflistungen von Werten
aus der letzten Saison garantiert auf ihre Kosten.

schwierigki
Schwer, Anfanger sollten dringend auf die Arcade-Option
umschalten. Auf der Simulationsstufe ist es, besonders

ab Schwierigkeitsstufe Normal, sehr schwer, den Ball
optimal zu erwischen.

genrekoliegen N
Ken Griffey . Basehall B/10 (N64, FG 8/99), King of Pro

Basehall 6/10 (N64, FG 3/97). Al Star Baseball 97 3/10

(PSX / Sat. FG 7/97)

ten und Hautfarben versehen,
wodurch das Game in Hi-Res eine
wahnsinnige Realitétsnahe an den
Tag legt. Sogar das Gehabe der unter-
schiedlichen Schlagleute in der Bat-

ters Box wurde beriicksichtigt. Beste

Voraussetzungen also fiir ein geniales
Baseball.

Doch was die Jungs von der Tech-
nikabteilung  lguanas  reingehalt
haben, haben die Leute vom Game-
play locker verpulvert. Dort wird ndm-
lich eine Unsauberheit nach der
anderen sichtbar. Als erstes mul}
angemerkt werden, daf} sich Ken Grif-
fey jr. Baseball von Nintendo noch

| Alle Stadien sind natiirlich originalgetreu nachempfunden worden

0

Nach einem Home-Run trottet Ryan Kle-
sko um die Bases

wesentlich  flissiger spielte, was
wahrscheinlich an den abgehackt ein-
gespielten  Rendersequenzen  fir
bestimmte Situationen auf dem Feld
liegt. DaR diese nicht immer optimal
zusammenpassen, sieht man beson-
ders deutlich an manchen Wiirfen,
die schon am Verteidiger vorbeigeflo-
gen scheinen, bevor sich der Ball
dann auf wundersame Weise doch
noch im Handschuh findet. Der Ball,
der schon am Fielder vorbei war, wird
dann einfach geloscht, ein Grafikfeh-
ler, der sogar einem Blinden auffallen
wiirde. Auch der Abschlag ist nicht so
gut wie bei Nintendos Konkurrenz-
produkt. Man hat zwar mittlerweile
auch auf die Darstellung gewechselt,
in der der Spieler einen Kreis steuert,
mit dem er den Ball einfangen und
dann im richtigen Moment die Keule
schwingen muB, muf sich aber die
Kritik gefallen lassen, daR diese
Steuerung noch lange nicht so aus-
gereift ist wie beim direkten Konkur-
renten.

Die hervorragende Vorlage
der Technick-Crew konnten die
Jungs vom Gameplay nicht ver-
werten, denn sie gingen nicht
mit anndhernd soviel Liebe zum

Detail vor wie ihre Kollegen.
Zwar hat All Star Baseball 99
auch spielerisch einiges zu bie-
ten, doch das Grundgeriist ist
nunmal lange nicht so stabil wie
noch bei Ken Griffey jr. Baseball
von Nintendo. Eine Synthese aus
dem Gameplay des Nintendo-
Produkts und der technischen
Seite von Acclaims Machwerk
wire fiir erkldrte Baseballfreun-
de der Himmel auf Erden. Doch
darauf miissen wir wohl noch ein
wenig warten.

Grafik .
Sound ... LT
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Gameplay

Spieler:

Level: ..

Besonderheite -Memory Pak,
Rumble Pak

Hersteller:. .Acclaim

Entwickle

Testmuster:

Verdffentlichung
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Holger Gafimann - Fabian Danla

Psygnosis lalt mal wieder die

Muskeln spielen - und das in ihrer

Paradedisziplin. In Sachen 3D-Shoo-
tern  macht den  bekanntesten
_europdischen Entwicklern keiner so
schnell etwas vor. Nach den Hits G-
Police, Colony Wars und Lifeforce
Tenka wird nun Blast Radius in die
Schlacht um die Gunst der PlayStati-
on-Besitzer geschickt.

Bei Blast Radius handelt es sich
um eine klassische Space Opera, die
wie immer das Schicksal eines klei-
nen Raumpiloten in den Mittelpunkt
stellt, der als entscheidende Figur in
einem groBen Krieg agiert. Trotzdem
muR gesagt werden, daR die Hinter-
grundstory bei Blast Radius besten-
falls die zweite Geige spielt. Vielmehr
handelt es sich bei vorliegendem
Game um einen knallharten Shooter.
Nach dem Start fliegt man, genau wie
bei Colony Wars auch, direkt in das
Kampfgebiet, wo auch schon die
Gegner gierig auf den vorher aus vier
Schiffen ausgewdhlten Jager warten.
Je nach Auftrag versucht man nun,
entweder eigene Transporter zu

beschiitzen, bestimmte Gegner zu
eliminieren oder das Cebiet generell
von Widersachern zu befreien. Diese
kann man mit zwei prinzipiellen Waf-
fenarten niederstrecken. Entweder

in;former
Die dicken Kampfkreuzer Eurer Gegner solltet [hr Euch
bis zum SchluB aufheben. Schaltet erst die kleinen Schif-
fe aus und fliegt dann mit niedrigster Geschwindigkeit
auf die dicken Brocken zu. Sobald Ihr in Reichweite
kommt. solltet Ihr zuerst die Raketen abfeuern und dann
mit dem Laser die Sache beenden. Sobald Ihr den letzten
Schufl angebracht habt, ziindet Ihr den Nachbrenner,
damit die Explosion Euch nicht erwischt. Das Schild rege-
neriert sich iibrigens von alleine, solange man eine Zeit
lang nicht getroffen wurde.

®) sz ecTon astoun B

L'm:

man nimmt den Laser, der nur auf
kurze Distanz wirksam ist, oder die
Raketen, die eine nicht so hohe
SchuBfrequenz haben. Die Waffen
kann man mit dem Kopfgeld, das
man am Ende jeder Mission fiir abge-
schossene Gegner erhélt, von Zeit zu
Zeit aufstocken. Wichtig ist noch,
immer ein Auge auf den Sprit zu
haben, denn wenn der Euch
wahrend einer Mission ausgeht, ist
Feierabend. Gott sei Dank hinterlas-
sen eliminierte Gegner Extras, unter
denen sich auch Ersatzkanister befin-
den, Das gesamte Game ist in Chap-
ters unterteilt, die sich wiederum in
mehrere Einzelmissionen unterteilen.
Am Ende jedes Chapters kann man
seinen Spielstand auf Memory Card
bannen.

Es hatte so schdn sein

Damit dieser Text nicht miRver-
standen wird, setzen wir die zentrale
Aussage an den Anfang: Dieses
Game ist gut! Nur, es hatte ein abso-
luter Hit werden kénnen, wenn man
ein paar kleine Fehler nicht gemacht
hdtte. Ein paar kleine Fehler, die man

Zwischen den Missionen kénnen Waffen
nachgekauft werden

leider schon bei Colony Wars
gemacht hat, was es uns doppelt
unverstandlich erscheinen 14Rt, daR
Psygnosis diesmal nicht cleverer war.
Wer bitte hat z.B. beschlossen, dall
man nur alle vier Missionen spei-
chemn kann. Das hat zur Folge, daR
man die ersten drei Missionen
nochmal spielen muR, wenn man in
der vierten scheitern sollte. Und das
passiert bei dem sehr hoch ange-
setzten  Schwierigkeitsgrad  schon
einige Male. Wenn man sich jetzt
noch vor Augen fithrt, dal} eine Mis-
sion zwischen 5 und 10 Minuten
dauert, wird schnell klar, daR man
mehr Zeit mit dem Wiederholen
bereits geschaffter Missionen ver-
bringt als mit dem Erkunden neuer
Gebiete. Im technischen Bereich hat
Blast Radius ebenfalls tiberzeugt, lei-
der kann man die Detailverliebtheit
der Programmierer oft nur erahnen,
denn aufgrund des dunklen Welt-
raumhintergrunds  sieht man die
schon: gezeichneten Schiffe nur sel-
ten in voller Pracht.

Leider ordnet sich Blast Radi-
us nur im oberen Mittelfeld ein,
nicht zuletzt aufgrund der Spei-
cherungsoption, die nur alle vier

Missionen selektierbar ist. Psyg-
nosis schneidet sich tief ins eige-
ne Fleisch, besonders wenn man
den hohen Schwierigkeitsgrad
zusétzlich in Betracht zieht.
Schade, denn das Gameplay und
die Grafik sind einwandfrei.
Wem es nichts ausmacht, eine
Mission fiinfmal zu spielen, und
wer auf harte Ballerspiele steht,
sollte sich sofort ein Exemplar
von Blast Radius sichern. Fiir alle
anderen gilt der Hinweis: anspie-
len, bevor man Zuhause vor Frust
das Pad an die Wand hdmmert
oder das Spiel unberechtigter-
weise im Regal verstaubt

i
" ~ __—
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braflk . ... ... .. 8
Soltand -0 - 0 7
Gameplay ........ 8
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Besonderheiten:........... Memory Card
HeErsteHany i Psygnosis
....Psygnosis
..................... Psygnasis
................... Rugust
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GENRE : ACTION-ADVENTURE

Holger Gdimann - Stefan Hellert

Langsam, aber sicher wird es
etwas breiter, das Spektrum der
Action-Adventures fiir die PlayStation.
Das einzige Genre, in dem der unan-
gefochtene Marktfihrer noch Defizite
hat wird jetzt durch eine Konvertie-
rung eines japanischen  Titels
(Tomba) weiter angereichert. Zwi-
schenzeitlich heiRt das gute Stiick
Tombi, und es soll vor allen Dingen
die etwas jlingere Kauferschicht
ansprechen.

Tombi ist ein kleiner Kerl mit rosa
Haaren und knappen Karibik-Shorts,
der sich ofter mal in kleineren Raufe-  Ringelschwénzen dem jugendlichen
reien verfangt. So macht er auch Helden das einzige zu nehmen, was
eines Tages Bekanntschaft mit den  erwirklich liebgewonnen hat, namlich
sogenannten Kana-Schweinen, die er  das Armband seines GroBvaters. Als
als lebende Bowlingkugeln von der  der Junge nach der Tracht Priigel wie-
Bildflache kegeln will. Diese sind ihm  der erwacht, schwart er sich, mit den
jedoch zahlenmaRig weit berlegen, Schweinen abzurechnen und sich
und so gelingt es den gepanzerten das Armband zuriickzuholen. Doch
nach ersten Informationen aus den
umliegenden Dérfern dirfte  dies
alles andere als einfach werden,
denn das Kana Imperium beherrscht
so ziemlich alles, was es auf der Erde
so zu sehen gibt. Selbstverstandlich
haben die bgsen Machthaber Fliiche
mit EinfluB auf Vegetation und Gestalt
der Einwohner losgelassen, unter
denen die Besiegten schwer zu lei- :
den haben. So wird aus dem simplen [ N otea.
Zuriickholen eines Gegenstands eine  [Essa
Weltrettungsmission - wie halt in die- Sl
sem Spielgenre so ublich.

- . 25 ok o, B B
Die Gegner werden von oben in den Wiirgegriff genommen und dann mit Schmackes gegen
die Wand geschmissen

Break the Magic Egg!
The Mouse Pig Bag
The Haunted Pig Bag
A Precious Treasure Chest?
A Stormy Pig Bag
Phoenix Hountain
The Fire Pig Bag
Smilel
Lava Caves
The Haunted Mansion
3/ 14

R+

Die einzelnen Rétsel konnen in einem
Extramentii angesehen werden

Die Blutrutsche

nicht todlich ist. Vielmehr kann man
Eine gelungene damit seine Gegner betduben, um
Mischung sie dann mit einem Sprung auf den

e

Im Haunted House finden sich viele Geheimnisse

Tombi mischt zwei der beliebte-
sten Cenres der Videospielbranche:
Jump'n Run und Action-Adventure,
wobei letzteres eindeutig die Ober-
hand behdlt. Man steuert den Helden
aus der Seitenansicht durch eine
Pseudo 3D-Welt die nur an
bestimmten Stellen einen Schritt in
die Tiefe des Raumes zuliBt. Eine
ahnliche Losung hatte auch Disneys
Hercules zu bieten. Der Held kann
spurten, springen und seine Waffe
ziehen, die fir Gegner allerdings

Kopf in allerbester Mariomanier zu
erlegen. Wahrend seiner Reise trifft
der Held immer wieder Personen mit
bestimmten Problemen, die der Pro-
tagonist [6sen mul, bzw. er stoft ein-
fach so auf Rétsel oder Gegensténde,
mit denen er zundchst nichts anfan-
gen kann. Sowohl fir das Auffinden
als auch fur das Lésen eines Rétsels
gibt es AP, die wichtig sind, um
bestimmte Truhen, die sog. AP-Boxes,
6ffnen zu kénnen. In Truhen finden
sich  Ausriistungsgegenstdnde, wie
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If yo
and go

In solchen Schatztruhen finden sich
wichtige Gegenstande

neue Waffen oder Hosen. Aber auch
die Losung zu dem ein oder anderen
Rétsel ist darin versteckt. Hauptziel
des Games ist es, die sieben Kana-
Bosse zu finden und natirlich zu
besiegen. Doch diese halten sich gut
versteckt und kénnen nur mit Hilfe
eines bestimmten Gegenstandes auf-

g0 through the Lecf S| ider
eft at the Mushroom Forest

gefunden werden. Doch um dieses
Item zu erhalten, muB man zundchst
die Sympathien der Dorfbewohner
erlangen.

Fir die Jiingere
Generation

Kennt jemand noch die Super
Adventure Island-Serie fiir das Super
Nintendo? Wenn ja, dann hat er oder
sie eine genaue Vorstellung von
Tombi, denn es ist fast eine exakte
Kopie des Spielprinizips. Ein kleiner
Junge in lustigen Urwaldshorts
besiegt lustig dargestellte Tiere. Das
ist nunmal nicht jedermanns Sache.
Um den jingeren Spielern einen
noch besseren Einstieg in das Genre
zu bieten, wurde von Sony auch eine

7
[] [ OT!

Vor allen Dingen jiingeren Spielern diirfte Tombi gefallen.
Der angemessene Schwierigkeitsgrad sowie die Grafik
und der einfache deutsche Text sind fiir Einsteiger opti-
mal.

Relativ leicht. Nur an einigen wenigen Stellen muf man
iiberlegen.

Super Adventure Island | + 11 (SN, nicht im Test)

sehr kindgerechte deutsche Uberset-
zung gewahlt. Der Schwierigkeitsgrad
hélt sich ebenfalls einigermafen in
Grenzen, auch wenn man an einigen
Stellen schon etwas suchen muR.

Der technische Stand ist absolut
durchschnittlich, sieht man einmal
von den hervorragend gezeichneten
Vor- und Zwischenspannen ab. Auch
die durch und durch gut gelungene
Steuerung wullte zu gefallen, aller-
dings fehlt uns die Option, Waffen
und Ausriistungsgegenstande kéuf-
lich zu erwerben.

Tombi spricht eindeutig die
jiingere Spielergeneration an.
Mit passender Darstellung, Uber-
setzung und dem richtigen
Schwierigkeitsgrad wird es sich
unter den jiingeren Spielern
sicherlich auch Freunde machen.
Aber mit der Anpassung an diese
Kauferschicht verschlieBt sich
Tombi die Pforte zu einer breite-
ren Kauferschicht, denn fiir
erfahrene Action-Adventure-
Recken ist Tombi eben wegen
jener genannten Punkte keine

echte Alternative. Und so kann
man das Whoopee Camp-Pro-
dukt nur den wahrhaft Siichtigen
nach dieser Art Spiel wirklich
empfehlen. Alle anderen sollten
zumindest sehr griindlich probe-
spielen, bevor sie sich zum Kauf
entschlieBen. Fiir die jiingeren
Semester ist dieses Spiel aber
allemal empfehlenswert.

Wenn man ein Rétsel gefunden hat, wird
dies groB eingeblendet

Sound . ... 6
Gameplay ........ 8
............................................ 1

& entféllt
Besonderheiten:.......... Memory Card,
dt. Texte

HEEatmlmn: e Sony
Entwickler: . .Whoopee Camp
Jeatmustar: .0 Sony
Verdffentlichung:..................August
Ca. Preis:........... silivea99,= 0N
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Der Kameramann kann eigentlich nur vom DS
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Einer der Endgegner sieht offensichtlich
rot...
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Die japanischen Designer der
SNK-Endlosserie  waren  offenbar
auch diesmal wenig bereit, an der
.Oberflache” etwas zu modifizieren.
Der altbekannte Titel-Bildschirm lacht
uns nach wenigen Sekunden mit den
typischen Auswahlmaglichkeiten
GAME START, PRIVATE MODE (der ist
neu!) und OPTION an. Es bietet sich
an, daB wir das Feld von hinten auf-
rollen. Wie wir das von einem stan-
dardmaRigen japanischen 2D-Priigler
erwarten, lassen sich in den Options
der Schwierigkeitsgrad, die Spielzeit,
die Anzahl der Bouts und die ver-
schiedenen  Setups  (Controller,
Sound und Memory Card) ganz nach
dem personlichen Geschmack konfi-
gurieren. Es empfiehlt sich, die Con-
troller-Einstellung auf ,Special” umzu-
stellen, da sich auf diese Weise die
meisten Special Moves uber die L-
und R-Tasten direkt ausftihren lassen.
Im Private Mode kann sich der KOF-
Fan an unzahligen Artworks in zwei
(unterschiedlich hoch aufgelisten)
Art Galleries und dem gesamten
Soundtrack der CD erfreuen. Das
eigentliche King of Fighters-Turnier
findet unter Game Start statt. Fiir den
Einzelspieler gibt es dort fiinf unter-

spielerprofil

Beat'em Up-Fans mit langjahriger Erfahrung in dem
Genre werden sich bedingt fiir KOF ‘97 interessieren
(und vor allem die richtige Einstellung zu dem Produkt
mitbringen!), alle anderen sollten hesser die Finger
davon lassen.

schwierigkeit "N
In den Options lassen sich acht verschieden starke Stu-
fen selektieren, dem abgeklrten Priigelspielexperten
ringt jedoch selbst die harteste nur ein miides Lacheln
h.

genrekollegen N

X-Men vs Street Fighter (ex edition) 8/10 (PSX. F6 5/98).
Marvel Superheroes 8/10 (SAT. F6 11/97)

in;former

Die King of Fighters-Serie wurde 1994 von SNK erdacht.
um die beliebtesten Charaktere ihrer unzahligen Priigel-
spiele (Art of Fighting, Fatal Fury) in einem Turnier
gegeneinander antreten zu lassen. KOF '97 stellt also
mittlerweile den vierten Teil der Erfolgsstory dar. was
eindeutig auf ein Japan nicht schwindendes Interesse
auriickzufiihren ist.

Es reicht!

Die unaufféllige bis unver-
schimte Prisentation diirfte
PlayStation-Besitzer, die bisher
keinerlei Kontakt mit den King of
Fighters-Titeln hatten, abschrecken
und an den Fdhigkeiten ihrer
Hardware zweifeln lassen. Wer
sich jedoch trotz dieser Hiirde
nédher mit Ryo, Robert, Kiong und
Co beschiftigt, wird mit solider
Spielbarkeit und einem unver-
wechselbaren japanischen Spiel-
gefiihl ,beschenkt”.

.10+
.Memary Card

Hersteller: .SNK
Entwickier: .SNK
Testmuster ..ACME

Tel.: D221 / 240 B8 00
Verdffentlichun .JP-Import
Ca. Preis: ......... ....129,- DM
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NINTENDO | | Play5lat:un

0221-240 88 00

0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89

Q:‘NmTENDo

Dreamcast.

Dreamcost (iefetoar do Ende Novermber)... 799,00

Software-Line-up ab September 1|

T
| SECA)
SATURN

SATURN JP

D&D Coleclion Beatermn Up)....cwms 139,90
Deep Fear o (Action)..
Drocuia X (Acfion)....
Kng of Fighters 97 it Mt RAM.139.90/159.90
Shinng Wisdom us [RPG)..... :
Dragon Force us (Shategy)..
Vampire Saviour fmit AMoit RAM...... 13‘?90’15990

e ANIME VHS-VIDEO
ATTHOGE I VO 12t e 39.90
Batle Ange Alla (o). )

=- | PlayStation

PlayStation

PlayStation + Dual Shock Controlier....
PlayStation+2.Confr. +Mem.Card....
Video-CD Adapter incl. RGB-Kabel..
Shaker-Upgrade-Kit (fir AD-Contoler (l
Arcade Joyboard (NamMCOo). ...
Confroller (Sony) grau, schwarz, wei..
Confroller Dual-Shock (Sony) grau
Confoller Duakshock (Sony) schworz, well....
Confroller NeGeon (grau, schwarz).
Guncon.... i
Memory Cdrd [Sony}
Memory Card (EXONY)..
Mouse (Sony)....

Mutii Tap iMehlSQe&ee Adcpte(
Antennenadaper.....

Link-Kabe! (verbindet b} Pbysmons;
RGBKabel (EXONY).... 29,
RGB-Kabel+Stereo- AuanuHVﬁeo Out......39,90
RGB Umschaltbox (4-Fach)....
Controller- Verbngemngskobel..
Umnbausatz.... i
Umbau (ca. 20 mln} mrl hfenme{—;donne .... 89.90

... 299,00
.333,00

5th Elerment (Action)....
Abe's Odyssee (Action Jump n run]...

Alundra  Rollenspiel)...
Afari Acodes Greoiesl Hr!s 2 [Com
Aytton Senna Kart Duel 2 Race)...
Azure Dreams (Rollenspiel)..........
Baby Universe (Kaleidoskop)....
Baphomets Fluch I (Adventure)..
Batman & Robin (Action-Adventure)..
Bio Frecks (3D-Fighting).........
Bloody Roar (3D-Fighting)...
Breath of Fie 3 (Rollenspiell..
Breath of Fre 3 id.Ed. [Drachen
Cardinal Syn (Fighting)...
Circuit Breakers (Race)...
Colin McRae Raly [Race)..
Ciime Kiler (Action)....

Dreams (Jumpn Runy...
Everybody's  Gof...
Final Fantosy Tactics us
Fluid/Depth - (Music-Adventure)....
Frankreich ‘98 (FuBbdll..........
Ghost in the Shell (3D-Shooter)..
Gran Tuistno: (3D RACE).......vuwe.
Grand Stream Saga us (Rollenspiel)...
Heart of Dakness (Adventure)
Konoa (Jumpn Run)....
Jeremy McGrath Supefuow Ve(Race]
Mega Man X3 (Jump’ n mun)....
Midway Arcade Greatest H'r!a]/QH.

<= |PlayStation

PlayStation

NBA (ve 98 (Bosketodl)...
Need for Speed 3 (Race).
Newmnon Hoos Rocing Roce)
NHL ‘98 (ESNOCKY). v
NH. Foce Off 98 (Eshockey).

Umbau-Chips nur noch bis 31.8.98 kostenlos!
Bei jeder Bestellung von PlayStation-Software
liegt jetzt auf Wunsch ein Umbausatz zum
Abspielen von Japan- und Us-Importen mit
kompletter Anleitung beil

Zum Abspielen von benbtigst
Du m ein RGB-Kabel, da ansonsten die
Spiele nur in ifs abl T

Trading Carck FE Tacics+Aoook.
Todng  Cards FE VGhest in the Shel.,
Walscrols Mini vessch. Moive....
Walscrols zB. FF VI, Sclernoon, Lsw.
Keyings 5-10cm zB. FF i MegamanT3 cb 9.90
Telslonkarien Fnal Foriosy M id. Eciion. 99,90

.Mvele weitere Arikel ab Llager lieferbar!

Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!

Ab sofort liefem wir versandkostenfrei zzgl. 3DM NN-Gebiihr

Bestellungen

unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet

Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet, Druckfehler, Itimer und Preisénderungen
sind vorbehalten. Es wird keine Haftung fiir Inkompatibilitdt tibernommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch
ausgeschlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

%

TAAT=32/.,

3 Wonders jp [S‘DU?erlJNJN,QO

Al Japan Grand Touing Car CC. jp (Race).129,90

Bombeman Wars o (Stategig)............

Brave Fencer M. o + Demo FF VIl [RPG)......
Bushido Blode 2 (3D-Fghting).........
Capcom Generafions (Callection)
Chocoba’s M. Dungeon jp (RPG - Square)......
Cirises Beat jp (Fighting).
Ciises City jo (Action)....
Dragon Bal Z Final Bout jo (Fighting).
Dark Messiah jo (HomorAdventure)..
Eco-Night jo (Adventure)....
Epica Stela jp Rolenspiel)
Fronfrission Atemative |

Guardion Recal jp (Smulalion/RPG)..
Image Fght & X-Mutiply jo (Shooter).
King of Fighters 97 (Fighting).....
King of Fighters Ost (Adventure).
Lunar the Siverstar jp (Rollenspiel.... 139,
Metd Gear Soid jp (Achonﬂdmm Sep) 139,90
Metal Gear Solid jp Pemium Pack... 4

Parasite Eve jp (Action)..
Pero Wars o (Stategie),
Pocket Fghter p [SF\I anmrg]

Soukdig jp (Action-Acventue)... :
Star Ocean The 2.nd Story jo (Rollenspiel).......139.90
Super Adventure Rockman jo (Adveniure)......
Tenchu jp (3DrAcTionﬁc\fenlue],,,
Thunderforce 5 jp (Shoote).....
Twinbee RPG,
XMen vs, S?reeiﬁgh‘ref p [anhrng

. the game company

Ziilpicher Str. 17
D - 50674 Koln-Cit
Tel.: 0221-240 88 0
Fax: 0221-240 00 81

Mo-Fr.:10.00-19.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht
Resellers welcome
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Jch glaub da schwimmt ein Delphin im Wald!” - Naja, in einem Techno-Video ist wohl alles
moglich

' I Mit genug Anlauf kann man aus der Silent Space auch mal einen Blick in die Oberwelt werfen

Folgendes Szenario: Samstag
abend, 22 Uhr, man sitzt zusammen,
zockt irgendwas, die Techno Charts
kommen im Radio. ,immer dasselbe
Gewumnmere im Radio - das kann ich
doch auch!” Mal Hand aufs Herz -
wer hat diesen Satz noch nicht, mei-
stens im Beisein des anderen
Geschlechts, losgelassen? Nal? So -
und jetzt kénnt Ihr endlich auch!

Mit Fluid bekommt man sein
eigenes kleines Tonstudio auf einem
kleinen, aber feinen CD-ling. Scheibe

Der Eingang zum Groove-Editor

rein in den tristen grauen Kasten,
Power an und den anwesenden Gir-
lies ersma gezeigt, wer hier der neue
Technostar ist. Mit einem Delphin
geht Ihr jetzt auf Entdeckungsreise.
Gestartet wird im Silent Space: Stille -
Meditation - Ruhe vor dem Sturm.
Vor Euch zwolf Symbole, jedes fiir
eine eigene Musikrichtung, die es zu
erforschen gilt. Symbol Nr. 1 warpt
Euch direkt in die ,Peace-Stage". |hr
schwimmt nun vor einem Full Moti-
on-Video und steuert mit den Pad-
Tasten nicht nur den Delphin, son-
dern variiert damit auch Tonfolgen
und dndert Beats. Doch genug der
Daddelei - jetzt wird's emnst.

in;formenr

Auf dem PC und Mac gibt es schon fast eine uniiber-
schaubare Anzahl von CD-Rems, die nach ahnlichem
Kenzept aufgebaut sind. Die bekannteste und umfang-
reichste Serie ist der Music Maker von Magix.
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Im Groove-Editor ist ,schalten und wal-
ten" angesagt.

Den Groove-Editor erreicht man
wiederum Uber die Silent Space. Hier
im Kern von Fluid lassen sich nun die
Beats und Pattern arrangieren. So wie
in einem Lego-Kasten gibt es viele,
viele kleine Bausteine die alle mehr
oder weniger zusammenpassen.
Bausteine, fir die Bass-Drum, Snare-
Drum oder die HiHat. Dann welche
fur Streicher, Organ oder 303-Bésse.
Alle lassen sich ein- und ausschalten,
mit Echo und Hall versehen, in der
Geschwindigkeit veréndern und letzt-
endlich auch abspeichern. Jetzt kann
man zeigen, ob man etwas von Tech-
noproduzieren versteht oder einfach
nur eine groRe Klappe hat. Natiirlich
sind einem irgendwo Grenzen
gesetzt. Man kann nicht frei rumpro-
grammieren wie bei einem profes-
sionellen Sequencer. Aber die Aus-
wahl und Qualitét der vorprogram-
mierten Pattern und Loops ist gera-
dezu phanomenal. Sauber program-
mierte Base-lines, schon arrangierte
House-Organs und  abgrundtiefe
Basse - von Trip-Hop Uber Detroit-
House bis hin zum heftigsten
Drumé&Bass ist fir jeden was dabel.
Und da sich ja alles mit allem
mischen ldBt sind das dann auch Mil-
lionen von verschiedenen Variations-
maglichkeiten.

Die fertig programmierten Pattern
probiert man in der jeweiligen Stage
im Zusammenspiel mit den FMVs

aus, um auf diese Weise auch zur
nexten Stage und zum nexten Stil zu
gelangen.

So, wer jetzt glaubt, mit Fluid
eine eierlegende Wollmilchsau
erstehen zu konnen, liegt nicht
schlecht. Plattenreife Techno-
Hits sind sicherlich keine mig-
lich (Sag niemals Nie!), aber als
Arrangier-Tool und Ideengeber
fiir Musiker oder als Audio-Visu-
elle Unterstiitzung fiir DJs auf
irgendwelchen Raves bietet sich
Fluid schon allein durch seinen
geringen Hardwareaufwand an.
Wer jedoch zu Hause einen PC
oder Mac sein eigen nennt, ist
mit aktuellen PC-Produkten die-
ser Richtung aufgrund der Flexi-
bilitit (Synchronistation, MIDI,
Erweiterbarkeit) besser bedient.

spielerprofil TN

Alle Technojiinger, die weder Drum-Computer noch Syn-
thies noch Ahnung vom Musizieren haben.

schwierigkeit "N

" Wer Rhythmus vorwirls und riickwarts buchstabieren
kann, wird auch mit Fluid zurechtkommen.

12+ Stages
.Memory Cerd
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vergangenen Zeiten erzahlen

Irgendwann muBte es ja so kom-
men! Nachdem das populdre Street
Fighter 2 immer wieder neu aufge-
legt wurde und spétestens mit Super
Street Fighter 2 erste deutliche Ver-
schleiBerscheinungen erkennbar wur-
den, hat man sich bei Capcom letzt-
endlich von den bierernsten Recken
getrennt und die Crew durch die aus
Super Puzzle Fighter bekannten Mini-
kampfer ersetzt. Was auf den ersten
Blick ‘einfach nur albern aussieht,
beweist bei naherer Betrachtung
ungeahnte Qualititen. Man hat sich
nicht nur von den korrekten Propor-
tionen verabschiedet, sondemn auch
das Kampfystem vollig auf den Kopf
gestellt. Die prinzipielle Unterschei-
dung zwischen Low, Medium und
Fierce gibt es nicht mehr, von nun an
stehen nur noch drei statt der
gewohnten sechs Tasten zum Angriff
zur Verfigung. Eine davon [Rt den
Gegner die Faust spren, die andere
hingegen dient zum Verteilen von
schmerzhaften Fultritten. Als wich-
tigste Neuerung darf man aber die
Einfihrung  des  Special-Buttons
betrachten, der fiir schmerzhafte und
energieraubende Special-Moves oder
Super-Combos sorgt. Um diesen den
notigen Nachdruck zu verleihen,
bedarf es aber erst einer ausreichen-
in;fc
AufgepaRt Beat'em Up-Fans! Auf der japanischen Pocket
Fighters-CD hefindet sich noch eine Demo-Version von
Rival Schools. Ob die Demo auch auf der deutschen Ver-
sion (erscheint im September) enthalten sein wird, steht
derzeit noch nicht fest. Mit dem Release werden wir aber
nochmals auf Pocket Fighters eingehen, dann wird wohl
auch der japanische Charakler-Irgendwas-Modus
spielbar sein.

[ Immer ordentlich was los: Im Hintergrund kann man Street Fighter 2-Endboss Bison beim
Schiittenfahren beobachten, wahrend sich im Iglo zwei Final Fight-Haudegen Geschichten aus

den Anzahl von Diamanten, die unser
deformiertes Heldensprite schleu-
nigst einsammeln sollte. Diese Edel-
steine befinden sich entweder in auf
dem Bildschirm plazierten Kisten
oder lassen sich aus voriiberziehen-
den Wolken herauspriigeln; an die
Vorrdte des Gegeniibers gelangt man
tibrigens auf die gleiche Weise. Nach
und nach fiillen sich somit drei Ener-
giebalken am unteren Bildschirmrand
(Rosa, Gelb und Blau), was einem
sowohl effektivere Standard-Moves
als auch Specials ermaglicht.
Erscheint Kens Fireball anfangs nach
recht schwach auf der Brust, so kann
man parallel zum Anstieg der Special-
Energie auch die gesteigerte Durch-
schlagskraft seines magischen Projek-
tils bewundern. Steht die Anzeige auf
MAX, so hat ein Treffer des legen-
daren ,Hadouken” verheerende Fol-
gen fir den unvorsichtigen Gegner.
An der prinzipiellen Ausfiuhrung der
Spezialattacken hat sich nicht viel
gedndert. Der Dragonpunch geht
genauso flissig von der Hand wie in
Super Nintendo-Zeiten, mit dem
Unterschied, daR die neue Kombina-
tion Dragon Punch und Special-Taste
ein regelrechtes Kinnhaken-Gewitter
entfacht. Dieses Prinzip steht auch
hinter den anderen Moves. Verbindet
man einen Hurricane Kick mit dem
Kick-Button, so rotiert Ryu noch
immer wie gewohnt Uber den Scre-
en. Schlieft man die Bewegung aller-
dings mit einem Druck auf den Spe-
cial-Button ab, so sind auch 20-Hit-
Kombos alles andere als eine Selten-
heit.

PLAYSTATION

Schamlos! Der benommene Ken
bekommt von Ryu noch einen auf die
Miitze

Dan greift bei seinen Specialmoves gern auf einen betrunkenen Kumpanen zuriick, den er der
Einfachheit halber immer in seiner Tasche herumtragt

P
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Gleich setzt's Hiebe! Die Grafikeinblen-
dung kiindigt einen energieraubenden
Super-Move an

Fighter geizt nicht mit iberzogenen Spe-
zialattacken

Kiichenchefin Lei Lei g?elf de tibli-
chen Kochutensilien zuriick - in zehnfa-
cher GroRe!
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Chun Li will hoch hinaus! Manche Moves befordern einen erstaun
man unterwegs auf eine Wolke, setzt es einen regelrechten Diamant-Regen

Kindgerechter Look -
erwachsenes Game-
play

Zieht man den Optik-Vergleich, so
drischt Pocket Fighter einen GroRteil
seiner 2D-Konkurrenten mihelos aus
dem Ring. Wéhrend die groRgewach-
senen Kampfer aus Spielen wie King
of Fighters oder Marvel Super Heroes

ich weit gen Himmel. Trfft

aufgrund fehlender Animationen auf
der PlayStation meist sehr holzem
wirken, kann die Zwergenschldgerei
dieses Manko geschickt vertuschen.
Zum einen lassen die Kararte-Winz-
linge aufgrund ihrer MaBe keinen
Zweifel an dem subtilem Bewegungs-
stil aufkommen, und zum anderen ist
bei Pocket Fighter auf dem Screen

spielerprofil W
Fans von 20-Priiglern sollten ihrem Herz einen letzten

Stall geben! Pocket Fighters setzt der Street Fighter-
Serie zweifelsohne die Krone auf.

schwierigkeit
Mit unendlich Continues und einstellbarem Schwierig-
keitsgrad kommt Packet Fighter jeder Kannerschicht ent-

genrekol
X-Men vs Street Fighter (ex edition) 8/10 (PSX, FG 5/98),
Marvel Superheraes B/10 (SAT FG 11/97)

permanent die Holle los. Kein Move
gleicht dem anderen: Ibuki attackiert
vom Ricken eines feuerspeienden
Frosches, Ken schlégt mit einem 100-
Tonnen-Gewicht um sich, Schonling
Dan benutzt einen Trunkenbold als
Schlaginstrument, Lei Lei zweckent-
fremdet diverse Kiichenmesser zur
Angriffswaffe, und Zangief mutiert
wahrend seiner Moves nach und
nach vom Wrestler zum Urmenschen.
Hinzu kommen unzéhlige Einblen-
dungen (Fantasticc, 10-Hit, etc),
umherfliegende Diamanten und alte
Bekannte (Rolento, Darkstalkers-Hel-
den, Blanka, die Fahrradfahrer aus
der urspriinglichen Chun Li-Stage,
Vega und viele mehr).

Von der Kindergarten-kompa-
tiblen Aufmachung sollte man sich
aber nicht blenden lassen, auch
wenn die Versuchung mit Sicherheit
groB ist. Pocket Fighters verfiigt tiber
eine sehr ausgefeilte Steuerung, die
die fehlende Abstufung zwischen
dem jeweiligen Hértegrad niemals
vermissen laBt, zudem ermdglichen
die Special-Leisten zumindest eine
ansatzweise  Differenzierung  der
unterschiedlichen Mangver. Planlo-
ses Prugeln bringt einem zwar
anfangs schnell den ein oder ande-
ren Erfolg ein, der Genreexperte
erwehrt sich dieser ungestiimen
Angriffe allerdings mit harten und
prézisen Kontern.

FUN GENERATION 09/98

Blanka (im Hintergrund an der Strandbar) staunt iiber die Fahigkeiten von Felicia, wahrend
Dhalsim seelenruhig seinen Elefanten wascht (rechts).

Pocket Fighters hat seinen
ganzlich eigenen Charme. Ein
Vergleich mit 3D-GroBen wie
Tekken 3 verbietet sich schon
aufgrund der véllig anderen
Spielmechanik. Gegen die Kolle-
gen aus dem ,flachen” Land
fahrt Capcoms Schrumpfarmada
aber mehr als nur einen Ach-
tungserfolg ein. Knallbunte und
detailverliebte Grafik auf der
einen, unzdhlige Specialmoves
und zahlreiche irrwitzige Anima-
tionen auf der anderen Seite, -
gepaart mit 16-Bit Street Fighter-
Spielbarkeit und einer auch fiir
westeuropdische Ohren klang-
lich gelungener Soundkulisse

fiihrt dies zu einer klaren Kauf-
empfehlung! Und warum gibt's
keine hohere Wertung? Das leidi-
ge Problem sind wie immer die
Abnutzungserscheinungen, nicht
mehr und nicht weniger.

Hersteller: .
Entwickle
Teatmuslar: o inannnnnl

Vertiffentlichung:
GaPreis: i

PLAYSTATION
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Red Emptor ist einer der zahlreichen versteckten Flgler

Der Videospieler hierzulande hat
es wirklich nicht einfach. Da das deut-
sche Volk nenvlich nicht so belastbar
wie der Rest der Welt ist, wurde
durch die BPjS schon so mancher
Titel indiziert und damit fur Minder-
jahrige  unzuganglich gemacht. So
entschieden sich verschiedene Her-
steller, einige Spiele erst gar nicht in
Deutschland zu veroffentlichen. Mit-
lerweile indizierte Spiele wie Golden
Eye und Quake 2, um nur einmal die
bekanntesten zu nennen, fanden den
Weg zum deutschen Publikum aus-
schlieBlich tber Importhdndler. Nun
geht Softwaregigant Sony &hnliche
Wege. Cardinal Syn, das neueste
Machwerk von Kronos, wurde bereits
in ganz Europa, auBer natrlich
Deutschland (armes Vaterland), an
die Handler ausgeliefert.

Zu Zeiten von Tekken 3, Bloody
Roar und Dead or Alive hat ein neues
Beatem Up sicherlich kein leichtes
Spiel. Der Druck durch die Konkur-
renz ist wirklich enorm, und der
Videospieler will sich nicht mehr mit
zweitklassigen Produkten zufrieden
geben. Deshalb hat sich Kronos ent-
schlossen, ein etwas anderes

Beat'em Up zu programmieren, das
sich von der breiten Masse abhebt
und sich durchaus nicht vor seinen
Mitbewerbern zu verstecken braucht.

Die Hintergrundstory ist schnell
erzahlt: Vernichtung und endloser
Krieg herrschten zwischen den Clans
von Bloodland (dieser Name sagt
doch schon alles)! Doch eines Tages
erschien eine mysteriose Gestalt und
beendete das sinnlose Toten. Der
Magier, den alle den Wanderer nann-
ten, sagte den verfeindeten Clans
eine Zukunft in Frieden und Harmo-
nie voraus. Und so geschah es; die
Parteien legten die Waffen nieder
und lebten zusammen in Frieden.
Aber als einige Jahre darauf der
Magier verschwand, entbrannte der
Kampf emeut und Mord und Tot-
schlag standen wieder auf der Tages-
ordnung. Nach vielen Jahren des
sinnlosen Totens erschien plétzlich
wéhrend eines Kampfes eine Zaube-
rin Namens Syn und schlug vor, den
Kampf um die Herrschaft in Form
eines Turnieres auszutragen. Doch
Syn  (leichtbekleidet, wohlgeformt
und gutaussehend, ja so stellt
«Mann” sich das Bése vor) fiihrt
nichts Gutes im Schilde, denn sie will
den Thron natiidich ganz alleine
besteigen.

Die Programmier haben sich bei
diesem Spiel tierisch ins Zeug
gelegt. Im Vergeich zu Cardinal Syn
wirkt das letzte Projekt von Kronos

[

Die aufwendig gestalteten Transparenzeffekte sind sehr gut gelungen

(Dark Rift fur das N64) eher wie
eine billige Grafikstudie. Die genial
gestalteten Kampfarenen sind kom-
lett dreidimensional dargestellt und
teilweise  sogar atemberaubend
schnell animiert. Egal ob man nun
auf einer Briicke, im Inneren eines
Vulkans oder in einem sich standig
drehenden Zirkuszelt seinem Wider-
sacher gegenubertritt, die verschie-
denen Arenen strotzen nur so vor
Transparenz- und Lichteffekten. In
Wénden, Sédulen und dem Boden
sind kleine gemeine Fallen einge-
baut, die einem zusétzlich das
Leben schwer machen. So muR
man beispielsweise verschiedenen
Lavastromen oder einer umherfah-
renden Bergwerksgondel auswei-

i Die Arenen sind teil
gestaltet

.50 long, Riibezahl!”
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Nach dem Fight sehen die Kdmp

blutverschmiert aus

Hoppla, da habe ich wohl die Hals-
schlagader erwischt

chen um die lebensnotwendige
Energie nicht unniitz zu vergeuden.
Durch verschiedene Power Up-Tru-
hen, die in den Arealen verstreut
sind, kann man seine Lebensenergie
auffrischen, zusétzliche Magiemoves
ausfilhren oder sich eine starkere

Syn hatte sich etwas weniger gewagt anziehen konnen...nicht

Waffe zulegen. Die 18 verschieden-
artigen Charaktere sind wunder-
schon texturiert, und die Bewe-
gungsabldufe sehen, dank Motion
Capturing, sehr realistisch aus. Jeder
der Kampfer ist mit einer Waffe aus-
gestattet und hat seinen eigenen,
wenn auch teiweise sonderbaren
Kampfstil (es kann einem schon mal
passieren, dall man durch eine Rie-
senblédhung ins Jenseits beférdert
wird), der aber nicht kompliziert und
recht schnell zu erlernen ist. Mit
dem Steuerkreuz kann man seinen
Fighter véllig dreidimensional in jede
Ecke der Arenen schicken, wobei er
sich aber immer wieder in Richtung
des Gegners dreht. Nun kommen
wir aber einmal zu dem Punkt, der
dieses Spiel fur den ein oder ande-
ren erst so richtig interessant macht.
Das Blut! Mein lieber Mann, bei die-
sem Spiel wird gesplattet wie nie
zuvor. Die Jungs vom Roten Kreuz
hatten wahrlich ihre Freude daran.
Hat man einen Gegner beseitigt,
mufl man erst einmal ein Putztuch
aus der Kiiche holen, damit man das
Fernsehbild von der roten Soffe

befreien kann. Na ja, so schlimm ist
es natrlich nicht, aber nach gewon-

nener Schlacht triumphiert der
Kémpfer meist blutiiberstromt, und
der Boden sieht auch nicht mehr
besonders sauber aus.

Dieses Spiel ist eine wahre
Augenweide. Halt man die 3D Optik
von Soul Blade fir gelungen, wird
man von Cardinal Syn eines Besse-
ren belehrt. Ohne jegliche Grafikver-
zerrungen oder undeutliche
Pixeldarstellungen schafft es die
PlayStation, die nahezu perfekt tex-
turierten Raume und Kéampfer zu
generieren. Allerdings entdeckt man
nach einer gewissen Zeit doch eini-
ge Maéngel in der Spielbarkeit. So
wie bei jedem anderen dreidimen-
sionalen Beat'em Up ist es auch hier
schwierig, seinen Gegner exakt
anzuvisieren. Sehr oft geht der
Angriff ins Leere, weil sich die Kémp-
fer nicht richtig gegeniiberstehen.
AuBerdem sind die Bewegungen
beim Schlagabtausch etwas trage,
und gerade nach einem gelungenen
Block kann man nur sehr schwer
wieder kontern. Zuguterletzt bringt
der  knackige Schwierigkeitsgrad
auch gut trainierte Zockerdaumen

zum Glihen und treibt einen des
ofteren an den Rand des Wahn-
sinns.

Die sehr gute technische Auf-
machung und die schon animier-
ten Kampfer wissen durchaus zu
beeindrucken. Doch nach ldnge-
rem Spielen treten einige Fehler
zutage, die den Aufstieg in die
Referenzklasse verhindern. Die
ungenaue und trdg reagierende
Steuerung machen es einem
etwas schwer, gezielt zu kontern,
und der Schwierigkeitsgrad hitte
etwas einfacher ausfallen kén-
nen. Trotz alledem bleibt doch
ein sehr bodenstandiges
Beat'em Up, das den AnschluB
an die Spizenklasse nur knapp
verpaBt hat.

Grafik

Sound .
Gameplay

1T LTI T e e S s g e g 1-2

Leveliz.winan ....8+10 Kémpfer

Besonderheiten: ...Memory Card,
Analog Controller, Dual Shock

Hersteller: .

Entwickle

Testmuster:

Veridffentlichung
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Aual Sabotage vertritt das weibliche Geschlecht mit Wiirde

‘Midway und die Priigelspiele,
diese Liason a8t sich durchaus mit
.Kleine, noch  flaumiiberzogene
Schweinchen, die in einen Mixer fal-
len® vergleichen. Wahrend man sich
bei der freiwilligen Selbstzensur von

- Mortal Kombat auf dem Super Nin-

tendo noch ernsthaft Giber Sinn und
Zweck  dieser Aktion Gedanken
machte, helfen bei Bio Freaks wahr-
lich keine Ausreden mehr. Das 3D-
Beat'em Up rangiert in der Brutalitéts-
liste derzeit noch vor Cardinal Syn auf
Platz 1 und wird wohl erst mit Thrill
Kill emsthafte Konkurrenz bekom-
men. Acht genmutierte Superhelden
bekriegen sich in Endzeitleveln mit
allen nur erdenklichen Mitteln. Neben
den Standard-Attacken per FuR und
Faust gibt es ein reichhaltiges Reper-
toire an tibelsten Special-Moves. Lei-
der liegt hier auch Knackpunkt Num-
mer 1 verborgen: Nach kiirzester
Spielzeit findet auch der groRte Laie

“heraus, welche Manéver eher sinnlos

einzustufen sind und mit welchen
Specials man dem Gegner in Sekun-
denbruchteilen das Lebenslicht aus-
blast. Um Klartext zu reden: Die
Mehrheit der Spedials ist nutzlos, und
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Auch in der Luft gibt's Keine Verschnauf-
pause! Bio Freaks ist actionlastig wie kein
2weiter PlayStation-Priigler

in;for

No sex. please?
Im Gegensatz zu Nintendo, die noch immer die Politik
.Blut ja. nackte Haut nein” vertreten, ist man bei Sony
schon etwas weiter. Hinsichtlich des Gore-Faktors stehen
sich die beiden Versionen in nichts nach. beziiglich der
weiblichen Kampfer durfte aber auf dem 32-Bitter freizii-
giger vorgegangen werden. Den folgenden netten Aus-
blick auf wohlgeformte weibliche Rundungen bekommt
man exklusiv auf CD

der kleine Rest richtet deutlich zu viel
Schaden an. Kritikpunkt 2: Die Steue-
rung gestaltet sich zwar einfacher als
auf dem Nintendo 64-Gegenstiick,
die Prazision leidet aber stark unter
den rdumlichen Komponenten von
Bio Freaks. Wahrend eines Rundflugs
durch die diisteren Kampfarenen
weill man eigentlich nie so genay,
wo sich der Feind gerade befindet,
was uns auch umgehend zum dritten
Manko fiihrt: Samtliche Polygon-Pro-
tagonisten verfligen tber eine Feuer-
waffe, die auch aus der Distanz
gehorig Schaden anrichtet. So geht

Freaks
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1§ A

\

Wer nicht horen will, muB fiihlen! Im
Trainingsmodus wird der Dummy nach
und nach in seine Bestandteile zerlegt

man einem unibersichtlichen In-
Fight kurzerhand aus dem Weg und
erfreut sich an gemeinen GriiBen aus
der Tiefe des Raums. Trifft man mit
der Schuloption gleich mehrmals ins
Schwarze, verliert das getroffene
Monster erst nach und nach seine
Arme und letztendlich auch den Kopf
- Feierabend.

Cheap Hit

Das unausgegorene Kampfer-
und Manovergleichgewicht bricht
den Bio Freaks leider das Mutanten-
genick. Und dies trotz einer stim-
mungsvollen und gelungenen Pré-
sentation: Besonders das Posen vor
Kampfbeginn mit all den reiBerischen
Drohgebérden IaBt dem Priigel- und
Technikfan das Wasser im Munde
zusammenlaufen. Sauber animierte
Spielfiguren und nahezu keine Pro-
bleme mit flackemden Texturen -
wenn doch nur alle Entwickler der
Optik solch eine Beachtung schen-
ken wiirden. Die Akustik steht dem in
nichts nach: Krachende Sound-FX,
eine Menge an glasklarer Sprachaus-
gabe und dustere Grooves, die leider
in der Vielzahl von Hieb- und Gurgel-
gerduschen untergehen.

Zuschauen macht eindeutig
mehr Spafl! Wer das blutige
Kampfgeschehen passiv beob-
achtet, hat mit Sicherheit mehr
Vergniigen, als sich selbst in die
mit Lebenssaft verschmierte
Arena zu begeben. Das Fehlen
jeglicher Kampftechnik 148t den
technisch iiberdurchschnittlichen
Monsterkampf trotz Trainings-
modus, Team-Battle und Survi-
val-Game schnell langweiliger
werden als die zehnte Wiederho-
lung einer ,Gute Zeiten -
Schlechte Zeiten“-Folge. Da hel-
fen auch meterhohe Blutfonti-
nen und rollende Kopfe nicht
weiter.

spielerprofil TN
Wie schon auf dem N64: Wer Midways indizierte Beat'em
Ups zum persnlichen Favoritenkreis zahlt, kann getrost
2u Bio Freaks greifen. Blutfaktor: 10!

schwierigke

Hoch! Selbst auf Novice bekommt man anfangs derart
heftig aufs Maul. dafl Frusterlebnisse vorpragrammiert
sind. Nur mit der richtigen Taktik und den effektivsten
Moves priigelt man sich bis zum Endgegner.

genrekollegen N

Bio Freaks 6/10 (N64, FG 7/98). Tekken 3 10/10 (PSX, FG
6/98), Cardinal Syn 8/10 (PSX, diese Ausgabe)

Grafik ......
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Kémpfer
.Memory Card

..GT Interactive
.Midway / 5affire
....0rder In Time

711 / 222 910 30
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Philipp Noack - Andreas Binzenhifer

18. Dezember - 15.00 Uhr - Im
Atlantik nahe GroRbritannien befindet
sich der Luxusdampfer ,Princess of
the Fearless” auf Kurs in die Karibik.
An Bord: 5.000 ahnungslose Passa-
giere und eine Reihe gut ausgebilde-
ter Terroristen unter der Fihrung
eines gewissen L.C. Whigen. Dieser
hat jedoch nicht mit vier wackeren
Individuen gerechnet, die alles daran
setzen werden, die nahende Krise zu
beeenden.

In bester Final Fight-Manier prii-
gelt man sich wahlweise allein oder
zu zweit gleichzeitig durch die ver-
schiedenen  Raumlichkeiten  des
Luxusdampfers. Wie in diesem Genre
tiblich, laBt sich die eigene Spielfigur
aus einer Handvoll Protagonisten
auswahlen, die maglichst alle Stereo-
typen abdecken. Eiji Garland uber-
nimmt dabei die Rolle des Allround-
Talents, seine Technik ist solide und
vielseitig einsetzbar, er hat weder
groe Schwachen, noch besitzt er
grofle Stérken. Julia Jefferson (1)) ver-
tritt den Typ der kampferprobten
Amazone, die vor allem durch ihre
Schnelligkeit dern Gegner die Lichter
ausloscht. Keneth Kirova, der Butler
mit echt britischer Coolness (er hat
seine Hande die ganze Zeit ber in
den Hosentaschen), verfigt tiber den
hartesten Schlag der vier, allerdings

4

PRESS START

Ein zweiter menschlicher Spieler kann
jederzeit in das Geschehen eingreifen

Jeder Einsatz des Specials kostet eigene
Lebensenergie

Menschen mit einem ausgepragten Hang zu mittel-
mafigen Importspielen und unverbesserliche Final
Fight-Fans.

Les

Einstellbar, wobei man aﬁf 7Easy auch wirklich ohne
besondere Anstrengungen bis zum letzten Levelboss

gelangt.

Fighting Force 7110 (PSX, FG 12197

mull man bei ihm gewisse
Geschwindigkeitseinbuflen in  Kauf
nehmen. Last but not least wurde
natirlich der speziell japanische
Geschmack in Form eines Schul-
madchen-haften Putzteufelchens
namens Yan Haint Feisu bedient. Dald
sie duBerst flink zur Sache geht, kann
dabei nur von Vorteil sein. Im Single-
Modus darf man sich beliebig ent-

REVIEW

eingesetzt werden

scheiden, wahrend man in der Pair-
Variante an bestimmte vorgegebene
Parchenbildung gebunden ist (siehe
dazu auch den Informer!). Die wich-
tigsten Mittel der Verteidigung sind
naturlich Hande und Fule, doch in

| 1) hat die Manner einfach in jeder Situati-
on im Griff

Crisis Beat kann darliber hinaus so
ziemlich alles (Sonnenstiihle, Zier-
pflanzen, Milltonnen, Tische, etc)
aufgehoben und gegen die zahlen-
malig weit Uberlegenen Kontrahen-
ten eingesetzt werden. Wird die
Bedrohung dann doch einmal zu
groB, 1aRt sich per Knopfdruck ein
Special einsetzen, das einem alle her-
anstirmenden Gegner umgehend
vom Hals schafft; einziger Nachteil:
der Einsatz dieser Technik kostet die
eigene Spielfigur-Energie.

Fiir den kieinen
Hunger zwischendurch

Bandais Crisis Beat hat eine ziem- -

lich emtchternde Motivationskurve.
Auch wenn man beim ersten Anspie-
len der Optik wegen nicht unbedingt
Freudenspriinge macht, der Spiel-
spal stimmt. Doch je mehr man vom
gesamien Programm gesehen und
erforscht hat, je mehr (ewig gleiche)
Gegner der doch relativ stupiden
,Haudrauf-Zwei-Knopf-Taktik’  zum
Opfer gefallen sind, desto lustloser
und gelangweilter nimmt man die
ndchste Mission in Angriff. Selbst
wenn man einen zweiten menschli-
chen Sidekick bei sich hat und die

E 32

Nahezu jeder Gegenstand kann gegen die i
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achtigen Kontrahentenmassen:

CPU-Figuren nchtlg ins Schwitzen
bringt, hélt die Motivation ni ht el
langer, zu sehr gleichen ¢ :
ges und der Spielablauf im Ganzen.

Im Jahr 1998 hat dies nur bedingte
Lebensberechtigung.

Eher unterdurchschnittliche
Grafik und Sound machen es Cri-
sis Beat schon rein auBerlich
recht schwer, das Herz eines
potentiellen Kaufers zu erobern. :
Dennoch kann man sich fiir eine
(wenn auch ziemlich kurze)
Phase mit dem 3D-Final i
Klon anfreunden. We och
einmal das halbe Schiff gesehen
hat, und erschrocken feststellen
muBte, wie beschrinkt
spielerischen Mittel ja eigentlic
sind, wird schnell die Fin
Crisis Beat lassen. ‘

oL

Gameplay

Smelars. R S 1-2
Lepelr i
Besonderheiten:........

..Memory Card,
Dual Shock Contraoller

Hersteller:
Entwickler: ..
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in;form
Nie war es leichter. die Special Moves eines Spiels zu
erlemen. Viele Moves stellen es Euch frei, ob Ihr nach
oben oder unten driicken wollt. Vorbei die Zeit der Vier-
i nach vorne, Halbkreis nach hinten
und drei Actionbutions in 0.5 Sekunden. WWF Warzane ist
benutzerfreundlich ohne Ende, und mit der Trainerfunkti-
on werden samtliche Beriihrungsangste abgebaut.

PLAYSTATION

ONEM HART

THE QOUOE

Shawn Michaels haut Bret Hart ein Brett hart iiber den Kopf

Wer seinen Kampfer den Originalen
nachbilden will, kann die Bios abfragen

Kampfoptionen waren enthalten und
das Schlagrepertoire war entweder
extrem begrenzt oder zu sehr an klas-
sischen 2D-Priiglern wie Street Figh-
ter orientiert. Mit WWF Warzone soll
sich da einiges dndern.

»ith bau mal einen!”

16 aktuelle Top-Wrestler der WWF
haben sich nach allen Regeln der
Kunst Mation Capturen lassen und
stehen zur Auswahl. Wer zwischen
Steve Austin, Bret Hart, Shawn Mich-
aels, dem Undertaker, den Headban-
gern, Kano, Faroog, Ahmeed Johnson
oder HHH nicht findig wird, kann

| Der rote Balken zeigt die Dauer des Haltegriffs an

sich vorm Kampf seinen eigenen
Wrestler zusammenbasteln. Hierzu
steht ein vorbildlich gemachter Con-
struction Kit zur Verfiigung. Anfangs
legt man Geschlecht, Kérperbau,
Hautfarbe und Oberflachenbeschaf-
fenheit (behaart, muskulos, etc.) fest.
Dann sucht man ein Gesicht aus, ver-
andert die Frisur und den Bart in
Form und Farbe; ein paar Tattoos
sowie Brille, Stimband und anderes
Sonderzubehér und verschiedene
Masken stehen ebenfalls zur Aus-
wahl, bis der Neuringer aussieht wie
ein Altstar aus der WCW oder wie
Onkel Heinz aus Castrop-Rauxel.

| Ein Chin Lock von Bret Hart

SchlieBlich kann man noch einen
Fundus ausgefallener  Kleidungs-
stiicke plindern und definieren, ob
man es mit einem Rule Breaker oder
einem Fan-Liebling zu tun hat, wel-
chen Stil der Wrestler bevorzugt, wie
stark oder geschickt der Sportler ist.
Als letzten Handgriff tippt man den
Kampfnamen ein und sichert auf
Memory Card.

Ubung macht den
Meister

Vor einem harten Kampf im Ring
empfehlen sich ein paar Trainingsein-
heiten in der Turnhalle. Euer Trainer



UNMDERTAXER

D e ]
Flaschen, Fernseher oder der Ringgong
sind als Schlaginstrumente sehr beliebt

Im Tag Team gibt es zwar Kommentare,
allerdings keine echten Team Mandver

stellt sich als Sandsack zur Verfiigung,
damit Ihr Euch das reichhaltige
Repertoire an Schldagen, Wiirfen, Grif-
fen und Flugmandvern in Fleisch und
Blut tibergehen lassen kénnt. Die
Trainingsoptionen besitzt  ebenfalls
Vorbildfunktion. Man kann einstellen,
ob man eine bestimmte Situation
einstudieren mochte (bspw. Gegner
in den Ringseilen, Gegner rennt, Geg-
ner am Boden, Gegner im Griff usw.),
bis komplizierte Aktionen sitzen (hier-
zu werden sowohl die Tastenkombi-
nation, die man dricken muR, als
auch die eingegebenen Buttons auf

PLAYSTATION REVIEW NS

Nach jedem Kampf wird eine kurze Siegespos

wahlen: WWF Challenge (Turnier um
den WWF-Meistergtirtel), VS.-Match
(Match gegen einen vom Computer
vorgegebenen Gegner), Tag Team (1-
4 menschliche Teilnehmer), Cage-
Match (der Ring ist komplett von
einem funf Meter hohen Kafig umge-
ben) und Weapons (im Ring befin-
den sich diverse Gegensténde wie
Fernseher, Ringgong oder Klappstih-
le, mit denen man den Gegner bear-

Wahrend ein Kampfer am Boden liegt, versucht der Gegner aus dem Ring zu entkommen

dem Schirm dargestellt). Dank der
Move Liste hat man schnell einen
schlagkraftigen Reigen an Aktionen
erlernt und macht sich bereit, diese
im Ring zu testen.

Licht und Schatten

Ein Beat'em Up (und als solches
muf} man WWF Warzone zweifelsoh-
ne kategorisieren) sollte eine Vielzahl
an Spieloptionen auf Lager haben,
das haben wir spatestens mit Tekken
3 gelernt. Acclaim hat dies beherzigt
und [&Rt im Ein-Spieler-Modus unter
folgenden Spielmaglichkeiten

beiten kann). Im Zwei-Spieler-Modus
kann man alle angefiihrten Matches
auller dem Challenge-Modus zu
zweit spielen, im Drei- bzw. Vier-Spie-
ler-Modus gibt es den War-Modus
(ein Rumble mit vier Kémpfern)
sowie den Tornado-Modus (Rumble
mit zwei Teams). Bei all dieser Opti-
onsvielfalt wurde jedoch einiges ver-
gessen bzw. war wohl technisch nicht
moglich. So kann man im Ein-Spieler-
Modus kein echtes Exhibition-Match
arrangieren, man muB immer (1)
gegen einen vom Computer ausge-
wahlten Kampfer spielen. Des weite-

2570 FUN GENERATION 09/98

STEVE RAUSTIN WINS BY TOTAL BLOWOUT

spielerprofil N
Im Ein-Spieler-Modus sollte man schon ein Quentchen
Wrestling-Liehe mitbringen. um sich wochenlang vor
den Bildschirm fesseln zu tassen. Zu zweit oder besser
2u drit oder viert wird WWF Warzane erst richtig genial,
die Slow Downs triibien hier allerdings den Spielspall.

schwienrit
Einstellbar. Das Erlernen der Moves ist sehr einfach, im
Ring muft man jedoch mitdenken, um die grofien Brocken
2u pinnen. Stumpfes Driicken wird vom Gegner und vom
genrekolleg

WCW vs. nWo 9 von 10 (N64, F62/97) WCW Nitro 5 van 10
(PSX. FG 7/98)

' APLAYSTATION
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Boden liegen, bis der blaue Balken
abgelaufen ist. Befindet man sich im
Griff, erscheint ein roter Balken, der'
Pain- oder Hold Meter. Dieser mu&
ebenfalls erst verschwinden, damit
man den Griff I6sen kann. st der
Ergriffene zu schwach, gibt er nach
zehn Sekunden auf. Wird ein Kémp-
fer gepinnt, mul er sich aus der mik-
lichen Lage befreien, bevor der rote
Balken einen 3-Count zulaft. Die
Harte bzw. die Effektivitat eines Schla-
ges wird noch durch einen Power
Meter angezeigt. Kleine Einblendun-
gen wie x2" bedeuten, dal doppelte
Energie abgezogen wurde.

Ein weiterer Faktor beim Kampf
- um den Sieg ist das Publikum, Hab
Ihr die Massen im Riicke; g
dies Eure Kraft auf und Euer Gegne
hat es doppelt schwer. Um Euch ein-

i SSUE L9J REVIEW

PLAYSTATION

Ein Sprung aus dieser Hohe birgt ein hohes Risiko, bei Gelingen gibt es bis zu sechsfache

Trefferwerte

Im Editor kann man jede beliebige
Fantasiegestalt zusammenbauen, wie
bspw. den King

zuschleimen, mifRt Ihr variable und
vor allem spektakuldre Mandver zei-
gen. Duckmauser werden ausgebuht

Die Aktionen, die Ihr anbringen
konnt, richten sich natirlich nach
Eurer Position bzw. der des Gegners.
In der Move Liste werden zum aktu
ellen Stand die vorhandenen Tasten-
kombinationen angezeigt. Die mei-
sten Griffe und Schldge gibt es, wenn
beide Ringer stehen. Am Boden lie-
gende Sportsménner kdnnen getre-
ten oder vom Ringseil besprungen
werden. Nattrlich kann man sich
auch aulerhalb des Rings priigeln,
jedoch sollte man die 10-Sekunden-
Regel beachten und rechtzeitig in
den Ring zurlickkehren. In puncto
Gameplay macht WWF Warzone den
meisten Beat'em Ups noch etwas
vor, blitzschnell erkennt der Compu-
ter die Situation und gibt dem reakti-
onsschnelleren Spieler den Aktions-
vorteil. Ob es im Spiel noch versteck-
te Special Moves gibt, konnte in
letzter Sekunde geklart werden. Die
Wrestler haben zwar an die sechzig
kommentierte Aktionen, trotzdem
sind noch versteckte Finishing Moves
wie der Tombstone des Undertakers
enthalten.

Etwas fiir Auge und
Ohr

Die Grafik von WWF Warzone ist
insgesamt recht ansprechend, ein
paar Ringlocations zur Auswahl hat-
ten gut getan; auch vereinzelte Poly-
gonenblitzer oder verschwindende
Cliedmalen trilben den Gesamtein-
druck zwar ein wenig, richtig ins
Cewicht fallen die Slow Downs im
Mehr-Spieler-Modus. Zudem wird die
Grafik recht fuzzelig, wenn die Kame-
ra weit aufziehen muR. Die Super-
stars sehen ihren realen Vorbildern

SHORT ARM CLOTHESLINE

Im Trainingsmodus werden die Moves
einstudiert und auch grafisch dargestellt

sehr dhnlich und benehmen sich
tbrigens auch ziemlich identisch. Die
Live-Kommentare zweier bekannter
WWHF-Kommentatoren sind auf3erge-
wohnlich passend und wiederholen
sich so gut wie nie innerhalb eines
Matches, auch wenn man x-mal
nacheinander dieselbe Aktion bringt.
AuBer kleiner Filme mit WWHF-Stars,
die Euch zum Match fordern, wurden
keinerlei Show-Elemente integriert.
Vielleicht fassen sich die Designer ja
beim ndchsten Mal ein Herz und
geben den Spielern die Maglichkeit,
die beliebten Fehden selbst anzuzet-
teln.Wéhrend eines Rumble-Matches
sind die Kommentare Ubrigens deak-
tiviert

Wenige unversténdliche
Schwéchen lassen WWF Warzone
an den Hochstmarken scheitern.
Fiir die PlayStation ist es ganz
klar und (augenblicklich) konkur-
renzlos das beste Wrestlingspiel.
Fiir das N64 muB man noch ein
Schippe auflegen, um das bril-
lante WCW vs. nWo zu gefdhr-
den. Solo-Spieler haben insge-
samt die besten Karten, die
Mehr-Spieler-Modi werden wohl
erst bei den Folgeversionen per-
fektioniert, machen aber trotz-
dem einen Heidenspal.

Graktlk ... .. ... 8
Sound oL L 9
Gameplay ........8B
Spieler: . saiaied
Level: e Entfalit
Besunderhmten «ieceee..Memaory Card,
Multi-Tap
Hersteller:
Entwickler: |
Tegtmuster:......... 0 iy
Verdffentlichung: 7 August
CovPrewe. o 99 LAY
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Fulball-Manager und Videospiel-
konsolen - eine bislang &duBerst
unglinstige Beziehung, Das bis dato
einzige Spiel dieser Gattung, der Play-
er Manager von Anco erreichte: nicht
einmal  Kreisklassenniveau.  Schade,
denn zumindest in Europa sollte
eigentlich ein Markt fur dieses Genre
vorhanden sein, verkauft sich doch ein
Bundesliga-Manager auf dem PC auch
in der mittlerweile zehnten Edition
noch immer duferst gut. Kein Wunder,
dal Premier Manager 98 folglich nicht
aus dem fernen Japan oder der USA
sondern aus England - ihr willt schon
JFootball is coming home” usw. -
stammt. Leider verhalt es sich mit dem
Spiel so wie mit der englischen Natio-
nalmannschaft bei der WM in Frank-
reich. Es sind durchaus gute Ansatze
erkennbar, zum klaren Erfolg fehlt aber
das letzte Quentchen Qualitat und
Innovation.

Dabei weckt der Titelbildschirm
durchaus Hoffnungen. Prinzipiell ste-
hen zwei Spielmodi zur Auswahl. Ent-
scheidet man sich fiir Career, gilt es,
ein vorgegebenes Szenario nachzu-

Nett, doch ohne den notwendigen Tiefgang. Premier Manager 98 kann hinsichtlich der
EinfluBmaglichkeiten nur ansatzweise (berzeugen

Warten auf die Erlésung! Diesen Bild-
schirm bekommt man wahirend des Spiels
zllseﬁé’ri—_

spielen: Man muf den gewahlten Ver-
ein je nach Situation in den’ europdi-
schen Wettbewerb fiihren, vor dem
Abstieg reften ‘oder zum Meister
machen. Interessanter und damit der
eigentliche Hauptteil ist aber der
Manager-Modus.  Als  Trainer und
Manager tbermimmt man ein engli-
sches Team seiner Wahl und versucht,
dieses zum Titel zu fithren. Vor Sai-
sonbeginn stehen zum Gliick noch
einige Wochen Zeit zur Verfugung, in
denen es gilt, da Team durch Neu-
einkéufe zu starken oder mittels spezi-
eller Trainingseinheiten in Topform zu
bringen. Dem richtigen Kader sollte
das Hauptaugenmerk geschenkt wer-

den. Nurwirklich gesunde Spieler brin-

gen Topleistung, und bei der Aufstel-
lung sollte natiirlich die jeweilige Posti-
on berticksichtigt werden. Wenn es

mehr?

dann nach der Festlegung der Sta-
dionpreise endlich losgeht  kehrt
schnell Emichterung ein. Wahrend
des Spiels sieht man beide Mann-
schaften in einer Gegenuiberstellung,
wobei man anhand diverser Anzeigen
einen Uberblick tber Chancenverhélt-
nisses, Ballbesitz, etwaige Venwarnun-
gen und natiirlich Torerfolge geboten
bekommt Je nach selektierter Spiel-
zeit verharrt man vor dem Screen und
betet fiir einen Erfolg der gecoachten
Mannschaft. Sollten alle Stricke reien,
darf man mittels Tastendruck jederzeit
in ein Unterment wechseln. Dort
kann man seinen Spielern eine neue
taktische Marschroute mitteilen, was
sich auch postwendend auf das Spiel
auswirkt. Wer den Grétschen-Faktor
auf Hard stellt, darf sich nicht wun-
demn, wenn er das Spiel mit 9 Mann
beendet. Ahnliches gilt fir gnadenlos
offensive  Sturmlaufe: Wer gegen
einen Uberdurchschnittlichen Gegner
von Anfang an blind nach vorme rennt,
bekommt die Quittung oftmals in
Form einer deutlichen Niederlage zu
spuren.

Ansatzweise macht sich der
gute Wille bemerkbar, der in die
Entwicklung von Premier Mana-
ger 98 geflossen ist. Dennoch ver-
mift man bereits nach kurzer
Spielzeit die deutschen Teams
(Der BVB und Bayern Miinchen
sind zwar in einer Super League,
kdnnen aber nicht gemanagt wer-
den) und den Tiefgang. Wieso gibt
es keine Verhandlungen mit
Sponsoren, keinen ausgefeilteren
Taktik-Modus, keine abwechs-
lungsreicheren  Grafiken und

Zwei Spieler im Top-Team, den erfolgreichsten Scorer und Platz 1 in der Tabelle. Was will man

FUN GENERATION 05/98
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keine stimmungsvollen FMVs?
Vom Sound wollen wir gar nicht
erst anfangen, denn was einem
hier wéhrend des Matchs geboten
wird, wére mit Sicherheit ein Top-
kandidat fiir den Zwangsabstieg
in die C-Klasse. Wer seine
Anspriiche zuriickschrauben
kann, wird dem Player Manager
98 dennoch einiges an Spielspal
abgewinnen koénnen. Original

Spielernamen und unkomplizier-
te Bedienung entschédigen fiir
vieles, wenn auch nicht fiir alles.
Wir hoffen instandig auf ein ver-
bessertes 99er Update!

Sound ..o oo. . 3
Gameplay ........ 7
Spinlers L R SRy 1-4
TS K e o B et Entféllt

Besonderheit

........... Memory Card,
Mouse, MultiTap
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Entwickler:... sresasesntesnennsBCBMIIN
Testmuster: .......... Theo Kranz Games
Verdffentlichung:............. Erh&ltlich
B Pr|tec i 88,- OM
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Paranolascape
PlayStation/ Mathilda

Bei Paranoiascape handelt es
ich um ein ziemlich stranges
Pinball-Game mit 3D-Ansétzen.
Die Bumper sind jeweils Skelett-
hélften, die Knochen in der Hand
halten. Der Ball ist stilecht ein mit
Flammen umbhiilltes Gehirn. Die
Aufgabe des Spielers besteht
darin, das brennende Him in den
Hintergrund zu ballern, woraufhin
die Skelette hinterherscrollen
und man versuchen muB, mog-
lichst viele ekelhafte Alptraumge-
stalten abzuschieRen. So geht es
von Level zu Level, Spal} macht
es allerdings keinen. Die Grafik ist
knapp  durchschnittlich,  der
Sound hért sich auch ziemlich
paranoid an.

Prédikat: Gruselig

X

F
dopzoddor 1

REVIEW

Crisis City
PlayStation/ Takara

Ganz entfernt erinnert
der Titel an die Gruselreihe
von Capcom: die Grafik
besteht aus gerenderten
Hintergriinden, die Bildschir-
me blenden um, Scrolling
gibt es keines. Die Crafik
kommt allerdings bei weiten
nicht an die edel gestalteten
Designs von Resident Evil
heran. Es handelt sich auch
um ein Action-Spiel, weniger
um ein Adventure. Thr wahlt
unter acht Charakteren aus,
die mit unterschiedlichen

Wummen ausgestattet sind
und diese auch permanent
gegen Roboter oder Wachper-
sonal zum Einsatz bringen
(keine Monster). Fir Action-
Fans und Nippon-Freunde
interessant, denn trotz der Cra-
fik macht Crisis City durchaus
Spali.

Prédikat: Spielbar

kX

Dark Messiah
PlayStation/ Atlus

Ein weiterer Resident Evil/
Overblood-Klon, bei dem es,
so wie bei der Entstehung
des Games wohl auch, um
miligliickte  Genexperimente
geht. Aus der klassischen 3D-
Shooterperspektive  lauft |hr
durch  distere  Abwaésser-
kandle, Katakomben oder
Laboreinrichtungen, die ab
und zu Turen aufweisen.
Dahinter befinden sich vorge-
renderte  Rdume, in denen
man Schalter aktivieren oder
Gegensténde einsammeln
kann. Anfangs ist man unbe-
waffnet und mul vor den klas-
sischen  mutierten

Zombies
davonlaufen, spater hat man

Diese Altlastentsorgung umfalit
vier Games aus den Archiven der
Namcokeller, wobei man es sich
nicht nehmen lieR, die historischen
Knaller wie Babel, Wrestleball, Star Juster
und ein nicht entzifferbares Strategie-
spiel sowohl in der Original- als auch in
einer restaurierten Fassung anzubieten.
Die ersten drei Games sind noch spiel-
bar; hierbei sticht Babel ganz klar her-
aus. Mit einem Ménnchen baut man
Treppen, um den Ausgang zu errrei-
chen. Wegen des Strategiespiels kon-
nen wir nur folgendes Prédikat fiir das
an sich recht ordentliche Softwarepaket
vergeben:
Préddikat: Bedingt spielbar

O

allerdings groBRkalibrige Wum-
men im Arsenal. Nach einiger
Zeit werdet |hr ohne ausfiihrli-
che Japanischkenntnisse nicht
weiterkommen, trotzdem kann
man ja mal einen Blick riskieren.

Prédikat: Beding spielbar

¥ ¥ XK

EoBDY AL g :
BESL COA Y ABRE AL
) 5 ¢ 97 ‘

Testmuster teilweise
von ACME

Ziilpicher Str.17

50 674 Kdln

Tel.: 0221/ 240 88 oo

Um die Qualitt der japanischen Spiele etwas deutl-
cher zu machen, findet Ihr unter dem Pridikat, wel-
ches die eventuellen Probleme mit der Sprochbarrie-
te verdeutichen soll nun guch ein die
Qualititssterne.

*
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Kitchen Panic
PlayStation/ Panther Software

In der letzten Ausgabe testeten wir ein
Spiel namens Cooking Fighters, nun also
Kochduell Teil 2. Man befindet sich diesmal
in der privilegierten Position einer ausge-
wachsenen Kartoffel. Man hipft lustig
durch die Kochnischen und erwehrt sich
der scharfkantigen Gegner wie Gléser,
Dosen, Messer, Korkenzieher, Plreema-
schine usw. Da das Design stark an 16-Bit-
Zeiten erinnert, kann man das an sich
recht unterhaltsame Jump'n Run den
Nostalgikern empfehlen.

Pridikat: Spielbar

* %K

Ein kleines Mannchen
steht auf einem Wiirfel;
sobald es an der Kante
steht, klappt der Wairfel um.
Die Wurfel, die sich auf der
Oberflache befinden, miis-
sen gleiche Punktzahl auf-
weisen, um zu verschwin-
den. Sind alle Wirfel ver-
schwunden, ist der Level
geschafft. Bevor man sich
nun gelangweilt abwendet,
sollte man erwdhnen, daR es
vier unterschiedliche Spielm-
odi gibt. Die Variationen wie
Battle Mode (menschlicher
Gegner), Trial Mode (es
erscheinen nach dem Tetris-
Prinzip immer neue Wirfel),
War Mode (Bomberman-
Spielprinzip, man muf eine
bestimmte Anzahl an Wirfeln
wegspielen) und Puzzle Mode
(begrenzte Anzahl an Wiirfel-
Moves, um alle Wirfel zu
beseitigen) machen durchweg

viel Spal und erhalten die
Langzeitmotivation tber
Wochen. (Testmuster: Gamers
Delight Tel: 089/ 340 186 49)

Pridikat: Spielbar

an

Dracula X
Saturn/ Konami

Der gravierenste Unter-
schied zwischen der PlayStati-
on- und der Saturnversion sind
die drei Charaktere, die man
zur Auswahl hat. Neben Alucard
konnt |hr nun Richter oder
Maria wéhlen. Die beiden letz-
teren stehen nur in einer Art
Actionspiel zur Verfagung (Voll-
ausristung vorhanden, keine
Rollenspiel-Elemente oder
Items), wahrend Alucard den
bekannten Spielverlauf aus der
PlayStation-Variante nehmen
kann. Wie gut Dracula X aka.
Castlevania: Symphony of the
Night ist, brauchen wir Euch wohl
nicht mehr naher zu erkléren. Die
Saturn-Variante weist einige neue
Raume und Gegner auf, grafisch

und soundtechnisch hat sich nichts
gedndert.  (Testmuster: Gamers

Delight Tel: 089/ 340 186 49)
Prédikat: Spielbar

kK k¥
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Real Bout Special
PlayStation/ SNK

Fatal Fury gehort zu den Klassikern
im SNK-Prigelzirkus. Der erste Teil
war anno 1991 die Antwort auf Cap-
coms Automat Street Fighter II. Mit

: diesem Spiel geht die Fatal Fury-Reihe

in die sechste Runde, auf dem Neo
Geo in die siebte. Im Gegensatz zum
Neo Geo-Original enthélt die PlaySta-
tion-Version mehr (1) Animationen im
Hintergrund, dafur wirkt die Grafik
nicht so bunt, die Charakteranimatio-
nen nicht so geschmeidig wie beim
Original. Bei der Spielbarkeit kann es
die PSX-Version locker mit dem Original
aufnehmen, zudem gibt es einen Extra-
Charakter. ~ 2D-Priigelfans  kénnen
bedenkenlos zuschlagen. (Testmuster:
Gamers Delight Tel: 089/ 340 186 49)
Prédikat: Spielbar

kK
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A Ich habe
I e gehaort, dald Spie-

le wie Super-
Turok und Tomb Raider
auch fiir Segas Dreamcast
erscheinen. Stimmt das?

Gerade um Segas Dream-
cast ranken sich derzeit die
wildesten Gerlichte: Jeder hat
seine exklusiven” Quellen,
und jeder hat ,brandaktuelle”
News, von denen kein anderer
was weill. So kann man derzeit
nur spekulieren, ob und wann
ein bestimmtes Spiel fir die
Wunderkonsole erscheinen
wird. Dal es Favoriten gibt, diirf-
te klar sein. So wie jedermann
vorhersagen konnte, daR fiir das
N64 ein Mario-Abenteuer zum

Starting-Line Up gehéren wird, kann man beim
Dreamcast auf eine Sonic- oder Virtua Fighter-Folge
hoffen. Wann diese Spiele dann im Laden stehen,
ist aber ungewiB. An dieser Stelle kann nachmals
auf das N&4 verwiesen werden: so ist Umset-
zungskandidat Nummer 2 Zelda: Ocarina of Time,
noch immer nicht erschienen. Was also aus Resi-
dent Evil 3, Virtua Fighter 3, 4 oder Remix, Fighting
Vipers 2 oder Sega Rally 2 wird, kann man derzeit
nur erahnen.

= Was ist eigentlich aus dem
FAq 64DD geworden? Kommt das
Laufwerk {iberhaupt bei uns in

die Ldden?

Fr Europa und die USA sieht es hinsichtlich
des 64DDs derzeit mehr als dister aus. Es sind
einfach zu wenige Grundgeréte verkauft, um eine
Hardwareverbreitung erfolgreich auf dem Markt zu
etablieren. Dazu kommt das Softwareproblem: Es

macht derzeit keinen Sinn, Entwicklungskréfte fiir
das 64DD abzustellen; das N64 hat gute Spiele
einfach wesentlich nétiger als ein noch nicht greif-
bares M/O-Laufwerk. Immerhin, das in dieser Aus-
gabe vorgestellte F-Zero X unterstiitzt als erstes
N64-Spiel das 64DD, spateren Kurs- und Fahrer-
Updates steht also nichts mehr im Wege. Aber, wie
schon eingangs erwahnt, in Deutschland wiirden
wir hinsichtlich einer Verdffentlichung keine Hand
ins Feuer legen.

Ist durch die Indizierung von
FAQ Resident Evil 2 jetzt auch der
erste Teil oder der Director's Cut

indiziert?

Nein, lediglich Teil 2 darf nicht mehr beworben
und an Minderjahrige verkauft werden. Teil 1 und
der Director's Cut sind weiterhin ganz regulér
erhéltlich.

SIE SCHREIBEN - WIR LESEN
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In Ausgabe 8/98 habt Ihr
; M eine lustige Stellungnahme

o= zur Entwicklung des Dream-
cast abgegeben. Da hab' ich mir
schlieBlich auch ein paar Gedanken
Gber die Zukunft gemacht und méch-
te hiermit sicher keinen N64-User
beleidigen. Als das N64 herauskam,
war ich begeistert von Wave Race und
Co.. Mittlerweile (ich bin 16) spiele ich
lieber PSX oder PC. Das liegt einfach
daran, dafl die PSX-Software viel genia-
ler ist (Gran Turismo, Final Fantasy VII)
als jedes N64-Game. Der néchste Grund
sind die mangelhaft besetzten Genres
auf dem 64-Bitter. Ich glaube nicht, daR
viele RPG-Freaks ein N64 besitzen. Und
ehrlich gesagt, ist mir Zelda egal, da die-
ses Spiel mehr ein Action-Adventure dar-
stellt. Ein finanzieller Aspekt ist natrlich
auch mit im Spiel, denn wer tauscht nicht
ein N64-Spiel gegen wipEout 2097 und
Soul Edge. Das war jetzt ein Paradebeispiel,
doch ich denke, Ihr willt, worauf ich hinaus-
will. Deswegen muR sich Nintendo ganz
schon anstrengen, um nicht mit seiner Kon-
sole von der Bildfliche (in Europa und
Japan) zu verschwinden. Der Dreamcast hat
meiner Meinung nach- noch die besten
Chancen, den Markt zu erobem. Man sollte
noch etwas warten, damit das Gerét nicht an
zu hohen Hardwarepreisen scheitert.

() AuBerdem sollte Nintendo seine Zielgruppe
mehr auf 16-18jahrige ausrichten, denn das sind
sicherlich die finanzstérkeren Kéufer. Aber Herr
Miyamoto hat es immer noch nicht kapiert und
bringt weiterhin Spiele raus, die zwar spitze sind,
aber sicher nicht das Futter, das sich meine Alters-
klasse auf Dauer wiinscht. So, das wér's erst mal
von meiner Seite aus.(..) Sebastian Heckert,
Reichenbach

7] Die Einleitung von Gotz in der
FG 8/98 habe ich mit einem leich-
tem Schmunzeln aufgenommen. Ihr

seht den Lauf der Videospieldinge ohne die rosa-
rote Fanbrille? Ich hatte in letzter Zeit verstarkt den
Eindruck, daB ihr die PlayStation personlich
gegeniiber dem Nintendo 64 favorisiert und sich
dies in Euren Texten niederschlagt. Als Beispiel
kénnte man den Artikel Wie geht's weiter?” in
eben jener 8/98 anfiihren. Ihr schreibt sinngeman,
auler Rare und Nintendo 64 hatte keine Firma
eine Chance, aus dem momentan technisch
fuhrende Gerét mehr herauszuholen als aus einem
Gerat mit 32 Bit-Prozessor. Erst einmal méchte hin-
zufigen, dal es mir persénlich recht ist, wenn nur
5 bis 6, wohlgemerkt brillante, Spiele im Jahr her-
auskommen, die einen fir Monate an den Bild-
schirm fesseln, wie das zum Beispiel bei einem
indizierten Ego-Shooter von Rare der Fall war. Als
Schler habe ich sowieso nicht die Méglichkeit, mir
jeden Monat ein Videospiel zu kaufen. Von welcher
Firma diese Spiele letztendlich sind, ist mir egal.

Insofern wiirde es mir auch nichts ausmachen,
wenn wirklich nur besagte Firmen mit dem Ninten-
do 64 umgehen kénnten. Was sich aber anders
verhdlt: So erscheint Turok 2 zum Beispiel von Igu-
ana, ISS 98 und Castlevania 64 von Konami, Ear-
thworm Jim 3D von VIS, Nascar 99 und viele ande-
re Perlen von EA, Shadowman von Iguana UK, Har-
rier 2000 und F1 World Grand Prix von Paradigm,
Ogre Battle 3 von Quest und so weiter und so fort.
Nicht zuvergessen sind die grafisch vielleicht nicht
ganz Uberzeugenden, aber von der Spielidee her
genial anmutenden Produkte wie Body Harvest von
DMA oder Glover von Hasbro. Also noch einmal
neun Firmen mehr, die etwas mit der N64-Hard-
ware anzufangen wissen. Und wenn renommierte
Firmen wie Psygnosis oder Eidos ihre Produkte mit
PSX-Grafik ins Rennen schicken, dann auch nur
deswegen, weil sie beide ihre ersten Spiele fiir Nin-
tendos Flagschiff entwickeln. Ubung macht den
Meister, oder?

DaR Nintendo auf dem absteigendem Ast ist,
halte ich fiir absolut unzutreffend, waren doch auf
der E3 in Atlanta weitaus interessantere N64-Ent-
wicklungen zu bestaunen als PSX-Ankiindigungen.
So finden sich in den sogenannten Messe-High-
lights doch tatsdchlich Gurken wie Crash Bandicoot
3, dessen Spielprinzip inzwischen zum zweiten Mal
aufgewarmt wird, ohne zu merken, dal Innovatio-
nen lieber gesehen werden als Updates. Ein weite-
res Beispiel wére Tomb Raider 3: Auf metertief aus-
getretenen Pfaden wird sich das Spiel allein wegen
der Lara Croft-Hysterie gut verkaufen. Betrachtet
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man die Nintendo-Aussichten, so findet man keine
Billigfortsetzungen, es sei denn extreme G 2, doch
es ist wohl noch zu frih, um dariiber zu urteilen.
Die geplanten Fortsetzungen heben sich wie bei
Perfect Dark durch innovative Missionsziele oder
zeitgemalle Zielfunktion bei Turok 2 (die ein véllig
anderes Spielgefihl vermittlen) von ihren Vorgén-
gern ab. Uberhaupt habe ich den Eindruck, dal} bei
Nintendos 64-Bitter verstarkt auf die Enten gese-
hen wird. So redet jeder vom N64-typischen
Nebel, den man bei Banjo-Kazooie, Bust-A-Move 2
(Scherz!), Forsaken und Uberhaupt allen Sportspie-
len auBer FIFA 64 mit der Lupe suchen muR. Und
bei FIFA 64 kommt der Nebel auch nur vor, weil es
EAs erstes N64-Spiel war - und da wéren wir beim
selben Thema wie oben. Ich hoffe, Ihr druckt die-
sen Brief ab, damit Eure Leser sehen, daR man die
Dinge auch anders sehen kann als lhr.

Bis zur nachsten Ausgabe, Jakob Wetzel,
Landau/Isar

Da haben wir ja zwei vollig unter-
schiedliche Ansichten. Damit wir uns
nicht schon zu Beginn miBverste-
hen, wir wollen hier keinen Systemkrieg & la
Atari ST vs Amiga 500 oder Mega Drive vs Super
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Nintendo anzetteln.

Fiir uns wédre es am besten, wenn beide
Konsolen tiber eine dhnliche Performance ver-
fligen wiirden und zudem ein ausgewogenes
Softwareangebot zur Verfiigung stehen wiirde.
Denn gerade als Multiformat-Magazin tut man
dann keinem Leser weh. So haben aber derzeit
eindeutig die N64-Besitzer weniger Grund zu
lachen, auch wenn das mit Sicherheit nicht in
unserem Sinn ist. Gerade im Brief von Jakob
sind aber einige Aussagen zu finden, die man
so nicht stehen lassen kann. So ist Crash Ban-
dicoot 3 mit Sicherheit keine Billigfortsetzung,
sondern ein Sequel zu zwei sehr erfolgreichen
Spielen, mit einigen neuen Elementen. Da
stoflen solche Sequels wie Cruisn’ World deut-
lich Gbler auf. SchlieRlich wollen all die Crash-
Fans kein véllig abgedndertes Spiel, sondern
neue Level, neue Bonusrunden und neue Gra-
fik. Mal ehrlich - wenn ein zweites Mario 64
kdme, wiirde auch niemand nach 2D-Grafik
schreien, nur weil der erste Teil in 3D war. Es
geht ganz allein um den SpielspaR, und hier
kommen eben die meisten Zocker mit einem
Sequel auf ihre Kosten. Gute Beispiele wiéren
Donkey Kong Country oder die Monkey Island-

Alle Sendungen
versandkostenfrei!

TOPSPILlEL

Mission Impossible sy

Serie. Da hat man auch nicht gravierend ins
Gameplay eingegriffen, sondern lediglich Fein-
tuning betrieben. So bekommt der Kdufer neue
Abenteuer oder Level mit seinen liebgewonne-
nen Heldenfiguren.

Auch die Aufzdhlung der Entwicklerfirmen
ist nicht ganz einwandfrei: Uber die Qualitét
von Harrier 2000 und F1 World Grand Prix 1aRt
sich noch nichts Definitives sagen. Gerade
World Grand Prix stimmt eher skeptisch. Spiele,
die in einer Nacht- und Nebelaktion verdffent-
licht werden, sind nur in Ausnahmefallen wirk-
lich gut. Earthworm Jim 3D ist von einem Hit-
prédikat auch noch sehr weit entfernt, und 1SS
98 ist zwar ein geniales FuBballspiel aber nicht
unbedingt der Weisheit letzter SchluR der Hard-
wareausnutzung.

Und die Geschichte vom Nintendo-typi-
schen Nebel wird auch weiterhin ihre Existenz-
berechtigung haben. Noch immer greifen viel
zu viele Spiele auf den unbeliebten Effekt
zuriick, als dal man diese Tatsache einfach
ignorieren kénnte.

Das Argument mit den 5-6 Spielen pro Jahr
mag in Deinem Fall zutreffen, aber bei vielen
Zockern kommt jéhrlich leicht die doppelte
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Anzahl an neuen Spielen
ins Haus. Und dann sieht es
mit einem N64 nicht mehr
ganz so toll aus, was auch
fiir die unglinstige Genreauf-
teilung zutrifft. Rollenspiel-
Liebhaber werden mit Quest
64 nicht gerade verwdhnt,
und brauchbarer Nachschub
ist derzeit nicht in Sicht.
Zur ganzen Softwaresituati-
on haben wir von Daniel Kant-
hofer aus Essen eine interes-
sante  Statistik  zugeschickt
bekommen. Er hat sich unseren
Uberblick in der 12/97 angese-
hen und die wirklich guten
Spiele (9 von 10 und 10 von 10)
gezéhlt und ausgewertet. Dabei
kam er zu folgendem Ergebnis:

Fiir die PlayStation gab es 153
Spiele, von denen 35 Stiick wirk-
lich gut sind. (Rating 9-10).

Fiir das Nintendo 64 gab es 23
Spiele, von denen 9 Stiick wirklich
gut sind. Dabei kommt fiir die
PlayStation eine Prozentzahl von
22,88% guter Spiele zusammen,
bei dem N64 hingegen eine Pro-
zentzahl von 39,13% guter Spiele.

Eben diese Statistik zeigt das alte
Problem wieder eindrucksvoll auf:
Zwar sind die verdffentlichten Tiel fur
das Nintendo 64 vom Wertungs-
durchschnitt her besser, doch leider
sind es deutlich zu wenig. Und so wie
es derzeit aussieht, wird sich an die-
ser Situation nichts &ndern. Duch die
relativ geringe Anzahl an verdffentlich-
ten Spielen ziehen die wenigen wirk-
lich guten Titel das Niveau stérker nach
oben, als es auf der PlayStation wegen
der regelrechten Softwareflut jemals
moglich ware. Fakt ist, daBl es auf der
PlayStation derzeit einfach mehr Hoch-
kardter gibt, und diese noch dazu in
jedem erdenklichen Genre. Und so wie
es aussieht, wird sich daran auch in
Zukunft nichts dndern. Mit einer negati-
ven Einstellung gegentiber dem N64 hat
das gar nichts zu tun, denn in der Redak-
tion hat jeder die 64-Bit-Konsole zu
Hause und verbringt mit Softwareperlen
wie Banjo-Kazooie und F-Zero X auch eine
Menge Zeit. Nur leider gibt es solche Uber-
spiele noch immer viel zu selten.

i Erst mal herzlichen Gliickwunsch
| zum E3-Special, war echt gut. Von
der eigentlichen E3 war ich aller-

dings ziemlich enttduscht! Nicht daR es an qualita-
tiv hochwertigen Titeln mangelte, doch ich stelle in
der diesjahrigen Neuauflage keinerlei technischen
oder spielerischen Neuheiten bzw. leichte Innova-
tionen fest. Nur Sequels, die man eigentlich mehr
als Mission-CDs bezeichnen konnte. (PSX), tech-
nisch unter PSX-Niveau befindliche Third Party-Ent-
wicklungen (N64) oder Nichts (Saturn). Aber jetzt
zum Hauptteil:

Bei meinen standigen Diskussionen (Streitge-
sprachen) zwischen mir und ‘nem Freund, beken-
nender PC-Fanatiker, gehen mir langsam die Pro
Konsole-Argumente aus. Das Preis-Argument zieht
auch nicht mehr so recht. Griinde:

1) Eine einmalige Investition kommt auf Dauer bil-
liger, da die Spiele zwischen 69,- DM und 79,
DM pro Titel kosten.

2) Der PC ist vielseitig einsetzbar und muP nur alle
vier Jahre aufgeriistet werden.

3) Eine 3Dfx Voodoo-Karte kostet nur noch 169,
DM,

4) Die grafisch doch sehr deutliche Uberlegenheit
(dank 3Dfx).

5) Spiele, die fur beide Plattformen erscheinen,
sehen im Vergleich auf dem PC Uberwaltigen-
der aus, z.B. G-Police, Tomb Raider, Turok usw.
(..) Maurice

Der Vergleich Konsole und PC
((m hinkt immer noch an allen Ecken
und Enden. Die angefiihrten Argu-
mente treffen deshalb auch gréBtenteils nicht
zu. So kostet eine Voodoo2-Karte knapp 500
Mark, und eine Aufriistung des PCs findet auch
eher alle vier Monate denn vier Jahre statt. Will
man wirklich alles uneingeschrénkt spielen,
diirfte man mit einem vier Jahre alten PC
ordentlich in die Rohre schauen. DaR der PC
vielseitiger eingesetzt werden kann, ist natiirlich
richtig. Aber was das mit einer PlayStation oder
einem N64 zu tun hat, wird mir nicht ganz klar.
SchlieBlich zielen Konsolen einzig und allein auf
den Gebrauch als Spielemaschine ab. Dazu
kommt die Tatsache, daB schon eine gute Gra-
fikkarte mehr kostet als eine Konsole. Zu den
beiden abgedroschensten Argumenten zum
SchluB (sind aber immer noch die besten): Auf
der Konsole entfallen nervige Konfigurier-Exzes-
se, zahlreiche Neustarts und sténdige Treiber-
Updates, und zudem macht es einfach mehr
SpaB, auf einem groBen Fernseher zu zocken,
als vor einem 17-Zoll-Monitor zu verkrampfen.
DaB die PC-Spiele im Vergleich besser ausse-
hen, sollte bei dem gewaltigen Anschaffungs-
preis eigentlich zu erwarten sein. Aber miiften
sie auf einem 3000 DM-PC dann nicht zehn Mal
so gut aussehen wie auf der PlayStation oder
dem N64?7

Hallo Fun Generation-Team, ich
‘ schreibe Euch zum Thema Dre-
4 amcast. In einem Nintendo-Maga-

zin habe ich gelesen, daR das Dreamcast eine 64-
Bit Konsole sei. Es wird geschrieben, daB die Kon-
sole nur deshalb gern als 128-Bitter bezeichnet
wird, um die technische Uberlegenheit zum Nin-
tendo 64 zu demonstrieren. Es wére Uberaus auf-
fallig, daR Sega ein halbes Jahr vor dem Release
noch keine Spiele zeigen kann. Man sollte sich ein-
mal tiberlegen, warum das Sega-Logo nicht auf der
Konsole zu finden ist, wo man doch angeblich so
stolz auf den Namen ist.

Ich wiirde gern Eure Meinung zu dem Thema
horen.

Aber nun zu meinen Fragen:
1) Warum ist das Sega-Logo nicht auf der Konsole?
2) Wird ein Microsoft-Logo auf der Konscle zu fin-

den sein?

Benjamin Klimek, Mettmann
Der Dreamcast ist tatsachlich
,nur” eine 64-Bit-Konsole. Ein Pro-

(((
blem sehen wir in dieser Tatsache

allerdings nicht, gerade wenn man einmal
betrachtet, wie das 64-Bit-Nintendo 64 derzeit
von der 32-Bit-PlayStation in die Schranken ver-
wiesen wird. Zu Deinen Fragen:

1) Der vorgestellte Dreamcast war nicht
mehr als eine sehr weit fortgeschrittenen Stu-
die. Inzwischen befindet sich auch schon ein
Microsoft-Logo auf der Vorderseite der Konsole
(vgl. auch Backstage), womit Frage 2 beantwor-
tet sein diirfte. Wenn man sich an dieser Stelle
fragt, wo denn das Sega-Logo zu finden sei,
dann muB man sich im Gegenzug auch die
Frage gefallen lassen, warum zu Zeiten des Pro-
ject Reality der Name Nintendo tiberhaupt nicht
im Namen enthalten war? Und selbst wenn auf
dem Saturn-Nachfolger nicht mal Dreamcast
stehen wird - who cares? Die Qualitit der Spie-
le entscheidet, und hier kann man nur hoffen,
daR es Sega versteht, das Potential an genialen
Automaten zu nutzen.

(...) Wenig Lob, viele Fragen:

g 1) Wann erscheint Tobal No. 2 als
US-Version?

2) Wird es eine Dark Earth (PC)-Umsetzung fiir die
PSX geben?

3)Welche Teile von Super Probotector kénnt Ilhr mir
noch ans Herz legen?

4) Sind der alte Game Boy und der Game Boy
Pocket linkfahig?

5) Fabriziert der Game Boy-Printer ausschlieBlich
Bilder in BriefmarkengroRe?

6) Ich wiirde mich gerne Uber Arcade-Automaten
informieren bzw. mir einen zulegen. Habt Ihr
Literaturtips oder Handleradressen?

7) Wer kann mir helfen, meine alte PSX (1. Gene-
ration) zu justieren?

Georch, Heppenheim
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handelt unter anderem auch mit Platinen
und Abspielgerdten. Man hilft Dir dort sicher
gerne weiter.

7) Hier solltest Du ebenfalls Wolfsoft oder GT
Elektronik kontaktieren.

1) Derzeit steht noch kein genauer
O101 Release-Termin fiir den zweiten Teil
des Square-Priiglers fest; aufgrund
der Kooperation von Square und EA kann
man aber davon ausgehen, dal dieses Spiel
frither oder spater in den USA erscheinen
wird. Derzeit wiirde ein Release aufgrund
der Tekken 3-Welle aber nicht viel Sinn
machen.
2) Im Moment steht noch nicht fest, ob dieses
Spiel fiir die PlayStation erscheinen wird. Wir
halten es aber fiir eher unwahrscheinlich.

(

e Hallo  Fun Generation-Team!

g Anstatt Euch mit dem obligatori-
schen Lob zu berschutten, riicke

ich lieber gleich mit meinen Fragen heraus.

1) In der letzten Ausgabe habe ich die News-Mel-

3) Eigentlich keine! Wer das Super Nintendo- dung tber das Neo Geo-Pocket gelesen, War
Original einmal gespielt hat, wird sich ent- das ein verspateter Aprilscherz oder ernstge-
setzt von der PlayStation-Version abwenden. meinte Facts?
Warte einfach mal auf die nachste PlayStati-  2) Was ist denn eigentlich aus dem Wonz-Comic 3
on-Version, vielleicht geht es mit der wieder geworden?
qualitativ aufwaérts. 3) Ist fur das Nintendo 64 so etwas wie eine Plati-

4) Ja, aber Du benétigst aufgrund der unter- num-Serie geplant?

schiedlichen Buchsen ein spezielles Linkka-
bel. Von Electronic Equipment gibt's so ein
Teil, frag doch einfach mal bei einem
Zubehérhandler nach.

5) Ja.

6) Wolfsoft in Neuwied (Tel.:

4) Kommt fir das Nintendo ein Adapter, der auch
Spiele mit mehr als vier Teilnehmemn ermég-
licht?

Viele Griile, Dietmar Schulte, Bayreuth
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MLC - Hard & Software

Im Ring 29, 47445 Moers
HEALLEE SPIELE JIETZT VIERSANDIFRIE]

SONY PLAYSTATION MIT MULTINORM™ LIGHT UMBAU  B:1[sRa%7:.143

(€

2)

)

fuy

C02841-94260

FAX Bestellung: 02841- 942623 / 942615

1) Das Neo Geo-Pocket kommt
wirklich und kénnte zumindest
von technischer Seite her einen
echten Game Boy-Konkurrenten abgeben. In
Deutschland wird man das Handheld zur
Edelkonsole (ibrigens wie immer (iber Maro
beziehen kénnen.

Leider wird es den Wonz-Comic zukiinftig
nicht mehr geben, da Wonz mit dem Layout
fiir unser Schwestermagazin play Playstation
zu viel zu tun hat. Aber wir kiimmern uns
gerade um einen Nachfolger. Etwas Geduld
also noch, aber wir wollen nicht vorschnell
wertvollen Platz mit naiven Kritzeleien ver-
schwenden.

Nicht direkt, aber einige Spiele von Third
Party-Herstellern werden im Preis reduziert.
So kostet 1SS 64 nur noch 99,- DM, und auch
extreme G wird als Special-Edition wieder-
verdffentlicht, mit Soundtrack-CD zum Preis
von ebenfalls 99,- DM.

Nein, ein derartiges Gerét ist zur Zeit nicht
geplant.

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr

Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)

http://www. mlc-moers.de

Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2
(Im Wallzentrum) 47441 Moers

54.95

| Finanzierung**

112 32.-

3 2 9 95 [SOUKAIGI (jpn 3CD's)

POINT BLANK
ROAD RASH 3D
PSX mit Multinorm Umbau* 359.95
+ Spiel unserer Wahl 399.95

COMMAND & CONQUER PL.
PSX mit Umbau* + Cooler 399.95

+ Spiel unserer Wahl  449.95

WCW WARZONE 74.95

129.95
94.95
89.95
49.95

! mit voller Garantie !! 1vE Memcard +2.Pad  +29.00 94.95

'1 Meg Memory Card 19.95} |Standard aniroﬁéﬂ iy PEAD OR AHVE 94. 95‘

3 Meg Memory Card 49.95}Dual Shock Analog Pad gg.g, MR. DOMINO 99.95

2 Meg M Card 89.95] |Arcade Stick Interact g

lPngEF:rggreyat Ca)ratfidge 69.95 P:t:;raernm ;ad'}n‘:eir'act XMEN VS. STREET FIGHTER 104.95

samester Racing Wheel  119.95 HUGO 99.95

cart/RGB Kabel 19.95 BREATH OF FIRE 3 99.95

ink Kabel 19.95] [Spezialized Joystick g gt B
\I:tenr?e: Adapterkabel 29.95 Szg?;?i:: Ligori’tscri?.m 79.95| THUNDERFORCE 5 (US) 119.95
ad-Verlangerungskabel 19.95] [LaserGun with Redlight |META[ GEAR SOLID (jpn) 1299'5

'SX Multi Ta

WAR GAMES
MOTO RACER 2

undra
bes Oddysee 2 (Oddworld)
idas Power Soccer 98

Sony Maus incl. Pad
- PSX MULTINORM UMBAUSA
2$X Controll Pad + RGB Kabel 54

Multinorm* Chip + Anleitung +
L + 1MEG Memory Card

GB Booster Kabel fiir NTSC/PAL.

MEG MEMORY CARD.

PSX-Memory Card mit
1080 Speicherblocken und LCD
Display zum Hammerpreis.

39:

_kmosn CHEAT CATRIDGE

langer leben, harter schiagen,
L schneller rennen, hoher springen
Speichert bis zu 10.000 Cheat's

WLTINORM* CHIP

Man in Black

Parasite Eve

Circuit Breakers
Colin McRae Rally
Crash Bandicoot 1
[Crash Bandicoot 2
Dreams

Pungeon Keeper 2

i Tench
Der vielfach bewdhrte enchu jp

jetzt noch besser.......
MULTINORM UMBAU AKTION

. Derkomplelte Multinorm Umbau mit 59

Flottenmandver
Forsaken

Frankreich 98 Die WM
[Gran Turismo

[Ghost in the Shell

Tekken 3 US

NY DUAL SHOCK PAD

547

beriihmten Multinorm Chip (siehe oben)
le einschicken + 245td Geduld aufbringen..

lerry McGrath Supercross 98 :
le vorhetigen Preislisten verlieren Ihre uLllgkent In1umer und Dru:kfemer vorbehallan fur Us + Jpn Spuelﬁ

109.95

So’ﬁm]a Vorrat reicht o

NHL Powerplay Hockey: 98
Need for Speed 3

Popoulous - The 3rd Coming
Premiere Manager 98

Road Rash 3D
Sentinel Returns

Tekken Platinum

Metal Gear Solid
Motocross J. McGrath

Tomb Raider Platinum

* eff. Jahreszins 12.9%
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ALLE TIPS & TRICKS

Spielernamen dndern
So manch einer
argert sich viel-
leicht, dal die
Spieler bei World
League Soccer ‘98
mangels  Lizenz
nur Phantasiena-
men tragen. Wahlt
in den Optionen
den Punkt ‘Spieler-
namen andern’,
und sucht Euch aus
irgendeiner Liga
irgendein Team.
Andert den Namen
des ersten Spielers
nach  ‘TEAMTWO'.
Danach findet Ihr in
der Englischen Liga
eine Option namens
‘Grundeinstellungen
2. Wahlt Ihr diese
Option, ist der MiR-
stand zumindest fir
die  Englische Liga
behoben.

Versteckie Teams

Um an die versteckten
Teams zu gelangen, miift
lhr in der Teamauswahl die
folgenden Tasten-Kombina-
tion eingeben. Habt lhr den
Code richtig eingegeben,
wird Euch das durch eine Art
Gong bestatigt. Wenn |hr
anschlieRend die Kontinente
durchschaut, werdet |hr in
die Auswahl ‘Geheim’ finden,
hinter der sich die versteckten
Teams verbergen.

England 1966: L1, L1, L1, ©.
Brasilien 1970: R1, R1, R1, ©.
All-Star Team: . .L2, L2, L2, ©.
Das Team: ... .R2, R2, R2, ©O.

Um in den GenuR der folgenden
Codes zu kommen, begebt I|hr
Euch im Optionsment in den
Punkt  Spielstatus  (mit X
anwahlen). Wenn Ihr einen Cha-
rakter selektiert, konnt |hr dann mit
O die Codes eingeben. Wenn lhr
die Codes korrekt eingegeben
habt, wird Euch das durch eine
Stimme mit ‘Funky’ bestatigt.

FMV-Sequenzen

Hangt lhr schon eine halbe Ewig-
keit an einer Mission, nur um die
FMV-Sequenz eines bestimmten
Charakters sehen zu dirfen? Die
folgenden Codes sollten in einem
solchen Fall Abhilfe schaffen.

Chassy Blue: . ... .. FCZZCXIPINFAHD
Slick Clyde: . ...EVMWNZCUG]KHHA
ST v s v & FIQYROIYZCUDFW
John Torque: . . .. . JLUMWKCRFNRR|G
Daver xsiwissi e 1IZDCPOJHMEYTGU
Convoy: ......WECZSWCWKAUCLH
Molo: .........LRLVACXWMECOW]|
Loki: ......... CYTWOWGYXMZLOS
Houston 3: ...... ZUWEKCTDRBZIUT
Boogie: ' .o wmsi KVBCZVEYOVVFMK
BeezWax: ....... LPBXSCGDOZIAAA

Wenn lhr jetzt in das Meni Spiel-
status geht, kénnt lhr Euch das
Video zur entsprechenden Person
anschauen.

Alle FMV-Sequenzen

Alternativ zu den vorangegange-
nen Codes kénnt lhr auch alle
FMV-Sequenzen gleichzeitig
freischalten. Gebt dazu das
PalRwort ‘SEE_ALL_MOVIES" im
Menl  Spielstatus ein.  Ansch-
lieRend konnt Ihr alle Videos der
Charaktere in einer Sequenz
anschauen, wenn lhr im Menu
Spielstatus ein Feld anwahlt und X
driickt.

GroBe Reifen

Steht Ihr auch auf ibergroRe Trak-
torreifen? Mit dem Palwort ‘"MON-
STER_WHEELS' ist auch das mog-
lich.

Tadliche Raketen

Wenn Euch die Missionen trotz
aller Bemiihungen noch immer zu
lange dauern, versucht doch mal
das PaRwort ‘DEADLY_MISSILE’,
Dadurch fligen die Homing-Missi-
les Euren Gegner noch mehr Scha-
den zu.

Niedrige Schwerkraft

Schon lustig, wie die Vehikel durch
die Luft fliegen, wenn man Gber
einen Hiigel fahrt. Mit dem
PalRwort ‘REDUCE_GRAVITY’ laRt
sich dies noch verstarken.

Keine Geaner

lhr habt eine Mission zwar
geschafft, aber hattet keine Gele-
genheit, Euch die Umgebung
genauer anzuschauen? Mit dem
Palwort ‘GO_SIGHTSEEING’ kdnnt
Ihr Eure Gegner gewaltfrei aus-
schalten, um die Umgebung
genauer auszukundschaften.
Unverwundbar

Gebt lhr statt den bisher genann-
ten Codes das Paltwort
‘I_WILL_NOT_DIE’ ein, so werdet
lhr unverwundbar.

Charaktere doppelt

Ein Zwei-Spieler-Modus ist schon
was Feines. Problematisch wird die
Situation nur, wenn die beiden
Kontrahenten mit dem selben
Vehikel in den Kampf ziehen moch-
ten. Mit dem Palwort
‘SAME_CHARACTER’ eriibrigen
sich langwierige Streitereien.
Expert-Modus

Euch ist die Lust an Vigilante 8
bereits vergangen, weil es schlicht
und ergreifend zu einfach ist? Mit
dem Pallwort 'HARDEST_OF ALL’
geht's noch eine Stufe harter.
Waffen-Sekundarfunktionen

Jede Waffe, die Ihr in Vigilante 8

sammeln kdnnt, kann auf zwei ver-
schiedene Arten eingesetzt wer-
den. Die eine steht im Handbuch,
die andere findet lhr im folgenden.
Abfangraketen: Leuchtkiider

Wenn lhr die Raketen mit O, O, O,
R2 abfeuert, folgen alle Homing--
Missiles (und einige andere) Eurer
Rakete anstatt Euch. Dies diirfte die
einzige Moglichkeit sein, durch die
der Gamma-Schwarm von Bee-
zwax sein Ziel verfehlt. Die Ganze
Aktion kostet brigens zwei Rake-
ten.

Turboraketen: Stampede

Mit ©, ©, O, R2 feuert lhr ein bis
finf Raketen in schneller Folge.
Nachteil bei der Sache ist, daR die
Raketen sich Ihr Ziel nicht selbstan-
dig suchen, weshalb die meisten
nicht Treffen. Deshalb lohnt sich
diese Kombination meist nur bei
stationaren Zielen bzw. bei Geg-
nern, die in eine Falle geraten sind
und aus diesem Grund nicht vom
Fleck kommen. Die Kombination
kostet Euch ein bis funf Raketen.
Makromirser: Salto Mortale

Die Sekundarfunktion des
Makromérsers 16st |hr mit ©, O,
©, R2 aus. Wenn Ihr trefft, sollte
das Fahrzeug Eures Gegners auf
dem Dach landen. Bei den groRe-
ren Vehikeln kann es etwas langer
dauern. Bei dieser Kombination
verbraucht |hr zwei Granaten.
K.0.-Kanone: Prellbock

Die Kombination @, O, ©, R2 |6st
die Sekundarfunktion der K.O.-
Kanone aus. Auler dal Ihr bei
Eurem Gegner einen groReren
Schaden anrichtet, wirft die Kom-
bination auch Euren Gegner
zuriick. Manchmal landen sie sogar
auf dem Dach. Fiir diese Kombina-
tion verbraucht Ihr zwei Schuf.
StraBenminen: Multiplex

Die Multiplexfunktion der Strafen-
raketen lost |hr mit Q, ©, O, R2
aus. Mit dieser Kombination legt
lhr ein bis sechs Minen hinterein-
ander. Entsprechend bendtigt lhr
flr diese Aktion auch ein bis sechs
Minen. Da die Minen liegen blei-
ben solltet lhr Euch, merken, wo
lhr sie ausgelegt habt.

Um die Kombinationen benutzen
zu kénnen miflt Ihr die entspre-
chende Waffe noch nicht mal
angewahlt haben, vorausgesetzt
Ihr habt geniigend Munition.
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Skigebiet Colorado:

Am FulBe des Hlgels steht die Tal-
station einer Gondelbahn. Fahrt |hr
an die Tir der Talstation heran, 6ff-
net sie sich, und lhr kénnt hinein-

fahren. Die Gondelbahn bringt
Euch dann zur Gipfelstation und
setzt Euch da ab.

Casino City:

Hier solltet |hr mal nach einem
Zeppelin Ausschau halten, der von
Zeit zu Zeit zur Landung ansetzt.
Wenn |hr zu seinem Landeplatz
fahrt, koénnt Ihr die gedffnete Tir
am Heck der Gondel erkennen,
durch die lhr ins Innere des Luft-
schiffs gelangt. Der Zeppelin wird

dann abheben, und lhr kénnt tber
die Stadt fliegen. Mit den Tasten ©
und Q konnt Ihr das Schiff steuern,
und mit © bzw. © kénnt lhr Euch
abwerfen lassen, um Euch z.B. die
Waffen und Extras auf den Gebau-
den zu holen.

Flugzeugfriedhof Arizona:

In diesem Level findet lhr in den
Ecken Flugzeug-Tower. |hr erkennt
sie an den Fahnen, die neben den
Gebauden stehen. Wenn lhr Euch
hinter einem Tower, zwischen
einen Tower und die danebenlie-
genden Strommasten stellt, tau-
chen B-52 Bomber auf, die Eure
Gegner bombardieren.

Farmiand Californien:

Wenn lhr in diesem Level auf die
Ventile neben dem Wasserkanal
schiefdt, lost Ihr eine Flutwelle im
Kanal aus, die alle Fahrzeuge, die

FIRST AID
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sich darin befinden, mit sich zieht
und durch den Kanal wirbelt.
Geheimer Militarstiitzpunkt:

Wenn |hr Euch die Stealth-Bomber
in diesem Level mal genauer ange-
sehen habt, sind Euch bestimmt
die Leitern aufgefallen, die dort ste-
hen. Wenn Ihr diese Leitern
abschiefft und Euch dann bei den
Satellitenschiisseln neben die roten

und  griinen  Lichter  stellt,
beschieRen die Stealth-Bomber
Eure Gegner.

Staudamm Arizona/Nevada:

Wenn lhr den Schalter auf der Vor-
derseite des Damms betatigt, [6st
lhr einen elektrischen Stromstolk
aus, der sich durch das Wasser fort-
pflanzt und die Gegner, die sich im
Wasserkanal befinden, auf seine
eigene, ganz spezielle Art und
Weise schocken wird.

A
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Eine kleine Anmerkung gleich
zum Anfang der First-Aid Seite.
Falls zwischen den Tastenkom-
binationen ein ,+“ steht,
bedeutet das, dal} lhr alle fol-
genden Tasten gedriickt halten
solltet. Trennt ein , , , die
Tastenfolge, solltet lhr diese

eine nach der anderen driicken.
Falls eine bestimmte Version
(US,PAL, JAP,GB...) angegeben

ist, heilt das nicht, dal die
Codes oder Cheats nicht auch
mit anderen Versionen funktio-
nieren. Probiert es einfach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste
uC= untere C-Taste
oC= obere C-Taste

DIENSTAGS,

0931 / 40 69 170

ALLE TIPS & ALLE TRICKS

UNSERE TIPS & TRICKS IIO'I'I.INE IST IMMER DIENSTAGS VON 18.00 BIS 21.00 UHR FUR EUCH DA

Pocket Fighter /
Sllerﬁenﬂlller

Als Gouki kimpfen

Um als Gouki kdampfen zu durfen,
mifBt lhr in der Charakterauswahl
Ryu anwahlen und Q driicken.

Als Dan kimpfen

Wenn Ihr mit Dan kampfen wollt,
muRt Ihr in der Charakterauswahl
Ken anwéhlen und © driicken.

L -ty

200 blaue Eier

Um 200 blaue Eier zu erhalten,
muBt lhr Euch zundchst zu den
Bubblegloop Swamps begeben,
um Euch dort in ein Krokodil ver-
wandeln zu lassen. Danach verlafit
Ihr den Level wieder und geht nach
links (aus Banjos Sicht nach rechts)
und zu dem Rohr im Hintergrund,
das zur Snow World Puzzle Map
fahrt. Wenn lhr dort angekommen

seid, geht lhr durch das Rohr auf
der Spitze des Hiigels. Dort findet
lhr ein Zauberbuch. Wenn lhr mit
dem Zauberbuch redet, gibt es
Euch den Code ‘BLUEEGGS’, den
lhr im Sand Castle in Treasure
Trove Cove eingeben miiRt.

100 rote Fedem

Nachdem I|hr im Mad Monster
Mansion mit dem Zauberbuch
geredet habt, muft lhr nach Trea-
sure Trove Cove im Sand Castle
‘REDFEATHERS’ eingeben, damit
lhr den Maximumwert flr rote
Federn von 50 auf 100 erhoht. Um
zum Zauberbuch zu gelangen, lafit
lhr Euch von Mumbo Jumbo im
Mad Monster Mansion in einen
Kirbis verwandeln. Folgt dann
dem Winding Path den Vulkan hin-
auf, wo Brentilda wartet. Begebt
Euch dort in das kleine Loch und
folgt dem Pfad, bis Ihr auf das Zau-
berbuch stoRt.

20 Goldfedem

Geht zum Eingang vom Rusty
Bucket Bay und schaut aus der
First-Person Perspektive nach oben,
rechts neben dem Eingang. Ganz

oben miilltet lhr eine Hohle ent-
decken konnen. Geht zuriick zum
Unterwassertunnel auf der rechten
Seite und kehrt in den Raum
zurlick, in dessen Nebenraum sich
Shrapnel, die Mine befindet.
Schwimmt dann zu den drei Roh-
ren an der Wand. Dort angekom-
men, muft Ihr das mittlere aufbre-
chen und ihm bis zu einem Schal-
ter folgen. Driickt den Schalter
und geht dann zurlick zum Rusty
Bucket Bay, wo lhr die Hohle gese-
hen habt. Dort solltet Ihr ein Zau-
berbuch finden, das Euch den
‘GOLDFEATHERS" Code gibt. Gebt
diesen Code im Sand Castle in
Treasure Trove Cove ein, um 20
Goldfedern zu erhalten.

Eier und Fedem auffiillen

Wenn |hr erst einmal alle Zauber-
blicher gefunden habt, miiRt lhr in
Treasure Trove Cove im Sand Cast-
le nur ‘BLUEREDGOLDFEATHERS'
eingeben, um die blauen Eier und
die roten und goldenen Federn
wieder aufzufillen.

Banjo-Kazooie Mutationen

In Banjos Haus héangt ein Bild von

18-21 UHR

Bottles Uber dem Kamin. Driickt
UC, um Euch das Bild anschauen
zu konnen. Damit das klappt, muRt
Ihr in der richtigen Position stehen,
d.h.,, lhr miiRt Euch eventuell
mehrfach ausrichten. Wenn lhr den
Jiggy vom SandschloR in Treasure
Trove Cove habt, kénnt lhr eine
Reihe kleiner Puzzlespiele spielen.
Nach jedem gel6sten Puzzle erhal-
tet lhr einen Code, den |hr im
Sand Castle in Treasure Trove Cove
eingeben konnt. Im folgenden fin-
det Ihr eine Auflistung der Codes
und deren Auswirkungen. Leider
funktionieren die Codes nur, wenn
lhr die Puzzles auch durchgespielt
habt.

Banjo mit groBem Kopf:

Wenn |hr das erste Puzzle gelost
habt, erhaltet Ihr den Code ‘BOTT-
LESBONUSONE’. Wenn Ihr den
Code im Sand Castle in Treasure
Trove Cove eingebt, sollte Banjo
daraufhin  einen groRen Kopf
bekommen. Um die ganze
Geschichte riickgangig zu machen,
gebt [hr ‘'NOBONUS’ ein.
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Banjo wit grofen
Hénden und Fiien:
Spielt das erste
und zweite
Puzzle durch
und lhr erhaltet

den Code

‘BOTTLESBO-

NUSTWO’. Wenn

lhr den Code im

Sand Castle in

Treasure Trove
Cove eingebt,
erhilt Banjo grolte
Hénde und grole
FlRe.

Kazooie mit groBem

Kopf und grofien Fliigeln:

Wenn Ihr die ersten

drei Puzzles geltst

habt, erhaltet Ihr
den Code ‘BOTTLES-
BONUSTHREE’, den
Ihr wieder im Sand
Castle in Treasure

Trove Cove eingeben
konnt. Kazooie wird
dann einen grofRen

Kopf und grofe Fliigel

bekommen. Bleibt wie-

der anzumerken, dalk

der Code nur funktio-
niert, wenn lhr die drei
Puzzles geldst habt.

Banjo groB und diirr:

Damit Ihr Banjo den fol-
genden Code angedei-

hen lassen konnt miilt

lhr die ersten vier Puzzles

im Bild in Banjos Haus

l6sen. Danach erhaltet Ihr
den Code ’‘BOTTLESBO-
NUSFOUR’, den |hr im
Sand Castle in Treasure

Trove Cove eingeben
kénnt. Banjo wird darauf-

hin grof und diirr werden.

GroBer, diirrer Banjo mit grofen

Hénden und groBen Fiifen:

Habt Ihr die Puzzles eins bis
funf gelost, erhaltet Ihr den
Code ‘BOTTLESBONUSFIVE'.
Wenn lhr den Code im Sand
Castle in Treasure Trove Cove
eingebt, wird Euer Banjo

groR, dirr und bekommt

grole Hande und grofie Fiilte.

Riesen Banjo-Kazooie:

Damit Banjo gleichzeitig grofte

Hénde, grofe Fiike und einen
groRen Kopf bekommt und

Kazooie grolte Fliigel und einen

groBen Kopf, mdift lhr die

Puzzles eins bis sechs in dem Bild
liber der Feuerstelle in Banjos Haus
durchspielen. Ihr erhaltet daraufhin
den Code ‘BIGBOTTLESBONUS'.
Wie die vorherigen Codes miifdt Ihr
diesen in Treasure Trove Cove im
Sand Castle eingeben.

Banjo-Kazooie als Waschmaschine:

Wenn lhr alle sechs Puzzles gelost
habt ligt, Euch Bottles vor, dal} er
kein Puzzle mehr hat. Schaut Euch
danach das Bild mit UC an und
spielt nochmals. Wenn Ihr das
Puzzle geldst habt, erhaltet Ihr den
Code ‘WISHYWASHYBANJO'.
Wenn lhr diesen Code im Sand
Castle in Treasure Trove Cove ein-
gebt verwandelt sich Banjo-
Kazooie in eine Waschmaschine.

MNINTENDO®

Monster Trucks Off-
Road Challenge

Monster Trucks

Wenn lhr in der Fahrzeugauswahl
die folgenden Buttons driickt,
erhaltet lhr die angegebenen Fahr-
zeuge. Nochmaliges Dricken der
entsprechenden Taste hat zur
Folge, daflt Ihr wieder das Stan-
dardfahrzeug erhaltet.

PURBSHEE i o son som v 7 DC
4x4 Monster: .. ... ..., ... uc
Thunderbolt: . ............ LC
The Crusher: . ....ousvssan RC
Versteckie Strecken

El Canjon Track:

Um Zugriff zum El Canjon Track zu
erhalten, miRt thr in  der
Streckenauswahl ©, L und R gleich-
zeitig dricken. lhr solltet das
Gerdusch eines Presslufthammers
héren. Um die El Canjon Strecke
spielen zu konnen, wahlt |hr El
Paso, haltet Z gedriickt und driickt
den Gasknopf.

Flagstaff Track:

Um die Flagstaff Strecke zu spielen,
miiRt thr in der Streckenauswahl Q
und L driicken. Als Bestatigung
solltet |hr wieder das Gerdusch
eines Presslufthammers héren. Um
den Flagstaff Track zu spielen,
miifkt lhr Mojave auswahlen, Z
gedriickt halten und den Gasknopf
betatigen.

Guadalupe Track:

Um Zugriff auf den Guadalupe
Track zu erhalten, muft Ihr in der

Streckenauswah! © und R driicken.
Spielen kdnnt Ihr die Strecke dann,
wenn |hr in der Streckenauswahl
Vegas selektiert, Z gedriickt haltet
und den Gasknopf driickt.

NINTENDO® -
Frankreich ‘98 - Die

N FuBball-WM

Creations Team

Um das Creations Team zu erhal-
ten, muRt lhr, nachdem Ihr Euch
fir ein Team entschieden habt,
den Namen eines Spieler in
‘BuryFC’ @ndern. Die Spielernamen
des Englischen Teams andern sich
dann zu denen des Creations
Teams, dem Entwicklungsteam fiir
World Cup 98.

World Cup Classics

Um Zugriff auf die versteckten
World-Cup-Classic-Spiele zu erhal-
ten, muRt lhr simpler weise mit
einem Team Eurer Wahl den World
Cup durchspielen und die Trophde
gewinnen. Danach sollte |hr den
World-Cup-Classic-Mode im
Hauptbildschirm auswahlen kén-
nen. Der Zugriff auf diesen Modus
bleibt gliicklicherweise beim Spei-
chern erhalten.

Sound-Effekte

Um bei Frankreich ‘98 ein Tor nach
eigenem Ermessen zu wirdigen,
driickt Ihr nachdem es gefallen ist,
A, B, LC und DC.

i Wetrix
* N64

Hinterarund &ndern

Wenn lhr alle sechzehn Ubungs-
runden durchgespielt habt (acht
1Up/Cpu und acht 1Up), farbt sich
der Hintergrund des Hauptbild-
schirms rot. AnschlieRend solltet
Ihr im Optionsbildschirm eine neue
Option finden, mit der Ihr den Hin-
tergrund z.B. mit der Mona Lisa
oder der amerikanischen Flagge
verzieren kénnt.

Neue Teile

Um statt T-formigen und L-férmi-
gen Teilen Dreiecke, kurze Balken
und grofle Quadrate zu erhalten,
miiRt lhr zunéchst alle Ubungsrun-
den durchspielen (siehe Hinter-
grund andern). Danach muft lhrin
jedem Modus auRer dem Ubungs-
modus und dem Multiplay-Modus

ein ‘OK-Rating’ erhalten (wenn |hr
ein solches Rating erhaltet, sollte
das entsprechende Symbol grin
blinken). Wenn lhr in den beschrie-
benen Sektionen ein solches Rating
erhalten habt, farbt sich der Hinter-
grund griin und lhr solltet in allen
Modi aufer dem Ubungsmodus
ein  kleines blaues Mannchen
sehen. Dieses Médnnchen représen-
tiert die Standardteile. Wenn Ihr
das Mannchen anwahlt; verwan-
delt sich das Mannchen in eine
Ente. Die Ente reprasentiert die
neuen Teile.

Wellen machen

Stellt den Hintergrund des Haupt-
bildschirms auf Grin (siehe Hinter-
grund andern und neue Teile).
Wenn Ihr jetzt im Hauptbildschirm
UC gedriickt haltet, taucht eine
Wassersaule auf, die lhr mit dem
Analogstick  kontrollieren  konnt.
Der Code diente wohl den Pro-
grammierern zur Demonstration
der implementierten Wasserphysik.
Wenn lhr statt UC DC gedrtickt
haltet und den  Analogstick
bewegt, kehrt sich der Effekt um.

T Chowper Atack

Levelauswahl

Um die Levelauswahl zu aktivieren,
muflt lhr im Anfangsbildschirm (in
dem ‘Press Start’ steht) siebenmal
UC driicken.

Homing Plasma

Spielt das Spiel auf Spielstufe
‘Expert’” bis zum siebten Level.
Nach dem siebten Level miiRt Ihr
auf dem Mond kidmpfen, um die
Erde vor den Aliens zu schiitzen.
Bevor |hr Euch darauf einlalit soll-
tet |hr zum Waffenkaufen gehen.
Anstelle der Geheimwaffe sollte
jetzt eine Waffe namens Homing
Plasma stehen. Diese eignet sich
besser, um UFQOs abzuschieRen.

"= Biofreaks
TN nes

Tip

Wahlt, wie sonst auch, zunéachst
einen Kampfer. Wenn der Kampf
dann beginnt, geht Ihr in den Pau-
senmodus und schaltet in den
Optionen die Schilde aus. Verlaftt
dann den Pausenmodus wieder,



haltet A gedriickt (Dauerfeuer) und
schaut zu, wie die Lebensenergie
Eures Gegners abnimmt.
Erstellungsdatum

Hat es Euch auch schon mal inter-
essiert, wann Eure Biofreaks-CD
hergestellt wurde? Um das in
Erfahrung zu bringen, driickt Ihr
direkt nach dem Einschalten der
Konsole LC. Driickt LC ein paarmal,
um die Chancen zu erhohen, dal
es funktioniert, aber hort rechtzei-
tig auf zu dricken, damit Ihr das
Datum lesen konnt. Wenn lhr alles
richtig gemacht habt, solltet Ihr ein
Lachen horen.

Gegner mit einem Schlag titen

Die folgenden Tastenkombinatio-
nen enthalten die Tasten fir die
Standardbelegung des Controllers,
wobei | flir die Richtungstaste
steht, die in Richtung Eures Geg-
ners zeigt, W steht dagegen fiir die
Richtung von Eurem Gegner weg.
Die Angabe in Klammern gibt Aus-
kunft dariiber, in welcher Situation
die Kombination eingesetzt wer-
den kann.

MinaTek:

I, W, LC + DC (nahe am Gegner)
ZipperHead:

I, W, W+ RC (nahe am Gegner,
Gegner ohne Arme)

Ssapo:

I, W, W+ UC + RC (nahe am Geg-
ner)

PsyClown:

I, W, W+ LC + DC

Sabotage:

I, W, W + UC (ein bis drei Schritte
vom Gegner entfernt, Gegner
ohne Arme)

BullzEye:

I, W, W + UC (nahe am Gegner)
Defta:

I, W, W+ DC (nahe am Gegner)
Purge:

W, |, | + UC + RC

Bildschirmschoner

Wultet lhr, dalt es bei Biofreaks
einen  Bildschirmschoner  gibt?
Geht waéhrend des Spiels in den
Pausenmodus und wartet mal ein
paar Minuten.

Gegner verspotien

Um Euren Gegner zu verspotten,
muBt Ihr nur LC und RC gleichzei-
tig driicken.

[inTenoo*]
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Fahrzeugfarbe dndem

Um die Farbe Eures Vehikels an
Euren personlichen Geschmack
anzupassen, muft hr wahrend der
Fahrzeugerstellung R driicken.
Bleibt anzumerken, dal fir jedes
Vehikel nur bestimmte Farben zur
Auswahl stehen.

Joker Cup

Um den |oker-Cup freizuschalten,
mufBt lhr zunachst den Jack-,
Queen- und den King-Cup im
Schwierigkeitsgrad ‘Standard’
gewinnen. Habt Ihr das geschafft,
koénnt lhr den Joker-Cup mit seinen
sechs vollkommen neuen Strecken
fahren.

Fahrzeug drehen

Waultet lhr, dal Ihr mit den C-But-
tons bei der Fahrzeugerstellung
Euer Vehikel in alle Richtungen dre-
hen kénnt?

NINTENDO®*

NBA Courtside
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GroBe Kipfe

Wie die meisten Sportspiele verfligt
auch NBA Courtside (ber einen
Modus, in dem die Képfe der Spieler
(ibertrieben groR dargestellt werden.
Um lhn zu aktivieren, mift |hr die
Tastenfolge ©, ©, O, R, Z, START, A,
START, A, START, Z eingeben. Kiim-
mert Euch dabei nicht darum, was
auf dem Spielfeld abgeht, wahrend
Ihr die Tasten driickt. Danach solltet
Ihr Eure Idole besser erkennen kon-
nen.

An den Korb héngen

Wann immer Ihr einen zweihandigen
Dunk macht und dabei B gedriickt
haltet, hiangt sich Euer Spieler an den
Korb. Wenn |hr allerdings zu lange
hangenbleibt, werdet lhr mit einem
technischen Foul bestraft.

Replay mit anderen Spielem

Da haben die Programmierer von
NBA Courtside bei der Programmie-
rung wohl nicht aufgepaft, als sie
den Replay-Modus erschufen. Wenn
Ihr namlich wahrend des Spiels (egal
was flr eine Art Spiel |hr gewahlt
habt) einen Spieler auswechselt und
Euch anschliefend im Replay-Modus
die Szenen vor der Auswechslung
anschaut, agiert dort der frisch ein-
gewechselte Spieler statt des richti-
gen Spielers.

NINTENDO®

Forsaken
N64

Zugriff auf alle Missionen

Um Zugriff auf alle Missionen zu
erhalten, miit [hr im Anfangsbild-
schirm (in dem lhr aufgefordert
werdet, Start zu drlicken) die
Tastenfolge A, R, Z, G, O, UC, DC,
und DC driicken. Als Bestatigung
sollte auf dem Bildschirm ‘MISSI-
ONS OPEN’ erscheinen. Danach
solltet lhr im Ein-Spieler-Modus
Zugriff auf alle Missionen haben.
Battle Mode

Um in die Battle-Modi zu gelan-
gen, mubBt Ihr zuerst Zugriff auf alle
Missionen haben (siehe Zugriff auf
alle Missionen). Um nun den bron-
zenen Battle-Mode freizuschalten,
miit lhr den Invader-Level durch-
spielen. Wenn |hr den Ramgan-
Level durchspielt, erhaltet Ihr den
silbernen Battle-Mode; und den
goldenen Battle-Mode bekommt
Ilhr, wenn |hr den Balalas-Level
durchspielt.

Manmek-Tip

Ist Euch schon aufgefallen, dafl
Manmek keinen Gegner téten
kann, der lhn direkt von oben
angreift? Also haltet Euch tber ihm
und feuert, was das Zeug halt.
Metatank Tip

Um die Metatanks zu vernichten,
ohne selbst getroffen zu werden,
muBRt lhr Euch unter den Metatank
begeben. Von dort aus ballert Ihr,
was das Waffenarsenal hergibt.
Jedoch solltet Ihr rechtzeitig wieder
verschwinden, sonst zieht die
Explosion des Metatanks Euch in
Mitleidenschaft.

Extra-Leben

Wenn |hr in einem Level ein Extra-
Leben findet, hebt es auf. Wenn Ihr
anschlieffend die Mission abbrecht
(das gerade eingesammelte Extra-
Leben bleibt Euch erhalten) und
wieder in den Level geht, kénnt lhr
Euch ein weiteres Extra-Leben
holen. Wiederholt die Prozedur, bis
Ilhr so viele Leben habt wie Ihr
braucht und speichert ansch-
lieRend.

Verschiedenes
Die folgenden Codes mift Ihr bei
der PalRworteingabe eingeben.

bubbles: aktiviert den Cheat-Modus
thefullmenty: schaltet die Levelaus-
wahl ein.

iamzeus: aktiviert den God-Modus,
d.h., lhr seid unverwundbar, habt
alle Waffen, unbegrenzte Munition
und unbegrenzte Nitro Boosts, vier
Powerpods und zwei Spezialwaf-
fen.

titsook: wenn Ihr Zugriff zum Spezi-
alschiff habt, kénnt Ihr hiermit die
Texturen andern.

lumberjac: Mit diesem PaRwort
schaltet lhr eine Raketenumschal-
tung an. Driickt den Mug-Quick-
Key einmal, um den normalen
Mug zu erhalten. Drickt Ihr
nochmals, habt |hr den Spiral-
Mug. Driickt Ihr den Quick-Key fiir
den Mug ein drittes Mal, habt Ihr
den Bouncy-Mug. Driickt den Sola-
ris-Quick-Key einmal fiir die nor-
male Starke, ein zweites mal fiir das
Homing Plasma und ein drittes Mal
fir das extra starke Blue Homing
Plasma.

jimbeam: Mit diesem PaRwort akti-
viert lhr eine Umschaltung fiir die
Strahlenwaffen. Driickt den Laser-
Quick-Key einmal flir den norma-
len Laser, ein zweites Mal, um den
Electro-Beam zu aktivieren, und ein
drittes Mal um Hades Superbeam
einzuschalten.

Level PaBwhrter

Als Beard spielen:

LEVEL 2: . ......... 640V141K
EEVEL 3: . viss comis o S8160562
LEVBL-AE o sun swm & ND1NOS53
LEVEL:5: s sions v o QJ2BO45N
LEVEL6: ......... DN2QOO035
LEVEL 7% s sies simie s ZS380X7Q
LEVEL: 8 v s v o QX3QONS5R
EEVEL™D: oo s wssa wd C044042S
LEVEL10: .......... 54DS1419
LEVEL 11: ......... 58P8101B
EEVEL T25 - 3 om s HDYNOO3W
LEVEL 132  wom s s s T|Z20X6D
Als Curvel Clark spielen:

EEVELZ: < »uw g aus 3INQVSXQY
EEVEL 3% = v s s s 759DSS17
LEVEL4: .......... 3X9VSSO+
LEVELS: ........... 60LGS81)
EEVMEL:G: w5 wew s s 88LJS4B2
LEVEL 75 o sonon soss 4 LDM6SODM
LEVELS: .......... 2JMQTO8N
LEVELY: .......... BNN2SOBP
EBVEL 107 5 vom s o b QSN|TOFQ
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BILD 21
Labyrinth 2
Der Kobold gleich
rechts muR erst aus dem

j

Weg gerdumt werden,
bevor Ihr die beiden
Schatztruhen plindern

konnt. Die rechte der drei
Turen wird passiert, die zwei
Gnome dahinter gemeu-
chelt und der Schalter umge-
legt, damit sich das linke Por-
tal offnet. Auch hier warten
wieder zwei kleine Zwerge.
Betdtigt hier wiederum den
linken Hebel, um an den gol-
denen Schliissel hinter der
mittleren Pforte zu gelangen.
Offnet das Gitter mit dem
Totenkopf und sammelt die
Extras auf. Das zweite goldene
Gitter ermdglicht es Euch, den
Minotauren von hinten zu
erschlagen, daher solltet |Ihr
nicht den rechten Weg wahlen
(Bild 20). Zu Bild 21: In der Klei-
nen Kammer rechts findet lhr
einen Heiltrank sowie den Wand-

3, 4
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BILD 20

hebel, der hinter den losen Boden-
platten einen weiteren Schalter frei-
legt (Bild 22). Haltet Euch nicht zu
lange auf dem briichigen Boden auf,
da Euer Sprite ansonsten aufgespielt
wird. Der letztmégliche Weg filhrt zu
zwei Gegnern und dem rechts
befindlichen Wandhebel, der neben
der Briicke einige begehbare Plattfor-
men ausfahren 1dRt. Den Raum miilt
lhr links auf den neu erschienen
Steinplatten durchqueren, da die
Briicke selbst durch eine Salve von
Feuerschiissen gesichert ist. Der jetzt
vor Euch auftauchende Schalter
deaktiviert diese todliche Falle. Nach
der Brucke befinden sich in dem
Gang zu Eurer Rechten ein Minotau-
rus und Kobolde ohne Ende. Diese
erscheinen in der Mitte des Gewsdl-
bes aus den Wénden und sollten mit
&uBerster Vorsicht bekdmpft werden,
Schnappt die verschiedenen Goodies
und legt den neuen Hebel um.
Nehmt den anderen Durchgang und
gelangt zu Bild 23: Sucht im linken
Raum als erstes das Zahnrad, wel-
ches die Feuerfallen vor den Schatz-
truhen auler Kraft setzt. Im tbrigge-
bliebenen Gang achtet Ihr auf die
losen Bodenplatten und springt zu
einem weiteren Hebel. Die Schalter-
sequenz offnet jetzt in der Néhe der
Briicke eine Wand. Zuvor steigt |hr

“aber den gefahrlichen Abgrund unter

dem briichigen Boden nach unten,

u'n

T

tra

indem lhr Euch vorsichtig an der
einen Schachtwand hinablaRt. Ergat-
tert den roten Schlissel und erledigt
die hinter Euch erscheinenden Kobol-
de, wenn lhr versucht, eine Tur zu 6ff-
nen. Ein weiterer Wandhebel ist nun
zugdnglich und hebt das Gitter
empor. Der Teleporter bringt Euch
zurlick an den Anfang der Briicken-
passage. Da die Falle wieder aktiv ist,
Uberquert Ihr diese wie gehabt, um
an die oben enwdhnte Wandsffnung
zu gelangen. Dahinter gelangt Ihr
tiber einen Teleporter in einen vollig
neuen Rundenabschnitt. Wenn Ihr

die Steinwand zum Offnen anklickt,
verschwindet Thr am besten gleich
wieder hinter der Ecke, damit die
anschieRenden Pfeile Euch als Ziel

verfehlen. Zu Bild 24: Die am Ende
des linken Ganges hinter der Mauer
liegende Schatzkammer wird vom
ersten  Alchimisten bewacht. Totet
diesen, um die nitzlichen Bomben
zu ergattern. Als néchstes beschreitet
lhr den Weg geradeaus auf Bild 24.
Auf der Briicke dreht |hr Euch um
und bewerft die Flammenkrabbler
mit den vorher aufgesammelten
Bomben. Auch die Flammenlanze
bewaltigt diese Aufgabe tadellos. Erst
jetzt konnt Ihr gefahrlos an die Schal-
ter hinter den beweglichen Wanden
herankommen. Zwei Briickenvor-
spriinge sind nun neu dazugekom-
men. Eredigt am besten noch die
letzten beiden Flammenkrabbler,
bevor Ihr auf der Briicke den rechten
Weg einschlagt (Bild 25). Hier totet
lhr den zweiten Alchimisten und 6ff-
net am Ende des Ganges die auf der
rechten Seite eingelassene Eisentir.
Der dahinter plazierte Schalter fihrt
Euch durch eine weitere Pforte zum
ersten Hebel fiir die mittlere Eisentiir
in der groRen Halle davor (Bild 25).
Der zweite Schalter fir das Portal
befindet sich analog auf der anderen
Seite. Hier findet Ihr hinter dem roten
Catter ein neues Secret. Um an den
zweiten Schalter zu kommen, lal3t |hr
die helle Wand am Wegende nach
oben fahren und deaktiviert schlieR-
lich die Flammenfalle vor der groRen
Tur. Dahinter wartet nur noch der drit-
te Alchimist, der links beim Versuch,
die Silbertir zu 6ffnen, hinter der
Mauer erscheint. Verlallt jetzt den
letzten Labyrinthlevel.

Zirkus 1:

Der Startpunkt im ersten Zirkusle-
vel bietet Euch Durchginge in die
vier verschiedenen Himmelsrichtun-
gen an. Vor einer Tur finden sich zwei
Wandhebel, von denen der rechte



BILD 27

j BILD 28

BILD 29

betétigt wird. Jetzt kann einer der vier
Ausgdnge passiert werden. Speichert
und geht zurtick in die Anfangshalle,
um dort zwei Schlangenfrauen zu
erledigen. Der linke der beiden Schal-
ter fuhrt Euch zu diversen Extras.
Kehrt zum Savepoint zuriick und geht
durch die Holztire ins Freie. Haltet
Ausschau nach den Items und dem
goldenen Schalter (Bild 26). Uber
den Teleporter kommt Ihr zuriick zur
Speicherstelle und &ffnet dort das sil-
berne Metallgitter. Zwei Clowns wol-
len jetzt unbedingt zerteilt werden.
Folgt dem Gang ohne anzuhalten
oder den Stiefelgnomen Beachtung
zu schenken und laBt Euch einfach in
den Abgrund hinabfallen. Der golde-
ne Schalter hat einen Transporter akti-
viert, der einen schlimmen Aufschlag
verhindert. Vom Speicherpunkt aus
kommend biegt Ihr bei den Zirkuszel-
ten links ab und fertigt die zwei Clo-
wns in dem Gewdlbe dahinter ab.
Schnappt Euch hinter der Holztiir das
Giftschwert und  beseitigt  damit
geschickt das Schlangenfrauen-Duo.
Nachdem die Eisentir entriegelt
wurde, erscheinen insgesamt noch
vier Schlangenfrauen nacheinander
aus den jetzt offenen Wandnischen.

Nachdem Ihr auch diese zerhackselt
habt, schreitet entlang des vom Ein-
gang aus rechts liegenden Weges
und betgtigt dort vor allem anderen
zundchst die zwei Wandhebel (Bild
27), um so die todlichen Boden- und
Sprengschweinfallen auler Kraft zu
setzen. Bei der Weggabelung lauft Ihr
links lang bis zur Uberraschungsbox,
welche unter anderem den roten
Schltssel preisgibt. Ihr vollendet den
Rundlauf, damit die Sprengschweine
Euch kein Leid zufiigen. VerlaBt das
Verlies, kehrt ins Freie zuriick und
schlagt dort den Weg nach links ein.
Hinter der Holztiir befinden sich drei
Clowns sowie eine weitere Box, die
eine bise Uberraschung enthilt. Jetzt
milt thr nur noch dem dunklen Kel-
lergewdlbe folgen, hier und da ein
paar Gegner metzeln und bei der
Abzweigung links abbiegen, um diese
Runde erfolgreich abzuschlieRen.

Zirkus 2:

Lauft erst einmal schnurstracks
ein ganzes Stiick bis zum Bild mit der
Clownsfratze. Schreitet rechter Hand
voran bis zu Bild 28. Gutes Timing ist
erforderlich, um den Bodenhebel
umzulegen, ohne von der Maschi-
nenwalze zermatscht zu werden und
anschlieRend noch rechtzeitig durch
die geoffnete Tur zu fliehen. Folgt
dem Gang und weicht der hinter der
Ecke fahrenden Dampfwalze in die
rechte Wandéffnung aus. Der weiter-
fuhrende Weg bietet nur noch einige
Bonusgegensténde. Mit dem Wand-
schalter kénnt Ihr diese Passage
schnell und bequem durch das Gitter
verlassen. Stattet dem bereits gesich-
teten Wandbild einen neuen Besuch
ab. Der Ubriggebliebene Abschnitt
wird von einer groBen Feindesschar
bewacht, die es erstmal zu bezwin-
gen gilt. Im darauffolgenden Raum
geht es richtig ab, studiert also besser
mal folgende Beschreibung: Als aller-
erstes gilt es, eine Horde von widerli-
chen Jongleuren zu erledigen, die im
wahrsten Sinne des Wortes von allen
Seiten auf Euch einstirmen. Sobald
Ihr die erste Kammer rechts betreten
habt, schiebt sich die Steinwand nach
oben und eine Maschinenwalze rollt
auf Euch zu (Bild 29). Weicht durch
Ruckwértsrennen aus und legt den
Wandhebel im richtigen Moment um,
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damit diese hinter der Mauer gefan-
gen wird. Dreht jetzt am Wandrad,
welches die Feuerfalle am Ende des
Gewdlbes deaktiviert und das Metall-
gitter hochhebt. Ein Geheimbonus
findet sich hinter der groRen Mauer
vor Eurer Nase, ein weiterer rechts
hinten an &hnlicher Stelle. Das Verlies
fahrt unmittelbar zu einer unschein-
baren Holzpforte, die den Eingang
eines sehr langen Ganges darstellt.
Wenn |hr das groe Wandbild
erreicht, haltet Euch rechts und
macht die Feinde nach dem Durch-
gang platt. Wenn Ihr das machtige
Portal durchschritten habt, erschei-
nen sowohl vor als auch hinter Euch
zwei blitzeschleudernde Widersacher.
Bewiltigt das Problem so schnell wie
moglich und sackt den goldenen
Schlissel ein. Der linke Wandschalter
hebt zwei rote Vorhdnge empor,
neben drei Heiltranken kann auch
noch mit der nétigen Portion Schnel-
ligkeit ein Secret erhascht werden.
Beim rechten Schalter spielt sich
haargenau die gleiche Aktion auf der
gegenuberliegenden Seite ab. Einige
Fieslinge stehen jetzt noch zwischen
Euch und dem Ausgang.

Zirkus 3:

Vom Speicherpunkt aus bieten
sich drei mdgliche Richtungen an.
Wahlt zuerst die linke, bei der Ihr die
Spielfigur mit allerlei nitzlichen
Sachen ausstatten koénnt. Danach
geht es vom Savepoint aus die Schré-
ge nach oben und im anschlieRen-
den Raum links, um hinter der Mauer
an den Geheimbereich zu gelangen.
Ihr solitet einen Grofteil der mogli-
chen Wege links liegenlassen, da
ausschlieBlich eine gierige Meute
dahinter wartet, und den Schalter auf
Bild 30 aktivieren, um hinter dem Git-
ter links von der Tranke an die Schatz-
truhe zu gelangen (Bild 31). Versucht
auf gar keinen Fall, die Holztlr rechts
auf Bild 31 zu passieren (Raketenfal-
lel). Durchquert stattdessen die stei-
nerne geradeaus und schaut in nach-
folgender Passage hinter die helle
Mauer. Nehmt den roten Schliissel
und lauft weiter rauf, um ansch-
lieBend im grinfarbenen Schacht das
Giftschwert  einzukassieren.  Stattet
mal wieder dem Speicherpunkt einen
Besuch ab und begebt Euch Gber die
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abwartsfihrende Schrage samt Auf-
zug nach unten. Bevor lhr die
Kampfarenen betretet, starkt die vor-
liegende Schatztruhe sicherlich Euren
Helden. Allgemeine Tips kénnen hier
praktisch nicht gegeben werden, gebt
einfach Euer Bestes und spart nicht
allzu sehr mit dem Inventar, denn vor
jeder der drei Kampfarenen steht
eine Schatztruhe zur Verfligung. Nach
dieser Passage bekdmpft lhr den
Tyrannosaurus, indem Ihr solange
ausweicht und durch den Eingang
dieser Kuppel flieht, bis sich dieser in
dem ,kleinen” Gang selbst einféngt.
Totet ihn und gelangt so zum
Abgrund.

Abgrund 1:

Im ersten Raum Kkillt Ihr alle Krie-
gerinnen und sammelt die verteilten
Extras auf. Ein Geheimbereich findet
sich gleich vom Eingang aus rechts
hinter der Steinmauer. In der folgen-
den Kammer wahlt lhr den linken
oder rechten Weg und bereitet Euch
neben den obligatorischen Amazo-
nen auch auf ein blitzewerfendes

Ungetim vor. Klettert danach zum
Altar auf Bild 32 und holt mit dessen
Hilfe den hélzernen Fahrstuhl nach
unten. Eine Ebene hoher ist gleich
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hinter der Wand
rechts vom
Speicherpunkt
ein Giftschwert.

Wieder in der
Altarhalle  ange-
langt, durch-

schreitet lhr die
Metalltir und folgt
dem Rundweg in
beliebiger  Rich-
tung, erledigt zwi-
schendurch die
nervigen Punks und
gelangt so zu Bild
33. Durch die abge-
bildete Tur kommt
lhr  geradeaus zu
einem Aufzug und
einigen Bonusgegen-
stinden. Der Fahr-
stuhl wird mittels des
Hebels vor Eurer Nase
in Bereitschaft
gebracht. Eine Etage
darunter geht Ihr bis
zum Kellerende und
werdet gleich darauf
von einer Gegnerhorde
begriilt. Eine Menge
Heiltranke spéter ist der
goldene Schalter
zuganglich. Eine
Sequenz zeigt die Aus-
wirkung auf die nun ver-
figbare fahrende Holz-
plattform (nach Bild 33
rechts). Benlitzt |hr diese,
ist ein weiterer Level
geschafft.

Abgrund 2:

Die verschlossene Pfor-
te gleich am Anfang stellt
den Rundenausgang dar, bis
dahin ist es aber noch ein
weiter Weg. Da es im Gang
nur rechts weiter geht, fahrt
lhr also nach unten und haltet
Euch darauf rechts. Im folgen-
den Gewolbe sind zun&chst
mindestens funf Amazonen-
kriegerinnen zu erledigen, um
anschliefend in der Kammer
rechts am Zahnrad drehen zu
kénnen. Seid aber auf einen
weiteren Schurken gefal3t. Jetzt
lauft thr am roten Totenkopfgit-
ter vorbei und legt den dahinter
plazierten Hebel um. Kehrt nun
diesem Raum den Riicken zu
und passiert die nun gedffnete
Pforte in der Nahe des Aufzugs.
Wieder (iberraschen Euch an die

funf Schergen, danach erklimmt lhr
den kleineren Steinklotz (Bild 34).
Hier oben muRt Ihr nur den Wand-
schalter betétigen und danach zum
Startpunkt des Level zuriickmarschie-
ren. Sichert den Spielstand und &ff-
net die entriegelte Tur. Bei der Weg-
gabelung lauft Ihr geradeaus, ergat-
tert links in der Mauer noch schnell
die Extras und betretet die nahelie-
gende Halle. Besiegt die launische
Brut und sammelt unter anderem
den Ankh der Lebenskraft auf. Gleich
vom Eingang aus rechts aktiviert |hr
den Wandhebel hinter der Mauer, um
beim zweiten Abschnitt der Wegga-
belung die verschlossene Metallplatte
emporzuheben. Geht rein bis zu Bild
35. Links nach der Holztiir finden sich
zwei Feinde sowie ein paar Extras.
Der vorerst einzig mogliche Weg liegt
hinter der Metalltiir geradeaus. Sucht
zuerst den Bodenhebel fiir die silber-
ne Totenkopftir, um kurz darauf nach
der einzig hellen Wand an das
begehrte Silberschwert zu gelangen.
Nehmt die Klinge sofort in die Hand,
damit die Skelettheinis nach dem
Totenkopfgitter ohne gréRere Proble-
me beseitigt werden. Schlagt die
erste Glocke, um dadurch gleich
daneben die graue Mauer zu ver-
schieben. Ihr erreicht so wieder den
Altarraum, schlagt die zweite Glocke
und massakriert die aufgetauchte
Hohepriesterin, welche sichin dem
Raum aufhélt, wo Ihr den Ankh der
Lebenskraft finden konntet. Mit dem
roten Schltissel der Priesterin ist auch
das rote Totenkopfgitter kein Hinder-
nis mehr. Der spiralférmige Gang lei-
tet Euch zu einer nicht zu unterschat-
zenden  Plattformpassage.  Haltet
nach einer hellen Wand Ausschau
und schnappt Euch dahinter die
belohnenden Items. Zu Bild 37: Als
erstes konnt Ihr rechts hinter der
Eisentir abspeichern, wenn der
Wandhebel betatigt wurde, geht dar-
aufhin neben diesem durch einige
Steinwénde und aktiviert eine hori-
zontal fahrende Steinplatte. Uber
diese erreicht Ihr den goldenen
Schliissel. Aber Vorsicht: Zuerst am
Zahnrad drehen, damit Ihr nicht von
der Feuerfalle gegrillt werdet, wenn
Ihr den goldenen Wandhebel nach
unten stellt.

Abgrund 3:

Wenn lhr die Extras eingesammelt
und die Zauberin erschlagen habt, ist
der Weg zu einem neuen Abschnitt
frei. Logischerweise schlieft sich der

BILD 36

Vorhang kurz nach Betreten des
Gewdlbes sofort und einige Kriege-
rinnen melden sich zum Kampf an.
Sucht nach dem Steinsarg, fahrt nach
oben und ergattert nitzliche Extra-

schisse fur die Donnerbiichse.
Rechts vom Eingang aus erreicht Ihr
iiber eine abwartsflihrende Schrége
eine Kammer, in der lhr nach erfolg-
reichem Entscharfen der Fallbeilfalle
wieder ein Silberschwert Euer eigen
nennen konnt. Die zweite Schrdge
hinab fihrt in einen kleinen Raum in
dem Ihr analog vorgeht: geradeaus
hinter der Mauer wird mittels Hebel
die Feuerfalle entscharft, der nun
gefahrlos  zugédngliche  Schalter
ermoglicht es, einen der Vorhénge in
der Halle davor hochfahren zu lassen
(wenn Ihr hochkommt gleich rechts).
Gegen die Knochengerippe wendet
lhr am besten wieder das Silber-
schwert an, auch wenn dieses wohl
nicht alle acht Skelette Gberdauert.
Wenn alle ins virtuelle Jenseits
gebracht worden sind, erhaltet Ihr
den goldenen Schliissel und kénnt
vor dem Steinsarg in einen versteck-
ten Raum hinunterfahren. Geht zum
goldenen Totenkopfhebel, fahrt hin-
auf und hebt mittels Wandschalter
einen weiteren Vorhang im bereits
gedffneten Weg. Bekampft die Wurf-
beilmutanten und schreitet am Ende

des Weges die Schrége rechts nach
unten (Bild 38). Begeht die Kammer
ganz langsam wegen den aus der
Mauer schieBenden Speeren. Der
Schalter wird benutzt und Euer Weg
gegentiber dem goldenen Totenkopf
nun fortgesetzt. thr erreicht ein mit
Extras gespicktes Zimmer, in dem die
Plattform in der Mitte zu einem
Geheimbereich fiihrt (Vorsicht, bleibt
auf der rechten Seite des Ganges!).
Ubrigbleibt der Abschnitt links von
Bild 38, wo Euch auch gleich Blitze
um die Chren fliegen. Sammelt im
weiteren Verlauf die Siberklinge ein
und lockert den Jungs in der Nahe
des im Boden eingelassenen Penta-
gramms die Knochen (Bild 39). Beim
Versuch, die Mauer links zu liften,
erscheint hinter Eurem Riicken wie-
der mal eine Hohepriesterin, nach
deren Ableben der zugéngliche
Hebel die Steinsaule ein kurzes Stiick
weiter vorne zum Aufzug umwandelt.
Betretet den Rundgang dank den ver-
schiedenen Fallen mit duRerster Vor-
sicht und erfreut Euch an den Gegen-
stdnden. Springt vom Fahrstuhl aus
tber den Abgrund und haltet Euch
bei der Steinplatte links, um hinter
der Mauer einen Speicherpunkt auf-
zufinden. Haltet Ausschau nach dem
roten Schlissel und dem Ceheimbe-
reich dahinter (Bild 40). Uberspringt



wieder die Tiefe, um gleich nebenan
diese erneut zu meistern. Begeht den
anschlieBenden  Rundgang  wohl
bedacht an der Wand entlang, um
den mérderischen Pfeilschiissen kein
einfaches Ziel zu bieten. Es geht jetzt
nur Uber den Abgrund weiter, nach
welchem Euch auch sofort zwei Fies-
linge tberraschen wollen. Springt an
der anderen Stelle wieder hiniber,
damit Ihr den Schalter oberhalb Eures
Sichtfeldes aktivieren und so Zugang
zum Fahrstuhl erhalten konnt. Es geht
abwdrts, 2zwei blitzeschleudernde
Priesterinnen werden von Euch erle-
digt und der Level durch die neu
zugangliche Halle ein fur allemal ver-
lassen.

Abgrund 4:

Sucht das rechts der roten
Totenkopfe liegende Gewdlbe ab,
besiegt die Knochenménner und
stattet Euch unter anderem mit dem
Silberschwert aus. Weiter geht es ein
Stlckchen tiefer (Bild 41). Weicht
den fliegenden Axten aus und sucht

bei der sich auftuenden Kreuzung
zuerst den rechten beziehungsweise
mittleren Gang ab (Rundweg). Vor-
sicht, die Schatztruhe dort wird von

einer Pfeilfalle bewacht. Betatigt
sowohl im mittleren als auch im lin-
ken Tunnel je einen Wandhebel, so
daB zwischen den beiden eine Ver-
bindung entsteht und eine neue Pas-
sage zugdnglich wird. LaBt alle
erscheinenden Gegner verschwinden
und hebt den roten Schlissel vom
Gespenst auf. Geht in besagten
Raum und aktiviert den Hebel an der
Wand. Durch den so hervorgerufenen
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BILD 43

Teleporter gelangt |hr zum Ausgangs-
punkt zuriick. Setzt den Schliissel ein,
wodurch die Schiebefalle nicht mehr
funktionstiichtig ist. Steigt jetzt die
groBen Stufen hinab und erschlagt
das Skelett. Hinter der verschwunde-
nen Barriere findet Ihr diverse Goo-
dies und den Schalter, der die ver-
schlossene Pforte entriegelt. Ihr trefft
auf zwei alte Bekannte... Holt den gol-
denen Schlissel und setzt diesen ein.
Axtzombies en masse sdumen auch
sofort das Kellergewdlbe. Beim
groRen Abgrund gibt es nun einen
unbekannten Teleporter. Vom Aus-
gangspunkt aus steuert lhr gen Bild
41 und sogar noch ein wenig tiefer.
Steigt weiter hinab bis zu Bild 42.
Benutzt den Lift, beschreitet den Tun-
nel schnurgeradeaus und springt
schrég links tber das Loch im Boden.
Das Gitter gegentiber kann hier geoff-
net werden. In der darauffolgenden
Passage lauft Ihr am besten riickwarts
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ins Freie und seid so vor den Skelett-
kriegern gewappnet. Hinter dem
nachsten Gatter legt Ihr ausschlieR-
lich den goldenen Wandhebel um.
Wenn |hr die Kammer wieder verlaRt,
bringt Euch die fahrende Steinplatte
auf die andere Seite. Folgt dem Weg
links Eures Ankunftspunktes und fallt
in die Tiefe, wo gleich drei Gerippe
anzutreffen sind. Aus den dunklen
Raumlichkeiten taucht eine Giftspin-
ne auf. Passiert die Holzpforte, ergat-
tert die Extras samt der Silberklinge
und durchschreitet das Metallgitter.
Befreit die Spinne von ihren acht Bei-
nen und holt den Silberschliissel.
Begebt Euch nun zur passierbaren
hélzernen Totenkopftiir und 16st die
paar Geister in Luft auf. Der auffind-
bare Schalter gibt eine neue Passage
beim groRen Abgrund frei. Zwi-
schendurch mal ein wichtiges Secret:
Geht zu Bild 43, legt links den Hebel
nach unten und springt mit groflem
Anlauf (ber die Tiefe hinweg. Palit
auf, denn die Plattform, auf der Ihr
landet, ist briichig und sackt unter
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Euren  FuBen

weg. Habt lhr
das Versteck
geplundert, nutzt
Ihr den Steinplat-
tenlift und been-
det die Runde.

Abgrund 5:

Hipft  rechts
eine Stufe tiefer
und schreitet den
drei Toren entge-
gen, bis hinter Euch
die Wand eine Pfeil-
falle offenlegt. Darin

befindet sich der
Hebel fir eine der
drei Taren. In den

darauffolgenden
ersten beiden Géan-
gen weicht |hr den
Feuerballfallen aus
und betretet die unter-
schiedlichen Nischen.
Daneben sollt [hr natir-
lich die vorhandenen
Schalter aktivieren, um
letztlich das mittlere Por-
tal zu durchqueren. Am
Ende dieses Korridors
erhebt sich die Wand
und legt einen unbe-
kannten Hebel frei, der
Euch den weiteren Weg
ebnet. Rechts unten ange-
langt, zerteilt Ihr den
Sabelmann, springt zwei
Stufen weiter rechts runter
und erledigt dort die Spin-
ne, um ungestort den
Schalter zu benutzen. Kehrt
um und passiert das ent-
sperrte Gitter, in welchem
lhr einen Schutzzauber fin-
det. Nach dem Doppelportal
(Bild 44) befindet sich hinter
einer Stelle an der linken
Wand die Hollenmaschine.
Betretet den Gang zu Eurer
rechten und bereitet Euch auf
urplétzlich auftauchende Ceg-
ner vor. In der zweiten Nische
links findet Ihr den Schalter fiir
das Tor in dieser Passage. Hier-
nach nutzt |hr eine Fernwaffe,
damit den Schurken auf der
Briicke das Zeitliche segnet (Bild
45), springt mit Anlauf hintber,
sammelt den Silberschliissel ein
und benutzt diesen. Hiipft ansch-
lieBend zurtick und begebt Euch
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BILD 46

rechts hinunter. Die folgende Aktion
muB schnell tber die Bihne gehen:
Benutzt zuerst den hinteren und
danach den vorderen der beiden
Hebel. Mittels des beweglichen Stein-
quaders erreicht Ihr die rettenden
Klotze zur Linken (Bild 46). Wenn lhr
einen Ceheimbereich finden wollt,
geht lhr zuerst rechts hoch. Zurtick
beim ersten Steinklotz verschwindet
Ihr jetzt links in der Wand. Transpor-
tiert Euch mittels des Wandhebels in
einen dhnlich aussehenden Bereich,
betatigt dort den Schalter und verlaRt
diese Umgebung. Sperrt das Gitter
auf und gelangt letztlich an einen
schmalen Weg, auf dem RuBspuren
am Boden Feuerfallen signalisieren.
Sprintet, was das Zeug hélt, und mei-
stert die todliche Passage und so den
vorletzten Abgrundlevel.

Abgrund 6:

Das Nest stellt den letzten Level
vor dem Glockenturm dar. Vorerst
spielt sich diese Runde eine Etage
tber einem gefahrlichen Tyrannosau-
rus ab, bleibt deshalb besser auf den
schmalen Briicken. Lauft los und
Uberquert die Kreuzung, um die
Schatztruhe zu pliindern. Vom Spei-
cherpunkt aus beschreitet Ihr den vor-
erst einzig moglichen Weg geradeaus
an der Wandfalle vorbei und benutzt
den ersten Hebel. Dieser hebt die
Wand in der Nahe des Savepoints
empor. Benutzt diesen neuen Korri-
dor, springt mit groRem Anlauf auf
den T-formigen Steg (Bild 47) und
biegt nach rechts ab, wo lhr einige
ltems aufnehmen solltet. Aus der
Bonuskammer kommend rennt |hr
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schnurgeradeaus und hipft hintiber
in die Wandnische. Der so aufgefun-
dene Schalter ebnet den letzten Weg
auf dem T-Stlick. Folgt dem Gang und
achtet beim Aufsammeln der Rake-
tenmunition auf die Feuerbélle aus
der rlckwdrtigen Wand. Benutzt den
Fahrstuhl und speichert besser, denn
es steht bald ein schwieriger Kampf
an. Wenn Ihr voranschreitet, schlieRt
sich das Gitter hinter Eurem Riicken,
was bedeutet, daR es gibt kein Zurlick
mehr gibt. Entweder Ihr erledigt den
Dino durch mehrere Schisse des
Raketenwerfers (was fast ein Ding der
Unmoglichkeit ist), oder Ihr lockt ihn
geschickt in eine Feuerfalle. Letzter
Weg wird anhand eines Beispiels
schnell beschrieben: Vom herabgefal-
lenen Metallgitter aus steuert Ihr den
Helden erst geradeaus und gleich
wieder links bis zu Bild 48. Lockt das
Monster in den rechten Tunnel, ver-
lafit diesen durch seinen zweiten Aus-
gang und legt dort den Hebel um, so
dal der kleine Saurier in der Falle gut
durchgebraten wird: Erledigt irgend-
wie alle beide von der Sorte und
schnappt Euch den roten Schlissel.
AuBerdem kann nun geruhsam die
Umgebung nach Schétzen abgegrast
werden. Sucht nach dem roten Tor
und tretet dem Obermotz gegentiber,
wenn |hr im voranliegenden Zwi-
schengang durch den versteckten
Wandhebel das Gatter entriegelt habt.
Habt Ihr auch diesen vernichtet, steht
Euch der Glockenturm zur Erkundung
offen.

Glockenturm 1

Nachdem I|hr vom Beginn des
Level aus mit dem Holzfahrstuhl nach
unten gefahren seid, stehen Euch
dort zwei verschiedene Bodenhebel
zur Verfiigung. Benutzt unter gar kei-
nen Umsténden den mit Totenképfen
markierten Schalter, ansonsten berei-
tet eine Feuerfalle Eurem Leben ein
schnelles Ende. Sobald Ihr also die
einzig maogliche Alternative betatigt

BILD 49

habt, bewegt Ihr das Sprite schnell mit
dem Aufzug nach oben, um dort das
hochgeschobene Metallgitter zu pas-
sieren und Uber die Holzbriicke in
den néachsten Raum zu gelangen.
Dort angelangt nutzt |hr die bewegli-
che Plattform, um eine Etage tiefer
einen Bonusraum zu betreten. Achtet
dort auf die mittlerweile bekannte
Dampfanzeige an der Wand des
Cewdlbes und offnet ein bis zwei
Schatztruhen der vorhandenen vier.
Auch hier sorgen nach kurzem Auf-
enthalt  raumfillende  Flammen-
spruher fur ein jahes Ende Eures Spri-
tes. Wieder oben in Sicherheit offnet
Ihr das silberne Metallgitter und
bekampft die drei schwarzen Dra-
chenritter auf der schmalen Briicke
mit notwendiger Vorsicht, da diesen
viel daran gelegen ist, Euch von dieser
zu stlrzen. Macht Euch auf weitere
Kampfe gefaldt, wenn |hr der ndch-
sten Kammer néherkommt. Sammelt
als allererstes den goldenen Schliissel
in der Schatztruhe ein und begeht
anschlieBend den linken Weg (Bild
49). Paldt aber auf die Wurfmesser
aufl Einen Gegner spéter erscheinen
im folgenden Raum weitere Widersa-
cher und wollen Euch das Leben
schwer machen. Durchquert das
Turmzimmer und betétigt im néch-
sten Raum die an der rechten Wand
plazierte schwarze Totenkopfplastik.
Nachdem Ihr so das Giftschwert
erneut erhalten habt, legt Ihr den ein-
zigen Wandhebel nach unten und
fahrt mit dem Fahrstuhl abwarts. Hin-
ter der Eisentir warten wieder mal
einige Ritter darauf, von Euch erledigt
zu werden. Ist auch diese kurze Pas-
sage absolviert, betretet I|hr einen
flachenmaBig extrem groRen Hof, der
von drei Spinnen bewacht wird. Das
einzig Wichtige, was es in diesem
Areal zu finden gibt, stellt der Silber-
schliissel dar. Um diesen aufzufinden,
folgt |hr stur der vom Eingang aus
rechts liegenden Wand, bis Ihr hinter
dem Tor auf Bild 50 selbigen zu
Gesicht bekommt. Geht jetzt in das
vorherige Gewdlbe zurlck und setzt
den neu gefundenen Schlissel ein,
um weiterzukommen. Mit dem Auf-
zug oben angelangt ergattert Ihr auch
gleich den roten Schissel und
begebt Euch zu Bild 49 Uber die
Briicke zurlick. Der fehlende rechte
Abschnitt fithrt zum Ende dieser Runde.



BILD 52

BILD 54

Glockenturm 2

Bevor |hr diesem Level nahere
Untersuchungen widmet, sucht Ihr
zunéchst schnell nach zwei Secrets:
Folgt dem breiten Gang am Holzpor-
tal vorbei und drickt ein gutes
Stickchen weiter hinten den golde-
nen Knopf an der linken Wand.
Springt auf die so herabgelassene
Plattform, fahrt empor und sammelt
den Schutzzauber ein. Begebt Euch
wieder nach unten und offnet die
Steinwand vor  Euren  Augen.
Schnappt Euch schnellstmoglich die
dahinter verborgenen Extras und
rennt, was das Zeug hélt, zum Holztor
zurlick. Der mittlerweile erschienene
Héllenreifer folgt Euch nicht lange...
Nach der hélzernen Tur gilt es wieder,
einige Feinde zu eliminieren, um
danach den einsamen Wandhebel
nach unten zu legen. Doch Vorsicht,
dieser wird von einem roten Ritter
verteidigt, der gleich vor Euch

BILD 55

erscheint, wenn Ihr die Schwelle zum
Hebel tberschreiten wollt. Nun &ffnet
sich die Tur zu Eurer Rechten. In der
vorliegenden Halle wendet Ihr Euch
nach links, tétet ein paar ldstige
Schurken, haltet Abstand von den
Sprengschweinen  und  ergattert
schlieRlich mit etwas Geduld vier sol-
cher Borstenviecher. Als nachstes
wendet |hr Euch der Metallpforte
neben der Cuillotine zu. Dahinter
bleibt Ihr unbedingt auf dem befe-
stigten Steinboden stehen und besei-
tigt die beiden Drachenritter. Wartet
und betrachtet die Umgebung auf
Bild 51. Hier ist duRerste Vorsicht.und
Ceschick geboten, Ihr solltet auf alle
Félle vorher den Spielstand sichern.
Wenn lhr den lockenden Ankh der
Lebenskraft unter allen Umsténden
erhaschen wollt, solltet Ihr Euch dari-
ber im klaren sein, daR der GroRteil
des Bodens briichig ist und mehr
oder weniger schnell unter Euren
FuRen wegsackt. Alles schan und gut,
das Problem ist nur, daR Ihr spéter
selbigen Raum nochmals eine Etage
hoher betretet. Solltet Ihr zum spéte-
ren Zeitpunkt dank recht schwieriger
Sprungaktionen nach unten fallen,
bestimmt nur der vorhandene bezie-
hungsweise nicht mehr existente
Grund Uber ein weiteres Fortleben
des Helden. Diese Entscheidung
mult thr also selbst treffen. Weiter
geht es jetzt hinter der beweglichen
Steinwand in der grofen Halle (Bild
52). Bei der Abzweigung beschreitet
Ihr den rechten Tunnel am Speicher-
punkt vorbei, entriegelt das Gitter und
holt Euch den roten Schliissel in der
Schatztruhe. Diese wird tibrigens von
einer Speerfalle gesichert. Schlieft
nun das rote Totenkopfgitter auf und
laRt die schwarzen Ritter dahinter
schnell  verschwinden. Mit  der
schachbrettartigen Platte werdet Ihr
nach oben befordert, wo gleich links
aus dem Cang eine Feindesschar
ohne Vorwarnung attackiert. Durch-
stébert den Raum samt Seitengang,
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um mehrere nitzliche Goodies zu
erobem. Auf dieser Ebene findet Ihr
eine Eisentlr, die Euch (ber einen
kurzen Spaziergang auf der Burgmau-
er in die ndchste Kammer fihrt.
Absolviert diese und geht weiter zur
ndchsten Burgmauer. Der vorhande-
ne Save-Point ist dulerst fair gesetzt
und sollte wirklich nicht ausgelassen
werden. |hr seid nun bei Bild 53:
diese Stelle wurde bereits erwéhnt
und ist keinesfalls ein Zucker-
schlecken. Springt auf die kippende
karierte Plattform in der Mitte und
stattet erst den Vorspriingen links und
rechts einen Besuch ab. Dort sind die
Bodenplatten zwar brichig, Euch
steht aber trotzdem gentigend Zeit
zur Verfigung, bis die karierte Platt-
form von der vertikalen wieder in die
horizontale Position zurlickgekehrt ist.
Als letztes hipft Ihr-auf die vom Ein-
gang aus gegeniiberliegende Seite
und steigt dort auf die rote Platte wel-
che Euch zum Rundenende geleitet.

Glockenturm 3

In diesem zu Beginn recht ver-
worrenen Level springt |hr zuerst in
den vom Anfang aus rechts gelege-
nen Gang (Bild 54 links). Haltet Euch
an der rechten Wand und folgt dieser,
bis lhr das Silberschwert gefunden
habt. Sobald Ihr dieses innehabt, fallt
Euch ein roter Ritter in den Riicken,
den lhr sofort eines Besseren belehrt.
Geht zurick zu dem vom Speicher-
punkt aus gegenlberliegenden Bal-
ken, wo lhr zur Linken zwei Bomben
sichtet. Sammelt diese nur ein, wenn
Ihr sie unbedingt benatigt, denn die
Steinmauer hinter den Utensilien
birgt Gefahren: Feuerflammen lodern
auf, und thr miRt Uber die losen
Bodenplatten ausweichen. Auf jeden
Fall rennt Ihr den von den Bomben
aus rechts gelegenen Tunnel bis zur
Kreuzung entlang (Bild 55). Dort rich-
tet lhr Euch nach links und von die-
sem Holzbalken wiederum rechts.
Nachdem die Wand den Gang freige-
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geben hat, beschreitet Ihr diesen und
l6st dort sémtliche Geister in Luft auf.
Benutzt anschlieBend den Fahrstuhl,
um ein Stockwerk tiefer gegen die
grine RieRenhand anzutreten. Muti-
ge Jecken nehmen bei lhr das Gift-
schwert; wollt Ihr vorsichtiger vorge-
hen, sind Fernwaffen und Zauber die
beste Alternative. Nehmt Euch aber
vor den losen Bodenplatten im Burg-
hof in acht! Passiert nun das linke der
drei Portale auf Bild 56. Ihr gelangt zu
zwei Armbrustrittern in Bild 57. Setzt
hier die beiden Steinséulen links und
rechts in Bewegung, beseitigt je zwei
Ubeltater und aktiviert schlieRlich den
einzigen Wandhebel, um Zugang hin-
ter die Démonenskulptur zu erlan-
gen. Dort drickt I|hr den ersten der
drei goldenen Knopfe, die das grofe
Holztor im Burghof entriegeln. Die
mittlere Eisenpforte auf Bild 56 bringt
Euch zu einem Ankh der Lebenskraft,
ohne Fallen, wirklich ganz harmlos!
Zuguterletzt durchquert Ihr die dritte
Tur rechts auf Bild 56. Erledigt die
Monsterhorde dahinter und sucht mit
der Hilfe eines Gluhwirmchens nach
dem weiterfuhrenden Weg (Bild 58).
Auch hier stellen mehrere Widerlinge
keine Uberraschung mehr dar. Folgt
der linearen Passage und betétigt an
deren Ende den zweiten goldenen
Schalter, so dal3 |hr eine Etage tiefer
beférdert werdert. Hinter der Tur dort
gibt es jetzt zwei Moglichkeiten: ent-
weder die lose Bodenplatte ist noch
da und Ihr habt recht einfaches Spiel,
in den Raum dahinter zu kommen,
oder sie ist bereits eingestiirtzt und
Ihr maft einen kritischen Sprung zum
Besten geben. Im Burghof findet sich
noch eine verschlossene Metalltir,
bei der nun der Zeitpunkt gekommen
ist, sie zu offnen. Lauft den Tunnel
entlang und fahrt mit der roten
Bodenplatte eine Etage nach oben.
Geht rechts in den kleinen Durch-
gang und betétigt den Wandhebel,
geht danach zu dem jetzt zugéngli-
chen Schalter am Ende des Weges
und holt Euch mit dessen Hilfe einen
Steinklotz nach unten. Klettert hinauf,
dreht das Zahnrad in Bild 59, damit
die folgenden Feuerfallen entscharft
sind, und springt tber den Abgrund
in den schmalen Tunnel vor Eurer
Nase. Der Weg zum letzten Knopf ist
jetzt frei, legt diesen um und begebt
Euch zuriick in den groRen Burghof,
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BILD 61

wo das groRe Holz-

tor versenkt wurde.
Eine weitere Runde
ist erfgolgreich von
Euch 2u Ende
gebracht worden.

Abwasser-
kanal 1
Vom Startpunkt
dieser Stage aus geht
lhr gleich auf den
moosbewachsenen
braunen Felsvorsprung
in der rechten oberen
Ecke Eures Sichtfeldes
zu (Bild 60). Folgt dem
schmalen Gang, bis Ihr
den Bombenwurf aufge-
sammelt habt. Setzt die-
sen auch sofort gegen die
eine Stufe tiefer grunzen-
den Orks ein. Unten ange-
langt offnet sich das
Metallgitter, sobald Ihr die
beiden Biester getotet
habt. Der folgende Raum
wird geradeaus passiert
und der erscheinenden
Weggabelung auf der rech-
ten Seite gefolgt. Haltet
Euch stur an der rechten
Wand entlang, bis lhr auf Bild
61 vor einer rieligen Holzp-
forte stehenbleibt. Seid aber
in dem duRerst verwinkeltem
Kellergewdlbe auf der Hut vor
den urplétzlich auftauchenden
Orks! Entriegelt die Holztir
und rennt, was das Zeug halt,
durch den dahinter gelegenen
Raum, da Ihr von Gegnern auf
einer Briicke im oberen Teil die-
ses Gewolbes aftackiert werdet.
Habt Ihr schlieRlich in der néch-
sten Passage den roten Schliis-
sel zu Eurem Inventory gepackt,
bleibt Euch nichts weiter (brig,

BILD 62

BILD 63

als den mehr oder weniger
beschwerlichen Weg zum Levelan-
fang zurlick anzutreten. Seid Ihr also
wieder bei Bild 60 angelangt, nehmt
lhr den kleinen Tunnel links von der
verschlossenen  Metalltdr,  Nach
einem guten Stlick Wegs geradeaus -
lhr seid mittlerweile auch auf der
bereits bekannten Steinbriicke mar-
schiert - findet Ihr nach mehreren
Auseinandersetzungen  mit  den
Schergen des Bosen zuguterletzt den
goldenen Schliissel, der das Eisentor
am Rundenanfang (Bild 60) aufsch-
lieft und so den Ausgang dieses
Dungeons offenlegt.

Abwasserkanal 2

Mit dem Holzfahrstuhl unten
angekommen stellt |hr das Sprite in
die Mitte des achteckigen Bodengit-
ters, um mit dessen Hilfe wiederum
eine Etage tiefer zu gelangen. Von
dort aus steuert Ihr das Sprite gera-
deaus weiter beziehungsweise in den
Kanal gegentiber der héher an der
Mauerwand plazierten Pfeilfalle. An
der folgenden Kreuzung lauft Ihr links
und springt anschlieRend mit sehr
langem Anlauf Uber den Abgrund
(Bild 62). Falls Ihr dennoch abstirtzt,
ladet |hr das Spiel besser erneut,
ansonsten ist die Verwirrung kom-
plett. Wenn nun das Metallgitter von
Euch emporgehoben wird, solltet Ihr
unbedingt warten, bis die dahinter
aktiven Feuerballfallen von links und
rechts in den Gang geschossen sind.
Schreitet voran in den Geheimbe-
reich und legt den Wandhebel nach
unten, woraufhin Euch auch gleich
ein  kriegshungriger Ork in den
Rucken fallt. Mit dem Aufzug nach
unten gefahren offenbart sich dort
ein weiterer Schalter. Nach dessen
Aktivierung schiebt sich die daneben
liegende Holzwand in die Gewdlbe-
decke, und ein Ork sowie eine
Schatztruhe stehen Euch gegentber.

BILD 65

Jetzt nehmt Ihr den einzig moglichen
Abschnitt und lauft schnurgeradeaus,
auch tber die Kreuzung, bis |hr die
Rampe auf Bild 63 erreicht. Klettert
hinauf und folgt dem Weg, ignoriert
die Holztir zur Linken und erledigt
unter anderem den groRen Orkfeld-
webel, um anschliefend den von der
Rampe aus links gelegenen Tunnel zu
begehen (Bild 64). Seid auf zwei
Orkschiitzen gefafit, sammelt das Sil-
berschwert auf und legt beide Hebel
um, so dal nun zwei Nischen irgend-
wo in dieser Stage frei werden. Geht
auf der zuvor benutzten Rampe nach
unten und durchschreitet die jetzt auf
der rechten Seite liegende Holztlr,
damit Ihr Zutritt zu einem grofRen mit
Orks, Geistern und Extras gespickten
Gewtdlbe erhaltet. AnschlieRend geht
es weiter die Schrége nach unten
und den Abwasserkanal zurlick, um
bei der ersten Moglichkeit rechts
abzubiegen. In der groBen Halle
macht lhr sémtliche Monster nieder
und betétigt die links und rechts von
der Metallpforte plazierten Schalter,
um jene zu ¢ffnen und so den Weg
zum dritten Abwasserkanal zu ebnen.

Bunt und  feindesstrotzend
erscheint die Brutkammer zu Beginn
dieses Levels. Hier schltipft Alien-like
ein Ei nach dem anderen, was bleibt
Euch also anderes Ubrig, als alle Vie-
cher nacheinander zu beseitigen?
Habt Ihr diese Aufgabe gemeistert,
holt Ihr den Flammenwerfer hinter
der rosafarbenen Wand und folgt
dem (briggebliebenen Tunnel. Grillt
hier gleich mit dem Flammenwerfer
alle fliegenden und kriechenden
Insektenkrieger, da die neue Waffe
eindeutig die beste Wahl darstellt.
Rutscht die Schrége hinab, bekampft
das Insekt und folgt dem Gang bis
zum Speicherpunkt. Hinter dem Spin-

nennetz bringen Euch weitere Ram-
pen tiefer in die violett schimmermn-
den Schwérmgriinde. Versenkt die
Wand und ergattert die Bonusgegen-
stinde in der Schatztruhe dahinter.
Auf ein Neues gilt es, massig Kriech-
tiere zu beseitigen, um nach deren
Ableben Zugang zum ndchsten Run-
denabschnitt zu erlangen, und zwar
genau gegeniiber dem Eingang die-
ser Kammer. Fallt mit den briichigen
Bodenplatten in die Tiefe, nehmt bei
der Weggabelung den rechten Weg
und erledigt dort die Spinne. Danach
offnet Ihr die Wénde links und rechts
kurz vor der abwartsfiihrenden Schré-
ge, sammelt sehr viele unverzichtba-
re Extras ein und schiebt schliellich
noch in diesem Gang den Steinblock
durch die Wand (Bild 65) in den von
der Weggabelung aus links liegenden
Tunnel. Dieser bewirkt, daR Ihr nun
nach oben klettern kénnt und von
dort aus leichteres Spiel mit dem
Endgegner dieser Runde, der Insek-
tenkdnigin, habt. Uber den Steinblock
oben angelangt folgt Ihr der Passage,
totet die aus dem rechten Gang her-
vorschnellende Spinne und laBt die-
sen Geheimbereich aber besser links
liegen. Die Bodenplatten sind
briichig, und das Hinabfallen zur
Insektenkonigin -~ kommt  einem
Todesurteil gleich. Geht also weiter
geradeaus, bis Ihr auf dem ringférmi-
gen Felsvorsprung steht, auf wel-
chem lhr auch gleich von mehreren
Flugkreaturen  angegriffen  werdet
(Bild 66). Um den Obermotz auszu-
schalten, nehmt Ihr eine Fernwaffe
und schiefit nacheinander alle von
der Decke héngenden Stalaktiten ab,
sowohl bei Euch oben als auch in
dem Raum darunter, um damit die
Kénigin zu erschlagen. Danach gibt
eine Nische beim Ringvorsprung
einen Teleporter frei, der Euch in die
néchste Runde transportiert.

...to be
continued
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VaBALL = conesamas s 89,95

WARHAMMER 2-DARK OMEN . .. 89,95
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY'98 .79,95

WORLD LEAGUE BASKETBALL . . . .89,95
ORLD LEAGUE SOCCER "98
WRECKING CREW

APOCALYPSE gmhﬁ.l
{PSX) 84,95

o 8
F1 WORLD GRANI
(AUG) [N%ﬂ Bﬂl?ﬂ';ﬁlx

"~ GT B CHAMP. ED.
{NEd) 124,35

CONTROL PAD-ORIG. VER. FARBEN 54,95
{INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG)

GAME BUSTER
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95
MEMORY CARD 1 MEG
HYPER PAK(RUMB.PAK+MEM.CARD) 49,95
LX4 TREMOR PAK ............. 29,95
1080° SNOWBOARDING (SEPT.) . . .89,95
ACCLAIM SPORTS SOCCER {SEPT) 129,95,
AERD GAUGE

AIR BOARDER 64 (SEPT.) ........ 119,95
ALL STAR BASEBALL 99

Laden
94032 Passau

Bestell-Hotline

89,
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY . . .24,80

S Satun

EGA SATURN MAXISET ... ... 294,
GRUNDGERAT + SOVIET STRIKE

CONTROL PAD ORIG. ........... 44,95

BANJO & KAZOOIE
(N64) 89,95

g,
GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 79,95

MEMORY CARD 4 MBIT DRIG. . ...49,9
ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . 74,95
89,9

119,95
FRANKREICH ‘98 - FURBBALL-WM .. .

GASP(SEPT) ..............

IGOEMON MYSTICAL NINJA ..... 129,958H0USE OF DEAD ............ ..89,9
IGT 64 CHAMPIONSHIP EDITION . .124,95
IGGY'S RECKIN' BALLS (AUG) ....129,95 MARVEL SUPER HEROES ........ 89,95
LYLAT WAR (OHNE RUMBLE PAK) .89,95
MARIO KART 64
IMISSION IMPOSSIBLE (AUG) . . . .134,95
. .89,95

MULTI RACING CHAMPIONSHIP

NHL ALLSTAR HOCKEY 98

....... 79,95

PANZER DRAGOON SAGA - 4 CD'S .89,95

NBAPRO'98 ................ 139,95 RAMPAGE WORLD TOUR ........ 89,95
NFL QUARTERBACK CLUB ‘99(AUG) 89,95
INHL BREAKAWAY HOCKEY

OLYMPIC HOCKEY '98

SONICR - SONICT.T. ...

SUPER MARIO 64 ............. 89,95 STEEP SLOPE SLIDERS ... .......
SPIELEBERATER SUPER MARIO 64 .24,80 SR T eIl I 84,95
TETRISPHERE v m v wmin-ais 9,95 WARCRAFT II

VIRTUAL CHESS 64 ........... 119,95

AIALAE COUNTRY C.T.GOLF{AUG)119,95|
AYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY'98 .129,95

WCW VS NW0: WORLD TOUR . . .139,95

E

SHINING FORCE 3
{SAT) 89,95

BUCK BUMBLE (SEPT,)
(N64) 129,95

TOP-SPIELE ZU
KNALLERPREISEN

< \NGE DER VORRAT REICHT
SEGA SATURN SONY PLAYSTATIO
3 DIRTY DWARVES ........399 CASPER .......... 5%
AMOK MASS DESTRUCTION .
BLAM MACHINEHEA MOTOR MASH
BLAZING DRAGONS
BUSTAMOVES3 ... OLYMP
CRIMEWAVE - TOTAL VERBLEIBT PANZER GENERAL Il .95
DARIUS 2 19, PRO PINBALL - TIMESHOCK . .49,95
FORMULA KARTS . POWERBOAT RACING 49,95
KRAZY IVAN .. X-MEN CHILDREN O. ATOM . .

PLATINUM-EDITION
AIR COMBAT . .. 49,95
ALIEN TRILOGY 44
BUST A MOVE 2
COMMAND & CONQUER .
7 CRASH BANDICOOT . ...

DESTRUCTION DERBY 2.

REVOLUTION X Tt

F {y SR
ROAD RASH . INT. SUPERSTAR SOC. P

SHELLSHOCK A
SOVIET STRIKE - ;
STARFIGHTER 3000

THEME PARK ...

THUNDERHAWK 2 |

TOMB RAIDER ..

TORICO . ... ..

VIRTUAL GOLF .

VIRTUAL HYDLIDE |
NINTENDO 64

BUST AMOVE 2 . ..

FRANKREICH ‘98 .. " i
INT. SUPERSTAR SOC. 64

MULTI RACING CHAMP. . . . . :89:95
TUROK DINOSAUR HUNTER ~ 19935

NHL POWERPLAY .
NIGHTS+3D ANALOG
PARODIUS DELUXE

RIDGE RACER REVOLUTIO!
ROAD RASH ..

SOUL BLADE ..

SOVIET STRIKE .
TEKKEN 2
THUNDERHAWK 2 .
TOMB RAIDER

TRUE PINBALL

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE

BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST

NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND
IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN

MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON
3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG

SOGAR PORTOFREI.*

VERSAND

0931/3545222..0180/5211844

Bahnhofstralle 28
AUSTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREICH
6,90 DM zzgl. NN

Tel.: 0049/85173777

091 2GS/ LE60 IANITLOH-T13LS3g FHOINZLVYSNZ

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ



ﬁ

DER VIBRATOR
FUR DEN MANN.

Da kommt jeder schnell zum Schuf3 Der ergonomisch geformte Controller:
dank lbersichtlicher Armatur: fiir noch mehr Seine Vibrationen sorgen fiir deutlich
schone Stunden allein oder zu zweit. gesteigerte Erlebnisintensitdt. Gefiihlsecht!

Damit feuchte Daumen nicht ins
Rutschen kommen: Thumb Sticks
mit extragriffigen Gumminoppen.

Der neue Héhepunkt fiir jeden Gamer: der Dual Shock Controller. Mit ihm wird Game-Action
noch realistischer. Schldge, Kicks und Fights begleitet er mit Vibrationen fiir ein noch intensiveres
Game-Erlebnis. Einfach probieren: Der Dual Shock Controller wird Sie nicht enttduschen.

Mit Dead or Alive, dem
neuesten Beat 'em Up.
bringen Sie den Dual Shock
Controller richtig in Fahrt.
Tausende von Schlag- und
Bewegungskombis sorgen fiir
den richtigen Kick. Und fanta-
stische Korperanimationen
ermaglichen superrealistische

TESTEN
~ SIE IHN: N e I

OFFIZIELLER SPONSOR DER UEFA CHAMPIONS LEAGUE. .g AND PLAYSTATION ARE TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. || IS A TRADEMARK OF SONY CORPORATION
© TECMO LTO. 1995. 1998. PUBLISHED BY SONY COMPUTER ENTERTAINMENT EURDPE. MEHR INFOS UBER PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578578 (1,20 DM PRO MIN.) » WWW.PLAYSTATION-EUROPE.COM
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