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FUN GENERATION 02-99

Liebe Leser,

wer die letzte Fun Generation gelesen hat, wird wissen, dal
wir schon im Produktionszeitraum der Januar-Ausgabe die Mog-
lichkeit hatten, Dreamcast und die bislang zur Verfiigung stehen-
den Titel Virtua Fighter 3tb, Godzilla Generations und Pen Pen Tri-
Icelon zu spielen. Einen Test wollten wir zu diesem Zeitpunkt noch
nicht wagen, denn wir bekamen die Software erst ca. drei Tage
vor Abgabe des Heftes. Nachdem sich die gesamte Fun Generati-
on-Mannschaft eingehend mit Segas neuer Videospielkonsole
befassen konnte, entlud sich der Meinungswirrwarr in einer stun-
denlangen, emotionsgeladenen Diskussion, die (gliicklichenweise)
das zusammenfassende Ergebnis hervorbrachte, daB man sich als
Videospielzeitschrift den Vorwurf der Inkompetenz gefallen lassen
mub, wolle man angesichts dreier Titel ber die potentielle
Zukunft des Dreamcast spekulieren (ja, es interessiert mich wirk-
lich nicht, ob Sega es nun der, die, das oder Neutrum Dreamcast
nennt). Virtua Fighter 3tb hat keine Model 3-Qualitaten, ist aber
trotzdem eindeutig optisch jedem Beat'em Up Uberlegen, das
man bisher auf irgendeiner Heimkonsole sah. Pen Pen Trialcelon
hat die wohl beeindruckenste 3D-Engine der bis dato geschriebe-
nen Konsolenhistorie, offenbart aber, daR technische Leistungs-
fahigkeit und Spielwitz nicht immer Hand in Hand gehen missen.
Godzilla Generations ist in meinen Augen ziemlicher Mist, die Gra-
fik bricht zuweilen zusammen, das Gameplay ist dumpfer als ein
Nachmittag mit Marianne und Michael, aber auf welcher Plattform
gab es keine Flops? Sega-Gegner machen es sich leicht und stim-
men schon den Abgesang an. Auf der anderen Seite hat Sonic
Adventures in einer der renommiertesten japanischen Videospiel-
zeitschriften eine der hochsten Wertungen erhalten, die je ein
Videospiel erzielen konnte. Wir haben versucht, bei unseren Tests
einen Generationsmalus gegeniiber PlayStation und Nintendo 64
einflieRen zu lassen, den wir intern mit dem Benchmark ,ein
Super Nintendo" definiert haben. Um der Wahrheit ganz die Ehre
zu geben, maéchte ich anmerken, da man sich wirklich extrem
schwer tut, auch nur grobe Wertungstendenzen in den Raum zu
stellen, wenn man nicht wenigstens zehn Spiele fur ein System
prifen konnte. Zieht man Mario 64 als Qualitatsausgangspunkt far
das Nintendo 64 heran, miiBten wir heute N64-Spiele serviert
bekommen, die Lichtjahre von dem entfernt sind, was man heute
als ,Durchschnitt” bezeichnet. Dies hatte zur Folge, dal8 9 von 10
N64-Spielen Wertungen unter 7 Punkten erhalten muRten. Im
Gegensatz dazu hat die PlayStation diesen Generatiortssprung
zeitlich gleichméaRig und auf breiter Flache vollziehen kénnen. Ob
der Dreamcast ahnlich steigerungsfahig ist, liegt an der Bereit-
schaft der groBen Herstellerfirmen, ihre Topteams auf ambitionier-
te Dreamcast-Projekte anzusetzen. Von Psygnosis weifl man
bspw., daB man schon kréftig an der Developer-Library, also den
Softwareroutinen fur die neue PlayStation, bastelt. Es wird also
wieder einmal alles eine Frage des Timings. Sony ist sich bewuR3t
dartiber, da man bis spétestens Friihjahr 2000 weltweit mit einer
neuen Konsole im Markt sein muB, sonst wird Sega, vorausgesetzt
nattrlich ein iberzeugender Auftritt in den Bereichen Soft-
waresupport, Spielequalitat, Preissegmentierung und Marketing,
groRe Marktfelder fiir sich einnehmen kénnen.

IN>TO FUN GENERATION

Wer nach meinen geistigen Erglissen, entstanden kurz nach-
dem mein Mitarbeiter Daniel unseren NTSC-Dreamcast mit 220
Volt gegrillt hat, auf die Empfehlung wartet, ob man sich die
extrem kleine Konsole denn nun schon kaufen soll oder nicht, der
kann hier aufhoren zu lesen, denn diese Aussage kénnen wir
beim besten Willen noch nicht treffen. Geschatzte 99,99 % der
Videospieler in Deutschland werden auch ohne die vier erhaltli-
chen Spiele (inkl. July, das allerdings ohne Japanischkenntnisse
unspielbar ist) gliicklich werden, denn wie so oft hat die alte Weis-
heit Guiltigkeit: ,Die Software macht die Hardware". Unter diesem
Blickwinkel ist Dreamcast noch &hnlich schwer einzuschétzen wie
PlayStation 2 und Nintendo 2000, oder wie auch immer die
Dinger heien werden.

Im aktuellen Heft findet Ihr tbrigens ein ausfiihrliches Preview
des Iguana-Shooters South Park, und dazu eine Einfuhrung in den
TV-Kult des néchsten Jahres, zudem konnten wir schon Star Wars:
Rogue Squadron von Factor 5 testen. Akuji The Heartless von
Crystal Dynamics ist ebenfalls schon auf dem Priifstand gewesen,
genauso wie alle anderen aktuellen Titel des Monats. Wer noch
auf Turok 2 wartet, dem sei gesagt, daR die erhaltliche US-Variante
eine unfertige Beta-Version. ist, die gliicklicherweise nicht in
Deutschland erhéltlich ist. Turok 2 wurde nicht etwa aufgrund von
Zelda zurtickgehalten, es war definitiv noch nicht fertig, zudem
waren alle Modulproduktionskapazitéten aufgrund der extremen
Nachfrage nach Zelda komplett ausgebucht. Im Januar erscheint
Turok 2 dann auch in Deutschland, inwieweit die Version
geschnitten” ist, wird sich wohl wieder einmal erst in letzter
Sekunde zeigen.

Viel SpaB mit der neuen Fun Generation, Griile aus
Hyrule bzw. Hochberg,

Chefredakteur
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Neue Lésungsbiicher fiir aktuelle Hits B Tokyo Game Show-Video

ERSTE HILFE AP THE NIPPON-TAPES

Aus dem Hartmann Media Verlag erreichte uns das L) Ebenfalls bei Gamestore kann man ein
inoffizielle Losungsbuch zu Abe's Exoddus. Auf 112 Seiten } s 120minitiges Video der Tokyo Game Show
gibt es interessante Background-Infos tber die Oddworld- Autumn ‘98 erwerben. Auf der VHS-Kassette befin-
Macher, Beschreibungen samtlicher Charaktere und eine det sich Material zu sémtlichen Dreamcast-Spielen,
Schritt fiir Schritt-Lésung des umfangreichen Spiels. Uber- den wichtigsten PlayStation-Hits und sogar zu eini-
sichtskarten und zahlreiche Screenshots helfen bei der Ori- gen Nintendo 64-Titeln. Unter anderem kann man
entierung und ermaoglichen die Rettung samtlicher Mudo- Virtua Fighter 3tb, Godzilla Generations, Blue Stin-
kons. Fiir Exoddus-Besitzer ist dieses Losungsbuch zwei- ger, Incoming, Sonic Adventure (alle Dreamcast),
felsohne eine sehr gute Wahl. Ridge Racer Type 4, Tales of Phantasia, SaGa Fron-
tier 2, Ehrgeiz und Chocobo Racing bestaunen (alle
PlayStation)

e R e e st s as's Gamestore
el: ... . 0201/ 777235
e T L Y DL T S R 24,90 DM

Bei der Firma Gamestore kann der gestreRte Turok 2-Jager das offizielle amerikanische
Lésungsbuch fiir den Hi Res-Shooter bestellen. Auf tiber 175 Hochglanzseiten wird man mit
Infos formlich zugeschittet. Neben detaillierten Beschreibungen der Waffen (mit allen Vor-

und Nachteilen) gibt es Facts zu den zahlreichen Feinden, l US-Yers_ion von The Legaia
nattirlich inklusive Endgegner-Taktiken. Das in einzelne Kapitel angekiindigt

unterteilte Buch liefert zudem umfangreiche Karten und einen
Walkthrough. Fans freuen sich auBerdem (iber Bilder vom IMPORT'RPG
Turok 2-Team und der angekiindigten Game Boy-Version.

Nachdenklich stimmt allerdings die Bemerkung, dal der Guide Des Englischen méchtige Rollenspieler diirfen
eventuell nicht zu 100% vollstandig ist. Eine Update-Internet- sich freuen: Sony Computer Entertainment Ameri-
seite trostet da nur wenig. ca hat die Umsetzung des japanischen Rollenspiel-

QEFICIﬁt‘;( Hits fiir den amerikanischen Markt angekiindigt.
STRATEC g Das von den Wild Arms-Machern entwickelte Spiel
GUIDE .
soll schon im Frithjahr erscheinen - ob und wann
i |- A £ : wir auf eine deutsche Version hoffen durfen, lie

sich leider nicht klaren.

- e

[lirlaystation-Zubehor von Blaze Super Mario 64 2 noch immer im Rohstadium
BLAZESTATION UNGEWISSE ZUKUNFT

STUFF Wer fir das Jahr 1999 insgeheim auf einen Super Mario 64-Nachfolger gehofft hat, wird wohl

leider enttduscht. Obwohl schon an den Grundziigen des Spiels gearbeitet wurde, liegt das Pro-
Von Zubehorhersteller Blaze erreichten uns  jekt derzeit auf Eis. ,Wir haben die Eckdaten fiir Mario 2 schon vor tber einem Jahr festgelegt,
diesen Monat zwei neue Produkte fur Sonys  aber seitdem habe ich mich nicht mehr mit dem Projekt beschéftigt. Eigentlich sollte das Spiel
PlayStation. Fur Besitzer eines Xploder-Moduls  fir das 64DD erscheinen. Da ich aber schon lange nicht mehr an der Sache gearbeitet habe,
mit dem Betriebsystem 1.xx gibt es ein  kann ich im Moment nicht sagen, was daraus wird", so Mastermind Miyamoto. Da man bei Nin-
Update per Memory Card, die den User mit | tendo pro Spiel eine minimale Entwicklungszeit von zwei Jahren veranschlagt, stehen die Chan-
der aktuellen 2.xx Version versorgt. Hat  cen fiir einen N64-Release eher schlecht. ,Vielleicht werden andere Leute daran arbeiten oder
man das Update durchgefiihrt, so kann  es kommt gleich fir ein anderes System”. Miyamoto werkelt derzeit an der Fertigstellung der
die Karte ganz normal weiterverwendet — Mario-Artist-Serie fiir das 64DD - tber weitere Zukunftspldne schweigt der Meister.
werden.

Ebenfalls neu ist der futuritsche CyberShock-Con-
troller. Leider erwies sich das schmucke Gerét im Test
als relativ unbrauchbar. Die Dual Shock-Effekte gehen
in Ordnung, das Steuerkreuz hingegen ist einegechte PREQUEL‘FIEBER
Farce. Somit kann man mit dem Cyber-

Shock-Controller zwar jede Menge
Eindruck schinden, dafir aber
leider nicht verntnftig spie-
len. Der Xploder-Pro hat
sich im ubrigen verscho-
ben - wir halten Euch auf

Final Fantasy VI fiir PlayStation?

Das Gerlicht halt sich wacker: Angeblich bastelt Square gerade an einer Umsetzung von

b Final Fantasy VI fiir Sonys PlayStation. Das in den USA unter dem Titel Final Fantasy Ill

erschienene Rollenspiel soll pixelgenau seinem sehr erfolgreichen Super Nintendo-Vor-

bild entsprechen. Fiir den Import-Fan interessant: Angeblich soll die Umsetzung tiber
Square Electronic Arts L.L.C. auch in den Staaten erscheinen - vielleicht gibt es dann
auch englischsprachige Versionen von Final Fantasy I, Il und V.
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M Metal Gear, Teil 367

EDEL METAL

Metal Gear und noch immer kein Ende. McFarlane Toys
hat nun erstmals sein komplettes Line-Up an Metal Gear Solid-
Spielfiguren gezeigt. Es handelt sich dabei um acht verschiedene
Charaktere aus dem erfolgreichen Spionage-Kniiller. Solid Snake, Liquid

Snake, Ninja, Vulcan Raven, Sniper Wolf, Psycho Mantis und Revol-
ver Ocelot kommen im Februar fir umgerechnet 10 DM
in den Handel - bisher sind die Spielfiguren aber leider nur in den Verei-
nigten Staaten angekiindigt.
Neues Metal Gear-Merchandise findet man
auch bei Acme (0221/ 240 88
00), dort gibt es ab sofort =
auch den Original-Soundtrack
kauflich zu erwerben. Das auf-
wendige Zippo (mit Zigaretten-
box und anderen Gimmicks) ist auch
noch zu haben - aufgrund der stren-
gen Limitierung sollte man aber
nicht zu lange z6gern. Beatmania-
Freaks kommen ebenfalls bei
Acme auf ihre Kosten. Neben
einem limitierten Zippo (500 Stiick) kann man auch einen abgefah-
renen Disc-Man ordern. Das futuristisch designte Gerdt ist mit 249,- DM fiir einen
Japan-Import zudem vergleichsweise gtinstig. Damit nicht genug: Fiir Turok 2-Spielfiguren und
bildhiibsche Dancing Blade-Piippchen kann man ohne weiteres einen Teil seines Weihnachts-
geldes investieren.

T
7, SR

. .0221/ 240 00 81

« . «249,- DM
.149,- DM
.105,- DM
.299,- DM
..69,- DM

.. .60,- DM

Hudson programmiert Bomberman-Sequel fiir N64

BOMBENSTIMMUNG!

Trotz zahlreicher Bomben-Attentate versucht es der bemiitz-
te Kerl mal wieder. Nach Bomberman 64 und Bomberman
Hero entsteht mit Bomberman 2 derzeit das dritte Abenteuer
des pummeligen Bombenlegers. Diesmal bekommt das Hud-
son-Maskottchen Unterstiitzung. Pomyu sieht ein bichen aus
wie Pokemon Pikachu - ob und wie er sich in das fertige Spiel
einfigen wird, 4Rt sich derzeit nur vermuten. Wahrscheinlich
erfolgt die Integration als Sidekick-ghnlicher Komparse. Als
Erscheinungstermin ist der Herbst 99 geplant - ob man diesmal wieder einen Mehr-Spieler-
Modus integrieren wird, l&Rt sich noch nicht sagen.

N64 komplett & S.MARIO 64 kpl.dtDM244,00

Bio Freaks dtDM 109,95
Extreme G 2 kpl.dtDM 99,95
F-Zero X dtDM 89,95

F1 World Grand Prix kpl.dtDM 89,95
Goemon-Mystical Ninja dtDM109,95
Int. Superstar Soccer 98 dtDM 89,95
Mission Impossible kpl.dtDM 99,95

NBA Live "99 kpl.dtDM 99,95
NFL Blitz dtDM 104,95
NHL 99 kpl.dtDM 104,95
Star Wars:Rogue Squadron kpl.dtDM 109,95
TUROK 2 kpl.dtDM 89,95
TUROK 2 -uncut- pal dtDM 99,95
EXPANSION PAK 4MB original dtDM 64,95
V-Rally kpl.dtDM 99,95
WCW vs NWO: Revenge dtDM119,95
WipEout 64 dtDM 129,95

Zeldaé4: Ocarina of Time kpl.dtDM109,95
Zeldaé4: Baseball Cap blau DM 39,95

SEGA SATURN

Atlantis (2CD’s) kpl.dtDM 89,95
Croc kpl.dtDM 49,95
Dark Savior dtDM 49,95
Deep Fear dtDM 89,95
Enemy Zero - 4 CD’s dtDM 99,95
Exhumed kpl.dtDM 39,95
FIFA Soccer 97 kpl.dtDM 11,95
House of the Dead dtDM 89,95
NHL Hockey 97 kpl.dtDM 11,95
Panzer Dragoon Saga dtDM 89,95
RIVEN (Myst 2) 4CD’s dtDM 89,95
Shining Force 3 dtDM 89,95

Dreamcast: Informationen bei uns!

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl.+Dual Shock dtDM239,00
Gamebuster Equalizer+CD dtDM 69,95
Lenkrad Gamester Rumble dtDM 129,95

ACM 1918 dtDM 89,95
Akuji - The Heartless kpl.dtDM 99,95
Asterix kpl.dtDM 94,95
Atlantis kpl.dtDM 89,95
Blaze ‘n Blade kpl.dtDM 94,95
Breath of Fire Il kpl.dtDM 89,95

Breath of Fire Il Spezial Edt.kpl.dtDM 109,95
C&C2: Gegenschlag kpl.dtDM 89,95
Colony Wars:Vengeance kpl.dtDM 89,95

Cool Boarders 3 dtDM 89,95
Crash Bandicoot 3 dtDM 89,95
Devil Dice dtDM 89,95
Dreams dtDM 89,95
FIFA “99 kpl.dtDM 89,95
Flottenmandver* kpl.dtDM 89,95
Formel 1 798 kpl.dtDM 99,95
KKND* dtDM 89,95
Medievil dtDM 89,95
Moto Racer 2 kpl.dtDM 89,95
NHL 99 kpl.dtDM 89,95
Oddworld 2:Abe’s Exodus kpl.dtDM 89,95
Pool Shark* kpl.dtDM 89,95

Premier Manager 99 kpl.dtDM 89,95
Resident Evil Platin. kpl.dtDM 44,95
Spyro the Dragon dtDM 89,95
Streak dtDM 84,95
_T"ai-Fu oder Tenchu je diDM 89,95
Tiger Woods “99 Golf kpl.dtDM 89,95

Tomb Raider 3 kpl.dtDM 99,95
Ubik kpl.dtDM 89,95
Virus dtDM 89,95

IHRE VORTEILE
TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
‘Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
- werden bevorzu&t ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich

Wir fihren all e deutsc
Spiele aller Hersteller ab Lager
‘Hdandleranfragen erwiinscht

Lieferung erfoig! per Post - Nachnanme
Besondere Bestimmungen f0r Index-Spiele auf Anfrage
Preisanderungen, Sateishier und irrlumer vorehailen




ISSUE 37

FUN GENERATION 02-99

] HARDWARE SOFTWARE

Il szene

BNintendo kdmpft um <zelda.com>

NIX FUR KIDDIES

Keine guten Nachrichten fiir besorgte Eltern: In den
USA st ein Streit zwischen Ron Harrsi, dem Besitzer
der <zelda.com>Homepage und Nintendo entbrannt.
Derzeit verdient sich Harrsi namlich ein goldenes
Néaschen. Aufgrund des umwerfenden Erfolges von
Legend of Zelda: Ocarina of Time verzeichnet er unge-
wohnlich viele Hits auf seiner Internet-Seite. Der kleine
Haken: Bei dem Angebot handelt es sich keinesfalls
um Infos zum Spiele-Hit, sondern vielmehr um eine
Ansammlung an diversen Erotik-Bildchen. Da Ninten-
do schon immer um ein sauberes Image bemiiht war,
versucht man nun, die Rechte an der Seite zu bekom-
men. Die Chancen stehen dabei aber denkbar
schlecht. In den USA besitzt Nintendo némlich keine
Rechte an dem Begriff ,Zelda". Wer also Infos zum
Spiel braucht und weniger Bilder von spérlich bekleide-
ten Médels, der solte es einmal unter
<www.zeldakingdom.de> oder <zelda.de> versuchen.

Zelda bricht alle Rekorde

BIGN + BIG Z

Man hétte es ja fast vermuten kénnen: The Legend
of Zelda: Ocarina of Time hat die Erwartungen noch
bei weitem Ubertroffen. Selbst im PlayStation-lastigen

Japan konnte sich das Spiel auf Platz 1 der
Charts setzen, in den USA und Deutsch-
land passierte kurz nach dem Release
selbiges. Die deutsche Erstauslieferung
von immerhin 130.000 Modulen war
binnen kirzester Zeit restlos ausver-
kauft. Weltweit hat man inzwischen
Uber 5 Millionen Exemplare des Miya-
moto-Meisterwerks an den Mann
gebracht. Die nur in den USA ver-
offentlichte Special-Edition ist im
Ubrigen nicht mehr regular zu
beziehen. Wer das goldene
Modul unbedingt besitzen will,
wird héchstens bei einigen Onli-
ne-Auktionen (Yahoo etc.) fiindig.

Bin2000 mit Softimage-Support?
NINTENDO SPRICHT
UBER DIE ZUKUNFT

In einem Gespréch mit der japanischen Zeitung Nihon
Keizai Shimbun hat Minoru Arakawa, der Président von "

Nintendo of America sich erstmals zu den Zukunftsplénen |

der Firma geduRert. Als er iber den Datentréger der nach-

sten Konsole gefragt wurde, meinte er, ,daB es in keiner Weise feststeht, ob die néchste Hard-
ware wieder Module als Datentrdger benutzen wird." Wir tberpriifen im Moment jede Art von
Datentragern, um feststellen zu kénnen, welche sich am besten eignen, nattrlich auch DVD"
Auf die Frage nach etwaigen Hardware-Spezifikationen wurde sehr allgemein geantwortet. Wie
ich schon einmal erwahnt habe - die neue Hardware muR die Leistung des Nintendo 64 bei
weitem Ubertreffen, weshalb wir einiges an Zeit benétigen werden. Auch fur die Entwicklung des
N64-Nachfolgers sollte urspriinglich wieder mit SGI zusammengearbeitet werden, inzwischen
kiimmert sich aber SGI-Ableger ArtX zusammen mit Alps, Rambus und Nam Tai um den Next
Generation-Chipsatz. Unterstiitzung bekommt das Team dabei von den Softimage-Grafikgurus,
die sich primér um Entwicklertools kiimmern sollen. AuBerdem im Gesprach: Netscape soll die
Online-Fahigkeiten des N2000 ins rechte Licht riicken.

Perfect Dark kommt ungeschnitten nach Deutschland

RICHTIG DUNKEL!

Ganz offiziell: Nintendo of Europe hat bestétigt, daR der potentielle Rare-Hit Perfect Dark
definitiv auch in Deutschland in den Handel kommen wird. Das Spiel, das von vielen Personen
als inoffizieller Nachfolger des indizierten Golden Eye angesehen wird, soll die Ausrichtung auf
eine erwachsene Zielgruppe nochmals deutlich unterstreichen. Sobald uns neue Infos zum
Spiel vorliegen, werden wir Euch ausfihrlichst davon berichten.

lper Turok-Chef steht Rede und Antwort

DIENSTBIER SPRICHT!

Kurz nach dem langenwarteten Release von Turok 2: Seeds of Evil duRerte sich Projekt-
Manager und Lead Designer David Dienstbier zu einigen offenen Fragen. Die wichtigsten und
lustigsten Passagen haben wir fur Euch Ubersetzt:

Worin lagen die Griinde fiir die zahlreichen Verzégerungen?

David Dienstbier: Es ist auRerordentlich schwer, exakte Zeitpldne einzuhalten. Wenn
man einen Maler fragen wiirde, wie lange die Erschaffung eines Kunstwerks wohl dau-
ern konnte, so bekédme man als Antwort ,Ich weiB es nicht. Wenn ich mich ganz allein
auf's Malen konzentrieren kénnte, wiirde es vielleicht drei Monate dauern”. Normaler-
weise ist diese Antwort falsch. Wir haben einfach ‘ne Menge an Dingen véllig unter-
schatzt. Einige Herausforderungen lieBen sich nicht wunschgemaR realisieren. Und da

SV-384 ULTRARACER 64

* Analoges Mini-Lenkrad

« Trigger fiir Gas und Bremse

* Schaumstoff-Ring im Lenkrad fiir mehr Komfort
« Vier digitale Richtungstasten

* Zehn Feuertasten

© Tastenumbelegungsfunktion

* LED Status Indikator

* Memory Card Slot

SV 1251 CONSOLE CARRYING BACK|
Bequemer Multifunktions-Rucksack * Geeignet fiir abe
Spielkonsolen « Mehrere Innen- und AuBentaschen bieten
ausreichend Platz fiir Zubehdr, Spiele-Kontroller und
Software » Gepolsterte Riickenauflage ermaglicht stundens
langen Tragekomfort « Spritzwasserfestes Material schiitzt
elektronische Komponenten sicher vor Regen und Staub
unverbindl. Preisempt.

DM 69,99

unverbindl. Preisempf.

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebol
und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospek\

Geschiitzte Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Herstellers
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EDIE GEWINNER AUS FG 11/98

Resident Evil-Verlosung in Zusam-
menarbeit mit Maro

1. Preis: 3 Figuren aus einer Serie

Dennis Kunde, Braunschweig

2. Preis: 2 Figuren aus einer Serie

Nicole Niemeyer, Ahrensburg

3.-8.Preis: je 1 Figur

Nicolai Stamp aus Nassau/Lahn, Warner Altmanns aus
Juist, Tanja Steinmetz aus Remscheid, Patrick Sackler
aus Waghdusel, Michael-Thomas Herrmann aus Leer
und Markus Miinz aus Kempen

Die Gewinner der
Acme-Verlosung aus FG 12/98

Die Godzilla-Spardose geht an:

Michael Lehn, Freising

Die Sonic-Spardose hat gewonnen:

Jens Wiesert, Berlin

Je ein T-Shirt haben gewonnen:

Marcus Wiesert aus Karlsruhe, Dietmar Ort aus
Helmbrechts, Jorg Keller aus Rosenheim, Dennis Feit
aus Miltenberg, Sabine Preisinger aus Erfurt, Kai Her-

unsere Erwartungen sehr hoch gesteckt waren,
bendtigten wir einfach viel mehr Zeit. Als wir darii-
ber mit Acclaim sprachen, bekamen wir folgende
Antwort zuriick: ,Anstatt im Oktober eine unfertige
Version zu verdffentlichen, solltet Ihr lieber bis
November ein geniales Produkt fertigstellen”.

Die Demo-Version von Turok 2 stieB man-
cherorts auf harsche Kritik. Sowohl Framerate
als auch fehlendes Blut den bemingelt.
Warum wurde diese Version verdffentlicht?

DD: Es haben sich wirklich viele beschwert, und
gleich zweimal so viele haben gesagt ,Das ist keine
fertige Version, die wollen wir nicht spielen”. Es ist'
eine schwierige Sache, schlieBlich will man sein
Spiel ja auch prasentieren. Leider hatte die gezeig-
te Version nichts mit dem Endprodukt zu tun -
irgendwie eine verzwickte Sache.

In den Credits steht, daB Sie einige der Stim-
men in Turok 2 selbst sprechen. Um welche Figu-
ren handelt es sich denn dabei?

DD: Hmm, im ersten Teil war ich eigentlich

mani aus Trier, Stephan Herzog aus Lingen, Manfred
Konradi aus Neuhausen, Markus Gerland aus Bamberg
und Ulrike Schmitt aus CH-Mrren

Die Gewinner der MediEvil-Verlosung
aus FG 12/98

Die Marusha-PlayStation geht an:

Benedikt Lorenz, Frankfurt

Je ein MediEvil-Memory Card samt T-Shirt geht
an:

Andreas Bickert aus Neuwied, Thomas Grimmer aus
Saarbriicken, Jorg Eichhorn aus Berlin, Marina Seifert
aus Oberpferdt, Till WeiRe aus Dettelbach, Aaron Wei-
kert aus Gemiinden, Bert Alexander aus Ginsheim,
Ingo Hahn aus Katzenbach, Karl Rudlowski aus Aachen,
Peter Bohm aus CH-Basel, Heinfried Morgen aus Greiz,
Wolf-Dieter Ebert aus Kleinostheim, Melanie Griineberg
aus Hamburg, Rudolf Giebmann aus Coburg, Christine
Ordnung aus Bimsbach, Daniel Christofssen aus CH-
Bern, Wilhelm Pampert aus A-Wien, Andreas Nolte aus
Neuss, Gerd Sedkowski aus Effen und Michael Spinner
aus Gumpertsreuth

jeder Typ, der irgendwie gemeuchelt wurde. AuBer-
dem habe ich den Part von Purr-Linn und dem
Campaigner (ibernommen. Das diirften die wenig-
sten wissen. In Turok 2 spreche ich den Spirit Fa-
ther. AuBerdem leihe ich Oblivion meine Stimme.

Was denkt Ihr iiber den Dreamcast? Wird
Turok 2 fiir den Dreamcast umgesetzt?

DD: Ich weil es nicht. Das ist auch nicht meine
Entscheidung. In der Industrie hat man natiirlich ein
waches Auge auf jede Neuentwicklung. So haben wir
logischerweise auch ein Dreamcast-Entwicklungs-
system bekommen. Ich kann aber wirklich nicht
sagen, ob wir Turok 2 auf dem Dreamcast sehen wer-
den. Es gab das Geriicht, daR Turok 2 schon offiziell
fiir den Dreamcast angekiindigt sei. Das ist falsch.
Diese Diskussionen haben nie stattgefunden. Wenn
wir dariiber geredet hdtten, wiirde ich es auch
erzdhlen. Ich habe das Spiel fertiggestellt. Dann ging
das normale Geschéft weiter, anschlieBend hab'ich
Truthahn gegessen. Jetzt sind wir gerade alle am Fei-
ern. Und niemand redet iber etwaige Umsetzungen.

P SHORTS

+++ Donkey Kong Country 64 wird angeblich
erstmals das 256Mbit-Limit des N84 spren-
gen und damit sogar gréBer als Zelda und
Turok 2 sein +++ wipEout 3 erscheint im néch-
sten Jahr definitiv als PlayStation-only Produkt
+++ Das in diesen Software News vorgestalite
Mario Golf wird von den Everybody's Golf-
Machern Camelot entwickelt +++ In Japan gibt
es in Kilrze limitierte Editionen des Beatmania-
Controllers, fragt einfach Euren Importhéndler
+++ Adrenalin Entertainment arbeitet an zwei
-Titein. Die Br Bowling-Ent-

wickler planen sowohl ein Boxspiel als auch
eine Rodeo-Simulation fir den 32-Bitter +++
Capcom dementiert derzeit Geriichte, die
besagen, daB sich Street Fighter EX2 fir die
ion in der i 4+
Nintando schniirt ein neues Bundle: Das Super
NES kommt im Frihjahr zusammen mit Super
Mario World und Super Mario Allstars in den
Handel - zum Kampfpreis von knapp 170 DM
+++ Neue Nummer: Acclaim Entertainment
hat eine neue KonsumentenBeratung ins
Leben gerufen. Unter der Telefonnummer
089/ 329 406 0O gibt es am Montag, Mitt-
woch und Donnerstag alle gewilinschten Infor-

mationen +++ Von NewiidCo. kommt ein
Spiel fiir das 64 - wir
meinen, Zielgruppengerecht! +++ Hudsons

Bloody Roar 2 kommt néchstes Jahr definitiv
fir die PlayStation und wird mit groBer Wahr-
scheinlichkeit Uber SCE vertrieben +++ Das in
Japan am 23. Dezember vertffentlichte Cho-
cobo’s Mysterious Dungeon 2 wird wieder eini-
ge nette Uberraschungen beeinhalten. Unter
anderem findet man auf einer BonusCD
Demos zu SaGa Frontier 2, IS Internal Section
und einige Filme zu kommenden Spielen (Cyber-
borg, Chocobo Racing etc.). Zum omindsen
Rennspiel Racing Lagoon gibt es hingegen
wenig neue Infos. Geplanter Japan-Release ist
das Frilhjahr ‘89 +++ PlayStation goes Jungle:
Eurocom entwickelt eine Tarzan-Umsetzung
fir die PlayStation +++ Capcom arbeitet an
einer 3D-Variante des Klassikers Final Fight.
Unter dem Namen Final Fight Revenge soll ein

| Polygon-Beat'em Up mit zehn Kémpfern in die

- eine Pl Umset-
zung ist 8uBerst wahrscheinlich +++ Die Thrill
Kil-Engine soll angeblich fir Electronic Arts’
erstes Wrestlingspiel verwendet werden +++

| Das joGcon erscheint (ber Namco-Hometec

auch in den USA +++ Zahlen: Segas Dream
cast hat sich in Japan exakt 140830 mal ver-
kauft, immerhin 131888 stolze Besitzer nah-
men sich auch noch Virtua Fighter 3tb mit
nach Hause +++

SV-380 V3 RACING WHEEL 64
Analoge Lenkreaktion » Lenkempfindlichkeit
stufenlos einstellbar « Lenkwinkel bis 300°
einstellbar » Lenkséule in Hohe und Neigung
verstellbar  Digitale Fuipedale fiir Gas und
Bremse * Acht Feuertasten und digitales
Steuerkreuz  Tisch- oder Aufsitzbedienung
 Kein zwingender Einsatz der Fuipedale

INTER'CT

unverbindl. Preisemptf.

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weerizen
Tel. (0 42 87) 12 51-0 - Fax (0 42 87) 12 51-11

www.interact-europe.de




10 SOFTWARE-NEWS

B % Rampage: Universal Tour
Jump'n Destroy
Midway

Nachdem wir in der letzten
Ausgabe im Newsteil kurz tber
das Sequel zur virtuellen Zer-
stérungsorgie berichtet haben, lie-
fern wir Euch jetzt auch erste
Screenshots der monsterméaRigen
Fortsetzung. Inzwischen ist ein
weiterer  Charakter zur  zer-
stérungswiitigen Crew hinzuge-
stoen. Neben Affe, Echse, Wer-
wolf, Nashorn, Ratte und Hum-
mer kann man auch mit einem
Alien die Levels in Schutt und
Asche legen. Inzwischen hat Mid-
way leicht am Spielinhalt gefeilt:
Neben den Standard Punch- und
Kick-Manovern beherrschen die
mutierten Menschlein allerlei indi-
viduelle Moves, um ihren Drang
nach Total Destruction auszuleben. AuBerdem haben verschiedene Witte-
rungseinflisse nicht nur grafische Folgen - wie sich Regen oder Schnee aber
im Detail auf das Spielgeschehen auswirkt, 1aBt sich noch nicht sagen. Im
Gegensatz zur letztjdhrigen Arcade-Version kann man auf Konsole immerhin zu
dritt in die Schlacht ziehen - 125 Stédte warten darauf, dem Erdboden gleich-
gemacht zu werden. Die Unterschiede zwischen den beiden Versionen diirf-
ten gering ausfallen - CD-Konsolisten erwartet eine dreiminitige Introsequenz,
N64-Zocker haben dafiir keine stérenden Ladezeiten.

BRD-Release: ......covvvvvennnnns el Jda
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‘@ Super Mario RPG 2
RPG

Nintendo

Noch immer geistert die Fort-
setzung des populdren, wenn
auch niemals bei uns veréffent-
lichten Nintendo/Square Joint-
ventures durch die Redaktionsrau-
me. Erst neulich konnte auf Mar-
tins roter Miitze ein ,M" entdeckt
werden - was uns natrlich immer
wieder neue Hoffnung schépfen
laBt. Auf dem Zusatzlaufwerk
64DD wird das von Shigeru Miya-
moto betreute Projekt aber mit
groBer Wahrscheinlichkeit nicht
mehr veroffentlicht werden -
keine schlechte  Entscheidung,
schlieBlich hat man gute Modulti-
tel im Moment nétiger. Der Gra-
fikstil wird das Terrain des brillan-
ten Erstlingswerks nicht verlassen
- statt Echtzeit-Polygon-Umge-
bung stapft ihr mit Eurem Helden
durch vorberechnete Grafik im
Yoshi's Story-Stil. Ansonsten hiillt man sich in dezentes Schweigen - weder
Story-Details noch exakter Release lassen sich im Moment vorhersagen.
Sobald es jedoch etwas Neues zu vermelden gibt, werden wir Euch dies mit-
teilen. Man darf gespannt sein...

BRD-Release: ............Unwahrscheinlich

EMarvel Super Heroes vs
Street Fighter

Beat'em Up
Capcom
Und schon wieder ein

Beat'em Up von Capcom - offen-
bar will man auf der PlayStation
nochmals richtig Gas geben.
Street Fighter Zero 3 haben wir
Euch schon vorgestellt, diesen
Monat folgt die Umsetzung von
Marvel Super Heroes vs Street Fighter, das auf dem Saturn ja schon erhaltlich
ist. Wie es der Titel schon verrat, darf man die bekanntesten Haudegen aus
dem Superhelden-Stall gegen die Konsolen-Oldies antreten lassen. Superhel-
den-Fans wahlen aus Cyclops, Captain America, Griingesicht Hulk, Wolverine,
Spiderman, Omega Red, Dimensionsherrscher Shuma-Gorath und dem
Damonenprinz Black Heart. Street Fighter-Puristen ziehen mit Ryu, Ken, Dhal-
sim, Sakura, Zangief, M. Bison, Dan, Akuma und Powergirl Chun-Li in den 2D-
Kampf. Wer sich mit beiden Lagern anfreunden kann, darf auch beliebig
mischen. Bei der Wahl eines ,Nothelfers”, der nur in bestimmten Spielsitua-
tionen auf dem Bildschirm auftaucht, spielt es keine Rolle, welcher Partei der
Main-Charackter angehért. Die als Team-Super-Combos bezeichneten Moves
sind dank Doppel-Power auch ungleich wirksamer als Standard-Attacken - um
diese Stérke eindrucksvoll zu demonstrieren, brennt Capcom bei Einsatz die-
ser Specials auch das ein oder andere Grafik-Feuerwerk ab. Den Test der
Japan-Version liefern wir Euch vielleicht schon in der ndchsten Ausgabe, einen
Termin fur Good Old Germany haben wir noch nicht.

BRD-Release: ............ ‘Wahrscheinlich

#GT World Tour

Rennspiel
Midway

Verniinftige  Autorennspiele
bleiben auf dem Nintendo 64
trotz Top Gear Overdrive unterre-
présentiert. Fur alle, die schon
beim Begriff ,GT" vor Schreck
blaB geworden sind, konnen wir
eine Entwarnung aussprechen -
mit dem SpielspaB-Totalschaden
aus dem Hause Infogrames hat
dieses Produkt rein gar nichts zu tun. An den Tastaturen sitzt die Entwickler-
Mannschaft von Top Gear Rally, die jedoch, und das betont der Vize-Président
von Boss Games Studio besonders, ,eine véllige Neuentwicklung” begonnen
haben. Mit einem miden Update braucht man also nicht zu rechnen, den
ersten Eindriicken nach handelt es sich sogar um einen potentiellen Hit -
zumindest hinsichtlich der tberwaltigenden Optiken. Auch an der Strecken-
vielfalt soll es nicht scheitern, immerhin zehn umfangreiche Kurse warten auf
neue Rekordzeiten. Um zusétzlich Abwechslung zu erzeugen, kommen Ridge
Racer-ghnliche Varianten ins Spiel - je nach gewahlter Option sind dann ver-
schiedene Streckenabschnitte gesperrt oder eben auch freigegeben. An den
Autos soll ebenfalls nicht gespart werden - ein immerhin 33 Fahrzeuge umfas-
sender Fuhrpark wartet auf notorische N64-BleifiBe. Den Expansion-Pak will
man aber offenbar nicht nutzen, dennoch, auch ohne den Speicher-Boost ver-
sprechen die Screenshots ein ganz hervorragendes Spiel. In den USA soll GT
World Tour im Frihjahr 99 erscheinen, Deutschland ist dann hoffentlich im
Sommer 99 an der Reihe.

BRD-Release: ....... SRR E . e Geplant
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12 SOFTWARE-NEWS

*| Nintendo 6Y4 + Mario

W Mario Golf
Sports
Nintendo

Und schon wieder Nintendo:
Mit Mario Golf legt der Spielegi-
gant noch ein paar Kohlen ins eh
schon heile  Software-Feuer.
Nach dem erfolgreichen Golf-
Abstecher auf dem Game Boy
und Nintendo  Entertainment
System gibt sich der pummelige
Klempner auch auf dem 64-Bitter
die Ehre. Wie es der Zufall so will,
gibt es auf dem Nintendo 64
noch immer keine verniinftige
Simulation des in High Society-
Kreisen so beliebten Sports. Laut
Nintendo will man bei diesem
Titel mal wieder gar nichts dem

Zufall tberlassen. Besonders viel
Augenmerk wird auf ein realistisches Flugverhalten des Balles gelegt - aber
auch die Auswirkungen des Bodens und anderer duBerer Umsténde sollen 1:1
dem stoppeligen Rasen-Original angepaRt sein. Als Spielfiguren dienen obli-
gatorisch die Nintendo All-Stars - derzeit sind zehn verschiedene Charaktere im
Gesprach. Erstaunlich auch die Anzahl an Léchern - auf sechs verschiedenen
Kursen darf man 108 mal einlochen, sowas gibt es ja sonst nur bei Teresa
Orlochskil Mit zahlreichen versteckten Goodies ein weiterer Titel, auf den man
gespannt sein darf.

BRD-Release: .....ccoc000v000000000sa Ja
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Beat’em Up
Capcom

So eine Uberraschung - ein
waschechtes Beatem Up aus
dem Hause Capcom. Power
Stone, das auf einem Naomi-
Board in die Spielhallen kommen
wird, ist ein ,echtes” 3D-Beatem
Up ohne faule Kompromisse.
Man kann sich also vollig frei
durch die hochauflésende Umge-
bung betvegen, und tatséchlich
alles in das Kampfgeschehen mit
einbeziehen - man bewirft den
Gegner mit Féssern, Parkbanken
oder verbeulten  Milleimern.
Besonders interessant wird es,
wenn man eine der zuféllig auf-
tauchenden Schatztruhen 6ffnet.
Gliickspilze erhalten fir kurze Zeit Zugriff auf Flammenwerfer, Maschinenge-
wehre, Samurai-Schwerter oder Zeitbomben. Grafisch bekommt man beim
Einsatz dieser Gimmicks am meisten geboten: Bildschirmfiillende Explosionen
und meterlange Feuerfonténen hinterlassen sowohl auf der Energieleiste, als
auch beim staunenden Spieler nachhaltigen Eindruck. In welcher Form sich die
Dreamcast-Umsetzung von der Spielhallen-Variante unterscheiden wird und
ob zu den acht Charakteren noch weitere dazukommen, erfahren wir aber lei-
der erst Ende 99.

BRD-Release: ....ciccoevcvvesd Unbekannt
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EPopulous: The Begmmng
Strategie
Electronic Arts

Eigentlich hétte der dritte
Teil der innovativen Weltbe-
siedlung schon im Dezember
auf der PlayStation veroffent-
licht werden sollen - dann
wurde das Spiel auf den Som-
mer 99 verschoben und
anschlieBend wieder fur den
Mérz angekiindigt. Alles klar?
Das Spielziel erscheint da im
Vergleich wesentlich  durch-
schaubarer, man muR lediglich
den Status eines Uberwesens
erreichen - nicht mehr und
nicht weniger. Der Weg dorthin
ist jedoch schwer und steinig.
Es gilt, 25 riesige Level nach
und nach zu erobern, gerade anfangs keine leichte Aufgabe. Um die Her-
ausforderung nicht ins unermeRliche steigen zu lassen, hat der Spielergott
26 verschiedene Zauberspriiche in petto - fiese Naturen heizen den feind-
lich gesonnen Volkern mit Vulkanausbriichen und anderen Gemeinheiten
ein. Ein Preview des vielversprechenden Titels findet Ihr hoffentlich in einer
der néchsten Ausgaben - bis dahin sollte man sich auch gleich eine PSX-
Mouse anschaffen, denn ohne tut man sich im hektischen Kampfgewusel
unnatig schwer,

BRD-Release: .........c.u0..... Frihjahr

wNeon Genesis Evangelion
Actlon
Bandai

Anime-Fans aufgepalit!
Aufgrund  akuten  Speicher-
platzmangels wurden N64-
Anhénger bisher mit den
Umsetzungen von artverwand-
ten Produkten nicht gerade
verwohnt. Dank Bandai (Fans
erinnern sich an die SpielspaB-
Perle © Ultraman)  mussen
Modul-Puristen  nicht mehr
neidisch auf Sonys PlayStation
schielen. Die Story beginnt im
Jahr 2000: In der Antarktis
schlagt ein Meteor ein - noch
mal Glick gehabt, mag man
denken. Leider bemerkte man
nicht, das im Inneren des Pla-
netenteils ein trendiger Alien
haust. Im ersten Jahr nach dem Einschlag versuchte die auRerirdische Krea-
tur, die Menschen vor der Ausbeutung des Planeten zu warnen - leider
erfolglos. So kam es, wie es kommen muRte. Ganz nach dem Motto ,Wer
nicht héren will, muR fihlen” taut der Akte X-AusreiRer kurzerhand die Pol-
kappen ab. 80 Prozent der Menschheit &Rt ihr Leben. Die N64-Story
beginnt im Jahre 2015 - die Aliens sind zurlick und attackieren Tokyo! Als
Spieler schlipft man in die Rolle des Weltenretters und kampft als Shinji
lkari gegen bildschirmftillende Mechs. Uber den umfassenden Story-Mode
lieBen sich keine Details in Erfahrung bringen - dafir sehen die Kampfse-
quenzen atemberaubend gut aus.

BRD-Release: .................Unbekannt
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/Lr.FHFI 3 Sp. 114,95 P Quest (col) 69,95
reath of Fire “ v ower Quest (col k!
DreamcaSt Bust-a-Move 4 9 69,95 Quest Camelot (col) 64,95
Konsole 999,95 Deep Blue h? Tetris Deluxe (col) 44,95
Joypad Original 89,95 DevilDice = 89,95 Turok 2 PAL (col) 44,95
RG&Kabel 64,95 F1 Racing Sim. 2 89,95 Tweety & Sylv. (co) 69,95
M.C. VMS-Godzilla. 89,95 Lost World 44,95
Netzteil 220-110V 39,95 Kensei Sacred Fist . H
Blue Stinger 159,95 KKND 2 Krossfirer, Nintendo 64
Evolution 159,95 = Metal 1l ol B Expansions Pack 64,95
Geist Force 159,95 = Metal Ge id * i b Passport PLUS 79,95
Godzilla Generat. 159,95 Populous -Begin. 89,95 POWER RAM 69,95
Incoming 159,95 Prem,. Managqgf 89,95 All Star Tennis 99 114,95
July 159,95 ‘Soul Reaver "
Monaco Grand Prix 159,95 Tai Fu * Earthworm Jim 3D 109,95
Pen Pen Triathlon 159,95 Tiger Woods 99 Gex 64 - E. Gecko 114, 95
Sega Rally 2 159,95 Wild Arms - Monaco G. Prix
Seventh Cross 159,95 X-Files N NBA Jam 99 104.95
Sonic Adventure 159,95 \ e NFL Blitz 114,95
Virtua Fighter 3tb 159,95 Playmobil - Hype 119,95
2 GameBOy Star Wars - R. Squ. 114,95
L Konsole COLOR 149,95 Tur \ 89,95
P|ayStat|0n Camera ver. Farben 89,95 #V 104,95
Xploder 89,95 Printer (grau) 114,85 104,95
Gun Predator 2 7995 Eﬁgg B.& Lola (c) 69,95 i~
Gun SCORPION 69,95 «iConker P. Tales (c) 64,95 134,95
Joypad Glove 104,95 G&W Gallery 2 (col) 44,95
Barracuda 2 (Rum) 64,95 Gex 3 (color) 64,95
Infrarot-Pad-Set 69,95 Harvest Moon (col) 64,95
Lenk..Race Station 134,95 Hexite (color) 64,95 84,95
Akuji-The Heartless 99,95 ~ NBA Jam 99 (col) 44,95 4
Atlantis 89,95 Oddworld: Abe's A. 54,95 89,95
Breath of Fire 3 89,95 P. Bomberman (col) 44,95 89,95

¥ l/i’ e / ,x'r’ 'W’ 7/,

1. FIFA99 89,95 | 1. zeldaes 114,95
2. Crash Bandicoot 3 - Warped 89,95 | 2. WCW vs. NWO: Revenge 134,95
3. TOCA2 89,95 3. Top Gear Overdrive 114,95
4. Oddworld - Abe's Exoddus 89,95 i ‘4. Extreme G 2 104,95
5.  Blaz n Blade 89,95 5. F-ZeroX 89,95
6. Music 89,95 ‘ 6. NHL99 109,95
7. Parasite Eve 124,95 | |7. V-Rally Champ. Edition 99 114,95
‘ 8. Xenogears 114,95 | |8. Body Harvest 109,95
/9. Cool Boarders 3 89,95 / 9.  Nascar 99 99,95
10 NHL 99 89,95 | 10. F1 World Grand Prix 89,95

l In g e b 0 t p Spieleberater zu den meisten Games, ab 9,85 DM

SATU RN Virtual Hydlide 24,95 Test Drive 4 44,95
Virtual On 19,95 Discworld2. . . 44,95
Black Dawn 19,95 Micro Machines V3 44,95
Black Fire 19,95 E; Rayman p
Breakpoint Tennis< 19.95 Nintendo64 C&C 1-Tiberil
Clockwork Knight 2 19,95 Mischief Makers 49,95 Fifa Soccer
Clockwork Knight = 19,95 W. G. Hockey 49,95 Mickeys Wi
Darius2 19,95 NBA Hang Time 59,95 CrocrLegel
Big Hurt Baseball. 19,95 NHL Breakaway 98 59,95 Hercules
Dark Rift 69,95 V-Rally’ 4
In The Hunt 19,95 Bomberman Hero 79,95 Resident Evil 4495
Johnny 19,95 issi ible 79,95 TOCA Touring C:C. 44,95
‘ Mr. Bones 24,95 Lemmings 44,95
Parodius 19,95 = Tomb Raider.1 44,95
|PGA TourGolf.o7-, 19.95 P layS t|°n Formel 1.'95 | 4985, |
| | 'Skeleton Warriors | 19,95 Worms ,85 Crash Bandicoot 1 49,85 |
Street Racer 19,95 Gex 2 -Enter Geck. 44 95 Tekken2 .... 49,85
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Daniel Johannes

Der Spieler kennt das Problem
nur zu gut: Eine unverstindliche
Anleitung, miserable deutsche
Bildschirmtexte und eine
schlechte Synchronisation mit
unprofessionellen Sprechern.
Beschrénken sich solche
Missetaten seitens des
Herstellers auf schlechte Spiele,

die ohnehi . A Lak

mdochte, kann man dariiber ja

noch hinwegsehen.

Werden aber Hits wie Final Fanta-
sy VII derartig versaut, ist dies ein
unverzeihlicher Fehler, der sich nicht
unbedingt positiv auf das Image der
entsprechenden Firma auswirkt. Das
Lokalisierungsteam  von  Softgold,
bzw. neuerdings THQ, ist deshalb
stolz darauf, in letzter Zeit hohe Stan-
dards in der Qualitat der Screentexte
und Synchronisationen gesetzt zu
haben. PC-Spiele wie Monkey Island

3 oder Grim Fandango wurden unter
grolem finanziellen Aufwand lokali-
siert, was von den Fans natirlich (ibe-
raus positiv aufgenommen wurde.
Um die gesetzte MeRlatte nicht zu
unterschreiten, engagierte THQ auch
fur Indiana Jones und der Turm von
Babel, dem neuen, vielversprechen-
den Lucas Arts-Titel, durch die Bank
talentierte Sprecher, die man bereits
aus diversen Spielfilmen und Fern-
sehserien kennt. Insgesamt muRten
ca. 18 Sprechrollen besetzt werden.
Fiir die Hauptrolle konnte glticklicher-
weise Wolfgang Pampel, der deut-
sche Synchronsprecher von Harrison
Ford gewonnen werden. Somit hat
man schon einen Vorteil gegentiber
den amerikanischen Spielern, die mit
einem No-Name-Sprecher Vorlieb
nehmen miissen, da ein Engagement
von Harrison Ford scheinbar Lucas
Arts' finanziellen Rahmen gesprengt
hétte. Bis zum fertigen deutschen
Spiel ist es aber ein langer Weg...

Der Bildschirmtext

Zunéchst missen naturlich samtli-
che englischen "Texte in gutes
Deutsch tibersetzt werden, womit es
bei vielen Ubersetzemn offenbar

hapert. Kleine Rechtschreibfehler
oder Buchstabenverdreher kénnen
sich freilich ab und zu einschleichen,
vor allem wenn der Text in Japan pro-
grammiert wird, wo lateinische Buch-
staben genauso unbekannt sind wie
frische Luft in Bitterfeld. Hier zeigt
sich dann aber auch, wieviel Aufwand
der entsprechende Hersteller nach
dem reinen Ubersetzen noch
betreibt. Wird der Text nochmal kom-
plett unter die Lupe genommen oder
muf das Spiel tibereilt auf den Markt
gebracht werden? Ist das Geld vor-
handen, den deutschen Ubersetzer
nach Japan oder in die USA zu flie-
gen, um dort die Texteingabe zu
Uberwachen? Doch selbst wenn all
diese MaBnahmen getroffen wurden,
sind Sinnentstellungen und unver-
standliche Satze stets auf den Uber-
setzer zurtickzufiihren.

Die Synchronisation
Wéhrend der Spieler im PC-Sektor
schon seit Jahren mit durchgehender
Sprachausgabe verwshnt wird, muR-
ten Konsolenbesitzer etwas langer
auf die entsprechende Hardware in
Form von CD-Rom-Laufwerken war-
ten. Heute sind gesprochene Dialoge

in  PlayStation-Titeln
kaum noch wegzu-
denken.  SchlieBlich
sorgen sie letztendlich
fur mehr Atmosphére
®8und einen hoheren Fil-
mcharakter. So ist es auch

fRicht weiter verwunderlich, dal Syn-

chronisationen  von  Videospielen
heute ganz &hnlich ablaufen, wie die
von Filmen. Zundchst muR hier zwi-
schen lippensynchroner Sprache und
Erzéhltexten, die im Hintergrund lau-
fen, unterschieden werden. Wahrend
ein Overlay-Text einfach aufgenom-
men und anschliefend entsprechend
in das fertige Spiel eingebaut wird,
mul  bei  Lippensynchronisation
schon weitaus mehr Aufwand betrie-
ben werden, will man nicht schludrig
arbeiten und eine Synchro abliefern,
die alles andere als parallel zu den
Mundbewegungen l&uft. Zudem darf
jede Textpassage nur eine bestimmte
Ldnge haben, was sowohl| bei der
Ubersetzung, als auch spéter bei der
Aufnahme  berticksichtigt  werden
muB. So wollen einerseits fiir diverse
englische Worter, die bei normaler
Ubertragung ins Deutsche zu lang
waren, eben kirzere Begriffe gefun-
den werden, und natirlich umge-
kehrt. Auch der Sprecher muR hier
Flexibilitét zeigen: Je nach erlaubter
Lange muB mal mehr oder weniger
Gas gegeben werden. Um es dem
Voice-Actor zu erleichtern, sich in die
jeweilige Szene hineinzudenken, wird
ihm normalerweise eben jener Aus-
schnitt aus dem Spiel im englischen
Original gezeigt. Dieses Verfahren
nennt sich dann ,On-Aufnahme”. Im
Fall von Indiana Jones war dies
jedoch nicht maéglich, da THQ noch
keine US-Version vorlag. Deshalb
wurde das ganze ,off" aufgenommen
und den Sprechern die Situation
lediglich erklart. Dank Wolfgang Pam-
pel und anderen bekannten Syn-
chrongroBen darf jedenfalls auf eine
gute deutsche Version vertraut wer-
den. DaB sich THQ mit vollem Elan in
die Lokalisierung von Indiana Jones
und der Turm von Babel stirzte, zeigt
sich vor allem dadurch, daB speziell
fur russische Begriffe, die im Spiel
zuhauf auftauchen, ein waschechter
Russe ins Tonstudio geholt wurde,
der den Stimmakteuren dann die kor-
rekte Sprechweise erklaren durfte.
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Fun Generation: Indiana Jones
war ja nicht das erste Videospiel,
bei dem Sie als Sprecher fungier-
ten...

Wolfgang Pampel: Naja, auf
diese Weise schon. G-Police - die Fort-
setzung habe ich brigens auch
gemacht - wurde etwas anders pro-
duziert. Ich kenne das Spiel zwar
nicht, aber da gibt's nur einen Over-
lay-Text oder sowas, mit wenig direkter
wortlicher Rede.

FG: Gab es vor G-Police noch
andere Spiele, die Sie gemacht
haben?

WP: Ehrlich gesagt, das weil ich
nicht so ganz genau. Es kann sein,
daB es noch ein anderes war, das
hab" ich dann aber vergessen. Es gibt
eine gute Methode, seinen Kopf frei-
zukriegen, indem man anschlieRend
alles vergit. Das geht gar nicht
anders. Wenn Du den Kopf voll hast
mit irgendwelchen anderen Sachen,
bist Du ja nicht mehr offen fir irgend-
was neues.

FG: Wie lange synchronisieren
Sie schon Spielfilme?

WP: Ungeféhr seit 1965/66. Da
war ich noch Student, als ich angefan-
gen habe. GroRtenteils waren das
‘noch winzige Sprechrollen aus dem
Hintergrund: ,Hénde hoch!” oder
,Ran an die Gewehre!" und so 'n
Quatsch haben wir da immer gebriillt.
Und irgendwann hat sich ein Syn-
chronregisseur mal Zeit genommen
und eine groRere Rolle mit mir
besetzt. Das war in dem Film die drit-
te Hauptrolle, aber der hat nicht so
viel gesagt, der Mensch, so daR wir
nicht unter so groRem Produktions-

stre@ standen. Man
konnte sich also Zeit
nehmen. Und ulkiger-
weise habe ich diesen
Film vor etwa einem
dreiviertel Jahr mal
ganz spat nachts in
irgendeinem Pro-
gramm  wiedergese-
hen. Das ist sehr ulkig,
wenn man die ganz
alten Filme wieder
sieht und sich denkt
,Hab" ich das je
gemacht?".

FG: Aber Sie
. erkennen sich dann
schon gleich wieder?

WP: Jaja, aber manchmal bin ich
im Zweifel, wenn die Filme 20 Jahre
oder so zuriickliegen.

FG: Seit wann synchronisieren
Sie Harrison Ford?

WP: Seit Krieg der Sterne!

FG: Da gab’s ja spater dann die
Star Wars Special Edition. Wurden
da die Filme nochmal komplett
neu synchronisiert oder nur die
neuen Szenen?

WP: Nein, nur die neuen Szenen.
Das ist ja immerhin zehn, elf, zwolf
Jahre nach der Erstsynchronisation
gewesen, und eine Szene mit Harri-
son Ford und Jabba, die gab’s z.B. gar
nicht. Das ist nattirlich etwas schwierig

. gewesen, weil sich im Laufe der Zeit

ja die Stimme veréndert, aber ich
glaube, wer es nicht weil, merkt es
nicht. Die haben das tonlich sehr gut
gemacht. Man kann ja technisch
heute Dinge machen, die’friiher gar
nicht méglich gewesen waren. Aber
es hat einen Film gegeben, der ist
komplett nochmal neu synchronisiert
worden: Das war Blade Runner. Bei
Blade Runner hat es am Anfang ja
den Studioschnitt gegeben, und dann
ist der Regisseur ein so beriihmter
Mann geworden, daB er es sich lei-
sten konnte, den Film nochmal als
Director's Cut zu veréffentlichen. Es
gibt ja auch so ulkige Sachen, wo
durch Schlampereien oder durch - ich
weid nicht wodurch, das entzieht sich
meiner Kenntnis - manchmal Stim-
men anders besetzt werden. Das
ulkigste in meiner Laufbahn war fol-
gendes: Ich habe die ganz frihen
Filme von Gérard Depardieu gespro-
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chen. Und dann hat irgendwann mal
Rainer Brand in Berlin einen Kinofilm
bekommen und Manfred Lehmann
damit besetzt.

FG: ..der ja auch Bruce Willis
synchronisiert!

WP: Ja. Als Partner agierte in die-
sem Film jedenfalls Pierre Richard
und ich habe irgendeine Nebenrolle
synchronisiert. Und dann bin ich von
Berlin weggezogen, war dann schon
in Wien, und das ZDF wollte den Film
zeigen, aber die meinten ,Nee, wir
wollen das nicht! Wir wollen, daR Sie
das wieder machen!”. Ich konnte zu
dem Zeitpunkt aber nicht, dann
haben wir einen Monat gewartet, ich
bin  nochmal nach Deutschland
gekommen, und wir haben den
ganzen Film nochmal gemacht. Es ist
aber danach doch dabei geblieben,
Manfred Lehmann hat ihn dann wei-
ter synchronisiert. Aber irgendein
anderer Film ist in Wien beim ORF
mal synchronisiert worden, da hat
Lehmann den Depardieu gesprochen
und ich seinen Partner. Das sind aller-
dings sehr sehr ungliickliche Konstel-
lationen, vor allem fiir den Zuschauer.
Man unterschétzt das im allgemeinen,
aber der Zuschauer verbindet doch
eine gewisse |dentitét mit der deut-
schen Stimme und dem Schauspieler.
Und ich glaube, wenn sich so etwas
irgendwie vermeiden laBt, sollte man
das nicht machen. Es verwirrt die
Leute einfach total.

FG: Das war ja auch bei Stirb
langsam 3 der Fall,
wo eben nicht Man-
fred Lehmann einge-
setzt wurde, sondern
Thomas Danneberg.

WP: Naja, ich
meine, es ist ja nichts
gegen die einzelnen
Sprecher zu sagen...

FG: Nein, aber
man gewdhnt sich
eben dran...

WP: Das ist eine
Katastrophe! Man
weill plotzlich tber-
haupt nicht mehr, wer
da eigentlich spricht.
Die Identitét ist total
gestort. (Pause) Naja,
und bei Harrison Ford
haben sie sich halt

(Synchronsprecher von Hai_rison ord, geb.: 03.0

4.45)

entschieden - ein Schauspieler hat ja
darauf keinen EinfluB -, daB es dabei
bleibt.

FG: Und seit Krieg der Sterne
waren Sie fir alle Filme mit Harri-
son Ford zur Verfligung gestanden?

WP: Ja. Es war auch manchmal
nicht ganz einfach. Ich habe 9 1/2
Jahre jeden Abend Musical gespielt,
und konnte nicht weg. Dann sind die
manchmal, wenn ich keinen Urlaub
bekommen habe, mit dem Team
nach Wien gekommen und wir haben
meinen Part da gemacht.

FG: Sehen Sie sich die synchro-
nisierten Filme auch an?

WP: Manchmal schon, ja. Also,
von Harrison Ford habe ich fast alle
gesehen. Vertrauter Feind habe ich
aber beispielsweise nicht gesehen...

FG: Was ist mit den ganz alten,
als Sie ihn noch nicht synchroni-
siert haben?

WP: Da hab' ich auch welche
gesehen, ich wei, da hat es ein paar
Western gegeben und so, aber Ameri-
can Craffiti habe ich nicht gesehen.
Doch ich weiB, dall Thomas Danne-
berg ihn vorher gesprochen hat.
Frither in Berlin war Synchronisation ja
Tagesgeschaft. Man hat taglich in
irgendeinem Atelier gestanden und
wahrscheinlich haben die entspre-
chenden Leute bei den Besetzungen
den Uberblick verloren oder manch-
mal ist es vielleicht einfach Faulheit
gewesen. Denkfaulheit! Oder man hat
es eben nicht fur wichtig genug




geryen. Das hat'$9a auch bei vie-

len®anderen gegeben. Aber mittler-
weile/glaube ich, daR sich doch die
Einsicht dﬁrchgesetzﬁ hat, daR 'man
das ‘eher nicht machen sofffe.

FG: Aber gerade bei Stirb lang-
sam 3 fragt man sich eben, wie so
etwas passieren kann!, \

WP: Schwerer Fehler! Manchmal
hangt so etwas damit zusammen, daR

eine andere Firma den Film kriegt und:-

denen ist es wurscht. Oder manchmat
liegt es auch an den Amerikanem.
Wenn die keine Auflage geben, dann
machen die deutschen Synchronstu-
dios, auch aus verstandlichen Griin-
den, natirlich das, was am opportun-
sten ist, sprich, was am preiswerte-
sten ist, ehe man also jemanden von
Hamburg nach Berlin oder von Berlin
nach Miinchen fliegt. Das sind ja alles
zusétzliche Kosten. Aber in erster Linie
ist es wohl reine Gedankenlosigkeit.

FG: Passiert es lhnen manch-
mal, daB Sie jemand Fremdes an
Ihrer Stimme erkennt und natiirlich
gleich Harrison Ford vor Augen hat?

WP: Ist mir schon passiert, aber
gliicklicherweise selten. Ich spreche ja
normalerweise nicht so, wie ich im
Studio Harrison Ford spreche. Es gibt
Leute, die ein so gutes Ohr fiir Stim-
men haben, die das dann auch mer-
ken, wenn ich mit meiner privaten
Stimme rede. Aber das passiert, wie
gesagt, sehr selten. Mich erstaunt es
aber immer wieder, wenn mich dann
plétzlich jemand berrascht anguckt.
Zu Hause an meinem Telefon
bespricht ja meine Frau den Anrufbe-
antworter (lacht in hoher Stimmlage).

FG: Kennen sich Synchronspre-
cher untereinander recht gut oder
trifft man sich nur im Studio?

WP: Naja, die meisten sehen sich
nur im Studio. Wissen Sie, das andert
sich auch. Seinerzeit, ich war von ‘76
bis ‘82 in Berlin, war West-Berlin eine
Insel und man kannte sich einfach
untereinander. Das war wie in ‘ner
groRen Familie. Das hat sich natirlich
jetzt total gedndert. Wenn ich heute
manchmal mit Leuten rede, die sagen
dann ,Furchtbar!”, weil nattrlich der
Mensch gegen alle Anderungen erst-
mal mit Abwehr oder Unsicherheit
reagiert. Und jetzt sind die ganzen
Ost-Berliner  Schauspieler natiirlich
dazugekommen. Berlin ist nun halt
nicht mehr gemiitlich, die Gemiitlich-
keit ist vorbei. Jetzt geht es stampf-
stampf, mampf-mampf.

FG: Aber kann es sein, daR es
trotzdem recht wenige Synchron-
sprecher gibt? Viele Sprecher wer-
den ja mehrfach eingesetzt. Vor
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Indiana Jones und
der Turm von Babel

Nach den beiden vorangegangenen
PC-Highlights Indiana Jones and the Last
Crusade und Indiana Jones: The Fate of
Atlantis wird das nunmehr dritte Spiel um
den peitschenschwingenden Abenteurer
erstmals auch fiir die PlayStation erschei-
nen. Allerdings wird es sich diesmal nicht
wieder um ein klassisches Point & Click-
Adventure handeln. Lucas Arts betrat mit
Indiana Jones and the Infernal Machine,
wie das Machwerk im Englischen heilt,
stattdessen Neuland und wandert nun auf
Lara Crofts Spuren. Uber die Story war lei-
der noch nicht allzu viel zu erfahren: Im
Jahr 1947 versuchen die Russen, an Teile
der Infernal Machine zu gelangen, um
damit ein mysterises Dimensionstor zu

Travolta und Schwarzenegger sind so
unterschiedlich, und  dazwischen
noch, was weid ich, Terence Hill, das
ist so unterschiedlich. Aber es gibt
nicht viele, die so flexibel sind.

FG: Oder eben Manfred Leh-
mann: Bruce Willis, Gérard Depar-
dieu...

WP: Da finde ich's schon 'n
biRchen problematischer, weil die
Stimme eher erkennbar ist.

FG: Haben Sie schon mal
zusammen mit Christian Briickner
(Anm. d. Red.: deutscher Synchron-
sprecher von Robert De Niro) Filme
synchronisiert?

offnen. Bei dem Versuch, dieses Vorhaben
zu unterbinden, wird man dann um die
ganze Erde gefuhrt, erfahrt von diversen
Machenschaften des CIA und gelangt
sogar zum sagenumwobenen Turm von
Babel. Ob Indy der ach so beliebten, voll-

busigen Videospielheldin Lara in den
dicken Hintern treten kénnen wird, wird
sich erst Anfang Februar entscheiden.
Dann erscheint ndmlich das 3D-Action-
Adventure fur den PC. PlayStation-Spieler
miussen sich jedoch noch etwas ldnger
gedulden, und durfen erst im Juni den
Lederhut aufsetzen. Natrlich werden wir
rechtzeitig in einem Preview nochmals
ausfuhrlich tber den potentiellen Hit
berichten. (Alle Screenshots: PC)

mmer noch

1e Synchronisation
genauso ab?

WP: Das Business ist natirlich
immer schneller geworden und
dadurch  manchmal auch immer
nachléassiger. Es gibt schon Filme, bei
denen einem das dann auch auffallt.
Das liegt nattrlich nicht nur an den
Schauspielern, es fangt schon mit
dem Drehbuch an. Fur 'n richtiges
Drehbuch braucht man eben 'ne
gewisse Zeit. Auch Leute, die sehr
begabt sind, sprechen zehn Seiten
nicht einfach so. Wenn man sich die
Zeit nicht gonnt, wird's dann eben
nicht so gut.

FG: Es gibt ja auch immer wie-
der Stellen in Filmen, wo man
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nhill

3

d den Regissedr natariicn - auf
diverse Fehler aufmerksam machen,

machen wollen. Aber das hat sich
Uberholt. Heute hatte ich keine Pro-
bleme mehr damit. Damals habe ich
irgendwie gemeint, vulgér faschistoide
Ziige darin zu finden. Die sind viel-
leicht auch drin, aber man hat sich
daran gewohnt. Es gibt soviele
Sachen, wenn man da tber alles pro-
testieren wollte...

FG: Spielen Sie selbst eigentlich
auch Videospiele?

WP: Im Augenblick nicht, weil ich
keinen Computer habe. Aber es wird
fur meinen Sohn einer angeschafft,
und da kann's schon passieren. Ich
habe noch in der Pionierzeit Video-
spiele gespielt, mit.. wie hieR das
Ding? ... Ataril Meine Frau hat mir den
irgendwann zu Weihnachten
geschenkt, anschlieRend war fast die
Scheidung perfekt. Weil ich Nacht far
Nacht nur noch an dem ScheiRding
gesessen habe. Ich hab’ auch einen
guten Freund, der fliegt da immer in
seinem Keller. Bei dem bin ich auch
mal geflogen. Raufgekommen bin ich,
aber nicht mehr runter. Also, runter
schon, aber nicht gerade.
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Jetzt geht's los! Nachdem Box-
Freunde und PlayStation-Besit-
zer bis vor kurzem nichts zu
Lachen hatten, gibt es jetzt end-
lich die langersehnte Auswahl.
Kaum stehen die Box Champi-
ons von EA Sports kampfbereit
im Ring, da riistet sich auch
Codemasters fiir den harten
Faustkampf. Den detaillierten
Vergleich zu den EA-Promis kén-
nen wir uns dennoch schon im
Vorfeld schenken - zu unter-
schiedlich sind die beiden

Versionen.

Zwar konnten wir Prince Naseem
Boxing nur in einer halbgaren Pre-
view-Fassung bewundern, es offen-
barte sich aber schon nach wenigen
Minuten, daR hinsichtlich des Came-
plays zwei vollig unterschiedliche
Kandidaten um die virtuelle Boxkrone
kémpfen. Wahrend das bereits gete-
stete Box Champions ansatzweise
versucht, die Mannerdoméne Boxen
durch langatmiges Taktieren realitéits-
nah umzusetzen, interpretiert Code-
masters diesen Sport véllig anders.
Prince Naseem Boxing ist gerade im
Arcade-Modus ohne jedweden Zwei-

Fun Generation: Wie kam es denn zu
Deinem Einstieg ins Spielebusiness?

Peter Zetterberg: Ich habe mit einem
1 Freund 1993 eine kleine Firma
lindet, unter anderem entwickelten wir
fur Atari ST und den Amiga.1994 ver-
ntlichten wir einen Flipper fir den ST -
erst zu diesem inkt haben wir auch
damit angefangen, fur den PC zu ent-
wickeln. 1996 kam uns die Idee zu einem
Rennspiel, die wir auch d en Publishemn
gten, unter anderem auch Codema-
sters. Letztendlich haben wir dann aber Vir-

Peter Zetterberg, Manacmg Director UDS

Prince Naseem beweist auf's neue seine
Fahigkeiten als gnadenloser K.0.-King

fel ein klassisches Beatem Up im
Sportgewand. Naturlich bedarf - es
auch einiger Uberlegung, um den
angreifenden Fdusteschwinger aus
der anderen Ringecke niederzu-
strecken, dennoch findet man sich
tber kurz oder lang in einem tberaus

Frage & Antwort

gin Interactive den Vorzug gegeben. Das
Spiel Ignition (bei uns: BleifuR)
Wahrend der Entwicklung von BleifuR traf
mit David Darling von
und wir unterschrieben einen
Vertrag fir ein Mountainbike-Spiel. Inz
sghm vbenen 32 Leule bex UDS und

hieR

\Mha au zusamme
ten 14 Monate HL}thH aber fast au: -
lich in No Fear Downhill Mountain Biking,
haben das Spiel jetzt zu 90 Prozent fer-

stellt

Den Gegner erst mal kommen lassen! Gerade zu Kampfbeginn sollte man sein
o Gegeniiber erst vorsichtig abtasten

Passender Name! Marquis Fetish ist am ganzen
Korper mit Tatowierungen verziehrt

Volle Deckung! Der Gegner versucht unter
Naseems Schlagserie hinwegzutauchen

Gast-BU von Maren: Auf
Los geht's los!

heftigen” Ringkampf ohne Rucksicht
auf Verluste wieder. Mit der eingangi-
gen Steuerung wird dieser Tatsache
noch weiter Vorschub geleistet: Zum
Decken bedarf es lediglich eines
Tastendrucks, ausgeteilt wird hinge-
gen mit dem Rest des Buttons. Wer

FG: Das ist jetzt ja das erste reinrassige
Mountain Bike-Spiel auf der PlayStation,
glaubt Ihr, daR es dafiir einen Markt

geben wird?
PZ: Ich denke, daR No Fear Downhill Moun-
tain Biking sdmtliche R iel-Liebhaber

ansprech uw wird. Dazu korr N natirlich
noch die Mountainbiker, die schon immer
auf ein derartiges Spiel gewartet haben
Man kénnte auch ein Rennspiel machen,
bei dem man auf einem Apfel sitzt. Wenn
man ein gutes Rennspiel macht, so wird
dies auch gekauft - egal um welchen Sport
handelt. AuBerdem erlebt das
Downhill-Fahren im Moment einen regel-
rechten Boom - wie eigentlich alle Risiko-
Sportarten

es sich

dennoch auf die Schiene mit Tief-
gang setzen will, bekommt im Karrie-
re-Modus ein Angebot, das die Play-
Station-Konkurrenz noch nicht einmal
ansatzweise bieten kann. Ihr schltipft
in die undankbare Rolle eines Trai-
ners, und durft einen von sage und
schreibe 90 Fallobst-shnlichen Mach-
tegern-Tysons zu Weltruhm fihren.
Nur mit gezieltem Training entwickelt
sich aus der Nachwuchs-Niete Schritt
fir Schritt ein hoffnungsvolles Talent.
Es liegt an Euch, ob der Schiitzling
sich an seinen Didtplan hélt, wie es
um seinen Gemtszustand steht, und
auf welche Trainingseinheiten (Seil-

. springen, Punching-Ball, Lauftraining,

Sandsack, Gewichtheben, Sparring)
besonders viel Augenmerk gelegt

E werden sollte.

| Fiir Jeden Geschmack

etwas

Wer mit dem Action-lastigen Arca-
de-Modus nicht griin werden kann,
darf alternativ auch im World Cham-
pionship Modus die Féuste fliegen
lassen. Hier wird deutlich mehr Wert
auf Realismus gelegt - gnadenlose
Offensiven bestraft der aufmerksame
CPU-Gegner kurz und schmerzlos.
Nur mit der richtigen Kombination
aus Timing, Taktik und Treffergenauig-
keit besteht man auch tiber mehrere
Runden. Generell 18Rt sich festhalten,
daB aufgrund des Korpergewichts
eines Federgewichtlers keine Orgie
an harten Korpertreffern - ausbricht,
vielmehr erlebt man einen ange-
nehm schnellen Kampf mit raffinier-
ten Manovern. Prince Naseem
Hamed erscheint fiir diese Auslegung
des Sports geradezu pradestiniert,
zeigt der amtierende und ungeschla-

FG: Sie haben im Rahmen der Présenta-
tion erwahnt, daB Sie sich von anderen
Codemasters-Spielen inspirieren lassen -
um welche Titel hat es sich da gehandelt?
PZ: Es war nicht unbedingt ein spezieller
Titel, an dem wir uns orientierten - vielmehr
bewundern wir die hohe Qualitét der Co
masters-Spiele. Es ist eine enorme Heraus-
forderung, fir diese Firma zu arbeiten
natirlich steht man da auch permanent
unter Druck. Wir wissen, daR wir gute Spie-
le machen, doch diese miissen erst einmal
durch die harte Qualitétskontrolle von Rich
ard Darling - dem Codemasters-Griinder
und Gameplay-Guru. Wenn er mit dem Titel
etwas anfangen kann, dann wissen wir, da
das Spiel gelungen ist




Vom Drahtgittermodell zum fertigen Boxe!

zeigt al

FG: Bekommt lhr dann direktes Feed-
back von Richard?
PZ: Klar, Richard und David Osbourne mel-

den sich bei uns und sagen, was sie gut fin-
den und was weniger. Wenn sie mit dem
Produkt ihren SpaB haben, dann sind wir
glucklich und versuchen tiber das Marketing,
die Qualitéten des Produkts an den Kunden
zu vermitteln.

FG: lhr seid jetzt fast fertig - wenn man
auf die Entwicklung zuriickschaut, was
wiirdet lhr als den am schwierigsten
umzusetzenden Punkt betrachten?

PZ: Auf jeden Fall die Fahrphysik, denn so
etwas wurde noch nie vorher bewerkstelligt.
Es geht schon mit dem strampelnden Men-
schen los. Kaum hat man den Bewegungs-

N
dieses Bild

was sich unter den Texturen filr ein Geriist verbirgt

ablauf des Tretens richtig hinbekommen, da
tauchen schon die nachsten Probleme auf.
Sitzt er auch korrekt auf dem Mountain-
Bike? Verhélt er sich in den Kurven korrekt?
Wir haben fir diesen Part des Spiels gut
acht Monate gebraucht

FG: Und seid Ihr in dieser Zeit auch
selbst Mountain-Bike gefahren?

PZ: Das ganze Team wurde auf Mountain-
Bikes gesetzt und durfte sich so quasi ,for
free” verletzen. Zudem haben wir noch eini-
ge Profi-Biker engagiert, die uns allesamt
bestatigen  konnten, daR gerade die First
Person-Perspektive sehr, sehr gut umgesetzt
wurde. Offenbar waren alle Tester mit der
Fahrphysik duRerst zufrieden - was uns na-
turlich auch gliicklich macht.

FiIAGUI ©

Next Week

dest fiir das brav zahlende Premiere-
Publikum immer wieder auf, warum
auch die ,Leichtgewichte” fiir attrakti-
ve und kurzweilige Boxabende sor-
gen koénnen. Genau diese Leichtigkeit
vermochte das 32-Mann-Team hinter
den Kulissen von Prince Naseem
Boxing gekonnt einzufangen. Stilecht
und von spektakuldren Lichteffekten
begleitet bahnt sich der KO-Kénig sei-
nen Weg zum Ring - grafisch hat man
die Konkurrenz auf jeden Fall schon
jetzt in die Tasche gesteckt. Die hohe
Qualitét der Présentation (animiertes
und dem Kampfverlauf entsprechend
mitgehendes Publikum) setzt sich
auch im Boxring fort. Eine klug
gewdhlte Kameraperspektive zeigt
das Kraftemessen aus einer tber-
sichtlichen  Seitenperspektive und
schwenkt nur bei Niederschlagen in
einen anderen Betrachtungswinkel.
Wer mit den Voreinstellungen nichts
am Hut hat, kann selbstversténdlich
auch wieder wunschgeméR umkonfi-
gurieren - aber eigentlich sollte dies ja
inzwischen zum Standard-Repertoire
eines  ausgefeilten  Videospiels
gehoren. Egal, fir welche Ansichts-
Option man sich letztendlich ent-
scheidet, die Grafik-Engine von Prince

FG: Kommt No Fear Downhill Mountain
Biking auch fiir andere Konsolen?

PZ: Im Moment sieht es so aus, daR es
lediglich fiir PlayStation und PC erscheinen
wird.

FG: Versteh’ das nicht falsch, aber viele
Spiele mit groRer Lizenz sind dann leider
im Nachhinein ein groBer Mist. Glaubst
Du nicht, daB die Leute denken kénnten
+Hmm, da steht auch nur No Fear drauf,
um vom fehlenden Spielinhalt abzulen-
ken"?

PZ: Die Lizenz ist fiir uns nicht so wichtig -
es reicht, wenn man Codemasters als
Publisher hat. Codemasters hat noch kein
schlechtes Spiel produziert, ganz im Gegen-
teil. Wir benutzen die Lizenz lediglich, um

gene WBO-Weltmeister doch zumin-

Wed 2 Dec 2004
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‘Naseem Boxing versteht es zu jedem
Zeitpunkt, die Polygon-Priigler ins
rechte Licht zu versetzen. Immerhin
800 Vielecke muR die PlayStation fur
einen Boxer in Wallung bringen, Tex-
turen und aufwendige Lichtspielerei-
en einmal auen vor gelassen. Per-
formance-Probleme  treten dabei
keine auf - egal wie heftig der Kampf
auch tobt, egal in welcher Geschwin-
digkeit die Schlagserien losgelassen
werden, die Framerate bleibt stets
konstant und erlaubt sich keinerlei
Einbriiche.

Obwohl noch ein ganzes Stiick
von der Fertigstellung entfernt, darf
sich sowohl der Sport- als auch der
Beatem Up-Fan auf eine weitere
Gameplay-Perle aus dem Hause
Codemasters freuen - Prince Naseem
Boxing hat die allerbesten Chancen,
den Boxthron zu erklimmen und dort
auch fiir léngere Zeit zu verharren.

Testmuster

Veroffent

das Spiel nochmals zusétzlich aufzuwerten.
FG: Zum SchluB noch was ganz anderes:
Kannst Du uns ein Geheimnis verraten,
das Du noch niemand anders verraten
hast?

PZ: ch habe eine ganze Menge Geheim=
nisse (lacht)... Okay, eines erzahl ich. Als wir
Codemasters damals Bleifu zeigten, wur-
den wir gefragt, ob wir dieses Spiel nicht zu
einem Rallye-Spiel umdesignen konnten.
Wir haben damals abgelehnt - und drgem
uns jetzt, da sich ein Spiel namens Colin
McRae Rally millionenfach  verkauft. Als
Codemasters damals Bleifu haben wollte,
sollte dies urspriinglich einmal Colin McRae
werden.
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¥ Na endlich! Nachdem
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man sich bisher nur auf
dem Snowboard oder auf
hochgeziichteten Motocross-
Maschinen das Genick brechen
konnte, darf man zukiinftig auch
bei einem holprigen Downhill-
Rennen elementare Kérperteile
irreparabel beschédigen - natiir-
lich immer nur im virtuellen
Sinne. Mit No Fear Downhill
Mountain Biking betritt Code-
masters auf der PlayStation
Neuland - 1&B8t man den Fun
Sports-Mix Rushdown einmal
auBlen vor.

Um schon im Vorfeld alle Schaf-
chen ins Trockene zu bringen, hat
man sich gleich in zwei Bereichen
um fahige Unterstlitzung gekimmert.
Zum einen verfiigt man dank Lizenz
des in Szene-Kreisen beliebten Sport-
artikelherstellers  ,No Fear” = tber
einen prominenten Namen, und zum
anderen sitzt mit UDS aus Schweden
ein Uberaus begabtes Team an den
Workstations. Immerhin  erschufen
die verantwortlichen Programmierer
schon die erfolgreiche PC-Raserei
BleifuB und arbeiten zudem mit Psy-
gnosis an einem weiteren groRen
Projekt.

Wer eine witzig-anspruchslose
Raserei erwartet, wird enttduscht
dreinschauen - selten wurde derartig
viel Wert auf Authentizitat gelegt. Das
Spiel versteht sich als realistische
Konvertierung  des  schlammigen
Sports, lest dazu auch das von uns
gefuhrte Interview.

Ouuch! That hurts!

Auf immerhin 10 verschiedenen
Kursen darf man seiner Lust an der
riskanten Bergabfahrt fronen. Der
Weg fiihrt einen dabei durch die
unterschiedlichsten Locations. Mal
rast Ihr durch verwinkelte Bergdorfer,
ein andermal wird die rasante Fahrt
durch  Sandverwehungen  abrupt

L/
W

No Fear Downhill
Mountain Biking

i

gebremst. Ganz toughe Kerle dirfen
sogar auf den zerklifteten Fels-
strecken eines Vulkans um Bestzeiten
kampfen.

Da man sich laut UDS im direkten
Vergleich zu anderen Rennspielen
sieht, iberrascht das Optionsangebot
niemanden. Neben der obligatori-
schen Meisterschaft, dem Einzelren-
nen und einer Time Trial-Option ent-
faltet die anspruchsvolle Talfahrt den
ganzen Reiz erst im Mehr-Spieler-
Modus. Gegen menschliche Konkur-
renten kommt traditionsgemal mehr
SpaR auf als bei einsamen Fahrten
auf den anspruchsvoll designten
Bergstrecken. Wer dabei das Fahrge-

P

Hartes Duell! Auf den Geraden sollte man tunlichst versuchen, die ein
- oder andere Plazierung gutzumachen

fuhl besonders intensiv vermittelt
bekommen mochte, schaltet in die
First-Person-Perspektive um. Zwar
bedarf es in dieser Kameraposition
einer gesteigerten  Konzentration,
dafur bekommt man aber jede
Unebenheit und jeden Sprung in
tiberaus authentischer Form vermit-
telt.

Um dem in Schweden entwickel-
ten Spiel zusétzlich Tiefgang zu ver-
leihen, kann der gestrefite Mountain-
biker nebenbei den ein oder anderen
Trick vollfiihren. Doch wehe dem, der
nicht Gber das korrekte Timing ver-
fugt. Falsch kalkulierte Stunts oder zu
waghalsige Spriinge haben einen

samtliche Screenshots stammen von der PC-Version * * *

. vom High Tech-Drahtesel zur Folge,

Die Streckendesigner schicken Euch durch
diistere Tunnel und auf winterliche Rutschpartien 3

unsanften und unfreiwilligen Abstiég

vom Zeitverlust einmal
schweigen.

No Fear Downhill Mountain Biking
(warum eigentlich nicht Codemasters
presents No Fear Downhill Mountain
Biking Supreme Edition?) lie in der
angespielten Fassung durchaus erken-
nen, dal eine Menge Zeit in die Fahr-
physik geflossen ist. Die Bikes mit den
wuchtigen Rahmenkonstruktionen rat-
tern realitétsnah tber die Strecke und
lassen sich ebenso originalgetreu

ganz zu

| steuern - natlrlich mit allen damit ver-

bundenen Vor- und Nachteilen. Ledig-
lich die Grafik solte man vor dem
Tum-Over nochmals tberarbeiten.
Die Optik der 90 Prozent-Fassung fiel
durch zahlreiche blitzende Texturen
unangenehm auf und bedarf drin-
gend einer Generaltberholung. Da bis
zum Release aber noch einige Zeit ins
Land geht, wére es zum jetzigen Zeit-
punkt mit Sicherheit zu frih, um die
No Fear Mountainbiker in die Fahrrad-
werkstatt zu schicken.

Genre: . . .

.......... Rennspiel

Spieler: . ...... o T .12
Hersteller: . .Codemasters
Entwickler: ....UDS
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Manche Extras verwandeln den Miniflitzer fiir
einen Moment in eine rasende Feuerwalze

g |

Cod ters und Ni -

eigentlich hétte sich niemand
mebhr vorstellen kénnen, das
zwischen diesen beiden Firmen
noch jemals irgendein positiver
Kontakt zustande | Die

Griinde fiir das etwas gestérte

Verhdltnis sind in der Zeit von
NES und Super Nintendo zu
finden.

So erlaubten sich die findigen
Tuftler einige Eigenentwicklungen, die
bei dem damaligen Marktfiihrer auf
wenig Gegenliebe stieRen. Fir das
Nintendo Entertainment System ent-
wickelte man einen 32X-dhnlichen
Adapter, der sémtliche Spezialchips
enthielt, mit denen NES-Titel zum
Ende der 8-Bit Ara ausgestattet
waren. Die Idee war brillant - immer-
hin konnte man auf diese Art und
Weise preisglinstige Spielmodule
produzieren. Und ehe sich Nintendo

Selbst auf einem Gartenteich kann man auf die
Jagd nach Bestzeiten gehen

versah, erschien mit Treasure Island
Dizzy auch schon' das erste Modul
aus Codemasters-Eigenfertigung. Ein

.znftiger Rechtsstreit war die Folge -

aber die Engldnder blieben stur, und
planten &hnliche Projekte fur das
Super Nintendo. Um es kurz zu
machen: Wer richtig was erleben
wollte, betrat zur damaligen Zeit mit
einer Codemasters-Jacke ein Ninten-
do-Office oder umgekehrt.

Woher nun aber das plotzliche
Einlenken? Auf Nachfrage wurde uns
erklart, daR der taumelnde Riese Nin-
tendo um jedes verntinftige Spiel fir
seine 64-Bit Konsole dankbar sei -
und aufgrund der immens hohen
Qualitdt der Produkte fiihrt nun mal
kein Weg an den ,Pure Gameplay"-
Briten vorbei.

Alles wird gut!

Nach langer Wartezeit dirfen nun
auch N64-Besitzer endlich mit den
Miniaturautos auf die spaBige Hatz
tber insgesamt 48 verzwickt kon-
struierte Kurse gehen. Alex Darby,

In der Endversion wird es sogar m
gleichzeitig an d

S AR N
'PREVIEW

ich sein, mit bis zu acht Spielern
Start zu gehen

Augen zu und durch: Ein Kurs I8t Euch das
Innere einer Sandburg erforschen

Lead Game Designer der 64-Bit Kon-
vertierung, stellt aber von Anfang an
klar, daR man kein véllig neues Micro
Machines zu erwarten habe. Viel-
mehr handelt es sich bei der Turbo
64-Version um eine qualitativ hoch-
wertige Umsetzung des legendéren
Micro Machines V3, das es ja auf der
PlayStation inzwischen auch als Plati-
num-Titel zu erwerben gibt. Man dst
also auch zukiinftig in der Vogelper-
spektive tiber den Bildschirm - dies-
mal aber sogar mit sieben weiteren
Mitspielern. Das Zauberwort heiR3t
Joypad-Sharing. Zwei Personen teilen
sich ein Pad, und dirfen somit an
einem der besten Partygames aller
Zeiten teilnehmen. Das Spielprinzip
im Mehr-Spieler-Modus bleibt dabei
unverandert - wer aufgrund von Fahr-
fehlern oder auf der Strecke plazier-
ten Gemeinheiten aus dem sichtba-
ren Bildausschnitt rutscht, ist unwei-
gerlich der Verlierer. Passiert dies zu
haufig, so gehen sowoh! Punkte, als
auch Ehre an den Konkurrenten.
Micro Machines 64 Turbo hinter-

Die Fahrzeuge hinterlassen Gripspuren auf den
Strecken oder wirbeln machtig Staub auf

lieB einen sehr guten Ersteindruck
und ist somit auf dem besten Wege,
die hochgesteckte MeRlatte der Play-
Station-Flitzer erreichen zu kénnen -
wie sich der neue Turbo-Modus und
die leicht gednderte Kamerafiihrung
auf das Rating auswirken, 8Bt sich
zum jetzigen Zeitpunkt aber noch
nicht sagen. Dennoch, wir erwarten
eine Umsetzung, die ihrem CD-Vor-
ganger in nichts nachsteht - und auf-
grund einiger neuer Grafikspielereien
im direkten Vergleich sogar Bonus-
punkte sammeln kénnte. Schade nur,
dal Spiele wie dieses erst jetzt
umgesetzt werden. Aber als N64-
Anhanger ist man eigentlich nichts
anderes gewohnt.

. . . .Rennspiel
..1-8
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Entwickler: . Codemasters

Codemasters

.Februar 1999

Testmuster:

Veroffentlichung:



Philipp Noack

Wir erinnern uns: als Ende 1995 in Japan eine neue Konsole
die Herzen der Videospieler im Sturm eroberte, war ein Titel
maBgeblich beteiligt: Ridge Racer von Namco. Bis auf die
Framerate und die Auflosung hatte man das Kunststiick
vollbracht, ein

dellose 1:1 Umsetzung des tibermachtig

erscheinend omatenvorbilds zu kreieren. Fachwelt

dieses Meilensteins an.



Namco war jedoch allen noch
einen weiteren Schritt voraus gewe-
sen: zeitgleich mit dem Ridge Racer-
Release brachte man einen Control-
ler auf den Markt, der alles im Renn-
spielsektor bisher dagewesene um
Langen schlug, das neGcon. Kontrol-
le pur war die Folge, und damit ein
deutlich gesteigertes Spielerlebnis.
Als grotes Manko des Titels erwies
sich der notorische Mangel an unter-
schiedlichen Strecken, es existierte ja
lediglich eine. Der Nachfolger Ridge
Racer Revolution sollte hier Abhilfe
schaffen, tat es aber nicht. Wieder
bekam man ,nur" verschiedene
Abschnitte ein und desselben Kurses
zur Auswahl présentiert. Erst mit dem
dritten Teil wurden die Gemeinsam-
keiten auf die Zielgerade beschrénkt
und somit beinahe beseitigt. AuRer-
dem entwickelte man sich hier erst-
mals vom reinen Arcade-Racer weg,
hin zu einer etwas anspruchsvolleren,
starker am Heimbereich ausgerichte-
ten Pseudosimulation. R4 Ridge
Racer Type 4 verfolgt diesen Ansatz
konsequent weiter, wahrscheinlich
auch deshalb, weil man in Gran Turis-

-

<
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Wonderhill” besitzt eine 360°-“Kurve”

mo einen unbequemen und fur
Namco sicherlich ungewohnt harten
Antagonisten erkarint hat.

3..2..1..GO!

Namcos Renderqualititen sind
unbestritten, entsprechend  hoch
waren die Erwartungen an das Intro
und jegliche andere Sequenz, die
man in einem Produkt dieser Firma
zu sehen bekommt. Was sie ganz klar

Neueste Produkte und Informationen fiir
Computeranwender und Hobby-Elektroniker.
Mit bis zu 90 000 Besuchern die erfolgreichste

Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum.

Aussteller aus dem In- und Ausland prasentieren:
Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau-
satze und Bauteile, Datentrager, Dateniiber-
tragungseinrichtungen, Gehause, CB-Funk-
geréte, Funkzubeh6r und MeB- und Priifgerate,

taglich
9-18Uhr

Online-Kommunikation und Multi-Media.
Messezentrum Westfalenhallen Dortmund

Rheinlanddamm 200- 44139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04-521 u. 525 Telefax: 02 31/12 04-678 u. 880 - htp:

Co
(VEVAWA:

22. Ausstellung fiir PCs, Software,
Funk & Elektronik

von anderen Herstellem unterschei-
det, ist die Qualitst der kleinen
Geschichten, die dem Spieler erzahlt
werden. R4 macht hier keine Aus-
nahme. Die zweieinhalbminitige Ein-
fuhrung zeigt Namcos weibliches
Ridge Racer-Maskottchen bei einem
vertrdaumten Spaziergang durch eine
namenlose Grofstadt. In einigen
Umschnitten wird ein zweiter Hand-
lungsstrang eingefiihrt, ein Rennen

der Real Racing Roots ‘99-Saison.
Wenn die schone Unbekannte am

I Ende von einem Fahrer zu einer
| Spritztour
t schmelzen die beiden Strénge, und
E nach einer kurzen Ladeperiode wer-

aufgegabelt wird, ver-

A,

& ik LL)
In ,Brightest Nite" fahrt man durch ein kleines
Stadtchen

In der Garage kann man sich seinen Fuhrpark
genauer ansehen und modifizieren
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den wir mit dem Hauptmeni kon-
frontiert.

Grand Prix

..nennt sich das Herz- und Clanz-
stiick von Ridge Racer Type 4. Man
bestreitet eine komplette Rennsaison,
bestehend aus acht verschiedenen
fiktiven Parcours in Japan und den
USA. Zunéchst muR man sich fir ein
Team und einen Automobilhéisteller
entscheiden. In die Kategorie ,Easy”
gehort das franzésische MMM-Team
(MicroMouseMappy), etwas
anspruchsvoller wird es bereits bei
der japanischen Truppe namens Pac
Racing Club und den Italienern von
Solvalou. Die Ausgeschlafensten heu-
ern bei Dig Racing aus den USA an,
sie tragen das Attribut ,Expert”.
Bereits aus Rage Racer bekannt sind
die drei Marken Assoluto (ITA), Age
Solo (FRA) und Lizard (USA), neu
dazugekommen ist Terrazi (JPN). Sie
lassen sich anhand ihrer unterschied-
lichen Setup-Philosophie grob in zwei

%
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Gruppen aufteilen. Age Solo und Ter-
razi stellen ihre Schlitten so ein, daR
sie tber moglichst viel Grip in den
Kurven verfiigen, wahrend Lizard und
Assoluto daftr bekannt sind, mehr

Die Replays sind professionell geschnitten

Wert auf ein gepflegtes Driftvergni-

gen zu legen. AnschlieBend wird man
von der Rennleitung tber die Regeln
der Veranstaltung aufgeklért. Die acht
Strecken sind in drei Stufen aufgeteilt,
zunéchst mussen zwei Kurse unter
den Top Drei beendet werden, dann
folgen zwei, die man entweder als
Erster oder als Zweitplazierter bewal-
tigen sollte, und zum AbschluR kom-
men vier Rennen, in denen man
unedingt als Sieger die Ziellinie pas-
sieren muB. Beim Verpassen dieser
Qualifikationshirden hat man drei
Méglichkeiten, die entsprechende
Strecke noch einmal zu versuchen,
schafft man es wieder nicht, ist die
Saison vorzeitig zu Ende. Wer jedoch
bis zuletzt innerhalb dieser engen

. Vorgaben bleibt, wird mit einer Tro-

phae, einem Renderabspann

i (Namco wadre nicht Namco, wenn
| man nicht auch hier eine Pointe ein-

gebaut hétte) und einem neuen
Spielmodus, dem ,Extra Trial” belohnt.

v, Fiir leden etﬁas

Um die eigene Kenntnis der acht
Parcours zu verbessern und eine opti-
male Linie zu finden, wurde der Time

E Attack Modus implementiert. Man hat

vollig freie Wahl bei Auto und Kurs,
und kann sich als einziger Wagen auf

. der Strecke so richtig austoben. VS ist

im Vergleich zu allen Vorgangem eine
echte Neuerung und bedeutet ein
Einlenken Namcos in Sachen Multi-
player-Strategie. Erstmals in der Ridge
Racer-Geschichte kénnen zwei Spie-

U AYIHS
BREMNTPS,

RRLLEWEA = —0)
BUCREODHEEL

Vor und nach den Rennen unterhalt man sich
mit dem Team Manager

.
i A

nangn

~ Das Pac Racing Team hat den mit
Abstand buntesten Wagen E
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Es fahrt immer noch ein zweites Auto aus demselben Team mit

acilee £

Der Riickspiegel ist ein niitzliches Utensil zum
Blocken der Gegner

ler gegeneinander antreten, ohne
zwei Konsolen und zwei CDs besit-
zen zu mussen. Ja, lhr habt richtig
gelesen, R4 verfugt Uber einen
Split Screen-Modus, einen ziemlich

Q . flotten obendrein. Priméres Ziel
. ®.< 4 bleibt aber, wie in allen anderen
i % Teilen zuvor auch, das Erspielen

aller versteckten Automobile.

Rechnet man alle Farbvariatio-
. nen mit ein, kénnen in Ridge
Racer Type 4 unglaubliche
320 Fahrzeuge gesteuert
werden, viele davon muR
man im direkten Vergleich
(Extra Trial) schlagen, um in
ihren GenuB zu kommen.
Welche  Varianten  man
bereits besitzt, 1aRt sich kom-
fortabel Gber die Garage
managen, hier erhalt der
Hobby-Ktinstler auch die Mog-
lichkeit, seinem Liebling ein
selbstentworfenes Werbetextu-
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re zu verpassen. Last but not least
seien noch die Options erwéhnt. Ob
man seinen analogen Controller kali-
brieren, sein Display richtig einstellen
oder sich die einzelnen Musikstiicke
in aller Ruhe anhéren will, hier ist der
Ort dafiir.

Ridge Racer rules!

Es kann nicht anders kommen: der
Test.von R4 wird zu einem Loblied auf
Namco und sein neuestes Baby aus-
arten. Man darf dabei allerdings einen

Von wegen Tempolimit: auf den Stadtautobahnen geht's so richtig zur Sache

¥~ Wit dem Texture Editor kann man eine ganze
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Man solite (m den Zwei-Spieler-Modus unbedingt auch zwei neGcons parat haben

Fehler niemals machen, Ridge Racer
Type 4 und Gran Turismo in einen
Topf werfen zu wollen, wére fiir keinen
der beiden Titel ein gute Idee. Sonys
Rennspielreferenz wird auch weiterhin
auf dem Simulationsthron verbleiben
und Namcos Kultreihe wird auch wei-
terhin in der Kategorie ,Beherrschbar-
ster Geschwindigkeitsrausch”  ganz
vorne liegen. Der vierte Teil macht
schlichtergreifend alles besser. Die
unglaublich gute Grafikengine erzeugt
einen superfliissigen realistischen

Menge anstellen

, A v e 72

Auf der letzten Strecke wird zum AbschluB ein
Feuerwerk geziindet

Rennspieltraum in 30fps, optisch mit
Sicherheit das bis dato beste PlayStati-

i on-Spiel. Die wahre Klasse erkennt

man, wenn man auf die vielen kleinen
Details achtet, wie der geniale
Schmiereffekt der Lichter (in der Dun-
kelheit ziehen sie einen kleinen
Schweif hinter sich her) oder die blit-
zenden Oberflachen der Boliden
(dank Environment Mapping). Musika-
lisch durften sich die Geister da schon
eher scheiden. Durchweg aus der
Techno- und Popecke passen die
Stiicke so gut oder schlecht zum
Geschehen wie bei 1000 anderen
Titeln auch. Hundertprozentige Perfek-
tion entdeckt man auch beim Design
der acht Kurse. Ob Berg- und Talfahrt
oder eine nachtliche Stadtautobahn,
das Layout pragt sich rasch ein und
4Rt in seiner Eleganz und Ceradlinig-
keit die Hand eines tiberaus begabten
und kreativen Kopfes erahnen. DafR
man die Strecken so vorziiglich
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Natiirlich hat Namco wieder ein paar spektakulare Spriinge eingebaut

genieRen kann, liegt an der tadellosen
Steuerung. Pflicht ist dabei aber der
Besitz eines analogen Controllers (das
neGcon bleibt mein Favorit, iiber die
Spielbarkeit mittels joGcon wird erst
das Review eine genaue Aussage
machen kénnen). Da der Vergleich mit
Gran Turismo natuirlich allerorts ziem-
lich strapaziert werden wird, méchten

'rundgerét
Controller

Pen Pen
Virtud™
Sariie 3D =

Godzilla
July
Monaco GP
Blue Stingeér

Tel- 02323 4

VMS Memory i
RGB Kabel -,
Voltage Con\ﬁ
Sega Rally 2 |

AL ETO
ighfer .3

Seventh Cro§s
D s Diner 2 ™

wir mit einem weiteren Gedanken in
dieser Richtung abschlieBen. Man
muB sich vor dem Kauf schlicht
genauestens im Klaren sein, was man
von einem Rennspiel erwartet. Soll es
einem eine Realitdt simulieren, die
man hochstwahrscheinlich selbst so
nie erleben wird, oder will man in
eine fiktive Welt eintauchen, in der die

1

Gesetze der Physik nicht immer so

ganz genau genommen werden, um
einen unnachahmlichen Eindruck von
Geschwindigkeit und verbliiffender
Kontrolle dieser Geschwindigkeit zu
simulieren. Bei Ridge Racer kann es
nunmal sein, daB man eine Kurve im
Drift schneller nimmt als mit einer

| sauber gefahrenen Linie. Der Grund

dafir liegt auf der Hand, es macht

. ganz einfach mehr SpaR!

A TR rAAY,
B

dge Racer 4 Jp
"dge Racer 4 L.Editi.
i JogCon Controller

02323 - 991056

119,96

119,90
49,95
10990
179,90
89,90

|

'Héandleranfragen unter



T

Fabian Ddhla

#Fuchs, Du hast
die Gans ge-
stohlen” - im
Falle von Kings-
ley miiBite es

wohl eher ,Fuchs,
Du hast den Hasen
gestohlen” heiBen.

Hero-Haschen trennen. Bevor man
erstmals ins kalte Abenteuerwasser
geschubst wird, ftihrt einen das Spiel
sachte in die Materie ein. Erst wenn
man die wichtigsten Befehle verin-

Held jedoch nicht beeindrucken - er
glaubt an die Ehrenhaftigkeit des Rit-
tertums und will unbedingt selbst
dieser Gilde angehdren. Auf seiner
Suche nach dem bdsen Képtn Ggll—

e ——

Que
Optimistisch! Der junge Kingsley plaudert
offen iiber seinen weiteren Werdegang

-
i S
Meister Lampe, den il
man urspriinglich durch die
st
=i 2 e SN Putzige Comicwelt: In Kingsleys Reich braucht sich wirklich niemand zu fiirchten -
getauscht - offenbar auBer dem Grafiker, der fiir die Hintergriinde verantwortlich ist e Mifidsoumtmner:Mirgehts o soschlec,
versprechen sich . bitte mach doch mal folgendes fiir mich...
QORI
die verantwortli- gy A 45
A\
i
chen Marktfor- 1 \ 2 :
scher von einem gewief- v 2 d ) ¢
tem Fuchs ein besseres Image. >
Angriffslustig: Der Abenteuer-Fuchs weiB sich
« gen als &uBerst schlaues Kerlchen. gt durchzisetzent
Eben diese Eigenschaft wird Euch "7}
Psygnosis' Kingsley abverlangen - 0 0 K Irme.
zwar stehen in der vorliegenden 0 ot o 0 ¢ ques
Beta-Version: noch verzwickte Jump'n ques 0 re al robe 0 :
; UH'E‘”,!svgen'm oy d?'gmna",A as. ... ) 00 Wea 0 ¢ on Bad d d
fertige Produkt soll jedoch einefrun- ? 7
den Mix aus Ratsel- und Geschick- Stiick fiir Stiick: Immer wieder muB man diversen Charakteren den ein oder an anderen Gefal- : ch nicht wis Gegensatz z
lichkeitselementen bieten. Generell len tun. Dieser Herr sucht beispielsweise seinen magischen Umhang Hasen wu ucl ¢ lieben Go
n en. unvergleichlichen.. . Lehrmeister Schrum~ . mann schlittert man von einem klei- lks
Genre-Mix. Tn'seiner feindlichen Poly=" pel griines Licht fir anspruchsvollere  nen Abenteter ins nachste - mal auf
gon-Welt erstaunt der Rotschopf Aufgaben. Auf Eurer Reise trefft |hr  der Flucht vor bedrohlich groRen Fés- e
durch ungewohnte Agilitét: Selbst mit ~ dabei auf allerlei skurrile Gestalten,  sern, mal auf der Suche nach dem L %
Kombo-Attacken im Tekken-Stil kann  die das vorbildliche Verhalten unseres  richtigen Weg, denn nicht immer ver- 8% E
man den comicartigen Feinden Ein-  Jungfuchses jedoch nicht immer fir laufen die Spielsequenzen streng b
halt gebieten. gut heiBen wollen. Gerade die linear. ™
schwarzen Ritter erweisen sich als Fur einen guten ersten Eindruck acheFINy [hagis T}
Fuchs off! hartnackige Burschen: Egal ob reicht die Rohfassung des Spiels aus, ’
Das eigentliche Abenteuer des Gustay, der Gewaltige oder Rex, der  mehr konkrete Statements sind aber g
Helden-Anwarters  beginnt in der Ricksichtlose - die Entwickler bewei-  nicht méglich. Das Potential fiir einen
Wahlheimat von Kingsley, dem sen an diesen Passagen des Spiels  weiteren Psygnosis-Hit kann man
5
SchloR Karotte. Karotte? Schon richtig  immer wieder aufs neue, daR der Polygon-Fuchs Kingsley durchaus
gehort, ganz konnte man sich wohl  Name Programm ist. Von der dunklen  bescheinigen - jetzt gilt es fiir die Ent- =
immer noch nicht vom einstmaligen  Seite der Macht [&t sich der quirlige ~ wickler, die teils noch recht groben R
Genre: . .Jump’n Run / Action-Adv

Fehler in der Grafikdarstellung auszu-
ry um
zu -

merzen und eine hibsche.
das  gelungene Grundge
stricken. Wi, halten“Eich #Ber
Entwicklung auf dem

I
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lenn eine Horde Tiere durch
verwinkelte StraBen, verschneite
Téler und 6de Wiisten trampelt,
ist das nicht unbedingt auf das
MiBgeschick eines schusseligen
Zoowdrters zuriickzufiihren,
sondern stellt in diesem Fall den
Hintergrund eines recht
innovativen Rennspiels dar.

In Running Wild tibernimmt man
die Steuerung eines von sechs
anwéhlbaren Tieren, die rennender-
weise durch verschiedene Hinder-
nisparcours dirigiert werden miissen.
Zur Verfiigung stehen dabei das
Zebra Brazz, das Kaninchen Gwynne,
der Widder-General, der Stier Coro-
nado, die Panda-Dame Mei Ling
sowie Boris, der Elefant, wobei alle
Charaktere ihr ganz individuelles Mar-
kenzeichen haben. So kommt Brazz
mit einer Guile-artigen Punkfrisur
daher, oder ist Coronado, der Stier,
ironischerweise wie ein Torero geklei-
det. Naturlich unterscheiden sich die
wilden ,Renner” auch in ihren Eigen-
schaften: Wahrend der graue Dick-
hauter Boris mit groBer Widerstands-
fahigkeit - aufwarten kann, zeichnet
sich die hoppelnde Gwynne durch
ihre hohe Geschwindigkeit aus.

Zebra, Hase, Elefant -
wer hat hier den Reim
erkannt!

In den Grundziigen erinnert die
tierische Raserei an eine Mischung
aus Mario Kart und dem SNES-Titel
Tazmania, in dem man mit dem
gefréRigen tasmanischen Teufel Taz
(bekannt aus den Looney Tunes)
tiber diverse 3D-Strecken rannte,
dabei Vogel einfing und entgegen-
kommenden Bussen auswich. Die zu
bewaltigenden Hindernisse in Run-
ning Wild sind da schon etwas
anspruchsvoller. Je nach Location

(u.a. Arctic, City, Desert, Volcano, Jun-
gle) mussen Dornen oder Lavaseen

Ubersprungen werden, sollite man
Laternen moglichst ausweichen, und
konnen diverse Extras aufgesammelt
werden. Da wéren zum einen die am

lap 2
[P 1 37.9

chrumpft und ist prompt

auf den 4. Platz zuriickgefallen

Gefahren iiberall: Wahrend Coronado nach einem Stolperer mit seinen Hornern feststeckt,
- springt Brazz geradewegs auf einen Kaktus zu

Boden verteilten Beschleunigungs-
pfeile, die dem Spieler wie tblich
einen ordentlichen Geschwindigkeits-
schub verpassen, und zum anderen
in der Luft hdngende Items, die nach
dem Einsammeln dazu verwendet
werden diirfen, den Kontrahenten
das Rennen zu erschweren. Wie
gewohnlich stehen zu Beginn mehre-
re Spielmodi zur Verfugung. Um sich
mit dem neuartigen Spielsystem ver-
traut zu machen, empfiehlt es sich,
zunachst ein paar Runden im Prac-
tice- oder Circuit-Mode zu drehen,
ehe man versucht, Bestzeiten im
Time Trial aufzustellen oder sich gar
an die eigentliche Challenge traut.
Diese ist in drei verschiedenen Stu-

fen spielbar und fuhrt in ,Easy” tber
vier Strecken, wdhrend zwei weitere
erst erspielt werden miissen. Je nach-
dem, in welchem Schwierigkeitsgrad
man an den Start geht, warten dann
auch unterschiedlich schwierige Hin-
dernisse auf den tierischen Haufen.
So unterhélt Running Wild auch lén-
gerfristig, da es mit der Zeit immer
schwerer wird, die Parcours als erster
zu beenden. Nur dann geht man
namlich als Sieger aus einer Runde
hervor und darf ins néchste Rennen
fortschreiten. Natrlich ist auch ein
Mehrspielermodus enthalten, wobei
der Bildschirm wahlweise horizontal
oder vertikal geteilt wird. Mit insge-
samt nur sechs Strecken waren die

Der Stier Coronado hat sich ironischerweise mn
einem Torero-Outfit eingekleidet
e 5
W2 264

(b0 A 22e) || )

Haschen hiipf! Den meisten Hindernissen muf 1
mit Spriingen ausgewichen werden

Entwickler zwar nicht gerade sehr
spendabel, dafiir weif jedoch die
auBerst flussige Grafikengine zu
begeistern. Ob Running Wild auch
wirklich eine Bereicherung darstellt
oder in die Schublade ,Nicht bestan-
den!” eingeordnet werden sollte, wird
erst unser Test in einer der nachsten
Ausgaben zeigen.

in;former

Die Idee, in Running Wild mit Tieren an den
Start zu gehen, ist zwar ganz nett, jedoch
wird oftmals vergessen, wie ernst die The-
matik wirklich ist Gerade Mei Ling. der
weibliche Pandabr. kann sich freuen. in dem
Spiel noch mitwirken zu diirfen. Schiieflich
sind die Pandas seit einiger Zeit vom Aus-
sterben bedroht. An dieser Stelle soll kein
Spendenaufruf fiir gefahrdete Tierarten fol-
gen, wir wollten lediglich daran erinnern, dafl
den lieblichen Panda in naher Zukunft viel-
leicht schon niemand mehr zu Gesicht
bekommt. (Mal abgesehen vom Fiat Panda)
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Wir schreiben das Jahr 2100.
Nach einem verheerenden
Atomkieg ist unser einst blauer
Planet nur noch eine verwiistete
Eindde. Die nukleare Katastro-
phe hat die Menschheit nahezu
komplett ausgeloscht, lediglich
einige wenige iiberlebten und
fristen nun ein trauriges Dasein.
Regierung gibt es logischerweise
keine mehr, Anarchie und
Selbstjustiz beherrschen

den Alltag.

In dieser Zeit der Zerstérung bil-
den sich neue Gruppierungen unter
den verzweifelten Bewohnern her-

| aus, Gangs werden gebildet, die sich

" die wenigen noch verbliebenen Waf-
fensysteme und Baugeréte unter den
Nagel reilen, um eine neue Gesell-
schaft zu griinden. DaB hierbei jeder
der erste sein mochte, versteht sich
von selbst, schon lodern wieder (ibe-
rall auf der Erde kleine Kémpfe auf,
die letzte Schlacht kann beginnen. lhr
Ubernehmt das Kommando einer der
besagten Gangs, in rund 25 Einsét-
zen sollt lhr Eurem Clan die Weltherr-
schaft sichern. Grundsétzlich gibt es
zwei Arten von Einheiten: Trucks, mit
denen I|hr Gebdude errichten diirft,
und militérische Fahrzeuge, um eben
letztgenannte zu verteidigen. So baut
man sich eine schlagkréftige Armee
auf, um letztendlich den ebenfalls im

* 3D-Territorium anwesenden Gegner
kraftig zu vertrimmen. Allerdings
unterscheidet sich Warzone 2100 in
manchen Aspekten von seinen Gen-
rekollegen wie Warcraft oder Com-
mand & Conquer.

Innovatives
Kriegsgebiet

lhr habt némlich die Maglichkeit,
nicht nur Euren Einheiten Befehle wie
Patrouillieren, Angreifen oder Bewa-
chen zu geben, sondem auch selbst
hinter das Steuer der Fahrzeuge zu

springen, um hdochstpersonlich dem
Gegner das Leben zur Holle zu
machen. Inwieweit das allerdings bei
Schlachten mit vielen Units Sinn
macht, wird erst das fertige Produkt
wirklich zeigen kénnen. Die wesent-
lich interessantere Neuheit bei Eidos'
Echtzeit-Brocken ist allerdings die Ein-

{ Erst wahlen wir Gebaudetyp
und Standort aus,...

. und schon beginnt unsere
Crew mit dem Bau

fuhrung sogenannter Research-Facili-
ties. Mit diesem Gebéudetyp seid Ihr
in der Lage, neue Fahrzeugteile und
Waffensysteme zu erforschen und
nach Belieben miteinander zu kombi-
nieren. So kénnen bis zu 2000 unter-
schiedliche  Einheiten  individuell
zusammengestellt werden. Der erste

. einzige Manko, das uns bisher auffiel
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Die Mission-Briefings sind grafisch
nicht sonderlich spektakular

eine atmospharische Story hoffen
Eindruck des Spiels war fast durch-
weg sehr gut, das detaillierte Geldnde
rotierte und zoomte ohne Ruckelei-
en, und auch die Al des Gegners hat
schon in der jetzigen Phase der Ent-
wicklung einiges zu bieten, ohne aus-
reichende Strategie wird man hier
definitiv nicht lange (iberleben. Das

war das etwas unausgereifte Inter-
face. Nur durch umstandliches Her-
. umklicken sind manche Meniis
zugénglich, was in der Hitze des
Gefechts schon einmal zu Frustrati-
onsmomenten fihren kann. Zur Ver-
teidigung von Warzone 2100 muB
man allerdings dazusagen, daR sich
hier bis zur endgtiltigen Fertigstellung
des Produkts noch einiges tun kann
und sicherlich auch wird. Letztendlich
bleibt also nur zu bemerken, daR uns
mit groBer Wahrscheinlichkeit ein
innovatives Highlight ins Hause steht,
das dem momentan etwas ins
Stocken gekommenen Echtzeit-Stra-
tegie-Genre einen neuen Schub ver-
passen konnte. Wir freuen uns schon.

ot Lt B AR Eidos
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Testmuster:

Verdffentlichung: . .




Actua Golf 3
Actua Ice Hockey 99 (12) 79,95
Actua Pool (12) 79,95

Actua Soccer 3 79,95
Actua Tennis 79,95
Akuji The Heartless (12) 89,95
All Star Tennis 84,95
Alundra 79,95
Apocalypse 89,95
Asteroids 3D 79,95

Atlantis (12)

g
s
3
9
o
B
3
a
®
Ko
©
o

Ballblazer Champions 69,95
Baphomets Fluch 2 79,95

Batman & Robin 79,95
Bio Freaks 79,95
Blasto 74,95
Blaze'n Blade 89,95

Box Champions
Breath of Fire 3 (12) 84,95
Breath of Fire 3 & T-Shirt,Pin

& Drachenfigur(12) 109,95
Buggy 79,95
Bushido Blade 79,95
BustAGroove | 8495
Bust A Move 4 (12) 69,95
C3 Racing 79,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 69,95
Centipede (12) 89,95
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 84,95

C & C Gegenschlag 79,95

Cool Boarders 3
Cool Boarders 3 & CD Tray
Crash Bandicoot 3

Crash Band. 3 & CD Tray 89,95
‘Omen - Warhammer 2 ,95
Deathtrap Dungeon 59,95

Deer Stalker (01) 79,95
Diablo 79,95
Dodg'em Arena 79,95
Dreams (12) 84,95
Earthworm Jim 3D (02) 79,95
Everybody’s Golf 79,95
FIFA '98 79,95
FIFA '99 84,95

Final Fantasy 7 & di. 4¢ Spiele-
berater <1000 Bilder> 104,95

Firetrap (12) 79,95
Fluid (Depth, Pulse) 74,95
Formel 1'97 & CD Case 89,95
Formel 1 '98 & Demo 89,95
Full Metal Pidgeon (12) 89,95
Future Cop - LAPD 2100 84,95
G-Police 9,95
Ghost in the Shell 79,95
Global Domination (01) 84,95
Gran Turismo 9,95
Heart of Darkness 89,95
Highway Havoc (12) 84.95
Hug 4,95
Int. Superstar Soccer 98 89 95
Invasion (12) 89,95

JMcGrath Supercross 79,95

J. Johnson US Football* 79,95
Joe Blow (12) 84,95
John Madden '99 84,95

Kensai - Sacred Fist (01) 84,95

KKND Krossfire (01) 84,95
Legend

Libero Grande

Master of Monsters (12)
Medievil

Mega Man 8 79,
Mega Man Battle & Chase 79,95

Druckfehler, Preisanderur

79,95
89,95

Mega Man Legends (12)
Mega Man X4 (12)

ka Dauerfeuer,
Moto Racer 2
Music
Nascar Racing '99
NBA Live '99
Need for Speed 3

84,95 &
89,95 Antennenkabel 29,95
84,95 Antennenkabel X
84,95 CD Leerhilllen 10er Pack 4,95
84,95 2er-Leerhiillen 10er Pack 8,95
CD-Case 14,95

79,95
84,95

NFL Blitz (12)

NHL Hockey '99
Nightmare Creatures
<dt. & ungeschnitten -

Dual Shock Controller 49,95
E3 98 Messe-Video

rotes

89,95

0.D.T. 84,95
Petin TV 74,95 Gun "Dual" 29,95
Phat Air Extr. Snowboard. 84,95 Gun "Lunar” 39,95
Plane Crazy (12) 84,95
Pocket Fighters 79,95 Gun & Laseraufsatz 59,95

Pool Shark (12)
Populous - Schopfung (01) 84,95
Poy Poy 59,95
Premier Manager '99 (01)
Pro Pinball - Big Race

79,95 Joypad versch.Farben je 14,95
Joypadverlangerung 14,95
Lenkrad mit Pedale ab 119,95
Link Kabel 14,95
79,95 Memory Card 1MB je 19,95
84,95

R-Type Collection

Rage Racer

Racing Simulation 2 (12)
Rebel Assault 2
Resident Evil D.C.

79,95

89,95

84,95 Memory Card 8 MB
Memory Card 24 MB

79,95 Mouse

89,95 Play Station mit Dualshock &
Demo-CD 239,

39,95
59 95

,95

PlayStation

mit Dual Shock &
farbiges Joypad &
Memory Card

& Nanotek Warrior
Riven - Myst 2
Road Rash 3D

79,95 RGB Kabel
RGB Kabel Special
[ZXL} <Cinch-Kabel fir die Stereo-
Anlage / Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung>

79,95 Xploder Vol. 2 "Cheats &" 89,95

Rosco McQueen

S.C.A.R.S.

Shadow Gunner

FREAKoe oHOP

b_lur solange Vorrat reicht!

Dragonheart 39,95

Dynasty Warriors 29,95

Earthworm Jim 2 49,95

Exhumed 49,95 T "

FIFA Soccer '67 B o 15 90,98
Formel 1 39,95 joypadverlingerung 14,95
Formula Karts 39,95 Memory Card 19,95
Forsaken 39,95 Nintendo 64 & Mario64 239,95
Frankreich '98 44,95 oo pak 10,95
Gex 3D 49, j
Goal Stafm 39/95 Rumble Pak & Memory C. 29,95
Golden Goal 98 39,95

Grand Theft Auto 44,95

Grid Run 29,95 ‘Aero Gauge

Herc’s Adventure <a> 39,95 Banjo & Kazooie

Hercules 39,95

Hexen 49,95

Bomberman Hero 84,95

Int. Superstar Soccer Pro 39,95

Johnny Bazookatone 39,95 [EUGKISUMBISHNMINNNOI0S
Konami Open Golf 29,95 Bust-A-Move 3 99,95
Lemmings Compilation 44,95 Center Court Tennis 109,95
Lost Vikings 2 95 Charlys Blast Chlg. (01) 109,95
MDK & Soundtrack 39,95 Crarlys Blast Chlg. (01) 105,
Mechwarrior 4,95 _
Megaman X3 49,95 Cruis'n USA 79,95
Mickey’'s Wild Adv. 39,95 Dual Heroes 89,95
Mickey’s... & CD-Case 49,95 Extreme G 2 3 9,95
Micro Machines V3 39,95 F1 World Grand Prix 79,95
Motor Mash 49,95 F-Zero 9,95
Nanotek Warrior 29,95 Glover 89,95
NHL Hockey 97 4995 [iGiNEGIEICSRANINIZSGS
gﬁ,‘:ﬂ:fg'é"ames 49 95 Int. Superstar Soccer '98 89,95
Ovarbaard 39,95 John Madden '99 109,95
Pandemonium 39,95 Knife Edge 89,95
Panzer General 2 39,95 Lamborghini 64 . 89,05
Parodius Deluxe 39,95 Lylat Wars & Rumble Pak 109,95
Perfect Weapon 29,95 Mace - Dark Eye 69,95
B 3352 Wission impossibe 99,95
Powerboat Racing 39,95 o 7=y

— 3255 NaganoWitr Oy 805
Raven Project 39,95 NasCARHS 199,95
Rayman 30,95 NBA Jam '99 (01) 94,95
Resident Evil 39,95 NBA Live '99 109,95
Resident Evil & NBAPro'98 8995
Spieleberater NFL Quaterback 99 89,95
Return Fire NHL '99 109,95

Road Rage

Road Rash

Robopit

Rock'n Roll Racing 2
Skeleton Warriors

NHL Breakaway '99 (01) 94,95

Spieleberater Final Fantasy 7
Shadowmagiex 59,95 Ziiber 1000 Bilder> 19,80 i
Shanghai 3D (01) 84,95 Slam'n Jam
Spieleberater Resident Evil & Starshot 109,95
SIRIE Suttiing 84,95 Resident Evil D.C. 19,80
o Sowet Strike 9,9 Star Wars Rogue Sqd.* 109,95
Sayro the Dragon 70,05 opieleberater Tombralder3:46:95 t goes to Hollywood 39 95 Tonic Trouble (01) 109,95
sueak (12 suoshur sgingetorat roich! St didit 2505 Ton Gear Overdrive: 109,95
N Star Wars Masters of T.Kasi 4995
B = Strike Point 39,95 Turok 2 (12) 84,95
g;::;t::’g‘:ts;'af:"ectwn ;g,gg Striker 39,95 10k 2 <a/"uncut'>(12) 99,95
4-4-2 S i
Tai-Fu (01) 84,95 4t ol Super Match Soccer 39,95 | "iod Edge Snowd. (01) 109,99
Tekken 3 89,95 Actua Golf 2 Mk ;
TEeRl 89,95 Actua Ice Hockey Supersonic Racers <a> 29,05 Virtual Pool (01) 100,85
Test Drive 5 8495 Swagman .95 Waias Country Gl G 9905
Jant Drivex 4 Test Drive 4 44,95 WCW vs NWO Revenge 129,95

34 95 Agent Avmstrong

A Reoo e Alien Trilogy "a-uncut/dt. je 39 95

Tiger Woods 99 (12)

84,95
Tilt i

jro.05 Assault Rigs <Link> 39,95
Ayrton Senna Kart Duel 2 49,95
Battle Sport s 39,9
Tomb Raider 2 & Bedlam 39,95
& Memory Card

Blood Omen

Blam! Machinehead
Burning Rodd <Link>
Bust-A-Move 2
Caesars Palace

49,95
39,95
39,95
39,95
44,95

Carnage Heart 49,95
Command & Conquer
Contra

Crime Killer

39,95
39,95
39,95

Criticom
Croc

Crow, The
79,95
od Omen 2

29,95

39,95

44,95

Unholy War, The
& Derm

Cyberspeed 29,95

NISKSTY Boxing 2 7995 parkiight Conflict 39,95
Virus (01) 84,95 Darklight Conflict <a> 29,95
War Games 84,95 Darkstalkers 5
Wild Arms (01) 79,95
WWF Warzone 79,95

X-Files - The Game (02)
X-Men Vs Streetfighter
Xevious 3D/G+

Zero Divide 2

84,95
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29,95
49,95
-Version>
44,95
44,95

Thunderhawk 2
k 2 <

WWF Warzone 99,95
Thunderh: Zelda 6: 1
Toca Touring Car
Tombraider
Total Eclipse Turbo
True Pinball
Tunnel B1
V-Rally
Vandal Hearts
View Point
Virtual Pool
Warhammer

39,95
39,95
39,95
44,95
49,95
39,95
49,95
39,95
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Mace - Dark Eye
Mischief Makers

World Cup Golf 39,95

Worms 39,95

X-Men Children of the Atom 49,95

...standig neue
Sonderangebote!

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

r

city
passage

Action Replay
Antennenkabel

59,95

Joyboar: nteract"
Joypad Innovation
Joypad-Verldngerung
Andretti Racing

Battle Arena Toshinden
Black Dawn

Blam Machinehead
Bubble Bobble
Clockwork Night 2
Command & Conquer
Darius 2
Daytona USA
Deep Fear
Defcon 5
Earthworm Jim 2

Fighting Vipers
Formula Karts
Gex

Ghen War

Grid Run

Gun Griffon

Hi Octane

John Madden '97
Jurassic Park 2
Krazy Ivan
Lemmings 3D
Magic Carpet
NBA Action Basketball

Pandemonium

9,95

Pebble Beach Golf 29,95
PGA Tour Golf '97 39,95
Road Rash 29,95
Sea Bass Fishing 49,95
Shining Force 3 84,95
Shmlng Wlsdom 49,95
5 8,95

Sovlet Strike 19,95
Space Hulk ,95
Spot goes to Hollywood 29,95
Streetfighter Alpha 19,95
Streetfighter Alpha 2 39,95
Streetfighter The Movie 29,95
Theme Park 19,95
Thunderforce 5 <jap.> 119,95
Valora Valley Golf 29,95
Victory Goal 29,95
Virtua Fighter Kids 29,95
Virtua Racing 29,95
Virtual On 29,95
Wing Arms 49,95
Worldwide Soccer '97 39,95

Super

Asterix & Obelix 49,95
Donald in Maui Mallard 49,95

Donkey Kong Country 2 39,95
<mit deutscher Anleitung>
Donkey Kong Country 3 49,95
Earthworm Jim 2 39,95
FIFA Soccer '96 29,95
“Incred. Crash Dummies 19,95
Lufia & Spieleberater 49,95
Mr. Do 39,9¢
Pinocchio 49,9¢
Primal Rage 29,9¢
Puzzle Bobble 49,9¢
Schliimpfe, Die 2 49,9¢
Star Trek Deep Space 29,9t
Streetfighter Alpha 2 49,95
S. Mario All Star <a> 39,9¢
Terranigma 49,9¢
Tetris 2 49,9¢
Tetris Attack 49,9t
Tim in Tibet <a> 39,9¢
Timecop 19,9¢
Toy Story 49,9¢
Weapon Lord 39,9¢
Toy Story 49,9¢
Weapon Lord 39,9¢
Worldmaster Golf 19,9

...und viele andere!

Game Boy,
Mega Drive- und CD,
CD Rom,

& Manga-Videos

City-Pnlago,
Zimmerstr. 15,
33602 Bielefeld

Tel.: 0521 - 5215206




PARK

Vier zehnjahrige Knaben. die aussehen, als hitte
ein Alterskollege sie in einer Schulstunde zusam-
mengekritzelt. sind der neue Kult in Amerika. Nach
den Simpsons oder Al Bundy muBte schon etwas
radikaleres iiber die TV-Bildschirme flimmern, um
die Aufmerksamkeit der Generation X zu erha-
schen. Die erbarmlich animierten Cartoonfiguren
stammen aus der Hand zweier Filmstudenten, Trey
Parker und Matt Stone. Sie erschufen 1995 South
Park und kiinnen sich nun, mit knapp dreiBig Jah-
ren, iiber einen gigantischen Erfolg freuen. Die
villig kaputte Welt der vier Grundschiiler Kyle.
Stan, Cartman und Kenny wird permanent von Ali-
ens, mutierten Truthahnen, Mech-Robotern in
Form von Barbara Streisand oder Cure-Sanger

Robert Smith, Zombies, dem leibhaftigen Teufel -

und seinem Sohn oder dem Tod heimgesucht.

wobei allerdings nur Kenny. ein in eine orangefar-
bene Kapuze gehiilltes Kind aus &rmlichen Ver-
haltnissen, in schaner Regelmaigkeit getotet
wird. Dies wird grundsatzlich mit dem Satz .They
killed Kenny! You Bastards” kommentiert, danach
erinnert sich meist niemand mehr an den
Ungliicklichen. In Deutschland gibt es bislang nur
eine Kleine South Park-Fangemeinde, denn bis-
lang gab es kaum Maglichkeiten, die etwa halb-
stiindigen Episoden zu Gesicht zu bekommen. Dies
wird sich mit allerhochster Wahrscheinlichkeit in
den nachsten Monaten &ndern, spitestens zum
nachsten Weihnachtsgeschaft werden alle Arten
von South Park-Merchandising auch unter den
deutschen Christhaumen aufgetiirmt.

Der bevorstehende TV-Start von South Park hzw.
die Verdffentlichung des gleichnamigen N64-
Spiels sind ein guter AntaB, Euch eine Kleine Ein-
fiihrung in die Materie anzubieten.

GO SCHMIEDEHAUSEN

Nintendos Vorhaben, vom Mario-Image herunterzukommen

und eine etwas erwachsenere Zielgruppe anzusprechen, mul

wohl der Grund sein, warum ein Spiel wie South Park auf

dem Nintendo 64 erscheinen darf. Denn anders als man es

ie extrem harte Ausdrucks-
D weise der vier Kids ist perma-

nent horbar, allerlei Ferkelei-
en auf dem Bildschirm sichtbar. Die
Story ist schnell erzahlt: Ein Komet
rast auf South Park zu und bringt
Schrecken ber die Kleinstadt in
Colorado. Mitten im tiefsten Winter

befiirchten muBlte, hat man den South Park-Machern und den

Iguana-Programmierern wirklich keinerlei

Beschrankungen auferlegt.

Alle Charaktere, die man
Multiplayer Mode anwéhlen kann

drehen alle Truthéhne plotzlich durch,
mutieren zu mordlustigen Monstern,
Genmutanten laufen lallend und sab-
bernd durch die StraRen, und Kiihe,
die aus Raumschiffen geworfen wer-
den, attackieren unschuldige Burger.
Ein paar AuRerirdische oder Killerro-
boter dtrfen natirlich auch nicht



Kampffische sind di
Waffe gegen Kiihe
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Die Zwischensequenzen sehen weitaus besser aus als die
Zeichentrickfilme im Fernsehen
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Die unterirdische Cartman hat keine Angst vor der Mutter aller
Basis der Aliens Truthghne

fehlen, und alles was South Park dem
entgegenzustellen hat, sind vier
Grundschuler. Das Spiel ist in funf
Kapitel aufgeteilt, die allesamt ein-
deutigen Bezug auf aktuelle South
Park-Episoden nehmen. Viele der
Running Gags, die man zukiinftig
auch in Deutschland kennen und lie-
ben wird, sind eingeflochten. Gleich
zu Anfang reift die Iguana-Echse
Kenny den Kopf herunter, der wohl
berihmteste Ausspruch der Serie,
,Oh my God! They killed Kenny! You
bastards!” ist zu horen. Und schon
bei dieser kurzen Introsequenz offen-
bart sich ein echtes Videospielno-
vum: Erstmals sieht das Spiel besser
aus als das Fernseh- oder Filmvorbild.
Im Gegensatz zu den billigst produ-
zierten Streifen hat man es mit erst-
klassigen Rendersequenzen zu tun,
die dank 4MB-Erweiterung in hoch-
ster Auflosung glanzen. Auch die
Sprachausgabe ist ein GenuB, wobei
die neue Sprachkompressionsroutine
von Acclaim einige hundert Sétze ins
128 MBit-Modul stopfte. Nach dem
beeindruckenden Musikvideo mit der
Titelmusik kann man zwischen Story-
und Multiplayer-Mode  auswéhlen.
Der Story-Mode bietet die vier Prota-
gonisten als Spielfiguren an, wobei
der einzige Unterschied zwischen
den Charakteren in den verschiede-
nen Ausspriichen liegt, die wahrend
des Spiel zu horen sind. Als erstes
mufl man die restlichen drei Kinder
einsammeln, man lauft also als Vier-
Mann-Party durch die Gegend. Jede
Aktion wird mit Satzen wie ,I'm so
pissed”, ,You motherfu-beep-er’, ,You
bastard dickhead”, | kick you in the
nuts” oder ,Damned Mutant Turkeys"
kommentiert, was die South Park-
Stimmung trotz Ego-Perspektive auf-
recht erhélt. Die Waffen sind natiirlich
keine martialischen Maschinenpisto-
len, Lasergewehre oder Fernlenkrake-
ten, sondern man beginnt erstmal
mit Schneebédllen. Diese kann man
durch Draufpissen (1) in ihrer Durch-
schlagskraft verbessern. Dann folgen
so einfallsreiche Waffen wie Toiletten-
stopferschleuder, Saugpfeilpistole, ein
Kuhkopf-Gewehr, die Kampffischma-
schinenpistole, deren Piranha-Muniti-
on den Gegner sofort von innen auf-
friBt, Kegelkugeln oder eine Puppe,
die mit einem gewaltigen Furz explo-
diert und eine riesige grine Ciftgas-
wolke * hinterlaBt. Als Schutzschild
dient kurzzeitig Mr. Hankey, das tan-
zende Stiick Kot, welches im Schnee
unappetitliche braune Flecken hin-
terlaRt.

CHARAKTERE

Eric Cartman

Der fettleibige Qualgeist liebt die vdllig ungesunden
Kasesnacks Cheesy Poofs, die im
- Videospiel auch als Lebensenergie
BB, viederufinden sind. Auterdem
) liigt und i6t er gerne. Dies filhrt
in einer Folge soweit, dafl
er 4,000 Pfund zunimmt.
Er hafit es allerdings. als
fett beschimpft zu wer-
den. Cartman verkleidet sich an Hal-
loween als Adolf Hitler oder Klu Klux Klan-Mitglied. was
ihm den Unmut des Chefs einbringt. Zudem fiihit er sich
von so ziemlich allem gestirt, was seine Umwelt zu hie-
ten hat. Er argert gerne Kenny, der aufgrund seiner Armut
zumeist nur Dosenfutter zu Essen bekommt. Cartman

wird von Trey Parker gesprochen.

Kenny

Kenny ist extrem unterbelichtet und redet

fast ausschlieBlich in extrem derben
Formulierungen. Dies ist allerdings

kaum zu verstehen, denn einge-

hiillt in seiner Kapuze klingt jedes

Wort von ihm wie Kau-

derwelsch. Hort man

genau hin, kann

man ihn bspw. im Titelsong seine Vorliebe fiir Frauen mit
grofen Geschlechtsorganen artikulieren haren. Kenny
stirbt eigentlich in jeder Folge, nur in der Weihnachtsepi-
sode iiberlebt er die dreifig Sendeminuten. Er wird von
Matt Stone gesprochen.

Kyle

Kyle ist der clevere Junge unter den vier Freunden. Er hat
einen leinen Bruder lke, der aussieht wie ein American
Football. und liebt deflige Ausdriicke. Er hafit Aliens. sei-
nen Lehrer Mr. Garrison und dessen Handpuppe Mr. Hat.
Er leidet sehr darunter, ein Jude zu sein, vor allem an
Weihnachten. In dieser Zeit heschwirt er Mr.
Hanky, ein lebendiges Stiick
Scheifle, das alle Religionen zu
Weihnachten einen soll.
Kyle wird von Matt
Stone  gespro-

chen.

Stan ist der Madchenheld in der Gruppe, leider hat er die
Angewohnheit, sich zu iibergeben,

sobald ein Madchen auf ihn auf-

merksam geworden ist Seine

Freundin Wendy Testaburger

leidet sehr darunter. da es

zumeist sie ist. die anstelle eines

Kufles Stans Mittagessen im
Gesicht kleben hat. Er liebt es,
Cartman wegen seiner Mutter

aufzuziehen, die als Stadtschiampe
bekannt ist. Er wird von Trey Parker gesprochen.

Chef

Der Koch Chef ist die gute Seele im South Park, obwohl er
eine schier unziigelbare Libido besitzt. Er hat eine Vorlie-
be fiir R&B-Music, oftmals fangt er spontan an, schliipf-
rige Songs zu intonieren. Er wird vom bekannten Soul-
musiker Isaac Hayes

gesprochen.
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Mr. Garrison

Der Lehrer im South Park ist eine
gespaltene Personlichkeit, die

ihre schizophrene Ader

mit der omniprasenten

Handpuppe Mr. Hat aus-

lebt. Er pflegt sein
Schwulenimage, aller-

dings nur. um leichteres Spiel

bei den Frauen zu haben. Nach
auflen gibt er sich sehr aufgeschlossen, in Wirklichkeit
ist er jedoch radikal in seinen Ansichten.

Sparky

Stans schwuler Hund steht im Mittelpunkt einer Folge, in

der der mysteridse Big Gay AL eine Art schwuler Heiliger,
eine Oase fiir homosexuelle Tiere errichtet. Er hort extrem
gut auf die Kommandos seines Herr-

chens, leider nicht auf den Befehl
.Sparky.

dont  be

gay!". Sparkys

Gejaule ~ stammt
uhnuens wn

* (kum Stherz"')

Jesus

Der Heiland lebt relativ unbe-
achtet in South Park und hat
eine eigene Fernsehshow, was
allerdings auch kaum jemanden
interessiert. Seine grofte Her-
ausforderung bisher war ein
Ringkampf gegen Satan.
ansonsten ist er depressiv

— L

.
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Praktischerweise befindet sich am Hinterteil des
Truthahns eine Zielschei

GOING DOWN T
SouT PM'\'K...0

Uberlegt man sich, welches
Genre fiir South Park wohl geeignet
gewesen wdre, wirde man wohl
kaum auf 3D-Shooter kommen. Igua-
na programmierte gerade einmal ein
halbes Jahr an diesem Titel, denn die
3D-Engine konnte man bequem aus
Turok 2 tbernehmen. Die Grafik ist
zwar sehr schén gezeichnet, die teil-
weise extremen Aufbauschwierigkei-
ten im Hintergrund findet man bei
Turok 2 jedoch nicht. Doch der typi-
sche South Park-Kaufer wird dafir
wohl kaum ein Auge haben, steht der
schwarze Humor der Serie doch klar
im Mittelpunkt. Turok 2-Kenner wer-
den sich tber die Steuerung freuen,

die 1:1 vom Dinojéger ibernommen
wurde. Alternativ ist die Tastenbele-
gung eines indizierten Bond-Shooters
anwahlbar. Bei den Streifziigen durch
South Park finden sich immer wieder
kleine Fiesheiten, bspw. trifft man auf
oberputzige Haschen, die man nicht
abschieRen sollte, doch schon hinter
der nédchsten Ecke bruzzelt ein safti-
ger Hasenbraten tber einem Feuer.
In der Folge ,Volcano” stehen die vier
Kids wahrend eines Jagdausflugs
ebenfalls vor der Entscheidung,
unschuldige Tiere mit naiven Kinder-
augen umzuschieBen. Wirklich tbel
ist das regelmaRige Dahinscheiden
von Kenny, der bspw. die gesamte
Angriffswelle der Mutantentruthéhne
tberlebt, dann aber von einem zufal-

KLEINER EPISODENFUHRER

Cartman Gets An Anal Probe

In der Pilotfolge wird Cartman von Aliens entfiihrt und bekommt
eine riesige Satelittenschiissel in den Hintern verpflanzt. Bevor die
Aliens besiegt werden, wird Kenny noch von ihnen erschossen, von
Kiihen zerstampft und von einem Polizeiauto iiberrolit.

Volcano

In dieser Folge gehen die Jungs mit Jimbo und Ned, zwei durchge-
knallten Waffenfetischisten, auf die Jagd, und werden schlieflich
vom Monster Scuzzlebutt angegriffen, das anstelle eines Fulles den
Schauspieler Patrick Duffy hat. South Park geht fast bei einem Vul-
kanausbruch zu Grunde, sogar Kenny iiberlebt ein Bad in der Lava,
wird allerdings erschossen, als ein Gewehr zu Boden fallt.

Weight Gain 4000

Cartman gewinnt einen Essay-Wetthewerb und versucht durch
extreme Gewichtszunahme, die Aufmerksamkeit der TV-Schauspie-
lerin Kathy Lee Giford zu erlangen. Deshalb frifit er sich iiber 4000
Pfund Fett an. Mr. Garrison. der in seiner Kindheit von Mrs. Giford
iibervorteilt wurde. versucht ein Attentat, erschieft jedoch Kenny.

Big Gay Al's Big Gay Boat Ride

Stans Hund hat sein Coming Out als Schwuler und besteigt einige
unvorsichtige Riiden, bevor er im Wald das Haus des geheimnis-
vollen Big Gay Al findet in dem schwule Tiere leben kannen. Die
South Park-Kinder haben zudem ein American Foothall-Match
gegen ein haushoch iiberlegenes Team, bei dem Kenny enthauptet
wird.

An Elephant Makes Love To A Pig

Mr. Garrison gibt den Kindern die Aufgabe, ein Biologieexperiment
durchzufiihren. Die Kinder versuchen nun, einen Elephanten mit
einem Schwein zu kreuzen. was unter Zuhilfenahme von starken
Alkoholika sogar gelingt. Wahrenddessen terrorisiert ein Klon van
Stan die Stadt. der zudem auch noch Kenny titet.

Death

Stans Grobvater versucht. Selbstmord zu begehen, was ihm aller-
dings permanent miflingt. Auch der anwesende Tod beriihrt nicht
ihn. sondern rafft natiirlich, Kenny dahin. Wahrenddessen begeht
die halbe Stadt kollektiven Selbstmord, um die Absetzung der TV-
Serie Terrance & Philipp zu erzwingen
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Kommt der Riesentruthahn auf Euch zu, solltet
Ihr lieber die Stummelbeine in die Hand nehmen
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Im Lagerhaus warten
die Genmutanten

lenden Holztor zerquetscht  wird.
Beim abschlieRenden Thanksgiving-
Essen sitzt er jedoch wie in der Epi-
sode ,Pink Eye” als Zombie mit am
Tisch.

Pink Eye (Halloween Special)

Ein Virus befallt die Bewohner von South Park und verwandelt sie
in gehrinfressende Zombies. Kenny bekommt die Raumstation MIR
auf den Kopf, wird von Stan mit einer Kettensage zerséigt. da er der
Urtrager des Viruses ist, zudem fallen noch ein Flugzeug und eine
riesige Statue auf ihn.

Damien

Am‘

Satans Sohn Damien stiftet hdllische Unruhe, die in einem Ring-
kampf zwischen Jesus und dem Teufel gipfelt, der auf Pay-Per-
View iibertragen wird. Kenny wird von Damien verwandelt und von
Onkel Ned erschossen.

In den USA wurden bislang zwei Staffeln mit jeweils zwilf Episoden ausgestrahit. Bei uns soll South Park ab Friihjahr 1999 in deutscher Synchronisation auf RTL anlaufen, im Herhst
folgt ein Kinofilm. Wer heute schon die erste Staffel geniefien méchte, kann diese als Videokassetten oder DVDs (NTSC!) iiber das US Video Center, Hotline: 0711/ 88 02 520 beziehen.
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Trey Parker & Matt Stone

Trey Parker traf Matt Stone erstmals an der Univer-
sitat von Colorado in Boulder. Beide besuchten Kurse
iiber Filmkunst und machten anstelle der avantgar-
distischen Schwarzweiflprojekde ihrer Komilitonen
lieber krude Comedy-Kurzfilme. 1994 fiihrte Parker
Regie bei seinem ersten Spielfilm, .Cannibal The
Musical” hief der trashige Streifen, in dem auch
Matt Stone mitspielt. Mit dieser Arbeit zogen die bei-
den Studenten die Aufmerksamkeit eines Filmpro-
duzenten aus Hollywood auf sich, der als Auftrags-
arheit einen Weihnachtskurzfilm bestelite. .The Spi-
fit of Christmas™ war der erste Aufiritt der South
Park-Charaktere, der herrlich geschmacklose Film
hatte einen Kampf zwischen Jesus und dem Weih-
nachtsmann als Thematik. Nach einem heftigem
Feilschen verschiedener Studios um die South Park-
Serie wurde am 13.8.1997 die erste South Park-
Folge bei Comedy Central, einem Kanal fir Comedy-
Serien, ausgestrahlt. South Park heimste sofort alle
wichtigen Kritikerpreise in den USA ein. Parker

| w|®

spele Kirlich ander Sete von Mat Stone im David
Zuckr-Fim BASEkctallun et am Stand von Los

Mit den Furzpuppen kann man Methanga
die Gegner abwerfen

ark kann ein Zehnjahriger mit einer Bowlingkugel ein
Ufo vom Himmel schieBen?

| _WANT MY
CHEESY POOFS!

Besonders gut gelungen ist der
Vier-Spieler-Modus.  Hier  kann
man mittels Cheats, die man
wahrend des Spiels erhdlt, samtli-
che bekannten South Park-Charak-
tere anwdhlen (ein Cheat fur alle
Charaktere steht in der First Aid
dieser Ausgabe). Die angekiindig-
ten Spiele ,Capture The Flag” und
.Kick The Baby“ waren in unserer

Version noch nicht enthalten.
South Park l&uft in einer Auflo-
sung von 640x480 Bildpunkten,
4MB vorausgesetzt, und es bleibt
abzuwarten, was man in Deutsch-
land davon halten wird. Denn
ohne die South Park-Elemente
sind in der zu 95% fertigen Pre-
viewversion schon einige Langen
zu erkennen. Vor allem das extrem
stereotype Geballer auf Truthdhne
und anderes Getier (in einem

Kennys erster Abgang im Spiel. You
Bastards!

Unterlevel zéhlten wir knapp 400
Truthahn-Abschiisse) nervt doch
auf Dauer. Der Schwierigkeitsgrad
ist lguana-untypisch nicht allzu
hoch, wahrscheinlich hat man sich
auf die South Park-Fans konzen-
triert, die doch einigermaRen fru-
striert sein durften, hétte South
Park den Schwierigkeitsgrad eines
Turok 2. In puncto Komplexitat
kann man der 3D-Shooterreferenz
aus dem eigenen Haus wohl auch
nicht das Wasser reichen. Die fiinf
Level sind relativ tiberschaubar,
aufgrund der Schneeoberflachen
auch grafisch von eher spartani-
scher Natur. Wer die Comics
kennt, weil allerdings, daR dies im
Vergleich zur Serie noch fulminant
pompos ist. Im ndchsten Heft folgt
der ausfuhrliche Test, wobei wir
auch die Meinung eines Testers
einflieRen lassen, der die Serie
noch nie gesehen hat.

WV FACTS

Hersteller: ........... Acclaim

Testmuster; .......... Acclaim

VERSAND VON VIDEOSPIELEN,
ZUBEHOR & LOSUNGSHEFTEN

Alundra (19,80) Nightmare Creatures
Baph. Fluch 1 &2 Oddw.: Abes Oddysee
Batman & Robin Rayman
Cas er Resident Evil
Sammelband (19,95)
C&C Strate?‘\e [19 80) Riven & Myst
Chron. Of The Sword Suikoden
Tekken 1,2, &3
D\scwnrld 1+2 Tomb Raider 1
Excalibur Turok 1
Exhumed Turok 2
Final Fantasy 7 led Arms
Heart Of Darkness
Legacy Of Kain Wing Cumm 3&4
MediEvil /.

Men In Black und weitere ...

Abe’s Exoddus (dt)

Banjo & Kazooje (dt) .
Colony Wars Vengeance (dt) .
Deathtrap Dungeon (dt) ...
Metal Gear Solid (engl) . . . .
Mission Impossible (dt) .
Tekken 3 (dt) ...

Tomb Raider 1,2 (dt) .
Tomb Raider 3

Breath Of Fire 3 ...

PSX Game Breaker V0| 1 2480
PSX Game Breaker Vol. 2 24.80

(12U PSX Game Breaker Vol. 3 24.80

N64 Game Breaker Vol. 1 24.80

(13U N64 Game Breaker Vol. 2 24.80

PSX Top Secret Vol. 1 ....14.80

ANGEBOT DES MONATS:
Sony PlayStation incl. PlayStatiol
Tasche und Sony Digitalcontroller

und Sony Memorycard 1MB

nur DM 289,-

Der Versand erfolgt per Nachnahme: DM 8,90
Versandkostenfrei ab DM 150,- Warenwaert

Bei Nichtannahme bestellter Ware berechnen wir
pauschal DM 20~ Riicksendungen nur nach vorheri-
ger Absprache. Es gelten unsere AGB. Keine Haftung
fiir Irrtiimer und Druckfehler

LADEN:

MAGIC Multimedia Center
47198 Duisburg-Homberg
Moerserstr. 42
Verleih & Verkauf von DVD
Playstation, Nintendo 64 & Videofilmen
Verkauf von
PC Spielen und Musik-CDs
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
MUSIK-CDs & VIDEOSPIELEN!!
gedffnet: Mo - Sa 11.00 - 21.00 Uhr

MAGIC Multimedia Center
46145 Oberhausen-Sterkrade
Steinbrinkstr. 255
Verleih & Verkauf von
Playstation, Nintendo 64 *
Verkauf von PC Spielen
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
VIDEOSPIELEN!!
geoffnet: Mo - Sa 11.00 - 20.00 Uhr

MAGIC Multimedia Center
46236 Bottrop, PoststraBe 9
Verleih & Verkauf von
Playstation, Nintendo 64
Verkauf von PC Spielen
ANKAUF VON GEBRAUCHTEN
VIDEOSPIELEN!!
geoffnet: Mo - Sa 11.00 - 20.00 Uhr

Unser Kooperationspartner
fiir PlayStation & Nintendo 64:
. & W. Rast
Bahnhofstr. 25,
61184 Karben
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Fabian Dohla

Ein Party Game? 50 Mini
Spielchen? Nicht von Nintendo
selbst, sondern von Hudson
entwickelt? Kennt man solche
Anhéufungen an Spielen nicht
von PC-Shareware? Kann das
denn iiberhaupt gut gehen?

Es kann - Nintendo beweist
ermneut, daR man immer wieder fiir
eine unerwartete Uberraschung gut
ist, und présentiert mit Mario Party
ein Konzept, das man im Zuge der
Welle an Kommerz-Sequels als tiber-
aus innovativ ansehen muR. Die Hin-
tergrundgeschichte zum  Spiele-Mix
ist schnell erklart: die Klempnerbri-
der Mario und Luigi, Donkey Kong,
Yoshi, Wario und die bezaubernde
Prinzessin Toadstool kénnen  sich
partout nicht einigen, wer denn jetzt
der grofte Held im Nintendo-Univer-
sum sei. Als Schlichter fungiert Pilz-
kopf Toad, der einen Wettbewerb
zum Kraftemessen vorschlégt. So
geht es mal wieder durch die klassi-
sche Warpréhre - und ehe man sich
versieht, findet man sich im Auswahl-
menid wieder. Die uns vorliegende
Version stellte sich in mancherlei Hin-
sicht jedoch noch quer - japanische
Bildschirmtexte ~ verhindern  eine
100prozentige Entschlisselung des
Optionsangebots.  Hauptaugenmerk
sollte man aber dennoch auf die klas-
sische Spielvariante legen. Auf acht
thematisch  abwechslungsreichen
Spielbrettern im ,Mensch érgere Dich
nicht”-Stil  darf man sich so richtig
austoben - zahlreiche Verzweigungen
und gemeine Fallen lassen schon auf
der Oberwelt erkennen, was den
Spieler erwartet. Den Job des Wiir-
felns nimmt einem der Computer ab
- stehen keine menschlichen Mitspie-
ler zur Verfiigung, so kiimmert sich
die CPU um das restliche Teilneh-
merfeld. Mit zehn Miinzen Startkapi-
tal geht es los - landet man nach dem
getdtigten Zug auf einem simplen

Pump up the Bésewicht... Wer Bowser als Erster zum Platzen
bringt, gewinnt dieses Mini-Game

blauen Feld, so gibt es nochmals drei
Miinzen obendrauf. Viel spannender
wird es hingegen, wenn man auf
einer Art Aktionsfeld landet oder sich
mit dem Geist Boo-Hoo bzw. Bose-
wicht Bowser trifft.

Fight for your right to
party!

Umgehend werden die Spieler in
eines der 50 Spielszenarien gebeamt.
Die Abwechslung kénnte dabei gar
nicht gréBer sein: Mal bastelt lhr
unter Zeitdruck an der Nachbildung
einer Grimasse, ein anderes Mal lie-
fert man sich auf einer kleinen Renn-
bahn spannende Duelle. Die Team-
aufteilung kann dabei unterschiedlich
ausfallen - entweder geht es nach
dem Motto ,Everyman for himself”
oder im Team gegen die anderen
Nintendo-Helden. Besonders fies

wird es, wenn ein glicklicher Spieler
gegen den Rest der Meute antreten
darf. Gerade beim Bowling mit einem
Schildkrétenpanzer beschrénken sich
die zu Kegeln umfunktionierten Opfer
auf  krampfhaftes Davonwackeln,
meist jedoch ohne Erfolgsaussichten.
Am Ende jedes der kurzweiligen
Spielintermezzos wird abgerechnet:
Der Sieger darf seinen Geldbeutel
mit einer stattlichen Summe an Miin-
zen auffillen. Ohne diese Mario-
Wahrung ist man auf dem Spielfeld
aufgeschmissen - grimmige Steinplat-
ten rdumen den Weg nur gegen eine
Mautgebiihr. Wer zwanzig Goldtaler
eingesackt hat, sollte sich nach Toad
umsehen: Erreicht man den ver-
schmitzt grinsenden Winzling, so hén-
digt er dem Spieler einen Stern aus -
in der Endabrechnung (vor dem Spiel
laRt sich die Rundenzahl konfigurie-
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ren) hat dieser dann eine &hnlich

. hohe Bedeutung wie ein Tutti Frutti-

Landerpunkt.

Mario Party mag auf den ersten
Blick etwas abschreckend wirken -
laBt Euch aber von der Optik keines-
wegs tduschen. Die Grafik mag auf
den ersten Blick recht zweckméRig
wirken, was in diesem Fall aber ange-
bracht erscheint. Die Render-Optiken
erinnern entfernt an Yoshi's Story und
kénnen somit trotz platter Vogelper-
spektive  Raumlichkeit vermitteln.
Gespart wird auf jeden Fall nicht:
Mario Party wird nach Zelda und
Turok 2 das dritte 256Mbit-Modul fiir
das Nintendo 64 sein.

Genre:
l Spieler: .
I Hersteller:
I Entwickler: .

Testmuster:

..... Marz 1999

Veroffentlichung:
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& Aus unserer Reihe . Fiinf Besoffene zu sechst an

ektik pur! Im Dezember

durfte sich die komplette

Fun Generation-Crew an
einen neuen Arbeitsthythmus gewdh-
nen. Da die beiden Jamaica-Hoschis
Gotz und Kai ihren Urlaub in weiser Vor-
aussicht
schon
November
1989 buch-
ten, kam das
ganze Team
kurz vor
Weihnach-
ten in arge
Bedrdngnis.
Fiir die Aus-
gabe 2/99

im Dezember

lediglich drei
Sekunden
Zeit zur Ver-
fiigung -
okay, andere

von FIFA 99
Fachmagazi-

Elthl verandert: Die Umstellung des Fun Generation-
Layouts hat auch bei Kai deutliche Spuren hinterlassen.

DIE ULTIMATIVE TOP TEN-
DINGE, DIE NUR DREI i
SEKUNDEN DAUERTEN:

- Sony testet die PlayStation auf etwaige Hitzeprobleme

- Psygnosis iiberpriift das Formel 1 98-Konzept auf Fehler
- Ein Layouter konzipiert das Cover der Fun Generation 1/99
- New Corporation entwickett Captain Commando

- Die Euphorie iiber einen etwaigen Turok 2-Release

- MediEvil gilt als unkopierbar

- Der Todeskampf eines ahnungslosen Touristen, der mit
einer Metal Gear Solid-Miitze an der tschechisch-
dsterreichischen Grenze abgefangen wurde

- Die Tomb Raider 3-Spieldesigner griibeln iiber
eine Anderung der Steuerung nach

- Ein Pressesprecher erklrt uns die Neuerungen

- Sony iibersetzt die Screentexte von Final Fantasy VIl

228 L
iesmal Teil 1: Daniel Johannes (diverse Regenbogenpresse)

ne werden immer in diesem Zeitraum
produziert, aber das interessiert Euch ja
sicher nicht - ist aber irgendwie schon
Iire. Generell sollte man eine derart
enorme Zeitspanne jedoch nicht unter-
schitzen. Nur absolute Videospiel-

Experten

wissen  mit
»magi-
schen 34
etwas anzu-
fangen. Um
Euren  Wis-
sensdurst zu
stillen, ent-
hiillen wir an
dieser Stelle
exklusiv eini-
ge entschei-
dende Wen-
depunkte fiir
die komplet-
te  Video-
spielindu-
strie.

416 bitte 3-3-2" - Daniel bei seinem aufregenden
' Nebenjob als Nummernansager in einem grofien
Kaufhaus
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Aus unserer Reihe . Trinkbilder it befreundeten Redakteuren diesmal Teil 5: Christian Blendl (MAN!AC). Noch ahnt der

Kollege nicht, daf wir seinen hochprozentigen Apfelsaft in der 2. Pause gegen eine andere, wohltemperierte Fliissigkeit
" gleicher Farbe ausgetauscht haben. Im Hintergrund dementiert Alexander Folkers (diverse Regenbogenpresse) per

Telepathie das ..Enthii

DAS WERTUNGSSYSTEM |

FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine ,10 von 10“
bedeutet, daR das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das iiberzeu-
gendste Stiick Software fiir dieses System darstellt.

Um unsere Tests noch leserfreundlicher zu machen, wird die Quintessenz des
Textes mit ein paar kurzen Worten am SchluB zusammengefaRt. Das Spieler-
profil erklart kurz, fiir wen das Spiel besonders geeignet ist. Die Angabe des
allgemeinen Schwierigkeitsgrades erklart, wie schwierig es sein wird, das
Spiel durchzuspielen. Die Genrekollegen zeigen Alternativen zu dem geteste-
ten Titel auf, wobei die angegebenen Wertungen auch immer in Relation mit
der Altersangabe (Heftnum-
mer) und dem System
gebracht werden sollten.
Die vier Wertungsnoten las-
sen sich folgendermaRen
entschliisseln: Rating
(Gesamtfunktionalitét /
Motivationsfaktor / Vorno-
ten), Gameplay (Funktiona-
litdit der Spielmechanik),
Grafik (Design, technische
Umsetzung, kiinstlerische
Note) und Sound (FX, Kom-
position,  Klangverfahren).
Deshalb:  Niemals eine
Schnittmenge aus den Ein-
zelnoten bilden und sich
fragen, warum das Rating
nicht stimmt. Denn Rating
setzt sich aus den drei Vor-
noten und den oben
erwéhnten Faktoren zusam-
men.

GRAFIK .
sounp ..

vnieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihp ...
.. Abe’s Oddysee (PSX. FG 9/97) mochtet!
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Philipp Noack - Andreas Binzenhifer

Von den vier Titeln, die Sega zum
Launch des Dreamcasts in Japan auf
den Markt gebracht hat, muR eines
natiirlich ein Zugpferd sein. Ein ech-
tes Softwarejuwel, das die Kaufer-
massen veranlaBt, sich die Hardware
ins heimische Wohnzimmer zu holen.
Im diesem speziellen Falle kann
diese Rolle nur Virtua Fighter 3tb
tbernehmen. Godzilla, Pen Pen Tri-
Icelon und July kommen dafir ja
wohl nicht in Frage, gerade dann
nicht, wenn man den Beliebtheits-
grad des AM2-Priiglers in japanischen
Spielhallen mit in diese simple Glei-
chung einbezieht.

> spielerprofil

Wer auf einen hohen Grad an Realismus steht und sich
von einer relativ langen Lernphase nicht abschrecken
1aBt, liegt hier goldrichtig.

> schwierigkeit

Einstellbar. Auf den haheren Stufen merkt man dem Titel
eine ausgefeilte Al an.

Entwickler: ........ AM2 / Genki
Testmuster: .

.Fun Generation

Alle 13 Charaktere fanden ihren
Weg auf den Dreamcast, ebenso wie
alle Hintergriinde. Wer sich in der
Automatenfassung heimisch fiihlte,
wird das auch innerhalb kiirzester Zeit
in dieser tun. Alle Combos funktionie-
ren tadellos, sogar das Timing ist das-
selbe. Man merkt, daR sich die Ent-
wickler von Genki eingehend und mit
einer unglaublichen Akribie auf diese
Umsetzung vorbereitet haben. Natiir-
lich muB man bei einer solchen Kon-
vertierung  die  unterschiedlichen
Anforderungen an die Zielgruppen
beachten, sprich fiir den Heimbe-
reich missen mehr Modi bereitge-
stellt werden. Sega hielt sich hier im
wesentlichen an den Standard: Arca-
de erzeugt echtes Spielhallenflair,
jedoch ohne dieses lastige Nachwer-
fen von Miinzen. Um sich ganz unge-
stort mit den Combos und dem
Kampfsystem im allgemeinen ver-
traut zu machen, hat man einen Prac-
tice-Modus eingebaut. Hier werden
die eingegebenen Tastenkombinatio-
nen und die dazwischenliegende Ver-
zogerung angezeigt, auBerdem 4Rt
sich das CPU-gesteuerte Gegentiber
in neun Schwierigkeitsstufen vari-
ieren. Das kleine ,tb" im Titel steht fiir
Team Battle und stellt ebenfalls eine
Erweiterung im Vergleich zur Automa-
tenversion dar. Beide Spieler suchen
sich vor dem Kampf drei Charaktere
aus. Es besteht dabei die Moglichketit,
mehrmals denselben Fighter zu
selektieren. Wenn nun einer besiegt
wird, dann tritt der néchste aus dem
jeweiligen Team in den Ring. Der Witz
besteht darin, daB der Gewinner sei-
nen Energiebalken nicht aufgefiillt
bekommt. Auf diese Weise entstehen
ganz unterhaltsame Gefechte.

Die Liebe zum Detail
Fur die Optik hat man sich méch-
tig ins Zeug gelegt. Mit dem Coin-Op
identisches Motion Capture 4Rt die
Aktionen der Charaktere sehr reali-
stisch aussehen. Die Haare und Teile
der Kleidung bewegen sich im Wind
oder bei einer Bewegung der Figur in

einer sehr Uberzeugenden Art und
Weise. Auch wenn man solche
Details erst auf den zweiten Blick
erkennt, tragen sie doch zu einem
positiven Gesamteindruck bei. Clei-
ches gilt fiir die Backgrounds. Mein
Favorit ist dabei ganz klar die kleine
Insel Stage von Jeffry. Wenn man sei-
nen Gegner bis ganz an den Rand
dréngt, stehen beide Fighter mit den
FuRen im wunderbar transparent und

ie Ego-Perspektive bietet eine

Di
usétzliche interessante Herausforderung

1|

Die Brandung macht Jeffrys Ru
n Schmankerl
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fliissig wirkenden Ozean. In standiger
Bewegung schwappen die Wellen auf
den Strand und wieder zuriick. Ver-
setzt man ihm dann noch einen fina-
len Treffer, féllt er ins tiefe Wasser
und ertrinkt. Aber auch zB. der
Sumoring von Taka-Arashi mit seiner
unverwechselbaren Atmosphéare der
Einsamkeit, oder die aufwendige
Kathedrale im Level von Lion zeugen
von der Liebe zum Detail mit der
AM2 beim Design ans Werk gegan-
gen war. Samtliche Hintergrinde
wurden komplett in echtem 3D
gerendert. Das gesamte Spiel lauft in
butterweichen 60 fps ohne einen
kleinsten Hinweis auf Clipping oder
dhnliches. Ob hier eine ganze Gene-
ration dazwischen liegt, darf bezwei-
felt werden. VF3tb sieht jedoch mit
Sicherheit besser aus, als alles ande-
re, was sich Moment auf dem Markt
befindet (der PC sei hier natirlich
ausgenommen).

SELEDT & BHARAOTERS 16

n Team Battle Modus findet man exklusiv in
der Dreamc; rsion

3

\QJ: preSSUSTAMIBUTRORIEE

ht in unseren
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i TRASH

Beim Betreten der Stufen verschieben sich die
Deckungszonen der Kampfer

Im Trainingsmodus IaBl
sich Dural anwahlen

Keine gravierenden
Schwéchen

Machen wir es kurz: Virtua Fighter
3tb kann getrost als wirklich gute Kon-
vertierung bezeichnet werden. Konse-
quenterweise muB man sich aller-
dings auch eingestehen: Die Optik
kommt nicht an das Original heran,
was einzig an der Auflosung scheitert.
Das ist in sofern verwunderlich und
etwas bitter, da es sich bei Model3 um
eine Technologie handelt, die bereits

> in;former

Einer der mit am meisten Spannung erwarteten Titel fiir
den Dreamcast ist sicherlich Project Berkley. Sega-Guru
Yu Suzuki versteht es offenbar wie kein zweiter, sein
Spiel bereits im Vorfeld mit maglichst viel Geheimnis-
tuerei interessant zu machen. Das groBte Ratsel ist bis-
her die Frage nach dem Genre. Nachdem Suzuki sich auf
der zweiten Sega-Konferenz immerhin auf einen Mix aus
Action, Fighting und RPG festlegen lie. war sich die
japanische Fachpresse fast einig, daf es sich ziemlich
sicher um ein Rollenspiel handle. Uberraschenderweise
war aber in der CD-Hiille von Virtua Fighter 3 ein Demo
von Project Berkley zu finden, das gleich zu Anfang die

drei Buchstaben RPG zeigt. die kurz darauf mit einem
dicken roten Stift durchgestrichen werden. Damit diirfte
das lustige Genre-Raten wieder von neuem beginnen.
Fiir weitere unbestatigte Internetneuigkeiten diirfte auch
ein neues System namens FREE (Full React Eyes Enter-
tainment) sorgen, wir sind jedenfalls schon jetzt
gespannt, was uns das fertige Spiel. das im iibrigen
wahrscheinlich auf den Namen Sheng Mu(e) umgetauft
werden wird, alles zu bieten hat. Zur Zeit ist der Titel zu
ca. 607 fertiggestellt, und wird nach einer Entwicklungs-
zeit von dreieinhalb Jahren vermutlich nachsten Som-
mer in Japan erscheinen.
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Bei den Schatten hat man sich im Vergleich
zum Vorgénger enorm gesteigert

tiber zwei Jahre auf dem Buckel hat.
Dennoch, die Grafik der Dreamcast-
Version braucht sich im Moment vor
nichts zu verstecken. Wichtiger als die
Aufmachung bleibt natiirlich auch bei
der nachsten Hardwaregeneration die
spielerische Komponente, und hier
1aBt VF3tb keine Wiinsche offen. Es
handelt sich um eine hundertprozenti-
ge Konvertierung, die dem Vorbild in
nichts nachsteht, im Gegenteil, sie bie-
tet durch neu hinzugekommene Modi
mehr Abwechslung. Génzlich unver-
standlich ist fiir mich, daB man eine
Netzwerk-Option komplett auen vor
gelassen hat. Eine Schande, ware es
doch eine echte Herauforderung
gewesen, gegen einen echten Profi
aus Japan oder den USA anzutreten.
Nur die Tatsache, daR es sich um
einen der ersten Titel handelt, der
zudem noch mit heiBester Nadel
gestrickt wurde, wollen wir nochmal
ein Auge zudriicken. Es bleibt sicher-
lich eine Geschmacksfrage, ob man
Virtua Fighter 3tb nun als das beste
3D-Prijgelspiel  im  Heimbereich
bezeichnet. Jeder muB fiir sich ent-
scheiden, ob ihm bei einem Beatem
Up eine langsame Lernkurve und ein
auf Realismus getrimmtes Kampfsy-
stem lieber sind (VF) als ein schneller
zu behermrschendes und rascher aus-
gereiztes Priigelspiel (Tekken). Wie bei
kaum einem anderen Titel passiert es
hier jedenfalls nicht, daB ein blutiger
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Realay
Jeffry geht nicht gerade sanft mit
den Frauen um

Anfénger durch wirres Tastengeham-
mer einen ausgeschlafenen Profi aus
der Reserve lockt.

Auf jeden Fall der momentan
beste Dreamcast-Titel und das
mit weitem Abstand. Wenn sich
die Japaner fiir den Kauf einer
neuen Sega-Konsole entschei-
den sollten, dann einzig auf-
grund von VF3tb, ob das jedoch
fiir den Europder oder Amerika-
ner auch gilt, wird erst die Zeit
zeigen. Sega tut sicherlich gut
daran, ihre Automatenknaller
schnellst- und bestmdéglich zu
konvertieren.

u*smo

BRAFIR ..........is is
OUND ... iiiiuis ..».8
GAMEPLAY ............nicic 10

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
.. Virtua Fighter auf einem
beliebigen Sega-System mochtet!




Fabian Dohla - Daniel Johannes

Sonntags , 14.30 Uhr. In schoner
RegelmaRigkeit holt Pro 7 den Trash-
Kult Godzilla aus verstaubten Archi-
ven. Mal ganz ehrlich - dem Flair der:
mutierten Riesenechse kann man
sich nur schwerlich entziehen. Japa-
ner, die in Gummianzigen durch
Papphéuser-Schluchten hoppeln, sel-
ten so gelacht.

Angesichts der Qualitét von God-
zilla Generations auf Segas Dream-
cast vergeht einem jedoch jeglicher
Humor. Egal mit welcher Euphorie
man an dieses ,Spiel” herangeht -
bereits nach wenigen Sekunden
dréngt sich der Japaner im Gummi-
anzug wieder ins Geddchtnis - wenn
auch in einem anderem Zusammen-
hang. Wir stellen uns die Entste-
hungsgeschichte dieses Mochtegern-
Kults folgendermaRen vor; Drei
betrunkene Programmierer = stellen
Anfang November fest, daR sie
eigentlich ein Spiel fur den Japan-
Start von Segas neuer Konsole pro-
grammieren hatten sollen. Dummer-
weise fronten sie lieber dem Alkohol-

> spielerprofil !

Wer Godzilla abgattisch verehrt und zufallig einen Dre-
amcast besitzt. darf einen kurzen Blick riskieren - kau-
fen sollte er dieses Machwerk aber dennoch nicht.

> schwierigkeit

Niedrig. Nur wer sich unnitig lang im Kreuzfeuer des
Militérs aufhélt, bekommt Probleme mit den Energie-
vorraten. Ansonsten marschiert man locker-flockig (und
todlich gelangweilt) durch japanische Grofistate.

Testmuster: ...... Fun Generation
Veroffentlichun

Luftangriff: Das ungs
attackiert Godzilla im Kamikaze-Stil

gen‘uB“ gerietendeshalb Unter.

Zeitdruck. - Semit - muBte Godzilla
Generations binnen drei Sekunden
fertiggestellt werden - ein Umstand,
dem man dem Produkt von Beginn
an anmerkt.

Kotzilla

WeiR die kultige Original-Musik im

Titelbildschirm noch gnddig ‘zu stim-
men, verschlégt es einem beim, Spiel-

start die Sprache. Ein trdger Mops *

walkt im Drogenrausch durch' japani-
sche GroBstadte - hat sich das erste
Entsetzen ob der getdtigten Fehlinve-
stition gelegt, so versucht man krampf-
haft die Kontrolle tiber den schwerfal-
ligen Helden zu tbemehmen. Auf-
grund dessen detailverliebt (ibemom-
mener Eigenschaften kénnte man
aber ebenso gut versuchen, auf Sand

b Bowling zu spielen. Egal ob analog
f oder digital - die unglaubliche Tragheit
f der Spielfigur bringt einen an den

Rande eines  Nervenzusammen-
bruchs, besonders dann, wenn man
f vom todesmutigen Militar attackiert
wird und sich nicht vom Fleck riihren
f kann. Wer sich mit dem Kontroll-
Manko abfinden kann, darf sich umge-
hend auf die Suche nach dem Spielin-
halt begeben. Um ganz ehrlich zu sein
- wir haben ihn bis jetzt trotz intensiver
Suche nicht entdecken kénnen. Egal
mit welchem der vier Monster-Charak-
teren man durch die Stidte wiitet -
Monotonie bleibt das alles tiberragen-
de Element dieser Trash-Produktion.

§ Nach und nach macht man die mit

Grafikfehlern  gespickte  Umgebung
dem Erdboden gleich (es miissen
mindestens 80 Prozent zerstért wer-
den) und wundert sich tiber gravie-

Sieht gut aus - ruckelt stark! Ein solch feuriges
Inferno zwingt den Dreamcast bis’ in die Knie

rende technische Mangel: Slowdowns
hier, verschobene Texturen da. - was
hat das bitte mit einer Next-
Ceneration Konsole zu tun?

Godzilla mag in Japan als Kult
verehrt werden - doch in Anbe-
tracht der gezeigten Qualititen
dieser Software fragt man sich
ernsthaft, ob es wirklich Men-
schen gibt, die fiir diesen Schrott
in Potenz tatséchlich Geld inve-
stieren. VMS-Kompatiblitat (fiir
Duelle mit selbstgeziichteten
Mini-Godzillas) und ein kultiger
Original-Sound entschédigen in
keinster Weise fiir den inhaltli-
chen Bockmist. Godzilla Generati-
ons hdtte man bestenfalls als
kostenlose Demo-CD unters Volk
bringen diirfen - so hat der Dre-

Tick Tack: Unten rechts ist eine schicke
Schweizer Digital-Uhr eingeblendet

amcast seinen ersten Totalausfall.
Immerhin - es kann nur besser
werden...
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tatsichlich Kautschuk-Gebaude erschaffen
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Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...
... Captain Commando (PSX. 12/98) mochtet!
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Daniel Johannes - Fabian Dghla

Haben sich Sega-Fans frither nicht
immer tber Nintendos Kinderimage
und das albeme Maskottchen Mario
lustig gemacht? Der Tenor unter den
Segarianern lautete stets, Sonic sei
viel cooler. Da erstaunt es uns schon,
daR Sega zum Dreamcast-Launch
einen ungleich alberneren Titel ins
Rennen schickt.

Die Affenhaus-
Connection

In Pen Pen Trilcelon darf der Spie-
ler die Steuerung von acht verschie-
denen, hippen Tieren (davon ein ver-
stecktes) tbernehmen, und diese
Gber kunterbunte Kurse dirigieren.

TN

Pen Per
Trilcelon

&

o

Zur Auswahl stehen dabei unter
anderem ein Pinguin, ein WalroR, ein
Hai, ein Nilpferd und ein Tintenfisch.
Wie der Titel schon erahnen laRt,
handelt es sich bei dem ganzen
Spektakel um einen Triathlonwettbe-
werb. Entgegen der realen Sportwelt,
wird in Pen Pen aber in den Kategori-
en ,Rennen’, ,Schwimmen’ und , Auf
dem Bauch rutschen” um die Platze
gewetteifert. In den Rutschsequen-
zen wird mit dem A-Knopf durch

2 28 S
Y™ Ein Konigreich fiir einen GroBbildfernseher: Im
: Mulitplayer-Mode wird der Bildschirm viergeteilt

Armbewegungen beschleunigt, auf
 die gleiche Weise werden auch unter
| Wasser Schwimmziige ausgefiihrt. Ist
‘man  stattdessen rennenderweise
unterwegs, fungiert der A-Knopf als
'Sprung-Button, der einen Stufen oder
dhnliche Hindernisse berwinden
HlaRt. Um gute Plazierungen zu errei-
L chen, kénnen regelmaRig verteilte
Turbofelder  durchlaufen/-schwom-
‘men/-tutscht werden, oder darf man

egner mit der Dash-Attacke aus
dem Weg rammen. Natiirlich besitzt
jeder der cartoonméRigen Teilneh-
er andere Fahigkeiten, und unter-
scheidet sich somit in den Punkten
hnelligkeit und Handling vom rest-
lichen Haufen. Zwar bietet die CD nur
. gerade mal vier Strecken, jedoch diir-
fen diese immerhin in jeweils funf
unterschiedlichen Variationen zurtick-
gelegt werden. Ein Kurs erstreckt sich

o > spielerprofil
Wer schon immer auf der Suche nach einem albern wit-

zigen Comic-Triathlon-Racing war, darf bedenkenlos
zuschlagen.

> schwierigkeit

Gemah der angepeilten Zielgruppe ist der Schwierig-
keitsgrad relativ niedrig gehalten.

V¥V facts

Qonie: s Funracing
Horsteller: ............ .. Sega
Entwickler:

Dieser aufgedrehte Kollege sollte aufpassen, daB seine lange Zunge nicht am
Eis kleben bleibt

L gq)

Schlaf des Gerechten: In Pen Pen trifft
f duBerst ungewdhnliche Kreature

dabei stets tber die drei genannten
Kategorien, Uber den Ausgang des
Rennens wird also erst nach drei
Runden entschieden. Dank Split-
Screen darf im Versus-Mode auf
Waunsch auch mit bis zu vier Spielern
tiber den Bildschirm geeiert werden.
Warum man die eigentliche Meister-
schaft aber nur alleine
kann, blieb uns ein Ratsel.

Klare siePEN

Pen Pen Trilcelon kann von den
ersten drei Dreamcast-Titeln optisch
ganz klar am ehesten Uberzeugen.
Das Spielgeschehen lauft mit 60 fps
unglaublich fliissig tber den Screen,
einzig leichte Nebelschwaden am
Horizont mussen in Kauf genommen
werden (kennen wir dieses Phano-
men, hicht schon von einer anderen
Konsole?). Eigentlich nicht weiter

bestreiten

Die bunten Turbofelder sollten unbed
durchquert werden

schiimm und im Spiel in keinster
Weise von Nachteil, einige kleine
Mankos triben den an sich optischen
Hochgenul aber dennoch ein wenig.
So kommt die 64 Bit-Maschine im
Vier-Spieler-Modus schon mal etwas
ins Ruckeln und es kénnen leichte
Pop Ups erkannt werden.

Wer iiber solche Kleinigkeiten
hinwegsieht, kann sich jedoch
voll und ganz dem ausgefeilten
Spielprinzip widmen - ldge hier
nicht der sprichwértliche Hund
begraben. Bitte versteht uns
nicht falsch, fiir ein Spielchen
zwischendurch ist Pen Pen mehr
als geeignet, doch kénnen einen
die Knuddelfiguren mangels
Abwechslung leider nicht lange
genug an die neue Konsole fes-
seln. Vor allem der Renn-Part
sorgt dank mangelnder
Geschwindigkeit und fehlender
Aktionsvielfalt schnell fiir gih-
nende Langeweile. Dennoch:
Alleine aufgrund der genialen
und superfliissigen Grafik sowie
der recht witzigen Idee mit den
ultrakomischen Tierchen sollten
Neueinsteiger und jiingere
Semester mit einem Kauf liebdu-
geln.

GRAFIR ..
sounp ..
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euc
gefallen, wenn Ihp ...
Running Wild (PSX. noch nicht getestet)
magt!
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Vor drei Monaten testeten wir
bereits die PlayStation-Version des
futuristischen Rennspektakels, nun
liegt uns eine 1:1 Umsetzung fir Nin-
tendos 64-Bitter vor. Nach wie vor

. veranstalten hochintelligente Super-
computer, die die Herrschaft tiber die
Erde Gbernommen haben, im Jahr
3000 Rennen mit hypermodernen
Autos. Um dem ganzen noch einen
geféhrlichen Touch zu geben, sind
samtliche Fahrzeuge in ihrem Ausse-
"hen den furchteinfloRendsten, wilden

~ Tieren nachempfunden. Als Vorbilder
muBten dabei so liebliche Wesen wie
ein Lowe, ein Mammut, ein Hai, ein

Nashorn, ein Panther oder ein Skorpi-

on herhalten.

g S.CARS. attacks!

Anfangs stehen nur fiinf der ins-
gesamt neun Boliden zur Verfigung,
die restlichen mu man sich spéter
£ mihsam verdienen. Wahrend zu

- Beginn lediglich die Modi Grand Prix

spielerprofil

~ Wer auf der Suche nach einem actionreichen Rennspiel

5 . das auch mit mehreren Spielern lingerfristig zu

unterhalten weiB, wird mit S.CARS. bestens bedient. Ist

man bereits im Besitz der PSX-Version, kann man aber

~ getrost Abstand nehmen, da sich, abgesehen von der
z‘ Grafik. wirklich kaum etwas geandert hat.

P schwierigkeit

Die spateren Cups fordern schon einiges an fahreri-
schem Konnen. Auch fiir das Freispielen der Bonusfahr-
zeuge sollte etwas Ubung und Ausdauer mitgebracht
werden.

Hersteller: ... .......... Ubi Soft
Entwickler: ........ Vivid Images
Testmuster: ........... Ubi Soft
Veroffentlichung:

Daniel Johannes - Andreas Binzenhafer

E Gefahrte

b wollen
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Das pompase Elefantenfahrzeug erweist sich dank seiner groBen Réder
auf sandigem Boden als duBerst hilfreich

und Zeit-Jagd anwéhlbar sind, wird
der Challenge-Modus, in dem neue
Wagen erspielt werden konnen, erst

f nach erfolgreichem Durchfahren des
b Grand Prix gedffnet. Dieser ist zusatz-

lich in mehrere Cups unterteilt (Carb-

b on, Crystal, Diamond, Zenith), von

denen jeder nach einem Sieg ein
weiteres Bonusauto in Aussicht stellt.
AuBerdem gibt es noch den Spezial-
Cup, der eine Art Editor darstellt. Hier
darf dann eine ganz individuelle,
eigene Competition aus den bereits
existenten bzw. ertffneten Strecken
zusammengestellt werden. Auch im
Time Trial kann nur auf Kursen gefah-
ren werden, die man bereits freige-
schaltet hat. Die aufregende Hatz um
die besten Plétze fiihrt die tierischen
dann  durch  &uRerst
abwechslungsreiche Gegenden. Mal
lavadurchflutete ~ Canyons

durchfahren oder verschneite Berge
tberwunden werden, mal wird tber
malerische  Inselstrecken  geheizt.
Eigentliches Ziel ist es, in jedem Cup
ein gegnerisches Fahrzeug zu besie-
gen, sprich am Ende die hochste
Punktzahl und somit den ersten Platz
zu erreichen. DaR die Kontrahenten
einem das Feld und die guten Plazie-
rungen aber nicht kampflos tberlas-
sen, dirfte klar sein. Deshalb findet
man auf den Strecken in schéner
RegelmaRigkeit verteilte Power Ups,
die den eigenen Flitzer mit diversen
Waffen oder Turbos ausstatten. Ahn-
lich wie in Mario Kart oder Rock'n Roll
Racing versucht man also, die Gegner
durch Bombardements oder aufge-
stellte Barrieren, etc. daran zu hin-
dern, vor einem durchs Ziel zu fah-
ren. Auf insgesamt neun Tracks, die
zudem unter variierenden Wetter-

Je nach Wetter @ndern sich die Sichterverha
nisse. Der Nebel ist hier beabsichtigt

und Tagesbedingungen bewiltigt
werden mussen, darf der Spieler sein
fahrerisches und kampferisches Kon-
nen unter Beweis stellen. Hat man
bei Sonnenschein noch gut Lachen
und relativ leichtes Spiel, wird einem
auf der gleichen Strecke unter ande-
ren Gegebenheiten (z.B. Nachtfahrt)
schon weitaus mehr abverlangt, was
bei diesem Beispiel auf die geringere
Sichtweite zuriickzufthren ist. Doch
der Schwierigkeitsgrad steigt nattrlich
ohnehin mit jedem Cup kontinuier-
lich an. Wahrend man im Grand Prix-
Modus keinerlei EinfluR auf das Wet-
ter hat, darf in ,Challenge” und ,Zeit-
Jagd" hingegen die Witterung nach
Belieben selbst eingestellt werden.

S.C.AARS. kann in erster Linie
als spaBiges Partysp an-
gesehen werden, da es wirklich
Laune macht, den Gegner mit
allen Mitteln am ungestorten
Weiterfahren zu hindern. Im Mul-
tiplayer-Mode wird das ganze
zwar etwas langsamer und eini-
ge Grafikdetails sind plotzlich
auf Nimmerwiedersehen ver-
schwunden, jedoch hat man
auch hier groBen SpaBl im Duell
mit menschlichen Mitspielern.
Wer eine kurzweilige Abwechs-
lung sucht, sollte S.CARS. auf
jeden Fall einmal probespielen,
einen SpielspaBiiberflieger wie
Mario Kart sollte man aber nicht
erwarten.

kiakel

% Cammn

von 10

GRAFIR .....ovvennn ™S
sound ....
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
.. SCARS. (PSX. FG 11/98) oder
Circuit Breakers (PSX, FG 8/98) mochtet!
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V/ie man mit dem Millennium Falcon dur

Mos Eisley fliegen d

unseren Tips und Tric

Bei dieser Mission geht es primér darum, eine
imperiale AT-AT-Fabrik zu zerstoren

> spielerprofil
Rogue Squadron ist ein absolutes MuB fiir echte Star
Wars Fans. Alle anderen (gibt's Euch eigentlich wirk-

lich?), bekommen auch so ein sehr gutes Né4-Spiele fiir
ihr Geld.

| 2 schwierigkeit

Die ersten zwei Drittel des Spieles sind noch relativ ein-
fach zu bewaltigen. Wer allerdings auf Goldmedaillen
(vor allem in hoheren Levels) und auf Extras aus ist. muf
entweder sehr, sehr empfanglich fiir die Macht sein, oder
" regelmaig unsere Tips und Tricks-Seiten lesen. Mige
die Macht mit Euch sein.

Hersteller: .......... Lucas Arts

Testmuster: . . ... .Fun Generation
Veroffentlichun,

 tapfer
l einen Ubermachtigen und kampfer-

KAPItEL 1

Dé( WIDE(/LAND

Sechs Monate sind seit der
Schlacht auf Yavin vergangen. Der
Todesstern wurde zerstort, aber der

' Kampf um die Freiheit ist noch lange

nicht vorbei. Der Krieg gegen das
Imperium erstreckte sich mittlerweile
tber die ganze Galaxie. Luke Skywal-
ker formte aus den besten X-Wing-
Piloten der Allianz die legendare
Rogue Squadron. lhre Mission: Die
kampfende Allianz gegen

probten Gegner zu unterstiitzen, in
einem letzten verzweifelten Versuch,
die Kontrolle iber die Galaxie zu
behalten...

Hey Luke! Where are you? An die-
ser Stelle ubernimmt der Spieler die
Rolle des ehemaligen Farmjungen
von Tatooine und bestreitet ein wei-
teres Abenteuer in einer weit, weit
entfernten Galaxie. Mit einem Hinter-
halt des Imperiums in Mos Eisley
beginnt das erste Kapitel der insge-
samt 16 Episoden langen Reise. Die
Rogue Squadron mufB zunéchst meh-
rere imperiale Probe-Droids im Schat-
ten der beiden Sonnen Tatoo | und
Tatoo |l auffinden und zerstéren, um
danach die Raumhafenstadt selbst
vor einem Angriff einiger TIE-Bomber
zu beschitzen. In der Wiste von

Da Wedge Antilles in diesem Zug gefangen

darf man die Waggons lediglich

mit blauen Salven beschieBen

Tatooine stdlit man dabei auf mehre-

re Tusken Raider, Sandcrawler, die
Sarlacc Pit, einen Krayt Dragon und
sogar auf einige T16-Skyhopper, die
gerade ein Rennen in Beggars Can-
yon veranstalten. Mit der Zeit
bestatigt sich der Verdacht, daR ein
neuer Moff namens Kohl Seerdon
(der angeblich nicht mit einem
gewissen Helmut verwandt ist) seine
Finger gewaltig im Spiel hat und ver-
sucht, der Allianz das Leben schwer
zu machen. Doch bevor man dem
Moff die Entschlossenheit der Rebel-
len demonstrieren kann, gibt es
zunéchst einige andere Aufgaben zu
bewaltigen. Je nach Mission setzt
man sich entweder in einen X-Wing,
Y-Wing, A-Wing, Speeder oder V-Wing
und lost die jeweilige Aufgabe des
Levels. Wahrend es in Welten wie z.B.
Kile Il darauf ankommt, einen impe-
rialen Stitzpunkt zu finden und zu
zerstoren, gibt es auch Runden, in
denen man etwa der Gold Squadron
Geleitschutz bieten, oder Schltisselfi-
guren der Allianz aus den Hénden
der Imperialen befreien muR. Einge-

fleischte Star-Wars Fans drfen sich

auf altbekannte Schauplitze wie
Corellia, Kessel, Sullust und Mon
Calamari freuen. Sémtliche Raum-
schiffe werden natirlich mit dem
Analog-Stick gesteuert, und haben
neben ihren. Blasterkanonen noch
jeweils eine zweite Spezialwaffe mit
an Bord. Der Snowspeeder ist wie
ublich mit einer Harpune ausgestat-
tet, um die extrem gut gepanzerten
Walker zu Fall bringen zu kon-
nen. Damit man nie die Ubersicht
verliert, wurde zudem ein Radar-
schirm integriert, der feindliche TIEs
und  Gefechtsstationen rot anzeigt.
Nach jeder erfolgreich beendeten
Mission wird dem Spieler je nach Lei-
stung eine Medaille verliehen. Neben
der bengtigten Zeit, der Anzahl der
abgeschossenen Gegner und der
Treffgenauigkeit, kommt es dabei vor
allem auch darauf an, moglichst viele
Zivilisten und Teamkameraden zu ret-
ten. Je nach Medaillen-Sammlung
erhdlt man spater haufenweise ver-
steckte Extras und Optionen. Neben
dem wohl beriihmtesten corelliani-
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KFC will be with you: Wer schon immer
laufen wollte, muB einfach ,,

schen Frachter sémtlicher Galaxien,
darf man auBerdem mit einem AT-ST
durch die Gegend laufen, den Angriff
auf den Todesstern nachspielen und

sich sogar mit einem TIE-Interceptor

austoben.

The force is my ally
and a powerfu
ally it is

Bereits vor knapp zwei Jahren hat-

ten Nintendo 64-Besitzer erstmals die *
Gelegenhett, sich die Sterne mit Sha- -

dows of the Empire ins Wohnzimmer
zu holen. Wahrend damals die Mei-
nungen Gber das Spiel ziemlic
schiedlich ausfielen, waren sich doch

menal war. Star Wars: Rogue Squa-

Wer einmal Rogue Squadron in Hochauflosung
gesehen hat,...

nter-

dron ist die Evolutionsstufe eben die-
ses Levels. Mehr Raumschiffe, mehr
Waffen, mehr Details, mehr Steue-
rung, mehr Spal8 und mehr Story. Das
Ganze abgerundet mit einer macht-
vollen Lizenz. Die Rogue Squadron
durfte vielen neben den Filmen auch
aus den X-Wing-Biichemn oder der

{ gleichnamigen Comic-Serie bekannt

sein. Der echte Star Wars-Fan hat

. bereits Freudentrédnen in den Augen,

wenn er zum ersten mal einen X-Wi

Uber die Wiiste von Tatooine fliegt.
Jeder der einmal von Han Solos
Gefangenschaft in den Gewiirzminen
von Kessel gelesen hat, wird den

- Emst der Sache verstehen, wenn man
alle einig, dal der Hoth-Level phéno-

zusammen mit Wedge Antilles, Dack
Ralter, Zev Senesca und Co,, gefange-

, ... méchte nie wieder ohne
Expansion Pak spielen
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Schon mal dagewesen und immer noch gut: Auch in Rogue Squadron darf
der AT-ATs zu Fall bringen

i ne Rebellen aus den Gefang
t des beriihmten Planeten zu b
i versucht. Die Steuerung der Raum-
schiffe ist zwar leicht gewdhnungsbe-
L durftig, aber dennoch absolut sauber

reien

programmiert. Angriffe auf die Wol-
kenstadt in Taloraan sind ebenso gut

¥ zu meistern, wie wilde Verfolgungsjag-

den durch enge Canyons. Dank der

* 4MB-Erweiterung (die fir dieses Spiel
~im Ubrigen unumgdnglich ist), kann

man die &uBerst detailreichen und
abgerundeten Welten in Hochauflo-
sung genieRen. Da stort auch der teil-

. weise extrem starke Nebel im Hinter-

grund kaum. Soundtechnisch hat

- man sich mal wieder selbst tibertrof-
: fen. Keine andere Firma versteht es

s0 gut wie Factor 5, musikalische

' Hochstleistungen aus Nintendos 64- |
- Bitter zu locken. Wahrend Star Wars-

Kritiker sich wohl hauptsachlich tiber
den (leider) fehlenden Mehrspieler-
Modus und fehlende Weltraumlevels
beschweren werden, kann man als

. Fan eigentlich nur bemangeln, daR
: die Missionen zu schnell abgebro-

chen werden, und man deshalb
etwas zu wenig Freiheit hat, um sich
einfach einmal nach Herzenslaune im
Universum umzuschauen oder auszu-
toben.

Die Macht ist eindeutig mit
Rogue Squadron. Fiir die zahlrei-
chen Star Wars Fans diirfte es

Im letzten Level trifft man auf die aus den Dark
Empire Comics bekannten World Devastators

o

kaum etwas schoneres geben, |
als interaktiv in die so lieb &
gewonnene Galaxie einzugrei-
fen. Die abwechslungsreichen
Episoden mit hervorragender
Begleitmusik wirken grafisch erst
richtig mit der neuen 4MB-Erwei-
terung.

T R
GAMEPLAY ....vvovreirnninn8

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
... Star Wars-Fan seid, oder
Shadows of the Empire (N64, FG 2/97) mochtet!
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Andy Puhl - Fabian Dohla ,,

Gerade als man dachte, es ginge o
kaum besser, legt Acclaim in pdnicto
Realismus noch einen dratfe Die
neue preisgekronte, hochadflosende
Grafik ist wirklich eine Aligenweide,
vor allem mit 4MBEmweiterung.
Diesmal sind die Bewegungen aber
noch fliissiger. Die [Polygon-Figuren
haben kaum noch Ecken und Kanten,
dazu kommen 250 neue Spieler-Ani-

mationen. Nach/ einem wiirdigen
Spielzug wird also dementsprechend
zelebriert - inklusive Merton Hanks
,Chicken Dance® oder Tyrell Davis . ol &
Mile High Salute”. Der Sound ist S

auch deutlich ‘klarer geworden und
die Sétze klingen nicht mehr so
extrem zusammengestopselt. Als Co-
Kommentator hort man jetzt Randy
]H Cross, der als langjahriger Offensive
‘! Lineman der 49ers selbst drei Super
j! Bowl-Ringe gewinnen konnte. NY
\

|

k

PEHNALTY

Jets-Stratege Charles Weis sorgt dafiir,
daR die Gegner sich auf die eigene X
Taktik einstellen und dementspre-

I chend reagieren. Auch die einzelnen )

> spielerprofil
Sportspietfans kommen voll auf lhre Kosten. Hier wird
knallharte Football-Action fernsehgerecht serviert. Ein

muf fiir jeden. der auch mal sein Lieblingsteam zu Super
Bowl Ehren fiihren will

> schwierigkeit

Von Rookie iiber Pro bis All Pro ist fiir jeden was dabei.
Schon auf der niedrigsten Stufe iibt die Defense immen-
sen Druck aus und halt mit harten Tackles dagegen.
Langzeitmotivation ist vor allem durch die kiinstliche
Intelligenz der Gegner garantiert.

V¥V facts

E sees e neias e e s el Entfallt
Qe s Sports
Hersteller:

 weiter - positiv oder negativ. Die Stra-
tegien der echten NFL-Teams wurden
| jetzt direkt iberommen. Die 49ers
 werden also eher auf die Pass-Kom-
| binationen Steve Young zu Jerry Rice,
 Tyrell Owens oder J.J. Stokes setzen,
-wahrend die Steelers mit Running
 Back ,The Bus” Jerome Bettis das
' Laufspiel bevorzugen. Man kann aber
diesmal auch seine eigenen takti-
schen Vorlieben einbringen und aus
| 256 vorhandenen Spielziigen sein
: eigenes Playbook zusammenstellen.

 High End-Football

~ Selbstverstandlich hat man bei
OB Club ‘99 wieder die Moglichkeit,
 seine eigenen Teams zu kreieren.
- Wer will, kann aber aus den 31 NFL-
' Teams, 6 World League Teams (Mit
Frankfurt Galaxy und Rhine Fire), oder
t vielen  historischen  NFL-Teams

:‘
|
|
|
|

............ Acclaim
Acclaim Sports
JOSIMUSEOY: . v oo v Acclaim

t.,Spie]e} entwickeln sich selbststéndig

It's party time! Touchdowns werden
natiirlich ausgiebig gefeiert

Raiders James Harris hat einem Bengal in die Gesichtsmaske gegriffen. Das
gibt eine Strafe von 15 Yards.

wahlen. Einzelne Spieler konnen
ebenfalls erstellt werden.

Insgesamt stehen 6 Spielmoglich-
keiten  zur = Verfigung: Training,
Freundschaftsspiel, Playoffs, Turnier,
Pro Bowl oder Saison. Leider sind die
Variationsmoglichkeiten nicht  sehr
groR. So kann man keine eigene Sai-
son entwerfen, und im Turnier-
Modus stehen lediglich 4, 8 oder 12
Teamns zur Auswahl. Auch die Stati-
stik-Abteilung kann sich im groRen
und ganzen sehen lassen. Wahrend
eines Spiels werden die einzelnen

_ Spielerdaten laufend aktualisiert und

auch miteinander verglichen. Bei der
Saison-Statistik wére allerdings teil-
weise etwas mehr Ubersicht ange-
bracht gewesen.

Fir  nostalgische  Football-Fans
wird ein nettes Extra geboten: Infos
tber alle bisherigen Super Bowls kon-
nen aufgerufen werden. Dafiir blie-

Ein gewohntes Bild: John
Elway in Siegerpose.

. ben die Quarterback profiles auf der
. Strecke. Wie auch in der '98er-Versi-
. on hat man die Moglichkeit, Schiiis-

selszenen aus der Vergangenheit
nachzuspielen, und zwar aus den

.~ Super Bowls | bis XXXII.

Insgesamt kann man NFL
Quarterback Club '99 nur emp-
fehlen. Hier und da hétte man im
Detail allerdings etwas flexibler

. sein kdnnen. So hatten wir uns
- gewiinscht, daBB wir unsere Sai-

sons oder Turniere frei entwerfen
kénnen. Wer aber hauptsachlich
auf Football-SpaB aus ist, der
wird die eine oder andere kleine
Nachléssigkeit iibersehen kon-
nen.

GRAFIR ..
sound ..
GAMEPLAY

gefallen, wenn Ihp ...
... NFL Quarterback Club ‘98 (N64, F6 12/97)
mochtet!




Zweifelsohne
ist Bust-A-Move im
Mehr-Spieler-Sek-
B tor das Pendant zu
Tetris fur den Solo-Spie-
" ler und natiirlich die Knobel-
referenz. Kein anderes Denkspiel hat
seit der ersten Konsolenumsetzung
fur das SNES ein groRartigeres Sucht-
potential entwickeln konnen. Das
Abschieen verschiedenfarbiger
Kugeln, die einer Traube Murmeln als
Halterung dienen, verfolgt exz
Spieler bis in die Welt der Traume.
Das haben die Macher von Taito mitt-
lerweile auch gut erkannt und bringen
eine Edition nach der anderen auf
den Markt. Doch auch diesmal muf
gesagt werden: Wer Bust-A-Move
schon sein eigen nennt, wird mit 3 DX
keine neuen Erkenntnisse gewinnen
konnen. Noch immer sind die Kug
quietschbunt, noch immer stehen
Bub und Bob sowie ein paar Freunde
bereit, um sich zu messen. Allenfalls
einige neue Charaktere mit minimal

Sive

RGB Scart Kabel

Spezial

. F‘play;iztion kompatibel,
2m lang

* CINCH-Ausgange fiir
die Stereo-Anlage

_* Real Arcade Gun,

~_G-Con Unterstiitzung

GaAND PRIX

Joyi

TECH

-

Bei diesem Anblick wird jeder zustimmen, daB
es sich wieder einmal um Bust-A-Move handelt

verdnderten  Eigenschaften, sowie
eine Handvoll leidlich innovativer
Extras sollen den Weg zum Geldbeu-
tel des Kéufers freimachen. Ahnlich
wie bei Bust-A-Move 4 fur PlayStation
(Test FG 12/98) kann man pauschal
sagen, dall weniger manchmal mehr

All die neuen Extras und Gimmicks
bringen kaum neuen SpielspaR, son-
dern lassen  Bust-a-Move-Puristen
zuriickschrecken. Vielleicht sollte man
bei Taito endlich begreifen, daR man
dummerweise einen perfekten Klassi-
ker geschaffen hat, der auRerhalb der
Kritik und mit wenig Ansatzpunkten

CONTROLLER PLUS 64

* Nintendo 64™ kompatibel

* Controller Pack/Rumble Pack kompatibel

* Préazisions 3D Analog-Stick
} * Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion
* 2m langes Kabel
* Erhaltlich grau, schwarz,
rot, blau, griin und gelb

JORDAN-GP-LENKRAD V2
* Playstation™ kompatibel
* In Zusammenarbeit mit dem
Jordan Formel-1-Team entwickelt
* Eingebaute Elektromotoren fiir
Force-Feedback-Action

* Kompatibel mit allen gangigen Modi: Dual
Shock™ Digital, Dual Shock™ Analog, Namco

Neggon™ Analog und Sony™ Digital
"% 15 Knopfe und zusétzliches

fiir maximle Kont

fiir sicheren ,,Grip"
s durch

* Hochwertiger F1 Gummiiiberzug

1 PLAYVER
0 SEORE
04 VIS

PLAER
SCORE
5

fur Verbesserungen daherkommt. Ein
Endurance-Modus, in dem man nach
und nach gegen immer stérkere Geg-
ner antritt, ist eine kosmetische Neue-

TECH

CONTROLLER

DUAL JOLT ANALOG

* Voll Playstation™ kompatibel

* 8-Knopf Design - 1,8 m Kabel

* Analoge und digitale
Controller-Funktion

* ,Dual Force Feedback"
bei entsprechender Software

* Erhéltlich in grau, schwarz, weiB,

rot und transparent-schwarz

MEMORY CARD

* Playstation kompatibel

* Spei t bis zu 15

* Flash-Rom-Technologie

* Erhéltlich in grau, rot, blau,
griin, gelb und transparent

oder 2 Knopf-System

i * Gas- und Brgmspedal mit

! redlistischem Druckwiderstand
« ca. 2,4 m Kabel zum Lenkrad

# ca.2 m Kabel vom Lenkrad zu

den FuBpedalen

|

J |

MEMORY CARD PLUS
« MEMORY CARD mit 240
Spielstanden

« Erhaltlich in grau, transparent-rot
e

rung, der ,Story“-Mode sowie Einzel-
und Zwei-Spieler-Modi gehoren mitt-
lerweile zum Standard. Einzig der Vier-
Spieler-Modus, der allerdings nur auf
Fernseher ab einer Bilddiagonale von
72cm spielbar ist und aufgrund aku-
ten Speicherplatzmangels ohne Ton
lauft, stellt eine sinnvolle Ergénzung
zur letzten Auflage dar. (Gétz Schmie-
dehausen)

. . .Entfalit
Genre: ..............Denksplel
Horstellor: ... vcvvvas Acclaim
Entwickler: ..............Taito
Testmuster: .......... .Acclaim

Veroffentlichung: .. ... .Erhaltlich

ca.Prels: . .... .99,- DM

> rating

UOHIO

ORAFIN < coeiivin it
sounb ...... 5
GAMEPLAY rvera O

JOLT PACK

* Nintendo 64™ kompatibel

* Mega-Rumble-Power

* Sensorisches Feedback

* Kompatibel zum Rumble
Pack™ Feature -

« Erhéltlich in
schwarz,
grau, blau,
rot, gelb
und griin

ADVANCED JOLT PACK
« JOLT PACK mit eingebauter 256k Memory-Card
* Erhéltlich in grau, schwarz u. rot
« auch als PLUS-Version mit 1 M Memory
nur in grau
RECHARGEABLE JOLT PACK
* Akku-betriebenes JOLT PACK
« Ladt sich wahrend des Spiélens
wieder auf!
* Mega-Rumble-Power
ohne teure Einweg-Batterien

eeececcccec00senee
Erhaltllch bei

und im gut
sortiertem
Fachhandel

Tel. 0931/3545219
[ E R N R RN E RN E NN R NN NJ

_Im Exclusivertrieb durch

Schleefstr. 8 « 44287 Dortmund
httn//www dvnatex de
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Fabian Dohla - Gtz Schmiedehausen

Auf dem Basketballcourt hat
Acclaim auf dem Nintendo 64 gerade

" zum ersten Mal bewiesen, daR man
sich vor EA Sports nicht zu verstecken
braucht, und auch beim Eishockey
sollte man eigentlich nichts anbren-
nen lassen. SchlieBlich handelt es
sich bei NHL Breakaway ‘99 schon
“um ein Sequel, wﬁhrend EASNHL 99

sowohl das ausgekligelte Gamepla
als auch die phantastische
zudem 4MB-lose Hi Res-Optik wis-
sen zu begeistern, Der Fan der Sport-
art darf also gespannt sein, in welcher
Form man bei Acclaim reagieren
wiirde. ‘Mehr Spielmodi? Unterstiit-

6y Behter

Beeindruckende Perspektive - null Ubersicht: Nur ein Teil der acht Betrachtungswinkel
macht auch wirklich Sinn

- zung der Spetchereme»terung7 Neue

Grafik-Engine? ‘ .
Alles falsch! Offenbar haben die’

verantwortlichen Entwickler von Igua-

_ na keinen einzigen Blick auf die Kon- -

kurrenz geworfen, denn wie wiirde

gt - Arger ist somit garantiert!

 NHL Breakaway ‘99 lediglich um ein
aufpohertes Sequel handelf? Ange-
sichts der hohen Qualitét des Pre-
quels nicht sonderlich verwunderlich,
Eishockey-Lisbhaber, e .nur” NHL 99 besitzen undnoch etz CI R A ECE I RN g B R

EIETE AR R R e jedoch dulerst bedenklich.
riskieren. Wer jedoch schon den Vorganger besitzt der

kann sich einen Neukauf auf jeden Fall sparen ] Nkh's neues

. Vergleicht man das Spiel mit sei-
| nem Vorganger, so mull man wirklich
sinnvolle Neuerungen regelrecht mit
- der Lupe suchen - klar, die Statistiken
' sind auf einem neueren Stand und
L man kann nun eine 98/99er-Saison
E nachspielen - aber muB man dafir
E wirklich erneut tief in die Tasche grei-
- fen? Gerade grafisch hat sich im letz-
| ten Jahr nichts getan. Im Vergleich zu
| den EA-Optiken wirkt: Acclaims Eis-
b hockeyinterpretation vollig - veraltet.
E UnzeitgemdRe Lo Res-Grafiken und
gerademal durchschnitfiche. Anima-
 tionen - es bedarf schon etwas mehr
f Anstrengung, um am Referenzthron
 der alten Sportspielhasen von EA
£ Sports zu rltteln. Unverstandlicher-
 weise konnte man auch das nervige

> spielerprofil '

> schwierigkeit

Einsteigerfreundlich! Mit konfigurierbarem Schwierig-
keitsgrad findet jede Spielerschicht die richtige Heraus-
forderung.

Spleler: .2 . i
................ Entfallt
Genre: . ..

Level:

Herstellor: . ... .01 0% Acclaim

Entwickler:

Testmuster: ...... Fun Generation

Veroffentlichung:

CH-PIO: Ve

Fororer 7o)

Fiir eine bessere Ubersicht: Der Puck zieht
einen Schweif hinter sich her

Bewegt man seinen Spieler horizon-
tal tber das Eis, so schaltet die Scroll-
Geschwindigkeit gleichmal ein paar

Gange zurck - ein Punkt, den wir

schon beim Vorgdnger beméngelt
haben. Generell macht die grafische
Présentation einen schludrigen Ein-
druck: Auf der Auswechselbank sitzen
platte Texturen, das Publikum sieht
aus wie gescannte Konfetti und ver-
halt sich auch ebenso euphorisch,
womit wir schon bei der Akustik
angelangt waren. Der englische Kom-
mentar ist in Ordnung, wenn auch

idierss Splelemamen aufgrund  der

hohen Kompressionsrate leicht ver-
rauscht aus den.Lautsprechem erto-

“Eine' herbe Schelte verdient
edochidie Stadionatmosphére selbst
Wenn die Tore im Dutzend fallen,
kann man in der Halle kaum Gefiihls-
regungen feststellen.

Wenigstens hat Iguana beim wich-
tigsten Punkt nicht geschlampt. Das
Gameplay befindet sich auf einem
qualitativ hohen Level und tiberzeugt
sowohl hinsichtlich der Realitatsnahe,

. als auch bei den Steuerungsoptio-

Ruckeln noch immer nicht beseitigen:
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: g
h(hkeueu sind in sieben Punkte untergliedert

nen. Selbst ohne groRartige Einge-
wohnungsphase  entstehen  flotte
Spielzige und packende Torszenen,
man hat zu jedem Zeitpunkt das
Gefthl, auch wirklich am Geschehen

i teilzunehmen. Die computergesteu-

erten Gegner sehen das nicht ganz

. so eng: Es kommt durchaus ab und
. an o,

daR zwei Stirmer bewe-
gungslos vor dem Tor verharren, da
sich der Puck dahinter befindet - das
Hindernis (iberfordert die kiinstliche

| Intelligenz.

Selbst wenn wir die derzeitige

. Referenz NHL 99 auBen vor las-
. sen - mit NHL Breakaway ‘99 hat

es sich Acclaim zu einfach

. gemacht. Zwar ist der Manage-
. ment-Modus noch immer kon-

kurrenzlos und vermag die Moti-
vation auch iiber einen lingeren
Zeitraum aufrecht zu erhalten,
einen echten Grund fiir einen
etwaigen Neukauf sehen wir
aber auch bei genauerem Hin-
schauen nicht. Taktische Spiel-
chen hin, zahlreiche Konfigurati-
onsmoglichkeiten her - die Zeit
fiir dieses halbgare Update hitte
man anderweitig investieren
kénnen.

GRAFIK ....
sounp ..
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn thr ...
.. NHL Breakaway (N6, FG 3/98)
mochtet!




Der ganz normale

Wahnsinn! Folge 2

Noch giinstiger ist verschenkt. Jetzt gibt's die FUN GENERATION

im Super-Schnupper-Test zum Sonderpreis. Finfach den Cou-
pon_ausfiillen, " ausschneiden und einschicken. Schon
erhaltet Ihr die nichsten 3 brandaktuellen Ausgaben im
Mini-Abo druckfrisch. Wo sonst gibt's mehr Konsolen-

spali.uadsinfos fiir so wenig Ge?d? :

£
e
-

L SO o il < s

3 Ausgaben . ’schnuppeir=coupon
fiir 9 . nM " . O Ja, ich bestelle die ndchsten 3 Ausgaben

- statt 17’,40 DM -

Fun Generation fiir DM 9,- statt DM 17,40
ber Einzelheftkauf.

Fun002
N v m "
St Ich wiinsche folgende Zahlungsweise:
Strape, Nr. O Per Bankabbuchung
PLZ ort
Bank
Datum / 1. Unterschrift Kanto Nr
TR | 3 ‘ (ber Minder,ghrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten] 8Lz
ASH
‘%{ummﬂ! 3 ¢ ‘ Wenn mit Echalt der 3.Ausgabe nicht gekUndigt wird, verléngert sich das Abo
ek sutomatisch um 12 Rusgaben FUN GENERRTION fir OM 62,40 (Ausland 79,20) O Per Rechnung
(GE SIND D! Dauon habe ich Kenntnis genommen:
e AREN VE VOB ORT 4 .
1n RN :
M sy R 2 Datum / 2. Unterschrift .
= s T < Garantie: Diese Bestellung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim
3 Abo-Seruice, 74168 Neckarsulm, schriftlich widerrufen. Zur Wshrung
‘ der Frist genlgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs
[ber Minderéhrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten]
3 Coupon ausfiillen und ab i1n die Post!

b g -~ dsb-Abo-Service, 74168 Neckarsulm
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den Ball und Spieler e: ell
und hinterlassen feurige Spt

Das alte Jahr geht zu Ende, ein
neues bricht an. Zeit fur uns, die Sekt-
korken knallen zu lassen, melancho-
lisch tiber die letzten 365 Tage zu sin-
nieren und den anschlieRenden Sil-
vesterrausch irgendwie vorbeistrei-
chen zu lassen. Zeit fir die Spielein-
dustrie hingegen, massenhaft
Sequels auf den Markt zu werfen, an
und kurz nach Weihnachten sitzt der
Geldbeutel ja bekanntlich lockerer als
sonst. Zugegeben, oftmals ist der Test
des x-ten Nachfolgers eines der eh
zahlreichen Produkte eines bestimm-
ten Genres eher mithsam. Meistens
beschranken sich die Verbesserun-
gen auf einige relativ unwichtige Klei-
nigkeiten, die Grafik wird auf den
neuesten Stand gebracht, und, im
Falle eines Sportspiels, Teams und
i Ligen aktualisiert. That's it, der Nach-
Este bitte. Als ich dann erfuhr, Hey
Julian, NBA Live 99 ist da, Doppel-
test, viel SpaB’, muR ich gestehen,
 dachte ich zuerst auch nur an oben
 genanntes Phanomen, wurde aber,
idas sei jetzt schon verraten, positiv
{iberrascht. Beide Versionen des Klas-
sikers, NBA Live 99 ist immeriin
schon der finfte Teil der Basket-

ti;cker

Kleiner Baskethall-Ticker am Rande: Dennis Rod-
man, Enfant Terrible der NBA, weifl auch nicht so
ganz, was er will. Erst wollte er sich nach nur neun
Tagen Ehe von Carmen Electra, bekannt aus
Baywatch, wieder scheiden lassen, nun betont er
ausdriicklich, mit ihr zusammenbleiben zu wol-
len.+++ Michael Jordan ist auch 1998 der best-
verdienende Sportler der Welt. Er liegt noch vor
Michael Schumacher, der aber nach seinem Wahn-
sinnsvertrag bei Ferrari im nachsten Jahr His Airn-
ess” sicher hinter sich lassen wird.+++ Lustiges
um .Mailman™ Karl Malone. Der Star der Utah Jazz
wollte nie wieder fiir das Team aus Salt Lake City
spielen, hat jetzt aber nach eigenen Angaben seine
.Meinung um 360° Grad geéndert”. Was ihm den
Spott der gesamten NBA einbrachte, denn wer ein
wenig Mathe kann, wei, wo sich der Hiihne dann
| wiederfinde.

T oy

aliserie von EA, bieten grundsétzlich
dieselben Optionen. Vier Schwierig-
keitsgrade geben jedem eine Chan-
i ce, vom Einsteiger bis zum Profi wird
L hier jeder bestens bedient. Gewahlt
werden darf zwischen einem Arca-
de-Mode, bei dem die Spieler nicht
ermtden, Monster-Dunks ausgefiihrt
und bei bestimmten Wiirfen bren-
nende Bille in die gegnerischen
Korbe gepfeffert werden, sowie dem
JKlassischen” Simulations-Modus, der
die realistische Komponente des
NBA-Spektakels besonders hervor-
hebt. Weiterhin darf man sich aussu-
chen, ob man lieber erst ein wenig
trainieren, ein  Freundschaftsspiel
bestreiten, eine Play Off-Runde oder
eine komplette Saison durchspielen
mochte. Auch der obligatorische
Three-Point-Shootout ist mit von der

> spielerprofil

| Jeder Sportspiel-Fan kann bedenkenlos zugreifen, wer
auch nur den Hauch eines Interesses an Basketball hat,
| wird diesen Titel vergattern.

> schwierigkeit

* In vier Stufen einstellbar, jeder. ob Einsteiger oder Profi,
kann hier seinen Meister finden.

Schneller PaR von
Payton auf

QOIS e i e Sports

A
....... Electronic Arts
Entwickler:’ . ........ EA Sports
...... Electronic Arts

Hersteller:

Veroffentlichung:

..129,- DM

Die Follow-Perspektive ist

noch einigermaRen spielbar ca. Preis Nintendo 64:

=
Wie im TV: Luc Longley Klatscht sich
selbst grimmig Beifall
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Die Animationen der Spieler sind
jetzt noch viel feiner als bei der 98er Version

Rodman schaut eher betreten drein,
da Kemp ein etwas debiles Grinsen aufsetzt

Partie, hier mut thr innerhalb einer
Minute mit 25 Ballen aus funf ver-
schiedenen Positionen von der Drei-
erlinie Eure Zielgenauigkeit gegen
einen Kontrahenten unter Beweis
stellen. Selbstredend wurden alle
Teams auf den letzten Stand
gebracht, leider ist Wiirzburgs Star
Dirk Nowicki noch nicht bertcksich-
tigt worden, und auch Superstar
Michael Jordan darf nur mittels Player
Creator seine Flugkiinste demonstrie-
ren.

Mittendrin, statt nur
dabel

Was dem NBA Live-Kenner als.

erstes auffallen durfte, ist die stark
verbesserte Crafik-Engine. Die Ani-
mationen der Spieler sind mittlerwei-
le fast perfekt, vor dem Match wer-
den Lockerungsiibungen vollfiihrt,
die Schuhe gebunden oder die Mit-
spieler motiviert. Die Nintendo 64-
Version hat optisch durch die abge-
rundeten Textures die Nase vorn,
auch wenn die Akteure etwas lang-
gliedriger wirken, als ihre Sony-Pen-
* dants. Ein weiteres, wenn auch fiir
den SpielfluR unerhebliches Manko
der PlayStation-Variante zeigt sich bei
schnellen Spielzigen, da der 32-Bit-
ter hier das ein oder andere mal in
die Knie gezwungen wird, wohinge-
gen das Nintendo-Flaggschiff mit
Geschwindigkeit nur so brilliert.
Soundtechnisch verbucht die eben
noch unterlegene Konsole aufgrund
der CD-Technik jedoch einen klaren
Sieg, obwohl die Konkurrenz fiir ihre

Shawn Kemp donnert den
Ball in den gegnerischen Korb

- Die Rockets um Center Olajuwon
BN ormieren sich zum Angiff

hohes
Niveau erreicht, geht dieser Punkt klar
an die PlayStation. Ein mitgehenderes
Publikum habe ich noch bei keinem
anderen Produkt erlebt. Spielerisch
geben sich beide Systeme keine

Fia'higkeién ebenfalls ein

BloRe und sind wirklich absolut
gleichwertig. Die nicht-menschlich
gesteuerten Akteure passen sich
wesentlich besser ins Spielgesche-
hen ein als bei den Vorgangern, lau-
fen sich frei und binden die Gegner
an sich. Bei gelungenen Aktionen wie
den allseits beliebten Slam-Dunks,
Alley-Oops und Monster Blocks feiern
sich die Stars ein wenig selbst und
heizen dem Publikum kraftig ein, was
dieses mit rythmischen Gesangen
und Sprechchoren quittiert. Die auto-
matischen Replays zeigen die besten

Point-Shootout diirft Ihr
Eure Zielgenauigkeit unter Beweis stellen

“Szenen gleich im AnschluR aus ande-

ren Kameraperspektiven, hier kann
man mittlerweile glatt mit einer DSF-
oder NBC-Ubertragung mithalten.
Stichwort: Kameraperspektiven. Wie-
der stehen etliche zur Verfligung,
unserer Meinung nach sind aber nur
Press oder Classic wirklich spielerisch
sinnvoll.

NBA Live 99 setzt allen ande-
ren Basketballsimulationen noch
einen drauf. Im Action-Mode
kann es auch mit NBA Jam mit-
halt: im  Si
deklassiert es geradezu die Kon-
kurrenz. Man hat jederzeit den
Eindruck der kompletten Kon-
trolle iiber die gesamte Mann-
schaft, da die Computer-gesteu-

1ati Mod

v Spektakular: And
h-" heeeeee dunks!!

erten Mitspieler so intelligent

. agieren. Grafisch und soundtech-

nisch nahezu fehlerlos fiihit man
sich im wahrsten Sinne des Wor-
tes ,mittendrin, statt nur dabei”.

. Auch der verbesserte Season-
i Modus kann iiberzeugen, durch

die Neuerung, daB auch die

. anderen Teams untereinander
kréftig draften, ergeben sich vol-

lig neue PlayOff-Moglichkeiten.
Die Steuerung lernt selbst der
unerfahrenste Spieler in Minu-

. ten, schnell gehen fliissige Aktio-
. nen locker flockig von der Hand.

So hat es Electronic Arts auch im
Basketball-Sektor wieder

. geschafft, seinen Thron erfolg-

reich zu verteidigen, und scheint
im Moment die einzig dominie-
rende Kraft im Sportspiel-Univer-
sum zu sein.

GRAFIR
sound
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
..NBA Live 98 (PSX. FG 1/98) oder
NBA Courtside (N64, FG 7/98) mochtet!
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Als erstes Rennspiel, das Ninten-
dos neue 4 MB-Speicherenweiterung
nutzt, begeistert Top Gear Overdrive
nattirlich in erster Linie durch seine
Optik. Zwar kommt man auch ohne
Expansion Pak in den GenuR von
Mid-Res, allerdings miissen dabei  fumess
ziemlich groBe Balken am oberen
und unteren Bildschirmrand in Kauf
genommen werden. Ist man jedoch
stolzer Besitzer der RAM-Erweiterung,
lduft der Mid-Res-Mode hingegen

o

S L

auch in normaler BildgroRe absolut
flissig. Fir den passenden Sound
sorgt die Heavy Metal-Band Grindsto-
ne, die wshrend des Spiels ihre
gesamte Hitpalette zum Besten gibt
(mit Gesang!).

Mid-Res Crisis

Zu Beginn hat man lediglich die
Auswahl zwischen zwei Fahrzeugen.
Entweder entscheidet man sich hier-
bei fir den neuen VW Beetle oder
greift auf den schnittigen Chevrolet
Camaro zurlick. Hat man schlieBlich
noch eine der beiden anfangs verftg-

TAPH

spielerprofil

Wer schon lange ein richtiges Rennspiel fiir das Ninten-

Links oder rechts? Entscheidet man sich nicht schnell genug fiir eine Abzweigung, st ein
do 64 sucht, und vor den genannten Mankos nicht S dicher tinfalt schon yorprogTammi

auriickschreckt, sollte Top Gear Overdrive unbedingt pro- = - e —

bespielen und bei Gefallen zuschlagen. baren Strecken ausgewahlt, muR im
¥ Championship-Modus dann  jeweils
mindestens der vierte Platz erreicht
. werden, Ist diese Vorgabe erfilllt, 6ff-
nen sich weitere Kurse. Um die Com-
putergegner hinter sich zu lassen,
 sollten innerhalb der Strecken die fair
| verteilten Bodenfelder tberfahren
werden, die jeweils einen Turbo
 spendieren. Durch ziinden selbiger
wird das eigene Auto kurzzeitig
enorm beschleunigt, und auf diese
Weise hoffentlich Zeit gut gemacht.
 Andere Bonusfelder bescheren dem
 Spieler wiederum zusétzliches Geld,
das zusammen mit der Plazierungs-
prémie am Ende eines Rennens dazu
f dient, den Wagen in den Punkten
Handling, Beschleunigung und End-
geschwindigkeit aufzutunen . oder
f spater gleich ein neues Fahrzeug zu
 kaufen. Uber insgesamt 14 Boliden

ig schwierigkeit

Durch die etwas ungenaue Steuerung ist es manchmal
nicht ganz leicht. ohne weiteres den bendtigten 4. Platz
2u erreichen. Mit etwas Ubung hat man jedoch schon
bald hineingefunden und hat Spall am Verbessern der
eigenen Fahrkiinste.

V¥V facts

(inklusive'Porsche 911, Ferrari F-40,
Jeep Wrangler usw.) darf sich der
Rennspielfanatiker somit freuen. Sind
schlieBlich alle Kurse einer Season
bewaltigt, geht es weiter in die
néchsthéhere Stufe, wo die bekann-
ten Strecken nochmal in anderen
Wetter- oder StraRenverhaltnissen
unsicher gemacht werden durfen.
Die Landschaften présentieren sich
dabei recht abwechslungsreich. So
geht die Reise durch steile Canyons,
tber verschneite Berggipfel, durch
eine Grofstadt, bis hin zu maleri-
schen Stranden. Wem das alleinige
Sitzen vor dem Bildschirm zu 6de ist,
der darf natrlich unter Zuhilfenahme
drei weiterer Controller und den ent-
sprechenden menschlichen Mitstrei-
tern sowohl im Versus-Mode um die
Wette brausen, als auch im Quartett
die Meisterschaft unsicher machen.

B §

Auf den verschiedenen Strecken gibt es viele Abkiirzungen. Die Fahrt ins Meer
gehort jedoch nicht dazu
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Der Riickspiegel gewdhrt dem Fahrer einen
Blick auf das hintere Renngeschehen
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Im Vier-Spieler-Modus muB leider auf die
Hintergrundmusik verzichtet werden

Zwar titt das N64 hierbei schon
etwas auf die virtuelle Bremse, schal-
tet man jedoch in die Cockpit-Per-
spektive um, die ohnehin ein schnel-
leres Fahrgefuhl vermittelt, fallt der
Unterschied kaum auf.

Ganz klar: Mit Top Gear Over-
drive legt Kemco das derzeit
beste Autorennspiel fiir das Nin-

- tendo 64 vor. In Anbetracht der
- lausigen 64 Bit-Konkurrenz ist
- das zwar eigentlich kein groBes

Kunststiick, jedoch darf der Nin-
tendo-Fan diesmal ohne grole
Bedenken zugreifen. Einzig die
etwas ungenaue Steuerung (viel
zu oft zerschellt man durch einen
Fahrfehler am Felsmassiv) und
das Fehlen eines Time Trial-
Modes versalzen die an sich
appetitliche Suppe ein wenig.
(Alle Bilder in Mid-Res!)

GRAFIR ...
sounp .
GAMEPLAY

gefallen, wenn Ihr ...
... Top Gear Rally (64, F6 12/97)
mochtet!




Kosteniose Freisiuste anroraern:
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EZ8 piaystation

NINTENDO 7|

M# Nintendo 64

Sega
Dreamcast
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Dreamcast

PlayStation

DUAL SHOCK.

ma 10 Ra

Grundgerat D.S. Pad 239,00
fragen Sie nach unseren Bundles

Jordan Lenkrad 149,95
Memory Cards ab 19,95
Scorpion Light Gun 79,95
Xploder Cheat Modul 89,95
A Bugs Life 9995
Akuji the Heartless 99,95
Blaze & Blade 99,95
Box Champions 99,95
Breath of Fire 3 S.E. 109,95
BustaMove 4 79,95

Cool Boarders 3

99,95

Crash Bandicoot 3 99,95
Devil Dice 99,95
Fifa Soccer 99 99,95
Global Domination 99,95
Granstream Saga 99,95
Mega Man Legends 99,95

Ab sofort konnen Sie vorbestel-

len. Verpassen Sie nicht
dieses Highlight!!!

DM 99,95
AbMrz 1999

Nascar 99 89,95
NHL Hockey 99 99,95
Oddworld Abe ‘s Exodus 99,95
Premier Manager 99 89,95
Racing Sim 2 99,95
Soul Blade Platinum 49,95
Spyro the Dragon 89,95
Tiger Woods 99,95
Toca Touring Car 2 99,95
Tomb Raider 3 99,95
Tunguska 99,95
Wild Arms 99,95
X-Files 99,95

| Weitere Titel und Zubeho6r
erfragen Sie bitte telefonisch

NEOGEO\, OCKET.
NEO GEO Pocket

Grundgerat 145,00
in 8 verschiedenen Farben

Baseball Stars 89,90
Cup 98 89,95
King of Fighters R1 99,95
Pocket Tennis 89,95
Puzzle 89,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

“wir versenden

Grundgerat Mario Pak 239,00
Controller (6 Farben) 59,95
4MB Memory Expansion 69,95

Grundgerat jp
Controller
VMS Memory Card

Tagespreis
89,95
79,95

1080 ° Snowboarding 99,95 Arcade Joyboard 199,00

All Star Tennis 119,95 —

Extreme G2 129,95

Fifa Soccer 99 134,95

F-Zero X 99,95

Glover 99,95

Joust X 129,95

Nascar 99 119,95 ( T =

NBA Jam 99 129,95 \ rariclic)e

NFL Quarterback 99 129,95 Nircendo 54

NHL Breakaway 99 129,95 > B
NHL Hockey 99 124,95 Blue Stinger 169,95 AN S t

Evolution
F1-Monaco G.P.
Geist Force

Godzilla Generations

529z Dr2

169,95
169,95
169,95
169,95

Czrnz B0y Cole

Incoming 169,95
July (RPG) 169,95 NE= = r 7
King of Fighters 98 169,95 NEO GEO Poeid

* Pen Pen Triathlon
Sega Rally 2

169,95
169,95

» Digitzl Vidlzo D4
Rogue Squadron ) -
Space Station S.V. 3
Superman

Top Gear Overdrive

Mlzrenzridisa

Bei Ihrer Bestellung akze
wir auch folgende Kred

Sonic Adventure
Virtua Fighter 3tb

CoLoR

Turok 2

Turok 2 - uncut - 119,95 3

Twisted Edge 11995 Game B By Colad
V~Rally 98 CE. 129,95

WipeOut 64 129,95

Decianed bv WATCH Promotion

WCW vs. NWO Revenge 139,95
Zelda - Ocarina o.Time 119,95
Weitere Titel und Zubehor

erfragen Sie bitte telefonisch

Merchandise

Grundgerat
Conkers Pocket Tails
Game & Watch Gallery
Harvest Moon

NBA Jam 99

Pocket Bomberman
Quest for Camelot
Tetris Deluxe 49,95
Turok Il 69,95
Zelda - Links Awakening 69,95
Weitere Titel und Zubehér
erfragen Sie bitte telefonisch

149,00
69,95
49,
69,9
69,93
49,9
69,9

Poster Final Fantasy
verschiedene Motive

10,00

Achtung!!! Wir versteigern Ende
Januar unsere 1,70m groBe Lara
Croft Statue. Gebote reichen
Sie bitte schriftlich ein. Der
Rechtsweg st ausgeschlossen!

DM 3-, NN=Gebihr. Ab tellung

elnzureichen

20, berechnet Unser Recht




GEWINNSPIEL

Lange hat’s gedauert, bis der deutsche Nintendo 64-
Besitzer wieder auf Dino-Jagd gehen durfte. Wenn lhr
diese Zeilen lest, kann man den Acclaim-Hit schon ganz
offiziell kaufen - das Warten hat also ein Ende. Fiir Eure
Geduld hat Acclaim eine hiibsche Palette an Preisen
zusammengestellt, die wir an dieser Stelle unter die Leser
bringen wollen.

Der Hauptpreis besteht aus einem aufwendig
gebrushten Nintendo 64 im Turok-Look. Dazu
gibt es natiirlich ein Turok 2-Modul samt
passendem Turok Z-Uberraschungspaket.

Der zweite bis fiinfte Preis kann sich ebenfalls
sehen lassen. Die gliicklichen Gewinner
bekommen ein Acclaim Sports-Paket fiir lhr
Nintendo 64. Der Inhalt: NHL Breakaway 99,
das Basketballspektakel NBA Jam 99 und das
uberragende NFL Quarterback Club 99.

Fiir die Plitze sechs bis zehn gibt es je einmal das zeitlos
geniale Denkspiel Bust-A-Move 3DX.

Um an der Verlosung teilzunehmen, miiBt lhr jedoch erst
folgende Fragen beantworten.

1) Welche Farbe hat das Turok 2-Modul?
2) Welche Farbe haben normale Module?
3) Welche Farbe hat Turoks rote Unterwische?

Schickt die A ten an folgende Adresse:

Fun Generation
Stichwort: ,, Teflonpferd und andere Keramikschneeflocken mit Y*
Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

EinsendeschluB ist der 13. Februar 1999
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Vergnligen ab. Wenn man ein Tennis-
fan ohne PlayStation, respektive Pete
Sampras Tennis, bzw. kein allzu
groRer Grafikdsthet ist, und eher mit
dem Analog- als mit dem Digitalstick
aufgewachsen ist, wird Centre Court
Tennis eine nette Bereicherung der
Software-Bibliothek darstellen. (Gotz

; & oY
Beim Aufschlag wird sofort die Geschwindigkeit
eingeblendet

Gebt es doch zu, daR Ihr Tennis
genauso langweilig findet wie wir.
Boris Becker ist fast im Ruhestand,
Steffi Graf spielt zwar immer noch
Weltklasse, allerdings muR man bei
jedem Match bangen, daR sie nicht
auseinanderféllt. Videospiele, die den
weilen Sport als Vorbild nutzen, gibt
es seit Urzeiten, die Grafikroutine des
vorliegenden Produkts wahrschein-
lich auch. Bei anderen Spielen erin-
nem die Charaktere entfernt an
bekannte Sportler, hier erinnern die
Akteure nur entfernt an Menschen.
Vielmehr wirken sie wie ein Haufen

(@ Pants/Skirt
1 shoes

| A} P -/ .,_,“J\‘Q
D
verschiedene Attribute zuordnen
Polygonenschrott, der in einer lieblos
gezeichneten Umgebung um Textu-
ren bettelt. Doch Tennis lebt nun ein-
mal vom Gameplay und der Intelli-
genz der Computergegner, und hier
hat die Herstellerfirma Mitsui nach
Granaten wie Dual Heroes oder Knife
Edge endlich einmal einen guten
Fang getatigt. Mit dem Analogstick
und den beiden Action-Buttons kann
man fast alle Schlége ausfihren, das
Verhalten des Spielers ist abhéngig
vom Timing des Schlages, der Stand-
position zum Ball und der Hohe des
Balls. In ausfiihrlichen Trainingssessi-

ons perfektioniert der potentielle
Weltklassespieler seine Féhigkeiten.
Sowohl allein, als auch gegen den
Computer im Showmatch, bzw. bei
den wichtigen Turnieren dieser Welt,
sowie zu viert beim Doppel kann
man sich mit vielféltigen Optionen
und teilweise abstrusen Tennisplét-
zen die Zeit vertreiben. Vier Bonus-
spiele wie Tennisbingo oder Ziel-
schieBen auf Tonnen sind ein netter
Bonus, die Méglichkeit,sich schwuch-
telige Tennisaaccessoires zu verdie-
nen und im Trimmertuntenlook die
US Open zu spielen, runden das

Der Schlag ist abhangig von der L
Stellung zum Ball

Schmiedehausen)

> rating

pon 10
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: g Turok 74,95 Aussault
Turok'2 (Englische Pal.-Vers.) 99,95 EENENSE R - Types (15. Nov.) 79,9
- Twisted Edge Snowbording 129,95 &3 )3" Vigilante 8 84,9
- WCW vs. NWO:World Tour 129,95 NG Wild9 79,9
- WWE Warzone 99,95 NS ~ Wild 9 mit T-Shirt 89,9
: 2 Azura Dreams Y ; Fi
] . A T =
Unterhaltungselektronik DREA MCAST Baliman  Robin Sond@, ”%eié@t@
P s
Vertriebs'GmbH /b 23. November bei uns erhltlich. ~ Bomberman World Amsffopg 39,9
- \ 4§ Dreamcast 759,95 Breth of Fire Il plenfLegacy of Kain 44,9
\ Joypad - Dreamcast 84,95 Breth of Fire Il Special Box 449
RGB-Kabel 34,95 g‘éﬂ‘g" Bladehlll (US) sékel ﬁg
VMS System (Godzilla) 99,95 egenschlag & i
VMS Memory Card 79,95 Cardinal Syn ascar 98 =t 44,9
Voltage Converter 220V Collin McRae Rally anze 2 449
Tel.: 023 7-4W auf 110V ; 34,95 Colony Wars 2 Vengeance SculNeaKEYE 44,9
0231-44%40:790 SecaRalyz 1 wees IR IS o) «
Fax: 0231-44 40 789 Sonic Adventure 139,95  Heart of Darkness
5 " Virtual Fighter 3 139,95 Hugo
. e-mail: SoftCom1a@aol.com Int. Superstar Soccer Pro 98+Metal Platinum Spiele
P L A ysr A Tlo N G. Demg 84,95 Resident Evil Platinum
NINTENDO 64 Jackie Chan’s Stuntmaster 84,95 ?Okmkmialr;cli’l&t?onquer M
: Kula World 84,95 lekken latinum
- Playstation 239,00 Y " az
: Nintendo 64 239,95 Playstation Dual Shock Multinorm+ Legepd ; ?oule'IRad': Plgtlln‘;.um 2 r
i Joypad Schwarz.grau,griin,gelb,blau 49,95  peg Kabel+Joypad Veringerung+ Medi Evil omb Raider Platinum n#
. Memory Card 1 Meg (Nintendo) 29,95 Memory Card 15 Blacks+zweites Joypad 310,00  Metal Gear Solid (US) und alle weiteren Platinum
Memory Card 4fach (blau,gelb,grau,grin) 34,95 oder mit zweitem Dual Schock Pad 330,00 z ;
Jolt Pag + Memory Card 39,95 c 2 '
i ontol Pad Verlangerung 9,95 i 2
Pad Verlangerung 19,95 5
(Unterstiitzt Rumble Funktion)
Ultra Racer 64 79,95 RGB Kabel 12,95 ti Tomb Raider
N64 Passport Plus+Mogelmodul 69,95 SR ‘o5 PointBlank 84,95 Tomp Raider Il Tasse 24,9
RGB Kabel mit Audio 1995 point Blank mit G-Con 139,95 Tomb Raider Il Zippo F 699
£ 1080° (US) 94,95 X-Ploder Cheat Cartridge 79,95 Riven 84'95 om| ider Il Zippo Feuerzeug ,
; : ’ § g Tomb Raider Mousepad
Banjo & Kazooie 86,95 Pal Converter 49,95  gjient Hill (US) 109,95
Bio Freaks 129,95  Sony Dual Schock Pad 53,95 goai Soldiers 8495 Resident Evil
Dual Heroes 119,95  Ultra Racer PSX 79,95 " ) Resident Evil Soundtrack
y Street Fighter Collection 84,95
Extreme G 79,95 Jordan GP Lenkrad 129,95 Supercross 98 J.McG 8495
} 89,95  Scorpion Light Gun 74,95 roiken Il ” 89.95 Resident Evil T-Shirt
Eraser Light Gun 74,95 1onchy 84,95 Resident Evil Figuren
A g Memory Card 15 Blocks 19,95 1onchy (US) 119,95 Final
e Memory Card 30 Blocks non compressed 29,95 ot Drive 5 atles. oA Fantasy
: o v = g Final Fantasy Figuren
- 1 Memory Card 120 Blocks 36,95 1omb Raider Il us 11995 _
| . Memory Gard 360 Blocks 4995 Jomb Raider lll (US) ) Final Fantasy Figuren Set
Frankreich WM 98 *°¥  Treasures of the Deep 84,95  Fing| Fantasy Key Chain
GASP. - 5th Element 84,95 V2000 84,95  Fina| Fantasy Soundtrack
GT 64 Championship Abe’s Exoddus 84,95 WCC Nitro 89,95 s Fi
Mission Impossible Alien Resurrection 84,95 pawn Eiguren
Nascar 99 Alundra 79,95 Earthworm Jim 3D 84,95 Tekken
NHA Breakaway 98 Apocalypse 84,95 Fifa Soccer 99 (26. Nov) 89,95 Tekken Arrange Tracks Soun 49,9
Zelda 94 Atlantis 84,95 Nascar 99 84,95 Tekken Key Chain 9,9




er hat nicht schon ein-

mal mit dem Gedan-

ken gespielt, sich eine
Voodoo-Puppe seines Chefs oder
Lehrers zu besorgen, und diese dann
nachts mit heilen Stricknadeln oder
ahnlichen Geratschaften zu durch-
bohren, um seinen Vorgesetzten zu
peinigen.. Ob diese Methode auch
tatsachlich Wirkung zeigen wiirde, sei
mal dahingestellt. Jedenfalls greift
auch Crystal Dynamics jene unheim-

“liche Thematik auf und présentiert

uns ein durch und durch ansehnli-
ches Action-Adventure.

7

5 e
> spielerprofil
Wer Lara Croft nicht mehr sehen kann, oder gar noch nie
ausstehen konnte und Lust auf ein pikanteres Siippchen
hat, wird mit Akuji the Heartless nicht zuletzt wegen sei-
nes Erwachsenen-orientierten Inhalts seine Erfiillung
finden. Wer auf Action-Adventures steht, muB auf jeden
Fall probespielen.

schwierigkeit
Absolut in Ordnung. Der Schwierigkeitsgrad steigt schin
langsam an, unfaire Stellen sucht man aber auch in

hdheren Levels vergeblich.
V¥V facts

Spieler:

Testmuster:

Veroffentlichung:

Herz-Bube

Schon das Renderintro stellt ein-
drucksvoll unter Beweis, welche Rich-
tung die Gex-Macher diesmal ein-
schlagen. Langsam fahrt die virtuelle
Kamera durch einen von obskuren
Gegenstanden Ubersdten, abgedun-
kelten Raum, wahrend im Hinter-
grund leise Trommelrhythmen zu
héren sind. Uberall sind weiRe Ker-
zen aufgestellt, hier und da liegen
mal ein paar abgeschnittene Ohren
herum oder vegetieren zwei Augépfel
in einer Schale vor sich hin. Zwischen
Blutlachen und Totenképfen ist das
schmerzverzerrte Gesicht eines Toten
zu erkennen. Am Ende einer blutver-
schmierten ~ Treppe findet sich
schlieBlich in einer passenden Halte-
rung ein noch pochendes Men-
schenherz, das von einer (noch)
unbekannten Person schén langsam
mit flissigem, heiBen Wachs tber-
gossen wird. Naturlich gehorte dieses
Organ urspriinglich dem Protagoni-
sten des Spiels, Akuji, dem Herzlo-
sen. Alles hétte so schon werden
konnen im Land Mamora: Akuji, ein
junger Mann aus den Reihen der Sel-
via, war bereits von seinem Vater
Murat, dem groRen Voodoo-Priester

Gefahr v

und Krieger, dazu bestimmt worden,
die liebliche Kesho, ihrerseits &lteste
Tochter des Grimaldi-Stammes zu
heiraten. Durch diese Heirat wollte
man die beiden Stémme, die sich
friher auf schlimmste Weise bekriegt
haben, ndher zusammenfiihren und
auf diese Weise den Frieden sichern.
Ungliicklicherweise sollte das bedeu-
tende Ereignis aber von einer Person
verhindert werden, die sich mit dem
Gedanken tber ewigen Frieden gar
nicht anfreunden wollte, Akujis &lte-
rem Bruder Orad. Am Tag der geplan-
ten Hochzeit schickte er seine Man-
nen los und lieR Akuji das Herz her-
ausreiflen. Dieser wurde daraufhin in
die Holle verbannt und muR dort nun

Kampf mit dem Kroke fir sich

die Geister seiner Vorfahren auf-
splren, um wieder in sein Heimat-
land zurtick zu gelangen und sich an
seinem Bruder zu rachen.

Hart aber herzlos

So tbernimmt der Spieler also die
Rolle des gepeinigten Seelensuchers
und versucht, aus der Unterwelt zu
entkommen. Natirlich stellen sich
dem ,Helden"” dabei jede Menge fin-
stere Kreaturen in den Weg, die aber
schnell auf unliebsame Weise
Bekanntschaft mit Akujis Unterarm-
klingen machen. Diese fahrt der
erziimte Récher bei Bedarf aus, um
der Schar des Schattenreichs ansch-
lieBend die Kehle oder andere emp-
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findliche Korperstellen durchzuschlit-
zen. Generell geht Akuji bei der
Feinddezimierung sorgfaltig vor: Die
sinistren Hollenwesen werden sicher-
heitshalber stets in der Mitte zerteilt,
was in einem appetitlichen Blutregen
endet. Zartbesaitete Gemiditer sollten

daher vielleicht von vorneherein
Abstand nehmen, da im gesamten
Spiel reger Gebrauch von der roten
Korperfliissigkeit gemacht wird. Um
sich auch fliegenden, schwimmen-
den oder kriechenden Gegnern
erwehren zu konnen, stehen dem
herzlosen  Protagonisten  allerlei
Moves und Voodoo-Zauber zur Verfi-
gung. Neben der Fahigkeit, zu krab-
beln, sich an der Decke entlangzu-
hangeln, einen Riickwartssalto auszu-
fiihren, sich elegant tiber den Boden

t der Affe mit

on Akuji

zu rollen und mit einem stilvollen
Uppercut  gefliigelte Feinde auszu-
knocken, ist Akuji imstande, mittels
magischer Kréfte zielsuchende Feuer-
raketen abzuschieBen oder andere
Zauber vom Stapel zu lassen, um sich
so auch auf Distanz zu verteidigen.
Das Erklimmen von Leitern und das
Hochziehen an Felsvorspriingen run-
den das fiir ein Action-Adventure not-
wendige Bewegungsrepertoire wohl-
schmeckend ab.

You're my heart,
you're my soul!

Akujis verzweifelte Reise beginnt
am FluR der Seelen, wo der Spieler
zunéchst behutsam in die mystische
Materie eingefiihrt und die Standard-
steuerung erkldrt wird. Nach und nach
lassen sich auf steinernen Hinweista-
feln dann neue Moves ablesen und
anschlieRend im Kampf gegen das
Totenreich einsetzen. Ist das erste,
noch iiberaus einfach zu bewéltigen-
de, Level geschafft, findet man sich in
einer groBen Halle wieder, von der
aus man anschlieBend Zugang zu
weiteren Abschnitten erhlt. Insge-
samt 14 Level wollen nacheinander

durchforstet und heil (iberstanden
werden, ehe man sich der letzten
groRen Herausforderung, dem Kampf
gegen Akujis Bruder Orad, stellen darf.
Das Hauptaugenmerk sollte auf die
bereits erwéahnten Vorfahren gelegt
werden, die in Form von Totenkopfen
gut versteckt in den verschiedenen
Locations darauf warten, eingesam-
melt zu werden. Erst ab einer
bestimmten Anzahl an Ahnenkopfen
darf man namlich den Endgegnem
entgegentreten und diese in ihre
Schranken weisen. Daneben finden
sich zahlreiche Voodoo-Puppen, die
einem bei 100 gesammelten Stiick
ein Extraleben spendieren, und blaue
Energiebdlle, von denen 100 die
Energieleiste vergroBermn. Um verlo-
rengegangene Kraft zurlickzugewin-
nen, werden bezeichnenderweise
Herzen eingesammelt - allerdings
richtige menschliche Organe,
keine herzformigen Icons
wie bei diversen Knuddel-
spielen. Die mehr oder
weniger beschwerliche
Reise fithrt den Spie-
ler durch so duiste- Z
re  Ortlichkeiten 7
wie den Blut-  /Z¢
sumpf, die
Schleim-

hohlen

oder

. {ber einen alten Voodoo-Friedhof.
Dabei miissen natiirlich-auch allerlei
Rétsel und Puzzles gelost werden, die
sich jedoch am ehesten in die Schub-
lade ,Schnell durchschaut” einordnen
lassen. Das ist allerdings keinesfalls
negativ zu verstehen, da sich Akuiji
somit in Verbindung mit anspruchs-
vollen, aber nie unfairen Gegnern und
Hindernissen, als dulRerst motivierend
und fliissig spielbar erweist. Dank
mehrerer, in schoner RegelmaRigkeit
verteilter, ~Riicksetzpunkte konnen
Stellen, an denen man ein Leben ver-
loren hat, schnell wieder erreicht und
ein neuer Versuch gestartet werden,
ohne frustriert das ganze Level
nochmal spielen zu missen. Am
Ende eines Abschnitts stot man
dann jeweils auf ein magisches Portal,
7

> in;for-meﬂ

Wer in letzter Zeit Software gekauft hat, hat es vielleicht
gemerkt... Immer héufiger findet sich neben dem eigent-
lichen Spiel auf der CD noch ein Demo eines anderen
Titels, der einen schon einmal auf das kommende Pro-
dukt heift machen soll. Bei Akuji hat sich Eidos nicht lum-
pen lassen und gleich drei Demo-Versionen beigepackt.
So darf schon mal ein erster Blick auf Tomb Raider 3, Gex
3 und Soul Reaver geworfen werden. Vielleicht soltten

LSM' andere Hersteller daran ein Beispiel nehmen... &
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kraftigen Prankenhieben =

anschlieBend di d sdubern

in;former

Wer nach Akuji mehr
Lust auf Voodoo
bekommen hat, sollte
sich  vielleicht - mal
den Spielfilm Angel
Heart (mit Robert De |
Niro und  Mickey |
Rourke) fiir seinen
Voodeorekorder aus-
leihen. Hier wird auf nicht ganz zaghafte Weise ein guter
Einblick in die mysteridse Welt der 7000 Jahre alten Reli-
gion und deren derbe Rituale gewahrt.

V

durch das man wieder zuriick in die
Haupthalle gelangt. Lobenswerterwei-
se wird nach Beendigung eines Levels
Akujis Energieleiste wieder komplett
aufgefullt, wahrend jedoch samtliche
magischen Waffen, die unterwegs
gefunden wurden, verloren gehen.
Daher ist es durchaus ratsam, recht-

zeitig von den Zaubern Gebrauch
zu machen, anstatt sie fiir even-
) tuelle ~ Konfrontationen — mit
A Endgegnern  aufzusparen
1 und dann sowieso zu
verlieren.

Heart to believe

Die einzelnen Level prasentieren
sich sowohl grafisch als auch spiele-
risch sehr abwechslungsreich. Kaum
ein Abschnitt erinnert thematisch an
den anderen, und auch die zu l6sen-
den Rétsel und Hindernisse variieren
durch die unterschiedlichen Umge-
bungen und den sich daraus erge-
benden Moglichkeiten stark. Uber-
haupt kann Akuji in Bezug auf die
Optik begeistern. Eine flussige Grafik-
engine, gepaart mit tollen Lightning-
Effekten, ansprechenden Texturen
und Uberzeugenden Animationen
der Gegner sprechen eine deutliche
Sprache. Im Zusammenspiel mit der
beraus atmospharischen, wenn
auch manchmal etwas eintonig wir-
kenden, Sounduntermalung in Form
von mal schnelleren, mal langsame-
ren Trommelrhythmen wird die
gewtinschte Wirkung absolut erzielt.
Man wird richtiggehend in das Spiel
hineingezogen und vergiRt seine
reale Umgebung beinahe vollig. Ein
groRes Lob muR den Entwicklern
auch fur die fiir PlayStation-Verhaltnis-
se duBerst gelungene Kamerafiihrung
ausgesprochen werden. Im Gegen-
satz zu anderen Genrevertretern hat

Sich nicht darauf versteift, die
€ra immer hinter dem Protagoni-
sten zu positionieren, wodurch bei
anderen PSX-Titeln  oftmals eine
unglaubliche Hektik und Uniibersicht-
lichkeit bewirkt wird. Stattdessen

) begleitet die imagindre Filmcrew das

Spielgeschehen stets ruhig und aus-
geglichen und schwenkt erst nach
einiger Zeit hinter Akuji, falls sich die-
ser nicht bewegt. Zudem darf der
Spieler die Kamera aber auch selbst
wunschgemal nach links und rechts
nachjustieren. Eine Egoperspektive
dient desweiteren zum Umschauen
und Abchecken diverser Hindernisse.

Mit Akuji the Heartless ist es
Crystal Dynamics gelungen, ein
durch und durch gelungenes
Spielsystem mit einem anspre-
chenden optischen Gewand und
einer passenden Musikkulisse zu
vereinen. Das Ergebnis ist ein
Action-Adventure, das  sich
Freunde diisterer Atmosphire
und hérterer Gangart auf keinen
Fall entgehen lassen sollten.
Akuiji zeigt deutlich, daB ein Spiel
auch ohne vollbusigen Haupt-
charakter SpaB machen kann.

ssneids S

GAMEPLAY ........

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn the ...
-.0.D.T. (PSX. F6 11/98) oder
Deathtrap Dungeon (PSX, FG 5/98) mochtet. J
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Angefihrt von Chip Hazard haben
die Commandos, gewissenlose und
militaristische  Elitetruppen,
umfassenden Feldzug gegen Gorgont
begonnen. Der Anfihrer der einhei-

mischen Gorgonites, Archer, muR &
sorgenvoll mit ansehen, wie eine &

Region nach der anderen in die
Hénde des Feindes féllt. In der ver-
zweifeltsten Stunde macht er sich
daher selbst auf, die Eindringlinge
von der Oberfldche des Planeten sei-
nes gepeinigten Volkes zu vertreiben
und Hazard ein fir alle mal den Gar-
aus zu machen. In der Rolle von
Archer beginnt man auf Gorgon und
arbeitet sich im Verlauf der 14 Ein-

Spieler-Stages bis zum Hauptquartier ¥

der Commandos vor. Die dreidimen-
sionale Welt laBt sich aus drei ver-
schiedenen Perspektiven erleben,
alle Third-Person. Rennend, sprin-
gend, ,strafend” und natirlich
schieBend stellt man sich seinen
Widersachern gegentiber, immer auf
der Suche nach gefangengehaltenen
Gorgonites und Waffenextras. Hat
man einen Eingeborenen befreit,

> spielerprofil

Nicht unbedingt die Fans des Films, da sich die Thematik
des Spiels doch recht deutlich unterscheidet. Wer auf
seelen- und hirnlose 3D-Action mit einer gewdhnunsbe-
diirftigen Steuerung steht, darf zugreifen.

> schwierigkeit

Einstellbar. Je nach Wahl erweisen sich die Commandos
als Weichspiller- oder als echte Elitetruppe.

V facts

Benre: . ... i 3D-Shoot’'em Up
Hersteller: . ... . EA / Dreamworks

EA Studios
...... Electronic Arts

Entwickler:

Testmuster:
Veroffentlichung: ......l US-import
...99,- DM

eineng

Commando-Findringlinge

Zerstort dic teuflischen
Ko hinen!

Vor den Stages findet ein
kurzes Briefing statt

weicht er solange nicht mehr von der
Seite, bis ihn die gegnerischen Com-

*mandos vernichten, oder man ein

magisches Portal betreten hat. Neben
diesem reinen Solovergniigen wurde
auch an einen Zwei-Spieler-Modus

§ gedacht. Mit geteiltem Screen darf

man sich in zwei Varianten das Leben
schwer machen, wahlweise als Chip
Hazard oder Archer. Frag Mode kront
denjenigen zum Sieger, der als erster
funfmal seinen Kontrahenten uber
den Jordan geschickt hat. Ziel des
Flag Mode ist dagegen das Sammeln

¢ von drei im ganzen Level ,versteck-
| ten” Flaggen. Jeder verfugt tber eine
£ At Hauptquartier, in dem die Banner

deponiert werden kénnen, dort aller-
dings nicht vor den gierigen Finger

. des Feindes sicher sind. Schnell ent-
§ wickelt man hinterlistige Strategien,
wie das Verminen oder Bewachen

des gegnerischen Sammelpunktes.

t Bei dieser Variante bleibt die Anzahl
der Tode unberiicksichtigt.

-

== REVIEWS 77

i -
3 Die beiden Zwei-Spieler-Modi sind
nicht besonders spannend

die einzelnen
Regionen Gorgons

Diese Portale verbind

Steuerungsschwachen
Ein wichtiger Hinweis gleich zu
Anfang: Wer den Film mochte und
jetzt erwartet, da er mit Spielzeug-
soldaten in einer Uberdimensionier-
ten Welt herumtollen darf, wird
schwer enttduscht sein. Die Macher
von Small Soldiers entschieden sich,
lieber ein anderes Kapitel zu
erzéhlen. Die Befreiung Gorgons
kann dabei optisch nicht tiberzeugen.
Der ,Horizont", sprich die Reichweite
des eigenen Sichtfeldes, riickt viel zu
nahe, die meisten Textures sehen
recht schlampig und iiberhastet hin-
geschludert aus, und echte Uber-j
sichtlichkeit mag einfach nicht auf-

Wl e e

Als nachhaltig grofBtes Manko ent-
puppt sich die schwammige und
hakelige Steuerung Archers. Hier
wurde eindeutig zu wenig Zeit in ein
Finetuning investiert, schade. Archer
reagiert zu trége auf Richtungskom-
mandos und braucht eine halbe
Ewigkeit, um sich zu drehen. Das
manchmal lebenswichtige, ‘aber hier
leider unmogliche, punktgenaue
Springen erzeugt bei mehrmaligem
Fehlversuch einfach nur noch Frust.
Wahre Freude will auch nicht im
Zwei-Spieler-Modus aufkommen.
Man marschiert  recht unmotiviert
und mit dreist minimaler Sichtweite §
ausgestattet durch die seltsam aufge-
bauten Stages. Wenn man dann dank
Radar mal auf den anderen trifft, ;
wundert man sich in aller Regel,
warum die eigene Waffe so offen-
sichtlich zufallsabhéngig ihr Ziel fin-
det. Dann doch lieber allein!

Schwache Aufmachung und
eine hingeschluderte Steuerung
lassen Small Soldiers rasch im
Mittelfeld versumpfen, in den
Regalen diirfte es hdchstens auf-
grund seines Namens nicht vollig
verschimmeln, wir haben Euc
gewarnt!

kommen. Da kann eine akzeptable¥a

Geschwindigkeit nichts mehr heraus
reiRen: wenn die Grafik haf&lich

riberkommt, hat man wenig davon, &

sich in ihr recht flissig bewegen zu %

kénnen. Ganz anders der Sound, die
Chorgesénge der Gorgonites in den
Anfangsrunden erzeugen eine pas-
sende, da fremdartige Atmosphére.

GRAFIK ..
sound
GAMEPLAY
v Dieses Spiel wird Euch

gefallen, wenn lhr ...
.. Rehoot (PSX, FG 5/98) mochtet!
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typischer Side-Scroller (ab und zu
scrollt der Bildschirm auch nach oben
oder unten), présentiert sich aber
neuerdings in einer'32 B»t gemalen
Polygongrafik. -

R-typisch

Uber die Hintergrundstory braucht
man nicht viele Worte zu verlieren:
Man schreibt das Jahr 2164, und wie-
der einmal macht das Bydo-Imperi-
um die Gegend unsicher. So stiirzt
man sich als tapferer Weltraumkrieger
mit einem von drei wahlbaren Raum-
schifftypen in die Schlacht gegen die
au@enrdls# Gefahr. Zur Auswahl
stehen dabei der R-Type-Standard-Typ
R9, sowie die Modelle RX und R13,
die sich alle durch ihre Bewaffnung
voneinander unterscheiden. Zudem
variiert natirlich die Bauart der ein-

7”

> spielerprofil

Wer auf Shootem Ups steht, sollte sich R-Type Delta
unbedingt anschauen. Anhanger der alten R-Type-Spie-
le greifen sowieso zu.

P schwierigkeit

Ziemlich hoch! Obwoh einstellbar, miissen dennoch oft-
mals Passagen im Spiel schlichtweg auswendig gelernt
werden.

zelnen Schiffe. So verfigt das RX
Uber zwei Tentakel, an dessen Enden
jeweils nochmals Kanonen installiert
sind. Wie schon bei den vorangegan-
genen R-Type-Spielen darf der Laser
der Kampfflieger bis zu einem gewis-
sen Grad aufgeladen und +an-
| schlieRend ein zerstorerischer Mega-
SchuB abgefeuert werden. Auch die

ball, der dem Schiff zum Schutz die
ist wieder enthalten. Dieser kar
nach wie vor auf Wunsch abgekop-
| pelt, auf Gegner geschossen und wie-
der zuriickgeholt, oder am Heck des

L zender

altbekannte Force, eine Art Energie=

stimme

| Raumgleiters befestigt werden. Derar-

tige Aktionen sind auch oftmals drin-
gend notwendig, will man nicht ein
vorschnelles Ende als zu Boden stiir-
Trimmerhaufen  nehmen.
Nicht selten wird namlich von allen
Seiten auf das eigene Raumschiff
geballert, so daR die Force, die
gleichzeitig als Schutzschild verstan-
den werden darf, manchmal die ein-
zige Rettung ist. Um schnellstméglich
durch enge Génge zu gelangen oder
schnellen Schiissen auszuweichen,
ist es auBerdem teilweise unerlaBlich,
die Geschwindigkeit des Fliegers zu
erhohen oder zu senken, was durch
die Tasten L1 und L2 in vier Stufen
erkstelligt wird. Schon nach kur-
Spielzeit [aRt sich erkennen, daR
pe Delta (wie schon seine Vor-
inger) nicht gerade als leicht
eichnet werden kann. Zwar laRt

doch schon auf der einfachstepiStufe
wird man ziemlich gefordestiim Prin-
zip lduft das ganze Spiel'nach dem

.
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der Schwierigkeitsgrad einstelleg,‘ GAMEPLAY ...
: v Dieses Spiel wird Euch
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Strickmuster ,Schwierige Stellen aus-
wendig lernen und beim néchsten
Mal erfolgreich passieren” ab. Eine
verzwickte Situation auf Anhieb richtig
zu erkennen und bei vollem BeschuR
von allen Seiten nicht draufzugehen,
ist hier eher die Ausnahme. Allerdings
ist man auch nach dem x-ten Game
Over immer noch motiviert und
gewillt, die abwechslungsreichen St
ges emeut zu durchfliegen. Locations
wie futuristische StraRenschluchten,
eine Unterwasserhohle oder ein
Weltraumschrottplatz garantieren
dabei fir Abwechslung.

-

Trotz des hohen Schwierig-
keitsgrades wird R-Type Delta

_ allen Shoot'em Up-Fans Freuden-
~ trdnen in die Augen treiben.

Sowohl spielerisch, als auch in

technischer Hinsicht kann Irems

Produkt von Anfang an iiberzeu-
gen. Mal sorgen gigantische
Explosionen fiir Kurzweil oder
bringen einen sanfte Unterwas-
sermelodien zum Triumen, was
das ganze natiirlich noch
wesentlich atmospharischer
macht. Die drei unterschiedli-
chen  Raumschiffe  bringen
zusétzlich  Abwechslung ins
Spielgeschehen. So bleibt nur zu
sagen: Mit R-Type Delta erwirbt
der jap hkundige Spieler das
derzeit beste Shoot'em Up fiir
die PlayStation. Ein paar Conti-
nues mehr hétten wir uns aber
dennoch gewiinscht.

GRHFIII
sounb .........

gefallen, wenn the ..
.. R-Types (PSX. FG Inl98) oder
Thunder Furce V (PSX. FG 8/98) mochtet!




ISSUE 37
FUN GENERATION 02-99

Philipp Noack - Andreas Binzenhdfer

Wenn eine Firma wie Sony mit
einem Spiel wie Gran Turismo einen
derartigen Erfolg hat, kann das Kon-
zept ja so falsch nicht sein. Atlus, die
bisher eher durch diverse Rollenspie-
le bekannt geworden sind, veroffent-
lichten im November in Japan mit
Advan Racing, nach dem in Europa
eher unbeachteten Peak Performan-
ce, ihr bisher zweites Rennspiel fiir
die PlayStation.  Schnelleinsteiger
haben die Moglichkeit, im Quick
Race-Modus entweder an einer Welt-
meisterschaft, einem Zeitfahren oder
einem Arrange-Rennen  teilzuneh-
men. Bei letzterem stellt sich der
Spieler das Startfeld selbst zusam-
men und kann auf diese Art und
Weise mit einem hoffnungslos unter-
motorisierten Wagen gegen einen
GT2 antreten. Den eigentlichen Kern
des Spiels bildet allerdings der Karrie-
re-Modus, der stark an Gran Turismo
erinnert. Man beginnt mit einem lau-
sigen Rennwagen der niedrigsten
japanischen Rennserie und gerade
mal 2000 Credits auf dem Konto und
hat das Ziel, irgendwann einmal mit
einer Viper im Advan Team mitzumi-

> spielerprofil

Advan Racing eignet sich besonders gut fiir Rennspiel-
fans, die sich gerne von Saison zu Saison nach oben
arheiten. Filr reine Arcade-Fans bietet es eventuell eine
(sehr) Kleine Atternative zu Gran Turismo.

> schwierigkeit

(Einstellbar) Dank der zahlreichen Einstellungsoptionen
im Quick Race und der Maglichkeit, im Karriere-Modus
nach und nach sein Auto zu tunen, sollten auch Einstei-
ger mit etwas Geduld in hohere Klassen aufsteigen.
Freaks kannen ihr Konnen auBerdem mit PS-schwachen
Wagen auf die Probe stellen.

Level:
Genre: . . .

Hersteller: . ..

i noch  kurze Sprint-Rennen,
E Beschleunigungs-Rennen und sogar
| freie Trainings zur Auswahl. Kurz vor

In Stuttgart wird man sich freuen, auch an
einen Porsche wurde gedacht
schen. Der Weg dorthin ist bestimmt
kein leichter. Zundchst sollte man
sein Startkapital in sinnvolles Zubehor
investieren. Im Shop gibt es neben
verschiedenen Reifentypen, Brems-

scheiben, Motoren, Getrieben und
Spoilern schlieBlich auch jede Menge

| Extras fir die Auspuffanlage und die

Aufhangung zu kaufen. Vor Fehlkdu-
fen braucht man dabei keine allzu
groRe Angst zu haben, da man sein
getuntes Fahrzeug spéter wieder ver-
scheuern oder eventuell sogar ein-
tauschen kann. Bevor es dann end-
lich auf die Strecke geht, mu noch
sorgféltig ein Plan fur den néchsten
Monat entworfen werden. Je nach

Lust und Laune kann man an ver-
b schiedenen Rennveranstaltungen teil-

nehmen. Neben dem gewdchnlichen
Rundkurs-Race stehen auBerdem
reine

einem Wettkampf besteht letztend-
lich noch die Moglichkeit, einige Run-

ol - /130
Das Dual Shock
den auf dem Kurs zu drehen, um sich
so nach und nach das perfekte Setup
zu erarbeiten. Je nach Schwierigkeit
der Veranstaltung erhélt der Sieger
eine entsprechende Belohnung, die
er wiederum in neue Extras oder
Autos investieren kann. Als letzter
Feinschliff wurde selbstverstandlich
der obligatorische Zwei-Spieler-Split-
screen-Modus integriert.

Pequeno Turismo

Atlus kam, sah und kopierte gna-
denlos. Im Endeffekt ist Advan Racing
ein eindeutiger Gran Turismo-Clone.
Das innovativste Element ist der
tberfliissige Lade-Schriftzug, der sich
dem letzten Rennergebnis anpalt
(Awful, Poor, Cool, Great..). Der
eigentliche Fehler besteht aber darin,
daB man nicht mehr, sondemn ein-
deutig weniger als das direkte Vorbild
bietet. Weniger Strecken, weniger
Autos, weniger Maglichkeiten. Objek-
tiv betrachtet erhalt man naturlich
trotzdem ein solides Rennspiel. Die

Die Inboard-Perspektive ist
ziemlich uniibersichtlich

Grafik laRt sich durchaus sehen, auch
wenn teilweise einige schwarze Bal-
ken am Horizont den Gesamtein-
druck verfarben. Sémtliche vier
Kamerapositionen sind gut spielbar,
wéhrend die beiden Onboard-Per-
spektiven zwar schneller, daftir aber
auch etwas untbersichtlicher erschei-
nen. Die Steuerung wird eindeutig
von einem starken Arcade-Charakter
gepragt. Erst mit den Supersport-
Wagen kommt Stimmung auf. Die
Boliden lassen sich herrlich in die
Kurven driften, und selbst quer am
Scheitelpunkt verliert man nie die
Kontrolle. Einige nette Features wie
variables Wetter, Reifenverbrauch
und Boxenstops mit Fahrerwechsel
(der Computer Ubernimmt!) verlei-
hen Advan Racing schlieBlich noch
etwas Atmosphére.

Wer Gran Turismo abgéttisch
liebt, wird Advan Racing
bestimmt gerne haben. Man
erhilt einen leicht abgespeckten
Abklatsch, der zwar keine richti-
gen Verb zu

hiat

hat, aber dennoch ein fiir sich
betrachtet
abgibt.

nettes  Rennspiel

GRAFIK .
sounb .
GAMEPLAY .

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihp ...
Gran Turismo (PSX. FG 6/98) oder
C3 Racing (PSX, FG 1/99) mochtet!
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Markus Appel - Fabian Dghla

A Bug's Life - il
der im Dezember in den deutschen

Kinos angelaufene Film ist, nach Toy
Story, bereits das zweite Produkt, das
aus dem Jointventure von Disney
und den Pixar Studios  stammt.
Neben Antz von Dreamworks ist die-
ser neue Streifen also der dritte aus-
schlieBlich im' Computer generierte
Film, der unsere Augen begliicken
soll. Da es sich bei A Bug's Life um
ein Lizenzprodukt handelt, und die
Story des Spiels mit der des Films
absolut identisch ist, sollen hier keine
weiteren Worter Uber die Geschichte
verloren, sondemn gleich die essenti-
ellen Inhalte dargelegt  werden.
Gleich zu Beginn konnt Ihr Euch
durch den Trainingsmodus: mit den
elementaren Eigenschaften - des
Spiels und Bewegungsablaufen des
Protagonisten vertraut machen. Flik
kann in seiner dreidimensionalen
Umgebung laufen, rennen, springen
und die Gegner entweder durch
einen Bodenstampfer oder mittels
Beerenwurf zur Strecke  bringen.

> spielerprofil

Eindeutig fiir die Jiingeren geeignet. da erfahrenere
Spieler oder Fans des Genres recht schnell alles gesehen
haben.

> schwierigkeit

Insgesamt gesehen nicht sonderlich hoch angesetzt.
weshalb das Spiel mit der niitigen Portion Geduld bereits
an einem Tag durchgespielt werden kann. Wer jedoch
samtliche Extras erspielen michte. ist deutiich langer
und anspruchsvoller beschaftigt.

L re Plattformen oder
_erobert werden koénnen. Von den

Wichtigstes

Feature, und \

entscheidend  fiir

den spéteren Spielver-

lauf, ist aber die Méglichkeit,

durch das Einsammeln verschie-
denfarbiger Medaillen unterschiedli-
che Pflanzen aufzuziehen. Hierfiir
stellt sich Flik an eines der vielen im
Level verteilten Saatkérer und wahlt
tber ein kleines Menti die gewiinsch-
te Pflanze an, die aus dem Kom
sprieRen soll. Allererstes Stiick, wel-

diesem wachsen die
nschten Pflanzen hervor

Aufg;
Baum verteilte A

ches Flik von vornherein auch immer

' beisich hat, ist ein kleiner Pilz, der als
- Trampolin fungiert, und so unsere

Spielfigur Gber ihre normale Sprung-

 hohe hinaustrégt. Je mehr Medaillen
f einer Art, seien es nun beispielsweise

blaue oder griine, eingesammelt wer-
den, desto stérker ausgepragt werden

| die gezogenen Blumen. So wird zum

 Beispiel im Laufe einer Runde aus
einem kleinen Stiel mit einem einzi-
gen Blatt eine stattliche Rose, tber
deren vier Blétter vorher unerreichba-

Extras  nun

A Bug's Life - Der Film

Schauplatz des Geschehens ist Ant
Island, ein ansonsten friedliches Nest, in
welchem die dort ansassige Ameisenkolo-
nie immer fleifig am Werkeln ist. Einziges
Problem sind die allighrlich im Sommer
wiederkehrenden gefraRigen Grashupfer,
angefihrt vom Oberschurken Hopper, die
den Kleinen Krabbeltierchen einen Grofteil
ihrer mithsam eingetragenen Emnte abver-
langen, und so die Kolonie an den Rand
Threr Existenz bringen. Scheinbar wiirde
dieses zweifelhafte und ungerechte Relikt
auch in Zukunft noch beibehalten, wiirde
nicht Flik, der Held dieser Geschichte, das
Blatt doch noch zum Guten wenden,
Eigentlich von Beruf Arbeiterameise, seilt
sich Flik geme ab und spielt mit den
Gedanken einer besseren Zukunft. Dank
seiner hochtrabenden Worte und mutiger
Versprechen wird er auserkoren, die Amei-
senkolonie ein fiir allernal von der Plage
der Grashpfer zu befreien. Im Verlauf sei-
ner Reise trifft der Protagonist auf eine

Truppe  arbeitsloser  Krabbeltiere eines
zweitklassigen Flohzitkuses, und noch ehe
Flik mit seinem losen Mundwerk es merkt,
hat er die Zirkuskafer davon Gberzeugt, sie
seien Krieger. Gemeinsam treten sie also
ihren Weg an, um Ant Island von den Bése-
wichten zu befreien.
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Mit Hilfe der Pusteblume muB Flik diesen Canyon passieren, ohne
#Propellerblumen” am Boden sorgen dabei fiir den notig

lenden Canyonlevel trégt Prinzessin Atta unseren Helden Flick. Geschicktes
en ist erforderlich, um nicht von Hopper eingeholt zu werden

Teamwork: Die Gebriider Tuck und Roll bringen
Euch zu den Medaillen

genannten Saatkomern existieren sol-
che, die fest im Boden verankert und
unbeweglich sind, sowie Kormer, die
auf der Oberflache plaziert sind und
zu jedem erreichbaren Ort hin trans-
portiert ;werden kénnen. Es liegt
dabei wohl auf der Hand, daR ‘auf
diese Weise allerlei Rétsel und Kniff-
ligkeiten in ‘das Spiel integriert wur-
den, und der Spielverlauf nicht nur

Flik

Wahrend die anderen Amei-

sen hart arbeiten, um die Emte

einzuholen, macht er sich ein

schones Leben und denkt dar-

{iber nach, wie die Dinge in

. der Kolonie besser gestaltet

% werden kénnten. Flik hatte sogar

die Chance gehabt, dabei erfolg-

\k \ reich zu sein, wenn er nur

etwas Unterstiitzung von der

- Kolonie  bekommen hatte.

Problem an der ganzen Sache war nur,

da er keine Beftinworter hatte. Als sein

Ansehen den absoluten Tiefpunkt erreicht,

macht Flik gréRere Versprechen

als je zuvor, und gerdt dadurch 1\

in dieses Abenteuer. oy

. % —

Atta o
Die junge Ameisen- e

prinzessin. trainiert jeden Tag r

knochenhart, um eines Tages

als souverdne Koénigin ber ‘7

ihr Volk zu regieren. Dazu hat

}

kombination, um nach oben zu gelangen

auf Geschicklichkeit aufgebaut ist.
Nach jedem Level stimmt eine FMV-
Sequenz aus dem Originalfilm  auf
den nachsten Spielabschnitt ein. Wei-
tere  FMV-Szenen konnen erspielt
werden, wenn lhr sémtliche Bonusex-
tras in einer Stage entdeckt und auf-
gesammelt habt. Da wdren die 50
Maiskolben, die vier Buchstaben zum
Wort FLIK (hier winkt Euch auch ein

sie auch alle Voraussetzungen, denn es ist
ihr vorbestimmt, und sie selbst hat den
Willen, hart zu arbeiten. Sie hinterfragt ihre
eigene Fhigkeit und wird dabei selbst ihr
groBter Feind.

Hopper
Als  Anfithrer
der CGrashiipfer
nimmt er die
wahr,
absoluter

Chance

ein
Schurke zu sein, und
trachtet mit seiner kri-
mineflen Armee na
den Nahrungsvorraten,
die die Ameisen so mihsam und hart
angesammelt haben. Er ist verdrgert tber
die niedrige Stufe, die sein Volk im Leben
einnimmt, und ménipuliert daher das
Ameisenvolk, den Grashiipfern zu dienen.
Sein Motto lautet: ,It's a bugeat-bug
world”

s ~

d bei Bew
rensorten b

Manche Feinde
schwache

Extraleben) und- zuguterletzt eine
bestimmte Anzahl goldener Beeren,
die nur aufgesammelt werden kon-
nen, wenn der Protagonist auf das
gelegentlich - versteckte und- etwas
umgestaltete Fahrrad steigt und die
Gegner tiber den Haufen fahrt, wobei
jedesmal eine goldene Beere das
Konto aufstockt.

This life bugs

A Bug's Life beinhaltet ohne Zwei-
ifel einige Innovationen und gute Fea-
tures - PlayStation-Besitzer sind durch
Perlen wie Gex 3D ganz andere
#Sachen gewohnt. Teilweise werden
fliegende  Gegner - nicht “erkannt,
fobwohl diese sich eindeutig in Sicht-
\weite befinden, oder Teile des Level
ierwecken den Eindruck, als ob sie in
Fkurzer Zeit lieblos zusammeneditiert
fwurden. Letzteres trifft vor allem auf
die Stages der Stadt zu. Ein weiteres
gravierendes Manko ist der Aspekt,
bdaB Thr nur die Moglichkeit habt, an
ein Freileben zu kommen, wenn alle
vier Buchstaben des Wortes FLIK auf-
gefunden wurden. Vor -allem- zu
Beginn des Spiels bereitet dies einige
Probleme, da der junge Zielgruppen-
iSpieler noch nicht gentigend Erfah-
rung mit den Moglichkeiten des Spiels
that und somit die notwendigen Tech-
niken noch_nicht beherrschen kann.
S0 wird einfach nach den einzelnen
Spielabschnitten gespeichert, die Run-
fden anschlieRend grob inspiziert und

schlieBlich in* Angriff - genommen,

¢ wodurch der SpieffluB nachhaltig
| gestort wird. Weiterer Kritikpunkt ist
| der geringe Umfang, denn wenn ein

Spiel bereits nach einigen Stunden
bewaltigt ist und die Secrets ihrem
Namen: nicht gerecht werden geht
dies klar auf Kosten der Dauermotiva-

| tion. Gegen diese Ansammlung von

Negativaspekten kann auch das Beste
am Spiel, die dem Film entliehene
Sounduntermalung,  kaum  mehr
etwas ausmachen.

A Bug’s Life tritt leider in die
FuBstapfen eines typischen
Lizenzprodukts, kann aber auf-
grund einiger annehmbarer Fea-
tures einen vélligen Absturz ver-
hindern. Manche der implemen-
tierten Ideen héatten das Zeug
gehabt, aus dem Spiel mehr zu
machen als es jetzt ist, wiren sie
nur konsequenter verfolgt wor-
den. Weil das Machwerk zudem
etwas kurz geraten ist und auch
technisch wenige Héchstleistun-
gen zeigt, sollten Interessierte
unbedingt probespielen, um eine
Enttduschung zu vermeiden.

Dieses Spiel wird Euch

gefalien, wenn Ihp ...
..Jersey Devil (PSX. FG 1/98) oder

Rascal (PSX. FG 4/98) mochtet.




Fabian Dahla - Daniel Johannes

Konamis bis-
herige Gehversuche Sim
Beat'em ' Up-Genre waren night
unbedingt von Erfolg gekront. Die
grobschlachtigen Vs.-Fighter erinnér-
ten an frihe Saturn-Titel, und auch
Fighter's Next Dream auf dem Ninten-
do 64 kann sich qualitativ héchstens
mit einem LCD-Spiel messen. Aller
dings wurden diese Spiele allesamt
nicht von Konami selbst designt - mit
Kensei erklaren die Castlevania-Erfin=
der diese Entwicklung aber zur Chefs
sache, und legen selbst Hand an die
Entwicklung der Priigelspiel-Hoffnung
Kensei versteht sich als direkter Kon=
kurrent zu Genre-GroRen wie Nam-
cos Tekken 3, Hudsons Bloody Roar
oder auch Kemcos Dead or Alive. Bei
diesem Spiel hat man sich auch stark
an der Steuerung orientiert: Mit

jeweils einer Taste darf man nach
dem Gegentber treten, ihm einen
Fauthieb verpassen oder zu einem
Wurf- bzw. einer Konterattacke anset-
zen. Wer sich trotz seines Offensiv=
verteidigen

drangs auch einmal

> spielerprofil

Wer ein Faible fiir Beat'em Ups in der dritten Dimension
besitzt und Tekken 3, Bloody Roar und Konsorten bereits
blind durchspielen kann, findet in Kensei eine neue Her-
ausforderung, die zwar nicht fiir die Ewigkeit aber
immerhin fiir einige Tage. gut zu unterhalten weif.

> schwierigkeit

In vier Stufen einstellbar. Anfanger erspielen sich die
Bonus-Charaktere auch auf Easy. Profis finden ihren
Meister in Stufe 4.

V facts

Tostmuster ... ., .. .. .
- ——
Veroffentlichung: ....... JP-Import

B e R o 129,- DM

machte, sollte bedenken, daf das Spiel in Japan unter
dem Namen Bugi verdffentlicht worden ist. Um Euch nicht
zu sehr zu verwirren, haben wir uns beim Test fiir den
geplanten deutschen Titel entschieden - schlieBlich gab
es unter der Bezeichnung Kensei in der Fun Generation
12/98 schon ein Preview.

per Tastendruck - so einfach kann's
gehen. Besonderen Wert legen die
Entwickler auf ausgiebige Infights. Mit-
tels Kombination aus verzwickten
Wiirfen und diversen Haltegriffen rol-
len die geschmeidig animierten Pri-
gel-Protagonisten oft filr mehrere
Sekunden gemeinsam Uber den Bild-
schirm - wer gar noch Reversals mit
ins Spiel bringt, kann diese Kréftemes-
sen nahezu beliebig ausdehnen.
Generell kann man Kensei seine
Anleihen  beim  Wrestling  nur
unschwer absprechen - mit Body-

slams, Piledrivern und fiesen Uber-

wiirfen kommt ab und an richtigge-

- hendes WWF-Flair auf. Der Einstieg in

die Welt der Kampfsport-Haudegen

 fallt dabei erstaunlich leicht aus: bin-
E nen kirzester Zeit beherrscht auch ein
. absoluter Rookie erste Special-Moves

oder gar Multiple-Hit-Combos. Wer

| gerne Street Fighter spielt, ist Ubrigens
t im Vorteil - die meisten Mandver las-

sen sich durch die Kombination Vier-

| tel- bzw. Halbkreis plus Button ausle-

sen. Wer gar kein Land sieht, kann

t sich notfalls immer noch eine (derzeit
i noch japanische) Move-Liste auf den
Bildschirm zaubemn.

| Inmer mitten in die
Fresse

Auf den ersten Blick hat Konami

| diesmal alles richtig gemacht. Die
- neun zur Verfligung stehenden Kamp-
| fer lassen sich durch erfolgreiches

Schlégern auf stattliche 22 Spielfigu-

Kennt man vom Wrestling! Ein Piledriver kostet
ein gewaltiges Stiick der Energieleiste K
e "
[ in;former

Achtung! Wer sich Kensei als Importversion zulegen

mé’)chte, beWerkselligt dies ebenils
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ren ausbauen und sorgen somit fiir
alles andere als Langeweile. Ein Son-
derlob gebtihrt der Grafik- und Tech=
nikabteilung. Von den detaillierten
und . immer  perspektivisch  korrekt
zoomenden  Pseudo-3D-Hintergriin
den bis hin zu den sanften und tber-
aus flissigen Animationen braucht
man sich kaum vor der allméchtigen
Konkurrenz zu verstecken. HaRliches
Clipping oder etwaige Slowdowns
sucht auch ein notorischer Norgler
vergebens. Findig konnte er hinge-
gen bei dem nicht immer 100%r-ig
tiberzeugenden Cameplay werden.
Negativ fallt vor allem die recht niedri=
ge Gegnerintelligenz und das oftmals
nach zu simplen Strickmustern ablau-
fende Kampfgeschehen auf. Wer ahn-
lichen Tiefgang erwartet wie man die-
sen bei Namco geboten bekommt,
wird mit Sicherheit nach mehreren
Spielstunden enttduscht dreinblicken.
Zwar kann man sich mit ausreichend
Geduld durchaus tiefer in die Materie
einarbeiten, eine wochenlange Her-
ausforderung bekommt man aber lei-
der nicht geboten.

In letzter Instanz ist es die
gewaltige Konkurrenz im Sektor
der 3D-Beat’em Ups, die Kensei
im Vergleich ,lediglich” als gutes
Produkt den Fun Generation-
Priifstand verlassen ldBt. Die
Présentation braucht sich keines-
falls zu verstecken, das Gameplay.
kann die inzwischen sehr hohen

Volltreffer: Yuli beherrscht einen
auBerst durchschlagskréftigen Charge-Move

vy

In manchen Situationen bekommt man
niitzliche Tips zum weiteren Kampfverlauf

MaBstébe aber nicht immer errei-
chen, zu oft driftet das Gesche-
hen auf dem Bildschirm in eine
simple Priigelei mit ' Hinterhof-
Charakter ab. Nichtsdestotrotz,
Kensei ist ein sehr ansprechen-
des Stiick Software, das das
Angebot an hochwertigen Priigel-
spielen auf Sonys PlayStation
nach unten hin gekonnt abrun-

GRAFIK ......
sounb ....
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhr ...
.. Bio Freaks (PSX, FG 9/98) oder
Dead or Alive (PSX. FG 6/98) mochtet! .
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Spiel des Monats in "Clubhouse/Level X"
am 30.01-99 in SAT 1! Nicht verpassen!
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Es dst soweit: Das legendire Powerrace
durchbricht die Schallmauer:
galaktische bY4 Bit-Optik, riskante
Challenges und Y4-Spieler-Modus! Dazu
15 gegnerische Anti-Gravity-Gleiter
und 15 Waffensysteme wie Rear-View-
Attack-Kamera, Electrobolts und Power
Snares. Und, perfektes Handling durch
den Analogstick des NEY4 Controllers.
Coolness inklusive: peitschende Sounds
mit The Propellerheads und Fluke.
Schnell - schneller - WipeouthkY-

Burn up!

NINTENDO®

* die neue PROPELLERHEADS Single-
"Crash/You Want It Back™!
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Andreas Binzenhdfer - Philipp Noack

Wenn man sich so auf den
Schneepisten dieser Welt umschaut,
erkennt man schnell, Snowboarding
ist der Winter-Trendsport schlechthin.
Die logische Konsequenz sind Spiele
wie z.B. Coolboarders 3. Electronic
Arts will jetzt aber noch einen Schritt
weiter gehen und hat sich vorgenom-
men, ein Snowboard-Spiel fiir echte
Snowboarder zu produzieren. Profes-
sionelle Fahrer wie Morgan Lafonte,
Daniel Franck, Peter Line, Tina Basich,
deren original Bretter und ein pas-
sender Soundtrack (NOFX, Rancid,
PFk50..) inklusive. Der Spieler wird
zundchst mit einem atemberauben-
den FMV begriiBt, bevor er sich mit
seinem Lieblingsidol auf die Piste
stirzen kann. Anfangs stehen ledig-
lich ftinf verschiedene Events zur Ver-
fugung. In der Halfpipe kommt es
darauf an, innerhalb eines Zeitlimits
moglichst spektakuldre und abwechs-
lungsreiche Tricks zu zeigen. Fur den
Midnight Express benétigt man ein
extrem schnelles Board, um als erster
im Tal anzukommen. Neben dem
abgesteckten Weg gibt es dabei noch
jede Menge Abkirzungen zu ent-

1 PETER LIE
2. BInZmAfi
J'MORGAN LAFONTE

> 3G - aTe 3
Beim Midnight Express muR man nicht unbe-
dingt den vorgezeichneten Weg verfolgen

decken. Der Slopestyle-Event erfor-
dert einiges an Kreativitat. Man fahrt
wie (blich einen Abhang hinunter,
i muR. dabei allerdings fleiRig Punkte
sammeln, indem man auf Bénken,
Rohren, Baumstdmmen und Hub-
schrauberrotoren maglichst schwere
Kunststiicke zeigt. Im Stadion ver-
sucht man, das verwohnte Publikum
mit einem einzigen Big-Air-Sprung fiir
sich zu begeistern. Je hoher, schwie-
riger und spektakuldrer der Sprung,
desto mehr Punkte bekommt man
auf seinem Konto gutgeschrieben.
Der Mt. Baker Gap fordert schlieBlich
alles vom Spieler. Mit einem gekonn-
ten Satz muR zuerst eine LandstraRe
iberwunden werden, um danach bei
einer letzten Slide-Aktion wichtige
Punkte einzuheimsen. Erst wer alle
finf Events als Sieger beendet hat,
darf am Circuit (alle Disziplinen nach-
einander) teilnehmen. Wer auch den
Circuit gewinnt, kann sich spéter in
der Superpipe austoben, (ber den
170 springen, als X-Boarder um die

spielerprofil

Pro Boarder richtet sich eigentlich an alle, die sich schon
immer einmal mit einem Snowboard austoben wollten.
Die leicht komplizierte Steuerung kinnte allerdings den
ein oder anderen Einsteiger abschrecken.

| schwierigkeit

Die ersten fiinf Disziplinen lassen sich noch relativ ein-
fach gewinnen. Unverschimt schwer wird es erst ab dem
Circuit-Modus. Dank einer Pawort-Option wird es aber
friiher oder spater die entsprechenden Levelcodes in
unserer Tips & Tricks-Abteilung zu finden geben.

Arts
12. Februar

In der Halfpip
die Konkurrenten gl

¥~ Der Grafikaufbau macht sich auf zwei Arten
bemerkbar. Entfernte Polygone und Texturen.

Wette heizen oder im Freeride die
Freiheit genieBen. Wem die Compu-
tergegner etwas zu langsam erschei-
nen, der kann selbstverstandlich auch
im  Zwei-Spieler-Modus via Split-
screen gegen einen Freund antreten.

Generation X

Bei dieser wahren Flut von Snow-
boardspielen in letzter Zeit kann der
nachste Sommer ruhig kommen.
Dank der zahlreichen Lizenzen, die in
Pro Boarder untergebracht sind, hat
man teilweise tatsachlich das Gefiihl,
man verfolgt einen Bericht tber den
beliebten Wintersport auf ESPN2. Mit
dem musikalischen Background wird
zusétzlich die optimale Atmosphére
geschaffen. Aber selbst ohne Musik
und Punkteeinblendungen erreicht
man richtiges  Snowboard-Feeling.
Leider bemerkte EA, daR das Hinab-
fahren von Pisten im wirklichen
Leben doch etwas schwerer ist als es
aussieht, und hat sich anscheinend
auch in Sachen Steuerung bemiiht,

o ) pir

. Richtungstasten
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Niteys,

1377 (P 203
Rignebns st 1 Rerese it
Der Zwei-Spieler-Modus wird
via Splitscreen ausgetragen

moglichst authentisch” zu~ bleiben.

| Das Problem dabei ist, daR man als

Videospieler moglichst einfach atem-
beraubende Tricks hinlegen will und
nicht etwa eine Trickvorbereitungsta-
ste, danach wilde Kombinationen aus
und  Trickbuttons
driicken méchte, nur um eine 360
Grad-Drehung auszufiihren. In Bezug
auf die Optik gibt es an und fir sich
nicht allzu viel zu meckern. Lediglich
die Tatsache, daB die Grafikengine ab

L und an einfach kurzzeitig stehen

bleibt, nervt teilweise gewaltig. Insge-
samt hat man das Gefiihl, als fehle
der letzte Feinschliff, weil man unbe-
dingt jede Menge Werbe-Videos und
Product-Placement mit auf den Si-
berling pressen wollte.

Auch X Games: Pro Boarder
kann den Titel ,Bestes Snow-
boardspiel”  (1080°/Nintendo)
nicht zuriick auf die PlayStation
holen. Ausreichend Level und
Boarder wéren zwar vorhanden,
jedoch wirken sich die zu
unhandliche Steuerung und der
etwas iibertriebene Schwierig-
keitsgrad negativ auf den Spiel-
spaB aus. Die gelungene Atmos-
phére in Kombination mit der
einzigartigen Authentizitit brin-
gen d h etwas Schneeduft
ins Wohnzimmer.

GRAFIK ...
sounb .
GAMEPLAY

gefallen, wenn Ihpr ...
... Coolboarders 3 (PSX, FG 12/98)
mochtet!
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Wenn Pupillen la einfrieren,
die Mundwinkel

eng

ger hektisch auf Knopf

mert wahrscheinlich ein Knobelspiel
Uber den Bildschirm. Das Hirn hat
seine gesamten Primarfunktionen auf
da dnen abstrakter Formen und
Farben zueinander beschrénkt, der
Hamster verhungert wahrenddessen
apathisch fiepsend in einem Haufen
drei Woc
Dice
solches

en alter Sagespéne. Devil
teuflischen Wiirfel, ist ein
Knobelvergniigen, das
vindelanféllen und Irrita-
cht filhren kann. Anfangs
ist es ganz harmlos: Man erlernt, daR

zu
latenten
tionen der S

man Wirfel auf einem »pxelfw!d so
drehen muB, daR g\eu he Nummemn
aneinander.

Bildsch

Se vom

verschwinden  kénnen.
i bedarf nur eines Partners,
wdhrend man bei einer Sechs schon
ebensoviele Wiirfel aneinander bugs-
ieren muB. Dies geht durch Drehen
und Wenden der Wiirfel, wobei ein

>
4::;.,4

wt‘w‘\ una‘

AND M

NINTENDOS

CD

Fiir Risiken und Nebénwirkungen fragen

Chirurgen oder KFZ-Mechaniker.

eilnehmern wird Devil Dice
zum Hek

kleiner Helfer stellvertretend auf den
Quadern herumsteppt und diese
bewegt. Um eine Eins wegzuspielen,
mufl man einer kompletten Reihe
einfach selbige anhangen, woraufhin
alle Wurfel mit dieser Augenanzahl
aufgel6st werden. Wahrend des Spiels
kommen je nach Hohe d

mehr oder weniger schnell, n
Wiirfel hinzy, ist das Spielfeld zu
stellt, heiBt es ,Game Over”. Hort s
einfach an, ist es anfangs auch, bis die
Wiirfel im Sekundentakt herunterpras-
seln. Da man auch seinen Freunden

ich

Gelegenheit zum Mitspielen geben

menschlichen Spielern im sogenann-

ten War Mode gegeneinander antre-
ten. Zudem findet sich auch ein Zwei-
Spieler-Modus, fir Solospieler
ein Puzzle Mod der Trial Mode,
in dem man allein ohne Feindeinwir-
llen
kann. Ein komplettes Tutorial in deut-
scher Sprache kann (ber Practice

kung neue High

. abgerufen werden.

Devil Dice geniale Spieli-
auch unglaub-

ch macht. Die Grafik ist
wom»r kmaRig, gleiches gilt fur
Musik und Effekte. Ahnlich wie mit
Kula World wirft Sony ein weiteres
Knobelspiel-Highlight auf den Markt,
das allerdings nicht ganz in der glei-

A Move oder Tetris

1)

KURFURSTENDAMM 206 - 208
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" Street Fighter 2 - kaum
eine Arcade-Umsetzung
wurde von Videospielern der-
art herbeigewtinscht  wie
Capcoms erfolgreiches Arca-
de-Beat'em Up. Zuerst soll-
ten Super NES-Besitzer in
den GenuR einer Konver-
tierung kommen, Freaks
zahlten fir das 16 MBit-
Importmodul teilweise uto-
pisch hohe Preise. Nach dem
Uberwaltigenden  Erfolg  der
Heimvariante fur Nintendos 16-Bitter
schob Capcom nach zéhem Ringen
auch noch Versionen fir Mega Drive,
PC Engine und 3DO hinterher - sogar
Game Boy-Junger durften Ryu, Ken,
Chun Li und Co. tber den fuzzeligen
Schwarz-WeifR  Bildschirm ~ dirigieren.
Capcom ruhte sich auf den Lorbee-
ren nicht aus - mit jedem Update gab
es kleine Verbesserungen in Form
neuer Moves, gednderter Hintergrund-
grafiken oder steuerbarer Oberscher-
gen.

> spielerprofil
Wer kein Super Nintendo mehr besitzen sollte, darf gerne
zugreifen. Schon nach wenigen Minuten hat einen das
Street Fighter-Fieber wieder gepackt und fesselt auch
iiber langere Zeit an die Konsole. Wer jedoch mit der PSX
Videospielneuland betreten hat, der darf die Sammlung
getrost ignorieren - Tekken- und Bloody Roar-Fans
waren von der Prasentation maBlos enttauscht.

> schwierigkeit

Einstellbar. Sowohl Profis, als auch Anfanger finden die
nitige Herausforderung - als Belohnung fiir erfolgreiche
StraBenkampfer lockt die Collection sogar mit einigen

.Goodies”.

3 V¥ facts
¥

=

= e .....Beat’em Up
;1 Horstellor: ... ..., Capcom
;‘f Entwickler: ........... Capcom

8 Testmuster: ............ ACME
W Verotontiichung: « <.+ . .US Import
/Si

24
i

That hurts! Guile kennt auch

gegeniiber der zierlichen Chun
Li keine Gnade

i, )

ek

Kampf der Giganten! Ab der Champion Edition kann man auch die vier Endgegner

Shoryuken!

Um auch die PlayStation-Besitzer
mit Street Fighter 2: The World Warrior,
Street Fighter 2: Champion Edition
und Street Fighter 2 Turbo Hyper
Fighting zu begliicken, gibt es nun in
den USA eine Compilation mit eben
diesen Titeln, in Japan wird die Spiele-

i sammlung als fiinfter Teil der Capcom

Generations vermarktet werden. Die
angebotenen \Versionen unterschei-
den sich primdr in zwei Punkten. Der

L erste groRe Schritt wurde beim Upda-

te vom Ur-Street Fighter 2 zu der

i Champion Edition getétigt. Erstmals
lassen sich auch der frustrierte Boxer

Balrog, der spanische Schonling Vega

Sagat und M. Bison kontrollieren

i SN

oder der von Ryu gebrandmarkte
Sagat steuern - selbst mit Oberbose-
wicht Bison darf man Runde fir
Runde Schlége austeilen. Ebenfalls
tiberarbeitet wurde die Geschwindig-
keit, wer fiir langere Zeit die Turbo-Ver-
sion gespielt hat, gewohnt sich nur
schwerlich wieder an die zaghafte Ori-
ginalgeschwindigkeit.

Technisch gesehen kénnen
sich Capcoms Klassiker schon
lange nicht mehr mit der Konkur-
renz messen. Hat man vor Jahren
noch iiber einen Dragonpunch ge-
staunt, so kommt einem der An-
blick der Sparflammenanimation
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Schonen GruB an die Stadtwerke! Blanka ist
noch immer Selbstversorger

Somersault Kick ohne jeglichen AufladeprozeR
inzwischen etwas befremdlich vor
- und dafiir hat man in der Ver-
gangenheit iiber 200 DM inve-
stiert? Leider hat auch die Akustik
bei der Konvertierung auf CD
leicht gelitten. Der Soundtrack
wirkte auf dem Super NES dyna-
mischer, von den Soundsamples
hat man gar das ein oder andere
unter den Sprite-Teppich fallen
lassen - als Entschadigung gibt es
immerhin einige neue Details in
der Hintergrundgrafik. Wer iiber
die technischen Macken hinweg-
sehen kann und keine 1:1-Auto-

. matenumsetzung erwartet, darf

sich nichtsdestotrotz auf eine

. Reise durch die gute alte 16-Bit

Zeit freuen, inklusive roter Feuer-
bélle und einer sauber adaptier-
ten Steuerung und Kollisionsab-
frage. Dennoch, mit Ruhm hat sich
Capcom wahrlich nicht bekleckert,
oder sollte die PlayStation
tatséchlich nicht in der Lage sein,
einer PC Engine Paroli zu bieten?
Zudem stellt sich die Frage nach
dem Verbleib von Super Street
Fighter 2 samt dazugehoriger
Variationen. Steht uns da in
Zukunft vielleicht eine weitere
Collection ins Haus?

GRAFIK ...
sounb .
GAMEPLAY .

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ilhpr ...
... Street Fighter 2: The World Warrior (SNES)
oder Street Fighter 2: Champion Editon
(Mega Drive, PC Engine) mochtet!
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In unseren Breitengraden verbin-
det man mit Bowling Kegelclubs, bzw.
bierwanstige Feierabendsportler,
schlechtsitzende Trainingsanziige und
mufflige Kaschemen. Anders in GroR-
britannien oder den USA. Dort ver-
dienen Profibowler fantastische Preis-
gelder, obwohl auch sie meist ausse-
hen wie bierwanstige Freizeitsportler.
Genug gelastert, Brunswick Bowling
gibt Euch Gelegenheit, die wichtig-
sten Bowling-Turniere der Welt zu
spielen, bzw. eine Karriere als profes-
sioneller Bowler zu starten. In den
Ausscheidungsturnieren  spielt man
endlose Qualifikationen und gewinnt
Stechen. Bis man endlich das End-
spiel erreicht hat, vergehen schon ein
paar Stunden. Schneller geht es beim
Skins Game. In dieser Spielart bowilt
man Strike fir Strike (Strike: Alle
Kegel werden mit einem Wurf
abgerdumt) um bares GCeld. Wer es
besonders spacig braucht, meldet
sich zur Cosmic Bowl in Las Vegas.
Dort ist alles schén bunt und grell,
was allerdings keinen EinfluR auf das

{ A ST
1 Ein Instant Kill beendet
Sie sind einfach nicht totzukriegen:
2D-Beat'em Ups. Mit schoner Regel-
maBigkeit trudelt eines in unserer
Redaktion ein. DaB nicht nur Capcom
und SNK in diesem Genre ihr Hand-
werk verstehen, davon versucht uns
Atlus mit Guilty Gear zu Uberzeugen.
Auf den ersten Blick enthélt es alles,
was der Priigelfan zum Leben braucht:
Normal, VS und Training gelten als
Standardmodi. Zehn mehr oder weni-
ger kreative Fighter (zwei Endgegner,
Testament und Justice, konnen
erspielt werden) treten in einem Tur-
nier gegeneinander an, bei dem es
mal wieder um die Rettung der
gesamten Menschheit geht. Wichtig-
stes Element eines solchen Titels

50
o sus

ustiert man die Krimmung

Kugellaufs

bereitung hat man, abhéngig vom
Status (Rookie, Amateur, Pro), eine
mehr oder weniger lange Hilfslinie in
einer Crafik, die den ungeféhren
Kugellauf wiederspiegelt. Dann gibt
es noch verschiedene Kugelarten mit

Bei der Ausfiihrung eines Chaos Moves
verandert sich kurzzeitig der Hintergrund

bleibt natiirlich die ausgewogene
Mischung aus Special Moves und
Combos. Dartiber hinaus hat man
einige Zugaben realisiert. Bestimmte
Specials kénnen in ihrer Intensitét
gesteigert werden, indem man sie vor
ihrer Ausfuhrung auflédt. Besondere
Aufmerksamkeit verdient ein wirklich
neuartiger Aspekt: mittels ,Instant Kill”
1&Rt sich das Gegeniiber zu einem
beliebigen Zeitpunkt sofort tiber den
Jordan schicken, vorausgesetzt, es war
nicht mehr in der Lage, einen Konter
anzubringen.

Wer sich auf diesen traditionellen
Prigler einlaRt, wird mit einem durch-
dachten und ziemlich kompletten
Kampfsystem belohnt. Alle Specials,

Manche Specials lassen sich in
ihrer Intensitat steigern

unkompliziert zu lesen
martialischen Namen wie Danger
Zone oder Speed Demon, die die
Durschlagskraft des Sportgeréts erah-
nen lassen sollen. Vor dem Wurf stellt
man noch den Anschnitt der Kugel
ein, beim Wurf selbst muR man &hn-
lich wie bei Golfspielen die SchuR-
starke und die Prézision auspegeln.
Trifft man nun alle Kegel, freut sich
der Sportler, und wir aus unerfindli-
chen Griinden auch. Ganz so abge-
fahren wie die echten Profis, die man
bspw. auf Eurosport bewundern
kann, kann man die Kugeln nicht
anschneiden, zum prézisen Abréu-
men reicht es jedoch. Die Grafik und
der Sound werden dem Anspruch

Wy ; 1
Srary

2%],0000100 4 b
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Chaos Moves, Instant Kills und Com-
bos lassen sich nach ein paar Runden
Training ohne groRe Anstrengungen
auch in der Hitze des Gefechts umset-
zen. Durch die Moglichkeit, zu jedem
Zeitpunkt das ganze Match fir sich
entscheiden zu konnen, sind beide
Parteien gezwungen, dem Geschehen
immer 100-prozentige Aufmerksam-
keit zu widmen. Die optische Kompo-
nente versucht mit regem Zoomen
und einer speziellen Komprimierungs-
technik zur Darstellung vieler Animati-
ons-Frames zu gefallen. Dalk die Back-
groundmusik in der Regel nach billi-
gem Synthi-Rock klingt, ist man von
diesem Genre ja eigentlich gewohnt.
Achtung Genrefans, Guilty Gear

der Macher gerecht, Bowling als
Videospiel interessante zu machen,
groRartig Performance-Highlights
muB niemand erwarten. Vor allem in

B ciner groBen Runde macht der Titel

eine Menge SpaR, ob man allerdings
knapp hundert Mark daftr abdrticken

b soll, muB jeder selbst mit seinem

Gewissen ausmachen. (The Dude ,Al

L Dudorino” Schmiedehausen)

Etaiekier . ... . THQ

Testmuster:

. . .Konami

GRAFIR .
GAMEPLAY

hat alles, was Euer Herz begehrt: Ein
intelligentes, ausgezeichnet umgesetz-
tes Kampfsystem, eine abwechslungs-
reiche Kémpferschar, versteckte, frei-
zuspielende Bosscharaktere und eine
Aufmachung, die sich vor anderen
Titeln dieser Machart nicht zu ver-
stecken braucht. (Philipp Noack)

GRAFIR
sounb .
GAMEPLAY .
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Daniel Johannes - Fahian Ddhla

Weihnachten ist ldngst vorbei,
doch mit Wehmut denken wir an die
verschneiten Winterabende vor dem
prasselnden Kamin in Schweden
zuriick. GroRe und kleine Kinder sit=
zen voll der Emwartung toller
Geschenke neben dem Weihnachts-
baum und mutmaRen bereits, was
sich wohl in den mit Liebe und Zei-
tungspapier  verpackten  Paketen
befindet. Endlich ist die Stunde der
Bescherung gekommen: Hastig wer-
den die Geschenke aufgerissen und -
da ist es! Mit verwundertem Gesichts-
ausdruck hélt Sohnemann Bromse-
Ohlen” den vermeintlichen Weih-
nachtshit Invasion der franzésischen
Firma Microids in den Hénden. Und

Ich hoffe, Sie {
wiadaosus | Pau
Der Held des Spiels erinnert rein duBerlich
irgendwie an die alte Hexe aus Hansel und Gretel

/% 001200
A "

flotte aufgehalten werden
wdhrend im Hintergrund ~ sanfte
Heiligabendmusik vor sich hindudelty
rinnt dem enttéuschten Jungsplind
eine kristallene Trane an degéfroteten
Wange hinunter. Das &St ist gelau=
Greﬁ

gemeint...

Invasion des
schlechten £
Die Emleltung verrat
L Invasion enttéuschiiauf gan
Da kann auch die zusammengest
| sterte und neugierig machende Hin-
L tergrundstory nicht den Senf ads den
Krapfen holen: Im Jahr 2093 Wird die
Erde von einer auRerirdischen Spe-
zies, den Kseits, angegriffen, die zwar
zehn Jahre lang friedliche Kontakt@zti
iden Menschen pflegte, nun aber
L plotzlich einem Sinneswandel unter
liegen zu scheint. In dieser schlime
men Stunde der Bedrohung kanniftig
noch Leutnant L. Roy, ein erfahréner
| Kampfpilot, helfen, die Aliens zu Ner
nichten. Nattrlich tbernimmt digsen
 undankbaren Part wieder einmalfder
leidgeplagte Spieler. Ist man wahrend
der héufigen und langen Ladezeiten,
mit denen man sich standig konffons
tiert sieht, nicht eingeschlafen, darf
endlich das erste Areal gesdubert
werden. Die zu erfiillenden Aufgaben
iieren dabei von Mission zu Missis
missen samtliche Stitzpunk=
asoren zerstortgimal vor

Diese wohlgeformten Kapseln fiillen dxe Ener:
gie des Fliegers teilweise wieder auf

> spielerprofil

Absolute Freaks, die unbedingt jedes Shoot'em Up haben
miissen, diirfen sich gerne mit diesem Spiel bestrafen.

> schwierigkeit

Durch die ungenaue Steuerung des Kampffliegers wird
es einem ziemlich erschwert, herumfliegende Gegner
prazise anzuvisieren und abzuschiefen. So wird man
hingegen selbst immer schin beschossen und muf des-
halb oftmals vor Beendigung einer Mission ins Gras
beifien.

s
.strategisches Shoot’'em Up

festastor: = Vi DL 00 L Softgold
. .Erhaitlich

........... 99,95 DM

ca. Preis:

. (EAE ALK B AT EUT

L Auf der Flucht durch den Tunnel stellen sich einem widerliche Aliens in den We;
5 die natiirlich kurzerhand abgeschossen werden

~Farce verkom
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b (INER EXPLOSION VERLARSSEN.

nerische Einheit endlich zur Explosion
oder zum Absturz gebracht wird.

iesigen Feuerwand geflohen
Trotz der einigermaBen
slungsreichen Auftrége und

Mit Invasion_enwirbt'der Bal-
lerfreund ein Splel. das er mog-
lichst noch/am gleichen Tag wie-

Eislandschaften  oder
viert das Spiel aber in

ster Im  Endeffekt ~ der umtauschen sollte. Wer den-
beschranken sicdie Moglichkeiten — noch meint, auf ein derartig min-
auf  stUpides. umfliegen und  derwertiges Produkt nicht ver-

Abballern 'von Feinden, was zwar in  zichten zu kénnen, kann sich auf

einer gute techniSehen Prasentation  lieblos gestaﬂete FMV-Zwi-
noch halbywegs Spall machen wiirde, ~ schensequenzen, eine schlechte
in dem Gewand dem Invasion  deutsche’ Uberseu\mg und lang-
daherkgmmt, allefings schnell zur  weilige Missionen freuen. Fiir

Die Polygonland-
bst im Vergleich zu
n Blatt Papier kaum als
bezeichnet werden. Dazu
n storende Pop Ups und eine
-orientierte  Musikunterma-
e sich im Zwei-Sekunden-Takt
olt und deshalb schon nach
Ig€n Minuten extrem auf die Ner-
ht. Auch die Steuerung des
liegers reiht sich harmonisch
Konto an Minuspunkten ein:
d sich das Fluggerét in Stan-
chwindigkeit &duBerst lahm
egt, darf es durch Druck auf
sagerhafte 0,2 km/h
unigt werden. Zum Anvisieren
inden hilft ein Fadenkreuz,
gs ist es dennoch alles andere
fach, die scheinbar planlos
chwirrenden Gegner  treffsi-

Invasion kann somit ganz klar
eine ,VergiB’ mich“-Empfehlung
ausgesprochen werden. Selbst
18 verschiedene Waffen kénnen
da die langst verbrannten Kasta-
nien nicht mehr aus dem Feuer
holen.

schaft kann

GRAFIR
sounp .
GAMEPLAY
Dieses Spiel wird Eu

gefallen, wenn lthr ...
.. keinen grofien Wert

auf Qualitt legt!



MLC GmbH
Jahnstr. 59
| 47506 Neukirchen-Vluyn

MLC Filiale

Im Wallzentrum
47441 Moers

o — . HGT
TOURING CAR

championship

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

C02845-98330

FAX Bestellung: 02845- 983323 / 983315

SONY PLAYSTATION MIT MLC-COOLER UMBAU

Fnanzerung™ | 29 925

.

12x 25.- |

!! mit voller Garantie !!

AKUJI THE HEARTLESS™*
BIO FREAKS :
BOX CHAMPIONS o
BREATH OF FIRE 3

COOL BOARDERS 3

COLONY WARS 2

CONVERSE HARDCORE HOOPS*
GRANSTREAM SAGA*

KKND KROSSFIRE*

LOST WORLD: JURASSIC PARI( 2%
| MEDIEVIL

METAL GEAR SOLID*
NASCAR 99

NBA,FIFA,NHL 99 '
PREMIERE MANAGER 99*
QUEST FOR FAME* ‘
RACING SIMULATION 2*

RC STUNT COPTER*
SHADOWMAN*

SPYRO THE DRAGON
TEKKEN 3

TUNGUSKA*

WING OVER 2*

WWF WARZONE

yStation]j

B Pla

- 84.95

PSX mit Cooler RGB Umbau 329.9

+ PSX Cheat Catridge 339.9

95.95 ++ Double Shock Pad  369.9
79.95 [ +++ Memory Card 379.9

1M Memcard + Pad + RGB  +39.9

89.95

89.95

§4.95 SPECIT-I V\}l:aé)on
i un

84 95 o - In 5 versch. Farben ;

- Transparent Look -

- Zielgenaue Steuerung ,h P
- Super Qualitat

- zum absoluten Hammerpreis...

Die Panther Special Weapon-
Light Gun liegt Super in der Hand
mit zuschaltbarem Rickschlag,
natirich Geon kompatibel......

95.95
77.95
§4.95
44.95

3

120 Slot Playstation

§4.95 1;S:ir|’ylacyas::tlon c::‘: Memory Card

95.95 :

87.95 I 29
Erhélich in Erhélich in

89 9 5 verschiedenen Farben yerschiedenen Farben

§4.95
94.95

Digitaler Controller
fjim Classic Design 7@ a2,
3 /

82.95
82.95 §
§7.95 §
99.95
82.95
54.95 §
74.95

72 Meg Memory Card
Link Kabel

4 Meg unkompr. M.Card = 29.95
Tasche+Pad+Memory Card 69.95

NINTENDO 64 GAMES - NINTENDO 64 GAMES

4 JOUST X
ALL STAR TENNIS 99 109.95 KNIFE EDGE
BANJO & KAZOOIE 84.95 MICRO MACHINES 64 T. 145. 95

BIO FREAKS 119.95 NASCAR RACING 99*
BUCK BUMBLE - 109.95 NBA LIVE 99

BUST A MOVE 3 99.95 NFLBLITZ

F1 WORLD GRAND PRIX  89.95

GEX 3D ENTER THE GECKO 127.95 TUROK 2 EV
GLOVER 84.95 UNREAL*
Al HOLY MAGIC CENTURY  138.95 V-RALLY

" /S5 PRO 98 89.95
JOHN MADDEN 99 119.95

- SEGA DREAMCAST - SEGA DREAMCAST -

WIPE OUT 64*

SEGA DR
(

- PEN PEN TRIATHLON
SEGA RALLY 11*

| SEVENTH CROSS
& SONIC ADVENTURE
STREETFIGHTER 111 SEC. IM)
VIRTUA FIGHTER

NHL BREAKAWAY 99

FIFA 99* 112.95 PENNY RACERS
F-ZEROX 89.95 REV LIMIT !
GEOMON 2* 145.95 ST. ANDREWS GOLF

TETRIS 4D ot

NeGcon Pad 79.95 @MPad-Verlangerungskabel
Cheat Catr. Mogel Modul  49.95 BERGB/Audio Kabel

NINTENDO 64 INCL. SUPER MARIO 6
249
’ ®
Fmonnerung"
e | 12x25.-

¥ N64 + Racing Wheel + F1 W.GrandPrix 449 95
N64 + Turok 2 + 2. Joypad

Vorfithrung in unserem Ladenlokal

ﬁ Rock 'n 'Ride

+ S =
rworoee 1997
' §N64 ARCADE STICI{
-l Digital/Analog :

e Treber, erstouniich
ert auf Joysticksteuerung,

Memory Card 1meg
IMemory Card.4meg

i lemory Card 8meg
Joypad SV-303 Interact Power Flash (N64/GB)
Joypad SV-362 3D Shark 59.95 | JRumble Pak

Joypad SV-304 Plus 49.95
Lenkrad LX4 mit Rumble F.119.95
Lenkrad Thrustmaster F1  159.95
Lenkrad V3-Racing Wheel 124.95
Lenkrad Vortex 64 S8V-382 99.95

24.95
. 64.95
79.95
24.95
24.95

Super Mario S.Berater
Ultraracer 64 SV-384
Universal Adapter
'Yoshi S.Berater

Zelda S.Berater




Wer kennt ihn nicht, den Typ, der
jeden Montag morgen um 8:00 Uhr
gut gelaunt zur Arbeit/Uni/Schule
kommt und wie ein Honigkuchen-
pferd strahlt, als hétte er nichts besse-
res zu tun, als glicklich zu sein und
die Welt mit spaligen Spriichen, die
ohnehin keiner horen will, zu nerven?
Da fallt einem zwangsléufig nur eine
passende Antwort ein: ,Setz dich hin,
nimm dir einen Keks, du &%8$%!!".
Dank Capcom kann man sich jetzt
alternativ mit Rival Schools auch virtu-
ell an seinen Klassenkameraden
rachen.  Zumindest trifft  diese

Erklarung wesentlich besser den Kern
des Spiels, als die offizielle Hinter-
grundgeschichte. In letzter Zeit gab es
eine Reihe von unaufgeklérten Kid-
nappings an japanischen Highschools.
Gertichte machen die Runde, daR es
sich dabei um eine fremde Regierung,

> spielerprofil

Schon auf Easy bemerkenswert anspruchsvoll nach
gemeistertem Kampfunterricht im Lessonmodus aber auch
fiir Einsteiger absolut machbar (unendlich Continues!)

P schwierigkeit

Rival Schools ist fiir den Street Fighter von gestern und
den offenen Einsteiger von heute. Gute Spielbarkeit in
technisch sauberem Gewand und einem Touch Anime
diirfte auch echte Beat'em Up-Fans begeistern.

s v ons e 25 Kampfer

e e Beat'em Up
Hersteller:
Entwickler:

............ Capcom

s

) oL 3 g
Insgesamt gibt es fiinf der lustigen Bonusspiele
zu entdecken g

Q004 3 CULTINT WO A
SeooekEl VIME ©817:84

das Kampfsystem erklért

eine hohere Macht oder einfach
einen Streit zwischen verfeindeten
Schulen handelt. Da Polizei, Eltern
und Rektoren ratlos sind, beschlieRt
eine Gruppe von jugendlichen
Schiilern, die Sache selbst in die Hand
zu nehmen. Warum sie sich dabei
allerdings gegenseitig die Bime weich-
klopfen, wird wohl far immer ein
Geheimnis japanischer Anime-Kiinst-
ler bleiben.

 Zwel (Ds zum Preis
.von elner

Rival Schools erblickte bereits im

‘,Dezember 1997 auf einem System
- 11 Board das Licht der Spielhallen.

Um auch die ein Jahr spéter erschei-
nende PlayStation-Version attraktiv zu

. gestalten, spendierte Capcom gleich
- zwei

CDs. Die erste enthalt im

. wesentlichen eine 1:1 Konvertierung
. des Automaten, da man aber etwas

mehr Zeit hatte, wurden zudem eini-

. ge neue Sprachsamples und Kleinere
. Zwischen- und Endsequenzen inte-

griert. Wie auf dem Automaten stehen

' anfangs 16 verschiedene Kémpfer zur
. Verfligung, der Kader laRt sich aber bis
- auf 24 Fighter aufstocken. AuBerdem
. findet man noch einen fir Heimver-
sionen mittlerweile unumgénglichen
- Trainings-Modus auf dem Silberling.

Hier kann man die Moves und Speci-

- al-Attacks seines Lieblings nach Her-

& 250501

HV‘-
g

zenslaune an einem Computerdum-
my ausprobieren, der sich auf Wunsch
auch deckt oder permanent attackiert.
Neben einem Zwei-Spieler-Modus
gibt es sogar ein kleines Extra-Mend,
in dem nach und nach Bonusbilder
und die Endsequenzen der einzelnen
Spieler anwahlbar werden. Wahrend
Freunde des Automaten bereits an
dieser Stelle zufrieden waren, diirstet
es dem wahren Beat'em Up-Herz
natirlich nach mehr. Und davon gibt
es auf der zweiten CD wahrlich
genug. Neben einer leicht verander-
ten Arcade-Version des Spieles stoRt
man auf zahlreiche Mehrspielermodi,
einen sehr hilfreichen Lesson-Modus
und haufenweise versteckte Extra-

Einige Fighter benutzen Gegensténde
aus dem Turnunterricht als Waffe

Moves ausprobieren
Spielchen. Das Spielprinzip an und fiir
sich bleibt aber beim alten. Statt wie
gewohnt einen Kampfer auszu-
wahlen, muB man sich gleich fur zwei
Schiiler entscheiden, die dann im
Team gegen zwei andere Mitstreiter
antreten. Die Rolle des Partners



Binzis Freundin goes 32-Bit: Tiffany ist mit
Abstand die attraktivste Kampferin

zundchst mit dem  Lesson-Modus
beginnen. In sechs Unterrichtseinhei-
ten a funf Ubungen lemt man die
| wichtigsten Angriffs- und = Verteidi-
i gungsmanover. Angefangen mit einfa-
£ chen Bewegungen und Schldgen,
L ber Specialmoves und B.V. Attacks,
- bis hin zu langeren Combos und
. Blocktechniken. Die ndchste Aufgabe
* besteht darin, sich fir einen passen-
den Kdmpfer und dessen Teamkame-
raden zu entscheiden. Einige Charak-
tere wie z.B. Shoma bringen ihre Aus-

Team Up-Techniken sind erst bei
gefilter Specialleiste moglich

beschrankt sich éiv!erdings auf Team-
UpTechniken, die dem Gegner

solite man zudem einen Partner
bevorzugen, der selbst einmal kraftig
mit anpackt, oder jemanden, der mit-
tels Massage oder KiiRchen verlorene
Lebensenergie zuriickbringt. S&mtli-
che Mehrspieler-Modi (Group, Tour-
nament, Cooperate, League, VS) sind
an und fir sich selbsterklarend und
basieren im Endeffekt auf der Idee,
daB der zweite Spieler bestimmt,
wann ein Team-Kombo ausgeftihrt
wird. Ob man dabei lieber im Liga-
Modus, nach dem KO-System oder
einfach nach dem simplen Winner-
stays-Loser-goes-in-the-Ecke-und-is-
the-next-viertelstunde-mal-lieber-
quiet-Prinzip spielt, ist dabei reine
Geschmackssache. ~ Als  kleines
Schmankerl am Rande kann man
noch jede Menge Bonusspiele
freischalten. Im Target Mode muR
man z.B. im ElfmeterschieRen so viele
Punkte wie moglich erzielen, wéhrend

| man beim Home Run Derby versucht,

den Mark McGuire hinzulegen.

Mehr Automat fiirs
Wohnzimmer

Auf den ersten Blick wird man von
den beiden CDs beinahe erschlagen,
und weif gar nicht so genau, wo man
eigentlich anfangen will. Im Endeffekt
handelt es sich aber doch um einen
kleinen Trick von Capcom. Da sich das
Hauptspiel auf beiden CDs befindet,
hat man zwar die Moglichkeit, einem
Freund zeitweise eine zu leihen,
waéhrend man mit der anderen wei-
terspielen kann, im Grunde genom-
men bekommt man dennoch ,nur”
eineinhalb CDs reines Spiel. Dafur
erhalt man allerdings nicht nur eine in

> in;former

Die wichtigsten Kampftechniken auf
einen Blick

Safe Fall: Wer vom Gegner zu Boden geschlagen wird, hat
die Maglichkeit. mit mindestens zwei Butions
gleichzeitig sicher auf heiden Beinen zu landen

Team-Up-Technik: Mit zwei Tasten und einer gefiillten
Special-Leiste ruft man den Partner kurzzeitig in

den Ring, und verpriigelt gemeinsam den Gegner
oder holt sich verlorene Energie wieder

Texthook-Combo: Leichter Schlag. schwerer Schlag und
dann einfache Kombinationen und Specialmoves
fiihren zu bis zu 10 Hits

Rival-Launcher: Mit einem gezielten Uppercut heférdert
man den Gegner in die Luft, verfolgt ihn mit einem
High-Jump und setzt in luftiger Hohe einen Text-
book-Combo an

Tardy-Counter: Attacke aus der Deckung heraus.
Wahrend man den Schlag eines Gegners blockt,
bereitet man bereits einen Specialmove vor. der
dann besonders iiberraschend wirkt

| Burning-Vigor-Attack: Besonders schwer auszufiihren-

der Specialmove, der allerdings bis zu 13 Hits bringt

* Ditch'n Spin: Im richtigen Moment weicht man in die drit-

te Ebene aus, bei gutem Timing hat man die Mag-
lichkeit, dem Gegner direkt in den Riicken zu fallen

erklart das komplette Kampfsystem
von banalen Dingen wie nach vomne
und hinten laufen, bis hin zu kompli-
zierten BV. Counter Attacks, so daf
endlich auch Einsteiger die typische
Capcom-Spielbarkeit erfahren kén-
nen. Technisch &Rt sich beinahe
nichts beanstanden, eine gewisse Vor-
liebe fiir japanische Anime-Kunst vor-
ausgesetzt. Lediglich die Kampfer fal-
len extrem eckig und undetailliert aus,
sind daftir aber um so schéner ani-
miert. Die Idee des Team-Up hat
sicherlich ungeahntes Potential, das
allerdings mit gerade mal einem Spe-
cial pro Kémpfer lediglich angekratzt
wird. Warum kein  Abklatschen
waéhrend des Kampfes oder gar kurz-
zeitige Doppelattacken, die auch
manuell steuerbar sind?

Rival Schools ist ein erfri-
schend anderes Beat’em Up, des-
sen Stérken nicht ganz ausgereift
sind. Auf zwei CDs erhdlt man
eine geballte Ladung Spiel, die
jede Menge Langzeitmotivation
garantiert. Eine nette Alternative
zu (zurecht) kommerziellen Erfol-
gen wie Tekken 3.

GRAFIR ..
sounbd ..

besonders viel Energie abziehen.
Nach jedem Bout besteht die Mog-
lichkeit, seinen Spieler zu wechseln.
Um das komplexe Gameplay besser
2u verstehen, sollte man jedoch

ristung aus dem Sportunterricht, in
diesem Fall ein Baseball-Schidger, mit,
andere verlassen sich eher auf leicht
tbemattrliche Phanomene, wie z.B.
Feuerbdlle. Je nach eigener Starke

allen Belangen hervorragend konver-
tierte Arcade-Version, sondern zusétz-
liche Modi, die auch auf Dauer Spiel-
spaR garantieren. Besonders wertvoll -
ist dabei der Lesson-Modus. Hayato

GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn lhp ...
..Tekken 3 (PSX. FG 10/98). Street Fighter XYZ
(diverse Systeme) oder Virtua Fighter 2
(Saturn. nicht getestet) mochtet.
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Gotz Schmiedehausen - Andreas Binzenhifer

Die neue Golfsimulation von Elec-
tronic Arts kann mit einem prominen-
ten Namensgeber aufwarten: Der
jungste US Masters-Sieger aller Zei-
l ten, Wunderkind Tiger Woods, konnte
far das Projekt gewonnen werden,
und hat sogar extra ein paar nusche-
lige Kommentare eingesprochen. Vor
dem ersten Tee Off, dem Abschlag,
kann man sich durch eine Vielzahl an
- Optionen Klicken. So wird nach der
Auswah! des Golfers dessen Spielni-
veau und damit der Schwierigkeits-
grad eingestellt. Abhdngig von Spiel-
starke und Geschlecht ist naturlich

~ auch die Entfemung zwischen St m—— S
lach einem besonders gelungenen Schlag zeigt der jun;
X Abschlagspunkt und Loch. Hat man i kann man Tiger noch mittels der Action
sich fur einen der funf Kurse ent-
Ph schieden, kann man im Practice

Mode einzelne Lécher Uben oder

sich auf der Driving Ranch, bzw.
4L einem Putting Green, fur eine bevor-
stehende Runde warmmachen. Ent-
weder man spielt eine Art Ubungs-
match (Stroke Play) gegen sich selbst
oder diverse Gegner, oder zockt mit
selbigen beim Skins Game um Kohle,
wobei jedes Loch separat ,abgerech-
net” wird. Sehr schnell sind die Mat-
ches beim Shoot Out entschieden.
Hier treten vier Golfer an, wobei nach

jedem Loch ein Spieler ausscheidet,
bis spétestens nach dem dritten
Spielfeld ein Sieger feststeht. Andere
Spielmodi sind Four Ball Match, hier
gibt es zwei Teams mit jeweils zwei
Spielern, die gegeneinander antreten.
Hier gewinnt die Mannschaft mit
dem besten Spieler. Bei Four Mann-
Spiel hat jedes Team einen Ball, die
Teammitglieder schlagen abwech-
selnd. Wer etwas mehr Zeit hat, der
spielt ein komplettes Tunier, also vier
| Platzrunden, bzw. geht auf eine finf-
wochige Tour, die gleichzeitig die
B Qualifikation fur das Masters dar-
stellt. Das Schlagsystem wurde
gegentiber dem etwas schwachen
PGA Tour 98 intelligent verbessert,
man sieht am rechten Bildrand sei-
nen Spieler von oben in einem run-
den Energiebalken stehen. Der erste
Tastendruck lost den Schlag aus, mit
dem zweiten legt man die Schwung-
stérke fest, wéhrend ein praziser drit-
ter Tastendruck die Prazision des
Schlages definiert. Der Computer gibt

> spielerprofil

¢ Jeder, dem Everybody's Golf zu kindisch fand, und auf
realistischen, zuweilen frustrierenden Golfsport steht,
wird mit Sicherheit zufriedengestellt.

> schwierigkeit

¥ Um den Ball wie ein Profi ins Loch zu befordern, muff
man schon iiber einen langeren Zeitraum ein Gefiihl fiir
A Tiger Woods 99 entwickeln.

....... ic Arts
Entwickler: ........, EA Sports
S ke El ic Arts
Veroffentlichung: ...... Erhaltlich

hee{ } :
S ofa
! Trifft man den Ball besonders gut, ist /
.

b

§ P

ALY e T NS

Golfer offen Emotionen, ansonsten
ttons zum Reden bringen

B

Es gibt natiirlich auch noch ein paar andere
Golfer auBer Tiger

ungefahr die Schwungstérke vor.
Abhéngig vom Wind fliegt der Ball
dann in die gewiinschte Richtung,
trifft man mit optimalem Schwung,
fangt Tiger bildlich Feuer oder steht
unter Strom.

Die Golfkrise

Die Grafik prasentiert sich immer
noch ziemlich niichtern, doch weit-
aus photorealistischer und hoher auf-
gelost als bei PGA 98. Auch das
Scrolling beim Schlag wurde gegen-
Uber der letzten Edition verbessert.
Aus irgendeinem Grund kann man
jedoch vor dem Schlag nicht den voll-
standigen Platz betrachten bzw. darii-
ber hinweg scrollen. Die Steuerung
beim weiten Schlag geriet auch etwas
kurios. Mittels des Steuerkreuzes
kann man dem Ball in der Luft noch
etwas Effet verpassen, eine Option,
von der wohl jeder Golfer trédumt. Das
Putten wurde minimal Uberarbeitet.
Das gewohnte aber sehr unansehnli-
che Gittermuster wurde gestrichen,
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TIGER = YOU HAVE
JUST SET THE
LONGEST DRIVE ALL
TIME RESORD WITH A
DRIVE OF 304 YARDS

Y~ Der Computer versorgt Euch zuweilen auch mit
unniitzen Statistiken

@ ABAN (<

1 Auf der Driving Ranch kann man seinen
Abschlag verbessern

nun zeigt ein gekrimmter Pfeil die
Laufrichting des gerade geschlagenen
Balls an. Mit einem Marker kann man
nun die Lauflinie beeinflussen und so
die Platzunebenheiten ausgleichen.
Prézises Putten wird dadurch gerade
aus der Entfernung zum realistischen
Problemfall.

EAs neuestes Golfprodukt ist
1 ein grundsolides Spiel mit inter-
h essanten Mehr-Spieler-Optionen.
‘| Die Benutzerfreundlichkeit hatte
| durchaus noch etwas ernster
! genommen werden konnen,

jedoch bekommt man schnell ein
Gefiihl fiir den EinfluB des
Winds, der Flug- und Rollweite
eines Schlages usw. In puncto
Fun-Faktor macht Everybody’'s
Golf von Sony der Simulation von
EA unserer Meinung nach noch
einiges vor, zu niichtern und
unterkiihlt wurde das Geschehen
in Szene gesetzt. Golffans wer-
den ihren SpaB haben, wer ein-
fach ab und an mal ein biBchen
golfen mdchte, sollte sich vor
einem Kauf mit dem Produkt ver-
traut machen.

GRAFIR ..
sounb ..
GAMEPLAY

ieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihr ...
.. PGA Tour 98 (PS, FG 1/98)
mochtet!

|
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Kann ein

P spielerprofil

Fiir alle, die schon immer gerne mal einen Mix aus For-
saken und Dodgem Arena spielen wollten, lohnt sich der
Kauf. Der Rest gibt das Geld fiir ein anderes Spiel aus
oder spendet es an die Arbeiterwohlfahrt.

> schwierigkeit

- Dank des hohen Energieverlusts, den man erleidet, wenn
man getroffen wird, ist einiges an Ubung erforderlich,
ehe groflartige Erfolgserlebnisse verzeichnet werden
kdnnen.

Entwickler: . .

Magenta Software
Psygnosis
. . . .Februar

Testmuster: . .

den Verlierer entspre

fen. Eine am Fahrzeu

Kaboom! In einer grellen Explosion hat sich
Spieler 1 soeben verabschiedet
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Wer auf der Suche nach einem
durchschnittlichen Racing/Shoot’
em Up-Mix ist, darf sich Elimina-
tor gerne mal vorsichtig zu

de Z

xon

R
Gut geklaut - Teil 2: Hier hat Han Solo mit sei-
nem Millenium Falcon einen kleinen Gastauftritt

Gemiite fiihren. Eine ungenaue
analoge Steuerung (sogar digital
spielt es sich besser), ein hoher
Schwierigkeitsgrad und  der
Stempel ,Ausgelutschtes Spiel-
prinzip” sollten jedoch aussage-
kréftig genug sein und davon
iiberzeugen, daB Eliminator
getrost im Regal stehengelassen
werden darf.

GRAFIK ..........
soumb ......
GAMEPLAY

Dieses Spiel wird Euch
gefallen, wenn Ihpr ...
.. Dodgem Arena (PSX. FG 1/99) mochtet!
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beatmania

PERFORMANCE

UJ'Donta-0J D

Einmal DJ sein - in Japan kénnen

sich  PlayStation-Besitzer ~ diesen . i u gO“d groove
W ¥ e . R

unsch schon seit léngerer Zeit erfiil > ln,fopmep
len. Den gigantischen Erfolg des Arca- ‘ e e

a Wer es richtig authentisch mag. der kommt um den Kauf
de-Vorbild nahm man sich zum des Beatmania-Controllers nicht herum. Das von ASCII
AnlaR, um eine Umsetzung fur Sonys hergestellte Keyboard mit integriertem Turn-Table ist
PlayStation in Angriff zu nehmen. dem erfolgreichem Automaten nachempfunden. Zwar
Japaner kaufen sich das Spiel samt 1aBt sich Beatmania auch mit einem Standard-Pad halb-
wegs spielen. doch das Arcade-Flair kommt erst mit dem
pa;sendem Controller allerdings passenden Controller auf
primar fir ein Geheimtraining -
daheim wird geiibt, in der Spielhalle
anschlieBend  ordentlich ~ Eindruck
gemacht. Schade nur, daR Konami
derzeit keinen PAL-Release firr das
kurzweilige  Spielkonzept vorsieht.
Wer also in den eigenen vier Wanden
von DJ Konami in die Materie einge- Bevor man jedoch eine knallharte
fuhrt werden will, muB sich um eine  DJ-Karriere startet, sollte man ausgie-
sogenannte ,Importversion” be-  big tiben. Die Trainings-Option gibt
mihen - aber Vorsicht, lat Euch niitzliche Hinweise und hilft beim
nicht erwischen! Ganz dreiste Jungs  anfangs oftmals etwas tapsigen
besorgen sich gleich noch den  Umgang mit dem wuchtigen Control-
zugehédrigen Beatmania-Controller - ler. Wer sich fit fir die Bihne fiihlt,
mittels eines kleinen Keyboards und  startet das eigentliche Spiel. Bevor es
mit integriertem Turn-Table kommt  ernst wird, darf man sich fiir eine

erlebt mit Beatmania eines der besten Party-Games aller Zeiten

eintragen.

Beatmania 2nd Mix darf
zumindest in der Sammlung
eines  Party-Game-Fetischisten
nicht fehlen. Durch die einstei-

In der Mitte des Screens gibt es immer eine zur

tatsdchlich in kiirzester Zeit echtes DJ-  Musikrichtung entscheiden. Konami Musikrichtung passende Grafik gerfreundliche Bedienung und
Feeling auf. hélt fur jeden Geschmack etwas den wirklich phé&nomenalen
bereit: Neben den bekannteren Din-  heit es aufgepaBt. Driickt PaRappa-  Soundtrack bringt man selbst die

> SISl ocn wie etwa Hip Hop, Rave, Soul like die Taste - mit einem korrekten iideste Runde in Sck g.

L P BRI und Reggae gibt es auch Varianten  Timing steigt die Pegelanzeige lang-  Uber Nachschub braucht man
G L L EAL e oUs der Klassik, den sogenannten  sam aber kontinuierlich nach oben. sich zudem keine Sorgen zu
fiigt. holt sich gleich noch zwei Beatmania-Controller g 8
dam . Bossa Croove oder Style Garage - Der Anspruch steigt dabei stetig; machen: Der 2nd Mix enthélt
und dies jeweils mit einem hitver- Wéhrend man anfangs noch sachte  noch eine zweite CD mit anderen
ddchtigen  Ableger. Auch wenig  zwischen den Tasten umgreifen kann, ~ Versionen und zum Weihnachts-
L LKL L ™ Usikbegeisterte PSX-Zocker kénnen  erfordern hohere Stages eine andere  fest ist auch schon der dritte Teil
grad lassen sich separat konfigurieren - somit findet b h Grob Fo'r kiindi W d d
P R L e vrgewaagy Sich den satten Klangen kaum entzie-  Gangart. Ohne akro at@c e Finger- angekiindigt - wo em, gr
L TR IS hen - harter Techno und grooviger  verrenkungen lauft gar nichts mehr - noch einen guten Draht zu sei-
bedeutend leichter. Hip Hop im Run DMCStil lassen was das virtuelle Publikum nach der  nem Imporf® & hat.
einen unweigerlich mit dem Takt mit-  knapp zweiminitigen DJ-Einlage mit |
gehen, vorausgesetzt man driickt im  gellenden Pfiffen quittiert. Hat man
richtigen Moment den richtigen  gute Arbeit geleistet und die Massen

> schwierigkeit

Knopf. in Wallung gesetzt, gibt es eine posi-
tive Abrechnung. Mit ordentlich Geld
Einfach und gut! in der Bérse (entspricht Punkten)

Das  Spielprinzip ist dabei geht es weiter zur nachsten Heraus-
erschreckend  simpel ausgefallen.  forderung - meistert man auch diese,
Wahrend in der Mitte des Bildschirms ~ so mift man sich in einem Scratch-
thematisch passende Grafiken abge-  Wettbewerb mit anderen DJs. Nach
spielt werden, hat man auf der linken  diesem sogenannten DJ-Battle wartet GRAFIK ......

Seite verschiedene Bahnen zur Aus-  die finale Stage auf den schwitzen- sounp .....
wahl. Eben dort fallen dann von der  den Spieler - wer auch hier den rich- [CLIAZGEES
Bildschirmoberseite Symbole herab. tigen Takt angibt, darf sich vielleicht Dieses Spiel wird Euch

Kommen diese am Boden an, so auf Platz 1 in der High Score-Liste gefalien, wenn Ihpr ...
.. PaRappa the Rapper (PSX. F6 10/97) mochtet!

B coasvawen
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Nach Pro Pinball - ﬂwe Web uni
Pro Pinball - Timeshock prasentiert
uns Empire Interactive nun ihre dritte
Interpretation eines realistischen Flip-
pers (und damit meinen wir nicht den
schlauen Delphin). Spieler, die bereits
samtliche Kneipen nach neuen
Pinballautomaten abgeklappert haben,
sollten jedoch keine allzu groBen Hoff-
nungen in Big Race USA setzen. Wie
bereits beim Vorgénger darf auch dies-
mal nur auf einem Tisch geflippert
werden. Immerhin geht die Reise aber
per Dotmatrix-Display durch sechzehn
verschiedene amerikanische  GroR-
stadte, die einem unterschiedliche
Aufgaben abverlangen. Oftmals mel-
den sich beispielsweise Passanten mit
dem Ausruf ,Taxil” zu Wort und wollen
anschlieBend mit genanntem befor-
dert werden. So mul also der ent-
sprechende gelbe Wagen mit der
Kugel getroffen werden, was nattrlich
eine ganze Menge Bonuspunkte ein-
bringt. Uberhaupt darf sich der Flipper-
freund regelrecht austoben: Kugelfal-
len, Loops, Rampen und Drop Targets
garantieren in Verbindung mit diversen

inkl. Umbau & Dualshoc

ab. 750,
Memozry-Card ab 14,95, -
ab 12,95,

Umbauchips
Joypad

01805-42 65
0209-14 85 261

‘ ] , M,
y Jeder Winkel des Tisches 1Bt sich genau in
Augenschein nehmen

Bonusgames auf dem LED-Display
spielerische Abwechslung. Der recht
Ubersichtlich ~ gestaltete Tisch darf
dabei in schonster Hi-Res-Optik
betrachtet werden, was dem Grafikfa-
natiker Freudentrénen in die Augen
treiben duirfte. Bei der akustischen Pré-
sentation fallt es hingegen schwer, in
Euphorie auszubrechen. Zwar klingen
samtliche Soundeffekte duRerst reali-
stisch und versetzen einen in die pas-
sende Spielhallen- oder Kneipenat-
mosphdre, jedoch beginnt die Hinter-
grundmusik schon nach kiirzester Zeit
aufs duBerste, an den strapazierten
Nerven des Flipperfreaks zu zerren.
Diese 1&Rt sich aber gliicklicherweise

Pad‘ i

- DM
DM
- DM

e
=
)
B
=
&
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&
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Dreamcast
jetzt bestellen!

77 G IER

Haendeler-Hotline
Schweiz-Oesterreich

Handel- und Vertriebspartner gesucht!

in dem umfangrelchen Optionsmeni
abstellen, was auch tunlichst getan
werden sollte. Wer sich keinen richti-
gen Pinballautomaten leisten kann,
und nicht schon einen der beiden Vor-
ganger besitzt, darf Big Race USA den-
noch in die engere Wahl ziehen. Die
glanzende Edelstahlkugel verhélt sich
im wilden Geflippere unglaublich reali-
stisch und darf durch Betétigen der
Tasten L2 und R2, und dem dadurch
hervorgerufenen Rutteln des Tisches,
auf Wunsch auch geringftigig in ihrem
Rollverhalten beeinfluBt werden. Das
Dual Shock-Pad sorgt dabei fir die
passende Rumble-Untersttitzung.
Allerdings bleibt auch das dritte Flip-

per-Spektakel nicht von dem bertich-
tigten Zahn der Zeit verschont, wes-
halb aufgrund mangelnder Fortschritte
und Veranderungen gegeniiber Time-
shock ein geringer Punktabzug in Kauf
genommen werden muB.  (Daniel
Johannes)

GRAFIK ..
sounb ..
GAMEPLAY

Sony PlayStation:

Devil Dice
Wild Arms .
Breath of Fve ..
Abe’s Exoddus [‘llggbﬂ(l
Asteroids 30 .........
Constructor - Memocard

AAAAAAAAA 89,90 DM

NBA Live 99 .
Tomb Raider Ill ..
Formel 1'98 ...
G-Police Il ..

Global Domination (Feh.)
wetere Titel eferbor

PSX Hardware / Zubehar:

... 2300 D
390004

PS Grundgerdit - Dual Shock .. .
Memo Card 4 Meg ...
Memo Card 2 Meg ...
Memo Card TMeg bunt
Dual Shock Analog Pad farbig
Padverlngerung (Dual

X

2.B. Player des Jahres 1998 : Pai sor AlS[I
incl. Negmmlcodﬂlmil 2 Filme nur 1649,- DM

GZGAMES im Internet
http:/lwww.gzgames.com

Nintendo 64:
Adapter fiir [N

Speichererweiterung .
lelda 64 ...

Netal Gear Solid Figuren (ab
Crash Bandicoot Figuren (ab Jan.)
Tomb Raider Figuren (ull Jon)
Turok 2 Figuren [ab Feb.)

Bounty Hunter - The Hard . ..
Angel of Darkness
Imma Jojo
MD Geist 1-2 ..

Smetﬁghm HVVol3 ...
weitere Titel lieferbor | Just call ! Wir fiihwven ouch PC Software

odengreise Kimen vrieren
\nwmmmme Lieferung per Post $. DN XWIMI

tanfragen erwiinscht - Fax: 09721 / 16982
Bauerngasse 85 « 97421 Schweinfurt




Martin Weidner *

- Ver.

Auch wenn Crystal Dynamics auf
der Londoner ECTS 98 noch mit
einer eigenen Suite vertreten war -
am Messestand von Eidos Interactive
wurde lediglich The Unholy War vor-
gestellt -, so war die Nachricht doch
bereits in aller Munde: Eidos Interac-
tive hatte das US-Entwicklerstudio
Crystal Dynamics mit Sitz in Palo Alto
bei San Francisco fiir 47,5 Millionen
Dollar akquiriert. Crystal Dynamics'
neueste Projekte The Unholy War
und Akuji The Heartless (vgl. Review
auf Seite 74-76) sind mittlerweile
auch als PAL-Version erschienen.
AnlaBlich eines Besuches bei
Crystal Dynamics warf FUN GENERA-
TION einen ersten Blick auf deren
nachste Titel: Gex 3 Deep Cover
Gecko und Legacy Of Kain: Soul Rea-
Fur die beiden kommenden
Jahre stellten die Kalifornier acht wei-
tere Spiele in Aussicht, Details dazu
sollen aber erst auf der E3-Show in
Los Angeles bekanntgegeben wer-

den.
GEX 3

DEEP COVER GECKO

ines der vordringlichsten
Anliegen der Designer
von Gex 3: Deep Cover
Gecko war es, das Gameplay noch
dynamischer als bisher zu gestalten
und die Kamerafithrung - einen der
wenigen Kritikpunkte am  zweiten

DYNAMIC

64 Willow Place

Teil - zu tiberarbeiten. Gerade Banjo-
Kazooie sollte in dieser Hinsicht als
Vorbild fungieren, entwickelte Rare
doch hier viele elegante Losungen fiir
Probleme, die sich durch das Verwen-
den einer 3D-Engine ergaben. Auch
der kleine Igel Sonic zéhlt nicht zuletzt
wegen seines rasanten Spielprinzips
zu den ausgesprochenen Lieblingen
der Entwickler.

Crystal Dynamics beabsichtigt aber
auch, die Interaktion mit anderen
Charakteren in den Vordergrund zu
stellen. Marliece Andrada, aus der
Serie ,Baywatch” als Skylar Bergman
bekannt und in den Vereinigten Staa-
ten Playrhate des Monats Mérz 1998,
wird die Rolle von Gex' Partnerin Spe-
cial Agent Xtra tibernehmen, die, wie
konnte es anders geschehen, von sei-

nem Erzfeind Rez entfthrt wurde. Gex
bleibt nichts anderes tibrig als zu ver-
suchen, seine Partnerin aus dessen
Klauen zu befreien. Marliece tritt aller-
dings kaum leibhaftig in Erscheinung,
sondern meldet sich in FMV-Schnip-
seln im Zeitungsstil mit mehr oder
minder hilfreichen Tips zu Wort.

Gex selbst hat natirlich etliche
neue Aktions- und Verwandlungsmog-
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lichkeiten in petto. Sei es als Spider-

Man, Incredible Hulk, Sherlock Hol-
mes, Clint Eastwood, als Vampir, Pirat
oder als Soldat - Crystal Dynamics
schopft bei den iiber 25 Kostiimen
fur ihren Hauptcharakter wieder aus
dem Vollen. Seien es Politiker, TV-
Stars oder Zeichentrickhelden - alle
werden nach Lust und Laune durch
den Kakao gezogen. Der Einfallsreich-
tum der Designer hort damit aber
noch lange nicht auf. So reitet Gex z.B.
auf einem Esel durch die Prérie, surft
mit einem Snowboard die Piste hinab,
besteigt einen Panzer, und greift spa-
ter auf einen Alligator, ein Kénguruh
und ein Kamel als Beforderungsmittel
zurick. Mit 12 reguldren, in je drei
Missionen unterteilte Abschnitte, 4
Bonusleveln und 4 Endgegnem gibt
sich Gex umfangreicher denn je. Dar-
tber hinaus ist es im spéteren Verlauf
des Spiels maglich, auf zwei weitere
Charaktere umzusteigen.

In technischer Hinsicht hat Crystal
Dynamics ebenfalls deutlich zugelegt.
Nicht nur, daR Deep Cover Gecko in
Mid-Res, d.h. mit 512 x 240 Bild-
punkten ablduft, die Texturen wirken
deutlich feiner und wiederholen sich
im Gegensatz zum Vorgénger in spé-
teren Abschnitten nicht mehr. N64-
Besitzer bekommen es sogar mit
etwas anderen Leveln zu tun. Laut
Steve Croll, dem PR-Manager von
Crystal Dynamics, haben die PlayStati-
on- und die Nintendo 64-Version
sogar inhaltlich gesehen nur etwa
459% gemeinsam, d.h. wer beide
Systeme besitzt...

V¥V facts

Genre: . . Jump'n Run

Spieler: ... it BTN o

Hersteller: . . . .. .Eidos Interactive

Entwickler: . .Crystal Dynamics

Veroffentlichung PSX: . .Marz 1999
Veroffentlichung N64: . . .Juni 1999

Legacy qf Kain
Soul Reaver

ghrend sich das
Akuji-Team im
wohlverdienten
Jrlaub befindet, arbeitet die Soul
Reaver-Mannschaft Tag und Nacht,
im den Zeitplan ihres Publishers
idos Interactive einzuhalten, damit
jas Sequel zu Blood Omen noch ter-
ingerecht im Mai veroffentlicht wer-
den kann. Fir Rosaura Sandoval,
Associate Producer des Spiels, hat ihr
jeam gerade den Nightmare-Level
Spectral World erreicht, d.h. den
Punkt, an dem sich abzeichnet, daR
} Street Date wohl nicht mehr
Bhne weiteres eingehalten werden
ann.

Die Spektralwelt zahlt neben der
derwendung einer 3D Engine zu den
Bntscheidenden  Neuerungen  im
fweiten Teil. Ahnlich wie in Zelda Ill:
A Link To The Past kann der Spieler
9zw. die Hauptfigur Raziel von der
lormalen Sphére in diese Alternati-
pwelt eintauchen - im spéateren Ver-
’uf des Spiels sogar zu jeder Zeit.
Erst dadurch werden bestimmte Pas-
jagen eines ,Levels” erreichbar, und
0 mancher Gegner laBt sich nur
gadurch geschickt umgehen oder aus
dem Riicken heraus attackieren. Ent-
rechendes Timing vorausgesetzt,
5t es sogar moglich, in der materiel-
en Welt einen Blotk von einer Klippe
stiirzen und diesen in der Spek-
falwelt als Plattform zu nutzen, um
ine hoher gelegene Ebene zu errei-
en. Gerade diese Interaktion mit
Dbjekten im Hintergrund steht im

L 5 FF

SPECIAL 99

Vordergrund des Spiels. Uber 200

| Gegenstande lassen sich auf diese

Art und Weise nutzen - ein audiovisu-
eller Hinweis hilft einem beim Auf-
spiren spielrelevanter Gegenstédnde.
Aber auch die Féhigkeiten, die der
Spieler erhélt, wenn er einen Endgeg-
ner besiegt, wie z.B. zu schwimmen,
zu klettern, durch Barrieren zu gehen,
laden einen formlich dazu ein, die
beiden Welten aufs Neue zu besu-
chen und zu versuchen, ihre letzten
Geheimnisse zu luften. Leider ist es
aber nicht moglich, die Waffen, die
man in der normalen Welt aufgesam-
melt hat, in der Spektralwelt einzuset-
zen. Die Designer sehen diese Welt
vielmehr als eine Art Bestrafung fiir
den Spieler an, der sein Leben zwar
nicht verwirkt hat, aber erst einmal
genug Energie sammeln muB, um in
die Realitat zurtickzukehren. Wie dies
geschieht? Raziel saugt besiegten
Feinden kurzerhand die Seele aus
dem Leib, gewinnt dadurch an Erfah-
rung (und Energie) und kehrt gerei-
nigt auf die Oberwelt zurtick.

Das mag jetzt alles sehr nach
omindsem Voodookult klingen. Mit
Akuji The Heartless stellte Crystal
Dynamics bereits unter Beweis, daR
sie durchaus in mystischen Dingen
bewandert sind. Soul Reaver geizt
genauso wenig mit zum Teil harscher
Gewaltdarstellung, bleibt aber wegen
der dem Spiel zugrunde liegenden
Fantasythematik im  zumutbaren
Bereich. Die The Unholy War beilie-
gende Demoversion von Soul Reaver
bekam wohl aus diesem Grund noch
ein USK-Rating von ,Ab 16"

Bemerkenswert an Soul Reaver
sind aber vor allem die beiden Paral-
lelwelten, die viele Puzzles erst
ermoglichen und nebenher die Spiel-
welt verdoppeln. 16 Bereiche soll das

Spiel insgesamt umfassen - ,Berei-
che” deshalb, weil man bei diesem
Spiel beim besten Willen nicht von
strikt abgetrennten Leveln sprechen
kann. Vielmehr werden die Areale
von CD gestreamed, d.h. Nachlade-
zeiten sind so gut wie gar nicht vor-
handen. Diese Verfahrensweise
ermoglicht zwar deutlich mehr Textu-
ren als bei vergleichbaren Action-
Adventures, zieht aber auch einen
erheblichen Mehraufwand fir die
Grafiker, und mitunter erhebliche Ter-
minverschiebungen, nach sich.

Die uns vor Ort gezeigte Betaver-
sion vom 2. Dezember war zwar
gegeniiber der ersten Variante (vgl.
Preview in FUN GENERATION 1/99). i
deutlich fortgeschritten, fiir die End-
fassung versprechen die Entwickler
aber, die Kamerafiihrung und die KI .
weiterhin zu optimieren und unter .
Umstdnden eine halbtransparentes il
Ansicht von Raziel in das Spiel 2 4 ‘
integrieren, um Gegensténde _
eher erkennen zu kénnen. Eine %
1st Person-Perspektive wird * .
es allerdings nicht gebén. o

: %
V facts

..... Action-Adventure

*

Hersteller: .. ... .| Eidos Interactive

Entwickler: . . ... Crystal Dynamics

Testmuster: ... .Crystal Dynamics

Veroffentlichung PSX: . . .Mai 1999
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ANOTHER MIND
ADVENTURE

PLAYSTATION/ SQUARESOFT

Ein  etwas  ungewdhnliches
Adventure aus dem Hause Square-
soft erschien unlangst in Japan.
Anders als bei den Erfolgstiteln wie
Final Fantasy oder Parasite Eve reit
man hier technisch nicht gerade die
Wurst vom Tisch. Fur Nicht-Japaner
ist es schier unmaglich, in das/Spiel
einzusteigen, weil ellenlange japani-
sche Scrolldown-Mentis zu Sdtzen
verbunden werden miissen, Um ins
Geschehen eingreifen zu konnen.
Meistens hat man es mit Standbil-
dern bzw. animierten Photos zu tun,
ab und an lauft ein nett produzierter
kleiner  Filmschnipsel ~iiber ‘den
Schirm. Weder die Story noch wohin
einen der Spielablauf fiihren soll,
kann fir Spieler ohne fundierte
Sprachkenntnisse erschlossen wer-
den, die Mitglieder der japanischen
Gemeinde in Deutschland kénnen
sich jedoch auf neues Square-Futter
strzen.

PRADIKAT: ...........:...UNSPIELBAR

g

ShEY it BTSN
| [1F |2 b A B
albiF BRE DREFE Xl

THE GUYFERD GEOMETRIX DUEL

INTERACTIVE MOVIE
PLAYSTATION/ CAPCOM

Wer Power Rangers mag, wird
hier seinen Spal haben. Der super-
trashige Protagonist Guyferd lauft in
einer Art  3D-Shooterumgebung
durch die Gegend, jedoch besteht
die Hauptaufgabe aus dem Loésen
von Rétseln, wahrend man Kampfe
im Stile eines Kartenspiels bestreiten
muB.  Ab und an ,genieRt’ man
einen Filmschnipsel mit dem Super-
helden, der Sinn des Unternehmens
ist jedoch kaum nachvollziehbar. Wer
einmal ein japanischer Superheld
sein wollte, konnte mit Guyferd
gliicklich werden, ohne einschlagige
Sprachkenntnisse bleibt der Spiel-
spaR jedoch auf der Strecke.

PRADIKAT: .........BEDINGT SPIELBAR

SRR
W afteee

| §REVH L,
| TAEARTLS,

STRATEGIE
PLAYSTATION/ TAKARA

Auch bei diesem Spiel lauft die
Storyline am deutschen Spieler vor-
bei. Man kann auf einer Art Stadtkar-
te Orte anklicken, mit den dort anwe-
senden Personen sprechen (diese
herausfordem?) und auf ein Spielfeld
wechseln. Dieses besteht aus 7x7
Einzelfeldern, auf denen jeder Spieler
Gegenstande, die er vorher ausge-
wahlt hat, plazieren kann, um seinen
Konkurrenten  auszuschalten, Die
Objekte erinnern stark an Innereien,
die Funktionen scheinen in Defensiv-
und Offensivwaffen aufgeteilt zu
sein. Grafisch hat man es nicht gera-
de mit einem Highlight zu tun, auf-
grund der vielen Menis hat man
ebenfalls ohne Japanischworterbuch
keine Chance.

RPG
PLAVSTATION/ BANPRESTO

Ohne den Hintergrund der Story
zu peilen, macht man sich mit einer
zweikopfigen Party durch leidlich nett
gestaltete Polygonengrafiken auf den
Weg. Die mager animierten und tex-
turierten Charaktere werden ruckelig
ins Kampfgeschehen gezoomt, hat
man gerade einmal kein Gefecht zu
bestreiten, wandert man durch Stadt
und Land. Die einzige Besonderheit
sind die blauen und roten Feuerbéille.
Je nachdem, was fiir eine Sorte man
aufi Fasser und andere Gegensténde
abfeuert, erhdlt man Geld oder
Items. Die Musik ist auf Dauer etwas
nervig, da sich die Themen alle zwan-
7ig Sekunden wiederholen. Unter
dem Strich bleibt Banprestos Ausflug
ins RPG-Genre recht durchschnittlich.

PRADIRAT: ..........BEDINGT SPIELBAR
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PlayStation

PlayStation + Dual Shock Controlier.249,00
PlayStation-+2.Contr.+Mem.Card.....299,00
PocketStation (PDAJ).

<
Playsiation

Controlier DLmShock (Sony) schworL weﬁ 69,90
Controller DuakShock (Sony) grin, blau..........69,90
Controller Digi-Dual-Shock (Hori) biau,grin kar..49,90

Controller “Beatmania” 109,90
Confroller NeGecon (grau, schwarz) 89,90
Contoller JogCon  (Namco).... .99.90
CD-Case+Mickey's Wid Adv. ode! He«uies...d?,?o
CD-Case + Crash Il od. V-Rally od. Toca........49,90
Guncon. 89,90

Memory Cad TMEG (EXONY).
Memory Card IMEG (Sony)....
Muti Tap (Mehrspieler-Adapter)..... 69.90
Link-Kabe! (verbindet 2 PlayStafions).. 29,90
RGB-Kabel+ Stereo-Audio-Out + Video-Out......29,90
RGB Umschattbox  (4-Fach)....
Scompion Gun (Blaze).....
Conrrdlef-VencngemngskobeL
X-ploder (Cheat-Cartige)...
X-ploder Pro (Cheat Cartiige)..
Umbau (p/us) in Verbindung mif Software:.....50,00
UMbOU-URGIOEE (S} 49,90

.19.90
.29.90

Abe’s Exodus (3D-Adventure 2.Teil
ACM 1918 (Fiight-Sim.)....
Apocalypse  (3D-Shooter).

Box Champions [...)........
Brave Fencer Musashi us  (ACHON-RPG).
Breath of Fre 3 (Rollenspie).....
Breath of Fre 3 #dEd. (Drachen
Bust-a-Groove  (Dance-Action). 2
Colony Wars:\Vengance (Space Combon
Croc 2 (Jumpn RUN)....icnene
Crash Bandicoot i [SDAdvenTure]
Cool Boarders 3 (Smowboard-Action).
C8&C Il + Gegenschiag (Shmeg,rl
Ffa 99 (SPOM)...c..
Fluid/Depth [Musc Aavenluv
Flottenmandver  (Strategy)...... i
Fomel 1 '98 (Race) + LinkKabel ..

‘}:’NINTENDO

NBA Hangfime, W.G.Eshockey, Bk:srCupspAW?O
1080° Snowboarding

Mission
Tk 2 (eng. PAL..
Zeda 64 (Adventue)...
Shaker Pack incl. Memoary ..
S1U\M13nge$qwdon..
Infos & Preisl

Gron Tuismo (3D Race).....
Kersei- (QhHNG)....ocrvrv

» | R
90 JE

auch per

estellungen uber 200 DM gibt es eine der 14

| a
g \ S i

221-240 88 0C

0221-240 88 03 oder 0221-240 00 89

Bei jeder PlayStation-Software/Zubehdrhestellung dabei: 15 aktuelle Sticker fiir Deine Memory-Cards!

PlayStation

Playstation

MERCHANDISE 4%, % a0

CTY(J’K)ngh*SW (d. auf Ifl'Il Sk:k WG“NGI]
Bassbaloaps......59.90  Soundirack........... 89.90

Cdendar 1999 50x75cm.....49,90 Pins....19,90
Hintoook. 39,90,
Metal Gear Soid df. (Adventure)..... 109.90

Musc  (MuskEdoN)........
NHL 99 (Eishockey).
Ninja (Adventure).......
ODI. (Action-Rollenspie).
Parasite Eve us (Adventure
Riypes (Shooter)....
Resident Evi DC us ll)ucﬂ Shock]
Rival Schoadl (Fighting)...
Rockman Legends (Action).
Rogue Tip (Stategie)..
Small Soidiers (Action)
Soul Reaver (Adventure).........
Spyro the Dragon (3D-Adventure)
Sheetfighter Collection (2D-Fighting).
Tekken Il (3D-Fighting + Keyiing)...
Test Dive 4x4 (Offfoad-Race).
Test Dive 5 (Race) ..

Theme Hospital lSrmmcn]
Toca 2 (fourenwagenennen)

(Sept

Devi Hunfer Yohko 1-2 (OmU).
B Hazard Vol. 1-2 (ct)...

X e

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

Preisliste anfordern - wird dann z'—ugefaxtl) oder per frankierten DIN A5-Riickumschlag!

*Wir liefern versandkostenfrei zzgl. 5DM NN-Gebiihr  Bestellungen

unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet

Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 30,- berechnet. Druckfehler, Itiimer und Preisénderungen
sind vorbehalten. Es wird keine Haftung fiir Inkompatibilitat ibernommen. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch

ausgeschlossen. Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.
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the game company

Deutschland:(Versand & Laden)
ll'il icher Str. 17
8614 Kéln-City
'I'el :0221-240 88 00
Fax: 0221-240 00 81
AN }; s
Niederlande: (nur Vi
Tyrellsestraat 1
NL - 6291 AK Vaals(Aa
Tel.: 0177 - 888 35 33 (e- plus)
Mo-Fr.:10.00-19.00 Uhr ,’ A
Sa.: 11.00-16.00 Uhr
Fachhandelsanfragen erwunschtiE

0170 - 483 22 00 (D1)
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FABIAN DGHLA - DANIEL JOHANNES

BASEBALL STARS SHANGHAI POCRET

Auf den

ersten Blick erscheint

dieses neue Spiel fur das Neo Geo
Pocket gleich doppelt langweilig. Zum
einen interessiert sich in unseren
Breitengraden kaum jemand fiir den
amerikanischen Nationalsport, und
zum anderen scheint ein kleiner LCD-
Bildschirm nicht unbedingt fur die
Darstellung des Geschehens pré-
destiniert. Nichtsdestotrotz ~schlégt
sich das Spiel recht tapfer. Umfassen-
de Konfigurationsmaglichkeiten und
immerhin zwolf verschiedene Teams
versprechen einiges an SpielspaR.
Hat man sich entschieden, ob es in
der Halle oder im freien zum Duell
kommt, findet man sich auch schon
auf dem Platz wieder. Im Gegensatz
zur  vorherigen  Konfigurationsflut
erscheint das Geschehen aber
erschreckend simpel. Winz-Figuren
werfen die Balle leicht demotiviert
Uber den Platz, und sind mit den
Gedanken offenbar woanders. Selbst
bei enorm weiten Abschlégen tappen
die Outfielder im Schneckentempo
tber den Kunstrasen. Wer sich
jedoch mit dieser Gegebenheit und
dem erbdrmlich quiekenden Publi-
kum anfreunden kann, kann zumin-
dest als Baseball-Fan einige vergnug-
liche Stunden mit dem SNK-Produkt

verbringen, auch wenn Simulations-
Fetischisten eher pikiert die Nase
rumpfen werden. Den Link-Modus
brauchen wir wohl nicht mehr geson-
(Testmuster

dert erwdhnen.
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Klassiker im neuen Gewand:
Ahnlich wie bei Tetris gibt es jetzt auch
vom Dauerbrenner Shanghai eine
bunte Version. Noch immer gilt es,
alle 144 Steine parchenweise vom
Bildschirm verschwinden zu lassen -
wer keine Paare mehr findet, muB
entweder aufhdren oder kann alterna-
tiv einen Spielzug zuriicknehmen.
Was simpel klingt, macht unheimlich
SpaR. Hat einen das Spielprinzip erst
einmal in seinen Bann gezogen, so
verlebt man viele unterhaltsame Stun-
den vor dem farbigen LCD-Bildschirm.
Linkkabel-Besitzer diirfen gegeneinan-
der antreten und mussen dabei ver-
suchen, als erster alle Steine abzutra-
gen. Doch Vorsicht: Wer unter Zeit-
druck hektisch agiert, kann schnell auf
der VerliererstraRe landen - produziert
man eine unldsbare Restmenge, so
geht der Punkt an den Gegner. Mittels
Bonus-ltems kann man zudem Bust-
a-Move-like zusétzliche Steine auf
dem gegnerischen Bildschirm plazie-
ren. Eine weitere Spielvariante nennt
sich Gold Rush. Hier ist ebenfalls die
Geschwindigkeit maRgebend, wer
zuerst den goldenen Stein findet und
freilegt, ist in diesem Fall der Gewin-
ner. Als Fazit kann man festhalten, daf
Shanghai Pocket ein ideales Spiel fur
unterwegs darstellt. Mit zwolf Spielstu-
fen und einer akzeptablen Musikun-
termalung eine klare Empfehlung fiir
Denkspiel-Fans. Wer jedoch schon
einen der Vorgénger besitzt, kann sich
den erneuten Kauf sparen.
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den ersten Blick unheimlich
6de aussieht, beweist bei langerem
Spielen doch einiges an Tiefgang. Auf
der immerwahrenden Jagd nach dem
gelben Quietschevogel jagt man in
einer Seitenansicht Uber den Bild-
schirm. Dummerweise kann man den
gelben Quaélgeist nicht erwischen -
vielmehr hat man sich darauf zu kon-
zentrieren, nicht mit dem Cartoon-
Hund Hector zu kollidieren, und ande-
ren  Hindernissen  auszuweichen.
Nach  dieser  selbstscrollenden
Sequenz findet sich der Spieler in
einer Head over Heels-dhnlichen 3D-
Ansicht wieder. Im Gegensatz zum
Jump'n Run-Part verlangen diese
Spielabschnitte einiges an Kombinati-
onsgabe. Besonders die Zielgruppe
im Alter zwischen zwei und vier Jah-
ren wird auf harte Proben gestellt.
Zum Cliick hilft einem die Anleitung
mit hilfreichen Tips weiter. Kein Licht
im Zimmer? Suche in einem anderen
Raum nach einem Schalter! Sind die
Mobel zu hoch fiir Dich? Bastle ein
Kissen, damit Du hoher springen
kannst! Dumm nur, daB man im zar-
ten Alter von drei Jahren noch nicht
lesen kann. Schwamm driiber. Mit Syl-
vester & Tweety finden Eltern das opti-
male Geburtstagsgeschenk fiir die
Kleinen. Keine schlimmen Design-Pat-
zer, eine eingéngige Steuerung, sowie
gelungener Einsatz der Farbpalette
sorgen fiir ein solides Spielgefuhl.
Erwachsene Game Boy-Besitzer kon-
nen sich das Probespiel jedoch spa-
ren.

ORAFNE: o e s B
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Um vier

Uhr frih, wenn der Hahn
kréht, aufstehen, in den Stall schlap-
pen, die Kihe melken, Schweine fiit-
tern und ausmisten - so in etwa darf
man sich das harte Leben eines

waschechten  Landwirts  vorstellen.
Harvest Moon macht es dem Spieler
da schon etwas leichter. Hat man sei-
ner Spielfigur, in Form des Sohnes
oder der Tochter eines Farmbesitzers,
und dem ausgewshlten Haustier zu
Beginn jeweils einen Namen gegeben,
darf man sich auch schon an die
Arbeit machen. Ganz wie im richtigen
Leben und wie schon bei der SNES-
Version mussen die Felder bepflanzt,
und spater das gewachsene Getreide
und Gemse geerntet und verkauft
werden. Denn nur so gelangt man an
das notige Kleingeld, um anschlieBend
die passenden Tiere fiir den noch leer-
stehenden Stall zu kaufen. Geschéfte
werden dabei grundsatzlich in der
Stadt getétigt, wobei eine Kleine Uber-
sichtskarte Zugang zu den einzelnen
Geb&uden gewehrt, wahrend das
Spielgeschehen in den anderen Loca-
tions, wie der Farm, grundsétzlich aus
der Vogelperspektive betrachtet wird.
So lassen sich spéter jedenfalls Kithe
und Huhner weiterziichten; durch das
erwirtschaftete Geld darf dann der
Bauernhof vergroRert werden. Allerlei
Gegenstande helfen dem Nachwuchs-
landwirt, die Tiere richtig hochzupep-
peln und gesund zu erhalten. Wer
genug Geduld mitbringt, sollte Harvest
Moon GB einem griindlicheren Blick
unterziehen.
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Seit geraumer Zeit

beschéftigt mich bei der

Auswahl der fiir mich inter-

essanten Titel ein Punkt,
den ich bis jetzt fiir mich nicht klaren
konnte. Sind eure Bewertungen
eigentlich systemibergreifend oder
systembezogen  zu  verstehen?
Bekommt z.B. ein Formel 1-Spiel auf
dem N64 von euch eine Grafikwer-
tung von 7 (fiktivl), ein anderes For-
mel 1-Rennen auf der Playstation
hingegen eine Crafikwertung von 9
(fiktiv!), hat die Playstation-Fassung
dann wirklich die bessere Grafik (also
systemuibergreifende Wertung), oder
sieht der N64-Renner trotz geringerer
Wertung besser aus, da das N64 ins-
gesamt mehr Leistung zeigen kann
und somit die eigentlich geringere
Wertung von 7 (im Gegensatz zur
PSX) hier in Relation zum eigentlich
machbaren des Nintendo gestellt
wird (systembezogene Wertung)? In
diesem zweiten Fall wirde das
bedeuten, daB beide Spiele auf gra-
fisch ahnlichem Niveau angesiedelt
waren. Die Klarung dieser Frage ist fur
eine Kaufentscheidung also nicht
ganz unbedeutend. Mit freundlichem
GruB, Christoph Wiethaus,
Olching

Wie Du bereits angedeu-

tet hast, missen bei

einem Test stets die

Hardwarefahigkeiten der
verschiedenen Konsolen beriick-
sichtigt werden, weshalb unsere
Wertungen nattirlich systembezo-
gen sind. Anders ginge es auch gar
nicht, da sonst jedes Game Boy-
Spiel im Vergleich zu den Heim-
konsolen immer schlechter
abschneiden und somit jedesmal
fir die Grafik eine 1 kassieren
wiirde. Gleiches gilt tbrigens fiir
den Sound. Das Nintendo 64 sollte
auf dem Papier starker in der Kritik
stehen, allerdings mu man immer
von der vergleichbaren Software
ausgehen. Wir versuchen, die aktu-
ellen Software-Generationen als
Vergleich heranzuziehen, und so
ein moglichst objektives, zeitbezo-
genes und systembezogenes Wer-
tungsraster anzulegen. Dies ist
auch der Grund, warum wir Pro-
zentwertungen ablehnen, denn
angesichts der Faktoren ,Spielerin-
teresse”, ,Zeitverlauf’, ,System-
féhigkeiten” und ,Vergleichbare
Produkte” sowie des nur relativ
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wage einschétzbaren Faktors ,Dau-
ermotivation” sprechen wir mit
einem Zehn Punkte-System Emp-
fehlungen aus. Anhand des Textes
kann jeder fiir sich selbst entschei-
den, ob ihm eine 9 mehr wert ist
als eine 10, wobei die volle Punkt-
zahl schon bedeuten sollte, daR
das Spiel eigentlich fiir jedermann
die Gefahr ausschlieBt, einen Fehl-
kauf zu tétigen. Doch auch diese
Prémisse ist kaum in die Realitét
umzusetzen. Nicht wenige unserer
Tester konnen bspw. mit einem
Tomb Raider 3 oder einem Banjo-
Kazooie trotz Referenzqualitdten
herzlich wenig anfangen. Insofern
empfehlen wir nochmals, die Fun
Generation:Tests zu lesen, und
nicht nur fliichtig die Wertungen
durchzubldttern.  Wir versuchen
namlich, méglichst genau die Ziel-
gruppe zu definieren, die ein Spiel
anzusprechen versucht.

Guten Tag! Ich spare mir

die ublichen  Floskeln

berschwenglichen Lobes

und komme direkt zum

Punkt. Ein Videospiel ist
oftmals Geschmackssache, und dal
die Meinung von Euch Redakteuren
nicht der jedes einzelnen Lesers ent-
sprechen kann, versteht sich von
selbst. Die PS-Version von NHL 99
mit der Hochstwertung zu versehen,
halte ich, zurtickhaltend ausgedriickt,
fur vollig verfehlt. Normalerweise
leihe ich mir ein Spiel aus, bevor ich
es mir kaufe, aber da der Tenor Eurer
Spielkritik geradezu euphorisch war
und ich seit den alten Mega Drive-

Zeiten auf Eishockey-Spiele abfahre,
kaufte ich das Ding blind. Das
ruckelnde Scrolling, die langen Lade-
zeiten und der vollig debile Kom-
mentator hétten schon hochstens zu
einer 7 gereicht, eine absolute Wolke
ist jedoch der Schwierigkeitsgrad.
Wahrend gelibte Spieler (zu denen
ich mich zéhle) auf ,Rookie” die Tore
im Minutentakt schieBen und jedes
Spiel, ich wiederhole: JEDES, zwei-
stellig gewinnen, haben sich die Pro-
grammierer fur die ,Profi"-Stufe einen
besonderen Clou ausgedacht. Der
Gegner ist dort nicht besser, sondern
die eigene Mannschaft wird schlech-
ter (MN. Man trifft des Gegners Tor
nicht, wenn man direkt davor steht,
wéhrend der eigene Torwart, in volli-
ger Lethargie versunken, Tore aus
allen Winkeln kassiert. Erwéhnt wer-
den mussen auch Abwehrspieler, die
(levelunabhangig) plotzlich auf einer
Stelle verharren und nicht mehr steu-
erbar sind. Wann kommen endlich
guBeiserne Controller auf den Markt,
die das Spielen solcher ,Meilenstei-
ne" (Zitat FG 12/98) (berleben?
Also, Leute: DaB EA solch einen
,Dreck” herausbringt, ist das eine,
dal Ihr Eure selbsternannte Pflicht,
den Leser davor zu warnen, nicht
wahrnehmt, das andere.

Gute Besserung winscht Andreas
Kuhlmann, Gevelsberg

Wie gut ein Spiel bei

unserern  Redakteuren
ankommt, sieht man
immer anhand der

Wunschzettel”, die auf dem
Schreibtisch des Chefredakteurs
landen. NHL 99 erfreut sich bei der

Sportcrew der Fun Generation
groBer Beliebtheit, aber wie Du
erwdhnt hast, kann man nie
anders als subjektiv urteilen. Es tut
uns sehr leid, daB unsere Empfeh-
lung Deinen Geschmack nicht
getroffen hat, den Testern hat das
Spiel ausnehmend gut gefallen,
ansonsten ware die Wertung nicht
zustande gekommen. Bei den Wer-
tungskonferenzen muB fiir so ein
Ergebnis eine klare Mehrheit
zustande kommen, im Falle von
NHL 99 wurde sogar unabhéngig
voneinander getestet.

Sehr geehrte Fun Genera-
tion-Redaktion, ich mach-
te, wie so viele andere
auch, meinem Arger iiber
das bevorstehende Importverbot von
Sony Luft machen. Das ist doch
unverzeihlich, daR Sony uns Import-
fans jetzt mit den Raubkopierern auf
die gleiche Stufe stellt. Und was noch
schlimmer ist: Was haben wir Import-
fans Sony denn Schlimmes getan,
daB sie uns wie Unheilige verfolgen
und kreuzigen wollen? Gut, ich sehe
ja ein, daB jede Geschéftsstelle einer
Firma ihr eigenes Budget hat, und
wenn die Gewinne nicht wie erwartet
ausfallen, ist der Arbeitsplatz vieler
Menschen geféhrdet. Aber wenn die
deutschen Versionen so stimperhaft
ausfallen, wie sie es fast ohne Aus-
nahme tun, braucht man sich nicht
zu wundern, daR die Konsumenten
das Vertrauen in die PAL-Versionen
verlieren. Es gibt 3 Griinde, wieso
Importe viel besser sind:
1. Die Konvertierungszeit. Warum
dauert es immer 5 Monate und noch
langer, bis die Spiele endlich in
Deutschland erscheinen?
2. Die Qualitét der Konvertierung:
Suikoden wurde ewig lange angekuin-
digt, standig verschoben und dann
mit fetten Letterbox-groRen Streifen,
nicht angepalit und unibersetzt her-
ausgebracht, was bei der grauenvol-
len Ubersetzungsqualitat, wie wir sie
auch bei dem spéter erschienenen
Final Fantasy 7 ertragen muBten,
wohl eher ein Segen als ein Fluch
war.
3. Die eben schon angesprochene
Ubersetzungsqualitét. Warum bekom-
men wir Europder von allen Versio-
nen immer die schlechteste ab? Als
FF 7 in Amerika und Europa (,Als ich
in Soldat war." - was hab' ich
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gelacht!) in enweiterter Form er-
schien (mit mehr ,Weapon"-Geg-
nern, mehr Story), gingen die
armen, soo vernachléssigten Japa-
ner auf die Barrikaden, weil sie die
Version auch haben wollten und sie
schlieRlich auch bekamen. Bei uns
wére das undenkbar. Wiirden wir
uns Uber FF 7 beschweren, wiirde
es hochstens heiRen ,Seid doch
froh, daR ihr das Spiel tberhaupt
kriegt!" Mein besonderer Dank geht
da auch an Namco fiir die herrliche
Konvertierungsarbeit an Tekken 3. In
Letterbox-fetten Balken kommt das
Spiel doch um einiges cooler.
AuRerdem wurde die Geschwindig-
keit drastisch gesenkt, so daR auch
Uber 70jshrige das Spiel noch
gemdtlich zocken konnen. Wohl an
einen  breiteren  Kundenstamm
gedacht? Ich bin nur gewillt, mir PAL-
Fassungen von Spielen zu holen,
wenn sie qualitativ gleichwertig sind,
dh. die Spiele sollen von der
Geschwindigkeit her angepaRt und
verniinftig Ubersetzt sein. Und wenn
die Softwarefirmen schon zu faul
sind und das Spiel weder anpassen
noch tbersetzen, dann will ich, daR
das Spiel wenigstens zeitgleich zur
US-Fassung erhéltlich ist. DaR eine
Anpassung bei groRen, renderunter-
stiitzten Rollenspielen wie FF 8 oder
ein zeitgleicher Release mit dem
US-Pendant schwierig ist, ist mir klar.
Dann will ich spéter aber auch eine
1A-Ubersetzung und nicht so einen
Miill, da es bei diesem Spiel sicher
noch heftiger wére (,Als ich noch
bei Saat im Garten war.." - aargh!).
SchlieRlich sind auch wir Kunden
und haben, genau wie die Japaner,
auch das Recht auf Qualitét. Wir ver-
dienen unser Celd ja auch nicht
anders als die Japaner, weder
schwerer noch leichter. Da heilt es
immer, wir wéren fremdenfeindlich.
Wie fremdenfeindlich ist denn das,
was Sony und Nintendo (die mit
ihrem  Nonimportwahn eh einen
Sprung in der Schiissel haben) da
vorhaben? Wenn schon Importver-
bot, dann nur fur Spiele, die
ohnehin in Deutschland erscheinen.
Die Spiele, die fir den deutschen
Markt nicht vorgesehen sind (Xeno-
gears, FF Tactics etc.) durften ohne
Probleme als Import erhaltlich sein.
Wenn die Qualitét der Konvertierung
wirklich identisch mit dem Original
wére, wirde ich gerne 5-6 Monate
warten. Man sollte Importe nicht

verbieten. Man sollte den Freaks nur
keinen Grund geben, die Spiele zu
importieren. Ich bin nunmal ein sehr
groBBer Fan von Rollenspielen, die ja
groRtenteils nur als US-Import zu
haben sind. Wenn Sony diese Spie-
le unzugénglich macht, dann ver-
schrotte ich meine PlayStation und
die neue PlayStation interessiert
mich dann ebenfalls nicht mehr.
Das heift im Klartext, ich ziehe mich
aus dem Spielebereich, dem ich
seit knapp 8 Jahren angehore,
zuriick. Dann spiele ich lieber mit
Murmeln als mit dem 15ten Tomb
Raider-Teil (,Hui, sieh mal, Lara mit
Nasen- und Brustpiercing!”) oder
den x-ten Crash Bandicoot-AufguB
(Hilfe, ich hasse diesen Kerl!). Sony
sollte sich lieber um die Raubkopie-
rer kiommern und die Importfans in
Ruhe lassen, die Sony erst zu dem
gemacht haben, was sie heute sind.
Wir haben den Leuten gezeigt, wie
cool die PlayStation ist, mit Impor-
ten, als es sie noch gar nicht in
Deutschland gab. Wer fihlt sich
denn bei so démlichen Werbespots
angesprochen, eine PlayStation zu
kaufen? In diesem Sinne...

PS: Startet eine Unterschriftenaktion,
zusammen mit allen anderen Spie-
lezeitschriften und Handlern, und
boykottiert Sony falls nétig. Sowas
darfen wir uns nicht gefallen lassen!
Thorsten Zinner,

Martin Tremmel

Fakt ist, daB Sony

groBe Probleme hat,

die  GroRabnehmer

von  Videospielsoft-
ware davon zu l']berzeugen, trotz
Raubkopierer-Szene groRe Men-
gen abzunehmen. Ein Ursprung
des Ubels sollen nun die Import-
versionen sein, die auf breiter
Basis vor dem PAL-Release
kopiert werden. Die Annahme,
daR viele Importe auch viele
Kopien zur Folge hétten, ist fiir
den Laien vielleicht nachvollzieh-
bar, ein Thrill Kill, von dem nur
einige wenige Testversionen in
den USA kursierten, steht heute
in fast jeder gutsortierten Raub-
kopierersammlung und beweist,
was wir schon in der letzten Aus-
gabe gesagt haben: ,Die Software
findet ihren Weg!” . Der Import-
handel war unserer Meinung
nach das Opferlamm, das zusam-
men mit einem MediEvil-Kopier-

schutz dazu fiihren sollte, da der
GroBhandel vor dem Weihnachts-
geschéft beschwichtigt werden
sollte. Ob die Rechnung aufging,
wird sich wohl in wenigen
Wochen zeigen. Wir halten abso-
lut gar nichts von diesem Import-
verbot. Wir als Special Interest-
Presse bzw. lhr als Freaks, damit
also  Special Interest-Spieler
schauen Gbeér den Tellerrand. Das
Gros der Spieler, der ,Massen-
markt”, weill gar nichts von NTSC-
Versionen, kennt die Mangel von
Final Fantasy VIl oder Tekken 3
nicht, und es interessiert sie auch
nicht. Diese Masse macht die
Umsétze. Wir Freaks waren prak-
tisch, um die PlayStation zu
hypen, zu viele schwarze Schafe
machten mit Raubkopien den
guten Ruf der Szene bei Sony
kaputt, und jetzt hat man den
Stecker gezogen. Leidtragende
sind die Freaks, die brav ihre Ori-
ginale aus Japan oder den USA
gekauft haben, und nun in einem
Topf mit den Raubkopierern zu
einem Brei verrithrt werden. Mit
solchen Aussagen machen wir
uns sicherlich keine Freunde bei
Sony und Co., jedoch haben win-
dige Geschaftemacher den Bogen
liberspannt, abertausende Raub-
kopien, die hochprofesionell vor
allem in Osteuropa hergestellt
werden, haben aus der Schulhof-
Kopierszene eine bitterernste
Bedrohung fiir die Videospielsze-
ne gemacht, die zu einer Entwick-
lung fiihrte, gegen die auch eine
Unterschriftenaktion, eine GroR-
demo oder sonstige Artikulatio-
nen des Unmuts der Freaks nichts
helfen wird. Sony ist kein Wohl-
fahrtsunternehmen, das sehen-
den Auges zusieht, wie man um
gewaltige Summen  betrogen
wird. Die Fehler der Vergangen-
heit zeigten Wege auf, mit Raub-
kopien Geld zu machen, jedoch
ist dies keine Legitimation fiir
jedermann, die geistige Leistung
kreativer Kopfe zu Geld zu
machen. Nun versucht Sony, mit
den zur Verfiigung stehenden Mit-
teln etwas zu unternehmen. Viel
zu spét, viel zu halbherzig und
wohl letztendlich mit der Erkennt-
nis, das hier ein Stein rollt, der
nicht mehr zu stoppen ist. Bis zur
PlayStation 2 hat Sony ein Pro-
blem, die neue Generation birgt

die Chance, dieses Problem effek-
tiv und endgiiltig zu lGsen.

Alles richtig was ihr

schreibt. Mit einem

Fehler oder mehr.

In allen Anzeigen, die

in  Eurer Zeitung
geschaltet werden, wird mit
MOD-Chips geworben. Auf der
SCPH7502 laufen momentan
aber nur Chips, mit denen man
Kopien spielen kann. Also sind
alle Angebote irgendwie ,ille-
gal”. Wenn Sony der Meinung
ist, Importe verbieten zu miis-
sen, sollten sie lieber einen
wirksamen Kopierschutz auf
ihre CDs bringen, bzw. die Lén-
derkodierung  herausnehmen,
d.h. ein Umbau wird nicht mehr
notig. Wir haben seit zwei Jah-
ren einen wirksamen Kopier-
schutz, den bei Sony keiner
haben will... schade! Wir als
Héndler sollen nur ,No gold
chips” einbauen, werden aber
von Sony in die andere Richtung
gedréngt. Ich habe Gespriche
mit Herrn Gerdes und Herrn
Zeitner gefiihrt, und muBte fest-
stellen, daB dieses Thema keine
Sau interessiert. Profit, Profit,
Profit. Ich bin auch nur ein klei-
ner Héndler, habe aber 55.000
Bootchips in ganz Europa ver-
kauft, auf denen keine (!) Kopi-
en laufen. Als Dank
werde ich als Krimineller darge-
stellt.
Danke Sony!
PS: Wir kénnen gegen Karstadt
und alle andern Kaufhausketten
nicht anstinken. Deswegen sind
wir auf Importe angewiesen!
Danke auch an Nintendo, daR
Zelda bei diesen Kaufhdusern
schon am 9.12,, also zwei Tage
vor Abverkauf iiber die Theke
gegangen ist, ich als kleiner
Héndler hatte nicht einmal am
11.12. ein Zelda bekommen.
Name ist der Redaktion
bekannt.

hon

Wir sind  sehr
gespannt auf Reak-
tionen der ange-
sprochenen Firmen.
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Fackeln in Laras Anwesen

Neben Laras Bett findet |hr einen Schalter, mit
dem lhr in Tomb Raider Il den Waffenschrank off-
nen konntet. In Tomb Raider Il findet Ihr dort ein
Packchen mit Fackeln. Eventuell miRt Ihr die Hel-
ligkeit an Eurem Fernsehgerat aufdrehen, um das
Packchen zu sehen.

Laras Museum

Ihr kennt das Schwimmbecken in Laras Anwesen?
Hinter dem Sprungbrett befindet sich ein Schalter.
Wenn Ihr diesen betatigt, 6ffnet sich in der Ein-
gangshalle des Anwesens eine Tur. Hinter dieser
Tar verbirgt sich ein weiterer Schalter. Wenn Ihr
auch diesen betétigt, 6ffnet sich die Tar auf der
gegenuberliegenden Seite der Eingangshalle. Die
Tar offnet sich nur kurz, Ihr mtft also so schnell
wie moglich zur anderen Seite sprinten, und
Euch mit einem Hechtsprung unter der sich
schlieBenden Tiir durchrollen, damit Ihr ins Muse-
um gelangt. Dort findet Ihr neben einigen ande-
ren Antiquitdten auch den Dolch von Xian.

Falls zwischen den Tastenkombinationen
ein '+ steht, bedeutet das, daR lhr alle fol-
genden Tasten gedriickt halten solltet.
Trennt ein ', * die Tastenfolge, solltet Ihr

diese eine nach der anderen driicken.

Falls eine bestimmte Version (US,PAL,
JAP,GB...) angegeben ist, heiflt das nicht,
daR die Codes oder Cheats nicht auch mit
anderen Versionen funktionieren. Probiert
es einfach aus!

TIPS & TRICKS-HOTLINE
JEDEN DIENSTAG,
VON 18-21 UHR
0931 / 40 69 170

‘(ﬁb

A4 Racetrack Key L 4

® Select @ Go Back

Schiiissel zur Rennstrecke

Nachdem wir Euch in der letzten Ausgabe einen
Cheat an die Hand gegeben haben, mit dem Ihr
den Schlissel zur Rennstrecke auf Laras Anwesen
erhaltet, wollen wir Euch in dieser Ausgabe verra-
ten, wie lhr auf konventionelle Weise an den
Schlissel gelangt. Zundchst solltet Ihr die Ttr zum
Dachboden 6ffnen. Danach begebt Ihr Euch in
die Bibliothek des Anwesens. Wenn |hr durch die
Tar in den Raum gelangt und nach rechts schaut,
findet Ihr dort zwei Biicherregale. Stellt Euch vor
das linke der beiden Regale und driickt ‘Hand-
lung’ (X). Lara wird dann ein Buch aus dem Regal
ziehen, woraufhin das Feuer im Kamin erlischt.
Jetzt kénnt Ihr an der linken Wand des Kamins
empor klettern. Nachdem Ihr oben angekommen
seid, folgt Ihr dem Gang, bis Ihr in einen kleinen
Raum gelangt. Dieser Raum hat zwei Ebenen
(Stufen). Auf der oberen Ebene befindet sich ein
Schalter und eine Einbuchtung. Dabei handelt es
sich um einen Durchgang zum Dachboden des
Hauses. Stellt Euch zunachst in die Einbuchtung
'und drlickt wieder ‘Handlung’. Daraufhin wird
Lara die Kiste, die den Durchgang versperrt, weg-
schieben. Danach betétigt Ihr den Schalter,
wodurch sich die Tir im rechten Gang der Ein-
gangshalle, der zum Ubungsraum fiihrt, fiir ca. 20
Sekunden o6ffnet. Rennt so schnell es geht runter
in die Eingangshalle und durch diese Tur. Hinter
der Tur findet Ihr einen Gang, der Euch in ein rie-
siges Aquarium fiihrt, in dem der Schliissel zu fin-
den ist. In einem der beiden Raume, der sich in
der Mitte des um die Rdume gebauten Aquari-
ums befindet, steht eine Kiste, die Ihr in die Mitte
des Raumes schieben bzw. ziehen mift. An-
schlieBend klettert Ihr auf die Kiste, und folgt dem
Weg in das Aquarium.

.. GODZILLA GENERATIONS

Original-Godzilla

Damit Ihr Godzilla Generations mit dem Original-
Godzilla spielen kénnt, mtRt Ihr das Spiel mit der
84er Version durchspielen.

H ROGUE TRIP:
VACATION 2012

HEL |EOPTER
ENABLED

Cheat-Modus und Codes

Damit die folgenden Codes ihre Wirkung entfal-
ten konnen, miRt thr zundchst das Cheat-Menu
aktivieren. Haltet dazu wéhrend des Spiels die
Tasten L1 + R1 + R2 gedriickt, und driickt dann
SELECT. Wenn alles glatt gegangen ist, erscheint
am oberen Bildschirmrand die Aufschrift ‘Cheats
Enabled'. Danach konnt Ihr die folgenden Cheats
aktivieren.

God-Modus: Driickt die Tasten L1 + R1 + R2
und haltet sie gedriickt, und gebt dann die
Tastenfolge ©, ©, O, O ein.
Unverwundbarkeit: Driickt die Tasten L1 + R1
und haltet sie gedriickt, und gebt dann die
Tastenfolge ©, ©, Q, O ein.

Unendlich Waffen: Driickt die Tasten L1 + R1
und haltet sie gedriickt, und gebt dann die
Tastenfolge ©, ©, ©, R2 ein.

Waffen Power-Up: Driickt die Tasten L1 + R1
+ R2 + X und haltet sie gedrickt, und gebt dann
die Taste © ein.

Hornet Nest Stingers: Wahlt die Stingers und
driickt dann die Tasten L1 + L2 + R1 + A + O
gleichzeitig.

NE - CUN-UPGRADE -LOST!

Big Daddy spielen

Um Big Daddy spielen zu kénnen, gebt Ihr in der
PaRworteingabe den Code A, O, R2, X, A, R2
ein. Danach geht Ihr den ‘Challenge-Modus', und
wahlt den ‘Nuke York' Level, um Big Daddy in der
Fahrzeugauswahl zu aktivieren.



Alternative Spielperspektive

Wenn Euch die Standard-Perspektive bei Rogue
Trip: Vacation 2012 nicht zusagt, kénnt Ihr diese
andern, indem lhr die Tasten R1 + SELECT driickt,
und gedrickt haltet, und dann die Taste ©
betétigt. Die Perspektive sollte dann zwischen der
Standard-Ansicht, einer Uber-Kopf-Ansicht, und
der Vogelperspektive wechseln. In einem Mehr-
Spieler-Spiel konnt lhr zwar auch die Perspektive
verandern, dann héngt diese aber davon ab, wie
der Bildschirm aufgeteilt ist.

Vollbild-Modus

Wenn Ihr bei Rogue Trip: Vacation 2012 die
Tasten R1 + SELECT driickt, und gedriickt haltet,
und dann die Taste © betétigt, konnt lhr die
Anzeigen auf dem Bildschirm ausschalten.

Combos

Springen: Driickt die Tasten L1 + R1 gleichzei-
tig.

Schild: Haltet A gedriickt und gebt dann die
Tastenfolge ©, ©, ©, O ein.

Stun: Haltet A gedriickt und gebt dann die
Tastenfolge ©, O, O ein.

Cash Suck: Haltet A gedriickt und gebt dann die
Tastenfolge @, ©, O ein.

Nach hinten feuern: Haltet A gedriickt und
gebt dann die Tastenfolge ©, O, © ein.

Mine: Haltet A gedriickt und gebt dann die
Tastenfolge ©, ©, O ein.

Auf den linken zwei Reifen fahren: Haltet A
gedrickt und gebt dann die Tastenfolge ©, ©, O
ein.

Auf den rechten zwei Reifen fahren: Haltet
A gedriickt und gebt dann die Tastenfolge O, ©,
O ein.

‘i BUCK BUMBLE

Level-Auswahi

Um bei Buck Bumble in den GenuR einer Level-
Auswahl zu kommen, mut Ihr im Titelbildschirm
Z driicken und gedriickt halten. Gebt dann die
Tastenfolge ©, ©, ©, © ein. Danach laRt Ihr die
Taste Z wieder los, und gebt die Tastenfolge ©,
0,00 00 0 0ein

Alle Waffen

Damit Ihr bei Buck Bumble gleich zu Beginn des
Spiels alle Waffen zur Verfiigung habt, gebt Ihr im
Titelbildschirm die Tastenfolge ©, ©, O, © ein.
Danach driickt |hr die Taste Z und haltet sie
gedrtickt. Jetzt gebt Ihr nur noch die Tastenfolge
O, O, O, O ein, und das Feuerwerk kann begin-
nen.

Text beschleunigen

Ein kleiner Tip fiir die ‘Schnelleser’ unter Euch.
Wenn Ihr wéhrend der Textdialoge die Taste Z
driickt, lauft dieser schneller durch.

Text iiberspringen
Ihr kénnt auf die Texte generell verzichten? Dann
driickt einfach A, um den Text zu tiberspringen.

‘i TOP GEAR OVERDRIVE

Versteckte Fahrzeuge

Um bei Top Gear Overdrive die weiteren Fahr-
zeuge freizuschalten, muft Ihr den ‘Saison’-
Modus durchspielen. Auf diese Weise kommt Ihr
an einen Hot Dog auf Radem, das Nintendo
Power Concept Car, dem fahrenden Nintendo-N,
und einen Taco.

. PEN PEN TRIICELON
Hinamatzu spielen

Damit Ihr bei Pen Pen Trilcelon mit Hinamatzu
spielen konnt, maBt Ihr alle Sektionen der vier
Level durchspielen.

Gegen Alphabet-Charakter spielen

Um bei Virtua Fighter 3tb gegen den Alphabet
Charakter spielen zu kénnen, muRt Ihr zundchst
in der Charakterauswahl Akira anwahlen und
START driicken. Danach waéhlt |hr Lau an und
driickt ebenfalls START. AnschlieRend wahlt Ihr
noch Pai an und driickt A.

Alphabet-Charakter spielen

Anstatt gegen den Alphabet-Charakter anzutreten,
konnt Ihr natarlich auch die Kontrolle tber den
Alphabet-Charakter selbst wbernehmen. Wahlt
dazu zunéchst in der Charakterauswahl Akira an
und driickt START. Danach miBt Ihr Lion
anwéhlen und wieder START driicken. Als letztes
wahlt thr noch Pai an und driickt A.

e, 8 1 Rowo

Silbernen Dural spielen
Damit Ihr mit dem silbernen Dural die Fetzen flie-
gen lassen konnt, miiRt lhr im Ubungsmodus, in
der Charakterauswahl, die Tasten START + X + A
gleichzeitig driicken.

Goldenen Dural spielen

Die Kontrolle tiber den goldenen Dural kénnt Ihr
ebenfalls ibernehmen. lhr miiRt dazu in der Cha-
rakterauswahl, im Ubungsmodus, die Tasten
START + Y + A gleichzeitig driicken.

Arcade-Hintergriinde

Euch gefallen die Hintergrundbilder der Automa-
ten-Version von Virtua Fighter 3tb besser als die
der Konsolen-Version? Nichts leichter als das.
Wahlt einen Spielmodus (Team Battle, Normal
oder Ubungsmodus) und wartet, bis der Zahler
den Wert Null erreicht hat.

Alternative Hintergriinde im Ubungsmodus

Um weitere Hintergrundbilder fiir den Ubungs-
modus zu aktivieren, miRt Ihr in der Stage-Aus-
wahl die Taste START gedriickt halten und an-
schlieBend A drticken.

Alternative Outfits

Damit Euer Lieblingscharakter nicht immer mit
denselben Klamotten in den Ring steigen muR,
haltet thr in der Charakterauswahl die Taste
START gedriickt, und wahlt dann den Charakter
aus.

Alternative Hintergriinde der Stages

Um bei den verschiedenen Stages nicht immer
vor demselben Hintergrund kdmpfen zu miissen,
haltet Ihr bei der Stage-Auswahl die Tasten START
+ B gedriickt.

Replay in Zeitiupe

lhr habt gerade den Knock-Out Eures Lebens
fabriziert, und wollt diesen noch mal bis ins letzte
Detail mitverfolgen? Wenn Ihr die Taste B drickt,
bevor das Instant Replay anféngt, lauft das Replay
in Zeitlupe ab.

== STAR WARS:
% ROGUE SQUADRON

Walker steuern

Um bei Star Wars: Rogue Squadron die Kontrolle
ber einen imperialen Kampflaufer (AT-ST) tber-
nehmen zu konnen, miRt Ihr den Code
'CHICKEN' als PaRwort eingeben. Driickt die Taste
L, um den Kopf des Walkers zu steuern. Mit der
Taste A setzt Ihr das Gefahrt in Bewegung, und mit
B feuert |hr die Laserkanonen ab.

A-Wing in mehr Missionen

Argert Ihr Euch auch; daR Ihr den A-Wing Fighter
nur in einigen Missionen fliegen kénnt? Wenn Ihr
den Code ‘ACE' als PaRwort eingebt, steht Euch
der A-Wing noch in einigen anderen Missionen
zur Verfigung.

Millennium Falcon fliegen

Damit Ihr im Cockpit des legendéren Millennium
Falcon Platz nehmen durft, miit Ihr den Code
‘FARMBOY" als PaBwort eingeben. Es ist moglich,
daR Ihr erst eine Mission durchgespielt haben miRt,
damit Ihr diese mit dem Falcon bestreiten kdnnt.
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Unendlich Leben

Wenn lhr bei Star Wars: Rogue Squadron in den
GenuB eines unendlichen Vorrats an Leben zu
gelangen, muRt Ihr den Code 'IGIVEUP' als
PaRwort eingeben.

Alternatives Radar

Ihr seht einen Gegner zwar auf dem Radar, kénnt
ihn aber nirgends sehen? Der Grund dafiir liegt
meist darin, daB Euer Gegner in einer anderen
Hohe fliegt. Wenn Ihr den Code ‘RADAR’ als
PaRwort eingebt, werden die Objekte auf dem
Radar in Abhangigkeit von |hrer aktuellen Flug-
héhe mit unterschiedlicher Helligkeit angezeigt.

Credits freischalten

Ihr wollt wissen, wen Ihr fiir Euer positives oder
negatives Spielerlebnis verantwortlich machen
kénnt? Dann gebt den Code 'CREDITS' als
PaBwort ein, um eine Liste der an der Entwicklung
des Spiels beteiligten Personen einzusehen.

FMV-Sequenzen

Damit Ihr Euch bei Star Wars: Rogue Squadron
samtliche Zwischensequenzen ansehen kénnt,
muRt lhr den Code ‘DIRECTOR' als PaRwort ein-
geben. Danach begebt |hr Euch in das neue
Meni ‘Showroom’. Dort findet Ihr eine Option,
die es Euch ermoglicht, die Zwischensequenzen
anzuschauen.

Musik-Test

Damit Euch im ‘Showroom’ noch eine weitere
Option zur Verfiigung steht, mit der Ihr Euch die
Musik des Spiels anhéren kénnt, muRt Ihr als
Palwort den Code ‘MAESTRO' eingeben.

1-16 im Beggars Canyon fliegen

Damit lhr mit einer T-16, dem kleinen Gleiter,
den Luke im ersten Teil der Star Wars Trilogie
fliegt, durch den Beggars Canyon auf Tatooine
dusen konnt, mtRt Ihr in allen Missionen minde-
stens eine Bronzemedaille erhalten.

Todesstern-Mission

Eine Mission auf dem Todesstern, bei der Ihr die,
aus dem ersten Teil der Star Wars Trilogie
bekannte, Sequenz, in der die Rebellion den
Todesstern angreift, spielen kénnt, schaltet Ihr
frei, wenn Ihr bei allen Missionen mindestens
eine Silbermedaille erhaltet.

Tie-Interceptor fliegen

Wenn Ihr es schafft, alle Missionen mit der Gold-
medaille abzuschlieRen, kénnt mit einem Tie-
Interceptor die Gegend unsicher machen.

W TUROK 2: SEEDS OF EVIL
Verschiedene Codes

Die folgenden Codes kénnt Ihr unter der Option
‘Enter Cheats' eingeben. Danach lassen sie sich in
den Optionen, unter dem Punkt ‘Cheats' aktivie-
ren. Ihr konnt die Cheats auch speichern, wenn
Ihr einen Speicherpunkt erreicht.

Beleuchtung abschalten: ......... LIGHTSOUT
Bleistift und Tinten-Modus: ........ IGOTABFA
Strichménnchen-Modus: ... ... HOLASTICKBOY
GrolleKopfe: L. oion el UBERNOODLE
GroRe Hande und Fike: .......... STOMPEM
Gegner haben kleine Hande: .. ... PIPSQUEAK
Gouraud Shading: ...... WHATSATEXTUREMAP

ALL MAPS
OseLecrT ) deExir

Versteckte Charaktere freischalten

Um bei The Unholy War die versteckten Charak-
tere freizuschalten, waéhit Ihr zunéchst den
Mayham-Modus. Dort wahlt Ihr die Option ‘Set
Teams' (Team zusammenstellen) an, und gebt
die Tastenfolge O + O, SELECT, SELECT, SELECT,
SELECT, START, START, START, 0,0, O, O + O
ein. Tasten, zwischen denen ein Pluszeichen
steht, miBt lhr wie immer gleichzeitig driicken.
Versteckte Schlachtfelder freischalten

Damit |hr auf den versteckten Schlachtfeldern
spielen konnt, muBt Ihr Euch wieder in den
Mayhem-Modus begeben. Dort wahlt Ihr die
Option ‘Accept Teams' (Teams annehmen) an,
und gebt die Tastenfolge O + O, SELECT, SEL-
ECT, SELECT, SELECT, START, START, START, O,
0, O, O + O ein. Wie schon bei vorherigen Cheat
steht zwischen Tasten, die Ihr gleichzeitig driicken
muRt, ein Pluszeichen.

Alle Ein-Spieler-Strategiekarten freischalten

Um alle Strategiekarten fiir den Ein-Spieler-Modus
freizuschalten, muBt Ihr den Strategie-Modus
wahlen. Dann wahlt |hr den Punkt ‘Set War' an,
und gebt die Tastenfolge O + O, SELECT, SEL-
ECT, SELECT, SELECT, START, START, START, OJ,
0, O, O + O ein. Die mit einem Pluszeichen von-
einander getrennten Tasten, miRt thr wie immer
gleichzeitig driicken.

I

‘g NFL QUARTERBACK CLUB 99

Fumble bei Kontakt

Gebt im Cheat-Men( den Code ‘BTTRFNGRS' ein,
damit Ihr bei jedem Kontakt mit Eurem Gegner
einen Fumble herausschinden kénnt.

wNTINDG" |

i NHL 99

Spiel und Uhr beschleunigen

Wenn |hr bei NHL "99 als PaRwort den Code
'FAST" eingebt, kénnt Ihr das Spiel und die Uhr
beschleunigen. Noch schneller geht es, wenn Ihr
als Pawort den Code ‘FASTER' eingebt.

Blitzlichtgewitter aktivieren

Um bei NHL '99 das Spiel noch realistischer zu
gestalten, mut Ihr den Code ‘FLASH' als PaRwort
eingeben. Damit schaltet |hr das Blitzlichtgewitter
der Reporter ein.

Keine Torhilter

Ihr seid einem Team zwar spielerisch Giberlegen,
verliert aber dennoch jedes Spiel, weil der gegne-
rische Torhiter einfach keinen Puck durchlaRt?
Wenn |hr den Code ‘PULLED’ als PaRwort ein-
gebt, treten Du und Dein Gegner im nachsten
Spiel ohne Torhiiter an.

; TWISTED EDGE EXTREME
* SNOWBOARDING

Master-Modus

Um den Master-Modus freizuschalten, muiBt thr
das Spiel in den ersten drei Schwierigkeitsstufen
durchspielen (d.h. Ihr miRt gewinnen).

Twisted-Modus
Damit Ihr im Twisted-Modus an den Start gehen
konnt, muBt thr im Master-Modus gewinnen.

Spiegel-Modus

In den Spiegel-Modus gelangt Ihr, wenn Ihr den
Twisted-Modus  durchgespielt und gewonnen
habt.

Blitzstart

Damit lhr Euch bei Twisted Edge Extreme Snow-
boarding gleich zu Beginn eines Rennens einen
kleinen Vorteil verschafft, miRt Ihr, sobald das
'Go’ auf dem Bildschirm verschwindet, zwei mal
O driicken.

‘W BUST-A-MOVE 4

Bonus-Welt

Wenn Ihr bei Bust-A-Move 4 im Titelbildschirm
die Tastenfolge A, ©, ©, ©, A eingebt, schaltet
Ihr eine Bonus-Welt frei. Die korrekte Eingabe des
Codes wird Euch durch eine Gerdusch und ein
kleines Gesicht, welches im rechten unteren Teil
des Bildschirms erscheint, bestétigt.



e
#@ SOUTH PARK

Alle Charaktere im Mehr-Spieler-Modus freischalten

Um bei South Park, im Mehr-Spieler-Modus,
Zugriff auf alle Charaktere zu erhalten, maRt Ihr
den Code 'OMGTKKYB' eingeben.

NINTENDO"

'@ 1GGY'S RECKIN® BALLS

Die folgenden Codes fiir Iggy’s Reckin” Balls muRt
lhr in einem Feld eingeben, das erscheint, wenn
lhr im Titelbildschirm die Tasten R + Z gleichzei-
tig druckt.

ENTAROADUN: Iggy’s Freundin freischalten, ohne
die anderen Charaktere freizuschalten.
GOOEYICEPRINCESS: Plattformen sind schleimig
und gleichzeitig vereist.

PENCIL: Bleistift und Tinten-Modus.

[wwvrewoo

‘i@ NIGHTMARE CREATURES

(Cheat-Modus

Um in den GenuR des Cheat-Menis bei Night-
mare Creatures zu kommen, maBt lhr das Spiel
mit einem Charakter, auf allen Schwierigkeitsstu-
fen durchspielen. Danach miit Ihr warten, bis die
Credits durchgelaufen sind, damit das Cheat-
Men aktiviert wird. Wahlt dann den Punkt ‘Start’,
um in das Menii zu gelangen. Ihr konnt allerdings
auch die Tastenfolge ¥, O, 4, €, 4, O, ¥, € als
PaRwort eingeben, um das Cheat-Menu freizu-
schalten. Im Men( steht Euch dann unter ande-
rem eine Levelauswahl zu Verfugung, ein Punkt
um eine unbegrenzte Anzahl von Leben einzu-
stellen, oder eine Einstellung, mit der Ihr ein Mon-
ster spielen konnt.

SMALL SOLDIERS

Levelcodes

GOrgaRE Lt e X X, A O 0 X 0. X
Dimensional Temple: ..0, X, A, 0,00, O, X
Floating Fortress: ... ... O ¢ AR DG OX

Spint BOg: o s s A X A 00 A O, X
Canyon Village: ....... X LA o B G A X
Creepy Caverns: ..... 5 E /A EE SR AAT
Space Ship: o Jl e QsCLA, Tl E, O, A X
Hall Of Patriots: ....... A B A TN AT
Graveyard Of War Mach.: X, O, A, 0,0, X, X, O
Nuclear Mine: ........ @ AL ERE] X Gl
Launch Center: ....... 0,0, A0,0.0.X,0

i GLOVER

Frosch

Nachdem Ihr in der letzten Ausgabe auf dem
Screenshot von Glover schon den Frosch bewun-
dern konntet, wo eigentlich ein Handschuh zu
sehen sein sollte, liefern wir Euch in dieser Aus-
gabe den dazu passenden Cheat nach. Wenn lhr
wéhrend des Spiels die Tastenfolge 4, &, ¥, ¥,
4, €, & 4 eingebt, verwandelt sich Euer Hand-
schuh fur eine kurze Zeit in einen Frosch. Mit dem
Frosch kénnt Ihr herumfliegende Insekten fres-
sen, was Euch jeweils ein Extraleben eihbringt.

Alternative Kamera

Wenn Ihr im Pausenmodus die Tastenfolge €, #,
4,4, ¥, > ¥, > eingebt, habt Ihr bei Glover die
Maglichkeit, die Kamera um unseren Helden
rotieren zu lassen. ;

Portale dffnen

Eine Maglichkeit, die im Spiel befindlichen Porta-
le zu 6ffnen, habt Ihr, wenn Ihr im Pausenmodus
die Tastenfolge 4, », », ¥, € ¥, 4 = eingebt.

VICTORY BOXING

Versteckte Boxer

Um bei Victory Boxing Zugriff auf den versteckten
Boxer ‘Jack-In-The-Box' zu erhalten, miiRt lhr im
‘Open Style-Modus (Freistil) Champion werden.
Wenn |hr in der Lage seid, den Titel fiinfmal zu
verteidigen, schaltet |hr zusatzlich Snake frei. Auf
dieselbe Weise schaltet Ihr im ‘Peek-A-Boo'-
Modus Kiki, Mimi und Roboxter frei, wenn Ihr den
Titel erringt. Verteidigt |hr diesen dann ebenfalls
funfmal, erhaltet Ihr zusétzlich noch Zugriff auf
Edward King (den Ansager) und auf das Ring-Girl
Carrie.

B rocn 2
Bonusstrecke

Die bei fast jedem Rennspiel vorhandene Bonus-
strecke schaltet Ihr bei TOCA Touring Car Champi-
onship 2 frei, indem Ihr im Ein-Spieler-Modus
TECHLOCK' anstelle des Namens eingebt.

Alle Strecken

Anstatt durch spielerisches Geschick nach und
nach den Zugriff auf die einzelnen Strecken von
TOCA Touring Car Championship 2 zu erhalten,
lassen sich diese auch durch einen Code freischal-
ten. Ihr miiBt dazu ‘BICLEY' anstelle Eures Namens,
im Ein-Spieler-Modus eingeben.

Alle Fahrzeuge

Ebenso wie die Strecken, konnt Ihr auch samtliche
Fahrzeuge freischalten. Dazu muft Ihr den Code
‘MECHANIC' als Namen, im Ein-Spieler-Modus ein-
geben.

Neue Option im Challenge-Modus

Wenn |hr im Ein-Spieler-Modus anstelle des
Namens ‘BANGBANG' eingebt, steht Euch im Chal-
lenge-Modus eine neue Option zur Verfligung.

Schnellerer Schaden
GCebt Ihr im Ein-Spieler-Modus anstelle des
Namens ‘DUBBED' ein, brechen die betroffenen
Teile eines Fahrzeugs, sobald dieses ein anderes
Fahrzeug bertihrt.

Geringere Schwerkraft

Wenn Ihr im Ein-Spieler-Modus den Code ‘LUNAR'
als Namen eingebt, bleibt Euer Auto bei einem
Unfall langer in der Luft.

Vierzig Runden pro Rennen

Gebt Ihr im Ein-Spieler-Modus als Namen den
Code 'LONGLONG' ein, dann erstreckt sich ein
Rennen uber vierzig Runden.

Turbo-Modus
Mit dem Code ‘FASTBOY' anstelle Eures Namens
im Ein-Spieler-Modus schaltet |hr den Turbo-
Modus ein.

Kieine Fahrzeuge

Wenn lhr im Ein-Spieler-Modus den Code 'MINI-
CARS' als Namen eingebt, dann fahrt Ihr im néch-
sten Rennen mit geschrumpften Autos.

Unsichtbare Autos

Mit dem Code JUSTFEET" anstelle des Namens im
Ein-Spieler-Modus, aktiviert Ihr einen Cheat, bei
dem die Autos, bis auf die Reifen, unsichtbar sind.

Verschwommene Hintergrundgrafik

Ein Effekt, Uber dessen Sinn oder Unsinn man sich
streiten kann, ruft |hr mit dem Code ‘TRIPPY’,
anstelle des Fahrernamens, im Ein-Spieler-Modus,
hervor.

Erhihte Strecken

Eine der haufigsten Veranderungen, die Autonarren
an lhrem Fahrzeug vornehmen lassen, ist wohl das
tieferlegen. Bei Codemasters schlégt man einen
anderen Weg ein. Wenn lhr im Ein-Spieler-Modus
als Namen den Code ‘ELASTIC' eingebt, konnt Ihr
die Strecken ‘hoherlegen’.

Abprallen bei Kollisionen

Wo man in der Autoindustrie bemiiht ist, den Auf-
prall bei einer Kollision fiir die Insassen maoglichst
sanft zu gestalten, kann man bei TOCA Touring Car
Championship 2 diese mit einem ‘Rickprall’ verse-
hen. Dazu muRt thr im Ein-Spieler-Modus anstelle
des Namens den Code ‘BCASTLE' eingeben.

Gepolsterte Barrieren

Jeder, der einmal ein Autorennspiel gespielt hat,
hat wohl schon mal Bekanntschaft mit der Bande
gemacht. Damit lhr bei TOCA Touring Car Champi-
onship 2 nicht gleich Euer ganzes Auto bei solchen
Exkursionen demoliert, kénnt thr im Ein-Spieler-
Modus den Code 'PADDED' als Namen eingeben.
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== THE LEGEND OF
% oCARINA OF TIM

Versteckie Bilder

Habt Ihr schon die Bilder von Yoshi, Prinzessin
Toadstool, Mario, Luigi und Bowser entdeckt, die
in The Legend Of Zelda: Ocarina Of Time ver-
steckt sind? Geht zu der Stelle, an der Ihr das
erste mal auf Zelda getroffen seid, und schaut
mal durch die Fenster auf der linken Seite (wenn
lhr den Raum betretet). Hinter den Fenstern
befinden sich die Bilder. Damit Ihr alle Bilder
sehen konnt, maRt Ihr aus verschiedenen Blick-
winkeln durch das Fenster schauen. Wenn Ihr
einen Gegenstand auf Mario werft, erhaltet lhr 20
Rubine. Trefft Ihr stattdessen ein anderes Bild,
kommt eine Bombe zuriick geflogen.

ZELDA:
E

Extra-Rubine

Kennt Ihr den Laden im Dorf der Koriki, in
dem das Spiel beginnt? Wenn lhr auf die Blécke,
die zum Laden fiihren, springt, erhaltet Ihr einige
Extra-Rubine. Wenn |hr den Laden wieder verlaRt,
und nochmals auf die Blocke springt, erhaltet thr
noch mehr Rubine.

Habt Ihr die Tir auf der rechten Seite gese-
hen, bevor |hr den Markt betretet? Hinter der Tir
befinden sich einige Vasen und Kisten, in denen
Ihr Rubine findet. Wenn Ihr den Raum wieder ver-
laBt und nochmals betretet, und die Vasen und
Kisten erneut durchsucht, findet Ihr weitere Rubi-
ne.

Wenn Ihr das erste mal SchloB Hyrule betre-
tet, konnt Ihr eine Tur sehen, die dhnlich aussieht
wie der Hintergrund. Betretet den Raum, der sich
hinter der Tur befindet, und zerstort alle Topfe,
die Ihr dort findet. In den Tépfen befinden sich ca.
50 Rubine. Wenn lhr den Raum verlaBt und
nochmals betretet, befinden sich in den Topfen
weitere Rubine.

Wenn lhr, nachdem Ihr im Dorf Kakariko das

" erste mal alle Huhner aufgesammelt habt, diese
weitere Male aufsammelt, erhaltet Ihr dabei jedes
mal 50 Rubine.

Eine weiter Quelle von Rubinen befindet sich
in der Gerudo Festung. Schiel3t mit Eurem Enter-
haken auf die Schilder, auf denen ein kleiner
Mond zu sehen ist. Pro Schild erhaltet |hr 20
Rubine.

Feen-Teiche

Nachdem Ihr Gorons Halskette und die Bom-
ben-Tasche gefunden habt, solltet Ihr in der Ober-
welt nach einigen verdéchtig aussehenden Stei-
nen Ausschau halten. Bei den Steinen befindet
sich ein Feen-Teich.

In der Hohle, in der Ihr das Hylia-Schild findet,
befindet sich eine Wand, hinter der sich ein Feen-
Teich befindet. Zerstort die Wand, um zum Teich
zu gelangen.

Auf dem Weg zum Reich der Zoras kommt Ihr
am FluR der Zoras vorbei. Geht an den griinen
Ufern des Flusses entlang. Ihr findet dort einen
Stein, bei dem lhr, wenn Ihr ihn sprengt, einen
Feen-Teich findet.

Wenn Ihr die Wiese im Heiligen Wald (in der
Néhe des Kokiri-Dorfs) verlaRt, taucht an einer
Hecke eine Leiter auf. Diese fiihrt Euch zu einer
Lichtung, auf der sich ein Stein befindet. Unter
diesem Stein befindet sich ein weiterer Feen-
Teich.

Im Wasser-Paradies, im Reich der Zoras findet
Ihr einige Plattformen. Spielt Ihr hier die Hymne
des Sturms, dann 6ffnet sich ein Loch in einer der
Plattformen. Das Loch fiihrt zu einem Feen-Teich
unter der Plattform.

Wenn Ihr in der trockenen Wiiste die Hymne
des Sturms spielt, 6ffnet sich ein Loch'im Boden.
Durch diese Loch gelangt lhr zu einem weiteren
Feen-Teich.

Zauberspriiche

In der Néhe der Eule, auf dem Berg des
Todes, trefft Ihr auf die groRe Fee. Sie bringt Link
den Drehsprung bei.

Wenn Ihr in Schlo Hyrule dem Weg folgt, auf
dem Ihr in das SchloR einbrecht, findet Ihr einen
Stein. Wenn lhr den Stein sprengt, gelangt Ihr in
einen Tunnel. In diesem Tunnel findet Ihr den
Feuer-Spruch.

Begebt Euch an die Stelle des Spiels, an der
Ihr auf Jabu Jabu trefft, und an der Ihr die Tochter
des Kénigs der Zoras retten miBt. In der Nahe
befindet sich eine Insel, auf der sich Steine befin-
den. Sprengt diese Steine, um einen Tunnel frei-
zulegen. In diesem Tunnel findet Ihr einen Zau-
berspruch, mit dem Ihr Euch teleportieren kénnt.

Fuchsmaske

Seid Ihr schon auf die Kénigliche Wache am
Rande des Dorfes Kakariko, auf dem Weg zum
Todesberg, getroffen? Dieser Wache muiRt Ihr die
Fuchsmaske geben.

Totenkopfmaske

Wenn Ihr Euch im verlorenen Wald links hal-
tet, trefft Ihr auf einen Baumstumpf. Setzt dort die
Totenkopfmaske auf, springt auf den Baum-
stumpf, und spielt Salias Melodie. Das Kind, das
sich dort befindet, wird Euch dann ‘nach der
Maske fragen.

Spukmaske
Die Spukmaske muBt Ihr dem kleinen Jungen
auf dem Friedhof des Dorfes Kakariko verkaufen.

Hasenmaske

Die Hasenmaske miRt Ihr dem Mann, der in
der Oberwelt bei der Lon Lon Ranch herumlduft,
verkaufen.

Maske der Wahrheit

Wenn Ihr die Maske der Wahrheit tragt und
mit den sprechenden Steinen redet, versorgen
diese Euch tber das gesamte Spiel hinweg mit
allerlei hilfreichen Tips.

R-TYPE DELTA

Levelauswahl

Um bei R-Type Delta die Levelauswahl freizu-
schalten, mtRt Ihr mehr als 10000 mal die Bom-
ben benutzt haben. Wie weit Ihr bereits gekom-
men seid, konnt Ihr im Ment ‘Notes' nachschau-
en. Habt Ihr das Ziel endlich erreicht, dann
erscheint ein Men( ‘Stage Select'.

Mehr Credits

Damit Ihr bei R-Type Delta die Anzahl der ‘Credits’
auf neun erhoht, muRt thr das Spiel nur lénger als
drei Stunden spielen.

Unendlich Credits

Wenn Ihr R-Type Delta mehr als sechs Stunden
spielt, kommt Ihr in den GenuB des sogenannten
‘Free-Play'-Modus  (Freispielmodus). Wir sind
eigentlich immer davon ausgegangen, daB man
besser wird, je langer man ein Spiel spielt.

Power-Riistung

Die Power-Rustung bekommt lhr, wenn Ihr das
Spiel auf der Schwierigkeitsstufe ‘Human' (oder
hoher) durchgespielt habt. Alterativ dazu kénnt
Ihr R-Type Delta auch 100mal spielen, um an die-
ses Power-Up zu kommen.

X GAMES PRO BOARDER

Alle Strecken und Circuits

Um bei X Games Pro Boarder alle Strecken und
Circuits (Wettbewerbe) freizuschalten, gebt lhr
die Tastenfolge [0, A, X, O, O, O als Palwort ein.

Circuit-Modus

Den Circuit-Modus (Wettbewerbsmodus) schaltet
lhr bei X Games Pro Boarder frei, indem Ihr die
Tastenfolge X, O, X, A, A, O als PaBwort einge-
bt.

Versteckter Boarder
Den versteckten Boarder Ollie B. schaltet Ihr frei,
wenn Ihr die Tastenfolge A, X, O, X, A, O als
PaBwort eingebt.

BEATMANIA

Versteckter Modus

Um bei Beat Mania einen versteckten Modus zu
aktivieren, muRt thr zundchst die beiden Tasten L +
R (die beiden schwarzen Tasten auf dem Beatma-
nia-Controller) gedriickt halten und START driicken,
wenn das Ment mit der ‘Press Start Button'-Option
erscheint. Danach 1aBt Ihr die Tasten wieder los
und driickt die beiden Tasten @ + X (die linke
und rechte der beiden weien Tasten). Wenn |hr
den Code richtig eingegeben habt, hort Ihr einen
Sound, und eine neue Option ‘Hidden Mode 1'
steht zur Auswahl bereit.



I CAPTAIN COMMANDO

Vier-Spieler-Modus

Den Vier-Spieler-Modus von Captain Commando
aktiviert Ihr, wenn Ihr im Anfangsbildschirm, in
dem die Warnung erscheint, die Tastenkombina-
tion O + A + O + X (gleichzeitig driicken) ein-
gebt.

N RIVAL SCHOOLS:
i UNITED BY FATE

24 Bonus-Charaktere

Um bei Rival Schools: United by Fate alle 24
Bonus-Charaktere freizuschalten, maRt Ihr das
Spiel 24mal durchspielen. Bei jedem Mal, wenn
Ihr durchgekommen seid, erhaltet Ihr Zugriff auf
einen weiteren Charakter.

Target-Modus

Um den Target-Modus bei Rival Schools: United
by Fate freizuschalten, muRt Ihr das Spiel mit
jedem Charakter einmal durchgespielt haben.

Shootout-Modus

Den Shootout-Modus schaltet |hr bei Rival
Schools: United by Fate frei, indem Ihr das Spiel
mit Roberto auf der hochsten Schwierigkeitsstufe
durchspielt.

Homerun-Modus

Bevor |hr bei Rival Schools: United by Fate im
Homerun-Modus die Fetzen fliegen lassen kénnt,
maBt Ihr das Spiel mit Shoma auf der héchsten
Schwierigkeitsstufe durchspielen.

Service-Modus

Spielt Ihr Rival Schools: United by Fate mit Natsu
auf der hochsten Schwierigkeitsstufe durch, dann
schaltet Ihr damit den Service-Modus frei.

Kyokos Biiro ;

In. Kyokos Buro kénnt Ihr erst dann loslegen,
wenn lhr Rival Schools: United by Fate auf der
hochsten Schwierigkeitsstufe mit Kyoko durchge-
spielt habt.

WUMM? ¢ ABO?

Alternative Outfits

Damit sich sich die Charaktere in Rival Schools:
United by Fate neue Klamotten leisten konnen,
mBt thr das Spiel im Arcade-Modus jeweils mit
mehreren Charakteren durchspielen. Im folgen-
den findet Ihr eine Angabe, mit welchen Charak-
teren Ihr durchkommen muRt, um das neue Out-
fit eines bestimmten Charakters freizuschalten.
Danach mRt Ihr den Short Cut-Modus (Abkiir-
zungs-Modus) aktivieren. AnschlieBend solltet Ihr
den entsprechenden Charakter mit seinem
neuen Outfit am Ende der Charakterauswahlliste
finden.

Hinata: Hinata, Batsu, Kyosuke

Kyoko: Kyoko, Hideo

Natsu: Natsu, Shoma, Roberto

Tiffany: Tiffany, Roy, Boman

Alternativ dazu, kénnt Ihr das Spiel auch einmal
durchspielen, und dann durch Halten der L2-
Taste die anderen Outfits von Tiffany, Hinata,
Natsu der Kyoko auswahlen.

Andere Farben der Charaktere

Wenn |hrin der Charakterauswah! die Tastenfolge
0, A, O, X, R1,R2, L1 oder L2 eingebt, kénnt Ihr
Euren Charakter mit acht verschiedenen Farben
tinchen.

NASCAR RACING 99

Wabernder Fahrer

Einen Effekt, der zwar keinen Sinn, aber SpaR
macht, schaltet Ihr frei, wenn Ihr in die Cockpit-
Ansicht geht, und eine Weile SELECT gedriickt
haltet.

Benny Parson freischalten

Seit FG12/98 widt Ihr, daB man Benny Parson
freischalten kann, wenn man auf der Rennstrecke
von Richmond zur Hélfte der Renndistanz, sich auf
einen der ersten finf Platze befindet. Einfacher
geht es, wenn |hr Euch in den 'Single Race’-Modus
(Einzelrennen) begebt, und dort die Option 'Select
Car' (Fahrzeug auswéhlen) anwéhit. Dann gebt Ihr
die Tastenfolge R2, R2, L1, L1, L2, L2, R1, R1, R2,
L1 immerhalb von vier Sekunden ein. Wenn lhr
den Code richtig eingegeben habt, wird Euch die
korrekte Eingabe akustisch bestatigt.

AZURE DREAMS

Rennbahn-Cheat

Fur diesen kleinen Trick miRt Ihr das Spiel
zunédchst beim Haus Eurer Mutter speichern.
Dann geht Ihr auf die Rennbahn, und kauft in
jeder Selektion zehn Tickets. Dann startet Ihr das
Rennen und macht tiberhaupt nichts. Findet her-
aus, wer das Rennen gewinnt, ladet das Spiel
neu, und geht wieder auf die Rennbahn. Setzt
diesmal zehn Tickets auf den Gewinner des vor-
herigen Rennens (das Rennen, vor dem Reset,
und dem erneuten Laden). Startet dann das Ren-
nen, und macht wieder uberhaupt nichts. Das
Rennen sollte das gleiche Endergebnis haben,
wie das Rennen, das Ihr gesehen habt, bevor Ihr
erneut geladen habt.

COOL BOARDERS 3

Alle Strecken ;i

Wenn Ihr bei Cool Boarders 3, im ‘Tournament'-
Modus (Wettkampf-Modus) als Name ‘WONI-
TALL" eingebt, schaltet Ihr damit sdmtliche
Strecken frei. Habt Ihr den Code korrekt eingege-
ben, dann bezeichnet Euch eine Stimme als
‘Cheater’.

Alle Boarder

Um bei Cool Boarders 3 alle Boarder freizuschal-
ten, miBt Ihr im ‘Tournament'-Modus (Wett-
kampf-Modus) als Name den Code ‘OPEN EM'
eingebt. Eine nette Stimme, die Euch als ‘Cheater’
bezeichnet, bestatigt Euch die korrekte Eingabe
des Codes.

GroBe Kopfe

Damit thr Euch die Gesichter der Boarder mal
genauer anschauen kénnt, mBt lhr im ‘Tourna-
ment-Modus (Wettkampf-Modus) anstelle Eures
Namens den Code ‘BIGHEADS' eingeben. Wenn
Ihr den Code richtig eingegeben habt, bezeichnet
Euch eine Stimme als ‘Cheater’. Mit der Taste R2
konnt Ihr dann die Kopfe der Boarder vergroRerm,
mit L2 verkleinert Ihr die Kopfe wieder.
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larkus Hdberlein

ODDWORLD ABE'S EXODDUS

PLAYER'S GUIDE

LEVEL 4: PARAMITE
HOHLE

Lauft den Weg entlang und steigt an
den Felsen nach oben. Treibt den
Paramite in die Ecke und klettert
eine Etage hoher. Springt zu den
beiden Paramites mit Anlauf hinun-
ter und hechtet an dem Felsvor-
sprung nach oben. Besetzt den
Paramite und zieht am Ring, damit
die Barriere verschwindet. Macht
Euch den Paramite geftigig und klet-
tert mit ihm am Netz eine Etage
hoher, um an dem Ring zu ziehen.
Lauft nach rechts, klettert mit dem
Paramite nach oben, zieht am Ring
um ihn einzuschlieBen und Eueren
weg frei zu bekommen. Macht Euch
mit dem Paramite den Weg frei und
fahrt mit dem Aufzug nach unten.
LaBt Euch nach unten fallen und
zieht gleich an dem Hebel (Bild 13),
um nicht von den beiden Unholden
gefressen zu werden. Fahrt mit dem
Aufzug nach unten und bewegt den
Hebel um nach unten zu fallen.
Lauft gleich nach rechts, bevor der
Paramite Euch den Weg versperrt.
Jetzt ist wieder einmal Geschwindig-
keit gefragt. LaRt Euch mit Hilfe des
Hebels nach unten fallen, spurtet
gleich nach rechts vor den Parami-
tes davon und hechtet Euch an den
rettenden Felsvorsprung. Springt in
die Réhre hinein und lauft im Hin-
tergrund ganz nach rechts. Benutzt
die Rohre und besetzt einen der
Paramites. Hetzt Eueren Kollegen
mit dem Befehl ,Angreifen” auf die
Fleeches, der diesen auch sofort
und gewissenhaft ausfiihrt. Zieht am
Ring und der Durchgang wird geoff-
net. Durch das Loch und die Réhre
gelangt Ihr eine Etage tiefer, wo
schon zwei hungrige Paramites auf
Euch warten. Rennt gleich nach
rechts und rollt aus dem laufen in
die Hohle hinein zu dem rettenden
Ausgang. Geht den Weg entlang am
Fleischsack vorbei, bis Ihr zu der
Geisterfalle und dem Paramite
kommt. Lauf nun zum Fleischsack

zurick und springt nach oben.
Kaum ist das Fleisch aus dem Sack
gefallen, steckt der Paramite den
Kopf zum linken Bildschirmrand hin-
ein (Bild 14). Besetzt Ihn und laBt
ihn in die Tiefe sturzten. Befreit den
Geist, lauft nach links, macht Euch
unsichtbar und zerschlagt die Falle,
damit sich die Tire 6ffnet. Zerstort
die drei Geisterfallen und geht
durch die offene Tiire hindurch.
Rennt vor den Paramites nach
rechts weg und hechtet Euch an
den Felsvorsprung. Offnet den
Vogelportal erst bevor Ihr ganz nach
oben klettert, sonst fliegen die Vogel
inklusive Portal davon. Nun kommt
thr zu einem Bild mit sechs Tiiren.
Geht durch die untere rechte als
erstes hindurch, rollt den Weg ent-
lang und zieht am Hebel. Besetzt
nun den Paramite im Hintergrund
und arbeitet Euch weiter rechts an
den Netzen zum Ring hinauf (Vor-
sicht, herabfallende Steine!). Be-
tétigt ihn und geht nach rechts wei-
ter. Seilt Euch an dem langen Netz
ab und offnet mit dem Ring die
Falle. Zieht Euch an dem anderen
langen Netz hoch, lauft nach rechts
und bewegt den Ring, der die letzte
Barriere beseitigt. Gebt den Parami-
te wieder frei, zerschlagt die Falle
und benutzt den Ausgang. Geht jetzt
durch das rechte mittlere Tor hin-
durch und springt in die Réhre hin-
ein. Schleicht Euch an die Fleeches
heran, legt den Schalter um und
rennt nach rechts weiter. Zerschlagt
die Falle, klettert iiber den Felsen, so
das sich das Tor hinter Euch schlieRt
und Ihr gentigend Zeit habt den Auf-
zug zu besteigen. Schnappt Euch
bei den Sacken ein Stlick Fleisch
und werft es den beiden Paramites
auf die rechte Seite zum Frall vor.
Jetzt muRt Ihr schnell nach links
zum Ausgang spurten um Euch in
Sicherheit zu bringen. Benutzt jetzt
das rechte obere Tor, zerschlagt die
Falle und nehmt die Beine in die
Hand. Rennt nach rechts, springt in
die Réhre und zerschlagt die nach-

ste Geisterfalle. Flichtet vor den
Paramites, springt Uber den
Abgrund und rollt in die Wand hin-
ein zu einer versteckten Region.
Besetzt den Paramite, zieht am Ring
und springt in den Brunnen. Besetzt
den Paramite, klettert an dem Netz
nach oben und laRt Euch an der
anderen Seite wieder hinab. Am
letzten Netz geht es nun nach oben,
wo |hr an einem Ring ziehen muft,
damit Abe eine Etage tiefer fallt.
Stellt den Paramite auf der Plattform
ab und bringt seine Artgenossen
dazu an den Ringen zu ziehen.
Bringt die beiden Mudokons sicher
durch das Portal und kehrt durch
den Bunnen zum Ausgang zuriick.
Uber die linke unter Ttr kommt Ihr
in den néchsten Stollen. Zerschlagt
die Falle und besetzt einen der bei-
den Paramites. Lauft mit ihm nach
rechts und freft alle Slurgs die am
Boden kriechen auf. Hangelt Euch
am Netz nach oben und laRt den
Aufzug nach unten fahren. Lauft
weiter und benutzt das Netz ganz
links um ein Stockwerk tiefer zu
gelangen. Zieht am Ring damit der
Aufzug nach oben fahrt und springt
mit dem Paramite in den Abgrund.
Schleicht Euch nun mit Abe an den
Fleeches vorbei und zerstort alle Fal-
len. Benutzt den Ausgang um den
Stollen zu verlassen. Geht nun
durch die linke mittlere Tur hindurch
und laBt Euch an der linken Seite
herunterfallen. Zerschlagt schnell
die Falle bevor Euch die Fleeches
erreichen. Macht Euch unsichtbar
und rollt links in die Wand hinein.
Lauft wnsichtbar an dem Paramite
vorbei und geht durch die Tir hin-
durch. Zieht am Ring und rollt Euch
nach rechts, damit Ihr an der rech-
ten Kante hangen bleibt. Lat Euch
nach unten fallen, rollt nach links,
geht in Deckung und rollt im richti-
gen Augenblick weiter. Klettert nach
oben, bringt die Mudokons zur Ver-
nunft und dreht an den Ventilrddern,
die alle Maschinen stoppen. Bringt
Eure drei Artgenossen nach unten

und schickt sie durch das Portal hin-
durch. Macht Euch unsichtbar und

klettert schnell zu Eurer Ausgangs-
position zurtick. Offnet die Falle und
laRt die Paramites auf den Sockeln
unsichtbar hinter Euch. Zerstort die
Falle und springt schnell in den
Brunnen, bevor Euch die Fleeches
erreichen. Uber die Tir kommt Ihr
zu Euerer Ausgangsposition zurlick.
Nehmt nun das letzte Tor, geht im
Hintergrund entlang und legt alle
Schalter um (vergeRt die Geisterfal-
le ganz links nicht!). Besetzt nun
einen Paramite und totet alle Flee-
ches bis auf einen und laRt Euch
von ihm fressen. Besetzt nun den
anderen Paramite und verzehrt den
letzten Fleech. Der Ubrig gebliebene
Paramite wird Euch allein nichts
anhaben und lhr kénnt in aller Ruhe
die Fallen offnen. Kehrt durch die
Tar wieder zu Euerem Ausgangs-
punkt zurtick. Klettert an dem Hin-
weisportal nach unten (Bild 15) und
benutzt den offenen Ausgang. Was
jetzt kommt ist echt die Holle! Ver-
zweifelt nicht, Ihr schafft das schon!
Rennt so schnell |hr kénnt, rollt aus



laufen heraus nur das wird
Euch retten (Kleiner Tip! Abe rollt
nur so lange Ihr den X-Knopf
gedriickt haltet, laBt Ihr los rennt er
weiter). Auf halben Weg kommt ein
Absatz mit einer Geisterfalle, auf
dem Ihr Euch eine kleine Ver-
schnaufpause génnen kénnt (Quick-
save wéhre auch angebracht). Lauft
wieder nach links und fliichtet Euch
schnell durch den Ausgang. Spurtet
unter den drei Paramites vorbei und
hechtet Euch zum Levelausgang
hoch. Nun erhaltet Ihr von den Spi-
rits die Féhigkeit Euere kranken Brii-
der zu heilen. Beschwart den Vogel-
portal, springt hinein und heilt Euere
Artgenossen. Drehe die Ventilrdder
mit allen zusammen und schickt sie
durch das Portal in die Freiheit.
Springt in den Brunnen zum Feeco
Depot und wechselt die CD.
LEVEL 5: FEECO DEPOT
(TEIL 1)

Seht Euch den TV-Spot an und zieht
auf keinen Fall an dem Hebel, sonst
zerquetschen Euch herabfallende
Steine. Rollt in den kleinen Ventilator
hinein und Ihr landet in einem ver-
steckten Bereich (Bild 16). Schleicht
von einem Schatten zum nédchsten
und klettert nach oben. Schickt die
drei Mudokons durch das Portal und
besetzt einen Slig. Erschieft die bei-
den anderen und laRt den Slig zer-
platzen. Geht den Weg zuriick und
springt in den Brunnen hinein. Wie-
der oben angelangt zieht Ihr Euch
ein Soul-Storm-Bier aus dem Auto-
maten und furzt die Mine vor dem
Eingang kaputt (Ziemlich krasse Wir-
kung das Zeug!). Geht durch das Tor
hindurch und zieht Euch wieder ein
Bier. Furzt und besetzt gleich die
Bléhung. Nun konnt ihr den heiRen
Magenwind durch die Gegend steu-
ern und alle Minen und Sligs aus
dem Weg rgumen. Trinkt ein Bier
und laBt Euch eine Etage tiefer fal-
len. Besetzt einen Furz und erledigt
mit ihm einen der beiden fliegen-
den Sligs. Klettert unten an den bei-
den Revolverhelden vorbei und
spurtet schnell tiber die Minen nach
links. Bringt Euch nach oben in
Sicherheit und legt den Schalter um.
Lauft tiber den Ventilatorenschacht
zum Eingang zuriick und genehmigt

dem

Euch ein weiteres Bier. Furzt die
Minen kaputt und geht durch den
Ausgang in den néchsten Stollen.
Pragt Euch den Plan gut ein, klettert
nach oben (Bild 17), springt in den
Brunnen und Ihr landet genau am
Weg zu den Slig Barracks. Nehmt
zuerst den Hintereingang fiir Ange-
stellte und deaktiviert die Strahlen-
barriere ganz links. Benutzt jetzt den
Haupteingang und klettert in den
Schatten hinunter. Schleicht den
Sligs hinterher und versteckt Euch in
der Dunkelheit. Wartet bis die
Wachen an Euch vorbei sind und
spurtet schnell zum Ausgang. Lauft
nach links und klettert nach unten.
Benutzt den Aufzug und springt
rechts in den Brunnen hinein. Geht
im Hintergrund ganz nach links, zer-
stort die Falle und legt den Hebel
um. Durch die Réhre kommt ihr zu
dem Aufzug zurlick. Klettert auf den
Vorsprung, macht Euch unsichtbar
und rennt schnell an den Sligs vor-
bei. Bringt Euch nach oben in
Sicherheit und laBt Euch einen Slig
aus dem Automaten heraus. Besetzt
ihn und macht alle anderen Sligs auf
der rechten Seite kalt (lhr kénnt
euch beliebig viele Sligs aus dem
Automaten heraus lassen! Da kénn-
te sich die Zigarrettenindustrie mal
ein Stick davon abschneiden!).
Fahrt mit dem Aufzug eine Etage tie-
fer und 6ffnet mit der Stimmanalyse
die Barriere. LaBt den Slig zerplat-
zen, geht durch die offene Tiire hin-
durch und steigt in den Zug ein.
LEVEL 6: DIE SLIG
BARRACKS

Geht durch den Eingang hindurch
und rollt Euch hinter den
Sandsécken in Sicherheit (Bild 18).
Durchschreitet die Tur und lauft
nach rechts. Versteckt Euch im
Schatten, damit der Slig keinen Ver-
dacht schopft. So bald der Slig den
Bildschirm verlassen hat, rennt |hr
zum Schalter, betatigt ihn und zieht
Euch gleich nach oben (Bild 19).
Rollt unter den Ventilatoren durch
und laRt Euch nach unten fallen.
Bleibt am Absatz hangen bis der Slig
sich abwendet. Springt dann schnell
nach oben und bringt Euch an dem
Schalter in Sicherheit. Legt den
Schalter um und fahrt mit dem Auf-

zug nach oben. Klettert schnell iber
die rechte Barriere, betétigt den
Hebel und zieht Euch gleich wieder
nach oben. Wartet bis der Slig nach
rechts geht, spurtet nach links und
springt in den Brunnen. Nun muRt
Ihr tiber drei schmale Absétze sprin-
gen. Dabei solltet Ihr Euch nicht an
die Kante héngen, sonst kommt der
fliegende Slig und enwischt Euch mit
seinen Granaten. Springt aus dem
Rennen heraus und bringt Euch
nach oben in Sicherheit. Besetzt den
fliegenden Slig und tétet die ande-
ren, welche vor dem Durchgang
Wache halten. Legt mit dem Slig
beide Schalter um und tétet die letz-
te Wache. VerlaRt den Méchtegern-
Hubschrauber, klettert nach oben
und benutzt den Durchgang.
Schleicht Euch tber die Barriere in
den Schatten hinein. Lauft leise hin-
ter dem Slig her, bis Ihr in den néch-
sten Schatten kommt. Klettert tiber
die Barriere, rollt nicht darunter,
sonst héren Euch die Sligs. Springt
vom linken Rand aus (Bild 20) ohne
Anlauf direkt in den Schatten des
Granatautomatens  hinein.  Zieht
Euch vorsichtig einen Sprengsatz
und léscht alle Gegner damit aus.
Um den Slig an der Tur zu erwi-
schen mBt lhr die Granate einige
Sekunden halten und dann erst wer-
fen. Haltet sie aber nicht zu lange,
sonst detoniert sie in Eurer Hand.
Geht durch den Ausgang und
besetzt den Slig. Fahrt mit dem Auf-
zug nach unten, legt den Schalter
um und laBt den Slig oben zerplat-
zen. Trostet die Mudokons und
bringt sie mit dem Aufzug nach
oben. Dreht gleichzeitig an den Ven-
tilen und befordert alle nach unten
zum Vogelportal. Benutzt den Aus-
gang und geht durch den ersten
Brunnen in Richtung Arbeiter-Cam-
pus. Fahrt mit dem Aufzug nach
oben und lauft nach links. Nutzt die
Rohre und Sandsécke als Deckung.

Zieht Euch einen Sprengsatz, springt
vom Granantautomaten (Bild 21)
mit Anlauf auf die andere Seite und
hechtet Euch von der linken
Deckung aus nach oben. Springt
Uber den kleinen Abgrund, rollt
unter dem Mudokon durch und
geht gleich wieder in Deckung. Ruft
Euren Artgenossen zu Euch und laRt
ihn hinter der Barriere stehen. Geht
nach links weiter, fahrt mit dem Auf-
zug nach unten und bringt alle
Mudokons zur Vernunft. Stellt Euch
wieder auf den Aufzug und ruft sie
herbei. Mit dem Befehl ,folge mir"
konnt Ihr sie so anordnen, daB sie
nicht von den Sligs erschossen wer-
den konnen. Zerstort die Blitzkugel
mit der Granate, lotst den Trupp
nach links und befordert alle durch
das Portal in die Freiheit. Lauft durch
den Ausgang und benutzt Tunnel
Nummer 2. Springt tber die Mine
hinweg und rollt gleich in die Veren-
gung hinein. Springt aus dem Stand
an die Plattformohne das Euch die
Mine erwischt. Geht sofort in
Deckung und hechtet im richtigen
Zeitpunkt an den Aufzug. Fahrt nach
unten und geht nach links. Springt
an den Minen vorbei und legt den
Schalter links oben um. Trostet Eue-
ren Kumpel auf dem Rackweg und
lotst ihn mit ,folge mir” und ,warten”
durch die Minen hindurch (Bild 22).
Nehmt ihn mit dem Aufzug nach
unten und schickt ihn gleich durch
das Portal. Fahrt ganz nach unten
und geht nach links. Entschérft alle
Minen und schickt Euren Freund
gleich in die Freiheit. Lauft nach
links, geht durch die Tire hindurch,
springt auf den Absatz und besetzt
den Slig. LaRt ihn in die Mine laufen
und rollt durch die Sandsdcke in
einen versteckten Bereich. Klettert
an der Bewegungsmine vorbei und
springt in den rechten Brunnen hin-
ein. Sobald die linke Bewegungsmi-
ne und der Slig den Bildschirm ver-



lassen haben, sprintet |hr nach
rechts. Lauft weiter und springt mit
Schwung tiber den Abgrund an die
andere Kante. LaRt Euch nach unten
fallen und 6ffnet das Vogelportal fir
die beiden Mudokons. Springt in
den Brunnen und rollt durch die
Sandsdcke zu Eurem Ausgangs-
punnkt zurtick. Klettert auf der rech-
ten Plattform nach oben (Bild 23)
und geht nach links. Entschérft die
Minen, legt den Schalter um und
bringt Eure Freunde zum Aufzug.
Steuert ihn gezielt durch die Minen,
bringt den anderen Aufzug in Positi-
on und ladet die Mudokons um.
Fahrt ganz nach oben, nehmt den
letzten griinen Mann mit und schickt
sie durch das Portal hindurch.
Dadurch erhaltet Ihr eine besondere
Féhigkeit. Meditiert lhr jetzt beim
Ausgang, explodieren alle Minen
und Bomben, und der Weg zum
Stollenausgang ist frei. Dreht noch
das Ventilrad und Ihr kénnt den Tun-
nel verlassen. Nehmt nun den Ein-
gang zu Block Nummer 3 und lauft
nach links. Lockt die nackten Sligs
nach. rechts in die Strahlenfalle.
Besetzt den Slig oben und &ffnet
links tiber die Stimmanalyse das Tor.
Metzelt die nackten Sligs nieder und
kehrt wieder zu Abe zurlick. Dreht
das Ventilrad A, besetzt den fliegen-
den Slig und totet den anderen.
Sprecht die Worte des Analysegeré-
tes nach und laRt den Propellerhead
zerplatzen. Klettert nach oben (Bild
24), offnet Ventil B und lauft zum
Hinweisportal zuriick. Steigt nach
oben und betretet Suite A. Besetzt
den Slig und lat ihn zerplatzen.
Lotst Eure Kollegen nach unten und
geht ganz nach rechts, damit sich
das Vogelportal wieder aufbauen
kann. Rettet Eure beiden Artgenos-
sen, legt den Schalter um und ver-
laBt Suite A. Besorgt Euch unten
noch einen fliegenden Slig, besetzt
ihn und raumt den Weg bis nach
oben von Wachen frei. Betretet nun
Suite B und zieht Euch einen Slig.
Springt schnell nach unten, besetzt
ihn und Uberlistet die Stimmerken-
nung. Totet den Slig, trostet Eure
Freunde und lauft aus dem Bild-
schirm hinaus. Schickt die beiden
Mudokons nach Hause und geht
durch den Ausgang hinaus. Klettert

ganz nach oben und lauft links zum
Granatautomaten. Zieht Euch eine
Granate und nutzt den Schatten als
Deckung. Totet mit der Sprengla-
dung den linken Slig und bewaffnet
Euch wieder. Werft aus der Hocke
heraus (Bild 25) in die untere Etage
und erledigt die beiden anderen
SchieRgesellen. Dreht am Schalter
und geht zuriick zur Suite C. Klettert
nach oben, legt den Schalter um
und tétet den Slig. Nehmt Eure bei-
den Kollegen mit und verlaBt unten
rechts kurz den Bildschirm, damit
sich das Vogelportal wieder aufbau-
en kann. Schickt Euere Artgenossen
nach Hause und verlaBt die Suite.
Klettert wieder nach oben und
bewaffnet Euch wieder mit einer
Granate. Lauft nach rechts und war-
tet bis der Slig den Bildschirm ver-
1&Rt. Werft ihm gleich die Granate
hinterher, damit Ihr freie Bahn habt.
Holt Euch wieder eine Granate und
stellt Euch ganz links an die Barriere
(Bild 26). Der Sprengsatz tickt
sechsmal, bevor er detoniert. Wartet
bis funf und werft ihn dann in Rich-
tung Elektroschocker. Besetzt einen
der nackten Sligs, 6ffnet die Barriere
und laBt Euch téten. Geht mit Abe
abermals Granaten besorgen und
macht den restlichen Gesellen den
gar aus. Dreht das letzte Ventilrad
und betretet Suite D. Zieht an dem
Schalter und wartet bis der Slig aus-
geballert hat. Rollt dann schnell an
ihm vorbei und laBt Euch eine Etage
tiefer fallen. Besetzt ihn und sprecht
dem Stimmeingabegerdt genau
nach. Schickt den Slig in die Jagd-
griinde und trostet Eure Freunde.
VerlaBt den Bildschirm damit sich
das Portal wiederherstellt und rettet
Eure grinen Freunde. VerlaBt die
Suite, klettert nach oben und geht
durch den Ausgang hinaus. Geht
nun in den vierten und letzten Tun-
nel hinein. Steigt nach oben zum
Teleporter und beamt Euch, wenn
der Slig wieder den Bildschirm ver-
l&Rt. Schleicht dabei, damit die
anderen Wachen nicht auf Euch auf-
merksam werden. Klettert nach
oben, wenn der Slig sich abgewandt
hat und rollt gleich in den Tunnel
hinein. Zerschlagt an der anderen
Seite die Falle mit der man unsicht-
bar werden kann, und atomisiert die

SCMLAESSEACHE

patroullierenden Sligs mit der Strah-
lenfalle. Trostet Eure Freunde und
schickt sie durch das Portal gen Hei-
mat. Geht durch die Ture hindurch
und lauft nach links. Rollt durch den
Tunnel hindurch, gebt auf die Tret-
mine acht uhd springt in den Brun-
nen hinein. Der fliegende Slig wird
sich sofort selbst in die Luft spren-
gen. Nun kénnt thrin aller Ruhe den
Schalter umlegen und nach unten
klettern. Lauft durch das Lachgas
hindurch und zeht, Euch an der
anderen Seite hoch. Rollt durch den
Tunnel, laBt den fliegenden Slig
auBer acht und lauft gleich zurtick
zum Schalter, um Eure beiden
Freunde zu befreien. Lockt den Slig
in die Unterfihrung und wartet bis
er eine Granate wirft. Meist sprengt
er sich selbst in die Luft. Lauft weiter
nach links und wartet auch hier in
der Unterfiihrung bis der Slig néher
kommt. Wechselt zwischen den bei-
den Bildschirmen hin und her, bis es
auch diesen Slig erwischt hat. Legt
den Schalter um und lauft mit den
beiden Mudokons gleich nach links
zu den beiden anderen. Treibt mit
dem Slig wieder das gleiche Spiel
und lauft weiter nach links. Legt
schnell den Schalter um und springt
in den Brunnen, damit Ihr gleich im
Kafig bei Eurem Artgenossen landet.
Von hier aus konnt Ihr den Slig
besetzen und mit ihm die Blitzkugel
am rechten Vogelportal auRer Kraft
setzten. Kehrt zu Abe zuriick, lockt
den Mudokon aus dem Geféngnis
und schickt ihn nach Hause. Auch
die anderen konnt |hr jetzt durch
das Portal in die Freiheit entlassen.
Lauft zum zweiten Bild von rechts
zurick und klettert unterhalb der
oberen Kante in einen versteckten
Bereich hinab. Springt durch das
Vogelportal und besetzt den Flugslig.
Legt den Hebel um und fliegt durch
die deaktivierte Energiebarriere hin-
durch. Fliegt schnell nach rechts,
betétigt den Hebel und zerstort den
fliegenden Slig, indem Ihr ihn in die
Mine fliegen laBt. Springt mit Abe
durch das Vogelportal und bringt
Eure beiden Freunde nach Hause.
Durch den Brunnen kommt Ihr wie-
der sicher nach oben, wo Ihr durch
die offenen Ture hindurchgehen
kénnt. Geht durch den Hauptaus-

BILD 27

gang hindurch, legt den Schalter um
und hechtet Euch gleich an den lin-
ken Vorsprung. Klettert nach oben
(Bild 27), schleicht Euch nach
rechts, springt tber den Abgrund
und legt den Schalter um, bevor der
Slig seine Hosen an hat. Hupft in
den Brunnen, wartet bis der Slig sich
abgewendet hat und rollt in den
Schatten hinein. Wartet dort bis der
Revolverheld sich beruhigt hat, und
rollt dann in den néchsten Bild-
schirm. LaRt Euch nach unten fallen
und zieht schnell den Hebel. Springt
in den Brunnen, bevor Euch die
Sligs den Gar aus machen. Zieht
Euch in den néachsten Tunnel und
rollt weiter nach rechts. Springt
schnell tber die Minen hinweg,
zieht am Schalter und springt in den
Brunnen hinein. Achtet auf die
Bewegungsmelder und legt den
Schalter links um. Springt in den
Brunnen, besetzt den Glukkon und
sprecht die Sprachkennung genau
nach. Lockt den Slig in die Mine und
springt Uber die restlichen hinweg.
Gebt erneut den Sprachcode ein
und lauft ganz nach links. LaBt Euch
zum Eingang hinunterfallen und
geht nach links bis zur Barriere. Mit
LHilfe" konnt ihr Sligs aus dem Auto-
maten herauslassen, die ihr in die
Minen lotst. Sind alle Sprengséatze
verschwunden, bewegt |hr den Slig
mit dem Befehl ,mach schon’, die
Hebel umzulegen. Lauft an das Tele-
phon und gebt den tblichen Befehl
ein. Oben bei Abe 6ffnet sich die Tur
und Ihr kénnt vorsichtig hindurchge-
hen. Geht nach links und legt den



Schalter um. Bittet alle Eure Freunde
zu Euch und schickt sie gemeinsam
nach Hause. Geht durch den Level-
ausgang und Ihr befindet Euch in
der Haupthalle wieder.

LEVEL 5: FEECO DEPOT
(TEIL 2)

Steigt hinunter und zieht Euch ein
Bier. Klettert zum Knochenwerk hin-
auf und stellt den Furz genau unter
dem Slig ab. Beschafft Euch aus
dem Fleischsack noch einige Koder
und geht in Richtung Knochenwerk
weiter. Stellt Euch nun auf die mitt-
lere Plattform und werft den Slog-
gies zwei Stiicke Fleisch zu. Rennt
schnell zu dem Hebel, betétigt ihn
und huipft geschwind durch die offe-
ne Falltir hindurch. Lauft nach
rechts, werft ein Sttick Fleisch durch
die Strahlenfalle, damit der Sloggi
tiber den Schalter l&uft und die Falle
deaktiviert. Springt schnell nach
unten und durchquert die Tir. Lauft
nach rechts weiter, klettert auf die
Plattform und geht gleich vor den
Sligs in Deckung. Springt tber die
Minen und bringt Euch rollend hin-
ter den Kisten in Sicherheit. An den
leeren Flaschen (Bild 28) steigt Ihr
hinab in einen versteckten Bereich.
Springt im richtigen Augenblick nach
unten, rollt durch die Rohre hin-
durch und zieht Euch am Brunnen
nach oben. Springt in den Brunnen
hinein und zieht am rechten Hebel.
Das folgende Puzzle sieht komple-
xer aus als es eigentlich ist. Sperrt
mittels der Schalter den Slog erst
einmal weiter rechts ein und lotst
den blinden Mudokon so weit nach
rechts wie es geht. LaRt ihn wieder
arbeiten und befreit den Slog. Lockt
den Kettenhund ganz nach rechts
und sperrt ihn wieder ein. Offnet
den Weg zum Vogelportal und
schickt Euren Kollegen in die Frei-
heit. Kehrt durch den Brunnen wie-
der zu Eurer Ausgangsposition
zuriick (leere Flaschen! Oder war es
Flasche leer?)und geht gleich hinter
den Kisten wieder in Deckung.
Springt Uber die beiden Minen und
geht auf der anderen Seite gleich
wieder in Deckung. Spurtet zum Lift
und fahrt gleich eine Etage tiefer.
Steigt auf den anderen Fahrstuhl
und frischt erst einmal Euren
Fleischbestand wieder auf. Lauft
nach links weiter und lenkt die Slogs
mit den Fleischstiicken ab. Geht an
dem Gitter ganz nach links, damit
auch der kleine Sloggi auf Euch auf-
merksam wird. Werft ein Stiick
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Fleisch nach rechts und rollt unter
der Plattform hindurch. Klettert nach
oben und frischt Euren Fleischvorrat
auf. Fahrt mit dem Aufzug nach
oben, sackt die beiden Mudokons
ein und bettigt alle Schalter. Lauft
zuriick, lenkt die Slogs mit dem
Fleisch ab und legt den Schalter hin-
ter der Barriere um. Klettert schnell
wieder nach oben, ladet alle Mudo-
kons auf den rechten Fahrstuhl und
begebt Euch eine FEtage tiefer.
Schickt Eure Artgenossen in die Frei-
heit, und ihr erhaltet die Macht des
Shrykulls. Fahrt nach oben, steigt in
den Zug ein und geht durch die
linke Tur hindarch.

LEVEL 7: DAS
KNOCHENWERK

Mit dem rechten Hebel beférdert Ihr
den Aufzug nach oben, nehmt Euch
aber vor den herabfliegenden Kisten
in acht. Fahrt mit ihm &in Stockwerk
tiefer und springt im richtigen
Augenblick tber die Mine hinweg.
Schleicht Euch an den Slig heran
und hechtet schnell auf die Platt-
form hinauf, um den Hebel zu
betétigen. Dreht Euch der Slig den
Rucken zu, spurtet Ihr schnell zum
Aufzug und fahrt eine Etage tiefer.
Seht Euch die neuesten Nachrichten
an und geht durch die sich 6ffnende
Tur hindurch. Wartet, bis die beiden
Sligs den Bildschirm verlassen
haben, damit Ihr den Mudokon
gefahrlos zu Euch nach unten diri-
gieren konnt. Lauft mit ihm nach
links und stellt ihn vor dem rechten
Schalter in Wartestellung. Begebt
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Euch zu dem linken Schalter und
fordert Euren Kumpel auf, den
anderen zu aktivieren. Wartet bis die
Slogs in die Falle getappt sind und
schickt Euren Helfer in die Freiheit.
Klettert nach oben und zieht an
dem Schalter, welcher die Barriere
ganz rechts deaktiviert. Links neben
dem Schalter befindet sich eine
geheime Tur, die im Dunkeln nicht
zu sehen ist (Bild 29). Durch sie
kommt Ihr in einen weiteren ver-
steckten Bereich hinein. Beamt
Euch hinter den Slig, wenn er sich
gerade abgewendet hat. Schleicht
gleich zum néchsten Transporter
und beamt Euch in den Hinter-
grund. spurtet dort zu dem Podest
mit dem Beamer und springt hinauf.
Transportiert Euch wieder in den
Vordergrund, rennt nach links tber
den Bodenschalter und gleich wie-
der nach rechts, bis Ihr Euch wieder
im Hintergrund findet. Besetzt einen
der beiden Sligs und macht den
anderen kalt. Beamt Euch nach hin-
ten und knallt alle Sligs ab. Kehrt zu
Abe zuriick, Beamt Euch nach vorne
und sammelt Eure Freunde ein,
nachdem Ihr sie getrostet habt.
Bringt sie sicher zum Portal und ent-
laBt sie in die Freiheit. Kehrt tber
den Brunnen zum Ausgangspunkt
zurtick und verlaBt den Tunnel. Klet-
tert nach unten, lauft durch den
offenen Tunnel hindurch und sprin-
tet vor dem Slog davon. Hechtet an
den Vorsprung und stellt Euch an
den linken Rand, bis der Slog von
einer herabfallenden Kiste zer-
quetscht wird. Lauft oben nach links

und legt den Schalter um. Rollt
unter den herabfallenden Kisten in
die Wand hinein (Bild 30) und Ihr
kommt in einen weiteren versteck-
ten Bereich. Springt mit Anlauf Uber
den Abgrund und legt den Schalter
um. Offnet das Portal und schickt
Eure Freunde in die Freiheit. Kehrt
zum Stollen zurlick und steigt auf
den Aufzug. Fahrt nach oben und
benutzt den Ausgang. Schleicht zu
dem néchsten Beamer, ohne den
schlafenden  Slog  aufzuwecken.
Beamt Euch in den Vordergrund
und pirscht Euch nach rechts.
Nehmt Euch vor den Sligs im Hin-
tergrund in acht und zieht Euch
schnell zum Ausgang hoch. Geht im
Hintergrund gleich zu der néchsten
Tar und schleicht Euch an dem
schlafenden Slig vorbei. Springt vor-
sichtig tiber die Minen hinweg und
gebt auf den Bewegungsmelder
acht. Schleicht weiter und steigt in
die Lore ein. Rollt alle Minen und
Sligs platt und verlaRt an der Tire
die Lore. Geht durch den Ausgang
hindurch und lauft nach rechts. Klet-
tert nach oben und rollt nach links
zu der Tur. Geht hindurch, wenn der
Slig gerade den Bildschirm verl&Rt.
Besetzt sofort den Slig im Vorder-
grund und beamt Euch nach hinten.
Metzelt alle anderen Sligs nieder
und legt die drei Schalter ganz
rechts um. Geht nun mit Abe wieder
durch die Tur hindurch und lauft
bequem durch die deaktivierten
Strahlenfallen hindurch und benutzt
den Ausgang. Geht durch die Tiir in
den Vordergrund und springt ziigig
tiber die Minen hinweg. Haltet am
besten immer den Sprung-Knopf
gedriickt, denn der Abstand der
Minen muRte genau ausreichen.
Geht durch die Tur hindurch und
rollt ganz nach links. Legt den Schal-
ter um, damit sich der Brunnen akti-
viert. Klettert dann auf der rechten
Seite nach oben und lauft ganz nach
rechts. Springt Uber den Boden-
schalter und spurtet dann von links
nach rechts, damit die Slogs befreit
werden. Hechtet tber den Abgrund
und alle Slogs fallen nach unten.
Geht wieder nach rechts und
benutzt die Tir, die Euch zum Aus-
gang fihrt. Springt in den Brunnen
und prégt Euch den Hinweis gut ein.
Deaktiviert mit den drei Schaltern
die Strahlenfallen und geht nach
rechts weiter. Klettert ganz nach
oben und legt den Schalter um. Fillt
notfalls Euren Fleischbestand auf
und begebt Euch wieder nach



unten. Lockt den Mudokon im richti-
gen Augenblick nach unten und
nehmt ihn mit nach rechts auf den
Aufzug. Fahrt nach unten und stellt
ihn auf dem linken Vorsprung ab.
Kehrt nach oben zuriick, klettert
durch den offenen Durchgang und
legt den Schalter um. Ladet die bei-
den Mudokons auf den Aufzug, fahrt
nach unten und lotst sie an den her-
abfallenden Steinen vorbei. Bringt
sie mit dem anderen Fahrstuhl zu
ihren  wartenden  Artgenossen.
AnschlieRend Klettert Ihr ganz nach
unten und héngt Euch an den
Absatz (Bild 31), bevor Ihr Euch in
den versteckten Bereich fallen laRt.
Jetzt ist gutes Timing gefragt! Lauft
nach links und hangt Euch gleich an
den Absatz. Sobald sich der Slig
umdreht, miBt lhr Euch hochziehen
und an die ndchste Kante hipfen.
Wendet er sich wieder ab, zieht Ihr
Euch schnell hoch und betétigt den
Hebel. Ist der Slig tot, miRt Ihr
schnell den linken Hebel umlegen,
bevor Euer Artgenosse von den
Sagen erwischt wird. Nehmt ihn mit
nach rechts und bleibt vor (nicht
unter!l) der noch nicht aktiven Sége
stehen. Wartet bis alle drei Sagen
gleichzeitig unten sind. Offnet dann
schnell das Portal, damit Euer
Freund entkommen kann. Jetzt
miBt lhr nur noch heil unter den
Sagen vorbeikommen, um zu den
drei anderen Mudokons zuriickzu-
kehren. Klettert wieder nach oben
und lauft nach links. Steigt einen
Absatz nach oben und lauft vorsich-
tig unter den herabfallenden Stei-
nen vorbei. LaRt Euch rechts nach
unten fallen und legt den Schalter
um. Steigt auf den Aufzug und fahrt
zu den Mudokons hinunter. Ladet
sie auf und bringt sie auf die Ebene,
auf der sich das Vogelportal befin-
det. Springt nun links dber den
Abgrund und betétigt den linken
Schalter. Fahrt mit dem Aufzug kurz
aus dem Bild, damit sich das Portal
wieder aufbauen kann. Schickt nun
alle Mudokons in die Freiheit und
klettert wieder nach oben. Lauft wie-
der zu der Verengung und benutzt
die eben erworbene Macht des
Shrykulls, um die restlichen Minen
zu verichten. Geht weiter nach
rechts und offnet gleich die Vogel-
portale, damit die Mudokons entflie-
hen kénnen. Klettert zu dem Aus-
gang und verlat den Stollen. Lauft
nach rechts, springt (ber den
Abgrund und geht durch die néch-
ste Tur hindurch. Klettert ganz rechts

nach oben und prégt Euch den Hin-
weis gut ein. Klettert an der linken
Seite ganz nach unten, rollt unter
den herabfallenden Kisten vorbei
und geht durch Tar Nummer 1 in
der ersten Etage. Sprintet Uber die
Slurgs nach rechts und hechtet Euch
an die Plattform. Lauft nach rechts
weiter, bis die Slogs von der Sage
zerhackt werden. Rollt schnell unter
den Sagen hindurch, Klettert nach
oben, zieht am Ring und dreht so
lange das Ventilrad, bis alle Sagen
zum Stillstand gekommen sind.
Geht durch die offene Tiir hindurch
und benutzt den oben gelegenen
Tunnel Nummer 2. Bewaffnet Euch
wieder mit Steinen und beseitigt alle
Minen. Lauft weiter nach recht und
vernichtet alle Sprengkérper, die Ihr
findet. Lalt Euch dann einfach nach
unten fallen (Bild 32), um in einen
versteckten Bereich vorzudringen.
Befreit alle Mudokons und klettert
wieder nach oben. Sprengt nun alle
Minen auf der oberen Ebene und
dreht am Ventilrad , bis sich die Tiire
offnet. Geht hindurch und klettert
eine Etage nach oben. Durch die
nachste Tur kommt Ihr zu Ventilrad
3 und 4. Schleicht an den schlafen-
den Slogs vorbei nach links und
dreht am Ventilrad Nummer 3. Geht
zurtick zu den Slogs und versorgt
Euch gegebenenfalls wieder mit
Fleischstticken. Héngt Euch an die
Kante der linken Plattform, damit
der erste Slog aufwacht. Werft ihm
das Stiick Fleisch hin und zieht Euch
nach oben. Kodert den anderen
Slog auch mit etwas Fleisch, damit

er die Plattform verlaBt und Ihr
ungestort nach oben klettern konnt.
Durch die Tur kommt thr dann zu
dem vierten Ventilrad, welches Euch
die linke Tire offnet, die Euch wie-
der zu Eurer Ausgangsposition
zurlekfuhrt. Klettert jetzt ganz nach
unten zu Tunnel Nummer 5 und
lauft hindurch. Rechts befindet sich
das fiinfte und letzte Ventilrad. Dreht
es und lauft schleunigst zum Not-
ausgang, bevor Euch die Slogs erwi-
schen. Von hier aus werdet Ihr nach
oben geschleudert, wo Euch aber-
mals eine Herde dieser gefréRigen
Viecher auflauert. Spurtet nach
rechts und bringt Euch auf dem
Absatz in Sicherheit. Geht durch die
Tur hindurch und rollt schnell zwi-
schen den dritten und vierten Boh-
rer. Steht auf und springt im richti-
gen Moment in den Brunnen. Jetzt
ist wieder ein kleiner Spurt ange-
sagt! Rennt los, denn die Slogs sind
Euch auf den Fersen. Rollt durch
den Tunnel hindurch und springt auf
die Plattform hinauf. Schnell muRt
lhr weiterrennen, denn die Sage
héngt Euch schon im Genick. Rollt
wieder durch einen Rohre hindurch
und hechtet tber die Mine und den
Slig auf die Plattform. Springt bei
den zwei Ségen im richtigen Augen-
blick in den Brunnen und schon fin-
det Ihr Euch im Vorstandsbtiro wie-
der. Springt dort sofort auf den rech-
ten Absatz, denn der Glukkon wird
augenblicklich zwei Sligs rufen.
Besetzt den Glukkon und laRt einen
Slig erschieRen. Bringt den anderen
dazu, Euch die Tiire zu 6ffnen, und
nehmt ihn mit. Fahrt mit dem Auf-
zug nach oben und ballert sofort auf
den Slog. Mit dem rechten Fahrstuhl
kommt lhr nach unten zu dem
Sprachportal. Mit ,Hey” und ,Mach
schon” beamt Ihr Euch in die néch-
ste Ebene. Laft den Slig den Hebel
umlegen und alle Slogs abschieRen.
Fahrt mit dem Aufzug nach unten,

bevor die Ségen zu nahe kommen.
Stellt Euch hier genau unter die
Sége, betétigt wieder den Hebel und
schieft wieder auf die Sligs. Eine
Etage tiefer verhaltet Ihr Euch genau
so und fahrt anschlieBend mit dem
Aufzug nach unten. Tétet ganz unten
noch einmal alle Slogs und geht
nach rechts zum telefonieren. Geht
mit Abe durch die offene Tiire hin-
durch und rollt unter den Ségen vor-
bei. Zersagt die Slogs, indem Ihr den
Hebel umlegt und springt schnell in
den Brunnen hinein. Lauft nach
rechts, schickt alle Mudokons durch
das Portal und legt den Hebel um.
Kehrt anschlieBend durch die linke
Ture zum Feeco Depot zuriick.
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Lauft nach rechts, steigt nach unten
und schleicht Euch am Greeter vor-
bei in Richtung Vorstandsbiro. Seht
Euch das rechten Hinweisportal an
und geht durch die offene Ture hin-
durch. Klettert sehnell nach oben
und spurtet zur Tur, denn ein flie-
gender Slig héngt Euch im Nacken.
Legt den Hebel um und die Barriere
verschwindet. Geht in den Hinter-
grund zurtick und rollt in die Réhre
hinein. Klettert hier auf die oberste
Plattform und springt nach rechts.
Spurtet zur nachsten Roéhre, rollt hin-
durch und lauft an den fliegenden
Sligs vorbei. Durch die Réhre kommt
Ihr an einen Hebel, der die Sligs mit
Steinen bombardiert. Lauft zuriick,
zerschlagt die Geisterfalle, macht
Euch unsichtbar und spurtet an den
Sligs vorbei. Springt in den Brunnen
und pragt Euch den Hinweis gut ein.
Klettert im Schatten vorsichtig hin-
unter und schleicht hinter dem Slig
her. Verbergt Euch in der Dunkelheit
und steigt nach oben zu dem ande-
ren Slig. Wendet er sich ab, zieht Ihr
schnell am Hebel und begebt Euch
eine Etage tiefer. Schleicht nach
rechts weiter und Klettert auf die
schmale Plattform hinauf. Springt
von dort aus hinunter, wenn die
Sligs genau unter Euch sind. Zieht
schnell am Hebel und eine Barriere
fahrt hoch, damit Euch die Sligs
nichts mehr anhaben kénnen. Klet-
tert auf den rechten Absatz und
tbernehmt den Glukkon. Geht
durch den Beamer hindurch und
laBt einen Slig die Tare offnen.
Schickt alle anderen Revolverhelden
ins Jenseits und geht durch den
Stimm-Beamer hindurch. Benutzt
das Telefon und laRt das Haupttor
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offnen. Lauft jetzt mit Abe wieder
ganz nach links und geht durch die
offene Tur hindurch. Springt in den
Brunnen, lauft nach links und ent-
laRt die zehn Mudokons in die Frei-
heit. Rollt durch den Tunnel nach
rechts und kehrt zu der Haupthalle
zurtick. Klettert wieder nach unten,
geht diesmal aber links am Greeter
vorbei in Richtung Brauerei. An den
Fassern (Bild 33) steigt Ihr hinunter
zu einem versteckten Bereich.
Schleicht Euch an den Greetern vor-
bei und springt in den Brunnen hin-
ein. Geht in den Vordergrund,
schleicht den Slig hinterher und
bringt Euch auf dem Vorsprung in
Sicherheit. Lauft nach links weiter
und springt aus dem Schatten an
die nachste Kante. Lauft dem Slig
leise hinterher, klettert nach oben
und zieht am Ring. Besetzt einen
der beiden Sligs, legt den Schalter
um und erschieft die beiden ande-
ren (gebt aber auf Eure Artgenossen
acht!). Lotst Eure Artgenossen ein-
zeln durch die Sége und schenkt
ihnen die Freiheit. Begebt Euch
zurlick zur Haupthalle und geht
durch die offene Tir hindurch. Lauft
nach links, dreht am Ventilrad und
klettert nach unten. LaBt den blin-
den Mudokon am Ventilrad drehen
und schickt ihn durch das Vogelpor-
tal. Klettert nach unten und geht
durch die Tur hindurch. Springt eine
Etage tiefer und lauft vorsichtig an
den Greeters vorbei. Rollt im néch-
sten Bild gleich hinter die Kiste,
bevor Euch die Sligs im Hintergrund
abknallen. Lauft vorsichtig an dem
letzten Greeter vorbei und springt
schnell auf die Plattform, bevor Euch
die Sligs erwischen. Geht durch die
Tar und fahrt mit dem Aufzug nach
oben. Prégt Euch den Hinweis gut
ein und klettert den restlichen Weg
hinauf. Legt den Schalter um, zieht
Euch ein Bier und besetzt die
Bldhung. Zerstort die Blitzkugel und
fahrt mit dem Aufzug nach oben.
Bringt Euch in der Nische in Sicher-
heit und besetzt den fliegenden Slig.
Vernichtet nun mittels Bomben alle
Minen, die lhr auf der rechten Seite
findet und kehrt zu Abe zuriick.
Geht nun nach rechts, legt den
Schalter um und fahrt mit dem Auf-
zug nach unten. Ladet alle Mudo-
kons auf den Fahrstuhl und bringt
sie nach oben. Fiithrt sie nach links,
stellt sie wieder auf den Aufzug und
wiederholt die Prozedur, bis Ihr vor
den drei Ventilrddern steht. Dreht sie
gemeinsam und holt alle Mudokons

vom Lift. Legt den Hebel um und

schickt Euere Artgenossen durch
das Portal in die Freiheit. Geht durch
die Tir hindurch und steigt in den
Zug zur Brauerei ein.

LEVEL 8: SOULSTORM
BRAUEREI

Geht durch die Tur hindurch und
seht Euch die neuesten Nachrichten
an. Lauft durch die rechte Tiir und
meditiert kurz. Ist der nackte Slig
aufgewacht, lauft Ihr nach rechts
und stellt Euch an den oberen
Hebel. Hat der Slig den Bildschirm
betreten, legt Ihr den Schalter um,
damit er gefangen ist. Besetzt ihn
und fahrt mit dem Aufzug nach
oben. Knallt den anderen Slig ab,
fahrt wieder nach unten und kehrt
wieder zu Abe zuriick. Fahrt mit Abe
jetzt nach oben und genehmigt
Euch ein Bier. Nach unten zuriickge-
kehrt, furzt I|hr und besetzt den
heiRen Magenwind. Zerstért die
Blitzkugel auf den anderen Seite
und besetzt den Glukkon. Benutzt
das Stimmeingabegerat und fahrt
mit dem Aufzug nach unten. Macht
Euch den Slig gleich gefiigig, bevor
er Abe abknallt. Begebt Euch mit
dem Aufzug nach oben und besei-
tigt die Barriere und *kehrt zu Abe
zurlick. Fahrt mit Abe jetzt ganz nach
oben und springt in den Brunnen,
wo Ihr wieder zu einem Bild mit vier
Turen kommt. Geht als erstes durch
die linke mittlere Tir hindurch und
pragt Euch den Hinweis gut ein.
Lauft nach rechts und rollt bei
geschlossenen Falltiren weiter, bis
lhr an der rechten Kante héngen
bleibt. Schleicht dem Slig hinterher
und bleibt im néchsten Schatten
stehen. Wartet bis die Wache ver-
schwunden ist, und rollt ganz nah
an die Mine heran. Springt dariiber
und zieht Euch wieder nach oben.
Lauft weiter und springt schnell tiber
die Minen hinweg, ehe sich die Fall-
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tiiren wieder 6ffnen. Hechtet schnell
tber die Plattform und klettert
schnell nach oben, bevor der Slig
wieder den Bildschirm betritt. Lauft
weiter nach rechts und legt den
Hebel um. Besetzt den Glukkon und
fahrt mit einem Slig nach oben.
Springt links tber den Abgrund,
damit der Slig nach unten stirzt.
Lauft weiter nach links, 6ffnet die
Barrieren und lauft zusammen mit
dem Slig in die Minen hinein. Fahrt
mit Abe jetzt den Aufzug hinunter
und klettert an der linken Seite wie-
der hinauf. Besorgt Euch einen wei-
teren Glukkon und kehrt zusammen
mit einem Slig zu dem ganz linken
Schalter zurtick. Legt diesen um und
springt nach unten (Slig nicht ver-
gessen). Betatigt die Falltir und laBt
Euch nach unten fallen. Offnet alle
Fallen mittels Stimmeingabe und
legt den Schalter ganz unten um.
Befehligt den unteren Slig, damit er
Euch den Schalter aktiviert und Ihr
zu der untersten Ebene springen
konnt. LaBt den anderen Slig nun
erschieBen und kehrt zu Abe zuriick.
Lauft nach links und sammelt Eure
beiden Freunde ein. Klettert nach
unten und schickt sie rechts durch
das Vogelportal. Dreht am Ventilrad
und verlaRt den Stollen. Geht nun
durch die rechte mittlere Tiir hin-
durch und bewegt Euch weiter nach
rechts. Lauft durch die Tir hindurch
und fahrt mit dem Aufzug ganz nach
unten. Springt durch die defekte
Strahlenfalle und lauft auf der unte-
ren Ebene weiter nach rechts.
Springt tiber die Minen und legt den
Schalter um. Sprintet vor den flie-
genden Sligs nach links davon und
versteckt Euch unter der Plattform.
Nehmt gleich von einem Slig Besitz
und totet den anderen. Sprengt alle
Minen und fliegt durch die untere
Strahlenfalle nach unten. Legt den
Schalter um und kehrt nach oben
zurtick. Durchquert die obere Strah-

lenfalle und fliegt ein Stockwerk
hoher. Totet den Slig und legt den
Schalter links um, damit die Mudo-
kons im Kéfig nach unten fallen.
Fliegt durch die Rohre nach oben
und nehmt den linken Tunnel. Legt
den Slig, der Euch entgegenkommt
um und fliegt in den Raum mit den
Mudokons hinein. Totet den letzten
Slig, legt den Schalter um und kehrt
zu Abe zurtick. Lauft nach links und
bringt die beiden Mudokons zu dem
Vogelportal nach rechts und schickt
sie nach Hause. Geht durch die Tiir
hindurch und 6ffnet das Vogelportal
fir Eure Freunde. Kehrt nach unten
zurlick, lauft ganz nach rechts und
dreht das Ventilrad. Geht durch die
offene Tir hindurch und benutzt
den linken unteren Tunnel. Rollt
unter den Sagen vorbei, klettert
nach oben und legt den Schalter
um. Lauft weiter nach rechts und
versucht, auch bei den nachsten
Bildschirmen heil unter den Sagen
vorbei zu kommen. Trostet Eure
Freunde und legt alle Ségen auf der
linken Seite still. Leitet die Truppe
ganz nach links und dreht gemein-
sam an den Ventilrddern. Schickt sie
alle durch das Vogelportal und ver-
schwindet durch die Tiir. Geht jetzt
durch die letzte offene Tur hindurch
und prégt Euch den Hinweis gut ein.
Begebt Euch nach unten und rollt
nach rechts. Steigt durch den Brun-
nen eine Etage tiefer und rollt nach
rechts. Springt tber den Abgrund
und nehmt Euch vor den Slogs in
acht. Rollt weiter nach rechts und
legt den Schalter um. Fliichtet vor
den Sloggies nach links und springt
wieder tber den Abgrund. Kehrt zu
der Hundehiitte zuriick und legt den
rechten Schalter um. Springt gleich
nach unten und zieht Euch hoch, so
bald der Slig nach unten springt.
Besetzt ihn und legt den Schalter
um. Mit ,hierher Jungs” haltet Ihr die
Slogs unter Kontrolle und lauft mit
ihnen nach links. Aktiviert die Strah-
lenfalle und lauft mit der Meute hin-
durch. Geht mit Abe jetzt wieder
ganz nach links und legt den Schal-
ter um. Bringt den Mudokon nach
rechts und laRt ihn bei der vorher
deaktivierten Strahlenfalle arbeiten.
Holt auch Eure beiden anderen Art-
genossen in die Mitte und laft sie
ebenfalls schuften. Legt jetzt den
rechten Schalter um und klettert
zuriick zu Euren Freunden. Schickt
sie durch das Portal und klettert wie-
der ganz nach oben. Rollt ganz nach
links und schleicht Euch an den



Greetern vorbei. Legt den Hebel um
und klettert auf die rechte Plattform.
Betatigt den Hebel und laBt Euch an
der Kante herunterhdngen. Springt
der Slig nach unten, zieht Ihr Euch
sofort nach oben und besetzt ihn.
Ballert alle Greeters ab und kehrt zu
Abe zurlick. Schickt die beiden
Mudokons durch das Portal und
klettert wieder durch den defekten
Brunnen nach unten. Legt den
Hebel ganz rechts unten um und
geht durch die offene Tir hinaus.
Rollt im Hintergrund nach rechts
und klettert ganz nach oben.
Bewegt Euch weiter nach rechts und
springt bei den Greetern auf die klei-
ne Plattform. Legt den Hebel um,
wenn alle Greeter ganz links sind
und spurtet dann nach rechts. Hangt
Euch hier an die Kante und wartet,
bis der Slig nach unten fallt. Zieht
Euch nach oben und nehmt gleich
von ihm Besitz. Zerstort alle Greeter
und kehrt zu Abe zuriick. Rollt dann
weiter nach rechts, springt vorsichtig
von einem Schatten zum anderen
und legt den Schalter um. Klettert
schnell an den Sligs vorbei und
springt in den Brunnen hinein. Geht
durch die Tiire hindurch und rollt
schnell nach links weiter. Betétigt
den Hebel und klettert nach unten.
Besorgt Euch ganz rechts unten bei
dem Schamanen das Heilmittel fiir
Eure kranken Freunde und Klettert
wieder hinauf. Heilt sie, nehmt sie
aber noch nicht mit. Klettert nach
unten, zieht an dem Hebel und lauft
vor dem Slig nach links davon.
Springt schnell in den Brunnen und
besetzt den Unhold. Sprecht dem
Computer nach und laBt den Slig
zerplatzen. Fihrt jetzt Eure Freunde
zum Vogelportal und entlaft sie in
die Freiheit. Geht durch die Tar hin-
durch und benutzt den offenen
Durchgang. Lauft links durch die Tir
hindurch und an den Ventilrdidern
vorbei. Schleicht den Sligs hinterher
und zieht so oft an dem Ring, bis
alle Wachen nach unten gefallen
sind. Bewegt Euch auf der oberen
Ebene nach links, wartet bis die
Sloggies ausgesperrt sind, und
springt dann schnell zu dem Ring.
LaBt die Mistviecher in die Tiefe fal-
len und lauft auf der oberen Ebene
weiter. Springt an den Fleischsack
und hechtet auf der anderen Seite
gleich wieder nach oben. Hechtet
dann schnell wieder zuriick und
hebt das Fleisch auf. Werft dem Slog
ein Stick zum FraB vor und legt
schnell den Hebel um. Stellt Euch

ein Bild weiter rechts auf das Podest
mit dem Hebel, werft ein Stick
Fleisch und Klettert schnell nach
unten zu dem Ring. Kommt der Slog
wieder zuriick, zieht Ihr am Hebel,
damit der Slog in die Tiefe stiirzt.
Sackt jetzt alle Eure Freunde ein und
dreht ganz rechts an den Ventilrs-
dern. Geht mit der Truppe wieder
nach links, legt den Schalter um und
schickt sie alle in die Freiheit. VerlaRt
diesen Tunnel und geht durch die
offene Tur zum Zentrum Nummer
2. Springt durch die Brunnen und
beginnt mit der oberen linken Tur.
Geht den Weg entlang und lauft vor-
sichtig durch die Stahlenfallen hin-
durch. Zieht am Ring und entschul-
digt Euch bei Euren Freunden. Lauft
mit ihnen weiter nach links und
schickt sie durch das Vogelportal.
Beamt Euch in den Hintergrund,
lauft bis zu den Strahlenfallen und
legt den Schalter um. Geht durch
die Hinderisse hindurch und
springt in den Brunnen hinein.
Bringt die Mudokons mit ,SchluB
damit!!” zur Besinnung und fahrt mit
dem Aufzug rechts alleine nach
oben. LaBt Euch durch die rechte
Falltire nach unten fallen und ver-
sohnt Euch mit dem Mudokon. Mit
den Schaltern muBt Ihr versuchen,
den Slig im richtigen Moment zu
erwischen. Schreit er um Hilfe, habt
lhr es geschafft! Springt nun in den
Brunnen und schafft alle Mudokons
nach oben. Setzt sie alle auf der
rechten Falltire ab (Bild 34), und
legt den Schalter unten um. Schickt
sie durch das Portal in die Freiheit
und benutzt wieder den Brunnen.
Dreht das Ventilrand und verlaRt die-
sen Stollen. Ceht jetzt durch die
obere rechte Tiir hindurch und lotst
Euren Freund zwischen den Ségen
hindurch. Fahrt mit ihm einen Etage
tiefer und sackt den zweiten Mudo-
kon ein. Bringt sie dann noch eine
Etage tiefer und laBt sie dort arbei-

ten. Bewegt den Aufzug jetzt ganz
nach unten und fiihrt den Mudokon
zu Euch. Bringt ihn zu den anderen
und stellt alle auf den Aufzug ganz
rechts. Bewaffnet Euch mit Fleisch
und fahrt nach unten=Werft ein
Stiick Fleisch nach links und spurtet
zu dem Ring. Ruft Eure Freunde zu
Euch und haltet den Slog mit
Fleischstiicken unter Kontrolle. Sind
alle Mudokons auf dem Lift ange-
kommen, zeht |hr am Ring und
sperrt den Slog aus. Geht sparsam
mit dem Fleisch um, fahrt mit Euren
Artgenossen eine Etage tiefer und
wiederholt den Vorgang, bis Ihr ganz
unten angekommen seit. Benutzt
den Fahrstuhl, um den Absatz zu
Uberwinden, und schickt alle drei
Mudokons = gleichzeitig durch das
Portal, um die Macht des Shrykulls
zu erhalten. Fahrt nun mit dem lin-
ken Aufzug nach unten, meditiert
und vernichtet so alle Slogs. Rollt
nach rechts und schickt alle Mudo-
kons in die Freiheit. Dreht das Ven-
tilrad, geht durch den Ausgang und
benutzt die untere linke Tur. Lauft
nach rechts, legt den Hebel um und
rettet Euch vor dem Slog auf die
linke Plattform. Mit einem groRen
Satz springt |lhr dann tber den Slog
und spurtet an die rechte Plattform.
Lauft nach rechts weiter und verhal-
tet Euch bei den anderen Slogs
genau so. Springt einfach tber den
kleinen Sloggie hinweg und klettert
nach oben zu dem Schalter. Legt ihn
um und besetzt den fliegenden Slig
sofort. Betatigt mit dem Slig den
Schalter und fliegt nach links. Totet
alle Slogs und bewegt Euch an dem
Pfeil nach oben. Legt hier wieder
alle Schalter um und beférdert alle
Slogs ins Jenseits. Gebt aber acht,
daB Ihr keine unten arbeitenden
Mudokons erwischt. Auf dem Riick-
weg legt |hr jeden Schalter in den
Mudokon-Kéfigen um, damit sie
nach unten fallen. Kehrt zu Abe

zuriick und sammelt Eure verdrger-
ten Freunde ein. Schickt sie links
durch das Portal hindurch und spur-
tet vor den Slogs nach rechts davon.
Dreht das Ventilrad und geht durch
den Ausgang hindurch. Geht jetzt
durch die letzte Tiir hindurch und
laRt den Mudokon an dem Hebel
ziehen. Springt nach links in den
Schatten, damit Euch der Slig nicht
entdeckt. Rollt nach links und laBt
Euch nach unten fallen. Prégt Euch
den Hinweis gut ein und klettert
nach unten. Schleicht Euch nach
rechts wenn der Slig nach links
schaut, und zieht Euch im richtigen
Augenblick ein Bier. Schleicht zuriick
nach oben und stellt Euch an die
linke Kante. Furzt, lauft zwei Schritte
nach rechts, dreht Euch nach links
und springt, wenn der Furz die Eins
anzeigt, in den Brunnen hinein. Hat
alles geklappt, miRte die Blitzkugel
jetzt zerstort sein. LaRt den Slig zer-
platzen und genemigt Euch gleich
noch ein Bier. Lenkt einen Furz nach
oben und zerstért alle Sligs bis auf
den auf Ebene Nummer 3. Legt jetzt
den Schalter am Brunnen um und
springt hinein. Stellt Euch auf die
Falltiire, zieht den Hebel und pragt
Euch den Hinweis gut ein. LaRt Euch
durch die nachste Fallture fallen und
geht durch die linke Tar hindurch.
Lauft nach rechts, legt den Hebel
um und nehmt von dem Glokkon
Besitz. Geht durch den rechten Bea-
mer hindurch und &ffnet an dem
nachsten Stimmportal die obere Tiir.
Holt den Slig an die Barriere heran
und laBt ihn den Schalter umlegen.
Kehrt zu Abe zuriick und betatigt
nun bequem alle Schalter der unte-
ren Ebene. Entschuldigt Euch bei
Eurem Freund und schickt ihn links
durch das Portal hindurch. Lauft jetzt
durch die offene Tiir hindurch und
benutzt den gegentber liegenden
Eingang. Lauft nach links, besetzt
einen Furz und zerstort die Blitzku-
gel im rechten Bild. Geht wieder
nach rechts und springt tber den
Abgrund zu dem Hebel. Betétigt ihn
und besetzt gleich den Glukkon.
Befehlt dem einen Slig, gleich den
Hebel zu schalten und den anderen
Slig zu erschieBen. Arbeitet Euch
durch die Stimmschalter nach unten
und befehlt dem Slig auf halber
Hohe, den Schalter umzulegen.
Unten angekommen kehrt thr wie-
der zu Abe zuriick, klettert auch
nach unten und besorgt Euch auf
dem Weg noch ein Bier, mit dem Ihr
den letzten Slig vernichten kénnt.



Steigt durch den Brunnen nun wie-
der nach oben und sammelt alle
Mudokons von oben nach unten
ein. Bringt den einen Mudokon
dazu, den Hebel umzulegen, damit
er nach unten fallt. Schickt alle Eure
Artgenossen durch das Portal in die
Freiheit und steigt wieder zu den
beiden gegentiberliegenden Turen
hinauf. Benutzt die linke untere Tiire
und lauft nach links. Zieht an dem
Hebel und hechtet schnell auf die
Plattform. Besetzt den Glukkon und
laRt gleich den einen Slig hinrichten.
Lauft nach links und 6ffnet mit dem
Stimmeingabegerét die Falltir. Lockt
den Slig hinein und geht wieder
nach rechts. LaBt den Slig in dem
Kasten den Hebel ziehen und lockt
ihn ebenfalls in den Abgrund. Kehrt
zu Abe zuriick und geleitet Eure
Freunde durch das Vogelportal in
die Freiheit. Kehrt durch die Tur in
den Stollen zuriick, klettert ganz
nach unten und benutzt den offe-
nen Ausgang. Stellt die drei Mudo-
kons genau unter die Fleeches und
steigt hinauf zu dem einzelnen. Legt
den Schalter um und bittet alle
Mudokons zu Euch. Betétigt den
Schalter erneut und &ffnet sofort
den Portal. Legt den Schalter erneut
um und spurtet nach rechts. Akti-
viert die Strahlenfallen und geht
durch die offene Tur hindurch. Dreht
an dem Ventilrad und kehrt zum
Zentrum zuriick. Durchschreitet die
offene Tur und bewegt Euch nach
links. Lauft durch den Durchgang
und benutzt die rechte Tur. Deakti-
viert im Hintergrund die Strahlenfal-
len und kehrt nach vorne zuriick.
Zieht an dem oberen linken Hebel
und besetzt den Slig. Lauft nach
rechts und totet alle Sligs. Beamt
Euch in den Hintergrund und knallt
den Widersacher ab. Kehrt zuriick
und fahrt mit dem Aufzug eine
Etage tiefer. Beamt Euch weiter und

bentitzt den Beamer, um in den
Hintergrund zu gelangen. SchieRt
nun die beiden Sligs vorsichtig aus
der Ferne ab (Bild 35), ohne den

Mudokon zu erwischen. Beamt
Euch wieder nach vorne und legt
den Schalter um. Fahrt mit dem Auf-
zug nach oben und geht links durch
den Beamer hindurch. Deaktiviert
hier die Strahlenfalle und kehrt zu
Abe zuriick. Lauft nach links und rolit
unter den Sdgen hindurch. Beamt
Euch nach oben und bringt Eure
Freunde durch das Portal nach
Hause. Fahrt mit dem Aufzug nach
unten und gebt auf die Messer acht.
Geht durch den Beamer und rettet
den Mudokon auf dieser Ebene.
Lauft weiter nach links und laBt Euch
bei den S&gen nach unten fallen.
Schickt den Mudokon nach*Hause
und fahrt mit dem Aufzug nach
oben. Bringt die drei Mudokons
nach links zu den Ventilrddern und
dreht gemeinsam daran. Fahrt sie

SEITE 38!

mit dem Aufzug nach unten und
schickt sie durch das Portal in die
Freiheit. VerlaRt den Stollen durch
die Tur und geht durch den Brunnen
zum offenen Haupttor. Nun kommt
lhr zu einem Bild mit funf neuen
Taren. Geht als erstes durch die
mittlere linke Tar hindurch. Lauft
nach rechts und zieht an dem
Hebel. Besetzt den fliegenden Slig
und bewegt Euch nach rechts wei-
ter. Betatigt den Schalter zweimal
und totet den anderen fliegenden
Slig. Fliegt ganz nach unten und
totet alle Sligs, die sich auf der unte-
ren Ebene befinden. Gebt auf die
Sligs im Hintergrund acht und fliegt
ganz rechts nach oben. Bringt den
fliegenden Slig unter die Erde und
legt den Schalter um. Fliegt wieder
nach oben und zieht den Schalter
rechts von Abe, damit der Aufzug
wieder nach oben féhrt. Kehrt zu
Abe zurlick, besorgt Euch vom Scha-
manen die Macht zu heilen, und
steigt mit dem Aufzug nach unten.
Verarztet alle Eure Freunde und
fuhrt sie nach unten. Rennt nun
schnell nach rechts, bis lhr vor dem
Aufzug steht. Stellt die Mudokons
auf der linken Seite ab, sprintet auf
den Aufzug und wartet bis der Slig
sich wieder beruhigt hat. Ruft nun
Eure Freunde auf den Fahrstuhl und

bringt sie nach oben. Schickt sie
durch das rechte Vogelportal in die
Freiheit, dreht am Ventilrad und ver-
laBt den Stollen. Geht nun durch die
untere linke Tur hindurch und
schleicht Euch an den Greeters vor-
bei. Zieht Euch dann zu dem Bier-
automaten hoch und genehmigt
Euch einen Drink. Verschwendet
aber keinen, denn Ihr braucht sie
alle dringend. Zerstort die beiden
Blitzkugeln links und rollt durch die
Rohre nach links. Schleicht Euch im
Schatten bis an die Rampe und klet-
tert hinauf. Bringt den Slig zum Plat-
zen und geht nach links weiter. Totet
auch diesen Slig und holt Euch noch
ein Bier. Klettert zum Ventilrad und
dreht es. Springt in die rechte Falltir
und bleibt erst einmal stehen. Dreht
Euch nach links, und springt aus
dem Stand heraus an die Kante.
Hupft der Slog von der Plattform,
zieht lhr Euch nach oben. Macht
einen Schritt nach links und springt
wieder aus dem Stand. Ist auch der
zweite Slog unten, zieht Ihr Euch
nach oben und springt in den Brun-
nen. Besorgt Euch beim Schamanen
die Heilkraft (Bild 36) und kehrt
nach oben zurtick. Zieht Euch noch
ein Bier und springt wieder in die
linke Falltir. Besetzt einen Furz und
totet den oberen, schlafenden Slig.
Geht nach rechts, besetzt den ande-
ren Slig. Wiederholt die Worte der
Spracherkennung und ballert die
Slogs ab. Kehrt zu Abe zuriick und
laRt das letzte Bier aus dem Auto-
maten. Steigt wieder nach unten
und lauft nach rechts. Besetzt den
Furz und bringt den letzten Slig ganz
rechts zur Strecke. Dreht jetzt das
Ventilrad und heilt Eure Freunde.
Bringt beide sicher durch das Vogel-
portal und kehrt zu den Greetern
zurtick. Benutzt den Ausgang und
geht durch die untere rechte Tur
hindurch. Legt den Hebel um, damit
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die ftinf Mudokons nach unten fal-
len. Klettert hinab und lauft nach

rechts. Eine Horde ausgeflippter
Mudokons folgt Euch auf der unte-
ren Ebene. Jetzt kommt Ihr zu drei
Teilstiicken mit Bodenschaltern, die
Strahlenfallen oder Barrieren aktivie-
ren. Lenkt die Horde moglichst
geschickt, damit Ihr alle Mudokons
heil ans andere Ende bringt. Bringt
sie hier alle zur Vernunft und fahrt
sie mit dem Aufzug nach oben zum
Vogelportal. Hier erhaltet Ihr wieder
die Macht des Shrykull. Dreht das
Ventilrad, geht aber nicht durch die
Tur. Begebt Euch mit dem Aufzug
wieder ganz nach unten und lauft
nach links. Steigt in den
Brunnen (Bild 37)

und lauft weiter

n-a c'h

rechts.

Zerstort die Landminen mit der
Macht des Shrykulls und geht durch
die Tur hindurch. Steigt in den
Schatten hinab und schleicht den
Slig hinterher. Versteckt Euch im
nachsten Schatten und besorgt
Euch vom Schamanen die Macht zu
heilen. Schleicht in den rechten
Schatten und wartet, bis alle Sligs
nach links schauen. Spurtet schnell
nach rechts und hechtet auf die
Plattform. Lauft auf der oberen
Ebene nach links und betétigt den
Schalter. Besetzt den Glukkon und
macht Euch einen Slig gefigig.
Loscht alle anderen Wachen aus
und springt mit dem Glukkon tiber
den linken Abgrund, damit der Slig
nach unten féllt. Gebt nun am
Stimmportal Eure

Befehle und
kehrt zu Abe

zurlick. Heilt die freigelassenen
Mudokons und schickt sie durch das
Portal in die Freiheit. Geht durch die
Tur hindurch und benutzt den obe-
ren Eingang. Steigt aber auf keinen
Fall Giber die linke mittlere Ttir nach
oben!! Sonst 6ffnen sich wieder alle
Taren und thr maBt alle Abschnitte
noch einmal spielen. Lauft nach
links und benutzt den Durchgang.
Springt tiber den groRen Abgrund
und dreht an dem Ventilrad. Steht
der Slig ganz links, springt Ihr Gber
seinen Kopf hinweg und hechtet
Euch auf die andere Seite des
Abgrunds. Schleicht Euch zuriick
und bringt Euch auf dem Podest in
Sicherheit. Besetzt den Slig und 6ff-
net die Barriere. Fahrt mit dem Auf-
zug nach unten und macht alle Sligs
kalt. Kehrt zu Abe zuriick und
benutzt den Aufzug, um nach unten
zu kommen. Lauft ganz nach links
und klettert zu dem Ventilrad hoch.
Dreht daran und besetzt den Gluk-
kon. Besorgt Euch einen Slig und
fahrt mit dem Aufzug eine Etage tie-
fer. LaRt auch dort alle Sligs
erschieBen und offnet alle Taren.
Kehrt zu Abe zuriick und sammelt
alle Mudokons ein. Bewegt alle drei
Ventilrdder gleichzeitig und schickt
alle Mudokons durch das linke
Vogelportal nach Hause. Geht durch
die offene Tur hindurch und steigt
durch den Brunnen zu dem letzten
Stollen dieses Spieles. Rollt nach
rechts, steigt nach oben und prégt
Euch den Hinweis gut ein. Geht
durch die Tur hindurch und seht
Euch die kleine Zwischensequenz
an. Klettert nach oben zum Ventil-
rad und dreht es. Jetzt
beginnt der Count Down

und ihr habt nur vier
Minuten Zeit, dieses

Spiel zu beenden.
Steigt schnell nach

' “"{.

Geht durch die Tur

oben und rollt an den Sagen vorbei.
und dreht
schnell das Ventilrad. Rollt schnell
nach rechts und spurtet vor dem
fliegenden Slig davon. Geht schnell
durch die Tir hindurch und sprintet
nach links. Entscharft alle Minen und
trostet Euren Freund. Stellt ihn vor
das Ventilrad und dreht gemeinsam
daran. Spurtet mit dem Mudokon
nach rechts und fahrt mit dem Auf-
zug nach unten. Jongliert Euren Art-
genossen Uber die Aufzugplattfor-
men (Bild 38) und fahrt mit dem
rechten Fahrstuhl nach unten. Dreht
gemeinsam an den Ventilrédern und
geht durch die Tur hindurch. Spurtet
im Hintergrund vor dem fliegenden
Slig davon und bringt Euch durch
die Tur in Sicherheit. Dreht schnell
das Ventirad und nehmt Euren
Freund wieder mit. Lauft nach links
und stellt ihn vor das linke Ventilrad
(Achtung Fallttr!), und klettert selbst
nach oben zu dem anderen. Bewegt
gemeinsam die beiden Réder und
entschuldigt Euch bei dem anderen
Mudokon. Stellt nun beide auf den
Fahrstuhl und fahrt nach oben. Stellt
die beiden Mudokons vor die bei-
den Ventilrdder und bedient selbst
das dritte. Bringt Eure beiden Freun-
de vor der Sége in Sicherheit und
ladet sie auf den Fahrstuhl. Fahrt
nach oben und schickt die beiden
durch das Portal. Hier erhaltet Ihr
wieder die Macht des Shryskulls und
rollt als nachstes nach links. Beseitigt
mit der Macht alle Minen und Ceg-
ner, und lauft auf der oberen Ebene
nach links. Dreht das Ventilrad und
bringt die Mudokons sicher durch
das Portal. Springt jetzt selbst durch
das letzte Vogelportal hindurch und
seht Euch die Endsequenz an.

the end!



LESER-CHARTS
02/99
Tomb Raider 3 (Eidos, PS)
Gran Turismo (SCED, PS)
Crash Bandicoot 3 (SCED, PS)
Colin McRae Rally (Codemasters, PS)
Metal Gear Solid (Konami, PS)
F1 World Grand Prix (Nintendo, N64)
WCW vs nWo Revenge (Konami, N64)
MediEvil (SCED, PS)
Tekken 3 (Namco, PS)
C & C - Gegenschlag (Electronic Arts, PS)
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JAPAN-CHARTS
02/99

L Telda: Ocarina of Time (Nintendo, N64)
2. Dragon Quest Monsters (Enix, Game Boy Color)
3. Poporogue (SCEI, PS)
4 Virtua Fighter 3tb (Sega, Dreamcast)
5, Libero Grande (Namco, PS)
6. Exodus Guilty (Imadio, PS)
1. Fighting lllusion K-1 Grand Prix 98 (X-ing, PS)
8. Packet Monsters Pikachu (Nintendo, Game Boy)
) Eurasia Express Murderer Incident (Enix, PS)
Hepatica Flowers (SCEI, PS)

 Pg Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure drei bevorzugten Konsolentitel auf eine ausreichend frankierte Postkarte und sendet diese bitte an: FUN GENERATION, .Charts". Max-Planck.Str: 18, "Ggll D sﬂtllﬂ'l]
10. 97204 Hechberg. Zu gewinnen gibt es wieder drei Uberraschungspakete. EinsendeschluB ist der 13. Februar 1999, Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 8

Die Gewinner aus FG 1/99: Dietmar Lingen, Halle, Matthias Frisch, Berlin und Dieter Weidner aus Bochum
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