(OMPLETTLOSUNGEN: GEX: ENTER THE GECKO (TEIL 2) & DIABLO

KOMPETENT . KONSEQUENT - K DM PROMISSLOS

LA

05808

DAS VIDEOSPIELE-MAGAZIN

=

INTENDO. = SE Gy A SONY

aaaaaaaaaaa

e NINTENDU 64 SAI'URN 8 p[AYST

Pmsms EVE

I SQUARES ANTWORT AllF RESIDENT EVIL 2

NINTENDO®*

aaaaaaaaaaa

" mmlcﬂ 9 -
blf FUBBALL-WM

TEST & RIESENPOSTER

PIMNOMENA[E 132 |

® DIE ARZTE VS. LARA CROFT

INTERVIEW MIT BELA B. UND DE
VIDEOCLIPS




IONNATHNIE
M3ITISYHE - QN VIHIS1NI0 OIS
Sf 1A¥HISHT LSI3d 1130

PO T

Agq pasamod






IREgEH LAGEN

NELLER RENNEN

UNENBLICHENER
G A ;P!ELSPLSS
(| DUSTEX | 5xS MISELMODUL MIT POVER ZIEIF=

* LENGER LEBEN, HARTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HOHER SPRINGEN » GAMEBUSTER HAT HUNDERTE VON EINGEBAUTEN CHEATS FilR DIE

| NEUESTEN GAMES UND DIE BESTEN DER RESTLICHEN SPIELE » SPEICHER-MANAGER (SATURN) — 16MAL SOVIEL SPIELSTANDE SPEICHERBAR ALS MIT

DEM STANDARD-MODUL » SPEICHER-MANAGER (PLAYSTATION) ~ KOPIERT DAS 10FACHE AN SPIELSTANDEN AUF DIE MEMORY-CARD « ZUSATZLICH

¥R PLATSTATTON ] ERHALTLICHES PC-LINK FiJR DIE VERBINDUNG MIT EINEM PC — EIN MUB FUR JEDEN ,HACKER” « MIT DEUTSCHER
ODER NINTENDO 64 | MENGFUHRUNG UND DEUTSCHER ANLEITUNG. GAMEBUSTER-SUPPORT: UNTERSTUTZUNG DURCH

crnauh SATURN! _{ SPRACHCOMPUTERHOTLINE UND INTERNET-SITES FiJR ALLE CHEATS, TIPS & TRICKS USW. 19
soinebsyien o @ FJGE EIGENE NEUE CODES HINZU, FUR N ondo b Versie? i
~ ; : mn RN T

= — : R .
N - INTERACTOR ADAPTER Fiik GAMEBOYSPIELE
‘ ;f”’// S ° FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN j e . * ALLE GAMEBOY-GAMES IN VOLLER BILD-
= , REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPUREN o s | BACK BE} ALLEN GAMES SCHIRMGROSSE AUF DEEM NINTENDO 64
Nz o KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET 4 ; i © DAS EINZIGARTIGE FARBPALETTEN-
i L WERDEN, DIE UBER EINEN AUDIO- ODER =" RUMBLE PAK SPIELEN SYSTEM TAUCHT DIE NORMALEN
KOPFHORERAUSGANG VERFUGT - GAMEBOY-SCHWARZWEISS-

« ENTHALT ZUSATZLICH EIN N64-JOLT- _dumerlt EINGEBAUT GRAFIKEN IN PRACHTIGE
B \ FARBEN  UNTERSTUTZT

» INTERFACE ZUR VERWENDUNG

FR T RUMBLE PACK-SPIELEN . ‘ : . VOLLEN STEREQ-SOUND

—J. 720 SLOTMEMORY CARD 3nswmmunv CARD__[[=] 120 SLOTMEMORTCARD
B> e e M '.‘ ‘- 7 ';:-‘- mﬂ,;n,g;, S SR LRI HeoR K
mm%' R Ol T Tgm 89.-
=18 MEG MEWOR CARTRIDGE TTE]40 MEG MEWORT C/D EANINTENDO 64 MEGA MEMORY

MEMORYCARD. = VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN % CARDIs UNTERSTUTZT LADE-, SPEICHER- UND FORMATIER-,

* DOPPELTE SPEICHERKAPAZITAT DER STANDARD- % 20FACHE SPEICHE?KAPAIIT&I DER STANDARD-MEMORY-
\ FUNKTIONEN  IDEAL FUR SPORT- UND ADVENTURE-

FORMSCHONES i SPEICHEROPTION * DIGITALES ANZEIGE-DISPLAY
GEHAUSE. ““ 3‘3 : * EINFACHE HANDHABUNG
- x
« FORMSCHONES DESIGN

THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY

'DATAFLA—H Tel- 02822/68545
INT (49)2822/6 8545

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmemh

E= serwce@dataﬂash com & FAX ORDERS 02822/68547
i/, datafash.com T 1915008 47

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

SPIELEN MIT SPEICHEROPTION. = HIGH QUALITY- Chrs 1
SMD-DESIGN UND SEHR U\ ;i . [ 1 a SPIELE» VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT




EDITORIALEINVYI X

SGEZEICHNET ALS

BESTES
MULTIFORMATMAGAZIN

Liebe Leser,

das Thema ,Software-Piraterie” geht uns leider alle an. Reihenweise kdmpfen
Software- und Entwicklerfirmen sowie viele mittelstandische Videospielhéndler um
ihre Existenz. Windige Geschéftsleute mit dutzendweise CD-Brennern im Keller
kopieren und verkaufen im groflen Stil PlayStation-Spiele an potentielle Kéufer von
Originalsoftware. Wenn sie dann, wie gliicklicherweise in Deutschland immer haufi-
ger der Fall, von den Behorden dingfest gemacht werden, bemerken sie schmerz-
haft, dafl die Vervielféltigung und der Handel mit Kopien urheberrechtlich geschiitz-
ter Software kein Kavaliersdelikt darstellt, sondern eine handfeste Straftat ist.

L

Die Landerkennung der PlayStation verleitet viele Konsolenbesitzer mit Liebe zu
Importspielen dazu, sich einen Boot-Chip einbauen zu lassen. Dalk man nun auch
Kopien benutzen kann, ist oftmals ein Nebeneffekt, der erst spater realisiert wird.
Hier muissen sich die Designer der PlayStation an die eigene Nase fassen. Hétte
man die Lénderkennung unter den Tisch fallen lassen, wére heute vielleicht nur ein
Bruchteil der Konsolen ,getunt”. Zudem taugt der Sicherheitschip der PlayStation
nur als recht halbherziger Kopierschutz, auch eine echte Funktionalitdt der
modischen schwarzen Beschichtung der CD hétte verhindert, daR man aus CD-
ROMs von der Stange im Handumdrehen ein Spiel brennen kann.

Doch wie das Beispiel Japan beweist, gehort auch eine entsprechende Menta-
litét zum Aufkeimen einer ,Kopierkultur”. Auf dem gréBten Videospielmarkt der
Welt werden so gut wie keine Kopien verkauft. Man legt eben Wert auf Originalsoft-
ware und weil} um die Bedeutung fur die Industrie, die eigene Wirtschaftsstabilitat
und besitzt vor allem Respekt fir die Kreativleistung der Entwickler.

Aber vor allem leidet unter der anhaltenden Software-Piraterie sowohl die
Industrie als auch der Spieler selbst. Der Produktionsetat der Spiele wird
zurlickgeschraubt, Kreativképfe kdnnen nicht mehr bezahlt werden, -die Spiele werden schlechter.
SchlieBlich brechen, wie vor Jahren im Falle des Commodore Amiga, groRe Teile der Industrie zusammen.
Wie gedankenlos selbsternannte ,Profis” trotzdem mit diesem Thema umgehen, zeigt das Beispiel der
osterreichischen Zeitung ,101% Nintendo”, das Ihr auf den Leserbriefseiten nachlesen kénnt.

Helft mit und kauft Originalsoftware! Und welche Titel das auch wert sind, erfahrt |hr auf den folgenden
Seiten.

Gotz Schmigdehausen

Chefredakteur

1. Juni
§ CyBall Zone
(PSX)

19. Juni

Bio Freaks
(N64)

26. Mai
Mike

| Piazza's

Strike Zone

(N64)

GT Interactive
Release-Kalender
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NEWS

3D - und kein Ende

ler mit grolRem Geldbeutel greift zu

M M Card jetzt h
fiir das Nintendo 64

Nachdem es bereits seit lén-
gerem eine ganz vorziigliche
Memory Card fir Sonys PlayStati-

on gibt, hat Interact nun auch eine
Version fir das Nintendo 64 hin-
terhergeschoben. Gegentber dem
Standard-Pak wird ein 32x mal
groBerer Speicher geboten, der sich
mittels zweier gut verarbeiteter
Knopfe einfachst umschalten [4Rt,
lastige Joypad-Verrenkungen werden
also nicht bendtigt. Ein integriertes
LCD-Display gibt zudem Auskunft Uber die gerade aktivierte Spei-
cherbank, und eine farbliche Markierung verhindert die Verwechs-
lung identischer Memory Paks.

Fazit: Zum Preis von 89 DM der derzeit beste Controller-Pak fiir

das Nintendo 64.
Ertvaltlich: ..............coo... in jedem gut sortierten Fachhandel

Psygnosis bestitigt: wipEout 64
ist‘%ug'l Arbeit atigt: wipEou

Ganz offiziell schickte Psygnosis Pressemitteilungen um die
Welt, die bestétigen, daR das erste Nintendo 64-Spiel der engli-
schen Softwareschmiede wipEout 64 heilen wird und erstmals
auf der E3 in Atlanta vorgestellt werden soll. Neue Waffen, spekta-
kuldre Rennstrecken und ein Vier-Spieler-Splitscreen-Modus sind
nur einige der Eckdaten.

Wem die dreidimensionale Grafik von solchen Softwarehits wie Gex 3D,
Gran Turismo, Mario 64 oder 1080° Snowboarding nicht ausreicht, der
kann jetzt unter Zuhilfenahme des Hardwarezusatzes 3DTV Magici-
an fiir Abhilfe sorgen. Das solide verarbeitete Késtchen wird zwi-
schen Konsole und Fernsehgerét eingeschleift und erzeugt vom
jeweils eingespeisten Signal (auch LaserDisc-, DVD-, Tape-, und
Fernsehsignale werden in Pal, NTSC und Secam verarbeitet) ein
3D-Bild, das mit einer der beiden im Lieferumfang befindlichen
Brillen betrachtet werden kann. Dank zahlreicher Konfigurations-
maglichkeiten l&Rt sich das Resultat zusétzlich manuell beeinflussen,
das lastige Flimmern verschwindet allerdings niemals véllig vom Bild-
schirm, lediglich bei 100Hz-Geréten wird die Angelegenheit ertréglicher. So
freut man sich zwar Uber den erzeugten Tiefeneffekt (Gex hat sich als optimales
Spiel entpuppt), torkelt jedoch nach spétestens einer
Stunde mit Kopfschmerzen aus dem Zimmer. Da helfen auch
S-VHS-Eingange, die Moglichkeit, bis zu acht Brillen gleichzeitig anzu-
schlieRen, und der fiir eine solche Peripherie relativ humane Preis < ¢
von ca. 270 DM nicht mehr weiter. Fazit: Nur der Gimmick-Samm-

Comic-Mania

Fur drei populére PlayStation-Hits gibt es
nun auch die zum Spiel passenden Comics.
Das Knuddel-Jump'n Run Klonoa - Door to
Phantomile erscheint Gber Enix Publishing
und verfiigt mit Klonoa und Hubo tiber zwei
Hauptdarsteller, die sich &hnlich wie im
Spiel mit Boésewicht Guardius und dessen
Gehilfen Joker und Moo auseinandersetzen.
Deutlich interessanter finden wir jedoch
den Resident Evil 2-Comic (bereits in Fun

Generation 5/98 kurz vorgestellt), der tber’

Image erscheint, von denen Ubrigens auch
ein Tomb Raider/Witchblade-Comic exi-
stiert. In vier Kurzgeschichten wird der
Anfang des Horrospektakels néher beleuch-
tet, inhaltlich orientiert man sich generell
recht nahe am Spiel. Sammler erfreuen sich
an dem wunderbaren Jim Lee-Cover, ein
zweiter Tell ist bereits angekUndigt. Weniger
erfreulich stimmt hingegen das Comic zum
Prigelspektakel Tekken 3. Das Uber Knight-
stone erschienene Machwerk kann weder
kinstlerisch noch inhaltlich Uberzeugen,
weshalb man beim ortlichen Handler einen
groBen Bogen um dieses Merchandising-
produkt machen sollte.

Resident Evil-Comic w.a. erbdltlich bei: .

TICKER

+++ Bio Freaks, der NB64-Prigler
von Saffire tréagt dick auf: Das kom-
plette Intro ist mit glasklarer
Sprachausgabe unterlegt, damit
bekommt Lylat Wars zumindest hin-
sichtlich der Akustik ernsthafte
Konkurrenz +++ Titus plant eine
Nintendo 64-Umsetzung des Blues
Brothers 2000-Films ++ Crave
Entertainment hat Lobotomy Soft-
ware aufgekauft und arbeitet mit
den ,Neulingen® momentan an
Caesars Palace B4. Gnade!!! Im
néchsten Jahr soll auch eine
Umsetzung von Exhumed fir Nin-
tendos B64-Bitter erscheinen +++
Der Dual-Shack-Controller fur Sonys
PlayStation erscheint nun auch in
den Staaten, was aller Voraussicht
nach fiir deutsche Zocker niedrige-
re Kosten zur Folge haben wird +++
Zumindest in Japan haben Saturn-
Besitzer noch gut lachen, denn mit
der Falcon Collection 2 erscheinen
dort authentische Umsetzungen der
Klassiker Ys Il und Palace of the
Sun +++ Hinter den Erwartungen
zuriickgeblieben - so mulB wohl das
Fazit fiir Fighter's Destiny lauten. In
den USA wurden im Januar und
Februar gerade mal 18.000 Exem-
plare verkauft, das wesentlich
schlechtere Clayfighter 63 1/3
kam immerhin auf 60.000 Einhei-
ten +++ Bandai arbeitet an dem
Handy Watcher, einer Angelhilfe,
die, an den Game Boy angeschlos-
sen, Auskunft iber Tiefe und
Beschaffenheit eines Sees gibt +++
Entgegen anders lautender Geriich-
te erscheint vorerst kein zweiter
Teil von Star Fox (bei uns Lylat
Wars) +++ Planet Moon arbeitet
derzeit an Giants fir die PlayStati-
on, das sich inhaltlich an der Godzil-
la-Thematik orientiert +++ Paradigm
Entertainment werkelt an Looney
Tunes: Space Race fiir das Ninten-
do 64 +++ Shaba Games, die fur
Softwarehits wie wipEout und Pan-
demonium! 1&2 verantwortlich
waren, entwickeln gerade Slipgroo-
ve, eine abgefahrene Mischung aus
futuristisct Skateboard-Action
und einem SchuB Road Rash +++
Tecmo hat als erster Third-Party-
Hersteller die Lizenz, zukiinftig fur
Segas Model 3-Hardware zu ent-
wickeln, einem zweiten Teil von
Dead or Alive sollte also nichts
mehr im Wege stehen +++ Wolf-
team, die sich auf dem Mega-CD
einen Namen gemacht haben, stei-
gen mit Cybernetic Empire wieder in
den Konsolenmarkt ein. Auf den
ersten Blick sieht das Spiel aus wie
eine Mischung aus Metal Gear Solid
und Burning Rangers, genaueres
wird jedoch erst ein Test des Play-
Station-Spiels ans Licht bringen +++
Electronic Arts hat sich Tiburon
Entertainment einverleibt, die fur
die Umsetzungen von Madden 98
verantwortlich waren. Von nun an
entwickelt das Team exklusiv fir
EA, das néchste Projekt wird Mad-
den 99 fir Nintendo 64 und Play-
Station +++ Don Traeger Produc-
tions, kurz DT, wird sich um die
Konvertierungen von Road Rash
und der Strike-Serie fiir das Ninten-
do 64 kimmern +++ Grolier Inter-
active setzt Dragonflight - Chro-
nicles of Pern fur die PlayStation
um +++ Nintendo hat sich die Rech-
te an Ogre Battle Saga gesichert
und veroffentlicht das Spiel entge-
gen anders lautender Ankiindigun-
gen nicht auf 64DD, sondern auf
Modul +++




Darf's auch ein biBchen schneller sein?

Bleiful3 oder HasenfuB3. Finden Sie heraus, ob Sie flir eine GT-Karriere geeignet sind.

1) Wie schitzen Sie sich im Verkehr ein?
[ 2) Die Frage ist mir zu intim

O b) Aberichhabegarkeineauto

O c) Als Sieger

2) Welches Schimpfwort benutzen Sie
beim Autofahren am haufigsten?
O a) Ich Idiot
I b) Frauen
Oc) *Q#Alcoxyzettt
(Genauer Wortlaut ist der Red. bekannt)

3) Wie heiBt die Faustregel fiir

den Sicherheitsabstand?

O a) Faustregel fiir den Sicherheitsabstand
[ b) 3 Monatsmieten

[ ¢) Platz da

4) In einem Stau benutze ich ...
O a) meine(n) Freundin/Freund
[ b) ein gutes Buch

O ¢) den Biirgersteig

5) Winterreifen sind ...

[ a) meistens zu viert

0 b) mein Weihnachtsgeschenk fiir die ganze Familie
[ c) beim ersten Sonnenschein im Keller

6) Was ist lhr Lieblingslied?

[ a) Geronimo's Cadillac

O b) Hoch auf dem gelben Wagen
O ¢) Highway to hell

7) Was filit Innen zum Begriff Grenzbereich ein?

[ a) Zollkontrolle

O b) Fahrbahnmarkierung

O ¢) Ja, ich bin interessiert. Bitte schicken Sie mir
Informationsmaterial

8) Sie fahren an eine Kreuzung, ein blauer

PKW kommt von rechts, wer hat Vorfahrt?

O a) Fragen Sie meinen Chauffeur

O b) Die Art und Farbe eines PKW spielt bei
der Vorfahrt keine Rolle

O ¢) Schon vorbei

9) Was ist eine Nockenwelle?
O a) Aquaplaning beim FuBball
[J b) Die dsterreichische La Ola
O ¢) Zu wenig

10) Wovor haben Sie beim Autofahren
am meisten Angst?

O a) Mutter

O b) Miitter

[ ¢) Von a oder b iiberholt zu werden

NG

Punkte:a=2/b=4/c=57

0-33 Punkte: Der blutige Anfanger

Nicht nur Ihr Blut ist gemeint, auch das der anderen Verkehrsteilnehmer,
die Sie mal wieder nicht gesehen haben. Entweder Sie werden Beifahrer
oder besser: Lassen Sie sich im Fiihrerschein-Modus von Gran Turismo auf
die Ideallinie trimmen, und stellen Sie sich dann dem Ernst des Lebens:
einer Karriere als GT-Profi mit allen Drum und Dran.

34-87 Punkte: Der Auto-SpieBer

Wackeldackel im Fond, Mini-Perser vor den Pedalen und hygienisch unbe-
denklich: Auf der Riickbank lhres PKW ist eine Gehirnchirugie méglich.
Jetzt werden Sie jauchzen: Gran Turismo - das ist so real, daB es sogar
eine WaschstraBe gibt. Bedenken Sie nur: iber 300 wéhlbare Autos von
Aston Martin bis TVR tage- und néchtelang auf Hochglanz bringen. Als
ware jeder Tag Samstag.

88-570 Punkte: Das Renntier
Ihr After-Shave ist eine herbe Mischung aus Super bleifrei und syntheti-
schen Additiven. Der Mechaniker um die Ecke (berlebt dank lhnen jede

Inflation. Die Losung fiir Sie: Gran Turismo, die

realistischste Rennsimulation aller Zeiten. | " Die PlayStation
Erstens gibt's vor der PlayStation® so gut wie -erfolgreichste Videospiel-
keine Blechschédden, und zweitens kénnen Sie konsole aller Zeiten
damit dem Schumi in lhnen mit Millionen von - iiber 350 Spielewelten
Tuning- und Einstellmdglichkeiten und 8 an- +in 3-D und Echtzeit
spruchsvollen Strecken Zucker geben. Freuen - mit CD-ROM-Technologie
Sie sich schon mal auf den Einbau einer Kohlen- ~auch fiir mehrere Spieler
stoff-Gelenkwelle (sonst schwer zu kriegen). -einfacher als jeder PC

4
“\ GRAN TURISMO

IT'S NOT A GAME

PlayStation empfiehlt: Die unbeschreibliche Grafik verdeutlicht nur eine Probefahrt bei Ihrem Handler.

PlayStation-Powerline: (010) 578 578 (1.20 DM pro Minute). " " and "PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. <> is a trademark of Sony Corporation. © 1997. 1998 Sony Computer
Entertainment Inc. AUl Rights Reserved. Developed by Sony Computer Entertainment Inc. Published by Sony Computer Entertainment Europe. All manufacturers, cars, brands and assaciated imagery featured in this game are
trademarks and/far copyright material of their respective owners. All Rights Reserved. . Offizieller Sponsor der UEFA Champions League.
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64DD verzogert sich erneut

Der Release des 64DD-Lauf-
werks fiir das Nintendo 64 hat sich
leider erneut verschoben. Die Anga-
be in den Releaselisten wurde kurz-
fristig von Juni auf TBA (to be anno-
unced - wird bekanntgegeben)
gedndert. Die Griinde fur diese
erneute Verzogerung liegen auf der
Hand. Gerade in Japan blieb das
Nintendo 64 stark hinter den Erwar-
tungen zurlick und konnte noch
nicht einmal an Segas Saturn vor-
beiziehen. Aus den Fehlern, die bei
der Einfihrung des N64 gemacht
wurden, hat man gelemnt. Damals gab es anfangs nur drei Spiele, und innerhalb

der Folgemonate kam so gut wie nichts Verninftiges nach. Man will das 64 DD
erst vertffentlichen, wenn zwei Punkte erfillt sind: Zum einen muR genligend Soft-
ware zur Verfugung stehen, und zum anderen mussen deutlich mehr Grundgerite
an den Mann gebracht werden, da man selbst bei optimistischen Schétzungen
davon ausgehen kann, daB lediglich 40 bis 50 Prozent die Zusatzhardware kaufen
werden. Hier wird allerdings gleich das nachste Problem sichtbar: Die qualitativ
hochwertige Software, die zur Steigerung der Hardwareabsatze nétig wére, ist immer
noch nicht in greifbarer Néhe. Das sehnlichst erwartete Zelda: Ocarina of Time ist
noch immer nicht fertig und wird wohl auch nicht in néchster Zeit erscheinen. Der
nachste Nintendo-Inhouse-Titel wird deshalb F-Zero X; ob sich dadurch im wenig
rennspielbegeisterten Japan etwas bewegen l8Rt, wird von uns eher bezweifelt.

0,0,0,0,0AX0,
ommScHon, Rz, L2, Ly,
EINER SCHEISSER,
AX,0,0,0,0,R,

Nintendo 64 goes Online

In Japan wurde mit Morita Shogi das erste Ninten-
do 64-Modul mit eingebauten Modem vorgestellt. Ein
Kabel an der Oberseite der Catridge wird einfach mit
der Telefonanlage verbunden und dient zum Austausch
von  Spiestan-
den oder
Ranglisten.
Nattrlich kann
man auch zu
einem Online-
Duell  gegen
einen Bekann-
ten  antreten.
Preislich  liegt
das Modul ca.
funfunddreillig
DM  (ber den
Standard-Titeln, bei uns wird dieses grafisch eher ent-
tduschende Spiel allerdings nie erscheinen. Immerhin,
Seta hat zumindets gezeigt, dal die Modul-Technik
noch nicht ausgereizt ist und tiber einige nette Features
verflgt.




Neues Zubehor von Dataflash

Mit zwei vollig abgefahrenen Produkten meldet sich Dataflash zuriick, Das
Shockwave-Modul (79 DM) fur das Nintendo 64 vereint Rumble- und Memory
Pak in einem Gerat. Zudem soll es durch das Filtern von Audiodaten auch bei

Spielen vibrieren, die serienméfig ohne Rumble-Support kommen. Wir haben

es intensiv getestet, konnten aber keinen oder nur geringe Regungen des

Shockwave-Moduls feststellen. Hinzu kommt die Tatsache, daf sich das Modul
nur unter Einsatz von korperlicher Gewalt wieder aus dem Joypad entfernen
lieR, einige Plastikspane inklusive.

Fazit: Nur wer weder Rumble- noch Memory Pak besitzt, sollte mit einem Kauf
liebdugeln, sofern es Euch nicht stort, das Shockwave-Modul fir immer in Eurem Joy-
pad stecken zu haben

Wesentlich interessanter ist der Power Flash (119 DM), ein
Adapter, der das Spielen von Game Boy-Modulen auf dem Nin-
tendo 64 ermoglicht. Das gewlnschte Spiel wird einfach auf
die Oberseite des Moduls gesteckt, an die Riickseite kommt
Adapter-like eine N64-Catridge - und schon geht's los. Neben
einem ,Farbkasten”, der die Game Boy-Spiele auf dem Bild-
schirm in neuem Clanz erstrahlen 1aRt, wurde auch ein Zoom-
Modus fur bildschirmfillende Darstellung integriert. Darlber hinaus
gibt es ein eingebautes Spiel namens ReBound und eine Cheat-Funktion, die einen
selber Cheats fur unendlich Leben etc. herausfinden l&Rt. Leider erzeugte unser Testmuster stdrende
Pfeifténe, laut Dataflash soll dies allerdings in der Endversion behoben sein. Sollte es trotzdem zu Pro-
blemen kommen, so wendet Euch an die unten aufgefihrte Nummer, wo man diese Peripheriegera-
te gleichzeitig auch bestellen kann.

Fazit: Wer eine groffe Sammlung an Game Boy-Spielen besitzt und noch keinen Super Game Boy
gekauft hat, sollte zugreifen. Dank Farboption und Trainerfunktion eine durchaus lohnende Anschaffung.

Bei dieser Gelegenheit stellen wir nochmals zwei &ltere Produkte aus dem Hause
Dataflash vor, die Euch in Leserbriefen imer wieder beschaftigen:

Das Game Buster-Modul fiir das Nintendo 64 (99 DM) ermdglicht
die Nutzung von vorgefertigten Cheats, die allesamt auf dem Modul
gespeichert sind. In der Ubersichtlichen Mentfihrung wéhlt man die
beschriebenen Cheats, startet das Spiel - voila. Unendlich Leben, mehr
Waffen und &hnliche Dinge werden auf diese Weise erméglicht. Leider
kann man selbst keine Cheats herausfinden, man ist hinsichtlich des Supports
also auf diverse Internetseiten angewiesen (z.B.: http://dataflash.com). Um das
Cerat zukunftssicher zu gestalten, verfugt es noch Uber eine Schnittstelle, an die spéter sogenannte
Smartcards angeschlossen werden kénnen.

Fazit: Ideal fur den notorischen Mogler, allerdings 18Rt der Cheatsupport derzeit stark zu wiinschen
Ubrig.

Der Aura Interactor (89 DM) gehort zubehortechnisch auch schon zu den ,alten Hasen”. Diese
Weste stiilpt man sich Rucksack-like tiber und spiirt dann den Soundtrack und Explosionen am eigene
Leib. Entweder Uber den Kopfhérerausgang oder tber die Cinchleitungen wird ein Signal gewonnen
und vom Interactor in Vibrationen umgewandelt. Ideal funktioniert der Interactor mit Spielen, bei denen
der Soundtrack deaktiviert werden kann.

Fazit: Der Videospiele- und Heimkinofan erhélt ein nettes Gimmick zum fairen Preis. Lediglich mit
der stérenden Verkabelung und der seltsamen Optik mul} man sich anfreunden kénnen.

Bezugsquelle! .........uveuiiiiiiii i it Dataflash
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:Holbeinstraﬂe 2-4
24539 Neumiinster
| Telefon 04321 / 22737
| Telefax 04321 / 23312
]N INTENDO 6 4

NINTENDO 64 KOMPLETT dt. DM 299,00

Aerofighter Assault dt. DM 139,00
|Cruis in WORLD dt. DM 89,00
Dual Heroes dt. DM129,00
| Fighter's Destiny dt. DM129,90
|Forsaken kpl.dt. DM129,00

Frankreich98:FuBball WM kpl.dt. DM 124,00
| Goemon-Mystical Ninja dt. DM149,00|
G.A.S.P. dt. DM139,95
IMlke Piazza’s Strike Zone*dt. DM124,00
Mission Impossible* kpldt. DM129,00
NBA Courtside* dt. DM 89,00

NBA Pro 98 dt. DM129,90|
Virtual Chess dt. DM119,00
| Wayne Gretzky’s 3D Hockey kpldt. DM119,90
WCW vs. NWO dt. DM129.00|
t‘roshi's Story kpl.dt. DM B9,00|
ISEGA SATURN
|Aﬂdn1‘|s (2CD’s) kpldt. DM B9,00|
Burning Rangers dt. DM 89,00
Courier Crisis dt. DM 79,00
Croc dt. DM 89,00)|
Dark Savior dt. DM 49,00
| Discworld 1 dt. DM 49,00
Discworld 2 _ dtf. DM 89,00
|Enemy zero - 4 ¢D’s  dt. DM 99,00
| Exhumed . kpl.dt. DM 49,00|
House of the Dead dt. DM 89,00
| Nascar 98 kpl.dt. DM 84,90|
NBA Live 98 dt. DM 89,00
| NHL Alistar Hockey 98 kpl.dt. DM 84,90
|Pnnzer Dragoon1  dt. DM 49,00|
Panzer Dragoon Saga df. DM 89,00
SONIC R _dt. DM 99,00

Steep Slope Sliders  dt. DM 94,00|
| streetfighter Collection dt. DM 89,00
|Winterheat di. DM 94,90
IWorid League Soccer  dt. DM 1_!9.00]
SONY PLAYSTATION
| PSX Value Pack “Silver® _c_lt.-;DM;!lQ,ODi
[ Breath of Fire Il kpldt. DM 89,00|
Dark Omen  kpldt. DM 89,00
Deathtrap Dung, kpl.dt. DM 89,00
Diablo i - pldt. DM 89,00
| FIFA 98-WM Qualifikation kpldt. DM 89,00
Frankreich 98:FuBball WM kpldt. DM 84,90
| Formel 1 96 m. Link Optiondt. DM 49,00

FORSAKEN ~ kpldt. DM 89,00|
Gex 2 (3D) dt. DM 89,00
| ran Tourismo dt. DM 99,00
HUGO : - dt. DM 94,00
IINDY 500 dt. DM 89,00
| Int. Superstar Soccer PRO kpl. dt. DM 49,00|
Klenoa dt. DM 84,90
|Lucky Lucke dt. DM 89,90
Men in Black dt. DM 94,001
| N20 Natural Adrenalin  dt. DM 99,00
lous dt. DM 89,00 |
Populous-the 3rd Coming kpldt. DM 84,90
| Reboot kpl.dt. DM 79,90]
RESIDENT EVIL 2 kpl.dt. DM 99,90
| R. EVIL 2 Joypad mit Abzug DM 79,00
lRoud Rash 3D kpl. dt. DM 89,00
San Francisco Rush dt. DM 89,00
ISenslhle Soccer 2000 dt. DM 89,00
Super Match Soccer dt. DM 89,00
|Treasure of the Deep dt. DM 84,00
|VERSU5 dt. DM 99,001

Wayne Gretzky Hockey 3D kpldt. DM 79,00

NIHRE vonreus}

| TOP - PREISE
Original deutsche Versionen |
|Versundkosfen NN DM 6,40
|Varsandkostenfrai ab 3|
lieferbaren Artikeln
lVersundkosrenfreie Nachlieferung|
Inklusive Garantie, Schnell-
|service,Sicherheifsverpuckung[
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN—Gebl’.‘lhrI
Vorbestellungen fir *Neuheiten
] werden ba‘vorzu&f ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende rerl
l Fax u. Anrufbeantworter maglich
| Wir fihren all e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
|Handlerunfragen erwiinscht|

g et




V3-Racing-Wheel fiir PlayStation

Sven Alber aus Weimar, Charalam-
pos Kiagchidis aus Ginsheim, Stefan
Bedacht aus Wirzburg, Michael
Schmittmaier aus Kéln, Franziska Leib-
mann aus Duisburg, Gerd Seidel aus
Lidenscheid, Dieter Wohlfahrt aus
Recklinghausen

stedt

Ultra Racer fiir das Nintendo 64
Daniel Kanthofer aus Essen, Torben
Jessen aus Kleintastrup, Tristan Telschow

Sony: Aus eins mach zwei

Sony Computer Entertainment of America hat sich geteilt. Von
nun an existiert zum einen SCEA, die sich ausschliellich um die Peri-
pherie wie den Personal Digital Assistant kimmern und Lernsoftware
oder Musik-CDs produzieren. Zwar wird auch weiterhin mit Software
zu rechnen sein, allerdings plant man mit zukUnftigen Produkten neue
Zielgruppen anzusprechen, laut eigener Aussage will man weit ber
den Videospielehorizont hinausgehen. Die neu gegriindete Abteilung
Sony Interactive Studios of America, kurz SISA, konzentriert sich ganz

PlayStation, Nintendo64 und Rumble Pak sind eingetragene Warenzeichen,

LX4 Lenkrad
mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-T&chnik,
das keine Batterien bendtigt.
4 Rittelt splrbar starker - fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.
149,95 DM

Das extra-starke
N64-Rumble Pak
mit integrierter
1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien bendtigt.
Komfortable Bedienung
durch Umschaltfunktion
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

Die Gewinner aus FG 4/98

aus Hamburg, Sylvia Lauber aus Bad Wurzach,
Sascha Lowenstein aus Hattlingen, Tizian Rist
aus Pfullingen, Daniel Neumann aus Boden-

Vortex-Einheit fiir das Nintendo 64

Tobias Blacke aus Ahrensburg, Wilfried Cre-
mer aus Ubach-Palenberg, Ferdinand Braun aus
Leibertingen, Marcel Paetzold aus Bremervirde,
Georg Blomberger Jun. aus Wackersberg aus

Ultra Racer fiir die PlayStation
Gerhard Papstmann aus Hammelburg,
Sascha Fischer aus Dusseldorf, Marco Binder
aus Flensburg, Stefan Forster aus Wilnsdorf

Barracuda-Pad fiir die PlayStation

Klaus Fréhlich aus Jena, Robert Lang aus
Moosach, Andreas Viedts aus Schiffdorf-Spa-
den, Karsten Henzl aus Struppen, Swen Lorenz
Monchengladbach, Michael Blaser aus
Brackenheim, Claudia Bischoff aus Friedrichsha-
fen

auf den Software-Sektor. Mit Twisted Metal erschien bereits im Jahre
1995 das erste Spiel, und seitdem folgten mit NBA Shoot Out, NFL Game
Day weiter hochkarétige Titel, unter anderem der zweite Jet Moto-Teil, der
in Zusammenarbeit mit Single Trac entstanden. Des weiteren hat sich das
Gran Turismo-Team von Sony getrennt und entwickelt von nun an unter
dem Namen Polyphony Digital fir andere Firmen und wahrscheinlich
auch fiir andere Konsolen.

PSX Lenkrad MK 1l
Das meistverkaufte
PSX-Lenkrad jetzt neu
mit verbessertem
Handling.
Unverb. Preisempf.
140,05 0M

Dual-Analog Joypad
Optimale Spielkontrolle dank |
der zwei analogen Mini-Joysticks.
Dank Umschaltfunktion ist
das Joypad fiir jedes PSX-Spiel
verwendbar. Mit zusatzlicher Auto-
und Turbofeuer-Funktion.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM

Ich finde das neue PlayStation- und Nintendo64-Zubehor super und méchte iiber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nihe
kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle:

I Stiick  N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt je 149,95 DM

M Stiick  N64 LX4 Tremor + 1MB.. . je 49,95 DM

M Stiick  PSX Lenkrad MK II... ..Je 149,95 DM

M Stiick  Dual-Analog Joypad j© 49,95 DM  Datum/Unterschrift:

(Bei Minderjahrigen der Erziehungsberachtigre)

" Borsteler Chaussee 85-
Tel. 040 - 51 49 19 27 «Fax 040 - 51 48 40-

Vie
Electror

Vertriebs Gml
99 +22453 Hamb
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BIS JETZT
WAREN ES

ALLES

Wer sich schon immer Uber verstaubte Modulschdchte und CD-Laden gedrgert hat, der kann seine Kon-
sole nach Gebrauch liebevoll unter einer Staubschutzhiille schlafen legen. Verdreckte Kontakte und Finger-
abdriicke von neugierigen Besuchern drften damit der Vergangenheit angehtren. Zum Preis von 14 DM
diirfte die Investition keinesfalls den finanziellen Rahmen sprengen. Die in diversen Farben erhéltlichen Caps
sind beim gutsortierten Videospielehandler erhéltlich. Wer trotzdem kein Geld aufbringen will, kann ja sein
Gliick bei unserer Verlosung auf die Probe stellen. Insgesamt 10 dieser Zubeharartikel bringen wir unter-die
Leser.

Schickt eine Postkarte GR: ............cocoeeavvvcassvssnsnnsrsssrasssns Fun Generation

.................... Stichwort: , Staub” mich ab*
PR USSP PP PUXCIIG RSP PGS L PP e Max-Plandck-Str. 13
................... . vessernssnennaseesss 97204 Hichberg

Airbrush-PlayStation

Aus den Handen von Torsten Rachu aus Berlin
stammt diese MDK-Airbrush-PlayStation. Bei Interesse
an einer solch’ exklusiven Schépfung kann man sich an
die Firma Video & Game wenden, die fur den Vertrieb
zusténdig ist.

WUIOES . ismvaioiaaara o bl i b pa RS Video & Game
Tel: coveiiavnnnea PP i I e T A 030/42439500

Titel System Verdffent-  Vertrieb Ca.-Preis
lichung
adidas Power Soccer ‘98 PS 5. Juni Sony 99,- DM
All Star Baseball N64 Juni Acclaim K. A
Alundra PS 6. Juni Sony 99,- DM
Armored Core PS 19. Juni Sony 99,- DM
Azure Dreams PS Juni Konami K. A.
Baby Universe PS 26. Juni Sony 89,- DM
Batman & Robin PS Mai Acclaim 99,- DM
Bust-A-Move 2 N64 Mai Acclaim 99,- DM
Crime Killer PS Juni Acclaim 99,- DM
Dead or Alive PS 26. Juni Sony 119,- DM
Dodgem Arena PS Mai Acclaim 99,- DM
Everybody's Golf PS 12, Juni Sony 89,- DM
Formel 1 Platinum PS Mai Sony 49,- DM
Forsaken PS/NG4 4.Mai/30. Mai. Acclaim K. A
Gex: Enter the Gecko P5 Mai BMG 99,- DM
Gran Turismo (GT) PS 8. Mai Sony 119,- DM
Invasion PS Juni Laguna 99,- DM
Klonoa - Door to Phantomile  PS 5. Juni Namco 99,- DM
Lucky Luke PS Mai Laguna 99,- DM
Mystical Ninja - starring... Ne4 Mai Konami 169,- DM
NBA Courtside N4 Mai Nintendo K.A
Poy Poy PS Mai Konami 99,- DM
Rampage World Tour Ne4 Mai GT Interactive 149,- DM
Respect Inc. PS Juni Psygniosis 99,- DM »
Riven SAT Mai Sega 109, - DM
Shadow Gunner PS Juni UBI Soft 99,- DM
Spice World PS 19. Juni Sony 49,- DM
Street Fighter Collection PS/SAT Mai Virgin 99,- DM
Supercross feat. ). McGrath PS Mai Acclaim K. A
Tommi Makinen PS Mai UBI Soft 99,- DM
Total NBA '98 PS 29. Mai Sony 99,- DM
Treasures of the Deep PS 29. Mai Sony 99;- DM
Viper PS Juni Laguna 99,- DM
Vs ‘ PS Juni Konami 109,- DM
WCW Nitro PS Juni Konami K. A
Wetrix PS Mai Laguna 99,- DM
World League Soccer PS 21. Mai Eidos 99,- DM

Wrecking Crew PS Juni Konami 109,- DM
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Oddworid:

Jump’'n Run
GT Interactive/PlayStation

Abe’s Exoddus

Bisher hat man vom Nachfol-
ger (wir wollen das Spiel trotz
komplexer Zukunftspline so nen-
nen) auler ein paar Skizzen nicht
sehr viel zu Gesicht bekommen.
Nun sind aber endlich auch erste
Screenshots bei uns eingetroffen,
die bereits in einer sehr friihen
Fassung schon an den hervorra-
genden Erstling erinnern. Am mei-
sten Augenmerk wird auf eine Verbesserung der Kemmunikation zwischen Abe
und dessen Gefolgsleuten gelegt. Der Sprachschatz des Mudokons wurde aus
diesem Grund enorm enweitert. Inzwischen kann Abe nicht nur mit seinen
Stammesbriidern reden, sondern sie auch umarmen und durch die Gegend
fuhren. Der Emotionszustand der
hilfsbedurftigen Wesen kommt
nun auch deutlicher zur Geltung,
melancholische Mudokons farben
d sich blau, wiitende Artgenossen
nehmen einen schicken roten
Farbton an. In Abe's zweiter Missi-
on muB man die putzigen Kerl-
chen aber nicht nur durch die ver-

dern sie unter anderem auch vor Selbstmordversuchen bewahren, indem man
ihr angeschlagenes SelbstbewuBtsein gefihlvoll wieder aufbaut. Die Gegner
aus Abe’s Oddysse wurden alle ibernommen und durch einige neue Wider-
sacher ergénzt. Die Necrum Spirits oder die Fleeches sind unangenehmen
Gesellen, denen es aus dem Weg zu gehen gilt. Wir sind gespannt, wie sich
dieses Spiel noch weiter entwicklen wird und inwiefern die verantwortlichen
Grafiker in der Lage sind, den grandiosen Grafikstil aus dem Erstwerk nochmals
zu steigern. Sobald eine ausfiihrlich anspielbare Version vorliegt, werden wir
erneut ber Oddworld: Abe's Exoddus berichten.

BRAD-Reledse: .:..covvsniaviiaia 4. Quartal

zweigten Génge begleiten, son-
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Level PSX te

Hardware & Zubehor a.A.

Level SAT Alundra 89,85

Hardware & Zubehor a.A. Ayrton Senna Kart Duel 2 89,85

Street Fighter Collection 84,85 Batman & Robin 89,85

Level N64 Bomberman 89,85 Gex 2 - Enter the Gecko 89,85

Hardware & Zubehor a.A. Busta move 3 89,85 Gran Tourismo e

1080 Boarding 169,85 Croc: Legend of the Gobbos 89,85 Jet Rider 2 84,85

Aero Fighters Assault 139,85 Enemy Zero 99,85 Klonoa 89,85

Bomberman 64 89,85 Euro 96 Soccer England 29,85 Lucky Luke 94,85

Dark Rift 134,85 Last Bronx 94,85 Masters of Teras Kisi 84,85

Diddy Kong Racing 89,85 Manx TT Superbike 104,85 MediEvil *

Extreme G. 139,85 NBA Action 98 79,85 Men in Black ¥

F1 Pole Position 139,85 NBA Jam Extreme 29,85 NBA Pro 98 94,85

Fighters Destiny 129,85 NBA Live 98 89,85 Need for Speed 3 - Hot Persuit 89,85

NHL All Stars Hockey 98 84,85 Newman Haas Racing 89,85

Lamborghini 64 139,85 NHL Hockey 98 89,85 NHL Hockey 98 *

Mace:The Dark Age 139,85 Resident Evil 109,85 One 89,85

Mischief Makers 89,85 Sega Touring Car 99,85 Pax Corpus 89,85

Nagano Olympic Winter 98 149,85 Steep Slope Sliders 79,85 Pitfall 3D *

NBA Pro 98 129,85 Thunderforce 5 139,85 Pro Pinball Timeshock 89,85

NFL QuaterbackClub 98 119,85 Tomb Raider 89,85 Rascal 89,85

NHL Breakaway 98 119,85 Whizz 89,85 Road Rash 3D 89,85

Snowboard Kids 89,85 Worldwide Soccer 98 94,85 Snowracer 94,85

Tetrisphere 89,85 Spawn: The Eternal 84,85

Wayne Gretzky's Hockey 98 129,85 Theme Hospital 89,85

wgtvrngs' NWo 129'85. - Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - Zap Snowbcaniingiine s 129,85
Yoshis Story 64 89,85 - * = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest -

LADEN (200gm) - KEIN VERSAND
OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44

- ab 3 Spielen Portofrei -
- Fragt nach unseren aktuellsten Games -
- Bestellungen werden am selben Tag versandt -
- Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DM -
- Umbauten, kein Problem -
- Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen -
- Ladenpreise kbnnen abweichen -
- Druckfehler und Irrtiimer vorbehalten -

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

Monatliche MEISTERSCHAFTEN

(Gutscheine zu gewinnen)
VERSANDZENTRALE - LADEN (300qm
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
Tel: 0721 - 93357-10/11




Buck Bumble
Shoot'em Up
Argonaut/Nintendo 64

Mit Buck Bumble entsteht
erneut ein Spiel in der englischen
Softwareschmiede Argonaut, die
sich bereits mit Spielen wie Star-
Fox FX (Super NES) und Croc:
Legend of the Gobbos einen
Namen machte. Flr einen Shooter
setzt man auf einen ungewshnli-
che Hauptdarsteller. Anstatt am
Steuer eines waffenstrotzenden
Raumgleiters Platz zu nehmen,
ibemimmt der Spieler bei Buck i
Bumble die Kontrolle tber eine
wuchtige Kampfbiene, die die
Welt von bosartigen Kéfern befrei-
en soll. Die Umgebung der Aus-
hilfs-Biene Maja wird komplett in
Echtzeit berechnet und 138t vollige Bewegungsfreiheit zu, lediglich einige
imaginare Begrenzungen weisen einen zuriick auf den richtigen Weg durch
die insgesamt drei Welten, die sich in 27 Missionen aufgliedern lassen. Die
Perspektive wurde ahnlich der von Tomb Raider gewahlt und verschafft
einen guten Uberblick tber die umfangreich angelegten Stages. Die Anima-
tion des schwarz-gelben Helden weil in jeder Situation zu Uberzeugen, und
auch Explosionen werden fulminant auf dem Bildschirm dargestellt. Jedoch
sollte nicht verschwiegen werden, dal der Freund und Helfer eines jeden

N64-Programmierers, der Nebel, im Hintergrund noch stark im Einsatz ist.-

Aber bis zum endgiiltigen Erscheinungstermin dirfte noch geniigend Zeit
sein, um diesen Mangel zu kompensieren.
BRDReleds®: . oo isivisenciiavsiei August

Gex: Enter the Gecko
Jump’'n Run
Crystal Dynamics/Nintendo 64

In der Fun Ceneration 5/98
haben wir die Abenteuer des
quicklebendigen Reptils auf Herz §
und Nieren getestet und mit einer |%8
10 die hochstmagliche Wertung | o8
vergeben. Auch der Vergleich zum
Jump'n Run-Ubervater Mario 64
wurde angefihrt, allerdings zog
Gex hier knapp den Kiirzeren. Wer dieses Ergebnis auf die Hardwarevoraus-
setzungen schiebt, wird demnéchst keine Ausrede mehr parat haben, da
Gex zukinftig auch Nintendos 64-Bit-Konsole unsicher machen wird.
Grundsatzlich will man alle Level der PlayStation-Version auf das Modul hint-
berretten, von den zahlreichen One-Liners wird man sich jedoch aller Vor-
raussicht nach verabschieden miissen. Laut Midway legt man groen Wert
auf die authentische Ubernahme der Féhigkeiten von Gex, hinsichtlich des
Leveldesigns diirfen die Verantwortlichen aus der Kreativabteilung aber ihren
Phantasien freien Lauf lassen, was auch das Vorhandensein einiger Bonus-
abschnitte erklart. Sobald Gex: Enter the Gecko fur das Nintendo 64 greifbar
sein wird, werden wir es dann ausfuhrlich vorstellen, bis zu diesem Zeitpunkt
durfte man mit der Sony-Adaption auch noch genug zu tun haben.
BRD-Release: ...cccvcvveccsans September
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g ein in den Kampf der
planetaren Supermaéchie,
denn das Schicksal
des Sonnensystems liegt
in Deinen Handen.

Drei Spielarten in einem Game:

@ Simulationsmodus

® Arcade-Modus. mit einma-
‘liger Weltraum-Action

® On-line-Modus: '
Deathmatch, Teamplay,
- Stiitzpunktverteidigung,
Jagen und Fangen -
natiirlich auch

|.m Internet!
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PlayStation GROLIER INTERACTIVE
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Damit hatte niemand gerechnet,
doch plétzlich und unerwartet ratterte
eine Nachricht aus dem Ticker, deren
Brisanz sogar Vergleichen mit dem
jahen Verenden eines Staatschefs
standhielt: 24,3 % der sechs bis 13
Jahre alten Kids sparen fiir ein Fahrrad!
Wow! Kurz danach, quasi als Liickenfiil-
ler, war auf dem Schmierzettel von der
Nachrichtenagentur Reuters noch zu
lesen, daR die Rockband Die Arzte
(kennt die jemand?) ein Video mit Lara
Croft drehen. Da wir leider in der Kiirze
der Zeit keine 17,6 Mio. Interviews mit
heranwachsenden potentiellen Trigern
der deutschen Volkswirtschaft organi-
sieren konnten, stiirzten wir uns halb-
herzig auf das Arzte-Thema:

In einer alten Miinchner Fabrikhalle
toben drei Berufsjugendliche mit Spiel-
zeugknarren durch griinlich illuminierte
Gdnge und jagen einem Phantom hin-
terher. Farin Urlaub, Bela B. und Rodri-
go Gonzalez, auch bekannt als Die Arzte
suchen Arger mit dem feuchten Traum
unserer Leser-Zielgruppe, Lara Croft, -
eine Dame, die wohl chne explizite Vor-
stellung auskommt. Doch was sich bése
anhdrt, ist in Wirklichkeit der Dreh zum
neuen Arzte-Video ,Ein  Schwein
namens Manner”. Die ,Erweckung der
Lara” lag bei den SZM Studios. Wir
befragten Gert Zimmermann, verant-
wortlich fiir Herstellung und Produkti-
on, nach dem technischen Ablauf:




Zusammenarbeit zwischen den Arzten
und den SZM Studios bzw. zw. Eidos
und Euch?

Gert Zimmermann: Lara war zuvor
bereits fir die Werbespots des Spiels
Tomb Raider 1l durch die SZM Studios
erweckt worden. Da die Arzte ausdriick-
lich nach Lara verlangten, lag die Ent-
scheidung, mit uns zusammenzuarbei-
ten, nahe.

FG: Welche Projekte habt Ihr vor
dem Video realisiert?

GZ: Vor dem Arzte-Video haben wir
im Bereich 3D-Grafik langjahrige Erfah-
rungen mit Hugo, Welt der Wunder u.a.
gesammelt. Was Euch aber wahrschein-
lich mehr interessiert, ist die Zusam-
menarbeit mit Lara. Diese entstand
wahrend der Vorbereitungsphase zu
unserem Piloten RealTime. Hierzu woll-
te ich Lara als Gaststar zu uns in die
Sendung einladen. Da es sich um ein
virtuelles Spielemagazin handelt, war
Lara als Gast ebenso ein Kniller wie im
echten Leben Arnold Schwarzenegger.
Nach langem Hin und Her bekamen wir
endlich die Daten der Figur von Core
Design. Das Grundmodell muBte aller-
dings véllig iiberarbeitet werden, um als
Echtzeitmodell animiert zu werden.
Zudem war noch keine Gesichtsmimik
vorhanden. Ausdriicke wie Lachen oder
ein boses Gesicht muBten erst konstru-
iert werden. Unsere 3D-Abteilung war
ziemlich gefordert. Dennoch war es uns
dann doch méglich, Lara in die Pilot-
sendung einzubauen. EIDOS war begei-
stert und engagierte die virtuelle Lara
fiir einen Presseauftritt ,LARA goes ART"
in Hamburg. Danach machte sie Wer-
bung fiir eine Musik-CD ,A Tribute to
Lara Croft”, die ihr gewidmet war. Die
Fernsehwerbung zu Tomb Raider I
wurde véllig virtuell mit Lara als Haupt-
darstellerin und gewann sogar den 3.
Platz beim diesjdhrigen Animago Wett-
bewerb in Stuttgart. Das Interview mit
David Bailey (Starfotograf aus England)
war der letzte Auftritt der virtuellen Lara.
Hier wurde Sie als Modell der Zukunft
vorgestellt. Weitere Auftritte sind natiir-
lich geplant.

FG: Konntet lhr alle Ideen realisie-
ren, die Regisseur Kai Sehr und Die
Arzte an Euch herangetragen haben?

GZ: Es wurden sogar noch mehr
Ideen realisiert. Bei dem ersten
Gesprach mit Jan-Christoph Vitt (Kame-
ramann) und Produzentin Doris Volk

Fun Generation: Wie entstand die

SPECIAL

von EVF waren die Erwartungen lange
nicht so hoch gesteckt. Die Figur sollte
aus Kostengriinden zundchst als Echt-
zeitmodell animiert werden. Die Auflé-
sung war jedoch unserer Meinung nach
fiir ein Musikvideo zu gering, vor allem
da die Realaufnahmen auf 35 mm Film
gedreht wurden. Den Realdreh organi-
sierte iibrigens mein Kollege Gernot
Aschoff, ebenfalls Producer in den SZM
Studios. A

FG: Wie muf8 man sich den Produk-
tionsprozel3 von Eurer Seite vorstellen?
Habt Ihr Lara villig neu erschaffen
miissen, oder von Eidos eine Polygonfi-
gur zur Verfiigung gestellt bekommen?
Wie habt ihr Lara zum Leben erweckt?

GZ: Die Figur Lara wurde als Modell
mit circa 300 Polygonen angeliefert.
Heute hat die Figur 55.000 Polygone
und verfligt iber alle Arten der
Gesichtsanimation. Der eigentliche
Dreh wurde mit einer Ténzerin namens
Uta Geyer durchgefiihrt, die 18 Senso-
ren am Karper trug. Uber Motion Captu-
ring haben wir die Daten in den Com-
puter eingelesen und auf die virtuelle
Lara dbertragen.

FG: Welche Hardware habt Ihr fiir
den Animationsprozel3 genutzt?

GI: Wir arbeiteten bei dem Arzte-
Video auf Silicon Graphics Indigo und
Impact Maschinen. Die Bewegungen
der Ténzerin Uta Geyer wurden auf dem
Geldnde der SZM Studios mit einem
Polymus Body Tracker gecaptured.

Gerendert wurde iber Onyx Infinite
Reality Il Rechner.

Damals

Schon 1982 musizierten Drummer
Bela B. und Gitarrist Farin Urlaub in der
Berliner Punk-Band Soilent Griin, die dann
allerdings zugunsten deutschsprachiger
Musik und dem neuen Projekt ,Die Arzte”
aufgelést wurde. Zusammen mit Bassist
Sahnie rockten sie sich in kiirzester Zeit an
die Berliner Musikspitze und irritierten
schon 1984 die Jury des Berliner Senats-
wettbewerbs mit Hits wie ,Mein Teddy”
oder ,Grace Kelly” so nachhaltig, dal sie
selbigen gewannen und als Preis die
Mini-LP ,Uns geht's prima” auf dem Label
Vielklang aufnehmen durften. Kurz darauf
gestattete das Major Label CBS (heute
Sony Music) ihnen, die LP ,Debil” einzu-
spielen, die mittlerweile iibrigens auf-
grund der Titel ,Schlaflied” und ,Claudia
hat ‘nen Schéferhund” auf dem Index ist.
Ein Schicksal, welches auch die LP ,Die
Arzte" aufgrund des Songs ,Geschwister-
liebe” erlitt. Die Arzte entfernten 1986
den ungeliebten Sahnie aus der Band
und substituierten durch den Tourbassi-
sten ,Incredible Hagen”. Mittlerweile
waren Die frzte schon Lieblinge der
Teenie-Postille ,Bravo” geworden und
hatten aufgrund ihrer Index-Skandale zu
Unrecht den Ruf, schwierig zu sein.
1988 schlieRlich, nach einem kiinstleri-
schen Formtief, beschlossen Farin und
Bela, die Band aufzultsen. Die absch-

namens Manner” sprachen Wil

Liebe, Videospiele und Musi

Fun Generation: Sicherlich nicht

! zum ersten Mal, die eingdngige Ein-

gangsfrage: Wieso? Lara und ,Die
Arzte”, eine Zweckverbindung? FEine
~amour fou“? Oder einfach ein weiterer,
strategisch von langer Hand geplanter
Meilenstein in der Geschichte der
besten Band der Welt?

Bela B: Alles trifft zu. Als ,Beste
Band der Welt” haben wir unseren Fans
gegeniiber die Verpflichtung, auch nur
mit den Besten zusammenzuarbeiten.
Es ist nicht unsere Schuld, wenn Pame-
la Anderson oder Claudia Schiffer nicht
im Entferntesten an Lara Croft heranrei-
chen. Wir haben nur die Beste ausge-
wahlt, und unser Frauenbild hat sich
danach radikal verdndert (schwarm).
Geliebt haben Rod & ich Lara allerdings
schon friiher (Das ist doch Liebe, wenn
man eine zierliche Frau gegen Gorillas
oder Saurier und durch meilenweite
Labyrinthe hetzt?).

FG: Sexsymbole scheinen Euch ja
irgendwie zu liegen, erst Theresa O,
dann eine Unzahl namenloser Schin-
heiten im Liebespanzer und schlieflich
Lara Croft. Welche Zusammenarbeit
war aufregender, welcher Arzt lief wann
Gefahr, sein Herz zu verlieren, und wo
soll das in Zukunft hinfihren?

BB: Theresas Charme traf dann
doch eher ca. 40cm unterhalb des Her-
zens, der ,Liebespanzer“-Dreh verwirrte
hauptsdchlich Farin U., doch erst Lara
gelang es, unsere (durch zu viele Ent-
téuschungen) zu Stein gewordenen

Herzen in eine Melange aus Gelati-
ne und Marshmallow-Fluff zu verwan-
deln.

FG: Betrachtet man das Video zu
.Ein Schwein namens Mdnner”, fdllt
auf, dal3 der laut Medienberichterstat-
tung extrem gesund lebende Farin mit
seiner Thomy-Haarfrisur von der ,red
side of life” etwas ungesund wirkt,
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- Die Arzte -
Interview mit einem aus

der besten Band der Welt

Wenn Farin Urlaub Yin wére, miiBte man Bela B. als Yang bezeichnen. Der
Rock'n'Roller aus Berufung lebt, soweit man dies als AuBenstehender beurtei-
len kann, nach den drei géngigen Klischees, die man einem Rockstar nachsagt,
bestehend aus kérperlichen Liebesakten, bewuBtseinserweiternden Mitteln und
lauter, treibender Musik. Im Rahmen der Produktion z@ih¥ideo ,Ein Schwein

derr ,,l;g;\t\en Schlagzéiger der Welt” i

FUN GENERATION 06/98

19

Die Arzte - eine kleine
Eintithrung in die Geschichte
der besten Band der Welt

lieRenden Tour geriet zum Triumphzug, der
Konzertmitschnitt inkl. der Stichelei ,Ritt
auf dem Schmetterling” (eine von Fans
gesungene  Instrumental-Version  von
JGeschwisterliebe”) war das erste No.1-
Album der Arzte.

Gestern

Fiinf Jahre spater schalteten die mittler-
weile durch megaerfolglose Bandprojekte
gelduterten Arzte eine Anzeige im Musiker-
magazin ,Musikmarkt” und verkiindeten,
dal sie eine Plattenfirma suchen. Kurz dar-
auf unterschrieben Die Arzte im neuen
Line-Up bei Metronome mit Bassist Rod
Gonzalez (Ex-Rainbirds) und verdffentlich-
ten das Album ,Die Bestie in Menschenge-
stalt”. Nach beispiellosen Chart-Erfolgen,
mehreren ausgiebigen Tourneen durch die
Republik und einer ,Rundum-Veredelung”
durch die Ehre, fiir KISS auf ihrer Reunion-
Tour als perfekter Opener zu fungieren,
etablieren sich Die Arzte erneut als
Deutschlands einzig wahren Rockstars.

Heute

Ende Mai erscheint das dreizehnte
Album 13", die erste Single ,Ein Schwein
namens Manner” kletterte kurz vor Redak-
tionsschluf} dieser Ausgabe auf Platz 2 der
Singlecharts.

ein kleines

wéhrend Du als Rock’n’ Roller ohne
Kompromisse sehr vital riiberkommst.
Auch Lara schien von Dir weitaus mehr
angetan gewesen zu sein. Was ist Dein
Geheimnis?

BB: 3 Antworten sind moglich:

Ist es a)..weil Farin, der realititsbe-
sessene Hong Kong-Kinofan, als einzi-
ger von uns auf Bad Guy-maRiges
Make-up bestanden hat?

oder ist es b)..weil mein Lebens-
wandel am Ende doch nicht so schlecht
fir den Teint zu sein scheint (hallo
Iggy)?

oder ist es gar tsa)..weil wir zwei
Tage lang jeden Tag 16 Stunden gedreht
haben und ich wenig Schlaf eher ver-
packen kann als Herr Urlaub?

Die Antwort kommt gleisch nach
der Werbung...also bleiben Sie dran.

FG: Die aktuelle Single deutet eher
an, dal sich die Arzte vom Fun Punk
abwenden (war da nicht auch mal was

in der Musik-Presse zu lesen gewe-
sen?). Was haben wir zukinftig zu
erwarten?

BB: Das neue Album wird wieder
einmal aufzeigen, dal} eine Erwartungs-
haltung von den Arzten nie erfiillt wird.
Unsere Unberechenbarkeit macht uns
schlieBlich zur besten Band der Welt.

FG: (Nun zu den Videospielmaga-
zin-Standardfragen) Spielt Ihr Video-
spiele? Wenn ja, welche?

BB: Rod und ich sind seit einiger
Zeit PlayStation-User. Angefixt wurde
ich vom Sanger der Chainsaw Hollies,
Atze. Tekken, Tomb Raider, Resident Evil
und (das indizierte, Anm. d. Red.) Duke
Nukem haben wir beide. Rod steht
auBerdem noch auf die Racerspiele,
haupséchlich auch wegen der Sound-
tracks. Wir haben wenig Zeit, freuen uns
aber schon auf die Tour im Herbst, wo
wir im Bus endlich alle Spiele zu Ende
spielen kénnen.
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Superman 64
3D-Action
Titus/Nintendo 64

Der Superheld im schicken [&8
blauen Kostiim ist absolut
nicht totzukriegen. Noch in
diesem Jahr wird er seinen
ersten Auftritt auf dem Ninten-
do 64 haben, basierend auf
den Superman: the Animated
Series-Folgen. Lois Lane war
wieder einmal unvorsichtig
und ist vom Erdboden verschwunden. Nun liegt es an dem Mann aus Stahl,
die attraktive junge Dame wiederzufinden. Um diese Suche nicht zu einfach zu
gestalten, integriert Titus neben dem Superhelden auch dessen bdsartige
Widersacher. Brainiac, Toy Man und Oberscherge Lex Luthor wollen den flie-
genden Retter endglltig vernichten und haben sich zu diesem Zweck verbiin-
det. Die Umgebung wurde originalgetreu aus der Zeichentrickserie tibernom-
men und ermadglicht umfangreiche Ausflige durch die dreidimensional darge-
stellten Stadte; primér spielt sich die Handlung natlrlich in der ,Heimatstadt”
Metropolis ab. Wenn auch noch ein gutes Stiick von der Fertigstellung entfernt,
Uberzeugen die detaillierten Nachbildungen der Comicvorbilder bereits jetzt.
Cesteuert wird der Held mittels Analogstick; trifft man wahrend eines Erkun-
dungsflugs auf feindlich gesonnene Personen, wird Spawn-dhnlich in eine Sei-
tenperspektive umgeblendet, die ein Street Fighter-maRiges Spielgefiinl ver-
mitteln soll. Auf der E3 wird mehr von diesem Produkt zu sehen sein, zumin-
dest in den Staaten wird das Spiel im November in den Handel gelangen.
BRD-Release: ....coccvvvanavasacainsa la

Alien Resurrection
3D-Action
Argonaut/PlayStation

Alien Trilogy gehort zu den wenigen hochkarétigen Titeln, die die allgemei-
ne Indizierungswelle der 3D-Shooter (iberstanden hat. Damit aber beim Nach-
folger erst gar keine Sorgenfalten auf der Stirn der Verantwortlichen entstehen,
hat man sich von der Ego-Perspektive verabschiedet und bietet nun eine Resi-
dent Evil-verwandte Ansicht. Die
traditionell dister gehaltene Grafik
vermittelt zweifelsohne die Atmos-
phére des gelungenen Vorgéngers
und Uberzeugt durch hervorra-
gend eingesetztes Light-Sourcing.
Das wird bei dem zur Verfligung
stehenden Waffenarsenal auch
dringend bendtigt, denn der Ein-
satz von Flammen- oder Granat-
werfern bringt die eine oder ande-
re machtige Detonation mit sich.
Inhaltlich will man sich laut Fox
tbrigens sehr nahe an das Film-
vorbild halten, wir gehen davon
aus, daR Hauptdarstellerin Ripley
deshalb tiber einige Uberfahigkei-
ten verfugt. Auch dieses Spiel wird
erstmals auf der E3 in voller Pracht
zu bewundern sein, wir halten
Euch auf dem Laufenden.
BRD-BRIBRE®: . i v viiinepnswbesy s Ja

Professional Sportscar
Racing

Rennspiel
Virgin/PlayStation

Mit Gran Turismo und The
Need for Speed 3 durfte der
Bedarf an hochkaratigen Renn-
spielen vorerst gedeckt sein. [EES
Trotzdern hat Virgin einen wei- B
teren Titel in der Mache, der
sich auch mit der Jagd nach
Bestzeiten und Spitzenplazie-
rungen beschéftigt. Momentan
[aRt sich allerdings noch nicht
sehr viel zu diesem Hoffnungs-
trager sagen, jedoch st
bekannt, dal Virgin als Sponsor
der GT-Serie fungiert, und des-
halb kann man davon ausge-
hen, dal3 Autos wie die Callaway Corvette, der Porsche 911 Turbo, ein Ford
Mustang und Nobelkutschen wie der Ferrari 550 Maranello an den Start
gehen werden. Das Streckendesign basiert auf Originalkursen, die unter
anderem auch im Cliickspielerparadies Las Vegas angesiedelt sind.

-Betrachtet man die grafische und spielerische Qualitét der oben angefihr-

ten Titel, so stehen die Entwickler vor einer groen Herausforderung. Da
das Spiel aber erst Ende des Jahres erscheinen soll, hat man bis dahin
genlgend Zeit, ein hochwertiges Produkt auf die Beine zu stellen. Die
ersten Screenshots lassen bereits erste gute Ansétze erkennen.
BRD-Release: ............. Wahrscheinlich

Legacy of Kain:
Soul Reaver

Action-Adventure
Crystal Dynamics/PlayStation

Nach 1000 Jahren ist Kain
aus der Holle zurlickgekehrt |
und sinnt auf Rache. In der lan-
gen Zeit hat er seine diaboli-
schen Kréfte deutlich gesteigert
und will zusammen mit seinen
Vampir-Heerscharen die Welt
erobern. Der Spieler schlipft in
die Rolle von Aziel, einem
ehemaligen Leutnant von Kain,
und bekommt die ehrenvolle
Aufgabe Ubertragen, die finste-
ren Pline seines ehemaligen
Befehlshabers zu durchkreu-
zen. Im Gegensatz zum ersten
Teil bewegt man sich durch
eine dreidimensionale Poly-
gonwelt, die dem Spieler die beliebte vollige Bewegungsfreiheit bietet. Die
Hauptfigur kann also jeden erdenklichen Punkt in ihrertUmgebung ansteu-
e, egal ob rennend, springend oder mittels einer gewagten Rutschpartie.
Die Grafikengine weif} durch den gelungenen Einsatz von Lichteffekten zu
Uberzeugen und féngt die diistere Atmosphére Nosgoths hervorragend ein.
Ob Legacy of Kain: Soul Reaver auch spielerische Uberzeugen kann, wird
sich allerdings erst in ein paar Monaten zeigen.

BRD-Release: ............. Wahrscheinlich
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StarCon

Space-Opera
Accolade/PlayStation

Krawall im All - Teil 298!
Mit StarCon entwickelt Star-
sphere an einer weiteren
Weltraumschlacht. Das Spiel
basiert auf der PC-Version
Star Control und verfligt S
Uber zahlreiche Features. Angefangen von der Reise durch zahlreiche Son-
nensystemen bekommt man es mit meist feindlich gesinnten Alienrassen
zu tun und hat die Moglichkeit, durch erfolgreiches Handeln den eigenen
Rang zu verbessern. Im Laufe der Zeit kann man sich gleich mehrere
Raumgleiter in die schwerelose Garage stellen oder sich zu Erkundun-
gungszwecken durch die in Echizeit berechnete Umgebung bewegen. Da
diese Optionen aber in jedem Spiel dieser Sorte zu finden sind, hat man

noch einen innovativen Multi-Player-Modus integriert, der mittels Split-
screen laserlastige Duelle gegen einen Mitspieler erméglicht. Wie sich das

Canze auf die Performance der Grafikengine auswirken wird, 18t sich

momentan allerdings noch nicht sagen. Als Erscheinungstermin wird der

Herbst 1998 genannt, mit Verspatung ist wie immer zu rechnen.
BRD-Relase: ....cvc000s0vseseronnsns Ja

Turok 2

‘ 3D-Action
Iguana/Nintendo 64

Turok 2 gehort zu der Sorte
Spiel, uber die eigentlich niemals
genug geschrieben werden kann.
Zwischenzeitlich gibt es erstmals
Bilder vom Multi-Player-Modus,
der die lustige Deathmatch-Opti-
on diverser indizierter 3D-Shooter
beinhalten und vier Spielern die
blutige Jagd nach dem Kopf der
anderen Beteiligten bieten wird.
Die Feinde wurden allesamt gra-
fisch tberarbeitet und flugen sich
hervorragend in  die dustere
Atmosphére von Turok 2 ein. Was
gibt es sonst Neues zu vermel-
den? Manche Waffen bleiben in
den getroffenen Gegnern stecken,
ein grafisch auBerst fulminanter
Effekt. Ebenso beeindruckend wir-
ken die neuen Texturen, an den
Wanden entdeckt man Wegweiser
oder auch die blutigen Uberreste
erfolgloser Jager. Der Soundtrack

wird momentan auch ordentlich aufgebohrt und soll zusammen mit digitali-
sierten Kampfgerduschen die Akustik in eine neue Moduldimension beférdern.
Wenn man sich das Bildmaterial betrachtet, so ist es wirklich jammerschade,

daf dieser Uberflieger erst im Herbst erscheinen wird.
BRO-Release: .. .cvvvvvvsssscsssssnnes Ja

Trap Gunner

Shoot’' em Up
Atlus/PlayStation

Wer sich in den 16-Bit-Zeiten
intensiv mit Ballerspielen beschaf-
tigt hat, ist zwangslaufig auch tber
das uberdurchschnittliche Crack-
down gestolpert. Um jedoch die
zwischenzeitlich gestiegene Hard-
warepower zu nutzen, verglihen
diesmal keine Sprites im Kugelha-
gel - Polygone sind einfach ange-
sagter. Um dem hektischen [
Geschehen eine gute Ubersicht zu
verleihen, wurde die Vogelper-
spektive gewshlt, dank guter Tech-
nik geht auch das Scrolling butter-
weich vonstatten. Sogar im Split-
screen-Modus ist von Slowdowns
nichts zu erkennen, trotz zahlreicher Bombenexplosionen und intensivern
Einsatz von todbringenden Schufwaffen. Besonders hervorzuheben ist die
fur ein Ballerspiel auRergewohnlich geschmeidig wirkende Animation der’
kaltblitigen Séldner. Wann das Aktioninferno von Atlus erscheinen wird,
stand zum Zeitpunkt des Redaktionsschlusses noch nicht fest.
BRADRAIENIRE .o . vovvuninna suiise bsnn la

Twisted Edge
Snowboarding

Sportspiel
Midway/Nintendo 64

Trotz der enorm hohen Qualitat
von 1080° hat man sich bei Boss
Game Studios (unter anderem
verantwortlich fur Top Gear Rally)
fur die Entwicklung eines weiteren
Snowboard-Titels entschieden. Um
sich nicht vor der Nintendo-Kon-
kurrenz verstecken zu missen, |
versucht man eine andere Rich-
tung einzuschlagen. Das Game-
play wird deutlich actionlastiger,
samtliche Charaktere verflgen e oo
Kung Fu-like Uber diverse Special-
Moves, mit denen man dem Geg-
ner das Board unter den FuRen
wegpriigeln kann. Auf insgesamt
sechs Strecken geht es talabwarts,
Abzweigungen und Sprungschan-
zen gehoren mittlerweile zum guten Ton eines Snowboardspiels. Laut Colin
Gordon (Product Development) will man zudem mehrere CPU-Gegner
gleichzeitig auf die Strecke schicken und einen Splitscreen-Modus integrie-
ren, sogar von einem Story-Modus ist derzeit die Rede. Ob und wann sich
Twisted Edge Snowboarding mit 1080° messen wird, ist leider noch nicht
bekannt.
BRD-Release:

............. Wahrscheinlich



Die abenteuerliche Jagd nach
den entFlohenen Gangsterbridern erstreckt
sich tber 17 aufregende 3D-Levels. Dabei sind

Hindernisse zu bewaltigen, die jeden anderen Cowboy

. zu Fall brachten. Du muBt Dich mit Schurken prigeln, um

entFihrte Damen zu befreien. Und wenn es sich gar
nicht vermeiden |148t, ziehst Du den Colt -

schneller als Dein Schatten.

SALOON-FIGHTS 3D-RACES

g&‘ and ,Playstation" are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.

O LUBE

Mit 19 coolen Weatern Tracks!

— ENDLICE FUR DEINE

PLAYSTATION.

Ab jetzt im Handel.

© LUCKY LUKE LICENSING 1998

JUMP "N’ RUN



www.newman-haas.com
WWW.psygnosis.com

2 b " and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. @ 1998 Psygnosis Ltd. Psygnosis and the
PSYGNOS'S £ i Psygnosis logo are TM or @ Psygnosis Ltd. Developed by Studio 33 (UK) Ltd in conjunction with Bizarre Creations.

Newman Haas is a trademark of Newman Haas Racing. Real tracks and drivers appear under licence. ALL RIGHTS RESERVED.
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Realistische Kollisionen mit sichtbaren Schiden und
Wrackteilen

Duell-Split-Screen-Modus fiir zwei Spieler mit sechs
Konkurrenzfahrzeugen

Voll animiertes Boxenteam beim Nachtanken,
Reifenwechsel und Fliigeleinstellen

Funktionelles Cockpit mit allen Daten und Riickspiegel

Elf authentische Rennstrecken und - .
vier packende neue Kurse ERHALTLICH AB APRIL 98

@ Mit Originalfahrern wie Christian Fittipaldi, Mark Blundell
oder Alex Zanardi

»Ein starkes Rennspiel...mit jeder Menge «Wer auf Schumacher & Co verzichten kann, und
Uberholmannévern.” lieber mit 400km/h iiber den Rundkurs fetzen
Maniac 4/98: 82% will, muB dieses Game haben.”

Offizielles PlayStation Magazin 4/98: Note 1,7

«Newman Haas Racing hat die Nase vorn!”
Megafun 4/98: 90%

AV PlayStation
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Da ist es nun also, das erste N64-Rollenspiel, das in Deutschland erscheinen wird. Quest 64 heiBt es und
kommt von THQ. Wer allerdings schon jetzt die Miene verzieht, weil diese Firma in der Vergangenheit schon
den ein oder anderen riesigen Softwarebock geschossen hat, dem sei gesagt, dal Quest 64 schon in der sehr
frithen Vorabversion einen guten Eindruck zu hinterlassen wuBte.
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In den Stadten kénnt Ihr Euch Informatio-
nen und neue Items holen

Mit der Hintergrundstory wird
man aber keine Innovationspreise
absahnen kdnnen. Dort ist alles nach
bewdhrtem Muster gestrickt.  Auf
einem Kontinent existieren drei Koni-
greiche mit unterschiedlichen Vorlie-
ben, was die Magie angeht, friedlich
nebeneinander her, bis im Kénigreich
des Helden Diebe ein dulerst wichti-
ges Buch aus dem ortlichen Kloster
mitgehen lassen. Dieses magische
Buch schitzte die Hauptstadt vor
Angriffen der Monster, und sie muf}
nattrlich um ihre Existenz firchten,
Bartholomy, seines Zeichens m
igster  Zauberer des Konigreiches,

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Hier wird ein n nach Eurem Zauber-
spruch vom Zeitlichen gesegnet
wird losgeschickt, um dieses Buch
wiederzuholen. Als er nicht zurlick-
kehrt, will sein kaum den Kinderschu-
hen entwachsener Sohn losziehen,
um ihn zu suchen. Natirich artet die

Reise des kleinen Brian in ein Aben”

teuer von geradezu biblischen Aus-
malen aus.

Das Leben des Brian
Der Dreikdsehoch startet nun in
einer sehr an Mario 64 erinnernden
Grafik seine Reise. Zundchst klappert
er in seiner Heimatburg die Keller
und Vorratsrdume ab, um wichtigen
Reiseproviant zu finden. Im Pferde-
stall entdeckt er dann erstmals einen
Spirit, mit dem er seine vier Grund-
zauber (Feuer, Wasser, Wind und
Erde) aufstocken kann. Auch einige
wichtige Tips fir Schlacht und Reiser-
oute nimmt der Kleine mit. Das erste
Mal in eine Schlacht verwickelt, fallen
dem aufmerksamen Spielerauge
sofort zwei Kreise auf. Der kleinere

Rollenspiel

Entwickler:

e

72176

Mit Hilfe des hier noch sehr schwachen Heilzaubers, konnt Ihr auch innerhalb der Labyrinthe

| halbwegs fit bleiben

Seht Ihr ein Fragezeichen iiber dem Hel-
denkopf, so habt thr einen Spirit entdeckt,
Die Schatztruhe im Hintergrund birgt
einen weiteren Gegenstand

gibt an, wie weit Brian sich im ndch-
sten Zug bewegen kann, wéhrend
der groRere das Kampfgebiet
absteckt. Gerdt der Zauberlehrling

THQ

1 Testmuster: Konami

Imagineer

Verdffentlichung:

K.A.

auBerhalb des groRen Kreises, hat er
die Moglichkeit, dem Kampf zu ent-
iehen. Nach erfolgreichem Kampf-
verlauf steigen die Werte von Brian,
wobei erwdhnt sei, dalR Quest 64
ohne Experience-Points, also auch
ohne Level auskommt, weil jeder
Wert unabhéngig vom anderen '
Die schon erwdhnten Spirits sind
wichtig fur die Erlernung Zauber-
spriichen. Da man jeden envorbenen
Spirit einer bestimmten Magieart
zuordnen kann, kénnen die Spriiche
logischerweise individuell ausgebaut
werden. Alles in allem also vielver-
sprechende neue Ansdtze - fur ein
endgultiges Urteil ist es allerdings
noch zu frih. Wartet doch auf den
Test in einer der ndchsten Ausgaben.

I 0
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Gtz Schmiedehausen

Leider diirfen wir uns nicht mehr an die indizierte Die Hard Trilogy erinnern, die in den Augen
der deutschen Sittenhiiter als gewaltverherrlichendes Spiel eingestuft wurde. Der Titel hitte ndmlich

= il

sehr gut in den Kontext meiner Einleitung gepaBt.

Sowohl das mittlerweile vom
Markt genommene Spiel rund um die
Stirb langsam-Filme, als auch Tomor-
row never dies benutzen ndmlich
mehrere Spielengines, um sich von
den Mitbewerbern abzuheben.

Im aktuellen Bond-Streifen muf}
sich der 00-Agent mit einem korrup-
ten Medienmogul namens Carver
auseinandersetzen, den er nach haar-
strédubenden Aktionen schlieflich auf
Eis legt. Das Videospiel zum Film
erzahlt eine mégliche Handlung nach
dem Abspann des aktuellen Bonds
und stellt Carvers Bruder Borealis als
neue globale Bedrohung vor. Der auf
Rache sinnende Hobbywahnsinnige
droht, seine Superwaffe, den Cue
Ball, auf die Menschheit loszulassen.
Damit das nicht passiert, findet sich
Bond in den Alpen wieder mit zwei
Brettern unter den FiiBen und vertei-
digt sich bei rasender Abfahrt gegen
schieBwittige Feinde. Danach fiihlt
man sich fast ins ebenfalls indizierte
Golden Eye fur Nintendo 64 versetzt
(Hallo, BPjS, langsam wird es schwer,
brauchbare Vergleiche zu ziehen,

Black Oops wurde 1994 von John Botti in New York
gegriindet. Nach kurzer Zeit konnte Botti Martin Alper.
Prasident von Virgin, davon iiberzeugen, den PlayStation-
Titel Agile Warrior: FIlIX zu entwickeln. Schon Ende 1995
stand das Produkt in den Laden und Black Oops begann
kurz darauf mit der Programmierarbeit an den Spielen
Black Dawn und Treasures from the Deep, welche termin-
gerecht fertiggestellt wurden. Black Oops hat seinen Fir-
mensitz in Santa Monica, Kaliforien, beschaftigt derzeit
30 Mitarbeiter und wird als einer der vielversprechend-
sten Newcomer der Developerszene gehandelt.

Y
| Der Raketenwerfer sollte eigentlich zur BMW-Basisausriistung ab Werk gehdren

Mit dem sportlichen Z3 heizt Bond durch
die Alpen

Eine wirklich groBe Explosion rdumt die
gesamte Strafie leer

Bing! Sobald sich der Aufzug 6ffnet, eroff-
net lhr das Feuer

wenn lhr alles verbietet!), denn Bond
stapft mit der gewohnten Sniper Gun
bewaffnet durch eine verschneite
Landschaft, zoomt sich entfernte
Gegner heran und erledigt sie lautlos,
bis er auf eine Art Fort stolt, das er
ebenfalls entvélkert. Da Black Oops
seine feuchte Visitenkarte schon mit
Treasures from the Deep abgab, ver-
wundert es nicht weiter, dal der
Unterwasserlevel extrem ausgereift

Genre:
Spieler:

Hersteller:

Mit der dicken Berta verschafft lhr Euch
EinlaR

wirkt und sich sogar die meisten rein-
rassigen Aquamarin-Spiele davon ein
paar Liter abschneiden konnten. Die
ndachste Etappe legt der britische
Ceheimagent im Auto zurlck. Ein
schmucker BMW 73 steht als Uber-
bleibsel aus dem Golden Eye-Film
bereit, natlrlich versuchen Borealis'
Truppen ein heiles Ankommen in
einem zu entdeckenden Kurort mit
schwerem Geschiitz zu verhindern,

Shooter Entwickler:

hinzu kommen noch einige Ubermo-
tivierte einheimische Ordnungshiter,
die angeheizt von der bleihaltigen
Stimmung auch zur SchuBwaffe grei-
fen. Hier kommt Bond das Q-getunte
Auto mit Extras wie Ollachen, Car-
Gun oder Raketenwerfer sehr zugute.
Im Laufe des weiteren Spiels geht
Bond noch in die Luft, muB auch
noch einige Male abtauchen oder
wird erneut in die Ego-Shooter-Level
versetzt.

Hit-Mix mit viel
Abwechslung

Viel kénnen die Programmierer
von Black Oops eigentlich nicht falsch
machen. Sie haben vier hervorragen-
de Crafikengines, einen sehr interes-
santen Plot und eine Menge Erfah-
rung aus friheren Projekten, die sie
ohne Scheu in Tomorrow never dies
einbringen. Die Melllatte fur Bond-
Spiele liegt bekanntermafen weit
oben, doch wenn man nicht den Feh-
ler macht, die einzelnen Spielrunden
zu wenig auszuformulieren und die
Genres nur oberflachlich anzureifen,
wie das bspw. bei Sportspiel-Samm-
lungen wie Nagano Winter Olympics
der Fall war (das ist jetzt mal nicht
indiziert), wird der virtuelle Bond den
echten vielleicht in puncto Unterhal-
tungsfaktor tiberfliigeln konnen.

MGM Int. / Black Oops

| Testmuster: Electronic Arts

Electronic Arts

Verdffentlichung:

3. Quartal




www.vid.de

@ Capcom Co., Ltd. 1997, 1998. All rights reserved. Resident Evil is a registered trademark of Capcom Co., Ltd. Capcom is a registered trademark of Capcom Co., Ltd. ® Virgin Interactive
Entertainment (Europe), Lid. Virgin is a registered trademark of Virgin Enterprises, Lid. PlayStation and the PlayStation logo are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved.



Playstation

VORMEHRT SICH N | LCYENION GRWRRC,

[T DURFTE DeIN AFTRAG WOHL KLAR SR

Traumten gestern noch einige vom ewigen

Leben, hoffensie schon heute auf den schnellen

Tod. Denn der ist das einzige Mittel gegen ein

Virus, das die Biirger von Raccoon-City in blut-
riinstige Mutationen und barbarische Zombies

verwandelt. Ein gewaltiges Arsenal an Waffen

und der eiserne Wille zu iiberleben sind die

einzige Unterstiitzung im Kampf gegen das

Grauen. Und, bist Du reif fiir diese Priifung?

9 Zwei CDs komplett in deutsch.

@ Mehr Raume, mehr Bewegungen, mehr Action.

PlayStation..
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riayer 1

Select Wrestler

by,

X Sclect & Back (

ﬁﬁe: Wrighti.

~Hauen die sich jetzt wirklich?” In den USA gehort diese Frage fiir die Heranwachsenden zu einer der

elementaren Mysterien, gleich hinter Geheimnissen wie ,Trégt Gott einen weiBen Bart

2", ~Schmeckt der Big Mac

auf der ganzen Welt so wie in Idaho?” oder ,Warum platzt der Hamster, wenn ich ihn in die Microwelle stecke?.

RICTFLEAIR

Vorbildern dhnlicher

Auch im deutschen (Sport-) Fern-
sehen wollen uns hektisch mit Wor-
thillsen attackierende Kommentato-
ren weismachen, Wrestling sei ein
echter Sport und keine abgesproche-
ne Show.

Beobachtet man die wagemuti-
gen Harakiri-Mandver genau, sieht
man einstudierte Kunststiicke, die ein
Hollywood-Stuntman  kaum  besser
vollfihren kénnte. Konami setzt beim
neuesten WCW-Prigelspiel auf Spiel-
spal® und Prasentation und weicht in
manchen Punkten vom gewohnten

In den letzten Jahren trat die amerikanische Wrestling-
Organisation WCW immer starker aus dem Schatlen der
schier ubermachtigen WWF. Grundstein fiir die Erfolgs-
welle war das konsequente Abwerben _abgehalfteter
Wrestlingstars, die ihre WWF-Glanzzeiten Mitte der acht-
ziger bis Anfang der neunziger Jahre hatten. Kampfer wie
Macho Man und Hulk Hogan stehen entgegen der Auffas-
sung der WWF-Funkiionare auch noch im Alter zwischen
Vierzig und Fiinfzig als unantastbare Wrestling-konen
im Mittelpunki des Fan-Interesses. Hinzu kommen immer
wieder neue Transfers von der WWF in die WCW. darun-
ter so bekannte Zugpferde wie Kurt Hennig (Mr. Perfect),
Scott Hall (Ex-Razer Ramon). Kevin Nash (Ex-Diesel), Bret
Harl oder aber die Kommentatoren-Urgesteine Gene
Okerlund und Bobby Heenan. Abgerundet wird die
Mischung mit Eigengewachsen wie Sting oder the Giant
Die WWF versucht mit ihren Leistungstragern Undertaker
und Shawn Michaels sowie Promi-Kampfern wie Mike
Tyson Boden gutzumachen. jedoch hat die ehemalige
Hinterhof-Liga WCW der iibermachtigen WWF. deren
GroBereignisse schon iiber 120.000 Zuschauer besuch-
ten, in der Publikumsgunst schon [angst den Rang abge-
laufen. In Deutschland kann man Matches der Ligen auf
DSF beslaunen: ganz harte Fans abonnieren DSF-Action,
einen reinen Wrestling-Kanal auf DF1. der auch andere
Ligen wie die mexikanische Lucho Libre, die texanische
Smokey Mountains oder die Hardcore-Metzler von ECW
in Szene setzl

- »_ A il
Mit jeder Neuauflage eines WCW-Spiels sehen die Polygonen-Ménnchen ihren realen

Zur Anregeung betnden sich auch diverse
Filmausschnitte auf der CD

Schema ab, das man von WCW vs.
NWO oder WCW vs. The World kann-
te. Doch alles der Reihe nach: Eine
rasant  geschnittene  Filmsequenz
bestehend aus TV-Aufnahmen ausge-
wahlter Wrestlingmatches leitet das
Spektakel ein. Danach stehen die
gewohnten Spiel-Optionen zur Aus-
wahl, also ein Tournament als Einzel-
kdmpfer zu bestreiten, ein Show-
match festzulegen oder im Tag-Team
in den Ring zu steigen. Ohne groRe
Umschweife geht es dann tber zur
Kampferauswahl, die anfangs nur
eine Riege von sechzehn, nach
erfolgreichem Durchspielen mit allen
Charakteren auf Normal oder Hard
insgesamt uber sechzig Kémpfer auf-

weist. Darunter befinden sich so illu-
stre Gestalten wie Miss Elizabeth, die
Kommentatoren und  Ex-Wrestler
Bobby Heenan und Gene Okerlund
und nattirlich alle bekannten Athleten
der WCW. Schon beim ersten Match
fallt sofort ins erfreute Auge, daR in
puncto Ringdesign hervorragende
Arbeit geleistet wurde. Passend zu
sdmtlichen  GroBereignissen  der
WCW wie Halloween Havoc oder
Slamboree kann man die dazugehori-
gen Arenen fir die eigenen Priigelor-
gien heranziehen. Mit dem entspre-
chenden Cheat stehen sogar extrem
abgedrehte Locations wie Friedhof,
Alien-Raumschiff oder das Innere
eines Bienenstocks zur Verfligung.

STEVIE RAY

Der ,Virtual Giant” hat zwar die reale KorpergroRe, kann aber, wie man im Spiel sehen wird,
auch von Leichtgewichten gestemmt werden

RN i
]
e LUO!I,E_ i

schlecht

Die grafische Darstellung sowie die
Animation der Sportler erlebten
gegeniiber dem Vorgéngerprodukt
eine véllige Neudefinition. Die sehr
detailliert gezeichneten Polygonkor-
per agieren ohne das sonst gewohn-
te Clipping und entsprechen ihren
austrainierten realen Vorbildern in
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Wird es brenzlig, holt man 5|(h Hilfe von drauBen

GroBe, Korperfulle und Verhaltens-
weise weit mehr, als dies beim Vor-

gangerprodukt (nicht) der Fall war.

Let's go to ringside
THQ liefert mit WCW Nitro sein
letztes Wrestlingspiel fur die PlayStati-
on ab, zukinftig wird Electronic Arts
den ausgelaufenen Vertrag von THQ
Ubernehmen. Trotzdem experimen-
tiert THQ bei diesemn Teil gefahrlich

heftig am Erfolgsprodukt herum, vor
allem die Steuerung wurde gegent-
ber dem Vorganger ziemlich stark ver-
andert. Auffélligstes Merkmal ist das
Fehlen der Lock-Moves, bei denen
man dem Gegner gegeniibersteht
und ihn an Kopf oder Armen festhalt,
um einen Wurf oder einen Griff anzu-
setzen. Stattdessen operiert der Spie-

" FUN GENERATION 06/98 &

Double Team-Action zu Ungunsten eines Kampfers gibt es nur im Ein-Spieler-Modus )

ler mit

chiedenen Tastenkombi-
nationen, [

je nach A

s, Wiirfen, Top Ro|

gen und Aktionen aulBer

Rings zusammen, wobei jed
groRe Anzahl an individuel-
s besitzt, die nur er (sie)

ann. Neu sind die

dann eingesetzt werden

wenn d|.~ Energweh—ws ,'iﬁmlirh am

kénnen,

ein Match otzdem alsbald zu den
eigenen Ungu :
den, hilft nur noch d
schrei. Mi der Se
man sich Hilfe von drauffen zum
Ring. Ein aus den Katakomben des
Stadions heraneilender Wrestler greift
ins Geschehen ein. Ihr solltet die
kurze Zeit, in der Euer Gegner vom

hieden wer-
jirtuelle Hilfe-
ct-Taste ,ruft”

Wrestling-Simulation [l 31418

1-2

Partner gepriigelt wird, mit heftigem
sepose nutzen,.um die Ener-
ieder aufzufillen. Apro

ben. \Ir:rna\: kampfte man mit dem
Spirit Meter, der durch Verfarbung
eigte, wie ﬂut du V‘wmtl' f

Test von WCW Nitro, das insgesamt
einen sehr guten ersten Eindruck hin-

Player 1
Select Wrestler,

Diese Kampfer stehen anfangs zur
Auswahl

Testmuster: Konami
Verdffentlichung:




FUN GENERATION 06/98
GENRE : RENNSPIEL

Andreés Binzenhifer

PREVIEW

Nach dem grandiosen Erfolg von Toca Touring Car Championship begibt sich die Codemasters-Crew jetzt in die
Welt des Rallye-Sports. In Zusammenarbeit mit Colin McRae, der bereits mit 24 Jahren zum jiingsten World Rallye

Championship-Sieger wurde, bastelt man derzeit an einer Rallye-Simulation.

Dank der Originallizenz darf man
sich auf zwalf bekannte Rennwagen
freuen. Neben McRaes Kraftpaket,
dem Subaru Impreza WRC (300 PS,
Allrad, 0 auf 100 km/h in 3,8 sec)
stehen unter anderem der Mitsubishi
Lancer E4, der Ford Escort WRC, der
Toyota Corolla WRC, der Renault Maxi
Megane, der VW Golf GTI Kit Car und
der Skod Felicia Kit Car zur Auswahl.
Gefahren wird in einem von acht
Landern (Neuseeland, Griechenland,
Monte Carlo, Australien, Schweden,
Korsika, Indonesien und GroR Britan-
nien), die wiederum in je sechs
Abschnitte  unterteilt sind. Macht
summa summarum 48 Etappen. Wer
sich noch etwas unsicher in Sachen
Driften fahlt, kann sich von Collin
McRae personlich in der Rally School
zum Guildo Horn der querstehenden
Boliden ausbilden lassen und an-
schlieBend jede einzelne Etappe
gezielt einiiben, eine Einzeletappe
oder gar eine komplette Weltmeister-
schaft bestreiten. Der Zwei-Spieler-

Die Hohepunkte in der Laufbahn von
Collin McRae (1989-1996)

1996: World Rallye Championship: Vize-Weltmeister
1995: World Rallye Championship: Weltmeister
1994: Network Q/RAC Rally: Erster Platz
1993: Rally of New Zealand: Erster Platz
1992: Britische Rally-Meisterschafl
1991: Britische Rally-Meisterschaft
1990: British Open Rally: Zweiter Platz
1989: British Open Rally: Erster in seiner Klasse

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Die virtuelle Kopfamera sorgt fiir eine
spektakulare Optik

Modus wird wahlweise horizontal
oder vertikal ausgetragen und kommt
beinahe ohne Geschwindigkeitsverlu-
ste und vor allem mit ertraglichen
Grafikverlusten aus.

Faszination Motorsport

Nur selten war ich bereits von
einer Preview-Version so Uberzeugt
wie bei Colin McRae Rally. Das Fahr-
verhalten der Autos ist derart authen-
tisch, dall man eindeutig die Unter-
schiede der verschiedenen Fahrzeu-
ge bemerken kann. Die diversen
Fahrbahnbeldge (Schnee, Matsch,
Schotter..) wirken sich ebenfalls
extremn realistisch auf die Steuerung
aus. Besonders beeindruckend st
auch die optische Komponente.
Neben hoher Auflosung, flissigem
Aufbau und absoluter Ruckelfreiheit
sind es vor allem die realistischen
Schaden am Wagen (kaputte Schei-
be, eingedellter Kotfligel, defekte
Lichter...), die sich sowohl grafisch als

Rennspiel
1-2
Codemasters

Entwickler:

Testmuster: Codemasters

Veroffentlichung:

1

E
ok

2K

Links oben wird die aktuelle Position im Feld angezeigt

auch steuerungstechnisch auswirken,
und die unterschiedlichen Wetterver-
héltnisse hervorzuheben. Bei einer
Nachtfahrt mit einem defekten Front-
scheinwerfer und ausgeschalteten
Richtungspfeilen, ist der original Bei-
fahrer Nicky Crist, der jede Kurve, wie
im Rallye-Sport Ublich, vorher ansagt,
geradezu unbezahlbar. Einige Zeitge-
nossen wird es eventuell storen, dal
Codemasters den Realismus soweit
treibt, daB sich keine Gegner auf den
Etappen befinden, aber spétestens
seit es selbst in der Formel 1 kaum
noch Uberholmansver gibt, kann
man auch das getrost hinnehmen.
Colin McRae Rally bietet schon jetzt

Juni

- ~
| Die Pfeile geben die Richtung und den Schwierigkeitsgrad der néchsten Kurve an

00:16:19

Die Onboard-Perspektive ist nachts sogar
mit extra Scheinwerfern ausgestattet

Rallye-Sport pur und wird endlich mal
wieder ein Licht im Dschungel der
Arcade-Racer darstellen. Ob sich der
Titel nur fur Simulationsfreaks eignet
oder auch der breiten Masse zu emp-
fehlen ist, wird sich in einer der néch-
sten Ausgaben herausstellen.
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FUN GENERATION 06/98
'GENRE : SHOOT'EM

Fahian Dahla

Shadow Gunner beschreitet ungewdhnliche Wege. Obwohl es sich um ein Spiel mit einem

Battlemech als Hauptfigur handelt, ist von strategischem Vorgehen oder hochkomplexen
Missionen nicht gerade viel zu merken.

Ganz im Gegenteil, der Krieg der
Kampfroboter setzt auf knallharte
Action ohne jegliche Schnérkel, die
Zerstorung feindlicher Einheiten hat
oberste Prioritdt und wird von keiner-
lei  Nebenmission unterbrochen.
Nach einem kurzen Intro in ordentli-
cher Renderqualitét geht es unvermit-
telt in die Schlacht; das Briefing kann
man sich in den meisten Féllen
schenken, die mitgefihrten Waffen-
systeme lgsen anfallende Probleme
fast ganz von selbst. Anfangs noch
etwas mager bestlckt, 8kt sich die
Durchschlagskraft der Waffen im Ver-
lauf des Spiels noch bis zu funf Mal
aufristen. Kommt einem einer der
zahlreich anzutreffenden Mechs trotz
automatischer Zielerfassung zu Nahe,
so kann dieser in letzter Instanz noch
mit einem beherzten Hieb des
schweren Roboterarms zu Boden
gestreckt werden. In der blinden Zer-
storungswut sollte man aber nicht

in:form

UBI Soft gibt Gas: Nachdem langere Zeit nur wenig Soft-
ware auf dem Markt gebracht wurde. rollen die Preview-
versionen plotzlich als Massenware vom Band. Tommi
Makinen Rally haben wir bereits vorgestellt. gleiches gitt
fiir die Spacg-Opera Xenocracy. die ebenso wie Perfect
Assasin ein Teil des Deals mit Grolier Int. darstellt. In der
néchsten Ausgabe folgt mit aller Wahrscheinlichkeit ein
Test der Rallye-Simulationen, ob auch Xenocracy his
dahin fertiggestellt ist. wird sich erst nach zeigen.

Ob die Overhead-Perspektive im Spiel bleiben wird, steht noch nicht fest

: g E o
SCORES % #

00093080

K
B

Der durchschlagskraftige Raketenwerfer richtet in den feindlichen Linien groBen Schaden an,

leider ist der zur Verfiigung stehende Munitionsvorrat sehr begrenzt

vergessen, auf Minen zu achten, bzw.
einkalkulieren das bei der Zerstdrung
von herumstehenden Gebduden die
Druckwelle auch den eigenen Mech
erfassen kann.

Mech-Action at its best

UBI Soft setzt nicht ganz zu
Unrecht auf eine vereinfachte Form
des sonst recht komplizierten Mech-

Genre: Shoot'em Up =115 UBI Soft
Spieler: LI Testmuster: UBI Soft
Hersteller: V:1E01i1d  Verdffentlichung: Juni

Cefechts. Statt schwer beherrschba-
rer Doppelbelegungen des Joypads
werden alle notwendigen Befehle
mittels eines simplen Tastendrucks
ausgefuhrt. Sowohl zum Auslosen
der beiden Angriffsvarianten (Shoul-
der- oder Handgun) als auch zum
Aktivieren der Schwebedisen reicht
ein kurzer Befehl vollends aus. Mit
eben diesem Dusenantrieb wird es

| In der Eiswiiste verstecken sich die Gegner haufig in verschneiten Felsbuchten

dem Roboter auch erméglicht, kurzfri-
stig aus hektischen Gefechtssituatio-
nen zu entschweben. Beschrankt
wird dieser Fluchtversuch nur durch
einen Energiebalken, der ebenso wie
die Anzeige des Schutzschildes Aus-
kunft Uber'die verbleibenden Kraftre-
serven gibt.

Bleibt abzuwarten, welche Ande-
rungen bis zum Release dieses
Action-Shooters noch vorgenommen
werden, denn von der Fertigstellung
ist dieses Spiel zum jetzigen Zeit-
punkt noch ein ganzes Stuck entfernt.
Der erste Eindruck kann aber den-
noch als vielversprechend gewertet

Explionen werden grafisch imposant auf
den Bildschirm gebracht
werden, dank abwechslungsreicher
Echtzeit-Grafik und einer klug gewshl-
ten Perspektive macht die Jagd auf
verfeindete Kampfroboter bereits in
diesem Rohstadium eine Menge
Spal; den endgtiltigen Test liefern wir
Euch in einer der néchsten Fun
Cenerations.
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ERSTES BEAT 'EM UP IM
STAR WARS UNIVERSUM.

ENTHALT U.A. DIE

STAR WARS CHARAKTERE
LUKE SKYWALKER, HAN
SOLO, PRINZESSIN LEIA,
BOBA FETT UND
CHEWBACCA.

ZUM ERSTEN MAL:
ARDEN LYN.

PRACTICE-, ARCADE-,
ONE-ON-ONE UND
TEAM-MODE.

NAHKAMPF MIT WAFFEN WIE v S——— ISR, -
LICHTSCHWERT, GAFFI LANZE, g ;
BLASTER ETC.

!
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@ Lucasfilm Ltd. & ™. @ LucasArts Entertainment Company LLC
PlayStation All rights reserved. Used undér authorisation.
i The Playstation Logo and “PlayStation™ are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.




FUN GENERATION 06/98
GENRE : ACTION-ADVENTURE

Stefan Hellert

PREVIEW

Square Soft beweist in letzter Zeit immer ofter, daB sie fiir jedes Genre ein mehr als ansprechendes
Spiel auf die Beine stellen kénnen. Mit parasite EVE erwartet uns eine mogliche Antwort auf Resident
Evil, natiirlich Square-typisch mit Rollenspielanleihen aufgearbeitet.

Von einem Flugzeugtrager aus startet die
Navy einen vergeblichen Angriff auf EVEs
Hallenkreatur

New York, Weihnachten 1997 -
Manhattan Island. Vor der New Yorker
Oper MET treffen wir zum ersten Mal
unsere Hauptdarstellerin, die uns far
die nachsten aufregenden Spielstun-
den begleiten wird. Aya Brea
Name der blonden Schéanheit,
seit einem halben Jahr aktiver
Bestandteil des siebzehnten Reviers
der NYPD und besucht aus Liebe zur
klassischen Musik die Oper. Doch als
die Zuhorer im Saal beim hohen C
spontan Feuer fangen und als
menschliche Fackeln von der Balust-
rade stlrzen, ist klar, daR Aya jetzt
ordentlich Arbeit an den Hacken hat,
denn je heftiger Opernséngerin Eve
trallert, desto heiRer wird die Szene-
rie. Eve tragt namlich einen Parasiten
in sich, der Mensch und Tier in garsti-
ge Monstermutanten verwandelt, die
anschlieflend uber Manhatten h
len. Nur unserer Heldin kann die
inzwischen natiirlich ebenfalls mutier-
te EVE (und ihre Original Ekelerre-
ger™) nichts anhaben - trégt sie etwa
selbst einen Parasiten in sich?
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Denkt Square an Importspieler? Oder wie ist es zu
erklaren. dafl in letzter Zeil immer dfter kleine Beipack-
zeftel {fragen sie nicht lhren Arzt oder Apotheker) mit
englischer Kurzanleitung beiliegen, die die wichtigsten
Steuerbefehle und Meniis erklaren? Die besten Beispiele
sind Front Mission 2 oder Bushido Blade 2. Bei Front Mis-
sion Alternative kennte man sogar die Meniitexte ins Eng-
lische umwandeln. Bei parasite EVE ging man sogar
einen Schritt weiter und lieferte ein vollstindig farbiges.
dreifligseitiges Booklel mit aus, das eine zweisprachige
Anleitung enthélt. So hat der passionierte Nippon-Zocker

mit parasite EVE auch in der Japano-Version seinen
Spah

}'W

Der entscheidende Kampf mit EVE ist in vollem Gange; ist Aya am Ziel?

g
e, wseweis

Resident EVE

In bester Resident Evil-Manier
steuert man Aya durch vorgerenderte
Réume. Sobald man aber auf den
ersten Gegner trifft, wird der gréfte
Unterschied zu Capcoms Top Seller
deutlich; das Kampfsystem. Zwar
kann man seine Spielfigur selbst
steuern und gegnerischen Angriffen
ausweichen, das  Angriffssystem
gestaltet sich aber vollig anders. Wie
in der bekannten Final Fantasy-Reihe
aus dem gleichem Hause mufR sich

alken” fllen, bevor

tartet werden kann.

ckt man seine Schufwaffe

oder wahlt ein Item, um sich zu hei-
len oder seine Hit Points wieder auf-
zufillen und wie in jedem echten

Die Bonuspunkte kann man auf Ausri-
stung und Charakterwerte frei verteilen
Rollenspiel, darf bei parasite EVE die
Magie, hier parasite Energie”
genannt, nicht fehlen. Neben den
ublichen Heal -und Cure-Sprichen
stehen auch Schild, Superschul} oder
gar Schneller-Laufen, um den gegne-
rischen Angriffen besser auszuwei-
chen, auf dem Programm. Ansonsten

findet man viele Paral




An den Telefonen kann man den Spielstand sichern

e

Am Ende jeder Location erwartet Euch ein dicker Obermotz

coms Norbild”. Man besucht ver-
schiedene Locations wie zB. das
Polizeirevier, schleicht sich durch U-
Bahn-  und  Abwasserschéchte,
besorgt sich in einem verlassenen
Lagerhaus eine Panzerfaust und
bummelt vor dem finalen Zusam-
mentreffen mit EVE noch durch das
hiesige Museum. An all diesen Orten
sammelt man Informationen oder

alt sich mit den verschieden-

en, um der Parasitenpla

Herr zu werden. Natirlich lauern in
den dunklen Géngen massig Mutan-
ten, die nach dem Zufallsprinzip tber
Aya herfallen. Da man einen Waffen-
oder Itemladen vergeblich sucht, fin-
det man die notwendigen Gegen-
stande in Truhen, die unmotiviert in
der Gegend herumstehen, oder man
erhalt Items von anderen Perso-
nen. Einer der wichtigsten Gegen-

Spieler:
Hersteller:
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FUN GENERATION 06/98
GENRE : ACTION-ADVENTURE

Aya wird von ihren beiden Freunden mit Infos und Ausriistung, so gut es geht, unterstiitzt

stande ist der Schraubenschlissel,
mit dem man zwei Waffen oder
Ristungen verbinden kann. Dabei
kombiniert man die besonderen
Fahigkeiten” wie zB. Streu-oder
DoppelschuR, Auto-Potion, Antidod
oder Bonuspunkte fiir Angriff, Vertei-
digung und ,parasite Energie” und
tbertrégt diese auf einen ausgewahl-
ten Gegenstand (dabei geht aber lei-
der die ,Spenderausriistung” verlo-
ren).
Fast wie im Kino

Auch in der japanischen Version
18Rt sich die abgefahrene Story, die
dem Spiel zugrundeliegt, mehr als
nur erahnen und zieht Euch unwei-
gerlich in das zwei CDs umfassende
Game hinein. Die stimmungsvolle
Musik und die schénen, aber relativ
dunkel gehaltenen (und im Vergleich
zu Resident EBvil 2 detailarmen)
Rdume tun ihr Gbriges. Die FMV-
Sequenzen, die die Story weiterspin-
nen, sind von bisher unerreichter
Qualitét und tragen zur guten Atmos-
phére bei. Die Mutationssequenz
einer Ratte wurde Ubrigens teilweise
von Digital Domain erarbeitet, die
ihre  Visitenkarte Effekte mit
behaarten Wesen mit dem Film Ame-
rican Werwolf in Paris abgaben.

Bleibt also am SchluB nur noch
eine Frage offen: Ist Aye auch von
Parasiten befallen, oder hat sie gar
eine Mutation des Erregers in sich?
Wir werden es erst erfahren, wenn
eine englische Version vorliegt, oder,
ich wage es kaum zu hoffen, eine
deutsche Version in den Liden steht,
denn hier ist man an der Sprachbar-
riere angelangt, die einen Test des
brillanten Teils vorerst unmoglich
macht. Soviel ist aber klar geworden,
das Warten lohnt sich auf alle Falle.

Action-Adventure

SquareSoft

Entwickler:
| Testmuster:
Verdffentlichung:

In der Oper kommt es durch EVE zu einer
Massenpanik, in der nur Aya die Nerven
behalt

SquareSoft USA
ACME (0221/2408800)
JP-import




FUN GENERATION 06/98 PREVIEW

Fabian Dohla
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Hardware. Obwohl man auf den
Strecken eine erstaunliche Fernsicht
geboten bekommt, gibt es weder
lgstige Slowdowns noch auffallendes
Clipping. Bevor man jedoch auf den
grafisch abwechslungsreich gehalte-
nen Kursen erstmals Gummi lassen
kann, steht man mehrmals vor der
Qual der Wahl. Nach eigenen Vorlie-
ben wahlt man sich ein mehr oder
weniger stark motorisiertes Bike, vom
knatternden 250cc Zweitakter bis hin
zum Street Fighter-Umbau ist so
ziemlich jede Variante im Spiel ent-
halten, wobei an dieser Stelle ange-
merkt sei, das sich die Selektion auch
gravierend auf das Handling auswirkt.
Wahrend Sportler Uber eine hohe
Beschleunigung verfiigen, sind Crui-
ser durch den machtigen Hinterreifen
nicht so schnell aus der Bahn zu wer-
fen, weshalb man anfangs mit diesen
optisch toll umgesetzten Custombi-
kes deutlich besser bedient ist. Hat
man sich an den Zweirddern satt
gesehen und seine Entscheidung
getroffen, steht als ndchstes die
treckenauswahl an. Eine Landkarte
vermittelt eine Ubersicht ber ein

, ] i
Vorsicht Falle! Auf der Gegenfahrbahn sollte man sich nicht langer aufhalten. Kollidiert man zu
héufig mit Autos oder der Streckenbegrenzung, so ist das Rennen nach kurzer Zeit unweigerlich

Mit dem blubbernden V2 iiber den Highway - the american way of life!

umfangreiches StraRennetz, von dem
jeweils einzelne Abschnitte fir den
Rennbetrieb zuganglich sind. Aber
auch diesmal werden die Asphaltwe-
ge nicht fur den restlichen Verkehr
gesperrt, weshalb ldngere Ausflige
auf die Gegenfahrbahn oder Uberhal-
mandver an Bergkuppen tunlichst
vermieden werden sollten. Geht trotz
aller Vorsicht einmal etwas schief, so
verliert man anfangs nur etwas Ener-
gie und einige Plazierungen, haufen
sich die Crashs, so gibt entweder das
Bike oder sein Fahrer den Geist auf,
was ein sofortiges Ausscheiden und
damit keine Preisgelder zur Folge hat.
Allerdings hat man nicht nur am
Drumherum gefeilt, sondern auch
das Gameplay einem intensivem
Tuning unterzogen. Ganz im Stile
einer ernsthaften Rennspielsimulati-
on hat man ab sofort ein Rearview,
wodurch kurze Blicke auf das Verfol-
gerfeld maglich werden. Um sich auf
den verzweigten Strecken nicht zu
verfahren, kann man auf einen in die

Genre:
Spieler:

Hersteller:

i

Nach einer Schlagfolge fallen die Gegner
unsanft von ihrer Maschine; hat man eine
Warffe ergattert, so ldBt sich dieser Prozefy
merklich beschleunigen

Instrumentenanzeige integrierten
Kompall zuriickgreifen, idealerweise
sollte man aber von Anfang an den
zahlreich am Wegesrand plazierten
Wegweisern die notige Aufmerksam-
keit zukommen lassen. Hinsichtlich
der Steuerung hat man lediglich eini-
ge Feinabstimmungen vorgenom-
men, dazu gehoren das Comeback
des Nitroboosts, der sich ebenso pro-
blemlos aktivieren &Rt wie das
Supersteering, mit dessen Hilfe man
auch engste Kurven unbeschadet
durchfahren kann; eine Zoomfunkti-
on sorgt bei solch halsbrecherischen
Mandvern fir den nétigen Uberblick.

Two thumps up!!

Der Tatsache zum Trotz, daR Road
Rash 3D noch ein Stiick von seiner
Fertigstellung entfernt war, scheint
sich dennoch bereits jetzt ein neuer
Referenztitel
Racer anzukiindigen. Die sinnvolle

im Bereich der Fun-

Kombination aus flussiger Grafik,
gelungener Steuerung und neuer Ele-
mente (eine On-Screen-Anzeige gibt
beispielsweise Auskunft dber die
Anordnung von Ceféllen und Stei-
gungen im weiteren Streckenverlauf)
sorgt im gelungenen Zusammenspiel
mit stimmungsvollen und abgefahre-
nen FMVs fur grandiosen Spielspali,
der Hardcore-Soundtrack von Sugar
Ray, Kid Rock und anderen rundet
dieses Produkt mehr als harmonisch
ab. Unser Fazit: Mit diesem Spiel hat
EA ein Eisen im Feuer, das wesentlich
heifer gluht, als es die meisten
erwartet hatten.

Rennspiel

Electronic Arts

FUN GENERATION 06/98

Entwickler:
1-2 Testmuster:
Verdffentlichung:

Advanced Technology Group
Electronic Arts
12. Juni




FUN' GENERATION 06/98
- GENRE : SPACE OPERA

Fabian Dohla

W.LP.

Als der erste Teil dieses Weltraumabenteuers fiir die PlayStation erschien, wurde durch die Ver-
wendung der hoheren Auflésung Neuland betreten. Mit sichtbaren Erfolg, denn kurz nach der
Verdffentlichung von Colony Wars schossen die Klone wie Pilze aus dem Boden.

Dank Hi-Res-Optiken wirken Explosionen und andere Lichteffekte (Laserfeuer, Triebwerke etc)
wesentlich spektakuldrer als im Standard-Modus

Markt aber nicht an die
zu verlieren, entsteht bei
ientan der Nachfo

puldren Schlacht in den Tie
des Alls. Der Name hat sich zwi-
schenzeitlich allerdin
NVendetta”  aus

Last

wipEout-Erfinder Psygnosis entwickelt fiir Nintendo 64!
Nachdem sich die Geriichte in letzter Zeit verdichteten,
wurde nun endlich auch von offizieller Seite der Beginn
von Entwicklungen fiir das Nintendo 64 bestatigt. Erster
Titel wird wipEout 64, das mit gréfiter Wahrscheinlichkeit
iiber einen Vier-Spieler-Modus verfiigen wird. Ob auch
andere Spielehits wie Destruction Derby. Formel 1 oder
Lemmings auf Modul ein Revival erleben werden, steht
noch nicht fest. Erst auf der E3 in Atlanta werden mehr
Details zum kommenden Software-Line-Up bekanntge-
geben

Um den
Konkurrenz

dert, das
unseren

Genre:
Spieler:
Hersteller:

rechtlichen Griinden
b jetzt heildt der Nach-
ance”, im Deut-
'wel wie Rache oder Vergel-
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von ny Wars 2 Ve
ein von der Liga der fr Welten
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zurlickgeblieben Bewohner des Son-
nensystems. Nach 500 lahren des
Wartens  he ' es daﬂL seiner
Fuhrungsqualitéten ft, ein
Bundnis der einzelnen Stdmme ins
Lebeﬂ Zu rufwn das nun in den :JLHL'

news ist aus
wpgﬁefal\z 1,

verratener

The Action continues_

nsatz zum geradli

Je nach
C(’h!éﬂgt d\-";’
JIOF"[IHG mmmer \ NL:‘CJ&:‘I neL

komplex
>, Uberra-

ein. Dm Geschichte
treckt sich

wie die

hen werden kénnen, sal\te man ein
Scheitern : cht auf mangeinde
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Space Opera

Entwickler:

Trotz der durchdachten Story und
der toll présentierten Hintergrund-
story lebt dieses Spiel aber noch
immer von der bombastischen Auf-
machung. In den Menls und Brie-
fi erstrah die Grafik in der 640 x
-Auflosung, das eigentliche Spiel
[duft im immer noch
beachtlichen 512

Doch damit nicht genug, sémtliche
Schiffe und durch das Weltall sct
bende Objekte wurden véllig Uberar-
beitet und erstrahlen in  neuem
Glanz, auf den Screenshots kann
man anhand des Funkenhagels und
der beeindruckenden Laserbeams

hing

Psygnosis

1 Testmuster: Psygnosis

Psygnosis

Veriffentlichung:

Herbst

Eine AuRenperspektive ermaglicht es, das
Raumschiff aus groBerer Entfernung zu
betrachten

bereits erahnen, was zumindest rein
optisch auf den Spieler zukommt.
Uber das Gameplay laRt si
keine prazise Aus

upport




 Fabian Dihla
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Reinrassige 3D-Shooter gehéren zumindest auf dem deutschen Markt zu einer aussterbenden Gat-
tung. Sobald auch nur die Spur gewaltverherrlichender Inhalte erkennbar ist, schlédgt die BPjS gna-
denlos zu. Wohl nicht nur deshalb verfeinert man bei Psygnosis dieses Spielprinzip mit einigen
Adventureelementen und beeindruckender Grafik.

Mee Kal, The Chief Englneer
29 years old

1m95, 112 Kg

Shoot first !

Then negoclate...

'.,ﬁ,. Spirlt

-ﬁ' Constltutlon

Fusion &
_ Press fz} button to exit Press < or P .md@« button to select

| Der Flammenwerfer zieht einen grafich beeindruckenden Schweif hinter sich her | Hinsichtlich der Waffenbeherrschung hat dieser nette Mann noch geharigen Nachholbedarf,
aber sein Motto ,Shoot first!” degradiert diese Tatsache wohl eher zu einer Nebensachlichkeit

In der von seltsamen Wesen durch den opulenten Einsatz von

bevélkerten Welt Tonatzin ist eine
gréRliche Seuche ausgebrochen, die
nur durch die sagenumwobene
grine Perle eingedammt werden
kann. Kurzerhand schickt die Regie-
rung der Zauberwelt ein Forschung-
steam auf die Suche nach der letzen
Hoffnung. Dummenweise geht schon
auf dem Anfahrtsweg etwas schief,
und die Hoffnungstrager landen in
der verbotenen Zone. An dieser Stel-
le steigt der Spieler in die Handlung
ein und Ubernimmt die Kontrolle
Uber einen der gestrandeten Helden.
Ahnlich wie im Rollenspielgenre gibt
es hinsichtlich Geschicklichkeit, Kraft,
Erfahrung und magischer Gewandt-
heit den ein oder anderen Unter-
schied. Wahrend sich der weibliche
Charakter wieselflink durch die weit-
Lara Croft (Tomb Raider) und Nicki (Pandemonium!)
haben es vorgemacht: eine noch unbekannte Grifle
namens Sonya solt auch 0.0.T. zu Ruhm und Anerkennung
verhelfen. Ein Blick auf den Screenshot zeigl auf, wo es
zukiinftig lang gehen soll. Wenn so die Oberbekleidung
der nachsten Videospielfrauen aussieht. darf man sich
zurecht die Frage stellen. ob Lara in einem dritten Teil von
Tomb Raider iiberhaupt nach etwas anhat oder zur Freu-

de der meisten pubertierenden Zocker ganzlich nackend
iiber den Screen turnt.

: . .. i e s :
Im Verlauf des Spiels trifft man immer wieder auf Mitglieder der Crew, die einen mit neuen
Informationen versorgen

verzweigten Génge bewegt, sind die
ménnlichen Vertreter eher langsam,
verfligen dafir aber (ber eine
wesentlich héhere Durchschlagskraft.
Mit Inventory-System und diversen
Energieleisten versehen begibt man
sich auf die Suche nach dem Ausweg
aus dem eigenartigen Turm, in dem
die Reise der Crew so abrupt geendet
hat.

Action meets RPG

Klar, so etwas nennt man Action-
Adventure, wird sich der ein oder
andere Leser vielleicht denken, doch

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Special-Effects zu tberzeugen. Der

Einsatz von Star-Wars-verwandten
Lichtschwertern wird mittels Light-
Sourcing in Szene gesetzt, dank Gor-
aud-Shading wirken samtliche Génge
und alle darin enthaltenen Gegen-
sténde sehr realistisch, kein Clipping
vermiest den Erkundungsausflung
durch finstere Grotten. Trotz dieser
zahlreichen technischen Features will
man laut Psygnosis mit einer enorm
hohen Framerate arbeiten. Endgliltig
Licht ins Dunkel bringt wohl erst ein
Test: bis zum Herbst muB man sich

aber

die zahlreichen Shooterelemente las-
sen beim besten Willen keine Einstu-
fung in ein gangiges Genre zu. Zau-
berspriiche erinnern an Spiele wie
Final Fantasy, der Actionpart an
Abenteuer von Lara Croft und die
Denkspieleinlagen  an  zwi-
schenzeitlich indizierte Klassiker
aus dem Hause Lucas Arts. Die
Abenteuer erstrecken  sich
tber acht riesige Level (Stock-
werke), die nochmals in 75
Sektoren untergliedert sind.
Grafisch eher dister gehalten,
vermag dieses Spiel trotzdem

3D-Action / ADV Entwickler:
1 Testmuster
Psygnosis [0 T TS

leider  noch
gedulden.

Psygnosis
Psygnosis
Oktober




" FUN GENERATION 06/98
| GENRE : SHOOT'EM UP

" Fabian Dohla

PREVIEW

Spielten klassische 2D-Shooter wie Thunderforce 4 oder Musha Aleste zu 16-Bit-Zeiten noch
eine gewichtige Rolle, so gingen sie mit dem Release der Next-Generation-Konsolen ebenso
schnell unter wie ein Stiick Senkblei im pazifischen Ozean.

hit man als Perspek ve die Fernsicht, so hal man besonders beim Duell mit groBeren

Schiffen eine verbesserte Ubersicht

a bl(.ui

und ell verinnerli
prasentiert sich di

raumschlacht aus Liverpool. It

man zum ersten Mal, hat man die

Auswahl zwischen vier Raumgleitern,

die sich in den L-J i

schild, B : :

keit el r er den, im
f funf

umsts
sondern

er die Konfrontation liebt, kommt bei Blast Radius in
den Genufi diverser Bonusgegenstande. Zerstirt man
gepanzerte und waffenstrotzende Raumgleiter. so la
diese regelmaflig Power-Ups fiir die Kraftstoffreserve
oder das Schutzschild zurfick; als sehr praktisch hat sich
auch die automa

Hersteller:

Anfangs kann aus vier Raumschiffen a
gewahlt werden, die sich in drei
Kategorien voneinander unterscheiden

ermoglichen ein
in den
chnell

Shoot’em Up

Entwickler:

Zahlreiche Anzeigen geben Aufschluf iiber den Zustand unseres Schiffes

Ist ein Gegner von der Zielhife erfalit, so weilt er im Regelfall nur noch fir Sekunden auf dem

Bildschirm

hwerlich

allerdings eher a

n als Kritik verstan-

den werden sollte. Wer also mit dem
Tiefgang eines Commanders
nichts anfangen kann und auf der

che nach einem edel prasentierten
hooter ist, wird mit Blast Radius
ohl den id Spielpartner finden,
man momentan auch

pticn nachdenkt, die

mit Sicherheit fir laserlastige Duelle

Psygnosis

1-2 Testmuster: Psygnosis

Psygnosis

Verdffentlichung: Juli

en fuhren wi
eitere Features ihren Weg ins
Spiel finden werden, stand zum Zeit-
nkt des Redaktionsschlusses noch
nicht fest, aller Wahrscheinlichkeit
rd dies erst ein Test in einer
der néchsten Ausgaben aufz

Die sauer verdienten Credits konnen vor
Beginn der nachsten Mission in zahlreiche
Upgrades investiert werden. Im Bild seht
Ihr einen stérkeren Laser, der nervige
Duelle mit schwachen Gegnern enorm ver-
kiirzen kann




Gitz Schmiedehausen

Wenig ist bisher iiber das neueste Dreamworks-Projekt Small Soldiers bekannt, auBer daB parallel

zum Videospiel, welches wir hier vorstellen, ein Kinofilm erscheinen soll.

Alles fing damit an, als der vier-
zehnjahrige Alan Abernathy, beglick-
ter Sohn eines Spielwarenhéndlers,
unter den Kartons einer Warenliefe-
rung fur den Laden seines Vaters eine
Packung mit der Aufschrift ,Comman-
do Elite. Gorgonites” findet. Obwohl
sein Vater ausdriicklich alle Arten von
Kriegsspielzeug verboten hat, tber-
zeugt Alan den Lieferanten, das
Péackchen dazulassen. Was Alan nicht
weil, ist, dal} es sich nicht um her-
kommliche Actionfiguren handelt, die
da beim Auspacken zum Vorschein
kommen, sondern um versehentlich

-
| ﬁﬁ':s i1

[ias Commando Elite umfafit sechs Mitglieder: der Fihrer
Chip Hazard ist ein steifnackiger Elitesoldat der mit
extremer Brutalitat vorgeht. Brick Bazooka ist Spezialist
fiir SchuBwaffen aller Art. Kip Killigan ein Meister ver-
schieder Kampfkiinste, Butch Meathook zeichnet sich als
perfekter Spaher aus. Nick Nitro macht seinem Namen
alle Ehre und sprengt gerne Dinge in die Luft. wahrend
Link Static jedes Computersystem unterwandert. Auf der
Gorgonitenseite finden sich neben Anfiihrer Archer,
einem zwar gewalttdlig aussehenden. aber eigentlich
sanften Wilden noch Slamfist. der einen grofien Gesteins-
brocken als Faust zweckentfremdet. Wie alle Gorgoniten
versteckt er sich lieber. als sich dem Kampf zu stellen.
Punch Itist ein philosophischer Gigant. der Gewalt verab-
scheut. Scratch It lebt auf Punch Its” Kopf und setzt sich
gerne als lebende Steinschleuder ein. Freakenstein
wurde aus verschiedenen Gorgoniten zusammengeflickt
und gilt als extrem zynisch. Insaniac hat nicht mehr alle
an der Waffel und leidet mitunter an Griflenwahn. Des-
hath muB man ihn in Extremsituation zuweilen bremsen.
Ocula. ein dreibeiniges Monster mit einem riesigen Auge
ist ein hervorragender Kletterer und Kampfer. Ihr werdet
die Charaktere sicherlich im Kine oder mittels Videospiel
noch kennen- und liebenlernen, das hart sich doch alles
nach einem ziemlichen Toy Story-Remake an

| Die Darstellungsperspektive dndert sich permanent

mit einem streng geheimen Super-
chip getunte Spielzeuge, die ihnen so
etwas wie kunstliche Intelligenz ver-
leihen. Am gleichen Abend bricht
Major Chip Hazard aus seiner Ver-
packung aus und sammelt seine
Truppen um sich. Sein Ziel: die Welt
vom Ubel in Form der Gorgoniten zu
befreien. Am néchsten Morgen bietet
der Spielzeugladen der Abernathys
ein Bild der Verwistung. Als Alan die
Figur des Gorgonitenfihrers Archer
genauer untersucht, beginnt diese
sich zu bewegen und warnt ihn mit
Blick auf einen zerbrochenen Kame-
raden auf dem FuBboden, daR es
keine Gnade geben werde. In der
darauffolgenden  Nacht nehmen
Hazards Truppen Archer gefangen
und versuchen, aus ihm den Aufent-
haltsort der Gorgoniten herauszu-
pressen. Bevor es richtig kribbelig
werden kann, befreit Alan Archer und
sucht mit ihm selbst nach den Gor-
goniten, die die beiden schlieBlich in
einer Abfalltonne versteckt finden.
Wahrenddessen nimmt das Com-
mando Elite Alans Familie und seine
Nachbarn als GCeiseln. In einem
Gefecht zwischen den Gorgoniten
und dem Commando befreien Alan
und seine neuen Freunde die gekid-
nappten Personen und beenden das

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Hazard, Brick Bazooka, Kip Killigan, Link

| vLn.r.: Nick Nitro, Butch Meathook, Chip
Static

Chaos. Schlieflich wollen die Gorgo-
niten auf einem Holzboot auf dem
FluB ausgesetzt werden, denn sie
suchen nach einer mysteriésen Insel,
dem sagenhaften Land Gorgon.

Das Ende ist der
Anfang

Im Kino wird an dieser Stelle
héchstwahrscheinlich ein  kitschiger
Sonnenuntergang zu sehen sein, wir
hingegen steigen in das Geschehen
ein. Die Gorgoniten befinden sich auf
einer geheimnisvollen Insel, die aller-
lei Hohlenwelten umfal3t. Verfolgt
vom Commando Elite kdmpft thr in
der Rolle des Archer mit seinen
Freunden gegen die (bergeschnapp-
ten Supersoldaten. Dabei stehen
Euch verschiedene Waffensysteme
zur Verfigung, die vom normalen

Action-Adventure
1-2
Electronic Arts

Punch It muf widerwillig dazwischengehen

Entwickler:

Testmuster: Electronic Arts
Verdffentlichung:

LaserschuB Uber zielsuchende Rake-
ten bis hin zu Monstern, die Ihr aus
dem Rucksack ziehen konnt, vari-
ieren. Die uns vorliegende Work in
Progress-Version erlaubte einen Blick
auf die brillante, mit Nebeleffekten
arbeitende 3D-Engine, die spontan
an Tomb Raider und &hnliche Third
Person-Spiele erinnert. Die Texturen
sind extrem detailliert gezeichnet, die
Grafikdarstellung ist butterweich, und
die Charaktere sind sehr schén ani-
miert. Das (noch nicht vorhandene)
Spielprinzip wurde uns allerdings
nicht hundertprozentig klar, héchst-
wahrscheinlich muR man seine Trup-
pe zum Ausgang fuhren und als End-
ziel Gorgon finden. Auf der E3 in
Atlanta Ende Mai wird Small Soldiers
vorgestellt werden, wir hoffen bis
dahin auch ein paar Photos vom Film
zu erhalten.

Archer gerat in einen Hinterhalt des
Commandos

Dreamworks-Interactive

K.A.
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1s a nonster t
wally lived in
sotintain area.

Konamis Einstand in die Welt der PlayStation-RPG fiel ja bekanntlich ganz gut aus. Suikoden und Vandal
Hearts konnten je eine 9 von 10 abstauben.Nun versucht man die beiden Genres Rollenspiel und Strategie,
mit einem SchuB Action-Adventure garniert, zu einem wohlschmeckenden Gesamtgericht zusammenzuriihren.

Die Extras werden pr Zufallsgenerator erteiit

Die Geschichte von Azure Dre-
ams spielt in dem Ortchen Monsbay-
er, das mitten in der Wiste liegt. Trotz
der ungtinstigen Lage wurde das Dorf
zum Mekka fir Monsterjager, die
wegen des benachbarten Turmes, in
dem Monster leben und auch ihre
Eier legen, dorthin pilgerten, um ent-
weder ein Monster-Ei zu erstehen
oder selbst eines im Turm zu finden.
Dabei ist der Turm nattrlich verzau-
bert, und nach dem Eintreten verrie-
gelt sich der Eingang, so daRl man
jedesmal nach weiteren Ausgéngen
Ausschau halten muR. Guys Vater
war einer dieser berihmten Monster-
jéger, die dem Dorf zu Ruhm und
Wohistand verhalfen. Doch eines
Tages kommit auch er in den Schlach-
ten um den Nachwuchs der Unge-
heuer ums Leben. Sein Sohn muf

nd Raume per Zufallsgene-

S SRS S e

But to rebunild this would cost
4000 G.

ffur exanple how abowi
‘l.\lFuuling Cenfer)?
8 S

Nachdem man den Tempel renoviert hat,
wird man gleich gebeten, ein Bowling-
Center zu errichten

jedoch bis zu seinem 15. Geburtstag
warten, bis er in die groBen Fullstap-
fen seines Senjors treten kann. Mit
seiner Frau Wreath bekommt auch er
einige Jahre spater einen SproRling,
der den Vater aber nie richtig ken-
nenlernen sollte, da auch Guy nicht
aus dem Turm zuriickkehrt. Eure Auf-
gabe ist es nun,
Eurem Daddy nachzueifern und den
Turm zu erkunden. Dabei habt Ihr es
mit zahlreichen Gegnern und Fallen
zu tun, die Euch den Weg zu den
Cegenstdnden - und damit zum
grolBen Geld - erschweren.

logischenweise

wlizzard - 1
Rﬁt&ﬁ
¢aASUre

‘ {,p,um,mwmwm,
| U-BOAT s a{iauk

| KEWNE suffered § damage.
‘ KEWNE chanted Flane Sword.

: ; - 3 i
Auch als Jockey kann man sich versuchen
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nachschlagen

-

]u I! tarned lnto Fros;’

' Zahirelche Fallen erschweren das
Vorwdsartskommen

Monstros

So geht Ihr also erstmals in den
Turm, werdet vorher aber noch von
einem ehemaligen Mitstreiter Eures
Vaters aufgehalten. Es handelt sich
dabei Ubrigens um ein Monster. Ein
Monster Tamer (englisch fir Domp-
teur) kann die Eier ndmlich auch zur
Aufzucht und Dressur von gewissen
Monstern verwenden. Diese stehen
ihm dann in der Schlacht hilfreich zur
Seite. Allerdings braucht man ein
Halsband, um sie in Schach halten zu
kénnen, und davon steht zu Beginn
des Abenteuers leider nur eines zur

This is a sonster that
originally lived in nests in a
rocky mountain area.

Bei der Schwester kann man alle bisher getroffenen Gegner nochmals im Monsterlexikon

0'!‘0 079
GRIFFON

HABITAT:
Rocky Mountain

Verfligung. Geht man in den Turm, so
wird der Ausgang, wie bereits
erwahnt, magisch verriegelt, und man
mul sich einen anderen Weg hinaus
erkdmpfen. Die Level sind dabei per
Zufallsgenerator aus vielen Level-
grundstrukturen ausgewsahlt und die
Gegenstande darin ebenfalls zuféllig
angeordnet. Auf der tbersichtlichen
Auto-Map kann man aber die Fun-
dorte sehr leicht bestimmen. Da kann
es schon einmal vorkommen, dald
man ein machtiges Schwert gleich im
,Erdgeschofl” in die noch jugendli-
chen Finger bekommt. Ganz beson-
ders aber sollte man nach dem Wind
Crystal Ausschau halten, der die
Ruckkehr ins Dorf ermoglicht. So
zieht man also nun durch das Laby-
rinth und versucht, maglichst viele
wertvolle Gegensténde einzuheim-
sen, die man dann im Heimatort zu
klingender Miinze machen kann. Das
Geld spielt hier eine (ibergeordnete

Genre:
Spieler:
Hersteller:

RPG / Action-Adv. / Strategie
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etch high prices in §

il i
Im trauten Heim kann man befreundete
Monster ziichten

Rolle, da man es zum Ausbau des
eigenen Hauses, zum Aufbau einer
Pferderennbahn und zu weiteren
nutzlichen  Zwecken  gebrauchen

kann. Bis zu funf liebgewonnene

|
Konami

Entwickler:

Testmuster: Konami

Verdffentlichung:

ltems kann man nun zum abermali-
gen Besuch im Tower mitnehmen.
Aber Vorsicht: Nur die befreundeten
Monster behalten ihre Starke. Der
Spieler beginnt hingegen immer wie-
der auf Level 1.

Traumhaft!?

Konami hat mit Azure Dreams
sicherlich einen interessanten und
abwechslungsreichen Titel geschaf-
fen, der in Sachen Innovation und
Spielmoglichkeiten nur wenige Win-
sche offenlassen wird. Dadurch, dal
das Geldverdienen eigentlich im Vor-
dergrund steht, braucht man sich als
Spieler nicht auf stundenlange Auf-
baukémpfe zu konzentrieren, der
Level geht sowieso nach dem nach-
sten Besuch im Dorf verloren. Es gibt
drei verschiedene Monsterklassen
(Wind, Feuer und Wasser), die alle
durch eine bestimmte Art von Waffe
leichter zu besiegen sind, was natiir-
lich einige Strategien zuldBt. Zuletzt
seien noch die vielfsltigen Missionen
erwdhnt, in denen man bestimmte
Gegenstande oder Eier aus dem
Labyrinth holen muf. Alles in allem
also durchaus gute Ansdtze, ob uns
Azure Dreams allerdings traumhafte
Stunden vor der PlayStation beschert,
kénnen wir erst nach dem Test in
einer der nachsten Ausgaben sagen.

fetch high prices in gold.

LGLET T
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Der Pulsarlaser ist in drei Stufen ausbaubar

v =
Missio
Die 22 Missionen lassen sich in fiinf Kategorien einteilen,
die wir untenstehend kurz vorstellen wollen

Collect Missions

In den Collect Missions miifit Ihr Euch den Weg zu dem
Zielobjekt oder den Zielobjekten freikampfen. Z. B. miifit
Ihr in einer Mission vier Stiicke einer Superwaffe auf-
spiiren, die ungliicklicherweise in die Hande von Kopf-
geldagern gelangt sind. So erledigt Ihr also erst die vier
Bosewichte. sammelt die Teile der Kanone ein, setzt sie
zusammen und habt dann die Mission geschafft

Defend Missions

Bei den Verteidigungsmissionen mift Ihr das Zielobjekt
vor dem unerwiinschten Zugriff der Gegner beschiitzen.
So miift thr in einer Defense Mission einen riesigen auto-
matisch gesteuerten Frachter beschiitzen, dessen Flug-
route natiirlich mitten durch ein paar wirklich schwer
gesicherte Raume fiihrt. Die Schwierigkeit hierbei liegt
darin, dal Ihr gleichzeitig Euer Leben und das des Missi-
onsziels bewahren miifit, ein nicht immer leichtes Unter-
fangen, wie Ihr feststellen werdet.

Destroy Missions

Diese Missionen dienen nur einem Ziel: Der absoluten
Vernichtung der feindlichen Streitkrifte. Die Bandbreite
geht hier vom simplen Abschieflen bestimmter Kopfgeld-
jager bis hin zur Zerstirung einer schwer befestigten
gegnerischen Verteidigungsanlage.

Clear Missions

Bei den Clear Missions habt Ihr ebenfalls nur ein Ziel:
Feuert auf alles was sich bewegt! In diesen Missionen
lernt [hr am besten das Handling Eures Pioncycles zu
perfektionieren und die richtige Taktik gegen eine
Unmenge von Gegnern anzuwenden. Auflerdem machen
sie auf Grund Ihrer simplen Missionsstruktur einfach
einen Hollenspafl.

Boss Missions

Was hier zu tun ist. sagt der Name des Missionstyps wohl
klar aus. Insgesamt vier verschiedene Endgegner plus
eine ordentliche Anzahl kleiner Zwischenhdsewichte
machen Euch das Leben alles andere als leicht. Jeder der
Endbosse ist mit einem einzigartigen Waffenarsenal aus-~
geriistet und bewegt sich innerhalb speziell designter
Raume. Nur wenn Thr die richtige Taktik fiir jeden der
Fieslinge herausfindet. habt Ihr eine Chance die Stollen
und Tunnel von Forsaken in einem Stiick zu verlassen.

Die Lebensenergieanzeige links oben
spiegelt die bedrohliche Lage wieder

Bereits in unserer letzten Ausgabe
war es uns vergdnnt, Acclaims neuen
Edel-Shooter fur die PlayStation zu
testen. Forsaken bestatigte auch
prompt den ersten Eindruck aus
den Previews und verlieR unser
Widrzburger Testlabor mit einer 10
von 10, Jetzt, nur einen knappen
Monat spéter, durften wir auch
die Nintendo 64-Version etwas
genauer unter die Lupe nehmen.
Doch hier présentiert uns
Acclaim nicht etwa nur eine
bloRe Adaption des hervorragen-
den Sony-Pendants, sondem ein
extra fur die Starken des Ninten-
do-Flaggschiffs ausgelegtes Modul.
Aber zunéchst ein paar Worte zur
Hintergrundgeschichte fiir die, die
den Test in Fun Generation 5/98 ver-

Das A und O bei Forsaken ist vorsichtiges Vorgehen. Wer
einfach in die Raume heizt. ohne Vorsicht walten zu las-
sen, wird schnell sein Pixelleben aushauchen. Sammelt
wirklich jedes Extra auf und riistet Euren Gleiter his zur
maximalen Feuerkraft auf. gerade bei den Zwischengeg-
nern werdet Ihr jede Rakete und jeden Schull bendtigen
Konzentriert Euch im Bounty Hunter-Mode immer auf
einen Gegner. gegen alle drei auf einmal habt [hr nicht
den Hauch einer Chance

Forsaken 64

So manch’ geheimer Raum enthdlt einige unangenehme Bewohner
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Eine Rakete ist auf groBe Entfernungen immer die beste Waffe Zwischengegner Beard wird sogleich heftigst unter Feuer genommen

sdaumt haben (Schande Gber sie).
Im Jahr 2113 sieht es eigentlich
gar nicht so schlecht aus fir unse-
ren schénen blauen Planeten.
Die Wissenschaft ist hinter das
Geheimnis  der  Kernfusion
gekommen, die Erde erbliht in
neuem Wohlstand, und die Men- ,
schen leben nebeneinander her,
ohne sich gegenseitig zu bekrie-

bei Interplays Shooter dreht sich Euer
Vehikel immer wieder in die Waag-
rechte, Spieler, die leicht die Orientie-
rung verlieren, werden es den Pro-
grammierern zu danken wissen. Die
Missionsziele sind bei Forsaken zwar
unterschiedlich, meist bestehen sie
darin, irgendwie aus dem Level, in
dem man sich befindet, wieder her-
auszukommen. Aber ganz so leicht
wird es Euch dann doch nicht

B =3
Sterbt Ihr nach Erreichen eines solchen
gen, sondern in Frieden und sind die spektakuldren Light-Sourcing- Restart Points, miBt Ihr den Level nicht

Besonders beeindruckend bei Forsaken
Einigkeit. Doch leider, wie Effekte nochmal ganz von varne beginnen
eigentlich immer im Leben, l&uft
genau dann, wenn man es am
wenigsten  erwartet,  etwas
gewaltig daneben. Denn einer
der riesigen Kernfusions-Gene-
ratoren explodiert mit einem
gewaltigen Knall und aschert
innerhalb weniger Minuten die
gesamte Erdoberflache ein. Nur
wenige Exemplare der Gattung
Homo sapiens Uberleben diese
Katastrophe, der Rest verdampft
unter der gigantischen Hitzewel-
le. Wie sollte es auch anders
sein: schon kurz nach dem -
Super-GAU finden sich die
ersten Fieslinge ein, die versu-
chen, aus dem Leid anderer Pro-
fit zu schlagen. Denn in den zer-
storten Gebaudekomplexen,
Hohlensystemen und gesunke- zu finden. Zwar schaffen es die  aber das stort bei dieser Zahl Dieser Roboter sinkt blubbernd und
. = . n : glithend in die Tiefe
nen Schiffen lagemn Schétze von  Regierungen der vemichteten Staa- wohl kaum jemanden. lhr
unermeRlichem Wert, die nur dar-  ten, noch ein notdirftiges Sicher-  bewegt Euch aus der beliebten
auf warten, einen neuen Besitzer  heitssystem zu installieren, doch  Ego-Perspektive durch die 22
mﬂ: gegen den Aajsturmr der pliindernden  Single-Player- uﬂq 8 Multi-Play-
Feraaki it B jiin 30-Freak und Grafkfetischisten Séldner scheint kein Kraut gewach— e.r-LeveI, auch eine Au@ena-nf
das absolute Mub. Sowohl Einsteiger als auch Profiswer-  Sen. Hier betretet thr als Spieler die  sicht wurde extra fur das Nin-
den bestens hedient. Acclaims Edel-Shooter istein TiteL.  Bildfléche. Jedoch nicht, wie bei tendo 64 integriert, doch spiele-
den niemand, der ein N 86 sein eigen nennt. versaumen 5 deren Titeln des Genres, als der  risch macht diese eher wenig

Hier zieht Matrix gerade noch einmal an
unserem Kampfgleiter vorbei

Im Zwei-Spieler-Modus sind regelrechte Hetzjagden absolut an der Tagesordnung

sollfe. ) ; ;
; rettende, ehrenhafte Held, sondern  Sinn. Euer Held bewegt sich mit-
—— e als der bosartigste der Schurken. tels eines Pioncycles, einer Art ——
niun en el H A T 3 = v % - " 5
r—— Sefne Kus‘:en RTTBL 3 Anders als bei der PlayStation-Varian-  fliegendem und  bewaffnetem Die Ceschiitze an Decken und Wanden

te konnt |hr nur zwischen acht anstatt ~ Motorrad durch die Descent-&hn- sirid bl gekebrict Zeifantusen
der vorherigen 16 Charaktere wéhlen,  lich angelegten Level; anders als

Hexen 64 5/10 (N64. FG 9/97). Descent 2 8/10 (PSX, FG
5197

NINTENDO 64
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gemacht, nicht nur die richtigen
Schalter und Hebel miissen gefun-
den werden, sondern 17 verschie-
dene feindliche Kampfroboter
versuchen, Euch das Leben so
schwer wie maoglich zu machen.
Zusétzlich fugten die Herren von
Iguana sechs Mini-Bosse und vier
Endgegner ein, die die Ausgange
oder wichtige Passagen der
Hohlensysteme bewachen.
Anfangs ist Euer Pioncycle nur
mit einem normalen Laser

bewaffnet, im weiteren Spielver-
recht

lauf findet man aber

Auch beim Split-Screen-Spiel geht das
Nintendo 64 nicht einmal in die Knie

Neu bei der Nintendo-Version: Eine 3rd-
Person-Perspektive

Einer der zahlreichen Zwischengegner
rauchend und ohne weitere reellle
Abwehrchance

ISSUE 29 [GET

Die abgefahrene Architektur der Raume begeistert immer wieder

| NINTENDO 64

" -:’”’ Q')’/h':'ﬁ;n
A

schnell weitere Extras. Insgesamt 14
verschiedene Waffen-Upgrades,
Schildverstarker und Raketen warten
nur darauf, von Euch eingesammelt
und benutzt zu werden. Die sechs
primdren Waffensysteme  kénnen
zusétzlich noch dreifach aufgertstet
werden, um die Schlagkraft Eures
Gefdhrts zu erhdhen. Gesondert zu
erwahnen sind hier, wie bei der Play-
Station-Version die Transpulse-Kano-
ne und der Beam-Laser; erstere ist in
der Lage, um die Ecke zu schieRen,
da ihre Muniton von Wanden
abprallt, wohingegen letzterer jegli-
chen Gegner ruck-zuck in einen
glihenden Klumpen Metall verwan-
delt, selbst auf richtig groRe Distan-
zen. Doch dieses Waffenarsenal habt
Ihr bitter nétig, denn auch auf dem
Nintendo 64 ist die Intelligenz der
computergesteuerten Gegner wirklich
iberragend. Keiner wird plump auf
Euch zufliegen und die Geschiitze
rauchen lassen, vielmehr schleichen
sich die Feinde geschickt an und nut-
zen die Architektur der eigenwilligen
Level perfekt aus. Wer also nur mit
purer Gewalt vorgeht, wird schnell
merken, dal hier kein Blumentopf zu
gewinnen ist. Wem jedoch auch
diese Herausforderung zu gering ist,
der sollte bis zu drei Freunde einla-
den und sich mit
diesen heile
Cefechte im her-

i
Im oberen Bild verabschiedet sich Spieler E

ins gerade von Gefahrt und Leben

vorragenden Multi-Player-Modus lie-
fern, selbst hier im 4-Player-Split-
Screen geht Forsaken nur selten in
die Knie. Haben Eure Freunde mal
keine Zeit, kannt Ihr im Bounty-Hun-
ter-Mode gegen drei andere compu-
tergesteuerte Soldner antreten, ein
wirklich kntppelhartes Unterfangen,
nur die besten haben hier eine Chan-
ce. Dieser Modus mul} aber erst
erspielt werden, wer Forsaken noch
nicht durchgespielt hat, darf noch
nicht losdisen.

‘Unterschiede zwischen N64-

und PlayStation-Version

N 64
Spieler

_ Level Single Player 22

Level Multi Player

_ Schwierigkeitsgrade 5
Charaktere
- Gefjner -~

PlayStation
- 13+1

Hier kommt jede Hilfe zspat. Unser
Gefahrt ist Asche

Klappe, die
Zweite

Gleich noch mal ein
kréftiges Lob an Acclaim
und Iguana. Auch die Nin-
tendo-Version von Forsa-
ken kann auf voller Linie
Uberzeugen; sehr erfreu-
lich hierbei: kein billiger
AufguB der PlayStation-Ver-
sion, sondern ein regelrecht
eigensténdiges Spiel. Die
Levelanzahl wurde von 14
auf 22 erhoht, dafir gerie-
ten die einzelnen Abschnitte
etwas kleiner, was vor allem
der Orientierung zu gute
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Feuer frei und SpaB dabei! Die Raketen donnern rauchend d

ber das Feld der Verwiistung

Spacige Effekte machen Forsaken zu einer
wahren Grafikorgie

kommt  Ein  weiterer
Schwierigkeitsgrad ist auch
auf dem Modul vorhan-
den, wem Forsaken jetzt
noch zu schwer ist, dem ist
wohl nicht mehr zu helfen.
Das Erstaunlichste fir mich
aber war, dal Acclaims Edel-
Shooter auf Nintendos 64-

Sobald sich dieser Container 6ffnet, sollte man die Geschiitze rauchen lassen

Nach wie vor die absolute Superwaffe:
Der Beam Laser

sattsehen kénnen. Beim Sound
mul} man logischerweise gegeni-
ber der  Sony-CD-Maschine
Abstriche machen, doch anders
als bei dieser ist der Sound hier
eher spacig, im Stile eines
Robert Miles, als techno-orien-
tiert. Die Steuerung ist schnell
eingdngig, mit Rumble Pack
kommt noch ein biRchen mehr
Live-Action-Feeling  auf, doch
auch ohne kommt man hier voll
auf seine Kosten. Jeder, der ein
Nintendo 64 sein eigen nennt,
sollte nicht lange zégern, son-
dern kann bedenkenlos zugrei-
fen, Highlights wie Forsaken sind
eine echte Seltenheit, lhr wiirdet
Euch sicherlich drgern, wenn lhr
diese Software-Perle an Euch
vorliberziehen lieRet.

Bitter wirklich noch besser aus-
sieht als auf der PlayStation, noch
dazu ist es um einiges schneller.
Die Texturen sind wirklich genial
unterschiedlich, die Level wirken
durch die extreme Glatte der
Winde noch rdumlicher; wen das
leicht verwaschene Bild des N&4
nicht stért, der wird sich hier kaum

Forsaken wird jeden 3D-
Shooter-Fan rundum gliicklich
machen. Tolle topfliissige Gra-

fik, die selbst Goldeneye alt

REVIEW BNV Sp¥)
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aussehen l4Bt, ein passender
Soundtrack und eine schnell ein-
giangige direkte Steuerung, die
auch Einsteiger nicht iiberfor-
dert, lassen einem Forsaken
schnell ans Herz wachsen. Die
Gegnerintelligenz ist absolut
brillant und kann sich gegen
jeden anderen Titel des Genres
durchsetzen. Wem das nicht
reicht, der wird mit dem Multi-
Player-Modus hervorragend
bedient, lange Schlachten mit bis
zu drei Freunden sind hier garan-
tiert. Wer sowohl eine PlayStati-
on als auch ein Nintendo 64
besitzt, kann bedenkenlos ein
zweites mal den Geldbeutel

ziicken, er wird es sicher nicht
bereuen.

Grafik ..........10
Sound ...........8B
Gameplay .......10
L | e S e e s s L
Level:......... ....22+8
Besonderheiten: ..Memory Pak,
Aumblie Pak, dt. Texte
Hersteller:.........cccoeccuieeee Reclaim
| Entwickler: ....lguana
Testmuster:..........................Acclaim ||
Verdffentlichung:..................30. Mai
Ea Preve: |l 39, 0M
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Punktgenau fliegt die blaue Kugel in die
Liicke

Stop! Wer die PlayStation-Variante
von Bust-A-Move 2 kennt oder den
Test in der Fun Generation-Ausgabe
6/96 (lang, lang ist's her) gelesen
hat, kann sich diesen Artikel sparen.
Es handelt sich namlich um eine 1:1-
Adaption des Taito-Denkspielklassi-
kers. Ja richtig, jenes Suchtspiel, in
dem man bunte Blasen mittels einer
Kanone in ein Spielfeld schieRen
muf}, wo sie dann an der Decke oder
an anderen Blasen héngen bleiben.
Ziel ist es, den ganzen Bildschirm bla-

Im Iwei-Spieler-Modus gibt es eine sehr effektive, wenn
auch gefahrliche Methode. den Gegner in die Knie zu
zwingen. Baut an einem Rand des Bildschirms zwei
gleichfarhige Steine zusammen und schieft dann, so
schnell Ihr kannt, alle andersfarhigen Steine in beliebiger
Reihenfolge so an diese. dal Ihr immer noch eine Bahn
fiir den entscheidenden Schub freihabt. Kommt dann die
richtige Farbe. kinnt Ihr Eurem Widersacher machtig viel
Blasen auf den Bildschirm zaubern. Ach und iibrigens,
die Tastenkombination fiir die Extralevel seht Ihr auf dem
Screenshol
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auswahlen

senfrei zu machen. Bringt man drei
oder mehr gleichfarbige Blasen
zusammen, platzen diese, und alle
weiteren Kugeln, die damit die Ver-
bindung zur Decke verlieren, fallen
nach unten aus dem Bildschirm, was
besonders im Zwei-Spieler-Modus fiir
Freude sorgt. Dort tauchen die her-
untergefallenen Blasen namlich post-
wendend auf der gegnerischen Spiel-
hélfte auf, wobei derjenige, der als
erste eine gewisse Linie am unteren
Bildrand unterschreitet, den kiirzeren
zieht. Fur Leute, die es gern mit sich
selbst aufnehmen, steht ein Time
Attack-Modus zur Verfugung, der die
Bestzeiten jeder Runde speichert.

Zunéchst ist man geneigt, Acclaim
Geldmacherei mit einer billigen Kon-
vertierung eines Uber zwei Jahre
alten Games auf das N64 vorzuwer-
fen. Doch bei genauerer Betrachtung
(vor allen des offiziellen Verkaufsprei-
ses) zeigt sich, daR Acclaim die Vor-
teile einer 1:1-Umsetzung auch an
die Kunden weitergibt. So kann der
geneigte N64-User fir den Preis
einer  In-House-Entwicklung einen
Klassiker erstehen, der zwar in punc-
to Technik weit hinter dem steht, was

Spieler. die ohne Waffen, Blut und Mord auskommen und
auch gerne mal das Hirn benutzen. liegen hier richtig.
Bei Bust-A-Move 2 ist iibrigens die Frauenquote
wesentlich hiher als beim durchschnittlichen Video-
spiel.

L i 5

Absolut machbar. Man hat immer eine Chance auch einen
noch so groBen Blasenhaufen vom Bildschirm zu fegen.

genrekolleger
Bust-A-Move 2 8/10 (PSX. F6 6/96), Bust-A-Move 3 2110
(Sat, F6 &/97)

das Nintendo zu leisten vermag, aber
mit seiner Einfachheit den Spieler
immer wieder in seinen Bann zieht.
Vor allen Dingen fir einen kurzen
Zock zwischendurch eignet sich Bust-
A-Move 2 bestens. Und warum ein
Spiel modifizieren, das so gut wie
perfekt ist? Gegen einen menschli-
chen Gegner macht Taitos Came
einfach tierisch viel Spall und sorgt
selbst zwei Jahre nach dem Release
auf der PlayStation und dem Saturn
noch fir manchen unterhaltsamen
Multi-Player-Abend und fur Verwiin-
schungen derbster Tonart, wenn
einem der beste Freund den Bild-
schirm voller bunter Kugeln knallt.
Welches Game kann das schon bie-
ten?

>>PASST DER MOVE?<<
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bestimmten Farbe verschwinden lassen

Wer noch kein Bust-A-Move
sein eigen nennt, holt sich das
Teil, weil es immer noch unver-
gleichlich viel Laune macht,
bunte Blasen in ein rechteckiges
Spielfeld zu schieBen, wie blod
das auch immer klingen mag.
AuBer ein paar neu eingespielten
Melodien gibt es aber keine
Unterschiede zur PlayStation-
Fassung, und so ziehen Besitzer
von Sonys Konsole natiirlich die
billigere Platinum-Version von
Bust-A-Move 2 vor. Trotzdem ist
Taitos Knobelspiel fiir 99,- DM
sicherlich eine lohnende
Anschaffung und ganz bestimmt
auch eine adidquate Produktpa-
lettenerweiterung fiir das N64.
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Dieses Extra verheiBt nichts gutes

Nach jeder Runde wird Euch das Ausmal}
der Zerstorung aufgelistet

Wer kennt sie nicht, die Low Bud-
get-Filme der funfziger und sechziger
Jahre, in denen riesengroe Mutan-
tenmonster wie Godzilla oder King
Kong ganze Stadte in Schutt und
Asche legen. Obwohl wir ja alle
hochst pazifistische  Zeitgenossen
sind, spielt Midway auf eventuell vor-
handene, niederste Urinstinkte an,
namlich selbst einmal mit Hand an
zu legen, um als spontanes Abbruch-
unternehmen im Monsteroutfit tétig
zu werden. Genau deshalb tritt Ram-
page World Tour auf den Plan. Ken-
nern der Videospielszene diirfte die-
ser Titel nicht ganz unbekannt vor-
kommen. In den Spielhallen und auf
dem C-64 sorgte Rampage fiir eine
Menge SpalR. Konnte man diesen
aber in die = 64-Bit-Dimension
hintberretten?

If it looks good,
eat it...

Aufgabe ist es, mit einem von drei
Monstern (Riesenaffe, Godzilla-Klon
oder Werwolf) quer durch die Welt zu
reisen und sémtliche Stadte dem Erd-
boden gleich zu machen. Einfach ein
Gebdude hochgeklettert, ein paar

In Miinchen wiitet Ihr stilecht mit Bergen
und Neuschwanstein im Hintergrund

Kaum zu glauben, es ist wirklich ein N64-
Spiel...

Rampage war ein recht erfolgreicher Spielhallenautomat,
in den so mancher sein sauer erspartes Taschengeld
warf. Midway bringt eine fast identische Umsetzung auf
das Nintendo. Des weiteren gifit es noch eine PlayStation-
Version von Rampage World Tour

ordentliche Schldge plaziert und das
Haus sttirzt in sich zusammen. Natir-
lich lassen sich die Bewohner das
nicht so ohne weiteres gefallen. Mit
MGs, Flammenwerfern, Panzem,
Hubschraubern und in Washington
sogar mit UFOs (Independence Day
laRt griRen!) setzen sich die aufge-
brachten Leute zur Wehr. Doch die-
sem Widerstand ist schnell ein Ende
bereitet, indem Ihr vorwitzige Solda-
ten und Passanten einfach verspeist.
AuBerdem sind in den Gebduden

)

Geeignet fiir Leute, die mit Tranen in den Augen an die
vergang Tage der Konsolenspiele zuriickden

und keinen Wert auf hoch-technischen Schnickschnack
legen.

schwierigkeit =

Selbst wahre Joypad-Diletanten werden hei Rampage

World Tour Erfolg verzeichnen
. pger
j -
Sind keine hekannt
immer wieder Leckereien und

Bonusgegenstdnde zu finden, die
Euch z.B. einen Feueratem besche-
ren oder auch einfach nur die Ener-
gieleiste fullen.

Findet lhr bei Eurer Bausanie-
rungsarbeit ein Flaggensymbol, kénnt
lhr in ein neues Land reisen. Wenn
Ihr doppelt soviel Zerstérung anrich-
ten wollt, besteht die Moglichkéit,
auch zu zweit oder dritt auf World
Tour zu gehen.

Godzilla vs.
King Kong

Rampage World Tour ist ein zwei-
schneidiges Schwert. Zum einen ist
die Crafik sehr witzig geraten, und
die versteckten Gags lassen einen
des ofteren schmunzeln. Hat man
aber keine Freunde parat, die mit
einem zusammen die Stédte platt-
walzen und als Prigelknaben herhal-
ten, macht sich schnell Langeweile
breit. Zu einténig sind die Aufgaben,
zu wenig unterschiedlich die Gegner.
Abgesehen davon lockt das Spiel-
prinzip des Sidescrollers nur noch
hartgesottene  Spielhallenpuristen
hinterm Ofen vor. Auf einer anderen
Konsole mag Rampage World Tour

Lizzy 1aBt sich hier ein paar Passanten schmecken

noch seine Berechtigung haben, auf
dem Nintendo ist es definitiv fehl am
Platz.

Mit Rampage World Tour ver-
suchte Midway den Ruhm der
Spielhallen-Version wieder aufle-
ben zu lassen. Leider kann das
Spielprinzip in einer ‘Welt der
dritten Dimension nicht mehr
iiberzeugen - trotz schnuckeliger
Grafik und witzigen Gags. Wer
immer wieder Freunde mit vor
der Konsole hocken hat und es
gerne etwas simpler mag, kann
mal reinschauen. Fiir alle ande-
ren ist ein Preis-Leistungs-Ver-
héltnis nicht gegeben.
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Goethering 3
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Tel.: 0541/33515-0
Fax.: 0541/33515-55

Laden:
Jollenbeckerstr.50
33613 Bielefeld
Tel.: 0521/1234207
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DIipDY KONG RACING
[FIFA "98
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GEOMON
MADDEN 98
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INBA courTsiDE
NBA PrOo'98
OLYMPIC HOCKEY
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SNowBOARD KiDs
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Nintendo 64

1
1

49,90
39,90
99,90 |
99,90
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1
1
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39,90
29,90
99,90
39,90
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49,90
29,90
39,90
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49,90
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BuUsST-A-MOVE 89,90
Croc 99,90
HOuseE OF THE DEADTGUN 129,90]
MARVEL SUPER HEROES 99,90
RESIDENT EVIL 99,90
| STEEP SLOPE SLIDERS 99,90
WINTER HEAT 99,90
BURNING RANGERS JP. 119,90
DRAGON FORCE 2 JP. 119,90
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[ BESTELLUNGEN |[ VORBESTELLUNGEN |[GFFNUNGSZETEN & VERSANDKOSTEN | [ WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN !

| SONSTIGE INFORMATION

SIE KONNEN BEI UNS TELEFONISCH ODER SCHRIFILICH BESTELLEN. @
METROPOLIS BIETET FOR NEUE SPIELE EINEN VORBESTELL-SERVICE AN. VOR @@
LIEFERUNG RUFEN WIR SIE AN. WIR LIEFERM IN DER REGEL INNERHALB VON 1 BIS

2TAGE PER POST-NACHNAHME. ®

KUNDEN

VORBESTELLUNGEN BEI METROPOLIS:
KOSTENLOSER SERVICE FUR ALLE

IHRE VORBESTELLUNG ERHALTEN SIE

AUTOMATISCH SOBALD VORRATIG
@ FUR WEITERE INFORMATIONEN: RUFEN
SIE JETZT BEI UNS AN !

M0.-MI. 10.00 BIS 18.30 UHR
DO.+FR. 10.00 BIS 19.30 UHR
$A.10.00 BIS 16.00 UHR

PORTO (INLAND) : 6,00DM POST-NACHNAHME : 6,000M

PORTO (AUSLAND VORKASSE)) :15,000M

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

ENTSPRECHEND IHREN VORGASEN UBERWEISEN WIR DIREKT AUF IHR KONTO (KTO. NR. UND
BLZ BITTE ANGEBEN), ODER SENDEN IMNEN EINEN V-SCHECK (RBZOGL 2.-OM
BUARBEITUNGSSEBOHR).

KOMPLETTE PREISLISTE GEGEN 3, DM IN BRIEFMARKEN ANFORDERN. ALLE
AMGEBOTE GELTEN NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT. VERSANOPREISE &
LADENPREISE KONNEN VARNEREN.

IM FALLE VON UBERLAGERUNGEN BEI GEBRAUCHTEN SPIELEN, KBNNEN WIR
LEIDER NICHT IMMER ALLES ANXAUFEN. WIR BEMALTEN UNS VOR.
UMABHANGIS VON UNSERER PREISLISTE, EIN GESAMTANGEBT ZUSEBEN.
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Die japanische Entwicklungsabtei-
lung dieses Spiels nimmt den Mund
ganz schén voll. GAS.P, was soviel
bedeutet wie Ceneration of Arts,
Speed and Power, tragt den ver-
heilungsvollen  Untertitel Fighters
NEXTream”. Ob es aber wirklich der
nachste Traum der Konsolenprigler
ist, wird dieser Test zeigen.

Scheinbar sind die Trdume nicht
so grofl, oder zumindest ist man mit
dem, was es seit jeher gab, rundum
zufrieden. Warum sollte also G.AS.P.
nicht auch wie jeder andere x-beliebi-
ge 3D-Prigler mit acht verschiede-

Um erfolgreiche Moves durchzufiihren. solltet Ihr die ver-
schiedenen Button-Kombinationen auf die C-Kndpfe
legen. Die Command-List, die Euch im Trainingsmodus
angehoten wird. ist leider recht diirftig. Daher heifit es,
wild rumdriicken und schauen. was passiert. Abgesehen
davon solltet |hr GAS.P. lieber zu zweit spielen. da
kommt mehr Freude auf: und Euer Mitspieler kann ver-
hindern, dafl Ihr aus Versehen einschiaft.

Der winterliche Kampfschauplatz ist sehr stimmungsvoll geraten

nen Kémpfern aufwarten? Die Cha-
raktere reichen vom unschuldigen
kleinen Mé&dchen bis zum durchge-
knallten Irren mit dem dreckigen
Grinsen. Hat man sich seinen Recken
ausgesucht und im Trainingsmodus
ein paar der einfallslosen und
unspektakularen Moves einstudiert,
geht es zur Sache. In echten 3D-Hin-
tergrinden kloppt man sich mehr
oder weniger motivationslos die
Augen blau. An den Kampfschauplat-
zen steht je nach Szenario allerlei
dreidimensionale Kérper in Form von
Gertimpel herum (Kisten, Polizeiab-
sperrungen, Kerzenleuchter etc.), um
das die Kamera wilde Schwenks
macht, was zur Ubersichtlichkeit im
heiflen Gefecht nicht gerade beitragt.
Steht ein Objekt direkt vor der Kame-
ra, wird dieses transparent dargestellt.
Ganz nett ist jedoch die Maglichketit,
diverse Gegenstdnde kaputtschlagen
zu kénnen. In einer Hohle stehen so

zum Beispiel ein paar Fackeln, die,
wenn lhr sie umhaut, ein kleines Feu-
erchen entfachen.

Create your own
Fighter...

Ein Novum, das G.AS.P. zu bieten
hat, ist sicherlich der Edit-Mode, in
dem |hr Euren eigenen Fighter
zusammenstopseln konnt. Von der
Frisur, Uber die Klamottenfarbe bis
hin zur KorpergroRe und -breite dirft
lhr alles einstellen. Schéner wére
aber gewesen, wenn sich die Pro-
grammierer ein bichen mehr mit
den Animationen und der Dynamik

] 5 :;:‘VZ'_'

Hardcore-Priigetfans. die wirklich jeden Titel haben
miissen. soliten mal probespielen. Alle anderen: Finger
weg!

'schwierigkei

Der Hartegrad gegen den Computer ist einstellbar und im
Groflen und Ganzen fair. Die Versuchung, die Konsole
nicht ausmachen zu wnllen ts1 zu hoch.

Dark Rit 710 (NG, F6 919), Clayighter 63 173 610
(N&4, F5 1199), Fighters Destiny 8/10 (F5 398)

Anfangs stehen Euch acht verschiedene
Fighter zur Verfigung

Im Edit-Mode konnt Ihr Euren eigenen
Kampfer vom Scheitel bis zur Sohle selbst
zusammenbauen

OO AT

EDISODE 2
Yuma hat gerade unerfreuliche Bekannt-
schaft mit Kais Ellenbogen gemacht

>>6.ULP Testers BADream<<

der

Kampfer beschaftigt hatten.
C.AS.P. spielt sich wie Kaugummi-
kauen unter Wasser. Geht Euer Pru-
gelknabe zu Boden, dauert es schein-
bar ewig, bis er wieder aufsteht. Euer
Gegner kann Euch gemditlich eine
einschenken, ohne dafl Ihr dem
irgendwie ausweichen kénnt.

Ein weiteres Manko ist die Steue-
rung. Zum Bewegen Eurer Figur
kénnt Ihr nur das Steuerkreuz benut-
zen. Analogstick gleich Fehlanzeige.
A- und B-Button bewirken einen
Schlag bzw. Tritt, und der R-Knopf ist
zum Blocken da. Des weiteren durft
Ihr die restlichen Buttons im Options-
meni selber konfigurieren.

Weder das Gefiihl von Art
noch von Speed, geschweige
denn von Power wollte sich bei
mir in Bezug auf G.A.S.P. einstel-
len. Zu groB sind die Schwéchen
von G.A.S.P, als daBB man dieses
Spiel als den Traum der Priigel-
fans bezeichnen konnte. Es wird
also noch mal ein paar Monate
dauern, bis die Liebhaber von
Beat'em Ups auf dem Nintendo
voll zufriedengestellt werden.
Angesichts von Spielen wie

Fighters Destiny oder Dark Rift
wird die Wartezeit jedoch gut zu
nutzen sein.
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<. PlayStation™

. Dt

Biofreaks Us
Bloody Roar Dt
' Us

Broken Sword Us
Bushido Blade Dt
Bushido Blade Dt
Jp

Bust a Move 3 Dt
Cardinal Syn ( Juni) Us
Clock Tower Dt
Crime Killer Us
Dark Omen Dt
| Us

: | Dt

Diablo Dt
Einhander Us
Fifa Soccer 98 Dt
| Us

<. MayStation™

5 in 1 Playstick fir Standard Joypad....
Action Replay Pro........ccocvemeciuriricnacnnn

Infrarot Joypads ( 2 Stiick ).......ccceiuren
Laser Pointer Machine Lightgun...........

SUN! Joypad ( Turbo & Slowmotion)....

SUN! Joypad Extension Kabel..............

SUN! Link Kabel.........c..ooommrieinimnenisininins

SUN! Memory Card 120 Block...............

SUN! Rgb Kabel Pro mit extra Audio.... ;

SUN! Rgb Kabel........oiumnsnivsnssassnnas

< .. MayStation™

Final Fantasy Tactics Hintbook Us

| Dt

Forsaken Dt
Saga Frontier Us
Gran Turismo Dt
| Us

Nagano Olympics Dt
Indy 500 Dt
Shadow Master Dt
Lode Runner Us
Lucky Luke Dt
Masters of Terds Kasi Dt
Skull Monkeys Dt
- | Us

Men in Black Dt
NBA Hangtime Dt
NBA Pro 98 Dt
NBA Shootout 98 Us

Nk

241 BESTELLFAX: 02352-953349
Offnungszeiten: MO-FR 10.30 - 18.30 UHR

<. PlayStation™

Nightmare Creatures
NHL Powerplay 98

X-Men vs Street Fighter
Reboot
Pandemonium 2

Pax Corpus

Pitfall 3D

Tenchu

Tactics Orge

Premier Manager 98
Pro Pinball - Timeshock
Rascal

Resident Evil 2

Dic Sun! Memory Cards!
Erhéitlich in 5 Farben - 8-72 Meg!
Exkiusiv bei Sunfiex!

<. PlayStation™

World Cup 98 Dt
Golden Goal 98 Dt
| Dt

Bomberman Wars Jp
Alundra Dt
Breath of Fire 3 Dt
| Us

Tomb Raider - Platinum Dt
Tekken - Platinum Dt
| Dt

Crash Bandicoot - Platinum Dt
| | Us
League of Pain Us
Overblood Us
Rigdge Racer Revolution Dt
Wipeout 2097 - Platinum Dt
Ballblazer Chmapions Us
Nba Hangime Us
Croc Us

oo

| Dt

Extreme G Dt
Fifa Soccer 98 Dt
G.A.S.P. Dt
Infrarot Joypad Dt
Joypad Extension Dt
Joypad mit Turbo / Slowmotion Dt
Memory Card 1 Meg Dt
‘ Dt

Dt

Mystical Ninja Dt
Dt

Dt

Rumble Pak + 1 Meg Memory Dt
| Dt

Yoshis Story Dt

Weitere Angebote auf Anfrage

HANDLERBETREUUNG ........ .. o s socre momation b s vosoren. ACHTUNG HANDLER

erhaltet Ihr eine Memory Card Gratis !
- Versandkostenfrei schon ab 2 Spielen !

Tel, 02352-953279
Fax 02352-953280

NEU BEI SUNFLEX

Airlrusth

Fur deine Console,
Memory Cards

Joypades,

- Cheat Service - Auf Wunsch senden wir Euch mit der
Bestellung aktuelle Cheats zu euerem Spiel!
s 16.00 Unr bestellite Lagerware verlasst noch am

selben Tag unser Haus

- Vorbestellung jederzeit moglich

A NINTENDO
RS

Sunﬂex Point L.o c. B

2 NINTEND O

*Bei Drucklegung noch nicht erschienen - Alle Preise in DM inklusive der gesetziichen MwST.. - Druckfehler, Iirfiimer, Preisdnderungen und Lieferung vorbehaiten - Unfreie Ligferungen werden nicht angenommen - Bei Annchmeverweigerung betechnen
wir 30 DM Kostenpauschale - Lieferung der Sonderangebote erfolgt nur, solange der Vonat reichf - Sendungen ins Ausiand nur gegen Vorkasse - Import Produkte sind Kuwobhong\g Es wir keine Hattung fir Inkompatibilitét libemommen - Versandkosten 9,90 DI
Es geften unsere Algemeinen Geschaftsbedingungen die wir lhnen geme auf Wunsch zusenden..

Alr’}?rusk

Durch Eigenproduktion in China bieten wir Top Preise
fiir Lubehdr wie 2.8, Joypads , Menory Cards und diverse Fabel,
Erkundigen Sie sich jetat bel unserer Héndlerbetremng die Tnn
qerne ein persinliches Angebot erstellen wird,

NEU BEI SUNFLEX !

FUr deine Console,

Joypads,

Memory Cards
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Andreas Binzenhafer - Philipp Noack

'Airboa

Nachdem Human Entertainment
mit dem Formel 1-Spiel Human
Grand Prix in Deutschland selbst mit
der Originallizenz keinen bedeuten-
den Erfolg verbuchen konnte, ver-
sucht man jetzt mit Airboarder 64
Nintendos  Familienkonsole  zu
erobern. Da mit Snobow Kids und vor
allem Nintendos 1080° der Snowbo-
ard-Markt vorerst versorgt sein diirfte,
fahrt man seit neuestem mit soge-
nannten Airboards, die nicht unwe-
sentlich an die Hoverboards aus
JZurtick in die Zukunft 11" erinnern,
durch die Gegend. Die Vorteile liegt
auf der Hand: Dank des Dusenan-
triebs kann man sowohl bergauf , flie-
gen”, als auch jede Menge neuer
Tricks und Stunts ausfuhren. Nun will
der Umgang mit einem derartigen
Board aber erst einmal gelernt wer-
den. Doch zum Click gibt es den
Lecture-Modus; nach ausfihrlicher
theoretischer Einweisung hat man die
Maglichkeit, sich auf einem Ubungs-
parcours Schritt fir Schritt an die Welt
des Extreme Sports heranzuwagen.
Fuhlt man sich fit genug, kann man
mit einem von acht (anfangs vier)
Boardern am Streetwork teilnehmen.
Mit einem der vier Boards, die sich
hauptséchlich in Beschleunigung und
Héchstgeschwindigkeit — unterschei-
den, bestreitet man eine der fiinf
Strecken. Wahrend das Hauptziel
darin besteht, die gelbgekennzeich-
neten Checkpoints innerhalb eines

in:forme

Im Time-Attack lohnt es sich meistens am Start den
ersten Turho zu verbraten, ansonsten sollte man damit
sehr sparsam umgehen und maglichst nur an Steigungen
oder nach Stirzen auf die Beschleuniguns-Taste
driicken. Mit entsprechenden Tricks und Stunts lassen
sich iibrigens zusatzliche Turbos verdienen,

‘Tupnn
]

Mit spektakularen Stunts 1Rt sich die Turbo-Leiste wieder auffiillen
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Zeitlimits zu durchfahren, kommt es
sekundér darauf an, moglichst viele
Punkte mit Stunts, Slides und Tricks
einzuheimsen. Der Weg zum Ziel ist
dabei nicht fest wvorgeschrieben,
sprich man kann alles, was man in
der Umgebung findet, zum Punkte-
sammeln ausnutzen. Von Gelandern
und Mauern, tber Tonnen, Halfpipes
und sogar Schaukeln bis hin zu
Briicken und Wasserfontanen kann
einfach alles mitgenommen werden,
was SpaR machen kénnte. Sollte die
Zeit bis zum nachsten Checkpoint
einmal knapp werden, hilft einer der
drei wiederaufladbaren Turbos aus.
Jede der funf Strecken (ein Park mit
Sprungschanzen, eine verschneite
Stadt, ein Wald mit Briicken, eine ver-
winkelte Insel und ein Uberdimensio-
nales Zimmer mit Mauseldchern) ist
in drei verschiedenen Schwierigkeits-
stufen anwahlbar und nur mehr oder
weniger realistisch. Fur Freunde der
Abwechslung wurde ein Coin-Modus
integriert, bei dem es darauf
ankommt, méoglichst schnell alle
Minzen, die im jeweiligen Gelande
verteilt sind, einzusammeln. Wer
gerne schnell féhrt, darf im Time-
Attack-Modus zeigen, was er aus
einem Airboard kitzeln kann, und
Leute die einfach nur Spal haben
wollen, kénnen sich beim Free Run
so richtig austoben. Fir die kleine
Party zu Hause wurde natirlich auch
an einen Zwei-Spieler-Splittscreen-
Modus gedacht.

Mebhr Air als Boarder

Die Idee, mit Hovercrafts durch
die Gegend zu disen, hat sicherlich
seine Reize, doch leider scheitert es
etwas an der Umsetzung. Die Tricks

‘Tlll"l'lﬂ

Im Coin-Modus muf man se schnell wie
moglich alle Miinzen einsammeln

Spielerpro ‘i" E’P

Skate- und Snowboardfahrer werden schon alleine am
Free Run ihre Freude haben. Hauptsachlich werden aber
Menschen angesprochen. die das schnelle. leicht spek-
takuldre Spiel fiir zwischendurch suchen.

Je nach Modus unterschiedlich. Der Streetwork-Modus
ist nur mit der entsprechenden Ubung und etwas Zeit zu
meistern. In den restlichen Modi geht es primar darum,
neue Rekorde aufzustellen.

o

Snobow Kids 6/10 (NS4, FG 2/98), 1080° 9710 (NeA, FS
5198). Stoep Sloop Siders 8/10 (SAT F§ 1/98)

sind zu mindestens flnfzig Prozent
unglaublich unrealistisch, und auf-
grund der hohen Spriinge verliert
man so zu schnell die Ubersicht.
Statt mehrere Modi  anzubieten,
hatte man lieber auf den ein oder
anderen verzichten und dafur die
restlichen grindlich tberarbeiten sol-
len. Nichtsdestotrotz ist die Anzahl
der maoglichen Tricks absolut ausrei-
chend, und wer sich einfach nur mal
austoben will, kommt immerhin auf
seine Kosten. Etwas schade ist aller-
dings das Fehlen jeglicher Gegner
auf dem Kurs, anstatt immer nur
gegen die Zeit zu fahren, wére es
doch viel interessanter, einem eben-
burtigen Computerboarder gegeni-
berzustehen.

6

| Besonderheiten: ............

Im Time-Attack-Modus ist der jeweils
nachste Checkpoint rot gekennzeichnet
Airboarder 64 ist das schnelle
Spiel fiir zwischendurch fiir alle
Skate- und Snowboard-Freaks.
Leider fehlt etwas der Tiefgang
und vor allem der notige
Feinschliff. Alles in allem wirkt
es eher wie ein unausgereiftes
Party-Spiel als ein ernstzuneh-
mender 1080°-Konkurrent.

)
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~ Fabian Dohla - Gétz Schmiedehausen

ERANKREICH,

Uber das internationale Abschnei-
den der deutschen Teams sollte die-
ses Jahr einfach der Mantel des
Schweigens gebreitet werden. Der FC
Bayern und Borussia Dortmund
haben sich gegenseitig beharkt, und
letztendlich ist keiner ins Finale

gekommen. Zwar hat der ViB Stutt-

gart das Pokalfinale erreicht, doch lei-
der ist dieser Wettbewerb ebenso
bedeutungsvoll wie das Spiel um den
Aufstieg in die BKlasse Kreis Gum-
pertsreuth. Doch spétestens zur FuR-
bal-WM in Frankreich wird das alles
der Vergangenheit angehoren. Nichts
gegen ein spannendes Europapokal-
spiel, aber ein Duell Deutschland
gegen Holland 14Rt sich an Dramatik
und Spannungen wahrscheinlich nur
schwerlich  tiberbieten, Wenn es
darum’ gehtdie. eigene National-

MINTENDO ) iz

NINTENDO 64 / PLAYSTATION

mannschaft  anzufeuern, werden
Feinde zu Freunden, und jeder hat
seinen SpaR. Wer trotz intensiver
Fernsehberichterstattung nicht genug
von der WM-Atmosphére bekommen
kann, der ist mit Frankreich ‘98 - Die
FuBball-WM aus dem Hause Electro-
nic Arts an der richtigen Adresse. Zum

98 -

Flanken fiihren regelmaRig zum Torerfolg

ersten Mal in der Geschichte der
Videospiele erscheint zur Weltmei-
sterschaft ein qualitativ hochwertiges
Lizenzprodukt, ein Schritt, der von
allen Kauferschichten sicher mit Freu-
de begrift wird, ist man doch in der
Vergangenheit vielleicht schon mal
auf einen Totalausfall a la World Cup
USA von US Gold hereingefallen.

A different look - a
different feeling

Was hat sich denn geédndert?” -
so wird in Bezug auf dieses Produkt
wohl die: essentielle Frage lauten.
Zuerst fallt mit Sicherheit auf, daB
man den Begriff ,offizielles WM-Pro-

Der Schiedsrichter i
| Hohe des Gesche

— B
x L al
¥ fud .
55 s B

Fravhrech 0 1

Es ist zweifelsohne erstaunlich, Produkt in dieser Disziplin bis ins letz-

welche Auswirkungen eine FuRball-

weltmeisterschaft auf sémtliche Bun-
desligafuBballer ~ ausstrahlt.  Selbst
Mehmet Scholl, der die ganze Saison
Uber relativ gliicklos agierte, rif8 sich
am Riemen und steigerte sich kurz
vor dem Sportereignis des Jahres zur
Bestform. Es wurden sogar Stimmen
laut, die das Ende der Verbannung
von Stefan Effenberg oder Lothar
Matthéus forderten. Bei Electronic
Arts muR jedoch nicht erst jemand
laut werden, um ein weiteres Sequel
auf die Beine zu stellen. Mit schéner
RegelméaRigkeit wird ein um das
andere Update auf den Markt
gebracht. In letzter Zeit war dann
auch glicklicherweise wieder ein
deutlicher Anstieg der Qualitat zu ver-
zeichnen, FIFA 98 - Die WM-Qualifi-
kation bekam nicht umsonst die
begehrte 10 von 10. DaR eine weite-
re Version folgen wirde, war den
meisten Kaufern mit Sicherheit klar,
dald sie jedoch bereits vor Anpfiff des
Eroffnungsspiels der Nachfolger in
den Handel kommen wiirde, daran
hat wohl niemand ernsthaft geglaubt.
Das Positive an der ganzen Geschich-
te ist fur den finanziell stark belaste-

Hohe Bélle werden elegant mit der Brust
gestoppt

ten Konsolenbesitzer (auf Forsaken,
Resident Evil 2, Gex 3D, Tekken 3,
Gran Turismo und The Need for
Speed wollen nur die wenigsten ver-
zichten!) gleichzeitig wohl auch nega-
tivste Gesichtspunkt: Frankreich ‘98 -
Die FulballWM wurde dermaRen
stark verbessert und mit dem letzten
Feinschliff versehen, daR eigentlich
kein Weg an diesem Spiel vor-
beifuhrt.

Better than the rest

Die gravierendste Verdnderung
erfubr eindeutig die Spielgeschwin-
digkeit. Wahrend der Vorganger in
manchen Spielsituationen den Spiel-
fluR nicht richtig aufrechterhalten
konnte, tberzeugt das vorliegende

Vor Spielbeginn wird die jwilige Natio-
nalhymne angespielt

—é_—.___%.....

‘Auf dem Trikot kann man dank t-ap-TechnoIogie sogar den Bundesadler erkennen

ouod o eaco & te Detail. Egal ob es sich um schnel-

le Konter oder raffinierte Doppelpés-
se handelt, das gelungene Handling
leidet nie unter nervenden Slowdo-
wns. Um dies zu ermaglichen, muRte
jedoch ein Kompromil eingegangen
werden, der beim direkten Vergleich
der beiden FIFAs in manchen Situa-
tionen deutlich wird. Ging die Engine
beim Vorgéanger aufgrund verschwen-
derisch hoher Framerates geme in




auf dem Nintendo 64 zur Verfiigung

dukt” sehr wortlich genommen hat.
Ab sofort gibt es keine Vereinsmann-
schaften mehr und auch keinen kurz-

Malerisch: Besonders der Sonnenuntergang wurde grafisch gut umgesetzt, steht allerdings nur

Dafiir hat

weiligen Hallen-Modus.
man sich aber ansonsten méchtig ins
Zeug gelegt. Vor allem die Prasentati-

Prinzipiell gilt hier das Gleiche wie auf Sonys PlayStation.
Fubballfans greifen zu! Bessere Computergegner und
flotteres Gameplay sind durchaus einen Neukauf wert.

Auf der Amateur-Stufe scort auch der blutigste Anfanger.
entscheidet man sich hingegen fiir Weltklasse oder Profi,
sollte man anfangs froh sein, wenn das Ergebnis nicht zu

einseitig ausfallt
m,,
L]

tion 10/10 (N&4, PSX FG 1/98), 1SS 64 10/10 (FG 6/97)

Wer bereits jetzt jeden WM-| Gll‘l‘lilllﬂl in seine Vitrine legt
und schon Karten fiir die Finalrunde besitzt. der wird
auch an diesem iiberaus gelungenen Update seine helle
Freude haben, da sich sowohl Prasentation als auch
Spielbarkeit auf WM-Niveau befinden.

=

JKEL
Gegeniiber dem Vorganger haben die Computergegner
deutlich zugelegt und lassen einen mit schiner Regel-
malligkeit ins Leere laufen oder stellen
Abwehrschwachen gnadenlos blof. Nur wer sich auf die
gegnerische Spielweise einstellt. bleibt auch langfristig
erfolgreich.

FIFA 98 - Die WM Qualifikation ll].'1|] (PSX. N&&, FG 1/98),
1SS Deluxe 9/10 (PSX, F6 1/97). Actua Soccer 2 8/10 (PSK.
F6 1/98)

FIFA 64 £110 (N64. FG 6/97). FIFA-?B - Die WM-Qualifika- § -

on verdient durch die Bank Bestno-
ten: echte Trikots, alle WM-Stadien,

authentische Teams, ja sogar an
Nationalhymnen,  Snickerswerbung
und das Golden Goal wurde gedacht.
Obwohl ein Modul bekanntlich deut-
lich weniger Speicherplatz bietet als
eine CD, hat man auch das letzte
Detail liebevoll herausgearbeitet. Die
Spieler gestlkulleren nac:h spannen-

L 154 Ungam 0 19:26 7

die Knie, so fehlt jetzt in der ein oder
anderen Situation eine Animations-
phase. Vor allem der Torhiter [4Rt
beim Weg zum Brennpunkt gerne
mal eine Bewegung aus und begibt
sich in Windeseile zum Objekt der
Begierde, dem offiziellen WM-Ball.
Sieht man tber dieses Manko hin-
weg, so muR der Animations- und
Motion-Capture-Abteilung von EA
Sports aber dennoch ein groRes
Kompliment gemacht werden. Dank
gerendeter Trikots und detailverliebter
Darstellung gefallt Frankreich 98 - Die

DIEFULBAIIEIVV -

Das Replay l&Rt einen prekére Situationen
nochmals aus verschiedenen Perspektiven
begutachten

enttduscht an den Kopf oder treten
wutentbrannt die imagindre Kamera
vom Stativ. Was sich bei Spielbeginn
ankiindigt, sprich  Dehniibungen,
Lockerungsgymnastik und ahnliches,
setzt sich im Verlauf des Spiels fort.
Die guten Anséatze von FIFA ‘98 - Die
WM-Qualifikation wurden tbernom-
men und nochmals verbessert, beim
ElfmeterschieBen nehmen alle Betei-
ligten am Mittelkreis Platz und jubeln
oder leiden mit dem Schitzen.
Besonders sehenswert geriet die
Eroffnungssequenz  vor jedem
Endrundenspiel. - Eine smh standig

Nur eine beherzte Faustabwehr rettet das deutsche Team vor dem Riickstand _
FuBball-WM rein optisch besser als

sein Vorldufer, besonders mit der
Gestaltung der Gesichtsztige hat man
sich viel Mithe gegeben, so féllt es
auch FuRball-Laien nicht schwer, trotz
spannender Strafraumszenen den
Italien-Legiondr Christian Ziege oder
Brasiliens Ausnahmestiirmer Ronaldo
zu erkennen. Womit wir bereits bei

der nédchsten Verbesserung ange-
kommen wéren, dem Verhalten der
in der Vergangenheit mitunter planlos
agierenden Torhiter. Unter dem
Strich sind sie zwar immer noch ein
gutes Stuck von ihrer WM-Form ent-
fernt, haben aber insgesamt gravie-
rende Fortschritte gemacht. Wer sich
ber scheinbar auf der Torlinie fest-
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Frankreich ‘98 steht und fallt mit seinen Specialmoves.
Selten war eine Anleitung fiir ein Spiel so wichtig. Erst
wenn man Direktabnahmen, Hakkentricks und Schwal-
ben auch blind beherrscht, kommt die ganze Stirke die-
ses Spielmoduls zum Tragen. Das Motto lautet deshalb:
Nicht resignieren. sondern iiben. Giben. iiben!” Wie sagt
man so schin: .Es ist nach kein Meister vom Himmel
gefallen.” 0.k., da gab es mal die Geschichte mit der
Nationalmannschaft und dem Flugzeugabsturz, aber das
ist ein anderes Kapitel,

Stadion und zeigt die beiden Mann-
schaften aus unterschiedlichsten Ein-
stellungen. Die dabei erténenden
Schlachtgeséange sorgen mit Sicher-
heit fir optimale Atmosphare vor
dem Bildschirm. Das Gameplay
bewegt sich zur Freude aller Beteilig-
ten auf dhnlich hohem Niveau wie
die bombastische Présentation. Die
Steuerung wurde leicht komprimiert,
das bedeutet, daB die vielen Tau-
schungsmandver und Tacklings ab
sofort wesentlich leichter und vor
allem flotter von der Hand gehen.

——wﬁ“v S N—\i'

Am Ziel der Traume: Deutschland ist Welt-
meister!

genagelte Keeper gedrgert hat, wird
diesmal sicherlich allen Grund zur
Freude haben. Legt sich ein Stiirmer
den Ball zu weit vor, stirmt der Tor-
hiiter ohne Riicksicht auf Verluste aus
dem Kasten und verhindert in den
meisten Fillen durch seinen beherz-
ten Einsatz einen Gegentreffer. Bei
Ecken und Flanken bewegt er sich
nun auch mit deutlich mehr Nach-
druck in die Gefahrenzone, hat aber
leider die Angewohnheit, den Ball oft-
mals gefahrlich in Richtung eigenes
Tor zu fausten, was im ginstigsten
Fall einen weiteren EckstoR, im
schlimmsten Fall aber einen vermeid-
baren Treffer zur Folge hat. Dank
authentischer ~ Umsetzung  der

Ge ch hen im ~-_Stadxon_.
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Klinsmann scheitert selbst beim Elfmeter am gegnerischen Tormann

Durch Nationalhymnen und geniale Pr-
sentation wird das WM-Flair gekonnt ein-
gefangen

Gamespeed nehmen. In der Maxi-
maleinsteliung’ = bewegen sich die

Um den Einstieg etwas zu erleichtern, hier einige Tips, die

ein erfolgreicheres Abschneiden ermaglichen sollten

1) Freistolle schieBt man am besten direkt auf die Mauer,
da diese mitunter etwas durchldssig ist.

2) Tritt man gegen offensiv ausgerichtete Teams wie Bra-
silien an. sollte zum einen der gegnerische Sturm in
Manndeckung genommen, und zum anderen die Taktik
auf Konterfuball ausgelegt werden (deutlich defensi-
ver, maximal zwei Stiirmer)

3 Finger weg von R1 - dieses Tackling wird in 95% aller
Falle bestraft und hat meistens einen Feldverweis zur
Folge

&) Am 16-Meter-Raum sollte man nicht Gritschen. da
2uviel Zeit verstreicht, bis der Spieler wieder auf die
Beine kommt. Benutzt statt dessen die Schufitaste zum
Stdren des ballfiihrenden Spielers.

5 Ein Blick auf den kérperlichen Zustand der Spieler
schadet nie. Rudert ein Fuftballer mit den Armen, soll-
te er dringend ausgewechselt werden.

&) Wer trotzdem keinen Full auf den Rasen bekommt,
kann sich zweier ganz unsportlicher Methoden bedie-
nen: Wechselt in der Kontroller-Auswahl einfach die
Mannschaft und schiefit entweder fleiflig Eigentore
oder ibernehmt in letzter Sekunde das vorne liegende
Team

Schwachen und Stérken aller Mann-
schaften leiden gerade durchschnittli-
che Teams unter ihren Fliegenfan-
gern, wéhrend Deutschland mit And-
reas Kopke oder das Team von der
Insel mit David Seamann einen
sicheren Rickhalt zwischen den Pfo-
sten stehen haben, die neuerdings
auch Feinheiten wie eine spektakuls-
re FuBabwehr oder halsbrecherische
Rettungstaten behernrschen. Doch
auch die Feldspieler haben nicht
geschlafen, sondem intensive Trai-

Spieler dann allerdings derart flott
uber den Platz, daB von gepflegtem
FuBball nicht mehr viel zu erkennen
ist, lediglich Action-Fans kénnen sich
mit diesem Feature anfreunden. Wer
eine Herausforderung sucht, solite
lieber den Schwierigkeitsgrad veran-
demn, da die gegnerischen Teams
dann zu einer echten Herausforde-
rung werden und sdmtliche Fehler
postwendend bestrafen. Erst nach
zahlreichen Spielen ist man in der
Lage dem sogar taktisch geschickt
agierenden Computer Paroli zu bie-
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ningseinheiten  absolviert, die in
erster Linie der Taktik zugute gekom-
men sind. Offensiv ausgerichtet Spie-
ler laufen sich besser frei und dringen
bei Flankenldufen geschickt in den
gegnerischen Strafraum ein, wobei
sie mit Sicherheit auch von ihrer ver-
besserten Intelligenz profitieren, die
dumme Abseitspositionen und trau-
mende Mittelfeldstars endlich elimi-
niert hat.

Atmosphére pur

Schon FIFA 98 - Die WM-Qualifi-
kation zeigte auf, was sich mit einem
FuBballspiel atmosphérisch und hin-
sichtlich der Prasentation erreichen
1aRt. Da eine waschechte WM aber
mehr zu bieten hat als die vorausge-
hende Qualifikation, wurde genau
hier der Hebel angesetzt. Im Intro
setzt man wieder auf einen ohr-
wurmverddchtigen  Hit,  diesmal
wurde Chumbawamba verpflichtet,
die mit Tubthumthing genau den
richtigen Drive vermitteln. Diese
gelungene Aufmachung zieht sich
von der ersten Sekunde wie ein roter
Faden durch das ganze Spiel. In dem
Menis und FMVs turnt das Maskott-
chen Footix tiber den Bildschirm und
selbstverstandlich wird jeder Austra-

Hinsichtlich der Animationen ist die Nintendo 64-Version der 32-Bit-Variante Kiar berlegen

ten, ein Klarer Pluspunkt hinsichtlich
der Dauermotivation. Zu deren Ver-
besserung tragt auch das verbesserte
Torhiiterverhalten entscheidend bei.
Lange Bdlle oder Riickpdsse liegen
nicht sekundenlang im Strafraum,
bevor sich der Man zwischen den
Pfosten Richtung Ball bewegt
Hauptsachlich die Aggressivitat wurde
gesteigert, nur bei den Ecken agiert
der letzte Mann manchmal ungliick-
lich - angesichts seiner anderen Fort-
schritte kann man mit diesem Manko
aber durchaus leben. Womit man

Hand ins Stadion

gungsort mittels eines Videos vorge-
stellt. Dall man die teuer eingekaufte
Originallizenz bis zum Letzten aus-
quetschten wiirde, war zu erwarten.
Dank Nationalhymne und teamspezi-
fischer Sprechgesdnge wird zusam-
men mit der emeut grandiosen und
in Dolby Surround abgemischten
Soundkulisse vor jeder PlayStation
das WM-Fieber nochmals gesteigert.

An alles gedacht: Spielt man einen WM-Klassiker nach, so laufen die Mannschaften Hand in

jeodch weniger gut leben kann,
besonders wenn man bereits das
Vorgangermodul gekauft hat, ist die
fehlenden deutsche Sprachausgabe.
Die Zusatzanimationen haben ihren
Tribut  gefordert, fiir Wolf-Dieter
Poschmann und Werner Hansch war
auf dem Modul kein Platz mehr zu
finden. Schade, denn gerade der
Kommentar dieses Duos war eines
der besten

Modultitel, deshalb auch der deutli-
che Abzug bei unserem Sound-
Rating. ol

Halt man den Pokal nach einer
durchzockten Nacht zumindest virtu-
ell in den Handen, 14Rt sich ein leich-
tes Grinsen nicht vermeiden. Es hat
Spal gemacht, die WM nachzuspie-
len, die eigenen Spieler gewinnen zu

sehen und deren zahlreiche Jubelpo-

sen zu genielen. Zudem erfreut man
sich am Fair-Play-Award und dem gol-
denen Stiefel, da der erfolgreichste

Features fir diesen
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Mit Frankreich ‘98 - Die FuB-
ballWM wollen wir das
miBgliickte FIFA 64 endgiiltig aus
unserer Erinnerung streichen.
Den genialen Nachfolger in allen
Ehren, aber der mittlerweile drit-
te Teil fiir den 64-Bitter Uibertrifft
selbst das in der Fun Generation
1/98 vorgestelite FIFA ‘98 - Die
WM-Qualifikation noch um L&n-
gen. Wer sich mit der Steuerung
damals nicht anfreunden konnte,
wird wohl jetzt gliicklicher wer-
~ den. Zudem wird man mit neuen
Features nahezu i{iberhduft. Am

[ ninTEnDO™

Mannschaften am Mittelkreis Platz

Schitze aus dem eigenen Team
stammt. Ist der erste Jubel abgeflaut,
kann man sich immerhin noch an
den erspielten  WM-Klassikern
erquicken, die legendére Spiele wie
Deutschland-Ungarn - oder England-
Deutschland ermoglichen - in Ori-
ginalbesetzung, samt  knielanger
Hosen und waschechtem Lederball.

Neue Features: die taktische Marschroute 138t sich wahrend des Spiels verandern

besten hat uns der WM-Klassi-
ker-Modus gefallen, in dem man
noch mal acht Finalspiele aus
der Vergangenheit nachspielen
kann. Von Uruguay gegen Argen-
tinien (1930) bis hin zu Deutsch-
land gegen Italien (1982) kann
man nachtriglich in die WM-
Geschichte eingreifen, selbstver-
stindlich mit knielangen Hosen
und all den typischen Details aus
vergangenen Zeiten. Technik-Fre-
aks erfreuen sich an der
nochmals gesteigerten Animati-

Mal wieder genau wie im TV: Vor dem alles entscheidenden ElfmeterschieBen nehmen die

Wer gerade knapp 100 DM filir
den Vorgdnger ausgegeben hat,
wird sich iiber den emeuten
Zugriff auf seinen Geldbeutel
aller Wahrscheinlichkeit nach
sehr drgern. Frankreich ‘98 - Die
FuBball-WM ist jedoch definitiv
zu gut, um das Spiel unbeachtet
beim Héndler stehen zu lassen.
Die Steuerung reagiert noch

REVIEW

handenen Clipping - und dies
trotz verfeinerter Gesichtsziige
und detaillierteren Look der
FuBballstars. Auf die traurige
Tatsache mit der Akustik sind
wir bereits eingegangen, nur die
ph&nomenale Prisentation ver-
mag einen Abzug in der Gesamt-
bewertung zu verhindem. FuB-
ballfans, die FIFA ‘98 im Regal
stehen haben, geraten in einen
Gewissenskonflikt.  Eigentlich

- muB man sich auch diesen Teil

kaufen, da die Qualitéit zweifels-
ohne gewaltig gesteigert wurde,
auf der anderen Seite wird man
die Vereinsmannschaften, den
Liga-Modus und die deutsche
Sprachausgabe vermissen. Trotz
der Tatsache, daB wohl noch
zum Weihnachtsfest FIFA ‘99 fol-

gen wird, sprechen wir eine

klare Kaufempfehlung aus; wer
den Vorglnger nicht hat, muB:

Detailgetreu: Alle zehn Stadien wurden
originalgetreu ins Spiel integriert

einen Tick direkter, die Spieler
bewegen sich noch eine Ecke
eleganter, und die Atmosphdre
ist noch eine Nuance packender
- zusammen ein wirklicher Kauf-
grund, denn selten hat Konso-
lenfuBball derart viel Freude
bereitet. Steigern 1dBt sich das
Vergniigen lediglich noch mit
einigen menschlichen Mitstrei-
tern - SpielspaB garantiert!
Trotzdem, einen faden Beige-
schmack kann man aller Verbes-
serungen zum Trotz nicht leug-
nen. Verzweifelt sucht man nach
Vereinsmannschaften, vergeb-
lich durchidickt man die Menils
auf der Suche nach einem Liga-
Modus. Hat man etwa bei Elec-
tronic Arts bereits auf einen
Nachfolger spekuliert, der dann

ISSUE 29

Eher unwahrschemhch Wahrend der WM kann man es auch schneien lassen, dabei bleiben an
der Kamera sogar vereinzelte Flocken héngen

NERATION 06/98

Gameplay ....... 10
Spieler: . S e R |
Level: AL SR Entf‘tilt {
Besundarhelten veeeennMemory Pak,

dt. Tsut.u Dolby Surround

Hersteller: . ...Electronic Arts
Entmrcklar:.. AN ...ER Sports
Testmuster: ......... Electrnmc Arts
Veridffentlichung:..................22. Mal
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alle Komponenten unter einen
Hut vereint? Nheres wird man
wohl erst mit dem néchsten
Update erfahren, das wohl mit
an Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit noch dieses Jahr
kiuflich zu erwerben sein wird.
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Sound .......<=- 10
Gameplay ....... 10
Spieler: .............]1-8 [zmsl MultiTaps]
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FG: FIFA '98 - Die WM-Qualifikati-
on ist zweifelsohne eines der besten
FuBballspiele fiir PlayStation und Nin-
tendo 64. leder, der FuRball halb-
wegs mag, durfte eine Version des
Spiels gekauft haben. Glaubt Ihr nicht,
daR diese Leute enttduscht sein wer-
den, wenn jhnen bewuRt wird, daR
sie noch eine Version dieses Spiels
kaufen mussen?

EA: Warum sollten die Leute ent-
tauscht sein? Wir haben ein anderes
Spiel mit anderer Graphik und Spiel-
barkeit entwickelt. Es gibt so viel
mehr: neues Motion-Capturing, ver-
besserte Torhiterintelligenz, echte
WM-Atmosphére, Nationalhymnnen,
authentische Anfeuerungsrufe und
nattiflich das komplette Turnier in all
seinem Glanz.

Zwei Teams haben parallel gear-

beitet, was uns eine Fertigstellung
innerhalb  der vorgegebene Zeit
ermaglicht hat. Frankreich - Die FuB-
ball-WM ist ein anderes Spiel, das
sich ausschlieBlich auf die WM kon-
zentriert, und das in jedem kleinsten
Detail. Es verfuigt iber neue Features,
und das Gameplay geht in eine ande-
re Richtung.

FG: Wenn man FIFA ‘98 - Die
WM-Qualifikation und Frankreich -
Die FuBbal-WM vergleicht, fallt
schnell auf, dal nahezu alles verbes-
sert wurde. Warum gab es einige die-
ser Features nicht schon im Vorgén-
ger"? Zu wenig Zeit oder, um ehrlich
zu sein, hat man bewuRt einige
Optionen fiir das nachste FuRballspiel
zuriickgehalten?

EA: Wir halten absolut nichts von
Zuriickhalte-Methoden! Wir arbeiten
unglaublich hart und lang, um das
beste FuRballspiel abzuliefern! Die
WM-Qualifikation benétigte jedes
Quentchen  Entwicklungszeit und
Anstrengung, das wir hatten, und das
gilt auch fur Frankreich - Die FuRball-
WM. EA steckt mehr Geld und Zeit in
die Entwicklung eines Sportspiels als
jede andere Firma in diesem Busin-
ess.

FG: Besonders die Torhiiter
bewegen sich neuerdings mit
unglaublicher Geschmeidigkeit. MuR-
tet |hr véllig neue Motion-Capture-
Aufnahmen machen oder wurden
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und Kerry Whalen

mulation.

die ,alten” verbessert?

EA: Die Bewegungen des Torh{-
ters sind variantenreicher als die der
Feldspieler, und er ist nun in den
meistens Féllen eher aktiv denn pas-

siv. Die Bewegungen des Torhiiters

korrekt zu choreographieren ist eine
groRe Herausforderung. Die Aktionen
sind sehr daran gebunden, was die
kiinstliche Intelligenz fir nétig hal,
um den Torwart reagieren zu lassen.
Genau diesen Bereich haben wir
deutlich verbessert. Man muR wis-
sen, wann der Torwart den Ball auf-
heben soll, Flachschiisse abzuwehren
hat oder Konter aufhalten muR,
ebenso wichtig ist ein richtiges Stel-
lungspiel und reflexartige Paraden. Al
diese Dinge machen den Torhiter zu
einem der geschmeidigsten und rea-
listischsten Torwart in einer FuBballsi-

Interview mit Nick Malaperiman

FG: In der Vergangenheit gab es
einige argerliche Momente mit seltsa-
men Abseitsentscheidungen. Jetzt
scheinen die Schiedsrichter einige
Nachhilfslektionen bekommen zu
haben. War dies ein vergleichsweise
leichtes Unterfangen oder ziemlich
schwer umzusetzen?

EA: Wir haben das komplette
Regelwerk etwas komprimiert und
dem Schiedsrichter ein ,Himn" verpalt
- zuvor hatte er einfach alles gepfiffen
und sich zu 100 Prozent an die
Regeln gehalten. Wir waren in der
Lage, einige Variationen zu integrie-
ren, was das Ganze deutlich realisti-
scher macht. Die meisten Entschei-
dungen fallen, wenn der Spieler sich
im Angriff befindet, und nicht dann,
wenn der Ball einfach nach vorne
geschlagen wird. Es ist alles sehr
genau und man wird den Schieds-
richter keine Fehler machen sehen -
seht Euch doch einfach das Replay
genau an.

Eine weitere Verbesserung ist das
Abseits-Verhalten der Spieler. Durch
die Unterschiede in der taktischen
Marschroute standen die Spieler oft
im Abseits oder liefen permanent in
selbiges. Obwohl sie das manchmal
noch machen werden - ganz wie im
wirklichen Leben - wird die Al dafiir
sorgen, dal sie merken, wenn sie im
Abseits stehen, und sich deshalb
schnell von der Stelle bewegen.
Diese beiden Verbesserungen fiihren
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e perfekt, sein.

zu einem besseren Spielfluf und
machen den Ablauf deutlich realisti-
scher.

FG: FIFA '98 - Die WM-Qualifikati-
on hat sehr gute Bewertungen
bekommen. Wie filhlt man sich,
wenn jeder Euer Produkt in den Him-
mel lobt? Hat man da (berhaupt
noch Zeit, um sich ndher mit der Kri-
tik zu befassen?

EA: Es ist schon, ein anerkennen-
des Schulterklopfen zu bekommen,
denn das Team mag logischenwveise
nichts mehr als Lobpreisungen. Aber
wir konnten nichts verbessern, bevor
wir nicht die Kritiken in der Hand hiel-
ten. Der stdrkste Kritiker von Frank-
reich - Die FuRball-WM ist das Team
selbst. Es gibt immer eine Vielzahl
von Elementen, bei denen wir das
Geftihl haben, daB sie noch eine
gewisse Feinarbeit und einige Verbes-
serungen vertragen konnten. Es
besteht die Moglichkeit fir eine
nahezu unendliche Anzahl von Ver-
besserungen - kein Spiel wird jemals

grieren, und dazu benctigt ie
Kritik der Presse und der Kunden,
damit die verbesserungswiirdigen
Bereiche deutlich werden.

Wir lesen immer germe einen
guten Test. Die harte Arbeit macht
sich bezahlt, wenn man sieht, wie die
Leute FIFA mogen und natirlich hof-
fentlich auch Frankreich - Die FuBball-
WM. Wir nehmen jede Art von Kritik
aufmerksam auf was man merkt,
wenn man Frankreich - Die FuRball-
WM naher betrachtet.

FG: Kanada ist nicht gerade als
FuBballhochburg bekannt. Als NHL
Hockey erschien, sagte jeder ,Kein
Problem, das ist eine sehr populére
Sportart in Kanada!“ Doch wie kann
es passieren, dafd einige Kanadier das
weltbeste FuRballspiel entwickeln?
Das wére doch das selbe, wie wenn
ein deutsches Team die beste Ameri-
can Football-Simulation auf die Beine
stellt.

EA: Der populérste Sport in Cana-
da ist FuBball. Auch wenn es im Pro-
fibereich relativ still zugeht, darf man
die Amateur-Ebene nicht vergessen.
Die meisten Leute in unserem Land
spielen oder haben FuBball gespielt.
Wenn das deutsche Entwicklerteam
500 Sportexperten, eine geniale
Motion-Capture-Einrichtung, die
besten Entwicklertools und auf allen
Konsolen  praktische  Erfahrung

gesammelt hatte, dann ware das mit
der Football-Simulation  durchaus
machbar. EA Canada produziert Eis-
hockey, Basketball, Need for Speed
und die FIFA-Serie, inklusive Frank-
reich - Die FuRball-WM. Wir lernen
voneinander, wie man die besten
Sportspiele entwickelt. Aber dariiber
hinaus kennen wir FuRball - wir
haben ein Expertenteam, das aus der
ganzen Welt zusammengesucht
wurde. Einige kennen die Regeln aus-
wendig, andere die Stafistiken, und
zusammen produzieren wir ein
geniales Spiel, so werden wir das
auch in Zukunft machen. Wir schau-
en, was der Kunde verlangt, und rea-
gieren darauf - wir allein haben 1001
Ideen, was wir jedes Jahr machen
wollen, aber'wir héren uns sténdig
um, was an Neuem gewtinscht wird,

Wir mochten darauf hinweisen,
dal wir, obwohl der Sitz in Vancouver
ist, eine internationale Firma sind, mit
internationalen Einfliissen. Deshalb
lauft die ganze FIFA-Serie auch so gut.
Die meisten Beteiligten ' haben
3 von der Mate

uBball. Ein groRer Teil unserer Moti-
on-Capture-Qualitat beruht auf der
Beobachtung von groRartigen Spie-
lern wie David Ginola oder Andy Mol-
ler.

FG: Frankreich - Die FuRball-Wm
wird nicht mehr fiir den Saturn umge-
setzt. Gibt es vielleicht Pléne, Segas
JKatana” zu unterstiitzen? Und wie
sieht es mit dem 64DD aus - denkt
man Uber die Updatemdglichkeiten
mittels MO-Disc nach?

EA: Wir werden fir alle erfolgrei-
chen Plattformen entwickeln. Mit den
Méglichkeiten des 64DD beschéfti-
gen wir uns auch.

FG: Eine letzte Frage - Wer wird
die Weltmeisterschaft in Frankreich
gewinnen?

EA:  Nun, ich wirde gerne
Deutschland sagen, und ich weiR,
dal® sie stark sein werden. Palt auf
Spanien und Argentinien auf, aber
meine Favoriten sind Frankreich oder
Brasilien. Ich selbst bin Englander,
aber ich glaube nicht, daR sie das
Zeug haben, um zu gewinnen.

FG: \Vielen Dank fiir das Inter-
view.
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Julian Ossent - Holger Glimann

Total NBA 98

Verteidigung

[Scoﬂie Pippen steht nur da und begtaunt die Flugbahn des Balles, schwerer Fehler der

Was den Breitensport angeht, so
beherrscht im  Moment hier in
Deutschland Konig FuBball ganz klar
das Feld. Ob FC Bayern oder Kaisers-
lautern, wer letztendlich das Rennen
macht, stand bei Abgabe dieser Aus-
gabe noch nicht fest, klar, dal die
Sympathien des Grofteils der Redak-
tion bei der Kickertruppe aus Mun-
chen liegt. Doch wahrend hierzulan-
de die Bundesliga in die letzte Runde
geht, fiebern auch in Amerika die
Fans der Basketballprofiliga NBA den
alljghrlichen PlayOffs entgegen. Die
Plétze im Westen sind bereits kom-
plett vergeben, nur im Osten stehen
noch nicht alle Teilnehmer fest. Kurz
vor Beginn eben jener Endrunde
erscheint Sonys 98er-Update von
NBA Pro. Der Vorgénger konnte ja

in:fopme

Es ist wie eigentlich immer bei Basketball-Spielen: Ach-
tet auf die Defense. sie gewinnt das Spiel! Gerade bei
Total NBA 98 sind die Abwehrmiglichkeiten hervorra-
gend. vom Monsterblock iiber Ballwegschlagen bis hin
zum normalen Abfangen der orangenen Kugel wurde hier
von den Programmierern an alles gedacht.

-
| Der dunkelhaarige (!) Schrempf beim Freiwurf, alle anderen starren wie gebannt Richtung Korb

fast vollends Uberzeugen und bekam
schlieBlich sogar eine 9 von 10, logi-
scherweise waren die Erwartungen
an Teil 2 relativ hoch. Wie im Genre
tblich, durft Ihr entscheiden, ob lhr
nur ein Freundschaftssspiel, eine
PlayOff-Runde oder eine ganze Sai-
son spielen wollt. Neu hinzugekom-
men ist hier die Moglichkeit eines
Drafts, d. h,, vor der Saison stehen
alle Spieler zur Wahl, und abwech-
selnd sucht sich jedes Team seine
Leute aus, so entstehen immer neue
Mannschaftskonstellationen. Jetzt
noch einen der drei Schwierigkeits-
grade ausgewahlt, die attraktivste von
sechs Kamerapositionen festgelegt
(wir empfehlen wie fast immer die
Voreinstellung), und der SpaR kann
beginnen. Durch die Original-NBA-
Lizenz sind alle 29 Teams und fast
alle Spieler auf dem Silberling vertre-
ten, die Ausnahme hier wie Uberall:
His Airness Michael Jordan. Bei Sai-
son- oder PlayOff-Modus wird es
Euch gestattet, nach jedem Spiel
abzuspeichern, Sichern wéhrend des
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Dieser Zwischenstand 1aBt nichts Gutes fiir
die Lakers erahnen
Spiels ist nicht moglich. Wer eine
komplette  Meisterschaft  spielf,
kommt zusétzlich noch in den Genul
des All-Star-Games.

Ein fast perfekter
Dreier

Auch die Neuauflage von Sonys
Basketball-Action  kann  durchaus
Uberzeugen. Grafisch vom Feinsten
tummeln sich grole Polygonathleten
auf dem teilweise Ubertrieben spie-
gelnden Hallenboden, in die Knie
geht die PlayStation nur bei den auto-
matischen Replays besonders spekta-
kuldrer Dunkings. Auch die Soundku-
lisse ist mal wieder klasse gelungen,
das Publikum tobt, der Stadionspre-
cher geht richtig mit, -hervorragende
Arbeit. Doch leider wurde beim
Gameplay ein wenig geschlampt. So
ist die Steuerung ziemlich uneingén-
gig, der Computergegner verwandelt
ofter hundertprozentige Korbe nicht,
und auch die Teams laufen teilweise
etwas chaotisch durcheinander, ohne
jedoch den Spielablauf entscheidend
zu storen. Letztlich erhaltet Ihr fur
Euer Geld aber einen soliden, guten
Titel. Wer jedoch perfektionistisch
veranlagt ist, sollte sich erst einmal
NBA Live '98 anschauen, das ist
noch einen Tick realistischer.

Total NBA 98 spricht vor allem Simulationsfans an, die
auf eine gute Prasentation eines Sportspiels Wert legen.
Wer einige kleine Schwéchen im Gameplay in Kauf
nimmt, wird von Sonys Silberling begeistert sein.

schwierigke

In drei Stufen einstellbar. Fiir jeden Spielertyp von Anfan-
ger bis Profi ist etwas dabei.

NBA Live 98 10/10 (PSX, FG 1/98), NBA Hang Time 7/10
(PSX, FG 4/97), NBA In The Zone 2 9/10 (PSX. FG 1/97)

Total NBA 98 bietet fast alles,
was man von einer Basketball-
Simulation verlangen kann: tolle
Grafik, atmosphérischer Sound
und ein Gameplay mit leichten
Schwichen. Allein EAs NBA Live
98 ist wirklich ein kleines
biBchen besser, ein Fehler ist der
Kauf von Total NBA 98 sicherlich
fiir niemanden.

Grafik ...........9 |
(Sound ..........10
Gameplay ........8
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sollte man auch nicht hiipfen

Das erste Spiel des jungen schwe-
dischen  Entwicklerteams ~ Game
Design Sweden erhielt seine Inspira-
tion aus einem Traum, den Program-
mierer Jesper vor zwei Jahren hatte,
Er hatte eine komplexe 3D-Welt vor
Augen, in der ein einsamer Ball rollte.
Aus dieser Idee wurde in wenigen
Monaten das Spielkonzept des hier
vorliegenden Titels entwickelt. Kula
World ist im Grunde die exakte
Umsetzung dieses Traumes, jedoch
haben sich zu der komplexen 3D-
Welt noch jede Menge Fallen,
Sprungbretter und andere Gemein-
heiten hinzugesellt. Das Spielprinzip
ist sehr einfach. |hr rollt mit einem
bunten Ball auf dreidimensionalen,
rechteckigen Kérpern, deren Flachen
Ihr von allen vier Seiten befahren
konnt. Allerdings hélt die Schwerkraft
den Ball immer nur auf der waag-
recht stehenden Ebene, an den Kan-
ten kann man auf die vormals nach
unten oder zur Seite stehenden Ebe-
nen rollen. Klingt vielleicht etwas
schwer nachvollziehbar, macht aber,
sobald man sich innerhalb eines sol-
chen Gebildes befindet, extrem viel
Sinn. Innerhalb des Levels findet Ihr

In:formei

Game Design Sweden besteht derzeit aus vier Program-
mierern und Grafikern, die innerhalb van zwanzig Mona-
ten ihr erstes PlayStation-Spiel vorgelegt haben. Die
Wurzeln des Quartetts liegen beim Atari ST jedoch haben
sie hier nur Demos erstellt. Ihre Erfahrung mit Assembler
half ihnen. um die Framerate bei Kula World bei 50fps zu
halten. Die ersten Testlzufe erstellten sie mit dem kon-
ventionellen 30-Studio. Die vorberechneten Animationen
als Real Time-Grafiken 2u programmieren war natiirlich
die grofite Herausforderung. Zuerst wurde die 3D-Engine
und ein Level Editor erstellt. Alle anderen Features kamen
erst im Laufe des Programmierprozesses hinzu, bspw.
, die Fahigkeit des Balles 2u springen.

Eine wirklich fiese Anordnung! Die bunten Zackengeb

ilde bewegen‘ sich, auf die roten Spikes

einen oder mehrere Schliissel. Habt
lhr alle gefunden, kénnt thr zum Aus-
gang rollen. Die ersten zehn Runden
sind als Tutorial gedacht. Hier
bekommt man vorgefiihrt, daB man
Spriinge ins Ungewisse durch die R-
Tasten ausloten kann oder daR man
von den Wénden einer senkrechten
Ebene zurtick- und damit auf unter-
halb des Balles befindliche Ebenen
gelangen kann. Etwas hektisch wird
die Sache durch ein Zeitlimit, das in
Form einer herunterrieselnden Sand-
uhr dargestellt wird und das vor allem
in den héheren Ebenen sehr knapp
bemessen ist. Wohl demn, der hier ein
Sanduhr-Symbol findet, welches wie
ein Herumdrehen der Uhr wirkt. Am
Anfang sollte man dieses Extra logi-
scherweise meiden. Weitere Nettig-
keiten sind bspw. Sprungplatten, die
Euch etwas weiter katapultieren, als
Euer Ball von selbst springen kann
was aber nicht immer ein Vorteil ist.
Dazu kommen noch Spikefelder oder
stachelige Korper, die sich Uber
bestimmte Ebenen bewegen und
Euch die Luft rauslassen.

Alter Schwede!

Kula World setzt eine gehérige
Portion rdumliches Vorstellungsver-
mogen voraus. Oftmals steht man vor
wenigen  unzusammenhangenden
Gebilden und erkennt die klar auf der
Hand liegende Losung nicht. Doch
der Schwierigkeitsgrad wird schén
langsam gesteigert, man baut auf
den Erfahrungswerten der vorange-
gangenen Level auf und bekommt
auch ausreichend Continues und
Speicherpunkte serviert, um nicht
immer wieder den gleichen Level

gewdhrleisten

In Yucatan erscheinen die Felder erst,
wenn man auf sie draufspringt

. Die briichig aussehenden Kisten halten
den Ball nur fiir Sekundenbruchteile aus

spielen zu missen. Die Grafik ist
zweckdienlich, die Thematik ladt
schlieBlich nicht gerade zu einem
visuellen Feuerwerk ein. Die wabern-
den Trance-Rhytmen  beruhigen

zudem und gewshrleisten ungestor-
te Konzentration. Wer Denkspiele mit
Langzeitmotivation und Innovation
mag, der ist hier bestens aufgeho-
ben.

genrekolleger

Lemmings 30 &/10 (PSX, &/95), Super Mario's Picruss
8/10 (SNES, 3/96), Sokoban Basic 8/10 (PSX. 11/97)

Mittels der R-Tasten kann man nach oben und unten blicken, um sichere Spriinge zu

Kula World ist ein hervorra-
gendes Denkspiel mit leichten

Design-Schwichen, wie einem zu

knapp bemessenen Zeitlimit in
den hoheren Leveln. Ansonsten
bietet es anspruchsvolle Unter-
haltung, die alle Knobelfreunde
wochenlang an den Bildschirm
fesseln wird. Aufgrund der The-
matik ein reinrassiges Ein-Spie-
ler-Game, auch wenn ein Zwei-
Spieler-Modus integriert wurde,
in dem man allerdings nachein-
ander antritt, was keinen groBen
Sinn macht. Ob Kula World &hnli-
chen Kultstatus wie Tetris oder
kann,

Bust-A-Move erreichen
wird die Zeit zeigen.
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Gtz Schmiedehausen - Holger GdBmann
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darzustellen

Yeah, Lemmy rules! Motérhead,
die Helden meiner Jugend, rocken
auf der PlayStation alles kurz und
klein, jaaaa, Ace of Spade (wildes
Luftgitarre-spielen  und  Gegrunze
beim Redakteur). Wie, das Spiel hat
gar nichts mit der ehemals lautesten
Band des Universums zu tun?
MotorHead ist vielmehr ein neues
Rennspiel mit insgesamt acht Kursen,
neun Vehikeln, das aus irgendeinem
Grund glaubt, jetzt auch noch eine
Daseinsberechtigung auf der PlaySta-
tion haben zu missen. Im Options-
meni kann man zwischen 25 fps
(frames per second) und 50 fps
wéhlen, wobei die PlayStation bei 50
Bildern nur vier Autos, dafiir aber im

in:fol

Ein méglichst ausgewogen designtes Vehikel mit guten
Beschleunigungswerten ist der Schliissel zum Sieg, hier
sollte man sich nicht von Hochgeschwindigkeitsrennern
blenden lassen. Wer nicht .aus dem Ouark™ kommt, wird
vor allen in den Haarnadelkurven oder kleineren Kollisio-
nen zuviel Zeit verlieren. um als erster durchs Ziel zu
kommen. Die Drift-Taste kannt Ihr komplett ver-
nachlassigen

Bei 25fps schafft es die PlayStation insgesamt sieben Fahrzeuge gleichzeitig zu berechnen und

TOTAL TIME
2:059:54

LRP TIME
D:S3:Ss=

BEST LRP TIME
11612

Fiji (LRP.

a2 rs

Lo el 0S-

hochauflésenden Modus darstellen
kann. Drei Schwierigkeitsgrade gibt's
auch, -dann mal an den Start. Die
erste Liga besteht aus nur zwei Ren-
nen und zeigt dem Neueinsteiger,
der hoffentlich ein neGcon einge-
steckt hat, gleich einmal, wo es lang
geht! Eine teilweise extrem enge und
kurvenreiche Streckenfihrung, die
BleifuBrasern kaum Chancen 13l
wechselt sich mit langen Hochge-
schwindigkeitspassagen ab. Deshalb
empfiehlt sich vor jedem Ligarennen
erst einmal ein paar Runden im Time
Trail zur Ubung zu drehen, um
Anbremspunkte und Kurvenverlauf
zu studieren. So hat man sich schnell
in die zweite Liga hochgearbeitet und
mufl nun vier Strecken meistern,
wobei allerdings auch drei neue
Autos zur Verfigung stehen. Die Fan-
tasieboliden werden mit den
zugehorigen Daten fir Hochstge-
schwindigkeit, Beschleunigung und
Bodenhaftung vorgestellt -Tuning-Fre-
aks haben keinen Spal bei
MotorHead. Mit jeder neuen Liga

Die Stimmung der Grafiken ist extrem
diister

Man verirrt sich sogar in ein Parkhaus

werden allerdings auch die Gegner
deutlich starker und verzeihen eigent-
lich tiberhaupt keine Fahrfehler mehr.
Schneidet man zu schlecht ab, wird
man sogar wieder eine Liga zuriick-
gestuft.

Von Freaks fiir Freaks

MotorHead beschrankt sich auf
das Néotigste. Hochaufgeloste, aber
relativ eintdnige Zukunftslandschaf-
ten im Blade Runner-Stil mit schénen
Lichteffekten, die durch die insge-
samt relativ detailarmen Texturen
wohl dem Geschwindigkeitsrausch
untergeordnet wurden, fliegen sanft
und (bei 50fps) ruckelfrei aus dem
kiinstlichen, aber geschickt eingesetz-
ten Nebel heraus und wirken eher
wie Nintendo 64-Crafiken. Der Tech-
no-Sound wabert angenehm und
nicht zu hetisch aus den Boxen,
wahrend man dank der hervorragen-
den Steuerung, die man trotz Drift-
knopf eigentlich auf Gas und Bremse
reduzieren kann, die Rennautos wie
am Schnirchen gezogen um die
Rundkurse priigeln kann. Wer driftet,
verliert zuviel Geschwindigkeit, sensi-
bles Gasgeben und punktgenaues
Anbremsen von Kurven und schan-
zenartigen Straenverlaufen bringen
deutliche Vorteile. Die Gegner fahren
hart am Limit, und genau da bewe-

REVIEW NNV 3pX]
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gen sich Rennspielfreaks auch am
liebsten, deshalb bietet MotorHead
immer wieder eine Herausforderung.
Der Renncomputer speichert auto-
matisch beste Runden- und Gesamt-
zeiten sowie die Hochstgeschwindig-
keit.

Trotz Gran Turismo und Co.
kommt man als Rennspieler
kaum an dieser kleinen Soft-
ware-Perle vorbei. Ein Hi Speed-
Arcaderacer ohne Schnbrkel,
Brimbaborium und gravierende
Schwéchen, der allein und zu
zweit SpaB macht, bekommt
man nicht alle Tage serviert
Nach einigen extrem kurzweili-
gen Spielesessions wird man
sich alle Strecken und Vehikel
erspielt haben, dann aber bleibt
immer noch die ewig motivieren-
de Hatz nach Bestzeiten. Ohne
neGcon-Pad macht MotorHead
allerdings kaum halbsoviel SpaBi.

spielerprofil
Fiir Rennspiel-Freaks und Harigesottene. die sich gerne
an anspruchsvollen Strecken festbeifien.

n -4 , 5
Einstellbar. Auf .Normal” macht MotorHead am meisten

Spaf, Rennspieler mit gehobenen Anspriichen suchen
ihren Meister auf Hard™

wipEout 2097 1010 PSX Fﬁ]ﬂl%} Wave Race 1010
(N&4, FG 12/96), Need For Speed 3 9/10 (PSX, FG 6/98)
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Philipp Noack - Andreas Binzenhdfer
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L kriegen!)

| Fercari 355 F1

Prefs: +..252.000 DM

- Gewicht .. 50 kg

Hochsigeschwindigks . 93 kanlh
AT 508

Beschieunigung (0-100).

l b Ein Kleines verschlafenes Nest im mittleren Westen der USA (naja, wir werden es schon wach

Statt der Hupe I3t sich bei einer Nacht-
fahrt das Fernlicht aktivieren

Ferrari, Lamborghini, ltaldesign -
Namen, die sich jeder echte Fan fein-
ster Automobilkunst auf der Zunge
zergehen 4Rt Wer wiirde nicht gerne
einmal hinter dem Steuer eines 550
Maranellos oder eines Diablo SVs sit-
zen und die einmalige Kombination
aus schierer Kraft und perfekter
StraBenlage am eigenen Leib erfah-
ren? Leider hat das Leben bzw. die
Marktwirtschaft eine ,kleine” Hirde
zwischen  Otto-Normal-Birger und
ein Geféhrt solchen Kalibers gestellt,
einen groRen Topf voller Gold. Des-
sen Wert fiel in letzter Zeit allerdings
ins Bodenlose, so dall man wahr-
scheinlich mit einem gut geschniirten
Paket SAP-Aktien am Ende besser
dastehen wirde. Wie auch immer,
zwischen einem armen Videospiel-
Redakteur und einem Ferrari 355 F1
steht zweifelsfrei der schnéde Mam-

in:fol

Nutzt den Trainingsmodus, um die Strecken auswendig zu
lernen und Eure Linie zu verbessem. Wer in einer Mei-
storschaft afle Strecken als Sieger beendet, erhilt ein in
allen Belangen Gberlegenes Concept Car: el nifio. Neben
den offiziellen” neun Kursen sind fiinf weiters enthalten,
probiert einfach die folgenden Benutzernamen: PLAYTM,
XCAVS, XCNTRY, MNBEAM, GLDFSH

——

mon. Dank Electronic Arts kann man
jetzt anstelle der realen virtuelle
Erfahrungen mit einer echten Luxus-
karosse sammeln, einzige Vorrausset-
zungen sind eine PlayStation und
Need for Speed III.

»Modi-vation“

Nachdem man sich an einem
schénen Render-Intro erfreut hat,
erscheint ein komplett deutsches
Hauptment. Wer seine Fremdspra-
chenkenntnisse vertiefen mochte,
kann sich selbstverstandlich auch flr
Spanisch, Italienisch, Franzésisch, u.a.
entscheiden. Zentraler Punkt ist hier
die Wahl der Spielvariante. Electronic
Arts hat stolze funf Modi implemen-
tiert:  Einzelrennen, Hot Pursuit,
Knackout, Training und Meisterschaft.
Anhand eines Einzelrennens laRkt sich

Die Situation scheint auswegslos, ein Rennbulle und eine StraBensperre stehen im Weg

Im Weltalt fahrt sich’s schwerelos

das (bliche Einstellungs-Procedere
ganz hervorragend beschreiben. Wer
einen menschlichen Kontrahenter!
neben sich sitzen hat, enscheidet
sich nattrklich fur die (horizontale)
Split-Screen-Darstellung.  AuRerdem
darf dem Besseren der beiden ein
Handicap verpalRt werden. Ebenfalls
wichtig sind zwei weitere grundsétzli-
che Spielvarianten. Fir den raschen
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‘Runden drehen?
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Die Architektur erinnert an romische Aquadukt

O T T R S
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Auch in Empire City gibt es einen Stadtteil
»Chinatown”

Einstieg und eine wesentlich unkom-
pliziertere Steuerung bzw. Fahrtech-
nik sollte man ,Arcade” wahlen. Wer
jedoch eine moglichst realistische
Umsetzung der realen Fahrphysik
bevorzugt, kommt um ,Simulation”
nicht herum. Die zweite Grund-
satzentscheidung ist die des Schwie-
rigkeitsgrades: ,Anfanger” 1aRt den
Spieler auch mal einen Fehler

et o e

machen, ohne dall das Feld der
Computerfahrer sich auf Nimmerwie-
dersehen verabschiedet. Bei ,Profi"
konnen solche Ausrutscher dagegen
zu einer frustrierenden Aufholjagd
ausarten, Der letzte Punkt des Haupt-
mens, die Optionen, werde ich wei-
ter unten naher erldutern. Wir befin-
den uns immer noch im Einzelren-
nen-Modus und missen uns als
nachstes fur eine Strecke entschei-
den. Anfangs sind lediglich” vier
anwahlbar, weitere finf kénnen aller-
dings erspielt werden. Ahnliches gilt
fur die Wahl des fahrbaren Untersat-
zes, zundchst sind sechs Luxusmo-
delle selektierbar, drei weitere warten
darauf, von einem fahigen Piloten
freigespielt zu werden. Hat man sich
schlieRlich noch ein Cegnerfahrzeug
ausgesucht, kann endlich gestartet

Die Geschwindigkeit leidet im zwei-Spie-
ler-Modus nur minimal

werden. Uber zwei, vier oder acht
Runden gilt es nun, dem CPU-
gesteuerten Kontrahenten zu zeigen,
was eine Harke ist. Das gleiche Ziel
verfolgt man auch im Hot Pursuit-
Modus, allerdings befindet sich hier
noch eine stattliche Anzahl von Poli-
zeifahrzeugen auf der Piste, die nur
eines im Sinn haben: Eure Lizenz zu
kassieren und Euren Allerwertesten
hinter Gitter zu sperren. lhr Vorgehen
zeugt von erstaunlich hoher kiinstli-
cher Intelligenz. Sie stellen mit ihren
Fahrzeugen Straflensperren auf und
versuchen Euch gnadenlos von der
Fahrbahn abzudrangen. Nicht viel
ricksichtsvoller geht es im Knockout-
Mode zur Sache. Acht Kurse werden
am Stiick gefahren, wobei jeweils der

Jeder actionlastige Rennspietfan mit einem analogen
mmmﬁhhmmu
Leider gibt es nur genau m Euhm (Anfénger,
Profi), die beide ziemlich perfekt das halten, was ihre
Namen versprechen.

genrekoliege

Bran Turismo 10110 (PSX. FG 3/98), TOCA Touring Champi-
onship 9/10 (PSX. F§ 12/97), Newman Haas Racing 7110
(PSX, F6 4/98)
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In den versteckten Hohlen machen einem diese Stiitzpfeiler das Leben schwer

/ Larrborgl'nm Dtablo SV';-

s mmm .

; sausscheidet, d.

Ietztplazuefte ausi dem Wettbewerb
auf dem achtgn
arcours (soferr,a,t. man es bis dorthin
schafft) steht mian wieder einem ein-
zelnen, jedoch diesmal besten Com-
puterpiloten gegeniiber. \Wer - sich

- optimal auf eine der Veranstal lfungen

vorbereiten oder einfach den's ganzen
Kurs fur sich alleine haben will, ist mit
dem Training bestens bedient. Hier
konnen Bestzeiten in Forme.eines
Ghostcars gejagt und die_Ideallinie
angezeigt werden. Als das Herz von
Need for Speed Il laRt sigh aber
rasch der Meisterschafts-Modus iden-
tifizieren. Zusétzliche Strecken und
Fahrzeuge konnen erspielt Wwerden,
und man miBt sein Konnen hier am
besten mit dem der rechnergestiit-
zen Fahrer. Mittels eines einfachen
Punktesystems wird nach jedem Ren-
nen eine Tabelle berechnet, die den
aktuellen Stand der Meisterschaft
anzeigt. Man muf also nicht jedes
Rennen gewinnen, um am Ende
ganz oben zu stehen.

Ich mache mir die
Wdlat wie sle mir
gefalit’

In jedem der oben geschilderten
Modi lassen sich eine Vielzahl von
Spielelementen  aktiv  beeinfluBen
Augenfélligstes Mittel der Manipulati-
on sind sicherlich die Optionen.
Unzdhlige Untermeniis ermoglichen
es dem Benutzer, Optik und Akustik
von NFS Il auf die eigenen Bedurf-
nisse optimal zuzuschneiden. Im
Audio-Ment IRt sich z.B. die Lauts-
tarke von- Hintergrundmusik, FX und
Sprachausgabe regeln, im Anzeigen-
Ment die Darstellung von Drehzahl-
messer, Rilckspiegel und Rundenzei-
ten und im Kamera-Menii die unter-
schiedlichen Perspektiven, aus denen
man NFS Il erleben kann. Um seine
Erfolge  langfristig  abrufbar  zu
machen, darf auf eine Memory Card

F S E 5

Vorsicht vor den Stitzbalken, sie ,verzogern” das Fahrzeug von 300 km/h auf null in null
Metern!

S L LT == T

zugegriffen werden. Bei der Wahl der

trecke ist es ebenfalls méglich,
eigenhandig Verédnderungen herbei-
zufthren. So kann man beispielswei-
se einen Kurs rickwérts und/oder
spiegelverkehrt fahren oder die Wet-
terverhiltnisse  (Regen,  Schnee)
beeinfluen, was sich konsequenter-
weise auf die Kontrolle des eigenen
Autos auswirkt. AuRerdem erlaubt es
NFSIII den Tag zur Nacht zu machen,
was sich besonders im Hot Pursuit-
Modus als echter Gewinn erweist,
Die rot-blauen Leuchten der Polizei-
wagen und das Dréhnen ihrer Laut-
sprecherdrohungen erzeugen eine
einmalige Atmosphére. Beim Selek-
tieren der Luxusautomobile kann
man Einfluld auf das Getriebe (auto-
matisch, manuell) nehmen, ebenso
auf die Farbe der Lackierung, und bei
manchen 8Bt sich sogar das ABS
aktivieren. Zusatzlich besteht die
Maglichkeit, die Wagen untereinan-
der zu vergleichen, und in manchen
Modi darf man sogar am SetUp her-
umspielen. Vom Motortuning (iber
die Federung bis zum Ubersetzungs-
verhaltnis lassen sich jede Menge
Veranderungen vornehmen.

..und wo ist eigentlich Bergers Jacht?

Verdammt nahe dran!
Wer hétte gedacht, daR innerhalb
solch kurzer Zeit nach der souvers-
nen Ubernahme des Rennspielthrons
durch Gran Turismo ein Titel auftau-
chen wirde, mit gentigend Potential
fur eine ernsthafte Herausforderung?
Um keine Milverstandnisse aufkom-
men zu lassen: Sonys Monsterpro-
duktion bleibt das Maf aller Dinge -
und dennoch, Electronic Arts hat mit
Need for Speed Il eine hochgradig
siichtig machende Mischung aus rei-
nem Bleiful-Adrenalin-Racer und
anspruchsvoller Simulation aus dem
Hut gezaubert. In einem Punkt ist es
seinem direkten Widersacher gar
haushoch tberlegen: Wer will schon
mit einem hochgeziichteten Subaru



Legacy durch die Kurven driften,
wenn er einen 550 Maranello oder
einen CLK-GTR fahren konnte? Die
acht Luxusmodelle durften demnach,
neben dem vielféltigen Modi-Ange-
bot, das Zugpferd fur einen Kauf dar-
stellen. Was fir mich jedoch viel
mehr zahlt, ist die spielerische Reife,
kombiniert mit einer ansprechenden
Optik, die dem Spielspal® nicht im
Wege steht. Die flissige Polygonland-

Leider bleibt selten die Zeit, sich die teil-
weise wunderschonen Backgrounds anzu-
sehen

schaft wurde wie bei den beiden Vor-
gangern auch mit maglichst realisti-
schen Tektures (iberzogen, Realismus
hat EA bei NFSII| schon immer groR-
geschrieben. Die vielen Lichteffekte
(speziell_im Hot Pursuit-Mode bei
Nacht) und die unzdhligen liebevoll
designten Details wie z.B. das Aufwir-
beln von Gischt bei nasser Fahrbahn,
lassen keine Zweifel tber die Fahig-
keiten der Grafikingenieure aufkom-
men. lhren Kollegen aus der Abtei-
lung Spielbarkeit mul} man ein ghn-
lich tadelloses Zeugnis austellen. Die
Boliden lassen sich in jeder Situation
wunderbar kontrollieren und millime-
tergenau um die Kurse priigeln. Ein-
zige Wermutstropfen sind  der
knackige Schwierigkeitsgrad  auf
Arcade/Profi und die vollig verun-
glickte Zwischenzeitanzeige,  die
aufgrund ihres miserabel lesbaren
Designs keinerlei Aussagefahigkeit
besitzt.

Der bisherige H6hepunkt der
Need for Speed-Reihe wartet
gleich tonnenweise mit iber-
zeugenden Features auf: Hoch-
wertige, realistische, fllissige
3D-Grafik, eine Vielzahl unter-
schiedlicher Spielvarianten,
eine absolut wasserdichte
Spielbarkeit und die Mdglich-
keit, acht der begehrtesten
Luxusautos der Welt zu steuern,
lassen keine Wilnsche offen, es
sei denn man hat kurz vorher
Gran Turismo gespielt...
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Die The Need for Speed-Serie
erfreut sich nicht nur auf dem PC
groBter Beliebtheit. Dank Plati-
num-Wiederverdffentlichung

werfen wir noch-einmal einen
Blick zuriick auf einen Teil der
PlayStation-Rennspielgesehich-
{e.

Speed |
Das Erstlingswerk erschien

i damals noch auf drei Konsolen,
denn auch Besitzer des Satuins

i und der er?en 32-Bit-Konsole B f
3D0 hatten ihren SpaR am & oy
Steuer der ,f\lobeffahrzeuge. Die &

letzterwdhnte Variante fur die
gescheiterte Konsole von Trip
L Hawkings hatte - jedoch nicht

B viel mit den anderen Fassun-

I L gen gemein, statt dessen setzt
man auf Realismus pur. In

L Kennerkreisen - genieRt  das

b 3D0-Produkt  noch  immer

" den Ruf als beste Version. Zur
damaligen Zeit brillierte das
mit acht  umfangreichen
Strecken aufwartende Spiel vor
allem durch die Uberzeugende
umgesetzte Fahrdynamik.
Wenn auch grafisch nicht
mehr absolut auf der Hohe

| der Zeit, gefdllt es uns den-

i noch deutlich besser als Teil 2
und gehort definitiv in die
Rubrik "Oldie but Goodie".

(@ Hohepunkt war aber eindeu-
tig der Linkmodus, der bild-
schirmflillende  Kopf-an-Kopf-
Duelle ermdéglichte. Aufgrund
der zu- geringen Verbreitung
von Link-Kabeln wurde diese
Option aber in den Sequels
wieder fallengelassen - sehr
bedauernswert!

The Need for Speed
gehdrt zumindest in die

\ . Klassiker-Ecke einer jeden

- Softwaresammlung.

i The Need for
, . Speed 2
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Der Nachfolger féllt in eine
génzlich andere Rubrik: "Viel
Rauch um Nichts". Weder hin-
sichtlich der gebotenen Fea-
tures noch in Bezug auf die

Streckenanzahl
| Spiel den gesetzten Mal3staben
* von Part

]

konnte dieses

gerecht werden.

Hinzu kam eine miklungene Interpre-
tation des Handlings, kombiniert mit

einem ruckelnden  Zwei-Spieler-
Modus. Zumindest wurde der Ana-
log-Kontroller ordentlich ausgenutzt,
viel zu retten gab es aber leider nicht
mehr.

The Need for Speed 2 ist ganz
klar die schlechteste der drei Ver-

sionen erhdltlichen Versionen.
Iwar jagt man mit hdherer
Geschwindigkeit {iber die Kurse,
spielerisch wurde aber eher ein
Riickschritt vollzogen.

Die Grafik im Vergleich

Zumindest grafisch kann man den
Fortschritt zwischen den drei Teilen

relativ deutlich erkennen. Technisch
hat sich aber The Need for Speed 2
als schwarzes Schaf herauskristalli-
siert. Clipping, langsamer Zwei-Spie-
ler-Modus und miese Steuerung,
doch Teil 3 entschédigt fir diesen
unrihmlichen  Ausrutscher in allen
Bereichen.



Nur Versandhandel!

i -
ES ‘ Mo.-Fr. 9-19 Uhr S_a.10-_14"Uhr

Mystic Games ° Fichtenweg 14 ° 86938 Schondorf a/A

Resident Evil 2 .
+ englische Lisung 108

bei Spielbestellung gratis

Nintendo 64 Playstation
1080 Snowboarding us. 168-* Abe’s Ddysee it 79-* SokaigilSquare) -
Extreme & us. 169-* Alundra us. 19-* Star Oesan Second $to
Fighters Destiny us. 158-* Beyond the Beyond us. 18-+
Forsaken us. 178-* Biofreaks us. 19>
‘ Braath of Fire 3 us T8-*
Mace - The Dark Age pal 159-* Bushido Blade 2 jap. 139-*
Mystical Ninja pal 149-* Chocobe Magic Dungeon(SQUARE)  jap. 139-*
Yoshi Story 64 pal 89 Dead or Alive us. 18-*
Diablo it 89-*
Sondera (} Einhander us. 118-*
Final Fantasy & lap. 138
Nagano Winter Olympics 88 pal 88-* Final Fantagsy 7 it 89>
Nagano Winter Diympics 88 us. 128-* Final Fantasy Tactics us. 19-*
Starfox.Rumble Pack jap. 83-* Gran Tourisimo Racing us. 18-+
Granstream Saga us. 18-~
Lubehir Heart of Darkness us. 18-
Parasite Eve jap. 149.-*
Adapter pal 49- Resident Evil 2 jap. 138-*
Memory Card pal 33- Resident Evil 2 us. 108-*
Joypad(farbig) 58.- $aga Frontier

TEL:08192/10 11 FAX:08192/8146 __

Irtiimer und Preisanderungen vorbehalten * Versandkosten DM 10,- + DM 3,- NN-Gebiihr i
Ab DM 300,- Versandkosten frei * Keine Haftung fiir Kompatibilitat \N\\‘ \\

MLC - Hard & Software CO2841-94260 =2 10001530 Uhr (rel02541-2409)
Im Ring 29, 47445 Moers FAX Bestellung: 02841-942623 / 942615 http://www. mic-moers.de
Anschrift Ladenlokal: Neuer Wall 2

S 11 ALLLE SPIELE JIETZY VIERSANDERIEED ! (Im Wallzentrum) 47441 Moers
MULTINORM PLAYSTATION |VERSANDFREI Y PLAYSTATION-GAMES <« VERSANDFREI

95 Abe's Oddysse i mmal G?ar Solid
jonopol
rung ALUNDRA 94. AAbesce ng:bga; 2 (Oddworld) ] o Sl

Finandie

Motocross J. McGrath

Ark of Time : ;: 3
BREATH OF FIRES_ 997 [,  cfisisvmsesm

Baphomets Fluch 1 .05 | NBA ITZ 98
PLAYER MANAGER 98 993 ||ieoromets Flucn 2 o e
ETE | et
Q% e Arena Toshinden ! %
n 10t ||GOLDEN GoAL 98 997 |e= ol 9
PSX mit Multinorm Umbau* PLAYER MANAGER 2 99?27 Bt 55 Nhimare Groatures
und voller Garantie!!! - : de : EG"ZT"”'?B Pg

s 'andemonium Platinum

PSX MULTINORM UMBAUSATZ Pandemonium 2

Multinorm*® Chip + Anleitung + Pax Corpus
Pitfall 3D

&
_ RGB Booster Kabel flir NTSC/PAL. 9 i /
Popoulous - The 3rd Comi
1 Meg Memory Card 24.95 : P Racweng’ oming
8 Meg Memory Card 49.95 Reboot

JResident Evil 2

48 Meg Memory Card 99.85 Resident Evil Directors Cut,
Gamebuster 69.95 Easiko =
Scart/RGB Kabel 19.95 Rosd Ragn 3D o 0

|Mmsn OF TERAS KASI 84%° |
PLAYSTATION EINSTEIGERKIT

Orginal Sony Pad + 49?5 8(0007 Rona 8425

Die US Version des Mega-

L Orginal Sony Memory Card Knal\egr ca. ab dem " 2
PSX Contoller Pad 24.95 | FRANKREICH 95 DIE WM 8975 am:ifghi'[‘;‘::’:'

Dual Shock Joypad 79.95 95 | Sign of The Sun

Analog Pad + Rumble 79.95 B | e g5kl Monkeys

Laser Gun + Redlight 89.95 e Gl :

Dreams

GAMEBUSTER MOGEL MODUL e

d ungeon Keeper

I langer leben, harter schiagen, 95 Dynasty Warriors 99.95

| schneller rennen, héher springen 9. | cstatica 104.95f Super Pang Collection

FIFA 98 - Die WM Quall.

. Fighting Force
MULTINORM* CHIP _q. 2 Final Famtasy VIl
incl. Einbauanleitung L P e Formular 1°97
- ' Forsaken

\ <|| neeo For sPeED 3
z|| + V3 RACING WHEEL

Island of Dr. Moreau
Preissturg.... 19 99-5

* Fragen Sie nach den
Leistungen unseres
Multinorm-Chip’s

SX MULTINORM UMBAU AKTION ! Il PLAYSTATION HF-ADAPTER
Der komplets Mulinarm Umbay armogiint 5 95 §Imit Auto Switch, schaltet
L3

Jetzt endlich das Spielen von SEE Games. 9 95
sole einschicken + 245td Geduld aufbringen. autom. von TV auf PSX um. s

Int. Super Star Soccer Deluxe
Judge Dredd
Klonoa
Krazy Ivan
Kumite: Fighter's Edge
Medievil




FUN GENERATION 06/98 ISSUE 29 [T3TI3T] PLAYSTATION
GENRE : RENNSPIEL

Philipp Noack - Fabian Ddhla

Gran Tu

The Real Dl'-lvmg Slmulator-

Es ist soweit, der deutsche Markt
wird mit dem bis dato ausgereifte-
sten Rennspiel fir eine Next-Genera-
tion-Konsole begliickt. Sony hat sein
Mammutprojekt mit dem vielsagen-
den Untertitel ,The Real Driving Simu-
lator” vollsténdig fur den PAL-orien-
tierten europdischen Raum konver-
tiert. Neben der Geschwindigkeitsan-
passung wurden noch einige weitere
Features modifiziert. Aber keine
Sorge, an der eigentlichen Spielme-
chanik wurde nichts verandert, son-
dern ausschlieRlich auf Seiten der
audiovisuellen Prasentation.

Statt des typisch japanischen Syn-
thi-Pops donnern uns jetzt Sticke
von bekannten Interpreten wie Gar-
bage oder Ash (Sony Music sei
dank!) aus den Lautsprechern entge-
gen. Von unschétzbarem Wert ist
natirlich die Lokalisierung der Spra-
che, dh. alle Menis und alle
Beschreibungen eines noch so klei-
nen Tuningteils wurden komplett ins
Deutsche (ibersetzt. Besonders beim
Tuning und bei den Lizenzpriifungen
erweist sich das als groRer Vortelil.

Faszination Autofahren

Cran Turismo wurde in zwei von-
einander véllig unabhdngige Modi
aufgeteilt: Quick Arcade und Gran
Turismo. Fir diejenigen, die einen
schnellen und unkomplizierten Ein-

in:forn

Uben, iiben. iiben. Bei einem anspruchsvollen Rennspiel
wie Gran Turismo ist noch kein Meister vom Himmel
gefallen. Hat man erst mal eine der Lizenzen in der
Tasche, darf kraftig auf ein Traumauto gespart werden.
Wer sich die Angelegenheit in den R taltungen
etwas leichter machen will. kommt um einen (meist sehr
kostspieligen) Besuch bei den jeweiligen Tuning-Firmen
nicht herum

Die Programmierr waren bemiht, so wenig Pop Up wie maglich sichtbar zu machen

stieg in die Materie Motorsport
suchen, wurde der erstere konzipiert.
Er bietet alles, was bei anderen Titeln
das ganze Spiel ausmacht. Cb allein,
gegen einen Freund oder im Time
Trial-Modus gefahren wird, ob man in
einem Toyota, einem Mazda oder
einem Wagen vier weiterer japani-
scher Hersteller sitzt, und auf welcher
von anfangs vier Strecken man sein
Cluck versuchen will, darf alles hier
selektiert werden. Durch einen Sieg
auf den verschiedenen Parcours und
in unterschiedlichen Schwierigkeits-
stufen kann man das Angebot an
Marken und Kursen nach oben
schrauben. Gran Tursimo dagegen
wurde immer unter der MaRgabe
einer echten Rennsimulation kreiert,
Bevor man jedoch auf eine einzige
Strecke der GT-Foundation gelassen
wird (Time Trial und Einzelrennen
seien einmal aullen vor), mulR man
eine der drei Lizenzen (B, A, A inter-
national) erwerben. Sie verlangen
vom Prifling zB. punktgenaues
Bremsen und/oder korrekte Kurven-
technik auf unterschiedlich langen
Teilabschnitten. Jetzt bendtigt man
natlrlich noch einen Wagen, und in
den umfangreichen Gebrauchtwa-
genabteilungen der verschiedenen
Automobilhersteller findet man recht
schnell das passende Gefshrt, wel-
ches sowohl den eigenen Vorstellun-
gen als auch dem anfangs knapp
bemessenen  Budget  entspricht.
Durch ein ausgekligeltes Preisgeldsy-
stem kommt man nach und nach in
den Genul} wichtiger Tuningmaglich-
keiten, die das eigene Auto siegfahi-
ger machen. Je nachdem, ob man in
einer der Veranstaltungen der GT-Liga
oder in den Spezialrennen (z.B. nur

Die belleble erste Prufung der B—Lizenz
dreht sich ausschlieBlich ums korrekte
Anhalten

Fronttriebler oder ungetunte Serien-
modelle) antritt, variieren die Anfor-
derungen an die Lizenz und das Kén-
nen des Spielers. Fir jede gewonne-
ne Serie bekommt man eine Sonder-
anfertigung geschenkt.

Das Ende der
Fahnenstange?

Die Zeit des Wartens hat sich
gelohnt, Sony hat aus dem bereits in
der japanischen Version unschlagbar
guten Titel fir den deutschen Markt

Diese klassische Corvette gehort zu den
wenigen neuen Wagen im riesigen
Fuhrpark

eine eindrucksvolle Killer Application
gemacht, an der kein waschechter
PlayStation-User vorbeikommt. Die

musikalische  Untermalung  bleibt
sicherlich eine Frage des
Geschmacks, aber wem sie nicht

palit, der mage sie im Optionsment
schlicht abstellen und die FX pur
genieBen. Dal die deutschen Texte
ein enormer Gewinn fur die gesamte
Bedienung und das tiefere Verstand-
nis des Titels sind, bedarf wohl kein-
erlei Erklarung. Was dariiber hinaus
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bleibt und natirlich nicht verdndert
wurde, ist die hochsensible und
extrem exakte Steuerung mittels Ana-
log-Controller (mir kommt sie gar
noch eine Spur sensibler vor als in
der japanischen Version). Offensicht-
lich hat sich auch der EinfluR der Zen-
trifugalkréfte auf die Autos noch wei-
ter der Realitdit angendhert, sie
schwanken und drohen in jeder zu
scharf gefahrenen Kurve zu kippen.
Trotzdem gelingt es dem gelibten
Spieler muhelos seine Linie zu hal-
ten, und man ist zu keinem Zeitpunkt
versucht, das Verhalten des Vehikels

Jeder PlayStation-Besitzer. der sich nur minimal fiir das
Thema Motorsport interessiert, kommt an dieser opti-
schen und spielerischen Offenbarung nicht vorbei. Selbst
ausgesprochene Rennspielmuffel sollten ein paar Probe-
runden drehen, vielleicht werden sie ja van einem Fieber
erfalit, das sie nicht mehr loslaft.

Bei Quick Arcade lassen sich Leicht, Mittel und Schwer
direkt selektieren. Im Simulationsmodus kann man,
sofern sich keine speziellen Beschrankungen ergeben
(siehe Spezialrennen), mit einem gnadenlos hochgetun-
ten Auto die computergesteuerte Konkurrenz und damit
etwas von der spielerischen Herausforderung gehirig
versagen.

] ) ]:) [
V-Rally 10110 (PSX, FG 8/97). Farmel 197 10/10 (PSX, FG

10/97), TOCA Touring Car Champ. /10 (PSX. FG 12/97).
The Need For Speed 3 9/10 (PSX. diese FG!)
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Die zahlreichen Tuning-Maglichkeiten
lassen aus einem Familienkombi...

Rundery

V2R

Der Redaktionsfavorit unter den elf Kursen

als unrealistisch anzuzweifeln. Aber
was lest Ihr immer noch diesen Test,
holt Euch das. Teil!

NISMO/WEITERES

vssears B8 susnne

.ein 900 PS-Monster werden

Gesantryﬂd

Beste Runde

Am besten beantragt man

zwei Wochen Urlaub, meldet
sich bei seinen Freunden ab,
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geht zu seinem Héndler und holt
sich Gran Turismo samt einer
neuen Memory Card (damit auch
alle wichtigen Wiederholungen
gespeichert werden kénnen) und
vergrébt sich daheim vor seiner
PlayStation...
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Cy
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Vor den Einzelspielen kann man sich fiir
eine Waffeneinstellung entscheiden

LaBt Euch nicht von dem leicht
modifizierten Titel verwirren, das vor-
liegende, jetzt zu 100% fertige CyBall
Zone hieB in unserer Preview-Fas-
sung noch Dead Ball Zone. Die
dstere Hintergrundgeschichte
wurde, ganz im Gegensatz zum
Namen, nicht aufgehellt. Kurz nach
der Jahrtausendwende brechen die
westlichen Demokratien zusammen,
und die méchtigsten GroRkonzerne
tbernehmen die alleinige Herrschaft
uber ihre jeweiligen EinfluBgebiete.
Es kommt, wie es kommen muR: in
einem dritten Weltkrieg wird der weit-
aus groBte Teil der Menschheit ver-
nichtet und es entsteht ein postnu-
kleare Kultur. Hier entwickelt sich
rasch eine Cyborg-gestitzte ,Sport-
art" zum gefeierten Medienereignis:
CyBall Zone. Die nach menschlichem
Vorbild geschaffenen, rein kybemeti-
schen Spieler stehen sich in trostlo-
sen Stadien in Mannschaften zu
jeweils acht Teilnehmern gegeniiber

in:forme

Benutzt den Turbo-Knopf so oft wie maglich. er ist der
Schlisssel zum Sieg. Mit seinen Specials sollte man tak-
tisch intelligent umgehen, 2.8. bietet es sich an, gleich zu
Beginn eines Viertels einen Grofiteil einzusetzten und sa
den Gegner nachhaltig zu schwachen. denn wahrend
eines Viertels diirfen _tote™ Cybargs nicht ersetzt werden.
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Jedes Team verfiigt iiber ein ander
Outfit

(die allesamt vom PlayStation-User
simuliert werden kénnen). Man
beginnt mit einem unerfahrenen
Team in einer schwachen und
unwichtigen Regionalliga und muR
sich im Laufe seiner Trainer-, Mana-
ger- und Spielerlaufbahn in die héch-
sten Weihen futuristischen Wettbe-
werbs vorarbeiten, die globusum-
spannende Geosphere-Liga. Auf dem
Spielfeld ist alles erlaubt, was den
Sieg sichert. Ob dabei die Gesund-
heit des (nichtmenschlichen) Kontra-
henten den Bach runtergeht, darf
getrost ignoriert  werden.  Jeder
Cyborg hat eine Reihe von Stan-
dardattacken, die den Gegner fiir
unterschiedliche  lange  Phasen
unschadlich machen, AuRerdem darf
pro Spiel eine bestimmte Anzahl von
Spezialwaffen  eingesetzt  werden
(Bomben, Titaniumségen und Laser-
kanonen). Nach jedem Viertel diirfen
Verletzte aus-, frisches Material einge-
wechselt und die Aufstellung verén-
dert werden. Zwischen den einzelnen
Wettkampftagen kann man seine
Mannschaft mittels gezieltem Training
optimal auf die nachste Herausforde-
rung einstellen. Kategorien wie Kraft
und Beweglichkeit dirfen bei jedem
Mannschaftsmitglied individuell

anders verbessert werden, nur so
erhdlt man eine komplette Truppe
aus robusten Abwehr- und agilen
Angriffsspielern. Neben dem Liga-
existiert noch ein Einzelspiel-Modus,
in dem man seine hochgeziichteten
Recken gegen einen Freund oder
den Computer einsetzen kann.

Frischer Wind

Es ist ja nun nicht gerade so, daB
Rage das Rad neu erfunden hatte.
Aber man war zumindest in der Lage,
ein altes und lange verschittetes
Spielprinzip wieder aus der Schubla-
de zu holen und in eine neuartige
und ansprechende Verpackung zu
stecken. Die Ahnlichkeiten zu den
beiden Speedball-Teilen der Bitmap
Brothers sind unverkennbar, , und
doch entwickelt CyBall Zone, nicht
zuletzt dank der fuRballerischen
Kompetenz von Rage Software (Stri-
ker), recht schnell eine Faszination,
die sich nur schwer in Worte fassen
1aRt. Einmal in der untersten Liga ein-
gestiegen und mit seinem ganzen
Herzblut trainiert, gemanaged und
gespielt- und man kann sich so
schnell nicht mehr von seiner Play-
Station l6sen. Wenn dann noch die
ersten Playoffs gewonnen werden
und man in den GenuB neuer Stadi-
en und hdrterer Gegner kommt, ver-

Sportspietfans, die zugunsten von etwas Action auf
mmm&mm@.

Langsam ansteigend. In duhi&hl.lm bekommt man
es mit maximal zwei, drei ebenblirtigen Teams zutun, ab
den Playoffs wird es dann anspruchsvoller.

Riot 7710 (PSX, F63/97)

Die Titaniumsége hinterl&Bt beim Opfer denkbar unschone Wunden...

mag man nicht mehr an der hohen
Langzeitmotivation  zu  zweifeln.
Selbst wenn alle Teams geschlagen
und alles gesehen wurde, kann man
sich immer noch ein bis sieben
Freunde ins Haus holen und denen
zeigen, was eine Harke ist.

CyBall Zone entpuppt sich
bereits nach kurzer Spielzeit als
gelungene Mischung aus Sport
und Action. Durch den motivie-
renden Liga-Modus und die

Méglichkeit, mit bis zu acht Spie-
lern gleichzeitig an dieser futuri-
stischen Handballschlacht teilzu-
nehmen, bleibt auch auf lange
Sicht kein Auge trocken.
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Man kann sich die Szenerie
eigentlich bildlich ausmalen: Ein auf-
geregter bester Freund/ Pressespre-
cher/ Verkaufer/ (eigenen Vorschlag
einsetzen) erzéhlt einem videospie-
linteressierten Zuhorer von Poy Poy.
JAlso, da rennen vier Mannchen in
einer Arena herum und schmeilfen
sich Gegensténde wie Steine, Holz-
balken oder Raketen an den Kopf.
Wer viel schmeilt und wenig Scha-
den nimmt, hat gewonnen! Die
Reaktionen durften sich im Auferun-
genspektrum von ,Mdrderidee, Alter,
aber da kommt mein Bus!”/ ,Toll, das
Testergebnis teile ich Dir nach Druck-
legung mit, wenn ich schon im
Urlaub bin!/ ,Kénnten Sie mir bitte
nun den Ausgang zeigen?"/ (eigenen
mu; b J il
Poy Poy ist ein reinrassiges Partyspiel. Weitere glorreiche
Vertreter dieses Genres sind Bomberman (siehe diese
Ausgabe). Bust-A-Move (siehe diese Ausgabe). Worms
(PSX. Sat F63/96) oder Micro Machines V3 (PSX, FG 497,
10/10). Die Palette ist sicherlich unendlich erweiterbar, je
nach Geschmack und Vorliebe. Diese Spiele zeichnen
sich vor allem dadurch aus. dafl sie im Ein-Spieler-

Modus eher langweilig. mit menschlichen Mitspielern
jedach ein Heidenspal sind

Godzilla schliipft immer wieder aus seinem Ei, um aktiv ins Geschehen einzugreifen

Vorschlag einsetzen) bewegen. Zu
Unrecht, wie sich zeigt, wenn man
Poy Poy kennt. In diesem Spiel laufen
wahrhaftig vier junge Menschen
durch eine dreidimensionale Polygo-
narena und werfen sich Bau- und
Explosivstoffe an die Rube. Drei
Kameraperspektiven konnen fir die
Darstellung bemiht werden, immer-
hin mussen die Aktionen aller Akteu-
re gleichzeitig ohne Split-Screen dar-
gestellt werden. Bevor ein Match aus-
getragen wird, kann man sich zwi-
schen dem Exhibition- und einem
Tournament-Mode entscheiden, im
Optionsment wahlt man zwischen
drei Schwierigkeitsgraden aus und
legt die Anzahl der zu gewinnenden
Runden fest. Dann legt man sich auf
einen von acht Kéampfern fest, die
jeweils unterschiedliche Eigenschaf-
ten wie Schnelligkeit oder Wurfkraft
besitzen. Neben den Standardaktio-
nen wie hohe Wirfe, Roller oder
Uberkopfwiirfe nach hinten, die jeder
Spieler besitzt, kénnen die Akteure
dank ihrer Handschuhe Spezialwiirfe
ausfiihren. Diese variieren zwischen

Wirfen, in denen sich die Gegen-
stinde in Homing Missles verwan-
deln und den Gegner punktgenau
treffen, tber Blitzwirfe mit Laserge-
schwindigkeit bis hin zu gewaltigen
Explosionen. Im  Exhibition-Mode
bekommt man eine Palette dieser
Gloves angeboten, im Tournament-
Mode befindet man sich in einer Art
Gameshow, in der man um Geld
spielt, um damit neue Handschuhe
zu erwerben. Hier gibt es drei Klas-
sen, die sich nattrlich im Schwierig-
keitsgrad unterscheiden. Vor jedem
Match wahlt man unter sieben
Arenen aus. Die Schauplitze diver-
gieren inThematik und Gefahrlichkeit
der Umgebung. In der Roboterstage
befindet sich in der Mitte des Spiel-
felds ein lustig rotierender Roboter,
der ab und an mit Laserschiissen auf-
féllig wird. Eine andere Location
beherbergt ein Riesenei, das sich
zuweilen in einen fies um sich
beifenden Godzilla-Verschnitt  ver-
wandelt. Im ewigen Eis latschen
gelangweilte Pinguine herum, die
schmerzhaft auf die Kontrahenten
einpicken, wéhrend in der Wiiste ein
spontaner Wirbelsturm fir ebenso
unvorhersehbare Freifliige sorgt.

Au Aul

Poy Poy-Partien sind nur bis zu
einem gewissen Crad vorhersagbar.
Die Gegnerintelligenz kann zwischen
,2ufdlliger Gemeinheit” und ,ganz,
ganz bose” eingeordnet werden. So
hundertprozentig wird dies nicht klar,
denn ich hatte nie den Eindruck, als
wiirden die CPU-gelenkten Kampfer
einem etwas krumm nehmen bazw.
besondere Bosheit in ihre Aktionen

legen. Wenn sie mir, wahrend ich ein.

bis zwei Sekunden damit beschaftigt
war, einen wirklich schweren Gegen-
stand hochzuwuchten, die dicke
Berta verabreichten, geschah dies,
weil ich eben gerade im Weg stand,
eben vollautomatisiert. Das daraus
resultierende Chaos ist also ein
Zufallsprodukt und ehrlich gesagt
auch nur Uber einen Zeitraum von
wenigen Wochen motivierend. Poy
Poy ist ein Mehr-Spieler-Spiel par
excellence, dem sollte man auch
Rechnung tragen. Wenigstens zwei,
im Optimalfall vier menschliche
Lebensformen mit Hang zu virtueller
Cemeingeféhlichkeit am Poy Poy-
Controller, und Ihr habt unter Garan-
tie mehr Spald als Harald Juhnke mit
einem Sack Freigetrdnkegutscheine.

(371377 ISSUE 29

FUN GENERATION 06/98
GENRE : PARTY-GAME

Party-Spieler mit Hang zu fiesen Charakterziigen und
Bomberman-Junkies werden Spafl haben. Alleinlebende
Solo-Spieler ohne Freundeskreis sollten das Portemon-
naie stecken lassen.

Einstellbar. Poy Poy ist leicht zu er- und schwer zu ver-
lernen.

Nach jedem Match wird abgerechnet,
wobei nicht unbedingt derjenige die
meisten Punkte einheimst, der sich
schluRendlich noch auf zwei Beinen
halten kann. Die Wertung erfolgt in
den Kategorien ,Direct Hit Bonus”
(Anzahl der direkten Treffer), ,Luck
Bonus” (Auslosen von Kettenreaktio-
nen, Gegnerdemoralisierung ohne
direkte Einwirkung) und ,Round
Bonus" (Wer Uberlebte am léngsten).
Die Grafik und der Sound sind
zweckdienlich, ein paar nette Light-
ning-Effekte werden niemanden wirk-
lich umhauen, doch dies ist bei die-
ser Art Spiele nicht essentiell,

Poy Poy kommt ohne Bom-
bast und Rendervorspann aus,
sondern bietet dem interessier-
ten Partyspieler eine innovative
Spielidee, die zwar nicht unbe-
dingt das Zeug zum Klassiker
hat, jedoch iiberzeugend und
stimmig ist. Die geringe Anzahl
an Locations, Waffen und Spielfi-
guren féllt negativ ins Gewicht,
kann aber verzichen werden.
Wer Interesse daran hat, dem
Mitmenschen ohne groBe Konse-
quenz deftig etwas an den Kopf
zu werfen, wird SpaB haben.

I g TSR s
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Gameplay ........6
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or dem Gegner auch davonrennen oder i

hn

umkreisen, um anschlieRend von hinten zu attackieren

Alles lauft auf ein knappes Finale
hinaus: beide Kontrahenten haben
nur noch einen winzigen Rest ihres
ehemals komplett gefillten Energie-
balkens. Schnaufend stehen sich die
sichtlich  gezeichneten — Kampfer
gegenlber, in wenigen Sekunden
wird der entscheidende Treffer erfol-
gen. Doch anstatt das direkte Duell
mit den Fausten zu suchen, entschei-
det der Kampfsportler auf der linken
Seite des Screens das Duell durch
einen unerwarteten ,Feuerball”, Wem
nach den zahlreichen Street Fighter-,
Samurai Shodown- und auch Tekken-
Neuauflagen die Lust an solch unrea-
listischen Auseinandersetzungen ver-
gangen ist, der findet im zweiten Teil
von Bushido Blade erneut seine
Erfullung. Wirklichkeitsgetreu anmu-
tende Gefechte und klirrende Waffen
- selten zog man eine Spielidee so
konsequent durch. Nach Betrachtung
des grandios designten Intros, das
allerdings nicht ganz an die Klasse
bekannter Namco-GrRen  anknlp-
fen kann, findet Ihr Euch umgehend
in einem recht japanischen Auswahl-
meni wieder. Glicklicherweise ver-
hindern jedoch kleine Bildsymbole
und eine ausfihriche englische
Anleitung grobere Verstandnisproble-
me. Wer den ersten Teil ausfihrlich
gespielt hat, weil}, was ihn erwartet:
Bereits ein richtig getimter Treffer
fihrt zum raschen Ableben, der
Kampf ist in den meisten Fallen unwi-
derruflich verloren. Ein geschicktes
Taktieren steht deshalb klar im Vor-
dergrund, nicht zuletzt, da planlose
Attacken zwar regelméaRig zum Erfolg
verhelfen, die durchaus vorhandene

Unfair! Nur unehrenhafte Kdmpfer versu-
chen, den Fight durch das Werfen veon
Dreck zu ihren Gunsten zu beeinflussen

Spieltiefe wird dadurch aber nicht
mal oberflachlich angekratzt. Je nach
Situation und Kampfstil sollte man
auf eine der drei verfiigabren Grund-
haltungen zurlickgreifen, um auch
wirklich alles Potential aus diesem
Titel zu herauszuholen. Die anfangs
sechs zur Auswahl bereit stehenden
Recken haben bezliglich Geschwin-
digkeit und Waffenvorlieben alle ihre
Starken und Schwéchen, die man
alternativ auch mittels einer ausfihrli-
chen Trainingseinheit herausfiltern
kann; nur auf diesem Wege stofRt
man auch auf kidmpferspezifische
Spezialattacken, die verheerende
Auswirkung auf den Zustand der geg-
nerischen Gesundheit haben. Wer
mit den herkdmmlichen Hieb- und
Stichkombinationen nicht richtig kon-
form gehen kann, bringt entweder
seine Zweitwaffe zum Einsatz oder
versucht, durch unehrenhafte
Attacken das Kampfgeschehen zu
seinen Gunsten zu entscheiden. Egal
ob man die gegnerische Sicht durch
einen unfairen Sandwurf triibt oder
hinterhéltig den Ricken des Gegenii-
bers als Zielscheibe benutzt, diese Art
des Zweikampfes wird nicht akzep-

tionieren

izlrei(hen

nen Kdampfers
tiert und sorgt im Story-Modus fiir
zahlreiche unerwartete Anderungen.
So trifft man immer wieder auf neue
Meister der Kampfsportschule, die
die Geschichte nach erfolggekrntem
Weiterspielen in véllig neue Bahnen
lenken.

Brillanter Look - zwei-
felhaftes Gameplay

Auf den ersten Blick versetzt
einen der neue Square-Priigler in
Erstaunen. Sémtliche Spielfiguren
sind wunderhiibsch animiert und
bewegen ihre polygonen  Glied-
malen mit unglaublicher Geschwin-
digkeit Uber den Bildschirm. Bei Tref-
fern  taumeln sie schmerzerfillt
zuriick, und bei tgdlichen Manévern
sacken sie fast schon eine Spur zu

P &
Im Trainingsmodus kann man den Umgang mit den zahlreichen Waffen nach und nach perfek-

realistisch in sich zusammen. Grafi-
sche Fehler muR man mit der sprich-
wortlichen Lupe suchen, lediglich im
Nahkampf 1Bt sich das ein oder
andere dezente Flackern zweier zu
stark verzerrter Texturen ausmachen.
Die immens wichtige Kollisionsabfra-
ge wurde ebenso kompetent umge-
setzt wie die prézise und direkt rea-
gierende Steuerung. Lediglich der
Einsatz der Zweitwaffe und wvon

in

Bushido Blade 2 verfiigt iiber einen im Beat'em Up-Sek-
tor realtiv seltenen Link-Modus. Verfilgt man iiber zwei
Spiele. so kann man auf zwei Bildschirmen die blutigen
Duelle in der jeweiligen Egoperspektive austragen. Wer
die Maglichkeil hat, solite unbedingt von diesem Feature
Gebrauch machen. da das Spielgefiihl auf diese Weise
wesentlich intensiver als in der Seitenperspeklive ver-
mittelt wird




Der Aktionsradius der Spielfigur beschrankt sich nicht auf eine Ebene, auch hohergelegene

Abschnitte konnen erklommen werden

™

Nicht ganz so realistisch wie der Rest: Trifft man einen Gegner, so spritzt das Blut fontdnenartig

gen Himmel. Der durchsichtige Balken im Vordergrund ist tibrigens kein Grafikfehler, sondern

sorgt fiir besseren Uberblick.

Sprungmandvern bereitet ab und an
Kopfzerbrechen, 18Rt sich aber mit
ausreichend  Ubung  hinreichend
kompensieren. Wie nicht anders
gewohnt, ist auch der Sound jeglicher
Kritik erhaben. Besonders die klirren-
den Gerdusche zweier aufeinander-
treffender Waffen klingen dberaus
realistisch und sorgen mit der panfl6-
tendurchsetzten Musik (Ubrigens nur
in den Menus, wahrend der K&mpfe

Wer bei Videospieln den Begriff Realitatsnahe groB
schreibt, ist sicher an der richtigen Adresse. Keine Feu-
erblle, keine meterhohen Dragon Punches - genau das
Richtige fiir den echten Kampf- und Waffensporifanati-
ker. Alleine verweilt man jedoch nicht allzu lange vor dem
Bildschirm, deshalb sollte auf jeden Fall ein menschli-
cher Mitspieler zur Verfiigung stehen

Niedrig - dank unendlicher Continues macht man inner-
halb kiirzester Zeit gravierende Fortschritte. Durch das
.One-Hit-Death"-Prinzip kann auch der Laie einen Sie-
geszug durch die gegnerische Armada starten

Bushido Blade 7/10 {PSX. FG Z’ml

sind lediglich Umgebungsgerdusche
zu vernehmen) fir das angemessene
Ambiente, das durch die thematisch
immer gut zum Geschehen passen-
den Hintergrinde nochmals gestei-
gert wird. Doch alle diese Aspekte
kénnen Bushido Blade dennoch nicht
auf den Beatem Up-Thron heben.
Vor allem wenn man alleine in den
Kampf der zwei verfeindeten Famili-
en zieht, sinkt die Langzeitmotivation
bereits nach wenigen Spielstunden
auf ein bedrohlich niedriges Niveau.
Man kann es sich einfach nicht ver-
kneifen, von Anfang an auf den ent-
scheidenden Schlag zu spekulieren
und dieses Unterfangen auch auf ris-
kante Art und Weise durchzuflhren -
geht dabei etwas schief, so wird das
Duell dank unendlich vorhandener
Continues schlicht und einfach neu
gestartet, was sicherlich nicht die ulti-
mative Lésung fur ein solches Pro-
dukt darstellen dirfte. Man kann die-
ser Kritik jedoch ein Quentchen Posi-
tives abgewinnen, denn gerade bei

T(Kei

Z ih S
Auch die Kdmpferinnen wurden mit viel
Liebe zum , Detail” gestaltet

den Duellen gegen mit Schufwaffen
bestiickte Gegner ist man froh, die
Spielfigur auf Knopfdruck reanimie-
ren zu kénnen.

Zwei Freunde miifit
lhr sein

Bushido Blade 2, das (ibrigens
nicht von Squaresoft, sondern von
Light Weight entwickelt wurde, entfal-
tet seinen ganzen Reiz erst in dem
Moment, wo ein zweiter menschli-
cher Spieler nach dem Joypad greift.
Die Moglichkeiten, sich vorn HaR lei-
ten und die dunkle Seite Besitz
ergreifen zu lassen, hat durchaus sei-
nen Reiz. Liegt der Gegentiber ster-
bend am Boden, so kann man je
nach Lust und Laune nochmals aktiv
Leichenschandung betreiben, aller
guten Vorsdtze zum Trotz. Spannen-
de Duelle werden in Sekunden-
bruchteilen entschieden und erfah-
ren urplotzliche Wendungen, gegen
den Computer sind solche Momente
leider eher selten, und wenn (ber-
haupt, dann durch drgerliche Zufille
bedingt.

Auf den ersten Blick begei-
stert Bushido Blade 2 durch die
iiberdurchschnittliche Prédsenta-
tion und den unglaublich hoch
angesiedelten Blutfaktor. Eine
mittlerweile indizierte Priigel-
spiel-Saga machte sich in der
Vergangenheit durch ein &hnli-

n s'choner Anblick: Wer einen ausweglosen Kamp;f- éufgibt, wird stilecht hingerichtet

ches Prinzip einen Namen. Spie-
lerische Mangel wurden durch
den intensiven Einsatz der roten
Kérperfliissigkeit vertuscht, mit
Sicherheit  ein geschickter
Schachzug. Verweilt man jedoch
alleine vor seiner PlayStation, so
brickelt die imposante Prdsenta-
tionsfasade schnell vor sich hin.
Ein Treffer - und das war’s auch
schon. Dazu kommt die Tatsache,
daB man sich hinsichtlich der
Schlagvielfalt gegeniiber Teil Eins
leider  zuriickentwickelt hat,
roundhouse-dhnliche  Vernich-
tungsmanodver wurden gestri-
chen, und angeschnippelte Beine
gibt es auch nicht mehr, lediglich
an den Armen lassen sich Spuren
des gandenlosen Kampfes ent-
decken. Genrefans mit umgebau-
ter Konsole sollten trotzdem
anspielen, vom grandiosem
Ersteindruck darf man sich aber
keinesfalls blenden lassen.

S &
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Ninjas und Samurais -  Sie
gehdren in die Geschichte Japans,
wie Ritter, Burgen und holde Maids in
die unsere. Fur gewohnlich weil} der
Durchschnittseuropaer nicht viel tber
die Schattenkdmpfer des Inselstaats.
Einzige Informationsquelle sind die
Eastern (asiatische Kampffilme) und
einige Videospiele, die sich natirlich
mit der Geschichte ihres Herkunfts-
landes auseinandersetzen. Das Pro-
blem an dieser recht subjektiv hel-
denhaften Darstellung ist allerdings
die Idealisierung von Terroristen und
Meuchelmérdern, denn genau das
waren die Ninjas nun einmal. Gna-
denlos schlugen sie aus einem Hin-
terhalt zu und lieBen ihren Opfern
meist keine Chance. Mit Tenchu ver-
offentlicht  Acquire erstmals  ein
Game, das dem Leben der Ninjas
anndhernd entspricht. Dort steuert
der Spieler die beiden Schattenksmp-
fer Rikimaru und Ayame durch sieben
aufwendig gestaltete Level und muf}
versuchen, dort verschiedene Missi-
onsziele zu erfiillen. Hauptsorge des
Heldenduos ist, bei all ihren Opera-
tionen inkognito zu bleiben. Hierfir
stehen den Hauptfiguren neben den
ortstiblichen Gegebenheiten
(Bdume, Sadulen, etc) noch zahlrei-
che Extras wie Wurfsterne, Bomben
und Koder zur Verfigung die es
ihnen ermoglichen, aus dem Hinter-
halt zu agieren. Taucht ein Gegner

in:for

Die wendige. mit Doppelschwert ausgeriistete Ayame ist
bei diesem Game die bessere Wahl. Durch ihre Schnellig-
keit beim Zuschlagen hat sie vor allen Dingen bei End-
gegnerkampfen oft die Nase vorn. Ubrigens ist fast jeder
Level im Schnellverfahren zu erledigen. Erkundet, wo Ihr
hin miifit. und geht in einem zweiten Versuch ohne
Umschweife dorthin. denn in den Leveln liegen nur sehr
wenige Extras,

Im Wald sollte man die Walfe mit Hilfe von Kodern ablenken

spielerprofil

Action-Adventure-Freaks und Freunde des Schwert-
kampfes werden sicherlich ihre Freude an dem Titel
haben. Trotzdem macht der Durchschnittsspieler lieber
einen Bogen um diesen Titel.

S KE
Einstellbar. Trotzdem bestimmt Ihr den Grad der Schwie-

rigkeit mehr iiber Euer Geschick, Verstecke zu finden und
aus dem Hinterhalt anzugreifen.

genrekollege
Nightmare Creatures 8/10 (PSX. FG 11/97). Deathtrap
Dungeon 8/10 (PSX. FG 5/98)

auf, so wird ein Punkt neben der
Energieleiste  eingeblendet.  Die
GroRe des Punktes gibt die Distanz
zum Gegner an, wahrend die Farbe
die Alarmbereitschaft symbolisiert.
Am besten ist es, noch im griinen
Bereich angreifen zu konnen, denn
dann ist der erste Treffer todlich.

Auf leisen Sohlen

So verwerflich das Spielprinzip
des hinterlistigen Angriffs auf wehrlo-
se Gegner auch sein mag, es bereitet
einfach Spalk, sich Millimeter fur Milli-
meter an einen Widersacher heranzu-
pirschen, um dann im richtigen
Moment zuzuschlagen. Dabei macht
der Gang uber die Dacher besonders
viel her, wenn man sich aus luftigen
Hoéhen unbemerkt von oben auf die
Wachter stiirzen kann. Doch 4Rt man
diesen speziellen Reiz einmal auRer
acht, so kommt man schnell zu dem
Ergebnis, dal Tenchu einige Méngel
hat. Wird man beispielsweise ent-
deckt, so gestaltet sich der Kampf als
wildes Tastengedriicke mit gluckli-
chem oder weniger gliicklichem Aus-
gang, wobei die Kameraperspektive
des ofteren versagt. Die Karte ist
unzureichend, die Wachter agieren
nach dem Motto ,Aus den Augen aus

PLAYSTATION

=)0, SAYS; EVERYBODY LIE DOWN ON THE FLOOR AND KEEP OUIET <<

dem Sinn” und verlieren ihre Alarm-
bereitschaft schon nach einem einfa-
chen Sprung auf das nachste Haus-
dach, obwohl man noch bestens zu
sehen sein muiRte. Es macht tibrigens
auch keinen Unterschied, wenn zwei
Wachen vor der Tir stehen. Bringt Ihr
den ersten um die Ecke, ohne daR
der andere Euch sieht, so kann der
Cemeuchelte noch so erbarmlich
schreien und blutiberstrémt am

AA -1k

Nach dem Tod des Endgegners wird ein
kurzer Zwischenspann eingeblendet

Hinterhaltig: Diese Attacke fiihrt unweiger-
lich zu einem Schadelbasisbruch

Texturefehler ermaglichen leider regel-
maBig den Einblick in geschlossene Riume

Tritt der Gegner in die Spikes, so reduziert sich seine Energieleiste

Boden liegen, das juckt die andere
Wache wberhaupt nicht. Auch Textu-
refehler gibt es héufig und, nicht zu
vergessen, die Ubliche Sprachbarriere
dieses Japan-only-Titels.

Sieht man einmal iiber den
Blutrausch und den Hinterhalt
hinweg, bleibt im Endeffekt ein
mittelméBiger und zu kurzer
Titel, der aber fiir Action-Adven-
ture-Fans und Freunde japani-
scher Kampfkunst nicht uninter-
essant sein diirfte. Die Summe
von 140,- DM sollten nur wirkli-
che Freaks ausgeben, denn der
einheimische Spieler ist mit

Nightmare Creatures oder Death-
trap Dungeon sicherlich besser
und ldnger bedient.
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One  (Action)......ci
Ogre Tacfics us (Sirategy)
Pax Compus (Action)....

Abe's Odyssee [Aclion Jump’ n rn).....99,.90
Ace Combat Il (Flugsimulation/Action)99.90
Alundra (Rollenspiel)...

Atfar Arcades Greatest Hits 2 (Col
Ayrton Senna Kart Duel2 (Race)..
Baphomets Fluch [l (Adventure) 3
Batman & Robin (Action).....oiiiini 109,90
Bloody Roar (3D-Fighting).....ccuviiiiiiiiin 99,90
Breath. of Fire 3 us (Rollenspiel -
Bugriders (3D-Shooter)......c...u.
Bushido Blade (3D-Fighting). &
Bust @ Move 3 (Tuftelspiel)..... ol fion).....
Castievania (Action Jump’ n Run).
Clock Tower (Adventure).............
Cool Boarders 2 (Snowboard-Sim.) i
C&C I Red Alert (War-Simulation).......... 99,90
Crash Bandicoot 2 (3D-Jump'n run)........ 99,90
Croc (3D-Jump’ n nj..
Dak Omen (Strategie).......
Deathtrap Dungeon  [Adventure).
Discworld Il (Adventure)
Digblo - (Strategie)...........
Dodgem Arena (Action)..
Dreams (Jump’n Run).
Fifa '98 (FuBball...
Fighting Force (Fighfing)..
Final Fantasy 7 (Rollenspiel - 3CD's
Final Fantasy Tactics us (Rollenspiel)
Forsaken  (3D-ACHON)...ivuivimisiarireainnns
G-Police (3D-Shooter - 2CD's)....
Gex 3D (Jump'NRun)...
Ghost in the Shell us [3D Shoofer]
Gran Tourismo (3D Race).
Klonoa (Jumpn Run)
Kurushi  (L&.).wcviiviinns
Lost Vikings Il us (Jump’ n mn)....
Lost World:Jurassic Park Il (Jump ‘n run)...
Lucky Luke (Jump'NRun)
Marvel Super Heroes (Fighting)
Masters of Ter@s Kasi.........
Mega Man X3 (Jump’ n runj...
Midway Arcade Greatest Hits.1/2.
Nameco Museum V (Klassiker)
Nascar Racing ‘98 (Race
NBA Live ‘98 (Basketball)...
Need for Speed 3 (Race).
Newman Haas Racing (Race).
NHL '98 (Eishockey).............
NHL Face Off ‘98 (Eishockey)......
NHL Powemlay Hockey (Eishockey)
Nightmare Creatures uncut (Horror).
Nuclear Stike (Helicopter-Action).......

DEeY DTRACKS

Final Fantasy 1+2/3.....
Final Fantasy 4/5/6.......
Final Fantasy VIl (4 CD's).
Final Fantasy Tactics.

)..

Rockn Rol Rocing 2 (Roce).
Saga Fontier us  (Rollenspiel).
Shadow Master (Shootm  Up)
Sign of the Sun (Adventue)...
Skul Monkeys (Jump N Run)
Snow Racer '98 (Sports)..
Spawn  (3D-FIghting)..eseeeessesessiens
Spice World
Steel Reign (TankSimuiation
Streeffighter Colection (3D-Fghting)..

Steefighter EX plus Apha [BMQMrg] 9990
Super Puzze Fghter (TUfil)......
Tekken Il us (3D Fighting
Tetis Plus (TUftel).....oennee
Theme Hospital (Simulation)
Time Crisis (Ego-Shooter).....
Time Shock [Flipper)
TOCA (Racs)....

Tomb Raider I\ [Ao\zenhxe]
Total NBA 98 (Basketodl)...........
Treasures of the Deep (Adventure),
Ubk  (Adventure).
VRaly (Race)......

Tekken I (3D-FAghting)...
Tomb Raider {Aduenue]
Wipe Out 2097 (Race)..

King of Fighters ‘97 /mit ]Mbn‘rRAMISQ‘?OﬂS‘?QO
Varmpire Saviour /mit 4Moit RAM......139,90/159,90

ergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 05 33 - anrufen und gewiinschte

6 axt!) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!

;'“'2“?""% 4";?33,%‘

[\‘ _Gebiihr Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
ndenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Druckfehler, Itimer und Preisé&nderungen
mmen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch

!Q.msere AGB.

TUAAT=3>,

3 Wonders jo (Shooter/JNI
Amnoered Troopers (3D Shooter)....oe.
Biohazard 2 jp (Homor Adventure)...........
Bomberman Wars jo (Action)..
Bomberman World jo (Action]
Bust A Move (Dance Action)..
Bushido Blade 2 (3D-Fighting)..
Capcom Generations (Coll.)......
Chocobo's M. Dungeon jp (RPG).
Cyberbots jp (Beatem Up)
Dead or Alive jp (3D-Fighting).. 4
Densha De Go! (U-Bahn: Simulaﬂon].“.‘...
Einhander jp (Shooter)
Elemental Gearpolt (Shooter f. Guncon] 2
Enigma jp (3D ACHON)....ocemiiiiiiinniiinin 149,90
Frontmission Altemative jp (Strategie)...139,90
Frontmission 2 jp (St:ategle} i 199,90
G-Darius  (Shooter)... 129,90
Gradius Gaiden jp [Shoo’rer] 129,90
Gran Tuismo jp (Race) 129,90
Guilty Gear (Beat'em Up).......iiiinii 139,90
Image Fight & X-Multiply jp {Shooter] ’

King of Fighters ‘97 (Fighting) !
Konami Antiques 3 jp (Collection).
Lunar the Siverstar jp  (Rollenspiel).
Metal Slug jp [Jump’ n Shoot)......
Namco Anthologies 1 jp (Collection
Nectaris jp (Strategie).........
Parasite Eve jp (Action
Paro Wars jp (Strategie)..
Pism Land Sfory (Puzzle)......
R-Types (Shooter-Collection)..
Samurai Spirts 4 Special jp (Fighting)......129,90
Samurai Shodown | & Il (Beat'm Up)..
Soldnershield (Strategy).......
Soukaigi jp [Action)....
Space Invaders (Kul)......
Star Ocean The 2.nd Story jp (Rollenspiel)...
Tail Concerto jp (3D Jump'N'Run)...
Tenchu jp (3D-Action-Adventure).
Tekken Il jo (3D-Fighting).....
Teradiver jp (Shooter)
Thunderforce 5 jp (Shoofer)....
Twinibee RPG......coivvesrionersinn
X-Men vs. Streeffighter jo (Fighting
Xenogears jp (Rollenspiel)

129,90

icher Strf17
D - 50674 Koln-Cit

Zil

Tel.: 0221-240 88 0
Fax: 0221-240 00 81

Mo-Fr.:11.00-20.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht
Resellers welcome
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Andreas Binzenhofer - Fabian Dihla

i

Zack langt der Tina von vorne an die Schulter

Nach der hervorragenden Auto-
matenversion und einer ebenfalls
gelungenen Saturn-Variante duirfen
sich jetzt endlich auch PlayStation-
Besitzer Dead or Alive in ihre geliebte
Konsole stecken. Zwar muR man, wie
schon auf dem Saturn, auf echte 3D-
Hintergrinde verzichten, daftir wur-
den mit Bass, einem Hulk Hogan-Ver-
schnitt, Raidou, dem Endgegner, und
Ayane, einer versteckten Kampferin,
drei zusatzliche Charaktere spendiert.
Die somit elf Figuren sind mittels True
Motion-Verfahren in Szene gesetzt,
um maoglichst flissige und vor allem
menschliche Bewegungen zu erzie-
len. Rein grafisch braucht man sich
also keine Sorgen mehr zu machen.
Doch was hat Dead or Alive spiele-
risch zu bieten?

Aller guten Dinge
sind drei

Bei Tecmos neuestem Titel han-
delt es sich mal wieder um ein
Beatem Up, dessen Sinn darin
besteht, den besten Kampfsportler
der Welt ausfindig zu machen. Bevor
man an besagtem Turnier teilnimmt,
sollte man sich jedoch im Trainings-
modus mit der Steuerung vertraut
machen. Zundchst scheint diese
namlich extrem einfach auszufallen,
da nur drei Knopfe belegt sind. Einer
zum Treten, einer zum Schlagen und

in:form:

Fiir Menschen, die leider nur auf eine japanische Anlei-
tung zuriickgreiten kinnen und sich wundern, wie man
den Burst-Modus anwahlt. sei gesagt: Driickt einfach vor
dem Auswahlen des jeweiligen Modus die beiden L- und
die beiden R-Tasten gleichzeitig und laBt diese auch
wahrend des Auswahlens gedrickl An die Kostiime
kommt man am schnellsten auf Normal Tournament, ein
Bout und dreifiig Sekunden, hat jeder Spieler sein viertes
Outfit. erscheint Raidou

einer, um den Gegner in die Mangel
zu nehmen bzw. Schlige abzuweh-
ren. Erst nach einer kurzen Einge-
wohnungsphase wird klar, dal in
dem Drei-Knopf-System mehr steckt,
als anfangs angenommen. Jede Taste

Spiegelkdmpfe bleiben dank der unterschiedlichen Kleidung iibersichtlich

erzeugt in Verbindung mit dem Steu-
erkreuz eine Vielfalt von Attacken,
Special Moves und vor allem Griff-
techniken. Mittels des Hold-Buttons
kénnen gegnerische Schldge derart
pariert werden, dalt man danach ein

Der Quick-Select beschleunigt das Aus-
wahlen der Charaktere

Jeder Kémpfer hat finf verschiedene Qut-
fits zur Verfiigung

Korperteil des Gegners, wie etwa
dessen Bein oder Kopf, in den Han-
den halt und anschlieRend eine der
zahlreichen Griff- oder Wurftechniken
anbringen kann. Kurze bis mittellange
Combos werden durch reine Tasten-
Kombinationen erzeugt, wobei ab
und zu auch mehrere Knopfe gleich-
zeitig gedriickt werden miissen.
Damit man dabei keine Krémpfe in
der rechten Hand bekommt, besteht
die Moglichkeit, bestimmte Moves
auf die L- bzw. R-Tasten zu legen. Im
Training kann man dann nicht nur alle
Schlagvarianten ausprobieren  bzw.
erlernen, sondem sich auch von
einem Computer-Dummy angreifen
lassen, um Ausweichmanéver und
Cegenattacken zu Uben. Vor jedem
Kampf hat der modebewufte Video-
spieler die Wahl, mit welchem der
funf (Manner) bzw. vierzehn (Frauen)
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Die Hintergriinde sind leider nur in 2D

zur Verflgung stehenden Outfits er
dem Rest der Welt den Hintern ver-
sohlen  wil.  Die eigentliche
Kampfarena bietet mit dem ,Danger
Zone System” eine kleine Innovation
im Beatem Up-Genre. Wer aufer-

Beat'em Up-Fans kommen auf jeden Fall auf ihre Kosten.
Ansonsten eignet sich Dead or Alive auch mal filr das
schnelle Spiel zwischendurch und bietet aullerdem dank
der zahlreichen Qutfits Motivation filr Leute, die gerne
versteckte Sachen erspielen.

Einstellbar. Auf Easy und Normal ist es noch recht gut
maglich, schnell zum Erfolg zu gelangen. Spatestens Very
Hard macht dann aber Schlull mit planlosen Aktionen, es
sei denn, man stellt einen Bout und 10 Sekunden ein und
bringt etwas Zeit mit.

Tekken 3 10/10 (PSX. FG 6/98). X-Men vs. Street Fighter
B/10 (PSX, FG 5/98). Tobal 2 9/10 (PSX, FG 7/97)

Die Schatten der Kampfer richten sich nach dem Stand der Sonn .

halb des markierten Rings in der
sogenannten ,Danger Zone" zu
Boden geht, wird mit einer gewalti-
gen Explosion meterweit in die Luft
geschleudert und verliert dabei
zusatzlich an Energie. Der Gegner hat
dabei die Chance, das Opfer im Fal-
len nochmals zu emwischen. Den
Kern des Spieles bildet nattrlich der
obligatorische  Tournament-Modus.
Im Time Attack kommt es darauf an,
das Spiel bei automatisch eingestell-
ten zwei Bouts méglichst schnell
durchzuspielen, die schnellsten Zei-
ten werden dabei in einer High-
Score-Liste festgehalten. Im Survival-
Modus geht es darum, moglichst
viele Kdmpfe in Folge zu gewinnen,
wobei nach jedem Fight die Energie
nur teilweise ermeuert wird. Der Batt-
le-Modus ermaglicht es, zwei Fiinfer-
Gruppen gegeneinander antreten zu
lassen, und im  Kumite-Modus
bestreitet man entweder 30, 50 oder
unglaubliche 100 aufeinanderfolgen-
de Runden, die statistisch ausgewer-
tet werden. Witzigerweise konnen
samtliche Modi zusétzlich im Burst-
Modus gespielt werden, der sich
dadurch auszeichnet, dal die gesam-
te Arena zu einer einzigen Dead Zone
wird. Wer will, kann natlrlich auch

Jeder Fighter hat seine individuelle Win-
ning-Pose

gegen einen Freund antreten oder
die etwas unrealistisch stark wackeln-
den Briste der Kdmpferinnen wieder
irdischer Schwerkraft aussetzen.

Waére da nicht
Tekken 3

Dead or Alive erscheint leider

etwas zu spat flr meinen
Geschmack.  Beinahe  zeitgleich
besteigt namlich Tekken 3 den

Beatem Up-Thron der PlayStation
und legt somit die Mellatte wieder
etwas hoher. Sowohl grafisch als
auch spielerisch und umfangstech-
nisch ist der neueste Teil der Tekken-
Serie Dead or Alive offensichtlich
etwas mehr als leicht (iberlegen. An
sich gibt es optisch bis auf die feh-
lenden 3D-Hintergriinde nichts Cra-
vierendes auszusetzen. Auch spiele-
risch sind jede Menge Moglichkeiten
vorhanden. Mit den drei Knopfen
lassen sich erstaunlich viele Schlag-
und Trittvarianten und vor allem jede
Menge spektakuldrer Moves erzeu-
gen. Die Auswahl an Spielmodi ist
absolut ausreichend und vor allem
angenehm abwechslungsreich. Die
Danger Zone kann man als durchaus
gelungene Innovation bezeichnen,
und dank des versteckten Zusatz-
meniis  (variable  GroRe  der
Kampfarena, Reihenfolge der Figh-
ter..) und der zusatzlichen Kampfe-
rin besteht auch genigend Motivati-
on zum mehrmaligen Durchspielen.
Die Hauptkritikpunkte sind das Feh-
len individueller Endsequenzen und
vor allem die Tatsache, dal} aufgrund

o i —
Wenn jeder Kampfer sein viertes Qutfit erhalten hat, wird Raidou anwéhlbar

“spaliten

————

der sparlichen Tastenbelegung Anfan-
ger die Maglichkeit haben, durch
planloses Knopfchendriicken wun-
derbare Special Moves am laufenden
Band zaubern kénnen und somit
unter Umsténden selbst erfahrene
Spieler schlagen.

Dead or Alive ist ein gutes
und vor allem leicht innovatives
Beat'em Up. Es zeichnet sich in
erster Linie durch die leichte und
doch komplexe Steuerung aus.
Absolutes Highlight sind die ver-
schiedenen  Abwehrtechniken,
die es ermdglichen, beinahe
jeden Schlag nach dem Schere-
Stein-Papier-Prinzip abzufangen
und zum eigenen Vorteil auszu-
nutzen. Leider kann man im Not-
fall auch mit wilden Joypadaktio-
nen zum Erfolg kommen. AuBer-
dem wire da noch Namcos viel-
gelobtes Tekken 3, das diese
Ausgabe eindeutig die Nase
vorne hat.

>—
L
Brafik ... codls 0B

Sound
Gameplay ........8

Bl Gl

Spieler: ....
Level: ....... ....EntfalIt’
Besonderheiten:.......... Memory Card,

analoge Contr., Dual Shock Supp.

Hersteller:... sriaessises IECMO
Entwickler: +ee TECMO
Testmuster: ... ...6Z Games

Tel.: 09721 [ 21623
Verdffentlichung:.. .JP-Import
Ca. Preis: ..cioucierressniaisasenns 129, = OM
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Holger Gofimann - Stefan Hellert

Saga Fronti

In der letzten Zeit brach eine
wahre Softwareflut an Squaresoft-
Titeln iber uns herein. Erst Final Fan-
tasy VII, dann kamen Bushido Blade,
Einhdnder und Final Fantasy Tactics.
SchlieBlich gibt es in dieser Ausgabe
noch iber Parasite Eve und Bushido
Blade 2 zu berichten. Die Zeit der
zurickhaltenden  Veroffentlichungs-
politik von Square ist also vorbei,
womit sich gleichzeitig aber natiirlich
auch die Frage stellt: Kann jeder Titel
den hohen Qualitatsanforderungen,
die an Squaresoft gestellt werden,
gentgen? Um es vorwegzunehmen,
Saga Frontier kann es nicht

Mit sieben von Anfang an zur Ver-
figung stehenden Charakteren, die
alle ihre eigene, wenn auch meist
sehr diinne Hintergrundstory haben,
kann der Spieler das Game durch-
zocken. Emelia war Augenzeugin des
Mordes an ihrem Verlobten und wird
falschlicherweise fiir die  Taterin
gehalten. Nachdem sie eine Wette
gegen den Gefangnisdirektor gewin-
nen kann, kommt sie frei und jagt
den wahren Mérder Joker, T240G,
ein Roboter, geht beim Absturz sei-

nes Raumschiffs des Hauptpro-
i I
Hier einige Kombos, die im Plot von Emelia erspielt
wurden:

>>Level 3-Kombos

Double Stash + Phantasm Shot + Fire Breath

Double Stash + Big Missle + Air Throw

Bol Thrower + Lght Bazooka + Hyper Blaster
>>Level 4-Kombos

Wheel Slash + Titas Wave + Giant Swing +

Turbid Current

Wheel Slash + Giant Swing + Big Missle + Sky Twister
>>Level 5-Kombo

Giant Swing + Triple Thrust + Big Missle +

H Wheel Slash + Titas Wave

ISSUE 29 {31471

In Tanzer wird man durch Venen und Arteriensysteme des Monsters geschleust

PLAYSTATION

Die Gegner sind schon auf der Oberland-
karte zu erkennen

NN NANAN
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gramms verlustig und sucht es nun
auf der Welt von Saga Frontier. Red ist
auf Rachefeldzug gegen das Syndicat
BlackX, dessen Mitglieder = seinen
Vater auf dem Gewissen haben,
wahrend Lute nur auf ein Abenteuer
aus ist. Riki mdchte sein Land vor
dem Austrocknen bewahren und
braucht dazu die magischen Ringe.

Nur acht Spezialangriffe darf man mitnehmen; dabei hatte man soviele mehr in Petto

Des Spielers bester Freund - die Schnell-
speicheroption

fﬁ:af' oment

Asellus konnte der Obhut seines
Gebieters entfliechen und versucht
mit Prinzessin White Rose den losge-
schickten Wachen zu entkommen.
Blue hingegen ist Absolventin der
Magic Kingdom-Zauberschule und
mufl nun die Zauberspriiche dieser
Welt erlernen und dabei den eigenen
Bruder Rouge toten. Leider haben

Die Werte steigen unabhangig voneinan-
der

alle Plots nur eines gemeinsam. Der
Handlungsfaden wird nur durftig,
sehr durftig weitergesponnen.

Ungewdhnliches RPG

Zundchst mutet Saga Frontier wie
ein ganz normales RPG an. Beim
ersten Blick ins Statusmend zeigen
sich altbekannte Werte wie Strenght,
Quikness und Vitality. Doch spéte-
stens nach dem ersten Kampf weilt
man, dal es sich um alles andere als
ein gewohnliches RPG handelt. Es
werden ndmlich keine Erfahrungs-
punkte vergeben sondern die Werte
steigen nach dem Kampf einzeln und
unabhéngig voneinander. Demnach
gibt es nattrlich auch keine Level fir
die einzelnen Figuren. Vier Werte
geben an, wie es um die Gesundheit
Eures Kémpfers steht. Die Health
Points werden nach jedem Kampf
wieder voll aufgefiillt und zeigen an,
wieviel Euer Kampfer wéahrend des
Kampfes einstecken kann. Sollte ein
Gegner doch einmal mehr austeilen,
verliert Euer Kdmpfer einen LP (Life
Point) und einen weiteren fiir jeden
Treffer, den er einstecken muB,
wéhrend er am Boden liegt. Wieviele
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Maximal acht Spezialschldge kann man
mitnehmen

Special Moves die menschlichen
Figuren noch ausfihren kénnen,
kann man an den Weapon Points
ablesen, und die JP stehen fir die
Magiepunkte. Es gibt vier grundver-
schiedenen Charaktere in Saga Fron-
tier. Der Mensch kann Spezialschlége
mit und ohne Schwert erlernen, der
Mystic kann mit seinem Schwert,
Handschuh oder Stiefel Gegner mit
einem Schlag ins Jenseits beférdern,
das Monster (bernimmt Fahigkeiten
und Gestalt seiner Widersacher, und
der Roboter kann mit Upgrades zu
beachtlicher kérperlicher Starke auf-
steigen. Mit einer Party aus funf Mann
zieht man also zu Felde. Jede Figur
kann individuell mit bis zu acht Spezi-
alféhigkeiten ausgestattet werden. In
den Dungeons sieht man hnlich wie
bei Squares Chrono Trigger die Mon-
sterhorden schon auf der Oberland-
Fiir den Hardcorezocker, dem es nichts ausmacht, ohne

Plan durch eine Welt zu tappen und dabei ab und zu einen
Schritt weiterzukommen.

Sehr schwer! Am Anfang wird man in einigen Plots wie
die sprichwortliche Fliege zerquetscht. Speichern und
neu laden steht auf der Tagesordnung.

genrekolleg
Final Fantasy VII 10/10 (PSX. F6 11/97). Chrono Trigger
9/10 (SN, FG 6 /95), Wild Arms 9/10 (PSX. FG 8/97).

karten und kann ihnen durch
geschickte Ausweichmanéver entge-
hen. In manchen Labyrinthen sind
Cegenstdnde wie Schwerter oder

Mit Hilfe der Victory Rune starkt man die
Mitstreiter

Guns versteckt, die ausgeriistet einen
hoheren Angriffswert fur die Figur
ergeben. Neu ist auch das Angriffs-
kombinationssystem. Mehrere Angrif-
fe lassen sich zu einem kombinierten
Angriff vereinen, was zu einem
wesentlich hoheren Schaden als die
Summe der Einzelangriffe fuhrt.
Besonders effektiv sind Wurf-Schlag-
SchuB-Kombinationen. Bis zu fiinf
Angriffe kénnen kombiniert werden
und so einen méchtigen Schaden
beim Gegner anrichten.

Der Zufall regiert in
Squares schlechtestem
Rollenspiel

Auf den ersten Blick hat Saga
Frontier alles, was ein anstandiges
Rollenspiel haben muB: Uber 30
Schauplatze, massig Figuren und
Waffen und, nicht zu vergessen, sie-
ben verschiedene Wege, das Game
durchzuspielen. Doch schon nach
wenigen Stunden wird klar, dal3 die-
ses Programm eine SpielspafBtotge-
burt schon in der Planungsphase war.
Den Spieler in einem Rollenspiel so
gut wie informationslos zu lassen, ist
wohl eine der groften Schnapsideen
der Softwaregeschichte. Nehmen wir
einmal den Plot von Asellus. Sie wird
vor dem Haus ihrer Tante abgesetzt,
die schreiend davonlauft. Die Ture ist
abgesperrt. Man bekommt gerade
noch mit, da} man verfolgt wird, was
man aber tun soll, ist vollig unklar.

Spaziert man nun in den nachsten
Dungeon, wird man von Monstern
unglaublicher  Stérke mit  einem
Angriff umgehauen und muB neu
anfangen. So wird die Tastenkombi-
nation R2 + Dreieck (Sofortspei-
chern) zum besten Freund. Aber es
kommt nach besser: Geht man
nochmals in das selbe Dungeon zum
selben Gegner, wartet diesmal ein
schwacher Widersacher, den man
locker besiegen kann. Die Gegner,
die die Party an einer gewissen Stelle
angreifen werden namlich  per
Zufallsgenerator bestimmt. Doch wei-
ter. Man lernt einen neuen Schlag,
der besonders gut reinzieht, verliert
den Kampf jedoch trotzdem. Gut, das
kennen wir ja schon, schnell laden
und nochmals kampfen. Trifft man
nun auf denselben Gegner mit der-
selben Taktik und gewinnt, ist nicht
sichergestellt, dal} man den Schlag in
diesem Kampf noch im weiteren Ver-
lauf des Cames je wieder erlernt -
Schwachsinn! Das Allerbeste aber ist
das  Angriffskombinationssystem.
Bekommt man eine machtige Level
4-Kombination heraus und stellt
diese ein, so kommt in einer Runde
eine Level 4-Kombination, in der
ndchsten Runde zwei Level 2-Kom-
binationen und noch eine Runde
spater vier Einzelangriffe heraus.
Auch dies wird per Zufallsgenerator
bestimmt. Eine Tatsache, die bei
Endgegnerkdmpfen besonders zu
erzirnen weill, da diese manchmal
mehr als 100.000 Hit Points besit-
zen. Auch daR man nur acht Angriffe
auf einmal ausrtsten kann, I8kt die
taktischen Maglichkeiten auf ein
Minimum sinken. Es gibt noch weite-
re Fehler, wie z.B. daR man die Wea-
pon Points in einem Dungeon nicht
wieder auffillen kann, auf die wir
aus Platzgrinden hier nicht einge-
hen kénnen
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Mit den verschiedensten Fluggefahrten geht es zwischen den Stadten hin und her
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Saga Frontier ist, obwohl mit
einigen guten Ansdtzen ausge-
stattet, mit Sicherheit das
schlechteste RPG aus dem Hause
Square. Fehlende Hinweise auf
die nidchste Reisestation und
Designfehler ohne Ende lassen
Langeweile vor dem Joypad auf-
kommen. Nur absolute Hardco-
re-Zocker mit Hang zum Kamp-
fen kdnnen diesem Titel wirklich
etwas abgewinnen. Vor allen
Dingen aber Einsteiger sollten
einen groBen Bogen um Saga
Frontier machen. Der Titel macht
nur mit Lésungsbuch Sinn und
dann auch SpaB, da das heitere
Raten, in welches Labyrinth man
als nédchstes sollte, entfillt. Aller-
dings hat man dann kaum die
nitige Stérke, um den Kampf mit
dem Endgegner zu iiberstehen.

Grafilk ... ... ddecd
Sound ...........B
Gameplay ........6

Sprelar L e L T
Leusk: .......... ....Entfélit
Besonderheiten:...........Memory Card

Hersteller: .....................Squaresoft
Entwickler:.. ..Squaresoft
Testmuster:........ e RO ME

Tel.: 0221 / 240 BB 00
Verdffentlichung:.............US-Import
Ca. Preis: i i 189,- OM
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Fahian Déhla - Gtz Schmiedehausen
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trotzdem Eindde

Ich weifl noch ganz genau, wie ich
von meinem Grofivater damals das
erste Bomberman bekommen habe.
Diese stundenlangen Multi-Player-
Sessions auf dem Amiga mit dem
selbstgebauten Mehr-Spieler-Adapter,
diese ultra-einfache Steuerung, diese
ulkigen Extras und der monotone
und trotzdem wunderbare Sound-
track, gerne denke ich an diese Zeit
zurlick - und jetzt bin ich der GroRva-
ter... Ein weiterer Teil der legendéren
Bomberman-Saga steht also zum
Test an, und so langsam zeigen sich
erste ErmUdungserscheinungen. Zu
oft hat man schon samtliche Laby-
rinthe leergesprengt oder menschli-
che Mitspieler vulkanisiert, zu oft hat
man sich Uber verlorene Extras geér-
gert und die mangelhafte Grafik
bemaéngelt - passiert ist aber eigent-
lich nie etwas. In schoner Regel-
maBigkeit kehren die bemitzten
Bombenleger auf den Bildschirm
zuriick und machen nun auch deut-
sche PlayStations unsicher.

Zum in die Luft
gehen!

Wer primér alleine vor dem Bild-
schirm sitzt und vielleicht gar nicht im

Bomberman und in Echtzeit berechnete Grafik - bis zum
Release von Bomberman 64 ein Ding der Unmaglichkeit
Im Nachhinein gesehen hat sich der _langweilige Look”
als genau richtig erwiesen. Der nervidtende Story-Modus
auf Nintendos 64-Bifter war von dermaflen schiechter
Qualitét. dafl unter dem Strich ein Rating von § heraus-
kam. Dennoch arbeitet man bei Hudson Soft bereits an
einem Nachfolger namens Bomberman Hero, der diesmal
deutlich mehr Jump'n Run-Elemente aufweisen soll. Hof-
fentlich gelingt das N&4-Sequel besser als der Erstver-
such, Eine Frage sei zum Schluf noch gestattet: Wire es
nicht mal an der Zeit fiir eine Bomberman-Compilation

* mit allen bisher erschienenen Teilen?

e
Zumindest grafisch ist der Siory -Modus abwechslungsreich gestaltet, splelerlsch herrscht

PP EFEEREE
Mit Ablauf des Zeitlimits wird das Spielfeld
immer enger

| Deutsche Texte a la Nintendo

Besitz eines zweiten Pads ist, der soll-
te einen sehr groRen Bogen um die-
ses dreiste Remake machen. Die 25
Level des Story-Modus nerven einen
bereits nach wenigen Minuten derar-
tig, das man in Versuchung gerat, die
PlayStation samt Spiel detonieren zu
lassen. Besonders wenn man bei den
Endgegnern alle Bonusiterns verloren
hat und nochmals von vorne begin-
nen muB, steigt der Frust bis kurz vor
die Schmerzgrenze. Hinzu kommt die
unginstig gewshlte Perspektive, die
im Vergleich zur klassischen Drauf-

sicht deutlich weniger Ubersicht bie-.

tet und durch schwebende Plattfor-
men ab und an fiir volliges Chaos
sorgt; nicht selten quittiert man diese
Form der Uniibersichtlichkeit mit
einem Lebensverlust. Auch bei die-
sem Spiel liegt der ganze Reiz einzig
und allein in den Duellen mit ande-

ren Mitspielern, die sich bei akutem
Personalnotstand auch durch CPU-
Widersacher ersetzen lassen. In den
10 Kampfarenen bekriegt man sich
auf Leben und Tod und erfreut sich
diebisch am Ableben der Konkurrenz.
Diese wird allerdings nicht zum
Zuschauen verdammt, sondern ist
wéhrend der restlichen Runde in der
Lage, von aullen Bomben ins Spiel-
feld zu werfen, was mitunter zu bos-
artigen Ausschreitungen vor dem
Bildschirm fihren kann. Wer mit den
Standardeinstellungen nicht konform
gehen will, konfiguriert Extrabe-
stuckung  (Wurfhandschuh, Zusatz-
bomben, Sprengradius, Speed-Up),
Gegnerstérke, Zeitlimit und- Runden-
anzahl nach eigenen Vorlieben.

Was ist nur aus dem guten
Bomberman geworden? An die
Qualititen der iiberragenden
HU-Cards kommt diese Version
in keinem Bereich mehr heran.
Durch die isometrische Perspek-
tive wird die Ubersicht zudem
unnotig getriibt, und auch die
langweiligen Level des Story-

Leute mit groBem Freundeskreis und ausreichend Joy-
pads kbnnen Bomberman World gerne kaufen, aller-
dings nur filr den Fall. dal man weder Grafikfetischist
ist. noch einen der zahlreichen Yorgénger besitzt

gkel

Mﬁﬁm&wmwminhhw
Lebensverlustes filr einen (berdurchschnitichen

Bomberman 93 & Bomberman 96 (PC-Engie, nicht
getestet, Bomborman 64 4710 (Ns4, F5 12/97)

Kettenreaktionen filhren oft zum plétzlichen Tod

Modus locken niemanden mehr
vor den Bildschirm. Doch dem
PlayStation-Besitzer bleibt trotz-
dem keine Wahl. Wer das opti-
male Partygame sucht, wird mit
Bomberman World bestens
bedient, dank simpler Steuerung
finden auch unerfahrene Mit-
spieler schnell ins Spiel. Allein
dieses Mehr-Spieler-Feature
rechtfertigt eine derart hohe
Wertung. Zwei Dinge sollten aber
jedem Leser bewuBt sein: Wer
bereits einen Vorgédnger besitzt,
kann sich diese Version problem-
los sparen, und ohne den Mehr-
Spieler-Modus hétte Bomberman
World maximal eine 4 bekom-

men.
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Fahian Ddhla - Philipp Noack

solche Manover ein Uberwurf oder Haltegriff

Originalgetreue  Umset-
zungen des Automatenvor-
bilds, bisher konnte nur der
japanische Entwickler Namco
dieses Versprechen halbwegs
einhalten. Ridge Racer und
dessen Nachfolger stellten fiir
die damals noch junge Play-
Station die gleichen Meilen-
steine im Rennspielgenre dar
wie Tekken und Tekken 2 im
Beatem  Up-Sektor. Im
Cegensatz zur Konkurrenz
war man in der Lage, die ein-
zigartige Symbiose zwischen
opulenter Grafik und hervor-
ragender  Spielbarkeit  zu
schaffen - zu einem Zeit
punkt, zu dem die meisten
Konsolenbesitzer hinsichtlich
des Gameplays nichts auf den
Prigel-Urvater Street Fighter 2
kommen lieBen. Battle Arena
Toshinden von Takara stellte
zwar einen Schritt in die richti-
ge Richtung dar, doch das opti-
sche Blendwerk verblalite nach
langeren  Spielsessions  zuse-
hend. Zwischenzeitlich auf den
Geschmack gebracht, wartete
jeder Sony-User auf neue
Namco-Perlen; und kaum war
der zweite Teil auf dem Markt,

in:form

Wer jetzt mit dem Kauf der Importversion liebdugelt. der
sollte gleich noch eine weitere Investition in seine Kalku-
lation mitaufnehmen. Um Tekken 3 den letzten Kick 2u
entlocken, empfehlen wir ein Dual Shock-Pad. Wer erst
einmal die Treffer nicht nur optisch und akustisch wahr-
genommen hat, der will dieses nette Zubehdr nicht mehr
missen. Zum Gliick wird auch Deutschland bald mit dem
vibrierenden Pad bedachl. Ende Mai soll es laut Seny
endlich so weit sein

Eddy war einen Moment lang unaufmerksam und wurde am Arm gepackl,m Regelfall folgt auf

Iwar handelt es sich definitiv nicht um
echte 3D-Hintergriinde, die grafische
Prdsentation ist aber auf der PlayStation
dennoch konkurrenzlos

wurde bereits auf Teil 3 spekuliert -
dhnliche Phanomene kennt der Next-
Generation-Zocker ja bereits von
Tomb Raider oder Resident Evil. Im
Frithjahr 1997 konnten dann zumin-
dest die volljghrigen Konsolenbesitzer
in der Spielhalle einen Eindruck von

TOTAL DHL:388 TOTAL DWG: D

OMG - 0431 1484 )
CLEAN SIT

& a (B

TOTAL DMC:0

Bevor man sich in den Arcade Mode
begibt, solite man zumindest die Basis-
mandver verinnerlicht haben. Dank Move-
Liste lernt man schnell, mit den vielen ver-
schiedenen Spielfiguren umzugehen.

SYAGE E B 8332773 w

Die Kamera bleibt wahrend des Kampfs immer in Bewegung und verfolgt auch bei Ausweich-

____INSERT toiR

manbvern das Geschehen aus der richtigen Perspektive

Tekken 3 gewinnen, das - wir wol-
len das an dieser Stelle gemne vor-
wegnehmen - der Konkurrenz in
Form von Bloody Roar und
Dead or Alive mehr als nur das
Frchten lehrt. Die ungewshn-
lich lange Zeitspanne zwischen
Spielhallenpremiere und Play-
Station-Umsetzung 14Rt sich
nur erkldren, wenn man einen
Blick in das Innere eines
Namco-Automaten geworfen
hat.  Das zwischenzeitlich
abgeloste System  11-Board
war hinsichtlich seiner Grafik-
und Rechenpower quasi mit
der PlayStation verwandt, wes-
halb das zustindige Program-
miererteam auch schon in der
Anfangszeit von Sonys 32-Bit-
Konsole in der Lage war, tech-

Auf Ogre trifft man gleich zweimal: Kaum
ist der erste besiegt, stellt sich auch schon
True Ogre zum Kampf

nisch ausgereifte Produkte auf die
Beine zu stellen. In der Spielhalle
herrschte allerdings ein anderer Kon-
kurrenzkampf als im Heimsektor,
weshalb man mit dem System 12-
Arcade Board eine technisch wesent-
lich weiterentwickeltere Platine ins
Rennen um die Gunst der Spieler
schickte. Es galt gegen ein grafisch



A

Das Geschehen auf dem Bildschirm wirkt manchmal schon fast zu real. Bei solchen Mandvern
hort man die Polygon-Recken formlich schreien

P
rs— e, |
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o
- |
e e
Im Tekken Ball Mode schmeiBt man sich i

Balle an den Kopf. Wer erfolgreich beste- 4
hen will, muf} das Aufkommen des Balles i
auf den Boden verhindern, da sonst
Energieabzug droht. Kommen sich die
Kampfer in der Mitte des Spielfelds zu
nahe, so konnen auch die reguldren

oF

’D Polygonal Power!!

Moves angewendet werden.

hochklassiges  und spielerisch
schwungvolles Virtua Fighter 3 anzu-
treten. Deshalb besann man sich
relativ schnell auf die Devise ,Nicht
kleckern - klotzen” und verschaffte
der Hardware einen gehérigen Lei-
stungs-Boost. Genau dies war dann

Tekken 3 stellt derzeit das wohl eindeutigste .Must have
im Beat'em Up-Sektor dar. Selbst Besitzer von Bloody
Roar oder der beiden Vorgénger miissen wieder zugrei-
fen - dieses Spiel darf sich kein PlayStation-Besitzer
entgehen lassen: selten gab es einen derart friftigen
Kaufgrund fiir den 32-Bitter aus dem Hause Sony!

schwierigk
An sich ist der Schwierigkeitsgrad von Tekken 3 niedrig
angesiedelt, will man aber alle versteckten Kampfer und
Optionen erhalten. so bendtigt man zum einen eine gute
Portion Geduld und zum anderen gute Reaktionen.
besonders in den hiheren Schwierigkeitsstufen setzt es
sonst deftige Niederlagen.

Bloody Roar 9/10 (PSX. FG 2/98). Dead or Alive (siehe Test
diese Ausgabe). Tekken 2 10/10 (PSX. FG 6/96)
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auch das grolite Problem bei der
Konvertierung: Nur mit viel Ehr-
geiz und durch zahlreiche pro-
grammiertechnische  Meister-
leistungen konnten die Qua-
litéten des zweifellos besten
Tekken aller Zeiten auf die
PlayStation tbertragen wer-
den, wobei man hauptsach-
lich mit dem zwischenzeit-
lich in Programmierkreisen
als unterdimensioniert
bezeichneten Arbeitspeicher
(2 MB) zu kdmpfen hatte.
Betrachtet man nun das
Ergebnis, so fragt man sich
wirklich, wie ein solches
Resultat moglich war und ob
es diesmal noch eine Steige-
rung geben wird.

Bevor jedoch der erste harte

Schlag ausgeteilt wird, betrachtet

man mit Staunen das grafisch

nochmals deutlich verbesserte Intro.
Wer dachte, dall bereits Tekken 2
oder Soul Edge sich grafisch am

Limit bewegen, der wird eines

Besseren belehrt. Flussige FMVs
zeigen die Vorgeschichte der
beteiligten Kampfer am Iron
Fist Tournament. Das Intro
wurde komplett gerendert,
wartet man im Titelbild
jedoch ein paar Sekunden,

so bekommt man gleich
noch andere eindrucksvolle

Sequenzen  hinterherge-
reicht. Zum einen steht
eine weitere Renderse-

quenz zur Verfiigung, alter-
nativ kriegt man aber auch
ein Echtzeit-Demonstration
der Hardwarepower gebo-
ten: bildschirmgrofe Kamp-
fer zeigen einen Teil ihrer
enorm grofien Palette an Trit-
ten, Schldgen und Special-

Ein biBichen Blut mus sein: Hat einen Kuma im Haltegriff, setzt es mehrere Bisse in den Hals

Moves. Wer Tekken 3 mit der Trai-
nigsfigur Mokujin durchspielt,
bekommt sogar eine Kombination
aus LiveVideo und Rendergrafik
geboten, aber mehr wird an dieser
Stelle nicht verraten. Uberhaupt ent-
faltet dieser Softwarehochgenul} sei-
nen ganzen Reiz erst nach erfolgrei-
chem Durchspielen. Nach und nach
gesellen sich neue Optionspunkte in
das standardmafig schon gut
bestlckte Titelbild. Eher in die Rubrik
Jnetter Gag” gehort der Tekken-Ball-
Mode. In einem Volkerballfeld
attackiert man sein Gegentiber ent-
weder mit gezielten Schlagen, oder
man bewirft ihn mit einem Ball, der je
nach ausgefiihrtem Special-Move mit
mehr Wucht Richtung andere Seite
fliegt. Trifft das Geschof, oder schafft
es der Gegner nicht den Ball aufzu-
halten, und dieser verlaft den
Screen, so wird dies umgehend duch
Energieabzug bestraft. Wer Zugriff auf
den knuddeligen (und trotzdem (be-
raus gehassigen) Manga Dino Gon
erlangen will, mul in dieser Variante
siegreich sein.

STAGE 3 01°13° 70 37 TINE ATTACK
mma————rre ooy i

Nr er im Time Attack Modus den Gegner mag-
lichst schnell abfertigt, hat Chancen auf einen Spit-
zenplalz in der High-Score-Liste.




Trainigspuppe Mkugin nimmt den Kampfstil anderer pielfiguren an. Dank Brust bzw. Holz-
schwert fallt die Identifikation auf diesen beiden Screenshots jedoch nicht allzu schwierig aus

Heihachi ist einer der wenigen, die von
Tekken 2 tibernommen wurden

Tekken 3 - Die Technik

Von der ersten Sekunde an wird
man von der konkurrenzlosen Grafik
in Sprachlosigkeit versetzt. Wer sich
vom Intro-Flash erholt hat, bewundert
Hi-Res-Menus und fragt zurecht nach
Ladezeiten: es gibt so gut wie keine
nervenden  Zwangspausen. Doch
nicht nur das Drumherum sieht gran-
dios aus. Die Duelle auf dem Bild-
schirm suchen konsolenweit ihres-
gleichen. Dank einer Bildwiederho-
lungsrate von dber 50 Frames und
Verwendung von  Hi-Res-Grafiken
gerat der Atem eines jeden PlayStati-
on-Besitzer spatestens bei der ersten
Bewegung der groR ausgefallenen
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Frau gegen Frau: Die weiblichen Wesen
der Schopfung gehen nicht gerade
zimperlich miteinander um

TEKKEN3 MOVIE THEATER

Im Theater Modus kann man sich vom Intro bis hin
2u jeder einzelnen Abspannsequenz alle Renderfil-
me erneut zu Gemiite fiihren. Zudem hat man
lugriff auf den Soundtrack und kann sich die
Stiicke nochmals in anders abgemischter Form
anhiren. Fiir den Fall, daft ein japanisches Tekken
oder Tekken 2 (mit der PAL-Version funktioniert es
leider nicht) Zuhause im Regal steht. kann man
sich mit der Disc-Option auch die Filme und Musik
der Vorganger auf den Bildschirm holen

lich der Animation miissen gegenii-
ber dem ArcadeVorbild keinerlei
Abstriche gemacht werden. Verfeiner-
te Motion-Capture-Shots lassen das
Kampfgeschehen tberaus realistisch
erscheinen, das Problem der seltsa-
men Sprungattacken wurde auch eli-
miniert, Tekken 3 stellt also einen rie-
sigen Schritt nach vorne dar. Nur ein
Vorhaben konnte aller Gerlichte und
Ankiindigungen zum Trotz nicht reali-
siert werden: Die malerischen Hinter-
griinde sind noch immer zweidimen-
sional, was aber hinsichtlich der

WiN:D

Polygonfiguren ins Stocken.
Supersmooth - ber derart
flissige  Bewegungsablaufe
verfigen andere Spiele
noch nicht einmal im Intro.
Selbst bei Duellen zwischen
Panda und Kuma, die mit
Gon die Fahne der Tierwelt
hochhalten, sind weder
Slowdowns noch Texture-
fehler zu erkennen. Im
Gegensatz zu Tekken 2 ein
gewaltiger Fortschritt, denn
hier trubte doch das eine
oder andere Clipping das
Auge des aufmerksamen
Beobachters. Auch hinsicht-

Mit einer Energieleiste gegen mehrere Gegner: Im
Survival Modus helfen Kamikaze-Taktiken nicht
weiter, ungestiimes Angreifen racht sich
spatestens in der nachsten Runden




restlichen Qualitdt mihelos
verschmerzt werden kann.
Selbst akustisch wurde noch
eine Schippe draufgelegt,
die  Musikstiicke klingen
sowohl im Original als auch
im  Arranged-Mode ganz
hervorragend, eingehende
Technorhythmen  gemischt
mit dezenten Klédngen - die
allerbeste  Wahl fur ein
schnelles Prigelspiel.

Tekken 3 - Das
Gameplay

Ein optisch bestechender
Priigler ohne ebenblrtiges
Gameplay - leider haben wir
in der Vergangenheit einige
Enttduschungen in diese Rich-
tung erlebt. Tekken 3 bleibt
jedoch  seiner erfolgreichen

Linie treu. Gameplay und Technik
marschieren im Gleichschritt Rich-
tung Beat'em Up-Referenz. Beson- ‘
ders viel Arbeit wurde in die Neufas-
sung des Kampfsystems gesteckt.
Dem erfahrenen Spieler durfte schon

STAGE 7 83'13°88
:mm——-_ )
GO,

o

[ “h

STAGE 7 02°24°B&
—————
LAW. -t -t

Gegen Doctor B. und Gon muf man sein
Kampfsystem umstellen. Gon ist zu klein,
um gegriffen werden zu kénnen, und der
verriickte Professor verbringt die meiste
Zeit des Kampfes auf dem Boden

zu Beginn etwas auffallen: Wahrend
des Kampfes besteht die Moglichkeit,
seitlich auszuweichen und den Gege-
ner aus dieser Position zu attackieren,
besonders Yoshimitsu verfigt hier
tber einige verbliffende Angriffsvari-
anten. Zudem bleiben angeknockte
Spielfiguren nicht mehr hilflos auf
dem harten Boden der Tatsachen lie-
gen, sondern stehen dank sogenann-
ter Quick Recovery Rolls blitzschnell
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Doctor B..

wieder auf. Kaum wieder auf den Bei-
nen, kann man durch das gleichzeiti-
ge Driicken von vier Kndpfen ein
Energiefeld aufbauen und in Verbin-
dung mit Schlag oder Tritt fir beson-
ders effektive Treffer sorgen. Neu ist
auch die Reversal-Moglichkeit samtli-
cher Charaktere. Gegen fiese Wurfe
und energieraubende  Haltegriffe
kann sich in Tekken 3 von nun an
jeder Recke wehren, vorausgesetzt
man beherrscht den richtigen Move
samt korrektern Timing. Das Arsenal
der Manéver pro Kampfer ist gegen-
ber Tekken 2 sogar nochmals ange-
wachsen. Immer wieder stoft man
auf neue Kombos oder halsbrecheri-
sche Spezialattacken, die den
Lebenswillen  sdmtlicher  Gegner
rasch eindémmen. Selbst Genrepro-
fis werden von der facettenreichen
Steuerung Uberrascht sein, und dies
obwohl noch immer die inoffizielle
Grundregel aller Tekken-Spiele gilt:
Ins Spiel findet man schnell, doch
perfekt heraus kommen nur die
Wenigsten. Dieser Fakt ist wohl auch
der Hauptgrund daftr, daft das Game
in allen Alterschichten einen der-
maBen  hohen  Beliebtheitsgrad
besitzt. Dank simpler Steuerungsele-
mente hat man auch am Shortgame
zwischendurch seinen Spal}, doch
der verborgene Tiefgang des Game-
plays gibt Stoff fur tagelange Unter-
haltung ab.

Der Tekken Force Mode ist wahrlich ein innovatives Feature. In guter Final Fight/Streets of Rage-Manier geht es
priigelnd durch einen Sidescroller der klassischen Art. Mit dem Kampfer seiner Wahl bekommt man es mit Crow
und Falcon zu tun, zwei offenbar geklonten Haudegen. Es stehen dieselben Moves wie im Arcade Mode zur Verfii-
gung. je wirkungsvoller der Angriff. desto mehr Bonussekunden werden gutgeschrieben. Dies ist auch von
immenser Bedeutung, denn wenn die Zeit verstrichen oder die Energieleiste aufgebraucht ist, heift es unwider-
ruflich Game Over. Am Ende der vier Stages wartet ein besonders groBer Brocken. der im Falle eines schnellen
K.0. ebenfalls wertvolle Sekunden spendet. Nur wer den Tekken Force Mode viermal durchspieli. erhalt Zugriff auf

ORCE ,/J

A BACKSTREET

HE 1HACHI

Das Warten auf diesen
Namco-Titel hat sich erneut
gelohnt. Phantastische Optiken,
die jede 64-Bit-Konsole vor Neid
erblassen lassen, gepaart mit
einer auf ebenso hohem Niveau
befindlichen Spielbarkeit -
schade, daB solche Soft-
warekaliber nicht dfter in den

heimischen CD-Laufwerken
rotieren. Wer dem Charme
von Tekken einmal erlegen
ist, kommt sowieso nicht
mehr davon los, wer aller-
dings bis zum heutigen Zeit-
punkt noch keinen der bei-
den Vorgénger gespielt hat,
sollte spidtestens jetzt aktiv
werden, ansonsten muB
man mit dem Manko leben,
einen der besten Soft-
waretitel der Videospielge-
schichte verpaBt zu haben.

In der Redaktion sind wir

momentan an einem Punkt

angelangt, an dem man den
alten Haudegen Paul Phoe-
nix einem charakterlosen

Ryu vorzieht. Ahnlich sieht

es auch mit den anderen

Kampfern aus. Wer braucht

noch Chun-Li, Dhalsim und
Co., wenn mit Bryan Fury,
Eddie Gordo und Kampfdino
Gon bereits die Ablésung auf
den Plan getreten ist?

- -
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Das groBe ,Danke schini*-Gewinnsple} .

Diesen Monat wollen wir nicht einen Leser besonders gliicklich machen, sondern lieber viele ein
bichen. Ganz nach der Tradition des Meisters Guildo Horn, der mit NuBecken, Himbeereis und Ach-
selschweill Frohsinn verbreitet, haben wir fur Euch einen bunten Reigen an kleinen und grofien
Gewinnen zusammengestelit. Bei diesem Gewinnspiel miifit lhr nichts wissen, sondern nur eine Post-
karte an uns schreiben, die rechte, untere Ecke dieser Seite aufkleben und hoffen, daB Euch die
Gliicksfee hold ist.

~ ~
Von Text 100 bekommt Ihr 5x Golden Goal (PS), das Fufl-
ballspiel mit Oliver Bierhoff

Electronic Arts stiftet den unterschriebenen Original-Ful-
ball, mit dem Andy Moller das Motion Capturing fur FIFA
g8 bzw. Frankreich 98 machte, sowie 3 x ein unterschrie-
benes Andy Moller-Shirt + 2x Frankreich 98 fur Nintendo s M : ;
64, 2x Frankreich 98 fur die PlayStation, 2x Need For e , % kb

PlaySta B - |
i _— PlayStation..

Speed 3 fiir PlayStation, ox Dark Omen fir PlayStation
und 2x Reboot fiir PlayStation.

Laguna verschenkt 2x Lucky Luke und 2x Snow Racer
{beide PlayStation)

Gremlin bringt ebenfalls seine aktuelle PlayStation-Pro-
duktpalette unters Volk: 3x Actua lcehocky, 3x Actua Golf
9 und 3x der Rennspiel-Geheimtip MotorHead

Eidos hat 20 extrem exkiusive Rollenspiel-Kartenspiele zu
Deathtrap Dungeon in den Pott geworfen.

GT Interactive bietet Euch 3x Cyball Zone (PlayStation),
3x Atari Arcade Collection 2 (Nintendo 64), 2x Rampage
World Tour (PlayStation) und 2x Wayne Gretzky 3D
Hockey (Nintendo 64) zum Abgreifen an.

Virgin Interactives Star Wars-Priigelspiel Master of Teras
Kasi (PlayStation) kann fiinfmal gewonnen werden.

Psygnosis besitzt einen Sinn fur Sammier rarer Teile und e
verschenkt 6x die Original-Kinospulen (35mm) zu Colony IﬁlayStaHun,.
Wars inklusive Echtheitszertifikat. : : ‘

; reigabebescheinigung 3
FREIWILLIGE SELBSTKONTROLLE DER FILMWIRTSCHAFT
\ Prif-Nr.: 78 451 K
Der Film .Colony Wars*
’ (BW-Farbfilm; Tonstandard)
: ; Originaltitel
Schickt Eure Postkarte am: i
; Hersteller Numondo Chilli Software GmbH, M
Fun Generation D
S“Ch\"voﬂ. "anke Schonl“ Verleiber Werbe Weischer KG, Hamburg
Max-Planck-Str. 13 e e
: Herstellungsjahr 1997
9?204 Hochber_q Laafzeit = Min. 36 Sek baw. 6 m

wurde im Auftrag der Obersten L &
Selbstkontrolle der Filmwirtschaft nach § 6 JOSchG pep
Ergebnis, dall der Film rur 6ffentlichen Vorfihrung

von der iwillig
riift. Dic Priifung hatte das

Der Rechtsweq ist ausgeschlossen. i Wiy v s, e miuivotd
3l s : nu'l!.h:n Tagen des Jahres (cinschlicfli r i i illen
ElﬂSCﬂdCSChIUﬂ ist L‘ilttWOCh, der 31319‘:58 Feiertage) freigepcben werden kann g Still

Wiesbaden, den 14,10.1997

FSK
J e W""T_"‘MTJ,".'-"“" Selmtientrolte der Filmwictacha® wird Obersten

vun den
Lond vom 01081560 (RAnz 1583 £ 4111) s vigene

r Stelle Far die Freigabe und Keanaeic o
Fhmes, Videahemars vt ares Bt

Ministertam flir Kultisr, Jugend, Familie und Fraoen Rheintand Plals [
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Seit der Namco Museum-Reihe
hat es sich wohl rumgesprochen,
dall  Vergangenheitsbewgltigung
durchaus eine gewinntrdchtige
Sache sein kann. Die drei Games,
die hier enthalten sind, bestehen
aus einem Jump'n Shoot, einem
reinrassigen 20-Shoot'em Up aus
der Horizontalen und einem
Geschicklichkeits-Puzzlespiel.
Jeder Titel fir sich ist bunt, alledrei
wirken allerdings extrem kindisch
und sind wohl auch nur fur Japa-
ner ein Déja-vu, hierzulande hat
kaum jemand von diesen Soft-
ware-Perlen gehdrt. Die drei Titel
sind ,echte” Spielhallentitel, denn
man kommt nur durch eine
Unzahl an Continues bis zum
Ende.

Prddikat: Spielbar

1P-BDODR000 RI-popsn0dn

£3-93539500 |
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The Game Paradise 2
PlayStation/ Jaleco

Wir erinnern uns an den Nippon-
Corner 4/98, da stellten wir das
Saturn-Ballerspiel The Game Paradi-
sel vor. Die PlayStation-Auflage 1auft
entgegen der Saturn-Variante auf
Polygon-Basis. Man fliegt nach wie
vor durch eine Spielhallen-Land-
schaft und ballert fir diese Umge-
bung typisches Zubehdr zu Klump.
Besonderheiten sind zudem die
Kompatiblitdt zum gunCon 45, dem
Dual Shock-Controller von Sony und
zum oben vorgestellten Buta Geee
iin ja nai?. Ja, Schweine, und davon
nicht wenige, stehen in einem véllig
zusammenhanglosen Ubergewichts-
verhaltnis zu den obligatorischen
Figuren wie Roboter, Held und ein
paar Madels zur Auswahl. Trotz diver-
ser Anleihen bei Parodius und Co.

{ springt der ziindende Funken nicht

tiber.
Pridikat: Spielbar
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Naniwa Wangan
Battle
PlayStation/ Medloza

Die gelungene BleifuRra-
serei  auf  Polygonenbasis
offenbart nach ausfihrlichem
Durchspielen der vier Basis-
strecken noch zwei weitere
Kurse flr die vierzehn bekann-
ten japanischen Sportwagen.
Anfangs sind die Autos noch
ein biflchen langsam, nach
erfolgreichem Tuning hat man
jedoch ein korrektes Fahrfee-
ling. Im Battle Mode féhrt man
gegen einen Einzelgegner, im
Scenario hat man eine Art Story
Mode, um neue Autos und
Strecken freizuschalten. Ein wei-
teres gutes, jedoch nicht unbe-
dingt hochklassiges Rennspiel
aus Japan.

Prédikat: Spielbar
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MSX Collection Vol. 3
PlayStation/ Konami

Ja, da habe ich richtig Spal gehabt,
das MSX, die Konsole, die bei uns kei-
ner wollte, bietet einen Videospiel-Dia-
vortrag, der dem Begriff ,Ruckeln”
eine vollig neue Dimension erdffnet.
Spiele wie Parodius und Salamander
sind nur mehr ein Schatten ihrer
selbst, und die restlichen acht Games
glanzen auch mit einer Spielbarkeit
von Anno Tobak und lassen eigentlich

nicht viel Platz fur Spielspal.
Pradikat: Wer’s nicht hat,
hat's gut
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The Battlemaster 2
PlayStation/ Bandal

Die Veteranen der Neo
Geo-Szene kenen zwar nicht
unbedingt Gundam, wohl aber
den in diesem Teil enthaltenen
Zoom-Effekt, mit dem eine
zweidimensionale Beat'em Up-
Szenerie den Hauch der dritten
Dimension erfahrt. 12 méchtige
und méchtig ungelenke und
zudem noch riesige Roboter
hauen sich gegenseitig die
Blechbirnen blutig. Die relativ
ansprechende  Bitmap-Grafik
gepaart mit dem hammernden
Techno-Sound  tduscht jedoch
nicht Gber die mittelmaRige
Spielbarkeit hinweg. Das Spiel
enthélt Arcade- und Story-Maode,
auBerdem wird das Dual Shock-
Pad unterstiitzt.
Prédikat: Spielbar

REVIEW

Zero Pilot
PlayStation/ Electronic
Arts

Obwohl sich die amerika-
nische  Software-Schmiede
Origin fur dieses Produkt ver-
antwortlich zeichnet (die uns
bspw. mit der Wing Com-
mander-Reihe  beglickte),
erscheint dieses Spiel nur in
Japan und kommt an die
hauseigene Referenz nicht
einmal annghernd heran. Als
japanischer Jungpilot besteigt
man den Zero-Jager, absol-
viert die Flugschule, um sich
dann wéhrend des zweiten
Weltkriegs ~ von  amerikani-
schen Fliegerstaffeln (iber dem
Pazifik abschieBen zu lassen.
Crafisch zeigt sich Zero Pilot
extrem detailarm (wie sollte es
auch anders sein, iber dem
Meer), die Briefings sind ziem-
lich japanisch, und das Game-
play gehort eher in Richtung
Arcade als in die Simulations-
ecke. Aufgrund der Sprachbar-
riere wird man die Missionszie-
le nur zuféllig herausfinden,
zudem kann es sich mit Dog-
fight-Referenzen wie Ace Com-
bat 2 noch nicht einmal im Ent-
ferntesten messen. Nur fir die
ganz harten Flieger geeignet.
Prddikat: Bedingt
spielbar

Kitty on your cap
PlayStation/ Kaneko

Hmmm, das ist jetzt
etwas schwierig. In diesem
Spiel verwandeln sich Katzen
in Médchen, oder Madchen
in Katzen. Die Klassifizierung
des etwas seltsamen Soft-
ware-Produktes, das  wir
intern  liebevoll |, Elektro-
Pussy" getauft haben, fiel
schwer; wie wére es mit Kat-
zenaufzuchtsimulation?!
Anfangs sucht man sich ein
Kétzchen, das durchs Haus
streunt, mal aus dem Haus
lauft, wieder hereinkommt,
mal Madchen und mal Katze
ist usw. Eine Kastrationsfunkti-
on haben wir noch nicht gefun-
den, vielleicht wiirden die Vie-
cher dann weniger aus dem
Haus laufen. Zudem wird man

permanent auf Japanisch zuge-
labert. Welchen Sinn das alles
hat, bleibt wohl jenseits des
Sushi-Aquators fiir immer ein
Rétsel. Als Kauknochen fiir den

Hund ist es auch nicht z
gebrauchen.
Prédikat: Unspielbar

Tel.: 0221/ 240 88

Alle Testmuster
von ACME
Ziilpicher Str.17
50 674 Kdln

DUSH BUTTON

Aoe SHe nori=l o

Buta Geee de lin ja nail
PlayStation/ Shanyri-la

Dieses Spiel ist die logische Fortset-
zung von Kitty on your cap. Man wiinscht
seinem schlimmsten Feind nicht, den
Namen beim Héndler durchs Telefon
durchgeben zu mussen. Wir haben es
mit einer Schweineaufzuchtssimulation
zu tun, sozusagen Virtua Hausschwein.
Wie beim bekannten Monster Rancher
(siehe FG 2/98) kann man die Sau trai-

nieren, mit ihr spielen oder sie gegen
andere Schweine in Wettrennen antre-
ten lassen. Auf eine ausgewogene

Ernahrung wird Wert gelegt, fiittert man

das Borstenvieh mit zuviel Zwiebeln,

platzt der Bratwurstazubi schneller als
er ,Oink” sagen kann. Nur fiir Hobby-
landwirte und garantiert chne Schwei-
nepest.

Prédikat: Unspielbar
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REVIEW

The Hive Wars
Wangan Trial PlayStation/ Trimark
PlayStation/ Pack In Video interactive

Ein Fadenkreuz, ein selbst-
laufendes Video und keine
Uberraschungen -dies sind
nicht unbedingt die Zutaten fiir
einen mordermaligen  Soft-
ware-Hit. Auch im grobpixeli-
gen Fall von The Hive Wars bal-
lert Ihr im Weltraum herum und
langweilt Euch hervorragend,
denn sogar Starblade Alpha,
Calaxian hoch drei und Nova-
storm waren besser, und dies
schon vor Jahren. Orchestraler
Sound mit japanischem Funkge-
blubber bilden die Gerduschku-

Die Fortsetzung von Dead Heat
(siehe FG 3/96) bedient sich der
gleichen Features, die schon den
ersten Teil interessant machten.
Eine relativ flotte, aber detailarme
Polygongrafik gepaart mit einer
guten Steuerung Uber necGon
(BleifuR!ll) sind die Eckpfeiler des
Rennspiels, welches einen Grand
Prix-Mode enthalt, in dem man
aus funf Vehikeln zwanzig machen
kann. Im Story-Mode hingegen
beeindruckt man ein paar japani-
sche Schonheiten, die allerdings
im Gegensatz zum ersten Teil

nicht mehr ganz so leicht

geschirzt sind. Deshalb nur fir
Rennspielfanatiker mit Abneigung
gegen Bremsen und nicht fir
Hobby-Japanovoyeure geeignet.

lisse, fehlende Analog- und Mou-
seunterstitzung  geleiten  das
Spiel in die niedersten Gefilde,
denn ,nicht so gut spielbar” als
Aufkleber auf der Packung wére

Prddikat: Spielbar

quasi ein Kompliment.
Pradikat: Wirklich nicht
gut spielbar

Bokandesuyo
PlayStation/ Banpresto

Hmmm, Banpreeeeesto,
das verheift wie immer
nichts Gutes. Im bunten Bit-
map-Gewand ballert ein lusti-
ges Raumschiff Horden frohli-
cher Aggressoren, die vertikal
auf den Bildschirm hinein-
scrollen vom  selbigen, und
wird nur von Anime Sequen-
zen  unterbrochen.  Dazu
dudeln liebliche Japano-Melo-
dien, wahrend der Spieler mit
debilem Grinsen keine grolRe-
ren Probleme hat, als mit dem
Finger immer wieder den Feu-
erknopf zu finden. Die tuffige
Aufmachung tduscht selbst Bal-
lerfans (und davon haben wir
einige) nicht Uber den etwas
unterdurchschnittlichen  Unter-
haltungsversuch hinweg.

Prédikat: Spielbar
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Zwei Ballerspiel-Klassiker von Irem
auf einer CD, Image Fight und XMulti-
ply (doch, das schreibt man so).
Image Fight ist ein klassischer Vertikal-
scroller, wahrend XM@#£ply (oder so
dhnlich) uns in die Horizintale ent-
fuhrt. Bekannt ist bei uns vor allem
Image Fight, leider aber nur aufgrund
des unmenschlich hohen Schwierig-
keitsgrads. Die jeweils Ende der acht-

ziger Jlahre produzierten Arcade-
Umsetzungen bemihen natdrlich
Bitmap-Grafiken auf den Screen und
keine Polygonorgien, zudem sind die
2D-Darstellungen weder besonders
bunt noch besonders detailliert.

MuBte ich mich zwischen Image

Fight —und  XMA©Zf®f777ply

(schreibt man bald so) entscheiden,

wiirde ich Tor 3 wéhlen.

Prédikat: Spielbar
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Hallo, liebe FG-
Redaktion! Als ich
kirzlich an meinem
Kiosk eine neue N6&4-Zeit-

schrift begutachtete, dachte
ich, mich trifft der Schlag:
Das Blattchen mit dem Titel
,101% Nintendo 64" stellte
doch tatsachlich in einem
ausfuhrlichen Testbericht
Kopierstationen fir das N&64
vor. Empfohlen wurde ein
System mit Zip-Disks, weil es
vollig problemlos zu handha-
ben ist und weil alle Modul-
Kopien einwandfrei ohne Ori-
ginalmodule und ohne Patches
laufen. Das ganze Heft war
auBerdem vollgestopft mit ganz-
seitigen  Werbe-Anzeigen  fur
Kopierstationen sowie Werbung

]

kauf und Gebrauch bei Kopierstationen (gibt es
aktuelle Gerichtsurteile?), und wie steht thr zur
Anfertigung von Sicherheitskopien bei Konsolen-
spielen? Bleibt sauber und macht weiter so! Olaf
Gaide, Marburg OGN64 <OGN64@aol.com>

Deine Ansichten zum Thema

(((M Raubkopien kénnen wir voll und
ganz teilen. Besonders die Argu-

mentation mit dem Auto trifft den Nagel auf
den Kopf. Nur weil das Geld nicht ausreicht, darf
dies nicht als Begriindung fiir eine Straftat her-
angezogen werden. Um ein Kavaliersdelikt han-
delt es sich bei der lastigen Raubkopiererei
auch schon lange nicht mehr, vor allem Sony
kann aufgrund der deutlich gestiegenen Ver-
breitung zwischenzeitlich ein Lied von den Aus-
malen der derzeitigen Situation singen. Beson-
ders traurig ist diese Entwicklung fiir Firmen, die
ein kleines Vermdgen in die Entwicklung eines
Spiels stecken und dann aufgrund zahlreicher

.- Machtig boser Leserbrief! Grund
dafr ist die scheinbar kollektive gei-
stige Umnachtung bei der Bewer-

tung wvon Nintendos Vorzeigeprigler (Tuschl)
Figherts Destiny. Da brechen allerorts Redakteure
in wahre Begeisterungsstirme ob des genialen
Punktsystemns aus, wihrend man selbst verzweifelt
probiert, den sich vor Lachen krimmenden Tekken
3-Besitzer von der Daseinsberechtigung dieser
Softwareperle zu Uberzeugen. Hey, wir sprechen
von 64-Bit, und das heil3t eben auch Grafik, Ani-
mation und Sound Gber dem PlayStation-Standard
und nicht nur Werbung und keine Ladepausen,
denn die hatte ich zu seligen 8-Bit-Zeiten auch
nicht. Zugegeben, die Highlights von Rare sind eine
Klasse fur sich, aber ein Bestseller pro Quartal hat
ja schon ein biRchen was vom Buchclub. All die
schonen Spezialeffekte, die nur auf dem Nintendo
64 ,gehen tun”, werden von Sony ad absurdum
gefuhrt und die hochgelobte technische Uberle-
genheit mit Titeln wie Resident Evil 2, Gex 3D und

SIE SCHREIBEN - WIR LESEN
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fir einschlagige Internet-Seiten, auf
denen gecrackte NB64-Module und
diverse Tools angeboten werden. So
etwas darf ja wohl nicht wahr sein!
Dieses Schundblatt eines dsterreichi-
schen Verlages betreibt aktiv Werbung
fir Raubkopien, was mich als ehrli-
chen Originalkdufer und dartiber hin-
aus Raubkopie-geschddigten Amiga-
Fan besonders witend macht. Diese
Volldeppen nehmen eiskalt in Kauf, daR
durch Raubkopien die Spielequalitit
gedriickt wird, weil das betroffene
System fur die Softwareentwickler
immer unrentabler wird. Und welchen
Grund - auBer der Anfertigung von Raub-
kopien - sollte es geben, ein N64-Modul
zu kopieren? Auch die lacherliche Argu-
mentation einiger Jugendlicher, Raubkopi-
en wirden durch hohe Originalpreise
gerechtfertigt, geht mir zunehmend auf
den Nerv! Ich selbst hétte auch gemn einen
Aston Martin in der Garage, werde aber
nicht kriminell, nur weil ich mir das nicht lei-
sten kann. Zu allem Uberflu enthélt oben-
genanntes ,Heft" auch noch Bewertungen
einer ganzen Reihe von hierzulande indi-
zierten Spielen, was mir personlich egal ist,
den Staatsanwalt aber sicher sehr interessie-
ren wilrde. Meine Frage: Wie ist eigentlich die
exakte Gesetzeslage bezliglich Werbung, Ver-

Kopien nur einen Bruchteil der investierten
Betrdge wiedersehen. Wenn der Handel mit
kopierter Software weiterhin dermafen sprung-
haft steigt, dirften sich in absehbarer Zeit die
ersten Entwickler von dieser Hardware zuriick-
ziehen. Diese Aussage ist keinesfalls (ibertrie-
ben, was das von Dir angefiihrte Beispiel mit
dem Amiga 500 eindrucksvoll unterlegt.

DaB dieses Werbemagazin eine Reihe von
indizierten Spielen enthdlt, ist uns eigentlich
ziemlich egal, da sich die Verantwortlichen
bereits tber den Inhalt disqualifiziert haben.
Bestes Beispiel ist mit Sicherheit der ,Test” von
ISS 64 und Perfect Striker (identisches Spiel,
unterschiedlicher Titel), das nicht nur doppelt,
sondern zu allem UberfluR auch noch mit
unterschiedlichen Wertungen ,besprochen”
wurde.

Hinsichtlich der Gesetzeslage 1Rt sich keine
exakte Aussage aufstellen, dafiir ist die rechtli-
che Lage viel zu kompliziert. Wir sagen {iber
diese Geréten nur eins: Finger weg von diesen
Kopierstationen, der passionierte  Zocker
schneidet sich damit ins eigene Fleisch! Wenn
friiher oder spater die Software ausbleibt, ist
der ganze SchuR nach hinten losgegangen. Von
vdllig unnétigen ,Sicherheitskopien” halten wir
{ibrigens tberhaupt nichts.

dem besagten Tekken 3 in die Tonne getreten. Nin-
tendos Alptraumteam begriRt THQ in ihren Rei-
hen, die Entwicklergruppe von Mission: Impossible
erkennt, dal8 der Name Programm ist, und Namco,
bekannt fur ihre Baseball-Spiele, hélt das N64
damit fur ausgelastet, Miyamoto vergeigt seine
eigenen Klassiker, nennt das ganze F-Zero, und die
Fachwelt erstarrt in Erfurt. Was bei Sega nie funk-
tioniert hat, wird in Form des 64DD zur Farce, und
wahrend meine PlayStation flistert: ,KiR' mich, ich
bin eine verzauberte 128-Bit-Konsole”, verwursch-
telt ein seniler Tattergreis aus Japan mein ehemals
geliebtes N64 zum weltweit ersten 64-Bit-Tama-
gotchi (Wie macht man das am Schliisselbund
fest?). Fazit: Wer sich nicht beide Konsolen ,halten”
und in Geduld ben kann, ist mit Sonys Erstling
bestens bedient, und zudem steht Sega ja schon
mit Katana bei FuR. That's it fngo Ramin, Ostrin-
gen

: Von geistiger Umnachtung wol-
(((M len wir im Falle von Fighters
Destiny bitte nicht reden. Das Spiel

hat ein (beraus gelungenes Gameplay und
wurde in den Rubriken Grafik und Sound auch
entsprechend bewertet. Da} es gegen Tekken 3
nicht den Hauch einer Chance hat, war zu
erwarten. Aber wir werden auch in Zukunft
nicht zu konsoleniibergreifenden Wertungen
tibergehen, dies behalten wir uns fiir reine Ver-
gleichstests vor, bestes Beispiel hierfiir wéren




Forsaken 64 oder Frankreich ‘98 - Die FuBball-WM. Auf dem N64
ist das Produkt aufgrund fehlender Alternativen durchaus eine
Uberlegung wert, wer jedoch die PlayStation zu Hause stehen hat,
weill um die Qualitat der auf dieser Plattform erschienenen Prii-
gelspiele und wird wohl kaum zum Modul greifen. Die Kritik an
THQ ist auch nicht mehr ganz zeitgemé&R. Zwar haben die Jungs in
der Vergangenheit wirklich eine Menge Crap abgeliefert, das run-
dum gelungene WCW vs NWO zeigt aber, dal} es auch anders geht
und daBl die Aufnahme in den offiziellen Entwicklerkreis keine
falsche Entscheidung war. Uber die Qualitdt von F-Zero X wollen
wir uns an dieser Stelle nicht streiten, dafiir ist das Spiel einfach
noch nicht weit genug fortgeschritten. DalR die PlayStation
momentan den klar besseren Lauf hat, diirfte wohl jedem klar
sein, Nintendo-Fan hin, Nintendo-Fan her. Aber auch fiir den 64-
Bitter werden zukiinftig einige Titel erscheinen, die durchaus neue
MaBstébe setzen kdnnten. Abwarten!

) ;

1. Wird die PAL-Version von Resident Evil 2 geschnitten sein?

2. Gibt es schon eine Ankiindigung von Resident Evil 37

3. Lohnt es sich, Tekken 3 als US-Version zu kaufen?

4. Wann kemmt die PlayStation 2, und wird man die alten PSX-Games
darauf spielen kénnen?

Macht weiter so und haltet die Ohren steifl Andy Staudacher,

Fockendorf
~
1. Nein, die PAL-Version war zur Uberraschung aller Betei-
(( ligten ganzlich ungeschnitten. Es befinden sich also auch

die in der japanischen Version entfernten Sterbeszenen
mit auf den beiden CDs. Allerdings blieb dieser Schritt nicht
ganz ohne Folgen, Anfang Mai wurde in Bonn Uber die Indizie-
rung des Titels verhandelt - ,wir halten Euch auf dem Laufen-
den.

2. Von offizieller Seite gab es noch nichts zu haren, Du kannst aber
davon ausgehen, daB dieser Megaseller noch zur Trilogie
gemacht wird. Was jedoch im Falle einer Indizierung passiert,
wird sich erst noch zeigen. Vor allem mit dem Indizierungsfak-
tor ,Inhaltsgleichheit” diirfte es fiir Teil 3 zumindest in Deutsch-
land dann nicht besonders rosig aussehen.

3. Darauf kannst Du wetten!

4. Jetzt schon tber den Erscheinungstermin von einem PlayStati-
on-Nachfolger zu spekulieren, wére sicherlich verfriiht. Sollte
das Gerat aber tatsachlich abwartskompatibel sein, kénnte man
Sony wohl nur gratulieren, denn einen besseren Schachzug zur
Erhaltung des Kundenpotentials kénnen wir uns nicht vorstel-
len.

()

1. Gibt es eine Handball-Simulation fiir die PlayStation?

2. Bei FIFA ‘98 funktionieren einige der abgedruckten Codes
nicht. Bitte klart mich auf!

3. Was wordet thr mir fiir die Spiele Formel 1 '97, Porsche Challenge
und Gran Turismo empfehlen? Ein Lenkrad, ein neGecon oder den
Sony Analog Controller?

4. Ist Referee ‘98 ein Importspiel?

5. Gab es in der FG4/98 gar kein Game of the Month?

Bis bald Nils Heuermann, Bad Salzuflen
1. Fiir die PlayStation gibt es keine Handball-Simulation,
es ist auch fiir die ndchsten Monate nichts in dieser Rich-

((
tung angekiindigt.

2. Also, das mit den Blumen und Bienen ist gar nicht so schwer,

PLAY STATION:

Abe's Oddysee 89,95
Alundra* 89,95
Armored Core* 89,95
Batman & Robin* 89,95
Battle Stations <a> 59,95
Beast Wars 89,95
Blood Omen & Joypa 79,95
Bloody Reoar 89,95
Brahma Force 89,95
Broken Helix 80,95
Burning Road 59,95
Bushido Blade 89,95

Powerboat Racing 89,95
Pro Pinball Time Shock 89,95

Pulse* 89,95
Rascal 89,95
Reboot 89,95
Resident Evil D.C. 79,95

Resident Evil 2

99,95

Resident Evil 2 &

farbiger Spielberater 114,95
Riven - Myst 2 99,95
Road Rash 3D* 89,95
San Francisco Rush* 89,95
= R e
Cart Indy Car* 89,95:3 Sim City 2000 89,95
Circuit Breakers* 89,05 8 Star Wars - Masters of .. 89,95
SRR - St Colecton’ 60,9
IR - 3o ore" =~ o
= Strikepoint 59,95
C & C 2 Alarmstufe Rot 89,95 Swags\an 69,95
Crash Bandicoot 2 89,95 Theme Hospital 89,95
Crime Killer* 89,955 Toca Touring Car 89,95
Croc 89,95 Z| Tokyo Highway Battle 59,95
Dark Omen 89,95§ Tomb Raider 2 89,95
gga;r\trap Dungeon gg,ggjg Tomb Raider 2 & Spielberat.. 99,95
@
Dlad ° & . BQ’QSE Treasures of the Deep* 89,95
odgem Arena ;95 o
Extreme Snowbreak 89.95%) Ubik 53,95
FIFA '98 89,955 V-Rally 79,96
g Virtual Pool 69,95
Final Fantasy 7 y 89,95 5 VMX Racing 89,95
Final Fantasy 7131-403“9‘-10“5;_5 VR 3000 89,95
Final F Fenn 69.953% Wild Arms* 89,95
¥ in' *
Final Fantasy 7 <a» & dt. 4c - Wreckin' Crew 89,95
Spielberater 89,957 X-Com 1 <a> 89,95
Formel 1 '97 EERR ¢ M il ]
# Xenocracy* 89,95
2
Forsaken* 89,955
Gex 3D LGt B Sonderangebote
Ghost in the Shell* 89,9525
Herc's Adventure <a> 59,95 | Battle Sport 49,95
Indy 500 89,95 g Blam! Machinehead 49,95
Iznogud 89,958 g::g:f 23’32
Jack Nicklaus Golf* 89,95 4 :
Jet Rider 2 79,95
Criticom 39,95
1 Cyberspeed 39,95
J.Johnson A.Football* 89,953 p 49,95
Joe Blow* 3935% Darklight Conflict <a> 49,95
Jurassic Park 2 79,95=
5 Exhumed 49,95
Kart Duel 2 89,95 %Fade to Black 49,95
Little Big Adventure 69,95 5 Fantastic Four 49,95
Lifeforce Tenka <a> 69,95 ¢ £
nglisch n hnitten aant Tra:;k S';Fleldv 49.35
Lost Vikings 50,95 icro Machines V3 49,95
Lucky Luke 89,95% ﬁs\zﬁ;nrmmm :g'gg
Mageslayer* 89,95 v
Maximum Force 89,95
MDK 79,95 3 Perfect Weapon 39,95
+ - | Pitball 39,95
Megaman, 3 . .95 ﬁl Primal Rage 49,05
Megaman Battle & Ch. 89,95 §! Ran Soccer 39,95
‘2 Rayman 49,95
Men in Black* 89,95 ;) Road Rash 49,95
4
E
Monopoly 84,95 3 Soul Blade* 49,95
gz Soviet Strike 49,95
Need for Speed 3 89,955 Spider 39,95
Newman Haas Racing 89,95%
2
NHL Open Ice” 89,95¢
NHL Powerp. Hockey 88* 89,95 © Starfighter 3000 39,95
Nightmare Creatures 89,96+ Supersonic Racer 39,95
<dt. & ungeschnitten> <
Nuclear Strike 89,95% Thunderhawk 2 <a> 49,95
Olympic Games 59,95% ungeschnittene PAL-Version
One* 94,955 Tombraider 49,95
Pandemonium & Pad 79,95 < True Pinball 49,95
Pgrfect Assassin 89,95 Tunnel B1 49,95
Pitfall 3D 89,95 Wipeout 2097 49,95
Populous - 3rd Coming* Worms 49,95

89,95
Freaks Magazine 1/98: ©

Yl

Personliche Bestellannahme
Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr
Sa. 10.00-16.00 Uhr

LR

Analog Pad & Dauerfeuer
& Zeitlupe 59,95

Antennenkabel 29,95
Gun "Pistole" 39,95
Gun & Laseraufsatz 80,95

je 24,95

19,95
ab 119,95
ab 24,95

Joypad versch.Farben
Joypadverldngerung
Lenkrad mit Pedale
Memory Card

RGB Kabel 19,95

Spielberater R.E. 2 &
Bonus: Resident Evil 1 &
R.Evil Dir. Cut 24,80

<DIN A-4, Gber 400 farbige
Bilder, alle wichtigen Karten,
C!'muugrsg_&eacumibuﬂqgen
| n,
Monster & Geheimnisse lasseny
keinen Zombie ungeschoren
davonkommen>

Spielberater FF7 29,8
<{iber 1000 Bilder>

Umbauchip & Anl.

o

19,95

NINTENDO 64:

.
A
L

4

Defcon 5 29,95
FIFA Soccer 97 19,95
Hi Octane 19,95
House of the Dead 89,95
NBA Live 97 29,95
NHL Hockey 97 19,95
Road Rash 39,95
Skeleton Warriors
Soviet Strike 29,95
Streetfighter Alpha 29,95
Theme Park 19,95
Virtual On 29,95
SNES:
-

Star Trek Deep Space 9 49,95
Weaponlord 49,95
GAME BOY:

L
Aladdin 39,95
Earthworm Jim 39,95
Hugo 2 59,95

Mega Drive:

Dragon’s Revenge 49,95
Earthworm Jim1 & 2 je 29,95
Exo Squad! 19,95

Spot! Goes to Hollywood 29,95
Star Trek Deep Space 9 29,95

...und viele andere Angebote !!

* geplante
Neuheit / Platinum

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

Fax: 02504 - 9330 - 99

Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte
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wie es sich anhért. Oder
meinst Du mit aufkldren
etwas anderes? Das Pro-
blem mit den FIFA ‘98-
Codes ist uns bewuRt, offen-
bar hat sich hier der Fehler-
teufel eingeschlichen. Sobald
wir ein Update haben, wird es
umgehend abgedruckt.
3. Prinzipiell ist das neGcon
die beste Wahl, da es die pri-
ziseste Kontrollméglichkeit fiir
die  PlayStation  darstellt.
Natirlich vermittelt ein Lenkrad
die Steuerungsbefehle weitaus
realistischer, fur millimterge-
naues Lenken ist es aber nicht
geeignet, schon eher fir eine
lustige Runde zwischendurch.
Gran Turismo ist so ein Spezial-
fall: Mit neGcon steuert es sich
unglaublich prézise, mit einem
Dual Shock-Controller hat man
dafir deutlich mehr SpaB. Da
fragt man sich, wann das ,Dual
Shock-neGeon” endlich entwickelt
wird.
4. Ja. Es wurde aus den kranken
Gedanken von Gétz und Kai impor-
tiert. Die Konvertierungshardware
bestand aus der Kombination
«anstehende Aprilausgabe” + drei
Glaser Bier.
5. Nein, von den getesteten Spielen
konnte uns keines so begeistern, um
es mit dieser Auszeichnung zu verse-

hen.
' Team, nach schon langerer
zufriedener  Lektiire Eures
Magazins komme ich nicht drum herum,
auch mal einen Leserbrief an Euch loszu-
werden. Bezugnehmen méchte ich auf
den anonymen Leser aus Osterreich zum
Thema BPjS in der Ausgabe 2/98. Vorher
aber eine grundsétzliche Frage:

1998 kommt Segas Katana mit 200
MHz, 1999 die PlayStation 2. Nach eigenen
Angaben bringt Intel Ende dieses Jahres

den 400MHz-Prozessor ‘raus, und bis zur
Jahrtausendwende wird es den 1000 MHz-
Prozessor geben. Der Schritt zum fotorealisti-
schen Videospiel (in 10-15 Jahren), das sich
von einem Film nicht mehr wesentlich unter-
scheidet, ist mit Sicherheit nur noch eine
Frage der Zeit. Aufgrund der detailgenauen
Darstellungsmoglichkeiten (derer sich Soft-
warefirmen wohl auch bedienen werden),
stellt sich die Frage nach dem, was dann aus
den indizierungsgefahrdeten  Genres der
Beat'em Ups, Shoot'em Ups usw. werden wird,
Wird dieser Teil der Videospiele in Deutschland

Hallo Fun Ceneration-

vollig vom Markt verschwinden? Werden die Bit
gewordenen geistigen Erglisse der Programmierer
dann gezwungenermafRen néchstens in dunklen
Hinterhofen gehandelt? Wir werden sehen.

Der Grund meines Briefes ist aber wie gesagt
die Anregung des Lesers aus Osterreich mit einem
Protestvordruck fir den Gesetzgeber bzw. die
zustandigen Stellen. Nur machte ich dabei noch
einen Schritt weiter gehen. Wie ware denn - rein
hypothetisch versteht sich - die Méglichkeit, daB
sich die Verantwortlichen mehrerer Videospielma-
gazine kurzschlieRen und zeitgleich einen solchen
Vordruck in einer Ihrer Ausgaben bringen, ganz im
Sinne der Solidarisierung méglichst vieler Video-
spieler. Nicht zuletzt geht es hier ja auch um eine
grofle, interessierte und zahlende Leserschar.

Mit freundlichen GriiRen Gerhard Wiedener

Wir glauben nicht, daB durch die
(((OIOI grafisch besseren Darstellungsmog-
lichkeiten unbedingt mehr Indizie-
rungen folgen werden. Das brutale Hinrichten
menschendhnlicher Sprites lieR sich ja auch
schon auf dem Super Nintendo oder gar dem
Amiga 500 in den allerfeinsten Details darstel-
len. Nattirlich wird es Firmen geben, die den
technischen Fortschritt fir ihre gewaltverherrli-
chenden Spiele nutzen, nicht ganz zufillig
denkt man an dieser Stelle an die Jungs von id-
Software, die immer wieder fiir einen neuen
Blutrausch zu haben sind. Die Idee, daR alle an
einem Strang ziehen, klingt in der Theorie ein-
facher als es in der Praxis tatsdchlich auszu-
flhren ist. In einer Zeit, in der andere Magazine
rechtlich gegen Kollegen vorgehen scheint es
eher unwahrscheinlich, da hier fiir ein gemein-
sames Ziel gearbeitet werden kénnte. Wir
haben unseren Teil getan, in der Fun Generati-
on 5/98 konnte der ausreichend motivierte
Leser seinen Beitrag in Form der Zusendung des
Schreibens, leisten. Wenn andere Mags, viel-
leicht sogar Kollegen aus der PC-Branche, nach-
ziehen wiirden, so wére dies mit Sicherheit nur
zu begriiBen. Schaut man sich die enorme
Anzahl an Einsendungen an, so merkt man
durchaus, daR seitens der Leser der Wille zu
Verdnderungen da ist, jetzt liegt es an den Zeit-
schriften, darauf entsprechend zu reagieren.

" Hallo Fun Genration, trotz der

“ umfangreichen Reportage tiber Hits

wie Tekken 3 und Resident Evil 2

stellen sich mir immer noch ein paar wichtige

Fragen.

1. Gibt es neben Hunk und Tofu noch weitere ver-
steckte Charaktere in Resident Evil 27

2. Was ist mit Crow und Falcon aus Tekken 37 Gibt

es noch mehr als die 21 Kampfer, die ich mir

erspielt habe?

3. Warum funktionieren die Spielsténde von der US-
Version eines Spiels nicht mit der PAL-Version?
Das war's auch schon GruB nach Héchberg Max

Jung, Kaiserslautern

1. Im Internet gab es zwar einige
((m Gerlichte zu diesem Thema, etwas
wirklich Greifbares, sprich Screens-
hots oder konkrete Tips, konnten wir aber noch
nicht ausfindig machen. Da mittels Gamebuster
auch Hunk und Tofu herbeigezaubert werden
kénnen, haben wir mit diesen Parametern ein
biRchen experimentiert. AuRer zahlreichen Pro-
grammabstiirzen haben wir aber nichts Brauch-
bares in die Finger bekommen. Sobald es etwas
Neues zu vermelden gibt, werden wir Euch dar-
Uber informieren - sofern Resident Evil 2 bis
dahin nicht indiziert ist.

2. Crow und Falcon haben wir bisher nur im Tekken
Force Mode zu Gesicht bekommen. Zwar verfii-
gen wir tber alle 21 Kémpfer und haben auch
die Bonus-Optionen freigeschaltet, mehr konn-
ten wir aber trotz intensiver Bemiihungen bisher
noch nicht herausfinden. Wie gehen aber im
Falle Tekken 3 davon aus, daR sich moglicher-
weise noch die eine oder andere Uberraschung
auf der CD versteckt. Unser Tips- und Tricksteil
wird Euch in dieser Hinsicht die nachsten Ausga-
ben mit allen wissenswerten News versorgen.

3. Durch die Lokalisierung muld oftmals ein Teil des
Programmcodes geédndert werden, auch ohne
deutsche Texte oder gar Sprachausgabe muf
zumindest eine Umsetzung fur den PAL-Stan-
dard erfolgen. Dadurch verandern sich die Posi-
tionen der durch den Gamebuster beeinfluten
Adressen, was wiederum zur Unwirksamkeit der
Codes fuhrt.

g 1. Wird es eine PAL-Version von Final
Fantasy Tactics geben?

2. Wie steht es um Final Fantasy VIII?

3. An welchen Symptomen erkenne ich, daRl meine
PlayStation langsam den Loffel abgibt? Lohnt
sich eine Reparatur, oder soll ich mir dann gleich
eine PlayStation der neuen Generation zulegen?

4. Wieso landete House of the Dead (SAT) trotz
mieser Wertung in den Fun Generation-Charts?
Pure Ironie?

5. AbschlieBend wiirde mich interessieren, welche
drei Konsolentitel Ihr systemiibergreifend als die
besten je geschaffenen Videospiele bezeichnen
wiirdet?

Mit freundlichen GruRen Fabian Fey, Niedern-

hausen
(((M Version von Final Fantasy Tactics
angekiindigt, wir gehen davon aus,
dal} es dieses Spiel wohl nicht zu uns schaf-
fen wird. Die Sony Releaseliste reicht bis zum
August, und darauf ist es leider noch nicht zu
finden. Solltest Du der englischen Sprache
maéchtig sein, legen wir Dir den Kauf der
Importversion ans Herz.
2. Final Fantasy VIII wird demnéchst offiziell
angekiindigt und findet nach dem Erfolg des

1. Im Moment ist noch keine PAL-
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Vorgéngers sicher auch seinen Weg nach
Deutschland. Doch selbst in Japan diirfte es
bis zum endgiiltigen Release noch eine
Weile dauern, dort sind die Spieler momen-
tan mit dem wiederveréffentlichten Final
Fantasy V beschaftigt.

Die PlayStation beginnt zu husten und
bekommt kleine griine Pickel. Im Ernst:
Meistens erkennst Du den nahenden Tod
an ruckeligen FMVs und stockender Sprach-
ausgabe. Wenn dazu noch lange Ladezeiten
kommen oder manche Spiele véllig ihren
Dienst verweigern, solltest Du es zuerst mal
mit einer der zahlreichen Kiihimethoden
ausprobieren. Stell die PlayStation auf den
Kopf und plaziere zudem ein Glasschélchen
mit Plastikeiswiirfeln (mit Wasser gefiillte
PVC-Wirfel) auf der Unterseite. Wenn gar
nichts mehr geht, solltest Du deinen Hand-
ler kontaktieren, dieser wird das Gerét ein-
schicken und Dir dann mitteilen, ob sich
eine Reparatur noch lohnt.

el

4. Weil wir beim Testen einen Heidenspal

hatten, besonders mit der ganz ,hervorra-
genden Grafik”. Du hast das absolut richtig
verstanden, es handelte sich wirklich um

blanke Ironie. An dieser Stelle wollen wir
aber auch gleich noch eine Korrektur zu
diesem Spiel loswerden:

Wertungskorrektur!

In der letzten Ausgabe haben wir The
House of the Dead fiir den Sega Saturn gete-
stet und mit einer 3 von 10 bewertet. Die
Hauptkritikpunkte dabei waren die unzurei-
chende SchuBgenauigkeit, das eingeschréinkte
Trefferfeld und der damit verbundene hohe
Schwierigkeitsgrad. Als Testmuster stand uns
dabei eine sehr weite Preview-Version zur Ver-
fiigung, die von Sega zum Review freigegeben
wurde. Nach Erscheinen des Heftes wurden
wir von einigen Lesern auf diesen Test ange-
sprochen, weshalb wir uns das Game in der
Verkaufsversion nochmals anschauten und
diese Mangel behoben sahen. Das Flackern
der Texturen wurde erheblich verbessert, was
eine Aufwertung der Grafik zur Folge hat.
Dadurch veréndert sich natiirlich die Wertung,
da auBerdem mit dem erweiterten SchuRfeld
und hoherer Gunprézision ein Durchspielen
mit etwas Training auf jeden Fall méglich wird.
Was allerdings als Kritikpunkt bestehenbleibt

_Alle Sendungen

Kleiner Auszug -
aus unserem Programm...

Resident Evil 2
deutsche Uersion

versandkostenfrei!

110.00 }

UERSAND mo- Fr:

_Tiglich Top-Neuheiten aus:

ist die miese Hintergrundgrafik und die teil-
weise abnorm hohen Reaktionsgeschwindig-
keiten. Auch einige unfaire Stellen weist das
Programm auf. Trotzdem bleibt die Verkaufs-
version ein durchaus spielbarer Titel, den sich
Splatterfans und Light-Gun-Freaks ohne groRe
Bedenken kaufen kénnen. Etwas Training und
ein biBchen Gliick an der ein oder anderen
Stelle bedarfs zum Durchspielen dennoch.

Grafik: 5, Sound: 5, Gameplay: 6,

Rating: 6

5. Zweifelsohne eine schwierige Frage, wir

beschrdnken uns deshalb auf die Next-
Generation-Konsolen, wobei  natiirlich
immer noch der eigene Geschmack dazu-
kommt.

So lauten unsere drei Lieblingstitel :

Gran Turismo (Sony, PlayStation)
Final Fantasy VII (Square Soft, PlayStation)
Mario 64 (Nintendo, Nintendo 64)

(Die Reihenfolge ist beliebig austauschbar)

Plti‘ull 3D

| Pro Pinball Timeshock .

One

Tomb Raider 2 .

Tomb Raider 2 Lasunqshuch

Rascal

Red Asphalt .

Ridge Racer Revolution

Street Fighter Collutlon 1PSK)

Skull Monkeys ... .
- Tetrisphere veu ...

" Theme Hospital

Thunder Force U jup.

Tommi Mékinens Rally

WCW vs NUO mew

Panzer Dragoon Sa
Parasite Eve o

[ GROSSHANDEL
Telefon

Mo- Fr: 10.00']3.3‘0
Sa: 10.00-16.00
10.00-18.00

nur fGr Handler!!
0711.222910-10
0711.22:2910-20

Wi akz?pnvr?n uue ﬁi’?dtlhnrt?n TPivfom'ri"P H?stvl\unqvn mit Kreditkarte quhch,
Annahme uerweigerer uon uns gelieferter Waren berechnen wir die ung entstandenen
[ieferkosten ipauschal mit 20,- DM. Unser Recht auf Erfullung des Kaufuertrages bleibt
hieruoniunberuhrt. Unfreie Lieferungen werden nicht angenommen. Irrtimer vorbehalten.

Yoshi's Story nisy

Demnachsi
auch in
Freiburg

auf 500 m?
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Eine kleine Anmerkung gleich
zum Anfang der First-Aid Seite.
Falls zwischen den Tastenkombi-
nationen ein ,+" steht, bedeutet
das, daR lhr alle folgenden Tasten
gedriickt halten solltet. Trennt ein
» » » die Tastenfolge, solltet thr
diese eine nach der anderen
driicken.

Falls eine bestimmte Version
(US,PAL, JAP,GB...) angegeben ist,
heilRt das nicht, dalk die Codes
oder Cheats nicht auch mit ande-
ren Versionen funktionieren. Pro-
biert es einfach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste
uC= untere C-Taste
oC= obere C-Taste
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Die Energieleiste verschwinden lassen

Um den Balken mit der Ener-
gie-Anzeige am oberen Bild-
schirmrand verschwinden zu las-
sen, spielt lhr das Game in der
vierten Schwierigkeitsstufe mit
dem Charakter Yugo durch.

Den Kamerawinkel verdndemn

Wenn lhr die Kamera veran-
dern mochtet, spielt Ihr das Spiel
in der vierten Schwierigkeitsstufe
mit Alice durch.

Die Lichteffekte ausschalten

Um die Grafik wéhrend des
Kampfs zu verandern, meistert
Ilhr das Spiel in der vierten
Schwierigkeitsstufe  mit  dem
Charakter Long.

B )

Modus besiegt haben.

Alice, Outfit veréndern

Um die Kleidung der Kampfe-
rin Alice zu verandern, solltet lhr
alle Kontrahenten im Attack-
Modus in einem Zeitraum von
zehn Minuten besiegen.

Die Farbe der Kleiduna verandem

Um die Farbe der Kleidungs-
stiicke aller Kampfer zu verdn-
dern, wahlt |hr im Charakter-
Auswahlmenl Euren Charakter
mit O anstatt von X an.

Bogen hinter Euch und scheidet
aus dem Rennen aus.

Agressive Fahrer

Wenn |hr wollt, dal sich Eure
Gegner im Rennen aggressiver
verhalten, dann gebt als Spieler-
name CMMAYHEM eingeben.
Sie fahren wie die Verriickten
und rammen alles, was sich
ihnen in den Weg stellt.

Alles auf dem Kopf

Um alles auf dem Kopf stehen
zu lassen, gebt lhr CMUPSIDE
ein. Die Strale befindet Sich am
oberen Bildschirmrand, und die
Steuerung reagiert spiegelver-
kehrt.

DIENSTAGS,

0931 / 40 69 170

ALLE TIPS & ALLE TRICKS

UNSERE TIPS & TRICKS HOTLINE IST IMMER DIENSTAGS VON 18.00 BIS 20.00 UHR FUR EUCH DA

Bloody Roar
PAL-Version

Riesige Kapfe
Im Menu, in dem
Ihr Euren Kampfer aus-
wahlt, haltet |hr L2 und
driickt O. Der Gegner
behdlt seine normalen
Proportionen.

Kleine Charaktere

Im Charakter-Aus-
wahlmeni haltet |hr R2
und  selektiert  Euren
gewiinschten  Charakter
mit O. Euer Kampfer
bekommt die Proportio-
nen eines Kindes. Euer
Gegner steht weiterhin in
der normalen Grofte zum
Kampf bereit.

Starke Arme

Wenn |hr diesen Cheat
aktivieren mochtet, spielt lhr
den Arcade-Modus in min-
destens der vierten Schwie-
rigkeitsstufe durch, ohne ein
Continue zu verwenden.

No-Guard-Modus

Um diesen Modus zu aktivie-
ren, spielt lhr das Spiel in der
vierten Schwierigkeitsstufe mit
dem Kampfer Gado durch.

Keine Wande

Um die Mauern, die den Ring
umgeben, verschwinden zu las-
sen, besiegt lhr das Game mit
Fox in der vierten Schwierigkeits-
stufe.

Lebensenergie auffrischen

Um die Lebensenergie des
Spielers wéhrend des Kampfes
auffrischen zu kénnen, muft lhr
das Spiel in der vierten Schwie-
rigkeitsstufe mit Bakuryu durch-
spielen.

Kleine Kampfarenen
Spielt das Game auf der vier-
ten Schwierigkeitsstufe mit Greg

durch, dann kampft Ihr in
Zukunft auf einer kleineren
Flache.

Riesige Kampfarenen

Um diesen Cheat zu aktivie-
ren, muBt Ihr mindestens zehn
Kdmpfer in Folge im Survival-

S8 TOCA - Touring Car
il Championship
PlayStation/ PAL-Version

Ein weiteres Mal haben wir flr
Euch eine Handvoll Cheats flr
diesen Racer ausfindig gemacht.
Die Stimme von Tiff Needell wird
Euch die korrekte Eingabe der
Codes mit dem Satz ,Cheat
mode enabled” bestatigen.

KORREKTUR - Mit einem Panzer fahren
Gleich zu Anfang wollen wir
die Verbindung der Cheats
CMGARAGE und TANL richtig-
stellen. Diese beiden Codes mis-
sen als Fahrernamen nacheinan-
der eingegeben werden. Im
ndchsten Bildschirm angekom-
men, seht Ihr die Garage.
Bewegt den Cursor so lange
nach rechts, bis Ihr einen Panzer
findet. Selektiert diesen und star-
tet das Rennen. lhr diist mit 180
Sachen uber die Strecke und
beschieRt Eure Gegner mit
einem Druck auf die O-Taste. Mit
dem ersten Treffer stoppt Ihr das
gegnerische Auto, und mit dem
zweiten Treffer fliegt es in hohem

Alle Strecken freischalten

Gebt JHAMMO ein und lhr
kénnt alle verfligbaren Strecken,
inklusive Lavaland, frei

anwahlen.

Um die folgenden Cheats ein-
zugeben, aktiviert |hr das Pause-
Menl wahrend des Spiels mit
der START-Taste.

Extra Schiisse

0,0,0,R2,0,A,SELECT, SEL-
ECT. Wenn |hr diese 20 Schiisse
verschossen habt, konnt |hr
Euren Vorrat immer wieder mit
der obigen Tastenkombination
aufftllen.

Mit Klayman-Kdpfen schieBen

Um mit Klayman-Képfen
anstatt griiner Balle zu schieRen,
gebt Ihr ©, 00, A, 0,000 ©
ein.

Eingefrorener Klayman
Gebt L2,00,R2,0,0A,0
ein. Wenn lhr jetzt versucht, den



Pausen-Modus mit der START-
Taste zu aktivieren, verdunkelt
sich der Bildschirm nicht, son-
dern Klayman friert sofort an der
Stelle ein, an der er sich momen-
tan befindet. Die Schriftziige
.Verlassen” oder ,Fortfahren”
erscheinen nicht mehr auf dem
Bildschirm. Wenn Ihr die Tasten-
kombination noch einmal einge-
bt, hebt Ihr die Wirkung des
Cheats wieder auf.

Klayman verférbt sich

Wenn Ihr L2,0,0, ©, SELECT,
L2, ©, © eingebt und das Pau-
sen-Men verlalit, hat sich Klay-
man gelb verfarbt. Gebt lhr den
Cheat noch einmal ein, so
erscheint Klayman mit blauer
Haut. Probiert selbst, in wie viele
Farben sich Freund Chamaleon-
Klayman einfarben lakt. (gelb,
dunkelblau, rosa, dunkel, griin,
hell, hellblau, rot, hellgriin, rosa,
griin...)

Vier Klaymans

Cebt © O A L2, O O A,
SELECT ein und in Zukunft sprin-
gen hinter Klayman drei Schat-
tenfiguren her.

Schneller Klayman

Wenn |hr Q, O, R2, O, R1, O,
O, R2 eingebt, so rennt Klayman
durch die Gegend, als wiirde ihn
ein Schwarm Hornissen verfol-
gen. Wenn |hr zusétzlich O
driickt, spreiselt er wie der gedlte
Blitz. Wenn Ihr diesen Cheat
mehrmals eingebt, so wird Klay-
man so schnell, dal das Scrolling
nicht mehr hinterherkommt.
Klayman spurtet in einem Bruch-
teil einer Sekunde aus dem Bild-
schirm und wartet, bis die Kame-
ra hinterherkommt.

Langsamer Klayman

Gebt L1, A, Q, ©, R2, A, Q,
SELECT ein, um Klayman langsa-
mer laufen zulassen oder ihn wie-
der zu bremsen, wenn |hr den
obigen Cheat zu oft eingegeben
habt. Das Scrolling der Hinter-
grundgrafik ruckelt in diesem
Modus.

Kleiner Klayman

MitR1, Q O, A, R1, Q0O A
wird Klayman so klein, daf er in
seine eigenen Schuhe passen
wirde. Da seine Schrittweite
gleichbleibt, macht er jetzt riesi-
ge Satze nach vorne.

Swirly 0:

Gebt R1, ©, O, R2,R2, O, ©,
SELECT ein und erhaltet alle
Swirly-Qs, um am Ende des
Levels den Bonus-Raum betreten
zu kénnen.

Folgende Cheats funktionie-
ren erst in den spateren Leveln,
wenn |hr schon im Besitz der
jeweiligen Extras seid:

Phoenix-Hand

Gebt O, A, R2, Q, SELECT, O,
A, © ein, um maximal sieben
Phonix-Hands zu erhalten.

Fart-Head

Gebt R1, Q, Q, L1,11,0 O
SELECT ein, um maximal sieben
Fart-Heads zu erhalten.

Universe-Enema

Cebt Q A, © O A, SEL-
ECT,SELECT,SELECT ein, um
maximal sieben Universe-Enema
zu erhalten.

Super Willie

Gebt R1,0,0,A,L1,A,R2,SEL-
ECT ein, um maximal sieben
Super-Willies zu erhalten.

Bonus FMV-Sequenz

Um ein weiteres Full-Motion-
Video zu sehen, solltet |hr in
jedem Level alle Swirly-Qs auf-
sammeln und das Spiel komplett
durchspielen. Als Belohnung fur
diese Meisterleistung spielt das
GCame einen neuen Video-Clip
ab.

Finales Level-Pafwort

Um in den letzten Level des
Spiels einzusteigen, begebt Ihr
Euch vom Hauptmenu aus in den

* PaRwort-Bildschirm und gebt fol-

gende Tastenfolge ein:
XA X X,R1,00XL1,X

Leben retten

Wenn |hr springt und das
andere Ende nicht erreicht, dann
aktiviert schnell den Pausen-
Modus, bevor Croc einen Schrei
von sich gibt. |hr wéhlt den
Menlpunkt , Quit Game"” an und
bestétigt die Eingabe mit , No”.
Jetzt driickt Ihr ©, so dal keine
der beiden Menipunkte auf-
leuchten. Jetzt driickt lhr X, um
den Level zu beenden. Wenn |hr
diesen  Spielabschnitt  wieder
startet, habt Ihr kein Leben verlo-
ren.

Das Spielende sehen
Um das Ende des Games zu
sehen, gebt Ihr als PaRwort fol-

gende Tastenfolge ein:
0000000000000,
8]

Alle Level aktivieren

Um alle Konsolen zu aktivie-
ren und jeden Level begehen zu
konnen, drickt lhr als Palwort
folgende Kombination ein:

O0OR1,ALIL

R1,L1,R1,0,0R1,

ALT,R1,O,L1,4A,

O,R1,A,L1,R1,0,

L1,A,OR1,L1

Der Bonus-Abspann
Wenn lhr es nicht gebacken
bekommt alle Remote-Controls
zu finden und den Bonus-
Abspann zu sehen, gebt Ihr ein-
fach folgendes PalRwort ein:
R1,R2,X,12,0
X,00,R2,R2,R2,X
L2,00,X,R2,00,L.2
R2,X,L2,00,X,R2
0,L2,R2,X,0

Wahrend des Spiels driickt Ihr
die Pause-Taste und haltet L2
oder R2. Jetzt gebt Ihr folgende
Tastenkombinationen ein, um
den dazugehdrigen Cheat aus-
zuldsen:

LA
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Unendlich viele Leben:
0000AQ

Unverwundbarkeit:
00AQ00

Level-Anwahl

Gebt OO0Q0AQOQO ein
und kehrt in das Spiel zuriick.
Hier aktiviert Ihr das Mend,
indem |hr die SELECT-Taste
driickt. Wahlt einen beliebigen
Level aus.

Gex-Spriiche

Gebt A, Q00O ein und
kehrt in das Spiel zurtick. Driickt
die SELECT-Taste immer wieder,
so dall Gex seine Spriiche auf
Kommando vor sich hinplappert.

Level-Zeiten

Wenn |hr wissen wollt, wie
lange lhr gebraucht habt, um
einen Level zu beenden, gebt Ihr
OA0QAX ein. Verlaiit den
Level und kehrt zur Media-
Dimension zurlck. Hier driickt
lhr die SELECT-Taste, um die Sta-
tistiken zu sehen. Wenn lhr bei
den einzelnen Leveln O driickt,
seht |hr die Zeit, die Ihr in den
Leveln verbracht habt.

Rambling Gex
Gebt 0,00,000000

.

PlayStation

PlayStation/ Japan-Version

Versteckte Charakiere erspielen

Die meisten der versteckten
Charaktere erhaltet |hr, wenn lhr
das Spiel mit den normalen
Kémpfern durchspielt.

Als Doktor B spielen

Um Doktor B als Charakter
anwahlen zu kénnen, muRt lhr
den Tekken-Force-Modus vier-
mal durchspielen. Nach jedem
Durchspielen bekommt lhr einen
Schlissel. Sammelt drei Schlissel
und besiegt dann Doktor B.

Als Gon spielen

Wenn |hr Gon spielen wollt,
muflt Ihr ihn im Tekken Ball-
Modus schlagen.
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Als Tiger spielen
Um als
Tiger im Afro-
Look zu spie-
len, solltet lhr
den Cursor auf
Eddy Gordo
bringen und die
START-Taste
driicken.

Als Dragon und Kazuya
spielen

Um diese bei-
den  Charaktere
spielen zu kon-
nen, solltet Ihr
jeden Modus des
Spiels meistern.
Wenn Ihr das voll-
bracht habt, konnt
Ihr Euren Spielstand
abspeichern, damit
er nicht nach dem

Ausschalten  verlo-
rengeht.

Als Jack 11 spielen

lhr  miRt  den

Time  Attack-Modus
in 10 Minuten durch-
spielen und mit min-
destens zehn Charak-
teren den Survival-
Modus uberstehen.

Tekken Ball-Modus

Um Tekken Ball spie-
len zu dirfen, muRt Ihr
das Spiel mit allen
reguldren  Charakteren
durchspielen.

Tekken 3 - Theater-Modus

Um das Full-Motion-
Video-Theater zu aktivie-
ren, mulkt Ihr das Spiel
mit allen 22 Charakteren
durchspielen. Wenn |hr
Gon, Doktor B. und Tiger
aktiviert habt, dann
bekommt lhr zwei weitere
Meni-Punkte im Theater-
Modus namens Disc und
Sound.

Mit dem Menu-Punkt
Disc konnt lhr, falls Ihr im
Besitz der beiden ersten Teile
von Tekken seid, Euch die
Animationen anschauen.

Mit dem  Men(-Punkt
Sound konnt lhr Euch die
Musikstiicke anhéren.

Neue Waffen

Im Waffen-Auswahlmeni hal-
tet lhr ~ RI1 und driickt
0,0,0,0,0,0,0,0,0,A,
um neun weitere Waffen zur Aus-
wahl zu haben.

Stetige Heilung

Um Euch wéhrend des Spiels
zu heilen, geht Ihr in das PauseN-
Menti und driickt
0,0,0,0,0,0,0,0,0A.
Als Bestatigung fiir die korrekte
Eingabe des Cheats gibt der
Kampfer ein Gerausch von sich.

GriRere Tasche
Um bis zu 99 ltems mit sich
flihren zu kénnen, geht lhr in das
Waffen-AuswahlMent, haltet L1
und drickt :
0,00000000

Level-AuswahlMenii

Im Bildschirm, in dem lhr den
Level auswahlt, haltet Ihr R2 und
gebt:

0,06,0,000000A ein.

Hihere Anzahl der Waffen

Um mehr Waffen zur Auswahl
zu haben, geht Ihr in das Waffen-
AuswahlMen(, haltet L2 und
driickt ©,0,0,000000A .
Der Vorrat jeder Waffe erhoht
sich um eine Einheit.

Tenchu - deutsche Ubersetzung des
japanischen Optionsmeniis

o Spiel starten
o Training
o Optionen

OptionsMeni
o Schwierigkeitsgrad
(Einfach/Schwer)
o Sound
(Stereo/Mono)
o Lautstarke der Sounds
+ Music
+ Sound Effekte
+ zuriick zum Mend
o Sound Test
+ Music Test
+ Sound Test
+ zurtick zum Men(
o Memory Card
+ Automatisch Speichern
(Ja/Nein)

+ Laden/Speichern

+ manuell speichern

+ zurtick zum Ment

o Vibration des Pads
(an/aus)

o zurlick zum Hauptmend

Need for Speed lii:
i Hot Pursuit
PlayStation/ PAL-Version
Folgende Codes solltet Ihr als
Benutzernamen unter den
Meni-Punkt Optionen eingeben:

Die Kurse freischalten

Bonus Track Empire-City:
MCITYZ

Versteckte Strecke Scorpio-7:
GLDFSH

Versteckte Strecke AutoCross:
XCNTRY

Versteckte Strecke Caverns:
XCAV8

Versteckte Strecke The Room:
PLAYTM

Die Autos freischalten

Den Jaguar XJR-15 aktivieren:
T1JAGX

Den Mercedes Benz CLK GTR
aktivieren: AMGMRC

Den El Nifo aktivieren: ROCKET

Zusdtzliche Kamerapositionen aklivieren

Zu den Kamerapositionen
Stofstange 1+2, Heck 1+2 und
Helikopter 1+2 kommen die Per-
spektiven Seite 2+3, Kreisend,
Verfolger, Zuschauer und Rick-
warts 1+2 hinzu: SEEALL

Ultimatives Paflwort - Alle Strecken und
Autos

Um alle Kurse freizuschalten,
gebt Ihr als Benutzernamen
SPOILT ein. Als Bestatigung fir
die Eingabe hort lhr das Rasseln
einer Registrierkasse. |etzt ist es
moglich, aufer den Strecken
Country Woods, Lost Canyons,
Aquatica und The Summit den
versteckten Kurs Empire City zu
spielen.

Desweiteren  hat  dieses
Pallwort EinfluB auf die Freigabe
des Fuhrparks: im Einzelrennen
und Knockout kénnt |hr den
Jaguar XRJ-15, den Mercedes
CLK-GTR und das versteckte
Auto El Nifio sofort anwahlen. Im

Meisterschaftsmodus werden der
ItalDesign Nazca C2, der Ferrari
550 Maranello, der Lamborghini
Diablo SV, der Jaguar XRJ-15 und
der Mercedes CLK-GTR zu Eurer
freien Verfligung stehen. Der Hot
Pursiut Modus unterscheidet sich
vom Meisterschaftsmodus, dal
beide Autos von Ferrar, bei die-
sem wilden Treiben nicht mit
von der Partie sein dirfen.

Die Abkiirzungen der
verschiedenen Strecken

Atlantica:

Nachdem sich die Stralke das
zweite Mal in zwei Abschnitte
teilt, die auf verschiedenen
Niveaus verlaufen, findet Ihr die
Abkiirzung auf der rechten Seite,
noch vor der nachsten Rechts-
kurve.

Country Woods:

Nach der zweiten Rechtskur-
ve, wenn |hr aus dem zweiten
Tunnel herauskommt, fiihrt die
Abkiirzung rechts weg in den
Wald.

Aquatica:

Nachdem |hr aus dem zwei-
ten Tunnel herauskommt, steigt
der Streckenverlauf an. Die
Abkiirzung findet Ihr auf der
Spitze der Steigung, rechts
neben dem Turm mit dem roten,
blinkenden Licht.

Empire Gty:

Die erste Abkurzung findet Ihr
kurz nach dem Beginn der
Strecke. Ihr seht sie auf der linken
Seite, kurz bevor der Kran ins Bild
kommt. Als weiterer Anhalts-
punkt hilft Euch auch das
Strallenlicht, welches sich am
Eingang der Abkiirzung befindet.

Die zweite Abklrzung ist kurz
hinter der Linkskurve nach dem
Kran. Hier seht lhr ein paar
Kisten, zwischen denen sich eine
blinkende Barrikade befindet.
Fahrt Uber diese hinlber, um
durch die Abkiirzung zu fahren.

Die dritte Abklrzung findet

lhr  hinter dem beleuchteten
Tunnel und den leuchtenden
Saulen

Kurz nachdem lhr an den Sau-



len vorbeigefahren seid, steuert
Ihr nach rechts in die beleuchte-
te Zone. Fahrt sie bis zum Ende
und brecht rechts durch die Bret-
terwand.

W 1080°
97 'Snowboarding
Nintendo 64/ NTSC-Versionen

Dieses Game verbirgt drei ver-
steckte Charaktere und ein wei-

teres Snowboard, die es zu
erspielen gilt.
Der Panda Man

Um den Baren loszulassen,
solltet |hr den Match-Race-

Modus in der Schwierigkeitsstufe
Expert meistern und alle High-
Scores im Time-Attack-, Trick-
Attack- und Contest-Modus ein-
stellen. Dann geht lhr mit dem
Cursor im Charakter-Auswahl-

Menu (ber Rob Haywood und
drickt rC,A.

Wenn lhr im Trainings-Modus
das untere Ende der Trick-Liste
anschaut, dann seht Ihr folgende
finf Moves, die nur der Panda
man beherrseht:

Front Flip: R + O

Back Flip: R + ©

Panda Tweak Front: haltet R,
dreht den Stick gegen den Uhr-
zeigersinn und driickt dann Q+R

Panda Tweak Back: haltet R,
dreht den Stick im Uhrzeigersinn
und driickt dann ©+R

One Foot: O+B
Der Ice Man

Den Ice Man bekommt lhr,
wenn |hr den Match-Race-

Modus in der Schwierigkeitsstufe
Expert meistert und den Top-
High-Scores im Time-Attack- und
Trick-Attack-Modus erzielt. Dann
geht Ihr mit dem Cursor im Cha-

CHEATHEFTE & PSX - N64 - SAT - SNES

KOMPLETTLOSUNGEN

Alle Hefte komplett in Deutsch!

LOSUNGS- PLAYSTATION
= CHEATHEFT
HEFTE: Mehr als 1000
Je Heft nur 14,80 DM | Cheats, Codes, und
Abes Oddyssee Tips zu 150
Alien Trilogy PlayStation Spielen!
Ark of Time

14,80
DM

PLAYSTATION PLAYSTATION
CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER
Die zweite Ausgabe CODEHEFT
wieder mit Hunderten | Mehr als Tausend

Cheats, Tips & Tricks | Game Buster Codes
fiir lhre PlayStation | zu 170 PlayStation
Spielen.

|Baphomets Fluch 2
Blazing Dragons
Broken Helix

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

Casper

Castlevania

Clock Tower
Command & Cong. 1

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 3
Hunderte Top Aktuelle & Exklusive Game Buster Codes.
(U. a. FF7, RE2, One, Deathrap Dungeon, Gran Turismo, Theme Hospital, Diablo,
Gex 3D usw. - Alle Codes flir Deutsche Pal-Spielell)

Turok (N64)

gpmma&dz& Cona.2 | NINTENDO 64 PLAYSTATION PLAYSTATION

oo CHEATHEFT |LOSUNGSHEFT 1 [LOSUNGSHEFT 3
Excalibur 7 = - 5y
Exhumed Cheats, Codes & L8sungen fir: Lésungen fiir:
G-Police Action Replay Codes | Baphomets Fluch, D, Fade to Black &
Hercs Adventure zu 35 N64 Spielen + | Discworld, Myst, Stadt | Chronicles of the
Kings Field Mario 64 120* Lésung | der veriorenen Kinder Sword
Legacy of Kain PLAYSTATION BEAT EM | PLAYSTATION BEAT EM PLAYSTATION
MDK up2 upP1 LOSUNGSHEFT 2

: Moves fiir: Moves fiir: Ldsungen far:
Nightmare Creatures | pattig A, Toshinden 14 3, | Iron & Blood, Soul Edge, Alone in the Dark,
One* Power Move Pro Wrestling,| Star Gladiator, Tekken 1& | Overblocd, Swagman,
Pitfall 3D* Primal Rage, SF Alpha, 2, Tobal No1, WWF - In Warcraft 2
Resident Evil WWF Arcade your House
Resident Evil DC Deathrap Dung. 99,00 Skull Monkeys 79,00
Riven - Myst 2 Gex 2 99,00 RGB Kabel 19,00
Suikoden Resident Evil 2 99,00 Game Buster
Syndicate Wars Pitfall 3 D 99,00 inkl Codeheft (N64-109) 99,-
The Note Deutsche L& bich (19,95), Yoshl's Story (24,80)
Tomb Raider US-Lsungsbiicher - Jo 39,00: Mundrl Crash Bandicot 2, Gex 2 uvm.

RESIDENT EVIL 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-

Vandal Hearts
Wing Commander 3
Wing Commander 4

FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29,80.-

TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95.-

X-Com

Neuheiten auf Anfrage
PlayStation st sin singetragenes |

www.Spieleloesungen.de

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337’| UN

TEL: 0413

Tel. Bestellannahme:

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

Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM
Z (Software 20,00 DM) - Ab 6 Heften liefem wir Portofreil Imtiimer und
g?;'@dndsmmn wﬁmmiﬁmm nicht Iiefaf‘bar!

Handleran 1gcn nrwunschl‘

1/ 850610

FAX: 04131/ 850620

rakter-Auswahl-Meni tiber Akari
Hayami und drlickt IC,A.

Der Gold lce Man

Bei Gold Ice Man handelt es
sich um den besten Rennlaufer
des Spiels. Um das 24-Karat
Board zu erhalten, selektiert Ihr
Ice Man und spielt das Game in
der Schwierigkeitsstufe Expert
durch. Im Charakter-Auswahl-
Menl geht |hr mit dem Cursor
Gber Kensuke Kimachi und
driickt oC,A

Das Penguin Board

Wenn Ihr mit dem Penguin
Board ins Tal preschen mochtet,
solltet lhr jeden Trick im Trai-
nings-Modus  ausflihren.  Am
Besten wahlt Ihr hierfir Rob
Haywood oder den Panda Man.
Jetzt selektiert Ihr das Standard-
Board des jeweiligen Charakters
mit ©, A.

"INHL Breakaway 64
| 97 |Nintendo 64/ PAL-Version

Eine ganze Reihe versteckter
Cheats lassen sich bei Acclaims
64-Bit-Eishockey freischalten. Ihr
muBt zuerst einmal ins Haupt-
menu gehen, und den Code IC,
rC, IC, rC, RR eintippen (dies
sollte recht schnell passieren.
Nun sollte eine neue Menlizeile
hinzugekommen sein. Hier konnt
Ihr einige Modifikationen an den
Spielern vornehmen.

Wenn lhr ohne Geld im
Management Modus trotzdem
einen neuen Trainer und neue
Spieler anwerben wollt, miRt Ihr
in den Titelbildschirm des Mana-
gement-Moduses gehen und IC,
IC, rC, tC, IC, IC, rC, rC, R
driicken. Mit jeder Eingabe gibt
es Bonuspunkte.

Sony PlayStation:

Dark Omen ... ..89,00
Tomb Raider Il ..... ..89,00
Resident EVIlIIDV .o vvnvvvnaisanna o 99,00
RESEAL = iaics o .89,00
BushidoBIEHE" . coui s 79,00
Frankrelchig8 .ooocniiiaiiincyinn. 89,00
GIANTUTISINO oo e esmesmnmroa 99,00
Armoured COTe ........couiuuiieanns 89,00
Deathtrap Dungeon ............... 99,00
FOTSakeN .. s stons .89,
Tekken3 (US) .....

Batman & Robin

weitere Titel DV und Importe lieferbar

Newman Haas Racing .. s
DB e S A R

Platinum Spiele .........oovinin i

Hardware / Zubehéor:
PS{Grundgerat ..oz onaies 289,00

Memo Card 360 Block ..... .. .79,00
Memo Card 1 Meg Sony bunt . .. .29,90
Dual Shock AnalogPad ......... 79,00
Joypadverlangerung ............ 19,00
GameBuster .............

RGBKabel ...iiisisin )
Pad farbig Sony .
Pad farbig+Turbo .............. 29,90
Lightguns . ................. ab 39,90

Gunlr Zilh-Gms
Tel.: 09721 / 21623

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

NINTENDO 64:
Diddy Kong Racing
Tetrisphere
Nagano 98 Winter Olympics
BOTBBTIMAT] B4 ocovinesssinmssn it e
Fighters Destiny ................ "
NFL Quarterback Clubg8 ....
NHL Breakaway 98
Frankreich 98
NBA Pro 98
Yoshi Story
WCW vs. NWO...
Ladenpreise kénnen variieren,
Irrttimer und Preisdnderungen vorbehalten,
Lieferung per Post 9,- DM + 3,50 DM NN

Ab 300,- DM versandkostenfrei (nur Software}
Annahmeverweigerer 20,- DM Gebiihr

Manga / Anime » Deutsch

Bounty Hunter - TheHard ...... 39,95
Angel of Darkness1 ............ 69,90
ITMMIEIO]O - wsoiaens resetonsisnatssa sniass 69,90
LRBEET 1o B S je 39,95
Record of Lodos War 142 ...... je 49,95
Sreetfighter Il V - Die Serie 1-2 . .69,90
Darkside Blues ................. 49,95
BubbleGum Crisis1-4 ........ je 49,95
Countdowni1 .................. 59,95

weitere Titel lieferbar | Just call I!
Wir fiihren auch PC Software

Héandleranfragen erwiinscht - Fax: 09721/ 16982
Bauerngasse 85 « 97421 Schweinfurt
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Scream TV: Poltergex

Geht durch die Tiir links von der
Haupttreppe.  Durchquert  den
Raum und verlalit ihn durch die
grofe Tar. Klettert die Stahlwand
nach oben und springt tber den
Kronleuchter zur gegentberliegen-
den Empore, um ein Power-Up
einzusammeln. Geht dann durch
die Tur, und lhr kommt in einen
Raum mit einem groBen Kessel.
Ceht dann durch den Gang mit
den vielen Fallbeilen. Hinter der Tir
erwartet Euch ein dunkler Raum,
mit vereinzelten erleuchteten Fel-
dern. Die Geister lassen Euch in
Ruhe, sobald Ihr im Licht steht.
Klettert an der einen Stelle die
Wand nach oben und folgt dem
Weg auf der Empore bis zur néch-
sten Tur. Dahinter klettert Ihr rechts
die Wand entlang bis zu den zwei
Turen. Es spielt keine Rolle, welche
Ihr betretet. lhr kommt in einen
Raum, in dem sechs Sarge stehen
(Bild 1), von denen Ihr den linken
hinteren in die Gruft schieben
muft. Ein Gitter offnet sich und
gibt einen Zombie sowie eine Tur
frei. Im néchsten Raum springt hr
auf irgendein Teil des umherflie-
genden Geriimpels, um nach oben
zu gelangen. Geht die Empore wei-
ter und durch die Tur. Lauft weiter,
bis Ihr in den Raum mit den jeweils
drei Kronleuchtern rechts und links
kommt. Benutzt diese, um auf die
andere Seite zu gelangen. Lauft die
Treppe beim Kamin nach oben,
erledigt die Feinde und sammelt
ganz gemitlich die erste Fernbe-
dienung ein.

Geht jetzt vom Levelanfang aus
die Treppe nach oben. Betretet die
Tur auf der linken Empore. Springt
uber den Kronleuchter und geht in
den néchsten Raum. Springt erneut
Uber die Kronleuchter und laRt

Euch im Raum dahinter links hin-
unter fallen. Springt-auf den flie-
genden Tisch, um auf die Plattform
mit den zwei Sargen zu kommen
(Bild 2). Schiebt beide in die
Wand, damit sich ein Gitter 6ffnet.
Fliegt zurlick zu der Stelle, wo Ihr
hinuntergesprungen  seid  und
schiebt den Sarg noch weiter in die
Wand. Ein weiteres Gitter offnet
sich und Ihr kommt an eine der
begehrten weillen Fernbedienun-
gen (Bild 3). Benutzt emeut ein
fliegendes Teil, um an eine Wand
zu kommen, die |hr hochklettern
konnt. Oben geht Ihr logischerwei-
se durch die Tar. Geht die Treppe
nach unten und geht durch die Tur
unter dem groflen Gemaélde. Lauft
weiter, bis Ihr in der Leichenkam-
mer seid. Springt Uber die Schubla-
den nach oben und geht nach
links, wo noch mal eine Sprung-
passage auf Euch wartet (Bild 4).
Oben sammelt |hr die zweite rote
Fernbedienung ein.

Das dritte Rundenziel ist nun,
die acht Blutkithler zu zerstéren.
Geht nach links in die Tur und folgt
dem Weg bis zu dem groRRen Kes-
sel. Klettert die Wand nach oben
und zerstort den ersten Blutkiihler.
Begebt Euch dann in den Raum
mit den Lichtquellen und zer-
schlagt dort den zweiten Tank links
hinten. Geht nun wieder zurlick bis
zum Anfangsraum. Lauft die Treppe
nach oben und haltet Euch rechts,
wo Blutkithler Nummer drei wartet.
Geht durch die Tir auf der anderen
Seite der Empore, wo gleich links
der vierte steht. Lauft und springt
weiter, bis |hr zu der Stelle kommt,
die auf Bild 5 zu sehen ist. Lalt
Euch hinunterfallen, zerschlagt den
funften Kihler und nehmt den Eis-
Bug. Folgt dem Weg mit den
Wandgesichtern. Oben springt |hr

d Gex - Enter the Gecko

Komplett-Losung,.. .

Gber die Kronleuchter und a3t
Euch im ndchsten Raum nach
unten fallen. Zerstdrt den Blut-
kithler und verlaBt den Raum wie
oben beschrieben. Geht die Treppe
nach unten und durch die linke Tur.
Dahinter findet lhr den siebten
Kithlapparat. Klettert dann Uber
Schreibtisch und Uhr auf das Regal
und springt von dort auf die Empo-
re, wo der letzte Tank steht. Ceht
dann durch die Tir rechts und folgt
dem Weg, bis Ihr in dem Gang die
dritte Fernbedienung einsammelt,

Boss TV: Gexzilla vs.
Mecharez

Wenn |hr  Mecharez trefft,
springt dieser auf ein Haus (Bild 6).
Zerstort das Haus dann mit dem
Schwanz-Schlag und gebt ihm Sau-
res, wenn er am Boden liegt. Wie-
derholt das ein paar Mal, bis seine
Energieleiste aufgebraucht ist.

Kung-Fu Theater: Samurai
Night Fever

In dem Haus direkt vor Euch
konnt lhr erst mal ein bifichen
Energie aufsammeln. Geht dann
Uber die breite Holzbriicke. Benutzt
das Ying Yang-Symbol, um nach
oben zu springen. Lauft den Weg
weiter, bis |hr zu den Plattformen
kommt. Benutzt diese, um auf die
andere Seite zu gelangen. Wenn
lhr an der linken Seite nach unten
seht, bemerkt Ihr ein Feld, an dem
lhr Euch festhalten kannt (Bild 7).
Springt an die Wand und driickt
nach oben. Gex klammert sich an
die Wand. Klettert weiter, bis |hr zur
weillen Fernbedienung kommt.
Mittels des Teleporters kommt lhr
wieder nach oben. Klettert jetzt die
andere goldene Wand entlang.
Oben lauft lhr schnell (ber die
Briicke, da diese einstlirzt. Schlagt
den Gong, damit die grolRe Tir auf-
geht. Hinter dieser wartet eine
Plattform-Passage auf Euch. Springt
weiter, bis |hr zu dem sich drehen-
den Kreuz kommt. Benutzt es, um
auf die ndchste Plattform zu kom-
men. Schlagt dort den Gong. Lauft
die Holzbricke nach oben und
fahrt mit dem Aufzug nach unten.
Schlagt erneut den Cong und lauft



wieder die Bricke nach oben.
Oben angelangt springt Ihr auf
das Kreuz, um von dort zu der
Plattform mit dem Gong und der
Fernbedienung zu kommen (Bild
8). Schlagt den Gong und sam-

melt das rote Objekt Eurer
Begierde ein.

Um den zweiten Zapper zu
erreichen, startet  |hr  vom
Anfangspunkt aus in Richtung
Haus mit der Energie. Geht links
daran vorbei und klettert an der
Ruckwand nach unten. Unten
schlagt |hr wieder auf einen
Gong. Klettert nach oben und
geht durch das Tor rechts vom
Haus. Lauft schnell Gber die
Briicke und benutzt die schwe-
benden Plattformen, um weiter
zu kommen. Als nachstes miiRt
Ihr tber die sich drehenden Platt-
formen weiter hinauf kommen
(Bild 9). Lauft den Weg weiter
und achtet dabei auf die
Schwingaxte. Uber die Schaukel
kommt Ihr zum Turm, und von
dort springt Ihr rechts auf die
ndchste Schaukel. Wenn Ihr den
Samurai besiegt habt, geht die
Tar auf, die Ihr auch prompt
durchschreitet. Um an der Axt
vorbeizukommen,  ist  gutes
Timing vonnodten. Geht den Weg
weiter tber die Steinbriicke, und
Ihr kémpft emeut gegen einen
sébelschwingenden Samurai.
Schlagt daraufhin den Gong, um
das Tor zu 6ffnen. Dahinter war-
tet wieder ein rundes Blechteil
und die zweite Fernbediedung.
Ihr wildt, was zu tun ist.

Um zur dritten Fernbedienung
zu kommen, geht Ihr durch das
jetzt offene Tor rechts von Euch.
Springt auf die Mauer und mei-
stert die heikle Jump'n Run-Pas-
sage (Bild 10). Springt und hipft
weiter, bis lhr zu einem Kafig

kommt. Dieser befordert Euch ins
ErdgeschoB der groRen Pagode,
die es zu erklimmen gilt. Der Weg
nach oben ist einfach strukturiert.
Ihr habt keine Wahl, wie lhr wei-
tergehen wollt. Ganz oben erwar-
tet Euch als Lohn die dritte Fern-
bedienung.

Rocket Channel: Pain in
the asteroids

Und wieder geht es ins Welt-
all. Auch hier gilt: Gebt auf Eure
Sauerstoffanzeige  acht.  Legt
gleich am Levelanfang den Schal-
ter um. Geht dann Uber die Platt-
form. Folgt dem Weg, bis Ihr zu
der Stelle auf Bild 11 kommt.
Nehmt dann den rechten Steg
und fahrt mit dem Lift nach
unten. Benutzt die Plattformen,
um weiter nach unten zu kom-
men. Auf dem groReren Brocken
erledigt Ihr flugs den Gegner und
legt dann den Schalter um. Logi-
scherweise geht es Uber den neu
geschaffenen Weg weiter. Auf
dem néachsten Asteroid muBt Ihr
wieder den Schalter betétigen
und weitergehen. Legt den néch-
sten Hebel um und springt die
Stufen nach oben (Bild 12). Auf
dem nachsten grollen Asteroid
gibt es rechts eine Stelle, wo Ihr
zur  Unterseite des Cestein-
brockens klettern kénnt. Durch-
quert die Hohle und benutzt den
Aufzug. Springt tber die herabfal-
lenden Plattformen weiter. Beim
ndchsten Asteroid wartet ein wei-
terer Aufzug, der Euch zur ersten
Fernbedienung bringt.

Um an den zweiten Zapper zu
kommen, geht Ihr wieder bis zu
der Stelle auf Bild 11. Nehmt
dann den linken Steg und klettert
die Wand nach oben. Ganz oben
angelangt, springt |hr auf den
Aufzug. Ihr kommt an einer Weg-
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R ; “BILD 20
gabelung raus (Bild 13). Springt
auf den Aufzug, der rechts in Bild
13 zu sehen ist. thr fahrt nach oben
und geht dort den einzigen Weg
weiter. Springt auf den néchsten
kleineren Asteroid und klettert den
Stahlturm hoch. Jetzt miiRt Ihr (iber
die hin- und herfahrenden Plattfor-
men, um den feuerspuckenden
Planeten herum, zum néchsten
Asteroid springen. Von dort geht es
mit der nachsten hakeligen Sprung-
passage weiter nach oben - et voila
die zweite Fernbedienung.

Die Aufgabe, die nun auf Euch
wartet, ist, die funf ,Crystal Power
Cells” zu zerstoren. Geht erneut bis
zu der Stelle auf Bild 11. Rechts
neben dem Turm findet |hr den
ersten Kristall. Fahrt danach mit
dem Aufzug nach unten. Gleich
rechts vor Euch liegt die zweite
.Power Cell" (Bild 14). Fahrt wieder
nach oben und erklimmt den Turm.
An der Weggabelung von Bild 13
muBt Ihr Gber die hin- und herfah-
rende  Plattform  springen.  |hr
gelangt zu einem Metallsteg,
Benutzt den Aufzug'links davon,
um nach oben zu fahren und den
dritten Kristall zu finden. Geht wie-
der zurlick zur Gabelung, wo Ihr
den Weg einschlagt, den Ihr noch
nicht gegangen seid. Hinter dem
Teleporter findet Ihr auch sogleich
die letzten beiden ,Power Cells".
Am Ende des Asteroiden findet Ihr
auch die weilfe Fernbedienung.
Geht zuriick zur Gabelung. Geht
nach rechts zu der Stelle, wo Kri-
stall Nummer drei lag. Folgt dem
Steg, bis |hr Uber eine weitere
Sprungpassage zur dritten roten
Fernbedienung kommt.

Rezopolis: No weddings
and a funeral

In diesem Level miBt lhr nur
eine rote Fernbedienung finden.
Folgt dem Weg und springt tber
die Lautsprecher bis zum Liiftungs-
schott (Bild 15). Auf der anderen
Seite mdRt thr auf die schwarzen
Blocke in einer bestimmten Rei-
henfolge springen. Wenn Ihr auf
einen falschen springt, leuchtet
dieser rot und im Spiegel wird der
richtige griin angezeigt. Springt Ihr

auf den richtigen, leuchtet dieser
blau und im Spiegel seht Ihr den
nédchsten. Sobald Ihr fertig seid, zer-
springt der Spiegel und ein Durch-
gang wird frei. Im néachsten Raum
driickt Ihr mittels des Schwanz-
Sprungs die beiden Knopfe auf der
Uberdimensionalen Fernbedienung
und Ihr fahrt nach oben. Uber die
Plattformen kommit Ihr zur gegenii-
berliegenden Seite. Geht weiter
und palt dabei auf die Luftungs-
schéchte auf. Oben springt Ihr auf
den Lautsprecher und wendet
Euch nach rechts, um an die weiRe
Fermnbedienung zu kommen (Bild
16). Von dort aus geht es wieder
uber die Lautsprecher geradeaus
auf die andere Seite (Tip: rechts ist
ein Freileben zu holen). Klettert die
Wand nach oben. Folgt dem Weg
Uber das FlieBband, bis lhr wieder
die Wand hochklettern  kénnt.
Oben erledigt lhr den Feind und
springt in die ,Kaseglocke". Hinter
dem Schott erwartet Euch wieder
ein Schalterrétsel wie oben (Bild
17). Im ndchsten Raum muift Ihr
ein paar Mal an das Zahnrad schla-
gen und dann schnell tber die
Briicke laufen. Fahrt nach oben, wo
lhr wieder durch Zahnradschlagen
zur Wand kommt. Klettert die
Wand entlang und springt tiber die
FlieBbénder. Hinter dem Schott fin-
det Ihr einen Check-Point. Uber die
sich drehenden Teile gelangt Ihr zur
anderen Seite des Raumes und
einem Schott. Dahinter erwartet
Euch wieder ein Zahnrad-Rétsel,
um  weiterzukommen. Uber die
FlieRbandplattformen kommt Ihr
weiter nach oben. Springt am Ende
in die Kaseglocke und geht weiter
bis zu den Lautsprechern. Wéhrend
lhr auf ihnen steht, werdet Ihr
beschossen - paldt also gut auf! Das
FlieRband an der Wand transpor-
tiert Euch nach oben. Uber die sich
schneller  drehenden  Bander
kommt lhr am besten, wenn Ihr
springt. Lauft und springt den Weg
weiter, indem |hr Zahnréder dreht,
Knopfe driickt und Plattformen
benutzt. Ne, mal ehrlich, der Weg
ist gar nicht anders zu gehen. Ihr
muBt bis zu der Stelle auf Bild 18
kommen, denn dort ist die rote

Fernbedienung, die, wenn lhr sie
eingesammelt habt, Euch Zugang
zum Endgegner verschafft,

Boss TV: Channel Z

Fahrt als erstes mit dem Aufzug
ganz nach oben und tretet dann in
das griine Licht. Es erwartet Euch
die erste Form von Rez. Wenn er
wirbelnd auf Euch zu fliegt, maRt
lhr ihm ausweichen (Bild 19). Rez
knallt dann gegen die Wand und ist
kurze Zeit benommen. Diese Zeit
konnt Ihr nutzen, um ihm ein Ding
zu verpassen. Dann fangt er an, auf
Euch zu schieRen. DaR Ihr da wie-
der ausweichen mift, versteht sich
ja von selbst (Bild 20) Wenn lhr
das dreimal getan habt, dann
mutiert er zur XXXL-Version.

Weicht erstmal seinen Schldgen
und Laserschiissen aus, indem Ihr
stur in eine Richtung rennt (Bild
21). lhr miRt es schaffen, daR er,
wenn er nach Euch schldgt, eine
der griinen Saulen trifft (Bild 22).
Dann féllt ndmlich ein Fernseher
von der Decke und trifft den Bése-
wicht. Habt |hr das dreimal
geschafft, kénnt |hr die Endse-
quenz genielen..und Euch darauf
vorbereiten, noch die drei versteck-
ten Runden zu spielen.

VERSTECKTE RUNDEN

Um an die versteckten Runden
zu kommen, benétigt Ihr die golde-
nen  Fernbedienungen.  Diese
bekommt man durch Besiegen
eines Bosses oder durch das erfol-
greiche Durchspielen einer Bonus-
runde. Auf die Bonusrunden gehen
wir nicht im einzelnen ein, da es
meist zeitabhdngige Rétsel sind,
dh, lhr miBt eine bestimmte
Anzahl an ltems in einer knapp
bemessenen Zeit einsammeln. Es
gibt drel Bosse sowie neun Bonus-
runden. Das macht also summa
summarum zwolf goldene Driicker.

Zu den versteckten Runden
gelangt Ihr, indem Ihr den Torbo-
gen in der Oberwelt direkt vor Euch
nach oben klettert (Bild 23). Oben
springt Ihr auf die Plattform, die
Euch zu den Bildschirmen bringt
(Bild 24).



The Pre-History Channel:
Lava Dabba Doo

Klettert zundchst den groRen
Block nach oben und springt tiber
die sich bewegenden Plattformen
bis zu der dunklen Héhle, durch
die |hr weitergeht. Lauft die linke
der beiden groRen Rampen nach
oben. Stellt Euch kurz vor die (iber-
stehenden Stufen, damit die her-
abrollenden Steine Euch nicht erwi-
schen. Links wartet wieder eine
dunkle Hahle. thr kénnt im néch-
sten Raum links an der Wand ent-
lang klettern (Die kletterbaren”
Stellen sind grau gekennzeichnet).
Springt Uber den Fels in der Lava
zum groflen Durchgang. Von dort
geht es weiter zu den alten
Stol3zéhnen, die Ihr durchbrechen
muRt. Bei den FuRstapfen links
konnt thr zu dem Stein hipfen.
Springt Uber die Vorspriinge nach
oben, von wo aus lhr weiter klettert
bis zu der Markierung ,Drop Zone”.
Hier laBt thr Euch nach unten fal-
len. Wieder geht es danach die
Wand hoch. Am Ende lalt Ihr Euch
fallen und geht durch die dunkle
Hohle. Es folgt eine Passage, wo lhr
Euch uber fahrende FlI'fle weiter
vor arbeiten mifit (Bild 25). Der
Weg fihrt bis zu einem ,Lavafall”
(Pendant zu einem Wasserfall). lhr
mufit tber die herabfallenden
Holzplattformen nach oben kom-
men (Bild 26). Am besten funktio-
niert das mit dem Schwanz-
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Sprung. Oben geht es weiter (iber
die FIfle bis hin zum Ausgang.

Scream TV: Texas Chain-
saw Manicure

Als erstes springt |hr (iber die
schwebenden Tische bis zur
Empore. Geht sie entlang bis zu
den Fallbeilen. Springt die Tische
nach oben. Geht dann zum Ende
des Stegs und hilpft mittels des
Tisches an die Wand (Bild 27).
Lauft und springt weiter bis zur Tur.
Dahinter geht es die Treppe hoch
(aber nicht ganz!). Dreht Euch um
und springt an die Wand (Bild 28).
Klettert nach unten, wo lhr eine
Filmklappe findet. Diese bewirkt,
dal} Ihr bei Beendigung des Levels
eine kurze FMV-Sequenz seht, die
es sonst nicht gibt - deswegen
steht auch ,The Lost Gex Tapes”
darauf (Bild 29)! Uber die Wand
geht es wieder nach oben. Folgt
jetzt der Treppe. Uber den schma-
len Steg kommt Ihr zur néchsten
Tar. An dem groRen Steinblock
geht es nach oben. Benutzt die
schwebenden Tische, um zum
Durchgang zum ndchsten Raum zu
kommen. Hier ist ein verschlosse-
nes Gitter. Lauft die beiden Trep-
pen nach oben. Im néchsten Raum
geht es mittels der beiden Tische
weiter. Geht auf der Empore unter
den Fallbeilen hindurch bis zum
Ende. Uber die Mabel geht es zu
einem Schalter. Nachdem Ihr ihn
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umgelegt habt, 6ffnet sich das Git-
ter. Geht hindurch. Erledigt den
Messerstecher dahinter, indem Ihr
seinen Kopf erst ab- und dann
kaputtschlagt. Geht den Weg mit
den Beilen entlang und klettert -
wer hétte es gedacht? - die Wand
nach oben. Geht auf der Empore
weiter bis zum Ende. Die Tische
warten schon auf Eure Besteigung
(nicht so, wie Ihr das denkt).
Springt auf den Balkon, von wo
eine weitere Tur abzweigt. Dahinter
erklimmt lhr die Treppe und
gelangt Gber die Mobel vorsichtig
auf die andere Seite. Nehmt den
linken Weg nach oben. Jetzt miiRt
lhr tber die wegklappenden Sarge
zu der Niesche kommen (Bild 30).
Und wieder geht es in einen Raum
mit Beilen und Tischen. lhr miRt
erst Uber die hinteren Tische zur
gegeniberligenden Seite kommen,
urn dann dber die drei anderen die
Fernbedienung zu erreichen.

Rezopolis: Mazed and
Confused

In dieser Runde gibt es zwei
Zapper zu finden. Der ganze Level
ist jedoch ein einziges Labyrinth.
Wir beschreiben daher nur den rei-
nen Weg, der zu den Fernbedie-
nungen fiihrt. Also, geht die Rampe
hinunter und wendet Euch an der
Gabelung nach links. Danach miiRt
lhr Euch rechts halten. Lauft weiter



BILD 36

bis zur Kante
und springt mit
Anlauf  hintber
(Bild 31). Springt
rechts an die
blauen  Leucht-
stoffréhren  und
folgt dem Weg
(Bild 32). Am
Ende schwenkt die
Perspektive wieder
um. Springt in dem
Raum in die Réhre,
die wie ein Telepor-
ter funktioniert. Klet-
tert jetzt Uber die
Fernseher nach
oben. Springt hinGiber
zur Satellitenschiissel,
Benutzt diese, um
weiter hinauf zu kom-
men. Oben lauft lhr
die schwarze Rampe
hoch (Bild 33). Von
dort springt Ihr auf das
Eisenrohr - aber vor-
sichtig, da lhr sehr leicht
abrutscht! Geht weiter
bis zu dem kleinen Hau-
schen. Jetzt geht es wei-
ter zu dem Turm, den lhr
erkimmen miRt. Oben
erwartet Euch die erste
Fernbedienung.

Um den zweiten
Driicker zu erhalten, muft
lhr erst mal wieder zu den
oben beschriebenen blau-
en Neonréhren gehen. Nur

klettert |hr diesmal nicht

«
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daran entlang, sondern geht gera-
deaus weiter. Mit einem gewagten
Sprung gelangt Ihr iber das gefahr-
liche Fernsehrauschen. An der
ndchsten Abzweigung haltet Ihr
Euch von Gex aus gesehen links,
springt Gber den ,Schnee” und die
folgende Klippe und gelangt tiber
einen Fernbedienungsaufzug nach
oben. Oben liegt eine weitere Film-
klappe auf einem Sockel (Bild 34).
Das Problem ist nur, daR die Sicht
dort oben reichlich beschrénkt ist.
Habt Ihr sie eingesammelt, geht Ihr
wieder bis zu der letzten Abzwei-
gung und nehmt dann den ande-
ren Weg. Lal’t die Neonréhren links
bzw. rechts liegen und folgt dem
,normalen” Gang. Geht weiter, bis
thr zu den ,EnergieflieRbandern”
kommt (Bild 35). Geht nach
rechts. Beim dritten FlieBband
befindet sich ein ,Loch”, iiber das
Ihr springen muRt (falls Ihr durch-
fallt, bringen Euch andere Bander
wieder zum Ausgangspunkt). Der
Weg geht dann weiter (iber Ener-
giebander und Parabolantennen.
Palit also beim Springen auf, denn
die Schisseln drehen sich, und
einmal maft Thr auf ein benach-
bartes Energieband hipfen. Folgt
dem Weg, bis lhr zum Rez-Kopf
kommt (Bild 36). Schlagt ihm die
Zdhne aus, um an die letzte rote
Fernbedienung  zu  kommen.
Geniellt die Render-Sequenz und
lehnt Euch zurtick. Ihr habt ein wei-
teres PlayStation-Spiel mit Erfolg
durchgezockt!!!

{ The END




Die Spielwelt von Diablo darf
ohne jeden Zweifel als eine der
komnplexesten, die je auf einer
Konsole entwickelt wurden, ange-
sehen werden. Durch den Zufalls-
generator, der die Dungeons vor
dem erstmaligen Betreten gene-
riert, wird sichergestellt, da} man
niemals zweimal dieselbe Level-
konfiguration vorfindet, sprich, bei
jedem neuen Durchspielen, sei es
mit einem bereits vorhandenen
oder einem frischen” Charakter,
auf ein véllig anderes Labyrinth-
Design trifft. Auf Grund dieser Tat-
sache ist es an sich nicht maglich,
eine richtige Walkthrough-Kom-
plettlosung zu geben, trotzdem
sollen Euch die folgenden Seiten
einen Einblick hinter die Kulissen
erméglichen, grundsétzliche Cha-
rakter- und Waffenwerte erklaren
und die einzelnen Quests ein
wenig ndherbringen.

Die Helden von
Diablo

Die PlayStation-Version von
Diablo wartet mit drei unterschied-
lichen Heldenklassen auf die im
folgenden kurz vorgestellt werden
sollen. Auf dem PC ist mittlerweile
die Zusatz-CD ,Hellfire" mit einem
neuen Charakter, dem Ménch,
und einigen neuen Quests
erschienen. Hoffen wir, dal auch
diese ihren Weg in unsere Sony-
Maschine findet.

1. Der Krieger

Der Warrior ist die physisch
stérkste Figur bei Diablo. Seine
Spezialitét liegt im Umgang mit
schweren Waffen wie Schwertern
und Streitéxten, weiterhin ist er in
der Lage, jegliche Ristung, egal
welchen Kalibers, zu tragen. Er ist
ein klarer Nahkdmpfer, mit dem
Bogen konnen nur Charaktere mit
einem Levelwert (iber 30 wirklich
Schaden anrichten, deswegen
solltet |hr beim Schmied Wert auf

Schild, Helm und Waffenrock
legen. Wie jede Figur hat auch der
Krieger eine sogenannte Spezial-
fertigkeit, er kann seine Waffen
und Schilde selbst reparieren,
allerdings verlieren diese, im
Gegensatz zur Reparatur beim
Dorfschmied,dabei auf Dauer ihre
Haltbarkeit.

Werte zum ErhShen: Strength,

Dexterity
2. Die Diebin

Die Bogenschitzin ist deutlich
zierlicher und schwécher als ihre
beiden maénnlichen  Kollegen,
dafur verfugt sie tiber eine hervor-
ragende Treffgenauigkeit beim
Umgang mit Fernwaffen, was sie
besonders in  hochgeriistetem
Zustand zu einer bedrohlichen
Gegnerin macht. Hier liegt auch
das grolte Problem fiir Einsteiger,

Diable...-....

denn zu Beginn ihres Abenteuers
ist die Diebin sehr anféllig im Nah-
kampf, was sehr schnell zum Able-
ben Eures Charakters fuhren kann,
-fir viele anfangs vielleicht ein
wenig frustrierend. Als Spezialei-
genschaft ist es ihr méglich, Fallen
zu entscharfen, was aber im spé-
teren Spielverlauf auf Grund der
starken Ristungen immer mehr
an Bedeutung verliert,

Werte zum ErhShen: Dexterity,
Strength

3. Der Magier

Der weise Mulatte ist meiner
Meinung nach die schwierigste
Figur bei Diablo. Da er wirklich nur
mit Zauberspriichen eine echte
Cefahr ist, von denen er am
Anfang so gut wie keine
beherrscht, werden die ersten
Exkursionen in die Tiefe der Dun-

Ein kurzer
»Diablo-Duden*

Viele Gegenstande in Diablo sind magischer Natur und mit eigen-
artigen Namen versehen, wie z. B. ,Steel Sword Of Readiness”. Wir
zeigen Euch was sich hinter diesen Kiirzeln verbirgt, damit lhr gleich
erkennen konnt, ob die Waffe oder Ristung, die Ihr ausgewahlt habt,
wirklich eine Verbesserung bietet und was sie wirklich ausrichten

kann.
Name Min.
Tin -6%
Brass -1%
Bronze +1%
Iron +6%
Steel +11%
Silver +16%
Gold +21%
Platinum +31%
Mithril +41%
Meteoric +61%
Weird +87%

Max.
-10%
-59%
+5%
+10%
+15%
+20%
+30%
+409%
+50%
+869%
+100%
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geons mit ihm oft zum Gedulds-
spiel, da er stindig sein Leben
aushaucht, Ist er jedoch erst mal
ein paar Level aufgestiegen und
hat die groben Grundkenntnisse
der Magie erlemt, wird er zum
sehr emnstzunehmenden Gegner,
da er alle verfiigharen Zauber-
spriiche zu leren und anzuwen-
den vermag. Wer einmal mitten in
einem  Apocalypse-Feuerspruch
stand, weil}, wovon ich rede. Seine
Spezialfdhigkeit  besteht  darin,
magische Zauberstébe wieder auf-
zuladen, wobei diese allerdings
ein paar Salven einbiiRen.

Werte zum Erhdhen: Magic,
Strength '

Die Stadt Tristram

Der Ausgangspunkt Eurer Reise
und der Zugang zu allen vier ver-
schiedenen Dungeons, der Kapel-
le, den Katakomben, den Héhlen
und der Holle selbst, ist die kleine
mittelalterliche Stadt Tristram. Hier
findet Ihr sechs wichtige Non-Play-
er-Charakters, die Euch beim
Kampf gegen Diablo mehr oder
weniger unterstiitzen und die wir
im folgenden in ihrer Bedeutung
(meiner Meinung nach) kurz aufli-
sten wollen:

1. Griswold, der Dorf-
schmied

Criswold verkauft und repariert
alle Waffen und Ristungen gegen
ein mehr oder weniger geringes
Entgelt. Er bietet sowohl normale
(basic), als auch magische
(magic) Gegenstande an; bei ihm
kénnt Ihr desweiteren auch Amu-
lette, Ringe und Halsbénder erwer-
ben. Er sollte immer Eure erste
Anlaufstation sein, wenn lhr aus
den Tiefen der Dungeons zurlick-
kehrt.

2. Cain, der Weise
Cain ist der Dorfélteste und die
intelligenteste Figur in Tristram. FUr



eine Gebuhr von
100 Goldstiicken
identifiziert er
magische Gegen-
stdnde. Wenn |hr
irgendwelche Fra-
gen zu Quests
oder anderen Per-
sonen des Spiels
habt, wendet Euch
an ihn.

3. Adria, die
Hexs

Adria versorgt
Euch  mit allerlei
magischem Material.
Bei |hr erhaltet Ihr
Zauberbiicher, Perga-

mentrollen und die
vor allem fir den
Magier wichtigen
Mana-Tranke.  AuBer-
dem l&dt Euch Adria
gebrauchte Zaubersts-
be wieder auf und ver-
kauft Euch ab Level 25
Gebrdaue, mit denen lhr
Eure Charakterwerte

dauerhaft erhohen
konnt.

|4. Pepin, der Hei-
er

Wenn |hr bei Pepin
vorbeischaut, wird Eure
Lebensenergie  kostenlos
wieder bis zum Maximum
aufgefillt.  Weiterhin  ver-
kauft der Dorfarzt kleine
und grolRe Heiltrénke, die
man unbedingt mitnehmen
sollte, um nicht eines Tages
selbst als Untoter durch die
unheiligen Hallen Diablos zu
wandern. Funf groRBe Heil-
trénke sind ein angemesse-
ner Vorrat.

5. Wirt, der holzbeini-
ge Junge

Wirt ist zwar ein kleiner
Halsabschneider und verlangt
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Name
Quality
Maiming
Slaying
Gore
Carnage
Slaughter
Useless
Weak
Jagged
Deadly
Heavy
Viscious
Brutal
Massive
Savage
Ruthless
Merciless

Angel’s
Arch-Angel’s
Arcane
Cryptic
Glowing
Cardinal’s
Priest’s
Monk’s

Fire
Flame
Burning
Shock
Lightning
Thunder
Readiness
Swiftness
Speed
Haste
Balance
Stability
Harmaony

Dark
Night
Light
Radiance

Min.
+1
+3
+6
+9

+13

+17

-100%
-41%
-20%
+36%
+51%
+66%
+819%
+96%

+111%

+131%
+151%

Wirkung aller Zauberspriiche + 1 Level

Wirkung aller Zauberspriiche + 2 Level
verdoppelt die Dauer eines Zauberspruchs
erhéht die Dauer eines Zauberspruchs um 50 %
erhoht die Dauer eines Zauberspruchs um 25 %

senkt Mana-Bedarf um 50%
Senkt Mana-Bedarf um 25%
senkt Mana-Bedarf um 10%

Feuerbélle (1-6)
Feuerbélle (1-10)
Feuerbélle (1-16)
Blitze (1-6)

Blitze (1-10)

Blitze (1-20)

Quick Attack

Fast Attack

Faster Attack
Fastest Attack

Fast Hit Recovery
Faster Hit Recovery
Fastest Hit Recovery

-40%
-20%
+20%
+409%

Max.
+2
+5
+8

+12
+16
+20
-100%
-41%
+35%
+50%
+65%
+80%
+95%
+110%
+130%
+140%
+160%

hohe Preise fiir das, was er ver-
kauft, dafiir bietet er aber auch teil-

weise  erstklassige  magische
Gegenstdnde an. Im spéteren
Spielverlauf verliert er jedoch an
Bedeutung.

6. Ogden, der Schankmel-
ster

Ogden ist Besitzer der orts-
ansdssigen Taverne, Er weiR immer
den neuesten Klatsch und Tratsch,
verkauft aber nichts und ist auch
nicht gerade ein bestindiger
Lieferant fir Quests.

Die Ausriistung
Schwerter

Schwerter sind die Standard-
waffe jedes Helden bei Diablo.
Vom kleinen Dolch tGber das hand-
liche Rapier bis hin zum Lang-
schwert konnt Ihr alles kaufen, was
das Ritterherz begehrt. Besonders
hervorzuheben sind hierbel die
Bihénder, fir deren Einsatz man,
wie der Name bereits sagt, beide
Hénde bengtigt, was das Tragen
eines Schildes nunmehr unmaoglich
macht,

Axte

Axte zeigen eine wirklich durch-
schlagende Wirkung bei allen Mon-
stern, vor allem aber bei Skeletten
und Zombies, sie sind daher fir die
Kapellen-Level bestens geeignet.
Leider dauert das Ausholen sehr
lange, so daR die Deckung offen
bleibt und man schnell ein paar
Schlage kassiert hat. GréRter Nach-
teil ist jedoch wie bei Bihdndern,
dal man keinen Schild benutzen
kann.

Kniippel

Knippel sind an sich ziemlich
Uberflissig. Wenn I|hr  allerdings
Konig Leoric’s Quest erhaltet, soll-
tet Ihr mit solch einer Knute in die
Tiefen steigen, er reagiert auf sie
besonders empfindlich



Bogen

Der Einsatz von Pfeil und Bogen
bleibt zwar nicht nur der Diebin
allein tiberlassen, sie ist jedoch die
mit Abstand fahigste Figur im
Umgang mit ihnen. Die Vorteile der
Pfeile liegen auf der Hand: Lange
Reichweite und hohe Schuffre-
quenz verletzen den Gegner
bereits, wahrend er sich ndhert, im
besten Falle natirlich bevor er
tatsachlich zum Nahkampf antreten
kann. Trotz der geringen Schéden,
die ein einzelner Pfeil im Vergleich
zu einem Schwertschlag anrichtet,
ist man in der Lage, aufgrund der
Masse an Geschossen die Gegner
locker flockig bevorzugt durch Git-
ter und Z&dune hindurch zu
erschiefen. UneraBlich fiir den
Einsatz von Pfeill und Bogen: ein
hoher Dexterity-Wert.

Riistungen

Eins gilt fur alle Charaktere bei
Diablo: Ohne Ristung hat man in
den Dungeons keine Uberleben-
schance. Grundsatzlich gibt es drei
Klassen: leichte, mittlere und
schwere Panzerung, bei denen sich

das Aussehen Eures Helden auf
dem Bildschirm auch veréndert. So
steht der Krieger beim Anlegen
eines Plattenpanzers auch wirklich
in funkelndem Stahl da und nicht
mehr in seinem roten Leibchen.
Nicht jede Rustung kann von
Anfang an getragen werden, die
schweren erfordern einen hohen
Strength-Wert  und  schranken
gleichzeitig die Bewegungsfreiheit
unserer Helden ein wenig ein.
Denncch sollte man stets eine Kér-
perschutz-Aufriistung einem leicht
besseren Schwert vorziehen.

Schutzschilde sind ebenfalls ein
wichtiger Faktor fur das Uberleben
Eurer Spielfigur. Samtliche drei Hel-
denklassen wehren automatisch
Angriffe mit dem Schild ab, die Effi-
zienz hangt hierbei vom Dexterity-
Wert Eures Charakters ab. Schilde
erhohen die Armor-Class teilweise
erheblich, wer jedoch mit Bihdnder,
Streitaxt oder Bégen hantiert, mufR
auf ihren Einsatz dummenweise
verzichten.

Helme

Der letzte Faktor zum Auf-
stocken der Armor-Class ist das Tra-
gen schicker, stabiler Kopfbe-
deckungen. Das Angebot umfalRt
hier von der Ohr-Kapuze (iber
Helme bis hin zur Krone fast alles,
letztendlich sollte aber nicht der
kleidsame Aspekt (ber den Kauf
eines Kopfschutzes entscheiden,
sondern  ganz einfach  sein
Ristungswert.

Artefakte

Besonders begehrt bei mittelal-
terlichen Helden sind seit jeher
magische Artefakte. Auch hier
deckt Diablo ein weites Spektrum
ab, Ringe, Amulette und Halsban-
der dienen nicht nur als schmuckes
Geschmeide, sondern schiitzen die
Abenteurer durch ihre ,bezaubern-
den” Eigenschaften. Vorteile dieser
Art von Schutz: Die Gegentdnde
tragen keinen Schaden davon und
zerbrechen im Gegensatz zu welt-
lichen” Waffen und Rustungen
nicht nach einer gewissen Zeit. Sie
sind demnach unzerstérbar,

e —
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Unique items

Die  wohl  abgefahrensten
Gegenstande sind die sogenann-
ten Unique Items. Es sind heilige
oder verfluchte Waffen, Ristungen
oder Artefakte, die es, man glaubt
es kaum, eben nur ein einziges Mal
gibt. Beim Verkauf erh&lt man fiir
sie eine Unmenge an Geld, im
Kampf getragen verstérken sie die
Eigenschaften unseres  Helden
zumeist extrem. Im Inventory wer-
den sie golden untermalt, Etwa 75
verschiedene Gegenstande sind
auf dem Silberling vertreten, mit
solch  klangvollen Namen wie
JArkaine’s Valor”, einer besonders
stabile Rustung, oder ,Hellslayer”,
ein verdammt scharfen Schwert.
Unique Iltems erhalt man meist als
Belohnung, wenn man eine Quest
erfolgreich abschlieft.

Beast Wars Transformers

Unendlich Heilung
Unendlich Energon

Bloody Roar
Open Bonus Options & Art Gallery
Player 1 Codes

Unendlich Heilung

Unendlich Heilung, Beast & Rave ..
BigiAnn Metle . wuwen s o vommn as
Unendlich Heilung & Big Arm Mode

GameBuster - Codes

Castievania Symphony of the night

.............. 800D CB2C 1518
............. 800D CCCA 0000

............... 801B 40A0 FFFF

.............. 301B 4088 0002
.............. 301B 4088 0003
.............. 301B 4088 0010
.............. 301B 4088 0012

Unendlich Heilung, Big Arm Mode, Beast & Rave ... .301B 4088 0013

Player 2 Codes
Unendlich Heilung

Unendlich Heilung, Beast & Rave . .
BIg AN IMOAE «x . gt e
Unendlich Heilung & Big Arm Mode

.............. 301B 4089 0002
.............. 301B 4089 0003
.............. 301B 4082 0010
.............. 301B 4089 0012

Unendlich Heilung, Big Arm Mode, Beast & Rave . .. .301B 4089 0013

Quick Level Gain
Unendlich HP

Colony Wars

Weapon-cooler ................

Herc's Adventures
Unendlich Power
Unendlich Energie

Hercules

Unendlich Energie

Unendlich MP .. ...............

.............. 8009 7BEC FFFF
.............. 8009 7BAQ 03E7
.............. 8009 7BBO 03E7
.............. 8009 7BA8 0063

.............. 8011 9C4C 0000
.............. 8011 9C80 0000
.............. 8011 SCB4 0000
.............. 8011 9CE8 0000
............. 8011 9D1C 0000

............. 800C 5238 0046
............. 800C 5234 0032

............. 8003 586C 0080
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Billige Moves und billige Hintergriinde: di;eﬁer Film ist wirklich nur filr Videospiel-
fans sehenswert

Nur noch peinlich: Rayden wirkt mit kurzern Haaren ziemlich lacherlich

Oberbosewicht Shao Kahn schmiedet finstere Pléne

Nicht zum ersten Mal wurde
der Versuch unternommen, die
Abenteuer bekannter Videospielhel-
den auf die groBe Leinwand zu ban-
nen, bereits Super Mario Brothers
bewies in der Vergangenheit, daB
man neben den Videospielern nicht
vergessen sollte, auch AuBenste-
hende anzusprechen. Immerhin,
der Nintendo-Klempner konnte
zwar nicht ganzlich uberzeugen,
andere Filme schaffen es meistens
aber erst gar nicht bis ins Kino,
sondern geistern lediglich als
Gerichte durch zahlreiche Inter-
netseiten. Um so erstaunlicher,
daB mit Mortal Kombat Annihilati-
on zum ersten Mal eine Fortset-

zung einer Video-
spielstory er-
schienen ist. Den
Erfolg des Films
muB man aller-
dings bereits im
Vorfeld in Frage
stellen, denn ge-
rade bei uns ist
das Thema MK
aufgrund der Indi-
zierung oder gar
Beschlagnah-
mung der dazu-
gehorigen Video-
spiele mehr oder

¥ weniger vom
&  Tisch. Lediglich in
Spielhallen kann

man noch Scorpi-
on gegen Jax
antreten lassen,
die heimischen Modulschachte
oder CD-Laufwerke bleiben jedoch
in den meisten Fallen leer. Deshalb
ist es zum jetzigen Zeitpunkt mehr
als fraglich, ob Teil 2 dieser Hard-
core-Prigelorgie jemals in deut-
schen Lichtspielhdusern gezeigt
werden wird oder das Schicksal
erfahrt, ohne jegliches Werbebud-
get in dunklen Videothekenecken zu
stehen. Wie dem auch sei, wir
haben uns fir Euch die amerikani-
sche Originalfassung auf LaserDisc
geholt und geben Euch an dieser
Stelle einen kleinen Vorgeschmack
auf diesen Film.
Den ersten Teil des Films muf3
man nicht zwingend gesehen

haben, um den Einstieg in Part Two
zu finden. Nachdem der Erfinder
des Morphens, Shang Tsung, im
ersten Teil von Liu Kang besiegt
wurde, schien alles in bester Ord-
nung. Die Erde war gerettet und
alle bosartigen Kreaturen der Out-
world konnten noch rechtzeitig an
der Ubernahme unseres geliebten
Heimatplaneten gehindert werden.
Genau hier setzt Mortal Kombat
Annihilation ein. Shao Khan hait
sich nicht an die mit der Niederla-
ge verbundenen Auflagen und off-
net erneut das Tor zum Planeten
der Menschheit. Doch bereits an
dieser Stelle hat der Zuschauer
den einen oder anderen ,Schock"
zu lberwinden. Der fast 1:1-iiber-
nommene Vorspann laBt sich gera-
de noch akzeptieren, daf allerdings
Christopher Lambert, der Rayden
aus Teil Eins, durch einen charak-
terlosen Darsteller ersetzt wurde,
der immerhin unter anderem
schon in The Phantom auftauchte,
schauspielerisch aber nicht
annéhernd an die Qualititen des
Highlanders anknupfen kann, wiegt
deutlich schwerer. Und leider war
es gerade die Klasse eines Lam-
berts, die Mortal Kombat bei des-
sen Leinwandpremiere vor dem
Absturz rettete. Auch die bildhiib-
sche Sonya Blade wurde ersetzt
und ist zwar immer noch nett anzu-
sehen, stellt jedoch keinen Ver-
gleich zu ihrer Vorgangerin dar.
Auch die Freude tber Johnny Cage
wahrt nicht lange, denn bereits die
erste Konfrontation Gut gegen
Bose bezahlt der smarte Kampfs-
portler mit seinem Leben. Von die-
sem Punkt an kann man . sich
sicherlich iiber die Qualitaten die-
ses Films streiten. Die schnelle
Aneinanderreihung von perfekt
choreographierten Kampfsequen-
zen erinnert eher an ein lberlan-
ges MTV-Video denn an einen
ordentlich strukturierten Spielfilm.
Doch gerade deshalb hat uns die-
ses Produkt aus dem Hause New
Line Cinema gefallen. Zwar wird an
mehreren Stellen krampfhaft ver-
sucht, so etwas wie eine verniinfti-
ge Handlung einzubauen, allerdings
konnte man diese Teile des Films
getrost (berspringen, ohne den
AnschluB zu verlieren. Selbstver-
standlich strotzt der Film nur so

vor den typisch amerikanischen
Elementen, deshalb wird der Hel-
den Sonya, Jax, Liu Kang und Kita-
na auch gleich mehrmals einge-
impft, daB sie nur zusammen stark
waren und sowieso die ,letzte Hoff-
nung” darstellen wirden. Die aus
Indiana Jones und der letzte Kreuz-
zug bekannten drei Tests haben
auch ihren Weg in den Film gefun-
den, jedoch wird unverstandlicher-
weise bereits nach den ersten die-
ser Tests das ganze Unterfangen
wieder auf Eis gelegt. So erfreut
man sich knapp 100 Minuten an
einer Prigelei nach der nachsten,
wobei die Duelle Jax & Sonya
gegen Stryker und der Kampf zwi-
schen Sub-Zeros Bruder und Scor-
pion zweifellos zu den Hohepunkten
zahlen. Damit hinsichtlich des
Niveaus aber auch die unterste
Schublade angesprochen wird, gibt
es noch eine stilechte Demonstra-
tion des Frauen-Schlammecatchens
und Animalities, die tricktechnisch
an die vollig verhunzten Spawn-
Sequenzen erinnern. Im groBen
Finale kommt es dann zur endgiilti-
gen Konfrontation zwischen den
verfeindeten Parteien, selbstver-
standlich machen bei dieser Gele-
genheit auch alle Kampfer ausgie-
big Gebrauch von ihren weltbe-
kannten Specialmoves.

Was bleibt als Fazit? Fans der
bald in die vierte Runde gehenden
Videospielserie kommen auf ihre
Kosten, und auch alle VIVA- und
MTV-Jinger haben ihre helle Freu-
de an diesem effektgeladenen Zel-
luloidwerk. Fiir wipEout-Fans bietet
Mortal Kombat Annihilation sogar
noch ein  weiteres  Zucker-
stiickchen. Die Jungs vom Future
Sound of London haben ihren
Sound beigesteuert, sicherlich eine
gute Wahl, denn die hektischen
Technorhythmen unterlegen das
ebenso hektische Geschehen
immer passend. Uberhaupt gehart
der Soundtrack wie schon beim
Vorganger mit zu den Highlights
des Films, auch Scooter und
Rammstein (,Engel") haben ihren
Teil zur gelungenen Umsetzung bei-
getragen. Um es aber noch einmal
deutlich zu machen: Wer an Mor-
tal Kombat Annihilation jegliche
Anspriiche stellen sollte, der ist an
der vdllig falschen Adresse.

ki
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Die Specialeffects sollte man lieber nicht in Zeitlupe betrachten, zu mies ist die technische
Umsetzung. Wahrscheinlich wurden die Animationen auf dem Amiga 500 erstellt
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" | 6. Gex 3D (PS) | . Resident Evil 2 PAL (PS) . Gran Turismo PAL (PS)

7. FIFA ‘98 (PS/N64) | 2. Resident Evil 2 NTSC (PS) . Forsaken (PS/N64)

8. Tekken 3 (PS) P || 5. Firn <98 - WM-Qual.(Ps/N64) | | 6. Indiziertes Spiel (N64)

9. Diddy Kong Racing (N64) Resident Evil D.C. (PS) . Saga Frontier (PS)

10. Command & Conquer 2 (PS) | . Indiziertes Spiel (N64)
| 5. Need for Speed 3 (PS) p

Mitmachen und mn;gewmne' Schreibt, Eure . Crash Bandicoot Plat. (PS) p s Dark Dmen. (k3]

drei bevarzugten Kansolentitel auf eine aus- . Riven (PS) 10. Diablo (PS)

reichend frankierte Postkarte und send

diese bitte an: FUN GENERATION, ,Charts’, | 8- Grand Theft Auto (PS) | e
Max-Planck-Str. 13, 97204 Hachberg. Zu f | 9. Tekken 3 (PS) e Gewinner aus FG 05/98:

gewinnen gibt es wieder drei Uber- B {0 Nigh Creatures (P : P
raschungspakete. EinsendeschluB ist der 2.  Nighkmare 5 (PS) > REICIRINTeIE, Leipi

Juni 1998. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- ' T I Bernd Mariotti, FFM
sen. - | Michael Kiiffner,
R R S ik I Aachen
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“..knackig und absolut motivierend!”
PlayStation Games

“..ein gigantischer Abenteuerspielplatz

mit hohem Suchtfaktor...”
Maniac

 ADVENTURES {

© 00,405
> - P ;

Der atemberaubende Action-Adventure-Klassiker aus Japan.
deutsch!

ity restant

Jetzt komplett

Al ine, O 1967 Soay Compute Entonalnment Inc. Publinhed by Psygnosts Limited unoe
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PlayStation
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Laden & Versand
97070 Wiirzburg

AUSGEZEICHNET
ZUM BESTEN
VIDEO- UND

¥ COMPUTERSPIEL-

 SPEZIAL-VERSAND-

HANDLER AUF DER
E3N-MESSE 1997
IN NURNBERG.

[SONY PLAYSTATION .

DT. VERSION, INKL. Cﬂh

KABEL UND DEMO-C

IBEGRENZT WIEDER LIEFEHBAH

ISONY PLAYSTATION VALUE PACK .323,-
IE OBEN, INKL. ORIG. MEMORY CARD

UND ZWEITEM CONTROL PAD

CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN .29,95

CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) 44 95
ONTR.PAD ANALOG DUAL SHOCK 79.95]

GAMEBUSTEH SCHUMMELMODUL .84, 95
-PLORER 9, 95

CHEAT-CARTRIDGE

Yolls

2269

GRAN TURISMO (MAI)
(PSX) 99,95

RGB-KABEL (G-CON- AV-ANSCHLUEZQ 95
LENKRAD GAMEST.MK Il {+PED.) .119,95

LENKRAD TOP GEAR WHEEL . ...149,95
(INKL. PEDALE) (FUR PSX, SAT, N64)

BOMBERMAN'S WORLD
(JUNI) (PSX) 79, 55

FIFA; WM FRANKREICH'98
(PSX) 89,95 (N64) 119,95
CRASH BANDICOOT 2 ..
ME KILLER (JUNI) .

MAI) .

FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION .
IFA - WM FRANKREICH ‘38 (MAI

FIGHTING FORCE . . ..
FINAL FANTASY VI
FORMEL 1 '97
FORSAKEN .
GEX 2 (GEX 3D)-ENTER THE GE
GHOST IN THE SHELL (JUNI} ..
GOLDEN GOA
IGRAN TUHISMU [MAI]
HEART OF DARKNESS (JULI
HUGO 1 (MAI)
INDY 500 .. c
JET RIDER 2 .54
KICK OFF WORLD (MA

.89 95|
. 89,95
.89 95
.99,95

.89
| WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY'38
JJWILD ARMS [JUNI i

WORLD LEAGUE BASKETBALL . ..

Theo Kranz Versand

SPIELEBERATER RESIDENT EVIL 2

.19,95
CONTROL PAD RESIDENT EVIL . 95

MAI) ..
SAN FRANCISCO RUSH .
SENTINEL RETURNS (JULD) .
J

SKULL MONKEYS . .
SNOWRACER ‘98

ISPAWN
SPICE WORLD IMAI]
STEEL REIGN . .

i
NEED FOR SPEED 3
(PSX) 89,95

MAI) .
SUPER MATCH SOCCER ......
SUPER PANG COLLECTION .
IS ARENA 2 (MAI) . .....

IPER (JULI
VIVA FOOTBALL (JULI)
VS. (VERS

ARHAMMER 2-DARK OMEN .

.79.9
89,95
'0RLD LEAGUE SOCCER "98 (MAI) 79,95
ORLD RALLY CHAMP. WETELRL
WRECKING CREW . ..

WWF WARZONE (JULI

AR

MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1|34 95
MEMORY CARD 120 BLOCKS

MEMORY CARD 720 BLOCKS .

ACTUA TENNIS (MAI) ..

ARMDRED CORE (JUNI)
AYRTON SENNA KART DUEL 2 .
BATMAN UND ROBIN (MAI
BEAST WARS

|
BATMAN & ROBIN (MAI)
(PSX) 84,95

BUBBLE BOBBLE 2
BUSHIDO BLADE . . ..

ICOLIN McRAE RALF.Y JULI
COMMAND & CONQUER 2 .
COOL BOARDERS 2

NUTZEN SIE
UNSEREN BESONDEREN
VORBESTELL-SERVICE!

SIND BEI IHRER BESTELLUNG

o L
Iu' o

WARHAMMER 2 - DARK
OMEN (PSX) 89,95

5 .,,,rw ¥

L .
b
e
DIABLO
(PSX) 89,95

FORSAKEN
(PSX) 89,95 (N64) 129,95

INTENDO 64 289,-
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD
BEL

ND AV-/SC, 3
CONTROL PAD- URIG VER. FARBEN 54,95

ONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO 58,95

(INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG
eRLENKRAD LX4, INKL. PEDALE, RUMBLE-
KT., MEMORY CARD-EINSCHUB 129 95

GEX 3D (GEX 2)
(PSX) 89,95

§ GAME BUSTER

MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. 34 95
39,9

{ IMEMORY CARD 1 MEG

HYPER PAK(RUMB.PAK-+MEM. CAHDMB 95
LX4 TREMOR PAK 9 .95

AERO GAUGE (JUNI) . ...
AERO FIGHTER ASSAULT .
JULE

LEVANIA 3D
CRUISIN WORLD (JUNI}
DIDDY KONG RACING .

FIFA 88 - WM-QUALIFIKATION 129,95
FIFA - WM FRANKREICH ‘98(MAI 'I'IB 55
FFGHTER S DESTINY .

RSAKEN (MAI) . . ..

KULA WORLD (JUNI)
(PSX) 89,95

Laden
94032 Passau
Bahnhofstralle 28

6,90 DM zzgl. NN
Bestell-Hotline

AUSTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREICH

Tel.: 0049/85173777

INT. SUPERSTAR SOCCER 64
LAMBORGHINI 64 A
LYLAT WAR UHNE RUMBLE PAK 89 95
MARIO KART

IMIKE PIAZZA'S STRiKE

MULTI RACING CHAMPIONSHIP
NAGANO WINTER OLYMPICS

Space Beamen

Der Nr.1 Hit aus den USA
(“Toy of the Year" 1997)
jetzt auch in Deutschland!

Ung un,

Spez'e"e’ n eaanhtrbch dank

3Rot-Techpiy o=
Space Basic Set( 1 Laser, 1 Weste) ..
Space Robo Set ( 1 Laser, 1 Robo) ..
Space Team Set ( 2 Laser, ZW&slen) 9995
NJO & KAZOOI E ENEMY ZERO - 4 CD'S .
(JULI) (N64) 89,9 EAD .

USE OF DEAD (INKL. G 11
JURASSIC PARK - LOST WORLD ..
MAHVEL SUPER HEROES . 89

AR 58 i

INHL '98 . AR

NHL ALLSTAR HOCKEY 98 . .BB 95
[PANZER DRAGOON SAGA - 4 CD'S

RAMPAGE WORLD TOUR . .. 9 95

RESiiJENT EVIL ..

NNIS ARENA 2 (JUNI
TETRISPHERE

RIVEN - MYST 2 (JUNI
SEGA TOURING CAR .
ISHINING FORCE 3 (JUNI} .
SHINING THE HOLY AR

A
YOSHI’'S STORY
(N64) 89,95

SHINING FORCE 3 (JUNI) PANZER DRAGOON SAGA
(SAT) 89,95 - (SAT) 89,95

SONIC R - SONIC T.T. .

STEEP SLOPE SLIDERS

[STREETFIGHTER COLLECTION

WARCRAFT Il

ISEGA SATURN MAXI SET

GRUNDGERAT + SOVIET STRIKE

SEGA SATURN MEGA ACTION SET .333,-
E MAX| SET + THUNDERHAWK 2 +

ISHELLSHOCK + BLAM MACHINEHEAD

CONTROL PAD OFHG 95

5-PLAYER-ADAPTER 2
GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 79,85
EMORY CARD 4 MBIT ORIG. . . .43,95
ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . .74,95 -
AT DS i e
BURNING RANGERS

AM
BOMBERMAN (1-10 SPIELERI 5 (JUNI) (SAT) 89,95

BURNING RANGERS (JUNI
COMMAND & CONQUER . .
IER CRISIS (MAI] . z 2
PRRWORLD LEA CER (MA
; -495 WORLDWIDE SOCCER 96 -

TOP-SPIELE ZU
KNALLERPREISEN

NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT

SEGA SATURN SONY PLAYSTATION
3 DIRTY DWARVES MASS DESTRUCTION

5 POWERBOAT RACING ....
ANDRETTI RACINGE&ngI.A}ISQ ,95  X-MEN CHILDREN OF A.
BLAM MACHINEHE 24,9

BLAZING DRAGONS PLATINUM-EDITION
A MOVE

49'95 gm%%s PO\{[IER SOCCER 49,95
CLOCKWORK KNIGHT 2 .39,95 MBS S
CRIMEWAVE 14,95

ALIEN TRILOGY ..
DARKLIGHT CONFLICT CRASH BANDICOOT
FORMULA

49
ONF 2435  DESTRUCTIONDERBY3 ..
JOUNNY BAZOOKATONE 1495 FADETOBLA

MADDEN ‘97 1495

FIFA SOCCER 96 |
MASS DESTRUCTION FORMEL 1:496
NBA LIVE *

995
DESTR 7495 INT. SUPERSTAR SOC. PR049 95
NIGHTS3D ANALOG PAD 79,95 L’;,L;gﬁ%ﬁm’gg'%" 4
PARODIUS DELUXE 14,95 . pPANDEMONIUM

DARK SAVIOUR
DRAGON FORCE ..

SHELLSHOCK

SOVIET STRIKE

STARFIGHTER 3000 .
GMAN

THUNDERHA\NK 277
TOMB RAIDER ..

ROAD RASH

SOUL BLADE .

SOVIET STRIKE . .
TEKKEN 2
THUNDERHAWK 2 ..
TOMB RAIDER

TRUE PINBALL
WIPEOUT 2097
WORMS

UAL GOLF
VIRTUAL HYDLIDE .
NINTENDO 64

INT. SUPERSTAR SOCCER . .89,95
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NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, TUROK DINOSAUR HUNTER 99,95

ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-
LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREL*
BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.

SIE KONNEN AUCH UNSER KOSTEN-
LOSES PREISLISTEN-
MAGAZIN MIT FRANKIER-
TEM (3 DM) UND

ADRESSIERTEM

RUCKUMSCHLAG
ANFORDERN.

BREATH OF FIRE 3
(MAL) (PSX) 89,95

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*

0931/3545222 o.m0180/5211844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ

TAmagal e

COLIN McRAE RALLY
(JULI) (PSX) 89,95

TOMB RAIDER 2 VIGILANTE 8 (JUNI)
(PSX) 89,95 (PSX) 89,95
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