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Ubi Soft

ENTERTAINMENT

> ALLE GP-RENNSTRECKEN WELTWEIT

> 11 TEAMS MIT 22 FAHRERN

AND PRIX REGLEMENTS

> SETUP-STEUERUNG
> ENAKTE STRATEGIE-PLANUNG

> KOMPLETTE MEISTERSCHAFT

_ > KARRIERE-MODUS

JETZT ERHALTLICH

Jetzt macht jeder

FUR

. n
PlayStation. ' ; |
““ WER SICH SONNTAGS NICHT MEHR UBER FAHRFEHLER IM LIEBLINGSTEAM ARGERN
<& WILL, GEHT JETZT SELBST AN DEN START. MIT RACING SIMULATIONZ. DAS 1IsT
,:‘s‘ DIE ULTIMATIVE RENNSIMULATION VvoN UBI SOFT, DIE SIE MITTEN INS COCKPIT =j
H\“« SETZT. ECHTE GRAND PRIX REGLEMENTS, DURCHDACHTE REIFENTAKTIK, PERFEKTE
SET-UP STEUERUNG UND EXAKTE STRATEGIE-PLANUNG SORGEN DAFUR, DASS SICH ;
DEMNACHST AUCH BIS zU 22 FAHRER AUF EINER VON 16 RENNSTRECKEN EIN HEISSES RENNEN |

FUR LIEFERN. UND SIE SIND EINER DAVON.

- AUF RACING SIMULATION2, SO0 SPANNEND UND SCHNELL, WIE NOCH NIEMALS ZUVOR. ;
NINTENDO®" ‘
IN KOOPERATION MIT: 3

N




EDITORIAL

in.to fun.generation

erste.woche:

Ruhepause - die haben wir uns verdient.
Die erste Ausgabe mit neuem Konzept und
neuem Lock hat uns das Letzte abgefordert -

DAS FAGHVIAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

die Ringe unter den Augen sind tief, die
Gemiter am unteren Ende des Stimmungs-
barometers angekommen und der Kaffee-Konsum astrono-
misch.

Eine Runde Schlaf tut Not...

Eine knappe halbe Woche spéter finden sich die ersten
Redakteure wieder ein - trépfchenweise sozusagen...

Die erste Software-Welle wird gesichtet - darunter
Import-Highlights wie Sonys Japan-Rollenspiel , Legend of
Legaia" und das jlingste ,,Need for Speed”-Rennen. Letzte-
res legt die Redaktion zumindest zeitweise lahm - heiflze
Verfolgungsjgaden auf Highways in aller Welt. Spal...

1weite.woche:

...bis die drastische ,Need for Speed”-Entzugskur von
Chefredakteur Robert erste Erfolge zeigt: Allmahlich nimmt
das Redaktionsleben wieder seinen gewohnten Gang - 24
Stunden téglich bei heil} laufendem Telefon. Die fun.gene-
ration-Crew besorgt fur Euch Aktuelles aus aller Welt - rund
ums Videospiel und artverwandte Medien. Derweil versinkt
Robert in der Recherche fiir unser Titelthema. Bindres Zah-
lengerattere und Telefongesprache mit Kollegen aus der
Programmierung - mehr ist aus dem Chefbliro nicht zu
héren.

dritte.woche:

Die erste Fuhre Leserbriefe steht ins Haus. Ob via Post
oder email, die Resonanz auf das neue Heft ist groR3, die
Skala reicht von Lob bis Schelte. Wir haben uns Eure Mei-
nung zu Herzen genommen und sind sofort aktiv gewor-
den: Wo der letzten Ausgabe hier und da der nétige
Feinschliff noch gefehlt hat, findet Ihr in diesem Monat
eine konsequente fun.generation, frei von ersten Kinder-
krankheiten und zeitbedingten Ausrutschern. Auch wenn

zum Ende der dritten Woche Robert aus-

fliegt und zwecks Reportagen-Recherche

ins Kolner Studio Oxmox reist: Stellvertre-
ter Déhla schwingt das Szepter fast wie

0699

ein Alter - und zwischen ausgiebigen Test-Sessions wird
sogar mal Hand an die Tastatur gelegt.

Auch der von den Redakteuren Plass und Déhla betreu-
te Artikel ,Stimmen zur PlayStation 2" lauft: Unsere Part-
ner aus Entwicklung wie Industrie stehen Rede und Ant-
wort zur Anklindigung der neuen Sony-Hardware. Auch
wenn sich hier und da statt dem angekindigten Photo not-
gedrungen ein Videospiel-Artwork ins Layout schleicht - die
Rubrik ,Menschen" wachst zum Branchen-Forum heran.

vierte.woche:

StreR, Strefl? und noch einmal StreR - in der hartesten
Produktionsphase seit es fun.generation gibt. Die Redakti-
on schreibt im Akkord - die Kollegen aus der Grafik immer
im Nacken. ,Wo bleibt der ndchste Artikel?” lautet die tig-
liche Frage aus der Art-Direction, ,Gleich fertig...” ist die
mittlerweile routinierte Antwort. Trotz StreR: Jedes der fiinf
fun.generation-Mitglieder arbeitet zuverlassig wie ein Uhr-
werk - und jetzt, da Robert nicht mehr den Aufpasser spie-
len muf3, kann er endlich die eigenen Artikel schreiben. ,,30
Seiten in einer Woche” ist seine Devise...

fiinfte.woche

Wer hat an der Uhr gedreht? Die Redaktion hat es zu
spat gemerkt: Chefredakteur Bannert hat den Kalender um
eine Seite zurlick geblattert - und aus dem vierwéchigen
Monat einen mit finf Wochen gemacht. Was fur ein Gliick:
Da kénnen wir ja noch mehr arbeiten. ..

LR |||||||||||| LI

|

I

or s_0bjektiv_gelauflenfEiEiEaNn-ty: e
Double Fell licAndrew unserem Redakteur
Andreas Ulrich. Der Informatiker und
Technik=-Spezialist hat unter Einsatz
seines Lebens fotografiert - und einen
gut gezielten SchnappschuB gelandet.
Wie lMrs. Croft auBer unserem Kollegen
Ulrich auch der Videospiel=Branche den
Kopi verdreht, das lest Ihr in unserer

Rubrik pAktuelles” auf der Seite 10.
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DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE
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LESERBRIEFE

DAS BESTE PLAYSTATION-ABENTEUER?
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Viele Zuschriften erreichten im vergangenen Monat unsere Redakti-
on. Hauptthema war die Neugestaltung der fun.generation — wir erhielten
lobende wie aufbauende Briefe, aber auch viel - teils harsche - Kritik.
Die folgenden Meinungen stehen reprasentativ fiir das Gros der Leser-
schaft — wir haben die konstruktivsten Schreiben ausgesucht, Lobeshym-
nen (trotzdem danke!) und unproduktive Hetzbriefe (nein, danke!) erspa-
ren wir Euch.

Hi fun.generation-Team, als ich heute
Eure neue Zeitschrift kaufen wollte,
hab’ ich sie zuerst nicht wiederer-
kannt. Naja, das fun.generation-Logo
sieht nicht gerade berauschend aus,
aber daB sie jetzt gebunden ist (Anm.
d. Redaktion: Klebebindung), ist viel
besser. Mir ist namlich manchmal die
Seite in der Mitte ausgerissen. Der
Preis von 6,50 DM ist (noch) OK. (....... )
Als ich dann weiterblatterte dachte
ich, "wo sind die Previews"? Also
habe ich mal etwas weiter nach hinten
geblattert, wo ich sie dann schlieRlich
gefunden habe (normalerweise
gehoren die Previews nach vorne).
Egal. Als ich mir dann aber den ersten
Test (Asterix) anschaue, suche ich ver-
zweifelt nach einer Wertung, auch bei
»Beetle Adventure Racing” bin ich
erfolglos. Ich blattere weiter und wei-
ter, bis ich dann zu der Doppelseite
mit den Wertungen von jedem einzel-
nen von Euch. Bitte, ich habe keine
Lust immer auf die Seite zu blattern
um nachzusehen, welche Wertung es
bekommen hat. |hr solltet wenigstens
den Durchschnitt zum Test schreiben.
Wie war’s, wenn ihr schon nicht den
Unterschied zwischen z.B.: 85% und
86% schreiben wollt, mit Prozentzah-
len in 5er Schritten oder die Wertun-
gen bis mindestens 15. Ich hoffe, |hr
werdet dies alles verbessern, denn
eure Zeitschrift war vorher super, aber
das Layout solltet ihr lassen. Die Tricks
und die Berichte sind auch gut. Ich
hoffe ihr werdet diese Mail beantwor-
ten oder sogar im Heft veroffentli-
chen, denn ich glaube, viele Leser
sind derselben Meinung wie ich. Mit
freundlichen GriiBen Maurice Lorenz,
Velbert (via e-mail)

fingeneration ' suni | 1999

Wir haiten die Vorstellung der
Neuerscheinungen vor den Spiele-
Vorschauen fiir sinnvoll: Zuerst stellen
wir die aktuellen Titel des Monats vor,
dann die in nachster Zeit erscheinen-
de Software - also erst verfiigbare,
dann kommende Konsolen-Spiele.
Zum stark kritisierten und heftig disku-
tierten Wertungsforum: Das Forum
erlaubt uns, zu einem Titel die Mei-
nung mehrerer Redakteure wiederzu-
geben. Die in der Videospielpresse
ibliche Vorgehensweise sieht so aus:
Ein einzelner Redakteur spielt und
bewertet einen Titel — und entscheidet
oftmals im Alleingang iiber Erfolg
oder MiBerfolg des Produkts. Deshalb
wird es in der fun.generalion auch keine
End- bzw. Durchschnittswertung
geben - die kann man sich bei Interes-
se selbst ausrechnen. Um Euch die
Orientierung zu erleichtern, steht ab
dieser Ausgabe ein Seitenvermerk
unter jeder Neuerscheinung - so iiber-
sieht keiner unsere als Kaufhilfen zu
verstehenden Meinungen und Wer-
tungen. AuBBerdem: Versteht die "Neu-
erscheinungen” nicht als Tests! Die
sind wie die Vorschau-Berichte Titel-
Besprechungen — und weitgehend frei
von wertenden Attributen. Kritik und
Besprechung sind zwei Paar verschie-
dene Schuhe! Das seit "Power Play"-
Friihzeiten giiltige System ist einge-
biirgert, aber nicht zwangslédufig sinn-
voll: Schaut Euch mal japanische und
amerikanische Zeitschriften an — bei
denen ist die sinnvolle Trennung seit
jeher Gang und Gabe. Ubrigens: Die
“alte" Klebebindung gilt gemeinhin als
Luxus — und ist tatsachlich teurer als
eine "Riickendrahtbindung"”

(Heftung). B

Greetings fun.generation! [ch habe
heute endlich die neue fun.generation
erhalten und diese sofort einmal durch-
geblattert. Zundchst verwunderte mich
zwar die wieder eingeflihrte Klebebin-
dung ein wenig (hattet ihr diese ja nur
zur Anfangszeit der "alten” fun.generation),
als ich aber die ersten Seiten des neuge-
stalteten Hefts durchgeblattert hatte,
war mir klar, daR das Heft wirklich gelun-
gen ist und es heute noch einen Leser-
brief geben muR. Zunachst einmal zum
neuen Layout: Es scheint zwar jetzt
Mode zu werden, das Layout bei Video-
spielezeitschriften zu wechseln/moderni-
sieren, aber nicht unbedingt jeder schafft
damit auch gleichzeitig eine Verbesse-
rung. Euch kann ich nur gratulieren, denn
die neue Aufmachung der fun.generation
ist zwar schlicht, aber auch im selben
Umfang genial! Super Bilder/Screens-
hots und ein Textfeld, das nun endlich
nicht mehr Gefahr lauft, durch eine
etwas ungllicklich gewahlite Hintergrund-

einfarbung schwer lesbar zu sein. Meine
Wertung: TOP! Weiter geht's mit den
"neuen Rubriken": Auch hier habt Ihr
Euch was Tolles einfallen lassen. Beson-
ders gut finde ich die Rubrik "Medien".Es
ist gut, auch mal (ber den Tellerrand hin-
auszuschauen und die unmittelbare
Umgebung des Videospielgeschafts mit
zu beleuchten. Ich hoffe, es wird daher
auch einmal Berichte Uber artverwandte
Themen wie z.B. Arcade oder Manga
bzw. Anime geben?! Meine Wertung:
TOP! Zu guter Letzt noch ein paar
Gedanken zur Rubrik Neuerscheinungen:
Hierzu fiel mir sofort die Neueinteilung in
"grofde" und "kleine" Spieletests auf, was
grundsatzlich wirklich sinnvoll ist. Aber
warum bitteschén habt ihr bei den Tests
zu den etwas ausflnrlicher vorgestellten
Spielen keine abschlieRende Endwer-
tung geschrieben? (...) Nicht, dal} das
Wertungsforum Uberfllissig ware, im
Gegenteil, es ist durch die verschiede-
nen Meinungen Eurer Redakteure sogar
aulerst informativ. Aber eine Gesamt-
wertung winsche ich mir dann trotz-
dem. Daher meine Wertung: Die Idee ist
TOP!, die Ausflihrung aber noch verbes-
serungsfahig! (...) Die Toptitel nach
Genre und Hardwaresystemen geord-
net, waren letztlich noch eine weitere
Bereicherung fur Euer ohnehin schon
geniales Heft. Denkt vielleicht mal dari-
ber nach! (...)mfg (frei nach den Fanta-
stischen 4) Martin Resch (via E-Mail)

Eine Trennung der Konsolen-Syste-
me widerspricht unserem Multifor-
mat-Gedanken: Wir wollen Euch den
Blick tiber den Tellerrand ermdglichen
- geniale Spiele gibt es schlieBlich auf
allen Konsolen. Auch PlayStation-
only-Besitzer miissen iber Top-Titel
wie den N64-Meilenstein "Zelda"
informiert werden - und im Gegenzug
sollte jedem Nintendo-Jiinger Ko-
namis Spionage-Drama "Metal Gear
Solid" mehr als nur ein leerer Begriff
seinl

Will heiBen: Wenn wir unser Heft
in Sony, Sega und Nintendo untertei-
len, dann lesen zu viele PlayStation-
Besitzer einfach nur den Sony-Teil -
und iiberbléattern dabei so manche
Software-Perle, die nicht auf der hei-
mischen Hardware l4uft! B

schreibit uns eure meinung!

leserbriefe

max-planck-str. 13

(d) 97204 hischberg
elektropost:
redaktion@fungeneration.com
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AKTUELI.

aktuelles vom software.markt

Kurzmeldungen:

+++ TSR IRt sl Im September kommt eine Umsetzung des ersten Teils fir den Game
Boy Color - der Brsteindruck 148t auf eine hochwertige Konvertierung hoffen. +++ Von
erscheln’c in Kiirze eine Game Boy Color-Version +++ Geriichte: Acclaim arbelte“t
an einer Versoitung fiir den Game Boy Color +++ Iguana UK spielt Fufball: Das noch
namenlose Sportspiel erscheint fiir das Nintendo 64 +++ Bundesliga aus deutschen Landen: Soft=-

ware 2000 plant noch immer eine [EPBGEYPRP--SMNCbCVIg-Unsetzung fir die PlayStation = aller=
dings ohne Orlglnal-l-:.zenz +4++ Arthur kehrt zurlick: [Hejaohisps uo‘ollnb soll fir den Game Boy
Color erscheinen +++ EA's PlayStation=Strategie-Epos ,Nuclear Strike® wird fir das Nintendo

64 umgesetzt +++ Oh m'y god! Demndchst gibt es ein Wiedersehen mit Eric Caritman, Kenny, Kyle
und Stan. Die vier Grundschuler diirfen ab August auch auf der PlayStation derbe
Kommentare von sich geben. Ein weiteres ,South Park“-Spiel fiir PSX soll im Herbst erschelnen
+++ Erfahrungspunkte zum Sonderpreis: Son;j verdffentlicht den Rollenspiel=Kracher ..
am 21.05. als Platinum-Edition. Adrenalinsiichtige BleifuB-Fetischisten stellen sdiok
dagegen lieber ins Regal +++ Bestdtigt: wird defini=-
tiv erscheinen! +++

Mario DX & R-Type DX
Jump'n Run & Shooter
Nintendo / GameBoy Color

So drft Ihr Euch auf eine farbige Version von ,Super Mario Bros.” (NES) freuen - auf dem

bunten Handheld treibt der pummelige Klempner unter dem Titel ., Mario DX sein
Unwesen. Neu in der nostalgischen Fantasy-Welt: |hr bewegt Euren Protagonisten (iber eine Ober-
welt - die einzelnen Spielabschnitte werden also via Landkarte angewahlt. Zudem diirft |hr neuer-
dings zusatzlich rote Minzen flr besondere Bonus-Effekte sammeln - per Pocket Printer lassen
sich die gewonnenen Awards sogar ausdrucken. Im neuen Museum bekommt Ihr und das Ninten-
do-Maskottchen kleine Animationen, lustige Spielereien und andere Gags geboten. Mit 8 MBit ist
«Mario DX" zudem das grofite Game-Boy-Color-Modul von Nintendo - mit der Classic- oder Pocket-
Variante ist die Cartridge nicht kompatibel.

Steht Ihr weniger auf kultige Hosenboden-Hopsereien und lal3t es stattdessen lieber im Welt-
raum krachen, werdet |hr Eure Freude an ,,R-Type DX haben. Als Nachwuchs-Weltraumpilot
steuert |hr Euren Hosentaschen-Kreuzer wahlweise durch die Schwarz-WeiR-Szenarien des ersten
oder zweiten ,R-Type"-Teils, oder aber Ihr ballert Euch durch die neue 56-Farben-Galaxie. Lange-
weile kommt im All jedenfalls nicht auf - mit den drei Spielvarianten sind motivierende Dauer-Sessi-
ons angesagt. (BRD-Release: Juni/Juli)

N intendo unterstiitzt ihren kleinen Zégling auch in Zukunft mit vielversprechender Software.,

Bugs Bunny auf Zeitreise

Jump’n Run
Infogrames / PlayStation

terbuntes PlayStation-Debiit. Aufreibende und unterhaltsame Cartoon-Kost ist garantiert:

Das coole Kaninchen stoit versehentlich auf eine Zeitmaschine. Beim Untersuchen der
seltsamen Apparatur wird der Protagonist mit den grofien Loffeln unverhofft in einen Zeitstrudel
gezogen - im leeren Raum schwebend, dirft Ihr anschliefend ein Level auswahlen. Die Themen
der Abschnitte sind ebenso typisch wie abwechslungsreich: Ihr hoppelt durch prahistorische Stein-
zeit-Szenarien, erfarscht im Mittelalter geheimnisvolle Schlésser, kdmpft in den 30er Jahren gegen
das organisierte Verbrechen - wahrend |hr Euch insgeheim Uber die Aufhebung der Prohibition
freut. In karibischen Inselgefilden werdet |hr zur Piraten-Plage - und weist den (iblen Yosemite Sam
in seine Schranken. Kenner der Zeichentrickserie freuen sich chnehin lber zahlreiche bekannte
Gesichter - neben Erz-Enterer Yosemite hat auch Marvin the Martian seinen Auftritt. Der komplett
ubergeschnappte Marsianer bekommt in seinem futuristischen Weltraum-Domizil eins auf den grii-
nen Deckel. Insgesamt 22 Level bietet Bugs Bunnys Ausflug durch die Zeit - ob der agile Rammler
neben markigen Spriichen noch andere Qualitdten zu bieten hat, zeigt der Test in einer der nach-
sten Ausgaben. Wir wiinschen'’s dem sympathischen Kerlchen jedenfalls...
(BRD-Release: Mitte Juni)

H dschen hipf! Unter den Fittichen von Infogrames feiert Warner-Hase Bugs Bunny sein kun-
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Hydro Thunder

Rennspiel
Midway / Dreamcast

etzt wird's feucht! Mit ,Hydro Thunder” hat

Midway den potentiellen ,Wave Race"-Killer in

petto. Als Pilot futuristischer Rennboote diist
Ihr durch grafisch opulente Wasserlandschaften.
Dabei hat man sich nicht auf eine territoriale Meister-
schaft beschrankt - |hr dirft Euer Speed-Boat auf der
halben Welt zu Wasser lassen. Mal braust |hr mit
Hochstgeschwindigkeit durchs Biotop, ein anderes
Mal dirigiert Ihr Euer Fahrzeug durch enge Kanéle der
Metropole New York. Weitere Stationen auf der Rei-
seroute: kalte arktische Gefilde, sonnige Buchten in
Griechenland und ein trostloser Schiffsfriedhof. Der
ist Ubrigens als kleine Warnung zu verstehen:
Klemmt |hr nicht aufmerksam genug hinter dem
Steuer, ruht lhr auch bald irgendwo im rostigen
Schrott. Bevor |hr die elf Kurse aber erst einmal unsi-
cher machen kénnt, mifit lhr Euch fir einen der 13
Aqgua-Flitzer (davon vier Bonus-Racer) entscheiden.
Da sich die Schnellboote stark in ihren Eigenschaften unterscheiden, solltet [hr nicht vorschnell in
einen einsteigen - die obligatorischen Punkte Beschleunigung, Hochstgeschwindigkeit und Kur-
venlage variieren teilweise stark.

Langweile kommt auf den abwechslungsreichen Wasserstra2en ohnehin nicht auf: Fahrerfolg
und Vorankommen werden nicht nur durch Wind und Wellengang beeinfluf3t, auch die einge-
schlagene Route entscheidet wesentlich tiber Sieg oder Niederlage. Wachsame Beobachter wer-
den nadmlich zahlreiche Abkirzungen in den verzweigten Schneisen ausmachen konnen - biegt
Ihr im rechten Moment in einen Seitenkanal ab oder nutzt eine Sprungschanze zum Uberwinden
einer Streckenbegrenzung, laldt Ihr die Verfolger hinter Euch und gewinnt wertvolle Sekunden.
Boni wie den Turbo-Boost sieht der Hobby-Heizer ebenso gerne - einmal eingesammelt und akti-
viert, verschafft Euch das Goodie einen nicht zu verachtenden Vorsprung.

Bis Ihr Euch mit den ,,Hydro Thunder”-Boliden jedoch auf Jungfernfahrt begeben dirft, miiRt
lhr Euch noch ein wenig gedulden. Der Dreamcast-Stapellauf findet voraussichtlich zum US-
Release im September statt. Ob Nintendos Wave Racer dann nasse FiiRe bekommen, bleibt
abzuwarten. (Veréffentlichung: unbekannt)

Last Legion UX

Beat'em Up
Hudson Soft / Nintendo 64

ech, drgere Dich nicht! Fans schwerer
M Kampfroboter diirfen sich freuen: Hudson

schickt eine ganze Armada an Mecha-Kamp-
fern ins Beat'em Up-Rennen. Am Steuer solch blecher-
ner Krieger steigen zwei Spieler in den digitalen Ring -
um sich anschlieRend die Ribe zu zerbeulen. Das
Schlachtfeld kommt erfrischend verzweigt daher: Keine
schlichte Arena dient als Austragungsort der sinnlosen Keilerei - in weitldufigen Tunnelsystemen,
untiberschaubaren Turmgemauern oder verzwickten Labyrinthen vermobelt |hr Euer metallenes
Gegenuber. Ob vernichtende Fausthiebe oder Artillerie-Geschol - auch der robusteste Mech gibt
bei derart hartnackiger Bearbeitung irgendwann den Geist auf. Grund der Meinungsverschiedenhei-
ten: Die méchtige Armee , Light Ride” kdmpft gegen die Vereinten Kréfte der ,,Union IV" - beide
Parteien wollen in den Besitz des sagenumwobenen , Power Stone” gelangen, der die Kraft der
vier Elemente in sich vereint. Der mysteriose Klunker offenbart dem Besitzer unglaubliche Mdglich-
keiten: Mit seiner Macht lassen sich dulRerst durchschlagskréftige Waffen kreieren - fatal flir den
Verlierer. Neben dem obligatorischen Schlag- und Schuf3-Repertoire haben die sechs wéhlbaren
Polygon-Robos noch ganz andere Attacken auf Lager: Uberrascht der eine Cyber-Kampfer mit blitz-
schnellen Kamikaze-Luftangriffen, blockt der andere Stahlartist den Sturzflugversuch mit seinem
Uberdimensionierten Schild ab. Ob und wann die Mecha-Prigelei auch hierzulande erscheint,
steht derzeit leider noch nicht fest. (Veréffentlichung: unbekannt)

HolbeinstraBe 2-4
24539 Neumtiinste
Telefon 04321 / 2273
Telefax 04321 / 2331
NINTENDO 6

Né4 komplett & S.MARIO 64 kpl.dtDM 244,00

Controlpad farbig dfDM 54,95
EXPANSION PAK 4MB original dtDM 64,95
Memory Card 4Meg. dfDM 69,90
Rumble Pak+MC IMB dtDM 39,95
Carmageddon* dtDM 99,95
Chameleon Twist 2* dtDM 109,95

Duke Nukem: Zero Hour* diDM 129,95
F1 World Grand Prix II* kpl.dtDM 89,95
FIFA 99 kpl.dtDM 109,95
Gex-Enter the Gecko kpl.dtDM 104,00
Goemon 2* kpl.dtDM 129,95
Jet Force Gemini* dtDM 109,95

_ Mario Party kpl.dtDM 89,95
| Micro Machines Turbo* dtDM 119,95
Racing Simulation 2* dtDM 119,95
Rayman 2* dtDM 119,95
South Park* dtDM 99,95
The New Tetris* dtDM 89,95

Grosse Auswahl an Game Boy Color Spielen!

SEGA SATURN

Game Buster dtDM 89,95
Scart-Kabel dtDM 29,95
Atlantis (2CD’s) dtDM 89,95

Command & Conquer (2CD’s)dtDM 94,95

Discworld 2 kpl.dtDM 84,95

FIFA Soccer 97 dtDM 11,95
NBA Live ‘97 dtDM 14,95
NBA Live ‘98 dtDM 14,95
NHL Hockey ‘97 kpl.dtDM 9,95
RIVEN (Myst 2) 4CD’s dtDM 84,95

Dreamcast: Informationen bei uns !

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl.+Dual Shock dtDM 239,00

Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95
Gamebuster Deluxe Pro  kpl.dtDM 99,95
Leerhiillen 1 bzw. 2 CD’s stabil 2,00
Lasungshefte ab 9,95
Memory Cards - Diverse Grossen ab 19,95
Space Station dtDM 49,95
X-ploder Pro diDM 119,95
Alien Ressurection* kpl.dtDM 89,95
Bomberman Fantasy Racing* dtDM 89,95

Carmageddon® dtDM 84,95
Centipede* dtDM 89,95
Civilisation 1l dtDM 89,95
Croc 2* kpl.dtDM 89,95
Drivers Dream* dtDM 89,95
Driver®* kpl.dtDM 94,95

Fifa ‘98 Platinum* kpl.dtDM 49,00
Gex-Deep Cover Gecko kpl.dtDM 94,95
GTA London* dtDM 49,00
Hard Edge kpl.dtDM 89,95

'KKND . dtDM 89,95

Legency of Kain-Soul Reaver* dfDM 99,95
Moto Racer Platinum kpl.dtDM 49,00
Need for Speed 4 kpl.dtDM 89,95
Racing Simulation 2 dtDM 89,95
Sports Car GT* kpl.dtDM 89,95

Street Fighter Alpha 3* dtDM 89,95
Street Fighter Collection 2* dtDM 79,95
Swing* kpl.dtDM 69,95
Tunguska* dtDM 84,95
Ubik* kpl.dtDM 89,95
UEFA Champ. League 98/99 dtDM 94,95
Virus* dtDM 89,95
Warzone 2100* dtDM 89,95
WWF Attitude* dtDM 84,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versicnen
Versandkosten NN DM 6,4
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,0
Versandkostenfrei ab

lieferbaren Spielen

]
0
3

Versandkostenfreie Nachlieferung

Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
werden bevorzu&f ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maéglich

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

Liefarung erfolgt per Post - Nachnahme
Besondare Bestimmungen [0r Index-Spiele auf Anirage
Freisonderungen, Saiziehier und-irrlumer voroahailen
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aktuelles vom videospiele.markt

Lara Forever

Keine Frage: Wenn ein Charakter
das Medium Videospiel gesell-
schaftsféhig gemacht hat, dann ist es
Lara Croft. Eidos' Gallionsfigur hat
den Anbieter nicht nur in den Absatz-
Olymp katapultiert, sondern oben-
drein noch eine eigene Subkultur ins
Leben gerufen. Die jlingste Huldigung
an die Render-Maid mit dem polygo-
nalen Luxuskorper kommt vom Ham-
burger Losungsbuch-Verleger Future
Press: Das “Lara Croft Magazin" ent-
stand in Kooperation mit Eidos und
beleuchtet die "Tomb Raider'-Heldin
von allen Seiten — von der Entstehung
bis hin zur Verselbstandigung des
virtuellen Busenwunders. Extra fur das 140 Seiten starke Objekt hat der
englische Entwickler Core Design neue Motive der frechen Forscherin gelie-
fert: Lara posiert was das Zeug halt — mal forsch und direkt, mal vertréumt
und verflhrerisch. Miss. Croft zeigt dabei mehr nackte Haut als man von
einer Gelehrten gewohnt ist — und posiert in bester Playmate-Manier. Als
besonders ungewohnlich ins Auge gefallen ist uns allerdings nicht das her-
kommliche Render-Aufgebot, sondern die Schnappschiisse von 'Real-Lara™:
Croft-Model Nell McAndrew hechtet durch Wald, Flur und Schilf, halt die
Pistolen ins Objektiv — und macht sich im hautengen Lara-Dress tberhaupt
ziemlich fesch.

fun.generation meint: Das 140 Seiten starke Kultobjekt ist
informativ und edel aufbereitet, den Kaui rechtfertigt
schon allein die ll-Seiten-Strecke iiber Nell.

Auch Lizenznehmer Paramount sollte sich das attraktive Body-Double
beizeiten sichern — denn das bisherige Aufgebot fir den "Lara Movie" ist lei-
der nicht eben vielversprechend: Zwar ist die weibliche Hauptrolle noch
immer nicht vergeben, dafur hat sich Paramount aber schon den Regisseur
gesichert. Stephen Herek hat sich in der Vergangenheit mit Filmen wie "Crit-
ters’, "Die drei Musketiere', "Mighty Ducks" und "Mr. Holland Opus" einen
Namen gemacht. Kopfzerbrechen dagegen bereitet uns die Bekanntgabe
des vermeintlichen Drehbuachautoren: Steven E. Souza war bereits flr den
grauenvollen 'Street Fighter 2"-Film verantwortlich.

Trotzdem: Immerhin hat Souza auch die Skripts fir "Judge Dredd", "The
Flintstones" und ‘Hudson Hawk" zusammengeschrieben — und die waren
schlieBlich nicht ganz so menschenfeindlich wie seine Interpretation des
japanischen Priigelspiel-Kults. B

Dreamcast: Einfiihrungspreis
jetzt offiziell

Endlich bestatigt: Der Dreamcast soll zur deutschen Markt-
einflhrung fir 499,- DM angeboten werden. Derweil Sega
Deutschland den Startpreis als moderat verteidigt, reagierten
Handel und Industrie mit gemischten Geflihlen — ebenso wie
auf die Aussage Uber die Integration eines Modems. Denn
die steht wieder mal auf der Kippe: Eventuell will man die
Internet-Peripherie separat anbieten — vermutlich, um den
Preis nicht kinstlich in die Hohe zu treiben. Positiver aufge-
nommen wurde dagegen die Bekanntgabe des Vermark-
tungs-Budgets: Der Dreamcast soll in Europa mit rund 180
Millionen Mark an den Start gebracht werden — ungeféhr vier
mal so viel Marketing-Gelder wie zum Saturn-Launch 1995.

fun.generation meint: Der Einiithrungspreis von
499,- DM liegt im Kosumenten=freundlichen

Mittelfeld. PlayStation und Nintendo 64 sind
mit groBer Software=Bibliothek und Spott=-
preis zwar harte Eonkurrenz = aber schlief=-
lich hat Sony sich vor rund drei Jahren '
einer dhnlichen Situation gegeniiber gesehen:
Super Nintendo und liega Drive waren als
etablierte Systeme fiir knappe 200 lidrker zu
haben (gegeniiber damals astronomischen
600,= DU fiir eine PlayStation), giganti=-
sches Spiele=Angebot inklusive. Trotzdem war
die 1l6=Bit=Generation zligiger abgeldst als
die Fachleute glauben mochten. Die einzigen
Knackpunkte sehen wir in den Punkten Budget
und Technik: Sony hat mehr finanziellen
Rickhalt - und Sega bereits den PlayStation=-
Nachiolger im Nacken. Guti fiir Sega, daB man
mehr zeitlichen Vorsprung genieBt als zur
Saturn=-Verdifentlichung: Werden die Finanzen
in dieser Zeit clever eingesetzi, dann kann
der Konzern die Saturn=Pleite vergessen
machen.

Ridge Racer: mit Vollgas
auf die Hype-Spur

Wo Lara Croft mit inrem unverwechselbaren Stil die
Adventure-Welt umgekrempelt hat, da raumt auf dem Renn-
spiel-Sektor "Ridge Racer Type 4" ab: Stilechtes Design,
revolutiondre Optik und furutistischer Automobil-Look —
Namcos Boliden-Blockbuster ist ein Kunstwerk. Ebenfalls
eine gestalterische Meisterleistung ist das jingste Sammler-
stick aus dem Hause Sony: Die "Ridge Racer Type 4 -
Special Edition" ist auf 10.000 Exemplare weltweit limitiert —
und wurde bislang nur an ausgesuchte Kontakte in Presse
wie Handel vergeben. Packungs-Design und Inhalt werden
der Anmutung des digitalen Inhalts mehr als gerecht:
Grolkformatige Box, handgearbeiteter Schuber, T-Shirt und
hochwertiges Inlay. Respekt! B
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aktuelles vom hardware.markt

; Kein Ende in Sicht:
Modulkapazitaten steigen weiter
§o 80 3 ] ,Zelda: Ocarina of
: Time" und , Turok 2
waren die Vorreiter, jetzt
kommt der nachste
Schub an 256 MBit-
Modulen. , Ogre Battle
3", .Shadow Man" und
. Resident Evil 2 spren-
gen ebenfalls den Ubli-
chen 128 MBit-Umfang.
Derzeit halten sich sogar
{ Gerlichte, wonach der
auf der PlayStation indi-
zierte Zombie-Shooter
und ,Donkey Kong 64"

- (Arbeitstitel) als 512
MBit-Brocken konzipiert werden. Zu Eurer Information:
8MBit entsprechen einem MByte, ,Zelda” hat also satte
32MByte-Kapazitat. Natirlich hdngt auch viel von der ver-
wendeten Kompressionsroutine ab. Wahrend manche
Entwickler mit dem zur Verfligung stehenden Ressourcen
verschwenderisch umgehen, entwickeln andere sogar
eigene Techniken. So geschehen bei Factor 5s , Star
Wars: Rogue Squadron”, das trotz lblicher 128 MBit-
Umfang mit Sprachausgabe in Hiille und Fiille aufwarten
kann. &

Die Entwickiung der
Modulkapazitiaten im Uberblick
[ausgenommen NeosGeo)

Strider (8 MBit, Mega Drive)

Shining Force (12 MBit, Mega Drive)

Street Fighter 2: The World Warrior (16 MBit, Super Nintendo)
Street Fighter 2: Turbo Hyper Fighting (20 MBit, Super Nintendo)
Street Fighter 2: Special Championship Edition (24 MBit, Mega Drive)
Super Street Fighter 2 (32 MBit, Super Nintendo)
Super Street Fighter 2 (40 MBit, Mega Drive)
Tales of Phantasia (48 MBit, Super Nintendo)
Super Mario 64 (64 MBit, Nintendo 64)
Lylat Wars (96 MBit, Nintendo 64)
Yoshi's Story (128 MBit, Nintendo 64)
Zelda: Ocarina of Time (256 MBit, Nintendo 64)

Aus Platzgriinden fehlt in der Auslands-Rubrik ein Bild des
ulkigen "pop'n music'-Controllers. Da wir Euch dieses abge-
fahrene Zubehorteil aber nicht vorenthalten
wollen, liefern wir es hiermit nach.
Bei Eurem Import-Héandler
gibt's das gibt's das
Musizier-Board flr
knapp 70 DM. ®
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Kploder Professional

Nach zahlreichen Updates, Verbesserungen und Anderun-
gen erreichte uns mit dem Xploder Professional nun der
Hoéhepunkt der derzeitigen Schummel-Technologie. Neben
den Standard-Features in Form von 1500 gespeicherten
Cheats, Memory Card Manager, CD-Player-Funktion und
einem Grafik-Viewer (zum Betrachten von auf der CD abge-
legten Videoseguenzen). Gibt's erstamsl den praktischen X-
Assist. Mit dem kleinen Modul, daR seitlich an den Xploder
angeschlossen wird, kénnt Ihr selbststandig auf Cheat-
Suche gehen. Somit entféllt bei brandneuen Erscheinungen
das lastige Warten auf neue Codes. Das System kennen
Konsolen-Oldies noch aus seeligen 16-Bit-Zeiten. Fiir Neulin-
ge wollen wir es an dieser Stelle einmal kurz erkléren.

1. |hr startet ein neues Spiel.

2. hrwerft einen kurzen Blick auf die Anzahl der
verbleibenden Leben, in unserem Beispiel sind es
deren flnf

3.  Mittels des X-Assist wird nun der PlayStation-
Speicher auf sémtliche Adressen mit der Endung '5"
untersucht. Dies kénnen durchaus 30 Stlck sein.

4. Nun schnell ein Leben verlieren (mit voller
Absicht!) und die Suche nach der "4" starten.

5. Die Software filtert jetzt alle Speicheradres
sen Heraus, bei denen sich die Zahl "6" zu einer "4"
geédndert hat die Restmdglichkeiten sinken rapide!

6. Falls es noch immer zu viele Speicheradressen gibt,
den Vorgang beliebig wiederholen.

7. Gibt's nur noch eine Mdglichkeit, so kénnt Ihr
direkt in dieser Adresse manipulieren. Andert einfach
die beiden letzten Stellen (z.B.: auf 99) und schon habt
Ihr unendlich Leben, da dieser Wert vom X-Assist
immer wieder stur erneuert wird. Die Anzahl wird nie
mals sinken.

8. Natlrlich lassen sich derart herausgefundene
Codes auf dem Xploder-Modul abspeichern.

Keine Angst, klingt komplizierter als es in Wirklichkeit ist.
Die ausfihrliche deutsche Anleitung macht Euch mit der
Bedienung bestens vertraut. Wer noch kein Cheat-Modul
besitzt, liegt mit dem Xploder genau richtig. Wer dagegen
bereits ein Schummelmodul zuhause hat, muf selbst ent-
scheiden, ob ihm die Méglichkeit zur selbststdndigen Cheat-
Suche eine erneute Investition wert ist. B (Bezugsquelle:
gutsortierter Fachhandel. Preis: 149,- DM)

Farbiger Dreamcast fiir Japan

Sammler aufgepaldt! In Japan erscheint in Kiirze der
Dreamcast im neuen Gewand. Eine limitierte Serie kommt
im dezenten Schwarz oder schnuckeligen Blau daher.
Dieses Exklusivitat hat seinen Preis, Ihr miiRt rund
150 Mark mehr auf den Tresen legen. Ob es einige
dieser Gerate nach Deutschland schaffen, ist der-
zeit noch unklar. Bei Interesse solltet |hr Euch an
Euren Importhéndler wenden. B
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ZIP-Laufwerk fiir Pro Shock Arcade Joystick

Sega Dreamcast : von Blaze

lomega hat bekanntgegeben, das sie derzeit an einem Der erste Joystick mit Dual Shock-Effekten erreichte uns
ZIP-Laufwerk flr den Dreamcast werkeln. Eien ZIP-Disk von Zubehorhersteller Blaze. Das robuste Gerat (iberzeugt
bietet bei einer Kapazitat von 100 MByte den notigen " durch Mikroschalter-Technik, Dauerfeuer-Optionen
Platz fir koemmende Online-Aktivitaten. Damit kénnen und eine schwere Metallplatte. Solider Halt, gute

sich die Dreamcast-User im Internet gefundene Informa-
tionen herunterladen, e-mails abspeichern oder Updates
laden. Ebenfalls denkbar: Patches und andere hilfreiche
Gimmicks flir Dreamcast-Spiele. Mike Lynch: (Director
von Beyond PC, den lomega-Machern) “lomega beein-
fluldt mit diesem System mafigeblich die Entwicklung des
Spielmarktes. Der hohe Bekanntheitsgrad des Speicher-
mediums und die starke Verbreitung machen ZIP-Lauf-
werke zur perfekten Losung fir PC-verwandte Produkte -
eben wie der Dreamcast. "
Das Laufwerk funktioniert auch chne die Sega-Konso- =

le, sucht dann aber Anschiul? bei einem PC oder Mac. e“'er Nacntrag!
Das Gerat soll rechtzeitig zum Launch im September in In unserer Euphorie anlaRlich der
die Léden kommen. B "Puru Puru Pak™-Veré&ffentlichung
haben wir doch tatséchlich verges-
sen, Euch ein Bild des Schuttel-
Moduls mitzuliefern. Hiermit
holen wir das Versdumnis nach,
zudem erklart unser Screen-  So wird's gemacht! Stellt diesen
Shot den "Power Stone'- Optionspunkt um und schon vibrieren
Kampfern die Aktivierung  die Hande bei jedem Schlagabtausch!
der Rumble-Option. B

Verarbeitung und dazu zahlrei-
: che Farbvarianten bei
einem glnstige Preis von
79,95,- DM machen den
Pro Shock Arcade Stick zu
einem empfehlenswerten
Stlick Hardware. B

/ s s\“'\\

fun.generation meint: Mit Sicher-
Q heit eine sinnvelle Ergdnzung
= der Dreamcast lebt! Aller-
dings wirden noch mehr hoch-

kardtige Titel dem 128=-Bit-
ter derzeit besser zu Gesicht

&
o
@

stehen.

n @
Fax : 0231 - 44 40 789
: 0231 - 44 40 788 / 790 ‘
webmaster@softcomgmbh.de Playstation: 289,99
) Playstation inkl. 310,00 B
& Dual Shock + RGB Kabel + 168lock Memarycard
64 %Y D m t : oder mit 2. Dual Shock 339,95 :
" 1Y) o ! ;
N I NTE N D o @& e rc an ; se rea CaS Controller Padverldngerung 9,95
-~ unterstiitzt Rumble Funktion
Nintendo64 + marioss 249,95 Dpeamu‘ast + Keychain 599,95 RFU Adapter 19,95
Nintendo Joypad 195 Dreamcast Joypad 79,95 RGB Kabel 9,95
Nintendo Expansion Pack op .95 Puru Puru Pack ! 79,95 RGB Kabel mit Audio 19,95
Memorycard 1 megabyte 5 Tomb Raldar - E RGB Kabel 39,95 X-Ploder Cheat Cartridge 79,95
Memorycard arach Resident 4 VMS System (Godzilla) % 99,95 X-Ploder Pro 139,95
Jolt Pack diverse Farben VMS Memorycard . 79,95 Pal Converter 39,95
Jolt Pack + Memorycard - 3995 | . ge Converter 34,95 sony Dual Shock Pad 53,95
Padverldngerung . el 3 { Ultra Racer PSX 79,95
:ga Pr;acersa ‘ " Resident Evil Figul " ; Jordan GP Lenkrad mitForce Faedback 129,95
s CE L ' 2695  Resident EvilF ; ue Sting 139,95  scorpion Light Gun 69,95
= i 4 139,95 Eraser Light Gun 69,95
Banjo + s e use of the Dead 2 139,85  Real Arcade Light Gun 99,95
g : : 7 i b= s 3 House of the Dead 2+ Gun 18995 L, o cus ool
: : Sega Ralley 2 139,95 sun Memorycard 15 sisck 14,95
Sonic Adventure 139,95 gyn Memorycard 3o siock 24,95
Virtua Fighter 3 139,95 5un Memorycard 120 siock 24,95
Sun Memorycard 360 Black o 4495
Alien Resurrection 89,95 o
Apocalypse 89,95
Azure Dreams 89,95
C&C Gegenschlag 89,95 “
Civilation 2 89,95
Colony Wars 2 Vengeance 89,95 h
Cool Boarders 3 99,95
Player muitinorm inki. 10 DVD's 1299,95 Crash Barldicoot‘;s} 89,95
Fifa 99 79,95 °
Army of Darkness rsk 18 4595  Hart Edge 2 89,95
Blade us) 69,95 KKND2 : 89,95
Dark Gity 4585 Mediewilh | 8.9 m
Dawn of the Dead rededition 99,95 Metal Gear Solid 89,95
Der Schakal 45,95 Metal Gear Solid premium | ]
Godzilla 45,95 Need for Speed 4
Rush Hour (us) 69,95 Point Blank
Scream rsk 18 45,95 Popolous
Scream 2 rsk 18 45,95

I Racing Simulation 2/98
Vampire ws) ’ 2

Weitere Titel lieferbar.
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Text: Robert Banne

im Gesprach:

zene: Angela Sutllerlaml

Branchen-Urgestein im Iwiegespriich: "Baphomets Ruch’-Macher Charies Cecll
und Perfect-Chefin Angeia Sutheriand treffen sich zum Talk im Net. fun.generation-
Chefredaiedr Robert hat die Adventure-Spezialisten ins Kreuzverhir genommen.

Nostalgiker?

Charles: Ich bevorzuge grafische
Extravaganz. Text-Adventures waren
vor,15 Jahren véllig OK, aber die
Zeit bleibt nicht stehen. Angelas
Perfect-Kollege Greg Barnett hat in
der Adventure-Friihzeit mit , The
Hobbit" einen Meilenstein gelegt.

Angela: Da stimme ich Dir zu -
obwohl die Text-Adventures die Vor-
stellungsgabe des Spielers starker
fordern. Und die Fantasie hat auch
keine grafischen Einschrankungen.

Charles: Auch ich bin mit Text-Adven-

P-302E MEMORY CARD 64

* 256kbit physikalischer Speji
* Fiinfzehn Speicherplitze
* Mit Jewel-Box-Verpackung,

fiir zwei weitere Memory Card$; bi

unverhindl. Preisempf.

DM 19,99

Ulberzeugen Sie sich von unserem umfangr?c

tures eingestiegen - und es war
immer wieder spannend, mit den
Leuten zu sprechen, die sie gespielt
haben. Die haben sich meine Spiel-
welten namlich ganz anders vorge-
stellt als ich.

Angela: Genau das habe ich gemeint.

Warum kiassiche
Point'n'Glick-Adventures?

Charles: [ch denke, daft Angela und
ich génzlich unterschiedliche Wege
gegangen sind. Aber wahrscheinlich

SV-388 DEXDRIVE

= Speichert Ihre Nintendo®64-Spielstinde
auf Ihren PC
* Praklisch unbegrenzte Speicherkapaziti
» Versenden Sie Ihre Spielsténde an
Freunde per E-Mail
= Speichern Sie Ihre Spielstédnde
(von threm PC) auf beliebig viele
Memory Cards |
* Verwaltung Ihrer Mermory Cards:
Kopieren, formatieren und ldschen
auf einfachstem Wege 3
* Neueste DexPlorer™ Software enthaltey
* Laden Sie Spielstande von Internet-Sgj
und News Groups

unverhindl. Preisempf.

,
N
A5

Als eine der wenigen Frauen in der Entwick-
lungs-Branche ist Angela neben Greg Barnett
(.The Hobbit") das Mastermind hinter den

.Discworld“-Spielen. Wie Greg gehirt Angela
zum Urgestein der Adventure-Designer: Seit ihrem
Branchen-Einstand 1983 hat uns Angela Top-Seller
wie Elite” und ,Starglider” beschert - mal als
Kreativ-Direktorin, mal als allsehendes Producer-
Auge hinter den Kulissen. Ihren Aufstieg in die
Riegen der Top-Designer verdankt Angela einer
Co-Produktion mit ihrem damaligen Freund: ,3D
Ant Attack” fiir den Spectrum gilt als erstes 3D-
Adventure - und das hielt sich trotz technischer
Gratwanderung immerhin acht Wochen lang auf
Chart-Platz Eins. Fiir einen Debiit-Titel kein
schlechtes Resultat - fanden auch Angelas Bran-
chen-Kollegen, und halfen der jungen Designerin
in den Vorstand von Telecomsoft.

1989 verkaufte Telecomsoft an Microprose:
Zeit fiir die ehrgeizige Angela, ihr eigenes Soft-
ware-Haus zu griinden. Unter dem Label ,Teenie
Weenie Games” (mittlerweile in ,Perfect Enter-
tainment” umgetauft) entwickelten Angela und
Kollege Greg zundchst fiir Psygnosis, ab 1998 fiir
GT Interactive Point'n'Click-Adventures in Terry
Pratchetts Scheibenwelt-Kosmos.

stimmen wir beide {iberein, was die
Situation fir Point'n'Click-Adventu-
res anbelangt - die Umsatze sind
unattraktiv geworden. Deshalb kom-
binieren wir in unserem néchsten
Titel ,,Cold Blood" auch Action mit
Adventure-Elementen. Was denkst
Du, Angela?

Angela: Unser aktueller Tite!

. Discworld Noir” wird definitiv
unser letztes Point'n'Click-
Abenteuer.

Charles: Viele Leute haben uns auf
eine Forsetzung zur ,Baphomets
Fluch“-Reihe angesprochen, aber
aus wirtschaftlichen Grinden kon-
nen wir uns nicht mehr auf die klas-
sische Schiene begeben. Trotzdem
freue ich mich auf die néchste
Adventure-Generation - mit Titeln
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wie , Discworld Noir”.

Angela:  Discworld Noir” ist eine Wei-

terentwicklung des Genres. Unsere

Rétsel sind weniger Objekt-orientiert,

sondern basieren vielmehr auf krimi-
nilastisch inspirierter Recherche.
AuRerdem haben wir einen in Echt-
zeit berechneten 3D-Charakter usw.
Aber wie Charles schon sagt - der
klassische Adventure-Markt ist nicht
mehr eintraglich genug. Die Leute
wollen nur noch 3D-Optiken sehen.

Charles: [ch glaube, daf? die Techno-
logie die Moglichkeiten flr Spiel-
Design in allen Genres ausgebaut
hat - und ab einem gewissen Punkt
hat die Entwicklung das
Point'n'Click-Adventure hinter sich
gelassen.

Angela: \Was die Erweiterung der

Méglichkeiten anbetrifft, bin ich Dei-

ner Meinung. Aber wie auch immer
- ich denke nicht, dal® 3D automa-

tisch mit besserem Gameplay einher

geht.

Charles: \Woh! wahr. In vielen Fallen
ist das Resultat sogar das Umge-
kehrte... Aber wir missen uns dem
kommerziellen Druck beugen. Und
in einem Punkt stimmen uns die
meisten Kollegen zu: Das Genre
mufd sich unbedingt weiterent-
wickeln. Ich freue mich wirklich auf

Spielstil durch das Detektiv-Element
sehr stark von den anderen Genre-
Vertretern.

Charles: Sicher haben wir schon

immer nach den bestmaglichen
Puzzles gesucht, aber seit , Monkey
Island” haben die Leute immer die
bizarrsten Kombinationen erwartet..
Die Probleme fingen erst an, nach-
dem die Adventures immer schwe-
rer, weil obskurer wurden... Eine
Falle, in die viele Skript-Schreiber
gefallen sind. Mir stellt sich vor
allem die Frage, wie das Gerne wei-

a
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ter wachst. Sierra wollte mit ,,Mask
of Eternity” den entscheidenden
Sprung tun, aber scheinbar waren
die Kaufer da nicht ganz ihrer Mei-
nung...zumindest in England nicht.

Das perfekte Adventure?

Angela: Gute Frage. Ich vermute,
Spannung, Atmosphére und die
Maoglichkeit, sich mit den Charakte-
ren zu identifizieren, sind ein guter

Anfang.

Charles: Und natirlich Emotion!

Der britische Branchen-Guru unter den Adventu-
re-Designern ist Mitbegriinder von “Revolution Soft-
ware" und geistiger Vater der "Baphomets Fluch®-
Serie. Durchgedrehte Templer-Kulte, Detektivge-
schichten und Helden mit Hang zum Historischen:
Charles ist bekennender Geschichts-Fanatiker. Ver-
legt er wieder mal seinen Wohnort, ziickt er zunéchst
lokalgeschichtliche Schriftwerke, dann vertieft er
sich in zeitgendssische Literatur. Und dabei hat Char-
les selbst jede Menge Historie in petto - besonders
dann, wenn es ums Adventure-Genre geht. Charles'
Designer-Geist spukt schon seit der Heimcomputer-
Friihzeit durch abenteuerliche Welten - bekannt
geworden ist der Brite aber vor allem durch wegwei-
sende Amiga-Machwerke wie "Beneath a Steel Sky".
Seit der letzten."Baphomets Fluch"-Episode (im eng-
lischsprachigen Raum als “Broken Sword" bekannt)
ist es still geworden um den Mann mit dem freundli-
chen Lacheln: Im unten abgedruckten Gespréach mel-
det sich Charles zum ersten Mal seit iiber zwei Jahren

zuriick - und macht uns bei der Gelegenheit gleich auf
sein jiingstes Projekt neugierig. Derweil Angela sich
auf halber Strecke verabschieden und in einer
warteten Konferenz verschwinden muBte, haben

den letzten Interview-Abschnitt ausschlielich Ch

les gewidmet. Cecil zeigte sich wie gehabt ruhig und
iiberlegt: Was dieser Mann sagt, das hat Hand und
FuB.

Spiele der nachsten Generation -
wie ,, Discworld Noir”,

Angela: Danke, Charles. Ich denke,
es wird Dir gefallen. Wie ich bereits
gesagt habe, unterscheidet sich der
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im Gesprach:

Szene: Angela Sutheriand

“Point'n'Click-Adenture”

Point...und was?
‘Point'n'Click-Adenture" -
nicht nur die Bezeichnung ¥
flr eines der édltesten Gen-
res, sondern zugleich die
treffendste Umschreibung
fir dessen Spielmechanik:

Ihr "zeigt" mit dem Maus-
pfeil auf Menlpunkte und
Objekte, dann "klickt" ihr die Optiken an und hofft auf den
gewdinschten Effekt. Bis vor wenigen Jahren haben neben
Strategie- und Rollenspielen “Point'n'Click™Adventures den
PC-Markt dominiert, heute hat ihnen der 3D-Boom den Gar
ausgemacht. Konsolisten mit PC-Background sehen die
Entwicklung mit einem weinenden Auge: Die Stunden mit
Genre-Pionieren wie "Maniac Mansion" oder "Monkey
Island” sind unvergeRlich, Firmen wie LucasArts und Sierra
haben mit "Point'n'Click"-Adventures ihre gréBten Erfolge
gefeiert. Hierzu ein Insi- :
der-Evergreen aus "Mon-
key Island": ‘Benutze
Gummihuhn mit
Guybrush!" Die Reaktion
des Programms: "Das
klappt so nicht!" So viel
zum Thema "Die schénste
Zitate einer verblichenen
Generation"...

Technisch waren die zweidimensionalen Abenteuergriin-
de allerdings noch bis vor Kurzem top. Wer die Mauszeiger-
Helden kennt, der hat oft auch noch die Friihzeit des Gen-
res miterlebt: Bis vor rund zehn Jahren gab's Adventure-
Welten nur in Textform, illustrierte Abenteuer wie "The
Pawn" oder "Knight Orc" galten bereits als Meilenstein
Dabei habt |hr Euch in so
manchem Text-Klassiker
mehr spielerische Freihei-
ten rausnehmen koénnen
als im Action-Adventure
von heute: Wie bei Roman- = [[§§] J4
Lektire habt Ihr die e ;
Beschreibung Eurer Umge-
bung studiert, ansch-
lieRend die gewlinschte Aktion in die Tasten gehackt. Ob
das Adventure Laut gab, hing von der Qualitat des gestell-
ten "Parsers” ab: Der hat Grammatik wie Wortschatz Eurer
Eingabe analysiert und mit der Lésungsvorgabe in den
binaren Eingeweiden verglichen. Ob "Use door-knob* dann
die Tur gedffnet oder den Knauf aus der Fassung gerissen
hat, entschied der Parser. Nicht umsonst warben die Soft-
ware-Anbieter mit Verpackungstexten wie "Neuartiger Par-
ser kennt 1500 Worte!".

In der Adventure-Antike wurde noch anders gewertet:
Statt Grafik, Steuerung oder Atmosphare bestimmten Wor-
ter-Count und grammatikalische Genauigkeit die MeRlatte
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Angela: Du wirst mir unheimlich!
Ich wollte gerade dasselbe
sagen... Aber ja, viele Spiele
erschrecken uns - ein gutes Bei-
spiel ist die Szene aus ,Final Fan-
tasy VII”, in der Aeris stirbt. Ich
muRte tatsachlich weinen.

Charles: Ich liebe die Idee einer
interaktiven Erzahlung. Zu meiner
Schande muR ich gestehen, dal?
ich niemals Zugang zu ,Final Fan-
tasy VII" gefunden habe - aber ich
habe von vielen Leuten dhnliches
gehort.

Angela: Wie schade - Du solltest
es wirklich noch mal versuchen.
JZelda” auf dem N64 war auch
ein Titel, in dem ich das ganze
Emotions-Spektrum durchlebt
habe.

Robert: Aeris Sterbeszene war
tatsachlich schockierend. Aber
glaubt Ibr nicht, daR der ganze
Daten-Ballast in einem Rollenspiel
die von den Skript-Schreibern pro-
vozierten Emotionen und Emotio-
nen schnell ersticken kann?

Charles: Genau. \Warum das Daten-
Handling nicht dem Computer
Uberlassen? Rollenspiele sollten
wirklich keine Zahlen mit einbrin-
gen, das gleiche gilt fur die Uber-
malRige Manipulation der Ausri-
stungsgegenstinde.

Charles: Habt Ihr , Silver” gespielt?

Angela: Nein, bisher noch keine
Gelegenheit dazu gehabt - aber es
interessiert mich sehr. Und Ihr?

Robert: Nur kurz. Aber verglichen
mit einem ,, Final Fantasy VII" hat
es sehr statisch auf mich gewirkt.

Charles: Gib ihm eine Chance. Es
vereinfacht das Rollenspiel - und
obwohl es zu linear ist, zeigt es
doch, daft auch dieses Genre
funktionieren kann, ohne dem
Spieler iberm&Rig viel Arbeit
abzuverlangen.

Robert: Hmmm...okay, ich pro-
bier's aus. Ich bin zwar alter Rol-
lenspieler, aber in letzter Zeit habe
ich mich immer mehr dem Action-
Adventure zugewandt. Ich glaube,
dald sich viele Designer noch zu
sehr am klassischen Paper'n'Pen-
cil-Rollenspiel orientieren. Da

kommen die ganzen Daten
schlief3lich her.

Angela: Ja, vermutlich ist es auch
genau das, was mich die ganze
Zeit davon abgehalten hat, es mit
~echten” Rollenspielen zu versu-
chen. Da liegt mir der japanische
Einstieg ins Genre schon wesent-
lich mehr.

Charles: [ch habe das Paper'n'Pen-
cil-Rollenspiel schon ausprobiert -
aber ich konnte mich nicht damit
anfreunden.

Robert: \Warum das?

Charles: Ich konnte es einfach
nicht ernst nehmen - und es konn-
te mich nicht fesseln. Ich habe
immer Uber die gesteckten Gren-
zen hinaus agieren wollen. Irgend-
wie komme ich mit den Ein-
schrankungen im Computer-Spiel
besser klar.

Charles: Ich denke, eine gute Story
ist vom Medium unabhangig. Nur
die Geschichte ist eine einfallsrei-
che, die auch aulRerhalb eines
Spiels funktionieren kann. Das
sind Regeln, die wir verstehen
und mit der Interaktivitat unseres
Mediums verbinden mussen.
Aber wir mussen die Hollywood-
Klischees vermeiden!

Robert: Die Klischees vermeiden?
Warum das? Kénnen die der
Atmosphare nicht gelegentlich
zutraglich sein?

Charles: Einer meiner Lieblingsfil-
me der letzten Zeit ist , Die Ubli-
chen Verdachtigen” - genauso wie
andere Filme, die all die traditio-
nellen Hollywood-Strukturen ver-
lassen, wie z.B. Tarantino, ,Sha-
kespeare in Love”. Viele kommer-
ziell erfolgreiche Filme haben sich
nicht an den klassischen Aufbau
gehalten. Ich denke, dalt das
Publikum von den Drehbuchauto-
ren mittlerweile mehr Innovation
fordert. Und ich glaube, daR das
gleiche flr Spiele gilt.

Robert: \Was verstehst Du unter
Jklassischem Aufbau”?

Charles: Darunter verstehe ich den




typischen Arnie-Blockbuster, der nach einer strikten For-
mel gemixt worden ist. Alle Charaktere haben spezifische
Rollen - nach bewahrtem Modell - und auch der Plot folgt
einer bestimmten Rute. Es gibt viele Drehbuchautoren,
die solche Phanomene regelrecht studieren, und es gibt
viele Blcher. Ich finde sie faszinierend. Und ich glaube,
dald man die Regeln verstehen mul3, bevor man sie bre-
chen kann!

Robert: Okay, verstanden. Aber wie Ubertragst Du sie auf
ein Spiel? Wie kann man es schaffen, die Aufmerksamkeit
des Spielers Uber viele, viele Stunden hinweg zu gewin-
nen - ohne ihn zu irritieren, zu frustrieren oder sein Inter-
esse an der Geschichte zu verlieren?

Charles: EXAKT darum geht es. Das ist eine Wissenschaft,
die man da erlernen muR.

Robert: \Wie hast Du sie erlernt....und zu welchem Ergebnis
bist Du gekommen? Was ist Dein Erfolgsrezept?

Charles: Da gibt es kein Rezept. In den ,,Baphomets
Fluch”-Spielen haben wir eine ganz klassische Geschichte
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Szene:

im Gesprach:

erzahlt. In unserem nachsten Projekt
sind wir da schon ein biRchen inno-
vativer vorgegangen....aber dariber
darf ich Dir im Moment noch nicht
viel sagen. Aber es bewegt sich im
Rahmen einer spielerischen Evoluti-
on die nicht nur wir, sondern die
ganze Industrie mitmachen muR.
Nimm zum Beispiel Rennspiele oder
FuRballspiele: die haben dafiir ein-
fach nicht das Potential.

Robert: Oh jz - wenn man das 20.
Beat'em-Up in Folge auf den Markt
bringt, bleibt die Innvovation irgend-

wann auf der Strecke... Also glaubst
Du, daR die Zukunft einer anderen

" Adventure-Form gehort?

Charles: Ja. Die Zukunft des Massen-
markts gehort den Plot-orientierten
Spielen. Das ist auch der Grund fur
Sony, so viel Arbeit in ihre , Emoti-
on Engine” zu stecken. Obwohl! es
eher die Software denn die Hard-
ware ist, die Emotionen vermittelt.

Robert: Bleibt nur noch die Frage,
wie man die Interaktions-Méglich-
keiten in 3D-Welten ausbauen
kann. Ziemlich knifflig, etwas zu
erfinden, Was es noch nicht
gibt...auler den Ublichen techni-
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schen Steigerungen. Hier geht es
weniger um einzelne Komponenten
wie Grafik oder Emotion als viel-
mehr um das Spielerlebnis an sich.

Charles: Naja, Emotionen und tolle

Technik sind kein schlechter Anfang
(lachelt). Wie ich schon vorher
angeflhrt habe, halte ich beide
Augen offen, wenn es um die néch-
ste Adventure-Generation geht. In
der Vergangenheit wurden von vie-
len Adventure-Schopfern ziemlich
mutige Aussagen gemacht. Ich bin
mal gespannt, wie deren Produkte
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aussehen werden..

Robert: Mutige Aussagen wie....?
Charles: Um auf einen der vorheri-

gen Punkte zurlickzukommen: Ken
Williams hat behauptet, daR
Point'n'Click-Adventure waére tot -
und als Antwort auf die Frage nach
der Weiterentwicklung des Genres
hat er ,Mask of Eternity” angege-
ben. Personlich denke ich, daR er
sich geirrt hat. Meiner Meinung
nach ist die Antwort die Symbiose
aus Rollenspiel, klassischem
Adventure, Action und anderen
Genres. Bis vor kurzem war das
noch nicht méglich, aber der tech-

nologische Fortschritt hat uns die
Grenzen gedffnet. Aber man darf
nicht vergessen, dafl kein Adventu-
re ohne guten Plot funktioniert.

Robert: \Was Du meinst, ist ein
.echtes” Rollenspiel, oder? Kein
RPG um Zahlengefechte und Inven-
tory-Wust, sondern die Maglichkeit,
wirklich in die Rolle eines Alter-
Egos zu schlipfen?

Charles: Nicht wortlich. Ich glaube
kaum, dal® Du mit Schwert und
Schottenrock um die Leute herum-
hupfen wolltest.... Aber im Prinzip

-

hast Du Recht: Als Geschichtener-
zéhler haben wir viel Arbeit damit,
eine Beziehung zwischen dem
Spieler und seinem Charakter auf-
zubauen. Das beschrénkt uns aller-
dings auf einen Hauptakteur oder -
wie in ,Baphomets Fluch 2" - auf
zwei Charaktere, zwischen denen
der Spieler hin- und her springen
kann.

Robert: Und wohin fihrt uns das?

Charles: Zu Erfahrungen, die emotio-
nal mehr befriedigen als ein Film. W
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Winnie Forster

(Autor Offizielles PlayStation-
Magazin & Urgestein der Video-
spielbranche), hat néichtelang
Jjapanische Schaltpléne und Chip-
Layouts studiert und anschlieBend
einen 20seitigen Monsterartikel
zur PSX2 (fiir's OPM) abgeliefert.
Wirkt laut eigener Aussage noch
etwas abwesend - das Hardware-

" SPITZE

Waunder ist nicht so einfach aus
dem Kopf zu kriegen)
= .Logisch, daf eine fur
1 das Jahr 2000 angeklindigte
Hardware viel mehr kann,
als alle gegenwartigen
Spielmaschinen: Die Poly-
gon-Protzerei lalt mich
somit kalt, zwei andere
Sony-Versprechen sind's,
die meine , PlayStation 2”-Vorfreude
steigern: Zum einen forciert der Herstel-
ler mit seiner Wunder-Hardware den -
Trend von der ,Daten-intensiven” Gra-
fik zu ,, Algorithmus-intensiven” Spielen
- dieser Weg war schon lange vorgege-
ben, auf ein klares Bekenntnis zu dieser
Philosophie muBte ich trotzdem fiinf
Jahre warten. Statt vorgerendertem
FMV-Quatsch und einer halbherzigen
Textur auf jedem kilmmerlichen Poly-
gon werden immer grofere Teile der
Grafik und der Spielphysik in Echtzeit
berechnet. Zur Darstellung von Details
sind Partikel z.B. viel besser als Textu-
ren. Solche Echtzeit-Effekte sparen
Speicherplatz und Bandbreite, erfordern
aber mehr Rechen-Power - deshalb der
sperrige Begriff , Algorithmus-intensiv”.
Der zweite Grund, an das Sony-
Gerat zu glauben, ist die versprochene
Palette digitaler Schnittstellen: Wichtig
ist nicht, wozu USB, Firewire und PCM-
CIA letztlich genutzt werden, sondern
allein die Tatsache, dal} sie an der
.PlayStation 2 existieren: Ein klares
Bekenntnis zum Uberfélligen Schulter-
schlu zwischen allen digitalen Unter-
haltungs-Technologien - endlich macht
Sony ernst.”
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(Freier Journalist,
arbeitet derzeit an
seinen nachsten
Game Star-Artikeln,
spielt nebenbei
~Everquest” (PC) und
freut sich auf ,Age of
Empire 2 (PC), , Futu-
rama” (US-TV) und
..Star Wars: Episode
One”)

PC-Besitzer sonnten sich jahrelang
in der beruhigenden GewilRheit, die
stérkste Spielemaschine zu besitzen.
Jahrliche Hardware-Upgrades ruinieren
zwar Nervenkostlim und Kontostand,
aber man bringt ja gerne kleine Opfer
flr die gréftmaoglichen Technikwonnen.
Die , PlayStation 2“ wird diese heile
Welt tlichtig durcheinander bringen:
Schneller als ein Pentium Ill und unwe-
sentlich teurer als eine High-End-Grafik-
karte - da wird sich auch der treueste
Intel-Kunde Sonys Mérder-Maschin-
chen als Haushaltsbereicherung auf den
Wunschzettel schreiben.

Allerdings kénnte die Traum-Hard-
ware manchem Entwickler Alptraume
bescheren. Um die Grafikpower in voll-
er Breite auszureizen, braucht man
immer gréfiere Entwicklungsteams.
Galoppierende Kosten dricken gerne
auf die Risikobereitschaft: Viele Spiele-
firmen werden lieber ein paar Millionen
in den Nachbau erprobter Konzepte
stecken, als mutiges Design-Neuland zu
betreten. AuRerdem warte ich
gespannt auf den Gegenschlag der PC-
Industrie: Anno 2001 sind wir eine Pro-
zessor- und zwei Grafikkarten-Genera-
tionen weiter.”

(Development Director Softgold -
a THQ Company)

.Sony hat den idealen Zeitpunkt
gewahlt, um der Offentlichkeit die
Daten zur PlayStation 2 mitzuteilen; Der
Release von Segas Dreamcast steht
jetzt im Schatten des PlayStation 2-

. Hypes. Nichtsdestotrotz ist die ,;Play-

Stimmen zur ,,PlayStation 2“

Station 2"-Hardware die bis dato beein-
druckendste am Markt.
Der Sprung der momentan verfligba-

. ren Konsolen (inkl. Dreamcast) zur PSX

2 ist enorm: Die Licke zwischen geld-
schluckenden Arcade-Automaten und
Heim-Systemen wird geflllt - es exi-
stiert kein Unterschied mehr. Die ,, Play-
Station 2" verspricht die ultimative
Spiel-Maschine zu werden, und ich
denke, daf? alle groRen Software-Her-
steller das Gerat zu 100% unterstitzen
werden. Ich freue mich darauf, mit der
.PlayStation 2" zu arbeiten und denke,
daf? die Hardware unseren Spielvorstel-
lungen gerecht wird.”

{Designer bei Argo-
naut, arbeitet derzeit
w.a. an,Croc 2”):

.Die ,PlaySta-
tion 2" sieht
sicherlich beein-
druckend aus. Es
wird interessant
sein, in welcher
Form Sony die
Maschine ver-
markten und wel-
cher Preis anvisiert wird. Dies beein-
flust ndmlich mit Sicherheit die Spiele,
die fUr die neue Hardware entwickelt
werden. lch denke aber trotzdem nicht,
daf? sich die Art der Spiele urplétzlich
andern wird. Wahrscheinlich sieht die
erste Handvoll an Software eher wie
.zweite Dreamcast-Generation” aus, da
der durchschnittliche Entwickler nicht
die Ressourcen oder das Budget
besitzt, um die Konsole gebihrend aus-
zunutzen. Ich will eine! Ach, bevor ich's
vergesse: Ein Bild von mir gibt's nicht -
nehmt doch Croc!”

(PR Manager Virgin
Interactive Deutschland,
wartet derzeit auf ,,Dino |
Crisis”, ,Messiah”und |
den Erdwurm Jim)

. Virgin Interac-
tive wird Sonys
Vision einer Spiele-
konsole von
Anfang an voll
unterstitzen, und
setzt auch groRRe




"Fiir Pleiten wird es keine Entschuldigung mehr geben!"

{Lorne Lanning, President Oddworld Inhabitants)

Hoffnungen in eine konsequente Ver-
besserung der Hardware im Konsolen-
bereich. Momentan prifen wir die
Maglichkeiten von Umsetzungen bzw.
Verbesserungen oder Sequels zu
bereits bestehenden Erfolgsprodukten.
Leider kann ich noch keine Namen
nennen, aber 15-20 Titel sind durchaus
kurz vor der Beendigung der Planungs-
phase! Ich personlich bin vom Erfolg
der Konsole Uberzeugt, da die PlaySta-
tion 1 bereits jetzt derart weit verbrei-
tet ist, dal® ein Nachfolger allein schon
auf diese Basis zéhlen kann!”

Peter Zetterherg

(Managing Director UDS, arbeitet derzeit an ,No
Fear Downhill Mountainbiking”)

.Die ,PlayStation 2" ist schon ein
erstaunliches Stick Hardware. Mit die-
sem Gerét wird Sony aller Wahrschein-
lichkeit nach der fihrende Hersteller
von interaktiven Unterhaltungsgeréten
bleiben. USD wird die , PlayStation 2"
wie geplant unterstlitzen. Unter ande-
rem arbeiten wir an Sport-, Action-,
und Strategiespielen - erscheinen wer-
den sie allesamt im Jahr 2000. Wir
freuen uns sehr auf die Arbeit mit
Sonys's neuer Konsole,”

(Creative Director Ilguana UK, versucht sich der-
zeit in die Rolle eines Massenmdrders zu verset-
zen - die , Shadow Man"-Entwicklung hinterlafBt
Spuren)

Ich denke im Moment nicht grof3ar-
tig Uber ,, PlayStation 2" und Dream-
cast nach. Es sind mit Sicherheit bei-
des ganz hervorragende Spiele-Medien
- keine Frage. Aber es sind doch allein
die Spiele, auf die es ankommt. Es ist
wie bei Filmen: Da entscheidet weni-
ger die Qualitat des Videorecorders,
sondern vielmehr die des Films. Trotz-
dem: ,PSX 2" und Dreamcast sind
feine Gerate und ich denke, dal’ auch
Nintendo bis zum Ende dieses Jahres
noch eine spektakulare Uberraschung
aus dem Hut zaubern wird.

(President & CEQ Black Ops Entertainment,
arbeitet derzeit an , Tomorrow never dies”,
Warpath: Jurassic Park”, ,March Madness
2000" (alle PSX) und ., Knockout Kings 64°)

.Bei Black Ops sind wir hinsichtlich
des Entwicklungs-Beginns flr die ,Play-
Station 2" schon richtig aufgeregt.

Sonys Entwick-
lung wird wohl
der Maldstab fur
samtliche neue
Konsolen. Sie
machen offenbar
alles richtig:
Abwartskompati-
bilitat, DVD-Lauf-
werk - eine
grofRartige Spie-
lemaschine. Ich
war zur Prasentation in Japan - und es
hat mich schlicht und einfach wegge-
blasen. Ich hatte niemals gedacht, dalR
die Unterhaltungselektronik in den
nachsten zehn Jahren einen derart
hohen Level erreicht.

Meiner Meinung nach sind wir
momentan in der Videospiele-Industrie
am selben Punkt, den DW Griffith im
Anbeginn des zwanzigsten Jahrhun-
derts in der Filmbranche erreichte - dies
ist nur der Anfang! Wir werden auer-
dem erleben, dal? sich viele Publisher
und Entwickler zusammenschlieen.
Ob wir fir die , PlayStation 2" ent-
wickeln? Selbstverstandlich!”

TidlRUD> Wil
(PR Manager Activisi-
on Deutschland)

»Sony bein-
druckt nattrlich
mit den neuen
Fakten zur ,Play-
station 2. Allein
durch die
Abwiértskompati-
bilitat ist ein
grofer Kunden-
stamm gesichert.
Wenn alle klrzlich demonstrierten
Féahigkeiten in der Verkaufsversion ent-
halten sind, kénnte Sony erneut der
grof3e Wurf gelingen.”

e helnart
(PR Assistan Electronic Arts Deutschland)

. Was kénnen wir uns alle freuen,
der Spieler, der Handel und die Entwick-
ler, denn was die , PlayStation 2" ver-
spricht ist schon sensationell. Angefan-
gen von der Abwartskompatibilitat bis
hin zu der Moglichkeit, die ,,PlayStation
2" als DVD-Player zu nutzen, wird den
Erfolg garantieren. Die vorbereiteten
Demeos flr die , PlayStation 2" sahen
schon hervorragend aus und ich will gar

nicht daran denken, was die Entwickler
in naher Zukunft flr uns bereithalten
werden. Wir kdnnen uns alle nur auf die
neue PlayStation freuen......."

Thomas Jaepel

(Marketingleiter GT Interactive)

Die technischen Daten der , PlaySta-
tion 2" sind wirklich sehr beein-
druckend. Ich flirchte allerdings, dal? die
Entwicklung von Spielen wesentlich
aufwendiger wird und eine Finanzierung
immer schwieriger auf die Beine zu
stellen ist. Auf jeden Fall ist GT Interac-
tive von Anfang an dabei, denn Sony
wird es sicherlich gelingen, diese Kon-
sole weltweit zu etablieren.”

(Senior PM Hasbro Interactive & Team 17)

Die neue Sony-Konsole wartet mit
(iberwdltigenden Leistungsdaten auf,
16 Mio. Polygone bieten bei allen einge-
schalteten Effekten ungeahnte Moglich-
keiten. Dabei darf jedoch der erhohte
Entwicklungsaufwand nicht vergessen
werden. Sony sollte darauf achten, dal®
kreatives Potential der kleinen, unab-
héngigen Entwickler durch erhéhte Pro-
duktionskosten nicht verloren geht.
Innovative Spielkonzepte konnten es
sogar noch schwerer haben als es
momentan der Fall ist. Der Schwer-
punkt zuklnftiger Spiele kénnte sich zu
Lasten des Gameplays auf die optische
und akustische Umsetzung verlagern,
was sich nachhaltig negativ auswirken
wirde. Eine dhnliche bedauerliche Ent-
wicklung gab es bereits in der Musikin-
dustrie und der Filmbranche. Aber nicht
die technischen Spezifikationen, son-
dern die Abwartskompatibilitat ist flr
mich das eigentlich Revolutionare und
der Schlissel zum Erfolg dieser Konso-
le. Die Verbraucher kénnen weiterhin
ihre Lieblingsspiele auf der neuen Kon-
sole spielen und die Entwickler miissen
nicht schlagartig ihre Produktion umstel-
len. Die ,, PlayStation 2" ist theoretisch
wohl die stérkste Konsole, doch erst
das Zusammenspiel innerhalb der Hard-
ware und der Spielenachschub ent-
scheiden Uber den Erfolg. B

ich kann's kaum
erwarten!

{David Perry, Presid

Shiny E
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im Detail:

JOBS: product-manager

1, Marketing-Studium

In fun.generation 5/99 haben wir Euch
den PR-Manager vorgestellt, diesmal ist
sein Kollege, der Product Manager an
der Reihe. Grund der Reihenfolge:
Beide Berufe werden gerne miteinander
verwechselt. Denn wie der PR-Manager
kiimmert sich auch der ,PM" gerne
und viel um die Presse - allerdings weni-
ger aufgrund seines Aufgabenbereichs
als vielmehr um des Kontaktes Willen.
AufRerdem sind seine Erfahrungen mit
den ihm zugeteilten Produkten flr den
Fach-Journalisten oft Gold wert: Der
PR-Manager muf? sich um das komplet-
te Lineup kiimmern, der PM dagegen
ist bei seinen Produkten Spezialist und
hélt meistens die Verbindung zum Ent-
wickler. Und da wir Journalisten die
Infos am liebsten aus erster Hand
bekommen, rufen wir auch gerne mal
beim zustandigen Product Manager an -
ob der will oder nicht...

Reslimee: Die eigentliche Schnitt-
stelle zwischen Marketing, Entwicklung
und PR ist der Product Manager. Er ist
es, der das Produkt von der ersten Sich-
tung Uber die Ausarbeitung der Ver-
marktungs-Malnahmen bis hin zu Ver-
tonung und Eindeutschung begleitet.
Dabei weilk der arme Kerl oft nicht, wo
ihm der Kopf steht. Hierzu Jochen
Quast, Product Manager bei GT Interac-
tive in Hamburg: ,, Der Alltag, wenn man
davon sprechen kann, hangt stark davon
ab, in welcher Phase sich ein Produkt
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befindet. Wenn man einen Titel zum
ersten Mal auf dem Release-Schedule
entdeckt, ist die Arbeit sehr theoretisch,
nach und nach muf man Infos Uber das
Produkt sammeln, bis man schlieRlich
genug Material hat, um einen Marke-
tingplan zu schreiben.”

Was der beinhaltet, ist von Anbieter
zu Anbieter verschieden - aber was alle
gemein haben, ist der Zweck: ndmlich
die Absatzschancen eines Titels heraus-
zufinden. Wer will ihn spielen? Wie
erreiche ich meine Zielgruppe? Und vor
allem: Was verkaufe ich davon? Top
oder Flop? Der Marketing-Plan entschei-
det - und gibt gleichzeitig die Richtung
fur die Marketing-Aktivitaten vor: Nur
wenn der Product-Manager Verkaufspo-
tential bescheinigt, wird auch ein ent-
sprechendes Budget bereitgestellt - in
der Regel flinf bis zehn Prozent des vor-
aussichtlichen Umsatzes. Aussagen wie
.Kemme, was da wolle - aus dem Spiel
muft Du einen Hit machen!” sind zwar
nicht selten, aber in der Regel ist der
PM Vater und Mutter des Produkts:
Meistens erfdhrt man zu Beginn nicht
viel aulder dem Namen des Produktes,
da heifdt es: Recherchieren in allen még-
lichen Kandlen." Jochen muf es wis-
sen: Neue Produkte bekommt er fast
monatlich auf den Tisch - und die wollen
vor der Ausarbeitung eines Vermark-
tungs-Konzepts genau unter die Lupe
genommen werden. Upd Oft hat die
eigene Firma weniger Informationen
Uiber das Produkt als das Internet-Forum
von nebenan - hier ist Kommunikation
angesagt! Die Gelegenheit fir den PM,
sich schon mal auf die ndchste Gréat-
sche einzustellen: Der Spagat zwischen
dem, was zum Produkt paRRt und dem,
was draulRen funktioniert, tut oft weh.
Nicht immer ist das, was dem PM palit
gleichzeitig auch das, was die Aufmerk-
samkeit des Kunden erheischt - und
schneller als man denkt, ist das Marke-
ting-Budget fur Nonsens ausgegeben

worden! Um das zu verhindern, muf}
sich Jochen Tag fUr Tag den Kopf zer-
brechen - und die an der Kampagne
beteiligten Agenturen standig betreuen.
Zum einen, um die Kreativen auf dem
Laufenden zu halten - zum anderen, um
zu verhindern, daf? deren Ausarbeitung
vom Konzept abweicht: , Telefon und e-
mail werden Dein bester Freund. Ohne
Kommunikation lauft der Job nicht. Da
so viele Seiten beteiligt sind, muf jeder
ideal informiert sein, Nicht zuletzt der
Kunde, der unser Produkt kaufen soll -
schliellich missen die Starken eines
Produktes nach aufien kommuniziert
werden.”

So Jochen Quast Uber die Arbeits-
schritte nach der Positionierung. Und
die reduzieren allesamt das Budget:
Agenturen wollen bezahlt und Anzei-
gen-Rechnungen beglichen werden....
ob am Ende wohl genlgend Geld fiir's
Merchandising bleibt? Hat er am Ende
das angepeilte Verkaufsergebnis
erreicht, freut sich der PM - aber auRer
ihm gibt es noch andere Abteilungen im
Unternehmen, und die wollen auch ein
paar Lorbeeren ernten! Wessen Ver-
dienst war also der Hit? War's die tolle
Anzeigen-Kampagne? Die ausgefallenen
Merchandising-Artikel? Die Media-Agen-
tur mit ihren Terminvorschlagen fur die
Schaltung von TV-Spots? Oder waren es
die Kollegen aus dem Vertrieb, die bei
den Einkaufern in Media Markt und
Saturn eine kaufmannische Meisterlei-
stung hingelegt haben? Jochen weil es
nicht - aber er weiR, daR ihm sein Job
Spal} macht - und schlieBlich winkt da
irgendwann noch der Aufstieg zum
Senior-PM oder Marketing-Manager:
.Da ich begeisterter Spieler bin, kann
ich mir gut vorstellen, noch lange in der
Branche zu bleiben - verbunden mit den
(blichen Aufstiegsmdglichkeiten.”

Wir wiinschen Jochen bei Vermark-
tung wie Karriere viel Gliick - und bedan-
ken uns fur seine Unterstitzung! M

Bewerbungen: Wenn Ihr Erfahrungen im Bereich Marketing, Kommunikation oder
Pressearbeit gesammelt habt und am Job des Product Managers interessiert
seid, dann schickt Eure aussagekraftige Bewerbung an die im Impressum abge-
druckte Verlagsadresse - und setzt als Betreff unbedingt das Stichwort , Jobs -

Product Manager” ein! Wir sortieren die interessantesten Bewerbungen aus und
schicken sie an Publisher mit Bedarf - allerdings ohne Gewdhr! Bitte nur ernst-
gemeinte Bewerbungen - von Interessenten, die wenigstens das 20. Lebensjahr
vollendet und einen vorbildlichen Schulabschiuf in petto haben!




Bestell-Hotline
Tel. 030 42 43 95-0

Im Internet: www.videogame.de

Dreamcast

Dreamcast Grundgerdtab 599,90

Coole Preise

&

Action Figuren wie:
Crash Bandicoot 3
en 3-Jim Kozama

Resident Evil 2-William
Tekken 3-Heihachi
Tekken 3-Yoshimitsu
Metal Gear-Snake
Metal Gear-Sniper Wolf
Quake 2-Marine Major
Duke Nukem-Duke

34,90
34,90
34,90
34,90
34,90
39,90
34,90
34,90
34,90
34,90
34,90
34,90
34,90

Fax 030 425 48 62 Plu -on H Ploys‘l'ﬂﬁon ey 4 Cyberia (US) weitere auf Almge
o Akuli- The Hearlless 89,90 Riven T L ) EoEMO A 2
N N|ntendo 64 Apocalypse 8990 SporsCarGT 89,90 yoagor o la040
Aslerix 99.90 Street Sk8ter 89,90 e
Bio Freaks 59,90 Superstar Soccer ‘98 89,90 Godzilla Dt 59.90
Bloody Roar 7950 Sswing 89,90 Scream 2 Dt 59,90
Bomberman Fantasy Race89,90 Tai-Fu 89,90 Lethal Weapon 4 US 59,90
Bust A Move 4 79,90 Tenchu 89,90 Armageddon Dt 59,90
Castrol Honda Superbike 89,90 UEFA Championsleague 99,90 Maskof Zomo  US 59,90
et an S
All Star Baseball 2000 109,90 Diablo ﬂdszﬁm gts ::’;g
Beetle Adventure Race 109,90 X-Men Children of Atom (US) Final Fantasy Tacfics 89,90 ¢’ uf Arriro ¥
Bio Freaks 99,90 £ Final Fantasy Vil 99,90 o o ge
Body Harvest 79.90 ; B4 Manga-Video final Fantosy VilReunion 5990 (AMIE BOY Color
Castelvania 64 19,90 Blue Stinger . Parasife Eve 79.90 EJ g g s
Extreme G 2 79,90 Buggy Heat Resident Evil 142 je 39,90 Sd"l'!.' Y S ‘
F1 Racing Simulafion 109,90 Daytonna 2 Sailor Moon Soundiracks b 59,90 impfe 59,90
FIFA'99 109,90 Evolution Xenogears 89.90 Turok 2 59,90
Fighters Destiny 79,90 Godzilla Generations Zelda 59,90
Forsaken 59,90 House of Dead 2 (.. e
Mario Party 109,90 - ¢/ Victor mit Game Gun Losun Sbucher
¥ 3 y Boxing 2 69,90
Micromachines 64 119,90 Driver 89,90 Warzone 2100 89,90 ieoming Abe’s Exodus 24,80
Mission: Impossible 99,90 FIRacngSmulaton 8990 x-Fies The Game __ 89, 59'90 Pen tanTratiion Akuj - The Heartless 9,95
Grand Theft Auto-London49,50 Power Stone Alundra 14,80
Guardian's Crusade 89,90 m Eii;hguz‘;’ie 2012 e Atlantis+Safecracker 9,95
Hard Edge 89,90 4 ira Baphomets Fluch 1+2 9.95
Heart of%urkness 49,90 : N*@ @E.‘ sgggnkz:‘!;’;” gigb"g‘“fi il | jzgg B\uge & Blade 14,80
Jersey Devil 39,90 89.01 ubblegum Crisis Vol 1-4 e 49, Breath of Fire 3 14,80
Ken,ii 89,90 ﬂ@b o Senguko Turb Devil Hunter Yoko Vol. 1+2 je 49,90 Casper 995
KKND 2-Krossfire 99,90 Seventh Cross El Hazard Vol 1-3 je39.90 Command & Conguer 1+2 je 9 95 Final Fantasy Vil 14,80
3 Monkey Hero 89,90 S Super Speed Racing Final Fantasy Vol. 142 je49.90 Diablo 95 Gex2+Rayman 9,95
NHI 119,90 Monster Seed 89,90 Tetris 4D Ghost in the Shell 39,90 Discworld 142 g 95 Heart of Darkness 9,95
Sar fiors Rogua 3 tadron 109,90, Moor Mash 39,90 ~" 8 Virtua Fighter 3 Gun Smith Cats Vol.1-3  je 39,90 Exhumed 9,95  Legacy of Kain 9,95
Top Gear Overdrive 109,90 Need for Speed 4 7990 Moldiver Vol. 1-3 je 39,90 Medi Evil 9,95
V-Rally 99.90 ro Pinball-BigRoce US A 69,90 Antennenkabel X Neongenesis Evangelion Box 2 79,90 Mission: Impossible 9.95
Vigilante 8 19.90 Rally Cross 2 89,90 Contfrol Pad ; Okami Vol. 1 59,90 Myst 9,95
Virtual Pool 99,90 Raymen 49,90 Double-Shack Pad ¥ OTAKU-Dokumentation 39,90 Riven 9,95
Zelda 109.90 Rldge RacerType 4 89,90 Lenkrad X Record of Lodoss Wor Vol 1-4 [e 49,90 Suikoden 9,95
il Memory Card TMeg 15,00 Riding Bean 39,90 Tekken Sammelband 1,2 +3 14,80
g::o Pack CT;‘::':S Loser Pointer | MemoryCard 8Meg 29,90 Div. Sailor Moon ab 19,90 Tomb Raider 1, 2 und 3 29,95
. Memory Card 72Meg 79,90 -\ Streetfighter-Die Serie Box 3+4 e 59,90 Werhammer-Dark Omen 9,95
Neo Geo Pocket Remote Station 79.90 ) Streeffighter-Die Serie Vol 1-3 fe 49,90 Wild Arms 9,95
i bt Mo RGB-Kabel 15,00 Tekken 39,90 Zelda IA,Ey
; ¥ploder Version 2.0 89,90 The Hokkenden Vol. 1-4  je 49,90

Teschanszenen. Montag Brs Sonnapend .00 U -
ind. Bis 17.00 Unr bestellte Waren werden noch am selben Tag Fir nicht e Ware berechnen wir

hal 20,00 DM. Unfreie Sendungen werden nich! angenommen! Ankaul bequem pel Post nach felefonischer Absprache.

Versondkosten befragen 14,00 DM + Nachnahmegebihr

Posta ft: Video & Gome, 10407 Berlin, Danziger Sir 124

Lodenpreise kénnen abweichen |

.00 Unr NEU ! NEU ! NEU i NEU !

AM ALEX
im Berlin Camre
Kari-Liebknecht-Sir. 13
NEU § NEU | NEU | NEU !

Unser Freakshop
Hans-Oto-Sir. 24
10407 Berlin

Danziger Str. 124

Wir akzeplieren auch die Zahlung per Kreditkarte u. A.

RAND PRIX
mrma (‘im’iﬂdﬂﬁnz

SEGA

139.00
139.00 : ancing  139.00

Dreamcast 529.90 Godzilla Generat. 139.90 SEGA Rally 2

Voltage Convert. 29.90 Virtua Fighter 3 139.90 Power Stone

Controller 79.90 Pen Pen Tricelon 139.90 Monaco GP2  139.00 Puyo Puyon 139.00
Memory System  69.90 July 139.00 Geist Force 139.00 Golf TBA.
S - VHS Kabel 79.90 Sonic Adventure 139.00 Climax Landers  139.00 Marvel Super H.  139.90
VGA Box 149.90 Incoming 139.00 H.0.t.d.2 & Gun 189.00 Sungoku Shi TBA.
Racing Wheel 139.90 Tetris 4 D 139.00 Blue Stinger 139.00 Buggy Heat 139.00
Arcade Board 139.90 Seventh Cross ¥39.00 Shenmue TBA. Get Bass & Angel 209.90
RGB Kabel 59.90 Evolution 139.00 Super Speed R.  139.00 Virtua Striker 2  TBA.

ArCile m
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MEGA PLAY 457885

Bochumerstrafie 190 - 44625 Herne & Oststrae 156 - 40210 Diisseldorf 0211 3694243
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Text: Fabian Dohla
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WSI Unterhaltungs Software Forum FEJ—

I PDf'th/IG ﬁi Das USF ist eine Gruppierung aller namhaften deutschsprachigen
- Spieleentwickler, Es ging aus dem erstem deutschen Entwicklertreffen
I‘Fol‘um g vom 19, September 1998 - dem LSF '98 - hervor. Die Ziele des USF sind
—  Informations- und Erfahrungsaustau zur effektiven und
[ Mai/thgliste professionellen Entwicklung von international konkurrenzfshigen
Produkten.
] Jobborse
| USF '98

| USF '99

E'IE‘ Initiatoren I IVE Development und TriNode Entertainment
sehen das USF langfristig als Kommunikationplattform fr
dler von Unterhaltungssoftware. Damit ist das USF ein erster
Schritt hin zur Starkung des Standortes Deutschland.

Wo sind sie hin - die Spiele aus deutschen
Landen? Wahrend man zu Zeiten eines Amiga
500 noch die , Battle Isle” eroberte oder als
Blechkamerad durch futuristische ,, Turrican”
ten fegte, ist es an unserer heimischen Entw
ler-Front bedenklich ruhig geworden. Wo sind sie
hin? Was machen sie jetzt? Auf Sonys PlayStati-
on sind deutsche Entwicklungen rar gesét:
+Viper”, ,Tunnel B1", ,Swing" - und dann?
Wahrend sich manche Projekte heimlich still und
leise verabschieden (so geschehen bei Kaikos
.Record of Elf Saga”), schafft's der Rest meist
gar nicht bis zur Produktion. Nintendo 647 Fehlan-
zeige! Zumindest auf dem Dreamcast gibt's
einen Lichtblick: Die Rollenspiele , Acatera” und
.Galleon” versprechen , Qualitdt aus deutschen
Landen”.

Nicht genug - so sieht's zumindest die USF,
das Unterhaltungssoftware-Forum. Als Organi:
toren fungieren Massive Development (Mann-
heim) und TriNode Entertainment Systems
(Bochum). Das USF versteht sich als Gruppierung
aller namhaften deutschsprachigen Spiele-Ent-
wickler und wurde im September 1998 gégriin-
det. Ziele sind ein stetiger Erfahrungsaustausch
zur effektiven und professionellen Entwicklung
konkurrenzféhiger Produkte - auch nachzulesen
auf der dazugehdrigen Homepage
<www.usf.de>.

Auferdem hat man sich die folgenden Leitsat-
ze auf das Banner geschrieben:

chaffung eines Kommunikationsforurn
- Gegenseitiges Kennenlernen der Enty er
- Standortbestimmung der deutschen Spiele-

Entwicklung

- Darstellung von Problemen und deren Ursa-
chen

- Erarbeiten von Entwicklungspotentialen und
deren Umsetzungs-Méglichkeiten.

Auf dem USF-Workshop '98 sprach man
offen (iber die Grinde flr die Entwicklungsmise-
re im Standort Deutschland. Die Situation der
Entwickler wurde wie folgt analysiert:

- Nur wenige Entwickler kénnen derzeit auf
internationalem Niveau arbeiten. Als Beispiel
fahrt man
.Die Siedler”, , Extrern Assault” oder ,,Anno
1602 (alle PC) an.

Die Organisation o’ef Entwickler ist im \/’er—

.ehh n Onlin

Das Berufsbild , Spiele-En ler” kennt man
hier nicht. Es gibt weder Ausbildunsmdglichkei-
ten noch Studienangebote.

Die fehlende Reputation bel Presse, Publisher
und Kunden ist einem Entwicklungsprozel’
wenig dienlich - es fehlt an Support.

Und wo sind die Griinde fir diese bedenkli-

che Entwicklung zu'suchen? Auch hier verst
die Internet-Seite die passenden Antworten

liefern. Unter anderem fiihrt man die folgenden
Aspekte an:

- Das geringe -'\nqehen der Branche e“qmefe‘Enr—

wickiung in n, PEL}S"'*
ves Image .' der erung, einge
arri  mangelnde



Denken, jeder halt sich flir den Besten)
- Ablehnende Haltung gegeniiber neuen Erkenntnissen und Metho-
den (, Nicht-hier-erfunden “-Effekt) und Selbstiberschatzung.

Die aktuelle Situation der Produkte kommt ebenfalls zur Sprache.
Man beméngelt unter anderem die fehlende Genre-Vielfalt. Aus
Deutschland kommen primér Wirtschaftssimulationen {,, Bundesliga-
manager” und , AnstolR”) und Aufbauspiele (,Die Siedler” und
LAnno 1602"). Diese Spiele sind zudem meist nicht international ori-
entiert. Das traurige Fazit: Der Weltmarkt ist flr deutsche Entwickler
gréftenteils unerschlossen.

Auch hierflr hat man Erklarungen:

Primér fiihrt man das fehlende Image auf mangelhaften Kontakt
zu international tétigen Anbietern zur(ick - egal ob aufgrund rédumli-
cher oder sprachlicher Barrieren. Zudem mangelt's schlicht und ein-
fach an Geld - die Banken sind gegentiber solch , spinnerten” |deen
wenig aufgeschlossen - man mochte fast von , Typisch Deutsch”
reden.

Beim Workshop '98 kamen alle diese Punkte zur Sprache - man
erhoffte sich dadurch eine engere Zusammenarbeit und den Uberfalli-
gen Erfahrungsaustausch.

Dieses Jahr will man sich wieder zusammensetzen und erneut
ein Fazit ziehen. Was hat das 98er Forum gebracht - wo geht's kiinf-
tig hin? Wenn's soweit ist, werden wir Euch natlrlich umfassend
informieren.

Zum Schluf noch ein Aufruf an alle Publisher: Die Homepage bie-
tet einen umfassenden Uberblick tiber sémtliche deutschen Entwick-
ler - jeweils mit einer Kontaktadresse versehen. Eine Projektibersicht
gibt Auskunft Uber derzeitige Entwicklungen und neueste Plane. Bei
Interesse kénnen so kinderleicht Kontakte gekndpft werden oder ein
Erfahrungsaustausch stattfinden. Ein Besuch der Seite lohnt sich
also!

Ebenfalls interessant: Ein umfassendes Job-Angebot hilft Bran-
chenkundigen beim Einstieg in die Spielewelt. Gesucht werden Pro-
grammierer, Level-Designer und Spiele-Tester. Schaut doch mal ‘rein!

In der nachsten fun.generation werden wir dann wieder ein spezi-
elles Produkt besonders ausleuchten - ziemlich sicher werdet |hr den
Entwickler auch auf der USF-Homepage finden. W

M Interessant: Im Online-Forum tauschen deutsche Entwickler Erfahrungen aus. Leser
mit Background stolpern durchaus iiber den ein oder anderen bekannte Namen.

§r~ lebte
|dnger
dlg gein
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— mit Riickschlagfunktion
inkl. Netzteil und Fubpedal
- hormal, Auto Reload
und Auto Flre
— Gpecidl Wedpon Taste
— Geperdates Reload /Action Pedal

DM 99.95%

XPLODER

— die ulfimative
Cheat Cartridge

DM 99.95%

CYBER
XPLODER Pro SHOCK
Funktionsumfang CONTROLLER
wie XPLODER — analog/digital
~LCD Digplay mit Controller fir PSX
Gteuer—und Funktions—
tasten fir Cheatguche ~Motoren fiir
ohhe PC Verbindung Vibrationsetfekt
DM 149.95% DM 59.95%

Warenzeichen der Jeweiligen Hergteller.

lnfern;": http://www.blaze.de
e—mail: service@bloze.de
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litdt fiir digitale Fiktion:
hinter dem Augenscheinlichen:

Wie weit kann ein Programmierer gehen?
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) Im Grunde
ist die Maschine auf E
Konsole unter Eurem TV-Set nicht schlau
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gamelib - Microsoft Developer Studio - [D:\SE2000\lib\base\todo. txt *]

 File Edit View |nsett Project Build Tools ‘Window Help

= EHd o DEE 7
=i =l e 3 ;
A | Tebe 3
) [E8 mic files -] _
- [E5 partEd files — Screenshots fiur Robert & Fotos

_’"; base
|#] function.cpp
function.h

— PartikelEd: Move start/stop. Reset. Pos Reset
— PartikelEd: Werteeingabe
- PartikelEd: Load-/Save

und wo Euer Gesprachspartner gerne mal
entschuldigend schmunzelt, versagt Euer

enerator. . ) o
E ge::::tzz ipp - ‘Basispartikel fis Skout digitales Gegeniber im Zweifelsfall kom-
[3) patedicpp _ 7 . plett den Dienst. Denn was Ihr falsch in
[#] parted.rc r gg;58g€ZYéggiffFigégai£ %??Eiis nur wenn Gravi den Computer eingebt, das wird vom virtu-

parted.ver — skalierte Schilsse werden nur angezeigt wenn Anf. ellen Dolmetscher auch falsch Ubersetzt.
i patien Mehr als ein Uber er ist d ramm-
+-_] Extemal Dependenci - Objekt/Objekt-Kollision: Objekte bleiben aneina: ehr als ei “Uje|setrza?r\stoerr Programm
JE] tch fil = - EMaps mussen durch Licht beeinflusst werden Interpreter ndmlich nicht - ein Ubersetzer,
+ = patcn fies

— EnvironmentMaps & base_nocan's

>
aCl. @A %Fii---l @ iIn.. ‘— Spr3-L0Ds: lod.txt im aktuellen Verzeichnis mif >

der Eure Befehle in das bindre Kauder-
welsch des Rechners umwandelt. Je ndher
die Progammier-Sprache am Binar-Original
angelehnt ist, desto flotter die Umwand-

-
lung - und desto schneller die Ausfiihrung
M Eurer Befehle. Allerdings sind , Hardware-

[\ Build {Debug ) Find in Files 1 ), Find in Files2 / Nadd » nahe" Sprachen wie ,Assembler” auch

entsprechend schwerer zu erlernen - leich-
ter fallt's, wenn |hr in einer Sprache pro-
grammiert, deren Ausdriicke lhr aus dem
alltdglichen Sprachgebrauch kennt. So
kommt es nicht von Ungefahr, dal Interpre-
ter wie ,Basic"” oder ,Pascal” an der Welt-
sprache Nr. 1 angelehnt sind - dem Engli-
schen. Befehle wie ,Print” oder ,go to"
mussen zwar immer noch streng nach der
ganz eigenen ,Programm-Grammatik” inte-
griert werden - aber immerhin sind die eng-
lischen Zeilen schon mal verstandlicher als
Nuller- und Einser-Kolonnen. Das klassische
Handicap solcher ,Hochsprachen” ist aller-
dings die relative Tragheit: Derweil
LAssembler” flr den Computer schon ein-
gangig ist, kosten die Hochsprachen bei der
Programm-Ausfihrung viel Ubersetzumgs-
zeit

Wer bis vor rund acht Jahren noch ein
via Hochsprache programmiertes Spiel in
den Schacht seiner Heim-Computer-Hard-
ware geschoben hat (z.B. den ,,Commodo-
re Amiga" oder ,Atari ST"), der weil3
genau, wovon wir schreiben. Antiquierte
Software-Dinosaurier wie relines ST-Rollen-
spiel ,Legend of Fairghail” haben die Ent-
wickler komplett in Basic geschrieben - und
das ist bekanntlich zwar der einfachste,
aber auch der langsamste Interpreter, sozu-
sagen die ,,Schnecke" unter den Hochspra-
chen. Die fatalen Folgen flir den Spieler:
Stoischer Bildaufbau, lahmende Ladepau-
sen und ein Programm, das so langsam ist,
daft man ihm mit einem Tritt gegen die
Gehause-Montur auf die Spriinge helfen
mul3.

Ein Glick fUr den Programmierer von
heute, dald beizeiten Abhilfe geleistet
wurde: Die Hochsprachen von heute wer-
den mit einem ,,Compiler” ausgeliefert -
und mit dessen Erfindung ist der klassische
Interpreter auch fast schon Uberflissig

ady Ln 12, Col 26

Mikrowelle: Widerstande, Leiter, Halbleiter
und Dioden - in Miniatur-Form auf die Platt-
formen von Mikro-Chips gebrannt. Mehr
steckt nicht drin im Wunderding Computer.
Und wenn kein Strom flieRt, dann passiert
rein gar nichts. Das ist némlich das Einzige,
was die Rechenmaschine von heute genau-
so wie die von anno dazumal erkennt:
Strom.

.Strom ein” bzw. ,Strom aus” sind fir
Euren Computer gleichbedeutend mit den
Werten ,1" und ,0” - und zu einem kom-
plexen Netz von ,Binadrdaten” verstrickt,
sind sie die einzige Sprache, die Euer Rech-
ner versteht. Wer also seinen Computer
programmieren, sich mit ihm ,unterhalten”
will, muft auch seine Sprache sprechen:
Aber die komplexen Verstrickungen einer
Software in Nuller- und Einser-Kolonnen
auszudrucken, ist ein schier unmogliches
Unterfangen: Grund genug flr findige Com-
puter- und Software-Hersteller in aller Welt,
Programmier-Sprachen zu entwickeln. Die
sind zwar immer noch ziemlich kompliziert,
aber allemal eingdngiger als der Binar-Wust
in der Hardware: Ahnlich wie eine echte
Fremdsprache missen auch Programmier-
Sprachen (z.B. ,Basic” oder ,C" bzw.
.C+") in miUhevoller Kleinstarbeit erlernt
werden - hier ist vom Vokabular bis hin zur
Grammatik pauken angesagt. Denn die Fol-
gen eines Kommunikations-Fehlers sind oft
noch verheerender als beim Gesprach mit
den Angehdrigen einer fremden Kultur:
Kleine Faux-Pas beim Dialog werden oft
Ubersehen, aber Euer Computer reagiert
auf einen Fehltritt wesentlich sensibler -
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geworden: Derweil der Interpreter (&hnlich
wie ein Simultan-Dolmetscher) die Soft-
ware wahrend deren Ausflhrung Ubersetzt,
wandelt der Compiler Euren Hochsprachen-
Text schon vorher in den Binar-Code um -
nicht erst nach, sondern noch vor dem Sta-
pellauf des Programms.

Am schnellsten erklart ist die Struktur
eines Programms am Beispiel ,,Basic”:
Simple Befehlszeilen wie ,, Print" {, Schrei-
be”) oder ,Load” (,Lade") sagen Eurem
Computer, wo's lang geht, ,if” (,wenn”) -
und ,then” (,dann") -Abfragen Uberpriifen
das Vorhandensein bestimmter Vorausset-
zungen.

Ein Beispiel - auf gut Deutsch: ,Pro-
grammzeile 10: Wenn Du der Variable X
den Wert 5 zugeteilt hast, dann springe zu
Programmzeile 20."

Tatsachlich machen vergleichbare Abfra-
gen den Groldteil eines Programm-Codes
aus: Der Programmierer strukturiert seine
Software mit unterschiedlichen Variablen -
und teilt diesen ,Platzhaltern” spater Werte
zu. Die Zuteilung eines Wertes entscheidet
Uber den spateren Programmverlauf: Euer
Adventure-Held kauert vor den Pranken
eines urigen Ungetims - und ohne
Losungswort verbrennt Euch die Bestie zu
Asche. Zeit flr das Programm, das digitale
Gedachtnis Eurer Figur nach der Losung zu
durchforsten: Seid |hr im letzten Dungeon
durch die Falltlir geplumpst und habt die
Schmiererei an der Mauer studiert? Ja?
Dann wird der Losungs-Variable der Wert 5
zugeordnet. Andernfalls ist Euer Gedacht-
nis lickenhaft: Beim Uberprifen der Varia-
ble kommt das Programm zu keinem Resul-
tat, statt der erforderlichen Flnf steht ein
anderer Wert im Arbeitsspeicher. Logische
Konsequenz: Euer Charakter weild nicht
bescheid - Zeit fir die Urne

*. gamehl - Microsoll Developer Studso - [D A \partf d\genetaton cpp)
B Fle Edt View lost Prmct Budd Toos Windew Hep
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So offenkundig wie unser Ausflug in den
Zahlen-codierten Hintergrund der Rollen-
spielwelt sind allerdings nicht alle Fallbei-
spiele: Egal ob bei der Platzzuweisung im
Koordinatensystem oder der Verwaltung
eines Adventure-Schauplatzes - Euer Pro-
gramm stofét allenthalben auf Abzweigun-
gen. Welchen Weg die Software ein-
schlagt, entscheiden einzig die vom Pro-
grammierer angelegten Verdstelungen -
und die ihnen zugeteilten Werte. Beim Spa-
zieren Uber die virtuellen Pfade hat Euer
Computer die bis dato ,ertffneten” Platz-
halter und deren Werte immer im Hand-
gepack: Trifft er auf eine neue Abzweigung,
wird erst einmal der Wegweiser studiert -
und mit den Variablen bzw. Werten vergli-
chen. Da liest der digitale Wanderer Hin-
weise wie ,wenn Platzhalter B den Wert 6
hat, dann gehen Sie zu Abzweigung 10",
Was fiir den nimmermuden Wandersmann
im Datenstrom eine Wegkreuzung ist, das
liest sich fur den Entwickler als Programm-
zeile. Und derweil die Software Schritt fir
Schritt nimmt, Zeile fiur Zeile abarbeitet,
mufd ihr Schopfer zu jeder Zeit den ganzen
Plan im Kopf haben. Ohne zuverlassige
Karte verfranst sich selbst der findigste
Ausfllgler.

Wenn |hr Euch jetzt vorstellt, dal ein
Programm oft mehrere tausend Zeilen
zahlt, dann fragt Ihr Euch auch sicher: ,Wie
behalt man in dem Werte-Wust den
Uberblick?" Gute Frage - aber ein Patent-
Rezept gibt es nicht. Allerdings gibt es
daflir bewahrte Hilfsmittel: Wenn |hr z.B.
die Struktur Eures Programms aufzeichnen
oder Entscheidungs-Momente festhalten
wollt, dann macht Ihr das am Besten mit
einem , Fluldiagramm”

Wie's geht, zeigt Euch die Abbildung auf
Seite 30 - am Beispiel ,Chocobo Racing”

|
|
|

el
E
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A=1/2/3
special
aufgesammelt

[ special ]{
plaziert

s=A

zum nexten

special
einsatz

special

diagramm 2

(findet Inr unter ,Neuerscheinungen”, auf
den Seiten 42 bis 45): Derweil Euer Choco-
bo-Baby munter durch die , Final Fantasy
VIII"-Kavernen brettert, schlummert hinter
jeder Biegung ein magisches Goodie - ein
Special, das nur darauf wartet, mit Bitmap-
Blitz und Digi-Donner (iber Eure Widersa-
cher hereinzubrechen. Aber bevor der finale
Programm-Code soweit ist, missen die
Entwickler zundchst die Software-Struktur
festlegen: Was passiert, wenn Euer Rollen-
spiel-Piepmatz die Goodies aufsammelt -
und wie reagieren die Gegner auf einen
Treffer? Bevor die Code-Magier von Square
ihre digitalen Zauberbticher schreiben kén-
nen, mussen sie lhre Lektlre gliedern - und
wie ein echtes Buch in einzelne , Kapitel”
unterteilen. Kapitel wie |hr sie aus Roma-
nen kennt, gibt es beim Programmieren
nicht - aber daflr einzelne ,Routinen” -
Unterprogramme des eigentlichen Codes,
die bei Bedarf angesprochen werden kon-
nen. Der Vorteil: Gesteigerte Ubersicht fur
die Programmierer - und weniger Verwal-
tungs-Wust fur die Software. Anstatt zu
jeder Zeit die komplette Programm-Schlan-
ge im Uberblick haben zu miissen, arbeiten
findige Informatiker nur mit Programm-Par-
titionen: Wird wahrend der Programm-Aus-
fihrung eine bestimmte Partition
gebraucht, ladt die Software das digitale
.Kapitel” bei Bedarf in den Arbeitsspeicher
- und flhrt auch hier brav Schritt fir Schritt
aus. Damit der Programmierer zu jeder Zeit
den Uberblick behalt und schon vor dem

Schreiben seiner Software weil}, welche
Partition wo hingehort, skizziert er die
Arbeitsschritte wieder anhand des , Flul3-
diagramms"”. Das obenstehende , Chocobo
Racing”“-Beispiel zeigt Euch, was passiert,
wenn Euer digitales Konterfei ein Extra pas-
siert - und auf die Programm-Partition fir
Specials zugreift. Allerdings geht unser Dia-
gramm das Problem nur von der admini-
strativen Seite an. Details fur Sound-Ein-
spielungen und Grafik-Routinen fehlen
ebenso wie die Reaktionen der anderen
,Chocobo“-Racer. In der Krone des Soft-
ware-Baums gehen wir von der Strecken-
Plazierung eines Extras aus: Egal wo die
Goodies herumliegen - flr das Programm
bedeuten die Specials die Eréffnung einer
Variable, im angeflihrten Beispiel ,A".
Prescht Eure Figur an dem Extra vorbei,
liegt der Platzhalter brach. ,A" wird kein
Wert zugeordnet, und die Fahrt geht weiter
(rechter Ast) - bis zum nachsten Goodie.
Wer dagegen das Schmankerl einsammelt,
|6st in der Software das Prozedere einer
Wertzuteilung aus: , A" erhélt einen Wert
(linker Ast) von eins bis acht - stellvertre-
tend flr die acht unterschiedlichen Goodie-
Gattungen in ,,Chocobo Racing”. Der nach-
ste ,Programm-Ast” kniipft am gleichen
Diagramm-Kasten an wie der rechte: Der
Charakter fahrt weiter - bis zum nachsten
Special. Wer sich unterwegs mit einem
Gegenspieler anlegt und den widerspensti-
gen Kollegen von der Fahrbahn pusten will,
setzt gerne die aufgelesenen Schmuck-
stlicke aus. Resultat: Der Programm-Baum
verastelt sich weiter - der aufgezeigte
Nebenast (auf dem Weg zu Diagramm-
Kasten drei) fragt den Wert von ,A" ab und
verweist auf eine Neben-Routine. Die Pro-
gramm-Partition flr den Special-Einsatz ist
aber eine andere - im Beispiel nur mit ,, Dia-
gramm 2" betitelt. Fir den Programmierer
bedeutet das; Was mit den Specials pas-
siert, héngt von ,A" ab. Die entsprechen-
den Abfragen reservieren sich die Macher
flr eine andere Programm-Partition - also:
Andere Baustelle, anderes FluRdiagramm.
Haben die , Chocoho Racing“-Routinen
herausgefunden, welches Special ihr einge-
setzt habt, fOhrt uns der Diagramm-Weg
wieder ins Zentrum zuriick - zu Kasten
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B Endlich fertig: Wenn die , Scout”-Figuren aufeinander losgehen, féngt's méchtig zu qualmen an - die compilierten ,C-Routinen fiir die PaﬂikeI-Pru}e

Nummer vier: Eure Figur braust weiter (ber
den Parcours - bis ein neues Extra auf der
Strecke liegt. Dann durchlduft das Pro-
gramm die nachste Abfrage. Zurlick an den
Anfang des Flutdiagramms!

Was der Einschub einer Programm-Parti-
tion bedeutet, haben wir bereits im voran-
gegangenen Abschnitt erlautert: Ahnlich
verhalt es sich bei den Routinen fur Grafik
und Sound. Die werden ebenso wenig wie
der restliche Code herbeigezaubert, son-
dern Schritt fir Schritt abgerufen. Egal ob
die einzelnen Animationsphasen einer Figur
oder 3D-Objekte - fur jede Aufgabe mulk
ein eigenes Mini-Programm herhalten. Der
+Root Code” fungiert also als virtueller

Netzwerk liegt, ist erst einmal statisch - und
ziemlich nutzlos. Interessant wird’s erst,
wenn animiertes Leben und Interaktion ins
Spiel kommen. Via Programm-Befehl sagt
Martin seinen Figuren, wo's lang geht in
der virtuellen Welt, legt ihr Meister dreidi-
mensionale Koordinaten und Grenzen fest.
Videospieler der ersten Stunden kennen die
Fachbegriffe: ,Kollisions-Abfragen”, ,,3D-
Routinen” und , Code-Optimierung” sind
fur Freaks wie fur Fachmanner Begriffe aus
dem alltdglichen Sprachgebrauch. Aber
auch hier wird nicht gezaubert, sondern
nach Schema F vorgegangen: Bei der
Arbeit im zweidimensionalen wie im dreidi-
mensionalen Spiele-Raum sind Werte das
Handwerkszeug des Programmierers - und
~Werte" heif’t in diesem Fall , Koordina-

ktion machen’s moglich.

. Verwalter”: Hier prallen séamtliche Unter-
programme aufeinander - stellen sich
gemald vorgegebener Reihenfolge brav an
und werden nacheinander abgearbeitet.
GroRe Entwickler-Teams engagieren des-
halb fur jedes Spezialgebiet eigene Pro- - 121
grammierer - Fachidioten sozusagen. Fall-

beispiel: Der deutsche Entwickler Soft Ent- s el b
erprises werkelt in Stammsitz Treysa an $L45261:

3D-Spielen fir alle Genre-Gassen - 90872 45 ec Doy eax, DWORD PTR _k$[ebp]
o . . 08875 inc eax
Ursprung der Entwicklungswut ist eine 80876 45 ec ADU DWORD PTR _k§[ebp], eax

ebenso praktische wie leistungsstarke 3D- 00879 45 fc nov eax, DWORD PTR _p$[ebp]

; o - 8087c ch 28 add eax, 40 ; DDOBBB28H
Engmg D.erwel\ ein Programmierer an der Pt 5 Fo e DWORD PTR _p$[ebp], eax
Organisation der Software-Struktur werkelt, $L45260:
arbeitet Code-Master Martin Hoffesommer ggggg :3 14 mou
an der 3D-Software, optimiert Tag fur Tag 00888 a8 e st
seine Routinen und flgt via Einschub neue 8088a 8d c8 02 00
Details hinzu. Gemeint ist allerdings nicht 1ge SLu5262
die Entwicklung eines dreidimensionalen
Grafik-Editors (wie in der letzten
lun.;!f:neraqun unter ,Vom Pixel zgm Poly- ¥ e o
gon” erklart), sondern die Verquickung der 49 24 f1d
fertigen Elemente. Die werden namlich - 45 08 fadd
s ha A Kl | 5T 45 fc nov
wie gehabt - von den Kinstlern des Teams 58 24 Fstp
zusammengeschraubt und in akribischer
Kleinarbeit aufeinander abgestimmt. Mar-
tins Aufgabe dagegen ist die Implementie-

rung ins Programm: Was als 3D-Plastik im

Bl generator.cod - Notepad
File Edit Search Help
| 00869 89 45 fFc nov

DUORD PTR _p$[ebp], eax
for (k=0;k<nPart;k++,p++)

DWORD PTR _k$[ebp], 8
imp SHORT $L45268

eax, DWORD PTR _nPart$[ebp]
ecx, DWORD PTR _k$[ebp]
ecx, DWORD PTR [eax]

/7 Aging
p->fAge+=delta;

eax, DWORD PTR _p$[ebp]
DWORD PTR [eax+36]
DWORD PTR _delta$[ebp]
eax, DWORD PTR _pS$[ebp]
DWORD PTR [eax+36]

I
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ten”. Die werden eingesetzt, um Standort
wie Abmessungen einer Figur festzustel-
len - und nach Gutdlnken wieder zu veran-
dern. Entweder schrittweise (Animation)
oder von Augenblick zu Augenblick. Und
wo Werte auftauchen, da sind Variablen
nicht weit: Wenn Martin an seiner 3D-Engi-
ne werkelt, arbeitet er kaum mit Konstan-
ten - denn Standort und Geschwindigkeit
der meisten Figuren verandern sich stan-
dig

Fallbeispiel: Ein rotierender Quader soll
durch einen Raum schweben. Zundchst
werden die Malde der Objekte genommen,
anschlieRend Uber deren Eckpunkte ihre
Position im dreidimensionalen Gitternetz
bestimmt. Um den Quader von einem
Ende des Raums zum anderen zu bewe-
gen, werden seine Standort-Koordinaten
verschoben - und zwar zu jeder Sekunde
um einen bestimmten Wert. Angenom-
men, ein Eckpunkt unseres Quaders
nimmt auf der Z-Achse die Position , 80"
ein - und jetzt soll er pro Sekunde um zwei
Punkte verschoben werden. Resume: Der
Wert der Z-Variable (bislang 80) wird in
regelmaRigen Intervallen um zwei Punkte
erhéht bzw. reduziert - und der Quader
bewegt sich. Soll die Geschwindigkeit ver-
andert werden, legt man wieder Hand an
die Variable - und wéhlt eine gréRere oder
kleinere Ziffer. Der Kunstgriff funktioniert
allerdings nur so lange, wie die Intervalle
nicht auf Kosten der Animation gehen:
Haben die Programmierer ein zu ,,grobma-
schiges" Gitternetz - also ein Koordinaten-
system mit grofRen Abstanden - angelegt,
macht die Verschiebung um mehrere
Schritte gleich einen riesigen Sprung aus:
Die Figur bewegt sich nicht flieRend Uber
den Schirm, sondern macht ruckartige
Sprlinge - dementsprechend reden die
Videospiel-Fachleute unter Euch auch von
+Ruckeln”. Der Grund flr den unleidlichen
Ruckel-Effekt ist in der Regel bei Hard-
ware-bedingten Kompromissen zu suchen:
Wie viele polygonale Objekte kann die
Hardware gleichzeitig Uber den Schirm
schieben - und das ohne merkliche
GeschwindigkeitseinbuRen?

Tatséchlich ist die Hardware-Umgebung
fur den Programmierer oft die héchste
Hirde: Wie weit kann er auf der gestellten
Hardware gehen? Besonders fur PC-Ent-
wickler eine wichtige Frage: Denn die mus-
sen sich nicht nur Uber die Software, son-
dern ebenso Uber die Hardware-Anforde-
rungen lhres Spiels im Klaren sein. Wie
sieht das Hardware-Umfeld flr den ange-
henden 3D-Meilenstein aus? Braucht der
Kéufer einen hochgeziichtetes Polygon-
Monster - oder ist es mit einem Pentium-
PC der ersten Stunde getan. Die Wande-
rung zwischen dem technisch Sinnvollem
und dem, was am meisten Spal} bringt,

flhrt oft Gber einen schmalen Grat: Wer zu
hohe Anforderungen stellt, wird viele Kun-
den verschrecken. Wer dagegen zugun-
sten von Konsumenten-freundlichen
System-Voraussetzungen technische Kom-
promisse eingeht, hinkt technischer Ent-
wicklung und Wertungs-Referenz oft hin-
terher.

Im vorangegangenen Beispiel wurde
der Quader nur verschoben. Aber was,
wenn das 3D-Objekt jetzt auch noch rotie-
ren und von den Wanden des umgebenden
Raums abprallen soll? Dann wird's fir den
Code-Magier allmahlich knifflig: Plétzlich ist
es mit Klétzchen-Schieben nicht mehr
getan - die Software schreit nach Routinen
flr Rotation und physikalische Reaktion.
Wann kollidiert das Objekt mit der Decke,
wo kollidiert es mit dem Boden - und was
passiert mit seinen Standort-Werten, wenn
es wieder auf dem Weg zuriick ist? Dann
mufd der Programmierer von Welt sein
Physik-Buch zlicken - und plotzlich ist
neben dem Informatiker auch der Natur-
wissenschaftler gefragt. Vollwertige 3D-
Software ist also nicht jedermanns Sache -
denn wer gut mit Binar-Codes jonglieren
kann, muf® noch lange kein physikalisches
Zahlen-Genie sein. Im dreidimensionalen
Raum sind die Fragen nach Beschleuni-
gung, Geschwindigkeit und GréRe einer
geometrischen Figur noch die einfachsten.
Richtig kompliziert wird's erst, wenn meh-
rere Objekte miteinander ,interagieren”:
Schlagt ein , Tekken"-Kampfer den ande-
ren, fallt der in den Staub - klar. Aber was
dem Spieler als die logischste Sache der
Welt erscheint, das ist fir die Daten-Akro-
baten ein Alptraum: Entgegen dem gemei-
nen 2D-Prlgler kann hier nicht auf Stan-
dard-Werte zuriickgegriffen werden,
schlieRlich verhalten sich die Figuren stan-
dig anders - je nach Kamerausrichtung,
Starke des Tritts und Abwehr-Haltung des
Verteidigers. Leistungsstarke 3D-Software
stellt flr vergleichbare Situationen oft ferti-
ge Animationen - aber die sind nicht immer
problemlos in den eigenen Programm-
Code zu integrieren. Viele Entwickler grei-
fen lieber auf ihre eigenen Machwerke fir
Animation zurlick - und programmieren die
physikalischen Finessen von Hand. Der
Vorteil: Optimale Anpassung an die eige-
nen Arbeitsschritte, sorgenfreier Zugriff
auf's erforderliche Software-Feld - und
Budget-Schonung. Denn wer eine hoch-
karatige 3D-Software auf den Markt bringt,
der 143t sich sein Schmuckstlick auch gut
bezahlen. Ein Luxus, den sich ldngst nicht
jeder Entwickler leisten kann. Trotzdem
erzielen leidgeprifte Einzelkampfer wie
Martin Hoffesommer vergleichbare bis
bessere Resultate: Mit Inspiration - und
analytischem Verstand. So kommt es nicht
von ungeféhr, dald sich viele Informatiker




vor dem Einstieg ins Programmierer-
Dasein mit Naturwissenschaften auseinan-
dergesetzt haben: Abgebrochene Physik-
Studenten sind hier ebenso haufig wie
Crash-Kurs-Mathematiker und Chemiker.

Martins Traum ist die Simulation ,,ech-
ter” Physik: Routinen schreiben, die alle
Umsténde des wirklichen Lebens festhal-
ten und eigenstandig umsetzen kénnen.
Wenn Grotteneinstirze und baufilliges
Mauerwerk keine Aneinanderreihung simp-
ler Ereignisse mehr sind, sondern als
Resultat echter Verwitterungs-Erscheinung
entstehen - dann ist der Chef-Programmie-
rer von Soft Enterprises im Siebten Him-
mel. Eine lebendige, pulsierende Umwelt
mit Naturgesetzen - fiir den Programmierer
von heute noch ein Wunschtraum. Aber
mit der PlayStation 2 vielleicht bald Rea-
litat? Fir Martins Traum gibt es noch Hoff-
nung.

Gegen Programmabstiirze und System-
fehler ist auch der findigste Profi nicht
gefeit, besonders wer schon Erfahrungen
mit Anwender-Software wie ,Word" oder
.Excel” gemacht hat, kennt ihn nur allzu
gut: Den Fehlerteufel. Das Phanomen ist
so alt wie die gedruckte Ziffer: Je umfang-
reicher das Schriftwerk, desto grofier ist
auch die Pannen-Palette. Wer die fun.gene-
ration akribisch auf Fehler durchforstet,
wird auch jede Menge davon finden -
obwohl wir jede einzelne Seite dfter
gegengelesen haben als der Augenarzt
erlaubt. Ganz klar: Fehler sind menschlich -
besonders dann, wenn die Zusténdigen so
lange Uber ihrem Machwerk briiten, bis sie
Uber der Tastatur einnicken. Und da geht
es den meisten Programmierern nicht
anders als uns Redakteuren: Die Teams
sind klein, der Aufgabenberg groR - und die
Zeit knapp. Der fun.generation-Mannschaft
sitzen Redaktionsschluf® und Druckerei im
Nacken, Videospiel-Entwickler werden vom
Publisher angetrieben - im Zweifelsfall per
Gerichtsverfahren oder Vertragskindigung.
Bevor es dazu kommt, schiebt man gerne
mal ein paar Nachtschichten zuviel - leider
steigt mit sinkendem Freizeit-Quantum
auch der Elan des Fehlerteufels. Aber der-
weil Zeitschriften-Papier geduldig ist, rea-
giert der Programm-Interpreter auf Fehler
oft mit drakonischen Malnahmen: Wo die
Software gar nicht erst anlauft, da war der
Fehlerteufel noch gnédig. Wenn er sich so
richtig austoben will, versteckt er Pleiten,
Pech und Pannen im hintersten Software-
Winkel - dort, wo sie niemand vermutet.
Die gemeinsten Fehler sind eben die, die
man nicht auf Anhieb sieht: Wenn Euer
Rechner schnurrt wie ein zufriedenes Katz-
chen und das Betriebssystem steht bom-
bensicher, dann scheint die Welt in Ord-

nung - bis die Katastrophe unerwartet liber
Euch hereinbricht. Plétzlich erscheinen
kryptische Fehler-Meldungen auf dem
Schirm, erweisen sich kompatible Kompo-
nenten als inkompatibel und tut die Soft-
ware Uberhaupt nur noch, was sie will
Auch Konsolen-Spieler kennen das Arger-
nis: Zehn Stunden lang das japanische Rol-
lenspiel gezockt, bei jedem zweiten Dialog
nur mit Glick vorangekommen - und dann
ist der Spielstand futsch? Kennen wir.
Nach schweilRtreibendem Endkampf friert
der Bildschirm ein - und nichts geht mehr?
Kennen wir. Euer Adventure-Held sprintet
Uber eine Polygon-Stiege - und plétzlich
stlrzt er ins Nichts?

Alles Erfahrungen, die das Videospieler-
Leben schreibt - und wenn sich die Situati-
on in den letzten Jahren wenigstens
dezent entscharft hat, dann verdanken wir
das nur der Verbesserung der , Debug-
ging”“-Software: ,,Debugger” Uberprifen
den Hochsprache-Code auf Herz und Nie-
ren, checken jede einzelne Zeile durch und
testen auch den logischen Zusammenhang
der einzelnen Unterprogramme. Wie zuver-
l&ssig die Fehlersuche lauft, das-ist von
Hochsprache und Debugger-Qualitat
abhangig: Die meisten Anbieter von Hoch-
sprachen liefern zusammen mit der Soft-
ware auch den dazugehorigen Debugger
aus - aber nur selten packt ein Anbieter
den besten , Bug Buster” mit ins Paket.
Kein Wunder: Schlief8lich will man Geld
verdienen - und zwar am besten geméaR
dem alten Leitspruch ,Nachfrage
bestimmt den Preis”. Und die Frage nach
hieb- wie stichfesten Debugger-Systemen
ist eine der haufigsten - folglich ist alles,
was Entwickler wie Spieler das Leben
erleichtert, nur gegen klingende Miinze zu
haben. Auch hier greifen viele Programmie-
rer zwecks Kosteneinsparung und Zuver-
lassigkeit gerne auf eigene Programme
zurlick: Aber auch der scharfste Wachhund
ist nicht zwangslaufig einer ohne Macken.
Grund genug fir die meisten Entwickler,
regelmaRig aufzuriisten - und einen
.Debugger"” an den nichsten zu reihen.
Schlufendlich ist das mystische Tool nicht
mehr als ein Testlauf ohne Programm-Aus-
fihrung: Der Debugger fihrt das Pro-
gramm nicht tatsachlich aus - ahmt den
Stapellauf aber nach. Das heil3t im Klartext:
Wird ,, Final Fantasy VIII* via Debugger auf
Fehler untersucht, flimmern nicht wirklich
Squall Leonhart und Seifer Almasy Uber die
Mattscheibe. Der Debugger ,tut nur so als
ob". Ausgekligelte Pannen-Killer sind flr
alle Eventualitdten gerlistet - und testen
alle mdglichen bis unmaoglichen Anwen-
dungsmadglichkeiten des gefilzten Codes
aus. Wird ein Fehler entdeckt, dann schreit
der digitale Jagdhund Alarm: Wenn's gut
lief, zeigt der Debugger Routine und Pro-
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grammzeile genau auf - weniger gliicklich
war die Fehlersuche, wenn der Code-Ver-
antwortliche nach dem Hilfeschrei noch
tagelang vor dem Rechner sitzt und ver-
zweifelt nach einem Fauxpas sucht, den es
vielleicht gar nicht gibt. Debugger-Fehler?
Wer weil? das schon.....?

Wenn |hr Euch also mal wieder (ber die
Verschiebung eines Verdffentlichungs-Ter-
mins &rgert, dann stellt Euch immer die
armen Programmierer vor: Die Hinauszbge-
rung eines , Street-Dates” liegt selten in
Produktions-Problemen begriindet - viel
oOfter ist es schlicht und einfach der Pro-
gramm-Code, in dem der Wurm drin ist.
Beispiele von Software-Desastern gibt es
in der Spiele-Historie hinreichend: Allzu oft
werden Spiele mit gravierenden Bugs aus-
geliefert - meistens liegt der Fehler in zu
knapp bemessener Testphase oder
menschlichem Versagen begriindet.
Besonders der Zeitfaktor ist fatal. Wenn
der Publisher auf einen schnellen Release
der Software pocht, dann bleibt dem Ent-
wickler-Team oft keine andere Wahl - der
Titel muf um jeden Preis auf den Markt,
und die Fehler-Forschung bleibt dabei oft

fngeneration | Juni 1 1999

auf der Strecke. Den Rekord halten hierbei
die PC-Spiele: Im Gegensatz zum Konso-
len-Entwickler weifd das PC-Team nie so
recht, woran es ist. Auf der PlayStation
sind Hardware-Kapazitdt und technische
Komponenten genau definiert, alle Lei-
stungs-Grenzen klar gesteckt. Der PC-Pro-
grammierer hat's da bedeutend schwerer:
Mit Hardware-Umfeldern wie PlayStation
oder Dreamcast haben sich Sony und Sega
auf eine Hardware-Norm eingeschossen.
Auf dem PC aber gibt es keine Normen:
Wer sich auf die Produkte der marktfiihren-
den Soft- und Hardware-Anbieter (Micro-
soft bzw. Intel) verlaRt, der ist meistens
gut beraten - trotzdem gibt es neben den
Marktflhrern noch eine uniiberschaubare
Vielzahl an kleineren Anbietern. Deren Pro-
dukte sind zwar nicht allzu verbreitet - aber
in dem einen oder anderen Computer
schlummern eben Bausteine, mit denen
kein Entwickler dieser Welt rechnet... Die
Folge: Das Programm wurde auf eine
bestimmte Komponente nicht abgestimmt,
kann sie nicht erkennen - und hangt sich
auf. Der Fehlerteufel hat zugeschlagen. In
der Regel sind derartige Fehler eher drger-
lich als schadlich: Ihr bringt die Software
zum Héandler zuriick - und verlangt Euer
Geld zurlick. Weniger angenehm: Euer
kompletter PC wird lahmgelegt - im
Extremfall kénnen Euch sogar wichtige
Daten verloren gehen. Ein Horror-Szenario,
das Konsolen-Spielern erspart bleibt.
Tatsachlich sind viele Vorschau-Versio-
nen, die Anbieter und Entwickler an
fun.generation weitergeben, grundsatzlich
fertige Spiele - allerdings noch im Debug-
ging-Stadium. Oft fehlt hier noch eine Rou-
tine fUr die Animation oder dort noch eine
Abfrage fur die Kollision: aber im GroRen
und Ganzen ist das Produkt fertig. Allein
bei der Fehler-Frequenz hapert es noch:
Die Geschwindigkeit ist noch nicht opti-

miert, der Grafik-Aufbau zu zaghaft und die
Absturz-Quote zu hoch. In der Regel wer-
den solche Fehler noch rechtzeitig beho-
ben - aber all zu oft gibt man dem Entwick-
ler keine Zeit. Ergebnis: Die Test-Version
mutet genausc an wie die Vorschau-CD
davor - und wir kdnnen uns das fertige Pro-
dukt hochstens ausmalen

Zwischen PC- und Konsolen-Hardware
gibt es signifikante Unterschiede - das
haben wir erwahnt. Trotzdem werden auch
die Spiele flr Euren Konsolen-Fuhrpark auf
dem Personal-Computer entwickelt. Aller-
dings haben PC und Macintosh andere
Hardware-Spezifikationen als die Video-
spiel-Hardware: Ein Entwicklungs-System
mufB her! Sony, Nintendo und Sega bieten
Entwicklern sowie Software-Anbietern
rund um den Globus Developer-Kits an -
Entwicklungs-Erlaubnis und Software-
Paket im Kaufpreis inklusive. Die abge-
speckte Version fir den Heim-Bedarf ist
Sonys , Yarozee “-Paket: Wer sich auf ,C”
versteht und geniigend Freizeit mitbringt,
besorgt sich fur knappe 1000 Marker die
schwarze , Yaroze"-PlayStation - und arbei-
tet sich in die mitgelieferten , C-Libraries”
ein.

Der Entwicklungsprozess in groben
Zigen: Das Entwickler-Set wird mit Eurem
PC vernetzt, Gber entsprechende Soft-
ware-Tools und Schnittstellen kénnt lhr die
einzelnen Hardware-Bausteine ansprechen.
In der Regel setzt Ihr hierflr spezielle
Befehlszeilen oder Unterprogramme ein.

Die System-Logik ist von Konsole zu
Konsole unterschiedlich: Wer seine Spiele
gleich fir mehrere Systeme auf einmal auf
den Markt bringen will, der muf3 in zuséatzli-
chen Entwicklungs-Aufwand investieren.
Hat ein Entwickler-Team sein Spiel zum
Beispiel auf die System-Architektur des
PCs zuprogrammiert, féllt eine nachhaltige
Umsetzung fiir die PlayStation-Hardware
schwer. Umgekehrt geht's ahnlich zu: Der
Code wird nicht einfach konvertiert - statt-
dessen missen ganze Programmabschnit-
te neu verfa®t und auf die anders geartete
Hardware abgestimmt werden. Program-
miert wird zwar meistens in der gleichen
Hochsprache, aber kompatibel sind die bei-
den Codes nur bedingt - besonders dann,
wenn ein System-spezifischer Baustein
angesprochen wird. Wie eine PlayStation-
Komponente ansprechen, wenn das Nin-
tendo 64 sie nicht kennt? Also: Die neuen
Méglichkeiten ausloten - und die entspre-
chenden Zeilen umschreiben! H
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Text: Andreas Uirich

by
G198 Tow 285 Company, WTFfli o
? MOHCEs K4, VY IR L) BT
AR ot

E Army Men 3D

Wer ist nicht in
seinem Kinderzimmer
an der Seite der kleinen
olivgriinen Plastikscldaten
in den Krieg gezogen? Viele
meiner kleinen Landser fanden ein
schreckliches Ende durch den gnadenlosen
Einsatz der Ubriggebliebenen Silvesterartillerie
- was fir ein SpaR! Als die wilden Gefechte
mit den Kunststoffkameraden bereits in Ver-
gessenheit gerieten, gelangten sie durch den
Animations-Kinofilm “Toy Story" plotzlich zu
neuem Ruhm. Wunderbar animiert marschier-
ten die Kompanien durch das gerenderte
Wohnhaus und gaben im Kampf gegen den
bosen Nachbarsbengel ihr Bestes. "3DO" griff
das Thema auf und spendiert den Helden in
Uniform ein eigenes Spiel - sozusagen als ver-
spateter Dankesnachruf fir gliickliche Kind-
heitsstunden.

Held von "Army Men 3D" ist der Kunst-
stoffoffizier "Sarge". An seiner Seite kdmpft
Ihr Euch durch die Himmelfahrtskommandos,
in die Euch der Generalstab befehligt. Bei
allen Einsétzen seid Ihr voll und ganz auf Euch
alleine gestellt und mifit ohne direkte
Riickendeckung auskommen. Damit Euch
nicht schon beim ersten Feindkontakt ein Pla-

stikbein weggeballert wird, macht Ihr Euch im
‘Boot Camp" mit Waffen und Steuerung ver-
traut. Mit Analog-Controller oder dem her-
kémmlichen Digi-Kreuz pirscht |hr Euch Uber
das Schlachtfeld. Die R- und L-Tasten sind
besonders wichtig: Auf Knopfdruck hechtet
‘Sarge" - Kopf voraus - in den Matsch, um
feindlichem Beschul} auszuweichen. Wer
dem Gegner kein leichtes Ziel bieten will, halt
den Button weiterhin gedriickt und robbt
durch den Morast hinter einen schitzenden
Felsbrocken. Die L2-Taste ist lebenswichtig,
mit ihr rollt Ihr aus dem Kugelhagel hinter die
néchste Deckung - eine Taktik, die Euch im
Laufe des Spiels mehr als einmal das Leben
rettet. FUr einen gezielten Prazisionsschul®
benutzt |hr den L1-Knopf: Die Kamera zoomt
hinter die Schulter, damit Ihr Gber Kimme und
Korn die feindlichen Séldner anvisieren kénnt.
Mit den restlichen Buttons greift Ihr zur pas-
senden Knarre: StandardmaRig ist der Plastik-
Gl mit einem Einzelschufgewehr und unbe-
grenztem Munitions-Repertoire ausgerlstet.
Um einen Soldaten der feindlichen gelben
Armee auszuschalten, bendtigt |hr jedoch
zwei Treffer. Da das Nachladen oft zu lange
dauert, maRt Ihr ein zweites Mal anlegen und
dabei das Risiko eingehen, Euch selber ein
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CiviLizaTION II™
JETZT FUR DIE PLAYSTATION.
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M Ein kleiner Schatz: Durchsucht befriedetes
Gehiet nach versteckten Extras.

Projektil einzufangen.,
Weniger gefahrlich ist die
Automatik-Flinte: Zieht
Ihr einmal den Abzug
durch, jagt |hr einen Feuerstof in Richtung
der feindlichen Linien. Habt Ihr gut gepeilt,
zerlegt es den Gegner mit einer einzigen
Salve in seine Einzelteile. Dabei geht es abso-
lut unblutig zu - schlieRlich handelt es sich bei
Freund wie Feind ja nur um Plastik-Infanterie.
Die risikolose und obendrein noch jugend-
freundliche Gelegenheit fir “3D0O", "Sarge” mit
noch durchschlagskraftigerem Geschitz zu
versorgen: Eine Bazocka kommt im Gefecht
mit Jeeps und Panzern gerade recht - ein Tref-
fer, und die Sache ist gegessen. Eine andere
Taktik zum Ausschalten mobiler Einheiten
sind Landminen: Hat sich feindliches Geféhrt
erst einmal auf Euch eingeschossen, kénnen
es die CPU-Fahrer nicht lassen, Euren Riick-
zug zu verfolgen. Also verbuddelt lhr schnell
ein paar Landminen und jagt den hartnackigen
Panzerwagen in die Luft.

Fir jede Waffe bietet sich eine bestimmte
Situation an: Werdet |hr vom Feuer eines MG-
Nestes ins Visier genommen, dann hechtet
Ihr geschwind hinter die nachste Hauswand,
schnappt Euch eine Granate und schleudert
den Sprengkorper mitten in die feindliche
Stellung. Dazu haltet Ihr den "Feuer’-Knopf
gedriickt: Eine Zielmarkierung beginnt nun
innerhalb der Wurfreichweite hin und her zu
pendeln. Ist der Cursor tber dem angepeilten

“In Army Men 3D steckt mehr Ramho-
Action als Schwarzkopf-Strategie."

Ziel, lalt Ihr den Button los und freut Euch
mit hdmischem Grinsen auf den bevorstehen-
den Einschlag. Einfacher wird es, wenn |hr
unterwegs einen Mdrser eingesammelt habt.
Mit dem Granatwerfer 12t es sich nicht nur
weiter ballern, der Sprengradius der Geschos-
se ist auch um einiges gréfer als der von nor-
malen Handgranaten.

Nur mit der Standard-Flinte bewaffnet,
startet Ihr Eure Mission. Bevor |hr loslegt,
erhaltet Ihr ein kurzes Briefing: Der Komman-
deur klart Euch (ber das Einsatzziel auf und
zeigt, mit welchen Truppen-Gattungen |hr
konfrontiert werdet. Die Auftrédge sind sehr
vielfaltig: Ihr miRt z.B. gefangene Gls befrei-
en, eine Bricke in die Luft jagen oder einen
Spion schnappen. Am Startpunkt warten
bereits einige Kisten mit nitzlichen Extras -
Granaten und Automatikgewehr verschaf-
fen Euch einen nétigen Vorteil in den Feu-
ergefechten. Ein Druck auf die Select-

Taste blendet eine kleine Ubersichtskarte
ein, auf der alle Wegpunkte in der richti-
gen Reihenfolge markiert sind. Vor-
sichtig tastet |hr Euch auf feindli-

ches Territorium vor, besonders

in der Wisten-Welt kénnt

Ihr die gelben Unifor-

men der
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Fiihrerscheinpriifung: Die erste Etappe des Bootcamps legt Ihr mit dem
LKW zuriick.

CONTROLLER PLUS 64 JOLT PACK

: e * Nintendo 64™ kompatibel E ? * Nintendo 64™ kompatibel
~ a « Controller Pack/Rumble Pack kompatibel . E = * Mega-Rumble-Power
7 -}

* Prézisions 3D Analog-Stick * Sensorisches Feedback e T
) * Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion ¢ Kompatibel zum Rumble 2 €

G * 2m langes Kabel ; | § > Ea;}_(:“F:qture S —
+ Erhaltlich grau, schwarz, ] e -
rot, blau, griin und gelb -

JORDAN-GP-LENKRAD V2  und griin
* Playstation™ kompatibel
* In Zusammenarbeit mit dem
Jordan Formel-1-Team entwickelt
¢ Eingebaute Elektromotoren fiir
Force-Feedback-Action
: y * Kompatibel mit allen géngigen Modi: Dual
ock™ Digital, Dual Shock™ Analog, Namco
- o o -‘*/aehn“'.nnalug und Sony™ Digital

¢ 15 Kndpfe und zusatzliches ADVANCED JOLT PACK

Yo

CRAND rir x Y
y

Steuerkreuz fiir maximle Kontrolle * JOLT PACK mit eingebauter 256k Mémory-Card,
* Hochwertiger F1 Gummiiiberzug * Erhdltlich in grau, schwarz u. rot
fiir sicheren ,Grip“ . aucl? als PLUS-Version mit 1 M Memory
* Gangschaltung durch Schalthebel 1UT In grau
¥ oder 2 Knopf-System RECHARGEABLE JOLT PACK
: Gas- und Breémspedal mit * Akku-betriebenes JOLT PACK

EGB_SCSIT Kabel tischem*Druckwiderstand  » Ladt sich wihrend des Spielens

pezial m Kabel;zum Lenkrad wieder auf!

Playstation kompatibel 9 2 m Kabel »}om Lenkrad zu * Mega-Rumble-Power

2m lang den FuBpedalen ohne teure Einweg-Batterien

CINCH-Ausgénge fiir ¥y

die Stereo-Anlage
Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung

[ BB BN BN B N BN N W N W]
Erhéltlich bei

und im gut
sortiertem
Fachhandel
: a8 Tel. 0931/3545219
+ Speichert bis zu 15 Spielstdnde sSesecesseseEEn NS

. * Flash-Rom-Technologie

y  * Erhaitlich in grau, rot, blau,
Blaster griin, gelb und transparent
Light Gun PRO
* Playstation™ kompatibel

* G-Con (z.B. Namco) & Normal

| MEMORY CARD 360
. g.a. Konami) Modus

|| + MEMORY CARD mit 360
nibertroffene Zielgenauigkeit =/ Spielstdnden
* Farce-Feedback-Action

; ForcoFesdbeckchclion % ok ~ « Erhaltlich in grau, transparent-rot Schleefstr. 8 « 44287 Dortmund
* 25 Metor Kabel mit AV Stockor A1 rsinepscen; . http//www.dynatex.de




feindlichen Armee nur schwierig von der
Hintergrundoptik trennen. Ein Radar
zeigt Euch zwar, wo der nédchste Schiitze
lauert, aber eine zielgenaue Ortung ist nur mit
Sichtkontakt méglich. Die niedrige Auflésung
der Grafik erschwert das Aufsplren der
Gegner zusétzlich - im Pixelbrei am
Horizont erkennt |hr erst mal
gar nichts, Im schlimm-
sten Fall bemerkt Ihr die
feindliche Stellung erst,
wenn lhr bereits unter Feuer
liegt. Dann miRt Ihr schnell
handeln - denn Eure Lebens-
energie ist schon nach ein paar
Treffern futsch. Taucht mit einer
Rolle hinter die nachste Deckung
und analysiert in Ruhe, mit wel-
chen Waffen auf "Sarge" geballert
wird. MG-Geschltze feuern zwar
eine lange Salve, dafur ist die Reich-
weite sehr kurz. Schmeift einer der
Feinde mit Granaten um sich, solltet Ihr
schnell einen Stellungswechsel vorneh-
men, bevor es Euch in alle Einzelteile zer-
reidt. Ist der gegnerische Angriff analy-
siert, kénnt ihr entsprechend darauf reagie-
ren: Verschanzen sich die Schitzen hinter
einer Barrikade aus Sandséacken, bombt |hr
sie mit einer Handgranate aus dem Graben.

RS
irE
S
\qf -
i

Ja
B

AN
i}
>

Genre: SR Ra s Action
Spieleranzal 12

Setzen sie Euch mit MG-Feuer zu, dann erle-
digt Ihr sie aus sicherer Distanz mit dem
Schieleisen. Die Séldner bewachen oft Nach-
schub: In den Holzkisten findet |hr zusatzliche
Munition, oder Ihr frischt mit Medi-Packs Eure
Lebensenergie auf. Geht sparsam mit den
Erste-Hilfe Kasten um: Wenn "Sarge" nur
angekratzt ist, solltet Ihr die Mullbinden fir
spater zurlcklassen. Allzu oft geratet lhr in
einen fiesen Hinterhalt und freut Euch dann
Uber das zurlickgelegte "First-Aid-Kit".

An einigen Stellen geht es zu Ful nicht
weiter - angeschossene Kameraden kénnen
sich nicht mehr aus eigener Kraft zum retten-
den Helikopter schleppen. Also muf ein Fahr-
zeug her: Panzer, LKWSs und Jeeps werden
von den Kameraden bereitgestellt. Im Wagen
seid |hr vor feindlichem Beschu® sicher, aller-
dings kénnen die Vehikel auch nur eine
begrenze Anzahl Einschlage vertragen.

Erschwert wird der Kampf durch die stren-
ge Speicher-Routine. Nur wenn eine Operati-
on erfolgreich absolviert ist, dirft |hr Euren
Fortschritt auf der Memory Card sichern.

Dank horizontal geteiltem Bildschirm kénnt
Ihr im Zweispieler-Modus einen Kameraden
aus Fleisch und Blut Gber's Schiachtfeld het-
zen. W Die Meinungen unserer Redakteure
findet Ihr auf den Seiten 62 bis 63.

Anbieter: ..
Entwi

Muster: ..




Sony PlayStation: PSX Hardware | Zubehir:

Metnl Gear Solid ... icoovvniinninnnnnn 94,90 DM PS Grundgeriit - Dual Shock ................ 23900 DH
is R e 99,90 DM Mema Card 4 Meg [o. Kompression) . ... 39,00 DM
tar get = Deiver Mol e s Sl 999008 | Memo Card 2 Meg [o. Kompression) ... ..2490 DM
= 2 B Tai Fu ....8%90 DM Memo Card 1 Meg bunt ... ... ..., ..1990 DM
Bonnebroicher Str. 11-15 " Need for Speed d ....................... 83900H | Duol Shock Analog Pud farbig .
41238 Monchengladbach }5 Eex Mo b, B RN gagooy | Podverling
equacy of Kain - Soul Reaver . oo BES0DN N e L
Fax 02166 /924124 ¢ | sismter TR Byt gl
lordectanssie kontanhioe 3 Populous - The Beginning < BI90OM N seompion LightBun ................... 5990 DH
Preisliste an ! 2 Kensei — Socred Fist . . . . ....B9.90 DM Neu im Pan:mm ‘
H Civilization I ... .. .+..B9.30 DH & Tubehir
iﬁ" =18 2 Warzone 2100 . ......vvevnnvaninionn. 0990008 2B, Flayerdes.luhreslﬂﬂﬂ Pana: 50
4 PiaYEtanon / D[ Cdrl ]Ld‘ht .3 incl. Hel?lnnnlc:deur;huu Zrﬂgmmn;lr:ilﬁ - DM
2 Boot Chij . Grundgerit jp. LA, e Platinum Spile 4330 DM / Restposten ob 29,00 B eitere Angebote PAL/US auf Anfrage
E s ;go,-oa”, M:ge‘lg 6' DM - l‘:.n'! Mdngem » a8 A E Umbauten fiir m-”uvar ab IZU.HU M
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m Chocobo Racing
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Der Square-Kult in Japan und die Fol-
gen: Nach dem Rollenspiel "Chocobo’s
Mysterious Dungeon” (geht demnachst in die
zweite Runde), haben die Rollenspiel-Speziali-
sten jetzt einen Fun-Racer rund um das knuf-
fige Federtier verdffentlicht, Mit Erfolg: "Cho-
cobo Racing" eroberte seit seiner Veroffentli-
chung Ende Mérz die japanischen Software-
Charts und belegt dort hartnackig den dritten
Platz. Wir wollten natUrlich wissen, was hin-
ter dem Rummel um den "Mario Kart™Klon
steckt.

"FINAL FANTASY"-RACING

Wir nehmen es gleich vorweg: "Chocobo
Racing" ist kein "Super Mario Kart"-Killer —
doch der Titel peilt auch eine andere Zielgrup-
pe an: In Japan kennt den quietschig gelben
Chocobo jedes Kind, in unseren Gefilden ist
er hauptsachlich "Final Fantasy'-Fans bekannt
(Stichwort: "Goldener Chocobo"). Die freuen
sich besonders Uber den Nippon-Racer:
Neben Namensgeber Chocobo trefft |hr auf
weitere Bekannte aus dem Square-Univer-
sum. lhr wahlt zu Beginn zwischen acht ver-

schiedenen Charakteren aus: Dem kleinen
Moogle, dem fetten Chocobo, dem schwarz-
en Magier oder dem finsteren Goblin. Square
verschafften ihren Rollenspiel-Helden einen
Auftritt als blitzschnelle Pistenjager. Neben
den Standard-Figuren gibt es auferdem zwei
versteckte Charaktere: Bevor Ihr mit dem
Drachen "Bahamuth" und "Final Fantasy VIII'-
Hauptdarsteller Squall Leonhart Uber die
‘Chocobo'-Stralden brettert ,miif3t Ihr den
‘Story Mode" zweimal erfolgreich absolvieren.
Aufgrund der Sprachbarriere blieb uns Sinn
und Zweck der Geschichte verborgen - klar
ist nur, daf% lhr acht Diamanten sammeln
muft. Doch die bekommt Ihr nur, wenn lhr in
jedem Rennen triumphierend die Ziellinie
passiert.

Die Story um die mysteridsen Kristalle
wird mit einem bunten "Pop-Up"Buch erzahlt:
Wer "Yoshi’s Story" auf dem N64 gespielt hat,
kennt das Prinzip.

Apropos "Pop-Up": Die Grafik-Routine
kdmpft mit langsamem Bildaufbau, stérenden
Grafikfehlern und "Slow-Downs" — Technik-



Puristen wenden sich von Squares Racer mit
Grauen ab. Sony zeigt mit der Friih-Fassung
seiner'Speed Freaks" (siehe Vorschau), daR
der 32-Bitter viel mehr kann: Optisch sticht
Funcoms Machwerk die Chocobo-Hatz schon
jetzt deutlich aus. Das Strecken-Design der
beiden Konkurrenten ist ebenfalls von Grund
auf verschieden: Wahrend Ihr die "Speed Fre-

GROBEN TECHNISCHEN SCHWACHEN ZUM TROTZ:
"GHOCOBO RACING" HAT SEIN GANZ EIGENES FLAIR.

aks" Uber meist grofRzlgig angelegte Kurse
scheucht, schlédngeln sich die “Chocobo
Racing"-Charaktere vornehmlich durch enge
Gassen und Schluchten. Bei der Steuerung
sind wir gespaltener Meinung: Zwar ist die
bei Squares Produkt kinderleicht und sehr
prézise (vor allem analog) — aber bei Sonys
Kart-Spektakel wird Euer fahrerisches Feinge-

NEUERSCHEINUNG

CHOCOBO RACING

fihl intensiver gefordert. "Chocobo Racing'
macht’s Euch da leichter: Prinzipiell fahrt Ihr
mit Vollgas, lediglich in haarigen Kurven
steigt |hr auf die Bremse — simpel, aber trotz-
dem spafig. Ein Vergleich fallt demnach
schwer: Wahrend "Speed Freaks' die moder-
ne Interpretation des Fun-Racer-Kénigs
‘Super Mario Kart" ist, setzten die japani-
schen Entwickler voll
auf das "Final Fanta-
sy'-Ambiente - und
kopieren die Qualita-
te des 16-Bit-Vorbilds
mit fast schon hem-
mungsloser Dreistig-
keit. Anhénger der Square-Titel erkennen
sofort die Musik aus den beliebten Rollen-
spielen wieder: Ob Melodien aus den "Final
Fantasy VIII'-Kampfsequenzen oder Klang-
Variationen des kultigen sechsten Teils (in
Amerika unter dem Namen “Final Fantasy III"
erschienen), der Fernost-Fan summt die ver-
trauten Stiicke auf Anhieb mit.

Zeit seid Ihr winzig und lahm wie eine
Schnecke - sehr zur Freude der Konkurrenz!

M Der 'Wing"-Zauher" verleiht Fliigél.

& 004046
¢f 3LAP
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GHOGOBO-GHALLENGE

Die "Chocobo'-Piloten unterscheiden sich
deutlich — und zwar in Fahrkinsten wie rollen-
den bzw. schwebenden Untersatzen. Der
"Star" des Spiels ist der kleine Chocobo: Mit
seinen Mini-Rollerblades prescht er Uber die
Square-Pisten — dank solidem Handling,
rasanter Beschleunigung und seiner Schnel-
ligkeit ist das Rollenspiel-Kiken der perfekte
Allrounder. Auch Zusatz-Charakter Squall
Leonhart ist erste Wabhl: Er ist schnell und
wendig, nur die Reifen seines Karts bieten zu
wenig Bodenhaftung. In vielen Spielstunden
lernt ihr Starken und Schwéchen des bunten
Haufens kennen — unser Favorit ist der
schwarze Magier auf seiner wendigen Wolke.

Ohne fiese Waffen und Extras traut sich
kein Fun-Racer auf die Piste - auch "Chocobo
Racing" macht da keine Ausnahme. Wie im
Klassiker "Super Mario Kart' sind die begehr-
ten Gimmicks bunt auf den Parcours ver-
streut — Square-typisch werden sie als Magie
bezeichnet. Ob das obligatorische "Speed




NEUERSCHEINUNG

CHOCOBO RACING S L {. SR Uiz;%J bP
l.'l'Hrufh

GH)———— @8 F 0126723
0 3/ 3LAP
131 kmth ﬂ

m B Golem hebt ab - Springesindin M Auf Bahamuts Heimstrecke miiRt [hr
ﬁ xLu ﬂ 4 “Chocobo Racing” keine Seltenheit, auf die gahnenden Abgriinde achten.
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M Achtung Lava: Hoffentlich verbrenat B Schnell wie ein gedlter Blitz: Der Turbo baschleumgt Euch fiinf Sekunden lang auf wahn-
sich das dicke Federvieh hier nicht! witzige Ges: Ilwindmlmtnn i

rutzelnder Feuerball, wahrend des magisch maltratieren. Innovativ ist das Level-
sammelt |hr die nitzlichen Helfer System: Ihr baut Eure magischen Attacken in
ein. Im "Chocobo™-Zauberbuch stehen drei Stufen aus — mit einem voll au
die fiesesten Spriiche: Verflucht Euch ein ‘Speed Up" rast |hr der Konkur
Gegener mit dem Todes-Spruch , beginnt ein >r damit nicht genug: vor dem Renne
Countdown (von zehn abwarts) - und la63t N hr Eurem Kamikaze-Fahrer eine spezi-
Euren Piloten bei Null explodieren. lhr verliert elle Fahigkeit zu. Die benutzt ihr beliebig oft
einige wichtige Sekunden, und werdet im - vorausgesetzt, der Energiebalken ha
Regelfall von der gesamten Konkurrenz (iber wieder aufgefillt. Der Fahi
holt — Ausnat Ihr rammt einen Widersa- reichhaltig: Mit der Flug
cher und Ubertragt so den Fluch. Der Hobby- Rennen fliegend bestreiten - besonders prak-
Hexenmeister kann aber noch viel mehr: Ob tisch, wenn ein Widersacher ger
Donnerschlag, Blitzstrahl oder Feuersbrunst —  klirrend kalten Eisregen auf Euch I
Ihr diirft Eure Mitstreiter nach Gutdinken hat. Weitere Nettigkeiten geféllig

do~F|le 4 ma

fdicoe v>»o
o oo
W o moOm

$Fovowmow

' WWWW. Chocobo-Farm

Im Internet (wo sonst?) gibt's die verriicktesten Sachen:
Unter "www.thaaron.com" kdnnt Ihr einen Chocobo adop-
tieren. Sucht im Internet-Zoo den niedlichsten Piepmatz
heraus, dann hegt und pflegt lhr ihn in bester Tamagotchi-
Manier. Die Seite enthélt noch viele interessante Links zu
anderen Web-Seiten (rund um Square und die Vogelzucht) -
der Chocoho rast also auch gerne iiber die Datenautobahn.
Ebenfalls im Internet zu lesen: Aufgrund einer BI0S-Abfrage
] (Basic Input Output System) lauft "Chocobo Racing” nur auf
B Nachdem Ihr den Story-Modus durchgespielt einer japanischen Konsole. Besitzer einer mit MOD-Chip
haht, erhaltet Ihr den Drachen Bahamut. g “getunten” PlayStation schauen in die sprichwirtliche
Editiert nach Lust sowie Laune Farbe, Fahigkei- Rohre. Wer sich den Import-SpaB nicht entgehen lassen
ten und Name des Flug - und Fabeltiers. z :
{ibrigens: Habt Ihr den Story-Modus ein zweites will, sucht im Internet nach den passenden Gamebuster -
Mal absolviert, wagt sich "FF VIII"-Protagonist ‘ bzw. Xploder-Codes.
Squall Leonhart auf die Chocobo-Piste!

Ermﬂ“”?'ﬂ’jb?’r
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M Den "Final Fantasy VIII"-Kurs
schaltet Ihr im Story-Modus frei
- allerdings miiBt Ihr den vorher
schon einmal absolviert haben.

Y& r

blem: der "Mega Flare"- Anschlag trifft alle
Widersacher auf einmal — und lhr flitzt scha-
denfroh auf die "Pole Position” .

GHOCOBO-CHAMPIONSHIP

Fir den "Grand Prix"-Modus stehen Euch
acht Strecken zur Auswahl — selektiert vier
Wunschkurse. |hr erlebt den "Square-Grand
Prix" in beliebigen Kurs-Kombinationen —
Langweile kommt also nicht auf! Zu den acht
Standard-Parcours gesellen sich zwei weite-
re: Wieder miiRt thr den "Story Mode" zwei-
mal bezwingen. Doch die Mihe lohnt sich:
Neben "Bahamut’s Course" (und Drache
Bahamuth) spielt Ihr die "Final Fantasy VIII"-
Strecke samt Held Squall frei. Hier heizt |hr
durch das Stédtchen Galbadia - und ver-
sucht, schwierige Kurvenpassagen zu mei-
stern. Jede Strecke hat Ihr grafisches Thema:
So argert |hr im Geisterhaus schreckhafte
Gespenster - und hiitet Euch vor herunterfal-
lenden Kisten. In den disteren “Misuriru-
Minen" gibt's etliche Abklrzungen zu ent-
decken, und in "Hungry Land" bestaunt Ihr
obskure Riesen- Lollys oder Lutschbonbons.
Habt Ihr den "Grand Prix" zu Euren Gunsten
entschieden, und haltet |hr die "“Chocobo"-Tro-
phae endlich in den Handen, gibt's zur
Belohnung einen kleinen Abspann (von Cha-
rakter zu Charakter unterschiedlich). Den
schaut lhr Euch nach Lust und Laune im

3/ 3LAP
1 El ? ktnfh

M Der schwarze Magier
fliegt mit einer Wolke iiber
die Fantasy-Strecken.

T { £
ri’ 3

00’ 02

‘Film"-Menl an - dort kénnt
Ihr auch den "Story Mode"-
Abspann bestaunen. Die
FMV-Schnipsel sind von
bestechender Qualitat — wie
von Square gewohnt.

Ist der "Grand Prix" keine
Herausforderung mehr flr
Euch, geht Ihr entweder im
"Time"-Modus auf Bestzei-
tenjagd oder vergnlgt Euch im
‘Relay"-Rennen. |hr bildet ein
Team aus drei Charakteren und
fahrt einen sportlichen Staffellauf
- spielerisch sehr reizvoll, weil lhr
Euch Runde fir Runde auf den
jeweiligen Fahrer einstellen
muft.

Bleibt noch der Zwei-Spieler-
Modus: Der kann auf keinen Fall
mit Multi-Player-Perlen wie "Diddy Kong
Racing" konkurrieren — die ohnehin schon
schlichte Optik leidet unter Detailarmut und
Spar-Auflésung. Auch will keine richtige
Party-Stimmung aufkommen - da hatten wir
mit den "Speed Freaks" deutlich fetzigere
Redakteursduelle.

Doch groben technischen Schwéachen
zum Trotz: "Chocobo Racing" hat sein ganz
eigenes Flair - Import-Freunde werden'’s lie-
ben oder hassen. B

Anbieter:
Entwickler .
Muster: .......coocoiiins

Genre:.......................Rennspiel
Spieleranzahl: ...................... 02
Veriffentlichung: .Japan erhltl., US Sept.
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World Grand Prix

AL

Die beiden ersten \\eltmeisterschafts-
rennen der diesjdhrigen Formel 1-Saison lassen
in deutschen Lagern gemischte Geflihle auf-
kommen: Wéhrend sich der eine Uber die Erfol-
ge der Silberpfeile aus Stuttgart freut, trauert
die restliche Fangemeinde (ber die obligatori-
schen Ferrari-Probleme. Ob's langweilig wird?
Wir wollen es nicht hoffen...

Nintendo beugt vorsichtshalber vor: Heim-
lich still und leise hat man den Simulations-Spe-
zialisten von Paradigm (bekannt durch die "Pilot-
wings'-Serie) den Auftrag fir ein runderneuer-

SRONER FRNIS VON SETHRARICH

BATUM
Linor
BuMDIN

ULTATE

9984 CHNILLITE RUNDE
. CQULTHARS W12.88
M
NATE
Ml »
.M. BCHUMAGHIL  PIRRARI  EMAMPION

BARCELONA

GRODER PRNIS YON EPAINIIN

COULTHARE  Mcl,
3. M. GEHUMACHI  ER

tes Sequel zugeschustert. Die Grinde lassen
sich nachvollziehen: Neben "Zelda" ist "F1-
World Grand Prix" im Formel 1-Lager Deutsch-
land der wichtigste Titel. Nach einer unspekta-
kuldren Anklndigung auf der diesjéhrigen Spiel-
warenmesse hat man den Nachfolger schon
fertiggestellt. Wir machten uns fir Euch auf
den Weg nach GrofRRostheim (natiirlich stilecht
im Ubermotorisierten Auto samt Momo-Lenk-
rad), um den 64-Bit-Boliden auf den Zahnkranz
zu flhlen.

"F1-World Grand Prix 2" ist eine konsequen-
te Weiterentwicklung des Erstlingswerks — am

FEHMILLETR RUNI
i AuNDIN

EHAMPION

W 25, Juli Osterreich, A1-Ring, Spiel-
berg
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M 30. Mai Spanien, Circuit de Cata-
lunya, Barcelona

B 2. Mai San Marino, Autodromo Enzo
Dino Ferrari, Imola



WON FUHA D. COULTHARD

8
T GRODIN VOREPRUNG VOR M,
SCHUMACHIR AUT PLATE 2.

- CHAMPION ChA

ehesten mit den Folgeproduk-
ten der EA-Sports-Serien ver-
gleichbar. Das erste auffallige
Update erscheint obligatorisch:
Samtliche Teams und Fahrer sind
auf den neuesten Stand gebracht
worden - nur Ausreilder Jagues Villeneuve ist
wieder nicht mit an Bord. Ahnliches sind
Videospieler aber bereits von Michael "Air"

Jordans Lizenz-Eskapaden gewohnt. Wenn |hr

den Ex-Weltmeister aus Kanada unbedingt

namentlich erwdhnt sehen wollt, greift |hr auf

einen Editor zuriick. Mit etwas Muse korri-
giert |hr das Argernis — oder |hr editiert Euch
selbst ins Mono-Coque.

Aber ob mit oder ohne Villeneuve - bevor
der erste Auspuff réhrt, steht die Wahl der

Spielmodi auf dem Programm. Das Schauren-

nen eignet sich optimal fiir eine kurze Spiel-
Session. Nachdem |hr Wetterbedingungen
(von Hitzewelle bis zur Regenschlacht), Run-
denzahl und Eure Startposition gewahlt habt,
startet |hr ohne Qualifikation, Training oder
Warm-Up sofort durch. Fir erste Testrunden

HOCKENHEIM

GRONEA PREIS VON DRUTECHLAND

03.00.1998
8,833 KM
a

MELAREN
MELARIN
WILLIAME  CHAMPION

B 1. August Deutschland, Hocken-
heimring, Hockenheim

HUNGAR ORING

M 15. August Ungarn, Hungaroring,
Mogyorod

NEUERSCHEINUNG

F1-WORLD GRAND PRIX 2

H. FRENTIZEN €

WILLIAMS MECACHROME @

0:47.81
m RUNDE m/:rﬁ

sietetsicn - [)j@ GE@SCHWiIndigkeit wurde leicht angehohen,

ser Modus
besonders an -
den komplet-
ten Formel 1-
Zirkus findet
Ihr unter dem Punkt "Grand Prix". Schnell den
Fahrer und das Team gewdhlt — womit auch
schon ein Teil des Schwierigkeitsgrades defi-
niert ist. Wer trotz Ferrari-PS dem Fahrerfeld
chancenlos hinterhechelt, greift auf zahlreiche
Hilfs-Optionen zurlick. Tastenbelegung, Auto-
matikschaltung, Spurkorrektur, Bremshilfe
oder eine Bremsanzeige erleichtern den Ein-
steig, schmalern aber im Gegenzug auch Eure
Freiheiten. Bei aktivierter Bremshilfe wird's
nichts mit den richtig gewagten Mandvern —
das Programm steigt bei halsbrecherischen
Geschwindigkeiten automatisch in die Eisen.
Wenn's trotzdem mal kracht, hdngen die Aus-
wirkungen erneut wesentlich von Eurer Ein-
stellwut ab. Steht der Schadens-Parameter
auf "An", so haben Rempler und Ausflige in
die Streckenbegrenzung (neben Rumble-Pak-

SUZUKA

GRODIR PRAIS VON UNGARN

.

18.08,1998
2ITIRM
rr

PRRRARI - MeLARIN
MCLAREN FRRRARI
WILLIAME  CHAMPION

tional Circuit, Suzuka

GRONIR PRAIE VON JAPAN

MELAREN  CHAMPION

M 31. Oktober Japan, Suzuka Interna-

und der Nebel hat sich komplett aus dem

Konsolenspeicher verzogen

Vibration) fatale Folgen fir den weiteren
Rennverlauf. Wenn Euer Aussetzer glimpflich
ausfallt, fliegen lediglich ein paar alte Begren-
zungsreifen durch die Luft - in schlimmeren
Fallen kann sich aber das eigene Vorderrad
dazu gesellen. Solche Schaden nétigen Euch
zum Boxenstop: Mit abgebrochenem Fronts-
poiler oder verzogener Spurstange sind Best-
zeiten unmdoglich — von einer prézisen Kontrol-
le Uber Euer Fahrzeug ganz zu schweigen.
Habt Ihr das teure Spielzeug zu stark defor-
miert, kénnen auch die emsigen Mechaniker
nicht mehr helfen. |hr seht die gelbe Flagge -
das Rennen ist beendet. Wer nichts von Flag-
gen-schwenkenden Aufpassern hélt, kann
diese Option ebenfalls deaktivieren — wie die
meisten anderen Einstellungen auch.

MAGNY-COURS

ORONER PREIS YON FRANKENIGH

W 27. Juni Frankreich, Circuit de
Nevers, Magny-Cours

1999 | Juni | fingeneration 47
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FISICHELLA/WURZ

TEAM PosITION s
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PLAYLIFE V10 sHot o
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POSITION 2
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smer &

0:11.33

STEWART rORD (B)

M AufgepaRt! Studiert i
beim nédchsten Mal bessér

0:08.09 !B
RUNDE 29/

~  Auch die CPU-Konkurrenz macht Fehler - hiur seht Ihr
einen satten Verbremr

FORMEL FANTASTIC

Doch lassen wir das kaltverformte Metall
einmal aufen vor: Wer eine komplette Saison
fahren will, sollte ausreichend Freizeit in petto
haben. Im Training macht |hr Euch nach und
nach mit den Kursen vertraut und tiftelt neben-
her am Setup Eures Wagens herum. Die Rei-
fenwahl ist dabei das kleinste Problem — auf die
Wettervorhersage ist meist VerlaR. Schwieriger
wird’s bei der Einstellung von Abtrieb, Radauf-
hangung oder Lenkung. Das Resultat Eurer
Bernulhungen seht |hr nach einer Probefahrt —
die neuen Telemetrie-Daten geben Auskunft
uber Sinn oder Unsinn Eures Abstimmungs-
Triebs, Verbesserungen lassen sich (ebenso wie
Rekorde) auf dem modulinternen Speicher ver-
ewigen. Habt |hr das Training gemeistert,
geht’s im Qualifying um die virtuelle Wurst —
nur wer Strecke und Wagen kennt, startet an
der Spitze des hochkarétig besetzten Feldes.

Das Renngeschehen ist stark an das Prequel
angelegt - realistisch, aber keineswegs Spiel-
spafi-hemmend Ubertrieben. Einen einmaligen
Ausflug in die Bande verzeiht das Programm

RUNDE 40741

SCHUMACHER & 1157.08
@

RUNDE 1/13

FOLOY BINE WEITERE
KOMBINATION,
HIN.TEMPO UND

grofzligig, der damit verbundene Zeitverlust
wird schon eher zum Problem. Schafft Ihr's auf-
grund zahlreicher Fahrfehler und falscher
Wagenabstimmung nicht auf’s Treppchen, gib-
t's folglich auch keinen Zuwachs auf dem Punk-
tekonto — der Erfolgsdruck beim nachsten Ren-
nen wachst,

GENAU WIE IM TV

Als Besonderes Schmankerl flr rennsport-
begeisterte N64-Besitzer hat Paradigm einen
kurzweiligen Szenario-Mode auf das 128Mbit
-Modul gepackt. Ihr kénnt 16 Situationen aus
der letzen Formel-1-Saison nachspielen. Einmal
muft |hr den Uberhitzten Mercedes-Motor von
David Coulthard schonend (iber die Ziellinie
bringen, ein anderes Mal kampft |hr in der Rolle
von Mika Hakkinen gegen eine defekte Brems-
anlage. Neben den "irgendwas ist mal wieder
kaputt'-Szenarios stehen auch taktische Aufga-
ben auf dem Plan. Haltet Michael "Schumi"
Schumacher als Eddie Irvine den Riicken frei,
indem lhr das Verfolgerfeld im Sinne des Team-
geists geschickt ausbremst. Seid Ihr in 15 Diszi-

MONTE CARLO

GRODER PREIS VON MONACO

MELAREN
o

M 16. Mai Monaco, Circuit de Monaco,
Monte Carlo
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| info Alternativen

F1-World Grand Prix

(Nintendo, N64)
Der Vorganger lieB das Potential der
Serie bereits erahnen. Ansprechende
Optik, Original-Lizenz und schmucke
Prisentation beendeten die Zeit der
neidischen Blicke auf Sonys PlayStati-
on. Leider hapert's bei der Steuerung —
nur mit einem Lenkrad lassen sich die

PS- Flltzer halbwegs anstindig iiber die Kurse der

97'er Saison steuern.

Racing Simulation 2

(UBI Soft, PS, N64, DC)
Gutes Spiel — aber leider keine FIA-
Lizenz! In der fun.generation 5/99
haben wir Ubi Softs Interpretation des
harten Rennsports getestet und fiir gut
befunden. GriBte Kritik war tatsach-
lich die fehlende Original-Lizenz - der
Editor ermoglicht nur halbherzige Kor-
rekturen, Die Fassung fiir das Ninten-

do 64 hat unsere Deadline knapp verpaBSt — einen

Test gibt's deshalb leider erst nachsten Monat. In

diesem Heft findet Ihr einen ausfiihrlichen Blick auf

die japanische Dreamcast-Fassung.

Formel 1 98
(Psygnosis, PS)

Der dritte Teil der populdren Renn-
| spielserie genieBt einen zweifelhaf-
| ten Ruf - und hat sich nicht zuletzt auf-

grund des Alternativen-Mangels sehr

gut verkauft. Grobe Patzer im Spiel-

Design und technische Macken stim-

men nachdenklich — wollen wir wirk-

lich ein "Formel 1 99"? Inzwischen
besitzt auch Electronic Arts die teure FIA-Lizenz.
Mal abwarten, was der Spiele-Gigant daraus
LETH

130}

1:43.91 [ |
m RUNDE 1/12 [‘la D. HILL ©

JORDAN MUGEN-HONDA O

5, paaa cunt S B

plinen erfolgreich, lockt das "ultimative Szena-
rio". Am Steuer von Schumachers Ferrari
muBt lhr nach der Neustart-Panne von Suzuka
das komplette Feld von hinten aufrollen —
wahrlich kein leichtes Unterfangen. Bei sémt-
lichen vorgegebenen Situationen hat man sich
Ubrigens penibel an die Original-Geschehnisse
gehalten — aufmerksame Fernseh-Gucker
freuen sich.

Technik-Puristen kommen auch auf |hre
Kosten: Zwar lauft "F1-World Grand Prix 2"
noch immer in der Standard-Auflésung — daflr
gibt's aber weder einschneidende Grafikfeh-
ler, noch Ubermé&Rige Ruckeleinlagen. Das
Expansion Pak-Logo auf der Packung sollte
Euch nicht tduschen — mit installierter Spei-
chererweiterung gibt's zwar deutlich langerer
Replays (vergleichbar mit Acclaims "NFL Quar-
terback Club") aber keine héhere Auflésung.
Die Geschwindigkeit wurde dafir leicht ange-
hoben, und der Nebel hat sich komplett aus
dem Konsolenspeicher verzogen — sehr
schén! Selbst im aufwendig gestalteten
Monaco - die Harteprifung fir jede Gra-
fik-Engine - konnten wir keine Proble-
me ausmachen. Ebenfalls verbes-
sert: Den CPU-Piloten spendierte
man eine ordentliche Portion
Digi-Hirn. Klebt Ihr lange genug
am Heck eines Wagens, wird
der Pilot nervés - Fahrfehler

Genre: . ceresanessees .. RENNSpiel Anbieter: ..
Spleleranzahl 1-2

Vemﬂentllchnng ...Ende Mai Muster: ..

Aurd et
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sind die Folge. Auch untereinander wird um
die besten Pldtze gerangelt. Anstatt stur auf
der zugeteilten Position zu verharren, werdet
Ihr immer wieder Zeuge von harten Duellen —
und zieht als lachender Dritter an den beiden
Streithahnen vorbei.

Das Gros des Fein-Tunings floR dennoch
in die Steuerung — dem dicksten Manko des
Vorgangers. Inzwischen lassen sich die
Rennwagen auch mit dem Standard-Pad gut
auf dem Asphalt halten, lhr bendétigt also
nicht mehr zwingend ein Lenkrad. Ein zwei-
tes Pad erscheint uns sinnvoller — dank Split-
Screen-Darstellung dirft [hr auch mit einem
Freund Gummi geben. Allerdings braust |hr
alleine uber die Rundkurse — die Computer-
Widersacher verharren in der Programm-
Garage. B Die Meinung unserer Redakteure
findet Ihr auf den Seiten 62 bis 63.

Nintendo

Entwickler .Paradigm Ent/Video Systems

Nintendo
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offizieller
SNK NEO GEO
Distributor

UMTAUSCH WEGEN
NICHTGEFALLEN IST
GENERELL
AUSGESCHLOSSEN

BEI ANNAHME:
VERWEIGERUNG
BERECHNEN WIR
PALISCHAL 20.- DM

UEFERUNG SOLANGE
VORRAT REICHT

LADENPREISE
KONNEN ABWEICHEN

KOMPLETTE LISTE
ALLER FIGUREN

UND MERCHANDISE
PRODUKTEN M
INTERNET UNTER
wiww. mare-gmbih.com

LAGERWAREN
WERDEN NOCH AM
TAGE DER BESTELLUNG
VERSCHICKT.

Armageddon Dir Cut
Deep impact
Phantoms

The Big Hit

Out of Sight

Jacky Chans Who iam
Ronin

Carpenters Vampires
Legionaire

Fatal Fury Motion P
Cube

Snake Eyes

Urban Legends
Trueman Show

He got Game
Rounders

South Park 14 je

soon

69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69.90 DM
69.90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69.90 DM
69.90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69.90 DM
69,90 DM
69.90 DM
69,90 DM
59.90 DM

VIDEOSPIETLE

WWW. MARO-GMBH.COM

INMPPORTED DVD VIDEDS

Blade

Rush Hour
Soldier

Tekken Motion P
Slums of Bev. Hills
Futuresports
Antz

Ever after Cinderella
| know ... last summer
Meet Joe black
Dragonbaliz Arrival
Pleasantville
American Hist. X
Siege

A Bugs life

Andere auf Anfrage .

69,90 DM
69,90 OM
59.90 DM
69.90 DM
69,90 DM
69.90 DM
69,90 DM

.. 69,90 DM

69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
soon

soon

DTS DVD's

The ultimate In Sound

Dantes Peak 79,90 DM
Waterworld 79,90 DM
Daylight 79.90 DM
The Jackal 79,90 DM
Dragonheart 79,90 DM
Born on 4th July 79.90 DM
Dance with wolves 79.90 DM
Shadow 79.90 DM

Komplette Liste aller
lieferbaren DVD'S finden Sie
auf unserer Homepage
www.maro-gmbh.com

VIDEOGAMES FOR PSX , NEO GEO , NG POCKET &€ DREARCAST

DREAMCAST

Dreamcast hk
Dreamcast jp

VMS Memory Card
Joypad

Joystick

PAL Converter
SVHS Kabel

Evolution
Virtua Fighter 3 th
Sega Rally 2

Pen Pen

Power Stone
Godzilla
Incoming

Blue Stinger
Geistforce

Sonic Adventures
Sengoku
Seventh Cross
Tetris

699.90 DM
729,90 DM
79,90 DM
89,90 DM
179,90 DM
79.90 DM
89,90 DM

169,90 DM
159,90 DM
149,90 DM

99.90 DM
149,90 DM
99.90 DM
169.90 DM
149,90 DM
169,90 DM
169,90 DM
79.90 DM
99,90 DM
139,90 DM

NEO GED CD

NEO GEO CD Pal 469,90 DM
Joypad 69,90 OM
Antennenkabel 49,90 DM
RGB Kabel 39,90 DM
Agressors of d. Kombat 19,90 DM
Basball Stars 39,90 DM
Double Dragon 49,90 DM
Fatal Fury Real Boumtz 99,90 DM
Galaxy Fight 29,90 DM
King of Monsters 2 19,90 DM
King of Fighters 95 39,90 DM
King of Fighters 98 119,90 DM
Last Blade

79,90 DM

Mah Jong Story
Metal Slug 2

Ninja Combat
Puzzled

Riding Hero

Soccer Brawl
Savage Reign

Super Sidekicks 3
Super Baseball 2020
Super Spy

World Heroes Perfect

*

19,90 DM
139.90 DM
29,90 DM
49,90 DM
29,90 DM
19,90 DM
29,90 DM
39.90 DM
19,90 DM
19.90 DM
29,90 DM

SONY PLAYSTATION

Sony Playstation

Dual Shock Pakage 249.90 DM
Antennenkabel 29,90 DM
Controller 29,90 DM
Controller Dual Shock 59,90 DM
Memory Card 29,90 DM
RGB Kabel 29.90 DM
Abes Exodus 89,90 DM
Breath of Fire 3 99,90 DM
Blaze ‘n ‘Blade 99.90 DM
Bust A Move 4 79.90 DM
Crash Bandicoot 3 99,90 DM
Driver 109,90 DM
F1 Racing Sim. 2 79,90 DM
FIFA Soccer 99 99,90 DM
Grandstream Saga 99.90 DM
KKND 2 Krossfire 99.90 DM
L. of Kain Soulreaver 109,90 DM
Metal Gear Solid 99,90 DM
incl. Silent Hill Demo

Metal Gear Solid 159,90 DM
Premium Pack

Need for Speed 4 99,90 DM
NFL Extreme 99.90 DM
Premiere Manager 99 99,90 DM
Popoulos 89,90 DM
Ridge Racer TYPE 4 99,90 DM
Running Wild 89,90 DM
Wild Arms 99,90 DM

SPECIAL-PACKAGE

NED GEO POCKET

NEO GEO Pocket

King of Fighters 98
Samurai Shodown
Neo Geo Cup 98
Pocket Tennis
Baseball Star
Puzzied

109,90 DM

69,90 DM
69.90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM
69,90 DM

ALIEN 4
JE FIGUR 39,90

METAL GEAR SOLID PREMIUM PACK
{ T-SHIRT, MARKE, SOUNDTRACK & SPIEL )
+ 1 MGS ACTION FIGUR NACH WAHL

179,90 DM

VIDEOSPIELE

Marienstr. 23
70173 Stuttgart
Tel. 0711 221 422
Fax 0711 221 425

Erlangen

MARO

VIDEOSPIELE

Gothestr. 32

91054 Erlangen

Tel. 08131 816 880
Fax 09131 816 881

Uim Spaichingen

VIDEOSPIELE VIDEOSPIELE
Zeitblomstr. 31 Obere Wiesen 1
88073 Uim beim Grosso
Tel. 0731 6020 755 78549 Spaichingen

Fax 0731 6020 756

Baden Baden

MARO

VIDEOSPIELE

Biittenstr. 4

76530 Baden Baden
Tel. 07221 381 30
Fax 07221 335 68

Tel. 07424 503 763

Ludwigsburg

MARO

VIDEOSPIELE

Solitudestr. 3
71638 Ludwigsburg

Tel. 07141 902 242

Reutlingen

MARO

VIDEOSPIELE
Karistr. 1
72764 Reutlingen
Tel. 07121 320 014
Fax 07121 320 045

Niirnberg

STAGE

Glogauer Str. 30/98
Frankencenter
90473 Niirnberg
Tel. 0911 800 2886

ACHTUNG!
WIR SIND

UMGEZOGEN
MIT NOCH MEHR

AUSWAHL

AUF UBER 250m’

Hamburg

NDRIGI

Mundburger
Damm 54

22087 Hamburg
Tel. 040 255 663




ACTION FIGURES ——

NINA & XIANDU JE 19,90

WING COMMANDER
JE FIGUR 24,90

TEKKEN 3 '
JE FIGUR 39,90

JE SET 39,90

| sﬁ'v

{ Kisy g"

TOMB RAIDER
99,90 69,90

RESIDENT EVIL
JE SET 19,90

KISS T. EDITION
JE FIGUR 39,90

C. BAN DiCOOT
JE 39,90

JE 39,90

MOVIE MANIACS
JE 39,90

COURSE OF SPAWN
JE FIGUR 39,90

MARVEL HEROES
JE SET 39,90

DvD
VIDEOS

GAMEBOY
NINTENDO 64
PLAYSTATION
NEO GEO CD
| NEO GEO
JASON MICHAEL SPAWN HORROR SCREAM 2

DELUXE MYERS CYBER VIOLATOR L.FACE MASKE MASKE NEO GEO
98,80 DM 39,80 DM 79,30 DM 79,90 DM 79,90 DM 39,90 DM POCKET

SATURN

DREAMCAST

VADER BOBA FETT EMPEROR EWOK STORMTROOPER TUSKEN RAIDER
HELM HELM MASKE MASKE HELM MASKE
149,90 DM 149,90 DM 128,90 DM 129,90 DM 148,90 DM 118,90 DM

¢ 6

SR

YODA MASKE FREDDY MASKE SCREAM ANZUG  SPAWN ANZUG  HANDSCHUH
129,90 DM 99,90 DM 99,90 DM 99,90 DM Bt

VERSAND HOTLINE
( Mo.-Fr. 10 - 18 Uhr )

07151 956 46 46




NEUERSCHEINUNG

Text: Benedikt Plass

52 ml.m I Juni

1999

z

p——

ff%)\
SR

I Need for Speed -

Brennender Asphailt

Vor einem Jahr prisentierte Electronic
Arts der Racing-Gemeinde "Need for Speed IIl:
Hot Pursuit". Der dritte Teil der Asphalt-Hatz
verwdhnte Euch mit tadelloser Spielbarkeit und
zahlreichen Modi, vor allem die innovative Ver-
folgungsjagd zog viele Genre-Fans in ihren
Bann. Jetzt ist der Nachfolger mit dem
Namens-Anhéangsel "Brennender Asphalt”
erschienen —auf eine weitere Durchnumerie-
rung der Rennspiel-Reihe haben die Kanadier
verzichtet. Ganz im Sinne des Titels hat
fun.generation die "Need for Speed'-Stralen
zum Glihen gebracht und Edelkarossen inspi-
ziert.

SCHONER, SCHNELLER, BESSER?

Electronic Arts hatte schon immer ein Herz
fur Fahrer TUV-gefahrdeter KlapperKisten: Alle,
die daheim nur einen rostigen Golf in der Gara-
ge stehen haben, dirfen mit der "Need for
Speed'-Reihe in den teuersten und schnellsten
Autos der Welt die Pistensau rauslassen — Fern-
seher und PlayStation vorausgesetzt. Das Auf-

gebot an schnittigen Sportwagen kann sich
wirklich sehen lassen. Electronic Arts hat sich
nicht lumpen lassen, und wartet erneut mit Ori-
ginallizenzen auf: So kommt die Edelschmiede
Mercedes mit dem Traumschlitten Roadster
SLK 230 und dem 600 PS-Monster CLK-GTR
daher, Porsche schickt seinen 911 Turbo ins
Rennen und Lamborghini hat den “teuflischen”
Diablo SV in Petto. Wer alle Wagen freigespielt
hat, parkt bis zu 19 Luxusholiden in seiner Gara-
ge — aber bis Ihr soweit seid, vergeht jede
Menge Zeit.

Erspielt werden die fahrbaren Untersatze im
Turnier- oder Spezialrenn-Modus: Als ver-
heifungsvolles Rennfahrer-Talent brettert |hr
mit sengenden Reifen durch Wald und Flur. Die
Teilnahme an einem Cup setzt ein spezielles
Automodell voraus — und manchmal eine defti-
ge StartgebUhr noch dazu: So starten beim
'Roadster-Cup" nur die Sonntagskutschen BMW
Z3 und der Mercedes SLK 230 durch, die "GT
Super Cars Series" bleibt den hochmotorisierten
Kolbenfressern vom Typ Mc Laren GTR und




Reastziit:

Mercedes CLK-GTR vorbehalten. Zu Beginn Eurer
Karriere ist das Budget noch stark eingeschrankt:
Ihr bleibt also im Rahmen des finanziell Machba-
ren — und geht zunachst mit "bescheidenem”
Roadster-Modell an den Pistenstart. In einem Feld
von sechs Bleififen kdmpft |hr um die Pole-Positi-
on - Entlchnung und Hostessen-Kul gibt's nach
dem Rennen. Wieviel Ihr verdient, verrat Eure Pla-
zierung: Je weiter |hr vorne liegt, desto lauter klin-

¢
w—

Unter “http://www.needforspeed.com” findet der
“Need for Speed”- Fan Alles iiber sein Lieblingsspiel.
Wer schon immer wissen wollte, warum die 3D0-Ver-
sion des ersten Teils in Fachkreisen so beliebt ist,
oder einfach sein fachliches Know-How aufmobeln
will, dem sei diese Web-Seite ans Herz gelegt.

internet
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RISK IT ALL TO WIN
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Mit elnemaufemolzten M5 macht das Fahren gleich nochmal soviel Spal‘!."

arorsdarioss 108

gelt die Kasse. Wer clever ist, verpraf3t das Preis-
geld nicht an der Bar, sondern motzt damit sein
Vehikel auf — drei "Tuning"-Stufen machen aus
Euren Schlittten breit bereifte und tief gelegte
Renn-Ofen.

Hier liegt allerdings auch schon der Hund
begraben; Wahrend die Konsolen-Konkurrenz mit
einem "nackten" Wagen noch eine echte Heraus-
forderung ist, fahrt lhr mit einem hochgerlisteten
Stufe-3-Boliden meistens als Sieger Uber die
Ziellinie.

Nach einem Turnier-Triumph hagelt’s reichlich
Kies, und |hr stockt erst einmal Euren Fahrzeug-
Fundus auf — zwingende Vorraussetzung, um am
nachsthéheren Cup teilzunehmen. 14 Polygon-
Pokale wollen in Eurem Troph&en-Schrank glan-
zen: Hier verschafft Inr Euch auch den Uberblick
Uber bereits gewonnene Meisterschaften.

Uber fehlende Langzeitmotivation braucht Ihr
Euch keine Sorgen zu machen: Neben den Turnie-
ren wartet eine heilte Verfo\gungsmgd auf Euch.
Wie in "Need for Speed 3" piesackt |hr als notori-
sche Tempostinder die Polizei, und flichtet mit
halsbrecherischer Geschwindigkeit.

Ein ganzes Revier von Gesetzeshitern ist hin-
ter Euch her: Habt Ihr einen der lasti-
gen Verfolger abgehangt, wartet hin-
ter einer Biegung garantiert der nach-
ste.

Euer Ziel ist klar: Lalbt euch auf
keinen Fall erwischen - sonst prasselt
es eine deftige GeldbulRe. Hat Euch

"WER EINFAGH SEINEN SPAB
HABEN WILL, IST BEI DEM TITEL
AN DER RICHTIGEN ADRESSE."

1999 | Juni
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 Bei regennasser Fahrbahn ist Vorsicht
angebracht - allzuschnell kommt Euer Bolide

Erientrloagy
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ins Rutschen.
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® Beim Durchrasen des Wa

Zwitscher.

der lange Arm des Gesetzes bereits zum zwei-
tenmal am Schlawittchen, heiRt’s "Game Over".

Ihr kénnt aber auch den SpieR umdrehen
und selbst in die Rolle eines Polizisten schliip-
fen: Das heitere "Fang-Mich-Spiel" eréffnet vél-
lig neue Dimensionen und sorgt fiir heifle Hetz-
jagden.

Uber den (librigens ziemlich authentischen)
Polizeifunk bleibt Ihr sténdig auf dem Laufen-
den, auch die aktuelle Position des Fliichtigen
erfahrt |hr hier. Jetzt m{iRt Ihr Euch nur noch
an's Heck des Verkehrsrowdys hangen, noch
einmal kraftig auf's Gas driicken und ihm den
Weg verstellen. Via Tastendruck erteilt ihr
Euren Kollegen Instruktionen: Fordert Verstar-
kung an cder empfehlt den Aufbau einer Block-
ade! Der Funk tragt viel zur Atmosphire bei -
Inr fUhlt Euch wie in einem Road-Movie. Habt
Ihr zehn Stnder hinter SchloR und Riegel
gebracht, stiftet Euch das Polizeiprésidium ein
neues Dienstfahrzeug: Mit dem Polypen-Por-
sche ist die Jagd nach Freizeit-Schumis die rein-
ste Freude!

Drei Schwierigkeitsgrade sorgen dafiir, daf?
sowohl Nachwuchs-Bulle als auch Hobby-Raser
auf ihre Kosten kommen. Apropos Hobby-
Raser: Selbst wenn man sich ganz gesittet ver-
halt und mit gemachlichen 90 km/h (ber die
"Need for Speed"-StraRen tuckert, wird im Poli-
zeifunk nach dem 'rasenden Porsche' gefahn-
det - und flugs werdet lhr verfolgt. Hier haben
sich die Entwickler wohl vertan: Limit-Ubertre-
tung mit 90 km/h? So scharf ist nicht einmal der
amerikanische Gesetzeshliter.

MEMORY-MANIA

Wollt Ihr einem Freund so richtig einheizen,
dann fordert ihn im "High Stakes"-Modus zum
Duell heraus. Der Clou bei der Sache: Habt Ihr
dem GroRRmaul seine fahrerischen Grenzen auf-

Cheat

Als Scherz der Programmierer ist der Polizei-Hub-
schrauber zu verstehen: Benennt Euch wie hier zu
sehen und fliegt zur Abwechslung mal iiber die Piste!

£y

SPIELER-NAME

Whi rit gy _
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gezeigt, wird sein liebevoll gehegtes Auto von
der Memory Card verbannt und im Gegenzug
auf Eure kopiert. Hochspannung wahrend des
Rennens ist demnach garantiert — wer gibt
schon gerne seinen wertvollen Ferrari F50 an
den Kumpel ab?

Neben all den Modi und motivationsstei-
gernden Bonus-Karren ist die Frage nach der
Spielbarkeit die wichtigste. Und da hat "Bren-
nender Asphalt’ eine Menge zu bieten: Pro-
blemlos steuert Ihr die Nobelkarossen Uber
die abwechslungsreichen Kurse, auch Genre-
Neulinge laufen schnell zu fahrerischer
Hochstform auf. Woran das liegt? Vor allem
an der eingdngigen und sehr direkten Steue-
rung - die schreit geradezu nach spekta-
kularen Kurven-Drifts.

Simulations-Fetischisten beméngeln aller-
dings das unrealistische Fahrverhalten - doch
wer einfach seinen Spald haben will und kei-
nen Wert auf eine authentische \Wagen-Phy-
sik legt, ist bei dem Titel an der richtigen
Adresse. Gelungen ist die Dual Shock-Unter-
stltzung: lhr stellt den Schittel - und Rittel-
grad nach Belieben ein: In der héchsten Rum-
ble-Stufe splrt lhr die kleinste Unebenheit -
oft kénnt |hr das Pad kaum noch bandigen.

Grafisch erwartet Euch keine Revolution :
Ihr schlittert in der Standard-Auflésung Uber
den "brennenden Asphalt'. Ab und an stockt
die Grafik-Routine — doch die Uberzeugende
Spielbarkeit macht dieses Manko mehr als
wett. Die zehn Strecken flhren Euch durch
aller Herren Lénder, darunter auch die USA,

NEUERSCHEINUNG
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MNEMESIS

M Beim ,Weekend
Cup” diirfen nur kom-
plett getunte Z3's

teilnehmen.

Schottland und Deutschland - je nach Cup
genieRt Ihr den Ausflug bei Regen, Schnee
oder Sternenhimmel.

Fir die Soundeffekte und Musik haben die
Entwickler einen Videospiel-Grammy verdient:
Nicht nur, daf der Titel in Dolby-Surround
abgemischt wurde, auch die Motorengerdu-
sche Uberzeugen: Kein Wagen klingt wie der
andere, gelibte Ohren erkennen das Rohren
eines Porsche 911 mit geschlossenen Augen.

Techno-Jinger freuen sich besonders:
Aktuelle Acts wie "Junkie XL" unterstitzen
den Titel mit treibenden Drum’'n Bass-Tracks —
mit aufgedrehtem Surround-System verwan-
delt |hr die Zocker-Bude in einen “Need for
Speed'-Rave. Erwahnenswert ist auch das
Engagement von Egon Hoegen, Sprecher der
TV-Verkehrsreihe "Der siebte Sinn". Der Auto-
Spezialist informiert Euch akribisch Uber alle
Details der "Need for Speed'-Kutschen: Ob
PS-Anzahl, HubraumgréRe, Hochstgeschwin-
digkeit oder Erscheinungsjahr, der gute Mann
macht aus dem Auto-Laien einen Fachmann.

"Need for Speed - Brennender Asphalt” ist
ein ebenso kurzweiliger wie auch langfristig
motivierender Titel. Wollt ihr unkomplizierte
und abwechslungsreiche Stralen-Action, soll-
tet |lhr die EA-Flitzer nicht an Euch vorbeirasen
lassen. B Die Meinung unserer Redakteure
findet Ihr auf den Seiten 62 bis 63.

Genre:
Spieleranzahl:
Veriffentlichung:

SLK 230

L7 Curtfio

Fipwembrivcd

ectronic Arts
Arts Kanada
ectronic Arts
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warzone 2100

Der 3. November 2095 ist ein schwarz-
er Tag flir die Menschheit: Das mit atormaren
Waffen bestlickte Raketenabwehr-System
waurde sabatiert, und feuert seine todbringende
Fracht in Richtung Erde. Innerhalb weniger
Stunden suchte alle GroRstédte das gleiche
Schicksal heim: Die totale Vernichtung. Es folg-
te zuerst der Fallout, dann der lange atomare
Winter. Nur wenige Uberlebten die Katastro-
phe, die als ,Kollaps” in die Geschichte einge-
hen sollte. Von unserer Kultur ist nicht viel
Ubriggeblieben. Die Menschen verblinden sich
in kleinen Gruppen und ziehen, Nomaden
gleich, Uber die Eindde des verwisteten Plane-
ten. Nicht nur das kulturelle und wirtschaftliche
Erbe ist verloren, schlimmer ist der plotzliche
Schwund an technischem Know-how. Verlas-
sene Stadte und zerbombte Industriegebiete
bergen Uberreste der ausgerotteten Zivilisati-

on, aber das Wissen um deren Funktion
scheint fir immer verloren. Trotzdem gibt man
nicht auf: Auf den Ruinen wird eine neue Zivili-
sation erbaut - zunachst noch kleine Gemein-
den, die von dem leben, was sie aus den trauri-
gen Resten der Vergangenheit retten konnten.
Schlauer sind sie aber nicht geworden: Die
Nachfrage an Waffentechnologie ist riesig, zwi-
schen den Stdmmen entbrennt ein Wettlauf
um die Sicherung der gréfiten Feuerkraft.

+Warzone 2100" ist der neue Echtzeitstra-
tegie-Knller aus dem Hause Eidos. Wahrend
PC-Kommandeure mit Genre-Vertretern form-
lich erschlagen werden, ist , Warzone 2100"
ein rettender Anker flr den verdurstenden Kon-
solen-Strategen. Denn auRer ,,Command &
Conquer”, ., Warcraft” und ,KKND" hat es bis-
lang kein PC-Highlight auf die PlayStation
geschafft,

EIN NEUER ANFANG

Ihr startet Eure Feldherren-Karriere in der
verwlsteten Welt des Jahres 2100. Euer Klan
ist bereits wieder auf einem ertréglichen tech-
nischen Niveau: Hauser und Fabrikbau, sowie
Funk- und Radartechnik haben bereits wieder
Einzug in den militarischen Alltag gehalten.
Eure Klanftihrer sind gierig auf neue Technik
und wollen mittels Gen-Forschung ihre
Machtbasis weiter ausbauen. Mitsamt den
Euch unterstellten Offizieren werdet Ihr in
einen Truppentransporter verfrachtet und im
ehemaligen Arizona ausgesetzt. Eure Mission:
Findet Informationen Gber die ,Synaptischen
Verbindungen” und bergt die in der Wiiste
vermuteten Artefakte.

Eure Ausgangsbasis ist bescheiden: Vom
zentralen Kommandoturm aus koordiniert |hr
die Truppeneinsatze, ein Kraftwerk liefert die
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BWMit einer grellen Explosion verschwinden feindliche
Fabrikhallen von der Bildflache.
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e Paﬁze}gruppe bricht in das . New Paradigm®-Fort ein.

B Die Spannung steigt: Was dieses Relikt wohl bewirken
wird?

notige Energie. Betrieben wird der Generator
mit Erddl, ihr solltet Euch das schwarze Gold
also sichern, wann immer lhr es findet. Dazu
wahlt Ihr aus dem Spielmen( eine Bau-Einheit
und gebt Anweisung, einen Bohrturm aus
dem Boden zu stampfen. Das geplante Bau-
werk erscheint transparent auf der Karte,
dann durft [hr es - Ubrigens nur an sinnvoller
Position - aufstellen. Schiebt den-Bohrturm
auf den Ol-See und schlieRt den Auftrag mit
einem Druck auf den X-Button ab. Der Laster
setzt sich in Bewegung und beginnt am Ziel-
ort mit dem Aufbau der gewahlten Einrich-
tung. Technisch hochmodern werden die Bau-
werke nicht in schweiltreibender Handarbeit
von Euren Ménnern errichtet, sondern mit
einer Strahlentechnik auf den Boden ge-
beamt. Ist der Bohrturm fertig, beginnt er
sofort mit der Férderung des lebenswichtigen
Rohstoffs. Um den Abtransport braucht Ihr
Euch nicht zu sorgen: Weder Pipeline noch
Tanklastwagen sind nétig, um die fossilen
Brennstoffe zum Kraftwerk zu beférdern.
Sobald die Quelle angezapft ist, steigt am
unteren Bildschirmrand die Vorratsleiste an.
Ob Bauwerk, Forschung oder Fahrzeuge - alle
Projekte lassen Euer Energiereservoir
schrumpfen. Das néachste Bauvorhaben ist

- s rpiioi
W Die Perspektive darf auf einen Panzer umgestellt wer-
den, den lhr selber steuert.

eine Fabrikhalle: Steht die Fabrikationsstétte,
beginnt |hr sofort mit der Produktion militéri-
scher Einheiten.

E FUR Mil 51

Die Fahrzeugkonstruktion ist der besonde-
re Clou an ,Warzone 2100". Statt aus einer
wachsenden, festen Liste die gewiinschten
mobilen Einheiten auszuwahlen, schicken
Euch die Entwickler ans ReiRbrett. Fahr- und
Flugzeuge bestehen aus Rumpf, Antrieb und
Turm. Je nachdem, welche Artefakte bereits
geborgen und erforscht wurden, stehen Euch
verschiedene Auswahimdglichkeiten zur Ver-
fligung. Die Baugruppen variieren den kon-
struierten Panzer in Geschwindigkeit, Panze-
rung und Feuerkraft - leider werden die Bie-
ster mit verbesserten Werten auch immer
teurer. |hr startet mit dem schmalen Viper-
Rumpf, an den Ihr lediglich Rader schrauben
kénnt. Wenn ein neuer Konstruktions-\Wagen
entstehen soll, pflanzt Ihr Maschinengewehr
oder Bauwerkzeug auf das Vehikel.

Schon in den ersten Feldziigen erobert Ihr
neue Technologien. Die werden vom Feind
meist erbittert verteidigt. Ist der Gegner in die
Flucht geschlagen, sackt Ihr die zuriickgelas-
senen Container ein. Um Euch die erbeutete

i




B Gut Ausgebaut: Drei Fabrikmodule beschleunigen die
Arbeit.

Technik zu Nutze zu machen, mul eine For-
schungsstation eingerichtet werden. Die Wis-
senschaftler analysieren das gefundene Gerat
und entwickeln nach eingehendem Studium
des Artefakts neue Basteloptionen. Panzer
bekommen einen Kettenantrieb, eine robuste-
re Schutzschicht und Morser oder Raketenab-
schulRrampen aufgesetzt. Die Anzahl der ver-
schiedenen Kombinationsméglichkeiten ist
tiberwiltigend. So tiberwaltigend, daf der
Versuch, das komplette Angebot spielerisch
auszutesten, von vornherein zum Scheitern
verurteilt ist. Schon nach den ersten finf Mis-
sionen stehen drei Rimpfe, drei Antriebssy-
steme und (je nach gefundenen Artefakten)
mindestens sechs Waffen zur Wahl. Daraus
ergeben sich schon zu diesem frithen Zeit-
punkt zahllose Kombinationen - viel Spal
beim Ausrechnen. Aber nicht nur Eure
Ristungsindustrie profitiert von den Eroberun-
gen des Militars, auch den Bautrupps
erschliefen sich ungeahnte Optionen. Aber
erst nach der Rekonstruktion des Beton-
misch-Rezepts kénnt lhre Eure Erfolge auch
angemessen absichern: mit Mauern, Bunkern
und Geschutztirmen gegen die Attacken
feindlicher Granaten.

Wahrend |hr bei ,Warcraft" und Co. in
jeder Mission von Neuem mit dem Aufbau

Ar- o L iakact

W Sofortiger Riickzug, oder die Panzer sind verloren.

einer Basis und dem Erforschen des Territori-
ums beginnt, bleiben Euch die ,Warzone
2100” Errungenschaften Uber die ganze Kam-
pagne erhalten. Das bedeutet: lhr miift beim
Aufbau Eurer Zentrale sorgféltig und Gberlegt
vorgehen, taktische Fehler bei der Planung
konnen sich auch spater noch bitter rachen.

Das Spielfeld wird nach jedem Level
erweitert: Entweder erhaltet Ihr Zutritt zu
neuen Gebieten, neben den von Euch besetz-
ten Landstrichen, oder |hr karrt ausgewahlte
Truppenteile mit einem fliegenden Transporter
zum nachsten Einsatz. Aufgaben, die beson-
ders heikel sind, denn mit rettendem Nach-
schub dirft Ihr nicht rechnen. Damit |hr das
innovative , Dark Future-Szenario” auch aus
jeder Perspektive erleben kénnt, haben die
Entwickler den Schritt in die dritte Dimension
getan - fur das auf dem PC mitunter ziemlich
ausgereizte Genre nicht alltaglich. Zum ersten
mal kommandiert Ihr die Truppen durch eine
in Echtzeit berechnete 3D-Kulisse. Der Ansatz
ist voll gelungen: Via Tastenkombinationen
dreht und zoomt |hr die Kamera in den
gewdlinschten Blickwinkel - nichts bleibt Euch
verborgen. Die aufwendige Technik driickt
allerdings ziemlich auf die PlayStation- Perfor-
mance: Tummeln sich hunderte von Einheiten
auf der Karte, dann leidet die Bildwiederholra-
te merklich. Aber gelegentliche Ruckeleinla-
gen hin oder her - die ,Pumpkin Studios”

M Im Baumenii ordert Ihr Wac|

Reparaturstationen.

rme, Fabrikhallen oder
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B Versucht ni'tﬁht mit der Brechstange durch die \;fufﬂ-enur ins feindliche Camp zu
gelangen. Oft gibt es einen weniger aufreibenden Schleichweg.

. Kompf-Perspektive deaktiviert
. Kampf-Perspeklive aktiviert  °° > = - :

M Mit dem Féuerwehrwagen kinnen Euch die
Scavengers nicht beeindrucken.

B Erwischt es eine Eurer Einheiten, spiirt Ihr das an
einem sanften Rumbeln im Joypad.

haben eine gelungene Kulisse auf den Schirm
gezaubert: Das Gelande ist trotz geometri-
schen Polygon-Unterbaus schén rundlich.

Unerforschtes Terrain ist unter einer dunk-
len Wolke verborgen - dem bei Genre-Einge-
weihten fast schon sprichwértlichen , Fog of
War”: Erst wenn einer Eurer Aufklarer in das
Gebiet eindringt, lichtet sich der Nebel. Im
Gegenzug schlagen die Radartirme in ver-
schiedenen Leistungsklassen Alarm, wenn
sich ein feindlicher Konvoy in Bewegung
Sletzt.

Wahrend Eure ersten selbstgebauten Pan-
zer durch die braune Einode Arizonas rasseln,
stoRen sie nur auf geringen Widerstand.
Lediglich einige herumstreunende , Scaven-

= gers” er6ffnen ohne Warnung das Feuer. Die
.Scavengers"” sind eine kleine
Bande von schlecht organi-
sierten Banditen, die fiir
neue Waffen auch die
schmutzigsten Jobs
- erledigen. Aber sie

sind unterdurch-
schnittlich ausge- -
stattet, thr Fuhr-
park verflgt ledig-
lich iber wieder
flott gemachte
Feuerwehrautos,

=~
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Konstruktionsbildschirm setzt Ihr die Fahrzeugkom-
ponenten zusammen.

Schulbusse und Walzen. Selbst fiir einen klei-
nen Trupp aus Euren Reihen stellen die
Schmalspurgauner keine ernste Gefahr dar.
So sind die ersten Level schnell gelést, neue
Technologien eingesackt und Erddl literweise
gebunkert. Schnell wird klar, daf? diese Level
nur der Eingewohnung dienen: Jetzt trefft lhr
namlich auf einen machtigeren Gegner, das
.New Paradigm”. Dieser hochentwickelte
Clan sieht Euer Eindringen in sein Gebiet
Uberhaupt nicht gerne, und reagiert sofort mit
einem militédrischen Gegenschlag. Zusammen
mit den ,Scavengerns” versuchen sie, Euch
aus ihrem Territorium zu vertreiben. Mit
einem Schlag werden Eure Kompanien von
riesigen Panzerverbanden und stark gepanzer-
ten Stellungen unter Feuer genommen - gine
vollig neue Situation entsteht. Ihr kénnt Euch
nie Uber die Starke des Gegners sicher sein.
Kaum ist ein Panzerverband zersprengt,
schon landet ein weiterer Transporter und
spuckt die ndchste Angriffswelle aus. Wie
sich herausstellt, ist das ,New Paradigm”
ebenfalls auf der Jagd nach verschollenen
Artefakten. Ungliicklicherweise sind sie eben-
falls hinter der , Technik der synaptischen Ver-
bindung” her - Kampfhandlungen sind unaus-
weichlich. Euren wahren Gegner erkennt Ihr
fast zu spat: Hinter dem ,New Paradigm”
steht die klinstliche Intelligenz ,,Nexus”. Der
fiese Virus ist flr den vernichtenden Atom-
schlag auf die Erde verantwortlich, und jetzt



tes Lager.

will er mit Hilfe der , synaptischen Verbindun-
gen” die Macht Uber die Menschheit endgul-
tig an sich reifden.

Mit allen Mitteln entreilt Ihr dem ,,New
Paradigm” das machtige Know-how, und wer-
det prompt mit effektiven neuen Einheiten
belohnt. Erst mit den ,, synaptischen Verhin-
dungen” konnt Ihr jetzt auch Cyborg-Soldaten
zum Leben erwecken. Im Baument findet Ihr
einen neuen Fabriktyp: Einmal errichtet,
beginnt der mit der Produktion méachtiger
Techno-Kampfer.

Die Kriegsfuhrung I&/t sich mit dem Joy-
pad gut bewerkstelligen: Einzelne Panzer oder
Cyborgs aktiviert Ihr, indem Ihr sie mit dem
Cursor anklickt. Um einen Trupp zusammen-
zustellen, zieht Ihr einen Rahmen um die
gewlinschte Gruppe. Haltet R1 gedriickt, um
tiber das Spielfeld zu scrollen und markiert mit
dem Cursor den Zielpunkt fir die Truppen.
Jedem Fahrzeug konnt Ihr eine individuelle
Verhaltensorder mit auf den Weg geben: Soll
das Geschwader bis zum bitteren Ende kamp-

groBe Panzerfront auf Eure Basis zu.

fen oder bei schwerem Schaden zur Repara-
tureinheit der Basis zuriickkehren? Sollen Ket-
tenfahrzeuge in einem taktisch wichtigen
Canyon die Stellung halten oder selbsténdig
Angreifer verfolgen? Es ist an Euch, die richti-
ge Entscheidung zu treffen.

Ein schmaler griner Balken unter der Ein-
heit gibt Aufschluf’ Gber deren Zustand. Ist
eine mobiles Reparaturfahrzeug in der Kolon-
ne, dann schweiften Eure Techniker sogar im

dichtesten Kampfgetlimmel die durchlécherte
Panzerung wieder zusammen. Ein zweiter,
weilder Balken klart Euch Uber die Einsatzbe-
reitschaft des gewahlten Geschiitzes auf.
Maschinengewehre feuern grundsétzlich bis
die Rohre qualmen, eine Haubitze dagegen
braucht bis zur Feuerbereitschaft einige
(manchmal kostbare) Sekunden.

Aber mit taktischem Scharmiitzel allein ist
es noch lange nicht getan: Wahrend der Kon-
frontation tickt ein Timer. Je nach Niveau der

o

rend Ihr
ner verzweifelt, den Schaden zu reparieren.

Mission, wird Euch eine entsprechend lange
bzw. kurze Frist gesetzt, um die Feinde in die
Flucht zu schlagen oder ein vermisstes Ein-
satzteam zu evakuieren. Schafft Ihr es nicht,
die Mission im gesetzten Limit zu erledigen,
werdet |hr mit einem kurzen , Mission verlo-
ren”-Video ins Hauptmen zurlickversetzt.
Abspeichern durft Ihr namlich erst nach jedem
abgeschlossenen Auftrag.

.Warzone 2100" ist keine leichte Kost.
Selbst im einfachen Schwierigkeitsgrad wird
es ab der sechsten Mission knifflig. Nur mit
viel Geduld weist |hr den Gegner in seine
Schranken. Da gehen schon mal einige Stun-
den verloren - vor allem dann, wenn der Ein-
satz kurz vor dem Primarziel wegen abgelau-
fenen Zeitlimits abgebrochen wird. Aber trotz-
dem bleibt , Warzone 2100" immer motivie-
rend, frustrierende Momente sind im span-
nenden Kampfgetiimmel des nachsten Ver-
suchs schnell vergessen und vergeben. B
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Army Men
3D

Seite: 036-040
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Die TAN-Plastiktruppen setzen Euch gewaltig zu,
gleichzeitig auch dem SpielspaR. Der hohe
Schwierigkeitsgrad [48t einigen Frust aufkom-
men, besonders da nach jedem Ableben der Level
wieder neu befriedet werden muR. Die flotte Gra-
fik begeistert nur selten: Es wird zu wenig
Abwechslung geboten, Special-Effects gibt's
kaum zu bestaunen. Ein solides Action-Strategical
mit sympathischen Helden.

Und nochmal Krieg: Die kleinen Plastiksoldaten
schlummern wohl heute noch in unserem Vorgar-
ten - die PlayStation-CD kann zum Gliick nicht sa
leicht verloren gehen. Dafiir erwischt's den Spiel-
spald: Trotz sauberer Technik ist nach ein paar
Stunden die Luft raus. Nur der spaBige Zwei-
Spieler-Modus lockt hin und wieder vor den Bild-
schirm. Militante PlayStation-User riskieren einen
Blick - einen gewissen Charme kann man den
“Army Men 3D" némlich trotzdem nicht abspre-
chen

Seite: 042-045

Ich gestehe: Ich bin dem Chocobo-Charme erle-
gen. 0.K., gerade optisch ist Squares Fun-Racer
stark varbesserungswiirdig und nervt mit “plop-
pendem’ Bildschirmaufbau sowie pixeligen
Fléchen. Doch dafiir sind die Kurse abwechs-
lungsreich und vermitteln das typische Square-
Flair - mir gefélit das japanophile Ambiente. Die
eingéngige Analog-Steuerung beherrsche ich
mittlerweile im Schlaf, deshalb mein Tip: Choco-
bo-Verriickte und Nippon-Nastalgiker greifen zu -
allen anderen machen einen groBen Bogen um
den Import-Titel.

Grand Prix 2

Seite: 046-049

Fiir *F1-World Grand 2° wurde kein Testmuster
bereitgestellt, stattdessen muBte Kollege Dohla
zu Anbieter Nintendo reisen und sich var Ort ein
Bild machen - deshalb findet Ihr ausnahmsweise
nur ein Statement in der Tabelle.

Fiir *F1-World Grand 2" wurde kein Testmuster
bereitgestellt, stattdessen muBte Kollege Déhla
zu Anbieter Nintendo reisen und sich vor Ort ein
Bild machen - deshalb findet Ihr ausnahmsweise
nur ein Statement in der Tabelle.

Need for
Speed 4

Seite: 092-055

Der neuste "Need for Speed"-Teil begeistert
mich vor allem aufgrund der {iberragenden
Spielbarkeit. Da kann ich die technischen
Schwachen verschmerzen - die Grafik ist
trotz Slow-Downs und niedriger Auflésung
sehenswert. Auch der geniale Soundtrack
passt optimal zur Electronic-Arts Raserei -
die treibenden Rhythmen rei3en mich jedes-
mal auf's Neue mit.

Fans der Vorganger und schneller Sportwa-
gen greifen zu - frei nach dem Motto: Gib
Gas - hab' Spaf3!

Warzone
2100

Seite: 056-061

Endlich wieder Echtzeitstrategie fiir die PlayStati-
on. "Warzone 2100° begeistert mit 3D-Grafik und
einer nie dagewesenen Einheitenvielfalt. Trotz des
knackigen Schwierigkeitsgrades bleibt die Moti-
vation erhalten. Lediglich die Szenario-Optik ist
mit standigen Grau- und Braunténen langweilig
geworden - was den Spielspa® aber nicht min-
dert. "Warzona 2100" ist ein MuB fiir alle Konso-
len-Strategen!

Der Begriff Echtzeit-Strategie ruft bei mir
immer allerlei Stref3-Symptone hervor. Trotz
anfanglicher Skepsis hat's mit dann aber
doch Spal3 gemacht. Einheiten konstruieren
und dann in die virtuelle Schiacht schicken -
intelligent und kurzweilig! Weniger schon:
Trotz toller Technik nervt die monotone Gra-
fik-Kulisse - sehen Schiachtfelder wirklich
derart langweilig aus? Ein wichtiger Tip zum
SchiuB: Die Winz-Fahrzeuge erfordern ein
RGB-Kabel - ansonsten kommt's zu MiBver-
sténdnissen.
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Da ich meine Plastiksoldaten inzwischen meinem
kleinen Neffen vererbt habe, kommt mir die Ver-
softung des Themas gerade recht. Allein wird's
aufgrund langweiliger Grafik und eintonigem
Gameplay recht schnell bieder. Dafiir "kickt” der
Zwei-Spieler-Modus. Die Flaggenjagd ist duBerst
motivierend - endlose Schlachten sorgen fiir
Spannung und unflétige Wortgefechte. Ob sich
der Import-Kauf lohnt? Wohl nur fiir Fans der The-
matik - der Rest der PlayStation-Gemeinde ver-
palt nichts Essentielles.

Puh! In der jetzigen Situation kann man froh sein,
daB lediglich Plastik-Soldaten (iber den Bild-
schirm hampeln. Von diesem Aspekt abgesehen,
halten sich Stérken und Schwachen nahezu die
Waage. Technisch gibt's wenig AnlaR zur Kritik:
Das Geplankel bleibt immer flott und gut spielbar.
Der Grafik-Stil verdient jedoch eine Schelte -
Monotonie wird von den *Army Men 3D" neu defi-
niert. Der spaBige Zwei-Spieler-Modus rettet das
Stldner-Spektakel vor dem bsturz

Wem jetzt die putzigen Render-Marines aus
Pixars "Toy Story” einfallen, der denkt schnell um:
“"Army Men 3D" ist ein reinrassiges Kriegs-Szena-
rio, die Spielzeugkulisse erfiillt lediglich die ndtige
Alibi-Funktion. Handgraneten werfen, in Deckung
hechten und feindliche Plastik-Manniken mit der
MG in dreidimensionale Einzelteile zerlegen: ein
MordsspaB - und jugendfrei auRerdem. Leider ist
nach den ersten paar Stunden Schiul mit lustig:
Ein Szenario sieht aus wie das andere, weder
akustisch noch aptisch wird viel Abwechslung
geboten. Hinzu kommt der hohe Frustfaktor: Ein-
mal verspielt, miiBt Ihr den ganzen Einsatz noch
einmal durchstehen. Frechheit!

Die putzigen Chocobos hiitte Square lieber in der
gewohnten Umgebung belassen sollen. Der Renn-
spiel-Ausflug des Nippon-Hiihnchens wirkt vor
allem technisch unausgegoren. Im direkten Ver-
gleich mit dem noch unfertigen "Speed Freaks™
ziehen die Square-Flitzer deutlich den Kiirzeren
Immerhin: Die Steuerung kriegt man nach kurzer
Warmlaufphase gutin den Griff und auch das
Strecken-Design sammelt Bonuspunkte. Mein
Fazit: In der KFC-Friteuse ist das Federvieh trotz-
dem besser aufgehoben!

Squares Rennspiel-Ausflug hinterlaRt bei mir
gemischte Gefiihle: Wer einmal "Super Mario
Kart” gespielt hat, fragt sich zurecht, weshalb
“Chocobo Racing” weder inhaltlich noch tech-
nisch richtig iberzeugen kann. Warum in aller
Welt gibt's trotz niedriger Auflésung noch mas-
senweise Pop-Ups und vereinzelte Slowdowns?
Wer jedoch nie ein Super Nintendo besessen hat,
darf ohne Reue durchstarten. Niedliche Fahrer
und anspruchsvaolles Strecken-Design bereiten
tagelang SpielspaR - sofern |hr den Lénderschutz
Uberwindet! Aufgrund des unversténdlichen
Story-Modus warte ich lieber auf die US-Version.

Chocobo-Babies und Rollenspiel-Heroen — da
fiihlt sich der Square-Fan zuhause. "Chocobo
Racing” ist die |dealwahl fiir alle Nippon-Abenteu-
rer, die mit dem Rennspiel bisher nur geliebdugelt
haben — und alle, die sich ein abgedrehtes "Mario
Kart” in 32 Bit wiinschen. Technisch hinkt Squares
Rennspiel-Debiit der Zeit hinterher, aber Charme
und Steuerung machen das optische Defizit mehr
als wett: CD einlegen, losspielen und sich iiber
liehe Knubbeloptik freuen - fiir Nippon-Freaks mit
Square-Faible eine Offenbarung

Fiir "F1-Warld Grand 2" wurde kein Testmuster
bereitgestellt, stattdessen mullte Kollege Dihla
zu Anbieter Nintendo reisen und sich vor Ort ein
Bild machen - deshalb findet lhr ausnahmsweise
nur ein Statement in der Tabelle.

Paradigm hat brav seine Hausaufgaben gemacht!
Waiihrend mir die unrunde Steuerung des Vorgén-
gers den Spielspal gehorig verdorben hat, lassen
sich die Lizenz-Flitzer diesmal wesentlich exakter
um die Kurve dirigieren. Weitere Verbesserungen
gibt's obendrauf: Die Grafik hat zugelegt. Davon
profitiert zwar nicht die Auflésung, aber dafiir die
Geschwindigkeit. Gerade das Herausbeschleuni-
gen nach einer engen Kurve wird gut vermittelt.
Kritik? Den Expansion Pak kann man sinnvoller
nutzen, auBerdem tanzen die Computer-Gegner zu
hektisch vor der Carbon-Nase Eures Boliden
herum. Anfénger seien trotz Bremshilfe und Spur-
karrektur gewarnt: Erfolgseriebnisse gibt's nicht
auf Anhieb!

Fiir "F1-World Grand 2" wurde kein Testmuster
bereitgestellt, stattdessen mufte Kollege Dohla
zu Anbieter Nintendo reisen und sich vor Ort ein
Bild machen - deshalb findet |hr ausnahmsweise
nur ein Statement in der Tabelle.

Da ich im richtigen Leben mit meinem gammeli-
gen Renault 5 nie vom Fleck komme, hab' ich mich
iiber das Update sehr gefreut. Deutsche Nobel-
Karossen und eine superbe Prisentation {achtet
mal auf den Funkverkehr!) lassen mich
frohlocken. Uber die zum Stottern neigende Gra-
fik-Engine kann ich hinwegsehen - im Tempor-
ausch und mit Blaulicht im Nacken it Euch der
Technik-Fauxpas kaum auf. Extra-Punkte sammelt
der Zwei-Spieler-Modus: Mit einem Freund am
2weiten Pad erlebt Ihr spaBige Stunden und gna-
denlose Duelle.

Der Rennspiel-Klassiker erreicht langsam aber
sicher sein technisches Limit. Nachdem inhaltlich
alle essentiellen Rennspiel-Optionan auf der CD
schlummern, werden's die Entwickler mit einer
erneuten Fortsetzung schwer haben. Die Grafik ist
zwar wunderbar anzusehen, kann aber die
schwankende Frame-Rate nicht verbergen. Im
Vergleich zu den Stérken (deutsche Fahrzeuge,
kiasse Prasentation und iiberragende Spielbar-
keit} erscheint dieses Manko eher gering - ich
laR’ den Asphalt auf jeden Fall ordentlich bren-
nen.

Bisher kein Freund der "Need for Speed’-Reihe,
mul auch ich neidlos zugeben: AuBer "Ridge
Racer Type 4" hat mich in der letzten Zeit kein
Rennspiel so fasziniert. Prasentation und Drum-
herum sind nicht ganz so stilvoll wie beim Namco-
Titel, dafiir habt Ihr mehr Spiel fiir Euer Geld.
Autos und Strecken frei spielen — nicht innovativ,
aber dafiir bewdhrt, und so hervorragend umge-
setzt wie schon lange nicht mehr. Wer dem PS-
Kult anhé@ngt und eine Prise Simulations-Ein-
schlag begriiit, der kommt am neuen "Need for
Speed” nicht vorbei.

Alles drin - alles dran! "Warzone 2100° versorgt
mich endlich mit dem heil ersehnten strategi-
schen Nachschub. Die hohe kiinstliche Intelligenz
der Computer-Armee, die packende Story-Line
und nicht zuletzt der saubere Technik-Part sorgen
fiir ein Top-Rating. Zwar sieht's nicht so toll aus
wie auf dem High-End PC, aber es macht genau
soviel SpaB! Einziges Manko: Schafft Ihr eine
Mission mit der letzten Reserve, wird die folgende
zum Fiasko. Die Folge: Noch mal von vorne, bitte!

Strategie? Spiel ich (fast) nie! Seit 'Nectaris’ und
“Herzog Zwei" hat mich kein Strategie-Spiel an
den Bildschirm gefesselt. Bei "War-zone 2100"
kam aber zum ersten Mal wieder so etwas wie
Faszination auf: Zahireiche Einheiten (mit lustiger
“Heimwerker"-Option) und deftiger Schwierig-
keitsgrad haben mich tagelang fasziniert. Fir
Genre-Fans ein Pflichtkauf - auch wenn's auf
Kosten der Freizeit geht!

Darauf habe ich gewartet: Ein Echtzeitstrate-
gie-Spiel, daf nicht einfach lieblos vom PC run-
ter-konvertiert wurde. Und entgegen der
Genre-Konkurrenz ging Eidos auch technisch
mit der Zeit: Die 3D-Umsetzung einer zweidi-
mensionalen Spielegattung ist gewagt, aber
voll gelungen. Meine Panzerchen rollen durch
plastische Endzeit-Kulissen, machen jede
Menge Krawall und kugeln mir bei einer Dual-
Shock-Explosion fast das Handgelenk aus.
Hier stimmt fast alles: Tolle Optik, atmosphdéri-
sche Spharenkiange und strategische Fines-
sen bis der Morgen graut. Einziger Haken:
Dem Handling fehlt es am nétigen Feinschliff,
oft gehen Euch die Pad-Kommandos zu trage
von der Hand.
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Logical

NHL Pro 99

Wackelt der ,, Tetris”-Thron? Fir den Klas-
siker aus dem kalten RuRland gibt's Konkur-
renz. Das Spielsystem von , Logical” ist
ebenso innovativ wie umstandlich: Am obe-
ren Bildschirmrand wandern nach und nach
einzelne Kugeln von rechts nach links - Ziel ist
es, die bunten Béllchen in Behélter zu bugsie-
ren. Jedes Auffangbehaltnis faRt vier Kugeln -
sammelt |hr ein Quartett gleichfarbiger Mur-
meln, losen die sich auf. Um ein Level aber
erfolgreich zu beenden, missen samtliche
Behalter auf dem Screen mit gentigend
Kugeln versorgt werden. Das ist allerdings
nicht immer einfach - denn die GefalRe war-
ten nicht ausschlieBlich auf die am oberen
Bildrand hereinpurzelnden Balle. Tatséchlich
sind die Behéltnisse quer tber das Display
verteilt. Auf Knopfdruck lassen sich eingefan-
gene Murmeln aber via Pipeline zum nach-
sten Bottich weiterleiten.

In spateren Levels wird's noch kniffliger:
eine kleine Ampel gibt an, welche Farbe ein
aufgeldstes Béllchen-Biindel haben soll. Igno-
riert |hr die Vorgabe und stopft einen Behalter
stattdessen munter mit fremdfarbigen
Kugeln voll, Iésen sich die nicht auf - und
blockieren wichtigen Transportraum. Damit
Ihr bei aller Gehirnarbeit nicht einschlaft, lau-
fen links und rechts zwei Zeitbalken ab.

Abhilfe schafft das Pallwortsystem - ohne
das hilfreiche Gimmick kdme ziemlich schnell
Frust auf. In spateren Abschnitten wachsen
namlich nicht nur die geistigen Anforderun-
gen, zusétzliche Problemstellungen (wie Tele-
porter) sorgen ebenfalls fir Wirrwarr.

Habt |hr anfangs noch Probleme, Euch in
die etwas komplizierte Thematik hineinzuden-
ken, geht die Sortiererei nach einiger Einspiel-
zeit schon wesentlich flotter von der Hand.
Uberhaupt eignet sich , Logical” ideal als
kurzweiliger Titel fir zwischendurch. (g}
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Erhaltlich
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Normalerweise werden wir zu
Beginn eines sportlichen GrofRereignis-
ses oder einer neuen Saison mit ent-
sprechenden Sportspielen Uberschit-

tet. Konami macht's umgekehrt: Plnkt-

lich zum Finale der '99er NHL Liga
bringen sie "NHL Pro "99" (in den USA
‘Blades of Steel") auf den Markt. Um
gegen die starke Konkurrenz zu beste-
hen, lizenzierte Konami alle Teams und
Spielernamen der amerikanischen Pro-
filiga. In Freundschaftsspiel, Ligamo-
dus oder dem Stanley-Cup Finale tre-
ten lhr mit den Clubs der Eastern- und
Western Conference an oder lallt die
Super-Cracks der All-Stars gegeneinan-
der antreten. Im Optionsmen( stellt
Ilhr Spielgeschwindigkeit ein und wahlt
einen der finf Schwierigkeitsgrade.
Auflierdem durft |hr die Regeln etwas
zurecht biegen: Ohne Icing, Zwei-Lini-
en-Pass und Abseits spielt es sich
rasanter und mit weniger Unterbre-
chungen.

Vor dem Match stellt lhr das Team
auf die anstehende Begegnung ein:
Instruiert Sturm- und Verteidigungsrei-
hen, legt die Angriffstaktik fest oder
ersetzt schwiéchelnde Athleten gegen
arbeitslose Kufencracks vom Transfer-
markt. Mittels dem "Roster-Viewer"
blattert Ihr durch die eigenen Reihen.
Jeder Hockeyspieler wird in sechs
Kategorien hewertet. Schlittschuh-
Kunstfertigkeit, SchuRRkraft, Stockfer-
tigkeit, Kampfgeist, Priigelbereitschaft
und Ausdauer werden in jeweiligen
Unterkategorien aufgeschlisselt.

Auf dem Eis gibt es nichts neues zu
entdecken. Mit dem Analog-Stick kurvt
Ihr Gber das Spielfeld, ein Button dient
zum Abfeuern des Pucks, ein weiterer
ist flr das PaRspiel reserviert. Mit den
C-Tasten wird der Gegner ausgetrickst:
Ihr Gberrascht die Verteidigung mit
trockenen Schlenzern aus dem Hand-
gelenk, legt den Puck fir einen nach-
folgenden Stirmer zurlick oder flippt
die Scheibe in das gegnerische Vertei-
digungsdrittel. Die Defense klaut dem
Angreifer die Scheibe von der Kelle,

stoppt die Attacke mit einem knallhar-
ten Bodycheck oder zerrt am Trikot der
anderen Spieler. Auf Knopfdruck wer-
fen sie sich todesmutig in einen her-
ansausenden Schlagschul3.

Die Spielgrafik ist auRerst zéh, und
wer nicht gleich auf die schnellste Dar-
stellung umstellt, hat das Gefihl,daR
die Spieler mit stumpfen Kufen Gber
das polierte Eis gleiten. Der Detailgrad
ist unterdurchschnittlich, die Spieler
bestehen nur aus wenigen Polygonen
und sind lediglich mit Minimalanimatio-
nen versehen.

Der Kommentator ist hingegen
engagiert bei der Sache und bringt ein
gutes NHL-TV-Feeling riber. Auf Eure
Mitspieler braucht Ihr Euch aber nicht
zu verlassen: Sie kurven planlos am
Puck vorbei und zeigen kaum Eigeni-
nitiative beim Erobern der Scheibe.
Auch das Palispiel mit den CPU-Athle-
ten klappt nicht besonders. Wollt Ihr
eine ernste Hockeysimulation, dann
fuhrt kein Weg an EAs "NHL '99" vor-
bei, steht Euch der Sinn mehr nach
flotter Action, dann greift zu "Wayne
Gretzky Hockey". (au)
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Ali-Star Basehall 2000

Tahaluga

f

Trotz einiger Schwachen in der
kinstlichen Intelligenz verkaufte sich
der Vorganger von "Baseballstars 2000"
im Baseball-Entwicklungsland Deutsch-
land besser als erwartet. Darum zégert
Acclaim nicht, auch den Nachfolger des
Zielgruppentitels hierzulande auf den
Markt zu bringen. Iguana hat sich die
beanstandeten Mangel des Vorgédngers
zu Herzen genommen und prasentiert
plnktlich zum Start der neuen MLB-Sai-
son den verbesserten zweiten Teil.

Die detaillierten Animationen der
‘99er Ausgabe wurden sogar noch scho-
ner - so naturgetreu haben sich bisher
keine Digi-Sportler bewegt, egal auf
welcher Konsole. In hochauflésender
Grafik vollfihren die Athleten alle
Tricks, wie sie die realen Vorbilder
demonstrieren: Feldspieler hechten mit
einem Dive nach den Béllen, Baserun-
ner sliden gehetzt an die sichere
Base.Im Mittelpunkt steht das Duell
Werfer gegen Schlagmann:

Jeder Pitcher verfligt Uber vier unter-
schiedliche Wurftechniken. Mit den C-
Tasten wahlt Ihr zwischen Fast- oder
Curveball, anschlieRend markiert |hr, wo
der Ball die Strikezone passieren soll.
Achtung: Schleudert |hr den Ball mit
Effet, mu® der entsprechende Vorhalt
mit eingerechnet werden, ansonsten
landet der Wurf neben der Strikezone
und lhr werdet mit einem "Ball" bestraft.
Uber eine Hilfsgrafik kénnt Ihr die
Schlagkraft des Batters richtig einschat-
zen, und anzeigen lassen, in welchem
Teil der Strikezone Euer Gegentiiber die
mieseste Trefferquote hat.Als Schlag-

DEN

LLRRE T ]

mann kannt lhr mit voller Kraft auf die
Kugel dreschen - vornehmlich, um
"Extra-Bases' zu erzielen. Oder lhr ver-
sucht, mit einem sicheren "Base Hit"
das erste Mal zu erreichen.Wie gehabt
stattet Acclaim "All-Star Baseball 2000"
mit einer kompletten "Major League
Baseball" Lizenz aus. Die Spielerdaten-
bank ist beeindruckend: Zu jedem
Sportler gibt es Fakten Uber seine bis-
herigen Leistungen, entsprechend erfol-
greich agiert er auch auf dem Spielfeld.

Trotz Profi-Schnickschnack verdient
Iguanas Titel auch das Pradikat * Beson-
ders einsteigerfreundlich': Sogar die
Grundzlige des komplizierten Baseball-
Regelwerks werden Neulingen im Spiel
erlautert."All-Star Baseball2000" ist eine
vorbildliche Verbesserung des schon
guten Vorgangers. Das Spiel beein-
druckt mit unglaublichen Grafiken im
hochauflésenden Darstellungsmodus.

Besitzer der 4MB-Speichererweite-
rung profitieren demnach noch mehr
von der ungebremsten Animationswut
der Entwickler. Fir Genre-Interessierte
fihrt an "All-Star Baseball 2000" derzeit
kein Weg vorbei. (au)

Spieler:
Hersteller:

Entwickler: .. . lguana
Erhéltlich

Verdffentlichung

Diesmal sicherte sich Infogrames die
populare , Tabaluga“-Lizenz. Mit dem griinen
Kerlchen hat man zwar kein traditionelles
Comic-Konterfei in petto, doch stieg der
Bekanntheitsgrad des musikalischen Dra-
chens in den letzten Jahren enorm an. In sei-
nem ersten Videospiel muf sich der kleine
Maffay-SproR als ebenso tapferer wie viel-
seitiger Held beweisen: Der bosartige
Schneemann Arktos hat eine Kaltemaschine
gebaut - und will nun Tabalugas Heimat ein-
frieren. Um Eure schuppige Haut zu retten,
mft Ihr ganz Grinland nach der verhadng-
nisvollen Apparatur durchforsten. Ganz im
Stile von ,,Zelda" durchwandert Ihr also
bunte Bitmap-Landschaften und |&st neben-
bei allerlei Ratsel. Hinweise erhaltet Ihr
dabei von hilfsbereiten Waldbewohnern -
sogar Tabalugas Vater Tyrion gibt sich die
Ehre und greift seinem Sohn hin und wieder
unter die Arme. Ist Euer Bewegungs-Reper-
toire anfangs noch recht eingeschrankt, lernt
Ihr im Laufe des Spiels weitere Aktionen
dazu. Um sich in Form zu halten, agiert der
kinderfreundliche Protagonist spéter auch
mit Sprungeinlagen. Auf Knopfdruck breitet
er seine mickrigen Flugel aus - um sich
anschlieBend in die Luft zu schrauben und
aus der Héhe die Gegend zu erkunden.
Feindlichen Kreaturen versengt Ihr mit
einem kréaftigen Feuer-Prust. Fir Kinder und
Junggebliebene eignet sich das farbenfrohe
Action-Adventure allemal - aber ein Feuer-
werk an Ideen wird nicht eben geziindet. Zu
viele Schonheitsfehler tummeln sich in Taba-
lugas Welt: Die Steuerung ist unprézise, die
Kollisionsabfrage ungenau und der Schwie-
rigkeitsgrad fur die angepeilte Zielgruppe zu
hoch. Eigentlich schade, denn schlecht ist
. Tabaluga” keineswegs... (dj)
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Rampage 2
Universal Tour

Eben noch hat der fies-freundliche Nach-
richtensprecher den Wiederaufbau des Empi-
re State-Buildings (wurde in ,,Rampage 1"
zerdeppert) angek(indigt, da kommt es zum
nachsten Zwischenfall. Im Gen-Labor rum-
pelt ein Forscher gegen die Reagenzgléser -
kurze Zeit spater kriecht eine neue Retorten-
Brut aus den Trimmern. Die drei All-Stars
(George, Lizzy und Ralph) stiirzen sich dies-
mal aber nicht direkt ins Geschehen - Ihr
mufdt sie erst befreien oder per PalRwort aus
dem RAM-Nirvana zurlickholen. Um hoch-
wertigen Ersatz hat sich Midway natlrlich
gekimmert: die Gen-Ratte Curtis, das fette
Nashorn Boris und Ruby, der humorvolle
Hummer, geben sich ein freudiges Stell-
dichein. Am Spielablauf hat Entwickler
Avalanche jedoch nur bedingt gefeilt: Noch
immer geht's primar um gnadenlose Zer-
stérungsorgien. Bis zu drei Spieler gleichzei-
tig zertrampeln bekannte Metropolen: Seoul,
Madrid und New York werden dem Erdbo-
den gleichgemacht. Das monotone Zusam-
menklopfen von Wolkenkratzern wird durch
zahlreiche Recycling-Gimmicks aufgelockert.
Ihr verspeist panisch umherirrende Menschl-
ein, zerquetscht unvorsichtige Autofahrer
und steckt Euch allerlei seltsames Zeug in
den Monsterrachen. Wahrend Nahrungsmit-
tel einen Energie-Boost versprechen, solltet
Ihr von Badewannen oder Rohrleitungen die
Finger lassen - andernfalls grolit der Monster-
magen. Um's Euch auf der ,, Tour de Destruc-
tion" nicht zu einfach zu machen, behindert
das eifrige Militar Eure Bemiihungen. Boden-
truppen, Panzer, und Kampfjets decken Euch
mit Eenergie-raubendem Munitionshagel ein
- ab heute wird zurlickgeschossen! Unter'm
Strich bleibt trotz aufgemotzter und detailver-
liebter Grafik erneut der Tiefgang auf der

Strecke. Nur fur Fans! (fd)
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Hersteller: ..........
Entwickler: ..................

.. Midway
Avalanche
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Anna Kournikova's
Smash Court Tennis

Aufder dem drei Jahre alten ,Sampras
Extreme Tennis” gibt’s kaum Konsolen-
Umsetzungen des , weilken Sports” - da
kommt dem Tennis-Fan Namcos ,Anna Kour-
nikova's Smash Court Tennis” gerade recht.
Ihr wéhlt aus 24 Anime-Akteuren, die sich in
Aufschlag-, Return- oder Volleystarke unter-
scheiden. Die Spieler/-innen sind allesamt
Fantasie-Figuren - nur die junge Russin Kour-
nikova schldgt auch auf echten Tennis-Platzen
den Gegnern die Filzbélle um die Ohren. Ihr
spielt einzelne Grand Slam-Turniere nach oder
fordert einen menschlichen Opponenten zu
einem Spielchen heraus - so macht das Sony-
Spiel am meisten Spal. Die virtuellen Tennis-
Parcours haben die Original-Untergriinde: in
Paris macht Euch der langsame Sand-Belag
das (Tennis-)Leben schwer, in Wimbledon
spielt’s sich dank Rasen um einiges flotter.
Die ,,Street Tournaments” fiihren Euch in the-
matisch variierende Tennis-Arenen: In London
tragt ihr bspw. ein Match im Schatten des
beriihmten Glockenspiels ,Big Ben" aus .
Wenig witzig ist der ,,Smash Blast”-Modus:
die Bélle explodieren nach einigen Sekunden
und fegen den getroffenen Konsolen-Sportler
vom Platz - ,Bomber Man" auf dem Tennis-
platz? Grafisch wurde der Titel schlicht insze-
niert - dafiir ist die Spielbarkeit umso besser.
Die Mechanik erinnert frappierend an das
Game Boy-Tennis - auch das war simpel, aber
gut. Je ein Button bestimmt die Schlagart - ob
Lob, Stop oder spektakulérer Volley, die
japanophilen Tennis-Charaktere beherrschen
das gesamte Repertoire.

Tennis-Flair kommt nur bei abgestellter
Musik auf: die nervt némlich schon nach
wenigen Minuten. Flr tennishungrige Play-
Station-Besitzer ist der Titel empfehlenswert -
vorausgesetzt, die kénnen auf opulente Optik

verzichten. (bp)
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SEBIBN Lk s i e s 1-2
Hersteller: .

Entwickler:

Veriffentlichung

Der kleine und obendrein tolpatschige
Fernseh-Gnom Hugo ist zurlick. Die , Story™:
Die bése Hexe Hexana (wie originell!) ent-
fuhrt mit verzauberten Wolken Hugo's
Gespielin Hugoline. Der tapfere Held soll
seine Angebetete wieder befreien - und hat
Euch dazu ausgewahlt, die spannende(?)
Mission zu bestehen.

Wir warnen Euch gleich: Dieses Spiel
beleidigt Euer Auge mit Spar-Optik und nervt
mit katastrophaler Spielbarkeit. Im Arcade-
Modus qualt Ihr Euch mit simplen Geschick-
lichhkeits-Spielchen (nur flnf an der Zahl) -
der Aktionsradius beschrankt sich auf das
Ausweichen nach links bzw. rechts, sowie
dem Einsammeln diverser Extras. |hr brettert
mit Snowboard oder Schlitten durch halliche
Schnee-Landschaften und fragt Euch nach
der Existenzberechtigung des Ublen Mach-
werks. Nach einigen Spiel-Minuten fangt Ihr
vor Langweile an zu géhnen und betatigt
unmotiviert Euer PlayStation-Pad. Nicht ein-
mal der Analog-Controller wird unterstitzt:
wirklich dreist, so einen Titel auf den Markt
zu bringen - vor allem, weil das erste ,Hugo"
erst einige Monate alt ist. Der Vorgénger ver-
kaufte sich unverschamt gut - wir hoffen dal?
der unverdiente Erfolg bei ,Hugo 2" aus-
bleibt. Es greifen nur masochistisch veranlag-
te Konsolisten zu, doch auch denen wird's
nach ein paar Minuten zu dumm - trotz prot-
zigem Dolby Surround-Logo auf der Ver-
packung. Falls ITE Media derzeit (ber ein
Sequel nachdenkt (und das tun sie ganz
bestimmt!), dann sollten sie wenigstens die
unprazise Telefon-Steuerung integrieren. Die
.Null von Zehn" wiirde damit in greifbare
Nahe riicken. Wer ein ,gutes” schelchtes
Spiel sucht, bleibt besser bei ,, Captain Com-
mando”! (bp)
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Wing Over 2

WIME 00:00:28:75

Beluga Computer schickt Euch mit
der Flugsimulation ,Wing Over 2" in
luftige Hohen - von einem Uberflieger
kann jedoch nicht die Rede sein. |hr
startet Eure Kapitédns-Karriere in einer
Piloten-Schule. Um den begehrten
Diplom-Abschlul® zu erhalten, besteht
Ihr finf Teilprifungen - erst dann
wird’s richtig ernst: |hr mift 20 mehr
oder minder spannende Missionen
erfolgreich absolvieren und in 26 Flug-
zeugen den Luftraum unsicher
machen.

Technisch wie spielerisch ist der
Titel nicht auf der Hohe der Zeit: Ihr
sitzt in einem pixeligen Cockpit und
versucht, der hakeligen Steuerung
Herr zu werden - immerhin wird Sonys
Analog-Joystick unterstitzt. Quédlend
langsam bauen sich die tristen Wolken
auf, einzig der Lens-Flare-Effekt der
Sonne gefallt. ,Wing Over 2” kann den
Hobby-Piloten nicht lange an den Bild-
schirm fesseln - technisch wie spiele-
risch ist der Titel zu schwach.

Auch wenn das Genre auf Konsolen

stark unterbesetzt ist, greifen nur hart- *

gesottene Tiefflieger zu. (bp)
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Erhaltlich

"Ein Rennspiel auf dem Game Boy -
und das auch noch in 3D? Na, das kann ja
heiter werden..."so viel zu meinen ersten
Gedanken Uber die anstehende Test-Ses-
sion. Zunachst wurde der GameBoy lust-
los auf den Nachttisch verfrachtet — und
erst am nachsten Morgen kurz nach dem
Wecker-Warnruf angeworfen. Umso ver-
bliffter war ich, als mich das Modul nicht
nur ums Frihstlck, sondern gleich um
drei komplette Mahlzeiten brachte: Fili-
gran vorberechnete Render-Boliden, zahl-
lose Terrains und hervorragende Steue-
rung — was will der Handheld-Racer
mehr? Trotzdem muB jedem 32-Bit-Ver-
wohnten klar sein, dal "V-Rally" weniger
an die grofien Vorbilder als an die verflos-
sene Heim-Computer-Generation erin-
nert: Zierwerk wie Baume oder Hitten
wurden als Sprites in den Modulspeicher
gebannt, auch Hindernisse und Automo-
bile sind in 2D abgelegt. Verbliffend pla-
stisch dagegen ist der verwundene Kurs-
verlauf: Euer Wagen wird durchgeschdt-
telt und gerlttelt wie im groRen Vorbild,
sogar Gelandeverwerfungen und Higel
haben's von der PlayStation auf den
GameBoy geschafft. Nostalgiker erinnert
Infogrames' Hosentaschen-Konvertierung
unwillkiirlich an die Genre-Frihzeit, tech-
nisch dhnelt der Rally-Reigen der Atari-ST-
Version von "Buggy Boy". Wie beim Klas-
siker liegt der spielerische Schwerpunkt
allerdings nicht beim klassischen Aus-
wendiglernen der einzelnen Kurven: dafir
ahneln sich die Kurse zu stark. Wichtiger
dagegen sind flinke Reflexe: Beim Durch-
fahren einer Haarnadelkurve kénnen
Sekunden Uber Sieg oder Niederlage ent-
scheiden - denn bei der Digi-Abfrage
haben es die Franzosen ziemlich genau

genommen... {rb)
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EA-Sports "Triple Play 2000" wurde
gegentber dem Vorgédnger vor allem
optisch aufpoliert. Die Animationen
und Kamerafahrten sind um einiges
flissiger geworden, die Spieler sehen
eine ganze Ecke hiibscher aus. Effekte
wie etwa aufstaubender Sand bei
einen Slide und typische Baseballerbe-
wegungen sind ebenfalls neu.

Eine Markierung auf dem Diamond
hilft Euch beim Fielden, der Pfeil zeigt
immer in Richtung Ball. Am Schlagmal
zieht |hr den Schlager entweder voll
durch, setzt auf einen sicheren Groun-
der oder argert die Verteidigung mit
einem Bunt. Gelingt Euch ein Home-
run, schwenkt die Kamera sofort um,
und liefert spektakuldre Einstellungen
aus ungewdhnlichen Perspektiven.

Jeder Pitcher beherrscht vier Wurf-
techniken, zusatzlich versucht Ihr den
Ball am Rand der Strikezone zu plazie-
ren. Auf Knopfdruck legen die Feld-
spieler einen Zahn zu und hechten
nach der Kugel. Ist der Ball im Fang-
handschuh, schleudert Ihr ihn riskant
mit aller Kraft zum Baseman oder setzt
zu einem sichern Wurf an.

Drumherum lakt "Triple Play 2000"
nichts vermissen: Die Stadien sind den
Vorbildern nachempfunden, alle
Schiedsrichter stehen brav auf dem
Platz und die Menge tobt, wenn ein
Ball Uber den Zaun befdrdert wird. Mit
"Triple Play 2000" schliett EA-Sports
endlich an das Niveau der FIFA-, NHL-
und NFL-Serien an. Es stimmt wirklich
alles, von der Prasentation (Uber die
Steuerung bis zur kiinstlichen Intelli-
genz der Mitspieler. Ein wahrer Home-
run! (au)
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Text: Benedikt Plass

B Ohi-Wan in Bedrangnis - da hilft nur ein
gezielter Hieb mit dem Lichtschwert!

70 fngeneralion | Juni | 1999

Star Wanrs

~Star Wars” ist ein echtes Phano-

men: Als der erste Teil der Weltraum-Saga vor

Uber 20 Jahren in den Kinos anlief, hatte nie-
mand mit dem gigantischen Erfolg der Space-
Opera gerechnet. Doch die Science-Fiction-
Gemeinde liebte (und liebt noch immer) die
Geschichte rund um Milchgesicht Luke
Skywalker und seine Komparsen. Jetzt, tber
zwei Jahrzehnte spéter, ist es endlich soweit:
George Lucas fuhrt seine Weltall-Vision in drei
.neuen” Teilen fort - die US-Premiere von

.Star Wars - Episode |: The Phantom Menace”

steht unmittelbar bevor. Am 24. Mai lauft das
Epos in amerikanischen Lichtspielhdusern an
und wird mit Sicherheit flr reiRende Absatze
sorgen. Die Vorfreude ist grofl — vor allem bei
. Star Wars"-Konsolisten: Die werden sich
nicht nur den Film ansehen, sondern mit der
heimischen Spielekiste selbst in den ,Krieg
der Sterne" eingreifen.

Genre: ................Action Adventure
Spieleranzahl: .......
Verdffentlichung: .............. 2.Quartal

Das Entwickler-Team Big Ape werkelt zur
Zeit an einem Action-Adventure fir die PlaySta-
tion. In ,, Star Wars: Die dunkle Bedrohung”
tbernehmt Ihr die Rolle des Jung-Jedis Obi-
Wan Kenobi — im Film Ubrigens gespielt von
. Trainspotting”-Junkie Ewan McGregor. Ihr
befindet Euch zusammen mit Eurem Mentor
Qui-Gon Jinn {im Film: Liam Neeson) an Bord
einer Station der Handelsfoderation- doch
Arger mit dem bésen Imperium ist vorprogram-
miert.

Im weiteren Spielverlauf Gbernehmt Ihr die
Rollen von Kénigin Amidala, deren Leibwéchter
Captain Panaka sowie Qui-Gon Jinn. Das Spiel-
geschehen findet in einer komplett dreidimen-
siolanen Umgebung statt und flhrt Euch an die
unterschiedlichsten Schauplétze: Von der Ober-
flache des Planeten Naboos, Uber die Tatooine-
Wiiste, bis hin zur galaktischen Hauptstadt
Coruscant - ,, Star Wars”-Kenner fihlen sich
sofort wie zu Hause.

Die Spiel-Story weicht nur marginal von der

AnBlater: ooy ol
Entwickler .
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STAR WARS

B Ihr diist auch in dunkelster Nacht iiber die Planteno-
berflache.

Zelluloid-Vorlage ab. 53 die mit zwei Stunden
fur ein Videospiel zu kurz ist, haben die Ent-
wickler das , Star Wars"-Universum mit fiesen
Feinden und knackigen Ratseln ausstaffiert. In
zwolf Spielabschnitten erfiillt Ihr neben einer
Hauptmission noch mehrere Zusatzaufgaben.
Besteht |hr auch die mit Bravour, gibt’s zur

Star Wars
WY

Wer sich als "Star Wars"-Fan bezeichnet und
obendrein noch iiber einen Internet-Zugang
vefiigt, dem sei die offizielle “Star Wars"-Seite
ans Herz gelegt. Unter www.starwars.com findet
der Nachwuchs-Jedi alles iiber sein geliebtes
Hobby: Ob lhr Infos zu den alten Teilen sucht,
Euch den aktuellen Trailer zu "Episode I" "down-
loaden” wollt, oder etwa die KonfektionsgrioRe
von Prinzessin Leia herausfinden machtet — hier
findet lhr alles Wissenswerte rund um die Scien-
ce-Fiction-Serie. Da die englischsprachige Web-
Page stiandig iiberarbeitet wird, lohnt sich ein
regelméBiger Besuch fiir alle "Star Wars"-Fans
und Film-Interessierte.

Belohnung nette Extras wie durchschlagskraf-
tige Wummen. Die Programmierer wollen
auch die magischen Kraften der Jedi-Ritter als
wichtiges Spiel-Element integrieren: Mit Hilfe
der ,Macht” manipuliert |hr die Gedanken
Eurer Widersacher oder manévriert Gegen-
sténde auf den Feind zu — Psycho Mantis aus
.Metal Gear Solid" hat's vorgemacht.

Das , Star Wars“-Abenteuer erscheint in
den USA unmittelbar nach dem Film-Start, die
PAL-Version soll nur kurze Zeit spéter erhaltlich
sein.

Far N64 und PlayStation kommt das zweite
,Star Wars“-Spiel: , Star Wars Racer” ist eine
futuristische Hochgeschwindigkeits-Hatz im
~wipEout"-Stil: In der Rolle von Anakin
Skywalker oder wahlweise 20 anderen Piloten
bestreitet Ihr Adrenalin-geladene Wettrennen.
Euer Podracer wird von zwei rigsigen Jet-Tur-
binen angetrieben und kommt damit auf Spit-
zengeschwindigkeiten jenseits der 950 km/h-
Grenze — nie konntet Ihr in einem Videospiel
schneller Uber virtuelle Pisten gleiten. , Star
Wars Racer” basiert auf den Verfolgungsjag-
den aus , Episode " und 1aBt Euch auf (ber 20
Strecken den Geschwindigkeits-Kick so richtig
auskosten. Die Kurse sind auf acht Welten des
Lucasfilm-Universums angesiedelt und mit
zahlreichen Hindernissen gespickt: So werdet

W

Genre:
Spiel
Verdffentlichun

/ X & N

Muster:

B Schnee oder Eis machen Eurem Turbinen-Flitzer nichts
aus

Ihr von bosartigen Tusken attackiert, durch-
fliegt geféhrliche Anti-Grav-Tunnel und jagt
mutig Uber Gas-geladene Methan-Seen hin-
weg.

Die Nintendo-Version wird die 4MB-Erwei-
terung unterstltzen und I4Rt Euch durch hoch-
aufgeldste |, Star Wars"-Szenarien brausen —
unsere Bildschirmfotos stammen (ibrigens von
der N64-Fassung. Die PlayStation-Racer wer-
den sich erfahrungsgemaf mit einer niedrige-
ren Auflésung begniigen missen, aussage-
kréftige Bilder waren jedoch bisher nicht zu
bekommen.

Fest steht jedoch,
daf sich sowohl
Musik als auch
Sound-Effekte eng an
die Film-Vorlage halten
werden — wie gehabt
also. Wenn die
Macht mit
fun.generation ist,
stellen wir Euch
die N64-Gleiter
bereits in einer
der nachsten
zwei Ausgaben
vor — freut Euch
schon einmal
auf die High
Speed-Orgie! W

1999 | Juni
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Text: Andreas Ulrich

Get Bass

72 fngeneration | Juni | 1999

Preisfrage: "Was ist langweiliger als
angeln?" — Antwort: "Beim Angeln zuschau-
en!". AllenVorurteilen zum Trotz will Sega
mit der Action-Fischersimulation "Get Bass"
das Dreamcast weiter etablieren. Die Chan-
cen daflr stehen nicht schlecht: Zum einen
ist "Get Bass" eine Arcade-Umsetzung des
gleichnamigen erfolgreichen Spielhallenauto-
maten, zum anderen gehoren ahnliche Titel
flr das japanische Handheld-Aufgebot zu
den Top-Sellern. Der Clou an "Get Bass" ist
der ausgefallene Angel-Controller - die elek-
tranische Rute ist mit Technik vollgestopft:
Fest eingebautes Force-Feedback-Geruttel
und Bewegungssensoren garantieren maxi-
malen Barschfang-Spielspass. Ausgeliefert
wird "Get Bass" in einer grofen Pappschach-
tel, darin enthalten sind Angel und CD. Eine
glinstigere Variante ohne Controller ist nicht
geplant.

‘Get Bass" bietet zwei Spielvarianten: Der
Arcade-Modus entspricht dem Spielhallenau-
tomaten. Am "Lake Paradise" paddelt lhr zu
einer von drei Locations. Die Fischgrinde
unterscheiden sich nicht nur in den maleri-
schen Kulissen, fir den Fang entscheiden-
der ist die Form des Seegrundes. Je nach

Wassertiefe mull ndmlich der passende
Lockvogel an der Leine befestigt werden: Ist
der Kéder zu schwer, schrammt er nur am
Grund entlang, wirbelt massig Sand auf und
verscheucht Euer Abendessen. Fischt |hr
z.B. unter der Brlcke, ist wiederum ein
schwimmender Kéder fehl am Platze - denn
das Wasser ist dort sehr tief, und die weit
unten schwimmenden Barsche nehmen von
Eurem vermeintlichen Leckerbissen keine
Notiz. Bei der Kéderwahl wird unter ande-
rem dessen Uferbeschaffenheit angezeigt,
als Resultat zappelt schon nach einigen
Erkundungsversuchen der erste Fisch am
Haken.

Bevor |hr die Angel auswerft, sucht'Ihr
Euch einen Zielpunkt aus. Die Fisch-Silhou-
ette zeigt, wo sich Eure Beute tummelt.
Habt Ihr einen fetten Barsch ausgemacht,
holt Ihr aus und werft den Controller locker
aus dem Handgelenk nach vorne (bitte wei-
terhin festhalten). Dann beginnt |hr langsam
an der Kurbel zu drehen. Die Leine wird
gestrafft, der Kéder beginnt sich rhythmisch
zu bewegen und lockt mit rasselnden Gerau-
schen die Beute an. Mit Satzen wie "lt's
coming near" sagt Euch der Sega-Fischer
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B Jetzt wird’s spannend: Die Leine ist eingerollt - hoffentlich ist es

ein dicker Brocken.

. UNEOUT - n'n | -
; 79m
WIEMP. 20.0°C

Leckerbissen.

bescheid, wenn ein

dicker Bursche gierig

auf Euer Lockmittel

schielt. Lat Euch Zeit,

bis der Barsch ins

Sichtfeld kommt - erst dann lockt Ihr ihn
langsam weiter. Blickt Kapt'n Iglos bester
Freund teilnahmslos durchs Nass, reizt |hr
ihn mit einem kurzen "Zupfen" an der Rute:
Das funktioniert entweder mit dem am Griff
angebrachten Analogstick oder {iber die
Sensoren im Angel-Inneren. Beilt der
Barsch an, beginnt der Kampf mit dem auf-
gebracht zappelnden Fisch: Wie wild dreht
Ihr an der Kurbel, um die Leine einzuholen -
aber der panische Fisch halt dagegen und
versucht, sich wieder loszureilRen. An der
rechten Seite zeigt eine Kraftleiste, wie
stark die Angelschnur dabei belastet wird.
Ist die Leiste grln, kurbelt |hr was das Zeug
halt (um maglichst viele Meter zu gewin-

nen). Geht die Anzeige in den roten Bereich,

mufdt Ihr nachlassen und die Rute nach

unten senken. Sonst reillt die Schnur, und
der Fang ist verloren. Gemein:

Haut der Barsch
ab, wird das
Gewicht

des
ent-

0
wn/ 70009

B GroBe Klappe: Gierig verschlingt der Barsch den vermeintlichen

VORSCHAU

GET BASS

o

B Um im tiefen Wasser éinen Fisch zu mriscﬁen.

B Hab dich: Mit einem Fang unter zwei Kilo-

wischten Fangs eingeblendet. Mit dem Ana-
logstick kann die Angel auch nach links und
rechts bewegt werden, um sich der
Schwimmrichtung der Beute anzupassen.
Im Arcade Modus teilt sich der Fang in vier
Gewichtsklassen: Small (bis 1kg), Medium
(bis 2kg), Big (bis 3kg) und Extra Big (Uber
4kg).

Ihr startet am ersten Angelplatz mit zwei
Minuten Zeitguthaben. Innerhalb der Frist
wollen finf Kilogramm Barsch an Bord gezo-
gen werden. Fir jeden Fang bekommt Ihr (je
nach Grolie) wieder Zeit gutgeschrieben.
Zwischendurch werdet |hr mit neuen
Kédern belohnt - auf die springen dann auch
die gréReren Brocken an. Regelrechte See-
ungeheuer (bis zu neun Kilogramm) wurden
bereits aus dem Wasser gezogen, den
legendéren 24-Pflinder hat man bisher noch
nicht gesichtet. Am zweiten Angelplatz
bendtigt Ihr schon sechs Kilogramm Fisch,
am dritten sind es sieben. Um den Arcade-
Modus zu meistern, muR zuletzt aus dem
geheimen Fischgrund vor einer SchloRruine
ein riesiger Brocken gefischt werden. Dank
unendlich vieler Continues ist es nur eine
Geduldsfrage, bis der Abspann Uber den
Bildschirm lauft.

braucht Ihr einen Kider, der weit genug absinkt.

B Petri Heil: Dieser dicke Brocken wiegt mindestens vier Kilogramm.

gramm kannt Ihr nicht zufrieden sein.

S

| | Mit der Angel vor
dem Bildschirm

Ahnlich zum "The House of the Dead 2"-Gun-
pack verdffentlichte Sega zum "Get
Bass"-Release eine Grundausrii-
stung fiir Angelfreunde. Neben
dem Spiel schiummert noch
eine kleine, weiRe Plastik-
angel in der volumindsen
Kartonverpackung. Wer |
den Einschub fiir das
Puru Puru-Pak vermifit,
braucht nicht in Panik
zu verfallen. Die Angel
hat das Riittel-Fea-
ture  serienmiBig
integriert. An der
rechten Seite befin-
det sich zudem die
sogenannte Spule mit
der Ihr die ausgewor-
fene Angel-Leine vor-
sichtig wieder einholt oder
bei stdrrischen Fischen |
mehr Schnur gebt. Uber den
Deutschland-Release von
“Get Bass" (und damit
iiber das Schicksal der
Multimedia-Angel) hat
Sega noch nicht ent-
schieden — ein klares |
“Nein" war den Diis-
seldorfern aber nicht
zu entlocken. Es darf
gehofft werden...
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GET BASS

TOTAL WEIGHT

: 9.
/ 6000 g

TINE OUT ko
G.OIrn
WTEMP 22, F-‘c .

M Noch bleiben sechs Meter Leine zum Einholen,
wild zappelnd springt der Barsch aus dem Wasser.

M Die "Palace Area" ist der abschlieBende
Level vom Arcade Modus,

LINE OUT
©.6

1a,0c

POPPER]

O o

B Murphys Gesetz: Tummeln sich viele
Fische um den Kider, beiBit garantiert der
kleinste zu.

Oy KR, VREEE T
lv’lllptauzr‘v

=

M Die Barsche versuchen alles, um sich
von der todlichen Leine zu befreien.

Mehr Geschick ist fir den “Consumer’-
Modus notig: Ihr startet in der Amateurliga
und tretet dort gegen 39 weitere Fischer an.
Die Konkurrenz geht uber finf Tage, an jedem
Termin schippert Ihr dreimal auf den See hin-
aus. Fur alle Fischzige bleiben Euch zwei
Stunden, um am Ende des Tages mdglichst
viele Barsche auf die Waage zu bringen.
Dabei verstreichen die Minuten im Sekunden-
takt. Wer am Ende des Tages die schwersten
Brocken vorweisen kann, bekommt 30 Punk-
te. Der siebte erhéalt immerhin noch einen
Zahler fur die Rangliste. Schafft |hr es nach
den finf Tagen unter die besten Zehn,
bekommt Ihr eine Zulassung fur die nachste
Liga. Ab dann gibt es nur noch zwei Beute-
klassen: "Release’-Fische werden wieder ins
Wasser zurickgeworfen, die Bewertungs-
schwelle steigt mit jeder héheren Liga an.

Im Verlauf des Turniers werdet |hr mit

Das Geheimnis des Erfolges ist die Wahl des

Anbieter:
Entwickler ...
Peripherie: ..

Genre: ... . Sportspiel
Spieleranzahl: 1
4. Quartal

Dreamcast

Verdffentlichung

immer raffinierteren Lockmitteln ausgestattet.

Weather Fine o]
Water Temperature 18 'C |

richtigen Koéders und dessen Handhabung.
Damit die Plastik-Fischlein richtig blinken und
appetitlich wackeln, muft gefiihlvoll und im
richtigen Rhythmus an der Kurbel gedreht
werden. Wer genau weil3, bei welchem Wet-
ter und bei welchem Ufer "Popper” oder "Pen-
cil" eingesetzt werden, der zieht auch die fet-
testen Brocken an Bord.

Ein Gluck, dalk Sega "Get Bass" wahr-
scheinlich auch in USA und Europa vertreiben
will. Unsere Meinung: Die
Grafik ist schlicht und
ergreifend schon,
der Angelcontrol-
ler witzig.

Resimee: "Get

Bass® ist der Spal3-
Bringer fir jede Party.
Einzig vom Force-Feedb-
ack haben wir uns mehr
erwartet. B

.....5ega
...Sega

VMS, Angelrute
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Text: Benedikt Plass
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"Grandia

.Grandia” war auf Segas Saturn eines der
besten und erfolgreichsten Rollenspiele. Japa-
nische Videospieler freuen sich nun auf die
PlayStation-Version: Auf der Tokyo Game
Show wurde dem Publikum eine spielbare
Demo der Sony-Adaption vorgefiihrt,

An der Story hat sich nichts geandert: lhr
schllipft in die Rolle des 14-jahrigen Teenies
Justin. Das pubertére Pickelgesicht verbringt
seine Freizeit am liebsten mit Freundin Sue
und erforscht zusammen mit dem verfihreri-
schen Wuschelkopf die heimische Stadt.
Justins groRter Traum ist die Erforschung des
Kontinents Elencia und seiner sagenumwobe-
nen Zivilisationen. Als Nippon-Teenie Justin ist
Euer ganzer Stolz ein Geschenk Eures Vaters:
Euer Mochtegern-Abenteurer tragt den fun-
kelnden Stein immer bei sich - und das wird
ihm eines Tages zum Verhangnis. Justin und
Sue kundschaften eine Hhle aus und stoRRen
dabei auf seltsam anmutende Statuen, Just in
diesem Moment fangt besagter Stein zu
leuchten an -und aus dem Nichts erscheint
eine bezaubernde Gottin. Die Himmelsbotin
beauftragt Justin mit einer geheimnisvollen
Mission: Er soll das Mysterium um das Land

Arent entratseln. Doch was fir ein Geheimnis
birgt das Land? Und was hat es mit Justins
Stein zu tun?

.Grandia” entfihrt Euch in das vielleicht
schonste Abenteuer der 32-Bit-Kultur.

Das Game Arts-Abenteuer ist nicht nur die
blasse Umsetzung des Saturn-Originals - im
Gegenteil, die PlayStation-Hardware wird bis
aufs letzte Polygon ausgereizt. Ihr seht Euren
Helden aus einer isometrischen Perspektive:
Befindet |hr euch in der Stadt auRerhalb eines
Gebaudes, 18Rt sich die Ansicht beliebig nach
links bzw. rechts drehen - eine optimale Uber-
sicht ist somit garantiert. Die ist auch bitter
notig, denn hinter Hecken, Bischen oder Ton-
nen sind wertvolle Gegenstande versteckt.
Auf Wunsch zoomt |hr Euch beliebig nahe an
das Spielgeschehen heran und erforscht so
jeden Winkel der Fantasy-Ortschaften.

Die Demo-Version zeigte vorwiegend
Kampf-Situationen und japanische Dialoge in
den , Grandia“-H&usern. Ob grafische
Leckereien wie der Wellengang auf stirmi-
scher See ihren Weg ins PlayStation-Ram fin-



M Die Stadte sind sehr belebt - jeder Einwohner 'geht sei-
ner alltaglichen Beschaftigung nach.

den, bleibt also abzuwarten. Denn auf Segas
32-Bitter suchte man vergebens nach solch
optischen Bonbons - doch betrachtet man das
bisher gezeigte, ist schon jetzt klar: Die Sony-
Fassung wird das Original technisch deutlich
toppen.

Die Textur-Tapeten sind wesentlich detaillier-

ter und farbenfroher gestaltet, auch die unzéhli-
gen Transparenz- wie Lichteffekte waren auf
dem Saturn nicht zu finden. Das macht sich vor
allem in den Kampf-Sequenzen bemerkbar:
Fegen Eure Figuren wie Furien Uber den
Schirm, erhellen grelle Blitze und glutrote Feu-
erbélle den Bildschirm - einer spektakularer als
der andere. Auch bei den Zwischensequenzen
profitieren die Entwickler von der PlayStation-
Hardware. Die sehen um einiges besser aus als
beim Saturn-Vorbild: Stérten beim Orginal hier
und da noch grobe Flachen die Atmosphare,
werdet |hr die PlayStation-FMV's in bester Qua-
litdt genieRen - kraftige Farbténe und hochauf-
geldste Objekte machen die ,Grandia”-Film-
chen zum grafischen Genuf.

Im Gegensatz zum Square-Kracher , Final
Fantasy VIII" verzichten die Entwickler auf vor-
gerenderte Hintergrinde - das gesamte , Gran-
dia”-Universum ist polygonaler Natur.

VORSCHAU

GRANDIA ¢

M Via Zoom-Funktion niﬁert Ihr Euch dem t-ieschehen.ﬂ

Der Hauptgrund dafir liegt auf der Hand:
Wahrend die einkopierten Render-Fassaden
eines ,Final Fantasy VIII" zwar wunderschén
anzusehen sind, wirken sie jedoch gleicher-
malden starr. In ,,Grandia” gibt’s deshalb keinen
Stilbruch - was letztlich der Atmosphére zu
Gute kommt. Die wird durch realistische Aku-
stik noch verstérkt: Die glasklaren Sound-Effek-
te saugen Euch férmlich in die Fantasy-Welt
hinein. Lauft Justin bspw. an einem Herd vor-
bei, hért Ihr die Pfannen brutzeln und das Was-
ser gluckern. Anderes Beispiel: |hr beriihrt
einen Kleiderstander - und prompt fangt das
wackelige Ding zu klappern an.

Eine Special-Edition {mit Soundtrack, T-Shirt
und Stoffkarte) wie bei der Saturn-Version
wird’s fUr das Sony-Pendant voraussichtlich
nicht geben - aber die Japaner sind ja immer flr
eine Uberraschung gut.

Mit ,Grandia" erwartet Euch ein atmos-
phérisches Meisterwerk - vorausgesetzt, das
Spiel erscheint in Europa. Auf der bevorstehen-
den E3 in Los Angeles werden wir hoffentlich
mehr tber ein Deutschland-Release erfahren,
Rollenspiel-Fans und Hobby-Abenteurer
driicken bis dahin fest die Daumen. B

.+.....Rollenspiel Anbieter:
Entwickler
Muster:..... .

Spieleranzahl: .

Verdffentlichung: ...........Japam Juni
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Text: Robert Bannert

Kulleraugen-Kult und japanophiles
sind fUr den Konsolen-Rollenspie
schlie8lich kommen die meisten Genre-V
Fernost. Weniger verbreitet dagegen sind die kultu-
rellen Einflisse: Denn im Land achelr

en des japa-
: rgers. Und den zelebrieren die
,Legend of Legaia“-Entwickler bis zum letzten Poly-
gon: Die Charaktere priigeln, kicke hielen
Chi-Energie, was oL g re
Widersacher mit Marti
eifen zur Eh
Freunde, d
bildschirm
rofden
Beat'em-Up-Briider a 2 D macht
die Rollenspiel-Ra

ichtungen

h eine ver-

Richtu

e und die
iedler Treffe - taktische
chste. Flr eir

stem ebenso sim-
: Jede Figur des kampfsportlichen
.Legend of Legaia”-Trios ist
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LEGEND OF LEGAIA

M Vahn und Leon im Kaufrausch: Die Handler auf dem SchloBhof bieten Warenin
allen Formen, GroBen und Giiteklassen an - vom obligatorischen Heiltrank bis hin

zur Deluxe-Panzerung.

.

fngeneration | Juni | 1999

»

Lizard Tail

MRedFinra |

] Specia.l-Wuf hs um bitteren énde: Wenn Ihr mehrere Offensiven miteinander kombiniert, packen Eure Charaktere die grobe Kelle aus -

B Stimmungsvoll: Die einzelnen Etagen
eines Geisterschlosses sind nur iiber weit-
laufige Treppenfluchten zu erreichen.

fHoa

und maltrétieren die magischen Seru-Schergen mit massiven Martial-Arts-Einlagen.

in drei Zonen unterteilt. Genauso ist es um die
Attacken bestellt. Bevor lhr die schmierigen
Vieleck-Viecher in den Marchenhimmel schickt,
ordnet |hr in die Aktionsleiste Eures Helden
Tritt- oder Schlagattacken ein: Je langer der Bal-
ken, desto mehr Offensiven kénnt |hr in der
aktuellen Spielrunde aufreihen. Wer Glick hat,
findet nebenbei noch eine magische Kombinati-
on heraus: Zwischen Kick-Kombos und
Schlagserien ist fur die Suche nach spiritueller
Erleuchtung zwar nicht viel Raum, aber in der
Hitze des Gefechts stolpern Eure Kémpfer oft
aus purem Zufall Uber eine neue Technik. Denn
zu trainieren wie ein Wilder, bringt herzlich
wenig, wenn es an der nétigen Praxis fehlt -
und die ist ja bekanntlich oft die beste Schule.
Wenn sich ein Schlag an den anderen reiht,
dann geht dem Angreifer hier und da das
sprichwdrtliche Licht auf - und aus einer harm-
losen , Links-Links-Rechts-Rechts“-Kombi-
nation wird es fir Wildfang Leon plétzlich eine
Dual-Shock-Erschitterung erster Gite - die
.Frost Breath”-Attacke verweist die 3D-Fieslin-
ge mit viel Sound-Schall und Pixel-Rauch in ihre
Schranken. Noch tbler wird's fir die Manga-
Mensterchen, wenn Eure Kdmpen mehrere
LArts” miteinander kombinieren: Ihr wechselt
mit dem Dreieck-Button ins Special-Men( und
vergleicht die unterschiedlichen Attacken so
lange miteinander, bis Ihr zwei gefunden habt,
bei denen Erdffnungs- und Abschluf3-Attacke
die selben sind. Beispiel: Euren letzten Angriff
habt lhr mit einem Tritt abgeschlossen - also
bietet sich fiir die ndchste Angriffs-Serie eine

Kombo an, die Ihr noch mit demselben Kick ein-
leiten kénnt. Clevere Charaktere kénnen sich
auf diese Weise wertvollen Platz auf der Akti-
ons-Leiste sparen. Die simplere Losung: lhr
reiht chne Ricksicht auf Verluste so viele Kom-
bos wie méglich auf und erdriickt die gegneri-
sche Front mit schierer Masse.

Wer's dagegen lieber ganz bequem hat, der
greift auf das , Legaia“-Equivalent zum Ambien-
te-Ublichen Zaubersegen zuriick: Wie in ,,Final
Fantasy VII" beschwért Ihr die monstrésen
Bewohner anderer Daseins-Sphéren herauf.
Glucklich in der Welt der Sterblichen angekom-
men, packen Eure Damonen die magische
Keule aus und fegen die ganze Bestien-Bagage
auf einmal vom Schirm. Der Haken: Bevor Euch
die guten Geister mit Macht und Magie zur
Seite stehen, mURt |hr sie in einem herkémmli-
chen Duell stellen und gefligig machen: Wie
das restliche Ungetier machen Eure kiinftigen
Helfershelfer die Spielwelt via Zufalls-Plazierung
unsicher - und ehe |hr Euch verseht, wird das
Helden-Trio in ein Gefecht verstrickt. Wer von
Euren Charakteren im Duell gegen die Geister-
wesen den entscheidenden Schlag anbringt,
kassiert ihre Macht - und einen neuen Eintrag
ins magische Men(.

KLASSISCHE KOST

Daf? bei so viel martialischer Manie der eine
oder andere Design-Winkel zu kurz kommt, ist
fur ein Projekt mit mittelstdndischem Entwick-
lungs-Budget leider vorprogrammiert: Etwas ist
faul im Lande Legaia. Die Entwickler haben sich



VORSCHAU

LEGEND OF LEGAIA

Eme L
R i
W Noch schlendert Hauptakteur Vahn unbehel-
ligt durch sein Heimatdorf - die landliche Idylle,
bevor die Monsterhorden der .Seru” anriicken.

. @ Jeder Welt ihre Kunst -
Ahnlichkeiten zu Da Vincis
Dame sind rein zufillig.... -

\ahn LU 7 T Noa lis e
| 4917 091 'we 3437 303
G MF b7/ B7pue 017 01

: B Wasser Marsch? Falsch! Umaﬁl drierarndérerl Slerite deé .,Legaia"kunﬁneﬁts zu kn.'lme.n, miil'!. Ihr zuniichst das FII:e rocken ]ege. Fiir den versiene
Dungeon-Forscher kein Problem: Ihr holt Euch im benachbarten SchloB den Schliissel fiir die Schleuse ab und laBt das schwere Holz-Schott mit einem simplen Dreh ins Tal donnern.

fast ausschlief3lich auf ihr Kampfsystem ver- dem Markt-

lassen. Aber was im Kampf technisch Sinn platz die Warenausla-

macht, mul flr das Ubrige Spiel noch lange ge begutachten oder

nicht gut sein. Gemeint ist das dreidimensio- in einem finsteren Forst nach Artefakten for-

nale Naturell der ,Legaia”-Welt - nicht nur schen - die ,Legaia”-Gotter haben ihre Welt

beim Kampf Mann gegen Monster, sondern komplett aus Polygonen erschaffen. Tech-

auch beim Spaziergang zwischen den einzel- nisch liegt Sonys Rollenspiel-Reigen also voll ungefahr genauso interaktiv ist wie jede zwei-
nen Schauplatzen. Egal ob Eure Figuren auf im Trend - nur schade, dal? die 3D-Engine dimensionale Super-Nintendo-Welt auch.

Weder konnt |hr den Blickwinkel verandern,
noch Euch die Umgebung aus der mittlerwei-

m Das Kampfsystem iI'I'I Detail le obligatorischen Ego-Perspektive anschau-

en. Stattdessen beobachtet |hr Eure Gruppe
wie gehabt von schrdg oben oder aus der
klassischen Vogelperspektive: Woflr also klo-
bige 3D-Optik?

Auch wenn wir den technischen Kompro-
mifld nicht einsehen - Spal? hatten wir mit
Sonys Fernost-Import trotzdem jede Menge,
und schlieRlich ist man als Rollenspieler der
ersten Stunde grafischen Kummer gewohnt.
Nicht jeder RPG-Titel ist ,, Final Fantasy” - und
derweil Square mit ihrer Reihe mittlerweile
Mainstream-Wege beschreiten, ist ,Legend
of Legaia” vor allem auf die Klassiker-geprag-
ten Genre-Gemuter zugeschnitten. FMV-Ein-
spielungen und ahnliches Stimmungs-Beiwerk
machen sich rar - aber daflr geht Euch die
Interaktion mit der possierlichen Nippon-Kulis-
se auch umso leichter von der Hand. Die Mér
um die Suche nach den Ruhestatten verbli-
chener Zauberwesen ist weder sonderlich ein-
M Via Steuerkreuz (wahlweise analog oder digital) wahlt Ihr die einzelnen Optionen an, mit dem Quadrat-Button TlISESier, Tieh-GUISIvAS SpektEuEr, dunr

bestitigt Ihr die Selektion von Beschwirungs-Zaubern und Angriffs-Kombinationen. Unser Schema zeigt Mag- Euch aber durchweg auf Design-gepriften
lichkeiten und Menii-Fiihrung der ,Legaia“-Gefechte auf. Boden. Erzahlstil und Plot-Intermezzi sind
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Q@ I:L

. B Wer von Euch einen Hund hat, kennt das Bild: Gerade in einen friedlichen
¢ + Schlummer gesunken, fahrt Euch Waldi mit der klebrigen Zunge iiber das Gesicht.
" Aus der Traum!

M In dieser Hohle ist kein Platz fiir drei: Der
Felsengolem will Eure Truppe mit schlagkraft-
igen Argumenten dezimieren.

82

B Im Kampf um den zeten .Genesis Tree” |e§én sich Eure Helden (hisher'nuf als buo unterwegs) mit einem ,Manticor” an: Genre-Insider erkennen das Iij\.;venanije Zotteltier als
Kreatur der Sagenwelt. Die iiberdimensionierte Raubkatze hebt sich mit ledrigen Schwingen in den Himmel - und vertrimmt Eure Helden mit giftigem Skorpions-Schwanz.

Tin.generation
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spannend, die Reise Eurer Helden von spieleri-
schem Feinschliff geprégt. Charaktere und Ins-
zenierung haben Charme, , Legaia” selber noch
die sprichwortliche Seele, die technisch opulen-
tere Ambiente-Vertreter gerne vermissen las-
sen. Denn wenn die Perfektion allméahlich zur
Routine wird, dann bleibt der Spielspal oft auf
der Strecke. Anders bei ,Legend of Legaia”:
Liebhaber klassischer RPG-Kost danken die
spielerischen ,Rickschritte” und freuen sich
auf ein Abenteuer der alten Schule. Monster
weichprligeln, neue Angriffstechniken austif-
teln und Erfahrungspunkte sammeln - so will
der Nostalgiker sein Rollenspiel haben.

Damit Ihr Euch bei der ferndstlichen Mon-
sterhatz nicht verzettelt, hat sich Sony auf ein
Helden-Trio beschrénkt: Was dem Veteranen
auf den ersten Blick wie eine Vernachléssigung
der wichtigsten Genre-Zutat erscheint, ist auf
den zweiten Blick dankbar. Anstatt Euch stan-
dig auf die Fahigkeiten eines neuen Gruppen-

; ) N PlayStation-
mitglieds einstellen zu miissen, kénnt lhr jedem Spiel, son-
Charakter die volle Aufmerksamkeit widmen. dern US-RPGs

wie ,Rune-

Da wollen Objekt-Listen sortiert, Fahigkeiten
ausgelotet und Kémpfer gerlstet werden: Der
Charakter ist wie immer des Rollenspielers lieb-
stes Kind - und wird von Kopf bis FuR mit so
viel Hingabe ausstaffiert, dalk die Barbie-Pup-
pen der kleinen Schwester neidisch werden.
Tatsachlich ist das Daten-gemastete Alter-Ego

11[1] Seitensprung

Rollenspiel-Abenteuer waren nicht immer digital:
Die Wurzeln des Genres fuBen nicht im Computer-,
sondern im klassischen Brettspiel-Bereich. Im
~Paper'n'Pencil”-Rollenspiel stehen Charakterspiel
und Plot im Vordergrund, den Kontakt zur ,Spielwelt”
stellen weder Tastatur noch Joypad, sondern Men-
schen aus Fleisch und Blut. Derweil die , Spieler” in
die Rolle der Charaktere schliipfen, umreiBt der
.Spielleiter” Umgebung und Situation. Ob hiibsche
Bar-Maid oder verschrobener Wichtel: der Spiellei-
ter mimt samtliche Figuren und konfrontiert seine
Gruppe alle Nase lang mit Herausforderungen der
mystischen Art. Wer in der Fantasy-Welt das Sagen
hat, bestimmt das ,Regelwerk”: Hier findet Ihr auf
mehreren hundert Seiten Wissenswertes iiber den
Umgang mit Freund und Feind, Charakter-Klassen
und Rassen. ,Spielregeln lernen” heiBt fiir den Rol-
lenspieler vor allem, sich mit Daten und Wiirfel-
Systemen auszukennen. Was dem Videospieler als
taktische Innovation erscheint, das ist fiir den
.Paper'n'Pencil“-Versierten oft schon ein alter Hut.
Bestes Beispiel: Die Unterteilung in , Trefferzonen”
gibt's im gedruckten Rollenspiel schon seit fast 20
Jahren. Der 2

Pionier _ ist
demnach kein

quest” oder
.Rolemaster:
Hier wurden
die Korper der
Charaktere
zum  ersten
Mal in Zonen |
unterteilt und

des Rollenspielers genau das: Ein virtuelles via  Wiirfel-
i ; Wurf  ange-
Dress-Up-Puppchen mit allen Schikanen. |hr peilt.

zieht Eure Helden an, rlstet sie auf, stahlt ihren
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it e, il
M Pilgerfahrt in 3D: Die Uberlandoptik von . Legend of Legaia” erinnert an ,Final
L Fantasy 7" - allerdings ist die Kamera starr. Die auffilligste Parallele: Zufallsbe-
gegnunen gibt's en masse - keine Minute vergeht ohne Uberfall. Eure Birse
dankt's, das Hit-Point-Konto geht zur Neige.

370/

am won t s team won the

150 Experience ¢ | Gaine xperience 5 G B | Gained 600

Mon.

Korper, scharft lhren Geist - und

freut Euch wie ein kleines Kind,

wenn es im anschliefenden

Kampf hoch hergeht. Auf einmal

stlrmen Eure Figuren nicht

mehr im langweiligen Leinen-Look (iber den
Schirm, sondern springen in knallbunter Martial-
Arts-Montur durch die Luft - um Sekunden spéa-
ter vor der gegnerischen Rotte zu landen und
die bestialische Brut mit brachialen Kombinatio-
nen in ihre polygonalen Bestandteile zu zerle-
gen. Ist die feindliche Ubermacht groR und
Eure Aktions-Leiste kurz, legt Ihr eine spirituelle
»Ladepause" ein - und schickt Eure Gefédhrten
an die Front. Derweil sich die Kompagnons an
vorderster Front um ihr Leben priigeln, zapft |hr
Eure geistigen Reserven an: Beobachtet, wie's
Eurer Figur in klassischer Manga-Manier vor
lauter Energie die Wuschelhaare aufstellt - und
ihre Aktions-Leiste auf die anderthalbfache
Lénge anschwillt. Auch hier ist Individualitat
Trumpf: Alle drei Recken sind bei anderen Mei-
stern in die Lehre gegangen und verstarken die
Kampfkraft Eurer Truppe mit ihrem ganz eige-
nen Stil. Die putzige Leon hat {iber Jahre hin-
weg den Ausfuhrungen eines verzauberten
Wolfs gelauscht und sich als Resultat der tieri-
schen Schule einen ziemlich ungestiimen
Kampfstil angeeignet. Hauptcharakter Vahn
dagegen ist beim lokalen Dorf-Dojo in die Lehre
gegangen. Dessen Vorstand hat wie , Master
Teacher” Gala im Kloster von Kriegsgott Byron

ag anbringt, der vér tickt mit spieiérischen bis verfiihrerischen Manga-Pusen': Vahn zelgt
sich als selbsthewuBtes Krieger-Naturell, Leon steigert den Genre-iiblichen Niedlichkeits-Faktor,

You now have the

gelernt: die Kampfkiinste der Waffenbr(ider
Vahn und Gala éhneln sich also. Trotzdem keine
Panik: Jede Figur bringt gentigend eigene
Attacken mit ins Spiel, um der gegnerischen
Front tlichtig einzuheizen - vorausgesetzt, ihr
wiéhlt beim Austifteln der Rundentaktik die kor-
rekte Kampfkunst-Kombo und spart auch beim
Rustungs-Einkauf nicht am falschen Ende. Auch
hier muf auf die BedUrfnisse des Individuums
eingegangen werden: Ein Kdmpfer, der vor-
nehmlich mit schnellen Kick-Kombinationen
ausbricht, bringt Euch in der Konfrontation mit
fliegenden Kreaturen nicht viel ein. Mit seinen
Tritt-Techniken kommt der arme Tropf nicht
hoch genug hinaus: besser, er verzieht sich in
die hinterste Reihe oder unterstiitzt die Gefahr-
ten mit Magie. So oder so: Seine Schwiéche ist
die obere Kdrperpartie - und besonders
Schwéchen wollen mit angemessener Riist-
Technik geschitzt werden. Verstérktes Leder,
Kettengeflecht oder mystisch verstarkte Textili-
en -in den ,Armor Shops” der Legaia-Welt
bekommt Ihr alles, was das Kriegerherz
begehrt. Eine prall gefiilite Bérse und ein Hand-
chen flr den zielsicheren Griff in die , Armor”-
Auslage sind allerdings MuR. W

Anbister: ...

Entwickler Sony of Japan

. US-Import
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Gebraucht An- und Verkauf und Neuware

Te”' 07720/ 81 '25"57]
Fax. 07720 / 81 25 59|

e

e Gex 3D

= biabio

aus zwe

Ankauf Verkauf

Konsole mit Pad 100.-160.-

J Abe’s Exoddus 40.- 689
1 Ace Combat 2 35.- 69.
M Akuji the Heartless 35.- 69
4 Alundra 30.- 69.
d Apocalypse 35.- 69
| Agent Armstrong 15.- 49.-
Atlantis 35.- 69.-
A-Train 25.- 59.-
Blaze'N Blade 40.- 69.-
| Bomberman World 30.- 59.-
| Baphomets Fluch 25.- 59.-
* | Baphomets Fluch 2 30.- 69.-
* | Broken Helix 20.- 49.-
' | Bust a Move 3DX 30.- 59--
"JC.uC.Alarmstufe Rot  30.- 69.-
JC.uC.Gegenschlag  40.- 69.-
Castlevania 30.- 59.
Colin McRae Rally 30.- 69
] Colony Wars 25.- 59.-
| Colony Wars 2 35.- 69
| Constructor 25.- 49
| Cool Boarders 3 35.- 69.
| Crash Bandicoot 2 15.- 29
. ] Crash Bandicoot 3 40.- 69.
D 25.- 59
Darkstalkers 3 40.- 69
Dark Omen 35.- 69.
Deathtrap Dungeon 25.- 59
| 30.- 59.
] Discworld 2 30.- 69
| Dead or Alive 30.- 59
- | EA-Boxchampion 40.- 69.
-} Excalibur 20.- 49,
AFra7 15.- 29.
IF1°98 30.- 59.
| Future Cop 35.- 69.-
| Fifa 99 35.- 69.-
Fighting Force 30.- 69.-
Final Fantasy 7 35.- 69.-
| Forsaken 15.- 39.-
| Frankreich 98 20.- 39.-
Grandstream Saga 30.- 59.
G-Police 15.- 35.
| Gran Turismo 35.- 69.
15.- 39.
. | Heart of Darkness 25.- 49.
| JHugo 2 40.- 69.
Hard Edge 40.- 69.
ISS Pro 98 35.- 69.
| Last Report 25.- 59.
Legacy of Kain 25.- 59

-

DréqmodsT

Q

INeuwaren

| 78054 VS-Schwenningen

Ankauf Verkauf

Lifeforce Tenka

- [Legend

- JLucky Luke

- [Metal Gear Solid
- |MDK

- [ Medievil

Moto Racer 2
Monopoly

Myst

Music

Nagano

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

Ninja

Nuclear Strike

-10DT
~JONE

Popoulos

~ | Pinball Timeshock
~ | Point Blank

- [Racing Simulation 2
- |Rebell Assault 2
- |Resident Evil D.C.
- |Risiko

- |Riven

- JRoad Rash 3D

.- | Sim City 2000

- | Suikoden

- I Spyro the Dragon
- I Syndicate Wars
- | Tekken 3

- | Transport Tycoon
- | Test Drive 5

- [ Theme Hospital

Time Commando
Toca 2

Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Twisted Metal
Vendal Hearts

- | Vigilante 8

- | Warcraft 2

- fwild Arms

- |Wing Commander 3
- |Wing Commander 4
- {Wing Over 2

- fWCW nWo Thunder
- |WWF Warzone

- | X-Com

-1z

20.- 49.
40.- 69
30.- 59.-
40.- 69

GLEICH ANRUFEN

Konsole.
Joypad Dreamcast
Joystick Arcade
RGB-Kabel

., VMS Memory Card

Blue Stinger

Buggy Heat

Daytona

Evolution

F1 Monaco GP

v

649,95

89,95
159,95

59,95

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

Incoming

Power Stone
Pen Pen
Sega Rally 2

Tetris 4D

House of the Dead 2

Virtua Flghler Stb

King of Fighter 98
Psychic Force 2012

Sonic Adventure

- Abe'Odysee

Playstation Platinum
gL _aus Zzweiter Hand

Ankauf Verkauf

15.- 29.-
- J Alien Trilogy 15.- 29.-
- |Command & Conquer  15.- 29.-
- | Crash Bandicoot 15.- 29.-
- | Croc 15.- 29.-
- | D.-Derby 2 15.- 29.-
- | Formel 1'96 15.- 29.-
-|GTA 15.- 29.-
- | Hercules 15.- 29.-
Jurassic Park 15.- 29.-
Micro Machines 15.- 29.-
Pandemonium 15.- 29.-
Porsche Challange 15.- 29.-
Rayman 15.- 29.-
Resident Evil 15.- 29--
Road Rash 15.- 28.
Soviet Strike 15.- 29.
- | Tekken 2 15.- 29.
Toca Touring Car 15.- 29.
- | Tomb Raider 15.- 29.
- | True Pinball 15.- 29.
- | V-Rally 15.- 29.
- | Wipeout 15.- 29.
- | Worms 15.- 29.
i Gameboy
4| aus zweiter Hand
Ankauf Verkauf
" | Game Boy Pocket 40.- 69.-
" JAladdin 15.- 29.-
~ JAlleway 10.- 29.-
" | Asterix 10.- 29.-
" | Batman 10.- 29.-
" | Castlvania 10.- 29.-
" | Denkey Kong Land 10.- 35.-
~ | Dschungelbuch 10.- 29.--
" | Dr.Mario 10.- 29.-
" | Final Fantasy 15.- 35.-
" | Hook 8- 25-
Kirbys Dreamland 10.- 29.-
Konig der Léwen 15.- 29.-
Lamborghini 10.- 29.-
Lucky Luke 15.- 39.-
Mario Land 2 10.- 29.-
Mystic Quest 10.- 29.-
" | Power Rangers 10.- 29.-
Pinocchio 15.- 29.-
Prince of Persia 10.- 29.-
Zelda 10.- 29.-
Gameboy Color 50.- 99.-

NINTENDO 64
aus zweiter Hand

Ankauf Verkauf
Konsole 90.-140.-
Aero Fighter Assault 30.- 69.-
Banjo & Kazooie 30.- 69.-
Blast Corps 25.- 59
Body Harvest 30.- 69.
Bomberman 64 20.- 49
Cruisn World 30.- 69
Diddy Kong Racing 30.- 59.-
F1 World Grand Prix 35.- 69.-
F-Zero X 35.- 69.-
Fifa 99 40.- 89.-
Goemen 20.- 49.-
Hang Time 20.- 49.-
Lambargini 30.- 69.-
Lylat Wars 30.- 69.
- | Mario Kart 35.- 69.-
- | M.-Impossible 35.- 75.-
- | NBA Courtside 25.- 59.-
- |NBA LIVE 98 40.- 79
- |NHL 99 40.- 79.
- | Pilotwings 30.- 59.
- | Snowboard Kids 30.- 69
- | Snowboarding 1080 35.- 69.
- | Top Gear Overdrive 40.- 79
Turok 25.- 59.
Turok 2 40.- 69.
WCW vs nWo Revenge 40.- 89
Wipeout 64 40.- 79.
WWF Warzone 35.-79
Yoshi’s Story 35.- 69
Zelda 40.- 79.

149,95
149,95
149,95
149,95
149,95 6
149,95

149954 J8
149,95 <!

139,95
149,95

' Neuwaren

Playstation

Konsole mit Dual Shock 239,95
Akuji the Heartless 99,05
Asterix 89,95
Blaze N Blade 99,95
Breath of Fire 3 89,95
Civilization 2 89,95
Croc 2 89,95
-|C & C-Gegenschlag 89,95
- Crash Bandicoot 3 89,95
- | Driver 89,95
-~ |Earthworm Jim 3D 89,95
Fifa 99 89,95
G-Police 2 99,95
Global Domination 89,95
Hard Edge 89,95
KKND 89,95
Leg. Of Kain Soul Reaver 89,95
Monkey Hero 89,95
- | Metal Gear Solid 99,95
Music 89,95
NBA Live 99 89,95
Need for Speed 4 89,95
~|0D.T 89,95
- | Popoulos 89,95
- | Racing Simulation 2 89,95
- |Rayman 2 89,95
-|Ridge Racer 4 99,95
- | Silent Hill 89,95
- | Sports Car GT 89,95
- Tekken 3 99,95
- | Tomorrow never dies 99,95
-{ Toca Touring Car 2 89,95
- Warzone 2100 89,95
- JWCW VS.Nwo:Thunder 79,95
- Wing Over 2 79,95

Ab 3 Teile Versandkostenfrei

Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden
noch am selben Tag abgesendet.

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

Neuwaren
Platinum
Abe’'s Oddysee 49,95
Alien Trilogy 49,95
Bust a Move 2 49,95
Command & Conguer 49,95
Crash Bandicoot 2 49,95
Croc 49,95
Destruction Derby 2 49,95
GTA 49,95
Hercules 49,95
Jurassic Park 4995
Mickey's Wild 49,95
Micro Machines V3 49,95
Moto Racer 49 95

guyva r/e/,n

Platinum
Porsche 49,95
Rayman 49,95
Resident Evil 4395
Road Rash 49,95
Soul Blade 49,95
Soviet Strike 4995
Tekken 2 49,95
Toca Touring Car 49,95
Tomb Raider 4995
True Pinball 4995
V-Rally 49,95
Wipeout 2097 49,95
Worms 49,85

Weitere 1001 Artikel auf Lager
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Text: Daniel Johannes

W Ubermut tut selten gut: Fiir den aggressiven
Sprung nach vorne bekommt die Terrorente die Axt
in den Schédel - da hilft auch der Bauhelm nicht.

fingeneration | Juni | 1999

LEGEND OF MANA

Squares Softwarenachschub reiflt nicht
ab: Wurden die "Final Fantasy'-Serie und die
"Romancing Saga"Reihe bereits erfolgreich vom
Super Nintendo auf die PlayStation konvertiert,
soll jetzt auch die "Secret of Mana"Welt in
neuem 32 Bit-Licht erstrahlen. Wie mittlerweile
ublich, packten die japanischen Entwickler ihrem
neuesten Hit "SaGa Frontier 2" eine Demo-CD bei
—und auf der kénnt Ihr Euch bereits einen ersten
Eindruck von "Legend of Mana" machen. Wer
Action-Adventure-Fan der ersten Stunde ist, der
schmilzt schon beim Intro dahin: Man erinnert
sich an durchzockte N&chte mit den genialen Vor-

géngern. Schuld daran ist nicht zuletzt die faszinie-

rende Zeichentrick-Optik — von unférmigen Poly-
gon-Gefilden nahm Square Abstand. So wandert
Ihr durch malerische 2D-Landschaften und erfreut
Euch an der Detailverliebtheit. Squares Grafiker
sind mit Herzblut bei der Sache gewesen: immer
wieder entdeckt |hr zundchst unauffallige Dinge -
mal platschert im Hintergrund beruhigend ein
Brunnen, mal hiipft ein Pogopuschel ins sichere
Geblsch. Ehe Ihr Euch aber in das kunterbunte
Land der Legenden begeben diirft, werdet |hr vor
schwierige Entscheidungen gestellt: Anfangs ste-
hen némlich zwei Charaktere zur Auswahl - je
nach Wunsch drft [hr mit einem mannlichen Pro-
tagonisten oder dessen weiblichem Gegenstiick
ins Abenteuer ziehen. Auch Eure Kreativitat

kommt dabei nicht zu kurz - fUr beide Figuren will
zunéchst ein passender Name gefunden werden.
Nach der Festlegung der Spielfigur geht's in die
Waffenkammer: Aus elf altbewahrten Priigeln
wahlt Ihr Euren Favoriten, anschlieRend verma-
belt Ihr die Monsterschar mit Schwert, Axt, Ham-
mer, Speer, Schlagstock oder Pfeil und Bogen.
Kampfsportanhdnger mit Faible fir akrobatische
Verrenkungen streifen sich dagegen die Klaue
Uber - und schlagen aufdringliche Gegner kurzer-
hand griin und blau. Wer sich fiir Martial Arts
begeistert und trotzdem den Waffeneinsatz nicht
scheut, verpaf3t Angreifern mit den Nunchaku
blitzschnell einige Beulen. So oder so: die feindli-
chen Kreaturen haben nichts zu lachen. Die sind
wieder grofitenteils dem Tierreich entliehen —
zahlreiche Gegner kennt Ihr schon aus den voran-
gegangenen "Mana'-Episoden. So gibt es bei-
spielsweise ein Wiedersehen mit den bereits
erwahnten Pogopuscheln (in der US-Version:
Rabites) und den expledierenden Pilzképfen
(Mushbooms).

Das Kampfsystem hat sich kaum verandert:
Nach wie vor priigelt Ihr in Echtzeit auf Eure Kon-
trahenten ein und steuert Helden bzw. Heldin in
beliebiger Richtung Uber den Schirm — auf diese
Weise weicht |hr fiesen Attacken aus und begebt
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u H ab! Ein ordentlicher Schwung mit deni Schwert bringt auch dén

hartnéckigsten Fliegenpilz zum Kapitulieren,

Schweigen bringen...

Euch in glinstige Schlachtpositionen. An-
schlielBend zlckt Ihr die Klinge oder anderes
Mordwerkzeug, um unaufmerksamen Krea-
turen im richtigen Moment eine Harke zu ver-
passen — eine Prozentanzeige am cberen
Bildrand gibt Aufschluf ber Eure derzeitige
Schlagkraft: Ist das Barometer ganz gefillt, lan-
det lhr einen besonders durchschlagskréftigen
Schwinger, 5%-Attacken bewirken bei den
Gegnern nicht mal ein Jucken. Also: Taktisches
Vorgehen nicht versdaumen! Nur mit voller
Energie sind ansténdige Resultate zu erzielen.
Mit der Zeit erlernt |hr sogar besondere Spezi-
al-Techniken. Die offenbaren erst das wahre
Potential Eurer Waffe: Bekommt Euer Protago-
nist wieder mal seine Angriffs-Alllren, schleu-
dert er wild seinen Priigel durch die Luft. Das
Ergebnis kann sich sehen lassen: Unachtsame
Monster werden einen Kopf klirzer gemacht -
und lhr habt ab sofort Eure Ruhe. Sollten Eure
Hit-Points im Gefecht zur Neige gehen, greift
Ihr wahlweise auf bewahrte Hausmittel zurlick
und verwohnt Euren Gaumen mit Heilkréutern.
Die moderne Variante: lhr schmeilt Euch
zwecks Sofort-Heilung eine Handvoll Bonbons
ein. Aber auch sparsame Gemdter erhalten
eine Uberlebenschance: Bleibt Ihr ruhig ste-
hen, flllt sich Euer HP-Konto langsam wieder
auf. Bei noch so ausgezeichneter Waffen-
fuhrung und Kampfkunst darf jedoch die magi-

| | Einschﬁéhlerungﬂaktik: Noch reiBt das Ungetiim sein Méul welt :.aul.
- ein paar Schldge in den fetten Wanst sollten die Bestie jedoch zum

VORSCHAU

LEGEND OF MANA
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| lnnoativ: Je nachdem, wo lhr die
gewonnenen Artefakte absetzt...

sche Verteidigung nicht vergessen wer-
den: Wer im Zauberkurs aufgepal3t hat,
kann im Kampf Uberraschend Spriiche los-
lassen. Als geschulte Lehrmeister fungie-
ren abermals alte Bekannte: Mit Salaman-
der, Dryade, Undine und flnf weiteren
Helfern gibt sich die ganze Sippschaft der klei-
nen Gnome aus "Secret of Mana" ein Stell-
dichein — und versorgt Euch mit dem notwendi-
gen Wissen (ber die Elemente. Der schmerzli-
che Nachteil: Hat auch der Feind im Zauber-
buch geschmaokert, mit Ihr tlichtig ein-
stecken. Ein Ausweichmandver kannt lhr dann
nicht mehr einleiten — wie schon friher ist der-
artigen Offensiven nicht zu entkommen.

Doch geteiltes Leid ist bekanntlich halbes
Leid: Aus diesem Grund durft ihr Euch wieder
zu zweit in die Welt von “Legend of Mana" stiir-
zen, und an der Seite eines menschlichen Mit-
streiters Ubellaunige Fantasy-Wesen zusam-
menknUppeln.

Das innovativste Feature aber ist das “Land-
Make'-System: Wer weiterkommt und End-
gegner bezwingt, erhalt mysteridse Artefakte,
die |hr auf's Erschaffen weiterer Areale ver-
wendet. Beliebig auf der Landkarte plaziert,
entsteht aus dem geheimnisvollen Teil in Win-
deseile ein neuer Spielabschnitt — je nach Bau-
ort variiert somit auch der Verlauf Eurer Reise.
Jede Entscheidung veréndert auch die Story:
Fir Langzeitmotivation und wiederholte Spiel-
sessions ist also gesorgt. Wollen wir hoffen,
daf3 sich Square E.A. flr einen US-Release des
grandiosen Action-Adventures entscheidet

...Action - Adventure Anbieter:

Sy ) Entwickler .

Veriffentlichung: Japan: Juni Muster: ...

Jongleur wichtige Infos bringt, sei dahingestellt...

M Insektophobie: Nicht nur die Klauen dieser
Riesenbestie sind furchteinflaBend...

M ..entstehen unterschiedliche
Landschaften und Verliese.

Die Mana-Trilogie

Die "Secret of Mana"-Reihe ist in Japan unter dem
Titel "Seiken Densetsu” bekannt — in Deutschland und
den USA hingegen war man sich nicht direkt einig. So
erschien das erste "Seiken Densetsu" (Bild oben) fiir
den Game Boy in den USA unter dem zugkréftigen
Namen "Final Fantasy Adventure", hierzulande ent-
schied man sich fiir den noch verwirrenderen Titel
"Mystic Quest”. Das mit dreijahriger Verspatung
schlieBlich auch bei uns veréffentlichte "Secret of
Mana" (Super Nin-
tendo) hieB im Land
der  aufgehenden
Sonne also "Seiken
Densetsu 2" (Bild
Mitte) und bot zum
ersten Mal in der
Adventure-Historie
einen Drei-Spieler-
Modus. Die grafisch
brillante Fortsetzung
"Seiken Densetsu 3"
(Bild unten) schaffte.
es erst gar nicht in
den Westen — fanati-
sche Importfreaks
haben sich jedoch
langst ein Exemplar
gesichert. Wollen
wir also hoffen, daB8
uns das vielverspre- :
chende PlayStation- =

Debiit nicht vorent- &
halten wird. o

Uber eine deutsche Version IRt sich derzeit
nur mutmalen - eingefleischte Genre-Fans
werden sich im Zweifelsfall auf zwielichtige
Importpfade begeben. B

Ale
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Text: Fabian Déhla
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M That hurt's! Bildschirmfillende Grafiken
unterstreichen die Durchschlagskraft
machtiger Specials

| Pale ak it-:'kelt seineGeger i ein
klebriges Spinnennetz - schlagt
schleunigst zu!

NEW HERO

S RADE REM K| :
R i ]
[ ———
O YT

B Nur nicht aufregen! Der “Incredible Hulk"
1aBt seine Muskeln spielen — im Hintergrund
beobachtet Dr. Wily das Geschehen

88 fingeneration | suni | 1999

Marvel vs. Capcom
Clash of Super Heroes

Was bei uns leider nur eine kleine Fange-
meinde interessiert, genielt in Japan immer
noch ungebrochene Popularitit. Gemeint sind
klassische Beat'em Ups im , Street Fighter"-
Stil. Die Liebe zum ,flachen” Priigeln geht
noch weiter: Eigens fir's die japanophilen 2D-
Streithdhne erschien seinerzeit eine Speicher-
erweiterung flr den Saturn. Denn der Spielhal-
len-erfahrene Japaner bemerkt das Fehlen von
Animationsphasen oder Sound-Effekten
sofort. Auf der PlayStation ist das Limit inzwi-
schen erreicht: Der mit nur zwei MB recht
schmal bestiickte Hauptspeicher schréankt die
Freiheiten der Entwickler ein - , Marvel vs.
Capcom” wird's fir Sonys 32-Bitter nie geben.

Dieser Tage feiert Capcom auf dem Dream-
cast 2D-Premiere - und auf Anhieb wird klar:
Segas NexGen-Konsole eignet sich hervorra-
gend fir Umsetzungen hochkaratiger Arcade-
Prigler.

Eine vorschnelle Limitierung
des Kdmpferfelds hat man dies-
mal bereits durch die Titelwahl

vorweggenommen. , Marvel vs. Capcom -
Clash of Super Heroes"” (so der vollstandige
Name) beschrankt sich nicht ausschlieRlich auf
.Street Fighter“-Recken oder ,X-Men"-Super-
helden. Im Auswahlbildschirm seht |hr Euch
mit einer ganzen Reihe alter Bekannter kon-
frontiert: Mit Karateka Ryu habt Ihr Euch
schon auf dem Super Nintendo gepriigelt.
Gleiches gilt fir Schénheit Chun Li. Wieder
konnt |hr den Pause-Button strapazieren, um
der feschen Chinesin unter den Rock zu
gucken.

Ebenfalls aus dem reinrassigen Priigelspiel-
Lager importiert: Klischee-Russe Zangief und
die teuflische Morrigan. Weitere Capcom-Hel-
den ergénzen das Kdmpferaufgebot. Mega
Man tobt bereits seit NES-Zeiten durch das
Videospiel-Universum, der quirlige Cyborg hat
sich aber auch schon auf der PlayStation ver-
sucht - jedoch ohne Erfolg. Captain Commando
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MARVEL vs. CAPCOM

Jin entgeht

kennen im Regelfall nur Spielhallengénger
oder Nippon-Fans - doch keine Angst, Ihr
habt bisher nichts Essentielles verpafdt. Stri-
der Hiryu sébelte sich schon auf dem Mega
Drive durch 16-Bit-Kulissen und wurde jetzt
wieder aus der Versenkung geholt - nostalgi-
sche Gefiihle sind vorprogrammiert. Der
Soundtrack trégt seinen Teil bei: Musik aus
den ,,Mega Man"”-Spielen und der ,, Strider”-
Titelsong lassen Konsolisten-Oldies
frohlocken. In der eindeutigen Uberzahl
befinden sich aber die Comic-Helden aus
dem Marvel-Imperium. The Incredible Hulk,
Schild-Schwinger Captain America, Spider-
Man, Wolverine, Gambit, Ex-Iron-Man War
Machine und Eddie Brock alias Venom geben
sich ein Stelldichein. Bekommt lhr trotz
geballter Superkraft im Ring eins auf die
Mutze, gesellt sich ein Helfer dazu - und der
ist nicht minder prominent als Euer Charak-
ter: Unter anderem im Capcom-Notruf-Team:
Ritter Arthur (,Ghosts 'n Goblins"), der
Unknown Soldier (,Forgotten Worlds™),
Juggernaut, lceman, Psylocke, Cyclops und
Thor, die alle bekannten Marvel-
Comics entstammen.

Das Besondere am
neuesten Beat'em
Up-Update:

Dank ausrei-

der wiitenden Attacke durch einen ftsprung - nochmal Gliick gehabt!

00 HER,
S SLRIDERGHIRY

BEVEN

chender RAM-Reserve ladt der Dreamcast
gleich vier Kdmpfer in den Speicher - lhr
erlebt im Gegensatz zu den ,Marvel Super
Heroes vs. Street Fighter”-Kurzauftritten
(PlayStation-Bericht in fun.generation 5/99)
erstmals waschechte Tag-Team-Action. Per
Button-Kombination wird gewechselt - blitz-
schnell hechtet Euer Alternativ-Kampfer in
die Kampfarena. Inzwischen kann der Partner
auRerhalb des Screens verschnaufen - die
Energieleiste dankt Euch den Einsatz mit
Regeneration. Wird’s Euch trotz geschickter
Wechsel-Spiele zu bunt, geht's fir kurze Zeit
im Team auf Trefferjagd. Ist Euer ,Super-
Meter” komplett aufgeladen, habt lhr Zugriff
auf die ,, Team-Up Attack”. |hr kontrolliert
beide Spielfiguren gleichzeitig und habt
zudem unendlich Special-Energie - nutzt die
Chance, und laRt es ordentlich krachen. Der-
artige Exzesse werden grafisch angemessen
dargestellt: Bildschirmflllende Blitzgewitter
und krachende Schlagserien verwdhnen das
Auge. Konnt |hr auf 3D-Grafik verzichten,
werden durchweg gelungene Optiken pra-
sentiert. Die Entwickler haben weder mit
Animationsphasen noch mit Sound-Samples
gegeizt - technisch gibt's demnach nichts zu
bemangeln. Selbst wenn sich alle vier Hau-
degen gleichzeitig die Birne weichklopfen,
geht das Spiel nie in die Knie - gut gemacht!
Seinen Hohepunkt erlebt ,Marvel vs.

Anbieter: ...

' : «eun....Beatem Up
| Entwickler ..

o

| Dreamcast| A4.Quartal
| |

Verdffentlichung: ...............

| | Banﬁt Gesichter: "Ghosl

.I-i.ns"-Held Arthur hat einen Gasténftri s nii-t-ziihhe Helferlein

Capcom” im ,, Cross-Fever-Modus”. Vier
Arcade-Sticks vorausgesetzt (vgl. auch mit
Informer-Kasten), priigelt Ihr Euch zusam-
men mit drei Freunden - stundenlanger Spiel-
spal} ist garantiert! Erfolgreiche Kampfer
werden standesgemal belohnt: Nach und
nach stehen neue Figuren zur Auswahl - zu
guter Letzt gesellt sich auch Oberscherge
Onslaught zur Kdmpferriege.

Nach jahrelanger Experimentalphase in
der Post-"Street Fighter-Ara hat Capcom
endlich wieder den richtigen Weg einge-
schlagen. ,Marvel vs. Capcom” macht
schlicht und einfach Spaf - was nicht zuletzt
an den einfach auszufthrenden Special-
Moves liegt.

Erinnern wir uns: , Street Fighter 2 bot
zu seiner Zeit ebenfalls eingangige Aktionen
- doch hat sich deswegen jemand Uber feh-
lenden Tiefgang mokiert? Sicher nicht -
warum also jetzt? Wer ein Faible fir hervor-
ragend inszenierte Beat'em Ups hat und
nicht zwingend durch die dritte Dimension
turnen muf3, darf bereits jetzt gedankenlos
zuschlagen. Fir Capcom-Fans ist dieses Pro-
dukt sogar ein Grund fur den Dreamcast-Kauf
- auch wenn's Tekken-Jinger schwerlich
begreifen werden. B

TeStMuStar ........icoiavencisrn
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Text: Benedikt Plass

Downhill Mountainbiking

Rennspiel-Spezialist Codemasters
betritt mit "No Fear Downhill Mountain
Biking" Konsolen-Neuland: Nach Rallye-Refe-
renz "Colin Mc Rae Rally' und dem nicht min-
der genialen "'TOCA 2" erwartet Euch erstma-
lig ein waschechtes Mountainbike-Spektakel.
Um die Trend-Sportart kompetent umzusetz-
ten, verpflichtete man das schwedische Ent-
wicklerteam UDS (programmierten auf dem

PC "Bleiful® Fun") - und den renommierten

Bike-Ausrister "No Fear" gleich dazu.

Dieses Motto beschreibt den Extrem-
Sport "Downhill Mountain Biking" am besten:
Mit halsbrecherischem Tempo jagen Fahrrad-
Akrobaten enge Schotterpfade hinunter —
Héchsgeschwindigkeiten von 100 km/h und
mehr sind keine Seltenheit. Beste Vorausset-
zungen also, der rennspielhungrigen PlaySta-
tion-Gemeinde dramatische Mountainbike-
Stunden zu servieren. Die erlebt |hr auf 24
anspruchsvollen Abfahrten: So k&mpft Ihr
Euch im britend heilRen Marokko die steini-
ge Polygon-Piste herunter und weicht her-
umliegenden Felsbrocken aus. In Deutsch-

land stirzt Ihr Euch auf steilen Asphalt-
Stralken mutig gen Tal — die "Watzmann'-
Strecke fuhrt Euch entlang des verschneiten
Giganten (zur Information: 2714 m hoch).
Sogar amerikanische Stadte sind nicht sicher
vor Euren Mountainbikes: Brettert in San
Francisco mit mérderischer Geschwindigkeit
Treppen herunter — aber Obacht: fahrerische
Perfektion ist hier oberste Pflicht. Um die zu
erlangen, macht Ihr Euch mit der ungewchn-
ten Steuerung vertraut. Ungewohnt deshalb,
well Entwickler UDS die Fahrrad-Physik aut-
hentisch realisierte. Mit der "X-Taste" tretet
Ihr kréftig in die Pedale, doch génnt Ihr
Eurem Biker auf Dauer keine Verschnaufpau-
se, geht lhm ruckzuck die Puste aus — und
Ilhr mURt schlimmstenfalls einen unfreiwilli-
gen Stop in Kauf nehmen. Eine Leiste am
rechten Bildschirmrand zeigt Euch die ver-
bleibende Energie: Neigt die sich gegen Null,
solltet Ihr eine Weile Eure FiRe stillhalten.
Das Spiel mit Pedal und Leerlauf ist dem-
nach besonders wichtig, sonst habt |hr
gegen die starke "No Fear'-Konkurrenz keine
Chance. Die fordert Ihr im "Championship'-
Modus in drei Schwierigkeitsgraden heraus:



Treppenpassage

Ein Feld von 16 Extrem-Sportlern ermittelt
den furchtlosesten Drahtesel-Draufgénger.
Doch bevor |hr Euch das Sieger-Trikot tber-
streifen konnt, muf3t Ihr spannende Renn-
Duelle fur Euch entscheiden: Im K.O.-System
erreicht der Sieger des Zweikampfes die
nachste Runde, seid Ihr dagegen nur Zwei-
ter, gibt’s zum Gllck "Continues" — und davon
unendlich viele. Die Mountainbike-Meister-
schaft bestreitet |hr mit einem von acht Fah-
rern — auch zwei Frauen gehoéren der sportli-
chen "No Fear"-Riege an. Das Duo ist der
mannlichen Konkurrenz zwar kraftemafiig
unterlegen, hat dafir aber eine gute Ausdau-
er. Uberhaupt besitzen die sportlichen Akteu-
re unterschiedliche Attribute: Der kréftige
Nathan ist zwar barenstark, hat dafur aber
Probleme mit dem Gleichgewicht. Die hib-
sche Toni ist das genaue Gegenteil: Zwar
federleicht und sattelfest, ist sie allerdings
mit wenig Pedal-Power ausgestattet.

Die Animationen der Biker sind schon
jetzt eine Augenweide — Entwickler UDS hat
sich mit der Materie intensiv auseinanderge-
setzt. In "No Fear" radelt |hr durch ebenso
abwechslungsreiche wie hochaufgeldste
Naturlandschaften — nur hier und da kommt
die Grafik-Engine noch ins Stocken. Ein altbe-
kanntes Playstation-Problem ist das "Clip-
ping": Touchiert lhr Hauserwande oder Fel-
sen, gewdhren Euch die tiefe Einblicke in ihr
Innenleben — hier mul UDS noch Feinarbeit
leisten. Auch die Zuschauer sind noch zu
emotionslos — die Menge steht regungslos
am Streckenrand und gibt keinen Pieps von

sich. Wir wiinschen uns enthusiastischere
Schlachtenbummler!

Ubrigens: Bei "No Fear" bevorzugen wir
die digitale Steuerungsvariante — analog steu-
ern sich die Fahrer noch zu unprézise. Daflr
sind die Dual Shock-Effekte umso gelunge-
ner: Schlittert Ihr Uber eine Holzbricke, spurt
Ihr formlich die einzelnen Bretter unter den
virtuellen Radern. Realistische Soundeffekte
(Ihr hért z.B. Euren Atem) und Techno-Klange
figen sich nahtlos in die Mountainbike-Simu-
lation ein.

‘Colin Mc Rae'-Fans freuen sich Uber die
nahezu unveranderte Setup-Option: In der
‘No Fear'-Werkstatt tiftelt Ihr an Reifen,
Rahmen oder Bremsen herum — und findet
hoffentlich die passende Einstellung. Auler-
dem: Diverse Spielmodi wie “Time Trial" oder
Multiplayer-Duell lassen das Herz eines jeden
Mountainbike-Fans hoher schlagen.

Codemasters bringt mit "No Fear Downhill
Mountain Biking" frischen Wind ins Renn-
spiel-Genre. Werden Steuerung und  Grafik-
Routine his zur Veroffentlichung noch opti-
miert, erwartet Euch ein kompetente und
Adrenalin-geladene Umsetzung des Extrem-
Sports. B

Genre: ...... Anbieter:

Spieleranzahl: ..
Veriffentlichung:
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NO FEAR DOWNHILL MOUNTAINBIKING

vertikal geteilt,

m Trendsport

So lange ist’s noch gar nicht her, da waren Moun-
tainbikes die Exoten unter den Drahteseln. Doch
das hat sich mittlerweile gedndert — der Extrem-
Sport wird immer beliebter. Einer der erfolgreich-
sten deutschen Mountainbiker ist Nils Peter Jen-
sen. Der 24-jahrige Szene-Star ist Teammanager
der vierkopfigen "No Fear Downhill Mountain
Biking"-Mannschaft, ein Quartett ebenso junger
wie motivierter Bike-Extremisten. Ihr Motto: "It's
the spirit — not the fame". Und Sportsgeist besit-
zen die ehrgeizigen Biker allemal: 1998 errang
Jensens Radler-Clique die Vize-Europameister-
schaft. Eben-
falls abge-
sahnt: Den
zweiten Platz
beim"USA
World Cup" -
und ein Ende
der Erfolgs-
serie ist noch
nichtin
Sicht! B

Codemasters
nt Studios
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Omega Boost

Gute Shooter kommen aus Japan - eigentlich
ausschlief3lich aus Japan. In keinem anderen
Land genielden die simpel strukturierten Baller-
Orgien ein hoheres Ansehen. Bei uns sieht's mal
wieder ganz anders aus. Wahrend sich ,, Axe-
lay”, ,,Parodius”, ,Gradius” und Co. zumindest
in 16-Bit-Zeiten noch in deutsche Modulschéchte
wagten, ging’s zum NexGen-Start mit der
Beliebtheit bergab. Innerhalb klirzester Zeit ver-
schwanden die Weltraumschlachten aus den
Regalen - zu viele Entwickler waren auf der
unpopuléren 2D-Ebene hangengeblieben. In Zei-
ten einer , Tomb Raider”-Manie verwundert es
kaum, daf selbst die besten Genre-Vertreter es
maximal-bis in die Vereinigten Staaten schaffen.
Squares ,Einhénder” kennen nur Import-Spigler,
immerhin hat Sony ,,R-Type Delta” fir den nach-
sten Monat offiziell angekindigt.

Umso erfreulicher, dalt mit ,,Omega Boost"
ein weiteres Shoot'em Up auf deutschen
Release-Listen auftaucht. Entwickelt wird der
Action-Knaller von niemand geringerem als Poly-
phony Digital - den ,,Gran Turismo”-Erfindern.
Die Erwartungen an den Nippon-Shooter sind
dementsprechend hoch gesteckt. Ob sich eine
ahnliche Revolution wie seinerzeit beim Refe-
renz-Rennen ankindigt, konnten wir jetzt
Uberpriifen.

Die Hintergrundgeschichte fallt fur ein Baller-
spiel schon fast obligatorisch dunn aus. Ein
wahnsinniges Genie reist mittels Zeitsprung in
die Vergangenheit und verpfuscht der Mensch-
heit die Zukunft. Durch die Manipulation des
ersten Computers stehen sdmtliche Rechner vor
dem Kollaps - ein alles vernichtender Nuklear-
krieg steht vor der Tir. Die Allianz handelt
schnell: Ein Top-Secret-Projekt kommt erstmalig
zum Einsatz. |hr bekommt die Rettungs-Mission
Ubertragen und nehmt im Cockpit eines futuristi-
schen Kampfroboters Platz. Der griffige Name:
,Omega Boost"!

Um den Plot im passenden Gewand auf den
Bildschirm zu holen, bediente man sich bei Poly-
phony Digital einer ganz besonderen Technolo-
gie. Das minutenlange und dulerst spektakulér
inszenierte Intro kombiniert Realfim-Technik mit
modernster Computer-Animation - Render-only
gibt's nicht!

Nach dem Intro-Flash beamt man Euch direkt
in die unendlichen Weiten des Alls. Euren Weg
auf der Rettungs-Mission schreibt das Pro-
gramm dabei nicht stur vor. Von absoluter Bewe-
gungsfreiheit zu sprechen, ist vermessen - aller-
dings kénnt lhr erst einmal in eine Richtung
Eurer Wahl disen. Ein Wegweiser am unteren
Bildrand mahnt Euch jedoch zur Einsicht - wenn
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die erste Gegnerformation von rechts
anschwirrt, solltet Ihr nicht unbeirrt in die ande-
re Richtung schweben. Wesentlich interessan-
ter wird der Free-Flight-Aspekt bei einem Duell
mit den zahlreichen Gefechtsstationen und
BolRgegnern. Ihr umkreist die dicken Polygon-
Brocken und eroffnet dabei das Feuer. Unter

M Hinterhaltig: Die Meéh-Spinné fangt Euch erst mit einém Beam-Strahl und absuri:ien anschlieBend Eure Energi

m Die maoglichen
Ideengeber:

Star Wing (Nintendo, Super NES)
Zur damaligen Zeit eine Zijpesm
echte Revolution: Die
Weltraum Abenteuer von |
Fox McCloud begeisterten
durch dank neuartiger
“Polygon-Grafik". Der an
sich schwachen Super- .we
NES-CPU macht eine Argo-
naut-Entwicklung gehirig Beine. Der "Super FX"-Chip
vervielfachte die Rechenleistung des 16-Bitters und
ermoglichte somit Echtzeit-Gefechte. Ein Klassiker, der
in Zusammerarbeit mit Shigeru Miyamoto entwickelt
wurde. Der Nachfolger "Star Wing 2* war zwar fiir das
Super Nintendo geplant, wurde aber nie verdffentlicht.
Die N64 Version heifit ,Lylat Wars”.

Panzer Dragoon (Sega, Saturn)
Designer-GriBe Maibius
stand beim Design des
Saturn-Shooters Pate. Auf
dem Riicken eines Dra-
chen zieht Ihr ins 3D-
Gefecht. Zum damaligen -
Zeitpunkt technisch her- Ledsr
vorragend in Szene gesetzt, erreichte das prima Pro-
dukt nur eine geringe Zahl an Spielern. Grund: Die
diirftige Verbreitung der Saturn-Hardware. Der dritte
Teil der Serie ("Panzer Dragoon Saga") kam sogar als
Rollenspiel daher, die Baller-Einlagen tauchten nur
noch in den Kampfsequenzen auf. Fiir den Dreamcast
ist "Panzer Dragoon" leider noch nicht angekiindigt.

feindlichen SchuRsalven kénnt lhr hinwegtau-
chen, um anschliefend dem verwirrten Feind
in den Ricken zu fallen.

Gesteuert wird die wuchtige Gear wahlwei-
se analog oder digital — wobei beide Varianten
einen guten Eindruck hinterlassen. Durch den
Raumlichkeitsaspekt wird’s diesmal komplexer
als bei konventionellen 2D-Shootern. Mit Pad
oder Analog-Stick dreht |hr Eure metallische
Hulle um die eigene Achse, per Knopfdruck
werden die machtigen Triebwerke am Ricken
der Kampfeinheit geziindet. Auf diese Art und
Weise beschleunigt Ihr den Mech-Boliden auf
Hochstgeschwindigkeit — Weltraum-Piraten,
seht Euch vor! Andersrum funktioniert’s genau-
so: In einem klaustrophobisch engen
Tunnelsystem werdet |hr von einer fetten
Roboter-Spinne riicklings attackiert. Vollfthrt
eine 90°-Wendung und umschifft den Quél-
geist — schon seid |hr in der strategisch glnsti-
geren Position. Bei Vernichtung der All-Uber-
macht gibt's die néchste Uberraschung: Extra-
waffen oder dhnliche Baller-Goodies gibt's ein-
fach nicht — stattdessen wird die Bewaffnung
Eures Raumkdmpfers erst nach erfolgreichem
Abschlufs einer Mission aufgebohrt. Aus dem
anfangs noch schwachlichen Laser wird nach
und nach eine wahre Wunderwaffe. Die serien-
maligen Zielsuchraketen werden ebenfalls
vom ,Q des Weltraums” nachgebessert — kurz
vor dem finalen Gefecht besitzt |hr ein deutlich
groleres Kontingent der nitzlichen Helferlein.

Verdffentlichung:

TR\ T

| Serlhst gigantische Raumkreu.zer ﬁlachen Euch das Weltraum-Leben shwer

7y

Am meisten Schaden richtet ein verheerender
Laser-Boost an. Bis sich jedoch in Euren Akkus
die notwendige Energie gesammelt hat, ver-
streicht einiges an Sternzeit. Habt Ihr trotz aller
Gimmicks nicht den rechten Erfolg, empfehlen
wir Euch den Besuch der virtuellen Trainings-
Welt: In kleinen Schritten erldutert man Euch
den korrekten Umgang mit Eurem Kampfgerat
—von der Flugstunde bis hin zum ZielschieRen
werden so die wichtigsten Grundlagen erldu-
tert.

Die uns vorliegende Vorab-Version beein-
druckt primar durch die ausgereifte Technik.
Die japanischen Entwickler beweisen ein-
drucksvoll, dal? , Gran Turismo" keine Eintags-
fliege war — man kennt die Sony-Hardware
tatsachlich in- und auswendig. Trotz immenser
Gegnermassen und bildschirmfillender Explo-
sionen bleibt das dynamische Spielgeschehen
zu jeder Zeit fllissig. Selbst rasante Richtungs-
anderungen bringen die Grafik-Engine kein ein-
ziges mal in Verlegenheit — Texture-Fehler sind
flr den ,,Omega Boost”-Piloten ebenfalls tabu.

Die Qualitdten des Spiels sind somit schon
jetzt unbestritten — lediglich hinter der
Musikuntermalung steht noch ein kleines Fra-
gezeichen. Offenbar ist man sich bei Sony
noch nicht ganz sicher, ob man flr den europai-
schen Markt wieder eine gednderte Mucke auf
der CD ablegen wird. Derzeit im Gespréach:
Robbie Williams und dessen Ohrwurm , Let
me entertain you!" Mehrin Kirze! B

1999 | Juni | fugeneration 93



VORSCHAU

Text: Fabian Déhla

Cool Boarders
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Der Bruch war vorprogrammiert:
Nachdem , UEP Systems” sich auf der PlaySta-
tion zweimal nicht mit Ruhm bekleckert hat,
vergab Sony den Auftrag beim dritten Anlauf an
.«Idol Minds". Die Snowboard-Neulinge nutzten
Ihre Chance und machten die Sache prompt

besser. Zwar hat , Cool Boarders 3” keinen kon-

solenlibergreifenden Referenz-Charakter, steht
aber zumindest auf der PlayStation auf dem
ersten Platz. Mit dem Dreamcast sahen die ver-
prellten UEP-Jungs eine neue Chance. Die
machtige 128-Bit Hardware im Riicken, geht
man voll motiviert an den Start. Auf der dies-
jaéhrigen Tokyo Game Show konnte man bereits
erste Eindrlicke gewinnen - wir haben uns das
virtuelle Schneegestéber fur Euch nochmals
ganz genau betrachtet. Auch wenn Ihr Euch
gerade Uber erste milde Sommerabende freut,
solltet |hr lieber Euren warmen Parka aus dem
Schrank holen - die Dreamcast-Boarder machen
auch bei Temperaturen Uber 30° einen hervorra-
genden Eindruck.

Den Nicht-Snowboardern unter Euch sticht
zuerst die hochauflésende Winter-Grafik ins
Auge. Fir ein nlichternes Sportspiel hat man
sich hier ganz schén ins Zeug gelegt. Mal rast
thr durch einen undurchsichtigen Schneesturm,
ein anderes Mal geht's durch méRig ausge-

leuchtete Berghohlen. Besonders beein-
druckend: Die Gberragende Fernsicht &Rt Euch
den weiteren Streckenverlauf friih genug erken-
nen - Blindflige sind restlos aus dem Winter-
sport-Programm gestrichen worden. Wenn |hr
eine Kurve zu eng angeht oder scharf
abbremst, wirbelt Euer Board zudem méchtig
Schnee auf - grafisch ebenfalls gut gelést. Der-
zeitiger Hohepunkt: Ihr fahrt nachts auf die Ziel-
einfahrt zu und werdet dort von gleiRendem
Scheinwerferlicht empfangen - selbst Ninten-
dos ,,1080°" wird klar auf den zweiten Technik-
Platz verwiesen. Ob's auch im Zwei-Spieler-
Modus &hnlich gut aussieht, kénnen wir leider
noch nicht beurteilen - in der uns vorliegenden
Fassung war er schlicht und einfach noch nicht
enthalten. Ebenso fraglich: Macht sich Entwick-
ler ,UEP Systems” die Mhe, einen Vier-Spie-
ler-Modus zu integrieren? Wir wollen’s mal hof-
fen - schlieRlich kann die Fun-Konkurrenz auf
dem N64 (,Snowboard Kids") schon seit lange-
rem damit aufwarten.

Da optische Uberlegenheit nur die halbe
Miete ist, werdet |hr auch eine dicke Portion
Spiel-Modi auf der GD finden. Neben dem Time
Trial, der Euch lediglich im Kampf gegen die Uhr
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M Klasse Optik! Die 128-Bit ,,Cool Boarders" drehen ihren

32-Bit Kollegen eine lange Nase.

| ] Alternativen

1080° Snowhboarding (Nintendo, N64)

X Um auch den 64-Bit Winterfreun-
den entgegenzukommen, hat sich
Nintendos  Meister-Designer
Miyamoto persénlich um das
Spiel-Design gekiimmert. Her-
ausgekommen ist die derzeitige
Konsolen-Referenz. Die technisch saubere Umset-
zung ermoglicht erstmals Tiefschnee-Fahrten und
eine prima Fernsicht. Die Analog-Steuerung ist iiber
jeden Zweifel erhaben, ein Zwei-Spieler-Modus
waurde ebenfalls nicht vergessen.

Cool Boarders 3 (SCEE, PS)

- Im dritten Anlauf haben auch
% L PlayStation-Snowboarder end-
_ lich lhren Seelenfrieden gefun-
.« den. Die deutlich verbesserte
Optik und eine ausgekliigelte
~ Steuerung machen das Spiel zum
echten Kauftip. Ein Link-Modus ermidglicht Euch
Duelle auf zwei Bildschirmen, iiber einen Mangel an
Spiel-Modi kann sich ebenfalls niemand beschweren.
Die Rekordzahl von 36 unterschiedlichen Strecken
sucht konsolenweit ihresgleichen.

/i

Steep Slope Sliders (Sega, Saturn)
Grafisch zwar eher nlichtern,
“ % _ aber dafiir spielerisch auf hohem
- “ Niveau - so prisentiert sich die
PORE. . sl Saturn-Variante des Snowboard-
Wl Sk Sports. Mit Halfpipe, Fun-Parcour,
Slalom und weiteren Bonus-Modi
auch nach mehreren Tagen noch motivierend. Das als
reinrassiges Fun-Game konzipierte Spiel weiB zu
begeistern - leider haben nur die wenigstens Video-
spieler Zugriff auf dieses rundum gelungene Produkt.
Vielleicht gibt's ja irgendwann mal ein Dreamcast-

Update...

§§

Rk

]
SEL

M Blinken nicht vergessen! Scharfe Turns stehen auf der
Tagesordnung.

B Mit 118 km/h den Abhang hinunter - jetzt bloB
aufgepaft!

auf die Piste schickt, geht's im Tournament
ans Eingemachte. Ihr brettert nach und nach
Uber sémtliche Abfahrten und habt dabei
immer die Computer-Konkurrenz im Nacken.
Nur bel einer Top-Plazierung geht's mit der
nachsten Strecke weiter. Bleibt Euch zwi-
schendurch trotzdem noch Zeit, kénnt Ihr das
ein oder andere Kunststlick zum Besten
geben. Ein dicker Stiffy lGber stérende Haus-
décher oder eine Schlitterpartie Uber die Ube-
rall herumstehenden Rails hinterlassen nach-
haltig Eindruck - vorausgesetzt, |hr beherrscht
die passende Button-Kombination. Wer sich
ganz auf derartige Stunts konzentrieren will,
darf auf speziellen Strecken ausschlieRlich
diese akrobatischen Einlagen einstudieren.
Beliebter Snowboarder-Héhepunkt: Das
Sprung-Spektakel in der Halfpipe. Bei diesen
beiden Modi geht’s ausschlieBlich um das
Erreichen der Hochstpunktzahl - je gewagter
Eure Mandver, desto stérker schnellt das
Punktekonto nach oben. Wem all diese Vari-
anten nicht zusagen, der darf sich im , Free-
style” ohne Limit austoben - die Zeitbegren-
zung entfallt, der Begriff , Pistensau” erhalt
eine neue Definition.

Obwohl ,, Cool Boarders"” noch ein gutes
Stlick von der Fertigstellung entfernt ist, dir-
fen die Dreamcast-Besitzer unter Euch
frohlocken: Konkurrenzlose Optik, verspielte
Details und das wichtige , Feeling” stehen
zusammen auf der Bergspitze
bereit. Und wenn alles
klappt, kommen sie
auch zusammen im Tal
wieder an - als
Fuhrungstrio! Den
deutschen Dreamcast-
Start am 23. September
werden die Pisten-
Akrobaten leider nicht
erleben - Sega bemiiht
sich aber dennoch,
das Spiel rechtzeitig
zur ersten Schnee-
flocke in den Han-
del zu bringen. W

L [WC, VAP “dd

‘
|
- Syl

] e S R Anbieter: .. ...Sega
Spleleuanzahl a2 Entwickler I.IEP Systems
Dreamcast| Velnffenlllclmng ............ Juni (Japan) Muster: ... .. .fun.generation

1999 | Juni | fingeneration 95



VORSCHAU

Text: Fabian Dohla

s

M Ein Sternchen als Belohnung:
Befolgt Ihr die Trainings-Vorgaben,
gibt's eine Auszeichnung.

M Alte Bekannte: Die Kuh trim. man seit
"Earthworm Jim" haufiger.

M Einfach: Legt das "R/C Stunt cupief'-
Logo frei — Mission gemeistert!

96 fingeneration | Juni | 1999

R/C Stunt Copter

Wenn man dem Sprichwort Glauben
schenkt, darf man sich auf “R/C Stunt Copter"
ganz besonders freuen — denn was lange wahrt,
wird endlich gut. Nach jahrelangen Ankiindigun-
gen, Terminverschiebungen und anderen skurri-
len Geschichten rund um das Modellbau-Spekta-
kel hat uns die Shiny-Entwicklung erreicht - eine
frihe Version zwar, aber immerhin...

Eines gleich vorneweg: die Anséatze sind viel-
versprechend und bestétigen das oft zitierte
Sprichwort wenigstens teilweise.

Schon im Titelbild wird klar, wo's lang geht:
Die Benutzung eines Analog-Kontrollers wird
nahegelegt. Zwar kann man zur Not auch mit
dem digitalen Pad abheben, Spalk macht’s aller-
dings kaum - zudem leidet die Grundidee. Wer
erste Proberunden dreht, versteht die Analog-
Empfehlung sofort. Als Anlehnung an eine aut-
hentische Fernsteuerung dirigiert Ihr Euren
Modellbau-Hubschrauber mit den beiden Analog-
Sticks durch die dreidimensionale (und technisch
weitgehend makellose) PlayStation-Welt. Mit
dem linken Knlppel justiert Ihr die Flughthe und
horizontale Drehungen, mit dem rechten Stick
wird die Neigung bestimmt. Was simpel klingt,
fordert in der Praxis Euer ganzes Geschick.
Unserer Meinung nach
besitzt "R/C Stunt Copter"

PlayStation-weit die sensi-
belste Kontroller-Abfrage.

Jede noch so kleine Bewegung macht sich
sofort bemerkbar - nervése Zappler quittiert Euer
ferngesteuerter Heli mit einem spektakuléren
Abgang. Im Gegensatz zum kostspieligen Real-
Hobby kénnt Ihr aber ruhig bleiben - ein neuer
Polygon-Chopper steht auf Knopfdruck bereit,
zeitraubende Reparaturen entfallen vollstandig.
Frusterlebnisse will Shiny-Mastermind David
Perry ganz bewuft vermeiden - die Idee hinter
der Entwicklung von "R/C Stunt Copter" verrat
den Grund. "Als ich eines Tages von einer Heli-
kopter-Flugstunde zurlickkam (Anmerk. d. Red.:
David Perry besitzt seinen eigenen Helikopter),
wollte ich noch ein wenig mit einem ferngesteu-
erten Modellbau-Hubschrauber herumfliegen.
Leider hat mir eine starke Meeresbrise dieses
Vorhaben zu Nichte gemacht.", so Perry. Zusam-
men mit einem Freund kam dem "Earthworm
Jim*-Schépfer schlieBlich die |dee zu "R/C Stunt
Copter". "Unser Team ging erstmal einkaufen und
kehrte mit einem Modellhubschrauber und mas-
sig Blchern zurlick - Uber die physikalischen
Hintergrinde der Flugdynamik und &hnliche
Dinge. Die Entwicklung einer Helikopter-Simulati-
on ist eine Sache - die Simulation eines fernge-
steuerten Hubschraubers jedoch eine ganz ande-



M Der Free Flight-Modus verlangt besonderes Geschick
im Umgang mit den sensiblen Hubschraubern.

M Nur fiir Profis: Geiibte Piloten stellen
den Heli kurzerhand auf den Kopf.

re. Nach zwei Monaten hatten wir ein erstes
Ergebnis. Andere Heli-Sims waren meist recht
leblos - wir wollten neben der Préazision aber
auch etwas fiir Auge und Ohr bieten. So - nun
hatten wir zwar eine Menge Spalt mit dem
umbherschwirrenden Hubschrauber, wultten

M1 Re-Voit

"R/C Stunt Copter" wird's fiir das Nintendo 64 definitiv
nicht geben — soviel steht fest. Wer ein Faible fiir fern-
gesteuerte Modellbaufahrzeuge besitzt, kann sich
aber auf Acclaims "Re-Volt" freuen. Als "Micro Machi-
nes" in 3D angelegt, diist Ihr iiber die unterschiedlich-
sten Terrains — erscheinen soll "Re-Volt" aber erst im
September. Die N64-Variante unterstiitzt sogar das
Expansion Pak, auf der PlayStation hingegen gibt's nur
die Standard-Auflosung. ( Bild N64) |
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R/C STUNT COPTER

| M Kopf einziehen! Je nach Kameraposition kommen Euch die Modellhub- ‘

schrauber gefahrlich nahe.

aber nicht so recht, was fir ein Spiel wir aus
dieser coolen Idee machen sollen. Unser Pro-
jekt lag deshalb sogar zeitweise auf Eis - erst
mit einem Personalwechsel kam das Spiel
wieder ins Gespréch. Das eigentliche Ziel
wurde komplett umgekrempelt: Warum
eigentlich zwingend ein "Spiel" produzieren?
Wie ware es stattdessen mit einem Software-
Spielzeug? Dieser Gedanke war die eigentli-
che Geburt von "R/C Stunt Copter" - gin der-
artiges Produkt hat der Markt noch nicht
gesehen." - angesichts der Flut an hochkarati-
gen Videospielen ein gewagtes Unterfangen!

Die vorliegende Version macht deutlich,
wovon die Shiny-Jungs so aufgeregt reden.
Eine klare Level-Struktur werdet |hr nicht fin-
den - der Spal am Fliegen steht im Vorder-
grund. Damit’s Euch aber dennoch niemals
langweilig wird, gibt's alternativ zum "Just for
Fun"-Modus kurzweilige Aufgabenstellungen.
Zerballert Luftballons, fliegt bestimmte Ziele
an oder vollfihrt raffinierte Kunststicke —
jeder Geschmack bekommt seinen Wunsch-
Modus serviert.

Muster: .

M Die Trainings-Option fiihrt
Euch nach und nach in die kom-
plexe Steuerung ein.

ge Your Chopper

KLUYEZ 1

M AufgepaBt! Die Wahl des
Hubschraubers beeinfluBt maB-
¥ geblich die Steuerung

Selbst auf einen Schwierigkeitsgrad wurde
schlicht und einfach verzichtet. Je nachdem
wie |hr die Trainings-Aufgaben meistert, gibt
es eine virtuelle Hilfestellung. Tolpatschigen
Flugschulern greift die Software helfend ins
Steuer - abgezockte Profis werden im Gegen-
zug gnadenlos ans Limit getrieben. Egal wie
gut oder schlecht Ihr seid - jeder bekommt die
passende Herausforderung geboten. Im "Free-
Flight'-Modus kénnt Ihr Euch nach Herzens-
lust austoben - alternativ sogar mit einigen
Stitzflfichen. Die fungieren als Schutz fur die
sensiblen Rotorblatter und verleihen dem
Hubschrauber ein dickes Stabilitéts-Plus.

Glaubt uns - bis |hr zum ersten Mal ohne
die "Stutzrader" den Himmel unsicher macht,
wird einige Zeit verstreichen. Die Entwickler
stehen dazu: Man braucht eine Weile, um
reinzukommen - aber man wird es niemals
meistern. Ob's wirklich stimmt, und in wie
fern sich die |dee des Software-Spielzeugs
ebenso kompetent wie massenmarkt-kompa-
tibel umsetzen 1aRt, zeigt sich aber frihestens
im Sommer. Erst dann kénnt |hr die "R/C
Stunt Copter" hochstpersonlich Uber den Bild-
schirm manovrieren. B

Virgin Interactive

ny Entertainment
irgin Interactive
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Text: Daniel Johannes

Waffenklirrender ZWaikamp:Beide l(ieg'e; g
iiberzeugen durch enorme GroRe ihrer Schlacht-
werkzeuge.
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B Uber mehrere kleine Ubersichtskarten
bewegt Ihr Euch zwischen den einzelnen Szena-
rien hin und her.
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B Attacke im Sturzflug: Selbst in verlassenen
Ruinen ist Eure Party nicht vor Angreifern
gefeit...
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SaGa Frontier 2

Square 1dBt's wieder krachen: Neben
der mittlerweile auch hierzulande ber(ihmten
.Final Fantasy“-Serie publizieren die japanischen
Macher auch konsequent Inhaus-Konkurrenz - mit
.Romancing SaGa" begeistern die RPG-Speziali-
sten japanische Dungeon-Forscher schon seit
1992. Erschienen die grsten drei Episoden der
etwas anderen Saga noch flir das Super Fami-
com, veroffentlichte Square den vierten Tell unter
dem Titel ,SaGa Frontier"” fur die PlayStation. Aus
sieben Charakteren durftet |hr Euren Favoriten
waéhlen - und dessen individuelles Abenteuer
durchspielen. Zum Stichwort ,, individuell”: Sdmitli-
che Figuren offenbarten Euch komplett unter-
schiedliche Szenarien und Stories - um der
schwarzen Scheibe alle Geheimnisse zu
entlocken, multet |Ihr also mindestens sieben
Durchgénge wagen. Im Zuge des , Final Fantasy
VII”-Hypes setzte man auch fir , SaGa Frontier”
auf modische Render-Optik - und verlieh der far-
benfrohen Fantasy-Romanze einen plastischen
Anstrich.

Fir den jingsten ,,SaGa"-Ableger haben sich
die Grafiker auf die Genre-Wurzeln besonnen: Die
vertrauten Glanz-Gemauer und andere raumlich
wirkenden Render-Bauten wurden génzlich weg-

rationalisiert. Stattdessen entschied man sich
wieder flr eine flache Zeichentrick-Kulisse: Stadte
und Verliese wurden im zweidimensionalen Aqua-
rell-Look angelegt. Waschechte Otakus werden’s
begriiften - immerhin zeigt sich ,SaGa Frontier 2"
in renovierter Form erfrischend anders, und erin-
nert bewuRt an ferndstliche Comic-Kost.

Technik-Fanatiker brauchen aber nicht traurig
zu sein: So schén die malerische Zeichen-Optik
auch ist, von 3D-Spielereien wollte sich Square
doch nicht verabschieden. Die klassischen
Kampfe werden im polygonalen Ring ausgefoch-
ten - in liebgewonnener Methode schwenkt die
imaginare Kamera um das hitzige Geschehen
herum.

Aber nicht die hartnackigen Gegner sind flr
denimport-Freak das grofite Problem, vielmehr
machen ihm die japanischen Bildschirmtexte zu
schaffen. Klickt Ihr Euch in den verschiedenen
Ortschaften noch eher gleichmiitig durch die Dia-
log-Flut, artet das Réatselraten im Monsterkampf
endglltig aus: Einzig durch das altbewahrte ,, Trial
and Error”-Verfahren kénnt lhr herausfinden, wel-
che Hieroglyphen welches Resultat bringen. So
entscheidet Ihr Euch anfangs oft fir das falsche
Vorgehen - und liegt schneller flach, als Euch lieb
ist. An Hit-Point-Reserven mangelt es den polygo-
nalen Monsterhorden namlich keineswegs - hier



Glitééhige Gefahr v

B Die Hintergriinde in .SaGa Frontier 2" sind wunder-
schdn gezeichnet...

ist eine ordentliche Tracht Prigel angesagt.
Erst wenn |hr den Fieslingen auch den letzten
Trefferpunkt aus dem Pixel-Leib gedroschen
habt, strecken die Nippon-Viecher alle Viere
von sich.

Mit einer schiichternen Ohrfeige ist es bei
Weitem nicht getan - eine zlinftige Schlacht
dauert gut und gerne vier bis funf Minuten.
Habt Ihr dann langsam Licht ins fremdsprachi-
ge Dunkel gebracht, stehen Eurer tapferen
Truppe vielfaltige Angriffsmoglichkeiten parat.
Wéhrend sich magisch untalentierte Streiter
auf |hre prazisionsgefertigten Schlaginstrumen-
te verlassen und unvorsichtigen Angreifern den
Schéadel weichklopfen, greift der Hobby-Hexer
auf seinen Zauber-Fundus zuriick. Wie Ublich
darft lhr die Ubernatirlichen Krafte jedoch nicht
unbegrenzt einsetzen - die , JP"-Anzeige (eine
schliissige Ubersetzung fiir die mystischen
Reserven konnten wir nicht entdecken) gibt
Aufschlul Uber verbleibende Zauberenergie.
Neuartig im Reich der Mythen - und ein Ein-
schnitt fur gewalttatige Dauer-Drescher: Auch
die Priigelstrafe drft Ihr nicht mehr unge-
hemmt einsetzen - sind samtliche WP's (Wea-
pon-Points) verbraucht, muf? der Kniippel im
Sack bleiben. Resultat: Eure Attacken gehen
ins Leere. Also: Holzauge, sei wachsam! Beob-
achtet |hr Eure Punktekonten nicht aufmerk-
sam genug, steht Ihr schon bald ziemlich wehr-
los da - wollt Ihr Zerhackstlickeln und Pranken-
hieb entgehen, bleibt Euch nur noch die Flucht-
Option. Daf3 Euren ruchlosen Recken bei all
der Action schon mal die Puste ausgeht, ist

on links: Die ngreifer seht Ihr schon von weitem - ob Ihr dem
Frosch aus dem Weg geht oder ihn bekampft, liegt bei Euch.

VORSCHAU

SAGA FRONTIER 2

] 'U'r'lierhaltungen zwischen den értylﬁiiliadern gehn .

durch die Sprachbarriere leider véllig verloren.

versténdlich: In diesem Falle hilft nur ein
anstandiger Schub Hit Points. Die Energie-
Injektion verpalst Ihr Euren Digi-Duellanten
wahlweise durch das Einnehmen eines Heil-
tranks oder die ,, Refresh”-Option. Hier gentgt
ein Klick, und Eure Party ist wieder agil wie eh
und je.

Doch kénnen all die spielerischen Finessen
nicht Gber die eintdnige Gangart des jiingsten
Square-Streichs hinwegtauschen: Sind die
gezeichneten Hintergriinde noch wunderschon
anzusehen (auch die Figuren fligen sich hervor-
ragend in die Aguarell-Szenerie ein), fordern
Euch die zahlreichen Monsterkéampfe hingegen
viel Geduld ab. Maltratiert Ihr den gleichen
Gegner zum 20sten Mal, kann sich auch der
Nippon-Purist ein Gahnen nicht verkneifen.
Dals Ihr die hinterlistigen Angreifer schon vor
dem Gefecht Uber den Schirm wetzen seht, ist
dabei ein schwacher Trost: Was den Opfern
nerviger Zufalls-Begegnungen zunachst als
Segen erscheint, erweist sich nach den ersten
Spielstunden als Farce - denn aus dem Weg
gehen kénnt lhr den Ublen Gesellen kaum.

Reslmee: Ein wertendes Urteil trauen wir
uns noch nicht zu - die sprachliche Hirde ist zu
hoch. Interessant ist ,,SaGa Frontier 2" derzeit
nur flir Hardcore-Spieler mit Japanisch-Kentnis-
sen oder notorische Sammler. Alle anderen
warten auf die US-Version - wann und ob die
erscheint, steht vorerst noch in den Sternen. B

Anbieter: ..
Entwickler
Muster: ...

Spieleranzahl:

Veriffentlichung: . Japan: Erhéltlich

B Zaubern will geir;ﬂ sein: W'id dleAeié zur eiﬂglut geie, 14Rt das ge '
nigte Insekt schon mal einen magischen Spruch vom Stapel...

B Entscheidende Hauser, wie die Dorfschanke, sind an
den aussagekréftigen Schildern erkennbar.

m Von romantischen

Zwar ist  Sguares
.Romancing  SaGa"-
Serie hierzulande kaum
jemandem bekannt, in
Japan erfreut sich die
Rollenspiel-Reihe
jedoch schon seit 1992
groBer Beliebtheit. Um
sich von der starken
JFinal Fantasy”- und
.Dragon Quest”-Kon-
kurrenz abzusetzen, gin-
gen die RPG-Altmeister
ganzlich andere Wege.
Anstatt vorwiegend auf
phantasievolle Mon-
sterschlachten und futu-
ristische  Forthewe-
gungsmittel (wie die
beriihmten Luftschiffe)
zu setzen, konzentrierte
man sich bei ,Roman-
cing SaGa“ in erster
Linie auf romantische
Rollenspielkost.  Die
Story stand also seit
jeher im Vordergrund -
und beeindruckte durch
viel Herz-Schmerz mit
traurigen Wenden.
Wenn man so will, eine
ferndstliche Seifenoper
fiir sensible Spieler, die
auch vor der Konsole
die ein oder andere
Tréne vergieBen,
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Text: Fabian Déhla
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Bereits in den letzten Ausgaben haben wir
Euch erste Eindriicke der Iguana-Entwicklung
vermittelt - doch damit nicht genug. Hersteller
Acclaim unterstreicht die Bedeutung des Schat-
tenmannes erneut - und lud nach London ein,
um den Hauptdarsteller ins rechte Licht zu
ricken: Mike LeRoi tritt in die FuRstapfen von
Dinosaurierjager Turok.

Die komplexe Hintergrundgeschichte fallt
bereits jetzt angenehm auf: Iguanas jlingster
Streich ist vom Vorspann bis zum letzten End-
gegner aus einem Guf - im Reich der verlore-
nen Seelen macht man keine halben Sachen.
Obwohl erst flr den Herbst angeklndigt, deckt
uns Acclaim schon jetzt mit einer geballten
Informationsflut ein — gentigend Material, um
ein zweites Necronomicon aus der Teufelswie-
ge zu heben. Schon ein Blick in die Lebensge-
schichte Mike LeRois verdeutlicht den Umfang
des Mammut-Projektes aus England.

Im 18. Jahrhundert war es die Voodoo-Prie-
sterin Nettie, die Shadow-Man's verloren
geglaubte Macht wieder heraufbeschwor. Mit

dem Anbeginn der Sklaverei waren Schamanen
und Geisterpriester quasi Uber Nacht ver-
schwunden — niemand war mehr da, um der
schwarzen Magie des Schattenreichs zu trot-
zen. Erst Netties Bestreben rief sie wieder auf
den Plan. Um den antiken Kult zu reaktivieren,
zwang Nettie die Gotter der neuen Welt zur
Blndelung mystischer Krafte. Das Ergebnis war
eine Maske damonischer Machart - ein Arte-
fakt, das seinem Trager die konzentrierte Macht
langst vergangener Zeiten Ubertrug.

Mike LeRoi - der jetzige Shadow Man - kam
zu seiner Berufung, wie die Jungfrau zum Kind.
Wahrend seines Literaturstudiums konnte er
nicht einmal im Entferntesten ahnen, welch'
bedeutungsvcelle Rolle er einmal spielen sollte -
die Begriffe Massenmdorder, Weltuntergang und
Voodoo-Magie kannte er bestenfalls aus dem
allabendlichen Fernseh-Programm. Das Ende
seines Studenten-Daseins war fir ihn gleichzei-
tig der Anfang eines vollig neuen Lebensab-
schnitts. Finanzielle Probleme gaben den Aus-

chlag flir das Ende von LeRois Studium - Mike
investierte das zurlickgelegte College-Geld lie-
ber in Alkohol als in die Finanzierung seiner
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SHADOW MAN

Euch

Weiterbildung. Verstandlich, dal der ehe-
mals vielversprechende Literatur-Adept von
seinem Gewissen maltratiert wurde: Also
liel er Eltern wie Freunde im Dunkeln tap-
pen, verzichtete auf die obligatorische Geld-
spritze aus dem Elternhaus — und hielt sich
statt dessen mit Aushilfsjobs Uber Wasser,
allerdings eher schlecht als recht. In seiner
Zeit als Taxifahrer in Chicago erlebte sein
Leben eine erste entscheidende Wende: Ein
Opfer eines Bandenkriegs hinterlieR Michael
unfreiwillig eine gutgefiillte Geldbdrse - mit
20.000 $ in der Hand schien seiniLeben
plétzlich wieder eine Perspektive zu haben.
Mit der Finanzspritze wollte er sein Gewis-
sen beruhigen - Mike kehrte zu seinen Eltern
zurlick, um in New Orleans ein neues Leben
beginnen. Der erwachte Beschiitzerinstinkt
um das Wohl seiner Anverwandeten trieb in
schon nach kurzer Zeit in die Arme eines
Voodoo-Priesters - eine verhangnisvolle Ent-
wicklung, wie sich spater herausstellen soll-
te. Seinem Wunsch nach Schutz fir die
Familie wurde nicht entsprochen - kurze Zeit
spater starben die LeRois bei einem blutigen
Attentat. lhr Schicksal: Verbrecher hatten
den Verbleib der Brieftasche ausgemacht.
Wie durch ein Wunder (berlebte Michael
den hinterhaltigen Anschlag - der Priester
hatte zumindest ihm gegeniiber Wort gehal-
ten. Doch der Preis flir den Verbleib im Reich
der Lebenden war hoch - Mike wurde zum

derzeit im Rohstadium

willenlosen Auftragsmorder, seine Person-
lichkeit wie sein Wille waren gebrochen.
Unter dem Namen "Zero" war er in der Unter-
welt New Orleans téatig — nicht mehr als voll-
wertiges Mitglied einer Gesellschaft, son-
dern nur noch ein Schatten seiner Selbst.
LeRois Abstieg hielt an, bis sich seine und
die Wege von Voodoo-Priesterin Nettie
kreuzten — durch einen schicksalshaften
Zufall, wie es schien. Die Kréafte der Magierin

waren inzwischen am schwinden - trotzdem .

rief sie die Méchte des Geisterreichs ein letz-
tes Mal an, und pflanzte Michael ihre Maske
direkt in den Brustkorb - ein neuer "Shadow
Man" war geboren.

Hierdurch frisch gestarkt, entri? sie
Michael aus dem unfreiwillgen Dienst des
Priesters und machte ihn zu ihrem eigenen
Gefolgsmann. Mike LeRoi ist Netties Schat-
ten im Reich der Toten - ihr selbst bleibt
diese Parallelwelt verschlossen.

Der Wechsel auf die "andere Seite’
geschieht mittels Teddybéar-Fetisch - ein letz-
tes Erinnerungsstiick an Mikes getoteten
Bruder Luke. Mit Hilfe des unscheinbaren
Spielzeugs kann der "Shadow Man" jederzeit
zwischen den Welten hin- und herspringen.

Der Einsatz im Schattenreich ist dringend

B

Muster:

B Im Hintergrund seht Ihr das Portal ins Schattenreich —
die Reise kann beginnen

notig: Mystikerin Nettie hat eine apokalypti-
sche Vision nach der anderen. Handeln ist
angesagt!

Sémtliche Schergen der Finsternis planen
die Untoten-Revolution - unter dem Namen
Legion wird die Ubernahme der Welt der
Lebenden geplant. Im sogenannten Asylum
(einem morbiden Gebaude-Komplex von
"Jack the Ripper®) schmiedet man finstere
Plane - weitaus Ublere Fantasien als eine
sterbliche Seele jemals erfassen kann.

Acclaim wandelt dabei auf einem schma-
len Grat: Was uns in England an Material
gezeigt wurde, 183t andere Titel selber Mach-
art zu Kindergarten-Spielzeug verkommen.
Selten erlebten wir eine derart dichte Abfol-
ge von abartigem Gedankengut, atmosphari-
schen Gruseleinlagen und derber Gewalt -
der Besuch im Reich der Toten ist kein
Zuckerschlecken. Sensible Gemiter sind
gewarnt: Auf den Pfad hinab zu den verlore-
nen Seelen begebt Euch auf eigene Gefahr.
Qb Ihr jemals wiederkehrt, steht in einem
anderen Kapitel geschrieben.

Fortsetzung folgt...
..... in fun.generation 7/99.
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Text: Benedikt Plass

Speed Freaks

Wir erinnern uns: 1992 war das Jahr der
"Super Mario Karts" — der Fun-Racer erschien in
Japan wie in den USA auf dem Super Nintendo.
Mit "Super Mario Kart" definierte Designer-
Genie Shigeru Miyamoto das Wort "SpielspaR’
vollkommen neu. Auch in Europa war das Spiel
rund um die Mario-Sippe in wieselflinken Spal-
mobilen populér - der Titel vereinte Rennspiel
und ausgekligeltes Gegner-Gefoppe zu einem
grandiosen Genre-Crossover. Zwar veroffent-
lichten Nintendo flr ihren 64-Bitter einen offizi-
ellen Nachfolger, doch fiir viele Fans des 16-Bit-
Originals war der nur ein mittelprachtiger Neu-
aufguR des Klassikers.

Die Gelegenheit fir Konkurrent Sony, sich
auch auf die Fun-Racer-Piste zu wagen: Um
dem Klempner Parali zu bieten, hat man das
norwegische Programmierteam Funcom mit der
Entwicklung von "Speed Freaks" beauftragt —
schlieftlich will man neben seriésen Racing-Hig-
hlights wie "Gran Turismo" oder "Toca 2" auch
auf dem Kart-Kurs die MeRlatte legen.

Lange wurde das ehrgeizige Projekt geheim
gehalten — der Titel geisterte als "Project SDR"
oder "Wheel Nuts" durch die Videospielpresse.

Endlich ist es soweit: Die erste spielbare
"Speed Freaks"-Version hat die Redaktions-
Réume erreicht, und fun.generation ist fiir Euch
ausgiebig mit ausgeflippten "Speed Freaks" (iber
die Vorschau-Parcours gebrettert.

Die Comic-Charaktere der Funcom-Entwick-
lung treffend zu beschreiben, gibt es nur ein
Wort: Abgefahren! Ihr selektiert aus einer Riege
von neun Kart-Kiinstlern, und sofort fallt Euch
ins Auge: Sie besitzen weder Arme noch Beine
- Ubi Softs "Rayman" war offensichtlich die
Inspirationsquelie flr's Charakterdesign. Den
Funcom-Fahrern wurde das Vehikel direkt an
den Korper geschnallt — die Rédder schweben
darunter, Wie im groen Vorbild "Super Mario
Kart" fordern Euch die neun Charaktere mit
unterschiedlichen Fahr-Fahigkeiten heraus —
allesamt so stark voneinander differenziert, daf
Ihr mit jeder Figur erst ordentlich tranieren
muRt: So bevorzugen die Profis unter Euch das
dynamische Duo Thor and Wedgie. Die beiden
Kart-Klabauter sind sich Uber die Jahre ziemlich
nahe gekommen - und férmlich miteinander
verwachsen. Uns haben Thor und Wedgie eher
an siamesische Zwillinge denn Rennfahrer erin-
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SPEED FREAKS

§ M Idylle pur - selbst eine
§ Windmiihle darf in ,Speed
Freaks” nicht fehlen.
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D e S
M Der Lens-Flare-Effekt ist mittlerweile Standard in Rennspi
Spiegelung der Sonne vermittelt Schonwetterstimmung

Schrammt Ihr mit dem Kart an die Wand, krei-
sen Sternchen um den Kopf des Polygon-Piloten.

nert. Allerdings tut sich das Paar beim
Mandvrieren eher schwer — dafir sind sie die
schnellsten im gesamten Teilnehmerfeld.
Bevorzugt Ihr dagegen einen wendigen Fah-
rer, der rasant beschleunigt, dann seid lhr
mit dem Snoopy-Verschnitt Chip oder dem
bebrillten Brains bestens bedient. Der Nach-
teil der beiden Anfénger-Freunde: Die End-
geschwindigkeit ihrer Karts kommt nicht
ansatzweise an die der Hardcore-Lenker
heran —Ihr mifRt also zwischen Geschwindig-
keitsvorteil und Lenkbarkeit abwagen.

Habt thr Euch fir
einen Favoriten ent-
schieden, geht so
richtig die Post ab:
Ob gegen die funf
gegenerischen
Konsolen-Karts
oder Rivalen aus
Fleisch und Blut
(bis zu drei davon)

- das "Super Mario
Kart"-

Fahrt Thr uber Turbo-Pfaile oder dis "
Aufschrift "Speed", geht so richtig die Post ab.

i

B Die Strecken sind sehr aﬁwét:'sﬁhsréi'ch. im I-ﬁntefqi'und seht Ihr
den Rummelplatz,

Prinzip sorgt auch in "Speed Freaks" fir Kurz-
weil.

Auf den Kursen findet ihr hilfreiche
Gegensténde in rauhen Mengen: Um Euren
Widersachern das Leben so richtig schwer
zu machen, feuert |hr entweder Lenkraketen
oder mit manueller Zindung Explosivge-
schosse auf die Gegnerschar (oder die auf
Euchl!).

Die Computer-gesteuerten Comic-Piloten
fungieren allerdings nicht als Kanonenfutter:
Alle Gegner sind immer auf der Hut und
brandgefahrlich. Nicht selten endet ein

scheinbar sicherer Sieg mit einem
Volltreffer in Euer Heck — Wutaus-
briche sind garantiert!

Aber aulier Raketen haben die
‘Speed-Freaks" noch viel mehr
martialische Gemeinheiten auf
Lager: Klebt ein Konkurrent an
Eurem Heck, und will partout
nicht weichen — knallt ihm mit

Heckbomben oder Atompilz-Laser
einfach eins vor den Latz! Um das
Verfolgerfeld auszubremsen, schittet lhr

eine gallertartige Glibbermasse auf die
Fahrbahn oder bringt mit der "Pop-
Attack” die Reifen der nervigen
Mitstreiter zum Zerplatzen.

Wollt Ihr gegenerischen
Angriffen ausweichen, hilft
nur das Einsammeln des
‘Tarnmantels": |hr seid flr

einen bestimmten Zeit-

M Via Multi Tap geht’s

Duell, zu viert auf die Piste.

B Im Vierspieler-Modus miiBt hr auf einige
Streckendetails verzichten - dafiir bleibt die
Bildwiederholrate konstant.

Le b P 3y
M Ein Volltreffer macht den Renn-
ausgang wieder spannend!
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M Brains wagt einen spek- _
takuléren Sprung: Hoffent-
lich landet er sanft!

M Da hilft nur ein beherzter §
Schubser - Euer Wider-
sacher hat das Nachsehen. §

wie in ,Mario Kart” kénnt lhr mit dem

raum nicht zu orten - und somit unverwundbar.
Aber Unsichtbarkeit hin oder her — was zahlt, ist
der eindrucksvolle Transparenz-Effekt.

Neben den Waffen-Objekten sammelt |hr
fleiRig "Speed-Ups" ein: Die Turbo-Funktion
macht aus Eurem Kart fir kurze Zeit ein Licht-
geschwindigkeits-Vehikel. Ein "Schnellmacher"
im richtigen Moment - und der Sieg gehért
Euch. Dementsprechend hart umk&mpft sind
die Hochgeschwindigkeits-Helferlein: Wer sie
nicht zéhneknirschend den Widersachern tber-
lassen will, muR blitzschnell reagieren.

Die "Speed Freaks"-Kurse bergen aber noch
weitere "Goodies"; Uberfahrt Ihr die Uppig ver-
streuten Turbo-Pfeile, bekommt Eurer Kart
einen kurzzeitigen Geschwindigkeitsschub -
und wieder laldt "Super Mario Kart" griRen.

"'Speed Freaks" macht seinem Namen alle
Ehre. Zwar befindet sich der Titel zur Zeit noch
im Alpha-Entwicklungsstadium, doch die Grafik-
Routine hat uns schon jetzt Uberzeugt: Die
Karts schlittern ohne nennenswerte Geschwin-
digkeitseinbriiche durch Eure Flimmerkiste —
nur hier und da sind Verzogerungen im Grafik-
Aufbau auszumachen. Technik-Puristen beman-
geln die niedrige Bildschirmauflésung, doch im
Eifer des Gefechts habt Ihr kaum Zeit, Euch
daran zu storen. Beim Strecken-Design haben
sich die Programmierer an Nintendos 64-Bit-
Rennspielen “Diddy Kong Racing” und "Mario

Kart 64" orientiert — Euch erwarten quietschig
bunte und thematisch variierende Kurse. Die
Funcom-Crew hat zwecks Weichzeichnung
tlchtig aus dem Filter-Fundus gegriffen: Pixeli-
ge Wand - oder Objektflichen werden so ver-
mieden.

Die Strecken sind in unterschiedlichsten
Szenarien angesiedelt: Ob Flora und Fauna,
futuristisch anmutende Tunnel, stilechte Rum-
melplatze (inklusive Riesenrad) oder Vulkange-
biete mit Lava-Pool — vor den abgefahrenen
'Speed Freaks" ist keine Gegend sicher. Die
Streckenfiihrung ist sehr weitldufig: Egal ob Ihr
Uberholen oder einem fiesen Angriff auswei-
chen wollt — |hr habt zu jeder Zeit jede Menge
Platz. Auch das Abkirzen des eigentlichen Par-
cours ist kein Problem. An vielen Stellen kénnt
ihr mit waghalsigen Fahrmandvern einige virtu-
elle Meter gutmachen - doch Vorsicht, ein
Abkirzungsversuch kann ebensogut an der
néchsten Felswand enden!

..... zumindest in der uns vorliegenden
"Speed Freaks'-Version. Mit den Knlppeln des
Analog-Pads ist kein Blumentopf zu gewinnen —
viel zu langsam werden Eure Lenkkommandos
umgesetzt. Mit der digitalen Steuerung kénnt
lhr die Karts praziser kontrollieren, doch die
Perfektion des groften 16-Bit-Vorbilds ist bis
jetzt noch nicht erreicht. Hier sollte Funcom
noch Feinschliff betreiben, schlieflich verspre-

B Zu Rennbeginn herrscht dichtes Gedréinge -

richtigen Timing einen Blitzstart hinlegen.

M Ein halshrecherischer Sturz in die See be-
endet jdh Thors und Wedgies Tatendrang.
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M lhr heizt iiber klapprige
Héngebriicken - unter Euch I
wartet die gliihende Lava.

chen die Entwickler ein perfekt spielbares
Produkt.

In der Alpha-Version konnten wir im “Tour-
nament Mode" auf drei Kart-Ligen & vier
Strecken zuriickgreifen. Zeigt sich die erste
Liga noch einsteigerfreundlich, bekommt Ihr
spatestens ab der zweiten Strecke in Liga 2
(auch aufgrund der Steuerung) grofde

. Schwierigkeiten. In einem Feld von sechs
Fahrern kédmpft ihr um die Positionen — nur
die drei Erstplazierten bekommen Punkte:

|||H|1Der-l.lr-ahn

Sieben Jahre ist es jetzt her — und noch immer ist "Super
Mario Kart” der unangefochtene Konig der Fun-Racer. Nehen
den insgesamt 25 Kursen sorgte vor allem die geniale Spiel-
barkeit fiir denlange Spiele-Sitzungen auf dem Super
Nintendo — blutige Daumen inklusive. In Fan-Kreisen
genieBt vor allem die amerikanische Super Nintendo-Fas-
sung Kul Die Spiel hwindigkeit ist der europai-

schen PAL-Fassung um einige Kart-Langen voraus — denn
die Konvertierungs-Problematik (langsamere Grafik, PAL-
Balken) ist nicht erst seit Anbruch der 32-Bit-Ara topaktuell.

- —
o i

kg B
@}}mﬂg E ™

Ll

Der Sieger ergattert zehn, der Zweite sieben,
und der Dritte immerhin noch drei Punkte —
der Rest des Fahrerfelds geht leer aus. Wir
wlinschen uns eine gerechtere Punktevertei-
lung fur die Endplazierungen sowie einen
moderaten Schwierigkeitsgrad - mit dem jet-
zigen System ist es extrem schwer, eine
Liga fiir sich zu entscheiden. Die fertige Ver-
sion wird insgesamt funf Ligen beinhalten,
Streckenvielfalt ist demnach garantiert.
Neben dem "Tournament Mode" durft lhr
in bester Rennspiel-Tradition im "Time-Attack”
auf Bestzeiten-Jagd gehen. Eure Rekorde
speichert |hr auf der Memory Card ab — zeigt
dem groRma&uligen Mitspieler, wer der Chef
auf der Kart-Bahn ist — oder noch besser:
Fordert ihn zum direkten Vergleich heraus!

Kein Fun-Racer ohne ordentlichen
Mehrspielermodus: In "Speed Freaks" dirft
Ihr via Multi Tap zu viert ein zlinftiges Wett-
rennen veranstalten. Einen siegessicheren
Mitredakteur abhéngen - und schadenfroh
angrinsen: Uns hat in den vergangenen
Tagen nichts mehr befriedigt. Wir hatten
schon jetzt einen Mordsspalt im Kampf um
die Kart-Krone. Nicht zuletzt, weil sich
menschliche Kontrahenten in der Regel intel-

Genre:...... Anbieter: .
Spieleranzahl:

Verdffentlichung:

++...Rennspiel

ligenter verhalten als Computer-gesteuerte.
Tatsachlich lassen deren Grips und Eigendy-
namik noch zu wiinschen brig: Eure Gegner
fahren fast immer in einem dichten Pulk und
drehen ungestort ihre Runden. Aufzerdem
machen sie so gut wie nie einen Fehler —
bleibt zu hoffen daR wir in der fertigen Fas-
sung nicht nur gegen Perfektionisten antre-
ten mussen.

Keine Frage, Potential besitzen die
‘Speed Freaks". Auflter Ubi Softs "Street
Racer" kann Sonys 32-Bitter keinen Fun-
Racer aufweisen — die Referenz ist
immer noch "Diddy Kong
Racing" auf dem N64.
Wir hoffen bis zur Verdf-
fentlichung fur die ange-
sprochenen Mankos auf
Besserung, ansonsten
bleibt nur: Abwarten.

Ob Funcoms Titel an
den Ruhm vergange-
ner "Mario Kart'-

Tage anknilpfen

kann? Wir sind
gespannt. B
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V-Rally 2

. V-Rally 2 Championship Edition” brettert mit
Vollgas seiner Verdffentlichung entgegen: seit
unserem Besuch in den Eden Studios (siehe
fun.generation 5/99) hat sich auf den Rallye-
Pisten einiges getan. Stichwort Pisten: Neben
den 92 Original-Kursen bastelt lhr Euch mit
dem eingebauten Streckeneditor weitere
Renn-Parcours zusammen und laRRt Eurer Krea-
tivitat freien Lauf. Der Editor besticht durch
seine simple Handhabe und garantiert auch
kinstlerisch weniger begabten Naturellen
schnelle Erfolgserlebnisse. Fiir jedes Land
gibt’s vier verschiedene Hintergrund-Sets und
50 Streckenelemente, zusatzlich ver-
schonert Ihr die ,,V-Rally 2"-

Landschaften mit Objek-
ten wie Hausern, Fel-
T sen oder Baumen.
Eure designten
Meisterwerke
speichert lhr auf
die Memory
Card - sage
und schreibe
50 Kurse finden
Platz auf dem
Speichermedium.
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.V-Rally 2” hat mit Codemaster's , Colin
McRae Rally” einen starken Konkurrenten —
den wollen die franzosischen Entwickler mit
makelloser Prasentation und guter Spielbarkeit
ausmandvrieren. Die technischen Daten kon-
nen sich sehen lassen: Die Infogrames-Boliden
bestehen aus ca. 500 Polygonen und sind
ihren realen Vorbildern bis aufs letzte Detail
nachempfunden. In der ,V-Rally 2"-Garage ste-
hen die gangigen WRC-Ausfihrungen (World
Rally Cup): Ob der Subaru Impreza, der Seat
Cordoba, der Mitsubishi Carisma oder der
neue Ford Focus — der Fan kann sich sein
Traum-Vehikel aussuchen. Neben den Stan-
dard-Karossen erspielt |hr weitere PS-Monster:
So freuen sich Nostalgiker Gber Autos vom Typ
Lancia Delta Integrale - ein Modell, das lange
schon keinen Auftritt auf der Rallye-Blihne
mehr hatte. Im Multi-Player-Modus startet Ihr
via Multi-Tap mit bis zu drei Freunden durch -
doch zu viert ist’s grafisch weniger spekta-
kular: Um die Spielgeschwindigkeit konstant zu
halten, wurde die Anzahl der Polygone auf 120
reduziert.

Kein Rallye-Rennen ohne eine ordentliche
Portion Schlamm: Damit Eure Boliden auch so
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V-RALLY 2 CHAMPIONSCHIP EDITION

LAP 3,/3

LAP TIMES
01'33"73 --"--
01'21°71-12"02

M 0b Eis odﬁr Schneé— ein echter Rallye-Fahrer mandvriert sein Fahrzeug bei jedem Wet-

ter iiber den Parcours.

B Auch im Mehrspieler-Modus sehen die Rally-
Karossen noch sehr gut aus.

richtig schén eingedreckt werden, greifen die
Programmierer auf eine ,, Schmutz"-Textur
zurlick. Sobald Euer Fahrzeug mit der Pampe
in Berlhrung kommt, wird die ,saubere” Tex-
tur mit der ,, schmutzigen"” ausgetauscht — ein
flieRender Ubergang ist so gewéhrleistet.

Realitdtsgetreu ist auch die Umsetzung
der Unfallschdden: Nach einem ziinftigen
Crash verbiegen und verbeulen sich Eure
Schlitten, dal® Euer Mechaniker vor Freude
einen Veitstanz vollfiihrt — der Mann hat aus-
gesorgt. Sind die Dellen im normalen Schwie-
rigkeitsgrad lediglich optische Spielereien,
beinflussen die Defekte im ,Expert”-Modus
namlich auch das Fahrverhalten. Verliert Ihr in
giner Nachtetappe auch noch die Scheinwer-
fer, sieht’s so richtig ,,dunkel” fir Euch aus -
die freie Sicht ist verwehrt, die Chancen auf
einen Sieg fallen praktisch auf Null.

Der Vorgédnger wurde wenig einsteiger-
freundlich prasentiert, doch diesmal wollen
die Entwickler sowohl das Rallye-Greenhorn
als auch den Drift-Veteranen bedienen. Die
wichtigsten Fahr-Mandver erlernt lhr in der
Rallye-Schule - ,,Colin McRae Rally” stand
hier offensichtlich Pate. Nach hartem Training
seid Ihr fur den harten Renn-Alltag hoffentlich
fit. Der ,V-Rally“-Mode a3t Euch Hoéhen und
Tiefen eines Rallye-Piloten nachempfinden —
eine komplette Saison wartet darauf, von
Euch bezwungen zu werden. Und das ist gar
nicht so einfach: Die Konsclen-Kontrahenten
besitzen allesamt unterschiedliche Fahrstile.
So trefft Ihr bspw. auf unfaire und aggressive
BleifuR-Fetischisten, aber auch auf vorsichtig

Y AN

BEST

l LaPi1/3
LAP TIMES

3 [T 8 i T
B Im Replay genieBt lhr die rasante Schlitterfahrt
aus verschiedenen Ansichten.

und defensiv agierende Widersacher. Wer's
weniger realistisch mag, tobt sich im , Arca-
de"”-Modus aus: Ohne Ricksicht auf Verluste
liefert Ihr Euch heilRe Duelle mit der ebenso
angriffslustigen Konkurrenz.

Passend zur Thematik gibt’'s krachende
Musik aus der franzdsischen Alternative-
Szene: Die Independent-Band ,,Sin" (nicht
verwandt mit dem PC-Ego-Shooter) heizt
Euch mit fetzigen Tracks ein — da freut sich
der Nachbar! Die Soundeffekte wurden im
Dolby Surround-Format abgemischt; der
Trend zum Raumklang halt langsam aber
sicher auch in der Videospielwelt Einzug.

Vielversprechend: in der Endfassung soll
eine Link-Option integriert werden, um bis zu
acht Spieler gleichzeitig vor die Konsole zu
locken. Vor dem Zweitkauf schitzt die beige-
legte Slave-CD: Ihr bendtigt fir Eure Party-
Duelle also nur eine ,V-Rally 2"-Version, in
der zweiten PlayStation landet statt einer
zweiten Vollversion der , Link-Sklave”.

,V-Rally 2 Championship Edition” |a{3t auf
ein weiteres Racing-Highlight hoffen. Die
gezeigte Vorab-Version gefiel auch den einge-
fleischten ,Colin McRae“-Fans in der Redakti-
on — wir warten gespannt auf die finale Fas-
sung! W

Spieleranzahl:
Veroffentlichung:

m Vorganger

LAPETIMESE
_O00 I08H0,_me¥an

M Die Ego-Ansicht samt Scheinwerfern spielt
sich schon jetzt einwandfrei.

Fast zwei Jahre ist es jetzt her, da landete Infogra-
mes mit "V-Rally" einen Riesenhit. Der Vorganger
war damals technisch wie spielerisch das MaR aller
PlayStation-Rasereien — mittlerweile gibt's hoch-
klassige Genre-Vertreter en masse. Die erfolgreiche
Pisten-Hatz wurde im September 98 als Platinum-
Edition neu aufgelegt, als Bonus spendierte man dem
Klassiker die Dual Shock-Unterstiitzung und ein
neues Fahrzeug. Auch N64-Besitzer haben ihr “V-
Rally": Die 99er-Edition kann mit dem PlayStation-
Original jedoch in keiner Hinsicht konkurrieren, Gra-
fik und Gameplay sind bei der Sony-Variante —
obwohl schon reichlich betagt - um Langen besser.
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Zu Gast bei Rage Software

Rage Software - cin Firmenname, wie
er gefahrlicher kaum klingen kann. Doch
einen Anlaf3, witend zu sein oder in Rage zu
kommen, gibt es dank der Produktvielfalt, die
der englische Entwickler bietet, kaum. Schon
1992 wurde die Spieleschmiede gegrindet —
als Initiator zeichnete der damalige Managing
Director Paul Finnegan verantwortlich, Ein
Mann Ubrigens, mit einem bedeutenden indu-
striellen Hintergrund: war er doch bereits
1983 bei Ocean beschaftigt, bis er 1987 mit
Special FX den Brotchengeber wechselte. Ziel
des engagierten Branchen-Kenners war es,
eine Software-Firma aufzubauen, die sich der
Entwicklung origineller und innovativer Qua-
litatsprodukte verschreiben Sollte. Um dieses
ebenso ehrgeizige wie hochgesteckte Vorha-
ben zu realisieren, war von Anfang an klar: ein
loyales Team von Programmierern, Desig-
nern, Musikern und Kinstlern mufdte her. So
engagierte man durch die Bank erfahrene und
kreative Kopfe, die auf eine langjéhrige Sze-
nenkenntnis zurlickblicken konnten. Damals
wie heute befindet sich Rages Hauptsitz im
englischen Liverpool, wo ber 40 Mitarbeiter
an neuen Projekten werkeln. Bald reichte der
geschaffene Platz fur die wachsenden Erfor-
dernisse jedoch nicht mehr aus — zwei weite-
re Studios wurden ertffnet. Als Firmensitz
wabhlten die Briten Birmingham und Newcast-
le - heute tummeln sich rund 110 motivierte
Angestellte in den drei Produktionsstatten.
Einen weiteren Schritt nach vorne machte das
Softwarehaus, als Rage 1995 zur PLC (Public
Listed Company, dt: Aktiengesellschaft)
wurde — Gelder von Kaufer BCE Holdings
kamen dem Unternehmen recht. Der Durch-
bruch gelang den fleiRigen Englandern
schlieflich mit "Striker": Der zuerst auf Atari
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ST und Amiga, sowie spéter fir sémtliche 16
Bit-Plattformen erschienene FuRball-Titel ver-
kaufte sich weltweit (iber eine Million mal.
Grund genug also flir Rage Software, optimi-
stisch in die Zukunft zu schauen - und Grund
genug flr uns, einen néheren Blick auf den
neuesten "Striker"-Nachfolger zu werfen...

DAS SPIEL

Lust auf Leder? Pinktlich zur EM versorgt
Rage Software die PlayStation-Bolzer mit
einer weiteren Fuf3ballsimulation — und ver-
spricht mit "UEFA Striker" frischen Wind fur
die verbrauchte Genre-Luft. So orientierte
man sich bei der Entwicklung zwar an hoch-
karatigen Konkurrenzprodukten wie EA's
'FIFA"™-Serie oder Konamis ‘International
Superstar Soccer’, doch wollen die emsigen
Englander keineswegs einen simplen
Abklatsch der Rasen-Referenzen vorlegen.
Stattdessen wurden sdmtliche Genrekollegen
ausflhrlich unter die Lupe genommen und
Inspirationen flr Verbesserungen eingeholt.
Das Ziel der Miihen: Was den Entwicklern bei
der Recherche negativ auffallt, soll fir "UEFA
Striker" verbessert werden. Ob die Rechnung
aufgeht, sei dahingestellt, doch kann das
zweite Lizenzprodukt unter dem UEFA-Banner
(neben "UEFA Champions League") schon
jetzt das Interesse notorischer Konsolen-
Kicker wecken: Options- wie Modi-Vielfalt sol-
len Euch auf den richtigen Geschmack brin-
gen.

Vor allem die groRe Auswahl an offiziellen
Teams garantiert spannende Digi-Matches: 51
Mannschaften plus Extra- und Club-Teams
warten auf ihren engagierten Einsatz. In wel-
chem Spielmodus Ihr den Platz betretet, liegt
bei Euch: Wahrend Ihr im "Classic Match"

klassische Begegnungen aus der FulRball-
Historie noch einmal miterleben dirft, wollt

Ihr unter "Euro 2000 Qualifies" oder "Euro

2000 Finals" den Europa-Pokal mit nach 1
Hause nehmen. Wer sich mit Kickern auf dem _
gesamten Globus messen mochte, entschei-
det sich flr den "International Cup" — sémtli-

che Mannschaften aus aller Herren Lander
dirfen hier herausgefordert werden. Zu guter
Letzt wartet der "Territories Cup" mit Teams

aus Europa, Afrika sowie Nord- und Stidameri- &

M Hilfreich: Der Trainingsmodus fiihrt Greenhorns Schritt fiir
Schritt in die FuBball-Materie ein.

{

-Riickstand zu
verkiirzen — den nachsten FreistoR gibt's in der Mann-
Y| schafts-Kabine...

| ] Diemﬂe Chance fiir Osterreich, den
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M Jubel, Trubel, Heiterkeit: Selbst bei winterlichen Weer-
verhaltnissen sind die Spieler bestens gelaunt.

| | Nuﬂkacker: Dr at greift im Zweikampf auf unspon-
liche Methoden zuriick.

M Mit einem Schlenzer versucht der hollandische Mittel-
feld-Regisseur, den AnschluBtreffer zu erzielen.

B Gliick gehabt! Bei derartigen Torraumszenen ist die volle
Aufmerksamkeit des Torhiiters gefragt.

ka auf Euch. FuRball-Neulinge freuen sich
zudem Uber den Trainings-Modus: eine selbst-
laufende Demo fihrt Euch ausflhrlich in die
Geheimnisse intelligenter Mandver und cleve-
rer Spieltaktiken ein. Der Test-Modus hinge-
gen stellt Euch auf die akrobatische Probe -
innerhalb begrenzter Zeit miissen besonders
viele Tore geschossen oder schwierige Situa-
tionen (dribbelt einen Ball quer Uber’s Feld
oder mitten durch die gegnerische Front)
gemeistert werden.

Um auf der heimischen Tribline fir die
passende Stimmung zu sorgen, vérsuchte
man, optisch und akustisch MaRstabe zu set-
zen: So kommen die digitalen Sportler als
"Gerlist" aus stolzen 270 Polygonen daher. Fir
die Animation wurden zwei FuBballer mit dem
Computer verkabelt, und deren Bewegungen
via "Motion Capturing’-Software auf die 3D-
Modelle ibertragen. Uberhaupt orientiert sich
das Verhalten der agilen Stars an den leben-
den Vorbildern: Fiese Attacken oder aggressi-
ve Rangeleien quittiert der schlagfertige FulR-
baller mit ebenso unflatigen Gesten — nicht
selten werden feindliche Aktionen mit einem
aussagekraftigen Spucken oder ahnlich provo-
kanten Kontern entgegnet. Ebenso realistisch
sind die Lichtverhéltnisse in den neun Stadi-
en: Sonnen- und Flutlicht wurden akkurat
berechnet - als Resultat werfen Eure Spieler
wie in einem echten Stadion gleich mehrere
Schatten auf einmal.

Auch verschiedene Tageszeiten und Wet-
terverhaltnisse sorgen fir grafische Abwechs-
lung in der Arena. Neben den obligatorischen
Siegeshymnen und unqualifizierten Schlacht-
rufen aus den Zuschauerrdngen wird das Play-
Station-Match stets von einer bekannten
Fernsehstimme begleitet: Fir den deutschen
Kommentar klemmte sich DSF-Sport-Modera-
tor Dieter Nickles hinter das Mikrofon — Unter-
stltzung erfahrt er dabei von Theaterschau-
spieler Stefan Wilkening.

Kreativkopfe aufgepaldt: Als besonderen
Gimmick bietet "UEFA Striker" einen Team-
Editor. Hier kénnt Ihr ganz nach Belieben Eure
eigenen Spieler und Mannschaften kreieren —
Trikots, Gesichtsausdruck und -form, Haarfar-
be, Frisur sowie Hautténung dirfen individuell

_ festgelegt werden.

Unter dem Strich bietet Rages FuRRball-
Simulation einige interessante Features —
auch wenn unsere Version laut Entwickler
erst zu 50% fertig war. Wir halten Euch auf
dem Laufenden. @

M Ein satter SchuB ins lange Eck bringt dem Vize-WeIlmelslr
die verdiente Fiihrung.

B Wenn auch die Spieler etwas kantig wirken, so passen sie
dennoch gut zu der Form des Balls...

Parallel zur
PlayStation-Version

Dreamcast
arbeitet Rage Software

Gebolze
an "UEFA Striker" fiir

den Dreamcast. Zwar werden die beiden Titel inhaltlich
nahezu identisch sein, doch soll das erste FuBballspiel fiir
Segas neue Konsole der fortgeschritteneren Hardware
angepalit werden. So konnt lhr bei den Dreamcast-Sport-
lern sogar Mimik und einzelne Muskelfasern erkennen.
Auch das Publikum agiert wesentlich euphorischer auf
den Réngen: Wird auf dem Rasen Action geboten, springen
die Zuschauer johlend auf und lassen eine lustige "La
Ola"-Welle durch das Stadion wandern. Wenn alles
klappt, soll bis September/Oktober auch die Dreamcast-
Version von "UEFA Striker" am Pal-Start sein.

0,00 GIRD. AIG O
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wir so lange auf eine Fortsetzung warten?

Tony McCabe: Nach "Striker ‘96" began-
nen wir mit der Entwicklung von "Jonah Lomu
Rugby" — aber immerhin blieben wir dabei dem
Sport-Genre treu. Erst danach entschieden wir
uns, ein weiteres FuRballspiel zu machen. Es
sollte aber nicht einfach nur ein schlichter "Stri-
ker"-Nachfolger werden; wir wollten Innovatio-
nen mit einbringen — deshalb konnten wir nicht |
einfach die alte Engine recyclen und aufwer-
ten, sondern muften wieder bei Null anfan-
gen. Und das dauert dann eben seine Zeit...
Aber daflr ist "UEFA Striker" im Vergleich zum
Vorgénger auch ein komplett neues Spiel —
man kann es eigentlich gar nicht vergleichen.

fun.g: Wie viele Mitglieder Eures jetzi-
gen Teams haben denn schon am Original-
"Striker" gearbeitet?

Tony McCabe: |ch.

fun.g: Nur Du? 1

Tony McCabe: Nein, wenn ich mich recht b
erinnere, waren es noch zwei Designer. Aber
das ist auch lange her. Es kam ja schon Ende
'95 auf den Markt. Ein Grof3teil unseres Teams
arbeitete aber schon an "Jonah Lomu Rugby".

fun.g: Wie glaubt Ihr, mit EA's "FIFA"-
Serie und Konamis "International Superstar
Soccer"-Reihe konkurrieren zu kénnen?

Tony McCabe: (lacht) "UEFA Striker" ist
ein ganz anderes Spiel. Ich... ich glaube, es
gibt... &h...

fun.g: Naja, wie wollt Ihr die Spieler

Im GesprECh m'it davon iiberzeugen, "UEFA Striker" zu spie-

Tony McCabe,

Lead Programmer

fun.g: "Striker" war auf den 16 Bit-Platt-
formen ja recht erfolgreich. Hast du bereits
an der Super Nintendo- und Mega Drive-
Version mitgearbeitet?

Tony McCabe: Nein, ich war nur an der
PC-Version beteiligt, die wiederum eine
Umsetzung der Amiga-Version ist. Die Konso-
len-Striker unterschieden sich jedoch erheblich
von den Computer-Varianten. Auch die SNES-
und Mega Drive-Versionen waren ganz unter-
schiedlich.

fun.g: Seit Erscheinen des PlayStation-
Titels "Striker ‘96" ist ja nun auch schon wie-
der einige Zeit vergangen. Warum muf3ten
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uns die Vorziige einer "UEFA"-Lizenz.
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Tony McCabe: Ich denke, die Spiele sind
recht unterschiedlich. Unsere Engine ist min-
destens genauso gut wie die der anderen, das
Motion-Capturing sieht sehr gut aus, aber
natlrlich muf? der Spieler selbst entscheiden,
zu welchem Produkt er greift. Allerdings denke
ich, daf} wir 'ne ganze Menge bieten — es sind ,
viele Features enthalten. Die ganze Physik in
"UEFA Striker" - wie beispielsweise das Ballver-
halten - ist eng an echte Bewegungen ange-
lehnt, deshalb sieht es auch sehr realistisch
aus. (...) Auch die Animation und das Verhalten
der Spieler sind sehr ausgefeilt: Springt man,
hangen Hohe und Weite des Sprunges von der
Geschwindigkeit ab. NatUrlich werden auch
Fouls mit einer gelben oder roten Karte
bestraft — Realismus war uns also besonders
wichtig.

fun.g: Wie gefallt Dir eigentlich "FIFA"
und "ISS"?

Tony McCabe: Mir gefiel "ISS" besser als
"FIFA", auch wenn "FIFA" vielleicht das bessere
Spiel ist. Das einzige, was mich an "ISS" storte,
war, dafl es etwas langsam ist, Das Spielge-
schehen ist mir zu trége — da fehlt einfach die
Dynamik. Aber es gefiel mir eben besser, well
man mehr Hilfe von seinem Team bekommt
und Péasse leichter ausgeflhrt werden kénnen.

fun.g: Habt |hr fiir das Motion Capturing
eigentlich berihmte FuRball-Stars verpflich-
tet?

Tony McCabe: Nein. Wir hatten zwei
Mann im Studio: Einen flr das Motion Captu-
ring und einen als Torwart. Die haben friher
beide professionell Fulball in der "First Divisi-
on" (Anm. d. Red.: Entspricht der zweiten Bun-
desliga) gespielt, sind aber heute nicht mehr
aktiv dabei. Das war sehr vorteilhaft, weil wir
uns so ganze finf Tage mit dem Spieler Zeit
nehmen konnten. Es war auch recht lustig,
alles mit.ihm anzustellen, was wir wollten. Ihm
selbst hat es auch groRen Spaly gemacht, aller-
dings hat er keinen blassen Schimmer von
Videospielen. Doch sagte er uns, er konne
seine eigenen Bewegungen im Spiel wiederer-
kennen.

fun.g: Welche Spiele spielst Du eigent-
lich in Deiner Freizeit?

Tony McCabe: Ich hab' ja gar keine Frei-
zeit! (lacht)

fun.g: Keine Freizeit? Erinnert mich an
meinen Job...

Tony McCabe: (lacht) Also, ich spiele
wirklich nicht so oft, weil ich meistens in der
Arbeit feststecke, aber wenn, dann halte ich
mich an die Ego-Shooter von id und *Formel 1"
auf der PlayStation.

fun.g: Was denkst Du tGber Dreamcast

PO P~ e |

M Die Stadien sind aus komplexen 3D-Geriisten aufge-
baut.

B Vom Gitter zum Gesicht: Bis die Spieler mit allen Tex-
turen beklebt sind, ist es ein langer Weg.

und PlayStation 2?7 Gibt es vielleicht schon
Plane fir irgendwelche Next-Generation-
Titel?

Tony McCabe: Ich finde, was man so
Uber die PlayStation 2 hort, klingt ziemlich gut!
Aber Plane flr Spiele gibt es noch keine...
Allerdings werden wir Sonys neue Konsole auf
jeden Fall unterstlitzen — soviel steht fest!

fun.g: Fiir den Dreamcast entwickelt lhr
"UEFA Striker" — wie sieht’s mit dem Ninten- |
do 64 aus?

Tony McCabe: Sagen wir es mal so: Wir
haben kein N64-Entwicklungssystem.

fun.g: Das bedeutet wohl, das Interesse
ist nicht allzu grof3...

Tony McCabe: Naja, wir haben mal ange-
fangen, daflr zu entwickeln, muften aber bald
feststellen, daf sich die Sache finanziell nicht
auszahlt. Trotzdem entwickeln wir aber fir
jedes System, das neu herauskommt. Wir
haben ja sogar "Striker" fir das 3DO gemacht!
(lacht)

fun.g: Kannst Du uns zum AbschluR
vielleicht ein Geheimnis verraten, das sonst
niemand kennt?

Tony McCabe: (lacht) Ahm... Mal tiberle-
gen... Es gibt eine amiisante Animation, die
aber wahrscheinlich nicht im fertigen Spiel
integriert sein wird: Wir haben eine obszéne
Geste gecaptured, die ein Spieler auf dem
Platz vollfihren soll. (Anm. d. Red.: Tony
demonstriert uns die erwédhnte Geste und tut
so, als wolle er mit seiner rechten Hand
masturbieren). Aber ob es ins Spiel kommt,
muf? Infogrames entscheiden...

fun.g: Vielen Dank fiir das Gespréch,
Tony.
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Text: Andreas Ulrich

Metropolis Street-Racer
GrofRstadtverkehr auf
dem Dreamcast

m bleiben noch knapp fiinf Monate, um einen rasanten Start fiir den Dreamcast hinzule-

gen. Um die Konsumenten im September mit einem starken Angebot zu locken, verpflichteten

die Japaner fiinf europidische Entwicklungsstudios - die sollen mit ihren Spielen den
Geschmack der westlichen Welt treffen.

-

-
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Der maRige Erfolg des Saturn hat Segas
Marketingabteilung neue Verkaufsstrategien
ausbriten lassen. Um im September mit
einem starken Software-Lineup auch den letz-
ten Zweifler verstummen zu lassen, engagier-
te Sega of Europe funf kompetente Partner,
die in der Lage sind, bis zum Dreamcast-
Launch ein Uberzeugendes Produkt abzulie-
fern. Hinter den sogenannten ,,1.5"-(one
point five)-Developern verbergen sich ,Bizarre
Creations” (,Formula 1°97"), Argonaut
(,,Buck Bumble”), Appaloosa Interactive
(,,Ecco the Dolphin®), No Cliche (,, Little Big
Adventure”) und Red Lemon Studios (ehema-
liger Gremlin-Entwickler).

Ein halbes Jahr bevor sich deutsche
Zocker an den bombastischen Effekten des
Dreamcast berauschen dirfen, luden , Bizarre
Creations” und Sega of Europe die européi-
sche Presse zur ,MSR-Metropolis Street
Racer" Prasentation nach Liverpool ein.
Zusammen enthiliten sie stolz eine erste
spielbare Version des Grof3stadt-Rennens.

Ein Beleg flr die enge Zusammenarbeit
zwischen Sega und , Bizarre Creations” ist
der Einsatz von zwei Produzenten. Zusatzlich
zum Bizarre-Produzenten kimmert sich Sega
Mitarbeiter ,Kats Sato” um das Projekt. Der
Japaner ist ein alter Hase im Software-Busin-
ess: Bereits seit zehn Jahren entwickelt er
Videospiele fir Sega. Wahrend der Presse-
konferenz zu , Metropolis Street Racer” zéhl-
te er seine vohergehenden Sega-Machwerke
auf - darunter bekannte Titel wie ,Out Run-
ners”, ,Sonic 3D" und ,Sonic R”. Da staunte
selbst die Bizarre-Mannschaft nicht schlecht,
gab er sich bis dato bescheiden als Grafiker
aus.

Das grundlegende Konzept des Spiels
stammt ebenfalls von Sega: ,, Metropolis
Street Racer” soll frischen Wind in das fest-
gefahrene Rennspielgenre bringen. Statt
abermals (iber staubige Ralleypisten zu driften
oder 70 Runden um einen Rennparcours zu
heizen, fegt Ihr in ,MSR" durch die Hauser-
schluchten von Tokyo, San Francisco und Lon-
don. Das Besondere daran: |hr jagt durch eine
detaillierte Nachbildung der Originalschauplat-
ze. Das Bizarre-Creations Team verbrachte
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METROPOLIS STREET RACER

11 Jahre Programmiererfahrung

zarre Creations

'88 Combat Cracy

‘90 The Killing Game Show

C64 fiir Firebird Software

Amiga, Atari ST fiir Psygnosis

'91 Fatal Rewind
Sega Mega Drive

"93 Wiz .0’ Liz in the Frantic Wabbit Wescue

Sega Mega Drive
'96 Formula 1

'97 Formula 1°97
PlayStation, PC fiir Psygnosis

'98 Newman Haas Racing

PlayStation, PC fiir Psygnosis

PlayStation, PC fiir Psygnosis

1999 | Juni | fingeneraion 113




REPORTAGE

METROPOLIS STREET RACER

Wochen damit, die markantesten Bezirke der
Grofdstadte unter die Lupe zu nehmen. Her-
ausgekommen sind 30 Stunden Videomaterial
und 32000 Fotografien von Geb&uden, Kreu-
zungen sowie diversen Sehenswiirdigkeiten.
Zurlck in Liverpool machte sich das Team
daran, Strallenziige gemaf} offiziellen Karten-
materials in digitale Form umzusetzen. 3D-
Grafiker modellierten Bauwerke, die Texturen
wurden dem umfangreichen Fotomaterial
nachempfunden. Aus rechtlichen Griinden
durften die Photographien dafiir nicht verwen-
det werden, zu viele geschltzte Markenna-
men sind darauf zu erkennen. Nach und nach
erwachen die Stadtteile der Metropolen zum
Leben: Bauwerke finden Ihren Platz, Briicken
werden aufgestellt und Baumalleen
schmiicken die ehemaligen Prunkstralken, die
Ihr jetzt als Rennstrecke miRbrauchen dirft.

Im fertigen Spiel rast |hr durch jeweils dre
Bezirke der Metropolen, wie Londons , Trafal-
gar Square” oder , Fishermans Wolf" in San
Francisco. Das Rennen flhrt (ber ca. zwei
Quadratmeilen pro Stadt. Keine Angst: Nicht
nur Einheimische finden den Weg durch
Tokyo: Wollt Ihr in die verkehrte Richtung
abbiegen, blockiert eine Leitplanke den
falschen Weg. Beliebig frei dirft |hr leider
nicht durch die City navigieren, aber einige
versteckte Schleichwege bieten Euch zeitspa-
rende Shortcuts.

o
Unterstutzung auf ganzer Linie kommt von
der Automobilindustrie: Bereits jetzt sind 13
Fahrzeughersteller mit ihren Vorzeigekaros-
sen im Rennen. Mit an den Start gehen z.B.

k. Fiat, Mercedes und Honda, allesamt mit nor-

malen Serienmodellen. Herausragende Pilo-
ten werden mit weiteren schnittigen Bonus-
fahrzeugen belohnt. Alle Modelle werden
gemaRl den Herstellerdaten (sowohl in Form,
als auch im Fahrverhalten) konstruiert. Es
wurden fir Bremsen, Federung und Luftwi-
derstand eigene Physikmodelle program-
miert.

Die 3D-Spezialisten leisten ganze Arbeit:
Die Flitzer bestehen aus bis zu 1000 Viel-
ecken und erscheinen dank spezieller
Lighting-Maps (spezielle Texturen-Technik fir &
realistische Lichteffekte) immer wie auf Hoch-f&
alanz poliert. Der Detailgrad ist erstaunlich:
Durch die sportliche Aluminiumfelge hindurch
erkennt |hr ein extra 3D-Modell von Brems-
scheibe und Bremskldtzen, die |hr sogar bei
der Arbeit beobachten kénnt. Um Rechenzeit
zu sparen, verwenden die Programmierer fir
ihre 3D-Engine die , Level of Detail"-Technik:
Konkurrierende Boliden, die weit vor dem
eigenen Schlitten fahren, werden mit wesent-
lich detailarmerem 3D-Modell dargestellt.
SchlieRlich will man wertvolle Polygone nicht
verschwenden: Die Auto-Miniaturen am Hori-
zont sind ohnehin zu klein, um Details daran
ausmachen zu kdnnen. Das kleinste 3D-

Objekt besteht nur noch aus ca. 150 Polygo-
nen - ist also um schlappe 850 Vielecke armer
als die Wagen im Vordergrund.

Der Einsatz der Originalfahrzeuge hat aller-

dings auch seine Tlicken: Kein Automobilher-
steller sieht sein Vorzeigemodell gerne ver-
beult und mit qualmendem Motor, besonders
wenn es so exakt simuliert wird wie auf dem
Dreamcast. Darum drehen alle Schlitten
immer brav ihre Runden und Gberstehen auch
den hértesten Crash ohne Kratzer - eigentlich
schade, Chefprogrammierer Matt Birch hatte
so nette |deen flr Kollisionen mit den Passan-
ten.... Aber Scherz beiseite: Unter dem Strich
ist der erste Eindruck famos, Segas Taktik fur
die europaische Spieleentwicklung Iéblich. Zu
sehr hat sich der Konzern in der Vergangen-
heit auf die Titel aus dem Heimatland Japan
verlassen: Zum Grolteil tolle Titel, aber flr
den européischen Markt leider nur bedingt 1
geeignet. Nicht umsonst hat Sega jetzt westli-
che Top-Entwickler angeheuert: Denn wer
Européaer ist, muR} schlieRlich wissen, was der
Européer mag. Wir prognostizieren einen Auf-
gang der Rechnung - und warten bis dahin
gespannt auf ,Metropolis”. B




Im Gesprach mit
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METROPOLIS STREET RACER

Matt Birch & Kats Sato

Neben den Feierlichkeiten zu , Metropolis
Street Racer” fanden Sega-Produzent ,Kats
Sato” und Bizarre Lead Coder , Matt Birch”
Zeit flr ein Gesprach mit fun.generation.

fun.generation: ,|hr seht richtig
glicklich aus - seid |hr mit den Reaktionen
der Journalisten zufrieden?”

Matt Birch: mich riesig
Wenn Du solange und so intensiv an einem
Projekt wie ,Metropolis Street Racer" arbei-
test, hast du trotz deiner eigenen Uberzeu-
gung Angst, dal? es den Leuten nicht gefallt.
Aber wie du siehst, stehen sie alle Schlange,
um nochmal ans Joypad zu kommen."

fun.generation: ,Kats, Du warst
lange Zeit in Japan als Producer tatig. Wie
unterscheiden sich die japanischen Soft-

.Ja-ich freue
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ware-Entwickler von ihren europai-
schen Kollegen?”

Kats Sato: ,Es ist ein vollig
anderes Arbeiten. In Japan ist alles
exakt durchgeplant und die Rollen
sind klar verteilt. Hier ist das vollig
anders - jeder aus der Truppe bringt

standig neue Ideen mit ein, einige der

Vorschlage wurden auch Gbernom-
men. Und es ist alles viel chaoti-
scher!”

fun.generation: ,\Was meinst
du mit chaotischer?”

Kats Sato: ,Zum Beispiel hangt
ein Plakat im Bizarre Biro, auf dem
steht, dal® Produzenten nur zum Kaf-
fee kochen gut sind. An so etwas
mu man sich erst gewdhnen.”

TASTY
MEADOW
FAX : 040 -853 73 697

STRESEMANNSTR. 167

ACLINE | 040

w“w b2 72
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M Kats Sato (Sega-Produzent)
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METROPOLIS STREET RACER
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METROPOLIS STREET RACER

fun.generation: ,\Was verspricht sich
Sega aus der Zusammenarbeit mit den
1.5-Entwicklern?”

Kats Sato: ,Ich denke, der grundlegen-
de Fehler bei der Einfihrung des Saturn war,
dal’ nur japanische Titel mit am Start waren.
Mit den 1.5-Entwicklern wollen wir bis zum
Herbst Spiele anbieten, die hundertprozentig
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dem europaischen Markt entsprechen.”

fun.generation: ,Matt, Du hast
bereits an beiden ,Formel 1”-Titeln fiir
Psygnosis gearbeitet. Was unterscheidet
MSR von anderen Rennspielen?”

Matt Birch: ,Zuallererst natirlich, daR
es ein Street-Racer ist, der in einer original-
getreuen Umgebung spielt. Bei ,Formel 1"
war es leicht, die Kurse nachzubauen. Wir
hatten genaue Informationen Uber jede
Kurve und jede Bodenwelle. Fiir MSR muf-
ten wir Uber die ganze Welt jetten und uns
die Informationen selber beschaffen. Die
Kulissen sind wahnsinnig detailliert, da
steckt eine Menge Arbeit drin. Das Fahrver-
halten der MSR Autos ist viel ausgereifter,
wir haben Physikmodelle fur Reifen, Fede-
rung, Grip und jedes maogliche Wetter.

fun.generation: ,\Wirst Du nicht
miide, standig Rennspiele zu program-
mieren?”

Matt Birch: ,Nein, ich bin auch privat
ein Autonarr. Ich reize meinen Roadster bis
zum Limit aus - um Kurven driften, quiet-

Do £t o Qs tew Moc lde Yew wndew bisb

Zlelel KT 5 mioile o] 4

schende Reifen - das macht mir einfach
Spal3. AuRerdem bin ich ein Formel 1-Ver-
ruckter. Ich liebe diesen Sport, es gibt nichts
Aufregenderes. Wenn alles klappt, dann
ich im Sommer Urlaub und sehe mir

den Osterreich-Grand-Prix an."”

fun.generation: ,Es wird also ein
weiteres Formel 1-Spiel von Dir geben?”

Matt Birch: ,\Wenn es nach mir geht -
sofort!” M
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Text: Robert Bannert
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Wenn ich ein Model wér, dann hétt' ich
vermutlich beim Kélner Ehepaar Klinnert das
Licht der Welt erblickt. Ich stelle mir vor: Statt
eines feschen Baumwollhemds hab' ich ein
sexy Latex-Kleidchen an - und das ist nicht
mit Textilfarben, sondern mit Akrylschattierun-
gen sowie mehreren Schichten Mattlack ver-
edelt. Ein kleiner Sockel sorgt dafir, dal ich
nicht aus dem Regal plumpse (vermutlich mit-
ten in einen Eimer mit flissiger Plastikmasse)
- aulRerdem bin ich von morgens friih bis
abends in gepflegter Gesellschaft. Links der
Abe, rechts die Lara - und Gber mir liegt
Raziel, der ,Soul Reaver”-Pfahler. Allerdings
ist der Gute noch in seine Einzelteile zerlegt -
Marc setzt ihn erst morgen zusammen. Dann
wird Plastikglied flir Plastikglied zusammen-
gefligt, mit Verbindungsstiicken verstarkt und
im Ofen gebacken. Erst anschlieBend ist der
Videospiel-Vampir fertig flr die Nacht. Dann
noch ein paar Schichten Farbe, Ambiente-
gerechte Effekt-Spielereien - und der Blutsau-
ger erwacht zum Leben. Nicht in der ima-
ginaren 3D-Welt hinter Eurem Bildschirm -
sondern hier und jetzt, in der wirklichen Welt.

AACHENER STRABE 45

Was sich hier wie die moderne Version der
Pinocchio-Mar liest, ist die fir die Klinnerts
aus der Aachener Stral3e 45 in Kéin Alltag.
Weder werden die beiden regelmaRig von
einer guten Fee besucht, noch wachst den
Figuren auf der Werkbank beim Flunkern eine
lange Nase. Auch hat Designer Marc Klinnert
mit dem Marionetten-Vater Gipetto herzlich
Vwenig gemein, aber Magie hat das rustikale
Atelier mindestes ebenso viel wie die Werk-
statt vom armen Zimmermann. Yom verwit-
terten Firmenschild bis hin zur archaischen
Anmutung der Schaufensterauslage - wer
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auch nur den Schatten eines grafi-
schen Feingeists in sich birgt, der
schmilzt sofort dahin: Da verharren
urige Horror-Plastiken neben fossi-
len Dino-Fragmenten, stehen grof3-
formatige Fantasy-lllustrationen
neben allerlei anderem Artwork -
geben sich Kreaturen aus eintau-
send und einer Welt ein schaurig-
schanes Stelldichein. Der Laden ist
so auffélllig, daR ich fast daran vor-
beigehe. Gerechnet habe ich mit
einer unscheinbaren Designer-
Kaschemme unter einem Spinn-
web-verhangenen Dachstuhl, was
ich finde, erinnert mich mehr an
einen englischen Fantasy-und Skur-
rilitdten-Shop als an ein Kinstler-
Atelier. Nachdem ich zunachst an
der verkehrten Tur gesucht habe,
forsche ich jetzt verlegen nach
dem Klingelknopf - da wird auch
schon der Schliissel im Schlof
gedreht, und Gaby Klinnert lachelt
mich munter an. Schwarze Jeans,
legeres Sweat-Shirt und aufge-
schlossene Mine - keine Spur vom
verwirrten Kiinstler-Naturell.
Genauso offen zeigt sich der Mei-
ster der Figuren: Gabi fihrt mich an
Online-Rechnern und ihrer Photo-
shop-Hochburg vorbei ins Atelier
ihres Mannes. Der zeigt sich
zunachst verwirrt, hat mich viel-
leicht erst spater erwartet - und
zupft nervds an einem bizarren Ver-
schlag auf seiner Werkbank herum.
Ich bin schon auf dem besten
Weg, einen neugierigen Blick hin-
ter Deckenberge und ein , Lost
World”-Display zu werfen, da
steht Marc auch schon
dazwischen. Der Kinstler
signalisiert mir ein freundli-
ches, aber klares ,Nein!":
Hinter der scheinbar konzeptlosen
Materialaufschichtung hat Marc sein
jungstes Projekt versteckt - dahinter
steckt ein Vertrag, der Oxmox in die
Ober-Liga der Figuren-Designer
katapultieren soll. Schade: Leider ist
der Kontrakt vorerst top secret.

Mein journalistischer Ehrgeiz
flihlt sich angestachelt... und in den
néachsten paar Stunden hake ich
mehr als nur einmal nach. Was mag
wohl dahinterstecken? Aber allem
Charme zum Trotz habe ich keine
Chance: Marc bleibt hart.

Doch egal: Im Atelier Klinnert
gibt es mehr als genug zu sehen -

frage & antwort mit
Marc Klinnert

frage:

antwort:

Mdchtest Du Dich Dich vielleicht mal auf Action-Figuren
konzentrieren?

Nein, auf keinen Fall. Da sind ,,McFarlaine” und
»Thesaurus” zu stark... die sind einfach unschlagbar. Die
Jungs sind so gut....

antwort:

Aber Du mochtest auf jeden Fall von Illustration weg und
Dich auf's Modellieren konzentrieren?

Genau. Mehr so auf GroRfiguren - Promotion-Zwecke. Da
ist bislang noch nicht so viel angesagt. Wir stellen auf
jeden Fall nur Prototypen her, die dann bei unserem Pro-
ductioner Muckle Mannequins in Serie gehen, stellenweise
nur in Europa, aber eben auch weltweit. Wir hoffen, so
noch bekannter zu werden.

frage:

antwort:

Warum keine Bausdtze?

Auch so kosten unsere Figuren unter 100 Mark. Und die
Leute heute haben eben keine Lust mehr, so ein Ding
zusammenzubauen, Farben zu besorgen usw.. Die wollen es
eben einfach haben, hinstellen - und fertig!

frage:

antwort:

Dein Wunschauftrag?

Da sagt man natiirlich zuerst mal Lara Croft. Auch mit Abe
haben wir es versucht - und hoffen, daR wir bald eine
GroRfigur von ihm bauen kdnnen. Persdnlich stehe ich
mehr auf Monster. ,Soul Reaver” hat mir vom Design her
sehr gefallen...deshalb habe ich Eidos das Projekt auch
vorgeschlagen, Das ist jetzt erst mal ein vorsichtiger Ver-
such mit einer kleinen Figur - aber wenn ,Soul Reaver”
gut lauft, dann wollen wir auch hier den Bau einer GroRfi-
gur fiir Promotion-Zwecke vorschlagen. Auch ,Star Wars”
ist immer interessant - aber leider eine Lizenz, die fast
unbezahlbar ist. Wir haben derzeit auch einen Todesstern
in der Mache - mit einem Durchmesser von ungefiahr 60
Zentimetern. Das wird eine ziemlich groBe Kugel werden -
mit Oberflichen-Aufsatzen, die richtig filigran ausgearbei-
tet sind.
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the making of

Link

vor allem flir einen verspielten Kerl wie ich es
bin. Meine Gastgeber sind offensichtlich
amtsiert: Und bevor ich irgendetwas in
Unordnung bringen kann, haben mich die bei-
den auch schon aus dem Studio auf die
StralRe gezerrt - und sind mit mir auf geradem
Wege in ein nahegelegenes Café. Ich nutze
die Gelegenheit, um die Lage zu sondieren:
Das Oxmox-Team hat sich eine glinstiges
Platzchen ausgesucht. Cafés, Bars, Coffee-
Shops, Comic-Ldden und Bastelgeschafte:
Die Aachener StraRe bietet alles, was ein
lebenslustiger Designer mit astronomischem
Material-Hunger so braucht.

Im Café angekommen, reden wir uns
zunachst einmal warm - und stellen schon
schnell fest, dal} sich drei Interessensgenos-
sen glucklich gefunden haben. So fiihrt uns
das Gesprach nur Uber Umwege zum eigent-
lichen Thema. Vorher sind Videospiele, Film,
Fernsehen und Comics dran. Erst als wir bei
den Action-Figuren angekommen sind, geht
es zur Sache: Mittlerweile wird die zweite
Runde Kaffee geordert, der Aschenbecher
zwischen uns flllt sich zusehends. Wir spre-
chen den Figuren-Artikel aus der letzten
fun.generation an (,Sammle mich!” - in Aus-
gabe 5/99) - und Mark schwéarmt mir von den
Figuren aus dem Hause ,McFarlaine” vor
(,Metal Gear Solid”, ,Spawn"). Mit deren
Aufgebot kann der Kdiner seiner eigenen
Aussage zufolge nicht konkurrieren: Qualitat
und Massenaufgebot der Spielzeughersteller
sind zu grof3. Obwohl die Plastikhelden von
«McFarlaine” und Konsorten den Action-Figu-
ren-Markt bereits fiir Erwachsene erschlos-
sen haben, sieht Designer Klinnert seine Spe-
zialitédt nach wie vor im Bereich , Sammel-
stucke” und , Grof¥figuren”. Wenn Marc von
.GroRfiguren” spricht, dann spielt er vor
allem auf seine lebensgrofke ,Lara Croft"-Sta-
tue an: Die war Bestandteil seines Einstiegs
ins Lizenzgeschaft fur Videospiel-Charaktere -
und durfte auf diversen Méssen posieren.
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Mittlerweile wird die auf rund 50 Exemplare
limitierte Auflage von Core Design’'s Mega-
Babe zu Hochstpreisen gehandelt: Auf einer
Auktion wurden kirzlich Gber 5000,- DM
geboten. Marcs Bestatigung - und das sicher-
ste Zeichen dafir, den richtigen Weg einge-
schlagen zu haben: Noch bis vor wenigen
Jahren hat das Pédrchen vor allem von lllustra-
tionen gelebt - Hintergrundgrafiken fir Com-
puter-Spiele, Cover-Designs fur den Falken-
Verlag, Sternbild-Bander und bizarre Fantasy-
Machwerke fiir jedermann. Laut Gaby wurde
die Arbeit nicht schlecht bezahlt - und fiir
einen Kinstler wie Marc, der binnen kirze-
ster Zeit Ware erster Gute liefert, kein
schlechtes Geschaft. Aber vor rund zwei Jah-
ren hat Marc seine Liebe zum Modellieren
entdeckt - und das Leben der Klinnerts hat
sich geandert. Die Erwdhnung von Marcs
Design-Debiit gibt uns das Stichwort zum
Zahlen - denn Marc will mir sein Erstlings-
werk zeigen. Zeit, das Café hinter uns zu las-
sen und das Atelier genauer unter die Lupe
zu nehmen.

Bevor mir Marc die ,,ganz harten” Sachen
zeigt, verharrt er vor einer Vitrine - direkt
neben dem nachgestellten Fossil eines Dino-
sauriers und nur unweit des Schaufensters.
Fast liebevoll streicht der Kélner mit den Fin-
gern Uber das Glas. Ich beuge mich vorsich-
tig hinunter und nehme Marcs erste Figur in
Augenschein: Zwischen braun geflecktem
Morast und Stahlverschlagen lauert ein
knapp 30 Zentimeter hoher , Star Wars"-
Rancor. Vor dem Biest wagt sich zur Fiitte-
rung ein barbauchiger Wérter in den Zwin-
ger, an seinem Spiel® hangt ein toter Ewok.
Rancor-Flitterung - eine Szene, wie aus
einem Film, bis ins letzte Detail ausmodel-
liert und verbliffend authentisch. Jetzt wird
mir klar, warum Gaby die visuelle Umset-
zungsgabe ihres Mannes in hochsten Ténen




lobte. Was ich hier sehe, ist die Schépfung
eines Perfektionisten - und am allerwenig-
sten das, was ich vom ersten Projekt eines
angehenden Modelleurs

erwarte.

Ich bin beeindruckt - und spatestens jetzt
erwarte ich mir von Marcs Videospiel-Figu-
ren kleine Kunstwerke. Bereits in den ver-
gangenen Monaten sind Schnappschisse .
von den Lara-Figuren aus dem Hause Klin-
nert durch die Fachpresse gegeistert - aller-
dings nur als Kurzmeldung in den News-
Tickern. Aber hier vor Ort sehe ich genligend
Material, um einen eigenen Band iber das
Modellier-Handwerk zu fillen.

Mit dem Experiment eines ,Star Wars"-
Fans hat alles begonnen - und aus dem Ate-
lier Oxmox ist quasi (ber Nacht das , Studio”
Oxmox geworden: lllustrationen und Auf-
trags-Arbeiten flr Privat-Leute nimmt Marc
nur noch selten an. Stattdessen hat er sich
im hinteren Geschéftsraum eine umfangrei-
che Werkstatt eingerichtet, an jeder Wand
ein Regal montiert und mit den notigen
Utensilien gefullt. Unterschiedliche Kunst-
stoffe, Modellier-Massen, zahllose Kleber-
sorten sowie Bemalungs-Werkzeuge in Hlle
und Fllle: Eine Hexenklche flir modernes
Figuren-Design.

Derweil Marc im , Hinterzimmer" an sei-
nen Modellen arbeitet, kiimmert sich Gaby
im Geschafts- und Ausstellungsraum um den
Firmenauftritt: Mit Kreativitat allein ist es
nicht getan. Was bringt einem die schénste
Figur, wenn niemand davon weilk? Stichwort
Marketing: Gaby ist ebenso wenig Marke-
ting-Mensch wie ihr Mann, aber dafr
Diplom-Designerin. Ein Lehrgang in moder-
ner Bildbearbeitung und kilinstlerischer
Enthusiasmus gaben neben familidren Ban-
den den Ausschlag fir ihren Firmenbeitritt:
Jetzt schraubt Frau Klinnert die Grafiken
ihres Mannes am Bildschirm zusammen,
bearbeitet Schnappschisse seiner jungsten

Kreationen und bastelt aus digita-
len Vorgaben werbekraftige
Arrangements. AuRerdem will
die Internet-Anbindung des Stu-
dios betreut werden: In wenigen
Wochen ist Oxmox auch online
zu finden - mit Wissenswertem
rund ums ,Modelling” und
Videospiel-Plastiken. Bis dahin
wird noch eifrig an Code und gra-
fischem Design gearbeitet:
SchlieRlich soll das Internet-
Deblit des aufstrebenden Unter-
nehmens die Kunstfertigkeit der
Klinnerts geblhrend vermitteln -
und Neukunden anwerben.

Aber was macht Gaby Klin-
nert, wenn sie nicht gerade Uber
Photoshop und Web-Pages brii-
tet? Hochkaratige Collagen fur
Werbung und Verpackungsmotiv
sind nicht die einige Spezialitat
von Frau Klinnert. Wie Marc hat
auch Gaby mehr als nur gine
kunstlerische Ader: Neben dem
Gruselkabinett ihres Mannes
héngen australische Héhlenmale-
reien - mit unterschiedlichen
Farbkomponenten auf tonnen-
schwere Felshlocke aufgetragen.
Tonnenschwer? Halt: Die giganti-
schen Felstafeln hangen fast
freischwebend an der Wand! Auf
meinen fragenden Blick antwor-
tet Gaby mit Schmunzeln: Wie
die Motive selbst ist auch der
Untergrund nicht echt - sondern
mit Modellier-Masse auf ein
leichtes Drahtgerist aufgetra-
gen. Nicht wirklich echt - aber
tduschend echt!
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frage:

Andere Projekte auBBer Videospielfiguren?

ANTWOIT: 3, wir hatten mal vor, eine Reihe auf die Beine zu stellen,
wo eigentlich viele verschiedene Modelleure mitarbeiten.
Im Hintergrund steht so eine Art Konzept: Man hat ein
Museum mit AuBerirdischen, Figuren im MaRstab eins zu
sechs - die werden vielleicht maximal 40 Zentimeter hoch.
Man hat lauter kleine Plattformen, die man aneinander
stellen kann - und jeder Modelleur fiigt seine eigene Figur
hinzu. Aber Charaktere, die man selbst entworfen hat -
nichts aus Spiel oder Film. Aber das Projekt wird erst
aktuell, wenn wir genug Geld fiir die Produktion aufbrin-
gen konnen - schlieBlich muB man auch Werbekampagnen
starten, um die Leute anzusprechen. AuBBerdem ist das
eher etwas fiir richtige Freaks - Monster ohne Verbindung
mit Film, Spiel oder dhnlichem Medium haben eigentlich
keine Chance.

Eure besten Erfahrungen?

ANTWORT: wir sind bisher wunderbar mit Eidos gefahren - die sind
wirklich mutig. Und die Sachen haben auch dementspre-
chenden Erfolg, weil die auch wirklich eine gute - teilwei-
se vielleicht auch biRchen iibertriebene - Werbekampagne
machen, man siehe nur Lara Croft. Aber es hat funktio-
niert. Auch wenn samtliche Freaks stohnen ,Lara Croft
hier, Lara Croft dort”. Aber das vierte Spiel wird man trotz-
dem wieder kaufen.

Quo Vadis Oxmox?

frage:

ANTWON: 1ch mochte gerne in die USA. Deutschland ist ein toter
Markt fiir so etwas. Obwohl... Deutschland ist nicht sooo
schlecht, weil es so wenige machen. In den USA macht es
halt jeder Fiinfte. Andererseits haben die schoneres Wetter
- und auch allgemein mochte ich mal hier raus.

Sonderstatus?

frage:

ANLWOI: ufr. Ja, momentan noch, aber das dndert sich bestimmt
schnell. Die Action-Figuren laufen ja sowieso. Momentan
kommen ja immer mehr raus. Der Markt ist noch lange
nicht am Ende. Kommt auf die Spiele an!
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DRATGERIPPE UND
SILIKONBRUSTE

Wo unser Kérper vom Knochengeriist
getragen wird, brauchen auch Marcs Figuren
eine Stltze: Ohne tragfahigen Unterbau sind
die zundchst ungehérteten Plastiken genauso
stabil wie ein Knetgummi-Méanniken. Kein
Wunder, daf ihr Schopfer beizeiten jede
Menge Techniken ausgetftelt hat, um ein
Zusammensacken der labilen Gesellen zu ver-
hindern: Vor der Arbeit mit der Modellier-
Masse steht also die Konstruktion des Ske-
letts. Das ist zwar nicht mit dem Original aus
dem Biobuch vergleichbar, erfiillt fiir Marcs
Silikon-SproRlinge aber ungeféhr den gleichen
Zweck. Ein DrahtgerUst fUr die Rippen, zwei
Holzstecken fiir die Beine - und ein Ball fir
den Kopf: Nur eines von vielen Beispielen fiir
den Unterbau einer Plastik. Die Erfordernisse
bestimmen die Regeln: Manche Figuren ent-
wickelt Marc am Stlick, andere werden Glied
fur Glied bearbeitet und erst als AbgufR
zusammengesetzt. Aber bevor es soweit ist,
greift Meister Klinnert zur Modellier-Masse:
~Super Sculpey” muRten die Klinnerts noch
bis vor kurzem aus den USA importieren,
mittlerweile ist das heil} begehrte Material
auch bei uns zu haben. Der Preis fiir Marcs
wochentliche Material-Fuhren ist nach wie vor
stattlich, aber mit dem deutschen Vertrieb
immerhin die Verfligbarkeit gestiegen.

Wer von Euch Fimo kennt, kann sich die
Arbeit mit , Super Sculpey” zumindest unge-
fahr vorstellen: Wie ,,Fimoik” kann auch die
amerikanische Modellier-Masse per Hand in
die gewlinschte Form gebracht werden - und
Ihr mi3t Euch dabei nicht mal die Finger
schmutzig machen. Das Material ist weder
feucht, noch klebrig - und noch weicher als
Fimo. Der Detailstufe kommt's zugute: Wer
mit klassischen Materialien wie Ton arbeitet,
der hat weniger mit dem Design an sich als
mit der Beschaffenheit des glitschigen Roh-

|
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stoffs zu kdmpfen. Marcs Materialkosten sind
dagegen dank ,, Super Sculpey” vergleichs-
weise hoch - aber daflr investiert er auch am
richtigen Ende: Die Arbeit mit der Masse ist
sorgenfrei, und Marc kann sich voll auf die
Gestaltung konzentrieren.

Bei der wird das Gerist Glied flr Glied mit
»Super Sculpey” Uberzogen und schon einmal
grob in Form gebracht. Ist die Statur erkennbar,
wird die Vorstufe zum fertigen Modell
gebrannt, strelfrei und energiesparend im hei-
mischen Backofen. Erst anschlieRend fligt
Marc die Details hinzu - Sculpey-Schicht fir
Sculpey-Schicht und Brenn-Vorgang fiir Brenn-
Vorgang. Allmahlich wird die Plastik dem digita-
len Vorbild immer &hnlicher. Zeit fiir Marc, zum
Werkzeugkasten zu greifen: Mit Feile und
Schnitzmessern werden Einzelheiten wie Fal-

ten in der Kleidung oder die Gesichtsziige des
Charakters ausgearbeitet.

Was dann in der letzten Brennstufe aus
dem Ofen kommt, ist die Vorstufe zum spate-
ren Prototypen. Fertig ist die Figur allerdings
noch lange nicht: Bevor Link mit Schwert und
Schild gerlstet in den Fachhande! ausziehen
kann, muf} Nintendos Spitzohr noch eine letzte
Prozedur Uber sich ergehen lassen. In einer
Holz- oder Pappform bereitet Marc fiir Figuren
wie den ,Zelda"-Elfen ein Tonbad. Dann legt er
die Plastik langs in den Rahmen - und versenkt
sie ungefahr bis zur Halfte in der feuchten
Pampe. Nun wird die obere Partie der Form
noch mit Silikon ausgegossen - und was Stun-
den spéter als labberiger Plastik-Klumpen aus
der Form purzelt, ist das Negativ. Ich drehe
einen Resin-Block um und entdecke darin den
Abdruck von Links Gesicht.

Die beiden Hélften der Silikon-Form werden
luftdicht verschraubt und mit Kunstharz ausge-

gossen, spater pellt Marc dann den fertigen
AbguR heraus. Jetzt ist Link bereit fir den fina-
len Feinschliff: Zum letzten Mal wird die Feile
gezickt, und zum letzten Mal wird die Figur
bearbeitet. Damit kein falsches Bild ensteht:
Die angefiihrten Arbeitsschritte hat mir Mark
am Beispiel zahlreicher Modelle, Formen und
Fotos erklart. Wer dem Entstehungs-Prozess
eines Oxmox-Modells beiwohnen will, der
muf jede Menge Zeit mitbringen: Rund drei
Monate dauert es, bis aus einem Klumpen
.Super Sculpey” und Drahtgeflechten ein seri-
enreifer Prototyp wird. DetailbewuRtsein ist
beim Modellieren oberstes Gebot, denn jeder
Fehler geht mit - von der Form bis zum fertig
verpackten Produkt.

Um Faux-Pas in Detailstufe und Authenzitat
zu vermeiden, hélt Marc seine Auftraggeber
standig auf dem Laufenden: Mit der Digital-
Kamera lichtet er seine Kunstwerke noch
wahrend der Produktion regelméfig ab. Gaby
verschickt die Shots via e-mail - und der Kunde
gibt Uber Telefon oder Internet (oxmox@net-
cologne.de) seinen Kommentar ab.

Ob sich der Streft am Ende eines Auftrags
auszahlt, interessiert die Kiinstler erst an zwei-
ter Stelle: Klar wollen die beiden noch héher
hinaus - vielleicht sogar in die USA - aber an
erster Stelle steht die Freude am Design. Fiir
die Klinnerts sind die Figuren nicht mehr weg-
zudenken - und manchmal wird sogar ein Auf-
trag zugunsten der persénlichen Vorlieben
ab'gelehnt: Marc bleibt den Monstren und
Videospiel-Helden treu, Sportler-Statuetten und
Mainstream-Kost stehen flr ihn auRer Diskus-
sion. Und dabei kann es sich der Kéiner lei-
sten: Nach Figuren von Lara, Abe und Raziel
sind die Klinnerts ein gefragtes Team. B
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AKTUELLE TOP-HITS
Asterix 94.95
\kuji the Heartless 95.95

62.95
87.95

3ust a Move 4
~astrol Honda S.Bike

_rash Bandicoot 3 84.95
dreams 94,95
slover 84.95
{KND Krossfire 84.95

Vietal Gear Solid
Need for Speed 4 89.95
Parasite Eve US 119.95
?opulous The Beginning 89.95
R0ll Cage 95.95
sports Car GT 89.95
Swing 69.95
[iger Woods 99 97.95
JEFA Champ. L. 98/99 89.95
NCW vs. NWO Thunder 84.95

94.95

MINTENDO

GAME DES MONAT s

AKTUELLE TOP-HITS
3anjo & Kazooie 84.95
Sex64 Enter the Gecko 127.95
Viario Party 84.95
Viicro Machines64 Turbo 145.95

Nuclear Strike 145.95
"enny Racers 145.95
Rat Attack 129.95
Road Rash 145.95
Rush2: Extr. Racing 145.95

Star Wars: Roque Sqgadr. 106.95

Superman 145.95
Survivor Day One 145.95
Turok 2 84.95
Turok 2 (Uncut) 94.95
Virtual Pool 99.95
NCW vs NWO Revenge 126.95
Extreme G-I 98.95
Zelda 64 99.95

w Nintendo 64 - .

Unbedingt Vorbestellen

Carmageddon 77.95
Civilization 2 89.95
Dark Messiah 87.95
Driver 94.95
F1 Racing 82.95
Gex 3: Deep C. Gecko 86.95
|. SuperStarSoccer 99 87.95
Kensei 94.95
Kunite: Fihgters Edge 99.95
L. of Kain: Soul Reaver 97.95
Puma Street Soccer 89.95
Racing Simulation 2 84.95
Rally Cross 2 86.95
Resident Evil 3 99.95
Ridge Racer Type 4 87.95
Silent Hill 89.95
Wing Over 2 87.95

MLC die Umbauspezialisten...

Multinorm-Umbausatz
Multinorm** SMD-Chip +

Scart/RGB-Audio Kabel 4 9 95
+ G-Con Adapter. [
Multinorm SMD-Chip** 39.95

Multinorm/Cooler Umbau
SMD-Chip** + Aktivkihler,

Einbau durch unsere 6 9

Techniker.
Multinorm-Umbauaktion

Multinorm SMD-Chip** 95
59.

Einbau durch unsere
Techniker.

- Nintendo 64

NINTENDO64 + MARIO6S

+RGB + RumBLER. 2797

N64 SPIELE- jrmxmrs

Klemmsystem fiir Modul
und ausreichend Platz
| fiir Spieleanleitung.

80X

95

Neuer Wall 2-4
@ 47441 Moers(Zentrum)
02841 / 24949

POWER SHO ==wm

Analoges N64 Joy-
Pad mit Rumble-
Funktion.

397

All Star Tennis 99
‘ All Star Baseball 2000
| Beetle Adv. Racing

Charlie Blast's Territory
F1 World Grand Prix 2
Fifa Soccer 99

Racing Simulation 2

Unbedingt Vorbestellen
99.95

109.95

104.95

Carmageddon 104.95
Castelvania 3D 134.95
Centipede 149.95

84.95
89.95
114.95

Geomon 2 145.95
Jet Force Gemini 106.95
NBA Pro 99 145.95
NFL Blitz 111.95
NHL Pro 99 145.95

107.95

Snowboard Kids 2 84.95
South Park 99.95
Vigliante 124

Mo - Fr: 10.00 - 19.00 Uhr, Samstags: 10.00 - 14.00 Uhr

Internet: http://www.mlc-gmbh.de

C02845-983230

FAX Bestellung: 02845- 983323 / 983315
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SONY PLAYSTATION MIT MUI’.TINORM* * UMBAU

12 x 25-'qur\z;erung“

/! mit voller Garantie !! 29 995
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""+ RGB + 8Meg MemCard 349.95

DOUBLE Sti(C
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- In § versch. Farben
- Transparent Look

K PAD' PSX COLOR-GEHAUSE
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o i | B
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M Saﬂy panac&nnnnn’ i | "" ”e”ﬁeit !’l’ si' ]
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-CARD -CARD

15 Slot Playstation 120 Slot Playstation

Memory Card Memeory Card

I Erhaltlich in 9 95 i Erhaltlich in 2495
| verschiedenen Farben ® verschiedenen Farben

SCORPION,

| Special Weapon

D.SHOCK-RACING
WHEEL

Light Gun
| Ele SgorpaonSEecla!Weapnn- 95 2
| Light Gun fiegt Super in der Hand, 95
;Téiﬁiﬁ“é‘éiﬁf&"mﬁiﬁ'éﬁ'_‘???.1 39. o 99.
swse i GAME HUNTER| HF PM./NTSC BOOSTER|

Der G. Hunter ermoglicht das Spielen
von Imporigames auf der deutschen
Playstation. Desweiteren ist er ein
vollwertiges Schummelmodul mit dem
alle gangingen Codes funktionieren.

incl. dt. Anleitung. 29 95
®

Video Out—€—

[Anunnu Out

PSX IN — P

)— Stereo Out
> - NTSC/Pal Konverter
(Video Chinch)
- HF Modulator
(NTSC in Farbe)
- Stereo Output

497

PLAYSTATION TASCHE

PSX 4-FACH ADAPTER

Zum Anschiult von
4 Joystick's an die
Playstation Konsole.

44

¥

: 49: 39
|RGB -Audio/Gcon Kabel 9.95 PSX Classic Joypad 9.95
|Link Kabel 6.95  Lenkrad V3 Racing Wheel 129.95
:Pad Verlangerungskabel 6.95 72 Meg Memory Card 79.95
|Antennen RF-Kabel 12.95  Tasche+Pad+Memory Card 69.95

CPBOX PSK-MAUS

i Nintendo 64

Nintendo 64 &

Banjo & Kazooie S.Berater 24.95
Game Buster (Act. Replay) 99.95
Infrarot Joypad 79.95
Joypad SV-303 Interact 39.95
Joypad SV-362 3D Shark 59.95
Joypad SV-304 Plus 49.95
Lenkrad LX4 mit Rumble F.119.95
Lenkrad Thrustmaster F1 159.95
Lenkrad V3-Racing Wheel 124.95
Lenkrad Vortex 64 SV-382 99.95

"n"”‘

649"

Alle Hard- sowie
.. Softwareneuheiten
. fur Sega Dreamcast
. zu Tagespreisen
lieferbar.

29.95
69.95
79.95
99.95
24.95
2495
64.95
79.95
24.95
24.95

Memory Card 1meg
Memary Expansion Pack
Memory Card 8meg
Power Flash (N64/GB)
Rumble Pak

Super Mario S.Berater
Ultraracer 64 SV-384
Universal Adapter

Yoshi S.Berater

Zelda S.Berater

inel, tigl:!yun..”.-

I Handleranfragen erwiinscht: Handlerfax: 02845/9833-23 oder 9833-15 11!
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Text: Fabian Dohla

IM UBERBLICK

=N

Finessen als der jeweils
aktuelle Square-Konkur-
rent. Trotzdem liegen die
Griinde auf der Hand:
..DragonQuest” besticht
nicht nur durch Spiel-
Design, sondern trifft vor
allem voll den japanischen
Nerv. Kein Wunder, daf
man flr das Charakter-
Design den Comic-Kiinst-
ler Akira Toriyama (,,Dra-
gon Ball”) verpflichtet hat -
allein dessen Name ist
schon ein Erfolgsgarant,
mit dem selbst , Final Fan-
tasy” nicht mithalten kann.
Dennoch ist es in den ver-
gangenen drei Jahren still
geworden um Enix' Vorzei-
ge-Serie - und was wir bis-

\

Auf die Frage nach der erfolgreichsten
japanischen Rollenspiel-Serie antworten
die meisten Gerne-Begeisterten mit
.Final Fantasy”. Klar - denn Squares Epos
hat es auch in den Westen geschafft. In

Enix" Konkurrenz-Serie , Dragon Quest” -

2 und die hat Squares Titel zumindest in

Fernost geschlagen. Zum Super-Ninten-
do-Release von , Dragon Quest VI” gab
es in Tokyo sogar einen Tag schulfrei -
denn die Lehrer wissen es besser: Die
Schulbank gedriickt hatte ohnehin nie-
mand - stattdessen haben viele Teenager
bereits nachts vor den Laden kampiert,
SchlieRlich wollte man noch ein Exemplar
in die Finger bekommen... Was flir den

g japanischen Otaku lebenswichtig ist, darii-

ber schiitteln die meisten Européer nur
den Kopf: Kleine Pummelfiguren, glubsch-
dugige Monster - und weniger grafische

lang vom PlayStation-Nachfolger gesehen

. haben, ist vielleicht sogar dem Japaner zu

rlicksténdig. , DragonQuest” ist seinem

# Stil treu geblieben: Hier ist nicht Technik,

sondern Design Trumpf! Dreidimensiona-
le Bauten und grob aufgéléste Kullerau-
gen-Sprites: Die Anmutung ist zwar tradi-

% tionsreich, aber mittlerweile - zumindest

im Westen - Uberholt. Der technische

8 Trend ist an der japancphilen Klassiker-
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Gestaltung vorbeigezogen: Ob die Japa-
ner ihrem Geschmack treu geblieben

¢ sind oder mittlerweile wie die westlichen

Spieler lieber Render-Optiken haben wol-
len, erfahren wir im dritten Quartal - dann
soll ,,Dragon Quest VII” in die Laden

& kommen und an den Kassen einmal mehr

flir Wirbel sorgen. Wir halten Euch auf

8 dem Laufenden! B

H Dreamcast-Nachschuh

Diesen Monat durften wir uns mit zwei Importen der
besonderen Art auseinandersetzen:

Oh Mann! Dal? Japaner einen
anderen Geschmack besitzen, ist
nun wirklich kein Geheimnis
mehr. Mit , White lllumination”
wird der Vogel jedoch mal wieder [l
abgeschossen. Niedliche Schul-
madchen rakeln sich auf Eurem
Monitor - mal vor gezeichneter,
mal vor real abgefilmter Kulisse.
Aufgrund der Sprachbarriere : : HE
bekommt |hr aber leider gar nix mit. Ab und zu mal eine Ant-
wort oder Frage selektieren, und sich dann iberraschen las-
sen - Nippon-Gaming at its best! Zwischendurch kénnen Eure
Madels mal kurz ins Handy sprechen oder den Spielstand
speichern. Kritik an dem Produkt der Bomberman-Macher
kénnen wir dennoch nicht Uben - vielleicht bietet Hudsons
.White lllumination” ja eine packende Story. B

I Dop’n music
Konami schlachtet den

.Beatmania-Erfolg" gnadenlos
aus! Mit ,pop’n music” gibt's
endlich eine groovige Variante
fur den Dreamcast. Wer richtig
Spal haben will, muR allerdings
tief in die Tasche greifen und
gleich noch den passenden
Controller ordern. Ohne die
bunte Kinder-Tastatur macht's
namlich keinen Spalk! Das Spielprinzip ist gewohnt simpel
aber dennoch fesselnd: Driickt im richtigen Moment den
richtigen Button und erfreut Euch an der korrekten Melo-
die. Anfanger Uben im Trainings-Modus, Profis versuchen
sich gegen schrage Comic-DJs. Beide Spiele bekommt
ihr z. B.: bei Dynatex (Tel. 0231/ 557 5000) &

Der Président von Sega of Japan (SOJ) hat bekanntgege-
ben, dal in Japan die magische Millionengrenze erreicht ist.
Auch wenn der Kommentar direkt von Iri-San stammt, wird
diese Aussage derzeit stark angezweifelt. Die noch immer
etwas durftigen Spiele-Durchverkaufe (trotz , The House of
the Dead 2"-Boost) sprechen derzeit ein anderes Bild. Auch
wir kénnen derzeit nur spekulieren - angesichts angekiindig-
ter Hochkarater vom Schlage eines , Castlevania”, ,Soul
Calibur” und , Code: Veronica” machen wir uns im Moment
keine ernsthaften Sorgen um die Sega-Zukunft. Allerdings
sollte Sega sich dennoch sputen: Steht die , PlayStation 2"
erst einmal in den Laden, so zahlt jedes bis dahin verkaufte
Grundgerat. B
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Text: Fabian Déhla
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Kurz vor der diesjéhrigen Electronic-Entertainment-Expo in LA gab Nin-
tendo sein Software-Aufgebot bekannt. Unter anderem am Start:

Command & Gonquer 3D

Der Westwood-Klassiker endlich auch fiir das N64 - entwickelt wird der
Strategie-Knuller Ubrigens von , Looking Glass” (,Ultima Underworld"”
und , System Shock” fiir EA's Sublabel Origin).

Donkey Kong 64 (Arheitstitel)

Die Englénder reanimieren den Oldie-Affen!
Ob's wirklich ein 512-MBit-Modul wird?

Und wieder Nachschub aus der ,,Resident Evil“-Ecke.
Die Silicon-Knights-Entwicklung bereitet Euch schlaflose Néachte.

F1-World Grand Prix 2

Fir Européer keine Uberraschung: Schon in dieser fun.generation
findet lhr den Test des Formel 1-Hits.

Ken Griffey Ir.’s Slugfest

Lizenznehmer Angel Studios zeigt Hi-Res-Baseball,
Ob's gegen , All-Star Baseball 2000” eine Chance hat?

Kobe Bryant's NBA Courtsite 2

Die Fortsetzung des erfolgreichen Basketballspiels im.
runderneuerten Gewand. Entwickler ist erneut Left Field Productions.

Die , Everybody's Golf“-Macher jagen Mario Gber den
kurzgeschnittenen Rasen. Ob der Klempner gekonnt einlochen kann?

New Tetris

Der jingste Ableger des russischen Geschicklichkeitstests. Ob der
zwanzigste Aufguld mit spektakularen Innovationen aufwarten kann?

Strategie-Scharmutzel auf dreidimensionaler Land-karte.
Ritter Magnus riistet sich fur 64-Bit-Schlachten.

Pokemon Snap
USA-Premiere des Pokemon-Kults. Die Bilder-Safari soll
N64-Besitzer mit dem Nippon-Hype vertraut machen.

Ridge Racer 64* (Arbeitstitel)

Jawoll! Die PS-Boliden gehen fremd - endlich kénnt
Ihr auch auf dem Nintendo 64 das Gaspedal durchtreten.

H Kommende
Dreamcast-
Spiele gesichtet

Aus Japan erreichten uns erste
Screenshots von zwei Dreamcast-
Neuheiten, die sich Ihrer Fertig-
stellung nahern. Ein neuer ,Gun-
dam”“-Teil (Bild links) verspricht
ausgedehnte Mech-Kampfe in der
dritten Dimension, bei , Frame
Grid” (Bild rechts) prigeln sich
ebenfalls Roboter-dhnliche Wesen
durch liebevoll ausgearbeitete
Arenen. Sobald wir etwas Spielba-
res in die Hande bekommen,
versorgen wir Euch mit einem
Update. ®

i fun.generation neint: wir freuen uns auf noch

detailierteres Zombie=leucheln. Hoffentlich zeigt

der Publisher Mut und 188t die Untoten auch in

Deutschland marschieren!

Bisher haben's nur wenige gesehen - die schétzen es aber
als ernsthafte Konkurrenz fir , Perfect Dark” ein.

Star Wars: Episode One Racer
Eine Vorschau gibt's in dieser fun.generation -
den Test liefern wir Euch mit der ndchsten Ausgabe.

Jet Force Gemini %
Knuffige Helden und groRkalibrige Waffen - Junos und Velas'
Abenteuer sind in Los Angeles hoffentlich endlich spielbar. §

StarCraft

Science-Fiction-Fans frohlocken! Mass Media ermoglicht

Euch Echtzeit-Strategie auf dem N64. Und wo bleibt die Nintendo-Mouse?

*Kein Scherz! Nach j b
i

wird die iche PlayS ie fiir das Nintendo 64
das Spiel sogar direkt iber Nintendo (vergleichbar mit . Star Wars: Rogue
Squadron®) - am Namco-Stand wird deshalb nichts zu sehen sein. Wir sind gespannt - Screenshots konnen wir

Euch h lich schon nd Monat priisenti

Die Dreamcast-Zombies machen mobil! Nachdem es bisher
lediglich einige verwaschene Screenshots zu sehen gab, sicker-
ten inzwischen interessante Details zur Story durch. Drei Mona-
te nach dem zweiten Teil begebt Ihr
Euch in der Rolle von Claire Redfield
nach Europa, um dort nach Eurem

Letzte_lieldungen:

+++ ASCII und Shangri-La arbeiten an

verschollenen BruerChns Aus- i fir die Play-
schau zu halten. Leider verlaufen Station. Im zweiten Weltkrieg klettert

Ihre Nachforschungen alles andere Ihr in zwodlf verschiedene licdelle und
als erfolgreich Claire wird kurzer- macht die Schlachtielder unsich_er +++
: . Hudson arbeitet an einen iteren
hand gekidnappt und findet sich auf [N PUE R et
einer tropischen Insel wieder - natir- Adventure- mit lusikelementen ver-
lich nicht alleine! Aus jedem Winkel mischt, Als Release dist der Juni anvi-
: > : siert +++ Skurriles, und kein Ende:
des ehemaligen Paradieses kriechen = o £ 7
faulige Untote. Wohl dem, der Uber
eine handliche Schrotflinte verflgt.
Capcom nutzt beim 128-Bit-Aus-
flug der Kérperfresser die Hard-
warevorzlige konsequent aus.
Von vorberechneter
Grafik hat man sich
erstmals verab-

Panther Soitware programmieri gerade

EERR TSN, Sez iehungs—slimulation"]

eine

fiir den Dreamcast +++ Im September ver=
6ffentlicht NEC den Spionage-Thriller
fiir den Dreamcast. Ihr

schliipft in die Rolle eines von vier

Agenten und erledigt spannende Echi-
zeit-Auftrdge +++ Der IFEPCQRTEERALEY
»Bleem (fiir PC) ist in den USA im Han=
del +++ Der Dino-Schocker

von Capcom soll in Japan angeblich mit

schiedet - einer Demo vom ,Resident Evil: Nemesis®
zukiing- ausgeliefert werden +++
tig wird

auch die Umgebung komplett in
Echtzeit berechnet. Dies ermoglicht
zum einen eine wesentlich dynamischere
Kamerafiihrung (in etwa vergleichbar mit
,Silent Hill*) und zudem First-Person-Spie-
; lereien. Aufderdem neu: Die Zombiejéger
haben brav ihre Morgengymnastik verbt und
erklimmen jetzt auch Wéande und Saulen.
Erscheinen soll ,Code: Veronica” auf jeden Fall noch
dieses Jahr. &
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Text: Benedikt Plass

AUSGELEUCHTET

Die Japaner sind schon ein lustiges
Vélkchen: \Wihrend in unseren Gefilden die
. Konsolen-Fans am liebsten Rennspiele,
© " Beat'em-Ups oder anderweitig Abenteuerkost
Uber die Flimmerkiste laufen lassen, sieht’s da
im Heimatland der Videospiele schon ganz
g anders aus. Die Japaner sind verriickt nach
~ Eisenbahnen und nach allem, was sich mit der
Thematik "moderner Massentransport" befalit.
Kein Wunder also, daB neben skurrilen Angel-
Simulationen (siehe "Get Bass'-Vorschau in die-
ser Ausgabe) auch eine beliebte Eisenbahn-
Serie existiert. Die Rede ist von Taito’s "Densha
de Go!"-Reihe, die seit 1997 in japanischen
Spielhallen und Wohnzimmern die digitalen
Gleise zum Glihen bringt. Fir den Europder
unverstandlich, geht im Land des Lachelns ein
wahrer Kult um: Es gibt fir Japaner nichts
schéneres, als in Eisenbahn oder U-Bahn durch
die Landschaft zu tuckern. Warum? Bekanntlich
ist die Nippon-Nation sehr fleiftig und diszipli-
niert — was gibt’s da entspannenderes als die
Zugfahrt nach Hause. Hier tauscht man mit
dem Nachbarn den neusten Klatsch aus,
schmakert in Manga-Heften oder holt versdum-
ten Schlaf nach. Der Beruf des Zugfihrers ist
demnach schon fast ein Traum-Job - was liegt
also naher, als dem Videospiel-Volk eine stilech-
te Straflen- und Eisenbahnsimulation samt pas-

‘gh. le

b

;‘%‘v“” - sender Peripherie zu spendieren? Es gibt drei
i3, “ 'Densha de Go!"-Steuerpulte: Die Ur-Version

e\ a?.

(siehe Bild), bestehend aus Brems- und Gasreg-
ler samt Cola-Dosenhalter, kommt dem klassi-
schen Lokflihrer-Arbeitsplatz am néchsten. Seit
kurzem ist auch eine’Schnellzug-Variante erhélt-
lich, bei der Tempo und Bremswirkung lediglich
Uber einen Hebel dosiert werden. Der dritte
Controller im Bunde ist das "Mamecom': die
Miniatur-Ausgabe des Original-Pults hat die glei-
chen Funktionen implementiert — und ist wie
geschaffen fur kleine (also vornehmlich japani-
sche) Hande.

‘Densha de Go!" erschien zuerst in der Spiel-
halle und wurde kurz darauf auf die PlayStation
portiert. Das Bahn-Spektakel bot dem Méchter-
gern-Lokfihrer lediglich vier Eisenbahnen und
Linien, verkaufte sich aber trotzdem wie die
Bahn-Card. Seit Mitte 1998 steht der Nachfol-
ge-Automat in den japanischen Spielhallen — die

3

Heimadaption lie erwartungsgeman nicht
lange auf sich warten.

Am 18. Marz veroffentlichte Taito "Densha
de Go! 2" und das mit Erfolg: Die "abgefahrene”
Simulation hat sich im oberen Chart-Drittel
angesiedelt und macht bisher keinerlei Anstal-
ten, wieder von dort zu verschwinden. Als
pflichtbewuRter Zugflhrer Gbernehmt |hr die
Kontrolle Uber zwolf japanische Eisenbahn-
Modelle. Die steuert Ihr aus der authentischen
Ego-Ansicht. Aber aufgepalit: Mit Gas geben
und Kaffeetrinken allein ist’s nicht getan. Der
eifrige Bahnfahrer hat mehr zu tun, als sich der
Fahrgast vorstellen kann: Da wollen Signale
beachtet und Geschwindigkeitsbegrenzungen
eingehalten werden, auch die Fahrplan-Uber-
sicht will gelernt sein. Seht Ihr ein griines Sig-
nal, heifdt’s "Volldampf voraus” — und |hr brettert
mit bis zu 190 km/h Uber die heiRen Gleise. Bei
gelbem Lichtzeichen muft Ihr die Geschwindig-
keit drosseln, sonst beschweren sich die Fahr-
gaste — und lhr werdet mit deftigem Punktab-
zug bestraft.

Grafisch wird "Densha de Go! 2" eher
schlicht présentiert — die Landschaft ist zwar
abwechslungsreich, aber in gleichem MaRe
grob aufgeldst. Doch darauf kommt es bei dem
Titel nicht an: Das Geflhl, selbst hinter dem
Steuerpult zu sitzen, macht den Reiz des Pro-
dukts aus. Richtiges Eisenbahner-Feeling
kommt allerdings nur mit dem Taito-Controller
auf, mit einem herkdmmlichem Pad steuert’s
sich zwar genauso prazise, daflr fehlt der Char-
me des PlayStation-Pults. Die Strecken aus
‘Densha de Go! 2" sind (ibrigens allesamt origi-
nale Nippon-Linien — Ihr fahrt sogar durch
Tokyo's Konsum-Viertel Akihabara.

Fur européische Auto-Fans ist der Eisen-
bahn-Kult ein leeres Blatt — doch wer offen fir
die etwas andere Art von Videospielen ist, soll-
te den heimischen Import-Handler aufsuchen
und sich ein "Densha de Go! 2 “Exemplar samt
Steuerpult besorgen - selten hat Zugfahren
soviel Spal® gemacht! Nintendo-User werden
nicht vergessen: In Klrze erscheint eine
Umsetzung der populdren Thematik fiir lhre
Konscle.l
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Gex 3: Deep Gover Gecko
PSX

Debug-Modus

Wenn Ihr bei ,Gex 3" in den Pausenmodus
geht, die Taste @B gedriickt haltet und die
Tastenfolge ¢, @, =, £, +, = { eingebt, schal-
tet Ihr ein Debug-Meni frei, in dem Euch unter
anderem eine Levelauswahl| zur Verfiigung
steht. Wenn Ihr den Code richtig eingebt, hort
Ihr ein Gerausch. In das Men gelangt lhr,
wenn lhr das Spiel fortsetzt, und dann die ™= -
Taste drlickt.

Unverwundbarkeit

Um Euch unbeschadet durch die einzelnen
Spielabschnitte bewegen zu konnen, mukt Ihr
das Spiel entweder besonders gut beherr-
schen, oder |hr geht in den Pausenmodus, hal-
tet die Taste gedrickt und gebt die
Tastenfolge ¥, ¢, +, +, ®, = § ein. Wenn |hr
den Code richtig eingegeben habt, hort Ihr ein
Gerausch, und seid von nun an unverwundbar.

Gex-Ventil-Codes

Damit Ihr die folgenden Codes verwenden, und
die entsprechenden Cheats aktivieren kénnt,
muRt Ihr zunachst die vier Ventile in den gehei-
men Spielabschnitten einsammeln. Mit diesen
offnet |hr das Ventil in der Gex-Hohle.

Alfred spielen: ® & ® ® Stern, Stern
Cuz spielen: ®, Raute, ®, @ B, Raute
Rex spielen: ®, Stern, Stern, @, &, @
Unverwundbarkeit: @, Stern, @, @, & Raute
Extra-Leben: ® ® Sern, @ ® &
Zehn Leben: (CR<NORORANC]
Eight Hit Paws: @, Raute, ®, ®, Stern, Raute
1. FMV-Sequenz: ®, ®, @, Stern, Raute, Stern
2. FMV-Sequenz:  Raute, Stern, @, 3 ® @
3. FMV-Sequenz: €3, Raute, Stern, ®, ® @
Alle FMV-Sequenzen: Stern, 3 @ @, @ ®
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Tips & Tricks zu aktuellen Spielen!

All Star-Basehall 2000
Né64

Eidechsen-Mannschaft

Wenn lhr bei , All-Star Basebali 2000" ein
Freundschaftsspiel (Exhibition-Mode) im Kauf-
man-Stadion spielt, und eines der Schilder mit
der Aufschrift ., Win a lizard” trefft, verwan-
deln sich alle Eure Spieler in Eidechsen.

Unschlagbarer Wurf

Einen Wurf, mit dem Ihr jeden Schlagmann in
die Knie zwingt, kénnt |hr ausfiihren, wenn |hr
im Arcade-Modus die Tasten uC + A gleichzei-
tig drlckt, bis der Ball das Schlagmal erreicht.

Extra-Geld

Eure Zivilisation steht kurz vor dem Untergang
und dabei fehlt Euch nur ein klein wenig Kohle,
um alles wieder gerade zu riicken? Wenn Ihr
eine neue Stadt grindet, ihr den Namen
,_CasH" gebt, und beim Eingeben des ,H" die
Taste @M gedriickt haltet, erhaltet Ihr Extra-
Ggld, mit dem |hr Euer Reich etwas weiter in
die Nahe des ersten Raketenstarts rlicken
konnt.

Tip

Um Euch bei "Civilization 2" gegeniiber Euren
Gegnern einen kleinen Vorteil zu verschaffen,
muRt Ihr die ersten sein, die die hangenden
Gérten erfinden (bzw. entdecken). Dadurch
bekommt |hr in jeder Eurer Stadte einen gliickli-
chen Untertanen mehr und Eure Untertanen
spendieren Euch drei Verbesserungen an
Eurem Palast.

Need For Speed:
Brennender Asphalt

PSX

Helikopter

Begebt Euch zunachst in das Optionsmen.
Dort dndert Ihr den Spielernamen und ersetzt
ihn durch das Wort ,Whirly”. Wenn Ihr den
Code richtig eingegeben habt, erscheint auf
dem Bildschirm die Aufschrift ,Cheat Activa-
ted"”, und Ihr kénnt in einer Testfahrt (Test
Drive) einen Probeflug mit dem Helikopter
wagen. Das einzige Problem bei diesem Cheat
ist, dal Ihr nicht mehr speichern kénnt, sobald
der Cheat aktiviert wird.

Phantom-Fahrzeug

Diesen Code mifét Ihr wieder im Optionsment
eingeben. Andert den Spieler-Namen in ,,Flash”,
um das Phantom-Auto freizuschalten. Bei einer
korrekten Eingabe des Codes erscheint wieder
die Aufschrift ,Cheat Activated” auf dem Bild-
schirm. Wie auch schon beim vorherigen Cheat,
konnt |hr das laufende Spiel nicht mehr spei-
chern, sobald der Cheat aktiviert ist.

Titan-Fahrzeug

Um das Titan-Auto frei zu schalten, begebt Ihr
Euch wieder in das Optionsmen(, und &ndert
dort den Spieler-Namen in , Hotrod”. Zur Be-
statigung des Codes erscheint wieder die Auf-
schrift ,Cheat Activated” auf dem Bildschirm.
Auch bei diesem Cheat kénnt |hr das Spiel
nicht mehr speichern, wenn der Cheat aktiv ist.

Schweres Auto

Bei diesem und den zwei folgenden Cheats
kommt es auf das richtige Timing an. Startet
zunachst ein Rennen, und wahlt Euer Fahrzeug
aus. Wenn Ihr soweit seid, driickt |hr die -
Taste, um das Rennen zu laden. Noch bevor
der Ladebildschirm des Spiels erscheint, driickt
Ihr die Tasten <= + @ + @ und haltet sie ge-
drickt. Wenn der Ladebildschirm wieder ver-
schwindet, laf3t Ihr die Tasten wieder los.

Betrunken fahren

.Need For Speed” halt einen Modus bereit, in
dem Euch optisch die Auswirkungen von Alko-
hol auf Eure Fahrtlichtigkeit demonstriert wird.
Um diesen Modus zu aktivieren startet lhr wie-
der ein Rennen, wahlt Euer Fahrzeug, und star-
tet den Ladevorgang. Noch bevor der Ladebild-
schirm erscheint, driickt Ihr die Tasten ¢ +

+ @3B und haltet sie gedriickt, bis der
Ladebildschirm wieder verschwindet. Wenn
alles geklappt hat, seht Ihr jetzt alles ver-
schwommen und die gegnerischen Autos
erscheinen in zehnfacher Ausgabe.



Armaturen-Ansicht

Scheinbar ist den Entwicklern von ,, The Need
For Speed” am Ende die Zeit wohl etwas
knapp geworden, sonst hétten sie die relativ
pixelige Armaturen-Ansicht wahrscheinlich
noch fertigstellen und fest in das Spiel inte-
grieren kénnen. Damit Ihr dennoch das zwei-
felhafte Vergnligen habt, Euch anzuschauen,
wie weit man mit den Armaturen gekommen
ist, mURt lhr wieder ein Rennen starten, Euer
Fahrzeug auswéhlen, und noch bevor der
Ladebildschirm erscheint, die Tasten ¢ + @ +
€ driicken und gedriickt halten, bis der Bild-
schirm wieder verschwindet.

Turbo

Wenn |hr den Cheat fiir die Armaturen-
Ansicht bereits aktiviert habt, kénnt Ihr Eurem
Fahrzeug wéahrend des Rennens mit der Taste
4 einen kleinen Extra-Schub geben.

Leichtere Verhaftungen

Ein Trick, mit dem |hr die Jungs mit den
heilen Schlitten leichter verhaften kénnt,
wenn |hr mit dem Polizeiauto unterwegs seid,
ist, einfach die Sirenen wahrend der Verfol-
gung abzustellen (@XM + 4). Daraufhin wird
das Fahrzeug, das |hr verfolgt, langsamer.
Wenn lhr nahe genug seid, um eine Verhaf-
tung durchzufiihren, stellt Ihr die Sirene wie-
der an (@B + 4),

Mehr Zeit im Hot Pursuit

Um Euch im Hot-Pursuit-Modus etwas mehr
Zeit zu erschummeln, gebt lhr schlicht und
einfach keinen Namen ein.

Beetle Adventure Racing
N64 |

Cheat-Option

Fangt ein neues Ein-Spieler-Spiel im Meister-
schafts-Modus auf der Strecke in Coventry an.
Dort findet Ihr eine Scheune, in deren Nahe
sich zwei Heuhaufen befinden. Fahrt durch den
Heuhaufen, der ndher an der Strecke ist, um
die Kiste, die in ihm verborgen ist, zu treffen.
Wenn |hr das geschafft habt, erscheint die Auf-
schrift ,,Groovy” auf dem Bildschirm. Danach
fahrt Ihr das Rennen zu Ende. Im Optionsmen(
findet Ihr nun einen MenUpunkt ,Cheats”.

T'ai Fu:
Die Rache des Tigers
PSX

Debug-Modus

Fangt ein Spiel an und spielt den ersten Level
durch. Wenn Ihr Euch danach in dem Bild-
schirm mit der Karte befindet, driickt |hr die

gleichzeitig.

Karten-Cheat-Modus
Die im folgenden angegebenen Cheats kénnt
Ihr nur aktivieren, wenn Ihr den Karten-Cheat-
Modus aktiviert habt. |hr mit dazu in dem
Bildschirm mit der Karte die Tastenfolge @ED,
B T A @ ¥ ® cingeben. Die Codes
muft Ihr dann ebenfalls in diesem Bildschirm
eingeben.
Level-/Endgegner-Auswahl:

| R2 AN R2 NARONCRAARE S RN L1 )
Story-/Stil-Auswahl:

| R2 XAN R2 BANCINORAAR R A AR N 12 ]

Credits:

[ 2 BAN R2 AR MCINONAE R LAY R

Spiel-Cheat-Modus

Um die Cheats, die Ihr in diesem Abschnitt fin-
det, aktivieren zu kénnen, braucht Ihr einen
weiteren Cheat-Modus. Um |hn zu aktivieren,
gebt Ihr waihrend des Spiels die Tastenfolge
D A €D B @ M @ cin. Die Codes
kénnt Ihr dann ebenfalls wéhrend des Spiels
eingeben.

Unverwundbarkeit: @7, @, @7« -, TID
Unendlich Leben: EFD, ® XD, +« - &
Volle Lebensenergie: @2, ® €MD, «~ - @

Volles Chi: B OEE «~ ®
Alle Kung Fu Stile: @ED, ® @B, + - &
Unsichtbarkeit: [ R2 AR R2 BECEE A R

GroRere Gegner: @D, ®, @D, <« -, ¢
Kleinere Gegner: | R2 AN R2 BECAE S
Gegner bluten stark: @D, ®, @ED, « -, =

Syphon Filter
PSX

Missions-Auswahl

Um in den Genuf der Missionsauswahl zu
gelangen, muRkt Ihr zundchst den Pausenmo-
dus aktivieren und dort in das Optionsmenii
gehen. Im Optionsment wahlt |hr die Missi-
onsauswahl (Select Mission) an und drickt die

gleichzeitig.

Alle Waffen und unendlich Munition

Um Euer Waffenarsenal zu vervollsténdigen,
miRt Ihr Euch in den Pausenmodus begeben.
Dort wéhit |hr dann den MenUpunkt , Waffen”
an und driickt die Tasten =» + + @+ @
+ @ + @ gleichzeitig. Wenn Ihr alles richtig ge-
macht habt, stehen Euch jetzt alle Waffen, die lhrin
dem aktuellen Level finden kénnt, zur Verfigung.

Supermunition

Damit Gabe seine geheimen Munitionsreser-
ven angreift, und die schallgeddampfte 9mm
Knarre (silenced 9mm) mit seiner Spezialmuni-
tion flttert, muRt Ihr zundchst wieder in das
Pausenment. Von dort aus begebt |hr Euch in
das Waffen-Meni, wahlt die schallgeddmpfte
9mm Pistole an und driickt die Tasten += +

+ @ + ™™+ @ + € gleichzeitig.
Wenn lhr den Code richtig eingegeben habt,
bestatigt Euch Gabe dies.

Extra Schwierigkeitsgrad

lhr seid so gut, dal® Euch selbst bei der héch-
sten Schwierigkeitsstufe die Augen vor Lange-
weile zufallen? Dann solltet Ihr im Titelbild-
schirm mal die Tasten += + + +
-+ @ + @ + & gleichzeitig driicken. Zur
Bestétigung der Eingabe sagt eine Stimme
«Damn it".

Schwache Gegner

Der vorherige Cheat bringt Euch Uberhaupt
nichts, weil Ihr schon auf der leichtesten Spiel-
stufe irgendwie kein Land gewinnt? Damit Ihr
es etwas leichter habt, solltet Ihr Euch in das
Pausenment begeben, den Menlipunkt fir die
Karte anwéhlen und die Tasten = + @EB +
@D + @ gleichzeitig drlicken.

FMV-Sequenzen

Damit Ihr Euch in aller Ruhe die FMV-Sequen-
zen ansehen konnt, mufRt Ihr zundchst den
ersten Spielabschnitt (Level) spielen. Dort fin-
det Ihr einen Aufzug, in den lhr nur durch ein
Fenster gelangt. Von dort aus mifét Ihr gerade-
aus weiter gehen, und Uber die Kisten sprin-
gen, die sich dort befinden. An einer Wand fin-
det Ihr Bilder, hinter denen sich Tlren verber-
gen. Geht zu dem Bild in der Mitte, wo sich die
schufdsichere Weste befindet. Danach aktiviert
Ihr das Pausenmenti, und gebt den vorherigen
Cheat (schwache Gegner) ein. Wenn |hr alles
richtig gemacht habt, wird das Spiel vor einem
Kino fortgesetzt. Um die FMV-Sequenzen
anschauen zu konnen, muit Ihr nur noch durch
den Vorhang des Kinos gehen. Mit der Taste €3
gelangt |hr zur néchsten Sequenz, und mit der
M-Taste beendet |hr die Vorfihrung wieder.
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AUSGETRIXT

Text: Daniel Johannes

Lauft zu Beginn den Weg entlang und zer-
schlagt unterwegs alle Fackeln, um Juwelen
und Peitschen-Upgrades zu erhalten. Nahert |hr
Euch dem ersten Skelett, erhebt sich dieses
vom staubigen Boden und greift Euch an. Ladt
die klapprigen Angreifer einfach Eure Peitsche
spuren oder metzelt sie mit dem Dolch nieder.
Um das grofde Tor zu 6ffnen, mift lhr das
Metallsiegel zerschlagen. Habt Ihr die Blocka-
de zerstort, bringt Euch in Sicherheit - nach
wenigen Sekunden wird ein riesiges Skelett
auf Euch zustlirmen. Das Ungetim versucht,
Euch mit einem gigantischen Knochen zu
erschlagen. Mit jedem Schlag auf den Boden
wilhlen sich weitere (kleine) Skelette aus der
Erde. Weicht den modrigen Gesellen aus, zer-
schlagt sie gegebenenfalls, aber konzentriert
Euch auf das grofRe Knochengerlist. Nach eini-
gen Treffern zieht es sich schlieRlich zurlick -
lauft dem Ausreiler hinterher und bearbeitet
Ihn weiter mit Euren Waffen. Habt Ihr ihn
anstandig vermobelt, stlirzt sich der untote
Riese schlieRlich depressiv in die Tiefe. Springt
Uber die steinernen Plattformen, um die
Schlucht zu (berqueren. Nehmt nun die linke
Abzweigung, und lhr gelangt zu einem weite-
ren Tor. An dem weilen Kristall kénnt Ihr Euren
Spielstand speichern. Geht jetzt nach rechts zu
den Ruinen. Zerschlagt auch hier die Fackeln,
um eine Sonnen- und eine Mondkarte zu erhal-
ten. Links von den Ruinen befindet sich eine
kleine Plattform, Uber die Ihr auf die Dacher der
Steinbauten gelangt. Hier findet Ihr eine rotes
Juwel und ein Brathéhnchen. Geht ansch-
lieend weiter zur nachsten beschadigten
Briicke, und bewdltigt auch dieses Hindernis
mit ein paar gut plazierten Springen. Auf der
anderen Seite angelangt, totet |hr die Fleder-
mause mit Eurem Dolch. Betatigt dann den
Schalter (Aktionsknopf), um das Tor in der
Néhe des Speicherpunktes zu &ffnen. Bevor |hr
die Schlucht aber wieder Uberqueren kdnnt,
muft lhr einen Zwischengegner besiegen:
Weicht ihm aus, so gut es geht, und attackiert
ihn auf Distanz. Nach einigen Peitschenschla-
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gen streckt er alle Viere von sich. Lauft dann
also zurlick (paft auf die explodierenden Ske-
lette auf) und geht durch das Tor - untersucht

Ihr die Steinsaule, findet Ihr eine weitere Keule.

Im Hintergrund erkennt Ihr schon die néchste
Schlucht - allerdings konnt |hr sie noch nicht
Uberqueren. Geht zunéchst in die andere Rich-
tung und speichert ab. Haltet Euch nun rechts
und lauft weiter, bis Ihr zu einer zerstorten
Briicke kommt. Uberquerr auch diese und
betétigt den Schalter, um ein weiteres Tor zu
offnen. Habt Ihr den Hebel umgelegt, beginnt
die Briicke, sich abzusenken - |hr miiRt Euch
also einen anderen Weg suchen. Begebt Euch

- Zerschlagt stets alle Fackeln oder Kerzenhal-
ter, die Ihr seht, um keine wichtigen Gegen-
stédnde zu verpassen.

- Speichert bei jeder Gelegenheit an dem
weiBen Kristall ab.

- Untersucht herumstehendes Mobiliar immer
nach Gegenstanden- oftmals finden sich hier
hilfreiche Goodies.

- Kammt lhr aus einem Raum nicht mehr heraus,
weil sich die Tiir nicht dffnen |aBt, vernichtet
alle Gegner - das solite helfen...

langsam Uber die Plattformen nach unten und
springt auf das im Wasser liegende Briicken-
stlick. Von hier aus muft |hr einen extrem wei-
ten Sprung zur gegentiberliegenden Wand voll-
fuhren, und Euch am Vorsprung der nachsten
Plattform festhalten (Bild 1). Zieht Euch nach
oben und klettert vorsichtig ganz hoch. Geht
durch das Tor, das Ihr eben gedffnet habt und
durchsucht die drei Gruften nach Energiespen-
dern (Hahnchen, etc.). Lauft Ihr weiter, trefft |hr
auf ein Skelett, das mitten auf einer der schwe-
benden Plattformen steht und Euch am Passie-

chtung! Wer sich fiir den leichtesten Schwierigkeitsgrad entscheidet, wird sich spitestens ah Level 5 gewaltig drgern: Habt Ihr
den ndmlich hinter Euch gebracht, endet das Spiel. Nur wer unter ,Normal“ spielt, hekommt alle SchloBfliigel zu sehen. Als
Entschidigung habt Ihr in ,Easy” unendlich Gold zur Verfiigung - Ihr kdnnt also nach Belieben einkaufen.
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ren hindert. Erledigt es mit einer Distanzwaffe