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EDITORIAL

in.to fun.generation

erste.woche:

Jeder Redakteur kennt das alte Spiel:
Steht die ndchste US-Messe ins Haus,
sieht’s mit der Software mager aus. Der
Grund: Fast alle Anbieter sparen sich die

DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

dicken Brocken fir die E3-Présentation auf.

Die fatalen Folgen flr fun.generation und alle anderen
Kollegen aus der Fachpresse: In den ersten beiden
Wochen gibt es kaum was zu tun. Wahrend wir uns
gelangweilt am Hochberger Ententeich limmeln, wird's
uns trotz idyllischer Ruhe flau im Magen — denn wir wis-
sen ganz genau: Woflr wir sonst vier Wochen Zeit haben,
das muf diesmal in knapp bemessenen 14 Tagen erledigt
werden. Wir decken uns vorsorglich mit Vitamintabletten
ein und stopfen den Vorratschrank bis auf's letzte Regal
mit Kaffee-TUten aus. Spéter wird uns daflr nicht mehr
viel Zeit bleiben...

Iweite.woche:

Robert verabschiedet sich fur die ndchste Woche: Was
der fun.generation-Chefredakteur auf der E3-Messe in Los
Angeles erlebt hat, kénnt lhr auf den Seiten 118 bis 127
nachlesen. Fir die Hinterbliebenen bedeutet das Narren-
freiheit und Partytime! Denken sie wenigstens: Vor der
Abreise hat Robert an jeden Monitorschirm den Abgabe-
plan fur die nachsten flinf Tage geklebt. Die eindeutige
Aussage: "Wenn ich wiederkomme, will ich ein fertiges
Heft auf meinem Schreibtisch sehen!" Die Redaktion
frohlockt...

0799

Pech gehabt: Der Flieger aus LA ist
unbeschadet in Frankfurt gelandet — und
das Grauen in Form des wutenden Chefredakteurs naht
unaufhaltsam... Denn: Ein Anruf aus den USA hat deutlich
gemacht, wie es um die Arbeitsmoral der Redakteure
bestellt ist. Stellvertreter Fabian heizt mit dem neuen
Motorrad durch die Hofer Heimat, Daniel sucht nach den
Uber ganz Wurzburg verstreuten Einzelteilen seines "Auto-
mobils" — und Benedikt erforscht mit Freundin Susanna die
ortliche Kneipen-Kultur. Also schreibt man vor dem Donner-
wetter in Windeseile die geforderten Berichte zusammen -
und &3t die Blanko-Kiindigungen vorsorglich unter dem
Fulabtreter verschwinden...

vierte.woche:

Chaos: Robert verteilt schlappe 60 Seiten Messe-Mate-
rial auf die vierkdpfige Mannschaft ("lhr macht das schon!”)
und reicht — vaterlich wie er nun mal ist — gleich ein Schich-
telchen Koffein-Tabletten dazu. Noch eine ganze Woche bis
zum Abgabe-Termin? Da haben wir doch noch reichlich
Zeit: Denn die Nachte gibt's ja bekanntlich nur, um damit
den Arbeitstag verlangern zu kénnen...

i

39 - und zwar unseren Render-Spe-—
zialisten Arne-Langenbach. AuBer dem Titel=Motiv
fiir die letzte Ausgabe und den doppelseitigen Auf-
macher=lMotiven fiir unsere Schwerpunkie hat Arne
auch die nebenstehende liuse ins digitale Dasein
geruien. Leider hat es die knapp bekleidete Dame
nicht mehr rechtzeitig zum BelichtungsschluB ins
CyPress=Netzwerk geschafft. Deshalb muBte Arnes
lieisterwerk diesmal "drauBen bleiben”. Weil wir
Euch aber weder die Render=Schinheit, noch deren
Sega-llitbringsel vorenthalten wollen, findet sie
r Pldatzchen stattdessen im Editorial.
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konnen. Die |dee, die Previews erst
nach den Neuerscheinungen zu brin-
gen, finde ich nachahmenswert, da
schliefflich die Neuheiten (inkl. Test mit
Bewertung am Ende), eine der wichtig-
sten Rubriken eines Videospiele-Maga-
zins darstellen. Hut ab, fir die gelunge-
nen Verdnderungen und Verbesserun-
gen in der kurzen Zeit. Man sieht es
dem Mag an, daf? ein Haufen Arbeit
und viel Schweilk drin steckt. Macht auf
jeden Fall weiter so. Die positive Reso-
nanz wird nicht lange auf sich warten

ansprechen wollt, wozu diese Artikel
(dazu noch als Titelthema) zumindest
mir véllig ungeeignet erscheinen.

Eine weitere Katastrophe ist die
leserunfreundliche Losung der Spiele-
bewertungen. Setzt doch bitte unbe-
dingt zumindest die Durchschnittswer-
tung unter den Test, wie auch in einem
der letzten Leserbriefe vorgeschlagen
wurde. Ansonsten gefallt mir das Kon-
zept sehr gut, viel Erfolg noch. Mit
freundlichen GriiBen Jochen Rudek,
Ehrenfeld

Wir haben uns die Kritik der Mehrzahl der Leserschaft zu Herzen
genommen: Ab dieser fun.generation steht die Wertung des jeweiligen
Testers direkt unter seinem Artikel - so habt Ihr sofort einen Eindruck von
der Qualitit des Spiels. Das Wertungsforum bleibt selbstverstiandlich
bestehen, denn nur so seid Ihr nicht von Bewertung und Meinung eines

lassen! Mit freundlichen Grii3en,
Markus Hofbauer (via E-Mail) Du liegst mit deiner Einschétzung

goldrichtig: Die Welt der Videospiele ist

6

einzelnen Redakteurs abhéngig.

Salve fun.generation-Team, zuerst
konnte ich es nicht glauben, die neue
FG in Handen zu halten. Der Titel
stimmte zwar, aber sonst blieb wirklich
gar nichts beim Alten. Vorneweg méch-
te ich noch anmerken, dal ich mein
Abo trotzdem weiterlaufen lasse! (Anm.
d. Red.: So ist’s richtig!) (...) Das Layout
ist auf jeden Fall gelungen, zu Anfang
vielleicht etwas gewohnungsbediirftig,
aber sehr eingangig. Ich kann es sehr
gut verstehen, wenn man eine Redakti-
on Ubernimmt, daR man sich nicht auf
den Lorbeeren des Vorgangers ausru-
hen will und voller Tatendrang daran
gent, alles umzukrempeln. Doch sollte
man wirklich iberlegen, einige gut
durchdachte Dinge beizubehalten, wie
z.B. den Wertungskasten der alten FG.
Es ware meines Erachtens sehr sinn-
voll, am Ende des Tests die Durch-
schnittsnote (z.B. 9 von 10) der einzel-
nen Redakteurs-Beurteilungen abzu-
drucken und im Wertungsforum das
Ganze dann ausfiihrlich zu gestalten.
Ich habe es einfach gerne, am Ende
eines Tests gleich die Bewertung lesen
zu konnen, ohne standig hin- und her-
blattern zu mussen (bei den , kleinen
Tests geht's ja auchl). (...) Sehr gut
gefallen mir die Titelthemen, ,Vom
Pixel zum Polygon” und ,Vom Code
zum Klassiker”, das erfiillt auch einen
gewissen Anspruch fiir Erwachsene.
AuBerdem ist es auch mal interessant,
als Laie etwas hinter die Kulissen
blicken und die Schritte bis zur Erschaf-
fung eines Spiels nachvollziehen zu
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Uns geféllt das Layout auch sehr
gut, denn durch die klare Trennung von
Screenshots und Text sind die Artikel
sehr leserfreundlich. Die Titelthemen
wollen genau den von Dir angefiihrten
Zweck erflllen - informativ und unter-
haltsam sein, und auch dem Anspruch
élterer Leser gerecht werden. B

Hi fun.generation-Team! Nach der
zweiten Ausgabe mit neuem Konzept,
muf ich jetzt auch mal meinen Senf
dazugeben

Generell begriRe ich die Neuerun-
gen sehr. Vor allem das neue Layout
und die Medienrubriken gefallen mir
sehr gut. Allerdings muf ich herbe Kri-
tik an der neuen Schwerpunktrubrik
lUben. Selbst wenn man von dem gelin-
de gesagt merkwiirdigen Schreibstil
absieht (sténdige Bindestriche und selt-
same Metaphern) sind ca. 10 Seiten fur
die doch recht trockenen Themen viel
zu viel, zumal ich wirklich sagen muR,
daf’ ich nach mehrmaliger Lektiire auch
nicht viel schlauer bin als vorher. Ich
schliefe aus Eurer neuen Aufmachung,
daf® Ihr wohl eher den Massenmarkt

schreibt uns eure meinung!

erwachsen geworden, deshalb wollen
wir eine breitere Masse ansprechen, als
nur eine , freakige” Minderheit. Des-
halb sind die Schwerpunkte in Schreib-
stil wie Inhalt als Informationen fiir
jedermann - und Frau gedacht. Ganz
klar: wer sich schon seit Jahren mit
Videospiel-spezifischem Vokabular aus-
einandersetzt, fihlt sich bei Begriffen
wie ,Mip-Mapping”, . Light Sourcing®,
«C++", oder ,Wireframes” unterfor-
dert - doch fiir die Zocker-Mehrheit sind
die Themen ein hilfreicher Blick hinter
die Kulissen der Videospiele. B

Endlich mal ein Videospiel-Magazin,
das man auch als Erwachsener lesen
kann. Tolle Reportagen (T. Pratchett /
Lanning vs Perry / Copy Culture), kom-
petente Tests (Wertungsforum) sowie
ausgefallenes Layout. Ich bin gespannt,
wie's weiter geht! Grul3 aus der
Schweiz, Remo Rebsamen, Ziirich
(via E-Mail)

Dem ist nichts hinzuzufiigen, soviel
Lob héren wir gern!! H

leseririefe

max-planck-str. 13

() 97204 hichherg
elektropost:
redaktion@fungeneration.com
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AKTUELL

Kurzmeldungen: aktuelles vom software.markt

kennt Ihr sicher noch aus der gleichnamigen TV-

Serie - demnichst liefern sich die tolldreisten Brider auch aui der PlayStation heiBe Verfolgungsjagden
mit der Polizel +++ BPjS—Alarm: Midway beschert Freunden des Splatter-Kampisports zwei neue Ableger ihrer

bekannten Beat'em Up-Reihe =

auf der Engine des Vorgdngers - diesmal erkundet Ihr mit Jungspund Kohnel das Schlof des Grafen. was sich sonst
noch geédndert hat, komnen wir derzeit noch nicht sagen +++ Eine Hiobsbotschait fiir Rollenspieler: Die Entwicklung

von 1 (soll fiir PlayStation und K64 erscheinen) ist voriibergehend auf Eis gelegt worden =
die Entwickler betonen aber, das Projekt sei noch nicht gestorben. Immerhin erscheint das Rollenspiel im Winter fiir
den Game Boy Color +++ Strategie-Epos fiir Konsolen=Jiinger: Der PC=Kult=Titel TR IRM crscheint im September fiir

das Nintendo 64 +++ R{IOIMRTI PN DTS cPIbaE] Die ifindigen Englédnder haben einen Lizenz-Deal mit Disney abgeschlos—
sen. Nun dirfen wir uns auf einige Spiele rund um Kult-Nager lickey liouse freuen. Den Anfang macht Rare mit einem

noch namenlosen Rennspiel fiir den Game Boy Color = weitere Titel fiir N64 folgen +++

Soul Fighter ;b
Beat'em Up “m?f

Unbekannt / Dreamcast

urlick ins Mittelalter: Wer noch immer in Erinnerungen an alte Zeiten schwelgt, kann sich freuen — fir

Segas 128-Bitter erscheint ein Hack'n Slay-Spektakel im klassischen "Golden Axe'-Stil (Anm. d. Red.:

In Deutschland indiziert). Mit Breitschwert und Riesenaxt bewaffnet machen sich Eure tapferen
Recken auf den Weg durch mystische Lande: Vom obligatorischen Zauberwald, durch diistere Stimpfe bis
hin zum Schlof des bdsen Terror-Monarchen — die malerischen Schauplatze sind ebenso abwechslungs-
reich wie Genre-typisch. Auch die aufgebrachte Gegnerschar macht einen vertrauten Eindruck: Ob Giftz-
werg, Zaubermeister oder muskelbepackter Kampf-Hiine — die digitalen Angreifer habt Ihr schon vor Jahren
vom Spielhallen-Bildschirm gefegt. Nichtsdestotrotz kann "Soul Fighter" Freunde simpler Hau-Drauf-Action
begeistern: Immerhin priigeln sich Eure altertimlichen Protagonisten geschmeidig wie nie durchs mittelal-
terliche Szenario. Mit 60 fps (Frames pro Sekunde) und einer Bildschirmauflésung von 640x480 Bildpunkten
kann sich das Dreamcast-Gemetzel sehen lassen — Euren Hauptcharakteren wurden stolze mit Motion-
Capturing eingefangene Animationen spendiert, feindliche Kampfer missen mit 40 Bewegungsablaufen
auskommen. Rein spielerisch gibt’s nicht viel Neues: Uber sechs Level hinweg laRt Ihr Eure Waffen spre-
chen — Uberdimensionales Schlachtwerkzeug hinterlalt blutige Schneisen im gegnerischen Haufen. Jede
Welt ist dabei in zehn Einzel-Abschnitte unterteilt, am Ende jedes Terrains wartet wie (iblich ein besonders
hartnéckiger Brocken auf eine Abreibung: Mit der richtigen Taktik und entsprechendem Mordinstrument
werden aber auch die Endbosse kurz und klein geschlagen. Mit welchem der drei verfiigbaren Kodex-
Kémpfer Ihr Euch in die Schlacht stiirzt, liegt bei Euch: Die starken Helden tragen individuelle Waffen und
beherrschen ganz spezielle Attacken — wahlt einfach Euren Favoriten, und mischt im Getimmel mit.
(Veréffentlichung: 2000)

Battle Arena Toshinden 4

Beat'em Up
Takara / PlayStation

um PlayStation-Launch hatte man fiir alle Kampfsport-Fans bereits ein entsprechendes Stiick Soft-

ware parat: , Toshinden® war damals das erste 3D-Priigelspiel fiir Sonys Konsole. Mittlerweile ist

man bereits beim vierten Ableger der Beat'em Up-Reihe angelangt. Wenn man sich auch tber Sinn
und Notwendigkeit einer Hintergrundstory bei einem Priigelspiel streiten kann, so hat sich Takara auch
diesmal nicht lumpen lassen und eine nette kleine Geschichte um die artistische Polygon-Sippe gespon-
nen. Zehn Jahre sind seit "Battle Arena Toshinden 3" vergangen, und Hauptcharakter Wang driickt wieder
die Schulbank. Der versierte Krieger hat sich bei einem noch weit erfahreneren und weiseren Lehrer einge-
schrieben: Meister Eiji soll dem wissbegierigen Kampfsport-Schiler die Kunst des Knochenbrechens leh-
ren. Wer sich fiir belangloses Story-Geplénkel nicht interessiert, steigt sofort in den virtugllen Ring. S&mtli
che Digi-Recken kommen wie gewohnt mit fieser Bewaffnung daher: Ob ordindrer Schlagstock, spitzer
Degen oder Belmonts Besenkammer entliehene Bullenpeitsche — ohne Verletzungen kommt bei "Battle
Arena Toshinden 4" keiner davon. Fir ihren vierten PlayStation-Auftritt haben sich die dynamischen Streit-
hahne einer GeneralUberholung unterzogen: Grafisch aufpoliert und mit verbessertem Kampfsystem sind
die kantigen Artisten bestens vorbereitet. Auch in Manéver-Vielfalt haben Wang & Konsorten Nachhilfe
genommen: Neuerdings kénnen die aggressiven Protagonisten auch in der Luft Attacken abblocken. Wer
sich schon jetzt auf die Neuerungen freut, muf sich noch mindestens bis August gedulden — dann namlich
erscheint das Beat'em Up*Sequel in Japan. (Verdffentlichung: ab August in Japan)




Vandal Hearts 2
RPG/Strategie
Konami / PlayStation

bwohl technisch veraltet und mit' miesen deut-

schen Bildschirmtexten ausgestattet, war “Van-

dal Hearts" 1997 kein schiechtes Spiel. Im
Gegenteil: Rollenspiel-Anhanger, die sich an dem Stra-
tegie-Einschlag des Konami-Titels nicht stérten, konnten
sich viele Stunden mit dem Genre-Mix beschaftigen. Im
Gegensatz zu reinrassigen Rollenspielen beschrankte
sich "Vandal Hearts" im groRen und ganzen auf das
Kémpfen — eine Oberwelt oder ausgedehnte Spazier-
gange in geheimnisvollen Stadten suchte man vergeb-
lich, die Fortbewegung erfolgte lediglich Uber ein spezi-
elles Menl. Die Stadt Eurer Wahl angeklickt, durftet Ihr
anschlieRend in der Ortschaft einkaufen und ein
bikchen Smalltalk mit der landlichen Bevalkerung
betreiben. Ging es dann schlieRlich in diistere Dunge-
ons oder ahnliche Action-Szenerien weiter, war takti-
sches Vorgehen gefragt. Eure Polygon-Streiter zogen
feldchenweise vor — rundenweise gefolgt von den Ubel-
launigen Angreifern. Nicht in Echtzeit, sondern abwechselnd, habt lhr dann auf Eure Gegentiber ein-
gedroschen — dabei stets ein wachsames Auge auf das Hit-Points-Konto richtend. Daran hat sich bis
heute nichts geandert: Auch in der Fortsetzung mift Ihr Euch mit Kampfen nach klassischem Run-
densystem abfinden — findet Ihr Gefallen an Spielen wie "Final Fantasy Tactics® oder "Tactics Orgre”,
bedarf es keiner groRen Umgewohnung. Um Euch aber nicht mit einem lieblosen Aufgul zu lang-
weilen, integrierte Konami doch ein paar neue Features: Magische Spriiche sehen nun weitaus
beeindruckender aus — Eure Bildschirm-Krieger wilhlen ambitioniert wie nie in der Zauberkiste. Eini-
ge Verbesserungen im Kampfsystem und individuelle Charakter-Eigenschaften sorgen fir den n6ti-
gen Feinschliff. Japanische Monster-Schlachter diirfen sich voraussichtlich bereits im Juli auf strate-
gische Fantasy-Pfade begeben, in den USA soll’s erst im Winter soweit sein. Wie es mit Deutsch-
land steht? Hier heit es wieder einmal abwarten... (Veréffentlichung: 4. Quartal in den USA)

Wild Arms: Second Ignition
Rollenspiel
Sony / PlayStation

den: Sony schickt sein Rollenspiel-Epos "Wild Arms”

in die zweite Runde — nach dem groRen Erfolg des
Erstlings eigentlich auch kein Wunder. Diesmal stiirzt Ihr
Euch unter dem Titel "Wild Arms: Second Ignition" ins
Abenteuer und vermaobelt in altbekannter Manier jede
Menge Anime-Monster. An dem technischen Stand von
damals ist man aber nicht héngen geblieben: Statt nostalgi- -
scher Bitmap-Landschaften gibt es diesmal eine dreidi- ﬁ -_; o #s s
mensionale Umgebung - Ihr dirigiert also keine Pixel-Man- 8 T e e KA
niken mehr durch flache 2D-Bauten, sondern erforscht mit SR e O :
zeitgeméRen Polygon-Protagonisten phantasievolle 3D-Gefilde. Nicht nur die plastischen Hauptfigu-
ren erinnern ein wenig an Referenztitel “Final Fantasy VII" — auch Kampfsystem und Oberwelt sind
ahnlich gestaltet wie beim Square-Abenteuer. Im Duell geht's heil her: Wahrend Ihr Euren aggressi-
ven Gegeniibern mit Schwert oder Zauberspruch ordentlich eins auf die Mitze gebt, rotiert die ima-
ginare Kamera turbulent um das Kampfgeschehen herum. So seht Ihr Eure tapferen Recken immer
im rechten Licht — die Angriffe werden stets aus dem besten Winkel betrachtet. Bei Spaziergangen
auf der Oberwelt seid Ihr Euer eigener Regisseur: Per Tastendruck justiert |hr die Kamera beliebig -
auch eine Zoom-Funktion hat man nicht vergessen.

Die aufwendigere Grafik fordert aber ihren Tribut: Fir all die ansprechenden 3D-Spielereien reichte
eine CD offenbar nicht mehr aus — "Wild Arms: Second Ignition" wird auf zwei schwarzen Scheiben
ausgeliefert. Ob das Fantasy-Abenteuer fir die neue Party deswegen auch umfangreicher wird, ist
derzeit noch unklar — jedenfalls dirft Ihr Euch auf spannende Stunden mit Ashrey, Lirka und Blood
freuen. Die frisch zusammengewlirfelte Truppe l6st die Bande aus dem ersten Teil somit ab — ob es
dennoch ein Wiedersehen mit Rudy, Jack und Cecelia geben wird, kénnen wir Euch momentan noch
nicht sagen. In Japan soll das Rollenspiel im Herbst erscheinen, das Datum flir den PAL-Release
bleibt abzuwarten... (Veréffentlichung: ab Herbst in Japan)

Es dirfen wieder Erfahrungspunkte gesammelt wer-

NINTEND

Né64 komplett & S.MARIO 64 kpl.dtDM 244,00

Controlpad farbig dtDM 54,95
EXPANSION PAK 4MB original dtDM 64,95
Memory Card 1 Meg. dtDM 19,95
Rumble Pak+MC 1MB dtDM 39,95

Beetle Adventure Racing kpl.dtDM 99,95

Carmageddon® dtDM 99,95
Castlevania kpl.dtDM 109,95
Command & Conquer* dtDM 109,95
F1 World Grand Prix II* kpl.dtDM 89,95
Gex-Enter the Gecko kpl.dtDM 104,00
Goemon 2* kpl.dtDM 114,95
Jet Force Gemini* dtDM 109,95

Mario Party kpl.dtDM 89,95
Racing Simulation 2* dtDM 119,95
Rayman 2* dtDM 119,95
Star Wars Episode 1 Racer*kpl.dtDM 109,95
The New Tefris* dtDM 89,95
WWF Atftitude* dtDM 99,95

Grosse Auswahl an Game Boy Color Spielen!
SEGA SATURN

Immer noch Top-Spiele im Angebot.
Fragen Sie nach!

DREAMCAST

Dreamcast - Ab 23.09.99 lieferbar!
Denken Sie an lhre Vorbestellung!

Rufen Sie uns an!

SONY PLAYSTATION
Playstation kpl.+Dual Shock dtDM 239,00
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95
Gamebuster Deluxe Pro kpl.dtDM 89,95

Leerhiillen 1 bzw. 2 CD’s stabil 2,00
Lésungshefte ab 9,95
Memory Cards - Diverse Grossen ab19,95
Space Station : ditDM 49,95
X-ploder Pro | . dtDM 119,95
ACM 1918* dtDM 84,95
Alien Ressurection* kpl.dtDM 89,95
Bloody Roar 2* dtDM 84,95
Bomberman Fantasy Racing* dtDM 89,95
Bomberman* dtDM 79,95
Carmageddon* dtDM 84,95
Centipede* ditDM 89,95

Command & Conquer 2 Plat.* kpl.dtDM 44,95
Croc 2* kpl.dtDM 89,95
Divers Dream* dtDM 89,95
Driver* kpl.dtDM 89,95
Fifa ‘98 Platinum® kpl.dtDM 49,00
Final Fantasy Platin* kpl.dtDM 49,00

G-Police 2* dtDM 89,95
Gex-Deep Cover Gecko kpl.dtDM 94,95
Kingsley* dtDM 89,95
Legency of Kain-Soul Reaver* dtDM 99,95
NFL Blitz* dtDM 79,95
Rampage 2* dtDm 79,95

Star Wars Episode 1 kpl.dtDM 89,95
Star Wars Episode 1 Racer* kpl.dtDM 89,95

Swing kpl.dtDM 69,95
Tanktics* dfDM 84,95
Ubik* kpl.dtDM 89,95
V-Rally 2* dtDM 89,95
Virus* dtDM 89,95
WWF Attitude* dtDM 84,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab 3

lieferbaren Spielen
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per

" Fax u. Anrufbeantworter maglich

Wir fihren all e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwiinscht

Lieferung erloigl per Post - Nochnahme
Besondare Bestimmungen for Index-Spiele aul Anfrage
Praisangerungen, Salzlehier und iflumer veidanaiian
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AKTUELL

Text: Robert Bannert

Szene.news

aktuelles vom videospiele.markt

Videospiele im ZDF

Unter dem Namen ,,Compu TiVi" startete am 6.5.1999 die
erste Sendung Uber Video- und Computerspiele im ZDF. Der
CyPress Verlag ist aktiv an der Sen-

dung beteiligt und Ubernimmt die
redaktionelle Betreuung des PlaySta-
tion-Parts. ,Compu TiVi" bespricht
die neusten PlayStation-Spiele ohne
kindisches Gelaber. In den ersten
Sendungen stellten die Moderatoren
Sandy Jilg und Gétz Schmiedehau-
sen bspw. Ridge Racer T4, Devil

3 =« Dice, Speed Freaks oder PlayStation
2 vor. In'den kommenden Sendungen (immer Samstag
11.30 im ZDF!11) stehen voraussichtlich folgende Themen
auf dem Programm:

19.6.1999 ....Swing (Software 2000) & E3-Report:
Alles von der Spielemesse in Los Angeles

26.6.1999.....Driver (GT Interactive) & E3 Report Teil 2
3.7.1999......Moto Racer 2 & Die neusten PC-Spiele

10.7.1999.....Aktuelle Spiele und Themen

+Compu TiVi“ stellt nicht nur aktuelle PlayStation, son-
dern auch die neusten PC-Spiele vor. Zudem kénnt Ihr
Euch Eure eigenen Internet-Seiten kostenlos in der virtuel-
len Stadt Cyberville erschaffen. Cyberville-Chef Tasso,
eine ziemlich halich sprechende Untertasse, gibt Euch
wéehentlich Tips zum World Wide Web. Infos zu den vor-
gestellten Produkten werden Euch direkt in Eure virtuelle
Wohnung gemailt.

Am Ende der Sendung verlosen
wir wertvolle signierte PlayStations,
einige Exemplare der vorgestelliten
Spiele und Abos fiir Das Offizielle
PlayStation Magazin.

Also, nicht vergesssen,

Samstag, 11.30 im ZDF,

Compu TiVi einschalten! B

Also doch: Vergangenen Monat stand die Integrierung
eines Modems in die deutschen Dreamcast-Geréte noch auf
Messers Schneide, aber schlufendlich hat man sich dafr
entschieden. Und tatsachlich wird's noch einfacher als man
urspringlich glauben wollte: Das Modem ist bereits im
Grundpreis von 499,- DM enthalten, inklusive Software und
Internet-Zugang. Keine Provider-Suche, keine monatlichen
Grundgebthren: Einfach einstecken und los-serven. Ledig-
lich die herkdmmlichen Telefongebiihren fallen beim Sega-
Serve an, und das auch noch zum glnstigen Ortstarif. Korn-
fortabler kann Internet-Anbindung kaum sein!

Aber bevor das neue Flaggschiff auch in Deutschland
auslauft, zieht Publisher Sega um: Die deutsche Niederlas-
sung wird in der Woche vom 31. Mai zum 04. Juni nach
Disseldorf verlegt. Bei der Frage nach den Griinden hielt
man sich allerdings recht bedeckt, als einziges Argument
fihrte man seit Bekanntgabe des Umzugs vor rund drei
Meonaten die glinstigere Lage an. Unter "glinstiger Lage" ver-
muten wir die Nahe zum Handel sowie den japanischen
Geschéftspartnern: Denn wenn es eine Stadt in Deutschland
gibt, in der japanisch gesprochen wird, dann ist es Diissel-
dorf. Fiir einen Konzern mit Fernost-Fiihrung also sicher
nicht unpraktisch.

Erfreulich: Eigenen Angaben zu Folge bleibt das deutsche
Kern-Team (namentlich Geschaftsfihrer Tohmas Zeitner,
Marketing Manager Stefan Brandt, Pressesprecherin Tina
Sakowsky und Product Manager Kim Schon) im Amt. |

Kieiner Klempner ganz groB

Nach den Verkaufszahlen fir die Periode 98/99 belsuft
sich die weltweite Stlickzal an 64-Bitern auf sage und schrei-
be 25 Millionen Stilick. Spitzenreiter ist allerdings nach wie
vor der Game Boy. Die Hosentaschen-Konsole hat durch den
Release der Color-Auflage eine neue Hochphase erfahren:
Rund 80 Millionen Game Boys liegen in Ruckséacken, Innen-
taschen und auf dem heimischen Schreibtisch herum. Damit
genielt Nintendos Kleinster die grofite installierte Hardware-
Basis in der ganzen Videospiel-Welt, und ein Ende der
Game—Bo%/-Sucht ist nach gut acht Jahren noch immer nicht
in Sicht! W

fingeneration | Jui | 1999

Infogrames kauft Gremlin

Jetzt offiziell: Infogrames hat sich das britische Soft-
ware-Haus Gremlin einverleibt. Ab sofort steht auf den
Visitenkarten der Gremlins "Inogrames Sheffield House".
Ob jetzt neben dem Namen auch die Software franzosi-
scher wird, sei dahingestellt. Der letzte Hit aus dem
Hause Gremlin ist jedenfalls schon einige Zeit her, das
Know How der Franzosen kann der Produkt-Giite dem-
nach nur zugute kommen. W
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AKTUELL

Text: Fabian Dohla

aktuelles vom hardware.markt

Resident Evil - 512 MBit &
keine Technik-Kompromis-
se auf dem N64

Capcom und Angel
Studios geben bei der
Umsetzung des indizier-
ten Zombie-Shooters
richtig Gas. Zum einen
unterstitzt man definitiv
des Expansion Pak, zum
anderen wird eine neue
Modulgrofie angepeilt. Was wir in der letzten Ausgabe
nur vermuten konnten, ist inzwischen hochoffiziell: 'Resi-
dent Evil 2" wird das erste 512 MBit-Modul fur das N64,
und ist damit doppelt so grof wie "Zelda: Ocarina of
Time" oder das in dieser Ausgabe vorgestellte "Star Wars
Episode One: Racer'. Den Extra-Platz nutzt man bis auf's
letzte Byte: Sowohl auf die FMVs der PlayStation-Version
als auch auf die Sprachausgabe werdet Ihr nicht verzich-
ten missen. Um alle Dialoge auf das Modul zu quet-
schen, verwendet man das MoSys FX-System aus dem
Hause Factor 5, das erstmals bei “Star Wars: Rogue
Squadron" zum Einsatz kam. Das Zauberwort heilst zwei-
felsohne Kompression — nicht nur der Sound wird platz-
sparend gepackt. Zum ersten Mal kommt die sogenannte
K/OS-Engine zum Einsatz, die Grafikdaten schrumpfen
damit ebenfalls auf's notwendigste. Mehr Infos (iber das
Spiel liefern wir in Kiirze, erscheinen wird das Horror-
abenteuer ndmlich leider erst am 11.November. B

Avenger Pro -
neue Lightgun von Blaze

Von Zubehdérspezialist Blaze erreichte uns Mal wieder
neuer Nachschub fir Lightgun-siichtige PlayStation-User.,
Die Avenger Pro verflgt Gber alle erdenklichen Features:
mit RuckstoR (Uber Netzteil anstatt Batterig),

FuBpedal, Auto-Reload, T —
Auto-Fire und Gun :
Con-Kompatibilitat
seid Ihr auf der
sicheren Seite. Emp-
fehlenswert. W

12 fingeneraion | suni | 1999

Game Boy
Golor -
neues
Zubehor von
Interact

Wer sich um sein schickes Farb-Hand-
held Sorgen macht, ist mit dem "Color Protector” auf der
sicheren Seite. Samtliche Kanten sind geschiitzt, zudem
gibt's einen praktischen Trageriemen. Fiir Freizeit-Rambos
und schusselige Naturen empfehlenswert.

Mit dem "PowerPak Color" schon Ihr die Umwelt — eine
Batterieanzeige gibt zudem Auskunft tber die Restenergie
des PowerPaks. Einziges Manko: Die etwas klobige Form
ist nicht unbedingt ideal flir Reisende mit akutem Platz-
mangel. Greift lieber auf Standard-Akkus zuriick.

Ebenfalls spalig: Mit dem "Pulse Pak Color" gibt's bei
jedem Spiel Rumble-Effekte. Das an der Unterseite des
Game Boys montierte Zubehbrteil setzt Audiosignale in
Vibrationen um. Mit einem Einstellrddchen kénnt Ihr die
Schittelintensitét variieren, ein eingebauter Lautsprecher
erhdht zudem den Audio-Output des Handhelds. Ein net-
tes Gimmick, fur den Game Boy-Besitzer, der sonst schon
alles hat.

Mit dem "HandyPak Color" baut |hr Eurem Game Boy
Color zur High-Tech-Festung um. Mit Kontrollstick, Lupe,
separaten Boxen samt Verstérker und eingebautem Licht
erkennt lhr Eure Winz-Nintendo nicht mehr wiedér. Leider
spielt's sich auch nicht mehr so gut, die klobigen Steuer-
einheiten sind nicht der Weisheit letzter SchiuR. B

l_ PrPa 40.- Ds '
: Pulse ulor:‘ZS- .' 5

Bezugsquelle: Gutsortierter Fachhandel




NEC entwickelt Grafik-Chip
fiir Dolphin

Etwas Uberraschend gab Elektronikgigant NEC bekannt,
daR man sich mit Nintendo handelseinig geworden ist. Fr
die "Dolphin*-Konsole (vgl. auch E3-Bericht) entwickelt man
den Grafik-Beschleuniger. Laut Junshi Yamaguchi wird das

t Uber mindestens acht und maximal 16MB Onboard-
eDRAM verfligen. Fur NEC ist diese Vereinbarung der erste
Schritt zur kommerziellen Vermarktung des neuartigen Spei-
chermediums. “Wenn alles gut geht, werden wir eDRAM
auch fur Netzwerk-Applika-
tionen und andere Anwen-
dungen zum Einsatz brin- N ‘

kt

gen, das Nintendo-Proj

AKTUELL

HARDWARENEWS

Neues Zuhehor
von Innovation

Uber den gutsortierten Fachhandel oder Grobi's Game-
shop bekommt |hr ab sofort einiges an neuem Zubehdr fir
PlayStation bzw. Nintendo 64. Das 2in1-Lenkrad hinterlaRt
einen sehr guten Eindruck, ist solide verarbeitet und ver-
wohnt zudem mit heftigen Vibrationen — dafur bendtigt [hr
jedoch i Batterien. Ebenfalls neu: Eine 2- bzw. 4-MEG
Memory Card, die véllig ohne Datenkompression arbeitet.
Die neue PlayStation-Mouse ist ebenfalls sehr gut verarbei-
tet. Am besten haben uns aber die in drei Farben erhéltli-
chen Multitaps gefallen — im Gegensatz zum offiziellen Sony-

genielt deshalb derzeit Produkt sind sie ndmlich voll und ganz Dual Shock-tauglich.
oberste Prioritat’, so Yamaguchi. B

Mouse: 39,- DM

CONTROLLER PLUS 64 JOLT PACK
. * Nintendo 64™ kompatibel E * Nintendo 64™ kompatibel
2 « Controller Pack/Rumble Pack kompatibel = * Mega-Rumble-Power
« Prazisions 3D Analog-Stick E * Sensorisches Feedback

* Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion * Kompatibel zum Rumble

) 2m langes Kabel 1E B l l Pack™ Feature
G « Erhdltlich in
* Erhdltlich grau, schwarz, ik s

rot, blau, griin und gelb

grau, blau
rot, gelb
JORDAN-GP-LENKRAD V2 und griin
 Playstation™ kompatibel
* In Zusammenarbeit mit dem

Jordan Formel-1-Team entwickelt
« Eingebaute Elektromotoren fiir
CRAND rALx Force-Feedback-Action

+ Kompatibel mit allen géngigen Modi: Dual

ock™ Digital, Dual Shock™ Analog, Namco
T L edten™ Analog und Sony™ Digital

ADVANCED JOLT PACK

ot e A . ¢+ 15 Knopfe und zusédtzliches REET S
‘r’. J - - @ / Esiarkrous i maximie Konirolls . JOL:T PACI_( mit eingebauter 256k Meémory-Card,
§ ® - W -@® « Hochwertiger F1 Gummitberzug * EFhéltlich in grau, schwarz u. rot
% -9 fiir sicheren ,Grip" * auch als PLUS-Version mit 1 M Memory
| » Gangschaltung durch Schalthebel Al el
} 9 4 oder 2 Knopf-System RECHARGEABLE JOLT PACK
B Loi=y 2 # Gas- und Brémspedal mit * Akku-betriebenes JOLT PACK
RGB _Scart Kabel ; = o realistischenDruckwiderstand  « LAdt sich wihrend des Spielens
Spezial 4 //,' \ | * ¢a. 2,4 m Kabeljzum Lenkrad wieder auf!
* Playstation kompatibel = y) - W e ca.2 mKabel vom Lenkrad zu  * Mega-Rumble-Power
* 2m lang : i / den FuBpedalen ohne teure Einweg-Batterien
« CINCH-Ausgénge fiir
die Stereo-Anlage
* Real Arcade Gun, RN RN R NN NN NN N
G;Con Unterstitzung

Vi : : Erhiltlich bei

J0v \ und im gut
o i | = sortiertem
\é Fachhandel

MEMORY CARD
., * Playstation kompatibel
« Speichert bis zu 15 Spielstinde

Tel 0931]3545219
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+ Flash-Rom-Technologi
\ il A Im Exclusivertrieb durch
Blaster \ griin, gelb und transparent
Light Gun PRO \

* Playstation™ kompatibel | MEMORY CARD 360

*® G-Con (z.B. Namco) & Normal el :
T MEWORY GARD it 30

® Untibertroffene Zielgenauigkeit . P

* Force-Feedback-Action « Erhéltlich in grau, transparent-rot Schieefstr. 8 « 44287 Dortmund

*® Dauerfeuer und Auto-"Reload"
®25 Me!ereir(abel mit AV S!aucker pitnge il > http//WWWdynateXde




AKTUELL

Text: Andreas Ulrich

der PlayStation-
Emulator

Die Emulatoren-Szene boomt, viele PC-
Spieler entdecken dank der trendigen Pro-
gramme plétzlich ihre Liebe zu Konsolen- und
Automatenspielen, Kaum eine Konsole, die
es nicht schon als Software gibt: Von Atari
Lynx Uber Sega Master System und SNES -
alles steht frei zugénglich im Internet zum
Download bereit. Meist stecken hinter den
Projekten kluge Képfe, die sich damit nur ihre
Freizeit vertreiben. Anders bei ,Bleem” und
.Connectix”: Die beiden Softwarehiuser ver-
bliffen die Szene mit professionellen Emula-
tionen der Sony PlayStation fiir Macintosh
(Connectix) und PC (Bleem).

Der Haken an der Sache: Um in den
GenuR von PlayStation Exklusiv-Entwicklun-

14 fngeneraion | Jui | 19000

gen wie ,Gran Turismo” oder ,Metal Gear
Solid” zu kommen, miissen die PC-Zocker
erst ihre Kreditkarte belasten. Die , Bleem”
Software ist ndmlich nicht im Laden um die
Ecke zu erwerben, sondern kann nur Uber
das Internet bezogen werden. Wer die
schlappen $25 berappt, bekommt wenige
Tage spéter eine CD aus Amerika zugestellt.’
Auf der befindet sich aber nicht der ersehnte
Emulator - es handelt sich lediglich um einen
Schliissel, ohne den ,Bleem” seine Arbeit
nicht verrichtet. Die eigentliche Software
wird von der , Bleem"-Homepage
(www.bleem.com) runtergeladen. Bei nihe-
rer Betrachtung des Silberlings fallt sofort
auf, was die Entwickler bezwecken: Unge-
wdhnliche Rillen mitten in der CD deuten auf
einen unuberwindbaren Kopierschutz hin.
Nach dem Start von , Bleem" verlangt der
Emulator, daf® Ihr diese Schliissel-CD in Euer
CD-Rom einlegt. Dann beginnt eine Uberprii-
fung der CD, die einige Sekunden in
Anspruch nimmt. AnschlieRend packt |hr die
PlayStation CD in den PC - gebootet wird
automatisch.

Die meisten Emulatoren-Programmierer
wollen in erster Linie beweisen, daR eine
Eins-zu-Eins-Emulation méglich ist. , Bleem”
legt noch eins drauf: Die Entwickler bringen
nicht nur den Zauber der PlayStation-Welt auf
den PC-Monitor, sie verbessern die Sony-
Software sogar noch. Durch die Uberlegenen
3D-Féhigkeiten gangiger Grafikkarten kénnen
die berechneten Frames in Auflésungen pré-
sentiert werden, von denen PlayStation-
Besitzer nur traumen. Werkelt zum Beispiel
ein 3D-Beschleuniger mit ,,Riva TNT"-Chip-
satz im PC, dann braust ,, Gran Turismo*”
plétzlich mit 1600x1200 Bildpunkten (anstatt
den PlayStation-Gblichen 320x240) (iber den
Computer-Monitor. Laut Hersteller schafft die
Software-PlayStation sogar auf einem Penti-
um der ersten Generation mit 166 MHz
immer noch ertragliche Bildwechselraten.

Kein Wunder, da® bei solchen Verspre-
chungen das geweckte Interesse riesig ist. In
zahlreichen Medien wurde bereits im Vorfeld
uber den ,Wunderemulator” berichtet. Eine
vorab veréffentlichte Demoversion funktio-
nierte ausgezeichnet, aber leider nur ohne
Sound umd ohne 3D-Unterstiitzung. Nachdem
auf der ,Bleem” Web-Site Screenshot-Ver-
gleiche zwischen gewohnter PlayStation-
Optik und der hochauflésenden PC-Grafik
gezeigt wurden, schneliten die Vorbestellun-
gen in ungeahnte Hohen. Innerhalb weniger
Stunden wurden Gber 1000 Schiiissel CDs
geordert, obwohl die finale ,Bleem”-Version

noch gar nicht fertig programmiert war. Aber
vorerst sollte der Weg fir das , Bleem*-Team
noch steinig werden: Kurz bevor die fertig
produzierten CDs in den Versand gingen, ver-
suchte Sony das Projekt zu stoppen und zerr-
te die kleine Firma vor Gericht. Was bereits
im Fall von Connectix abgewiesen wurde,
funktionierte auch bei den , Bleem“-Entwick-
lern nicht - die Klage wurde zuriickgewiesen
und die CDs konnten mit einigen Tagen Ver-
spatung endlich an die Kunden verschickt
werden. Als Release-Termin wurde groRspu-
rig der 5.5.1999 angegeben - ebenso grof
war die Enttduschung, als an besagtem
Datum lediglich ein paar tréstende Satze auf
der Web-Site zu finden waren. Aber einige
Tage spater war es endlich soweit - der erste
.Final-Build” liegt jetzt zum Download bereit.
Als fun.generation-Testrechner kommt ein
Pentium Il System mit 300 MHz, 128 MB
RAM, einer ,Elsa Victory Erazor 2" Grafikkar-
te {(mit Riva TNT Chipsatz) und einer Sound-
blaster-"Live! "-Soundkarte zum Einsatz. Mit
diesem Rechner liegen wir weit (iber den von
.Bleem" angegebenen Spezifikationen,
befinden uns aber nur im Mittelfeld des Lei-
stungsspektrums aktueller PCs. Wie erwartet
verlangt der Emulator zundchst die Schliissel-
CD - vor dem Einlegen des Silberlings geht
gar nichts. Nach einem Hinweis Uber diverse
Copyright-Gesetze 1aRt man uns endlich die
erste schwarze CD einlegen. Wir greifen in
die vollen und maltratieren die Software
gleich mit ,Ridge Racer Type 4" - eine wirk-
lich anspruchsvolle Aufgabe. Die Software-
Emulation der Motion-JPEG-Fahigkeiten von
Sonys Konsole kommt nicht an die echte
Hardware heran: Der Rendervorspann
ruckelt, der Sound krachzt nur verrauscht und
mit etlichen Aussetzern aus den Boxen. Das
Spiel selber lauft fltissig - sieht im Direct-3D-
Modus also wesentlich besser aus als das
Original... ,wenn nicht standig die unterste
Polygon-Partie der Strecke , wegbrechen”
wirde (,Clipping”). Wir testen massig weite-
re Titel aus unserem Archiv, um der Kompati-
bilitét auf den Zahn zu fihlen. Das Ergebnis
Uberzeugt nicht hundertprozentig: Der Squa-
resoft Priigler ,Ehrgeiz” schleicht lediglich im
Zeitlupentempo (iber den Bildschirm, Tecmos
«Dead or Alive” lieR sich Uberhaupt nicht
starten und das in der , Bleem” Demo noch
funktionierende , Crash Bandicoot 3" hangt
sich nach dem Titelbild auf. Altere Spiele wie
~Ridge Racer” oder ,,One” laufen wiederum
zu schnell, gegen derartige Geschwindig-
keitslibertretungen kann allerdings eine Soft-
ware-Bremse aktiviert werden. 2D-Spiele
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sind kein Problem fur Bleem: , Castlevania”
oder ,King of Fighters "96" funktionieren
ohne Macken - vorausgesetzt, |hr deaktiviert
vorher die Direct-3D-Funktionen.

Das Fazit nach einem Wochenende mit
.Bleem": Das Ziel der perfekten Software-
Emulation wurde verfehlt. Zu viele Spiele ver-
weigern ihren Dienst, und der Anteil an Pro-
grammen, die (berzeugend laufen, ist noch
sehr gering. Am &rgerlichsten aber ist der
schlechte Ton: Standiges Rauschen und
Knacken in den Boxen ist dem Spielvergni-
gen nicht eben zutraglich. Auf der anderen
Seite ist ,Bleem" Einmannprojekt - fir eine 3 :

Einzelperson also eine beachtliche Leistung. qr“ﬁﬁ#l-é 2'7 é'l fe—

In wenigen Monaten hat er das geschafft, MfTSURI,fﬁl' m ‘ r-lﬁﬂ LI LONG
woran sich andere bereits seit Monaten die | \ =

Zahne ausgebissen haben (Die ,PSEmu™ und |
,Psyke" sind trotz ansatzweiser Funktiona-
litat wieder eingeschlafen). Ware , Bleem”
genauso kostenlos wie der Nintendo 64-Emu-
lator , UltraHLE" oder das ,,Mame" Projekt,
konnten wir uns mehr Uber die Emulation
freuen. Da fur Schiissel-CD und Versand

aber ca. 80 Mérker anfallen, halten wir die :
gebotene Leistung derzeit fir ungenligend. M B Mit Direct-3D-Funktionen hat , Soul Blade™ héBliche B ,Rage Racer” wird von heftigen Textur-Fehlern

M 2D-Spiele sind kein Problem fiir Bleem. M Die Playstation Video-Sequenzen stottern, leider
hiingt auch der Sound.

Grafikfehler, im Software-Modus lduft es einwandfrei. geplagt.
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. 53008 ing .00 H.o.t.d,Z&Gun 139.00 Sung
Racmg Wheel 39.90 Tetri 39.00 Blue Stinger 139.00 Buggy Heat
Arcade Board ! Seventh Cross Shenmue TBA. Get Bass & Angel 209. 00
RGB Kabel ! Evolution Super Speed R.  139.00 Virtua Striker 2 TBA.
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1 Wie viel gibst Du im Monat fiir Dein verspieltes Hobby Wie gefallen Dir die folgenden fun.generation-Rubriken? !
ungefahr aus? supergut geht so maRig \
O 100 - 200,- DM O 200 - 400, - DM Editorial 0 O @] ;
O 400 - 500,- DM O tiber 500,- DM Leserbriefe o] 0 @ E
z Aktuelles vom Markt ) Q Q :
Mit welchen Spielen fiitterst Du Deine Konsolen bevorzugt? Aktuelles von der Software-Front O 6] O !

O Jump'n'Runs O Action-Spiele Aktuelles von der Hardware Front O Q Q 4
O Strategiespiele O Simulationen Szene-Talk QO O @] :
O Adventures O Rollenspiele Publisher gesucht @ ¢ ] -
O Rennspiele O Beat'em-Ups Jobs O (@) @) -
3w Schwerpunkt-Thema & o &) E
elche Hardware besitzt Du schon? Neuerscheinungen D] O Q !

O PlayStation O Nintendo 64 Wertungsforum O O O 4
O Dreamcast DGame Boy Color Vorschau O O @] !
Ausland: Im Uberblick ®) o) o y

Ausland: Ausgeleuchtet Q O @) ;

4Ielche Konsolen méchtest Du Dir (noch) zulegen? Medien 6 0 b] ]
O PlayStation O Nintendo 64 Reportagen O O (@) E
O Dreamcast O PlayStation 2 !
O Dolphin O Color Game Boy Das Wertungsforum: :
O Neo Geo Pocket O WanderSwan O hilft mir bei meinen Kaufentscheidungen :
O ist fiir mich nicht meinungsbildend :

'

ein sonstiger Hardware-Haushalt besteht aus: Der Themen-Schwerpunkt: E

O Videorekorder O DVD- bzw. Laserdisc-Spieler O ist ein echter Kaufgrund O kénnte besser sein !
O Dolby-Surround-System O Projektor !
O GroRbildfernseher OPC DVD-Besprechungen: )
O sind eine interessante O gehbren nicht ins Heft '

Zusatzinformation y

elche Zeitschriften liest Du regelméBig - und wie :
findest Du sie? Die Rubrik Jobs finde ich: E
Magazin supergut geht so malig O Interessant O Ist fiir mich irrelevant :
O fun.generation (@) (@) Q !
O MANIAC O @) O Import-Tests: :
O Video Games O @] Q O Sind mir sehr wichtig O Sind fiir mich uninteressant !
O Mega Fun Q @) O i
O Next Level O o (@) Das Layout finde ich E
O Das Off. PlayStation Magazin O O O O schén Ubersichtlich O zu aufgerdumt :
O World of PlayStation C ®) 6] '
O PlayStation Games D o] Q rgénzungen i
O PlayStation Power & (@] o] -
O PowerStation 2 @) @] O Ieh wiinsche mir einen umfangreicheren Themen-Schwerpunkt i
O PlayPlayStation Q O O O Ich wiinsche mir mehr Lifestyle E
O PlayStation Zone ] O 8 D Ich wiinsche mir mehr Infos (iber die Redakteure !
O Total ! 3 ) O O Ich wiinsche mir mehr Reportagen :
O N-Zone O @) O O Ieh wiinsche mir eine groRere Medien-Rubrik !
O N64 Power O @] @) O Ich wiinsche mir Berichte tiber Anime-Filme !
O Sonstige (z.B. PC- oder andere O O O O lch wiinsche mir regelmaRige Rubriken Uber die jingsten Film- .
Fachmagazine): und Comic-Neuheiten :

l

1

1

Personliche Daten: O Ja, ich michte auch weiterhin mit Euch in Kontakt bleiben und E
Geschlecht: Alter: interessante Aktionen kennenlemen. Ich bin damit einverstanden, dat Ihr bis :
3 auf Widerruf meine Daten in Eurem Computer speichert und sie gegebenen- !
e falls fiir Informations- und Werbeaktionen einsetzt. E
Ry O Nein, willich nicht! 4
i

Lieblingsheschéaftigung: E
Name, Vorname !

:

abtrennen und schicken an: S i

CyPress Verlag !

- Fragebigen fun.generation - :
Max-Planck-Str. 13 PLZ, Wohnart !

97204 Hochberg .

oder faxen an: 0931 / 4069123 i

i

i

1



PROFIL:
er fun.generation - leser

Eure Meinung ist gefragt: Wir zerbrechen uns jeden Monat den Kopf dariiber, wie wir fun.generation noch besser
machen kénnen. Und weil fun.generation vor allem Euer Magazin ist, wollen wir das von Euch wissen! Deshalb habt thr
hier die einmalige Gelegenheit, das Magazin Eures Vertrauens mitzugestalten: Einfach den nebenstehenden Fragebogen
ausfiillen, eintiiten und abschicken! Einsendeschluf ist der 9.Juli 1999. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Samtliche Angaben sind selbstverstandlich freiwillig und werden streng vertraulich behandelt!

AuBerdem:

Wer einen Bogen ein- g8
schickt (ob ausgefillt ’
oder nicht, ist in die-
sem Fall egal), nimmt
automatisch an unse-

rer Verlosung teil: ”””“_;

ag_,‘: 'f.r w Damit sich die Muhe

'@ fur Euch auch so rich-

' \v tug lohnt, gibt's einen

d( deutschen Dreamcast

nebst Software-Paket

{im Werte von ca. 400,-

DM) zu gewinnen -

und zwar punktlich

zum Release. Aber
auch wer den "Jack-
pot* nicht knackt,
kann absahnen:

AuRer Dreamcast & &4
Co. Verlosen wir

unter den Einsen-
dern ein rundes Dut-
zend Spiele — wahl-
weise fir PlayStati- |
on oder Nintendo 64!
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im Detail:

Der Redakteur - das unbekannte
Wesen! PR-Manager/in und Produkt-
Manager/in haben wir Euch in den
letzten Ausgaben kurz vorgestellt.
Diesmal geht es um einen anderen
vermeintlichen Traumjob — der
Redakteur (vom Volksmund gemein-
hin als "Videospieletester" ver-
schrien). Wie I8uft so ein Tag im
Leben eines Redakteurs eigentlich
ab? Was hat man den lieben langen
Tag zu tun? Und warum macht man
das lberhaupt? Die simpelste Ant-
wort vorneweg: diesen Berufsweg
wahlt man einzig und allein aus Pas-
sion. Klar, kostenlos gibt's nur den
Tod - aber da Geld allein bekanntlich
niemanden gliicklich macht, beleuch-
ten wir am Beispiel von Daniel
Johannes zuerst die positiven Seiten
etwas naher. Das ganze beginnt mit
den lockeren Arbeitszeiten. Im Nor-
malfall sollte Daniel um 10:00 Uhr im
Blro sein — dreht sich aber um diese
Uhrzeit meistens noch mal auf die
andere Seite und schlaft weiter.
Wenn der junge Mann schlieflich
gegen 12.15 Uhr im CyPress-Office
eintrifft, warten dort gleich mehrere
Dinge auf ihn. Zuerst einmal Chefre-
dakteur Bannert, der ihn mit einem
harten Schlag auf die Nase zu mehr
Plnktlichkeit ermahnt. Wenn Daniel

Juli 1 1999

JOBS: redakteur

dann mit hangendem Kopf an seinen
Arbeitsplatz trottet, wartet dort
schon Stellvertreter Fabian auf ihn —
um all die undankbaren Aufgaben an
ihn abzutreten, die er kurz vorher von
Robert bekommen hat. Da es inzwi-
schen schon 13:00 Uhr ist, geht
Daniel erst einmal in die wohlver-
diente Mittagspause. Zwei Eimer
Joghurt spéter geht's endlich los —
frisch gestérkt nimmt Daniel die
Arbeit auf. Ein kurzer Blick auf den
Heftplan definiert die taglichen Auf-
gaben. Noch drei Tage bis zur Abga-
be des fertigen 'Bugs Bunny im
Sonntagsbratenland'-Tests — doch
vorher muf unbedingt die Vorschau
zu "Resident Evil 33 - Back for Blood"
fertig werden. Welche Infos sind ver-
fligbar? Gibt's eine spielbare Versi-
on? Und was steht im Netz? Daniels
Hirn fangt an zu kochen — jetzt aber
schnell den Kopf von der Herdplatte
genommen!

Daniel stellt fest, daR so gut wie
gar nichts im Haus ist. Fazit: Telefon-
liste herausgekramt und die Kontakte
abgecheckt. Leider ist mal wieder
niemand zu erreichen - ein Alltagszu-
stand! Kurzerhand geht Daniel online
- und findet auf3er drei unscharfen
Screenshots nichts wirklich
erquickendes. Was soll's, denkt er
sich, und schleicht zu Robert, um ihn
Uber seine Alternativ-Plane zu unter-
richten. "lch geh' jetzt mal heim und
mach die Vorschau dann morgen!"
Antwort: "Du bleibst jetzt mal da und
schreibst statt dessen vier Seiten
Tips und Tricks". Mit vereinten Kraf-
ten ziehen wir Daniel vom Fenster —
mit dieser Aufgabe im bucklig gear-
beiteten Nacken wollte Daniel den
Freitod wahlen.

Neben der reinen Schreibarbeit
stehen aber noch andere Aufgaben
ins Haus. Was ist ein schoner Text

schon ohne Bilder? Um die passen-
den Screenshots zu bekommen, wird
an einem PowerMac fleiRig
‘gegrabbt”, und anschlieRend die
Bildauswahl getroffen - immer wie-
der eine lustige Sache. Nebenher
wollen Firmenkontakte gepflegt wer-
den ("Kénntet Ihr mir bitte ein “Turok
3:Meat of Evil'-Belegexemplar raus-
schicken?), auch die eine oder ande-
re Reise steht ins Haus. In England,
Frankreich oder den Vereinigten
Staaten trifft man bekannte Entwick-
ler und Freunde aus der Branche —
ein Heidenspal3.

Ihr merkt's schon - das eigentli-
che Spielen macht zwar ginen
grofien Teil unseres Jobs aus, aber
beileibe nicht Alles ist fiir den Redak-
teur Berufung. Die nétige Vorbil-
dung? Im Prinzip egal — Hauptsache
man kann schreiben und sich mog-
lichst in mehreren Sprachen artikulie-
ren. Warum wir Daniel trotzdem ein-
gestellt haben? Keine Ahnung! Am
allerwichtigsten ist jedoch die
‘Ahnung vom Business". Wer hat
Mario entwickelt und warum? Wie
heilt das Master System in Japan?
Gibt's von "Final Fantasy V" wirklich
keine englische Version? Wie viele
Farben kann ein Turbo Express
gleichzeitig darstellen? Wann er-
schien die PlayStation in Japan? Wer
oder was war Laguna? Habt |hr auf
alles eine Antwort parat, seid Ihr
schon fast tauglich. Kénnt Ihr zudem
auch fiir langere Zeit auf Schlaf ver-
zichten, braucht Ihr auRerdem keine
frische Luft und liebt Ihr das Neon-
licht genauso wie die anderen Nacht-
schwérmer (Motten und
Stechmucken gibt's bei uns in lauen
Sommernéchten jede Menge)? Wer
weil} — vielleicht sehen wir uns dann
eines Tages wieder...

Bewerbungen: Wenn Ihr Erfahrungen im Bereich Kommunikation oder Presse-
arbeit gesammelt habt, Ihr die Videospielwelt wie Eure Westentasche kennt und
am Job des Redakteurs interessiert seid, dann schickt Eure aussagekriftige
Bewerbung an die im Impressum ahgedruckte Verlagsadresse - und setzt als

Betreff unbedingt das Stichwort . Jobs - Redakteur” ein! Wir sortieren die inter-
essantesten Bewerbungen aus und laden bei Bedarf zum Vorstellungsgesprich.
Bitte nur ernstgemeinte Bewerbungen - von Interessenten, die wenigstens das
20. Lebensjahr vollendet und einen vorbildlichen SchulabschluB in petto haben!
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aus zweiter Hand

§ Konsole mit Pad
| Abe’s Exoddus

- { Bomberman World
|| Baphomets Fluch

Baphomets Fluch 2

] C.u.C.Alarmstufe Rot
] C.u.C.Gegenschlag

| Castlevania

| Colin McRae Rally

| Colony Wars

Colony Wars 2
Constructor

Cool Boarders 3
Crash Bandicoot 2

| Crash Bandicoot 3

D

| Darkstalkers 3
| Dark Omen

Deathtrap Dungeon
Diablo

Fighting Force
Final Fantasy 7
Forsaken
Frankreich 98
Grandstream Saga

‘ji G-Police

Heart of Darkness
Hugo 2

Hard Edge

ISS Pro "98

| Last Report
f Legacy of Kain

Ankauf Verkauf
100.-160.-
40.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69--
30.- 69.-
35.- 69.-
15.- 49.-
35.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
30.- 59.-
25.- 59.-
30.- 69.-
20.- 49.-
30.- 59.-
30.- 69.-
40.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
25.- 59.-

« 3G
30 59-
15.- 35-
35.- 69.-
16.- 39.-
25.- 49.-
40.- 69.-
40.- 69.-
35.- 69.-
25.- 59.-
25 39~

é_“7f8054 VS-Schwenningen

ATION

Lifeforce Tenka
Legend

Lucky Luke

Metal Gear Solid
MDK

Medievil

Moto Racer 2
Monopoly

Myst

Music

Nagano

Need for Speed 2
Need for Speed 3
Need for Speed 4
NHL 99

Ninja

Nuclear Strike
opT

ONE

Popoulos

- | Pinball Timeshock
- | Point Blank

.- |Racing Simulation 2
- IRebell Assault 2

.- [Resident Evil D.C.
- JRisiko

- [Riven

- |Road Rash 3D

- §Sim City 2000

- | Suikoden

Spyro the Dragon

.- | Syndicate Wars

Tekken 3
Transport Tycoon
Test Drive 5
Theme Hospital
Time Commando
Toca 2

Tomb Raider 2
Tomb Raider 3

- | Twisted Metal

Vendal Hearts
Vigilante 8

Warcraft 2

Wild Arms

Wing Commander 3
Wing Commander 4
Wing Over 2

WCW nWo Thunder
WWF Warzone
X-Com

Z

20.-
40.-

30.

40.-
15.-
35.-
30.-
30-
25.-
35.-
25.-
30.-
30-
40.-
35.-
25.-
30.-
30
20-
30.-
30.-
25.-

20.-

GLEICH ANRUFEN

Konsole

”

Dreamcast

RGB-Kabel

Blue Stinger
Buggy Heat
Daytona
Evolution

Joypad Dreamcast
Joystick Arcade

VMS Memory Card

F1-Monaco GP

649,95

89.95
159,95

59,95

89,95
149,95
149,95
149,95
149,95
149,95

Incoming

Power Stone
Pen Pen
Sega Rally 2

Tetris 4D

House of the Dead 2

King of Fighter 98
Psychic Force 2012

Sonic Adventure

Virtua Fighter 31b

Ankauf Verkauf |

Playstatron Platlnum
o |_aus zweiter Hand

8 aus zweiter Hand

T T T T T T

DER SPEZIALIST FUR SPIEL
AUS ZWEITER HAND

07720/ 81 25 57
Fax. 07720/ 81 25 59

Ankauf Verkauf

- | Abe'Odysee 15.- 29.-
~ | Alien Trilogy 15.- 29.-
- | Command & Conquer  15.- 29.-
- | Crash Bandicoot 15.- 29.-
- {Croc 15.- 29
- | D.-Derby 2 15.- 29.
- | Formel 1796 15.- 29
~-IGTA 15.- 29
- |Hercules 15.- 29.
- | Jurassic Park 15.- 29
- |Micro Machines 15.- 29.
.- | Pandemonium 15.- 29
- |Porsche Challange 15.- 29
- | Rayman 15.- 29
.- | Resident Evil 15.- 29
- |Road Rash 15.- 29.
- | Soviet Strike 15.- 29.-
- | Tekken 2 15.- 29
- | Toca Touring Car 15.- 29.-
- | Tomb Raider 15.- 29.-
- | True Pinball 15.- 29.-
~ | V-Rally 15.- 29.-
-~ | Wipeout 15.- 29.-
- | Worms 15.- 29.-

Ankauf Verkauf

Game Boy Pocket 40.- 69.-
Aladdin 15.- 29.-
Alleway 10.- 29--
Asterix 10.- 29.-
Batman 10.- 29.-
Castlvania 10.- 29.-
Donkey Kong Land 10.- 35.-
Dschungelbuch 10.- 29.-
Dr.Mario 10.- 29.-
Final Fantasy 15.- 35
-~ | Hook 8.- 25-
Kirbys Dreamland 10.- 29.-
| Konig der Lowen 15.- 29-
Lamborghini 10.- 29.-
Lucky Luke 15.- 39.-
" | Mario Land 2 10.- 29-
" [Mystic Quest 10.- 29.-
| Power Rangers 10.- 29.
Pinocchio 15.- 29.-
Prince of Persia 10.- 29.
Zelda 10.- 29.
Gameboy Color 50.- 99

NINTENDO
aus zweiter Hand

Ankauf Verkauf

Konsole 90.-140.-
Aero Fighter Assault 30.- 69.-
Banjo & Kazooie 30.- 69.-
Blast Corps 25.- 59.-

.- | Body Harvest 30.- 69.-
- |Bomberman 64 20.- 49.-
.- | Cruisn World 30.- 69.-
.- | Diddy Kong Racing 30.- 59.-
- | F1 World Grand Prix 35.-- 69.-
- | F-Zero X 35.- 69.-
- | Fifa 99 40.- 89.-
- | Goemen 20.- 49.-
- |Hang Time 20.- 49.-
- fLamborgini 30- 69.-
- JLylat Wars 30.- 69.-
- | Mario Kart 35.- 89.-
M.-Impossible 35- 75-

- | NBA Courtside 25.- 59.-
NBA LIVE 99 40.- 79.-
NHL 99 40.- 79.-
Pilotwings 30.- 59.-
Snowboard Kids 30- 69.-
Snowboarding 1080 35.- 69.-
Top Gear Qverdrive 40.- 79.-
Turok 25.- 59.-
Turok 2 40.- 69.-
WCW vs nWo Revenge 40.- 89.-
Wipeout 64 40.- 79.-
WWF Warzone 35.- 79.-
Yoshi's Story 35.- 69.-
Zelda - 79.-

149,95
149,95
149,95
149,95
149,95
149,95
149,95

149,95 14
139,95

149,95

e |
|

NguW‘gﬂ
Playstation

Konsole mit Dual Shock

239,95
Akuji the Heartless 99,95
Asterix 89,95
Blaze N Blade 99,95
Breath of Fire 3 89,95
Civilization 2 89,95
Croc 2 89,95

C & C-Gegenschlag 89,95
Crash Bandicoot 3 89,95
Driver 89,95
Earthworm Jim 3D 89,95
Fifa 99 89,95
G-Police 2 99,95
Global Domination 89,95
Hard Edge 89,95
KKND 89,95
Leg. Of Kain Soul Reaver 89,95
Monkey Hero 89.95
Metal Gear Solid 99,95
Music 89,95
NBA Live 99 89,95
Need for Speed 4 89,95
0D.T 89,95
Popoulos 89,95
Racing Simulation 2 89,95
Rayman 2 89,95
Ridge Racer 4 99,95
Silent Hill 89,95
Sports Car GT 89,95
Tekken 3 99,95

Tomorrow never dies
Toca Touring Car 2

99,95
89,95

Warzone 2100 89,95
WCW VS.Nwo:Thunder 79,95
Wing Over 2 79,95

Ab 3 Teile Versandkostenfrel

Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden

Versandkosten:

noch am s

elben Tag abgesendet.

DM 9.- + Nachnahmegebuhr. FUr nicht
angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-
Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.

Wen’rere 1001 Arhkel Ouf Loger

Neuwaren
Plcthnum
- JAbe’s Oddysee 49,95
Alien Trilogy 49,95
- | Bust a Move 2 4995
- | Command & Conquer 4995
- | Crash Bandicoot 2 49,95
Croc 49,95
Destruction Derby 2 48,95
GTA 49,95
Hercules 49,95
Jurassic Park 49,95
Mickey's Wild 49,95
Micro Machines V3 49,95
Mote Racer 49,95

euwaren
Platinum

Porsche 4995
Rayman 49,95
Resident Evil 49 95
Road Rash 49,95
Soul Blade 49,95
Soviet Strike 49,95
Tekken 2 49,95
Toca Touring Car 49,95
Tomb Raider 4995
True Pinball 49,95
V-Rally 49,95
Wipeout 2097 49,95
Worms 49,95

05199 _
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Il Phantastische Weiten am Bildschirm:
Was passiert vor dem ersten Tastendruck?

B Schopfung contra Spielharkeit:
Wann stoppt Technik die Insmranonﬂ

Bl Phantasie ohne Grenzen?

A A "« Eine beliebte Frage unter kreativen Kopfen:
: “ Was eigentlich ist das - , Kreativitat" ? Im Schei-
: benwelt-Kosmos von Fantasy-Autor Pratchett
sind es Partikel, die ziellos durchs All trudeln
und beim zufélligen Aufschlag im menschlichen
Gehirn kreative Energien freisetzen. Fiir die
alten Griechen war es der sprichwortliche Kuf®
einer Muse, der schépferische Energien und
Erfindungsgeist weckte. Aber egal wie verfih-
rerisch die Gottin auch posiert (siehe neben-
stehende Abbildung) - nach der Idee kommt
das Handwerkliche, und selbst der inspirierte-
ste Klnstler scheitert oft an der Umsetzung

seiner Ideen. Die Angst des Schreibers vor
dem weilden Blatt ist altbekannt, auch um die

kreative Blockade von Musikern weild man -

immerhin ist die Geschichte des kiinstlerischen
Leidenswegs in Literatur wie Film ein beliebtes

Thema. Der Grund hierfiir? Der liegt vermutlich
in der Natur der Macher: Denn Autor und
Regisseur sind schlieBlich auch Kinstler. Ste-
phen King schreibt in seinen Grusel-Geschich-
ten am liebsten Uber vom Horror heimgesuchte
Autoren, sogar humoristische Hollywood-Kost
wie Danny De Vitos ,, Schmeil’ die Mama aus
dem Zug" greift das Thema auf. Ein frustrierter
Schreiberling britet stundenlang Uber seiner
Schreibmaschine - ohne ein einziges Wort zu
Papier zu bringen. Auch der vorliegende Artikel
hat sich nicht von selbst geschrieben: Nach der
Idee folgt die Konzeption, nach dem Festlegen
der Struktur sucht man das erforderliche Mate-
rial zusammen - , Recherche” nennt man das
Ist erst einmal alles beisammen, kommt die
eigentliche Arbeit: Die Informationen wollen
gegliedert, in mundgerechte Happchen zerlegt
und flr den Leser schmackhaft serviert wer-
den. Guten Appetit!
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Nichts anderes passiert am Schreibtisch
eines Spiele-Designers: Auch im Oberstiib-
chen des Entwickler-Kopfes arbeitet es
dauernd, denn Kreativitat kennt keinen
Rhythmus - und keine Ruicksicht. Ob beim
Spaziergang durch den Park, in der Bade-
wanne oder auf dem stillen Ortchen - die
Muse kommt immer dann, wenn man sie
am wenigsten erwartet. Wer schon einmal
unerwartet und mit heruntergelassenen
Hosen vor einer hiibschen Fremden stand,
der weil3 ziemlich genau, wie man sich
dann fihlt: hoffnungslos Gberrumpelt. Denn
ldeen verschwinden so plotzlich wie sie
gekommen sind: Wie die Ex-Freundin ver-
weilt auch die Muse selten an einem Ort -
und am allerwenigsten bei dem, der sie
sucht. Kein Wunder, dal} viele Kreative zu
jeder Zeit Bleistift und Notizblock zur Hand
haben. Dann bringt man die Idee einfach
flugs zu Papier und halt sie dort gefangen,
wo sie einem nicht mehr entwischen kann!
Ob sich der Einfall auch umsetzen IaRt,
steht allerdings auf einem anderen Blatt:
Denn was in den Gehirnwindungen noch
wie die Idee des Jahrhunderts aussieht,
kann in der Realitat ein ganz erbarmlicher
Rohrkrepierer sein. Beispiele gibt's genug:
.MDK" und ,Wild 9" von David Perry hat-
ten eine ebenso phantasievolle wie faszi-
nierende Besetzung fiir die Hauptrollen -
leider hat man beim Spiel-Design versdumt,
sich auch Uber deren Interaktion mit der
Umwelt hinreichend Gedanken zu machen.
Im Falle ,MDK" kam ein unausgegorener
Action-Auflauf heraus, bei ,Wild 9" hat
man sich nach jahrelangem Ringen und
zahllosen Release-Verzégerungen dazu ent-
schlossen, die bereits an die Offentlichkeit
gedrungenen Figuren-Designs in ein
Jump'n Run zu verfrachten: Das war trotz
cooler Optik leider nur maRig innovativ, und
die bunt zusammengewdirfelte Helden-

Crew war Uber ihr Hupf-inspiriertes Aufspiel
ungefahr genauso gliicklich wie der Anbie-
ter Uber die Verkauszahlen. Die waren nam-
lich trotz wohlgesonnenen Pressestimmen
und aggressiver Marketing-Offensive alles
andere als eindrucksvoll. Resultat fur Perry:
Der Kult-Designer hatte sich einmal mehr in
die Nesseln gesetzt, statt dem erwarteten
Hit hatte er zum wiederholten Male einen
Flop gelandet - und in der Publisher-Welt
ein empfindliches Maf} an Reputation ein-
geb(itt. Shiny-Spiele gelten nach wie vor
als Erlebnis der besonderen Art - aber
genauso gelten sie auch als unkalkulierba-
res Risiko fir Mensch und Umsatz. Anbie-
ter Interplay hat sich von der ,Wild 9"-
Schlappe bis heute nicht erholt - hatte man
doch damals alles auf Perrys Karte gesetzt
und hemmungslos investiert.

Wer Konzept und Charaktere flr ein
Videospiel entwerfen will, muld also Kiinst-
ler, Handwerker und Organisator zugleich
sein: Eine geniale |dee alleine bringt nie-
manden weiter. Viele Videospiel-Helden
und Szenarien Uberzeugen auler ihrem
Schépfer kaum jemanden: Keine Kaufer,
kein Umsatz - und spéatestens nach der drit-
ten grofRen Pleite bleibt Entwickler wie
Publisher die Kinstler-Moral im Halse
stecken,

Grund genug fur die ,Lara”-Erfinder von
Core Design, eine Heldin ins Leben zu
rufen, die einen Draht zum Kunden hat -
von der Konfektion direkt ins Gehirn. In
Laras Silikonbriisten steckt zwar nicht halb
so viel Designer-Denke wie in Perrys schra-
gen Helden - aber dafir verkauft sich das
virtuelle Playmate wie keine andere Video-
spielfigur. Seit Lara haben sich die meisten
Mitbewerber angeschlossen: Der Trend
geht zu knackigen Heldinnen und forschen



Heroen - Figuren, die jede Frau kennt und
jeder Mann versteht. Das ist zwar nicht
besonders phantasievoll, aber daflir unge-
mein vielversprechend: wenn jetzt auch
noch Technik und Spiel-Design stimmen,
dann ist der Hit mehr als nur potentiell.

Nicht umsonst beilten viele Entwickler
bei ihrer Suche nach einem willigen Publis-
her auf Granit: In den Présentations-und
Konferenzraumen der Anbieter sitzen die
Macher nicht mit Videospiel-Freaks, son-
dern mit niichternen Rechnern und studier-
ten Marketing-Képfen zusammen. Die inter-
essieren Faktoren wie Spielbarkeit und
Charme eines Produkts nur so lange, wie
es sich dabei um offenkundige Verkaufsar-
gumente handelt. Und ,offenkundig” heif3t
in diesem Fall, dal® es den Kunden férmlich
anspringen muf3. Argumente, die der Kon-
sument erst beim Testspielen oder beim
Durchblattern eines Fachmagazins ent-
deckt, zahlen nicht: Der Videospielheld von
heute mul entweder attraktiv sein oder
das ganz bestimmte Etwas haben - ein
Etwas mit moglichst grofier Zielgruppe. In
den Testlabors der Publisher verkommen
zahllose maflige bis brillante Spielperlen,
ohne jemals an die Offentlichkeit zu drin-
gen. Der Grund: Marketing und Vertrieb
haben kein Verkaufspotential bescheinigt -
also ist die Idee zurlick in die Schublade,
und der verantwaortliche Designer wieder
ans Reilbrett gewandert

Nicht umsonst ziehen externe und
Publisher-interne Entwicklungsabteilungen

N:FRFOOT

mit anderen Voraussetzungen in die
Schlacht: Derweil die einen oft in ihren
Phantasien gefangen sind und den Sinn fir
die harte Geschaftsrealitat unterwegs verlo-
ren haben, stimmen die anderen ihre Kon-
zepte vor dem Startschufl mit Marketing
und Vertrieb ab. Erst wenn alle Parteien
zugestimmt haben, verlassen die Designer
den Raum und machen sich wie die Kreati-
ven in Spielzeug- und Filmindustrie an ihre
Arbeit - Auftragsarbeit. VWas nicht zwangs-
laufig bedeutet, da Herz und Phantasie
dabei auf der Strecke bleiben: Einige der
popularsten Spielideen sind die Frucht
eines Knebelauftrags - Top-Titel wie
Mario” und ,Zelda” von Nintendo-Master-
mind Shigeru Miyamaoto nicht ausgeschlos-
sen

Auch halliche Helden folgen dem Kon-
zept - bestes Beispiel ist Alien Abe: Der
kleine Kerl ist halicher als die Mudokon-
Mutter erlaubt - aber mit seinen grofien,
Glupschaugen weckt der hilflos drein-
blickende Held im Adams-Kostim den
Beschiitzertick. Resultat: Wahrend viele
weibliche Videospieler Lara als sexistisch
betrachten, appelliert Abe an den ureigen-
sten Mutterinstinkt. Und siehe da: Grinling
Abe ist in der Frauenwelt begehrt wie kein
zweiter. Aber auch Abe ist nicht von heute
auf morgen am Zeichentisch entstanden:
Als geistiger Vater der Mudokons hatte
Designer Lorne Lanning seine bizarre
Schopfung zwar schon seit einem runden
Jahrzehnt in der Schreibtischschublade,
aber serienreif war die |dee noch lange
nicht. Vor der digitalen Geburtsstunde stan-
den Marktanalysen und zahllose grafische
Ansatze - bis man flr den genetischen
Daten-Cocktail endlich die richtige
Mischung gefunden hatte.

1999

Juli

fungeneration 23



24

SCHWERPUNKT
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ARSENAL - EIN SPIELEHELD ENTSTEHT ... part (1)

Um Euch den Design-Prozess zu verdeutlichen, haben fun.generation
und die deutschen 3D-Spezialisten von Soft Enterprises extra fiir Euch
einen neuen Spielehelden ins Leben gerufen - zwar nur in der Theorie,

aber lebensfiihig,

+Arsenal” entstand wie die meisten seiner Verwandten in erster Linie
am Zeichenbrett: Skizzen und RiBzeichaungen sollen die spielerischen
Maglichkeiten der Figur verdeutlichen, die Darstellung unterschiedli-
cher Posen zeigt den 3D-Grafikern die raumliche Seite des Helden. SchlieRlich will man sicher gehen, daB die Figur

auch aus allen Blickwinkeln eine gute Figur macht!

Wir sind also genau in der Phase, in der noch alle Kemponenten aufeinander abgestimmt werden kénnen: Hinter-
grundgeschichte, Anmutung und Méglichkeiten der Figur miissen iibereinstimmen - schiieBlich soll Arsenal” ein

glaubwiirdiger Charakter sein.

Als Schauplatz wahlen wir einen Science-Fiction/Fantasy-Crossover, der bei Chefredakteur Bannert bereits seit
schiappen 10 Jahren in der Schreibtischschublade liegt: Robert hat sein Baby mit dem Kunstbegriff . XYVER" tituliert.
Eine der Hauptfiguren aus dem XYVER-Universum ist der unsterbliche Runen-Ritter Hans-Jirg Leitner: Dessen wider-
spenstiger SproBling Markus kommt allerdings iiberhaupt nicht nach dem kaltschnauzigen Daddy - und macht sich
bereits in jungen Jahren auf die Suche nach eigenem Ruhm und Reichtum. Bei seinem jiingsten Abenteuer stolpern
Markus Leitner und sein Sidekick - die Orientalin Miriam - iiber das Artefakt einer alten Zivilisation: Markus und
seine Gefahrtin werden unfreiwillig in die magische Rilstung hineingesaugt und zu einer bizarren Symhiose zwi-
schen Mensch und Technik gezwungen. . Arsenal” hat als Produkt einer untergangenen Damonen-Kultur immenses
Vemichtungspotential, allerdings ist das iibermiitige Kerlchen nicht allzu leicht unter Kontrolle zu kriegen.

~DAS GEHT NICHT!"

Ein Satz, den der Designer gar nicht gerne
hért: ,,Das geht nicht!” - so lautet die Antwort
der technisch versierteren Kollegen viel zu
oft. Gerade haben Charakter-Designer und
Drehbuchautor eine packende Story Uber
Liebe, Macht, Magie und einen tragischen
Anime-Helden zu Papier gebracht, da
schmeif3en die Kollegen eine Tir weiter die
Einfélle auch schon wieder (iber den Haufen:
. Der Charakter 1481 sich nicht modellieren -
viel zu komplex!” ereifert sich die Grafik.
.Keine Chance - zu viele Details. Das kénnen
wir nie und nimmer animieren - und schon gar
nicht in Echtzeit!" schallt es aus der Program-
mierung. Und wieder mal hat man den Desi-
gner an die Wand gedréngt: Aber eigentlich
geschieht es ihm recht. SchlieRlich kann man
sich beizeiten mit den Kollegen aus den ande-
ren Abteilungen besprechen und sich ein
gesundes Maf an technischem Verstandnis
aneignen - dann bleiben einem peinliche
Situationen erspart.

Nicht umsonst blicken auch heute noch
viele Designer auf Laufbahnen als Grafiker,
Animateur oder Programmierer zuriick, Odd-
world-Griindervater Lorne Lanning war vor
der Taufe seiner eigenen Software-Schmiede
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Art Director bei dem amerikanischen Ren-
der-Studio ,Rythm & Hues", David Perry
war vor dem Einzug in die Selbsténdigkeit
Programmierer bei Virgin - und hat unter
anderem flir die Mega-Drive-Version von
+Aladdin” codiert, Auch , Baphomets
Fluch"-Erfinder Charles Cecil ist als Daten-
Schmied in die Spiele-Entwicklung einge-
stiegen - die Zeilen fiir seine ersten Adven-
ture-Projekte hat Cecil noch selbst
geschrieben. Alle drei haben also schon
direkt am Projekt gearbeitet. Die Vorteile
der praktischen Erfahrung liegen auf der
Hand: Designer ohne derartigen Hinter-
grund kénnen nur mutmafen, wenn es an
die technische Umsetzung ihrer Idee geht.
Kreativ-Kopfe wie David Perry dagegen
kennen die Méglichkeiten von Programmie-
rung und Grafik ziemlich genau: Auch wenn
sich seit ihren Tagen als aktive Techniker
und Kinstler einiges verandert hat - die
Logik ist nach wie vor dieselbe. Und wer
noch heute die Arbeit der anderen Abteilun-
gen besser zu beurteilen vermag, der ist
klar im Vorteil und Gbernimmt als Designer
nicht selten sogar die Rolle des Entwick-
lungsleiters: Auch in der Spiele-Entwicklung
ist der Allrounder dem Spezialisten klar
lUberlegen - kreative Fachidioten sind selten

gefragt. Nur wer den Uberblick wahrt, hat
im hart umkémpften Designer-Feld eine
Chance: Nur das Konzept geht ins Ziel, das
es (ber das Stadium einer guten Idee hin-
aus schafft. Bevor der Nippon-Held mit
wehender Mahne und blank gezogenem
Katana durch die Monsterflut preschen
kann, ist es ein langer Weg - und der
besteht vor allem aus Koordination sowie
Organisation. Die Idee steht nur am
Anfang: Direkt im Anschlu? stehen Fragen
wie , LaRt sich das Konzept technisch
umsetzen?” - und ,Haben wir Uberhaupt
die Ressourcen dazu?”.

Nicht selten scheitert ein vielverspre-
chendes Objekt bereits im Ansatz: Die
technischen Anforderungen sind zu hoch,
gute Pogrammierer zu teuer - und das Bud-
get zu klein. Nicht umsonst miissen sich
vor allem Rollenspieler in den meisten Fal-
len mit spartanischer Optik herumplagen
und neidisch auf den TV-Schirm von Hobby-
Racern wie virtuellen Kampfsportlern
schauen: Die wenigsten Entwickler kdnnen
sich grafische Eskapaden wie Genre-Riese
Squaresoft erlauben. Wahrend Square
Unsummen in die eigenen Entwicklungen
steckt und von jedem Referenztitel astrono-
mische Stlickzahlen absetzt, bleiben den
meisten Spiele-Studios solche Méglichkei-
ten verwehrt. Wo sich kleinere Entwickler
Uber jede dritte Nullstelle auf den Hoch-
rechnungsausdrucken des Vertriebs freuen,
stellt Square bereits in den ersten zwei
Tage mehrere Millionen CDs in Fachladen
und den japanischen Lebensmittelhandel.

Auch mit einem groRen Anbieter wie
Sony im Riicken haben die meisten kleine-
ren Rollenspiel-Entwickler gegen so viel
geballte Vermarktungswut keine Chance:
Woher das nétige Kleingeld nehmen? Und
schlieBlich wollen die Vertragspartner das
fertige Produkt so schnell wie méglich in
den Geschéften haben - fiir Experimente
bleibt also kaum Zeit. Weil Rollenspiele
aber bereits ohne groRen technischen Auf-
wand wesentlich kostenintensiver und
umfangreicher als jedes andere Genre sind,
hat man in der Regel schon genug damit zu
tun, die Gehaltsschecks der Mitarbeiter zu
zahlen. Fur Render-Fuhrpérke und horrende
Investitionen sind die laufenden Kosten



meistens zu hoch: Ubr‘;g bleibt nach fertiger
Entwicklungsphase ein eher karges Resul-
tat - ein Ergebnis, das nur eingefleischte
Genre-Fans anpacken. Der Rest der Kund-
schaft stellt’'s angewidert ins Regal zurlick -
man ist ja mittlerweile Besseres gewdhnt.
Und einmal mehr werden in der westlichen
Welt die Unkenrufe laut: , Rollenspiele
rechnen sich nicht!”

Und in der letzten Instanz hing’s wieder
mal am Designer: Warum hat der Schussel
kein Konzept entwickelt, das auch ohne
opulente Optik vor die Mattscheibe bannt?
Fragen Uber Fragen - wer letztendlich fir
Erfolg oder MiRerfolg eines Projekts verant-
wortlich war, 18Rt sich kaum nachvollziehen.
Nur das eine steht fest: Ohne zugkraftiges
Aushangeschild spricht kein Titel den Kun-
den an. Wenn Euch bereits die Heldenfigu-
ren auf dem Cover einer PSX-CD unsympa-
thisch sind - greift |hr dann zur Brieftasche?
Kaum.

Alles Faktoren, die der Designer von
Anfang an in seine Rechnung mit einbezie-
hen mul: Ein guter Gestalter und Objektlei-
ter darf weder die Markt-Kompatibilitat
noch sein eigentliches Ziel aus den Augen
verlieren. Vielmehr muf3 er sich zu jeder
Zeit fragen: , Wie (berzeuge ich mein Team
und den Kaufer von der Uberlegenheit mei-
nes Titels - und wo nehme ich im Zweifels-
fall Anderungen vor?"

UOM ZEICHENTISCH ZUM
PHOTOSHOP

Fur den Programmierer beginnt der Ent-
wicklungsprozess mit dem ersten Tasten-
druck - Designer und Grafiker leisten die
Vorarbeit. Denn bevor nicht feststeht, in
welche Richtung sich das Projekt Uber-
haupt bewegt, kénnen die Daten-Magier
auch noch keinen Code auf den Schirm zau-
bern. Die Frage ,,3-D oder 2-D?" wird mitt-
lerweile kaum noch gestellt, aber darlber

hinaus sind noch viele andere Punkte zu
klaren. Im Falle eines Abenteuerspiels zum

SCHWERPUNKT
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M Von der Skizze zur Render-Kulisse: Bevor sich die Grafiker an ihr 3D-Progamm setzen kiinnen, miissen Designer
und Zeichner ran. Mit Bleistift-Skizzen (links) wird festgelegt, wie der kiinftige Spielschauplatz aussehen soll, die
kolorierte Reinzeichnung (Mitte) gibt Aufschiufl dariiber, wie im Editor die Farben anzulegen sind. Das nach dem
gezeichneten Vorbild entstandene Render-Motiv aus Squares ., Parasite Eve”-Rollenspiel seht Ihr rechts.

Beispiel: Aus welchem Blickwinkel wird
das Szenario gezeigt? Sind die Kulissen vor-
gerendert - oder in Echtzeit berechnet und
der Kamerawinkel frei verstellbar? Wird bei
einer Konfrontation zu einem extra Kampf-
bildschirm umgeblendet, oder kabbeln sich
die Charaktere im gleichen Spielfeld, in
dem auch herumgeforscht wird? Action-
Kampf oder Rollenspiel-inspiriertes Zahlen-
gefecht?

Der Designer entscheidet: Entweder
alleine oder mit den Grafikern zusammen
setzt sich der Meister Uber die Spielwelt in
klassischer Manier an den Zeichentisch und
arbeitet Schaupldtze wie Charaktere aus.
Eine konkrete Vorstellung von Figuren und
Szenarien ist Gold wert: Vage Aussage wie
»Ja.... halt so ein muskuldser Held. Und das
Médel da... das mul3 attraktiver werden!”
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B Kein Legobaukasten, sondern Charakter-Tools: Grafik-und Design-Chef Adrian Maleska konstruiert nach
unsere Vorgaben den Cyborg-Helden Arsenal. Rechts seht Ihr die Bauteile, links die noch untexturierte Figur.
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ARSENAL - EIN SPIELEHELD ENTSTEHT ... part (2)

It
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Arsenal lernt laufen: Nachdem wir Vorleben und Motivation der Figur festgeschrieben haben, machen wir uns daran,
Arsenals fabuldse Fahigkeiten auszuarbeiten. Die GliedmaBen der Figur sind mit kieinen Kugelgelenken verbunden
und kiinnen iiber das Pad individuell angstewert werden. Torso, Oberarme, Unterarme, Hiifte und Beine: Samtliche
Einzelteile kannen nach Gutdiinken verstellt und je nach Situation neu justiert werden. Einzige Ausnahme ist der
Kopf: Arsenals Maske ist zwischen den beiden Schulterblattern aufgehingt, kann also nur nach oben bzw. unten ein-
geschwenkt werden. Statt Handen und FiiBen sind in Unterarmen und Beinen Kugeln eingelassen: Die Korper sind
freischwebend und kdnnen - je nach Erfahrungsstufe und Ausriistung des Protagonisten - in unterschiedliche Werk-
zeuge verwandelt werden. Ahnlich ist es um die schwarzen Kugeln links und rechts der Schiidelpartie bestellt: Die
fungieren als Sinnesorgane, auBerdem kann Arsenal die schwarzen .Murmeln” als Spione einsetzen und via Teleki-
nese durch den Raum schweben lassen.

So haben wir uns den frischgebackenen Videospielhelden zumindest gedacht: Befreundete Designer hescheinigen
uns, daB Arsenal nicht serienreif ist. . Zu umstandlich!” Also milssen wir umdenken: Anstatt jedes Glied einzeln diri-
gieren zu wollen, entscheiden wir uns fiir die Unterteilung in linke und rechite Kérperhilfte bzw. offensive und defen-
sive Taktiken. Derweil Ihr mit den Links-Tastern die GliedmaBen auf der linken Hlfte einstellt, bedient Ihr mit den
Rechts-Tastern Arme bzw. Beine auf der anderen Seite. Mit den vier anderen Buttons wechselt {ir zwischen den ein-
zelnen Modi - darunter Defensiv-Modus, Angriffs-Modus und verschiedenen Bewegungseinstellungen wie Sprung
oder Laufschritt. Mit dem linken Analog-Stick steuert Ihr Arsenal durch die Adventure-Landschaft, mit dem rechten
bewegt lhr das mit dem Taster selektierte Kdrperteil. Ob Arsenal zugreift, zuschlagt, einen Satz tut oder austritt wie
ein Pferd, entscheiden Situation und der voreingestelite Modus.

helfen den Zeichnern nur wenig. Wie ein
Manager muf} der Designer seine Visionen
versténdlich machen und in Sekunden auf
den Punkt bringen kénnen: Versponnene
Typen mit reger Phantasie gibt es jede

: Menge am Markt - aber ein erfolgreiches
Spiel produzieren die wenigsten davon. Nur
wer konkretisieren und seine Vorstellungen
dem eigenen Team vermitteln kann, der
héalt den Schlissel zum Erfolg: Allerdings
darf der kreative Dirigent seinen Leuten
dabei keine Fesseln anlegen - schlieRlich
sind auch die wie er Kiinstler, die ihrem
schépferischen Schaffensdrang Luft
machen und kreativ sein mochten. Anstatt
nur seine eigenen Vorstellungen zu verfech-
ten, muf der Designer also auch mit Kom-
promissen leben kénnen: Stellt Euch vor,
Ihr gebt Euremn Grafiker eine Charakterbe-
schreibung mit auf den Weg - und Euer
Kinstler verschwindet im stillen Kdmmer-
lein, um eine Skizze von Eurem Wunschhel-
den zu entwerfen. Was er anschliefend
freudestrahlend in Hénden hélt, wurde auch
augenscheinlich nach Euren Wiinschen
angefertigt - trotzdem ist es nicht das, was
Ihr Euch vorgestellt habt. Woran liegt's?
Habt Ihr Eure Vorstellung nicht eindeutig
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genug rlbergebracht? Habt |hr vielleicht ein
wichtiges Detail vergessen? Hat die Dame
in Eurer Vorstellung hdmisch gegrinst - und
habt Ihr vielleicht vergessen, Eurem Grafi-
ker dieses kleine Detail mitzuteilen....? Viel-
leicht liegt es aber auch nur an seiner urei-
gensten Interpretation - schlieflich bringt
jeder Kreative seinen eigenen Stil mit ein.
Und an dieser Stelle geht das Theater erst
so richtig los: Inwieweit unterscheiden sich
die Stile der einzelnen Grafiker - und inwie-
weit weichen ihre Ausflhrungen von Euren
Verstellungen ab? Ein guter Zeichner muf3
seinen Stil auch umstellen kénnen, trotz-
dem ist und bleibt er ein Kiinstler. Und
Kinstlern ist ihr eigener Stil lieb und teuer.
Also: Bevor |hr den Mann wieder an den
Zeichentisch schickt - gebt Euch einen
Ruck, und nehmt seinen Entwurf genauer
in Augenschein. Nur weil er Euer geistiges
Bild verfehlt, muR er nicht zwangslaufig
schlechter sein!

Wenn das jetzt schon so klingt, als
konnte Euch die ganze Geschichte lber
den Kopf wachsen, dann seid gewarnt: Der
erste Entwicklungsschritt ist noch lange
nicht abgeschlossen! Bevor die eigentliche
Umsetzung des Konzepts in Angriff genom-
men werden kann, mussen der komplette
Plot, alle Charaktere und die ganze Spiel-
welt stehen! Jeder Fauxpas, den Ihr Euch
jetzt leistet, wird sich bei der Umsetzung
Eures Designs bitter rachen! Kurs-Korrektu-
ren missen zwar standig vorgenommen
werden, aber was, wenn plotzlich ein
ganzer Teil fehlt? Was, wenn die Grafiker
beim Rendern iber ein schwarzes Loch
stolpern - und auch die Programmierer
beim Durchforsten des Skripts die fehlen-
den Details beim besten Willen nicht finden
kénnen? Dann miRt Ihr improvisieren - und
allzu oft verliert der , Creative Director” in
derartigen Situationen den Uberblick.
Besonders komplexe Spiele wie Rollenspie-
le und Adventures schreien nach ausfihrli-
cher Vorbereitung: Jeder Winkel der Spiel-
welt will akribisch kartographiert, jedes
Puzzle ausgearbeitet und alle Charaktere
einen umfassenden Lebenslauf haben.
.Besser zu viel als zu wenig” ist hier die
Devise: Nicht jede Nebenfigur braucht ihren
eigenen Stammbaum - aber auch der
Obdachlose an der Ecke hat seine eigene
Geschichte. Und wer weilR, ob |hr die nicht
irgendwann braucht.... Also los: Wenn Ihr
noch ein biRchen Zeit auf dem Terminplan
habt, schreibt sie auf! Denn bevor Ihr nicht
jedes kleine Detall festi;ehalten habt, tap-
pen Grafik und Technik im Dunkeln - denn
bisher steht ja nicht einmal fest, wie Eure
Idee Uberhaupt umgesetzt werden soll!
Erst wenn Ihr den Schauplatz skizziert habt,
kénnt Ihr Euch Uber die Fragen nach Optik,
Kameraperspektive und Kampfsystem



Gedanken machen. Dann werden die Skiz-
zen aus Design- und Grafikabteilung als Vor-
lage fUr die finale Spieloptik eingesetzt:
Und wahrend die Programmierer bereits
eifrig an der Spiel-Engine werkeln, pinseln
Eure Kinstler die Hintergrundoptiken und
Charaktere. Die werden dann spater den
Anforderungen von Programm-Engine bzw.
Hardware angepaldt - im Regelfall also redu-
ziert. Oft werden die Entwicklungs-Skizzen
zu diesem Zweck auf den Scanner gelegt, in
die digitalen Eingeweide des Netzwerks por-
tiert und fUr die spatere Verwendung archi-
viert. So kdnnen die Kiinstler jederzeit auf
die Optiken zurlickgreifen und im Bedarfsfall
mit Bildbearbeitungs-Programmen wie
.Adobe Photoshop” nachbearbeiten.

GrofRRe Entwickler wie Squaresoft wollen
die Kreativitat ihrer Leute fordern - und
haben eigens zu diesem Zweck Mitarbeiter-
programme ausgearbeitet. Hierzu zahlt
ebenso eine am korpereigenen Leistungs-
rhythmus orientierte Arbeitszeit wie die
Bereitstellung von Entspannungsraumen
und Fortbildungsmaoglichkeiten. Westliche
Entwickler kénnen von derartigem Luxus
meistens nur trdumen - Studios wie die
Mitarbeiter-freundlich organisierten ,, Odd-
world Inhabitants” im kalifornischen San
Luis Obispo sind die Ausnahme. Im Land
des Lachelns sind die organisatorischen
und unternehmerischen Gurtel zwar noch
enger geschnallt als im Westen - aber im
Gegensatz zu uns haben die Japaner schon
vor Jahrzehnten etwas Wesentliches
erkannt: Disziplin ist fir eine funktionelle
Leistungsgesellschaft lebenswichtig - aber
nur dann, wenn sie im Kontrast zu entspre-
chenden Ausgleichsmadglichkeiten steht.
Denn bekanntlich geht der Krug nur so
lange zum Brunnen bis er bricht. In Europa
oder in den USA zu entwickeln heifldt im
Regelfall: Enger zusammenricken, vor den
Vorgesetzten buckeln - und in harten Kon-
kurrenzkampf mit Terminplan wie Tisch-
nachbar treten. Hier ist die Entwicklungs-
branche wie jede andere auch: Deutlich
chaotischer zwar, aber nicht so locker wie
Ihr es Euch gerne ertrdumen mogt. Traurig
aber wahr.

DRUNTER UND DRUBER

Das Adventure-Projekt geht voran: Die
Schauplétze sind fertig, die Messer
geschérft und die Helden wuschelhaarig.
Alles klar? Na, dann kann's ja losgehen...
oder? Halt! Wie ist es eigentlich um die
Steuerung bestellt? An die habt Ihr bis hier-
hin nicht gedacht?! Schéne Bescherung:
Also flugs zurlick ans Zeichenbrett und das
Versaumnis nachgeholt! Wie soll sich Euer
Held denn in der Fantasy-Welt zurechtfin-
den, wenn lhr nicht einmal die Pad-Bele-
gung festgelegt habt? Umsetzung, Fein-
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ARSENAL - EIN SPIELEHELD ENTSTEHT ... part (3)
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& ‘I]bur Fukumhtitmd Emsmmﬁglmhkenen unserer Figur slnd wir

uns mittierweile kiar: Jetzt muB sich Arsenal am Bildschirm bewei-
sen, Aber bevor wir die einzelnen Funktionen auf's Joypad legen und
milmllnm Cyborg-Ritter auf Abenteuersuche ausziehen kinnen,
muB der biulm nur skizzierte Arsenal in die dritte Dimension iiber-
tragen werden. Soft-Enterprises-Grafiker und Chef-Designer Adrian
‘Maleska hat sich den Job zu Herzen genommen - und geht mit Elan
an die Arbeit. Getreu unseren Vorgaben und den eigenen Designer-

~ Kniffen modelliert Adrian unseren Adventure-Heroen im 3D-Editor.

hei herausgekommen ist, das seht Ihr in der Abbildung: So

1hr ihn hier seht, kann Arsenal als 3D-Madell in Zwischense-
llulmn posieren, vor seinem ersten Spaziergang in der Spielwelt
muB unser Blech-Bube erst an 3D-Engine und Hardware angepafit
werden. Das heiBt im Kiartext: Weniger Polygone und niedrigere
Auflosung. Es gehien also Einzelheiten verloren: Im Falle von Arsenal
allerdings lwlu ganz so schlimm wie bei einem menschlichen
dem wirkt Arsenal auch ohne viel

" Mimﬁl, und labomelna‘ﬁmi im eigentlichen Sinne gibt's nicht.

Tuning und Qualitat der Kontrollen sind
zwar letztendlich Sache der Programmie-
rung - aber mindestens genauso wichtig
wie die akkurate Abfrage des Controllers ist
die Belegung der einzelnen Buttons. Wollt
Ihr alle Tasten belegen - oder beschrankt Ihr
Euch auf eine weniger komplexe, aber
daflir umso handlichere Zwei-Button-Bele-
gung? Die Entscheidung liegt bei Euch: Die
meisten Adventures haben nicht mehr als
ein oder zwei Aktions-Tasten - die eine flr
Dialoge und die Interaktion mit Objekten,
die andere flr Angriff bzw. Verteidigung.
Hinzu kommen Tasten fiir Inventar und - im
Falle eines Rollenspiels - den Datenhaus-
halt Eurer Spielfigur. Simpel, oder? Ganz so
einfach ist es aber nicht: SchlieBlich soll die
Button-Kombination zu jeder Zeit griffig und
eingangig sein - auch im hitzigsten Gefecht.
Wenn sich der Spieler bei jeder Gelegen-
heit die Belegung ins Gedéchtnis zurlickru-
fen muf, dann stimmt etwas nicht. Dazu
gehort die Wahl der Konsolen-iblichen
Standard-Belegung (auf der PlayStation
bestatigt |hr mit dem Kreis-Button, riickgan-
gig gemacht wird eine Wahl mit der X-
Taste) genauso wie die Ausarbeitung von
Innovationen. Allerdings entstehen Meister-
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stlcke wie die
LZelda"-Steuerung
nicht von heute auf
morgen: Meistens sind
sie das Resultat langwieri-
ger Téstphasen und werden
parallel zur Spiel-Engine ent-
wickelt. SchlieRlich will man ja
irgendwann fertig werden....
Komplizierter wird's, wenn
Ihr Euch an die Belegung fiir
ein vom PC importiertes Genre
" wagt: Echtzeit-Strategiespiele
wie ,Warcraft” oder ,,Com-
mand & Conquer” hat man
ursprunglich fur die Tastatur
konzipiert - die komplette Akti-
onspalette vom Keyboard auf das klei-
ne Joypad zu Ubertragen, ohne dabei an
Spielbarkeit einzubliRen, ist so gut wie
unmaoglich. Und tatsachlich: Bei den
genannten Spielen ist die Komplexitat auf
Kosten des Spielspaltes gegangen. Sogar
bei der Umsetzung von Blizzard's PC-Rol-
lenspiel , Diablo” miRt Ihr Button-Kombi-
nationen lernen wie ein Weltmeister, Das
Pad einmal komplett zu belegen, reicht
fur die auf den PC zugeschneiderten
Button-Fresser nicht aus: Also hat
man einen Knopf als , Funktionsta-
ste” bestimmt. Wenn |hr den
gedrlickt haltet und gleichzeitig
die anderen Taster bedient,
erflllen die auRer ihrem (bli-
chen auch noch einen zwei-

2
e,

ten Zweck: So wird aus einem Angriffs-But-
ton plétzlich einer fir Magie - und der Para-
de-Knopf mutiert zur Speicher-Option.

Wie ihr seht, gehort das Joypad-Layout
zu den schwierigsten Aufgaben des Desi-
gners: Das handliche Stlick Peripherie ist
als Schnittstelle zwischen Euch und Eurem
virtuellen Tummelplatz neben der Hardware
selbst die wichtigste Komponente. Wenn
hier die Button-Belegung nicht stimmt,
dann helfen alle Kunstgriffe nichts - nie-
mand wird Euer Spiel wirklich geniel3en.
Nicht umsonst verweisen Design-Gurus
wie Miyamoto auf die Bedeutung einer
guten Steuerung: Laut dem Mario-Vater
taugt die Steuerung erst dann, wenn der
Kunde beim Spielen das Joypad vergifit, die
Existenz des kinstlichen Interfaces voll-
kommen ignoriert und férmlich in die Spiel-
welt eintaucht. Sobald er sich vergreift oder
einen Blick auf's Pad werfen muB, ist die
lllusion zerstort: der beste Garant fir einen
schwerwiegenden Layout-Fehler.

VIRTUELLE ARCHITEKTUR

Vielleicht wundert sich der eine oder
andere Uber den Begriff ,Architektur” - ein
Wort, das die meisten von Euch eher mit
dem Aufgabenbereich der Grafik als dem
des Designers verbinden, Aber Achtung:
Projektleiter und Konzept-Schreiberlinge
sind nicht die einzigen Krafte im Designer-
Pool. Denn wer soll die kreativen Ansitze
und Welten der Skript-Schreiber umsetzen?
Zeichner und 3D-Grafiker kiimmern sich
alleine um die optische Umsetzung - pin-
seln Texturen, konstruieren dreidimensiona-
le Objekte und entwerfen nach den skiz-
zierten Vorgaben die Akteure der Spiel-Sze-
nerie. Aber Architekten sind sie deshalb
noch lange nicht: Wenn |hr mit Euren



Warzone 2100“-Panzerchen durch eine
postapokalyptische Wiiste rollt, dann sind
Vehikel wie Objekte zwar in der Grafik ent-
standen - aber wer hat aus den vorgegebenen
optischen Elementen das Szenario gebastelt?
Wenn |hr im Abspann eines Spiels tber den
Begriff , Level-Designer” stolpert, dann habt
Ihr die Antwort: Konzeption, Grafik und Pro-
grammierung greifen nur dann, wenn die ein-
zelnen Komponenten auch sinnvoll miteinan-
der kombiniert worden sind. Findet Ihr in der
Trutzburg des Rollenspiel-Fieslings nur gleich-
artige, triste Gewolbe - oder hat der Level-
Designer ordentlich recherchiert und Vorlagen-
getreu nach europaischen Festungen und
Schléssern gebaut? Design-Meilensteine wie
.Zelda" leben seit jeher nicht nur von Steue-
rung und Optik - gerade die Ausgefeiltheit und
das perfekte Zusammenspiel der einzelnen
Komponenten sind es, die einen spielerischen
Meilenstein ausmachen. Und das ist eine Auf-
gabe, die - im Regelfall - in den Aufgabenbe-
reich des Level-Designers fallt. Bei Adventure-
Titeln und Rollenspielen gehen konzeptionelle
Vorarbeit und Level-Architektur zwar oft durch
dieselben Hande - aber nicht selten haben
beide Arbeitsschritte nur den Informationsaus-
tausch gemeinsam. Bestes Beispiel: Action-
Spiele und Jump'n Runs. Die Ausarbeitung
von Spielkonzept und Charakter-Aufgebot
gehen vergleichsweise leicht von der Hand,
der Mammut-Teil der Design-Arbeit geht an
die Level-Konstrukteure: Hier wollen Plattfor-
men miteinander verbunden, 3D-Objekte
kombiniert, Monster plaziert und gegnerische
Verhaltensweisen festgelegt werden. Inwie-
weit welche Aufgabe in die Verantwortung
von Grafik, Pragrammierung oder Design fallt -
das liegt allein an Arbeitsweise und
Geschmack des jeweiligen Entwicklers. Mei-
stens sind es aber die Level-Designer, die am
Monitor sitzen und in mihevoller Kleinarbeit
die einzelnen Welten und Abschnitte zusam-
menbauen: Die meisten Verantwortlichen
arbeiten dabei an einem , Level-Editor” und
schichten via Maus- bzw. Tasten-Kombination

einen Baustein auf den anderen. Tatsachlich
erinnern viele Entwicklungs-Tools an einen vir-
tuellen Lego-Kasten, andere wiederum verlan-
gen den zustandigen Designern mehr ab und
setzen technische Grundkenntnisse voraus,
die nur Programmierer bzw. Grafiker mitbrin-
gen. Grund genug, derart vitale Posten vor-
nehmlich mit versiertem Personal zu beset-
zen. Auch hier bringen ,kreative Spinner” sel-
ten etwas ein - praktische Erfahrung und der
notige Sinn fir's Machbare sind Grundvoraus-
setzung. Wie oft habt |hr Euch schon tber die
verworrenen Korridore in einem Rollenspiel
geérgert oder Eure jiingste Action-Erwerbung
frustriert in die Ecke geworfen, weil die Geg-
nerfront zu dicht und die Flugschneisen zu
eng waren? Erfahrungen, die fast jeder Video-
spieler schon einmal gemacht hat - und die
auf's Konto des zusténdigen Architekten
gehen.

Damit sich der Level-Designer zu jeder Zeit
voll und ganz auf seine Aufgabe konzentrieren
kann, bemihen sich die meisten Software-
Schmieden um handliche und Benutzer-
freundliche Editoren: Wer schon einmal an
einem Grafik-Programm flir PC oder Macin-
tosh gesessen hat, kennt das Prinzip. |hr
wihlt per Mausklick einzelne , Werkzeuge”
an, selektiert anschliefend aus der Liste ver-
flgbarer Grafik-Bausteine das gewlinschte
Element und zieht es im herkémmlichen
.Drag and Drop”-Verfahren an den Zielort. Der
wird entweder dreidimensional (und dhnlich
wie in 3D-Grafikanwendungen frei schwenk-
bar) dargestellt oder als zweidimensionale
Ubersichtskarte gezeigt. Letztere Methode
war noch bis vor knapp drei Jahren die am
meisten verbreitete - erst die , Tomb Raider”-
Entwickler von Core-Design haben mit den
~mittelalterlichen” Design-Tools aufgeraumt
und viel Wirbel um ihr ,, Echtzeit-Setting”
gemacht. Cyber-Maid Lara brach als erster
Charakter-Darsteller der Videospiel-Historie
aus dem Stockwerk-orientierten ,Schubladen-
denken” aus und erforschte die Hinterlassen-
schaften versunkener Hochkulturen in freizii-
giger 3D-Landschaft - mal schwimmend, mal
kletternd, aber nur selten im bis dato Ublichen
Adventure-Laufschritt. Rennen konnte die
fesche Heldin zwar schon damals wie eine
Wilde - aber warum sich auf der zweidimen-
sionalen Design-Ebene bewegen, wenn die
dritte Dimension so viel mehr bietet? Mittler-
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. Was ist Kreativitat?" - gute Frage - und

eine Frage, die das Fachwissen der
fun.generation-Redakteure Uberstrapaziert

Um Euch dennoch nicht im Dunkeln tappen
en, haben wir uns mit einem Mann
vom Fach in Verbindung gesetzt. Alexander

von Bethmann-Hollweg von der Mainzer
Johannes-Guthenberg-Universitat schiiis-
selt den Begriff flir Euch auf. Also nicht

wundern, wenn der folgende Absatz ziem-
lich kryptisch klingt: Vielleicht muft lhr ihn

zweimal st
aufgehen.

Das kritische Ereignis fiir eine exponen-
ten Forschungs-

tielie Zunahme der pub

nischem und naturwissenschaftli-
chem Gebiet schien beziglich der Offnung

neuer Dimensionen der Technologie ein

Defizit gegentiber der damaligen UdSSR zu

bestehen. Um diesen Ruckstand wettzu-
machen, wurden Anstrengungen unter-

nommen, in deren Verlauf erhebliche Mittel

der Kreativitatsforschung zuflossen.

weile sind ihre Uppigen Proportionen Laras
Ruf als Forscherin vorausgeeilt - aber der
erste Teil der , Tomb Raider”-Reihe hat weni-
ger wegen der Konfektionsgréle seiner
Hauptdarstellerin als der Uberragenden Level-
Konstruktion Uberzeugt. Ob das Anti-Lara-
Lager es wissen will oder nicht: Mrs. Croft
hat's vorgemacht - das Level-Design hat iber
schnodes Sex-Appeal triumphiert und auch
die gedungene Schreiber-Zunft Uberzeugt.

POS

.PO...waS?" POS (Point of Sale) - auf gut
Deutsch ,,Ort des Verkaufs” - oder kiirzer:
Verkaufsstelle. MaRgeblich fir den Erfolg
eines Produkts ist nicht allein dessen Gite -
nur Titel, die mit aggressivem Marketing und
Uber gut geschmierte Vertriebskanale in den
Handel flieRen, haben Aussicht auf Erfolg.
Vertrieb und Marketing haben herzlich wenig
mit Spiel-Design gemein - aber immerhin sind

es die kreativen Képfe hinter dem Produkt, die

eine Marketing-Strategie einsehen und jede
einzelne Anzeige absegnen missen. Ohne
LApproval” vom Entwickler geht kaum eine

Kampagne los - der Startschufd fallt erst, wenn

das verantwortliche Software-Haus sein

»Go!" gibt. Schlieflich will man dort sicherge-

hen, daf? alle MaRnahmen im Sinne des Desi-
gns erarbeitet und sémtliche Vorgaben erfiillt
worden sind: , Produkt-affines” Marketing

nennt man so etwas. Denn was hinterher am
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en, bevor Euch alle Details

Nach Baron (1965, S.3) kann Kreativitat
als die Fahigkeit definiert werden, etwas
Neues zu schaffen. Mit dem Begriff des
Neuen, der meist als Synonym fur originell
gebraucht wird, ist das am haufigsten aufge-
fuhrte Kriterium fir Kreativitat genannt.
Offen bleibt hierbei, wer Gber die relative
Originalitat entscheidet und ob statistische
Seltenheit im Sinne von Abweichung von
irgendwelchen Normen als notwendige und
ausreichende Bedingung fir kreative Objek-
te bzw. Personen erachtet werden kann.
Stein (1953, deutsch 1973) meinte hierzu:
.Ein kreatives Produkt ist ein neues Produkt,
das von einer Gruppe zu irgendeinem Zeit-
punkt als brauchbar oder befriedigend ange-
sehen werden kann“. Damit ist nicht nur
Neuigkeit, sondern auch der daraus resultie-
rende Nutzen eine entscheidende Grofie,

Um auch materiellen Produkten Raum zu
geben, bezeichnet MacKinnon (1962, S. 485)
Kreativitat als ,,eine Antwort oder Idee, die
neu ist oder in statistischem Sinne selten ...
die sich ganz oder teilweise verwirklichen
laRt. Sie muf dazu dienen, ein Problem zu
l6sen, einen Zustand zu verbessern oder ein
vorhanden i zu vollenden.” Als Dimen-
sionen kreativer Tatigkeit, die miteinander

,POS"” zu sehen ist, das entscheidet oft (iber
Erfolg oder MiRerfolg des Titels: Die Liste der
Fragen fangt bei , Erregt das Cover die Auf-
merksamkeit des Kunden?" an - und hort bei
.Erreichen unsere TV-Spots die angepeilte
Zielgruppe?” auf. Da kann der Designer noch
so tief in die kreative Fundgrube greifen: ohne
gezielte Marketing-Malinahmen geht sein
Spiel in Nullkommanichts wieder ans Lager
zuriick - vorausgesetzt, es ist Uberhaupt vom
Handel geordert worden. Oft genug schafft es
ein Titel gar nicht erst in hinreichenden Stiick-
zahlen in die Geschafte: SchlieRlich will der
Verkéufer auch seinen Umsatz garantiert
sehen - also greift er dienstbeflissen zur ein-
schlagigen Handelspresse, studiert in den
.Ordertips” Marketing-Strategie sowie Qua-
litat des Produkts und entscheidet sich spater
fir die GroRe seiner Bestellung. Erschwerend
hinzu kammt in unseren Breitengraden das
Problem der Raubkopien: Viele Héndler ordern
mittlerweile nur noch einen Bruchteil der
Stiickzahlen, die bis vor einem knappen Jahr
noch gang und gebe waren. Der Grund: Die
meisten Produkte verkaufen sich nur noch in
den ersten ein, zwei Wochen durch - danach
sind bereits zu viele Kopien im Umlauf, um
noch nennenswerte Mengen davon absetzen
zu kdnnen.

Also umso dringlicher fir Entwickler und
Publisher, beizeiten Strategien auszutlfteln,
die den Abverkauf in den kritischen zwei

Beziehungen aufweisen, listet Johnsan
(1972, S. 276/77) neben Qriginalitidt, Unge-
wohnlichkeit und Nutziichkeit zusatzlich Sen-
sitivitat gegeniber Problemen (Fahigkeit zum
Identifizieren und Formulieren von Fragen),
intellektuelle Fiihrerschaft (Einflud auf die
Forschungsinhaite nachfolgender Wissen-
schaftler), Scharfsinn und Erfindergeist,
Angemessenheit und Breite (der Verwend-
barkeit bzw. des Einflussas) auf.

«Kreativitat ist die Féhigkeit des Men-
schen, Denkergebnisse beliebiger Art hervor-
zubringen, die im wesentlichen neu sind und
demijenigen, der sie hervorgebracht hat, vor-
her unbekannt waren. Es kann sich dabei um
Imaginationen oder um eine Gedankensyn-
these, die mehr als eine bloRe Zusammen-
fassung ist, handeln. Kreativitat kann die Bil-
dung neuer Systeme und neuer Kombinatio-
nen aus bekannten Informationen inveolvieren
sowie die Ubertragung bekannter Beziehun-
gen auf neue Situationen und die Bildung
neuer Korrelate. Eine kreative Tatigkeit muf
absichtlich und zielgerichtet sein, nicht nutz-
los und phantastisch - obwoh! das Produkt
nicht unmittelbar praktisch anwendbar, nicht
perfekt oder ganzlich vollendet sein muf. Es
kann eine kiinstlerische, literarische oder
wissenschaftliche Form annehmen oder
durchfihrungstechnischer oder methodologi-
scher Art sein” (Drevdahl, 1956, S. 22).

Wochen anheizen. Die traditionelle Methode
ist das , Pre-Marketing”-Marketing, das in den
Monaten vor dem Erstverkaufstag den Pro-
dukttitel publik macht und Uber Anzeigenmoti-
ve, Fernsehwerbung sowie Berichten in
Magazinen wie fun.generation den Hype ansta-
chelt. Die Kunden missen dem Produkt form-
lich entgegenfiebern: Nur dann hat es
drauflen eine Chance. Aber Anzeigen, TV-
Spots und PR-Taktiken entwickeln sich nicht
von selbst: Wieder ist der Kiinstler-Geist
gefragt - und zwar in Form von Marketing-Leu-
ten, Grafikern, Textern und anderen Leuten
mit kreativem Handchen. Die sitzen zwar
nicht beim Entwickler, sondern in der Marke-
ting-Abteilung des Anbieters bzw. bei den
unter Vertrag genommenen Kreativ- und
Anzeigen-Agenturen - aber Designer sind die
ebenso wie die Macher. Ob beim Entwerfen
eines Anzeigen-Motivs oder der Konstruktion
eines Spielabschnitts: Inspiration ist hier wie
dort gefragt - und das eine beeinflut den
Abverkauf des Titels wie das andere.

Ein erfolgreiches Produkt muR demnach
am Konsumenten orientiert sein: Ein ProzeR,
der beim ersten Skript beginnt und Uber das
Level-Desgin bis hin zur Vermarktung geht.
Markt-kompatibles Design ist hier Trumpf -
und Design passiert eben nicht nur im finste-
ren Computer-Eck. Greift nur ein kreatives
Rédchen nicht ins andere, dann kénnen die
Folgen fatal sein. W
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B Zwischen den Spieltagen werdet Ihr iiber
den Zustand Eurer Spieler informiert — auf
Hiobsbotschaften wie diese verzichtet jeder
Trainer liebend gern!
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B Verstarkung gefallig? Auf dem Transfer-
markt sucht Ihr Euren Traumstiirmer.
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M Nach dem Spiel werdet Ihr mit Statistiken
iiberhauft.
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H Player Manager 99

& ‘

Lange ist’s her: Noch Jahre bevor Electronic
Arts auf den Next-Generation-Konsolen mit sei-
ner "FIFA"-Reihe flr Furore sorgte, spielten sich
fulBballverriickte Amiga- und Atari ST-Besitzer
die Finger wund: 1991 erschien Dino Dinis "Kick
Off" auf den 16-Bit-Computern — und schlug ein
wie eine gutplazierte 25 Meter-Bombe, Ancos
Fulball-Interpretation vereinte rasante Tor-Hatz
mit hervorragender Spielbarkeit und erlangte in
Nullkommanichts Kult-Status unter den Compu-
ter-Jingern. Neben einer Zusatzdiskette, dem
offiziellen Nachfolger, sowie einer weiteren
Extension-Disk, freute sich die Kickergemeinde
vor allem Uber Ancos "Player Manager". Der
ausgefeilte Managerteil und die "Kick Off"-typi-
sche Steuerung war Garant fur stundenlange
Spiel-Sessions.

Dieser Tage erscheint fir Sonys 32-Bitter
die Management-Simulation "Player Manager
99" — doch die hat bis auf den Namen nichts mit
dem Klassiker gemein. Griff man hier als Spie-
lertrainer noch selbst ins Geschehén ein, erlebt
Ihr in Ancos neuem Werk die Hoéhen und Tiefen
eines Trainerlebens stets als passiver Beohach-
ter. Ihr kénnt Euch zwar auch als Spieler in
Eurer Mannschaft aufstellen, doch Ubernimmt
wiéhrend der Matches die CPU die Kontrolle
Uber das gesamte Team.

Zu Spielbeginn entscheidet Ihr Euch flr eine
der vier europaischen Fufiballnationen: In Eng-
land, Frankreich, Italien oder Deutschland ver-
dient lhr Eure Brétchen als hoffnungsvolles Trai-
ner-Talent. Habt |hr Euch fUr Euer Lieblingsland
entschieden, geht’s an die Wahl des favorisier-
ten Clubs. Tiefstapler beginnen ihre Karriere in
der vierten Liga, ungeduldige Naturen starten
gleich in der hdchsten Spielklasse durch. Ein
Wermutstropfen flr Realismus-Fans: Die deut-
schen Mannschaftsbezeichnungen beschranken
sich nur auf Stadtenamen, echte Club-Daten
werdet Ihr in "Player Manager 99" nicht finden.
So heildt der neue deutsche Meister "FC Bayern'
im Spiel schlicht "Minchen®, die stadtinterne
Konkurrenz "1860" wurde in "1865" umbenannt.
Auch die Spielerdaten wurden aufgrund der feh-
lenden Lizenz modifiziert; Aus Dortmunds Heiko
Herrlich wurde "H.Harlich', sein (mittlerweile
ausgemusterter) Mannschaftskollege Thomas
Hafler, gar in den orientalisch anmutenden
Namen "T. Hasslir" umgetauft.

Bevor Euch der kalte Wind des Trainer-All-
tags ins Gesicht blédst, prift lhr vorliegende Ver-
tragsangebote und weist bei Bedarf dem Com-
puter bestimmte Aufgabenbereiche zu. Auf
Waunsch Ubernimmt die CPU lastige Vertragsver-
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langerungen oder kimmert sich um den Ausbau
Eurer virtuellen Arena. So habt Ihr zwar weniger
Management-Strefd und kénnt Euch ganz auf's
Taktieren und Tifteln konzentrieren, doch ver-
liert die Simulation damit auch einiges an spiele-
rischem Reiz.

Den Kontrakt erst einmal unterzeichnet,
gibt’s kein zurtick mehr: Die Mannschaft will trai-
niert, das Prasidium mit Erfolg Giberzeugt wer-
den. Bevor der erste Spieltag angepfiffen wird,
habt Ihr vier Wochen Vorbereitungszeit. Und die
soliten sinnvoll genutzt werden: Schickt Eure
Spione auf Spielersuche und verstarkt mit Ball-
kiinstlern vom Schlage Ronaldo gezielt den
Kader! Doch Vorsicht: Euer Budget ist knapp kal-
kuliert — und ein slindhaft teurer Fehleinkauf
kann Euren Club ruckzuck in den finanziellen
Ruin treiben.

Um Eure Mannschaft optimal auf die harten
Ligaspiele einzustimmen, nehmt Ihr die Jungs
auf dem Fufballplatz hart ran. Die Trainings-
Option beinhaltet alles, was das Herz eines bein-
harten Coachs begehrt: Ob |hr Euren Mannen
gewitzte Taktiken einbldut, sie stundenlang um
den Platz scheucht oder fleikig Standardsituatio-
nen wie Eckballe oder FreistoRRe einlbt - hier
bastelt Ihr Euch nach Gutdiinken einen Ubungs-
plan zusammen. Das Training wirkt sich auf die
Féhigkeiten Eurer Spieler aus — ein ausgewoge-
nes Verhaltnis der einzelnen Ubungsteile ist des-
halb oberstes Gebot. Schikaniert |hr Euer Team
dauerhaft mit Sonderschichten und Konditions-
Bolzerei, sind Moralverlust oder Verletzungen
die Folge.
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BITTE WARTEN. DAS SPIEL WIRD VORBEREITET
EE KANN EIN WENIG DAUERN
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In "Player Manager 99" ist ein riesiges Stati-
stikpaket implementiert, hier informiert |hr Euch
Uber die Attribute Eurer Méchtegern-Stars. Der
Datenwust beinhaltet Werte wie Passgenauig-
keit, SchuRstérke, Dribbelvermégen, Kopfball-
Kunst oder Schnelligkeit. Die Spieler sollten
regelmalig auf Fort- oder Rlickschritte (ber-
pruft werden, denn allzu schnell Uberseht |hr
eine Niete in der Aufstellung.

Und das ist wértlich zu nehmen: Nicht nur,
daR die Uber 34 Spiele geht, auch die Ladezeiten
von "Player Manager 99" sprengen den ertragli-
chen Rahmen. Habt |hr einen Arbeitstag been-
det, kénnt Ihr euch getrost das neueste "Kicker'-
Magazin zu Gemte fuhren. Denn: Nach jeder
Partie verrichtet das CD-ROM-Laufwerk
Schwerstarbeit - ungeduldige Trainer-Naturen
machen schon alleine deshalb einen Bogen um
den Titel.

Habt Ihr Eure Wunschformation kreiert und
die Lade-Zeremonie hinter Euch gebracht,
wird’s emnst: |hr seht den aktuellen Spieltag ent-
weder auf einem spartanischen Scanner-Feld
ablaufen oder schaut Euch grafisch unspekta-
kuldre Spiel-Sequenzen an — selbst Software
2000’s Klassiker "Bundesliga Manager Pro" hatte
da mehr zu bieten. Auch die Schlachtenbumm-
ler leiden unter Motivationsproblemen: Die Sta-
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dionkulisse macht ihrermn Namen keine Ehre —
die Fan-Gesénge ertonen ebenso blechern wie
monoton aus den Lautsprechem.

Nach und nach etabliert Ihr Euch als erfolgrei-
ches Trainer-Genie oder dimpelt mit Eurem
Club in unteren Tabellenregionen. Die taktischen
Eingriffe haben weniger Einfluf? auf den Aus-
gang eines Spiels , als die Ladezeiten und der
magere Bedienungskomfort rechtfertigen.

Nur Besitzer der PlayStation-Mouse haben’s
besser: Ahnlich wie auf einer PC-Oberfléche
klickt Ihr Euch durch die Top-Down und Pop-Up-
Menus.

Neben dem Liga-Alltag sorgt der Pokal-Wett-
bewerb flir Abwechslung. Hier bessert Ihr das
Club-Konto auf und macht Euch einen Namen
als renommierter Team-Trainer.

Habt |hr diesen Status erreicht, flattern Euch
lukrative Angebote anderer Vereine ins Mana-
ger-Blro — und lhr plagt Euch mit Gewissensbis-
sen, weil [hr die profitable Offerte eines einsti-
gen Liga-Konkurrenten nicht ausschlagen kénnt.

Ancos Produkt sticht den "Premier Manager
99" klar aus und ist damit im Moment die einzige
Alternative fir Hobby-Manager. FuRballhungrige
PlayStation-Trainer verdingen sich als ‘Player
Manager' — miissen jedoch spie-
lerische Langen in Kauf wertung
nehmen! W

Die Meinungen unserer Redakteure findet Ihr auf den Seiten 88 bis 89.

FuBballmanager
Entwickler ..

Muster: . .

Genre:....conovnan
<! Spieleranzahl: ..
e don Veriffentlichung:

Anbieter: ...........0000000
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® Bugs Bunny
auf Zeitreise

Meister Lampe auf Abwegen: Fir seinen
jingsten Videospiel-Auftritt begibt sich Bugs
Bunny auf ungewohnte Pfade — den sympa-
thischen Hasen verschldgt's in fremde Wel-
ten. Das Unheil nimmt in der vertrauten Car-
toon-Landschaft seinen Anfang: Auf dem
Nachhauseweg verirrt sich Bugs, und taucht
nach unterirdischem Gebuddel an vollig
falscher Stelle wieder auf. Er findet sich in
einem verlassenen Schuppen wieder - gleich
neben sich entdeckt Euer Langohr eine
mysteriose Maschine. Bei ndherer Begutach-
tung der Apparatur wird das neugierige Kar-
nickel ins Nichts gesogen — das unscheinbare
Gerat entpuppt sich als Zeitmaschine. Im
Weltraum schwebend dirft |hr Euch nun fir
ein Level entscheiden, anfangs wird Euch
allerdings nur Zutritt zum ,Nirgendwo*”
gewadhrt. Hier wartet Zaubermeister Merlin
bereits darauf, Euch Uber die Gegebenheiten
des Hupf-Exkurses aufzuklaren - ein Entkom-
men aus der unheimlichen Zwischenwelt ist
s0 ohne weiteres nicht moglich. Um der Ver-

worrenheit des Raum-Zeit-Kontinuums zu ent-

fliehen und in Eure heimatliche Umgebung
zurlickzukehren, maRt Ihr zundchst Eurer

Sammelwut freien Lauf lassen: Jede Menge
Karotten und Wecker wollen aufgesplirt wer-
den. Die Leibspeise Eures Digi-Kaninchens
gibt es gleich in mehreren Varianten:
Wahrend herkdmmliche Mohrriiben Eure
Energieleiste auftanken, gewahren Euch gol-
dene Moéhren Zugang zu Bonus-Leveln — das
Suchen lohnt sich also. Die klobigen Wecker
dagegen haben die gleiche Funktion wie die
funkelnden Power-Sterne aus , Super Mario
64" oder die Puzzleteile aus , Banjo-Kazooie”
- nur mit geniigend Zeiteisen in der pelzigen
Hosentasche gelangt Ihr in weitere Level.
Damit Ihr vor lauter Sammelleidenschaft nicht
den Uberblick verliert, gibt der Status-Bild-
schirm genauen Aufschlul® Gber Euren Fort-
schritt — sowohl Anzahl der gesammelten
Karotten und Wecker als auch eine Prozentan-
zeige machen klar, wie weit |hr im Spiel
bereits fortgeschritten seid.

FARBENFROHER ZEIT-ZIRKUS

»Bugs Bunny auf Zeitreise” macht seinem
Titel alle Ehre — Euer agiler Hase kommt viel
herum. Versteht sich Merlins SchloRgarten
noch als reines Trainings-Level, in dem lhr



“IM VERGLEICH ZU "GEX" UND KONSORTEN SCHLAGT DAS GEWIEFTE
KARNICKEL DEN EIN ODER ANDEREN UNERWARTETEN HAKEN."
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toon-Welt vor dem Unterga
matik: Verlieren Bugs und seine Freunde das Duell
gegen die "Monster”, droht Sklavenarbeit in einem
Unterhaltungspark. Auf den ersten Blick scheint's
keine Probleme zu geben — die Gegner aus den Reihen
der Monster sind erbarmliche Wiirmchen. Leider
haben Bugs, Daffy und Co. ihre Rechnung ohne den
Monster-Boss gemacht — plétzlich stehen die Zei-
chentrick-Helden mutierten Superspielern gegeniiber.
Nach einer Krisensitzung wihlt man Michael "Air"
Jordan als Retter und zieht ihn kurzerhand ins Carto-
on-Reich - das wichtigste Match seiner Karriere steht

bevor.

Space Jam - Bugs
Bunny goes B-Ball

Seinen letzten
groBen  Auftritt
hatte der alte
Hase auf der Lein-
wand - zusammen

N mit Superstar
& ' Michael
e cod

ng bew

Jordan
soll er die Car-
ahren. Die Proble-

"Space Jam" gehort zu den besten Vertretern des "Ani-
mations-meets-Realfilm"-Genres. Eine kurzweilige

Story, der superbe g
Soundtrack und
tolle Tricktechnik
sorgen fiir einen
kurzweiligen
Abend vor dem
heimischen Fern- .
seher — wer die
Miglichkeit hat,

il

helt sich am besten die aufwendig produzierte DVD.

Steuerung und Funktionsweise des Spielsys-
tems eingebldut bekommt, geht's erst in der
Steinzeit so richtig los. Hier warten nicht nur
prahistorische Urviecher darauf, Euch das Fell
Uber die langen Ohren zu ziehen, auch Elmer
Fudd hat sich die Jagdmitze aufgezogen -
und eilt nun mit dem Schielgewehr hinter
Euch her. Im vorgeschichtlichen Dschungel-
Terrain trefft Ihr aber auch auf hilfreiche

- Gesellen - freundliche Dinosaurier beispiels-

weise bieten grofizligig lhre Dienste als
Ersatz-Fahrstuhl an: Steigt lhr dem Brontosau-
rus auf den Kopf, tragt Euch der mit seinem
langen Hals zu hdheren Plattformen. Habt Ihr
einen Abschnitt erfolgreich gemeistert und
sémtliche Goodies eingeheimst, dlrft Ihr in
weitere Areale vorstoRRen —in jeder Welt fin-

det Ihr mehrere Unter-Level; die grafische

Thematik bleibt dabei gleich. Habt Ihr Saurier
und Neandertaler hinter Euch gelassen, geht's
geradewegs ins Mittelalter — vorausgesetzt,
Ihr besitzt die erforderliche Anzahl an
Weckern. Allerdings klappert Ihr nicht in linea-
rer Reihenfolge eine histerische Welt nach
der anderen ab — vielmehr bewegt Ihr Euch
ganz nach Belieben (ber die astrale Oberwelt.
Auf Erkundungstour durch geheimnisvolle
Schlbsser trefft |hr wieder auf finstere Gesel-
len: Neben Rittersleuten und geféhrlichen
Drachen trachtet Euch eine alte Bekannte
nach dem Hasenleben: Die halliche Hexe
Hazel will Bugs in ihren Uberdimensionierten

NEUERSCHEINUNG
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Kochtopf stecken — das humorvolle Karnickel
ist die wichtigste Zutat fur einen wohl-
schmeckenden Cartoon-Eintopf.

Aus der Suppe auf die See: Im Zeitalter
der Piraten wird scharf geschossen. Bose-
wicht Yosemite Sam wartet bereits auf Euch
— nur zu gerne will Euch der tbellaunige
Kapitén eine Kanonenkugel in den fellbedeck-
ten Magen jagen. Gefahr droht auch im Was-
ser: Bissige Haie drehen geduldig Ihre Run-
den — kommt lhr den Raubfischen zu nahe,
schnappen sie nach Eurem verlockenden
Puschelschwanz. Wer im Trockenen bleiben
und sein Fell retten will, lenkt die aggressiven
Biester gekonnt ab: In herumstehenden
Fischfutter-Bottichen findet lhr faulige Mee-
resfrlichte und —graten. Werft |hr das unappe-
titliche Zeug ins Wasser, sind die Haie abge-
lenkt, und lhr kdnnt schmale Brlicken beden-
kenlos passieren.

Nach feucht-"fréhlichen” Ausfligen in die
Welt der Freibeuter macht Ihr einen gréReren
Sprung in Richtung Gegenwart: Die 30er
Jahre sind die nachste Station auf Eurer aufre-
genden Reiseroute. In amerikanischen Grof-
stadten herrscht das organisierte Verbrechen
—die Polizei ist machtlos. Trotz Prohibition
geht es den méachtigen Gangstern sichtlich
gut. Mittendrin im Getimmel zwischen Mord
und Verrat: Euer tierischer Protagonist. Der
tapfere Bugs wird unverhofft Zeuge eines
Bankuberfalls: Wie es der Zufall so will, sind
ausgerechnet Rocky und Mugsy fir den Coup
verantwortlich — zwei Erz-Schurken, deren
Gesichter in Looney Tunes-Town jedem

1999 | Juli | fingeneration 35




Bugs Bunny -
ein Hasenleben

nfo

e Tex Avery erweckte den vorlauten
’;\:\:“ ‘ Hasen im Juli 1940 erstmals zum

: & ) | Leben, in Form des Cartoons A Wild
O8” | Hare. Das legendire ,Ehiv-h, what's

up, Doc?” kam ihm schon iiber die Lip-

pen - und trotzdem kann sich Avery

nicht als alleiniger Vater bezeichnen. Ben Hardaway
(Spitzname . Bugs”) wollte zur gleichen Zeit ebenfalls
einen Cartoon-Hasen erschaffen, kam bei seinen
Bemiihungen aber nicht iiber einen Namen heraus.
Avery und Hardaway schlossen sich kurz — und schon
nahm ,Bugs Bunny” Gestalt an. Die Zeichnungen und
Entwiirfe stammen von Tex, der Name von Ben. Schon
nach kurzer Zeit kamen leider erste Meinungsverschie-

denheiten auf. . Der Name Bugs Bunny ist albern und |

kindisch”, so Avery. Das Jammern half nichts, letztend-
lich bekam Hardaway durch die Bank Unterstiitzung

von wichtigen Warner-GroBen. ,Wir waren immer sehr |

stolz auf das, was wir hier erreicht haben”, sagt Phil

Monroe, bei Warner fiir die Animation zustandig. , Wir |

haben sehr viel Wert auf den richtigen Humor-Gehalt
gelegt - mehr als jeder andere. Es entwickelte sich ein
neuer Stil — zum Teil durch Avery inspiriert, zum ande-
ren durch Hardaways Karnickel. Irgendwann haben
wir festgestelit, daB man auf diesen eigentiimlichen
Charakter nicht herabschauen kann — ganz im Gegen-

teil, man schaut zu ihm hinauf. In diesem Moment |

erwachte der endgiiltige Bugs zum Leben.”
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bestens bekannt sind. Als ob Euer gestreRter
Fernseh-Hase nicht schon genug geschlaucht
worden ist, geht es anschlieRend nicht etwa
zuriick in die Gegenwart, sondern auf gera-
dem Weg in die ferne Zukunft. Marvin the
Martian hat sich in einer futuristischen Raum-
station eingenistet: Der Ubergeschnappte
Marsianer macht Euch das Leben auch nicht
leichter. Ob Elektrosperren, Wachroboter oder
Laser-Barrieren — Bugs ist nirgendwo sicher.
An jeder Ecke konntet Ihr Euch den Pelz ver-
sengen — Vorsicht und ein scharfer Hasenver-
stand sind also gefragt.

Langeweile kommt jedenfalls nicht auf:
Mit insgesamt 22 Levels ist , Bugs Bunny auf
Zeitreise"” zudem ziemlich umfangreich gera-
ten - bis lhr alle Abschnitte komplett durch-
forstet habt, gehen gut und gerne 20 Stunden
ins Land.

HASCHEN HiPF!

Ein waschechter Karotten-Fresser will
gefordert werden: Doch bei der Auslastung
von Bugs' durchtrainierter Beinmuskulatur
bleibt es nicht — neben ausgiebiger Hopserei
kommt auch das Hasen-Hirn nicht zu kurz.
Immer wieder stolpert |hr (iber Hindernisse
oder Rétseleinlagen, die Ihr nur mit Grips
bewiltigen kénnt. Zwar sind die Puzzles
gemaf der angepeilten Zielgruppe recht ein-
fach gehalten, anspruchslos sind die Rétsel-
chen aber keineswegs. Uberhaupt kommt das
gewiefte Karnickel Uberraschend artistisch und
vielseitig daher: Auf Knopfdruck 1&%t Bugs
seine Ohren kreiseln - die Rotor-Léffel dienen

als Fallbremse oder zum kurzzeitigen Schwe-
ben. Enge Géange in Felsmassiv oder Erdreich
durchrollt Euer Kaninchen mit einem gekonn-
ten Purzelbaum — der hilft Ubrigens auch, wenn
man Gegner verwirren will. Apropos Erdreich:
Immer wieder findet |hr aufgewdlihite Lécher
im Boden - auf Wunsch taucht das Warner-
Maskottchen ab und krabbelt unter Tage zum
nachsten Ausgang. So (berwindet |hr Hinder-
nisse und erreicht geheime Abschnitte —
belohnt wird der Forscherdrang meist mit gol-
denem Ribengemiise oder blechernem Chro-
nometer. Auch bei Klempner Mario hat Bugs
Bunny Unterricht genommen: Schlafende Fein-
de reagieren aggressiv, wenn |hr sie aufweckt.
Also schleicht Ihr kurzerhand auf leisen Sohlen
an der Schnarchnase vorbei. Holt |hr die Schlaf-
mUtze dennoch aus ihren stiken Trdumen, ist
Handeln angesagt: Gegner besiegt |hr meist
mit einer Zwei-Phasen-Attacke. Springt Eurem
Gegeniber zunachst auf den grimmigen Scha-
del - ist der Bésewicht benommen, nutzt die
Chance, um ihn mit einem kréftigen Fultritt
aus dem Bildschirm zu komplimentieren.
Auch mit der Umgebung darf interagiert
werden: Ketten, Lianen und Seile halten als
Kletterstrang her — mit méchtig Bizeps-
Arbeit erreicht |hr so héhere Ebenen.
Immer wieder findet |hr
zunachst unscheinba-
re Holzkisten: Der
Bretterverschlag dient
meist als Behelfstreppe
- Ubereinandergestapelte
Kisten ersparen den
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Springstock; lhr gelangt Uber die Boxen in luf-
tige Héhen.

Wem'’s mit dem Hoppeln zu bunt wird, info Die zehn besten
der sattelt auf fahrbare Untersatze um: Ob im Warner-Cartoons
schicken Oldtimer, auf einem alten Drahtesel aller Zeiten

oder antikem Motorrad — Euer fideler Ramm-

v . Im Mérz dieses Jahres wurde von einer Jury (beste-
ler ma‘fht auch a%’f vier oder zwei Rédern hend aus den wichtigsten und erfahrensten Vertretern
noch eine gute Figur. | der Branche) die besten Wamner-Cartoons aller Zeiten

.Bugs Bunny auf Zeitreise"” bietet Fans gewihit. Da wollen wir nicht so sein, und Euch die

der Zeichentrickserie und Anhangern solider Creme de la Creme an dieser Stelle prasentieren:
Jump'n Run-Kost alles, was das Herz Originaltitel: Regie: Erstver-
begehrt: Technisch ist der Titel solide prasen- :H::“;i-
tiert, die wenigen Grafikfehler sind leicht zu You ought to be in pictures Friz Freleng 19
verschmerzen. Sogar an eine deutsche Syn-

chronisation wurde gedacht: Bugs Bunny & Sineee Jwdtome Rkl o

i o Book Revue Bob Clampett 1946
Co. plappern fréhlich in Eurer Muttersprache Kitty Kornered Bob Clampett 1946

drauf los — vor allem jlngere Spieler wissen Baby Bottelnack Bob Clampett 1946
dieses Feature zu schatzen. Die engagierten Rabbit of Seville Chuck Jones 1950

; : Duck Amuck Chuck Jones 1953
Sprecher hauchen den Cartoon-Figuren Uber- One Froggy Evening Chiick Janes 1955

zeugend Leben ein, und auch der typische What's Opera Doc Chuck Jones 1957
Humor des Tex-Averay-Haschens kommt in
der deutschen Version noch gut riiber. Aber
auch spielerisch braucht Infogrames nicht Die Meinungen unserer Redakteure
den Angsthasen markieren: Im Vergleich zu findet Ihr auf den Seiten 56 bis 57.
.Gex"” und Konsorten schlagt das gewiefte Py
e . . >>>Mal aufgepaBt!
Karnickel (jen ein oder a_nderen unerwgrteten N for Bach i caklosiv o ma.pmarsion: Die
Haken. Wir haben spafSige Stunden mit dem lustige Malstunde mit Bugs Bunny und seinen
cleveren Kerlchen verlebt - wollen wir hoffen, Freunden. Holt Euch ein paar Buntstifte und verpaBt
daf% Inr Euch genauso amiisiert. B der lustigen Sippe die richtige Farbe! Viel Spa§! >>>

--BUgS Bunny auf Zeitreise- bietet Fans der
Leichentrickserie und Anhéngern solider Jump'n Run-Kost
alles' “as das “e" begel‘ﬂ.“ = Genre: ..... +«.Jump’n Run Anbiglel: ............. _....lntngrarr!es

Spieleranzahl: ...l
Verdffentlichung: ............ Mitte Juni Muster:.....................Infogrames

1 Beh
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W Interessante .P;rspeklive —Ihr ierfnli;t das
Geschehen aus der "Hinterkorb-Kamera".
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» NBA Pro ‘93

Mal ganz ehrlich - seit dem Weggang
von Michael "Air" Jordan hat die NBA ein star-
kes Stlick Attraktivitat eingebliRt. Ein
Umstand, der Konami aber nicht sonderlich zu
beeindrucken scheint: Mit "NBA Pro "99" ver-
offentlicht der japanische Konzern inzwischen
den dritten Teil der erfolgreichen Basketball-
Serie unter dem "XXL"-Banner.

Die Neuerungen betreffen sémtliche Spiel-
optionen: Player- und Teamroster sind auf den
Stand der laufenden Saison gebracht worden
— Ihr kénnt das aktuelle Geschehen also mit
authentischen Teams nachspielen, dem lan-
gen Warten auf das Real-Finale kommt Ihr
damit zuvor.

Die Technik-Abteilung hat seit dem Relea-
se "NBA Pro 98" nicht geschlafen: Im Motion-
Capture-Studio wurde die Anzahl der Animati-
onsphasen leicht erhéht, zudem hat man die
Akustik durch eine erweiterte Gerduschkulis-
se aufgepeppt. Die Spiel-Modi hat Konami
zum Gluck nicht 1:1 Ubernommen - statt des-
sen stolpert Ihr Uber einige neue Features.

Der Slam-Dunk-Contest erinnert uns ent-
fernt an die Eskapaden des Konsolen-Rappers
"PaRappa". Mit bis zu sieben menschlichen
Mitspielern, zwei Multi-Taps vorausgesetzt,
geht Ihr auf Korbjagd. Eine anfangs einge-

blendete Tastenkombination miift Ihr korrekt
eingeben — nur dann vollfiihrt Euer Polygon-
Athlet den filmreifen Dunk. Den Schwierig-
keitsgrad bestimmt Ihr vor dem ersten Anlauf
- wer sich’s allerdings zu einfach macht, wird
von der Jury mit Sicherheit nicht auf’s Sieger-
podest gewahlt. Ebenfalls flir zwischendurch:
Im 3er-Shoot-Out gilt es, so viele Bélle wie
moglich in einer kurzen Zeitspanne im Netz
zu versenken - eine Balkenanzeige am linken
Bildrand fordert Euch dabei duRerst prazises
Timing ab.

VOR DEM SPIEL IST NACH DEM
mr (SEPP HERBERGER)

Sicher, um bemerkenswerte Neuerungen
handelt es sich bei diesen beiden Spiel-Modi
nicht — die Qualitat eines Sportspiels steht
und fallt letztendlich im Match-Up auf dem
blankpolierten Court. Inzwischen hat auch
Konami erkannt, da® man ohne Icon-Passing
nicht mehr konkurrenzféhig ist — die Mitbe-
werber aus dem Hause 989 Studios und Elec-
tronic Arts haben schlieflich vorgelegt. Befin-
det Ihr Euch im Angriff und driickt dann auf
L2, werden Eure Team-Kollegen mit den vier
PlayStation-Symbolen versehen. Ein kurzer
Knopfdruck, und schon findet der Ball den
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»Eure TV-Lieblinge und Vorbilder erkennt lhr
dank der detailverliebten Optik sofort wieder.”

gewl(inschten Empfanger — sofern die Defen-
se nicht einen Schritt schneller ist. Wer die
grol gewachsenen Recken lieber umlauft,
setzt mit R1 zu einer Sprinteinlage an — was
bei wiederholtem Einsatz aber Spuren bei der
Stamina-Anzeige hinterlaf3t. Wer's mit dem
Realismus nicht so genau nehmen will, deak-
tiviert die Features im Options-Mendi. Eben-
falls einstellbar: Der Heimvorteil, die Regel-
auslegung und Standard-Punkte wie bevor-
zugte Kameraperspektive oder die Spieldauer.

Wahrend der laufenden Begegnung kénnt
Ihr ebenfalls tlichtig im Options-Men( men-
gen. Immerhin sechs Offensiv- und vier
Defensiv-Varianten stehen zur Verflgung — lhr
kénnt also auf jede Veranderung sofort tak-
tisch reagieren. Habt Ihr Euch zum gegneri-
schen Korb durchgewiihlt, bietet "NBA Pro
‘99" zahlreiche Signature-Moves flr einen
Replay-wirdigen Abschlu. Bei den Wieder-
holungen der Dunkings werdet Ihr auf die gra-
fische Detailverliebtheit aufmerksam - |hr
erkennt Eure TV-Lieblinge und Vorbilder
sowohl am Gesicht als auch am Namen auf
der Trikotrlickseite. Selbst wahrend des Spiels
konnt Ihr trotz hohem Wusel-Faktor Euren
Center sofort ausfindig machen — Fehlpasse
kénnt ihr also weder auf die Grafik noch auf
die Steuerung schieben.

Die restlichen Punkte werden niemanden
Uberraschen: Spielt wahlweise ein Exhibition-
Match (gerade richtig flr Zwischendurch), ver-
sucht Euch an einer kompletten Saison oder
beschrankt Euch auf die spannenden Play-
Offs. Basketball-Fans laben sich an den zahl-
reichen Spieler- und Teamstatisiken, stellen
dabei aber leider fest, dal "NBA Live' etwas
mehr zu bieten hat - und zudem im schickeren
Gewand daher kommt. Welches Spiel nun
unter dem Strich die Herrschaft auf dem
Court fir sich beansprucht, kénnen auch wir
nicht mit Bestimmtheit sagen. Electronic Arts
zieht bei Présentation bzw. Aufmachung klar
davon, kann aber mit der kinstlichen Intellli-
genz der Konami-Korbleger nicht ganz mithal-
ten — ein Kopf-an-Kopf-Duell also. Fest steht
nur eins: Wer bereits den Vorganger ‘NBA Pro
‘98" besitzt, kann sich den Neukauf mit
Sicherheit sparen — die restlichen Basketball-
Fans sollten wenigstens ein Probespiel
wagen. Die Geschmaécker sind ja bekanntlich
verschieden... ®

Die Meinungen unserer Redakteure findet

Ihr auf den Seiten 56 bis 57.
o AR A S S Sportspiel Anbieter: .....
Spieleranzahl: ) A ] Entwickler .......... . civaah

\ler‘dﬂenlli:hun‘g; sy s A R (L 5
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Das Warten hat ein Ende: Reflections
Road Movie-Spektakel , Driver” ist mit Vollgas
in die Redaktionsraume gerauscht. Monatelang
versorgten wir Euch mit neuesten Informatio-
nen rund um die Verfolgungsjagd-Orgie, dreh-
ten in Vorab-Versionen erste Proberunden und
konnten die finale Fassung kaum mehr erwar-
ten. Doch unsere Geduld hat sich gelohnt —
.Driver” ist Gangster-Action par excellence
Aber erst einmal der Reihe nach:

,Driver” ist zwar ein Rennspiel, allerdings in
einer bisher noch nie dagewesenen Form. Wie
in der Kult-Serie ,, Die Stralten von San Francis-
co” (mit Michael Douglas und Karl Malden),
schltipft Ihrin die Kluft eines abgebriihten Cops
und setzt Euch hinter das Steuer eines PS-star-
ken Muscle Cars. Doch lhr stellt bosen Buben
nicht nach, sondern werdet als verdeckt arbei-
tender Ermittler selbst zum Gejagten. Mit qual-
menden Reifen schlittert |hr durch die Hauser-
schluchten amerikanischer Metropolen, Stolt-
stange an Stolstange mit aggressiven Ord-
nungshiitern. Willkommen in den Seventies!

Die Story von ,, Driver” erinnert an einen
typischen Gangster-Movie - mit dem Unter-
schied, daf? Ihr als Protagonist an den adrenalin-
geladenen Verfolgungsjagden selbst teilnehmt

B Driver
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B Im Replay genieft Ihr die furiosen Verfol-
gungsjagden ausnahmsweise ganz streRfrei.

42 fngeneration | Jui | 1999

£

feDamage M
i Felun

Das Polizistenleben in den 70er-Jahren ist
hart: Einzelgénger Tanner muR sich mit gewis-
senlosen und brutalen Gangster-Syndikaten
herumschlagen, Gewalt und Kriminalitat
beherrschen die amerikanischen GroRstédte.
Eine der einflulireichsten und skrupellosesten
Verbrecher-Familien ist die Sippe um Bose-
wicht Castaldi, doch der ist im Untergrund von
Miami abgetaucht. Ihr werdet ins Biiro des
New Yorker Polizeichefs Lt. McKenzie beordert
und erhaltet die Anweisung, den gesuchten
Mafia-Paten aufzufinden und hinter SchioR und
Riegel zu bringen. Das ist leichter gesagt als
getan, denn von Castaldi gibt's keine Spur, und
seine Macht wichst taglich. Euer BoR weif
keine andere Lésung: Er schickt Euch in die
Hohle des Léwen - als Undercover-Agent sollt
Ihr der Castaldi-Familie auf die Spuren kom-
men. Erste Emittlungen ergeben, daR ein Gau-
ner namens Rufus die Kriminellen-Szene von
Miami beherrscht. Um Euch ins Gangster-
Milieu der Schénwetter-Stadt einzuschleusen,
vereinbart |hr ein Treffen mit dem Delinquen-
ten und demonstriert ihm Eure Fahrkiinste —
der einzige Weg um geachtetes Mitglied seiner
Banditen-Bande zu werden.

Bl o o

Bevor Ihr jedoch beim Gangster-Anflihrer
Eindruck schindet und stinksaure Gesetzeshii-
ter hinter Euch her sind, macht Ihr Euch mit
den protzigen Schlitten vertraut. Hierfir eignen
sich entspannende Spritztou-
ren durch eine der vier US-

Metropolen: In den , Take a Drive“-Touren
tuckert Ihr durch Miami, San Francisco, Los
Angeles oder New York. Anfangs kénnt Ihr nur
die ersten beiden erforschen, die anderen zwei
spielt Ihrim ,Undercover“-Modus frei. Ken-
nern fallt sofort auf: Sowohl! StraRennetz, als
auch Gebéude sind originalgetreu nachgebildet
worden, via Streaming-Technik holt sich Eure
PlayStation rund 150.000 Objekte in den Spei-
cher.

Die Steuerung der machtigen Muscle Cars
wurde perfekt auf das PlayStation-Pad iibertra-
gen. Kein leichtes Unterfangen, sind doch die
hochmotorisierten Hubraum-Monster enorm
weich gefedert und schaukeln sich deshalb bei
gewagten Fahrmandvern sofort auf. Spekta-
kulére Drifts und atemberaubende 180°-Dre-
hungen habt Ihr nach einigen Testfahrten
schnell erlernt - die prézise und eingéngige
Steuerung macht's méglich. Per Knopfdruck
gebt Ihr ordentlich Gas, steigt auf die Bremse
oder bugsiert Euren Boliden mit einer gekonn-
ten Handbrems-Einlage um die néchste Ecke.
Echte Bleifull-Fetischisten schwdren auf den
.Burnout”: LaRt die Hinterrdder durchdrehen
und legt einen stilechten , Kavaliersstart” hin -
besonders niitzlich, wenn ihr von bitterbésen
Bullen umzingelt seid und blitzschnell von der
Stelle kommen wollt. Was Euch bei den ersten
Proberunden als ,, Driver” sofort auffallt, ist die
fast uneingeschrankte Bewegungsfreiheit. In
Reflections’ Titel stof3t |hr auf keinerlei virtuelle
Grenzen: Ihr lenkt Euer Vehikel nach Lust und

-ii Reflections Titel stofBt

Ihr auf keineriel virtuelle Grenzen.“
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Laune durch die riesigen Grolistadt-Dschungel,
beobachtet flanierende Passanten, und genielst
fur Videospiel-Verhaltnisse ungewohnte
Freirdume..Bemerkenswert: Die , Driver"-Ver-
kehsrteilnehmer besitzen ein realistisches
Eigenleben und drehen nicht nur stur ihre Run-
den. So halt der Vordermann brav an der roten
Ampel oder setzt vor dem Abbiegen seinen
Blinker — so sieht's jeder Fahrschullehrer gern!
Geratet thr mal ,,zuféllig" auf die falsche Fahr-
spur, antwortet der Gegenverkehr mit einem
erbosten Hup-Konzert. Weniger lebendig ver-
halten sich die FuBgénger, die eher an Film-Sta-
tisten als an quicklebendige Stadtbewohner
erinnern. Sie bevolkern zwar die Blrgersteige
und StraBencafés in Scharen, Ubergueren
jedoch nie die StraRe. Immerhin reagiert das
FuRvolk auf Eure bosartigen Fahrmandver,
kommt Ihr ihnen zu nahe, springen sie entsetzt
zur Seite. Die Entwickler verzichteten auf
unndtige Gewalt — Ihr konnt den Spaziergan-
gern keinen korperlichen Schaden zufligen.

IN

Um Euch auf das ,Vorstellungsgesprach”
mit dem Syndikats-Bof optimal vozubereiten,
solitet |hr auf jeden Fall die erste Trainingsmis-
sion einstudieren. Wie spater beim Einstel-
lungstest, absolviert |hr auf einem Parkdeck
diverse Priifungen: lhr trainiert den richtigen
Umgang mit der Handbremse, legt fulminate
360°-Drehungen auf's Asphalt-Parkett, funktio-
niert Stutzpfeiler zu Slalom-Stangen um,
erprobt den , Burnout”-Effekt oder vollfihrt
staubaufwirbelnde Vollbremsungen. Auch die

zweite Ubungsstrecke verbessert Eure Fahr-
Fahigkeiten: Auf einer staubigen Wiistenpiste
umschlangelt |hr Absperrunghttchen und lemnt
das Gleichgewicht Eures hin- und herschun-
kelnden Boliden zu halten.

Bereit fir die Herausforderung? Dann flugs
den , Undercover”-Modus angewahlt und ab
nach Miami- Ganove Rufus wartet schon auf
Euch. Jetzt gilt's die Finger ruhig zu halten:
Innerhalb einer Minute miif3t Ihr den Halunken
mit den erlernten Fahrtechniken beeindrucken
und Beriihrungen mit der Wand und den
geparkten Wagen vermeiden. Denn: Rammt
Ihr die Hindernisse zu oft, schickt Euch Rufus
mit einem hémischen ,,Geh’ mir aus den
Augen!" zuriick auf den Traingsparcours. Habt
Ihr das Gangster-Examen endlich bestanden,
steigt Ihr in einem schébigen Motel im Zen-
trum von Miami ab. Der erste Auftrag 1aRt
nicht lange auf sich warten: Auf Eurem Anruf-
beantworter findet lhr eine Nachricht von Inte-
rims-Bof Rufus. In Eurem ersten , Driver”-Job
verhelft Ihr gerissenen Bankrdu-
bern zur Flucht: Ein trei-
bendes Zeitlimit
im Nacken,
startet
Ihr vor

in‘l‘o DRIVING GAMES*"

Neben dem ,.Undercover”-Modus kdnnt Ihr in den
Zusatzspielchen nach Herzenslust alle Varianten
eines .Driver” durchexerzieren — bestens geeignet fiir
einen flotten Zock zwischendurch.

—wem Pursuit:
Tauscht zur Abwechs-
lung mal die Rollen und
werdet selbst zum Jager!
Ihr verfolgt und rammt
ein gegnerisches Fahr-
zeug so lange, bis es -
oder Euer eigenes - ein Fall fiir den Schrotthandler ist.

S ALY
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Getaway:

Das alte Spiel: lhr wer-
det von einer Horde
Gesetzeshiitern verfolgt
~ also nichts wie weg!
Habt Ihr sie abgehangt
und seid auBer Reich-
weite, kidnnt Ihr Euch getrost als Polizisten-Schreck
bezeichnen.

§ Cross Town Check-

§ point

{ Arcade-like passiert Ihr
unzahlige Checkpoints

= und stellt neue Rekorde

:ﬂ auf.

Trail Blazer:
- Die Uhr tickt: Fahrt iber
—# ;ﬂ rote Markierungsdrei-
Waamas W ccle und kassiert fir
. . % jedes einen Zeitbonus
von einer Sekunde. Ver-
paBt lhr zu viele der
wichtigen Wegweiser, heiBt’s .Game Over”.

eigentlich von selbst:

Hier geht's nur ums

nackte Uberleben. Ihr

i werdet von einem

2 ganzen Revier brutaler

Cops verfolgt, die nur eins im Sinn haben: Zerstorung!

Je langer Ihr den Verfolgern stand haltet, desto besser

wird Eure Statistik. Der ,Survival”-Modus eigenet
sich optimal zum trainieren.

o Dirt Track:
.Colin Mc Driver?” -
nicht ganz. Auf staubi-
¢ gen 0ff-Road-Pisten
vergniigt sich  der
Asphalt-gewohnte ,Dri-
ver” auch mal gern.



Eurem Hotel mit quietschenden Reifen durch
und bahnt Euch den Weg durch die Straken
von Miami. Eine Karte am rechten unteren Bil
schirm erleichtert Euch die Orientierung: ein

elle Position und patroullierende Polizeistreife
an. Damit |hr das — mittlerweile geschrépfte -
Kreditinstitut nicht (iberseht, weist Euch ein
schwarzer Pfeil den Weg. Doch Vorsicht: Die
Stralen der , Driver"-Citys wimmeln nur so

am linken Bildschirm informiert Euch (iber die
Wachsamkeit der Gesetzeshiiter. Spielt Ihr zu
oft den suizid-besessenen Geisterfahrer oder
brettert mit selbstmaérderischem Tempo tber

merksamen Wachmannern der Uniformkrage
- und eine wilde Hetzjagd durch die ganze
Stadt beginnt. Im Verfolgungs-Drama der

. Destruction Derby"-Macher ist alles erlaubt,
schlieflich miissen lastige Polizeikutschen

wild die Fahrspuren und dndert mit spekta-
kularen 180°-Turns die Fahrtrichtung.

Habt ihr den ersten Auftrag bravourds
gemeistert und Euch einen Namen als solider

ten auf Eurem digitalen Anrufbeantworter.
Die Missionsstruktur von , Driver” ist non-
linear: Ihr pickt Euch das lukrativste Angebot
heraus, die anderen kénnt Ihr bei einem zwei-
ten Durchspielen austesten.
Um Fiesling Castaldi dingfest zu machen,

) __I Mit dem Director’s Mode bastelt Ihr Euch
.. faszinierende Filmchen zusammen.

von Polypen-Pkw's! Die , Verbrecher-Anzeige”

muUBt Ihr mindestens 26 der 44 , Driver”-Auf-

tréage erfolgreich absolvieren, Zwar verlaufen
d-  die meisten Missionen nach dem gleichen

Schema (Anfahrtspunkt erreichen, ,Job” erle-

Ausschnitt des Verkehrsnetzes zeigt Eure aktu- digen, nachstes Ziel ansteuern), fordern im

n Laufe des Spiels jedoch immer mehr von
Euren Fahrkiinsten.

ST W e oo

In Miami geht's noch relativ geméchlich zu, der
Schwierigkeitsgrad der Aufgaben steigt nur
langsam an. Ihr liefert eine gestohlene Edelka-
rosse bei Eurem Auftragsgeber ab, befordert
einen Killer zu seinem néchsten Opfer, oder

eine stark befahrene Kreuzung, platzt den auf- holt einen Gauner am Hafen ab. Ab und an

n geht's auch schon mehr zur Sache: Eine beson-
ders heikle Angelegenheit ist der , Befreiungs-
Job". Ihr mift Gangster Jean-Paul aus einem
Polizeiauto heraus holen - und kommt in direk-
ten Kontakt mit dem Auge des Gesetzes: Um

abgehangt werden. Ihr kiirzt hemmungslos ab, den Schurken aus seiner miflichen Lage zu
benutzt das Trottoir als Fahrbahn, wechselt wi

ie  befreien, rammt Ihr kraftig das Polenten-Vehi-
kel, schnappt den Ganoven und macht Euch
schleunigst aus dem Staub. Eins haben alle
.Driver”-Missionen gemeinsam: |hr werdet
gejagt wie Freiwild! Hat Euch ein wachsamer

Fahrer gemacht, findet Ihr bis zu drei Nachrich- Cop erst einmal entdeckt, klebt er wie Kau-

gummi an Eurem Heck. Mit heulenden Sirenen
verfolgt Euch sein Bullen-Bolide, immer darauf
Bedacht, Eure Karre schrottplatzreif zu demo-
lieren. Die aggressiven Polizei-Piloten bremsen
selbst fir eigene Kollegen nicht — Hauptsache,
sie bleiben Euch dicht auf den Felgen! Nicht



selten kommt es bei den hei3en Verfolgungs-
jagden zu einer furiosen Massenkarambolage,
etwa wenn ihr mit einem Affenzahn mitten in
gine dicht befahrene Kreuzung reinrauscht. Die
.Destruction Derby"-Erfahrung der Program-
mierer macht sich hier voll bezahit: Die Karos-
serien der betroffenen Vehikel verbiegen und
verbeulen sich dermafen realistisch, daf® jeder
Autoliebhaber entsetzt davonlauft. Eure
,Damage“-Anzeige flllt sich nach jeder Kollisi-
on, kracht's zu haufig, ist die Mission vorbei.
Fairerweise spendierte Reflections dem , Dri-
ver” unendlich viele Versuche flr seine Auftra-
ge, Frusterlebnisse bleiben in einem ertragli-
chen Rahmen.

Habt Ihr Euch erfolgreich durch Miamis
Untergrund gekampft, fihrt Euch eine heiflte
Spur in die frihere ,, Flower Power“-Hochburg
San Francisco. Spatestens hier stockt Euch der
Atem:

Ist Miami mit seinem ,,Miami Vice"-typi-
schen Ambiente schon ein optischer Lecker-
bissen, werden Skeptiker in San Francisco
aines besseren belehrt. Ihr braust an den ort-
stypischen StralRenbahnen (,,Cable Cars"”) vor-
bei, erfreut Euch an der grafisch opulenten
Szenerie und fuhlt Euch wie der Kénig der
StraRRe. Doch gerade San Francisco stellt Euch
vor einige Probleme: Da Ihr in der Grol3stadt —
im Gegensatz zu Miami — auch muntere Berg-
und Talfahrten erlebt, erweist sich die zu nied-
rig angesetzte AuRenansicht als problematisch.
Heizt Ihr einen steilen Hang hinab, erkennt Ihr
weder entgegenkommende Autos, noch dicht
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auffahrende Verfolger. Nicht selten kollidiert [hr
mit dem Gegenverkehr, da urplétzlich ein Vehi-
kel Euren Weg kreuzt. Einzige Alternative bleibt
die Umschaltung auf die Ego-Perspektive, doch
prasentiert sich die Gangster-Hatz aus dem
Fahrzeuginneren weniger imposant — schlief3-
lich will der Kamikaze-Pilot eine geltste Rad-
kappe auch Uber den Apshalt rollen sehen.
Eine der erfrischendsten ,, Driver“-Fahrten ist
die ,Einschiichterungs”-Mission: Um von
einem rivalisierenden Banden-Mitglied wichti-
ge Informationen zu erhalten, jagt |hr ihm mit
akrobatischen Fahrmandvern méachtig Angst
ein. |hr brettert mit Héchstgeschwindigkeit auf
den Gegenverkehr zu, reifdt erst Millimeter vor
dem Aufprall Eure Kutsche herum und laf3t
Euren Fahrgast hollische Minuten erleben. Die
Freak”-Anzeige zeigt den GemUtszustand des
Machtegern-Mafiosi an — ist der Balken voll,
fangt der Angsthase zu Reden an und gibt
bereitwillig die gewunschten Ausklinfte.

Nachdem lhr die San Francisco-Auftrage
erfullt habt, geht's weiter ins sonnige Kaliforni-
en: In Los Angeles seid Ihr hauptséchlich
nachts unterwegs und bestaunt die hervorra-
genden Lichtreflexionen. Letzte Gangster-
Metropole ist New York, hier llftet Ihr den
Schleier um die mysteriésen Machenschaften
von Mafiosi Castaldi.

~Driver- ist der wahr
gewordene Traum eines
jeden Verkehrs-Riipels!”
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| Damage

Verfolgungsjagden
auf der Leinwand

info

Martin Edmonson, Managing Director des Entwickler-
Team von ,Driver”, ist bekennender Autonarr und
hangt dem 70er-Jahre-Automobilkult an. Originalzitat:
«Mein Fahrstil hat Spiele wie Driver beeinfluBt”.
Nicht nur sein Fahrstil, auch zahireiche ,Car Chase”-

| Movies dienten Reflections Kreativ-Kopf als Vorlage

- zu .Driver”. Magliche Ideengeber findet Ihr in unserer
kleinen und sehr subjektiven Auswahl.

'\ fx The Driver (1978)
Ein der besten, aber auch unbe-
achtesten Vertreter des Verfol-
gungsjagd-Genres: Ein gewissen-
loser Gangster (Ryan 0°'Neal) und
ein ehrgeiziger Cop (Bruce Dern)

i liefern sich dramatische Fahr-

Duelle. Sehenswert!

Bullit (1968)

Der Klassiker schiechthin: Steve
McQueen mimt einen furchtlosen
Privatdetektiv. Mit seinem dunkel-
griinen Mustang GT 390 macht er
die Hiigel von San Francisco unsi-
cher. Spektakulires Ende: Das
Vehikel des fliichtenden Gangsters
rast mitten in eine Tankstelle — ein
explosiver Showdown, der es in
sich hat!

T r—— k13 {7
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PACIFIC MUGHTS

Von der Story méchten wir an dieser Stelle
nichts verraten, schlieBlich sollt Ihr , Driver”
selbst in vollen Ziigen geniefen.

g

Zwischen den Missionen werden die Erleb-
nisse um Undercover-Cop Tanner in qualitativ
wie quantitativ méRigen FMV-Sequenzen wei-

tererzéhlt. Dal? clevere Programmierer

mit der PlayStation-Hardware

fast schon filmreife Mei-
sterwerke kreieren,
haben in der letz-

ten Zeit Produk-

te wie , Final

u‘&nu;‘im-‘»m_ kit

y ¥
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Fantasy VIII* bewiesen. Schade: Die Story
haben die Entwickler straflich vernachlassigt.
Gerade in einem Ambiente-abhéngigen Titel
wie , Driver”, ist die Handlung ein atmosphére-
forderndes Element. Grundsétzlich dreht sich in
Refelctions Crash-Orgie alles um die rasanten
Hetzfahrten und die Beherschung der gewalti-
gen Sprit-Fresser - eine spannendere
Geschichte Uber machthungrige und riick-
sichtslose Verbrecher-Kartelle wére mit Sicher-
heit stimmungssteigernd gewesen. Dafiir
konnten wir in noch keinem anderen Spiel der-
malen grandios inszenierte Verfolgungsjagden
miterleben, auch wenn die Prasentation von
.Driver” hier und da unter technischen Man-
geln leidet. Die Spielgeschwindigkeit leidet
unter optischen Spielereien wie néchtlichem
Lichterspiel oder verregneten Missionen, die
Grafik-Routine stoRt bei aufwendigem
Effekt-Einsatz an ihre Grenzen.
Neben dem ,,Pop-Up”
beim Grafikauf-
bau, stéren harli-
che ,Clipping”-
Fehler die aufrei-
benden Verfol-
gungsjagden - PSX-
Besitzer blicken schon seit

~Mit quaimenden Reifen
schlittert Ih durch die Hiuserchiuchten
amerikanischer Metropolen.*



Jahren hinter die Fassaden virtueller Welten.
Doch trotz gelegentlicher Technik-Fauxpas'’
glanzt Reflections Action-Rennspiel mit beein-
druckender Optik und herrlichen Lichtreflexio-
nen: besonders die Sonnenspiegelung auf dem
blitze-blanken Boliden-Blech a3t den Technik-
Experten aufjauchzen. Auerdem fihlit sich
jeder Amerika-Fan in den ,Driver“-Stadten wie
zu Hause, die Hauser, Restaurants und

»Dié Steuerung der

méchtigen Muscle Gars
wurde perfekt auf das Play-
Station-Pad iibertragen.”

Geschifte versetzen Euch mitten in die
populdren GroRstadte.

Auch die Musik flgt sich nahtlos ins Spiel-
geschehen ein, groovige Rhythmen im 7Qer-
Jahre-Disco-Style lassen Euch wie losgeldst
Uber den Asphalt rasen. Dazu passend gibt's
originalgetreue Gerdusche brabbelnder V8-
Motoren — kein Wunder, handelt es sich doch
um echte Samples der Hubraum-Riesen.

Am besten fahren sich die , Driver”-Karos-
sen mit dem Analog-Pad, zentimetergenaues
Driften und Manévrieren gelingt nach einiger
Eingewdhnungszeit problemlos. Auch Steuer-
kreuz-Fans durfen aufatmen, digital spielt sich

,Driver” fast genauso gut. Sinnvoll wurde
Sonys Dual-Shock-Controller unterstitzt: Wer-
det |hr von der Polizei entdeckt, rumbelt's kraf-
tig in Eurem Pad — und |hr seid vorgewarnt. lhr
spiirt ihr in Euren Handen die kleinste Kollision,
es schittelt und rattelt, was die zwei Motoren
hergeben.

Eure aufregendsten Verfolgungsjagden
bannt lhr auf Memory Card (belegt zwei
Blécke) und bearbeitet sie im umfangreichen
.Director’'s Mode". Wenn |hr schon immer
Steven Spielberg sein wolltet und Euch als
kreativer Filmregisseur betdtigen wolltet, hier
habt |hr die Gelegenheit dazu: |hr wechselt
nach belieben Kamera- Positionen, -Typen und -
Orte und bastelt Euch so Euren eigenen
Action-Movie.

Reflections' Gangster-Spektakel bietet
durch den umfangreichen ,Undercover”-Mode
und die zusatzlichen ,,Driving Games” (siehe
Info-Kasten) wochenlangen Spielspal.

Unser Fazit: ,Driver” ist der wahrgeworde-
ne Traum eines jeden Verkehrs-
Ripels! Grenzenlose Bewe-
gungsfreiheit und erstklassige
Spielbarkeit machen den Titel
zum Kultobjekt fir jeden ,Blues
Brother”-Freak. B

wertung

Die Meinungen unserer
Redakteure findet Ihr auf den
Seiten 56 bis 57.

Spieleranzahl: . .
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; Blues Brothers (1980)

Die zwei komischen Kauze kennt
fast jeder — vor kurzem sorgte das
Remake ,Blues Brothers 2000 fiir
einen Sonnenbrillen-Boom. Der
I mittlerweile verstorbene John |
i Belushi und Dan Akroyd fliichten
J als durchgeknallte .Blues Bro- |
thers” in einem 74er Dodge
Monaco vor Dutzenden von Poli-
zei-Patroullien. Kotfliigel und Radkappen fliegen |
gegen Filmende: An die hundert Blech-Boliden verkei- |
len sich in der finalen Massenkarambolage. Frei nach
dem Motto: laB’ krachen Kumpel!

Ronin (1998)
Wie ,Driver”-Cop Tan-
ner, ermittelt auch Robert
De Niro Undercover. Er
schleust sich in einen
Haufen bunt zusammen-
e gewiirfeiter Terroristen
ein (mit dabei: Jean Reno). Wie in Tarantinos .Pulp
Fiction”, dreht sich alles um einen mysteridsen Koffer
- keiner weiBl was drin steckt. Der Gangster-Movie
lebt vor allem von den grandios inszenierten Verfol-
gungsjagden: In den Zentren von Paris und Arles lie-

fern sich Gangster und Polizisten heiBe BleifuB-
Gefechte. Unser Tip: Unbedingt anschauen, die US-
DVD ist iibrigens schon erhaltlich!

wieder  Steve |
McQueen: Nach einem
Bankiiberfall werden
- der Ganove und seine
Gangster-Braut (Ali Mc Graw) den ganzen Film iiber |
verfolgt - und der Zuschauer leidet mit dem Gauner-
Paar. Auch von ,Getaway” gibt’s eine Neuauflage:
1993 langweilte das Schauspieler-Paar
Baldwin/Basinger die Kinogénger, erneuter Beweis:
Ein geniales Original ist im Remake selten zu toppen!

Verdffentlichung:
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bei uns ist em;solcher Rummel undenkbar.
‘Noch lange bevor das Weltraum-Epos die hei-

mischen Kinokassen zum Klingeln bringt @9
August), versetzt Euch Nintendo mit einem
futuristischen High-Speed-Racer an Original-
Schauplatze des Kinofilms.

Nachdem wir Euch in der letzten Ausgabe
die Tatsten Bilder des Spektakels prasentieren &
Konnten, lud Nintendo diesen Monat zum Test
nach GroRostheim. Wir sind dem Aufruf .
gefolgt und haben die schnellen Podracer
tber die LucasArts-Pisten gescheucht.

Stellt Euch vor: Ihr sitzt in einem Turbinen-
Geschol und brettert mit 1000 Sachen durch
die bizarren Welten des ,Star Wérs”-Univer-
sums. Ob die hohen Geschwindigkeiten dabei
in km/h oder mph éngezeigt werden, ist uns
jedoch unklar — und spielt auch keine Rolle.
Adrenalin schieft gurch Eure Adern, Schweifs-
perlen tropfen von Eurer Stim und Eure
Hande umﬂammgrn krampfhaft den Steuer-
kntippel.

Ihr diist durch unverschamt enge Schluch-
ten, Uberquert glithende Lava-Seen und
prescht durch klirrend kalte Schnee-Szenari-
en. Doch Ihr seid nicht allein: Ein aggressives #

-

n. Em Fahrfehler,
: 1 Podracern
zusammen oder zerschellt am aﬁhs_ﬁan Fels-
Massiv. Das ist die Welt von Nintendos Futu-
re-Racer — und |hr seid rg:tteﬂdﬂn e

' Die phantastischen Landschaﬁen‘smd eng

~ an die Filmvorlage angelehnt: So braust lhr

wie einst Luke Skywalker tiber staubige
Wiistenkurse auf Tatooine, jagt durch die Eis*
hohlen und gefrorene Seen Yon Ando Prime
‘oder taucht in die unterirdischen Hohlen des *
Wasserplaneten Aquilaris ab. Seid Ihr Besitzer
der 4MB-Erweiterung, dann macht Euch auf

. ein Grafik-Spektakel allererster Glte gefalt:

Die Podracer flitzen mit einem Affenzahn
durch ebenso hochaufgeloste wie abwechs-
lungsreiche , Star Wars"-Kulissen — und die
3D-Optik kommt zu keinem Zeitpunkt ins
Stocken. Die Programmierer nutzten den
zuséatzlichen Speicher bis aufs letzte Byte: Die
Weitsicht des Turbinen-Racers ist fiir N64-Ver-
haltnissse beachtlich — trotz der hohen Auflo-
sung und des rasanten Grafik-Tempos,
erkennt |hr in der Ferne selb8t die kleinsten
Details. Die EntwicKler spickten das 256 MBit
starke Modul (=32 Megabyte) nur so mit opti-
schen Spielereien: lhr startet ein Rennen bei
leicht bewélktem Himmel und bemerkt bei
der wahnwitzigen Geschwindigkeit nicht, dal®
sich nach und nach die Wolken verdichten
und der Himmel seine Schleusen &ffnet.
AuRerdem heizt Ihr auch in sternenklarer
Nacht Uber die Kurse —da kommt erst so rich-

L

£
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STAH WARS EPISODE‘I RACER -

M Nicht Hoth, aber trotzdem ungastlich: Eure
Gegner sind eiskalte Profi-Fahrer...

i 1

B Gespenstisch giftig: Die griinen Nebel-
schwaden sorgen fiir eine dichte Atmosphire..

M Der Trugut rollt: Am Schrottplatz erwerbt lhr
fiir wenig Geld gute Aufriist-Teile fiir Euren
Podracer.
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B Schinen GruB an den Podracer-Mechaniker:
Dem dicken Felshrocken kinnt Ihr nicht mehr ausweichen...

M Ein grafischer GenuR: Beim Sprung iiber die
Schlucht schwirrt ein Libellen-artiges Alien-
Insekt iiber den Bildschirm.

~ NEUERSCHEINUNG

- STARWARS EPISODE 1 RACER

1974

M An alles gedacht: Nachts sind die Strecken
sogar beleuchtet.

M Reaktionstest: Wollt Ihr Euren Podracer
nicht zu Schrott fahren, solltet Ihr den rotieren-
den Zahnradern ausweichen,

o
A i < pemiis -=..-“

- -
LY

.‘“_,_.,,,t,.\...h..vj_.
o 2

W Grafische Abwechslung wird grof geschrieben: Nicht nur die Hintergriinde,
auch die zahlreichen Podracer sind ziemlich abgefahren gestaltet.

tig Space-Feeling auf. Auf , Star Wars“-typi
sche Details miRt Ihr ebenfalls nicht verzich-
ten: So gibt's auf Tatooine - wie im Film -
zwei Sonnen am Himmelszelt zu sehen,
besonders Kenner freuen sich Uber die Aut-
hentizitat der Videospiel-Adaption. Doch nicht
genug der optischen Wut: Eure Netzhaut wird
mit zahlreichen Grafik-Finessen bombardiert
So bestaunt Ihr néchtliches Lichterspiel,
genieft hervorragende Transparenz-Darstel-
lungen (z.B. bei Eisspiegelungen) und fragt
Euch: Wieso sehen nicht alle N64-Titel der-
malen gut aus?

Wer , Star Wars Racer" ohne Expansion-
Pak spielt, dem entgeht ein optisches Glanz-
werk: Denn in der Standard-Aufidsung
macht’s nur halb so viel SpaR!

Ihr bestreitet die rasanten Rennen aus vier
Perspektiven: Je zwei AuRen- und zwei Ego-
ansichten stehen Euch zur Auswahl. Fiir Neu-
linge sind die AuRenansichten empfehlens-
wert: [hr erkennt mehr von der Strecke und
verliert deshalb nicht so schnell den
Uberblick. Aus demn Cockpit fahrt sich's zwar
aulBerst spektakular und rasend schnell, dafir
muft Ihr auch ebenso flott reagieren — selbst
fir Profis eine echte Herausforderung!

Die Soundeffekte stehen der Grafik-Pracht
in nichts nach: Die Turbinen-Gerausche
maltratieren Eure Gehérwindungen geradezu
Werdet Ihr uberholt, hért thr Euren Widersa-

cher an Euch vorbeirauschen und drgert Euch
wie Han Solo bei einer Falken-Panne. Schielt
Ihr durch eine der zahlreichen Hohlen- oder
Tunnelpassagen, werden die Umgebungs-
gerausche lauter - Spieler mit sensiblen
Ohren drehen den Regler runter. AuRerdem
geben die gegnerischen Piloten bissige Kom-
mentare zum besten — die Sprach-Samples
sind zwar englisch, tragen aber trotzdem zur
dichten Atmosphare bei. Musikalisch gibt's
Bewahrtes: Die Themen stammen aus dem
neuen Film — der Soundtrack ist tibrigens
bereits zu haben. Die Musik setzt erst in der
letzten Runde ein, in den vorherigen hért |hr
lediglich die knackige Podracer-Akustik — auf
den ersten Lauscher recht spartanisch, aber
bei naherem Hinhéren der Dramaturgie
zutraglich. An Klangqualitat und Abmischung
der mitreienden Melodien gibt’s nichts aus-
zusetzen, berlicksichtigt man den begrenzten
Speicherplatz des Moduls, muR man den Ent-
wicklern gute Arbeit attestieren.

Wer einmal , wipEout” gespielt hat, weiR,
wie sich ein virtueller Geschwindigkeitsrausch
anflihlt. Ob im PlayStation-Original, dem
,2097"-Nachfolger oder der N64-Variante —
selten brauste man derart schnell durch digita-



B Realistisch: Auf manchen Planeten setzt auch schon mal Regen ein —

hoffentlich ist Euer Mono-Coque wasserdicht.

B Urlaubsidyll

le Welten. Nintendos Future-Racer-Interpreta-
tion greift die Tempo-Thematik gekonnt wie-
der auf lhr erhaltet also schon mal einen klei-
nen Einblick auf die zehnminltige Renn-
Sequenz des Zelluloid-Vorbilds. Der einzige
menschliche Charakter in , Star Wars Racer”
ist der kleine Anakin Skywalker, seines Zei-

NEUERSCHEINUNG
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) WELTERSCHALTEN

n der Garage durit Ihr Euren Pedracer genau unter die Lupe nehmen.

Selbst malensche Stramie miissen als Parcours herhahen

chens Jung-Jedi - und jedem wohlbekannt als
Darth Vader aus den , Krieg der Sterne“-Fil-
men. Der aufstrebende Heilsporn ist zu
Beginn erste Wahl: Sein Podracer besitzt aus-
gewogene Attribute — und zwar hinsichtlich
Kurvenlage, Beschleunigung, Tempo und Trak-
tion.

Alle anderen Fahrer sind fremdartige
AulRerirdische. Die Piloten-Palette reicht von
bizarren, Uber héfliche bis hin zu geheimnis-
vollen Wesen - die Weltraum-Spelunke aus
~Mos Eisley" laRt griRen.

Eure Flitzer lassen sich nach und nach
tlchtig aufmotzen. In der , Podracer-Werk-
statt” findet Ihr alles, was das Herz eines
Tuning-verriickten Piloten begehrt. Ein skurri-
les Alien bietet haufenweise nitzliche (und
teure) Aufrust-Kits feil. Kauft eine neue
Schubspule sowie eine Steuerungsflache:
Macht so aus einem antrittsschwachen
Schnecken-Race'r ein blitzschnelles Monster-
GeschoR. AuRerdem konnt lhr bis zu vier
Hilfs-Droiden zu Euren Assistenten machen:
Je mehr Blechkameraden |hr besitzt, desto
schneller wird der Podracer zwischen den
Rennen repariert. Um Euer Budget nicht zu
sehr zu belasten, nimmt der auRerirdische
Mechaniker — freundlich wie er nun mal ist -
alte Teile in Zahlung und verrechnet sie mit
dem Neukauf. Fast wie im richtigen Leben!
Apropos Mechaniker: Der hat uns an den
legendéren , Pussy-Man” aus dem Splatter-
Movie ,From Dusk Till Dawn" erinnert — sein
Dialekt-Gebrabbel ist amisant und informativ

zugleich.

Praktischer Nebeneffekt beim Kauf eines
Tuning-Teils: Die ,Upgrades” wirken sich auf
alle Podracer aus. Will heiRen: Kauft Ihr fur
den Untersatz des dister anmutenden Fremd-
Wesens Ebe Endocott neue Energiezellen,
erhalt auch der Podracer von Alien Dud Bolt
(Ubrigens zu Beginn schwachster Pilot) einen
Power-Zuwachs, und |hr spart Bares. Das
notige Kleingeld verdient |hr Euch in den ,, Star
Wars“-Turnieren. Am Anfang gibt’s drei unter-
schiedliche Renn-Klassen, die Euch zu den
sonderbarsten Gestirnen fihren. Eine Klasse
besteht aus jeweils sieben Rennen (a drei
Runden). Die Wettkampfe sind (iber acht Pla-
neten verteilt — flir Abwechslung ist also
gesorgt. , Star Wars Racer” beinhaltet 25 the-
matisch unterschiedliche Kurse, doch die wol-
len erst einmal nach und nach freigespielt
werden. Voraussetzung flr die Teilnahme am
nachsten Rennen ist eine vorgegebene Plazie-
rung - nur wenn |hr die erreicht, durft Ihr auch
die nachste Strecke unsicher machen. Immer-
hin habt Ihr unendlich viele Versuche, um den
geforderten Rang einzufahren.

Habt Ihr alle drei Klassen absolviert, gibt’s
jeweils eine neue Strecke der vierten Stufe
dazu - auch , Elite-Klasse” genannt. Die macht
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M Glasig glitschig: LaBt Ihr Euch von der phantastischen Spiegelung auf dem Eis zu sehr

B Blick zuriick: Auf Knopfdruck nehmt lhr das
hintere Renngeschehen ins Visier.

B Detailverliebt: ,Star Wars”-Fans erkennen
auf Tatooine sofort die zwei Sonnen am Firma-

.
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M Feuer am Himmel? Die Hintergriinde sind
grafisch teilweise ziemlich beeindruckend...
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B Kopf an Kopf: Rammt Dréingler zur Seite, um
die hart erkampfte Plazierung nicht zu verlieren!

ihrem
Namen alle
Ehre: Wer hier
bestehen will,
mufd seinen Podracer
méchtig aufgebohrt haben

und die Kurse wie seine Extremitaten kennen.
Bezwingt Ihr die Kénigs-Klasse, konnt Ihr
Euch getrost zuriicklehnen und Euch auf den
Podracer-Thron setzen. Zusatzlicher Gimmick:
Auch im , Star Wars"-Universum werden
Rennspielkurse gespiegelt — unter dem Strich
braust Ihr also (iber 50 verschiedene Science-
Fiction-Parcours.

Zur Einfihrung in den harten Piloten-Alltag
empfiehlt sich erstmal die ,, Amateur-Klasse" .
Hier sind die Kurse auch von Neulingen relativ
problemlos zu meistern, die Strecken sind
grofziigig angelegt und die Turbinen der geg-
nerischen Fahrer laufen noch auf Sparflamme.
Wichtig: Macht Euch mit dem Handling des

ablenken, rutscht Thr geradewegs gegen d;s Fé!smassiv!

Turbo-Ziinders ver-
traut! Wird der genutzt,
bekommt Euer Gleiter
einen ordentlichen
Geschwindigkeits-
schub, und lhr
geniel’t den Tempo-

™~ 5 ¢ Kick. Doch zuviel des

.Schnellmachers” ist
auch nicht gut, vor allem
in komplizierten Kurven tut lhr
gut daran, den Einsatz tunlichst zu vermeiden.
In der Einsteiger-Klasse solltet Ihr unbedingt
die Steuerung verinnerlichen, denn in den
héheren Klassen geht’s noch harter zur
Sache. Wollt Ihr auf Nummer Sicher gehen,
bt im Trainings-Modus erstmal, was die Tur-
bine hergibt - und greift anschlieRend um so
besser vorbereitet ins Turnier-Geschehen ein.
Die Podracer lassen sich mit dem N64-Pad
prazise lber die Polygon-Pisten scheuchen:
Je ein Button dient zum Gasgeben, einer zum
Bremsen, und der ,Z-Trigger” wird fir sanftes
»Sliden” nach links bzw. rechts eingesetzt.
Gerade das Driften ist fir ein erfolgreiches
Abschneiden essentiell. Vor einer scharfen
Kurve betétigt Ihr kurz die Z-Taste, lenkt
scharf ein und katapultiert Euch beim Heraus-
gleiten in die Mitte der Piste - Ubung macht
hier mal wieder den Meister.




Sty

er ,Star Wars Racer” - zumindest ab
der zweiten Renn-Klasse. Habt lhr die
~Amateur-Klasse" erfolgreich absolviert,
wartet die , Semi-Pro-Klasse” darauf,
bezwungen zu werden. Jetzt heilst’s Geduld
bewahren und sich die Kurse gut einpragen
—denn die fahrt |hr garantiert mehr als nur
einmal... Die Strecken bergen haufenweise
Uberraschungen - sowohl im positiven als
auch im negativen Sinn. Hiitet Euch vor
urplotzlich auftauchenden Hindernissen
(Stichwaort: Steinschlag) und engen Passa-
gen: Oftmals mii3t Ihr genau zwischen zwei
Felsen oder in einer schmalen Schlucht die
goldene Mitte finden — sonst kracht's gewal-
tig. Wer ein Rumble-Pak in sein Pad
gesteckt hat, wird in solchen Momenten
heftig durchgeschittelt, da macht ein Crash
fast noch Spal. Auch Abklrzungen und
alternative Routen findet Ihr auf den Ninten-
do-Pisten. Haltet die Augen standig offen,
sonst verpalt |hr die versteckten Wege. Der
Schwierigkeitsgrad ist der Knackpunkt der
LStar Wars Racer”. Zwar habt lhr zu keinem
Zeitpunkt das Gefihl, die Kontrolle tiber
Euren Turbinen-Racer zu verlieren, trotzdem
zerschellt Ihr allzu oft an der nachsten
Wand. Euer Vehikel wird zwar nie vollstan-

dig zerstort, doch verliert |hr nach solchen
Fauxpas wichtige Sekunden und die eine
oder andere Position - da freuen sich die elf
Kontrahenten! Eine Anzeige am linken Bild-
schirmrand informiert Euch Gber den
Zustand Eures Podracers. Ist der kritisch,
gibt’s nach der nachsten Kollision eine fulmi-
nante Explosion — schon anzusehen, aber
argerlich. Euer Gleiter repariert sich
wahrend des Rennens selbsténdig, ein
Druck auf die ,R"-Taste genlgt. Je mehr
Energiezellen |hr Euch vor dem Rennen
kauft, desto besser. Doch fur die mift Ihr
die begehrten , Truguts” berappen — die
Wahrung in der ,Star Wars Racer"-Welt.
Und die ist rar: Nur wer regelmafig in die
vorderen Range flitzt, sahnt auch ab. Ohne
gut ,getunten” Podracer habt lhr ab der
zweiten Klasse keine Chance und erst recht
nicht in der dritten, der ,Galaxis-Klasse".
Ein ausgewogenes , Upgrade”-Verhaltnis ist
oberste Pflicht: Wer nur in Tempo und
Beschleunigung investiert, dabei jedoch Kur-
venlage und Bremsklappen vernachlassigt,
hat zwar einen schnellen, dafiir stocksteifen
Podracer in der galaktischen Garage stehen.
Auch wichtig: Wie in den meisten Genre-
Vertretern konnt lhr auch in , Star Wars
Racer” einen Blitzstart hinlegen, vorausge-
setzt das Timing stimmt. So kénnt Ihr vom
Start weg in die vorderen Range fahren und
dort hoffentlich auch bis zum bitteren Ende
bleiben. Zwischen den einzelnen Rennen
kénnt |hr die Podracer samt Pilot beliebig

q—: TiD
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o .axtremeGlAuclalm, 1997)

digkeit - cht an die Banllo zu lmallan.
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STAH WARS EPISODE 1 RACER

B Rammel-Gerangel:
In spateren Kursen
miiBt lhr ziemlich
aggressiv fahren, um
Euch gegen die harte
Konkurrenz zu
behaupten.

I:Ile I\l54- i
Altel-nativen

318:01 anh ||||q|u|= gab.n
. die Meinungen um_

wie unméglich. Dennoch stelite man
G" eindrucksvoll ui

I'lallumng[m kénnt Ihr ebe
suchen. So hat XG 2" uamn verlo
Vorgénger ausmachte: Die wahnsinnige Ge

digkeit, und Hlmil auch seinen Reiz...

F-Zero X (Nmtnndo. 1998)
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en ersten Blick recht

mit 60 fps (PAL: 50

nen aber unglaub-

s . Wer sich schon

fiir den Vorginnar begeistern. konnte, kommt auch
um F-Zero X" nicht herum — altbekannte Strecken

und aufgepeppte SNES-Melodien  sorgen fiir zahl-
reiche Déja-vu-Erlebnisse. :

‘wipEoutﬂ' (Psvgnosis 1)
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1303t MuBten Nintendo-
¥ Anllingar lange
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stant fliissig: Dei

do-Nebel sucht Ihr m

dafiir bauen sich di

verspitet auf. Nichtsdestotrotz: Wer keine PlaySta-
tion besitzt, kann bedenkenlos zugreifen.
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STAR WARS EPISODE 1 RACER

g7g>4 i{;ii o Y12

RUNDE ZEIT i
i
1

| | Hbffentlich springt niemand auf die Fahrbahn... Mit 235 Sachen geht's durch enge
Héauser”-Schluchten.

| Mautstélle? lgnor;lnf, wie Ihr séid. rast Ihr durch den B Wen's interessiert: Dieser Tunnelabschnitt erinnert uns
Ziegelturm hindurch... ein wenig an den Aqua Tunnel aus ,Stunt Race FX".

Inio Die Vl:ll"génger' austauschen, fir fast jeden Kurs gibt's den

‘ : optimalen Turbinen-Raser — da hilft nur

:;ardWars.  the Em (19%] i : experimentieren. Und das ist bitter nétig:

o . pll'e ; Nur wer ausdauernd und geduldig alle
Piinktlich zum Ninten- ; : :
do-64-Launch wurden Strecken verinnerlicht und das optimale
‘auch alle ,Star Wars”- Setup flr seinen Podracer findet, hat die
. r";“"i‘“?“’_"_‘ Spie- Chance, alle Klassen zu bezwingen.
o ;ﬁ::i:rws v:’mg: Waffen Me im Genre-KolIegen‘,, extreme
Empire” ist zeitlich G" gibt’s bei ,Star Wars Racer” nicht - bis

. :wischnnJDa;"lmpa- auf eine Ausnahme. Einer der Charaktere
rium schiagt zurilck" und ,Die Riickkehr der Jedi-Ritter” T =
angesiedelt — Ihr schliipft in die Haut von Dash Rendar, Aethiliizalt Such it einapmonsitosen

ELY BY NINT

STRIBUTED EXCLU!

einem alten Kollegen von Han Solo. Was fiir Solo der Flammenwerfer. Der Bonus-Pilot muf aber
Rasende Falke war, das ist fiir Rendar der Outrider — mit erst einmal freigespielt werden: Im Lucas-
:7"'::"“‘8'“:““'“;“'2 ﬂ;“"“’;“m:b‘:‘m";‘hl"m Universum wird Euch nichts geschenkt.
aneten-Szenerien. Dabei ist der Flug iiber n Eisplane- ; ST
ten Hoth noch der absolute Héhepunkt des Spiels — in den Aufer dem Turnlerfl\/iodus glbf s Roch
restlichen Levels wechseln sich Jump'n nun.mjmm_ das obligatorische Zeitrennen. Hier versucht
mhAcnon-Saquensnn ab. ansnhendumf;mlnmyar“em Ihr persénliche Rekorde zu (iberbieten, oder
heiBer Jethike-Ritt durch die verzweigten Straen von Mos : : %
Eisley an. Insgesamt durchaus ein guter, jedoch kein her- sclhaut Euch einfach nur die abwechslungs
ausragender Titel — fiir Hobby-Jedis allemal sehenswert,. |  eichen Landschaften an — mal ganz ohne
; Strel und fiese Gegner. Die koénnt Ihr (ibri-
Star Wars: gens bei Bedarf auch gegen einen Kumpel

Rogue Squadron (1999) 7 ; tauschen: Fordert Eure Freunde zu einem
gﬂdﬁzm?ﬂm"’; ziinftigen Split-Screen-Duell heraus. Auch
diéﬂ;nuzgll:;ﬁw ?:;__ hier macht di_e 3D-Kulisse noch jede Menge
ler-Riege von Factor 5 her — und bleibt vor allem schén fliissig.
.voral__mn_mrtiinh: ~Im Fur Rennspiel-Neulinge ist die LucasArts-
Gegensatz zum Erstling Entwicklung wegen zu hartem Schwierig-
marschiert lhr diesmal : :

keitsgrad ungeeignet, doch Hardcore-Renn-

B 7 4 - nicht per pedes durch
das ,Star Wars"” -llmversum.sundam stelgtmﬁllmvplsche spieler und ehrgeizige , Star Wars"-Konsali-
sten legen sich den Titel unbe-

Weltraum-Jéger. Nehmt im Cockpit der Millenium Falcon”

Platz, klemmt Euch hinter das Steuer eines X-Wing, Y-Wing, b

A-Wing, V-Wing oder heizt mit einem Speeder iiber vertraute dingt zu! ® wertung
Planetenoberflichen. ,Rogue Squadm" ist demnach ein rei- : I

ner 3D-Shooter — dank Expunsmn-l’ak-Sqapnﬂ diirft Ihr auch
hier in Hi-Res durch die Lande diisen,




Die Teilnehmenr des
Boonta Eve Race

Anakin Skywalker

9-jahriger Rotzloffel, dersieh in ferner Zukunft mal
der dunklen Seite zuwenden wird und dann zum
machtigen Darth Vader mutiert. Weil? er aber
noch nicht! Hat schon an einem halben Dutzend
Podracer-Rennen teilgenommen, aber noch kei-
nes zu Ende gebracht. Auch wenn er nicht zum
Favoritenkreis zéhlt, hat er zwei besondere Moti-
vationsgriinde. Zum einen will er endlich mal ins
Ziel kommen und auflerdem unbedingt seinen
groften Rivalen schlagen - den hallichen Sebul-
ba. Besonders stolz ist der junge Skywalker auf
die Tatsache, daf® er der einzige Mensch ist, der
einen Podracer lenken kann. Nicht nur deshalb
wird der grofRe Jedi-Meister Qui-Gon Jinn auf ihn
aufmerksam. Ein Mensch, der einen Podracer
beherrscht, braucht die Reflexe eines Jedi — und
kommt deshalb automatisch als Kandidat fiir eine
Ausbildung in Frage.

Sebulba
Ein seltsames Wesen
¥ — offenbar das Resul-
tat einer Dreiecksbe-
ziehung zwischen
3 Pferd, Frosch und
einer Dose Hausmacher-Leberwurst. Kommt
ursprunglich aus Malastare, 1aRt sich dort aber
nur noch'selten blicken./Angeblich gibt es keinen
besseren Piloten als Sebulba - was auch an sei-
nem tlicksichtslosen Rennstil liegt. Dieser
aggressive Alien kennt keine Riicksicht — und
greift auf allerlei illegale Tricks zurlick. So hat er an
seiner Split-X-Engine einen Flammenwerfer ange-
bracht. Die Folge: Andere Rennteilnehmer kom-

men als wohlschmeckendes Brathahnchen ins
Ziel. Nur eine Sache fasziniert ihn noch mehrals
der Sieg: Zu sehen, wie andere Podracer an der
Wand zerschellen! Ein (ibler Geselle...

Gasgano

24 Finger fir ein Halleluja! Der Xeto ist einer der
Favoriten. Seine Familie driickt ihm natdrlich
samtliche 200 Daumen! Da kann ja nichts schief-
gehen.

Mawhonic

Drei Augen sehen mehrals
kein Auge! Hat schon in der
ersten Runde etwas Pech.
Kleiner Tip: Sebulba ist nicht
ganz unschuldig. Mehr wird
nicht verraten!

Teemto Pagalies

Ein knuffiger AuRenseiter
mit schicken BeiRern.
Neben den grolten Zahnen
hat er auch die grofite
Maschine — ob's hilft, ist
eine andere Frage!

Ody Mandrell

Ein Ureinwohner Tatooines
— blaugesichtig und mit
schicker Miitze am Start.
Hat eine Vorliebe flir Hoch-
geschwindigkeitsfahrten.

Ben Quadinaros

Ein Toong - sieht auch etwa so aus, konnte
also wahr sein. Leider hat er sich beim Podra-
cer-Kauf von einem windigen Handler Uber den
Tisch ziehen lassen — und kommt deshalb nie
ins Ziel. W
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Punkte =
Hochstwertung

andreas.ulrich henedikt.plass

¥ Manager 99

HULLIR TREFFER VON MULLIR / o 58i1e= 032-033

Verpait: Kollege Ulrich ist in der vorliegenden
Ausgabe so fleiBig gewesen, daR Robert vor-
schnell den Urlaubsantrag abgezeichnet hat. Und
bevor der Chefredakteur auch nur ,Halt...” sagen
konnte, war Andi schon durch die Tiir und aus
dem Biiro. Pech fiir uns: In der heiBen Testphase
blieb der Kollege der Redaktion also fern — des-
halb in diesem Monat kein Statement aus Rosen-
heim. Wir sehen uns in fun.generation 08/99, Andi!

Wie hab’ ich mich dber den Manager-Nachschub
gefreut — um nach einigen Spieltagen enttduscht
die Mouse beiseite zu legen. Vor allem die elend
langen Ladezeiten und die schiechte Bedienbar-
keit schrecken den Nachwuchs-Trainer ab. Wer
sich damit anfreunden kann, riskiert einen Blick in
Ancos .Player Manager ‘99", Aufgrund fehlender
Alternativen ist der Titel fiir PlayStation-Coachs
sowieso erste Wahl. Doch filr mich steht fest: Der
Amiga-Klassiker war um Léngen besser, ich warte
weiterhin auf hochwertige Konsolen-Kost!

Bugs Bunny
auf Zeitreise

Seite: 034-0317

VerpaBt: Kollage Ulrich ist in der verliegenden
Ausgabe so fleiBig gewesen, daR Robert vor-
schnell den Urlaubsantrag abgezeichnet hat, Und
bevar der Chefredakteur auch nur ,Halt..” sagen
konnte, war Andi schon durch die Tiir und aus
dem Biiro. Pech fiir uns: In der heiRen Testphase
blieb der Kollege der Redaktion also fern - des-
halb in diesem Monat kein Statement aus Rosen-
heim. Wir sehen uns in fun.generation 08/99, Andi!

Operation gelungen: Die hochkaritige Comic-
Lizenz wurde fiir eine gelungene Hasen-Hopserei
genutzt. Technisch wie spielerisch nahezu tadel-
los, gefalit mir ,Bugs Bunny” besser als der fre-
che ,Gex". Vor allem das Comic-Ambiente und
der typische Avery-Humor sorgen fiir gepflegte
Jump'n Run-Unterhaltung. Karnickel-Liebhaber
und hilpffreudige Mohrriiben-$ ler holen sich
die Abenteuer des Langohrs in ihre Zocker-Bude.

Seite: 038-039

VerpaBt Kollege Ulrich ist in der vorliegenden
Ausgabe so fleiBig gewesen, daR Rabert vor-
schnell den Urlaubsantrag abgezeichnet hat. Und
bevar der Chefredakteur auch nur ,Halt..” sagen
kennte, war Andi schon durch die Tiir und aus
dem Biiro. Pech fiir uns: In der heiBen Testphase
blieb der Kollege der Redaktion also fern — des-
halb in diesem Monat kein Statement aus Rosen-
heim. Wir sehen uns in fun.generation 08/99, Andi!

Konamis ,NBA Pro '99" ist eine grundsolide Simu-
lation. Gegeniiber dem Vorgénger hat sich leider
nicht viel getan: Leicht verbesserte Animationen,
cooler Sound und nach wie vor gutes Gameplay
zeichnen das 93er-Update aus. Ich ziehe EA's
4NBA Live” vor - flotterer Spielablauf und gran-
diose Présentation machen den Titel zu meiner
persanlichen Nummer Eins. Dennoch; Wer eine
akkurate Umsetzung des Basketball-Sports sucht,
ist bei ,NBA Pro 89" gut aufgehoben.

Driver

Seite: 040-047

VerpaBt: Kollege Ulrich ist in der vorliegenden
Ausgabe so fleifig gewesen, daR Robert vor-
schnell den Urlaubsantrag abgezeichnet hat. Und
bevor der Chefredakteur auch nur ,Halt..." sagen
konnte, war Andi schon durch die Tir und aus
dem Biiro. Pech fiir uns: In der heien Testphase
blieb der Kollege der Redaktion also fern — des-
halb in diesem Monat kein Statement aus Rosen-
heim. Wir sehen uns in fun.generation 08/39, Andi!

Ich bin momentan im absoluten ,Oriver"-Fieber!
Kein Spiel der letzten Zeit hat's mir so angetan wie
Reflections’ Car Chase-Knaller. Gnadenlos spannen-
de Verfolgungsjagden auf der heimischen Konsole —
was will der Action-Fan mehr? In ,Driver" stimmt
einfach alles: Stimmungsvolles Ambiente, perfekte
Spielbarkeit und wochenlanger Spielspal iiberzeu-
gen mich fast restlos. Aber auch nur fast: Zu wenig
Story-Tiefgang und technische Macken verhindern
die absolute Spitzenwertung. Trotzdem: Der innova-
tive ,Destruction Derby meets Grand Theft Auta”-
Mix begeistert auch Rennspiel-Muffel. Mit dem Kauf
der Crash-Orgie kéinnt Ihr definitiv nichts falsch
machen, soviel Langzeitmotivation habt Ihr mit den
wenigsten Titeln!

Star Wars
Enisode |
Racer

Seite: 048-054

Verpalt: Kollege Ulrich ist in der vorliegenden
Ausgabe so fleiBig gewesen, daR Robert vor-
schnell den Urlaubsantrag abgezeichnat hat. Und
bevor der Chefredakteur auch nur ,Halt..* sagen
konnte, war Andi schon durch die Tiir und aus
dem Biiro. Pech fiir uns: In der heifen Testphase
blieb der Kollage der Redaktion also fern — des-
halb in diesem Monat kein Statement aus Rosen-
heim. Wir sehen uns in fun.generation 08/99, Andi!

Das ,Star Wars“-Rennspiel ruft in mir gemischte
Gefiihle auf: Einerseits katapultiert mich die gran-
diose Hi-Res-Optik direktin die , Star Wars"-Gala-
xie, doch andererseits beiRe ich mir am harschen
Schwierigkeitsgrad fast die 2ahne aus. Trotzdem
(berwiegen das Positive und die Motivation: Bevar
ich nicht alle Strec gesehen und alle Piloten
freigespielt habe, bin ich im Cockpit der Turbinen-
Flitzer festgewachsen — und gebe mich dem
Geschwindigkeitsrausch hin. ,Star Wars Racer”
versiiRt mir die Wartezeit bis zum Deutschland-
Startvon , Episode 1", Meine Empfehlung: Hardco-
re-Rennspieler und Konsolen-Jedis greifen beden-
kenlos zul
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fabian.dohla

robert.hannert

Ancos Management-Simulation ist nur was fiir
Hardcore-Trainer. Quélend lange Ladezeiten,
spartanische Optik und schlechte Bedienbarkeit
erfordern viel Ausdauer! Schade eigentlich, denn
es wurde an alle wichtigen Funktionen gedacht:
Neue Taktiken austiifteln, das Stadion ausbauen
oder den Traumspieler einkaufen - in ,Player
Manager ‘99" kein Problem. PlayStation-only-
Besitzer spielen probe.

Es wird einfach nichts: Wer einen soliden FuRball-
Manager sucht, kommt um den PC-Kauf nicht
herum. Die fehlende Original-Lizenz 1aBt sich ver-
schmerzen, Die grausamen Ladezeiten jedoch
nicht: Bei ungliicklicher Terminplanung sitzt lhr
{iber zwei Minuten vor dem Lade-Bildschirm —in
dieser Zeit kann man wahrlich sinnvolleres tun.
Die zahlreichen Statistiken versorgen aufmerksa-
me Trainer mit dem ndtigen Hintergrundwissen —
kauft hoffnungsvolle Talente und kiimmert Euch
rechtzeitig um Vertragsverlangerungen. Spal
macht’s trotzdem nicht - die unfreiwilligen Pausen
und eine méBige Benutzerfreundlichkeit vergallen
die Lust am virtuellen Trainerposten.

Hilfel So etwas Langweiliges habe ich schon
lange nicht mehr gesehen! Da klicke ich mich
durch den stressigsten Menii-Wust seit es Simu-
lationen gibt, und belohnt werde ich mit einer
Ladepause im groBen Still Zugegeben: Ich bin
alles andere als ein FuBball-Fan, und die authenti-
schen Qualitdten des Managers ziehen — soweit
vorhanden — groBtenteils an mir vorbei. Trotzdem
verstehe ich genug von FuBball und Simulationen,
um zu wissen, um was es geht Um die gelungene
Kombination aus kurzweiliger Experimentierfreu-
de, klassischem Sucht-Einschlag und Ubersicht
geht es. ,Player Manager 99" hat weder das eine,
noch das andere, noch das letztere. Fazit: Nur fiir
die empfehlenswert, die es chne FuBball-Mana-
ger gar nicht mehr aushaiten..

Na sowas| Statt mittelm&Biger Jump’n Run-Ware
vom FlieBband présentiert uns Infogrames dies-
mal eine solide Hopserei. Mit Titelheld Bugs hat
man nicht nur eine zugkréftige Lizenzfigur in petto,
das aufgeweckte Kaninchen kann auch auf tech-
nischer und spielerischer Ebene iiberzeugen. Es
macht einfach SpaB, mit dem Fernsehhasen auf
Erkundungstour zu gehen — markige Spriiche und
amiisante Animationen sorgen fiir Kurzweil. Auch
wenn sich nicht jedermann fiir den Cartoon-typi-
schen Flair begeistern kann — meinereiner findet
Gefallen an den bunten Zeichentrickwelten

Wir sagen Dankeschiin — und auf Wied -
schauen Sie mal wieder rein, denn etwas Schau
muB sein.” Bei ,Bugs Bunny auf Zeitreise” sag’
ich gerne auf Wiedersehen, denn der Warner-
Hase macht seinen Job &uBerst gut. In einer tech-
nisch sauberen Umgebung wird Abwechslung
groB geschrieben — mal last lhr kurzweilige Rat-
sel, ein anderes Mal fordern Euch knifflige Jump'n
Run-Einlagen. Wer ein Faible fiir den quirligen
Bugs besitzt, darf bedenkenlos zugreifen - Hiipf-
spiel-Fanatiker riskieren ebenfalls einen n&heren
Blick.

.Kein Hase in meiner PlayStation!” war meine
Antwort, als mir Kollege Plass die Testversion von
Bunny's Zeitsprung auf den Schreibtisch legte.
Schon immer erklérter Freund van Eimer und Tod-
feind der Karnickel-Front, hab® ich mich vehement
gestraubt — bis lustiger Klimper—Sound und
Geldchter aus dem Nebenzimmer gedrungen sind.
Da hockte auf einmal auch der Chefredakteur vor
der Mattscheibe. Witzig, fantasievoll und spaBig
bis zur letzten Mohrriibe: so simpel ld8t sich Info-
grames’ Hupf-Abenteuer umreiBen, Fiir Fans der
Cartoons ein MuB, fiir Jump'n'Run-Freude ein
kurzer, aber durchweg unterhaltsamer Ausflug
Fiir eine runde 8 ist mit der Titel allerdings zu ger-
adlinig: Zu wenig passiert abseits des
Hasenpfades

Der inzwischen dritte Teil von Konamis NBA-Spie-
len verursacht den typischen Update-Arger. Rund-
erneuerte Statistiken halte ich fiir selbstverstand-
lich — aber das kann nun wahrlich nicht alles sein.
Immerhin, die aufpolierte Grafik und ein kurzweili-
ges Drumherum sorgen fiir gute Stimmung auf
dem Court. Am Gameplay gab’s schon bei den
Vorgéngern nichts auszusetzen, in dieser Katego-
rie liegen auch die eindeutigen Starken des Pro-
dukts. Wer das Prequel noch nicht besitzt, darf
unbesorgt zugreifen — der Rest spart sein Geld lie-
ber bis zum ndchsten Update.

Ich war skeptisch, und ich bin es noch, auch wenn
das CyPress-Kollegium schon nach den ersten Pre-
view-Versionen in Driver"-Euphorie verfallen ist
Spielerisch stimmt zwar alles, und selten war die
Steuerung in einem Rennspiel-intuitver, aber meinen
Nerv trifft es nicht. Weder gefallen mir die Muscle-
Cars, noch sprechen mich die Kasten-Figuren aus den
FMV-Schnipseln an. Dbwoh! kein Freund von Cop-
Serien und Autoverfolgungsjagden bin ich lernféhig.
Aber: Bevor ich mich zu irgendeinem Kult bekehren
lasse, muB schon ein Spiel kommen, das ausgereifter
ist. Hier bauen sich die Hauserblocks etagenweise
auf, auBerdem sind im GroBstadt-Verkehr immer die
gleichen 3D-Modelle unterwegs. ,Driver” ist im
Ansatz interessant - aber auf mich hat es einen unfer-
tigen Eindruck hinterlassen. ¢

Man merkt ,Driver” an, daB die Wurzeln bei
.Destruction Derby” liegen. Derartige Karambola-
gen verursache ja nicht mal ich auf meiner tégli-
chen Fahristrecke Wiirzburg — Héchberg. Der
hohe Schwierigkeitsgrad ist mir ziemlich egal —
.Driver” ist in meinen Augen namlich das ideale
Spiel fiir zwischendurch, Schnell mal eine Runde
gedreht und dabei méglichst viele Passanten ver-
schrackt — eine feine Sache. Wer iiber die nitige
Freizeit verfiigt, darf alternativ auch die abwechs-

LDriver” macht einfach Spal: Gas geben und
ohne Riicksicht auf Verluste durch amerikanische
Metropolen heizen — SpielspaB pur, Der Under-
cover”-Mode ist mir zwar zu langatmig aber dafiir
tobe ich mich in den kurzweiligen ,Driving
Games” aus. Nervig finde ich die Musik: die paRt
2war zum Ambiente, wird mit der Zeit jedoch zu
monoton. Uber gelegentliche Grafikblitzer sehe
ich ob des innovativen Spielsystems gerne hin-
weg, Hauptsache ich darf mal so richtig den Ver- lungsreichen Missionen in Angriff nehmen, solite
kehrs-Rowdy spielen. An ,Driver” kommt kein sich aber auf das ein oder andere Frusterlebnis
PSX-Fan vorbei! gefalt machen: Trotz kleiner Technik-Macken
sehr empiehlenswert!

Als Star Wars-Fan war ich von LucasArts’ Future-
Racer sofort begeistert — mit Anakin Skywalker
und all den anderen {neuen) Charakteren durch
hochauflsende Weltraum-Szenarien zu diisen, ist
ein Traum. Bleibt nur der hohe Schwierigkeits-
grad: Ab der zweiten Klasse heizen die Computer-
gegner in einem derart hohen Tempo iber die
Pisten, daB Ihr die Kurse erst nach zahireichen
Versuchen meistern kénnt - schon der kleinste
Fahrfehler versetzt Euch auf die hinteren Rénge.
Deshalb von mir statt der eigentlich verdienten §
nur eine 8.

Ieh kann mich der Meinung der Kollegen voll und
ganz anschlieBen. Im Gegensatz zum allseits
beliebten Lizenz-Miill iiberzeugt ,Star Wars Epi-
sode 1 Racer” in nahezu jeder Kategorie Die
Speichererweiterung solltet hr aber auf jeden Fall
mit in den Einkaufswagen legen — in Lo-Res sieht
das flotte Renngeschehen némlich ziemlich
erbarmlich aus. Dafiir stimmt der Rest; Tolle Pra-
sentation, saubere Technik und perfekte Kontrolle
machen Laune auf den Kinofilm. Wer ein Faible fiir
Future-Racer besitzt, kann bedenkenlos zugreifen.
Mbge die Macht mit Euch sein! Und die Geduld!

Als Star-Wars-Fan der ersten Stunde freue ich mich
wie ein Wiistenkénig auf den bevorstehenden Relea-
se; Als Anakin-Skywalker oder fieses Alien iiber Tat-
tooine brettern — ein Traum! Geschwindigkeitsgfiihl,
fantastische Optik und einladendes Handling: dieser
Racer hat einfach alles! Allein die zu Miniatur-Jingles
verkommenen Soundtracks tdten Euch bereits nach
kurzer Einspielphase den Nerv, da gibt John Williams®
Score deutlich mehr her. Wer sich an dem saftigen
Schwierigkeitsgrad und den mitunter einen Tick zu
eintdnig gehaltenen Kursen nicht stort, der greift
bedenkenlos zu. Hat mich die Aussicht auf ein quit-
schiges Muppet-Racing anfangs ebenso wenig beig-
eistert wie die Alien-Flut im neuen Kinostreifen, bin
ich mittlerweile bekehrt- und in meinem Pod-Racer
istdie Macht mit mir.
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Lucky Luke

Der coole Cowboy mit dem Schlapphut
feiert sein Handheld-Debiit. Wie immer hat
der gesetzestreue Kettenraucher StreR mit
seinen Erzfeinden: Jesse James, die Dalton-
Briider, Billy the Kid und Pat Poker sind aus
dem Zuchthaus ausgebrochen. Ihr bewaff-
net Euch mit Revolver und Dynamitstangen
und riickt den Schurken auf den Pelz. Lucky
Lukes Abenteuer versetzt Euch an Western-
typische Orte: Ob menschenleere Geister-
stadte oder knarrende Postkutschen — das
Comic-Ambiente findet |hr auch in der
Game Boy-Adaption. Die knallbunten Bitmap-
Landschaften sind mit fiesen Fallen und
bosen Gegnern gespickt. Ihr jagt den nervi-
gen Widersachern Blei-Bohnen in den Aller-
wertesten oder schlagt sie mit explosivem
Sprengstoff in die Flucht. Witziger Nebenef-
fekt: Nach jedem Treffer lassen die verang-
stigten Cowboys ihre Hose runter — und hr
sitzt schmunzelnd vor Eurem Game Boy. Ab
und zu muRt Ihr simple Geschicklichkeit-
sproben und Hipfeinlagen bestehen:
Weicht herunterfallenden Felsbrocken aus
oder springt (ber die Pfeile schieR-wiitiger
Indianer. Die einzelnen Level bigten spiele-
risch wie grafisch kaum Abwechslung, ledig-
lich das Lucky Luke-Flair vermag den ambi-
tionierten Hosentaschen-Cowboy kurzzeitig
zu fesseln. AufRerdem nervt die schlampige
Kollisionsabfrage, oftmals kénnt Ihr Vorder-
und Hintergrund nicht auseinanderhalten.
Begleitet wird der Handheld-Western durch
dudelige Country-Musik — zwar gibt’s fiir
jedes Level ein eigenes Thema, doch kann
man dem Game Boy-Soundchip bessere
Melodien entlocken.Leider schaffte es Info-
grames nicht, die populare Comic-Lizenz fiir
ein abwechslungsreicheres Jump'n Run zu
nutzen. Eigentlich schade, denn schlecht ist
‘Lucky Luke" keineswegs. (bp)
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Super Mario Bros. DX

Nintendo schmeift die Recycling-
Maschine an: Begllickte man ‘93 die
Mario-Fans bereits mit der
Klempner—Compilation "Super Mario All-
stars” {auf dem SNES-Modul fanden vier
Spiele Platz), verwertet Nintendo die
"Super Mario Bros."-Engine nun fiir den
"Game Boy Color". Sowohl der erste Teil
der NES-Trilogie, als auch die Japan-Only-
Fortsetzung "Lost Levels" wurden in das 8-
Mbit starke Modul integriert. |hr habt die
Wahl: Hiipft durch die nostalgische Welt
des seitwarts scrollenden Erstlings oder
wagt Euch an das harsche "Super Mario
Bros. 2" (die erwahnten "Lost Levels”)
heran. Am Level-Aufbau hat sich nichts
geandert: Nach wie vor springt |hr an
leuchtende Fragezeichen-Blécke und sam-
melt Pilze, Blumen oder Sterne ein. Die
Funktion der Goodies sollte bekannt sein:
Ein Fliegenpilz verpalt Eurem pummeli-
gen Protagonisten einen Wachstums-
schub, und Ihr mutiert zu Super Mario. Mit
der Blume dagegen konnt Ihr Feuerbille
werfen, der Stern macht Euren Helden fiir
kurze Zeit unverwundbar. Allerdings solltet
Ihr die bunten Schwammerl nicht uniiber-
legt verspeisen: In den "Lost Levels" feiert
namlich der Giftpilz sein Debiit — bei Ver-
zehr dreht sich Euch nicht nur der Magen,
sondern gleich Euer ganzer Kraftehaushalt
um: Wer mit Superkraft geladen ist, wird
wieder klein und haRlich — alle anderen
buflen ein Klempner-Leben ein

Genauso fatal: Die Kollision mit Wider-
sachern - entweder |hr verliert Euer
Power-Up oder ein Leben.

Gumbas, Koopas oder schwarze Kafer
erledigt Ihr in altbewéhrter Manier: Ein
beherzter Satz in die Héhe — und die kind-
gerecht gestalteten Angreifer werden mit
einer kraftigen Stampf-Attacke platt
gemacht.

Neu fir die Hosentasche: Nach Absol-
vieren eines Abschnitts schlendert Euer
Halbitaliener (ber eine Landkarte zur
néchsten Jump'n Run-Station. Jede Welt
besteht aus vier Einzel-Abschnitten — am
Ende trefft Ihr jeweils in einem kniffligen
Lava-Level auf Bésewicht Bowser.
Schmeift Ihr den schuppigen Drachen in
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die Magma-Suppe, 6ffnet sich der Weg
ins nachste Fantasy-Szenario.

Bei den beiden “Super Mario Bros."-
Spielen hat es Nintendo aber nicht belas-
sen: Im neuen Challenge-Modus sind in
jedem Level zusétzlich fiinf rote Miinzen
versteckt ("Yoshi's Island” 146t griiRen!) -
am Ende verbucht Pilzkopf Toad den Fort-
schritt auf Eurem Punkte-Konto. SpaRige
Duelle mit einem Freund kénnt |hr Euch
via Link-Kabel im "VS-Game" liefern: Als
Sieger geht hervor, wer zuerst die finale
Fahnenstange erreicht. Um Euren
Gegenlber am Vorankommen zu hindern,
mufBt Ihr unterwegs Geister-Blécke akti-
vieren — mit jedem Sprung an die myste-
ribsen Klétze baut sich vor Eurem Mitstrei-
ter eine Wand auf. Um nicht abgehéngt zu
werden, mufs er die zunachst wieder
deaktivieren. Vereinsamte Game Boy-
Veteranen kénnen in diesem Modus auch
gegen den Computer antreten. Die
Anschaffung des Game-Boy-Printers
rechtfertigt Nintendo mit weiteren Gim-
micks: Blattert im digitalen Fotoalbum
oder kreiert eigene Banner — auf Tasten-
druck werden die bunten Bildchen ausge-
druckt. AuRRerdem findet Ihr auf dem
Modul virtuellen Wahrsager und Mini-
Kalender: Hier drft Ihr Eure wichtigen
Termine bis ins Jahr 3000 festhalten und
sogar individuelle Bemerkungen einfligen
- dank integrierter Batterie werden samtli-
che Eintrage und Spielstande festgehal-
ten.

Aber auch ohne den ganzen Bonus-
Schnickschnack lohnt sich die Anschaf-
fung von "Super Mario Bros. DX". Nostalgi-
ker und Mario-Fans schlagen zu — glinsti-
ger werdet |hr die beiden Klassiker nir-
gends kriegen. (dj)
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Wéhrend eine Missions-CD auf dem
PC schon fast zum guten Ton gehdrt,
bestreitet Take 2 auf der PlayStation mit
"GTA London 1969" eine echte Premiere.
Ohne das Original-GTA (gibt's inzwischen
zum Platinum-Preis) lduft Uberhaupt
nichts — um im London des Jahres 1969
fur unsichere StralRen zu sorgen, bedarf
es einer doppelten Investition. Flir 50 DM
bekommt Ihr Zugriff auf 50 neue Missio-
nen —am Grundprinzip von "GTA" hat sich
dabei aber nichts geandert - schlichte
Optik ist weiterhin Trumpf. |hr bekommt
Eure kleinkriminellen Bemihungen aus
der Vogelperspektive prasentiert, eine
zoomende Kamera versucht das Gesche-
hen dabei immer ins rechte Licht zu
ricken. Leider bleibt es bei dem Versuch,
da in technischer Hinsicht noch immer
ein grolder Nachholbedarf besteht — rich-
tig fllssig flimmert die rasante Gangster-
Hatz leider zu keinem Zeitpunkt Gber
Euren Bildschirm.

Spalt macht's trotzdem: Habt Ihr Euch
an die ungewdhnliche aber dennoch pra-
zise Steuerung gewohnt, mochtet Ihr das
Joypad so schnell nicht wieder aus der
Hand legen. Erste Missionen sind schnell
gemeistert: Als Aufnahmeprufung stibizt
ihr einen Roller und bringt diesen sicher
zum Ober-Gangster. Nach kurzem aber
unmilverstandlichem Briefing gehort lhr
zum Team und dirft fortan auch heiklere
Dinge drehen. An unscheinbaren Telefon-
zellen gibt's neue Auftrage — Skrupel sind
dabei fehl am Platz. Kleinere Handlanger-
arbeiten gehdren noch zum harmloseren
Teil, gnadenlose Auftragsmorde gehen da
schon eine Stufe weiter. Fur erfolgreiche
Ausflihrung winkt eine dicke Prémie —

das Erreichen des Level-Ziels rlickt ein
gutes Stick naher. Dald Eure Machen-
schaften nicht unbecbachtet bleiben,
liegt auf der Hand. Bereits nach kurzer
Zeit wird die ortliche Polizei auf Euch auf-
merksam. Wie |hr mit dieser Tatsache
umgeht, bleibt Euch dabei selbst Uberlas-
sen. Feige Naturen geben Gummi und
fliehen mit dem frisch ‘'gestohlenen
Wagen, wéahrend sich hartgesottene
Kerle mit den Gesetzesh(tern ein uner-
bittliches Gefecht liefern. Mit der passen-
den Bewaffnung (findet sich in umherste-
henden Holzkisten) kénnt lhr die Manner
in Blau kurzerhand (ber den Haufen
schiefBen. Dieser Schlagabtausch geht so
weit, dafd |hr sogar mit dem Polizeiauto
den Tatort verlassen kénnt. Wird's Euch
endglltig zu bunt, laf8t Ihr Euren Wagen
umlackieren — mit neuer Farbe lassen die
Cops zumindest zeitweise von Euch ab.

Uber den Sinn und Zweck der ersten
PlayStation Missions-CD kann man geteil-
ter Meinung sein. Der Spielspal} ist Uber
jede Kritik erhaben - trotz antiker Prasen-
tation steigt man wieder gern in die
Unterwelt hinab, und sei es fir ein paar
kleine SchieRereien vor der Westminster
Abbey. Die Preispolitik stimmt hingegen
nachdenklich: Wahrend man bei "GTA Pla-
tinum" fir 50 DM in drei Stadten krumme
Deals dreht, dirft Ihr beim gleichteuren
"GTA London 1969" nur im alten London
Euren dunklen Machenschaften frénen.
Fiir Fans dennoch eine klare Empfehlung,
schon alleine wegen der stylischen
70er-Mucke. Der Grofteil der PlayStation-
Gemeinde wird aber auch alleine mit dem
Platinum-Qriginal glicklich — den London-
Zuschlag solltet |hr Euch reiflich Gberle-
gen! (fd)
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Und naoch eine Zeichentrick-Adaption:
Nach den durchgeknallten Abenteuern in der
Nickelodeon-Serie, machen die “Rhgrats" nun
die grofie Leinwand unsicher. Plnktlich zum
Kino-Deb(t der beliebten Baby-Sippe halt
THQ das Game Boy-Spiel zum Film parat. In
der Rolle von Saugling Tommy wackelt |hr
durch Cartoon-typische Szenarien und l6st
obligatorische Schalter-, Schlissel-, Puzzle-
Ratsel. Auf dem Weg durchstébert Ihr dunkle
Kellergewdlbe, kalte Krankenhaus-Korridore,
geféhrliche Walder, iberqguert reiRende Flis-
se und erforscht modrige Ruinen. Dabei
stoldt Ihr auf allerlei Gefahren: Ihr dirigiert
Euren pummeligen Windeltrager an Spinnen,
Vogeln und widerlichen Stinktieren vorbei.
Stofdt Ihr mit einem der tierischen Gegner
zusammen, verliert |hr alle bis dato einge-
sammelten Gegenstande — genau diese
bendtigt |hr aber zum Offrien des Level-Aus-
gangs. Vorsicht und Geschicklichkeit sind
also gefragt: Nur wer ebenso flink wie Uber-
legt durch die farbenfrohen Abschnitte tip-
pelt, bringt den kleinen "Hosenscheilter' heil
ans Ziel. Grund der riskanten Ausflige durch
Wald und Flur: Die verriickte Rasselbande
schafft es partout nicht, beisammen zu blei-
ben. Immer wieder verschwindet einer der
Quaélgeister - und lhr dirft ihn suchen. Lange-
weile kommt trotz der nervend eintdnigen
Hintergrund-Didelei nicht auf: Mal flitzt Rotz-
nase Tommy im "Reptar-Mobil" den Flu3 hin-
unter, mal diist Ihr mit dem Racker in einer
alten Lore durch stillgelegte Minen-Schéchte.
Innovationen suchten wir in "Rugrats" aber
vergebens: "Gegenstande einsammeln und
Feinden ausweichen" — das kennt man in
ganz &hnlicher Form von etwa 1000 anderen
Jump’n Runs. So werden sich nur Fans des
Cartoons und hartgesottene Genre-Freaks fir
die durchschnittliche Hosentaschen-Hopserei

erwarmen konnen. (dj)
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Die Biene Maja
& ihre Freunde

Schon im Jahre 1912 schrieb Waldemar Bonsel
das in nahezu alle Sprachen (ibersetzte Buch "Die
Biene Maja & ihre Abenteuer”. Die immens erfolg-
reichen Abenteuer fanden 1976 ihren Weg auf den
Bildschirm — die schlaue Biene wurde endgiltig zum
Superstar. Inzwischen hat Acclaim ein zielgruppen-
gerechtes Produkt auf die honigbehangenen Beine
gestellt: "Die Biene Maja & ihre Freunde" machen
den Game Boy Color un-sicher. Auch wenn die Dig-
Version von Karel Gotts Ohrwurm etwas leiert, flihit
man sich sofortim Bienen-Universum zuhause.
Schnell noch die Hintergrundgeschichte mitgenom-
men (bdse Termiten entfiihren Kassandra und wok
len nebenbei die Klatschmohnfelder erobern) und ab
gehts! In der klassischen Seitenperspektive steuert
Ihr abwechselnd drei Helden: Die gewitzte Biene
Meaia, den schusseligen Willy und GrashUpfer Flip.
Mittels Select-Taste wird zwischen den Winz-Hel-
den umgeschaltet — der Rest der Meute verharrt
solange brav an seinem letzten Standort. Teamwork
geniefl’t oberste Prioritat; VWahrend Flip weiter sprin-
gen kann, betétigt Maja problemios jede Art von
Schaltem. Das Levelziel ist simpel: Befreit einen ein-
gesperrten Artgenossen und schon geht's in der
nachsten Stage weiter. Was sich in der Theorie ein-
fach anhért, ist in der Praxis gar nicht so leicht umzu-
setzen. Ihr habt mit widrigen Umstanden zu kdmp-
fen: Bése Spinnen trachten nach dem Bildschirmle-
ben, stachelige Abgriinde versperren den Weg. Im
"Lost Vikings™Stil 16st Ihr die Aufgaben Schritt fir
Schritt: Erst mal den pummeligen Willy eine Etage
héher gehievt und anschlieRend mit Biene Maja den
richtigen Schalter aktiviert. Habt |hr trotz der gnaden-
los tickenden Uhr noch Zeit fiir weitere Exkursionen,
kénnt Ihr den ein oder anderen Bonus-Gegenstand
aufsammeln. ‘Die Biene Maja & ihre Freunde” hebt
sich von der Masse an verkorksten Lizenzen wohl-
tuend ab—grobe Design-Patzer sucht Ihr verge-
bens. Eftern kdnnen unbesorgt zugreifen: Zum
einen lauft das Spiel auch noch auf dem "aten”
Game Boy —zum anderen ist's absolut gewaltfrei.
Lediglich der Schwierigkeitsgrad kénnte bei den
Kleinsten Frust aufkormmen lassen. Naja, der Papa

wird's schon richten! (fd)
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Puma Street
soccer

Im Gegensatz zur ernsthaften Konkurrenz
versucht sich "Puma Street Soccer' an der
Simulation der gleichnamigen Abart. Anstatt
22 Spieler um auf den Platz zu schicken, ste-
hen lediglich acht Kicker auf dem kleinen
Spielfeld. Drei Feldspieler und ein Torhiiter pro
Mannschaft missen reichen — habt |hr zwei
Multi-Taps, kann auf trottelige CPU-Kollegen
komplett verzichtet werden. Allerdings wird
die Suche nach sieben freiwilligen Mitstreitern
nicht ganz einfach — die nicht vorhandene Qua-
litdt des Spiels tragt zum GroBteil zu dieser
Problematik bei. Dabei ist der Grundgedanke
hinter diesem Produkt durchaus positiv:
Anstatt sich mit UbergroRen eines "FIFA'Kali-
bers zu messen, schldgt man eine andere
Route ein. Die Umsetzung haben die Pixel-
storm-Jungs leider nur dulerst maRig hinbe-
kommen: Lausig animierte Kanten-Kicker
quélen sich Uber die verschiedenen Beldge
(Flughafen, Parkplatz, Strale, Park und Hafen),
so dalt man ernsthaft versucht ist, die PlaySta-
tion-CPU einem Leistungstest zu unterziehen.
Trotz Low-Res-Optik gibt's nervige Slowdowns
— bei einem Sportspiel ein unverzeilicher Faux-
pas. Ebenso argerlich: VWenn schon eine "Stre-
et Soccer'-Lizenz, dann bitte auch eine authen-
tische Umsetzung. Eckbille gibt's inzwischen
nicht mehr - die Software sieht's leider etwas
anders. Spielt Ihr allein gegen den Computer
vermiesen weitere Design-Patzer die FuRball-
Freude: Eure Torschiisse stellen sdmtliche
physikalischen Richtlinien auf den Kopf,
zudem hapert's mit der Kollisionsabfrage.
Wollt Ihr Euch taktisch auf das Tempo-Gebolze
einstellen, gibt's die nachste Uberraschung:
Die Taktiken kénnen nicht frei gewahlt wer-
den, sondern sind den 32 Teams von Spielbe-
ginn an fest zugewiesen. Das Sahnehaubchen
auf dem FuBball-Fiasko ist die akustische
Untermalung — wenn schon derart monotone
Beats, dann wenigstens vom Kaliber eines
"Flat Beat'. Einhelliges Fazit: "Puma Street Soc-
cer" braucht kein Mensch! (fd)

-
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Altbackenes neu aufgewarmt: Der Arca-
de-Klassiker 'Dropzone” kehrt zurlick.
Acclaim hat sich die Rechte an dem Spielhal-
len- Shooter von 1984 gesichert und 1aRt
Euch nun auf dem Game Boy Color gegen
auferirdische Invasoren antreten. Im Welt-
raum toben schreckliche Roboter-Kriege —
die Menschheit des Jahres 2085 steht kurz
vor dem Aussterben. Es gibt nur eine Chan-
ce, die mechanischen Angreifer zu verschrot-
ten: Ein futuristischer Sternkreuzer soll auf
dem Jupitermond lo nach lonenkristallen
suchen — dem Rohstoff, der fiir den Bau der
Antriebssysteme weiterer Kreuzer bendtigt
wird. Doch die AufRerirdischen ruhen nicht:
Mit aller Macht versuchen die fremden
Wesen, die Menschen vom Abbau der Kri-
stalle abzuhalten. So ist es Eure Aufgabe, die
Mondoberfldche zu Uberfliegen, und Eure
Kompagnons vor der blechernen Gefahr zu
beschiitzen. Im leeren Raum schwebt |hr
frei in alle Richtungen - als Fortbewegungs-
mittel dient ein komfortabler Jetpack. Mit
Laserkanone und "Stratabomben" bewaffnet,
ballert |hr alles ab, was im All herumschwirrt.
Einziges Manko: Der Raketenanzug bietet
keinen sonderlich guten Schutz — trifft Euch
ein gegnerischer Plasma-Ball, ist die Verlet-
zung schwerwiegend und Euer kleiner Welt-
raum-Kéampfer verpufft lautlos. Damit wiren
wir auch schon bei der eigentlichen Proble-
matik: Der Schwierigkeitsgrad des Uralt-
Shooters ist viel zu hoch - die drei Reserve-
Leben sind blitzschnell ausgehaucht. |hr
mandvriert Euer Pixel-Manniken zwar vor-
sichtig durch die Alien-Horde - Schiissen
auszuweichen und Kollisionen zu vermeiden
wird dank der ungenauen Steuerung aber zur
Gllckssache. Nur unverbesserliche Nostalgi-
ker und Hardcore-Astronauten sollten sich
also angesprochen fiihlen, alle anderen las-
sen den technisch wie spielerisch veralteten
Titel im Regal stehen — buntes Display hin

oder her.(dj)
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VORSCHAU

Text: Fabian Déhla

Ape Escape

Ein Jump’'n Run,
das man ausschlieRlich mit
dem Analog-Stick steuern kann?

Dumme Frage! ,, Super Mario 64" wer-
den viele von Euch denken — und haben damit
auch recht, unterstitzten die dreidimensiona-

h F len Klempner-Abenteuer doch schon 1996
& - ; | dieses Feature. Auf der PlayStation sieht’s ein
& Ay ‘ ‘ klein wenig anders aus: Einen Analog-Control-
ey . ‘ “ ler gab's bei Erstauslieferung der Hardware

noch nicht, erst das ,, Dual Shock-Paket"
| schuf mit zwei Analog-Sticks und integrierter
Rumble-Funktion Abhilfe — anno 1998.
Wer sich diesen Sommer fiir den Kauf von
~Ape Escape” ent-
scheidet, wird
spatestens
dann zur Ana-
log-Kontrolle
gendtigt.
Kurz nach dem
Einschalten der
PlayStation prangt
ein fetter , This game
can ONLY be played with
an Analog controller — Dual

A% :
B Auf der Affenjagd trefft Ihr auf
allerlei seltsame Gestalten.

Shock recommended“-Schriftzug auf Eurer
Mattscheibe

Bevor |hr aber auf Affenjagd geht, gibt's
ein schnuckeliges Echtzeit-Intro (vergleichbar
mit Konamis , Metal Gear Solid”), daR Euch
die simpel gestrickte Hintergrundgeschichte
erzahlt. Der ortliche Professor hat mal eben
eine Zeitmaschine aus dem Boden gestampft.
Noch Uberwiegt bei ihm und seiner wunder-
schénen Assistentin Kate die Skepsis - die
seltsam-komplizierte Konstruktion scheint
noch nicht ausgereift. Dem anséssigen Affen-
Bosewicht ist's allerdings egal. Kurzerhand
entflieht das gewitzte Kerlchen aus dem Zoo
und macht sich auf dem Weg ins Labor. Dabei
wird er von einem diabolischen Hintergedan-
ken getrieben. Um die Zukunft zu beeinflus-
sen, schickt er seine ganze Affenherde zuriick
in die Vergangenheit. Dort soll die Primaten-
Bande dann die historischen Weichen zugun-
sten der eigenen Art umstellen — in der
+neuen” Zukunft wird die Menschheit nur
noch eine untergeordnete Rolle spielen. Und
tatsachlich: die Affen fesseln den Professor
und dessen Assistentin - die Zeitmaschine
wird aktiviert. Allen Zweifeln zum Trotz funk-
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| ii der Steinschleuder aiu'i'ert Iﬁr
auch "unerreichbare” Schalter.

| Dev ?faii macht's deutlich: Ben.utzt das ferngesteuerte Auto zum Aktivieren dés Schalters.

tioniert die skurrile Konstruktion tadellos - ein
Affe nach dem anderen schllpft durch das
Raum-Zeit-Kontinuum.

Kurz nach dem &rgerlichen Zwischenfall
treffen die Vorstadt-Teenies Spike und Buzz
am Tatort ein. Eigentlich wollten sie ihrem
erfindungswiitigen Freund nur einen kurzen
Besuch abstatten, aber so sind sie Videospiel-
typisch zur falschen Zeit am falschen Ort. Um
den Untergang der Menschheit zu verhindern,
reisen die beiden Polygon-Riupel ebenfalls
durch die Zeit - auf zur fréhlichen Affenjagd!

Euer erster Einsatz fihrt Euch zuriick ins

und schan geht's weiter zum nach-
sten AusreifRer. Habt Ihr schlieRlich
die vorgegebene Anzahl an Affen
gezahmt, geht's schon im néachsten
der insgesamt 25 Level weiter.

In der Zwischenzeit ist der gewief-
te Professor nicht untatig. Trotz des
interdimensionalen Faux-Pas erfindet
er weitere Kuriositdten - die Euch der
kauzige Weilikittel
auch umgehend

Land der Dinosaurier — im Dschungel macht zur Verfu- &l ’EJ’?
|hr Euch mit den ersten Feinheiten der viel- gung stellt. "’
schichtigen Analog-Steuerung vertraut. Mit Mit dem L,
dem linken Stick dirigiert Ihr den Punk-Helden JAffen-

durch die 3D-Areale, mit dem rechten Stick Radar"” splrt

setzt Ihr Eure ,Gadgets” ein. Zu Beginn Ihr die Qual-

schleppt |hr derer zwei mit Euch herum: Das
LZeitnetz" und einen Betaubungsstab. Trefft
Ihr auf einen der affigen Chaoten, ist schnel-

geister auch
auf grofere
Distanz auf, ein

les Handeln angesagt. Verpaltt dem haarigen handliches

Kerl einen Schlag auf die Nuf® und reifdt dann Paddel wird
blitzartig Euer Fangnetz aus dem Jager-Inven- kurzerhand

tar. Mit einer kreisenden Bewegung des Ana- zum Propel-
log-Sticks wird das Afflein dingfest gemacht—  ler

Prominente Videospiel-Affen

Aladdin (Super NES, Mega Drive, 1993)

, Ein Affe als fleiBiges Helferlein —in
[ beiden 16-Bit-Hupfereien folgte
s | Euch der possierliche Abu auf
0 Schritt und Tritt. Wenn's mal nicht
weiterging, aktivierte der Winzling
: .‘ diverse Schalter im Hintergrund
" oder zeigte Euch den richtigen Weg.
" Zudem avancierte Abu ab und an
zum Alleinunterhalter — mit witzigen Kunststiicken oder
akrobatischen Spriingen eroberte er das Herz weler SNES-
Spieler.

Fazit: Bitte nicht toten!

Alundra (PlayStatmn, 1997)

Action-Adventure-Freunde haben be-
x . reits in “Alundra® unangenehme
Erfahrungen mit Affen gemacht: Ober-
scherge Melzas hat die héBlichen
Murgg (eine widerwartige Gorilla-
Abart) unter Kontrolle gebracht - nun
terrorisieren die Pelzviecher die
Bevdlkerung. Jetzt ist es an Euch, die
Primaten-Plage in ihre Schranken zu verweisen, um den
Dorfbewohnern wieder ruhige Nachte zu bescheren, Doch
bis zu den Murgg-Waldern ist es ein weiter Weg - und die
haarigen Biester sind bestens auf Eindringlinge vorbereitet...

Banjo-Kazooie (Nintendo 64, 1998)

Gleich zu Spielbeginn trefft lhr auf
zwei attraktive Affen aus dem Hause
Rare. Der dicke Conga bewirft Euch
mit Orangen (sehr stilecht!) wahrend
Chimpy dem bunten Treiben brav
zusieht. Schlaue Spieler lassen die
Orangen-Geschosse auf Boden-
schalter fliegen — schon kurz darauf
haltet Ihr ein Puzzleteil in den Bérentatzen. Ein weiteres
gibt's von Chimpy als Dank fiir eine schmackhafte Orange.
Ballert Ihr zudem noch Conga ab, so landen ganze drei Teile
in Eurem Rucksack.

W\ d
s

Breath of Fire 2 (Super NES, 1995)

In Cap Rollenspiel-S: |
(erschien in Deutschland iiber Lagu-
na) konntet Ihr den gelenkigen Affen
Sten fiir Eure Party gewinnen. Dank
langer Arme half er Euch aus manch
auswegloser Situation - selbst
® groBere Abgriinde stellten fiir den
Pixel-Primaten kein Problem dar. In der PSX-Fortsetzung
“"Breath of Fire 3" war fiir Sten leider kein Platz mehr —
immerhin ist fiir die "PlayStation 2" inzwischen der vierte
Teil angekiindigt

Congo’s Caper (Super NES, 1993)

Ein Affe als Held! Im inoffiziellen Nachfolger zu "Joe
& Mac" gab’s iiberdurchschnittliche Jump'n'Run-
Kost fiir 16-Bit-User. Die Vorteile des Affenkérpers
setzten die Programmierer gekonnt um — mit dem
# Schwanz habt Ihr Euch iiber Abgriinde hinweg
gehangelt. Im Schatten von Mario & Co. blieb das
Spiel jedoch unbeachtet. Nur Affen-Narren riskieren
einen Blick.

_ y» Donkey Kong
(Arcade, 1981)
. Der prominenteste Videospiel-Affe
ist eine Schipfung von Star-Designer
Shlgeru Miyamoto - und sorgt in
znhlramhen Spielen fiir gute Laune.
 Ihr kennt den wuchtigen Affen u.a.
~ aus "Super Mario Kart" (SNES), den
“Donkey Krmg -Serien (NES, Game Boy, SNES) oder "Mario
Party" (N64). In Kiirze erlebt der Affe ein gewaltiges Come-
back: "Donkey Kong 64" (Arh 1) steht auf der Release-
liste.

g Metal Slug 2
A (NeoGeo, 1998)

Ein zuckersiiBer Kontrast: Wahrend

Soldaten in den letzen Atemziigen
» < liegen und Ihr Bildschirmleben aus-
H hauchen, entdeckt Ihr im Hintergrund
£ . des Action-Spektakels zahlreiche
lustige betalls — schon immer ein Markenzeichen der
“"Metal Slug"-Serie. Wir haben uns natiirlich eine ganz spe-
zielle Stelle ausgesucht — den knuddeligen Affen im Hinter-
grund. Gegen unsere MG-Salven ist das Tier jedoch immun.
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Monkey Hero {PlayStation, 1999)

= Ein gewitzer Affe in einem selten
damlichen Spiel! Ultra-simple
Rétsel und eine bescheidene
Technik  hinterlassen  einen
duBerst affigen Eindruck. Auch
wenn die Spielfigur ,Song Wu
Kong"” in chinesischer und japani-
scher Mythologie einen hohen
Stellenwert besitzt, will der Adventure-Ausflug keinen
rechten SpaR bereiten. Kauft Euch fiir das Geld lieber eine
Staude Bananen.

Monkey Islaud (Mega-CD, 1992)

Wer erinnert sich noch? Die Auf-
tritte des dreikiépfigen Affen sind
nzwischen schon legendir — im
7 Internet findet man sogar Fan-Sei-
ten, die sich dieser Laune der
p Natur verschrieben haben. Bis auf
«Monkey Island”-Held Guybrush
— Threapwood hat den M'len im Spiel aber nie jemand gese-
hen. ,Auf diesen Trick fallen wir nicht nochmal herein!”.
Schade eigentlich...

Skull Monkeys
(PlayStation, 1998)
Démliche Affen spielen bei die-
ser Dreamworks-Produktion eine
wichtige Rolle. Der bise Klogg
will die haarigen Kerle zum Bau
seiner Evil Engine No. 9"
miBbrauchen —~ was ihm auch
fast gelingt. Ihr schlupﬂ in die Rolle von Kleyman und sorgt
fiir Recht und Ordnung im Knetaffen-Reich. Ein gelungenes
2D-Jump’n Run mit hohem Primaten-Faktor!

StarWing (Super NES, 1993)

Was heute schon selbstversténd-
lich erscheint, sorgte auf dem
Super NES zur damaligen Zeit fiir
erstaunte Gesichter. Der Welt-
raum-Gorilla Andross erschien im
schicken Polygon-Gewand — der
SuperFX-Chip macht's moglich,
Wihrend Ihr dem Wiistling auf die
Augen geballert habt, muBtet Ihr gleichzeitig dicken Stein-
platten ausweichen. Zwischendurch verwandelte sich der
fiese Affe wieder in einen Textur-Quader - Bananen im
Weltraum!

Earthworm Jim

(Super NES, Mega Drive, 1994)
Selt | Fiir abgefah Design sind
Shinys Krentlv -Kopfe bekannt, mit ,Earthworm
Jim" haben sie die MeBlatte aber schon vor gut
fiinf Jahren sehr hoch gelegt.
Professor ,Monkey-for-a-Head”
bleibt unerreicht. Aus dem Kopf des
wahnwitzigen Genies wachst ein
schicker Affe. Somit kann der
Fiesling zum einen elegant umher wan-
deln, alternativ aber auch an der Decke
entlang kraxeln. Von welcher Korperhilfte
das Gehirn stammt, lieB sich leider nie endgiiltig
klaren.

Legend of Zelda:

A Link to the Past (Super NES, 1991)

g0 Jo B0 Na, habt Ihr's noch gewuBt? Kiki,
o4 der kleine Affe aus Hyrule wartet
vor dem Eingang des Schatten-
palastes auf Euch. Fiir eine
Handvoll Rubine verschafft

Euch das Kerlchen EinlaB zum

wird mal wieder bestdtigt: Der
schlaue Aﬂa nutzt Eure Notsituation gnadenlos aus — Links
Geldbdrse leert sich. Wer spater mit Pfeil und Bogen
zuriickkehrte, wurde enttauscht. Kiki hatte vom Erlis bereits
eine Siidseereise gebucht.

Super Mario 64 (Nintendo 64, 1996)

25 [E2 Zack, schon war die Miitze weg!
Da war man gerade miihsam auf
den 64-Bit-Berg geklettert und
wollte kurz verschnaufen — und
~ schon schnappte sich der freche
~= @ Affe Marios Lieblings-Miitze. Wer
einfach weiter lief und sich nicht
um die Kappe scherte, erlebte sein blaues Wunder. Ohne die
Kopfbedeckung reagiert Nintendos Maskottchen empfindli-
cher auf jeglichen Feindkontakt. Die Konsequenz; Zuriick
zum Affen und hurtig die Miitze geholt.

Adventure-Verlies. Die Theorie \

64

fingeneration | Jui 1 1999

i |

B Abwechslung kann nie schaden FleiBige Miinz-Sammler schalten nach und nach drei Bonussplala frei. Beim
~Specter Boxing” priigelt Ihr Euch mit anderen Polygon-Affen oder versucht Euch am Punching-Ball - kurzweilig
und unterhaltsam. Die japanischen Texte werdet Ihr in der deutschen Version natiirlich nicht mehr finden,

umfunktioniert: Ihr
schwebt bequem
Uber riesige
Abgriinde. Aber
damit nicht
genug: Das
Wasser-
Netz" fangt
auch tau-
/ chende
§ Affen, und
‘ mit dem
.Super-Hoop”
(die High-Tech-
Variante des klassi-
schen Hula-Hopp-Rei-
fens) rempelt Ihr nervi-
ge Gegner kurzerhand
aus dem Weg. Eben-
falls praktisch: Die
Steinschleuder

ermdglicht den Fernkampf - zudem kénnt Ihr
mit dem Lausbuben-Gimmick auch Mechanis-
men aktivieren, die sonst aul3erhalb Eurer
Reichweite liegen. Einen ganz dhnlichen
Zweck erflillt das ferngesteuerte Auto: Zu
enge Passagen erforscht lhr mit dem Kinder-
spielzeug, gesteuert wird hier ebenfalls mit
dem Analog-Stick. Einige Sektoren bleiben
Eurem Forscherdrang dennoch verschlossen
—erst wenn |hr ,Ape Escape” durchgespielt
habt, kénnt lhr mit dem , Magic Punch” auch
diese Bereiche erkunden: ein geschickter
Motivationsschub flr Dauerzocker also. Trotz
der kindlichen Aufmachung solltet Ihr Eure
Rettungsmission aber nicht auf die leichte
Schulter nehmen: Mit jedem Abschnitt steigt
der Schwierigkeitsgrad bestandig an. Kann
man die Bananenfresser anfangs noch locker-
flockig aus Ihrer Umgebung pfliicken, setzt
sich die Rasselbande spater vehement zur
Wehr. Weggeworfene Bananenschalen sind
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M Ein Schnappschull aus der playPlayStation-Redaktion - die Liebold-
Bros sind einfach die Coolsten.

[ | Knlle'gé Plass auf der Flucht: Rutscht nicht :
auf den Bananenschalen aus.

noch das kleinste Ubel — Lenkraketen und
MG-Beschul sind flr Spikes Energiereserven
wesentlich geféhrlicher. Um dennoch zu
bestehen, miRt Ihr Euch neue Taktiken einfal-
len lassen. Mit gedrlickter L3-Taste kriecht
der rothaarige Held vorsichtig Uber den Boden
— die ahnungslosen Affen bemerken Euren
Hinterhalt meist zu spat. Wenn alles nichts
hilft, stellt Ihr Euch kurzerhand tot — schon
bald wechselt die Alarmlampe auf den
Affenkopfen wieder von aggressivem Rot zu
friedlichem Blau: die Baumbewohner wagen
sich in Sicherheit.

Habt Ihr trotz hektischen Katz-und-Maus-
Spiels noch Zeit, dem Genre-iblichen Sam-
meltrieb zu frohnen, bekommt Ihr Zugriff auf
witzige Bonusspiele - inklusive PocketStation-
Support. Fur zehn Specter-Miinzen 6ffnet sich
das Portal zum , Specter-Boxing” - Ihr verma-
belt Affen oder schwitzt im virtuellen Trai-
ningsraum. Stichwort Training: Kommt lhr mit
den Gadgets partout nicht zurecht, kénnt lhr

Jump’n Run

Gonre: i e i
1 Spieleranzahl: AR
."" Veraffentlichung: . ................

Anbieter: ..
A2 Entwickler .....
2.Juli Mustenis:. oo it

in speziel-
len Par-
cours Nach-
hilfestun-
den

neh-

men, der
geduldige Profes-
sor erklart auf
Wunsch jede Steuerungsfinesse
wieder und wieder.

Ganz klar, ,,Ape Escape” besitzt
das Potential zum Spielspal3-Bringer —
der poppige Grafikstil und verspieltes
Level-Design steigern unsere Vorfreu-
de auf eine Testversion. Bis dahin
sollten die Entwickler jedoch die
Kamera-fihrung Uberarbeiten — der-
zeit verschwindet Hauptdarsteller
Spike flr unseren Geschmack eine
Spur zu haufig hinter der Landschafts-
architektur. B

W AufgepaBt! Der Kontakt mit einem Eichenfall wirft
Euch weit zuriick.

“Toki (NES, Lynx, Mega Drive, 1991)

So ein Pech — da hat der bose
Zauberer Eure Spielfigur doch
kurzerhand in einen Affen ver-
wandelt. Auf der Suche nach
der gekidnappten Freundin ver-
schléagt es Euch wieder mal in
eine affentypische Umgebung.
Ihr durchstreift den Urwald und
stolpert dabei iiber allerlei Gimmicks: Football-Helm,
Turnschuhe und Feuermagie erleichtern die Rettungs-Mis-
sion. Toki ist damit der einzige feuerspeiende Affe - Gratu-
lation!

Turok:

Dinosaur Hunter (Nintendo 64, 1997)
Gleich im ersten Level der
rasanten  Dinosaurier-Hatz
| spurtet ein Affe quer iiber den
Bildschirm. Leider ist das
quietschfidele Kerichen
unsterblich - trotz Waffen-
R power kann man den Bana-
nenfresser nicht in die ewi-
gen Jagdgriinde schicken. Nachdem sich sogar Online-
Foren mit diesem Phanomen beschéftigt haben, dnderte
Iguana diesen Zustand im Sequel — der Affe stirbt in
Form einer gewaltigen Blutfonténe.

Captam Commando
(PlayStation, 1998)
Den affigsten Helden haben
gt wir uns bewuBt bis zum
SchiuB aufgehoben. Arcade-
* Priigler ,Captain Commando”
sorgte weltweit fiir Aufsehen
; =~ bei der PlayStation-Fange-
melnds Sslten wurde ein Spiel mit derart viel Hingabe
herunterprogrammiert — selbst ,Hugo 2" kann da nicht mit-
halten. Und was hat das mit Affen zu tun? Naja, wer sich
dieses Machwerk freiwillig gekauft hat, sollte sich umge-
hend als Zirkus-Affe bewerben — die Chancen standen nie
besser.

Fortsetzung folgt...
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+FR.E.E." — Kunstbe-
griff oder simple Abkdr-
zung? Segas neue Adven-
ture-Definition geistert jetzt
bereits seit einem guten
Vierteljahr durch die Fach-
presse — und versetzt Aben-
teuer-Liebhaber rund um den
Globus in helle Aufruhr. , Revo-
; lution oder dreiste Farce?" fra-
£y gen die erhitzten Gemiiter, der-
4y weil lacht sich Segas Vorzeige-
Designer Yu eins ins Faustchen
' “’ Dazu hat er auch allen Grund: Denn
-l”" egal als was sich der ,Shen Mue"-
L W, Trubel auch entpuppt — immerhin hat
Suzuki mit seiner jungsten Schépfung
mehr Aufmerksamkeit auf sich und
sein laufendes Projekt gezogen als
dem ruhigen Designer-Gem(it genehm
sein kann. Und vermutlich weil? er als ein-
ziger Mensch weltweit, was es mit ,,Shen
Mue” auf sich hat. Immerhin hat der japani-
sche Entwicklungskopf versprochen, mit den
bestehenden Genre-Grenzen zu brechen und
begeisterten Hobby-Abenteurern in aller
Welt eine Erfahrung jenseits des derzeit Vor-
'_/‘ { stellbaren zu bescheren. Ob er's schafft?
Gute Frage: Wer allerdings Nintendos,, Zelda-
f Ocarina of time"-Offenbarung erfahren hat,
der glaubt noch an Wunder. Und derweil nie-
1 mand das Glick fir sich allein gepachtet hat:

70
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Warum soll das Unglaubliche diesmal nicht
aus dem Hause Sega kommen?

Die Informationen um Suzukis Schépfung
sind zwar sparlich gesaht — aber dafiir wohl
portioniert: Wer die Entwicklung aufmerk-
sam verfolgt, alle Informations-Fragmente
sammelt und detailbewuf3t zusammenfigt,
der erkennt schnell die Absichten hinter
Segas PR-Kampagne. Hier ein Happchen
Text, dort eine Info-Prise: Nur in der Gesamt-
heit ergeben die Informationen um ,Shen
Mue™ Sinn. Wir haben das Puzzle fiir Euch
zusammengeflgt und kénnen Euch hoffent-
lich das umfassendste Bild (ber den potenti-
ellen Blockbuster verschaffen — mit Fotos,
die so frisch sind, daf Sie Euch noch férm-
lich in den Handen zucken.

An dieser Stelle zur Erinnerung noch ein-
mal kurz die Erlauterung von ,FR.E.E.” (wie
in fun.generation 4/39 aufgeschlisselt):
.Free Reactive Eye Entertainment” steht fir
die intuitive Reaktion auf duRere Reize. Die
meisten Spiele zwadngen Euch in ein vom
Designer ersonnenes Stahlkorsett: Eure
Méglichkeiten zur Interaktion sind auf stan-
dardisierte Aktionen beschrénkt, Eure Wahr-
nehmung von dreidimensionalen Schranken
gehemmt. Suzuk\pat beizeiten erkannt, was
im Dreamcast steckt und das unverbrauchte
Hardware-Potential genutzt, um neue Wege
zu gehen: Wie im echten Leben sollt |hr frei
(Free) und natiirlich auf Umweltreize reagie-
ren (Reactive). Als wichtigstes Sinnesorgan
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M Die Begegnung mit Rei fiihrt Euch an eine Lichtung im Wald: Ihr folgt dem Madchen aus den Baumen heraus und entdeckt eine Quelle. Obwohl die abgebildete Szenerie den Hain
bei Nacht zeigt, kann lwoa den Wald auch zu jeder anderen Tageszeit besuchen: Wer Rei am Tage begegnet, genieBt die obige "View Mode"-Sequenz im Sonnenlicht.

kommt vor dem TV-Schirm vor allem das
Auge (Eye) zum Tragen: |hr nehmt Eure
Umgebung wahr und reagiert intuitiv, ohne
Euch dabei um Steuerung oder Optionen
Gedanken machen zu missen.

Im ,View Mode"” (,Sichtmodus"”) verfolgt
Ihr die Geschichte um Hauptakteur lwao
Hazuki: Anstatt vorberechnete SGI-Filme auf
das Medium zu bannen, hat sich Suzuki fir
den Einsatz der Spiel-Engine entschieden.
Ihr begutachtet Zwischensequenzen also
wig das Spiel in Echtzeit-3D - vergleichbar
mit den Plot-Intermezziy in ,,Metal Gear
Solid”. Eine Entscheidung, die der optischen
Prasentation im Falle ,Shen Mue" keinen
Abbrucht tut: SchlieRlich hat man mit Segas
neuem Flaggschiff die geballte Ladung 3D-
Hardware unter dem TV-Schirm stehen. Der
Unterschied zwischen hochauflosender
Workstation-Optik und Echtzeit-Geschehen
ist demnach zwar noch immer sichtbar, aber
langst nicht mehr so gravierend wie auf den
Vertretern der aktuellen Konsolen-Generati-
on. Warum sich das japanische Entwickler-
Team zum Einsatz von Echtzeit-Optik durch-
gerungen hat, liegt aber nicht in der Asthetik
begrliindet: Vielmehr wollte man dem Spieler
ermoglichen, aktiv Einflu® zu nehmen. Zwi-
schensequenz bleibt zwar nach wie vor Zwi-
schensequenz und fungiert demnach vor-
nehmlich als Plot-orientierter Einschub ohne

Spielmoglichkeit, 18Rt sich aber hier via Ana-
log-Stick wie das Spielgeschehen aus jedem
Blickwinkel betrachten. Die Vorteile liegen
auf der Hand: So konnt lhr lebenswichtige
Details bereits erkennen, bevor das aktive
Spiel weitergeht. Stellt Euch vor, Iwao unter-
halt sich in einer Seitengasse von Hongkong

mit einer zwielichtigen Type - ohne zu ahnen,

daf der Schurke hinter seinem Riicken ein
Messer verborgen hélt. Unter normalen
Umstéanden hat der Kerl im anschliefenden
Gerangel das Uberraschungsmoment auf
seiner Seite — nicht aber, wenn Ihr den
.View Mode" clever einsetzt und die virtuel-
le Kamera auf die Rlckfront des polygonalen
Gangsters richtet: Dann erkennt |hr namlich,
was Euch in anderen Adventures verborgen
bleibt, und macht die blank gezogene Waffe
aus, bevor sich das Gegeniber auf Euch
stlrzen kann. Was sich hier auf den ersten
Blick flr den traditionsgepragten Adventure-
Spieler seltsam anhéren mag, macht auf den
zweiten absolut Sinn: Habt Ihr Euch in einer
Zwischensequenz nicht immer schen mal
gewdlinscht, die dreidimensionalen Pracht-
bauten ndher in Augenschein zu nehmen
und der attraktiven Gespréachspartnerin
Eures Helden unter den Rock zu lugen? Ja?
Na bitte, in ,Shen Mue” habt Ihr endlich
Gelegenheit dazu. Ob nebelverhangenes
Moor oder ein Hinterhof in Hongkong: Samt-
liche Schauplatze wurden komplett in Echt-
zeit-3D angelegt und lassen Euch in Zwi-

|||Hl|YuSuzuki

"7 0 Auch wenn's
der Name ver-
muten laBt: Mit
dem Motorrad-
* Hersteller hat
. der japanische
Top-Designer
nichts gemein.
Zwar gehdren
Rennspiele
wie die Motor-
rad-Raserei
“Virtua Hang
On" auch zum Produkt-Portfolio des langjéhrigen
Sega-Mitarbeiters, aber die sind nicht zwangs-
laufig seine Meilensteine, Beriihmt geworden ist
Suzuki mit Spielhallen-Erfolgen wie "Outrun®,
“Afterburner”, "Daytona USA", "Sega Rally" und
der "Virtua Fighter"-Serie. Viele seiner Titel sind
fiir Segas jeweils aktuelle Konsolen-Hardware
umgesetzt worden, aber wirklich ernst zu neh-
men sind die Konvertierungen erst seit Release
des Dreamcasts. Dem "Virtua Fighter 3"-Silber-
ling liegt unter anderem eine Demo-CD mit abge-
filmter "Shen Mue"-Optik und einem Interview
des Machers bei: Yu Suzuki erklart Wenn und
Aber der neuen Sega-Konsole, geht auf die Fea-
tures seines "F.R.E.E."-Systems ein und plaudert
munter aus dem Nahkastchen. Im Hintergrund
werden die Coin-Op-Displays zu samtlichen
Arcade-Stiicken des Japaners eingeblendet. Das
Interview wird zwar durchgehend auf Japanisch
gefiihrt - bietet aber wenigstens interessantes
Bildmaterial.
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schenspiel wie Spiel an ihrer freiziigigen
Anlage teilhaben. ,Interaktivitat pur” ist hier
die Devise: vom Spiel bis zur Sequenz.

Was in den englisch gehaltenen Spielbe-
schreibungen bisher einfach als , Play
Mode" umrissen wird, ist nichts anderes als
die herkémmliche Spiel-Umgebung der
»Shen Mue“-Welt: Wie Nintendo-Held Link
turnt Akteur lwao durch dreidimensionale
Kulissen, bewegt sich nach eigenem Gut-
dinken durch Wald wie Flur und macht auch
vor einer Kletterpartie (ber Higelgruppen
oder Sperrzdune nicht Halt. Um Euch lasti-
ges Button-Gedrlicke zu ersparen, hat man
sich beim Entwurf der Steuerung auf das
No&tige beschréankt: Ihr manévriert Euren Hel-
den per Analog-Stick durch die Landschaft,
die Aktions-Wahl Ubernimmt der Dreamcast
eigenstandig. Wozu einen Funktions-Button
betétigen, wenn |hr beim Zuhalten auf eine
Gartenzaun eigentlich nur das eine im Sinn
haben kénnt? Namlich dariiber hinweg zu
klettern. Hier gingen Designer Suzuki offen-
kundig &hnliche Gedanken durch den Kopf
wie Adventure-Revolutiondr Ron Gilbert; Als
der Amerikaner Anfang der 90er mit , Mon-
key Island" das Point & Click-Abenteuer neu
erfand, bestand seine Innovation vor allem
darin, dem Spieler unnétige Arbeit abzuneh-
men. Geht Eure Figur auf eine Tir zu, wollt
lhr sie in der Regel 6ffnen. Auch zu erraten,
was ein Charakter im Schilde fihrt, der vor
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M Bei Schneetreiben und in finsterer Nacht: Der "Shen Mue"-Held darf nicht pingelig sein, denn das Wetter wechselt

standig. Sturmstarke und Zeit des Nachteinbruchs sind wesentlich von der Jahreszeit abhangig. Im Winter werden die
Tage kalter und die Néchte langer, im Sommer kléren sich die unterkiihiten Gemiiter allméhlich wieder. Je kiilter es ist,
desto mehr Unternehmen stellen den Betrieh ein oder legen eine ausgiehige Winterpause ein. Wird es dagegen wieder
warmer, bieten Héndler und Marktschreier ihre Waren am liebsten auf dem Marktplatz feil.

einem Schild steht, ist nicht schwer: Er
méchte wissen, was draufsteht. Beispiele,
die fur Euch vielleicht alltéglich klingen, aber
fur den Abenteurer von anno dazumal Luxus
waren: In den ,, Monkey Island”-Vorlaufern
muftet lhr vor jeder Aktion noch das passen-
de Attribut bzw. Verb anwahlen - erst
danach hat das Programm Uberpriift, ob Eure
Aktion von Erfolg gekront ist. Klar, daR Ihr
hin und wieder auch etwas ausprobieren
wollt, was nicht offensichtlich ist — nicht mal
fur das pfiffigste Programm. Dann kénnt Ihr
immer noch auf die einzelnen Aktions-But-
tons zurlckgreifen: Wie die belegt sein wer-
den, ist zwar noch unklar, soll den Spielflu
aber auf keine Fall unnétig komplizieren.
Tatsédchlich hat man sich neben den ohnehin
hohen Zielen noch eine weitere MeRlatte
gesteckt: ,Shen Mue” soll ein Abenteuer
sein, das jeder spielen kann. Eine Erfahrung,
die jeden herausfordert und unterhélt — egal
ob er gerade erst den Windeln entwachsen
ist oder bereits die Urenkel wickelt. Ein
Anspruch, den Nintendo unter dem Siegel
der Familienfreundlichkeit schon seit Jahren
zu erreichen versucht. Ob Suzuki es besser
kann? Wir sind gespannt.

Wie das Leben spielt? Das weifR man vor-
her nie: Besonders dann nicht, wenn die
Spielumgebung so grof ist, daf sie jedem
echten Schauplatz an Komplexitdt den Rang
ablauft. Ruft Euch irgendeinen klassischen
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Adventure-Titel ins Gedachtnis: Egal fir wel-
chen lhr Euch entscheidet — was ist immer
gleich? Ganz klar: So riesig die Spielwelt
auch sein mag, auller dem unmittelbaren
Handlungsschauplatz gibt's nicht viel zu ent-
decken. Hier und da findet |hr rechts oder
links des Wegesrandes zwar noch eine
Abzweigung, aber viel mehr als ein paar
zusatzliche Gegenstande oder einen kurzen
Plausch bieten solche Plot-Verzweigungen
selten. Anders dagegen in ,,.Shen Mue”: Hier
stand vor allem Adventure-Gepléankel in
erster Linie vor allem die reale Welt Pate.
Und in der gibt es eben hinter jeder ver-
schlossenen Tlr auch einen Raum: Egal ob
Ihr den Schlissel findet oder nicht, egal ob
es Euch interessiert oder nicht... Nicht
zwangslaufig jedes Gebdude und jeder Ort
spielen im Plot-Geflige eine Rolle. Nicht
jeder Passant ist ein verkleideter Schurke
und nicht in jeder Truhe wird ein Schatz ver-
wahrt. In ,,Shen Mue" sollt lhr zum ersten
Mal erleben, wie sich so ein Adventure-Held
wirklich fihlt: Denn neben all den spannen-
den Schauplétzen gibt es auch jede Menge
stinklangweilige und nutzlose Orte — wie im
echten Leben. Und zwischen all den tragen-
den Begebenheiten des Abenteuer-Plots gibt
es auch noch den gemeinen Alitag, und um
den kommt auch der Held nicht herum - wie
im echten Leben. Wer in einer GroRstadt wie
Hongkong Uberleben will, der kommt ohne
Geld nicht weit, und das bekommt ihr nicht,
indem ihr in althergebrachter Genre-Tradition

M Im Wald begegnet Ihr der schonen Rei Shenhua: Aber offensichtlich ist die Japanerin nicht allzu angetan von Eurem Helden und verschwin-
det prompt im Unterholz. Iwoa wird miRtrauisch und setzt ihr in vollem Lauf nach. Ihr hechtet dabei iiber Stock und Stein, paBt auf, daB sich ...
Euer Akteur kein Bein bricht, und holt die junge Frau nach anstrengender Verfolgung schlieBlich ein. -’

mordend und brandschatzend
durch die Gassen zieht. Was
Euch im guten alten Roellenspiel
weiterhilft, das bringt Euch in
.Shen Mue” hochstens

einen Lebensabend in den
Steinbrichen ein. Geld verdienen
muBt Ihr hier wie jeder andere
anstandige Blrger auch: Wenn nicht

mit kleinen Nebenjobs, dann in einem
zwielichtigen Gewerbe wie dem Gllicks-
spiel. Und davon gibt es in Hongkong
bekanntlich jede Menge: Wollt Ihr es mit
Wetten versuchen oder Euer Wiirfelgliick
auf die Probe stellen? Mutter Fortuna ent-
scheidet...

Wo wir gerade bei der Lebenserhal-
tung sind: Wann habt Ihr eigentlich das
letzte Mal einen Blick in den Spiegel
geworfen? Nun schaut Euch mal an, wie
Ihr wieder ausseht! Eurem dreidimen-
sionalen Konterfei hangen im
wahrsten Sinne des Wortes
die Fetzen vom Leib! ;
Was, |hr wundert /y’”
Euch dariiber? i
Na, wenn
lhr den
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ganzen Tag durch die Hinterhéfe schleicht,
Euch mit Gblen Gesellen herumpriigelt und
liber Zaune flichten mift, dann ist eine ram-
ponierte Garderobe Eure geringste Sorge —
auch Blessuren bleiben nicht aus. Ein Adven-
ture-Held will gepflegt werden: Dazu gehdrt
ebenso dann und wann ein neues Paar
Hosen wie eine Flasche Jod, um die Wun-
den der letzten Kletterpartie zu desinfi-
zieren. Nahrung, Schlaf und Kleidung
sind nur drei Faktoren, die Eure Brief-
tasche belasten: Im Gegensatz zu
besonderen Ausgaben fiir Ausrii-
stung und irgendwelche Gimmicks
zehren die allerdings konstant an
Eurem Kontostand. Die
Lebens-Erhaltungskosten in
der ,,Shen Mue"“-Welt sind
nicht ohne - und tragen
wesentlich zum Realismus
des Sega-Titels bei. Fir
Sonys Hardware-Lineup
sind derartige Design-
Héhenfllige vorerst noch in
weiter Ferne — fir den Dre-
amcast bald schon Wirklich-
keit.

Sind in den vergangenen
Wochen noch Bilder von eigen-
artigen Pfeildiagrammen a la
| .Dragon's Lair" durch die

‘ Web-Seiten gespukt, hat sich
der Wirrwarr um die Spielme-

chanik in den ,Shen Mue"-Kampfen mittler-
weile gelost: Designer Yu Suzuki bleibt sei-
nen ,Beat'em-Up”-Wurzeln treu und insze-
niert die Schlagereien in seinem Adventure-
Titel mit bewahrtem |, Virtua Fighter”-Kon-
zept. Eingdngige Zwei-Button-Belegung,
facettenreiche Duelle und zahllose Kombina-
tionsmaéglichkeiten sollen in Zukunft nicht
nur die Prigel-Fans begllicken: Wie Ryu,
Jackie, Sarah & Co. sollen kiinftig auch die
Konsolen-Abenteurer in den Genuf der bis
dato ausgefeiltesten ,,Beat'em-Up"“-Technik
kommen. Viele westliche Spieler wird's nicht
kimmern, aber in Japan kann die Meldung
den Verkauf von Hard- wie Software maR-
geblich anheizen: Was fir die 16-Bit-Genera-
tion , Street Fighter” war, sind fir den Arca-
de-Freak von heute die ,Virtua Fighter”-Spie-
le. Mit Adventure-Elementen gepaart ist der
Priigel-Hammer fur die Sony-Konkurrenz in
Japan ein harter Brocken: Denn im Land des
Lachelns sind nur wenige Titel beliebter als
Adventures - und die Arcade-Highlights von
Coin-Op-Guru Yu Suzuki. Weil im Westen
aber trotz stark vertretener Beat’em-Up-
Riege nach wie vor deutlich weniger Priigel
bezogen wird als im fernen Osten, haben
Segas Designer aufer den |, Virtua Fighter"-
Keilereien noch einen alternativen Kampf-
Modus integriert: Aus dem stammen auch
die omindsen Screenshots der letzten
Wochen. Auf dem Bildschirm werden per
Pfeil bzw. Symbol die gewlinschten Button-
Kommandos eingeblendet, und Ihr miiRt
nichts weiter tun, als schnell genug zu rea-
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gieren. Das Resutalt sind dynamisch anzu-
schauende, aber vergleichbar mafig heraus-
fordernde Gefechte: Also ideal fur Adventu-
re-Puristen chne Hang zur japanischen Marti-
al-Arts-Kultur, Bleibt nur zu hoffen, daf? die
jungsten Unkenrufe Gber ein ,japanisches
Laserdic-Spiele-Pendant” bald verstummen:
Laut Suzuki handelt es hierbei nur um eine
alternative Spielmechanik fur sorgenfreie
Abenteuer. Ein interessanter Ansatz, von
dem sich das japanische Mastermind eine
zielsichere Anvisierung des Massenmarkts
verspricht. Ob das Konzept aufgeht, kénnen
wir nicht sagen - trotzdem legen wir schon
jetzt jedem Hobby-Abenteurer — , Virtua Figh-
ter"-Fan oder nicht — die detallliertere Prigel-
Mechanik ans Herz. Was wir bislang an Scre-
enshots aus den hitzigen 3D-Gefechten aus-
machen konnten, sieht mehr als nur vielver-
sprechend aus: Unsere Bildserien oben zei-
gen einen ,Shen Mue"”-Kampf von allen Sei-
ten, zeigen authentische Grifftechniken und
diffizile Reaktionsmomente auf. Angeblich
sollen die Verfahren flir Motion-Capturing
und Charakter-Animation seit der letzten

. Virtua Fighter”-Episode noch deutlich ver-
feinert worden sein. Die Folge fir den Spie-
ler: Er kann férmlich mitfiebern, wenn Euer
Charakter gegnerische Kampfer mit Kick-
Kombos und Schlagserien vom Schirm fegt.

Ebenfalls ungewdhnlich fir ein Adventu-
re: Unterschiedliche Witterungsverhéltnisse.
Ihr nehmt einen Imbiss auf einer chinesi-

M Euer Polygon-Konterfei im Kampf gegen gemeine Wald-und-Wiesen-Gauner: Fiir Button-
Belegung und Kampftechniken hat Designer Suzuki bei seinen eigenen Beat’'em-Up-Titeln
abgeguckt. Die "Virtua Fighter"-Spielmechanik ist vor allem in
ferndstlichen Breitengraden beliebt und trotz Mangvervielfalt
schon handlich. 0b die Keilereien mit dem ruhigeren
Adventure-Ambiente harmonieren, ist fraglich - aber eine
willkommene Abwechslung vom iiblichen Abenteuerge-
fecht ist sie allemal.

- schen
\ Dschunke ein — auf
einmal 6ffnen sich die Himmels-
schleusen und Euer Charakter ist bin-
nen Sekunden bis auf die Texture-
Rippen durchnasst. lwao fluch-
tet in den Uberdachten Boot-
steil — und verharrt dort, bis
sich die Gewitterwolken
verziehen und die ersten
Sonnenstrahlen wieder
auf den Wellenkam-
men funkeln. Auch beim
Wetter bleibt ,, Shen Mue”
streng authentisch: Um Wind,
Regen und Sonnenschein rea-
litatsgetreu auf den Echtzeit-
Horizont zu bannen, hat sich
Suzukis Team fir die im Spiel
dargestellten Regionen samtli-
che Wetterdaten der letzten
20 Jahre besorgt undﬁldie
Woche genau nachgestellt.
Was sich zunachst wie ein
belangloses Detail anhort,
hat in Wahrheit mafRgeb-
lichen Einfluf® auf den
Spielverlauf: Dald rauhe Wit-
terung nicht selten Umweltka-
tastrophen nach sich zieht und
das Landschaftsbild zumindest
temporar in Mitleidenschaft
ziehen kann, ist ja bekannt.
Das ,Shen Mue"-Team
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M "Shen Mue"

hat Platz in der kleinsten Hiitte: Die Schergen von Banden-Boss Ren Wauying lauern Euch iiberall
Wieder besteht Ihr den Kampf mit einer Kombination aus flux gedriickten Button-Folgen oder klassischer Beat'
duell besser verfolgen — und genieBt statt frenetischem Gekloppe beschauliche sowie detaillierte Duelle. Ihr

auf. Hier seht Ihr, wie es lwao mit drei Schurken gleichzeitig aufnimmt:
em-Up-Manier. Bei Wahl der ersten Maglichkeit konnt Ihr das StraRen-
beobachtet genau, wie lwoa blockt, die Feinde in Eikido-Manier mit der

Energie ihrer eigenen Offensive iiberrumpelt und den Widersachern jedes Gelenk einzeln auskugelt.
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tragt derartigen Veranderungen Rechnung und
nutzt die unterschiedlichen Wetterverhaltnisse
flir spielerische Kniffe. Ebenso verhilt es sich
mit Tag- und Nachtwechsel: Was bei Tag ein-
deutig als Gefahr erkennbar ist, muf bei Nacht
noch lange nicht geféahrlich aussehen. In der
Dunkelheit ist Euer Sichtfeld stark einge-
schrankt, und vor rabenschwarzem Hinter-
grund kann aus einem friedlichen Mimmel-
mann schnell eine bestialische Sinnestiu-
schung werden. Hat sich das Taggestirn verzo-
gen, ist also Vorsicht angesagt: Besonders
dann, wenn |hr durch die dunklen Seitengas-
sen einer Stadt schleicht oder den Weg durch
einen nachtlichen Wald einschlagt. Dann ver-
schwimmen die Grenzen zwischen Realitét
und Fiktion — schlieBlich weifs man nie, wer
sich hinter dem néachsten Baum verbirgt.
Dank Echtzeit-Naturell konnten die Zwi-
schensequenzen im ,View Mode"” in den
dynamischen Echtzeit-Tag miteinbezogen wer-
den. Wahrend der eine Spieler die hiibsche
Rei an einem strahlenden Sommertag trifft,
erwischt der andere sie in einer verschneiten
Winternacht: Handlung und Charakter-Aktio-
nen in beiden Plot-Einspielungen sind die glei-
che, aber Tageszeit und Witterung weichen
voneiander ab. Hatte sich Suzuki zwecks
.View Mode"” fir die obligatorischen Render-
Filmchen entschieden, wéren zwei unter-
schiedliche Datenspuren auf dem Trager die
Folge gewesen. So wird die gleiche Echtzeit-

Sequenz gewahlt und bei Bedarf an die aktuel-
len Umweltverhéltnisse angeglichen. Theore-
tisch maéglich sind durch derartige Technik
nicht nur voneinander abweichende Tages-
und Jahreszeiten, auch eine — zumindest in
MalRen — nachvollziehbare Okologie ist denk-
bar. Stellt Euch vor, das Handeln Eurer Figur
hat einen einschneidenden Wendepunkt in der
Geschichte der Spielwelt bewirkt: Veranderun-
gen von Terrain, Architektur und Mode sind die
Folgen - allesamt Faktoren, die im Rahmen
einer Echtzeit-Berechnung beriicksichtigt und
mit deren Hilfe die jeweiligen Mini-Filme dem
aktuellen Stand der Dinge angepalt werden
konnen. Unser Beispiel ist ein extremes - und
belegt worden sind derartige Wendungen im
»Shen Mue"-Plot bislang nicht: Aber das tech-
nische Fundament fir vergleichbare Méglich-
keiten hat man in Japan bereits gelegt. Bis
August oder September will sich das Sega-
Team noch Zeit nehmen, um die komplette
Wunschliste fiir's Spiel-Design piinktlich
implementieren zu kénnen. Trotzdem behaup-
ten bose Stimmen, daR man sich mit dem Titel
(bernommen hat: Angeblich soll ,Shen Mue"
in mehreren Akten erscheinen — vermutlich,
um den Entwicklern mehr Zeit zu lassen. Aber
egal ob Fortsetzungsdrama oder einmaliges
Wunderwerk: Wir fiebern dem Titel entgegen
- und hoffen auf die angekiindigte Adventure-
Wende. B
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Anrcaterra

Wer bereits vor einem runden Jahrzehnt
dem digitalen Rollenspiel-Hobby frénte, der ist
vermutlich zundchst Uber seinen Heim-Compu-
ter auf Abenteuer ausgezogen. Die Vertreter
der Genre-Frihzeit waren allerdings eher von
technischer Limitation als von spielerischer Frei-
zligigkeit gepragt: Fir opulente Optik und magi-
sches Effekt-Beiwerk waren Computer-Dino-
saurier wie C64, Atari ST und Commodore
Amiga noch zu schwach auf der technischen
Brust. Also mufite man sich zwecks Spieltiefe
vornehmlich auf das vom "Paper'n’Pencil'-Rol-
lenspiel importierte Regelwerk verlassen: Attri-
bute und Fertigkeiten definieren die Eigenschaf-
ten der Akteure, Werte geben Aufschluf ber
Entwicklung der einzelnen Sparten. Aufgemo-
belt werden die Werte mit Erfahrungspunkten
und knallhartem Trainings-Programm — zu gut
Deutsch heiRt das "Monster vemébeln, was
das Zeug halt!". Auch Einsteiger kennen das
Programm zur Genlige - allerdings mit dem
entscheidenden Unterschied, daR die Rollen-
spiele von heute mit wesentlich weniger Regel-
Ballast auskommen. Die Menlis sind (ibersicht-
lich bis spartanisch, die Bedeutung der einzel-
nen Optionen unmifverstindlich. Wer dagegen
vor rund 10 Jahren ein Rollenspiel-Abenteuer
erleben wollte, mufdte vor der Schlacht gegen
grimmige Monsterhorden erst den Kampf mit

dem Handbuch aufnehmen.

Viele Rollenspieler kennen den traditionsge-
prégten Datenwust gar nicht mehr — und wis-
sen kaum wie ihnen geschieht, wenn mehr als
zwel Fenster gleichzeitig auf dem Bildschirm
auftauchen. Andere dagegen vermissen die
guten alten Zeiten, flihlen sich nach wie vor nur
dann heimisch, wenn mindestens dreihundert
Zahlen-Zeilen liber den Screen huschen und
jede Sekunde fiinfzig Bruchrechnungen anste-
hen.

Ganz so kompliziert wollten es die "Arca-
terra-Entwickler zwar nicht haben — trotzdem
haben sie es mit ihrem Rollenspiel genau auf
die Spieler abgesehen, die verzweifelt auf ein
Konsolen-Abenteuer mit Klassiker-Einschlag
warten. Stimmige, mittelalterlich gehaltene
Fantasy-Welten, Menl-gesteuerte Gefechte
und Charakterdaten, wohin das Auge schaut:
So wollen die Arcaterra-Erfinder von Westka ihr
RPG haben - und so wollen es tausende von
deutschsprachigen Genre-Fans auch. Grund
genug fir die Kéiner Spiele-Schmiede sich tiich-
tig ins Zeug zu legen: Um den spielerischen
Anspruch mit detailverliebter Anmutung zu
kombinieren, hat Westka die Grafiken komplett
auf SGI-Workstations modellieren lassen - und
in die fachgerechte Obhut der Computer-Effekt-
Werkstatt "The Light Works" gegeben. Nach der



M Vor einem Zwiegeéhr'ﬁch iI dr Ba'-l.iesitzérin sondiert Ihr die i.age. Die Status-Box und
das Bildchen der Alten geben AufschluB iiber ihre Stimmung: Im Moment ist der alte Besen
gut gelaunt — also schnell ins Kreuzverhir nehmen, bevor die Laune umschlagt!

M Eure Helden mitten im Getiimmel: Ihr selektiert ledig-
lich die gewiinschte Gegner-Front, den Rest erledigt die
Software. Ihr sitzt daneben und beobachtet in aller See-
lenruhe, wie sich die Feinde gegenseitig vermobeln.

Render-Geburt hat man die 3D-Modelle von
samtlichen Seiten abgelichtet und ins Netzwerk
von Westka portiert. Die haben Charaktere,
Monstren und Szenerien als detailverliebte
"Point'n’Click’-Szenerie zusammengesetzt: Wie
im klassischen Adventure-Ambiente reagieren
Eure Spielfiguren auf Klick-Kommando — und
marschieren in die per Pad-lcon aufgezeigte
Richtung. Auch Objekt-Einsatz und Interaktion
hat man traditionell gehalten: Egal ob |hr Euren
Charakteren einen Heiltrank verabreichen oder
die Heldin mit einem feschen Kettenhemd-Biki-
ni ausristen wollt, alle Gegenstande missen
via Pad-Zeiger in der Szenerie oder im Ausri-
stungsbildschirm selektiert und anschlieffend
dem Zielobjekt zugewiesen werden. Da
ursprlinglich fur den PC entwickelt, funktioniert
"Arcaterra” nicht mit farblich abgehobenen
MenUpunkten (wie in flr die Konsole konziper-
ten Rollenspielen), sondern mit Mauspfeil - im
Falle der Dreamcast-Version mit dem Pad zu
dirigieren

Mit "Arcaterra’ hofft Westka auf den grolRen
Durchbruch — also hat man flr den Fall einer
Fortsetzung gleich einen kompletten Fantasy-
Kosmos auf die Beine gestellt. "Die schwarze
Sonne" soll der Auftakt zu einer RPG-Reihe im
*Arcaterra’-Universum werden — einem Univer-
sum mit allem, was der Fan klassischer Fantasy
liebt. Elfen, Zwerge, Trolle, Orks und Drachen
geben sich vor marchenhafter Kulisse ein Stell-
dichein - "High Fantasy"' ganz im Sinne von
Erfinder Tolkien ("Der Herr der Ringe'). Daf
dabei neben ausfiihrlichen Dialogen und ver-

B Ob beim Einkaufen oder einem Schwatzchen mit der ;
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Nachbarin, die "Arcaterra“-Figuren machen sich ihre
eigenen Gedanken iiber Eure vierkopfige Helden-Crew —
und reagieren auch dementsprechend.

worrener Story auch die Scharmutzel nicht zu
kurz kommen dirfen, war \Westka klar — aller-
dings wollte man nicht den 100sten Aufgul
des japanischen "Du schlégst mich —dann
schlag ich Dich!™-Systems aufbriihen. Auch die
strategische Losung fiel durch, denn spate-
stens nach dem 20sten Kampf in Folge ist auf
dem taktischen Schlachtfeld herzhaftes Gahnen
angesagt: Die Gefechte sind zu langwierig und
bremsen den Handlungsfaden aus. Ergo: Der
Spielspaf® kommt zu kurz. Um den Fantasy-
Figuren keinen Gameplay-Blocker zwischen die
Render-Stiefel zu werfen, haben die Kélner das
Kampfgeschehen reduziert . Das Datengefecht
findet flir Euch unsichtbar im Programm-Hinter-
grund statt, im Vordergrund vermabeln sich
Eure Figuren. lhr legt fest, wie forsch sich Eure
Charaktere ins Getimmel sturzen sollen, ent-
scheidet mit welchen Mordwerkzeugen sie
zugange sind und ob sie in vorderster oder hin-
terster Reihe fir die gute Sache kdmpfen.
Anschlieend braucht Ihr nur noch die feindli-
che Front anzupeilen — und schon stlirzen sich
Eure Recken in die Schlacht. lhr kénnt Euch
gemitlich zurticklehnen und den Beobachter
spielen oder eifrig mitfiebern — je nachdem, wie
durchtrainiert Eure Truppe ist. Ob lhr Euch
ernsthafte Sorgen machen mif3t oder siegessi-
cher zu Felde ziehen konnt — das sind Erfah-
rungswerte, die lhr mithsam und Gefecht fur
Gefecht sammeln Mkt

Viel mehr kénnen wir Uber Westkas Genre-
Einstieg derzeit noch nicht sagen: Fest steht,
daf? uns der Titel unwillkirlich an deutsche Fan-

Dreamcast

B Werte iiber Werte: Das Fenster oben rechts verrat Euch Wissenswertes
iiber Zustand und Entwicklung der gewahlten Spielfigur.

tasy-Kost erinnert g‘dem Kenner fallen da direkt
Titel wie "Das Schwarze Auge" oder die Roma-
ne von Wolfgang Hohlbein ein. Keine amerikani-
sche "High Fantasy", die mit Pauken und Trom-
peten daherkommt, sondern eine Geschichte,
die zu jeder Zeit auf dem Teppich bleibt: Optik
wie Ambiente wurden bewult mittelalterlich
gehalten, auf die Ausarbeitung und Motivation
von Nebendarstellern hat Westka ebenso viel
Wert gelegt wie auf das Naturell der Hauptfigu-
ren. Laut Pressemitteilung soll jeder der Gber
80 Nichtspielercharaktere eigene Charakter-
merkmale und Beweggriinde haben: Kein blas-
ses Gesicht, sondern eine selbstdndig handeln-
de Personlichkeit. Ahnlich will man es mit dem
Plot halten: Die Ereignisse nehmen auch ohne
Euch ihren Lauf —wenn lhr nicht beizeiten den
richtigen Anschluf findet, habt |hr eben Pech
gehabt. Die Welt wartet nicht auf Euch! Aber
immerhin konnt Ihr dem Zeitdruck vorbeugen,
indem |hr Eure Krafte teilt und in verschiedenen
Winkeln der Spielwelt forscht: Die Méglichkeit
zum "Party Split" haben wir zum ersten Mal in
"Fate: Gates of Dawn" auf dem Atari ST gesich-
tet — seitdem ist das damals bahnbrechende
Feature mit vereinzelten Ausbriichen (wie den
kurzweiligen Truppen-Trennungen in "Final Fan-
tasy ") in der Versenkung verschwunden. Wir
sind gespannt, was Westka daraus macht. Wir
halten ihnen die Daumen — und freuen uns auf
die erste deutsche Entwicklung fir Segas
Schmuckstick. B
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Text: Fabian Déhla

Armorines:

Project S.\W.A.R.M

Ein neuer 3D-Shooter aus dem Hause
Acclaim steht an. "Turok 3'? Nein! "Shadow
Man"? Véllig falsch! Der néchste Hit aus dem
Hause Acclaim basiert zwar wieder auf einem
Comic, hat mit Urzeitechsen und Seelendie-
ben aber herzlich wenig zu tun. Lediglich
technisch gibt es Parallelen zu Joshua Fire-
seed - die Grafik-Engine kombiniert die
besten Elemente aus "Turok 2: Seeds of Evil"
und "Forsaken".

Die Story von "Armorines: Project
S.W.AR.M" erinnert nicht nur entfernt an
Roland Emmerichs 'Independence Day".
Einem Volk von AuRerirdischen gehen lang-
sam aber sicher die Rohstoffvorrate aus —
Zeit, sich nach Alternativen umzusehen. Beim
Blick in den Sternenhimmel entdecken die
bedrohten Aliens schon bald eine neue Wahl-
heimat. Wie es der Zufall so will, hat es ihnen
die Erde besonders angetan - die Invasion
wird geplant, die Vorbereitung lauft in vollen
Zigen. Schon bald beginnt die Besiedlung -
dumm nur, dal die Menschheit davon erst
einmal Uberhaupt nichts mitbekommt. Kom-
pakte Brutcontainer werden (iberall auf dem

Globus raffiniert versteckt. Bevor wir das
Unheil auch nur ansatzweise erahnen kénnen,
hat der "Very unfriendly Takeover" auch schon
stattgefunden. Das Militér ist erschreckend
machtlos - ein aggressives Nervengift erstickt
jede Verteidigungsmaéglichkeit schon im Keim.
Die letzte Hoffnung ruht auf den sogenannten
Armorines, einer speziell ausgebildeten Son-
dereinheit mit hochtechnisierten Kampfanz(-
gen. Das Nervengift kann nicht wirken — auf in
den Kampf!

Selbstverstandlich schlipft Ihr in die Rolle
der Armorines. Entscheidet Euch fir Private
Lane oder Private Lewis — wobei die Unter-
schiede eher optischer Natur sind. Eure Ret-
tungsmission fuhrt Euch dabei rund um die
Welt. Ihr beginnt mit dem Sturm einer sibiri-
schen Militér-Basis — in der kalten Eiswiiste
erlebt Ihr schlieRlich die erste Konfrontation
mit den Unruhestiftern. GroRképfige Winzlin-
ge mit riesigen Augen findet |hr aber nicht —
statt dessen trachten ekelerregende Insekten
nach Eurem Leben. Ihr bekommt es mit den



B W

gliihende Lava.

M Keine Panik! Mit einem gezielten SchuB befordern wir die Alien-Brut in die
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ARMORINES: PROJECT SW.A.R.M

M Gute Nacht! Das Ekel-Insekt zerquetscht gerade den Kopf unserer Heldenfigur.

abscheulichsten Kreaturen zu tun: Mannsho-
he Ameisen, gigantische Spinnen und klebri-
ge Kéfer lauern hinter jeder polygonalen Ecke
— ein falscher Schritt, und Ihr haucht Euer
Leben in Form einer meterhohen Blutfontdne
aus. Doch was wére ein First-Person-Shooter
ohne ausreichend Verteidigungsmaglichkeiten
— lhr gebt der Chitin-Brut ordentlich Contra.
Mit Lasergewehr, Strahlenkanone und Rake-
tenwerfer riickt |hr den Bestien auf die Pelle -
auf dem Bildschirm tobt zu jeder Zeit das
volle Leben. Ist die Basis bis in den letzten
Winkel gesaubert, steht ein echter Klima-
schock ins Haus. Im brasilianischen Dschun-
gel wimmelt es ebenfalls von nervigem
Getier. Angriffslustige Tropen-Kéfer haben es
sich in mystischen Tempeln bequem gemacht
- es liegt ganz alleine an Euch, diesem Trei-
ben Einhalt zu gebieten. Weiter geht’s in der
agyptischen Wste, wo Ihr Euch im Tal der
Kénige heilke Gefechte liefert. Behaltet |hr
auch hier die Oberhand, erwartet Euch im
geheimen Alien-Versteck das letzte Gefecht
um das Schicksal der Menschheit. Wer Zeit
und Mut besitzt, kann nebenbei noch den ein
oder anderen geheimen Abschnitt erforschen.
Doch Vorsicht: Alleine seid |hr bei "Armorines:
Project SW.A.R.M " in keiner Sekunde.

Auch wenn die Alien-Abenteuer noch ein
gutes Stick von der Fertigstellung entfernt
sind, kann man die guten Anséatze deutlich
erkennen. Dank Expansion Pak-Unterstitzung
erlebt Ihr Eure Streifzlige hochauflésend —
aber das gehort bei Acclaim inzwischen zum
guten Ton. Auch sonst hat man nichts verges-

sen: Neben einem Vier-Spieler-Deathmatch
gibt's auch einen kurzweiligen Team-Modus.
Mit einem Freund und vereinten Kréften zieht
Ihr in den Kampf — und seht Euch mit unge-
wohnlich Insekten konfrontiert. Auf diesen
Aspekt sind die verantwortlichen Kreativkopfe
besonders stolz. “Unser Spiel wird die ausge-
reifteste kinstliche Intelligenz bieten, die man
jemals in einem Videospiel erlebt hat", ver-
spricht Howard Perlman, Produzent von
'Armorines”. "Wir haben das Angriffsverhalten
der Insekten realitdtsnah auf's Ausschwar-
men ausgelegt. Das flihrt zu echter Multiplay-
er-Action. Der Spieler muf3 sich mit schlauen
Gegnermassen auseinandersetzen.”

Wir sind gespannt, ob man all die angepeil-
ten Features auch kompetent umsetzen kann.
Da aber bis zum Release im Winter noch eini-
ge Zeit verstreicht, machen wir uns keine
ernsthaften Sorgen. Schon in einer der néch-
sten Ausgaben kdnnen wir Euch hoffentlich
mit weiteren Infos versorgen und einen
ersten Blick auf die PlayStation-Fassung wer-
fen — Screenshots gibt's derzeit namlich aus-
schliellich von der N64-Version. B

Genre: ...
Spieleranzal
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Verdffentlichung: 4. Quartal

N Mal sehen, wer den langeren Atem hat! Mit unserem Laser heizen wir der haBlichen
Chitin-Fresse ordentlich ein.

T

«der noch immer nicht erschienen ist. Fiir Fans interes-

Man kennt die
Geschichte der
“hosen Aliens
= .die mal eben
~ alles kaputt
machen” schon
S zur Geniige.
Besonders
imposant wurde
der Kampf Gut
gegen Bise von Schwaben-Regisseur Roland Emme-
rich eingefangen. Die Story von ,Independence Day”
ist zwar ebenso patriotisch wie diinn, was aber
nichts am unbestrittenen Unterhaltungswert des
SciFi-Streifens 4ndert. Besonders sehenswert: Das
Duo "Schlau und Draufgangerisch”, verkorpert von
Jeff Goldblum (Die Fliege, Jurassic Park) und Will
Smith (Prinz von Bel Air, Men in Black, Bad Boys), die
in letzter Instanz Mutter Erde vor Gedeih und Verderb
bewahren. Wer nicht zuviel Tiefgang erwartet, kann
sich ‘das .
zweiein-
halbstiindige
Invasoren- |
Epos getrost
ansehen -
auch wenn Iy
die DVD lei- i

sant: Auf LaserDisc findet Ihr die sogenannte "ID 4 —
Special Edition". Fiir rund 200 DM gibt's Dolby Digital-
Sound, ein schickes Klappcover und ein alternatives
Ende.

= OO E
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Jade Cocoon -

Story of the Tamamayu

Einer der interessantesten Titel auf der
E3 war Genkis “Jade Cocoon'. Wer dachte,

dafs Rollenspiel-Spezialist Squaresoft die Kon-

kurrenz mit seiner erfolgreichen Produkt-
Palette eingeschiichtert hat, wurde am Stand
von Anbieter Crave eines Besseren belehrt.
Das in Amerika entwickelte Fantasy-Abenteu-
er zog vor allem aufgrund seiner herausragen-
den Présentation etliche Messebesucher in
seinen Bann. Wir hatten die Gelegenheit, eine
spielbare Demo-CD unter die fun.generation-
Lupe zu nehmen und kénnen schon jetzt mit
guter GewiRheit sagen: Alle Hobby-Helden
dirfen sich schon mal auf einen heiken Rol-
lenspiel-Spatsommer freuen.

"Jade Cocoon' beschreitet zwar nicht kom-
plett neue Rollenspiel-Pfade, wird jedoch fri-
schen Wind ins Genre bringen. In der Friih-
Fassung des Genki-Machwerks beginnt Euer
Abenteuer in einer urigen Hiitte des Dorfes
Syrus. Der smarte Hauptdarsteller tragt den
klangvollen Namen Levant und sieht sich in
der ersten spielbaren Demo-Version des
potentiellen Genre-Hits zwei Frauen gegenii-
ber: Auf der einen Seite blinzelt Euch neugie-

rig die bildhiibsche Mavoo zu, ihres Zeichen
Magierin und Tochter der Dorfaltesten Garai.
Jene hat's sich auf der anderen Seite an
einem warmenden Lagerfeuer bequem
gemacht. Bei einem Plausch mit dem unglei-
chen Paar erfahrt Ihr von den mysteriésen
Viorgéngen rund um das verschlafene Nest
Syrus. Ihr seid der Sohn des Kokon-Meisters
Riketz, doch der ist seit kurzem spurlos ver-
schwunden. Aber was bitteschon ist (iber-
haupt ein Kokon und warum ist dieses Objekt
Namensgeber eines Videospiels? Ganz ein-
fach: In "Jade Cocoon" dreht sich tatséchlich
alles um Kokons, die Euer Hauptdarsteller
tblicherweise wie einen Tornister tber der
Schulter tragt, damit sich kleine Monsterchen
darin einnisten kénnen. So wird auch eine
Raupe erst dann zum wunderschénen
Schmetterling, wenn sie sich im Kokon einge-
puppt hat. Ahnlich sieht's im Rollenspiel-Uni-
versum von Nippon-Entwickler Genki aus: |hr
benutzt die Behalter zur Aufbewahrung ein-
gefangener Monster. Die besorgt Ihr Euch im
Kampf mit der "Capture’-Option. Levant spielt
auf seiner magischen Fldte eine mysteriése
Melodie und holt sich die Feinde in den
Kokon. Doch leider klappt das nicht immer:



hoffentlich ist die Aktion erfolgreich!

Erst mit steigendem "Capture'-Level wachst
die Wahrscheinlichkeit auf eine erfolgreiche
Jagd. Euer Vater ist bereits ein geachteter
Kokon-Kénner, doch da der nun mal nicht da
ist, braucht Ihr einen anderen Lehrer. Mavoo
und Garai empfehlen Euch Koris, den besten
Freund Eures alten Herren. Der soll Euch auf
die gefahrliche Monsterhatz vorbereiten und
mit nltzlichen Tips versorgen. Doch zuvor
weihen Euch die beiden Dorfbewohnerinnen
in die Eigenarten verschiedener Kokon-Typen
ein: Grundsaétzlich finden bis zu drei eingefan-
gene Monster Platz In Eurem Zauber-Ruck-
sack. Kreuzt Ihr ein beliebiges Ungetim mit
einem anderen, 143t das Ergebnis der fréhli-
chen Viecher-Paarerei nicht lange auf sich
warten: Aus den zwei Monstern wird ein ein-
zelnes Fabelwesen. Doch |hr kénnt die Proze-
dur nicht selbst vollziehen, nur Magierin
Mavoo besitzt die Fahigkeit, die Monster zu
vereinigen. Deshalb kehrt |hr mit jedem ergat-
terten Scheusal zurlick nach Syrus, um
zwecks Zlchtung neue Sorten erfinden zu las-
sen. Je mehr Ungetiime |hr zlichtet, desto
besser. Denn die skurrilen Kreaturen sind
Eure standigen Begleiter auf dem Streifzug
durch die'Jade Cocoon"-Welt. Kommt's zum
unvermeidlichen Kampf, verwandelt |hr Euch
per Tastendruck selbst in Euer Zucht-Objekt
und attackiert mit der Monster-eigenen Magie
die Feinde. Denn nicht nur Abenteurer Levant
sammelt Erfahrungspunkte und Zauber-
spriiche, auch seine anhénglichen Ungetime
verbessern im Laufe des Spiels ihre Fahigkei-
ten. Insgesamt trefft |hr auf Uber 150 Mon-

M Um ein Monster einzufangen, spielt Levant eine agische Melodie auf seiner Flite und ve

VORSCHAU

JADE COCOON

ster, allesamt mit eigenem Magie-Fundus und
Spezial-Attacken ausgestattet. Ubr\gens: Fir
die End-Version von "Jade Cocoon will man
noch zwei Extra-Spiele mit auf die CD pres-
sen. Im "Arena’-Mode bekampfen sich Eure
Monster mit denen eines Freundes - da zeigt
sich, wer der bessere Ziichter ist. Denn die
Viecher sollten nicht wabhllos, sondern nach
bestimmten Kriterien gekreuzt werden. Mixt
Ihr zwei kraftige, aber auch gleichermalen
behabige Wesen zu einem neuen, ist das
Endresultat mit Sicherheit eine Kampf-
schnecke: Die ist zwar barenstark, kann den
gegnerischen Attacken jedoch kaum auswel-
chen.

"Jade Cocoon" hélt nicht nur spielerisch mit
den beliebten Square-Krachern mit: Vor allem
die detaillierten Polygon-Figuren sehen schon
jetzt hervorragend aus. Die "Jade Cocoon'-
Charaktere wirken weit weniger eckig als die
dreidimensionalen Kdmpfer aus "Legend of
Legaia" oder "Final Fantasy VII". Auch die
gerenderten Hintergrinde beeindrucken mit
optischen Spielereien. Die Demo-CD flhrt
Euch durch Uberwucherte Dschungelpfade ,
vorbei an gigantischen Stein-Massiven und

Anbieter: .
Entwickler
Muster:...

M Puh, ist das heif: Eurer liebevoll geziichteten Kreatur wird ordentlich
eingeheizt.
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M Die liebliche Mavoo weiht Euch in den Umgang mit
den Kokons ein.

versetzt Euren Helden — wenn auch nur flr
kurze Zeit — mitten in die phantastische Fan-
tasy-Welt. Die Zauber-Effekte im Kampfge-
schehen glédnzen mit authentischen Lichtrefle-
xionen und kunterbunter Farbenpracht. Die
Entwickler wollen dem Square-verwéhnten
Rollenspiel-Konsolisten einiges bieten — wenn
das fertige Produkt das hélt, was es schon
jetzt verspricht, kénnt Ihr Euch tatsachlich auf
einiges gefaldt machen. Kristallklare Sprach-
ausgabe und fantasievolle

Musik-Themen unterstitzen | .
gekonnt die Fantasy-Stimmung, { b

auch die deutsche Fassung soll \s

mit vollstdndig lokalisierten Wort-
gefechten aufwarten. Wir hoffen
auf ebenso motivierte Synchron-
sprecher wie die der amerikani-
schen Vorab-Version, denn die
wirken sich bis hier her wirklich
positiv auf die Atmosphére aus.
Im September soll's soweit ;
sein: Crave plant einen {
Simultan-Release — sowohl

in den USA, als auch in &
heimschen Konsolen-Gefilden
wird's dann fréhliches Monster-
Mischen geben. B

fun.generation
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B Daneben! Wir haben leider nur die Ketchup-
Flasche in der Brusttasche des Untoten zer-
schossen.

M Nur kein feuchtes Haschen bekommen!

Erklimmt die Leiter und entgeht somit den Flu-
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Resident Evil 3:
Nemesis

Raccoon City kommt nicht aus den Hor-
rorschlagzeilen — schon wieder, oder besser
noch immer, schlurfen angefaulte Zombies
durch die Hinterhéfe der bemitleidenswerten
Kleinstadt. "Resident Evil 3: Nemesis" liftet
die Geheimnisse um das Schicksal der
"STARS"-Truppe, die im ersten Teil des Horror-
Epos die Brut der Umbrella-Corporation aus
den geheimen Forschungslabors vertrieben
hat. Ein kurze Riickblende: Chris Redfield und
Jill Valentine schafften es, in letzter Minute
mit lhren Kameraden aus der Horror-Villa zu
fliehen. Erleichtert, den G-Virus eingeddmmt
zu haben, lehnten wir uns entspannt zuriick
und erholten uns von Kampf gegen die Cap-
com-Bestien. Leider haben wir die Rechnung
ohne die Bazillen gemacht: Die hartnickigen
Biester entwischten der Quarantine und
schlichen sich hinterlistig nach Raccoon City.
Ahnungslose Biirger schnauften die morderi-

schen Bakterien ein und verbreiteten die grau-

same Pest unter der Bevélkerung. Die Men-
schen mutierten zu willenlosen Zombies,
deren einziger Trieb darin besteht, gesunden
Personen die Hauer in die Kehle zu rammen.
Zu diesem Zeitpunkt erreichten Claire und

Leon die verwunschene Stadt und wurden in
den Strudel der Ereignisse von "Teil 2" gezo-
gen. In ihrem Kampf gegen die untoten Hor-
den der Umbrella-Corporation durftet Ihr den
beiden nur flr begrenzte Zeit zur Seite ste-
hen, dann wurde Capcoms Gruseladventure
von der BPJS aus den deutschen Verkaufsre-
galen verbannt.

Die Chronik des Horror-Abenteuers lieR
einige Fragen offen — ok, auch Leon und Clai-
re sind dem grausigem Tod entkommen, aber
was passierte vor Teil zwei mit Chris Red-
field? Welchem Horror wurde Jill Valentine
ausgesetzt? Endlich luftet Capcom das
Geheimnis um das Schicksal der Helden aus
dem ersten Teil der erfolgreichen "Resident
Evil'-Saga. Zumindest erfahrt |hr, was Jill nach
der Landung in Raccoon City widerfuhr. Eins
ist schon jetzt sicher — ihren verdienten
Urlaub konnte die Polizistin nicht antreten.
Statt Sandstrand und Sonnenschein erwartet
die Einzelkdmpferin ein weiterer morderischer
Konflikt, mit halb verfaulten Monstern in zwie-
lichtigen Gassen und dunkler Nacht. Wie im
indizierten Vorganger stolpert Jill von ginem
grauenvollem Szenario zum néchsten. Ganz
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M Und TschiiR! Die gewaltige Explosion zerreiBt die Zombies i

allein auf weiter Flur ist die kdmpferische Frau
aber nicht — Carlos Oliveira unterstlitzt Euch
bei der Zombiejagd. Wahrend des Spiels wird
immer wieder umgeschaltet: Zwar schlagt Ihr
Euch primér mit Jill durch das Inferno, habt
aber auch Passagen mit dem geheimnisvollen
Carlos zu bewaltigen. Seine Aufgabe: Als Mit-
glied der Umbrella Biohazard Countermeasure
Force {UBC) méglichst viele Uberlebende ret-
ten. Was er nicht weil3: Umbrella ist zum
einen fir das Ungllick verantwortlich und
schmiedet zum anderen finstere Pladne. Eines
steht fest: Man rettet niemanden nur um des
Lebens Willen. Schon obligatorisch: Zwei wei-
tere Personen sorgen fir die notwendige Rah-
menhandlung: Die Russen Michael Victor und
Nicholai Zinoviev sind von ihrer Bedeutung
mit Ada und Sherry gleichzusetzten. Und was
ware ein "Resident Evil" ohne verzweigte
Nebenschauplatze?

Die ganze Stadt scheint vom G-Virus befal-
len: Beamte, Arbeiter und Passanten schlur-
fen hinter der Polizistin her. Auf Knopfdruck
reildt sie ihren Revolver aus dem Halfter und
durchsiebt die willenlosen Bestien. Am Spiel-
prinzip wurde dabei wenig verdndert: Immer
noch ist Munition Mangelware und Medi-
packs sind sehr gefragt. Animationen und
Kulissen wurden sogar noch schoner gestal-
tet, und die Schar an Monstern wiirde um
einige Polygonemodelle erweitert — Capcom
spricht von Ober zehn unterschiedlichen Hol-
lenkreaturen. Kampferprobte Zombie-Jéger
finden sich sofort zurecht. Capcom verzichtet

e R
n zahlreiche Einzelteile.

M Hot Dog? Aus dem Flammenmeer wird die leichtbekleidete
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Jill von einem Hdllenhund attackiert.

im dritten "Resident Evil" Teil auf Innovationen
- Steuerung und Men(ftihrung wurden fast
hundertprozentig Ubernommen. Lediglich das
Abrurksen am Boden kriechender Gegner
wurde erleichtert. Das sténdige Eintreten auf
die morschen Kopfe entfallt, ein platzierter
Blattschul? erledigt das Problem praziser,
schneller und mit weniger Sauerei. "Resident
Evil: Nemesis" leitet Euch mehr durch die lufti-
gen Straflen und Gassen von Raccoon City.
Das zu erforschende Areal ist weit groRer als
friher, von Ladepausen mit aufschwingenden
Taren bleibt Ihr also nicht verschont. Horror-
Fans werden mit dem neusten "Resident Evil"
Teil erneut gltcklich: Zahlreiche Schockeffekte
treiben den Adrenalinspiegel nach oben —
schlaflose Nachte sind garantiert. Neben
"Code Veronica" flr Segas Dreamcast und
"Resident Evil Zero" flr N&4, ist "Nemesis" das
dritte Horror-Szenario, das derzeit von Cap-
com ausgebriitet wird. Wahrend die N64-Ver-
sion lediglich ein NeuaufguR des (indizierten)
zweiten Teils ist, erwartet Euch in den ande-
ren beiden Neuerscheinungen eine komplett
neue Story. Flr die unter Euch, denen die
standige Zombie-schlachterei langsam zum
Halse heraushangt, hat Capcom auch das pas-
sende Spiel parat: Mit "Dino Crisis" erwartet
Euch der eigentliche Nachfolger zur "Resident
Evil" Serie, der mit einigen Innovationen auf-
warten kann. Naheres lest |hr in dieser
Ausgabe der fun.generation auf

den Seiten 96 bis 99 nach. B

inio|

Ich weil noch immer,

an wem Du letzten Sommer
genagt hast
11. Mai: Berichte iiber seltsame Vorfille in Racoon City
haufen sich.
17. Mai: Ein weiterer dubioser Vorfall - Genmutationen
im Flora-Labor.
20. Mai: Verstimmelter Korper eines Anhalters
gefunden.
16. Juni: Hunde-ahnliche Monster in den
Arklay Bergen gesichtet.
9. Juli: Die StraBe, die zum Ful} der Ariday Berge:
fishrt, ist blockiert.

22. Juli: Wesker bekommt von Umbrella den Auftrag,
die S.TAR.S-Einheit zu verraten, Proben zu
‘sammeln und das Labor zu vernichten.
8. August: Chris, Jill und Barry machen sich auf den Weg
zum Raccoon Police Department um den
Vorfall aufzuklaren — sie scheitern.

24, August: Chris entdeckt, das Umbrella an dem neu-
artigen G-Virus arbeitet. Er verlaBt das Umbrella
Hauptquartier um seine Nachforschungen in
Europa fortzusetzen. ‘

15.8ept.: Heimlich, still und leise werden

Menschenversuche mit dem G-Virus
durchgefiihrt.

20. Sept.: Ein geheimnisvoller Agent wird
an der Stadtgrenze von Racoon City durch die
Polizei gestirt. Ein Umbrella-Mitarbeiter?

26. Sept.: Das Polizei-Hauptquartier von
Raccoon City wird von Zombiehorden
iiberrannt. Die Verbindung zur AuBenwelt
ist abgeschnitten.

27. Sept.: Die Polizei scheitert mit ihren
Bemiihungen, das schreckliche Geschehen
einzuddmmen. Zum ersten Mal werden
“Licker” gesehen.

29.-30. Sept.: Die Ereignisse iiberschlagen sich -

Ihr greift ins Spiel ein.

"Resident Evil 3: Nemesis" beginnt also noch vor , Teil 2",

erstreckt sich aber zudem iiber einen langeren Zeitraum.
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T P ‘ ey 3 —

M Idyllisch wie im Ewok-Dorf: Die auRerirdi-
sche Sippe findet sich zur nichtlichen Berat-
schlagung zusammen.

i

Selee—a s ——————

B Verstandigungsprobleme? Die knuffigen
AuBerirdischen sind ebenso hilfshereit wie
zutraulich...
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Jet Force Gemini

Krawall im All: Rare st6it auf fremde Pla-
neten und présentiert uns mit "Jet Force
Gemini" einen Space-Shooter der besonders
brillanten Art. Wieder einmal brennt die Luft
im Weltraum: Der Uble Tyrann Mizar will einen
interstellaren Krieg anzetteln — ein Gedanke,
der bei allen Bewohnern der Galaxie fiir Unru-
he sorgt. Nun ist es Eure Aufgabe, die dro-
hende Gefahr abzuwenden und den wahnsin-
nigen Fiesling in seine Schranken zu verwei-
sen. In der Haut der Freiheitskdmpfer Juno
und Vela ristet Ihr Euch zum Kampf — Unter-
stlitzung erhalten die tapferen Zwillinge
{=Gemini) von Lupus, dem Wunder-Wauwau.
Der treue Vierbeiner fungiert nicht nur als
Schmuse-Hiindchen, sondern riickt auRerdem
mit schwerem Geschiitz vor — auf seinem
Rlcken trégt der Bettvorleger eine durch-
schlagskréftige Wumme, mit der er bei
Bedarf den Weg freirdumt. Hindernisse und
Gegnerscharen werden einfach weggepustet.
Uberhaupt geht das dynamische Trio bei
Durchflihrung der Mission rigoros vor: Futuri-
stische Cyber-Waffen und Laserkanonen
gehoren noch zum Standard-Arsenal der moti-
vierten Krieger-Riege - bei Konfrontationen
mit gréReren Gegner-Brocken packt |hr schon

mal den Raketenwerfer aus. Um die insektoi-
de Alien-Brut zu besiegen, ist derartiges
Geschitz auch unerlalich - der ganze Planet
ist von ekligen Chitin-Monstern verseucht. Ob
gigantische Kafer, bissige Ameisen oder
mutierte Riesenlibellen — furchteinfloRend ist
die aulRerirdische Schar mit ihren Klauen,
Scheren und BeiRzangen allemal. Rare konzi-
pierte den grafisch hochwertigen Future-
Shooter dementsprechend Action-orientiert:
Die Schlacht gegen die Insekten steht ganz
klar im Vordergrund - nicht selten artet eine
Schieferei in wildem Geballere aus; feuert Ihr
blindlings in die gegnerische Front, fliegen die
Kérperteile in alle Himmelsrichtungen. Doch
keine Angst — neben spaRigen Schulgefech-
ten kommt auch Euer Forscherdrang nicht zu
kurz. Die weitldufigen Areale wollen genau
unter die Lupe genommen werden — erst
wenn alle Feinde besiegt sind, 6ffnet sich der
Level-Ausgang.

Langeweile kommt so schnell jedenfalls
nicht auf — in den tber 120 Abschnitten wird
namlich jede Menge Abwechslung geboten.
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B Mit voliem Speh& geht's durch den Tunnel: Die Rennse-
quenz erinnert an diverse Future-Racer.

B Gigantisch und geférlich: Mit dem Riesen-Hirschka-
fer ist nicht zu spaBen.

Ihr rennt nicht nur durch die atmospharisch
gestalteten Landschaften hindurch und
schieldt alles ab, was sich bewegt, sondern
miRt nebenbei noch Euer Gehirn einschalten.
Immer wieder stol3t Ihr auf Hindernisse und
Endbosse, die Ihr nur mit einem bestimmten
Charakter bewidltigen kénnt — wer von den
drei Protagonisten der richtige ist, muft [hr
situationsbedingt herausfinden. Auf Knopt-
druck schaltet Ihr beliebig zwischen Juno,
Vela sowie Lupus hin und her - jede Figur hat
ihre ganz individuellen Fahigkeiten. Wahrend
Euer agiler Kéter besonders hoch springen
kann (Mini-Triebwerke unter den Pfoten
machen es moglich), hat Vela als einzige |hren
Freischwimmer gemacht, und taucht in tiefe
Gewasser ab. Zu guter Letzt kann Juno mit
Asbest-Stiefeln begeistern — das feuerfeste
Schuhwerk erlaubt Euch, wie ein Fakir durch
die Flammen zu laufen. Bei all den Gefahren
ist die richtige Ausrtstung das A und O: Im
Laufe des Spiels rustet Ihr Eure tapfere Grup-
pe zu robust gepanzerten Hi-Tech-Kriegern auf
- im Cyberg-méRigen Mecha-Outfit erschei-
nen die sympathischen Abenteurer gleich
doppelt gefahrlich. Im neuen Look wirken die
drei Freunde nicht nur schicker, bessere
Ristungen bringen auch zusatzliche Fahigkei-

| | Age in Auge mit dem Gegner: Zielt lhr auf einen Feind,
wird die Spielfigur transparent.

| Ksi;1 Rare-Spiel ohne Tiere: Cyber-Klaffer Lupus leistet
hilfreiche Dienste.

W Gar nicht so dumm: Die Insekten heweien Inteligez
und verstecken sich hinter den Fassern.

e |

W Genialer Spiegeleffekt: Uber die grafische Brillanz
staunt sogar der AuBerirdische...

ten — zuvor unerschlieRbare Terrains dirfen
erkundet, unzugangliche Wege beschritten
werden. Wem es per pedes zu muhselig wird,
der steigt in Panzer oder Speed-Racer um und
tuckert durch unwegsames Geldnde oder
braust durch distere Minen-Schéchte.
Herausfordernde Aufgaben sorgen flr den
noétigen Tiefgang: Anfangs mufdt hr beispiels-
weise samtliche verstreuten Einzelteile eines
Flugroboters aufstébern. Habt |hr die Frag-
mente wieder zusammengesetzt, bietet der
kleine blecherne Geselle bereitwillig seine
Dienste an — zukUnftig warnt Euch die hilfsbe-
reite Blechdose vor feindlicher Artillerie und
gibt Auskunft Uber gedffnete Leve{Ausgénge‘
Besonders nett von ihm: Er gewahrt Euch
Zugriff auf den Zwei-Spieler-Team-Modus —
hier kann ein menschlicher Mitstreiter jeder-
zeit ins Spielgeschehen eingreifen und Euch
im Kampf unterstitzen. Wer spalRige Sessi-
ons mit mehreren Freunden plant, freut sich
Uber die verschiedenen Multiplayer-Modi: Lie-
fert Euch im viergeteilten Split-Screen heilke
Schielereien oder jagt im Kopf-an-Kopf-Ren-
nen Uber die Planetenoberflachen - Action ist

=

garantiert. Doch stehen Euch die Mehrspieler-
Modi nicht von Anfang an zur Verfiigung - die
mussen namlich erst freigespielt werden.
Sowohl technisch als auch spielerisch

machte "Jet Force Gemini" einen mehr als
soliden Eindruck: Die ebenso farbenfrohe wie
scharfe Grafik sorgt fUr das richtige Flair, und
Spal machen wird der Action-Shooter mit
Sicherheit — schlieflich handelt es sich um

einen Rare-Titel. W
=
®
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Action-Shooter Anbieter: Nintendo

Entwickle:

Muster. .
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Briefing

Sackgrou

A dataDyne scientist calling himssif Dr,
Caroll has contacted zgrrinqwnér‘aemuuls

reguesting that we reseue him from
dataDyne headquarters tonight. He claims

that he has complained to dataDyne about [ |

™ the moral implications of his current NﬁcL 5
%, but rather thanisack him they will ‘ment iy
restructuce'’ him until he finds the naturé of
h!he project acceptable again.

rington

Thisiis gour first misgion, Joanna, and it
couldibardiy ‘be any less vital to. us. We
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Perfect Dark

Ihr Name ist Dark, Joanna Dark!
Wenn Rare schon nicht James Bond zu
neuem Konsolen-Leben erweckt, muft eben
jemand anderes in die FuRstapfen des
berihmten Geheimagenten treten. Auch die
vollbusige Joanna ist im Spionage-Geschaft
nicht ganz fremd, und wird unverhofft in
mysteridse Vorgange verwickelt. Sind die auf-
regenden Abenteuer der Doppelnull an Wahn-
witz schon beinahe nicht mehr zu (iberbieten,
setzt "Perfect Dark" noch einen oben drauf.
Statt tapfer irgendwelche Terroristen auBer
Gefecht zu setzen, oder mit Hi-Tech-Spielzeug
aus Q's Kreativ-Schmiede zu begeistern, ver-
schlagt es Miss Dark in die Zukunft. Im Jahre
2023 treibt die dataDyne-Corporation dunkle
Machenschaften: Die Firma arbeitet im Gehei-
men mit einer auferirdischen Rasse zusam-
men — welche Ziele sie verfolgt, bleibt
zunéachst unklar. Die "Skeedar”, wie sich die
fremden Wesen nennen, stehen wiederum
im Clinch mit den "Grays" - die kleinen grauen
Aulerirdischen mit den groRen schwarzen
Augen kennen aufmerksame Mystery-Fans
bereits aus der TV-Serie "Akte X". So kommt
es also zum Kampf zwischen zwei Fronten —
jedoch mit vier Parteien: Wahrend sich data-
Dyne mit den Skeedar zusammenschlief3t,
formiert Ihr Euch mit den Grays zum Team.

Dann kann die futuristische Science-Fiction-
Schlacht auch schon losgehen: Wie 007 mulz
auch Rares attraktiver Lara Croft-Verschnitt je
nach Level bestimmte Missionen erfiillen —
nicht ohne Grund erinnert der seit langem
angekundigte Ego-Shooter in vielen Punkten
an "Goldeneye".

Anfangs sollt Ihr einen verschleppten Wis-
senschaftler retten: Der Akademiker ist fir
die gréRenwahnsinnigen dataDyne-Initiatoren
zum Sicherheitsrisiko geworden - seine
geheimen Forschungen kénnten das grofe
Geheimnis um die intergalaktische Zusam-
menarbeit liften, und das Projekt ware zum
Scheitern verurteilt. Gelingt es Euch noch
relativ problemlos, den entfiihrten Professor
zu befreien, werdet Ihr spater immer tiefer in
die Ublen Machenschaften hineingesogen.
Mit der Zeit erfahrt |hr, daR das zunéchst 16s-
bare Problem weitaus umfassender ist, als
zunachst vermutet: |hr werdet Teil eines inter-
stellaren Krieges - die Konflikte zwischen den
beiden Alien-Rassen sind iiberaus ernst und
fir die gesamte Menschheit bedrohlich.

Wie Mr. Bond durchlebt Joanna das Aben-
teuer in drei unterschiedlichen Schwierigkeits-
stufen - Ihr entscheidet zu Beginn selbst, wie




B Atmosphérisch: Von der Raumstation aus erkennt lhr
im Hintergrund den Mond.

Versteck auf.

anspruchsvoll Gegner und Missionen sein sol-
len. Nicht nur der Feind wird also hartnacki-
ger, auch die Auftrége gestalten sich zuneh-
mend heikler und verzwickter. Anstatt einfach
samtliche Wachen eines Areals zu eliminie-
ren, missen dann beispielsweise Uberwa-
chungskameras ausgeschaltet, WWertgegen-
stande aus einem Tresor entwendet oder ein
Wissenschaftler zur Zusammenarbeit Uberre-
det werden. Nur die richtige Taktik fuhrt hier
zum Erfolg; Kénnt Ihr das kluge Kerlchen im
dataDyne-Komplex davon (iberzeugen, seinen
Brotchengeber zu verraten, gewahrt er Euch
Zugriff zum zentralen Computer-Netzwerk —
der Informationsfluf3 ist gesichert. Doch nicht
nur die richtigen Entscheidungen fihren zum
Erfolg, auch Eure Handlungen beeinflussen
das Spielgeschehen.

Interaktion mit der Umgebung wird dabei
besonders grofd geschrieben - die Zeiten, in
denen Eure Waffe nicht einmal Ein-
schufdlécher in der Polygon-Umgebung hiner-
|&13t, sind vorbei. Mit dem ZerschieRRen von
Scheiben und Scheinwerfen ist es aber auch
nicht getan (Bond-Fans wissen, wovon wir
sprechen) — im neuen Rare-Streich habt |hr
vollen Handlungsfreiraum. [hr mit Schalter
aktivieren, Raume inspizieren und Euch mit
den Grays verstandigen.

Bei all den fremdartigen Wesen in "Perfect
Dark" freut sich der Konsolen-Scharfschtitze
auch mal Uber bekannte Gesichter. Dazu hat
Rare ein ganz besonderes Feature in petto:
Wer eine Game Boy Camera besitzt, wird bald
zum Hobby-Fotographen. Eure individuellen

B Epl: Mit dem Hﬁntgan-swi]r spiirt Ih de Feind uch hinter dem

M Der Mann, der zuviel wuBlte? Bei strimendem Regen
schleicht Joanna durch die Nacht.

Schnappschiisse von Kollegium und Ver-
wandtschaft landen nach dem Ausdruck nicht
mehr an der heimischen Pinnwand, die digita-
len Aufnahmen finden anderweitig Verwen-
dung. Das Wunder-Accessoire heildt Transfer
Pak (liegt in Japan dem N64-Titel "Pokémon
Stadium" bei): Stopselt Ihr das Verbindungs-
Tool zwischen Game Boy Camera und Ninten-
do 64-Controller, konnt |hr Eure Snapshots
direkt in Euer Modul laden. Wolltet |hr Eurem
Vorgesetzten oder Ziehvater also schon
immer mal die Rube runterschielen, ist das
nette Gimmick fur Euch unerlaBlich: Einfach
ein Foto schielRen, in die "Perfect Dark'-Car-
tridge transferieren und die Digi-Visage auf
einen Gegner kleben — schon lauft die verhaf3-
te Person (ber den Bildschirm, und direkt in
Eure Schuflinie.

Zu den Hohepunkten des Spiels zahlt auch
der Ritt auf einem futuristischen Hover-Bike:
Zwischendurch sorgt die unterhaltsame Renn-
Einlage fiir Abwechslung und frischen Wind.
Ebenfalls innovativ: Der Einsatz verschiedener
"Helfer". Wie Natalya in "Goldeneye" stehen
Euch in manchen Abschnitten befreundete
Charaktere zur Seite, die Euch im Gefecht

Anbieter: ...

Genre:.......
Spieleranzahl:

Verdffentlichung:
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einen anderen Ego-Shooter. Aber an welchen bloB?

W Zukunftsmusik: Die schwebenden Autos erinnern an Science-Fiction-
Streifen wie "Blade Runner” und "Das fiinfte Element".

oder beim Losen von Réatseln behilflich sind.
Eure digitalen Kumpels gehen dabei Uberaus
intelligent vor — im Gegensatz zu Bonds russi-
scher Freundin rennt Joannas Bekanntenkreis
nicht blindlings ins Kreuzfeuer. Léblich auch
die zahlreichen Spielmodi: Im "Deathmatch'-
Modus tretet |hr wahlweise gegen clevere
Computergegner oder gegen bis zu drei
menschliche Gegenlber an —auch hier hat
man sich wieder stark am Bond-Titel orien-
tiert. Kenner des inoffiziellen Vorgéngers freu-
en sich zudem Uber zwei bekannte 007-Level
- "Complex" und "Temple" stehen fir ausgelas-
sene Vernichtungs-Orgien zur Verfligung.

Filmkenner werden sich stellenweise an
den Schwarzenegger-Reil3er "Eraser” erinnern
— wie Arnie lauft auch Joanna mit Hi-Tech-
Waffen durchs Areal: Eine mit Réntgen-Scope
bestlickte Sniper-Rifle schiitzt die Gegner
auch im besten Versteck nicht vor Euch. Mit
der Wunder-Wumme stdbert |hr Eure Feinde
noch im letzten Eck auf.

Auf interessante Features kénnt Ihr Euch
also schon mal freuen — ob "Perfect Dark" den
Titel "inoffizieller Bond-Nachfolger” verdient
hat, wird sich noch herausstellen — wir halten
Euch auf dem laufenden. Keep watching the
sky... H
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Donkey Kong 64

Na endlich! Wollte Rare in der Vergangen-
heit nicht so recht mit der Sprache rausriicken,
wuBten eingefleischte Nintendo-Fans von
Anfang an, dafl® Donkey Kong zuriickkehrt —
und flr sein 64 Bit-Deblit hat sich der Kult-Affe
ordentlich herausgeputzt. Das Staunen war
auf der E3 ahnlich grof3 wie seinerzeit bei der
Présentation von "Donkey Kong Country” — wie
damals Uberrascht das affenstarke Abenteuer
um den agilen Gorilla mit schier unglaublicher
Grafik. Dazu bediente man sich aller verfiigba-
rer Mittel: Das vollbepackte 256 MBit-Modul
{méglicherweise sind’s am Ende sogar 512
MBit) unterstltzt die 4-MB-Speichererweite-
rung — ohne Expansion Pak verweigert die Car-
tridge komplett den Dienst. Wer den RAM-
Baustein noch nicht besitzt, braucht sich aber
keine Gedanken zu machen: "Donkey Kong 64"
soll im schicken Bundle zusammen mit der
Erweiterung erscheinen — und das zum fairen

Preis von etwa 119,- DM. Rare setzt also wie-
der einmal MafRstébe — doch nicht nur grafisch
beeindruckt das 3D-Jump'n Run. Die kunter-
bunte Dschungel-Hopserei bietet gewohnten
Tiefgang - "Banjo-Kazoocie" & Konsorten
erscheinen im direkten Vergleich wie unausge-
reifte Test-Produkte. Was die fleiRigen Englan-
der alles ins Modul gepackt haben, findet man
sonst nicht einmal in drei Spielen — dabei grif-
fen die Entwickler vor allem auf vorangegan-
gene Titel aus eigenem Hause zurlick. So
beschrénkt sich das Spielgeschehen nicht nur
auf pure Jump'n Run-Action, jede Menge Zwi-
schenspielchen und Spezial-Einlagen sorgen
fir Auflockerung im Busch. Neben dem obli-
gatorischen Herumgehipfe klammert sich
Donkey wieder an Lianen fest, springt in
explosive Holzfasser oder rattert in scheppern-
den Loren durch distere Minenschachte.
Ebenfalls auf der Special-Liste: Ein Kart-Ren-

W NuBknacker: Der Armadillo ist ein harter
Brocken — Donkey ziickt seine Bazooka und
feuert mit Kokosniissen auf das Ungetiim.
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B Tauchkurs: Diddy schwimmt durch malerische
Unterwasser-Welten...

wird die nachsten

nen a la "Diddy Kong Racing", lustige Boots-
fahrten auf dem TropenfluR und Ego-Shooter-
Action im "Goldr-eye"-Stil. Mangels Alternati-
ven greift Euer Konterfei dabei auf Dschungel-
typische Artillerie zurlick: Statt der handelsiibli-
chen Bazooka findet sich eine Behelfs-
Wumme im heimischen Bambus-Schrank —
mit der Kokosnuf3-Kanone nehmt Ihr die geg-
nerische Kroko-Horde ins Visier.

Kein "Donkey Kong'-Abenteuer im Allein-
gang? Auch durch 64-Bit-Gefilde mufRt Ihr
nicht einsam tapsen — wie immer erhélt Euer
starker Held tatkraftige Unterstitzung aus der
Verwandtschaft. Habt Ihr die Super Nintendo-
Abenteuer noch im Duo bestritten, turnt neu-
erdings eine ganze Affensippe durch den
Dschungel. Donkey und Diddy kennt |hr
bereits, neu hinzugekommen sind Tiny, Lanky
und Chunky Kong — die motivierte Truppe bil-
det ein dynamisches Quintett.

Jeder der Primaten hat individuelle Fahig-
keiten — deshalb auch das groRe Affen-Aufge-
bot: Promi-Schimpanse Donkey briistet sich
nach wie vor mit seiner enormen Stérke,
wahrend Tiny mit lhren Roto-Zopfen fir Aufre-
gung sorgt — die Haarstrange werden kurzer-
hand zum Propeller umfunktioniert; klaffende
Schluchten sind so kein Hindernis mehr. Wo
und wann |hr Eure Spielfigur auswechselt,
muft Ihr selbst entscheiden — die quirligen
Jungspunde warten begierig auf ihren Einsatz.
Oft landet |hr in einer Sackgasse oder kénnt
ein tlckisches Hindernis nicht berwinden.

. — -
B Guter SchuB — der Steift ist am Arsch: Der Kremling
ge nicht sitzen konnen,

VORSCHAU
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v B

Dann sind Eure Kumpels gefordert: Je nach
Spielsituation will ein anderer Kong-Ableger
gesteuert werden — habt Ihr das entsprechen-
de Familienmitglied noch nicht rekrutiert, mift
Ihr umkehren und den benétigten Helfer erst
aufspuren.

Ob Ihr auch wieder auf tierischen Freunden
reiten dirft, ist derzeit noch unklar - wahr-
scheinlich bleiben Nashorn, Frosch und Elefant
aber diesmal im Zwinger.

Vereinsamen werdet |hr jedoch keines-
wegs: Anstatt auf animalischen Kollegen
durchs Terrain zu galoppieren, dlrft |hr Euch
mit menschlichen Gegenlbern beschaftigen.
Mittlerweile scheinen Multiplayer-Sessions bei
Rare in Mode gekommen zu sein — auch "Don-
key Kong 64" glanzt mit einem Mehrspieler-
Modus. Im Deathmatch-Duell gibt sich die

(1 e S S
Spieleranzahl:

vvee..Jumpn Run Anbieter: ..

Entwickler ..

’Ta'un‘“

Verdftientlichung:

Muster: ...............

d

M Im hohen Bogen: Diddy hat den Raketenrucksack ent-

deckt und entfleucht dem Kremling durch die Liifte.

chiehen—Schererain: Der kliniﬂ mit ‘nem
dicken Kniippel hinter Euch her.

finfképfige Urwald-Sippe gegenseitig eins auf
die haarige Hohlbirne — zwar war von dem
interessanten Modus noch nicht viel zu sehen,
das Feature amUsiert aber schon jetzt.

Bis Ihr Euch in die tierische
Dschungel-Hatz stlrzen
darft, miBkt lhr Euch
leider noch ein wenig
gedulden — Donkey
Kong wird erst gegen
Ende das Jahres das
Nintendo 64 unsicher
machen. Dann werdet
Ihr jedoch Eure wahre
Freude an dem Titel
haben — soviel kénnen
wir schon jetzt pro-
gnostizieren... B

Nintendo

gk ‘gﬁ ﬁl'.a]
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rackt immmer
. néher. Damit dieser -
' im Gegensatz zum
. Saturn-Start - erfolg-
reich ausféllt, will Sega
das Videospielpublikum
mit qualitativ hoch-
' wertiger Software
versorgen. Mit der
~ Automaten-Adapti-
on von ,Crazy Taxi"”
hat der Arcade-Riese
einen vielversprechenden Titel in der Soft-
ware-Pipeline.

Das Spielprinzip von Segas Action-Spekta-
kel ist simpel wie fordernd zugleich: |hr
schlipft in die Rolle eines Taxifahrers und ver-
sucht, Eure Fahrgaste schnellstmdglich von A
nach B zu beférdern. Das Spiel-Szenario ist in
einer amerikanischen Metropole der 60er
Jahre angesiedelt: Die Entwickler haben offen-
bar ein Faible fir San Francisco, erinnert doch
das Stadtbild sehr an die beriihmte US-City.
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’ Der Deutsch- Ein deftiges Zeitlimit treibt Euch zu wag-
£ ¢ land-Launch von halsigen Kamikaze-Mandvern — und das ist
a ' Segas Dreamcast wartlich zu nehmen. Ihr tuckert namlich nicht

nur brav Uber den Asphalt, sondern kirzt ab,
was das Gaspedal hergibt. Ihr brettert Gber
das Trottoir, heizt Uber frisch gemé&hte Rasen-
flachen oder funktioniert eine belebte Ein-
kaufspassage zur Autobahn um — kreischende
FuRganger inklusive! In diesem Punkt erinnert
die Taxi-Action zwar an Reflections “Driver”,
doch ansonsten haben die beiden Produkte
nicht viel gemeinsam. Denn in ,,Crazy Taxi”
ist Realismus ein Fremdwort; Selbst der Mee-
resgrund ist vor Eurem Vehikel nicht sicher,
an Fischen und Quallen vorbei gelangt thr ans
andere Ufer. Die Bewegungsfreiheit tragt
mafdgeblich zum Spielspaf bei, |hr fihlt Euch
frei wie in kaum einem anderen Spiel. Was in
normalen Rennspielen stort, ist in ,Crazy
Taxi” motivierendes Spielelement: Wer Hin-
dernisse wie Telefonhauschen, Parkbédnke
oder Verkehrsschilder ummaht, kassiert
ordentlich Dollars — fiir Euch ein willkomme-
nes Trinkgeld. Die grofe Kohle macht Ihr
jedoch als blitzschneller Taxifahrer: Potentielle
Passagiere erwecken Eure Aufmerksamkeit
durch heftiges Winken — und sitzen die erst
einmal in Eurem Taxi, gibt's kein Entkommen
mehr.
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CRAZY TAXI

“COMBO

T —— il S
W Wahnwitzige Drift-Einlagen verschrecken
jeden Fahrgast!

Ein Foto am linken Bildschirmrand infor-
miert Euch Uber den Wunsch des Fahrgasts.
Grundsatzlich handelt es sich um markante
Anfahrpunkte, die sich deutlich vom (brigen
StraRenbild abheben. Eine weitere Anzeige
zeigt Euch die Zielentfernung in Metern an.
Da es in ,Crazy Taxi"” keine Stadtkarte gibt,
muBit Ihr Euch perfekte Ortskenntnisse
aneignen. Ein Pfeil am oberen Bildschirmrand
hilft Euch grob bei der Orientierung und zeigt
standig in Richtung des Fahrziels. Und das ist
auch bitter nétig: Denn die Uhr tickt und lhr
steht machtig unter Strom. AuRerdem
machen Euch plétzlich auftauchende Autos
und die nervige ,,Rush Hour" das Taxifahrer-
leben schwer.

Die Passagiere sind offenbar masochi-
stisch veranlagt: Verursacht |hr einen spekta-
kularen Crash oder ,slidet” besonders aben-
teuerlich um eine scharfe Kurve, stofien sie
laute Freudenschreie aus und schaukeln wie
wild auf ihrem Platz
herum.

e

W Mit Eurem PS-Boliden nehmt Ihr selbst steile Treppen —
Realismus werdet lhr in Segas Action-Racer nicht finden.

Fir die gekonntesten Fahrtechniken werdet
Ihr mit harten Devisen belohnt: So gibt’s
bspw. flr den ,Crazy Drift" ein fettes Ent-
gelt.

Habt lhr endlich den Anfahrtspunkt
erreicht, wird abgerechnet. Abhangig von der
Fahrtdauer, entlohnen Euch die Fahrgéste
mal mit mehr, mal mit weniger Scheinen.

Witziges Detail am Rande: In der Taxi-Hatz
werdet |hr auf zahlreiche bekannte Firmenge-
baude treffen — Filialen von Levis, Tower
Records, Kentucky Fried Chicken, Fila und
Pizza Hut zieren die ,,Crazy Taxi"-Stadt.

Fir die musikalische Unterstiitzung enga-
gierten die Entwickler populdre Independent-
Bands wie ,,Bad Religion” und ,,Offspring” -
die fetzigen Songs heizen die ohnehin schon
dramatische Atmosphére weiter auf.

,Crazy Taxi"” wird mit Sicherheit fir Aufse-
hen in der Videospielszene sorgen. Was wir
bis jetzt sehen konnten, macht Appetit auf
mehr. Wir halten Euch auf dem laufenden! B

e R s e e Action
Spieleranzahl: S |
vesns . Quartal

Verdffentlichung: .........

Dreamcast

B Kentucky schreit...Chicken — auch ein
Taxifahrer hat mal ein Hiihnchen zu rupfen.

B Bei Euren rasanten Passagiertransporten
passiert Ihr eine Pizza Hut-Filiale.

| | 1 h‘ "Taxi Driver"

Kleiner Film-Exkurs:

Die Idee zu "Crazy Taxi" ent-
stammt  maglicherweise
einem Film-Klassiker :
Bereits 1976 spielte Oscar-
. Preistrager Robert De Niro
einen verschrobenen Taxi-
fahrer — Martin Scorseses
Milieu-Studie “Taxi Driver”
erlangte innerhalb kiirze-
ster Zeit Kult-Status.

De Niro portraitiert in
gewohnter Intensitat die Figur des Vietnam-Vetera-
nen Travis Bickle — ein isolierter GroBstadt-Krieger,
der sich den Fangen der Gesellschaft zu entziehen
versucht. Stattdessen gerat er in den Strudel von
Korruption, Ignoranz und Tristesse: Bickles Fahrgi-
ste sind ebenso gestirt wie die Kommunikation in
der Millionen-Metropole New York. Dabei ist es
eben das, was sich der vereinsamte Travis wiinscht
— Gesprédche filhren. Anspruchsvolle Gesprache,
keine primitiven Unterhaltungen, wie er sie nachts
mit seinen Kollegen in der Taxi-Zentrale fithrt. Er
michte seine Einsamkeit beenden — vielleicht die
einzige Maglichkeit, nicht in dem deprimierenden
Job unterzugehen.

Trost sucht der verklemmte Einzelganger im Porno-
Kino — mit hypnotischem Blick starrt er auf die Lein-
wand, mit seinen Gedanken eigentlich ganz woan- _
ders. Doch die Tage des Alleinseins sind gezahit: Im
néachtlichen Grofstadt-Dschungel steigt die 14-
jahrige Prostituierte Iris (gespielt von der jungen
Jodie Foster) zu ihm ins Auto. Ihr Zielort: “Irgendwo-

hin, nur weg von hier". -
Bevor der iiberraschte jgc i

Taxi-Fahrer den Gang ein- w .'rﬁ
legen kann, wird die Klei- e .
ne brutal aus dem Wagen =
herausgezogen - ihr

Zuhélter zerrt sie zuriick
auf die StraBe. Zunéachst
aus den Augen verloren, bezahlt Bickle spater die
"Baby-Hure" um mit ihr ein Zimmer aufzusuchen.
Derweil sich Iris bereits daran macht, den schiich-
ternen Kunden auf andere Gedanken zu bringen, hat
Travis alles andere als oralen Verkehr im Sinn.
Regisseur Scorsese schaffte es auf unglaublich
iiberzeugende Art und Weise, dem Zuschauer das
deprimierende Leben von Travis Bickle nahezubrin-
gen. Die diisteren Stilmittel Scorseses und De Niros
iiberragende Darstellungskunst ziehen das Publi-
kum in den Bann. Gegen Ende des Films entschlieBt
sich Bickle, die liebgewonnene Prostituierte aus
den Klauen ihres ebenso ignoranten wie brutalen
Zuhilters zu befreien — und setzt dabei sein eigenes
Leben aufs Spiel. Im blutigen Showdown schieft
sich Travis durch die gegnerische Front — kaltbliitig
und sich selbst iiberschatzend arbeitet er sich zu
Iris durch.

Wie fiir viele andere Rollen auch, scheute sich De
Niro nicht, sein Aussehen fiir den Part des "Taxi Dri-
ver" zu verdndern — mit Irokesen-Haarschnitt wirkt
die Schauspiel-lkone gleichermaBen geféhrlich
wie durchgedreht. Fest steht: Fiir Film-Fans und De
Niro-Liebhaber ist "Taxi Driver” ein cineastischer
HochgenuB!

Anbieter: ...........c.0vvnen. ... 5008
Entwickler cieneeonss AM3
Miesteri.l ool Rt fun.generation
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Text: Fabian Déhla

o i =i} Gﬂt-?l'l!T 0
M Brutal! Getroffene Gegner verlieren auf ein-
mal ihr ganzes Blut.

B Schnell weg! Gegen die Feuerkraft dieser
Konstruktion seid Ihr im Nahkampf machtlos —
attackiert aus sicherer Distanz!

94 fingeneration | Jui 1 1999

Mit "Metal Slug X" beschreitet Spiel-
hallen-Riese und Neo.Geo-Erfinder SNK altbe-
kannte Wege. Anstatt Euch mit futuristischen
Optiken im Polygon-Gewand zu konfrontie-
ren, setzt man auf die klassischen Sprites.
Ganz im Stile der erfolgreichen “Contra“-Serie
hipft und ballert Ihr in einer zweidimensiona-
len Umgebung - Sidescrolling ist angesagt!

Vorweg gleich eine Warnung: "Metal Slug
X" versteht sich keinesfalls als offizieller drit-
ter Teil des Baller-Spektakels, sendern stellt
vielmehr ein Update von "Metal Slug 2" dar —
verfeinert mit einer Extra-Portion Animatio-
nen, neuen Waffen und noch mehr Zwi-
schenbossen! Die sparliche Rahmenhandlung
hat man unveréndert Gbernommen - schliipft
in die Rolle eines Pixel-Séldners und sorgt auf
der ganzen Welt fir Recht und Ordnung.

Gekampft wird ausschlieflich von links
nach rechts — von Experimenten hélt man
offenbar nicht viel. Dem SpielspalR tut's kei-
nen Abbruch — der Simpel-Charme der Pixel-
Pioniere bleibt unerreicht. Damit Ihr auch Ian-
gere Zeit Uber den Bildschirm turnt, bedarf es
zuerst einmal besserer Waffen. Die Standard-
Wumme mit unendlich Munition leistet zwar
zuverlassig ihren Dienst, bei gréReren Geg-
nern fehlt es jedoch an der nétigen Durch-
schlagskraft. Der Schlissel zum Erfolg liegt
bei den zahlreichen herumkauernden Kriegs-
gefangenen. Erst wenn Ihr die armen Seelen
von ihrem Schicksal erlést, winken hilfreiche
Extras. Unter ihrem zerschlissenen Mantel-
chen tragen die bartigen Kerle wuchtige YWaf-
fen oder die passende Munition. Nach einem

blitzsauber gescharrten "Thank you" 6ffnet
sich der Geschenkbasar - die eigentliche
Schlacht kann beginnen. Das Waffenarsenal
ist dabei genauso vielschichtig wie todbrin-
gend: Neben den Granaten, die |hr von
Beginn an mit Euch herumschleppt, warten
Raketenwerfer, Laser, eine Schrotflinte und
die "Heavy Machine Gun" auf exzessiven Ein-
satz. Ebenfalls praktisch: Mit dem Flammen-
werfer sorgt lhr in den gegnerischen Reihen
fir den richtigen Teint. Doch Vorsicht: Samtli-
che Bonus-Waffen sind in Ihrer Anwendungs-
dauer limitiert. Nur durch fleiRiges Sammeln
von sogenannten "Bullet Items" stockt |hr den
Munitions-Vorrat auf. Soliten dennoch alle
Stricke reif3en, konnt |hr Euch alternativ auch
ans Steuer diverser "Fahrzeuge"' setzen. Der
Panzer ("Metal Slug") gehért zum obligatori-
schen Pflichtprogramm, das Flugzeug fligt
sich ebenfalls hervorragend ins Kriegs-Szena-
rio ein. Etwas ungewdhnlich, aber dennoch
aulerst unterhaltsam, gestaltet sich der Ritt
auf dem Kamel. An der Seite des Wiisten-
schiffes ist eine handliche Wumme installiert
— Ihr génnt den heraneilenden Besatzern
keine ruhige Minute. Hat Euer Vehikel zu viele
Treffer eingesteckt, legt Euch ein blinkendes
*Out™-Symbol den baldigen Ausstieg nahe —
verharrt |hr dennoch im Fahr-
zeug, schrumpft Euer
Lebenskonto um eine
Einheit.
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METAL SLUG X

M Im Vergleich: W hrend bel "Metal Slug X“dw
Geschiitztiirme bei Nacht zerstort werden...

Pigss gzl

BO 05y

l I.uftkampl' Uber fehlende Abwechslung kann su:h der"Mltal Slug" Snldner nicht
beschweren,

ie etlgiug-
Vorgdngenr!

Metal Slug (Neo-Geo, 1996)
o S AR ST Derbe Action direkt aus
- ﬁ der Spielhalle - die "Metal
. Slug"-Saldner sorgten
fg- " bereits vor iiber drei Jah-
ren fiir knallharte SchieRe-
reien ohne Verschnaufpau-
' % %= se. Anstatt mit Trend-Optik
Loy Wuce oo jm Polygon-Look zu prot-
zen, verwihnt Entwickler Nazca mit detailver-
liebter Pixel-Pracht. Die PlayStation-Konvertier-
- urng war leider nur passabel — akuter Speicher-
mangel hatte abgespeckte Detailwut zur Folge.
Auf dem Saturn war's ertraglicher, dafiir lief aber
ohne Speichererweiterung gar nix. Ubrigens:
Wer die unzensierte Version (mit Blutfontidnen
und fliegenden Kopfen) genieBen will, sollte sich
ein umgebautes Neo.Geo besorgen.

Metal Siug 2 (Neo Geo, 1998)
Das heiBlersehnte Sequel
erschien im letzten Jahr in
der Spielhalle — das fette
Modul folgte kurz darauf.
w4+ Diesmal habt Ihr die Wahl
* aus vier Sdldnern — Unter-
schiede zwischen den ein-
S zelnen Spielfiguren gibt's
aber nicht. Dafiir wurde die Animations-Anzahl
nochmal deutlich erhoht. Derart viel verspielte
Gimmicks findet Ihr in kaum einem anderen
Spiel. Den hohen Gewaltfaktor hat man heibehal-
ten — nie hauchten Pixel-Soldaten lhr Leben so
iibertrieben aus. "Metal Slug 2" leidet zwar noch
immer unter dem ein oder anderen Slowdown —
Zocker mit "Contra"-Faible sollten dieses grafi-
sche Meisterwerk aber trotzdem gespielt haben.

Die Entscheidung zugunsten von altbacke-
nen Sprites kann man nur begrliten. Ein der-
art aufwendig gestaltetes und verschwende-
risch animiertes Spiel kénnt |hr lange suchen
- |hr werdet schlicht und einfach keines fin-
den. Beispiele gefallig? Kein Problem: Befreit
Ihr einer der betriibten Soldaten, so zieht
Eure Spielfigur ein Messer und zerschneidet
die Fesseln. Diese fallen zu Boden, der
Gerettete salutiert und nimmt anschlieRend
die Beine in die Hand. Die Anzahl an Animati-
onsphasen Ubertrifft dabei sogar einige 2D-
Priigler - Respekt. Selbst beim dritten Durch-
spielen entdeckt Ihr noch zahlreiche Details.
Herumfliegende Kopfe, verangstigte Soldner,
verstorte Zivilisten und hektische Befehlsha-
ber lassen Euch schmunzeln — trotz Gbler
Gewaltszenen nimmt sich das Geschehen
auf dem Bildschirm selbst nicht ernst und
schafft somit die schwierige Gratwanderung
zwischen geschmacklos und humorvoll. Aus
dem Lachen und Staunen kommt lhr bei
*Metal Slug X" nicht mehr heraus. In einem
alten Bergwerk verwandeln Euch Mumien in
Artgenossen - bis Ihr das Gegenmittel aufge-
spurt habt, lauft Ihr als wandelnde Kiichenrol-
le durch die Landschaft. Ein weiteres High-
light: Attackiert |hr ein Kriegsschiff, so
beginnt ein Teil der Besatzung mit dem
Abpumpen von eintretendem Wasser,

Genre:..... e Jump'n Shoot Anbieter: ..
Spieleranzahl: Entwickler .

IBERER  Verdffentlichung: ............... 4 Muster:.............

M Fiir jeden Endgegner eine andere Taktik — zwischen
den Turbinen 1aBt es sich aushalten.

GF!FD]T s

l in Smherhelt Sobald Euer Held im Panzer sitzt, nst er vurlauﬁg gegen feindlichen
BeschuB immun.

wiahrend notorische Feiglinge wild fuchtelnd
Uber Bord springen — herrlich! Habt |hr die
Nufdschale trotz der verzweifelten Rettungs-
versuche versenkt, dirft Ihr beobachten, wie
das feindliche Arsenal langsam untergeht —
umschaumt von einer brodelnden Gischt. Zer-
storte Gebdude und Schiitzenbunker |6sen
sich ebenfalls nicht einfach in Luft auf: Stein
fur Stein fallt alles zusammen.

Auch wenn wir lieber einen "echten’ drit-
ten Teil sehen wollen, hat "Metal Slug X"
nichts von seiner Faszination eingeblft. Die
erneut verbesserten Animationen legen die
Mellatte noch hoher, zudem sorgen neue
Waffen und Hintergriinde fur Abwechslung.
Im Zwei-Spieler-Modus geht schlieflich der-
art die Post ab, daf |hr vor lauter Action auf
dem Bildschirm schnell die Zeit vergelt. Erst
wenn auch der letzte Fiesling die Waffen
streckt, lehnt |hr Euch entspannt zurlick. Aber
nur, um funf Minuten spater wieder von vorn
anzufangen. "Metal Slug X" findet Ihr derzeit
in der Spielhalle — eine Modulversion fir das
Neo.Geo erscheint in den ndchsten Tagen.
Die CD-Version folgt dann traditionell einen
Monat spater. VWas Euch aber mehr interes-
sieren dlrfte: Ende des Jahres scllen die
"Metal Slug"-Abenteuer auch fiir den Dream-
cast umgesetzt werden. Feuer frei! B

vereaenna SNK
...Nazca Corp.
... fun.generation
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Text: Daniel Johannes

B Wenn der kleine Hunger kommt: Leider
nehmen die Saurier auf Euren Appetit keine
Riicksicht...

M Dinosaurier im Biiro? Das spart den
Aktenvernichter!

B Flammendes Inferno: Die Flucht vor dem T-
Rex gehdrt zum Aufregendsten, was
"Dino Crisis" zu bieten hat.

96 fngeneration | Jsui | 1999

Horror-Nachschub von Capcom: Die
fleiBigen Japaner schlafen nicht — und wer-
keln neben vier neuen “Resident Evil-Sequels
(Dreamcast, PlayStation, Nintendo 64 und
Game Boy Color) noch an einem weiteren
nervenzehrenden Adventure. Faulige Zombies
werdet Ihr in "Dino Crisis* allerdings nicht fin-
den - stattdessen durft Ihr Euch mit wider-
wartigen Dinosaurier-Horden herumschlagen.
Wie im Filmvorbild *Jurassic Park” tummeln
sich die Ur-Echsen auch im Videospiel auf
einer einsamen Insel: Ibis Island ist Schau-
platz des Schreckens - und nur lhr kénnt Ord-
nung in das tropische Tohuwabohu bringen.
Ihr schltpft in die Haut von Spezial-Agentin
Regma — Euer Auftrag: Das mysteriose Eiland
erforschen, herausfinden, was passiert ist
und Professor Kirk aufspiiren. Der engagierte
Akademiker flhrt seit einiger Zeit unglaubli-
che Experimente in seinem Geheim-Labor
durch - fernab jeglicher Zivilisation. Der groR-
te Traum des verkannten Genies ist die Ent-
deckung einer neuen Energiequelle: Mit Hilfe
der "Clean Energy" kdnnte der gesamte Planet
versorgt werden - die Erde kann endlich wie-
der atmen, der Umweltfrevel findet ein Ende.

Ein ehrgeiziges und erstrebenswertes Ziel,
das sich der Wissenschaftler da gesetzt hat —
doch leider machen seit kurzem schreckliche
Gerlichte die Runde — Professor Kirk ist offen-
bar verschwunden. Als Regierungsbeauftrag-
te ist es nun Reginas Job, Kirk zu finden und
dadurch detaillierte Erkenntnisse Uber seine
Forschungsarbeit zu erlangen.

Daf? die Mission kein Zucker-
schlecken ist, bekommt Ihr
schon bald am eigenen Leib
zu spuren: GefréRige Rapto-
ren, Flugsaurier und der
Kénig aller Dinos, der
Tyrannosaurus Rex,
haben sich in dem Labor-
komplex eingenistet. Woher
die Ur-Riesen kamen? Man
weifd es nicht... Fest steht
jedenfalls, daf® lhr nur mit ent-
sprechendem Waffen-Arse-
nal gegen die ledrige Brut
bestehen kénnt. Zahlrei-
che Mordinstrumente




B GewuBt wie: Goodies sind nicht immer ohne weiteres
erreichbar.

finden in Reginas Rucksack Platz: Von der
handlichen Pistole Uber die obligatorische
Schrotflinte bis hin zum durchschlagskraftigen
Grofk-Geschitz — mit Hilfe Eures Inventars
konnt |hr die Dinosaurier noch einmal ausster-
ben lassen. Bewahrt innovativ: Die Maglich-
keit, Teile Eurer Ausriistung miteinander zu
kombinieren. Wie bei "Resident Evil' lassen
sich bestimmte Waffen mit den richtigen Bau-
teilen zur Wunder-Wumme aufriisten - dann
heilt es fiir Eure urigen Gegenlber "In
Deckung gehen!”, denn in "Dino Crisis" wird
scharf geschossen. Die Schrotflinte beispiels-
weise wirkt in Verbindung mit
Betaubungspfeilen aulerst beruhi-
gend: Ein gut plazierter Schul}, und
Eure Geschosse bohren sich in die
schuppige Haut der Angreifer —
benommen torkeln die Dinos
umher und plumpsen schlieR-
lich bewuRtlos zu Boden. Nun
kénnt Ihr Eurer Kreativitat frei-
en Lauf lassen: Pumpt die
betdubten Bestien solange mit
Blei voll, bis nur noch ein Hau-
fen Gehacktes auf dem polier-
ten Parkett zurlickbleibt oder
verpaldt ihnen ein paar kréftige
Tritte in die empfindlichen Weich-
teile — schliefRlich steckt Euch
noch immer der Schock in den
Knochen, und |hr wollt Euch
abreagieren. Stupides Geballere

B Mundgeruch? Zur Strafe feuert lhr
dem Saurier direkt in den Hals - dann
kann auch der Rachen-Drachen nichts
mehr machen.

ist aber die falsche Methode. Nur wer
taktisch klug und wohliberlegt vor-
geht, kann seine eigene Haut retten
und die Insel am Ende wieder heil ver-
lassen. Uberall in den verzweigten
Géngen warten die bissigen Widersa-
cher — meistens deuten unheimliche
Schnauf- und Schlirf-Gerdusche auf
einen Dinosaurier hin.

Neben dem Uberlebenskampf
gegen die Kaltbllter bietet "Dino Cri-
sis" noch weitaus mehr: Gerade die
typischen Ratsel halten Euch bei
Laune — hier und da findet |hr einen
Hinweis auf die Geschehnisse im
Labor oder einen nitzlichen Gegen-
stand. Immer wieder stof3t |hr auf
wichtige Anhaltspunkte, die ein wenig
Licht ins Dunkel der Storyline bringen.
Mit der Zeit erforscht |hr weitere
Gebaude-Abschnitte — die Turen des
futuristischen Bauwerks lassen sich
mit speziellen "SchlieR-Scheiben"
entriegeln. Die findet |hr entweder gut
versteckt zwischen Labor-Mobiliar und
Wissenschafts-Werkzeug oder Ihr
erhaltet sie direkt vom Personal: Die
Mitarbeiter sind jedoch meistens
schon verstorben — lhr zieht ihnen die
Schltssel kurzerhand aus dem blutge-

VORSCHAU

DINO CRISIS

n lst der Dlnu kurz unaufmerksam bleibt Euch Zelt Euch im
Spind zu verstecken — leider ist der Schrank verschlossen...

m Die Dinos sind los

Wenn es darum geht, die Videospiele-Zunft in Angst
und Schrecken zu versetzen, sind die Entwickler
besonders kreativ: O0b Zombies, Werwdlfe, Vampire,
Geister oder Serienkiller — die ganze Bandbreite an
furchteinfloBenden Horror-Gestalten wird abgedeckt.
Nicht selten hat man sich in der Vergangenheit der
prihistorischen Giganten bedient: Dinosaurier findet
man in Videospielen immer wieder. Nachfolgend
eine kleine Auswahl der bekanntesten Digi-Dinos...

Jurassic Park (SNES, Mega Drive 1993)
=== {iberlebenskampf auf Isle Nublar:
In der Videospiel-Adaption des
gleichnamigen Kinostoffs muBtet
Ihr Euch in der Rolle von Dr. Grant
(im Film gespielt von Sam Neill)

gegen die schuppigen Riesen
#| pehaupten. GroBtenteils als
Action-Adventure konzipiert, durftet Ihr des dfteren
auch in diistere Gebaude-Komplexe abtauchen —
dank Mode 7-Effekt sogar in 3D. Die Mega Drive-Ver-
sion hielt sich stellenweise enger an die Buch-Vor-
lage: So stand beispielsweise auch eine Wildwas-
serfahrt mit dem Schlauchboot auf der Liste — SNES-
Konsolisten blieben dagegen im Trockenen, warten
aber bis heute auf den Abspann, "Jurassic Park"
erschien auch fiir NES und Game Boy.

I.ost World: Jurassic Park

; (PlayStation, 1997)

3 Auch zum zweiten Spielberg-
Streich gibt es das passende
Spiel - diesmal im 32-Bit-
Gewand. "Lost World" bietet iiber-
wiegend Side-Scrolling-Action —
von links nach rechts laufend
schlem Ihr Euch den Weg durch die Dino-Front frei.
Trotz des hohen Blutgehalts konnte die Fortsetzung
nicht mit Genre-Grifen wie "Crash Bandicoot”,
“Skullmonkeys"” oder “Pandemonium” mithalten. Ein
happiger Schwierigkeitsgrad allein macht eben
noch kein anspruchsvolles Spiel!

Super Mario World 2: Yoshi's Island

- (SNES, 1995) .
Dino-Power im Knuddel-Look:
Nach ersten Auftritten in "Super
Mario World" und "Super Mario
Kart" konnte sich Reit-Dino Yoshi
2 den Fittichen seines Klempner-
Herrchens entziehen - und
hastream in "Yoshi's Island" sein erstes eigenes
Abenteuer. Ihr hiipft also mit dem griinen Ur-Esel
durch die Pastell-Pampa — Euer Auftrag: Baby Mario
zu seinen Eltern bringen. Doch das ist leichter
gesagt als getan: Unterwegs versuchen jede Menge
Koopas und Shy Guys, den kleinen Hosenmatz von
Eurem Riicken zu reiBen. Weitere Auftritte von Yoshi:
"Yoshi’s Cookie" (NES, Game Boy, 1994), "Yoshi's
Safari" (Super Nintendo, 1993), "Super Mario 64"
(N64, 1996), “Yoshi's Story" (N64, 1997), "Mario Kart
64" (N64, 1997), "Mario Party" (N64, 1999), "Smash
Brothers" (N64, 1999), etc..
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sehr vertrauenerweckend aus und die Fluchtmoglichkeiten sind
durch die Laserbarriere zu Eurer Rechten stark eingeschrénkt...

Turok: Dinosaur Hunter (N64, 1996) &
Turok 2: Seeds of Evil (N64, 1998)

Wie der Titel schon verrét, geht es
in Acclaims Ego-Shooter um die
Dinosaurier-Jagd: Die Auswahl
reicht von flinken Raptoren bis S
zum gigantischen Tyrannosaurus
Rex - im Dschungel durftet Ihr die
Vorzeit-Riesen mit Blei und Hi- :
Tech-Artillerie vollpumpen. In . Turok 2 Seeds of
Evil” ging Euer indianischer Protagonist nicht mehr
ganz so rigoros vor: Zwischendurch lieB sich Joshua
Fireseed schon mal zu einem kleinen Ausritt auf
einem Triceratops hinreiBen.

Tekken 3 (PlayStation, 1998)
Japanern ist der Name Gon langst
ein Begriff: Im fernen Osten hat
die Manga-Echse aus der Feder
von Masashi Tanaka durch die
weitverbreiteten Comics Kultsta-
tus erreicht, hierzulande kennt
man den braunen Mini-Dino erst = S
seit ,Tekken 3“ - da feierte die artistische Echse

namlich lhr Kampfsport-Debiit. Nur wer Gon im Tek-

ken-Ball-Modus bezwungen hat, durfte an-

schlieBend selbst mit dem kleinen Haudegen in den

Ring steigen. Nippon-Zocker durften sich bereits auf

dem Super Famicom mit dem flinken Saurier vergnii-

gen — in ,Gon" beschritt der kleine Held erstmals

Jump'n Run-Pfade.

Parasite Eve (PlayStation, 1998)
Auch in Squares Horror-Adven- :
ture kam es zu einer unheimli-
chen Begegnung der prahistori-
schen Art: Im stadtischen Muse-
um sind s@mtliche Urtiere zum
Leben erwacht, und greifen Euch
ungeniert an. Mit Magie und
SchuBwaffe mufite sich Polizistin Aya Brea gegen
Triceratops, T-Rex und andere Dinosaurier zur Wehr
setzen. Deutsche PlayStation-Besitzer gucken in die
Rihre — das Square-Epos gibt's nur in Ubersee!

Joe & Mac (SNES, 1991)

Wie sollte es auch anders sein?
Ein Neandertaler hat es schwer — °
vor allem dann, wenn er sich g
gegen riesige Dinos behaupten
muB. Das dynamische Duo Joe
und Mac begibt sich auf eine hei-
kie Mission: sémtliche Frauen des
Dorfes wurden vom feindlichen Stamm entfiihrt - nun
ist es an den beiden Ur-Kriegern, die hiibschen
‘Damen zu retten. Unterwegs werden Dinosaurier
aller Art verdroschen — sogar der Magen einer Rie-
senechse will erforscht werden. Dem SNES-Klassi-
ker folgten ,Congo’s Caper” (als inoffizielle Fortset-
zung) und , Joe & Mac 3".
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M Heikle Situation: Die blutverschmierten Wande sehen nicht

‘ Rennen oder schiefien? Die hungrigen
Ur-Viecher lauern iiberall in den Gangen.

1
|
!
M LaBt Ihr das Biest zu nahe an Euch heran,
kommt es zum blutigen Schlagabtausch!

i

T 4l

trénkten Kittel. Andere Areale dirft
Ihr erst nach intensivster Identifikati-
on betreten: Manche Tore 6ffnen
sich nur nach dem Scannen des rich-
tigen Fingerabdrucks. Leider hat
Eure Protagonistin keine Zugangs-
Berechtigung - der hilbsche Daumen
eignet sich bestenfalls zum Négel-
Lackieren. So bleibt Ihr nicht von
naherem Kontakt mit den Toten ver-
schont: Nur ein Abdruck autorisierter
Akademiker o6ffnet neue Wege.

Im Laufe des Spiels erschlielt lhr
nicht nur sémtliche Raume und Hal-
len des Labors, auch ein Ausflug
unter freiem Himmel steht auf dem
Plan. In freier Wildbahn schnappt |hr
frische Luft; in der Ferne hort |hr das
Meer rauschen — zum Verschnaufen
bleibt aber keine Zeit: Schon wieder
lauern fiese Raptoren im Gebisch.
Im Gegensatz zu den lahmen Zom-
bies aus "Resident Evil' agieren die
prahistorischen Raubtiere unheimlich
schnell - und vor allem: Uberaus
intelligent. Tappt |hr in die Falle und

steht plotzlich einer ganzen Horde Dinosaurier
gegenulber, versuchen die hungrigen Biester,
Euch einzukreisen - die Gegnerintelligenz
setzt neue MaRstdbe. Man glaubt nicht mehr,
es mit simplen, zum Leben erweckten "'Zah-
lenschlangen’, zu tun zu haben, sondern mit
richtigen, lebendigen, ja nahezu greifbaren
Maonstern. Die digitalen Dines handeln nach
Situation — und das solltet |hr ebenfalls tun.
Im neuen Capcom-Schocker habt |hr ganz
neue Freiheiten: Von plastischer Render-Archi-
tektur hat man sich entfernt - die "Dino Cri-
sis"-Korridore sind polygonaler Natur. So
erlaubt Euch das Programm eine weit verbes-
serte Interaktion mit der Umge-

bung - Ihr




L] Hai:inreﬁ-ﬁagum: Ein paar anstandige MG-Salven zerehen auch die hartn‘ackiﬁsten Dis.

560 H
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M Unappetitlich: Liegt ein toter Bahv-Dino auf dem
"I'isch, mul das Mittagessen ausfallen.

konnt beispielsweise Laserbarrieren an- bzw.
ausschalten und aufdringliche Gegner mit
dem richtigen Timing somit rosten. Schafft es
einer der Urzeit-Giganten doch einmal, Euch
zwischen die Zéahne zu bekommen, ist aber
noch nicht alles verloren. Kénnt |hr Euch aus
den starken Kiefern befreien, habt |hr die
Attacke glimpflich Uberlebt — allerdings hum-
pelt Eure Staats-Beauftragte dann nur noch

durch die Gegend. Hier hilft die passende Ver-

pflegung: Anstatt bittere Krauter zu kauen,
verlalt sich Regina auf spezielle "Elemente” —
Alpha, Beta, Delta und Gamma bringen Ener-
gie zurlick. Ganz wie im Zombie-Abenteuer
dirft Ihr diese Stoffe miteinander verbinden,
und somit die Heilkraft verbessern. Seid |hr
wieder fit, kann die agile Agentin zeigen, wie
sportlich sie wirklich ist: In grazidser Anmut
huscht die mutige Dame durchs Labor -
gegenuber |hren "Resident Evil'-Verwandten
tragt sie sogar beim Rennen eine Waffe, und

VORSCHAU

DINO CRISIS

Beetle Adventure Racing (N64, 1999)
Kafer gegen Dinosaurier? Selbst
bei heiBen Beetle-Rasereien
bleibt Ihr nicht von der Dino-Inva-
sion verschont. So braust Ihr auf
der Strecke Inferno Isle” an
einem Tyrannosaurus Rex vorbei,
der kreischend aus dem Gebiisch
lugt. Auf das Renngeschellen hat das Ungetiim aller-
dings keinen EinfluB — ignorant fahrt Ihr dem Dino
unter der Schnauze durch. :

Diddy Kong Racing (N64, 1997)
Dinosaurier der besonders siiBen
Art findet Ihr in Rares ,Mario
Kart“-Killer: Gleich in der ersten
Welt” tuckert Ihr an mehreren
Dinos vorbei. Zwar sind Euch die
lahmen Riesen nicht feindlich
- gesonnen, ein Hindernis stellen
sie ab und zu aber dennoch dar. Der Saurier, den Ihr
auf dem Bild erkennen kédnnt, tapst gemiitlich iiber
die Fahrbahn - setzt Ihr Eurer Kart gegen seine
Beine, entlockt Ihr ihm ein schmerzverzerrtes Grun-
zen. Hier hilft nur eins: Die breiten Stampfer gekonnt
umfahren, Der Screenshot stammt iibrigens aus dem
Level ,Rumpelsee” (Ancient Lake).

Stunt Race FX (SNES, 1994)

M GroBe Tone: Noch reiBt der Saurier sein Maul
weit auf! Was er nicht weill: Regina hat bereits
Ihre Schrotflinte geziickt.

Wenn auch die Ahnlichkeiten zur
Raccoon City-Metzelei unverkennbar
sind, beschreitet Capcom mit ihrem
neuen Machwerk dennoch andere
Wege. Die Entwickler versprechen
eine vollig andere Art des Horrors —
das hintergriindige Grauen und die
Ungewiltheit darliber, was Euch als
nachstes erwartet, scllen Euch im
Herbst das Gruseln lehren. Die riesi-
gen Dinosaurier werden noch weit-
aus furchteinfloRender sein als die
trage Zombie-Schar. Interessant
bleibt das 3D-Abenteuer allemal —
sowohl fir Genre-Neulinge als auch
fur abgebriihte "Resident Evil'-Vetera-
nen. Ob Quantitat proportional zu
Qualitat ist? Wir hoffen es, denn
dann steht uns mit "Dino Crisis" ein
wirklich dino-mafiger Horror-
Schocker ins Haus. B

feuert sie bei Bedarf auch im Lauf-

schritt ab.

Genre: . Action-Adventure
Splnlumnzah!' 1

Veroffentlichung: Japan: Jll|l USA: Herbst

Der erste Polygon-Dino auf dem
SNES? Auf dem Kurs ,Lake Side”
machten Euch sowohl der ver-
zwickte Streckenverlauf, als auch
die kniffligen Engstellen schwer
zu schaffen. Wer dennoch aufge-
paBt hat, konnte in einer Senke
einen waschechten Brachiosaurus entdecken: der
dicke Brocken verrenkt sich seinen langen Hals, um
einen Blick auf Euer schickes Vehikel zu werfen. Vor
Freude iiber Eure fahrerische Darbietung gibt er
einen verhaltenen Grunzlaut von sich.

0.D.T. (PlayStation, 1998)

Zu dem hohen Schwierigkeits-
grad des diisteren Action-Adven-
tures trugen unter anderem auch
die Dinosaurier bei: Im Dschun-
gel-Level wird Eure Heldencrew
(bzw. der Held, fiir den Ihr Euch
entschieden habt) von bissigen
.Klein“-Sauriern angegriffen. Die Biester machten
einen recht ausgehungerten Eindruck - wer hier
nicht schnell genug die Pistole aus dem Halfter zog,
hatte sofort blutige Waden.

',g 4‘
S‘h‘s ias)

Mega Man 7 (SNES, 1995)

Nur ein Metall-Dino, aber trotz-
dem gefihrlich: In der Slash Man-
Stage wartete ein riesiger Robo-
Saurier auf Euren blauen Cyhorg:
Ein paar anstdndige Plasma-Sal-
= ven mit dem Mega Buster, und der
blecherne Riese explodierte zu
einem Haufen Schrott. Ein Triumph fiir Mega Man,
deprimierend fiir Konstruktions-Genie Dr. Wily...

Super Mario 64 (Nintendo 64, 1996)

P Ohne Hilfe eines freundlichen
Sauriers hattet Ihr in ,Super
Mario 64" auf einen Stern verzich-
ten miissen: Im Level ,Griine Gift-
grotte” (ein Hoch auf die deut-
schen Texte!) tragt Euch ein Nes-

" sie-artiger Dino zu einer Plattform
im Wasser — Iller wartet schon das begehrte Samm-
ler-Objekt.

Fortsetzung folgt...

Anbieter: .
Entwickler
Muster:

Capcom
Capcom
fun.generation

alE
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Text: Fabian Déhla

M Jetzt aber scanell! Die Helden hasten zum
néchsten Brennpunkt.
VLA BLAMMTTURTTT Y U g

2 i 2 POEER S

[ 1t

B Im gnadenlosen Griff des Fettsacks - unvorsich-
tige Helden verlieren ihre Energie im Doppelpack.

saéﬂi:no‘mi.' ‘ e o e e g [ {3

aoweR o

B Zwischen den Beinen einer Polygon-Heldin:
Viel SpaB hat der unvorsichtige Bosewicht aber
nicht.

100 fingeneration | Jui | 1999

Dynamite Deka 2

Zum Launch des spéteren 16-Bit
Flaggschiffs Super Famicom war sich Ninten-
do (ber die Bedeutung eines Beat'em Up-
Sidescrollers sehr wohl bewulRt. Schon kurz
nach Verdffentlichung stand mit Capcoms
«Final Fight” eine aufwendige Adaption des
Spielhallen-Automaten in den Kaufhdusern.
Sega reagierte prompt: Innerhalb kiirzester
Zeit stampfte man den ersten Teil der , Stre-
ets of Rage"- Serie aus dem Boden - Gegen-
halten lautete die Devise. Die ausgedehnten
Prilgel-abenteuer im ,, Double Dragon*-Stil
fanden viele Nachahmer, gerieten aber mit
Anbeginn der 32-Bit-Generation schnell ins
Hintertreffen - das polygonale , Fighting
Force" stellt eine klare Ausnahme dar.

Diesem bedauernswerten Zustand will
Automatenriese Sega ein Ende setzen. Der-
zeit werkeln die fleiRigen Japaner an einer
Dreamcast-Adaption ihres Model-2-Automa-
ten - natdrlich im aufgewerteten Gewand.
Auch wenn die japanische Spielhallen-
Gemeinde derzeit lieber ein , Spikeout” im
GD-Laufwerk rotieren sehen will - , Dynamite
Deka 2" verdient dennoch einen genaueren
Blick.

Die Hintergrundgeschichte wird dem , Hau
drauf”-Image voll und ganz gerecht. Simpler
geht’s kaum: Terroristen haben einen Luxusli-
ner in ihre Gewalt gebracht - und Euch wird
die undankbare Aufgabe Ubertragen, diese
miBliche Situation zu bereinigen. Bevor |hr
Euch zum ersten Mal Uber die Reling hievt,
steht die Wahl des Lieblingshelden auf dem
Programm. Ihr muft Euch zwischen drei Poly-
gon-Protagonisten entscheiden: Eddie Brown
ist ein Meister der Kampfkunst , Muetai”,
Bruno Delinger hingegen der klassische Allro-
under, wéhrend die 27jéhrige Schénheit Jean
Ivy ihre Starken beim Verteilen von knallhar-
ten Fuldtritten hat. Selbstverstandlich kénnt
lhr auch zu zweit an den Start gehen - die
genreliblichen Double-Team-Moves hat Sega
nicht vergessen. Nachdem der Held gewiéhlt
ist, Uberrascht ,Dynamite Deka 2" mit einer
weiteren Selektion - Ihr miist Euch zwischen
drei verschiedenen Anfangs-Leveln entschei-
den. Eure Ankunft auf dem dicken Kreuzer
erfolgt wahlweise aus der Luft, per ausgiebi-
ger Taucheinlage oder via Motorboot - Uber
mangelnde Abwechslung kann sich somit
wirklich niemand beschweren.




dert.

rominente
Sidescroller

Double Dragon (Technos, Arcade)

Die Briider Jimmy und
Billy Lee sammelten
& und verteilten inzwi-
schen auf nahezu
% jedem System ordent-
lich Veilchen. Die bei-
den ersten Teile
gehdrten noch zu den
qualitativ besseren Vertretern des Genres, mit
jedem weiteren Sequel sank die Qualitat jedoch
stark ab. Unrithmliche Hohepunkte: Das Teamwork
in ,Battletoads & Double Dragon” und das indizier-
te One-on-One-Beat’em Up . Double Dragon 5”. Ob's
ein weiteres Sequel geben wird? Wollen wir's
nicht hoffen! Unser Anspieltip: .. Double Dragon 2"
fiir den Game Boy.

Final Fight (Capcom, Arcade)

Biirgermeister Haggar,
. Cody und Guy misch-
ten auf der Suche nach
dem entfiihrten Toch-
terlein zahlreiche
StraBengangs auf. Die
Umsetzung fiir das
; Super Nintendo bot
leider nur zwei Spielfiguren und keinen Zwei-Spie-
ler-Modus - die Special-Edition ,Final Fight Guy”
konnte diesen Design-Patzer leider nicht ausmer-
zen. Die beste Version erschien fiir Segas geschei-
tertes Mega-CD - alle Level, alle Kampfer und ein
Zwei-Spieler-Modus schiummern auf der CD. Ubri-
gens: ,Final Fight“-Erfinder Yoshiki Okamoto ist
gleichzeitig auch , Street Fighter 2"-Vater.

Streets of Rage (Sega, Mega Drive)

Z1

220 7 . Damit auch Mega
Drive-Besitzer fiir
Rabatz sorgen diirfen,
entwarfen die emsi-
gen Japaner ihre eige-
ne Interpretation der
Sidescrolling-Priigler.
Drei Helden ziehen
gegen den Basewicht Mr. Big in den Kampf - unter-
malt von einem hervorragenden Sound von Yuzo
Kushiro. Der Nachfolger kam als fettes 16 MBit-
Modul und vermochte sowohl grafisch als auch
akustisch neue MaBstabe zu setzen. Der dritte Teil
konnte an die hohe Qualitat leider nicht mehr
ankniipfen. Dafiir ist die Handheld-Version fiir
Segas Game Gear umso besser!

VORSCHAU

DYNAMITE DEKA 2

PORER s

Bruno ordentlich auf.

Das eigentliche Kampfgeschehen verlduft
bildschirmweise - erst wenn ein Abschnitt
komplett gesdubert ist, geht's umgehend
weiter in den néchsten. Chancengleichheit
ist weiterhin ein Fremdwort - im Regelfall
werdet |hr von mehreren Terroristen gleich-
zeitig attackiert. Um Euch zur Wehr zu set-
zen, greift Ihr gerade mal auf drei Tasten
zurick. ,,Punch, Kick, Jump - it's all in your
mind"” philosophierte schon Welpen-Rapper
PaRappa - den Entwicklern schien's zu gefal-
len, fur die Prligelorgien ist diese Belegung
adaptiert worden. Nur drei Tasten? Kein Pro-
blem, die eigentliche Varianz kommt durch
Kombos, Griffe und herumliegendes Inven-
tar ins Spiel. Wahrend ein Spieler einen
Bosewicht im harten Klammergriff halt, wird
er vom Partner gnadenlos verpriigelt. Ener-
gieverlust droht dabei nicht - untereinander
dirfen unbesorgt Schldge ausgeteilt wer-
den. Seht lhr trotz vereinter Bemihungen
kein Land, muf$ den Terroristen mit Waffen-
gewalt beigekommen werden. Raketenwer-

fer, Stahlrohre und andere Friedensstifter lie-

gen entweder einfach so zu Euren Flf3en
oder werden den Feinden per beherztem
Punch kurzerhand abgenommen. Die
Anwendungsdauer ist jedoch zeitlich limi-
tiert: Eine spezielle Anzeige gibt Auskunft
Uber den Munitionsvorrat Eures Gimmicks.
Ebenfalls wichtig: Spezielle Power-Ups

Genre: .......0 ... .Beat'em Up Anbieter: .
Spieleranzahl. Ry | Entwickler
el Verdffentlichung: ........ uni (Japan) Muster: ...

DEKASCORE 0002480

L | Alles unter Kuntmllé: Wihrend sich die hiibsche Jean eine Verschnaﬁlpaﬁse génnt, rdumt

DEKASCORE 0001540

POWRH LS

ermoglichen einen 30-seklndigen Amoklauf
mit gesonderten Mandvern. Nutzt die knapp
bemessene Zeitspanne: Wahrend des Fau-
ste-Dauerfeuers kénnt |hr besonders viel
Schaden anrichten.

Geht's endlich in den nachsten Abschnitt,
wartet ,Dynamite Deka 2" mit einer Uberra-
schung im , Dragon’s Lair”-Stil auf. Eine vor-
berechnete Sequenz wird durch das plotzli-
che Auftauchen eines Schurken unterbro-
chen. Jetzt kommt's auf Euer Timing an:
Hammert |hr schnell genug auf den richtigen
Button, so legt Euer muskelbepackter Held
den Widersacher hurtig auf's Kreuz. Verpafdt
Ihr hingegen Euren Einsatz, steht ein zusatz-
liches Duell auf dem Schlachtplan.

Damit man dem Spiel sein Alter nicht
ansieht, erfahrt es derzeit eine grindliche
Generallberholung. Die ,veraltete” Model
2-Version wird aufpoliert: Statt unproportio-
nierter Polygon-Ripel im Flat Shading-Style
gibt's aufwendig gestaltete Goraud Shading-
Helden. Mehr Texturen, mehr Farben, mehr
Polygone - angereichert mit bildhibschen
Lichteffekten und anderen grafischen Spe-
renzchen. Mit etwas Glick liefern wir Euch
schon in einer der ndchsten Ausgaben einen
intensiveren Blick auf die Spielhallen-Adapti-
on. Ob’s reicht, um in die Fulistapfen von
. Streets of Rage” zu treten, wird sich zei-
gen... W
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FRONT MISSION 3

Ebenso wie "Final Fantasy" ist "Front
Missian" ein langjéhriger und integraler
Bestandteil des Squaresoft-Line-Ups. Die
Serie startete 1995 auf dem Super Ninten-
do, erst seit 1997 gibt es die beiden Playsta-
tion Fortsetzungen "Front Mission 2" und
"Front Mission Alternative”. "Front Mission 3"
soll sich wieder am auf klassischer "Runden-
strategie" basierenden Kampfsystem von
"Front Mission" und "Front Mission 2" orientie-
ren. In "Front Mission Alternative" stapften
Eure Mechs dagegen in Echtzeit Uber die
Kulisse, "Front Mission - Gunhazard" entpupp-
te sich gar als horizontales Ballerspektakel.

In "Front Mission 3" dreht sich einmal mehr
alles um stahlerne Mech-Roboter. Entworfen
wurden die wuchtigen Blechkameraden von
Akihiro Yamada, der u.a. fir das Charakter-
Design von "Terra Phantastica” (Saturn) verant-
wortlich war. Der Handlungsstrang der neuen
Episode ist uns leider nur teilweise bekannt:
Auf jeden Fall spielt sich der jlingste Teil im
Jahr 2112 ab. Schauplatz ist der japanische
Ort Yokosuka. Mehrere Lander haben sich zur
Bangkok Economic Gemeinschaft zusammen-
geschlossen, darunter Australien, Japan und
Teile Std-Ost Asiens. Das Blindnis wird
jedoch erschittert, als sich in Yokosuka eine
Explosion ereignet. Eine Militarbasis wurde in
die Luft gesprengt - ein Attentat, dessen
Beweggriinde man zunéchst vergeblich
sucht. Zu diesem Zeitpunkt macht sich der
19jahrige Held Kazuki Takemura auf den Weg
nach Yokosuka. Seine Schwester Arisa, eben-
falls Mitglied der japanischen Streitkrafte,
hielt sich wahrend der Explosion in der
attackierten Basis auf. Takemura untersucht
mit seinen Kameraden das Attentat, kann von
seiner Schwester aber keine Spur finden.
Stattdessen stofRt er auf eine weltweite Ver-
schworung: Schon bald setzt der Held alles
daran, die Hinterméanner der Intrigen aufflie-
gen zu lassen.



VORSCHAU

FRONT MISSION 3

B Mit dem Nachlsnch:gemt amcklen Ihr eine Meu:e Mechs aus dem Hmterhall

| | [ | ] Vier Jahre Front Mission:

Das Ur-"Front Mission” wurde 1995 fiir das Super Nintendo
verdffentlicht. Squaresofts Entscheidung, den Strategie-
kniiller nur in Japan zu veréffentlichen, ist schwer nachvoll-
ziehbar. Das vom Spielprinzip #hnliche “Shining Force" fiir
das Sega MegaDrive eroberte im Sturm die USA und Euro-
pa. Wer sich "Front Mission" im Importhandel besorgt (hat),
wird dank Kanji-Kauderwelsch
nicht gliicklich. Wer das SNES-
Modul besitzt, darf dagegen ohne
zu zigern zum Emulator greifen

nd das ROM mit der englischen
Ubersetzung  patchen.  Unter
http://www.geacities.com/ Times-
*d Square/Castle/9685/ trans.html fin-
det lhr einen Konvertierungsfile,
% das Teile der Hieroglyphen in Eng-
lisch umwandelt. 1996 wurden
Strategiefans mit dem Action-
Spektakel "Front Mission — Gun
Hazard" vor den Kopf geschlagen.
Der Nachfolger entpuppte sich als
| horizontal scrollendes Ballerspek-
Tsss Front Mission Gun takel. Die Taktiker wurden erst
Hazard 1997 wieder beruhigt, als mit "Fropt
e Mission 2" der eigentliche Nach-
folger fiir die PlayStation auf den
Markt kam. Mit dem bisher letzten
Teil der Mech-Saga "Front Mission
Alternative” wollte Squaresoft dem
: Echtzeitstrategie-
. T \‘ Genre huldigen, allerdings kamen
- Front Mission 2 wieder nur Japaner in den Genuf}
der Roboter-Scharmiitzel. Der neu-
ste Teil wendet sich einmal mehr
an Fans der klassischen Runden-
Strategie — bleibt nur zu hoffen,
daBl Squares ureigenste Battle-
mech-Interpretation endlich die
Sprungdiisen ziindet und zum
= Sprung in den Westen ansetzt .

1997 - Front Mission —
Alternative

1999
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Schwerpunkt von "Front Mission 3" sind die
in verschiedene Spielabschnitte unterteilten
Gefechte. Die Story verbindet jeden Abschnitt
mit Zwischensequenzen, die wurden mit der
3D-Engine der Spielumgebung und mit vorge-
renderten Mini-Filmen realisiert. Genau wie
bei "Front Mission 2" (PlayStation) kommen
beim 3. Teil wieder Polygone zum Einsatz: Die
3D-Animationen mit der In-Game Grafik
ahneln frappierend denen aus "Front Mission
Alternative" (PlayStation). Mit vielen Kame-
raschnitten und —einstellungen werden die
Roboter ansprechend in Szene gesetzt. Dialo-
ge der Piloten werden in Textfenstern am
unteren Bildschirmrand eingeblendet.

Wahrend des Spiels stoRen neue Charak-
tere mitsamt ihren Mech-Lieblingen zur
Hauptfigur. Wie in einem Rollenspiel wachst
die Party mit fortschreitendem Spielverlauf,

In Kampfszenerien werden die eigenen
Einheiten in einem Schachbrettmuster-
System gesetzt. Treffen zwei Kontrahenten
aufeinander, wird in einen Kampfbildschirm
gewechselt. Nach der Wahl des Waffen-
systems greift Ihr den Gegner an. Das nach-
folgende Scharmitzel lauft von selbst ab und
wird mit Lichteffekten, herumfliegenden
Trimmerteilen sowie schnellen Kamerafahr-
ten gezeigt. Die Mechs verlieren bei einem
Treffer nicht pauschal Hit Points — stattdessen
werden die Treffer mit den Anzeigen einzelner
Kérperzonen wie Arme, Beine und Piloten-
Cockpit verrechnet.

Das jeweilige Terrain nimmt ebenfalls
einen entscheidenden EinfluR auf Sieg
oder Niederlage: Steht ein Mechroboter
auf einer Gelandeerhdhung, ist er automa-
tisch in einer Vorteilsposition: Wahrend der
Gegner unterhalb steht, erhalt der Mech
mehr Anariffspunkte und gewinnnt so an
Kampfkraft. |hr solltet die Einheiten Eurer
Roboter-Armee also geméaR deren Fihigkei-
ten plazieren. So bewegen sich schwere
Offensivstreitkrafte in den verschlungenen
Stadtszenarien nur mithsam durch enge
Hausergassen. Im freiem Feld sind kleine,
leichte Mechs im Nachteil: Ohne
Deckungsmdglichkeiten sind sie feindli-
chen Angriffen fast hilflos ausgeliefert.

Was Kennern von "Front Mission 2"
positiv auffallen wird, sind die verkirzten
Ladezeiten - bei "Front Mission 3" geht es
erheblich flotter voran. Eine weitere Neue-
rung ist die Moglichkeit, Euren Mech-Robo-
ter wie im Action-Ableger "Gun Hazard" zu
verlassen, Der Pilot kann aus seinem Cock-
pit krabbeln und frei in der Gegend herum-
stromern.

Ein Schwerpunkt der "Front Mission'-
Reihe ist seit jeher die ippige Ausriistung
der Roboter. Vor dem nachsten Gefecht
kénnen alle moglichen Waffensysteme an-
bzw. abgelegt werden. SchuRwaffen,
Raketenwerfer, Panzerungen oder Schutz-
schilde - das Waffenangebot ist nahezu



] 'Trlz-Hﬁ'heI!‘uniérsie verpgsse ir dem feindlichen Mech een st:_weren'l’feﬂe.

FRONT MISSION 3

| VORSCHAU

o

-y = 0 el P

W Du
einen schweren Stand,

uniberschaubar, aber flr den Gewinn einer
Schlacht zwingend. Die unterschiedlichen
Mech-Typen sind entweder spezialisiert auf
Angriff, Verteidigung, Aufklérung oder
Schutz. Ist bereits eine Mech-Armada in
Eurer Garage, dann solltet lhr im Einsatz-
Briefing ganz besonders die Ohren spitzen.
Anhand der Story, der Video- bzw. Zwi-
schensequenzen, lassen sich die gesteliten
Aufgaben und Anforderungen im Vorfeld
erkennen. In der Regel ist die Auswahl der
richtigen Mechs mit passender Bewaffnung
sowie die Wahl der richtigen Strategie
bereits die halbe Miete.

Das Kriegswerkzeug teilt sich in Nah-
und Fernkampfwaffen: Im Nahkampf wir-
ken hauptsachlich Schlagwaffen — wie die
Geschutze montiert an den machtigen
Metallarmen des Mechs. Als Ausgleich
besitzen die stéhlernen Titanen Schilde und
Schutzpanzer, um diese Attacken abzuweh-
ren. Fir den Kampf auf Distanz kommen
Artillerie-Geschlitze wie z.B. Rifle, Machine-
Guns, Shot Guns, usw. zum Einsatz. Der
Vorteil in deren Anwendung ist, dal der
Mech aus sicherem Abstand agieren kann,
anstatt flr eine Attacke unmittelbar neben
dem Gegner postiert werden zu missen.

Viele Parameter, die sich im Laufe des
Spiels mit gewonnener Kampferfahrung
verbessern, kennzeichnen Erfahrung und
Stirke des Roboter/Piloten-Teams. Ahnlich
wie in einem Rollenspiel gewinnen kamp-
ferprobte Einheiten Erfahrungspunkte, die

ell aus der Vugelprspaklive —gegen den dicken Brocken haben unerfahrene Km

i
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sowohl Mann wie Maschine auf-
bauen und regelrecht starken.

Die Feinde sitzen nicht nur
in ahnlichen Mechs wie der
Spieler, auch Helikopter
oder Flugzeuge greifen
in das Geschehen ein.

Unter den feindlichen

Robotern gibt es erfahrene Veteranen,
die als Gruppenfihrer in Erscheinung
treten. Dariiber stehen die Comman-
der-Einheiten, die sich auf den Schlacht-
feldern allerdings meistens dezent im Hin-
tergrund halten und vornehmlich mit Dialo-
gen auf sich aufmerksam machen. Deren
Kampfkraft ist Gbrigens héher als die der
ubrigen Truppe und viele Kommandeure hal-
ten demnach den Status von Zwischenbos-
sen inne. Weiterhin gibt es Reparatureinhei-
ten, die verwundete bzw. defekte Mechs
wieder instand setzen. Kampfeinheiten, die
mit einfachen Soldaten gleichzusetzen sind,
machen den Grofiteil des feindlichen Hee-
res aus.

Strategisch ist "Front Mission 3" mit vie-
len Feinheiten gespickt. Die Gegnerintelli-
genz wurde im Gegensatz zum Vorganger
deutlich aufgemotzt. Mehrfronten-Kémpfe
und Einkesselungen sind an der Tagesord-
nung. Wahnt man sich in einigen Abschnit-

Genre: ...
Spieleranzahl:

Anbieter:
Entwickler

VeroHentlichung: ..............4.0uartal

M Beeilung! Hindert den Hubschrauber am
Verlassen des Schauplatzes.

Muster:..................fun.generation

ten sogar

schon als

Sieger, so stirmen
plétzlich und unerwartet neue Feindge-
schwader in das Spielfeld.

Die bisherigen "Front Mission'-Episoden
sind nicht nur bei den Fans hoch angese-
hen. Die auBergewdhnliche Strategieserie
erschuf im Lauf der Jahre ihr ganz personli-
ches Erscheinungsbild — ein Faktor, der sie
zum festen Bestandteil der Videospiele-
Szene gemacht hat. Einen genauen Verof-
fentlichungstermin fir unsere Breitengrade
gibt es bislang noch nicht. In Japan soll das
Mecha-Heer voraussichtlich noch diesen
Herbst die Laden stirmen. B
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Text: Daniel Johannes

H Die Riickkehr der Mumie: Meister Bandage
sollte besser aufpassen, daB er sich mit der
Ollampe nicht selbst abfackelt...

Tk SN
M Zwickmiihle: Die Knochen-Casanovas wol-
len Eurer Protagonistin ans hiibsche Leder.
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CASTLEVANIA:
RESURRECTION

Holt den Knoblauch aus dem Gemii-
seschrank - Graf Dracula feiert seine Aufer-
stehung! Und zwar im ganz groRen Stil: Den
ndchsten Auftritt hat der Hallenfiirst namlich
flr Segas Dreamcast gebucht.

Leider wurde auf der E3 noch keine spiel-
bare Version des gruseligen Action-Adventu-
res prasentiert, immerhin zeigte Konami aber
schon ein kurzes Video.

Uber die Hintergrundstory brauchen wir
nicht viele Worte zu verlieren - eiskalte Schau-
er jagen uns die schlichten Plots schon lange
nicht mehr Uber den Ricken. Nach der letzten
Niederlage auf dem Nintendo 64 macht Dra-
cula Viad Tepes, so der korrekte Name des
Grafen, zum letzten Mal mobil: Diesmal will er
seine Plane ein flr alle mal verwirklichen -
und die gesamte Menschheit unterjochen.
Der einzige Dorn im Auge: Die gute alte Fami-
lie Belmont. Die Vampirjager-Sippe hat es sich
offenbar zur Lebensaufgabe gemacht, Dracula
immer und immer wieder zu stoppen - bisher
mit groRem Erfolg. Das soll sich nun aber
&ndern: Zur Unterstiitzung greift der erboste
Graf Dracula auf weibliche Hilfe zuriick - die

.Gréfin der Dunkelheit” soll's richten. Die
Braut der Nacht 1&Rt Ihre Zauberkréfte spielen
und erschafft kurzerhand ein Dimensionstor -
durch die mysteridse Schleuse gelangt Euer
Erzfeind geradewegs ins Diesseits. So wird
die irdische Welt wieder einmal zum Spielball
des finsteren Flrsten - es ist an der Zeit, die
Peitsche aus dem Stall zu holen.

Reinhardt Schneider hat seinen Soll erfiillt
- Dracula ist im letzten Teil der Spiele-Serie
mit seinem Schlof untergegangen. Diesmal
ristet sich Sonia zum Kampf - gut ausstaffiert
und.entsprechend bewaffnet zieht die attrakti-
ve Amazone in die Schlacht. Ob das hiibsche
Maéadchen ebenfalls der legendéren Belmont-
Familie entstammt oder den engagierten
Hobby-Pfahlern lediglich unter die vielbeschaf-
tigten Arme greift, ist noch unklar. Weibliche
Reize hin oder her - nicht nur Sonia ist mit
ihrem kurzen Rockchen eine Augenweide:
Die gesamte Spielumgebung erscheint im
besten Licht. Draculas Schlof war selten so
detailliert gestaltet - die abwechslungsreichen
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B Hiih-hott: Gevatter Tod schwingt die Sense neuerdings
auch von seinem braven Pferdchen aus...

= e

B Magische Begegnung: Die Lichteffekte sehen
schlichtweg beeindruckend aus.

e

Objekt der Begierde: Die leicht bekleidete Sonia wird von einer dreikdpfigen Hydra verfolgt.

Polygon-Bauten glénzen in brillantester 3D-
Optik. Die Areale sind typisch flr die Konso-
lenjagdgriinde des Belmont-Clans: Vom obli-
gatorischen Vorgarten Uber den SchlofZhof,
distere Katakomben, sowie unheimliche
Labor-Raume bis hin zum Schlafgemach des
Grafen - versierte Vampirjager kennen Dracu-
las Burg bereits wie ihre Westentasche. Kein
Grund aber, sich nicht trotzdem auf die Reise
zu begeben - schlielllich bietet , Castlevania:
Resurrection” eine ganzlich neue Spieltiefe.
Sonia meistert nicht nur Hindernisse und
Ubertdlpelt die teuflische Gegner-Brut, auch
das Suchen nach speziellen Gegenstanden
und der clevere Einsatz selbiger gehort zu
Euren Hauptaufgaben. Einen ltem- und Erfah-
rungspunkte-Wust wie bei ,, Symphony of the
Night” (PlayStation) braucht |hr dabei aller-
dings nicht zu beflirchten - auch wenn Rollen-
spiel-Fans dieses Feature sicherlich begriifien
wirden.

Ebenso bekannt wie die Level-Szenarien
sind die ddamonischen Angreifer: Was in Dra-
culas Schlof kreucht und fleucht, habt [hr
zum groften Teil auch schon in vorangegan-
genen Abenteuern zu Gesicht und vor die
Peitsche bekommen. Ob blutrliinstige Fleder-
mause, bissige Werwadlfe, durchgedrehte
Kobolde oder gigantische Seeschlangen - der
Flirst der Dunkelheit hat es sich nicht nehmen
lassen, die gesamte Blutsverwandtschaft aus
dem Jenseits in die Welt der Lebenden einzu-
laden. Ebenfalls mit dabei: Draculas Skat-Bru-

der Gevatter Tod - der alte Knilch fihlt sich
fidel wie eh und je, und schikaniert Euch wie-
der mit gefdhrlichen Sensen-Schwingern. In
aufpolierter Form machen die finsteren Gesel-
len ohnehin einen ungleich frischeren Ein-
druck - die Hollenkreaturen sind fantastisch
animiert und bewegen sich (genau wie Euer
Konterfei) mit ebenso geschmeidigen wie rea-
listischen Bewegungsablaufen durch's Gelan-
de. Beeindruckende Light-Sourcing-Effekte
und die extrem scharfe 3D-Optik sorgen fir
eine verbliffende Grusel-Atmosphare. Um
den diabolischen Wesen das nétige Leben
einzuhauchen, hat Konami sogar talentierte
Schauspieler engagiert - Akteure klemmen
sich fur , Castlevania: Resurrection”
hinter das Mikrofon und leihen der
kompletten Gruft-Garde die ent-
sprechenden Stimmen.

Glaubt man den Gertlichten,
soll der neueste Ableger der kulti-
gen Horror-Reihe schon zu 85%
fertiggestellt sein. Dann kann bis zum geplan-
ten Release im November ja nichts
mehr schiefgehen. Spitzt schon mal
die Pflocke an... &

«. . Action-Adventure Anbieter: . ... ..
Entwickler:
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CASTLEVANIA: RESURRECTION

Gespenster - bemitleidenswerte Gesellen...

nicht bemerkt - ein Fehler, den sie bald bereuen soll...

1 den Simpfen trefft Ihr auf waschechte

och hat Euch Medusa
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Text: Andreas Ulrich

M Auf dem Feldweg bleibt wenig Platz zum
Uherholen, die Abgrenzungen wirken wie

Sprungschanzen.

M Die grﬁl!ziigige l-’hysik erlaubt uc!l haar-
strdubende Fahrten entlang der Felswand.

M Die Demo zeigt, wie damlich sich die Piloten
anstellen - an dieser Stelle schafft es keiner
der CPU-Fahrer, in der Spur zu bleiben.
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Redline Racer

UBI Soft gibt erneut Gas: Nach dem
ausgezeichneten "Racing Simulation 2" heizt
Ihr mit “Redline Racer" ab sofort auf zwei
Rédern (ber Dreamcast-Pisten. Der Japan-
Import wurde wie "Incoming" und 'Racing
Simulation 2" aus der PC-Welt importiert.
Dort sorgte die Zweiradraserei durch die
spektakuldre Optik bereits vor einem Jahr flr
Aufsehen, auch wenn sich Simulations-Fans
nicht mit dem Arcade-lastigen Spielprinzip
anfreunden konnten. Im Sattel einer schnitti-
gen StraRenmaschine liefert |hr Euch mit
den konkurrierenden acht Fahrern einen har-
ten Kampf. Bevor die Startampel das erste
Rennen freigibt, sucht Ihr Euch einen
schicken Lederkombi und das passende
Zweirad aus. Die Supersportler unterschei-
den sich in Handling, Abzug, Endgeschwin-
digkeit und Bremsverhalten. Insgesamt mel-
det Ihr Euch in neun Ligen an, zu Beginn
erhaltet |hr aber nur fir eine die Starterlaub-
nis - die restlichen acht Zulassungen wollen
erst gewonnen werden. Eine Liga besteht
aus drei bzw. vier Rennen - jedes davon drei
Runden lang. Mit dem rechten Analog-Taster
des Dreamcast-Joypads dreht |hr am virtuel-
lem Gasgriff, mit dem Linken steigt |hr in die
Eisen. Von der letzten Startposition aus

beginnt |hr die rasante Aufholjagd. Vorbei an
rustikalen Backsteinhdusern, rohrt Ihr auf
dem Feuerstuhl (ber englischen Rasen,
saust in einem Bergdorf durch Tiefschnee
und macht sogar einen sonnigen Sandstrand
unsicher. Die gutmdltigen Zweirdder neh-
men's Euch nicht Ubel: Egal ob Eis, Sand
oder Asphalt — die Gummischlappen bieten
immer den gleichen Grip. Ihr merkt schon:
"Redline Racer" ist ein Arcade-Racer ohne
jeden Simulationsanspruch — der Fun-Faktor
steht im Vordergrund. Wen verwundert'’s da,
dal? sich Eure Piloten selbst nach haarstrau-
benden Stlrzen ohne mit der Wimper zu
zucken wieder auf ihren Hobel schwingen
und weiter mit vollem Risiko Gas geben. Die
verschlungenen Kurse halten Euch in einer
engen Spur. Wer zu weit nach auRen getrie-
ben wird, riskiert einen zeitraubenden Crash
oder wird nach einigen Sekunden automa-
tisch wieder in die Mitte der Strasse ver-
frachtet — ein Mandver, das Sicherheit auf
der Strale garantiert, aber wertvolle Sekun-
den kostet. Wie bei den meisten Coin'Ops
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M Vier Kameraeinstellungen fiir jeden Geschmack.
Direkt hinter dem Bike fahrt es sich am besten.

Ublich, stref3t Euch ein Zeit-Limit - wer es
nicht rechtzeitig zum nachsten Checkpoint
schafft, mufi seine Kiste abstellen. Innerhalb
der gesetzten Frist dreimal Uber die Ziellinie
zu kurven, ist dank simpler Steuerung ein
Leichtes. Nur wenn eine Strecke das allerer-
ste Mal besichtigt wird, kann es zum zeitbe-
dingten Exodus kommen. Die Rennstrecken
sind mit schmalen Gassen, dun-
klen Tunnels und engen Kehren
abwechslungsreich, die handli-
chen Kontrollen machen auf den
leichteren Kur-
sen eine bunte
Sight-Seeing-
Tour daraus.
Nur wer nicht
vom Gasgriff
|&f3t, den kata-
pultiert es chan-

renz stellt sich
in den ersten

Metern ist die
Meute Uberholt
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REDLINE RACER
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M In der Ego-Perspektive wippt der Horizont zu stark,
um kontrolliert ins Ziel zu kommen.

Besonders lustig wird es, wenn sich die
StralRen-Rowdies selber von der Piste
fegen, und sich mit einem spektakuldrem
Stunt aus dem Fahrerfeld verabschieden. In
den spateren Ligen macht es Euch die wilde
Meute etwas schwerer. Ein Umstand, der
allerdings weniger an einer verbesserten
kunstlichen Intelligenz, als vielmehr an den
kraftigeren Motoren liegt.

Um einen Rickstand wieder aufzuholen,
packt Ihr den Tiger in den Tank: Auf Knopf-
druck zlindet Ihr den Nachbrenner und treibt
den Drehzahlmesser in den roten Bereich.
Der siebte Sinn rét; Bleibt nicht zu lange auf

. Maximalschub, denn wenn |hr nur auf dem

Hinterrad (ber den Parcours donnert, 18Rt
sich das Bike kaum steuern. Ubertreibt |hr

Zahler gutgeschrieben. Wer als Zweiter
durch's Ziel geht, wird mit vier belohnt, der
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M Die BFB ist schnell, aber nur schwer unter Kontrolle zu
bringen.

Optisch ist "Redline-Racer" rundum
gelungen. Am Horizont baut sich die Szene-
rie zwar stlckweise auf (der berlichtigte
"Pop-Up"-Effekt), aber die Sichtweite ist zu
jeder Zeit ausreichend, um auch enge Kur-
ven gut ausfahren zu kénnen. Zu keinem
Zeitpunkt kommt die 3D-Engine ins
Ruckeln, zu jeder Sekunde wird das nétige
Geschwindigkeitsgefuhl vermittelt. Fahrer,
Motorrader und Spielwelt wurden leider
sehr sparsam modelliert, hier kann der Dre-
amcast deutlich mehr leisten.

Summa summarum hinterldf3t "Redline
Racer" einen zwiespaltigen Eindruck. Es
macht zwar Spal3, mit den Feuerstiihlen
(iber den Asphalt zu heizen, aber das Fahr-
verhalten ist zu unrealistisch, die Gegner zu
stupide, um auch langfristig ans Joypad zu
fesseln. Echte Biker lassen unbedingt die
Finger vom Spiel, die Enttduschung ware

cenlos vom es mit den Wheelies, dann uberholt Euch grolk. Interessant ist der Titel allein flr
Asphalt. das eigene Hinterrad. Spielhallen-Racer: Die bekommen solide,
Die Konkur- Flr jeden Sieg bekommt Ihr sieben weil rasant présentierte Kurzweile geboten

- das ideale Rennen flr zwischendurch.
Die deutsche Version wird laut UBI Soft

Spielstufen dritte freut sich Uber zwei Punkte, generallberholt — wir informieren Euch
noch reichlich schluRendlich bekommt der Viertplazierte rechtzeitig, ob sich tatséchlich etwas zum
damlich an. nur noch einen ab. Steht |hr nach den drei Positiven gewendet hat. B

Bereits nach Rennen auf dem ersten Rang, schaltet [hr

wenigen zwel weitere Ligen frei.

und laRkt sich = Genre: Rennspiel Anbieter: ......................UBISoft

\Y) Spieleranzahl: , 45 g A2 Entwickler ......... ....Rage
mihelos weiter BISELERN  Veriffentlichung September Dynatex
abhéngen.
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Text: Robert Bannert

Techno Mage

"Tréume sind Schiume" - und auch
sonst nicht gut fir die Gesundheit. Soviel zur
Meinung der "Steamers" aus Sunflowers
"Techno Mage'-Welt. Denn der Begriff "Traum"
oder "Dream" ist flr das technisch versierte

chen gleichbedeutend mit Magie,
und Magie wiederum bedeutet fiir den analy-
tischen Steamer-Verstand Chaos und Anar-
chie. Ahnlich verhélt es sich mit der Meinung
der Dreamer Uber das andere Volk: Warum
der Steamer weder mit Magie noch Mystik
hantieren will, das ist dem Traumdeuter
schleierhaft. Grund genug fir die beiden
imme von Fantasy-Reich Gothos, sich
vorsorglich aus dem Weg zu gehen: SchlieR-
lich hat man es vor Jahrhunderten schon ein-
mal miteinander versucht - und das Ergebnis

. @coon

r ebenso wenig fruchtbar wie friedlich.

Ein Gesetz, das allerdings nicht schw.
auf weil festgehalten wurde, sondern nur im
Volksmund existiert und vom gesunden
Menschverstand diktiert wird nauso wie
die Binsenweisheit, niema = Bindung ein-
zugehen, wenn das Objekt der Begi nicht
zur eigenen Clan-Gemeinschaft gehért. Trotz
dem haben sich die Eltern des "Techno Mage'-
Helden auf das Spiel mit dem Feuer eingelas-
sen: Der eine ein Steamer, die andere ein Dre-
amer, haben die beiden das Verpénte getan —
und sind den Bund flr's Leben eingegangen.
Mehr oder weniger geduldet, haben sich die
ungllcklich Verliebten im Dorf der Dreamer
niedergelassen - und aller Kritik zum Trotz
einen Familienstand gegriindet. Und zu dem
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TECHNO MAGE

B Im Dunkeln ist gut Munkeln. Stimmungsvolle Lichteffekte verdichten die Atmosphire in diisteren Kavernen und unterirdischen Verliesen. Wie groR8 Ever Sichtradius ist, entscheiden

Mitbringsel wie Fackeln und Laternen — oder ein handfester Lichtzauber.

gehort neben Gardinen und Kinderbettchen
bekanntlich auch das passende Anhéangsel:
Ein Baby muf her. Heraus kommt ein drolliger
kleiner Bursche — mit kessem Gesichtsaus-
druck und forschem Draufgangergemut ganz
der Daddy, mit Stupsnase und spitzen Ohren
ganz die Mutter.

Weniger erfreulich als die bunt gemischten
Gene ist die Kombination von magischem und
technischem Erbe: Wie der Vater hat auch
sein Dreikdsehoch ein Handchen fir Bastelel
und abstruse Erfindungen — wahrend ihm
Frau Mutter die Gabe der Magie mit in die
Wiege gelegt hat. Resimeé: Der Kleine ist
weder Dreamer noch Steamer, sondern der
erste einer neuen Art — ein "Techno Mage'.

Euer Held ist also mit den besten Voraus-
setzungen fir eine Laufbahn als grof3er Held
ausgeristet, trotzdem ist der kleine Kerl kreu-
zungliicklich. Der Grund: Dreamer wie Stea-
mer verachten den Sprof? einer ungeduldeten
Liebe als Laune der Natur und lasten ihm ihr
Ungliick an, wo sie nur kénnen. Wer sich ein
wenig mit Ritter-Méar und mittelalterlicher Kul-
tur beschaftigt hat, kennt das Bild: Wird die
Frau vom Blirgermeister Jupp krank, war der
bucklige Sepp daran Schuld. Gibt Kuh Esme-
ralda Schimmelkése statt Milch, war's die
Krauterfrau vom Waldchen nebenan. In der
Regel endeten solche Prozesse auf dem
Scheiterhaufen....

Aber so weit will es Euer "Techno Mage"
gar nicht erst kommen lassen: Als man ihm

die jingste Monster-Invasion anhangen will,
macht sich Euer Konterfei bei Nacht und
Nebel auf die Treter — zum einen, um dem
Zorn der Nachbarn zu entgehen, zum ande-
ren, um den wahren Schuldigen aufzuspliren.
Ein Abenteuer, das Euer frisch gebackenes
Helden-Naturell bis an die Grenzen von
Gothos flhrt. Erst zahllose Abenteuer und
atmosphérische Zwischensequenzen spéter
weil der PlayStation-Elf, wie es um sein
Schicksal und das seiner Welt bestellt ist.

Sunflowers Entwickler-Team haben ihr
Abenteuer-Spektakel als Action-Adventure im
klassischsten Sinne gestaltet: Held wie
Umgebung werden von schrag oben gezeigt —
allerdings konnt |hr die Kamera dank palygo-
naler Konstruktion beliebig um Eure Figur her-
umschwenken. Spielerische Parallelen mit
isometrisch angelegten Genre-Meilensteinen
wie Climax' ‘Landstalker' (Mega Drive) liegen
in der Natur des Konzepts, aber die
Schwachen der Klassiker wurden gewissen-
haft ausgebugelt. Beispiel: Wo Euch die von
schrag oben abgelichtete Optik in "Landstal-
ker' oft hinderlich war, konnt lhr in “Techno
Mage" Sichtbehinderungen ganz einfach aus
dem Weg gehen. Stehen Objekte wie Fasser
oder Kisten im Blickfeld, dreht Ihr den "Spiel’
ganz einfach um — und rotiert so lange mit der
Kamera nach links bzw. rechts, bis Ihr Euren
Wunsch-Winkel gefunden habt.
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M Es werde Licht: In der auf der Mess

erball auf die Mattscheibe.

e vorliegenden "Techno Mage"-Demo konnten wir selb
gezeigte sind im fertigen Spiel allerdings erst mit zunehmender Charakter-

M Techno Mage in heimischen Gefilden: Auf
Detail-Verliebtheit und Stimmigkeit hat Sunflo-
wers besonders viel Wert gelegt. Alle Szenari-
0s sollen miteinander harmonieren und Welt
Gothos mit stilechtem Comic-Charme verzau-
bern.
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Nehmt Euch fiir das Finden der richtigen
Perspektive ruhig Zeit: Denn der Schritt zur
Ubersicht ist beim Ratselknacken oberste

Heldenpflicht. Wenn man sich die Halfte der
wichtigen Komponenten nur denken kann,
dann ist selbst der findigste Puzzle-Meister
aufgeschmissen: SchlieBlich hat sich Sunflo-
wers alle Miihe gegeben, traditionelle wie
neue Knobel-Strategien miteinander zu ver-
knlipfen. Kiste verschieben, Hebel umlegen,
Uber Kreuz hupfen und lber Rétselfragen bri-
ten: Klassik und Innovation wurden zu einem
teuflichen Puzzle-Geflecht verwoben, das
Euch zu jeder Sekunde herausfordern, aber
niemals unnotig frustrieren soll. Um Eure
Figur bei all dem digitalen StreR so geschmei-
dig und griffig wie moglich zu halten, hat man
fir das Charakter-Design auf klassische Spri-
te-Technik zuriickgegriffen: Wahrend die Fan-
tasy-Welt komplett in Echtzeit-3D auf Euren
TV-Schirm gezaubert wird, wurden die Figu-
ren filigran im Render-Editor modelliert, von
samtlichen Seiten abfotografiert und ansch-
liefend als Sprite auf den Silberling portiert.
Wendet Euch der Techno Mage in einem
Augenblick noch den Riicken zu, zeigt er im
nachsten auf Euer Kommando — Animations-
phase flr Animationsphase - die Front mit
dem liebevoll ausgearbeiteten Charakterge-
sicht. Das muf’ zwar wie der Rest der Spiel-
welt auch mit der PlayStation-Auflésung aus-
kommen, macht aber trotzdem jede Menge
her: Das Rendering macht's maglich. Die Vor-

st die michtigsten Zauberspriiche via Cheat-Option frei schalten. Zauberkunststiicke wie das
Erfahrung méglich — aber eindrucksvolle Lichteffekte zaubert in Sunflowers Abenteuer sogar der unscheinbarste Feu-

teile der Sprite-Technik liegen hier auf der
Hand: Im Gegensatz zu riesigen Beat'em-Up-
Charakteren oder Shécter-Helden ist der

Techno Mage verhaltnismaRig klein geraten.
Immerhin mul man zugunsten der nétigen
Ubersicht jede Menge Details auf einmal auf
den Schirm bannen - anders als in Action-
lastigeren Spiel-Genres zdhlt im Adventure
vor allem der Uberblick. Jetzt stellt Euch mal
einen kleinen Helden in Echtzeit-3D vor: Der
arme Kerl ware so haRlich, daR sich sogar der
eigene Designer vor ihm fiirchtet. Nachstes
Handicap der 3D-Heroen: Auf der mitunter
betagten 32-Bit-Hardware ist jedes Polygon
wertvoll, und wo bereits die Umgebung mit
Echtzeit-Objekten gespickt wird, da bleibt fur
die Figuren nicht mehr viel iibrig. Also ist
"Sparsamkeit um jeden Preis’ die Devise.
Trotzdem setzt man echte 3D-Objekte ein, wo
immer es maoglich ist: Humanoide Charaktere
und kleine Gegner kommen als vorgerenderte
2D-Akteure daher, die groken Boss-Bracken
haben die Sunflowers-Grafiker aus Polygonen
konstruiert.

Auch im Scharmtzel gegen die pummeli-
gen Monstren aus Gothos Wald und Gothos
Flur ist der Techno-Magus nicht zimperlich
zugange — und beweist wieder handwerkli-
ches Geschick im Umgang mit dem Bewiahr-
ten: Eure Figur fuchtelt wild mit dem Schwert
herum und erledigt Angreifer mit einen sim-
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=% M Techno Mage auf

. Wanderschaft: Euer
. Held ist nicht auf dem
. Weg ins Schlumpfdor,
sondern in eine benach-
barte Siedlung. Was
hier auf den ersten
Blick wie Pilze aus-
. sieht, sind Sunflowers |
" Antwort auf die gemein-
-~ hin iiblichen Papp-
. Baume. Anstatt zwei fla-
che Stamme ineinander
zu stecken (wie am

Streckenrand der mei-
sten Rennspiele erkenn- |
bar), haben die Grafiker
eine plastische Baum-
krone entworfen — und
zu diesem Zweck das
Blatterwerk wie eine
Haube um den Stamm
gekrempelt.

plen Button-Druck. Kniffliger wird's, wenn die
Gegnerschar grofier und die Fieslinge gemei-
ner werden — wenn die Bestien aus allen Win-
keln kriechen, dann reicht simple Waffenge-
walt fiir einen Triumph oft nicht mehr aus.
Statt dessen mfBt lhr via Meni die Spezial-
fahigkeiten Eures Helden einsetzen: Ob
Magie oder technisches Gimmick — die
besonderen Talente des Techno-Magiers fin-
det Ihr in den Verastelungen von Ausri-
stungs- und Zauberspruchlisten. Die Spielme-
chanik ist wieder die obligatorische Knopf-
druck-Selektion, der Effekt ein magisches
Grafikfeuerwerk mit allen Schikanen — von der
lichterloh brennenden Gasaura bis hin zur
gleitenden Lens-Flare-Glut. Dartber in der
Menu-Hierarchie: Das Fenster mit den Attri-
butswerten und Spieldaten Eures Charakters.
Die wollen Ubrigens sehr viel sorgfaltiger ver-
waltet werden als in den meisten anderen
Adventure-Vettern: Die einzelnen Eigenschaf-
ten wurden in ein kreisformiges Diagramm
einsortiert und geben auRer Uber den her-
kommlichen Werte-Wust auch Aufschluf?
Uber seelisches wie korperliches Gleichge-
wicht Eurer Spielfigur geben. Ist Techno
Mage ein planlos daher brabbelndes Nerven-
biindel mit Muskelschwund oder ein ausgegli-
chener Geselle, der in jeder Lebenslage sei-
nen "Elf* steht? Das Diagramm im Werte-
Menu verrat's. B

m Die Macher

StarWing (Nintendo, Super NES)

Das Logo mit der Sonnenblume hat spétestens seit
dem Top-Seller "Anno 1602" die Aufmerksamkeit der
Branche: Wahrend andere hochdekorierte Produkte
im gleichen Zeitraum kaum Stiickzahlen abgesetzt
haben, hat Sunflowers Strategie-Hit um Handel,
Aufbau-Strategie und historische Kriegsfiihrung
eine GVU-Auszeichnung nach der anderen kassiert.
Die spielerischen Qualitaten des PC-Titels stehen
auBer Frage, trotzdem mutmaBen viele Mithewerber
hinter dem phanomenalen Erfolg eher den findigen
Kopierschutz denn den Hang der Deutschen zur
anspruchsvollen Simulation: Die Raubkopierer
konnten nur bedingt zuschlagen und das Langener
Team - unbeeindruckt von den Bemiihungen der
Schwarzmarktler - eindrucksvolle Stiickzahlen
durch verkaufen. Ob ihnen mit “Techno Mage" der
gleiche Kunstgriff gelingt, sei dahingestellt - fest-
steht, daB man im Hause Sunflowers die Bedeutung
eines Cracker-sicheren Kopierschutzes dieser Tage
genau richtig einschatzt: Ohne geht es nicht mehr.
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Text: Fabian Déhla

H Obdas gutgeht? Seid Ihr nur mit dem
mickrigen Messer ausgestattet, solltet Ihr lie-
ber die Beine in die Hand nehmen.
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Resident Evil:

Code Veronica

Sie sind nicht totzukriegen - knapp ein
Jahr nach den mittlerweile indizierten Eskapa-
den aus "Resident Evil 2" ruft Capcom die
Untoten wieder auf den Plan. Auf Segas
Dreamcast feiern die Digi-Zombies ihre Pre-
miere — endlich kann sich Capcom ohne hin-
derliche Hardware-Beschrankungen austoben.
Nichts gegen Sonys PlayStation, doch auch
Fans der 32-Bit-Konsole miissen eingestehen,
dal "Resident Evil: Nemesis" zumindest gra-
fisch keinen Quantensprung mehr darstelit.
Ganz anders hingegen die 128-Bit-Gruselstun-
de: Auf den ersten Blick erkennt lhr die deut-
lich héhere Aufldsung und butterweichen Tex-
turen — kantige Helden und klobige Monster
gehoren der Vergangenheit an

Die Story ist zwar noch nicht von offizieller
Seite bestatigt, laRt sich aber schon auf einige
wichtige Elemente zusammenfassen. Das
grausige Geschehen findet exakt drei Monate
nach "Resident Evil 2" statt. Claire Redfield
befindet sich noch immer auf der Suche nach
ihrem Bruder — wer den indizierten Vorganger
gespielt hat, kennt die Problematik. Die Story
knupft quasi nahtlos an das Prequel an — nach

einem reilerisch geschnittenen Rendervor-
spann findet Ihr Euch auf einer verlassenen
Insel wieder. Ziel der Suche ist das Umbrella
HQ - dem nachweislich ungesunden For-
scherdrang der dubiosen Firma will die ambi-
tionierte Nachwuchs-Heldin endlich auf den
Grund gehen. Verbirgt sich hinter dem Regen-
schirm-Logo vielleicht viel mehr, als alle Betei-
ligten jemals vermuten konnten? Welche
Abarten hecken die kranken Forscher diesmal
aus? Wann kommt es zur ndchsten Katastro-
phe? Erste Antworten bekommt Claire schon
friher als ihr lieb ist. Ein heiBer Tip fihrt sie
auf einen "verlassene" Insel. Leider ist die
mutige Retterin einer kleinen Fehlinformation
aufgesessen — von verlassen kann wirklich
nicht die Rede sein.

In den Umbrella-Labors hat man schon
wieder ein Reagenzglas umgeschiittet — die
komplette Insel ist zombieverseucht. Die
Gebaudekomplexe und das malerische Eiland
sind alles andere als paradiesisch — ohne die
richtige Bewaffnung kénnt Ihr gleich Euren
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M Gut zu séhen: Die Fleischwunde am Riicken des Zom-
bies verdeutlicht die aufwendige Texturierung.

W Augenschmaus: Im Hintergrund tritt durch dés bescha-
digte Kirchendach Sonnenlicht ein.

virtuellen Totenschein ausstellen. Aber wie es
der Zufall so will, liegt wieder allerlei nttzli-
ches Inventar in der Gegend herum. Wahrend
die Pistole zur Standard-Ausrlistung gehort,
miuissen Schrotflinte, Maschinengewehr und
Flammenwerfer erst gefunden werden. Die
Waffenverwaltung erfolgt Uiber die gewohnte
MenUfihrung — nachgeladen und durchge-
wechselt wird wahrend einer kurzen Spielpau-
se. Aufgesammelte Gegenstande fordern
Eure Kombinationsgabe: Mischt Gegenmittel
oder baut eine durchschlagskraftigere Waffe.
Waéhrend Euch diese Abldufe aus den Pre-
quels wohlbekannt sein miften, Uberrascht
die Technik durch eine neuartige Grundidee.
Anstatt Euch lediglich an vorgerenderten
Kulissen vorbeizuscheuchen, nutzt "Street
Fighter™-Erfinder Capcom die gestiegene
Hardware-Power, Das Zauberwort heifdt Echt-
zeit — erstmals in der langen "Resident Evil'-
Geschichte gibt es somit Kameraschwenks
und eine waschechte Ego-Perspektive. Wer
dadurch einen grafischen Rickschritt erwar-
tet, sieht sich getduscht. Nie gab es detaillier-
tere Blutbader zu sehen — der hohen Auflo-
sung sei Dank. Ebenfalls wunderschon (und
bei vorgerenderten Hintergriinden nur schwer
mdglich): Verspielte Lichteffekte sorgen fiir
eine schummrige Atmosphére. Wenn Ihr mit
einer brennenden Fackel durch ein dunkles
Kellergewélbe schleicht, seht |hr Schatten
und Lichtreflexionen an den Wéanden ténzeln —
jetzt bloR nicht erschrecken!

N 3

B Wer wird denn... Bei den Untoten herrscht offenbar
akuter Frauenmangel.

.
W Good old times! Mit der Pump-Guﬁ macht lhr kurzen
ProzeR.

Eben diese Schreckensmomente streut
das japanische Entwickler-Team wieder mit
schaurig schoner RegelméRigkeit
ein: Monster fallen urplotzlich Uber
Euch her, faulige Hénde schiefl3en
aus dem Boden, eine Horde Unto-
ter lockt Euch in einen Hinterhalt.

Mehr Details will Capcom der-
zeit noch nicht herausgeben,
besonders die Story-hitet man in
Fernost derzeit wie den sprichwort-
lichen Augapfel. Die direkt aufeinander abge-
stimmten Spielinhalte lassen jedoch Interes-
santes erhoffen. Theoretisch kénnt Ihr mit
"Resident Evil: Nemesis" beginnen (spielt drei
Stunden vor "RE 2"), dann den
zweiten Teil in Eure PlayStation
legen und anschlieffend direkt zu
"Resident Evil: Code Veronica"
libergehen. Sobald es neue Infos
zur heil3 ersehnten Horror-Tour
gibt, versorgen wir Euch mit einem
Update. Derzeit kdnnen wir selbst
(iber den genauen Release nur spe-
kulieren. Einen offiziellen Termin gibt's noch
nicht, Capcom verspricht aber rechtzeitig zum
Weihnachtsfest eine US-Version. Die deut-
sche Version kommt im Gegensatz zur "Resi-
dent Evil: Nemesis" tiber Virgin und wird trotz
des indizierten Vorgéngers keinesfalls ent-

VORSCHAU

RESIDENT EVIL: CODE VERONICA

M Jetzt aber schnell! Claire wird von zwei Zombies in die
Mangel genommen.

PN

M Das wird eng! Einen weiteren Fehlschul kann sich
Claire nicht erlauben.

Resident Evil — das Grauen fiir die
Hosentasche

Wer hatte das gedacht? Selbst
fiir Nintendos erfolgreiches
| Handheld wird "Resident Evil"
| umgesetzt. Als Vorlage dient
der kultige erste Teil. Wer mit
einer abgespeckten 2D-Varian-
te rechnet (vergleichbar mit
"Turok 2: Seeds of Evil"), wird
eines hesseren helehrt. Vorge-
renderte Hintergriinde, eine Iso-
Ansicht und massenweise Zombies — nicht
schlecht fiir den Hardware-Winzling. Ab Sep-
tember diirft Ihr auch unterwegs gegen die
Untoten in die Schlacht ziehen.

Vermutlich vermiB3t: Elza Walker
Aufmerksame fun.generation-
Leser erinnern sich: Noch lange
vor dem Release von "Resident
Evil 2" geisterte eine Preview-
% Version durch die Presse-Land-
+ schaft. DaB sich bis zum ferti-

gen Spiel immer noch ein paar
.. Details andern kannen, ist
nichts neues. Im Fall von Elza
Walker tut es uns aber duBerst
leid: Das schlanke 19jahrige Méadel hatte das
Zeug zur Videospielheldin gehabt. Was aus lhr
geworden ist und warum sie letztendlich auf
irgendeiner Capcom-Festplatte verrottet, kon-
nen wir auch nicht beantworten. Eins steht
aber fest: Elza, wir haben immer an Dich
geglaubt!

schérft. Fein! B

...Horror-Adventure Anbieter:

o Entwil

Dreamcast .Quartal

Veriffentlichung:

Muster: .
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E3 messe 1999
3 acclaim

Im Zentrum des Acclaim-Angebots stand Shadowman
von Iguana - deren Namen man sich iibrigens kurzer-
hand einverleibte und zwecks verstirktem Branding-
Auftritt in ,Acclaim North” bzw. ,Acclaim South”
umanderte. Ebenfalls vom ehemaligen Iguana-Team
prasentiert wurden die Multiplayer-Variante von
~Turok 2“: David Dienstbier héchstpersanlich erklir-
te uns seine Ambitionen hinter , TUROK RAGEWARS“
und nannte als Entwicklungsgrund vor allem die
steigende Multiplayer-Tendenz im Action-Genre.
Auch ,ARMORINES” soll von der bislang ungeschla-
genen ,Turok 2”-Engine profitieren: Riesenameisen
abschieRen macht in 2000 Jahren gleich doppelt so
viel SpaR. Besonders dann, wenn neben dem Scien-
ce-Fiction-liblichen Handwerkszeug noch mystische
Waffen und dgyptischer Mystizismus mit im Spiel
sind. AuBer dem mitunter Traditions-geprigten Ego-
Shooter-Programm haben wir das neue ,WWF
ATTITUDE” gesichtet (mit dem bislang detailliertesten
Charakter-Editor), die Motocross-Raserei , JEREMY
MCGRATH SUPERCROSS 2000” und die Modell-Flitzer aus
«Re-Volt” - allesamt fiir PlayStation und N64 auf
dem Schedule gelistet. Besonders angenehm iiber-
rascht hat uns das Dreamcast-Hoverboarding ,, TRIGK-
STYLE“: Stylisches Boarder-Outfit, bunte Pisten und
oo jede Menge luftigen
NS Spal in der iibernich-
# sten Skater-Generati-
| on machen Lust auf
mehr. Was wir von der
~SOUTHPARK“-Lizenz fiir
Nintendo 64 und Play-
Station halten sollen,
wissen wir noch nicht:
Ein Ego-Shooter und
ein Rennspiel rund
um die vier Goren?
Was bislang gezeigt
wurde, hob sich ange-
nehm vom iiblichen
Lizenz-Einerlei ab -
ob es zum vollwerti-
gen Spiel reicht , wer-

den wir sehen,

messe-highlight
jade cocoon

Obwohl japanophil, wurde der Rollenspiel-Ein-
stand von Publisher Crave in den USA entwickelt,
lediglich das Charakter-Design kam aus japani-
scher Feder. Optisch wie spielerisch der potenti-
elle ,Final Fantasy VII“-Killer.
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echtzeitig zum Mai ist es wieder

soweit: Die ,E3" lockt - und fun.genera-

tion beantwortet den multimedialen
Balzruf mit einem Flug (ber den grolken
Teich. Als groRte Videospiel-Ausstellung der
westlichen Welt war uns die diesjéhrige
«Electronic Entertainment Expo” gleich satte
35 Seiten wert - 35 Seiten, die |hr in der vor-
liegenden Reportage und in Uber 25 Seiten
Vorschau verteilt findet. An dieser Stelle
schildern wir Euch unsere Eindriicke vom
Messetreiben, detaillierte Infos zu den High-
lights haben wir in separaten Berichten ver-
packt (auf den Seiten 78 bis 117) und mit
einem ,E3"-Sticker markiert. Nach der Lek-
tlre kénnt |hr Euch ein umfassendes Bild
machen - und verstehen, warum unser Team
so tlchtig ins Schwitzen gekommen ist.
Videospiel-Hits und kalifornische Sonne sind
daran zwar nicht ganz unschuldig, aber vor
allem der schiere Umfang der Messe war es,
der unserer Redaktion beim Gewaltmarsch
von Halle zu Halle das letzte biRchen Flissig-

i| keit aus den Poren getrieben hat. Denn wie
| iede Messe war auch die jiingste ,E3“ vor

allem anderen eines: StrelR. Zwar hatte man
in diesem Jahr als Veranstaltungsort statt
Atlanta das klimatisch zahmere Kalifornien
gewahlt (von der deutschen Branche mit kol-
lektivem Aufatmen begriif%t), aber anstren-
gend war die Videospiel-Versammlung alle-

il mal: Uber 200 Aussteller, weitldufiges Gelan-
8| de und die lange Anreise (immerhin elf Stun-

den Hin- bzw. Riickflug) zehren an den
Reserven des héartesten Redakteurs, transpi-
rierende Menschenmassen und riicksichtslo-
se Rempler stellen selbst Engelsgeduld auf
die Probe. Wir sagen es gleich vorneweg:
Messen sind nicht das Mekka, fiir das es
viele Videospieler halten - denn das wenigste
von dem, was geboten wird, ist wirklich neu.
Die meisten Titel kennt |hr bereits aus den
Neuerscheinungs- und Vorschau-Berichten
der letzten fun.generation-Ausgaben. Neu sind
gerade mal gentigend Spiele, um eine Aus-
gabe zu fillen - fiir eine Ausstellung, die als
Mittelpunkt des Videospieler-Universums
gehandelt wird, kein UibermaRig starkes Bild.
Auch wenn dieses Jahr mehr prasentiert
wurde als Ublich und aulter Software auch
die nachste Konsolen-Generation an den
Start gebracht wurde - die , E3“ war auch in
diesem Jahr fir unsere komplette Schreiber-
zunft eher eine Hirde denn eine Bereiche-
rung: Bereits Wochen vorher miissen uns
die Partner aus Industrie und Entwicklung
notgedrungen auf die Prasentationen auf der
Messe vertrosten - vor der groken Show darf
oder will man keine Fakten bekanntgeben.
Materiallieferungen werden hinausgezégert,
Veréffentlichungsdaten verschoben und vita-
le Informationen geheim gehalten, nur um
sie ein paar Wochen spater auf der Messe
explosionsartig an die Offentlichkeit zu las-
sen - die geballte Ladung Videospiel auf
einen Schlag. Die Griinde hierfiir liegen auf

der Hand: Wie in der Medienbranche (iblich,
will man im Geschéft mit dem Interaktiven
um die Gunst von potentiellen Partnern und
Presseleuten buhlen. Und warum die Muniti-
on schon vor dem grofRen Schuf verpulvern,
wenn man auf der Messe alle Opfer auf ein-
mal vor dem Rohr hat? Gesagt, getan:
Sobald die Pforten der , E3" gedffnet und die
Shuttle-Busse mit den Besuchern vorgefah-
ren sind, wird scharf geschossen. Publisher
wie Entwickler wollen der wilden Kunden-
und Journalistenhorde auffallen, hauen mit
millionenschwerer Standdekoration und Dezi-
bel-lberlasteter Sound-Anlage auf die , Reiz-
Pauke”, dal® es nur so kracht. Daf dabei am
Ende des Messetages Nervenkostiim und
Gehor oft auf der Strecke bleiben, interes-
siert nur peripher: Was z&hlt, ist allein das
grofle Geschaft - und um die Aufmerksam-
keit des Publikums zu erheischen, ist der
Ausstellerfront jedes Mittel recht. Jedes Mit-
tel, das auch dem informationshungrigen
Fach-Journalisten recht ist, um die frische-
sten News an Land zu ziehen. Jedes Jahr lie-
fern sich Redakteure aus aller Welt eine
Wettjagd um Pressemappen, Demo-CDs und
auf gldnzendes Medium gebranntes Bildfor-
mat. Wer zum Schlu den héchsten Stapel
Material auf dem Hoteltisch und die meisten
Kreuzchen auf dem Plan des Ausstellungs-
geléndes hat, der dreht den Kollegen von der
Konkurrenz eine lange Nase. So war es
zumindest noch bis vor zwei Jahren - bevor
Internet und Online-Service die Informations-
welt revolutioniert haben. Wer will, kann sei-
nen , E3"-Bericht heute schreiben, ohne
auch nur einen Ful auf die ,E3" zu setzen:
Samtliche Meldungen werden parallel zum
Messegeschehen auf die einschlagigen
Homepages gestelit. Oft findet Ihr dert sogar
Bildmaterial und Software-Schnappschisse,
die auf den Presse-CDs der Anbieter noch
fehlen.

Gereist wird mittlerweile also nur noch,
um das Geschehen hautnah mitzuerleben -
und zu spielen, was zu spielen ist. Viele Pro-
dukte gibt's zwar bis dato erst als selbstlau-
fende Demo, aber von der einen oder ande-
ren Spiele-Perle schafft es immerhin eine
spielbare Beta-Version auf die ,E3". AuRer-
dem pflegen Anbieter wie Journalisten mit
viel Sorgfalt die Reputation der eigenen
Objekte: Da trifft man alte Freunde, bauch-
pinselt neue Kontakterinnen oder schlief3t
Pakte gegen Tod und Teufel - , Sehen und
gesehen werden” ist das Motto in L.A. Harte
Infowdhrung wechselt beim Treffen im stil-
len Kémmerlein ebenso den Besitzer wie der
neueste Klatsch und Tratsch. Da machen
sich die Pressekonferenzen (finden in der
Regel in anliegenden Messerdaumlichkeiten
oder nahegelegenen Hotels statt) in den
Morgen- und Abendstunden oft nur noch wie
eine Marketing-Présentation aus - die eigent-
lichen Informationen gibt's hinter verschlos-
senen Tlren. )




Woas wir auf der jlingsten US-Ausstellung
aufgeschnappt und an heiRen Neuheiten flr
Euch aufgetan haben, findet |hr im Uberblick
auf den folgenden Seiten: Karten und
Schnappschisse zeigen Euch die Messe im
Detail, Screenshots und Render-Artworks die
vorgestellten Produkte. Auflerdem ziehen
wir Reslimee: Erfahrt aus erster Hand, was
Ihr von dem Trubel um die néchsten Konso-
len-Generation zu halten habt und macht
Euch auf spannende Fakten gefalt.

MESSE-MONUMENTE

Kontakte knupfen und Kontakte auffri-
schen: Neben der grofispurigen Prasentation
des eigenen Software-Lineups der Haupt-
grund fur Publisher wie Besucher, sich wie-
der auf die E3 zu bemuhen. Tatséchlich
gehen beide Faktoren unmittelbar Hand in
Hand: Obwohl die E3 (im Gegensatz zu Kun-
denmessen wie unserer heimischen Spiel-
warenmesse) fur die Offentlichkeit nicht
zuganglich ist, schlangeln sich jedes Jahr
Zehntausende durch die engen Gassen zwi-
schen den Aussteller-Aufgeboten - Tendenz
steigend. Trotzdem sieht der durchschnittli-
che E3-Besucher nicht zwangslaufig seriés
aus: Wer sich jetzt eine von Schlipstragern
und feinen Damen Uberlaufene Halle vor-
stellt, ist schiefgewickelt. Vielmehr geben

sich auf der ,Electronic Entertainment Expo”
die schragsten Gestalten aus Handel, Ent-
wicklung und Presse die Klinke in die Hand -
Freaks wohin man schaut, ganz wie im
Videospielfachladen um die Ecke... und
langst nicht jeder von den Anwesenden ist
wirklich, was er zu sein vorgibt. Umso mehr
gilt fur die Damen hinter den Tresen die Devi-
LZunédchst die Visitenkarte - dann das
Presse-Packchen!” Kann ja jeder daherkom-
men, und behaupten, er ware Chefredak-
teur.... Fur die fun.generation-Crew bedeutet
das: Die Hélfte des Gepacks machen Visiten-
karten und Belegmuster aus - und wenn die
vierschrotigen Herren bei der amerikani-
schen Einreisekontrolle noch so grimmig in

ihren Donut beiRen, ohne ein deutliches Indiz §

flir den Redakteurs-Job kommt man auf der
Messe nicht weit. SchlieRlich wollen die
Aussteller ihr teuer produziertes Pressemate-
rial nicht an jeden verschenken: Und ehe Sil-
berling sowie Hochglanz-Mappe in den nach-
sten MUlleimer wandern, fordern die Damen
lieber Beweismittel ein. Umso argerlicher fur
die meisten Messe-Besucher, daf ihnen
spatestens nach dem dritten Tag die Kart-
chen ausgehen - nach der ID-Knappheit ist
oft guter Rat teuer.

Denn: Schrill gekleidete Otakus mit Mikro
und rosaroten Péms sind hier genauso zugan-

—— 4

Wer L.A. kennt, der kennt auch die wichtigsten Stadtteile - denn die Stadt der Stars und
Sternchen besteht nicht allein aus Beverly Hills. AuBer Hollywood und dem angrenzenden
Nobel-Teil (mit Prunkvillen an jeder StraRenecke) gibt es natiirlich auch Viertel, in denen
Normalsterbliche leben - darunter Shopping-Paradies Santa Monica und Downtown. Letzte-
res machte friither den Stadtkern aus - ist aber mit zunehmendem Star-Rummel und stei-
gender Kriminalitat immer mehr zur ,Geisterstadt” verkommen. Trotz Nobel-Absteigen
und Luxus-Restaurants - nach 22.00 Uhr werden die Biirgersteige hochgeklappt - die
Downtown” ist wie ausgestorben. Nur noch geschéftlich tanzt hier der Bar - unter ande-
rem in den wuchtigen Messebauten, darunter auch die Halle fiir die diesjahrige E3. Unsere
CyPress-Crew ist Gbrigens im ca. eine halbe Taxistunde entfernten ,Century Plaza” in
Santa Monica untergekommen - dem gleichen Hotel, in dem vergangene Woche Bill Clinton
eine Macht verbracht hat. Einen Blick auf den amerikanischen Prasidenten konnten wir
zwar nicht werfen - aber FBI-Beamte und schmuckbehangene Damen an jeder Ecke waren
ein deutliches Indiz fiir den hohen Besuch. Trotzdem: Immerhin zwei Stars haben wir
gesichtet: Zwei Friihstiickstische neben uns hat ,Magnum” (Tom Selleck) sein Miisli in sich
hinein geschaufelt, auf der ,Matrix“-Premiere im gegeniiberliegenden Multiplex-Kino ist
Steven Spielberg an uns vorbeigerauscht, und seine bulligen Bodyguards iiber uns hin-
weg... Leider hatten wir gerade unsere Kamera nicht dabei - Pech gehabt.

Das Adventure von Segas Vorzeige-Designer Yu
Suzuki ndhert sich der Vollendung, auf der Messe
wurde die erste spielbare Demo prasentiert.
Warum das Abenteuer des japanischen Coin-Op-
Spezialisten und ,Virtua Fighter”-Erfinders tech-
nisch wie spielerisch ein Genufl zu werden ver-
spricht, erfahrt Thr im Vorschau-Bericht auf den

M Seiten 68 bis 76.
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activision

Auch hier beteiligt man sich rege an der Umset-
zungs-Wut - Activsion bekennt sich zu allen Syste-
men. 0b Rennwagen-Rabatz bei ,VIGILANTE 8" oder
Tony Hawk's Skateboard-Eskapaden: Fiir die PlaySta-
tion publiziert man in jedem Fall, in der Regel fol-
gen Konvertierungen fiir N64, und nicht selten ist
eine Dreamcast-Version mit dabei. Aller attraktiven
Eigen-Entwicklungen zum Trotz haben uns vor allem
die Titel von Publishing-Partner Disney Interactive -
daruntern vornehmlich Film-Umsetzungen wie ,TOY
STORY 2“ oder die Hupf-inspirierten Dschungel-Eska-
paden von , TARIAN“. Letzterer ist derzeit die stark-
ste Lizenz: In L.A. haben wir einen klein Vorge-
schmack auf die Marketing-Offensive fiir Disneys
neuen Blockbuster bekommen - der ,Hype” um
.Tarzan“ kommt umittelbar hinter ,StarWars”. Ver-
bliiffend war die Aufnahme eines Sega-Titels ins
Software-Arsenal: Climax’ , BUJE STINGER"-Adventure
kommt nicht wie erwartet iiber den Hardware-Her-
steller, sondern

iiber Activision.

Laut Front-Mann

Markus Wielding

will man bis zum

Release noch

ordentlich an dem

Titel feilen und

fiir den US-Relea-

se die grdbsten

Patzer des japani-

schen Originals

(schon seit knapp

zwei Monaten er-

haltlich) bereini-

gen.
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ge wie verschrobene Grafik-Gurus mit verfilz-
tem Bart und zerschlissenen Jeans. Insge-
samt ein ziemlich buntgemischter Haufen, der
da jedes Jahr von Stand zu Stand pilgert und
sich die Taschen flllt. Trotzdem will man auf
der Publisher-Seite mit jeder Mark Messe-
Budget Aufmerksamkeit erheischen: Zum
einen hat man einen Ruf zu verlieren, zum
anderen méchte man auch vor der Konkurrenz
nicht schlecht dastehen. Also investiert man
in die Ausstattung, was das Zeug héalt: GroRfi-
guren und verschwenderische Aufbauten am
Der Affe ist los - und zwar in voller LebensgréRe. Nintendo-Stand, ﬂiegende Space-Rangers bei
Als einer der drei dominierenden Aussteller hatte Disney Interactive. Uber dem Sega-Geldnde
Nintendo fiir jeden ,Key-Titel” ein eigenes Dis- prangt ein gigantisches Sonic-Relief in der
play aufgebaut - aufwendig gestaltet und mit Wand, und Sony hat gleich einen ganzen Play-
GroRfiguren der Hauptdarsteller dekoriert. Fiir die Station-Tempel aus dem Boden gestampft.
64-Bit-Variante des affigen Abenteuers hat Nin- Auf dem Midway-Stand schleudern sich bar-
tendo gleich eine ganze Level-Thematik verwertet: beikige Wrestler durch den Ring, beim Ein-
Wie im Spiel lugt der pliischige Primat aus einer gang der Kentia Hall Gberfallt Euch ein Anima-
Lore und kullert aus einem Bergwerk heraus. o
tronik-Raptor, aus den Lautsprechern hinter
der Dino-Hohle dréhnen bestialisches Gekrei-
sche und archaische Urzeit-Rythmen. Odd-
world-Erfinder Lorne Lanning prasentiert sein
jungstes Phantasieprodukt in einem (berdi-
mensionalen Geschenkpaket - mit dem stillen
Hinweis , Nicht vor 2000 6ffnen!” - und dane-
ben posieren die skurrilen Fantasy-Heroen aus
| dem Echtzeit-Spektakel , Total Annihilation:
Kingdoms“. Nur ein paar Meter weiter 1aRt
i| Namco die Katze aus dem Sack - zwar wenig
| innovativ, aber daflir umso wirkungsvoller pra-
sentiert: Ein Big-Screen markiert den Eingang
zum Pac-Man-Reich, auf dem parallel geschal-
teten Fernseh-Sammelsurium laufen mit ker-
nigen Rock-Hymnen hinterlegte Videos zu
| PlayStation-Highlights wie .Dragon Valor” und
.Ridge Racer Type 4" - aber die meiste Auf-
merksamkeit zieht die Dreamcast-Version des
»Soul Blade “-Nachfolgers auf sich. Clever:
Direkt neben den Sega-Displays steht das

Nicht protzig, aber dafiir umso ruhiger und
beschaulicher ging’s bei den Sportspiel-Speziali-
sten von Codemasters zu: Hinter den Tiiren gab's
harte Facts, vor den Pforten die aktuellsten Versio-
nen der angekiindigten PlayStation-Software.
AuBer der 3D-Radtour ,NO FEAR: DOWNHILL MOUNTAIN
BIKINE” konnten wir ,PRINCE NASEEM BOXING” unter
die Lupe nehmen und anschlieBend eine Runde mit
den neuen ,TOCA TOURING BARS™ drehen. Fiir die bei-
den letzten Titel wiinschen wir uns moglichst bald
eine Preview-Vesion in der Redaktion: , PRINGE NASE-
EM BOKING” wird derzeit als die Hoffnung fiir alle
32-Bit-Boxer gehandelt, ,TOBA 2“ wird offensicht-
lich an Giite und Erfolg des Erstlings ankniipfen.

Spielhallen-Vorbild. Selbst der Laie erkennt auf
den ersten Blick: Die Dreamcast-Interpretation
des Coin'Ops ist effektvoller und hochauflé-
sender als das Arcade-Gegenstlick.

Zu Schrottbergen aufgetirmte Autowracks
bei Activision, peitschenschwingende Femme
Fatales bei , Perfect Dark” - Bauklétze stau-
nen bei Lego Interactive: Selten wurde die
Videospiel-Welt mit so viel Glamour verkauft.
Auch an feschen Models mangelt es nicht:
Bekanntlich ist Los Angeles die Metropole der
schonen Frauen. Wo weibliche Rundungen
echt waren, und bei welchen die kaliforni-
schen Strandschénheiten mit Silikon nachge-
holfen haben, ist da nur von sekundarem
Interesse: Hauptsache, das Bild stimmt. In der
Stadt der Stars und Sternchen ebenfalls
selbstversténdlich: Die eine oder andere
Dame kam uns verdéchtig bekannt vor - ob
wir sie vielleicht schon in Film und Fernsehen
gesehen haben? Man flirtet ungeniert mit der
Empfangsdame am Konami-Stand - bis man
das freundliche Blendax-Lacheln aus , Home
Alone 3" und einer , Beverly Hills"-Episode
wiedererkennt. In beiden Féllen nur Nebenrol-
len - aber immerhin: Ob man fir Messe oder
Film sucht - es sind dieselben Model-Agentu-
ren, die vermitteln. Wen verwundert's bei so
viel geballter Schonheit, daR die Damen mei-
stens mehr Aufsehen erregen als das bewor-
bene Produkt. Dralle Biker-Briute bei GT-Inter-
active, hochgeschminkte Hexen bei West-
wood's ,Nox" und Eidos-Girls in hautengem
Latex-Dress. Das Resultat: Menschentrauben
wo man geht und steht.

In der kleinsten Halle buchten vor allem Entwickler (z.B. die deut-
schen Spiele-Schmieden Diskreet Monsters und Sunflowers) oder
europdische Software-Anbieter wie Cryo und die Sportspiel-Speziali-
sten von Codemasters. Alles in allem erwartete den Besucher der
Kentia Hall ein wirres Durcheinander von mittelgroRen bis winzigen
Aussteller-Aufbauten und notdiirftig zusammengezimmerten Mee-
ting-Rumen - darunter iibrigens auch die ehemals jedes Messe:

id
= oo | & delande dominierenden Anbieter Interplay und Virgin. Angenehem
kentia-hall e e

stachen dagegen die Codemasters aus der Masse heraus: Hier hatte
[7¢: man immerhin getreu dem jungen Company-Image gebaut und das

Die Aussagen zu Vorzeige-Heldin Lara verbliiffen:
Laut Eidos ist die hiibsche Archdologin zum Selbst-
ganger avanciert, auRerdem will man die wichtigste
Figur im Core-Fundus nicht durch iibermaRige Mar-
keting-Aufwendung ,tot-hypen”. Offensichtlich
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schmucke Logo vorlagengetreu iiber den Eingang zum Crew-Domizil :

macht man sich bei Eidos Gedanken um die Reputa-
tion von Mrs. Croft: Man befiirchtet mit zunehmen-
der Vermarktung den Ubersattigungseffekt. Kann
zu viel Lara Croft schadlich sein? Wie die Antwort
hierauf lautet, sei dahingestellt - fest steht, daR
man ab sofort verstirkt in den Aufbau neuer Cha-
raktere investieren will, derzeit allen anderen voran
»Soul Reaver”-Antiheld Raziel. So war's auch kaum
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verwunderlich, daR dessen GroBfigur keinen Zenti-
meter kleiner war als die von Lara. Lediglich Gex | R e e oo | s fovswd [ e
PRODUCTS | 1 ) | |
kam gestaucht daher: Bei dem munteren Gecko bl i "(ﬁ*”*_: ob ok B leu B ,‘35“:‘*‘[. 5559___5 |
allerdings eher ein Resultat der kleinwiichsigen
Spezies als des geringeren Stellenwerts, Neu fiir die 1N IS [ ———
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Wir haben es Euch bereits in Ausgabe 5/99 vorge-
stellt, jetzt ist Squares Rollenspiel-Meisterwerk
auf dem Weg in die USA. Gleich dreimal wurde der
achte Teil des japanischen Fantasy-Epos auf der
Messe prasentiert: Squall Leonhart und Seifer
Almasy posierten nicht nur auf dem Square-Stand,
auch US-Partner Electronic Arts hatte fiir den Titel
eine eigene Stand-Partition reserviert, Sony dage-
gen gleich einen ganzen ,Final Fantasy”-Tempel
MW aus dem Boden gestampft.

Die zweite groBe Halle auf der Messe bot allen Platz, die als Third-
Party-Publisher Rang und Namen haben - darunter Electronic Arts,

Acclaim , Activision, Disney Interactive, Eidos, Capcom, Hasbro und

Namco. Auch GT Interactive, Ubi Soft und Branchen-Neuling Crave

“nT H"s waren mit dabei - nicht zu vergessen der Square-Soft-Stand, der sich

Spiele, Spiele, Spiele: Alte Spiele
neue Spiele - und Spiele, von denen nie
zuvor ein Mensch gehort hat. Letztere

heimelig in die Ecke unten rechts (siehe Karte) kuschelte und sich
neben der Prasentation auf einer Kinoleinwand auch sopst fast aus-
schlieBlich auf sein ,Final Fantasy”-Zupferd verlieR. Trotz attraktiver
Kontakte ein Fluch fiir alle Journalisten: Wer nach dem Termin in der
West Hall in die South Hall muBte, hatte eine gute Viertelstunde
FuBweg vor sich - und hat sich mit schwerem Gepack durch die

Kategorie war allerdings gleichzeitig die wabernde Menschenmasse auf dem Verbindungskorridor geschlngelt.

seltenste auf der diesjahrigen E3: Fast
alles, was vorgestellt wurde, konntet [hr
bereits im Aktuell-Teil oder in Vorschau-
Berichten der letzten fun.generation-Ausgaben
nachlesen. Welcher Publisher welche
Messe-Highlights zu zeigen hatte, verraten
Euch die Késten auf den nachfolgenden Sei-
ten, detailliertere Infos zu den heilesten
Neuheiten gibt's - wie gehabt - im Vorschau-
Teil. Um Euch den Durchblick zu erleichtern,
haben wir die entsprechenden Seitenzahlen
in unserer Release-Tabelle untergebracht -
und die jeweiligen Berichte mit einer , E3-
Banderole” verziert. An dieser Stelle wollen
wir Euch den nétigen Allgemein-Uberblick
verschaffen: In Sachen Software die Nase
vorn hatte in diesem Jahr ganz klar Sega
Was auf dem riesigen E3-Geldnde des Dre-
amcast-Herstellers gezeigt wurde, kam zwar
langst nicht alles aus den eigenen Entwick-
lungs-Labors, zeigte aber daflir um so mehr
die Support-Bereitschaft der Drittanbieter.
Fast jeder Anbieter hat ,,Ja!” zum Dream-
cast gesagt - Sonys neue Hardware sieht
man fir das Sega-Flaggschiff vorerst nicht
als Bedrohung: Der Release der PlayStation

2 ist noch in weiter Ferne, der Dreamcast
dagegen steht praktisch vor der Tlr. Immer
mehr Spieler mochten nicht mehr neidisch
auf die Hochleistungs-PCs im Freundeskreis
schielen, und die Raubkopier-Rate nimmt -
gerade in Deutschland - drastische Formen
an: Wie mag es also um die Marktaufteilung
in den folgenden zwei Jahren bestellt sein -

wer halt welche Anteile, bevor die PlayStati-
on 2 in die Geschafte kommt? Keiner weift
das mit Bestimmtheit zu sagen: Also zeigt
man sich weithin kompromifRfreudig - und
unterstitzt vorsorglich alle Systeme. Das
Reslmee fir Segas Software-Aufgebot war

schiere Masse: Attraktive Titel wohin man [ Der grofite Third-Party-Publisher protzte mit den

verschwenderischsten Dekorationen: Teufels-
plastik und Styropor-Mauerwerk fiir ,, DUNGEON KEE-
PER 2“, eine lebensgroRe Eidea-Figur fiir ,ANAL FAN-
TASY 8“ und vollbusige Latex-Kampferinnen in
| altertimlicher ,NENA“-Kulisse. Besonders ins Auge
gestochen sind uns die Ego-Shooter-Missionen

schaut - allen voran Namcos ,,Soul Calibur”,
Capcoms Fun-Prugler ,Power Stone” und
Inhaus-Entwicklungen wie ,, Sonic Adventu-
res"” oder Suzukis Abenteuer ,Shen Mue”.
Weniger Uberrascht war, wer Sony und

Nintendo besucht hat: Beide Aussteller #1 von PlayStation-Agent 007 in ,TOMORROW NEVER
haben Qualitadt gezeigt, sich aber in erster DES” und das alpine Schneetreiben in den Motor-
Linie auf die Fortsetzungen bewahrter Spie- schlitten-Rennen von ,SLED STORM”. Von PlayStati-
le-Serien verlassen. Namen wie ,Resident on-Lizenztiteln wie , WARPATH: JURASSIC PARK” (das
Evil3: Nemesis”, , Final Fantasy VIII* und | Beat'em-Up-Pendant zum Dino-Treiben) und ,HOT
.Spyro 2" klingen zwar wie Musik in unse- | WHEELS" (nach den gleichnamigen Spielzeug-Boli-

ren Ohren, aber die Melodien sind altbe- f} den) lassen wir uns ebenfalls gerne iiberraschen -
sicherer ist uns der gewohnte EA-Standard aller-
dings bei den alljahrlichen Updates der EA-Sports-
Titel, diesmal in der 2000er-Version. Wieder mit
) von der Partie: Die AFA”-FuBballer, ,NASGAR"”,
Titel, aber immerhin sind N64-Versionen der _BOX CHAMPIONS* und ,PGA TOUR BOLF”, Umso diberra-
jungsten , Resident Evil”-Episode und Strate- schender hat uns das ,Nein!” zum Dreamcast-Sup-
gie-Knaller & la , Starcraft” auch nicht zu ver- port  getroffen:
achten...

kannt. Trotzdem interessant: Die plotzliche
Umsetzungswut fur das Nintendo-64
beschert Euch zwar keine wirklich neuen

Bevor man sich

auf die Entwick-
lung fiir die neue
Hardware einlalt,
will man die
Absatzchancen
evaluieren.

Im Lager der Drittanbieter machten sich

wirkliche Neuheiten besonders rar, hier ging
es in erster Linie um den Uberblick. Derweil
die Highlights auch auf den Scny, Sega- und
Nintendo-Standen zu finden waren, freuten
wir uns bei dem einen oder anderen Titel
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GroR und uniibersichtlich: Das waren unsere ersten
Worte beim Streifzug durch das GT-Interactive-
Reich. Allerdings beides Begriffe, die den Stand-
Designern von der schieren Produkt-Vielfalt dik-
tiert worden sind: Kein Drittanbieter hatte mehr
Software zu zeigen. Leider interessierten die mei-
sten Titel nur die PC-Kollegen. Die Konsolen-Spie-
ler miissen in diesem Jahr mit dem bereits fiir
Juni  angekiindigten  PlayStation-Adventure
»IMSCWORLD NOIR” und der Knuddel-Hupferei ,RUFF &
TUMBLE” auskommen. Auch Oddworld-Mastermind
Lorne Lanning hat die Katze aus dem Sack gelas-
sen: Yor dem Launch der offiziellen zweiten ,0dd-
world”-Episode (vermutlich fiir PlayStation 2 in
der Entwicklung) will man die PlayStation-Fans
mit einem neuen Spiel bedienen. Diesmal soll’s
allerdings kein Abe-artiges Jump'n Run sein: Statt-
dessen will man die ,0ddworld Gemeinde” mit
einem Strategietitel faszinieren. Taktisches rund
um Mudokons, Sligs, Scrabs, Paramites und Gluk-
kons in ,THE HAND OF 0DB". Wie das wohl aussehen
mag...2 Lorne Lanning zeigte sich zuversichtlich
und kam wie immer mit verwegener d ‘Artagnan-
Frisur an uns vorbeigerauscht. Auch Hollywood-

gerechte Garde-

robe und coole

Sonnenbrille

durften nicht |

fehlen. Unwill-
kiirlich spaten
wir um die Ecke
und hielten
nach der
Limousine Aus-
schau...

Animation - neben der hochaufldsenden Optik in
»Shen Mue” das Stichwort, in Namcos erstem Dre-
amcast-Titel ,Soul Calibur” das Zauberwort. Der
»Soul Blade“-Nachfolger (auf der PlayStation
erschienen) ist nicht nur der schonste Titel fiir
Segas neues Flaggschiff, sondern obendrein noch
das eindrucksvollste Stiick Priigel-Futter seit lan-
gem. Spielen wird hier schon fast iiberfliissig - da
ist schon der blanke Schauwert die Geldanlage wert.
Das Preview zum Beat'em-Up-Kracher habt Ihr
bereits in fun.generation 6/99 gelesen - auf der E3
konnten wir ,Soul Calibur” zum ersten Mal Probe
spielen. Der Trumpf fiir die neue Hardware: Die Dre-
amcast-Version sieht noch besser aus als das eben-
falls bei Namco ausgestellte Automaten-Original.
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aber Uber die erste spielbare Version. Waren
von ,Soul Calibur”, ,Dragon Valor" und
.Rayman 2 bislang nur Bilder zu sehen,
konnte man auf der E3 zum ersten Mal das
Pad in die Hand nehmen: Bei so manch
ersehnter Spiele-Perle war der erste Ein-
druck ein ernlichternder, aber in den meisten
Féllen wurden die VorschuRlorbeeren
bestatigt. Auch an dieser Stelle verbliiffte der
Dreamcast-Einschlag: Gingen noch bis vor
ein paar Wochen gemeine Unkenrufe (iber
das baldige Ableben des japanischen Arcade-
Riesen durch die Branche {immerhin verkin-
dete Firmen-Chef Irimajiri zum letzten
Geschéftsjahresende horrende Verluste und
die Entlassung eines Viertels der weltweiten
Belegschaft), war von der Negativ-Stimmung
um die neue Hardware auf der Messe nichts
zu spuren. Im Gegenteil: Wer bei Publishern
wie Ubi Soft, Infogrames und Activision Dre-
amcast gespielt hatte, der verzog beim Ante-
sten des jeweiligen 32-Bit-Pendants regel-
recht das Gesicht. Ergo: Fast allen Spielen

8l merkte man den PC-Ursprung an, und der

|&R3t sich eben ohne gréRere Abstriche auf
die Sega-Hardware portieren. Den PlayStati-

I on-Kunden (iberzeugen konnten dagegen die

Exklusiv-Entwicklungen fiir Sonys Hardware -
wie gehabt allen anderen voran Namco,
Squaresoft und Sonys hauseigene Entwick-
ler-Teams.

NEXT GENERATION

Ihr habt es im vorhergehenden Abschnitt

| bereits herausgelesen: Wie zum Anbruch

der 32-Bit-Ara stehen auch zur Jahrtausend-

| wende Verdnderungen ins Haus. Damals

standen Sonys PlayStation und der Sega-

west-hall R e

Saturn gegen Super Nintendo und Mega
Drive. Die Umbruch-Phase dauerte lange
zwei Jahre - zwei Jahre, die den 16-Bitern
mehr Software-Perlen bescherten als alle
anderen Jahre vorher. Trotzdem standen am
Ende die Sieger fest: Super NES und Mega
Drive landeten im Keller, PlayStation - und
spater Nintendo 64 - unter dem TV-Set.
Allein Sega blieb auf der Strecke: Die Ham-
burger Niederlassung wurde von mehreren
hundert Mitarbeitern auf knappe dreiRig
reduziert, die Marketing-Gelder gekiirzt -
und das bittere Eingesténdnis der Niederla-
ge gemacht.

Aber allem Gblen Leumund der 32-Bit-
Niederlage zum Trotz: Flr den Dreamcast
stehen die Zeichen besser als seinerzeit fur
den gliicklosen Saturn. Die neue Hardware-
Front von Sony und Nintendo 13Rt im
Westen noch gute zwei Jahre auf sich war-
ten - und Narrenfreiheit genie®t Marktfihrer
Sony nur noch so lange, wie die PlayStati-
on-Spieler nicht neidisch ins PC- und ver-
gleichbare Sega-Lager schielen. Die Gele-
genheit fir Sega zum Marktflhrer zu wer-
den? Gute Frage: Aber da liegen - wie's
scheint - gar nicht die Ziele des japanischen
Konzerns. Derzeit ist im hart umkampften
Markt , Uberleben! " die vornehmlichste
Devise - und mehr méchten weder Sega
noch Sony. Ob Sega in zwei Jahren den
Markt dominiert, sei dahingestellt und wird
von den meisten Drittanbietern zu Recht
angezweifelt. Viel wichtiger dagegen ist,
dal} die Branche in Bewegung bleibt und
starke Zweite oder Dritte die Monopolbil-
dung verhindern. Das sieht Sony Ubrigens
&hnlich: Konkurrenz belebt das Geschaft.
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Mit den wichtigsten Ausstellern auch die wichtigste Halle. Obwohl mindestens genauso grof wie die ,South Hall” fand hier
nur die Hilfte an Ausstellern Platz: Nintendo, Sega und Sony nahmen den GroBteil der Fliche fiir sich ein. An die protzigen
Software-Paldste der groRen Drei schmiegten sich die Stinde kleinerer Firmen - Unternehmen, die von der Omniprasenz der
Hardware-Hersteller profitierten, denn an der ,West Hall“ kam niemand vorbei, Neben Titus, Empire Interactive, Atlus, THQ,
Tecmo und Nova Logic kamen hier auch Working Designs sowie Koei unter.




Ohne den einen oder anderen Schuf® vor
den firmeneigenen Bug wird die Maschine
schnell rostig - und das Konsolen-Flagg-
schiff lauft irgendwann auf Grund. Umso
erfreulicher die Entwicklung auf der jlng-
sten US-Messe: Sega macht sich stark wie
nie - und Nintendo hatte die erste konkrete-
re Pressemeldung zur neuen ,Dolphin”-
Hardware im Handgepéck. Von Monopolis-
mus also keine Spur. Die Konkurrenz fiirch-
ten muf Sony kaum, trotzdem weifld man
beim Elektronik-Riesen ganz genau: Wer
sich auf seinen Lorbeeren ausruht, der wird
unsanft geweckt. Weil: Die Mitbewerber
schlafen nicht...

Fur das Multiformat-Heft Eures Vertrau-
ens unter dem Strich also eine begriifiens-
werte Tendenz: Es kommt wieder Bewe-
gung in den Markt. Intels Doping-Mafinah-
men flir die schon seit Jahren veraltete
System-Architektur des PCs haben allméh-
lich ihre Grenzen erreicht, Konsolen-Technik
und Konsolen-Markt dagegen boomen mit
jedem Jahr mehr.

MAN SIEHT SICH

Einmal mehr reprasentierten die Ent-
wicklungs-Teams unter dem Siegel der Ver-
schwiegenheit. Auch wenn die meisten
Branchen-Stars vor Ort waren: Man traf sich
unter dem Dach des Publishers anstatt dem
Software-Haus eigenes Territorium zu reser-
vieren. Ausnahmefall war hier allein die Ent-
wickler-Front aus deutschen Landen: Fir-
fl men wie Sunflowers (,Anno 1602", ,Tech-
)| nomage") und Discreet Monsters (, The
Real Neverending Story”) hatten Bespre-
chungs- und Prasentations-Raume in der
Kentia Hall angemietet. Die waren zwar
nicht so protzig wie die der Anbieter...
waren aber daflir schén ruhig. Wer dem
Messestrel? in den grofien Hallen entfliehen
wollte, der kam hier gllicklich unter und
plauschte bei einer Tasse Kaffee in ent-
spannter Atmosphére (ber die neuesten
Projekte. Entwickler-Gréfken wie Lanning,
Perry oder ,,D2"-Designer Indo dagegen
schwitzten in ihren Luxus-Jacketts ganz
gewaltig. Wollte man die Herrschaften am

Stand aufsuchen, waren sie wieder mal aus-

geflogen. Zigarettenpause...

Stichwort Zigarette: Wer auf Teufel
komm' raus keinen Zigarettenqualm einat-
men will, der muf? in die USA ziehen. Nicht-
rauchen wird hier gro3geschrieben, und
striktes Nikotinverbot herrscht nicht nur auf
dem Messegelande. Witzig: Wer auf den
Messe-Terrassen Branchen-Kollegen mit
Glimmstengel vorfand, wuldte sofort - ,Die
Herrschaften sprechen deutsch!”. Auf dem
Stand war dem Slchtigen der Griff zur Ziga-
rettenschachtel verwehrt. Noch mehr zu lei-

den hatte, wer als Raucher elf Stunden
UberseefFlug aushalten mufte... der
CyPress-Verlag kann noch jetzt ein Lied
davon singen.

Allerdings war der Zigaretten-Treff nicht
das einzige Branchen-Forum. Spéat abends
wurde die Branchen-“Prominenz” via Shutt-
le-Bus zu den angrenzenden Publisher-
Feten gekarrt. Dort gab's Free-Drinks und
Gratis-Zigarren in rauhen Mengen - und
gelegentlich sah man zwischen all den
unbekannten auch ein bekanntes Gesicht.

QUO VADIS VIDEOSPIEL?

Wir geben es zu: Wer mit dem gesam-
melten Material ein PC-Heft bedienen mul,
der hat definitiv mehr zu tun als wir. Denn
aulRer Exklusiv-Entwicklungen fur den Com-
puter-Markt boten die Drittanbieter auch
von den meisten Konsolen-Titeln eine PC-
Version an. Fir Segas Dreamcast eine
glickliche Entwicklung: Mit den handlich-
sten Konvertierungsmaoglichkeiten seit es
Kensolen gibt, ist die Sega-Hardware flr
jeden Drittanbieter mit massivem PC-Aufge-
bot ein gefundenes Fressen. Aber keine
Angst: Wie schon oben erwahnt, wéachst
der Konsoclen-Markt zusehends. Die Grinde
liegen dabei nicht allein im Absatz-Erfolg
von PlayStation und Co.: Derweil die PC-
Lager dank Hardware- und Support-Chaos
gespalten sind, ist der Videospielmarkt ver-
gleichsweise berechenbar und die Verkaufs-
zahlen besser einzuschatzen. Wer einen PC-
Titel auf den Markt bringt, muf® bei Absatz-
Planung Faktoren wie 3D-Karten-Verbrei-
tung und Leistungsspektrum der installier-
ten Hardware-Basis mit einrechnen. Wer
dagegen ein Videospiel vermarkten will, hat

es bedeutend einfacher: Wie viele Konsolen [

es auf dem Absatzmarkt gibt, ist bekannt -
mehr braucht der zustandige Marketing-
Mann nicht zu wissen. Versténdlich also,
daf® immer mehr Entwickler und Publisher
zum Entwicklungs-Kit fir die Konsole grei-
fen - allein auf dem deutschen Markt wer-
den die Resultate von der Raupkopie-Inflati-
on getribt. Nicht verwunderlich also, dal?
gerade das Problem Schwarzmarkt in deut-
schen Messe-Runden ein haufig diskutier-
tes war: In den USA und Japan lauft die
Software nach wie vor wie geschmiert, die
Entwicklungswut nimmt zu. Als Journalist
braucht man sich also kaum zu sorgen:
Spiele, Uber die es sich zu schreiben lohnt,
gibt es genug - und der Software-Strom
ebbt auch in ndchster Zeit nicht ab. Allein
um die deutschen Niederlassungen macht
man sich zunehmend Sorgen: Schon jetzt
sind die Verkaufszahlen in den Keller gesun-
ken - nicht einmal Top-Titel lassen sich mehr
einwandfrei plazieren? Also was tun? Ein
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Nicht nur Comic-Umsetzungen gibt's beim franzé-
sischen Lizenz-Riesen, auch eindrucksvolle Eigen-
Entwicklungen sind in der Mache: Mit , ALONE IN THE
DABK 4“ erscheint fiir den Dreamcast bald die
~Resident Evil“~inspirierte Fortsetzung zum 3D-
Klassiker von Hubert Chardot, ,OUTCAST" wird die
Umsetzung des ,Most Wanted”-Rollenspiels fiir
den PC. Idyllische Fantasy-Landschaften, revolu-
tiondre Effekte und Buck Rogers’ Sohn als Titel-
held. Ein Dreamcast-Abenteuer, auf das wir uns
ganz besonders freuen, das allerdings - so der
franzosische Produzent - fiir die Sega-Hardware
erst drastisch umgeschrieben werden muBl. Grund
der Umstrukturierung ist laut ihm nicht das
Potential der neuen Konsole, sondern die vom PC
abweichende System-Architektur. Die meisten Ter-
rains im PC-Original wurden anstatt aus Polygo-
nen mit der selteneren ,Voxel”-Technik konstru-
iert. Weil sich deren Algorithmen aber nur mit
dem PC-Prozessor ,tricksen” lassen, mu man fiir
die Dreamcast-Version auf die eckigeren Polygon-
Bausteine zuriickgreifen. Ob und inwieweit sich
beide Varianten dhneln werden, weiRl man derzeit
noch nicht: Aber die Franzosen zeigten sich zuver-
sichtlich.

Pompds: Konami hat jedem Highlight sein eige-
nes Monster-Display beschert. Neue MGS-Trai-
nings-Missionen in ,METAL GEAR SOLID: VR MISSIONS,
~CASTLEVANIA“-Episoden fiir Nintendo 64 sowie
Dreamcast und Sequels zu den hauseigenen Rol-
lenspiel-Entwicklungen: Zu sehen gab’s hier jede
Menge, entgégen den eher verspielt daher kom-
menden Nippon-Kollegen hat man sich bei Kon-
ami serios gegeben. Verglaste Posterwdnde und
turmhohe Prdsentations-Kits: Nach dem eher
schwermiitigen Einstieg in die 32-Bit-Generation
ist Konami wieder mit dabei, mit Erfolgen wie
~Metal Gear Solid” und renommierten Spiele-Hel-
den wie Goemon im virtuellen Gepick, sieht man
siegessicher in die Zukunft. Auf der vornehmlich
von westlichen Anbietern dominierten Messe ein
erfreuliches Bild: Eine GroRe aus der Konsolen-
Vorzeit, die den Sprung in die niachste Videospiel-
Generation gliicklich geschafft hat.
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Hier war wie gehabt ,Qualitdt statt Quantitat”
das Motto. Zwar gab’s mit , PERFECT DARK”, , DONKEY
KONG 64, ,,JET FORGE GEMINI und ,STAR WARS RAGER”
gleich vier Top-Titel zu sehen, aber die pompo-
sen Aufbauten raubten der Software fast die
Schau. Positiv: Man wuBte direkt, wo die Musik
spielte - hier verfranzte sich niemand. Besonde-
res Gimmick: Wer's am ersten Messetag rechtzei-
tig zur ,STAR WARS RACER“-Grotte schaffte, der
konnte - mit ein biBchen Gliick - Podracer-Ren-
nen gegen Anakin-Skywalker-Darsteller Jake
Lloyd fahren. Alle anderen Drittanbieter-Titel
wurden notgedrungen als ebenso uniiberschau-
bare wie langweilige Display-Reihe auf das
Geldnde rangiert. Die Folge: Staus, Atemnot und
beim Testspielen nur bedingter SpaB. Wer's den-
noch mit Faustkampf und Rippenpuffern bis zum
nachsten Joypad geschafft hatte, wurde in der
Regel belohnt: Neben den Umsetzungen populi-
rer P(-Strategie a la ,Command & Conguer”
waren auch Neuheiten wie das diistere Fantasy-
Adventure ,ETERNAL DARKNESS” und der Uberra-
schungs-Titel ,DISNEY RACER” am Start. Letzterer
wird ilibrigens von Rare entwickelt - und ver-
spricht ausgelassenes Kart-Gerangele zwischen
der Enthausener Bande. Ebenfalls interessant:
Umsetzungen der jiingsten ,Resident Evil”-Epi-
sode sowie die Nintendo-64-Variante von ,Ridge
Racer”,

Fiir Deutschland vorerst noch uninteressant war
der amerikanische StartschuB fiir ,Pokémon”:
Die kleinen GameBoy-Monsterchen waren auf der
Messe unterwegs, auch in amerikanischen Spiel-
zeugldden haben wir die ersten Merchandising-
Auswiichse gesichtet, darunter Manga-Comics,
Pliischtiere, Schliisselanhinger und gerahmte
Poster.

Tatkréftig unterstiitzt wurde das Software-Aufge-
bot von der Akiindigung der neuen Nintendo-
Software, auch wenn voerst nur wenige Hard-
ware-Facts bekannt sind: Wie in der neuen Play-
Station soll im Herzen des ,DOLPHINS“ ein 0,18
Micron-Chipsatz ticken, im Falle von Nintendo
mit schlappen 400 MHz getaktet und von IBM
entwickelt. Deren 0,18-Micron-Technologie ist
ibrigens im Gegensatz zu der von Sonys und
Toshibas angeblich schon serienreif. Hinzu kom-
men Grafik-Chip-Satze von ArtX und ein DVD-
Laufwerk von Matsushita: Demnach will man sich
endgiiltig von der Cartridge-Technologie verab-
schieden.

Laut Nintendo will man die Hardware zeitgleich
mit der neuen Sony-Konsole launchen: Bahnt
sich da der erste massive Hardware-Krieg des
nichsten Jahrtausends an? Wir sind gespannt...

hieb- und stichfester Kopierschutz kostet
pro produzierter CD gut und gerne 0,560
DM mehr, ein Umstand, flr den sich bei
europaischen, amerikanischen und japani-
schen Hauptquartieren nur schwer argu-
nentieren 1al3t. Die Herren von der ande-
ren Seite der Weltkugel wollen giinstigere
Lésungen sehen: Wie schwerwiegend das
Thema Raubkopie ist, hat man dort - wenn
uberhaupt - zu spat erkannt. Sony selber
tat das bislang am wenigsten weh:
Schliefilich hat man dort die Hardware
weiterhin gut verkauft - denn selbst wer
eine Raubkopie spielen will, braucht
zunéchst die Hardware. Aber auch hier hat
man die Zeichen der Zeit allmahlich
erkannt: Titel wie , Ridge Racer Type 4"

B blieben am POS weit hinter den Erwartun-
| gen zurlick - als potentielle Schuldige hat

man die Raubkopierer erkannt.
Besser geht es da Nintendo: Die Nach-

| teile der Modultechnik {zu wenig Speicher-

platz, horrende Produktionskosten) haben
sich allmahlich relativiert, und auRer fir

B Spieler mit Kopierstation im Peripherie-
B Fundus gibt's keine Moglichkeit zur illega-

len Duplikation. Auch wenn auf dem N64
nach wie vor nur absolute Top-Titel lukrativ
laufen, bleiben die Verkaufsergebnisse

| dennoch ungetriibt

Wéhrend das Kopier-Problem in Uber-
see aber nur sekundér interessiert, kon-
zentrieren sich die meisten Anbieter nach
wie vor auf die PlayStation: Sony-Software
gibt’s an jedem Stand in rauhen Mengen,
interessante N64-Spiele dagegen konnten
wir - wie gehabt - vor allem bei Nintendo
bestaunen. Hier spielt immer noch Rare
die Trimpfe aus: Fast alle Highlights fir
das laufende Jahr kommen aus der engli-
schen Software-Schmiede

Unsere Prognose fiir 1999: Die Play-
Station legt sich fir die letzte Software-
Generation noch mal tiichtig ins Zeug, Nin-
tendos Software-Support bleibt qualitativ
wie quantitativ konstant. An der Hard-
ware-Verbreitung beider Systeme wird
sich - nach unserer Meinung - bis zur Jahr-
tausendwende nicht mehr viel &ndern. Fir
den Dreamcast-Start im Herbst steht Vor-
bildliches bereit: Es liegt allein an Sega,
einen bravourésen Start hinzulegen und
die Konkurrenz dort zu stechen, wo's am
meisten weh tut - die Messer hierfir sind
hinreichend geschérft. Die Gerlichte um
Nintendos neue Hardware verdichten sich,
nehmen aher wie das Néherrlicken der
PlayStation 2 nur bedingt EinfluR auf die
Marktentwicklung. B
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Obwohl riesengroR, dennoch leicht zu iibersehen:
Den Sega-Stand hat man nicht gefunden, sondern
sich unweigerlich ,hinein verirrt”. Tatsichlich haben
wir uns wie Labormause in einem Labyrinth gefiihlt:
Runde Displays wohin man schaut. Bis wir die
Rezeption aufgespiirt hatten, ging einige Zeit ins
Land... Und wer gewissenhaft jeden Titel Probe
spielen wollte, muBte vorher einen Lageplan anle-
gen. Trotzdem hat sich der Aufwand gelohnt: Weit
und breit kein Software-Schrott in Sicht, Qualitat
wie Quantitat iiberzeugten auf der ganzen Linie.
Alleine beim Stand-Design war man verhalten
zugange gewesen: AuBer einer riesigen Sonic-Statu-
ette und Display gab’s nix zu sehen. Offensichtlich
wollte man hier - in Sega-gewohnter Manier - Serio-
sitat beweisen und sich von den vergleichsweise
schrillen Aufbauten der Konkurrenz distanzieren.
Dennoch: Unser Resiimee ist ,Top!”, kein anderer
Stand hat ful.generaion mehr iiberzeugt.

- T —
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‘#4q / lucas arts

Fiir alle, die es noch nicht wissen: Vor einem guten
Vierteljahr hat sich der US-Publisher ,THQ“ (Toy's
Headquarters) den deutschen Anbieter ,Softgold”
einverleibt. Der ist allerdings - ohne nennenswerte
Stellenstreichungen und Personalverschiebungen -
in Kaarst geblieben und halt weiterhin die europii-
schen Distributions-Rechte fiir Lucas Arts. Und die
haben piinktlich zum Kinostart von ,Episode 1
wieder jede Menge ,Star Wars“-Kost auf der inter-
galaktischen Pfanne: Der ,STAR WARS RACER” soll
demndchst auch fiir die PlayStation erscheinen,
~THE PHANTOM MENACE” versetzt Euch in die Rolle der
polygonalen Konterfeis zu Jung-Jedi Obi Wan und
Meister-Metzler Qui Gon Jinn. Die hupfen mit sur-
rendem Laser-Schwert und fauchender Blaster-
Pistole durch dreidmensionales Action-Terrain und
griibeln iiber vereinzelte Adventure-Einlagen - dem-
nachst auf einer PlayStation in Eurer Galaxis.
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An was denkt Ihr, wenn Ihr den Namen Ubi Soft
lest? Klar: ,Rayman” und die Gliederpuppen-Ver-
wandschaft aus dem Gemiiseland von ,TOMIE
TROUBLE". Nach zahllosen Ankiindigungen, Verschie-
bungen und Previews liegen fiir beide Titel endlich
spielbare Versionen vor. Um ehrlich zu sein: Wir
wollten schon nicht mehr so recht dran glauben,
aber dafiir hat sich das Warten auch gelohnt. Beide
Titel verzaubern mit knuffigen Helden, wunder-
schonen Hintergriinden und ausgefeiltem Konzept.
Wahrend , TOMIG TROUBLE” vorerst nur fiir PlayStation
und Nintendo 64 geplant ist, stand fiir ,, RAYMAN 2“
bereits eine Dreamcast-Version spielbereit: ,Ent-
ziickend” definiert unseren Eindruck am treffend-
sten. Genauso fiir das neue Sega-Flaggschiff geli-
stet ist die Konsolen-Version des PC-Rollenspiels
ARGATERRA“. Detaillierte Infos zu dem deutschen
Fantasy-Spektakel findet Ihr auf den Seiten 78
und 79.
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Die Software-Lawin_(_e rollt!
Alle E3-Neuheiten im Uberblick!

&

Anbieter Titel Genre System |Anbieter Titel Genre System

Army Men: Sarge’s Heroes Action PSX Konami Geomon’s Great Adventure Adventure N64
Army Men: Sarge’s Heroes Action PSX, N64 Konami MGS: VR Missions Action PSX
Battletanx 2 Action N&64 Konami Silent Hill Adventure PSX
Battletanx 2 Action PSX Konami Suikoden Il RPG PSX
All Star Baseball 2000 Sport N64 Konami Vandal Hearts 2 Strategie PSX
Armorines Action PSX, N64 Lego Media Lego Racers Action N64, PSX
J. McGrath SuperCross 2000 Sport N64, DC Lego Media Lego Rock Raiders Simulation PSX
NBA Jam 2000 Sport N64 Lucas Arts Indiana Jones Action PSX
NFL Quarterback Club 2000 Sport PSX, N64, DC Lucas Arts The Phantom Menace Action PSX

Acclaim Re-Volit Action PSX, N64 Lucas Arts Star Wars Episode 1 Racer Rennspiel PSX, N64

B Acclaim Shadow Man Adventure Né4, PSX Metropolis Digital Chase HQ Action N64
. South Park Action N64, PSX Metropolis Digital Choplifter Action N64

Turok: Rage Wars Action N64 Midway Gauntlet 3D Action N64
WWF Attitude Sport N64 Midway Hydrothunder Action Dc
Big Air Sport PSX Midway NFL Blitz 2000 Sport DC
Slave Action DC Midway Paper Boy Action . PSX, N64
Nightmare Creatures 2 Action PSX, N64 Midway Ready to Rumble 2-Boxing Sport DC
A Bug's Life Jump’n Run PSX, N64 Midway World Driver Rennspiel N64
Blue Stinger Adventure DC Namco Ms. Pac-Man SE Jump’n‘Run GB
Space Invaders Action PSX Nameco Ace Combat 3 Action PSX’
Tarzan Jump’'n Run PSX, GB Color Namco Dragon Valor RPG PSX
Tony Hawk's Pro Skater Sport PSX Namco Pac-Man SE Jump’'n Run GB
Toy Story 2 Action PSX, N64, DC Namco Soul Calibur Beat’'em-Up DC
Vigilante 8: 2nd Offense Action PSX, N64, DC Natsume Harvest Moon 64 Simulation N64
Bass Landing Sport PSX Natsume Legend of the River King Adventure N64
Bomberman Fantasy Race Rennspiel PSX Natsume Lufia Il Adventure GB Color
Maken X Adventure PSX Nintendo Donkey Kong 64 Jump'n’'Run N64
Snowboard Kids 2 Sport N64 Nintendo Jet Force Gemini Action N64
Soul Hacker Adventure PSX Nintendo Perfect Dark Action N64
Thousand Arms RPG PSX Psygnosis wipEout 3 Rennspiel PSX
Dino Crisis Adventure PSX Red Lemon Studios Aironauts Action PSX
Marvel vs. Capcom Beat’em-Up DC Red Lemon Studios Project: TTB Action DC
PowerStone Beat’'em-Up DC Red Lemon Studios Rainbow Six Action PSX
RE: Code Veronica Adventure DC SCEE Spyro 2 Jump'n Run PSX
Resident Evil 3: Nemesis Adventure PSX SCEE Speed Freaks Rennspiel PSX
Street Fighter Alpha 3 Beat’em-Up DC SCEE Ape Escape Jump’'n Run PSX
Football Manager Simulation N64 scl Carmageddon Action PSX

Codemasters No Fear Downhill Rennspiel PSX scl Live Wire Action PSX

Codemasters Prince Naseem Boxing Sport PSX SCI Titanium Angels Action PSX

Codemasters Toca 2 Touring Cars Rennspiel PSX Sega Aero Dancing Simulation DC

Crave Asteroids 64 Action N64 Sega Buggy Heat Rennspiel DC
Battlezone 64 Action N64 Sega Cart Racing Rennspiel DC
Battlezone 64 Action N64 Sega Get Bass Sport DC
Caesar’s Palace 64 Simulation N64 Sega Gundam Side Story Action DC
Fighting Force 64 Beat'em-Up N64 Sega The House of the Dead 2 Action DC
Gex 3 Jump’n Run N64 Sega Metropolis Rennspiel DC
Jade Cocoon RPG Sega NBA Basketball Sport DC
YARG Rennspiel Sega NFL Football Sport DC
Box Champions 2000 Sport Sega Psychic Force 2012 Beat’em-Up DC
Command & Conquer Strategie Sega Red Dog Action DC
Fifa 2000 Sport Sega Sega Rally Rennspiel
Hot Wheeles Rennspiel Sega Shen Mue Adventure
Nascar 2000 Rennspiel Sega Sonic Adventure Jump’'n Run
PGA Tour Golf 2000 Sports Sega Virtua Fighter 3tb Beat’em-Up
Tomorrow Never Dies Action Sony Shadow Madness RPG
War Path: Jurassic Park Beat'em-Up Squaresoft EA Final Fantasy Vill RPG
Xena: Warrior Princess Action Squaresoft Chocobo Dungeon 2 Adventure
Road Rash Rennspiel Squaresoft Ehrgeiz Beat'em-Up
Fear Factor Adventure Take 2 Darkstone Adventure
Fighting Force 2 Beat'em-Up Take 2 Earthworm Jim 3D Jump’n Run
Omikron Adventure Take 2 In-Fisherman Bass Hunter Sport
Saboteur Adventure Take 2 Monster Truck Madness Action
Tomb Raider 4 Adventure Take 2 Wild Metal Country Action
Urban Chaos Adventure Tecmo Dead or Alive 2 Beat'em-Up
Croc 2 Jump’n Run Tecmo Gallop Racer 3 Simulation
Planet of the Apes Adventure Tecmo Monster Rancher 3 Simulation

GT Interactive Animorphs Action THQ Bassmasters 2000 Sport

GT Interactive Dreamracers Rennspiel THQ Danger Girls Action

GT Interactive Duke: Zero Hour Action THQ Knights of Carnage Action

GT Interactive Hand of Odd Strategie THQ Nuclear Strike Action

GT Interactive Ruff & Tumble Jump'n’Run . THQ Road Rash Rennspiel

GT Interactive Discworld Noir Adventure THQ Rugrats Jump’n Run

Infogrames Alone in the Dark ill Adventure THQ Rugrats: Scavenger Hunt Adventure

Infogrames Mission: Impossible Action THQ Shaolin Adventure

Infogrames Looney Tones: Space Race Action Titus Hercules Jump’'n Run

Infogrames Outcast Adventure Titus Roadsters Rennspiel

Infogrames Ronaldo Sport Titus Roadsters Rennspiel

Infogrames Techno Mage Adventure Titus Superman Action

Infogrames V-Rally il Rennspiel Titus Xena Fighting Beat’em-Up
Daikatana 54 Action Torus Games Yoda Stories Adventure
Shadowgate Rising Adventure Ubi Soft Arcatera RPG
Spy vs. Spy Action Ubi Soft Monaco GP Rennspiel
Top Gear Rally 2 Rennspiel Ubi Soft Rayman 2 Jump'n Run
7 Secret Chambers Adventure Ubi Soft Red Line Racer Rennspiel
7 Secret Chambers Adventure Ubi Soft Speed Devils Rennspiel
Romance of the 3 Kinadoms 6  Strategie Ubi Soft Tonic Trouble Jump’n Run PSX, N64
WinBack Action VIS Inter. Earthworm Jim 3D PSX
Castlevania Adventure Working Designs Detonator Gauntlet Strategie PSX
Hybrid Heaven Adventure Working Designs Lunar Complete RPG PSX
Konami Rally Rennspiel Working Desians Silhouette Mirage Adventure PSX

ifzi2]
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Squaresofts In-House-Team
FuzzBox entwickelte das Science-
Fiction-Abenteuer , Cyber Org”.
Die Story erinnert an Ridley Scotts
Klassiker ,Alien”: Im Sektor Z3
verschwindet auf mysteriose
Weise Botschafter Pope. Die
Besatzung des Raumschiffs
.Genesis" macht sich auf den
Y Weg, um den verschollenen Politi-
ker aufzufinden. Doch dann
geschieht unvorhergesehenes
Wahrend des Warpflugs geréat die
+Genesis” in einen geheimnisvol-
len Nebel, das Raumschiff muf auf
unbekanntem Terrain notlanden.
Jeglicher Funkkontakt nach aufen
ist unterbrochen, Unterschlupf fin-
det die flnfképfige Truppe in der
verlassenen Raumstation , Space
Sargasso”. Urplétzlich schlieften
alle Turen, Panik kommt auf. Das
Quintett ist - wie kann es auch
anders sein - nicht allein: Eine gar-
stige Alien-Kreatur will den Weltraumforschern an den Kragen. Ein
wilder Kampf entbrennt, doch das Ungetlim hat das Nachsehen:
Gigante, der barenstarke ,Hulk“-Klon, erledigt das Monster. Das
Team beschlielt sich zu trennen, jeder fiir sich versueht einen Weg
aus der miBlichen Lage zu finden. Zu Beginn tibernehmt Ihr drei der
finf bizarren Comic-Charaktere und kdmpft Euch durch die diisteren
Gange des interstellaren AuRenpostens. An bestimmten Stellen
wechselt lhr von einem Abenteurer zum anderen - das ,Helden-
Switching" sorgt fiir Abwechslung. Mit den Analog-Sticks habt Ihr
das Geschehen voll im Griff: Mit dem linken bewegt Ihr Euren Cha-
rakter, mit dem rechten steuert Ihr die virtuelle Kamera und riickt
Eure Figur stets ins richtige Licht. Das Spiel ist ein Genre-Crossover
aus Action-Adventure und Beat’em Up - einerseits gibt's kleine Rat-
sel zu losen, andererseits bekampft Ihr die gegnerische Brut mit
deftigen Kick- und Faust-Attacken. Auch auf ein durchschlagskrafti-
ges Waffen-Arsenal muRt Ihr nicht verzichten, jeder Charakter halt
eine spezielle Wumme parat. An speziellen Computer-Terminals
transferiert Ihr Gegenstande (z.B. Medizin, Munition, etc.) von einer
Figur zur anderen. Ab und zu mifRt Ihr kleinere Hiipfeinlagen mei-
stern, doch die sind generell problemlos zu tberstehen.

Grafisch ist man von Square besseres gewohnt: Zwar ist die
Spielgeschwindigkeit akzeptabel, doch dafiir verliert lhr Euch
schnell in'den monotonen und tristen Fluren des Spiel-Areals.
Aulerdem nervt der ,,Clipping”-Effekt: Riickt Ihr zu nahe an eine
Fassade heran, kénnt Ihr die instabile 3D-Architektur regelrecht
durchblicken. Die sonst gelungen klaustrophobische Atmosphére
leidet unter dem optischen Fauxpas. Auch die Gegnerintelligenz 153t
zu wunschen Ubrig, stupides Zuschlagen und wildes Rumgeballere
fuhren meist rasch zum Erfolg. Unterstiitzt wird das Cyber-Abenteu-
er von hartem Heavy Metal-Sound - wer's mag, rockt kraftig mit, W

fun.generation meint: wo Square drauisteht, ist auch
Square drin? Von wegen! In Japan verkauft sich die
FuzzBox-Entwicklung schon wegen des zugkraitigen
Square-Banners - doch das Faible fiir den nFinal Fan=-
tasy“-Entwickler tduscht tiber die mABige Produktqua=
1itdt nicht hinweg. Nur beinharte Cyberpunks kaufen
sich das SciFi-Abenteuer.
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Diesen Monat erreichte ein mit Nippon-Importen gefiill-
tes Paket die Redaktion. Dal} die Japaner fiir skurrile Genres
zu begeistern sind, ist hinlanglich bekannt. Trotzdem staunen
wir jedes Mal auf's Neue, mit welch ungewdhnlichen Titeln
das Videospiel-Volk seine Freizeit verbringt. Doch lest
selbst:

I Puffy P.S. | love you

Den Anfang macht ein Silberling
von Sony Music Entertainment Japan :
Die CD rund um das Girlie-Duo , Puffy”
mutet flr den europaischen Spieler .
mehr als nur ungewdhnlich an. So
lauscht Ihr poppigen Stiicken und zieht
Euch mehr oder weniger spannende Video-Clips rein: Live-
Mitschnitte von Konzerten oder Aufnahmen in freier Natur
der beiden S&ngerinnen bringen Euch die gewdhnungsbe-
dirftige Musik naher. Aktiv werdet |hr nur bei einem Mini-
Spielchen: |hr schieRt hochschnellende Cola-Dosen ab,
wéhrend sich ,Puffy” im Hintergrund einen
abtrallert.fun.generation neint:
lieber in eine ,richtige® Audio-CD!

| H Junk Brain Diagnosis

Japaner sparen sich den Weg zum i
Psychoanalytiker - denn woflr hat man
zu Hause die geliebte PlayStation ste-
hen? Ihr lat Euch von dem Programm
Diagnosen erstellen: Wie ist es bei
Euch um Urteilungsvermogen, Reakti-
on, Rhythmusgeflihl, Konzentration
und Ausdauer bestellt? Das Machwerk
stellt Euch vor simple Aufgaben: Um
bspw. die Reaktion zu testen, mUBt Ihr via virtueller Fliegen-
klatsche so viele Kéfer wie méglich killen, danach gibt's eine
Bewertung. fun.generation neint: Das groteske Produkt

Investiert Euer Geld

ist nur was {iir Japaner und Psycho-Freaks!

| Armed Fighters

Banprestos Beat’'em Up ist ein (ibler
., Tekken”-Verschnitt: Mit einem von B
sieben klobigen Charakteren kampft |hr §
in langweiligen 3D-Arenen und argert
Euch Uber triste Ruckel-Optik. Von
Spielmechanik kann auch nicht die
Rede sein: Ihr miRkt mit je einem But-
ton fir Kicks und Faustschlag auskom-
men, spektakuldre Kombo-Moves
sucht Ihr vergebens. AufRerdem wirkt das gesamte Spielge-
schehen auferst statisch - Finger weg!

Prigelspiel-Spezialist SNK wagt sich
mit ,Athena” auf ungewohntes Ter-
rain: Das erste Rollenspiel der
Beat’em-Up-Profis ist eher fir den japa-
nischen Markt konzipiert - Kulleraugen
und Manga-Madels wohin das Auge
schaut. Die Story blieb uns leider ver-
borgen: |hr steuert ein Schulmédchen
durch ihre Lehranstalt, klickt Euch
durch ellenlange Textpassagen und lauscht der monotonen
Begleitmusik. Grafisch kann das Anime-Abenteuer durchaus

gefallen - doch aufgrund der Sprachbarriere nur ein Spiel fir
Japanisch-Studenten im 14. Semester.
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I King of Fighters 98

Und nochmal SNK: Die zweidimen-
sionalen ,King of Fighter”-Beat'em Ups
haben eine lange Tradition, den Neo
Geo-Klassiker gab’s schon als Super Nin-
tendo-Konvertierung. Die 98er-Version
flr die PlayStation bietet nichts Neues:
Zwar kénnt lhr aus beachtlichen 36
Kémpfern selektieren und vor abwechs-
lungsreichen Hintergrinden Kicks und
Kombos trainieren, doch technisch und
spielerisch ist’s eher altbacken. Zu leicht
kommt die spartanische Grafik ins
Stocken, zu langsam werden die Steuer-
befehle umgesetzt. Selbst frenetische
Priigel-Freaks greifen lieber zu Capcoms
. Street Fighter“-Serie - deren Bitmap-
Figuren priigeln sich um einiges flotter (iber den Bildschirm. Ubrigens:
Passend zum Spiel gibt’s die , King of Fighters”-Uhr (siehe Bild). Das
schicke Teil macht sich gut auf jedem Schreibtisch und hat verschiedene
Kémpfer zum Motiv - fir knapp 100 DM besorgt sich der SNK-Fan das
Chronometer.

I Option Tuning Gar Battle 2

Jalecos Rennspiel besitzt im Zeitalter von ,, Gran Turismo” und Co.
keine Existenzberechtigung - trotz Tuning-Option und vier Renn-Klassen.
Die Grafik-Routine strotzt nur so vor Darstellungsfehlern und ploppt
munter vor sich hin. Auferdem kommt das Geschwindigkeitsgefihl in
keinster Weise rlber: Trotz 180 km/h auf dem Tacho fuhlt Ihr Euch wie
bei einer Stadtrundfahrt durch Tokyo. Fazit: Import-Fans machen einen
grofken Bogen um den Racer!

H Dr. Slump - Yom Gomic-
Gharakter zum Videospiel-Helden

Wer das Comic-Special der letzten Ausgabe intensiv studiert hat,
dem ist der Name Akira Toriyama zumindest ein Begriff. Comic-
Fans lieben den Zeichner-Guru fir seine ,, Dragonball“-Serie. Im
Manga-verriickten Japan ist der Mann schon fast ein Volks-
held, und auch vor ,Dragonball” war Toriyama nicht
untatig. Mit ,Dr. Slump* erschuf der Designer seine
erste erfolgreiche Comic-Reihe. Bandai (Tamagotchi-
Erfinder) hat jetzt in Japan eine PlayStation-Adaption
des Mangas veroffentlicht. Ihr steuert ein niedliches
Anime-Méadchen (Mandelaugen und Grinsgesicht inklusi-
ve) durch knallbunte Comic-Szenerien. Das Adventure
wurde ganz im Stil des Vorbilds gehalten, Liebhaber freuen
sich Uber die authentische Konsolen-Umsetzung. Die Sprach-
barriere ist mal wieder das grofie Problem: Wie es sich flr ein

virtuelles Comic-Adventure gehort, ist das wichtigste Element die Handlung. Doch die kénnt Ihr

Euch nur mit viel Phantasie zusammenbasteln. Kdmpft man sich bei einem Grafik-Feuerwerk wie
.Final Fantasy VIII” noch gerne durch japanische Text-Exzesse, schreckt das Zeichen-Wirrwarr bei
,Dr. Slump” den , Otto-Normalzocker” ab. W

B Rising Zan- The Samurai Gunman

Von UEP-Systems , Coolboarders 1+2" kommt ein eher langweiliges
Action-Adventure. Ihr schlipft in die Rolle des Samurai-Sheriffs Zan und
sorgt flr Recht und Ordnung. Unterstitzt werdet |hr dabei von einem
scharfen Sabel und einer todlichen Pistole - doch Spaf will mit dem
pflichtbewulten Gunman nicht aufkommen. Die Steuerung ist hakelig,
die Grafik trist und der Spielspal? schwindet mit jedem eliminierten Geg-
ner.

EE Sepentrion - Out of the Blue

Der Mega-Hit , Titanic" zieht weite Kreise: Sogar in der japanischen
Videospielbranche wollen die Entwickler auf der Hype-Welle rund um
das James Cameron-Werk mitreiten. Human (programmierten u.a. ,,For-
mation Soccer” auf der PC-Engine, ,,Human Wrestling” auf dem Mega
Drive) verdffentlicht in Fernost ein Adventure rund um die Untergangs-
Thematik. Der Meeres-Kreuzer ,,King Weenzer” steht kurz vor dem
Untergang - und |hr seid an Bord des Schiffes. Nach und nach steigt der
Wasserpegel, Euer Ziel heil3t: Entkommen! Ab und zu trefft |hr auf wei-
tere Passagiere und flihrt gepflegte Kon-
versationen - aufgrund der Sprachhirde
bleibt Euch nichts anderes dbrig als dem
Wellenrauschen zu lauschen. Auf Effekt-
Sensationen wie im Film-Vorbild m{Rt lhr
verzichten, doch auch fiir PlayStation-Ver-
haltnisse ist die Polygon-Optik unterer
Durchschnitt.

Dieser Artikel entstand mit freundlicher Unterstiitzung von
ACME-the game company, Tel.-Nr. 0221-2408800

Letzte_lieldung:

Rollenspieler aufgepaft:

November erscheint i den
Im Gegensatz zur
dem 11.03.

schen

(bereits seit
erhdltlichen) japani-
Mrinal_| §

Fantasy IV, V, und
VI", begeben sich

(mit ,Final
amerikanische
PlayStation-Abenteurer ,nur” mit
Teil V (dort bisher unverdffent=
licht) und VI (in den USA:; FF III)
auf Rollenspiel=Pfade.

Die Square=K1

hochwertigen FliV-Sequenzen aufge=

peppt, Fans der S ~3piele diirfen
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5SY BOMBING PUTS THE HEAT ON N

M Der Hype und die Folgen: Fan im
Kaufrausch

M Der Hype und die Folgen: Wéhrend das
“"Newsweek"-Cover niemanden verwundert,
macht die aktuelle "Popular Mechanics®-
Ausgabe den AusmalR der "Star Wars"-The-
matik deutlich. Das Motoren- und Heimwer-
kermagazin will auch ein Stiick vom
Kuchen — und berichtet kurzerhand iiber die
Technik der Weltraumkreuzer, mitten zwi-
schen Ferrari-Motoren und Rasenmihern.
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Den obligatorischen Blockbuster-Hype
kennen wir alle: Schulmadchen geben fiir ein
Poster veon Titanic-Held Leonardo Di Caprio ihr
letztes Hemd, hartgesottene Hollywood-Fans
schlafen in Robert De Niro-Bettwasche, Kin-
der wiinschen sich zum Weihnachtsfest
"Jurassic Park'-Spielfiguren und schlecken bei
sommerlichen Temperaturen an ihrem "Glock-
ner von Notre Dame'-Eis. In diesem Jahr aber
leidet die Vielfalt — das "Star Wars"-Merchandi-
sing walzt alles andere gnadenlos platt. Wer
das Glick hatte, in den letzten Tagen die Ver-
einigten Staaten zu besuchen, kann ungeféhr
abschéatzen, welche Ausmalie der Hype um
die "Episode 1" inzwischen angenommen hat.
Nichts, wirklich nichts bleibt verschont — Darth
Maul, Obi Wan und Anakin Skywalker blicken
Euch an jeder Strafe, in jedem Laden

el
direkt ins Gesicht - und schielen A

Euch gierig in den Geldbeutel.
Vor 22 Jahren kam
der "Krieg der Ster-

ne' quasi A
aus /—_\
dem

Nichts — den durchschlagenden
Erfolg von George
Lucas’ Sternen-
saga hatte niemand erwartet. Die
Merchandising-Lawine kam erst spéter ins
Rollen. Wer sich schon damals hinsetzte und
die Spielfiguren lieber brav und originalver-
packt verrdumte, hat inzwischen eine gute
Kapitalanlage. Diesmal wird's bedeutend
schwerer — zum Verkaufsstart der Spielfiguren
brach in amerikanischen Kaufhausketten das
Chaos aus. Fans, Sammler und der Rest der
Welt balgten sich noch an der Scannerkasse
um komplette Figurensatze. Die meisten der
kleinen PVC-Helden werden lhre Umver-
packungen niemals verlassen - in der Hoff-
nung auf eine Wertsteigerung in ferner
Zukunft.

Das Erstaunliche an dem Phanomen:
Lucasfilm mu® fir die Vermarktung seiner
Blockbuster kaum Geld investieren. Stattdes-
sen streiten sich zahlreiche Lizenznehmer um
die zugkraftigen Logos und Konterfeis von der
grol3en Leinwand. Ein Umstand, der sich nicht
unwesentlich auf den Preis auswirkt: Pepsi
griff schon vor zwei Jahren besonders tief in
die Tasche - fir 2 Milliarden Dollar erwarb
man bis zum Jahre 2005 das Recht, sémtliche
Getranke mit "Star Wars"Helden schmiicken
zu durfen. Nach und nach bringt man 24 ver-
schiedene Motive in den Handel - wobei es
sich bei vier Yoda-Varianten angeblich um limi-
tierte Editionen handelt. Fans werden sich
diese Auflage nicht entgehen lassen — auch
wenn sie sonst vielleicht lieber zur Konkurrenz

aus dem Hause Coca Cola greifen.

Lucasfilm beschaftigt sich somit weniger
mit dem Umfang und der Art der Promation
als vielmehr mit deren Koordination. Das Inter-
esse am "Star Wars'-Thema muld auch nie-
mand mehr erschaffen — stattdessen arbeiten
die Amis lieber am reibungslosen Ablauf. Der
hat im Fall der "Dunklen Bedrohung" (so der
deutsche Titel von "Phantom Menace') auch
prompt gegriffen. Als im November letzten
Jahres der Trailer in die Kinos kam, stahl er
vielen Hauptfilmen die Schau. DaR viele zah-
lende Gaste nach der zweiminlitigen Vorschau
den Saal verliel3en, ist kein bloRes Gerlicht.
Als Apple Computer den Clip (fertig zum
Download) ins Internet

stellte, griffen zehn Mil-
lionen Online-User auf den
Service zurlick. Das Buch zum

Film ist ebenfalls ein Erfolgsga-
rant — noch bevor Ballantine es
verdffentlichte, war ihm ein Platz in
den Bestseller-Listen schon allein
wegen den zahllosen Vorbestellungen
sicher.

Der Kult hat aber nicht nur
wirtschaftlich positive Folgen:
Experten rechneten nach der Filmpre-
miere am 19. Mai aus, dal sédmtliche "Blauma-
cher" ihren Arbeitgebern Kosten in Héhe von
umgerechnet 500 Millionen Mark verursach-
ten.

Ein schlechtes Gewissen braucht "Star
Wars"-Vater George Lucas deswegen trotzdem
nicht zu haben, hat er sich seinen Erfolg doch
S0 gut wie alleine erarbeitet. Als die Investoren
sich wegen der hohen Produktionskosten des
ersten Films Sorgen machten, erkldrte sich
der gewiefte Geschéaftsmann bereit, auf die
Halfte seines Regie-Honorars zu verzichten.
Im Gegenzug beanspruchte er die Rechte an
den Merchandising-Einnahmen fir sich — ein
mehr als cleverer Schachzug. Die 'erste" Trilo-
gie spielte 1,5 Milliarden Dollar ein — durch
den Verkauf von Bettwasche, Zahnbirsten, T-
Shirts, Taschenlampen und (natiirlich!) Video-
spielen floR? jedoch die dreifache Menge an
Geld. Fir die "Phantom Menace™Vermarktung
prognostizieren Experten ein Vielfaches
davon.

Doch wie das im Business nun mal so ist —
Jeder gute Deal hat seinen Preis. So gab Lucas
selbst die Order, dalk er vor dem 3. Mai kein
einziges "Star Wars'-Spielzeug in den Geschaf-
ten sehen will, schlieRlich wiirde dies die Vor-
freude zerstéren. Rebellen wurden nachdriick-
lich gewarnt — wer die Produkte friiher ins
Regal stellt, wird ersatzlos von der Zulieferer-
Liste gestrichen. Ergo: Anakin Skywalker und
Qui-Gon Jinn miissen draufzen bleiben.
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@C und Pizza Hut. Der Vertrag lauft bis zum
Fazit: Egal wie gut oder schlecht die Kriti- Jahre 2005.

ken im Vorfeld ausfallen — an "Star Wars"

kommt diesen Sommer niemand vorbei,

weder Tante Emma an der Ecke, noch der 2) HﬂSbl‘O/500 Millionen Dollar

Chefeinkdufer von Toys 'R Us. Und |hr schon

Ballantine verof-
fentlicht alle "Star
Wars'-Bucher — Ballantine Litho-Sales Inc.

zweimal nicht — oder gebt |hr was auf tberkri- Der Spielzeug- gewdhnlich handelt
tische Spielverderber? Nein — das Merchandi- Riese garantierte = es sich dabel um
se-Imperium hat Euch ndmlich schon so weit Lucas diese Min- E Bestseller.
gebracht, daf Ihr Euch selber ein Bild vom destsumme an E

Film machen mufRt. Keine Diskussion! B Royalties, auf jeden | ==

Fall aber 20 Prozent
des Umsatzes. Durf- -
te nach unserer Einschétzung kein Problem
sein - schlieBlich fertigt Hasbro nahezu jedes
'Star Wars'-Spielzeug.

3) Lego / 50 Millionen Dollar

Der danische Spiel- *
zeug-Hersteller mit den

Kult-Bausteinen beschrei-
tet ungewohnte Wege. w
Die "Star Wars"-Bausatze

sind das erste Lizenz-Pro-
dukt der Lego-Firmenge-
schichte.

5) Lucasfilm / 3 Dollar 50 Cent

Lucasfilm lacht sich ins Faustchen — die
gigantische Promotion-Arbeit kostet so gut
wie nichts. AuBer den Kinotrailern, Postern
und einer Web-Seite kimmerten sich andere
um die Vermarktung des Films — und zahlen
dafir horrende Summen. B

/Jader will ein Stiick vom milliar-
denschweren "Star Wars"-Kuchen. Die
teuersten Lizenz-Deals haben wir flr Euch
zusammengesucht.

1) Pepsi / 2,5 Milliarden Dollar

Bereits 1997
sicherte sich der
Limo-Gigant die
Rechte fiir Getranke-
dosen im Weltraum-
Loaok. Die Lizenz
schlieft viele Pepsi-
treue Fast Food-Ketten ein, z. B.: Taco Bell,

I ‘ I EI I ‘ ! aﬁk s! p'lrolsostelfurlg&F'r_rrsun)

1B (120 Block) 24,99 DM
MB (360 Block 39 99 DM

MB (1080 Block) 74 99 DM

(BMB, 24MB & 72MB mit LC Display)
OHNE KOMPRIMIERUNG:

2MB (30 Block) 24,99 DM
, 4MB (60 Block) 34,99 DM
X-PLODER PRO MB (120 Block) 44 99 DM

Komplett in Deutsch! Cybershock Pad 59 00 DM
Findgn Sie ohne PC ei;legg as r-gaLPM Power Wing Pad 49,00 DM

Blaze PSX Koffer 69,00 DM
TRANSPARENT Pal-Booster 34,99 DM
CASE Infrarot Pads 59,00 DM

p:elen Sie Importe ohne Boat_

DER BOOTMASTER ERMOGLICHT IHNEN DAS ABS 1
VON IMPORTEN + BN OHNE EINEN CHIP Eli
ZU MUSSEN. STECKEN SIE DAS MODUL EINFACH |
ERWEITERUNGSSLOT DER PLAYSTATION UND S¢
KANNS LOSGEHEN. WEITERHIN IST EIN KOMPLI
UMMELMODUL ENTHALTEN. IM MODUL SIND Bl
CHE CODES VORAB GESPEICHERT (Z. B. METAL
1D, TOMB RAIDER 3 USW.). SELBSTVERSTANDLICH
DAS KOMPLETTE MENU IN DPEUTSCH.

= BQQIHHIP

& (f: ali,Medeﬂe - mit Anleitung)

sper Verleiht Ihrer PSX Maus 29,99 DM
on. 0.t Sword einen neuen Look PSX CD-Leerhiille 1,99 DM
k Tower \Verschiedene Farben RF-Unit 24,99 DM
imand &

i, 142 (19,95 DM)
eria

E lieferbar
Lenkrad + Rumble 99,00 DM
49 99 DM Nkt for SCPH 1002) = 4_Spiieler Adapter 54,99 DM

ib Rz p f 3 Original Scorpion 69,00 DM
gir::rap Dungeon o B 3 Joypad 15‘99 DM

world 1 X-Ploder 89,00 DM
gﬁgrlgz Game Buster Deluxe 99,00 DM
= Equalizer 59,00 DM
IF 7 y
wbal Glove 99,00 DM
3D & Rayman Jordan lenkrad 129,00 DM
T;t;gaelp Saga PSX Movie Card 99,00 DM

i of Darkness
c's Adventure

G MEDIA - STOTEROGGESTR. -

IRTO: Bei Nachnsgmn g &M’%

Auﬂragswaﬂ liefern wir Portofreil P
Annahmeverw:

Panther Gun 39,99 DM
3in 1 Gun 59,00 DM
COMNLIMNE &S QHZEHSI Eg‘l‘.

mmen. PI.A?S‘I;ATIOH DREAMC
>4121 , 850620 ACTION FIGUREN - LOSUNGS
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BLOODY ROAR 2

PSX

Als Gado spielen:
Spielt den Arcade-Modus mit einem
beliebigen Charakter komplett durch.

Gegen Shen-Long kdmpfen:

Um gegen diesen Schurken in einer Special-
Stage antreten zu dirfen, miit Ihr den Arca-
de-Modus durchspielen, ohne(!) ein Continue
zu benutzen.

Als Shen-Long spielen:
Besiegt Shen-Long in der Special-Stage.

Extra Kampferoutfits:

Spielt das Spiel mit allen Charakteren im
»Arcade-Modus” durch. Nun kénnt lhr im
Kémpferauswahl-Bildschirm ein weiteres Out-
fit anwahlen, indem lhr den Kédmpfer mit 2.
auswahlt.

GRAND THEFT AUTO:
1969 LONDON

PSX

Superpasswort:

Mdochtet |hr die britische Metropole mal so
richtig aufmischen? Leider fehlt Euch ausrei-
chend Munition, oder |hr geratet andauernd in
die Fange der Polizei? Kein Problem mit fol-
gendem Cheat:

Gebt als Spielernamen ,HAROLDHAND" ein,
und schaltet so die folgenden Hilfsmittel frei:
Alle Level anwahlbar, alle Waffen zur Verfu-
gung, unendlich Munition, Panzerung, 99
Leben, keine Polizei und Koordinaten-Anzeige.
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Tips & Tricks zu aktuellen Spielen!

Extra Passwirter:
Gebt die folgenden Passwdrter immer als
Spielernamen ein!

Alle Level anwihlbar: .................... PENTHOUSE
09 Lobien: v cvs i s i s i i e MCVICAR
Keltie PoliZ6i:  ooovcvsmnammnisminmss ssssisd GRASS
Koordinaten anzeigen: ...................... SWEENEY

‘ CAR SELECY

<4 XXXXXXXXXX »

TopSpaad _D-
Acoelaration G )
Handling o

BEETLE ADVENTURE
RACING
N64

Novice-Bonus-Autos:

Absolviert die Anfdnger-Tracks und erhaltet
folgende Bonus-Beetles: Beetle mit Renn-
streifen, Beetle mit ,8”, Beetle mit Blitz-
streifen.

Advanced-Bonus-Autos:

Absolviert die Advanced-Kurse und freut Euch
Uber: , 8er“-Beetle mit Spoiler, , Blitz“-Beet-
le mit Spoiler, ,Flower“-Beetle.

Professional -Bonus Auto:
Beendet |hr die Championship als Sieger,
gibt's zur Belohnung den , Alien ”-Beetle.

Bonus-Modus:

Absolviert die Championships in allen Schwie-
rigkeitsgraden und der Bonus-Modus 6ffnet
sich. Gewinnt lhr den auch noch, bekommt Ihr
zur Belohnung den , Polizei”-Beetle. Betéatigt
Ihr wéhrend der Fahrt C-+=, geht Eure Sirene
los. Praktisch: Die anderen Fahrer werden
immer langsamer und stoppen schlieRlich.

POWER STONE

Dreamcast

Extra-Optionen:

Spielt den , Arcade”-Modus mit einem beliebi-
gen Charakter auf einer Schwierigkeitsstufe
Eurer Wahl durch. Die ,Extra Options” sind
jetzt anwahlbar.

Als Kraken spielen:
Spielt ,Power Stone” mit allen acht Charakte-
ren durch und |hr erhaltet , Kraken".

Als Valgas spielen:

Spielt das Spiel mit ,Kraken” durch und ,Val-
gas” befindet sich ab jetzt im Kampferfeld.
Um ,Final Valgas” zu erhalten, miiRt Ihr mit
.Valgas” auf Level 8 erfolgreich sein. Auf
Seite 12 der , Power Stone Collection” findet
Ihr die dicke Schleimmade. Beachte: Ihr kdnnt
thn nur im ,,VS."-Mode anwahlen.

Bonus-ltems:

Spielt ,Power Stone” mit vier verschiedenen
Charakteren durch, und Ihr bekommt: Schild,
Maschinengewehr, Strahlen-Gewehr und
einen Stab zum Klauen der Gems.

Endsequenzen anschauen:

Habt Ihr den Prigler durchgespielt, 6ffnet sich
Seite 14 der ,Power Stone Collection”. Hier
schaut [hr Euch die Qutros aller Charaktere an.

Alternative Qutfits:
Drickt bei der Charakter-Auswahl ,B"” und
schllpft in neue Kampf-Klamotten.

BLUE STINGER

Dreamcast

200 Hassy Drinks:

Spielt das Climax-Abenteuer durch und spei-
chert ab. Startet ein neues Spiel mit diesem
Spielstand und schaut im Inventory nach: |hr
habt jetzt satte 200 Heiltranke (100 kleine und
100 grolRe).

Wirmesuchendes Laser-Gewehr:

Spielt ,,Blue Stinger” zweimal durch und spei-
chert anschlieend ab. Startet das Spiel neu
und |hr erhaltet eine neue Waffe: Ein durch-
schlagkraftiges Gewehr mit vier Lasern. Diese
Wumme gibt’s in keinem Shop oder Automa-
ten zu kaufen.



Mad Mode:

Nach dreimaligem(!) Durchspielen von , Blue
Stinger” speichert |hr ab und startet neu. Im
neuen ,Mad Mode" habt |hr 200 Hassy
Drinks, alle Waffen (inklusive dem Strahlen-
Gewehr), sowie maximalen Munitionsvorrat.

Laborkarten-Code:

Ihr erhaltet die Laborkarte an ,Rat's Place”.
Geht damit zuriick zu Janean. Sie fragt Euch
nach dem Code. Gebt ,0513" als richtige Ant-
wort ein.

Bankkarte-Code:
Geht zur , Bank of Kimra” und gebt folgende
Codes ein:

Bank Card Passcode Gegenwert
Eliot 3532 $20
Kimra 1008 $ 4000
Yucatan 1861 $5700

THE HOUSE OF THE DEAD 2

Dreamcast

Score-Anzeige:
Gebt im Hauptment folgende Kombination
nacheinander gin; 4=, <= =» = = 4= =

Bonus-Raum:

Habt Ihr den Shooter erfoglreich beendet und
keine einzige Geisel getotet, 6ffnet sich der
.Bonus Room”.

Bonus-Optionen im ,Boss Mode™:

Spielt den ,Boss Mode" durch (verdammt
schwerl!) und erhaltet so die Optionen
LEmperor” und , Defeat All Bosses”.

MARVEL VS. CAPGOM

Dreamcast

Als Lilith spielen:

Bei der Charakterauswahl setzt Ihr den Cursor
auf Zangief und gebt nacheinander ein; <=, <+
==t 48844« «1 11t
R AR R AR A R AR AR AR O
L= 4

Als Roll spielen:

Plaziert den Cursor erneut auf Zangief und
gebtein: = <= § § = = § § = « § =
t ¢ = =

Als Gold War Machine spielen:

Setzt den Cursor auf Zangief, gebt dann fol-
gende Kombination ein: =, <= §, ¥, = = §,
beetttt=>=»««it -
>ttt >+t bttt

Als Shadow Lady spielen:

Geht mit dem Cursor auf Morrigan, und gebt
ent, =+ =>4t b=t ttt->
L R AR R R AR TR

tte«dd it

Als Red Venom spielen:

Plaziert den Cursor auf Chun-Li und gebt ein:
>4ttt ettt ==l e«
b=ttt

Als Orange Hulk spielen:
Geht wieder auf Chun-Li und gebt ein: =», =,
tbees=saiileettttid
== ttid ittt tt -t

PlayStation (US-Version)

Infinite Mode:
Wenn die Aufforderung , Press Start”
erscheint, driickt L1+&% gleichzeitig.

Racetrack Mode:
Wenn die Aufforderung ,, Press Start"
erscheint, drickt R1+ 2%, gleichzeitig.

Als Kouji Masuda spielen:
Spielt den , Arcade Modus” mit einem
beliebigen mannlichen Kampfer durch.

Als Clair Andrews spielen:
Spielt den , Arcade Modus" mit einer
beliebigen weiblichen Kdmpferin durch.

Als Yuffie Kisaragi spielen:
Spielt den ,Arcade Modus" mit
Cloud Strife durch.

Als Vincent Valentine spielen:
Spielt den , Arcade Modus" mit Tifa durch.

Als Django spielen:

Spielt den ,Arcade Modus" mit den acht
regularen Charakteren durch — also mit kei-
nem , Final Fantasy VII"-Kampfer!

Als Zack spielen:
Spielt den , Arcade Modus” mit allen ,, Final
Fantasy VII“-Charakteren durch.

Alternative Outfits:
Drickt wahrend der Kémpfer-Auswahl 4.
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Text: Daniel Johannes

Castlcoania
picleberater

Tl 2;: Carrie Fernandez

n der letzten Ausgahe haben wir Euch mit Reinhardt Schneider durch Draculas Schiof
gefiihrt — diesmal wollen wir Euch eine Wesheschreibung der Abschnitte liefern, die Ihr nur

mit Garrie zu Gesicht bekommt.

DER UNTERIRDISCHE WASSERLAUF

Nachdem Ihr in der Gruft des Heckenlaby-
rinths in den Sarg gesprungen seid, lauft vor-
sichtig nach vorne und springt sofort zuriick,
sobald der Boden unter Euch wegbréckelt.
Springt jetzt Uber den entstandenen Abgrund
und haltet Euch an dem Vorsprung fest — klet-
tert aber auf keinen Fall nach oben: Ihr wiirdet
gleich abstiirzen, weil Inr keinen Platz zum
Stehen habt. Hangelt Euch stattdessen lang-
sam nach rechts. Schlagt nach der Zwi-
schensequenz die rechte Route ein und Uber-
quert die nachste Briicke. Unterwegs stellen
sich Euch drei Eidechsenménner in den Weg:
Die blauen sind recht schwach und kénnen
problemlos mit der Spezialwaffe erledigt wer-
den. Habt Ihr die ekligen Echsen erledigt, geht
nach links weiter, und |hr trefft eine weitere
Eidechse, die einen Schalter bewacht. Tétet
das Reptil aus der Distanz und weicht den
Giftspotzern mit einem Rutschmandver aus.
Legt dann den Schalter um — so deaktiviert |hr
den Wasserfall. Geht zu dem linken Pfad
zurlick und untersucht am Ende des Gangs
die Laterne. Hinter dem Wasserfall findet Ihr
einen Speicherkristall. Lauft dann den Korridor

grund.legende tips:

- Zerschlagt stets alle Fackeln oder
Kerzenhalter, die Ihr seht, um keine
wichtigen Gegensténde zu verpassen.

- Speichert bei jeder Gelegenheit an
dem weilen Kristall ab.

- Untersucht herumstehendes Mobiliar
immer nach Gegenstanden- oftmals finden
sich hier hilfreiche Goodies.

- Kommt Ihr aus einem Raum nicht mehr
heraus, weil sich die Tiir nicht 6ffnen l4Rt,
vernichtet alle Gegner - das sollte helfen...
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entlang und achtet dabei auf die pordsen
Bodenstellen. Geht die Treppen nach oben
und folgt dem Pfad. Am Ende des Ganges
folgt lhr den Stufen nach unten — dort erwar-
ten Euch bereits die nachsten Ubellaunigen
Echsenwesen. Biegt unten nach links ab und
seht Euch die linke Wand genauer an. An
einer bestimmten Stelle kénnt Ihr durch einen
kleinen Spalt rutschen. Tut das, springt auf die
mittlere Plattform und anschlieRend auf die
untere Ziegelplatte. Ein weiterer beherzter
Satz und Ihr hangt am
Felsvorsprung. Palt aber
auf die Echse auf - sie
kann Euch schnell ins
Wasser schubsen. Zieht
Euch nach oben und
untersucht die nachsten
beiden Nischen (auf der
linken Seite) nach
Gegenstanden. Lauft
jetzt wieder zurlick,
rutscht unter dem Spalt
durch und geht nach
links weiter. Folgt dem
Weg und biegt in den
nachsten Korridor nach
links ab - am Ende des
Gangs befindet sich ein
Speicherkristall. Lauft
wieder hinaus und (ber-
quert den schmalen
Steg. Biegt nun links ab
und springt vorsichtig
Uber die funf Ziegelplatt-
formen (Bild 1). Drilben angekommen
erkennt |hr einen Schalter hinter dem
Abgrund — um ihn zu betatigen, maRt Ihr Eure
Springe gut timen. Geht nach dem Aktivieren
zuerst rechts entlang und hangelt Euch an
dem Mauervorsprung nach links — hier liegt
der Vertrag von Renon, dem Handler. Dann
geht es zu dem schmalen Steg zuriick, wo Ihr
bei der 1. Gelegenheit nach links abbiegt.
Lauft die Treppe nach oben und springt tber
die Plattformen. Wenn Ihr Euch an den Fels-

vorsprung an der linken Wand hangt und Euch
langsam weiterhangelt, erhaltet |hr gin Hihn-
chen. Seid |hr wieder zurlick, achtet auf die
herabfallenden Spikes. Wartet, bis die Sta-
cheln komplett heruntergefallen sind, springt
darliber hinweg und aktiviert den Schalter.
Damit habt Ihr den Wasserfall, den Ihr von
den Plattformen aus sehen konntet (Bild 2),
verschwinden lassen. Geht dorthin zuriick und
offnet die Tir mit dem Sonnensymbol.

-

STATUS GOOD
GOLD

o NG
s srmal view

Habt Ihr den Riesenstier kaltgemacht, geht
zuriick in den Raum mit der blutenden Statue.

Unterwegs trefft |hr auf Actrise: Die fiese
Hexe 1&R3t Euch gegen Eure Cousine kimpfen
- das arme Madchen wurde in einen Vampir
verwandelt. Haltet Euch immer auf Distanz
und schieft mit Euren Feuerbéllen auf sie.
Scheut Euch nicht, ein Hahnchen zu verspei-
sen, wenn lhr Energie verloren habt.



YWarmal view
miy STl VIcy

Springt zu Beginn auf den rechten Sims —
paldt dabei aber auf die Geisterwesen auf.
Lauft weiter bis zu den Elektroschockern —
hier heil3t es springen, rechtzeitig ducken und
gelegentlich rutschen, um keine Verletzung
und keinen Absturz zu riskieren. Weiter oben
stoRt Ihr auf Wiirfel, die von spitzen Spikes
Ubersat sind — Vorsicht vor Stichverletzungen!
Beim Benutzen der FlieRbander muRt Ihr vor
allem darauf achten, vor einem Abgrund
rechtzeitig auf das nachste Band zu springen.
Die Stachelwdirfel kommen Euch auch auf der
Treppe entgegengepurzelt — weicht den
schweren Steinquadern aus. Am Ende des
Ganges wartet ein Aufzug auf Euch — Ihr laRt
Euch nicht lange bitten und steigt auf. Oben
angekommen geht lhr durch die groRe Tur.
Bevor |hr durch die nachste Tur geht, holt
Euch zu Eurer Rechten das Goodie. Nehmt
Euch vor gegnerischer Artillerie in Acht — und
demoliert die Schuftanlagen am besten so
schnell wie maglich. Verladt den Raum durch
die erste Tir auf der rechten Seite. Schlagt Ihr
hier die Fackel kaputt, erhaltet Ihr einen
Schllssel. Geht nun wieder nach draufzen und
folgt den Treppen nach oben. Zerstort als
erstes die beiden SelbstschuRanlagen —
anschliefsend springt Ihr Uber die kleinen Platt-
formen hinweg und macht von der zweiten
Saule aus einen Satz auf das groRe Plateau.
Lauft die Treppe hoch und laRt Euch nach
rechts auf die untere Ebene fallen. Hinter der
Tir stoBt hr auf drei weitere Tlren — im mitt-
leren Raum wartet der zweite Schliissel auf
einen gliicklichen Finder. Kehrt dann zur
Haupthalle zurlick und hiipft (iber die Plattfor-
men auf die andere Seite hinlber. |hr seid
jetzt wieder am Eingang — lauft nun zu der
zweiten verschlossenen Tir, 6ffnet sie und
geht nach drauféen. Von hier aus erkennt lhr in
der Ferne eine Fackel — springt einfach ins
Leere, um wieder auf einem unsichtbaren

STATUS GOOD
GOLD

Pfad zu landen. Auf dem Riickweg solltet Ihr
jedoch aufpassen, nicht doch in die Tiefe zu

stlrzen — das Ende des Stegs ist nicht erkenn-

bar. Arbeitet Euch jetzt bis zur Spitze hoch,

geht durch die nachsten beiden Tlren, und lhr

stoldt auf eine weitere Pforte, die |hr nur mit
dem dritten Schliissel 6ffnen kénnt. Springt
also Uber die Spikes und das Férderband —
zerstort unterwegs unbedingt samtliche
SchuRanlagen (Bild 3). Am Ende kénnt |hr
bei dem Kristall speichern und durch die ein-
zelne Tir gehen — ganz rechts findet sich
dann der dritte Schllissel in einer Fackel ver-
steckt. Wenn lhr wollt, kénnt Ihr jetzt zurlick-
laufen und die entsprechende Tir &ffnen (lhr
findet dort Gold und ein Kreuz) oder |hr betre-
tet gleich die néachste Tir, und verlafl3t damit
das Level.

" »

AUSGETRIXT

CASTLEVANIA

...geheime Schrift.rollen:

- Reinhardts zweites Kostiim: Das alternative
Outfit, bzw. den "Gutschein" dafiir, findet Ihr
im zweiten Stock des Exekutionsturms, ver-
steckt in einer der Eisernen Jungfrauen. Das
lilafarbene Juwel, das dort versteckt ist,
gewdhrt Euch nach dem Durchspielen Zugriff
auf ein neues Kostiim. Den genauen Fundort

entnehmt |hr bitte dem Kapitel "Der Exeku-
tionsturm" (Losung, Teil 1, Heft 06/99).

- Carries zweites Kostiim: Auf der Spitze des
Zauberturms findet Ihr kurz vor dem Ausgang
eine geheime Passage. In der Ferne erkennt
Ihr eine Fackel. Benutzt Weihwasser, um den
unsichtbaren Gang sichtbar zu machen. Habt
Ihr den Steg {iberquert, erhaltet Ihr das lila
Juwel.

- Gutes / Schlechtes Ende: Wenn lhr im Laufe
des Spiels zu viele Sonnen- und Mondkarten
benutzt, wird Charlie Vincent (der Vampirjé-
ger} vor Euch Dracula erreichen. In diesem
Falle wird er gebissen und verwandelt sich
selbst in einen Vampir. Ihr miiRt dann gegen
Charlie kdmpfen und seht anschlieBend das
schlechte Ende. Seid Ihr hingegen schnell
genug, werdet thr mit dem guten Abspann
helohnt.

%%Nrus GOOD

picn Sadl T
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CASTLEVANIA

Lauft zu Beginn bis zur ersten Biegung,
erledigt die Hydroborns, geht weiter und
springt auf die schwebenden Kristalle. Der
Abstand zwischen einigen Edelsteinen ist so

grof3, daf Ihr Euch nach dem Sprung an der
Kante festhalten und dann hochziehen muft.
Sobald Ihr den Turm erklommen habt, schlagt
den grinen Kristall in der Mitte, um einen
Gegenstand zu erhalten. Springt jetzt hintiber
zu den grinen Plattformen und wartet, bis die
lilafarbenen wieder erscheinen. Beginnen die
lila Plateaus, sich langsam rot zu verfarben,
macht sofort, daR |hr von ihnen runter
kommt. Springt nach dem Speicherpunkt iiber
die lila Kristalle zu den groRen gelben und von
dort aus weiter zu dem griinen auf der linken
Seite. Dazu miiRt |hr zunachst den gelben
"Schalter” (ein gallertartiger Ball schwebt in
der Luft) aktivieren, um die gelbe Plattform in
die Héhe zu heben. Auf dem griinen Kristall
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zerschlagt Ihr dann den blauen "Schalter' und
springt Uber die lila Edelstein-Plattformen
zurlick. Der letzte gelbe Kristall hebt sich nun
so weit an, dal® Ihr bequem auf den duler-
sten griinen springen kénnt (Bild 4). Von
hier aus wagt |hr dann den Sprung zu der klei-
nen blauen Plattform — und dann immer wei-
ter. Von der Spitze der griinen Plattform aus
seht |hr in der Ferne ein weiteres Plateau. Die
unsichtbare Briicke, die dorthin fiihrt, ist wei-
ter unten. Schmeilt Weihwasser, um den
Steg sichtbar zu machen. In der Fackel findet
sich dann das lila Juwel = nach dem Durch-
spielen besitzt |hr Carries alternatives Qutfit.

Die zweite Begegnung mit Actrise erfor-
dert schon mehr Aufmerksamkeit. Die Blut-
saugerin attackiert gerne mit kristallklarer
Magie: Die Hobby-Gartnerin 14t Edelsteine
aus dem Boden sprieRen, nach einer Explosi-
on schieBen Euch lauter feine Kristallsplitter

STATUS GOOD
GOLD 13700

um die Ohren. In diesem Fall solltet Ihr wie
wild im Kreis springen, um starke Kopf-
schmerzen zu vermeiden. Hin und wieder
hiillt sich die Hexe in einem kristallenen Man-
tel ein (Bild 5) - Standardangriffe zeigen
dann wenig Wirkung. Nur robuste Spezialwaf-
fen bringen die glitzernde Barriere zum Zer-
bersten und fligen Actrise groRen Schaden
zu. Obwohl der Kampf nicht schwer ist, dau-
ert er einige Zeit - das Ausweichen und das
Abpassen des richtigen Angriffs-Zeitpunkts ist
eine langwierige Sache. Nachdem die Gespie-
lin des Grafen schlief8lich Ihr wahres Ich preis-
gegeben hat, steigt |hr wieder in den Aufzug,
fahrt nach unten und verlaRRt das Level durch
das neue Tor. W
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Text: Robert Bannert

Eine Queste fiir Camelot — fiir Filme-
macher in aller Welt seit jeher ein beliebtes
Thema. Dabei ist den wenigsten Kino-
Guckern (iberhaupt noch klar, was der Begriff

"Queste" eigentlich bedeutet: Wie die legen-

déren Tugenden der zwdlf Tafelritter ist die
"Queste” integraler Bestandteil der Mythen
um Kénig Arthus und seine Trutzburg Came-
lot. Wer die Geschichten um den legendéren
Monarchen von England kennt, der kennt
auch die Sage vom "Heiligen Gral; Ritter Lan-
celot zog aus, um das magische Artefakt zu
finden und sein sterbendes Heimatland zu
retten. Um seiner unglicklichen Liebe zur
Kénigin Guinnevre zu entkommen (ibrigens
das zentrale Thema in "Der erste Ritter" mit
Richard Gere), zog er auf eine Suche mit
mystischem Hintergrund aus - Lancelot hatte
eine "Queste’ zu bestehen.

Nicht den Gral, aber ein dhnlich bedeuten-
des Stiick britischer Schmiedekunst will
Hauptdarstellerin Kaley in Warner Brothers'
Trickfilm-Abenteuer "Quest for Camelot" wie-
derbeschaffen. Erz-Schurke und Ex-Ritter
Ruber hat Zauberschwert "Excalibur geklaut:
Ein gefiedertes Greifen-Monstrum hat das
Artefakt kurzerhand von der Riicken-Lehne
des Herrschers geschnappt — und ist mit sei-
ner Beute durch das Oberlicht des Tafel-Zim-
mers entkommen. Ziel der mythischen
Bestie: Ein verwunschener Wald im briti-
schen Hinterland.

Zeit fur Méchtegern-Ritterin Kaley, den
Tod ihres Vaters zu rachen: Der fiese Ruber
hat nicht nur das Gliick des Kénigreichs, son-
dern obendrein den Daddy unserer feschen

Maid auf dem Gewissen. Der war —

wie Ruber vor dem Anzetteln seiner Revolte —
Ritter von Kénig Arthus' Gnaden und ist bei
einer Attacke Rubers ums Leben gekommen.
Zurlickgelassen hat Payrus Lionel auRer sei-
ner Frau Julianna Tochter Kaley (damals noch
ein guirliger Dreikasehoch) und seinen blin-
den Zogling Garret (im amerikanischen Ori-
ginal von Monty-Python-Ulknudel Eric Idle
gesprochen).

Inzwischen sind Katey und Garret erwach-
sen: Die eine ist nach wie vor der Wildfang
mit heldenhaften Ambitionen, der andere ein
verschlossener Eremit im Verwunschenen
Wald. Als Ruber das Kénigreich einmal mehr
bedroht, macht man sich gemeinsam mit
einem zweikdpfigen Comedy-Drachen auf die
Suche nach Excalibur: Denn ohne die sagen-
umwobene Waffe des Feenvolks ist der
angeschlagene Monarch gegen Ruber und
seine Horden hilfos. Immer im Nacken unse-
res Duos sind die durchgeknaliten Cyborg-Rit-
ter von Lord Ruber. Die Monster lassen eben-
so wenig locker wie dessen (iberkandidelter
Greif, fur ihren brutalen Meister nehmen die
Fantasy-Bestien sogar den Kampf mit ausge-
wachsenen Feuerdrachen auf.

Warner Brothers' verzauberte Reise fiihrt
das Helden-Gespann durch marchenhafte
Walder und das vulkanische Heimatland
schuppiger Ungetiime - fir Jung wie Alt eine
"Queste’, die im Gedachtnis bleibt. Jede
Pflanze und jeder Stein im Disney-inspirierten
Grofbritannien pulsieren vor Leben und wur-
den alle mit zauberhafter Computer-Mimik
beseelt. Ob Ungeheuer, Steinmonster oder




fliegender Strauch: Alles was da kreucht und
fleucht, wurde mit hochkaratiger Computer-
Animation auf den Schirm gebannt und via
Morphing-Technik flexibel gehalten. Dabei ist
die Mischung aus klassischer Cell-Animation
und Render-Einspielungen harmonischer als
in den meisten Disney-Streifen: Spiegelnde
Wasserflachen und Baumwesen wurden so
nahtlos in die Zeichentrick-Kulisse eingefligt,
dal Euch der Unterschied oft erst auf den
zweiten Blick auffallt. Hochwertig statt auf-
dringlich, und zu jedem Augenblick faszinie-
rend. Schmerzhafte Begegnungen der ani-
mierten Art gibt's nur im letzten Drittel des
Films: Der Computer-Auftritt eines berghohen
Felstrolls und die gezeichnete Einspielung
einer ausgelassenen Uber den englischen
Rasen tobenden Schafherde sind eher'pein-
lich denn eindrucksvoll ausgefallen. So erin-
nert der Troll vielmehr an einen mies kompri-
mierten und verpixeltenVideospiel-Vorspann
als an ein Monstrum aus dem britischen
Sagenschatz, die Schafe haben wir in "Sen-
dung mit der Maus" schon besser gesehen.
Wie der radikale Qualitatseinbruch zustande
gekommen ist, kénnen wir nur vermuten — flr
am wahrscheinlichsten halten wir aber Bud-
get-Kurzungen und Zugestandnisse an den
knapp bemessenen Zeitplan.

Wer allerdings bereit ist, lber die Schon-
heitsfehler hinwegzuschauen, bekommt von
der ersten bis zur letzten Minute familienge-
rechte und attraktiv aufbereitete Mérchen-
Kost in Disney-Tradition: Das Gltesiegel des
grol3en Vorbilds haben sich die Warner-Bro-
ther-Studios mit der bis dato prasentierten
Zeichentrick-Kost (daruntern auch die "Glorrei-
chen Vier" und diverse Don-Bluth-Streifen)
Zwar noch nicht verdient, aber man ist auf
dem besten Weg dahin. Wéahrend Dream-
works mit "Der Prinz von Agypten" vor allem
jene Kinoganger ansprechen will, die schon
aus den engen Micky-Maus-Hosen herausge-
wachsen sind, will man sich bei Warner Bro-
thers lieber auf Bewahrtes verlassen. Seichte
Kost fir die ganze Familie. Ein spannendes,
aber nicht UbermaRig aufreibendes Schmun-
zelerlebnis fur die komplette Bande, vom Opa
bis zum Enkel. Ein Anspruch, der auch dem
Disney-gepréagten Zeichentrick-Fetischisten
gerecht wird, denn Review-Value hat der Film
allemal. Vorausgesetzt, |hr seid kein Kenner
der Vorlage: Denn wer schon vorher um die

Ritter der Tafelrunde weil, erlebt eine Enttau-
schung nach der anderen. Weder Dandy
Gawain, noch Hexe Morgana erscheinen auf
der Bildflache, und Muskelprotz Ruber ist fUr
den schizophrenen Mordred nur ein schwa-
cher Ersatz. An sich noch nicht schlimm: Aber
warum in Arthus’ Namen eine alte Volks-Mahr
aus der Mottenkiste kramen, wenn man sich
ohnehin zu keinem Augenblick daran halt? So
sind die VerstdRe gegen den Sagenstoff ein
Dauer-Argernis: So viel konzentrierten "Excali-
bur'-Schwachsinn haben wir seit der jiingsten
Real-Verfilmung von "Prinz Eisenherz" nicht
mehr gesehen. Erschweren hinzu kommt,
daf? man sich Uber das Charakter-Design
grundsétzlich keine Gedanken gemacht hat:
So sind die Figuren zwar allesamt sympa-
thisch, aber reichlich blass. Weder Gut noch
Bose ladt zum Mitfiebern ein, jegliche Idenfi-
kations-Mdglichkeiten werden Euch von vorn-
herein genommen.

Schade um die Vorlage, schade um die
knuffigen Charaktere und schade um das
technische Potential: "Quest for Camelot” ist
uns die zwei Stunden wert, aber was bleibt,
ist ein schaler Nachgeschmack. Aber was
soll's: Wer Zeichentrick-Kost bevorzugt, der
hat derzeit kaum Alternativen — und bekommt
mit "Quest for Camelot" auf jeden Fall einen
ansprechenden Pausenfiller. Bis zum Relea-
se der Moses-Mé&hr und dem alljahrlichen Dis-
ney-Spektakel (in diesem Fall “Tarzan") fliefst
noch viel Wasser die Themse runter.

HEIMKINO TOTAL?

Was man in den letzten Filmminuten ein-
gespart hat, wurde in die DVD investiert.
Danach sieht’s zumindest aus: Drachen-Dadel
Devon tanzt augelassen Gber den TV-Schirm,
hinter den Mentpunkten wird eine dreidimen-
sionale Kamerafahrt um'’s nachtliche Camelot
eingeblendet und in angenehmen Zeitabstan-
den das Titel-Thema wiederholt. Auch interes-
sante Features werden hinreichend geboten:
Drei kurze Dokumentarfilme erlautern den vir-
tuellen Werdegang von gezeichneten wie
gerenderten Szenen, eine interaktive Reise

QUEST FOR CAMELOT

durch den verwunschenen Wald stellt Euch
Charaktere und Macher vor. 10 Kino-Trailer
und das Musikvideo runden den Gimmick-
Fundus angenehm ab. Ahnlich hochwertig ist
es allerdings nur um die Optik des Films
bestellt: Das Bildmaterial Uberzeugt, unterdes-
sen peinigt der Sound Eure Ohren mit schrill
abgemischten Dialogen und verdréhnten Bés-
sen. Dreht Ihr den Hohen-Regler des Heimki-
nos dagegen runter, tont nur noch dumpfes
Gequassel aus den Boxen. Reslimee: "Quest
for Camelot" ist weder als Kinofilm, noch als
DVD eine runde Sache, mehr als das Pradikat
‘nett" kdnnen wir uns beim besten Willen
nicht abringen. Der ideale Film fir Eltern mit
DVD-Ausstattung also: Man kann kurzfristig
den Nachwuchs abstellen und bei Bedarf
selbst mal schmunzeln. &

....Englisch, Franzdsisch
........... Dolby Digital 5.1
...... Englisch, Franzisisch
..2.35:1 (4:3)
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Text: Robert Bannert

® Kampfernatur Xena mal ganz anders: Im
" Internet posiert Darstellerin Luci
Lawless auch privat vor der Kamera.
Oben ein SchnappschuB am Strand - vor
. der . Xena"-Karriere. B

hmittdglichen Fan-
jerprinzessin” steht au
ntag risk e auf's Neue
drickten im alten Grieche
htigen Géttern des Olymps zu
beschitzen. Die hauen ndmlich mindes
so heftig auf den Putz in Parallel

Prinzessin agi

- frei nach dem Geschic ' Mythen und
Legenden Uber den griechischen Gotter-Himmel. Com
animierte Drachen, Render-Harpyien und Photoshop-Fi

war genauso

r Trek" und Co. — aber

den budgetierte Fanta-

lat Earth Productions”
Beachtliches geleistet. Die Da ler werden
geschrumpft, gestreckt und bei Bedarf mit mythologi-
schen Bestien zt, @ Computer-Netz-
werk und mit "Light Wave"-Software ge rt. Auch wenn

sich: Die Einschalt-
guoten r Krieger-Pr in ha sogar "Star Trek"
und "Babylon 5" abg gt, nicht umsonst hat sich Privatsen-
ert. Xena ist beliebt wie
de Schéne
abgeha
Episoden begz
ausgeweitet — und auch en /-Gucker bekenner

nm mit Kevin Sorbo
ch Akteurin Luci Law



zum stdmmigen Muskelpaket entwickelt. Der eine findet's
sexy, der andere kneift schockiert den Schwanz ein: Fest
steht, dafl? Wildfang Luci die volle Aufmerksamkeit der Man-
ner-Gemeinde genieft und auch bei den weiblichen Fernseh-
zuschauern (iberdurchschnittlich ankommt. SchlieRlich verlaft
man sich bei Xenas Abenteuern nicht auf das herkémmliche
Busenwunder: Wie in "Hercules" sind hier handfeste Charak-
tere und ausgelassene Hau-Drauf-Action Trumpf. Ein TV-Ver-
gniigen also, dafs sich auch Mutter und Tochter ohne Gewis-
sensbisse angucken kdnnen.

Trotz technischer Schwachen wirken “Xena" und "Hercules”
zu keiner Zeit wie eine B-Produktion, vielmehr hélt man kon-
sequent das Niveau und verwdohnt die Zuschauer mit
abwechslungsreichen Ausfliigen in das griechische Sagen-
reich. Dal} dabei gelegentlich auch romische und germani-
sche Legenden den Textkopf herhalten missen, fallt beim
ungezwungenen Fantasy-Spal kaum auf: Die Zuschauer
mogen's, inzwischen treten die beiden erfolgreichsten TV-Hel-
den auch schon mal zusammen auf. Und wer nicht auf Xena
steht, flr den gibt's immer noch Sidekick Gabrielle. Paus-
béckig und niedlich: Die vorlaute Blondine ist die nétige Prise
Sex-Appeal und zerstért das Bild der wehrlosen Frau weniger
vehement wie die starke Freundin. Die Vorgeschichte gibt
Aufschluld: War die eine vorher brave Dorf-Dirne, zog die
andere mordend und brandschatzend durch die Welt, erst ein
Schlisselerlebnis an der Seite des rémischen Senators Julius
César bekehrte die Femme Fatale zum Guten.

Wo der Digi-Diskuss trifft...

...da bleibt kein Polygon-Schurke an einem Stlck. Klar, daf
bei so viel Trubel um die harte Kdmpferin mit dem zarten
Gemut auch der erste Videospiel-Auftritt nicht lange auf sich
warten ladt: Nach knallharter Agenten-Action in "Syphen Fil-
ter" ist das Reich der Mystik und Magie an der Reihe. Auch
wenn wir den Waffenkult von 989 nicht eben mit furstlicher
Wertungs-Tendenz bedacht haben: Professionell ist das junge

MEDIEN

XENA

US-Studio allemal - und was wir am Messestand des potenti-
ellen Publishing-Partners Electronic Arts gesichtet haben,
Uberzeugte auf ganzer Linie. Malerische Hintergrundoptiken,
authentische Charakter-Gestaltung und pfiffige Angriffs-Kom-
binationen fesselte Beat'em-Up-Spieler und "Xena"-Fans.
Wahrend Titus' Duelle Interpretation “Xena: The Fighting
Game' vergleichsweise mager ausmacht, wufte die 989-Prin-
zessin vor allem technisch zu Gberzeugen: Lichteffekte und
Filter glanzen in jedem Winkel der mystischen Kulisse, mon-
strose wie menschliche Gegner turnen mit vorbildlicher Dyna-
mik Uber den Schirm. Ob die PlayStation-Xena auch spiele-
risch Vorbild bleibt, wird sich zeigen: Entwickler 989 ver-
spricht fur das 20 Level umfassende 3D-Griechenland jede
Menge Abwechslung und brachiale Kampsport-Action — ganz
im Stil der Serie. Spannend wird, ob 989 dem jugendfreundli-
chen Serien-Image treu bleibt und auf die in den USA
Beat'em-Up-Ublichen Splatter-Einlagen verzichtet. In der
Messe-Version haben wir jedenfalls nur funkelndes Effektin-
ferno und transparente Blitzlichter gesichtet, von roten Pixel-
fonténen also vorerst keine Spur...

Zauberhafte Kultstatten, geheimnisvolle Templer-Bauten
und unberechenbare Gotzenbilder: 989 hat die Videospielku-
lisse so dicht wie méglich an der Serie gehalten, auch TV-Cha-
raktere wie Kriegsgott Ares und Erzfeindin Calisto sind mit
von der Partie. Gotter, Monster und schone Frauen: Eine
Mischung, die zum 4. Quartal nicht beim TV-Sender, sondern
auch in der Videospiel-Welt aufgehen soll. Wir sind gespannt
—und halten Euch Uber unsere Vorschau-Rubrik auf dem Lau-
fenden, sobald uns die erste spielbare Version ins Haus
steht.
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TEXT: ANDREAS ULRICH/ROBERT BANNERT

Die Chromken

des Schwarzen Mondes [ ?"*

GOMIC-KRIEG

Nach krachig bunten Bildern, frisch aus
den Pressen diverser US-Comic Verlage, pra-
sentieren wir Euch diesmal etwas stilvollere
Bilderkunst aus Europa. Meist wird der
Begriff ,,Comic” sofort mit Disney-Charakte-
ren, Superman & Konsorten oder Asterix &
Obelix assoziiert. Der Grund dafir liegt auf
der Hand: Die Heftchen und Taschenblcher
bekommt lhr an jeder Bahnhofsbuchhand-
lung, Massenmarktalben wie , Lucky Luke”
flhren alle Kaufh&user. Dabei hat die Comic-
Szene so viel mehr zu bieten, als diese | tri-
vialen” Werke. Besonders in Frankreich und
Belgien pinseln einige begabte Kinstler mit
viel Geduld auf ihrer Leinwand. ,, Die Chroni-
ken des schwarzen Mondes” von
Ledroit/Pontet und Froideval sind ein gutes
Beispiel fir die verkannten Werke. Der erste
Teil des Fantasy-Epos erreichte Deutschland
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bereits 1990. Seitdem publizierte der Splitter
Verlag insgesamt sieben weitere Bande. Allei-
ne aus diesen enormen Produktionszeitspan-
nen entnehmt lhr, wieviel Engagement von
Kinstler und Autor in das Werk investiert
wird.

Halbelf ,Wismerhill“ entdeckt an der
Seite seiner Elfen-Freundin Fey und dem ver-
schlagenen Doppelgesicht langsam seine ver-
borgenen Krafte. Wismerhill ist nicht nur Mei-
ster im Umgang mit seiner Lanze, ebenso
geschickt schlitzt er seine Gegner mit flam-
mendem Schwert auf - oder er vernichtet
gleich ganze Heerscharen mit seinen magi-
schen Kraften. Uberhaupt benimmt sich die
Gruppe auf ihrer Reise durch das Kénigreich
Lhynn nicht so, wie man es von Helden
erwartet: Sie schlagt sich auf der Seite von
ruchlosen Pliinderern und Mérdern, berei-
chert sich mit Beutelschneiderei am Verma-

gen harmloser Kaufleute und brennt auch
schon mal eine ganze Stadt nieder. Aber das
Schicksal hat fur Wismerhill eine bedeutende-
re Aufgabe vorgesehen: Ihm ist eine zentrale
Rolle im Kampf der Ritter des Lichts und den
monstrésen Schergen aus den Reihen der
Armee des Schwarzen Mondes zugedacht.
Es entwickelt sich eine faszinierende Story
dber Intrigen, Helden und Magie - weit mehr
als die tblichen ,,Gut gegen Bése"-Geschich-
ten.

Aulerdem darf im Comic noch gezeigt
werden, was im Computerspiel schon lange
nicht mehr erlaubt ist: Gliedmassen werden
von kaltem Stahl zertrennt, Gedarme quellen
aus zerschnippelten Leibern und nackte
Schénheiten vergniigen sich mit héllischen
Damonen. Auch der Witz kommt nicht zu
kurz: Wenn der strahlende Held mit Streitrof
und Lanze auf Kaninchenjagd geht, kann man



sich ein Schmunzeln nicht verkneifen. Spéte-
stens ab dem vierten Band weitet sich die
Saga um den , Schwarzen Mond"” zum Epos
um himmlische Leidenschaft und héllische
Lust aus. Richtig interessant wird's erst, als
Hauptakteur Wismerhill mit den Fronten auch
die Freundin wechselt: Die hiibsche Elfen-
Gefahrtin geht in einem verfluchten Bauern-
gehoft verloren, ersetzt wird die eher blasse
Fey von dem facettenreicheren Sukkubus. Im
ersten Band noch mit gehérnten Bestien und
Damonen im Bett, teilt die verfiihrerische
Schone ab sofort mit Wismerhill das Bett -
und das bei jedem Akt in anderer Gestalt.
Wen wundert's bei so viel Sex-Appeal, das
man der Hollenbraut mittlerweile ihre eigene
Comic-Serie beschert hat. ,Sukkubus” ist die
neue Serie von Froidevail und dreht sich von
der ersten bis zur letzten Seite um héllische
Gellste: Sinnlose Gewaltexzesse und sinnli-

che Sex-Orgien.

Wismerhill dagegen beschreitet im
Gegensatz zu seiner wiisten Gefédhrtin eher
melancholische Pfade - ganz im Stil von Mich-
ael Moorcocks , Elric von Melniboné":
Obwohl ein grundsolider Charakter mit
sagenhaftem Potential, entscheidet sich der
Halbelf flr die Finsternis - und avanciert im
Laufe der Folgebande zum wichtigsten
Gefolgsmann von Erzmagus ,Hazel Thorn".
Gigantischen Schlachten, titanische Teufel
und mystische Kréafte wohin man schaut: Der-
artige Heeresaufmadrsche hat der Fantasy-Fan
seit , Warhammer” nicht mehr gesehen.
Auch, dal} ab der sechsten Ausgabe der
Zeichner wechselt, tut dem Ambiente der
Serie kaum Abbruch. Der Stil ist und bleibt
unverwechselbar: In der Welt des ,, Schwarz-
en Mondes" dominieren verkritzelte Tusche-
Terrains und Motive mit Skizzen-Charakter.

Fur alle, die einen klaren Strich bevorzugen,
also nicht unbedingt der gewohnte Comic-
Ausflug, aber auf alle Falle einen Blick wert.
Und wer ebenso Fantasy-Epen wie franzési-
sche Zeichenkunst liebt, der kommt um das
schrille Blutbad ohnehin nicht herum.

Wer jetzt Lust auf die epische Saga
bekommen hat, muf} sich bemiihen, um die
Sammlersticke noch zu bekommen. Glick
hat, wer einen findigen Fachhandler in seiner
Nahe weild - dem Rest bleibt nur der Bestell-
weg Uber Internet oder Telefon. Pro Band
mft Ihr 24,80 DM auf den Ladentisch legen,
als Gegenwert gibt's 44 groRformatige, span-
nungsgeladene Seiten mit Hardcover-Ein-
band.

COMPUTER-KRIEG

Die erfolgreiche Saga steht Pate fiir das
neueste ,Cryo” Projekt: Die Echtzeitstrate-
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DIE CHRONIKEN DES SCHWARZEN MONDES
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gieschlachten kommen demnéachst unter dem
Original-Titel , Chroniken des Schwarzen
Mondes" in die Regale. Fiir die¢ Umsetzung
hatten die franzésischen Autoren kaum ver-
siertere Landsmaénner als die von der Cryo-
Mannschaft finden kénnen: Der Name ,,Cryo”
steht seit jeher flir Computer- und Videospie-
le, die durch opulente Render-Optik glénzen.
Mit den ,,Chroniken des Schwarzen Mondes”
haben die Franzosen einen Volltreffer gelan-
det: Um abenteuerliche Atmosphére auf den
Meonitor zu bringen, scheuten die Herren der
Renderfarmen keine Minute Rechenzeit. Rit-
ter, Drachen und Monster wurden bis ins
kleinste Detail modelliert. Ebenso protzen
Paladste mit wunderschénen Statuetten, reich
verzierten Marmorsaulen und phantasievoller
Architektur. Wen wundert's: Die gleichen 3D-
Modelle kommen auch bei der Zusammen-
stellung der Zwischensequenzen zum Ein-
satz. Die bisher gezeigten Renderfilme sind
atemberaubend - hunderte von Rittern des
Lichts jubeln in einer kolossalen Kathedrale
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ihrem Anfuhrer zu. Mit einem magischen
Lichtgewitter beschwdrt der einen goldenen
Engel, der anmutig (iber die Képfe der Solda-
ten in die Schlacht fliegt. Begleitet wird die
cineastische Einlage von gregorianischen
Gesangen - schoner kann Fantasy nicht sein.

Im Spiel dreht sich wie im Album alles um
Wismerhill“ und seine Kumpanen. Auf einer
Stoffkarte markieren Standarten die Positio-
nen der Truppen. Mit einem Klick wird die
Armee aktiviert, eine kleine Ubersicht verrat
Euch, welche Truppenteile unter dem jeweili-
gen Banner marschieren. Besondere Sehens-
wirdigkeiten und Stadte werden durch ein
lcon repréasentiert. Nachdem |hr das Ziel mar-
kiert habt, startet lhr den Feldzug. Auf der
Karte wird Runde fir Runde gezogen, d.h.
jede Armee kann sich nur innerhalb einer
bestimmten Reichweite bewegen

Am Ziel angekommen, folgt ein kurzer Dia-
log Uber das bevorstehende Scharmitzel. Bei-
spielsweise wird ein Bauerndorf von den
Heerscharen des Schwarzen Mondes (ber-

Teufel, Damonen und skurrile
Wesen wohin Ihr schaut. In
den ,Chroniken des Schwarz-
en”-Mondes zieht Ihr in her-
kimmlicher Echtzeit-Manier
Eure Einheiten iiber den
Schirm: Eure Mannen einzeln
anklicken oder eine Box um
die gewiinschte Truppe ziehen,
und anschlieBend den Zielort
selektieren. Auf das, was Eure
Leute in der unmittelbaren
Konfrontation anstellen, habt
Ihr keinen EinfluB - wie im
Genre iiblich wird unkontrol-
liert und in Echtzeit aufeinan-
der eingepriigelt, Einflu habt
Ihr auf die Aktionen Eurer Ein-
heiten lediglich iiber Vorein-
stellungen fiir Kampftaktik und
Defensiv-Verhalten. Wer seine
Armee ins nachste Scharmiit-
zel schickt, tut also gut daran,
vorher die Fahigkeiten der ein-
zelnen Truppen-Typen genau
unter die Lupe zu nehmen:
Links seht Ihr, wie die unter-
schiedlichen Kampfer in
.Chroniken des Schwarzen
Mondes” aufgeschliisselt wer-
den (inklusive imposantem Art-
work und animierter Figur),
rechts konnt Ihr erkennen, wie
die Figuren im Kampf agieren.
Hier geht's - wie im Genre
iiblich - ziemlich wuselig zu.
Um eine komplette Armee auf
den Schirm zu bekommen,
muBte man die Figuren ziem-
lich klein anlegen. Trotzdem
gibt's noch jede Menge Details
zu bestaunen, darunter vor
allem Riesen-Modelle wie
Giganten, Drachen, Baumwe-
sen und orientalische Djinns.

rannt. Angefaulte Zombies knabbern nicht nur
am Vieh, sondern verspeisen die Bauern
gleich mit. Gleichzeitig klettern Horden von
klappernden Skeletten aus ihrer Gruft, um
Tod und Verderben tber den friedlichen Wei-
ler zu bringen. Zum Glick seid Ihr in der Nahe
und versammelt sogleich Eure Truppen: Lan-
zentrager stof3en in Sechser-Trupps vor, in
sicherem Abstand folgen die Bogenschiitzen.
Um die Soldaten geordnet in die Schlacht zu
fuhren, zieht Ihr einen Rahmen um die Figu-
ren und faldt so mehrere Trupps zu einer Ein-
heit zusammen. Auf Knopfdruck schickt Ihr
die Ritter in das Dorf. Treffen Eure Mannen
unterwegs auf feindlichen Widerstand,
kommt es automatisch zum Kampf. Die unto-
ten Horden sind ein leichtes Spiel fir die
scharfen Klingen von Wismerhills Verblinde-
ten - schwieriger sind die dicken Brocken:
Riesen, Trolle und Drachen zeigen sich von
strahlenden Helden wie magischen Waffen
unbeeindruckt. Um Monster dieses Kalibers
zur Strecke zu bringen, maBt Ihr die Truppen
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umso umsichtiger leiten und den Unhold in
die Enge treiben. Einmal eingesperrt, erledi-
gen die Bogenschiitzen den Rest.

LWEIFRONTEN-KRIEG

Ihr seid Wismerhill nicht verpflichtet -
genauso gut dirft Ihr die Kampagne mit einer
der drei anderen Parteien beginnen. Jeder
Bund verfligt Uber einen charakteristischen
Anflhrer, eigene Truppenteile und spezielle
Fahigkeiten. Insgesamt stehen Euch (ber 80
verschiedene Kampfeinheiten zur Verfligung.
Das Zinglein an der Waage im Kampf um die
Vorherrschaft auf Lhynn sind die Nomadenval-
ker: Truppen der Elfen, Zwerge oder Qrks ver-
starken je nach Biindnissen der vier grof3en
Lager die eigenen Reihen. Stehen sich die vier
groRe Méchte und sechs Nomadenvolker
gegenuber, dann steht eine epische Schlacht
bevor: Wenn 4000 Einheiten gleichzeitig
befehligt werden wollen, dann kénnt Ihr
beweisen, ob Ihr das Zeug zum General habt.

Die fur Echtzeitstrategie typischen Bauop-

tionen dirfen auch nicht fehlen: 120 unter-
schiedliche Bollwerke stampft Ihr aus dem
Boden. Darunter Handwerksbehausungen wie
Minen oder eine Schmiede, Ristungsgebaude
wie Kasernen , Tempel und Palaste.

Abgerundet wird der Strategie-Mix durch
ein Wirtschaftssystem: Um die Soldaten bei
Laune zu halten, ist ein gesicherter Nachschub
wichtig. Ihr verwaltet Eure Lehen, kiimmert
Euch um die Finanzen und pflegt das Haupt-
quartier. Das Spiel zu ,, Die Chroniken des
Schwarzen Mondes” zieht sich Uber 60 Mis-
sionen hin, 15 fiir jede Seite. Habt |hr von der
phantastischen Grafik dann immer noch nicht
genug, greift Ihr zum Editor und bastelt Eure
eigene Kampagne: Mit einigen Mausklicks pin-
selt Ihr in Windeseile eine einzigartige Karte
zusammen. lhr wahlt den Terrain-Typ (Gras,
Stein, Lava usw.) und baut darauf die
gewlnschte Kulisse. Hauser, Palisaden und
Statuen werden per ,Drag&Drop”-System auf
die Karte gezogen, ebenso plaziert [hr Mon-
ster, Zauberer und Ritter.

Fiir den Fan der Comic-Vorla-
ge ein besonders gefundenes
Fressen: Die atmosphiri-
schen Filmsequenzen. Die
bestechen weniger durch
iiberlegene Detail-Stufe oder
revolutionare Renderings als
durch stimmige Prisentation
und cineastischen Sound-
Track. Wahrend die meisten
FMV-Schnipsel ziemlich ste-
ril daher kommen, haben die
Cryo-Grafiker ihre Computer-
Szenerie ausgiebig im Pho-
toshop nachberabeitet und
mit Weichzeichnungs-Filtern
verdelt. Das Resultat kann
sich sehen lassen: Das
gewohnt kantige Render-
Ambiente bleibt aus, alle
Filme sind stimmungsvoll und
lebendig.

Gleich fiinf mal hat man sich
ins Zeug gelegt: Je nachdem
welche Seite Ihr fiir Eure
Schlachten wahit, seht lhr
andere Vorspénne. Links
konnt Ihr die Ritter des Lichts
beobachten, wie sie ihrem
Engels-gleichen Anfiihrer
zujubeln, weiter rechts seht
Ihr Imperator Hagendorf in
jungen Jahren, wie er das
Orakel befragt. Oben schrei-
tet der Herrscher noch erha-
ben und selbstsicher in die
heiligen Hallen, auf dem
untersten Screenshot erkennt
Ihr, wie sich der ,Realitéts-
knoten” (so die Original-
Bezeichnung aus dem Comic)
des Orakels bildet und aus
einem Schacht im Boden auf-
steigt.

Ob es Cryos PC-Epos in den nachsten
Monaten auch auf die Konsolen schafft, steht
noch in den Sternen: Trotzdem haben wir
Euch den Titel schon einmal vorgestellt, um
Euch den sprichwortlichen Blick tUber den
Tellerrand zu verschaffen. Flr PlayStation und
Nintendo 64 eignen sich die hochauflosenden
Render-Einheiten nur bedingt, allerdings hof-
fen wir auf eine Integrierung ins Dreamcast-
Lineup. Und fir alle unter Euch, die einen
Pentium-PC auf dem heimischen Schreibtisch
stehen haben: Merkt Euch den Titel unbe-
dingt vor! Fans der Comic-Vorlage kommen
ohnehin nicht drum herum: Wer schon immer
mal sehen wollte, wie die Horden des
Schwarzen Mondes animiert in die Schlacht
ziehen, fir den ist Cryos Umsetzung die
Geldanlage auf jeden Fall wert - und wenn es
ihm dabei nur um die eindrucksvollen Filmse-
quenzen geht. W
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