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Sie waren schon einmal in : :
einem Videospiele Shop ? Wochentliche

GLAUBEN WIR NICHT !

AuBer, ...sie waren schon

einmal bei uns !!! - Bei jeder Bestellung, liege
-* = Preis bei Dru

Angebote zu
Wahnsinnspreisen !!

aufscharts bei -

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

NEU seit 8. November
- Bestellungen werden am
LADEN (200gm) - KEIN VERSAND - Bei Annahmevemelgerung
- Umbauten, kein
OBERH HUSEN - Unfreie Warensendungen wer
. - Ladenpreise kénnen
Havenstelnstr. 46 - 48 - Druckfehler und Ifrtiime:
46045 Oberhausen Sie mochten auch einen "

Tel: 0208 - 20518-33/44 Dann setzen Sie siclff

Ansprechpartner: Tt
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Liebe Leser!

Das aufregende Videospieljahr 1997 neigt sich dem Ende entgegen. Es war ein
Zeitabschnitt, in dem wir erleben durften, wie das Nintendo 64 auch bei uns zur fest-
en GroRe wurde. Und wir wurden Zeugen des rasanten Héhenfluges der PlayStation,
die mittlenweile in dber 1.000.000 Haushalten Deutschlands steht, muRten aber lei-
der auch das kommerzielle Siechtum der hervorragenden Videospielkonsole Saturn
miterleben.

Die Qualitat der Videospiele hat in den letzten zwolf Monaten den erwarteten
Hohepunkt erreicht. Mit Erstaunen muRten auch viele Experten zur Kenntnis nehmen,
daf sich die Kluft zwischen Nintendo 64 und PlayStation nur in Form einiger weniger
Modulspiele aus dem N&4-Sortiment klar ausmachen lieR, wahrend der PlayStation
mit mehreren Gigabytes umfassenden CD-Spielen wie Final Fantasy VIl noch immer
Raum zum Kontem blieb. Aber hat sich das ,Feindbild” fir Sony und Nintendo nicht
villig gedndert? Ist nicht vielleicht schon die Feststellung angebracht, daR es gar kei-
nes mehr gibt? Zu gering ist die Anzahl der Videospieler, die wirklich eine Entschei-
dung zwischen PlayStation und Nintendo 64 abwégen. Die Freaks haben alle Konso-
len, wéhrend sich die Masse der PlayStation-Spieler in der Altersgruppe zwischen 16
und 40 finden 4Bt und die Nintendo 64-Besitzer vorwiegend im klassischen Video-
spielsegment unter 20 Jahren auszumachen sind. So erklart sich auch das relativ
miuhelose Erreichen des ,Planziels” von ca. 500.000 verkauften Nintendo 64-Konso-
len in der gleichen Saison, in der auch Sony richtig durchstartete.

Die FUN GENERATION versucht ebenfalls, immer in Bewegung zu bleiben. Dank
Eurer Vorschldge, Kais kreativem Output am Grafikcomputer und den Ergebnissen vie-
ler hitziger Diskussionen in der Redaktion um Inhalte und Rubriken laufen wir nicht

Gefahr, unseren Beruf zur Routine werden zu lassen. Das Ergebnis wird hochgeschatzt, aber auch abgelehnt.
Wir stiften Verwirrung mit Ausschneidebildchen fir die nachsten vier Jahrzehnte, sind manchmal frech und ver-
suchen, unseren Spafd an der Sache fir Euch nachvallziehbar zu machen. Besonders stolz sind wir auf die
Ehrung, die uns im November zuteil wurde. Sony wiirdigte die FUN GENERATION mit der Auszeichnung
zum Multiformat-Magazin des Jahres.

Wir wiinschen allen Lesern, Mitlesern und Nichtlesern

ein gesegnetes Weihnachtsfest und ein

erfreuliches Jahr 1998.

Gétz Schmiedehausen

2.{_,,_\

Chefredakteur
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Es gibt kein Entrinnen. Mit Tomb Raider Il starring Lara Croft ist endlich wieder ein Action-Adven
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ewegungsmaglichkeiten, echtes Lightsourcing, ein vergréBertes Waffenarsenal und

an in den Bann schlagen wird. Neue Animation;an und B
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E.n-gine fiir einen SpielgenuB, der

en 3D-Grafik-

eine Vielzahl an Welten und Gegnern sorgen im perfekten Zusammenspiel mit der extrem schnell




Die Doppel-CD:
.A Tribute to Lara Croft"

jetzt im Handel erhéltlich von BMG Ariola Media.
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Sony erweitert
/ Zubeyhiirsortiment

Das Sony Standard-Pad kommt nun im
neuen Farbdesign auf den Markt. Zum Nor-
malpreis von 39,90 DM kann man das Joy-
pad neuerdings in schneeweill oder raben-
schwarz erwerben. Die Funktionen wurden
gegenitiber dem mausgrauen Pad nicht verdn-
dert. Das Design der Memory Cards wurde verén-
dert, denn durchsichtige Karten mit Farbténung sind
der letzte Schrei. Die technischen Daten der Memory
Card bzw. der empfohlene Verkaufspreis von 39,90 DM
bleiben stabil.

Produkt ............. Sony Controfler weil/schwarz Memory Card idar/rot/griin
PRBIS: . oeeeeeeeanirasnesasneassnesasneinsrenses 39,90 DM (alle Proditkte)
i Y PP e P e [Fachhandel
TDE SO o ..« .o 0w omnasawnmcwne e wamw s s s w e mmwas CE Tel: 065/ 665 430
WO .. oicioiiinissinvinaminunirbedis iy www.playstation-europe.com
HOtTE: ...vevesseesnarnaavnnennanns 0190/ 578 578 (1,20 DM pro Minute)

Die Videospielcompetition
von ACME

Am 18. Januar um 11.00 Uhr morgens steigt in der
Disco/Kneipe Roonburg in Kéln die erste Videospielcompetition
der Importspiele-Spezialisten ACME aus Koln. Ausgetragen wird
der Cup mit den Spielen Tekken 2, V-Rally und wipEout 2097 (lin-
ked). Der Eintritt kostet 15,- DM fir eine Competition, alle drei

kosten 30,- DM. Die Spiele werden auf mehreren GroRbildlein-

wénden gespielt. Anmeldung im Laden von ACME oder telefo-
nisch bzw. schriftlich. Zu gewinnen gibt's Sachpreise im Wert von

ca. 5.000,- DM.

RGB-Umbau fiir PAL-
Nintendo 64

NEWS

sich nicht um ein aus einem SVHS- oder PAL-Sig-
nal gewonnenen RGB-Signal. Vielmehr wird das

' TICKER

+++ Freunde amerikanischer
Action-Filme in der Original-Versi-
on werden es vielleicht schon
gemerkt haben: die Stimme von
Dr. Neo Cortex (Crash 2) gehdrt
Film-Fiesling Clancy Brown, der
bspw. den Schurken Kurgen im
Erfolgsfilm  Highlander  spielte
+++ Rhona Mitra und Eidos
gehen getrennte \Wege. Ent-
tauscht von den Tomb Raider-
Machern &uBerte sich Rhona, daB
sie gerne die wildesten Promo-
Aktionen als Lara gemacht hatte,
jedoch nicht den Part des Model-
Dummehens tbernehmen  will.
Rhona sagte, ihre Ex-Arbeitsge-
ber kidnnen sehr gut mit Compu--
tern umgehen, weniger gut aller-
~ dings mit echten Menschen.
Eidos-Mitarbeiter  beschrieben
Rhona  schon  wahrend  der
Zusammenarbeit als launisch und
unzuverl@ssig +++ SNK verdf-
fentlicht ein weiteres Meo Beo-

Tomb Raider Il -
Lara’s Stu

Lara ist
ult. Jeder
mochte Lara
anfassen, sie
den ganzen
Tag betrach-
ten etc. Des-
halb  gibt's
jetzt Merchandising rund um Lara
Croft zu kaufen. Die antike Bomber-
jacke kostet 898,95 DM mit Laras
Portrait auf Oberarm und Riicken.

Besonders hervorzuheben st
auch Laras Thermoskanne fiir die
kalten Stunden im Tibeter Hochland.
Mit aufgedrucktem Logo fiir 79,95
DM. Die Original-Gletscherbrille ist
von der bekannten Brillenfirma Revo
und kostet 398,95 DM. Im Katalog
finden sich noch T-Shirts, Kappen,
Uhren, Musiksampler und eine Lara-
Plastik fiir 79,95 DM. Lara-Lover, was
willst Du mehr? Den Katalog bezieht

LARA'S STUFF.

lhr  Uber die untenstehende Beatem Up unter dem Titel
Adresse. ,Gekka no Kenshi*. Das besonde-

re ist, daB es das letzte einer lan-
Prodelt: ccooveei s — gen Neo Geo-Priglerreihe sein
Pres: ... Zwischen 19,95 DM bis 898,95 DM wird +-+-+ Mario RPG 2 ist fir Kin-
m -------------- m ‘;‘:";;’:"‘-*""’5‘9 dgr gedacht. Miyamoto él'.!BEf‘te
Bestelthotine: ....... 04321/ 98 69-55 (Fx: -34) sich tber das .2 1/2°D-Spiel auf
emall: . ooosee -w-merchandising @t-online.de “der Space World in Tokio und

bemerkte, daB er ein Einsteiger-
spiel schaffen will +++

Wer selbst umbauen will, kann einen Bausatz
anfordern, fir etwas mehr Geld greift das Team

Cool Boarders 2
Nagano Olympics

Wild Choppers

digital codierte RGB-Signal in ein analoges umge- um  Markus  Katschinski  selbst  zum
Die Hamburger Umbau-Spezialisten von  wandelt, so dal Fernseher mit dem entsprechen-  Létkolben.

double you haben das Problem des RGB-  den Eingang ein farbenprachtigeres und kontrast-
Umbaus fir Nintendo 64 gelost. Bei dem  reicheres Bild darstellen konnen. Auch lastige  preis: mmmgfmmmmmm;
Umbau, der auch fur die neue Import-Konso-  Bildstérungen bei Importspielen sind nach dem ﬂ”’“‘" MM‘Mmﬁyﬁm
le ohne RGB-Ausgang machbar ist, handeltes  Umbau nicht mehr vorhanden. S

PlayStation N64 Saturn Super Nintendo

Bushido Blade Nagano Olympics Atlantis Game Boy

Myst 2 (Riven) F-Zero 64 Winterheat Mega Drive

Nightmare Creatures I\Yn?sss?ilgnls;::ngssible Enemy Zero ' Mega CD

Pitfall 3D Row Lt Croc Game. Gasr

Theme Hospital WCW vs. NWO 300

Crash Bandicoot 2 NBA In the zone 98 ~DVD Video CD

Dragon Ball-Z
Manga Videos

mit allen Landernormen
lieferbar!

**** Rufen Sie uns an fiir die neuesten Import Games ****
** Bestellen Sie jetzt und lhr Game ist schon heute auf dem Weg zu lhnen ****

Fairplay, Gerbergasse 53, CH - 4001 Basel Tel./Fax ++41 (061) 262 24 24/ 25




Sony feiert 1 Million PlayStation in Deutschland

und Presse.

Die Gewinner sind: Third Party: \firgin Interactive (Resident Evil),
Electronic Arts (FIFA 97), Bomico/Laguna (V-Rally), Eidos Interactive (Tomb
Raider) Handel: Game Express (Beste Verkaufsidee: Grofte PIayStatlon

der Welt), Karstadt AG (3 1/2 Jahre Partner-
schaft), Otto Versand (Beste Hard-/Software-
Relation), Schossau  Medimax  (héchste
Zuwachsrate) Pressé: MCV (Beste und
umfangreichste Berichterstattung in einem Han-
delsmagazin), Cinema (Beste Berichterstattung
in einem General Interest-Magazin), Frankfurter
Allgemeine Zeitung (Beste Headline und die §
fundierteste Berichterstattung in einer Tageszei- &
tung), Fun Generation (Beste Berichterstat-
tung in einem Multiformat-Magazin)

Webpage: ...........ceennsd www.playstation-europe.com

Miya moto spricht

iiber Zelda 64
Shigeru  Miya-
moto gab in einem
Interview mit

einem japanischen

§ N64-Magazin eini-

ge  Geheimnisse

des langenwarteten

Zelda 64 preis:

-Mit dem Z-Button benutzt man das Schild als
Abwehr gegen die Attacken des Gegners. Jedoch
gibt es noch eine geheime Funktion des Schilds

-Mit dem A-Button benutzt man das Schwert. Wie bei
Zelda fur das SNES kann man durch das Gedriickt-
halten des Knopfes Energie aufladen

-Andere Waffen werden Magie oder SchuRwaffen
sein, darunter Hémmer oder Pfeil und Bogen

-Wenn die Hit Points (Herzleiste) weniger werden,
lduft Link langsamer und es wird einfacher, ihn zu
besiegen

-Wenn Link zu seinem Pferd geht, sagt es ,Ride” und
Link kann mit dem B-Button aufsteigen. Benutzt
Link die Peitsche, féngt das Pferd an zu rennen.
Doch fur jeden Peitscheschlag sollte Link dem
Pferd eine Karotte geben

-Das Rumnble Pack wird unterstitzt

Am 7.11.1997 feierte Sony Computer Entertainment
den Verkauf der ersten Million PlayStation-Hardware in
Deutschland. Zum Rahmenprogramm gehérte auch
die Versteigerung der einmillionsten PlayStati-
on, die der Kinderkrebs-Stiftung 15.000
DM und Christian Gloe von Virgin
Interactive das Unikat mit Air-
brush-Veredelung einbrachte. .
Bevor die ca. hundert gela-
denen Gaste an die Cocktail-Bar entlassen wurden, verlieh Sony den
,1st Million PlayStation-Award” an Third Party Publisher, Handelspartner

1998 werden definitiv. NG4-Light

Bun-Spiele auf den Markt kom-

men. Sowchl Nintendo als auch
diverse Zubeharfirmen entwickeln
derzeit an geeigneten Guns +++
Groovy! Tanz der Teufel-Ash |eiht
Pitfall Harry, Jr. seine Stimme im
Sequel Pitfall 3D von Activision.
Das Spiel soll im Februar erhalt-
lich sein +++ Hiroshi Yamauchi
bevaorzugt einfache Spiele. In sei-
ner Erdffnungsrede zur Space

World 97 sagte er, daB viele

Videospiele  heutzutage  zu
schwierig und komplex fiir man-
che Spieler sind +++ Namco
bringt Tekken 3 ohne Hardware-
Upgrade auf die PlayStation. Ent-
gegen den Meldungen, daB Tek-
ken 3 noch diesen Dezember in
Japan veroffentlicht werden sall,
wird nun angenommen, daB es
erst 1998 kommen wird +++
Welweit wurden bisher insge-
samt 50 Millionen PlayStation-
Disks produziert. 35 Millionen
sind Gamedisks, der Rest Demo-

CDs +++ Konamis NG4-Spiele

kosten zukiinftig nur noch 149,-

DM

|Holbeinst
|24539 N e Ui
Telefon 043 /
| Telefax 04321 /
ININTENDO 6

| NINTENDO 64 KOMPLETT dt. DM299,00

Bomber Man dt. DM 89,00
| chaméleon Twist dt. DM134,00
Clayfighter 63 1/3 dt. DM139,95]
Dark Rift dt. DM134,00
ll.;)iddy Kong Racing dt. DM 89,00
Extreme G : dt. DM139,95
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. DM149,00]
DMI129,00,
DM129,00
dt. DM129,00
__dt. DM129,00
kpl dt. DM 79, 95|

I dt. DM 89,00
Toca Tour _dt. DM 89,00
ETomb Raider 2 kpl.dt. DM 99,00
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TOP - PREISE i
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| Versandkostenfreie Nachlieferung

Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
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I Fax v. Anrufbeantworter méglich

Wir fihren a l |l e deutschen |
|5plele aller Hersteller ab Lager
|Handlaranfrugen erwiinschfl

Lisfarung orlolgl par Post - Nachnahme
l_ Besonderer Versand for indox- Sp elo aut An!rngn



Golden Eye-Hintbook
von GZ Games

Golden Eye ist sicherlich einer der schwereren 3D-
Shooter. Vor allem im Secret Agent- und im 00
Agent-Modus geht gewaltig die Post ab.
Mit dem 130 Seiten starken
Buch des renommierten US-
Verlags Brady Games bleiben
keine Fragen unbeantwortet.
Es finden sich darin alle
Secrets, die komplette Taktik

fur alle Schwierigkeitsgrade,
Karten aller achtzehn Level

inklusive der zwei Bonus-
Level usw. Wer schon ca.
150,- bis 200,- DM in ein

Importmodul investiert hat
oder die PAL-Version ergat-
temn konnte, sollte sich nicht
scheuen, ca. 40,- DM fiir das Hintbook zu
berappen, um alles zu sehen, was Golden Eye zu
bieten hat.

Vertrieh: ......oouvesvuvennad GZ Games, gasse 8, 97421 Schwelnfurt
Pl or v was i e g A A 09721/ 21623 (Fax 16982)
R Pt e WWW,JZGames.com

! Masters of Horror 1 |Malsters of Horror 2
Horror-GroBmeister
John Ca

George A. Romero
dreht Resident Evil 2-

Spot

Als Student drehte George A
Romero fur ca. 50.000 US-Dollar
den ersten Teil seiner Zombie-Trilogie
mit dem Namen Night of the Living
Dead. Der Schwarz/Weif-Streifen
stiel} zuerst aufgrund der ungewohn-
ten Gewaltdarstellungen auf Ableh-
nung, hat allerdings mittlerweile
einen Platz im Museurn of Modern
Arts erhalten. 1979 folgte Dawn of
the Dead, 1987 Day of the Dead.
Man sieht, der Mann ist einfach daftir
pradestiniert, nun zumindest den TV-
Spot fiir Biohazard 2 (Resident Evil
2) fur das japanische Fernsehen zu
drehen. Es handelt sich um einen
Realfilm, nicht um eine Computera-
nimation. Ob der Spot auch in Euro-
pa verwendet wird, richtet sich nach
dem Hartegrad des fertigen Trailers.
Wir werden Euch sobald wie moglich
mit Bildmaterial und einer Internet-
Adresse zum Ansehen des Filmes

versorgen.

Hey ALTER, kommsT DU HeuTE

UND |ICH 5AG DIR EINS

mmcnsox AUTOS IM GANDKAS
B SIND GESCHICHTE

AGAIN!

Hey KURZER, |CH GEBDIR DREI GROSSE
BRAUSELOLLIS, WENN DU MIR DAS
DREIRAD VON DER kLElm‘:N DA DRUBEN
BESORGST... @@ "

L50 BEWEG'DEINEN FETTEN
HINTERN UND BRING MiR DAS TEIL...

NACHMITTAG BEI MIR VORBE!?
HaB “&IN NeUES Game FUR DIE Ronsou‘:
GRAND THEFT ALTO... " B

\NO. ZOCKEN 15 NICHT MEHR..
INRLTER HAT 5 MIR VERBOTEN

ER MEINT DAS SEI REINE
ZEITVERSCHWENDUNG

Im Ansmz NICHT GCHLECHT y

! ICH SOLLTE DOCH LIEBER WAS LERNEN...

enter kom-

oniert Sentinel 2-

oundtrack

Wer mit
M dem  Namen
| John Carpenter
nur Regie-
Arbeiten far
Horror- und B-
Movies verbin-
det, sieht sich getéuscht. Der Regis-
seur von Klassikern wie Halloween,
In The Mouth Of Madness oder Esca-
pe from New York (Die Klapper-
schlange) schreibt auch seine Film-
musik meistens selbst. Die extrem
beéngstigenden Kompositionen sind
gepragt von baRlastigen Arrange-
ments, denn 8er Bal ist das Instru-
ment Carpenters. Psygnosis gelang
es, Carpenter als Komponisten fir
den Sentinel Returns-Soundtrack zu
gewinnen. Das Spiel soll im Sommer
1998 erscheinen.

T
\ VOLLkOmmEN DANEBEN MANN..

BE\ DIESEH\ GamE LERNST DU
FUR"s LEBEN. WICHTIGE
GRUNDLAGEN, VERSTEHST DU..7

. KONNTEST DU TA SCHLIESSLICH NICHT WISSEN,
\  DASS DAS MADEL IN SACHEN BEAT EM UP-GAMES
i WIRKLICH TEDEN NASS MACHT...
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Prei senkung bei Videospiel-
Hardware?

Wieder einmal brodelt die Geriichtekiiche, denn es
geht um eine eventuelle Preissenkung bei Nintendo und
Sony. Insider behaupten, Nintendo werde in Bélde die
Hardware-Preise in den USA auf 99% senken, andere Quel-
len gehen davon aus, dal Sony Nintendo vielleicht sogar
zuvorkommen kénnte. Sollte dies wirklich noch vor Weih-

nachten geschehen, kann man auch in Deutschland fiir
Anfang 1998 eine drastische Preissenkung erwarten.

Zelda Il schon 1998

Die ganze Welt wartet gespannt auf die Fortsetzung der
Zelda-Reihe, doch Shigeru Miyamoto spricht schon tber das
zweite Zelda-Spiel fir das N64. Zur Zeit arbeitet Nintendo an
zwei Zelda-Spielen gleichzeitig. Die Cartridge-Version wird The
Legend of Zelda: The Ocarina of Time heiRen, wihrend das

64DD-Spiel den Arbeitstitel Zelda DD trégt. Beide Spiele wer-
den Action-RPCs sein. Das zweite Zelda-Projekt soll laut Miya-
moto auch noch Ende 1998 in Japan erscheinen. Nintendo hat
bis jetzt noch nicht entschieden, ob Zelda DD ein eigensténdi-
ges Spiel oder eine Enweiterung des Modulabenteuers darstellt.
Miyamoto dulerte des weiteren, dald der zweite Teil im Gegen-
satz zu The Ocarina of Time weniger Action-lastig sein soll.

Super Mario 64 zum Zweiten

Viel wurde bisher nicht iber Super Mario 64 Teil 2 bekannt. Als
gesichert ist zu betrachten, daR Luigi mit von der Partie sein wird.
Gerlichte besagen zudem, daR das Spiel einen Split-Screen-Modus
beinhalten wird. Mario und Luigi arbeiten, gesteuert von zwei Spie-
lern, miteinander. Bis jetzt gibt es noch keine offizielle Stellungnah-
me von Nintendo, auRer daR der Titel fiir das 640D erscheinen soll.

Miyamoto kiindigte an, daf? er sofort nach den Arbeiten zu Zelda mit
Mario 2 beginnen méchte.

= immer noch nicht den Softw

gauf gehen.

Titel System

St e i _hchung
Ayrton Senna Kart 2 PS . Januar | Lag
Rock 'n Roll Racing 2 PS Dezember Acclaim
BustA-Move3 | PS | . [Januar -

‘Infe;'plary
Acclaim’ " Acclaim

Bust-A-Move 3 SAT Dezember Acclaim  Acclaim

J.Johnson A, Football  PS' | Januar | Acclaim| Interplay

Constructor PS Januar  Acclaim

Batman & Robin © . PS | Januar . Acclaim | Acclaim | 9

Powerboat Racing PS Januar \cclai Interplay  99,- DI\
SignoftheSun ~ PS | Januar .  Acclaim Project Two 99|

Nascar 98 Saturn  11.12. il EA Sports 10

Croc e Saturn [ 1842.0 EA  EAFox | 109,

FIFA 98 Saturn 2212, __EA Sports ;

NBALive98 | Sawm | 0901, [EA | EASports 109 el S
NHL98 Saturn  16.01. TR EA Sports 109, :

hinkai und Konami lassen die Zukunft aber schon etwas r05|ger erschemen, lest
doch einfach mal den ausfuhrlichen Messebericht in diesem Heft. Ein Hinweis
auf etwaige frithere Tests erscheint aufgrund der Aktualitat der Titel diesmal nicht
sinnvoll, aber eines steht schon fest: 1998 wird es softwaretechnisch weiter ber-

US-Spiele erfolglos
in Japan

Wahrend San Francisco Rush und
Extreme-G in den USA und bei uns
Erfolge feiern, halt sich die Begeiste-
rung in Japan Uber diese Titel in
ziemlichen Grenzen. Wahrend der
Shoshinkai (Space World) in Tokio
blieben die Spiele von den Messebe-
suchemn relativ unbeachtet. Ahnlich
ging es Clay Fighters 63 1/3, Wayne
Gretzky's 3D Hockey 98 oder GT
Interactives Hexen. Die Spiele der
englischen Entwickler Rare (Diddy
Kong, Banjo-Kazooie) oder UBIs
Tonic Trouble (friher bekannt als ED)
wurden mit weitaus mehr Aufmerk-
samkeit bedacht. Besonders frustrie-
rend fir die US-Entwickler war, dal
dieses Jahr weitaus mehr US-Spiele
zu sehen waren als 1996.

FIRMEN-

HOTLINES
AGClaim e s 0180 - 533 55 55
ACIVISION . v 06107 - 83 01 00
BNBE T G 0180 - 5 30 45 25
Disney Int. . ..o 0B83 - B6 56 B5 55
Electronio Arts .. .. 02408 - 940 555
Eidosisi il 0180 -522 31 24
GT Interactive .. ... 040 - 27 85 53 06
Lagung e e 08107 - 84 51 45
Konami;. v o il 069 - 95 08 12 88
Mindscape ... ... 0208 - 99 241 14
INintengar il e 0130-5806 °
Psygnosis . . .. .. .. 069 - B6 54 34 00
Sagasiiens S 040 - 2 27 09 61
Softgoldy it e 02131 - 96 51 11
Sony:GiEs oD 088 - 665 43 400
Sony Tech. Hilfe . . 063 - 66 54 33 00
UBISaft i 0211 - 338 00 33
Mingin G neai a2 040-39 11 13

Madden
FIFA 98
L HFA 98

Shadow Masters
adidas Powver Soccer 2 i
Bloody Roar (ehem. Beast) PS

bls Januar 1998

Januar

TICKEFI

+++ Freunde amer'ikanlscher'

. Action-Filme in der Original -Ver-
- sion werden es vielleicht schon
s gemerkt haben: die St:mme von
~Dr. Neo Cortex (Crash E] gehrt
~ Film- Fleslmg B!ancy Brown, der
~_bspw. den Schurken Kurgen im
: Erfolgsﬁlm nghlander‘ spielte

+++ Rhona Mitra und Eidos

_ gehen getrennte Wege. Ent-
.~ téuscht von den Tomb Raider-
.Machem- auBerte sich Rhona,

ger'ne dle wildesten

Promo-Aktionen  als  Lara
_ gemacht hatte, jedoch "'nicht den
Part des Model-Dummchens
: _ubemehmen will, Flhona sagte, -
_ihre  Ex-Arbeitsgeber

_sehr gut mit Computern umge-
- hen. wemger- gut allerdings mit

kinnen

‘echten Menschen. Eidos-Mitar--

 beiter beschﬂeben Rhona schon
- -‘wﬂhrend der Zusammenarbeit
als faunisch und unzuverlasag :
4+ SNK verbﬁentllcht ein wei-
_ teres Neo Bln-llut 'em Up unter
~ dem Titel ,Gekka no Kenshl Das

'besundere lsh daB es das letzte

einer langen Neo Geo-Priglerrei-
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Kleine Tamagotchi-ahnliche

Monster missen auf dem Game P

Boy aufgebaut werden. Das aktuel-

le Spiel enthdlt 150 dieser Tier- =@
chen, und alleine 150.000 Men- &

schen kamen nur auf die Messe
um sich Mill, Monster Nummer
151, exklusiv auf der Messe zu

sichern. Das Merchandising rund i

um die Urzeitviecher ist dement-
sprechend gigantisch: Von der Pla-
stikfigur tber die Wanduhr bis hin
zu unvorstellbarem Schwachsinn
ist einfach alles erhéltich bzw. aus-
verkauft, Klar, daR selbst Spiele wie
Donkey Kong Land 2 und Wario 2
neben Pocket Monsters Gold und
Silver  gnadenlos  untergingen.

Ansonsten wurde die neue Pocket- |

Camera incl. Pocket-Printer (siehe
Hardware) fir den Game Boy vor-
gestellt. Das 64DD  war
immer noch nicht anspielbar, daftr
durfte man schon erste Eindriicke
der Mario Artist-Serie bestaunen

(ebenfalls Hardware). Die absolu-

ten Messe-Highlights waren aber H
eindeutig Yoshis Story, Zelda }
und F-Zero X, das fur alle vollig §

tiberraschend in einer spielbaren
Version zur Verflgung stand. Mit
Banjoe & Kazooie, 1080° und
NBA zeigte Nintendo noch drei
weitere  vielversprechende  Titel.
Von Drittherstellern sah man leider
nur sehr viel Durchschnittliches,
wobei Iralra Bou von Hudson (man

muB einen Stab durch ein Elektro- [

drahtgesténge lenken ohne anzu-
stollen) bei den

Messe-Besuchemn  unglaublichen

gut ankam. Mister Yarmauchi und §
Shigeru Miyamoto sprachen offent- |
lich tber die Zukunft der Unterhal-

tungsbranche und die Moglichkei-
ten des 64DD (siehe Interviews).
Leider noch nicht vorgestellt wur-

den Mother 3, Sim City 64, das |

im Gegensatz zu Sim City 2000 in
LloRes und auf dem 64DD
erscheinen wird, und der Messe-
Lacher Super Mario RPG 2, des-

sen Charaktere wie bei Parappa

leider ¢

japanischen '

Bamae & A’azoole_

| The Rapper in 2D gehalten sind.
Miyamoto bestatigte dies als durch-
aus ernst gemeint und hat seit er
die Bewegungen mit einem
Umflippen seiner Hand verdeut-
licht hat, den Spitznamen Mister
Flip-Flop inne.

Software Uberblick
Banjoe haben wir Euch ja
bereits vorgestellt, es sei dennoch
gesagt, dal es grafisch immer pha-
nomenaler wird und Mario-Freaks
garantiert zufrieden sein werden.
Bei 1080° heizt man mit einem
von drei Boardern und Boards stei-
le Schnee-Pisten hinunter und voll-
fuhrt dabei gewagte Tricks und
Spriinge. Schon jetzt durfte klar
| sein, daR 1080° die Konkurrenz
aufgrund der realistischen Schnee-
oberfliche und Elementen wie
Tiefschnee und genialer Steuerung
hinter sich lassen wird. Konami
zeigt mit Nagano 98, dem offizi-
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ellen Spiel zum Event, und dem
Beatem Up G.A.S.P eher nur
Durchschnitt. Zugpferd wird hier
wohl NBA in the Zone, das aller-
dings in direkter Konkurrenz zu
Nintendos Basketball steht. Ima-
gineer hat mit Sim City 2000 ein

. High-Res-Spiel im Rennen, wabei

Snow-Speeder (Snowboard-
Spiel) und Fighting Cup
(Beatem Up) gegen die starke
Konkurrenz eher schwach ausse-
hen. AbschlieRend sei noch Seta
erwahnt, die mit einer zum letzten
Jahr kaum verbesserten Version
von Rev Limif anscheinend das
Publikum &rgern wollten, und auch
bei Wild Chopper schienen mehr
die Prasentier-Damen zu interes-
siern. Als Quintessenz l&Rt sich
sagen: Nintendos Eigenproduktio-
nen sind jede fir sich ein Kaufar-
gument fir das N64, wahrend die
Dritthersteller eher die Genre-
Freaks bedienen.

,Ein Jahr nach dem
Erstverkauf des N64 in
Japan gliedert sich die
diesiéhrige Messe in
zwei grofe Teile: das
N64 und die Welt der Pocket Monsters.
Der Softwaremarkt geht momentan
zuriick, da zuwenig gute Spiele erschei-

nen. Man muR die Anzahl der neuen
Titel auf etwa ein Zehntel reduzieren
und somit die Qualitat der Spiele
erhéhen. Der Ansatz fir Erfolg im
Videospiele-Markt [4Rt sich in vier Stich-
worten zusammenfassen: Interaktion,
Sammeln, Zusatz und Tauschen. Als
Beispiele dienen Tamagotchis und
Pocket Monsters, die sich interaktiv auf-
ziehen und spéter sammeln oder tau-
schen lassen.

Aufgrund einer Verzdgerung in der
Software Entwicklung, mtssen wir
bedauerlicherweise das 64DD um drei
Monate auf Juni 98 verschieben. Dafr
wird das 64DD als beschreibbares
Medium die vier Schitsselworter verei-
nen: Fur ein Produkt X kénnen nach
bestimmter Zeit Zusdtze wie Bonus-

|1 Los Angeles
Chicago
15T QUARTER

Strecken oder Extra-Daten nachgeliefert
werden, so daR es lange Zeit interes-
sant bleibt. Das 64DD muR also von
allem unterschieden werden, was die
Konsolenwelt bisher gesehen hat. Mit
Pocket Monster Stadium wird eine
extreme Innovation erscheinen. Die
Menschen haben die Moglichkeit, mit

Yamaudhi iiber Die Zukunft der Unterhaltungsbranche

ihren Game Boy Pocket Monsters auf
dem 64DD zu spielen.

Man sieht, dal sich der japanische
Videospiele-Markt in einer Ubergangs-
phase befindet, wéhrend er im Westen
recht stabil zu sein scheint. Man
braucht also neue Ideen und zwar jetzt.
Der Merchandising-Markt muB deutlich
vergroBert werden, da die Leute ver-
riickt nach Produkten zum Spiel sind.
Des weiteren bringt Nintendo im
Februar 98 mit der Pocket-Camera
einen sehr vielversprechenden Hard-
ware-Zusatz fir den Game Boy auf den
Markt.

Alles in allem werden wir mit der
Kombination Game Boy/ Nintendo
64DD viele neue Perspektiven erdff-
nen. Danke”
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Im Vergleich zu den letzten Jah-
ren erwartete die Besucher der die-
sjahrigen  Spaceworld’97  eine
regelrechte Hardware-Flut. Auch
wenn man immer noch keine
64DD-Spiele antesten konnte, so
wurde doch mit der Mario Artist-
Serie erstmals Software fir das
640D vorgestellt. Der Talent-Maker
laRt Euch eine 3D-Figur in einer
3D-Welt erzeugen, der Picture-
Maker bietet die Méglichkeit,
wunderschone, komplexe Bil-
der zu malen, und mit
dem Polygon-

Maker entwirft

>
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talent maker

\

man 3D-Modelle und deren Textu-
ren. Was hat das ganze aber mit
Hardware zu tun? Nun, ganz
einfach: Da sich oben genann-

te Programme nun

mal recht

schlecht mit

einem  Joy-
pad  bedienen
lassen, wurde wie
schon damals auf dem Super
Nintendo eine Maus als
Zusatzgerdt vorgestellt, die

polygon
maker

wohl
Die

separat erhaltlich sein wird.
bahnbrechende Neue-
rung ist aber eindeutig die
Capture Cassette (Arbeitstitel),

die es mittels Cinch-

Kabeln  ermog-

licht,  Bilder

von der
Videokamera,
dem  Videorekorder

oder gar vom Fernseher auf
das N64 zu Uberspielen und
dann mit oben erwihnten Pro-

‘grammen zu bearbeiten. Der

Clou, der die ganze Sache erst rich-
tig interessant macht, ist die Tatsa-
che, das man die erzeugten Bilder
und Polygon-Mannchen spéter in
seine Spiele integrieren kann.

Game Boy-Adapter

Neu war auch der Game Boy-
Adapter, der wie das Rumble-Pack

in den N64-Controller gesteckt

werden kann und selbst wiederum
einen Slot fiir Game Boy-Spiele
besitzt. Das erste Spiel, das diese
neue Hardware unterstiitzt, ist
Pocket Monster Stadium, das es
ermoglicht, mit den Monstern, die
man sich bei einem Pocket Mon-
ste-Game auf dem Game Boy
erspielt hat, auf dem 64DD zu
spielen. Da das 64DD ein

beschreibbares Medium darstellt,
wird es méglich, seine Monster
mit Freunden zu tauschen und
beliebig zwischen Game Boy
und N64 hin und her

zu speichem. Spé-

ter sollen

noch mehrere
Spiele diese
Kombination GB/N64
unterstiitzen. Pocket Monster
Snap, das auch auf der Messe
gezeigt wurde und bei dem
man ebenfalls sein Pocket
Monster
durch 3D-

|
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Landschaften bewegt, wird hier
den Anfang bilden.

Pocket-Camera

Die wohl witzig-
ste  Hardware-

Neuheit  war

eindeutig die
Pocket-Camera. Dabei

handelt es sich um ein Modul,
das mit einer Gummiball-arti-
gen Kugel versehen ist und wie
gewohnt in den Game Boy
gesteckt wird. Darauthin kann man
seine Umwelt wie mit einer Video-
kamera filmen und das Ergebnis
auf dem Game Boy bestaunen.
Mittels einer Freeze-Taste kann
man Bilder abspeichern und mit
einem kleinen Zeichentool bear-
beiten und wie neuerdings blich
per Link-Kabel mit Freunden tau-
schen. Der absolute Gag ist der
dazugehorige Pocket-Printer, mit
dem sich die selbst verschénerten
Bilder ausdrucken lassen. So sinn-
los das Ganze auch erscheinen
mag, man mul zugeben, dal es
einfach unglaublich witzig und
spalig ist, zumal man mehrere Bil-
der nacheinander als Filmchen
ablaufen lassen kann.

pikachu
genki de chu

Pikachu Genki de Chu

Fur das Spiel Pikachu erscheint
eine Hardware-Erweiterung fur das
64DD, das den Tamagotchi-Wahn
wie die Steinzeit erscheinen laRt.
Mittels einem Headset, bestehend
aus Kopfhorer und Mikrofon, kann
man sich mit dem kleinen Pikachu
auf dem Bildschirm unterhalten,

ihn ermahnen, loben und
anschreien. Je nachdem, wie
man sich um seinen Pikachu
kiimmert, entwickelt

sich dieser in sei-

nem Garten.

Es durfte

zwar eine Zeit

lang dauern, bis man

sich mit dem Gedanken

angefreundet hat, mit seinem

64DD zu reden, dennoch

kann man sich durchaus vorstellen,

dald spéter noch mehrere Spiele flr

diese Hardware erscheinen wer-

den, etwa ein Star-Fox, bei dem

man tatsdchlich mit seinen Pixelka-
meraden reden kann.

Game Boy Pocket in
Clear Purple

Mit dem neuen lila-durchsichti-
gen Pocket Game-Boy erscheint in
Japan die mittlerweile neunte Farb-
variation des Game Boys in der
Pocket-Version. Interessierten Fre-
aks sei gesagt, daB diese Farbvari-
ante wirklich extrem schrill ausfallt
und seit der Messe in Japan bzw.
tber Import-Handler erhéltlich
ist. Nebenbei bemerkt: Auf
der Messe war sogar
ein Poster des
Super Game

Boy-II Zu

sehen, der sich
vom \organger nur
durch eine Linkkabelbuchse

unterscheidet.
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pocket printer

# FG: Herr Yamauchi

| | sieht derzeit eine Uber-
gansphase im japani-
schen Videospiele-Markt.
Wie beurteilen Sie die
Lage im deutschen Markt?
WR: Die Lage im deutschen Markt ist

mit der im japanischen wie immer nicht
zu vergleichen. Wir haben mit dem N64
ein wunderbares System, das sich noch
in der Einfihrungsphase befindet und
sich sehr gut verkauft. Da gibt es so viele
Innovationen, die wir erst einmal verar-
beiten und genieBen werden, und dann
sehen wir im Laufe des néchsten Jahres
weiter.

FG: Glauben Sie, dal sich ein Spiel
wie Pocket Monsters in Deutschland gut
verkaufen wiirde?

WR: Ich kann es mir durchaus vor-

stellen, wenn man den Erfolg der Tama-
gotchis sieht. Pocket Monsters ist ja noch
wesentlich vielseitiger und neuer. Es
muRten natlrlich typische japanische Ele-
mente auf den europdischen Markt Uber-
tragen werden, was natrlich auch
gemacht wird.

Reaktionen von Wemer Rudolph, Chef Nimtendo
Deutschiand, auf die Rede Yamauchis:

FG: Wie sind Sie personlich mit der
diesjahrigen Messe zufrieden?

WR: Ich bin immer wieder fasziniert
von den Menschenmassen, die Herm
Yamauchi zuhéren. Der Saal war vorhin
schwarz von Menschen und ich weil3,
morgen wird es noch schwérzer, namlich
mit Tausenden von Kindern und Eltern.
Also einerseits gegentiber unseren westli-
chen Messen sehr, sehr niichtern, aber
wie gesagt belebt durch die vielen, vielen
Menschen.

FG: Danke fiir die Stellungnahme.
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.Rennspiel
.

e Nittendo

Spieler:

ftw

den. Wer keine Energie mehr hat,
explodiert und scheidet damit aus. |

Einfach gut
F-Zero X lebt von seiner simplen
Spielgestaltung.  Die  Strecken
bestehen zwar lediglich aus Spriin-
gen, Beschleunigungsfeldern,
Bremsflichen und den Powerfel- ®
dern, bieten aber dennoch enorme
Abwechslung. Von Halfpipes bis
hin zu Strecken, die einer Rohre,
die man beliebig umkreisen kann,
gleichen, ist einfach alles geboten. ® |
Zudem ist die Steuerung schonfﬁ 2
Jetzt derart genial, daB man perma- i
nent gute Kontrolle tber sein Fahr—@
zeug hat. Grafisch bricht F-Zero X
i

)

.Nintendo
.Nintendo
/98 (Japan)

Entwickler:
Testmuster: ...
Release: .............

D

i @@iﬁl o m'm"’ﬁ

3

unterteilt, von denen anfangs nur
drei zur Verflgung stehen. Auf
Kosten der eigenen Powerleiste
lakt sich das Raumschiff mittels
Turbotaste kurzzeitig beschleuni-
gen. Auf eigens dafiir vorgesehe-
nen Powerfeldern kann man die
Energie, die auch bei Remplem
und Kontakt mit dem Fahrbahn-
rand verloren geht, wieder aufla-

F-Zero war damals eines der
Zugpferde flr das Super Nintendo.
Seinen Erfolg verdankte es neben
dem einfachen, uniibertriebenen
Spielprinzip und vor allem der
enormen Spielgeschwindigkeit. Mit
F-Zero X erscheint zundchst der
Cartridge-Nachfolger fir das N64.
Mit einem von 30 () GCleitern
bestreitet man futuristische Ren-
nen. Abgesehen von gewdhnlichen
Ubungsrennen, dem Time Attack-
und dem Mehr-Spieler-Modus (bis
zu vier Spieler gleichzeitig), besteht
noch die Moglichkeit, ein GP-Race
zu fahren. Die insgesamt 24
Strecken sind in vier Ligen (Jack,
Queen, King und eine verborgene)

dann alle MaRstébe, zumal es seit &
langem das erste Spiel mit 60 fps e
(Bilder pro Sekunde) ist, und das
bei 30 Fahrzeugen auf dem Bild-
schirm. Auf den Test, der leider
noch etwas auf sich warten lassen
wird, sollten sich nicht nur F-Zero-
Nostalgiker freuen. .

me 004475



Im Februar 1986 erschien das
erste Zelda fur das NES. Seitdem
wurde fiir jedes Gerdt von Ninten-
do (abgesehen vom Virtual Boy)
ein neues Zelda verdffenticht. Der
Erfolg der Zelda-Reihe ist derartig
Uberwaltigend, daR die N64-Versi-
on seit Uber einem Jahr mit Span-
nung erwartet wird. Zelda erscheint
(hoffentlich) im: April 98 als Modul,
die urspringlich geplante Disk-Ver-
sion wurde verschoben, und selbst
Miyamoto  konnte noch  nicht
sagen, ob es sich dabei um Zusatz-
Level oder eine eigensténdige Ver-
sion handeln wird. Die von uns
angespielte  70%-Version  war
bereits phdanomenal. Wie bei Super
Mario World bewegt sich Link vollig
frei in einer 3D-Welt und bestreitet
ein umfangreiches Action-Adventu-
re, dessen Story noch nicht ganz
feststeht, aber an fritheren Teilen
orientiert sein durfte. Wéhrend der
grolte Teil des Spiels zu FuB
bestritten wird, besteht die Mog-
lichkeit, mit einem Pferd durch die

Landschaft zu reiten und dabei
tber Z&une etc. zu springen. Die
Kémpfe finden in Echtzeit statt und
einige Stellen fallen zudem extrem
Jump’n Run-lastig aus

Die Legende lebt

Zelda ist grafisch auf absolutem
64-Bit-Niveau: Kein Pop Up, kaum
Nebeleffekte: und jede Menge
Details. Auch spielerisch merkt
man deutlich, daR hier ein gewisser
Miyamoto Hand angelegt hat. Die
Ego-Perspektive  beim  Bogen-
schiefen muR man zB. einfach
gesehen und gespielt haben. Die
Kamera-Perspektiven an sich sind
schon jetzt immer fair und dber-
sichtlich, sollen aber trotzdem noch
einmal uberarbeitet werden. Witzig
ist auch die Idee, den kleinen drei-
zehnjéhrigen Link im Laufe des
Spieles heranwachsen zu lassen.
Zelda wird sicherlich den perfekten
Grund bieten, ins Action-Adventu-
re-Genre einzusteigen.

§ Genre: .....

il Hersteller: ...

.....Action Adventure
Spieler: TN I

Nintendo
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NINTENDO SPACEWORLD 97

Nintendo
..Nintendo
..4/98 (Japan)

Entwickler: ...
Testmuster:
Release: .....

o

Ich glaube, wir haben mit
dem Video in der Mes-
sehalle bereits gezeigt,
was mit dem 640D alles
méglich wird. Die Firma
Maxis arbeitet z.B. an
einem Spiel Namens Sim-Copter, das es

schen. Bei einigen Spielen wird es mog-
lich sein, seine Rekorde als Phantom
abzuspeichern und etwa einem Freund zu
uberspielen, damit dieser gegen das
Phantom antreten kann. Bei manchen
64DD-Spielen wird man sogar ein bis
zwei Level auf den Game Boy laden kon-

Shigeru Miyamoto, der neben vielen anderen Spielen
zur Zeit haupisachiich an Mario Artist arbeitet - spricht
iiber die Moglichkeiten und die Zukunft des 64DD

in Kombination mit Sim-City ermdglicht,
mit einem Helikopter durch seine selbst-
gebaute Stadt zu fliegen. Man kann sogar
mit Picture-Maker erzeugte Bilder auf die
Hauswénde seiner Sim-City-Stadt bringen.
Ein weiterer Vorteil des 64DD ist das
nachtrégliche Hinzufligen von Daten. Die
F-Zero Disk-Version wird zB. neue
Strecken und Autos bieten und zusatzlich
die Moglichkeit, eigene Strecken zu ent-
werfen und diese mit Freunden zu tau-

nen, um unterwegs weiterzuspielen. Im
Spiel Cabbage fiir das 64DD geht es z.8.
darum, sich um einen kleinen Charakter
zu kimmern und diesen zu erziehen. Um
sich auch auswérts mit Cabbage zu
beschaéftigen, l&Rt sich dieser kurzfristig auf
den Game Boy und spater wieder zurtick
laden. Diese Entwicklung ist notig, da sich
der Spielegeschmack der Leute in den
Jahren gedndert hat.
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Ladenlokal

45131

Essen
Riittenscheider Str. 181

Tel. 0201 / 777225
Ladenpreise kinnen abweichen
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Yoshi's Island war mit iiber zwei
Millionen verkauften Stiick einer der
letzten groRen Hits auf dem Super
Nintendo. Auch wenn die knuddeli-
ge Grafik im Comic-Stil nicht jeder-
manns Sache ist, erklart sich der
Erfolg von Yoshi's Island gerade
durch seine Andersartigkeit, die
innovativen Elemente und vor aliem
die hervorragende Spielbarkeit. Auch
Yoshi's Story bietet wieder jede
Menge abgefahrene Features. Die
Zunge des Knuddelsauriers [aRt sich
noch flexibler einsetzen, und auch
das Zielsystem wurde deutlich aus-
gebaut. Yoshi schleppt nach wie vor
seine Geschuitze in Form von einge-
sammelten Eiern bzw. aufgefresse-
nen Gegnern mit sich durch die
Gegend. Beim Springen kann er
einige Meter schweben, indem er
wie wild mit den Beinen in der Luft
strampelt. Ziel der einzelnen Level
ist es nicht, etwa das Ende selbiger
zu erreichen, sondern eine bestimm-
te Anzahl von Friichten zu finden.

TR i iiniina
Spieler:
Hersteller:

Entwickier: ...
Testmuster: ....
Release: ...

Am Ende der jeweiligen Stage wird
man ansonsten einfach wieder an
den Anfang zurlickversetzt.

It's ¢ mie, Yoshi

Yoshi's Story vereinigt altbewahr-
tes wie Weggabelungen und kleinere
Ratsel mit neuen Elementen wie
etwa Tauchleveln und jeder Menge
kleiner neuen Ideen. Die Steuerung
ist hervorragend und unglaublich
prézise mit dem 3D-Stick. Der Gra-
fikstil ist gewshnungsbedurftig, ich
jedoch war einfach hin und weg
beim Anblick der blumig-kitschigen
Grafik, die ihren Hohepunkt in
einem Cord-Level findet. Besonders
zu beachten ist dabei die Tatsache,
daR sémtliche Objekte gerendert
sind und dadurch beinahe unglaubli-
che Effekte entstehen. Ob sich der
Kauf eines Rumble-Packs, das von
Yoshi's Story natrlich unterstitzt
wird, lohnt, diirfte sich spatestens in
einer der nachsten Ausgaben her-
ausstellen.

s 2. Dezember 1997 (Japan)

Ladenlokal

40211

Diisseldorf

Kilner Str. 25

Tel. 0211/ 1649409
Ladenpreise kiinnen sbweichen

cac 2
ALARMSTUFE ROT

d_i‘ 99,90

Sony Playstation dt.
Pad
Padverlangerung
Negcon dt.
Memorycard
Memorycard 360

 NASCAR 98
dt.
" 89,90

Analog Pad
RGB-Kabel
Gamebuster dt.
Lenkrad + Pedale
Ace Combat 2 dt.
Abe's Odyssee dt.
Agent Armstrong dt.
Baphomets Fluch 2
B & Robin dt.

RESIDENT EVIL
DIRECTOR" s CUT

i. 89,90

DYNASTY
WARRIORS

i 89,90

Bust-A-Move 3 dt.
Castlevania dt.
Croc dt.
Constructor dt.
Colony Wars dt.

C&C 2-Alarm.Rot dt.

299,
44,90
24,90
89,90
39,90
99,90
59,90
39,90
89,90
149,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,90
69,90
99,90
89,90
89,90
89,90
99,20

Crash Bandicoot 2 dt. 89,90

Courier Crisis dt.
Discworld 2 dt.
RS

89,90
89,90
89,90

G-Police dt.
| Hercules dt.

109,90
89,90

MULTINORM

TOPHITS DES MONATS

Jurassic Park 2 dt,
Lucky Luke dt.
MDK dt.

FINAL FANTASY 7

korapl. d. 109,90

| SOCCER 98 di.

FIFA 89,90

TOMB RAIDER 2 dt. 99,90

D
Explosiv Racing dt.
FIFA Soccer 98 dt.
Fighting Force dt.

 Frogger dt.

F1 97 dt.

89,90
89,90
99,90
89,90
109,90

COLONY WARS dt, 89,90

Madden 98 dt.
Moto Racer dt.
Motor Mash dt.
Monopoly dt.
Nuclear Strike dt.
NHL 98 dt.

NHL Breakaway dt.
NBA Live 98 dt.
Overblood dt.’
Overboard dt.

PGA Tour 98 dt.
Pandemonium 2 dt.
Rapid Racer dt.
Rebel Assault 2 dt.
Res.Evil Dir.Cut dt.
Risiko dt.

Streetfighter a x. dt.
TimeCrisis+Gun dt.

Total Drivin® dt.
Test Drive 4 dt.
Theme Hospital dt.
V-Rally dt.

War Gods dt.
Warcraft 2 dt.
Zdt. :

89,90

89,90

99.90

89,90

89,90
89,90
89,90
89,90
89,90
89,20
89,90
89,90
89,90
89,90
94,90
89,90
99.90
89,90
89,90
89,90
159,90
89,90
89,90
89,90
89,90

79,90

89,90
89,90

PLAYSTATION

di-us-jp Spiele laufen

inkl. Ree Kabel 3 1_9'_.4

- PLATINIUM SERIE,
SONDERANGEBOTE

UND GEBRAUCHTSPIELE
AUF LAGER !!!

| GROSSE AUSWAHL an
| US. Playstation Games

N64 Games
lieferbar

I PowerStation

In engl,, 132 Seiten Lésungen,
Tips, Tricks und Cheats

zu aktuellen Playstation Spielent

jeden Monat neu
17,50 DM

Hindleranfragen
unter
Fax 0201/ 777236

Ieetiiemer, Preisinderungen vorbehalten.Versandkosten 10,90 DM

B AT
E3 Messe - Video
alle Neuheiten 97/ %
fiir N64 und Playstation |
& Stunden !

Hkk YHG *ak

49,90 DM




Tenchu

Beat ‘em Up
Sony / PlayStation

Bushido Blade scheint eine neue Kampfspielwelle aus-
zulgsen. Wieder geht es Mann gegen Mann, wieder wird Blut
in rauhen Mengen flieBen. Doch offensichtlich fand Sony die
Konkurrenz viel zu harmlos, diesmal wird der Gewaltanteil

deutlich  steigen.
Man kann sich bei
Tenku an Cegner
anschleichen und
lhnen die Kehle

aufschneiden oder (41l

lhnen gar per
Handstandlber-
schlag das Genick
brechen,  wenn
das mal nicht was
anderes ist!

Natuirlich gibt es verschiedene Waffen, unter anderem
Feuerwerkskarper (1) oder ein Ninja-Rope, verlorene Energie
wird mit Heilpillen wieder aufgefiillt. In Japan soll das Spiel

im Frihjahr 1998 erscheinen.

Ore! Tonba!

Capcom / PlayStation

Tukuo Fujware, der Macher von Softwareperlen wie
Ghouls 'n Ghosts, schlagt ermeut zu. Bei diesem Sidescroller
Jump 'n Run habt Ihr es diesmal mit mutierten Damonen-
schweinen zu tun, eine hiibsche Idee. Selbstverstandlich kann
sich Tonba (Ore! Tonba! heift (ibersetzt etwa soviel wie ,Ich

bin Tonba") auch
gegen diese Fein-
desschaar erweh-
ren, zum einen
mittels einer
Eisenkugel  und
zum anderen mit

Hilfe eines halsbre-
cherischen Sprung-
mandvers. Die Cra-
fik gehort zu den

| farbenfrohesten

Uberhaupt, selten
wurde  dermalen
tief in den Farbtopf
gegriffen. Ziel des

Spiels ist das Ende
der Schweineherr-
schaft, Japaner kén-
nen  noch im
Dezember  gegen
die bosartige Tier-
welt antreten.

Das legendire

geht weiter...

Aufregend, unheimlich und erschreckend.

Das verfluchte Schlof$ wieder als Schauplatz
furchterregender Ereignisse. Alucard -halb Mensch,
halb Vampir- stellt sich erneut seinen unheimlichen
Gegnern. Jump'n-Fight und sein michtiges Waffen-

arsenal reichen allein nicht mehr aus, die finsteren Gestalten
zu besiegen - er mufs im Rollenspiel ihr Handeln
einkalkulieren. Dazu geniale 3D-Effekte auf 2D-Plattform
und nicht zuletzt ein Soundtrack, der einem das Blut in
den Adern gefrieren lift...
wenn noch welches drin ist...

N
TR
Maniac, 7/96: “Castlevania-Hohepunkt: Gigantisches 2D-jJump'n'Run mit
Adventure-Einschlag und perfektem Spieldesign.” Spielspalt 90%

Videogames 11/97: “Castlevania entfesselt ein Feuerwerk an altbewihrtem
Spielwitz und grandioser Spielbarkeit.” Wertung: 82%

Konami (Deutschiand) GmbH
Berner StraBe 109

[ | D-60437 Frankfurt
> Telefon (069) 950812-0
PlayStation Fax (069) 950812-74 KONAMI .

www.konami.com
-

Vampirabenteuer

Ld Wi ® is a registered trademark of Kgfizmi Co., Lid © 1997 Konami. Alie Rechte vorbehal
o

ns verhoten.

Unberechtigies Kopieren,

0.

trademarks of Koriami C:

PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. Castievania and Symphony of the Night are reg



FUN GENERATION 01/98 il SOFTNEWS

24

ALL THE FUTURE GAMES

Bushido Blade 2 Einhander Galore

Beat ‘em Up Shoot ‘'em Up
Square / PlayStaion Square / PlayStation

Mit Einhander Galore kommt
endlich wieder ein reinrassiges
sidescrolling Shoot ‘em Up fir
die PlayStation auf den Markt.
Das komplett in Hi-Res gehalte-
ne Spiel stellt drei Kampfdroiden
zur Auswahl, die sich primér
durch  ihre  Waffensysteme
unterscheiden. Wem dies nicht
reichen sollte, der kann den geg-
Fatalities soll noch integriert wer-  nerischen  Raumschiffen sogar
den. Drei neue Kampfer sollen  deren Waffensysteme klauen,
das' Spiel zusatzlich auflockern,  eine Idee, die seit den 16-Bit-
mit einem Release ist allerdings ~ Zeiten nicht mehr aufgegriffen
in ndchster Zeit noch nicht zu  wurde. Ein US-Release ist schon
rechnen, da erst ca. 50% fertig-  so gut wie sicher, hoffentlich gilt |
gestellt sind. Wir halten Euch bei  dies auch bald fiir den Rest der [
diesem potentiellen Hit definitiv ~ Welt.
| weiter auf dem laufenden.

Vom Erfolg des Erstlings
angetan, arbeitet Square bereits
mit Hochdruck an einem wiirdi- [§
gen Nachfolger. Die Steuerung
wird komplett Gberarbeitet, die
Blocktaste fallt weg, statt dessen
wird das  Angriffsrepertoire
erweitert. Generell wird eine
hahere Geschwindigkeit an den
Tag gelegt, sogar eine Art von

Kurushii 72,95 San Francisco Rush * 82,95

Ace Combat 2 Lost World. Jurassic Park 82,95 Shadow Master * 79,95
Adidas Power Soccer Int. Lucky Luke * 84,95 SimCity2000 79,95
Agent Armstrong . Mace : The Dark Age *8295 Soul Blade 89,95
Alien Trilegie 39, Magic the Gathering * 74,95 Streetfighter ex plus 79,95
Ball Blazer Champions Master of Teras Kasi * 84,95 Super Pang Collection  * 8495
Baphomets Fluch 2 79, Maximum Force * 82,95 Syndicate Wars 82,95
Batman & Robin 4,95 MDK 82,95 Tekken 39,95
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Croc 84,95 Qverboard 79,95 \Wing Commander 4 82,95 129,
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mShadow Madness
Crave / PlayStation

Die Squa-
resoftaussteiger
Crave stellen Ihr
erstes eigenes
RPG auf die Beine.
Es handelt sich
um die Geschich-
te von drei Reisen-
den, die ihre
Abenteuer in einer

S

Et ¥

gerenderten Umgebung
erleben. Shadow Madness
wird einen nicht-linearen
Handlungsverlauf zu bieten
haben, eventuell wird sogar
| eine First-Person-Perspektive
|| enthalten sein, genauere
| Aussagen l&Rt das noch sehr

= - unfertige Spiel aber noch
nlcht zu, es ist ledwghch bekannt daB die Story sich um den
Weltuntergang drehen soll. In Japan kann man diesen dann
Mitte 1998 verhindern.

m,‘;Dragon Dreams

Sega of Japan / Saturn

Dieses RPG unterstiitzt als erster Vertreter seines Genres
das X-Band-Modem des Saturn und erméglicht damit span-
nende Online-Abenteuer. Leider ist es sehr unwahrscheinlich,
daR wir dieses mit
Zauberspriichen
vollgepackte Spiel
in Europa sehen
werden, da bei
uns kein Modem
fur Segas Konsole
verfugbar ist. Sehr
interessant ist
jedoch eine ande-

re  Meldung, die

bezliglich  dieses
Spiels durch die
Szene geistert.

Angeblich fahrt
Sega den Saturn-
support bereits her-
unter und plant
seine weltweite
Onlineoffensive fur den Dural. Mal sehen, was es nachsten
Monat in dieser Richtung Neues zu vermelden gibt. In Japan
erscheint Dragons Dream Ubrigens noch vor Weihnachten.

I-j

ATARI JAG

CD Rominkl. 4 CDs ...... ab 189,-
Memory Track CD ................. 59,-

Air Cars (NEU!) ..o, 109,-
Alien vs. Predator ..... :
Attack of the Mut. Pengunns 59,-

Baldies CD .. Bl 6O
Battlemorph CD .................... 79,
Bubsy

Defender 2000
Dragon’s Lair CD
Fever Pitch Soccer ..

Fight for Life ......... . 79,4
Flashback ...... . 59,4
Highlander CD ..........ccccoccoen.. 794
Hover Strike CD ................... 59
[-War \

Iron Soldier .... :

Iron Soldier 1 CD ............... 129,-
Kasumi Ninja ........... itk
Missile Command 3D ............ 69,
MystGR i 79,-
NBA Jam TE. ... e 79,4
Pinball Fantasies ................... 69,
Pitfall .. i i
Power Drlve Rally .................. 69,-
Raiden o 49 -
Rayman ...... . 79,4

Ruiner Pinball .
Sensible Soccer
Super Burn Out

g

Malibu Bi n| Volleyball ..........
Ms. Pac Man e,
Paperboy
Pinball Jam .
Pit-Fighter ......
Power Factor .
Raiden (NEU!) ..

Rampage . =ioiv i i
Rampart ... :
Robotron 2084

Rygar ... i
Shadow of the Beast B oo
Slime World ............ .. 39,4
Steel Talons ... . 33,
Super Skweek .. . 35,4
Switchblade |l ... . 35,-
S.T.U.N. Runner ... . 33,-
Toki .. : . 39,-
V|k|ng Chﬂd el B3-
Xybots ... .35

Vlrtual Boy*s"'e'e

The Video Games Source
Wolf R. Grofl3, Gummastr. 2, 21335 Lineburg

Tel./Fax: (04131)406278

Internet:
http://www.wrgross.com

Jorq Schneeweil3 - Beelhovensiruﬂe 4
04838 Eilenburg

Tel.: 03423 /757332
_ Fax.:03423 /757333
Offnungszeiten: Mo. - Fr. von 10.00 - 18.00

g
Memory Card 8 MBI
Memory Card 24 MBit...
Memory Card 48 MBit...
Ace Combat 2 ..
Baphomets Fluch 2.
Broken Helix .
Colony Wars
Command & Ceng
Constructor
Cool Boardet
Courier Crisis
Crash Bandicoot 2

Crol

Dlsnvorld )
Dynasty Warriors ..
Explosive Racing
Fantastic Four

Final Fantasy VII

Frogger ...

G-Police

Hercules

Jersey Devil

Jurassic Park (Vergessene Welt)
Lifeforce Tenka .

Magic the Gathering .
MD%

Moncpcl
Monster 'E'uc S ..
Moto Racer ...

Motor Mash

Nascar 98 ....

NHL Breakawa

NHL Hockey '98 .
Nightmare Creuture
Nuclear Strike ..
Oddworld: Abe’s Odysee .
Overboard
Pandemonium 2
Pach)pc the Rapper .
Pax Cerpus ..

Porsche Ci«u\lenge
Rage Racer ..

Rally Cross

Rapid Racer...

Rayman 2

Restdeni Evil DC.
Rosco McQueen
Streeffighter EX Plus ...
Test Drive 4

Time Crisis + Lichtpistole
Tomb Raider

Tomb Raider 2 ..

Total Drivin ...
Touring Car C|
Trunsl?ort Tycoon

Wa rcmH
Wargods .
Z

NINTENDO

o 64 komplett
Controller (vers:’n Farl

Blast Corps
Bomberman
Cruﬁ\eiheon T\ms}/
Clayfighter 63 1/3
Dc‘lj:‘é(yR\ﬂ

Diddy Kong Racir
Extreme Gg ng

Fl1- Pole Posi

FIFA

Golden Eye 007 PAL..
Goemon 5 Mystical Ninja .
Hexen é4 ...........

Int. Superstar Soccer 64
John Mcdden Footbaill

g . N

Multi Racing Championship ...
NBA Hungf\’me . “ ’
Pilotwings .

Shadow of the Empire

San Francisco Rusﬁ

Super Maric 64

Super Mario Karl

Top Gear Rally

Turol

Wave Race ¥
Wayne Gretzkys 3D Hockey ..
Wargods d

Versandkosten NN DM 6.90.
ab 3 lieferbaren Softwareartikeln
Versandkostenfrei.
Hammerpreise iberzeugen Sie sich selbst.
Inklusive Transportversicherung und
Sicherheitsverpackung.
kd = komplett deutsch
Sprachausgobe/deutsche Texte
n Preislistenkalalog kénnen Sie mit
d adressiertem Ruckum
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di = deutsch
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- 3 X Frogger Shirts
: - - (W T 1 x Frogger (PSX)

s 2051 AEm:io . :x::‘e?; - P S 1 x Beast Wars (PSX)

a— S O reme L4 5x Beast Wars Figuren

PlayStati

|5

2x Pandemonium 2-Jacke, o
20x Courier Crisis T-Shirts g™ ,_ 5x FIFA 98 (PSX)

Courier Crisis (PSX), [ - 5x FIFA 64 (Nintendo 64)
20x Pandemonium 2 7

T-Shirts

PlayStation|

it

A a a a s

5x Gamebuster N64

1x Fighting Force Jacke, 5x Memory Plus

5x Fighting Force T-Shirt

TE
f
B
e

N 2 s iy
5 X r 2 % e
et &
' l“‘"

i i

GT Interactive

1x Rirbrush PlayStation § g 4 ’ 3x Total Drivin (PSX)
5 x Abe’s Oddysee (PSX) | £ i 3x Jersey Devil (PSX)
10 x Abe T-Shirt s 7 { 3x Dynasty Warriors (PSX)
. =z 1x Multi Racing
Championship (N64)

1x Racing Wheel (N64) [ /IR IS 5 x Iss Pro (PsK)

: 5 x Vandal Hearts /
3x Super Pad 64 (N64) § Suikoden-Soundtacks
5x PS Pro Pad : 5 x ISS Shirts




l -
Nlntendo 10 x Overboard (PSX)

3x Diddy Kong Racing 10 x Colony Wars (PSX)
1x Game Pocket

10 x Overboard T-Shirt

—

10x LucasArts-
Baseballkappe
5x LucasArts T-Shirt
5x Video Star Wars
Special Edition

5x F1-Pole Position 64
(N64)
5x Tennis Arena
(PSX)

PALVERSION

2x Bomberjacken RE
10x RE-POSTER

40x Aufkiebersets RE

30x Street Fighter EX Alpha-Demo
30x Marvel Super Heroes-Demo
20x Wing Over-Modellbausatze

ay

Psygnosis

20 x Colony Wars T-Shirt

10 x Overboard Mousepads
10 x Discworld 2 T-Shiris

T %
Stati

yStation..

3x Manx TT-Winterjacke
3x handsignierter

: EET 2t a5 o1 FuBball von Icke Hafler
o omaer UMY SO L 24 10x Top-Spiele von SEGA
' PlayStation..  PlayStation.. Bt

1x Value Pack FF7 T-Shirt,
3x FinalFantasy Vil
3x Crash Bandicoot 2
3x Baphomet's Fluch 2
jeweils inkl. bunte
Memory Card




Du bist:
] mannlich

] schiiler
] Angestellt

Alter:

L1 bis 15 Jahre
21-25 Jahre

O weiblich

O Student/in
[ selbststandig

L] 16-20 Jahre
[ aiter als 25

Verfiigbares Geld pro Monat:

L] bis 500 Mark
[ bis 2000 Mark
] bis 5000 Mark

Lieblingsgenre:

L] Jump’'n Run
Shoot’em Up
Strategie
sonstige

Haushalt:

Ol Videorecorder

L] Kabel-Tv

PC - wenn ja dann,

Was sind Deine Hobbies?

] bis 1000 Mark
[ bis 3000 Mark
U] ber 5000 Mark

L] adventure
Rennspiel
O Beat’'em Up

O Dolby Surround
Sat-TV

L] mit Internet ] mit CD-Rom

Welche Videospielsysteme besitzt Du selbst? Welche planst Du Dir in

nachster Zeit zu kaufen?

PlayStation
Saturn
Nintendo 64
64 DD

besitze ich kaufen will
]
J ]
O L]
UJ ]

Welche anderen Zeitschriften liest Du regelmaRig?

Video-Games
Maniac
Mega Fun
Next Level
PlayStation Magazin
PlayPlayStation
sonstige, namlich

ooOoOoon

Weshalb hast Du diese Ausgabe der FG gekauft?

Ich habe FG abonniert |
Ich kaufe FG regelmagig O
Die Titelseite hat mich neugierig gemacht |
Wegen folgender Themen :

Anderer Grund:

Was trifft auf Dich zu? A ONEIN Wie haufig
Ich besuche regeimaRig ProfifuRball im Stadion o d
Ich gehe regelmagig ins Kino O O
Ich leihe regelméaRig Videospiele aus der Videothek 0o g
Eine Demo-CD ist fiir Dich ein besonderes Kaufargument

fir den Kauf einer Fachzeitschrift? O O

Wieviel wlrdest Du fiir ein Fachmagazin mit Demo-CD

ausgeben?

DM

Welche Rubriken gefallen Dir in der FG besonders gut? (Note 1-6)

Editorial | Leserbriefe O
Backstage O SoftwareNews O
SpieleTests O First Aid |
Comic ] Specials O

(1=sehr Gut 6=sehr Schilecht)

Gibt es auch Themen die Du vermifit hast?

LifeStyle (CD, Techno, LaserDisc) O
Kleinanzeigen ]
Arcade O
andere, namlich

Wieviele Personen aufer Dir lesen Dein Exemplar von

FUN GENERATION noch?

Sammelst Du die Ausgaben? ja ] nein[J

Welche Aussagen treffen auf die FUN GENERATION zu?
(1=Trifft voll zu bis 5=Triff Uberhaupt nicht zu)

Die FG ist modern gestaltet

Die Titelseite der FG ist ansprechend und interessant

Die FG berichtet Uber das gesamte Themenspektrum rund
um Videospiele

Die FG vermittelt Hintergrundwissen

Die FG zeigt aktuelle Trends auf

Auf die Informationen bzw. Tips & Tricks in der FG kann ich
mich verlassen

FG bietet fundierte Entscheidungshilfen

Die Tests und Kommentare Uber die Produkte sind objektiv
Die Bewertungen treffen, soweit ich die Spiele kenne, voll zu
Die Beitrage sind kritisch

Die Redaktion ist kompetent und kennt sich am Markt aus
Die Beitrdge sind verstandlich geschrieben und gegliedert
Die Anzeigen in der FG haben mich schon oft auf
interessante Angebote o. Produkte aufmerksam gemacht
Aufgrund einer Anzeige in der FG habe ich ein Produkt gekauft

00 OooooOoo ooo gdo

O Ja, ich méchte auch weiterhin mit Euch in Kontakt bleiben und
interessante Aktionen kennenlernen. Ich bin damit einverstanden,
daf3 Ihr bis auf Widerruf meine Daten in Eurem Computer
speichert und sie gegebenenfalls fiir Informations- und Werbe-
aktionen einsetzt.

L1 Nein, will ich nicht!

Name, Vorname

Strafie

PLZ, Wohnort

Datum, Unterschrift
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Gotz Schmiedehausen

In diesem Special wenden wir uns an alle Leser, die vielleicht gerade erst eine Konsole unter dem Weihnachtsbaum gefun-

den haben oder von den Finanzspritzen diverser Anverwandter zum Freudenfest nun endlich liquide sind, um die Begriffe

PlayStation und bzw. oder Nintendo 64, vielleicht sogar Sega Saturn, vom Wunsch zur Wirklichkeit gelangen zu lassen. Doch

was fiir die alten Hasen banale Selbstversténdlichkeit sein mag: es gibt mehr zwischen Joypad und Bildschirm, als das Basis-

Set und ein paar Stiicke Software. Oftmals kann man im Zusammenspiel mit Stereo- oder Surroundanlage, dem geeigneten

Kabel zum Fernseher, vielleicht sogar dank eines kleinen Umbaus den SpaR mit dem neuen Hausfreund noch erhshen. In die-

sem Special lest Ihr ein paar Tips, wie lhr auch mit kleinem Geldbeutel ein biRchen Feintuning vornehmen kénnt.

DER FERNSEHER J

Die Videospielkonscle ist ein
gesellschaftliches Ereignis. Das sag'
ich jetzt mal so, und das liest sich
eigentlich auch ganz gut Schon
das erste Spiel ,Pong” (siche Quo
Vadis-Special) war flr zwei Spieler
angelegt. Mit diesem Gedanken im
Hinterkopf sollte es eigentlich mog-
lich sein, den heimischen Fernse-
her, falls kein Zweitgerét vorhan-
den, zum zentralen Spielplatz fiir

die ganze Familie zu deklarieren.
Bleibt die Begeisterung fir Marios
Abenteuer im Kreis der Lieben aus,
oder beschrinkt sich vielleicht die
Begeisterung  des  Lebensab-
schnittsgeféhrten Uber eine Partie
Formel 1 97 im Split-Screen-
Modus auf gelangweiltes Unver-
sténdnis, ebenso fur Begriffe wie
JFlugeleinstellung”, ,Reifendruck”
oder ,Fahren auf der Piste und
nicht im Acker”, dann wird es Zeit,
sich tiber eine familidre Umstruktu-

rierung Gedanken zu machen.
Doch meist erledigt sich dies bei
einen Gang zum TV-Handler des
Vertrauens, an dessen Schultern
man sich Uber die Ungerechtigkeit
der westlichen Welt, den Solida-

ritétszuschlag und das System im

allgemeinen ausweint, um ein
wenig Rabatt herauszulamentieren.

Vor dem Kauf eines TV-Gerétes
sollte erst einmal geklart sein, ob
es sich um eine Import- oder eine
PAL-Konsole handelt.



Besitzt man eine herkdmmliche
PAL-Konsole mit ebensolchen
Spielen, wie man sie Uberall in
Deutschland kaufen kann, reicht es
vollig aus, wenn der Fernseher die
normiibliche EuroScart-Buchse
besitzt. Uber den Videckanal wird
das Euro-AV-Signal (Européischer
Audio/Video-Standard) problemlos
in den Fernseher eingespeist.
Soviel zum Normalfall.

Doch man kann es natirlich
auch etwas komplizierter haben.

Alter Fernseher

Altere Modelle besitzen aussch-
lieRlich die herkémmliche Anten-
nenbuchse. SchlieRlich setzte sich
in den siebziger Jahren vorwiegend
Mutters Hakeldecke oder eine Blu-
menvase auf der Oberseite als
Zubehér-Standard durch. Also mul
man sich beim Fachhandler spe-
zielle Antennenbuchsen-

Adapter kaufen, da bei Nintendo
64, Saturn und PlayStation nur
noch Scartkabel enthalten sind.

Bei der Darstellung der Signale
von US- oder japanischen Geréten
kann man davon ausgehen, dall
das Bild jeglicher Farbe entbehrt,
da die dlteren Geréte nichts mit der
NTSC-Norm, die in Japan und den
USA benutzt wird, anfangen kén-
nen. Vorsichtig sollte man tbrigens
auch mit umgebauten PAL-Konso-
len und ausléndischer Scftware
sein. Bei der PlayStation mul? man
sich ausschlieBlich auf PAL-Soft-
und -Hardware beschranken, um
nicht Gefahr zu laufen, schwarz-
weile Bilder in Kauf nehmen zu
missen. Auch eine umgebaute
PAL-Konsole kann NTSC-Spiele
nicht in Farbe darstellen, wenn der
Femseher keine NTSC-Darstellung
hat.

Fernseher mit
Scartbuchse(n)

Neuere Modelle, auch aus
unteren Preisklassen, besitzen die
geforderte Scartbuchse. Nun kann
man wenigstens das Euro-AV-Sig-
nal problemlos darstellen. Will man
jedoch auch NTSC-Spiele laufen
lassen, ohne unbedingt einen
NTSC-tauglichen Fernsehr kaufen
zu wollen, empfiehlt es sich, ein
Gerdt mit RGB-Norm zu haben.
Viele der neuen TV-Gerdte bieten

diesen Kanal in ihrern Videosignal-
Repertoire, jedoch empfiehlt es
sich schon, dies vor dem Kauf
nachzupriiffen. Stehen mehrere
Scartbuchsen an der Riickseite des
Gerdtes zur Verfiigung, so findet
man den RGB-Eingang meist in der
mit AV1 bezeichneten Buchse. Das
RGB-Signal (Rot-Griin-Blau-Signal)
kann jede Konsole, egal mit wel-
cher Software oder Konfiguration in
Farbe darstellen, vorausgesetzt, die
Konsole hat auch einen RGB-Aus-
gang. Dieser ist nur beim Nintendo
64 nicht enthalten, kann jedoch
durch einen, leider relativ kosten-

intensiven  Umbau  erganzt
werden (siehe dazu auch

Backstage: RGB-
U m b a u -
von

double .

Bei Saturn
und PlayStation

genugt ein RGB-
Kabel, das man bei
jedem Videospielhandler fur ca.
30 bis 40 DM kauflich erwerben
kann. Bildschérfe, Farbdarstellung
u n d
Kontrast usw. sind mittels RGB-Dar-
stellung in der maximal moglichen
Qualitat dargestellt. Nicht einmal
das S-VHS-Signal ist dem RGB-
Signal tberlegen. S-VHS trennt nur
Helligkeit und Farbe in zwei Kanéle,
wihrend RGB Rot, Griin, Blau und
die Synchronisation der drei Farben
in vier Kanale aufsplittet.

DER RICHTIGE SOUND)

Wer zudem auch auf die geeig-
nete akustische Untermalung Wert
legt, braucht mindestens einen
Stereofernseher. Da viele Spiele
auch im Dolby Surround-Raum-
klangsystem  abgemischt  sind,
wiirde sich sogar ein Surround-
Fernseher  empfehlen.  Besser
jedoch ist eine angeschlossene
Stereoanlage, die ihr Signal direkt
tber Cinch-Kabel aus der Konsole
bezieht (wéhlt man den Weg tber
den Femnseher als Ausgang zum
Verstérker, kann es zu Stérsignalen
kommen). Die PlayStation hat
Cinch-Ausgénge, wéhrend man fir
Nintendo 64 und Saturn erst ein
spezielles Kabel mit Cinchausgang
erwerben oder den Weg Uber den
Fernseher wahlen mul.

Nun sind der Vorstellungskraft
nur noch durch den Geldbeutel

Grenzen gesetzt. Jeder Verstdr-
ker, der einen Cinch-Eingang
besitzt, kann als Soundma-
schine fur die Konsole
genutzt werden. Surro-
und-Anlagen  ent-
schlisseln das
Surroundsignal 4
automatisch,
manche 4
i Spiele haben
jedoch die
Soundoption ,Sur-
round” im Options-
menti, die man vor dem
P Horgenull erst einstellen
sollte.

AN (SSUE 24 : p
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'-«Begriﬁe:

SCART-BUCHSE: Buchse mit 21 Pins, in denen | |
alle nitigen Video- und Audioinformationen
enthalten sind. (RGB, Ton, Video-Signal (FBAS) |

NTSC: US/JP Fernsehnorm mit 60 Halbbildern |
pro Sekunde. Abkiirzung fiir .National Televi- E
sion System Committee” oder aber Scherzhaft
fiir .Never The Same Color*

PAL: Europdische Fernsehnorm mit 50 Halb-
bildern pro Sekunde. Abkiirzung fiir .Phase |

Alternate Line” ‘
RGB: Akiirzung fiir Rot-Griin -Blau” Das RGB- |
Signal ist qualitativ das beste Video-Signal, da |
es unmoduliert von der Quelle auf drei Adern | |
zum Empfanger geht.

Obwohl man von auBen den
Eindruck gewinnen kénnte, dal
eine aus den USA oder Japan
importierte Konsole keine Unter-
schiede zu einem europdischen
Gerat macht, sollte man vor dem
Kauf einige Punkte beachten,
damit sich das Spielvergnigen
nicht auf das Auspacken des Geré-
tes beschrankt.

Der Strom

So banal es klingen mag, doch
die einfachste Mbglichkeit, eine
Importkonsole zu zerstoren, fuhrt
tber die heimische Steckdose.
Denn die NTSC-Gerdte vertragen
nur 110 Volt, wéhrend aus der
Wand jedoch 220V angeboten
werden, Zwar passen die amerika-
nischen Stecker nicht in unsere
Steckdosen, jedoch die Stromkabel
beider Systeme in die Ruckseite
der PlayStation. Grundsétzlich gilt:
Beim AnschluR einer US- oder
Japankonsole ans heimische Netz
ohne Hilfsmittel erhdlt man eine
lustige Rauchschwade als Ab-
schiedsanimation direkt aus der Ven-
tilationsoffnungen. Das inteme Netz-
teil hat sich spontan verabschiedet,
und Ersatzteile sind leider so gut wie
nicht zu erhalten. Die Losung heilt
Step Down-Konverter. Dieses Gerét
wandelt 220V in 110V um, hat
einen Steckdosenadapter eingebaut
und kostet zwischen 25 und 50 DM.
Diese Investition solite man auf
jeden Fall tatigen, gute Importhand-
ler haben das Gerét schon in einem
Komplettpaket enthalten.

FBAS: Moduliertes Farb-Videosignal (Bild-,
Austast-, Sychronisationssignal) Alle Signale
| werden auf eine Leitung zusammengefalt, |
daher kann es zu Qualititsverlusten kommen. |
S-VHS: (Super-VHS) Moduliertes Videosignal auf
zwei Adern (Helligkeit und Farbe bzw. Lumi-
nanz und Chrominanz sind getrennt) Ein S-
VHS Signal ist gualitativ besser als FBAS
kommt jedoch nicht an RGB-Qualitdt ran.
Dolby Surround; Raumklang System der Dolby-
Lahs. Bei einem Dolby Surround-Signal sind
die Raumklanginformationen im normalen |
+|  Sterso-Signal codiert um auch mit normalen
i Wiedergabegeraten kompatibel zu bleiben. ||
% Jedoch dann ohne Raumklang.

Die Buchsen und
Stecker

L/G/S/I  R/D/D/D
e

1)
3

@ Video in (am TV)
@ Audio in Links (am TV)
@ Audio in Rechts (am TV)
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Die Buchsen und
Stecker
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@ Scart-Buchse
mit RGB (am TV)

@ S-VHS-Buchse nur
Video-Signal (Ton-Signal
wir iiber Cinch ange-
schlossen)

SPECIAL _

onsole vs.

-Gerdt

. Unbeeindruckt von den
A Bestrebungen multikultu-
b reller Zusammen-
b fuhrung, betreiben
b die Hersteller der
b Videospiel-
N gerdte gera-

dezu  pro-
vinziell anmu-
tende Landerpo-
litik. Die Herren bei
Sony, Sega und Nin-
tendo wollen nédmlich
nicht, daR Japaner US-Soft-
ware, Europder Japanospiele
oder Amerikaner mit PALTiteln
spielen. Auf keiner der drei Konso-
len laufen ausldndische Spiele
ohne entsprechende Umbauten
oder Tricks.

PlayStation

Ziemlich unkompliziert ist der
Umbau des Sonygerdtes. Firmen
wie double you, Metropolis,
Fusion, ACME und viele andere
Héndler, mehr bauen schnell um
oder verkaufen umgebaute Play-
Stations. Mittels eines Bootchips
wird die Lénderkennung bzw. die
Sicherheitsabfrage in der PlayStati-
on ausgeschaltet. Die Konsole
spielt nun alle Arten von Software
unabhéngig von der Herkunft ab.

Saturn

Die  Landerkennung  beim
Saturn zu umgehen, ist ebenfalls
keine groRe Kunst. Ein Drehschal-
ter fUr japanische, amerikanische
und européische Software und ein
Umschalter fir 50/60Hz kénnen
fiir wenig Geld eingebaut werden
und sorgen dafiir, daR jedes Spiel
funktioniert,

Nintendo 64

Etwas schwieriger gestaltet es
sich bei Nintendos 64-Bitter. Vor
allem die Spiele, die direkt von Nin-
tendo kommen, laufen meist nur
auf der dafir vorgesehenen Platt-
form. Zwischen US- und Japan-
Konsole besteht in puncto Hard-
ware kein Unterschied. Lediglich
zwei Plastikzapfen gilt es im Modul-
schacht der japanischen Konsole
zu entfernen. Baut man eine NTSC-
Konsole zur Multinerm-Konsole
um, laufen (fast) alle PAL-Titel ein-
wandfrei.  Ausnahmen  sind
Starfox/Lylat Wars (das NTSC-

Modul lauft nach einem Umbau
auch nicht mehr auf der NTSC-
Konsole) oder Diddy Kong Racing.
Andere Spiele wie Extreme-G
haben Tonprobleme usw. Die PAL-
Konsolen machen selbst nach
einem Multinorm-Umbau bei vie-
len NTSC-Titeln schlapp. Bis jetzt
gibt es keinen hundertprozentig
funktionierenden  Umbau,  wer
international spielen machte, mul
eine PAL- und eine NTSC-Konsole
besitzen. Wenn Ihr nicht sicher
seid, ob ein Nintendo 64-Modul fiir

b Euer Gerat geeignet ist oder nicht,

ruft bei Eurem Hindler oder
bei uns (Tel. 0931/ 40
b 43 710, auch auler-
- halb der Hotline-
Zeiten) an.

Der Spielekatalog

Viele Spiele erscheinen nicht in
Deutschland. Griinde dafur sind
anzunehmende Indizierung (Gol-
den Eye), Indizierung eines Vorgan-
gers (Duke Nukem 3D, Quake)
oder Marktunterschiede (jap. Rol-
len- oder Brettspiele etc.). Bevor
man sich auf eine Importkonsole
stiirzt, sollte man sich (ber die
eigenen Ansprliche im Klaren sein.
PAL-Konvertierungen von amerika-
nischer oder japanischer Software
sind oftmals etwas trdger als die
NTSCVorbilder. Das liegt daran,
daB NTSC-Fernseher eine héhere
Bildwechselfrequenz als die PAL-
Geréte haben. Deshalb muR eine
Anpassung von 60Hz auf 50Hz
stattfinden.

PAL-Konmsaole vs.
Importkonsole
jon

Bei Sonys Konsole macht aus-
schlieBlich die Software die Musik.
Spielt man ein PAL-Spiel auf einem
NTSC-Gerat, lduft dieses trotzdem
im 50Hz-Modus. Hier ist es véllig
egal, fir welches Modell man sich
entscheidet. Allerdings sind PAL-
Versionen, vor allem aus dem
ersten PlayStation-Jahr (1995/96)
oftmals sehr viel trdger als die
NTSCVorbilder (z.B. Tekken, Ridge
Racer usw.)

Saturn

Einmal mit 50/60Hz-Schalter
versehen, gibt es keine Unterschie-
de zwischen den Geréaten.

Nintendo 64

Die ersten Nintendo 64-Konver-
tierungen wie Wave Race 64 oder
Mario Kart 64 sind storend lang-
sam und weisen zudem PAL-Bal-
ken am oberen und unteren Rand
des Bildschirms auf Neuere Kon-
vertierungen wie Extreme-G von
Acclaim haben dieses Problem
jedoch geldst und lassen zukinftig
auf hochwertigere Umsetzungen
hoffen. Wer Importspiele bevor-
zugt, sollte nicht unbedingt eine
PAL-Konsole kaufen. Index-Spiele
kann man jedoch im européischen
Ausland Uberall frei erhéltlich als
PAL-Spiel kaufen. Fiir diese Titel
braucht man nicht

zwingend eine NTSC-Konsole.

(ZUBEHOR )

Eine Videospielkonsole in ihrer
Grundausstattung geniigt anfangs
den  Anspriichen  vollkommen.
Doch spétestens wenn PlayStation-
Spiele nach einer Memory Card
schreien, Nintendo 64-Module
keine  Batteriefunktion  haben,
Rennspiele ohne analoge Steuer-
vorrichtung  langweilig sind oder
man einfach die Schttel-Experien-
ce braucht, wird es Zeit, sich das

reichhaltige Zubehér-Angebot
anzuschauen.
Memory Cards

PlayStation

Die Sony PlayStation ist zwar
die beliebteste Konsole der deut-
schen Spieler, in puncto Grundau-
stattung war sie bis vor kurzer Zeit
jedoch die spartanischste. Denn
ohne Memory Card konnte man so
gut wie kein Spiel verniinftig spie-
len, da die Erfolge, Bestzeiten etc.
nach dem Ausschalten der
Konsole sofort gelgscht waren.




L

1Al

Hier ein paar Memory Card-Vor-
schlage:
Sony (15 Bl)

‘ ca. 40,- DM
Interact SV 375 A(60 Blocks)
ca. 40,- DM
Dataflash 360 Slot (360 Bl.)
ca. 119- DM

Fairerweise mul} man sagen,
dal gerade mit den Riesen-
Memory Cards des 6fteren Proble-
me auftreten kénnen. Die Kom-
pressionsroutinen, die dafir sor-
gen, dall man so viele Speicher-
plitze mit geringem Aufwand
bereitstellen kann, vertragen sich
oftmals nicht mit der PlayStation-
Software. Zudem bendtigt ein nor-
males  Spiel

fiir einen Spielstand nicht mehr als
ein bis zwei Blocks. Wer also sowie-
so nur 10-20 aktive Spielsténde
speichern machte, kauft sich lieber
ein bis zwei Sony Memory Cards
und geht kein Risiko ein, einen
Spielstand zu verlieren.

Saturn

Als einzige Konsole hat der
Saturn eine Memory Card in der
Hardware eingebaut. Wer noch
mehr Speicher méchte, kann ein
zusétzliches  Memory  Cartridge
erwerben.

Sega Memo Cart. mit 4 Meg

ca. 40,-DM

Dataflash 40 Meg Memo Card

99,- DM

Bis jetzt sind keinerlei Proble-

me mit Mega Cards bei
Saturn bekannt.

Spielst Du germe N64-Faktor

PSX-Faktor X-Faktor |

3D-Shooter

Action Adventure

Beat'em Up

Denkspiel

FuBball

Jump’n Run

Rennspiele

Rollenspiel

Shooter

Sports-Games

([N | =t [T |0 | O O || = (O

Strategie

oo nnun& U

Summe N64

NINTENDO®

Summe PSX

T

PlayStation

" persanliche Faktoren:
1= spiele ich nie

2= spiele ich selten

3= spiele ich manchmal

4= spiele ich haufig
5= spiele ich meistens
6= gibt's auch noch andere Spiele?

SPEC

Nintendo 64

Viele Spiele haben interne Bat-
teriespeicher. Fir alle anderen Titel
empfiehlt sich eine einsteckbare
Memory Card.

Nintendo Memory Card 0.25 Meg
ca. 40,- DM
Dataflash Mega Memory 5 Meg

ca. 99,- DM

Kompressionsprobleme wie bei
der PlayStation treten bei den
Mega Cards nicht auf.

onmlds, Lenkrider,
Lightguns usw.

Vor allem Rennspieler werden
von der Zubehorindustrie mit viel
Hardware umgarnt. Aber auch die
Maus fur den Strategiespieler, der
analoge Flightstick fir Konsolenpi-
loten oder die Lichtpistole flir
Scharfschiitzen stehen bei vielen
Zockern hoch im Kurs. Da der Platz
fur ein Zubehor-Spedial leider nicht
reicht, sprechen wir nur ein paar
Empfehlungen aus.

Summe: :
Multipliziert Eure persénli- %
chen Faktoren einfach mit %
den vorgegebenen Systemfakto-
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PlayStation
Rennspiele:
neGcon-Analog Pad (ca. 69,- DM),
Mad Catz-Lenkrad (ca. 160.- DM),
Sony Analog-Pad (ca. 49,- DM)
Strategie-Spiele:
Sony-Maus (ca. 39,- DM)
Lightgun-Shooter:
Guncon 45 (liegt Time Crisis bei,
inkompatibel zu den meisten
anderen Lightgun-Spielen) und
Konami Hyperblaster (inkompati-
bel zu Time Crisis, ca. 69,- DM)

Saturn
Rennspiele:
Sega Lenkrad (ca. 100,- DM)
Lightgun-Shooter:
Sega-Gun (ca. 60,- DM)

Nintendo

Rennspiele:
Mad Catz-Lenkrad (ca. 160,-DM)
Rumble Pack (liegt Lylat Wars bei,
bzw. einzeln ca. 40,- DM)

LCHES SYSTEM
IDEAL FU

System-Faktoren:

Wir haben fiir Euch alle PlayStation- und Nintendo 64-Spiele bewertet
und aus Qualitit bzw. Anzahl der Titel einen Wichtigkeitsfaktor gebildet.
1= (noch) nicht vorhanden

2= nur einige schlechte Spiele sind erhéltlich

3= wenigstens ein gutes Spiel wird angeboten

4= einige gute Spiele sind erhdltlich

5= einige gute Spiele sind erhéltlich, und wenigstens ein Spiel wird ange-
boten, fiir das sich der Kauf der Konsole lohnen wiirde

6= Es gibt den tiberragensten Genrevertreter fiir dieses System

ren. Wenn Thr am SchluB alle Sum- %
men zusammenzéhlt, seht Thr, fir wel- %
ches System lhr mehr Punkte habt. Dies
sollte dann Euer ideales Videospielsystem
sein.

MICH

Den Sega Saturn haben wir aus diesem Selbsttest ausgelassen, da derzeit
das allgemeine Kaufinteresse bei Saturn-Grundkonsolen etwas nachge-
lassen hat. Trotzdem ist der Saturn eine ideale Einsteigerkonsole, zumal
das Gerit und die Software derzeit mancherorts sehr preiswert angebo-
ten werden. Vor allem Titel wie Sega Rally, Fighters Megamix oder viele
der Rollen- bzw. Strategiespiele, die ausschlieBlich fiir Saturn erschienen
sind, machen den Kauf interessant.

Anmerkung:

In der niclsten Ausgabe:
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Was fiir ein Start! Holger ist verschwunden, Gtz
war noch im wohlverdienten Urlaub, und ich saR
ganz alleine in den riesigen Redaktionshallen von
Deutschlands bestem Videospielmagazin. Da
bekommt man ziemlich schnell Angst, kann ich
Euch sagen. Hier klingelt ein Telefon, da kommt ein
neues Spiel, dort lduft ein freier Mitarbeiter durch
die Génge. In Hof (ja, da komm’ ich her) war das
alles viel beschaulicher, man kannte einfach jeden.
Ich hab’s mal ausgerechnet, Wiirzburg ist dreimal so
grof wie Hof, in Hof trifft man jeden dreimal tiglich,
was wiederum zur Folge hat, daB man in Wiirzburg
jeden einmal am Tag trifft. Kénnt |hr da noch fol-
gen? Wenn nicht, halb so wild. Bis zur Heimkehr des
braungebrannten Chefs muBte Kai meine standige
Fragerei ertragen. ,Kai, des Bildermachprogramm
tut net gehen” oder ,Kai, des Saturn macht so komi-
sche Blasen"” sind wohl noch die harmlosesten Aus-
wiichse gewesen. Auf diesem Wege nochmals vie-
len Dank fiir dein Verstidndnis, Kai. Jetzt, wo Gtz
wieder da ist, pendelt sich so langsam alles ein.
«Fabian, Grand Theft kann man keine 11 geben”
war der einzige seltsame Satz, der bisher fiel. Gene-
rell sind wir sehr ruhig und andéchtig geworden,
seit Sony uns mit seinem Award ausgezeichnet hat.
Was aber nicht heifen soll, daB wir langweilig
wdren, nein, ganz im Gegenteil. Aufgrund der Tatsa-
che, dal} ich seit meinem siebten Lebensjahr BVB-
Fan bin (bitte keine Spottbriefe!l), ist fiir Konflikte
und Action gesorgt, vor allem, wenn ich befreunde-
te Redakteure bei einem FIFA 98-Match mit einem
5:1 zuriick in ihre Redaktion schicke. Und sonst?
Stefan und Uwe haben es geschafft, die Tomb Rai-
der Il-Lésung komplett ohne Sauerstoffzufuhr zu
beenden, Binzi brachte von seinem Messe-

besuch in Japan
vor allem Bilder
von halbnackten
Maédels mit, und
Julian hat Monkey

1.500 CDs geben eine hervorragende gelegen-
heit ah. Endlich kann der freigiehige Chef wieder
Demo-CDs an die geduldig wartenden Abonnenten
verschicken

Gtz und Binzi testen eine neue High End-Lightgun-
konsole, die allerdings kurz darauf vom Geheimdienst
fiir militarische Zwecke konfisziert wird

Rt

Kai und Gitz diskutieren iiber das neue Layout der
Fun Generation

Island 3 mal eben

so durchgespielt,

wenn das mal

nichts ist. Das hiib-

sche Schwarzweil’-

photo ist unsere,

oder besser meine

personliche Erinne-
rung an die IFA 97,
wer der ,Kiirbis” am
Steuer war, ldRt sich
allerdings nicht mehr
genau  feststellen.
Bleibt abschlieRend
nur noch eins zu
sagen: Frohe Weih-
nachten (mit vielen
Spielen auf dem
Gabentisch) und ein
gliickliches und
gesundes 1998!

Fahian steﬁt seiner Uhr seinen Computer vor. Da geht
schon mal ein Arbeitstag bei drauf

Man beachte die imposante Geschwindigkeit, mit der
dieser angebliche VUerkehrssiinder unterwegs war.
Kaum zu glauben - aber wahr!

- Vornoten),

FUN GENERATION arbeitet mit einem 10-Punkte-System. Eine ,10 von 10“ bedeu-
tet, dafs das Spiel in seinem Genre zum heutigen Tag das (iberzeugenste Stiick
Software fir dieses System darstellt.

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

Die vier Wertungsnoten lassen sich folgen-
dermaBen entschllisseln: Rating
(Gesamtfunktionalitat / Motivationsfaktor /
Gameplay (Funktionalitat der
Spielmechanik), Grafik (Design, technische
Umsetzung, kiinstlerische Note) und Sound
(FX, Komposition, Klangverfahren). Deshalb:
Niemals eine Schnittmenge aus den Einzel-
noten bilden und sich fragen, warum das
Rating nicht stimmt. Denn Rating setzt sich
aus den drei Vornoten und den oben erwahn- 3 e i et S
ten Faktoren zusammen. ey e s
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| Der Tod war fiir AIR LTI EY O TR (T Ermordet von seinen

ehemaligen Auftraggebern, [[[,[:/=: 1 8 L0 (1153 plétzlich in der Hélle wieder.

Der Héllenfiirst hdchstpersénlich schldgt ihm einen

Unser Held setzt sich nicht nur mit den
Fdusten zur Wehr, todbringende Extras
gehoren auch zu seinem Repertoire

Er darf zurlick auf die Erde, um
seine Frau wiederzusehen. Dafiir
wird er danach zum bedingungs-
los gehorchenden Krieger des
Bosen. Doch der Teufel Male-
bolgia betrtigt ihn und schickt ihn
als Spawn ohne Erinnerungen an
seine Vefgangenheit nach New
York zuriick. Und seine Lebensuhr
tickt immer weiter nach unten,
wenn er seine Spawnfahigkeiten
einsetzt. Nach und nach erinnert
er sich an die Geschehnisse und
schwdrt Rache an seinen Peini-
gern...

Damon mit
Skrupel

In dem Videospiel zum Comic
tbernehmt Ihr die Rolle des her-
umlaufenden Spawns, fliegen
kann er ndmlich nicht. Anfangs
spielt das Geschehen noch in U-
Bahnschéchten, Hinterhtfen oder
Abwasserkanélen, doch zuweilen
betritt Spawn auch die Welt seiner
Ahnen, der Medievil Spawns und
begegnet mittelalterlichen Geg-
nern. Tiifft er auf einen Kontrahen-
ten, zoomt das Geschehen in
einen Kampfbildschirm mit Ener-
gieleisten. Mit Tritten und Wiirfen,
allerdings auch mittels seines
lebenden Capes und diverser Zau-
ber, die Spawn unterwegs einsam-
melt, setzt er sich zur Wehr. Geht
die griine Lebensenergie zur
Neige, kann der tragische Held
sich selbst heilen, verliert dadurch
aber Zeit auf seiner Lebensuhr.
Die Prasentation von Spawn ist

Mittels Tastenkombination konnen die
Energievorrate regeneriert werden

I Der Violator in seinem Kampf gegen Spawn

sehr solide. Die Grafikengine ist
zeitgemdR, die Darstellung und
Animation der Figuren passen in
den allgemeinen Spawnstil. Die
Musikuntermalung zwischen har-
ten Metalklangen und orchestral-
epischen Passagen wird interaktiv
vom Spielgeschehen bestimmt,
und auch der Schwierigkeitsgrad
scheint im Rahmen zu sein.

Das Ende liegt im
dunkein

Freunde von Spielen wie Excali-
bur 2555 oder vielleicht auch
Tomb Raider kénnten den einfach
zu spielenden, jedoch anspruchs-
vollen Genremix richtig gut finden,
Doch was ist das Ziel des Spawns?
Bis heute ist nicht klar, was pas-
siert, sollte Spawns Uhr herunter-
getickt sein. Gibt es ein Happy
End fir den edlen Ddmonen, oder
laRt McFarlane seinen Comic-Hel-

Dank iltmDSPharISChEI Musik und gelun-
gener optischer Darstellung fangt Spawn
die Atmosphére der Comicvorlage gut ein

W%‘

den in ewiger Verdammnis f‘“'“‘““""“\
schmoren? Vielleicht kann uns ja

' ?@ : L'_"J

Mittels Bonus-ftem wird der Hauptdarsteller im Verlaufe des Spiels sogar kurzzeitig unsichtbar
und damit unverwundbar

Genre: Adventure / Beat'em IJp

das Spiel in der Testversion schon
Antworten geben.

Entwickler: Sony CE

Spieler: Testmuster: Sony CE
Hersteller: Son CE Verdffentlichung: Februar 98
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Das Comic

Schon als jugendlicher Comic-
Amateur hatte Todd McFarlane die
Figur des Spawn im Kopf. Die Idee
entstand etwa zu der Zeit, als der
erste Krieg der Sterne in den Kinos
lief. Todd zeichnete als Jugendli-
cher Mini-Comics Gber Spawn, der

auf fremden Planeten gegen bose
Méchte kémpfte. Als er sein Hobby
zum Beruf machen konnte und bei
Marvel Comics unterschrieb, merk-
te man dort schnell, daR McFarla-
nes Interpretationen von The Incre-
dible Hulk oder Amazing Spider-
man einfach besser waren als die
Dutzendware, die viele andere
Marvel-Autoren  ablieferten. Doch
das System bei Marvel oder DC
Comics, bei denen McFarlane
arbeitete, ging ihm gewaltig gegen
den Strich. Die Kiinstler sahen nur
einen geringen Bruchteil von dem,
was ihre Comics einspielten. Also

PLAYSTATION

wagte er den Schritt in die Selbst-
sténdigkeit und griindete mit Part-
nem den Image Verlag. Im Mai
1992 erschien das erste Spawn-
Heft. Die Reaktionen des amerika-
nischen Comic-Publikums waren
von einer beispiellosen Euphorie
geprégt. Sein héllischer Superheld,
dessen Auftreten so gar nichts mit

;.
!
!

den klinisch sauberen Figuren a la
Superman und Co. zu tun hatte,
wirkte wie eine Frischzellenkur auf
das zur Kinderunterhaltung herun-
tergekommene  Genre.  Image
wurde alsbald zur bevorzugten
Anlaufstelle fiir junge Comicauto-
ren, die ihre Kreativitat ohne kiinst-
lerische Auflagen ausleben wollten.
McFarlane ist es immer am wichtig-
sten gewesen, zu sehen, daB nie-
mand auBer ihm Kontrolle tber
Spawn hat. Zwar zeichnet er nicht

T ———

i,

”~
T et

Dle

jede Ausgabe selbst (in den USA
erschien gerade die siebzigste
Nummer, in Deutschland gibt es
sieben Doppelausgaben), er behalt
aber immer die Oberaufsicht.

Die Filme

McFarlane hatte immer im Hin-
terkopf, Spawn als Film auf die
groBe Leinwand zu bringen. Doch
zumeist waren die Studios nur an
der Lizenz interessiert, nicht an den
Drehbiichern des sechsunddreif3i-

GENRE : ADVENTURE/BEAT'EM UP
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Filﬁre

gjdhrigen Autors. SchlieBlich fand
man in der Firma New Line Cine-
ma einen Produktionspartner, der
McFarlane absolute Handlungsfrei-
heit gewéhrte. Das Ergebnis war
jedoch kein bluttriefendes Splatter-
Meisterwerk, sondern eine Super-
heldenfarce, die allenfalls geeignet
ist, McFarlanes Spawn-Actionfigu-
ren an die richtige Zielgruppe zu
bringen.

Etwas gnadiger verfuhr er mit
dem Zeichentrickfilm Spawn, der
erstmals beim amerikanischen Pay-
TV HBO zu sehen war. Mittlerweile
kann man den Film in den USA
und England als Import-Kassette
erstehen (Achtet beim Kauf unbe-
dingt auf die Lauflange. Der Film ist
147 Minuten lang. Die geschnitte-
ne Fassung umfallt gerade noch
90 Minuten).




Holger Buﬂmann

Nach Croc und Jersey Devil ist
mit Rascal nun schon das dritte
echte 3D-Hupfspiel im Anrollen.

Der kleine Rascal, der wie jeder
zwergwiichsige Teenager seine
Baseballkappe falsch herum auf

. der pickelbehaften Ribe sitzen
hat, spielt mal wieder mit den Ver-
suchen seines Vaters. Der ist ndm-
lich Wissenschaftler und war gera-
de in den letzten Ziigen seiner
Zeitmaschinenkonstruktion, als
sein Jungster bewiesen hat, dal
seine Erfindung auch wirklich funk-
tioniert. Doch wie Ublich verur-
sacht ein solcher RiR im Raum-
Zeit-Kontinuum auch unangeneh-
me Nebeneffekte, wie z.B. die
unfreiwillige Befreiung von Bése-
wichtern. In diesem Fall hindert
ein gewisser Evil Time Lord den
Teenager an der Rickkehr in hei-
matliche Gefilde. Um nach Hause
zu kommen, muR er in jedem
Level sechs Teile einer Sanduhr
finden und dem Obermotz den
Gar aus machen.

For Kids only?

Rascal richtet sich eindeutig an
die jlingere K&uferschicht Neben
der niedlichen grafischen Darstel-
lung wird dies vor allen Dingen
am relativ linearen Levelaufbau
deutlich. Rétsel und Knobelpassa-
gen wurden komplett auBen vor
gelassen, bzw. auf eine simple
Schltsselsuche reduziert, wobei
man sich die Gegner der 18 Level
mittels einer Blasenpistole vom

Auch wenn die Objekte sehr nah sind, flackern die Texturen nicht

Nachdem Mano [ neue (dreidimensioanle) Wege im Jump’n Run Genre
ausgekundschaftet hat, ziehen die Entwickler nun auch fiir die PSX

eben jenes T RIR: LWL A

Hals hélt. Das soll aber nicht
heien, daf Rascal fir éltere Spie-
ler uninteressant ist. Die Grafik ist
detailliert und unverschamt fliissig.
Auch die Grofe der Level ist nicht
von schlechten Eltern, und die
Idee, die sechs unterschiedlichen
Stages jeweils in der Vergangen-

Erstmals wurden auch die Spiegelungen
in Echtzeit berechnet

heit, Gegenwart und Zukunft zu
unterteilen, verdient einen Innova-
tions-Oscar. So spielt man den
ersten Level (eine Burg) zunéchst
im Mittelalter, wo die Ritter Haupt-
widersacher des Teenagers sind,
dann in der Gegenwart, wo verar-

Der Evil Time Lord hindert Euch am Weiterkommen

Spieler:
Hersteller:

gerte Museumswachen und Alar-

manlagen die Hindernisse darstel-
len, bis man schlieBlich nur noch

durch die Ruinen des zerfallenen

Geméuers stapft. Rascal ist ein

[PLAYSTATION

| ln'fomer |
{* Rascal erinnert etwas an Cores Swagman, rein |
vom Niedlichkeitsfaktor her gesehen. Die selbe |
i ‘ Zielgruppe wird auch mit Rascal angesprochen. ||
| Allerdings scheinen die Sprungeinlagen nicht ;‘
{

|

1

} ganz so hart zu sein, wie das Produkt der Tomh
;r ' Raider-Schapfer. Fans von Action-Adventures ;
| soliten dieses Produkt auf jeden Fall im Auge i
i hshalien i

interessanter, da innovativer Titel,
den wir hoffentlich in einer der
nachsten Ausgaben fiir Euch
schon genauer unter die Lupe
nehmen kénnen.

- R R ,\ e
Aus der Wild-West-Stadt wird in der
Zukunft eine Filmkulisse

Die attraktive Meerjungfrau stellt hier lei-
der ein Hindernis dar

Einige Extra-Games wurden ebenfalls integriert

Die Extras wurden in Form von Blasen im Level versteckt

3D-Jump'n Run [B3,1 7T

Psygnosis

LB Testmuster: Psygnaosis

OTULHEN  Verdffentlichung: K.A.




TBWA FRANKFURT
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90 1Level und untrainiert?
Sie verlieren. Was Crash kann,
milssen Sie schen lidngst ksnnen.
Unser Erndhrungstip: Swischen den Ubungen
sfter mal einen Apfel

8 Ubungen fir Siegertypen.

1. Briechen ) | ] A Rutschzzl),

Zum Aufwarmen 20 m ziigig : —~, - Anlauf nehmen und“ri;ut

kriechen. Kopf hoch und & - eﬁloecnk:’r;riot:tl):d :r:

Oberkérper nah am /[ ER{— ' , = €

Boden hF;Iten / e . = 4 ‘ - : rutschen. Wiederholen
' y - Sie dies mind. 5 mal.

4, Schlltt::chuhlaufcn
Mit mind. 25 km/h ;
3. Hangeln | iiber eine Eisfléche.
Arivein dieuft B Fortgeschrittene
strecken und an einem || Probieren Pirouetten
geeigneten Objekt 2 mal ||  und Saltos.
10 Minuten hangeln. Ruhig
bleiben und nicht baumeln. &

weicher Erde, und graben
Raketenrucksack, studieren Sie Sie zwei Tunnel mit

die Bedienungsanleitung sorgfiltig, und mind. je 5 m Linge.

fliegen Sie zwei Stunden unter M : e _ B e Hilfsmittell
einer Zimmerdecke. e - :

5. Fliege = & A . 7 €. Buddeln
Yeibe Sifsir:h inen ¥ ‘f % g g -SUCHER Sie ein Feld aus

7. Powersurfen 8. Bauchplatscher
Montieren Sie einen _L R Aus mind. 1 Meter Héhe auf
max. 50 PS starken Sl e P ) die Vorderseite fallen lassen.
Motor an Ihr Surf- | R~ & Erforderliche Grund-
brett. Dann bei 4-8 | - . ; voraussetzung:
Windstarken fiir | 4 Waschbrettbauch.
4 Stunden surfen. -
Geiibte tanken Nitro
statt Benzin.

PlayStation
Mehr Infos iiber PlayStation-Powerline: 01 90/578 578 (1,20 DM pro Min)). * L and "PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. . is a trademark of Sony Corporation.

Crash Bandicoot 2: Cortex strikes back TM € ® 1997 Universal Interactive Studios, Inc, All rights reserved. sf-lm--@\um Source Code © 1996, 1997 Naughty Dog, Inc. All rights reserved. INAIGHTYRH IT'S NOT A GAME

Ol
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' Youngblood

ISSUE 24

PREVIEW

PLAYSTATION

N AT TIT) haben den Videospielemarkt in

letzter Zeit wohl mit besonderer

Aufmerksamkeit beobachtet

.

Dieser Special Move zieht dem Feind einen GroRteil seiner Energie ab -

Sowohl die Marvel Super-
heroes, die Fantastic Four oder
auch das anstehende Judge
Dredd geben lhnen das, was sie
sich schon immer gew(inscht
haben: die véllige Kontrolle tiber
den Superhelden ihrer Wahl. Ein
kleiner Mangel ist trotzdem festzu-
stellen. Alle Comicadaptionen sind
reinrassige Acticnspiele. Sicherlich,
es bietet sich an, Hulk und Spider-
man in einem Prigelspiel zu ver-
arbeiten; dak man aber auch
andere Wege gehen kann, zeigt
uns die sehr frihe Fassung von
Youngblood. Youngblood? Kenn'
ich nicht, mag dem szenefremden
Leser hier durch den Kopf
schiefen. Es besteht aber kein
Grund zur Sorge, im Prinzip laRt
sich unsere Heldentruppe mit den
schon erwdhnten Fantastic Four
vergleichen, mit dem kleinen
Unterschied, dal} das Youngblood-
team seine Schlachten unter dem
Label des Image-Verlags (Spawn)
austragt.

Viele, viele bunte
Superheroes

Insgesamt neun Charaktere
wollen unter unserer Regie gefihrt
werden, was in Verbindung mit
tbersichtlichen Maps und einer
gelungenen Benutzeroberflache

Genre:
Spieler:
Hersteller:

TFIWIFHETHETY

E i

1
RIPTIDE

HOHE

Vor der Mission kann das Team mit
schlagkraftigen Waffen ausgeriistet
werden

Die Landschaften kinnen takiisch ins Spielge-
schehen einbezogen werden

auch kein Problem darstellt, offen-
sichtlich hat man sich hier bei
anderen Vertretern des Rollen-
spielgenres orientiert. Dies ist aber
keinesfalls als Kritik zu verstehen.
Auch wenn man zur Storyline
noch nicht viel sagen kann, macht
YB schon jetzt einen lberaus
guten Eindruck. Die Echtzeitaction
geht gut von der Hand und jede
Handlung, sei es nun ein Special
Move oder das Gesprach mit
anderen Personen, wird von einer
wunderschéner Sprachausgabe

Rollenspiel

GT Interactive

Entwickler:

| Testmuster: GT Interactive

Verdffentlichung:

L

b

Im Intro werden die Helden kurz vorgestellt

unterlegt. Flr ein Grafikstatement
ist es wohl noch ein biRchen friih,
gerade die Umgebung, die, wie
auch der Rest des Spiels von
schrég-oben gezeigt wird, hat noch
nicht den letzten Feinschliff erhal-
ten, kann aber trotzdem schon als
gelungen bezeichnet werden.
Auch die vollstandig gerenderten
Sprites und ihre geschmeidigen
Animationen lassen Gutes verhof-
fen. Bleibt abzuwarten, wie sich
Youngblood weiterentwickelt,
atmosphdrisch gehdrt es auf jeden
Fall jetzt schon zu den besseren
Vertretern seiner Gattung und wird

Real Time Associates

November 97

Fertigstellung entfernt ist. so sollten Fans der
Echtzeitstrategie sich diesen Titel bereits vor- |
|| merken. Die Tatsache, dab ikt nur die Optik,
’ sondern auch samtliche weiteren Eigenschaften

[
|
{
| Auch wenn Youngblood noch weit ven seiner ||
|
|
1

|| aus den Comics adaptiert wurden, ist auf jeden |
|| Fall positiv hervarzuheben,
\4 F

sich auf keinen Fall vor der Kon-
kurrenz verstecken miissen. Bis
zum endgltigen Release kann
man sich die Zeit ja mit der ereu-
ten Lektire der obergenialen
Comics vertreiben.
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Motorradfreunde haben in letzter Zeit gut lachen. [0 gl T G -0 (o Te e W e 0T

nach sich zog, ist wohl endlich vorbei. Moto Racer machte den Anfang,

QLRI B TTd 14 zuletzt Ultimate Raging lassen die

Herzeh der QLTI LI BRI endlich wieder héher schlagen.

. L ceeac, S
Wer mit zu hoher Geschwindigkeit in die
Bandenwerbung fahrt, findet sich des ofte-
ren auf dem Boden der Tatsachen wieder

zum Standard. Dieser wird bei
MotorCross aber noch durch
Tuningméglichkeiten und den obli-
gatorischen Zwei-Spieler-Modus
erganzt.

x i

An den Sprungabschnitten kommt es immer wieder zu hitzigen Duellen, am linken Bildrand

Bei diesem Bild von der Startaufstellung
ist der detaillierte Hintergrund zu
erkennen

ge Stunts, die man am besten
wahrend der Spriinge ber die
zahlreichen Bodenwellen ausfiihrt.
So, genug des Lobes, schlieRlich
muf ich mir noch etwas fiir den
ausftihrlichen Test aufheben, bis

setzt ein Konkurrent zum Uberholen an

Auch wenn MotorCross erst in
ferner Zukunft in den Handlerrega-
len stehen wird, so ist es schon
jetzt einen genaueren Blick wert.
Obwohl erst wenige Strecken
spielbar sind und der Sound in
unserer Version nicht integriert
war, konnte man durchaus gute
Ansétze erkennen. MatorCross ist
als reinrassige Rennsport Simulati-
on zu verstehen, Schlamm, Aus-
puffgase und fliegende Motorrader
sind somit die dominierenden Ele-
mente. Ein Blick auf die Featureli-
ste 1aBt zudem gar nicht erst den

Genre:
Spieler:
Hersteller:

LY
Bei dieser Strecke sind die Hell/Dunkel-Ubergénge sehr gut sichtbar

Das kann Ja Helter d:hin wid aber noch eine Menge
werden Zeit vergehen.

Die optische Seite zeigt schon
jetzt ihr ganzes Potential, sowohl
das Scrolling als auch die Animati-
on des Fahrers werden von einem
Begriff am treffendsten beschrie-
ben: extraflissig. Gedanken hat
man sich offensichtlich auch bei
der Steuerung gemacht, die wahl-
weise per Standardpad oder mit-
tels Analogcontroller erfolgt.
Neben den Crundelementen
Beschleunigen und Bremsen gibt
es einen Turboboost, der die
Vimax kurzzeitig steigert, und eini-

f In;former

Um den Spiel das Sahnehéubchen aufzusetzen,
hat sich Acclaim gleich noch den Endurogott
Jeremy Mc Garth geschnappt. der sich um die
ordnungsgeméfe Umsetzung des Rennsportge-
filhls kiimmern soll. Offensichtlich geht die
Rechnung auf, denn MotorCross vermittelt schon
im Anfangsstadium eine gute Wetthewerhsat-

kktmusphﬁm. /)

Verdacht aufkommen, daR dieses
Spiel ein gewohnlicher Genrever-
treter werden konnte, dafiir sind
die Optionen bereits jetzt zu viel-
faltig. Zehn nicht gerade kurze
Strecken, verschiedene Witterungs-
einflisse und ein Streckeneditor
sind nur ein paar Features, die in
der Endversion enthalten sein
werden. Die Tatsache, daR die
Hardcore-Enduros nach eigenen
Wiinschen konfigurier- und abspei-
cherbar sind und man auRerdem
diverse Kameraperspektiven zur
Auswahl hat, gehért heutzutage

E ;‘ R S - o e
Auch zu zweit macht MotorCross eine Menge Spal. Die Tatsache, daR} der Bildschirm sowohl
horizontal als auch vertikal teilbar ist, scheint sich zu einem neuen Standard zu entwickeln

Rennspiel [ =140 [TE Probe

B ] Testmuster: Acclaim

Acclaim FER'SG T TS April 1998




Du hast schon verstanden!
Die drei gehdren zu
Charlies Gang - und Du
stehst vor dem einfachen
Problem: sie oder Du!

Wie Du sie erledigst ist
Deine Sache. Wie Du
entkommst, auch.

Aber wage es nicht, hier
aufzutauchen, ohne diesen
Job erledigt zu haben!
Ach ja, noch ein kleiner
Tip: Geh’ ins ndchste
Spielegeschaft und
besorge Dir ‘Grand Theft
Auto’. Dann ladst Du es
auf Deinem Computer

und startest es.

Und dann bekommst Du alle
weiteren Anweisungen.
Alles klar? Gut.

Halte die Ohren steif.

Lo

]

Leider gehdéren Sie nicht zu uns.

Harry, Jack und Joe sind nette Jungs.

Und deshalb, mach’

Sie kalt

g

MoROERILS

Ch

GUTES SPIEL

GRAND THEFT AUTO

fiir Playstation und PC

Zoom dich ins
Geschehen - super-
schnell aus der
Vogelperspektive!

Der groffe Auto-
klau-nimm Dir
jeden Wagen, der
Dir gefallt!

Du gehdrst zur
Mafia. 200
Missionen oder Dbis
zu 8 Spielern im
Netz gegeneinan-
der!

Fahre - um Dein
Leben oder zur
Holle!

In drei Mega-
cities auf 6000
Meilen Straffennetz

Ein Soundtrack,
der Dich zum
Killer macht (und
genau das soll er
auch) .

BWG < .

INTERACTIVE PlayStation

www.bmginteractive.com
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| Psygnosis will 3 offenbar endgult;g wissen: Nach den beiden
grandiosen Formel 1-Simulationen hat [ Lo a Ll dgenug

PLAYSTATION _

und schickt deshalb noch eine Videospielumsetzung der in den Staaten

sehr populdren IndyCar-Serie hinterher, um auch jeden

Die Ahnlichkeiten zu Formel 1
fallen sofort ins Auge, gerade gra-
fisch sind eindeutige Parallelen zu
erkennen. Zum Gliick, mochte ich
hier anmerken, es wére wohl auch
weniger sinnvoll, an der gelunge-
nen und erfolgreichen Grafikengi-
ne von F1 97 herumzuschleifen.

Bis auf die eben erwihnte Gra-
fik halten sich die Gemeinsamkei-
ten jedoch stark in Grenzen. Viom
Rundkurs bis hin zu engen Kur-
venpassagen sind alle Strecken-
konstellationen dieser Welt vertre-
ten. Hochstgeschwindigkeiten Uber
der 300km/h Marke sind dank
Turboaufladung durchaus méglich,
ghnlich spektakuldr fallen dann
nattrlich auch die daraus resultie-
renden Crashs aus, besonders bei
geschickter Wahl einer der flinf
Kameraperspektiven. Endlich
haben diese Karambolagen auch
richtige Auswirkungen auf das
Renngeschehen: verlorene Spoiler
sind noch harmlos, gebrochene
Radaufhéngungen hingegen
fihren zum sofortigen Aus. Auf
die Steuerung kann man seine
Fehler diesmal nicht abwaélzen,

Aus und vorbei. Auch wir haben den Elch-
test nicht bestanden, schieben die Schuld
aber nicht auf die falsche Bereifung

TRACK

Miwaukes Mie

West Alls  Wisconsin
Tree Ovl

SELECTION

Lengen 1 ele
Laps 200

Reca Distance 200 mds’

Turns 9 backed 2t § deoroes
Lip Record 20130 faes

Haldar Padl Tracy 1997

Dieser Rundkurs zahlt zu den ,langweili-
geren” Strecken

5 GORDON DURACE gbopMIACELL 5

10 GO Lﬁms‘Bv 03

: | Die In Carfespekive .

Genre:
Spieler:

Hersteller:

8. UNSER Jr

Rennspiel

L7 Testmuster: Psygnosis

Psygnosis

Entwickler:

Verdffentlichung:

lich etwas abbekommen

5 LAFS 1C GO

Bei Newmann Haas Racing erfolgt der
Rennbeginn als Rolling-Start

Jetzt ist es passiert! Der Spoiler verschwin-
det im Hintergrund, die Reifen ldsen sich
in ihre Bestandteile auf

sowohl mit neGeon als auch mit
Standardpad hat man eine hervor-
ragende Kontrolle tber das Spiel-
geschehen. Wenn auch von der
Fertigstellung noch ein ganzes
Stiick entfernt, hinterlieR dieses
Spiel einen sehr guten Eindruck
bei den Testern. An dieser Tatsa-
che nicht unbeteiligt sind die zahl-
reichen Optionspunkte, die Fein-
abstimmung des Boliden als auch

Psygnosis

Marz 1998

Die Funken sollten uns stutzig machen, das rechte Hinterrad hat beim letzen Crash offensicht-

Rennspielfanatiker gliicklich zu machen.

- - . o

P

In;former
Wer auf die letzte Seite der FG 12/97 schaut. wird
von der PS Angabe der Formel 1-Boliden iiber-
waltigt sein. Wem das nicht reichen sollte, der
kann sich die Leistung der aufgeladenen Indy-
Car-Motoren zu Gemiite fiihren, denn hier wer-
den problemlos Dimensionen von ca. 900 PS
erreicht. Schade eigentlich. da man bei D&W 1
nicht ebensolche Upgrades fiir den privaten Pkw | |
.\ estellen kann, /)

die original Motorengerdusche
sind erwdhnenswerte Elemente
dieses kommenden Highlights.
Nattrlich hat man den Zwei-Spie-
ler-Modus nicht auRen vor gelas-
sen, mittels Splitscreen liefert man
sich mit Freunden heil3e Duelle.
Nachdem Psygnosis sogar mit
diversen Teams aus der Entwick-
lungsabteilung der Cart-Rennstélle
zusammenarbeitet, kann schon
fast nichts mehr schiefgehen. Vor
allem eine Tatsache spricht fur
Newman Haas Racing: es gehorte
zu der seltenen Sorte Spiel, die
man nach dem Preview nur
ungern zurlickschickt. Bis zum
englltigen Release kann man
schon einmal die Rennen auf
Eurosport verfolgen, dank der aut-
hentischen Fahrernamen hat man
bis 1998 vielleicht sogar schon
einen Liebling gefunden.
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ap Dungeon

lan Livingstone, der Mitbegriinder des legenddiren [N ln 00D

war in letzter Zeit offensichtlich gelangweilt. Deshalb beschioR
(B TIENI LT sich kurzfristig bei Eidos einzukaufen, um dort

persénlich Hand an ein eigenes [ 30 ARt 0

Deathtrap Dungeon und seine
Story basieren auf den weltweit
erfolgreichen Abenteuer-Spiel-
blchern Livingstones, in diesem
Fall diente ,Das Labyrinth des
Todes” als Vorlage. Wenn man den
ersten Bildern Glauben schenken
darf, so wird das fertige Spiel eine
Kombination aus einem actionbe-
tonten Adventure, garniert mit
einigen Ratselelementen. Grafisch
orientierte man sich an hauseige-
nen Titel wie Tomb Raider, ergénz-
te die vorhandenen Elemente
jedoch durch ein paar zusétzliche
Feinheiten. Auffallend ist der
Punkt, daR keiner der zahlreichen
Rdume seinem Vorganger ahnelt.
Uberall stoRt man auf neue Archi-
tekturen, verwinkelte Génge oder

| Close combat at its best!!

auch hinterhéltige Fallen, die
schlieRlich auch Hauptbestandteil
der Biicher sind. Damit aber nicht
genug. Um den Schwierigkeitsgrad
noch etwas anzuheben, wurden
zusatzlich noch diverse feindlich
gesonnene Monstersprites inte-
griert.

Tiere und deren seltsame
Abwandlungen sind ein tragender
Bestandteil des Spiels. Egal ob
man mit einer Schlangenfrau
kampft oder dynamitbestiickte
Schweine Richtung Cegner jagt,
Mutter Natur wurde des fteren

Genre:

N

Deathtrap Dungeon ist Livingstones erster Geh-
versuch in der Softwarebranche. Bedenkt man | |
| jedoch, daB bis jetzt wirklich alles, was er anfah- | |
| te. zu Gold wurde. so kann hier eigentlich gar | |
|| nichts mehr schiefgehen. AuBerdem sind |
{i die Voraussetzun-
1
i
1

1
¥
i
i

{1 gen optimal: auf
die Frage ob er
| eigentlich nach
| arbeiten milsse,
antwortete  er
mit: .Das mache
ich nur zu mei-
nem eigenen
Vergniigen®.
Und Arbeit, die
es  vermag,
jemanden
vergniiglich zu
stimmen, ist
bis jetzt noch

esTodes

e

Abgestiirzt! Wie auch schon in den
Biichern, strotzt Deathtrap Dungeon vor
bosartig plazierten Fallen

als Vorbild herangezogen. Erweh-
ren kann man sich dem ganzen
Ungeziefer entweder im Nah-
kampf, mit machtigen Hieb- und
Stichwaffen, oder, natirlich
wesentlich eleganter, per Raketen-
werfer aus der Distanz. Ansonsten
féllt es noch etwas schwer, prézise
Aussagen zu Deathtrap Dungeon
zu machen, da sich das Spiel in
einer sehr friihen Phase befindet.
Dennoch hinterlieR dieses Stiick
Software zum jetzigen Zeitpunkt
einen fabelhaften Nachgeschmack,
nicht zuletzt aufgrund der Tatsa-
che, daR der orchestrale Sound-
track eine tolle Atmosphare zu ver-
mitteln weik.

Action-Adventure

Spieler: LI Testmuster:
Hersteller: [ATTT  Veroffentlichung:

Das Labyrinth

Ein AgeneueR-SeIELBUCH B

Entwickler:

m Nah amf setzt sich unser Held mit diesem mé‘chtigen Zweihander gegen seine Gegner zur
Wehr. Im weiteren Verlauf kommen nach andere Waffen hinzu, die dhnlich viel BlutvergieBen
mit sich bringen

Der Flammenwerfer heizt diesem Bose-
wicht ordentlich ein, st allerdings in sei-
ner Anwendungsdauer begrenzt

Diese beiden Helden stehen zur Auswah
unterschiedliche Abspénne gibt es deswe-
gen aber leider trotzdem nicht.

Am unteren Bildschirmrand ist die Menileiste gt zu erkennen, Sie dient zum Anwahlen von
Waffen oder Zauberspriichen und gibt zudem Auskunft iiber das Inventory

1998




NINTENDO®*

PlayStation

mpor

ALL YOU NEED!

JAPAN IMPORT

Wenn Euch das deutsche Héndlerangebot nicht ausreicht,
wenn lhr japanische Originalspiele, schneller und aufregender,
spielen wollt - wir holen sie Euch fiir folgende Konsolen:

PSX, Saturn, NES, SNES, PCFX, PC-Engine, GameBoy, N64
oder jede die Euch einfallt.

Nicht nur japanische RPG’s sondern auch Musik-CD’s,
Laserdiscs, Videos, Bausatze, Zeitschriften, Fanartikel,

Hintbooks und andere japanische Kuriositaten.

markistr. 8
80802 miinchen

tel.: 089/340136 49
fax: 089,340 18650

A D j 139,95
Bizoulr—?az;?grgs I_P 159,95 B I o HAZARD I I

P = -
Breath of Fire 3 us 109,95 resdent evil Il
Bushido Blade dt 89,95 = 5 .
Crash Bandicoot 2 dt 89,95 lallam'ﬂlﬂﬂse Ia“
Dragon Quest 7 ip 139,95 "% 5 " |
Einhander b 139,95 m I] l “
Final Fantasy Tactics us 109,95 IE ‘"]I' Bs e e"-
Front Mission Alt. ip 139,95
Gex Il dt 89,95
Gran Tourismo ip 139,95
Granstream Saga P 139,95
Konami MSX Collection jp 139,95 7th Saga us 99,95
Nagano 98 dt 89,95 Bahamut Lagoon ip 119,95
Namco Anthology 1 ip 139,95 Brandish us 99,95
Nightmare Creatures dt 89,95 Dragon Quest 3 remake jp 189,95
Parasite Eve jp 139,95 Dragon Quest 6 [o] 149,95
Xenogears P 139,95 Final Fantasy 5 ip 99,95
Fire Emblem 2 ip 169,95
Front Mission ip 99,95
Hanyuku Hero (Square) jp 159,95
Ogre Battle us 99,95
Albert Odysee us 119,95 Rodra's Treasure jp 149,95
Burning Rangers ip 129,95 Romancing Saga 1 ip 79,95
Falcom Classics ip 129,95 Romancing Saga 3 ip 109,95
Grandia ip iV, Sailormoon RPG jp 179,95
House of the Dead us 119,95 Seiken Densetsu 3 ip 149,95
Magic Knight Rayearth  jp 99,95 Star Oceans ip 159,95
Ogre Battle jp 12995 Tactics Ogre ip 149,95
Riglord Saga 2 ip 129,95 * Tales of Phantasia ip 189,95
Terra Phantastica jp 129,95 Treasure Hunter G ip 159,95
' Versandkosten 10,- DM (ab 300,- DM Bestellwert frei)
@ Anderungen im Preis vorbehalten! - Handleranfragen erwiinscht!

© JULES98
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PLAYSTATION

Jlympics

D:e olympischen Sp.rele in Nagano/ Japan riicken in greifbare Nédhe, denn

neben dem WM-Jahr 1998 steht uns auch ein olympisches Jahr ins Haus.
Wenn Weltpolitik [l @ [T L/ T R M Hintertupfingen zuriicktritt, der die Goldmedaille
im Curling mit dem fiinf Kilogramm schweren Stein dann leider doch nicht [T NS LRl Lo oA

Nur blod, daR die Olympiade
gerade in Japan stattfinden soll,
Riesenslalom der Damen um halb
drei Uhr morgens ist irgendwie
nicht mein Ding. Egal, daftr hat
Konami an uns gedacht und ein
zeitunabhdngiges Olympiaerlebnis
fur Zuhause erdacht und program-
miert. Nattrlich sind nicht alle win-
terolympischen Disziplinen enthal-
ten, doch vor allem Alpinisten wer-
den ihre Freude an diesem Pro-
dukt haben. Die drei Skidisziplinen
Abfahrtslauf, Super-G und Rie-
senslalom verlangen geschickten
Einsatz der Kanten, um nicht an
Fahrt zu verlieren.

tool Runnings
Rasant geht es ebenfalls bei
diversen Eisschnellaufveranstaltun-
gen zu. Ahnlich wie bei Track &
Field von Konami driickt man hek-
tisch auf zwei Knopfe, allerdings
gilt es auch, die richtige Kurven-
technik zu beherrschen, sonst fallt
man gerade gegen die austrainier-
ten Sportler aus China hoffnungs-
los zurtick. Der Eiskanal ist Tum-
melplatz des Viererbobs (ohne
Jamaika) und Rodelschlittens. Mit
dem Steuerkreuz lenkt man die

Genre:
Spieler:
Hersteller:

| Den Kurs auswendig zu kennen hilft ungemein

Der entscheidende Moment beim Skiflie-
gen. Der Springer muB sich gut vom
Schanzentisch losen, ohne von einer Bohe
erfaBt zu werden

D1e Abfahrtsplste sollte man gut kennen,
sonst kommen die Spriinge zu
iiberraschend

Fahrzeuge steil in die Kurve, um
ordentlich Schwung auf die Gera-
de zu retten. Technischer Héhe-
punkt ist das Skispringen.

Wahrend der Wind gnadenlos
uber die GroRschanze pfeift, berei-
ten sich junge, ausgehungerte Ath-
leten in viel zu diinnen Neo-
prenanziigen auf den Sprung tber

Sportspiel

Entwickler:

Der Sprint am Anfang und der richtige
Einstieg in den Bob sind das halbe Rennen

Vorbildlich! Wahrend des Ladevorgangs
wird vor jeder Disziplin kurz die Steuerung
erklart

den Schanzentisch vor. Wer den
Absprung falsch berechnet, knallt
instinktiv auf die mit Tannenzwei-
gen asphaltierte Oberflache der
Landezone und erhélt Minus-
punkte von den internationalen
Punktrichtern. Noch hérter ist es
beim artistischen Kunstsprung. Auf
der unteren Bildschirmleiste wird

LGLET T

1-4 Testmuster: Konami

Konami

Verdffentlichung:

Januar 98

Wenn man ein Tor falsch anféhrt, ist das
Rennen sofort vorbei

N
[ informer
Zum Thema Wintersport gibit es auf der PlaySta-
tion bisher eigentlich nur die Snowhoardspiele
Coolbarders 1+2. Ansonsten beschréinkt sich
das Thema Wintersport auf diverse Eishackey-
Simulationen von EA, Sony oder Virgin. |
Die Winterolympiade findet vom 7.-22.2.1998 in

Nagano/Japan statt. /
e -~

eine Tastenkombination einge-
blendet, die man driicken sollte,
bevor der Springer den Boden
erreicht. AbschluR der Olympiade
ist das beliebte Curling. Hier hat
man eindeutig die meisten Knépfe
zu driicken, um das Sportgerét in
die Endzone zu beférdern. Naga-
no Winter Olympics bedarf noch
eines gewissen Feintunings, dann
werden die Sportspielfans auf der
PlayStation hoffentlich eine jahres-
zeitliche Alternative zu Track&Field
erstehen kénnen.
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Fahian Dihla

' NBA

PLAYSTATION

PRO "98

WELEL NN L Il hat sich Basketball in den européiischen Gefilden
als beliebtes Videospielthema etabliert und sogar andere

Sportarten wie Tennis, Golf oder Eishockey [[J[1{=g1d | =1 [e X1 8

Den Vorgédnger von NBA PRO
‘98 haben wir bereits in Fun
Generation 2/97 auf Herz und
Nieren getestet und mit dem Pra-
dikat ,Klasse” versehen. Da bietet
es sich nattrlich an, einen Nach-
folger ins Rennen um die Vorherr-
schaft im Videospielbasketball zu
schicken. Ungeachtet der
Bemihungen der Konkurrenz
wurde ein neues Spiel entwickelt,
das schon in der Vorabversion ein
gewaltiges Potential vermuten laRt.

In;former

Viele von Euch werden sich schon des dfteren | |
gewundert haben. wo denn so manche Super- | |
stars der NBA ahgeblieben sind. Michael Jordan |
taucht zum Beispiel nur in Space Jam auf, eine

Lizenz verhietet die Benutzung seines Namens
fiir andere Produkte. Wenigstens ist Shaq mitan | |
. Bord. der Riese aus dem Team der L.A. Lakers |
| erfreut sich ja bekanntermaflen allseits groBer | |
|| Beliebtheit.

L

Schon wieder
einen Korb
bekommen?

Konami hat augenscheinlich an
alles Basketballrelevante gedacht,
ein knalliges Intro macht schon zu
anfang Lust auf mehr. Mit der offi-
ziellen NBA-Lizenz im Riicken wur-
den eine Vielzahl von Statistiken
eingebaut, die denm wiRbegieri-
gen Fan willig Auskunft tber die
Starken und Schwéchen seines

G.Payten

Gespannt verfolgen die Aktiven die Flug-
bahn des Balles

Krachende Dunks sind keine Seltenheit,
die schansten kénnen in der Wiederho-
lung nochmals aus verschiedenen Kame-
raperspektiven betrachtet werden

Lieblingsteams geben. Das kom-
plexe Regelwerk ist ebenfalls voll-
standig enthalten, kann aber gerne
deaktiviert werden. Auch sonst
wurde eher geklotzt denn
gekleckert, allein die komplett in
Hi-Res gehaltene Benutzerflihrung
ist ein wahrlicher GenuR. Nach-
dem Teams und Events (von der
Liga bis hin zum All-Star-Game ist
alles mit an Bord) gewshlt wur-
den, geht's auch schen auf den
hiibsch polierten Court, in dem
sich Spieler und Ball selbstver-
sténdlich spiegeln. Kenner der Vor-
génger kommen mit der Steue-
rung sofort zurecht, Neueinsteiger
finden dank unkomplizierter
Tastenbelegung auch schnell ins
Spiel hinein, sowohl Pésse als
auch Wiirfe oder Tauschungs-
mandver gehen locker von der
Hand. Wer sich mit der vorgege-

benen Perspektive nicht anfreun-

SER auto change

den kann, darf geme eine andere
wahlen. Gelungene Wiirfe oder
spektakuldre Dunks kann man sich
mittels Replay erneut zu Gemiite
fuhren. NBA PRO ‘98 vermittelt
eine gute Courtatmosphére, die
gelungene Steuerung und das
euphorische Publikum leisten hier-
zu nattirlich einen groBen Beitrag.
Akustisch kann man sowieso nicht
allzu viel an diesem Ballspiel aus-
setzen, die Gummisohlen quiet-

FLAYER
 Harper

Dank Lizenz gibt's Originalportrats, auch
wenn bei den Chicago Bulls mal wieder
jemand ,,abwesend” ist

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Sportspiel
1-8 (Zwei MultiTaps)
Konami

Detlef Schrempf geht immer noch fiir die SuperSonics auf Korbjagd

Entwickler:

Testmuster: Konami

Verdffentlichung:

Die ,Ameisenperspektive” sorgt fiir Uber-
sicht auf dem Platz

* 3
Unter dem Korb... muf die Freiheit doch
grenzenlos sein. Nee, falscher Text. Ich
meine natiirlich, daB unter dem Korb
immer reger Betrieb herrscht, sorry

schen im harmonischen Takt und
das Gerdusch des springenden
Balles klingt durchaus realistisch.
Gerade weil auch sonst alles zu
stimmen scheint, verbleiben wir
mit der Hoffnung auf einen baldi-
gen Test, gerade mit mehreren
Freunden (oder auch Feinden)
durfte dann fir ordentlich Stim-
mung in der Bude gesorgt sein.

Konami




4 ™ PLAYSTATION™ SATURN™

WER
NINTENDO 64™ MEGA MEMORY ™

4 VERFUGT UBER 5 MEG BACKUP SPEICHER FUR IHR
. NINTENDO 64

PlayStation™

360 SLOT MEMORY CARD =iz
ke

% 360 GAME SAVE SLOTS - 24MAL GRGBER ALS DIE
STANDARD-MEMORYCARD !

% VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT 24makimaht

EINER SPEICHEROPTION. KA citht % ALLE LADE:, SPEICHER- UND FORMATIERFUNTIONEN
Standard 4 \ 5
% FUNKTIONIERT WIE 24 STANDARD Menoryeard! 4 % IDEAL FUR SPORT UND ROLLENSPIELE

MEMORYCARDS IN EINER ! .
% MIT LADE- ,SPEICHER- UND FORMATIERFUNKTIONEN, i o ) % DIESE CARTRIDGE HAT DIE 20FACHE KAPAZITAT DES STANDARD MODULS.

% LED-DISPLAY ZEIGT SEITE UND DATA INFORMATION AN. ; % FUNKTIONIERT WIE 20 STANDARD MODULE IN EINEN

360 SLOT MEMORY CARD

N64™ MEGA MEMORY CARD

VK PREIS DM 99,-

! NINTENDO 64™ MEMORY CARD PLUS

% VOLL KOMPATIBELE GAMESAVE-CARD FUR DAS NINTENDO 64™,

120 SLOT MEMORYCARD

PlayStation™
% 120 GAMESAVE SLOTS - 8 MAL GRGBER ALS DIE
STANDARD MEMORYCARD.
% VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT EINER !
SPEICHEROPTION. ¥ \ ;
# FUNKTIONIERT WIE 8 STANDARD MEMORYCARDS - % 4FACHE KAPAZITAT DES STANDARD MODUL.
IN EINER. ! "
4 TURBO-FORMATIERBUTTON FilR SUPER . % VOLL FUNKTIONS FAHIG MIT ALLEN GAMES MIT
SCHNELLES FORMATIEREN. : : EINER SPEICHER-OPTION.
% LED-ANZEIGE * QUALITATS-SMD-DESIGN. : X ) i rEEKTINDASUOYPADEINSTECKBAR:

120 SLOT MEMORY CARD
, # FUNKTIONIERT WIE 4 STANDARD MODULE IN EINEN,

NE64™ MEMORY CARD PLUS

{1 MEG MEMORYCARD - JETZT ERHALTLICH! VK PREIS DM 69,90

PlayStation™

% VOLL KOMPATIBELE GAMESAVE-CARD FUR PLAYSTATION TM
+ BIS ZU 15 GAMESAVES. p N ND 64 GAME KILLER

% TURBO-FORMATIERBUTTON FUR SUPERSCHNELLES : “E,U‘-
wh

LOSCHEN UND FORMATIEREN.

% LED-ANZEIGE FUR LADE-, SPEICHER-, UND 3 J
FORMATIERFUNKTIONEN. i

’

Game Killer™ fiir das N64™ gibt die Spielepower, um fast immer
Gewinner zu sein !

% VOLL KOMPATIBELES MOGELMODUL FUR DAS NINTENDO 64™

) 1| MEG MEMORY CARD 5 .
NEU! ‘—QQ\‘&‘ % EINGEBAUTE MOGELCHEATS FUR DIE BESTEN N64™ GAMES.
VK EiIS DM 4 Gt{};\:’ % LEVELS UBERSPRINGEN, VERSTECKTE SPIELFIGUREN TREFFEN,
1;& HOHERER SCORES UND VIELES MEHR.
% EINZIGARTIGER 'SMART CARD' -PORT, ZUM EINSATZ VON CHIPKARTEN MIT

5 \1 l’ ‘ S PLAYSTATIONTM GAMEBUSTER k e GAME KILLER™
; DAS MOGELMODUL M,T POWER JETZT ERHALTLICH! VK PREIS DM 79,90

8 MEG MEMORY CARTRIDGE

% 8MEG GAME-SPEICHER FUR SATURN™
%  EINFACHE 'PLUG IN' AUSFUHRUNG.
% 2MAL GROBER ALS DIE STANDARD-MEMORYCARD.

KOMPLETT UNSICHTBAR FUR DAS SATURN-BETRIEBSSYSTEM - FUNKTIONIERT MIT
ALLEN GAMES MIT EINER SPEICHER-OPTION.

+% NEUESTE 'HIGH SPEED CMOS-FLASH-TECHNOLOGY'

% LANGER LEBEN, HARTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HOHER
SPRINGEN.

% HUNDERTE VON EINGEBAUTEN MOGELCHEATS DIREKT EINSETZBAR.
% FUGE NEUE MOGELCHEATS HINZU, BEIM ERSCHEINEN NEUER GAMES

% MEMORY-MANAGER - ERWEITERT DIE SPEICHERKAPAZITAT FUR
GAMES BIS ZU ZEHN MAL.

% OPTIONALES PC-LINK-SET FUR DEN ECHTEN GAMEFREAK.
Auch fiir N 64 SEGA SATURN!

PLAYSTATION™ GAMEBUSTER \

SATURN™ VERSION EBENSO ERHALTICH VK< PREIS DM 119,-

55 8 MEG MEMORY CARD

DIE DOPPELTE KAPAZITAT
HERKOMMLICHER MEMORYCARDS

Nintendo 64 is a trad k of Nintendo Inc. o

VK PREIS DM 89,-

40 MEG MEMORY CARD

Sega and Sega Saturn are trademarks of Sega Enterprises, Ltd.
THE OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY 40 MEG MEMORY CARD
U @A MFM{W 10MAL GROBER ALS DIE STANDARD
Fo e g —~ | o % 40MEG GAMESAVE-SPEICHER FUR DEN SATURN™
WA i E = 3 il % EINFACHE 'PLUG IN' AUSFUHRUNG,

s Tel: 02823 68545 e L T
FAX ORDERS
P 02822 68547

PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Co.
MEMORYCARD
G % 10FACHE KAPAZITAT DER STANDARD-MEMORYCARD
VISA INT (49) 2822 68545 % FEATURES HIGH SPEED CMOS FLASH TECHNOLOGY
INT (49) 282268547 JETZT ERHALTLICH! VK PREIS DM 99,-
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GENRE : JUMP'N RUN

Fahian Dahla

| Skull Monkeys

V:ele Leser [V [i] mit dem Begriff Stop-Motion nichts

anfangen kénnen, obwohl sie wahrscheinlich in Ihrer Kindheit standig mit dem

Resultat dieser Aufnahmetechnik 0l i el

Als populére Beispiele fallen
mir die ,Tintenfische aus dem
zweiten Stock” und das ,Sand-
mannchen” ein, beide schlachten
das mittlerweile etwas antiquitierte
Animationsverfahren gnadenlos
aus. Trotzdem bedient man sich
auch heute noch dieser Technik,
Tim Burtons Weihnachtsmusikal
,Nightmare before christmas”
gehort sicherlich zu den Meister-
werken dieser Entwicklung. Skull
Monkeys greift beziiglich seines
langen Intros und des Bewegungs-
ablaufes der Sprites ebenfalls auf
diese Technik zuriick. Prinzipiell
konnte man das neueste Produkt
aus der Never-Hood-Saga in die
Schublade der Standard Jump'n
Runs stecken, die mehr als fanta-
stische Grafik verlangt aber nach
einem genaueren Blick. Obwohl
sich Skull Monkeys im 16-Bit-typi-
schen 2D-Genre ansiedelt, kann
es &hnlich wie auch Castlevania
dennach Akzente setzen. Durch
die Kombination von vollstandig
gerenderten Objekten in Verbin-
dung mit fliissigem Scrolling wird
ein guter rdumlicher Eindruck ver-
mittelt.

Sieht gut aus,
macht was her
Uberhaupt sucht die Grafik
ihresgleichen, der siebziger Jahre-
Level ist ein einziger optischer
GenuB, die Musik untermalt die
jeweilige Thematik immer treffend
und gehért bereits jetzt zu den
abgefahrensten Soundinterpreta-
tionen der Videospielgeschichte.
Leider war unsere Preview-Version
alles andere als fertig, vorallem die
Gegneranzahl lieR noch zu wiin-
schen tibrig. So beschrankte sich
der erste Test auf das Erkunden
der umfangreichen Level und auf
einige Endgegnerkampfe. Aller-
dings machte diese Rohversion
schon ordentlich SpaR, sogar eine
aus Earthworm Jim wohlbekannte
U-Boot-Fahrt wurde ins Spiel ein-

()

Genre:
Spieler:
Hersteller:

An Lianen kann man sich hervorragenden
festhalten

gebaut und sorgte fiir kurzweilige
Momente. Dank vieler lustiger

weise seinen eigenen Korper ver-
lassen und als ,Seele” durch die

Umgebung schlendern oder wild-
gewordene Vogel auf die Gegner

Man kann seinen Karper nach der Aufnahme eines Extras kurzzeitig verlassen, und als einsame

LSeele” durch den Level wandern

Jump’n Run B 10T (ETH Dream Works Interactive

| Testmuster: Electronic Arts

Electronic Arts [T T 0 Februar 98

Ideen - unser Held kann beispiels-

Tolle Licht- und Schatteneffekte sorgen fiir
grafische Abwechslung

-

in;former
| Doug TenNapel hatte seine Finger schon bei vie- |

len Softwareproduktionen im Spiel. So ent-
| 1 wickelte er unter anderem Jurassic Park und
Ren & Stimpy fiir das Mega Drive und Lion King
fiir das Super Nintendo. Auflerdem ist er der ||
Schipfer von Earthworm Jim und dessen Freun- | |
den, was man Skull Monkeys auch mehr als
', deutlich ansieht.

Im Verlauf des Spiels kommt es sogar zu
vereinzelten Flugeinlagen

hetzen macht dieses Produkt aus
dem Hause EA Lust auf mehr, da
es zudem &uRerst umfangreich zu
sein scheint. Wenn alles gut geht,
konnte Anfang néchsten Jahres
ein Test in der Fun Generation zu
lesen sein, vielleicht sogar mit
positivern Ausgang.
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PlayStation

B v and “PlayStation” a‘r'e trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Shadow Master, the Shadow Master logo, Psygnosis and the Psygnosis logo are ™ or ® and © 1990-7 of Psygnosis Ltd.
|
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FUN GENERATION 01/98

SATURN

GENRE : SCI-FI FEUERWEHRSIMULATION |

Gntz Schmledehausen

Bummy Rangers

LI LT N XN I A dann plétzlich stiirzen sich die Entwickler
aus unerkldrlichen Griinden auf die Thematik Feuerwehrmann. Zuerst gab es

Playstation{[CIIRTLIRTAMcQueen, der allerdings nicht ganz

ohne Kritik seinen Ty g Tl

Nun also die Buming Rangers.
Im Mittelpunkt des Geschehens
steht nattirlich der edle Recke
(oder Reckin, das kann man vor
Spielbeginn festlegen), der sich
mit einem Schlauch in der Hand
und schier unendlichen Wasserre-
serven im Handgepack gierigen
Blickes ins Flammenmeer wirft.
Ein Radarschirm zeigt Euch die
néchste Feuersbrunst an, und da
man alleine agiert, umfalt die
Standardausristung des Katastro-
phenschiitzers auch noch ein paar
Flugdiisen, die kurzzeitig fir Auf-
trieb sorgen. Die sind auch bitter
notig, denn oftmals bricht der
Boden plétzlich und unmotiviert
unter den FiBen weg, oder ein
ganzes Areal geht in Flammen auf.

Genre:
Spieler:
Hersteller:

Mit ihrem kleinen Wasserspeier kampft sie gegen die riedige Feuersbrunst

Manche Gegenstinde soliten nicht angespritzt werden, das sie sonst explodieren

Sci Fi-Feuerwehrsimulation

Diese Flammenwand schneidet Euch den
Weg ab

= i
Irgendwo hier liegt ein hilfloses Opfer der
Flammen

Soweit man dies aus der japani-
schen Vorabversion deuten kann,

1 Testmuster:

Sega

Entwickler:

Veriffentlichung:

scheint es sich um verschiedene
Missionen Teilmissionen zu han-
deln, die zu einem GroReinsatz
zusammengefalit wurden. In Indu-
striekomplexen empfiehlt es sich,
die Hitze von leicht entziindbaren
Fassern fernzuhalten, Reaktorkerne
zu kihlen etc..

Try to set the
night on fire

Dem Sonic Team scheint es
endlich mal wieder gelungen zu
sein, ein grafisch und spielerisch
gelungenes Game auf den zu
unrecht etwas vernachléssigten
Satumn zu zaubern. Geschickt
umgeht man mit dichten Flam-
men die geforderten Transparen-
zeffekte oder begibt sich stilistisch

Sonic Team
Sega
Februar 98

Der Boden bricht unter der heldenhaften Feuerwehrfrau zusammen

-
in;former
Die Grafikengine von Burning Rangers kam im

erfolgreichen Nights erstmalig zum Einsatz. Das
Sonic Team zeigte mit diesem Titel, daB man

nicht nur blaue Igel zum Rasen bringen kann.
Trotzdem waren die griiiten Hits der Truppe Titel

i ‘ wie Sonic 1-3 oder Sonic Jam fiir Sega Saturn.

in eine Ecke, in der realistische
Licht -Schatteneffekte nicht unbe-
dingt vermiRt werden. Die
bewahrte Nights-Engine sorgt fiir
ruckelfreie Flige und die apoka-
lyptische Hektik des Geschehens
ist typisch fur Actionspiele aus
Japan. Trotzdem wirkt Burning
Rangers auf den ersten Blick nicht
so steril wie der PlayStation-Feuer-
wehrnmann, sondern enthélt die
leichte Dasis Nippon-Anarchie, die
mir bei vielen der durchgestylten
US-Produkten oftmals etwas
abgeht.
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a T Grand Thett Adte. | . -99.00 Cmike ol a0
Jersey Dewil -99.90 thhtmm Cﬂvuturﬂ
mvdiwil 99.90  Time Crisis (incl. Gunl’
TOCA Touring Car.
Tomb Raidere .
Resident Evil Dir. Cut
Shadow Master.
Street Fighter Ex+

Kleiner Auszug
aus unserem Programm...

% Baphomets Fluch2 99.90
 Broken Helix . 105.00
ushido Blade ... ... 105.00
Command & Conquer 2. 105.00

 Crash Bandicoot 2 105.00
Croc [SATYPSK] . 99.90 ;
* Tomb Raid 05.
,"  Diddy Kong Racing (N64) 95,00 0" ! s %
*  TDiscworlde . . .. 99.90 3

FIFA ‘98 (SAT/PSK).  99.90 : ;
mhnnﬁom_(_smpsm‘ 990 ( 3 ‘ r
«  FinalFontasy Ul 110.00 T el N /4

Telefon 0711-222910-30/50  ArEam
[plce- 5 jetzt auch in Heilbronn: STO‘R“E

Kilian Strasse 7 Die Spielmaschine in
(Kilian Passag¢e! der St.ut,t%:{,n,ern(
74072 Heilbronn auf fiber 300m?

Ladenfliche,
kein Urrsand ’

SV 300 SUPER PAD 64 PLUS

Das Super Joypad mit dem Fliegen und Rennen

. Zeitlupe Ist jedes Spiel zu gewinnen.
iistet mit Slot fiir die Memory Card.
unverbindl. Preisempf. DM 49,95

4 f Q:;r‘\ons-laslen, Mini Analog-Joystick, Dauer-
i

Klarer D
diesem transparenten Pad mit digitalem Steuer-
kreuz, Mini Analog-Joystick, neun Funktionstaste
Dauerfeuer, Zeitlupe und Slot fiir die Memory-Card

unverbindl. Preisempf. DM 59,95

SV 375 A MEMORY CARD
PLUS

Dieser Memory Card entgeht kein
Speicherstand! Bei 1 MB Speicher-
kapazitit, Lade-, Speicher- und
Formatierungs-Funktion erreicht die
SV 375 die vierfache Speicherkapa-
zitdt einer Standard Speicherkarte.
Kompatibel mit allen N64 Spielen
mit Memory Card Option.
unverbind. Preisempt. DM 39,9

" | SV 364 ARCADE SHARK

4 Das ultimative Joypad mit dem Sie sich < p—
Spielekomfort in Ihr Wohnzimmer holen! t4:¢ r!mlﬂ"‘ M
Steuerkreuz, Analog-Joystick mit Metallschaft,
9 Funktionstasten, Dauerfeuer und Zeitlupe werden
Sie alle Stufen durchspielen!Mit Memeory Card-Slot.

unverbindl. Preisempfehlung DM 99,95

SV 362 SHARK PAD PRO 64 :

Transparenz in jeder Bewegung! i i £ ¥

|Bei diesem auBergewdhnlichen Pad i 1 £ i o y

fiir N64 mit Mini-Analog-Joystick, 3 SY 380 V3. RM MWHEEL 64 § ,gf 3 " “Tteract of-Europe - Jollenbeck Gm

digitalem Steuer-kreuz, neun i | Rasante Kurven - kein Prun il " G i Far-East-Import - Exp

Funktionstasten, Dauerfeuer, Zeitlupe | dem V3 Racing Wheel 64! Analog/digitales Lenkrad mit 300° Kreuzberg 2 D 27404 Weert;

und Slot fiir die Memory-Card. {{ Rotationswinkel, programmierbare Lenkreaktion, 14 Feuertasten | _ ™ Tel. (0 42 87) 12 51-13 - Fax (D 42 87) 12 51
N N | mit Tastenbelegungsfunktion, individuelles Dauerfeuer und Vertrieb nur iiber den Fachhan

unveroind. Preisempf, DM 69,95 |- bestandige Spielerfunktion. Als Tisch- oder Sitzgerat und wahl- oLl

weise iiber Fupedal bequem bedienbar. Héhe und Neigung

verstellbar

W\ unverbingl. Preisempf. DM 149,95 F 7 = 7 P

. Multimedia Products « Game rodpcts ¢ PC Accessories ® Internet GAME PRODUCTS
Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt. = :
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M REVIEW

NINTENDO 64

' (lay Fighter 63 '*

Cyberarm.

Frei nach dem Motto ,Ein 64-
Bit-Upgrade fiir alle” wurde nun
auch die, mittlerweile drei Teile
umfassende, Clay Fighter-Serie auf
das N64 gebannt. Ein purpurner
Meteor mit dem Namen Bessie ist
auf die Insel Klaymodo herabge-
stirzt Zu allem Ungliick besitzt
dieser den fiir das Mutagen erfor-
derliche Stoff, Bawk Choy. Dr. Kiln
erschafft durch eben dieses Muta-

. ﬁandnotiz -

; | Dadie Spielanleitung keinerlei Hinweise iiber die |
- Ausfiihrung der Special Moves enthal, folgt nun |
. ein kleiner Move-Guide fiir Earth Worm Jim:
U-UV-V-P = Laser Gun
U-UV-V-K = Come in Worm
I-Y-P = Sliding Punch

U-UZ-2-U-UZ-1-K =Spinning Spike Worm
- (Legende: U = Unten, V = VYor, Z = Zuriick, P =
.\, Punch, K = Kick)
gen neue Kreaturen, die ihm zu
Diensten stehen, um die Weltherr-
schaft zu erlangen. Dies zu verhin-
dern liegt nun an Euch. ihr geht
mit insgesamt neun Kdmpfern an
den Start, unter denen sich solch
illustre Typen wie ein Voodoo-Dok-
ter oder eine Vogelscheuche mit
Halloween-Apeal befinden. Gast-
star in diesen Sequel ist kein
geringerer als Earthworm Jim him-
self. Jede Spielfigur besitzt ihre
eigene heimatliche Kampfarena.
Durch gezielte Tritte oder Schlage
ist es sogar moglich, den Gegner
in eine andere Ortlichkeit zu ver-
frachten. Steht Euer Widersacher
zum Beispiel vor einer Tir und |hr
schlagt im richtigen Moment zu,
ist es danach egal, ob die Tir

| Einer der harteren egner ist zweifelsohne der Terminator-Hase mit seinem durchschlagendem

Angriffe aus der Luft kontert Ihr am
besten mit einem gezieltem Gegenschlag

Der Kiichenchef, Kung Pow, kdmpft und
schiitzt sich mit allerlei Kochutensilien

+ - e
Die dunkle Seite beim einstimmenden
Kriegstanz

weite von allen

Earthworm Jim hat, dank der Fahigkeit sich selbst als Peitsche zu benutzen, g

gedffnet war oder nicht, denn der
Widersacher fliegt wuchtig auf die
andere Seite und Ihr befindet
Euch in einer neuen Umgebung.
Ein originelles Feature, das in
zuktnftigen Beat'em Ups ofter
miteinbezogen werden sollte.
Absolutes Highlight dieses Priglers
sind wohl die witzigen Sprachsam-
ples, die einen immer wieder zum
Schmunzeln bringen. Auch die
aulergewdhnlichen Kampftechni-
ken wurden gelungen in Szene
gesetzt. Alle Spielfiguren wurden
komplett gerendert und zoomen,
je nach Entfemung zum Gegner,
an den Bildschirm heran oder von
ihm weg. Die Umgebung dreht
sich dabei in alle Richtungen.
Steuern konnt Ihr die Figuren
wahlweise mit dem Analogstick
oder mit den Richtungstasten. Bei-
des geht gleichermaBen gut von
der Hand.

Game Over

Die Ausfiihrung der Special
Moves bei Clay Fighter 63 1/3
ahneln denen der Street Fighter-
Serie. Insbesondere Ken und Ryu
wurden hier als Vorlage genom-
men. Wie in der Rand-Notiz schon
erwdhnt, hillt sich die Redie-
nungsanleitung hier in volliges
Stillschweigen. Ob dieser Umstand
Euch nun einen Motivationsschub
verpassen soll oder einfach ein
groRes Versdumnis darstellt, wird
sich zeigen. Diesen Satz habe ich
bewult vorsichtig formuliert. Die
zusatzlichen Gegner sind laut Her-
steller nicht erspielbar, sondem
kénnen nur per Cheat angewahlt
werden. Das Durchspielen des

' | Spielerprofil: Dieser Titel eignet sich 2m
besten fiir den Zwischendurch-Zocker. der
seine Konsole auch mal nur fiir eine halbe

' Stunde anschaltet oder lieber mit einem

: Freund in den Ring steigt. i

|| Schwierigkeitsgrad: Der Schwierigkeis- |
grad ist einstellbar, bleibt jedoch immer

| moderat H
|| Genrekollegen: War Gods: 610 (FG 797),
; Mace: The Dark Age: 7/10 (FG 12/97)

Games mit nur einem Kémpfer,
inklusive der Siegerpose (iber Dr.
Kiln, beschert Euch weder neue
Moves, Gegner oder einen
Abspann, sondern nur ein Game
Over.

Alles in allem wirkt Clay
Fighter 63 1/3 ein wenig
unfertig, da einfach der sonst
zu viele in diesem Genre iibli-
chen Zugaben unterschlagen
wurden. Diese Tatsache ver-
hinderte eine héhere Wer-
tung, auch wenn der Titel mit
einem Freund am zweiten Joy-
pad wesentlich mehr Freude
aufkeimen IdBt Aber, wer hat
den schon immer an seiner
Seite?!

ijra'fik' L. LT
‘Sgund - - . .......7
| Gameplay ........B

. Spieler: e e D
Level: .., .. .16 Rampfer

| Besonderheiten: ....keine

| | Herstallen: .l -.Rcclaim

| | Entwickier:. ...Interplay

|| Testmuster; -...Acclam
Verdffentiichung:.............Erhaltlich
Ca.Prels: i o

149~ DM |
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engen Kurven kann man gut driften

n den Namen muR man
der Zunge zergehen las-
MBORGHINL. Neben Ferrari
e bekannteste italienische
arossenschmiede. Ob

ach oder Diablo, Lamborghi-
d flach, laut, schnell und ver-
t teuer. Da macht es schon
sich fiir 150 Deutsche Mark
Rchen Lamborghini-Feeling
in Nintendo 64 zu leisten.
hat, damit méglichst viele
onen an dieser ,Erfahrung”
aben kénnen, einen (filrs N64
schon obligatorischen) Vier-
ler-Simultan-Modus eingebaut.
r auch allein muR keine Lan-
eile aufkommen. Vier ver-
iedene Modi laden zum Experi-

o

'Randnotiz

Macht Euch zundchst gut mit dem Verlauf der

einzelnen Strecken vertraut. Die Basic Series |
bewiiltigt man relativ schnell, ein Porsche ist der |
Preis dafiir. Auch der Standard-Championship | |
. auf Novice sollte mit etwas Streckenkenntnis |
nicht allzu anspruchsvoll sein. ein weiteres
| Bonuscar wartet. Achtet im Arcade-Modus auf

. die Lage der Boxengasse. manchmal lafit sich
. hier hervorragend abkiirzen, 2

mentieren ein. Arcade wurde in
zwei Schwierigkeitsgrade unterteilt,
Basic und Pro. Jeweils werden drei
Strecken vier Runden lang gegen
fiinf Computercars und ein check-
point-gestitztes Zeitlimit bestritten.
Nur wer weit vorn landet, sieht
auch den zweiten und dritten
Kurs. Sowoh! fir Basic als auch fuir
Pro erhalt man ein neues Auto,
das nicht unbedingt aus dem
Hause Lamborghini stammen
muB. Im (Standard-) Champions-

‘menpo®

OF4LY

hip-Modus wird auf sechs Par-
cours nach einem Formel 1-&hnli-
chen Punktesystem gefahren. Hier
mussen alle paar Runden Reifen
gewechselt und getankt werden.
Natirlich 1Bt sich ein Champions-
hip-Game nach eigenen Vorstel-
lungen modifizieren (wer lieber
30 statt 6 Laps absolvieren will,
kein Problem!). Schlieflich gibt es
noch den selbsterkldrenden Single
Race und die Maglichkeit, die ein-
zelnen Parcours nur gegen die Zeit
(Time Trials) zu bestreiten. Rum-

Leider geht im Spl Screen das Ne4
manchmal in die Knie

| Die Preile zeign die ihtung und Scharfe der Kurven an

mborghini

201t i e

ble und Controller Pak werden’
tbrigens unterstiitzt.

cuore sportivo™
Wie auch schon unsere Jahre-
subersicht in der letzten Ausgabe
gezeigt hat, waren neben den
Sport- die Rennspiele das Genre
mit den meisten Vertretern 1997,
Auf dem Nintendo 64 sind pseu-
dorealistische Racer allerdings
eher spérlich gesét. Das und die
Tatsache, dal® automobili lamborg-
hini ein durch und durch ausge-
reiftes Produkt ist, verschaffen
dem Titus-Titel eine gute Marktpo-
sition. Die analoge Steuerung
geriet sehr sensibel und kann den-
noch innerhalb kiirzester Zeit ver-
innerlicht werden. Weite, schnelle

3T gap
FINISH

6/8 q=
FINISH

Bis zu vier Spieler kinnen gleichzeitig
gegeneinander antreten

Kurz nach dem Start sind die Wagen noch
dicht zusammen

Spielerprofil: Wer auf kurzweilige. nicht zu
anspruchsvolle Renn-Action steht und ein
Faible fiir ftalienische Sportwagen hat (gibt's

I\ dadraufien jemand, auf den das nicht

| ulrifft?). soltte zugreifen.

| Schwierigkeitsgrad: Es git zwei Stufen, ||

| Novice und Expert. Das Spiel ist so gut balan- |

ciert, dab sie jeweils halten, was siever- |

| sprechen. I

‘ Genrekollegen: Multi Racing Championship
(N64): 8/10 {FG 9/97), Porsche Challenge

L (PSY): 10110 (FG 5/97)

Kurven lassen sich damit ebenso
kontrolliert bewdltigen wie scharfe
180°Turns. Das Streckendesign
halt einige Uberraschungen parat,
und die Gegner wurden entspre-
chend ihrer Difficulty-Einstellung
ausgezeichnet balanciert. Da auch
die Optik ansprechend in Szene
gesetzt wurde, kann man automo-
bili lamborghini unmaglich eine
Kaufempfehlung verweigern.

automobili lamborghini ist
rundum gelungen, gute fliissi-
ge Grdfik, ausgereifte Steue-
rung und viele verschiedene
Spielmodi sprechen fiir sich.
Etwas mehr Strecken hétten’s
trotzdem schon sein diirfen.
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Spielhallenbesticher haben San
Fransisco Rush sicher schon vor
langerer Zeit schon einmal gese-
hen. Und hochstwahrscheinlich
haben sie es auch in nicht allzu
schlechter Erinnerung behalten.

Woh! gerade deshalb beschloB GT |

Interactive diesen Titel auf Ninten-
dos 64-Bit-Konsole umzusetzen.
Offensichtlich ist man von der
Qualitét des Produktes sehr tiber-
zeugt, ist doch die Konkurrenz mit
hochkardtigen Titeln wie etwa
Mario Kart 64 oder Wave Race
nicht gerade schwach besetzt. Auf
den ersten Blick hat man an alles

gedacht. 10 Fahrzeuge und sechs

Strecken stehen zur Auswahl, spa-
ter kommen natiirlich wieder die
obligatorischen Bonusvehikel dazu.

Anything special?

San Fransisco Rush bietet sogar
noch mehr als seine Mitbewerber,
was wirklich nicht selbstverstand-
lich ist. Die Strecken verlaufen

nicht linear, man stoft immer wie-

der auf diverse Abkirzungen; hat
man sich vollig verfahren, beamt
uns ein Tastendruck zurtick auf

den richtigen Weg. Wer meint, ihm

kénne das nicht passieren, der irt.
Auf San Franciscos StraRen ist
immer etwas los, egal ob einem
Busse entgegenkommen oder ob
man mit 200 km/h tber einen
Bahniibergang springt, fir
Abwechslung ist sicherlich gesorgt.
Hier muB ich allerdings auch
anfangen, die Spreu vom Weizen
zu trennen. Realismusfanatiker
kénnen mit diesem Rennspiel gar
nichts anfangen, dafiir ist es viel
zu sehr actionerientiert. Die Grafik
gibt den néchsten AnlaR zur Kritik.

In;former
San Fransisco Rush leidet besonders an seiner
| mafigen Steuerung mit dem Standardkontroller. |
Lenkradbesitzer haben definitiv mehr Spafl.
Vielleicht ware es aher auch an der Zeit, endlich
‘ einmal einen Rennspiel-geeigneten Analogstick
auf den Markt zu bringen, Namco hat mit dem
.\nchun eindrucksvoll bewiesen, wie man so

' etwas handhabt,

Fahian Dohla - Gtz Schmiedehausen

San Francisco Rush

-einen Blick, die anderen bleiben

Titeln. Schade eigentlich, ich per-

NINTENDO 64

[ Spielerprofil: San Fransisco Rush spricht im
' grunde nur die Zocker an, die sich nicht mit
den Fahrzeugen oder Figuren von Nintendos
|| Produktpalette anfreunden konnen.
| Schwierigkeitsgrad: Prinzipiell kann die-
ses Spiel von jedermann beherrscht werden,
entscheidet man sich jedoch fiir das schnell-
ste Auto, so sollte man die nétige Rennspie-
lerfahrung mitbringen, um erfolgreich zu
| sein,
| Genrekollegen: Top Gear Rally 6/10 (Né4,
FG 12/97). Diddy Kong Racing 10/10 (N&4, FG :
12097)

Das Renng_éschéhen__bléibt awar -
7u jedem Zeitpunkt flott und flos-

jedoch zum heutigen Zeitpunkt
ein grofles Armutszeugnis - das
ware wohl wirklich nicht notig
gewesen, gerade Diddy Kong
Racing ist dem Spiel hier deutlich
voraus, Selbst das vom Spieler
gesteuerte Fahrzeug ist rein
optisch immer wieder fiir einen
Lacher gut. Zwar verbeult sich die
Karosserie bei schlimmeren
Karambolagen, die Umsetzung
erinnert aber mehr an eine futuri-
stische Blechmutation als an eine
Auto. Was bleibt zum SchluR? Ein
weiteres Rennspiel, das sich im
Mittelfeld festsetzt und lediglich
auf der akustischen Seite zu tber-
zeugen weil}, da helfen auch die
gelungene Lenkradsteuerung und
der Einsatz des Rumblepacks nicht
weiter. Rennspiel-Fans tiskieren

R

Ein guief G.rund, seine Fih_ger zékiinftig
von illegalen Auspuffanlagen zu lassen!

SELECT/CAR

R SELECT *
Anfanger aufgepaBt: Wahit nicht schon zu
Beginn das schnellste Auto, sonst seht lhr
absolut kein Land :

lieber bei den Nintendo-Inhouse:

Die Computergeger verhalten sich nicht immer fair. Auf diesem Bild ist eine unsanfte Kollision
mit Eurem Hinterrad zu erkennen

sonlich hatte gerne ein Spiel
gehabt, das die sehr lange Warte-
zeit auf F-Zero merklich verkiirzt.

Trotz guter Ansitze und
zahlreicher Optionen schafft
es San Fransisco Rush nicht,
die entscheidenden Akzente
zu setzen. Sowohl optisch als
auch spielerisch kann es
lediglich zum guten Durch-
schnitt gezéhlt werden. Scha-
de um den betriebenen Auf-
wand, einen SchnellschuB
stellt es ndmlich mit Sicher-
heit nicht dar.

Grafik .. .........h
Sound

S R S g

Gameplay ........B
Spieler: . il
Level:....... B Strecken
| Besonderhetten: ................. Lenkrad
' Rumble Pak
- Hersteller: .. -.....0T Interactive
Entwickler:.. veovrnonAtar: Games
Testmuster: .............. GT Interactive
Verdaffentlichung: ......... November 97
AR ]

Bal- Prejg: i
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US VIDEO CENTER
Kornwestheimer Str 8

70439 Stuttgart

Tel 0711 98078 56-58
http:// www.us-video.com

Office + Shop Hours :

Mo-Fri  9.00-19.00
Fax 0711 98078 59
Email usv.mail@T-online.de

I_I] U

101 Dalmations LD LTBX AC3 Glenn Close
Addicted to love LD WS AC3 Meg Ryan 21.10.
|_Air Force One LD Harrisen Ford Feb 98
| Anaconda LD WS Ice Cube 07.10.97
Apollo 13 LD LTBX AC3 THX
Austin Powers LD AC3 WS Mike Myers Spec Ed
Batman & Robin LD WS AC3 Clooney
Beautician & the Beast LD WS Timo Dalton + Audio Com

Breakdown LD WS AC3 Kurt Russel

Chasing Amy LD WS AC3 07.01.98

City of industry LD Harvey Keitel Thriller

Con Air LD WS AC3 10.12.
Con Air LD WS DTS 10.12.

_Contact LD WS AC3 Jodie Foster 17.12.

! Comact LD WS DTS Jodie Foster 17.12,
Crash LD Dir Cut WS AC3 audio com trailer
Double Team LD WS Van Damme_

| Dune LD WS AC3 16.12.

| Eastern Condors LD WS Engl Subs Tai Seng

Event Honzon LD LTBX AC3 27.01.

TBA |

Evita LD WS AC3
Face off LD LTBX AC3 Nicolas Cage 23.12.

SCREAM - DER FILM

Endlich ist das Kostiim zu erwerben !

Entscheiden Sie sich zwischen der Maske
oder des kompletten Kostiimes (Maske,
Giirtel, Costume)

CD-Game, CD-I, CD-Rom, CD &
DVD Accessories - Care & Repair

'I'allB IIS

.01,

_Grosse pg}\nlgglgrjk LD LTBX AC3 Dan Aykroyd 2010,
Hunchback of Notre Dame LD CAV LTBX AC3 Box

| Hunchback of Notre Dame LD CLV LTBX AC3
| Jack Frost LD Horror
Jingle all the way LD WS THX AC3
] Jungle Book LD THX CAV Disney + making of + more
| Jungle Book LD THX CLY Disney + making of
Jurassic Park LD LTBX AC3

g!e of Brian LD LTBX Monty Python New Digital
| Lost highway LD AC3 WS David Lynch
[ Lost World LD LTEX AC3

Lost World LD LTBX DTS

| Men in Black LD LTBX AC3 + Music Video + Audio Com
| Millenium LD Lance Henriksen 2 Episodes

) AC3 WS Snipes

Night falls on Manhattan LD Andy Garcla

| Odyssey LD Armand Assante
| Operation Condor LD AC3 Jackie Chan 07.01.98
| Poltergeist 2 LD LTBX AC3.

Rasputin:Mad Monk LD WS g!wte Hammer Studio
| Reptile LD WS Elite Hammer Studio
Roadracers LD Salma Hayek Dir Rodriguez + audio
RockLDLTBXDTS
Romy & Michelle’s Highschool Reunion LD LTBX AC3
Saint LD AC3 LTBX Val Kilmer + Audio Com
Selena LD WS AC3 Jennifer Lopez
| Shadow conspiracy LD WS AC3 Charlie Sheen
| Sleeping beauty LD CAV AC3LTBX Box

[ Sleeping beauty LD CLV AC3LTBX

| Snow White LD WS Horror Slgcurney Weaver

_p_awn LD (Cartoon) Spec Ed uncut version + extras
Spawn LD (Real) LTBX AC3 24.12,
Spawn LD (Real) LTBX DTS 24.12.
Speed 2 LD WS 31.12.

Star Wars Trilogy Special Edition LD GB PAL George Lucas
introduction to each film, 30 min docu + interviews - Jan 98
Star Wars Trilogy Special Edition LD US NTSC THX AC3 in 249
box ONE pressingonly
eling LD WS Bette Midler | 75
Vampirella LD Roger Daltrey 85
Volcano LD LTBX AC3 - 85
_ Wallace & Gromit Colection LD 05.11. 84 min 7557 |
War at home LD WS Emilio Estevez

AMERICAN CANDY BARS

Dankeschon Angebot bis 31. Dezember 97:
Ein Sortiment von 12 American Can-
dybars fiir nur

=BabyRLil

S Vipgo cENTE l{||

presents

D Pra- Sthield
Retten Sie

’Psm cLo
Inre teuren CDs vor Staub, Verkratzen und sonstigen Beschédi-
gungen !! Mit der Speziallésung und den Wipetiichern reinigen,
pflegen und schiitzen Sie die CD. Das transparente Protective
Shield wird auf der CD angebracht und verhindert Kratzer und
Gebrauchsspuren.

Waren Ihre CD, CDI, CD-G, CD-Rom, CD-Game,
DVD nicht zu teuer, um sie NICHT zu pflegen und zu

.
7

Sehr geehrte Kunden,
In der Zeit vom 01.12 - 19.12.97 halten wir fiir Sie in unseren Réumen ein
Weihnachtsgeschenk bereit. Als zusatzlichen Service haben wir an folgen-
den Samstagen im December gedffnet : 06.12. + 13.12. von 9.00-16.00 !
Um rechtzeitige Auslieferung vor dem Weihnachtsfest zu gewahren, soll-

/)

CD Starter Kit

50 Disc Wipes Reinigungstiicher

50 CD Protective Shields

1 Flasche Polish Spezialldsung
(Reicht fiir circa 2000 CDs !!)

PLUS

GRATIS Disc Reinigungsmatte

CD Profi-Kit

100 Disc Wipes Reinigungstiicher

75 CD Protective Shields

2 Flasche Polish Spezialldsung
(Reicht fiir circa 2000 CDs !1)

PLUS

GRATIS Disc Reinigungsmatte

ten Sie lhre Bestellungen spétestens bis zum 19. Dezember 97 getétigt

haben. Ihr US Video Center Team macht Betriebsferien in der Zeit vom

22.12.97 bis 06.01.98 ! Der Versand erfolgt in dieser Zeit trotzdem !
Merry Christmas and a Happy New Year !

Was bedeutet denn ....777
LD - Laserdisc LTBX / WS - Original Kinoformat
AC3 - Dolby Digital 6 Kanal Ton DTS - Digital Surround

NTSC - Amerikanische Fernsehnorm  PAL - Deutsche Fernsehnorm

|_Air Force One WS 10.02. o 49
| Alien WS THX 49
Aligns WS THX 49 |
__Alien 3WS THX - 49
| Baitman & Robin | 89 |
| Beauty & the Beast and the enchanted Christmas Disney [ 5
| Dty DancingWs 49
‘Dumb and Dumber WS + Trailer 49 |
Face off Nicolas Cage 23.12. | 189
First Strike WS |49
| Frighteners WS 49
| George of the Jungle 59
Island of Dr Moreau WS + Trailer 49
Jingle all the Way Amold Schwarzenegger 49
Last Man standing WS + Trailer 49 |
Long Kiss Goodnight WS + Trailer 49
[ Lost World WS THX 59
B 49
Men in| Black WS + Music Video | 59 |
| Mortal Kombat WS + Trailer - 49
Polterggist WS 49 ]
| _Romeo and Juliet Leonardi de Capno . | 49 |
Scream WS film only 02.12. .49
|_Scream WS Collector's Edition 02.12 |69
Set it off 49

Silence of the Lambs WS

LD GB

Back to the Future 3 LTBX -
Cealure from the Black Lagoon LD deutsch / englisch

Dr Who : Day of the Daleks

Draggn_hequ I'_D WS 13 10

Dumbo Disney Animation

Heroes shed no tears John Woo

|Hunchback of Notre Disney Animation LTBX + Trailer + making of
Just Heroes John Woo NOW

Long Kiss Goodnight LD WS

Queen : Greatest Flix 1+2 NOW
Star Trek DSN Trouble with tribbles
Star Trek First Contact WS + Trailer
[Star Trek NG - Birth Right ! NOW
Star Trek NG - Chain fgn_r_nmand NOW
Star Trek NG W

This Island Eal e CAV

Tina Turner Live in Amsterdam Wildest Dreams Tour

Sie wirden gerne US Videos anschauen,
Ihr Englisch oder das lhrer Kinder auf unterhalt-
same Art verbessern und auffrischen, haben je-

doch nur einen normalen Videorecorder ?

Far nur DM 349.'haben wir
den GOLDSTAR

PAL NTSC PLAYER der US Videos auf
normalen deutschen Fernseher
abspielen kann

Bei Fragen bitte anrufen !!

CUSTOMER SERVICES

Lb_:Tape Accessories Covers Hiillen uvm )

Haben Sie Fragen ?

Méchten Sie nicht auch heste Bild und Tonqualitét auf
Kinoniveau, und gleichzeitig lhr Sprachverstandnis und -
vermogen steigern. Warum lassen Sie sich nicht von uns
beraten ? Anruf geniigt !

| Mycap Closed Caption Decoder

| Pioneer Laserdisc Player / Toshiba DVD Player / Sony DVD Player

| | Widescreen Review, Laserdisc Newsletter, Laserviews, Laser File
Kostenloser LD Flash, Neuheiten, Specials
|_Kostenloser Tape Flash Neuheiten, Specials

|_Laserdisc, Tape, Publikations ... Neuheiten standig 3 auf Lager

|_Zugriff auf ca 9000 US LD Titel innerhalb kiirzester Zeit
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Fabian Dihla

A 98 auf Sonys PlayStation
hon fertig, als der Anruf aus
en kam. Die Nintendo 64-
ariante sei eingetroffen und test-
bereit. Also, kurzerhand den ,Bild-
flac’ in den Kofferraum geworfen
und ab Richtung Electronic Arts.
‘ugegeben, meine Enwartungen
varen nicht allzu hoch, stellte die
Sony Adaption doch bereits im
~ Vorfeld fast alle Konkurrenten
- deutlich ins Abseits. Und irgendwo
- war auch die Erinnerung an FIFA
64 immer noch nicht ganz erlo-
schen, zumindest nicht zu diesem
‘eitpunkt. 90 Minuten spater sah
lann aber alles ganz anders aus.
- Nachdem sich die Verwunderung
~ Uber das Blur-Intro gelegt hatte
~ {und sowas geht auf Modul?) und
_ die ersten Spiele bestritten waren,
stand das Urteil fest: Dieses Ful-
~ ballspiel muR man haben, es fiihrt
- kein Weg daran vorbei. Beinahe
_ hétte ich im Sony-Test schon eine
~ Kaufempfehlung fir die Nintendo-
fans gegeben, in diesem Fall mis-
sen sie aber nicht neidisch auf die
Konkurrenz schauen, denn ihre
Variante ist mindestens genau so
gut, wenn nicht sogar noch einen
Tick besser.

' Randnotiz
{ |
. FIFA 98 bietet seit langer Zeit mal wieder deut- |
- sche Sprachausgabe auf Cartridge. Das letdle
Modul dieser Art auf dem deutschen Markt war |
DUNE 2 fiir das Mega Drive. seitdem herrschte | -
Funkstille. Hoffentlich nehmen sich andere Her- |
steller ein Beispiel an Electronic Arts und gestal- |
Tewno* . ten ihre Modulversionen &hnlich aufwendig.

Der einschuBbereite Stiirmer hat das
Nachsehen, da der Torwart den Ball ele-
gant aus der Luft pfliickt

1330
LEE13

Armenten . -
T/RI36 13,45 DEVISCHIand GF NOTGifIb%a

~OEEOOOO
Die komplette WM-Qualifikation kann

nachgespielt werden, dank Lizenz natiir-
lich mit authentischen Teams

AR

Natirlich 48t sich wieder alles nach
personlichen Vorlieben konfigurieren

Der Torwart hat gute Arbeit geleistet, die
Angreifer haben das Nachsehen

Die Flugbahn des Balles 4Rt sich stark beeinflussen, Freistoe kannen auf diese Art und Weise

um die Mauer gezirkelt werden

eine grafische
herrvoragend umgesetzt

Man spricht
Deutsch

Es ist schier unglaublich, wel-
che Muhe sich EA mit diesem
Titel gegeben hat. Man merkt
sofort, daR hier ganz von vomne
begonnen wurde; diesmal handelt
es sich um kein Update, sondern
um ein véllig neues Spiel. Nach-
dem man sich durch die unglaub-
liche Optionsvielfalt geschlagen
und seine Wunschteamns selektiert
hat, findet man sich auch schon
im virtuellen Stadion wieder,
begleitet von glasklarer, deutscher
(1) Sprachausgabe aus den Kehlen
von Wolf-Dieter Poschmann und
Werner Hansch. Die Fans sorgen
zudem fur die passende akusti-
sche Untermalung, ihre Gesange
sind dem Spielgeschehen ange-

nbarung, zudem wurde das Verhalten des Filzballes

paBt und sorgen fir eine sehr
gute Atmosphére, was bei einem
FuRballspiel eine tberaus wichtige
Komponente darstellt. Doch damit
nicht genug, auch die Optik gehort
zur absoluten Spitzenklasse. Schon
vor dem Anpfiff gerét man ins
Staunen. Am Mittelkreis dehnen
sich die Spieler noch einmal kurz
oder binden ihre Schuhe,- man
kann die Detailverliebtheit die hin-
ter diesem Produkt steckt zu
jedem Zeitpunkt erkennen, egal
ob ein gefoulter Recke eine Karte
fordert oder verwundert auf den
anderen Spieler zeigt: es sind die
Feinheiten, die FIFA 98 zu etwas
ganz besonderem machen.




NINTENDO 64

l gestaffelte Abwehr

Sieht das nur gut
B,

[ 1] ]
Ganz nett, mag jetzt der eine

EM-Held Oliver Bierhoff behélt die Ubersicht und erzielt den Ausgleich

falsche Ecke entschieden

ten konnte man ahnlich weiche
und flissige Animationen bewun-

sich FIFA 98 ins Regal stellen. da es momen-
tan neben 1SS 64 die beste FuBballsimulation

. fiir Konsolen darstellt
Schwierigkeitsgrad: Dank verschiedener
|1 Schwierigkeitsabstufungen ist FIFA 98 von
jedem Zocker zu beherrschen, bietet aber
. auch Profis genug Herausforderung. i
|| Genrekollegen: 153 64 1010 (FG 6/97). ||
L FIFAG44/10 FG 4197)

oder andere sagen, es mag zwar
schon sein, wenn ein FuBballer
bei einer Verwarnung seine i
Rickennummer dem Schiedsrich-
ter zeigt, aber die Spielbarkeit
kann durch solche Tatsachen nicht
ersetzt werden. Richtig, braucht sie

aber auch gar nicht, denn auch in - L

der wichtigsten Disziplin, der Spiel-
barkeit samt damit verbundener
Steuerung gibt sich dieses Spiel
keine BioRe. Mittels Analogstick
dirigiert man das Team gekonnt
ber den Platz, Passe, Schisse
oder Dribblings gelingen ohne
groRe Ubung, und man hat immer
das wichtige Gefthl, Herr der Lage
zu sein. Unabhéngig davon, ob
man sich im Angriff oder in der
Defensive befindet, dank verschie-
dener Kameraperspektiven und
intelligenter Mitspieler bleibt alles
fair und Ubersichtlich. Vielleicht
mag jetzt jemand diesen fast
schon Lobgesang-éhnlichen Test
kritisieren, dem kann ich aber nur
raten, einmal selbst den Controller
in die Hand zu nehmen. Selten
liefen die FuRballer dermalRen
geschmeidig Uber den Screen, sel-

L bdonian _ZUP0Pr0s S S SN

-
o

mera wieder mit dabei, leider bekommt
man bei dieser Perspektive nicht viel von
den gelungenen Animationen zu sehen

i
Bei Schneeregen wird netterweise mit
einem orangenen Ball gespielt

Mit einer eleganten Korpertauschung am iei_krels verwirrt dieser Spieler sein h_eragllend_e
Bewacher. - dank auseekliizelter Steuerting stellen solche Mandver kein Problem dar

Auf dem Nintendo 64 ist auch die Turmka-

dern; besonders in der Halle spielt
FIFA 98 seine ganze optische Star-
ke aus, das spiegelnde Parkett und
die Plexiglasscheibe gehoren ein-
deutig zu den grafischen High-
lights. Und sonst? Alles in bester
Ordnung: Die Schiedsrichter
haben dazugelernt, geben fur hirn-
lose und brutale Fouls sofort Rot,
was das Spiel merklich beruhigt.
Hinsichtlich der Spielvarianten glei-
chen sich die beiden 98er Vertre-
ter, Training und diverse Freund-
schaftsspiele sind auf beiden Kon-
solen moglich. Damit die Jungs
von Electronic Arts aber nicht vollig
abheben, muR man am SchluR
aber konsequentenweise auch
noch etwas bemdangelt werden:
das Scrolling hat bei schnellen

R e
Da kann auch Andi Kopke nichts mehr
machen, England erzielt das 1:0

Spielziigen manchmal leichte
Geschwindigskeitsprobleme, die
Torhtter erlauben sich den ein
oder anderen Patzer, und die Grat-
sche ist noch immer das beste
Mittel um einen Stiirmer vom Ball
zu trennen. Diese Punkte sind im
Vergleich zu den Stérken von FIFA
98 aber ziemlich harmlos und
gefahrden die Hochstwertung in
keinster Weise.. e

Was fiir ein Schuf! Der Ball sclagt im Winkel in, der italienische rhuter hat sich t]r die

: Seitenl.-Kamera

Im Replay kann man zwischen verschieds
nen Ansichten wahlen, die deutsche
Abwehr sieht in diesem Fall aber aus -
jedem Blickwinkel schlecht aus

Perfect! FIFA 98 ist DAS
No.1 FuBballspiel fiir Ninten-
dos Vorzeigekonsole. Mir per-
sonlich gefillt es aufgrund
der etwas héheren Geschwin-
digkeit sogar noch etwas bes-
ser als die Sonyumsetzung,
aber hier fillt es unheimlich
schwer, objektiv zu bleiben.
Bleibt mal wieder nur noch
eins zu sagen: Pflichtkauf!
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; an Dihla - Gotz Schmiedehausen [

3
1 04:38
Deutschl 0

integriert

 Als Ende 1993 das Ur-FIFA auf

Segas Mega Drive erschien, ver-
mochte noch keiner abzuschtzen,
dal sich aus diesem Titel eine
regeirechte Sequelflut entwickeln
wiirde. Argerlichenveise konnte
die Qualitat des Erstlingswerk nicht

_ gehalten werden, es waren zwar

~ Verbesserungsversuche erkennbar,
spielerisch konnte aber nur die fir
Konsolenzocker uniteressante
96er PCVariante Uberzeugen. Als
wir FIFA 98 in die Redaktionsrau-

- me bekamen, hemschte nicht
grundlos eine gewisse Skepsis. Zu
viele Enttauschungen in recht kur-
zer Zeit, man denke nur an das

 ultraschlechte FIFA 64 oder FIFA
97. Da man als Tester aber neutral
bleiben sollte, wanderte die aktu-
elle Variante dann doch recht
schnell in die PlayStation. Und,
siehe da, schon nach wenigen

_ Sekunden war die bose Vorah-

nung erst einmal vollig verschwun-

den. Zu einem schon geschnitte-
nen Intro ertént doch tatsachlich
der ,Song 2" von der britischen
Band Blur. So kénnten eigentlich
alle Videospiele beginnen.

Mittendrin, statt
nur dabei

- Diese Aussage trifft im Fall von
FIFA 98 voll ins Schwarze. Gen-
retypisch [aRt sich vor Spielbeginn
wieder einmal alles nach Lust und
Laune konfigurieren. Neben der
taktischen Marschroute kann man

Das Miinchner Olympiastadion ist auch dabei und wurde sogar originalgetreu ins Spiel

erenche Emstéliungsmcghchkeﬂen brin-
gen die Teams auf den neuesten Stand

feam-menagement

Formationen lassen sich natirlich beliebig andern

selbstredend auch die Formation
und Aufstellung beeinflussen. Dar-
iber hinaus kann jeder Spieler
auch noch einzeln zurechtgewie-
sen werden, sei es nun hinsicht-
lich seines Offensivdrangs oder
die Aggressivitat, mit der er in
Zweikdmpfe gehen soll. Die Tatsa-
che, dafs man es mit Original-

" Randnotiz

. Freistdfle am gegnerischen Strafraum sollte man
trotz grofler Verlockung nicht direkt aufs Tor
schiefen. Ein Kurzpass zum eigenen Mann ist in
den meisten Fallen sinnvoller und fiihrt in Ver- |
bindung mit einem plazierten SchuB haufiger
| zum Torerfolg. Ecken sollten direkt in den 5 |
. Meter-Raum getreten werden, da der ansonsten
| ausgezeichnete Tormann hier des dfteren

\ ‘Schwachen zeigt,

PLAYSTATION

 Mannschaften zu tun hat, macht

interessant. Wer Andy Maller, der

- sogar Carsten Jancker hat schon
seinen Stammplatz beim FC Bay-

diese Angelegenheit zusétzlich

tbrigens als Motion Capture-Vor-
bild herangezogen wurde, gerne in
den Sturm stellt, bitte sehr.
Sowohl die zahlreichen Vereins-
mannschaften, als auch alle Natio-
nalmannschaften sind sliicklicher-

_ taktischen Seite ausgetobt und ein
weise auf dem neuesten Stand,

Wunschstadion gewahlt hat, geht
es dann nach einer léngeren
Ladepause endlich auf den grii-
nen Rasen. Der grafische Fort-
schritt fallt auch dem Laien sofort
auf. Die Kameraperspektive ist gut
gewahlt, 1aBt sich aber trotzdem
nach Belieben verstellen. Auch die
Hauptakteure wurden grundle-
gend tberarbeitet, endlich bewe-
gen sie sich so Uber den Platz, wie
der Fulballfan es vom heimischen
Fernseher gewohnt ist. Um ganz
ehrlich zu sein, mein erstes Urtell
stand schon nach kurzer Spielzeit
fest. Auf der rechten Auflenbahn
konnte ich mich gegen den Vertel-
diger durchsetzen, eine hohe Flan-
ke in den 16 Meter-Raum, Flug-
kopfball, Tor! Sicher, solche Aktio-
nen gelingen auch bei anderen
FuBballsimulationen, jedoch mei-
stens nur unfreiwillig. Bei FIFA 98
hat man zu jeder Zeit den Ein-
druck, die absolute Kontrolle tiber
das Geschehen zu haben, die

ern. Nachdem man sich auf der

Die Abseitsoption sollte besser deaktiviert
werden

Kaiserslautern vertraut auf seinen
Brasilianer, sogar Andy Brehme darf von
Beginn an mitspielen

- Deutschl 0 e Joe :
Nordirl. 2 0 F

Glanzparade! Irlands Torhiiter verhindert den verdienten Ausgleich



1 Oliver Kahn zu.

Der Alptraum vieler Bayernfans: der

Diesen Kopfbaﬁ kann der Keeper locker
aufnehmen

Die gelungenen Animationen in FIFA 98
tiberraschen selbst alte PlayStation-Hasen

——

Ballbesitz

o e e BN

W Wi % ¥

 GroBes Interview auf

ein oder andere Opfer

|| Spielerprofil: FIFA 98 ist eines der wenigen

i Games, das man praktisch jedem empfehlen
kann. Nur absolute Fuliballhasser setzen es
nicht auf lhren Wunschzettel.

Schwierigkeitsgrad: Aufgrund der spiele- | |
risch villig unterschiedlichen Teams laft sich |

das Spiel von jedermann heherrschen. Abso-
lute Profis spielen den Schwierigkeitslevel
JInternational” gegen Brasilien. Anfanger las-
sen sich vom Computer dank . Zielhilfe” unter
die Arme greifen,
| | Genrekollegen: ISS Deluxe 9/10 (PSX, FG
1/97). 1S5 Pro 8/10 (PSX. FG 7/97) und Actua
Soccer 2 (PSX, siehe Test diese Ausgabe)

Umsetzung des Gedankens hin
zum tatsachlichen Spielzug stellt in
keiner Situation ein Problem dar.
Die genaue Steuerung trégt ihren
Teil zum gelungenen Comeback
des FuRball-Urahns bei, sei es nun
ein Heber oder ein praziser Flach-
schuR, alles geht locker von der
Hand. In der Abwehr sind die
Tasten selbstverstandlich anders
belegt, die Entscheidung falit zwi-
schen der aggressiven Grétsche
oder einem zaghaften Storen, wel-
ches daftir aber nur in seltensten
Fallen einen Pfiff des Schiedsricht-
ers zur Folge hat

+~Wir miissen jetzt

nach oben schau-
en, alles andere
ist unwichtig."
Genau diese Devise gilt auch
fiir EA Sports. Endlich haben die
Jungs aus Kanada wieder ein Fuls-
ballspiel auf den Markt gebracht,
das rundum tberzeugt. Solche
emotionsgeladenen Duelle gab es

schon lange nicht mehr. Es wurde

an alles gedacht, ein Hallen-
Modus ist mit an Bord und der
wichtige Zwei-Spieler-Modus ist an
Spielspal? fast nicht mehr zu top-
pen. Lediglich der Sound ist :

Selbstin der Halle geht es ordentlich zur .- i
Sache. Das hohe Spieltempo fordert das

~ gegeniiber FIFA 97 seltsamenweise
zurlickgefallen, aber vielleicht hat

.~ den es drfte schwerfallen,an die-
- sem Spiel noch etwas anderes zu

 noch das in dieser Ausgabe

_ genen 97er Version sollten

At L, . .0 B
lagund .. ..., ..9 |

or dem Siel wird immer ein stimmungs-
volles Intro gezeigt :

man hier schon an 1999 gedacht,

verbessern. : g

FIFA 98 iibertrifft sogar i

vorgestellte Actua Soccer 2
und wird somit zum absoluten
Pflichtkauf. Opfer der miBlun-

iiber ihren eigenen Schatten
springen und bedenkenlos
zugreifen, der Kommentar von
Werner Hansch und Wolf-
Dieter Poschmann setzt dem
ganzen die Krone auf.

__ von 10

Gameplay .......10
“Spieler: .
| Eevelii.
. Besonderheiten:..........Memory Card,
dt. Texte B Sprachausgabe,
: Multitap, Dolby Surround
Hersteller: ............Electronic Arts |
| Entwickler .ER Sports Canada |
Testmuster: .............Electronic Arts |
Veraffentlichung:.............Echaltlich |

Ca Breisr . 993 M
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die Moglichkeit, plnkt-
FA-Doppeltest ein Inter-
n ,Machem" zu fiihren.
N Auszug aus dem

hrlich zu sein, FIFA 98
ie erste wirklich spiel-
~ Version seit dem
n FIFA auf dem Mega
und der 96er PC-Vari-
te. Was sind Eurer Mei-
ng nach die Griinde fiir
liese Entwicklung?

giaube dal} auch die 3DO
ion ein Meilenstein bei den
ext Generation-Spielen dar-
stellte und uns zudem die
loglichkeit gab, die PC-Varian-
te mit demselben Team zu ent-
jickeln. Der Grund fiir das
gute Gelingen von FIFA 98 sind
nsere Erfahrungen mit der
ntwicklung einer fuBballtaugli-
hen 3D-Engine, die wir mit
FIFA 97 machten. Wir began-
nen mit einem sehr umfangrei-
chen Feature- und ,Schlacht’-
Plan, um das beste FIFA zum
‘heutigen  Zeitpunkt auf die
Beine zu stellen.

: FIFA 64 bekam ziemlich
schlechte = Bewertungen.
Wird FIFA 98 auf dem N64
ein komplett neu gestalte-
tes Spiel oder nur ein
Update der existierenden
Version sein?

A: Wir suchen jedes Jahr die Ele-
mente, die wir nicht mochten,
heraus und versuchen, sie ent-
scheidend  zu  verbessern,
aulerdem erforschen wir neue
Bereiche, um der Software
mehr Spieltiefe zu geben.
Obwohl die  Offentlichkeit
unsere Spiele mal besser und
mal schlechter annimmt, sind
wir auf alle Versionen, die wir
von FIFA mit viel Mihe ent
wickelt haben, stolz.

FG: Gab es ein Expertenteam,
mit dem Ihr in Hinsicht auf
Realitdtsndhe zusammen-
gearbeitet habt, vielleicht
sogar mit bekannten FuB3-
ballern?

onic Arts Deutschland

tion und Saturn erschien. Trotz |
gelungener grafischer Darstellung |
blieb aber die Spielbarkeit auf der
Strecke man nie das Geftihl, wirk- :
lich  die Kontrofle  iber das
Geschehen zu haben. Allerdings

Da die verschiedenen FIFA-
Spiele von der Namengebuing zeit:
lich schwer einzuordnen sind, (die
3DO-Variante erschien nach FIFA
‘95 und hiel trotzdern nur FIFA
International Soccer) haben wir

EA: Wir haben eine Menge Leute
fur FIFA als Berater eingesetzt,
mit FuRballspielern aus der
ganzen Welt, wie David Ginola
und Andreas Moller, gearbeitet,
um Bewegungsabldufe und

uns fir eine Auflistung nach Titel-

 rethenfolge entschieden

FIFA Internatmnal Soccer
; (Mega Drive, SNES, Mega -CD, Game Gear, Pc.
300, Gameboy)

Der erste Teil dieser erfolgrei-

chen Serie erschien fiir das Mega

Drive und konnte trotz kleiner
spielerischer Mangel (keine erfolg-
reichen Freistésse und Kopfballe .
_moglich) rundweg tiberzeugen.
_ Vor allem die fiir die damaligen

Verhalinisse gewaltige Soundkulis-

1 sc und die auBergewohnliche Per

war unter den 96er Updates ein
Highlight versteckt, mit dem Kon-

solenbesitzer leider nicht  viel

_ anfangen konnten, namlich die
- gelungene PC- Umsetzung Schade

drum.

 FIFA‘97

{PlayStation, Satirn, Mega Drive, SNES, PC)

Ende 1996 kam der

'Aufgu'ﬁ_ des Next-Generation-FIFA,
Der Titel krankte aber noch imme’r:
an ahnlichen Problemen wie sein.
Vorganger. Graffsch hw sptelensch

pfui.

FIFA Soccer-'l-llstorv,'

: spektive mach_ten d_ieses. 16-MBit

- Modul  zum  absoluten  Weih-
nachtshit. Im nachsten Jahr folgte

noch eine SNESVariante und die
grafisch  aufgebohrte  Mega-CD

Special Edition, die aber mit lan-
gen Ladezeiten und Ruckelscrol-
ling nenvte. Beide
 kamen in puncto Spielbarkeit nicht

an das Original heran. Die deutich
verspdtete  PCVersion it etwas.
unter Ihrer seltsamen Steuerung
3DO- Urnsetzung_ ‘
 setzte splelensch und vor allem =

: ipdugilch die

grafisch

rung wollen wir lieber n:cht mehr
erwahnen -

FIFA Soccer 95

(Mega Drlve}

Dleser Tite] erschlen exkiusw
fir Segas 164 Blt—l\qnso}e, konnte
aber trotz zahlreicher Verbesserun-

_gen nicht mehr das urspriingliche

FIFA-Flair verm|tteln

FIFA Soccer 96

(Mega Drive, Saturn, Playstatmn, SNES PC)

 FIFA ‘96 war die erste'\fersqg)n o
 dieses Spiels, die auch fur Playsta:

: FIFA64

- (Nmtmdusn)

Das traungste Kapltel in der -

angen FIFA-History. Das erste Fub-
ballsplel fiir das Nintendo 64 al

| .’dem deutschen Markt sch_c
Versionen « t

: Ilcher Graf k

FlFA 98 Dle WM Qu
(PiavStatmn, N64, PC { :
. Satum und SNES angemnd;gt)

__ neue MaBstibe, die
‘schreckliche Game Boy-Konvertie-

: .Das_ vo'rerst Iet_zte _Kapatel stel

das 98er Remake dar. Zum Gliick
. kann es endlich wieder an die
- Erfolge aus der 16-BitZeit anknip:
~ fen. Auf allen Formaten (PS, N64,
 PO) gibt es eine hevorragende
. Figur ab, sogar fir das SNES st
noch eine Umsetzung angekun-"'
digt. Hoffentlich kann das fiir nach-
stes Jahr angekiindigte FIFA ‘99
diese hohe Oualitat halten, denn
. einfach wird es nicht, an dxesem_f
- FuBbaIIsp:el noch etwas zu verbes-

Rickmeldungen zu dem Spiel
zu bekommen. Wir arbeiten
auch mit vielen Trainemn und
ehemaligen  FuRballern  hier
aus Canada, um den notigen
Realismus ins Spiel zu integrie-
ren.

FG: Nach 1996 und der PC-Fas-
sung wurde von einem
Riick- statt Fortschritt
gesprochen. Hat immer das
gleiche Team an den ver-
schiedenen Fassungen
gearbeitet, oder gab es im

Zeitraum  96/97 einen
Wechsel?

EA: Dasselbe Team das, die 3D0O
Fassung  entwickelt  hatte,

machte am PC weiter. Die mei-
sten Mitglieder sind noch
dabei, und sie sind eine wirk-
lich talentierte Gruppe. Ich
glaube, daR sie unabhéngig
vom Spiel, an dem sie arbei-
ten, letztendlich einen guten
Titel daraus machen. Dieses
Jahr haben wir uns personell
sogar noch verstarkt, um die
Entwicklung weiter voranzutrei-
ben.

FG: Wie lange dauerte die Ent-
wicklung von FIFA 982 Wur-
den Teile des 96er oder
97er Codes iibernommen
oder von Grund auf ein
neues Spiel entwickelt?

EA: Wir behandeln jede Version als
eigenstandiges Spiel. Ein GroRk-
teill der Engine wurde neu
geschrieben, wobei wir aller-
dings die bereits geschaffenen
Grundelemente  beibehielten.
Wir behandeln jedes Spiel als
weitere Herausforderung zur
Entdeckung neuer Gebiete.
Insgesamt benctigten wir 14
Monate inklusive einiger Uber-
arbeitungssitzungen.

FG: Vielen Dank fiir das
Gesprdch.
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FUN GENERATION 01/98

GENRE : ACTION ADVENTURE

PLAYSTATION

Gotz Schmiedehausen - Marcus Karyoti

(lock Towe

Der Nachtwachter hatte heute kein Gliick

Der Tod hat viele Werkzeuge.
Beispielswelise eine gigantische
Heckenschere, die von einem
miRgebildeten Massenmorder
namens Scissorman mit postnata-
ler Psychose, infolge des Dahin-
scheidens seines ebenfalls unan-
sehnlichen Zwillingsbruders
benutzt wird, der Menschen auf-
lavert, um diese gar grausam zu
ermeucheln. In diesem
Point&Click-Adventure ubernehmt
lhr den Part von insgesamt fiinf
Charakteren, leider nie den des
psychopathischen Scissormans,

Randnotiz

Wenn Ihr vor dem Killer davonlauft, solltet Ihr
immer wissen, welche Raume Ihr als Zuflucht
nuizt. Die meisten haben versteckte Nischen,
Kisten oder Mohelstiicke, in denen man sich ver-
stecken kann. Manchmal endet das Spiel in einer
Sackgasse. Wenn dann kein Schlaginstrument
bereitsteht, ist Feierabend.

Immer wieder stoRt thr auf grauenhaft zugerichtete Leichen

Die sanitaren Anlagen verteidigt thr mit
einer Schaufel

des nonvegischen Serien-Killers,
der eine so abartige Hackfresse
zur Schau stellt, daR man schon
als Folge des blofen Anblicks
eigentlich mal spontan sein Inner-
stes nach aullen kehren sollte.
Aber das Ubernimmt ja unser
Freund schon fiir uns. Wann
immer lhr bspw. in der Rolle einer
Studentin in dunklen Gemauem
an noch dunkleren Ecken vorbei
flaniert, hiipft der verwachsene
Gnom aus der dunkelsten Ecke
und wetzt bedrohlich den blanken

Wenn jetzt der Aufzug versagen wiirde...

Helen:Also, ich schatze. bei
mir wird es spater heule

Typische Dialoge aus einem Horrorfilm
mit dem Préadikat:,,Famous last words”

Stahl. Erstmals hat man das zwei-
felhafte Vergnlgen, die Geflihle
von jemand nachvollziehen zu
konnen, der gerade von einem
Serial Killer verfolgt wird. Die
Atmosphare bei Clock Tower vari-
iert im Spektrum zwischen ,Unfrei-
willig komisch" bis hin zu , Pani-
scher Schrecken®. Die etwas
gezwungene Ubersetzung des
englischen Originals erinnert in
ihren besten Augenblicken an die
Naivitdt einer Edgar Wallace-Verfil-
mung mit Fuchsberger aus den
sechziger Jahren,
Sﬂ'lllter-'l'ralll auf
PlayStation
Der gleiche herzensgute Dilett-
antismus, der so manchen Billig-
Horrorfilm begleitet, wird auch hier
zelebriert. Die Benutzerfreundlich-
keit des Cursors erinnert an die
Griindertage des Genres und ist
von enormer Schwerfalligkeit
gepragt. Genauso verhdlt es sich
mit den eingeblendeten Texten,
die in einer so erbarmlichen Lang-
samkeit Uber den Screen flim-
mern, dal’ es schon fast wieder
Spal® macht zu raten, wie der
gerade begonnene Satz wohl
beendet werden wird. Sprachaus-
gabe findet nur sehr selten statt,
allerdings in Englisch. Die Grafik ist
ziemlich unterdurchschnittlich, der
Sound zwar nur sparlich, aber wir-
kungsvoll eingesetzt, und das pixe-
lige Schauspiel erinnert unfreiwillig

Spielerprofil: Unbedingt zu empfehlen fiir
Resident Evil-geschadigte Adventure-Freun-
de ohne allzu grofie Anspriiche an technische |
Feinheiten oder optische Darstellung.

Schwierigkeitsgrad: Einfach his mittel-
schwer. Die Rétsel [osen sich aufgrund weni-
ger Gegenstande und einer iiberschaubaren
Personen- und Locationzahl meist von selbst,
allerdings bedarf es einiger Geduld, denn das
Spiel verlangt meist, daB man erst jeden Hot
Spot angeklickt hat bevor man einen Schritt
weitergehen darf,

Genrekollegen: Resident Evil (PSX) FG 6/96
10/10. Overblood (PSX) FG 7/97 7110, D
(Saturn, PSX) FG 1/96 5110

an die verwaschene Kopie des
harten Horrorschinkens, der uns
trotz Rauschen der Tonspur den
Schlaf raubte. Clock Tower bietet
zehn verschiedene Ausgdnge und
verhindert das absolute Gruseler-
lebnis nur aufgrund der Tatsache,
dal eine hervorragende Spielidee
mit einer dilettantischen Umset-
zung kollidiert.

Ein Spiel mit Licht und
Schatten. Unerhdrte Gruselat-
mosphdre meets unertrigli-
che technische Mdngel.
Genre-Kenner werden ein
Auge zudriken, und Einstei-
ger ins Point&Click-Genre
werden aufgrund des gerin-
gen Schwierigkeitsgrades ihre
Freude haben. Wer sich seine
PlayStation unter dem High
End-Konsolenaspekt zugelegt
hat, wird angewidert von Gra-
fik und Benutzerfiihrung die
Finger davon lassen.

Grafik
Sound ..........: 5
Gameplay ..... e o

Entfalit

Besonderheiten: .. Memory Card,

Maus
Hersteller: .......ASCIl Entertasinment
Entuicklars=hil o Human
Testmuster: .....ASCIl Entertainment
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8 REVIEW

Fabian Dihla

GrAND THEFT A
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Die Fahrzeuge in Grand Theft Auto unterscheiden sich nicht nur in der Optik, Sowohl das Kurvenverhal- In diesen Holzkisten findet man wihrend des Spiels eine Vielzahl hilfreicher Extras. Sowohl die allseits
ten als auch die Hiichstgeschwindigkeit sind den realen Vorbildern nachempfunden. Zu den schnell bek Uzi, eine kleine Gangsterpistole, ein Flammenwerfer oder Rocketlauncher als auch eine kugel-
Vertretern gehéren der Lamborghini, der Porsche und die Viper, weshalb diese Autos sich duBerst gut fiir sichere Weste stehen zur Verfiigung. Dazu gesellen sich noch ein Speed-Up, das obligatorische Extraleben
StraBenrennen eignen. Doch leider hat die ganze Sache auch einen Haken: Wie im wirklichen Leben steht oder ein kurzzeitiger Amoklauf.
nicht an jeder StraBenecke ein italienischer Sportwagen, deshalb immer die Augen offenhalten. Von
Motorridern solite man anfangs die Finger lassen, da eine Kollision schnell zum Sturz fiihrt und man
somit leichte Beute fiir die Polizei ist. Wer sich linger mit diesem Spiel beschiiftigt, darf spiter sogar noch
im Cockpit eines Panzers Platz nehmen.

Auto, 6ffne die Tiir, schmeile den
ziemlich doof aus der Wasche

kornmen und dort einen Anruf ent-  vom  Kleinkriminellen zum  Sze-

Was fir ein schoner Morgen,

sogar das Wetter schien heute gut
aufgelegt zu sein. Noch bevor ich
mich in Richtung Burger King
bewegen konnte, meldete sich
mein Beeper. Ich sollte in den Park

Es kann immer wieder einmal passieren, dal
ein unschuldiger Passant unter die Rader
kommt, Dies ist aber nicht weiter tragisch, da
die jeweilige Stadt iiber eine Vielzahl von
Sanititern verfiigt. Das Uberfahren der
FuBginger ist aber nicht auf die Steuerung
zuriickzufiihren, da sich Grand Theft Auto nach
kurzer Eingewdhnungsphase sehr gut kontrol-
lieren l@ft. Hat man den Bogen erst einmal
raus, so lassen sich selbst iibermotorisierte
Kutschen souverdn um die Kurven lenken.

Ja, ja, die Motorradfahrer. Einmal kurz
gerammt und schon liegen sie auf der Nase.
Wer unbedingt will, kann eine Runde mit dem
Iweirad drehen, die anderen fahren lieber
Auto.

gegennehmen - und das alles am
besten noch méglichst schnell.
Gut, dachte ich mir, vielleicht
komme ich auf diese Weise an
gentigend Celd, um meine Karriere

~ ae

SO S

1]

Kiste einfach an den Handler im Hafen.

= L

neprofi schneller voranzutreiben.
Ich weif8 nicht, woran es gelegen
hat, aber irgendwo auf dem Weg
zum Park ist es passiert. Ich laufe
vor ein am Strallenrand stehendes

Die Polizei hat keine Hemmungen, auf das Auto zu schieBen. Wer allerdings denkt, das wire nur
schmiickendes Beiwerk, der irrt. Nach mehreren Crashs gibt jedes noch so widerstandsfahige Vehikel sei-
nen Geist auf. Soliten nur noch wenige Punkte zum Erreichen des Missionsziels fehlen, so verscheuert die

schauenden Fahrer auf den Boden
der Tatsachen, steige ein und gebe
Gas. Schlechtes Gewissen? Nee,
hab’ ich schon lange nicht mehr.

Hat man zuviel Aufsehen erregt, trifft man
recht bald auf lustige Straensperren. Ruhig
bleiben, lautet die Devise. Die Polizeiautos
konnen wahlweise weggeschoben werden,
oder, fiir ganz Mutige, man bemichtigt sich
dieser schicken Fahrzeuge und fahrt ab sofort
mit Blaulicht weiter.

Alles ist miglich. Wer von einem Fahrzeug die
Schnauze voll hat, legt den Riickwartsgang ein,
steigt aus und bewundert den Sturz ins tiefe
NaB. Natiirlich kénnte man das auch mit einem
Schulbus oder dem Van von einem Fernseh-
team machen, aber wer will das schon?
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7 Die akustische Seltz von Grand Theft Auto sucht ih

Was kann ich dafiir, wenn der Typ
sein Auto mehr oder weniger frei-
willig rdaumt Hatte er sich doch
gewehrt. An den Telefonboxen
angekommen, setzte ich die Kut-
sche elegant an einen Baum (Bild
1). Ist aber nicht weiter tragisch, da
die blode Mohre eh nur mit 20
durch die Gegend gezuckelt ist. Der
Anrufer teilt mir mit, dal® es an der
Zeit wére, dem aufmipfigen neuen
Polizeichef eine Lektion zu erteilen.

Am Dock steht ein hibscher
LKW fur mich bereit, den ich samt
Sprengladung im  Polizeirevier
abliefern soll.

Do NOT (:

Sind zu viele Cops auf uns aufmerksam gewor-
den (erk an den schi Kopfen
am oberen Bildschirmrand), so muB das Auto
zwangsldufig umlackiert werden. Noch schnell
ein Paar neue Nummernschilder dazu - fertig
ist die neue Identitat.

RSN

1 | e

i
New York scheint knapp bei Kasse zu sein.
Diese Briicke ist duBerst baufllig und kann
nur mit ausreichend Geschwindigkeit iber-

sprungen werden.

gtyp hort der Spieler val-

gleichen. Je nach Fah
lig unterschiedliche Songs. Die Stilarten reichen hierbei von Country iiber Hip Hop bis hin zu Heavy Metal.
Die Soundeffekte erreichen ein dhnlich hohes Niveau, sowohl das Reifenquietschen als auch die Explo-
sionen klingen doch recht realistisch.

Bitte, solange die Kohle stimmt.
KurzentschloRen schnappe ich mir
ein Cabrio, der Fahrer kriegt natr-
lich wieder eins auf die Miitze, und
mache mich auf den Weg. Bald
darauf habe ich den Hafen erreicht.
Aus einer Holzkiste entnehme ich
noch schnell eine dort deponierte
Pistole (Bild 2) und begebe mich
anschlieffend ans Steuer der rollen-
de Bombe. Den Hinweis, bitte vor-
sichtig zu fahren, nehme ich mit
meiner (blichen Celassenheit zur
Kenntnis. Obwohl die Polizei ihren
Hauptsitz in einem vollig anderen
Stadtteil hat, verlauft die langwieri-
ge Fahrt ohne Komplikationen, der

Mittels Maschinenplstel onner; rieuge

war davon wohl nicht ganz unschuldig.

Uberfahrene  FuBgénger  hatte
schlieBlich auch woanders tiber die
StraRe gehen kénnen (Bild 3).
Zwei Minuten spéter: das ganze
Viertel ist in heller Aufregung, der
neue Polizeichef sogar in hellen
Flammen. Was habe ich gelacht.
Keinen Menschen hat es interes-
siert, als ich in den Hof gefahren
bin. Das haben die jetzt von ihrer
verdammten Gleichgltigkeit. Lei-
der habe ich keine Zeit, das Schau-
spiel noch langer zu beobachten,
da es schon wieder einen neuen
Job fiir mich gibt. Ein guter Kumpel
von meinem Boss ist irgendwo ver-
sackt und will schnell und diskret in

-

Schon nach kurzer Zeit kommt die Feuerwehr und kiimmert sich um das angerichtete Desaster, verwun-
dete Passanten werden vom Notarzt reanimiert. Ihr seht schon, es gibt keine wirklichen Leichen, die BPjS

3

H1er wird eine kieme Schwi :(he von Grand Theft Auto deutlich. Aulgrund der Perspektive sind manche
Personen oft nicht zu erkennen. Zwar verfiigt die Grafikengine iiber einen Autozoom, dieser funktioniert

allerdings nur, wenn man mit hoher Geschwindigkeit durch die StraBen rast. Im Nahkampf verliert man

dann aber leider schnell den Uberblick, hier hitte ein gewisser grafischer Feinschiiff sicherlich weiterge-
holfen. Trotzdem, auch wenn die Optik eher zweitklassig ist, dem SpielspaB tut sie deshalb keinen

Abbruch.

eilen vernichtet werden. Witzig I.'li-e\rbei:

sein Hotel zuriick, ganz ohne die
Polizei anzulocken. Nach kurzer
Uberlegung schnappe ich mir ein
unauffalliges Taxi und fahre den
Zielort an. Unterwegs gibt es noch
einen kleineren Konflikt mit einem
Motorradfahrer, der jedoch zu mei-
nen Gunsten ausgeht (Bild 4). Den
Typen habe ich schnell gefunden,
die Cops stehen mir hinsichtlich
der Geschwindigkeit allerdings in
nichts nach. Er kann meinen

Wagen gerade noch rechtzeitig ver-
lassen, kurz darauf wird das Feuer
eroffnet. Ich schieRe noch zweimal
in Richtung der Ordnungshiiter,
entschlieRe mich dann aber doch

Grand Theft Auto spielt nicht nur in New \'ork
Es warten noch zwei weitere Stadte auf den
gestrefiten Zocker, natiirlich alle in Ihrer Ori-
ginalform und netterweise mit einem hilfrei-
chen Stadtplan versehen. Habt Ihr eigentlich
gewuBt, wie groB New York wirklich ist?
| Impressive.

Grand Thel’t Auto ist das optlrnale Spiel fiir
zwischendurch. Wer den Drang verspiirt, zwan-
zig Passanten die Kauleiste neu zu arrangieren,
kann diesen Spal haben, ohne sich an jegliche
Missionsziele zu halten. Es macht einfach SpaB,
mit einer gestohlenen Kiste durch die Strafien
zu heizen, die Polizei an die Wand zu drangen
oder verstirte FuBgénger zu jagen.
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GENRE : GANGSTERSPIEL

zur Flucht, da sie mir kérperlich
offensichtlich tberlegen sind.

rote Lam=
hini scheint
mir Flir diese
Iwecke optimal.

Mit quietschenden Reifen ver-
lasse ich den Ort des Geschehens
(Bild 5). Planlos rase ich durch
engste Gassen und schaffe es trotz
permanenter Héchstgeschwindig-
keit nicht, meine Freunde von der
Trachtengruppe abzuhéngen. Kurz
darauf knalle ich ungebremst in
eine Stralensperre (Bild 6). Damit
haben sie nicht gerechnet. Ich
nutze die Verwirrung und beméch-
tige mich eines Polizeiautos und
kann erneut entkommen. Soeben
hat sich auch der Boss wiederge-
meldet. Der Hund von seiner Lieb-
sten ist verschwunden und ich soll
mich doch mal bitte darum kiim-
mem. OK, alles klar. Vorher mache
ich noch schnell einen Abstecher
zu meinem alten Freund am
Hafen. Der reagiert jedoch ziemlich
gereizt, als ich thm die Polizeikut-
sche verhdkern will. Gut, dann
eben nicht, und, finf Sekunden
spater geht dieses wunderschéne
Geféhrt auch schon in den Besitz
des Wasser tiber (Bild 7). In all der
Hektik hab’ ich die Angelegenheit
mit dem Kater leider vergessen.
Die Quittung folgt sofort. Falls ich
nicht binnen 30 Sekunden an einer
bestimmten Telefonzelle bin, war's
das mit meiner Karriere. Pech fir
den Fahrer des Porsches. Dank Tur-
boantrieb und netter Musik aus
dem Autoradio (Bild 8) halte ich
das Zeitlimit locker ein. Diesmal will
jemand seine lustigen Rauschmit-
tel zuriick. Der Porsche wird im
Hafen verkauft, die Kohle stimmt,
und schon bin ich unterwegs. Lei-
der sehen mich meine alten Freun-
de im Staatsdienst an der Ecke des
South Parks und dréngen mich
samt geklautem Van an eine Haus-
wand. Wie gut, dal® ich Sekunden
vorher eine Maschinenpistole an
mich genommen habe. Sowohl
meine Verfolger als auch ihre Autos
geharen nun leider der Vergangen-
heit an (Bild 9). Da ich immer noch

| PLAYSTATION
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und der Mindestgeschwindigkeit |
hat im Fernsehen einfach leichter |
ausgesehen. (wir erinnermn uns an |
Speed?). Vielleicht sollte ich mich
mit einem Ortswechsel befassen
(Bild 13) oder wehrlose Passanten
verpriigeln, so ganz nach Lust und
Laune (Bild 14). Decisions, decisi-
ons. Als ich mir am spéten Nach-
mittag wahrend der Flucht vor dem
C.A Gedanken tber mein kleines
unbedeutendes Rattenleben
mache, wird mir bewulRt, daR diese
Story eigentlich als Videospiel in
jedem Wohnzimmer stehen sollte.
Aber auf die Idee kommen die
Spieldesigner von heute ja sowieso
nicht.

1rqende ;E hen i

Fahe .@@mib&ag idifnla
i ‘.4

Auch wenn dieser Test ziem-
lich ungewéhnlich ist, denke
ich, daB8 sich jetzt jeder Leser
ein Bild wvon diesem Hit
machen kann. Wie schon Lem-
mings und Tetris ist auch
Grand Theft Auto ein Spiel, das
ohne Ubergrafik SpaB macht.
Mit diesem Spiel verhiilt es
sich d@hnlich wie mit einem sia-
mesischen Zwillingsbruder: so
schnell kann man sich nicht
mehr von ihm trennen.

Was fiir ein Umgangs!on'

gesucht werde, benétigt mein Auto
dringend eine andere Farbe und
neue Kennzeichen, ein alter
Bekannter aus meiner recht kurzen
Schulzeit hilft mir fur ein paar Mark
gerne aus (Bild 10). Nachdem ich
das Drogengeschéft dank neuer
Identitdt Gber die Biihne gebracht
habe, sieht es von der finanziellen

Seite her besser aus. Der Rest mei-
nes Tages verlduft dhnlich. Ich erle-
dige noch einige Jobs, stiirze fast
von einer Bricke (Bild 11), lege
den Typen um, der meinen Boss
schon die ganze Zeit nervt (Bild
12), und mache mir ernsthaft
Gedanken tber meine Zukunft, Die
Sache mit dem Bus, der Bombe

e Sladtplﬁﬁs |
....... BMG |




TEST DRIVE DISC

**NINTENDO"*

Bomberman  (Action].........ciiviie ..99.20
Blast Coms  (Action) 109,90
Clay Fighter (Fighting)i....ovoveiiin. 129,90
Exreme G (Racing) 129,90
F1 Pole Position (Racing)... 119,90
Intemational Super Star Socce
Lamborghini - (Racing)...

Iyiat Wars incl. Rumble: [F\lg*f "\C‘iﬂ‘\] l

Maio kot (Race).
MRC: [Roce]....
NBA Hong Time (Bosketoal).
Pilotwings (an‘m&m]

ayStation

Acion  Reploy  (Mogel  Modu).....
Anclog/Digital-Confroller(Sony)....
Andlog/Digital-Controller  Double-Action... 99.90
Anclog Fight Stick...

ComalefEdae - 1o, g, by, geb)......39.90
ContollerSony)..... 44,90

Antennenadapter.... 3
Link-Kabel (veﬁ:mde1 ? Ptc:ySTo‘fm)
RGBKabel (flr beste Bidqualict
ConfrollerVerdngenungskate!......

Wers s P ks B an R R T
! Umbausatz.
Umbau - dauert ca. 20 min,
Upgrade kit fir Anclog/Digital-

Mit dem PlayStation-Umibau kannst Du auch die
panisch  und  amerkanischen  impert-Spisle
{gekennzeichnet mit jo. oder us) auf Deiner Play-
Siofion  abspielen. En Umbou der PiaySiation
erfordert immer ein RGB-Kabel, da ansonsten die
Imporspieie (cuch NISC-Spiele gennant) nur in
schwarzweid - cblaufen,

CD-ROM

NINTENDO " l l P|ay5[a[|0ﬂ m ise

http://www.acme.netcologne.de

PlayStation

Abe's Odyssee (Action Jump’ n runj....99,90
Ace Combat I (Flugsimulation/Action)$9,90
Agent Armstrong  (Action)....... SR 89.90
Alundia. Us (Rollenspiel)... ..l 129,90
Aic The Lad jp (Rollenspiel).... ...59.80
Arc The Lad Il jp (f C)\IFI'ISDJEH 139,90
Arc The Lad M&C jp (Rollenspiel)....... ...99,90
Arkanoid  Retums (Geschicklichkedf)...... 109,90
Amnored Core ipfus (Sheoter)....99,90/129,90
Baby Universe jp (3d-Kaleidoskop)....... 109,90
Baphomets Fluch (Adveniure)....
2aphomets Fluch Il (Adventure)....
Beyond the Beyond us (Adventure
Biohazard D.C. jp {Aclio Adventur
BleifuB 2 (Racey...

Bloody Roar jp '3F‘ grmnq)

Body Hazard jp [Action)...
Bombing !sland jp (Geschickiic! en).‘
Breath of Fire 3 us (Rollenspiel).............
Bushido Blade us (3D-Fighting)...
Bust ¢ Move 2 (TUftelspiel)......

PayStathon

Castlevania us (Action Jump’ n Run)...119,90
Chocobe's Myst. Dungeon jp (RPG)........139,90
Clock Tower Us [Adventure] ... 129,90

Colony Wars (3D-Space-Combat)
Conshuctor (Simulation]... 2
Cool Boarders 2 us [Sncwboord Stm]
C&C Il Red Alert (War-Simulation)...
Crash Bandicoot 2 (3D-Jump'n funL
Crec (3D-Jump’ n run).., : 3
Deadly Skies jp (F \ugsxrmk‘honﬂ\chm)
Deka 4-‘Wheel Diive jp* (Race)...
Depht jo (Music-Editor)........
Discworld !! (Adventure)...
Dragon Ball Z jp (Fughhngj ;
Dragon Bali Z Final Bout [%D F\ghﬂn
Dungeon Keeper [Action)............
Dynasty Warriors(3D-Fighting)................ 119,90
Einhéinder jo (Shooter)

Exumed dijp (Ego-Shooter).
Fantastic Four (Fighting)...
Feda 2 jp (Strategiespiel)....
Fifa '98 (FuBball)...............
Fighting Force (Fighting)..
Final Fantasy 7 (Rollenspiel -

++99.90
119,90

.99.90
929.90

720
109,90

99.90/49,90
...49.90

3CD’s)......109,90
Final Fantasy 7 Intemational jp (4CD').,149,90
Fincl Fantasy Tactics us (Rollenspiel)........ 129,90

Frogger (Klassiker..
Frontrission Alisrr'mve 10 [STrc:T@gne]
Fronfmission 2 jp (Strategie)...
G-Police (3D-Shooter -
Ghost in the Shell us (3D-Shooter)...
Gradius Gaiden jp (Shooter)........
Gran Turisme jp (Race)........
Grandoll jp Limited Edition (Action
Gun Bullet incl. Gun jp (Shoofer

22,90

.139,90
.:139.90
HQ S0

Hercules (Jump’ i RUNY.oi ivoncarines0000:99,90
Hermi Hopperhead jp. (Jump’ n Run)......59,90
In The Hunt (Shooten..... i o 59,90

Playstatinn

Int. Supey Star Soccer Po (FuBba)........ 95.90
Jet Rider (Race)....
Js Racing jp (Rece)
King of fghters 96 jp (thhng
Kings Field [Advemure] iy
Kurushi: (L&) i
Lost Vidngs | us (Jump n run]
Lost Word:Jurossic Pk || (Jump 'm jun)., 10990
Magic the Gatheing [Shalegie)......

Marvel Super Heroes (Fighting)...

MDK  (Action)....
Mega Man X3 (Jury
Mega Man X4 jp Jump’ nun).
Metd Sug jp Jurnp’ n Shoot).
Micromachines V3 (Race)..
Monopoly  (Bretfispiel)....
Monster  Trucks [Rccp]

Mystery Hospital: jo [f\dventurel 139,90
Nameo Museun | - [V (Kiasske)... e 89.90
Nameo Museumn V jp (Kiossiker) 119.90
Nameo Encore p (Kiassier).... 119,90
Noscar Racing 98 (Race).iminn.. 109,90

NBA Lve 98 (Basketball...
Need for Speed 2 (Race)
NFL Gamne Day %7 (Footoal)
NHL '98 (Eishockey)....
NHL Breckaway 96 [FlShOCkE‘W
NHL Foce Cff 98 (Eshockey)...

Nightrare Creatures  (Honor).
Nucleor Stike  (Helicopter-Action)
Ogre Baffle us  (Rollenspiel).....
Over Biood jpidt (Adventure).
Pandermenium 2 (Jump’ N mun).
Paror Pro jo (Geschickichker)...
Poro Wars |p . (Stategie)....
Postel Muses jp (TUfielspiel).....

Police Naufs jp (Manga Adventure)..
Poische  Challenge - (Race)......
Project Geioray jo (3D-Shcofer)
Psychic Force  (Fighfing).imimiin
Puyo Puyo jo (Aclion Tifiekei)
Rage Racer (Race).....

Raiden DX jp (Shooter
Raly Cross  [Roce).....
Ropid Racer (Race).
Ray Storn  {Shooter)....
Resident Evi D.C (Homor)..
Resident Bvl 2 jp (Homor - 1. Feb)
Risiko  (Breftspiel).........ocoivene
Rockn Roll Racing 2 (Rac
Saga Frontier us  (Rollenspiel)....
Salomander  Delue o (Shooter).
Soul Blade (3D-Fighting)....
Space Invaders o (Kuff).....

Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf (0221-240 00 81 - anrufen und gewiinschte
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten Riickumschlag!

Ab sofort liefern wir versandkostenfrei. Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20.- berechnet.
Druckfehler, Irrtimer und Preisanderungeh sindvorbehalten. Es wird keine Haftung fir Inkompatibilitat ibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausge%chlossen Defekte Ware wird
repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB.

-
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Sheeffighter Colection o (Fighting)........129.90
Sheeffighter EX plus Apha (3D-Fighting)..99,90
Sukoden  (Rollenspiel).......... ...109,90
Super Puzde Fighter (Tiftel).
Tactics Ogre jo (Shofegiespiel]..
Tekken |l ditfo (3D-Bighting)......
Tekken Ul jo (3D-Aighting - Feb)
Tetis - Plus  (Tuftel)........viiiin:
The Nole Adveniueg).........

Tme  Crsis+Guncon [EchShoo'rer)
TOCA. (Race)...

VERally |Rcce]

Worcraft 1l (Fontowstfcﬂegle)
Wid Amns us (Rollenspied).... 5
Wthmmnderﬂ[SDCorTm&m] ...... 99,90
Wing Over (FlugSmuiaion)....
Wipe Out  [ROCE)wines
Wipe Out 2097 (Race).
Wolkenksafzer jp = %
Woid Neverdond jo (Adventue)...........

ARTBOOKS, HINTBOOKS,
POSTER, MERCHANDISE,
MANGAS und G-SHOCKS
bei uns erhiltlich.

Zilpicher Str. 17
D - 50674 Koln-City
Tel.: 0221-240 88 00
Fax: 0221-240 00 81

Internet:
http://www.acme.netcologne.de

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

Fachhandelsanfragen erwiinscht
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* René Schimer - Gtz Scmiedehausen

| Broken He

Be

]

| Den Kameras sollte man nicht vor die Linse laufen

Unter einer Helix versteht der
Biologe bzw. Gentechniker die spi-
ralartig gewundene Form der DNA
was die Vermutung nahelegt, da}
es sich bei Broken Helix in irgend-
einer Weise um Erbgut bzw. des-
sen Mutationen dreht. Doch fan-
gen wir ganz am Anfang an. Die
Story beginnt mit einem Jungen
namens Jake Burton, der wie viele
kleine Jungs gerne mit Sprengkér-
pem experimentiert und mit Vor-
liebe kleine Plastiksoldaten in die
Luft sprengt. Sein Vater ist Wissen-
schaftler und arbeitet in der wohl
geheimsten Geheimbasis, die die
Vereinigten Staaten zu bieten hat,
in Area 51. Als Jake neun Jahre alt
ist, verunglickt sein Vater mit zehn
weiteren Wissenschaftlern auf
mysterise Weise bei einem Flug-
zeugabsturz. Jahre vergehen. Jake
macht in der Zwischenzeit sein

4

I Area 51

| Jake beim Anflug ...

wirde bald mehr iiber den Tod
seines Vaters erfahren. Zwei Tage
spater erhélt Jake einen Gehei-
mauftrag. Ein verrlickt gewordener
Wissenschaftler namens Fitz hat in
der Area 51 zwei Bomben gelegt
und sich mit ein paar anderen
Berufsgenossen in den Unterge-
schossen eingeschlossen. Da sein
Vater ihn ein paar Mal mitgenom-
men hat, sozusagen anstelle des
Sonntagsausflugs, kennt sich Jake
dort einigermallen aus und
bekommt den Auftrag, die Bom-
ben zu entschérfen. Als Jake ein-
trifft, ist das Geldnde bereits von
Soldaten und Reportern umstellt,
lhr Ubermehmt nun Jake's Rolle
und mRt innerhalb von 20 Minu-
ten die Bomben finden und ent-
schérfen. Und was hat das allen
mit Gentechnik zu tun?

:lerprofil: Ein Spiel fiir Zocker mit Gen-
reerfahrung und Rétselspezialisten, die selbst
beim zehnten Versuch noch nicht aufgeben.

-nwierig sgrad: Broken Helix kennt
leider nur einen Schwierigkeitsgrad, namlich

Schwer. Bei den Aufgaben gilt es. so manche
Nuft zu knaken.
Gen Sentient 9/10 (PS. FG 4/97)
Golden Eye 9/10 (N64. F611/97)

Pandioras Clock
Ganz einfach. Wéhrend des
Auftrags kommt Jake in Kontakt
mit einem seltsamen griinen Ball,
der auf irgendeine Weise mit
einem Geheimprojekt namens
Broken Helix in Verbindung steht.
Bei diesem Kontakt verdndert sich
Jake's Erbgut -dummenweise zu
seinen Ungunsten. Ab hier beginnt
die Geschichte spannend zu wer-
den. Nachdem die Bomben ent-
schérft sind, meldet sich ber

Hobby zum Beruf und tritt in eine

Spezialeinheit der Marines ein, wo
er von da an ironischerweise
Bomben entschérft. Eines guten
Morgens im Jahre 2026 wird Jake
von einem Typen angerufen, der
behauptet er wire ein Freund sei-
nes Vaters gewesen und Jake

bie Licht- und S.v.:haﬂeneffekte sind doch
ansehnlich, oder?

LLLEY L

MAINTBOT: 20

il
innini
it

1%

————————

| Mit den Robotern kann man sich die Rdume meist _uﬁbehelligt anscﬁauen




PLAYSTATION

mittel entwickeln soll. Ihn gilt es zu befrei-
en

Funk der omingse Freund des
Vater wieder. Durch ihn erfahrt
Jake von dem Projekt und dal die
Jungs vom Eingang den Auftrag
erhalten haben, ihn zu téten und
alles, was im Zusammenhang mit
dem Projekt Broken Helix steht, zu
vernichten. Um nicht an der Wir-
kung des griinen Balls zu sterben
oder durch die Typen vom Ein-
gang getdtet zu werden, muft lhr
nun Jake durch die Etagen von
Area 51 steuern, die Akten zum
Projekt Broken Helix finden und
sie einem Wissenschaftler bringen,
der damit ein Gegenmittel ent-
wickeln kann. Wie die Story weiter-
geht und worum es sich bei dem
Projekt Broken Helix handelt; wird
an dieser Stelle nicht verraten,

iiber kleine Roboter iibernehmen, um an
Orte zu kommen, die Jake nicht erreicht

Wahrend des Spiels miiBt ihr die Kontrolle

e ik
Um Abspeichern zu konnen, miiit thr
diese goldenen CDs aufsammeln

” Randnotiz

| Um weiterzukommen, ist es bei Broken Helix rat- |
sam, sich die Etagen erst genau anzusehen, |
bevor man an die eigentliche Mission denkt.
Auch solltet Ihr hinhdren, wenn eine andere
Spielfigur Euch was zu sagen hat. Dies wird ins-
besandere spéter wichtig. sonst findet Ihr die
Gegenstinde oder Personen, die Ihr suchen sollt,
nicht. Schiefit alsa nur auf die Persanen, die auch
auf Euch schieflen, denn mit manchen Zeitge-
nossen mull man reden, um weiterzukommen.

| Abhilfe schafft ein Betiubungsschul. AuBerdem
kommt man so an die Gegensténde. die die Figu-
ren hei sich tragen. Um Spielstinde speichern zu
kiinnen, miifit Ihr CDs aufsammeln. Deswegen

_erst nachdenken, dann speichern.

schlieRlich soll ja noch was fir die
iibrig bleiben, die sich entsch-
lieRen, selbst die Biichse der Pan-
dora zu 6ffnen. Wo die Story gut
ist, leidet der Rest. Das trifft bei
Broken Helix erfreulicherweise
nicht zu. Neben einer guten Gra-
fik, die besonders durch ihre aus-
gefeilten Licht- und Schatteneffek-
te auffallt, ist auch der Sound
recht angenehm. Jedoch kormmt
Broken Helix nicht ohne Haken
und Osen daher. So ist die Steue-
rung fir meine Begriffe etwas zu
ungenau, was nicht nur die
Springereien von Plattform zu
Plattform erschwert. Vor allem das
gezielte Schieffen wird so enorm

| Endlich, die zweite Bombe

R FUN GENERATION 01/98
__ GENRE : 3D-SHOOTER

Den Screen werdet ihr bei Broken Helix
héufiger sehen

erschwert. Zwar wird die
SchuBrichtung wie bei einer Laser-
zielvorrichtung durch einen roten
Punkt angezeigt, dieser wird
jedoch meist durch die Spielfigur
verdeckt. Vielleicht hétte man hier
doch eine andere Kameraperspek-
tive wahlen sollen. Zudem lobens-
wert finde ich, dal3 es bei Broken
Helix nicht darauf ankommt, alles
zu toten, was sich bewegt. Schieflit
man auf die falschen Personen, -
wird ein Weiterkommen unmég-
lich. Neben Zeitlimits erhoht das
die Anforderungen an den Spieler
enorm.

Angesichts des allgemein
sehr hohen Schwierigkeitsgra-
des halte ich Broken Helix bei
Genre-Neulingen fiir ungeeig-
net. In puncto Grafik und
Sound konnte das Spiel iiber-
zeugen und die Story ist fast
schon filmreif. Allerdings soll-
te man sich fiir Broken Helix
Zeit nehmen, denn die Aufga-
ben sind nicht immer ganz
einfach zu lésen.

Grafik .......c.-.8
Sound

SEANE DR L

Gameplay

Spialer:
Leuvel:.
Besanderheite

Verdffentlhichung
Ca. Preisi........

93

PlayStation



Julian Dssent - Andreas Binzenhafer

O’MEARA (E)

W 410 yds

erfekte Korperhaltung ist eine der schwierigsten Dinge beim Golf

eiterer Titel, der jedes
e Generaltiberholung
t, ist PGA Tour Golf. Fast
seit Anbeginn der Konso-
en dabei, erfreut sich die
aus dem Hause EA Sports
grofien Fangemeinde. Waren
gs nur zwei oder drei Kurse
tiv klobiger Pixelgrafik auf
heimischen Fernseher zu
undern, so steigerte sich die
hl der Golfplétze mittlerweile
ganze funf, und auch die opti-
Darstellung ist tiber die Jahre
mer ansprechender geworden.
man sich erst einmal durch
Fille der Einstellungen

kdmpft, angefangen bei drei
hwierigkeitsgraden bis hin zur
hl der Clubs und Putter, kann

n entweder einen Kurs zum
pal} betreten und sich an den 18
ochern gutlich tun oder die

ahre Challenge eingehen und
ich einigen der besten Golfer der
elt im PGA-Turnier stellen,

- Gewinnt man ein Turnier, darf
man sich an einer kleinen Sieges-
feier ergdtzen und von Millionen-
einnahmen eines Tiger Woods
oder Amold Palmer traumen.
Doch bis dahin ist es bekanntlich
ein langer Weg. Die Steuerung ist
grundsétzlich simpel, wenn auch
anfangs nicht ganz eingéngig, ein
Knopfdruck fur den Beginn des
Schlages, einer fir die Harte und
einer fiir die Genauigkeit der Flug-
bahn, und unser digitalisierter Pro-
tagonist donnert den Ball Richtung
Loch. Damit der Ball nicht jedes-
mal in der Stratosphére verschwin-
det, stehen unterschiedlichste

Vor jedem der 18 Holes erhit man einen
Uberblick iiber die Gelindebedingungen

B - shpl.

O'MEARA (E)
Um genauer putten zu kbnnen, muR man
ofters die Schlagrichtung leicht variieren

Schlager zur Auswahl, denn mit
einem Ter Eisen ein 30 FuR ent-
fernt weites Maulwurfsloch zu tref-

s oty

N\

handﬁotiz

Fangt auf jeden Fall im Amateur-Level an, und | |
kampft Euch erst spater in den Pro-Level nach |
{| oben, sonst folgen schnell erste Frusterlebnisse. .l
1 Versucht nicht immer, den Ball auf Risiko in [
{1 Richtung Loch zu schlagen. Manchmal ist ein |
Umweg die bessere Lésung (wer Tin Cup mit !J
!
I

Kevin Costner gesehen hat, weill wovon ich

It
I
‘\‘-:.rade]. )

fen, wird sich als &uRerst schwierig
erweisen, Gelangt man aufs Grin,
packt unser Golfer den Putter aus
und nach kurzer Berechnung des
Grins, einem perfekt getimten
Schlag und dem obligatorischen
siegessicheren Grinsen landet der
Ball mit einem Klacken im Loch.

Golf 98

Soweit zumindest die Theorie.
Nach jedem Schlag kann man
abspeichern, um jederzeit nach
einem eventuellen, lauschigen
Pauschen das Spiel wieder auf-
nehmen zu konnen.

Kein grofler
Fortschritt

Schade, zum Grand Slam hat
es dann doch nicht ganz gereicht.
Nach den Héchstnoten sowohl fiir
NHL als auch firr NBA und FIFA,
kann die Golfserie aus der kanadi-

schen Edelschmiede den
AnschluB an diese Sphéren nicht

STADLER (E)

Der dicke Herr im Vordergrund ist einer
der bedeutendsten Golfer der Gegenwart

O'MEARA (E)

Auch den Wind miiRt hr bei Euren Schla-
gen mit einberechnen

halten. Zwar sind fiinf Kurse und
zahlreiche realistische Einstellun-
gen zugegebenermalen durchaus
eine spielerfreundliche Entschei-
dung, doch grafisch und in puncto
Gameplay hétte eine Frischzellen-
kur dem etwas angestaubten PGA
Tour doch ganz gut getan. Zu pixe-
lig sind die Details rund um den
Kurs und zu hakelig die Animatio-
nen wahrend der Flugphase des
Balls, gerade bei einem Golftitel
mul} auch die optische Darstel-
lung einigermaRen stimmen, denn
der Aufenthalt in der freien scho-
nen Natur ist wohl einer der reiz-
vollsten Aspekte des teuren
Nobelvergniigens. Nicht falsch ver-
stehen, PGA Tour Golf 98 sieht
nicht schlechter aus als der Vor-
ganger, aber mittlerweile ist tiber
ein Jahr vergangen, da kann man

§r ' Spielerprofil: PGA Tour 98 ist ein Spiel fiir
|" Golffans. die mehr Wert auf Realititsnahe
und exakt designte Kurse achten als auf
i schone Grafik und fliissige Animationen.
. Schwierigkeitsgrad: In drei Stufen ein-
|| stellbar, auf Grund der efwas ungenauen
| Steuerung fiir Einsteiger nicht ganz einfach.
. Genrekollegen: Actua Golf 2: 7/10 (PS, FG
11197). PGA Tour 97 : 9/10 (PS. FG 12/96), PGA
Tour 9910 (Sa. 5 196

eine zeitgeméaRere Grafik erwar-
ten. Ansonsten bleibt noch die
etwas ungenaue Steuerung zu
beméngeln. Nicht immer reagiert
unser Golfer bei Knopfdruck
sofort, unnotige Fehlschldge sind
die Folge. Fans der Reihe wird das
wohl nicht vom Kauf abhalten, alle
anderen sollten auf eine vielleicht
aufgepeppte Version im néchsten
Jahr abwarten.

PGA Tour 98 ist nicht
schlechter als die Vorgdnger,
aber auch nicht besser und
muB auf Grund des Zahns der
Zeit eine Abwertung auf eine
7 von 10 erfahren. Wegen
mangelnder Alternativen wer-
den Golffans jedoch nach wie
vor zugreifen kénnen.




Aee Cambat 2. .. vcwvliie e 89,90
Abe's Odyssey . .......... 89,90
Baphomets Fluch2 ........ 89,30
Bloody HOAE . o oo i 89,9

[l 3 e e S e S R s 99,90
Calony Warsii s il 83,30
Crash Bandicoot 2 . ....... 89,390
Criticel Depth ........... 9,80
B e [ e e L P S M 89,80
Devils Deception ......... 89,90
Discwortd . an s il 89,50
Dynasty Warriors ........ 89,80
Fighting Forece . . ......... 89,90
ErOgger . o e 89,390
G=Palice .5 0 sk e 108, -

Hepculass: il S n i 89,90
Jersey Deuwtl . ........... 89,30
EIFR8B 5o a s Blsae sy 83,80
Final Fantasy VIl . ........ 08, -

Jurassic Park - Verg. Welt . .
Kurushi it
MDK
Moto Aacer

Motor Mash
NBA Live 98
NHL ‘S8

NHL Breakaway 'S8

Nightmare Creatures ...... 89,30
Pandemonium 2 . .. ........ 89,90
Power Soccer 2 . ......... 89,90
Rapid Racer ... ... 0 . . 89,30
Resident Ewil D.C. ........ 89,80
Road Rash . .. .. o0 o 49,90
Rock n’ Aoll ARacing . . . .. ... 89,90
Aosco Mc Queen .......... 89,80
Shadow Master .......... 89,80
Spicellorld . ............ 49,90
Streetfighter Ex Plus Alpha .B89,30
Sutkodeni i e T 83,80

S. Puzzle Fighter |l Turbo . ..
Syndicate Wars B

Ten Pin Rlley

Teat Deive ol o vl 94,90
Tomb Ratderi@ie i i 89,90
Total DEIUIn s s e ani e 89,80
Transport Tycoon .. ....... 89,90
U=Rallv: e S el 89,90
Vandal Hearts ........... 94,90
Wareraft W oal i sais 89,90
Wing Commander IV ........ 83,90

PLAYSTATION
HARDWARE

Analog Controller ........ 49,80 WCW I.I.Iresthng .......... 139,30
Eontrn::er Original . . oL gggg Yoshi's Story [Marz] ...... 108,50

ontroller programmierbar .69,
Ijameh#sl.elr:_ ............. |ggg NIRTERNDD G4

oypaduerlangerung . ...... .

Joystick Logic-3 .. ....... 9,90 HARWARE
Memory-Karte Orig. farbig . .34,90 Antennenkabel ........... 44,90
Memory-Karte 360 Bldocke . . .?73,90 Controller farbig . . ... .... 49,90
Namco Arcade Stick ....... EB,EU Controller pack . ......... 34,80
ARBCANE s St i s 9,90 Joypad-Verléngerung ...... 18,90 Tel.:
Pro Fighter B Joystick .. ... 59,90 MEMORY-Karte 5Meg ...... 69,90
AGB=Kahel ... o i 29, Rumble Pack ............ 34,30
RAuckaackicn o sl iy o 79,90 NE4-Titel immer rechtzeitig
Udilenkead: o el 139,- vorbestellen!!
automobili Lamborghint . . . .133,30
Blast Corps . .iou. o .vie v 93,90
Bomberman 69 ........... B9,90
Chameleon Twist . ........ 138,590
Clayfighter B3 1/3 . ....... 139,80
Ceuisin’ USA . il oo 89,90
Nack:Bifb il oans ot 138, -
Diddy Kong Recing ... ..... 89,30
Extrame b e 135,90
Fl Pole Position ......... 139,30
EIERISB S = o el 134, -
(s o e et e Sl el 139,80
Int. Superstar Soccer . IEB,SB
Mischief Makers ......... 79,90
Multi Racing Championship .129,90
NFL Quarterback Club ... .. 139,90
San Fransisco Aush . . ... .. 134, -
Snowboard Kids . ......... 9,90
Tetrisphere ............. 89,90
Top Gear Rally .......... 138, -

Jetzt auch in Goch! Am Steintor 4-8, 47574 Goch Tel.:

Versand: Post-NN 9,90 DM, UK [Scheck o. Bar] 7, -

0203 / 4791607, 478630

DM Kreditkarte 12,- DM -

Ausland [nur UK] 18,- OM

.
® @ © © ¢ © o © ¢ ©

Uersand B Laden
Multimedia Corner GbA
Friedrich-Ebert-Str. 431
47178 Duisburg-Walsum [BA]
0203 / 4791607, 478650

Fax.: 0203 / 4792255
Mo. - Fr 10-19 Uhr
5a. 10-13 Uhr

02823 / 877957 :

Uber
1000

fiir mehr als
160 PAL prele '

+ diverse Game Buster Codes

CHEAT-BOOK

PSX Cheat Book 24.80 DM

Abe's Oddysee - Oddworld
Ace Combat 2
Agent Armstong
Baphomets Fluch 2
Bubsy 3D

Bust a Move 3
Colony Wars
Command & Conguer 2
Constructor

Croc

Deathirap Dungecn
Discworld 2

FIFA Soccer 98
Fighting Force

Final Fantasy VIl
Formel 1 97
Frogger

G-Police

Hercules

Jurassic Park
Krurushi

Legacy of Kain
Mass Destruction
MDK

79.95 Monopoly

79.95 Moto Racer

79.95 NASCAR 98

79.95* Nightmare Creatures
79.95 NHL Hockey 98
69.95* NHL Breakaway
79.95 Nuclear Strike
94.95* Overblood

79.95* Pandemonium 2
79.95 Panzer General 2
79.95*% Resident Evil D.C.
88.95* Rosco McQueen
79.95% Risiko

88.95 Streeffighter EX plus
94,95 Time Cirisis + Gun
94.95 Tomb Raider 2
79.95 Toshinden 3

88.95 Twisted Metal 2
79.95 V Rally

79.95 VMX Racing

69.95 Warcraft 2

7999 Wargods

19.95 Wing Commander 4
79.95 Z

7995
79.95
79.95 |
79.95*
79.95
79.95*
79.95
79.95
7995
79.95
79.95 ‘
79.95
79.95*
79.95*
129.95*
84.95 \
79.95
79.95
8495 |
84.95
79.95
69.95 |
7995
7495

bei Vorkasse (Euroscheck) DM 6.90

Versand per NN DM 9.90 zzgl. NachnahmegebUhr;

Annahmeverweigerung berechnen wir mit DM 15.00
Fir Druckfehler keine Haftung ! Ittimer & Anderungen vorbehalten

| Bestellannahme:

{ Mo.-Fr. 9.00 - 20,00 Uhr

| Sa.9.00 - 16.00 Uhr

oder Bestellen Sie per eMail: info@gehrke.de |

www.gehrke.de
| Ladenpreise kénnen abweichen - |
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s’ BY g
Beginnen Sie Thren Spielzug.

m Languedoc

Brettspiele erfreuen sich trotz
teilweise recht simpler Spielideen
(und schlechter Grafik) unglaubli-
cher Beliebtheit und sorgen des
ofteren daftr, dal die Nacht zum
Tag wird. Nach einer gelungenen
Monopoly-Version, ermoglicht Has-
bro-Interactive derzeit einem wei-
teren Brettspiel der Tochterfirma
Parker den Schritt in die virtuelle
Welt. Bei Risiko kdmpfen mehrere
Spieler um die Weltherrschaft im
allgemeinen. Zundchst verteilt
man seine Einheiten auf der Welt-
karte und greift dann reihum Geg-
ner an und verschiebt seine Trup-
pen strategisch sinnvoll auf der

(,/_v i

{1 -
1

| andnotiz
| Ein guter Trick hei Risiko war schon immer. sich | |
{| schnellstmaglich Australien zu sichern, um so ||
|

t

4 s : i
| regelmdBiy Zusabzeinheiten zu Kassieren. Im | |

| Landesinneren sollte man generell nur eire Ein-
| heit einsetzen, um an der Front mehr Reserven

Karte, um je nach Spielvariante
seine Mission (z.B. ,Befreien sie
Afrika und Asien”) oder die Welt-
herrschaft zu gewinnen. Die PSX-
Version enthalt neben hilfreichen
Optionen wie automatischem
Wiirfeln oder Zugzeitbegrenzung
noch die Moglichkeit, auf verschie-
denen Karten (zB. Asien) zu spie-
len. Zusatzlich zur normalen und
bekannteren Spielvariante befindet
sich noch Risiko Ultimate mit auf -
dem Silberling. Neben den

ISSUE 24 LIaTT3TT]
GENRE : GESELLSCHAFTSSPIEL

l Die PSX-Version bietet die Moglichkeit, auf der Europa-Karte zu spielen

PLAYSTATION

p - ool W

| Auch das noch!

| Spielerprofil: Risiko eignet sich hervarra-

i gend fiir Leute. die das Bretispiel lieben, aber |
leider nur selten geniigend Freunde fiir eine
Partie zusammen bekommen. Als Gemein-
schaftsspiel ist jedoch weiterhin die Breti-

| spielvariante zu empfehlen.

|| Schwierigkeitsgrad: Einstellbar. Dank der

i verschiedenen Schwierigkeitsstufen solite es
beinahe jedem maglich sein, eine verniinftige

! Partie gegen den Computer zu spielen.

|

|

i

1

Gewisse Verhaltensmuster liefien sich in den
Test-Spielen nicht feststetlen.

| 1297), Player Manager 4/10 (PSX.FG 4/97),

|

Die Kontinental-Karte gibt Nachhilfe i
Sachen Erdkunde

Einzelne Karten wirken leicht un-
iibersichtlich

gewohnten Optionen kann z.B. ein
Fort emichtet, Generéle stationiert
oder ein Nicht-Angriffs-Pakt mit
beliebigen Gegnern geschlossen
werden. Des weiteren ziehen
Unwetter durch die Gegend, und
die Schlachten werden auRerdem
mit kleinen Filmchen illustriert.

ROT o+ sieorsich o
& 1

Bei der ultimativen Spielvariante hat man
die Option, Bilndnisse einzugehen

T

Sie haben die
Irkutsk-Gebietskarte erhalten.

<9 =
Wer drei passende Gebietskarten hat, kann diese gegen Einheiten eintauschen

| Genrekollegen: Monopoly 8/10 (PSX.F6 |

W SimCty 2000710 (S F6T9H) /)

Den Hauptvorteil einer Compu_ter—

] Epl:al'ér: 5

Version werden Einzelspieler
jedoch in anspruchsvollen und
anpassungsfahigen €Computergeg-
nern finden.

Risiko macht einen durchaus
spielbaren Eindruck. Der Kem-
punkt der Computer-Version eines
Brettspiels, die Computergegner,
stehen in verschiedenen Schwie-
rigkeitsstufen zur Verfiigung und
sollten somit auch erfahrenen Risi-
ko-Spielern SpaR am Spiel bieten
kénnen. Zugegebenermalen geht
die Stimmung eines gemditlichen
Spieleabends vor dem Bildschirm
sehr leicht verloren. Der Ultimate-
Modus ist zwar ganz nett und bie-
tet auch mehrere witzige Optio-
nen, dennoch werden richtige Risi-
ko-Fanatiker den normalen Modus
bevorziehen.

Risiko Ist eine solide
Umsetzung elnes der bekann-
testen Brettspiele. Obwohl es
von bis zu acht Spielern
gleichzeitig gespielt werden
kann, ist es besonders fiir Ein-
zelspleler interessant. Alles in
allem I&Bt sich sagen: Risiko -
der Name ist Programm.

|| Hersteller:.........Hasbra Interactive |

| Entwickier:
| Testmuster:.

I Uerdiffenthichung:........c..... Dezember

.33,85 OM .
i

lGramtie ... ... . B
([ Bound - oo o8]
| Gameplay S

...... 16! |
[Bevelill Bl e m e ntralit
| | Besonderheiten:.........Memory Card,
f di. Texte |

..Hesbro Interactive |
....... Hasbro Interactive | |
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FUN-GENERATION 01/98
GENRE : SHOOT'EM UP
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Spielerprofil: Judge Dredd diirfte im Nor~
malfall niemanden hinter dem Ofen her-

{|  varlocken. Wer eine Lightgun besitzt und sich
zu den notorischen Spielesammlern zahlt,
kann sich den Kauf iiberlegen: Action-Fans
wenden sich entsetzt ab.

Schwierigkeitsgrad: Aufgrund der unge-
nauen Lightgunabfrage wird Judge Dredd ab
Level 6 ein Fall filr versierte Spieler. Mit Pad
kommt man etwas weiter, hat chne sehr gute
Reaktionen jedoch keine Erfolgsaussichten.

| Genrekollegen: Time Crisis B/10 (F6 9/97).

L Gun Bullet 6110 (FG 11/97)

L
\‘-.‘
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roid ist unserem Helden schon gefahrlich
nahe gekommen

all diese Punkte vermdgen Judge
Dredd nicht vor dem Absturz zu
bewahren. Selbst nach ausfiihrlich-
sten Testorgien war absolut nie-
mand zu finden, der dieses Spiel
auch nur anndhernd unterhaltsam
fand. Einzig der Sound ging nicht
vollig in die Hose, was angesichts
der restlichen Qualitét der vorlie-
genden Software schon fast ver-
wundert. Um es deutlich zu
machen: Mir fallt auch nach lan-
gem Uberlegen niemand ein, dem
man dieses ,Spiel” empfehlen
konnte, selbst der hartgesottenste
Lightgun-Freak wird entsetzt die
Flucht ergreifen. Bedenkt man
abschlieRend einmal, welche
Unsummen Gremlin fiir die Lizenz
auf den Tisch gelegt hat, so
stimmt das Resultat mehr als

sem Machwerk (iberhaupt etwas
Positives abzugewinnen. Judge
Dredd ist wieder mal ein typisches
Zubehérspiel, von denen wir
schon wahrend der Super
Scope/Menacer Zeit genug hatten.
Bezeichnend ist die Tatsache, dal}

a3 ich die
Judge Dredd in
n THX-Kino

ldifte. Dieses Erlebnis

e in bleibender

3 geblicben. Und jetzt,

et kann ich selbst in die
binierten Richters
ers schliipfen. Noch

der Gerechtigkeit zu nachdenklich.
Wahlheimat Um es kurz zu machen:
Ziisammen mit befreun- Schade um das Geld! Judge
iden und dem gekid- Dredd sollte man lieber im
sl S St o olle el I et Setes N antJu e T Begel srulon fopaan, dn 0
(] . Am LW er ivioaus (8] einer Lewal-
i ﬁizasz(f} S:;tgﬁgde; torgie aus, aber das ist bei Spielen d?eser Art schlieBlich nifhts Neues ;z;b:’;;:::;momne,

Bredd? Neo, thanX. es die Maus schlicht und einfach

cher kippen zu lassen.

schon anzuschauen-
ird man ohne weitere
3ins Spielgeschehen

=rt. Auf den ersten Blick

D frappierend an altbe-

htgunshooter, offenbart
eiten Blick jedoch gra-
dE Unterschiede. Zuerst

Randnotiz
Judge Dredd ‘unterstiitzt alle auf dem Markt
erhiiltlichen Lightguns. Die besten Erfahrungen
haben wir mit Namcos G-Con45/Guncon
gemacht, der Erfolg stellt sich jedoch leider nur
mit dem Pad ein. Sollte uns das nicht zu denken

_ k\geh? : . /)

einem die vollstindige
derte Umgebung ins Auge,
Kombination mit den Moti-
pture-Charakteren einen

n Grafikstandard setzen will.

Leider ist es bei dem Versuch,
einen guten Lightgunshooter zu
realisieren, geblieben Zum einen
ist die dstere und ruckelnde Gra-
fik samt zweidimensional wirken-
den Gegnern immer wieder fir
einen Lacher gut, zum anderen
vergeht zwischen dem Betatigen
der Lightgun und der Reaktion auf
dem Bildschirm sehr viel Zeit, was
den Frust in hheren Leveln
gewaltig ansteigen laBt. So hart es
klingen mag, es fallt schwer, die-

Credits L "
Von oben schwebt ein seltsames Fluggerat
ins Bild, vorsichtshalber eréffnen wir des-
halb schon mal das Feuer

nicht unterstiitzt und sich mit Joy-
pad fast noch besser spielen laft.
Nun gut, wenigstens wurde das
Drumherum ordentlich gestaltet,
die Videos gehoren qualitativ zu
den besseren und auch die
schauspielerische Leistung ist ver-
tretbar. Hervorzuheben ist viel-
leicht auch, daR der ganze Hinter-
grund in seine Bestandteile zerlegt
werden kann, wobei der leidge-
priifte Zocker auch auf das ein

oder andere Extra stéRt. Dennoch,

Der Endgegner hat sich gewaltig iiber-
schiitzt und dafiir seine Quittung bekom-
men. JUDGED!




FUN GENERATION 01/98
GENRE : RENNSPIEL

Philipp Noack - Gétz Schmiedehausen [

Dig erste Strec

Ziemlich genau vor einem Jahr
kam in den USA der erste Teil auf
den Markt. Anscheinend hat er
sich gut verkauft, sonst hatte die-
ses Sequel wohl nie das Licht der
PlayStation-Welt erblickt. Entwickler
Singeltrac hat nicht allzuviel am
Spiel verandert. Genau genom-
men hat man sich ,nur” darauf
konzentriert, die Optik den aktuel-
len Anspriichen anzupassen, beim
Design dagegen wurde offensicht-
lich kein Handlungsbedarf diagno-
stiziert. Wenn man die CD zum
ersten Mal in Sonys Hardware
steckt und startet, stehen im Ein-
Spieler-Modus lediglich drei
Strecken zur Verfiigung, Erst wenn
diese in einer ,Full Season”
geknackt sind, man also am Ende
der Saison auf dem obersten
Tabellenplatz stand, gibt das Pro-
gramm drei weitere frei, erhoht
allerdings gleichzeitig den Schwie-

- rigkeitsgrad. Man wiederholt das
Kunststiick und - simsalabim - hat
die Wahl zwischen neun knallhar-

"l
N

mmdmtiz

Anfénger sollten sich zunachst mit den einfach
2u steuernden, leichten Bikes (zB. Wild Ride
oder Blade) in eine kompletle Saison wagen.
Spéter ist man allerdings gezwungen, auf die
schwereren und griiferen Kaliber (Steele oder |
The Hun) umzusteigen, da die Chance auf einen
Sieg sonst zu gering wird. Lafit Euch nicht von |
einem zweiten oder dritten Platz entmutigen,
man muB nicht nur Siege einfahren, um eine Sai-
| son zu gewinnen. Wenn Ihr jedach gesiegt halt,
speichert unbedingt ab, bevor Ihr das nichste |
Rennen hestreitet. il

etet wenig Uberraschungen

- 5
An den Palmen sollt man nicht héngen-
bleiben

San Francisco nach dem Erdbeben...

ten (manche wiirden unfair
sagen) Kursen. Den zehnten und
letzten Track erhdlt man erst, nach-
dem der Professional-Level erfolg-
reich beendet wurde. Neben
Beschleunigen und Bremsen sind
die Bikes noch mit einem Turbo
ausger(stet, der bei jeder Ziel-
durchfahrt aufgeladen wird. AuRer-
dem stehen in extrem scharfen
Kurven sogenannte Crapple-
Columns, zu denen sich per
Knopfdruck ein Energieband auf-
bauen [4Rt, welches das Bike wie
an einer Schnur herumreilit. Ein
Practice- und ein Head-to-Head-
Madus runden das Spielgesche-
hen ab.

Auf den Suicide-Strecken begegnen sich
die Fahrer

Wenn innovation
ein Fremdwort ist

Nein, es hat sich wirklich nichts
getan beim Spieldesign von Jet
Moto. Streng genommen kénnte
man Jet Moto 2 auch als
Strecken-CD fur den ersten Tell
betrachten. Was diese neuen
Strecken angeht, hat Singletrac

meiner Meinung nach (ibertrieben.

Neben der aufgebohrten Grafik
hat man auch den Schwierigkeits-,
grad merklich gesteigert. DaR man
bei den letzten vier Kursen ohne
hundertprozentige Kenntnis des
Verlaufs tiberhaupt kein Land
sieht, mag ja noch angehen. Was
mich jedoch zur WeiBglut treibt, ist
die Tatsache, da3 die Steuerung
nicht gut genug programmiert
wurde, um die rechts und links
mit Abgriinden versehenen Passa-
gen wirklich durch reines Kénnen
zu bestehen und nicht jedesmal
das Gliick herausfordern zu mis-
sen. Jeder Absturz kostet namlich
wertvolle Zeit, die man sich gegen

B e

e L e i T e,
'. Spielerprofil: Fans des ersten Teils greifen | |

 Gameplay ........7

i Sfunalsr": b
I Levekl...
| | Besonderheiten:

bedenkenlos zu. Wer Spaft an schweren ler- |
nintensiven Rennspielen hat, diirfte mit Jet '
Moto 2 gut hedient sein.

{| Schwierigkeitsgrad: In vier Stufenein- ||

stellbar: um jedoch alle Strecken zu sehen.
miit Ihr auch alle Stufen iiberwinden; insge-
samt ein ziemlich anspruchsvolles Spiel
Genrekollegen: Jet Rider : 7/10 (PS, FG
2/97) Wave Race 64 : 10/10 (N64, FG 12/96)

die nahezu fehlerfrei fahrenden
Computergegner nicht leisten
kann.

Jet Moto 2 orientiert sich
spielerisch véllig am Vorgin-
ger und wartet .lediglich” mit
einer verbesserten Grafikengi-
ne und natiirlich neuem
Streckendesign auf. Der
Schwierigkeitsgrad wurde,
obwohl beim Prequel schon
recht hoch, nochmals angeho-
ben.

& von
aranllc . oo L7 ||
(Sound ... 5

| | Hersteller:
| | Entwickler:

.Order In Time | |

| Testmuster:......
i : Tel.: 0711/ 222 910 20 |
| | Vertiffentfichung:............US-Impart | |
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PLAYSTATION

Fabian Ilnhta

Actua Soccer

: Rasen immer treffend und mit:

Die Fithrung der Spamer aus einer anderen Perspek ve:

ittelfeldstar Luis Enrique fackelt nicht

lange und versenkt die Kugel im gegnerischen Kasten

,Basler, einfach an allen vorbei
ins Netz. Ein schoner Treffer!”
Nicht nur die Treffer bei Actua
Saccer 2 sind schon, auch das
gesamte Spiel gehort eindeutig zu
den besten Vertretern des Genres.
Zwar wird schon nach kurzer Spiel-
zeit klar, dalk man es mit dem
Simulationscharakter nicht so
genau genommern hat, da man
ein ums andere Mal Schiisse aus
dem Fullgelenk zaubert, die rein
physikalisch gesehen ziemlich
unmoglich sind, dies tut dem
Spielspal} allerdings keinen
Abbruch. Bei Actua Soccer 2 sind
namlich alle anderen wichtigen
Komponenten voll auf der Hohe
der Zeit. Die Grafik weild zu tiber-
zeugen, sowohl das Spielfeld als
auch die geschmeidige Animation
der Spieler, vor allem des Torwarts,
sind in Verbindung mit den CPU-
gesteuerten Kamerafahrten
sehenswert. Auch die Steuerung
fugt sich mehr als homogen in
das gelungene Gesamtbild ein.
Mani hat zu jedem Zeitpunkt des
Spiels die totale Kontrolle tiber
seine 11 Recken, die nétige Uber-
sicht kann man sich dank zehn

in;former |

: { Bei Problemen in den Sturm- und Abwehrzen-

| tren kann man sich anfangs vom Computer assi- | |
| stieren lassen, was den Schwierigkeitsgrad i
deutlich verringert. Die Gratsche bringt nur in
absoluten Notsituationen einen Vorteil, da es viel H
| zu lange dauert, bis der Spieler wieder auf die
; Beine kommt. Sollte man einen 11-Meter zuge-
. sprachen bekommen, mufl lediglich die Tormitte |
| anvisiert werden, der CPU-Goalie greift dann mit | |

@_ﬂ :

Im Replay schon zu sehen Der satte
Schuf schlagt knapp unter der Latte ein,
der Tormann st vollig chancenlos. Die
rote Linie steht hierbei fiir die Flugbahn
| des Balles

verschiedener Kameraperspektiven
problemlos selbst verschaffen. Wie
immer ist die Steuerung abhangig
vom Ballbesitz, ein Balken gibt
Auskunft tiber die SchufSkraft. Die:
akustische Seite rundet den guten
Eindruck noch zusétzlich ab, die
Fans sind zwar verhalten, aber
immerhin anwesend, und der
deutsche Kommentator Fritz von
Thurm und Taxis beschreibt das
Geschehen auf dem griinen

einer guten Portion Humor, wobei

- man auch die unfreiwilligen Cags

_ (,Der Schiedsrichter mii3te Ecke
geben, aber er gibt Ecke”) durch-

aus mit zur positiven Seite zahlen

kann. Leider trifft aber auch bei

 Actua Soccer 2 die alte Weisheit
mit Licht und Schatten wieder zu.

So ist das Spiel wohl der erste’

Vertreter seiner Gattung, der alle-
ne mehr Spald macht als zu zweit.
Dies liegt in erster Linie an einigen

Unausgegorenheiten im Spiela-

blauf, taktische Veranderungen e

gen fast keme Wirkung.

in der Wieder=
holung sieht das
Fast aus wje
gleiche Hohe

Ein zweiter stérender Punkt ist
das démliche Verhalten der Str-
mer in Bezug auf die Abseitsfalle,
immer wieder stehen die Sportler

_ planlos im gegnerischen

Strafraum und provozieren form-
lich den Wink des Linienrichters.
Generell macht das ganze
Schiedsrichtergespann des ofteren
durch Fehlentscheidungen auf sich
aufmerksam und hat die nervige
Angewohnheit, Regelverstole erst

4 Sekunden nach der eigentlichen

Tat zu pfeifen. Die FreistoRe und
Eckballe hatte man am besten
auch weggelassen, da sie nicht
den geringsten Nutzen bringen.
Genug kritisiert, der integrierte.

Teameditor, die zahlreichen
Optionen und original Mannschaf-
ten: machen AS2 zu einem Kauf-

tip fur jeden auch nur minimal
Fulballbegeisterten.

i
1? kommen.
o
!
\

AT [SSUE 24

..-"

Py

Spielerprofil: AS2 sullle an sach jeden Ful-
ballfan ansprechen, auch wenn die Simulati-
onsfans vielleicht nicht ganz auf ihre Kosten

| sc hwierigkeitsgrad: Dank Auto-Assist ist

i AS2 wirklich fiir jeden Zocker geeignet,
i | wohei Mannschaften wie Brasilien oder die
i Shearer All-Stars natiirlich mehr entgegen-
|| setzen als etwa die USA. i
i | Genrekollegen: All-Star Soccer 3/10 {PS. i
{1 F68/97).158 Deluxe 9/10 (PS. F6 197).155 |
Pro 8/10 (PS, F6 7/97), FIFA 98 (PS, siehe Test |
dtese Ausgahel G R bl

Mittels Edlior lassen sich auch Wunschv
teams zusammenstellen

Im Mittelfeld sollte jedes Laufduell ange-
| nommen werden, um den Angriff
moglichst schon im Keim zu ersticken

Grafisch voll auf der Hohe
der Zeit und auch spielerisch
ohne groBle Mdngel, zwei
Argumente die AS2 zu einer

klaren Empfehlung machen,
- auch wenn der Zweispieler-
. modus leicht abfadllt und mit

FIFA 98 ein mdchtiger Konkur-

rent in den Regalen steht.

Actua Soccer 2 bietet die Moglichkeit bei verschiedensten Witterungseinfliissen zu spielen.

_hoher Wahrscheinlichkeit daneben.
e Dieses Bild zeigt Euch den Einmarsch der beiden Teams im dichten Nebel




Kart-Sport ist das Feld meistens eng zusammen

leich Michael Schumacher
Jahr den WM-Titel nicht
nnen hat, erfreut sich der
sport in Deutschland immer
wachsender Beliebtheit.

t auch wir weiterhin shnlich
me Fahrfehler wie unser Idol
en Asphalt zaubern kénnen,
hert uns Telstar mit Formula
s ein brandneues Rennspiel.
bei der Saturn-Version, die wir
eifs letzte Ausgabe getestet
en, tobt man sich mit einem
acht unterschiedlichen Karts
uf einer der acht Strecken aus.

a ewiges Zeitfahren und Einzel-
nnen aber auf Dauer langweilig
erden, besteht die Moglichkeit,
nen Wettkampf zu bestreiten,

Randnoti.

e

[

J Wie im richtigen Kartsport soltiet Ihr auch hier
E versuchen, die Drehzahl miglichst hoch zu hal- |

ten, also eher die Mauer touchieren, als zu E
‘ bremsen. Im Arcade-Modus unbedingt darauf ‘{
!
|

il
' | achten, die Turbos sinnvoll zu nutzen, etwa heim i
!, Beschleunigen aus einer Spitzkehre. 1
e o —

der samtliche Kurse beinhaltet.
Wem auch das zu langweilig wird,
kann sich immer noch in den
Arcade-Modus stlirzen. Und dieser
macht seinem Namen alle Ehre:
Mit Turbos bewaffnet I4Rt man
ordentlich Gummi auf der StraRe,
und wer eine entsprechende Pla-
zierung erfahrt, darf sein Kart
sogar mit neuem Motor oder Rei-
fen tunen oder diverse Extras
sowie neue Credits kaufen. Der
Zwei-Spieler-Splitscreen-Modus
bietet samtliche Varianten auler

den Ubungsrunden und weist
kaum einen Geschwindigkeitsver-

lust auf.

-
Im Shop I4Rt sich das Kart ordentlich auf-
tunen

Di

T Reswinien

ie Teams unterscheiden sich in Hachst-
geschwindigkeit, Beschleunigung und Grip

T R B

Kurven sollte man so eng wie maglich
fahren

Games you can
really play

Telstar beweist die Aussage
ihres Werbespruches damit, daB
Formula Karts im Vergleich zum
Saturn richtig spielbar ist. In Relati-
on zu Top-Titeln des Genres wie
etwa V-Rally oder (steuerungstech-
nisch) Formel 1 "97 zieht es
jedoch immer noch den Kiirzeren.
Grafisch kann man mittlerweile

Spielerprofil: Geeignet fiir Menschen, die
schon alles haben oder extrem begeisterte
Kart-Sportier sind. Leute ohne Rennspiel I
sallten sich einen Kauf aufgrund der guten

| Konkurrenz iiberlegen.

|| Schwierigkeitsgrad: Auf Easy sollten

i ! auch Anfanger beim zweiten Mal auf dem .

Podium stehen, wobei auf Hard auch Profis,

aufgrund haherer Spielgeschwindigkeit und

aggressiverem Gegnerverhalten, mehrere

| Anldufe brauchen.

| : Genrekollegen: Ayrton Senna Kart Duell

[ 70 PS, F6 12196), Mario Kart 4 10/10 (N6,

artig kurze Strecken sind nichtsde-
stotrotz eine Frechheit und obwohl
man ein groftenteils realistisches
Spiel programmieren wollte, erin-
nert Formula Karts teilweise an
Autoscooter auf einem Volksfest.

Formula Karts ist ein tech-
nisch akzeptables Spiel, das in
puncto Spielbarkeit solide ist,
aber keine neuen MaBstibe
setzt. Derartig wenig Spiel
fiirs Geld schadet natiirlich
der Langzeitmotivation, so
daB es sich wohl nur fiir Kart-
Fans und Rennspielsammler
eignet.
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Fahlan Déhla - Gotz Schmiedehausen

Rampage World Tour

Wahrend Wenrvolf Ra|ph |eden Moment das Glelchgewn:ht verheﬁ rst L1zzy mit der Ierstﬁrung

des benachbarten Gebaudes beschaﬁlgt

Am Levelende wird abgerechnet, wer den
groften Schaden verursacht hat.

Sowoh! Bub und Bob, die Hel-

den aus seligen C64-Tagen, als
auch die Lemmings oder Ryu und
Ken hatten alle noch einmal ihren
mehr oder weniger grolen Next-
Generation-Auftritt, Dies schien
den Jungs von GT Interactive aber
anscheinend nicht zu reichen; des-

halb wurden auf dem Dachboden .

einfach nach einmal alle verstaub-
ten Diskettenboxen durchsucht,
und - weleh’ Wunder - ein alter
Klassiker ausgegraben. Rampage
erschien urspriinglich als Automat,
dessen Stirke zweifelsohne der
Mehr-Spieler-Modus war. Diese
Faszination &Rt sich auch heute
noch nachvollziehen, denn die
Befurchtung, dal aus dem klassi-
schen 2D Umfeld ein 3D-Experi-
ment krenert werdea konnte hat

Randnottz

| : Sobald eine Landesflagge in einem Gebaudefen- | |
|| ster auftaucht, kann der nichste Zielort bestmmt {
|1 werden. Schlagt einfach solange darauf ein, bis ||
| das gewiinschte Landessymbol erscheint. Nach- | |
|| dem Ihr den Level heendet habt, geht es dann | 3
|1 mittels Bonusrunde in Richtung Zielort.

i

Spiel: die absolute Zerstorung.
Unsere drei mutierten Helden, sei
es nun der Bruder von King Kong,
der |ustige Dino oder gar der haa-
rige Wenwolf, haben nur ein Ziel:
die durchschnittliche Gebau-
dehohe der betroffenen Stadt
deutlich zu senken. Mittels Joypad
lenkt der Spieler seinen personli-
chen Favoriten (ber den Screen
und konzentriert sich auf seine
Hauptaufgabe, das Abreiffen
ganzer Gebaudekomplexe. Die
Maoglichkeiten hierzu sind vielsei-
tig. Man kann das Bauwerk Fen-
ster fur Fenster abtragen, andere
benutzen lieber gezielte Fultritte
oder springen solange auf dem
Dach herum, bis auch die letzten
tragenden Elemente klein beige-
ben.

Diesen Snack kann man zweifelsohne als iiberaus human bezeichnen. Nutzt die fliehenden
Menschen zur Aufstockung Eurer Energievorrte.

Eiskalt erwischt

Wie das in einer GroRstadt so
tblich ist, bleibt unser Treiben
nicht lange geheim, da sich die
bedrohten Menschlein aus ihren
Fenstern beugen, was wir nattrlich
als Einladung zum Dinner auffas-
sen. Das Militdr meint, sich eben-
falls einmischen zu mussen, sei es
nun mit Panzern, Hubschraubern
oder Bodentruppen. Bel einem
Aufeinandertreffen sind nattrlich
witzige Konflikte vorprogrammiert.
Trotzdem hinterlaRt dieses Rema-
ke ein &uferst faden Beige-
schmack. Die Spieltiefe fehlt vollig
und die unbegrenzten Continues

Auch in Miinchen darf nach Lust und
Laune gewiitet werden. Man beachte den
malerischen Hintergrund. Das Hofbrdu-
haus haben unsere Helden bereits zerstort.

sich glticklicherweise nicht
bestétigt. Noch immer wird das
Spielgeschehen brav von der Seite
gezeigt, noch immer steht nur ein
einziger Cedanke hinter diesem

101

GENRE : JUMP’N DESTROY

i‘ :splelerprofiL Nur Nasialglker entwickeln
‘| fiir dieses Produkt eine Vorliebe, der moder-
ne Zocker greift lieber zu zeitgemaferen
{1 Spielen.
|| Schwierigkeitsgrad: Dank unbegrenzter
i W‘ Continuemiglichkeiten ware hier wohl der
| Begriff Zeitaufwand" passender, da es wirk-
i1 lich von jedem zu schaffen st
| Genrekollegen: Rampage World Tour ist
{1 wieder so ein spezieller Fall. Mit was in der
| Welt kann man so etwas vergleichen? Mir ist
da eigentlich nur Movie Monsters vom Cé4 | |
oder die Bonusrunde mit dem Auto aus Street | |
Flghter 2 elnge{allen Ji

{

lassen ede Takuk smnios erschen-
nen. Es wird zerstort, was gerade
nah genug steht, sollte man ster-
ben, kommt es zur groRten
Abwechslung des Spiels, dem
Driicken der Start-Taste. Obwoh|
“ich in der Einleitung die fehlende
Raumlichkeit nicht kritisiert habe,
hatte man mehr aus der optischen

" Umsetzung machen miissen, da

zudem auch der Sound nicht gera-
de orchestral klingt. Versteht mich
nicht falsch, das Spiel macht wirk-
lich eine Zeit lang SpaR, aber dafiir
100 Mark auf den Tisch legen?
Nee, das geht nun wirklich zu
weit.

. Die meisten PlayStation
Besitzer werden mit diesem
aufgewdrmten Klassiker
nichts anfangen kénnen, da
das Spiel absolut keinen Tief-
gang zu bieten hat. Rampage
World Tour ldBt sich gut mit
folgender Aussage umschrei-
ben: ,Viel Action - wenig
Hirn*!

Interactive
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Habt Ir alle Pods eingesammelt, begebt Iht Euch zu diesem Tor, um in den hachsten Leve
gelangen

Die Software-Entwickler haben
das Wasser als ihr neues Element
entdeckt. Nie zuvor gab es so-
viele neue Spiele zu diesem
Thema wie in letzter Zeit. Sei es
nun per U-Boot oder stolzem
Dreimaster, tber oder unter Was-
ser, es wird aus vollen Rohren
geschossen, bis der Daumen
gltht. Den neuesten Beitrag zu
diesen Wasserspektakeln stellt Cri-
tical Depth von GT Interactive dar.

Wie der Name schon vermuten
1aBt, spielt dieses Game in den
tiefsten Tiefen, die Mutter Erde fir
uns Abenteurer bereithalt, namlich
in sdmtlichen Weltmeeren und
sonstigen mystischen Gewdssern.
Insgesamt zwolf Abenteuer-Teams
aus aller Herren Lander stehen
Euch mit ihren recht phantasievoll
designten Unterwasservehikeln zur
Auswahl bereit. Hier reicht die
Palette von Piraten- tiber Indiana
Jones-Verschnitten bis hin zur
Mafia. Jedes Gefdhrt besitzt spezi-
elle Kampftechniken, Stirken und
Schwdchen. Vor der Mission erhal-
tet lhr ein umfangreiches Briefing,
welches eigentlich nur schmuckes
Beiwerk darstellt, denn die Devise
lautet: Vernichte den Feind bevor
es Dich enwischt!

Die abenteuerlichsten Seefahrer stehen
Euch zur Auswahl bereit

A Feon

| selbst High-Tech-Bauten gilt es unter der
Meeresoberfldche zu erkunden

Randnotiz
| Es ist ratsam, mindestens ein Pod im Inventar zu |
haben. da auch Eure Gegner alle fiinf Artefakte
benitigen. um die Schwelle zu aktivieren, und

: den Level zu beenden.

izu-

Im Eifer des Gefechts geht so mancher Feindtorpedo,

Spielerprofil: Auch wenn der Ein-Spieler-
Modus zu unausgegoren ist, zu zweit ist Criti-
cal Depth ein wirklich lohnenswertes Spiel
Deshalh eignet es sich fiir Gesellschafts-
zocker hesonders.

Schwierigkeitsgrad: Easy ist zu einfach,
Medium schon sehr anspruchsvoll und Hard
nur fiir absolute Joypad-Artisten

Genrekollegen: Tigershark 4/10 (PSX,
FG6/97), Treasures of the Deep 9/10 (PSX.
FG12/97)

Thema dieses Shooters, wie
sollte es auch anders sein, sind
mal wieder extraterrestrische
Aggressoren. Diese haben in
unseren Meeren geheimnisvolle
Artefakte hinterlassen, die es zu
finden gilt. Eure Aufgabe ist es,
finf dieser Pods einzusammeln
um dadurch die Schwelle, respek-
five das Tor, zu neuen Untenwas-
serwelten zu dffnen. lhr verfugt
dabei tber unendlich SchuR an
Standardtorpedos, kénnt aber
auch auf ein wesentlich effektiver-
es Extrawaffensystern mit groRerer
Durchschlagskraft zurtickgreifen.
Der Einsatz dieser Waffen ist zwar
begrenzt, kann jedoch durch das
Einsammeln verschiedener Muniti-
ons-ltems aufgefrischt werden. Ein
weiterer Gegner ist die Tiefe
selbst. Taucht thr ndmlich tber
den kritischen Punkt hinaus, lauft
Euer U-Boot Gefahr, durch die
Wassermassen erdriickt zu wer-
den. Zur Verflgung stehen Euch
drei verschiedene Spielmodi, von
der Mission bis hin zum Death-

1SL8Ma
2 RRdea

Neptun sei Dank, daneben

Match. Letzters konnt Thr wahlwei-
se allein oder mit einem Freund
im Splitscreen-Modus bestreiten
konnt, was ein groRes Plus dar-
stellt und machtig SpaR bringt.
Die einzelnen Missionen sind vom
Leveldesign her absolut unter-
schiedlich gehalten und oft mit
vielen verborgenen Raumen
gespickt, so daB auch der gepfleg-
te Schatzsucher auf seine Kosten
kornmen durfte. Denn, wer kann
schon von sich behaupten, jemals
mit einem U-Boot durch einen U-
Bahn-Schacht getaucht zu sein.
Die Steuerung ist ziemlich kom-
plex, geht jedoch sehr gut von der
Hand, egal ob mit dem Digital-
ader Analog-Controler.

Bombastische Soundeffekte,
ein tragender Soundtrack und eine
flissige 3D-Grafik runden den
guten Eindruck ab.

Critical Depth bringt fri-
schen Wind in das etwas ein-
gefahrene Shooter Genre und
ist Freunden solcher Spiele
uneingeschrénkt zu empfeh-
len.

Wer allerdings groBeren
Wert auf Rdtsel-Knacken und
ruhigere Spielatmosphiire
legt, sollte mal bei Treasures
of the Deep reinschauen.

Graftik - ... .. .. il
Spund . ........ ..8B
Gameplay ........6 |
Spieler: il -2
Level:......... Fsee e 1]
Besonderheiten: ..........Memory Card,
Analog -Controller
Hersteller: ................GT Interactive
Entwickler: SingleTrack
Testmuster:...............6T Interactive
Verdffentlichung:.............Erhaltlich
Ca, Preisiei i s RS N
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FUN GENERATION 01/98

GENRE : FANTASY RENNSPIEL / SHOOT'EM UP

PLAYSTATION

Fabian Ddhla - Gotz Schmiedehausen

Bug Riders

KiLLy o0 -

Auch im Wald geht es bei Bug Riders rund. Am rechten Bildrand sieht man die Skala fiir den

KAKE TImE
1:4p b

«Erhitzungszustand” des Kéfers, links ist der korperliche Gesamtzustand zu erkennen.

Unverhofft kommit oft. Da hat
der gute alte Imperator nichts bes-
seres zu tun, als mal eben so und
ohne groRe Vorwarnung den Lof-
fel abzugeben. Und wie immer,
wenn es etwas zu holen gibt, ste-
hen die Geier, in Form von 22
machtigen Edelleuten schon
bereit, um den Platz des neuen
Herrschers einzunehmen. Aller-
dings wird der Kampf um das
Erbe nicht vor dem Rechtsanwalt,
sondern auf dem Riicken von
Kafern ausgetragen. Zu Beginn hat

(" Randnotiz

Denkt gar nicht erst an die Benutzung eines Dau- |
erfeverpads, da die Kafer mit einer Uberla-
stungsanzeige ausgestattet sind, die bei grober
Mifthandlung rapide ansteigt und zum baldigen
Tad Eures lieblichen Insekts fiihrt. Die optimale
Geschwindigkeit liegt knapp vor dem kritischen
gelben Bereich, versucht die Anzeige deshalb
genau dort zu halten.

e

\

R e

A

man die Auswahl zwischen drei
verschiedenen Modi, zum einen
kann man ein ganzes Turnier
durchfliegen, im Time Trial neuen
Bestzeiten hinterherschwirren oder
auch im Duellmodus den Compu-
tergegner per integrierter Strahlen-
kanone den Chitinpanzer résten.
Wer sich damit nicht anfreunden
kann, dem sei gesagt, daR Bug
Riders natirlich auch einen Zwei-
spieler Splitscreen-Modus samt
lustigem Death-Match bietet, wo
man seinem Gegentiber mal so
richtig die Crenzen aufzeigen
kann.

mit einem Freund heiBe Gefechte, wobei
der Bildschirm wahlweise horizontal oder
vertikal geteilt werden kann.

auch ein groRere Entfernung anwahlen.

ln diesem Screen kann man sich fiir einen
der acht Charaktere entscheiden, die sich
alle in ihren Eigenschaften voneinander
abheben.

[im Zwei-Spieler-Modus liefeh mansich

Bei dieser Kameraperspektive ist das Insekt samt Reiter gut zu erkennen, optional kann man

Aus dem wunderbaren Intro: Der Kénig
stirbt und es muR schleunigst ein
Nachfolger gefunden werden.

Hmel mow l'or
ﬁﬂl‘ﬂllll

Im ersten Moment klingt das
jetzt ein bilRchen nach ,alles in
anderer Form schon mal da gewe-
sen’, bei genauem Betrachten
stell man allerdings schnell fest,
daR sich BR in einigen Punkten
mehr als deutlich von seiner
Rennspielkonkurrenz unterschei-
det. Zumn einen wird unser Reitin-
sekt wahrend seinen Ausritten
durch die flussig scrollende aber
leider sehr pixelige 3D-Umgebung
von der CPU immer in einer gro-
ben Bahn festgehalten, was zur
Folge hat, daf Ihr Euch problem-
los auf das Renngeschehen kon-

zentrieren kdnnt und nur die Fein-
justierung zu Ubernehmen habt.
Zum anderen scheint sich unser
lustiger Kéfer, der sich je nach
gewahliem Reiter i in seinen Eigen-
schaften unterscheidet, nicht so
ganz tiber den Ernst der Lage
bewult zu sein, weshalb wir ihm
permanent aufs Hinterteil schla-
gen missen, um ihn zum Fliegen
zu animieren. Hier liegt dann auch

1 Spielerprofil: Rennspielfans. die auch gerne

| Herstallac ..

LS
|

mal durch die Liifte segeln und einer Shoot
‘em Up-Einlage nicht abgeneigt sind, kom- {
men bei Bug Riders auf Ihre Kosten, die rest- | |
lichen Spieler greifen lieher zu den ,norma- | |
len” Genrevertretern i

Schwierigkeitsgrad: Bug Riders ist ‘
anfangs kinderleicht, die ersten Erfolge stel-
len sich schnell ein. Spater steigen die
Anforderungen aber deutlich, nur bessere
Zocker sind auch dann nach erfolgreich.

Genrekollegen: Aufgrund der vielen unter-
schiedlichen Spielelemente it sich Bug
Riders nicht in ein festes Genre pressen,
Sorry.

der sprichwértliche Hund begra-
ben. Man stelle sich dieses
JAffentheater” (entschuldigt den
Ausdruck) mal bei anderen Renn-
spielen vor. Statt permanenten
Gas geben ware hektisches Knopf-
chendriicken angesagt, das will
nun wirklich niemand erleben.
Doch Bug Riders scheitert nicht
nur an diesem Punkt, insgesamt
mul das Spiel aufgrund seiner
tibermachtigen Konkurrenz als
mittelmaBig eingestuft werden, es
kann in keiner einzigen Disziplin
wirklich mithalten, obwohl durch-
aus gute Ansdtze zu erkennen
waren. What a pity!

Troiz neuartiger Ideen und
einem kurzweiligen Duell-
Modus schafft es Bug Riders
nicht, sich von der Konkurrenz
abzusetzen, da weder Grafik
noch Sound begeistern kén-
nen. Auch die eminent wichti-
ge Steuerung leidet unter der
stdndig einsetzenden ,Lenk-
hilfe*.

'-Grafik L

e
 Spund ...........7”
i Gamaplag few..B
'Splalsr . ;

! Level:
| Besonderheite
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..GT Interactive

..un-Space

Entwickler:..
Testmuster:
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Holger 6aBmann - Stefan Hellert

_PLAYSTATION

Shadow Masters

Und wieder einmal werden wir
entftihrt in die Tiefen des Weltalls,
wo ein immenwahrender Krieg
tobt zwischen dem démonischen

Imperator Shadow Master und
winzigen Kelonien, die die von
den Aliens so dringend benétigten
- Rohstoffe nech nicht ganz vergeu-
det haben. Ein kleineres System

~ nach dem anderen wird aus-
geloscht, doch nun hat sich der
Obermiese das falsche System
ausgesucht, namlich Eures. In
einem kleinen Prototyp-Panzer
und zwei verschiedenen Waffenar-
ten tretet Ihr ihm entgegen und
wollt thn und seine Schergen
zurtick ins Weltall blasen. In acht
verschiedenen Welten, die jeweils
in zwei Level unterteilt sind, ver-
sucht Ihr, die unterschiedlichen
Missionsziele zu erfiillen, bevor
Euch der Exodus per Feindbe-

* schuR ereilt. Und, soviel kann ich
schon mal vorwegnehmen, das ist
gar nicht so leicht!

Unverschamt

Unverschamt fliissig, diese 3D-
Grafik, das war der einhellige
Tenor der Redaktion, als Shadow
Master das erste Mal in die Play-

- Station eingelegt wurde. Unver-
schamt teuer, so ein Sony Dual
Analog Controller, dachte ich eini-
ge Tage spater, als ich die sauer

- verdiente Kohle auf den Tisch des
- ortlichen Videospieldealers bléttern
. muBte, um meines zu ersetzen,

* nachdem es am vorigen Abend,
| aufgrund eines Frusterlebnisses
erster Klasse, die Standfestigkeit

-~ der Zimmerwand testen mufte.

* DaR Psygnosis-Produkte nicht

In engen Schichten gibt es vor den Spinnen kein Entkommen

gerade zu den leichtesten
gehdren, ist in der Szene ja mitt-
lerweile bekannt, doch mit Sha-
dow Master haben die Jungs ein-
deutig tibertrieben. Man lduft mit

Dieegnerische {Ubermacht feuert aus
allen Rohren

Mancherorts werden die Monster von
Warpmaschinen nachproduziert

Legt man einen Schalter um, so sieht man
in einem kurzen Zwischenspann, was sich
getan hat

einem einzigen Leben durch ein
riesiges Labyrinth, das natUrich
mit Monstern vollgestopft wurde,
die Euch in Sachen Feuerkraft nur
selten unterlegen sind. Erschwe-
rend kommt hinzu, dal Ihr Euren
Panzer nur mit Gegenlenkungen
zum Stehen bringen konnt. Falls
thr dies vergeft, rast Ihr unge-
bremst in die metzelnde Monster-
Masse. Doch damit noch lange
nicht genug: Eine Auto-Map gibt's

Auch dicke Gegner stehen Euch manch-
mal gegeniiber

Die Exploionen sind grafisch exzellent

REVIEW 0ol

Graflic e

i Besonderheiten:

: o i‘ch“!l.!!:hl“bﬂ:‘
| Hersteller: .Psygnosis

| Entwickier HammerHead
| Testmuster:...... : ygnosi:
| Geﬁﬁf-!entil'chuhg
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Spielerprofil: Dieses Game diirfte sich nur
fiir 30-Shooterfans mit leichtem Hang zum | !
Masochismus eignen. Grafikfetischisten wer- , |
den aber an der fliissigen Darstellung und '
den groBartigen Effekten ihre Freude haben. ; |

|| Schwierigkeitsgrad: Fiir den Durch- '
schnittsspieler ist dieses Game vermutlich

nicht zu schlagen. Der unmenschliche
Schwierigkeitsgrad war der Hauptgrund H
dafiir, daft Shadow Masters eine hahere Wer- |
! 'tung verwehrt blieh. i
Genrekollegen: Tunnel B1 9/10 (FG 11/9), }

| Blam! Machinehead 7/10 (FG 11/96)

auch nicht, obwohl man fiir einen
Level gut eine halbe Stunde
braucht. Doch der Gipfel der Drei-
stigkeit ist, daf® man erst am Ende
jedes zweiten bzw. dritten Levels
abspeichern kann. Es kann also
durchaus passieren, dall man eine
ganze Stunde zockt, nur um dann
am Endgegner zu scheitern, und
alles nochmal machen darf.

Alles in allem ist Shadow
Master ein technisch brillant
inszeniertes Game, das auf-
grund seines iiberhéhten
Schwierigkeitsgrades nur fiir
Joypad-Gétter eine Chance
zum Durchspielen bietet
Weniger erfahrene Zocker
nehmen besser Abstand von
Shadow Master.




FUN GENERATION 01/98
GENRE : JUMP'N RUN

Markus Appel - Fabian Dihla

106

=

Der vorliegende Titel, der
sowohl was Komplexitat als auch
Ratselfaktor angeht, seinesgleichen
sucht, erklart das Prinzip der

- Bewegungsfreiheit zu seiner hoch-

- sten Maxime. Schauplatz des
Geschehens ist Jersey Town, wel-
ches Country-like an das amerika-
nische Flair der 50er Jahre erin-
nert. Weit abgelegen vom Stadt-
rand vollfthrt ein durchgeknallter
Wissenschaftler eher fragwiirdige
Experimente, indem er unter dem
Deckmantel seiner skurrilen For-
schungen putzige Tierchen in Klei-
ne Streifchen schneidet, um
dadurch mehr tiber seine Mitlebe-

. wesen zu erfahren. Der Protago-
nist unserer Geschichte, ein lilafar-
benes Teufelchen, konnte sich
jedoch dank seines gnddigen
Schicksals aus den Klauen des
Fieslings befreien und setzt nun
alles daran, ihm das tible Hand-
werk zu legen.

i

| Randnotiz
|| Bel Jersey Devil ist eine gut ausgepolsterte | |
| Lebenanzahl enorm wichtig. Da Ihr gemah des | |
| Trial-and-Error-Effekts und des hohen Schwie- i
i rigkeitsgrades praktisch stindig das Zeitliche ',
{1 segnet. Sobald Ihr im Spielverlauf eine Stelle mit |
|| mehreren Extraleben findet. soltte der Level ver- | |
| lassen werden und dieselbe Stelle je nach Bedarf | |
.|| emeut gespielt werden, da nur eine gehtrige | |
'\ Portion Lehen ein Weiterkommen garantiert /

Wo geht's lang?
Das Zentrum von Jersey Town,
von dem aus Ihr Zugang zu den
kreisformig angeordneten Level-
eingdngen habt, ist Euer Start-
punkt. Um einen Abschnitt zu
absolvieren, milt |hr stets funf

1SSUE 26 [T

| Splelerprofil: Geduldiger Jump'n Run-Spie- 3!?

ler, der auch nach dem x-ten Versuch noch
Léngst nicht aufgibt.
|| Schwierigkeitsgrad: In der Regel harte
aber faire Stellen, die nach dem Trial- and-
Error-Prinzip absolviert werden. |
Genrekollegen: Croc (PSX. 910 F6 11/97), |
\\ BugTool (Saturn, 7110, FG 2197)

verstreute Buchstaben einsam-
meln, um dadurch das bekannte
Wort KNARF zu bilden und um
den Schltssel zum ndchsten Leve-
labschnitt zu erhalten. Auf Euren
Wegen werdet Ihr mit den ver-
schiedensten Gegnern konfron-
tiert, sei es nun eine fleischfres-
sende Pflanze oder ein torkeliges
Skelett. Mittels einer schwanz-
schlagenden Wirbelattacke oder
eines gezielten Faustschlags weil
sich unser Teufel jedoch recht gut
zu wehren. Auch Bonusgegenstan-
de kénnen eingesammelt werden,
die sowohl in Kisten verpackt als
auch freistehend im jeweiligen
Abschnitt verteilt sind. Das heiRbe-
gehrte Extraleben fehlt ebenso-
wenig wie die rote Peperoni, die
unseren Helden fiir kurze Zeit
unbesiegbar macht. Sind erst mal
eine Reihe von Levelabschnitte
auf diese Weise geschafft, erwartet
Euch der obligatorische Obermotz,
dem meist nur mit taktischer Fin-
esse beizukommen ist. Danach
findet thr Euch erneut im Zentrum
von Jersey Town wieder, und
maft den Zugang zur nédchsten
Runde finden. So kann es notwen-
dig sein, auch bereits abgehandel-
te Spielabschnitte erneut zu
durchwandem, bis die nachste
Runde begonnen werden kann.

In der Kanalisation bewegt Ihr Euch auf dem Riicken der Schildkriiten

PLAYSTATION

Mit der Fahigkeit u gleiten, kon

& L. 1
Allgemeine Anlaufstelle im Spiel ist das Zentrum
van Jersey Town

In Bonusstages kénnen diverse Exiras ergattert
werden

Is.lmlansrelclles
pielgeschehen
Jersey Devil bietet neben den
oben genannten typischen Jump'n
Run-Elementen eine Menge
Abwechslung, sei es nun altbe-
kanntes Plattformgehiipfe, extrem
geschicklichkeitsfordernde Level-
passagen oder eine zligige Abfahrt
innerhalb einer Giftmillpipeline.
AuBerdem ist es moglich, eine
Reihe von Secrets und Bonusrau-
men zu entdecken, wenn lhr bei-
spielsweise alle mit einem K mar-
kierten Kisten finden konnt.
Jedoch schafft es das Spiel in mei-
nen Augen nicht, gréReren Reiz zu
vermitteln, da das Gameplay
schlicht und einfach zu trége gera-
ten ist. So ist es nach einiger Zeit
sehr nervenstrapazierend, immer
wieder die einzelnen Runden

nt Ihr solche Abgriinde iiberwinden

i}
S 5

abklappern zu mussen, in der
Hoffnung, endlich den néchsten
Zugang zu finden. Die Spielper-
spektive ist tibrigens mit der von
Croc vergleichbar.

Es handelt sich um ein
technisch einwandfreies und
zudem forderndes 3D-Gehiip-
fe, das zwar aufgrund seiner
Komplexitit gréBeren Zeit-
aufwand fordert, jedoch durch
einige unlogische Aspekte fiir
Verwirrung sorgt. Wer nach
einem rétsellastigen Jump'n
Run sucht, kann durchaus
zugreifen.

Sound o.ll Lo
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Fabian Dohla - Gdtz Schmietdehasuen

Tennis Arena

Der deutsche Tennlsfan hatte
in letzter Zeit nicht gerade viel
Grund zur Freude. Steffi Graf ist
verletzt, Boris macht sich mehr als
rar, und Michael Stich scheint
zusammen mit Anke Huber end-
aiiltig Milchschnitte-abhdngig
geworden zu sein. Wohl genau
aus diesem Grund beschert uns
UBI Soft mit Tennis Arena endlich
wieder die Moglichkeit, am heimi-
schen Bildschirm die Tennistrium-
phe vergangener Tage nachzuerle-
ben. Allerdings hat man es nicht

" dabei belassen, eine 08/15-Hard-
core- Simulation auf die Beine zu
stellen. Tennis Arena verfligt

Randnotiz |
Bevor Ihr anfangt, Euch mit Lobs oder dhnlichen |
Schligen auseinanderzusetzen, perfektioniert
lieber Euer Grundlinienspiel. da der Computer- | |
gegner bei langeren Ballwechseln meistens
irgendwelche Leichtsinnsfehler macht. Sobald | |
der Spieler mit einem Stern markiert ist, kinnt | |
{1 Ihr mittels R2 einen Special Move auslisen, der | |
{1 in Verhindung mit der Richtungstaste in vielen
| Fallen ein Punkiegarant ist. |
Ubrigons: Unsere ndchste Ausgabe sollie Ihr |1
nicht verpassen, vor allem die Tennisfans freuen | |
' | sich schon jetzt auf unsere Verlosung eines ein- | !
\ | wochigen Trainingsaufenthaltes im warmen !
|\ Siiden. Wenn das mal nichts ist! }

zusatzlich zum Standartrepertoire
noch tber eine Vielzahl von Optio-
nen oder netter Gimmicks. So
‘konnen unsere Polygonhelden
Special Moves ausfuhren, die den
Gegner oder auch uns immer wie-
der in arge Bedrdngnis bringen.
Ein zweiter Aspekt, der einem
schon beim ersten Blick auffallt, ist
die groRe Detailverliebtheit, mit
der Tennis Arena auf Sonys Play-

Nur mit enormen Laufemsatz kann dleser plazierte Ball noch errmcht we;den

Doppel bestritten werden

. Station daherkommt. Die Spieler

klopfen sich nach dem Ballwech-
sel brav den Sand aus der Schuh-
sohle, schmeiRen ihren Schiager
nach Punkt- oder Spielverlust
demotiviert auf den heiligen
Rasen und geben beim Hecht-
sprung lustige Stohngerdusche
von sich. Den mannlichen Zockern

 sei gesagt, dak Ihnen genau das

vor dem Bildschirm auch passie-
ren konnte, ist Tennis Arena doch

das erste Tennisspiel, in dem man

eine Spielerin in hibschen halter-

_ losen Striimpfen Uber den Platz
jagen kann.

PLAYSTATION

Selbstverstindlich kann das obligatorische

Sobald der gelbe Stern aufieuchtet, kann ein Specialmove ausgefiihrt werden

Aﬂm

wiSampras Tennis*

Dach, wie das im Leben nun

einmal 5o ist, diese ganzen Fein-

hercen kénnen die etheblichen

Schwachen leider nicht kompen-

sieren. Problem Nummer Eins ist
mit Sicherheit die weniger gelun-

_ gene Steuerung. Zwar werden die
Kommandos direkt und halbwegs

prézise umgesetzt, Tennis Arena
schafft es aber trotzdem nicht,

dem Spieler das Gefithl der abso-

luten Kontrolle zu vermitteln.
Selbst nach langen Sessions war
es unmoglich, die Balle wirklich
zentimetergenau zu plazieren. Das
geht schon beim Aufschlag los.

k Gleichberechtigung gehen auch viele
nette Ladies mit an den Start

Man hat weder ein Fadenkreuz

" noch ein sonstiges Hilfsmittel, die

Steuerung beschréankt sich auf das
Gedriickthalten einer Taste in Ver-
bindung mit dem Steuerkreuz.

Dies hat zwar zu PC Engine-Zeiten
wunderbar funktioniert, affensicht-

lich haben die Entwickler von Ten-

nis Arena jedoch nie etwas von
diesen Titeln gehort. Zwar spielen
die Gegner in hoheren Leveln
deutlich besser und intelligenter,
viele Zocker werden das aber gar
nicht erleben, da sie der wichtige
erste Eindruck abschrecken wird.

Problem Nummer Zwe: die nicht

(331 ISSUE 24
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{ Spielerprofil: JTennis Arena ist lediglich fiir y
! ahsolute Sportspielfans interessant, denenes | -
|| nichts ausmacht, daf der Simulationsaspekt

] etwas zu kurz kommt.
| Schwierigkeitsgrad: Mit etwas Ubung hat

auch ein Videospielneuling eine reelle Chan-
ce, selbst in hdheren Leveln bleibt TA fair.
Genrekollegen: Smash Court 5/10
(PS, FG 12/96), Hyper Tennis 3/10 (PS, FG
2197), V-Tennis Il 6/10 (PS. FG 3/97), Sampras
Tennis 9/10 (PS, FG 9/96).

i
A\
mehr zeitgemaBe Grafuk Es mag
zwar eine schone Idee sein, ein

Match auf einem schwankenden
Schiff bestreiten zu kénnen;

_schaut man sich aber das optische

Ergebnis an und bedenkt, was

- moglich gewesen ware, so stimmt

das irgendwie nachdenklich.

Sei's drum, fiir Tennisfans, die
bereits Pete Sampras Tennis im
Regal stehen haben, kommt Ten-
nis Arena in die engere Auswahl,
die anderen sollten entweder
einen strapazierfahigen Geduldsfa-
den haben oder zu einer anderen
Sportart Ubenwechseln.

Das technisch durchschnitt-
liche und zudem etwas
anspruchsliose Tennis Arena
zeigt seine Qualitét leider erst
nach ldngerem Anspielen.
Dann vermag es aber immer
wieder einmal zwei Spieler
zum Duell vor den Bildschirm

‘Grafik ........-- 6|
iSnund N ey

ik

Spieler:....... |
Level; ... ....entfallt
| Besonderheiten:........ Memory Card, | |
: Multi-Tap, di. Texte
| 1 Hersteltert ... -...Konami | |
; Entwickler: .Smart Dog |
| Testmuster:...... ...UBI Soft |
E Verdffentlichung:..............November | |
IICH. Pralss il s, 55, DM | |
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| Besser als in jedem Holiywcod—Streifen

Bereits in den guten alten
Amiga-Zeiten sorgte Accolade mit
Test Drive daftr, daf sich auch
Minderjahrige ganz legal im
StraBenverkehr austoben konnten.
Heute leben wir im Zeitalter der
Next Generation-Konsolen, das
Publikum ist enwachsener gewor-
den, und die Anspriiche sind
gestiegen. Eigentlich keine
schlechten Voraussetzungen fiir
ein Sequel der Test Drive-Reihe.
Statt auf gewdhnlichen Rundkur-
sen, fahrt man auf ellenlangen
Landstrallen. Die Reise fiihrt uns

- Uber die Golden Gate Bridge vor-

A

bei an Fisherman’s Wharf. durch
' Randnotiz |
| Es empfiehtt sich im allgemeinen, bei engen i
Kurven lieher in die Wand zu fahren, als vom Gas |

zu gehen oder gar zu bremsen. Wahit Euch am | |
besten eine der grofien historischen Kutschen. | |
Wer gar nicht mehr weiter kommt, kann immer
noch hupen.

die Stralen von Washington DC
bis nach Kyoto in Japan. Jedes
internationale Landstreckenstiick
hat mehrere Kontrollpunkte, die
vor Ablauf eines Zeitlimits erreicht
werden missen. Inzwischen las-
sen sich diese sogar abschalten,
was allerdings zur Folge hat, daR
man so weder Rekorde aufstellen
noch Secrets erlangen kann. Um
all diese herrlichen Strecken zu
bestreiten, steht ein Fuhrpark von
anfangs zehn Traumwagen zur
Verfiigung, der sich jedoch auf die
stolze Summe von 17 Wagen

ISSUE 24 LTATEY

Andreas Binzenhiifer»HnlgerGﬂman N

Der iwel-Spleer-Modus wird via Ghast
Car ausgetragen

In engen Kurven nimmt man am besten
die Wand mit

enweitern lassen kann, darunter

Autos wie die Dodge Viper GTS-R

und der Lamborghini Countache.

Bei den Rennen selbst fahrt man

PLAYSTATION

gegen gnadenlose Konkurrenten
und Zeitlimits, dabei ist alles
erlaubt: Abdrangeln, kilometerlan-

- ges Fahren auf der Gegenspur

und Tempotiberschreitungen sind
nur einige der Gblichen Gesetze-
siiberschreitungen. Neben dem
Einzelrennen gibt es zusétzlich vier
Meisterschaften zu bestreiten, die
sich in Ziel und Anzahl der Run-
den unterscheiden. Im Pitbull-
Pokal fahrt man nacheinander fiinf
Strecken, wobei man jede gewin-
nen muB, um die nichste zu
emeichen. Der Meisterschafts-Pokal
geht tber zehn Runden. Beim
Master-Pokal siegt derjenige, der
die hochste Punktzahl erreicht.
Der Challenge-Pokal ist im Endef-
fekt ein Meisterschafts-Pokal iiber
ftnf Runden. Als kleines Schman-
kerl kann man an einem Drag
Race, einer Art Beschleunigungs-
Rennen, teilnehmen, um z.B.
Starts zu Uben. Freunde der trau-
ten Zweisamkeit diirfen nachein-
ander (Ghost Car) gegeneinander
antreten.

Test Drive 4 unterscheidet sich
schon alleine durch die AuRenper-
spektiven von seinen Vorgangern,
was aber eher positiv als negativ
zu bewerten ist. Aufgrund der vie-
len langen und schwer einpragsa-
men Strecken und den 17 Wagen
wird eine beeindruckende Lang-

| Beim Drift zieht derWaen Bremsspuren

; Spielerprofil: Geeignet fiir Rennspieler mit ||

Erfahrung und gutem Strecken-Gedéichtnis. | |
Einsteiger haben sicherlich auch Spafl am |
Spiel. es hesteht jedoch die Gefahr. daf nicht | |
alle Autos und Strecken innerhalb einer ver- | |
niinftigen Zeitspanne erfahren werden kin- | |

| nen.

| Schwierigkeitsgrad: Aufgrund des hohen

| Iufalifaktors kann es auch Profis passieren, | |
auf einer Strecke, die bereits gewonnen ist, |

{| beim nichsten Mal letzter zu werden. Mit
i\ mehreren Versuchen soltten jedoch auch mit-

telméBige Spieler zum Erfolg gelangen.

|| Genrekollegen: Test Drive Off Road 7110 |

(PSX, FG 6/97), Need for Speed 9/10 (PSX, FG |

5/96). Need for Speed Il 8/10 (PSX, FG 6/97) v

zeitmotivation erzeugt. Die Autos
lassen sich gut, wenn auch nicht
ganz realistisch steuern. Die Unfal-
le sind zwar teilweise spektakular,
es nervt allerdings trotzdern, wenn
man ca. 200 Meter mit Tempo 15
auf dem Dach die Stralen von
San Francisco abwarts rutscht und
samtliche Gegner mit Uber 200
vorbeifliegen. Die verschiedenen
Pokale bieten gentigend Abwechs-
lung, und der Zwei-Spieler-Modus
eignet sich immerhin als lustiger
Zeitvertreib.

Test Drive 4 ist ein tech-
nisch ausgereiftes Produkt,
das mit groBem Umfang und
vielen Spielvarianten zu moti-
vieren weiB. Der knackige
Schwierigkeitsgrad und die
Tatsache, daB8 der Rennverlauf
zu oft von gliicklichen
Umstdnden abhdngt, verhin-
demn trotz akzeptabler Steue-
rung Bestnoten.

| Grafik .....0.....B
| Sound ...........B
| Gameplay ........7

' Spieler:. e B
| Levsl: ..... ...entfallt
Besonderheiten:......... Memary Card,

Ansloge Controller, dt. Texte, |
Dolby Surround

| Herstellsr:.., ...Accolade/ER |
| | Entwickler: et Pitbul] |
| Testmuster:.. .Electronic Arts |
. Veridffenthichung:... ..Erh#ltlich
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1 persénl. Foul

ht vor der Tiir,
hr diese Ausga-
Erstverkaufstag
haltet, Fans der ¢
porttitel wissen,
et: Zeit fur die all-
ls. NHL 98 konn-
un Generation
ssiven Test mit

n, das Review zu

Live ebenfalls in

e nachzulesen. Auf
ck scheint sich

m Vorgénger wenig
n. Die Teams und
en auf den aktuellen
ht, ein Drei-Punkt-

s dem NBA-All-Star-
langlich bekannt, inte-
n weiterer Schwierig-
hinzugefligt. Wie bei
Arts gewohnt, gibt es
ise Statistiken aus der
éilen Saison, fast alle Spie-
mit den Originalnamen
lediglich Extrem-Stars
el Jordan konnten aus
den nicht eingebaut
och wer dieses Manko
n will, bedient sich des
n Spieler-Editors und
en Liebling den aktuellen
hinzu. Eine echte Neue-

mmt einer Eurer Spieler
einer Saison physischen
, féllt er je nach Grad der

s nach dem Knachelbruch
enter David Robinson in der

der Ab&ringen des Gegners wird jetzt sofort gepfiffen

1 Team-Foul

™
Beim Three-Point-Shootout sind Schnellig-
keit und Timing gefragt

' Shaquille O'Neal dunkt, daR sich die Bal-
ken biegen

letzten Spielzeit am eigenen Leib
erfahren. Von der Présentation
wahrend der eigentlichen Matches
hat sich wenig getan, die Texturen
wurden etwas feiner, der Hallen-
boden weist ein paar nette Spie-
geleffekte auf, und die Spielerpor-
traits sind nicht mehr Fotos, son-
dern die Polygon-Képfe der Akteu-
re. Nach wie vor darf man aus vie-
len Kameraperspektiven aus-
wahlen, die voreingestellte ist
spielerisch meiner Meinung nach
immer noch die beste. Nach
jedem Match darf man abspei-
chern um so nicht 28, 56 oder
Py ——

'

" Randnotiz

1
1
{1 Versucht ruhig, Euch ein eigenes Team mit IE
Transfers zusammenzustellen. Gerade die Mag- } {

'kl

A

lichkeit, dah die anderen Vereine einem Kuhhan-
[ del nicht zustimmen kdnnten, macht einen
‘ gewaltigen Reiz aus. Stellt im Saisonmodus die
| Verletzungen ein, die Injury Listist eine der her-
usragends!en Anderungen bei NBA Live 98.

et e o i i

82 Begegnungen am Stiick spie-
len zu missen.

Was auf den ersten Blick wie
ein weiteres 08/15-Update der
NBA Live-Serie wirkt, ist in Wirk-
lichkeit der bisher klar beste Ver-
treter seiner Gattung. Nicht nur
oberfléchlich wurden Verbesserun-
gen vorgenommen, sondern echte
spielerische Médngel der vorherigen
Versionen beseitigt. So sucht der
Gegner nicht langer bei groBerem

Riickstand sein Heil in Drei-Punk-
te-Wiirfen, sondern versucht mit
Breaks wieder den Anschluf zu
gewinnen; Tricks, die bei NBA Live
97 noch funktionierten, wie zum
Beispiel das gewalttétige Abdréan-
gen eines Gegenspielers ins Sei-
tenaus, werden rigoros mit Strafen
geahndet. Die Verletztenliste ist
eine wirklich geniale Idee, so kann
bei Ausfall eines Superstars der
schon sicher geglaubte Playoff-
Platz noch einmal in weite Ferne
riicken. Hervorragend auch, dal
Transfers wahrend der Saison von
anderen Teams auch abgelehnt
werden kénnen, Mauscheleien
werden nahezu ausgeschlossen.
Jedem Fan von Sportspielen sei
der Kauf dringenst empfohlen,
selbst wenn man schon einen der

Vorganger besitzt, NBA Live 98 ist .

der mit Abstand beste Titel seines
Genres und EA wieder mit voller
Kraft zuriick im Sport-Geschaft.

i Spielerprofil: Fans von Sportspielen kénnen

I i bedenkenlos zugreifen. Anfanger wie Profis

! ! finden hier eine echte Herausforderung.

{1 Schwierigkeitsgrad: In vier Stufen ein-

|| stllbar, richt von leicht bis NBA-Niveau

|| Genrekollegen: NBALive 57 :9/10 (PS, F6
| 297). NBA In The Zone 2 9/10 {PS, FG 2/97),

\._ NBA Jam Extreme: 7/10 (PS. F6 1/97)

NBA Live 98 ist der beste
Vertreter der Korbleger-Zunft
und dank zahlreicher Optio-
nen fiir jeden Spielertyp ein-
stellbar. Durch das gelungene
~Drumherum” liebevoll und
nahezu perfekt in Szene
gesetzi, bietet es viele Stun-
den SpielspaB fiir bis zu acht
menschliche Spieler.

Elactrnmc Arts '

Electronic HrLB j. |
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n Ihr diese Zeilen lest,
as Christkind bereits in den

chnee dabei (nur bose
enken hier an etwas Ver-
es), damit es endlich mal

r die lang ersehnte weile
acht gibt. Fir den Fall, daR
hnee ausbleiben sollte, hat
ein Snowboardspiel auf die
e gestellt, in dem die weile
ht in Hulle und Fiille vor-

mt. Steep Slope Sliders darf
haus als direkte Konkurrenz
onys Snowboardspiel Coolbo-
ers angesehen werden. Um
eg gleich eines klarzustellen;

Randnotiz
Um die fiir punktebringende Spriinge Zuflerst
wichtige Hachstgeschwindigkeit zu erreichen,
mull man sich unter Einsatz von L und R gefiihl-
voll in die Kurven legen, auflerdem sollte jeder

noch so kleine Felsen als Sprungschanze
miBbraucht werden.
5

< o

N\
1
i
i
1
|
|

jgen Lenkmanovern sind diese Schneewirbel zu sehen

hemn. Vielleicht hat es sogar

Elegante Spriinge sind bei einem Snowbo-
ardspiel einfach Pflicht!

Im Replay kann man den letzten Lauf
nochmals betrachten, in diesem Falle
einen Alien in der Halfpipe

Steep Slope Sliders ist ein reinras-
siges Fungame. Egal ob man kopf-
uber auf spitzen Felsen aufschiagt
oder mit Hochstgeschwindigkeit in
eine Berghutte knallt, der Snowbo-
arder nimmt definitiv keinen kér-

perlichen Schaden.

mlllm. llmm.
=ket’s Gol

Grafisch gesehen plaziert sich
das Wintersportspektakel in den
oberen Regionen. Trotz flottem
Spielablauf gerdt die 3D-Grafik
niemals ins Ruckeln, Texturefehler
sind auch bei genauem Hinsehen
nur dulerst selten zu erkennen.
Zwar sind die Spielfiguren
(anfangs stehen vier zur Auswahl)
nicht gerade besonders hiibsch
gezeichnet, die fliissige Animation
&Rt einen Uber dieses Manko
aber gerne hinwegsehen. Der

| Auch das Board wurde mit viel Liebe zum
Detail gestaltet

Mit nacktem Oberkdrper durch enge
Schiuchten, unter Snowboardern ein
beliebter Event

wichtigste Part bei einem Sport-
spiel ist nattrlich die Steuerung,
auch hier muR sich Steep Slope
Sliders keinesfalls verstecken. Es
sind flnf Tasten belegt, mit deren
Hilfe man wirklich ALLE Moves,
die das Snowboardbusiness bietet,
am heimischen Screen nachvoll-
ziehen kann. Snowboardprofi
Sven, der dieser Szene schon seit
Jahren angehort, verweilte Stun-
den im Testraum, nur um festzu-
stellen, ob der ,switch stance
backflip tailbone to indy grap
nosebone” auch wirklich Bestand-
teil des Spiels ist. Doch keine
Angst, auch der Otto-Normal-Ver-
braucher kommt auf seine Kosten.
Dank Halfpipe, Funparcour, Slalom
und vier weiteren Strecken hat
man einiges zu tun; gewertet wird
nach Zeit und Punkten, die je
nach Schwierigkeit der ausgefiihr-
ten Moves vergeben werden. Das
einzige, was man vielleicht vermis-

/fSpielerproﬁlg Ein ideales Spiel fiir Gelagen-\'
heitszocker, die keine Ewigkeit mit der Lek-
tiire der Anleitung verbringen michten.
Schon nach wenigen Minuten gehen auch
komplizierte Moves locker von der Hand.

Schwierigkeitsgrad: Dieses Fungame
gehiirt sicherlich zu den einfacheren Spielen.
Auch von Anféngern kinnen hohe Scores
erzielt werden, die Bonuscharaktere sind
rasch erspielt

Genrekollegen: Coolborders Il 8/10 (PS, FG
11/97), Zap! Snowboarding Trix 5/10

\\: (Sat, F6 5/97) y {J/

sen mag, ist die fehlende Spieltie-
fe - hier konnte aber noch kein
Genrevertreter wirklich berzeu-
gen. Da sich aber schlieRlich auch
der Sound mit dem Spielablauf
blendend ergénzt, kann man letzt-
endlich nur eine klare Empfehlung
fir den momentan leidgeplagten
Saturn-User aussprechen. Have
Fun !I!

Das technisch gelungene
Fungame ist genau das richti-
ge fiir Zwischendurch. Fans
des Snowboarding-Business
greifen zu, die anderen
erfreuen sich an der flotten
Grafik und der prizisen
Steuerung.




SEGA SATURN

Julian Ossent - Fahian Dohla

NBA Acti

. Der Software-Nachschub fir
den Saturn ist in den letzten
Wochen merklich zuriickgegangen,
doch zur Weihnachtszeit wird auch
fiir Segas Flaggschiff wieder
fleiBigst gearbeitet. Mit NBA Action
erscheint der erste von mehreren
2 erwartenden Basketballtiteln
(unter anderem NBA Live 98)
direkt von der hausinternen Pro-
grammiertruppe Sega Sports. Wie
bei EAs' Konkurrenzprodukt ste-
hen reichhaltig Optionen zur Aus-
wahl, damit jeder Spieler seine
personliche Konfiguration zurecht-
basteln kann. Drei Schwierigkeits-
grade, etliche Kameraperspektiven
(am besten; High Medium) und
drei verschiedene Spielmodi:
Freundschaftsspiel, Liga mit 28, 56
oder 82 Spielen oder nur eine
einzelne Playoff-Runde. Fast alle
Spieler sind mit Originalnarmen
vertreten, nur die obligatorischen
Superstars wie Michael Jordan
sind aus lizenzrechtlichen Grin-
den nicht dabei; auch alle echten
Teams, darunter die ,neuen” Was-
hington Wizards, wurden mit auf
die CD gebrannt. Vor jedem Spiel
werden die Akteure, die aus getex-
turten Polygonen bestehen, vom
wirklich guten Kommentator und
Stadionsprecher vorgestellt. Uber
dem Namen des jeweils ange-
wahlten Stars ist wéhrend des
Matches eine Leiste zu sehen, die

| Randnotiz
|| Gerade hier scheinen Einsteigertips angebracht:
Versucht Euren Gegner zu doppeln, das ist die
Taktik. mit der Ihr am ehesten einen Steal und
ein anschliefendes Break erzielen kannt. Werft
| nur aus sicherer Position, der Gegner blockt
ervorragend und liebt seinerseits ebenfalls

|\ schnelle Breaks.

Bei der Vorstellung der Teams kommen
die Spieler einzeln in die Halle gelaufen,
hier: Dennis Rodman

Rebound und Korb durch Dennis ,The
Menace” Rodman

Scottie Pippen, der Small Forward der Chi-
cago Bulls, betritt unter lautem Gejohle
der Zuschauer die Halle

seinen Erschopfungsgrad anzeigt,

durch Aktionen wie Sprints neigt

sich diese erschreckend schnell
gen Ende. Eure Protagonisten kon-
nen, wie in diesem Genre (iblich,
passen, werfen, dribbeln, rempeln,
etc.,, das Publikum quittiert diese

Aktionen mit andéchtigem Raunen

oder lauten Buhrufen. Nach jedem

Match diirft Ihr abspeichern, denn

eine ganze Saison am Stiick zu

spielen, darfte zeitlich nur fir die
allerwenigsten unter Euch mach-
bar sein, (von uns armen, zeitge-
streRten freien Mitarbeitern mal
ganz zu schweigen.)

n echter

berraschungshit

Na holla, was geht denn hier?
Mit NBA Action bringt Sega Sports
einen Titel auf den Markt, der das
Zeug zum absoluten Renner hat.
Grafisch zwar nicht allzu fein
gezeichnet, dafiir absolut ruckelfrei
und mit einer guten Soundkulisse
versehen, geféllt NBA Action
schon auf den ersten Blick. Doch
die wahren Starken liegen nicht in
seiner Présentation, sondern in
seiner Spielbarkeit. Eine bessere
Computerabwehr habe ich selten
gesehen, und wer selbst nicht auf
seine Defensive achtet, hat keiner-
lei Chancen auch nur ein Match
zu gewinnen. Der Computergeg-
ner fahrt bevorzugt schnelle Bre-
aks und versucht nie sich mit Drei-
Punkte-Wirfen aus der Patsche zu

helfen, das Verhalten der Akteure
wirkt auf diese Weise dulerst reali-
stisch. Leider ist selbst der unter-
ste Schwierigkeitsgrad fr Einstei-
ger schon fast nicht mehr geeig-
net, ohne eine griindliche Einge-
wohnung wird man hier Probleme
bekommen. Trotzdem, wer diese
MuRe mit sich bringt, sollte auf
jeden Fall mehr als nur einen kur-
zen Blick riskieren und einen Kauf
ernsthaft in Erwégung ziehen.

NBA Action ist ein optisch
und audiotechnisch anspre-
chendes Basketballspiel, das
eher Simulationscharakter hat
und fiir eigentlich jeden
Sportfan eine hervorragende
Wahl darstelit. Nur absolute
Neueinsteiger sollten sich auf
ein paar Stunden Eingewdh-
nungszeit einstellen.

“ Spielerprofil: NBA Action kann man
besonders Fortgeschrittenen und Pro- [l

i} fis empfehlen, dasich schoninden ||
| 1 unteren Stufen eine echte Herausfor-
{1 derung bietet
|| Schwierigkeitsgrad: In drei Stufen
{1 einstellbar, schon auf dem unteren
allerdings nicht ganz leicht zu beherr- |
schen. |
| Genrekollegen: NBA Live 97 - 9/10 (Sat,
FGA/97), NBA In The Zone 97 - 9/10 (PSX.
L Fe2)

Inden Piayoﬁs treffen die Bulls auf die
neu umgezogenen Washington Wizards
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Deadly Skies
Playstation/ Coconuts
Das  Namco-Erfolgsprodukt
Ace Combat findet seine ersten

SEFERE R
PAT ¢ IaF

Nachahmer. Grafisch  ziemlich

mittelmé&Rig, prasentiert sich Prolect
Deadly Skies quasi wie ein Stre- Galaray
et Fighter in der Luft. lhr wahlt PlayStation/
einen von acht Fightern aus und Shoeisha

tretet gegen einen Widersacher
an. Obwohl noch diverse Hin-
dernisse am Boden oder in der

Was Virtua On fir den
Saturn ist, das soll Project

Luft auf Euch warten, ist eine
Partie erst dann gewonnen,
wenn lhr den Gegner vom Him-
mel geholt habt Da das Game
den Analog-Stick nicht unter-
stiitzt, mull man sich mit dem
Standardpad begntigen.
Dadurch fallt es schwer, den
feindlichen Jéger ins Fadenkreuz
zu nehmen. Mittels Splitscreen
kénnt lhr auch zu zweit antreten.
Wer Ace Combat hat, braucht
diesen Titel sicher nicht, nur
Flugfanatiker sollten zuschlagen.

Pridiket: Spielbar

Gaiaray fiir die PlayStation
sein. Mit einem von sechs
Mechs steigt Ihr in eine
futuristische  Arena  (z.B.
Hafenkulisse, Stadte oder
Stadion). und versucht, den

Gegner mit allerlei
SchuBwaffen  oder Nah-
kampfattacken  aus  dem

Blechanzug zu stoBen. Die
Grafik ist gerade noch akzep-
tabel und kénnte den ein
oder anderen Mech-Fan noch
begeistern. Die Steuerung ist
katastrophal umstandlich und
meist der Grund fiir das baldi-
ge Ableben. Zumindest ein
netter Rendervorspann ist zu
bewundern.

Pridikat: Splelbar

Es ist schon etwas stran-
ge, was hier so Uber den Bild-
schirm flimmert. Erst wird
man in der Rolle eines Schul-
médchens von einem sinist-
ren Dunkelmann angelabert,
dann wechselt man in den
Kérper einer anderen Person
und geht in eine Disco, um
dort zu sehen, wie sich junge
Menschen spontan  verbren-
nen. Auf einer griinen Wiese
finden wir uns dann gliickselig
wieder, und wenn ich japanisch
kénnte, wiirde
auch wissen, warum. Selbs

Hardcore-Zocker, die sich durch
so manches Abenteuer aus Nip-
pon durchschlugen, werden hier

wenig zu lachen haben.

Pridikat: Unsplelbar

ich  vielleicht

Squaresoft wird nicht miide, immer
wieder neue FFVIlVersionen zu versf-
fentlichen. Diverse Endgegner (Wea-
pons) und minimale Storyunterschiede
zwischen der japanischen und allen
anderen Versionen brachten die japani-
schen Fans auf die Barrikaden. Mit die-
sem 4CD-Set erwirbt man eine japani-
sche Version der intemationalen FFVII-
Fassung. Auf der vierten CD sind alle
Zauberspriiche, Waffen, Charaktere,
Gegner, Schauplitze als abrufbare
Grafiken und Renderfilmchen enthal-
ten. Fur Sammler auch in unseren
Breitengraden ein Mul3!
Pridikat: Bedingt Spielbar
t

Alle Testmuster von ACME
D Ziilpicher 5tr.17
50 674 Kéln

Tel.: 0221/ 240 88 oo

http: // www.acme.netcologne.de



Was sich anhort wie eine
schlechte Vorabendserie ist eigent-
lich ein Rollenspiel. Ryune Lanzard
heilt Eure Hauptfigur und lauft als
Polygoncharakter durch eine ebenso
erzeugte Welt. Aus einer ismetrischen
Vogelperspektive steuert |hr  Ryune
durch Stadte und Dugeons. Wie tiblich
sind die Stéadte fur den Enwerb von Infor-
mationen, Waffen und ltems gut,
wahrend man in den Dungeons allerlei
bésartiges Geziicht bekampft. Anstelle
einer reinen Zaubershow werden die
Kémpfe in Beat'em Up-Manier gefuhrt.
Eure Zauberspriiche kénnt lhr dann als
Special Moves einbringen. Die an sich
schon sehr gute Grafik wird noch durch
Anime-Squenzen aufgelockert.
Pridikat: Bedingt splelbar

Aus der Kategorie der Puzz-
lespiele kommt Starsweep. Im
gewohnten Tetris-Gewand hat
man eine oder zwei Spiel-
flichen auf dem Bildschirm,
je nachdem, ob man alleine
oder zu zweit spielt. Das
Prinzip ist zu Titeln wie
Super Puzzle Fighters, Tetris
Attack (SNES) bzw. Dr.
Mario &hnlich. Nicht unbe-
dingt innovativ, jedoch zu
zweit mit Sicherheit ein
langanhaltendes  Spiel-
vergniigen. Die Compu-
tergegner sind intelligent und stel-
len auch nach langeren Spielen
eine Herausforderung dar.
Pridikat: Splelbar

HUE

Cu=-On-Pa

PlayStation/ TGE Soft

Ein weiteres Puzzlespiel aus
Japan, in dem lhr einen sechsfarbi-
gen Wiirfel Uber ein aus Quadraten
bestehendes Spielfeld steuert. Das
hort sich nicht allzu prickelnd an,
jedoch tauchen in den quadratischen
Feldern Farben auf, die man mit dem

Warfel wegspielen muB. Die ver- IDaradeo La Puta
schwundenen  Felder - hinterlassen ~ PlayStation/ TV Asahl
Blitzsymbole, die man mit einem spe- Dieses  Action-Adventure

ziellen farbigen Blitzfeld verschwinden
lassen kann. Wer hier am schnellsten
Zusammenhénge sieht und Kettenreak-
tionen auslost, erhélt einen traumhaften
Highscore. Bis zu vier Spieler konnen auf
einem Feld gleichzeitig spielen. Die
Spielregeln sind ein wenig komplizierter
als bei Tetris, jedoch nach kurzer Einspiel-
zeit leicht zu beherrschen.

Pridikat: Splelbar

spielt Ihr aus der Ego-Perspekti-
ve. lhr stapft durch Irrgérten,
verschiebt ~ Kasten,  betdtigt
Schalter, sammelt Gegenstén-
de ein und versucht, aus den
Labyrinthen zu entkommen.
Ab und zu trefft Ihr auf ande-
re Charaktere die einem Hin-
weise geben, die man aller-
dings als Nichtjapaner nicht
versteht. Die Grafik ist relativ
schlicht gehalten, und der
Hauptakteur schleicht mehr
durch die Gegend, als daf}
man dies als Laufen
bezeichnen konnte. Mit
etwas Geschick lassen
sich die Ré&tsel durchaus
losen, jedoch nur der
Hardcore-Zocker  wird
.sich mit diesem Game
wirklich anfreunden kon-

el IR ST o
3 “nreasennes
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Teil 3.2 Vom Pong-Automaten zur hochkomplexen Simulation

Die Geschichte der
Videospiele

Die Geschichte der Videospiele ist schon oft erzihlt
worden. Selten jedoch wurden die weitreichenden

Wurzeln unserer Lieblingsbeschiftigung beleuchtet,

die bis in die friihen Fiinfziger zuriickreichen.
Uber 25 Jahre bevor ein schnauzbirtiger Klempner

. die Welt verriickt machen sollte und vierzig Jahre

vor PlayStation und Nintendo 64, griindet der vom
Aufschwung in Japan faszinierte Amerikaner David
Rosen 1956 einen Photoladen im Land der

aufgehenden Sonne...

It Doesn’t
Get Older —
It Gets Better!

51 o




Fiinf Jahre nach der Griindung

von Rosen Enterprises Ltd. in Japan
programmlert der Elektrotechnik-Student Steve Rus-
sell das erste interaktive Computerspiel der Welt an
der Universitdt von Massachusetts. Das Spiel heif3t
Space Wars, die Plattform ist ein GroRBcomputer,
der den Namen Digital PDP-1 (Programmed Data
Processor-1) tragt und dessen 120.000 Dollar teure
Hardware nattiflich mehrere Rdume ausftillt. Da der
Computer zur damaligen Zeit nur in der Lage ist,
Textzeichen darzustellen, sind die herumfliegenden
Objekte Buchstaben und Symbole aus dem beste-
henden Zeichensatz.

In diesem Jahr betritt der Mann

die Szene, der in den Geschichts-
buchem spéter als Vater der Videospiele” Erwah-
nung finden solite, Nolan Bushnell. An der Uni
von Utah bot sich thm die Gelegenheit, am
hauseigenen Computer Spacewar zu spielen und
den Aufbau des Programmes zu studieren. Inspi-
riert von Russells Werk, fangt auch er an, gezielt
Unterhaltungssoftware zu programmieren.

David Rosen findet in der Firma

Nihon Goraku Bussan einen finanz-
kraftigen Geschéftspartner und fusioniert mit dem
Unternehmen, dessen Wahlspruch ,Service &
Games" ist, Aus diesen zwei Worten wird der Begriff
SEGA geformt. Rosen hdngt natiirlich sein geliebtes
Enterprises Ltd. an. Anstatt ausschlieRlich Automa-
ten fir Vergniigungspark zu vertreiben, steigt SEGA
auch in die Entwicklung der ersten Arcade-Maschi-

nen ein.
196‘ Ralph Baer, ein aus Deutschland
ausgewanderter Ingenieur, ist faszi-
niert von der Idee, interaktive Spiele auf einem her-
kommlichen TV-Gerdt darzustellen. Mit seinen Kol-
legen Bill Harrison und Bill Rusch entwickelt er an
einer Technologie, die es ihm ermoglichen soll,
gewohnliche Fernseher einzusetzen.
Wahrenddessen verdffentlicht SEGA ein elektro-
nisches Shooting Gallery-Spiel, das anstelle eines
Moniters ein Perioscope benutzt. Der Erfolg des
Automaten erlaubt SEGA die Entwicklung weiterer
Titel, die diese Technologie
benutzen.
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- 1967

Ein einfaches Tennis-Spiel ist
das erste Videospiel, das Ralph
Bear erfolgreich fertigstellt. Es han-
delt sich allerdings nur um zwei
Linien und einen Lichtpunks, der
I nicht wie bei dem spéter erfolgrei-

chen Pong (siehe 1972) beim

SchuB angeschnitten werden kann,

sondern seine Flugbahn beim Auf-

prall auf den Schldger eher willkur-
lich verandert. Ein erstes Interesse des Pentagons,
das das Spiel fiir militédrische Trainingszwecke ein-
setzen wollte, verflachte wieder, und Baer machte
sich auf die Suche nach einem Geschéftspartner in
der freien Wirtschaft.

Magnavox, ein Tochter-
unternehmen der Philips-Gruppe,
kauft Baers Technologie und
beginnt mit der Entwicklung der
. ersten Videospielkonsole namens

. Odyssey, die einfachste Spiele fir
y den Heimanwender in Szene set-
zen sollte.

Bushnell, der 1968 die Uni
abschlol?, setzt alles daran, Steve
Russells Spacewar fir eine Arcademaschine zu pro-
grammieren. Zu diesem Zweck baut er das Schlaf-
zimmer seiner Tochter zu einem Entwicklungslabor
um. Aufgrund des fehlenden GroRcomputers ent-
wickelt er eine einfache Hardware-Oberfldche und
tauft das abgewandelte Spiel Computer Space.

Nutting Associates stellt Bushnell noch im glei-
chen Jahr ein, um Computer Space weltweit zu ver-
offentlichen.

1972

Ein geschichtstrachtiges Jahr fiir
die Videospielindustrie, denn
Odyssey, die erste Heimkonsole
fiir Videospiele wird veroffentlicht
und ftr 100 Dollar angeboten.
Natirlich sind Mikrochips noch
Zukunftsmusik und so setzt sich
das Innenleben der Konsole aus
Dioden und Transistoren zusam-
men. Odyssey trostet den Benutzer
tiber das Fehlen aufwendiger Hintergrundgrafiken
mit zwei Folien hinweg, die man auf den Bild-
schirm legen muf. Das Gerét wurde (ibrigens ein
totaler Flop.
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Zurlick zu Nolan Bushnell. Sein Computer
Space-Automat entwickelt sich aufgrund der relativ
komplizierten Bedienung zum Fehlschlag. Nicht zu
entmutigen, verfolgt er weiterhin die Idee, elektro-
nische Spiele in Kneipen oder Spielhallen aufzustel-
len und griindet die Firma Syzygy, die er allerdings
aufgrund namensrechtlicher Probleme (der Firmen-
name wurde in den USA schon von einem anderen
Unternehmen genutzt) in ATARI, das Angriffswort
des japanischen Brettspiels Go, umtauft,

Das erste Miinzspielgerdt heillt Pong, das man
dank des Drehreglers sogar einarmig bedienen
kann. Die folgende Anekdote wird eigentlich immer
geme erzdhlt, wenn man iiber den Pong-Automa-
ten und dessen Ceschichte ins Schwarmen kommt.
Der erste Automat befand sich in einer Kneipe und
erfreute sich dank der einfachen Steuerung sofort
groler Beliebtheit. Nach zwei Tagen rief der Betrei-
ber des Lokals bei ATARI an und meldete, der Auto-
mat sei kaputt. Nach dem Offnen des Gerétes stell-
te man jedoch fest, dal} das Miinzfach vor 10 Cent-
Miinzen schier Uberquoll. Von da an war ATARI und
Bushnell klar, daf sie auf einer Goldgrube sitzen...

Ein bitterer Beigeschmack zu Bushnells Pong-
Erfolg war eine Urheberrechtsklage der Firma
Magnavox, Bear hatte sich sein Tennisspiel seiner-
zeit patentieren lassen, deshalb verurteilte ein US-
Gericht ATARI zu Lizenzzahlungen an Magnavox, da
Pong offensichtlich von Bears Ur-Tennis abgekupfert
wurde. Figentlich hétte dieses Geld Willy Higinbo-
tham gebiihrt, der schon 1958 mit Hilfe eines
Oszilloskops und eines Militircomputers eine Art
Pong entwickelt hatte, das allerdings niemals einer
breiten Offentlichkeit vorgestellt wurde,

1973

Pong setzt seinen Siegeszug fort.

nem Team eine Pong-Heimkonsole her. Abge-
schreckt durch den Odyssey-Flop, weigern sich die
Spielwarenhéndler, das Gerét anzubieten.

1975

Vollig Uberfordert mit einer

Bestellung des Sportartikel-
herstellers Sears Roebuck
(ber 150.000 Pong-Heirm-
konsolen, laRt ATARI die
Gerédte bei Sears Tele-
Games anfertigen, deren
Logo auch auf dieser Produk-
treihe zu finden ist.

Bushnell nimmt 10 Millio-
nen US-Dollar Kredit auf, um
die Vorfinanzierung zu tétigen und um mit ATARI zu
expandiern. Home-Pong avanciert zum bestverkauf-
testen Artikel des Jahres aus dem Sears Katalog.

1976 Durch ATARIs Erfolg inspiriert,

Andere Firmen wie Ramtek oder
Nutting produzieren &hnliche Cerdte, um auf die
Welle mitaufzuspringen. ATARI stellt erstmals einen
Kontakt zu einem Kleinen Softwarehaus in Japan
her. Der Name der Firma ist NAMCO, jedoch sind
es vorerst Mitarbeiter wie Steve Jobs und Steve
Wozniak, die spater die Computerfirma APPLE griin-
den sollten, die Erfolgsspiele wie Breakout oder das
erste Autorennspiel Gran Trek in Szene setzen.

1974

ATARI mul3 sich mit dem ersten

echten Konkurrenten, Kee Games,
auseinandersetzen, der das erfolgreichste Arcade-
spiel des Jahres vertffentlichte, das Panzer-
Shoot'em Up ,Tank”, :
Harold Lee, ein ATARI-Angestellter stellt mit sei-

verdftentlichen diverse neue Firmen
Videospielkonsolen. Darunter auch COLECO
(Abkiirzung von Conneticut Leather Company),
deren Pong-Weiterentwicklung
Telstar Pong schnell zur ernst-
zunehmenden ATARI-Konkur-
renz wird.

Fairchild Camera & Instru-
ments veroffentlichen das
Fairchild Channel F-Gerat,
eine Konsole, die austausch-
bare Cartridges bietet. Da man
auBer einer Pong-Variante an
Software nicht viel Neues zu
bieten hatte, war auch diesem
System kein allzu groRer Erfolg
beschieden.

Die Firma Exidy Games macht mit dem Spiel
Death Race 98 die bemerkenswerte Erkenntnis, daf
Brutalitat in Videospielen fiir viele Spieler einen
besonderen Reiz beinhaltet. Bei dem Rennspiel
kann man stilisierte Mannchen tiberfahren, um
Punkte zu erzielen. Schon damals fanden sich auf-
gebrachte Biirger, die aufgrund der Brutalitét einen
Skandal produzierten, der kurzzeitig nationales Inter-
esse erlangte. Natiirlich wurde Death Race 98 ein
Erfolg, und viele Firmen erkannten einen Zusam-
menhang zwischen den Begriffen ,Provokation” und
Nerkaufserfolg”, Kurze Zeit spater entstand in Eng-
land tibrigens der Punk-Rock, doch dies ist eine
andere Geschichte.




Bushnell verkauft ATARI an Warner Communicati-
ons, deren finanzielle Mittel die Konkurrenzfahigkeit
der Firma gewahrleisten sollen.

1977

Die Kombination Restaurant und

Arcadenalle findet im ersten Chuck
E. Cheese ein Zuhause. Die Kette
wird von ATARI gegriindet.
MIDWAY Games bringt Gun-
fight in die Spielhallen. Erstmals
wurden Microprozessoren benutzt.
Das von TAITO programmierte Spiel
ist das erste Import-Arcadespiel.
Bushnell lanciert die Veroffentli-
chung des VCS (spater VCS 2600),
das flr 249.95% auf den US-Markt
kommt. Das System hat keine einge-
baute Software sondern wird ausschlieBlich mit Car-
tridges betrieben. Die Palette setzt sich aus Arcade-
Umsetzungen und Originalspielen zusammen. Die
Verkdufe sind hachst bescheiden und der Konflikt
zwischen Steve Ross, dem Prasidenten von Warner
Communications, und Bushnell spitzt sich langsam
zu;

1978

Das VCS-Spiel Adventure bein-

haltete ein Feature, das sich bis
heute grolter Beliebtheit erfreut, den versteckten
Level. Dieser erscheint, wenn man einen grauen
Pixel findet und diesen zum Anfang des Spieles
zurdicktragt.

Aufgrund des immer groRer werdenden Grabens
zwischen Bushnell und Ross verlal3t Bushnell ATARI
und unterzeichnet einen fir ihn lukrativen Abfin-
dungsvertrag, der ihn verpflichtet, ATARI funf Jahre
lang keinerlei Konkurrenz mit seiner neuen Firma zu
machen. Ray Kassar wird neuer erster Mann bei
ATARL.

Im Mérz versffentlicht eine kleine japanische
Firma, die vormals fir Spielkartenmanufaktur
bekannt war, eine einfache Arcadeversion des Brett-
spiels Othello. Mit einer Zusatzfarbe auf dem Bild-
schirm konnte man griine, schwarze und weille
Steine darstellen und diese verschieben. Eine Partie
kostet 100 Yen, ein Preis, der bis heute Gltigkeit
hat. Der Name der Firma war Ubrigens NINTENDO.
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1979

Mit der Veréffentlichung von

Lunar Lander und Asteroids,
die jeweils anndhernd 100.000
Stiick verkaufen, beginnt das VCS
2600 sich langsam aber sicher
als Erfolgsprodukt zu etablieren.
SEGA programmiert Monaco GP
fir das VCS, das 1980 eine Fort-
setzung namens Pro Monaco GP
fand.

1980

Mit der Verffentlichung von
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Space Invaders fir das VCS 2600
steigen die Verkaufszahlen der Grund-
konsole in ungeahnte Hohen.

S MATTEL fuhrt wahrenddessen das
Intellivision ein. Zwar hat das Gerat

ity weitaus bessere Grafiken als der ATARI-

- o R

Konkurrent zu bieten, jedoch liegt der

Preis bei 299%. Zudem setzt Intellivision

fast ausschlieBlich auf In House-Entwick-
s ler doch der Zugang zu den Arcade-Pro-
dukten fehlt.

Die Firma ACTIVISION wird gegriindet.
Griindungsmitglieder sind vornehmlich
unzufriedene Ex-ATARI-Mitarbeiter. Die
Firma wird anfangs durch ihre Sports-
Reihe bekannt, die mit Activision's Boxing
und Activision's Skiing ihren Anfang nimmt.

Der weltweite Durchbruch des VCS 2600 wird
mit einem japanischen Spiel erreicht. Von
NAMCOs Pac Man verkauft ATARI 300.000
Module weltweit, wobei die Spiele, die im
Bundle mit der Grundkonsole verkauft wurden,
nicht mitgerechnet sind. Eigentlich hatte Pac-

. Man den Namen Puck Man tragen sollen,

jedoch befiirchteten die Publisher, daR die

¢ Jugendlichen aus dem ,P” ein ,F* formen wiir-

den und dnderten deshalb den Spieletitel
schon préaventiv.

Minoru Arakawa, der Schwiegersohn des Ninten-
do-Chefs Yamauchi, erdffnet in New York City den
Ableger NINTENDO of America. Nach diversen mit-
telmaBigen Spielen, die keinen Zuspruch in den
Spielhallen fanden, blickte die junge Firma, die mitt-
lerweile nach Seattle umzog, einer ungewissen
Zukunft ins Auge.
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z Bei allen

Vorziigen

® des 64DD
(beschreibbare, auswechsel-
bare Disks, relativ schnell,

Netzwerkoption, Uhr, Speicher)
beschleicht mich als ehemali-
gen  Raubkopie-geschddigten
Amiga-User  langsam,  aber
sicher eine diffuse Angst: Wie
will Big N verhindern, daR nach
dem 64DD-Launch ein florieren-
der Handel mit 64DD-Raubkopi-
en entsteht? Auch wenn es sich
um ein Fremdformat mit dickem
Kopierschutz und auBergewshnli-
cher Diskettenform handelt, diirfte

das Cracken nur eine Frage der Zeit
sein. Zu Amiga-Zeiten bspw. ersannen
die Spielehersteller standig neue
Kopierschutzmechanismen  (Hohe-
punkt: das ohne Hardwarezusatz nicht
berwindbare  Long-Track-Verfahren),
die jedoch durch Einsatz der entspre-
chenden Technik letztendlich alle sinn-
los waren! Die Amiga-Szene wurde
denn auch von Raubkopien ber-
schwemmt, wobei diese Flutwelle
schlieBlich das ganze System hinweg-
spllte. Teilt |hr meine Bedenken oder
haltet Ihr sie fur Panikmache? Zum Cover
von Heft 12/97: Die edle Farbwahl
gepaart mit Nickis ,Einsichten” ergab
eines der besten Cover, das ich auf Video-
spielzeitschriften bisher gesehen habel!
Olaf Gaide, 35418 Buseck

Deine Bedenken beziig-
(((m lich des 64DD teilen wir
genauso wie Nintendo
selbst auch. Wie Du als Leser der Fun
Generation sicherlich weiBt, hat Nintendo
vor allem in Asien inklusive China, RuR-
land oder Siidamerika gewaltige Proble-
me mit Raubkopierern, die selbst vor der
nahezu perfekten Imitation eines N64-
Moduls nicht zuriickschrecken. Aber auch
«Hobby-Cracker”, die ganze Spielesamm-
lungen auf CD-Rom bannen und diese mit-
tels spezieller Raubkopier-Gerdte an den
Mann bringen, schidigen den Markt. Die
Verluste sind in Milliardenhohe, bei Sony
oder Sega vielleicht sogar noch héher.

Das 64DD wird da mit Sicherheit nicht ver-
schont bleiben, jedoch hat Nintendo mit der
Einfiihrung eines eigenstidndigen Datentrégers
einem unkomplizierten Kopiertreiben den Rie-
gel weitestgehend clever vorgeschoben. Die
Disks werden mit Sicherheit nicht als unbe-
spielte Rohlinge in den Handel gelangen und
Raubkopierer werden wohl auf CD-Rom
zuriickgreifen miissen. Da aber das Zugriffssy-
stem auf das 64DD sowohl in Form von Lesen
als auch von Schreiben arbeitet, werden die
Cracker daran wohl nur wenig Freude haben.
Nein, je ldnger man dariiber nachdenkt, desto
klarer wird die Erkenntnis, daR Nintendo mit
dem 64DD ein sehr sicheres System auf die
Beine stellen wird.

| Halléchen! Wie sieht's aus? Kom-
' men jetzt eigentlich noch Quake
‘ == und Duke Nukem 3D fir die Next
Generatlon Konsolen heraus? Ich weiR von SEGA,
dal sie beide Titel offiziell herausbringen wollen.
Aber was ist mit den PSX-Versionen? Die SEGA-
Spiele werden ja schlieRlich auch von SEGA per-
sonlich adaptiert. Von der PSX-Version von Quake
hiel es, sie wiirde von Lobotormy Software pro-
grammiert. Aber da ist es ziemlich still drum gewor-
den. Also, was geht?

Maik Biitefiir '

Maik.Buetefuer@bov.de

http:\\www.bov.de
Die beiden von Dir angespro-
((m chenen Titel fallen unter die neue
BPjS-Bestimmung. Die PC-Versio-
nen befinden sich auf dem Index, deshalb sind
automatisch alle Versionen, also auch die
erschienen Saturn-Umsetzungen, ebenso wie
die kommenden PSX- und N64-Adaptierungen,
schon heute indiziert, sprich: keine Werbung,
keine redaktionelle Berichterstattung, kein offe-
ner Verkauf in Videospielgeschéften, die Jugend-
lichen unter achtzehn Jahren zugénglich sind.

Hallo!! Meine PlayStation macht
" mir Probleme. Da ich Euer Heft

o abonnert habe, dachte ich, ich frage
Euch um Rat. Das Teil habe ich vor zwei Wochen
bei einem Versandhéndler (Media Tec) bestellt. Ich
habe extra mehr bezahlt, um in den GenuR einer
Multinorm-PlayStation zu kommen. Heute kommt
das Teil, ich freue mich riesig, mul aber leider fest-

stellen, daR die japanischen und US-Spiele nur
schwarz-weil} dargestellt werden!!! Was soll ich jetzt
machen? MuB ich fir NTSC-Spiele irgendwas
umstellen?Bitte helft mir,

DasTrauma@aol.com
Zu Deinem Problem wird in
((m unserem Einsteigerspecial in die-
ser Ausgabe unter dem Punkt
JFernseher” Stellung genommen. Du hast mit
Sicherheit einen Fernseher, der nicht NTSC-
fahig ist. Falls Du einen RGB-Kanal am Fernse-
her hast, brauchst Du noch ein RGB-Kabel fiir
die Playstation (Fachhandel). Ansonsten miis-
sen wir Dir leider den Kauf eines neuen TV-
Gerdtes ans Herz legen, welches einen RGB-
Kanal hat.

| Hi, Leute ich finde Eure Zeitschrift

SUPERI Vor allem das Cover auf
. © 12/97 (Pandemonium 2). Wow, sind
das Geratel Aber nun zu meinen Fragen:

Der Brief von Markus Karch (12/97) ist voll in
Ordnung, denn CAPCOM will uns doch nur
abzocken. Ich habe mir auch die Import-Version
gekauft und finde das zum Kotzen. Nun gut, Ihr
habt doch geschrieben: Vorspann via Internet
riberziehen”. Kénnt Ihr mir die Adresse zuriick-
schreiben? Und noch was: Wann erscheint denn
jetzt die PAL-Version des Directors Cut? Uberall
steht November, und ich habe sie bis jetzt nir-
gendwo gesehen! Wird da die BPJS eingreifen?
Genug Fragen gestellt!

Tarkan Cetiner, Cadolzburg

Die Internet-Adresse ist

((m www.capcom.com. Die PAL-Version

kam Ende November in den Handel,

natlirlich ohne Resident Evil 2-Demo. Dafiir

aber wirklich uncut! Die BPjS wird bei dem

Directors Cut aller Voraussicht nach nicht ein-

greifen, da Resident Evil DC nicht wirklich bru-
taler als der erste Teil ist.
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ZENN WICHTIGE FRAGEN AUS EUREN BRIEFEN:

1. Wird es eine Fortsetzung zu Abe’s Odyssee geben?

2. Stimmt das Geriicht, daB Sega in zwei Jahren eine 128-Bit-Konso-
le rausbringen will und die Sony PlayStation 2 in ca. drei Jahren
256-Bit haben wird?

3. Wird die US-Version bzw. die deutsche Version von Resident Evil 2
wieder geschnitten sein? -

4. 1hr habt geschrieben, da MK3 bundesweit beschlagnahmt ist. Was
bedeutet das?

5. Warum werden im Nippon-Corner fast nur PlayStation-Games vor-
gestellt?

6. Kommt Resident Evil fur das N647

7. Was ist mit Tomb Raider 647

8. Wann kommt Tekken 3 fiir PlayStation?

9. Gibt es bald ein Poster von Lara ,Rhona Mitra" Croft?

10. Wird Extreme G fur PlayStation umgesetzt?

ZEHN ANTWORTEN DER FUN GENERATION:

1. Die Oddworld Saga ist auf fiinf Teile ausgelegt. Der zweite Teil
wird voraussichtlich im Herbst 1998 erscheinen. Ob alle Teile
fiir PlayStation erscheinen, ist auch fiir die Macher der Serie
noch nicht klar. Sollte jéhrlich ein Teil erscheinen, kann man
davon ausgehen, daR die letzten Episoden wohl fiir eine Kon-
sole der folgenden Generation erscheinen werden.

2. Sega wird definitiv eine neue Videospielkonsole auf den Markt
bringen. Wir rechnen mit einem Release in Japan im Laufe des
nichsten Jahres. Wann wir in Deutschland den Black Belt,
Dural, oder wie auch immer er heien wird, zu Gesicht bekom-
men, ist nocht nicht klar. Auch Sony wird dem Videospielge-
schaft treu bleiben, Uber Bit-Zahlen und Erscheinungstermine
schweigen sich die Hersteller aber wie gewohnt aus.

3. Laut dem deutschen Hersteller Virgin wird die deutsche Versi-
on von Resident Evil 2 ungeschnitten sein. Uber die amerika-
nische Version wagt augenblicklich nach dem Resident Evil
DC-Debakel niemand etwas zu sagen.

4, Wenn ein Spiel bundesweit beschlagnahmt ist, darf dieses
Spiel nicht mehr verkauft werden, samtliche Restbestdnde
werden direkt aus den Liden der Handler entfernt und ent-
weder von der Polizei verwahrt oder vom Hersteller entsorgt.
Besitzer des Spiels miiBten ihre Kopie des Spiels sogar abge-
ben, rein theoretisch natiirlich, doch wer tut das schon?

5. Der deutsche Markt fiir importierte Saturn-Software ist mittler-
weile winzig. Die Importhindler bieten so gut wie keine Titel
mehr an, da die Abverkaufe minimal sind. Nintendo hingegen
verbietet den Handlern den Import aus Japan; auBerdem stel-
len wir die japanische N64-Software lieber ausfiihrlich vor, da
kommt ja auch nicht so tibermaRig viel. Fiir PlayStation ist der
Importmarkt in Deutschland am groBten, deshalb wird unser
Service hier am aktivsten genutzt.

6. Bisher gibt es nur handfeste Geriichte iiber eine Resident Evil
64-Version. Doch das kann noch richtig lange dauern.

7. Tomb Raider ist augenblicklich ein exklusives PlayStation-Pro-
dukt. Deshalb wird Tomb Raider 64 wohl eher nicht erschei-
nen.

8. Die japanische Version soll kurz vor Weihnachten erscheinen.
Die deutsche Fassung wird wohl im Frihjahr (Mérz/April) zu
haben sein.

9. Rhona Mitra ist leider nicht mehr das offizielle Lara-Modell. Die
junge Dame hat leider ein ernstzunehmendes Ego-Problem
und ging den Eidos-Leuten schlicht und ergreifend so auf die
Nerven, daR man sie feuerte. Die Posterchancen stehen des-
halb schlecht, aber man sollte nie nie sagen...

10. Nein.

.
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Sony PlayStation:
TombRaider Il .....co.oiviniun 99,-
TOCATouring Car .........oeveees 89,-
(2 - 1l | R e P N TR 99,
Streetfighter EXplus ............ 79,
Dynasty Warriors ................ 85,
COUTIETIETISIS] b v wu e umimewaisns 79,-
Final Fantasy VIl ................ 109,-
Crash Bandicoot Il ............... 89,-
Jersey DEVIl .o e veeioimiensieansinsind 95,-
Pamdemonium Il ............... 95,-
Mot DIIVAT S e i b 95,-
MBI s et s o ls S e 89,
weitere Titel DV und Importe lieferbar

Hardware / Zubehor:

PS Silver + Memo +2.Pad ....... 333,-
Memory Card 360 Block .......... 79,
GUN+Laser .....oovvinnnrinnnns n9,-
Analog Bagdl Gmsriiasemes e 59,-
RGBKADEY) vuvinmvmsmmatanmmmsis 29,
Joypadverlangerung ............. 19,-
Multiumbau+RGB Kabel ......... 99,
G0 g [ 213 13 1. R e 89,-

GZGAMES im Internet
http://www.gzgames.com

Tel.:

uni'er Zilh-mes

09721 / 21623

Nintendo 64

Bomberman64 ............... 129,90
Chamdleon Twist 64 ........... 129,90
Diddy Kong Racing ............. 89,

San FranciscoRush ............ 129,90
Lamborghinié4 ............... 129,90

Ladenpreise kdnnen variieren

Manga / Anime « Deutsch

Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten.
Lieferung per Post g9,- DM + 3,50 DM NN

Ab 300,- DM versandkostenfrei (nur Software)
Annahmeverweigerer 20,- DM Gebiihr

Body Hunter -TheHard ......... 39,95
Angel of Darkness1 ............ 69,90
JmmxJojo .ooiiiiiiiiiiiiiea 59,90
MDGeist 152 covivnnnnnsnsnnny je 39,95
Record of Lodos War1+2 ..... je 69,90
Streetfighter 11 V - Die Serie 1-2 ..69,90
Darkside Blues ................. 49,95
Bubblegum Crisis1-4 ......... je 49,95
Countdown | oo 59,95

weitere Titel lieferbar L Just call !l
Wir fithren auch PC-Software

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

CHEATHEF TE:

Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuell JeH

HINTBOOKS:

PLAYSTATION

PLAYSTATION

ft 14,80 DM
PLAYSTATION

(Lésungen) CHEATHEFT GAME BUSTER |LOSUNGSHEFT 1
Je Heft nur 14,80 DM Mehr als 1000 CODEHEFT Losungen fiir:
Cheats, Codes, Mehr als Tausend Baphomets Fluch,
Abes Oddyssee | undTipszu160 | Game Buster Codes | Discworld, Myst, Res.
Alien Trilogy PlayStation zu 200 PlayStation Evil, Stadt der
Baphomets Fluch 2 Spielen! Spielen. verlorenen Kinder
Riasing Dragons PLAYSTATION | PLAYSTATION | PLAYSTATION
o > |LOSUNGSHEFT 2| BEATEMUP1 | BEAT EM UP2
q. 2 L5 el P )
Discworld 2 Gsungen fir: Moves fiir: Moves fiir:
Excalibur A doto Biack” | Edge, Star iadiator, |& 3, Powar Move Pr
ade ack, ge, Star Gladiator, , Power Move Pro
E’fhumed Overblood, Swagman,| Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal
inal Fantasy 7 | warcraft 2, X-Com | No1, WWF - in your Rege, SF Alpha, WWF,
G-Police House Arcade
Kings Field
Legacy of Kain PLAYSTATION PLAYSTATION SATURN
Lifeforce Tenka LOSUNGSHEFT 3| BEATEMUP 3 CHEATHEFT
MDK Lésungen fiir: Moves fir: Cheats, Codes, Tips
Nightmare Creatures™ | D, Fade to Black & | Dynasty Warriors, SF | und Game Buster
Resident Evil Chronicles of the EX Plus Alpha, SF Codes fir Gber 120
Resident Evil DC* Sword Zero & War Gods Satum Spiele.
?ﬁzd;f,;'s e PLAYSTATION NINTENDO 64 NINTENDO 64
Theme Hospital LOSUNGSHEFT 4|  CHEATHEFT HINTBOOKS
Tomb Raider Lésungen fir: Cheats, Codes, Tips & Blast Corps,
Wing Commander 3 Casper, Suikoden, [ \ction Replay Codes zu|Goldeneye, Lyat Wars
Wing Commander 4 Vandal Hearts |30 Ng‘l&‘é;g'eEP & Mario Maﬁa -B'z hg Dtarl_cr Agek,
Z Gsung ario 64, Sote, Turol
TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 25,- DM | "I Heft 1450 0M
Crash Bandicot 2* 95,- Theme Hospital*99,-
S::sr?)dedfsg More 99.- Final _Famasy 7 109,- Tomb Raldsr 299,
Colony Wars 89 pandemonium2* 89~ Game Buster
cacz 99~ Resident E, DC* 99.-  inkl. Codeheft 99,-

FG 01/98

Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 8,50 DM, Ausland: nurVurkassu 10 DO DM (Suﬂwam 20,00 DM) -Ab B
Heften lisfern wir Portofreil Intimer und Prei: = Bel D

Handleran

fragen erwlinscht!

gung noch nicht

lieferbarlll - Bel Annahmeverweigerung beraohnan er 25,00 DM Kustsnpauschalei

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

TEL: 04131/ 850610

Tel tellannahme:

Mo-Fr. 8-21 Uhr - Sa. 8-14 Uhr

FAX: 041

31 /850620
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Hallo FG-
| Team! Was

o mich wirklich
ins Joypad beiRen [4Rt, ist der
extreme Schwierigkeitsgrad der
Top-Spiele in letzter Zeit. Ich
haben eben Colony Wars aus
dem PSX-RAM gekickt, G-Police
seit einer Woche nicht mehr
angefalt und Syndicate Wars in
Quaranténe gestellt. Ich bin nun
seit sechs Jahren leidenschaftli-
cher Computer- und Videospie-
ler, aber so extrem fordernde und
vor allem frustende Spiele wie in
letzter Zeit sind mir wahrlich nicht
untergekommen. Wenn ich 100
(1) DM fur ein Spiel l6hne, will ich
mich dafir gut unterhalten, in
andere Welten abtauchen und viel
Spal} damit haben, aber doch nicht
immer an die extremste Belastungs-
grenze gefiihrt werden. Beispiel G-
Police: Ihr wart zwar die einzigen,
die den hypergalaktischen Schwierig-
keitsgrad erwdhnten, schreibt aber
Jstatt zu frusten, motiviert der Titel
ungemein.” Na, ich weill ja nicht.
Sicher, irgenwie bolzt man sich auch
durch G-Police, aber wenn ich eine
Mission beim 23. Anlauf dann endlich
packe, Uberwiegt da nicht mehr die
Freude, sondern sehr wohl der Frust,
und man schimpft wie ein Rohrspatz
Uber die Entwickler. Das kann ja auch
nicht Sinn und Zweck der Sache sein.
Sicher meinen jetzt einige Extrem-
Zocker, die ihrer Konsole bereits einen
Altar gebaut haben: Was fur ein Loooo-
ser!”, aber man wird ja durch solch tiber-
zogene Schwierigkeitsgrade direkt von
ansonsten hervorragenden Spielen aus-
geschlossen. Wie es auch anders geht,
zeigt z.B. Ace Combat 2 ganz hervorra-
gend. Da wird Motivation durch die ver-
steckten Missionen, Orden, Dienstgrade
etc. erzeugt, und man spielt das Game
gern ein zehntes Mal durch. Einstellbare
Schwierigkeitsgrade sind doch nicht zuviel
verlangt. Die Extrem-Zocker stellen auf
yUltra-Hard" ein und sind damit glticklich.
Aber so hétte auch der Normal-Zocker noch
eine Chance. Ich weiR, es ist verdammt
schwierig, aber wire es fur Euch nicht mag-
lich, in den Tests in etwa eine Schwierigkeits-
grad-Einstufung vorzunehmen? Und sei es
nur im Text mit Vergleichen wie ,...in etwa auf
dem Level von Soviet Strike.." oder Ahnliches.
Auch wirde mich mal interessieren, wie es
anderen Leuten so geht, wenn nach dem 36,
Versuch, einen Akt bei Colony Wars sauber zu
beenden, die PlayStation aus dem Fenster
segelt. Tja, ich werde mich dann wohl oder
Ubel weiter an Rennspiele halten, da weil ich

wenigstens, daf ich gut bin, und auf MDK oder
Tomb Raider Il verzichten, da dort anscheinend
ibermenschliche Fahigkeiten vorausgesetzt wer-
den. Sorry....

Ingo Weziontek, Schwerin

’ ~ Nicht alle Spieler da drauRen
( oiel sind Ubermenschen. Vielmehr
gibt's nur einen winzigen elitiren
Haufen, der in der Lage ist, so ziemlich alles
durchzuspielen, was auf den Markt gebracht
wird. Zwar haben wir auch einige dieser Jungs
in unseren Reihen, jedoch sind wir durchaus in
der Lage zu erkennen, wenn ein Spiel zu schwer
ist. Manchmal kann man den Eindruck gewin-
nen, daB die Programmierer keine Menschen,
sondern Aliens mit einem Hang zum Zynismus
sind, die nichts komischer finden, als ein genia-
les Spiel zu programmieren und den Schwierig-
keitsgrad in Sphéren zu schrauben, die fiir Erd-
linge einfach zu hoch sind. Die Jungs von G-
Police gehdren dazu, auch die Strike-Program-
mierer stehen auf der schwarzen Liste und ganz
oben natirlich die Macher von Golden Eye.
Schreibt uns, wenn lhr &hnlich gefrustet seid.
Nehmt Bezug auf Eure Frusttitel und klagt uns
Euer Leid. Wir werden dies genauso an die
Macher der Spiele weiterreichen wie Eure even-
tuellen Statements Pro-Schwierigkeitsgrad.

_ Hi FG Team! Zunéchst méchte
" ich etwas (ber die BPJS sagen: DaR

o die Leutchen uns Spielern schon
seit C64er-Zeiten den SpaR verderben, ist ja
bekannt und inzwischen hat man sich zwangswei-
se schon daran gewshnt, Doch die neuen Paragra-
phen des Multimediagesetzes, die besagen, daR
inhalts und namensgleiche Spiele systemiibergrei-
fend indiziert sind, sind sowohl politisch als auch
wirtschaftlich gesehen geradezu paradox. Wieso
politisch und wirtschaftlich? Nun: Uberall beschwe-
ren sich Politiker dartiber, daR sich immer mehr Fir-
men ins Ausland zurlickziehen. Damit verbunden
ist natlrlich auch Arbeitslosigkeit, die wiederum
den Staat belastet, der wiederum die Steuern hebt.
DaR sich die werten Herren aber durch solche Indi-
zierungspraktiken, die ja schon in Zensur ausarten,
den nicht zu unterschétzenden Anteil der PC- und
Konsolenspiele geradezu kaputtmachen, scheint
denen nicht aufzufallen. Fakt ist doch, daf die Indi-
zierung auslandische Hersteller abschreckt oder gar
vom Markt fernhalt. Deutschland wird doch als das
Innovationsland gepriesen. Wenn man aber als
Innovation die BPJS ansieht, kann man nur zum x-
ten Mal ,Armes Deutschland” sagen. Kann man
gegen das Multimediagesetz nicht vorgehen? Ich
wette, die Mehrheit ist dagegen. Und wenn es mit
der Rechtschreibreform  mittels  Volksentscheid
funktioniert hat, muR es doch auch mit dem Multi-
media(un)gesetz funktionieren, oder liege ich da
falsch? Jedenfalls rufe ich hiermit alle Leser, die die-
selbe Meinung vertreten, auf, einen Protestbrief mit

maglichst vielen Unterschriften an die BPJS zu
schicken. Einen Versuch ist es jedenfalls wert.
Wenn die erstmal in Tausenden von Briefen
stecken, gibt es vielleicht endlich Hoffnung auf Bes-
serung. Schlieflich leben wir doch in einem demo-
kratischen Land. Was heiRt: es darf demonstriert
werden. Und nicht wenige sind schon mit Demon-
strationen durchgekommen. Ich wilrde mich auBer-
dem freuen, wenn die Fun Generation meine Idee
unterstlitzen wiirde. Also mit so' ner Art Protestbrief
als Extraseite zum Ausschneiden.

Ubrigens: Wenn Capcom den Resident Evil
Directors Cut ungekdrzt in Deutschland verdffent-
licht und somit eine Indizierung riskiert, gilt diese
auch fur Resident Evil 2!l Diese sind namlich
sowohl namentlich als auch inhaltlich gleich. Vor-
sicht Capcom!

Daniel Boll

(m lung der BPjS etwas gegen den
Strich geht, ist uns véllig klar. Uns
geht es dhnlich, jedoch ist es sinnvoll, bevor wir
auf Deinen Brief naher eingehen, ein paar Fak-
ten ins rechte Licht zu riicken. Die Neuregelung
der BPjS in bezug auf Video- und Computer-
spiele besagt, daf ein Spiel, das fiir ein System
(z.B. PC) auf den Markt kommt und gleichen
Inhalts fiir ein anderes System verdffentlicht
wird, automatisch auch indiziert ist. Sollte ein
Spiel nur namensgleich sein, aber vom Inhalt
unterschiedlich, erfolgt keine Indizierung.
Soweit die Theorie. Die deutsche Videospiele-
Industrie oder die deutsche Wirtschaft wird
sicher nicht kollapieren, wenn Mortal Kombat 4
oder Quake 2 nicht in Deutschland erscheinen.
Denke nur mal an die vielen Programmierstun-
den, die nétig sind, um ein Spiel zu ,entschar-
fen". Oder wie viele Sammler aus dem Ausland
deutsche Module von Turok kaufen, um ihrer
Kollektion einen exklusiven Touch zu geben.
Trotzdem muR klar gesagt werden, so hart und
unerbittlich wird in keinem anderen Land mit
dem Unterhaltungssoftware-Markt umgesprun-
gen. Andere Linder gehen davon aus, daR die
Kdufer von Videospielen ,miindig" sind bzw.
von verantwortungsbewuBten Eltern so beauf-
sichtigt werden, daR Doom und Konsorten auf
dem heimischen Bildschirm nichts verloren
haben. DaR uns der Gesetzgeber diese Fihig-
keiten offenbar abspricht, ist ein starkes Stiick.
Rein rechtlich gibt's wenig zu bestellen,
Jugendschutz’ heiBt das Zauberwort. Deine
Protestbriefaktion an die BPjS muft Du Dir lei-
der sparen. Die BPjS ist eine ausfilhrende
Gewalt, die Exekutive sozusagen. Die legislative
Gewalt, also der Gesetzgeber bestimmt die
Regeln. Allenfalls wiére es interessant zu priifen,
ob all die Indizierungen und Beschlagnahmun-
gen rechtens sind. Eine Verfassungsklage
jedoch ist etwas fiir Idealisten, von denen Du
einer zu sein scheinst.

( ~ DaB vielen Lesern die Neurege-




Artino & anfremn Gbr

Uns wiirde interessieren, was lhr davon

haltet. Schreibt uns zu diesem Thema, und
schreibt uns auch, wie Ihr Eure Probleme mit
indizierter Software l6st. Gar nicht kaufen? Im
Ausland holen? Unterm Ladentisch? Wir bie-
ten Euch gerne ein Forum in der Fun Genera-
tion, um das Thema Indexspiele auszudisku-
tieren.

A

Hallo Fun Generation! Erst ein-
mal ein dickes Lob an Eurer Lay-
out. Es ist das beste das ich kenne.

Und auch der Rest des Heftes geféllt mir gut.
Doch nun ein paar Fragen:

1.

Tel.:

Was soll das eigentlich mit Eurer Cheat-Hotli-
ne? Als ich anrief, war immer besetzt. Ich ver-
suchte es mehrere Dienstage, aber nur ein-
mal kam ich durch. Vorher hatte ich aber
schon eine halbe Stunde angerufen, und als
ich endlich durchkam, nahm niemand ab.
Was geht also?

. Vor ein paar Monaten erschienen in der First
Aid (FG 9/97) die Codes fur Command &
Conquer. Diese Codes funktionierten nicht.

;02761/9297 2
Nmtendo 64

02761,/929737

Konnt lhr mir sagen warum?

(Der Inhalt des Briefes wurde frei wiedergege-
ben, da die ,Handschrift" des Autors etwas zu
wiinschen und lesen Ubrig lieR)

Arne Schmidf, Osterstedt
sehr tiber das Lob, und hat des-

halb gleich einmal das Layout

verdndert. Hoffentlich gefélit es Dir. Zu Deinen

Fragen:

1. Unsere Cheat-Hotline wird jeden Dienstag
zwischen 18 und 20 Uhr von Markus Appel
und Bastian Lurz betreut. Die Jungs sind
zwei alte Hasen im Videospielgeschéft und
haben jahrelange Erfahrung im Bereich
,Hotline”. Trotz ihres unermidlichen Ein-
satzes, schaffen es die beiden nicht immer,
jeden Anrufer mit ihren Weisheiten zu
begliicken. Ja, es geht sogar soweit, dal
unsere ISDN-Anlage, die regelmédRig bei
der Anruf-Flut kollabiert, Anrufe in die
Anzeigenabteilung weiterleitet oder zum
Fax-Gerat verbindet. Laut Hersteller ist dies
unmoglich, doch es passiert jeden Diens-

Kai freut sich wie immer

Final Fantasy
Fatfal Fury.
Formel 1 "97
Mega Man X3
Oddworld Abe
Rally Cross
Raytracer

Ray Storm

V Rally

tag. Wundere Dich bitte nicht, wenn die
Leitung wieder durchklingeln sollte. Wir
haben schon einige Male auf das techni-
sche Problem hingewiesen. Zudem muR
man sagen, daB zwischen 19.30 und 20.00
die Chance sehr hoch ist, durchzukom-
men, Da wir bis auf die normalen Telefon-
gebihren einen kostenfreien Service
anbieten, sind wir leider nicht in der Lage,
20 Telefonisten zu beschéftigen. Aber bis-
her kam jeder durch, der hartnackig genug
war.

2. Uns ist ein dicker Fehler unterlaufen. Alle

Cheats der Septemberausgabe, inklusive
Command & Conquer, die Steuerkreuz-Zei-

.chen nach rechts oder links enthalten, sind

falsch. Tippt einfach immer fir ,Steuer-
kreuz nach rechts” den Befehl ,Steuer-
kreuz nach links”. Dann klappt es auch mit
den Cheatcodes.

Nintendob4
Golden Eye PAL
149.90.-DM
| Mﬁce - The Dark Age
169.90.-DM

Bruchstr. 13 — 57462 Olpe
Fax: 02761/929732

e
84, QDDM Clayfig hie
59.90DM FIFA Soc
69.90DM Golden EYE
RGB Kabel 19.90DM Hexen 64 U
Lenkrad mit Pedalen  139,90DM Int.Superstar
Memory Card 15Block  29.90DM Lylath Wars PAL
Mario Kart PAL
Multi Race C
mms‘ﬁ: Raly

op r cl j
‘Wa

Warcraft2 =
AnclogPad
Sony Tasche

Umbausatz 19.90.-D
PSX Umbau 49.90.-DM

Hdndleronfrcgen_e \
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Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der First-Aid Seite. Falls zwi-
schen den Tastenkombinationen ein
.+ steht, bedeutet das, daR Ihr alle
folgenden Tasten gedriickt halten
solltet. Trennt ein ,, , , die Tastenfol-
ge, solltet |hr 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 Ver-
sionen funktionieren. Probiert es ein-
fach aus!

N64 Controller-Pad:
IC= linke C-Taste
rC= rechte C-Taste
uC= untere C-Taste
oC= obere C-Taste

NINTENDO™

W

Clay Fighter 63 1/3
Nintendo 64/ US-Version
Verschiedenes

Versteckies Options-Menii
Haltet die L-Taste im Charakter-
Auswahlmen( gedriickt und gebt
oC,rC,IC,uC,B,A ein.
Wenn lhr jetzt in das Options-
Menu geht, findet |hr hier einen
neuen Menu-Punkt flir , Secret-
Options”. Jetzt kénnt lhr zwischen
Itty-Bitty und  Massive-Bodies,
hohen und tiefen Stimmen und ver-

schiedenen Hintergrundgrafiken
auswahlen.
Als Boogerman spielen

Haltet die L-Taste im Charakter-Aus-
wahlment  gedriickt  und  gebt
0,00,00,0 ein. Jetzt bekommt Ihr
den Charakter Boogerman zur Aus-
wahl, mit dem Ihr in Zukunft Eure
Kampfe bestreiten kénnt.

Als Dr. Kiln spielen

Wenn lhr das Spiel im Psycho-Modus
durchspielt, gibt Euch das Spiel folgen-
den Code:

Haltet die L-Taste im Charakter-Aus-
wahlmenii  gedriickt  und  gebt
B,IC,0C,rC,uC,A ein. Jetzt kénnt Ihr Dr.
Kiln auswahlen und mit ihm kdmpfen.

Als Sumo Santa spielen

Um den Sumo Santa als Spielfigur zu
erhalten, haltet die L-Taste im Charakter-
Auswahlmeni gedriickt und gebt A, uC,

rC, oC, IC, B ein. Sumo Santa erscheint und
steht Euch zur freien Verfligung.

Lufillige Charakier-Auswahi

Wenn lhr Euch nicht entscheiden kénnt mit
welchem der Charaktere Ihr kimpfen méch-
tet, so Uberlalt lhr die Auswahl am besten
dem Spiel. Driickt und haltet im Charakter-
Auswahlmen(i die R- und L-Taste gleichzeitig
und das Game sucht Euch einen Recken aus.

Rundenauswahi

Wenn Ihr im Zwei-Spieler-Modus die Stage
auswahlen mochtet, in der lhr Euren Fight
abhaltet, so driickt Ihr im Versus-Bildschirm
rC oder IC, um durch die verschiedenen Run-
den zu bléttern.

Versthiedene Farben

Wenn |hr die Farbe der Kleider Eures
Kampfers verandern wollt, so selektiert lhr
Euren Charakter nicht mit der A-Taste, son-
dern mit uC.

NINTENDO™ |

N

Diddy Keng Racing
Nintendo 64/ US-Version
Verschiedenes

Turbo Start

Wenn Ihr wie in Wave Race oder Mario Kart
64 einen Blitzstart hinlegen wollt, solltet Ihr
auf die Stimme des Starters héren. Hort lhr
ihn die Worte , Get Ready” sagen, driickt Ihr
aufs Gas. |e spater lhr driickt, desto stirker
und ldnger ist der Boost, den Euer Vehikel
erfahrt. Wenn lhr zu spét drickt, kommt Ihr
nicht von der Stelle, und die Letzten beilken
bekanntermaRen die Hunde.

Rls Drumstick spielen

Um mit dem Charakter Drumstick spielen zu
kénnen, miuRt Ihr alle Amuletts, das WizPig
und die Time-Trail-Mode-Amuletts erfahren.
Wenn lhr dieses Ziel erreicht habt, solltet |hr
in die Hauptarena zuriickfahren und einen
Frosch mit Hahnenfedern auf dem Kopf mit
Eurem Auto beriihren. Jetzt steht Euch Drum-
stick zur Auswahl bereit.

In den Weltraum abheben

Hebt ab und erreicht im Weltraum die fiinfte
versteckte World namens Space-World,
indem |hr alle Trophden und Amulette
gewinnt. Jetzt fahrt lhr zu dem Schild am
Leuchtturm und hupt (Z-Taste). Der Leucht-
turm verwandelt sich in eine Rakete und
bringt Euch ins All.

Rare hat sich die Miihe gemacht, eine lange
Liste mit Cheats fir dieses Spiel zusammen-
zustellen.

Ihr kénnt die folgenden Codes eingeben,

indem lhr in das Options-Menli geht und
den Meniipunkt Magic-Codes selektiert.
Jeder dieser Cheats kann wie in dem Spiel
Turok nach seiner Eingabe aktiviert, aber
auch wieder deaktiviert werden. Leider kann
man diese Liste nicht abspeichern. D.h., Ihr
miBt sie nach jedem Start immer wieder
neu eingeben.

Alle Ballons werden griin

Um alle Ballons, die lhr auf den Strecken fin-
det, griin einzufdrben, gebt Ihr folgenden
Cheat im Magic-Men( ein: TOXICOFFENDER

Alle Ballons werden rot

Um alle Ballons, die |hr auf den Strecken fin-
det, rot einzufirben, gebt lhr folgenden
Cheat im Magic-Meni ein: BOMBSAWAY

Alle Ballons werden gelb

Um alle Ballons, die lhr auf den Strecken fin-
det, gelb einzufdrben, gebt Ihr folgenden
Cheat im Magic-Menil ein: BODYARMOR

Alle Ballons sind Rainbows

Um alle Ballons, die lhr auf den Strecken fin-
det, in Rainbows zu verwandeln, gebt Ihr fol-
genden Cheat im Magic-Meni ein: OPPOSI-
TESATTRACT

Sound dndern
Um den Sound des Horns im Spiel zu verén-
dern, gebt |hr im Magic-Men(i BLABBERM-
OUTH ein.

Computer ohne Waffen
Um Euren Computergegnern das Verwenden
von der Waffen zu verbieten, gebt Ihr BYEBY-
EBALLOONS ein.

Keine Bananen im Multi-Player-Modus

Wenn |hr die Bananen, die fiir Eure Maximal-
geschwindigkeit wichtig sind, im Zwei-Spie-
ler-Modus abschalten machtet, dann gebt
Ihr im Magic-Menii NOYELLOWSTUFF ein.

Speed-Burst durch Bananen

Wenn lhr mehr Beschleunigung durch das
Aufsammeln von Bananen haben méchtet,
dann gebt Ihr im Magic-Menii BOGUSBA-
NANAS ein.

Zwei-Spieler-Adventure

Wenn Ihr im Adventure-Modus mit zwei
Spielern spielen wollt gebt Ihr im Magic-
Menii JOINTVENTURE ein.

Unendiich viele Bananen

Wenn |hr so viele Bananen zur Verfligung
haben méchtet, wie Ihr wollt, dann gebt Ihr
im Magic-Meni VITAMINB ein.
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NINTENDO™

Extreme=-G
Nintendo64/ US & PAL-Version
Verschiedenes

Extreme-Modus

Fir das ultimative Rennen solltet lhr einmal
den Extreme-Modus ausprobieren, Hierfir
geht lhr in den Contest-Modus und gebt als
Spielernamen einfach ,xtreme” ein. Extreme-
G zeigt jetzt erst richtig, was in ihm steckt.
Das Spiel wird noch schneller. Habt Ihr die
ersten beiden Runden gewonnen, kénnt lhr
diesen Cheat noch mit dem Fisheye-Modus
verkniipfen und den Geschwindigkeitsrausch
live miterleben.

Das ultimative Bike: Neon

Um das beste Bike des Rennens zu erhalten,
solltet Ihr den Contest-Modus, im Level Melt-
down in der Spielstufe ,Expert” gewinnen.
Durch seine reflektierende Oberfldche hat es
eine atemberaubende Optik. Alle Attribute,
wie z.B. Speed, Shield und Handling, sind bei
diesem Fahrzeug maximal.

Versteckte Strecken

Um eine versteckte Strecke freizuschalten,
solltet lhr in Meltdown in der Schwierigkeits-
stufe Extreme mit einem reguldren Bike alle
Rennen gewinnen, Diese Strecke kénnt lhrim
Ein- wie auch im Zwei-Spieler-Modus selek-
tieren.

" ALLE TIPS & ALLE TRICKS

Wenn lhr alle Strecken in allen Welten fahren
méchtet und das optimale Bike dazu verwen-
den wollt, so gebt Ihr im Options-Mendi als
PalRwort 61GGBS5 ein. Ab sofort stehen Euch
alle normalen und Bonus-Strecken zur freien
Auswahl. Ihr kdnnt zwischen den ultimativen
Bikes Roach oder Neon auswahlen.

Uttimatives PaBwort

Wenn lhr alle Strecken in allen Welten, zwei
neue Bikes und die beiden verstecken
Strecken spielen wollt, dann gebt lhr im
Options-Men( als Palkwort 81GGDS5 ein.

Watfen-Cheat
Wenn |hr zu jeder Zeit Zugriff auf alle Extra-
waffen haben wollt, so gebt Ihr im Contest-
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nansnarem-mdus

Wenn Ihr als Spielername im Contest-Modus,
»ghostly” eingebt, werden alle Polygone im
Spiel transparent. Ihr kénnt durch alle Wande
hindurchschauen und bekommt den Ein-
druck, als wiirdet Ihr auf einer Strecke aus
Glas fahren.

Magnify-Modus

Wenn Ihr als Spielername im Contest-Modus
»magnify , eingebt, habt lhr das Gefiihl, als
ob |hr von einem starken Magneten an die
Rennstrecke gepreftt werdet. Eure Bike ist
ganz untern auf der Strafte und Ihr habt das
Gefiihl, als wére alles riesig grof.

Race Upside Down

Wenn Ihr als Spielername im Contest-Modus,
Lantigrav , eingebt, ist alles verkehrt herum.
lhr fahrt mit dem Kopf nach unten. Mal
schauen, wie lange es dauert, bis es Euch
schlecht wird. Viel SpaR!

Stealth-Modus

Wenn lhr als Spielername im Contest-Modus,
,stealth” eingebt und das Renne startet, so
sind alle Gegner unsichtbar. lhr seht jedoch
lhre Schatten und lhre Waffen und hort lhre
Motoren raunen.

Das Bike Roach erfahren

Wenn |hr den Contest-Modus im Level Melt-
down in der Spielstufe ,Novice” schlagt,
erhaltet |hr das Roach-Bike, das sich unheim-
lich gut lenken laRkt. Setzt diese Waffe gegen
Eure Gegner ein und lhr werdet siegreich aus
den Rennen hervorgehen.

II!III-Hudus

Wenn lhr als Spielername im Contest-Modus
»uglymode” eingebt und das Rennen star-
tet,

seht Ihr wie ein Spiel aussieht, wenn man alle
Spezialeffekte des N64 ausschaltet. Extreme-
G

wiirde auf der PlayStation so aussehen.

Wireframe-Modus

Wenn I|hr als Spielername im Contest-Mode,
Lwired” eingebt und das Renne startet, sind
alle Texturen des Spiels verschwunden, und
Ihr seht nur das Grundgerist der Vektor-Gra-
fik. Wahrscheinlich wirde Extreme-G auf
dem Virtual-Boy so aussschauen, wenn er
Farben darstellen kdnnte.

Fisheye-Lens-Modus

Wenn |hr Extreme-G aus der Perspektive
eines Fischauges spielen wollt, so gebt lhr im
Contest-Modus als Spielername ,fisheye”
ein. Wenn alles klappt, hort Ihr ein Gerausch,
das Euch die erfolgreiche Eingabe des Cheats
bestatigt.

Als Felsbrocken fahren

Ihr kénnt Euer Bike in eine rollende Felskugel
verwandeln, wenn lhr im Contest-Modus als
Spielername ,roller” eingebt. Startet das
Rennen und spielt die futuristische Version
von Boulder-Dash.

Alle Strecken und das Bike Roach

Wenn lhr alle Level 6ffnen wollt und das Bike
Roach fahren méchtet, gebt lhr im Options-
Menii als PaBwort 51GG95 ein.

Zwei neue Bikes und alle Kurse

Modus, ,nitroid”

Modus als Spielername ,arsenal” ein.

Glatte Strecken

Wenn Ihr als Spielername im Contest-Modus,
,banana” eingebt, habt Ihr das Gefihl, als ob
Ihr

auf Glatteis fahrt. In diesem Modus ist das
von Haus aus schon nicht ganz einfache Spiel
noch viel schwerer.

Unendlich viele Boosts

Das Game stellt Euch flr jedes Rennen vier
Boosts zur Verfligung. Wenn lhr auch der
Meinung seid, dal das viel zu wenige sind,
dann gebt lhr als Spielername im Contest-
ein und startet das Ren-
nen. Mit Sicherheit gehen Euch jetzt die
Turbo-Boost nicht mehr aus. Falls Ihr sinnvoll
mit diesem Cheat umgebt und ihn z.B. nur
dann benutzt, wenn lhr gerade einen Unfall
hattet, anstatt permanent dieses Extra zu ver-
wenden, so macht er Euch das Gameplay
nicht kaputt.

Brecht das Rennen ab und gewinnt

Wenn Ihr jedes Rennen gewinnen wollt, egal
auf welchem Platz lhr ins Ziel kommt oder ob
Ihr das Rennen gar abbrecht, gebt im Con-
test-Modus als Spielername ,RA50” ein und
startet das Spiel.

Die Kopfe des Programmierteams

Wenn Ihr als Spielername im Contest-Modus
+XGTEAM” eingebt, die Eingabe wieder
[6scht und jetzt einen Vornamen eines Pro-
grammierers des Spiels eingebt (z.B. Ash,
Greg, John, Shawn, Justin) erscheint im Ren-
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nen der Kopf
des jeweiligen
Programmier-
ers auf Eurem
Bike.

Sthieft auf Fergus
Die  Program-
mierer von
Extreme-G
haben ein Photo
vom Kopf des
Chefs von Probe
Entertainment in
das Spiel inte-
griert. Wenn |hr
als Spielername im
Contest-Modus,
4FERGUS” eingebt

und in den
Shoot’em Up-
Modus geht, . hat

sich die Drone in
den Kopf von Fergus
verwandelt. Schiefit
in ab und erlebt eine
riesige Explosion.

NINTENDO®

i

F1 Pole
Position
Nintendo 64/ US &
PAL-Version
Verstecktes Auto

Beendet das Spiel und
werdet World Champi-
on. Speichert Euren
Spielstand  auf einen
Controller-Pack und star-
tet das Game neu. Ladet
Euren Spielstand. Wenn
Ihr den Schriftzug ,,Please
Wait While Loading” seht,
drickt Ihr A+B. Geht in
das  Car-Selection-Menii
und findet ein neues Auto
vor.

NINTENDO®

Goldeneye 007
Nintendo 64/ US,
PAL-Version

Verschiedenes

Wissenschaftler mit Granate

Wie lhr schon aus der Ausga-
be 12/97 wiltt, reagieren Wis-
senschaftler nicht sehr freund-

lich, wenn man in den hdheren
Schwierigkeitsstufen  auf  sie
schiet (sie ziehen eine Pistole
und schieffen zuriick). Wenn |hr
diesen Schissen eine Zeitlang
ausweicht, wird es lhnen zu bunt
und sie beginnen mit Granaten
um sich zu schmeiBen.

Riickwdrts durch das Waffenmenii scrollen

Wulitet lhr, daR |hr auch in der
entgegengesetzten Richtung
durch das Waffenmeni drehen
konnt? Driickt hierzu die A-Taste,
haltet sie fest und tippt kurz auf
die Z-Taste.

Fliegende Minen im Bunker

Dieser Cheat erlaubt Euch,
Minen in der Luft zu verteilen.
Geht hierzu in den Bunker im
Battle-Modus und selektiert die
Remote-Mines als Waffe. Plaziert
acht Minen an die Fernseher, die
an der Decke hangen. Wenn |hr
alle Fernseher vermint habt, lait
Ihr sie explodieren. Jetzt fiillt Ihr
Euren Vorrat an Minen wieder
auf und laBt eine explodieren. Es
passiert nichts. Wenn |hr hinter
Euch seht, kénnt Ihr einen Mine
sehen, die sich in der Luft
bewegt. Jetzt konnt Ihr Minen
Uberall im Bunker verteilen.

Magic Box in den (averns

In den Caverns gibt es eine Mog-
lichkeit, zwei Assault-Rifles zu
erhalten. Findet den Funkraum
und zerschieRt die herumliegen-
den Kisten. Eine dieser Kisten ist
eine Magic-Box, aus der immer
mehr kleine Kisten herauskom-
men. Schielt solange, bis ein
Computer-Monitor zum  Vor-
schein kommt.

Zerschiefit diesen Monitor, um
das darin versteckte Sturmge-
wehr zu erhalten.

Die Haie im Aztec-Level erschlagen

Machen Euch die Haie im Aztec-
Level zu schaffen? Nachdem |hr
die drei Wachen mit den Fausten
niedergeschlagen habt, geht lhr
in den Raum mit den Haien.
Wenn Ihr jetzt auf die Haie
schiefit, werden diese FEuren
Schiissen nicht ausweichen.

0dd Job in den Archives unsichtbar machen
Wenn |hr in den Archiven im

Multi-Player-Modus  spielt und
unsichtbar sein méchtet, selek-
tiert |hr Odd Job als Charakter
und schaltet das Radar aus. Geht
in das untere Stockwerk und zer-
stort eine der unteren Metallki-
sten. Lauft in die Kiste hinein,
duckt Euch und schaut nach
unten. Jetzt kann Euch niemand
mehr sehen.

Unsichtbare Mine

Verwendet diesen Trick im Mehr-
Spieler-Modus. Heftet eine ,Pro-
ximity-Mine” an eine Munitions-
kiste oder eine Waffe und hebt
diese auf. Auch wenn es den
Anschein hat, dal die Mine ver-
schwunden ist, ist sie noch vor-
handen. LaBt sie mit Hilfe der
Uhr oder durch driicken von A+B
detonieren.

Unsichtbare Mine - zweiter Teil

Erledigt einen Mitspieler im
Mehr-Spieler-Modus und heftet
eine Mine an eine Waffe oder
Munition, die der Tote verloren
hat. Solange an derselben Stelle
kein anderes Item auftaucht, ist
die Mine fir alle Spieler unsicht-
bar.

WINVENDO®

W

Puyo Puyo Sun 64
Nintendo 64/ Jap. Version

Alle folgenden Codes werden im
Charakter-Auswahl Men(i im VS.-
oder Tournament-Modus einge-
geben. Geht mit dem Cursor
Uber die Figur und driickt die
START-Taste fir drei Sekunden.

Wenn |hr den Cursor tiber Dora-
co-Centaur (vordere Reihe, weit
links) plaziert, kénnt lhr Euren
Gegner auswahlen.

Bringt lhr den Cursor liber Arle
(vordere Reihe, zweite von links),
so aktiviert Ihr Carbuncle (Puyo).

Bei Shezo (vordere Reihe, dritter
von links) bewirkt dieser Cheat,
dal Ihr Satan aktiviert.

Wenn |hr Rulue (vordere Reihe,
weit rechts) aufleuchten laft,

aktiviert Ihr eine willkirliche Cha-
rakterwahl,

LaRt lhr Elephant drei Sekunden
mit der START-Taste selektiert, so
verwandeln sich alle Charaktere
in Elefanten.

MINTENDO®*

i

Nintendo 64/ Jap. Version
Versteckter Level

Wenn lhr die Import-Version von
Bomberman 64 Euer eigen
nennt, so kénnt lhr versteckte
Kampf-Level  aktivieren.  |hr
benétigt den Hudson JoyCard
64-Controller fir diesen Cheat.
Geht in den Titelbildschirm und
bringt den Slow-Down-Switch
auf dem Joypad auf die Stellung
HU und wartet funf Sekunden.
Jetzt solltet Ihr ein Gerausch
horen, das Euch signalisiert, dal
der Cheat funktioniert. Wihit
den Battle-Modus aus und findet
vier neue Stages.

RINTENDO*

i

Top Gear Rally
Nintendo 64/ US-Version
Fehler in der Porgrammieruna

Der Escher-Effeki

Wenn lhr die enge Abklrzung im
Mountain-Course hinunterfahrt
unten angekommen bremst und
langsam auf die StraRe zuriick-
fahrt, dort wendet und die
Abkirzung versucht wieder hin-
aufzufahren, werdet |hr merken,
das Ihr plétzlich wieder ob ange-
kommen seid und die Strecke
noch einmal in umgekehrter
Richtung hinunterfahrt, anstatt
sie hinaufzufahren.

Dffener Tunnel

Auf der versteckten Strecke
namens Strip-Mine solltet |hr
Euch einmal den Tunnel, der zu
der Bricke flhrt, genauer
anschauen (der mit dem Heli-
kopter). Wenn es regnet oder
schneit haben die Programmie-
rer von Boss Games es anschei-
nend verschlafen, ein Dach (iber



dem Tunnel zu programmieren,
da es darin munter weiterregnet
oder schneit.

Vermeintlicher Absturz

Leser haben sich beschwert, dal
das Spiel absturzt, sobald sie ver-
suchen die Season-Daten abzu-
speichern. Dieses Problem ist ein-
fach zu I6sen. Wenn ein Rumble-
Pak im zweiten Pad eingesteckt
ist, wahrend lhr versucht auf das
Memory-Pak im ersten Controller
abzuspeichern, bleibt das Spiel
einfach stehen. Zieht das Rum-
ble-Pak aus dem zweiten Joypad
heraus und der Speichervorgang
kann fortgesetzt werden.

Rapid Racer
PlayStation / PAL-Version
(heat-Codes

Diejenigen Cheats, die weniger
als vier Buchstaben lang sind,
solltet |hr mit Leerzeichen auffiil-
len!

Cebt diese Worter als Player’s
Name ein.

BOA: Alle Boot sind anwiahlbar.

QAK: Jedes der Boote verwan-
delt sich in eine andere Ente.

HURR: Ihr bekommt ein Boot
zur Auswahl, das die optimalen
Fahreigenschaften hat.

DAY: Alle Tagesstrecken werden
freigeschaltet, ohne daR lhr sie
Euch verdienen miuifit

NIT: Alle Nachtstrecken werden
freigeschaltet.

RRIM: Alle Mirror-Tracks werden
freigeschaltet.

FRAC: Vier neue Zusatzstrecken
werden Euch zur Auswahl
gestellt.

WINR: Wenn Ihr alle Rennen
gewinnen wollt, solltet Ihr die-
ses Palwort eingeben.

D 3: Mit diesem Namen kdnnt
Ihr die dritte Tagesstrecke
direkt anwahlen. Ersetzt die 3
mit einer beliebigen Zahl zwi-
schen 1 und 8. Cleiches funk-
tioniert auch mit ,N 3” und
M 37,

BXTR: Hiermit kénnt lhr einen
vorhandenen Spielstand von
Porsche Challenge laden.

Abe's Oddysee
PlayStation / US &PAL-Version
PaBwirter

Anwahl der einzelnen Level

Vom Hauptmenii aus geht Ihr in
das Options-Menii und gebt hier
folgende Tastenkombination ein:
Driickt die R1-Taste und gebt
0,0,0,0,0,0,0A,000,0
ein. Der Cheat befordert Euch
dirket in das Hautmenii zuriick.
Jetzt erscheint in der Bildschirm-
mitte ein Ausschnitt, in dem Ihr
die einzelnen Level anwiahlen
dirft.

Alle Zwischensequenzen ansehen

Begebt Euch noch einmal in das
Options-Menii und haltet die R1-
Taste gedriickt. Lalt jetzt diese
Tastenkombination folgen:
00000A00000. Im
Hauptmendi erscheint wieder ein
Spalt in der Mitte des Bilschirms,
in dem lhr Euch ein FMV selektie-
ren kénnt. Unter diesen Videos
ist auch das Good-Ending des
Spiels. Seht und staunt, was
Oddworld Euch hier zu bieten
hat!

Wenn |hr das Spiel durchgespielt
habt, erscheint ein neuer Men-
punkt  namens ,ANOTHER
STORY”. Selektiert diesen und lhr
kénnt drei weitere Level spielen.

-

-

PAL-Version
PaRwirter

Gebt folgende Palwérter ein,
um die Spieler zu verdndérn und
den Abspann zu sehen:

NHLKIDS - Die Spieler schrump-
fen auf die GréRe von Kindern.
BRAINEY - Die Spieler bekom-

men  Uberdimensional
Képfe.

BIGBIG - Die Spieler wachsen zu
Riesen heran.

STANLEY - Das Video zur Uber-
reichung des Stanley-Cups wird

abgespielt.

groflte

Nuclear Strike

PiayStation/ US & PAL-Version
Cheat Codes

Hier haben wir fiir Euch noch
einmal alle Level-Codes und
PaRworter fir Extraleben heraus-
gefunden:

(P -7 [ — JUNGLEWAR
1. Levelrieeeeianen, EAGLEEYE
(die Gegner wehren sich nicht)

2. Level......cccccun.. CUTTHROATS
3. Level ....cocoiins COUNTDOWN
3. Level ............ PLUTONIUM (B)
4, Level.eieeieieeiieiiiininns PUSAN
5. Level ............ ARMAGEDDON
Geheimer Level ....... LIGHTNING
Vier Continues ............ PHOENIX
Flinf Continues ........... WARRIOR
Weniger Sprit.......cccecuiins MPG
Keine Ahnung............ AVENGER

Symphony of the
ﬁfﬂ?yuumm

Die Riistung des Axe Lords

Spielt das Spiel einmal durch und
beginnt das Game noch einmal.
Gebt als PalRwort AXEARMOR
ein. Die Ristung des Axe Lords,
die sehr hilfreich ist, findet lhr
jetzt in Eurem Inventar.

Erhtihte Intelligenz

Nachdem lhr das Spiel einmal
durchgespielt habt, gebt Ihr das
Palwort X-XIV" ein und startet
das Game erneut, um mit erhdh-
ter Intelligenz zu beginnen. Lei-
der ist Eure Kraft zu Anfang wei-
terhin niedrig.

Logo bewegen
Wenn |hr den Schriftzug ,NOW

LOADING” wahrend des Lade-
vorgangs auf dem Bildschirm
angezeigt bekommt, kdénnt lhr
die Richtungstasten dazu benutz-
ten, das Logo um seine eigenen
Achsen zu drehen.

Der Charakter Richter Belmont

Spielt dasGame einmal durch
und gebt das Palwort RICHTER
ein. |hr spielt mit der Figur des
Richters Belmont.

Extra Audio-Track

Wenn lhr die Castlevania CD in
einen CD-Spieler einlegt und den
zweiten Track anwahlt, so hort
Ihr die Stimme des Sprechers von
Alucard, gefolgt von einem
Musikstlick.

Machine Hunter

PlayStation/ US-Version
Verschiedenes

Cheat-Meni aktivieren

Um in ein Cheat-Men( zu gelan-
gen, in dem lhr unter anderem
alle Level anwahlen koénnt, gebt
lhr als PaRBwort ,?7?HOST??7?
ein.

Endsequenz anschauen

Wenn |hr den Abspann des Spiels
sehen wollt, ohne das Spiel
durchgespielt zu haben, gebt lhr
als PaBwort AMUIIDCIEQ ein.
Viel Spafly!!!

Eroc
PlayStation/ US-Version

PaBwiirter

Ultimatives PaBwort

Das ultimative Palwort fir Croc:
Legend of the Gobbos, das alle
Geheimnisse aufdeckt und Euch
in den letzten Level des fiinften
versteckten Level (5B) bringt, ist
LLLLDRRLLDRDLUR

Levelanwahi

Wenn Ihr jeden einzelnen Level
individuell anspielen wollt, gebt
Ihr folgendes PaRwort ein:
ULDLRLDULRRDRRU
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Alle 22 Autos

So erhdlt man
die 22 Autos, die
es im Spiel zu
gewinnen gibt:

Strecken in der vorge-
gebenen Zeit fahren:

Downtown:
und NSX
Sea-Side: GT5 und
Bus.

Paris: Laster
Limousine.

Civic

und

Strecken in weniger als
vier Minuten fahren:

Downtown: RX-7
Sea-Side: Rally-Auto
Paris:  Lamborghini
Countach

Falls Ihr in Down-
Town mit 1.000.000
Dollar ins Ziel kommt,
erhaltet lhr die Dodge-
Viper.

Wenn lhr in Sea-Side
mit 2.500.000 Dollar in
das Ziel kommt,
bekommt lhr das Sport
Coupe ELS.

Wenn |hr Paris mit
2.500.000 Dollar auf
Eurem Konto schlagt,
bekommt Ihr einen Volks-
wagen Bettle zur Aus-
wabhl.

Als néchstes versucht lhr
auf der langen Geraden
nach der scharfen Linkskur-
ve in Sea-Side eine Spitzen-
geschwindigkeit von
160mph zu erreichen und
erhaltet daflir das Miillauto.
Wenn lhr es schafft,
180mph  zu  erreichen,
bekommt |hr die StraBen-
kehrmaschine geschenkt.
Versucht es am besten mit
dem Rallye-Auto.

Wenn |hr jede Strecke ohne Geld
beendet, so bekommt |hr den
McLarren F1, das verriickte Poli-
zeiauto und den Panzer gestellt.

PlayStation/ US & Pal-Version
Cheat, Level Pawirier

Level OT...ccovevviinieene, MADGAV
LeVEl 02 comsnminiam. DOLMAN
Level 03 wuuianass SONAGAV
Level 04......ccovvvivreennenn, ACEDUF
Level 05 ...coovrvveiiiens JOJOGUN
Level 06 .....ccovvvveveennn.. WENSKI
Level 07 ...covvvvveeeiiiienn. SAEGQY
Level 08.....cvvvrnveeee. MAZMAN
Level 09..uvvvieiriieeennn. DAZMAN
Level 10 . DELUCS
Level 11 .cvveviirnnenn, ANDOOOO
Level 12.iviiiiiirieninnes KIMBCHS
Level 13 i ANDYMAC
Level T4 . YERMAN
B OLLIEB
I3 T U ——— THEYOLK
Level 17.uieeiiveennne, TONYMASH
Level 18...civivunennee.. ANDYCROW
Level 19 anannass BIONIC
Level 20 .o, TSLATER
Level 21 .ooveveiinienns IAINTHOD
Level 22 ..... JONRITZ
Leval 23 CLAIREC
Level 24.....amvvniin STEVEBOT
Level 25 v, ANGUSF
Level 26....cccoccuveevnnen, EUANLEC
LeVEl 27 cisinnsanmmans EDFIRE
Level 28 ... STUBOMB
Level 29......ccovuvennnn. THONBOY
Level 30.....coccvviveeienne. JIMMAC
Level 3..cuamnvnana PUGGER
Level 32 e ROSSCO
Level 33 civiiiiiinnenn, CAKEBOY
Level 34 .....ccovvvvveennnn. NIKNAK
Lievel 38 v SAGLORD
Versteckte Geheimmissionen

Wenn |hr einfach herumfliegen
wollt, solltet Ihr das PaRwort
PANTALON  eingeben.  Der
Schriftzug CHEAT erscheint in
der unteren, rechten Ecke des
Bildschirms und bestdtigt Euch
die korrekte Eingabe des Paltwor-
tes. Jetzt konnt lhr sechs ver-
steckte Missionen fliegen, in
denen lhr u.a. ein Auto fahrt und
einen Kampfdroiden steuert.

Haltet L1+L2+R1+R2+O+A+0,Q
in der Waffenauswahl, kurz nach
der Mission-Briefing, gedriickt.

Ein Gerdusch ertont und Ihr
kénnt Euch ab sofort in dem
bevorstehenden Level frei bewe-
gen und eine sinnvolle Strategie
entwickeln. Wenn lhr diesen

Cheat eingegeben habt, sperrt
das Spiel den Zugriff auf weitere
Level,

Pandemonium 2
Playstation/ US & PAL-Version
es

31 Leben

Gebt als PaBwort IMMORTAL
ein, um 31 Leben zur Verfligung
zu haben.

Levelanwahl

Gebt |hr OCMCKKE| ein, kénnt
Ihr jeden einzelnen Level spielen.
Level-PaRwirter

Level 01 - MOACDCA]
Level 02 - IDABIIOB
1. Boss - 1TGCKAOFCA

Cheats, Levelcodes

Unendliche Eigenschatten, als Monster spie-
len und Levelanwahl

Im PaBwort-Bildschirm gebt lhr
QOXO00CA00 ein Jetzt
kénnt Ihr alle Eigenschaften auf
Unendlich stellen, als Monster

spielen und den Level aus-
wiéhlen, in dem lhr starten
mdochtet,

Level-PaBwirter fiir Ignatius :

Level 02 A, QO A QA O X O
level03 A X, O A A ©0 O
level04 A, O A QA © 00O
level 05 A, O, A O A © O X
Llevel 06 A QA X A © 00
Level 07 A QO A X, A QA O
Level 08 A O A X, A A OO
level09 O A A X 000 X

Level 10 O, O A, O A, ©,
Level 1T O X, A, © A, ©,
Level 12 O, 0O, A, O A, ©
Level 13 O, G A, O A, ©,
o,
A,
(e}

oO0x0pOO
OoeoOooo

Level 14 O, ©, A, O, A,
Level 15 O, 0 A, O A,
Level 16 O, © A, O, A,

Level 02
Level 03
Level 04 ©, 0O,
Level 05 O, Q,
Level 06 ©, ©,
Level 07 ©, Q
Level 08 ©, ©,
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Cool Boarders 2

(odes

Alle zehn Strecken freischalten

Im Auswahlment bringt Ihr den
Cursor im Zeitraum von vier
Sekunden in der folgenden Rei-
henfolge lber die einzelnen
Menupunkte: SBC, One Player,
Freestyle, Options, Boardpark,
Halfpipe,  Freestyle.  Danach
driickt lhr O. Im Ein- oder Zwei-
Spieler-Modus-Bildschirm driickt
Ihr diese Tasten:

L1+L2+R1+R2+0.

Alien und Snowman

Vollfihrt alle "100 Moves im
Master-Modus, »One-Make-
Jump” und schlagt alle High-Sco-
res im FREESYLE-Modus.

Neue Boards

Geht in den FREESTYLE-Modus
und gewinnt alles, um neue
Boards zur Auswahl zu erhalten.

Spiegel-Strecken

Um in den Mirror-Modus des
Spiels zu gelangen, solltet |hr
SBC schlagen, in das Options-
Meni gehen und auf dem zwei-
ten Pad die SELECT-Taste
driicken und halten. Jetzt driickt
thr R1+0 im Auswahlmendi,
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1. Die Grofie Mauer

Jetzt geht's los. Erledigt den
Tiger in der Héhle und verlaft sie
durch den Krater nach oben zu
dem Gebéude. PaBt auf, falls Ihr

runterrutscht , kommt ein zweiter
Tiger! LaRt Euch dann rechts durch
das Gitter ins Wasser fallen. Geht
den Treppenabsatz nach oben. Zu
dem Schalter gelangt thr mit dem
Fernsprung plus Festhalten. Offnet
dann die Tur und geht hindurch.
PaRt auf die drei Adler auf, die
direkt nach der Tirr auf Euch war-
ten. Geht weiter bis zum Bruch in
der Mauer. Darunter befindet sich
ein Teich, in den Ihr springt. Im
Teich befindet sich eine kleine
Hahle, in der ein Schlissel liegt
(Bild 1).

Sobald Ihr auftaucht, wartet ein
Tiger auf Euch. Erledigt ihn und
klettert wieder hoch auf die Mauer.
Benutzt den Schlissel, um die Tar
aufzusperren. Im nachsten Raum
erwarten Euch erstmal drei Spin-
nen. Klettert die gegenuberliegen-
de Leiter hinauf, erledigt die Spin-
nen und sammelt den Schltssel
ein. Klettert die Leiter hinunter und
offnet die Tir an deren Full. Im
nachsten Raum gibt es wieder drei
Spinnen sowie Munition und ein
MediPack. Zieht den Stein einmal
hinaus und verlalt den Raum
durch den neu geschaffenen Aus-
gang. Rutscht den Abhang hinunter
(Ihr kommt nicht mehr zuriick!).
Um an den Fallen unbeschadet
vorbeizukommen, hangelt Ihr Euch
links an dem Spalt entlang (Bild 2).

Im nachsten Gang empfiehlt es
sich auf jeden Fall zu speichern.
Jetzt wird es hektisch! Lauft den
Gang entlang (Vorsicht! Der Boden
bricht ein!), biegt an dessen Ende
sofort nach rechts ab, um nicht
tberrollt zu werden. Springt dann
tiber die Spitzen im Boden. Ihr lan-
det in einem Gang, in dem sich die
Wsnde auf Euch zu bewegen. Links
vor dem rettenden Ausgang liegt
ein Skelett mit Automatik-Munition,

: Die Hohle im Teich

Bild2: Hangelt Euch hier an dem Spalt entlang

die man mit dem richtigen Timing
auch auflesen kann. Habt lhr das
geschafft, speichert auf jeden Fall
nochmal. Lauft den Gang entlang.
Auf der letzten Platte, die zusam-
menbricht, driickt Ihr die Sprungta-
ste, damit Ihr mit einem Dreier-
sprung unbeschadet Uber die
Schwingmesser kommt. Lauft dann
schnell den Gang weiter, um nicht
von den sich bewegenden Mauern
mit Spitzen aufgespielit zu werden.
Rennt dann (iber die nichsten ein-
stiirtzenden Platten weiter in einen
Gang, in dem sich die Wénde von
links auf Euch zu bewegen. Also
méglichst rechts halten! Am Ende
rutscht Ihr die Schrége hinunter in
einen Raum, in dem schon wieder
eine Wand auf Euch zukommt.
Dreht Euch schnell um, denn hin-
ten links in der Ecke befindet sich
eine briichige Platte, durch die thr
Euch nach unten in Sicherheit ret-
ten konnt. Das MediPack im néch-
sten Raum kénnt lhr aufnehmen,
ohne von den scharfen Stahlrédern
zermalmt zu werden, indem lhr
Euch langsam hinbewegt (Taste
R1). Um durchzukommen haltet
Ihr Euch weit links und wartet bis
die Rader méglichst rechts sind.

et

Bild3: Wartet links, bis die Rader rechts sind

Bild4: Am Ende der Seilbahn warten zwei
Tiger

Rennt dann einfach durch (Bild 3).

In der ndchsten Hohle termi-
niert lhr zuerst die drei Spinnen.
Geht dann zu dem Stahlseil und
tétet die néchsten Spinnen. Falls Ihr
Lust habt, nochmal gegen einen T-
Rex zu kampfen, benutzt nicht
sofort die Seilbahn, sondemn klet-
tert Uiber den Rand nach unten,
hangelt Euch am Spalt entlang und
zieht Euch rechts hoch. Geht dann
nach links hinten und klettert die
Leiter nach unten. lhr landet in
einer Hohle, in der Euch zwei T-Rex
und ein Secret erwarten! Aber lei-
der keine MediPacks. Habt Ihr das
erledigt, klettert lhr wieder zu dem
Stahlseil und benutzt dieses, um
auf die andere Seite zu gelangen,
wo Euch zwei Tiger erwarten (Bild
4),

Ihr befindet Euch jetzt in der
Hohle mit dem Eingang, der zum
Dolch von Xian fiihrt. Geht auf die
Tur zu, seht Euch die Zwischense-
quenz an, und Ihr habt den Level
geschafft.

2. Venedig
lhr lauft die Gasse in Venedig
entlang und plattet erstmal einen

Hund. Auf dem Platz befindet sich

osung

n Stefan Hellert und Uwe Dietrich

rechts oben auf einem Balkon ein
Bosewicht, der Euch das Leben
schwermacht. Entweder lhr macht
ihn jetzt kalt oder spéter. Lauft dann
nach links in die Gasse, in der ein
Hund mit seinem Herrchen (Medi-
Pack) auf Euch wartet. Auf der
nachsten Plaza geht lhr rein in den
Raum und schnappt Euch die
Fackel. An der Wand befindet sich
ein Schalter, mit dem lhr eine Klap-
pe in der Decke ¢ffnet. Bevor |hr
aber die Leiter nach oben klettert,
schwimmt lhr erstmal unter dem
Tor auf der gegeniberliegenden
Seite durch in das Bootshaus, wo
Ihr einen weiteren Schalter betatigt.
Dann die Leiter hoch und den
Schalter gedriickt. Dann weiter
nach oben, bis lhr auf dem Dach
des GCebdudes seid. Dort zer-
schieRt Ihr die Fenster und begebt
Euch hinein, wo Euch wieder ein
boser Koter auflauert. Geht dann
tber die Briicke und driickt den
Schalter. Springt dann von dem
anderen Fenster auf die Markise,
um auf den Balkon zu gelangen,
wo |hr einen Schliissel einsammelt
(Bild 5)

Bild 5: Uber die Markise, auf den Balkon, hin
zum Schliissel

Spnm,l vom Fenster aus auf die
gegeniiberliegende Markise




Geht zurlick
in den Raum
mit der Briicke
und  zerschielt
das Fenster links
davon (Bild 6).
Springt dann von
dem Fenstersims
bis riiber zur Mar-

kise (weiter
Sprung plus Fest-
halten). Dann

Uber die drei Mar-
kisen bis zu dem
Vorsprung, wo lhr
einen Schalter
driickt. Springt dann
ins  Wasser und
taucht, nachdem lhr
den Hebel umgelegt
habt, ins Bootshaus.
Mit dem Schliissel
kénnt thr das Tor 6ff-
nen und danach ins
Boot einsteigen!
Bevor Ihr aber losfahrt,
solltet Ihr lieber erst
den  Scharfschiitzen
am Steg erledigen. Viel
Spa dann beim Her-
umfahren mit dem
Boot - Lara goes Rapid
Racer! Fahrt durch das
Tor in den dunklen Tun-
nel. Gleich rechts ist ein
Gang, in dem man
Fackeln, sowie ein Secret
aufsammeln kann. Dringt
dann weiter in die Kanali-
sation ein und springt den
Wasserfall hinunter, |hr
konnt jetzt kurz das Boot
verlassen, um am Grund
ein weiteres Secret aufzu-
klauben. Fahrt dann weiter,
bis Ihr links zu einem Steg
kommt. Steigt aus, tétet die
Ratten und zerschiet das
Fenster. Dahinter wartet ein
Scharfschiitze, der liebend
gerne  Bekanntschaft mit
Euren Waffen macht. Bevor
lhr jetzt den Schalter umlegt,
parkt das Boot in der Schleu-
se (Bild 7). Klettert die Leiter
nach oben. Um die Schleu-
sentore zu 6ffnen, muRt Ihr
unter Wasser den Hebel betiti-
gen. Fahrt dann mit dem Boot
weiter nach links und steigt an
der Gondelhaltestelle aus. Klet-
tert auf die Markise. Springt von

Bild 7: Parkt Euer Boot so in der Schleuse

dort auf die Briicke und sofort wie-
der mit einem Rickwartssalto
zurlick. Jetzt kénnt |hr Hund und
Herrchen in aller Ruhe erledigen.
Von der Bricke aus empfiehlt es
sich auch, den Scharfschitzen am
zweiten Bootssteg umzulegen.
Lauft in den Innenhof, tétet den
Gegner und sammelt den Schliis-
sel ein, den er fallen 15Rt. Mit die-
sem konnt |hr das Gebiude betre-
ten. Innen befindet sich ein Schal-
ter. lhr wilt, was zu tun ist. Sobald
lhr das Gebédude wieder verlafit,
wartet ein weiterer Scharfschiitze
auf Euch. Springt dann von der
Briicke wieder ins Wasser und klet-
tert in das zweite Boot. Der Ein-
gang zu Bartolis Versteck wird mit
mehreren Wasserminen gesichert
(Bild 8). Um unbeschadet durch-
zukommen, fahrt |hr mit dem Boot
darauf zu und springt im letzten
Moment nach rechts oder links aus
dem Boot. Ist dieses dann explo-
diert, steigt Ihr wieder in das ande-
re Boot und fahrt in die andere
Richtung. Hinter der Ecke links lau-
ert ein Scharfschiitze, der nach sei-
nem Ableben zwei Schachteln
Munition fur die Schrotflinte sowie
ein groRes MediPack hinterlaRt,
Fahrt dann geradeaus weiter, und
nach der nichsten Ecke stoRt Ihr
auf einen Condelsteg. Sobald Ihr
aussteigt, 6ffnet sich eine Tir und
ein netter Herr mit Baseballschls-
ger stirmt auf Euch zu. Wenn Ihr
den Raum betretet, greifen Euch
zwei Ratten an. Nachdem diese
erledigt sind, betétigt Ihr den Schal-
ter und hiipft dann wieder ins Boot.
Fahrt durch die schmale Gasse,
biegt nach links ab, und Ihr kemmt
Zu einem (berdachten Steg. Ver-
laBt dort das Boot und betretet den
Raum dahinter. Sammelt den
Schltissel ein. Da sich die Tiir hinter
Euch schliet, miRt Ihr nach oben
klettern, wo wieder Hund und Herr-
chen auf Euch warten. Habt Ihr

# -
Bild 9:Steigt erst links aus, um den Gegner zu
erledigen

Bild10: Start frei zum Sprung iiber die Rampe

diese erledigt, drtickt lhr den Schal-
ter. Geht nach drauRen. Auf der
Plattform unter Euch wartet ein
weiterer Gegner. Stellt Euch so weit
wie méglich an den rechten Torfli-
gel und Ihr kénnt ihn von dort erle-
digen (nttzlicher Grafikfehler!).
Springt ins Wasser und steigt wie-
der in Euer Boot. Fahrt komplett
zurtick bis zu dem Tor, vor dem
sich die Wasserminen befanden.
Steigt links am Steg aus und 6ffnet
die Tdr mit dem Schliissel. Dahinter
lavert ein weiterer Gangster auf
Euch. Mit dem Schalter kénnt Ihr
das zweiter Gitter &ffnen. Steigt
wieder ins Boot und fahrt zuriick,
am uberdachten Steg vorbei. Fahrt
dann durch den Tunnel weiter.
Dann links. Bevor Ihr durch die Tar
fahrt, steigt hr an der Offnung links
davon aus und knallt den Scharf-
schiitzen im Raum dahinter ab
(Bild 9). Steigt am Steg aus, sam-
melt die ltems ein und betatigt den
Schalter. Das Tor zu Bartolis Ver-
steck &ffnet sich. Jetzt beginnt ein
zeitkritisches Rétsel. Stellt Euch wie
auf Bild 10 gezeigt mit dem Boot

hin, haltet die X-Taste gedriickt und
rast (iber die zwei Rampen gerade-
aus, dann haltet Euch leicht links,
flitzt unter den hochgezogenen Git-
tern durch und hin zum Tor zu Bar-
tolis Versteck und dem nachsten
Level. Ihr miiRt dies schaffen, bevor
die Uhr zum zwolften Mal geschla-
gen hat.

3. Ba“rtcoltll

Parkt Euer Boot links am Steg,
steigt aus und erledigt zwei Ratten.
Lauft links die Treppen hoch, um
die Ecke rum und tétet zwei weite-
re Ratten. Lauft den Gang nach
oben, gebt dem Gegner Saures,
klettert den Absatz hoch, wo wie-
der zwei Ratten warten und
betatigt den Schalter. Das Tor zu
Bartolis Haus 6ffnet sich, und ein
weiterer Gangster st(rmt hinaus.
Erledigt ihn vom Rand des Absat-
zes aus. Geht durch das groRe Tor
und bekampft die Gegner in der
Halle (einer auf dem Balkon, einer
hinter der S&ule). Links vom Ein-
gang befinden sich zwei Fenster.
Zerstort eines davon, tétet die zwei
Hunde und Ihr kénnt den Hof
betreten. Dort findet Ihr diverse
[terns.

Jetzt geht langsam auf die Stein-
wdchter zu, die dann sofort lhre
Schwerter niedersausen  lassen.
Stellt Euch wie in Bild 11 weit
rechts hin und lauft los, wenn das
Schwert sich hebt, so konnt Ihr
einen nach dem andern umgehen.

Bild11: Stellt Euch so hin, um leichter an den
Wachtern vorbeizukommen

Bild12: Springt von hier auf die Mark
haltet Euch fest
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Dahinter betatigt Ihr den Schalter.
Auf Eurem Riickweg lassen Euch
die Wachter in Ruhe. Springt rick-
wirts auf die Holzschrage, haltet
den Sprung-Button gedriickt und
haltet Euch an dem Vorsprung fest.
Schiebt den Quader zweimal nach
vorne. Jetzt kénnt lhr ganz leicht
auf den Balkon gegentiber sprin-
gen. Von hier aus hangelt Ihr Euch
an der Wand entlang, bis lhr zu
einem Balkon an der AuRenseite
gelangt. Erledigt den Gangster
rechts und springt dann von dort
aus auf die Markise links (Bild 12).
Hangelt Euch an der Markise ent-
lang bis zum anderen Ende. Zieht
Euch nach oben und springt mit
einem Riickwartssalto auf den Bal-
kon. Springt von dort auf die kleine
Holzplattform und dann weiter auf
die Markise. Stellt Euch an die
Kante gegeniiber der groBen Tur,
springt nach vorne und driickt
dann X. So rutscht lhr an der Wand
entlang, und Ihr landet sicher im
Hauseingang. Zieht sofort Eure
Waffen und erledigt die beiden toll-
witigen Hunde. Lauft weiter die
Treppe nach oben. Im Raum rechts
von der Treppe erwartet Euch ein
weiterer Schurke. Zerschielit das
Fenster, steigt hindurch und erle-
digt wieder Mal einen bosen,
bosen Feind. Durch das néachste
Fenster durch und mehrere Kerle
sehnen sich danach, néhere
Bekanntschaft mit Euch zu
machen. Drickt die Wand im
Kamin mehrere Male, bis Ihr zu
einem Gang kommt. Geht diesen
entlang und rutscht die Schrage
hinunter (Vorsicht! Ratte und Mes-
serl).

Diejenigen von Euch, die Tomb
Raider | schon durchgezockt haben,
wissen, was jetzt kommt. Thr maBt
mit genau getimeten Spriingen die
brennenden Plattformen Gberwin-
den. Stellt Euch genauso hin, wie
auf Bild 13 zu sehen ist. Macht
einen Sprung mit Anlauf auf die
nachste Plattform und von da aus
mit Einzelspringen bis zum Ende
des Ganges. Eine hervorragende
Idee wére es, hier zu speichemn.
Lauft auf die Tir zu, die sich 6ffnet,
bleibt aber am Rand des Sims ste-
hen und, wer hétte das gedacht,
erledigt ein paar von Bartolis Scher-
gen. Klettert mit Hilfe der abge-
deckten Kisten und Kronleuchter

ganz nach oben unters Dach, wo
die ublichen Ratten auf Euch lau-
emn. Lauft bis zum Ende, hangelt
Euch am Dachbalken entlang, zieht
Euch nach oben und springt zur
anderen Seite. Bewéltigt den Geg-
ner sowie die Mauer und springt
von dort auf die andere Seite des
Dachbalkens, wo sich ein Schalter
befindet (Bild 14). Ist dieser
gedriickt, veréndert sich die Anord-
nung der Kronleuchter. Stellt Euch
auf den obersten Kronleuchter
ganz an den Rand und springt mit
einem einfachen Sprung zum
nichsten. Springt jetzt nach rechts
zum Schalter, den |hr natirlich
auch driickt. Ein Bild schwenkt zur
Seite und gibt einen Schliissel frei.
Mit einem weiten Sprung plus Fest-
halten erreicht Ihr ihn. Klettert
erneut zum mittleren Kronleuchter
und springt von dort nach halb
rechts zu der Plattform (Bild 15).
Driickt den Schalter und geht von
dort aus durch das Fenster nach
drauRen. lhr kénnt dann hinter
dem Kaminfeuer vorbei ins Wasser
springen. Der Schalter unter Was-
ser 6ffnet Euch das Tor zur anderen
Seite. Wenn lhr Lust, habt kénnt lhr
in den Unterwasserkatakomben
etwas herumforschen, wo lhr ein
Secret sowie diverse ltems ent-
deckt. Weiter geht es aber durch
das groRe Tor, welches lhr mit dem
gefundenen Schlussel 6ffnet. Im
néchsten Raum wartet wieder mal
ein Bosewicht auf Euch. Ein weite-
res Speichern wdre vorteilhaft.
Betatigt den Schalter im gleichen
Raumn und geht durch die jetzt offe-
ne Tir. Dahinter lauern noch mehr
Gangster, die alle an akutem Blei-
mangel leiden. Geht dann zurtick
und in die Bibliothek. Dort konnt
lhr an einem Bicherregal nach

Ispriinge

Bild 14: Am Dachbalken befindet sich ein
Schalter

i
Bild15: Weiter geht es von dieser Plattform aus

oben klettern und einen weiteren
Schalter finden. Habt Ihr ihn
gedriickt, 6ffnet sich die andere Tir.
Wie kénnte es auch anders sein, es
enwartet Euch ein Bosewicht. Klet-
tert am Biicherregal links von der
Tir nach oben und springt auf die
gegenuberliegende Plattform. Am
nachsten Regal geht es weiter nach
oben und von dort durch das Fen-
ster. Rutscht die Markise nach
unten und springt auf den Balkon.
Von dort auf das Dach und auf die
Mauer. LaRt Euch ins Wasser fallen
und erledigt den Gegner in der
Holzhtitte. Schnappt Euth den
Sprengschliissel, der auf dem Tisch
liegt. Springt zu der verschlossenen
Tur gegeniber, die sich offnet,
wenn |hr davorsteht. Dahinter geht
es in den Innenhof, wo ein Gang-
ster Wache steht. Geht zuriick ins
Haus und auf die andere Seite zum
Gartenpavillon  (Bild 16). Geht
durch die Tar, springt ins Wasser

und schwimmt links zu der Platt-
form. Zieht Euch aus dem Wasser
und verarbeitet die Ratte zu
Haschee. Auf der Mauer befindet

| “M%

Bild 16: Vom Pavillon aus geht es durch die :
Tiir rechts

sich ein Zinder, den |hr mittels des
Sprengschliissels betatigt.
Kabumm! Erledigt den Gegner, der
jetzt auf dem Balkon links von Euch
auftaucht und klettert auf die
Mauer. Lauft auf das gesprengte
Haus zu und springt riiber. Klettert
ein Stockwerk héher und durch die
Dachluke ins Freie. Auf dem Dach
lauft thr den Weg weiter und
rutscht die Schrage hinab zum
néchsten Level.

4. Das Opernhaus

Springt von der Plattform ins
Wasser und schwimmt nach links
hinten zur Leiter. Klettert die Leiter
nach oben und legt oben den
Schalter um. Von dort aus kannt Ihr
auch gleich den Scharfschitzen
unten auf dem Steg erledigen. Klet-
tert dann von der Plattform weiter
nach oben. Springt dann auf den
Vorsprung am Haus gegentber.
Macht einen groRen Sprung zu der
Plattform, wo die Kiste pendelt.
Springt jetzt zu der Offnung, die Ihr
vorher mit dem Schalter gedffnet
habt. Unten wartet wieder ein Typ
mit Baseballschldger auf Euch.
Sammelt den Schlissel ein und
geht die Treppen hinauf, wo Euch
noch ein Schurke entgegenstirmt.
Ihr solltet Euch jetzt wieder auf der
ersten Plattform mit dem Schalter

Bild17: Springt hier erst geradeaus und dann
auf den zweiten Vorsprung schrag unten




01/98
CKS

befinden.
Springt nun
ermeut zu der
Plattform mit
der Kiste. Springt
von dort weiter
zu dem kleinen
Vorsprung *  auf
dem Dach und
von dort weiter zu
dem links unten
(Bild 17). Hangelt
Euch am Dach-
sims entlang bis
Uber das Fenster.
Laldt dann kurz los

und haltet Euch
sofort wieder fest.
Zieht Euch hoch

und zerschiet das
Fenster. Mit gedriick-
ter R1-Taste konnt |hr
einfach durch die
Glassplitter  laufen,
Geht dann zu der Lei-
ter links hinten und
klettert nach oben. Am
Ende des Canges
mift lhr den Schiissel
benutzen.

Dann geht es weiter
die Treppen hoch, und
eine weitere Leiter war-
tet auf Euch. Auf dem
Mauervorsprung  solltet
lhr erst mal speichern,
Sucht Euch einen schnel-
len Weg uber die Dach-
latten, da sie briichig sind.
Wenn lhr Euch nach
einem Sprung an einer
Dachlatte festhaltet, bricht
diese nicht zusammen! An
der anderen Seite ange-
langt, geht Ihr rechts den
schmalen Gang entlang
(kleiner Sprung), um zu der
Kuppel des Opernhauses zu
kommen. Vom Vorsprung
aus konnt Ihr locker den
Gangster erledigen. Springt
dann auf die Kuppel. Vor-
sicht, sobald Ihr von der Kup-
pel runtergeht, warten meh-
rere Gegner auf Euch, die
nichts Besseres im  Sinn
haben, als Euch das Leben
schwer und kurz zu machen.
Habt Ihr die Situation gemei-
stert, sammelt thr noch ein
paar ltems ein, die die Gegner
fallengelassen haben. Springt

Bild18: Springt hier riiber

Bild20: Zieht an diesem Hebel, um weiterzu-
kommen

dann von der Kuppel zu dem Vor-
sprung mit der schwingenden Kiste
(Bild 18) und geht in den dunklen
Raum dahinter (Fackell). Driickt
den Schalter: eine Klappe zum
Opernhaus offnet sich und ein wei-
terer Schlagertyp und ein Scharf-
schitze sind sofort zur Stelle. Ihr
kénnt nun das Opernhaus betre-
ten. Betdtigt den linken Schalter
und das Eisengitter 6ffnet sich.
Klettert die Leiter hinunter. Im
unteren Raum ist ein weiterer
Schalter, der das Gitter wieder
schlieRt. In  Freeclimbing-Manier
kénnt Ihr das geschlossene Gitter
benutzen, umn tiefer in das Opern-
haus vorzudringen. Wenn |hr auf
den Balkon hinunterspringt, kommt
ein Scharfschiitze. Achtet auch auf
die Sandsécke, die von der Decke
fallen. Wenn Ihr nach rechts lauf,
erwarten Euch nur ein Hund und
der dazugehérige Schlager. Geht
also nach links. Ihr kommt zu einer
Schalttafel, auf der zum einen ein
Stick fehlt und die zum anderen
von zwei Hunden bewacht wird. lhr
miBt das Stick finden, um den
Aufzug  benutzen zu  kénnen.
Springt also bis ganz nach unten, in
den mit Wasser gefillten Orche-
stergraben. Im Parkett und auf der
Buhne erwarten Euch einige Geg-
ner. Erledigt sie, bevor hr weiter-
geht. Klettert auf die Bihne. Paft
auf die Sandsédcke und Schwarz-
fracke auf. Geht links am Vorhang
in den Raum und betstigt dort den
Schalter. Auf der anderen Seite &ff-

Bild19: Bevor Ihr springt, laRt den Sandsack
herunterfallen

Bkt
Bild21: Hinter der Kiste befindet sich ein Schal-
ter

net sich ein Gittertor und lhr konnt
hochklettern.

Bevor Ihr den Sprung zu der
tiefsten Stelle des Spaltes wagt,
solltet Ihr lieber den Sandsack, den
man oben in Bild 19 noch sieht,
erst herunterfallen lassen, indem
Ihr darunter hindurchlauft. Hangelt
Euch jetzt am Spalt nach links, zieht
Euch hoch und driickt den Schalter.
Jetzt kénnt |hr die Zugbriicke
benutzen. Klettert und springt an
den Plattformen im hinteren Teil
des Raumes nach oben. Ganz
oben angelangt, miiRt Ihr bis zur
anderen Seite. Palt beim Springen
auf die schwingenden Sandsicke
auf. Die beste Taktik ist es, sich
ganz links oder rechts hinzustellen
und erst zu springen, wenn der
Sack an einem vorbei geschwun-
gen ist. Betétigt den Schalter und
lhr seht, wenn Ihr hinunter schaut,
daR sich eine Luke auf der Bithne
gedfinet hat. Entweder Ihr klettert
den ganzen Weg zuriick, oder |hr
springt mit einem gut gezielten
Képfer direkt hinein. Biegt in dem
mit Wasser gefiillten Raum erst mal
nach links ab, wo Ihr einen Schalter
findet, den Ihr naturlich auch
betétigt (wenn Ihr Lust habt, kénnt
lhr in den Géngen auch noch ein
Secret finden). Die Tir in die Frei-
heit 6ffnet sich. Schwimmt zuriick
zur Luke, und von dort taucht Ihr
weiter nach unten rechts, bis |hr zu
einer Leiter gelangt. Dort findet |hr
die Relais-Box. Klettert nach oben.
Begebt Euch jetzt zuriick zu der

Schalttafel und setzt dort die
Relais-Box ein. Mit dem Schalter
links davon kénnt Ihr den Aufzug
benutzen. LaBt den Aufzug
zundchst nach unten fahren chne
daf Ihr einzusteigt. Holt Ihn dann
wieder hoch und laRt Euch auf sein
Dach fallen. Oben kénnt Ihr ein
Secret sowie wertvolle Uzi-Muniti-
on einsammeln. Fahrt dann mit
dem Lift nach unten und erledigt
die bdsen Burschen. Mit demn
Schalter laBt Ihr dann den Aufzug
wieder nach oben fahren, um ins
Wasser springen zu kénnen, Taucht
die Treppe entlang nach oben und
sammelt dort einen Schaltkreis ein.
Taucht zurtick und zieht dann den
Hebel, um das Gitter zu &ffnen
(Bild 20). Taucht hindurch und
klettert iiber die Plattform nach
oben. Erledigt die Gegner und lauft
rechts die Treppe hoch. Zerschieft
die Fenster und laRt Euch nach
unten fallen. Benutzt den Schalter,
um die Stahltor zum Liftungs-
schacht zu 6ffnen. Rutscht hinun-
ter, springt kurz vor dem Ventilator
ab und haltet Euch fest. Sammelt
den Schlissel ein, klettert nach
rechts oben und springt auf die
nachste Schrége. Rutscht hinunter
und springt in den gegeniberlie-
genden Gang. Lauft bis zum Ende
des Ganges und stellt Euch genau
an den Rand. Springt mit einem
einfachen Sprung bis zur anderen
Seite. Um in die héheren Stock-
werke zu gelangen, stellt Ihr Euch
immer an die Kante und springt
mit einem einfachen Sprung nach
oben (wenn Ihr versucht, Euch
hoch zu ziehen, werdet Ihr vom
Ventilator zermalmt!). Zieht im obe-
ren Raum die Kiste auf Seite,
dahinter entdeckt Ihr einen Schal-
ter (Bild 21). Eine Tir 6ffnet sich
und lhr gelangt wieder zur Garde-
robe. Zieht die Kiste raus, bis es
nicht weiter geht. Danach schiebt
Ihr die Kiste hinter den zerschosse-

i
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isten so iibereinander

Bild22: Schiebt die



Bild23: Sucht nach dieser Kiste

nen Fenstern auf die andere (Bild
22). Von der erhéhten Stelle im
Boden kénnt Ihr an die obere
Kiste springen und Euch hochzie-
hen. Oben erwartet Euch wieder
ein verirter Baseball-Amateur.
Lauft am Aufzug vorbei und klet-
tert am Schacht nebenan Uber
die Platform weiter nach oben. lhr
steht jetzt wieder mitten in der
Oper. Lauft auf der Bristung ent-
lang zum Schlisselkasten. Mit
dem gefundenen Schliissel &ffnet
lhr die Tir. Geht hindurch und
achtet auf die Steine, die auf Euch
zurollen. |hr befindet Euch jetzt
wieder unterhalb der Kuppel.
Driickt den Schalter, um das Git-
ter zu bewegen. Klettert nach
oben und setzt den Schaltkreis in
die Verteilung ein.

Mit dem Schalter rechts kénnt
lhr den Vorhang offnen. Begebt
Euch wieder zuriick in den
Opernraum. Auf der Buhne steht
ein wirklich schlechter Schauspie-
ler, der mit Eurer Hilfe aber einen
hervorragenden sterbenden
Schwan abgibt. Klettert auf die
Bithne und geht durch den frei-
gewordenen Eingang. Im Raum
dahinter warten ein paar Schur-
ken und ein Hund auf Euch. Links
im Raum steht eine aufféllige
Kiste, die |hr herausziehen konnt
(Bild 23). Dahinter findet Ihr
einen zu driickenden Schalter.
Der Vorhang ist jetzt wieder
geschlossen. Klettert die Kisten
nach oben und aus der Offnung
hinaus. thr konnt jetzt (iber den
abgebrockelten Balkon laufen.
Betretet den Raum dahinter,
springt tber das Loch in den
Durchgang und betétigt dort den
Schalter. Springt mit einem einfa-
chen Sprung auf die Schrage
rechts, damit lhr dort abrutscht
und vor dem Sandsack zum Ste-
hen kommt. LaBt Euch vor der
schwingenden Kiste in den Raum

unten fallen und erledigt den
Endgegner mit seinen Haustieren.
Tip: Lauft erst einen Gang nach
hinten und knallt die beiden
Hunde ab. Widmet Euch danach
dem schweren Jungen. Vorsicht!
Ein weiterer Scharfschiitze taucht
auch noch auf. Habt lhr das tber-
standen, erhaltet |hr als Beloh-
nung die Granatpistolen. Klettert
am Ende des Raumes auf die
Kisten. Haltet Euch links und
springt an den schwingenden
Kisten vorbei. Springt bis zur
anderen Seite und drickt dort
den Schalter. Eine Tir 6ffnet sich,
und ein weiterer Pistolero lauert
Euch auf Lauft jetzt nur noch
durch die Tur zu dem wartenden
Wasserflugzeug.  Lehnt  Euch
zurick und geniet die Zwi-
schensequenz.

Bild24: Schiebt Euch dte Kisten so aus dem
Weg

Ihr erwacht in einem Gefang-
nis ohne Eure Waffen. Hinten
links im Raum kénnt Ihr eine Kiste
wegziehen, hinter der sich ein
Schalter befindet. Dieser Schalter
offnet nur fir kurze Zeit Eure Zel-
lentiir. Schiebt also alle Kisten aus
dem Weg, um so schnell wie
méglich zu der Tar zu gelangen
(Bild 24). Habt Ihr Euer Geféng-
nis verlassen, springt sofort ins
Wasser und schwimmt zur ande-
ren Seite des Beckens. Legt den
Hebel links von der Schraube um.
Vorsicht!  Nicht zu nahe hin
schwimmen. Schwimmt jetzt in
einem weiten Bogen um die Sog-
welle (um die Fésser rum) und
an der Wand entlang durch die
jetzt offene Luke. Beeilt Euch,
denn der Gang dahinter ist sehr
lang. Wieder an der Wasserober-
fliche angelangt, seht Ihr eimen
Gang, durch den hr maBt. Jetzt
befindet |hr Euch wieder in der
Halle mit dem Flugzeug. Lauft
den Steg entlang und springt am

Titel des Monats
Dezember:
Final Fantasy
89,95

Knallhart kalkuliert
Unsere

TOP 10

0180/522 5300

0831/57 51 57
Telefax: 0831 / 57 51 555
Internet: http:\\www.gameit.de
D email info@gameit.de
T-Online: * Gameit#
Game It! - D-87488 Betzigau

Preise gelten meustiﬂrd\e deulsche Version incl. Eilservice

o)™

b i el oo | Crash Bandicoot2 79,95
&:’.!J{mgﬂﬂe:veM@;MM?;:Z&&mn&ﬂﬁk:ﬁ:n F197 5 89’95
.' Bei Nichtannahme berechnen wir DM 20, als Schadensersatz Lucky LUke 89!95

' Rikcksendungen bitte mit uns vorher absprechen
® Nachnahmeversand: DV 9,90 + 3, Pestgebiihr, ab Divi 200, frei
® Vorkasse / Scheck DiV5,90, ab DM 200, frei

Preise Stand 30.1097
* = noch nichtvertigbaram 30.10.
N=NeuimProgiamm P =Preisandeung

Nightmare Creatures 79,95
Pandemonium 2 79,95
Resident Evil Dir. Cut 79,95
Streetfighter EX Plus 79,95

H = Hit Qupertitel . :
Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = 0Sch Tomb Ra!der Aktion 59,95
Unsere dsterreichischen Kundenbestelenhie: | Tomb Raider 2% 94,95

Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372
Versand erfolgt mit dsterreichischer Post und
wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D.
lechwarrior

V- Rallye

G000

PSX HARDWARE

Analog Joystick
Controller Son
Controller Sony Analog
Controller .........
Euro-Scart Kabel..,
Gamebuster Medul
Gamekiller Modul
Lenkrad Mad Cat:
Lenkrad m. Pedal Top Gear ]24 95
Link Kabel... . 19,95
Memory Ca rd Sony 1F
Memory Card 15 Slot
Memory Card 120 Slof
Memory Card 360 Slot..
Memory Card 720 Slot..

1N

Etsy

Agent Armstron

Air Combat Plati

Alien TrmlegB

Alune'm the Dark 2%
time...

[t

JL0 5 5 OLO N0 D DIG IO
DLDOLOLDIDIDIOLOODIC W]

uct
Ayrton Senna Kart Duel 2%,
all Blazer Cham
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch

o

BA Jam Tournement Editiol
eed 4 S|
ua erback Ciub
reakawa
HL Hockey "9

SRR DBODBRAOD PO
1O LO LOADAD O LD LD WD O WO DD D LD AD O]

00~~~ 00010000~ O~ ~ 0O~ ~1 03 (D

2
5
HEr HL Hockey 98.. 5 | Mouse Son
5 HL Ope n lce Ny 5 | Multi Tap
5 HL Powerglay Hockey '98% ':'Z 5 | neGeon
5 :ghtmare réatures® 78 % | pe- L‘nkllsla.kel
g O?c!ear Strike® 5 | Playstation..

Playstation Siiver Edition .. 329 95 N
| Playstation Tasche..
incl. Memory Card u
Predator L\chtpnstcle
Protector Gun
RGB Kabel
Verlangerungskabel f. Pads. 19,95

Blazing Dragons
Broken Helix®
Bug Riders”.

[etaterty mln'\oln'wu)m'\ololoin Tertertel

Peak Performanct

Kundenservice groB geschrieben:
1. Bestellen Sie per Servicenummer 01805 /225300
2. Versand im Sicherheitskarton (nicht bei CD Hillen)
1. Wirgeben Preissenkungen sofortweiter = @&
4. Norbestellungen kbnnen Sie jederzeit dndem

5
445!

| OO DLOIDOOIO IO O OO LOLOLD O LOLOLOADD

5
Commya d & Conquer .
C& C 2: Alarmstufe Rot™.

Grash Bandicoot .
Crash Bandicoot
Critical Depth®
GTO0N i

== 00 =~ ~ID 00 00 Rl £ 71 15 00~ 00~ G G0~ <~ 00 (100 ~~1 1 00~ 00 ~1~1 60 £ Lo ~~1 00 L 00 00~

| ERODBOIOE AR A OO RGNS S SO S D00

DI

3

| Ladenpreise kénnen abweichen!
64283 Darmstadt:
N Heliapassage - 06151/28860
71032 Boblingen:
Poststr. 36 - 07031/2319140
72070 Tiibingen:

Metzgergasse 1 - 07071/21847

»|87435 Kempten:

In der Brandstatt 6 0831/17762

Lok
o
fet

— | K .
www.gamelt de P:g:{ougnﬁe 3rd coming.
Porsche Challenge .
alle Links zur Spielewelt|
(C:"row E (‘y of Angles
T :
Destruchon ‘Derby
Destruction Derb;

==

)
o
=2

oumoo
[e1e)
GV A CITIKN G IO T I G 1 1

O = DD AD!

V00~

DWW VW

SO OO P P
=z
&
=)
o
a
@
b

Dungeon Keeper™
Dynasty Warriors*..
Epidemic*
Excalibur

umed

idge Rac
§wd 5 Racer Revolution .
(Sl
?oad Rag E
Road Rash .
Rock'n'Roll raging.
Rosco McQ
Sentient™ ..
Sign of the '
Skeleton Warrior

00D OO DD ID LD D IOLO D O LDLOADID LD LOADID LD LOID!

PEOOE

DU I 1~ G2 GY00 I 00 CNGD 12~ 00~ =
e

o~y 00
B OBOOD RO R PO OO0 RSSO0

=z

Kronensiralie

DLOICIDLOIOIO LD D DO OLDIDIOND  (DLOIOLOD:
GIAOOMNIRIUIAICKNIAIIGIAIGT - G110

oviet Strike .
treet Fighter
treet Racer..
uikoden
uper Pang Collection®
up Puzzle Fighter 2 T
wagman

n |calze Wars .

o

{88131 Lindau:

P |Kolpingstr. 3 - 08382/1255

10000 L7~ ~100 =103 G100 1 00 £ =~ 00 L 00 ~JCO 0 A L)

AR DA ROV,

OV
r

Star Wars Vldeo

00000

fe F -
Teil1,2,3je 34, 95| Sgt"anéi‘vio?fr%a
etris Plus®.
THOEOg!e 7 he 5th Element*. AL
+ the making of 79,95 Ibebevide: Enemi ek
i | hsme Hosplta\“ s 1895
79,95 69,
84,95 omb Raider’ 59,
4,95 omb Raider 94,
.95 | Total Drivin 79,95
,95 | Transport COON.. 74,
gg | Vvag‘t‘ede Mefal Worl ;g.
SNyl %% 89073 Ulm
2 irtual Go B :
95 | VIMX Racin, 84’ Frauenstr. 118 0731/927{ _64 97
88 | VRS 7222 | Events in Ulm
(els] 0
2 | et 8% 5
i argods % . -
92 | WeA 79'98 im Dezember:
‘92 | RS o 53d 5./6.12
M i ut.... 3 R
3 |erai e -
% arms Platinium. "y
,gg ngm Crew gg,g Blade Runner
u i
o | wwr wﬁésuemama o 18. - 20.12.:
! Zaro b d 823 U
et zeru elide -84 | Uberraschungsevent




Ende hinunter.
Driickt den
Schalter  und
eine Luke an der
Unterseite  des
Wasserflugzeu-
ges offnet sich.

Taucht  hinunter

und klettert hin-

ein. Schaltet im

Flugzeug die Pro-
peller aus. VerlalRt
das Flugzeug und
taucht  nochmals
den ganzen Weg
durch den Unter-
wassertunnel,  bis
lhr wieder auf der

Balustrade steht.
Geht wieder bis zu

dem Schalter fur die
Luke. Ihr kénnt nun
vom Steg aus, auf
den Fligel des Flug-
zeuges springen und

Euch durch die Luke
fallen lassen. Im Inne-

ren findet |hr Eure

Pistolen wieder. Yippie!

Wenn lhr etwas Geduld

habt, kénnt Ihr von der
Nase des Flugzeuges
die Gegner hinter den
zerschossenen  Schei-
ben erledigen. Geht
dann durch die Scheiben
in den Kontrollraum

dahinter.  Erledigt  auf
jeden Fall die Cegner.

Einer der beiden |aRt die

gelbe Code-Karte fallen.
Mit dieser kann man die

Tur 6ffnen. Lauft, bis Ihr zu
einer Abzweigung kommt,
Driickt dort den Schalter,
um den Alarm abzuschal-

ten. Geht zuerst nach rechts
und 6ffnet die Luke. Hinter

Euch erscheint dann auch
prompt ein Bosewicht. Geht
in den ndchsten Raum, erle-
digt den Gegner und &ffnet
rechts die Tur. Dahinter war-
tet ein Schurke auf Euch.
Habt Ihr ihn erledigt, kénnt thr

die Mannschaftsquartiere

durchsuchen. Dort findet Ihr
die Automatiks und die Harpu-
ne. Zum Schlul betatigt Ihr
den Schalter bei einem der

Betten und eine Deckenluke

offnet sich (Bild 25). Klettert

2

Bild25: Driickt diesen Schalter, um die
Deckenluke zu 6ffnen

Bild27: Nach der Springerei holt Ihr hier die
Code-Karte

schnell nach oben, da die Luke nur
eine gewisse Zeit offen bleibt. Geht
den Gang entlang und rutscht die
folgende Schrége riickwérts hinun-
ter, damit lhr Euch an der Kante
festhalten konnt. Klettert hinab.
Schiebt dann eine der Kiste genau
gegenlber der Leiter hinter die
Feuer. Steigt auf die Kiste und
springt zur Leiter. Klettert hinauf
und erledigt den herumlungernden
Schldger. Nehmt |hm die rote
Code-Karte ab. Wenn Ihr die Leiter
nach oben klettert, kénnt Ihr ein
Secret auf dem Dach einsammeln.
Geht dann den Gang weiter, bis thr
zu dem Becken kemmt. LaRt Euch
ins Wasser fallen, klettert in den
Gang und betretet erneut die Flug-
zeughalle. Geht wieder in den Kon-
trollraumn und geht dann die Trep-
pen links nach oben. Es erwarten
den findigen  Spieler ein
schieBwiitiger SpieRgeselle sowie
seine tollwitige Tole. PaRt auf:
wenn lhr die Schrige hinaufgeht,
kommen Euch die Fésser entge-
gen. Offnet mit der Code-Karte die
Tir und erledigt die Gangster im
néchsten Raum. Der Alarm geht
jetzt wieder an. Klettert links auf
den Metallsteg. Jetzt erwartet Euch
ein bilchen Kistenschieben (Lara
goes Sokoban!). Bringt die Kiste in
die Position, die auf Bild 26 zu
sehen ist. Springt dann auf die
Kiste und von dort in den Durch-
gang. In diesem Gang erwartet
Euch mal wieder ein boser Junge.
Drickt im néchsten Raum den

Bild26: Die Kiste muf hier stehen

Schalter, um ein Wasserbecken zu
flllen. Springt hinein, schwimmt
durch und - ob Ihr es glaubt oder
nicht - steigt auf der anderen Seite
einfach hinaus. Lauft um die Kessel
herum, springt auf die Platiform
und legt den Schalter um, der die
Klappe in dem Raum offnet.
Begebt Euch dorthin und rutscht
die Schrage hinunter. Ihr befindet
Euch jetzt auf einem Metallsteg.
Lauft auf dem Steg nach links und
springt zum nédchsten. Schaut
immer wieder mal nach unten, ob
lhr vielleicht ein paar Taucher seht,
die Ihr locker flockig von oben erle-
digen konnt. Arbeitet Euch wvon
einer Plattform zur ndchsten vor,
bis |hr den Kerl mit der Schrotflinte
umlegt, die Ihr Euch danach
schnappt. Macht Euch dann weiter
auf den Weg, denn thr miit kom-
plett um das Areal herum. Am
Ende kénnt Ihr die grine Code-
Karte einsammeln (Bild 27).
Springt dann wieder zuriick. Oben
rechts findet Ihr einen Durchgang,
in den Ihr natiirich auch klettert.
Folgt dem Cang, bis Ihr wieder zu
dem Raum mit dem Wasserbecken
kommt (Achtung, Feind!). Geht zu
dem Raum mit der Bodenluke, laRt
das Wasser zuriicklaufen und
benutzt die Code-Karte. Springt in
das Becken, taucht den Gang ent-
lang, zieht am Hebel, verlaRt das
Wasser und |hr habt den Level
geschafft. ,

6. Die Tiefe

Weiter geht es die Treppen
hoch, und dann riber zur Leiter
springen. Betétigt oben den Schal-
ter, um die Schraube auszuschal-
ten. Im Unterwassergang hinter der
Schraube kénnt Ihr Munition far
den Granatwefer einsammeln. Legt
dann den Hebel unter Wasser um
und klettert wieder raus. Bevor Ihr
den néchsten Raum betretet, soll-
tet Ihr die Unholde auf der anderen
Seite aus der Entfemung erledigen.

Hinter der Ecke warten ebenfalls
einige Bosewichte auf Euch. Also
aufgepalit! Macht einen weiten
Sprung auf die Plattform in der
Mitte des Beckens. Haltet Euch
weit am Rand, um nicht von der
Seilwinde emnwischt zu werden,
Springt auf die nachste Plattform
und von dort auf die andere Seite.
Geht um die Ecke, Ihr solltet jetzt
vor einer grofien Schrége stehen.
Speichert  dort  vorsichtshalber.
Stellt Euch an die Kante, genau vor
das Loch im Boden (Bild 28). Laft
Euch dort hineinfallen und sam-
melt das Secret auf. Zieht Euch
nach oben, laRt Euch weiter hinun-
terrutschen und springt im allerletz-
ten Moment ab, ohne (!) Euch an
der Kante festzuhalten, da lhr sonst
in die Séure fallt. Lauft dann den
Gang entlang bis zu der Leiter, die
sehr weit nach oben geht Geht
oben den Durchgang weiter und
laRt Euch durch das Loch fallen.
Rutscht die darauffolgende Schrage
rckwarts hinunter und haltet Euch
an der Kante fest. LaRt kurz los und
haltet Euch an der nachsten Platt-
form fest. Zieht Euch hoch und
erledigt den Schurken. auf dem
Steg. Geht an der Abzweigung
nach links. Springt dann mit einem
weiten Sprung in Richtung der Ver-
tiefung im Boden, die |hr auf Bild
29 seht. Sammelt die blaue Code-
Karte ein und geht durch den Luf- |
tungsschacht bis zur Leiter zuriick |
und klettert wieder nach oben. §
Begebt Euch ber die Schrage wie- ‘

Bild28: Stellt Euch genau vor das Loch in der
Schrage

Bild29: In dieser Vertiefung liegt die blaue
Code-Karte




der auf den Steg und lauft bei der
Abzweigung nach rechts. Jetzt
kénnt Ihr mit der Karte die Tur off-
nen. Nun wird es haarig. Im néch-
sten Raurm kommen von links und
rechts jeweils zwei Kéter sowie ein
feuriger Liebhaber fackelnder Flam-
menwerfer auf Euch zu. Geht von
der Tir aus, von der lhr kommt,
zweimal links um die Ecke und o6ff-
net dort die Schleusentur. Geht die
Treppe nach unten in den nachsten
Raum und rdumt erst mal mit dem
Schlager auf. Schiebt die Kiste bei-
seite. Ihr seht eine Schalttafel, auf
der offensichtlich etwas fehlt.
Springt ins Wasser, wo Euch ein
Taucher auflavert. Lockt ihn am
besten in das groRe Becken und
erledigt ihn vom Rand aus. Taucht
dann den Tunnel entlang, bis zum
Hebel, den thr umlegt. Eine Tir 6ff-
net sich. Schwimmt zurck und
holt zun%ochst Luft. Dann taucht
lhr durch die offene Tiir, die sich
hinter Euch schlief}t Schwimmt den
Gang weiter, bis zu dem néchsten
Hebel. Legt diesen um und
schwimmt weiter, bis Ihr wieder im
groen Becken auftaucht. Klettert
raus und verlalt die Halle durch
die Tir, durch die |hr gekommen
seid. Lauft nach links um die Ecke
und &ffnet dort die ndchste Schleu-
sentlir. Geht die Treppe nach cben
und sagt den netten Herren im
nédchsten Raum freundlich guten
Tag (kleiner Scherz). Wenn Ihr Euch
dem Hubschrauber nahert, hebt
dieser ab und verschwindet. Geht
in den néchsten Raum. Hier erwar-
tet Euch ein kleines zeitkritisches
Ratsel. Um an den Funktions-Chip
zu gelangen, ohne Feuer und Flam-
me zu werden, milt lhr erst den
rechten Schalter und dann den lin-
ken betétigen (Bild 30). Lauft jetzt
schnell den Gang hinter (Vorsicht!
In der Mitte ist eine Klappe, die sich
offnet, wenn lhr darauf tretet),
sammelt den Chip ein und rennt
wieder hinaus. Begebt Euch jetzt zu
dem Raum mit der Schalttafel und
setzt dort den Chip ein. Die Tur
nebenan 6ffnet sich. Geht hinein
und erledigt Eure Widersacher.
Springt dann ins Wasser, lockt die
Taucher an, steigt wieder heraus
und erledigt sie vom sicheren Ufer
(7) aus. Das ist die beste Methode.

Taucht dann den Durchgang
unter Wasser entlang und klettert in

Bild30: Driickt erst den rechten und dann den
linken Schalter, um die Flammen auszuschalten

dem groBen Becken bei der Nies-
che aus dem Wasser. Oben befin-
det sich ein Schalter. In dem Raum
mit der Schalttafel &ffnet sich eine
Tur. Wieder ins Wasser rein, wo
ermeut ein Froschmann fir die
Olympiade trainiert. Begebt Euch
zu der jetzt offenen Tir (Gegner
erledigen versteht sich von selbst).
Hinter der Tir befindet sich ein
Raum mit einem Schalter. DrauBen
bewegt sich der Kran und Ihr kdnnt
tiber die Steinplatte auf die andere
Seite gelangen. Hinter den Kisten
ist ein Luftungsschacht mit einem
Schalter. Wenn Ihr diesen driickt,
offnet sich im Hubschrauber-Han-
gar ein Schott. Lauft dann zu dem
Hangar. Auf Eurem Weg begegnet
lhr wieder diversen Gegnemn.
Springt dann das Schott hinunter,
wo |hr den Gang entlanglauft, bis
zu dem Durchgang nach unten. lhr
seid jetzt in einem grofRen Kontroll-
raum mit ein paar feindlich geson-
nenen Gestalten, von denen einer
einen Funktions-Chip sein eigen
nennt. Geht dann zurlick zu dem
Raum mit der Steinplatte und
benutzt diese, um zu der Kreissége
zu kormmen (Bild 31). Setzt an der
Schalttafel den Chip ein und setzt
somit die Kreissége auller Betrieb.
Jetzt kénnt Ihr die rote Code-Karte
einsammeln. Geht zuriick zu dem
groen Kontrollraum und benutzt
dort die Karte. Dahinter liegt ein
weiterer Liiftungsschacht, in dem
auch ein weiterer Schrotflintenbe-
sitzer sein Unwesen treibt. |hr
kommt in einem Raum raus, in
dem Ihr vorher schon wart (Nies-
che). Sammelt dort die Items ein
und geht den Gang auf der ande-
ren Seite entlang. Da die Tur
geschlossen ist, muRt lhr ins Was-
ser. Den Cang weiter. lhr kriegt ein
Gesprach zwischen den Gangstern
mit. Geht weiter bis in den Raum,
ziickt Eure Waffen und erledigt die
Schurken. Lauft nach unten und

Bild26: Die Kiste muR hier stehen :
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Bild31: prini;t auf die Sleinpla&
zur Kreissage

nahert Euch dem verletzten
Ménch. Er erzdhlt Euch von dem
Schicksal des Dolches, und der
Level ist geschafft.

Ihr befindet Euch mitten im
Ozean. Aber keine Panik! Die
Kisten und Fasser, die am Boden
liegen, weisen Euch den Weg zum
Wrack. Hinter dem Anker befindet
sich der Eingang. Schwimmt durch
die nachsten drei Rdume. Im drit-
ten Raum befindet sich links hinten
ein Hebel, der die Luke im Boden
offnet. Taucht durch diese hindurch
und Ihr kommt in einen Raum mit
gestapelten Kisten. Hinter dem
hochsten Stapel findet Ihr einen
Durchgang. Wenn lhr dort aus dem
Wasser steigt, findet lhr einen
Schalter, mit dem lhr das Wasser
ablassen konnt. Geht zuriick zu
den Kisten und klettert bis zu dem
breitem Gang nach oben (Bild 32).
Im nachsten Raum miiBt lhr Euch
wieder gegen einen Bosewicht zur
Wehr setzen. LaRt Euch dann durch
die Luke fallen. Erledigt im néch-
sten Raum die zwei Gegner und
klettert auf die hohe Kiste, die an
der Wand steht. Von dort aus
kommt lhr mit einem weiten
Sprung zu der Offnung. Dahinter
liegt ein Gang. Geht diesen bis zur
ersten Abzweigung nach rechts
(hinter dem ersten Absatz). Geht
rein und klettert das Loch in der
Decke hoch. Driickt dort den Schal-
ter. Springt runter, lauft den Gang

weiter und dann dreimal nach
rechts abbiegen. lhr steht jetzt vor
der gedffneten Tir. Dahinter befin-
det sich ein Hebel, der eine von
den Flammen ausschaltet. Lauft
jetzt so schnell wie méglich dorthin
und betdtigt den Schalter, der
durch die Flammen blockiert war.
Die nédchste Tur offnet sich. Von
den Flammen aus lauft hr den
Gang entlang nach rechts, biegt
dann nach links ab, und am Ende
findet Ihr die jetzt offene Tur. Geht
hindurch und betétigt den Schalter
dahinter. Jetzt lauft |hr wieder zu
dem Schalter zuriick, mit dem Ihr
die Flammen ausschaltet, driickt
ihn und rennt wieder durch den
Gang mit den erloschenen Flam-
men. Hinten legt lhr den Schalter
um und geht durch die Tur. Steigt
ins Wasser, erledigt den Fisch und
taucht durch die Luken bis ganz
nach oben. Dort betdtigt Ihr den
Hebel. Schwimmit jetzt wieder nach
unten, wo sich eine Tur gedffnet
hat. Legt den Schalter um und
taucht dann abermals ganz nach
oben, und Ihr kénnt wieder durch-
atmen. Steigt aus dem Wasser her-
aus, lauft den Gang entlang und
laRt Euch durch das Loch fallen. In
dem néchsten Raum gibt es in
einer Ecke wieder ein Loch, durch
das lhr weiter nach unten kommt.
In der hinteren Ecke findet Ihr eine
Kiste, die Ihr bis vor die obere Off-
nung zieht (Bild 33). Benutzt sie,
um nach oben zu gelangen. lhr fin-
det erneut einen Schalter, mit dem
Ihr den Dreck vom oberen Raum
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Bild32: Klettert zu diesem Durchgang hoch
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Bild33: Zieht die I('iste- an :iiese Stelle und
klettert hoch




nach unten
beférdert.
Benutzt den
Dreckberg, um
wieder nach
oben klettern zu
kénnen.
Dadurch, daB der
Sand weiter nach
unten  gerutscht
ist, ist ein weiterer
Durchgang
benutzbar. In die-
sem Gang findet
Ihr - Oh Wunder! -
einen Schalter.
Driickt ihn und geht
einen Raum tiefer.
Klettert von dort
durch die linke Off-
nung nach oben
(Bild 34). Erklimmt
den Sandberg und
klettert weiter durch
die Luke nach oben.
Driickt  oben den
Schalter, um einen
Raum mit Wasser zu
filllen. Geht den Sand-
berg nach unten. LaRt
Euch durch die Offnung
fallen. Lauft nach links
zu der Offnung in der
Wand (Bild 35). Spei-
chert hier. Geht den
Gang dahinter entlang
und springt ins Wasser.
Es wartet schon ein Tau-
cher auf Euch. Unten ist
ein Durchgang offen, den
lhr  entlangtaucht.  Im
Raum am Ende sind
schon zwei Schurken in
Alarmstellung, also schnell
aus dem Wasser raus, die
Waffen ziicken und sie zur
Strecke gebracht. Legt dann
den Schalter um und geht
durch die Tur zum Levelen-
de.

8. Das Wrack
cler Maria Doria

Lauft den Gang entlang,
springt ins Wasser und macht
aus dem Taucher Fischfutter.
Schwimmt den Unterwasser-
-gang weiter bis zum néchsten
Raum. Nehmt das groRe Medi-
Pack. LaRt Euch dann die
Schrége riickwérts hinunterrut-
schen und haltet Euch an der
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Bild34: Ihr kommt von oben durch die rechte
Offnung und klettert dann die linke hoch

Bild35: Kurz nach dieser Offnung liegt das
Levelende

Kante fest. Lalt Euch fallen und Ihr
brecht durch die Bodenplatten in
den darunterliegenden Raum. lhr
befindet Euch in dem ehemaligen
Schwimmbad des Schiffes. Laft
Euch nicht verwirren! Das Schiff
steht auf dem Kopf! Lauft in den
ndchsten Raum inklusive Gegner
und verschiebt die Kisten rechts
hinten im Raum (Lara goes Soko-
ban againl). Ihr mult die Kisten in
die  Zwischenrdume  schieben,
damit |hr zwei Eingénge freilegt
(Bild 36). Geht zuerst in den rech-
ten Gang. Wenn |hr den Absatz hin-
unterspringt, kommen drei Gegner
aus dem Hinterhalt. Geht in den
GroRen Saal. Geht rechts an der

bt
Bild36: Verschiebt die Kisten, bis Ihr die zwei
Eingdnge benutzen konnt

Bild37: Von dieser Unebenheit kommt Ihr nach
oben

Wand entlang und nach rechts in
den Durchgang. Lauft langsam
durch die Glasscherben, haltet
Euch an der Kante fest, laRt kurz los
und haltet Euch wieder an der
unteren Kante fest. Zieht Euch in
den Gang hoch und sammelt den
Schlissel ein. Begebt Euch wieder
in den GroRen Saal, wo erneut ein
Gangster wartet. |hr kénnt von
einer der Unebenheiten im Boden
zu dem Balkon nach oben sprin-
gen (Bild 37). Zieht Euch hoch und
geht ganz nach links. lhr kénnt
Euch dort am Vorsprung entlang
komplett nach links zur anderen
Seite hangeln. Zieht Euch hoch und
springt am Ende des Balkons bis
zur gegentberliegenden Plattform.
Dort findet |hr den ersten von drei
Unterbrechem. Lauft zu der Stelle,
wo lhr die Kisten verschoben habt
und geht den linken Gang entlang.
lhr kommt in den Salon. Dort gibt
es rechts hinten eine Tur, die |hr
mit dem Schliissel &ffnet. Der
Schalter dahinter 6ffnet die beiden
Clastiiren, hinter denen auch
schon wieder ein Baseballkeulen-
schwinger wartet. Geht hindurch,
driickt den Schalter und begebt
Euch wieder in den GroRen Saal.
Klettert erneut auf den Balkon und
hangelt Euch wieder nach links. Ihr
findet eine offene Tir, hinter der |hr
zu einem Gang mit funf Turen
kommt. Offnet die beiden Schleu-
sentiren und lalt Euch durch die
hintere nach unten fallen. Ver-
schiebt dort die Kisten, wie es auf
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Bild38: Verschiebt die Kisten in diese Position

kommen und hinunterspringen

Bild 38 zu sehen ist. Klettert auf die
erste, driickt den Schalter und
benutzt die zweite, um zum Durch-
gang zu kommen. Lauft den Gang
dahinter entlang und durch den
néchsten Raum hindurch (Vorsicht,
Gegrerl). Im folgenden Raum
muBt Ihr wieder die Kiste verschie-
ben, um erstens den Schliissel zu
finden und zweitens den Schalter
oben betétigen zu kénnen. |hr ver-
laBt den Raum und seid wieder in
dem Gang mit den finf Tiren.
Benutzt den Schliissel, um die vor-
dere Tur zu 6ffnen. In dem Raum
muBt lhr die Kiste unten vor die
anderen schieben, um die andere
Kiste soweit herausziehen zu kén-
nen, dalk Lara Uber sie druber klet-
tern kann. Im Gang dahinter ist
noch eine Kiste, die lhr einfach
wegschiebt. Geht vor bis zu den
briichigen Platten. Geht langsam
auf eine der Platten und springt
sofort zurtick. Dadurch I6st Ihr auch
die Falle mit den rollenden Fassern
aus. Springt dann hintiber und geht
zum Ende des Raumes in der lin-
ken hinteren Ecke. Springt im néch-
sten Raum auf das Boot. LaRt Euch
ins Wasser fallen und betétigt den
Hebel. Dann geht es wieder raus
und durch die jetzt offene Tir.
Betétigt im nachsten Raum den
Schalter und geht dann durch die
Tur rechts davon. Die Tir schlieRt
sich hinter Euch. Speichert hier ab.

Rutscht riickwarts die Schrage
hinunter und haltet Euch sofort
fest. Wenn sich die Klappe wieder
schlieft, steigt sofort nach oben.
Jetzt kénnt |hr ganz leicht den
Durchgang tber Euch erreichen
und den Schalter driicken. LaRt
Euch in den néchsten Raum hinun-
terfallen und klettert rechts hoch in
den Durchgang. Geht weiter, bis Ihr
in den groRen Raum kommt. Erle-
digt dort die bosen Buben und
geht zu dem Schalter links von der
eingestirzten Stelle. Rennt dann
schnell einmal um den ganzen
Raum und springt durch die offene
Luke (Bild 39). Sie bleibt nur kurze
Zeit offen. Ihr findet einen weiteren
Schalter, den Ihr betétigt, damit das
Wasser aus dem Raum mit dem
Boot abgepumpt wird. Sammelt
den Unterbrecher ein und klettert
wieder nach oben durch die Klap-
pe, die sich &ffnet, wenn |hr den
Unterbrecher aufnehmt.  Beeilt



Euch, da sich die Klappe wieder
schlieft. Geht zu dem Raum mit
dem Boot und laBt Euch nach
unten fallen. Macht die Schleu-
sentiir auf und geht den Gang
dahinter weiter, Geht an der
Abzweigung geradeaus weiter und
betatigt am Ende den Schalter.
Geht dann zur Abzweigung zurlck
und in den anderen Gang. lhr
kommt wieder in der GroRen Halle
raus, wo emeut ein Gangster auf
Euch wartet. VerlaBt die Halle und
begebt Euch wieder in den Salon.
Driickt erneut den Schalter rechts
hinten in der Ecke, damit sich die
Glastiiren schlieRen. Klettert jetzt
wieder in den Cang mit der
Abzweigung. Geht dort zweimal
links und Ihr gelangt hinter die Gla-
stir, wo der dritte Unterbrecher
liegt. Sammelt ihn auf und geht
durch den Salon zurick ins
Schwimmbad. Springt rechts hin-
ten ins Wasser und taucht am Ende
bis ganz nach oben. Vergef3t unter-
wegs nicht den Hebel umzulegen,
sonst versperrt Euch eine Luke den
Weg. Im néchsten Raum erledigt
lhr die drei Gegner und setzt
danach die drei Unterbrecherkon-
takte in die Wand ein. Die Feuer
gehen aus und lhr kénnt die Kiste
bis unterhalb des Durchganges zie-
hen. Durch ihn geht es weiter bis
zu einem Raum, in dem ein weite-
rer Gangster wartet. Habt Ihr ihn
ruhig gestellt, driickt hr den Schal-
ter. Lauft zurlick und springt dann
iber die Container zur anderen
Seite des Raumes (Bild 40). Vom
letzten Container aus springt Ihr zu
dem Durchgang und laft Euch am
Ende ins Wasser fallen. Taucht den
Weg entlang und klettert wieder
hinaus. Durchquert den néchsten
Gang und lhr kommt in einen
iberfluteten Raum. Verarbeitet dort
die Lebewesen der Spezies Pisces
zu Fischmehl. Lauft im Wasser
nach links und lhr kommt wieder
zu einem Gang. Durch lhn kommt
Ihr zur Briicke. Lauft nach links und
offnet dort die Schleusentir.
Betdtigt den Schalter dahinter und
geht durch die offene Tir auf der
anderen Seite der Briicke. Schiebt
dort den Block in die Wand und Ihr
gelangt an einen weiteren Schalter.
Geht zuriick zu der Schleusenttr,
die Ihr vorhin gedffnet habt und
geht den Gang links davon weiter.

B

Bild43: Springt von hier an die Kante und han-
gelt Euch weiter

In dem néchsten Raum geht Ihr
durch den rechten Gang und
springt am Ende ins Wasser. Taucht
am Schiffsrumpf entlang. Sobald
Ihr ins offene Gewésser kommt,
taucht Ihr rechts Giber den groRen
Felsen und sammelt dahinter den
Schliissel ein. Kimmert Euch nicht
groR um die Haie - sucht Euer Heil
also besser in der Flucht. Taucht
dann so schnell wie moglich zuriick
und atmet erst mal tief durch.
Begebt Euch auf die Bricke und
geht zuriick in den Gang, aus dem
Ihr zuerst aus dem Wasser gekom-
men seid. Dort befindet sich in
einer dunklen Ecke eine Tir, die Ihr
hervorragend mit Eurem Schltissel
offnen kénnt (Bild 41). Im Raum
dahinter befindet sich ein Schalter,

Bild42: Hinter diesen Fassern geht es weiter
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Bild44: Von dem Kolben aus springt lhr zu
dem Schalter

von dem wir der festen Uberzeu-
gung sind, daR es eine gute Idee
ware, ihn zu driicken. Lauft wieder
auf die Briicke und springt dort in
das Loch in der Mitte, verschiebt
den Block und driickt den Schalter.
Geht nochmals zuriick in den
Raum, in den Ihr durch den dun-
klen Gang kommt und klettert dort
durch die offene Luke nach oben.
Im nachsten groBen Raum muBt
lhr wieder ein paar Halunken erle-
digen. Klettert zur nachsten Ebene
nach unten und sammelt dort die
ltems ein. Springt dann in das Was-
serbecken in der Mitte des Raumes
und erledigt die Taucher. Holt
nochmal tief Luft und schwimmt in
den Gang hinter den Féssemn (Bild
42). PaRt dort auf die Morénen auf,

die aus der Wand geschnellt kom-
men - Flucht ist hier die beste
Methode. Schwimmt vor der ersten
Morane links, und nach der dritten
steigt |hr aus dem Wasser. lhr
befindet Euch in einer Hohle, in
der Thr kurz Luft holt. Ihr kénnt hier
auch versuchen, mit einer Feuer-
waffe ein paar von Fischen zu erle-
digen. Springt dann wieder ins
Wasser und schwimmt auf das
grofie Loch im Schiffsrumpf zu.
Dort wartet das Levelende auf
Euch.

9. Die Mann=-
schaftsqua

Schwimmt nach der néchsten
Offnung nach links und legt den
Schalter um. Dann geht es durch
die Luke durch, und lhr klettert aus
dem Wasser. Wenn |hr ein kleines
Stiick nach vorne lauft, kommt
sofort die ndchste Dumpfbacke auf
der Suche nach Blei. Geht weiter
und Ihr seid im Maschinenraum.
Begebt Euch auf die andere Seite
der Maschine und geht dort den
Gang entlang. In dem Gang nach
dem Loch im Boden lauern Euch
erneut ein paar Schurken auf. Nach
der ndchsten Biegung kommen
auch mehrere Fasser auf Euch
zugerollt. Springt im ndchsten
Raum von der Stelle, wie auf Bild
43 zu sehen ist, an die Kante und
hangelt Euch nach rechts. Lal’t
Euch hinter den Flammen zu
Boden fallen und betétigt dort den
Schalter. Klettert weiter nach oben
und benutzt die Leiter, um noch
héher zu kommen. Im Raum nach
dem nachsten Gang befindet sich
wieder ein Schalter. Drickt ihn und
laRt Euch durch das Loch fallen.
Geht in den Maschinenraum und
klettert auf die Kolben der Maschi-
ne. Benutzt diese, um zu dem
Durchgang auf der anderen Seite
zu gelangen. Im Gang wartet ein
Gangster. Die Kiste im nachsten
Raum verschiebt lhr, bis der Weg
frei ist. Ihr kommt zu einer weiteren
Kiste, die lhr ebenfalls in die Wand
schiebt. Geht dann zuriick zu der
ersten Kiste und zieht diese aus
der Wand heraus, bis der Gang
dahinter frei ist. Ihr gelangt zu die-
sem, wenn Ihr Uber den Abgrund
vom Raum aus springt, Euch hoch-
zieht und den Gang weiter lauft.
Dort kénnt Thr Munition einsam-
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meln. LaRt
Euch dann
durch das Loch
nach unten fal-
len. Betétigt den
Schalter und
klettert  wieder
nach oben. Lauft
den Gang zuriick
zum Maschinen-
raum. Die Kolben
haben sich erneut
verstellt.  Springt
Uber sie zur ande-
ren Seite. Rechts
vom letzten Kolben
aus, konnt lhr zu
einer Plattform mit
einem Schalter
springen (Bild 44).
Driickt diesen und
der Raum mit den
Flammen fiillt sich
mit Wasser. Klettert
die Maschine nach
unten und begebt
Euch zu  diesem
Raum. Hier findet |hr
einen Unterwasser-
schalter, den Ihr nun
betstigen kénnt. Holt
nochmal  Luft und
schwimmt dann durch
die Tur, die sich gegeni-
ber gedffnet hat. Taucht
im néchsten Raum durch
die Luke nach unten.
Durchquert die Kaverne
und schwimmt durch die
Offnung im Fels gegenii-
ber. Haltet Euch links und
schwimmt auf den Schal-
ter zu. Vorsicht, Morane
kreuzt! Begebt Euch zurtick
in die Kaveme und verlalt
diese durch die Luke, die
sich getffnet hat. Driickt
den Schalter rechts auf dem
Steg und geht weiter durch
die Tur links. Zwei weitere
Schalter warten gleich hinter
der Ecke. Betdtigt erst den

Bildas: Zieht den Block und springt schrag zur Kante

Bild46: Habt Ihr die Kiste verschoben, findet Ihr den Theaterschliissel

rechten und dann den linken. Zwei
groRe Klappen gehen nach oben.
Hangelt Euch an diesen entlang
(schnell, da sich die Klappen wie-
der schlieen) bis zu dem Schalter
ganz rechts. Driickt ihn und verlaRt
danach den Raum wieder. In dem
Raum hat sich links hinten in der
Ecke eine Klappe gedffnet, durch
die Ihr nach oben springen kéannt
(Sprung-Sprung-Festhalten). Lauft
bis zu dem Block, zieht Ihn einmal

heraus und springt wieder schrag
auf den Steg (Bild 45). Springt von
dort schrég zu dem Spalt und han-
gelt Euch nach links. Von der Nies-
che aus springt Ihr zu der Wand
und zieht Euch nach oben. Geht
den Gang weiter und Ihr kommt,
nach kurzem Rutschen, auf den
ndchsten Steg. Am Ende des Steg-
es springt |hr bis zu dem Durch-
gang links. |hr kommt durch den
Gang zu den Kajtten, wo ein Gang-

ster wartet. Lauft geradeaus weiter
und laRt Euch ganz hinten links die
Schréage hinunterrutschen. Springt
nach links weiter. Linkerhand seht
Ihr einen Spalt. Damit Ihr Euch an
diesem festhalten konnt, muRt Ihr
auf die gegeniiberliegende Schrége
hiipfen und beim Rutschen sprin-
gen. Hangelt Euch daran nach
rechts und zieht Euch am Ende
hoch. Lauft zur gegeniiberliegen-
den Wand und laRt Euch durch das
Loch fallen. Ihr kommt durch einen
Gang zu einem Raum mit vielen
Sesseln. Erledigt den Bésewicht
und geht die Schrdge nach oben.
Vom Balkon aus erledigt Ihr den
ndchsten Gegner. Zieht im néch-
sten Raum die Kiste heraus und
springt Uber das Gelénder in den
Raum darunter. Mehrere Gangster
warten dort auf Euch. Springt am
Ende des Raumes in das Loch und
zieht die Kiste links in der Ecke
weg. Dahinter findet lhr einen
Schiissel (Bild 46). Klettert wieder
aus dem Loch und lauft zuriick
zum Balkon. Lauft links die Treppe
hoch und benutzt den Schiissel.
Die Tiren zum Theater 6ffnen sich.
Erledigt erst mal die schurkischen
Schurken und klettert in die Loge,
wo zwei Menschen warten, die
definitiv keine Theaterfreunde sind.
Driickt den Schalter und der Vor-
hang offnet sich ein Stiick. Geht
hindurch und zieht die Kiste vor
den Durchgang links oben. Benutzt
ihn und driickt den Schalter am
Ende des Raumes (Vorsicht, Glas-
scherben!). Das Loch in dem Raum
vorher fiillt sich mit Wasser. Geht
dorthin, rdumt auf dem Weg ein
biichen auf, springt ins Wasser und
zieht Euch an der anderen Seite
raus. Somit wdre dieser Level
geschafft.

To be continued...
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