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Liebe Videospielfreunde,

wer trdumt nicht auch von dem Tag, an dem der namhafte Autohersteller, des-
sen fahrbaren Untersatz man erworben hat, unerwartet der Weltsffentlichkeit erklart,
dal sich unter der Motorhaube ein versteckter Zusatzturbo befindet, der die Lei-
stung des Vehikels um ein Vielfaches steigern kann. Natirlich braucht man sich sol-
chen lllusionen nicht hinzugeben, zumindest nicht, was das eigene Auto betrifft.
Was Videospielkonsolen und im Besonderen das Nintendo 64 angeht, scheint
genau so etwas gerade zu passieren. Wir staunten wirklich nicht schlecht, als im
Rahmen einer hausinternen Turok 2-Présentation plétzlich ein unscheinbarer Pla-
stikblock in den Memory Expansion-Schacht eingefiihrt wurde, im Menii des Spiels
der Punkt "Resolution” auftauchte und Turok 2 plétzlich relativ fliissig in einer Aufls-
sung von 640x480 Bildpunkten lief. Dank intensiver Uberredungskunst gelang es
uns, Vergleichsbilder zu machen, die zeigen, wie Turok 2 mit bzw. ohne das von
uns liebevoll RAM-Stein getaufte 4 MB-Modul lduft. Die Gertichte verharten sich
derzeit, daB dieser Baustein erstmalig Ende des Jahres zusammen mit Zelda 64 in
den Handel kommen soll, welches dann wahrscheinlich auch in der héchsten Auf-
l6sung laufen wird. Von Nintendo gab es hierzu allerdings noch keine offizielle
Bestatigung. Bemerkenswert war nur die Reaktion einiger zuféllig anwesender Play-
Station-Fans, die sich dahingehend duRerten, daR man angesichts dieser Qualitét
um die Anschaffung eines Nintendo 64 wohl nicht herumkéme. Ein weiteres Certicht besagt, daR einige
erhaltiiche Titel schon so ausgelegt wurden, daR sie mit dem RAM-Stein im Hi Res-Modus laufen kénn-
ten. Immerhin gehorte das Teilchen von Anfang an zur Basisausriistung des Nintendo 64-Entwicklungskits.

Unsere Haltung zu Segas Dreamcast bedarf ebenfalls kurzer Erkldrung. Bisher haben wir uns zu die-
sem Thema relativ bedeckt gehalten. AuRer der blanken Hardware und einiger Demovideos konnte man
von Segas Dreamcast noch nichts Greifbares sehen. Nun endlich hatten wir Gelegenheit, das Demo von
Godzilla und einige andere Grafikdemos mit Bildquelle Dreamcast zu bestaunen, die zudem interaktiv
beeinfluBt werden konnten. Aus diesem Grund bieten wir Euch erst mit dieser Ausgabe das erste
Dreamcast-Special an, wobei wir ausschlieRlich Quellen verwendet haben, die von Sega genannt bzw.
von uns selbst auf ihre Claubwiirdigkeit hin verifiziert werden konnten.

Um die Fun Generation dieser neuen Marktsituation und den vielen neuen Bewegungen anzupas-
sen, haben wir unsere Mannschaft um einen Redakteur enweitert, der Vollzeit bei uns arbeitet, Dadurch
haben wir die Mdglichkeit, noch bessere Reportagen, Specials, Tests usw. zu produzieren. Desweiteren
bietet der daraus entstandene neue Arbeitsthythmus Art Director Kai die Moglichkeit, das Heft weitaus
aufwendiger zu gestalten. Endlich konnten wir uns verstarkt um Exklusivmaterial wie Nightmare Creatures
64, die Turok 2-Vergleichsbilder, das Lorne Lanning-Interview und unsere ab Ende Oktober anlaufende
TV-Sendung (siehe Backstage) kimmern. Dach mehr dazu in dieser Ausgabe!

Viel Spal3 mit der "neuen" Fun Generation,

Gotz Schmiedehausen )

,,,,, g &L & D

_Oktober

3
Enter
the Gecko

(N64)

30. Okt.
NFL Blitz

(NG64)
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Fun Generation + play PlayStation go TV!

Bisher konnten.wir uns nur in unseren Magazinen Fun Generation & play PlayStation Uber Video-
spiele duRern, jetzt konnt thr Euch auch via Fernsehen von uns informieren lassen.
Ab Mitte Oktober geht unsere kleine Videospielecke auf Sendung. Immer Samstags, gegen 9.00

in Hochberg,

Die Sendung heilt PlayZone, und Gtz wird jeden vierten Samstag im Monat tber Nintendo 64-
Neuheiten. berichten, wahrend play PlayStation-Chefredakteur Stephan CGirlich jeden ersten und drit-
ten Samstag zu den PlayStation-Freunden spricht. Die PC-Fans kommen jeden zweiten Samstag auf
ihre Kosten.

— Mission: Impossible?
Sunflex-Zubehdr fiir —
PlayStation

InAnA; Zwei neue Losungs-
”W'"ﬁ[lf biicher aus den USA
haben wir von Order in
Time zur  Verflgung
gestellt bekommen. Das
erste  beschéftigt  sich
intensiv. mit  Mission:
Impossible fir das N64,
dessen Test Ihr in dieser
Fun Generation nachlesen
konnt. Auf 140 Seiten
werden jeweils alle 20 Level sowohl im Schwie-
rigkeitsgrad ,Possible” als auch ,Impossible” aus-
flihrlichst beschrieben - Bild fir Bild. Mehr gibt's
jedoch nicht - nach Gamebuster Codes sucht ihr
vergeblich. Beim zweiten Losungsbuch handelt es
sich um den offiziellen Strategy Guide zum Squa-

Zwei neue Goodies fur die PlayStation hat$
Sunflex auf den Markt gebracht. Fiir Command & %
Conquer-Anhédnger konnen wir die Zubehor- 8
Mouse wérmstens empfehlen. Zum einen ist das
graue Teil billiger als die Sony-Variante und zum
anderen sehr robust verarbeitet - was beim
Schwierigkeitsgrad des Strategiespiels aus dem
Hause Virgin durchaus von Vorteil sein kann.
Freunde von Dual Shock-Pads sollen mit dem
Sun! Analog Controller angesprochen werden. Auf
den ersten Blick weiR der vibrierende Controller
auch zu gefallen; wer sich allerdings langer damit
beschéftigt, stoRt auf einige argerliche Mangel. Das
Steuerkreuz ist unpréazise und die oberen Tasten
lassen einen richtigen Druckpunkt vermissen. Auf-

Uhr morgens (Anderung vorbehalten) berichtet SAT.1 aus den Redaktionen in der Max-Planck-Str. 13

grund des Preises zumindest als Zweitpad emp-
fehlenswert. Selten hat man ein durchsichtiges
Pad derart interessiert beobachtet - Stichwort ,Wie

re-Rollenspiel Saga Frontier. Auf 225 Seiten wird
keine Frage offengelassen; detaillierte Karten und
eine Beschreibung aller (1) Gegner tun ein Ubri-

schockt's eigentlich?”

In Deutschland gerade mal
setzung zum Snowboardspiel 1

ty VMES: 0'06'53

6 9 knl/iig

ges, um dieses gewaltige Losungsbuch fur Fans
von Saga Frontier zum Pflichtkauf werden zu las-

. .29,- DM (Mouse) sen.

R 0711/ 22 29 10-30/50

1080° wird fortgesetzt!

erschienen, wurde inzwischen bekannt, daf man bereits an einer Fort-
080° arbeitet. Projektleiter Giles Goddard: ,Ich méchte ein weiteres Spiel
machen, in einem ahnlichem Stil, aber dennoch mit einigen Unter-
schieden. Diesmal wird's fiir uns leichter, da wir einige coole Tools
entworfen haben, die bei der Verbesserung der Fahrphysik helfen. Fir
die Grafik benutzten wir aber noch dieselbe Engine." Auch Miyamoto
duBerte sich zum Sequel; ,Fur den Fall, dal® wir diesen Herbst eine
groBere Veranstaltung haben, konnten wir vielleicht schon ein paar
kleine Dinge zeigen, wenn auch nur auf Video. Es konnte allerdings
ein Problem sein, das Spiel zur nachsten Snowboard-Saison fertigzu-
stellen”

TICKER

CyberStuff arbeitet an einem
ayStatio

speziellen n-Controller,
der den Neigungswinkel des Pads
beriicksichtigen soll +++ Konami hat
fur International Superstar Soccer
98 einen Vertrag mit Carlos
Valderama abgeschlossen, der das
Spiel prasentieren wird +++ Im Sep-
tember erscheinen in den USA die
ersten Teile der geplanten Hesident
EvitBuchserie mit den Titeln Resi
dent Evil: The Umbrella Conspiracy
und Resident Evil: Caliban Love +++
Angeblich  erscheint  Capcoms
Sequel zu Star Gladiator 1988 auch
auf der PlayStation +++ Game Tek
hat offenbar finanzielle Schwierig-
keiten: das Biiro in Kalifornien
wurde bereits geschlossen und
auch die Entwicklung von Robotech:
Crystal Dreams ist gestoppt wor-
den +++ Geriichte: Das Sequel zu
Forsaken soll Hybrid heiBen und
Ende "99 erscheinen. Zelda hat sich
in Japan auf Anfang Dezember ver-
schoben. Epic Megagames sucht
ein Programmierteam fiir die N64-
Version van Unreal. Ein GTA-Sequel
soll fir das N64 erscheinen +++
Wahnsinn: Mit Dragon Guest
erscheint fir den Game Boy das
erste 16-Mbit-Modul. Uber eine
Color Game Boy-Unterstiitzung ist
noch nichts bekannt +++ Activision
und Disney haben eine Lizenzverein-
barung getroffen, die sechs Spiele
umfassen soll. Die Spiele sollen auf
zukunftigen Disneyfilmen basieren:
Unter anderem im Gesprach: Toy
Story 2 und A Bug's Life +++ Reflec-
tions (Destruction Derby) arbeitet
an Driver, einem neuen Rennspiel
fur die PlayStation +++ Von Lunar
Silver Star Story erscheint zum US-
Release eine aufwendige Special
Edition: das Doppel Jewelcase ent-
halt vier CDs (zwei fiir das Spiel,
eine fir den Soundtrack und eine
Video-CD mit zahlreichen Inter-
views. Des weiteren im Lieferum-
fang: eine Stoffmappe, eine Hardco-
ver-Anleitung und ungefahr 20 Pro-
zent des Losungswegs, als Ein-
stiegshilfe sozusagen. Der genaue
US-Release steht aber leider noch
nicht fest +++ Nyko werkelt an
einem Trackball fir die PlayStation
+++ Paper Boy erlebt uber Midway
ein Comeback: 1988 sall das von
High Voitage-Software entwickelte
Spiel erscheinen +++ Konami bringt
eine Pferdezucht-Simulation fir das
NB4. Von der Aufzucht bis hin zum
Rennpferd kann der Spieler alles
beeinflussen. Die Chancen fiir einen
Deutschland-Release sind unserer
Meinung nach kleiner als 0,0005
Prozent. +++ Vivid Image verdffent-
licht den Amiga-Klassiker Second
Samurai fur das Nintendo 64 +++
Konamis Goemon kommt auch fiir
die PlayStation +++ Prince of Persia
wird angeblich fir Sonys 32-Bitter
umgesetzt +++ US-Releases: Guilty
Gear (Arc System Works / Beat'em
Up), Bomberman Phantasy Race
(Hudsonsoft / Rennspiel) und Eggs
of Steel (Enix, Adventure] kommen
noch dieses Jahr in den Staaten
auf den Markt +++ Die deutsche
Version von IS8 Pro "898 wird vor-
aussichtlich mit einer Metal Gear
Solid Demo-CD ausgeliefert +++




Nachtrag: F-Zero X

NINTENDOS*

In der letzten Ausgabe war ein ausfiihrlicher Test zum Nintendo-Racer F-Zero X zu finden.
Offenbar nicht ausfithrlich genug, haben wir doch ein kleines Detail iibersehen. Wie bereits
* erwahnt, gibt es drei Standard-Cups, und zwar Jack, Queen und King. Wenn man diese alle
auf der Einstellung Standard geschafft hat, wird der Joker-Cup aktiviert, der wiederum sechs
Strecken beinhaltet. Jetzt kommt der schwierige Teil der Ubung: Spielt alle vier Cups auf Expert

(Unglaublich schwerlll) und Ihr erhaltet Zugriff auf den sogenannten X-Cup. Dieser ist allerdings nicht mit
den vorherigen Cups zu vergleichen. Jedesmal wenn Ihr spielt, werden vorher per Zufallsgenerator sechs
Strecken kreiert. Diese fallen jedoch nicht immer ganz fair aus - probiert's doch einfach selbst. Netter Neben-
effekt: Wer sich den X-Cup erspielt, darf zukiinftig auch in der Einstellung ,Master” tiber die Kurse heizen.

ECTS ‘98

Vom 6. bis 8. September findet in London traditions-
geméR die ECTS statt - und diesmal in einem gréReren Rah~
men als jemals zuvor. Konsolentechnisch sind allerdings
keine allzu groRen Uberraschungen zu erwarten, jedoch
wird eine Vielzahl der kommenden Blockbuster-Titel, die
auf der E3 lediglich auf Video oder in Bildform existier- i
ten, diesmal auch spielbar sein. In der Fun Generation 11/98 Pﬁ'ﬁ""-

"B F1 World,
“4 Grand Prix fiir

: Sony PlaySta-
tion?

Das F1  World
Grand Prix-Team von
Video System hat ver-
lauten lassen, dal sie
Uber eine PlayStation-
Version ihres N64-
Rennspiels (vergl. Test diese Ausgabe) nach-
denken. DaR Paradigm, die an der Nintendo-
Entwicklung beteiligt waren, auch diesmal mit
Hand anlegt, erscheint jedoch sehr unwahr-
scheinlich.

Zelda: Neuer Charakter vorgestelit

. Nachdem es langer ruhig um Zelda: Ocarina geblieben war, gibt's nun endlich wieder
lyNews-Nachschub. Nicht nur, da man tber eine Deutschland-Auslieferung samt 4MB-
i” Extension nachdenkt, auch ein neuer Charakter wurde naher vorgestellt. Wahrend seines

Abenteuers trifft der erwachsene Link regelméRig auf den mysteriésen Sheik, der ihm auf
seiner goldenen Harfe Melodien vorspielt. Link muR sich diese merken und auf seiner klei-
nen Tonpfeife (Ocarina) nachspielen. Diese Melodien dienen dann im Verlauf des Spiels
dem Offnen von Tiiren oder dem Losen kleiner Ratsel.

Wrestling by THQ

THQ hat verlauten lassen, wie es hinsicht-
lich kommender Wrestlingspiele weitergehen
wird. Derzeit beschéftigt man sich mit zwei
Konsolentiteln: Zum Ende dieses Jahres sollen
sowohl WCW vs nWo Thunder fiir die PlaySta-
tion als auch WCW Nitro fiir das Nintendo 64
ausgeliefert werden. Nebenbei entsteht bei
Asmik WCW vs nWo Revenge. Fraglich ist
jedoch, was aus WCW vs nWo Live wird. Da
die Lizenz des von Tomy entwickelten Spiels
im Juni 1999 auslduft, tberlegt man derzeit,
ob man abwarten sollte, bis man die WWF-
Lizenz erhélt, um das Spiel dann unter diesem
Banner zu verdffentlichen.

| Telefax 04321
ININTENDO 6

I NINTENDO 64 KOMPLETT dt. DM 289,00

Banjo - Kazooie kpl.dt. DM 89,95|
| Bio Freaks dt. DM124,95
Iaombermon Il Herg dt. DM 89,95

Chopper Attack dt. DM129,95

| F1 World Grand Prix kpl.dt. DM 89,95|
Goemon-Mystical Ninja dt. DM119,95
G.A.5.P. dt. DM139,95
|Mike Piazza’s Strike Zone dt. DM124.95|
Mission Impossible* kpldt. DM 99,95
Nascar "99 kpl.dt. DM114,95|
NFL Blitz* dt. DM129,95
| 0ff Road Challenge kpldt. DM124,95
Waialae Country Club Golf dt. DM109.95|
WWF: Warzone dt. DM109,95

ISEGA SATURN!

| Attantis (2¢D"s) kpldt. DM 89,95

Burning Rangers dt. DM 89,95
Courier Crisis dt. DM 79,95
Croc dt. DM 89,90 |
Dark Savior dt. DM 49,95
| peep Fear dt. DM 89,95 |
Discworld 1 ; ~dt. DM 49,00
|Enamy Zero - 4 CD’s  dt. DM 99,95
|Ex‘humed o kpl.dt. DM 39,95

Fifa 98-WM Qualifikation kpl.dt. DM 89,95
| House of the Dead dt. DM 89,95
NHL Hockey 97 kpl.dt. DM !9,95.|
qunzer Dragoon ~_ dt. DM 39,95
IPan_zar Drago . DM 89,95|
RIVEN (Myst 2) M 89,95
| Shining Force 3 A 89,95|
Streetfighter Col W 84,95
Winterheat !
z : :
Dreamcast: Informatio

ISONY PLAYST

Playstation Dual Shock dt. C :

|Lenkrud.i __ e
X-Ploder Schummelmodul dt. D
| Azure Drea kpl.dt.

Big Air . kpl.dt. DM 89,95
Bomberman World dt. DM 79,95[
Breath of Fire Il kpldt. DM 89,95

| Breath of Fire il Spezial Edt.kpldt. DM109,95

| C&C2: Gegenschlag kpldt. DM 89,95|

Constructor kpldt. DM 89,95
| preams kpl.dt. DM 89,95
|Forme| 1°98* kpl. dif. DM 39,95|
|Fufura Cop LAPD 2100 kpl.dt. DM 89.95]

Global Domination* dt. DM 89,95
| 6ran Tourismo kpldt. DM 89,95

Heart of Darkness dt. DM 89,95
]Hugo dt. DM 89,95
i Int.SuperStarSoccer98 kpldt. DM 89,95

0.D. 7" dt. DM 89,95

|Point Blank+Gun Gcond5dt. DM149,95
Populous-the Beginning kpldt. DM 89,95
|Resident Evil Platin. kpl.dt. DM 49,95

I |

| (Toca) Touring Car  kpl.dt. DM 49,95]

| v-Rally (mit Rumble) kpl.dt. DM 49,95
Ivicfory Boxing 2 dt. DM B4,95|
Youngblood dt. DM 89,95

HIHRE VORTEILE:

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen |
|versandkosten NN DM 6,40
|Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln

|Versandkostenfreie Nachlieferung |

Inklusive Garantie, Schnell-
servfce,sicherheifsverpockung|
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebijhr'
Vorbestellungen fiir *Neuvheiten
| werden bevorzu&t ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
I Fax u. Anrufbeantworter maéglich
I Wir fiuhren all e deutschen ]
Spiele aller Hersteller ab Lager
|Hﬁndleranfrugen erwiinscht|

Lieferung erfolgl per Post - Nachnahme
I Basondere Bestimmungen for index-Spiele aul Anfrage I
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Unverhofft kommt oft: Electro-
nic Arts hat sich Uberraschend die
Westwood ~ Studios  einverleibt.
Nachdem man vorher schon Ori-
gin, Bullfrog, Maxis, Jane's und eini-

ge kleinere Hauser aufgekauft hatte, traf es diesmal Westwood
Studios, die vorher Virgin- angehorten. Ganz billig war der Spal3
aber nicht: immerhin 122,5 Millionen US-$ (ca. 220 Millionen
DM) lieR sich EA den Deal kosten.

Die Westwood Studios wurden 1985 von Brett Sperry und
Louis Castle gegriindet. Besonders beriihmt wurde das Soft-
warehaus aus Las Vegas durch seine tberaus erfolgreiche Com-
mand & Conquer-Serie (vgl. auch Test in dieser Ausgabe). Auch die
Spieleserien Lands of Lore (PC) und Dune (ebenfalls PC) konnten
grofe Erfolge verbuchen.

Mit dem Kauf kam EA GT Interactive zuvor, die bereits wahrend
der E3 mit Virgin verhandelt hatten.

Brett Sperry zur Partnerschaft: ,\Wir sind sehr froh dariiber, mit EA
zusammenzuarbeiten, einem der besten und prominentesten Publi-
sher weltweit. Wir wurden von einigen Firmen umworben, aber letzt-

endlich war uns klar, dal® EA uns mit der besten Infrastruktur versorgen
kann, damit wir auch zukiinftig groRartige Spiele entwickeln kénnen”.

Sowohl Sperry als auch Castle unterzeichneten einen Fiinf-Jahres-Ver-
trag.

Canz nebenbei hat EA noch ein neues Entwicklungsstudio eréffnet,
das auf den schénen Namen Tiburon Entertainment hort. Tiburon selbst
wurde eigentlich schon 1994 gegriindet und entwickelte unter anderem
John Madden Football fiir die PlayStation und das Nintendo 64, bevor sie
im April von Electronic Arts geschluckt wurden.

AuRerdem hat man ,ganz nebenbei” noch die Rechte der FA. (Foot-
ball Association) Premier League erworben. Damit hat man das weltwei-
te Exklusivrecht auf Spiele mit der Premier League-Lizenz.

Die Entwickler der geplanten WCW-Spiele sind auch benannt worden:
Kodiak (Ex-Programmierer von Sculptured Software / Iguana West),
deren Jungs schon an WWF Wrestling, Super Star Wars, Red Baron und
einigen indizierten Titeln gearbeitet haben, entwickeln in Salt Lake City
die ersten Wrestlingspiele fur EA.

MLC - Hard & Software C02841-94260 % 165055% tnr (rarozasr 24
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SONY PLAYSTATION MIT MULTINORM* LIGHT UMBAU  B110) FREAKS 54.95

!! mit voller Garantie !!

1 Meg Memory Card 19.95} {Standard Controll Pad

8 Meg Memory Card 39.95} §Sony Dual Shock Analog Pad
72 Meg Memory Card 89.95] JArcade Stick Interact
XPLODER Cheat Catridge 79.95} {Programm Pad Interact

RGB + Audio + Geon Kabel 39.95} fTasche + Pad + Memory Card
Scart/RGB Kabel 19.954 INeGcon Pad

Link Kabel 19.95] |Spezialized Joystick
Antennen Adapterkabel 29.95} |Scorpion Light Gun
Pad-Verlangerungskabel 19.95] |LaserGun with Redlight
PSX Multi Tap 64.95} |Sony Maus incl. Pad

1M Memcard + Pad + RGB

Cheats fiir deine Playstation. RGB Booster Kabel fiir NTSC/PAL.

=|DAS FUNFTE EI.EMENT 99.95

MR. DOMINO 99.95
XMEN V5. STREET FIGHTER
BREATH OF FIRE 3 99.95
DODGEM ARENA
METAL GEAR SOLID (jpn) 129.95

oF WAR GAMES
TR | P

inanzierung** FORMELT 95 109.95 ' {
‘Fnz 32 329 95 poinT sLan 94.95 |
AZUR DREAMS (US) 119.95 B W

—— WING OVER 2 94.95

PSX mit Multinorm Umbau* 359.95 {01172y >¢4s])']1 74.95
+ ?SX Che;:t Catridge 369.95 wu‘ 9“ i 94.95

PSX mit Umbau* + Cooler  399.95 . .
+ PSX Cheat Catridge  409.95 | VIR ROBIN _ 84.95

94.95

104.95

§4.95

PSX-CD Archiy fi
60 CD'S mit Be

XPLODER CHEAT CATRIDGE | [SCORPION LIGHT GUN --
- c lobien. liarter schiagen, schrelier \Walter-PPK Nachbau, liegt Super in der Hand, :

e, héhat springen. Spek ; Q5] | valter-PP , liegt Sup : 95
B o sreertazs PO i oo | D

MULTINORM* CHIP

mpatibel |

agviﬂiicge:::fﬁfe 3 ) ieferbar.. 9935\
SX MULTINORM UMBAU AKTION ! Il DUAL SHOCK ANALOG PAD

Der komplette Multinorm Umbau mit 5 9 i
iserem beriihmten Multinorm Chip (siehe oben) i1 ) 3 9
Konsole einschicken + 245td Geduld aufbringen, =k 50’6“1‘ \l‘orrai reicht s ®

Circuit Breakers < Premiere Manager 98
Colin McRae Rally i Resident Evil Platinum
[Crash Bandicoot 1 ; Road Rash 3 D

Crash Bandicoot 2 : Sentinel Returns
Preams

pirien oo " - “|leran 70 ISM '

Metal Gear Solid
Motocross J. McGrath
Lucky Luke
N20-Natural Adrenaline

NHL Powerplay Hockey 98
Need for Speed 3

Parasite Eve

Parasite Eve (jp)
Popoulous - The 3rd Coming

Streetfighter Collection

Tomb Raider Platinum = V3 RA ’NG WHE

Tomb Raider 2
Treasers of the Deep

e vorherigen Preislisten verlieren Ihre ulhgken \mumer UG Drucklenler vorhehalten fiir US + Jpn Spiele. ** aff. Jahreszins 12.



CAPCOM

PlayStation Champienship 98

Am 3. und 4. Oktober geht in der Bochumer Konzerthalle Zeche
richtig die Post ab! Die Konzertagentur Mindbase veranstaltet ein Play-
Station-Turnier mit den Games Tekken 3, Gran Turismo und FIFA ‘98.
Auf riesigen Projektionsbildschirmen werden die Duelle ausgetragen
- sowohl fur Zuschauer als auch fur die aktiv Beteiligten sicherlich eine
tolle Sache. Preise gibt's natlrlich auch, unter anderem Soft- und
Hardware im Wert von knapp 1500 DM. Wer gar den FIFA-Wettbe-
werb gewinnt, wird zu EA nach Aachen eingeladen um dort vorab
FIFA ‘99 antesten zu durfen. Der Tekken-Sieger fliegt zum Namco
Arcade Wonderpark nach London. Da geht was!

Einlal? fur das Turnier ist um 12 00 Uhr, begonnen wird eine Stun-
de spéter. Der Eintritt kostet 15 DM fur die Teilnahme an einem Spiel,
20 DM fur zwei Spiele und 25 DM fiir alle drei Turniere. Zuschauer
zahlen fir beide Tage 5 DM. Am Samstag, dem 3. Oktober, geht es
mit GT los, Tekken 3 und FIFA 98 werden am 4. Oktober gespielt.

.................... gibt’s flir 3 DM in Briefmariken bei:
Mindbase, Postfach 200631 in 45841 Gelsenkirchen

Good old America: Acclaim und der Spielwarenher-
steller Playmates (nicht zu verwechseln mit den Play-
mates, die wir uns hier in der Redaktion zur Belustigung
halten) haben ihre in Zusammenarbeit entstandenen
Action-Figuren offiziell vorgestellt. Die meisten
Charaktere stammen schon aus
dem zweiten Teil: Adon, Turoks
weibliche Begleiterin, Primagen,

der Alienbtsewicht, und der Ur-

Turok (mit langen Haaren) kon-
nen kéuflich erworben werden.
Ob es die Figuren auch in
Deutschland geben  wird,
steht leider noch nicht fest.

In einem Interview mit einer japanischen Fach-
zeitschrift hat Yoshiki Okamoto von Capcom die
Existenz von Ghouls ‘n’ Ghosts 64 so gut wie
bestétigt. Als er nach Entwicklungen fir den 64-Bitter gefragt wurde,

e er den Titel des Spiels, der allerdings im Nachhinein auf
Drangen eines PR-Sprechers wieder aus dem Interview entfernt
werden muBte. SchlieBlich belieR es Okamoto dabei, von einem
Zombiespiel zu reden - und summte dabei permanent die Melodie
von Makaimura (Ghosts 'n' Goblins). Hmmm!

Ohne das Summen jeglicher Melodien verlief die Ankindigung
von Mickey Tetris, einem Geschicklichkeitsspiel im - nal - Tetris-Stil.

FREAKS SHOP

w Sonderangebote

Analog Pad & Dauerfeuer &

2 P e .o s

Antennenkabel 29,95

Alien Trilogy a-uncut / dt. je39,95
Ark of Time 49,

|3

Bedlam
Black Dawn

39,95
49,95

Blood Omen 49,95

Gun "Pistole" 29,95

Burning Road 49,95

Gun & Laseraufsatz 79,
Joypad "Orginal" 29,
Joypad versch.Farben je 19,95
Joypadverldangerung 14,95

88

Carnage Heart 49,95

Contra
Courier Crises

49,95

Memory Card 1MB 19,95 49,95

Memory Card 24 MB 59,95 Darklight Conflict <a>

Darkstalkers

49,95
39,95

2 Excalibur
gFormula Karts
g

3

g

€ Grid Run
«Herc’s Adventure <a> 49,95
c/Hexen <a> 49,95
£ Int. Superstar Soccer D. 49,95

Int. Superstar Soccer Pro 39,95
Lost Vikings 2 44,95

39,95

g
5
H
g
&

>
3
; 1

& Mass Destruction

PSX-Spiele:
Alundra
Armored Core

Baby Universe*
Batman & Robin

Bio Freaks*
Breath of Fire 3*

Breath of Fire 3*
& T-Shirt &
Figur & Pin
DM 109,95

© Megaman X3

79,95 £ Micro Machines V3
79,95

49,95
39,95

Colin McRae Rally
C & C 2 Gegenschlag*

Constructor*

Crime Killer

5 Rapid Racer
Raven Project

Dead or Alive
Rayman

Road Rage

Rock’n Roll Racing
Skeleton Warriors
Slam'n Jam

2 Soviet Strike

Frankreich 98
Ghost in the Shell
Gran Turismo
Grand Theft Auto
Heart of Darkness

r 39,

S goes to Hollywood 39,95
“-|Star Gladiator 39,95
Striker 39,95

Little Big Adventure
Mega Man 8
Nightmare Creatures

<dt. & ungeschnitten>
Oddworld-Abe’s Odyssee 59,95 -
e - Tekken 2 39,95
g
Z

- Thunderhawk 2 39,95

Shadow Gunner* 79,95 & Thunderhawk 2 <a> 49,95
Shadowmaster 69,95 & eschnittene PAL-Versi
Streetfighter Collection 79,95 5 =

Tekken 3* 89,95 £
Tomb Raider 2 & Berater 89,95

- e
!!rtual !ase!allsa 70,0540 el
g
o
2
5
arcra o
Wing Commander 4

<gebraucht> 59,95
69,05 i
| Virtual Pool

engl. & ungeschnitten |
_Z'wa"‘""“""'
World Cup Golf
WWF Warzone 79,95 Wg:ms kel
X-Com 1 <a 89,95 Zero Divide
..und viele andere !!!

NINTENDO 64:
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F1 World Grand Prix* 79,95

Fighters Destiny 119,95
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Mystical Ninja 129,
Nagano Winter Olympics 119,95
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Earthworm Jim 2
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19,95

Magic Carpet 29,95

95
Spot goes to Hollywood 29,95

Theme Park 19,95

irtual On 29,95

Game Boy / S-Nes
Mega Drive / Mega CD
Mangas & CD-Rom

*g
Neuheit /

Bald ist es da - Das neue "FREAKs MAGAZINE":

Sehr viele PREISREDUZIERUNGEN !!!
< Saturn-Spiele ab 9,95 / PSX-Spiele ab 29,95 / N64-Spiele ab 49,95 >
fir nur 1,90 + 3,- DM Rickporto

Tel.: 02504 - 9330 - 33

Personliche Bestellannahme

Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr
Sa. 10.00-16.00 Uhr

Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte
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Die CESA (Computer Entertainment Software Association)
hat in Japan neue Zahlen vertffentlicht: Softwareseitig ging
besonders der Umsatz von Gebrauchtspielen von 25,3% auf
19,3% zuriick. Zuktnftig milte dies gar noch deutlicher ausfal-
len - die zahlreichen ,No Resale"-Hinweise auf neuer Software
lassen vermuten, dal der Second Hand-Handel bald ganz
trockengelegt werden soll.

Die Hardwarezahlen sehen folgendermaRen aus:

Sonys PlayStation hat das N6&4 in einem Verhéltnis von fast
5:1 ausgestochen. Wéhrend es 54 Millionen 32-Bitter gibt,
kommt das Nintendo 64 gerade mal auf 1,2 Millionen verkaufte
Konsolen. Der Saturn bleibt mit 970.000 Grundgeraten nur knapp
hinter Nintendo zuriick. Dennoch ist fur Nintendo eine positive
Tendenz zu erkennen: Die Verkaufszahlen sollen vor allem mit der
néchsten Softwarewelle im Herbst/Winter kraftig steigen.

Austausch-Laufwerk fiir

Galaxy Mega Play vertreibt das Laufwerk fiir die PlayStation auch
einzeln: Wer also seine liebgewonnene PlayStation behalten will,
kann sich fur gerade mal 79,- DM eine Austauscheinheit bestellen,
selbstverstandlich fur jeden erdenklichen PlayStation-Typ. Der Aus-
tausch an sich ist kein groRartiger Akt und kann auch von Laien relativ
problemlos bewaltigt werden.

Eidos und Top Cow Comics grilbeln derzeit
tiber einen neuen PlayStation-Helden nach. Offen-
bar hat man vom ,Hibsches Madel” mit ausge-
prégten Geschlechtsmerkmalen-Phanomen noch
nicht genug und will deshalb rechtzeitig fiir Nach-
schub sorgen. Ein erster Teil von Witchblade,
einem noch relativ jungen Comic, soll schon Mitte
1999 fir die PlayStation erscheinen.

Geschaffen wurde der Charakter von Marc Sil-
vestri, David Wohl, Brian Haberlin und Michael Tur-
ner. Witchblade heilt eigentlich Sara und arbeitet

als Cop in New York. Da sie aber zufélliger-
weise in den Besitz eines Alien-Amuletts
gekommen ist, verfligt sie Giber Gbermenschli-
che Fahigkeiten.
Eidos hat die Arbeit an dem Titel bestétigt,
das Spiel befindet sich aber noch in einem
sehr frithen Zustand.
Witchblade bekommt eine véllig neue Engine ver-
palt, das Adventure-Topik (ibernimmt man jedoch
von der Erfolgsserie Tomb Raider, die bekannter-
malien bald in Runde Drei gehen wird. Weitere Eidos-
News: Fighting Force 2 kommt definitiv, diesmal sogar
mit Elementen aus einem indizierten Rare-Shooter
und noch mehr Waffen.

Chocobos auch in Final Fantasy Vili
e, Da sind wir aber alle froh! Die Hotline-Favoriten (,Wie
bekomme ich bitteschén einen goldenen Chocobo?)
sind auch im achten Teil wieder zu finden. Aufgrund der
grafischen Umstrukturierung hat sich das Erscheinungs-
bild der Viecher aber leicht verdndert, sie sehen inzwi-
schen deutlich erwachsener und realistischer aus; wie
auch der Rest des heillersehnten Rollenspiels.

Nie mehr Hitzestau!

Von der Firma Sound & Design bekamen wir netterweise niitzliche Acces-
soires fir die vom Hitzetod bedrohte PlayStation. Die Zellkautschukpads
werden einfach von unten an die Konsole geklebt und erméglichen damit
eine wesentlich bessere Luftzirkulation. AuRerdem wird die PlayStation
durch den gleichzeitigen Anti-Rutsch-Effekt wesentlich standhafter. Ubrigens,
laut Verpackung sind die ,Cool Foot” nicht zum Verzehr geeignet! An dieser
Stelle verlosen wir 10 Sets der kleinen Helfer! Schickt eine Postkarte an:
Redaktion Fun Generation // Stichwort: ,Standfest ohne Viagra” // Max-
Planck-Str. 13 // 97204 Hachberg // EinsendeschluR ist der 01.10.98

Erste Artworks vom Final Fantasy-Film
gezeigt

Squares geplanter Final Fantasy-Film war nicht unbe-
dingt ein groRes Geheimnis, dafiir aber die Qualitét der
Render-Charaktere. Dennoch, sehr aussagekréftig sind
die ersten Shots nicht unbedingt. Lassen wir uns berra-
schen, was wir in den nachsten Monaten noch zu sehen
bekommen...

W!

Wer sich in der letzten Ausgabe (ber das etwas sehr seltsame und véllig
sinnlose Informerbild beim Test der PlayStation-Fassung von Bio Freaks
gewundert haben sollte, bekommt nun die Korrektur geliefert.

Im Vergleich: Die N64-Fassung hdlt sich eher bedeckt
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Die PlayStation mit Viper und
passender Jacke geht an:
Tobias Zeitler aus Lohhof

Je einmal Viper samt schicker
Jacke:

Peter Richter aus Dortmund, Dani-
el Lang aus Eschwege, Michaela
Pscherer aus FEssen, Michael

Oldendorf aus Brensbach, Paul

Keck aus Wirzburg

Je eine Viper-Jacke gewinnt:

Marcel Trott aus Rosenheim, Armo
Winarske aus Schwerin, Ingeborg
Gayer aus Hamburg, Gregor
Jehmlich aus Gérlsdorf, Ralf Bre-

mer aus Homburg

Gran Turismo 2 offiziell?

Seltsamer Weg, an News zu kommen - aber immerhin: Eine Music-
Newsseite im Internet verbreitete die Meldung, dal? Sony an Gran Turis-
mo 2 arbeitet. Zu diesem Ergebnis karmn man recht fix, nachdem publik
wurde, daR Feeder, eine englische Band schon an exklusiver Musik fiir
den zweiten Teil arbeitet. ,Ich wurde konkret danach gefragt, Musik fiir
den néchsten Teil zu schreiben”, sagt Grant Nicolas, ein Bandmitglied

von Feeder.

Neues aus Japan: Ridge Racer 4 und
Contra Spirits 64 in der Pipeline

Namco hat den vierten Teil der beliebten Ridge Racer-Serie fir die
PlayStation angek(indigt, womit man eine Rave Racer-Konvertierung
wohl endgiiltig ad acta legen kann. Laut Aussagen der Entwickler legt
man besonders auf die Geschwindigkeitskomponente groRen Wert.
Weitere Features: optisch geniale Replays in GT-Qualitét, 300 verschie-
dene Texturevarianten fir die Autos, acht Strecken und ein neuartiger
Team-Modus, der einem das Durchlaufen einer kompletten Rennserie
ermoglicht. Erscheinen soll R4, so die offizielle Bezeichnung, noch im
Dezember.

Der erste Teil der Contra-Serie entsteht
diesmal nicht in Ungarn bei Appaloosa,
sondern direkt in Osaka. Unter dem Arbeit-
stitel Contra Spirits 64 arbeitet man an
einer Adaption des Super Nintendo-Vor-
bilds Contra II. Die Perspektive setzt dabei

: auf klassische 2D-Elemente aus 16-Bit-Zei-
ten, jedoch soll das Geschehen ab und an durch einige 3D-Kame-
raschwenks aufgelockert werden. Uber einen Releasetermin schweigt
man sich derzeit noch aus.

.

In England ist man im Third Party-Zubehirbereich schon die Nummer 1, in Deutschland macht man sich
gerade daran, diesen Erfolg zu wiederholen. Joytech stellt Zubehir fiir Nintendo 64, PlayStation, Saturn
und Game Boy her, darunter auch ein paar wirklich innovative Produkt-ldeen.

Neben diversen Dual Shock-Pads und anderen Standardprodukten fiir PlayStation miéchten wir Euch vor

allem die Real Arcade Light Gun mit Riickschlagfunktion, Dauerfeuer und Reload-Funktion ans
Herz legen. Sie 1st technisch hervorragend gelungen und eine Bereicherung fiir jede Play-
Station. Gleiches gilt fiir das Jordan-Lenkrad, welches mit dem gleichnamigen Formel 1-
Rennstall entwickelt wurde. Das robuste Teil |8Rt viele herkimmliche Lenkréder sehr alt
aussehen.

Fiir Nintendo 64 michten wir das wiederaufladbare Jolt Pack in den Vordergrund stellen.
Dank eingebautem Rkku kann man jederzeit die volle Riittelpower nutzen, ohne sich iiber

Batterien Gedanken machen zu miissen.

3x Rechargable Jolt Pack [Nintendo 64]

3x Controller-Plus 64 [Nintendo 64)

3x Real Arcade Light Gun [PlayStation]

3x Bio-Grip-Joystick [Analog-Stick fiir Flugsim. etc./ PlayStation)
2% Jordan GP-Lenkrad [PlayStation]

3x Die ergonomisch geformte PlayStation-Mouse

3x Dual Shock-Pad [PlayStation)

Fragen haben wir keine, schickt uns einfach eine Postkarte. [Bitte gebt unbedingt Euer Wunschsystem an!]

Redaktion Fun Generation - Stichwort: ,JoyTech” - Max-Planck-5tr. 13 - 97204 Hichberg - Einsendeschluf: 1.10.1998




Dreamcast..

Gotz Schmiedehausen

Den Letzten beiBen bekanntlich die sprichwértlichen Hunde. Vor
der 32-Bit-Revolution hatte Sega damit weniger Probleme. Trotz har-
tem Kampf mit Nintendo konnte man sich vor allem in den USA ein
festes Standbein schaffen, in unseren Breitengraden hingegen
erwarb sich Sega den Ruf des zweiten Siegers. Mit Erscheinen der
32-Bit-Plattform PlayStation aus dem Hause Sony sah man sich
plétzlich mit einem neuen ,Mitbewerber”, wie es Sega damals in
einem Schreiben kommentierte, konfrontiert, der sich eigentlich von
Anfang an gegen den Sega Saturn durchsetzte. Mit Erscheinen des
Nintendo 64 machten Sony und Nintendo den Markt unter sich aus,
und der Saturn bekam die tiefe Wahrheit des eingangs erwéhnten

Sprichworts zu spiiren.

Sega muBte sich unangenehme
Worte der Kritik gefallen lassen. Es
wurde den Marketingstrategen vor-
geworfen, eine bauernschlaue Cle-
verle-Taktik angewandt zu haben,
die unter dem Motto Wer zuerst
kommt, malt zuerst” ihr gesamtes
Pulver verschossen hatte. Denn so
lautete die Devise im Frithjahr 1995,
als Sega in den USA und spéter
auch in Deutschland unter allen
Umsténden vor der PlayStation auf
dem Markt sein wollte. Die damals
viel zu hohen Hardware-Preise und
die zu wenig attraktiven Software-
Titel lieBen den Zeitvorteil verpuffen;
mit zunehmender Effizienz der
Sony-Marketingmaschine, die den
Namen PlayStation konsequent in
die Képfe und das Lebensgefiihl der
Menschen einbrachte, schrumpfte
Sega im Videospielmarkt zu einem
Anachronismus, der allenfalls von
den Freaks der ersten Stunden noch
kultisch verehrt, von der groBen

Kaufermasse aber schlechtweg
ignoriert wurde. Bringen wir es auf
den Punkt, der Sega Saturn war ein
Flop. Dieses Kapitel schlagt Sega
nun zu, und zeigt Wiirde in der Nie-
derlage. Gemachte Fehler werden
eingestanden und statt den Riickzug
anzutreten, die Wunden zu lecken,
sich vielleicht erst einmal an den
Arcade-Divisions, den Theme Parks
und anderen erfolgreichen
Geschéftsbereichen  zu  erfreuen,
prasentiert Sega eine neue Video-
spielkonsole: das Dreamcast.

@Was heil3t eigent-
lich Dreamcast?
PlayStation und Nintendo 64
erkldren sich irgendwie von selbst,
doch Dreamcast? Zunéchst kénnte
man vermuten, Sega spiele auf die
hochkardtige ~ Zusammenstellung
(Dreamcast: engl. ‘Traumbeset-
zung’) der an dem Projekt beteilig-
ten Firmen an (siehe Kasten). Sega



DREAMCAST

© Hitachi

Anders als bei den Spielautomaten
wird das Dreamcast mit ,Chips von der
Stange” bestiickt, die Bausteine werden
nicht eigens fiir die Konsole designt. Dies
ist aus Kostengrinden allgemein so
tblich. Der SH-4 (SuperH) wird erstmals
im Dreamcast auftauchen, bevor man
auch im PC- oder einem anderen Sektor
wie Digitalkameras o.a. mit dem Baustein
arbeiten wird. Der SH-4 zeichnet sich
durch multiple FlieRkomma-Operationen
aus, die essentiell fur aufwendige 3D-
Spiele sind. Hier erreicht er die rekordver-
dachtige Marke von 1,4 Mio. FlieRpunkt-
operationen pro Sekunde.

@ Microsoft

Microsoft liefert das Windows CE-
Betriebssystem. Damit kann man den Ent-
wicklern vertraute Entwicklersoftware vor-
setzen.

®" NEC

Die High End-Grafikengine des
Dreamcast ist eine mafgeschneiderte
Version des NEC Power VR Second Gene-
ration Chip. Mit seiner Leistungsféhigkeit

selbst versteht den Namen als Wort-

spiel aus ,Dream” und ,Broadcast”,
also die Vermittlung bzw. Ubertra-
gung von Traumen. Betrachtet man
die technischen Eckdaten der Konso-
le (siehe Technik-Kasten), so kénnen
die Zahlenspiele schon schwindlig
machen. 200 MHz RISC-CPU, uber 3
Mio. Polygone pro Sekunde, 16 MB
Hauptspeicher und ein 12xSpeed
CD-ROM-Laufwerk und viele andere
Nettigkeiten. Am 21. Mai 1998 gab
Microsoft bekannt, da® man Segas
Dreamcast mit seinem Betriebssy-
stem Windows CE unterstiitzen wird.
Durch das integrierte DirectX-System
ist es den Entwicklern von Videospie-
len erstmals méglich, ein Entwick-
lungssystem zu nutzen, welches auf
der Windows-Oberfléche basiert. Das
Anfertigen von Cross-Plattform-Titeln
(PC/Dreamcast/Arcade) gestaltet
sich zuktnftig vollig problemlos, da
der Quellcode der Spiele dank Win-
dows CE mit dem Windows Betriebs-
system auf dem PC kompatibel ist.
Die Entwickler miissen sich nicht
schon wieder in eine véllig neue
Hardwaresituation einarbeiten und
sich, wie man es an der steigenden
Produktqualitét bei PlayStation und
Nintendo 64 beobachten konnte,
tiber mehrere Spielegenerationen zur
Hochstform  steigern, sondern kén-
nen gleich richtig loslegen. Eine direk-
te Programmierung der Hardware ist
allerdings auch méglich. Der Sinn
hinter der Cross-Plattform-Kalkulation

einer Grafikdarstellung von 3 Millionen
Polygonen pro Sekunde und angepaftem
Anti Aliasing Rt er selbst Hochleistungs-
grafikkarten fur den PC recht alt aussehen.

@ VideoLogic

Als Partner von NEC ist Videologics
Second Generation PowerVR Technologie
fur das 3D-Grafikdisplay-System verant-
wortlich, das ebenfalls exklusiv fir das
Dreamcast hergestellt wurde. Der Chip ist
mafgeblich fiir die Cross Plattform-Philo-
sophie der Konsole verantwortlich. Damit
ist es PC-Spielem, Arcade-Fans und
Dreamcast-Zockern maglich, die Spiele in
der gleichen Qualitét zu spielen.

® Yamaha

Die Soundspezialisten von Yamaha
bestiicken auch diesmal wieder die Sega-
Konsole. Ein ebenfalls maBgeschneiderter
Echtzeit-3D-Audio-Chip und ein extra fiir
Sound vorgesehener 2 MB-Speicherchip
sorgen dafiir, daB die Entwickler hervorra-
gende Sounds programmieren kénnen,
ohne Speicherressourcen ankratzen zu
miissen, die auch fiir Grafik etc. genutzt
werden. Features wie Surround-Sound,
Reverb, Delay usw. sind vorbereitet.

liegt klar auf der Hand: die Entwick-
lerfirmen miissen fur ein Dreamcast-
und ein PC-Spiel nicht mehr doppelt
investieren.

Um dem Dreamcast einen klassi-
schen Fehlstart zu ersparen, muR
Sega hohe Investitionen fur die
Markteinfuhrung tétigen. $500 Mic.
werden fiir die Markteinfihrung in
Japan (20.11.1998) und den Rest
der Welt (USA & Europa Herbst
1999) bereitgestellt. Dies ist eine
ungewshnlich hohe Summe fir die
Markteinfiihrung einer Videospielkon-

Dreamcast

Hitachi SH-4
64-Bit-RISC (200MHz)
360 MIPS 30
Power VR2 (VideoLogic. NEC)
128-Bit-RISC
Noch unbekannt
16.7 Mio.
32 Bit-RISC (Yamaha)
16MByte
12fach CD-ROM

©

Dreamcast.

Benchmarks:
Grafikchip:
Architektur:
Auflgsung (maximal):
Farben:

Soundchip:

Speicher:
Laufwerk:

@' Der technische Vergleich
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@®" Die Dreamcast-Partner [@ Visual Memory System

Das Dreamcast arbeitet nicht mit
einer herkdmmlichen Memory Card,
sondern vereint Speicherkarte
und Peripheriegerét zu einem
Visual Memory System
(VMS). Es bietet die
Optionen, als Memory
Card, Zweitmonitor oder
personlicher Datenspei-
cher genutzt zu werden.
Am Dreamcast-Controller
angeschlossen, sichert und
ladt man auf das VMS. Als
Zweitmonitor kann man sich
wahrend des Spiels auf dem TV-Gerét
bestimmte Informationen anzeigen las-
sen, die vielleicht nicht fiir das Auge des
Mitspielers bestimmt sind.

CPU:

das VMS als separates Handheld-

befindet sich nicht im Lieferumfang des
Dreamcast, sondern mul separat gekauft
werden.

@ Technische Daten VMS

Abgekoppelt vom Controller fungiert

System. Hier sind eigensténdige
Spiele fiir VMS misglich, wahr-
scheinlicher ist aber, daf die
Hauptspiele kleine Neben-
spiele anbieten, die man
sich vom Dreamcast in
das VMS ladt. Man kann
auch zwei VMS linken
und so bspw. zwei Rollen-
spielfiguren gegeneinander
kdmpfen lassen. Eine Kalen-
der- und eine Uhrzeitfunktion
sind ebenfalls eingebaut Das VMS

Display (LCD):

8-Bit
System Memory: 128 Kbyte
Datenspeicherkapazitét: 4AMB

48x32 Bildpunkte

Displaygrofe:

37x32 Millimeter

GroRe:

47 x 80 x 16 Millimeter

Sound:

ENErgieversorsung: it n nr nE 2 Knopfzellen, automatische Abschaltfunktion

PWM 1 Kanal Sound Source

Gewicht:

45 Gramm

sole und deutet darauf hin, daR man
eine langerfristige Strategie plant, um
den Markennamen und die Produkt-
philosophie zu pushen.

Die  Leistungsféhigkeit  einer
neuen Konsole definiert sich nicht
allein auf dem Papier. Nach diversen
JLeistungsschauen”, die wir bspw. vor
dem Nintendo 64-Start oder der Tot-
geburt M2 miterleben muften, hiel-
ten wir uns nach einer Prdsentation
der Dreamcast-Power mittels Video-
material im Rahmen der E3-Show

PlayStation  Nintendo 64

MIPS 3000A
32-Bit-RISC (33,8MHz)
MIPS (CPU)66 MIPS (GTE)
GPU (Sony)
Blitter
640x480
16.7 Mio.
16-Bit (Sony)
35MByte
2fach CD-ROM

MIPS R&300(S61)
84-Bit-RISC (93,75 MHa)
125 MIPS
PSP (MIPS (S61)
84-Bit RISC
840x480
16.7 Mio.

DSPS (MIPS (S61)

4 Mbyte
Kein Laufwerk

NINTENDO®*

>
PlayStation

bedeckt und kiindigten an, die
Euphorietrommel nicht ertdnen zu
lassen, bevor wir das Dreamcast nicht
mit eigenen Augen in Aktion gesehen
haben. Mittlerweile konnten wir God-
zilla und Sonic Adventure begutach-
ten und hatten als ersten Kommentar
ein ,Oh, mein Gott" auf den Lippen
liegen. Grafisch kickt das zu bestau-
nende Material alles in den Acker,
was man bisher auf Heimkonsole
oder PC sah. Wenn Sega es nun
schafft, eine breite Softwarepalette
mit moderater Preispolitik und hoher
Qualitét zu erstellen, werden die Kar-
ten im Konsolenmarkt vollig neu
gemischt.

Verwunderlich ist Ubrigens, daB
Sega den Firmennamen nicht an der
Konsole anbringt. Sega Enterprises
Président Irimajiri sagte dazu, daR
man seit achtzehn Monaten an der
Namensfindung  gearbeitet habe.
Marktuntersuchungen hatten erge-
ben, daR der Name Sega sehr
bekannt unter den Hardcore-Spielern
sei, bei der Allgemeinheit jedoch
nicht allzu sehr, auBerdem lése er in
manchen Féllen negative Gefiihle
aus. Deshalb habe man bei Sega ent-
schieden, daR der Markenname des
Gerdtes der Hauptvermarktungs-
name des Produktes sein werde.
Dreamcast ist der Name der Platt-
form, auf diesen Namen werde man
sich konzentrieren. In bezug auf Soft-
waretitel bleibt der Markenname
Sega aber ein wichtiger Begriff.

13
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Sonic Adventure
Entwickler: Sega
Jp. Start: 20.11.1998

Keine Sega-Konsole ohne Sonic-
Spiel. Ahnlich wie Nintendo nicht
ohne Mario auskommt, verzichtet
man auch beim Release des Dream-
cast nicht auf ein Spiel mit dem offi-
ziellen Sega-Maskottchen. Der blaue
Igel hat sogar noch seine Standard-
Moves auf Lager, hinzu kommen finf
weitere  Spielcharaktere,  darunter
Knuckles, Tails, Amy Rose, Big The
Cat, E-102 ‘Canma’ und Dr. Eggman,
der allerdings nicht als Spielfigur
angewdhlt werden kann. Von der
Story kann auch schon ein wenig
berichtet werden. Die Chaos Eme-
ralds sind wieder aufgetaucht, und
jeder will diese Spender der Macht in
seinen Besitz bringen. In der Eroff-
nungssequenz sieht man einen
Schatten durch die Nacht huschen,
und irgend etwas rennt mit abartiger
Geschwindigkeit Uber die StraRe,
knapp an einem Auto vorbei und an
einem riesigen Gebdude hoch. Dann

ISSUE 33 F{{dF18
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@ Short-News

Capcom veroffentlicht Street
Fighter: 2nd Impact fir Dream-
cast +++ Kalisto hat derzeit Ultima-
te Race Rally in der Entwicklung
+++ Resident Evil 4 (!) kommt
zur Jahrtausendwende fir Segas
128-Bitter, zudem entwickelt man
an einigen Mini-RPGs, die die
Storyline weiterfihren sollen +++
AM3 arbeitet an einem Sequel zum
Arcade-Hit Gun Blade, der nach
seinem Spielhalleneinsatz auch fiir
das Dreamcast erscheinen wird
+++ Star Wars Arcade wird eben-
falls fir Model 3 Step 2 entwickelt,
ein Dreamcast-Einsatz ist wahr-
scheinlich +++ Silicon Dreams kiin-
digt das FuRballspiel World Soccer
2000 an +++ Die Fortsetzung von
Virtual On, Virtual On 2 befindet
sich in der Mache +++

DREAMCAST

®" Die Software

In den letzten Tagen wurden
Spiele en masse fir das Dream-
cast angekindigt. Wir haben die
interessantesten fir Euch ausge-
wéhlt. Demonstriert wurden bis-
her erst Sonic Adventure, Godzil-
la Generations und D2. Alle
anderen Spiele konnten bisher
erst in Form von Screenshots
und dazugehorigen Pressemel-

steht die Figur auf dem Flaggenmast
des Hochhauses und gibt sich zu
erkennen..Sonic. Er erblickt Chaos,
eine Art fliissiges Gebilde, und des-
sen Meister, den durchgeknallten
Wissenschaftler Dr. Eggman. Chaos
friRt an den Emeralds und wird von
Sekunde zu Sekunde stérker. Eggman
droht, mit Chaos' Hilfe die Stadt zu
zerstoren, Sonic mul} sechs Abenteu-
er bestehen, um dies zu verhindern.
Das Spiel soll Gbrigens in Deutsch-
land nicht zum Start des Dreamcast
veroffentlicht  werden, da man
befiirchtet, in die Kinderschublade
gesteckt zu werden.

Godzilla Generations
Entwickler: Sega
Jp. Start: 20.11.1998

Ein gigantischer Hardware-Launch
verlangt auch nach einem giganti-
schen Spiel. Godzilla Generations soll
sich angeblich so spielen wie Mid-
ways Rampage World Tour, nur eben
sehr viel realistischer. Die Grafiken
dieses Spiels waren die ersten, die
rund um das Dreamcast herumgei-
sterten. Vor allem die Texturierung
der Echse offenbart die superbe Gra-
fikqualitat, die das Dreamcast darzu-
stellen in der Lage ist. Das zum God-
zilla-Filmstart in Japan veroffentlichte
VMS mit dem LCD-Spiel Godzilla soll
angeblich kompatibel mit dem Dre-
amcast-Spiel sein. Die darauf heran-
gezlichteten Godzillas kénnen direkt
ins Spiel geladen werden.

dungen begutachtet werden.

Die Spiele fir das Dreamcast
werden zwar auf CD-ROM aus-
geliefert, jedoch wird aufgrund
eines neuartigen Kompressions-
verfahrens bis zu 1 Gigabyte
Daten auf eine CD passen,
Raubkopierer und ihre
640MByte-Brenner werden hier
wenig Spall haben.

Virtua Fighter 3
Entwickler: Sega
Jp. Start: 20.11.1998

In den Spielhallen wird Virtua
Fighter 3 nach wie vor als Grafiksen-
sation gefeiert. Das auf Segas Model
3-Board laufende Game bendtigt
eine Grafikperformance von 1 Mio.
Polygonen/Sek., ein Leichtes fur das
Dreamcast, das bis zu 3 Mio. Vielecke
in der Sekunde in Wallung bringt.
Alles andere als eine 1:1-Umsetzung
ware eine Enttduschung. Wir rechnen
mit mehr Hintergrunddetails oder
noch detaillierten K&mpfern. Angeb-
lich soll VF3 auch das erste Spiel sein,
das Segas Modem nutzt.

Pen Pen Triathlon
Entwickler: Unbekannt
Jp. Start: 20.11.1998

Tith [

iy

Mario Kart-Fans werden sich bei

diesem Titel angesprochen fihlen.
Alles dreht sich um ein Pinguin-Ren-
nen. Man kann unter sieben Pingui-
nen wahlen, es gibt verschiedene
Kurse und Szenarien, Es gibt aus-
schlieflich einen ersten Platz, alle
anderen sind einfach ,Loser”. Das
Spiel soll ebenfalls Online-Multiplay-
er-fahig sein.

Seventh Cross
Entwickler: NEC
Jp.Start: 20.11.1998

Wer schon einmal daran gedacht
hat, das méchtigste Geschopf der
Welt zu werden, ist bei Seventh Cross
gut aufgehoben. Man startet als
Mikrobe, macht ein biRchen Evolu-
tion durch und entwickelt sich hof-
fentlich prachtig. Eines der 810.000
Ergebnisse, die dabei herauskom-
men, sollte sich wohl gegen den Rest
durchsetzen konnen. Die Freiheiten
fur den Spieler sollen unermeBlich
sein, die Grafik ist ebenfalls auf aller-
héchstem Niveau. Mehr dazu in
Kurze.

Daytona 2: Battle On
The Edge

Entwickler: Sega

Jp. Start: Ende 1998

Ebenfalls ein alter Bekannter aus
der Spielhalle und Benutzer des
Model 3-Boards ist das Rennspiel
Daytona 2. Die Grafik des Automaten
ist atemberaubend, das Spielgefiihl
dank Lenkrad und Force Feedback
ebenfalls (ein guter Titel, um ein
Lenkrad zu verdffentlichen). Als
erstes Dreamcast-Rennspiel aus der
Spielhalle mit Sicherheit ein Kauf-
grund fur viele Videospieler.

Senngoku TURB
Entwickler: NEC
Jp. Start: Ende 1998




DREAMCAST

Als weibliche Heldin rettet Ihr die
Welt. Mit jedem Kriegsherren, den Ihr
besiegt, wird dessen Land zu Eurem
Herrschaftsbereich hinzugezahlt. Das
Spiel versteht sich als Mixtur aus Rol-
lenspiel und Strategie-Titel, die
Schlachten werden in der 3D-Drauf-
sicht dargestellt. Der Rollenspiel-Teil
findet in der klassischen Iso-Perspek-
tive statt.

D2

Entwickler: Warp
Jp. Start: Ende 1998

%.

il

PR T

D2 ist das Sequel zu Warps Hor-
roradventure D, das auf 3DO, Play-
Station und Saturn erschien. Im Origi-
nal war es ein Point&Click-Adventure
innerhalb eines interaktiven Films.
Die Protagonistin ist wieder Laura, die
zu Weihnachten 1999 in Canada mit
ihrem Sportflugzeug abstirzt. Die
anderen Passagiere der Maschine
haben sich in Monster verwandelt,
und aufgrund des Schneesturms hat
Laura keine wirklich gute Zeit.

Obwohl D2 nur 1 Mio. Polygone
nutzt (allein 5.000 fir Laura, davon
2.000 fir ihr Gesicht), sieht die Gra-
fik schon ziemlich atemberaubend
aus. Der exzentrische Spieleguru
Kenji Eno legt derzeit letzte Hand an
das Spiel, welches mit Real Time-
Shadows und Real Time-Lightning
Effects aufwarten kann.

Incoming
Entwickler: Rage
Jp. Start: 1999

Shooter sind nicht unbedingt das
Cenre, welches sich in Deutschland
groBer Verkaufserfolge erfreut. Das
gute alte Spielkonzept ,Ich fliege mit
einem Raumschiff durch die Gegend

@ Release Liste

Titel

ADV

Age of Empires 2
Akolyte

Alone In The Dark &
Amen: The Awakening
Black & White

Blood 2: The Chosen
02

Daytona 2: Battle On The Edge
Drakan

Drones

Expendable

Godzilla Generations
Hidden and Dangerous
Incoming

Uttimate Rally Racing
Mercurius Pretty
Messiah

Metropols

Monster Breeder
Munch’s Oddysse

New Horizons 2

NFL Blitz ‘99

Nights 2

No Rules

Outcast

Pen Pen Triathlon
Rayman 2

Red Dog

Resident Evil 4
Romance Of The Three Kingdoms 6
Sacrifice

Senngoku TURB
Seventh Cross

Shiken Takeshi

Shogo: Mobile Armor Division
Sonic Adventures
SpikeOut

Street Fighter III: Second Impact
Super Bike

Super 6T

Title Defense

To The North

Tonic Trouble

Unreal

Virtua Fighter 3

SPECIAL

ISSUE 33

FUN GENERATION 10/98

ALLES UBER DIE NEUE SEGA-KONSOLE

Entwickler
Ilusion Softwork
Microsoft
Revenant
Infagrames
Cavedog
Lionhead
Monolith

Warp

Sega

Surreal Software
Nigma

Rage

Sega

Ilusion Softwork
Rage

Kalisto

NECIC

Shiny

Bizzare

NECIC

Dddworld Inhabitants
Koei

Midway

Sega

llusion Softwork
Ocean

General Entertainment
Ubi Soft
Argonaut
Capcom

Koei

Shiny

NEC HE

NEC HE
Dreamstone Entertainment
Monolith

Sega

Sega

Capcom
Milestone

Sega

Climax

Hudson Soft

UBI Soft

Epic Megagames
Sega

Genre

First Person-Adventure
Strategie/RPG
3D-Adventure
3D-Action-Adventure
First Person-Shooter
First Person-Shoater
First Person-Shooter
3D Action-Adventure
Rennspiel
3D-Action-Adventure
30-Action

3D-Action

3D-Action

3D-Action
3D-Shaoter
Rennspiel
20-Simulation
30-Action

Rennspiel

Simulation
30-Jump'n Run

RPG

Sportspiel
30-Platform
Rennspiel

3D-Action

Rennspiel
30-Jumpn Run
3D-Shooter
3D-Action-Adventure
RPG6

30-Action-On-Line Multiplayer

Action-RPG
Simulation/RPG
Action-RPG

First Person-Shooter
30-Jump’n Run
3D-Side Scroller
20-Beat'em Up
Rennspiel

Rennspiel

Sportspiel
Simulation
30-Jump'n Run

First Person-Shooter
3D-Beat'em Up

NiA

NA

1999

NIA
Winter ‘98
2001,
NIA

1999

1999
FIRN|

NIA

1999
Winter 1998
1999

NiA

1999
1999
1999

NIA

1999

NIA

NIA

1999
2011
NiA
Anfang ‘99
2000

NIA

1999
Herhst ‘98
2001,
1999

NIA
0.1
1999
Frithjahr 1999
NIA

.11

NIA
Februar 1999
NIA

1999

011

und mache Horden von Gegnem
platt” halten viele fir verstaubt. Gra-
fisch gesehen ist Incoming (wie zu
erwarten) eine Offenbarung. Man
kampft gegen Alieninvasoren, mit AT-
AT-Guns, Panzern, Sand Crawlern,
Hover-Panzem, Stealth  Seacrafts,
Hubschraubern, F 22-Jets und vielen
anderen Kampfmaschinen, um die
Erde zu retten. Man kann wie bei
allen Dreamcast-Spielen ohne Nebel
oder Pop-Ups in die Ferne blicken
und sieht quasi schon mittags, wer
einen abends angreifen wird. Inco-

‘ming wird einen Splitscreen-Vier-

Spieler-Modus haben, zudem wird es
die Online-Fahigkeiten des Dream-
cast unterstltzen.

Expendable
Entwickler: Rage
Jp. Start: 1999

Expendable bedient sich des von

Contra altbekannten Spielprinzips,
nur dal es eben um Lichtjahre bes-
ser aussieht. Man spielt als ein Space
Marine, der in einer Welt voller Aliens
und Monster heftigst unter BeschuR
genommen wird. Das ganze findet

sowohl in komplexen Alien-Brutstét-
ten, als auch unter freiem Himmel
statt.

SpikeOut
Entwickler: Sega
Jp. Start: 1999

Streets of Rage fur Mega Drive
war damals eines der beliebtesten
Prigelspiele unter der Sonne. Man
latscht durch halbbeleuchtete Gas-
sen, und es wird von Gangs aufge-
lauert, die man dann stilecht zusam-
menschlagt. Ein Freizeitvergntgen fir
die ganze Familie, das Sega wieder
aufleben lal3t. SpikeOut wird zuerst in
den Spielhallen auf Model 3 heraus-
kommen, spater dann fiir das
Dreamcast erscheinen. Die Umge-
bungen sehen atemberaubend reali-
stisch aus, zudem sind Charaktere
und Animationen vom Allerfeinsten.

Akolyte
Entwickler: Revenant
Jp. Start: 1999

Dieses 3D-Adventure entfiihrt
Euch in eine Fantasiewelt, wie man
sie aus der einschldgigen Literatur
kennt. Die Darstellungen werden aus
der Third Person-Perspektive gezeigt,
iber 50 Monster treiben ihr Unwe-
sen, und 26 Level wollen durchge-
spielt werden. Mittels eines Zauber-
spruchkombinationssystems (Modu-
lar Spell System) kann man seine
Spriiche verkntipfen.
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Shogo: Mobile Armor
Division

Entwickler: Monolith

Jp. Start: 1999-2000
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pen halten. Man kann seinen Mech
auch verlassen, und zu FuR sein
Cluck versuchen. Die Story basiert
auf einer Anime-Serie, zudem soll
das Spiel einer Storyline folgen und
nicht einfach nur ein Abspielen von
Leveln sein.

Eine Boxarena und die zugehori-
gen Akteure durften auf dem Dream-
cast besonders gut aussehen. Diese
Boxsimulation wird auch eine Create-
A-Boxer-Option haben, angeblich soll
man seine Akteure via VMS trainieren
kénnen. Ob eine offizielle Boxlizenz
erworben werden kann, steht noch in

kunterbunte Grafiklandschaft. Haupt-
figur Ed hat sich mit einem interga-
laktischen Softdrink etwas (bernom-
men und so die Erde ins Chaos
gesturzt. Ed muR vielféltige Abenteu-
er in diverse 3D Jump'n Run-Level
bestehen. UBIs Tonic Trouble sah auf
PC mit 3Dfx schon fantastisch aus,

Title Defense
Entwickler: Climax Sports
Jp. Start: K.A.

Ja, endlich der erste Ego-Shooter.
Im Anime-Stil gebt Ihr Euren Feinden
mit Euren Riesenmechs Saures.
Dabei mufl man taktisch vorgehen
und via Funk Kontakt zu seinen Trup-

© Frequently asked

auf dem Dreamcast erwarten wir
nichts anderes.

den Sternen, die optischen Eindriicke
vom Spiel sind jedoch durchschla-
gend.

Tonic Trouble
Entwickler: UBI Soft
Jp. Start: K.A.

Das auch fur N64 angekiindigte
Jump'n Run beférdert uns in eine

questions

@ Ist das Dreamcast eine reinrassige
128-Bit-Konsole?

Ja und nein. Der Hauptprozessor, die SH4 RISC-CPU, istim Grunde ein 64-
Bit-Prozessor, die Grafikengine von NEC/Videologic lduft mit 128-Bit. Natiirlich
wird das Dreamcast aber als 128-Bit-Konsole vermarktet. Beim Atari Jaguar
wurden &hnliche Zahlenspiele angestellt. Der Hauptprozessor hier war ein 16-
Bit-Chip (68000), es befanden sich allerdings vier 16-Bit-Chips im Gerat, des-
halb kam man bei Atari damals auf 64-Bit.

Was wurde aus dem Namen
Katana?

Katana war genauso wie Dural ein Sega-interner Arbeitstitel fur die Konso-
le und sollte niemals als eigentlicher Produktname verwendet werden.

@ Welche Auflosung kann Dreamcast dar-
stellen?

Die Standardauflosung wird 640 x 480 Pixel bei einer Farbpalette von 16,7
Mio. Farben sein. Der PowerVR Chip rendert zuerst in Super Hi Res, rechnet
dann aber auf TV-Format um. Dies soll angeblich abhangig vom Fernseher sein,
den man benutzt. Je besser der Fernseher, desto hoher die Auflosung. Dies

wirde allerdings voraussetzen, dal} das Dreamcast erkennt, mit was fiir einem
Gerét es es zu tun hat.

Was wird Dreamcast
kosten?

Zur Markteinftihrung in Japan wird man ca. 20.000 bis 30.000 Yen auf den
Tisch des Hauses legen mussen, dies sind umgerechnet etwa 350 bis 400
DM, je nach Tageskurs des Yen. Hinzu werden noch Aufschlage der Handler fur
Fracht und Zoll kommen sowie eine teilweise saftige Gewinnspanne, je nach

Verfugbarkeit der Konsole.

@ Wenn ich mir ein japanisches Gerat
kaufe, kann ich auch Spiele aus anderen

Landern spielen?

So wie bei allen Videospielsystemen wird es wahrscheinlich auch beim
Dreamcast so sein, daB3 es eine Landercode-Abfrage geben wird. Genauso
wahrscheinlich ist anzunehmen, daR es findige Bastler geben wird, die diese
Abfrage austricksen konnen.

Dreamcast..

@ Wieviele Buttons hat der Controller, und
wird es ein Force Feedback
(Rumble, Dual Shock) geben?

Der Standard-Controller hat sechs Action-Buttons. Im Augenblick ist noch
kein Rumble-Pak geplant, jedoch gibt es noch einen zweiten Cartridge Slot am
Controller, der fur solche Features genutzt werden kénnte.

Warum benutzt das Dreamcast kein
DVD-Format?
Sega baut lieber auf ein schnelles CD-Laufwerk. Ein DVD-Laufwerk hétte

den Basispreis in die Hohe schnellen lassen.
@ Wird Dreamcast abwartskompatibel zum
Saturn sein?

Das ist ziemlich unwahrscheinlich. Es gibt noch keine offiziellen Bestéti-
gungen oder Dementierungen in diese Richtung. Es gibt keinen Cartridge Slot,
um bspw. Spielstande vom Saturn auf das Dreamcast zu tibertragen. Allerdings
mochte Sega Enterprises Prasident Irimajiri 2D-Spiele lieber auf dem Saturn
vertffentlicht, 3D-Spiele sind dem Dreamcast vorbehalten.

Hat das Dreamcast eine Modem-
Funktion?

Das Dreamcast ist von Anfang an Internet-tauglich. Ein V34 Modem mit
einem Datendurchsatz von 33,6Kb pro Sekunde befinden sich im Gerdt. In
Deutschland wére ein ISDN-Modem denkbar. Bisher von Sega unbestatigt,
aber hochstwahrscheinlich ist der eingebaute Internet Explorer 4.0 zum Netz-
surfen. Es ist auch anzunehmen, dal’ Giber kurz oder lang ein Keyboard und
eine Maus fir das Dreamcast verfiigbar sein werden.

@ Welches werden die ersten Spiele fiir
das Dreamcast sein?

Voraussichtlich werden ab dem 20.11.1998 folgende Titel zu haben sein:

Senic Adventure, Pen Pen Triathlon, Godzilla Generations, Seventh Cross, Vir-
tua Fighter 3, D2

Wieso kann der 200 MHz-Chip einen
400 MHz-Chip eines Pentium II-Rechners
ubertreffen?

Die Hardware-Architektur des Dreamcast ist auf aufwendige 3D-Grafiken
ausgelegt, der Chip wurde extra fur intensive 3D-Berechnungen gemacht. Rich-
tig zum Einsatz gebracht, kann Dreamcast einen High End-Pentium tbertreffen.
Laut Sega soll Dreamcast selbst das Model 3-Arcade Board ausstechen.
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Konami/PlayStation

Der erste Teil dieses Rollen-
spiels gehorte zweifelsohne zu
den letztjghrigen  Highlights:
Besonders in  Deutschland
erlangte das Spiel wohl auch
aufgrund fehlender Konkurrenz
einen gewissen Ruhm. Inzwi-
schen werkelt man in Japan
bereits fleifig an einem Nachfol-
ger. Anhand erster Screenshots
|&Rt sich schon erkennen, in wel-
che Richtung es zumindest tech-
nisch gehen wird: Die Kombina-
tion aus computergenerierten
Hintergrinden  erzeugt  im §
Zusammenspiel mit zahlreichen
handgezeichneten Elementen eine unvergleichliche Bombast-Optik.
Besonders gut sind die zahlreichen Feindeskreaturen gelungen: derart fili-
gran herausgearbeitete Gegner bekommt man nur selten zu Gesicht. Japa-
ner durfen Ende dieses Jahres neue Konami-Abenteuer erleben, hinsicht-
lich eines US- oder Europareleases gibt es noch keine Statements.
BRD-Release: ............. Wahrscheinlich
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NHL ‘99

Sports
Electronic Arts/ Nintendo 64

Na endlich! Nach langem B
Zogem gibt es auch fiir die ver- f
nachléssigte 64-Bit-Eishockeyge-
meinde eine Adaption  der
erfolgreichsten  Eishockey-Serie
der Videospielgeschichte. NHL
'99 knipft nahtlos an die Traditi-
on der Next Generation-Vorgan-
ger an: eine geniale Spielbarkeit
gepaart mit brillanter Optik - Eis-
hockeyfan, was willst Du mehr?
Dank Original-Lizenz darf man
mit den echten NHL-GroRen
uber polierte Eisoberflachen glei-
ten und auf Torejagd gehen,
wahlweise allein oder mit bis zu
drei Freunden.

Welche Spielmodi letztend-
lich ihren Weg auf das Modul fin-
den werden, wurde noch nicht offiziell bestétigt, wir gehen allerdings davon
aus, dal} man neben der Exhibition auch eine ganze Saison bzw. nur die
Play Offs nachspielen werden kann. Ob NHL Breakaway 98 auf dem N64- -
Eishockeythron bleibt, werdet Ihr spatestens beim Test dieses vielverspre-
chenden Titels erfahren.

BRD-REICASE: . cvivivsionavsssssnssnen Ja

» Multimedia Products * Game Products (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy & Amiga) ¢ PC
; &4 BIT POWER

SV.380'V3 RACING WHEEL 64

Auf der Rennbahn live dabej

* Analoge Lenkreaktion = Lenkempfindlichkeit stufenlos einstellbar

= |enkwinkel bis 300° einstellbar = Lenksdule in Hohe und Neigung
verstellbar = Digitale FuBpedale fiir Gas und Bremse

*' Achi Feuertasten und digitales Stenerkreuz © Tisch- oder ¢
Aufsilzbedienung = Kein zwingender Einsatz der Fulipedale

unverbindl. Preisempt, DM 149,95

%

~| SV 923 GAWMEBOY TRAVEL PACK
Mit dem GameBoyamterwegs
= Stabile gepolsterte Giirleltasche = Passend fiir

“GameBoy und Zubehir * ReiBverschliisse l 4 2” F a Handliches Mini-Lenkrad fiir N64 o
» Sicherheitsschnallen » Modisches DEsign ' ' ' Y | Y = Analoges Mini-Lenkrad e Trigger fiir Gas und Bremse

unverhindl. Preisempf. DM 29.95

SV 393 A TREMOR PAK

Vibration unit

* Vibrations-Einheit mit
Eingehauter Memory Card Slot
Real Vibralion
Ultimative Realitatsnahe
Infensitat in zwei Stufen regelbar
Stromsparmodus

SV 384 ULTRARACER-64

Schaumstoff-Ring im Lenkrad fiir mehr Komfort
Vier digitale Richtungstasten = Zehn Feueriasten

Interact Europe - Kreuzherg 2 - D - 27404 Weerizen Tastenumbelegungsfunktion = LED Status Indikator

Unerzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot

und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt. www.interact-europe.de

Tel. (0 42 87) 12.51-13 - Fax (0 42 87) 12 51-44 Menmory Gard Slof

unverhindl. Preisempt. DM 79,95
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L3
€ 3 Racing
Rennspiel
Infogrames/ PlayStation

Eutechnyx meldet sich nach lan-
gerer Abstinenz eindrucksvoll zurtick.
lhr C3 Racing - Car Constructors
Championship (so der vollsténdige
Name) ist nach Total Drivin' das
néchste Rennspiel fir den 32-Bitter.

Der harten und vor allem zahlreichen
Konkurrenz ist man sich aber
bewuBt: C3 Racing hat schon in der
vorliegenden Preview-Version aller-
hand zu bieten. Fangen wir bei der
Grafik an: Auch wenn manche Textu-
ren noch ab und an aufblitzen, weiR
die hohe Framerate zu gefallen -
auch nervige Pop-Ups sind schon
jetzt beinahe vollsténdig verschwun-
den - und dies alles bei einer Hi Res-
Optik von 368x256 Bildpunkten.
Dank zahlreicher ~Originallizenzen
(Fina, Yokohama, Esso, Bosch,
Jacksons Mercedes Benz etc.) findet
man nicht nur authentische Werbung

[N V]R3 SOFTNEWS

am Streckenrand, sondern gleichzei-
tig auch 24 sportliche Autos auf der
CD. Wer sich also den Wursch erfil-
len will, mit einem Ford Puma oder
Lotus Elise Uber weitrdumige Rally-
estrecken oder durch enge rémi
Gassen zu brettern, kommt mit C 3
Racing auf seine Kosten. Mehr tber
das auf 30 Strecken verteilte Spiel
gibt's in einer der nachsten Ausgaben
BRD-Release:




V-Rally 64

Rennspiel
Infogrames/ Nintendo 64

Vor knapp einem Jahr wurde
die Ankindigung von V-Rally 64
milde beldchelt, inzwischen
haben auch einige Third Party- §
Entwickler  aufgeholt  und
bekommen die N64-Hardware
besser in den Griff. Und wenn
man den ersten Screenshots

Glauben schenken darf, so kann
man sich auf ein gelungenes
Rallye-Feeling freuen, bisher
hatte man in dieser Richtung
zudem auch noch nicht soviel
zu lachen. Mit 40 verschiede-
nen Strecken in acht Landern
&Rt V-Rally 64 die Konkurrenz
zumindest auf dem Papier recht
alt aussehen. Uber die spieleri-
schen Qualitdten 1aBt sich im Moment nur mutmaRen, fest steht allerdings
schon, da8 sowohl Rumble Pak als auch Lenkréder unterstiitzt werden sol-
len. Wie gut sich die 12 Autos (u.a. Peugeot 306 Maxi, Skoda Octavia, Su-
baru Impreza WRC und Nissan Almera) Uber die allem Anschein nach
nebelfreien Strecken jagen lassen, kénnen wir erst nach einem Preview ver-
raten. Eines wissen wir aber schon jetzt: einen Vier-Spieler-Modus wird's
wohl nicht geben, ob dies jedoch ein Verlust ist, muR jeder fir sich selbst
entscheiden.

BRD-Release: .......c000000e 4. Quartal 98

Milo’s Astro Lanes

Sports
Crave/ Nintendo 64

Da ist Vorsicht geboten: Das
Robotron 64-Team wird auf dem
Nintendo 64 erneut aktiv und
versucht sich diesmal am Bow- |
ling. Um sich gleich mal im Vor-
feld von der noch nicht vorhan-
denen Konkurrenz abzuheben,
ist der Kegel-SpaR im Weltraum
angesiedelt.  Als  reinrassiges
Bowling-Spiel im eigentlich Sinn
sollte man Milo's Astro Lanes
aber nicht auffassen, vielmehr
handelt es sich um eine
Mischung aus Minigolf und
Kegeln. Die Steuerung erfolgt
ausschlieBlich tber den Analog-
Stick. Nur wer ein gutes Timing
und Gefuihl fir ‘ne ruhige Kugel
im Blut hat, scort erfolgreich in den Spielmodi League Elimination, Puzzle
und Multiplayer. Das Ganze laBt sich zudem in unterschiedliche Ligen auf-
teilen, die alle mit den verrlicktesten Charakteren, Bahnen und Hinter-
grundgrafiken aufwarten. Mehr tber dieses im Jetson-Style gehaltene Spiel
gibt's zum US-Release im Herbst.

BRD-Release: ................. Unbekannt

Kompatibel
zu allen
Light Gun
Spielen!
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Beavis and Butthead
(Arbeitstitel)
Alberne 3D-Action
GT Interactive/ PlayStation

Die beiden MTV-Holzképfe
Beavis und Butthead kommen
zurlick. Nachdem die Auftritte in
16-Bit-Zeiten eher peinlich ver-
liefen, setzt sich Schopfer Mike
Judge diesmal mit den Entwick-
lern zusammen, um ein ahnli-
ches Desaster zu vermeiden. Die
Story ist schon so gut wie fertig-
gestellt: Nachdem der zweite
Film im Kasten ist, schickt die
Produktionsfirma  die  Gagen

dummerweise direkt an die Heiman-
| schrift. Beavis und Butthead sitzen ohne
Celd in LA. und treffen dort auf einen
etwas befremdlichen Agenten, der ihnen
fur das Erledigen einiger kleiner ,Jobs”
kostenlose Flugtickets nach Hause in
Aussicht stellt. Natiirlich sagen die beiden ja und rutschen somit direkt in
ihr nachstes Abenteuer. Das eigentliche Spielgeschehen entpuppt sich als
Mischung aus Rétseleinlagen und Jump'n Run-Action. Grafisch betreten die
zweifelhaften Jugendidole Neuland: Erstmals darf man Beavis oder Butt-
head in gerenderter Form durch StraBen, Schulen oder Umkleidekabinen
steuern - immer auf der Suche nach willigen ,Chicks". Yeah, cool! I'm final-
ly gonna score! Der Spieler hat aber nicht nur Kontrolle tiber die Bewe-
gungen, sondern auch tber den begrenzten Wortschatz der Doofmiénner
was mit Sicherheit ungeahnte Moglichkeiten erdffnen wird. ,Huh, huh, huh,
thatz cooll”

BRD-Release:

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

Rushdown

Extreme Sports
Infogrames/ PlayStation

Extreme Games bekommt
Konkurrenz!  Mit ,ultimatives
Abenteuer” betitelt Infogrames [§
seine Downhill-, Kajak-  und
Snowboardmixtur. In schénster
3D-Umgebung darf man sich
lustig die virtuellen Knochen bre-
chen - und dies auf 15 verschie-
denen Strecken in immerhin

finf Kontinenten. Fir den Fall, [
dal man tber Freunde verfigt,
kann man auch zu zweit gleich-
zeitig an den Start gehen, ent-
weder im vertikal oder horizontal
geteilten Bildschirm. Laut Her-
steller soll die Grafikengine
dabei niemals unter 60 (1) fps
rutschen. Da sind wir echt mal
gespannt. Auch die restlichen
Ankindigungen héren sich ahnlich wild wie das Spielgeschehen an: So soll
der Soundtrack von bekannten franzdsischen und internationalen Bands
beigesteuert werden. Namen gab’s bis jetzt aber noch nicht zu horen...
BRD-Releas®: .....icocissvewins Oktober

Fighting Force 64

Beat'em Up
Eidos/ Nintendo 64

Auf der E3 konnte man
Fighting Force 64 erstmals naher
betrachten, jetzt gibt's endlich
neue Bilder. Zwar ist die N64-
Version noch immer nicht ganz
fertiggestellt, dennoch &Rt sich
bereits erkennen, daR es sich
allem Anschein nach um eine
kompetente Umsetzung han-
deln wird. Die Story hat man
unveréndert Ubermommen: Der
durch und durch bése Dr. Zeng
dreht noch immer am Rad und [l
will weiterhin die Welt zerstoren.
Dieser Gedanke stoBt allgemein
auf wenig Gegenliebe, weshalb
der Spieler einen von vier zur
Auswahl stehenden Rettern in
die Schlacht gegen die Schergen
des Bosen schicken darf. Egal ob Ben ,Ich hab" mehr Muskeln als Himn"
Jackson oder Mace ,Lara Croft ist meine Schwester” Daniels, jeder Charak-
ter hat seine ganz eigenen Starken und Schwaéchen, das war schon zu Final
Fight-Zeiten nicht anders und wird auch immer so bleiben. Exklusive N64-
Level oder -Gegner gibt es aber nicht: Weiterhin prigelt man sich durch sie-
ben Level, die sich aus 25 Abschnitten zusammensetzen. Wer den Bose-
wichten mit den Féusten nicht beikommt, kann gerne auch auf Messer,
Pistolen oder Raketenwerfer zurtickgreifen. Bleibt abschlieRend zu hoffen,
daB man die &rgerlichen Probleme mit der Kamerafiihrung diesmal ver-
meiden kann, denn dann steht uns endlich mal wieder (oder tberhaupt
zum ersten Mal?) ein richtig gutes Beat'em Up ins Haus.

Gunbarl

Shoot'em Up

Namco/ PlayStation

Deutschland héngt hinsicht- 8
lich der Umsetzungsgeschwin-
digkeit wieder mal ,leicht” hinter-
her: Bei uns ist gerade mal Point

Blank (japanischer Titel: Gun
Bullet) samt G-Con 45 erschie-
nen, da dirfen die Japaner auch |
schon den Nachfolger spielen.
Da das Spiel kurz vor Heftabga-
be bei uns eintrudelte, haben wir
auf einen hektischen Test ver-
zichtet, den ausfihrlichen, mit
MuBe gefertigten findet Ihr aber
mit Sicherheit in der néchsten
Fun Generation. Hauptaugenmerk gilt mit Sicherheit dem neuen Kanonen-
futter in Form zahlreicher Mini-Spiele. Wahlweise entledigt man Schafe mit-
tels plazierter Schiisse ihrer Wolle oder jagt Spielzeugméuse in die Luft -
immer darauf bedacht, keine energieraubenden Bomben abzuschielen. Zu
den lustigen Spielen fiir zwischendurch gesellt sich ein weiterer Modus, in
dem es gilt, nach und nach einen Turm zu erklimmen. Nur wer prézise
schieBt, darf ein weiteres Stockwerk in Angriff nehmen. Mehr lieR sich in
der sehr kurzen Zeit leider nicht in Erfahrung bringen - fur einen ersten Ein-
druck diirfte es aber hoffentlich reichen.
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Damian Keenan

Croc 2

3D Jump'n Run
Electronic Arts/ PlayStation

Nachdem bisher nur sehr
lausiges Bildmaterial zum néch-

sten  Argonaut-Hupfabenteuer Zwar stammen die Bilder vom
zur Verfligung stand, gibt es jetzt Automaten, dennoch wurde
endlich ,echte” Shots und keine bereits bekanntgegeben, daR

Fakes aus Teil 1. Wie es sich fiir
ein waschechtes Jump'n Run
gehort, gibt's eine furchtbar gru-
selige Hintergrundstory:  Der
bose Baron Dante ist zurlick und
hat kurzerhand wieder alle Gob-
bos eingesperrt (lernen die
eigentlich nie was dazu?). Da
Croc Uber ein gutes Herz verflgt,
macht er sich eben erneut auf,
um die stBen Pelztiere wieder in die Freiheit zu entlassen. Neuheiten
gibt's en masse, neben mehr Leveln und neuen Gegnern hat sich noch
einiges getan: Das Mini-Krokodil beherrscht inzwischen einen Flipkick und
eine Purzelbaumattacke. Wer einen Geheimlevel freischaltet, wird dartiber
hinaus mit einem kurzweiligen Bonusspiel belohnt. Wir hoffen auf ein kurz-
weiliges Sequel - immerhin will man laut Argonaut wirklich alle Fehler des
Vorgéngers ausmerzen.

BRD-Release: ........covevvvvunns Winter

Klvinvr Auszug
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Flnylmlon Ualue Pack
Playstation + Dualschock
Dualschock Pad

Alundra

Azure Dreams u

Batman Robin

Bio-Freaks msseney

Brave Fencer joo . s
Breath of Fire Wlinews .
Cardinal Syn .

Colin M<Rae Rally

Common Conguer 1

Dead or Alive i el
Deathtrap Dungeon. . .
Destruction Derby 2
Oream .

F-l Weorld Bfnml llrln 1HBHI
Final Fantasy Tacties
Forsakan wsi/msy i
Game Buster wsumrsn
Geon Y5 Gun

Ghost in Shell

325,00
295,00
65,00
100,00
110,00
100,00
100 ¢145,00
145,00
100,00
90,00
. 100,00
50,00
100,00
105,00
. 55,00
100,00 e
95,00 |
110,00
1004135,00
105¢100,00
90,00
95,00

Alle Sendungen
wrsnndkostmf;_ﬁa

1 it

Gran Turisimo

Heart of Darkness

Micre Machines U3 rax

KBA Courtside

Need for Speed 3

Ninja Tencu jop . .. i
Metal Gear Solid jop teb Septemver) . .
Pandemonium 2

Panzer Dragoon Saga cen .
Parasite Eue jop

Point Blank

Premier Manager

Quest BY wsu

Rid¢e Racer Revolution

Road Rash 30

.-90,00
100,00
55,00

..100,00
100,00
120,00
145,00
80,00 ==
105,00 |
140,00 |
80,00 |
100,00 |
155,00

TOPSPIL1EL

Mission Impossible

Mo~ Fr 10.00-18.30
- 10.00-16.00 |
ERSAND mo- i 10.00-18.00

LADEN GROSSHANTEL
Telefon

nur fir Handler!!
0711.222910-10
0711.222910-20
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Bloody Roar 2
Beat’'em Up
Hudson/ PlayStation

Erste News zum Nachfolger
des Bloody Roar-Nachfolgers:

schon kurz nach der Arcade-Pre-
miere eine Umsetzung fur die
PlayStation folgen wird. Keine
grofe Uberraschung, entsteht
das Spiel doch auf dem PlaySta- [&
tionverwandten  System 12- [
Board. Im Gegensatz zu Cap- '
coms Street Fighter will man nur
einen kleinen Teil der Kampfer-
riege wieder in die blutige
Schlacht schicken. Long (Tiger),
Yuko (Wolf) und Alice (Hase)
kehren zuriick - wie Ihr dem Bild
entnehmen  kénnt  diesmal
zusammen mit einer Fledermaus und einer Gottesanbeterin. An den Ver-
wandlungen hat man zusatzlich gefeilt: Zukiinftig hat jede Figur zwei
Kampfstile, einmal den menschlichen und dazu die Version aus dem Tier-
reich. Der Automat wird Ende dieses Jahres seinen Weg in die Spielhallen
finden, mit der PSX-Variante rechnen wir im Frithjahr '99.

BRD-REICAI®I . cccnoncvorosasasssnssive la

Temb Raider 2 S
Tomb Raider 2 I.&iungsbueh x
Sa¢a Frontier v il (1o
Shadow Gunner .. .

Shining Force 3 san
Soukaigi jop

Tactics Ogre us

Tekken 3

Thunder Foree U jop
Total NBR'98

WCW vs NWO wsu
Wild Arms

WWF: Warzone iesiney)

105,00 |
25,00
110,00
100,00
90,00
140,00
110,00

. 110.00
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100,00
100/100,00
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Mit Abe’s Oddysee gingen
die Newcomer Oddworld
Inhabitants ein nicht zu
unterschatzendes Risiko ein:
Wihrend ein GroBteil der
PlayStation-Gemeinde nur
durch innovative 3D-Konzep-
te zufriedengestellt werden
konnte, realisierte man im
sonnigen Kalifornien schnell,
dafB die 32-Bit-Hardware
nicht das zu leisten im Stan-

de ist, was man sich fir die

kompetente Umsetzung des
Oddworld-Gedankens vor-

stellte.

Tod und Verder
te Handlung

Und obwoh! anfangs jeder skep-
tisch war, iiberzeugte man notorische
Schwarzseher spétestens in  der
zweiten Stage, der Flucht durch den
Wald, von den Quadlitéiten des Spiels.
Derartig detailverliebt herausgear-
beitete Hintergrinde konnte man
noch auf keiner Konsole bewundern.
Dazu kam eine sich stimmungsvoll
eingliedernde Akustik und der erst-
mals in dieser Qualitat umgesetzte,
nantlose Ubergang in aufwendige
FMVs, die entweder als reiner Effekt
oder zur Fortfishrung des Handlungs-
fadens dienten.

Wie in diesem Special schon
erwdhnt, war Abe's Exoddus eigent-
lich gar nicht mehr geplant. Warum
das Sequel aber dllem Anschein
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nach dennoch wesentlich mehr als
einen langweiligen NeuaufguB3 dar-
stellt, erfahrt Ihr in diesem Preview.

Storytechnisch gehen die beiden
PlayStation-Abe's direkt ineinander
iber: Wer in Teil 1 tber 50 Mudo-
kons gerettet hat und somit in den
Genuf} des Good Endings kam (oder
es verbotenerweise per Cheat-Code
betrachtete), wird Zeuge eines fata-
len Schulterklopfers: die gutgemeinte
Danksagung beférdert den Mudokon
schwungvoll vom Partyfelsen und hat
arge Kopfschmerzen zur Folge. Abe
féllt ins Koma und schiebt postwen-
dend einen seltsamen Film. Nach
kurzer Zeit wird klar, daB3 seine Ret-
tungsversuche, die eigentlich gut
gemeint waren, ein noch gréBeres
Ubel hervorgerufen haben.

Inzwischen sind gar noch mehr
Mudokons versklavt und missen in
dunklen Minen nach Knochen ihrer
verstorbenen Artgenossen buddeln.
Damit die bemitleidenswerten Wesen
nicht begreifen, was ihnen wider-
féhrt, wurden die Augen kurzerhand
und ohne jegliche Widerrede
zugendht. Sinn und Zweck der
ganzen Aktion

bekommt man
auch

"; *ﬁa
A
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geschildert: Die Knochen sind ein
wesentlicher Bestandteil fur das neve
In-Produkt der Soulstorm-Brauerei.
Damit nicht genug: um dem Gessff
die richtige Wiirze zu verpassen,
muf3 noch eine weitere Zutat gewon-
nen werden:  Mudokon-Trénen.
Unvorsichtige und hilflose Mudokons
hat der korrupte Brauereibesitzer
Dripek kurzerhand mit den klobigen
FiBen voran iiber Auffangbehéltern
plaziert, die Trénenproduktion wird
durch schmerzhafte Stromstsfie ent-
scheidend angekurbelt.

Mit dieser Tatsache kann sich Abe
nun aber iiberhaupt nicht anfreun-
den und schreitet deshalb mit einem
halben Dutzend seiner Freunde zur
Rettung. Mutig ignoriert man zahlrei-
che Warnschilder und klettert frech in
die ausbeuterische Brauerei. Endlich
angekommen, schafft es Abe mit
unnachahmlichem Geschick, seinen
Tolpatschigkeit erneut unter Beweis
zu stellen: Als sich die Freunde gera-
de einen Blick Uber die Lage ver-
schaffen wollen, rutscht Abe vom
Rande einer Felsplatiform und pur-
zelt unsanft in den ersten Level des
900 Screens umfassenden Spiels -
wie immer durch eine nahtlos ins

4 it
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Spielgeschehen ibergehende Zwi-
schensequenz dargestellt, oder muf3
man das gar nicht mehr extra
erwdhnen?

In Stage 1 angekommen muf3
man sich hinsichtlich des Gameplays
keinerlei Gedanken machen. Abe
war keinesfalls faul auf seiner rauhen
Haut gelegen, sondern hat die Schaf-
fenspause genutzf, um sein Aktions-
repertoire entscheidend zu verbes-
sern. Vor allem die Kommunikation
mit Artgenossen ist diesmal wesent-
lich vielschichtiger ausgefallen. Abe
kann mit mehreren
Mudokons gleichzeitig kommunizie-
ren, was er auch seiner stark erwei-
terten Sprachpalette zu verdanken
hat. ,Hallo” und ,Folge mir” kennt
man zur Geniige, ,Entschuldigung”
oder ,Arbeitet’ ist hingegen neu.
Besonders der Bitte um Verzeihung
kommt groBe Bedeutung zu, da die
emotionale Ebene diesmal eine
wesentlich bedeutendere Rolle spielt.
Wer seine Kumpanen unnétig ver-
prigelt oder befehlshaberisch her-
umkommandiert, sollte die richtigen
Worte finden, um wieder fir freund-
schaftliche Verhdlinisse zu sorgen.
Wer es jedoch mit iblen Spdfichen
Ubertreibt, dem helfen auch die
besten Entschuldigungen nicht mehr
aus der Klemme. Die Mudokons zet-
teln eine spektakuldre Massenschlg-

gerei an, die im Ernstfall

inzwischen

Hm,

So schiin kann es sein! Die Hi Res

attackieren erst-
er Luft

Bombenalarm! Di
mals

fir die Beteiligten sogar todlich
enden kann, worauthin der iberle-
bende Rest in starke Depressionen
verfallt und sich nur mit viel gutem
Zureden wieder aufrichten l&Bt.

Nicht depressiv, dafir aber ziem-
lich phlegmatisch werden die pos-
sierlichen Kerlchen bei Gbermafigem
GenuB des offenbar wohlschmecken-
den Soulstorm-Bieres. Kopfschmer-
zen sind noch das kleinste Ubel, erst
mit dem passenden Gegenmittel las-
sen  sich

diem-/w‘

i

& -

Die wurmahnli
ihr

brigen Zunge

glubschéugigen Alkoholleichen wie-
der aufpdppeln. Dol die gesuchte
Tinktur natirlich nicht gleich im néch-
sten Bildschirm zu finden ist, versteht
sich von selbst.

Neben diversen Gegenmitteln
setzt auch Abe’s Exoddus noch auf
die dlte Erfolgsformel ,Finde Objeki
X und benutze es mit Objekt Y!”,
natirlich in  zahllosen Varianten.
Wiéhrend man das Schalter- oder
Réhrentransportsystem schnell durch-
schaut, bediirfen andere Ratsel einer
grofleren  Portion Gehirnschmalz.
Mit dem Possess-Zauber schlipft
man kurzerhand und ohne lange
Diskussion in den Kérper anderer
Kreaturen und Gbernimmt damit die
Kontrolle Gber deren Kérper. Was im
ersten Teil schon ansatzweise lustig
war, wurde seitdem enorm erweitert.
So hat man erstmals die Méglichkeit,
die Herrschaft Uber einen Glukkon
(der grimmige Zigarrenraucher) oder
einen Paramite zu ibernehmen
(Paramite Piel). Im Zusammenspiel
mit Abe's erweiterten Fdhigkeiten
bringt dies ungeahnte Tiefe ins auf
den ersten Blick beschréinkte Spielge-
schehen. Besonders abgefahren
gerdt die Steverung des bdsartigen
Glukkons. Da der gute Mann leider
tber keinerlei Arme verfigt, muf3
man Helfer in der verwinkelten

Braverei Handlangerdienste verrich-
ten lassen - wehe deni#er sich zwi-
schen zwei Sligs befindet und aus
Versehen einen ,Kill“Befehl tber die
Lippen kommen laBt. Auch spaBig:
Der erstmals auftreteride Propeller-
Slig stevert sich dhnlich prézise wie
ein HeiBluftballon im Wirbelsturm.
Von ulkigen Flichen begleitet
schrammt das alberne Gespann von
Felswand zu Felswand, immer dar-
auf bedacht, nicht ein Opfer von tod-
bringenden Steinbohrern zu werden.
Doch damit nicht genug: Das
Team rund um Abe-Vater Lorne Lan-
ning hat noch weit mehr Neuheiten
auf das diesmal zwei CDs umfassen-
de Abenteuer gepackt. Hauptaugen-
merk liegt auf dem frusthemmenden
Save-Feature. Zeiten, in denen man
sich Gber seltsame Speicherpunkte
argern muBte, gehdren der Vergan-
genheit an: neverdings verfiigt die
Speicheroption Uber die Féhigkeit,
die ganze Brauerei pixelgenau ein-
zufrieren, um sie bis zu Eurem néch-
sten Ausflug zu konservieren. Den-
noch lassen sich immer noch drgerli-
che Dead-Games fabrizieren. Wer
von Anfang an schludert und die Art-
genossen nicht mit der nétigen Diszi-
plin durch die Bildschirme scheucht,
hat in der Endabrechnung schlechte
Karten. Auf dem finalen Zentralventil
der Braverei ist nur bei ausreichen-
der Vorarbeit geniigend Druck, um
der Sklavenarbeit ein explosives
Ende zu bereiten. %
Ubrigens, der Ubergang zu Mun-
ch’s Oddysee steht bereits fest: Am
SchluB von Abe’s Exoddus tritt mit Alf
ein never Charakter in den Vorder-
grund. Alf und dessen Rehab-Tea
sind der Schliissel zum Untergang
des Mudokon-Imperiums - was uns
noch vor dem Release des zweiten
Teils schon gespannt auf die dritte




Abe analysiert

Knapp ein Jahr ist es jetzt schon
wieder her, seit sich der PlayStation-
Besitzer erstmals mit Mudokon Abe
durch phantastische Welten bewe-
gen durfte. Doch auch jetzt, da
bereits der néchste Part der geplan-
ten Serie vor der Tiir steht, hat Abe’s
Oddysee nichts von seinem ganz
eigenen Reiz verloren - und schon
gar nicht beim Nice-Price von gera-
de mal 50 DM.

Die Hintergrundgeschichte st
schnell in Erinnerung gerufen: Fabri-
karbeiter Abe, dem man zur Vorbeu-
gung gegen efwaige Profeste gleich
mal den Mund zugencht hat, wird
durch einen ungliicklichen Zufall
Zeuge einer teuflischen Firmenent-
scheidung. Zukiinftig soll Abe’s Rasse
zu netten Snacks verarbeitet und
damit die Firmenbilanz aufpoliert
werden. Zu Tode erschrocken fliichtet
Abe in einer halsbrecherischen Akti-
on aus seiner Arbeitsstitte. Da er
nun der einzige ist, der tber die
bosen  Machenschaften  Bescheid
weil}, liegt das Schicksal um die
Zukunft seines Stammes ganz allein
in seinen Hénden.

nt gut aus,...

Abe’s Oddysee beginnt anféng-
lich noch dezent, zieht den Spieler
dann aber in jeglicher Hinsicht in sei-
nen Bann und l&aBt ihn mit an Sicher-
heit grenzender Wahrscheinlichkeit

man vom Radar erfaBt, nimmt
g auf

nicht mehr so schnell los. Dies liegt
zweifelsohne primar an der perfek-
ten Synthese zwischen opulenter
Grafik und stimmungsvoller Afmos-
phére. Anstatt den Spieler in eine
befremdlich wirkende 3D-Welt zu
versetzen, erlebt man seine Abenteu-
er in einer zweidimensionalen Kulis-
se. Diese ist jedoch so aufwendig in
Szene gesetzt, daf3 man das Fehlen
der Raumlichkeit niemals auch nur
ansatzweise vermift. Technik-Fanati-
ker kommen dennoch auf ihre
Kosten: An manchen Stellen in Abe's
umfangreicher Reise geht die Grafik

nahtlos in eine gerenderte 3D-Zwi-
schensequenz iiber. Wer unerwartet
mit der ersten Cutscene konfrontiert
wird, staunt nicht schlecht. Dies ist
jedoch nicht die einzige Stelle, die
aufgrund der phantastischen Optik
fiir offene Minder sorgt. Egal ob her-
vorragende Hintergriinde,
supersanfte Animation oder abge-
dreht designte Gegner: Selbst der
Epos Heart of Darkness, der 6 Jahre
an Entwicklung bedurfte, kann mit
dem Optik-Feverwerk der Oddworld
Inhabitants nicht konkurrieren.

Zum Gliick hat man es nicht bei
der abgedrehten Prasentation belas-
sen, sondern auch dem Gameplay
ausreichend Aufmerksamkeit gewid-
met. Den Spieler erwarten keine
monotonen Jump’n Run-Passagen
sondern ein durchdachtes Spiel mit
zahlreichen Wendungen und ver-
zwickten Rétseln. Durch die Kommu-
nikationsféhigkeiten des Mudokons
(,Hello!”) und der Méglichkeit der
Ubernahme ~ gegnerischer Kérper
durch Telepathie kemmt zusétzlich
Tiefgang ins Spiel.

be auch aus dem
ibe runter

kann auf
mehreren Ebenen agieren

Action im Hintergrund: A

Spielerherz, was willst du
mehr? Wahrend man ande-
ren Produkten ihr Alter oft
schon nach kurzer Zeit
ansieht, gibt sich Abe’s Oddy-
see keinerlei BloBe. Erst wenn
der letzte Mudokon gerettet
wurde und endlich das Good
Ending auf dem Bildschirm
erscheint, IaBt man von die-
sem Highlight wieder ab -
aber nur um es kurz darauf
wieder aus dem Regal zu
holen und sich von der
bezaubernden Atmosphiire
erneut in den Bann ziehen zu
lassen.

PLATINUM-RATING

Spieler:
Level:...
Besonderheiten:

Abschnitte
.Memory Card,
kmplt. deutsch
Hersteller:. ET Interactive
Entwickler:.....0ddworld Inhabitants
Testmuster: .............. GT Interactive

Verdffentlichung:............5eptember




Auf den ersten Blick konnte man sich schnell eine
iibereilte Meinung bilden: Wer sich nur oberfléchlich mit
den beiden Titeln auseinandersetzt, kann zu dem
Ergebnis kommen, dafl man hier einfach noch mal
abkassieren will. Denn eigentlich war Abe’s Exoddus nicht
von Anfang an geplant, erst auf das Drangen von GT
besann man sich auf eine inoffizielle Fortsetzung. Man
war der Meinung, daf3 der zeitliche Abstand zwischen

'Abe’s Oddysee und Munch’s Oddysee zu grofl ware.

Langer Rede kurzer Sinn, die
Oddworld Inhabitants willigten ein
und begannen mit der Produktion.
Allerdings verlief diese Entscheidung
nicht ganz ohne Folgen. Damit der
straffe Zeitplan nicht véllig durchein-
andergewirbelt wird, hat man das
Personal nahezu verdoppeln mijssen:
statt bisher 30 Angestellten  tiifieln
nunmehr 60 Denker und Lenker an
neven Ideen und deren Umsetzung.
Die immens hohen Kosten fiir Perso-
nal und Entwicklung fréigt GT ohne
jegliche Beschwerden. Wer sich mit
der Philosophie der Oddworld Inha-
bitants auseinandersetzt, mifite wis-
sen, warum - schlieBlich investiert
man gewissermaBBen direkt in die
Zukunft.

,VW“‘I ‘Izws-t'irég‘;‘“_ﬂ,d"ﬂ

Das wohl gréfite Problem bei der
Entwicklung von Abe’s Exoddus war
die Tatsache, daf3 man eine schon
bestehende Geschichte erweitern
muf3te. Dies ist auf den Story-Hinter-
grund zuriickzufhren: Derzeit hat
man die Plane fir die Quintology
schon komplett in der Schublade lie-
gen, und eigentlich sollte Munch’s

" lome erkliirt ausfiihrlichst das Konzept von Abe's
‘ Oddysee iiber Abe's Exoddus bis hin zu Munch’s Oddy-
| see. Anhand der eichnungen und Bilder kann man
* sich ein gutes Bild von den Pldnen machen: Wihrend
! hbe's Exoddus eine sehr aufwendige Erweiterung des
| Erstlings darstellt, wird Munch's Oddysee absolutes
{ Neuland betreten. Wir sind gespannt, ob es den Odd-
. world Inhabitants gelingen wird, eine solch immense
| Anzahl an Genres in einem Spiel zu vereinen.



Oddysee da weitermachen, wo Abe’s
Oddysee aufhérte. Ein Problem, das
bei der Entwicklung vom ersten Teil
auftrat, machte man sich deshalb kur-
zerhand zu nutze. Man war beim
Erstlingswerk nicht in der Lage, alles
wie gewollt ins Spiel zu packen, und
somit bildet Abe’s Exoddus gewisser-
mafen die Briicke zwischen den zwei
urspriinglich geplanten Spielen.

ABESTATION

Von Seiten der Technik war das
Unterfangen wesentlich unkompli-
zierter anzugehen. Man griff auf die
bestehende Engine zuriick und
muf3te somit ,,|edig|ic|'1” neue Grafi-
ken und Gegner ins Spiel implemen-
tieren. Um eine hohe Qualitat zu
wahren, entsteht jeder Oddworld-Teil
zuerst auf einer Silicon Graphics-
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Hardcore-Zocker: Siimtliche Level werden bis zum Exzess getestet. Wiihrend das Programmiererteam zehn Meter
weiter gerade neue Abschnitte fertigstellt, analysiert man die schon erledigte Arbeit sogar auf Videobéindern -
erst in Slow-Motion fallen auch die kleinsten UnregelmiBigkeiten auf.

Workstation und wird anschlieBend
mafigenau auf die Hardwareperfor-
mance der PlayStation herunterge-
rechnet. Eine Vorgehensweise, die
sich bezahlt macht, denn besonders
die berragende Grafik machte das
erste Abe zu einem Highlight, das
man auf dem Nintendo 64 in dieser
Form vergeblich sucht.

Fir das Design neuer Kreaturen
ist lorne noch immer zu einem
groBen Teil selbst verantwortlich.
Nachdem man erste Skizzen gefer-
tigt hat, wird ein plastisches Modell
erstellt, mit Gitternetzlinien versehen
und anschlieBend Punkt fir Punkt
digitalisiert. Anschlieflend liegt es an
den Grafikern, dem nun auch im
Computer dreidimensionalen Objekt
einen realistischen Look zu verpas-
sen. Nur mit der passenden Farb-
und Texturauswahl wirkt ein Charak-
ter letztendlich so, wie sich das der
Designer urspriinglich vorgestellt hat.
Sollte das Objekt beim Weg vom
Modell zur Computergrafik auch nur
einen Teil seines opfischen Images
verlieren, so heif3t dies bei den Odd-
world Inhabitants: zuriick zum Zei-
chenbrett. Das jedoch eigentlich Ver-
wunderliche an dieser Tatsache ist
aber der Fakt, daf3 man fir ein zwei-
dimensionales Spiel wie Abe's Exod-
dus eigentlich keine solch aufwendi-
gen Verfahren anwenden miBfe.
Von Seiten der Entwickler wird aber
sehr grofer Wert darauf gelegt, daf3
jede Spielfigur erst in mihevoller
Handarbeit erstellt wird, um auch
sicherzugehen, daB3 jeder Muskel
und jede noch so kleine Besonderheit

des Kérpers optimal eingefangen
wird. Was man hinsichtlich der
Umgebung an Plastizitat noch nicht
realisieren kann, soll zumindest bei
séimtlichen Charakteren verwirklicht
werden.

In Bezug auf die Akustik unter-
scheiden sich die deutsche und die
amerikanische Version in einem
Aspekt gravierend: Wahrend sich
GT fiir die Synchronisation der deut-
schen Version gleich vier Tage ins
Tonstudio einschlof (gliicklicherweise
bekommt Abe eine neue Stimme ver-
paBt, war diese doch im ersten Teil
etwas bescheiden” ausgefallen),
beweist Lorne mal wieder sein viel-
seitiges Talent. Er spricht von Abe bis
hin zum Glukkon oder Slig jede Figur
selber, auch wenn sich das Sprechen
manchmal nur auf ein Grunzen oder
hémisches Lachen beschrénkt.

Die Charaktere werden zuerst als Modell erstellt, erst
dann erfolgt mittels Digitalisierung die Umsetzung auf
die Computerebene.

Aha! Wihrend Abe's Exoddus eine Erweiterung von
Abe's Oddysee darstelit und die Genres Action und
Adventure abdeckt, hat mon fir Munch's Oddysee
andere Pline. Im Jahr 2000 wollen die Oddworld Inha-
bitants sowohl Action-, Adventure-, Rollenspiel-, Stra-
tegie- und Simulationselemente vereinen - mit einem
guten SchuB Hollywood-Flair!
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0DDWORLD
INHABITANTS

Prisident der Oddworld
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Inhabitants und Abe-Schop

FG:
Ich  bin
jetzt schon
etwas  iber-
rascht,  ganz
ehrlich. Ich hatte
mir von Abe’s Exoddus
nicht so viel erwartet,
zumindest nicht so viele Verbesserungen.
Ist es nicht unheimlich schwer, nach dem
sehr erfolgreichen Abschneiden von Abe's
Oddysee wieder von vorne anzufangen,
da es eigentlich schon ein verdammt gutes
Spiel ist?2 An welchem Punkt beginnt man
da eigentlich?

Lorne: Erst mal danke fiir das Kompli-
ment, man hért natirlich immer gern Lob,
besonders nach all den Anstrengungen,
die in dieses Projekt geflossen sind. Zum
Neubeginn méchte ich folgendes sagen:
Man muf3 wissen, wo das Ziel ist. Unser
Traum vom Spiel, das wir erschaffen wol-
len, ist derzeit véllig unerreichbar und wohl
gut zehn Jahre entfernt. Wenn man
zuriickschaut, sagt man: Whoa, das ging
damals - man ist sehr stolz auf das Erreich-
te, und frotzdem ist das eigentlich so
wenig. Man fragt sich zurecht: Was
machen wir mit Abe’s Exoddus, und was ist
eigentlich méglich und wurde mit Abe’s
Oddysee noch nicht verwirklicht, immer
mit einem Auge auf die Zukunft fixiert.
Man leuchtet die Technologie aus und
tberlegt, was man mit ihr noch anfangen
kann. Ein paar mehr Emotionen fir die
Figuren, etwas mehr Interakfion zwischen
den Charakieren, ein paar Neulinge, die
dies und das tun. Da sammelt sich einiges
an - und glaub’ mir, wir haben jetzt noch
lange nicht alles gezeigt.

Wichtig ist doch eigentlich, daf3 man
vorher weif3, wo es hingeht, denn dann ist
es auch viel einfacher, herauszufinden,
was man noch zu machen hat - Schritt fir
Schritt.

FG: Urspriinglich war nie die Rede von
Abe's Exoddus. Wenn lhr also gemerkt héit-
tet, daBB auf der PlayStation-Hardware
keine Steigerung mehr méglich ist, héttet
lhr das Spiel dennoch in Angriff genom-
men, oder héttet lhr zu GT gesagt: No way
- das kannen wir nicht machen?

Lorne: Keine Chance, wir hatten auf
jeden Fall Nein gesagt. Wir denken, daf3
dies nicht fair gegeniiber dem Spieler
wire.

FG: Aber es hétte sich doch mit Sicher-
heit dennoch gut verkauft. Denkt man da
nicht an das Geld, das man verdienen
kénnte? :

Lorne: Klar, aber lefztendlich hangt
doch alles davon ab, in welchen Dimensio-
nen man denkt. Und wir denken in sehr
groBBen Dimensionen. Vielleicht htte es in

der nohen Zukunft etwas Geld einge-
bracht. Doch schau Dir einfach mal Tomb
Raider 3 an - wer fihlt sich nach diesem
Spiel noch wirklich gut und hat ein reines
Gewissen? Man verdient kurzzeitig mehr
Geld, die Quittung gibt es aber mit Sicher-
heit auf lange Sicht hinaus. Wir sind ein-
fach mehr daran interessiert, wie wir dau-
erhaft dastehen, was bedeutet, daf} es
keine Kompromisse zugunsten  eines
schnellen Profits geben wird. Schau’ dir
doch mal das Team an, das derzeit an
Abe’s Exoddus arbeitet, davon macht das
niemand umsonst. Je lénger das Ganze
davert, desto teurer wird es. Wir hétten
natiirlich schneller ein neues Spiel fertig-
stellen kénnen, auf kurz oder lang schnei-
dest Du dir mit solchen Kompromissen
aber ins eigene Fleisch.

FG: Sherry hat den Vergleich mit Akte X
gebracht, und erklart daB diese Serie wohl
in erster Linie so erfolgreich ist, da sich
Chris Carter (Anm. d. Red.: Producer) die
Geschichten komplett ausdenkt und dann
alles sozusagen von hinten aufrollf, ohne
sich wihrend der Produktion Gedanken
iber die Zukunft machen zu missen. Mit
der Oddworld-Quintology soll es sich ja
genauso verhalten. Bedeutet das, daf3 man
heute schon erzéhlen kénnte, was am Ende
des letzten Teils passieren wird oder
warum Abe’s Mund zugenht isi2 Ent-
wickelt Thr die Spiele wirklich rund um die
schon bestehende Geschichte?

Lorne: Ich kénnte jefzt schon jedes
Detail genau beschreiben. Die Sache mit
Abe’s Mund wird sich in Munch’s Oddysee
aufkléren.

FG: Und auf welchem System werden
wir das erfahren?

Lorne: Das kann ich wirklich noch
nicht sagen. Der Dreamcast sieht auf jeden
Fall sehr leistungsstark aus.

FG: Ich schliele daraus mal, daf3 Ihr
schon ein Entwicklungssystem bekommen
habt2

Lorne: Ja, wir haben eines da und
analysieren es gerade auf seine Fahigkei-
ten, Das Teil wird von uns jetzt vllig zer-
legt, schlieflich muf3 man sich ein Bild von
der Hardware machen kénnen.

FG: Habt Ihr schon ein konkretes Feed-
back? Was kann das Gerét wirklich?

Lorne: Es ist zweifelsohne die beste
Hardware, die es derzeit gibt, keine Frage.

FG: Entspricht der Dreamcast denn
Eurer Traumhardware, die lhr zur Ver-
wirklichung des néichsten Projekis
benstigte :

Lorne: Das missen wir
noch genau analysieren,
was keine leichte Aufga-
be darstellr. Die

PlayStation hat man anfangs hinsichtlich
der Hardware-Power doch auch unter-
schéitzt. Und jetzt, Jahre spater, laufen auf
ihr einige Spiele, die man sich niemals in
dieser Form vorstellen konnte. Da gibt es
diesen Bereich zwischen den Faktoren
Was kénnte es leisten” und ,Was wird es
wirklich leisten”.

FG: Munch’s Oddysee wird folglich in
einer 3D-Umgebung spielen. Kénnt Thr
Euch dennoch vorstellen, daB} es mal wie-
der eine 2D-Episode gibtz2 Oder bedeutet
gestiegene  Performance
.3D"2

Lorne: Vielleicht gibt es mal wieder ein
2D-Abe, aber unter dem Strich halte ich
das fiir sehr unwahrscheinlich. Der Grund
ist schnell erklart: In einer flachen Umge-
bung gibt es einfach sehr viele Einschran-
kungen - was natirlich auch zur Folge
haben kann, daf} wir uns in einer 3D-Welt
véllig verfahren kénnten. Gerade wenn so
ein aufwendiges Unterfangen nicht richtig
angefaBt wird, ist es keinen Deut besser als
2D. Das ist eine schwierige Gratwande-
rung im Design der nachfolgenden Spiele.
Ich méchte das Klarstellen: Wir entwickeln
kein 3D-Spiel, das den anderen Spielen
dieser Gattung dhnelt. Es wird véllig neu
und eigenstandig und die Optik wird weit
besser als alles, was wir im Moment zu
sehen bekommen - egal auf welcher Plati-
form. Viele halten das jetzt mit Sicherheit
fiir unglaubwiirdig, aber vieles davon wird
eine Art Zaubershow werden. Wir denken
dariiber nach, die Spieler in eine Welt zu
enffihren, die sie oftmals ganz simpel féu-
schen wird. Ein Zauberer macht auch
nichts anders, und dennoch funkfioniert
das Konzept.

FG: Okay, dann gehen wir jetzt einfach
davon aus, daB3 Eure Idee hoffentlich wei-
terhin erfolgreich lcuft. Kommen dann
auch solche Ableger wie ,Abe Or Alive”
oder ,Abe Turismo*2

Lorne: Fir den Fall, da} wir so etwas
jemals machen sollten, wird es sicher nichts
mit Abe zu tun haben. Wenn, dann heif}
es vielleicht ,Mudokon Turisme” oder ,Glu-
kon Fighter” oder einfach irgend etwas mit
einem der anderen existierenden Charak-
tere. Wenn man ein Rennspiel oder ein
Beat'em Up enfwickelt, steht der Haupicha-
rakter nicht so im Vordergrund, wie das
bei Abe’s Oddysee oder Abe's Exoddus

der Fall ist. Die Story riickt in den Hin-
tergrund; es ist eine einfache
Action-Geschichte, kein Pro-
jekt, bei dem die Story ein
lebensnotwendiges Ele-
ment fir das Spiel

automatisch

- darstellt. Ein
Beat'em Up ist ein
Beatem Up. Es

wird zwar ver-
sucht noch eine
Story ran-
zuhdngen,

aber die



~ Wahrheit ist doch, daB3 es frotzdem ein

Beat’em Up bleibt.

FG: Wenn man sich Eure Spiele so
anschaut, fallt die Vielzahl an abgefahre-
nen Gegnern und skurrilen Details auf. Da
drauBen hangt diese Skizze von dem Typ
mit Juckreiz, dem man gemeinerweise
Arme und Beine entfernt hat. Woher nehmt
Ihr Eure Inspirafion?

Lorne: Ich denke, da muB man zwi-
schen zwei verschiedenen Topics unfer-
scheiden. Zum einen gibt es die Inspiration
fir die Story. Diese ergibt sich aus all den
Problemen, mit denen sich die Menschheit
heutzutage und in der Vergangenheit aus-
einandersetzen mufite. Was unfernehmen
wir gegen Lufiverschmutzung? Was gegen
die Uberbevélkerung2 Oder was unfer-
nimmt man gegen Rassismus? Das sind so
viele Sachen: Ungerechtigkeit, Ligen, Hab-
sucht oder Neid. Das sind all die Dinge,
die mich inspirieren, zusammen mit der
Frage wie man diese negativen Punkte aus-
merzen kann. Die Menschheit ist unvor-
stellbar grof3 und hat eine so umfassende
Geschichte, daf3 man sich wirklich fragt,

ABESTATION

Wahend der Prsentation trafen ir rein ufill auf diesen
netten Herm, der tatsichlich schon on Munch's Oddysee
orbeitete

FG: Was ist Deine Aufgabe bei den Oddworld Inhabitants?
(dd: lch arbeite derzeit on einer Losungsmaglichkeit, die
Leveleditoren von Abe’s Exoddus fiir Hunch's Oddysee umzu-
schreiben.

FE:; Ist das iiberhoupt méglich? Zwischen 20 und 3 besteht
doch ein gravierender Unterschied?

{td: Hier Tiegt auch das eigentliche Problem: Zum einen habe
ich derzeit noch keine feste Hordware, auf die ich mich kon-
zentrieren kann, und zum anderen wei noch niemand zu 100
Prozent, wie Hunch's Oddysee einmal aussehen soll. Aufgrund
des Terminplans arbeiten wir aber schon einmal so weit vor
wie maglich, schlieBlich haben wir uns fiir das niichste Spiel
einiges vorgenommen.

wie man aus diesem Wirrwarr herausfin-
det, um wieder ,Licht” zu sehen. Wenn ich
mich langer mit solchen Gedanken
beschaftige, kommt die Story-Inspiration
ganz von selbst.

Die Ideen fir Charaktere kommen mei-
stens aus der Natur. Ich bin von jeder, auf
den ersten Blick noch so unbedeutenden
Kreatur, wirklich fasziniert. Ich schaue mir
immer wieder Videos von Ameisen,
Kéfern, Vogeln, Elefanten oder auch Dino-
sauriern an.

Ich gehe auch unheimlich gern angeln.
Ich mag diese Interaktion zwischen mir und
den Fischen, sie mit Kédern auszutricksen
und einzufangen. Von dieser Interaktion
zwischen unterschiedlichen Arten hole ich
mir ‘ne Menge an Inspiration. Wenn ich
sehe, wie ein Vogel tber die Wasserober-
fléiche gleitet und die Fische darauf reagie-
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ren - ganz ehrlich, das ist echt inspirierend.

FG: Das ist auBergewdhnlich interes-
sant, im Normalfall gibt's oft nur diese Sta-
tements @ la ,Unser Spiel wird echt gut,
mehr Level und bessere Grafik”. Es fallt
auf, daB Ihr Euch sehr infensiv mit der
Materie beschaftigt.

Lorne: Richard Garriot hat uns ein
groBes Kompliment gemacht - was fiir
mich sehr viel bedeutet, da ich die Art, wie
er ganze Welten erschafft, mag. Mir gefiel
schon immer Origins Motto ,We built
worlds”. Er wurde kiirzlich gefragt, was
seiner Meinung nach in den Spielen fehlt.
Er hat gesagt, daf} fast alle Spiele keine
Seele haben und keine innovative und aus-
gereifte Erfahrung mehr darstellen - bis auf
Oddworld! Ich hab’ gesagt: ,Toll, aber so
ein Kompliment hétte es doch nicht
gebraucht”, auch wenn man sich innerlich
unheimlich freut, da die Sache mit der
Seele und der neuartigen Erfahrung genau
unser Ziel ist.

Und um dies zu verwirklichen, muf3 man
das Projekt als ernsthaffe Kunstform
betrachten - nicht nur als etwas, das SpaB
macht oder mit dem man sich mal neben-
bei beschaftigt. Man soll nicht lediglich
irgendwas in die Luft jogen - es ist eine
Kunstform, und dies hat wiederum zur
Folge, daB man iber Kunst Bescheid wis-
sen sollte. Da gehart alles Magliche dazu:
Filmproduktion, Zeichnen, Poesie - was ist
der Unterschied zwischen Pink Floyd und
den Monkeys? Es gibt leider in der jetzigen
Zeit nicht mehr viele Leute im Business, die
sich wirklich ernsthaft mit Kunst beschafti-
gen, in einer kritischen Art und Weise. Ich
finde es faszinierend, wie kindlich die
Videospielindustrie ist, wobei ich das nicht
unbedingt negativ meine, es ist eben ein-
fach noch ein sehr junger Industriezweig.
Man hat immer noch dieses ,Hey, das ist ja
alles nur Spielzeug”-Banner iber den Pro-
jekten schweben. Wenn man 50 Jahre in
die Zukunft schaven kénnte, wiirde man
sehen, daf es kein Spielzeug ist - sondern
die eigentliche Zukunft. Und da viele Leute
und Designer das noch lange nicht reali-
sieren, wird die ganze Geschichte fir uns
wesentlich interessanter, da wir zu den

dem Keliner in

Vorreitern  einer  neven  Generation
gehdren. Wir denken schon jetzt nicht
mehr an Spielzeug. Und wenn dann end-
lich die benstigte Technik zur Verfigung
steht, werden wir am meisten glénzen. Mit
dem Release von Munch’s Oddysee wer-
den wir dlle Leute ‘auf uns aufmerksam
machen, und jeder wird sich denken:
Whooa - das ist ein Spiel, das es eigentlich
erst in 10 Johren hétte geben dirfen. Das
muf3 aus einer Zeitmaschine kommen,
sowas haben wir noch nicht gesehen. Und
es funktioniert, es ist groBartig. Mama,
schau’ Dir das an, Grandpa das solltest Du
sehen!

Es wird einen Riesenunterschied zwi-
schen Spielzeug und Kunst geben. Um ehr-
lich zu sein, auch viele unserer Gamedesi-
gner denken darilber nach, welchen Trick
man als ndchstes anwenden konnte.
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Natiirlich muB das wihrend des Enfwick-
lungsprozesses auch so sein, aber um dar-
aus Kunst zu machen, bedarf es einiger
Dinge mehr. Man muB3 den ganzen Denk-
proze3 umstellen. Wo geht's hin2 Was
wird der faszinierende Part an dem
Ganzen? Und, besonders wichtig: warum
sollte ich dafiir 70 Dollar ausgeben? Wenn
man schon eine solche Summe investiert,
sollte man im Gegenzug auch etwas lernen
und etwas empfinden. Wir wollen eine Dis-
ney-thnliche Bindung zu den Figuren auf-
baven, denn bisher gibt es nur das eine
Gefiihlsspektrum zu den Videospielhelden,
meist steht einem das Joypad néher als der
Held. Versteh das nicht falsch, aber man
sollie auch lachen oder weinen kénnen -
und Munch’s Oddysee wird einige Leute
zum weinen bringen. Auch wenn unsere
Helden albern und somit unterhaltsam
sind, ist dennoch ‘ne Menge Emotion mit
drin.

Auch wenn wir generell sehr locker wir-
ken, wir sind knallhart bei der Sache -
Spal hin, Spal her. Das muf aber cuch so
sein, denn spéitestens mit den néchsten
Spielen gehen die Leute mit einer gestiege-
nen Erwartungshaltung an die Sache
heran und dirfen keinesfalls entiuscht
werden.

Viele Firmen schaffen irgendwann keine
Steigerung mehr- und versuchen dann
krampfhaft, einem Spiel ein cooles Image
zu verpassen, ganz nach dem Motto
.Schau mal, Du kannst jetzt Képle
abhacken, das macht das Spiel viel coo-
ler”. Aber eigentlich sollte das ganz anders
aussehen, eher wie ,Oh, ich kann echt
nicht glauben, daf} sowas mit dieser Spiel-
figur passiert!” Okay, Disney wiirde das in
diesem Fall nicht so machen, - aber so
spielt nun mal das Leben.

FG: |hr habt uns erzahlt, daB3 thr von der
zeiflichen  Limitierung  eines  Kinofilms
eigentlich nichts haltet. Heift das, daf} fir
den Fall einer Filmproduktion automatisch
auch ein Sequel kommen muf32

Lornme: Ganz genau. Derzeit haben
wir fir jedes Oddworld-Spiel auch einen
Film geplant. Fiir den ersten Teil spiele ich

29

mit folgendem Gedanken: Abe’s Oddysee

ygVirtual Reality stelle ich mir so vor: Man kann nicht nur in
ein Restaurant gehen und aus verschiedenen Gerichten
auswahlen, sondern alternativ auch die Gabel nehmen und

den Kopf stecken 66

und Abe’s Exoddus kombiniert und zuséitz-
lich simultan - klingt jetzt kompliziert, wird
aber durchaus seinen Reiz haben. Wir
haben alles schon wesentlich weiter ausge-
arbeitet, die Welten, die Arbeitsbedingun-
gen, die Verbindungen zwischen den Ras-
sen, die Familien - das kann man in kei-
nem Spiel verwirklichen. Das wire unge-
fahr so, als wenn Tolkiens Herr der Ringe
als Spiel angefangen hitte - obwohl er
schon die ganze Story im Kopf hatte.

FG: Vielen Dank fir das aufschlufreiche
Gespréich und viel Erfolg mit den kommen-
den Projekten!

o -
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Zeit zum Umdenken: Dachte mah kiirzlich noch, Sprung vor
Mario 64 zu Banjo-Kazooie oder von V-Rally n?’*Gran Turismo g |
muB man diese These spdtestens mit dem Release von Tu
ad acta legen. Unser Fazit: Turok 2 konnte fiir das Nintendo 64 von él"oﬂééi"

Bedeutung sein als die Abenteuer des bemiitzten Klempners.




Diistere Atmosphare Im Keliergewalhe herrscht schaurige Stimmung

ol

P

:
d

C T R

Phantastische Lichteffekte: Turok 2 spielt jeden anderen Titel optisch an die Wand
Doch fangen wir von vorne an. e T
Nach dem riesigen Erfolg von Turok: . . FSES
Dinosaur Hunter (meistverkauftes W'
Third Party-Produkt) war ein Nachfol- oy r""

ger schon so gut wie sicher. An Ver-
besserungen hat man sich wohl
sehnlichst weniger Nebel und ent-
schérfte Sprungpassagen gewiinscht
- - beides wurde vom Entwicklerteam
Iguana erhort und kompetent umge-
setzt. An diesem Punkt mogen sich
~ andere  Firmen b‘e;ents entspannt
zuticklehnen, aber nicht so das Team
um Dawd Dienstbier. Sie woll-
t einer simplen Fort- -
n, sondern ein Spiel

e
Die helle Textur an der rechten Wand deutet
einen Geheimgang an

£

Um den angestrebten, techni-
schen Quantensprung zu verwirkli-
chen, muBte lguana vollig neue
Wege gehen. Fakt ist: Turck 2 lauft
auf dem Nintendo 64 in der unglaub-
lich hohen Auflosung von 640x480
Blldpunkten. das entspricht der dop-
pelten Auflsung eines gewohnlichen
Titels! Fakt ist auch: Dieser Modus

Expansion (vgl. auch Infokasten) zur
Verfiigung. Letzter Fakt: Niemand,
wirklich niemand hatte dem oftmals
aufgrund von Nebelbdnken und
Schmiergrafik beldchelten 64-Bitte
eine  derartige  Leistungsfahigk

e R L
Mit Kanonen auf Spatzen! Der kleine Dino hat
ausgespielt

NINTENDO 64

PREVIEW
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EXKLUSIVER VERGLEICH IN DER FUN GENERATION

TUROK 2: HIGH RES VS LOW RES

Zum Deutschland-Release von Turok 2: Seeds Of Evil im Oktober wird es mit grofer Wahrscheinlichkeit
noch keine & MB-Extension zu kaufen geben. Ahnlich verhielt es sich damals auch mit Turok: Dinosaur
Hunter. Zwar konnte man sich das Spiel kaufen, den dringend bendtigten Controller Pak gab's aber leider
erst zwei Wochen spater.

Der Vergleich macht deutlich, was der deutsche Né4-Besitzer anfangs zu sehen bekommen wird. Startet
man das Spiel ohne die Speichererweiterung. so lduft es in der selben Auflgsung wie Teil 1. namlich
320x240. Spielt man hingegen mit 4 MB-Extension, so wird ein Hi Res-Modus akfiviert. der auf die SVGA-
Aufldsung von 640x480 Bildpunkten zuriickgreift, was einer Verdopplung gleichkommt,

Um keine Milverstindnisse aufkemmen zu lassen: Turok 2 macht in der Standardauflisung genau so viel
SpaB, da sich am Gameplay kein Deut ndert. Wenn man allerdings erst einmal gegen hochauflisende
Dinos gekampft hat, machte man diese Option nicht mehr missen. Kein Wunder. denn eine derartig genia-
le Grafik hat man bis zum heutigen Tag auf noch keiner Konsole gesehen.

IRES L0 RES

| fg"{ I | R
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?
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steht nur bei eingesteckter 4 MB-

zugetraut - der Flaschenhals in der

Hardware war also wie vermutet der
mangelnde  Arbeitsspeicher.  Das
7weite Vorzeigeproblem der Konsole

umgeht man im groRen Stil: Turok 2

wird das erste 256 MBit-N
(32 MB) eines Third Party-Herstellers
und entspricht damit in seiner GrolRe

Zelda: Ocarina Of Time. Wer jetztauf- ; :
- diese Welt sieht aufgrund dieses klei-

grund des zu erwartenden Preises

entsetzt die Hande uber dem Kopf
zusammenschiagt, darf aufatmen: Da g
Nintendo sich durchaus der Bedeu-

tung dieses Titels bewulit ist, muR

man gerade mal 99,- DM investieren, -
um Joshua Fireseed als Turok in die
Schlacht gegen die Bedrohung der
Welt ziehen zu lassen. Und eben
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i o
Der Tod in den Flammen iste herrlﬁch anzuse
hendes Schauspiel

p .'.\':» i o Von, AR
Dank verbesserter kiinstlicher Intelligenz gehen
die Gegner bei BeschuB in Deckung...

..was ihnen aber auch nicht immer hilft

nen, unscheinbaren Einsteckmoduls
derart schon aus, dald man sich gar
nicht mehr von ihr trennen will - was
auch der zur Prasentation angereiste
Pressesprecher mehr oder weniger
schmerzhaft erfahren mufte. Nach-
dem man sich irgendwann wieder
halbwegs einbekommen und den
entstandenen Grafikflash verdaut hat,
kann man auch einen kurzen Blick
auf die Story riskieren. Nachdem
Turok im ersten Teil brav das Chros,
noscepter eingesammelt und zusam-

mengeleimt hatte, warf er die hoch- - |

gefdhrliche Waffe kurzerhand * in
einen Vulkan, um drohendes Unheil
diesmal schon im Vorfeld abzuwen-’
den. Was er nicht wuBte: Die Teile
der Waffe stammen von einem
Raumschiff, das vor Millionen Jahren
in den Lost Lands notlandete und sei-
nen gemeingefahrlichen Piloten Pri-
magen in einen Tiefschlaf versetzte -
zumindest bis jetzt. Das Chronoscep-
ter explodiert und weckt eben jenes
unangenehme Wesen wieder auf,
Die Ruhepause hat der AuRerirdische
allerdings genutzt. Mit seinen ber-
natirlich starken Gedankenstromen
hat er die Gegend nach speziellen
Wesen abgesucht, die stark genug

sind, um bei der Umsetzung seiner &

Hermrschaftsplane zu helfen. Da man
fur eigene Fehler bekanntlich auch
gerade stehen muB, nimmt sich
Turok des Problems an.

s

NINTENDO 64

s 2

" Auge in Auge mit dem ieser kleinen

Pistole sollte Turok lieber die Flucht ergreifen

=
Akustisch zahlt dieser Level zu den Hohepunkten, J.i
man fiihit sich wirklich ins Geschehen hineinversetzt

Schon tot? Turok geht auf Nummer sicher... ‘

Warum die Dinos ﬁm
ausgestorben sind...

Die gravierendsten Anderungen
betreffen das Leveldesign. Die sie-
ben riesigen Stages erinnern nicht
nur entfernt an eine Mischung aus
Mario und Zelda. Bestimmte
Abschnitte mussen mehrmals betre-
ten werden, da nur so alle Teilaufga-
ben geldst werden kénnen. Generell
versucht man, das Design in die
Richtung zu bewegen, daR man
Gebiete nicht nur einfach so durch-
forsten muB, sondern auch immer
ein Ziel vor Augen hat, also einen
speziellen Grund fiir den ausge-
dehnten Ausflug. Auch die Interakti-
on mit der Umgebung soll steigen.

Es gbt deutlich mehr versteckte
Abschnitte, gemeine Fallen und
dhnliche Dinge, dle far - mehr
Abwechslung im  Spi
sorgen. GroRer We
na auf einf -~ Ausfihrbarkeit
samtlicher Handlungen gelegt. Man:

ist sich dartiber im klaren, daib gera-

de einige der argerlichen Designpat-
zer im Leveldesign bei manchen
Spielern weniger gut ankamen.
Grafisch setzt man auf unge-
wohnte  Abwechslung:  Turok
schleicht durch malerische Tempel,
krabbelt in dunkle Abwasserschach-
te oder pirscht durch insektenver-
seuchte Raumschiffe. Dies wird
soweit getrieben, daR selbst inner-
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halb eines Sektors gleich mehrere
Thematiken zu finden sind. So geht
es in der ersten Stage durch ein bren-
nendes Inferno Uber distere Gange
zu einem erfrischenden Wasserfall -
wer die Bilder in keinerlei Zusam-
menhang sieht, konnte glatt denken,
es wirde sich um mehrere Level
handeln. Aber was ware all die opti-
sche Vielfalt ohne das Salz in der
Suppe, den zahlreichen fiesen Geg-
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Gute Aussicht! Ohne Nebel kann man auch Echsen im Hintergrund anvisieren

nern. Wie immer aufwendig designt,
tiberzeugen die Raptoren, Echsenwe-
sen oder Riesenkdfer gerade in Hi
Res. Besonders sehenswert: Turok
betritt eine lange Gasse und kann
dank ungewohnter Fernsicht erken-
nen, dal zwei Raptoren auf ihn
zustiirmen. Von der grafischen
Umsetzung  gefesselt,

SR Genre: 3D-Action Entwickler:
Testmuster: Acclaim

Veréffentlichung:

Spieler:

NINTENDO 64

macht  es

y Hersteller: Acclaim
N~
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"~ Die rot funkelnd -Augénv mb

Quadratisch, eklig, tot! Turok im Nahkampft

"

7 Nicisfir Sensbelchen: i dem lektraschocker kemn
man die Gegner festhalten und wunderschon qualen

einem beim ersten Kontakt gar nichts

aus, dal® man das Zusammentreffen -

mit gewaltigem Energieverlust quit-
tiert - Hauptsache, man bekommt die
schuppigen Wesen maoglichst groR
auf den Monitor.

Da man so auf Dauer aber kein

Land sieht, kommt ein stark erweiter- °

tes Waffenarsenal zum Einsatz. So
nutzt man bspw. das Betdubungsge-
wehr zum Ldsen von Rétseln. Man-
che Schalter funktionieren nur, wenn
man- selbst oder ein Gegner auf
ihnen plaziert ist. Also wartet man ab,
bis sich das Monster genau an der
richtigen Stelle befindet und schickt
ihn dann ins Reich der Traume.
AuRerst beeindruckend gerat der Ein-
satz des Flammenwerfers, der zum
ersten Mal in einem 3D-Shooter
zum Einsatz kommt. Wer den Drang
verspirt, kann wirklich alles in Flam-
men aufgehen lassen; primar sollte
man sich jedoch auf das Résten von
unvorsichtigen Dinos konzentrieren.
Insgesamt kann man im Verlauf des

1-4 (Deathmatch)

¥ ¥ "
ieren nicht unbedingt Zuneigung - ohne durch-
schlagskraftige Waffen sieht es an dieser Stelle diister aus
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Schrage Grafik: Die Hi Res-Optik erlaubt wilde

Farbspiele

Spiels bis zu 23 verschiedene Waffen
aufsammeln, die je nach Gegner und
Level mehr oder weniger nutzlich
sind. Mit dem Sunfire Pod, einer Gra-
nate, die einen grellen Blitz erzeugt,
lassen sich in dunklen Raumen die
Gegner hervorragend blenden, um
sie anschlieRend mit der Firestorm
Cannon wegzublasen - ein durch-
schlagskraftiger und gleichzeitig spek-
takulérer Effekt. Nichts geschenkt hat
sich Iguana bei der Umsetzung der
Folgen des Waffeneinsatzes. Die
Dinos robben brennend durchs Bild,
sacken rochelnd zusammen oder wir-
ken je nach Treffer recht kopflos. Ob
die deutsche Version an dieser Stelle
modifiziert wird, steht noch nicht offi-
ziell fest, man kann aber davon aus-
gehen. Turok 2: Seeds Of Evil ist ein
zu wichtiger Titel, als daR man das
Risiko einer Indizierung in Kauf neh-
men konnte,

Den Test liefern wir Euch in der
nachsten Fun Generation - zusam-
men mit wirklich allen Details und in
einer Form und Aufmachung, die es
in sich haben wird!

(Alle Screenshots stammen
direkt vom N64, lediglich fiir
einige spitere Level griffen wir
auf Material der Firma Acclaim
zuriick. Allerdings haben wir
auch diese Stages anldBlich
einer Prédsentation in Bewegung
gesehen.) -

Oktober

33




owohl fiir Nintendo 64 als auch fiir PlayStation hat Konami zur Zeit ein hervorra
timent in den Liden stehen. Mit 1SS 98 (Nintendo 68) & ISS Pro 98 (PlayStaticn
in der virtuellen FuBball-Liga ganz oben mit. Die Nintendo-Variante wurde bei uns.
neuen FuBball-Referenz gekiirt. Im Showsport Wrestling findet man auf Platz 1 |
WCW ws. nWo, das N64-Wrestling der Sonderklasse. Wer es noch nicht hat, kann es
biBchen Gliick abgreifen. O.k., fiir Schachpartien braucht man sicherlich keine hoch
spielkonsole. Vielmehr reicht ein hiibsch geschnitztes Brett mit den entsprechenden
Konami-Spiel Wirtual Chess gldnzt mit hervorragender Spielstdrke und einigen netten Animati

dem legendaren Contra fiir SNES gestellt wird, eben nur im PlayStation-Gewand. Azure Dreams ist €in
gelungenes Rollenspiel, daB trotz Designschwichen eine echte Bereicherung fiir RPG-Fans darstel
Das Shoot'em Up G-Darius setzt die erfolgreiche Darius-Reihe fort. Balleraction vom Feinsten wird E
Daumen zum Gliihen bringen. Wer noch keine passende Konsole hat, dem stiften wir von der R
tion auch noch die nétige Hardware! [

1.PREIS: Nintendo 64-Grundkonsole + ISS 98

2. Preis: PlayStation-Grundkonsole + ISS Pro 98

3. Preis: ISS 98 (Nintendo 64) + Fun Generation T-Shirt
4-5. Preis: WCW vs. nWo (Nintendo 64) + Fun Generation T-Shirt
6. Preis: ISS Pro 98 (PlayStation) + Fun Generation T-Shirt
7.-8. Preis: Virtual Chess (Nintendo 64) + Fun Generation T-Shirt
9.-13. Preis: Assault (PlayStation) + Fun Generation T-Shirt
14.-18. Preis: G-Darius (PlayStation) + Fun Generation T-Shirt

19.-23, Preis: Azure Dreams (PlayStation) + Fun Generation T-Shirt [
94.- 30 Preis: Fun Generation-T-Shirt + ein T-Shirt unseres Schwestermagazins play PlayStation

Und hier dic Frage, die es zu beantworten gilt:

.Wie heifit die Fortsetzung von WCW VS. nWo,
die wir in dieser Ausgabe vorstellen?”

Schickt Eure Postkarte an:

Redaktion Fun Generation
Stichwort: ,Komakino”
Max-Planck-Str. 13
97204 Hochberg

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen
EinsendeschluB ist der 1.10.1998
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Nicht nur fiir Finnen!
Die Shirt-Riickseite

how to f
Smorebrgd-MOVE

N e' n = Das Slm't inkl. Abo konnt

Ihr haben - Sandra bleibt hier!

AUSSERDEM GIBT'S 10% PREISVORTEIL
UND IHR VERPASST KEIN HEFT!
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Destruction Derby 2
(PSX)

Entwickler: Reflections

Der Nachfolger wurde in fast allen Bereichen deut-

lich verbessert. So war man erstmals in der Lage. die

Autos auch zu kippen oder ganz aufs Dach zu legen.

Eine verbesserte Grafikengine lieB das Versiche-

rungs-schadliche Renngeschehen diesmal noch F§

besser aussehen. Kritiker storten sich lediglich am - L FOSITION
etwas zu hoch angesetzten Schwierigkeitsgrad; den- S o - a q-B iy 1 1 Lo | 1

noch ist Destruction Derby 2 immer noch ein emp- |8
fehlenswertes, wenn auch stark actionbetontes

LAP RECORD
mMo.Q

AP TIMES
Sro=2uL.0

Destruction Derb y e ; Auf diesem Bild Iat sich der vom Gleiter hinterlassene Kondensstreifen gut erkennen
(PSX/SAT)

| =
s 3 1 ki = . b ST
Entwickler: Reflections/ Sega o = TCe SRt = ST

O0:06.. ‘;V:‘C,, 1BDcelS c’"-&a- (-) (=T LT
Das Zerstirungsspektakel gehdrt zum deutschen om e ao |

= L)wl {3 ™
Starting-Lineup der 32 Bit-Konsole und konnte seine R B d pr— WX iy ) =
leichten Schwichen beziiglich des Gameplays ) @ -
damals noch gekonnt hinter einer sehr guten Grafik 1 . = »
verstecken. Der Spieler iibernahm die Aufgabe. ein 3 R
Stock Car-ahnliches Auto wahlweise iiber Rundkur- - S . 3
se oder durch eine mit Kontrahenten iberfiillte Arena ’ i ":"Tc'u"a'.a A i ¥ “;”"'5:'?“ g el
2u jagen - wobei der meiste Spa nicht durch einen - 1
Sieg. sondern die villige Zerstirung zu erlangen war. 1 i : schon lange aus ihrem Vokabular gestrichen der Kurve fiir sich entscheiden
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£ dies ist primar auf eine direkter rea-
b gierende Steuerung zuriickzufithren.
Wenn man bedenkt, dal} dieses Spiel
sich gerade mal sechs Monate (1)
lang in der Entwicklung befand, so ist
b das Resultat mehr als verwunderlich.
£ Verwirklicht werden konnte der
L immens kurze ProduktionsprozeR
b durch mehrere Entscheidungen: Zum |
' einen entsteht das Spiel vor Ort in
b Liverpool, was zur Folge hat, da man
| sich jederzeit ein genaues Bild tiber
den  Stand der Entwicklungen
machen kann. Zum anderen zog Psy-
gnosis die besten Kréfte von anderen
Projekten mit in die Entwicklung ein;
. praktischerweise hatte sich ein Grol3-
 teil des Teams schon vorher einmal
mit den Hardwarespezifikationen des
64-Bitters auseinandergesetzt.
Besonders auffallend: Obwohl Third

a.i!lf"’umzuim

i ! 4
- 1
Wenn es hinsichtlich der Energie knapp wird, sollte man den Refill-Streckenabschnitt ansteuern :

L]
LAP AEEORD
"0
SEGE0N DEST
rac.s

POSITION
1 GF“

keine so groﬂe Roile wie die wesent-
lich erfolgreichere PlayStation. Die
Erfolge der englischen Firma auf dem
32-Bitter waren wohl auch der
Hauptgrund, warum man sich bislang
nicht sonderlich um das N64 scherte,
schlieRlich war man mit den CD-
Spielen meist ganz oben mit dabei.

LAR TIMES
; Dr=o0.0

 Nach langem hin und her hat
~ man S|ch schhethh doch zu einen
‘hmre:l'&en Jas-

_allem die |rﬁmens wichtige Spielbar-
ke1t hat kemesfalis gehtten noc

Gleiter trotz ﬁuf&erst' hoher Geschwin-
digkeiten sehr genau und auf jeden
Fall besser als mit dem PlayStation-
Standardpad - lediglich dem neGcon-
Feeling kann man nicht ganz das
Wasser reichen. Generell fallt auf, daR
die Air-Brakes nicht mehr ganz so
haufig zum Einsatz kommen miissen,

LAR TIMES ' j

Enge Passagen fordern dem Spieler besonders viel Geschick im Umgang mit der Steuerung ab
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1000 ; i i
[ . ]

FUN GENERATION 10/98
GENRE : RENNSPIEL

Monster Trucks
(PSX)
Entwickler: Reflections

Car Crushing - das reihenweise Plattfahren von aus-
rangierten Autos (Hallo Daniel!) erfreut sich vor allem
in den vereinigten Staaten grofer Beliebtheit. Da bei
uns solche Events eher selten stattfinden, gibt einem
Psygnosis die Maglichkeit. dies zumindest auf der
PlayStation zu erleben. Wer auf die iiberbereiften 3
Monster Trucks steht und sich von dem spaten Gra- ©

fikaufbau nicht storen Bt kann sich das Spiel
durchaus mal naher betrachten.

Speedster
(PSX)

Entwickler: Clockwork Games

Mit einem waschechten 911er oder einem Mercedes
kann man bei Speedster an den Start gehen, aller-
dings nur aus einer auf den ersten Blick etwas
unspektakuldren Vogelperspektive. Dennoch ent-
wickelt das Micro Machines-arientierte Spiel schon
nach kurzer Zeit seinen ganz eigenen Reiz. Dank
detailverliebter Grafik und praziser Steuerung hat
man hesonders im Zwei-Spieler-Modus einen Hei- |F
denspal. Um die Mini-Raserei akustisch abzurun-
den, gibt's gar noch Surroundsound obendrauf.

DESTRTIME]
Sposiine

(PSX)
Entwickler: Bizarre Creations
Die erste verniinftige Formel 1-Simulation wirbelte =
méchtig Staub auf - leider im negativen Sinn. So lag
zum Test leider eine Version vor, die in dieser Form |8
niemals in den Handel kam. Aufgrund fehlender |
Alternativen greift der PlayStation-Besitzer dennoch §
w - und kann sich an gelungener Grafik und §
ansprechender Prasentation erfreuen. Was aus der
lange angekiindigten Saturn-Umsetzung geworden
ist, weill wohl nur der liebe Gott persdnlich...
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Formel 1 '97
(PSX)

Bizarre Creations

Entwickler:

LAF TIMES
Da es am ersten Teil einiges zu verbessern gab, lag P 1:A0. 0
ein Sequel auf der Hand. Neben aktualisierten Fahr-
erdaten hat man an der Grafik gefeilt. die PS-Mon-
ster rasen inzwischen in schmucker Hi Res-Optik
iiber die Originalkurse. Dazu kommt ein besseres
Gegnerverhalten, variableres Wetter, mehrere
Unfallvarianten, kiirzere Ladezeiten. etc., etc..
Tumindest his zum Release von Formel 1 ‘98 (vgl
W.LP. FG 9/98) noch immer der konsoleniibergrei-
fend beste Formel 1-Titel.

RACING BY
PSYGNOSIS

DC}"GD-C\

w1pE0ut
(PSX/SAT)

Entwickler:

Psygnosis/Perfect Ent.

Was gingen uns damals die Glubschauglein iber!
wipEout war mit Sicherheit einer der Quantenspriin-
ge fiir die PlayStation. Superfliissige Grafik. knallen-
de Beats und eine prazise Steuerung. Der erste
wipEout-Teil erschien auch noch fiir den Saturn,
konnte aber grafisch nicht ganz mithalten, hinsicht-
lich des Gameplays muften Sega-Anhanger aber
keinerlei Einbufien in Kauf nehmen. Wer sich zu den
PlayStation-Freaks zahlen will. darf wipEout nicht

esamtelndruck tut dies aber keinen
bbruch. Generell scheint die Grafi-
kengine mit unglaublichen Reserven

usgestattet zu sein: Selbst be& meh-

RACING BY
 PSYGNOSIS

wipEout 2097
(PSX)

Entwickler:

Psygnosis

Sackschwer. aber dennoch immer eines der besten
PlayStation-Rennspiele! Grafik-und Sound befinden
sich durch die Bank auf Topniveau. kein Wunder,
haben doch Bands wie The Prodigy oder Future
% Sound Of London ihre harten Beats zur Verfiigung
gestellt. Wer nach einem abgedrehten Rennspiel im
Techno-Look sucht, sollte sich wipEout 2097, das es
mittlerweile auch zum Platinum-Preis gibt. unbe-
| dingt in die Softwaresammlung stellen. Derart
schnelle und fliissige Grafik gibt es auf der PlaySta-
tion namlich nicht oft zu bestaunen.

chheBlsch handelt es sich in dlesem
all doch um direkte Genrekollegen.
¢ Die von uns ausfihrlich angespielte
 Version von wipEout 64 wurde uns
L ins Liverpool direkt vom Entwick-
B lungsteam auf Modul kopiert und war

i zu knapp 90 Prozent fertiggestelit -

NINTENDO 64

g

ohne diese Zusatzhardware aus, was
zweifelsohne flr die Fahigkeiten der
Programmierer spricht. Laut deren
Aussage konnte man Ubrigens nicht
gerade viel von den 32-BitVorgan-
gern tbernehmen: insbesondere hin-

Genre: Rennspiel B3 1T H Psygnosis
Spieler: LB Testmuster: Psygnosis
Hersteller: Psygnosis BRI T November

' Runde an die ermreichten Bestzeiten

gnosis Uberflieger

sichtlich  der  Streckenumgebung
mufte man wieder bei Null anfan-
gen, da das Nintendo 64 hier hard-

b wareseitig deutliche Defizite aufweist.

Der Aufwand hat sich aber mit
Sicherheit gelohnt: auch nach lénge-
rem, kritischen Blick kann man keine
gravierenden Unterschiede ausma-
chen. Und weil wir gerade beim Auf-

b wand sind: Fiir einen Modultitel floR
b verbliiffend viel Arbeit und Speicher-
¥ platz in den Sound - eine kluge Ent-
i scheidung, verdienten sich wipEout

und' der Nachfolger wipEout 2097
die hohen Ratings nicht zuletzt auch

b aufgrund akustischen Qualitaten. Ins-
I gesamt 32 Mbit (entspricht 4Mbyte)
L wurden fUr knallende Beats geopfert

- bei einem Gesamtumfang von 96

' Mbit nicht gerade wenig.

Der restliche Speicher wurde fast
usnahmslos fiir - die  zahlreichen
pielmodi verwendet. Der Arcade-

- Modus &Rt die Wahl zwischen Single-
“und Mulitplayergame, dazu kommt

Bestzeitfanatiker auch die obliga-
orische Time Tnal -Option. Dabei fallt

ird nicht pro Rennen sonderm pro

POSITON
ol

angepallt \Wer also bereits in der
ten Runde eine neue Bestzeit auf-
liegt keineswegs bis zum Ren-
e vorneweg, sondern darf sich
chon in Runde 2 der eben verbes-
erten Zeit emeut stellen.

Hauptaugenmerk gilt dem Chal-
lenge-Modus, der den Champions-
hip-Modus der Vorganger ersetzt: Nur
wer alle Aufgaben, die vom Zeitfah-
ren bis hin zu einem action-betonten
Elimination-Modus reichen, besteht,
bekommt Zugriff auf die Super-
Comco-Challenge, die alle Herausfor-
derungen vereint und dem Spieler
damit das Letzte abverlangt.
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Es geht wohl vielen so: Wer

an Videospiel-Tennis denkt, erin-
nert sich umgehend an das gra-
fisch zwangsldufig bescheidene,
aber spielerisch iiberragende
Tennis auf Nintendos Game Boy.
Auf den Next-Generation Konso-
len sieht es hinsichtlich einer
empfehlenswerten Filzball-
Simulation eher diister aus: Der
Uberflieger Pete Sampras Tennis
lieB die Konkurrenz in Ehrfurcht

erstarren.

T0icépfigen Team derzeit fir UBI Soft und dea franzisi-
schen Publisher Cryo. Neben dem Gher UBI Soft vardt-
fentlichten Tennis Arena fir die PlayStation hat men fir
die glsiche Kansole zuch ein Echtzeit-1-Buffering ent-
wickeft

ISSUE 33 [ 437147

Mit Multitap darf man im heiBen Griechenland zu viert auf Punktejagd gehen

NINTENDO 64 / PLAYSTATION

'So gab es lange Zeit keinen ver-
ninftigen Nachschub und erst mit
dem in Ausgabe 1/98 vorgestellten
Tennis Arena stand eine halbwegs
brauchbare Alternative in den Rega-
len, die aber den Thron von ,20 Asse
pro Match™-Pete nicht ansatzweise
erschittern konnte. Da man aus Feh-
lern jedoch bekanntlich klug wird,
liegt mit All Star Tennis ‘99 inzwi-
schen ein verbesserter Nachfolger
vor.

Prinzipiell unterscheidet man zwi-
schen den Spielmodi Arcade und
Simulation. Wéhrend es im Arcade-
Modus eher lustig zugeht und man
nach langeren Ballwechseln auf acht
verschiedene Special Moves (Ultra-
Spin, Roundhouse-Kick, Racket Brea-
ker, etc.) zurtickgreifen kann, setzt der
Simulation-Mode auf Realismus pur,
was durch die prazise und jederzeit
gut dosierbare Analogsteuerung auch
eindrucksvoll unterstrichen wird. Zwar
laRkt sich All Star Tennis ‘99 auch mit
dem Digital-Pad gut beherrschen, fir
besonders raffinierte Schlenzer und
punkibringende Mandver sollte man
sich aber unbedingt fir die analoge
Methode entscheiden. Um dem Rea-
lismus das Sahnehaubchen zu ver-
passen, kann man zuktnftig auch mit
einigen echten Vorbildern aus dem
realen Tenniszirkus antreten. Fans
von Jonas Bjérkman, Richard Krajicek,
Mark Philippoussis, Gustavo Kuerten,

Genre:
Spieler:
Hersteller:
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lode ist eher als nette Dremgabe 2u ver-

stehen und steht nach erfolgreichem Durchspielen zur Verfiigung

Amanda Coetzer und meledonge
winnerin Jana Novotna kénnen also
ihre Vorbilder (iber acht verschiedene
Platze jagen. Wer dann noch die néti-
gen Erfolge erringt, freut sich tber die
Belohnung in Form eines Bonusspie-
lers, der die Gesamtsumme auf 13
erhoht. Alternativ gilt es noch einen
versteckten Court und den inzwi-
schen obligatorischen Big Head- oder
Big Racket-Mode freizuschalten.

Zwelter Aufschlag

All Star Tennis ‘99 sieht zum
Glick nicht wie ein mides Sequel
aus: realistische Animationen und
eine sensible Steuerung, die zweifels-

Sports
1-4
UBI Soft

Entwickler:

Testmuster: UBI Soft

Veridffentlichung:

Sportspiels, smd up to date und las-
sen endlich auf brauchbaren Tennis-
Nachschub hoffen N64-Besitzer
freuen sich gleich doppelt, da sie bis-
lang noch mit keiner Tennis-Simulati-
on bedacht wurden. (alle Bilder

stammen von der PlayStation-Fassung)

Nette Perspektiven: Die weiblichen Spiele-
rinnen sind liebevoll in Szene gesetzt worden

Smart Dog

PSX: Sept. / N64: Nov.




Die Zeiten, in denen es keine
ordentlichen Rennspiele fiir das
Nintendo 64 gab, sind spite-
stens seit Diddy Kong Racing,
extreme G oder F-Zero X vorbei.
Nun beschert uns Takara einen
neuen Racing-Titel, der sich the-
matisch irgendwo zwischen ern-
ster StraBenaction und humori-
stischem Fun-Rennen a la Mario
Kart ansiedelt.

==
PaSiTioN WP
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Auf den einzelnen Strecken trefft Ihr
auch auf Hindernisse

die Kontrolle (iber ein Kart, sondern
kénnt aus mehreren realen, aber
etwas zu klein geratenen Boliden
Euren Favoriten auswahlen. Die Aus-
wahl reicht dabei von einem A-Klas-
se-Verschnitt bis zu einem gestauch-
ten Ferrari. Darf man den Entwicklern
Glauben schenken, so sollen in der
Endversion 100 Fahrzeuge enthalten
sein. Selbstverstandlich unterschei-
den sich die Autos in ihren Fahrei-
genschaften wie Endgeschwindigkeit,
Beschleunigung oder Kurvenlage. Vor
allem letzteres spielt eine entschei-
dende Rolle, da Ihr bei der Wahl
eines in diesem Punkt schlecht
abschneidenden Wagens in scharfen
Kurven kaum eine Chance habt und
deshalb ein Uberschlag oft nicht zu
vermeiden ist. Hat man sich schliel-
lich fiir ein Geféhrt entschieden, kann

”Igillalifﬁ

In Japan erscheint Penny Racers unter dem Titel Choro Q
64 und stellt den direkien Machfolger von Choro O dar,
das 1996 auf der PlayStation herauskam. In Deutschiand
hieB das Spiel auch schon damals Penny Racers.

. stehen einige Aufriistteile bereits von

E Spieler
B Minen, Boosts, Raketen, etc. garan- s

man sich auf ber 20 Kursen austo-
ben. Diese offnen sich jedoch erst
nach und nach und miissen zunéchst
erspielt werden. Das Spiel beginnt in
Klasse C - schafft man es, eine Runde
mindestens als dritter zu beenden,
erhalt man, wie auch bei Mario Kart,
eine Bepunktung, die Uber das Vor-
ankommen entscheidet. Mit den
erreichten  Punkten lassen sich
jedoch nicht nur die néchsthéheren
Klassen und somit neue Strecken 6ff-
nen, sie dienen auch dem Kauf von
neuen Waffen oder anderen Upgra-
des. Im Multi-Player-Mode hingegen

Beginn an zur Verfligung. Somit wer-
den spannende Duelle fr bis zu vier
unter Zuhilfenahme von
tiert. Zudem ist es dem Sieger nach
einem Match maglich, den anderen
Fahrern deren Ausriistung zu stehlen.

Als besonderes Schmankerl befin-

det sich auf dem Modul zudem noch
ein Streckeneditor. Hier lassen sich

%
1
) - - : ]

Pak abspeichern.

Bitte weiterfahren!

Obwohl Penny Racers mit ,richti-
gen" Autos aufwartet, erinnert es
doch mehr an Mario Kart als an
,erwachsene” Racer wie extreme C.
Das mag nicht zuletzt auch an der
Spielgeschwindigkeit liegen, die sich
| nicht gerade auf dem Niveau des
* letztgenannten Titels befindet. Daftr

Im Zwei-Spieler-Modus geht es oft heiB her. :
Hier hat sich der obere Fahrer
gerade iiberschlagen

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Rennspiel
1-4
Konami

eigene Kurse ganz nach Belieben |
entwerfen und auf dem Controller |

Geschickt wird mit dem Mini-Ferrari um die Kurve gedriftet.
Man beachte auch die imposante Geschwindigkeit!

Die lahme, rote Gurke wird aus dem Weg gerammt. Da helfen auch die Landminen b h l
auf dem Dach nichts mehr!

e "~ ist das Spiel aber groRtenteils nebel-
frei, was man von anderen N64-Titeln
bekanntermallen nicht behaupten

Entwickler:

Testmuster: Konam

Verdffentlichung:

m: E
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bschnitten, in denen™
bel die Atmosphare unterstiit
Zel ﬁ: wie zB. im Schneequ
kommit der Effekt zum Einsatz. Unter
dem Strich bleibt ein interessantes:
Produkt,  Gber dessen  endgiiltige
Qualitat derzeitig allerdings noch kein
Urteil abgegeben werden kann. Eines
}edod'i‘ schon im Vorfeld iiber die
\veraten: Sollte sich bis

 Erscheintingstermin-Ende

THQ/Takara

4. Quartal




Daniel Johannes

Shoot ‘em Ups gibt es wie
Sand am Meer. Meistens steuert
man einen futuristischen Raum-
schifftyp durch endlose Galaxien
oder feindiiberséte Planeteno-
berflichen und ballert aus allen
Rohren, um das Uberleben der
Menschheit oder was auch
immer zu sichern. Buck Bumble
stellt jedoch eine klare

Ausnahme dar.

mit einer Biene durchs (irdi-
sche)Terrain geflogen werden. Bei
der Biene Buck handelt es sich aber
nicht um eine stinknormale Drohne,
die man auf ihren alltdglichen
Arbeitsfligen begleiten muf, son-
dern um eine speziell gezlichtete
Cyborg-Biene (nicht zu verwechseln
mit der Cyber-Bee, die unseren Wer-
tungskasten ziert). Buck wurde
jedoch nicht, wie es vielleicht der
Realitdt entsprechen konnte, von
Menschen geziichtet, um sie dann
zu  Kampfzwecken einzusetzen.
Nein, das Insektenmilitér selbst hat
die Initiativerergriffen .und das Pro-
jekt BUCK ins Leben gerufen. Hier
bedarf es einer ausfiihrlicheren
Beschreibung der &uferst interes-
santen  Hintergrundstory:  Man
schreibt das Jahr 2010. Vor vielen
Jahren gab es einen schwenwiegen-
den Unfall in einer Chemiefabrik,
der zu schlimmen Mutationen unter
den in der Néhe lebenden Insekten
gefihrt hat. Aus den Sechsbeinern
wurden auf diese Weise schnell
intelligente und aggressive Wesen
mit der Fahigkeit, Waffen und Fest-
ungen zu bauen. Diese verseuchte
Rasse von Bienen, besser bekannt
unter dem Namen ,Die Herde”, ver-
sucht nun, Herrschaft iber andere
Insektenvélker zu erlangen und

diese zu versklaven. Und eben aus

ender-

X
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Wasser sollte besser gemieden werden! Als Trost séuft die Libelle aber gleich mit ab
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dieser Bedrohung
das streng geheime BUCK-Projekt zur
Erschaffung eines insektoiden Super-
Soldaten. Damit wéren wir wieder bei
der mutigen Biene Buck, die sich frei-
willig zur Verfiigung gestellt hat und
dazu bereit ist, die verlorenen Lande-
reien ihres Volkes zurtickzuerobern

- und die feindlichen Insekten zu ver-
nichten.

Vor dem eigentlichen Spielbeginn
empfiehlt es sich, zunéachst das Trai-
ning zu absolvieren. Hier lernt man,
die Biene sicher und effektiv durch

Tiere werden in Videospicten immer wieder gern gese-
fi8n, tauchen aboer meistens nur im Hintergrund oder als
Hebencharaldere auf (2B, Yoshi in Super Mario 64). Spie-
le. in denen Tiere die Hauptrolls spielen, gibt es da schon
weitaus weniger (zB. Yoshi's Story, Banjo-Kaznole). Wie
sioht es aber speziell mit Bienen aus? Hier nun ein Kur-
ziiberblick iiber BIENEN IN VIDEOSPIELEN:

RIS Wi

Dead Or Alive (PSX)

Zu FuB erkundet die tapfere Biene einen Geheimgang

aus entstand

i betitigt werden. Primar geht es natir-
£ lich darum, den Krisenherd am Ende

. wieder lebendig zu verlassen, was

| sich teilweise jedoch als ziemlich

. schwierig entpuppteZur Auswahl ste-
h lsthe

mitwerfende Schnaken und Ubelge-
launte Wespen gehéren zur ,Herde”.

1
: §;
% 4
s -
a!% Um neue Wege zu offnen, missen waben
I ‘3 = formige Schalterterminals beschossen werden
i
. 5

Everybody bee cool!
Zwar waren in der uns vorliegen-
den Preview-Version erst zwei Level
plus Training spielbar, jedoch wulte
1 das Spiel trotzdem bereits zu begei-
en, und wird™vor T stern. Dank einfach zu handhabender
mit verschiedenen Aufgabenstellun- bert Werden WI|| Wahrend den nervi- Steuerung fliegt man schon nach kur-
gen, die auch spater im Spiel auf  gen Libellen mit der Standard-Nektar- WASgVA= e Ia1 0OV Vi =10Te 4 V(e s Me 1S
einen zukommen, Vertraut gemacht.  Spritze noch recht schnell und ein- [EEEITCI TR El[ SR F-RCT0I 8= 1Ty
Die Missionsziele der'reguldren Level  fach der SpaR am Fliegen verdorben [RSaalli=lale = x=tlale I B = i =0l g l<)
sind genauso unterschiedlich wie werden kann, muR man bei den am eElCEREEE RV M S 1 Re R 1l
abwechslungsreich. So wollen inner-  Boden herumkriechenden Riesen-  EESyASIYYaly I Vgt e M= 10 ls S ={81331o (=

. halb der Spielstufen entweder ameisen schon schwerere Geschlitze [R=C=lTlslI SN 1gle =l (I MR =141 g
b Schlissel gefunden, samiliche Feinde  auffahren. Dazu empfehlen sich SOl BU/ERTIE EaPaleTIoSp IR o1y
b besiegt oder versteckte Schalter diverse Sonderwaffen wie Raketen-

Konamis Parodius gibt es eigentli
werfer oder Mini-Maschinengewehre, Genres
die zuerst gefunden werden miussen
und dann mit begrenztersMunitiol
zur Verfligung s
sionen, dte e

direkte Parodie und spielt auch in
einer realistischen Umgebung (im
Vergleich zu dem Waschhaus in Par-
odius, in dem man duschende
Schweine abschielt), 1aRt sich aber
' dennoch nicht in die Ecke eines Gra-
dius oder Thunder Force stellen. Was
@ bei Buck Bumble hingegen sofort
negativ aufféllt, ist der unglaublich
dichte Nebel, der sich wohl auch bis
zum Erscheinen der endgiiltigen Ver-
sion nicht verzogen haben wird. Da
die eingeschrankte Sichtweite aber
keinen spielerischen Nachteil mit sich
bringt, wirkt sich diese Tatsache nur
geringfiigig auf den Spielspal? aus.

b

v N2 : | e A
Gegen die Riesenameise hilft nur eine ..mit der man das mutierte Insekt seines
durchschlagskraftige Waffe... i Kopfes entledigen kann!

Y Genre: 3D-Shoot’em Up
| Spieler: 1
4l Hersteller: UBI Soft

Entwickler: UBI Soft

Testmuster: UBI Soft

Veroffentlichung: Ende September
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Gidtz Schmiedehausen

Ein Messer durchtrennt ohne
groBe Miihe das leblose Fleisch.
Die Knochen knirschen miirbe,
als der modrige Arm harsch aus
dem Gelenk gedreht wird. Adam
Crowley grinst verschmitzt, als
er seiner aktuellen Schépfung
die vierte GliedmaBe an den
Korper naht und in guter alter
Frankenstein-Manier zum Leben
erweckt. Dies sind keineswegs
die neuesten Gedankengénge
eines Clive Barker, sondern die
wesentliche Thematik des
Grusel-Beat’'em Ups Nightmare
Creatures. Der dimonische
Crowley bastelt in seinem
Labor ein Horror-Wesen nach
dem anderen zusammen, um die
StraBen und Gassen Londons
mit seiner Brotherhood of
Hecate in Angst und Schrecken
zu versetzen.

Sl imm v ™
e
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Nichts fiir schwache !
Gemiiter |
Die PlayStation-Variante  der,
Nightmare Creatures versetzte die\
Spielergemeinde bereits vor einem ¥
Jahr in Angst und Schrecken. Todes-
mutig wagten wir uns in die Hohle
der Entwickler des Dédmonengemet-
zels, um einen exklusiven Blick auf
die bevorstehende N64-Version des
Priigelspektakels zu werfen. Die in
dem schénen Bordeaux ansassigen
Entwickler von Kalisto Entertainment
zeigten uns einen bereits spielbaren
Beta-Build, der auf den ersten Blick
eher an die erstklassige PC-Fassung
(iibrigens mit gnadenlos gutem
3DFX-Support) der Nightmare Crea-
tures erinnert, als an den gewohn-
ten Kunterbunt-Grafikstil. Die Aufga-
be des Spielers ist jedoch gleichge-
blieben. In der Rolle von wahlweise
Ignatius oder Nadia bahnt man sich
seinen Weg durch 19 Spielabschnit-
te, die vor Gefahren nur so strotzen.
Ahnlich dem bekannten Prigler
Fighting Force bewegt sich der Cha-
rakter durch eine frei begehbare 3D-
Umgebung und trifft dabei auf aller-
hand monstrose Gebilde, denen mit
Hilfe von verschiedensten Schlagva-

LR R
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In Nightmare Creatures begegnet man den abscheulichsten Kreaturen



NINTENDO 64

Interview with a vampire

Fun Generation: Was hat Euch zu
einem Spiel wie Nightmare Crea-
tures bewegt

FG: Bis jetzt horte man nicht den
kleinsten Ton von einer Nintendo
Version Eurer Creatures. Habt Ihr
das absichtlich geheimgehalten?

: Kannst Du uns ein super gehei-
mes Secret verraten, das du noch
nie irgend jemand anderem gesagt

]

FG: Werden die N64-Creatures von
demselben Team betreut, das auch
fiir die PlayStation Variante verant-
wortlich ist?

: Auf Welchen Teil der N64-Fassung
seid Ihr besonders stolz?
ind verbe

FG: Was konntet thr aus der urspriing-
lichen Version fiir die N64-Konver-
herung venvenden’

: Nightmare Creatures ist sehr blu-
tig. Seid Ihr alle Fans von Horrorfil-
men und dlesem Zomble—leugs"

gen die Hauptprobleme,
wenn man ein CD orientiertes Spiel
auf eine Modulmaschine umsetzt.
Miissen wir mit etwaigen Einbussen
an Gegnern, Texturen oder gar Leve-
lumfang rechnen?

H |ghtmare Creatures w;rd nicht in
Deutschland veréffentlicht werden.
Kennst Du dle Griinde dafiir?

ren bereits Pldne fiir eine
Riickkehr der Nightmare Creatures?
Vielleicht sogar auf Segas Dream-

R S

Fiir N64-Verhaltnisse fallt die Grafik erstaunlich scharf aus o

rianten das frisch eingehauchte
Leben aus dem Leib geprigelt wird.
Der fromme Ignatius bevorzugt als
primare Waffe seinen Stab, wahrend
die agile und sehr attraktive Nadia auf

Spieler:

4 / Hersteller: Activision

= AW Genre: Action-Adventure
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Der Zombie ist wohl etwas unsicher geworden... Von seinen beiden
Freunden ist nicht mehr viel iibrig

ihr todliches Schwert gepaart mit
harten Kicks schwort. Die Unterschie-
de zwischen beiden Kampfern fallen
dabei nur sehr marginal aus. Beide
Charaktere sammeln im Laufe des
Spiels ebenfalls noch einige niitzliche
Extra-ltems in Form von Pistolen,
Brandbomben, Health oder Waf-
fenupgrades, um im Kampf gegen
die anstirmenden Corwley-Kreatio-
nen standzuhalten.

Das Spielprinzip ist im Grunde
genommen auBerst simpel gestrickt,
da die einzelnen Levels teils sehr
linear aufgebaut sind. Langatmige
Erkundungsreisen und Forschungen
fallen somit aus und beschranken
sich lediglich auf einige Sprungeinla-
gen und das lustige Wo ist der Schal-
ter?"-Spiel. Die Action steht hier klar
im Vordergrund. Ohne Gnade fallen
Werwblfe, Zombies, Thames Mon-

jsters und andere Geschopfe tber
“den Akteur her,

der wirklich alle
Hande voll zu tun hat, sich die Plage
vomn Hals zu halten. Mit gekonnten
Combos, harten Hieben und Pun-
ches verliert der eine oder andere
Gegner auch schon mal einige Kor-
perteile, deren Verlust mit ordentlich
viel roter Flissigkeit begleitet wird.
Obligatorische Zwischen- und End-
gegner runden den brutalen Monster-
mix ab. Der Schwierigkeitsgrad steigt
dabei stetig an und verlangt dem
handfesten Exorzisten einiges an
Geduld ab. Erschwerend kommt
hinzu, daR der Spielstand nur jeweils
nach einem abgeschlossenen Level
gesichert werden kann. Es ist also
einiges an Ubung gefragt, bevor sich
der finstere Adam Crowley dem Spie-
ler zeigen wird.

-

Ohne zu viele VorschuBlorbeeren
zu verteilen, kann man durchaus von
einer rundum gelungenen Adaption
des  urspriinglichen  PlayStation-
Beat'em Ups sprechen. Die Entwick-
ler von Kalisto packten jeden einzel-
nen Gegner, jedes Level, Special oder
sonstige Feature in die sehr
beschrankte Speicherfahigkeit einer
Cartridge. In einem eigentlich fir Nin-
tendo vollig untypischen disteren
Crafikstil  kémpft sich der Spieler
durch ein eindrucksvolles Universum,
das der Atmosphére seiner Konvertie-
rungs-Kollegen in nichts nachsteht.
Alle Charaktere bewegen sich in
anmutigen Animationen und verwoh-
nen das Auge mit abwechslungsrei-
chen Mandvern. Die Kontrolle erfolgt
wahlweise per Analog- oder Digital-
eingabe, die beziiglich der Prazision
keine Wiinsche offen laRt. Auch die
Grafikengine lduft sehr stabil und
stellt sich bis auf einige Ausnahmen
sehr ,nebelfreundlich” dar. Trotz des
bekannten Texture-Filtering wirkt die
gesamte Optik Uberraschenderweise
erstaunlich sauber und scharf. Einzi-
ger Wehmutstropfen ist, daB® européi-
sche N64-Besitzer wohl nicht in den
GenuR der Alptraum-Kreaturen kom-
men werden, da das Game aus
Lunbekannten” Grinden nur in den
USA und Japan erscheinen wird. Mag
es an dem derben Gewaltfaktor oder
einfach an der fragwirdigen Ninten-
do-Politik liegen - der leidtragende
wird wohl immer der Endkonsument
bleiben. Wer sich dennoch in die
Schlacht stiirzen will, wird sich sicher-
lich bei einem der bekannteren
Import-Handler ein Modul sichern
kénnen.

Entwickler: Kalisto Entertainment
1 Testmuster: Kalisto Entertainment
Verdffentlichung: 4. Quartal
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Fabian Dihla 3
Seit nfan zum ersten Mal mit
de;'WWF Superstars (Game
Boy) oﬁerijF Wrestlemania in
den-l'l-lng gestiegen ist (Super
Nintendpﬂa‘t.man Joypad um
Joypad ruiniert, nur um den ent-
scheidenden Bodyslam anzuset-
zen. Zwei-Phasen-Animation
und monotone Mandver wurden
& ""‘gerne in Kauf genommen -
f“;uptsache man konnte mit der
Legion of Doom gegen Earth-
quake und Tugboat in die Ring-
schlacht ziehen.

Und da sich samtliche Wrestling-
titel durch die Bank gut verkauften,
sah man lange Zeit keinen AnlaR,
am beschrankten Gameplay irgend-
welche Updates zu unternehmen,
lediglich einige neue Gamemodi
fanden ihren Weg auf die 16-Bit-
Cartridges. Mit dem beginnenden
Siegeszug der Next Generation-Kon-
solen Nintendo 64 und PlayStation
konnte man auf tiefschirfende
Anderungen hoffen. Leider vergeb-
lich, denn anstatt die neue Hard-
warepower gebiihrend zu unterstit-
zen, bekam man einfach einen Neu-
aufgull mit arcadelastigem Game-
play serviert.  Nach jahrelangen
Sequels war es aber nicht Acclaim,
das sich ein Herz falite und das von
Abnutzungserscheinungen geplagte
Cenre mit neuen Innovationen ver-
sah. Die zu Mega Drive und Super
Nintendo-Zeiten als Thrash-Firma
verschrienen  Entwickler erhoben
sich mit WCW vs nWo wie ein Phoe-
nix aus der Asche. Das Spiel bot fast
alle Features, die sich der Wrestling-
fan schon immer gewiinscht hatte.
Dennoch gelang die schwierige
Gradwanderung, auch Fans von
klassischen Beat'em Ups vor den
Bildschirm zu locken. WCW vs nWo
erinnert hinsichtlich der Spielmecha-
nik stark an die Tekken-Serie von
Namco: Einsteiger schaffen also
ohne groRe Erfahrung atemberau-
bende Mandver, wéhrend die wirk-
lich komplexen High Risk-Mangver
erst nach intensiver Einspielphase
perfekt gelingen.

Nur nicht den Ube
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Wrestler name ot
HollYwood Hodan'

Short name
... Sucker

Costume

Der Player-Editor in WCW vs nWo Revéngé ist nicht unbe-
dingt neu. Wer sich die japanische Version gekauft hat
durfte bereits beim ersten Teil auf dieses Feature zuriick-
greifen. AuBerdem hat man auf dem 32 Mbit gréferen
Motlal (die US- und PAL-Version habiem 96 Mbit. die japa-
nische Version hat 28 Mbit) Iurlf!ull eine weilere hnl
ppmlsdm wm é

B ‘."e" %
%

‘Qualitatsnweau z0 bnngeanchon in
den thxonsrhenus wird * eiriem
qchnelf verdedtlicht, " aus - “welcher
.Rnfl;\tung zukunfng der Wind weht.
Die Splelmodl hat man allerclings nur
genngfuglg ‘enweitert: Zu den Stan-
dards Single-Match, TagTeam und
. Handlcap hat sich der 40-Mann Batt
le Royal gesellt. Wer hier iiberleben
WIH bekqmml es mit einer nicht
,enden Woﬂenden Gegnerflut zu tun:
i3 ‘h_at_man- ginen Ringer besiegt, riickt
umgehend ein upverbrauchter Wrest-
“ler nach. Der Championship-Mode
wird - hun endlich seinem Namen
gerecht: = anstatt ein  mickriges
Bildchen zu prasentieren, geht es
diesmal um die tatsachlichen Giirtel
der WCW. Wer Zeit und Lust hat, darf
seinen Liebling auch durch eine kom-
plette Saison begleiten. An dieser
Stelle fallen dann auch erste grafi-
sche Veranderungen auf:  Die
Kampfarenen wurden den Pay-per-
View Events aus dem amerikanischen
Fernsehen angeglichen: Beim Bash
of the Beach geht es vor Ibiza-ahn-

licher Kulisse in den Ring,

wahrend die Starrcade sich

futuristisch angehaticht

zeigt. Doch damit nicht
Schneller, bunter, genug: zukiinftig gibt
besser es auch den Ein-

Da man dem Erstlingswerk  marsch der Hel-
eigentlich keine gravierenden Man- den  samt
kos unterstellen konnte, handelt es  passen
sich beim Nachfolger folglich nicht der
um ein komplett neues Spiel. Statt
dessen hat man sich darauf beson-
nen, sowohl die technische als auch
die spielerische Seite auf ein neues
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PREVIEW ‘NINTENDO 64

Baseballschldger in der Hand auch
rennen und die Schlaginstrumente
geme mit in den Ring nehmen und
dort weiter mit letzter Konsequenz
auf alles einschlagen, was sich auch
nur halbwegs im Aktionsradius befin-
det.

Und sonst!

Neben den gravierenden Verbes-
serungen des optischen Erschei-
nungsbildes hat man sich auch der
Akustik nochmals angenommen.
Schlaggerdusche klingen kerniger und
in der Endversion wird WCW Rin-
grichter Mike Curtis zumindest durch
seine Stimme vertreten sein. Laut
THQ plant man sogar noch mehr
neue Features, die derzeit allerdings
noch nicht vollstandig integriert sind.
Der Kémpferstamm wird es alles in
allem auf tiber 80 Wiestler bringen,
selbstverstandlich gibt es die obliga-
torischen Bonuskdmpfer, die man
sich jedoch erst mehr oder weniger
muthsam erspielen muls. Die Testver-
sion soll es zudem ermaglichen,
einen weiteren Wrestler zur kurzfristi-
gen Unterstiitzung in den Ring zu
rufen, damit man den hilflosen Geg-
ner gemeinsam in die Welt der Trau-
me schicken kann. Obwohl dies alles
noch Zukunftsmusik ist, darf man
WCW vs nWo Revenge schon zum
jetzigen Zeitpunkt zum heillesten
Favoriten auf den Videospiel-Wrest-
ling-Titel zahlen, da man es konse-
quent verstanden hat, ein bereits
tUiberragendes Produkt nochmals ent-
scheidend zu verbessern, ohne dabei
jedoch das Flair auch nur im gering-
sten zu verandern. WCW vs nWo wird
definitiv der wahr gewordene Traum
eines jeden Fans dieses Sports. Und
Selbst wenn man die schwitzenden
Riesen nicht abhaben kann, sollte
man aufgrund des Gberragenden
Gameplays und der tberzeugenden .
Spielmechanik schon mal die eine
oder andere Mark ins Sparschwein
stecken, und Freaks werden sich not- : :
falls eben noch ein I\iintendo 64 C ‘.‘ Neue 2 eS(hlagulslnmwneuuchm\!uw‘lf‘nﬂiﬂ,&:ﬂ'ﬁhﬂkﬂ
dazukaufen mussen!

SRR Genre: ISl  Entwickler: THQ/Asmik
-\ Spieler: 1-4
v / Hersteller: LCLETIE Verdffentlichung: November

.




Schon mit der Ankiindigung

des Nintendo 64 rankten-sich
die wildesten Geriichte um
einen bevorstehenden Release
der iltesten Videospiel-Serie aus
dem Hause Konami. Nachdem
die Veroffentlichung angeblich
schon vor knapp einem Jahr ein-
mal bevorstand, wurde das Spiel
mit den erfolgreichen 8- und 16-

Bit-Vorgangern mit schoner
RegelméBigkeit verschoben. Erst
jetzt gibt es neue Informationen

und aktuelle Screenshots, die

wir Euch natiirlich nicht vorent-
halten wollen. In der langen
Entwicklungszeit ist immerhin

schon einiges passiert.

Die phantastischen
Vier

Das Grundgertst bilden vier ver-
schiedene Spielfiguren.

Schneider  Belmont  erfuhr
wahrend einer intensiven Trainings-
einheit im Wald seiner Heimatstadt
Valakia von der Wiedergeburt Dracu-
las. Ohne lange zu fackeln entschloR
sich der Gerechtigkeitsfanatiker, dem

Firsten der Dunkelheit den Kampf *

anzusagen. Unterstiitzt wird er dabei

von Cornel Reinhardt, einem Meister

des Nahkampfes mit der auBerge-
wohnlichen Fahigkeit, sich in einen
Wolfsmenschen zu verwandeln. Uber
Collen, den drtten mdnnlichen
Kampfer weil man nicht viel, da er
sich hinsichtlich seiner Vergangenheit
in Schweigen hullt. Was jedoch jedes
Kind weil, ist der Fakt, daf® die von
ihm mitgefihrte Kettensage (Yes!) in
der Armada der Untoten grofe
Schneisen hinterlassen wird.  Um
dem Team die richtige Abrundung zu
verpassen, nimmt mit Carrie Eastfield
auch eine junge Frau das Duell mit

Blutsauger

bt es schon 13 Versianen der Castlevania-
afderem erschienen die Splele ﬁ.lr NES.

Castlevania - Symphany of the Night mach~

on den Next Generation-Fahigkeiten
dérm prasentierte sich lediglich im grafisch
- verbesserten 20-Gewand. Mit Castlevania 64 geht es
erstmals in einer 30-Kulisse gegen die nimmermiiden

Derzeit kann ma

ety B8
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Power, kann mit ihren magischen
Kréften aber muihelos aus der Distanz
ins Kampfgeschehen eingreifen.

Wenn die Nacht zum
Tag wird

Castlevania 64, das in Japan unter
dem Dracula X-Banner erscheinen
wird, macht vor allem intensiv von
der Zeitkomponente Gebrauch. Nicht
nur da man im Laufe des Spiels auf
Dracula in unterschiedlichen Lebens-
abschnitten trifft, eine Rolle spielt
auch, ob man im gleiRenden Son-
nenlicht eder in der disteren Nacht
durch das weitverzweigte SchloR des
Grafen stapft. Wie immer legt man
dabei groRgnWert auf eine gelunge-
ne Prasentation. Insbesondere die
Musik fallt angenehm auf: gruselige
Génsehautmelodien und zahlreiche
Schockeffekte sorgen fir akustische
Brillanz, besonders das gesungene
Castlevania-Theme tiberzeugt und
stellt sogar den Vorspann von Goe-
mon in den Schatten. Optisch sorgt
die 30fps-Grafikengine im Zusam-
menspiel mit abwechslungsreich tex-
turierten Levelabschnitten fur die
notige Abwechslung. Besonders viel
Aufwand hat man in den Entwurf der
Schergen des Bosen - gesteckt: egal
ob - Schlangenmensch, giftspeiende
Riesenspinne, Werwolf oder wan-
delndes Skelett, selten bekam man
auf Modul eine derart umfangreiche
Gegnervielfalt prasentiert.

Mit Castlevania 64 entsteht der-
zeit wohl genau jener Titel, den sich
die altere Benutzerschicht der N64-
Besitzer so sehnlichst wiinscht:
Anstatt mit Knuddelfiguren von
Blume zu Blume zu hiipfen, ist der
nachste Teil rund um Richter und Co.
ein Horrorspektakel der klassischen
Art.

den Hollenkreaturen auf. Carrie ver- ee: 3D'A‘ti° nicker: S— KEK
el e pieler: ¢
igt 2 tber keinerlei In-Fig k v J Hersteller: [Tl Verdffentlichung: 4. Quartal %\



eigentlich kdnnen wir davon nur
abraten, da wuchtige Lautspre-
cher das Gehduse beschidigen
und somit jeglichen Garantiean-
spruch erléschen lassen. Mit der
gleichnamigen Sportart sollte
man auf dem 32-Bitter &hnlich
vorsichtig umgehen, gibt es
doch bis jetzt in Deutschland
mit Victory Boxing erst ein
annehmbares Spiel, das sich
zudem wohl nur aufgrund feh-
lender Konkurrenz recht gut ver-
kaufte.

Da sich zwischenzeitlich aber auf
der PlayStation vor allem technisch
einiges getan hat, ist der Gedanke an
ein Sequel nicht sonderlich verwun-
derlich. Weil der Boxsport nach dem
Abgang von Gentleman Henry Maske
] I i H |
Noch lange nicht fertig - die Review-Fassung von Victory
Boxing wird noch um wesentliche Bestandteile ergénzt.
So fehlt noch ein aufwendiger Tournament-Mode und ein
GroBteil der Musik~ hzw. Soundeffekte. In der japani-
schen Version Dynamite Boxing war zudem ein interes-
santer Management-Modus zu finden, der jedoch auf-

grund unverstiindlicher Texts fiir Europser eher nutzlos
erscheint

 selbst

Spieler die Moglichkeit, -

die klobigen Handschuhe
uberzustreifen. Apropos klobig: Wirk-
ten samtliche Muskelpakete des Vor-
gangers noch unformig und Ubertrie-
ben kantig, hat man dieses Manko
zumindest ansatzweise ausgeblgelt.
Zwar ist man von der Perfektion noch
ein gutes Stick entfernt, dennoch fal-
len die Verbesserungen sofort auf,
besonders die Proportionen sind
diesmal eine Spur realistischer ausge-
fallen.
Elun:dglel zur zwelten
Hauptaugenmerk  bei  Victory
Boxing 2 liegt wie schon beim Vor-
génger auf dem Erklimmen des Box-
Throns. Erst wenn man Holyfield-Ver-
schnitt Sonny Lister auf die Bretter
geschickt hat, darf man das Pad auf
die Seite legen und sich entspannt
zurlicklegen - bis dorthin ist es aber
ein harter und steiniger Weg, der
nicht nur Schweif, sondern auch den
ein oder anderen Schneidezahn
kostet. Als Newcomer rollt man die

Rangliste von hinten auf: Im Regelfall
kann die jeweils zwei hoherplazierten

Genre:
Spieler:
Hersteller:
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pektive ist erst nach langer Eingewdhnungsphase wirklich spielbar

Boxer zum Duell fordern und nimmt
im Falle eines Sieges auch deren
Platz ein - umgekehrt gilt nattrlich
das gleiche. Wer sich zu frih an
schwere Brocken wagt, verliert umge-
hend seine bliitenweille Kampfstati-
stik - ein Game Over im eigentlichen
Sinne gibt es jedoch nicht.

Das Geschehen im Boxring hat
JVC nur unwesentlich verdndert, gera-
de seitens der Steuerung findet man
sich erstaunlich schnell wieder
zurecht. Zwei Tasten dienen fur hohe
und niedrige Standardschlage, mit
dem Steuerkreuz konnen diese
Attacken noch variiert werden. Nach
erfolgreichem Auftaktkampf gibt es
von Lehrmeister Snake erste Spezial-
Attacken, die man entweder mit den
oberen Tastern am  vibrierenden

3D-Action |

Entwickler:

Sony-Pad oder als Tastenkombination
aktiviert. Fur die Defensive stehen
ebenfalls zwei Standard-Mandver
(hoch und tief) zur Verfligung. Der
Verteidigung muR man allerdings nur
bei Kémpfen gegen den jeweiligen
Klassen-Champion erhéhte Aufmerk-
samkeit zukommen lassen, im Nor-
malfall reicht eine gnadenlose Offen-
sive flr einen technischen K.O.. Soll-
te man selbst einmal zu Boden
gehen, kann man sich nur durch
schnelles Tastendriicken nochmals
aufrappeln - soweit die Gesamtener-
gie-Anzeige einen weiteren Schlagab-
tausch erlaubt. Was Victory Bo
wirklich leistet und ob das ausreicht,
um sich in obere Wertungsregionen
zu boxen, erfahrt |hr in einer der
nachsten Ausgaben.

IVC

L7 3 Testmuster: Virgin

Virgin

Veriffentlichung:

November
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I massive Panzerung und seine Uberle-

genen Waffensysteme scheint es
besonders geeignet fur den Kampf

| gegen die zahlenméRig tberlegenen

Kriminellen.

: The future is now...

des Walkers geschickt nutzt, kan
Schiissen ausweichen

Los Angeles. Das Leben im
22sten Jahrhundert ist nicht
gerade einfach. StraBenbanden
haben die Kontrolle iiber die
StraBen und das gesamte U-
Bahn-Netz iibernommen. Fak-
tisch befindet sich sogar das
Rathaus in ihren Hinden, und
die Bevidlkerung wird als eine
riesige Masse von Geiseln
betrachtet. Mittels fortgeschrit-
tener Waffentechnologie fallt es
den Gesetzlosen relativ leicht,
ihre Vormachtstellung zu
behaupten: thermonukleare
Sprengkdrper und biologische
Kampfstoffe stellen lediglich die
Spitze des Eisbergs dar.

Kein Wunder, daR die Uberle-
bensdauer eines durchschnittlichen
Cops bei gerade mal 2 Moriaten
liegt...

Als Protagonist tbernimmt der
Spieler die (anspruchsvolle) Aufgabe,
Los Angeles von dieser futuristischen
Plage zu befreien. Zum Click hat die
Regierung gerade das modermnste
Angriffsvehikel der Geschichte fertig-
gestellt: Dank raffinierter Technik ver-
wandelt sich der technologische
Geniestreich  innerhalb  weniger
Sekunden von einem vielseitigen
Walker in ein superschnelles Hover-
craft-dhnliches Gefshrt. Durch seine

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Die wichtigsten Features: Electro-
nic Arts hat Future Cop tber 12 prall

: mit Gegnern und Hindernissen gefull-
L ten Leveln verteilt, in jedem missen
I andere Zielsetzungen erreicht wer-
E den.

Neben dem gewdhnlichen
Single-Player-Mode wurden zwei ver-

Die verwendete Grafikengine wurde von groBen Teilen
tles Shockwave-Teams entwickelt und sollte eigentlich
fiir einen neuen Strike-Teil eingessizt werden (Arbefts-
titel Ground Strike, Future Strike). Nach ausgiebigen Tests
kam man jedoch zu dem SchluB, daB es zwar gut aussieht
und sich ausgezeichnet spielt, jedoch nicht in die doch
recht kdar gezeichnete Strike-Reihe pafit Also wurden
aus den Strike.net-Anweisungen Polizeifunk und aus den
politischen Gegnem LA-Ganglords.

schiedene Two-Player-Szenarios
implementiert, ,cooperative” oder
,head-to-head". Das futuristische Los
Angeles hat man mit viel Liebe zu
Details gerendert: massiver Einsatz
von Echtzeit-Lichteffekten und Vertex-
Farbgebung tragen ebenso wie die

3D-Shoot’'em Up
1-2
Electronic Arts

ISSUE 33

Entwickler:

Testmuster: Electronic Arts

Verdffentlichung:

FUN GENERATION 10/98 %
GENRE : 3D-SHOOT'EM UP

ar

m zu glauben, hinter diesen friedlichen
Mauern lauert das Verbrechen
Electronic Arts

Oktober
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~ GENRE : BEAT'EM UP

Gotz Schmiedehausen

r ein selbstver-

anfreundete. Ja, so war das
. damals eben, als der Eastern
~ noch Konjunktur im Kino hatte.
Handvoll Schreihélse krei-
sten den zumeist extrem
hméchtigen Helden ein, wir-
belten wie irre mit den Handen
in der Luft herum und starteten
zumeist brav nacheinander ein
heftiges Kung Fu-Gefecht, um
schlieBlich en Gros mit fantasti-
schen Tritten und Schldgen des
Superhinflings ausgeknockt zu
werden.

in;forms

Kung Fu hat seinen Ursprung bei den Shaolin-Ménchen.
enzue reifiche Angaben, wann gensu Kung Fu entstand.
sind nicht Gberlisfert. Im Lauf der 5000 Jahre, in denen
e chinesische Geschichite aufgezeichngt wurde, kam
man das Koster Bodhidharma susmachen, in dem die
religibse Philosophie der Zen-Lehre entwickel warde.
Baraus enistand des Shaolin Kung Fu. 7en ist sa beruhi-
gend wie ein stilles Gewdsser, wihrend Kampfsport so
verheerend wis Feuer ist. Wie kann man Feuer und Was-
sor in Harmenie vereinigen? Dies ist sin ewiges Ritsel
das die Bodhidharma hinterlieen.

ISSUE33 [TIRTET

' nen Handen Applaus, leider konnten
j wir nicht richtig ,mitklatschen” -bis

o S
PLAYSTATION

S

Wir klatschten- mit- ungewasche-

heute. Klar, Kampfsportspiele gibt es
inzwischen in bedenklich groRer
Masse, doch Shao Lin ladt gleich vier
Mitspieler ein, sich auf dem Screen
zu messen. Damit nicht genug, tritt
man allein gegen die CPU an, so
befinden sich bis zu sieben Kampfer
im Bild und agieren in der 3D-Arena.

Die Location ist zumeist ein
erhohter, runder Kampfplatz, dessen
Rénder nicht begrenzt sind. Hier tre-
fen die anwahlbaren Kampfer, zwalf
an der 7ahl, und das gesichtslose
Kanonenfutter auf. Die zwolf Charak-
tere reprdsentieren sechs Martial
Arts-Stile, leider konnte uns die Her-
stellerfirma nicht mitteilen, um wel-
che Kampfkinste es sich im Einzel-
nen handelt. Wir vermuten, dal
bspw. klassisches Kung Fu und diver-
se Unterformen wie Shao Lin Kung
Fu enthalten sein werden.

Neben den herausragenden
Mehr-Spieler-Modi wurde noch ein
Quest-Modus  eingefiigt. Laut THQ
orientierte man sich grob am Vorbild
Tobal. Man mull durch diverse
gefahrliche Gebiete reisen, wird
immer wieder von Horden aggressi-
ver Kampfer attackiert und sucht hilf-
reiche Gegensténde, die natlrlich
auch an moglichst lebensgefahrlichen
Ortlichkeiten verwahrt werden. Ziel
der Quests sind die chinesischen
Martial Arts-Geister Butoku, die den
Kémpfer zu wahrer GrélRe bringen
kénnen.

Pure Kampfkunst

Die Entwickler von Shao Lin
haben ihre Auffassung von einem
Kampfsportspiel mit groBer Konse-
quenz verwirklicht, Die Animation der
sehr lebensecht anmutenden Kémp-

Genre:
Spieler:
Hersteller:

fer zeigt, dalk die Macher sich genau
mit der Kérperbeherrschung der asia-
tischen Kampfkiinstler auseinander-
gesetzt haben. Zudem sucht man
vergebens nach fantastischen Mons-
termutanten mit Feuerbéllen oder
anderen Fabelwesen, die die meisten
anderen Prigelspiele in den Ring
schicken. Doch auch Tekken hat mit
diesem puristischen Prinzip angefan-
gen, und der Erfolg war alles andere
als bescheiden. Die Spielbarkeit war
schon in der noch relativ frihen Ver-
sion, die THQ uns prasentierte, her-
vorragend. Mittels Druck auf die R-
Taste dreht sich der Hauptkémpfer
den jeweils angreifenden Gegnemn
zu, Roundhouse-Kicks und andere
ausladende Versionen fuhren dazu,
daR mehrere Angreifer auf einmal
ausgeknockt werden. Das Kampfre-
pertoire besteht vorwiegend aus blitz-
schnellen Punch/Kick-Kombos, aber
auch Criffe und Wurfe sind durch ein-
fache Tastenkombos auszulosen.

Der erste Eindruck von Shao Lin
ist im héchsten MaBRe vielverspre-
chend, ich denke, der Titel wird

Beat’'em Up [ =140 T (TS THQ/Polygon Magic
LB Testmuster: Konami
[CNEIl  Verdffentlichung: November

Mit einem Uberschlag springt man vom besiegten Gegner in den Pulk der wartenden Angreifer

Im Mehr-Spieler-Modus kdnnen vier Mit-
spieler via Multitap ins Geschehen eingreifen

Die vier Symbole stehen fiir die jeweiligen
\ Kampftechniken

Anfang des Jahres dafiir sorgen, daf
man THQ zukinftig als etablierte
Edelschmiede ansehen mul3 und der
Schmuddelruf aus SNES-Zeiten end-
gultig passé ist.
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Holger Gaimann

und Sportspiel ist bei Radical
Entertainment momentan ein
Titel in der Mache, der auf

lange Sicht Suchtpotential beim
Spieler entwickeln kénnte. Tribal
mutet wie ein typisches End-
zeitsportspiel an, in dem neben
der sportlichen Betitigung auch
die Gewalt in Form von jeder
Menge Priigelei zum Zuge

kommt.

Das Spielprinzip gestaltet sich
nicht allzu kompliziert, man muB in
verschiedenen Arenen gegen einen
Cegner kémpfen und eine bestimte
Anzahl von Markern (leuchtende
Markierungspunkte) fir sich bean-
spruchen. Dabei ist immer einer der
Kampfer in der Defensive, das
bedeutet, er kann markieren und
mul dem Widersacher ausweichen,
um das Markierungsrecht zu behal-
ten. Der andere muf wiederum den
Gegner erwischen, um selbst zum
Zug zu kommen. Sobald drei von finf
Runden gewonnen wurden, geht es
in die nachste Arena und damit zu
einem starkeren Gegner.

,Hasch mich, ich mach" die Mar-
ker an”, mit so einfachen und sin-
nentleerten Worten kénnte man Tri-
bal kurz umreilen. Die Story liest sich
folgendermaBen: In einer wilden
Zukunft treffen sich jugendliche
Rebellen in den Odléndern, um ihren
Tribal-Champion zu bestimmen. Von
der totalitéren Regierung werden sie

Spiel. Auch bel diesom Titel muBten sich Kimpforin
Arena messon. Im Unterschied zu Tribal ging es bei Blast
Chamber hauptsachlich darum. den Segner zu eliminie-
ron. Hierzu mubte man farbige Blle auf Energisfelder
befiirdem.

weitestgehend ignoriert, da sie groR-
tenteils ein Leben als Aufenseiter
fuhren und den ,normalen” Men-
schen nicht geféhrlich werden kén-
nen. Geféhrlich deshalb, weil die
Regierung peinlich darum bemiiht ist,
die ,normalen” Menschen gleichzu-
schalten, und irgendwelche Spinner,
die ihre Individualitat behalten haben,
konnten innerhalb der Gesellschaft
bei diesem Vorhaben schlieRlich
storend wirken. Ahnlich wie die Sur-
ferboys unserer Tage reisen die Rene-
gaten rund um den Globus, um in
den Arenen ihre Kémpfe auszutra-
gen. Ist der Champion gekiirt, ist es
mit der ignoranz seitens der Obrigkeit
vorbei. Aus Angst, daR die restliche
Bevolkerung auf diese AuRenseiter
aufmerksam werden kénnte,
schicken sie ihrerseits einen Kampfer
los, der den Champion umbringen
soll.

Nix fiir Weicheler

In den 3D-Arenen zu kdmpfen,
macht Laune auf mehr. Wenn Euch
der Gegner auf der letzten Plattform
emwischt und so das Spiel wieder fiir
kurze Zeit an sich reien kann, dann
werden selbst dem coolsten Zocker
unter Euch die Gesichtsziige entglei-
sen. Die Kémpfer selbst lassen dann
und wann, z.B. wenn sie mal wieder
einen Gegner erwischen konnten,
einen héhnischen Spruch los, mit
dem sie sich Gber den Widersacher
lustig machen. Tribal wartet mit einer

k. Menge Features auf: 33 Arenen, jede
L mit verschiedenen Hindernissen wie
Saulen, Plattformen und Falltiiren, die
zusdtzlich  fir
L Schwierigkeitsstufen  sorgen;

unterschiedliche
hinzu

Genre:
Spieler:
Hersteller:

ATION
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ve von Khafka in Aktion, Is

den Gegner

Eine der gemeinsten Arenen im ganzen Spiel. Hier sind fast artistisch
gen gefragt, will man die Marker erreichen

ommen zehn verschiedene Kamp-
k ehn verschiedene Kam

fer, die ihre eigenen Special Moves
vorzuweisen haben und sich auch in
puncto Geschwindigkeit voneinander
unterscheiden, und vier Kampfmodi:
Arcade, Battle, vs. Battle gegen einen
menschlichen Mitspieler und der
Four-Player-Mode, - das alles (und
noch viel mehr) hat Tribal zu bieten.

Die automatische Kamerafihrung,
die sich immer so einstellt, dall mog-
lichst beide Kampfer zu sehen sind,

Sportspiel
1-4

Sony C.E.

Entwickler:
Testmuster: Sony C.E.

Veriffentlichung:

Ul noch optimiert werden, augen-
blicklich ergeben sich ofter Probleme
mit dem Abschétzen von Springen.
Fehispriinge oder zu spat erkannte
Hindernisse sind deshalb an der
Tagesordnung.

Aber es ist ja noch einige Zeit hin,
bis die endgliltige Fassung von Tribal
auf den Markt kommt. Ob es ein Kult-
Hit oder einfach ein weiterer netter
PlayStation-Titel wird, zeigt der Test in

. einer der kormenden Ausgaben.

Radical Entertainment

1. Quartal 99
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Diese fiesen Seilbahnen versuchen einen in
den tiefen Abgrund zu drangen.

Markus Haberlein

Fiir Martial Arts-Fans ist die-
ser Name schon lange ein
Begriff. Jackie Chan ist im fer-
nen Asien schon viele Jahre ein
Garant fiir spannungsgeladene
Action und gnadenlose Stunts.
Nur im westlichen Unterhal-
tungssektor war er bis vor kurz-
em vbllig unbekannt. Hochstens
Leuten mit chronischen Ein-
schlafstorungen oder knallhar-
ten Koffeinjunkies diirfte dieser
kleinwiichsige Bruce Lee-Ver-
schnitt schon einmal im Spat-
programm einiger Privatsender
begegnet sein.

Doch all das anderte sich schlag-
artig, als sein letzter Film mit groffem
technischen Aufwand gedreht wurde
und somit auch in den USA als Kino-
version in den Verleih kam. Mit Rum-
ble in the Bronx feierte Jackie Chan
seinen ersten groRen weltweiten
Erfolg und erfreut sich allméhlich
auch im westlichen Sektor wachsen-

Midway und programmiert momen-
tan in Zusammenarbeit mit Radical
Entertainment ein Videospiel, wie es
sich der Jackie Chan-Fan schon
imrmer gewtinscht hat.

Bei Jackie Chan's Stuntmaster
handelt es sich um eine Mischung
aus Action, Jump'n Run, Beatem Up
und Stunteinlagen. Dank Motion Cap-
turing-Technik sehen die Bewegungen
der Spielfigur dem Vorbild aus Fleisch
und Blut sehr dhnlich. Allerdings kann

man diese

nicht als nattir- A LA

lich  bezeich- LG i
A LA Fa

nen, denn wer

seine Filme kennt ,weil}, dal® bei die-
sen akrobatischen Einlagen jeder nor-
male Mensch schon beim bloBen
Zusehen vor Schmerz zusammen-
zuckt. Die verschiedenen Level beste-
hen aus dreidimensional dargesteliten
Héausern, Fabrikhallen oder Rohrlei-
tungssystemen, Uber die man sich
villig frei bewegen kann. Allerdings ist
der Weg vorherbestimmt und wird
beim Verlassen mit einem Absturz
bestraft, den sogar ein Jackie Chan
nicht (iberleben diirfte.

Genre:
Spieler:
Hersteller:

o o v

Rumble In é bromf

Zwischen den Jump'n Run-Ele-
menten trifft man immer wieder auf
jahzomige Feinde, die einem nach
dem Leben trachten. Mittels verschie-
dener Combos, bestehend aus einer
Reihe von Punch- oder Kick-Schlégen

Al o ' SN 2N

(Parappa the Rapper laBt griilen!), ist
diesem Problem aber schnell abzu-
helfen. Auch herumliegende Gegen-
stande wie Kisten oder Flaschen kon-
nen auf die Widersacher geschleudert
werden, um sie ins Land der Traume
zu schicken. Die Geschicklichkeit wird
in diesem Spiel auch ganz grof
geschrieben, so mul® man nicht gera-
de selten (iberdimensionalen Ventila-
tionsanlagen, herabfallenden Kisten
oder umherfahrenden Seilbahnen
(Mitten in der Stadt?! Hallo, Logik?)

Jump'n Run B 01T AT H Radical Entertainment
-
Midwa Verdffentlichung: Friihjahr 99

Gegenstande wie Flaschen oder Kisten kénnen auch als Waffen verwendet werden

Die tiickenreichen Hauserdacher sind sehr schon gestaltet o

geschickt ausweichen konnen. Dal3
von Midway einmal ein Action-Spiel
kommen wilrde, bei dem nicht eimer-
weise Blut flieRt, hatte wohl keiner
gedacht. Nachdem die letzten Priigler
dieser Spieleschmiede auf dem Index
landeten (oder im Falle von Bio Fre-

aks sicher noch landen werden), tut
es wieder einmal richtig gut, sportlich
fair gegen vermutliche Bosewichte die
Hand zu erheben. Dieser gelungene
Genre-Mix kénnte sich durchaus zu

einem interessanten Titel entwickeln.
Leider war aber unsere Preview-Versi-
on noch in einem zu frihen Stadium,
um schon konkrete Schliisse zuzulas-
sen, und so warten wir gespannt den
Test in einer der nachsten Ausgaben
ab.




Auch wenn es uns allen nicht
gefillt, langsam aber sicher diir-
fen wir uns wieder auf die kalte

Jahreszeit einstellen. Wahrend
die Daheimgebliebenen die
Konsumlawine der weihnachtli-
chen Einkéufe iiber sich herein-
brechen sehen, sich frostelnd in
dicke Jacken hiillen und téaglich
Nachrichten iiber die Renais-
sance des Oberschenkelhals-
bruchs wegen iiberfrierender
Nésse hdren, schnallen sich die
Pistenliebhaber ein oder zwei
Bretter unter die Fiile und las-

sen die (Pisten-)Sau raus.

Vom Image des Extremsports ist
das Snowboarding in der letzten Zeit
ein wenig weggekommen, nicht
zuletzt, da auch in Nagano olympi-
sches Edelmetall in dieser Sportart
verliehen wurde. Die Wandlung zum
Breitensport 18Rt sich auch an der
Anzahl der neuerschienenen Video-
games festmachen, denn nur wo
eine breite Abnehmerschaft ist, wer-
den solche Spiele wie Chill oder
eben Coolboarders auch angeboten.
Rechtzeitig zum Start in die neue
Schneesaison kommt nun die dritte
Runde der coolen Boarder in die
Liden, sozusagen der Urvater der
Snowboardspiele. Und bei ihm hat
sich im Vergleich zum Vorgénger eini-
ges getan. Zunachst einmal wurde
die Anzahl der Disziplinen deutlich
erweitert. Neben Half-Pipe, Big Air
(Springen von einer Schanze) und
Down Hill (Abfahrt) kommen Boar-

— L ———
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Holger Gdmann B |
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Ebenso wie seine Sportart so prisentierte sich auch
Coolboarders im Wandel der Zeit. Wahrend der erste Teil
noch ein villig abgedrehtes Extremsportspeldakel war, in
dem halshrecherischer Mut gefragt war, prisentierte sich
der Nachfolger schon wesentlich einsteigerfreundlicher.
Hier wurde schon wesentlich mehr Wert auf gekonnte
Fahrmanver gelegt. Der dritte Teil unterstreicht nun die
sportiiche Note noch deutlich stirker. Die ersten beiden
Teile (erschienen in Deutschiand im Okdober 96 (FG-
Rating 7 von 10) und im September 97 (F6-Rating 8 von
10)) wurden {ibrigens noch von UEP-Systems program-
miert, wiihrend der dritte Teil nun von Idol Minds in Szene
pesetzt wird,

der X (eine Art Slalom im Viererpulk),
Slope Style (eine buckelreiche Piste
mit zahlreichen Sprungschanzen, auf

Im Replay kann man sich die spektakularsten Aktionen nochmals zu
Gemiite fiihren

,l_‘_.

4 Lightsourcing ist auch mit von der Partie. Wer genau hinsieht, erkennt die Schatten der
" Kontrahenten im Schnee

PREVIEW
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denen Kunststiicke vollfihrt werden
miissen) und ein One-on-one-Slalom
hinzu. Jeder Berg, von denen bis jetzt
sechs den Eingang in die uns vorlie-
gende Previewversion  gefunden
haben, hat somit sechs verschiedene
Strecken, deren Schwierigkeit nattir-
lich sukzessive steigt.

Zahireiche Verbesse-
rungen

Coolboarders 3 scheint der bisher
beste Teil zu werden, das laBt sich
bereits nach dem ersten Anspielen
sagen. Eine bessere Steuerung mit
schon jetzt mehr Moglichkeiten als

Genre: Sportspiel 14" 1(-H
Spieler: 1-2
Hersteller: Hd7¥ Veriffentlichung:

» : 1
. sondern hat_eine Anzeige rechts

FUN GENERATION 10/98

die beiden Vorgénger, lassen diesen
SchluB zu. So kann man nun z.B. mit
der R1 und L1-Taste gegnerische Fah-
er vom Board priigeln oder mit der
Quadrattaste “punkigenauer _wege[q;s"
als noch vor einem Jahr. Besonders
gut Uberarbeitet wurde die Sprung-

steuerung. Man muR nicht mehgdie *
Sprungtaste elend lapg driicken, um
eing_optimale Héhe zu enwischen,

unten zu beachten, die den optima-
len Absprungzeitpunkt anzeigt. Da
dieser mit der Schanzenkante
Ubereinstmmen sollte, erfordert. es
einiges an.Ubung*bevor man die
ersten Kunststlicke punktgenau in
den digitalen Schnee setzen kann.
Die Flugeinlagen selbst sind hinge-
gen einfacher geworden. Weil sich
der Fahrer schneller dreht, ist es ein-
facher abzuschétzen, ob er sicher
wieder mit der Unterkante des Bret-
tes Schneekontakt bekommt. Alles
in allem unterscheidet sich das Idol
Minds-Produkt also wesentlich von
seinen Vorgéngern. Die Fun Gene-
ration-Crew freut sich schon auf
einen ausflhrlichen Test in einer

der ndchsten Ausgaben.

COMB0

Besonders coole Aktionen kann man in
der Half-Pipe hinlegen

Auch die spektakuldrste Aktion bringt Null
Punkte, wenn man den Sprung nicht steht

Idol Minds

November



Kein 3D-Beat'em Up ohne anprechende Winning Poses

Philipp Noack

Capcom experi
3D-Bereich zundchst mit Star
Gladiators, dann folgte Street . Bei den gewdhnlichen Specials ziehen die Figuren mehrere Abbilder nach sich
Fighter EX, und jetzt hat man :
sich zu einem dritten Titel, Rival
Schools, entschlossen. Wie bei
den anderen Projekten zuvor
auch, wurde Rival Schools
zunéchst fiir die Spielhalle kon-

zipiert (auf einem System 11-

Board) und anschlieBend fiir
den Heimbereich umgesetzt.



Die Hintergriinde sind reine 2D- Genre: Beat’'em Up

Viis Hersteller: Capcom

PREVIEW
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T Die meisten Specials sind direkt iiber die L-Tasten erreichbar

in;forme
Capcoms 3D-Gehversuche konnten die weltweite Spiel-
ergemeinde hisher nur begrenzt begliicken. Das optisch
eindrucksvolle, aber spielerisch nicht ganz ausgereifte
Star Gladiators war eigentlich ein sauberer Einstieg in die
Welt des dreidimensionalen Kampfsports. trotzdem blieb
der ganz grofie kommerzielle Erfolg aus. Den hatte man
dafiir in einer anderen Disziplin, die beiden Horror-
Adventure Resident Evil bzw. Resident Evil-Directors Cut
bzw und das indizierte Resident Evil 2 sorgten ja
bekanntermaBien fiir klingelnde Kassen.

T H

se sehr variablen Spielverlauf. Fir
meinen Geschmack kommt der witzi-
gen Tag Team-Option zu wenig
Bedeutung zu, hier hatte man deutli-
chere Innovationsspriinge machen
missen. Um das Gesamtprodukt fair
bewerten zu kdnnen, muf man aller-
dings eine US-Variante abwarten; ob
die dann jedoch noch die zweite CD
enthalt, bleibt fraglich.

Capcom

1-8 Testmuster: ACME

Veroffentlichung:

JP-Import
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Cen knealch aufgehoben und geworfen werden HiH)

Daniel Johannes =l o

Wer Square sagt, meint Final
Fantasy. In der Tat wird die japa-
nische Softwarefirma meistens
mit Rollenspielen in Verbindung
gebracht, da eben dieses Genre
den griBten Teil der verdffent-
lichten Spiele darstellt. Dennoch
sind auch einige Action-Adven-

tures erschienen, die sich vor |

der bekannten RPG-Reihe kei-
neswegs verstecken miissen
(man denke nur an das geniale
Secret Of Mana). Seit knapp
zwei Monaten ist nun Brave
Fencer Musashiden erhailtlich,
das sich in genau dieselbe Spar-
te einordnen l&Bt wie der eben
genannte SNES-Titel.

inen Platz
grafisch wurde mit Brave

~anderer Weg beschritten,

nd Final Fantasy mit einem
senul an gerenderten Hinter-
‘aufwarten konnte, ent-
sich die Programmiere

D-Grafik. Der Held IRt sich
zwar nicht in einer solchen
eiheit durch die Landschaft steu-

ist, immerhin 4Rt

r mittels L2 und

leres Vergleichs-
wahrscheinlich

. =
Dieser Endgegner muB {ib
schirme bekampft werden...

er dort jedoch nicht finden

M % Py . 3
...he man ihn schlieBlich
B\ von der Klippe werfen darf p
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b Der Pilz hat den Helden betubt... )

Eine junge Frau (etwa eine Prinzes-
sin?) findet sich mit mehreren Herren
weit fortgeschrittenen Alters in einem
Kellergewdlbe zusammen, um dort
den Helden des Spiels aus einem
grin schimmernden Kristall zu zau-
bern bzw. zu rufen. Eben dieser ver-
meintliche Retter namens Musashi

v g pa
Was Nmtendu fur lelda 64 uerspncht fmdm berents in Brave Fen-

eits

stadt den §F

spannend \an, ist e
fahg an weill 'das Spiel
chnischer als auch in spieleris
ht zu (iberzetigen. So st
insgesamt ‘als ziemlich ja
nisch zu bezeichnen und insofern mit
Goemon vergleichbar. Nattrlich tragt
Zu dleseﬁsﬁndruck auch das Design
des Helden mit seiner gewohnt abge-
fahrenen, zerzausten Haarpracht bei,
die wohl nach Meinung der Program-
mierer in keinem Square-Spiel fehlen
darf. Obwohl das Repertoire an

Genre:
Spieler:
Hersteller:

PREVIEWR &

hlagen, wie man
Sli8icht Woreilig meinen mochte.
8l Mgendlerer Betrachtung  fallt
Q'Uf, dalR Musashi noch
gehr auf dem Kasten hat,
| Erscheinungsbild vermu-
Ein interessantes Feature
ei sicher die Fahigkeit dar,
e die Waffen zu klauen
& dann im Kampf zu ver-
der Stelle sollte vielleicht
ichtkundige erwshnt wer-
einem Action-Adventure
e direlgund in Echtzeit

. mgeblﬂdet wird,
ann rundenweise per Menti-
g aufeinander eingekloppt
er zu ck i den gestohlenen
el irfen

um sondem jedes-
Anzahl ider

= = - 5 :m-
Das hinterlassene Herz frischt Musashis
Energie wieder auf

der, wie f t Eure Spleh‘lgur noch lst.

It es sich, umgehend ein Bett auf-

zusuchen, um frische Kraft zu tanken.
Eine echte Innovation stellt auch das
 standige Voranschreiten der Zeit dar.

nten rechts wird eine Uhr einge-
blendet, auf der Ihr den Tag und die
aktuelle Uhr- und somit Tageszeit der
fiktiven Fantasywelt ablesen konnt,
die nattrlich auch Auswirkungen auf
das Vorankommen des Helden hat.
So sind in einem Dorf nachts z.B. die
meisten Hauser verschlossen und die
Anwohner verstandlicherweise nicht

Action-Adventure [ 11"1{4 {2 H L TET
| Testmuster: Fun Generation
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iese nicht

nkt die Vitalitit des Helden, emp-
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zum Small Talk bereit. Ansensten

| gestaltet sich das Spieldesign = abge-

sehen von der Unterteilung des
Spiels in verschiedene Kapitel, sprich
Level, die nacheinander gemeistert
werden mussen, und dem Fehlen
einer Oberlandkarte- wie bei den
meisten anderen Action-Adventures
auch. Jede Menge Feinde wollen
zusammengeknuppelt und so der
Erfahrungslevel erhoht werden, groRRe
Endbosse stellen sich Euch in den

Weg, und Schatztruhen sind mit
schéner RegelmaRigkeit tber die ein-
zelnen Spielabschnitte hinweg ver-
teilt. Abgesehen von der erheblichen
Sprachbarriere dirften daher keine
groBen Probleme auftauchen und
der Einstieg schnell gefunden sein.

zu sichern.
mit Sicherheit
gen, daB es 51ch bei Brave Fencer
eineswegs um ein miBlungenes

| Spiel oder einen Schnellschul han-

delt. Im Gegenteil - es macht von

Anfang an groRen Spal, mit Musashi

durch die Lande zu ziehen und die

| Feindesscharen zu erledigen. Die

abwechslungsreichen Aufgaben, die
zu erfillen sind, tun ihr Gbriges. Scha-

. de nur, daf die japanischen Texte jeg-

liches Verstandnis der Geschehnisse
verhindern und die Story so gewis-
sermalien auf der Strecke bleibt. Ein
US-Release ist zwar geplant, jedoch
gibt es dafir noch kein genaues
Datum. Wir halten Euch aber auf dem
Laufenden.

in:form

Wie die meisten Rollenspiele und Action-Adventures
japanischer Herkunft ist auch Brave Fencer Musashiden
teitweise an reale Ereignisse oder bersits bestehende
Sagen angelehnt. So existierte in Japan frilher tatsdchlich
einmal ein Samurai namens Musashi, der aligemein als
Volksheld gait

JP-Import




Holger Gofimann

Frither Waren mal die

Schreckensfiguren der asiati-
schen Geschichtsbiicher eine der
beliebtesten Figuren, wenn es
darum ging, Hauptrollen in
Videogames zu vergeben, ganz
besonders in Nippon selbstver-
standlich. Langsam, aber sicher
gerieten die Schattenkrieger
__dann wieder aus dem Mittel-
X es Protagonisteninteres-
urden aber in der letzten

Zeit wieder verstarkt in solchen
Rollen eingesetzt (siehe Tenchu
FG 6/98). DaB sich jetzt ausge-
rechnet ein europdisches Ent-
wicklerteam mit der Ninjathe-
matik befaflt, erscheint unge-
wohnlich. Soviel scheint aber
schon nach der Vorabversion
sicher, dem SpielspaB tut es kei-
nen Abbruch.

Ninja - Shadow of Darkness pra-
sentiert sich als Genremix aus den
immer beliebter werdenden 3D-
Action-Adventures ‘und dem alten
Priigelspielprinzip von Streets of
Rage oder Final Fight. Als schmucker
Schattenkadmpfer wird der Spieler in
einer Waldgegend zum ersten Mal
Ziel von zahllosen Angreifern und
Fallen, derer er nun versucht Herr zu
werden. Dazu stehen dem Spieler
drei grundsétzliche Angriffsformen
zur Verfigung. Das Schlagen ist
ebenso wie das punktgenaue Treten
der Schltssel zum Nahkampferfolg,
wobei Tritte in der Ausfiihrung mini-
mal langsamer anmuten, aber vor
allen in der Sprungkick-Kombination
den Cegner sehr schnell auf die
polygonalen Bildschirmbretter
schicken kénnen. Die dritte Moglich-
keit sind die weltbekannten Wurf-
messer der Ninjas, die als Distanz-
waffe nicht zu verachten sind. Der
Blickwinkel des Betrachters ist meist
diagonal von oben, kann sich aber
unter gewissen Umstédnden verdn-
dern, wenn die Spielsituation dies
verlangt. Die Kamera ist dabei fest
justiert und kann vom Spieler nicht
beeinfluRt werden, was sich in dem
ziemlich hektischen Treiben als sehr

Schonmal vorah ein Tip, um Euch die Gegner von Anfang
an vom Hals 7u hialiem: Wer sich langsam an ein Gehiet
herangirseht, wird von den Gegnern nicht gesshen. Nun
kann man durch geziette Shurikenwilfe den Nah-
kampférger von ¥ome herein umgehen.

Der Ficher dient als Zwischenspeicherpunkt

Die Holzféller sind mit Axten bewaffnet




Mit Schmackes auf den Unterkiefer: Der
Autwartshaken sitzt punktgenau

In den Schatztruhen finden sich die wich-

tigsten Extras dieses Games

Skelettiiberresten muB man auf den
Kopf springen, damit sie kaputtgehen

unterteilt, die durch
Gitterttiren

1 abgesch

voneinander  getrennt

sind. Den Schliissel erhalt de

b im dunklen Anzug meist dann, we

! ein Bereich vollstandig von Gegnern

b befreit. wurde. Diese Versuchen mit
Kdng" Fu-Kennthissem, | aber auch

Genre:
Spieler:
Herstelle

f dem Tod zu entrinnen.

; Das Powerup verstarkt Eure Wurfmesser

b Schwertern, Axten und Wurfmessern

Manchmal

erreichen sie eine solche numeris

. Uberlegenheit, dak dem braven Ninja
b nichts weiteres (ibrigbleibt, als

L seiner drei Special Moves zu verwen-
b den, die alles in unmLtteibarer Umge-

bung der Heldenfigur mit einem

" Messerhagel dee«Lk.

der auffiillen, wenn sie
and in einer der

__ truhen das e
L det. Ubrige

die man zwischendurch

£ eine gewichti

jedes Lev

b haft teuren Extra

| Wir sind gespannt!

ion von Ninja -
ist sehr vielver-

auld Prst Pmﬂén i

gibt, angemessen zu

reagteren. ock wird  das
Ganze anspruchsvolle
und zahl-

dventure

Eidos

Entwickler:

1
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hinsieht, erkennt die’ laubbeded

Barenfallen bzw. Spannseile, dig#

Fallen a Somit gesellt sich zur

gesunden |e1kumponente

ein ganzer Schul Taktik.

tum ist ein

Games, das

zu verstecken braucht. S

alle wichtigen Komponente

einen Bestseller gegeben. Wenn jetzt
auch noch die kleinen Unschonhei-

ten, die diese Version noch hat aus-

gemerzt wirden, haben wir keinen

Zweifel am Erfolg des neuesten Core-

Produkt. Fans von Spielen wie Night-

mare Creatures und Fighting Force

konnen schon mal den Blauen fur

Ninja auf Seite legen. Allen T

kénnen wir nur raten, de

einer der nachsten Ausg

warten.

Core




D it e e
ace-Modus
Single Race, Time Trial, Cup Race,
Drag Race und Cop Race wahlen darf.
Im Weltmeisterschafts-Modus gibt es
wie gewohnt verschiedene Ligen zu
bestreiten. Bisher sind zwar nur sechs
Strecken anwéhlbar, dafiir stehen
allerdings 29 verschiedene Traumwa-
gen zur Verfigung. Yom 1969er Old-
timer bis hin zum 1999er Aston Mar-
tin bleibt dabei kein Traum unerfiillt.
Wer bspw. mit seinem Vater ein Ren-
nen mit Autos der entsprechenden
Generation austragen mochte, kann
N dies problemlos im Zwei-Spieler-Split-
screen Modus realisieren. Test Drive
4x4 orientiert sich hingegen eher an
der jungen, schnellebigen Gesell-
schaft. Mit aufgemotzten Gelandewa-
gen wihlt man sich buchstéblich
durch Schlamm und Matsch, um am
Ende als erster tber die Ziellinie zu
rutschen. Spektakulére Spriinge und
extrem steile bergauf- und bergab-
Passagen sorgen dabei fir die notige
Action. Sehr positiv zu bewerten sind
auch die verschiedenen Fahrbahn-
belage, die sich extrem auf das Fahr-
verhalten auswirken. In tiefen Pfitzen
wird" einfaches Lenken dank des
Aqua-Planing-Effekts zum Ding der
Unmoglichkeit und wer in eines der
zahlreichen Schlammlacher  gerét,
kann seinen Gegnern.nur.noch nei-
disch hinterherschauen. Die teilweise
recht spektakuldren Uberschlédge hin-
terlassen leider noch keine Spuren
oder Kratzer am Auto. Die drei bisher

Andreas Binzenhafer

PPE
- zusammenzufa:

Test Drive 5 erinnert zun
stark an den unmittelbaren
ger, es hat sogar téﬂwel
Anschein, als. habe man
Teil grafisch neu Uberarbeitet
Strecken leicht v

‘ ;C : ’w.'r;
den Pblizeis.perfen kann
sogar optional 5E>s

Genre:
Spieler:
Hersteller:

nochmals  zwischen

fertiggeste ten Strecken (Santa Cruz,
Hawaii und Sehweiz) wirken selbst
fir ein Spiel der Test-Drive-Serie
dulerst lang, und die drei momentan
anwsahlbaren Jeeps (Dodge Ram,
Hummer und Jeep Wrangler) weisen
erfreulicherweise auch  deutliche
Unterschiede in der Steuerung auf.

Einmal Test Drive
immer Test Drivel

Im Endeffekt wird es sich bei Test
Drive 5 und Test Drive 4x4 um ver-
schiedene EBvolutionsstufen der ent-
sprechenden  Vorgdnger handeln.
Rein grafisch wurden sicherlich Fort-
schritte erzielt, und der leicht nervige
Pop-Up-Effekt diirfte bis zur Fertigstel-
lung hoffentlich auf ein Minimum
reduziert sein. Beide Spiele lassen
sich vor allem.mit analogen Control-
lern  etwas besser steuern als
gewohnt und werden voraussichtlich
beide Sonys Dual Shock Pad unter-
stitzen. Test Drive 5 befindet sich
derzeit in einem etwas fortgeschritte-
neren Zustand und dirfte dank Arca-

- P v L k
Am Strand gerdt der Wagen
leicht ins Schleudern i

- /]

Bei Remplern mit dem Gegner entsteht -
leider kein Schaden an den Jeeps -

' - it - ~
Im Zwei-Spieler-Modus werdem selbstver- \ 3
standlich auch Computergegner vorhanden sein E

de- und Simulation-Modus ein relativ
breit gefdchertes Publikum anspre-
chen. Besonders gespannt darf man
dabei auf das Cop-Race, bei dem
man in einem Polizeiwagen mit Blau-
licht diber die Highways brettert, und
das geplante’ Drag-Race sein. Test
Drive 4x4 wird eher den actionorien-
tierten Rennspieler ansprechen, der
auf spektakuldre Rennszenen und
Uberschlage hofft und das schnelle
Spiel fur zwischendurch sucht. Inwie-
fern die beiden fertigen Titel ihr
Potential auszunutzen wissen, erfah-
ren wir in einer der nachsten Ausga-
ben,

Rennspiel [0 H Accolade
1-2 Testmuster: Electronic Arts

Electronic Arts

Veriffentlichung:

Winter 98



Aus unserer R

eihe ,B
Redakteure hej

Psygno!

lud

ben
woll

was

gepfl

-Figur den einer Figu
Run-Figur Zu W den an seiner Fig
Run-Figu

eine Jump'n

(Scre

Hie
~och etwas kopflos
noct

—
a| Jjohannes ¢
dakteur Daniel JO

geballten Oddworld-Prinzip Einhat
Fachpresse mit Farbkugeln besc
Games vs. MANIAC vs
in aller Ruhe ausdiskut
Abend noch ein

aufzuzefgen, we

neun Dosen Red Bull seine Pupillen au

Simpsons-Fans kennen
Zepte fur die Fun Gen

Testen, etc.) auch wi
sten Monat erfahren.

Der August hatte es wabhrlich in
sich: 116 Seiten, ein  neuer
Redakteur und zahlreiche Einla-
dungen lieRen die Ausgabe zum
Info-Inferno verkommen. Fabjan
besuchte die Oddworld Inhab-
tants und stellte fest, daR Inter-
views mit Lome Lanning zwar
sehr interessant sind, aber leider
den Platz eines jeden Aufnahme-
mediums sprengen. Erst mit der
zwélften Mini Disc konnte dem

geboten werden. Kaum wieder da,

| Event. In Osterreich durfte sich die

hieRen - Fun Generation vs, Video

endlich konnte man Wertungen mal
ieren. Nach dem eigentlichen Event nahm der
ige seltsame Wendungen: Acclaim karrte alle Uberle-
einzige Bar Dornbirns (absolute Weltstadt!), um dort

Iche Reize das Nachbarland zu bieten hat. Fabian

te besonders viel mitbekommen und versuchte deshalb, mit

f TellergroRe zu erweitern -

eine auf Inseln” diesmal Teil 6:
sis in England

Acclaim zum Turok 2-Paintbal

Mega Fun,

den in die

€gten Haupthaar nur noch ein k|

die Frisur aus

ebriger Klumpen ubrig war -
dem Fernsehen. Daniel (der
: taglich zauberte er neye Kon-
eration aus dem Hut. Ob wir die Vorschlige
chnen, Heﬁ:umfang verdreifachen, kompetent
klich umsetzen, werdet lhr allerdings erst ngch-

enshots selbst zej

i it ei -Punkte-System. Eine ,10 von 10* bedfau—
FUNdeSN:;A;:)?; ?nrbse{;::ag Ithl:reemzjlg T‘n:rsltlgenyTag das Uberzeugendste Stlick
tEseuz;.‘t\;vaai)re fur dieses System darstelrt:
Um unsere Tests noch leserfreundlicher Z.li
machen, wird die Quintessenz des Textes r':I;
ein paar kurzen Worten am _SchiuB z;.Jhsa s
mengefaft. Das Spielerptofll. das Ihr "
einem Kasten findet, erklart Burz. .furAwea-
das Spiel besonders geeigngt r_st. ple ndgs
be des aligemeinen Sch\_mer!gkensgra ? p
erklart, wie schwierig es sein wird, das Srpuam
durchzuspielen. Die Genrekollegeq zelgef
Alternativen zu dem getesteten Titel aur;
wobei die angegebenen Wertungen aucﬁ_
immer in Relation mit der Altersangabe (Hde
nummer) und dem System gebracht werden
E?;Its::a.r Wertungsnole:\ Ir:};sste'zngstch folgen-

maRen entschlisseln: a‘m ]
?Ge;sanﬁtfunktionalilét ! N:Otlxsgg;ﬁgrm;e{'
en), Gameplay (Fun /

;(;r\glor:lec)hanik). Grafik (Design, techrs\;sz:z
Umsetzung, kinstlerische Note) und : %
(FX, Komposition, Klangverfahren). Des_ al {,
Niemals eine Schnittmenge aus den Em;eS
noten bilden und sich fragen: warum Sizh
Rating nicht stimmt. Denn Rating setzt sl
aus den drei Vornoten und den oben erw:
ten Faktoren zusammen.

} onderheiten:
e ©L, Tente & Sprachausgabe,
Multitap, Dolby 5|.rrnu:|d i
Arts
Heraoteller:.. -...Electronic
Entwickier ER Sports Canada
Testmuster: . ...Electronic Arts

[Erhsithch
. 88, DM |

Verdffentlichung:
Ca. Praisi.............




NINTENDO 64

NINTENDO™

Vorab eine Warnung an alle McLa-

STARYING IN 1997, BRIDGESTONE BEGAN
SUPPLYING FI TYRES TO SOME TEAMS.
OOODYEAR HAD PREVIOUSLY ENJOYED A
MONOPOLY IN THE FI TYRE MARKET.

RENALLT Scoamia

MIKA
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ren Mercedes-Fans: Die hier simulier-
te Saison fand im Jahr 1997 statt. Die
in der aktuellen Saison beeindrucken-
de Dominanz der Silberpfeile kommt
also nicht zum Tragen, Mika Hakkinen
kann sich folglich fahrerisch nicht mit
einem Michael Schumacher messen
(ob ihm das in diesem Jahr moglich
ist, steht freilich auf einem anderen
Blatt), und gegen den 97er Williams
hat der 97er McLaren wenig zu mel-
den. Dem reinen SpielspaR an der
immerhin erst zweiten Formel 1-

”lnz'jh’

Mittels Rennoptionen kann man vor dem Start einer kom-
pletten Saison die wichtigsten Grundeinstetlungen modi-
fizieren und damit den Realititsgrad der Simulation
nachhaltig beeinflussen,

Wer (bis auf die eigene Teilnahme) die 7er Saison genau
nachspielen will. sollte die .97 Events” auf ON stellen. Alls
Startaufsteliungen, alle Wetterbedingungen und alle
technischen Defekte werden nun korrekt nachempfun-
den.

Wer sich zu einer hundertprozentiy sauberen Fahrweise
rwingen will. solite unbedingt Beschadigungen iiber das
Akdivieren von .Damage” ermdglichen. Um mehr Takdik in
den Grand Prix-Alltag zu bringen, tassen sich Reffenver-
schisifl und Spritverbrauch hinzunehmen.

Wer sich mit den verschiedenen Flaggen des Formel 1-
Reglements auskennt, kann auch diese Option nutzen, um
noch mehr Realismus zu srzeugen (nichts macht mehr
Spab, als eine schwarze Flagge zu ignorieren). Das Wet-
ter darf schiieBlich ebenfalls per Hand verindert werden,
wer hier Random” selektiert, sollie darauf vorbeitet sein,
daB auch wihrend eines Rennens die Wettsrbedingungen
umschiagen kinnen.

ol

ORAND PRIX OF |
MONACO |

Simulation fur das Nintendo 64 tut
das wenig Abbruch.
Bevor jedoch das Erléschen der

roten Startlampen das nervise
Zucken im Gasfull beendet, muR
man sich durch eine Reihe von
Meniis qudlen. Neben dem Grand
Prix-Mode, sicherlich dem Herzstiick
des Moduls, hat sich Paradigm vier
weitere meist obligatorische Spielvari-
anten einfallen” lassen. Exhibition
bietet dem User die Moglichkeit, auf
alle Trainingssitzungen und das Qua-
lifying zu verzichten und sich direkt
auf eine der 17 implementierten
Strecken zu begeben. Im Time Trial-
Modus lassen sich die eigenen Run-
denzeiten mit der Hilfe eines Ghosts,
also der Darstellung der bisher
schnellsten Runde durch ein transpa-
rentes Fahrzeug, in ungeahnte Hohen
schrauben.  Wichtig  fur  eine
Mehrspielerkonsole wie das Ninten-
do 64 ist nattirlich das Bereitstellen
einer Zwei-Spieler-Option. Ob jetzt
mit horizontalem oder vertikalem
Split-Screen, die Herausforderung
gegen einen zweiten menschlichen
Spieler im direkten Vergleich zu
bestehen, fihrt zu deutlich groReren
Erfolgserlebnissen, als es bei einem
Sieg tber einen CPU-gelenkten Boli-
den jemals der Fall sein kann. Als
besonderes Schmankerl und wohl

: ; o.so.}'a’ o
A i ﬂ 15 1}

Wie 1997 auch steht Berger kurz vor

6. BEROIR ©
sswniton @

M.

um sich von der auf dem Nintendo
64 bisher nicht allzu groRen Konkur-

renz abzuheben, hat man einen Chal- |

lenge-Mode spendiert. Der Spieler
wird in unterschiedliche Situationen
gebracht, in denen sich 1997 auch
die realen Fahrer befunden haben.
Grundsatzlich lassen sich drei Szena-
rios unterscheiden: ,Offense” zwingt
uns, innerhalb kiirzester Zeit im Klas-
sement moglichst viele Platze gutzu-
machen. Die aktuelle Position mit
allen Haken und Osen zu verteidigen,
dazu ndétigt ein ,Defense’-Szenario.
Wenn man nur noch mit einem Cang
fahren kann, der Frontfliigel bescha-
digt ist oder plotzlich der Himmel auf-
reit und sich eine Wand aus Wasser
vor unserem Rennwagen bildet, dann
befinden wir uns unzweifelhaft in
einer mit ,Trouble" recht treffend beti-
telten Situation.

Mit dem Hubschrauber
durchs Wohnzimmer

Wer sich eine Formel 1-Simulation
nach Hause geholt hat, der will eher
friiher als spater eine komplette Sai-
son bestreiten. Nachdem man sich
also fir den Grand Prix-Mode ent-
schieden hat, folgt als nachstes die
nicht ganz einfache Wahl des Fahrers.
Da alle elf Teams des letzten Jahres
umgesetzt wurden, bedeutet das ein

=

Feld von 22 Ausnahmekénnern zu
beackern. Witziges Detail: Wie in
allem anderen Formel 1-Spielen
auch, darf Williams-Pilot Jacques Ville-
neuve nicht beim Namen genannt
werden. Das hat zur Folge, dal sein
Bild ein schwarzer Scherenschnitt
und sein Name ,Driver Williams” ist,
was man aber recht schnell und kom-
fortabel mittels (iibrigens nur hier
moglichen) Editieren des Namens
korrigiert hat. Zusammen mit der
Selektion des Fahrers lassen sich wei-
tere Einstellungen konfigurieren. Das
eigene Koénnen kann dem Nintendo
64 anhand Einteilung in drei Stufen
mitgeteilt werden, Rookie (,lch hab
schon mal was von einem gewissen
Michael Schumacher gehart, aber ich
kann mich nicht mehr erinnern in
welchen Zusammenhang.."), Profes-
sional (,Natirlich kann ich die Pace
des Rennens gehen...") und Champi-
on {Wir mussen die Heckfligel
etwas flacher einstellen, damit das
Untersteuern in annehmbaren Gren-
zen bleibt.."). Auerdem darf die Art
des Getriebes modifiziert (Manuell
oder Automatik) und (nur bei Roo-
kie) Beschleunigungs- und Bremshil-
fen aktiviert werden. Bevor wir nun
auf dem ersten Kurs das erste freie
Training bestreiten durfen, gelangen
wir noch in den Paddock Screen. Hier
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Die rot-blau gestreiften Curbs weisen
unmiBverstandlich auf den Albert Park'

REVIEW
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W TAGHLUER orriuay namg
Der A1 Ring stellt eine Klare Bereicherung
des Rennzirkuses dar

-

kann das komplette Setup des
Wagens verdndert und an die jeweili-
gen Kurse optimal angepalRt werden.
Von der Spritmenge bis zu den Tele-
metrie-Daten lassen sich hier alle
relevanten Details Gber das eigene
Geféhrt abfragen und gegebenenfalls
verdndern. Bis zu sieben unterschied-
liche Setups kénnen abgespeichert
und zu einem spéteren Zeitpunkt
restauriert werden. Nun ist es endlich

soweit: wir werden auf die Piste |

gelassen. Das Renngeschehen [dBt
sich aus funf verschiedenen Perspek-
tiven erleben, die alle gewohnten
Winkel abdecken. Je nachdem wie-
viele Runden  vorher  eingestellt
(4/8/16/half/full) und ob man Sprit-
verbrauch und Reifenverschleil akti-
viert hatte, muR man entsprechende
Boxenstops einlegen. Hier kénnen
andere Reifen aufgezogen werden
(wenn es z.B. zu regnen begonnen
hat) Uund die Menge an nachzutan-
kendem Treibstoff reguliert werden.

Nintendo 64 Referenz

Keine Frage, F1 World Grand Prix
will eine vollwertige Simulation des
beliebten Formel 1-Zirkuses sein. Wer
auf der Suche nach einem Arcade-
Racer dieses Spiel bei seinem Hand-
ler ersteht, wird mallos enttduscht
sein. Sobald man allerdings die

EXG % RER”
PUL% SUS %
LER% T¥R”~

LER™S IYR~

« W ]

SPEED

.Jﬂ

LAP

Bereitschaft mitbringt, sich mit etwas
Geduld in die (sicherlich nicht ganz
einfache) Materie Rennsport einzuar-
beiten, wird man mit einem super-
einsteigerfreundlichen Rookie-Mode
belohnt. Die echten Cracks wahlen
an dieser Stelle natirlich Professional
bzw. Champion; hauptsachlich auch
deswegen, weil hier die gegnerische
KI deutlich anspruchsvoller ist. Nun
mull man den Entwicklern schon
einigen Respekt zollen, denn eine
Rennsimulation in dieser Komplexitat
fir das Nintendo 64 umzusetzen,
war sicherlich keine leichte Aufgabe:
neben der Simulation samtlicher rele-
vanter physikalischer Gegebenheiten,
muBten alle 17 Strecken mit ihren
unterschiedlichen Charakteristika auf
demn Rechner kreiert werden. Auler-
dem wollen 22 Autos mit teilweise
aufwendigen Texturen Gber den Kurs
bewegt werden. Logisch, da} man
bei dieser Mammutaufgabe Kompro-
misse eingehen muf, die sich leider
teilweise in einem Ruckeln bemerk-
bar machen. Ansonsten sticht die
Optik den einzigen direkten Konkur-
renten F1 Pole Position um Léngen
aus. Selbst im renderintensiven
Monaco kann man erstaunlich weit”
vorrausschauen, ohne einen unsch-
nen Popup-Effekt zu erspahen. Daf}
die Motorensounds nicht immer

% Setup-Einstellungen schnell ui

FUEL =
CUSTOMIZE

: L
; L‘m: - AUL T  ormem
S AL ;
LR S

i - WIHG ~
GERR ~

:mi[.
SSF % G R
STEERINE = BRAKE

Mittels Paddock- Computer lassen sich al

SETTING C
SETTING O
SETTING E
SETTING F
SETTING ©

iibersichtlich erledigen
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In dieser Saison wohl mehr als
unrealistisch: wir kleben am Heck
McLaren (mit einem Arrows!)

FUEL e trrrcd 2 LAPS
TYRES Lm:.—..—‘f:l‘:'__u SOFT

FRONT WING —_I"_I_L_J QO“ANOI.!

REAR WING mm—_—xzj 20 ANGLE

DONE

Auf dem Weg in die Box miissen schnell wtchtlge Enlscheldungen getroffen werden

nach einem Formel 1-Boliden klin-
gen, ist schade, aber verschmerzbar.
Daf F1 WGP nicht in die hochsten
Wertungsregionen vorstoRt, liegt an
der extrem gewohnungsbediirftigen
Joypad-Steuerung, -wohl denen, die
ein Lenkrad ihr eigen nennen! Damit
spielt sich die Simulation gleich deut-
lich besser.

[ oro

Eigentiich milBte sich jeder Nintendo 64-User, der nicht
gerade eine ausgepriigte Antipathie fiir das Rennspiel-
genre empfindet, mit dieser im Moment konkurrenzio-
sen Formel 1-Simulation anfreunden kinnen. Einzige
Hiirde fiir einen ungetriibten Spielspafl ist der bereits
erwihnte Besitz eines Lenkrads.

QKE
el

Wer auf Rookie mit der Unterstiitzung von Beschleuni-
gungs- und Bremshilfe nicht reihenweise erste Plitze
sinfiihrt sollte sich nach sinem anderen Genre umsehen.
Auf Champion dagegen fiihrt man gegen 21 Eddie Irvi-
nes, will heiBen, von einem kampflosen Plazmachen
kann hier keine Rede mehr sein (wir haben es aber auch
wmmm

nmmmnmmm

Wer nach einer ernsthaften
Formel 1-Simulation fiir sein
Nintendo 64 sucht, ist bei F1
World Grand Prix bestens aufge-
hoben. Die direkte (und einzige)
Konkurrenz in diesem Genre, F1
Pole Position, wird gerade
optisch deklassiert, doch auch
spielerisch weil die Paradigm

Produktlon besser zu gefallen
Mankos sind die nicht immer
ganz fliissige Darstellung und die
gewdhnungsbediirftige Joypad-

Steuerung.

Exaflk ... . B
Sound: - .. ... ... T

Gameplay ......68/7
[ohne Lenkrad/mit Lenkrad]

T 1] AR s e B T
Level:. g

| Besundsrheltsn ................ Batterie,

Lenkrad

Herslalier: ioulnn sl Nintendo

Entwickler:.....Video Sys. [ Paradigm

Testmuster:........................Nintendao

Verdffentlichung:.............Erh&lthich
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Fabian Ddhla - Gitz Schmiedehausen

: i e
Vom Winde verweht: An dieser Stelle solite man erst das Ende des Orkans abwarten

Wéhrend Gex auf der PlayStation
keine ernsthafte Konkurrenz zu flrch-
ten hatte, sieht es fiir die endlich fer-
tiggestellte Nintendo 64-Version doch
gleich ganz anders aus. Neben dem
Klassiker Mario 64, der von Herrn
Miyamoto personlich ins Leben geru-
fen worden war, gibt es noch das
uberragende Banjo-Kazooie aus dem
Hause Rare. Beides Spiele, die kon-
solentibergreifend unerreicht bleiben.
Keine leichte Aufgabe also fiir Crystal
Dynamics, da zudem auch der Ver-
gleich zur sehr gut gelungenen Play-
Station-Version ansteht.

Von den vielseitigen Qualititen
des CD-Gex hat man sich aber nicht
abschrecken lassen. Anstatt den ein-
facheren Weg zu gehen und eine
spezielle Version fiir den 64-Bitter
maBzuschneidern, ging man an die
undankbare Aufgabe, das Spiel mog-
lichst authentisch umzusetzen. Kein
leichtes Unterfangen, griff der 32-Bit-
Gecko doch auf der PlayStation auf
alle Vorteile des CD-Tragermediums
zurtck. Zum genial lustigen Intro
kamen speicherhungrige Features
wie Kommentare von Dana Gould,
einem US-Komiker, groRziigig ange-
legte Level und ein stilistisch passen-
der Soundtrack. DaR all dies auf dem
N64 in solcher Form nicht maglich
sein wiirde, schien Uberdeutlich.
Dennoch hat man bei Gex 2 einen
Grofteil des Spiels auf Cartridge
heriiberretten kénnen. Der Vorspann
ist leider der Schere zum Opfer gefal-
len, was aber eigentlich niemanden

Exclusiv auf dem N64: Der Titanic-Level
1Rt einen in die FuBstapfen von
Leonardo di Caprio treten

Der erste Endgegner stellt einen vor keine allzu groBen Probleme

Wer suchet, der findet! WeiBe Fernbedie-
nungen sind besonders gut versteckt

Hallo Hai! Trotz seiner gewaltigen GroRe
ist der liebliche Meeresbewohner eher
ungefahrlich

verwundern diirfte. Dafiir tiberrascht
der Rest im Gegenzug um so mehr.
Die Level sind zu 90 Prozent iden-
tisch, im Zuge der Titanic-Mania hat
man lediglich noch eine an diese
Thematik angelehnte Stage mit inte-
griert. In Bezug auf die Storyline gibt
es keine Neuheiten zu vermelden,
auch wenn man sie leider nur noch
inder Anleitung  présentiert
bekommt. Bosewicht Rez, der mit
Gex schon zu seligen 3DO-Zeiten im
Clinch lag, steht kurz vor der Vollen-
dung seiner teuflischen Pléne. Da das
FBI aber nicht in der Lage ist, den
schlimmen Finger selbstandig in

seine Schranken zu weisen, wendet
man sich an den zwischenzeitlich
zuriickgezogen lebenden Reptil-Hel-
den, um ihm den Job zu Ubergeben.
Dieser ist aber von einem Comeback-
Gedanken nicht sonderlich angetan
und besinnt sich erst nach einer
schallenden Ohrfeige und einer nicht
zu unterschatzenden Finanzspritze.

Gex am laufenden
Band

Das Spielprinzip von Gex 2 orien-
tiert sich sehr stark an Mario 64. Zur
vélligen Bewegungsfreiheit gesellen
sich einige auffallende Parallelen. So
missen in jeder Stage diverse Aufga-
ben erfullt werden, um an die
begehrten Fernbedienungen (Warum
eigentlich keine Sterne..?) zu kom-
men, die im Gegenzug den Zugriff
auf weitere Abschnitte ermoglichen.
Die Reihenfolge spielt dabei keinerlei
Rolle, man kann auch durchaus
gewollt oder ganz aus Versehen
andere Aufgaben |6sen, wird dann
aber wieder an den Levelanfang
zuriickgesetzt.  Bonusfernbedienun-
gen gibt's natiirlich auch, allerdings
sind diese entweder gut versteckt
oder erscheinen erst nach dem Ein-
sammeln zahlreicher an die Levelthe-
matik angepaften Goodies. Sind die
ersten Stages noch eher zum Ver-
trautwerden mit der leicht zu erler-
nenden und prazisen Steuerung zu
gebrauchen, steigt mit zunehmender
Spieldauer aber sowohl Anspruch als
auch Umfang. Ahnliches gilt fur die
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Im Vergleich:
Gex 3D Return of the Gecko (PlayStation) gegen
Gex 2 (Nintendo 64)

Bisher fiel es trotz einiger Cross-Plattform-Titel recht schwer. PlayStation und Nintendo 64 miteinander zu verglei-
chen. So entstand die N64-Version von Forsaken bei Iguana, wahrend Probe fir die PlayStation-Variante verantwort-
lich war. Auch mit Frankreich ‘98 verhilt es sich ahnlich: Zwar sind beide Fassungen iiberaus brillant, haben aher
sawohl hinsichtlich des Grafikstils als auch des Gameplays keine hundertprozentigen Gemeinsamkeiten. Andere Ver-
gleichskandidaten fanden aufgrund der BPjS-Entscheidungen nie den Weg auf den Fun Generation-Priifstand. Umso
erfreulicher, dafl mit Gex, dem 3D-Nachfolger zum erfolgreichen 3D0-Varganger. endlich ein Spiel erschienen ist, das

einen wirklich hieb- und stichfesten Vergleichstest ermaglicht.

' | n Leve hat man auf be‘td onlen die gleiche Fernsicht, auf der PlayStation ist
dies aber mit Wolken und Farbverlaufen deutlich besser dargestelt

Gewohntes Bild: Die PlayStation bietet diesmal sogar die bessere Fernsicht (achtet auf den
Jager im Hintergrund) und kann zudem durch eine hohere Bildscharfe iiberzeugen

Grafik:
Gabe es kein Banjo-Kazooie. so hatte niemand
einen Anlaf, sich zu beschweren. So fllt aber
der nervige Nebel negativ auf, und trotz einer filr Modul
umfassenden Texturenvielfalt wirkt Gex 2 blasser als
sein 32-Bit Gegenspieler

Sound:

Man kann durchaus erkennen, dafl sich das Ent-

wicklerteam auch mit dem Sound grofie Miihe
gegeben hat. Die Grundthemen sind alle gleichgeblie-
ben, klingen aber nicht ganz so spritzig wie auf der
PlayStation. Die unterhaltsamen Kommentare des
Geckos sind leider nicht mehr ganz so umfangreich, fiir
einen Modultitel aber dennoch sehr erstaunlich

Steuerung:
Hier kann die N64-Fassung ihren ersten groBen
Vorteil ausspielen. Da der Controller quasi fiir
Mario 64 geschaffen wurde, steuert sich das Repil auf
dem 64~Bitter wesentlich praziser. Wer partout nicht auf
den Analogstick zuriickgreifen will. kann auch das digi-
tale D-Pad henutzen

Fazit:

Grafik: -

Knackige Farben und scharfe Kanten - der Play-
. Station-Gex kommt optisch besser zur Geltung.
Iwar liegt man hinsichtlich der Fernsicht nur auf N4~
Niveau, dafiir wird der triibe Hintergrund aber aufwen-
diger retuschiert, als dies auf Modul der Fall ist

Sound:

Den Vorteil der CD hat man von Seiten der Aku-
= ik voli genutzt. Eine hdhere Samplingrate
kommt sowohl der knackigeren Musik als auch der pra-
ziseren  Sprachausgabe zugute. Gerade bei den
Spriichen von US-Komiker Dana Gould kemmt das
griifiere Angebot an Speicherplatz voll zum Tragen

Steuerung:

Wahrend man mit dem Digitalpad sofort gut
5 qurechtkommt, fordern die . Knubbel” eines Ana-
logpads eine lange Eingewdhnungsphase. Und selbst
danach verliert man mit schaner RegelméRigkeit auf-
grund der indirekt wirkenden Steuerung das ein oder
andere Leben

Gex 64 ist zweifelsohne ein hervorragendes Spiel, zieht aber gegen den CD-Gegenspieler fast in jeder Kategorie den
kiirzeren, wenn auch meist nur knapp. Lediglich die Steuerung weil auf dem Nintendo 64 besser zu gefallen. Keine
Frage, wer neben Mario 64 und Banjo-Kazooie noch ein 3D-Jump'n Run sucht, der darf bedenkenlos zu Gex 2
greifen. Wer allerdings eine PlayStation sein eigen nennt, kauft wohl schon allein aufgrund des enormen Preisunter-
schieds die CD.

REVIEW FUN GENERATION 10/98

Lasse deinem HaB freien Lauf! Der Star Wars-Level gehort eindeutig zu den Highlights

Psychedelisch! Im Inneren des Computers wird man mit wilden Farbenspielen konfrontiert

Wartet man einen Moment, so beginnt Gex Saltos zu schlagen oder sich nachdenklich am Kinn
zu kratzen

Details am Rande: Der Sonnenschirm iiber-
rascht mit netten Transparenzeffekten, die
Eisflache mit hiibschen Spiegelungen

NINTENDO 64
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Energiebriicken aktivieren

Nur unter Einsatz dieser Kanone geht es
im China-Level weiter

Sportlich, elegant! Geheimagent Gex
segelt durchs Bild!

Grafik: Was anfénglich teilweise etwas
lieblos wirkt, steigert sich spétestens
im Weltraumlevel zu einer ansehnli-
chen Kulisse. Uberhaupt féllt die the-
matische Abwechslung sehr positiv
auf: egal ob in der Steinzeit, im Inne-
ren eines Computers oder in einem
Spukschlof, die  strapazierten
Zockerduglein werden stets bei
Laune gehalten. Und aller Unkenrufe,
das N64 hétte immense Probleme
mit dem zu geringen Texture-RAM,
zum Trotz, zeigt Gex 2 eindrucksvoll
auf, wie man dieses Manko akzepta-
bel und ohne nervige Flackerorgien
losen kann. Zwar verschwimmen wei-
ter entfernte Hintergriinde in einem
unschénen Nebelgeschmiere, aber
hinsichtlich dieses Punktes hatte die
PlayStation-Version &hnliche Proble-
me, weshalb dieses Manko nicht
unbedingt nur auf die Hardware-Per-
formance zurtickzufiihren ware. Aku-
stisch konnte uns das Modul ange-
nehm (berraschen. Wer dachte, die
witzigen, wenn auch immer noch
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Leuchtet Gex neongriin, 50 kann er an speziellen Stellen des Levels héher springen oder
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englischen, Kommentare  wéren
ersatzlos verschwunden, sieht sich
getauscht. Zwar wurde das Geplapper
(,| thought these experiments where
over’, ,Has anyone seen Fox Mulders
sister?”, etc. ) im Umfang beschnitten
und klingt zudem nicht mehr ganz so
klar, es tragt aber noch immer seinen
Teil zum hohen Unterhaltungsfaktor
des Spiels bei. Die Musik hat die Kon-
vertierung auch halbwegs schadlos
Gberstanden: Samtliche Grundthe-
men wurden tbernommen und las-
sen die Frage aufkommen, ob jetzt
eigentlich das N64 so gute oder die
PlayStation so schlechte Audioféhig-
keiten aufzuweisen hat.

Zweifelsohne - Gex 2 ist ein
ausgegorenes Jump'n Run ohne
gravierende Schwiéchen. Farben-
frohe Grafik und hipper Sound
sorgen fiir lang anhaltenden
Spielspal. Dumm nur, dal auf
dem Nintendo 64 im Jump’n
Run-Genre spidtestens nach
Banjo-Kazooie ganzlich neue
MaBstibe gesetzt wurden. So
leid es uns tut, aber gegen den
Bdr von Rare oder auch Klemp-
ner Mario kann Gex nicht beste-
hen. Aufgrund der gelungenen
Steuerung und dem durchdach-
ten Leveldesign bleibt es aber
dennoch eines der wenigen Hig-
hlights unter den Third-Party-
Entwicklungen.

Jump'n Run-Liebhaber, die alle 120 Sterne eines Mario
64 eingesammelt haben und auch bei Banjo-Kazooie der
Hexe Saures gegeben haben, diirfen sich auch an Gex 2
versuchen

Moderat. Mit etwas Geduld 138t sich jeder Level meistemn,

lediglich die Suche nach den weiflen Fembedienungen
zehrt an den Nerven des Spielers

Mario 6 10110 (N6, F6 91%), Banjo-Kazooie 10/10
(F6 7/98)

Interview mit
: Chip Blundel,

Product Marketing Manager

FG: Wie seid |hr eigentlich auf den
Namen ,Gex” gekommen?
Chip Blundell: Wir wollten zwei Ele-

mente aus dem frihen Titel des

Spiels - es hie} damals noch
,Gecko X" - miteinander ver-
kntipfen. Wir haben verschiede-
ne Kombinationen ausprobiert
und fanden, dal ,GEX' am
besten palit.

FG: Befinden sich noch einige Mit-
arbeiter des Original-Entwick-
lungsteams in Eurem jetzigen
Team?

CB: An drei verschiedenen Versionen
des Spiels gleichzeitig zu arbei-
ten, ware ein bikchen viel ver-
langt. Viele im Team sind nach
bei Crystal, arbeiten aber an
unterschiedlichen Projekten.

FG: Welcher Teil von GEX entpupp-
te sich als am schwierigsten
realisierbar?

CB: Kameras in einem dreidimensio-
nalen Raum sind der schwerste
Teil in einem Jump'n Run. Als
oberstes Ziel haben wir uns
gesetzt, unsere Kamera fein
abzustimmen, um sowohl flissi-
ge Bewegungen als auch gute
Spielbarkeit zu ermdglichen.

FG: Wenn lhr den Entwicklungs-
prozeB von GEX: Enter The
Gecko fir die PlayStation mit
seinem Counterpart auf Car-
tridge vergleicht, auf welchem
System fiel euch die Arbeit
dann leichter?

CB: Die PlayStation-Version war
zuerst da, deshalb ist dieser Ver-
gleich eigentlich nicht fair. Das
Team, das GEX 2 kreierte, hat
gute Arbeit geleistet und sicher-
gestellt, dal} unser hoher Grafik-
standard erreicht wurde und
GEX' Personlichkeit und seine
Stimme erhalten blieben.

FG: Gibt es irgendwelche offen-
sichtlichen Unterschiede zwi-
schen den beiden Versionen?

CB: In GEX 2 gibt es einen einzigarti-

gen Level, der unter Wasser
spielt. Daftr bietet die PlayStati-
on-Version mehr Sprachausgabe,
was ja bekanntermalen auf den
hoheren Speicherplatz einer CD
zurtickzuftihren ist.

: Auf welchen Teil des Spiels
seid Ihr besonders stolz?

: Es ist schwer, sich flir einen
bestimmten Teil unseres ,Babys”
zu entscheiden, den wir fur
besonders gut halten. Ich denke,
das Spiel betritt auf mehreren
Gebieten Neuland, wie zB. in
der GroRe der Level, der 3D-
Grafik, der Personlichkeit des
Charakters und dem Design.

FG: Nach der E3 gab es einige
Gertichte tiber ein Sequel von
GEX auf der PlayStation. Kénnt
lhr uns schon ein paar super-
geheime Informationen
geben? Und wird das Spiel
Fatalities beinhalten?

CB: Eine Fortsetzung ist definitiv in
Arbeit. Wir wollen das Spiel erst-
mals im September auf der
ECTS zeigen. Es wird ein besse-
res Gameplay haben, und das
Kameraproblem wird eleganter
gelost sein. Es wird sogar besser
als der letzte Teil!

FG: Wird GEX auch auf Segas Dre-
amcast erscheinen?

CB: Gute Frage. Mal sehen...

FG: Vielen Dank.

vaon
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Kinderleicht! Selbst eln snlcher Kugelhagei siellt den Spieler aul keine allzu haﬂe Prube "

in;fo!

Shoot'em Ups aus dem Hause Hudson stelen lediglich auf
dem Nintenda 64 eine Neuheit dar. Auf der B-Bit PC-En-
gine brachte man die hektischen Ballerspiele gleich dut~
zendweise auf den Markt Peinficherweise Uberbieten
Super Star Soldier (1990) und"Soldier Blade (1992) ihren
N6&~"Nachfolger™ sowohl hinsichilich des Gameplays
und der Grafik.

Mit Star Soldier - Vanishing Earth
landete mal wieder eine echte Raritat
im Modulschacht des Nintendo 64.
Neben den noch immer stréflich ver-
nachléBigten RPGs hat man im
Shoot'em Up-Sektor genausowenig
zu lachen. Bis jetzt gibt es neben
dem 3D-Spektakel Lylat Wars und
dem Pseudo-Geballer aus Robotron
64 keinen reinrassigen 2D-Shooter,
und dies, obwohl man zwischenzeit-
lich eigentlich wissen muRte, daR
gerade in Japan die Nachfrage nach
Thunderforce und Co. ungebrochen
stark ist. So hat sich letztendlich Pio-
nier Hudson der Sache angenom-
men - keine schlechten Vorzeichen
also, war doch jeder Titel der
Gunhead-Saga auf der PC-Engine ein
echter Kracher.

Und siehe da, der erste Eindruck
|88t Gutes erhoffen: In einem Hi Res-
~ Titelscreen hat man die Qual der
Wahl. Neben dem eigentlichen Spiel
kann man auch in einen zw!
funfminitiges High Score-Jagd

abtauchen. Da dies aber nicht unbe-

dingt der Weisheit letzer SchluR
findet man sich schnell in einem

versprechenden Auswahlmenu wie-

der, das einem ﬂret untersch_.-;,
Raumgleiter prasentiert. Hat.

seine Entscheidung getroffen, gel t'§' £
ab in den feindverseuchten Welt-

raum.

Hallowach 2000

Kaum hat man sich im vertikal
scrollenden Future-Szenario zurecht-
gefunden, stlrzen die Feinde schon
im Sekundentakt auf uns ein, um den
geplanten Rettungsversuch im Keim
zu ersticken. Damit aber keine Einsei-
tigkeit aufkommt, kann unser Raum-
schiff auf drei verschiedene Angiffsva-
rianten zuriickgreifen. Neben zwei
ausbaubaren Standardlasern gibt es
noch den allesvernichtenden Beam-

laser, der Iaufgrund Seiner begrenzten

MI D

\iapet W!H"l

I Anwendungsdauer allerdings nur bei

End- oder Zwischengegnern zum Ein-
satz kommen sollte. Im Mindungs-
feuer verglihtes Kanonenfutter hin-
terlaft nach seinem Ableben netter-
weise nitzliche Bonus-Accessoires,
die den Grad unserer Bewaffnung
mehrfach steigern  kdnnen. Doch
irgendwie ist es einem nach kurzer
Spielzeit bereits egal, in welcher Aus-
baustufe sich die Waffensysteme
befinden. 95 Prozent der heran-
schwebenden Gesocks verpufft beim
ersten Treffer, und der robustere Teil
des Feldes kostet einem lediglich auf-
grund der schwammingen Analog-
steuerung, die bei einem Spiel dieser

er sind nur die Pseudn Z\msmense 4

Art absolut fehl am Platz ist, ein
Leben. Aber auch dies ist nicht weiter
schlimm, da das Scoring-System die
Punkte gleich in Millionenhéhe ver-
teilt und somit fir Extraleben ohne
Ende sorgt. Bereits nach dem ersten
dister gehaltenen Level hat man
somit eine ausreichend grofle Reser-
ve, die auch Anféngern ein ansehnli-
ches Kontingent der wichtigen 1 Ups
Beschert. So ballert man sich stupide
Von Stage zu Stage und hat es nur
der recht kurzen Spielzeit zu verdan-
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Shootem Up-Fans ohne PlayStation kinnen aufgrund
mangelnder Atternativen einen Blick auf Star Soldier
riskieren, sollien aber keinesfalls die Qualititen eines
Thunderforce 5 oder Parodius erwarten.

Im Beginner-Modus wire selbst der Begriff Kinder-
leicht” noch iibertrieben. Auch Greenhorns zerstiren die
feindliche Raumschiff-Armada binnen einer halben
Stunde komplett.

] nlle

Keine

ken, dall man nicht unter den Fern-
seher rutscht und in einen seligen
Schlaf verfallt.

Star Soldier - Vanishing Earth
setzt in keiner Kategorie MaBsta-
be. Langweiliges Leveldesign,
gepaart mit einer unspekta-
kuldren, wenn auch Slowdown-
freien Grafik, dazu ein monoto-
ner Techno-Soundtrack. Warum
gerade Hudson ein solches Pro-
dukt abliefert, erscheint mehr als
schleierhaft. Selbst beim fiir ein
Shoot'em Up immens wichtigen
Bonuswaffensystem-System
wurde geschludert: Nur wer mit
einem anderen Kampfjéger in
die interstellare Schlacht zieht,
bekommt neue Goodies spen-
diert. Aber vielleicht erleben die
N64-Besitzer in ferner Zukunft
doch noch ein Gradius 64...

Grafik . . . . ...... .4
Sound ... .o
Gameplay

Spieler o i Ve ives e
L R R e e e e 10
Baannderhmtem
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Hey, guys | Protect me, theyre

shooting at me !

Seit man Uber Nintendo 64-Soft-
ware spricht, geistert auch der Titel
Mission: Impossible durch die Medi-
en. Es sollte ein wirklich groRartiges
Spielkonzept werden. In der Fun
Generation 7/97 berichteten wir in
einem ersten Preview von einer
omindsen ,Real Consequences’-

iSIraot strention © CICONE

Gameengine, die dafir sorgt, dal}
~-jeder Fehltritt, jedes uniberlegt
ausgesprochene Wort  gegentber

einer Person Auswirkungen auf den
gesamten Spielverlauf hat. (.) Ein
Hilferuf spricht sich schnell herum,
Zielpersonen kénnen tber mehrere
Informanten gewarnt und Ethan in
die Falle gelockt werden.” (Fun Gene-

i ration 7/97) Auch die Screenshots
! wirkten doch eher wie das Produkt
¢ eines High End-PCs mit Voodoo-Gra-
* fikkarte. Nun endlich liegt das unwi-
¢ deruflich fertige Spiel vor. Es mag
I wenig Uberraschen, wenn wir schon
i anfangs feststellen, daf von dem ehr-
i geizigen Anliegen, ein grafisch und in

puncto  kinstliche Spielintelligenz

. zdhen

iiberragendes Spiel zu programmie-
ren, letztendlich nur das Grundger(st
iibrig geblieben ist. Die Anspriiche

der Filmfirma Paramount waren
immens, Ergebnis: die erste interne
Demoversion mit vielen der verlang-
ten Features lief mit stolzen 2 Bildern
pro Sekunde und hétte eine astreine
Diashow werden kénnen. Nach
Verhandlungen war den
Kinomachern, die leider von den

i technischen Fahigkeiten eines Nin-
} tendo 64 soviel Ahnung hatten wie

die berthmte Kuh vom Autofahren,
klarzumachen, daR das Wort ,Kom-
promil}* durchaus im aktiven Sprach-
schatz verwendet und laut ausge-
sprochen werden darf.

Sorry, no violence

Das vorliegende Spiel von vorn-
herein argwohnisch zu bedugen, weil
es den erhobenen Anspriichen nicht
gerecht werden kann, wére ziemlich
unfair. Man sieht von der ersten der
zwanzig Missionen an, daR man sich
wirklich Muhe gegeben hat, eine
ansprechende  Agentenstory  zu

[
MISSION FAILED: YOU'RE UNDER
ARREST

erzahlen und zudem viel Abwechs-
lung anzubieten. Besonders lobens-
wert muld man in unseren Breiten-
graden den hier gezeigten Umgang
mit der vielzitierten ,Gewalt in Video-
spielen” hervorheben. Toten wird
nicht zum Selbstzweck erhoben, viel-
mehr versucht der Protagonist Ethan
Hunt, Agent der Impossible Mission
Force (IMF), einer Spezialeinheit, die
dann aktiv wird, wenn totale Aus-
sichtslosigkeit herrseht, ihr aus dem
Weg zu  gehen. Schltisselelemente
sind der sogenannte Face Masker
und die Dart Gun. Mit dem Masker
kann Ethan die Identitdt anderer Per-
sonen annehmen und so bspw. in
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chdem Euer Ruf w1ederhergestellt wurde 1st man wneder gerne gesehener Gasl bmm_ "

einen Hochsicherheitstrakt einmar-
schieren, ohne ein wildes Shoot Out
mit den Wachposten auszultsen. Als
er als Gefangener des CIA aus dem
Hauptqguartier ausbrechen mul}, geht
er sogar soweit, komplett auf todliche
Waffen zu verzichten und seine ehe-
maligen Kollegen ausschliefflich mit
seiner Dart Gun, einer Betdubungs-
waffe, aufer Gefecht zu setzen.
Erschielt man in einer anderen Mis-
sion Zivilpersonen, wird der Einsatz
augenblicklich  als  gescheitert
betrachtet und beendet.

Mehr Gehalt, kein
Tom Cruise

Mission: Impossible wurde als
Geschichte in finf Akten geschrie-
ben, wobei der erste und der letzte
Akt mit dem Film nicht allzu viel zu
tun haben; vielmehr kommt das
Gefuhl auf, daf® nach Vollendung des
Plots auffiel, daR® das Spiel nicht groR
genug sein konnte, um den N64-

Spielern ca. 120 DM aus der Tasche
ZU argumentieren.

Ethan Hunt, der nicht fir funf
Pfennig aussieht wie Tom Cruise
(und diese Ahnlichkeit rechtlich gese-
hen auch nicht aufweisen darf), fin-
det sich in Skandinavien bei eisigen
Temperaturen wieder, um skrupello-
se Waffenschieber daran zu hindern,
Mittelstreckenraketen in den mittle-
ren Osten zu verschieben. Diese zwei
Mini-Missionen dienen zum \Warm-
machen, um die Steuerung aus der
Third Person-View und das Umschal-
ten auf die First Person-Perspektive
zu  verinnerlichen. Das Inventar-
Men, welches ebenfalls nicht ganz
einfach zu bedienen ist, bietet dem

L von
i auch vom IMF hei begehrte NOC-
@ Liste aller undercover arbeitenden
@ /centen dieser Welt befindet. Neben-

Sple!er eine Auswahllaste fur aktwe
Gebratichsgegenstande Farb-
spraydosen, Pistolen,  Elektro-
Schocker oder Flammenwerfer an.
Eine andere Leiste verwaltet die Spe-
cial Objects, die zumeist nach einma-
ligen Gebrauch wieder verschwinden.

Der zweite Auftrag, der in Prag
spielt, 1aRt Ethan gegentiber seinem
Pendant mit der Doppelnull sehr gut
aussehen. Es geht darum, den Bot-

wie

. schafter wahrend einer Gesellschaft

in der Botschaft auszuschalten, seine
Identitdt anzunehmen und auf diese

¢ Weise in den Hochsicherheitstrakt

vorzustolRen, in dem sich sowohl die
internationalen Terroristen als

bei muf man noch die gefangene

} Agentin Candice befreien und sicher

aus dem Gebéudekomplex geleiten.
Fordern die ersten Schritte noch das
kombinatorische Denken des Spie-
lers, steigert sich der Auftrag zum
SchiuR hin doch eher zu einem
Shoot Qut mit dem Botschaftswach-
personal. Doch auch Geschicklichkeit
ist gefragt: wenn Ethan tber Elektro-
felder springen muB, sollte man das
Analogpad schon prézise zu steuern
wissen. Alle Liebesmithen, seinem
Brotchengeber ein guter Agent zu
sein, erweisen sich fiir Ethan als ver

gebens. Er wird verdachtigt, der
Maulwurf” in Reihen des IMF zu
sein, und festgenommen. Hier

beginnt die dritte Mission, die Flucht
aus dem ClA-Gebdude, die eine
schwere, aber absolut erlebenswerte
Aufeinanderfolge von Kombinations-
und Shooter-Missionen bietet, deren
Hohepunkt das Abseilen zum Super-
computer der CIA bildet, das jeder
mit dem Film in Verbindung bringen
wird. Die Jagd nach dem Maulwurf
und damit die Wiederherstellung von
Ethans Reputation bildet die vierte
Mission, Erstrmals spielt |hr nicht in
der Rolle des smarten Agenten, son-
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dermn miit mit zwei Rifle-Guns jeden
Attentater nierderstrecken, der Ethan
auf dem Londoner Hauptbahnhof
ans Leder will. Das Finale auf dem
Dach des Zuges, das man vom Film

her kennt, ist ziemlich einfach in
Szene gesetzt, dafiir wird man aber
mit der knackschweren funften Missi-
on belohnt. lhr befindet Euch wieder
in Skandinavien, miift unter schwe-
rem BeschuB das Waffenschieberla-
ger sabotieren und zuguterletzt mit
einem Panzer alles zu Klump
schieRen.

Fast unmédglich
moglich

An dieser Stelle findet man mit
Sicherheit in aller Herren Lander den
Vergleich mit dem Nintendo 64-
Shooter Golden Eye, dummenweise
aber nicht bei uns. Denn in Deutsch-
land befindet sich das Spiel bekann-
termalen auf dem Index. In diesem
Zusammenhang wdre ein Vergleich
allerdings sowieso irrelevant, denn
Mission: Impossible und der erwéhn-
te Index-Shooter haben trotz anders
lautender Gerlichte nicht viel gemein.
Mission: Impessible ist eine ziemlich
lineare Angelegenheit, Auftrag fr
Auftrag wird abgehandelt, der Verlauf
ist ziemlich stereotyp. Selbst Einsatze,
denen man jede Menge Interaktivitat
hatte angedeihen lassen konnen, lau-
fen nach Schema F ab. Ein Beispiel:
Im fahrenden Zug jagt Ihr Max, die
Terroristen-Chefin. Waggon fir Wag-
gon muB von den schieBwiitigen
Schergen der Killerdame gereinigt
werden. Jeder von ihnen befindet
sich bei jedem Neustart exakt an sei-
nem Platz und wartet auf seinen Ein-
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Thanks, Ethan. I'll go install the
scrambler and the mine. See yvou later
at the communications building...

werdet Ihr von den Angrei-
fern nicht verfolgt oder in die Mangel
genommen. Diese Sterilitat muld sich
Mission: Impessible ganz klar zum
Vorwurf machen lassen. Das Prinzip
lautet wie so oft: Probieren, Draufge-
hen, Lernen, Weitergehen, Probieren,
Draufgehen usw. Wer Mission:
Impossible auf dem Schwierigkeits-
grad ,Possible” durchgespielt hat,
wird das Modul wohl nur in den sel-
tensten Féllen auch noch fir eine
Runde ,Impossible” in den Schacht
stecken wollen. Die Ratsel sind die
gleichen, die Gegenstande sind
schwerer versteckt, zudem vertrégt
Ethan nun weitaus weniger Feindbe-
schufl als zuvor. Infogrames erkldrt
dies damit, daR Ethan auf ,Possible”
eine Art kugelsichere Weste tragt,
wahrend er auf ,impossible” nur im
Hemdchen durch die Gegend rennt.
Hoffentlich hat man in der Testabtei-
lung auch die letzten zwei Akte auf
Jmpossible”  durchspielen lassen.
Man muB némlich Ubermenschliche
Fahigkeiten mitbringen, um lebendig
die kaum zu vermeidenden Llaser-
strahlbertihrungen im Terminal Room
bzw. den MaschinengewehrbeschuR
im Subpen-level zu iiberstehen.
Doch, wie gesagt, groRartige Neue-
rungen erwarten einen kaum im
hochsten  Schwierigkeitsgrad.
Auf einen zusdtzlichen Level
braucht lhr nicht zu hoffen,
. selbst die Endsequenz ist die
' gleiche geblieben.

- Soll und Haben

Auf der positiven Seite kann
. Mission: Impossible die vielen
unterschiedlichen Level verbu-
- chen. Es wird ausreichend
. Abwechslung geboten, doch die
¢ hatte Lucky Luke auch, trotzdem
. konnte man aufgrund der wenig
- ausgegorenen Einzelspiele nicht
| gerade in Lobeshymnen ausbre-

chen. Dieses Manko hat Mission:
Impossible nicht. Bis auf wenige Aus-
nahmen (Fire Alarm, Terminal Room)
machen die Auftrége groBen Spal,
manche sind sogar so hochklassig,
da man sie ofter anspielen wird
(Subpen, Station, CIA Rooftop, KGB
HQ). Das Rétselniveau wurde auf-
grund der teilweise wenig logischen
Zusammenhange (wieder eine Paral-
lele zum Film) stark herunterge-
schraubt. Dank der eingeblendeten
Symbole, die verschiedenfarbig darauf
hinweisen, daR man an einer
bestimmten Stelle aktiv werden kann,
féllt es wirklich nicht schwer, die Agen-
tenspielzeuge effektiv einzusetzen.
Die Crafik befindet sich ebenfalls auf
akzeptablem Niveau, etwas weniger
diffus hatte es im Hintergrund man-
ches Mal aber schon sein kdnnen.
Doch wie Ihr in dieser Ausgabe lesen

Hier sieht man im Vergleich zu den Bildern, die man seit iiber einem
Jahr von Mission: Impossible kennt, wieviele Kompromisse man letzt-
endlich eingehen mufite. um das Spiel lauffahig zu bekommen

i - S
at's fine, guards

Als russischer Kommandant verkleidet, _ver.dgc_lst_!i_thén seine Spionagemission

werdet, werden sich die Beurteilungs-
kriterien mit der Markteinfihrung des
4MB-RAM-Bausteins  grundlegend
andern mussen. Nachstes Jahr hatte
die verliegende Grafik kaum noch
eine Chance, mehr Punkte zu erhal-
ten als ein kanadischer Holzféller Fin-
ger an seiner Hand zéhlt. Die Musik
orientiert sich nah am Soundtrack des
Films, die bekannte Titelmelodie ist
natirlich  auch  enthalten. Die
Gerduschkulisse ist leider etwas fad
geraten, man hort oftmals immer die
gleichen Hintergrundgerdusche, was
vor allem beim Abschalten der Musik
stark aufféllt. Das Spiel wurde (ibri-
gens komplett eingedeutscht, Ethan
Hunt wird vom gleichen Sprecher
gesprochen, der auch Tom Cruise
synchronisiert. Ein Feature sollte auf
jeden Fall nicht unerwéhnt bleiben.
Besitzer von 16:9-Fernsehern bzw. -
Projektoren werden sich (iber
die Option freuen, Mission:
Impossible Anamorph-
Modus spielen zu kénnen. Es
entsteht dadurch ein echtes
Breitbild ohne Bildzeilenver-
lust, was zugunsten der Bild-
brillanz geht.

Auf der negativen Seite fin-
det man eine etwas unge-
schickte In Came-
Meniifihrung, eine viel zu
 geringe Haltbarkeit nach ein-
maligem Durchspielen und
b die Tatsache, daR von der

Idee, ein interaktives Agenten-

im

I've arrested hi

spekiakel auf die Beine zu stellen, nur
noch ein paar euphorische Previews
| in alten Videospielmagazinen und
wenige blasse Ansétze im Spiel zu
finden sind.

Mission: Impossible bietet
einige Stunden gute Unterhaltung
" mit leichtem bis mittelschwerem
' Schwierigkeitsgrad. Die Atmos-
phare und Handlung des gleich-
namigen Kinofilms konnte iiber-
raschend gut eingefangen wer-
den, das angestrebte Ziel der
totalen Interaktion mit der Umge-
bung bleibt jedoch weiterhin ein
Traum, den man im Agentensek-
tor wohl eher auf der PlayStation
bei Metal Gear Solid ausleben
kénnen wird. Wer sich kein Spiel
fiir die Ewigkeit kaufen will, son-
dern einfach ein gutes Stiick Soft-
ware konsumieren méchte, kann
bedenkenlos zugreifen.
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Im virtuellen Sinne waren Ninten-
do 64-Besitzer schon seit ldngerer
Zeit beglnstigt, denn mit WCW vs
nWo steht ein Wrestling-Produkt zur
Verfligung, das im gesamten Konso-
lensektor seinen Meister sucht. Viel-
leicht hat es mit WWF Warzone die-
sen gefunden, wir wollen gleich vor-
ausschicken, dal} es bis zum Ende
dieses Test bei einem vielleicht”
unsererseits bleiben wird. Denn die
Entscheidung zwischen der WCW-
und der WWF-Variante bleibt
Ceschmackssache. WWF Warzone hat
in den Bereichen ,Prasentation” und
.Features” seine Nase eindeutig vorn.
Das Nintendo 64 stellt die unglaub-
lich plastisch wirkenden Kémpfer zwar
nur in Mid Res dar (der eigentlich
geplante Hi Res-Modus konnte nicht
realisiert werden), die Animationen
sind dafir hervorragend,  Crafik-
flackern oder Polygontberlappungen
wird man auch mit der Lupe nicht fin-
den.

mder Wrestling-

Wer die Riege von insgesamt
sechzehn Wrestlern, darunter bekann-
te Namen wie Undertaker, Shawn
Michaels, Brett Hart oder Steve Austin

WRESTLING-HIGHLIGHTS

WWF WARZONE
Meg Size 96
Spieler gleichzeitig 4
Kampfer (inkL Bonus-Charaktere)  Unendlich (18 vorgegebene)
Handicap-Matches Nein
Royal Rumble Ja
Vier-Mann Rumble Ja (nur Mehr-Spieler)
Cage Match Ja
Gauntiet Ja
Vs.-Match Ja (ohne freie Kampferwahl)
Grudge Match Ja
Double Team-Moves Nein
Gegenstinde Ja {nur innerhalb des Rings)
Blut Nein
Finishing Moves Ja
Grafik Mid Res
Kemmentar Ja
Player-Editor Ja
Anleitung Mies
Move Liste im Spiel: Ja
Ring-Location: 1
Original-Musiken; Ja
I . Steuerung Analog/Digital
“8 Battery Back-Up Nein

~ Rumble Pak-Support Ja

fiirzu klein hatt, kann sich Unbe
neue Kampfer im Custom-Modus
erschaffen. Mit einem schier untiber-
schaubaren Fundus an Kérpern, Klei-
dungsstiicken etc. kann man jeden
beliebigen existierenden oder der
Phantasie entsprungenen Zeitgenos-
sen als Priigelknabe auferstehen las-
sen. Die Kampfmodi zeugen ebenfalls
von Ideenreichtum, leider fehlen
essentielle Dinge wie ein Vier-Mann-
Brawl mit nur einem menschlichen
Mitspieler, ein Zwei gegen Eins-Handi-
cap-Match oder die vorhandenen
Spielvariationen im Kafig bzw. mit
Waffen. Dafir findet man als Solo-
spieler einen echten Rumble, dh., es
befinden sich maximal vier Kémpfer
im Ring, wird einer hinaus geschleu-
dert, rtickt ein neuer nach. Mit Gaunt-
let kann man einen Ausdauer-Modus
anwshlen und sich nach und nach
durch die gesamte WWF priigeln.
Hinzu kommen Championship-Modi
im Single- und im Tag Team-Modus,
ein Kéfigmatch und das Grudge
Match, welches den Einsatz harter
Schlagwerkzeuge zulalt.

Auch in puncto Move-Repertoire
muf man sich bei weitem nicht ver-
stecken. Unzahlige Moves, Schldge,
Wiirfe und Haltegriffe stehen zur Ver-

IM VERGLEICH

WCW VS NWO LIVE WCW VS NWO REVENGE
9 128
4 &
43 50
Ja Ja
Nein Nein
Ja Ja
Nein Nein
Nein Nein
Ja Ja
Nein Nein
Ja Ja
Ja (nur auferhalh des Rings) Ja (iiberall)
Ja Ja
Nein Ja
Low Res Mid Res
Nein Ja
Nein Ja (eingeschrankt)
Annehmbar ?
Nein Nein
4 8
Nein Ja
Digital Digital
Nein Ja
Ja Ja

& )

Slow-Downs im Vier-Spieler-Modus geh
rer Vorteil gegen(iber der PlayStation-Version
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6ren nicht zum Repertoire von WWF Warzone, ein kla-
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UNDERTAKER
il

ouble Team-Action wire hier angebracht, doch soba

Wer sich iiber Tastenkombinationen im

Unklaren ist, schaut wahrend des Kampfes

in die (leider unvollstindige) Moveliste
fligung, nattirlich individuell auf jeden
Kampfer zugeschnitten. Kombos sind
leider nicht enthalten. Die Ausfiihrung
wird wie bei den meisten Beat'em
Ups vorgenommen. Abhangig von der
aktuellen Stellung zum Gegner bzw.

Der beliebte Plastikstuhl sorgt fiir
Abwechslung im Grudge Match

dessen Position kann man mehr oder
weniger  durchschlagende  Moves
durchfiihren. Aktionen mit geringer
Durchschlagskraft sind schnell einge-
tippt, wahrend die mit groRer Zer-
storungskraft etwas mehr Geschick
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Nur wer aus dem Kafig klettern kann, wird am Ende gewinnen. Pin oder stundenlanges
Gegnerbearbeiten bringen keinen Sieg

beobachten

Beatem Up-Fans miissen eigentlich genauso bedin-
gungslos zugreifen wie alle Wrestling-Fanatiker. Trotz
ter angesprochenen Schwiichen gehért WWF Warzone
zum Besten, was es im Bereich der 3D-Priigler gibt
Leicht bis ziemlich schwer Je nach eingestelitem
Schwierigkeitsgrad habt Ihr als Anfinger bis hin zum
Profi anspruchsvolle Unterhattung.

WCW vs. nWo 9 von 10 (NS4, FS 2198), WCW Revenge
noch nicht getestet (N64)

verlangen. Im Lock kommt der zum
Zuge, der zum einen schneller tippt
und zum zweiten die hohere Zer-
storungskraft in den Move legt. Die
Manéver sind stérketechnisch in Zif-
fern von 1 (schwach) bis 9 (super-
stark) aufgeteilt (eine vollsténdige
Move-Liste mit allen Kennziffern folgt
in der nachsten Ausgabe). Zudem
gibt es noch Finishing Moves, die man
allerdings erst ansetzen kann, wenn
die Energieleiste des Gegners eine
graurote Farbung angenommen hat.
Das Energiebalkensystem ist sehr
ausgefallen gestaltet. In tiefblauer Fér-

Aus der Head-Perspektive kann man die Kampfer im Kafigmatch ohne Behinderung

|

bung wird signalisiert, dal} der Kamp-
fer kampfunfahig gemacht wurde,
tiefrote Farbe sagt aus, daR® man sich
entweder im Haltegriff oder einem
Aufgabegriff (Pain Meter) befindet.
Leider nicht ganz der
perfekte Wurf

WWEF Warzone wirkt oberfldchlich
betrachtet unglaublich ausgereift. Man
mochte meinen, dafl unzéhlige Pro-
grammier- und Teststunden in das
Produkt eingeflossen sind. Trotzdem
finden sich eine Handvoll Anfanger-
fehler im Spiel und vor allem dem
Handbuch, die sauer aufstolen. Wie
schon in der PlayStation-Version ist es
nicht maoglich, im Exhibition-Modus
gegen einen selbstgewdhlten Gegner
anzutreten. Per Zufallsgenerator wird
iber den Kopf des Spielers hinweg
entschieden, das ist peinlich! Noch
weitaus peinlicher ist das Handbuch
von WWF Warzone. Siiffisant werden
drei der sechzehn Finishing Moves
abgedruckt, den Rest mul} man selbst
herausfinden. In der US-Version findet

Im Trainingsraum konnt lhr in aller Ruhe
Eure Technik perfektionieren

CREATE

o

ATE

MAME

ATTRIBUTES

erschaffen

man eine Seite weiter hinten einen
Hinweis auf den ca. 40 DM teuren
Player's GCuide aus dem Hause
Acclaim. Da wir schon vor einigen
Ausgaben im Editorial darauf hinge-
wiesen haben, dal? wir diese Art der
Player's Guide-Vermarktung mittels
schlechter Handbiicher nicht mehr
unerwahnt lassen und zudem in die
Wertung einflieBen lassen, findet sich
im Wertungskasten ein symbolischer
Punktabzug. Diesen wiirden wir nor-
malerweise in diesem Fall nicht aus-
sprechen, da man eine vorbildliche
Move Liste ins Spiel eingebaut hat,
die man sich jederzeit auf den Bild-
schirm zaubemn kann. Jedoch ist auch
diese unvollstandig und es fehlt jegli-
che Information dariiber, wie man im
Cage Match den Ring verlaBt bzw.
Cegrer im Rumble aus dem Ring
wirft (die im Handbuch befindliche
Aussage, man setzt einen Whip-In in
die Seile an, ist falsch!).

WWF Warzone ist ein fantasti-
sches Wrestling-Spiel mit einigen
Maéngeln. Die Nintendo 64-Versi-
on ist in puncto Steuerung und
Grafik deutlich gelungener als
die PlayStation-Variante. Im Vier-
Spieler-Modus halt man vergeb-
lich nach Slow-Downs Ausschau,

Im Create-Modus wird einem Gelegenheit gegeben, Phantasiekampfer nach Lust und Laune zu

Wahrend eines Tag Teams steigen oftmals
alle Kampfer in den Ring

die Kameraperspektiven lassen
keine Wiinsche offen und die
Vielzahl an Kommentaren der

zwei Sprecher bzw. des Publi-
kums sind sensationell.

Brafilks . .- ...._ .10
Sanndgd . o 10
Gameplay ........8

Besonderheiten:.............

Hersteller:.........c.ceieuneeneeee Acelaim
Entwickler:. ...lguana
Testmuster:...........cveien AcCiaim
Verdffentlichung: .......coooeeee. Oktober
La: PrBid. o iniivaannne g9, - IM
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eit sah es auf der PlaySta-

in:former_

-

DANTEL Betinikzte Wind Kriktall.
Die Reflexionsmagie ist

aktiviert.

tion in{Bezug auf gute Rollenspiele -
zumindest| in Deutschland - recht
duster aus, bis Konami das brillante
Suikoden auf den Markt brachte.

Azure Dreams (in Japan hieB es brigens Other Life Azure
Dreams) erinnert in seinen Grundelementen stark an die
beiden Spiele Yandal Hearts (PSX) und Lufia 2 - Rise Of
The Sinistrals (SNES) und stellt eine Mischung der beiden

Nach einem Abstecher ins Strategie-
Cenre mit Vandal Hearts prasentiert
die altbekannte Softwareschmiede
nun ihr neuestes Werk.

Azure Dreams ist jedoch weder
ein RPG noch ein reinrassiges Strate-
giespiel. Vielmehr handelt es sich um
einen interessanten Mix aus den bei-
den genannten Spieletypen mit einer
Prise Action-Adventure. Die Story ist
schnell erklart: Nicht weit entfernt von
dem Wiistendorf Monsbaiya steht der
sagenumwobene Monsterturm, Pil-
gerstdtte fir Monsterjdger von nah
und fern. Der Grund fur die allerorts
vorherrschende  Begeisterung ~ fiir

jenes distere Bauwerk liegt darin
begriindet, dal sich gefangene Mon-
ster oder gefundene Gegenstande im
Dorf fir gutes Geld verkaufen lassen.
Wie es der Zufall so will, war auch der
Vater von Koh, dem spéteren Helden

:n nicht
tenstadt
4

Die Hintergrundgeschichte wird sehr stim-
mungsvoll erzahit

Von der Wahrsagerin erhalt man wertvolle
Tips

der Geschichte, einst ein grofier Jager
und besessen von dem Gedanken,
den Turm bis zur Spitze zu-erklim-
men. Leider ‘konnte er diesen
Wunsch' nicht mehr zu Lebzeiten in
die Tat umsetzen und verstarb bei
dem Versuch; ganz nach oben zu
gelangen. 15 Jahre spéter fritt nun
Koh in die FuRstapfen seines Vaters
und wird ebenfalls ein Monsterjager.
Wie gewohnt greift ab hier der Spie-
ler ins Spielgeschehen ein.

Lufia Hearts!?

Bei einer ausgiebigen Erkundung
des Heimatdorfes féllt schnell auf,
dalR die Bewohner allerlei Wiinsche
auf 'dem Herzen® haben, zu deren
Erfillung IhrmaBgeblich beitragen
konnt und ‘auch solltet. So ist der
Poolbesitzer z.B. auf der Suche nach
der Wassermedaille, die es natiirlich
in 'deém bereits erwahnten Turm zu
finden gilt. Die Spielumgebung wird,

Du gehst zun Turn/?
Hah-hah-hah, das ist der Witz

des Tages.

7y

jedem ernst genommen

wie in diesem Genre_iiblich, aus der
Vogelperspektive betrachtet. Neu hin-
gegen ist die Moglichkeit, die Kame-
raperspektive bgiiebig nach links oder
rechts zu ve?tgtellen. Oft benatigt
man diese" Funktion allerdings nicht,
da sie eher (vor allem im Turm) zur

Im Dorf filhrt man die obligatorischen Unterhaltungen. Allerdings wird der Held nicht von

Desorientierung beitrégt. Beim Verlas-
sen des Dorfes st6f3t man sehlieBlich. .
zum ersten Mal auf ein Monster, das
dem Helden " jedoch’ freundlich:
gesinnt_ist und auch gleich seine
Dienste anbietet. Zusammen. mit
dem neuen Helfer wollen nun die 90
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Hauptsachllch geht es darum, dle Wﬁnsche der Dor!bewohner u

A erfiillen

wmmmmmmmm
immer und immer wieder von vome zu eridimmen und

7. i Gegenstinde zu sammeln und Monster zu besie-
e @nwmmmmmmmm

m Strategieaxperten und Kenner simtlicher
soltten ebenfalls keinen Blick riskieren.

Wahrend die ersten Stockwerke des Turmes noch relativ
' g melstem sind, wird es spitestens ab der 5.
“,k g schwer. Hier passiert es némlich nicht sel-

n, dab die Gegner einen Zauberspruch auf den Helden
lostassen, der ihn um einen Level heruntersetzt was
. wiederum schnell zum Tod und dem Neubeginn im Dorf
. filhren kann.

" Vandallgeits 4110 PSX,FS /97, Fial Fatasy Tacics
MNW Nundra 7110 (PSX. F6 3199)

==—werden, die sich-var jedem Neube-
A'such auch, noch Zzufalisgenerieren.

vielleicht nochlan Lufig: (SN
die. Ahnenhohle, de?‘ '
Zusammenhangh.einen... g
o+ gleich darstellt Neben d,én- be

Lbringen muRkt finden S|ch~h|er Su[ier -
dem etliche zufallig vel'tellte Waffen,
e Rustungsgegenstande, Hellmittel und
. die auRerst wichtigen Monstereier:

Leider kann der Held max nal nur20
ltems mit sich fiihren...

..weshalb man gezwungen ist, im Dorf des
ofteren etwas zu verkaufen

Steckwerke des Turmes erforscht--zu_konnen,

“\Der eine oder andere ermneﬁ, i Fw.,

Letztgenannte konnen in
Kohs Haus ausgebrutet
und auf diese Weise
neue Monster geboren
werden, die  Euch
anschlieRend, voraus-
gesetzt |hr besitzt die
entsprechenden Hals?
bander, ~auf Eurer

Reise hilf=
reich - Zur &
Seite  ste-
hen. Um

jedoch vom Turm
Uberhaupt _erst-eins
mal ins_Dorf zurtickkehren
\muR vorher
der Windkristall eingesam-
mE?t" werden.  DalR- " die
ReseJ"zur Spitze  kein

'nster der
Sorte «in

Gegner sind beretts alis - Y
der Ferne Zu sehen (glso :
keine Random Encoun- \\ <
ters) und bewegen«sich ,.
nur dann;wenn Ihr Euch )
bewegt. Auch hier drangt

sich -wiederder Vergleich
mit Lufia.aufiDas Kampfsystem: ist
strategieorientiert #tnd
rundenweise. :

' Schlecht getrdumt...

Unsére Vorfreude auf ein weiteres
potentielles  Konami-Highlight ver-
wandelte sich leider schnell in herbe
Enttauschung. Schon die ersten
Schritte, die man mit dem Helden
tatigt, stoReneinem sauer-auf. Man
steuert die Splelﬁgm durch €ine lang-
weilig  gestaltete’ Pseudo-3D-Land-
schaft und hort sich 1\3e1 den Dorfbe-
wohnern nach zu_erfuzgenden Aufga-
ben um, die wiederumfim benach-
barten Turm erledigt werden'miissen.

GENRE : RPG/ACTION-ADVENTURE/STRATEGIE

-..:' G‘f A

) = b,
J»‘ 8) vorzudringen,

funktioniert:
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5‘ des Helden in der Stadt

Die Kamieraperspektive laBt sich belie-
big versteflen

Dort wird man zwar von den
bereits erwdhnten, befreundeten
Monstern - tatkréftig~- untersttitzt,
jedoch verbrauchen diese ihre
Magiepunkte selbst bei bloRem
Herumstehen, was sich schnell als
~enormer Nachtejl-herausstellt und
oft “zu" Wehrlosigkeit fihrt.
¥Obwohl auf den Helden standig
neue Quests zukommen,. bleibt
bei den wiederholten Versu-
chen, ‘weiter nach “oben
trotzdem

irgendwie - die... Motivation
auf der Strecke.” Dies ist vor .allem
dadurch-bedingt, da3-der Held nach
jedem Ableben im Turm, was beson-
ders in héheren Etagen relativ schnell
passieren kann;;wieder mit Level 1
im Dorf. beginnen muf.

Unterstiitzt von der teils wirk-
lich nervigen, orientalisch ange-
hauchten Musik bleibt unter dem
Strich ein knapp iiberdurch-
schnittlicher Titel, der einen ein-
fach nicht so fesselt wie ein Sui-
koden oder Alundra. Auch die
Tatsache, daB sich spater z.B.
noch ein Krankenhaus oder ein
Bowling-Center errichten lassen,
zieht die Wurst nicht vom Tisch.
Wirklich Iéblich hingegen ist

i1

Je nachdem, welche Gebaude man ausbaut oder errichtet, andert sich das Ansehen

aber die Tatsache, dal es Kon-
ami diesmal sogar schaffte, deut-
sche Bildschirmtexte zu integrie-
ren.

Grafik .. .. .:.....Bb
Sound ...........B

Gameplay ........56
FEgTeleneo S B R e e
Lauel:....... .....Entralit

. Besonderheiten:.........Memory Card,
dt. Texte
Hersteller:..........ooiiiacenancinns RONEMI
Entwickler:... ....kanami
Testmuster:.................ccceo....Konams
Verdffentlichung:.............Erhdltlich
ERr PPBIRaL e o e M
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Die Basis sollte an einem gut zu verteidigenden Ort auf-
gebaut werden. Sehr gut geeignet sind Taler oder Hoch-
plateaus, die nur ein oder zwei Eingdnge hahen.
Wahrend man die ersten Gebaude der Basis baut, solite
ein schnelles Fahrzeug oder Boot losgeschickt werden,
um die Umgebung der Basis zu erkunden und evil sogar,
um den Standort der gegnerischen Basis auszukund-
schaften. :

zuerst mit den FuBtruppen sta
i

" risches Futter fir Comman
and  Conguer-Spieler.  Mit
Alarmstufe Rot: Gegenschlas

siondisk zu Alarmstufe Rot heraus.
Die Rahmenhandiung wurde - wie

" sollte es anders sein - von Alarmstufe

Rot tbernommen. Hitler bekam nie
die Chance, den zweiten Weltkrieg zu
beginnen. Dafiir ist Stalin in die Bre-
sche gesprungen und strebt nun sei-
nerseits nach der Weltherrschaft.
Wéhrend der Krieg den Kontinent
Uberzieht, arbeiten alliierte  und
sowjetische  Wissenschaftler  an
neuen Waffen, die den Sieg tber den
Gegner bringen sollen. Die 34 neuen

Einzelspielermissionen  aus  den
urspriinglichen PC-Missiondisks
.Gegenangriff”  und  Vergeltungs-

bringt Westwood dieser Tage die Mis-

I8 i éﬁ‘% 1..

schleust werden.

Manche Auftrage muB man mit ,,Kommandos l6sen, die in ge;

gneﬁsdte'ggpaudg_einge s

de sfgeteilt,
spielen kann. Erfre

alles zu zerstoren, was sich beweg

und nicht unter der eigenen Flagge'_; :

kampft, sondern dal auch Missionen

gespielt werden, die einiges an Fin=

gerspitzengefihl und Taktik erfordern.

So miissen in einer der ersten Miss

sionen Darfbewohner rechtzeitig aus
dem Kampfgebiet evakuiert werden,
in einer anderen muR ein Uberldufer
sicher auf die eigene Seite eskortiert
werden. Der Zwei-Spieler-Modus
ermoglicht es, auch mit Freunden rie-
sige  Schlachten im heimischen
Wohnzimmer auszutragen, Link-Aus-
riistung vorausgesetzt. Uber 100 ver-

die ?
Reihe nach
ulich ist, daR es:
~ emeut nicht nur darum geht, einfac

Flottenverband auf dem Weg in eine
Seeschlacht.

g
schiedeneKarten “(ind “einstellbare
Startbedingungen sorgen fiir die néti-
ge Abwechslung. Ein nettes Gimmick
ist, daR man sich die Karten vorher
im Miniformat in Ruhe ansehen kann,
um sich dann in Ruhe fir ein
Schlachtfeld zu entscheiden. Aller-
dings gibt es in den Multi-Player-
Schlachten nur ein einziges Ziel. Zer-
store alles, was eine andere Farbe
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die Kohle stimmen.

Das edreut jeden Strategen. Samtliche Bauoplsonen stehen zur Verfligung. Jetzl muB nur nuch

@® ZURUCK

mxln

GEGEN‘S‘-CE—EE A

EINHEITEN 10

TECHNIKSTUFE 10

GELD 10000
KI-SPIELER 1

STUTZPUNKTE AN

ERZ WACHST AN
SCHATTEN WACHST AUS

KISTEN AN

& STARTEN

machen.

GEGNERISCHE
F'QHHZEU&]}“

5 DerErrsammIer ist wichtig .. Wenn er angegnﬂen W|rd sollteman |hn wegzmhen

Die ertsen Gebéude einer neuen Basis ste-
hen.

tragt. Aber gegen einen menschli-

chen Gegner ist selbst dieses simple

Ziel eines der hdrtesten, das es zu

erreichen gibt.

Nett und keimfrei: &
- Der Hi Tech-Krieg+im
Wohnzimmer
} _Am Spielkonzept ist, gegeniiber
déh’\/orgéngern ichts gedndert wor-
den. Nach.eiflem Briefing, welches
allerdings nur zu Anfang einer Kam-
_ﬁmﬁt einer FMV eingeleitet wird,
erreicht man den Kriegsschauplatz
und muB zuerst einmal eine Basis
- erichten, Truppen und Gebdude
kann man bauen, sobald man genug
Erz in seine Raffinerie gebracht und
entsprechend viel Kohle gescheffelt
hat. Sobald neue Gebéude in die
Basis integriert sind, stehen neue
Bauoptionen sowie neue Einheiten
oder Gebaudearten zur Verfligung.
Sieben brandneue Einheiten, wie der

Chronopanzer (sozusagen eine Chro-
nossphére auf Radern), und der

~ Demolition Truck, der mit einer Atom-
bombe im Handschuhfach durch die -

Gegend eiert und per Fernsteuerung
an sein Ziel gebracht wird, stehen im
spateren Verlauf «des Spiels in den
Arsenalen bereit und machen es
zuweilen ein’ wenig einfacher, die
Missionsziele zu erreichen. Anson-
sten erkundet man die Gegend, eli-
miniert * feindliche  Einheiten  und

wehit'sich seiner Haut, wenn es dem
gner gelegen kommt, die eigene

#* Basis anzugreifen.

Auch die Grafik hat sich gegenii-
ber dem Vorgénger - Alarmstufe Rot -

spiele

Geeignet fiir den Strategtelan der sorgfaltiges. runden-
basiertes Planen nicht braucht und den Adrenalinstof
und die Hektik der Echtzeit braucht wie manch anderer

Die Missionen ksglnnen alle recht einfach. Man hat eine
gewisse Schonzeit. um wenigstens das Grundgeriist
einer Basis aufbauen zu konnen, aber je weiter die Mis-
sion fortschreitet, desto starker zieht der Schwierigkeits-
grad an. Argerlich ist. dafl im spateren Verlauf einer Mis-
sion selbst der kleinste Fehler hart bestraft wird und man
eine komplette Mission eines falschen Befehls wegen von
vorne beginnen darf.

genrekollegen il
Cémmand & Conquer 10110 (PSX, FG 1/97), Command &
Conquer 2: Alarmstufe Rot 10/10 (PSX/ F6 12/97), War-
craft Il 10/10 (PSX, F69/97)

und den Gegner mlt den eigenen Elnhel-
ten ablenken.

nicht verdndert. Geblieben sind
Schnee- und Griinlandschaften sowie
Gebdudedungeons,  in  denen
gekampft wird. Lediglich mit den Ein-
heiten kamen ein paar neue Grafiken
hinzu. Auch die Meniileiste und die
Steuerung wurden komplett von
Alarmstufe Rot iibermommen. Sie ist
zwar zweckdienlich, allerdings noch
immer nicht das Gelbe vom Ei.

Der Soundtrack von Frank Kle-
packi, dem Musikmagier des Hauses
Westwood, wurde fiir die PlayStation
neu komponiert. Keines der Stiicke
von C&C: Alarmstufe Rot oder den
PC-Missiondisks ~ wurde tbernom-
men. Von rockigen Tracks bis zu Tech-
no ist alles da, was sich der Musikfre-
ak von einem PlayStation-Soundtrack
ertrdumen kann.

Gegenschlag bietet mit den bei-
den Kampagnen und der Moglichkeit,
gegen einen menschlichen Gegner
anzutreten, wieder einige Stunden
Beschaftigung vor der geliebten
Videospielkonsole. Bis alle Missionen
der Alliierten und der Sowjets durch-
gespielt sind, kann man sich viele
Tage und Nachte um die Ohren
schlagen. Frustrierend kann einzig der
hohe Schwierigkeitsgrad werden. Ein
winziger Fehler fiihrt oftmals kurz vor
dem Ziel dazu, daB man die Mission
noch einmal von vorne beginnen
darf, denn eine Speichermdoglichkeit
wahrend einer Schlacht ist nach wie
vor nicht vorhanden. Die einzige
Maglichkeit, sein Spiel zu sichern,
besteht zwischen zwei Missionen.

Wer kann, sollte die Investition in
eine Maus nicht scheuen. Alarmstufe
Rot: Gegenschlag ist zwar auch mit

Im Mehrspieler Menti kann man Einstellungen vornehmen, um das Spiel ,interessanter” zu

dem Joypad gut zu bedienen, aller-
dings ist man mit der Maus um eini-
ges beweglicher, und manchmal ent-
scheiden eben diese Sekunden ber
Sieg oder Niederlage. ;

Wer sich davon aber nicht
abschrecken 1aBt, zudem (positiven)
Stress und Hektik und wildes Geflu-
che zu seiner Lebensmaxime erho-
ben hat und wieder einmal ein ,Fir
Konigin und Vaterland” vom Spion
horen will, der sollite bei Gegenschlag
unbedingt zugreifen. Denn ein wiirdi-
ger Vertreter der Command & Con-
quer-Reihe ist das Spiel allemal!

Wer Alarmstufe Rot durchge-
spielt hat und nach mehr
Schlachten giert, der sollte bei
Alarmstufe Rot: Gegenschlag auf
jeden Fall zugreifen. 34 neue
Missionen, iiber 100 Multi-Play-
er-Karten und insgesamt sieben
neue Einheiten sorgen fiir fri-
sches Futter fiir den Echtzeitstra-
tegiefan.

34 [17 fiir jede Seite]
Besonderheiten:..........Memory Card,
Maus

Virgin Interactive
estwood Studios
Nirgin Interactive

Hersteller:
Entwickler
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Verdffentlichung ..KA.
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I Angriff von zwei Seiten auf eine Basis.
Einmal von Norden ...

994 wurde eine neue Ara im
Strategiespiel-Bereich eingelei-
tet. Kaum ein anderes Spiel
wurde so oft verkauft -und vor allem
so'oft kopiert- wie Westwoods Echt-
zeitstrategieknaller Command & Con-
quer. Anfangs erschien es ausschlieR-
lich auf dem PC. Hier brach es alle
Rekorde und wurde einer der erfolg-

reichsten Titel aller Zeiten. Danp#®

wurde es fir den Sega Saturn whd
schlieBlich, 1996, fiir die PlayStation
veroffentlicht. Inzwischen wirde es in
der Platinum-Serie vor‘l“‘.?%ny neu auf-
gelegt.

Die Handlung findet in einer még-
lichen A%;ﬂhén Zukuntft statt, in der die
gesamte Energieversorgung auf ein
Vineral namens Tiberium umngestelit
wurde. Natrlich ist der durch einen
Asteroiden zur Erde gelangte Rohstoff
knapp, denn er wachst nur in weni-
gen Bereichen unseres Planeten. Um
diese Tiberiumvorrate priigeln sich
zwei Parteien: Die Global Defense
Initiative (GDI) und die Bruderschaft
von NOD (NOD). Denn wer das Tibe-
rium kontrolliert, kontrolliert die Erde.

Der Spieler schliipft in Command
& Conguer in die Rolle eines Befehls-

I .. einmal von Osten

habers von GDI oder NOD und muf
versuchen, seine Seite zum finalen
Sieg zu fithren. Wichtigstes Mittel
zum Erreichen dieses Ziels ist das
Tiberium. Man muf genug von die-
sem Mineral ,ernten”, um eine wehr-
hafte Basis und eine schlagkraftige
Armee aufstellen zu konnen.

Mittels langerer FMV-Sequenzen
wird jede neue Mission eingeleitet.
Reale Schauspieler - ein weiteres
Novumn fiir das Strategie - Genre
tibernehmen die Rolle der hochsten
Generdle, bzw. des Anfihrers von
NOD und erklaren Euch die Ziele der
Missionen. Aber genau diese Missi-
onsziele waren eines der grofiten
Mankos des Spiels. Denn egal, ob es
nun eine Fabrik, ein AuRenposten
oder eine ausgewachsene Basis ist,
die das Ziel des Auftrages darstellt,
das Prinzip bleibt von Mission zu Mis-
sion das gleiche: baue eine Basis,
baue eine Armee und zerstére den
Gegner bis auf seine letzte Einheit.
Abwechslung erfahrt man nur durch
immer neue und bessere Einheiten,
auf die man im Laufe des Spiels

Auf diese Meldung kann man sich nach
stundenlangen Schlachten freuen

zuriickgreifen kann. Auch die Grafik
ist kaum noch zeitgemdB, allzu klobig
wirken vor allem die kleineren Einhei-
ten, wenn sie (ber den Bildschirm
hetzen, zudem ist die Steuerung mit
dem Pad ziemlich ungenau, sobald
die Einheiten erst einmal in Bewe-
gung sind.

Beide Kampagnen durchzuspie-
len ist aber dennoch ein Mul} fir
jeden Spieler, denn allein die Zwi-
schensequenzen, hauptséachlich in
der NOD-Kampagne, sind immer
noch eine Augenweide. Aber auch
die direkten Konsequenzen auf eine
Entscheidung und das Herumschie-
ben und -bewegen der Einheiten in
Echtzeit machen das Suchtpotential
des Spiels aus.

Die Missonen sind der jeweiligen
Seite angepalt. Wahrend man als
GDl-ler die Dorfer und ihre Bevolke-
rung in Ruhe lassen mul, kann man
bei NOD seine vandalistische Ader
(wenn vorhanden) austoben.

Nicht zuletzt sorgt die Musik, die
zur einmaligen Atmosphédre des
Spiels beitrug, dafir, dall Millionen
von Spielern an den Bildschirm
gefesselt wurden und die Spielstun-
den wie Minuten vergingen, in denen
man verzweifelt versucht, die Mission
zu einem rihmlichen Ende zu brin-
gen.

Als Nachfolger von Dune 2, eben-

in:forme

= :
Als Command & Conquer das erste Mal in der Fun Gene-
ration 1/97 getestet wurde, erhielt es die hichste Bewer-
tung (10 von 10) und wurde Spiel des Monats. Seit kurz-
em wird es in der Platinumreihe von Sony noch einmal
vermarktet. Inzwischen ist viel Zeit vergangen und die
Nachfolgeprodukie haben inzwischen, sowohl hei der
Grafik, wie auch im Gameplay, einige Verbesserungen
erfahren. Trotzdem mull man beim Platinum- Preis/ Lei-
stungsverhaltnis sagen. daB eventuelle Méngel durch
diesen Faklor stark aufgehoben werden. Nichtsde-
stotrotz miissen wir minimal abwerten. da der Zahn der
Zeit auch nicht an CRC voriibergegangen ist.

spielerprofil N
Command & Conquer ist die Einstiegsdroge ins Genre

und sollte von jedem aufgeschlossenen Spieler angete-
slet werden.

schwi

Aufgrund der ungliicklichen Speicherfunktion manchmal
frustrierend, jedoch jederzeit schaffbar. Das etwas ste-
reotype Reagieren des Computers macht es Profis leicht,
den virtuellen Gegner in seine Schranken zu weisen.

genreke
C&C: Alarmstufe Rot 10/10 (PSX, FG 12/97). C&C Gegen-
schlag 9/10 (PSX. FG 10/98)

falls ein Echtzeitstrategiespiel aus
dem Hause Westwood, war Com-
mand & Conquer vielleicht nicht das
erste seiner Art, aber ganz gewil} hat
es einen Boom fir dieses Genre aus-
gelost, der bis heute nicht abgeklun-
gen ist. Davon zeugen die Verkaufs-
zahlen und die Klone, die sich auch
heute noch gréftenteils an C&C mes-
sen lassen mussen.

Wer als Strategiefan diese
Mutter aller Echtzeitschlachten
nicht im Schrank stehen hat, soll-
te dank Platinum-Edition drin-
gend fiinfzig Mark loseisen und
umgehend den Videospielhédnd-
ler aufsuchen. Das Spielkonzept
ist nach wie vor fesselnd, auch
wenn die mittlerweile zwei
erschienen Nachfolger klarma-
chen, daB C&C nicht mehr tau-
frisch ist.

SpIBIBE: e
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Besonderheiten

Memory Card
Virgin
weenllestwood
un Generation

Hersteller: ...
Entwickler:
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Der Regen ha eigentlich keinen EinfluB auf Ball- oder Spielerverhalten

Alle Nationatteams mit den authentischen Spielernamen,
Original-Kommentare von Woli-Dieter Poschmann und
Wemer Hansch sowie das WM-Turnier zum selberspie-
len, dies sind die Eckdaten von Frankreich 96. Die vielen
Spieleraktioen, die mitiels geeigneter Tastenkombinatio-
nen eingeiibt werden milssen und des actionlestie
Gameplay machen zwar unglaublich viel Spaf, die .rea-
Ustischere” Vartante (damit aber auch fir manch einen
die langweiligers), ist 1SS Pro 96.

Mit reichlich Verspatung gegen-
Uber den vielen FuRball-Simulatio-
nen, die im Zuge der FuRball-WM das
Licht der Welt erblicken durften/mul-
ten, prasentiert nun auch Konami das
neueste Produkt aus der 1SS Pro-
Reihe fur die PlayStation. Schon nach
wenigen Matches kristallisiert sich ein
direktes, schon durchdachtes Game-
play heraus, Spielbarkeit wird grof
geschrieben. Die Funktionen der
Tasten beschrénken sich auf das
Wesentliche, also Pass, Kurzpass,

- SchuB sowie langer Flachpass in den
Raum. In der Verteidigung kann

Action mit einem Feuerwerk an spek-
takuldren Pédssen und grandiosen
Abschiissen, die man im realen
Leben nur alle Jubeljahre geboten
bekommt. Nein, die Spiele kénnen
eher unter dem Uberbegiiff ,Gepfleg-
tes Rasenschach” abgeheftet werden.
Gegen den Computer sollte man sich
ab Spielstufe 3 von 5 schon genau
tberlegen, ob bedingungslose Offen-
sive das einzig Wahre ist. Schnell und
gnadenlos wird man ausgekontert,
unfaire Mittel bestraft der unsichtbare

Stufo 1 it relaiv schnell geschiagen, auf Stufe 5 sieht
man auch als Profi ur soten Land.

genrekollegen
Frankroich 9810110 (PS, N, FG 419) 153 98 10710 N6,
o 699)

LU Canon |

Wie immer muB man warten, bis der Torwart fallt, bevor man ihn umlauf

Schiri mit farbigem Karton. Wie hek-
tisch das Spiel wird, kann man neuer-
dings dank einstellbarer Spielge-
schwindigkeit selbst bestimmen. Um
die tollen Animationen und Bewe-
gungsabldufe der Spieler wirklich
genau mitzubekommen, lohnt sich,
ab und an eine Wiederholung in Zeit-
lupe zu bemiihen. Da selbst mit der
hachstméglichen Kameraperspektive
wie bei den meisten FuBballspielen
nur ein Ausschnitt des Spielfelds zu
sehen ist, sollte man seinen Radar

einstellen. Die Mitspieler sind duBerst [
intelligent, suchen den freien Raum |

und erwarten hoffnungsvoll den téd-
lichen Pass. Da kénnen die auf den
ersten Blick recht konfus wirkenden

Punkte auf dem Radarschirm sehr !

hilfreich sein.

Kein Prasentations-
wunder

Die Auswahlmaoglichkeiten bei 1SS |

Pro 98 sind recht beschrdnkt. Ein
Liga- und ein Tournament-Modus
gehoren zum Standard, ebenso der
Trainings-Modus oder ein schnelles
Elfmeterschielen fiir zwischendurch.
Die mehrsprachig einstellbaren Kom-

mentatoren wirken eher deplaziert |

und lustlos, zudem haben sie keine
Spielernamen parat, die sie uns nen-
nen kénnten, denn die Namen der
Akteure klingen zwar vertraut, jedoch
machte man mangels Lizenz bspw.
aus einem Torwart namens Kahn
einen Goalie genannt ;
hat man sich ebenfal
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I Um weiterzukommen, benétigt Ihr stets die passenden Keycards

Der gleichnamige Film von Luc
Besson wuldte nicht nur Science Fic-
tion- oder Bruce Willis-Fans in die
Kinos zu locken. Ungleich mehr
Zuschauer erfreuten sich an dem
Fantasy-Mérchen mit den beiden
Weltenrettern, der wunderschénen
Leeloo (Milla Jovovich) und dem
muskelbepackten  Korben  Dallas
(Bruce Willis). Sollte es wirklich noch
jemanden geben, der (iber die Hin-
tergrundstory des Films beziehungs-
weise die des Spiels noch nicht
Bescheid weil?, hier noch einmal die
Geschichte in groben Ziigen: Alle
5000 Jahre hat das absolut Bése im
Universum genug an seiner teufli-
schen Energie gesammelt, um

Gestalt anzunehmen. In Form eines

DJ Ruby Rod begleitet Euch durch das Spiel
und erklart die einzelnen Missionsziele

riesigen Feuerballs hat es dann nichts
anderes im Sinn, als sdmitliches
Leben auf der Erde zu vernichten und
ewige Dunkelheit tber sie hereinbre-
chen zu lassen. Schauplatz des
Geschehens ist die Erde des 23. Jahr-
hunderts. Mittlerweile tummeln sich
200 Milliarden Bewohner in kilome-
terhohen Geb&udekomplexen der
Megametropolen, Uraubsflige zu
weit entfernten  Sternensystemen
gehdren ebenso zur Realitét wie Ter-
raforming oder aulerirdische Volker-
verstandigung. Ein Komet mit dem
Durchmesser von 2000 Kilometern
rast auf unseren Heimatplaneten zu,
und nichts auller einer mystischen
Waffe der Mondoshawan, eine alte
Zivilisation des Universums, kann das

Leeloos Psionic zerstért alle Gegner in
Sichtweite

2 1
| Da Leeloo am Boden kriechen kann, erreicht sie ganz andere Passagen als Korben

drohende Unheil abwenden. Die Vier
Elemente - Feuer, Wasser, Luft, Erde -
erschaffen zusammen mit einem
funften Element das Licht der Schop-
fung und stellen gleichzeitig die einzi-
ge Waffe im Kampf gegen den Welt-
untergang dar.

»Blg ba da Boom“

Im GroBen und Ganzen folgt das
Spiel dem Storyverlauf des Leinwand-
vorbilds, jedoch kommt den beiden
Protagonisten jetzt grofere Bedeu-
tung bei dem Zusammenfiigen der
Filmabschnitte zu. Der GroRteil der
15 Stages wird sowohl mit Leeloo als
auch mit Korben in Angriff genom-
men. Dabei eréffnen sich jeweils
unterschiedliche Wege und Vorge-

Teleporter transportieren Euer Sprite zu
entlegenen Platzen

hensweisen. Leeloo beispielsweise
ist in der Lage, durch schmale
Nischen zu kriechen oder einige
Wénde mit Granaten in die Luft zu
jagen, wohingegen Korben als einzi-
ger verschiedenartige Waffen benutzt
und daher in der Regel mit mehr
Cegnern beschaftigt ist. Das weibli-
che Gegenstiick verfiigt dafiir tber
ein kleines, aber wirkungsvolles
Schlag- und Trittrepertoire, das ihr die
Feinde vom Hals hélt. Im Zusammen-
spiel der beiden Charaktere gilt es
dann, neben gegenseitigen Hilfsaktio-
nen, ein gemeinsames Rundenziel zu
erreichen. Beispielsweise das Zusam-
mentragen von unterschiedlichen
.Element-Aktivatoren” (etwa Streich-
holzer fur das Element Feuer oder

M i}
Neben Genrefans dia Joypad-Akrobaten oder solche, die
tsmﬁvmimwhg
Aufgrund der verbesserungsbedirftigen Steuerung stl-
lenweise recht happig. Der Spielsr kann sich dem stei-
genden Schwierigkeitsgrad jedoch recht gut anpassen
und nach jeder Runde speichern. Trotzdem wird nicht nur
eine Runde zweimal gespielt
Tomb Raider 2 10710 (PSX,F5 12197, Deathrap Dungeon
8110 (PSX. F6 5/%8)
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Im Verlauf des Spiels erhalt Korben verschiedenartige Waffensysteme, wie hier z.B. eine

Elektroknarre

eine Topfpflanze fiir das Element
Erde) oder die Befreiung von Pfarrer
Vito Cornelius aus den Klauen des
Psychopathen Zorg sind Teil des
gemeinsamen Handelns. Innerhalb
der separaten Runden mussen dann
im einzelnen diverse Keycards gefun-
den, haarige Sprungpassagen gemei-

| An manchen Stellen ist Geschicklichkeit und gutes Timing gefardert

stert oder ibelgelaunte Kontrahenten
beseitigt werden, um in den néch-
sten Spielabschnitt vorzustoRen. Um
die verschiedenen Runden zu lgsen,
steht unseren Helden ein umfangrei-
cher Bewegungsapparat zur Verfl-
gung, dessen vollendete Beherr-
schung im Spiel sicherlich einige

L

e i

FUN GENERATION 10/98
-ADVENTU

Auf den schmalen Gleisschienen miit Ihr schnell voranschreiten, da ein Zug hier

auf- und abfahrt. Kein leichtes Unterfangen!

in;f

The Fifth Element von Kalisto unterscheidet sich deut-
lich von dem urspriinglichen Filmverlauf. Zwar wurde
der grobe Hendlungsstrang beibehatten, jedoch wird
die Story nicht einfach stupide nachgespielt. Gleich zu
Begian heispietsweise Gbemimmt Korben die Aufgabe,
Leeloos Regeneration im Nucleo Lab einzuleiten. Dar-
aufhin wird Korben gefangengenommen. und die
Schine mub ihn aus der Polizeistation befreien. Auf
der Leinwand hingegen filhren Wissenschaftier des
Nucleo Lab den Klonierungsvorgang durch. und die
Polizei spielt insgesamt eher eine untergeordnete
Rolle; Korben wird nicht von den Vertretern des Geset-
285 in Gewahrsam genommen, und die zwei Rauptdar-
steller treffen sich erst ein Stiickchen spéter bei Lee-
loss waghalsigem Sprung in Korbens Taxi. Diese Art
der Filmanlehnung zieht sich durch das gesamte Spiel:
nicht der Bisewicht Zorg selbst entschirft die Bombe
auf Fhloston Paradise, nein, Korben ibernimmt diesen
Part und sucht nach der dafiir notwendigen Codekarte.
Auch sind die vier Elementsteine nicht alle geschlos-
sen im Bauch der Diva Plavalaguna. sondern liber die
verschiodenen Stages hinweg verteilt. Auf diese Weise
wurte das Universum des Filnften Elements ein wenig
vergriifiert und neue Abschnitte geschaffen. die dem
Spieler sicherlich vertraut, aber nicht detailgenan
bekannt sind.

Stunden verschlingt. Vor allem die
Analogsteuerung bereitet da so man-
che Sorgen, ist sie doch insgesamt zu
trége und ungenau und somit kaum
besser als die digitale Variante.

»Ba da big Boom1*

So schon die Filmvorgabe auch
anzusehen war, haben die Program-
mierer von Kalisto sicherlich nicht das
Bestmogliche aus dem Titel gemacht.
DaR Produkte aus diesem Soft-
warehaus stets einen hohen Schwie-
rigkeitsgrad haben, beweisen Titel
wie Nightmare Creatures oder Death-
trap Dungeon. Die Engine wurde im
Vergleich zu Nightmare Creatures
zwar deutlich gebessert, doch was
niitzt diese bei einer derart ungenau-
en Steuerung, die nur schwer in Griff
zu kriegen ist. So gehen unzahlige vir-
tuelle Tode auf das Konto des Ana-
logsticks, dem manchmal fast schon
ein Eigenleben zugesprochen wer-
den kann.

Wer sich aber im Béndige
der Steuerung versucht, daneben
einige Grafikschwdchen ver-
schmerzt und erst einmal eine
Zeit lang gespielt hat, wird mit
einem soliden Titel positiv iiber-
rascht. Nicht zuletzt sorgt auch
eine eigens komponierte Sound-
untermalung (der die Filmmusik
aber zugrundeliegt) gepaart mit
den qualitativ [obenswerten
Filmausziigen fiir das richtige
Filmflair. Das Fiinfte Element ist
fiir all diejenigen interessant, die
nicht gleich das Joypad in die
Ecke knallen und die Geduld auf-
bringen kénnen, eine verzwickte
Stelle auch beim zehnten Ver-
such wohlwollend auszuprobie-
ren. Alle anderen sollten den
Titel wenigstens einmal anspie-
len.
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Evil Ziruas:

You! |

How can you be here?

Wenn die Ritter Ihr Schild verloren haben sind sie Fischfutter

Es begab sich also auf dem ach
so friedlichen Planeten Granstream,
dall zwei gigantische Armeen sich
Auge in Auge gegeniiberstanden.
Und weil der Imperial Wizardry den
Allied Spirit Forces auf gar keinen Fall
den Sieg tiberlassen wollte, setzte er
eine Waffe ein, die im groRen Gran-
streamkonvent auf die Liste der ver-
botenen Waffen gesetzt war. Eine ver-
heerende Explosion erschiitterte den
Planeten und léste eine solche Hitze-
welle aus, daR die arktischen Eisfel-
der zu schmelzen begannen und den
ganzen Planeten unter Wasser setz-
ten. Vier Weise hatten diese Entwick-
lung in ihrer unendlichen Klugheit
naturlich wvorausgesehen und konn-
ten ihren jeweiligen Kontinent mit
Hilfe eines Kristalls retten. Diese Kri-
stalle sind in der Lage, einen Konti=
nent schweben zu lassen, doch muR
ihre Kraft in gewissen Abstéanden mit-
tels eines Zauberspruchs ermeuert
werden damit man auch weiterhin
dem . Atlantis-Schicksal  entgehen
i Zauberspruche kénnen

nur von den Nachkommen der vier
Weisen gesprochen werden, was sich
Spatestens . in dem Moment als
schwierig erweist, als die vier Nach-
kommen vom Imperium entfihrt
und hingerichtet werden. Auf einem
der vier Kontinente leben Eon und
Valos. Sie versuchen den Fall in den
Ozean abzubremsen, indem sie
ganze Llandstriche vom Kontinent
abtrennen und ihn semit leichter
machen.  Dazu wird Valos' Wissen
um die Magie von Vales eingesetzt.
Seine Zauberfahigkeiten sind auch
dann wieder gefragt, als ein kleiner
Junge aus dem Dorf verschwindet.
Valos kann mit Hilfe eines Suchzau-
bers in die direkte Ndhe des Kindes
gelangen. Eon kann nicht umhin, ibm
zu folgen und findet sich prompt in
einem verlassenen Tempel wieder,
wo er von einer Geisterstimme von
seiner Aufgabe erfahrt, alle vier Kon-
tinente vor dem buchstablichen
Absturz zu bewahren. Da er aber
einen direkten Nachkommen zum
Sprechen der Regenerationsspriiche

Holger GaBmann - Stefan Hellert

G
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Auf dem Luftschiff muB man méglichst schnell das Weite suchen, um nicht mit

braucht, sucht er sich zuerst Laramee
und Arcia als Wegbegleiter. Nun
beginnt auch das Scepter Sinn zu
machen, das Eon schon bei sich trug,
als er als ausgesetztes Baby gefun-
den wurde, Es kann Gegenstinde
speichern und rematerialisieren und
15t somit fiir die Erfiillung von Eons
Lebensaufgabe unerlaRlich. Auch zer-
brochene Gegenstande konnen in
ihrer urspriinglichen Form wiederher-
gestellt werden.

Interaktiv

Wer nach_der Hintergrundstory
denken mag ,das Ubliche halt” sieht

sich im Spiel aber méchtig getauscht,
denn in Sachen Gameplay hat man
bei THQ einige neue Ideen einflieRen
lassen. Das ganze Game mutet nam-
lich besonders im mittleren Drittel
mehr wie ein interaktiver Film an, bei
dem der Spieler nur bestimmte Pas-

sagen - wirklich . gestalten kann.
Washrend ‘des Spiels findet man
immer  wieder ellenlange  Zwi-

schenspanne in denen die Hinter-
grundstory Gberraschende Wendun-
gen erfdhrt. Der Anteil des gespielten
Parts betrégt ca. 60%. Auch die Waf-
fen bekommt man nicht wie (blich
durch das Metzeln (iberdimensionier"
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DIE ENDGEGNER:

SHILF-SHRINE

Haltet die R1-Taste gedriickt und hiipft so lange um den
Gegner, his dieser mit den Handen nach euch schlégt
Terstirt die Hande und nehmt Euch dann den Kdrper vor.
AQUAS-CAVERN

Blockt seine Zauberspriiche und fahrt dann einen Konter.
Levante kann man am besten besiegen, wenn man ihn in
eine Ecke drangt.

YOLCOS CASTLE

Die Ultimate Life Form wird Euch zundchst etwas Energie
abnehmen, dagegen kinnt Ihr nichts tun. Sohald sein
Schutzschirm entfernt ist. sollte man auf seinen Korper
urennen und anschliefiend, so gut es geht, draufhauen.
Wenn er seine Krallen als Schutzschild verwendet. geht
Ihr ein bifichen zuriick.

DIE DRACHEN

Alle Drachen sind im Prinzip nach dem gleichen Strick-
muster zu toten. Wenn Sie mit dem Atem nach Euch
schlagen, hiipft um sie herum und schaut, daf Ihr in
ihren Riicken kommt. Die Axt ist hier als Waffe nicht zu
verachten, da der Drache sich einige Zeit nicht bewegen
kann und damit Geschwindigkeit nicht unbedingt die ent-
scheidende Rolle spiett. Nur der letzte Drache besitzt kei~

fenladen, sondern man erhélt bei
glinstiger Gelegenheit die Moglich-
keit, ene Waffe In Scepter zu spei-
chern und dann zu rematerialisieren.
Man riistet sich also aus und geht
schnurstracks in eines der ziemlich
far gesdten Dungeons, wo man die

Gegner auf der Uberblicksgrafik
erkennen und somit auch umgehen
kann. StoRt man dennoch auf sie,
wird in eine Kampfgrafik umgeblen-
det. Dort versucht man die Deckung
des Gegners durch Seitenspriinge
und eigenes Blocken zu umgehen.
Auch Magie kann angewendet wer-
den, was sich aber in unseren Test-
sessions als nicht erstrebenswert her-
ausstellte. Nach dem Kampf sackt der
Held die Besitztiimer des dahinge-
schiedenen Gegners ein. Ein Level-
Up bekommt man allerdings nicht
durch niedergestreckte Widersacher,
sondern vielmehr an gewissen Punk-
ten des Spiels automatisch zugespro-

nen Atemmove. Hier miift [hr einfach versuchen. so hin-
ter ihn zu kommen.

ZEPHERE-BASE

Der BoB ist mit Hilfe der R1-Taklik zu bezwingen. Lauft 1
hinein und versucht ihn sechsmal zu erwischen. Danach ¢

blinken seine Krallen, und Ihr solttet so schnell wie mag=
lich das Weite suchen. Wenn sein Mund blinkt, zieht Ihr
schnell das Schild.

DEMAAR

Er kann nur getroffen werden. wenn er am Boden ist.
Rennt schnell zu ihm hin und versucht ihm so oft wie
maglich eine einzuschenken. Seine Skydiving-Attacke ist
mit dem Schild zu blocken. vor dem abgeschmissenen
Diamanten solltet Ihr weglaufen, Gebt auf seine machti-
gen Zauber acht, die ihr am besten mit dem Schild blockt.

smd grine Diamanten angebracht,
die als Speicherstelle dienen.

Gute Ansétze, aber
noch nicht ganz
ausgerelft

Endlich mal eine netie Entwick-
lung auf dem ansonstentso starren
Action-Adventure Markt=Der Schritt
von THQ, ein halb interaktives Game
herauszubringen, ist als mutige Neu-
rung besonders hervorzuheben. Aller
dings "haben sich noch einige
Unschénheiten  eingeschlichensiidie
eine noch hohere Wertung verhin:

dern. Zum einen wird die Datenmens

ge, die durch die zahlreic
noch dazu “sehr schom
schenspénne versehlung d,
grof}, daR nur noeh eine minimale
Anzahl von Dungeons auf den Silber
ling gepalit hat. Zum'anderen waren
die Zeiten zwischen, zweisSpielse
quenzen manchmal “eindettig Zt

FUN GENERATION 10/98
ACTION-ADVENTURE

[ am so confused...
_eave me alone for a while.

g AL e

Arcia ist die einzige Dber]el;ende der Weisen

| lang, so daB Langeweile vor demiJoys

pad aufkommen muBte. Nichtsde-

- stotrotz konnte Cranstream Saga mit
F seinem  interessanten

Kampfsystem
iiberzeugen und wird Fans dieses
Genres,sicherlich fir zwei Tage Freu-
de machen, lénger allerdings auch
nicht, denn das THQ-Produkt ist rela-
tiv.schnell durchgespielt. Nach knapp
12 Stunden streckt auch der letzte
Gegner die Waffen.

Granstream Saga ist vor allen
Dingen fiir Einsteiger zu empfeh-
len. Durch die Interaktivitdt kann
man nicht viel falsch machen.
Aber auch den alten Action-
Adventure-Hasen wird dieses
etfrischend neue Spielprinzip
luKl’ifﬂstigen SpaB liefern. Die
nische Seite ist in Ordnung,

~ auch wenn man auf Gesichter in

der Spielgrafik génzlich verzich-
ten muB. Wenn man auf Seiten
von THQ noch ein wenig am
Feinschliff arbeitet, konnte ein
Nachfolger einen Platz in der
Rollenspielruhmeshalle erhalten.

Hecstellar: e,
Entunekler: ...
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Bereits im Vorfeld seiner Entwick-
lung machte das Spiel mit den beein-
druckenden Grafiken und der ausge-
kliigelten Story rund um den Untoten
Sir Daniel Fortesque von sich reden.
Angesiedelt in einer Zeit voller Magie
und schwertschwingender Rittersleut,
prasentiert sich die wohldurchdachte
Story des Spiels wie folgt: Das allge-
genwadrtige Bose, diesmal in Form
des finsteren Hexers Zarok und des-
sen Handlangemn, breitete sich in
dem sonst so friedlichen Land
Gallowmere aus. Als fast schon jede
Hoffnung auf einen Sieg des Guten
langsam, aber sicher schwand, schaff-
te es eine der letzten Truppen des
Konigs Peregrin, angefthrt vom tapfe-
ren Sir Daniel Fortesque, dem Fies-
ling ein Ende zu bereiten. Bei seiner
Auseinandersetzung mit dem Hexer
starb Fortesque in Folge seiner
schweren Verletzungen und wurde
daraufhin wie auch andere heroische
Gestalten zum Volkshelden erklart.
Lange Zeit ist

Markus Appel - Gtz Schmiedehausen

S

her vergangen, als Zarok schlieRlich
zurlickkehrt und mit seiner schwarz-
en Magie erneut einen dunklen
Schleier tber das Land Gallowmere
legt. Dadurch schafft er es, den
Bewohnern die in Trdumen gebunde-
ne Energie zu entziehen, und macht
diese so zu willenlosen Kampfma-
schinen. Zusammen mit seinem
Gefolge, den Schattendémonen, for-
miert er auf diese Weise ein Heer
und droht dem Land mit Untergang.
Als kleinen Nebeneffekt, ob gewollt
oder auch nicht, verspriiht Zarok riesi-
ge Energiemassen im ganzen Land
und enweckt so Tote wieder zum
Leben. Unter ihnen auch den Helden
langst vergangener Tage, Sir Daniel
Fortesque.

Der Versuch, Medievil einem gan-
gigen Spielgenre zuzuordnen, birgt
ein paar Stolperfallen; man kann es
jedoch als actionlastiges 3D-Jump’n
Run mit einer grofen Portion an
Adventure-typischen = Ratseleinlagen
in etwa beschreiben. lhr bewegt den

Die Programmierarbeit an Medievil startete bereits 1996
in dem Sony Computer Entertainment Cambridge Studio.
Dieses Softwarehaus entstand aus dem damaligen Pro-
grammierteam Millenium, das unter anderem auch im
PC-Bereich tiifig war; daher waren erste Entwickiungen
“Hes Spiels auf Windows 95-Plattformen zu finden. Der

. fypisch britische schwarze Humor zieht sich wie ein lan-

ger Faden durch das gesamte Spiel, sei es nun in Form
der unterschiedlichen Charaktere oder der diisteren
~ Spielumgebung.
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bis zum Levelende

gepanzerten Knochenmann aus der
Sicht der Third Person durch die drei-
dimensional dargesteliten  Spielab-
schnitte, eine obligatorische Ober-
welt-Karte verbindet die einzelnen
Runden.  Fortesque verfigt wvon
Beginn an Uber einige unabdingbare
Bewegungsarten, wie etwa Laufen,
Rennen, Springen, Sidesteps oder

i 3
I

W
%‘C Die Kurbisschlange
iy
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den wichtigen Block. Wenn lhr mit
einem Analog- oder Dual Shock-Pad
spielt, wechselt das Sprite” Ubrigens
beim Betdtigen der L3-Taste zwischen
Laufen und Rennen, wohingegen bei
der digitalen Steuerung zum Rennen
ein Doppelklick in die gewiinschte
Richtung notwendig ist. Im Laufe des
Spiels erlernt die Figur zusatzliche
Bewegungsmoglichkeiten, je nach-
dem welche Aufgaben oder Punkte
im Spiel ihr gerade absolviert habt.
AuBerdem erhaltet Ihr nach und nach
Zugriff auf ein groRes Waffenarsenal,
entweder innerhalb einer Stage durch
das Offnen der verschiedenen
chatztruhen oder am Ende eines
Levels im Saal der Helden. Dorthin
gelangt Ihr aber nur, wenn thr in ‘der

Tundchst einmal wirklich jeder, der die Thematik des
Spiels auch nur ein bifichen interessant findet. Daneben
werden auch Technikfreaks an einem Kauf nicht vorbei-
kommen.

schwierigkeit
Langsam aber sicher steigend. Medievil bleibt dahei aber

stets fair, auch wenn ein paar Levels mehr als nur einmal
gespielt und erst einmal inspiziert werden miissen.

genrekollegefl
Mystical Ninja 7/10 (N 64, F6 5/98). The Fifth Element
7110 (PSX. FG 10/98)

Stage zuvor zahlreich die feindlichen
Kreaturen besiegt und so den See-
lenkelch gefillt und schlieRlich aufge-
sammelt habt. Dies entpuppt sich mit
zunehmender  Rundenzahl  nicht
immer als einfach, da Medievil mit
zahlreichen Rétseln und versteckten
Spielabschnitten ausgestattet wurde,
Zum Beispiel mift thr an der richti-
gen Stelle, auch in bereits absolvier-
ten Runden, das passende Extra oder
eine Waffe einsetzen, um im Spielge-
schehen voranzuschreiten.

Insgesamt prasentiert sich Medie-
vil von einer hervorragenden Seite,
da samtliche Spielelemente gut aus-
gewogen und (berschaubar vorlie-
gen. Technisch ohne Zweifel eines
der besten PlayStation-Spiele weif}
Medievil den Spieler nahezu ohne
Abstriche zu begeistern. Die
mungsvolle Atmosphére kommt gar
erst richtig zur Geltung, wenn das
Zimmer  ordentlich  abgedunkelt
wurde und mithin Grafik und Sound
ihre volle Wirkung entfalten.

stim-

Es ist nur ein paar Kleinigkei-
ten zu verdanken, daB Medievil
keine Hochstwertung erhalten
hat: so ist zum Beispiel die auto-
matische Kamerafithrung zwar
manuell beeinfluBbar und die
analoge Steuerung sehr gut
umgesetzt worden, allerdings

entstehen im Spielgeschehen
hier und da mal Situationen, bei
denen beide nicht zur vollsten
Zufriedenheit  arbeiten. Es
kommt gelegentlich wegen ruck-
artiger Lenkbewegungen zum
Umschalten von Lauf- und Renn-
modus, aber nicht in jeder Situa-
tion hat dies fatale Auswirkun-
gen. Da auch nicht innerhalb
einer Runde, sondern ,nur” zwi-
schen den einzelnen gespeichert
werden kann, ist es &rgerlich,
wenn der Spieler nach zeitauf-
wendiger Rundeninspektion
plotzlich den Game Over-Bild-
schirm vor sich hat. Dieses
Manko ist aber auch nicht weiter
schlimm, da die Motivation, eine
Runde erneut in Angriff zu neh-
men, ungebrochen vorhanden
ist. Also schlagt zu, Medievil ist
sein Geld wirklich wert.
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Azure Dreams Dt
Batman & Robin Dt
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PlayStation Multinorm
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"Spyro the Dragon

San Francisco Rush
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Unholy War
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WWF Warzone
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Endlich

. von Tekken ¢

Videospieler hierzulande auf dieses
Sequel warten missen, fast etwas zu
lange. Schon als das sensationelle
Tekken 1 erschien, ist so manchem
beim Bestaunen der Special Moves
die Kinnlade heruntergeklappt. Knapp
ein Jahr spater folgte dann die Fort-
setzung des ersten Teils. Tekken 2 bot
einige Neuerungen, wie man sie bis-
hervon herkommlichen Beat'em Ups
nicht gewohnt war. Nicht nur Grafik
und Gameplay wurden iiberarbeitet,
auch einige neue Spielvarianten wie
der Practice, Time Attack oder Survi-
val Mode wurden hinzugefiigt. Auch
wenn die Kémpfer etwas kantiger
aussahen als dies beim ersten Teil

Als Endgegner der ersten Etappe des
Force Modes steht einem Paul gegeniiber

Im Tekken Force Mode findet Ihr neb
haushalt aufbessern kann

an doch alle anderen Priigelspiele

an Tekken 2 messen. Als dann der

dritte Teil der Tekken-Serie in den
Spielhallen—stand, war die Skepsis
groR. Sollte dieses grafisch wie spie-
lerisch geniale Game jemals auf der
PlayStation erscheinen? Viele Fach-
leute glaubten nicht an eine mogliche
Umsetzung auf Sonys Wunderkiste,
denn die Grafik des Automaten war
ZU sensationell, um sie auf einer her-
kommlichen Spielekonsole darzustel-
len. Doch Namco gelang segar dieses
Kunststiick, deshalb fanden verweni-
gen Monaten die ersten heilbegehr-
ten Import-Versionen ihren Weg nach
Deutschland.

ETAGE1D D8°25774 ‘u INCERT COIN
I —
NIMA. (R her

Ogre ist im Gegensatz zu True Ogre recht
leicht zu bezwingen

beherrscht einen sehr wirkungsvollen
Schlag unter die Giirtellinie

Auch an Heihachi ist die Zeit
voriibergegangen

f YOSHIMITSU..

. Mok] n, in Fachkreisen auch Pflocki genanm hat bei jeder neuen Runde einen anderen
Kampfstil parat

The King of Iron Fist
Tournament

Seit Heihachi Mishima in Tekken
2 den Thron des Imperiums erfolg-
reich von seinem Sohn Kazuya
zuriickerobert hat, sind einige Jahre
ins Land gezogen. Bei der Untersu-
chung mysterioser Geschehnisse in
einer Ruine der Alten Mayas stéRt
Heihachi auf einen uralten, vergesse-
nen Cott des Kampfes namens Ogre.
Zu seinen Ehren ruft Heihachi zu
einem neuen Turnier auf, bei dem
der beste Kampfer ermittelt werden
soll und bei dem er sich gleichzeitig
Uberdriissiger  Feinde  entledigen
kann. Nur wenige altbekannte Fighter
der ersten beiden Teile haben sich in
die neueste Auflage der Tekken-Saga

retten kénnen. Wenn sie sich nicht
gerade haben einfrieren lassen wie
Nina Williams, so sind sie doch zuse-
hends gealtert. Heihachi, Paul Phoe-
nix und Lei Wulong gehen schon
stark aufs Rentenalter zu, sind aber
dank Doppelherz noch erstaunlich
fit. Die Kampfdrohne Yoshimitsu hat
sich lediglich ein véllig neues, fast
schon ddmonisch anmutendes Outfit
zugelegt mit dem sie ein Paar vollig
neue Sabelreittechniken beherrscht.
Die meisten der neuen Recken sind
aber direkte Nachfahren élterer
Semester oder wenigstens von ihnen
ausgebildet worden. So darf es einen
nicht wundern, wenn einem der ein
oder andere Kampfstil etwas bekannt
vorkommt. Neu ist auch noch die
Moglichkeit, bei einer Gegnerattacke




Bryan Fury hat einge Gewaltschldge draui,mteen er seine Gegner in die andere Ecke des

Rings pustet

LETAUE ) ug‘or'ap_l 40
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Wer alle Charaktere schnellstmBglich herausspielen will
sollts in den Optionen auf Easy und 1 Bout umstellen. Hat
man es mil sémtiichen vorhandenen Kimpfern durchge-
spielt, besitzt man fast jeden Fighter. Ausschiieflich den
kleinen Drachen Gon erhilt man, indem man gegen ihn
im Tekken Ball Mode gewinnt, und den Dokior Boskono-
vitch bekommt man nach viermaligem Durchspielen des
Tolden Force Modes.

in die dritte Dimension auszuwei-
chen. Kombiniert mit dem passen-
den Schlag kann man den verdutzten
Gegner von hinten radikal umhauen.
Die Special Moves sind immer noch
spektakuldr und wirken durch eine
neuartige Kameraeinstellung  noch
atemberaubender als je zuvor. Im
GroRen und Ganzen wurde aber sehr
darauf geachtet, dafl sich die ver-
schiedenen Fighter vom Kampfstil
her nicht zu sehr dhneln

Things never seen!
Technisch préasentiert sich Tekken
3 von der allerfeinsten Seite und &Rt
die PlayStation zu nicht geahnten
Meisterleistungen  auflaufen. Die
hochauflésenden  Hintergrundbilder
lassen die dreidimensionalen Bauten
der Automaten-Version nicht im
geringsten vermissen. Die Kémpfer
besitzen wunderschéne Texturen und
wirken dank der realen Gesichtsziige

Turnier

fast schon menschlich. Man hat sogar
einige Polygone verschwendet, um
Halsmuskeln und Schltisselbeine per-
fekt nachzubilden, was in der anfang-
lichen Grafikstudie sehr gut zu erken-
nen ist. Dank Motion Capturing
bewegen sich' die Kampfsportler
geschmeidiger und realistischer denn
je, so dalk man meinen maochte, es
handle sich um-echte Menschen, die
vor einem auf dem Bildschirm um
Leben und Tod kédmpfen. Unterstltzt
wird dieses geniale Grafikbrett noch
von kleinen Sprite-Explosionen, die je
nach Wucht des Schlages in verschie-
denen Farben zerbersten und die
ganze Arena kurzzeitig erhellen.

] oY

Wer die ersten beiden Teile der Tekken-Trilogie sein
eigen nennt, kann ohne ziigern abermals zugreifen. Viele
gekonnt Neuheiten werten Tekken 3 auf
und machen es zu einem MuB fiir alle PtayStation-Besit-
zer.

Wer Tekken 2 bis zum Exodus gespielt hat, dirfte mit der
neuesten Aufiage auch keine grofen Schwierigkeiten
haben. Die Kampstle &hneln sich und sind, dank sines
gut durchdachten Practice Mades, einfach zu erlomen.
Nar in der hichsien Schwierigkeitsstufe sind perfokda
Reakion und absolute Kontrolls des Kimpfers gefragt.

Soublade  1/IDPSCFSANT); Fighters  Meganix
1UIOSATFSAST), Strostighter Ex plus Alha
9NOPSKFBI0TT
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Im Movie Theater kann man sich die frei-
gespielten Abspanne in.aller Ruhe
ansehen

Fettl!

Auch am Umfang des Spiels hat
Namco in keinster Weise gespart.
Neben dem altbekannten #Suvival,
Time Attack, Team Battle, Practice,
Arcade und VS Modes haben sich
noch einige neue dazugesellt. Im Tek=
ken‘Force-Mode malt Ihr wie in Final
Fightssidescrellend durch verschiede-
ne Level laufen und Euch gegen die
basen Schergen Heihachis zur Wehr
setzen. Dabet kénnt Jhr Eure Energie
ab und zu mit leckerem Schweine-
braten oder knusprigen Hahnchen,
die die besiegten Gegner hinterlas-
sen, auffrischen. Der Tekken Ball
Mode entpuppt ‘sich als eine Art
Beachvolleyball fiir Kampfsportfanati-
ker. Hierbei mufR man den Ball mit
groRer Wucht auf die Seite des Geg-
ners schmettern; welcher verhindern
sollte, daR der Ball den Boden
beriihrt, will er nicht mit Energieabzug
bestraft werden. Im Tekken 3 Movie
Theater kann man sich die wirklich
genialen Abspanne der Kampfer
nochmals ansehen, mit denen man
das Spiel erfolgreich beendet hat.

NTSC vs. PAL

Weder spielerisch noch grafisch
unterscheidet sich Tekken 3 PAL von
der NTSC Version. Allerdings fallt dem
Spielerprofi im  direkten Vergleich
doch so mancher Unterschied auf.
Vor allem die nicht ganz gelungene
PAL-Anpassung, welche sich durch
schwarze PAL Balken am oberen und
unteren Bildschirmrand und einen
nicht nennenswerten Geschwindig-

tsu kann sich sogar in zwei transparente Teile aufspalten, und den Gegner von zwei

keitsverlust bemerkbar macht, wéren
zu beméangeln. Jedoch wirkt sich kei-
ner der beiden Faktoren auf die spie-
lerische Brillanz dieses Geniesteichs
aus.

Was soll man dazu noch
sagen? Wenn ein solch geniales
Stiick Software in den Héndlerre-
galen steht, kann man beden-
kenlos zugreifen! Geniale Grafik
und sensationelle Spielbarkeit
degradieren jedes andere
Beatem Up auf die hinteren
Range. Namco hat wieder einmal
wahre GroBe bewiesen und ver-
teidigt gekonnt seine Spitzenpo-
sition im Genre. So bleibt nur
noch eines zu sagen: Wer Tekken
3 nicht besitzt, ist selber schuld!

brafik ... ..-:-:.:.: 10
Sound .- - ... .... 10
Gameplay ........ g
Spieler e LR E
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er Kampf zwischen Mensch
und Insekt ist wohl'so alt wie
die  Menschheit selbst.

Schon in der Bibel.istVon einer Heu-
schreckenplage in-Agypten zu-lesen
und erst jungst-wuBlte Paul Verhioe-
vens Science-Fiction-Werk Starship
Troopers dieZuschauer zu begei-
stern. Jedoch handelte'es.sich in dem
Film nicht um-gewshnliche Hausin-
sekten von der GroRe-einer Stuben-
fliege, sondern um_gewaltige, mord-
listerne Bestien. Genau dieselbe
Thematik hat die englische. Soft-
warefirma Telstar mit-Assault aufge-
griffen.

Da auf der Erde bekarnntermalen
keine ‘Rieseninsekten leben; blieb
den Entwicklern nichts anderes ibrig,
als die feindselige Rasse auf-einem
fernen Planeten anzusiedeln.

naF

Wiéhrend man mit dem Hobike durch
den Wald reitet, mufl das Libellenraum-
schiff zerstort werden

Unglucklicherweise schien es den Ali-
ens dort aber schon bald zu langwei-
lig zu werden, weshalb sie sich ent-
schlossen, auf der Erde ein wenig
Unruhe zu stiften-Wie. iblich-werden
justin'diesem Moment der bevorste-
henden Katastrophe und der drohen-
den Vernichtung der Menschheit zwei
Elitesoldner auf ihfen Einsatz zur.Ver-
nichtung der auBerirdischen Bedro-

| Des dfteren stellen sich dem Heldenduo mehr oder minder groBe Zwischengegner in den Weg

Blitzgewitter ind Explosionen sehen in
Assault phanamenal aus

hung vorbereitet. Diesmal “sind es
Reno'Washington, ein muskelbepack-
tes Protagonisten-Paradebeispiel, und
Kelly Doyle mit der Ublichien wohlge-
formten’ Rundungen, die sich' berei-
terklért_haben, sichvin-Cyber-Rilstun-
gen stecken [zu lassen” und mit
schweren Waffen der gefghrlichen
Brut'den-Garaus zu-machen.

Assault contra Contral
Zu-Beginn des Spiels: darf daher
zwischen dem-mannlichen Mr." Uni-
versum 2050 und der weiblichen,
jedoch: nicht minder toughen Heldin
ausgewahlt bzw. zu zweit an-den
Start_gegangen werden. Im Cegen-
safz zUdensmeisten-Shoot~em Ups
eroffnen sich im Zwei-Spieler-Madus
hingegen-—teiliveise  vollkommen

Eine starke Truppe: Die beiden Elitesolda-
ten Reno Washington und Kelly Doyle
sagen den Aliens den Kampf an

andere  Levelabschnitte, die™~man
allein nicht zu Gesicht bekommen
wirde. So ‘geht man.zu zweit dann
auch eine ganzlich andere*Route bis
zumi Ende, wodurch  zusétzlich
Abwechslung garantiert wird. Anfangs
befindetiman sich-noch auf der guten
alten’.Mutter Erde“und ‘mul die
StralBen einer GroRstadt.von dem.Ali
enabschaum saubern. Die.in*Verbin-
dung mit dem technomaBigen, deut:
lich. actionorientierten. Seundtrack

Ideal fir alle, die sich nach der Schule oder Arbeit gerne
stwas abreagiersn michiten und keine Skrupel haben,
auf unschuldige” Alien-lnsekten zu balism. Actionfans
und Anhéinger der Contra-Reihe soltten sowieso zugrei-
fen.

In Stufen einstellbar. Im leichtesten Schwierighsitsgrad
(Grilnschnabel’) hat man die & Level in etwa 2 - 2. 1/2
Stunden hinter sich gebracht Profis sollten daher von
vorneherein auf Elite-Truppe" oder Verriickter™ zuriick-
greifen.

Conira: Legacy Of War 8/10.(PSX. F&'3/97), Contra il -
The Alien Wars (dt: Super. Probotectar) (SNES, nicht
getestzt)
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REVIEW

Das Ende naht: Gleich hat der finale End-
boss nichits mehr zu glotzen

1

’ m Pu

SlEronon)
Jetzt aber vorsichtigi DerKontakt mit der
Laserbarriere fiihrt zu starken Energie
verlusten

In Assaull gebit es wieder elnmal darum, feindliche
Aullerirdische, die die Menschheit bedrohen. auszuls-
schen, Dieser Stoff ist zwar nicht-neu in"Videospielen,
jedoch -urspriinglich dem Kino_entnommen. Wahrend
Filme wie Alien oder Alien: Ressurection, die ebenfails ais
Spiele umgesetzt wurden, noch griftenteils eine bedroh-
liche-Atmosphére und-beklemmende Stimmung beten,
setzte Regisseuer Paul Verhioeven in seinem Film Star-
ship Troopers hauptsiichlich auf Action. Zu Massen wer-
den hier dis-auBerirdischen Insekinn-abgeschlacist,
weshalh unweigerlich eine Parallsle zu Assault gesehen
werden muB, wo Action” und Aliens abbaliem™ eben-
falls sshr grofl geschriaben wind.

| Jetzt reicht’s) Mit der Shock-Kanone wird mit der Feindesschar kurzer ProzeR gemacht

|

aufkommende Endzeitstimmung
grinnert von Beginn am.an die guten
alten Contra-Spiele (in Deutschland
Probotector) Und sorgt fir eine. dich®
te, “dunkle Atmosphére:~Uberhaupt
scheint-einiges an_Konamis Vorzeige-
reihe angelehnt! zu' sein;.was sich
nichi-nutim Leveldesign, sondern
auch in denzur Verfiigung stehenden
Waffen @uBert. So stehen demi Sold-
ner-Duo in Assadlt von der.Standard-
Pulse=Kanone bis zum Shock*aser
allerhand=izherzeugende Argumente
im-Kampf gegen ‘die .auRerirdischen
Ifvaseren zuri Auswahl. Die_einzels
neh, recht langen skevel erstrecken
sich dabei tiber mehrere-Teilabséhnit-
te upd kénnentihematisch in*Orte
wie Grolistadt, Dschungel, Raum-
schiff,/Alienplapet;”etc. aufgegliedert
werden. Damit keine kangeweile auf-
kommt,--darf*man zwischendurch
auch*mal-mit einem Future-Bike Uber
die Bilgflgehetdisen und sichinebern-
bei_denWeg freischieRen.—Zivische
den-Sektionen werden-éinem’ jeweils
ansehnliche FMVs gezeigt, die die
Story _(bildlich) “—weitererzéhlen.
Zusatzlich erhaltet Ihr vom irdischen
Hauptquartier-ab._und_zu-per Funk
niitzliche Hinweisgsoder €ine kurze
Erléduterung des‘Missionsziels in Text-
form.” Diese _Briefings _présentieren
sich in einér-der funf-anfangs selek-
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tierbaren Sprachen, wobei die deut-
schen Bildschirmtexte durchaus als
gelungen zu bezeichnen sind? Um
das Spielgefiihl bei der Alienhatz
noch etwas intensiver zu gestalten,
unterstiitzt Assault zudem das Dual
Shock-Pad und gibt somit mehr oder
minder starke Ruttler an die ver-
schwitzten Hande des.Spielers.ab.,

Alles plattmachen!!

Trotz der starken Ahnlichkeit zu
Contra-handelt es sich bei dem-vorlie-
genden Produkt keinesfalls im einen
miiden Abklatsch. Assault besitzt
genug Eigenstandigkeituraus=dem
Schatten -des -offensichtlichen Vorbils
deshervorzutreten. Selten.-ging’ es
derartig actionreich auf der heimi
schen-Spielkonsele-ab.Nicht. nurdie
Hurdertschaften an verschiedensten
aulerirdischen Insekten, die™- in Form
schwerer Waffen mit der Wirklichkeit
korfrontiert=="guietschend .zerrissen
werden, -oder-das standige Auftaus
chen widerspenstiger Zwischenbosse,
die bis zum letzten Aterhizug mit Blei
bzw. vielmehr Laserstrahlen und Plas:
ma..veligepumpt. werden; “sondern
auch~zahlreiche Explosiopen; die
dtirch feindlichénBeschuliivérursacht
wérden, lasser eineém.zum Lufthiclen
kaum-Zeit. (Anii~d. Red.5Genauso
wiedieser Satz).

Telstar ist” es gelungen; ein
Spiel zu kreieren, jauf das man
schonlange gewartet hat. Wer
auf heille-Action und.Dauerbal-
lern steht, findet in<Assault ein
willkommenes Fressen. Aufgrund
des etwas geringen Spielumfangs
muBl _dem Spiel die Hochstwer-
tung von 10 Punkten aber leider
verwehrt bleiben, da man die 6
Level relativ. schnell durchge-
spielt ‘hat. Dennoch, wird man
dank des unkomplizierten Spiel-
systems = immer - ‘wieder Lust
haben, das Teil in seine PlayStati-
on einzulegen und eine Runde zu
zocken.

In sglchen Kisten fin
Upgrades oder

Grafik ........41..:8
Snound . .... ... ...8
Gameplay ........8
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Memory Card,

Dual Shock, dt. Texte

Hersteller: ............c..oceeeennnnn.RONBMI
Entwickler:...... Telstar Elec. Studios
Testmuster:.........ccccvicnrenn. . Konami
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Humor besitzt bekanntermalien
viele Facetten. Der eine mag es
behutsam und findet in leichter Ironie
seine Erfullung, wahrend anderen nur

% durch derben, schwarzen Humor ein

Lacheln aufs Gesicht getrieben wer-
den kann. Mastermind David Perry
und seine Softwarefirma Shiny Enter-

.~ tainment schlagen mit Wild 9 genau
f in letztgenannte Kerbe.

.
E‘,
v

i

Ahnlich verriickt wie der Humor
{ist auch die in der Zukunft angesie-
de\te Hintergrundstory: Die Hauptfi-

'- ,8ur des Spiels, der jugendliche Wex

Major, war mit seinem Vater und des-
sen Raumschiff auf einem Erkun-
dungsflug durch die Galaxie und auf
der Suche nach extra-terrestrischem

_Leben. Wie es der Zufall so will, st6Rt

die Familie tatsachlich auf auRerirdi-
sche Intelligenzen, die jedoch alles

andere als friedlich gesonnen sind.

Daniel Johannes - Gilz‘l'uniadehausen e

T —
Trotz des unverhofften Angriffs der
Aliens kann Wex von seinem Vater in
eine Notkapsel gesteckt und in
Sicherheit gebracht werden, wihrend
Major Senior in der UngewiRheit
zurtckbleibt. Nach einer ungemiitli-
chen Bruchlandung auf einem frem-
den Planeten trifft der Junge auf eine
Gruppe auBerirdischer Teenager, die
sich selbst gerade von den bosen Ali-
ens, die schon das Raumschiff ange-
griffen haben, bedroht sieht. Nach
einer heldenhaften Rettungsaktion
von Wex stellen sich die Jugendlichen
unter dessen Fihrung und formieren
sich mit ihm zusammen auf diese
Weise zu den titelgebenden Wilden
9, deren erklartes Ziel es ist, Wex'
Vater wieder zu finden. Leider gerat
die Gruppe aber schon bald in einen
Hinterhalt, aus dem sich nur Wex und
sein kleiner Helfer B'Angus «(eine Art
Flughund) befreien kénnen, wahrend

Grafische Gags diirfen nicht fehlen: Einer der Gegner hat sich den Arsch verbrannt

der Rest der Bande entfiihrt wird. Zu
allem UberfluB muf der gestrandete
Teenager nun also auch noch seine
neuen Freunde retten, wohingegen
der Spieler endlich zum Joypad grei-
fen darf. Denn ab hier ibernimmt
man selbst die Verantwortung tber
Erfolg oder MiRerfolg der bevorste-
henden Suche.

Durchgeknallt!

Um sich der Uber 13 Level (sprich
Planeten) erstreckenden  Gegner-
schar zu erwehren, steht einem von
Beginn an ein elektrisch geladener
Energiestrahl, genannt Rig, zur Verfu-
gung, mit dem man Feinde greifen
und herumwirbeln kann. Hat man
einen Gegner zu packen bekommen,
18t er sich per Druck auf die Tasten

links/rechts auf dem Steuerkreuz |
oder dem Analog-Kniippel mehrmals

auf den Boden knallen, was nach

spatestens vier Aufschlégen zu star- |

ken Kopfschmerzen und dem daraus
resultierenden  Explosionstod  fiihrt.
Zwar reicht es anfangs noch aus, sich
den Weg durch verzweigte Labyrinthe
oder andere Locations auf diese Art
und Weise zu bahnen, jedoch tau-
chen spéter einige Hindernisse auf,
tUber deren Bewaltigung zuerst nach-
gedacht werden sollte. So koénnen
zB. rotierende Propeller und andere
lebensgefahrliche Maschinerien nur

Wild 9 erinnert teitweise stark an Earthworm Jim 1+ 2,
die damals auf dem Super Nintendo und Mega Drive
erschienen. Kurz darauf folgte Earthworm Jim Special
Edition fiir das Mega-CD. Derzeitig wird an Earthworm
Jim 3D fiir PlayStation und Nintendo 64 gearbeitet; in der
letzten Ausgabe gab es auch ein Preview dazu.

Wer nicht horen will, muB fiihlen! Der Geg-
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ner wird von dem Fangstrahl erfaiit...
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...oder in die Stacheln...
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Die Kameraperspektive ist oftmals sehr
interessant gewahlt
zum Stillstand gebracht werden,
indem man mehrere Aliens mit Hilfe
des Rig kurzerhand hineinwirft. Dies
ist zwar nicht die allersanfteste
Methode, stellt aber die einzige Mog-
lichkeit dar im Spiel weiterzukom-
men, und macht schliellich den der-
ben Humor David Perry's und seines
Teams aus. In erster Linie geht es also
nicht nur um schlichtes Herum-
gehtpfe und Eliminieren von Feinden
durch ,Hosenbodenattacken”, wie sie
so mancher Klempner zu seinem
Bewegungsrepertoire zahlt, sondern
auch um das Losen verschiedener
Ratsel. Teilweise versperren Tiren

einen weiteren Durchgang, der nur
durch das Aktivieren eines Schalters
oder das Verschieben von ,Schliissel-
boxen" in das entsprechende Lach
geoffnet werden kann. Wie man es
von einem Perry-Spiel gewohnt ist,
tauchen auch immer wieder die
schragsten Charaktere in Form von
Zwischen-/Endgegnern oder neuen
Verblindeten auf, die nur selten als
normal bezeichnet werden kénnen -
weder, was das Aussehen betrifft,
noch beziiglich des Charakters. So ist

spielerprofil N
Wer es nicht fertig bringt. Lebewesen in Shredder zu
werfen, sollte lieber Abstand nehmen. Fans von David

Perry und deftigem Humor werden an Wild 9 aber ihre
Freude haben.

schwierigkeit i
Der Schwierigkeitsgrad ist in 2 Stufen einstellbar (Easy
und Hard), wobei zundchst auf den einfacheren zuriick-
gegriffen werden solfte, da dem Spieler schon hier eini-

ges abverlangt wird.

genrexKoi

Skull Monkeys 9/10 (PSX, FG 3/98), Earthworm Jim 1+ 2
(SNES, MD. nicht getestet). Pandemonium 2 10/10 (PSX.
FG 12/97)

der arme Nitro z.B. das Resultat eines
Genexperiments und allergisch auf
Katzenhaare, Baumwolle, Regenwas-
ser, Salzwasser, Volimilch, fettarme
Milch, fettlose Milch, rohes Gemiise,
gekochtes Gemse und eigentlich
alles. Nitros Allergie dulert sich, wie
sein Name bereits vermuten [aRt, in
sténdigen Explosionen, was sich der
Spieler wiederum zunutze machen
kann. Trotz der abgefahrenen Figuren
ist Wild 9 aber kein reines Funspiel
und mit Gags auch bei weitem nicht
so (bersat wie Earthworm Jim, son-
dern baut im ganzen Spiel eine eher
diistere Atmosphdre auf. Die zu spie-
lenden Planeten unterscheiden sich
thematisch teilweise stark voneinan-
der und unterstreichen diesen Ein-
druck in grafischer Hinsicht nach. Um
Langeweile von vorneherein nicht
auftkommen zu lassen, dirfen in
schoner Regelmaligkeit diverse Zwi-
schenspielchen wie Bunjee-Springen
ohne Seil, Monster-Reiten oder ein
Jet-Bike-Rennen  absolviert werden.
Zur Auflockerung tragen auch die ab
und zu auftauchenden Kommentare
von Wax Major (,That's cool!”) bei.

Erfrischend anders

wild 9 ist endlich mal wieder ein
Spiel, das halbwegs frischen Wind in
die ausgetretenen Pfade des Jump'n
Run-Genres bringt. Durch die Stan-
dard-Bewaffnung des Helden in Form
eines ,Creif-Strahls” werden dem
Spieler Aktionsmoglichkeiten gege-
ben, die man bei Spielen der Sorte
,Auf-die-Gegner-springen,-um-sie-zu-
erledigen” vergeblich sucht. Neben
den vielen Variationen, sich eines
Gegners nach dem Ergreifen zu ent-
ledigen (da gibt es z.B. Wasser, Dor-
nen, Rotorblatter, Hechsler usw.),
mul} der Energiestrahl auch ab und
zu benutzt werden, um Gegenstande
oder andere Personen zu transportie-
ren. Dennoch hatte sich aus diesem

Mit einem Jet-Bike diist man ber bizarre Planeten
und versucht, Hindernissen auszuweichen...

..was jedoch nicht immer gelingt

Feature aber noch mehr machen las-
sen, um fiir mehr Tiefgang zu sorgen.
Abe's Oddysee hat ja bereits ein-
drucksvoll demonstriert, wie so etwas
aussehen kann.

Aufgrund rar gesdter Innova-
tionen im Jump'n Run-Sektor
sollten interessierte Spieler aber
wirklich einen Blick auf Shiny's
neues Werk riskieren. Wer
Abwechslung sucht, wird sie in
Wild 9 auf jeden Fall finden, und
David Perry-Fans werden sowie-
so zugreifen.

Gameplay ........B
Spieler el
Level:. 13
Besonderheiten:.........Memory Card,
Oual Shack

............... Interplay
.Shiny Entertainment

Hersteller:
Entwickler
Testmuster:.

Veridffentlichung: ............ September
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Ein Interview mit David Perry (Shiny Entertainment)

David Perry personlich hatte nach Munchen geladen, um sein neuestes Spiel Wild 9 vorzustellen. Eine
Demoversion von RC Stunt Copter hatte er auch im Gepdck, das wir allerdings erst in der nachsten Aus-
gabe vorstellen. Es handelt sich bei diesem Projekt um eine Fernsteuer-Hubschrauber-Simulation.

(Gotz packt sein Super-Mini-Diktiergerét aus,
Perry lacht)

David Perry: Hey, cool, ich steh’ auf dieses
James Bond-Spielzeug!

Fun Generation: Verdammt kleine Knép-
fe...David, vor ca. einem Jahr traf ich auf
der ECTS den Kreativ-Director von Shiny
Entertainment...

David: Kevin Munroe.

Fun Generation: ..genau. Er zeigte mir
ein gewaltiges Buch, voligestopft mit
wirklich abgefahrenen Zeichnungen aus
der Welt von Wild 9.

David: Wir nennen diese Kladde die Bibel.
Fun Generation: Wie wollt Ihr es schaf-
fen, dieses komplexe Universum mit
Hilfe des PlayStation-Spiels zu vermit-
teln?

David: Wir machen dies Schritt fiir Schritt.
Zuerst einmal haben wir eine Webseite einge-
richtet, WWWWILD9.COM. Hier hat man
Zugang zu den Charakteren und dem ganzen
Zeugs. Wahrenddessen erweitert Kevin per-
manent seine ,Bibel” und damit das Wild 9-
Universum. Wir haben zudem Autoren enga-
giert, die an dem Skript fur die TV-Sere arbei-
ten, Die haben die Moglichkeit, sich zu tber-
legen, was wiirde dieser Charakter zu jenem
sagen, usw,; sie tauchen tiefer in die Charak-
tere ein. Zudem gibt es ja auch noch das
Handbuch zum Film. Hier findet man die
gesamte Geschichte zusammengefalt, aller-
dings in einem etwas simpleren Kontext
Parallel arbeiten wir an einem Film, welcher
vor dem Beginn des Spiels ablaufen wird.
Fun Generation: lhr hattet also von
Anfang an vorgehabt, nicht nur ein Spiel
zu machen, sondern auch parallel eine
TV-Serie?

David: Ja, so ist der Plan.

Fun Generation: Die Zielgruppe dieser
doch sehr wiisten Story ist wirklich das
Wochenendkinderfernsehen-Publikum?
David: Typische Kinder. Was wir von der TV-
Serie zu Earthworm Jim gelernt haben, ist, daR
niemand ein Wurm sein méchte. Es macht
den Kids keinen SpaR, sich mit einem Wurm
zu identifizieren. Normalerweise will man der
Charakter sein, den man im Fernsehen sieht.
Die Kinder wollen Batman, sein, sie wiirden
geme einmal in Supermans Haut schliipfen.
Normalerweise sind diese Charaktere hart,
stark, bzw. es gibt etwas, das sie stark macht.
Earthworm Jim war ein biRchen zu damlich,
um -ein (berzeugender Held zu sein. Wir
haben das bei den Kids getestet. Wir haben
Earthworm Jim-Kostime angefertigt, die sich
jedoch nicht verkauft haben. Die Idee hinter
der Wild 9-Hauptfigur Wex ist ein gutausse-
hender, gesund wirkender, starker junger Cha-
rakter, der diese unglaubliche Waffe an sei-
nem Arm tragt. Es ware also fur die Kids eine
tolle Sache, so wie er zu sein. Wenn du ein
Kind warst, und du warst Wex, waére das eine
tolle Sache.

Fun Generation: Man konnte lesen, daB
in Messiah, Shinys ndchstem groBen
Titel, eine Revolution in puncto Gamede-
sign stattfinden soll, deren Vorstufen
auch schon in Wild 9 spiirbar sein sollen.
Erkldr' uns doch einmal kurz, worum es
da geht.

David: Die Grundidee besteht darin, daR die
Spiele dem Benutzer mehr und mehr Freihei-
ten einrdumen. ich mene Freiheit in dem
Sinne, daf man nicht nur eine Figur darstellt,
die durch alle méglichen Réume latschen
muB, Gegenstande einsammelt, alle umbringt
und dann gewinnt. Ich denke eher daran, daR
der Spieler selbst entscheiden kann, wie er
das Spiel spielen méchte. Auf diesem Grund-
prinzip ist Messiah aufgebaut. Der Spieler ent-

scheidet, wie er das Spiel spielen mochte.
Wenn man sich die Shooter von heute wie
(Indiziert), (Indiziert) oder (Holla! VerBoten!lly
anschaut, geht es darum, zu schiefen oder
erschossen zu werden. In Messiah beabachte
ich die Figuren bei ihren Handlungen und den
daraus resultierenden Ereignissen und ent-
scheide dariber, wann ich thren Korper (iber-
nehme und in ihrer Rolle weiterspiele. Ich
kann vorgeben, du zu sein. Ich kann in dei-
nem Korper herumlaufen und mit deinen
Freunden abhangen.

Fun Generation: Wird es auf der Play-
Station verdffentlicht werden?

David: Ja.

Fun Generation: Und wie sieht es mit
dem Dreamcast aus?

David: Wir haben ein Dreamcast-Entwick-
lungssystem. Ich bin ein groller Sega-Fan,
ehm, belassen wir es einfach dabei, daR ich
sage, dal} ich mich letzte Woche mit dem Pra-
sidenten von Sega of Japan getroffen habe.
Fun Generation: Ah, ja! Gut, wir haben
jetzt gehort, daB man in Messiah in den
Korper eines jeden Lebewesen schliip-
fen und jegliche Freiheiten genieBen
kann. Welche Elemente dieses Freiheits-
konzepts finde ich in Wild 97

David: Wild 9 ist nur die Spitze des Eisbergs.
Es gibt Wege, Gegner in Wild 9 umzubringen,
die man nicht unbedingt wéhlen muB. Man
hat die Freiheit, sie in einer Rauchwolke zu
vergasen, sie in den Mixer zu stecken oder
seine Phantasie andenweitig spielen zu lassen.
Ich habe so etwas in noch keinem anderen
Spiel gesehen. Grundsétzlich haben wir das
Gameplay aber relativ einfach gehalten, denn
es sind doch eher die jiingeren Spieler, die wir
ansprechen. Ich mag eigentlich dieses ultra-
brutale Hardcore-Zeug. Doch wir leben eben
in einem Banjo-Kazooie-Markt. Wild 9 konnte
die Alterszielgruppen mehr  zuusammen-
fishren als bspw. ein Spiel wie Croc, das ich fiir
mich personlich nicht spielen wollte. Ich bin
eher ein Fan von Spielen wie (Indiziert),
zudem bin ich auch ein (Indiziert)-Freak.

Fun Generation: Hey, wir sind hier bei
Acclaim. Vielleicht hiren die mit. (Ruft)
Er hat natiirlich Turok gemeint, er liebt
es!

David: Wir haben versucht, die Zielgruppe
jung zu halten und trotzdem den Bogen zu
spannen.

Fun Generation: Betrachtet man sich
Wild 9, so hat es doch mehr von Ear-
thworm Jim als von MDK. Schon allein
aufgrund der verschiedenen Game-Engi-
nes. Warum hat man sich entschieden,
nicht durchgehend mit einer Engine zu
arbeiten?

David: Wenn man die Leute ansprechen will,
muB man ihnen auch Abwechslung bieten.
LaBt man sie Level 1, Level 2, Level 3 usw.
spielen und d@ndert nichts auRer den Grafiken,
funktioniert dies mit 3D-Actionspielen viel-
leicht ganz gut, weil es immer wieder neue
Monster gibt, doch bei 2D-Jump'n Runs kann
es schwierig werden. Zudem ist es schon fiir
die Spieler, wenn sie wie bei Earthworm Jim
den Level spielen.und gespannt sind, was sie
als ndchstes erwarten wird. Wir setzen darauf,
den Spieler bei der Stange zu halten, Span-
nung zu erzeugen und natirlich durch die
Abwechslung auch besser zu unterhalten.
Fun Generation: Noch eine Frage zu RC
Stunt Copter. Auf der E3 war zu hiren,
daB das Spiel entstand, weil Du ein
groBer Hubschrauberfan bist. Das Genre
ist sehr ungewdhnlich. Hast Du nicht
angst, daB das Spiel aufgrund der hoch-
komplizierten Steuerung rundweg abge-
lehnt wird?

David: ich habe Stunt Copter gemacht, weil
ich es machen wollte. Bs geht mir nicht ums
Geld. Die Leute, die es kaufen, werden es lie-
ben oder hassen. Es ist eher eifie Arbeit, die
ich als Passion sehe.

Fun Generation: Bringt Dich Deine Ein-
stellung, Spiele weniger nach kommerzi-
ellen als nach kiinstlerischen Gesichts-
punkten zu progralwlieren manchmal in
Schwierigkeiten?

David: Oh ja, das tut sie. Die Publisher sagen
oft ‘Hey, mach das nicht, programmier’ lieber
einen neuen Earthworm Jim-Teill’

Fun Generation: Der wird ja gerade in
Schottland produziert.

David: Cenau. Wenn Du ein Produzent warst
und kénntest dich zwischen einem Spiel mit
ferngesteuerten Hubschraubern und einem
Earthworm Jim-Tell entscheiden, was wiirdest
Du tun? (Acclaim-Pressesprecher Lulu gestiku-
liert wild im Hintergrund, daR er Earthworm
Jim nehmen wiirde) Diese Leute wollen ein
weiteres MDK oder was auch immer, Haupt-
sache, der Rubel rollt. Wir machen, was wir
wollen, Nicht zuletzt, weil dadurch viele Frei-
denker aus der Entwicklerszene zu Shiny kom-
men, um etwas Cooles zu machen, wie Mes-
siah. Wir konnten den ganzen Tag Banjo-
Kazooie-Spiele programmieren, doch wir wol-
len etwas Erfrischendes machen. Unser nach-
stes Spiel nach Messiah wird Sacrifice heiBen.
Es wird ein komplett neues Genre sein. Du
hast niemals zuvor so etwas wie Sacrifice
gespielt. Und nach Sacrifice machen wir ein
Spiel fiir Kinder.

Fun Generation: Um noch einmal auf
Earthworm Jim zu sprechen zu kommen.
Hast Du die Kontrolle iiber das Spiel
komplett aus der Hand gegeben?

David: Ja, ich habe keinerlei Aufsicht mehr
tber den Verlauf der Arbeiten. Wenn sie fertig
sind und der Meinung sind, ein Earthworm
Jim-Spiel gemacht zu haben, schicken sie es
mir zu. Ich werde es dann testen und hoffent-
lich fur gut genug halten, daR es unter dem
Namen Earthworm Jim erscheinen darf. Ubri-
gens, das erste Demo, das man mir von dem
Spiel sandte, zeigte Earthworm Jim, der auf
einem Schwein Snowboard fahrt. Ich halte das
fiir eine groBartige Idee. Ich hatte das auch so
gemacht. Ware frither jemand zu mir gekom-
men und hatte gesagt, laBt uns Earthworm
Jim auf einem Schwein Snowboard fahren las-
sen, ich hdtte sofort Ja gesagt. Ich denke, es
wird ein schones Spiel.

Fun Generation: Woher bekommst Du
all die eigenartigen Ideen wie eben
Earthworm Jim, oder das schwarze Schaf
bzw. Darwin aus Wild 9?

David: Bei Darwin bspw. wollte ich zwei Cha-
raktere in einem haben. Sie sollten irgendwie
zusammenarbeiten, obwohl es ein guter und
ein boser Charakter sind, die hier vereint wur-
den. Das Prablem ist, ich kann nicht gut zeich-
nen. Also sag’ ich Kevin, daB eine bestimmte
Vorstellung ziemlich cool wére. Wir diskutierten
dann lange dartber. Heraus kam eine Figur,
die eine Mischung aus Vogel und Krokodil ist.
Wahrend der Vogel ein Wild 9-Fan ist, mochte
das Krokodil sie fressen. Grundsitzlich gibt es
keine Zauberformel, wie man einen Charakter
erfindet. Die Geschichte vom schwarzen Schaf
tbrigens ist duBerst bemerkenswert. Eines
Tages bekamen wir einen Brief von einem jun-
gen Madchen, in dem sie dieses schwarze
Schaf beschreibt, das all diese Waffensysteme
unter seiner Wolle versteckt. Ich bekomme
eine Menge Charaktere zugeschickt und nor-
malenweise gefallen sie mir nicht. Aber als das
Schaf kam, fanden wir es total cool. Das
Médchen konnte es kaum glauben, daR ihr
Charakter ins Spiel kommt. Naturlich bekommt
sie auch ein nettes Honorar fiir ihre Figur.

Fun Generation: Angenommen, Shiny
wire mal nicht mehr ganz so erfolgreich
und man kdme in die Situation, daB man
eine  kommerzielle  Auftragsarbeit
machen miiBte, um ein weiteres echtes
Shiny-Game produzieren zu kénnen.
Was wiirdest Du tun?

David: Ich wirde das unter keinen Umstan-
den tun. Ich habe 'Spiele fiir Geld' schon ein-
mal gemacht, vor vielen Jahren. Teenage
Mutant Turtles und so etwas. Damals muften
mir die Spieler egal sein, ich machte das, was
mein Auftraggeber wollte. Augenblicklich ist
mein grofites Ziel, talentierte Leute zu finden.
Leute, die die vielen Ideen, die ich habe, aus-
fihren konnen. Es ist ziemlich hart, wirklich
talentierte Leute zu finden. Du siehst ein gutes
Spiel wie bspw. (Indiziert) auf dem Nintendo
64. Glaube mir, es sitzen soviele ausgezeich-
nete Leute daran, ein solches Spiel zu
machen. Nimm- einen davon weg, es hdtte
das Projekt komplett umschmeifen kénnen.
So lauft das Business heutzutage. Ich war auf
der Game Developers Conference, und ich
stand auf der Blihne mit dem Mann, der Mes-
siah malgeblich gestaltet hat. Er ist ungelogen
der Mann mit dem meisten technischen Sach-
verstand in der gesamten Programmiererland-
schaft. Als wir den ca. sechshundert Zuschau-
ern, alles Programmierer, Designer usw., die
Messiah-Engine zeigten, gab es eine einhelli
ge Reaktion (lalt symbolisch den Unterkiefer
runterklappen). Ich habe diesen Jungen ent-
deckl, jetzt muli ich noch mehr solche Men-
schen finden.

Fun Generation: Wie findest Du Deine
Mitarbeiter?

David: Ich mache es normalenweise so, dal
ich mir anschaue, was sie vorher getan haben.
Ich suche bspw. einen Experten fiir 3D-Grafi-
ken. Also schaue ich mir Leute an, die For-
schungsberichte in dieser Richtung verfalt
haben. Diese Leute sind Genies. Sie sind in
der Forschung tdtig, sie bereiten uns den Weg.
Das Dumme ist nur, sie hassen meistens
Videospiele. Ich hatte diese Leute an der
Hand, die allerdings irgendwann alle anfingen,
zu meinen anderen Teammitgliedern zu
sagen 'lhr arbeitet an diesen damlichen Video-
spielen, Ihr seid doch nur Kinder: Da liegt
mein Problem, je hoher die Leute qualifiziert
sind, desto emnster nehmen sie sich.

Fun Generation: David, vielen Dank fiir
das Gesprich.




REVIEW

g Langrisser V
Radiant Silvergun Saturn/ NCS
Saturn/ Treasure
Wer noch keinen der

Langrisser-Teile  angespielt
hat, darf sich unserer Mei-
nung nach nicht zu den
Strategiespiel-Freaks zdhlen!
Wahrend bei uns lediglich
Warsong (Mega Drive, US)
auch bei den breiten Mas-
sen auf viel Gegenliebe
stiel, blieb den Nachfolgemn
dieser Ruhm schon aufgrund
der érgerlichen Sprachbarrie-
re vorenthalten. Was hat sich
in der Zwischenzeit gedndert?
Neben den opulenten FMVs
zieht man noch immer run-
denweise seine kiimmerlich
animierten  Sprites  bers
Schlachtfeld und argert sich
parallel dazu Gber japanische
Schriftzeichen en masse. Gen-
refans schlagen aufgrund der
packenden Atmosphére den-
noch zu.

Man nehme folgende Zutaten: die
McDonalds ~ Treasure  Island-Verbrecher
(Mega Drive), einige Polygone, schéne Hin-
tergrinde und verdffentliche diese Auto-
matenumsetzung mit leichten optischen
Anderungen auf dem in Japan immer noch
tiberaus populédren Saturn. Um das Action-
Inferno richtig abzuschmecken, gibt es
noch einen Saturn-Modus obendrauf (mit
sehr japanischen Anime-Sequenzen), der
den Shooter ansprechend abrundet. Trotz
starker Slowdowns bleibt das Spiel dank
ausgewogenem Gameplay fir jeden Bal-
lerfan interessant. Allein die Grafik moti-
viert immer wieder zu einem Rundflug
durch die futuristisch designten Level.

Pridikat: Spielbar
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Eternal Wings
PlayStation/ Jaleco

Ach wie sulk: Kiddies lassen
ihre  ferngesteuerten  Autos
gegeneinander antreten. Der
Spieler tibernimmt die dankbare
Aufgabe, diese ,Boliden” (ber
verwinkelte Kurse zu jagen. Da
dies nach ca. 30 Sekunden lang-
weilig werden wiirde, kann man
die Mini-Cars exzessiv tunen
(neue Motoren, neue Batterien,
neue Aufhdngung etc) oder
alternativ einen neuen Kurs am
Streckeneditor  entwerfen.  Ein
Zwei-Spieler-Modus ist auch mit
an Bord, allerdings ganz ohne
Computergegner. Dazu  gibt's
einen Story-Mode, allerdings ganz
ohne Durchblick...

Wer keine 500 Mark fir ein
verniinftiges ferngesteuertes Auto
hat, kann sich mit Eternal Wings
zumindest eine maBige Alternati-
ve ins traute Heim holen.

Prédikat: Spielbar
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Es mag ja Leute geben, die diesen
albernen Clowns mit den lacherlichen
roten Nasen etwas abgewinnen kon-
nen - eben dieser Personenkreis wird
auch mit Hanabi auf seine Kosten
kommen. In einer schlichten 3D-
Umgebung dirigiert man den krachlu-

Bl stigen Hauptdarsteller von einem Ort

zum anderen, immer auf der Suche
nach Diamanten, die im Gegenzug
ein nettes Feuerwerk ermdglichen.
Warum, weshalb und wieso konnten
wir nicht endgiltig kldren - der tiefere
Sinn ging offenbar beim langen Post-
weg aus dem fernen Japan verloren.

Prddikat: Bedingt spielbar
* %
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lhouette Mirage
PlayStation/ Treasure

ochmal Treasure: Die Gun-
Stall Heroes-Macher  sind auch
der PlayStation aktiv und
en mit der Saturn-Umset-
b Silhouette Mirage einen
buten  Sprung ins  Jump'n
Sillot-Genre.  Optisch  anspre-
Clllhd in Szene gesetzt, setzt das
SBE| voll und ganz auf 2D-Dar-
ng. Treasure-typisch artet
Geschehen blitzschnell in
e Hektik aus: Zahlreiche Geg-
zahlreiche Waffen und zahl-
e Explosionen lassen einen
r schnell den Uberblick verlie-
der SpielspaR bleibt aber
t unbedingt auf der Strecke.
indest kurzfristig kommt man
seine Kosten, aber tber 100
k ist das Teil mit Sicherheit
t wert. Dual Shock-Support
in macht eben noch kein
es Spiel.

dikat: Spielbar

REVIEW

Ghost Story
Obakeyashiki
PlayStation/ Visit

Eine Insel mit zwei Ber-
gen und ‘nem boésen Mon-
ster draufl Wer mit diesem
seltsamen  Produkt ohne
ausreichende  Japanisch-
Kenntnisse etwas anfangen
kann, soll sich bitte telefo-
nisch bei der speziellen
Japan-Hotline melden
(0171/ 3716117, rund um
die Uhr, auch langer klingeln
lassen). Selbst nach intensi-

ven Testsessions konnten wir
auf  nichts  Verwertbares
stoBen, abgesehen vom
Intro und einigen Renderse-
quenzen gibt's wenig
Erquickendes. Hardcore-
Importfans  klicken  sich
demotiviert durch japanische
Textexzesse und gehen blind-
lings in  Multiple-Choice-
Men(s verloren. Ein kleiner
Trost zum Schluf: Die immer-
hin achtseitige Anleitung bringt

auch niemanden wehter2

Prédikat: Unspielbar

-

Kagero
PlayStation/ Tecmo

Die japanische Warnung
auf der Vorderseite des Spiels
weist auf Mord und Totschlag
hin. Da sind wir nattrlich neu-
gierig geworden und haben
uns den Devil's Deception-
Nachfolger naher angesehen.
In detailverliebt dargestellten
Dungeons bestlickt man sein
SchloR mit hinterhéltigen Fal-
len und hofft auf fette Beute.
Hohepunkt ist zweifelsohne
die Spielfigur: Eine leicht
bekleidete, gefesselte otk
(hallo Zensur!) schleicht nett
animiert durch die disteren
Gange und ist ganz allein auf
blutriinstige Aktionen fixiert. Der
genaue Tathergang bleibt uns
aber aufgrund der Sprachbarrie-
re mal wieder vorenthalten. Nur
Liebhaber des Vorgangers kon-
nen einen Blick auf Kagero ris-
kieren - wer Devil's Deception

nicht kennt, verliert sich blitz-
schnell in den Tiefen des Laby-

rinths.

Prédikat: Bedingt spielbar

>

Testmuster teilweise

Overblood 2
PlayStation/ Riverhillsoft

Da lacht das Spielerherz: Noch ein

Sequel, das den Vorlaufer sowohl gra-
fisch als auch spielerisch (iberbietet. Die
gelungene Mischung aus Render- und
Echtzeitgrafik baut eine leinwandver-
dachtige Atmosphére auf - die leider
von der obligatorischen Sprachbarriere
im Gegenzug wieder abgebaut wird.
Spielerisch ist Overblood am ehesten
zwischen Resident Evil und Final Fanta-
sy anzuordnen: In Laden kann man
neue Gimmicks erstehen oder
Cesprache  mit  Stadtbewohnern
suchen, bei Feindkontakt kommt die
Actionseite des Spiels ans Tageslicht:
das Kampfgeschehen erinnert nicht
nur entfernt an indizierte Zombie-
schocker. Da die Story aber im Vorder-
grund bleibt, sollte man besser auf
eine US-Version warten, die wir dann
auch ausfuhrlichst testen werden.

Pradikat: Bedingt spielbar
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Um die Qualitét der jopanischen Spiele etwas deutl-
cher zu mochen, findet I unter dem Pridikat. wel-
ches die eventuellen Probleme mit der Sprochbarrie-
e verdeutichen soll nun ouch ein die
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H Ich machte Euch meine Mei-
“ nung Uber den Kampf Play-
Station - Nintendo 64 mitteilen.

Zuerst einmal mul} gesagt werden, dalk es
auf beiden Systemen moglich ist, hervorra-
gende Spiele zu produzieren und dies ja
auch schon oft genug bewiesen wurde. Den-
noch scheint mir die PlayStation im Moment
die Nase vorn zu haben. Wenn man némlich
die Toptitel der letzten Monate zusammen-
zahlt, schneidet das Nintendo 64 ungleich
schlechter ab. Man nehme z.B. die Hits der
letzten Zeit fir das N 64: Forsaken, Banjo-
Kazooie, 1SS ‘98 und im Vergleich die Play-
Station-Perlen: Tekken 3, Gran Turismo (!I),
Forsaken, Need For Speed 3, Resident Evil,
Colin Mc Rae Rally, usw....

Ich finde, das N64 zieht hier eindeutig
den kiirzeren. Man fragt sich zurecht, ob die
Entwickler ewig die Zweiten sein wollen!
Sicher, die Maglichkeiten des Nintendo 64

Nintendo 64 muB langsam "aus dem
Quark kommen", Mittelmal wie GT64
und viele andere Titel darf man sich bei
einer so kleinen Software-Palette zukiinf-
tig nicht mehr erlauben, dazu ist auch der
Preisunterschied zwischen Gran Turismo
(89,-DM) und GT 64 (129,- DM - 149,-
DM) viel zu hoch.

g Hallo Fun Generation Team!!
()
1. Ich méchte mir in nichster

Zeit die japanische Version von Parasite
Eve kaufen. Aus diesem Grund wollte ich
Euch fragen, ob Ihr mir sagen konnt,
woher ich eine deutsch- oder englisch-
sprachige Komplettlosung fiir dieses Spiel
bekommen kann und ob ich das Spiel
auch ohne jegliche Japanischkenntnisse
durchspielen konnte.

2. Vor einiger Zeit wurde geschrieben, dal

kennt, technisch nicht auf der Play-
Station realisierbar. Deshalb wird es
also auch keine Umsetzung geben.

3. Diese gibt es in der Tat. Beziehen
kannst du sie u.a. von Star Toys in Ham-
burg, Tel.: 040/ 3571381. Preislich sind
die Figuren zwischen 19,- und 49,- DM
angesiedelt. In der néchsten Ausgabe
werden wir auch einen Satz der Stutt-
garter Firma Maro vorstellen.

4. Tenchu 2 ist zwar derzeitig nicht in Pla-
nung, jedoch wird ein Director's Cut
von Tenchu 1 unter dem Titel Tenchu
Stealth Assassins sowohl in Japan als
auch in den USA und Europa erschei-
nen. Gegeniiber der Urversion wird das
Spiel zwei neue Level, neue Power Ups,
tiberarbeitete Kameraperspektiven,
weitere Gegner (mit verbesserter
kiinstlicher Intelligenz) und einen
neuen Abspann enthalten und soll im

SIE SCHREIBEN - WIR LESEN
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sind bestimmt noch lange nicht ausgereizt,
aber im Augenblick bestimmt nun mal Sony
die Richtung. Ich méchte das N64 bei Gott
nicht verteufeln, aber eine Sache regt mich
wirklich auf: Neulich schaute ich durch Zufall
einmal in ein reines N64-Magazin. Dort wird
zB. GT 64 als Offenbarung (mit offizieller
Gran Turismo-Lizenz!!) angepriesen, nach der
sich PlayStation-Besitzer die Finger lecken
werden. Nein, danke! Ich ergétze mich lieber
am Original, das den Titel "Bestes Game des
Universums" bekommen sollte. Bis dann und
GruB an die ganze Verwandtschaft.

Ka(r)sten Bier
((O'Iﬂ Systeme bei den Lesern nicht
kiinstlich anheizen. Fakt ist, fiir

die PlayStation kommen derzeit massen-
haft hochklasige Titel auf den Markt bzw.
sind erhdltlich, wahrend fiir Nintendo 64
immer mal wieder eine Software-Perle
erscheint, die aber zuweilen auch die kon-
soleniibergreifende Referenz darstellt (1SS
98, Banjo-Kazooie, Diddy Kong Racing,
Indizierter Shooter). Trotzdem wire es
auch angesichts der Marktaufteilung (75%
Sony, 25% Nintendo) hirnrissig, von glei-
chen Voraussetzungen zu sprechen. Nin-
tendo hat mit dem 4MB-RAM-Baustein
einen Trumpf in der Hinterhand, der fiir
Bewegung sorgen kdnnte, Dreamcast ist
ebenfalls eine unbekannte GréRe. Das

Wir wollen den Kampf der

Turok fiir die PlayStation umgesetzt wird.
Das ist wohl nicht mehr zu erwarten,
oder?

3. Gibt es schon Figuren oder Schliisselan-
hanger der Haupt- und Nebendarsteller
aus dem 2. Teil eines duferst bekannten
Horrorschockers aus dem Hause Cap-
com?

4. Stimmt es, dafl Tenchu 2 erscheinen wird?
Wenn ja, wann?

5. Kénnt Ihr mit bitte sagen, welche Spiele
das neue Dual Shock-Pad unterstiitzen??

6. Wit Ihr schon, wann Suikoden 2 erscheint
und in welchem GCrafikgewand es sich
prasentieren wird?

7. Wird Final Fantasy VIl das Dual Shock Pad
unterstiitzen?

So, das war's, ansonsten noch angeneh-
mes Schaffen! Steffen Schénwidilder, Lan-
gen
((M 1. Hier mochten wir dir am

ehesten zum Internet raten.

Mit Hilfe eines der renommierten Such-

programme konntest du unter den

Stichwortern "Parasite Eve" und "Walkt-

hrough" fiindig werden. Trotz japani-

scher Texte ist es jedoch auch ohne

Losung mdglich, das Spiel durchzuspie-

len.

2. Turok (und erst recht Turok 2) ist in der
Form, wie man es vom Nintendo 64

Zu deinen Fragen:

November bei uns erscheinen.

5. Zu den neueren Spielen, die das Dual
Shock Pad unterstiitzen, zdhlen u. a.
Assault, Dead Or Alive, Tekken 3,
Tommi Makkinen, Colin Mc Rae Rally,
Gran Turismo etc.. Ubrigens findest du
bei unseren Tests und auf den Spiele-
packungen stets eine entsprechende
Erwdhnung, falls ein Spiel das Pad
unterstiitzt!

6. Hinsichtlich des Erscheinungstermins
gibt es leider noch keine zuverldssigen
Angaben. Zur Beantwortung deiner
zweiten Frage wirf doch einfach einen
Blick auf die Software-News in dieser
Ausgabe.

7. Ja.

=27 Hallo
g Crew!
)

NatUrlich habe ich auch ein paar Fragen
an Euch:

1. Ware es maglich, mehr tber Messen
(Unterhaltungselektronik) in Deutschland
zu bringen? Eine Ubersicht wére nicht
schlecht, da ich irgendwie die Orientie-
rung verliere.

2. Wére es fiir Sega nicht besser, ein DVD-
Laufwerk in das Dreamcast einzubauen?
Die Entwicklung geht doch eindeutig in
diese Richtung. Es wére doch wirklich bes-

Fun  Generation-
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ser, um nicht wieder in
Rckstand zu geraten. (...)
Ich werde erst mal den
Markt ein Jahr beobachten
und dann entscheiden, ob
ich zuschlage oder nicht.
Der Saturn war immerhin
schon ein finanzieller Verlust
fir mich.
3. Wie hoch ist die Wahr-
scheinlichkeit, daB die Lem-
mings auch auf dem Ninten-
do 64 erscheinen werden?
4, Gibt es etwas Neues in
Sachen BPjS (Unterschriften-
aktion)?
Das war es auch schon! And-
reas Scharf, Frankenberg

1. Ab einer der néch-
sten Ausgaben wer-
den wir Dir und allen
anderen Lesern in dieser Hin-
sicht einen Service anbieten.
Genaueres dazu allerdings
erst demnéchst.

2. Ein DVD-Laufwerk ist eine
ziemlich teure Angelegenheit.
Der Grundkonsolenpreis von
ca. 300 DM, den man in
Deutschland erreichen muR,
um konkurrenzféhig zu sein,
wére so kaum zu realisieren.
Vielleicht kann der Elektronikrie-
se Sony mit einem Nachfolge-
gerdt zur PlayStation die DVD-
Technik nutzen.

3. Ein Lemmings-Spiel fur Ninten-
do 64 befindet sich derzeit nicht
in der Planung.

4. Augenblicklich versuchen wir,
Zeitschriftenverlage und Herstel-
lerfirmen von Soft- und Hardware
zu einem Forum zusammenzusch-
lieBRen, um mit den zustédndigen
Behdrden bzw. dem Gesetzgeber
tiber Lésungsmaoglichkeiten zu dis-
kutieren. Vorschldge, bis vor das
Bundesverfassungsgericht zu
gehen, um Spiele vom Index zu kla-
gen, halten wir fiir ein bichen iiber-
trieben.

(C

7 Sehr geehrte Fun
Generation Crew! Da Sie
sicher selbst wissen, dal |hre
Zeitschrift genial ist, spare ich mir jedli-
ches Lob! Dafir habe ich gleich 'ne
Menge Fragen, die Sie hoffentlich beant-
worten kénnen!

1. Stimmt es, daR es sich bei dem
Dreamcast nur um eine 32 Bit-Konsole
handelt?

{SSUE 38 FEEDBACK

. Wie kommt es eigentlich, daR} Shigeru
Miyamoto keine so guten Spiele mehr auf
die Beine stellt (siehe Yoshi's Story)?

3. Wird Turok 2 besser als der Viorgénger und
wird es wieder eine spezielle deutsche
Version geben?

4. Ist Extreme G 2 genauso schnell wie der
erste Teil oder langsamer oder sogar
schneller?

5. Wieviele Leute nehmen eigentlich an Ihren
Gewinnspielen teil, da ich namlich noch
nie etwas gewonnen hab"?

6. Was sollte das Heimkino-Special in der
letzten Ausgabe? Ich finde, ein Videospiel-
Magazin sollte nur (ber Videospiele
berichten. Obwohl: ein Handy-Special
fande ich interessant!

7. Wann und auf welchem System erscheint
Final Fantasy X?

Ich hoffe, Sie finden fiir meinen Brief etwas
Platz. Bis bald,

Rico Klein, Bautzen

1. Nein! Die genauen techni-

((m schen Spezifikationen und

eine prdzise Antwort auf
Deine Frage findest Du im Dreamcast-
Special in dieser Ausgabe.

2. Zundchst einmal war Shigeru Miyamoto
flir Yoshi's Story nicht hauptverantwort-
lich, sondern fungierte nur als Producer.
Desweiteren mul} beriicksichtigt wer-
den, dall Miyamoto meistens an vielen
verschiedenen Projekten gleichzeitig
arbeitet, wobei sein Hauptaugenmerk
derzeitig wohl auf Zelda - Ocarina of
Time liegt. So bleibt natirlich nicht
immer viel Zeit, sich mit den anderen in
Arbeit befindlichen Spielen besonders
intensiv zu beschéftigen. Trotzdem sind
wir aber nicht der Meinung, daB Miya-
moto schlechte Titel "auf die Beine
stellt". Auch Yoshi's Story ist kein
schlechtes Spiel, sondern nur auf eine
sehr junge Zielgruppe zugeschnitten.

3. Zumindest grafisch Gbertrifft Turok 2
seinen Vorganger um Ladngen. Was sich
in spielerischer Hinsicht getan hat, wird
der Test in der ndchsten Ausgabe zei-
gen. Eine spezielle deutsche, entscharf-
te Version wird es leider auch diesmal
geben. Ob einige Gegner wieder durch
Cyborgs ersetzt werden, 14Rt sich der-
zeitig aber noch nicht sagen.

4. Auch hieriiber &Rt sich noch nichts
Konkretes sagen!

5. Das ist sehr unterschiedlich. An unse-
rem Heimkino-Gewinnspiel der letzten
Ausgabe beteiligten sich ca. 3.500
Leser, auf unsere Verlosung der lustigen
Staubschutzkappen fiir Nintendo 64
erhielten wir sagenhafte 53 Karten.

6. Es ist sehr schwer, es jedermann recht
zu machen. Ein Handy-Special wdre
auch nach intensivem Griibeln, wo
denn nun die Verbindung zwischen
Mobiltelefonen und Videospielen zu
finden sei, nicht zu vertreten. Als Heim-
kino-Freaks haben wir im téglichen
Gebrauch Erfahrung im Verbinden von
Projektoren, Digital-Anlagen und Video-
spielsystemen erworben, und hofften,
einigen interessierten Lesern ein paar
Anregungen zu geben, wie man sein
Vergniigen am Hobby noch steigern
kann.

7. Gute Frage! Warten wir doch vielleicht
erst einmal auf den achten Teil, 0.k.?

Hallo Fun Generation Team,
da ich Eure Zeitschrift abonniert
habe, schenke ich mir das tbli-
che Geschleime. Ich mochte mal einen Punkt
ansprechen, der mir sauer aufstoRt, aber tiber
den ich nie etwas lese: Die Tastenbelegung
bei einigen Spielen. Mit meinen knapp 36
Jahren (schluchz) gehdre ich sicher nicht
mehr zur Hauptzielgruppe von Sony, trotz-
dem spiele ich immer noch geme
(hauptsachlich Rennspiele). Es nervt aber
extrem, dal} sich einige Hersteller bei ihren
Games Uber die Tastenbelegung - z.B. bei der
Verwendung des neGcons - offensichtlich
nicht die geringsten Gedanken machen.
Wenn das Gas z.B. auf Taste 1 (die untere
von den beiden roten) gelegt wird, kommt es
nach spatestens 30 Minuten bei mir zu hefti-
gen Schmerzen im Daumen. Das liegt wahr-
scheinlich daran, da kein normaler Mensch
seinen Daumen (ber einen ldngeren Zeit-
raum so abartig gebogen halt. Absolute Nega-
tivbeispiele: Test Drive 4, Colin McRae Rally.
DaB es auch anders geht, beweisen doch
Spiele wie Need For Speed 1-3 und Gran
Turismo. In Zukunft werde ich Spiele erst kau-
fen, nachdem ich sie aus der Videothek gelie-
hen und probiert habe.

Mit freundlichem GruR, Andreas Schlii-

ter, Braunschweig
(((m Belegung der Analog-Kndpfe

beim necGon fiir sinnvoll, auch
wir verknoten uns dabei oft und gerne die
Finger. Sofern keine Option zum Selbstbe-
legen der Buttons vorhanden ist, prangern
auch wir den von Dir angesprochenen
MiBstand an. Trotzdem gilt aber wie {iber-
all die Weisheit: No pain, no game!

Viele Hersteller halten die




e Servus, Ihr von der Fun Generation, die bei-
den letzten Leserbriefe von Sebastian Heckert
und Jakob Wetzel fand ich sehr amisant und

erschreckend zugleich. Es ist schon richtig, daR fir das

N64 relativ wenige Spiele herauskommen, doch was bringt

es mir, wenn fur mein System im Monat 20 Games her-
auskommen und keines wirklich der Uberhammer ist? Mei-
ner Meinung nach nichts! Es ist halt nun das Problem, daR
einfach zu wenige Entwickler dem N64 mal richtig die Spo-
ren geben und anstandige Spiele verschiedener Genres
auf den Markt schmeiRen. Bis auf Nintendo, Rare, Acclaim
(Iguana), Konami, EA usw. kénnen das verdammt wenige.
Wenn man dem N64 ein CD-Laufwerk spendiert hdtte,
wiirde die Sache schon ganz anders aussehen. Doch daran
kann man einfach nichts mehr &ndern. Ich personlich stére
mich gar nicht daran, denn ich finde, daR Cartridges um
ein vielfaches praktischer sind. Hauptvorteil: keine Lade-
zeiten. Bestes Beispiel: FIFA '98. Wahrend man auf der
PlayStation ewig warten muR, bis man sich auf dem Platz
befindet und loszocken kann, bolzt man auf dem N64
schon nach wenigen Sekunden los; ohne l4stige Ladezei-
ten. Zweites Beispiel: Renderintros und Abspanne. Stich-
wort: Banjo-Kazooie. Tolles Intro und toller Abspann - und
das alles in Echtzeit. Man sieht, es geht auch ohne CD und
Renderfilmchen. Doch worauf ich eigentlich hinaus wollte,
waren die Leserbriefe. Die Meinung von Jakob Wetzel ver-
trete ich auch. Wenn man sich vor Augen halt, was bis
Weihnachten noch so alles erscheinen soll, braucht man
sich doch wirklich keine Sorgen zu machen. Da wéren z.B.
F1 World Grand Prix, Mission: Impossible, WWF Warzone,
1080° Snowboarding, 1SS ‘98, Space Circus (Anm. d. Red.:
der neue Titel lautet (brigens Starshot - Panik im Space
Circus), Jest, NFL Quarterback Club ‘99, Turok 2, XG 2, F-
Zero X, WipEout 64, Zelda, Conker 64. Das sind alles hof-
fentlich echte Knaller und sollen angeblich noch dieses
Jahr erscheinen - vorausgesetzt, sie werden nicht wieder
verschoben. Fiir mich sind das eindeutig genug fur dieses
Jahr, selbst wenn nur 50 % davon herauskommen. Mehr
kann und will ich mir gar nicht kaufen. Natirlich kénnten
es immer mehr sein, doch was bringt mir das? Wenn ich
mir so monatlich Euer Heft und andere Magazine
anschaue: die erste Halfte ist immer sehr interessant. Da
gibt es News, Previews usw.. Doch dann kommen die
Tests. Vor allem auf der PSX ist es besonders schlimm. Die
meisten Games sind echt schlecht, da lohnt es sich nicht
einmal, die Texte durchzulesen. Nattirlich sind manchmal
auch echte Hochkarater dabei, doch so viele sind das auch
nicht. Also noch einmal: Was bringen mir viele Games,
wenn 60-70 % davon nicht besonders gut sind? Nichts -
ganz einfach. Ich finde, man sollte die Situation nicht so
schwarz sehen und einfach einmal warten, wie sich die

Situation so entwickelt. Meiner Meinung nach wird uns das

N64 noch lange erhalten bleiben, auch, wenn Big N nicht

mehr Marktfihrer wird. Patrick Kebschull, Biihlertal
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TRICKS

200.000 Gold-
stiicke
lhr wolltet schon
immer diese
ganz  spezielle
Superwaffe kau-
fen, Euch fehlt
aber die ndtige
Kohle? Nun, mit
einem kleinen
Trick kénnt lhr
Euer Konto in rela-
tiv kurzer Zeit auf
200.000 Gold-
stiicke aufstocken.
Dazu mifRt lhr ein
neues Spiel mit zwei
Spielern  beginnen
und das Gold beider
Charaktere einem
der beiden geben.
Jetzt milt lhr den
Charakter speichern,
dem |hr gerade das
ganze Cold gegeben
habt. Beendet nun das
Spiel und startet ein
neues Zwei-Spieler-
Spiel. Im Charakteraus-
wahl-Ment nehmt Ihr
bei beiden Spielern den
Charakter, den lhr gera-
de gespeichert habt und
startet das Spiel. Wenn
Ihr anschliefend in das
Inventar der Charaktere
schaut, haben beide 200
Goldstlicke ~ statt  wie
Ublich 100 Goldstiicke.
Jetzt gebt Ihr einem der
beiden wieder das Gold
vom anderen und spei-
chert ihn erneut.
Dann beendet Ihr wieder
das Spiel usw. Wiederholt
die ganze Prozedur mehr-
mals hintereinander, bis Ihr
alle Felder in Eurem Inventar
mit  jeweils 5000 Gold-
stiicken gefillt habt oder Ihr
keine Lust mehr habt.
Theoretisch konntet lhr auch
bei zwei Charakteren parallel
durch Austauschen des Gol-
des deren Konto flillen, das
dauert aber langer. Der Nach-
teil bei diesem Trick ist, dalt Ihr
die so erstellten Charaktere nur
in einem neuen Spiel einsetzen
(Laden) koénnt und nicht in

FIRST AID

einem bereits gespeicherten. Bleibt
noch zu erwahnen, daR Ihr im Dorf
nur 200.000 Goldstiicke ablegen
konnt, sonst verschwinden die
zuerst abgelegten Haufen.

Level-PaBwirter

level 3: O, X, O 0 0A, X A
level4: O, 0 A O A O 00O
Level 5: O, A O A OA A O
level6: 0,000 A X, A X
Llevel 72 X, A, 00 X, A O A
Level 8: 0,0 0 A A O A O
level 9: 0,0 X, A, 00 X, O
Level 10: X, A, 0,0 A X, X, X
Level 11: O, 0,A, 00 A, 0O A
Level 12: O, X, X, X, A, X, X, O
level13: 0, A, A, O O X, 0 0
Level 14: 0,0, A, O O A O X
Level 15: O, A, X, 0, 0 A A A
Level16: O, 0 A, X, 0,0 O, 0O
Level 17: X, O, A, X, 0,00 0
Level 18: O, A, 0,0 A 0O 0O X
Wassereffekt

In den GenuR dieses Effekts kommt
Ihr, wenn lhr in der PaRwort-Opti-
onQ, X, 0O, A, A O, Aund Qein-
gebt.

Cheat-Menii

Wenn lhr bei Forsaken im Haupt-
meni (wo lhr zwischen Einzelspie-
ler, Optionen usw. wahlen konnt)
die Tastenkombination Q, ©, O, ©
eingebt und dann ins Options-
menu geht, solltet lhr, wenn die
Eingabe korrekt war, den Menii-
punkt ‘Cheat Menu’ finden.

Bonuslevel

Wenn |hr bei Kula World alle 150
Level durchgespielt habt und lhr
im Hauptment das Ein-Spieler-
Spiel wahlt, taucht eine Option
auf, die sich ‘The Final’ nennt.
Wahlt Ihr diese, dann konnt Ihr
geniBlich die ganzen Bonuslevel
spielen.

H Lucky Luke

Level-PaBwirter

Die Symbole mift Ihr von links oben nach rechts unten eingeben.

TN T2 . s e ser v s mome ms Dalton, Dalton, Lucky Luke, Jolly Jumper.
TRINZ: 4 sas sy s Lucky Luke, Lucky Luke, |olly Jumper, Rantanplan.
PUsbIos uw v vave s Dalton, Jolly Jumper, Lucky Luke, Rantanplan.
MINEE & voue moos soame s Lucky Luke, Jolly Jumper, Dalton, Rantanplan.

Indianerwiiste:
Saloon:

Wasserfall 2:
Wagenrennen:
Buschblodel:
Dalton City:

Everybody’s Golf

Zell PSX / Japan und US
Alle Golfer und Kurse
Damit der Cheat funktioniert,

mufit lhr Eure Memory Cards aus
der PlayStation entfernen. Dann
muRt lhr, wenn der Bildschirm auf-
leuchtet, kurz bevor das Hot Shots
Logo in der Erdffnungssequenz
erscheint, die Tasten L1, L2, R1, R2
am zweiten Controller gleichzeitig
driicken.  Haltet die Tasten
gedriickt und gebt die Tastenfolge
0000600000600
0, 0O O © O ein, wihrend sich
das Logo bewegt. Wenn Ihr alles
richtig eingegeben habt, sollte der
Klang eines Holzschlagers zu héren
sein.

Rechts- oder Linkshander

Wie auch im realen Leben gibt es
bei  Everybody's Golf sowohl
rechts- als auch linkshdandige Golf-
spieler. Wenn Ihr bei der Auswahl
Eures Spielers L1 gedriickt haltet
und X (US) bzw. O (Jap.) driickt,
konnt [hr diese Eigenschaft andern.

Kurse riickwirts

Wenn lhr bei der Auswahl des Kur-
ses L1 und L2 gedrtickt haltet und
dann X (US) bzw. O (Jap.) driickt,
konnt Ihr den Kurs riickwarts spie-
len.

Soundcheck
Wenn I|hr in einem Mehr-Spieler-
Spiel auf dem nicht genutzten
Controller X, O, O oder A driickt,
kénnt Ihr verschiedene Sounds
abspielen.

..... Rantanplan, Rantanplan, Dalton, Jolly Jumper.
.............. Dalton, Dalton, Jolly Jumper, Rantanplan.
........ Dalton, Lucky Luke, Lucky Luke, Jolly Jumper.
........ Rantanplan, Dalton, Lucky Luke, Lucky Luke.

......... Rantanplan, Dalton, Dalton, Jolly Jumper.
....... Jolly Jumper, Dalton, Rantanplan, Rantanplan.
... .Jolly Jumper, Jolly jJumper, Lucky Luke, Rantanplan.

Reset-Funktion

Ihr kénnt ein laufendes Spiel neu
beginnen, wenn lhr die Tasten L1,
R1, L2, R2, START und SELECT
gleichzeitig drlickt.

Andere Outfits

Bei der japanischen Version dieses
Spiels konnt lhr das Outfit der Golf-
spieler andern, wenn lhr in der
Er6ffnungssequenz, bevor das Hot
Shots-Logo erscheint, die Tasten-
kombination A, O, X, A, O, X, A,
O, X driickt.

Level-PaBwirter

Level 2: O0OX A X ADOADO
Level 3: O00XA00000
Level 41 O00,A000ADX
Level 5:  A00000000A
Level 6: OLADAQDXXX,A
Level 72 O00000XA000
Level 8: 0OAOXADOXAOLX
Level 9: X, X,A00XA0A0
Level 10: O,A,000XA000
Level 11: 0O,A,0A000A0A
Level 12: 0O,A,0A,0,A,00A,0
Level 13: X, X, X,A,0000X,X
Level 14: X, X, X, X,A,0,0X X X
Level 15:
X,A,0XX,A00XX,X

Ende: X,A00A0XADOA



Die folgenden PaRwdorter gebt lhr
bei der Eingabe des Fahrernamens
ein. Daraufhin verschwindet das
Eingabefeld kurz und erscheint
dann wieder. Um die Cheats riick-
gangig zu machen, muift lhr sie
einfach nochmal eingeben. Die
korrekte Eingabe der PaRworter
wird Euch akustisch bestétigt.

Nebel

Um die Rennen im Nebel zu
bestreiten, gebt Ihr das Palwort
‘PEASOUPER’ anstelle des Fahrer-
namens ein.

Vierradlenkung
Das Palwort ‘TROLLEY’ schaltet die
Vierradlenkung ein.

FIRST AID

Spezial-Fahrzeug

Wenn lhr das Palwort ‘BLANC-
MANGE" eingebt, fahrt Ihr mit
einem griinen, gallertartigen Auto.

Beschleunigung
Mit dem PaRwort ‘BUTTONBASH’
schaltet Ihr einen weiteren Modus
ein, in dem |hr durch abwechseln-
des Driicken der Tasten X und O
beschleunigt.

"{1 " FIRST AID (SSUEZS

Cyball Zone
PSX

Alle Stadien und Teams

Um bei Cyball Zone alle Stadien
und Teams freizuschalten, miildt
Ihr in der Sprachauswahl ‘Italian’
selektieren (nicht anwahlen) und
die Tasten L2, R1, © und O fir ca.
zehn Sekunden gedriickt halten.

Xi [sail
PSX / Iimport
Eigene Musik

Bei diesem Spiel kénnt lhr, wenn
das Spiel geladen hat (wartet, bis
das Hauptmenii erscheint) die
PlayStation offnen und das Spiel
gegen Eure eigenen Musik-CDs
austauschen. Um den Titel zu

«@e e
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Eine kleine Anmerkung gleich
zum Anfang der First-Aid Seite.
Falls zwischen den Tastenkom-
binationen ein ,+“ steht,
bedeutet das, dal lhr alle fol-
genden Tasten gedriickt halten
solitet. Trennt ein , , , die
Tastenfolge, solltet lhr diese
eine nach der anderen driicken.
Falls eine bestimmte Version
(US,PAL, JAP,GB...) angegeben

ist, heilt das nicht, dal die
Codes oder Cheats nicht auch
mit anderen Versionen funktio-
nieren. Probiert es einfach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste
uC= untere C-Taste
oC= obere C-Taste

DIENSTAGS,

0931 / 40 69 170

ALLE TIPS & ALLE TRICKS

UNSERE TIPS & TRICKS HOTLINE IST IMMER DIENSTAGS VON 18.00 BIS 21.00 UHR FUR EUCH DA

Hinterradlenkung

lhr lenkt lieber mit den Hinterra-
dern? Mit dem PaRwort ‘FORKLIFT’
wird auch das maglich.

Turbo-Modus
Mit dem PaRwort ‘"MOREOOMPH’
schaltet lhr den Turbo-Modus ein.

Editierbares Replay

Gebt das Pallwort ‘DIRECTORCUT’
ein und lhr konnt auf die Replay-
Funktion EinfluR nehmen.

Nick Grist fahren lassen

Wenn |hr Euch mal anschauen
wollt, wie Nick Grist eine Strecke
fahrt, mant lhr das Paltwort ‘BACK-
SEAT’ eingeben.

Custom Rally Edition Car
Fir dieses Auto mifBt lhr
PaBwort ‘KITCAR’ eingeben.

das

Kommentar dndern
Wenn lhr die Stimme von Nick
Grist nicht mehr héren kénnt, gebt
doch mal das PaRwort ‘HELIUM-
NICK’ ein. Danach hort er sich an
wie ein Eunuch,

Nachtfahrt

Haltet L1, L2, R1 und R2 gedriickt,
wahrend lhr Euch eine Strecke aus-
sucht. Zur Bestatigung der korrek-
ten Eingabe erscheint ein neues
Symbol auf der Strecke. Das an-

schlieRende Rennen auf dieser
Strecke findet bei Nacht statt.

Victory Boxing Ii
PSX / Import

Trainermodus

Wenn lhr im Er6ffnungsbildschirm
(in dem ‘Press Start’ steht) die
Tastenfolge ©, X, Q, ©, Q X, ©
driickt, erhaltet lhr im Mend ‘Main
Event’ unter ‘New Boxer’ die Op-
tion ‘Trainer-Mode’. Selektiert Ihr
diese Option, konnt Ihr den Kampf
aus der Perspektive des Trainers
bestreiten. Wenn lhr das Gerdusch
einer groften Menschenmenge ver-
nehmt, dann habt Ihr die Tasten-
folge richtig eingegeben.

wiahlen, driickt Ihr START, andert
den Titel und wahlt ‘RESTART".

Bomber-Prinz

Wenn |hr den Bomber-Prinz sehen
wollt, miRkt Ihr zehn Runden im
Quest-Modus  absolvieren  und
dann in den Ubungsraum gehen.
Plaziert nun alle Charaktere in der
Eingangshalle und kehrt in den
Ubungsraum  zuriick. Nach der
Halfte der Zeit sollte dann der
Bomber-Prinz auftauchen.

Schneller zum Spiel

Um die Spezialeffekt-Sequenz zu
Uberspringen, miiBt Ihr im Titel-
bildschirm O und START driicken.

Bonus Level

Um die beiden Level "Honey’ und
‘Cotetsu’ anwahlen zu konnen,
muRt lhr den Quest-Modus durch-
spielen.

18-21 UHR

“="Aero Ga
e

China Town Jam-Strecke

Um diese Strecke spielen zu kén-
nen, miBt lhr mit dem Schwierig-
keitsgrad ~ ‘Expert’ auf allen
Strecken des Grand Prix-Modus
Erster werden.

Neo Speedway Strecke

Damit Ihr auf dieser Strecke fahren
diirft, miRt Ihr mit dem Schwierig-
keitsgrad ‘Intermediate’ im Grand
Prix-Modus auf allen Strecken
gewinnen.

Vengeance-Modus

Den Vengeance erhaltet lhr, wenn
Ihr mit dem Avenger das Spiel
durchspielt und Erster werdet. Der
Schwierigkeitsgrad ~ mull  auf
‘Expert’ eingestellt sein.

Reaper

Um den Reaper zu erhalten, maft
Ihr das Spiel mit dem Schwierig-
keitsgrad ‘Expert’ und dem Shed-
der durchspielen und Erster wer-
den.



AN

Prowler
Um an den
Prowler Zu

gelangen, miiRt
Ihr das Spiel mit

dem Hornet
Auto und im
Schwierigkeits-
grad ‘Expert’

durchspielen und
Erster werden.

Dominator

Den  Dominator
kénnt lhr wahlen,
wenn lhr im
Schwierigkeitsgrad
‘Expert’ und dem
Black Lightning das
Spiel durchspielt

und Erster werdet.

N64 Controller Car

Um an dieses Fahr-
zeug zu gelangen,
bedarf es etwas
Geduld. |hr muRt
dazu im Time Attack-
Modus fahren. Ver-
sucht eine Zeit zu fah-
ren, bei der die letzten
drei Stellen ‘064’ sind.

Turbo-Start

Einen Turbo-Start kénnt
Ihr hinlegen, wenn Ihr
beim Start A und B
gedriickt haltet und in
dem Moment, in dem
der Ansager ‘GO’ sagt, B
loslafdt.

Kurventrick

Einer der besten Tricks um
ein Rennen zu gewinnen,
ist, wenn lhr wahrend des
Rennens A gedriickt haltet,
und wahrend |hr mit Z
durch eine Kurve schlittert,
beide Tasten loslaft. In dem
Moment, in dem Ihr die
Tasten loslaftt, bekommt Ihr
mehr Schub und kénnt die
Kurven schneller nehmen.

Farbe dndem

Wultet lhr, dalk lhr mit R in
der  Fahrzeugauswahl die
Farbe des Fahrzeugs andern
kénnt?

Bonusstrecke und Bonusfahrzeuge
Fir diesen Cheat benétigt Ihr
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zwei Controller. Im Titelbildschirm
driickt lhr die Tasten R, L, Z, uC
und © auf dem Steuerkreuz (Digi-
tal-Pad) gleichzeitig. Dann laft Ihr
alle gleichzeitig los. Danach drickt
Ilhr auf dem ersten Controller
START. Jetzt sollten die Bonus-
strecke und die Bonusfahrzeuge
anwadhlbar sein. Es ist moglich, daR
Ihr mehrmals probieren milt, bis
der Cheat funktioniert.

per——]
NINTENDO™ |

N ‘Banjo-Kazooie

N64

Extra-Startanimationen

Wenn I|hr ein Spiel zum Laden aus-
wahlt, driickt gleichzeitig START, R,
A. Wenn Euer Timing richtig war,
werdet Ihr mit einer lustigen Ani-
mation belohnt.

Spieleauswahl-Animationen

Beobachtet den Fisch im Fischglas,
wahrend |hr den ersten oder zwei-
ten Slot selektiert habt. Nach einer
kurzen Zeit stoBt er sich den Kopf
auf der einen Seite des Clases.
Wenn er das zum dritten Mal
macht und |hr im richtigen
Moment A erckt, bekommt lhr
weitere Animationen zu sehen.
Hattet Ihr den ersten Slot selektiert,
wird Banjo durch das Fenster flie-
gen, beim zweiten Slot dreht sich
das Zimmer. Wenn |hr den dritten
Slot selektiert habt, miBt lhr auf
das dritte ‘Boing’ vom Gameboy
horen. Driickt Ihr im richtigen
Moment A, dann wird Banjo aus
dem Stuhl und aus dem Haus kata-
pultiert.

NINTENDO®

* Easi-l-llwe 2

Bildschirmschoner

Den Bildschirmschoner aktiviert
Ihr, wenn Ihr wéhrend eines Spiels
in den Pausenmodus geht und ca.
30-45 Sekunden wartet,

Versteckte Charakiere (Puzzie-Modus)

Bei der Auswahl des Puzzle-Modus,
bei dem Ihr zwischen A und B
wihlen kénnt, miikt Ihr Q, @, O,
O L R L R und dann L und R
gleichzeitig driicken, um in die Cha-
rakterauswahl zu gelangen. Hier
kénnt Ihr zwischen einem farbigen
Dino und den Endgegnern wahlen.

a F1-Pole Position
N64

Bonus-Auto

Geht in das Menl ‘System’, nach-
dem Ihr den Grand Prix gewonnen
habt und haltet A und B gedriickt,
wenn am Bildschirm die Meldung
Uber das Laden vom Controller Pak
erscheint. Wenn lhr anschlieRend
in die Fahrerauswahl geht, haben
die 96er Forti-Fahrer das Original
Ubi Soft H-RA V-12.

Unbegrenzies Benzin

Um ein gesamtes Rennen ohne
Nachtanken zu bestreiten, stellt lhr
Euer Benzin auf 10%, um die maxi-
male Beschleunigung zu erreichen,
dann werdet |hr wahrend des Ren-
nens kein Benzin verbrauchen.

X Cup

Wenn lhr alle vier Cups mit dem
Schwierigkeitsgrad ‘Expert’ durch-
spielt, erhaltet Ihr zusatzlich den X

Cup, einen Cup mit Zufalls-
strecken.
Kleine, deformierte Autos

Wenn lhr in der Fahrzeugauswahl
L, R, oC, uC, LC und RC gleichzei-
tig drilickt, sollte Euer Auto anfan-
gen zu schrumpfen.

MACHINE SELECT

y

wt &

) P

&

FHE FRNG

NOVICE 15300

NINTENDO®

* .Hsl:sion: impossible

Zoom ohne das Sniper Gewehr

Um auch ohne das Scharfschitzen-
gewehr die Gegner vergrofert zu
sehen, miRt Ihr zundchst ein
Gewehr wahlen. Wahrend lhr die
Taste R gedrilickt haltet, kénnt lhr
mit oC und uC zoomen. Zwar ist
das mit dem Scharfschiitzenge-
wehr auch maoglich, jedoch kénnt
Ihr auf die se Weise die SchufVkraft
der anderen Gewehre nutzen.

Cheat-Menii

In der Levelauswahl (Missionsaus-
wahl) habt Ihr die Moglichkeit mit
der Tastenfolge rC, IC, uC, R, Lund
rC das Cheatmenti einzuschalten.

GroBe Fiife

Um Euren Spielfiguren grole Fiilke
zu verpassen, muft lhrin der Leve-
lauswahl die Tastenfolge uC, R, Z,
rC und IC driicken.

GroBe Kdpfe

Einen Modus, in dem die Spielfigu-
ren grofle Képfe haben, schaltet Ihr
mit der Tastenfolge uC, R, oC, L
und IC ein. Die Tastenfolge mufRt
Ihr in der Levelauswahl driicken.

Kinder-Modus
Damit die Spielfiguren bei Mission
Impossible  auf  KindergréRe
schrumpfen, gebt Ihr in der Level-
auswahl die Tastenfolge uC, oC, R,
L und Z ein.

Turbo-Modus

Wenn lhr in der Levelauswahl die
Tastenfolge oC, Z, oC, Z und oC
solange drlickt, bis Ethan ,Ah,
that’s better!” sagt, habt Ihr den
Turbo Modus eingeschaltet.

Infogrames Team

Spielt das Spiel mit dem Schwierig-
keitsgrad ‘Possible’ durch. Wenn
Ihr anschlieBend wartet, bis der
Abspann (Credits) voriiber ist, habt
Ihr die Méglichkeit, zuriick in die
Botschaft zu gehen, um das Missi-
on: Impossible-Design Team zu
treffen. Sprecht mit den Spielfigu-
ren, bis Eure Lebensenergie voll ist,
um eine Bonusanimation von
Ethan zu sehen.

Exira Waffen

Die folgenden Tastenfolgen muRt
Ihr wieder in der Levelauswahl
driicken. Die Waffen, die Ihr
dadurch bekommt, gibt es in den
Missionen nicht. AuRerdem erhal-
tet Ihr die Waffen nur, wenn lhr die
Missionen bereits absolviert habt.
7.65 mm Pistole mit Schallddmpfer und 30
SchuB Munition: oC, L, rC, IC, oC.
9mm HI POWER mit 30 Schuff Munition:
R, L, uC, oC, oC.

Uzi mit 30 Magazinen: rC, IC, rC, uC,
R.

Mini-Raketenwerfer mit 30 Raketen: R, L,
IC, rC, uC.

Verhdrraum



Am Ende der Mission miiBt Ihr vor dem Agenten, der den Gang
entlang sprintet, laufen. Er wird versuchen den Aufzug zu betre-
ten. Hier miiRt Ihr in seiner Nahe sein, um in den nachsten Level
zu gelangen.

Bahnstation

In der Bahnstation miilt Ihr mit dem Scharfschiitzen die Under-
cover-Agenten erschielen. Zoomt dazu auf Ethan. Palt auf, daB
Ihr nicht auf die falschen Personen schieRt. Der Typ, der Ethan
eine Zigarette anbietet, ist beispielsweise ein Zivilist.

Den Safe dffnen

Im Zug findet Ihr im letzten Gliterwagen einen versiegelten Safe.
Sucht das Schweiltgerat und den Stickstofftank und friert damit
die beiden Stahlstreben ein. Auf diese Weise solltet lhr den Safe
knacken kénnen.

Terminalraum

Im Terminalraum ist es wichtig, die Kamera im richtigen Winkel
einzustellen. Dreht die Kamera, bis Ihr den Laser besser seht. lhr
solltet auch auf den Agenten achten, der ca. alle 30 Sekunden
den Raum betritt, um die Computer zu benutzen. Vergel3t beim
Schwingen am Seil nicht, den Z-Button zu driicken, sonst erreicht
Ihr den Kartenleser bzw. den Computer nicht.

CIA DachgeschoR

Schaltet im Dachgescholt der CIA das Licht aus (haltet nach den
Kisten Ausschau, um draufzuspringen). Wenn Ihr die Tasche
gefunden habt, die Candice fiir Euch dort hingelegt hat, klickt Ihr
sie im Ment an. Daraufhin verkleidet Ihr Euch als Servicearbeiter
und steckt die Waffe weg. Jetzt geht Ihr zum Hubschrauberlan-
deplatz und repariert die Beleuchtung (der Schalter befindet sich
unten, neben der linken Treppe, an der Wand). Eliminiert die
Wache in der Néhe des Schalters und schnappt Euch seinen Aus-
wels.

KGB Lagerhalle

Hier ist der Scanner Euer wichtigstes Werkzeug, speziell im Laby-
rinth unter dem KGB-Gebaude. Euer erstes Ziel sind die beiden
Wachen, die Euch fiir Golystine halten. Schaltet die beiden aus
und findet den Schutzanzug in der Kiste. Denkt daran, daf keiner
Euch als Golystine erkennt, wenn |hr den Schutzanzug tragt und
jeder auf Euch schiefen wird.

Verkieidungen
Wenn lhr Euch verkleidet habt, solltet Ihr aufpassen, daf} lhr Euch
nicht auffallig verhaltet. Insbesondere solltet lhr nicht mit einer
Kanone rumfuchteln. Das Spiel wurde von Ocean so program-
miert, dal} jeder Hinweis auf eine Verkleidung todlich endet. Ein
gutes Beispiel ist die Verkleidung als Feuerwehrmann. Wenn lhr
mit der Verkleidung durch
die Gange rennt und eine |
Waffe zieht, féllt das den
Wachen auf und sie werden
versuchen, Euch zZu
erschieffen.

MASTER SERVICE
Bestallungen bis 16:00 Uhr,

GAMERS POINT

werden am selben Tag versandt
&0} " und solten am nachsten Tag /
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Dunkings verbessem
Wenn |hr bei
NBA  Courtside
wahrend des
Spiels die Spezial
Dribble-Taste
zweimal  hinter-
einander driickt,

verbessert sich die
Fahigkeit zum
Dunken  (Korble-
ger) des selektier-
ten Spielers enorm.

Driickt Ihr die Taste,
wahrend lhr zu

einem Jam ansetzt,
macht der Spieler

verschiedene Dunks.

Versteckte Teams
Haltet die Taste L
gedruickt, wahlt mit A

den ‘Preseason-
Modus’ und geht zur
letzten = Teamsektion

auf der rechten Seite.
Jetzt solltet |hr in der
Lage sein, die Teams
Nintendo, Nintendo2
(N64) und Left Field
anwahlen zu kénnen.

Himmel dndern

Gebt  beim  ,Today's
Game”-Screen die Tasten-
folge rC, A, Z, oC, L, R und
Z ein, um den Himmel zu
andern.

Aluminiumschldger

Geht wieder zum ,Today’s
Game”-Screen und gebt die
Tastenfolge L, R, L, R ein
gefolgt vonR, A, Z, B, A L, L,
damit lhr mit Aluminium-
schlagern spielen konnt.

Farbige Schidger

Ihr konnt die Baseballschlager

rot oder blau farben, wenn |hr
die Tastenfolgen L, R, L, R, ©
(Steuerkreuz/Digital Pad), B
und A fiir rote Schlager bzw. L,

R, L, R B, L, Bund A fir blaue

Schlager im , Today’s Game”-Scre-
en eingebt.

Verriickter Ball

Geht fir diesen Cheat in den
»Today's Game”-Screen und gebt
die Tastenfolge L, R, L, R, rC, A, Z,
B, A, Lund L ein.

Verriickter Wurf

Ruft wieder den ,Today’s Game”-
Screen auf und gebt die Tastenfol-
gelL, R LR rCA Z oC RundB
ein.

Spielgeschwindigkeit

lhr kénnt bei Mike Piazza’s Strike-
zone die Spielgeschwindigkeit
andern. Indem I|hr im ,Today’s
Game”-Screen die Tastenfolge L, R,
LR LA ZR B A LundL einge-
bt, erhoht |hr das Spieltempo und
mit der Tastenfolge L, R, L, R, ©
(Steuerkreuz/Digital Pad), L, L, B,
A, L und L verlangsamt Ihr das
Spiel.

Devil's Thumb Stadion

Ceht wieder in den ,Today’s
Game"-Screen und gebt die
Tastenfolge L, R, L, R, © (Steuer-
kreuz/Digital Pad), A, oC, L und A
ein, um im Devil’s Thumb Stadion
spielen zu kénnen.

Bases leicht stehlen

Wiederum im ,Today’'s Game”-
Screen gebt lhr die Tastenfolge L,
R, L R, LC, A, © (Steuerkreuz/Digi-
tal Pad), oC und Z ein, um das

Stehlen der Bases zu vereinfachen. *

Variierende Wiirfe

Geht dazu wieder in den ,Today’s
Game Screen” und gebt die
Tastenfolge L, R, L, R, rC, A, Z, oC,
Rund L ein.

Schwerkraftoptionen

Um die Schwerkraft zu erhéhen
geht lhr in den ,Today’s Game”-
Screen und gebt die Tastenfolge L,
R, L, R, R, A und L ein. Erhéhen
konnt lhr die Schwerkraft mit der
Tastenfolge L, R, L R, G, @, L, ©
und R (Die Richtungsangaben
beziehen sich auch auf das Steuer-
kreuz bzw. Digital Pad).

Psycho Schidger

Gebt hierzu die Tastenfolge L, R, L,
R, Z, B, R und A im ,Today's
Game”- Screen ein.

Homeruns erleichtern

Um bei jedem Schlag einen Home-
run zu erzielen, gebt lhr im
. Today’s Game Screen” die Tasten-
folge L, R, L, R L A © (Digital
Pad) und R ein.

Credits

Um Euch die Credits anschauen zu
kénnen, gebt Ihr im Titelbildschirm
die Tastenfolge R, A, Z, R, rC, A
und B ein.

Versteckte Meldungen

Die versteckten Meldungen (oder
Nachrichten) koénnt lhr  Euch
anschauen, wenn |hr im Titelbild-
schirm die Tastenfolge oC, R, B
und B eingebt.

Power-Schiag

Besonders kraftvoll sollten Eure
Schlage werden, wenn lhr den Joy-
stick nach unten driickt und den
Ball schlagt. Dadurch solltet |hr
einen Homerun schlagen bzw. der
Schlag sollte nahe daran sein.
Besonders niitzlich ist der Trick in
einem Homerun Derby.

* " Holy Ma 63“ Century -

Verschiedene Tips

Wenn lhr in der Wiiste, hinter der
Mine, in stdwestlicher Richtung
weitergeht , kommt lhr zu einer
Festung. Geht weiter und Ihr
kommt in eine Wiiste, die fast die
gesamte Landkarte einnimmt.
Geht weiter in siidostlicher Rich-
tung, bis lhr an eine Pyramide
kommt. Von dort aus gelangt Ihr in
die verlorene Stadt. Hier findet lhr
zehn Spirit-Gems, einige Schatze
und den Magjier, der die vier Spirit-
Steine gehalten hat.

Geht, wenn |hr Nepty geschlagen
habt, zuriick zu dem Schiff, mit
dem lhr nach Larapool gekommen
seid und reist mit ihm drei Mal.
Wenn Ihr Euch anschlieRend in den
Raum im Schiff begebt, findet Ihr
in einer Ecke ein Fragezeichen,
durch das lhr einen unsichtbaren
Geist erhaltet.

Nachdem |hr Fargo besiegt habt,
konnt thr in die letzte Stadt zuriick-
kehren. Geht in die Bibliothek im

Schlol zum Aufgang. Wenn lhr auf
die Wand dort zulauft, erhaltet lhr
ein Spirit-Gem.

Volle Lebenseneraie

Um die volle Lebensenergie zu
erhalten, ohne irgendeinen Gegen-
stand zu benutzen, miflt Ihr in
eine Kneipe gehen, oder Euch an
einen anderen, vergleichbaren
Platz begeben um dort die Nacht
zu verbringen. Wenn |hr dann zum
speichern aufgefordert werdet,
driickt Thr B und verlal3t die Spei-
cheroption, ohne zu speichern.
Danach solltet Ihr wieder die volle
Lebensenergie besitzen.

NINTENDO®* "I m

r Baseball
N ‘99
N64

Kaputte Schidger

Wenn lhr gerne viele Schlager zer-
brechen wollt, dann gebt in der
PaRworteingabe den Code
‘BRKNBAT’ ein.

Manuelle Kamera im Homerun Derby

Um die manuelle Kamera auch im
Homerun Derby zu aktivieren, star-
tet |hr zunachst ein neues Spiel
(kein Homerun Derby) und schaltet
die manuelle Kamera ein. Jetzt ver-
laBt Ihr das Spiel wieder und startet
ein Homerun Derby. Mit dem
zweiten Controller (evtl. auch ein
anderer unbenutzter) kénnt Ihr
nun die Kameraperspektive selbst
bestimmen wie in den anderen
Spielen auch.

Zeitlupe und Standbild

Geht wiéhrend des Spiels in das
Optionsmeni und wahlt die manu-
elle Kamera. lhr braucht dafiir
einen Controller, der nicht flr eines
der beiden Teams verwendet wird.
Wenn |hr bei diesem Controller auf
dem digitalen Pad Q driickt, erhal-
tet Ihr ein Standbild. Mit © lduft
das Spiel in Zeitlupe ab.

GroBe Hénde, Fiie und Schidger

Gebt im Cheatmenil ‘gothelium’
ein, um den Spielern Gberdimen-
sional groRe Héande, FiRe und
Schldger zu geben.




Abwasserkanal 4

Viele versteinerte Krieger
schmiicken die Geméacher der Medu-
sa. Speichert auf jeden Fall zu Beginn
dieser Runde, denn es ist sehr wahr-
scheinlich, daR Ihr das eine oder
andere Leben verliert. Inhr betretet
dieses grofe Areal, in dem insgesamt
drei solcher Schlangenkreaturen ihr
Unwesen treiben. Durchforstet das
Gebiet nach den drei Frauen, von
denen Euch jede mit einer anderen
Waffe attackiert. Die erste besitzt ein
Giftschwert, die zweite eine vergiftete
Axt und die letzte schlieRlich den alt-
bekannten Blick der Medusa, der
alles lebendige unwiederbringlich in
Stein verwandelt. Die beste Gegen-
waffe stellt eindeutig die Feuerklinge
dar, hoffentlich habt Ihr sie noch in
Reserve. Sind die drei Schwestern
vom Erdboden verschwunden, 6ffnet
sich die einzige Tur in diesen
Geméchern, daneben aber auch links
und rechts an der Wand zwei Gitter,
die wertvolle Bonusrdume offenba-
ren. Im rechten der beiden findet lhr
sogar einen Geheimbereich. Weiter
geht es nun durch die zuvor ver-
schlossene Holztiir gegeniiber dem
Eingang zu den Geméchern. Mit der
Holzplattform oben angelangt stiir-
men auch gleich zwei Orks auf Euch
ein, die mittlerweile keine groRen
Probleme mehr darstellen sollten.
Wenn lhr dem weiteren Weg folgt,
bereitet |hr Euch auf zwei messer-
werfende Monster vor; nachdem
auch diese verabschiedet wurden,
lauft Thr den einzig moglichen Weg
entlang. Durchquert die kleine Kam-
mer und springt an deren Ende
rechts die Grube hinab und aktiviert
dort den Wandschalter, um in diesem
Raum ein silbernes Totenkopfgitter
aufzuschlieRen. Danach bekriegt Ihr
Euch mit mehreren Orks, einem Ork-
feldwebel und zuguterletzt mit Ugluk

Sturmgrunz, dem Ork-Schamanen
(Bild 67). Beim Oberclown der Orks
kann man aufgrund seines Namens
eigentlich gar nicht glauben, daR8 die-
ser laut Spielanleitung intelligent sein
soll. Beste Waffe, die |hr hier einsetz-
ten solltet, ist kalter Stahl, zusétzlich
kannt Ihr frei nach Belieben Euren
Helden mit diversen Potions aufpo-
wern. Legt nun den goldenen Hebel
nach unten und beendet auch diesen
Dungeon.

Graben 1

Sobald Ihr das Gatter zum Graben
entriegelt habt, stirmen hier wie
sooft gleich zwei Orks von links und
rechts auf Euch ein. Klettert die Stein-
mauer an einer Wandseite empor
und bewegt Euch am Rand des
Minenfeldes vor bis zum néchsten
Graben, in welchem bereits mehrere
Rattenmenschen auf Euch warten.
Als néchstes beseitigt Ihr die beiden
Kanoniere, um die zwei wild ballern-
den Kanonen zu entschérfen. Wenn
Ihr weiter hochgeklettert seid, macht
Euch ein neues Minenfeld das Leben
schwer. Achtet also grundsétzlich auf
die schwererkennbaren kleinen gel-
ben Sprengsétze am Boden, wenn lhr
wieder am dulersten Rand schnell
Uber den nachsten Graben huscht,
um die zwei Grenadiere ein fiir alle
Mal zu erlegen. Stlirzt Euch nun in die
vorerst letzte Grube und tétet samtli-
ches Fulvolk, bevor Ihr Euch mit dem
linken Aufzug nach unten befordert
(Bild 68). Bereitet Euch auf den
grollen Rattenoger vor sobald sich
das Gitter vor Euren Augen erhebt.
Holt Euch unter anderem den roten
Schlissel und begebt Euch zum
zweiten Fahrstuhl auf Bild 68. Eine
Etage tiefer findet Ihr gleich gegenu-
ber des Eingangs ein Geheimnis,
Wenn |hr dem Weg folgt, solltet |hr
jederzeit auf weitere zwei Rattenoger

gefaldt sein, die Euch links in ver-
steckten Nischen auflauern.  Ihr
erreicht jetzt zwei Metallgitter, von
denen jedes eine tadliche Falle dar-
stellt. Steigt in den linken Aufzug, akti-
viert diesen und lauft unentwegt
gegen die rechte Wandseite, um
nicht an der Decke aufgespiefit zu
werden. lhr gelangt so sicher zu
einem weiteren Fahrstuhl. Oben
angekommen wartet |hr kurz am
Mauervorsprung, so dal sich der Rat-
tenmensch mit seinem klaglichen
Versuch, Euch zu bombardieren,
selbst in die Luft sprengt. Von diesem
Ausgangspunkt gesehen in der linken
hinteren Ecke des Areals findet |hr
einen Speicherpunkt und auf der
rechten Seite einen neuen Graben,
den Ihr aber noch nicht gleich aufsu-
chen solltet. Holt den silbernen
Schliissel, marschiert in dem vorlie-
genden grofen Gebiet von Turm zu
Turm und tétet dort die Grenadiere.
Palt aber bei dieser Aktion auf die
Feuerfallen an den Turmseiten auf;
deutlich einfacheres Spiel habt Ihr
jedoch mit dem Granatenwerfer von
einer hoheren Position aus. Begebt
Euch als nachstes zu der Grube (Bild
69) und springt auf der Briicke nach
unten. Habt Ihr dort den goldenen
Schlissel aufgesammelt, geht lhr an
der linken oder rechten Seite des
Crabens die Stufen nach oben,
entriegelt mit den drei Schliisseln die
Metallpforte und verlalt diesen Level.

Vom Start aus geht |hr geradeaus
und stellt Euer Sprite in die Mitte der
viereckigen Versenkung auf dem
Sandhugel. Kurz darauf werdet Ihr zu
einem Geheimbereich teleportiert,
wo lhr einen Schutzzauber aufneh-
men kénnt. Es gilt nun, auf dem
grollen Flachenabschnitt alle verbun-
kerten Rattenkrieger mittels Fernwaf-

@ e

FUN GENERATION 10/98
ALLE TIPS & TRICKS

fen zu eliminieren. Jedoch kénnt Ihr
Euch nirgendwo in Sicherheit wiegen,
da das ganze Gebiet mit schwer
ersichtlichen Sprengkérpern vermint
ist. Am Mauerrand seid lhr wenig-
stens halbwegs sicher, da Ihr die gel-
ben Minen frith genug, vor allem an
den Bunkern, erkennen kénnt. Haltet
nun vorsichtig Ausschau nach dem
Aufzug in der Mitte des verminten
Gebietes und aktiviert diesen mittels
des nebenstehenden Bodenschalters
(Bild 70). Oben angelangt folgt Ihr
den Schrégen nach unten, achtet
dabei auf die hinterriicks angreifen-
den Schurken und besiegt einen Rat-
tenoger, um kurz darauf die TNT-Fas-
ser durch Fernbeschul? in die Luft zu
jagen, sofern weitere Feinde anwe-
send sind. Lauft schnurstracks den
Tunnel entlang, bis sich zu Eurer Lin-
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ken eine Spei-
cherstelle zeigt.
lhr nehmt jetzt
den Gang
gegeniiber des
Speicherpunkts,
geht immer gera-
deaus und igno-
riert sémtliche
Abzweigungen, bis
Ihr bei Bild 71 eine
fahrbare Plattform
auffindet. Ein
Stockwerk  hoher
legt Ihr den golde-
nen Schalter nach
unten, um beim
Anfangspunkt  den
Hauptbunker  der
Rattenmenschen frei-
zulegen. Begebt Euch
also zuriick und pas-
siert die herabgelasse-
ne Mauer, um an der
riickwartigen Seite des
grolleren  Gebaudes
tber eine Holzkiste hin-
aufzuklettern.  Achtet
auch hier wieder auf die
im Boden versteckten
Minen. Springt hinab in
die Hohle der Ratten,
erledigt einige Cegner
und schnappt Euch die
wichtigen  Schatztruhen.
Steigt auf die grine
Metallplatte und fahrt hin-
unter in die néchste Stage.

Graben 3
Cleich nach der Tur
erwartet Euch ein Ratteno-
ger. Habt |hr diesen besiegt,
legt Ihr alle vier Bodenhebel
um und klettert durch die
geoffnete Wand zum Spei-
cherpunkt. Nach diesem hal-
tet |hr Euch bei der Wegtei-
lung rechts und betretet den
Mauervorsprung, um diesen
im Boden zu versenken. Fahrt
hinab und begebt Euch in das
labyrinthartige  Gewdlbe, in
welchem Ihr immer stur rechts
an der Wand entlang ein gutes
Stiick voranschreitet, bis lhr
rechts im erstmoglichen Raum
zu Bild 72 gelangt. Hier erschei-
nen zwei gefraBige und bedroh-
liche Riesenratten. Um diese zu
vernichten, lockt lhr sie auf die
lockeren Bodenplatten und l6Rt
diese im richtigen Moment mit
Hilfe der daneben plazierten

A

Hebel. Alternative Vorgehensweise:
L6Rt eine Platte und wartet die Ratten
ab. Sobald sie da sind, braucht lhr nur
ein wenig um das Loch herumlaufen
und die dummen Viecher fallen
schon irgendwann rein. Sind beide
Kreaturen Geschichte, erheben sich
die zwei roten Totenkopfgitter. Durch-
schreitet diese und rennt ansch-
lieBend schnurgeradeaus durch den
folgenden Raum, da lhr von oben her
beschossen werdet. Geht nach dem
aufgetauchten Speicherpunkt eine
der beiden Rampen nach oben und
erledigt dort den Wachter hinter der
Eisentti, um den roten Schliissel zu
erhalten. Jetzt kann die bereits
gesichtete rote Totenkopftir aufge-
schlossen werden. Dahinter stirmt
eine Horde schieBwiitiger Rattenwa-
chen auf Euch ein, nach deren able-
ben sich die Tur zum Gemach des
Rattenkonigs offnet. Sobald Ihr die
Schwelle zu dessen R&umlichkeiten
Ubertretet, springt er Euch samt eines
Untergebenen entgegen. Nehmt hier
am besten die Héllenmaschine und
stellt Euch schiefend in die Tar. Kurze
Zeit spdter ist auch dieser Zwi-
schengegner nicht mehr da und Ihr
einem weiteren Rundenende néher.

Umkehrung 1

Nachdem Ihr gleich zu Beginn
den Rundweg erkundet habt und
dabei neben einigen Gegnern noch
mehrere  niitzliche  Gegenstinde
gefunden habt, benutzt |hr den Fahr-
stuhl, um eine Etage tiefer zu gelan-
gen. Dort speichert Ihr und geht links
durch das Metallgitter, hinter wel-
chem Euch bereits zwei Rattenkrieger
und ein Rattenoger erwarten. Als Aus-
gang aus diesem Raum bietet sich
zundchst eine Holztlre an. Passiert
diese nicht, sondern hebt links davon
die helle Steinwand empor und folgt
dem schmalen Tunnel. Hinter der
zweiten Steinmauer findet lhr den
roten Schltssel. Wenn |hr nun den
weiteren Weg entlangschreitet, habt
lhr den Uberraschungsmoment auf
Eurer Seite: die vor Euch verharren-
den Monster kehren Euch alle den
Ricken zu. Am Ende des Ganges
seht Ihr eine verschlossene Holztiire.
Nehmt Euch beim Offnen derselbi-
gen in acht, denn dahinter werdet Ihr
sofort unter Granatbeschuf genom-
men. Nachdem Ihr also schleunigst
den Verursacher dieses Ubels besei-
tigt habt, durchquert lhr das rote
Totenkopfgitter (Bild 73). Ihr findet
Euch wieder auf einem schmalen

BILD 70

BILD T2

Steg, auf dem Euch weitere Granaten
um die Ohren fliegen. Fallt besser
nicht hinunter und totet den
Ratenmenschen méglichst schnell.
Legt jetzt den holzermen Wandhebel
nach unten und beschreitet den hin-
ter der linken Wand aus dem Verbor-
genen aufgetauchten GCang. GCeht
unter keinen Umsténden durch das
silberne Gitter auf die schwarz-weil
karrierte Bodenplatte. In dem Gang
erscheinen, wie sollte es auch anders
sein, mehrere Widersacher, die Ihr
schleunigst loswerden solltet. Am
Ende des kurzen Weges betatigt Ihr
den Wandschalter, der die lose
Bodenplatte sichert, geht durch das
blaue Gitter und sammelt dort das
Extra auf, um anschlieRend durch das
silberne Totenkopfgitter diese Runde
zu verlassen.

Den schmalen Steg mit den drei
Feuerfallen am Boden tberquert Ihr
sicher, indem Ihr Euch langsam an
diese herantastet und beim Erlg-
schen der Flammen schnell hiniiber-
schreitet. In der Passage links finden
sich unter anderem zwei Rattenoger.
Uberschreitet die Schwelle der fol-
genden Holzpforte und seid auf wei-
tere Angriffe gefaldt. Nachdem Ihr
also irgendwie die bdse Horde
gemetzelt habt, lauft thr den Pfad
entlang zur nachsten Holztdr, ver-
senkt im Raum dahinter die auffallen-
de Steinwand (Bild 74) und sammelt
so den silbernen Schliissel ein. Wei-
ter geht es durch das Metallportal
Uber einen Aufzug in einen engen
Korridor.  Benutzt zwecks besserer
Ubersicht ein Glihwiirmchen und
offnet die Steinwand gegentber des
Gitterfensters, um Miinzen und Bom-
ben zu erbeuten. Auch hier greifen
Euch wieder mehrere Widersacher
unerwartet an. |hr gelangt schlieBlich
zu einer Weggabelung, Betretet als
erstes die Kammer mit den Sérgen
und versucht diese zu 6ffnen, so daR
urplotzlich  viele Gespenster den

I

Raum fillen. Sind auch diese durch
Eure gewaltigen Argumente vom Erd-
boden verschwunden, schnappt lhr
die Gegensténde in den Sargen und
entriegelt die Pforte mit den griinen
Augen. AnschlieBend sprintet Ihr
schnurstracks tber das Silberschwert
zur Schatztruhe, da Euch so die tédli-
chen Pfeilgeschosse verfehlen. Geht
nun zurlick zur Weggabelung und
lauft durch die rot-wei karrierte Pfor-
te zur schmalen Bricke. Hier werdet
lhr  ausnahmsweise mal  nicht
attackiert, sondern erst wenn |hr die
folgende Ture entriegelt. Sobald also
die Musketiere Geschichte sind,
nehmt Ihr den Fahrstuhl vom Eingang
aus links. Unten angelangt bieten sich
drei Wege an. Links die Feuerlanze
(Bild 75) ist nur mit dulerster Vor-
sicht zu ergattern, und die verschie-
denfarbigen Totenkopfgitter dort sind
nur Irritation. Der Boden ist briichig
und féllt, sobald Ihr diesen betretet, in
sich zusammen. Einzige Moglichkeit:
springt nach vorne auf die Feuerlanze
und sofort wieder zuriick. Lalt dies
aber besser sein, Ihr habt hochst-
wahrscheinlich schon ldnger nicht
mehr den Spielstand gesichert. Pas-
siert also die Tur gegeniber dem
Fahrstuhl (Bild 75 rechts), bekampft
erfolgreich beide Rattenoger und ver-
laRt dieses Zimmer durch die néchste
Holztir, um diverse Items zu erha-
schen und gleich darauf diesen Level
zu beenden.

Nach der Bricke werdet Ihr von
zwei  Musketieren scharf  unter
BeschuR genommen. Von dieser
Sorte warten auch gleich noch meh-



Titel des Monats

September (PSX):

Breath of Fire 3
87,99

Knallhart kalkuliert
Unsere

PSX TOP 10

79,99
89,99
39,98
99,99
89,99
89,99
89,99

ame [t}

0180/522 530
0831/57 51 57
Telefax: 0831 /57 51 555
Internet: http:\\www.gameit.de|
email info@gameit.com ‘
T-Online: *Gameit#

] Game It! - D-87488 Betzigau|

Preise gelten meist flir die deutsche Version incl. E<lserwce
Lagervms‘ge&\eu'das sind/di

BILD 76

5th Element®
Alundra
c&Cl1

F1 98*

Final Fantasy 7
Global Domination*
Gran Tourismo

dret *-.Ls varschisben kannen, emplehlen

chen Bestellungen aine telefonische Nachiiay
u,wacn Erschainungstenmin besieht. Keine Gewahr
fshier.

@ C Nidiannahme berechnen wir DV 20, als Schadensersatz
® Rijcksendurgen bitte mit uns vorher absprechen
® Nachnahmeversand: DVIS 9+ 3, Fostebiihe ab DM 200, frei
® Vorkasse / Scheck DIVI6,99, ab DM 200, frei

Preise Stand 10.8.98
= noch nicht verfigbaram 10.8.

wenn Unsicherheit
nd Schreib-

BILD 77

N=Neu!  P=Preisandering | Resident Evil 1 39,99
Gegenstande in der groReren Mauer- Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = 0Sch | Tekken 3% 79.99
ich : Unsere stemreichischen Kunden bestellen hier: %
nische aufsammelt. Hinter dem gol- Game It - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 | WWF Warzone 74,99
denen Totenkopfgit‘fer findet sich ein Versand erfolgt mit osterre;ch:sch:;el’ost N uda N .
. ) ‘ o . 1OW; 2 enkrad mi da ] y cn ACINg
Geheimbereich mit zustzlichen Gei- Mono‘ymf;' soge | Biwieel " 1ag.00 [EigmeCe U gaics
3 El ment' 79,99 N Motg F?acer 2% 89,99 emory Cards Fifas: 129,99
stern und Extras. DUFCthET'[ im ddyse 77,99 | Mr. Domino* 79,99 Songl Slot 34,99 |Fighter's Destiny 119,39
1Ocm 2 £3:33 NN Adrenalin* '795' 3 130 Sot 33'33 Frankreich 98 %gg %3
5 5 i 5 i in’ 7 3 g
grofen Raum die (ibriggebliebene 225 | Nl Ghrocstich |30 3ia g98 GASES j3a20
'y scar ¥ F O i
Holzttr und lauft immer geradeaus G et B3 b, 00 el o 00
. B ' ¥ |
. ” 7 =
pip79 N den néchsten Turm der Umkeh- %g:é Ak K f\?l?\gpake! 8833 E":’”;":Za' g‘feﬁg'gg
3 ! aystation John Madden 99*
89, 9¢ 89,99 1. Dual Sh 289,99
| rune. e (08 e il 28 HEW U
rere im darauffolgenden Raum. Bild 77: Wer hatte das gedacht, AT adevits 2 RO oo e Reck % | Mike Pigtaa's ‘
) B i o ) N . Aurongsastruct gég% .ghlmare Creatures gg 33 ur(inorm 359,99 M\s:mefLMakersbl ‘88499999
Sucht alle vier Wande in der richtigen  bei unserer Komplettiosung st g 7818 OﬁiRoadChallenge 63:59 |Umbauchip Mt Rece Ch. 100,95
: i . sl i % §2:33 N Qne 8499 |US+Jap 4,9 Mystical Nirjia 1399
Reihenfolge ab und &ffnet drei der  tatséchlich alles maglich! Eaphomets Fuch 27833 | Bierboara 1983 |Plraton Tasche Som/9.99 | Nagano 98 139:99
. Snaes et 28 dEolaiteb e,
1 t e " or Lic) I
vier, um zuguterletzt in der vom Ein- Eatle Siations” 779 ;S«?igr;ré’é’éﬁ-ﬂw 2 4338 |Protecor Ic;pn“’e 333 INEA 0“9”:"98 :g%ﬁ%g
. each voliey Heroes % erihellan® ) | abe 19, uater i
B Wi 7 7.99 |5 v J
gng s e echs egrcn - Umiehrung 4 L et R
. g . A . - | A ir Snow i %
Nische den Schalter fur die einzig Vom Anfang aus links findet Ihr Elast Radius 4258 | pnet Al sfounall™ 6.9 N Tog 7335 N Pilothings 64 - 10498
verschlossen gebliebene Mauer zu  neben mehreren wildgewordenen e 6 DR Sl SEGA SAT Rompass£d 15493
79,99 ’nrsche : Challenge 39 99 Robotron 64 12439
3 3l g g . . 79,99 itis
betétigen. Seid aber bei dieser Aktion  Kreaturen  haufenweise  niitzliche 8799 grreimner Manager 98 89,55 %&'E'%'F Rangers  §4.53 g%&i?x’:’ﬁ?é’o?‘i%éé: §
). owboar 1as .
. : 5 T 8499 Banus 2 Lo g
auf stindige Angriffe gefalt. In der  Gegensténde. Einzig maglicher Weg Ely e 883 8333 |Davions usa o he Emonatas, o g
vierten Wandnische findet |hr st also vorerst die Passage vom Butfilio st 7999 CQ?E"E’AE"S”” 7998 Stk o 8423
S u & r ' uper Maric '
. . . i M 2 42,99 Ene 4,99 |Tennis Arena 2 124,99
schlieBlich den Hebel, der die Metall-  Startpunkt aus rechts. Im Verlauf die- g% §§ S Eiéﬁ%?;EFMehgtam‘;sgg 9§ %‘n"‘é ?Sﬂgne 15428
. " . s . . o ebel sseu ing of |g ers (5} cp ear Rally 129,99
L, 79,99 % 7999 |1ur 9
tr gegenuberr demn Eingang entrie-  ses Tunnels Werdet Ihr W|eder emm;l 8% D"Fﬁ‘%’.ﬂc“‘ 8% kﬂast Rord 69,99 g\}rlua'I?Chess lzgi 3
gelt. Fahrt mit der holzermen Platt-  von  allen  Seiten  gleichzeitig égiggm‘.g’ Racer %ﬁé‘n&mggg Ware! Super Heroes 84129 | Wavre Bretzky 93{5313%
'y Risiko egaman X y Vs V'
| et i mi M 2D 6339 H
form hinauf und nehmt vorerst den  attackiert; fahrt nach der Metzelei mit ng,“,e';lﬁr,:‘?at“e‘ gg;é‘% N g;,“aeé?ﬂ o 33-33 ﬁéﬁ Ré‘egé gg'scs)gjl s W fﬁfﬁ Warzone §§;§§
Weg zu Eurer linken. Folgt der Passa-  dem Aufzug nach unten und begebt Jetzt ;J;}‘;"SEGA ngTaLSJRN & N 64 | Nipaversiay 6 ggi (B No4 HARDWARE
] : " o - " - . NIGHTS 3 )
ge bis zum Ende und ignoriert das  Euch tiber die Briicke in ein Gewél- CE S Foomenstia $339 |Rushgown® 53'53|F>F;%cgtr“[])‘raz Sags B332FN6d Konsole 295,99
. . . . T egen a an rancscc SHY i Z 3 antroller gra 3
silberne Totenkopfgitter. Hier kann  be mit mehreren méglichen Wegen. Euim bckle entinel s~ 7788 | Resident Evi 7a98 |RPRer M 5o99
. " ) \éVurld PaHy 84,99 hadow Gunner * 79,99 i g‘é g Controller Pak 34,99
die helle Wand an der rechten Seite  Der Gang zu Eurer Linken fiihrt, oo Bharders 2 78:98 | Bnial MOTirS, 33'33:\:§°§° Fall 7538 [RomineTae ™ §243
) o Crash Bandicoot 1 39,99 |[Soul Blade® 3999 |SEGA Tounng Car 94,99 |Joypad Mad Catz 57.99
von Euch emporgehoben werden.  nachdem Ihr gegen zahlreiche Bose- Grasn Bandicoot 2 79,93 | Soviet Strike 3095 |Shcebr Sy oW 099 [Jovpad caskabel14.99
Die folgenden Schritte sollten schnell  wichte angetreten seid, letzlich zu é;éué;jaII'ZElne fg:ég ésf’%ﬁ‘gfé el ég §§ éﬁfﬁf?:;:?rcew égigg ety 11090
tber die Buhne gehen: offnet die  einer Schatztruhe mit wertvollen Dgg@,‘fg;",gnggg Song0 22 E‘g*gfc?g‘-*é% St 53’2.: Jam 8935 (Memory %£En1lhlf\|:%2299
. o » i i farbig
zweite Wand, sammelt den golde-  Iltems. Danach widmet Ihr Euch dem Biseworid 2 §339 [pHeerMetch Soccert 8999 gD e Carl 79,99 | Multhorm Adapter 27 53
. Dogdem Arena” 79.99 Super Pang Coll.* 89,99 |Super gzz!e F-Unit 27,99
nen Schliissel auf dem Vorsprung  vom Anfang des Gewslbes aus gera- St 84.29 | Jekken £ Platinium J9.00 N s pras- 0 £2:22 E\?E\bhealblgc Vi
. : . = 1 Dungeon Keeper 79,99 |Tennis Arena" 79,85 | The Houss o. 1. Dead 8499 1256 K Memmy C. 3499
€ Ea tﬁ J 4, = Gun 114 99
links ein und ‘kehrt zurick in das dgaus gelegenen Abschnitt. Fol\gt Eerthwarm Jim 20" 9,99 N Test Drive 838 Thiee Dirty Dwarve <6555
kurze Tunnelstiick, da Ihr ansonsten  diesem bis zu Bild 78 und laRt hier ElcTranareakiged [TETGoosPty. 9892 |TombRader 6999
- . . 5 0 y ifa 82,99 ﬁ 6995 |Virtua Fighter 2 7999 |ladenpreise kdnnen abweichen!
von einem gestiefelten Kobold in die  das helle Wandstlick in der Decke Finalfantasy 7 £9.99 mon% Raider1  uag |virua Fignter Kids 63,99 | Handerantragen willkommen!
. e ; i ’ . > ‘ j W ! Fragen Sie nach unserem
Tiefe gestiirzt werdet. Dieser kann  verschwinden. Mit dem dahintergele- Eiﬂfé"‘%’%‘ﬁg"i%‘;ﬂse' ;z':: f:“r’ﬁ;f;;z %éié Wipeoui 3007 §§1§§ -y
g ¥ ) orme atinum 39, ota . ] ' 2
Euch nicht unbegrenzt folgen und  genen Fahrstuhl erreicht lhr eine Eg:%igﬁhgs gg;gg %Leﬁgjff&;’* the Been 7,00, [World Seres s9.99_|Partnerschaftsmodell!
wird zurlickteleportiert, sobald er  Etage hoher einen Korridor, an des- frogger 83%8 Y 2000 23: (ll SATURN HARDWARE prer 21335 Lineburg
olice a.A.
. = : - 2! » Action Pack Heil tst 26 2
Euch in das Tunnelstiick folgen will.  sen Ende Ihr rechts den kleinen Vor- h;’;"[r)g the Shell &4 g§ 3[;‘5’%5%"‘"32 %g;g’é (Saturn+Sega WW Soc 64283 Darmsi
& . urismo per” & 3
Jetzt kénnt lhr auch noch die Schatz-  sprung betretet und dort den Wand- Grand Thefl Auto  79:99 Vil Baseban 09+ 7198 | S WREERI) 35 5 \%Eﬂgggenpg_rs Lty I
. : . ' Tomb Raider Pack 349,99 . imasens
truhe plundem, Erledlgt auf dem schalter nach unten Iegt (B\Id 79) dg;drtaufiDafkness g? 98 \YV?arGames ggg (Saturn+Tomb Raider) Bahnhofstr. 11 - 06331/92941
Weg zum Fahrstuhl zurlick mehrere  Durchquert nun das Metallgitt HErke Riventure 84, 88 WIS 5398 e spicer felapter” 29,99 o Bc")blin%en
EreeT e 4 aligrer vor Hexen Wild 's* 79,99 NAnennepkabel ' |Fostsir 36 07031/2315140
Rattenkrieger und beschreitet jetzt  Eurer Nase und aktiviert den Hebel Indhesto s \Ving Sier>r 78188 %ﬁagﬁdﬁ%g 1oo0e |#2070 Tiibingen ~
i) . . : LA R nt. Superstar pEout 5 en| ;s = / /el
den ubriggebliebenen Korridor gera-  auf der rechten Seite, damit sich die e R 5 |Wé?%%e'g§lga*men79fg ngkyo Memory 9599 | 76829 Landau
i : { 100D ! —06341/3627
deaus. Sobald Ihr um die Ecke biegt,  Holzpforte ffnet. In dem Raum, wo ntsratonal 9% |GRCRRR um 3498 |Boiiobstystems 44,99 g%ﬁg}nptelnmzf
5 = & - ¢ i Track & Field 39, 9‘3 Wreckin' Crew 8995 |Cordless Pad 2x 119.99 h nclstat 6 T0831/17762
uberspringt Ihr die lockere Boden-  Ihr nun gelandet seid, gilt es, ein klei- j;’,‘"f'h,ém’éwmg%g 33N | Whienve, Sumstighter st 5 NDO 7 3"% I\ﬁr;:mln
- " e b NEw 75 ji¢ @l NINTENDO Nea k2 e
platte (Bild 76) und nutzt den Lift, nes Rétsel zu &sen: die drei zur Ver- L T L | eungbioadr 29039 e ielebacatar Schwesiersiz 20.-08331/4/499
it { ' ‘H
um eine Etage hoher den letzten  fiigung stehenden Holzportale miis- il i e Sisriere g8 |ETT 1 Mg
X ) ) . Lost World 77,99 Aero Fighter Ass. 134,99 88131 Lindal
f Aer 139:99 Indau
Rarum zu betretep. Der Angriff der  sen nur in der richtigen Reihenfolge ﬁ'a?e}é‘té;ﬁ;- zg:gg Adapter Gameboy Efs,a,hease,,a” ag 22‘;3 Kolpingstr, 3— 08382/1255
Feindesschar beginnt, sobald Ihr die  gedffnet werden, so daR Ihr nicht Moo farce  84:99 | Araloy oystick 1%313% Blotears: = 10499 |89073Ulm
Mggt‘wewvﬂ[nur 2 %gg gontmlle;rl S?\?::'ék 4533 g?ﬁ.‘é?’@;n lgﬂag Frauenstr. 118 -0731/9216497
M 8" 79:55 |Zontroll 195 |Busta Move2  84:39
gggﬁéah TR 9: gggtl%llgrt Enrﬁrgl ! %ééé Pl gﬁm%@?éeg? 531 léggg b?a?o?\gnastflgﬁof - 52pt
2 ¥ BSE amebuster Modu A "
84,
M hiadies o 538 |[eniad Wad COR11855 |GrsRUEA, — §93 | 20810 Markiredwits




&

von den verbor-
genen Feuerfal-
len gerostet wer-
det. Zuerst pas-
siert lhr also die

#\
'f: Tar  mit

einer
Kerze  oberhalb
an der Wand,
betdtigt dahinter

den Schalter und
offnet danach die
mit zwei Kerzen
markierte Tur.
Wenn |hr hier den
Hebel  umgelegt
habt, entriegelt sich
die letzte Tur wie
von allein. Wartet
nicht allzu lange, da
der Boden unter
Euren FuBen nach-
gibt, sofern Ihr die
dritte Tur nicht recht-
zeitig  durchschreitet.
Begeht den kurzen
CGang und teleportiert
Euch direkt zum golde-
nen Schliissel. Verlalt
den beengten Raum
und holt Euch gleich
gegeniiber hinter dem
silbernen Gitter ein paar
Bonusgegenstande.
Bewegt Euch jetzt zur
anderen blauen Plattform
(Bild 80) und fahrt mit
dieser hinab zu zwei gol-
denen  Totenkopfgittern.
Das linke der beiden flhrt
zu  einer  Schatztruhe,
wohingegen das rechte
zum Rundenausgang fuhrt.
Allerdings sind zunéchst
noch zwei Steingolems zu
besiegen. Die Jungs sind
gegen alles immun, aufBer
gegen den  magischen
Kriegshammer. Seid Ihr nicht
im Besitz dieser Waffe kénnt
Ihr nur ausweichen und hof-
fen, daB Ihr auf dem Weg zum
Ausgang nicht erwischt wer-
det.

~

L2 Umkehrung 5
Auf der T-formigen Briicken-
konstruktion seht lhr gleich zu
Beginn einen mit Kreide auf den
Boden gemalten Pfeil (Bild 81).
Stellt Euch auf diesen und lauft
vorsichtig tiber die Kante. Ihr fallt
hinab und landet in einem
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Geheimbereich in Form einer kleinen
quadratischen Plattform. Fahrt wieder
hinauf und passiert das silberne
Metallgitter. In der kleinen Kammer
dahinter maBt Ihr vier Rattenoger
sezieren und den Schalter an einer
der beiden Saulen finden, um an-
schlieBend den goldenen Schliissel
in Euren Rucksack zu packen. Vom
Eingang aus links hebt Ihr die Stein-
wand empor und folgt dem kurzen
Tunnelabschnitt bis zu den zwei gol-
denen Totenkopfgittern. Da das linke
eine Speerfalle in sich birgt, schliel3t
Ihr das rechte auf und macht Euch
auf einen Angriff hinterriicks gefaft,
sobald Ihr versucht, das silberne Gat-
ter zu entriegeln. Nachdem Ihr die
Rattenviecher eliminiert habt, durch-
quert lhr das rot-weiR gekachelte Por-
tal und bereitet Euch auf einen
neuen Kampf vor. Nehmt die Extras
und aktiviert den goldenen Wandhe-
bel. Begebt Euch zurlick zur T-férmi-
gen Bricke am Anfang der Runde
und schnappt Euch im Gewdélbe hin-
ter dem goldenen Totenkopfgitter
den Inhalt von zwei Schatztruhen.
Stellt Euch nun auf die Mitte der blau-
en Bodenplatte, nehmt eine Fernwaf-
fe (zum Beispiel die Feuerlanze) und
fahrt empor. Erschielt einen der vier
Grenadiere, springt in dessen Wand-
nische und erledigt von dieser Positi-
on aus sicher die restlichen drei. Die
folgende Aktion muR schnell durch-
gezogen werden (Bild 82): springt
hintber in die Kammer mit den zwei
Fackeln an der Seite, aktiviert dort
den Hebel und springt tiber die blaue
Plattform in die Nische rechts auf Bild
82. Legt auch dort den Hebel nach

unten und begebt Euch wieder tber
die schwebende Platte in den kleinen
Raum gegeniiber Eurer momentanen
Position, um dort den roten Schlissel
einzusacken und einen Bodenhebel
umzulegen. Wenn Ihr die Hebel bei
dieser gefahrlichen  Sprungaktion
genau umgekehrt aktiviert, gelangt thr
noch an nitzliche Munition fur den
Raketenwerfer. Fahrt jetzt wieder
hinab und geht durch das freigelegte
rote Totenkopfgitter.

Speichert zu Beginn und stellt
Euch auf den Riicken der fliegenden
Riesenschildkréte. Nehmt eine Fern-
waffe, am besten die Flammenlanze,
und fliegt mit Schildi in das folgende
Gewolbe. Ballert, was das Zeug hilt,
vom Ricken der Schildkréte auf die
Musketiere ein und springt auf das
Festland, sobald das Reptil stehen-
bleibt. Driickt gegen die Metallpforte
(Bild 83 links), geht einen Schritt
zurlick und besiegt die von rechts
und links hervorspringenden Mon-
ster. Jetzt kénnen die Gegenstinde
hinter der Metalltar aufgesammelt
werden. Einen Ankh der Lebenskraft
erhaltet lhr, wenn Ihr den roten
Wandteppich ein Stiick nach unten
zieht (Bild 83). Betretet jetzt die
kreisférmig hinauffihrende Schrége
rechts vom Wandteppich, erledigt
zwei Feinde und geht durch die
rechts nach der Rampe plazierte
Metallpforte. |hr werdet zwar unter
BeschuB genommen, aber die
lockenden Extras entschadigen Eure
Bemiihungen. Passiert die Holztir
gegeniber, zieht am Wandteppich
und offnet so die Schatztruhe zu
Euren FuBen. AnschlieBend durch-
quert |hr die einzig ubrige holzeme
Tir und bekédmpft drei Rattenoger in
dem Cang dahinter. Am Ende des
Weges laf8t Ihr die Steinwand. hoch-
fahren, zieht am Wandteppich vor
Eurer Nase und entriegelt so das
Holzportal zur rechten.

 BILD 82

Umkehrung 7
Nach dem schmalen Steg findet
lhr zunéchst rechts einen Speicher-
punkt. Vom Save Point aus aktiviert
Ihr beide Schalter auf Bild 84 und
rennt schleunigst den Gang entlang,
um Zutritt zu einem Teleporter zu
erhalten. Entriegelt das Metallportal
links, nutzt den Riicken von Schildi
und gelangt so zu einer weiteren
Eisentir. Geht hindurch und &ffnet
rechts vom Eingang die Steinmauer.
Folgt dem Tunnel, entriegelt das sil-
berne Totenkopfgitter, auch wenn lhr
den passenden Schliissel dazu gar
nicht habt, ergattert die Bomben und
geht durch die Steinwand zum Gra-
natenwerfer samt Munition. Betétigt
den Schalter, lauft den Weg weiter zur
Holzttr und offnet diese, um an
einen Transporter zu geraten. Dieser
fihrt Euch zu weiterer Munition
sowie zu zwei verschlossenen Gén-
gen (Bild 85). Legt den Wandhebel
nach unten und deaktiviert so die
Energiefelder. Jetzt nehmt Ihr den
Cranatenwerfer oder die Flammen-
lanze und springt hinab, laft Euch
durch die losen Bodenplatten noch
eins tiefer fallen und beseitigt dort
die beiden riesigen Kahlschlager. Wei-
ter geht es nun durch das Eisenpor-
tal. Aus den Sérgen in der Kammer
erscheinen zwei Gespenster sowie
einige Extras. Benutzt den Teleporter,
der Euch auf einen kleinen Mauer-
vorsprung  befordert, offnet  die
Metallttir und laRt dahinter die Wand
rechts emporfahren, um an weitere
Gegenstande zu gelangen. Beschrei-
tet den kurzen Weg und passiert an
dessen Ende die holzeme Pforte.

Sobald Ihr zu Beginn dieser
Runde die am Boden liegenden Ske-
lette in der Mitte der schmalen
Briicke erreicht, erscheint vor der
gegenlberliegenden Tur ein mies
gelaunter Flammenkrabbler. Fertigt
diesen ab und springt in der Mitte
des Stegs nach unten, um dort einen
Speicherpunkt aufzufinden. Der Tele-
porter bringt Euch zurtick auf die
Briicke. Nach der Tir bleibt Ihr unmit-
telbar auf dem kurzen Vorsprung ste-
hen und erledigt mittels Fernwaffen
die beiden links und rechts stehen-
den Crenadiere, um eine Etage tiefer
nicht tadlich zerbombt zu werden.
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Beseitigt am besten auch gleich von
dieser erhthten Position die zwei Rat-
tenoger, die unten entlanglaufen.
Sobald diese Geschichte sind,
erscheinen zwei Flammenkrabbler:
begebt Euch hinunter und tétet erst
einmal einen, weicht jetzt geschickt
den Flammen des tbriggebliebenen
Monsters aus und versucht die
Unmenge an Extras in den Schatztru-
hen zu ergattern. Wenn |hr dann den
letzten  Flammenkrabbler  zerstért
habt, taucht auf der roten Plattform in
der Mitte des Raums ein groBer Kahl-
schlager auf. Stellt Euch nach dessen
Ableben sofort auf selbige, da Ihr
ansonsten keine Mdglichkeit mehr
habt, tiefer zu gelangen. SchlieRlich
unten angekommen besteigt |hr die
Schildkrote und verlaRt auf ihrem
Ricken den kurzen Level.

Sichert gleich am Anfang Euren
Spielstand und bleibt logischerweise
auf dem Rucken der Riesenschildkro-
te. Von Zeit zu Zeit tauchen in dieser
Runde links und rechts mehrere
SchielRscharten auf, von welchen lhr
unter BeschuRR genommen werdet.
Da Ihr gentgend Bazooka-Munition
erhaltet, konnt thr die Gegner in die
Luft sprengen und vorerst weiter auf
dem Riicken der Schildkriste reiten.
Gleich nach dem zweiten Schiel-
stand kommt von rechts ein Rat-
tenmensch auf einer weiteren Schild-
krote geflogen und kreuzt Euren Weg.
Totet auch diesen und springt auf
dessen Reptil, absolviert den nicht
allzu langen Flug mit diversen angrei-
fenden Monstern, um zuguterletzt vor
einem neuen Speicherpunkt zu ste-
hen. Rennt nach dem Speichervor-
gang schnell immer geradeaus durch
die grof3e Halle und lalRt Euch in den
naherkommenden  Aufzugsschacht
hinunterfallen, um wertvolle Extras
einzusacken (Bild 86). AnschlieRend
bekdmpft Ihr Euch mit zwei Flam-
menkrabblern, zwei Kahlschlagern
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und zwei Eisenkneifern, die von iibe-
rall her auf Euch einstiirzen. Sammelt
die in der Halle verstreuten ltems auf
und lauft zu Bild 87, von wo aus |hr
Zugang zum ersten Drachenlevel
erhaltet.

Drache 1

lhr habt wenig Zeit, die unge-
wohnte Umgebung zu betrachten, da
Ihr sofart von einer Horde wildgewor-
dener Kriegsritter angegriffen werdet.
Nach einem furchterlichen Gemetzel
findet Ihr rechts vom Eingang in einer
Wandnische das Silberschwert. Vom
Eingang aus lauft Ihr nun geradeaus
bis zum Ende des Gewdlbes und hal-
tet Euch dort rechts, um an das Stein-
tor in der Mauer zu gelangen (Bild 88
rechts). Offnet dieses, geht weiter bis
zu einem weiteren Steinportal und
hebt auch dieses empor. Bevor lhr
den dahinter befindlichen Hebel
betdtigt, der den Aufzug in der
grolen Halle aktiviert, wartet Ihr
einen Augenblick, um nicht Opfer der
Flammen zu werden. Geht nicht zu
schnell in Richtung des Fahrstuhls, da
Euch gleich nach dem Speicherpunkt
aus der Wand links todliche Flammen
entgegenlodern. Fahrt also mit der
Plattform hinab, rennt schnell durch
die Feuersbrunst und pliindert die
schier unerschopfliche Schatzkam-
mer. Begebt Euch wieder hinauf und
durchquert das Steintor auf Bild 88
links. Der kurze Weg zum goldenen
Schalter wird aber noch von
schiewitigen Rittersleuten bewacht.
Der Hebel entriegelt das in der
grolBen Halle (ibriggebliebene Eisen-
gitter. Der Gang fiihrt Euch zu drei
Armbrustrittern, von denen Euch
einer mit dem goldenfen Schliissel
begliickt. Speichert unbedingt, denn
Ihr tretet gleich gegen das Blutmon-
ster an (Bild 89). Hochstwahrschein-
lich sind mehrere Anldufe nétig, um
siegreich aus dieser Auseinanderset-
zung hervorzutreten: hilfreich sind
allemal Power-Ups wie Schutzzauber,
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Schnelligkeits- und  Starkungstrank;
gebraucht von diesen aber nicht allzu
viele, da es noch weitaus hértere Bur-
schen zu bezwingen gilt. Ansonsten
miBt thr mit eisermer Klinge, am
besten dem Giftschwert, das Auge
des Drachen bearbeiten, damit die-
sen schlieBlich das Zeitliche segnet.
Bevor Ihr der Runde durch die Wand-
nische gegeniber des Aufzugs den
Ricken kehrt, schnappt lhr noch
schnell die Inhalte der beiden Schatz-
truhen und achtet dabei auf die tiefe
Speergrube am Boden des Gewdl-
bes. Kurz vor SchluB will noch sage
und schreibe ein halbes Dutzend
kunterbunte Rittersleut besiegt wer-
den, bevor Ihr Euch dem ersten Dra-
chen stellen kannt.

Der kurze Weg fuhrt Euch zu vier
schmalen Steinséulen, von denen die
links hinten gelegene einen Wandhe-
bel in sich birgt (Bild 90). Nach des-
sen Betatigung erhebt sich die in Bild
90 geradeaus gelegene Wand. Der
goldene Schalter dort ermdglicht es,
den Aufzug im groBen Gewdlbe zu
benutzen. Eine Etage hoher legt Ihr
den Bodenhebel um und passiert
jetzt in der Halle das silberne Eisen-
gitter, um nach einem kurzen Tunnel-
stiick ein riesengrofles Areal zu betre-
ten. Als nachstes beschreitet Ihr ent-
weder links oder rechts herum alle
vier Ecken des Raums, tdtet dabei
mehrere Hohepriesterinnen und legt
in jeder Ecke einen der insgesamt
vier Bodenschalter um. Danach
bewegt Ihr die Spielfigur tiber einen
schmalen Steg in die Mitte der Halle
und benutzt hier den am Boden pla-
zierten Schalter. Die folgende Aktion
sollte schnell und genau durchgezo-
gen werden damit |hr nicht gleich als
leichte Beute fir die Hydra endet:
springt hinab auf den Steinboden,
rennt entlang der Gewdlbemauemn
und aktiviert dabei insgesamt sechs
goldene  Schalter. Zwischendurch
erreicht Ihr auch die vorher bereits
gedffnete Pforte und kénnt Euer Spri-
te in der Kammer dahinter gehérig
aufpowern. Auch ein Geheimbereich
ist hier auffindbar. Beim Kampf gegen
die Hydra mit dem netten Namen
Reil-Fetz-Briill” ist es hilfreich, einen
Vereisungs- sowie einen Schutzzau-
ber aufzulegen, ansonsten kénnt Ihr
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BILD 89

nur noch mit Fernwaffen ballern und
die Schwerter schwingen, was das
Zeug halt (Bild 91). Der Teleporter,
der nach dem Ableben des Drachen
in der Kammer mit den vielen
Gegenstanden erscheint, transportiert
Euch zurtick in den oberen Teil der
riesigen Halle. Passiert das gedffnete
Holztor und fahrt mit dem Aufzug in
die vorletzte Runde.

Drache 3

Vom Beginn aus durchschreitet
Ihr den kurzen Gang und haltet Euch
in der Drachenhalle links, um hinter
der Eisenpforte Zugang zu einem
Fahrstuhl zu bekommen. Haltet Euch
tibrigens nie zu lange in der groRen
Halle auf,*da Fieslor, der Purpurdra-
che, in dieser umherfliegt und Euch
ohne Zogern attackiert. Fahrt also in
dem Aufzug zwei Stockwerke nach
oben, legt dort den gleich rechts an
der Wand plazierten Hebel um und
geht im Fahrstuhl in die nun zugéng-
iche Nische (Bild 92). Betatigt auch
dort den Schalter und verschwindet
schnell aus der kleinen Kammer, da
Ihr sonst von einer heimtickischen
Speerfalle niedergestreckt werdet.
Geht jetzt in die zweite Offnung des
Lifts und aktiviert dort den ersten gol-
denen Schalter, der mit den anderen
goldenen dafiir sorgt, dal® letztendlich
der grofe Kéafig in diesem Level
hochgefahren wird und so das
schwarze Geisterschwert, die beste
Waffe gegen Fieslor ergattert werden
kann. Bis dahin ist es aber noch ein
langer Weg. Bleibt auf dieser Ebene,
lauft die Steinbriicke entlang und
biegt bei der Kreuzung rechts ab, so
dal} eine lilafarbene Bodenplatte zum
Vorschein kommt. Geht hinein, legt
den Schalter um und laRt Euch ber
die briichigen Platten bis ganz nach
unten fallen. Rennt wieder durch die
groBe Drachenhalle schnurgeradeaus
auf die gegeniiberliegende Seite,
fahrt dort mit dem Aufzug zwei Stock-
werke nach oben und aktiviert hier
den zweiten goldenen Schalter.
Begebt Euch nun ganz hinunter ins
Erdgeschol, tretet aus dem Fahrstuhl
heraus und lauft links an der Wand
entlang, bis Ihr zu einem Hebel
gelangt. Dieser, versenkt gleich
nebenan die Wand und gibt einen
Lift frei, der Euch zu einem Ankh der
Lebenskraft fuhrt. Hier benutzt Ihr
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BILD 100

einen weiteren Wand-
schalter, kehrt zurlick
nach unten und lauft
an der Wand weiter
geradeaus, bis Ihr links
eine Eisentlir auffindet.
Die fahrbare Bodenplat-
te bringt Euch zum letz-
ten goldenen Schalter
sowie zu einem weite-
ren Ankh. Das schwarze
Geisterschwert ist nun
frei und kann im zweiten
Stock aufgesammelt wer-
den. Jetzt geht es ans Ein-
gemachte; um den Pur-
purdrachen zu besiegen,
begebt Ihr Euch schrittwei-
se zu allen bereits gesichte-
ten Kanonen im ersten
Stock (an drei Seiten der
Halle!) und schielRt dort mit-
tels der Bodenhebel die
Raketengeschiitze auf das
Untier ab (Bild 93). Habt Ihr
es oft genug getroffen, sturzt
es zu Boden und kann jetzt
mit dem GCeisterschwert nie-
dergestreckt  werden  (Bild
94). Auch hier leistet der Ver-
eisungszauber gute Dienste.
Seid Ihr siegreich gewesen,
kann die Runde durch den
Gang gegeniiber des Eingangs
verlassen werden.

Drache 4
Betatigt links den Wandhe-
bel, damit die Steinwand nach

oben beférdert wird, |hr erreicht

<\
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durch den freigelegten Gang ein
groles Areal, in welchem der absolu-
te Endgegner von Deathtrap Dunge-
on, der rote Drache Melkor, wachsam
seine Flugbahnen zieht (Bild 95).
Demnach solltet |hr Eure Aktionen
auch immer ztigig durchftihren, da Ihr
von diesem Bésewicht praktisch stén-
dig unter Beschufl genommen wer-
det. Folgt der Empore bis zu Bild 96.
Tastet Euch vorsichtig an diese Situa-
tion heran, da die Steinblécke beim
Néherkommen von der Decke fallen
und Euch schnell begraben. LaPRt
diese also nach unten stiirzen und
klettert hintiber zu dem Schalter auf
Bild 96. Nach dessen Umlegen kehrt
lhr zum Anfang zurlck, beschreitet
die neu zugangliche Passage mit glei-
cher Vorsicht und holt Euch dort den
silbernen Schlussel. Dieser kann jetzt
bei den ersten Fallblécken eingesetzt
werden. lhr gelangt durch die Wand
und das Metallgitter per Aufzug eine
Etage tiefer. Springt mit Anlauf Gber
die losen Bodenplatten, um in einen
Raum mit einem todlichen Rétsel zu
gelangen (Bild 97): Betétigt den
ersten Hebel gleich rechts an der
Wand und bleibt sicherheitshalber
am Fleck stehen. Klettert den Stein-
quader hinauf, um die verschlosse-
nen Zugdnge aufzuschliefen. Die
Kammer auf Bild 98 ist voller Fallen,
daher ist auch hier duBerste Vorsicht
geboten: zuerst wird der Schalter
links, dann der an der rechten Seite
aktiviert, um in einer kleinen Wandni-
sche einen dritten aufzufinden. Nach
dessen Betatigung geht Ihr zurtick in
den Raum davor, klettert den Stein-
block empor, den Ihr bereits kurz
zuvor erklommen habt, und springt
sofort im weiten Bogen wieder hin-
unter, um nicht von den beiden
Blocken zermatscht zu werden.
Sobald die zwei Steinquader zuriick-
gefahren sind, ist diese Falle ent-
scharft, und Ihr kénnt gefahrlos nach
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oben zu der Feuerlanze und einem
neuen Hebel klettern, Dieser ebnet in
der kleinen roten Kammer von vorhin
einen zusdtzlichen Weg, der Euch
unter anderem mit dem goldenen
Schliissel  begliickt.  VerlaRt  das
Gewodlbe durch die markierte Mauer
und bewegt Euch nur vorsichtig und
schrittweise in dem Gang dahinter.
Sind die beiden Bodenplatten in sich
zusammengefallen, tastet |hr das
Sprite an die Kante zum ersten
Abgrund heran. Zwei Spriinge aus
dem Stand geniigen, und auch diese
Falle ist erfolgreich iberwunden. Hin-
ter dem Eisentor sucht lhr auf dem
Rundweg z(gig nach dem erstbesten
Teleporter, der Euch eins tiefer wieder
auftauchen [&Rt. Folgt dem Weg im
Kreis, bis Ihr irgendwann den roten
Schliissel vor Euren Fifen findet,
schlieRt das dazugehorige Portal auf
und macht Euch auf eine extrem
knackige Aufgabe gefaflt, denn die
Zeit spielt dabei eine entscheidende
Rolle: klettert gleich zu Beginn des
Gangs links hoch, offnet die Wand
und weicht der Feuerfalle aus. Akti-
viert den Wandhebel, rennt schnell
die Empore entlang und weicht dabei
den entgegenkommenden Feuerbél-
len aus, um schlieBlich links in einer
weiteren Kammer einen neuen
Schalter zu benutzen. Gegentiber der
ersten Kammer offnet sich auf der
zweiten Empore die Wand. Geht hin-
ein, weicht irgendwie den Feuerflam-
men aus und driickt, sobald der Auf-
zug unten angelangt ist, einen weite-
ren Schalter. Wieder oben rennt lhr
ans andere Ende, laRt Euch dabei
aber nicht von den Feuerballen tref-
fen und betretet den letzten Raum
auf den Emporen. Der Hebel dort
deaktiviert die Blitzfalle, so daR lhr mit
sehr langem Anlauf den Abgrund
Uberspringen und dabei das rote
Schwert - unverzichtbar bei der fina-
len Auseinandersetzung - einsam-
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meln kénnt. Begebt Euch zurtick zum
Rundweg, benutzt mehrere Transpor-
ter, um vorerst unter die Plattform zu
gelangen, auf der sich der Obermotz
niederlal3t wenn lhr lange genug war-
tet und so aus seinem Sichtfeld ver-
schwindet. Schaut gelegentlich Gber
Euch, um zu sehen, ob der Endgeg-
ner schon Platz genommen hat. Die
vier goldenen Hebel erzeugen je
einen Blitzschlag (Bild 99) der Melkor
schwiécht. Falls dieser seinen Platz
verldllt, konnt Ihr warten, bis er wie-
der in seinem Hort thront. Sobald alle
vier Blitze verschossen sind, benutzt
lhr all Eure verbliebenen Fernwaffen,
powert das Sprite bis zum Gehtnicht-
mehr auf und schlagt, was das Zeug
halt, mit dem roten Schwert auf ihn
ein (Bild 100). Schaut Euch das kurze
Outro an und seid stolz: Ihr habt

soeben lan Livingstone's Deathtrap
Dungeon erfolgreich tiberstanden.
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i 3 DIRTY DWARVES
[F1 RACING SIMULATION'98(SEPT) 120,951 AMOK
1 WORLD GRAND PRIX (SEPT) . . 83,950 o mimis CHINEHEAD
)

= BLAZING DRAGONS

COLIN McRAE RALLY . . 89,95
OLONY WARS: VENGEANCE(NOV) 89,95

CRUISIN WORLD . . ..
DIDDY KONG RACING .

RUSHDOWN (OKT) . .
SAN FRANCISCO RUSH (SEPT)

SHADOW GUNNER ......
MALL SOLDIERS (OKT) .

ISPYRO THE DRAGON {OKT]

STREETFIGHTER COLLECTION .

CONTROL PAD RESIDENT EVIL . . . 69,95
JOYTECH DUAL SHOCK(VER.FARB.) 54,95
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL .84,95
[X-PLODER - CHEAT-CARTRIDGE . . . 89,95
RGB-KABEL(G-CON-, AV-ANSCHLUR) 29,35
LENKRAD JORDAN GP (+PED,) ..129,95
LENKRAD RACELEADER 32/84 . ... 99,95
JOYSTICK DOMINATOR

PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP) 79,95
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT.) 79,95
MEMORY CARD 15 BLOCKS

MEM.CARD 15 BL -ORIG.{VER.FARB.) 36 9

MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1)34,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS .. .. .69,95

2
FORMULA KARTS
KRAZY IVAN
MADDEN ‘97

RAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602. *** ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSION

CONSTRUCTOR {SEPT)

[COOL BOARDERS 3 (NOV) .
CRASH BANDICOOT 2 .
CRIME KILLER

DEAD OR ALIVE. . .
DEATHTRAP DUNGEON ..
SPIELEBERATER DEATHTRA
DIABLO

DODGEM ARENA (SEPT) .

El HACING S5IM.'98
(PSX)98,95 (N64)129,95
= | i

-DM. PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN.

GOEMON MYSTICAL NINJA . . .. .129,
IGGY'S RECKIN" BALLS 128,95
KNIFE EDGE (NOV) ... . ..109,95
MADDEN NFL 99 (OKT

MARIO KART 64 89,
MISSION IMPOSSIBLE (SEPT) ....99,95
MULTI RACING CHAMPIONSHIP . 89,95

NBA LIVE ‘98
TOMB RAIDER 3 (NOV)

(PSX) 99,85 NHL POWERPLAY

= NIGHTS+3D ANALOG PAD ..
PARODIUS DELUXE
REVOLUTIONX ..........
ROAD RASH
SHELLSHOCK
SOVIET STRIKE ...
STARFIGHTER 3000
THEME PARK ...

s THUNDERHAWK 2

SEPT NBA COURTSIDE _ . TOMB RAIDER ..
MEMORY CARD 720 BLOCKS . SPIELEBERATER TEKKEN 3 . } LORIGE

1
S ELENENT JOKT 89,85 TEST DRIVE 4X4 (NOV) . VIRTOAFE GOLE

e R R THENE HoSPTAL S el

OCA TOURING CAR 2 (DEZ) . GEX3D ...
TOMB RAIDER 2 . .. MASS DESTRUCTION
MOTOR MASH
NASCAR ‘98

RTTER R
EARTHWORM JIM 3D [NOV) SUPER POCKET FIGHTER (SEPT) . . .79,95
9

F1 RACING SIMULATION ‘98

NOV|
...129,95
129,95

OFFROAD CHALLENGE (SEPT)

RAMPAGE WORLD TOUR
(PSX) 89,95 (PSX) 98,9 .

R

MEDIEVIL (OKT) FORMEL 1 “98 (OKT)
] TOMBl ..........

TOMMI MAKINEN RALLY
REASURES OF THE DEEP _

UBIK (SEPT) ... OLYMPIC GAMES
PANZER GENERAL Il 39,
PRO PINBALL - TIMESHOCK . .
POWERBOAT RACING 4

SKULL MONKEYS

SPIDER :

TEST DRIVE 4 44,95

; : OP GEAR OVERDRIVE (NOV) . . ..
~ S i :
GRAN TURISMO

WILD ARMS (OKT)
(PSX) 89,95

(PSX) 79,95 -RALLY (NOV]

VIRTUAL CHESS 64

ACM 1918 (OKT) ...
ALL STAR TENNIS

BOMBERMAN WORLD .
BOX CHAMPION (OKT) . . .

FRANKREICH '98 - FUBBALL-
FUTURE COP (SEPT) ..
G. DARIUS (SEPT) ..

HOST IN THE SHELL . .
GLOBAL DOMINATION (0K
GRAN TURISMO ..

NINJA (SEPT)
1Rk 5%

T T

WWF WARZO)
(PSX) 79,95 (Nb4) 99,95

Y

WARHAMMER 2-DARK OMEN . .
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY'98 .

WING OVER 2 (0KT)
WORLD LEAGUE SOCCER ‘98 .

/AIALAE COUNTRY C.T.GOLF ....119,95

AYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY'S8 .129,95)
WCW VS NWO: WORLD TOUR . ..139,95
WETRIX.. . .. o agaras

OSHI'S STORY ... .89,
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY . . .24,80

E MAXI SET + THUNDERHAWK 2 +
CONTROL PAD ORIG. ........ 44,95

X-MEN CHILDREN O. ATOM . 69,95

PLATINUM-EDITION
ABE'S ODDYSEE (OKT)
ALIEN TRILOGY
BUST A MOVE 2
COMMAND & CONQUER
CRASH BANDICOOT 49,95
CROC (OKT) «.eouureeennnla 49,95
DESTRUCTION DERBY 2........ .
FORMEL 1 ‘96
HERCULES (NOV) 4
INT. SUPERSTAR SOC. PRO ...
MICRO MACHINES V3
PANDEMONIUM
PORSCHE CHALLENGE
RAYMAN
RESIDENT EVIL (SEPT)
RIDGE RACER REVOLUTION .. .
ROAD RASH

SOVIET STRIKE

APOCALYPSE (NOV)
(PSX) 94,95

T : 19,95
WSS X S GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 79,95
« [MEMORY CARD ¢ MBIT ORIG. _ __4,85

ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . .74,95

4
TOCA TOURING CAR (SEPT) .
TOMB RAIDER ........... .49

L0 9L LS/ LE60 ANITLOH-113LS38 JHOINZLYSNZ

. 49,95
49,95
44,95

V-RALLY (SEPT)

HUGD 1 (SEPT) WIPEOUT 2097

i ..89,9
INT.SUPERSTAR SOC.PRO'98(SEPT) 89,95

e

- B =l ; NINTENDO 64
R o L SeR— BUSTAMOVE2 ...........5095
EXTREME G - SPEC.EDITION 59,95
FRANKREICH ‘98 99,95
MULTI RACING CHAMP. .. ... 89,95
NFL QUARTERB. CLUB ‘08 ..59,95
NHL BREAKAWAY HOCKEY .59,95
TUROK DINOSAUR HUNTER .59,95

Space Basic Set ( 1 Laser, 1 Weste) . 59,95 Ebﬂ%nﬁib
Space Robo Set ( 1 Laser, 1 Robo) ...79,95 =
Space Team Set ( 2 Laser, 2 Westen) .99,95
NHL ALLSTAR HOCKEY 38 79,
NUTZEN SIE OKT T PANZER DRAGOON SAGA - 4 CD'S .89,9!
UNSEREN BESONDEREN [ 2 RAMPAGE WORLD TOUR ....... .8
VORBESTELL-SERVICE! RESIDENT EVIL ...
SIND BEI IHRER BESTELLUNG
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR,
ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE
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MEN IN BLACK CONTROL PAD-DRIG. VER. FARBEN 54,95
ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH- T 2 (SEPT) _ ONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO 59,95}
LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI* .DOMIND .. __ {INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG)
BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR. SEPT) . -89,950 FNKRAD LX4, INKL. PEDALE, RUMBLE-
SIE KONNEN AUCH UNSER B . FKT., MEMORY CARD-EINSCHUB 129,95
KOSTENLOSES PREIS- NEED FOR SPEED 3 . GAME BUSTER
LISTEN-MAGAZIN MIT NFL EXTREME (OKT) .

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST
NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND

IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN
MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON
FUT VTR 495 v“ , 3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG
LX4 TREMOR PAK . ...29.95 SOGAR PORTOFREI.*

0931/3545222...0180/5211844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ




A Es ist Zeit fiir 34 neue Mis-
e sionen und mehr als 100
Multiolayer-Karten. Zeit fiir
sieben neue Einheiten im Solo-
und Multiplay-Modus. Zeit fiir
einen Molekularen Atomaren
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PlayStation
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’ T ALAAMSTUFE ROT: GEGEWSCHLAG
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Nestwood
» rae

PlayStation..

Disruptor, kurz M.A.D. genannt.

Zeit fiir effektive Spreng-

wagen, unsichtbare Raketen-
{ U-Boote der Wolf-Klasse und
den ganz und gar unter Strom
stehenden Elektrobot. Zeit fiir
ein paar nette, versteckte Ge-
heimeinsdtze. Kurzum: Es ist
Zoit filr-den GEGENSCHLAG.

Wy ¥ P
R i .
Command&Conquer™ Alarmstufe Rot ist ein eingetragenes Markenzeichen von Westwood Studios, . o : 2
Inc. Gegenschlag st ein Warenzeichen von Westwood Studios, Inc. © 1998 Westwood Studios, Inc. We gi WQ @ d 1/%’ INTERactive
(P) 1998 Virgin Interactive Enferfainment (Eurape), Ltd. Alle Rechte vorbehatien. (PlayStation Logo) - SN a7 Y . S . Y -

und ,PlayStation” sind Warenzeichen von Sony Computer Entertainment, Inc
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