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EDITORIAL

in.to fun on

Torial
LU 0N

erste.frage: online total?

Segas Dreamcast kommt nach Deutschland —
und Sega macht sich starker denn je, insbe-
sondere, um die Online-Fahigkeit der neuen
Hardware zu kommunizieren. Umso bedauer-

licher, da® sowohl die amerikanischen als

auch die européischen Niederlassungen des Konzerns derzeit ziem-
lich'auf dem Schlauch stehen — und die versprochene Internet-Anbin-
dung erst Anfang néchsten Jahres genutzt werden kann. DaR die fiir
den Anbieter und seine Kunden aber ein wesentliches
(Verlkauf(s)argument ist, zeigen die Reaktionen im CyPress-Verlag:
Die meisten Redakteure hatten schon vorbestellt, und die Enttau-
schung (ber die Online-Verzogerung war grof.

IWeile.Irage: spielvergniigen total?

Aber aufgeschoben ist ja bekanntlich nicht aufgehoben. Und mit
dem Eintreffen der jingsten Spiele-Highlights stieg die Euphorie
doch deutlich. Titel wie "Soul Calibur”, "Sonic Adventure" und "The
House of the Dead 2" verpassen dem Gesicht des Videospiels nicht
nur endlich das zeitgeméfRe (und langst Uberfillige) Make-Up — sie
bringen auch noch jede Menge Spal! Da vergiRRt man die ersten
Startschwierigkeiten schnell — auch PlayStation & Co. hatten mit Kin-
derkrankheiten zu kdmpfen. Und das Beste: In Japan arbeitet Sega
derzeit am groRten Spielenetzwerk der Geschichte — um Fernost mit
West, und Dreamcast mit Coin'Op-Kosmos zu vernetzen! Wer sich
fir das Hobby Videospiel begeistert, der kommt um den Dreamcast
nicht herum.

dritte.frage: wie lange warte ich?

Ganz klar: Egal ob Erfolg oder nicht — der Dreamcast bringt den
Markt in Bewegung, setzt das Zeichen fiir einen Neuanfang — und
macht aus dem technisch Uberholten Konsolen-Hobby wieder ein

konkurrenzféhiges. Aber wo sind
Sony und Nintendo? Wie viel

DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE
Geduld hat der Kunde? Wie lange

seid |hr bereit, mit altertimlicher

Technik zu leben, wéhrend Euch PC- und Dreamcast-Besitzer eine
lange Nase drehen? Wie lange wartet |hr auf PlayStation 2 und Dol-
phin — ein halbes Jahr, ein Jahr, zwei Jahre? Wie viel Geduld hat der
Kunde? Was uns betrifft: Wir freuen uns auf die neue Sony- und Nin-
tendo-Hardware. Aber wir warten nicht... nicht, wenn es Spiele wie
*Soul Calibur" gibt...

vierte.frage: 32 Bit am Ende?

Klar: Software-Perlen fur Euer derzeitiges System gibt es immer
noch genug, und auch in naher Zukunft ebbt der Nachschub nicht ab.
Firmen wie Squaresoft beweisen, dal das Potential der Hardware
noch immer nicht erschépft ist. Aber auch sie konnen aus einer Play-
Station keine PlayStation 2 machen...und keinen Dreamcast. So fin-
den sich in unserem Inhaltsverzeichnis immer mehr Titel flr die neue
Sega-Hardware: Qualitdt und Quantitét sprechen fir sich — auch
wenn viele von Euch Segas Saturn-Schlappe noch gut im Gedéchtnis
haben — der Dreamcast wird ernst genommen. Die Preissenkungen
von PlayStation und Nintendo 64 beweisen es: Die Konkurrenz hat
die Zeichen der Zeit erkannt — und versucht, die Wartezeit zu den
eigenen Hardware-Neulingen zu Uberbriicken. PlayStation und N64
sind noch lange nicht tot — aber sie kranken an Altersschwéche. Wie
lange kdnnen die Software-Arzte das Ableben noch hinauszdgern?
Haben Sony und Nintendo zu lange gewartet — und Sega mit der
Politik des Pioniers diesmal den richtigen Riecher gehabt?

atich.noch

"Star Wars"=Tiesling

e n

Darth liaul stand Pate iiir die

letzte US=Ausgabe des Ulk-liagazins

W "liad laul" sieht keinen Grund zur Sorge = weder Kenobi mit seinem Laser=

Schwert, noch die Schlappe an den deutschen Kinokassen k&nnen ihn beeindrucken. Denn

\ (' THE UNCHFICAL {3 STUDIO STORE CATAIOG! 2|

g

DETROIT ROCK CITY

mittlerweile hat sich herumgesprochen, daB die "Episode 1" nicht den Messiahs stellt,
auf den Anhdnger des Lucas=-Evangeliums gewartet haben. Und wir stellen die Prage: Wie
viel "Star Wars" kann ein Planet vertragen, lir. Lucas?
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Auf vielfachen Wunsch hin
gibt's ab dieser Ausgabe eine
zusatzliche Seite Leserbriefe. Wir
wollen Euch ein Forum fir kon-

struktive Kritik, Fragen und Diskussionen bie-
ten - also ran an den Kugelschreiber! Zum
Deutschland-Start des Dreamcast interes-
siert uns vor allem, wie |hr Uber die nachste
Videospiel-Generation denkt ("PlayStation 2"
und Nintendos "Dolphin'-Projekt eingeschlos-
sen!). Und wie seht |hr die Zukunft der
"Oldies" N64 und PlayStation - soll der Soft-
ware-Strom weiterflieRen oder zu Gunsten
der neuen Generation abebben? Unter allen
Zuschriften verlosen wir ein Spiele-Paket -
gebt bitte Euer Wunsch-System an! Noch
etwas in eigener Sache: Die Leserumfrage
aus Ausgabe 7/99 stiefl auf eine riesige
Resonanz, woflr wir uns an dieser Stelle
herzlich bei Euch bedanken mochten. Die
Auswertung prasentieren wir Euch in der
nachsten Ausgabe!

Den Gewinner des Dreamcast hat
unsere Gliicksfee bereits ermittelt:

Bernd Judas

aus Konradsreuth darf in Kiirze in
128 Bit die Nacht zum Tag machen -
vier Spiele gibt's gleich dazu. "Herz-
lichen Gliickwunsch!" von Deinem
fun.generation-Team, Bernd!

Liebes fun-Team,

wieder einmal (wie so oft in den vergan-
genen Jahren) hatte ich den ernsthaften
Wunsch, mir ein Abo zuzulegen und verglich
(ebenfalls wie so oft in den vergangenen Jah-
ren) Eure Zeitschrift mit anderen.

Ihr wiirdet schon langst den Zuschlag
bekommen, wenn auch der letzte Punkt mei-
ner Wiinsche von Euch erfiillt werden kénn-
te. Bitte, bitte gebt neben der Wertung oder
sonstwo erkennbar an, ob das Spiel einen
deutschen Text hat, bzw. bekommen soll!

Da Ihr auch fir ein alteres Publikum in
angenehmer Artikulation zu berichten wif3t,
bedenkt bitte, dal’ gerade das ltere Publi-
kum (ich bin 54 Jahre) nicht durchweg eng-
lisch spricht. Mein Interesse an Spielen ist

fngeneration | oktober | 1999

sehr hoch, aber ich kann kein Englisch.
Besonders liebe ich Rollenspiele (...). Des-
halb habe ich mich auch sehr Gber Ausgabe
8/99 gefreut und die Zukunftsaussichten der
Rollenspieler mit grotem Interesse gelesen.
Umso grofRer ist mein Frust, daft ich nicht
weild, ob ich Uiberhaupt in den Genul? auch
nur eines einzigen angek(ndigten Spieles
kommen werde, denn englisch...naja.

Ich wiinsche Euch weiterhin (das habt Ihr
hoffentlich) viel Freude an der kreativen
Gestaltung {sowohl in Wort als auch in Bild)
Eures Heftes und verbleibe mit freundlichen
Griifden,

Eure (fast immer) treue Leserin,

Ursula Lubitz, Laatzen

Wir nehmen uns |hren Wunsch zu Her-
zen, Frau Lubitz! Was denken die anderen
fun.generation-Leser dariiber?

Hi fun.generation!

Ich habe gerade Eure neue Ausgabe
gelesen (Anm. d. Red.: fun.generation 9/99).
Etwas hat mich doch verwirrt: Warum habt
Ihr die Import-Versionen von "Virtua Fighter
3tb’, "Sega Rally 2" und "Power Stone" gete-
stet? Schlieflich will ich wissen, was mich in
den PAL-Spielen erwartet und ob's irgend-
welche Anderungen (fette Bildschirmbalken,
langsamere Grafik, etc.) gibt!

Mit freundlichen GriiBen,

Michael Jansen, Bottrop

Die simple Antwort lautet: Die PAL-Fas-
sungen der von Dir genannten Titel sind bis
dato noch nicht verfligbar. Passend zu unse-
rer "Sega-Story" und dem bevorstehenden
Dreamcast-Launch wollten wir Euch trotz-
dem diese Highlights nicht vorenthalten.
Uber etwaige Anderungen werden wir Euch
naturlich informieren - und gegebenenfalls
die Wertung anpassen. Eigens daflir haben
wir eine neue Rubrik ins Leben gerufen:
Nach den Tests der Neuerscheinungen fin-
dest Du in den "PAL-Neuheiten" am Ende der
Neuerscheinungs-Rubrik Updates zu bereits
getesteten Import-Titeln.

Halléchen fg-Team!

Als erstes mochte ich Euch sagen, dal?
ich Euer Magazin sehr gut finde und ich
mich auf die Tests immer sehr gut verlas-
sen konnte. Wenn |hr gesagt habt, daR
ein Spiel ziemlich gut (oder gar (berra-
gend) ist, so konnte ich fast sicher sein,
dafl? mir dieser Titel auch sehr gut geféllt.
Nur diesmal muf ich wirklich ein biftchen
mit Euch meckern :

Ich habe mir vor einigen Tagen "Silent
Hill" gekauft. Habe so lange drauf gewar-
tet und war tierisch gespannt, ob es wirk-
lich so genial wird, wie von Konami
behauptet. Nachdem Euer Testergebnis
dann genauso gut ausfiel und Ihr diesem

Spiel satte zehn Punkte gegeben habt,
war fUr mich eigentlich klar, daf es sich
nur um den absoluten "Resident Evil"-Killer
handeln konnte - und das ist bisher mein
Lieblingsspiel gewesen...

Wie gesagt, ich habe mir das Game
dann also zugelegt und nach der grauen-
haften Titelmusik habe ich darauf gehofft,
dal® das Spiel mehr hergibt als der Vor-
spann. O.K., daf die Sichtweite total (...)
ist, das kann ich verschmerzen, aber dalk
man ohne das sagenumwobene Radio
sowieso keine Chance hat und die Gegner
mehr erahnt, als dal man sie wirklich
durch gutes Zielen und das richtige Timing
erledigt, machte mich schon miRtraui-
scher.

Die Soundeffekte waren - wie ihr es
auch im Test erwéhnt habt- super und
haben mich tierisch gefesselt: Was man
von der lacherlichen Story (welche Uber-
haupt?) und den teilweise schon fast hirn-
losen Gespréachen nicht behaupten kann.
Da wird in jedem Gesprach nur Uber
Cheryl gesprochen, neue Informationen
gibt es eigentlich gar keine...

Ihr habt geschrieben, "Die Spannung
bleibt bis zum Schluf? - und noch dartiber
hinaus". Also dazu kann ich nur sagen, dal
die Spannung bei mir in der ersten Spiel-
hélfte ziemlich hoch war und ich mir
Gedanken gemacht habe, warum man
eigentlich mal in einer normalen Stadt ist
und wann nicht und warum man ewig die
gleichen Raume sieht (O.K., sie wurden
etwas umgestaltet, aber eigentlich
besteht das Spiel doch nur aus einigen
wenigen Rdumen - abgesehen von der
eigentlichen Stadt). Da habe ich mir schon
die Frage gestellt, ob die Programmierer
einfach zu einfallslos waren oder keine
Lust hatten, sich mehr Mlhe zu geben.

Ich finde es zwar gut, daR die Program-
mierer versucht haben, die Spannung bis
zum Ende aufrecht zu erhalten, aber nach-
dem wirklich keine meiner letztendlichen
Fragen richtig geklart wurde, hétte ich das
Game am liebsten in die Ecke getreten
(Warum wurden denn nun die ganzen
Damonen gerufen? Von wem? Warum
brauchte man Chery! unbedingt? Wieso
spielt man in diesen verschiedenen
Dimensionen? Und worum zum Teufel
geht es jetzt eigentlich in diesem Spiel?).
Es ist echt I6blich, nicht zuviel zu verraten,
aber wenn absolut nichts verraten wird,
dann zweifle ich doch am Sinn der Story...

Die Gegnervielfalt ist auch alles andere
als berauschend, immer und immer wie-
der treffe ich auf die gleichen Gegner und
haue irgendwelche Nachtschwesterzom-
bies mit nem' Hammer zu Boden - na
Klasse...

Einzig und allein die Atmosphére,
gepaart mit den super Soundeffekten
haben mich vollends iberzeugen kénnen,
bei Grafik und Spielbarkeit kann ich das
nicht behaupten. Wie bei allen Spielen ist



das sicherlich Geschmackssache, aber
zehn Punkte hat dieses Spiel bei solchen
Uberfliegern wie XXX (Anm. d. Red.: von
der BPjS indiziert) oder "Metal Gear Solid"
wirklich nicht verdient. Acht oder neun
wiére da schon angemessener!

Ich hoffe, dal’ ich mich in Zukunft wie-
der etwas mehr auf Eure Wertungen und
Tests verlassen kann und nicht noch einmal
100 DM so aus dem Fenster segeln lasse!

MFG,

Martin "Akuma"” Ua, Bremen

Wie heil3t es doch immer? “Die
Geschmacker sind eben verschieden” - und
das trifft im Fall "Silent Hill" voll zu. Wir lie-
ben den Grusel-Schocker nach wie vor und
finden die Hochstwertung absolut gerecht-
fertigt. Zu Deinem Wertungsvorschlag: Fir
ein Spiel mit einer Wertung von acht oder
neun - so schatzt Du "Silent Hill* ja ein - sind
100 DM auch nicht zuviel verlangt. Stich-
wort: "Aus dem Fenster segeln lassen’!

Hi fun.generation!

So langsam aber sicher habe ich mich an
Euer neues Outfit gewdhnt. Vor allem die
letzten beiden Ausgaben haben mir sehr gut
gefallen. Nur den Sega-Schwerpunkt fand'
ich doch etwas zu positiv formuliert. Eine kriti-
schere Einschatzung wére hier angebracht
gewesen, schlieflich hat sich Sega mit dem
Saturn nicht gerade mit Ruhm bekleckert.
AuRerdem habt |hr behauptet, das Mega
Drive hatte "stolze 8,3 Pferdestérken" gehabt.
Das ist definitiv falsch: Das Mega Drive hatte
einen Prozessor mit 7,16 MHz Taktfrequenz!

Mit freundlichen GriiBen,

David Pohimann, Erkenschwick

Da ist unserem Chefredakteur doch vor
lauter Recherche glatt ein kleiner Fehler
unterlaufen — er entschuldigt sich! Das
Mega Drive wurde tatsachlich nur von
einem 7,16 Mhz-Motor angetrieben - und
war dem Super Nintendo rein rechnerisch
trotzdem Uberlegen (das hatte zwar einen
3,58 Mhz-Prozessor, jedoch nutzen 90 Pro-
zent aller Spiele lediglich 2,56 Mhz-Taktfre-
quenz). Die von Dir angesprochene positi-
ve Formulierung ist unsere ehrliche Mei-
nung zu Segas Gerat — der Dreamcast ist
nicht umsonst der Hoffnungstrager fir den
angeschlagenen und von Sony dominier-
ten Multiformat-Markt (Stichwort: Mono-
polismus). Entwickler wie Anbieter sind
mehr als positiv gestimmt und rechnen der
neuen Sega-Hardware reelle Chancen aus.
Im Ubrigen haben wir die Saturn-Pleite
auch erwahnt: Nichtsdestotrotz war's eine
feine Konsole mit einigen Spiele-Perlen.

DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

Hallo fun.generation!

Nun halt im September die neue Konso-
len-Generation mit Segas Dreamcast also
auch in Deutschland Einzug und mit lhr ein
bis dato noch nie dagewesenes Spielerleb-
nis. Nun, ich flir meinen Teil sehe der - zuge-
geben noch sehr jungen Entwicklung - im
Augenblick mit gemischten Geflihlen entge-
gen. Der Grund ist der, dal? z.B. meine heil3-
geliebte PlayStation ziemlich kalt bleibt, seit
ich einen PC mein Eigen nenne. Wer nun
glaubt, das liege vor allem an den weit Uber-
legenen technischen Moglichkeiten moder-
ner Pentium-PC's, dem soll gesagt werden,
daR es weniger Grafik und Sound sind, die
mich vor den Monitor locken, als vielmehr
die weitaus kreativeren, interessanteren und
auch abwechslungsreichen Spielideen, wel-
che ich im Konsolenlager schon seit lange-
rem schmerzlich vermisse. Die Griinde
waren bisher einleuchtend: Andere Zielgrup-
pen und wesentlich geringere Hardwarelei-
stungen machten komplexe Spielewelten,
in denen jeder NPC (Anm. d. Red.: Non-Play-
er-Character sind CPU-kontrollierte Figuren)
ein realistisches Eigenleben flihrt oder
ganze Universen bis ins Detail simuliert wer-
den, weder moglich noch nétig. Doch sollte
man bedenken, dal® mit den neuen Konso-
len das Hobby Videospiel nun wohl endgtil-
tig den Kinderschuhen entwachsen sein
wird. Sprich: Umdenken und Handeln ist
angesagt!

Mit der ersten Softwarewelle fir die
Konsolen-Generation des nachsten Jahrtau-
sends mufdte ich bisher aber feststellen,
dal? die Hersteller bis auf wenige Ausnah-
men (Stichwort: “Shen Mue") anscheinend
auch mit ungleich mehr Rechenpower nicht
gewillt sind, die ausgetretenen Pfade der
Rennspiele und Beat'em-Ups zu verlassen.
Auch die Fachpresse frohlockt angesichts
toller Grafik und Verwohn-Sound und verteilt
kritiklos abermals Hochstwertungen fir
Spielideen von vorgestern mit dem Ausse-
hen von Gbermorgen. Klar, “Sega Rally 2"
und "Virtua Fighter 3tb" machen sicher
wahnsinnig Laune und mdgen ihr Geld alle-
mal wert sein, aber ganz ehrlich, es sind
doch im Prinzip haargenau dieselben Spiele
wie schon zu seligen Saturn-Zeiten, nur
eben optisch und akustisch gehorig aufpo-
liert - ein bisserl wenig fiir absolute Topwer-
tungen. Die zaghaften Ankindigungen
maoglicher 'PlayStation 2"-Titel lassen mich
auch nicht gerade in Jubelschreie ausbre-
chen. “Gran Turismo 3" (Anm. d. Red.: Wo?
Her damit!), "Resident Evil 4" oder ein wei-
terer Teil der "Tekken"-Serie - na Spitze,
Spiele wie diese sind genau die Titel, die
ich mir erwarte, die technisch angeblich
jeden aktuellen High-End-PC bei weitem in
den Schatten stellen sollen.

LESERBRIEFE

lch wirde mir jedenfalls wiinschen, daf®
die Entwicklerfirmen mit der kommenden
Konsolen-Generation genug Rechenpower
zur Verflgung gestellt bekommen, um ihre
Prioritdten wieder mehr in den Bereich
Spiel-Design und neue Ideen verlagern zu
kdnnen und fande es schade, wenn weiter-
hin lediglich technisch aufgebohrte Sequels
von Titeln den Markt dominieren wiirden,
die bei ihrem Deblit neue Malstdbe setzen
konnten, inzwischen fiir mich aber zum
spielerischen Allerlei gehoren. Es wiére
schon, wenn neuartige Spielkonzepte wie
"Dark Project” oder "Outcast’, riesige Rollen-
spiele wie "Baldur's Gate" und engagierte
richtungsweisende Entwicklungen (wie z.7t.
mit "Ultima: Ascension” etc. in der Mache
sind) auf absehbare Zeit nicht nur auf PC's
beschrénkt blieben, sondern sich auch Kon-
solen-only-Entwickler dhnlich kreativ mit
dem Medium Computerspiel auseinander-
setzten wirden. Wenn hier wieder diese
'Auf zu neuen Ufern'-Stimmung wie vor funf
Jahren erkennbar waére, séhe ich auch kei-
nen Grund mehr, warum ich meinem Hobby
nicht wieder verstarkt im-Fernsehsessel
statt im doch eher unbequemen Birostuhl
frénen sollte.

Tschlf, und macht weiter so (besonders
beim Schwerpunktthema!),

Stephan Allgaier, Biberach

Du sprichst mit
deiner Kritik am
‘Fortsetzungswahn"
einen wunden
Punkt an - neue
Spielkonzepte sind
eine Domane der
PC's. Doch es gibt genug Spieler, die den
Release eines "Resident Evil 3" oder "FIFA
2000" kaum mehr abwarten kdnnen. Der
Erfolg von Sequels spricht demnach fiir sich
- warum sollen sich die Entwickler auf unge-
wisse Pfade begeben, wenn sich das alte
Konzept doch wunderbar verkauft? Nichtsde-
stotrotz sind neue Spielideen momentan
Mangelware, vermeintliche Innovationen wie
Empires Schafer-Simulation "Sheep” (Vor-
schau in der nachsten Ausgabe) sind die
Ausnahme. Auch wir winschen uns erfri-
schend andere Spiele! Das Medium Video-
spiel ist spatestens seit dem Erfolg der Play-
Station gesellschaftsfahig geworden - und
das Durchschnittsalter der Konsolen-Besitzer
steigt stetig an. Also liebe Entwickler, strengt
Eure grauen Zellen an, sonst spielen wir
2020 "Tomb Raider 24°...

schreibt uns eure meinung!

Tin.generation

leserhriefe

max-planck-str. 13

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

Text: Daniel Johannes

aktuelles vom software-markt

Kurzmeldungen:

4 im Kino: Schattenkémpfer Mike LeRoi soll demndchst auch aui der groSen Lein-
wand seine Runden drehen — Acclaim plant die Verfilmung des Comic-Stoffs +++ Software-Support
fiir den Dreamcast: Das Sonic Team hat geplante Titel bekannigegeben. Neben WRIR{CHPR diirfen sich Sega-Fans unter
f und ein -Sequel freuen +++ Mini=Boliden wieder in Fahrt: Takara werkelt bereits
(in Japan "Choro Q 64 2") unterstiitzi

krdftig am Nachfolger zu ihrem eigenwilligen "Penny Racers": "Penny Racers 2"
sowohl das Expansion Pak als auch das neuartige Transfer Pak (mehr dazu im "lario Golf"=Test in dieser Ausgabe) =
man darf gespannt sein +++ Keilerei in der Hosentasche: Neben der PlayStation=Gemeinde bedient Sport=-Experte Elec-
tronic Arts auch Handheld-Spieler mit einer Umsetzung ihres [[RTTSTIUINSRTTH. wir sind gespannt, ob auch die Game

| erscheinen wird +++

NINTENDO®

Nightmare Creatures 2
Action-Adventure < @

Kalisto f’lay‘&!:lmn

dam Crowley ist zuriick! Der Uble Hollenflrst ist nach seiner Niederlage in "Nightmare Creatures"

kurzerhand in die Zukunft gefllichtet: Vom London des 19. Jahrhunderts geradewegs ins friihe 20.

Jahrhundert — 1934, um genau zu sein. Und wéhrend sich Fans diisterer Action-Adventures
bereits die blutigen Finger nach dem Sequel lecken, wird im franzésischen Bordeaux noch fleikig gewer-
kelt. Gut Ding will schlieBlich Weile haben, und bis zum Release im Oktober ist noch einiger Feinschliff
nétig. Denn die mediterranen Kreativkdpfe bei Kalisto haben sich selbst ein ehrgeiziges Ziel gesetzt: Mit
‘Nightmare Creatures 2" will man den Vorganger um ein Vielfaches (bertreffen — und die geplanten Fea-
tures horen sich schon jetzt beeindruckend an. Nintendo 64- sowie PlayStation-Abenteurer dirfen gleich
aus mehreren Charakteren wiéhlen, und anschliefend mit ihrem Lieblings-Konterfei auf Monsterjagd
gehen. Die Horden des Schreckens haben sich ordentlich vergréRert: Diesmal soll der Spieler von weitaus
mehr verschiedenen Kreaturen angegriffen werden. Die finsteren Gestalten sind dabei nicht minder furcht-
einfloend als die im ersten Teil: Ob bissige Riesenfledermaus, heulender Werwolf oder durstiger Vampir —
die faulige Sippe hat die ddmonische Rechnung ohne den Hobby-Schldchter gemacht. Der bearbeitet uri-
ges Gesocks mit dem handlichen Zimmermannsbeil, gewaltigem Schwert oder spitzem Dolch — und fiir
den Gore-Fetischisten ist’s ein reinstes Fest. Die Entwickler versprechen gegeniiber "Nightmare Creatures”
einen deutlich gesteigerten Brutalitdtsfaktor. Das dirfte auch die deutschen Sittenhiiter auf den Plan rufen -
eine Veréffentlichung hierzulande ist also eher unwahrscheinlich. Trotzdem werden wir zu gegebener Zeit
ausflhrlich Uber den potentiellen Action-Adventure-Kracher berichten — so hochwertige Ware darf man sich
nicht entgehen lassen.

Veroffentlichung: Oktober

- | NINTENDO®
Spiderman |
Action-Adventure
Neversoft Entertainment

o

Il PlayStation

omic-Freunde aufgepaRt! Einer der beriihmtesten Marvel-Helden treibt bald auf PlayStation

und Nintendo 64 sein Unwesen. Peter Parker alias Spiderman zwéngt sich mal wieder in sein

hautenges Spinnenkostim und zieht um die Hauser — der spinnt wirklich! Aber Moment!!!
Der spinnerte Superheld macht nicht etwa einen Verdauungsspaziergang in der Nachbarschaft — Spi-
derman rettet die Welt! Dazu bedient sich der kostimierte Protagonist typischer Gimmicks: Samtliche
Gadgets und Akrobatik-Einlagen kennt der aufmerksame Videospieler aus dem gleichnamigen Comic-
Strip. Doch tut's dem Spielspal keinen Abbruch, und langweilig wird's deswegen auch nicht. Im
Gegenteil: Gerade die raffinierten Specials eréffnen Euch einen unglaublichen Handlungsfreiraum. Der
gelenkige Spinnenmensch springt nicht nur von Hausdach zu Hausdach und genieRt dabei die Aus-
sicht auf Skylines von New York oder San Francisco. Nein, Spiderman hat noch weitaus mehr zu bie-
ten als eine durchtrainierte Beinmuskulatur: Der flinke Held schwingt sich am seidenen Faden durch
die Lufte, streckt mit gezieltem Schnur-Schuls Angreifer nieder oder spinnt aufmiipfige Gegner in ein
klebriges Netz ein. Apropos klebrig: Mit seinen Saugnapf-Fingern ist es Spidey ein leichtes, steile Hau-
serwande oder sonstige Fassaden zu erklimmen. Ganz wie im Comic turnt die "Spinne” agil wie kein
zweiter durch die Nacht — da schlackert selbst Batman, der Racher von Gotham City, mit den mickri-
gen Ohrchen. Doch auch dem fitesten Maskentrager wird's irgendwann zu langweilig, wenn keine
Action geboten wird. Aber keine Bange: Carnage, Venom, Doctor Octopus und Co. lassen nicht lange
auf sich warten. Die bekannten Bosewichte wollen dem hektischen Helden schon lange ans Latex-
Leder — da lassen sie sich auch die Chance auf der Konsole nicht entgegen. Bis zum Release wird's
allerdings noch ein Weilchen dauern - erst nachsten Frihling dirft Inr in das Spinnenkostiim schliip-
fen. Ungeduldige Fans stébern schon mal im "World Wide WEB(!)" nach Informationen.

10 mm | ORtober s 1699 Veroffentlichung: Friihling 2000
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R/C STUNT COPTER-TOUR N 3
PIayStatioh

Komm zur R/C Stunt Copter-Tour und gewinne einen echten ferngesteuerten Helikopter
von Graupner (Modell: Ergo 50) mit allem Zubehdr im Werte von DM 4500.-

: 24. + 25. SEPTEMBER: Hamburg Kaufhof MdnckebergstraBe 3= Dortmund Karstadt Westenhellweg 30-36 = Bremen Kaufhof Galeria Papenstrafie 5
£  Frankfurt/Main Saturn Berger Strafe 125-129 » Berlin Pro Markt Kurfiirsten Damm 206 = Niirnberg Saturn Vordere Ledergasse 30 »
Miinchen Karstadt Neuhauser StraBe 18 01. + 02. OKTOBER: Hamburg Brinkmann Spitaler StraBe 10 Neuss Saturn Bresslauer Strafie 2
« Essen Media Markt Gladenbeker Str. 413 » Frankfurt/Main Kaufhof Zeil 116-126 « Berlin Saturn Alexanderplatz 8  Bad Diirrheim Media
Markt Schwenningerstr. 38 « Ludwigshafen Media Markt Hedwig-Laudien-Ring 08. + 09. OKTOBER: Hamburg Media Markt Friedrich-Ebert-
Damm 110-1712 = Kdln Saturn Hohe Strafle 41-53 = Leipzig Zur 48 WachsmuthstraBe 10+ Aschaffenburg Media Markt Mainaschaffer StraBe 115
_ Berlin-Hohenschiinhausen Media Markt Prerower Platz 1« Stuttgart Media Markt HeilbronnerstraBe 393-397
__ @%

I R e By
Der PX 2500-Analog-Controller zum - % e s L s ‘“ﬁﬁ:";"miw“mm‘e’
gleiten, fliegen und schweben = ] A m,;nm;"ﬁ“frﬂu'ﬂ g;?m‘“fﬂw (F'é"’m‘“" e s




AKTUELL

Text: Daniel Johannes

Legend of Zelda: The Mysterious Acorn
Nntndo, GAME BOY.Col.o%

G leich mal eine Warnung vorweg: Der endgliltige Titel des neuesten Handheld-Zelda steht

noch nicht fest — wundert Euch also nicht, wenn sich in dieser Hinsicht in Zukunft nach

etwas andert Aber wie der jlingste Miyamoto-Streich auch heifRen wird, man darf wieder
Geniales erwarten. Wieder einmal hat es Prinzessin Zelda erwischt: Der (ible Ganon hat sie in einem
Anfall von Langweile und GréRenwahn entfiihrt — und Abenteurer Link soll's richten. Einem miesen
Schwein den Rissel langziehen? Nichts leichter als das! Doch weit gefehlt: Bésewicht Ganon war
nicht dumm und hat zur Sicherheit gleich noch den "Stab der Vier Jahreszeiten" verschwinden lassen.
Wie der Name bereits verrat, kontrolliert der mysteriése Stecken das Gleichgewicht der Jahreszeiten
- ohne den geheimnisvollen "Wetterapparat' gerat im schénen Land Hyrule alles durcheinander. Da
schneit es plotzlich in den Sommermonaten oder fallen im Frishling die Blatter von den Baumen. So
wird Links Reise nicht leichter: Der kleine EIf muR also zunéchst in die fremde Dimension reisen, in
die Ganon den "Stab der Vier Jahreszeiten" verbannt hat, um die Wetter-Balance wieder herzustellen.
Aulerdem miissen noch acht Teile des Triforce gefunden werden - Links Gegenspieler hat die Stlicke
im ganzen Fantasy-Land verstreut. Und wahrend sich Ganon mit der siiRen Zelda vergnligt, erhalt

" g Euer junger Abenteurer tatkraftige Unterstiitzung. Kénguruh Ricky trégt den kleinen Link bei Bedarf im

warmen Beutel spazieren — in der gemiitlichen Bauchtasche sitzend, (ibernehmt |hr dabei die Steuerung iiber den australischen Steppen-Springer.
Katapultiert Euch in ungeahnte Hohen oder vermébelt die niedlichen Gegner — Ricky ist sportlich und stilpt sich gerne ein Paar Boxhandschuhe
uber. Doch nicht nur das Kampf-Kanguruh steht Link zur Seite: Maple kommt auf einem unbequemen Besenstiel dahergeritten und versorgt Euch
mit story-treibenden Infos. Na, wenn das nicht nach gepflegter Hosentaschen-Unterhaltung klingt... Wir freuen uns schon jetzt auf das kommende
*Zelda"-Abenteuer fiir den Game Boy Color — gibt's neue Fakten, erfahrt |hr mehr.

Verdffentlichung: Winter

Slave Zero
Action / Accolade Dreamcast.

stadt-Schluchten stapfen, hat das in der Regel nichts Gutes zu bedeuten. In "Slave Zero" schiiipft Ihr

selbst in die stahlerne Hillle eines solchen Metall-Monsters. Eure Mission: Die Sicherung des Frie-
dens. Der Uble SovKahn terrorisiert die Bevolkerung der Zukunft —und Ihr seid die letzte Hoffnung fir die
gepeinigte Menschheit. Das Schrecklichste an der Sache ist aber, daf% die meisten Menschen die Joch-
schaft tberhaupt nicht realisieren. Schuld daran ist wiederum die 'Dunkle Materie", eine Substanz, die den
Willen der denkenden Bevdlkerung bricht und Méchte-
gemn-Monarch SovKahn leichtes Spiel macht. In der

7}
Gewalt des groRenwahnsinnigen Bésewichts verkommt ,,SOI.Il neall’el" 'B“g

die Materie zur psychologischen Waffe — und niemand

Cyber-RandaIe auf dem Dreamcast: Wenn tonnenschwere Battle-Mechs durch futuristische Grof2-

bemerkt die verkehrte Welt. Bis auf eine kleine Gruppe Import-Freaks werden sich ordentlich
Rebellen: Die mutigen Widerstandsk&mpfer sagen Sov- grgern: In der NTSC-Version von "Legacy of
Kahn den Krieg an und verlassen sich dabei auf ihre einzi-  Kain: Soul Reaver" hat sich ein verhangnis-
ge Waffe — Riesen-Mech "Slave Zero". Das heildt also, voller Bug eingeschlichen. An einer

Erfolg oder MiRerfolg des heiklen Unterfangens hdngen bestimmten Stelle bleibt das Spielgesche-
einzig und allein von Euch ab. Also: Rein in das blecherne  hen plétzlich hdngen — nichts geht mehr.

Ungetlim und tapfer in die Schlacht gestiirzt. Doch bis ans Ziel ist es ein weiter und beschwerlicher Bevor |hr aber hastig die "Reset'-Taste
Weg - ehe lhr den Future-Fiirsten in seine jimmerlichen Einzelteile zerlegen kénnt, muRt Ihr Euren driickt, solltet Ihr mal folgendes ausprobie-
Mech durch gefahrliches Terrain bugsieren. In weiten Stralienschluchten und dunklen Geméauern treiben  ren: Offnet das CD-Fach ("Open’), wartet,
SovKahns Vasallen ihr Unwesen. Unterwegs ballert |hr nicht nur auf feindliche Roboter-Horden, Eure bis die Scheibe stoppt und schlieit den
Gegner fahren teilweise sogar richtig groRe Geschiitze auf: Ob alles zermalmende Panzer oder herab- Deckel wieder. Nun sollte sich der Laser
stirzende Helikopter ~ nur wer schnell reagiert und ansténdig zielt, hat hier Uberlebenschancen. Mitins-  neu justiert haben und das Spiel weiterlau-
gesamt 27 verschiedenen Gegnern wird in den 13 Levels nicht nur jede Menge Action, sondern auch fen. Na dann: Viel Glick!

e 5 3 K
reichlich Abwechslung geboten. Maége der Mech mit Euch sein! Verdffentlichung: November

Knockout Kings 2000

Sport/ EA Sports s

PlayStation

gegenliber dem Erstling haben die Kanadier nahezu alles verbessert: Die Kdmpfer sind flotter, praziser

und beherrschen mehr Mandver. Box-Greenhorns steigen am besten umgehend in den Trainings-Ring:
Hier werden auch Ring-Rockies auf eingéngliche Art und Weise mit der Faszination Boxen vertraut gemacht.
Und dann kann's auch schon richtig losgehen: Stiirzt Euch auf Euer Gegenliber und drescht den armen Kerl
solange zusammen, bis seine Augen zugeschwollen sind. L&uft er dann desorientiert in die Seile, schlagt ihm
ohne von hinten in die Nieren —das gentgt flr's erste! Hat der Gibermiitige Kontrahent von aller Priigel noch nicht genug, haut Ihr ihm dermafen ins blutver-
schmierte Gesicht, dal® ihm nicht nur der Mundschutz rausfliegt. Okay, okay, ganz so hart mRt Ihr s ja nicht angehen, doch Realismus wird in "Knockout
Kings 2000° nun mal grof? geschrieben. Aber wer es zu bunt treibt, bleibt auch nicht unbestraft: Boxt [hr dem Gegner in einem ungeschiitzten Moment in die
Weichteile (Familienglick adel), platzt dem Schiri der Kragen — und Ihr werdet im schlimmsten Fall disqualifiziert. Apropos Schiedsrichter: Fir die Motion-Cap-
ture-Aufnahmen des Ringrichters verpflichtete man keinen geringeren als US-Referee Mills Lane. Ob Evander Holyfield, Lennox Lewis oder Muhammad Ali —
50 historische Box-Legenden haben sich in beriihmten Arenen eingefunden. Nattirlich alles nur virtuell — dafiir aber ziemlich beeindruckend!

Veroffentlichung: Herbst
12 fingeneralion | okiober | 1999

Nach dem groféen Erfolg von ,, Knockout Kings” schiebt EA Sports gleich eine Fortsetzung hinterher. Und
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Playstation.=| [NIPSNRSRIE /27400207

Playstation

Playstation inkl.

Dual Shock + RGB Kabel + 15Block Memorycard
+2. Digitalpad

oder mit 2. Dual Shock
Controller Padverlangerung
unterstitzt Rumble Funktion

RFU - Adapter

RGB Kabel

RGB Kabel mit Audio
X-Ploder Cheat Cartridge
X-Ploder Pro

Pal Converter

Sony Dual Shock Pad

Sun Dual Shock Pad
Jordan GP Lenkrad mitForce Feedback
Scorpion Light Gun

Eraser Light Gun

Real Arcade Light Gun

alle Light Guns G-Con kompatibel

Sun Memorycard 15 Biock
Sun Memorycard 30 Biock
Sun Memorycard so Biock
Sun Memorycard 120 Biock
Sun Memorycard 380 Biock

Alien Resurrection
Apocalypse

Azure Dreams

Bundesliga Stars 2000

C&C Gegenschlag

Civilation 2

Colony Wars 2 Vengeance
Cool Boarders 3 (us)

Crash Bandicoot 3

Fifa 99

Final Fantasy B s)

Final Fantasy B (27.1099) jetzt vorbesteilen
Grand Theft Auto (okt.o9)

Grand Turismo 2 (24.11.99) jetzt vorbestellen
Indiana Jones turm von Babel
Lunar: Silver Star Sotory (co's)
Metal Gear Solid inkl. Poster + Sticker
Metal Gear Solid premium Pack
Need for Speed 4

Point Blank

Point Blank 2

Popolous

R - Type Delta

Ridge Racer 4

Shadow Madness (us)

Silent Hill

Soul Reaver - Kain 2 us)

Star Wars Episode 1 (us)

Street Fighters vs Marvel Heroes wus;
Sypheon Filter

Wild @ premium Pack + T-Shirt

WWEF Attitude

Xenogears (us)

% ident Evil pratnun
iz Platinum
aider Platinum

239,95
310,00

339,95
9,95

19,95
9,95
14,95
79,95
139,95
39,95
53,95
39,95
129,95
59,95
59,95
99,95

14,95
2495
29,95
34,95
44,95

89,95
89,95
79,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
89,95
69,95
129,95
89,95
89,95
89,95

159 95
79,95
99,95
89,95

8995
89,95
79,95

129,95
£9.95
129,95
129,95
129,95
89,95
89,95
129,95

129,95

TR

S § T

Nintendo64 « Marioss
Nintendo Joypad
Nintendo Expansion Pack
Memorycard 1 Megabyte
Memorycard 4rach

Jolt Pack diverse Farben
Jolt Pack + Memorycard
Padverlangerung

Ultra Racer 64

N64 Passport Plus
Jordan GP Lenkrad

Banjo + Kazooie
Castlevania 3D

Extreme G

Fifa Soccer 99

F1 Grand Prix 64

F Zero X

Holly Magic Century

Mario Party

Mission Impossible

NHL Soccer 99

Star Wars Pot Racer

Star Wars Rogue Squadron
Turok 2 (eng!. Pal Version)

WCW vs NWO Revenge (us)
WWF Warzone

Zelda 64

Dreamcast

249,95
49,95
69,95
29,95
34,95
2495
39,95
19,95
79,95
69,95

129,95

89,95
109,95
79,95
109,95
89,95
89,95
129,95
109,95
99,95
109,95
109,95
109,95
99,95
109,95
89,85
99,95

Dreamcast + Keychain, Voltage Con.. RGB Kabel

Dreamcast Joypad
Puru Puru Pack
RGB Kabel

VMS Memorycard
Voltage Converter

Air Force Deilta

Blue Stinger

Buggy Heat

D2-D’'s Diner 2
Dynamite Deka 2
Daytona USA 2

Geist Force

Get Bass inki.Sega-Angel
Giant Gram Pro Wrestling
Godzilla Generationes
King of Fighters 99
Marvel vs. Capcom
Power Stone

Sega Ralley 2

Shen Mue

.Sonic Adventure

Soul Calibur

Street Fighter Zero 3
Tokyo Highway Battle
Virtua Fighter 3tb

Soundt_r.acks

Biohazard + Single CD 1p, limitiert
Final Fantasy 7 @ cos) jp.

Final Fantasy 8 co'sj jp.

Final Fantasy 8 Smgie 1% 4 o ina) jp!
Metal Gear Solid

Resident Evil'f is

Bhen Mue.Orchesta Sou:_ld_trackm 444

499,95
79,95
79,95
29,95
69,95
29,95

129,95
139,95
129,95
139,95
119,95
139,95
139,95
189,95
129,95

59,95
129,95
129,95
119,95
119,95
139,95

69,95
139,95
139,95
139,95

69,95

69,95
89,95
89,95
39,95
14,95
44,85
as,ss

Curse of Spawn - Jessice PriestaMr.Oversmith
Curse of Spawn - paniel Liansa

39,95
39,95

Curse of Spawn - Hatched 39,95
Curse of Spawn - Reenius 39,95
Curse of Spawn - zeus 39,95
Duke Nukem - puke Nuksm 19,95
Duke Nukem - night strike Duke 19,95
Duke Nukem - octa Brain 19,95
Duke Nukem - gattie Lord 19,95
Duke Nukem - Fig cop 19,95
Movie Maniacs - Jasen 39,95
Movie Maniacs - freddy 39,95
Movie Maniacs - Lsatherface 39,95
Resident Evil 1. Serie - tyrant 29,95
Resident Evil 1. Serie - chris + Cerberus 29,95
Resident Evil 1. Serie - Jii + web Spinner 29,95
Resident Evil 1. Serie - zombies 29,95
Resident Evil 1. Serie - chimera + Hunter 29,95
Resident Evil 2. Serie - Leon + Licker 29,95
Resident Evil 2. Serie - ciaire + Zombie cop 29,95
Resident Evil 2. Serie - wiiam 29,95
Resident Evil 3. Serie - Golem 29,95
Resident Evil 3. Serie - adag iy 29,95
Resident Evil 3. Serie - Hunk & Zombie 29,95
Resident Evil 3. Serie - william & Cherry 29,95
Tekken Figur - Jin Kazama 39,95
Tekken Figur - Paul Phoenix 39,95
Tekken Figur - Nina Williams 39,95
Tekken Figur - Ling Xiaoyu 39,95
Alle Figuren im Set 99,95
Zelda Figur - Ganon 29,95
Zelda Figur - Link 29,95
Im Set - Zelda, Link, Ganon 39,95
Wild Wild West Figuren
Dr. Loveless with Spider Biaster 29,95
James West with Demolition Paol Ball 29,95
James West with Pawer Escape Hook 29,95
Artemus Gorden with Hidden Message Shell 29,95
Artemus Gorden with Retinal Terminus Projektor 29,95
Rita Escobar with venom 29,95
General McGrath with Capture Disk Slinger 29,95
Pioneer DVD Player DV 5 515
Multinorm 1199,95 DM
Deutsche DVD's
Army of-Darkness rsk 18 45,95
Gehirntod Red Edition 45,95
Dark City 45,95
Der Schakal * 45,95
Godzilla 45,95
Helloween H20 45,95
TeXAS....ousbuirare Red Edition 49,95
Z.im Kaufhaus Red Edition 88,95
US DVD's
Blade 59,90
Faculty r 59,85
Full Metal Jacket 59,95
Matrix 99,95
Mr. Nice Guy 39,95
Rush Hour 58,95
Soldier 59,95
The Mummy 59,95
Vampire ! 59,95
Wing Commandé 59,95

Beiuns bekommen Sie alle US DVD's -

die am Markt verfiigbar sind.
Weitere Titel lieferbar.

Bitte fordern Sie unsere kom plette

" Liste telefonisch an!

Versandkosten 6,90 DM zziigl. NN.
Bei Annahmeverweigerung berechnen

wir pauschal 20,00 DM.

-
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AKTUELL

Text: Ani Ulrich

Sega verbreitet Angst

Letzte Meldung Uber die aktuellen Preis-Situationen: Nicht
bei den Kunden, aber bei der Konkurrenz. WWenn man schon
technisch der neuen Sega-Konsole nichts entgegensetzen
kann, dann wenigstens wirtschaftlich. Sony und Nintendo
senkten in den USA kurzerhand die Preise fir PlayStation und
Nintendo-64-Hardware auf 99 Dollar — entsprechende Reaktio-
nen flr Europa werden folgen. Das $99-Nintendo-"Atomic Pur-
ple’- Bundle beinhaltet sogar einen zweiten Controller, die Spe-
cial-Edition mit "Star-Wars: Episode 1 Racer" wandert jetzt fiir
nur noch $119 tber den Ladentisch. Zusétzlich kontert man auf
den bevorstehenden Dreamcast-Launch mit Preissenkungen
bei den Modulen: "Legend of Zelda', "Banjo-Kazooie", "1080°
Snowboarding”, "Yoshi's Story" und "Star Wars: Rogue Squa-
dron’ werden fur schlappe $40 angeboten.

Die Dreamcast-Kunden kratzt das wenig: Die Nachfrage
nach der neuen Sega Konsole ist ungebrochen. Dank "Soul
Calibur® verkauft sich der Dreamcast nun endlich auch in Japan
sehr gut und bernimmt, zumindest vorldufig, Platz eins der
Charts. Der Vorverkauf in den USA l4uft so gut, daR einige
Laden die Reservierungen stoppen muften, weil das ihnen
zugeteilte Kontingent ausgeschopft ist. B

i

Letzte Meldung Uber Segas Online-Lage:
Die Zeichen stehen auf Sturm. Hinweise, daf
sich der Online-Service von Sega in den USA
und Europa verspétet, verdichten sich. Wie es
aussieht, wird es dieses Jahr nichts mehr mit
den hochgelobten Internet-Features. Der PAL-
| Version von "Sega Rally 2" wurde die www-
Lizenz komplett entzogen, deutschen Spielern
bleibt nur der Splitscreen-Modus fiir matschige
Duelle. Das gleiche Schicksal wird wohl auch
"Soul Calibur” treffen — Meldungen diesbeziig-

i lich wurden fir den US-Markt bereits bestétigt.
(| Bis das Online-Spektakel in die Géange kommt,
bleibt den Programmierern von "Turbine-Soft-

L ware' noch genligend Zeit, ihre Arbeit am PC-

§ Online-Rollenspiel "Asherons Call' (siehe Bilder)
femg zu stellen. Dieses befindet sich in der letzten Beta-Phase
und soll gegen Ende des Jahres fertig sein. Die gesammelten
Erfahrungen kommen einem neuen Online-RPG fiir den Dre-
amcast zugute, das aber keine Umsetzung des Fantasie-Szena-
rios von "Asherons Call' sein wird, sondern Euch in die weit
entfernte Zukunft entflihrt. Genauere Daten sind leider noch
nicht bekannt — wir bleiben fir Euch dran. B

szZene.news

aktuelles vom videospiele-markt

Mdge der Kraftstoff mit Dir sein
Wer kennt das Pro- ‘5 T

blem nicht — es ist
Sonntag und sdmtli- —
che Vorrate sind auf-
gebraucht! Also
schnell ins Auto und ab zur Tankstelle. Eine Uberraschung
gibt's seit August bei 1300 Aral-Filialen :

Voll im , Star Wars"-Fieber begriiRt Euch "Obi Wan Kenobi",
hinter der Kasse achtet ein "Darth Maul'-Aufsteller darauf,
dal’ auch brav bezahlt wird. Gleichzeitig nimmt der Konzern
zum ersten Mal auch ein professionelles Computerspiel in
das Sortiment auf: "Star Wars: Episode 1 Racer” gibt's jetzt
24°Stunden, sieben Tage die Woche neben Schmiersl und
Scheibenwischer zu kaufen. W

Disney im Dschungeifieber

Rechtzeitig zum Pal-Release des “Tarzan"-Spiels rief die deut-
sche Disney-Interactive-Niederlassung in Frankfurt zur Presse-
konferenz: Hier wurde das kommende Lineup bekanntgegeben
(darunter vor allem Edutainment-Titel und verspielte Kinder-Soft-
ware fur den PC) - Uberraschend fir die anwesende Fachpresse
war die Bekanntgabe einer kiinftigen Zusammenarbeit mit Info-
grames. Wahrend Infogrames vom starken Namen der Disney-
Titel profitieren will, freuen sich die anderen auf die lberlege-
nen Vertriebswege des franzésischen Medien-Riesen. Abgerun-
det wurde der Abend durch einen , Tarzan”-Kinobesuch, an-
schlieBend wurde die bunte Journalisten-Bande in ein afrikani-
sches Domizil der kulinarischen Sorte gekarrt:

Hier gab's nach diversen Spielen und zwi-
schen atmosphérischer Dschungelkulisse afri-
kanische Gaumenfreuden und heilte Bongo-
Rhythmen - ebenfalls passend zum neuen
Disney-Streifen. Organisiert wurde der
"etwas andere Event" von der Frankfurter
Marketing- und Promotion-Agentur BMO,
fur die Konzeption verantwortlich
zeichnete sich Event-Managerin
Sandra Szathmary, fiir Fragen der
Presse stand Disney Interactives
PR-Verantwortliche Cornelia Fausel
Rede und Antwort. &

Action-Figuren satt!

PlayStation 2-Hardware
in der Spielhalle

Der japanische Spielhallen-Spezialist "Atlus” entwickelt einen
neuen Automaten, der auf PlayStation-2-Hardware basiert. Uber
das eigentliche Spiel ist noch nichts bekannt, Termin fir den
Release ist Fruhjahr 2000. Gerlichte besagen, daf auch bei
Namco an frischen Versionen von "Ridge Racer' und "Tekken"
gearbeitet wird, die auf Sonys neuer Technik basieren. W

Oktober | 1999

Ihr sucht einen reinrassigen Spielzeug-
Fachhéandler, der keine Winsche offen
1aBt? Nein? Macht nichts: Denn Ham-
burgs Toy- und Merchandising-Fach-
manner Nr.1 haben ihr neues Ladenlo- &
kal eroéffnet: ,Space Toys"” bietet Action- und Sammler-Figu-
ren. Ob , Metal Gear Solid”, ,Spawn", , Final Fantasy” oder
.Crash Bandicoot” - hier wird jeder Figuren-Fan gliicklich.
Das Sortiment ist riesig, die Beratung kann fachkundiger
kaum sein. Also: Schaut mal rein - es lohnt sich. Angebot
und Nummer findet Ihr in der Anzeige auf Seite 112. B




v kostenloser 24 Stunden Blitzservice
v monatliches Playcom Magazin

v ah 250.- DM Versandkostenfrei

v Vorbestellungen miglich

v Lieferungen auch ins Ausland
v Lieferservice per Eg &

Dreamcast ]etzt vorbestellen und Bl Ju T
10 DM sparen!!! mm

| Wenn Sie bis zum 20.09.99 einen
Dreamcast bestellen, erhalten

Sie einen Warengutschein tber . v v
ue Stinger ero Dancin:
10.00 DM ge g ower Stone

darom 99.99 av om 99. 99 a om 99.99

Dreamcast.

dbernimmt fir Termindnderungen keine Gewahr.
Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten.

g 9 @
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g > Sega Dreamcast ohne Spiel

Es& inkl. Modem und kostenlosem i ] = i

“g Internetzugang ' h ‘ . . o Sega Rally 2 Sonic Adventure  Virtua Fighter 3tb
dt*DM489 00 i e T daom 99.99 4 om 84.99 o om 84.99

g

20361-49 29 300

Fax:0361-4929292 +« eMail: Info@playcom.de

Nijiiro Tenshi dt* 99.99

Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zuzugl.

Japanische Dreamcast Artikel sind sofort auf keinen Fall entgehen
lieferbar. Titel und Preise auf Anfrage R =) 3 lassen.

B
2
S
g
E
:
X
3
c
H
E
2
g
E
o ‘
E i/f::%‘ Ohzumo dt* 99.99 @
¢ (©' SoFTwWARE PoverSone a9 HARDWARE
w
2 Dreamcast. Racing Simulation 2 dt* 89.99 Dreamcast.
8 : Red Dog dt* 84.99 ——
23 AeroWings d*  89.99 Resident Evil “’Code Veronica™ dt*  99.99 Joypad Dreamcast dt* 54.99
=E Aerodancing di* 99.99 Sega Bass Fishing (inkl. Angel) dt* 169.99 ick - *
g% Akihabara Denno-Gumi Pata Pias |  dt* 99.99 Sega Rally 2 dt* 99.99 ;j:;ys:“;ia B Stick z* ;’:g
5 Battle dt*  99.99 Sengoku Turbo dt* 99.99 be rt 3
£8 Blue Stinger dt*  99.99 Seventh Cross dt* 99.99 Keyboard (Tastatur) dt* 54.99
g:ggg' Heat e g" gggg Shenmue dt*  99.99 Lenkrad Racing CP dt* 119.99
= -Hamaru Gol " 99, Shionryu 2 dt* 99.99 ; "
EE Gl AR dt* 99.99 P a* 8499 Sega Dreamcast ohne Spiel dt * 499.00
L300 Cool Boarders dt* 84.99 Soul Calibur dt* 84.99 Vibration Pack di* 44.99
38 Crack 2 at* 99.99 Speed Devils dt* 84.99 VMU-Card dt* 54.99
£o D2 dt* 84.99 Supercross 2000 dt* 94.99
. Denno Senki Virtuaron Oratorio T. di* 99.99 Suzuki Alstare Racer dt* 84.99
&¢  Digtal Home Racing o* 99.99 Take the Bullet a* 99.99
% Dynamite Cop dt* 84.99 The King of Fighters - Dreammatch  dt* 99.99
f £ E!emen_tal Gimmick Gear dt* 99.99 To the North. White lllumination dt* 99.99
gz  Entertainment Golf dt* 99.99 Tokyo Highway Challange dt* 89.99 ?
g  Evolution dt* 99.99 Toy Commander dt* 8499 @& y : t Zu jeder Bestellung
gy | GeistPome Lt aga) Trick Style dt* 9499 g N " erhalten Sie kostenlos
£R gmnt Glam - Japanese N.P.Wrestiing g:‘ 99.99 Virtua Fighter 3tb dt* 84.99 : die jeweils nichsten 3
. undam * 99.99 Py
Y3 Harukaze Sental V Force 2 dt* 99.99 o Ausgat?en de.s i b
£ x Hiryu-no Ken Retsuden dt*  99.99 Y . Magazins frei Haus ge-
S The House of the Dead 2 inkl.Pistole dt* 139.99 liefert.
%g Incoming - Humanity's Final dt*  99.99 " Das Playcom Magazin
o5 Uy dt* 9999 ‘,ist vollgepackt mit
5% Killer Loop dt* 89.99 The House of brandheiBen Infos, den
‘%‘.5 Let's Make a Professional Soccer C. dt* 99.99 the Death 2 aktuellsten News‘: und
28 Let's Make Professional Baseball T. dt: 99.99 inklusive Pistole e i Pravicaia il Shiblen uad
£ MarJong d* 99.99 : M : W P
B a Merukuriusu Pretty dr* 99.99 dt* DM 1 39.99 WECH l‘@'ﬂﬂmfl R ‘Zubehér aller Systeme,
Ec Metropolis dt* 99.99 sowie mit den neuesten
$% Millenium Soldier (Expendable) dt* 99.99 DVD-Filmen. Dieses
] » g 2
®%  Monster Breed dt* 99.99 Angebot soliten Sie sich
T = NBA dt* 84.99
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AKTUELL

Text: Benedikt Plass

PlayStation-Preissenkung

Sony holt zum Gegenschlag aus: Ab dem 23. September
kostet die PlayStation nur noch 199 DM.

will = aber auf alle Fdlle erinnert sie uns an
die Situation zum 32-Bit-Einstand: Mega=-Drive
und Super=Kintendo kosteten nur schlappe 200
lidrker, PlayStation und Saturn kamen fir 599 Du
auf den Markt = trotzdem haben sich die teuren

Systeme durchgesetzt. lian kann die Preissenkung
also so oder so sehen: Attraktive Senkung oder

fun.generation meint:
Sonys Aktion kann man beurteilen, wie man

Verramschung? Das wird allein die Zeit zeigen...

@ z =
Parallel-Port fiir neue

PlayStation-Reihe

Seit Anfang
Juni ist die Play-
Station der Bau-
reihe 8002C im
Handel erhalt-
lich. Aus Kosten-
| griinden wurde
der I/O-Port
wegrationalisiert
- Mogel-Module
a la "Xploder FX" kdnnen also nicht mehr eingesteckt
werden. Hardware-Anbieter "The Next Generation"

(Tel.: 0209-778811, http://tng.to)
schafft Abhilfe: Fir 69 DM riisten die findigen Gelsen-
kirchener ab Oktober die 9000er-Serie mit einem |/O-
Port auf. Auf
Whunsch gibt's
auch komplett
umgebaute Neu-
gerate fur 249
DM - auf die
Sony-Garantie
milt Ihr dann
allerdings ver-
zichten.

5/

Equalizer fiir N64 und
PlayStation

aktuelles vom hardware-markt

Der MP3 Basta:

Mitte September ist's soweit:
Der erste MP3-Player fur die Play-
Station erscheint - wieder sind "The
Next Generation" die Kreativ-Képfe

mP3

hinter dem Produkt. Der "MP3-Basta" kostet 149,90 DM und
ist hundertprozentig MP3-File-kompatibel. Die MP3-CD's
werden im PC-Format ISO 9660 abgespielt. “ID Tag Header'-
Informationen werden eben- | -

falls unterstitzt: |hr erfahrt
allerlei wissenswertes (ber
den jeweiligen Interpreten,
dessen aktuelles Album
oder den Jahrgang des Sil-
berlings. |hr steuert den
"MP3 Basta' (ber eine kom-
fortable Mentoberflache:
Ahnlich wie bei "WINAMP*
fur den PC regelt |hr hier
Lautstarke und Balance.
“The Next Generation" plant,
dem Modul eine mit MP3-
Files vollgestopte CD beizu-
legen, die Verhandlungen
mit MP3-Artisten sind
bereits in vollem Gange.

Im "Playlist"-Menu
erstellt |hr eine Liste Eurer
Wunschsstlicke und spei-
chert die bei Bedarf auf
Memory Card ab - der
"MP3"-Basta funktioniert
wie ein "echter’ CD-Spieler. Wollt |hr Eure Stereo-Anlage
mit MP3-Sound fittern, schlieRt Ihr den "MP3 Basta" mit
dem beiligenden Cinch-Kabel an Euer Hifi-System an.

@

und ob die knapp 150 DM dafiir berappen wollen,

fun.generation meint:
lP3=~Files auch auf der PlayStation?
Hochtens fiir echte Freaks interessant =

seil dahingestellt. AuBerdem kostet jede offizi-
elle WP3=-CD wiederum Geld und ist ausschlief=
lich mit unbekannien Songs bestiickt. Wir holen
uns lieber Audio=CD's von unseren Lieblings=—
Bands = da weiB man, was man hat!

Action Replay Gartridge fiir
Gamehoy, Gamehoy Pocket
und Gamehoy Golor

Ebenfalls von Dataflash kommt der "Equalizer" (N64 79
DM, PlayStation 689 DM). Neben iiber hundert vorgespeicher-
ten Codes bietet das Modul dem Mogel-Fan alles, was sein
Herz begehrt: Mit der Ubersichtlichen Meniioberflache haben
selbst Schummel-Neulinge keine Schwierigkeiten - ruckzuck
sucht Euch der "Equalizer’ die besten Codes heraus.

16 fingeneralion | oktover | 1999

‘Cheaten’ bis der Notarzt kommt: Bei Hardware-Anbieter

Dataflash
(Tel.: 02822-68545 / 537182, www.dataflash.com)

gibt's ab sofort das "Action Replay’-Modul fiir Nintendos
Handheld-Familie. Ihr steckt das Spielmodul einfach in das
Cartridge - und das sucht Euch die niitzlichsten Codes
(Unendliche Energie, Extra-Waffen, Bonus-Boliden, etc.) her-
aus. Fir 69 DM ab sofort erhaltlich.



@

Dreamcast-Dehiit

Der Stichtag fur den Deutschland-
Launch ist der 23.September - dann halt
die neue Konsolen-Generation auch in
heimische Zocker-Buden Einzug. Die
wichtigsten Fakten im Uberblick:

60-Hertz-Option

Die meisten kommenden Spiele (u.a. "Sonic

" Adventure’, "UEFA Striker*, "Toy Commander’) lau-
fen auch mit 60 Hertz Gber Eure Flimmerkiste -
vorausgesetzt, die vertragt die schnellere Bildwie-

derhol-Frequenz (bei allen neuen TV's der Fall).

fun.generation meint:

Mit diesem geschickten Schachzug
will Sega dem Import von NTSC=EKon-
solen vorbeugen. PAL=Spiele ohne fette
Bildschirmbalken und ebenso schneller
Grafik wie bei den NTSC-Pendants? Das gab's bis jetzt noch nie =

Import=Freaks gehen die Argumente aus!

Der Dreamcast ist von Haus aus RGB-tauglich, flr beste Bildgualitat ist also gesorgt. Kost-
spielige Umbauten wie beim N64 fallen unter den Tisch, mit knapp 50 DM seid |hr dabei!

Gepoistertes GD-ROM-Laufwerk

Die Dreamcast-GD-Roms sind hochempfindlich: Ein Kratzer, und der Laser erkennt die
Datentrager nicht mehr an. Deshalb hat Sega dem PAL-Dreamcast zwei kleine Polsterkis-
sen spendiert - Kratzer gehoren jetzt der Vergangenheit an!

N

In den USA wird der Dreamcast mit einem 56 K-
Modem ausgeliefert, wir missen uns mit einer
Ubertragungsrate von 33,6 kps (kilobytes per second)
begntigen. Daflir ist der Internet-Zugang kostenlos - [hr
bezahlt fur Multiplayer-Sessions lediglich die Telefonkosten zum
7 Ortstarif.

fun.generation meint:

Wenn schon Online=0Option, dann bitteschdn auch nach dem :
aktuellen Standard! wWarum Sega den amerikanischen Markt bevor-
zugt, bleibt das Geheimnis der britischen Marketing=-Strategen. Bleibt
nur zu hoffen, daB8 der Sega=Provider zuverldssige Verbindungen her=
stellt. Sobald wir erste Erfahrungen gemacht haben, liefern wir einen
ausfiihrlichen Bericht nach!

“Sega Rally 2" nicht online-fahig

Hiobshotschaft fiir alle “Sega Rally 2"-Fans:
In der deutschen Version von "Sega Rally 2" e I -
gibt es keine zunftigen Multiplayer-Duelle. 0" 18" A ]75"'5a'aﬁ:fﬁ?5
Ihr konnt lediglich Bestzeiten aus dem Inter- bl Ve T
net "downloaden" und Eure eigenen Rekorde
in der Hitliste eintragen lassen. Sega
Deutschland begriindete die fehlende Onli-
ne-Unterstiitzung mit zu niedrigen Ubertra-
gungsraten und akutem Zeitmangel.
fun.generation meint:
Schade, schade. Wir hatten den
Adrenalin=Schiiben auf Segas
Vorzeige=Pisten schon entgegen
gefiebert, Bleibt nur zu hoifen,
da8 Sega (und Partner British Tele= ;
com bzw. VIAG Intercom) in kommen=—
den Titeln eine Online=Option implementiexrt!

s

TBWA FRANKFURT

AB 1.9.99

G-POLICE

WEAPONS OF JUSTICE

JEFF SLATER IS BACK. DER KAMPF GEHT
WEITER. G-POLICE, WEAPONS OF
JUSTICE, KOMMT. MIT VERBESSERTEN

TECHNISCHEN UND GRAFISCHEN FEATURES
IST DER ZWEITE TEIL DES WELTRAUM-
KAMPFES UM CALLISTO WIEDER EINE

ECHTE MISSION FUR HARTE GAMER.
DABEI GIBT ES NEBEN DEM ALTBEWAHRTEN
HAVOC VOLLIG NEUE KAMPFMASCHINEN
UND WELTRAUMWAFFEN. FUR REICHLICH
POWER IST ALSO GESORGT. FEUER FREI.

EFFEKTGELADENE UND ABWECHSLUNGSREICHE
FLUG-ACTION™ (MANIAC 7/99)
JFLACHENDECKENDE VERBESSERUNGEN"
(MEGAFUN 3/99)

IN DER HAUPTROLLE:
JEFF SLATER

AOXO
PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578578 (1.21 DM/MIN.)
WWW.PLAYSTATION.DE

PlayStation

IT'S NOT A GAM

n[lﬁizielier Sponsor der UEFA Champions League. Sponsor der

Frankfurt Lions. Hauptsponsor von The Dome. 2 and “PlayStation” are

registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. l is a

trademark of Sany Corporation. G-Police. Psygnosis and the Psygnosis

logo are ™ or @ and © 1999 of Psygnosis Ltd. All rights reserved.
Published by Sany Computer Entertainment Europe.
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Das Spiel,
das die neue
Konsolen-
Generation
gesellschafts-
fahig machte — und Entwmkler Psygnos*s
vom britischen Schattendasein in den Ent-
= wickler-Olymp katapultierte. "wipEout" war
go@s | hip, "wipEout" war in, "wipEout" war Gamer-
Kult gepaart mit technoidem Zeitgeist. Zum

i

g S Das erste ersten mal hafteten Eure PlayStation-Boliden
o T ”‘rﬁ‘rﬁ und (fir viele nicht am Asphalt: Stattdessen schwebten &
Cyber-Racer die ‘wipEout"-Gleiter auf Luftkissen durch die |
noch immer Kurven, butterweich und eingangig! Aber

aller spielerischen Finessen zum Trotz war
hier vor allem das Design Trumpf: Trendge-
rechte Symbolik und schnittiges Vehikel-

@ @ : das beste)

=sa  Spiel seiner
Art: Mastermind Miyamoto zeigte zum
ersten mal, welche Mdglichkeiten im
beriihmten Mode-7-Chip des Super NES
- schlummerten: Dreidimensional verzerrte
1 # und rotierende Bitmap-Flachen flur das

Acclaims "extreme G"-Motorrdder haben

" grafisch gehalten, was "F-Zero X" versprochen
Design sprangen Euch regelrecht ins Auge — hat: Coole Schlitten, tolle postapokalyptische
und lieferten die perfekte Munition fir Psyg- 4 Kurs-Optiken und umfangreiches Waffen-
nosis’ groflangelegte Marketing-Offensive. Arsenal haben flur jede Menge Spielspal®
Wertung: % % %% % gesorgt Leider waren die letzten Kurse so

3 Strecken-Design, steril gehaltene Sprite-Boli- brechend
den als Vehikel. "F-Zero" faszinierte vor allem schwer, daf [hr
mit seiner makellosen Steuerung — und mit ! Euch kaum
—_ bis dato ungeahnten High-Speed-Exzessen! noch ans Pad
y . Heute wie damals jede Mark wert: Wer's getraut habt.
q____ﬂ_g noch nicht hat, schaut sich unbedingt nach Fazit: Unter
a::_,* ~ einem 2nd-Hand-Modul um! dem Strich

Wertung: %% %% %

hatte "F-Zero X'
doch mehr Spald gebracht.

} i
: : Wertung: %% %% v
F-ZERO X &

Obwohl von - w
den "F-Zero'- A &'ﬁ V" ,{2 : pa -Pr’
Fans heif’ Z& é
ersehnt, sind MEME ﬂ 2
die Gemiter Fir alle, die den Vorgénger geliebt haben,
nach der Lan- eine herbe Enttduschung: Optisch ver-
dung schnell schwenderischer, daflr aber langsamer. Lei-
wieder der gibt's furiose Streckengrafik und Lichtef-
abgekihit: fekte hier nur auf Kosten der Spielgeschwin-
Aulter den digkeit: Die hinkt dem Vorganger namlich mei-
absoluten lenweit hinterher, und ziindet Ihr zusammen

mit Euren Waffen auch das Ubliche Effekt-
Feuerwerk, wird aus Rennspielflul Rennspiel-
frust. Schade drum!

Wertung: % ¥k vrvr

Gameplay- und
Geschwmdlgkelts -Puristen unter Euch konnte
der Titel niemanden so recht begeistern: Zwar
M ist's schneller als jedes andere Rennspiel, aber
§ die monstrose PS-Zahl der Gleiter geht auf

& Kosten der Optik. Denn die ist noch spartani-

i scher als das Spiel schnell: Verwundene Ach-
terbahn-Parcours und ausgefeiltes Strecken-
Design, aber keinerlei optische Schmanker!
links und rechts des Fahrbandrands.

Eigentlich ein reinrassiges Fantasy-Spiel, hat Squaresofts "Chrono Trigger'-Bande auch ein
paar kurze Stippvisiten in der Zukunft eingelegt. Die war duster, postatomar — und die mutierten
Bewohner des “Lab 16" erklarte Racing-Freaks. Da kam den ungliicklichen Gestalten Besucher
Chrono gerade recht — und prompt forderten sie Euren Helden zum Duell in futuristischen Flit-
zern heraus. Die rasten (ber dreidimensional einge-
schwenkte Mode-7-Kurse und begeisterten mit halsbre-
cherischer Geschwindigkeit! Was das mit einem Rollen-
spiel zu tun hat? Nicht viel: Aber Spafd gemacht hat's auf
alle Félle — und schlieflich sind derartige Zwischeninter-
mezzos bei Square-Rollenspielen mittlerweile Tradition.
Ob 16-Bit oder 32-Bit — wenn es um Bonus-Spielchen
geht, ist der RPG-Marktfihrer nicht knausrig.

i
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Wertung: %% %% i
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SCHWERPUN

HYPERSPRUNG

Groler, bes-
ser, schoner: Viel
mehr gibt's zur
"wipEout"-Neuauf-
lage nicht zu
sagen. Auch
wenn viele Puri-
sten noch heute
stock und steif
den ersten Teil als
den besseren ver-
fechten, flr uns
sind die Fronten
klar: Die 2097er

Neuauflage ist dem Original spielerisch ebenblirtig
und liegt nach Présentations-Punkten klar vorn!
Wertung: # sk

gner-Haube.

Racing-Action
am Drahtseil: Der
Rennfahrer der
Zukunft driickt
nicht mehr aufs
Gas, sondern
schaltet einen
Magneten zu -
denn sein Vehikel
lauft weder mit
Sprit noch her-
kommlicher Ener-
gie. Stattdessen
sausen die "Cyber

Speed"-Flitzer wie eine Seilbahn iber Stahlk
- nur hier und dort wird durch kurze Triebwerks-
zlindung die Balance ausgeglichen: Dann pen-
delt Euer Magnet-Jet nach rechts oder
links...und |hr fragt Euch spétestens nach drei
Minuten, ob das alles war... Die Antwort: Ja.
Steuern, schlingern, durch Schikanen schlittern —
Pustekuchen. Flir Rennspiel-Freaks eine ziem-
lich distere Zukunftsvision...
Wertung: v v

CYBER SPEEDWAY

Segas "Cyber Speedway" (im japanischen Original als
"Gran Chaser" betitelt) wollte den groRen "wipEout'-Briidern
paroli bieten, konnte aber weder technisch noch spielerisch
mithalten. Trotzdem war’s ein nettes und obendrein liebevoll
gestaltetes Rennspiel-Vergnlgen fir zwischendurch: Bunte
Parcours, idyllische Hintergrund-Optiken und archaisches
Boliden-Outfit schufen die lllusion einer schénen neuen Welt
— mit einem Schuf® "Captain Future™-Appeal unter der Desi-

Kaum ein
Saturn-Titel
% wurde von
der Fan-
Gemeinde
.. sehnslchtiger
% erwartet, und
kaum ein
Saturn-Titel
war dhnlich
enttduschend:
So nett sich
die Idee
anhorte, so
. mies war die Ausflihrung. Antigrav-Motorréder
4 auf verwundenen Achterbahnkursen fiir 32-Bit-
Rennspieler mit Nerven aus Stahl. Optik diirf-
tig, Steuerung katastrophal: Nur wer sich unbe-
. dingt mit eigenen Augen von der Pleite (iber-
zeugen wollte, hatte hier angelegt.

Wertung: * iy

LAP 1/4 POS 4/4

Rasant g
und un-
konven-
tionell -
SO pra-
sentiert
uns Psyg-
nosis die
blecher-
nen Boli-
' denaus
%44 'Roll-
cage".
Gesitte-
tes Fah-

. ren auf

. ebenen

Rundkursen (wie in der Formel 1) ist out — die
futuristischen Flitzer von (ibermorgen begei-

‘ stern mit spektakuldaren Kunststiickchen. Wer

in der Zukunft den Titel des Teufelsrasers ein-

heimsen will, mufé schon an seine Grenzen %

gehen: Slalom, Salti und Raketenbeschul 1

stehen auf der Tagesordnung — und nur wer

sein Fahrzeug auch im Kopfstand noch i

beherrscht, hat Uberhaupt Erfolgschancen.

Action pur — und das in High-Speed. Nur lei-

der ein wenig zu untbersichtlich...

Wertung: s % % vrvr

V.Jr"i

Sinnlos, aber witzig: Postnukleare
| Strecken und hochgetunte Musclecars im

| "Car Wars"-Look. Mit dem Raketenwerfer

auf der Motorhaube und Turbo-Boost unter
dem Heck lber die Highways der Zukunft: |
"Impact Racing" faszinierte vor allem durch
solide Optik und Affentempo. Auch wenn
Gegner-Kl und Kurs-Design méaRig waren:
Der Geschwindigkeitsrausch reichte aus
zum Gllcklichsein!

Wertung: s rir

w4
LAP osa.2 CBS
BEST 0:47.S5 CHS

abel
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NUR KEINE BANGE. /
DAS 18T HIER DER
UBLICHE FALRSTIL ..,

//f_?
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Fast ist es schon so weit: Wenn sich nach Feierabend die Straften in Deutschlands Grof3-
stadten fullen, dann stockt der Verkehr — und den Autofahrern spatestens nach der zweiten
Stunde Stau der Atem. Und es wird noch besser: Zum Einstand ins nachste Jahrtausend wollen
uns Automobilhersteller weltweit mit einer Blechlawine Uberrollen. Betreiber von offentlichen
Verkehrsmitteln und Oko-Fritzen machen sich immer stérker — und schlieRlich will man denen

nicht den Vortritt lassen... Ob der Verkehr dann
Science-Fiction-Experten aus Film, Fernsehen u

noch untberschaubarer wird? Keine Spur: Die
nd Comic haben sich schon beizeiten (ber

Abhilfe Gedanken gemacht. Was die kreativen Herrschaften aus Frankreich und USA dabei
ersponnen haben, seht Ihr im Folgenden: Die Ideen reichen von nitzlich bis abstrus, sind aber
auf jeden Fall spektakular.

15
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an & Veronigue,

"Hallo Taxi!" — ein Ausruf, den man auch
in ein paar hundert Jahren noch kennt.
Bruce Willis alias Korben Dallas und Alien
S'traks haben den Ruf gehort — und
bescheren ihren Fahrgésten eine Stadtrund-
fahrt der Schwindelerregenden Art.

Das Besondere daran: In der Zukunft ist
noch eine dritte Straliendimension dazuge-
kommen - die Autos tahren jetzt nicht nur
nebeneinander, sondern auch lUbereinander.
Bodenlose Hauserschluchten und Millionen
Tonnen Stahl in den Metropolen von Uber-
morgen: Traum oder Alptraum?

Ist noch kompromiBloser unterwegs als Bruce Willis: S'traks kutschiert die Raum-Zeit-
Agenten "Valerian & Veronique" durch die Hauptstadt von Gangster-Stern Rubanis. Um seine
Fahrgéste ans Ziel zu bringen, ist ihm jedes Mittel recht: Schutzschilde, Laser-Kanonen — und

tote Passagiere. Hauptsache, man hat die Fuhr

e vor der Konkurrenz an den Bestimmungsort

gebracht - ob die dabei tot ist oder noch lebt, spielt keine Rolle. Deshalb bezahlen die Fahrga-
ste auf Rubanis auch im Voraus...

Auch wenn der Verkehr noch einiger-

malen geregelt ablauft — das Verbrechen
hat (berhand genommen! Grund genug
flr den findigen Taxiunternehmer von
Ubermorgen, entsprechende SchutzmafR-
nahmen zu installieren. Ein Druck aufs
passende Pedal genligt, und schon l6sen
sich Ungebetene in Luft auf! Auch die
Gespielin der Vornacht hat dem nichts
entgegenzusetzen...schade um die hib-
sche Figur.
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Die hiibsche Leeloo ist nicht nur ein *

ist bislang einzigartig im Kino-Kosmos.

perfektes Wesen", sondern aufterdem Fahrgast wider Willen — bei Bruce Willis in Luc Bessons

‘Das Finfte Element". Schrég und rasant: Die Verfolgungsjagd durch den von Comic—Gurp "Moebius" gestalteten Science-Fiction-Moloch

"

o 3
. i




Und wieder Akira Toriyama. Der Erzkreative
unter den japanischen Comic-Gréfzen hat flir
seine Erfolgsserie “Dragonball“die-Capsule Corp.
erfunden. Bei den, Dragon-Ball”-Helden stehen
die praktischen Kapseln der Firma besonders
hoch im Kurs'="denn jede "Pille" enthalt ein
"Instant-Vehikel". Einfach reinbeilRen, hin-
schmeiflen —und zugucken: In Sekundenschnel-
le faltet sich ein fabrikneues Stiick Transporttech-
nik aus — und zwar vom Motorroller bis zum Heli-
kopter.

Wenn die Gangster-Kids auf Motorradern
davonheizen, dann muR auch der Gesetzes-
hiiter wendig sein. Judge Dredd (unten als
von Simon Bisley gezeichnetes Konterfei,
oben in der Verfilmung mit Sylvester Stallone)
hat'die Zeichen der Zeit erkannt und beizeiten
umgesattelt. Aufgepaldt, Ihr Schurken: Hier
kommt die Ein-Mann-Armee -Dredd — und die
ist Polizist wie Richter in einer-Person! Und
‘Richtung" heift hier "Hinrichtung"...

Ups, wie hat sich denn der Oldtimer in unseren Future-Fundus verirrt? Keine Bange: Alles hat
seine Richtigkeit — denn eines der berlihmtesten Science-Fiction-Automobile der franzésischen
Comic-Geschichte konnten wir Euch doch nicht vorenthalten! Nachdem Atan und Stell (aus
Moebius' Science-Fiction-Serie "Die Sternenwanderer’) mit ihrem (geschrotteten) Raumschiff auf
einem verlassenen Planeten gestrandet sind, Missen sie nehmen, was sie kriegen kénnen: Und
das ist nun mal ein alter Citroen aus dem Bordmuseum.... Immerhin: Das franzésische Stiick
Wertarbeit féhrt wie eine Eins - die beiden miissen nicht mal anschieben.

Immer noch die beste Lésung fiir den
Stadtverkehr: Das gute alte Motorrad,
hier die heiRen Ofen der Straken-
Gangs aus Otomos "Akira’-
Comic. Mit seinen schroffen
Stadt-Portraits und Motor-
rad-Designs hat der japa-
nische Meister-Pinsler
die ferndstliche Scien-
ce-Fiction-Szene gepragt
wie kein zweiter.
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Querfeldein, Uber Stock und Stein: Auch der
"Rallye-Sport" ist nicht totzukriegen. Hier seht
Ihr, was sich die Autohersteller fir das nachste

ausgedacht haben.

An "Ben-Hur" gedacht haben George Lucas und sein Design-Kopf
Doug Chiang, als sie gemeinsam die Pod-Racer fir das Rennen auf
Tatooine entworfen haben. Vom Einspritzsystem bis zur Brenn-
kammer: Hier sitzt jede Schraube, wo sie hingehért. Ubri-
gens: Wer mehr wissen will, der schaut sich nach dem
grof¥formatigen.Hardcover-Bildband "Episode 1: Die
Rifzeichnungen' um. Hier erfahrt Ihr auf Gber
30 illustrierten Hochglanz-Seiten alles Wis-
senswerte Uber Star-Wars-Jager, Lan-
dungsschiffe und Bodeneinhei-
ten — umfassende Quer-
schnitte und erklarende
Texte inklusive.

Jahrtausend auf den Querfeldein-Pisten so alles “Nn STEIN Von Techno bis Heavy Metal,

von abgedreht bis brutal - ‘Power
Slide" vom australischen Entwickler Rat=
Bag war {bervier Jahre"tn‘de_t{ Entwicklung
und entstand zundachst am Grorechner. Erst
mit Verdffentlichung der ersten 3D-Karten
entschied man sich fir eine PC-Umsetzung
und machte aus dem ehemaligen: Graf|k~Stu~
dio einen Spiele-Entwickler. Vel
postapokalyptisches KUFS—DQ Sigr

frappierend an "Mad Max" = un hlin-
ger-Physik beim Kurvenfahren wird dem Titel
allemal gerecht. Auch wenn sich RatBag
unlangst von Publisher GT Interactive
getrennt hat: Eine Konsolen-Umsetzung ist
zwar noch nicht bestéatigt, aber nach wie vor,
im Gespréch. Wir driicken die Daumen = und

dung des Hypersprungs macht's mogilch Das RaumS(:hlff erd (melst auf zigfache) Lichtge-
schwindigkeit beschleunigt, rast mit Vollgas auf die Lichtmauer zu — und wenn es nicht dagegen
knallt, dann fliegt es auch noch heute, und.zwar durch den Hyperraum! Da wird selbst die gro-_ -
te Entfernung zur Sekunden-Distanz und die Hundert-Jahres-Tour zur Alien-Familie Pachulske

ein Wochenendtrip: Ganz ohne Cryostase und Gefrierbrand!

Sieht aus wie
. eine Corvette, ist
aber das Raum-

: Amidala aus Geor-
ge Lucas' ,Episode 1. Und wie es sich fir ein ,Star WarssRaumschiff
gehort, ist der Hyperantrieb kaputt. Notgelandet wird auf Tatooine - so
ein Zufall...

Uberpriifen nicht, ob die Gurte sitzen, sondern ob die Flti
1§ ! » ste noch leben.

geflogen - so
beugt man Lan-
geweile und teu-
rer Verkdstigung
vor. Entspannung
ist garantiert!

schiff von Kénigin®

legen den Titel allen PC-Besitzern ans Herz:
Fahrt unbedingt probe —"Power Slide" bringt
Leben in die Bude!

Diese Dame hat
den verkehrten Flug
gebucht.

Beim Chaos in
den interstellaren
Reisebliros heutzuta-
ge kein Wunder...
Eigentlich wollte sie
ja nach Tahiti...aber
ihre Buchung ist ver-
sehentlich im Com-
puter der "Auswanderungsbehdrde fiir heimatlose Roboter" gelandet.
Schwupbs — ein-Ansaugen, und schon ist sie weg. Aber keine Angst:

* Im Schiff dér Auerirdischen findet sie ihren Jraummann. Derist

zwar aus Muttern und Schrauben, statt voh; Mutter un Vataer~ aber
er ist ein ganz herzallerliebstes Kerlch
gemeinsamen Nacht schwetgen die'b
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WERTUNGSSYSTEM

l Wle wer-tet
_ fun. gener-at n?

,l-.mm wertet nach dem 10-Punk In >sts d cheinungen findet Iﬁ'
~ System. Anhand der einga Oer-Ske | es jeweiligen Autors, unser
kénnen wir Top-Titel und S : : prum bietet Euch
genauso verstandllch herauss { einen besonderen Service: Meinungen und
15 S Wertungen aller Redakteure habt Ihr Hiersime e

SCOEE |
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fun.generation-Wertungsskala:

10  Nahezu perfekt, absolutes MuB!
9 Herausragender Titel
[} Gutes Spiel, jede Mark wert
1 Fiir Genre-Freunde empfehlenswert
6 iiberdurchschnittlicher Titel,
vor dem Kauf prohespielen!
) solides MittelmaB
4 potentieller Fehlkauf
3 Ladenhiiter
2 gereifte Gurke
1 Totalausfall — wer hier zugreift,
dem ist nicht mehr zu helfen!

Die Meinungen unserer Redakteure findet Ihr auf den
Seiten 64 bis 65.
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:/terléufe: Ein paar ziinftigen Gewehrsalven hat

NEUERSCHEINUNG

Text: Daniel Johannes
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B Treffer, versenkt! Eliot muB sich unter Was-
ser gegen mutierte Fische zur Wehr setzen.

M Da stellt sich der bucklige Stier auf die-Hin-

der Mutanten-Minotaurus nichts entgegenzu-
setzen.

!

B Aua! Wenn Dogs verletzt ist, halt er sich sei- -

nen dicken Wanst!

B Zum letzten Mal: Hier wird nicht
gefummelt!!

26 fingeneralion | Oktober | 1999
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Terror in der Sidsee:

Auf einer abgelegenen
Insel spielen sich seit kurzem

seltsame Dinge ab - das dortige For-
schungslabor wurde von ekligen Mutanten
infiltriert und die gesamte Belegschaft
ermordet. Wie es zu der biologischen Kata-
strophe kam, ist unklar... Jedenfalls schliipft
Ihr in die Haut des jungen Wissenschaftlers
Eliot G. Ballade und wollt das Mysterium
aufklaren. Allerdings wird Euch diese
undankbare Aufgabe eher unfreiwillig zuteil:
Beim fréhlichen Segelturn in der Néhe des
alten Eilands werdet Ihr plétzlich von garsti-
gen Flugdamonen angegriffen. Und als ob
der Schock nicht schon gro® genug wire,
baut sich gleich noch eine undurchdringli-
che Energiebarriere um Euch auf - |hr seid
auf der Insel gefangen. Doch keine Angst!
Ganz alleine miRt Ihr nicht gegen die miR-
gebildete Brut bestehen: Schon nach weni-
gen Schritten trefft Ihr auf den kauzigen
Dogs Bower - ein Seebéar wie er im Buche
steht. Zusammen mit dem stdmmigen
Dicken betretet Ihr die endlosen Génge des
gigantischen Inselkomplexes...

DICK UND DOOF IN DER SUDSEE?

Auch wenn Eure beiden Protagonisten nicht
viel gemein haben, ergénzt sich das ungleiche
Team dennoch. Auf Knopfdruck schaltet |hr
zwischen den Charakteren um und dirigiert
Euer zweites Konterfei durchs dreidimensionale
Areal. Vor allem im Kampf zeigen die beiden
Haudegen ihre individuellen Fahigkeiten: Wo
Eliot zur mickrigen Pistole greift, da holt der
dicke Dogs die Armbrust raus — von oben bis
unten mit Pfeilen bespickt streckt selbst der
hartnackigste Mutant alle Sechse von sich. Ihr
habt richtig gelesen — Eure Angreifer sind reich-
lich anormal! Wer bislang noch Mitleid mit den
Launen der Natur hatte, holt beim ersten Kon-
takt mit den gréRlichen Biestern freiwillig das
Schiefleisen aus dem Rucksack. Bei der
ordindren Bleispritze bleibt es aber nicht: Mit
der Zeit findet Ihr durchschlagskraftigere Wum-
men in den disteren Gangen. Schrotflinte,
Napalm-Kanone oder Maschinengewehr sor-
gen fiir Aufregung im Mutanten-Lager — und
‘ne Riesen-Sauerei gibt's noch dazu. Splatter-
Freunde missen wir an dieser Stelle aber ent-
tduschen: Wo mah sich in der japanischen Ver-
sion noch an roter Kérperfllissigkeit ergdtzen
konnte, da spritzt jetzt nur noch griines Digi-
Blut. Dennoch bleibt die Konfrontation mit dem




" DOGS

Feind spannend - und auch waffen-verabscheu-
ende Abenteurer kommen auf ihre Kosten: Ist
die Munition geschrépft, bleibt Euch nur noch
die Verteidigung mit der Hand. Und hier kommt
Brummbar Bower zum Einsatz: Im Nu stllpt
sich der Fettwanst ein Kampfsport-T-Shirt Uber
und vermdbelt die Gegner mit Faust und Fuf3.
Ob im schicken Karate-Hemd oder im hauten-
gen Wrestler-Dress — Dogs 1a3t's ordentlich kra-
chen! Doch bei aller Agilitét halt sich auch
Bower mal zurlick: Geht's um das Erkunden
feuchter Gefilde, zeigt sich der Dicke scheu und
laRt lieber Eliot ins Wasser steigen. |hr bewegt
Euch also nicht nur per pedes durch die ver-
zweigten Laborgange - auch Eure Schwimm-
fertigkeiten sind gefragt. Geht Euch bei allem
Kérpereinsatz mal die Puste aus, wird’s brenz-
lig. Denn im Dunkeln ist man schnell vom Feind

NEUERSCHEINUNG

BLUE STINGER

GUtes Timing
gt R e Ol
sl P B g | eiiielh zuir e
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FUR RATSEL-RATTEN...

Bei aller Monster-Schléchterei kommt aber
auch das Ratselraten nicht zu kurz: Um in neue
Areale vorzustoRen, muf3t Ihr die passenden
Schlissel oder ID-Karten finden — ein Umstand,
der sich durchs ganze Spiel zieht. Wer also zu
oberflachlich vorgeht und blindlings durch die
Gange hastet, ohne die Umgebung genau zu
inspizieren, wird bald nicht mehr weiterkom-
men. Habt |hr die benétigten Gegenstande nicht
gefunden, kann Euch auch Euer Funkkontakt
Janine nicht mehr weiterhelfen: Die junge
Dame schaltet sich nur sporadisch ins Spielge-
schehen ein und versorgt Euch mit kleinen Tips
oder handlichen Handlungs-Happchen. In zahl-
reichen Zwischenseguenzen (nicht als vorgeren-
derter Film abgelegt, sondern mit der 3D-Engine

~Unter dem Strich bleibt ein simples Action-
Adventure ohne Innovationen.”

erhascht und das letzte Lebensfiinkchen aus-
geldscht. Um das zu vermeiden, sucht lhr einen
Snack-Automaten auf: Hier lafdt sich der
erschopfte Forscher leckere Hotdogs, saftige
Hamburger oder eine erfrischende Brause
schmecken. Doch auch das ungesunde Fast-
Food hat seinen Preis - die eingeschweil3te
Ware gibt's nur gegen bare Miinze. Da kann
man von Gllck reden, dal} Uberwéltigte Mutan-
ten-Monster stets einen kleinen Goldregen hin-
terlassen. Habt |hr den kleinen Hunger gestillt,
kénnt Ihr beim blechernen Handler noch Muniti-
on, neue Waffen oder spezielle Gegensténde
(wie z.B. ein Gegengift) kaufen.

des Spiels arrangiert) erfahrt |hr mehr tber die
mysteriésen Vorgange auf der Insel und die
zurlickgebliebenen Personen. Denn trotz der
mutierten Ubermacht stoRt Ihr hin und wieder
auf Menschen — die versorgen Euch dann wie-
derum mit Informationen oder Goodies. Unter
dem Strich bleibt also ein simples Action-Adven-
ture ohne Innovationen — "Blue Stinger" tiber-
rascht weder durch seine Spielmechanik noch
durch die Technik. Die Ratsel sind altherge-
bracht, die Grafik ist zweckmaélig. Wirklich
gepatzt wurde aber bei Steuerung und Kame-

Genre: ..................Action-Adventure
Spieleranzahl:

Entwickler . ...

Dreamcast

Veroffentlichung: .............. Muster:

Anbieter: ..............

T ) (=

rafUhrung: Eure 4
beiden Charaktere bewe-
gen sich derart hakelig
und trége durch die
scharfe Polygonwelt,
dal es schon bald
ziemlich nervt. Das
Mandvrieren unter
Wasser gelingt erst
nach einiger Ubung
einigermalen pra-
zise. Ergo: Die
Kamera riickt alles
ins rechte Licht,
nur das Spiel-
geschehen
nicht — da wurde gegeniber der
NTSC-Version eher "verschlimmbessert" als
behoben. Wer Uber die Design-Patzer hinwegs-
ieht, erhalt mit "Blue Stinger" aber immer noch
ein interessantes und spannendes Action-
Adventure. Die grofte Spannung wird nicht
zuletzt durch die aufreibende und fast omnipo-
tente Musik aufgebaut — auch wenn eigentlich
gar nichts passiert... Also, wer nicht auf spétere
Genre-Vertreter warten kann, holt sich das erste
Action-Adventure fir Segas 128-
Bitter. "Blue Stinger" a3t zwar nur
erahnen, was in der Hardware
steckt, aber fir ein kurzes Aben-
teuer zwischendurch ist es gut
genug... B Die Meinungen 0
unserer Redakteure findet lhr
auf den Seiten 64 bis 65.
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Text: Daniel Johannes
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ShLILELELE Foo-mn'—f-
B Am SchluB ist Gefiihl gefragt: Schlagt Ihr zu
fest, selt_ngilt der Ball iiber das _an!: hen“lh_ar

PAR3 149%

11 REST 1539
S

1 |

: LY g
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98-100 &

M Im "Ring Shot"-Modus ist genaues Anvisie-
ren notig, um den Ball durch die Ringe zu
schlagen.

B .,‘{&WEJUJT s?
PARAY 3 04 y el =
B REST 25110 —
3 fip¥ 1,_7‘.)

ek

M Vor démcﬁla krm “ Eﬁc insahe, =
wo der Ball landen wird.
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Mario Gol

Wie Jung-Golfer Tiger Woods ist auch
Nintendos Maskottchen-Sippe in Topform:
In "Mario Golf* geben sich die Charaktere um
den pummeligen Kult-Klempner ein sportli-
ches Stelldichein. Ob mit Mario persénlich,
Baby Mario (Achtung, Logikfehler!), Luigi,
Yoshi oder Prinzessin Toadstool — |hr werdet
Euch schnell im Golf-Universum wohl fiihlen.
Dazu gesellen sich mehrere neue Figuren:
Das fesche Médel Plum, Farmer Sonny und
Blibchen Charlie sind neu im Nintendo-Reigen
— die erste Wahl also flr Mario-Hasser. Wer

erfolgreich ist, hat bald noch mehr Sportler auf
dem Rasen stehen: Im "Get Character-Modus

spielt Ihr weitere Charaktere frei — unter ande-
rem warten Bésewicht Bowser, Urwald-Kénig
Donkey Kong und Game Boy-Fiesling Wario
darauf, freigeschalten zu werden. Die Miihe
lohnt sich — denn immerhin besitzen alle Per-
sonen unterschiedliche Fahigkeiten. Hat der
eine einen besonders harten Schlag, ent-
tduscht der andere mit einem leichten Seit-
wartsdrall — da ist Ausprobieren angesagt.

KLEMPNER-SPORT

Habt Ihr Euch schlieRlich fiir den passen-
den Charakter entschieden, miRt Ihr Euch
noch durch den Modi-Wust arbeiten. Karrie-

resuchtige Konsolen-Golfer steigen umge-
hend in den Tournament-Modus ein: Euer
Spiel wird knallhart gewertet — nur wer ein
Grin mit moglichst wenigen Schidgen been-
det, hat Chancen auf Erfolg und erhalt am
Ende den begehrten Bronze-, Silber- oder
Gold-Pokal. Seid Ihr beim Einlochen jedoch
bereits Uber Par, d.h. habt Ihr mehr Schldge
bendtigt, als erlaubt, gibt's Strafpunkte. Damit
Ihr den Ball unter den gesetzten Bedingungen
also erfolgreich ins Zielloch bugsieren kénnt,
will jeder Schlag wohliiberlegt sein: Aus wel-
cher Richtung blast der Wind? Kommt der Bal
dadurch schief? Zieht der Spieler den Schla-
ger zur Seite? Welcher Schléger ist der richti-
ge? Wo soll der Ball angeschlagen werden?
All diese Fragen miissen vor dem Abschlag
gekldrt werden, wollt |hr nicht schon bald im
unebenen Gelénde feststecken. Flughéhe und
—weite des Balls hdngen entscheidend von
Boden und Schléger ab: Steht |hr im Kiesbett,
werdet [hr mit einem Putter nicht viel ausrich-
ten kénnen — da miRt Ihr schon ordentlich
drauf schlagen, um den Ball wieder aufs Griin
zu beférdern. Bevor |hr aber drauf los bolzt,
solltet Ihr das Areal genau in Augenschein
nehmen: Bei Druck auf die R-Taste seht lhr,
wo der Ball voraussichtlich landen wird. So
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kénnt Ihr von vorneherein vermeiden, den Ball
in ein Sandbett oder ins Wasser zu setzen.
Doch selbst wenn Ihr blindlings nach Irgend-
wo geschlagen habt, geht die Orientierung
nicht verloren: Ein Féhnchen signalisiert, wo
sich das Loch befindet. Habt Ihr Euch schlieR-
lich bis dorthin vorgearbeitet, packt |hr den
Putter aus: Ein sanfter Schlag und der Ball ist
drin — hoffentlich nicht Gber Par!

Wenn Euch der Meisterschafts-Modus zu
langweilig ist, dlrft Ihr Euch auch anderweitig

2] — ] . |
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Wer mit "Mario Golf" allerdings eine ernst-
hafte Simulation des Rasensports erwartet,
wird enttduscht. Nicht nur die Charaktere sind
direkt dem Nintendo-Universum entnommen,
auch die Kurse erinnern an frihere Mario-
Abenteuer. Ob "Toad Highlands®, "Koopa Park”,
"Shy Guy Desert", "Luigi's Garden" oder
"Peach’s Castle" — die Stationen habt |hr alle
schon in vergangenen Jump'n'Runs abgeklap-
pert. Selbst bei den Bildschirm-Symbolen
bleibt's vertraut: Wahrend Geist Boo-Hoo die

«Wer sich an dem kindlichen Ambiente und
den niedlichen Charakteren nicht stort,
erhilt eine unterhaltsame Interpretation
des High-Society-Sports.”

vergnigen: In "Ring Shot" muf der Ball
zusétzlich durch einen oder mehrere Ringe
geschossen werden und in "Speed Golf'
geht's um Geschwindigkeit — je schneller lhr
einen Parcours beendet, desto besser. Gesel-
lige Golfer messen sich mit bis zu drei weite-
1\4 . ren Mitspielern im Match-
. Modus und jingere Nintendo-
Anhanger freuen sich Uber das
g unkomplizierte Mini-Golf. Hier
mURt lhr jede Bahn mit maxi-
mal drei Schlagen absolvie-
ren — andernfalls gibt's
wieder Strafpunkte und
am Ende ‘ne schlechte
Statistik.

Windrichtung angibt, halt Euch Wolkenflieger
Lakitu im "Speed Golf" eine Startampel vor die
Nase. Wer sich an dem kindlichen Ambiente
und den niedlichen Charakteren nicht

stort, erhélt aber dennoch eine unter-
haltsame Interpretation des High-
Society-Sports. Steuerung und
Bedienbarkeit sind ebenso eingéngig

wie unkompliziert — da kénnen sich so
manche "ernsten” Konkurrenzprodukte
noch die eine oder andere Scheibe
abschneiden...l

Die Meinungen unserer

Redakteure findet Ihr auf den

MARIQ GOLF

([ IRrrery

inio Datenaustausch

Ihr seht es bereits an unserem Screenshot:
"Mario Golf" wird auch fiir den Game Boy Color
erscheinen. Aber warum ein nahezu identi-
sches Spiel (mal abgesehen von der Grafik...)
fiir den Handheld kaufen, wenn man bereits die
Nintendo-64-Version besitzt? Ganz einfach:
Neben dem Vorteil der Portabilitat hat die
Sache noch einen ganz hesonderen Clou — Ihr
konnt die Spieldaten der Game-Boy-Version
jetzt auf das Nintendo-64-Modul iibertragen.
Was schon seit langem fiir die "Pokémon"-
Spiele geplant ist, findet erstmals in "Mario
Golf* Anwendung: Mittels "Transfer Pak”, wie
das niitzliche Accessoire heifit, wandern Euer
Score, die Charaktere, etc. direkt vom Game
Boy auf die heimische "GroR-Konsole". Das
innovative Zubehdrteil wird einfach zwischen
die beiden Geréte gestopselt, und schon kin-
nen die Daten flieBen. Also: Unterwegs neue
Rekorde erzielen oder Figuren freispielen, die
gewonnenen Dateien auf das Nintendo 64
iibertragen und zuhause weiterzocken. So
sieht die multimedial vernetzte Hosentaschen-
Zukunft nun mal aus...

Seiten 64 bis 65.

Genre: .......
Spieleranzahl:

.....Fun-Sport Anbieter:

Entwickler

vvaeeoo. Nintendo
Camelot Software
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Text: Benedikt Plass
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M Die Cockpit-Perspektive hat leider keine
Riickspiegel implementiert.
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B Racing
Simulatio

Zur Zeit sieht's fiir Michael Schumacher
wenig rosig aus: Seit seinem Unfall in Silversto-
ne ist der Kerpener in der Punktewertung weit
hinter der Konkurrenz zuriickgefallen. Teamkolle-
ge Eddie Irvine hat die Gunst der Stunde genutzt
und sich klammbheimlich die Pole Position erfah-
ren - Ferrari hat also noch gute Chancen auf den
Weltmeistertitel.

Wenn Ihr wie Schumachers Kollege im
Kampf um die Formel-1-Krone mitmischen wollt,
habt |hr mit Ubi Softs "Racing Simulation 2" jetzt
DIE Gelegenheit.

FORMEL FANTASIA

Wie schon beim PC-Original (erschien Friih-
jahr 1998) und der PlayStation-Version (Test in
Ausgabe 5/99) mURt ihr in "Racing Simulation 2"
(256 MBit-Modul) auf die offizielle FIA-Lizenz ver-
zichten. Zwar kénnt lhr Teams und Fahrer via Edi-
tor auf den neuesten Stand bringen und ansch-
lieRend auf dem Controller Pak verewigen, doch
fanatische Formel-1-Fans kdnnen sich mit dem
Manko nur schwer abfinden. Denn: Der Textur-
Lack der Boliden entspringt einzig und alleine der
Fantasie der Programmierer. Habt |hr die Modifi-
kationen hinter Euch gebracht, geht's an die
Wahl der Steuerung. Das arcade-lastige Handling

eignet sich wunderbar fir ein schnelles Spiel-
chen zwischendurch. Fahrfehler wirken sich hier
weit weniger drastisch aus als bei der realisti-
schen Variante - ein nervoser Lenker-Schlenker,
und lhr findet Euch im néachsten Kiesbett wieder.
Neben dem obligatorischen Zeitrennen (opti-
mal zumn Uben), dem Zweispieler-Duell und ein-
zelnen Grand-Prix-Rennen, toben sich Profis im
"Meisterschafts"™- und "Karriere"-Modus so richtig
aus. Im ersteren entscheidet |hr Euch fiir Euer
Wunschteam und bestreitet in einem Fahrer-Feld
von 22 Teilnehmern die komplette Saison. Die
16 Strecken sind (ibrigens 1:1 Umsetzungen der
realen Pisten - Kenner finden sich gleich zurecht.
Vor dem Start der Meisterschaft (beginnt in
Australien und endet in Japan) selektiert Ihr
einen von drei Schwierigkeitsgraden und
bestimmt den Grad an Realismus: Ob Wetterein-
flisse, Wagenschaden, Rennlange- oder Strafen
- Ihr schneidert "Racing Simulation 2" genau auf
Eure Bedirfnisse zu. Da kann das Rennwochen-
ende ja beginnen: Beim freien Training lernt |hr
die Ticken des jeweiligen Parcours kennen und
findet das optimale Setup flr Euren Flitzer her-
aus. Beim Einstellen von Lenkung, Bremsen,
Getriebeabstufung oder Federung beweist Ihr
hoffentlich ein geschicktes Handchen, denn die




Der NG4-
Konkurrent

Auf dem 64-Bitter ist Nintendos "F1 World
Grand Prix 2" (Test in fun.generation 6/99) das
MaR aller Dinge: Dank der attraktiven Origi-
nal-Lizenz spielt Ihr die komplette 98er-Saison
und erfreut Euch an starker Prdsentation. Das
Expansion Pak unterstiitzt allerdings lediglich
langere Replays - ansonsten braust lhr wie im
Ubi-Soft-Titel nur bei Standard-Auflésung iiber
die Piste. Trotzdem: Der beste Genre-Vertreter
auf Nintendos 64-Bitter und fiir Formel 1-Fans
ein MuB!

H. FRENTZIEN €»

1116.8%
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Qualifikation wartet bereits auf Euch. Der Kampf
um die Startplazierungen (zwdlf Runden) wurde
geschickt geldst: Habt Ihr die Konkurrenz mit
einer besonders guten Zeit eingeschulchtert,
benutzt einfach den integrierten Zeitraffer und
wartet ab, ob Hakkinen (bzw. Zaccitan) und Co.
Euch Ubertrumpfen kénnen. Hat die Meute wie-
der aufgeholt, greift Ihr erneut ins Geschehen
ein und zeigt der CPU-Konkurrenz Euer Heck...

Jetzt wird's ernst - das Rennen um Punkte,
Ruhm und Ehre beginnt. Wer auf Realismus
steht, der legt auf Wunsch die komplette Distanz
zurick (ein reguldres Rennen dauert bis zu 2
Stunden!), Otto-Normal-Fahrer begnigt sich mit
flnf bis zehn Runden.

Nach einer langen Saison steht |hr dann hof-
fentlich auf dem Siegerpodest und nehmt ein
ausgiebiges Champagnerbad - die Strapazen sol-
len schlieflich belohnt werden!

R05:19/22
Runde1s}

Ist Euch der "Meisterschafts’-Modus zu ein-
fach, startet Ihr eine Karriere als unbekanntes
Piloten-Talent. Ab sofort wird's so richtig ernst:
Denn wer nicht bereits eine Vorzeige-Laufbahn
in petto hat, dem flattern auch keine groféen Ver-
tragsangebote ins Haus (und wer sich wie Schu-
mi die meiste Zeit im Krankenbett [limmelt, der
fliegt!) - Ihr miift also nehmen, was da kommit!
Und wie das Leben manchmal so spielt, wollen
Euch zunéchst nur schwache Mannschaften auf-
nehmen. Doch die Herausforderung ist grof3: Je
erfolgreicher |hr seid, desto mehr Aufmerksam-
keit schenken Euch die attraktiveren Teams.
Deshalb gebt |hr bei jedem Rennen Euer Bestes
- nur wer sich anstrengt, dem winken Luxus-
Kontrakte und fette Pramien!

AUSGEREIFTE SIMULATION MIT
LIZENZ-LOGH

Auch wenn Rennspiel-Anhanger dank vieler
Modi und realitdtsgetreuer Umsetzung voll auf
ihre Kosten kommen - ein schaler Nachge-
schmack bleibt dennoch: Bei unseren Test-Fahr-
ten wollte der Funke nicht so recht Uberspringen
- das fehelnde Formel 1-Flair war dran schuld.
Nichtsdestotrotz ist "Racing Simulation 2" eine
attraktive Alternative flir N64-Besitzer: Das Fahr-
verhalten der Vehikel ist realistisch wie nachvoll-
ziehbar zugleich, die Steuerung lafit genligend
Freiraum fir spektakuldre Manover. Vor allem
mit einem Lenkrad a6t sich die fehlende Lizenz

Genre: ...... Anbieter:
Entwickler
Muster: ...

.. .Rennspiel

Spieleranzahl 12

=

Verdffentlichung ....September

"Racing Simulation 2 ist eine attraktive
Alternative fiir N64-Besitzer!"

NEUERSCHEINUNG

gut verschmerzen - aber auch mit dem Analog-
Stick scheucht Ihr die PS-Protzer problemlos
Uber den heilten Asphalt.

Enttduscht hat uns die Grafik: Brausen die
PlayStation-Kollegen Gber hochaufgeldste Poly-
gon-Pisten, mussen sich Nintendo-Raser mit dem
Standard von 320 x 240 Bildpunkten zufrieden
geben - das Expansion Pak wird nicht unterstitzt.
AuRerdem wirken das gesamte Geschehen
auRerst steril - die Enwtickler tapezierten die
Umgebung ausschlieBlich mit tristen Texturen.
Daflir kommt die 3D-Routine nur selten ins
Stocken (z.B. beim dichten Gedrénge des Piloten-
Pulks), und die authentischen Wagenmodelle
erfreuen jeden Formel 1-Fan. Die satten Moto-
rengerausche vermitteln echte Live-Atmosphare,
auch die deutlich akzentuierten Rumble-Effekte
tragen ihren Teil zum runden Gesamteindruck bei.

Wenn |hr hungrig auf eine kompetente Inter-
pretation der Asphalt-Hatz seid und auf pompose
Optik mit QOriginal-Lizenz verzichten kénnt, dann
ist Euer Geld mit “Racing Simulation 2" gut ange-
legt! @

Die Meinungen unserer
Redakteure findet Ihr auf den
Seiten 64 bis 65.
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Acclaim ladt ein ins Reich der Toten:
Seit Monaten geisterte der "Shadow Man"
durch die Videospielpresse und sorgte schon
im Vorfeld fur viel Aufregung. Auch wir ver-
sorgten Euch mit den neuesten Informationen
um den Voodoo-Virtuosen und maltratierten
unsere Teddys mit heiRen Nadeln, Die Baren-
Beschworung hat sich gelohnt: Die N64-Fas-

sung ist in der Redaktions-Gruft eingetroffen -
wir haben uns fiir Euch ins diistere Schatten-
reich gewagt.

Eigentlich geht's Mike LeRoi prachtig: Als
ebenso fauler wie erfolgloser Englischstudent
schiebt er am liebsten eine ruhige Kugel und
widmet sich den angenehmen Seiten des
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C'est ban, Mike, nlcht sehlecht. Aber leh brduche dlle

drel Stucke fur diesen machivollen L'EcliprereZuuber, der
den Schatien Uber diese Welt bringt,

©'est bon, Mike, nicht schicchd, Abar ich brauche dlle
drel Siucke fur diesen machivollen U'Eclipser.Zauber, der
den Schaticn Uber dicse Well bringt.

Lebens. Mikes Motto:
Sex, Drugs 'n’
Rock'n'Roll - die alten
Hippie-ldeale haben es
ihm angetan.

Doch sein lockeres
Leben andert sich von
einem Tag auf den
anderen: Mikes kleiner
Bruder Luke wird kalt-
bliitig ermordet. LeRoi
schwort Rache - er will
den Killer finden und
Vergeltung lben. Von
nun an fihrt Mike ein
rastloses Dasein in der
Unterwelt von New
Orleans und sucht ver-
bissen nach dem Tater.
Bei seinen Ermittlun-
gen lernt er die myste-
riose Agnetta kennen.
Mysterios deshalb, weil
sie sich voll und ganz
der Voodoo-Magie ver-
schrieben hat. Agnetta
(kurz: Nettie) will dem
Verzweifelten helfen: Er
soll seine Seele an
einen Voodoo-Kult ver-
kaufen und so zum
Wanderer zwischen der
Welt der Lebenden und
der Toten werden - zum

"Shadow Man". Mike zégert nicht lange, zu
grof ist sein Rachdurst, als da® er sich diese
Chance nehmen lieRe. Nettie pflanzt dem
furchtlosen Racher ein spirituelles Tattoo in .
die Brust - die machtige Schattenmaske. Die
verleiht ihnrem Trager unglaubliche Krafte, hat
aber einen Haken: Die Schattenmachte kom-
men nur in dunkelster Nacht zum Vorschein -
tagsuber ist der "Shadow Man" also wieder
Mike LeRoi.

So vergeht die Zeit, doch von Lukes Mér-
der fehlt jegliche Spur. Bis Nettie eines nachts
eine schreckliche Vision tberkommt: Der pro-
phetisch vorausgesagte Weltuntergang steht
unmittelbar bevor. Bosewicht Legion will jegli-
chem Leben ein Ende bereiten, seine "apoka-
lyptische Armee" soll die Menschheit vernich-
ten. Der Wahnsinnige bendtigt fir sein diabo-
lisches Heer 120 dunkle Seelen, erst dann
kann er die teuflische Truppe zusammenstel-
len. Fiinf gemeingefahrliche Massenmarder
hat er bereits ins Schattenreich verfrachtet -
die sind die "Vorreiter der Apokalypse". Promi-
Psychopath Jack the Ripper stellt sich Euch
bereits im atmospharischen Intro vor: Unter
den Klangen von Ludwig van Beethovens
‘Mondscheinsonate' rammt sich der Verbre-
cher einen Dolch in den Leib - nur so kann er
in Legions Todes-Armee aufgenommen wer-
den. Jetzt ist es an Euch, als "Shadow Man"
die Welt vor dem Armageddon zu schiitzen -
denn nur lhr kénnt das Schattenreich betre-
ten...
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SHADOW MAN

M Shadow Man duckt sich.

B Shadow Man benutzt
Gegenstand der rechten Hand.

fngeneration | oktober |

in"o ‘Voodoo von A-2

Asson \
Die heilige Rassel der Mambo; eine Kalebasse,
gefiillt mit Samenkornern oder Schlangenknochen
und mit einem lockeren Perlennetz iiberzogen.

Bagi

Inneres Heiligtum des Tempels. Der Raum, in dem
der Altar fiir die Geister steht.

Baka

Ein boser Geist, der oft die Gestalt eines Tieres
annimmt.

Bokor

Stammt von dem Wort Priester. Jemand, der
schwarze Magie und Zauberei als Beruf praktiziert.
Clairin

Preisgiinstiger klarer, weiBer Rum, der in Voodoo-
Ritualen verwendet wird.

Coup l'aire

Ein Luftzauber. Die Wirkung eines magischen Zau-
bers, der Ungliick und Krankheit verursacht.

Coup n‘ame

Ein Seelenzauber. Ein Mittel, um die Seele einer Per-
son auf magische Weise gefangenzunehmen.
Erzulie

Der Geist der Liebe.

Esprit

Die Geister oder Seelen der Toten.

Gad

Ein Schutzzauber. Eine Tatowierung, die in die Haut
geritzt wird, um den Betreffenden vor dem Bésen zu
schiitzen.

Grans Bwa

Der Geist des Waldes.

Gros bon ange

Ein groBer guter Engel, der das riesige Sammel-
becken kosmischer Energie beschwort.

Guede :

Der Geist der Toten.

Hoodoo

Eine Variation des Wortes Voodoo, das im Siiden der
Vereinigten Staaten verbreitet ist.

Kalebasse

Eine Kiirbisflasche, die als Wasserhehalter oder als
zeremonielles GefdR verwendet wird.

Kreolisch
Die Sprache der traditionellen Vodoun-Gesellschaft;
bezeichnet auBBerdem alles, was von Haiti stammt.
Longi

Trompetenschnecke, die - wie eine Trompete — als
Musikinstrument verwendet wird.

Loa

Gottheiten des Vodoun-Glaubens.

Loco

Der Geist der Vegetation.

. Mambo

Voodoo-Priesterin.

Mapou

Der heilige Baum der Vodoun-Religion.

Poudre (poud)

Magisches Pulver.

Rada

Vadoun-Ritus mit Geséngen und Ténzen.

Servi loa

Jemand, der dem Voodoo-Glauben dient.

Sobo

Der Geist des Danners.

Ve've’ !
Symbolische Zeichen, die mit Mehl oder Asche auf
den Boden' gemalt werden, um die Loa zu
beschwiren. Alle Geister haben ihre charakteristi-
schen Ve've'.

Vodoun

Die religisen Prinzipien und Praktiken der haitiani-
schen traditionellen Gesellschaft.

Wanga

Ein magischer Zauber, der fiir selbstsiichtige oder
boswillige Zwecke benutzt wird.

Zombi astral

Ein Aspekt der Seele, verwandelt je nach Belieben
desjenigen, der ihn besetzt hilt.

Zombi cadavre

Eine Leiche, die aus dem Grab heraufbeschworen
und zu Fleisch wird, um als Arbeitssklave zu dienen.
Zombi savane

Ein Ex-Zombie. Einer, der durch die Erde gegangen,
ein Zombie und dann wieder ein Lebender geworden

ist.




B Agil: “Shadow Man" halt sich automatisch an Felsvor-
spriingen fast.

Acclaims Voodoo-Spektakel ist ein dreidi-
mensionales Abenteuer in bester "Tomb Rai-
der’-Manier. Doch wo Ms. Croft die mannli-
chen Spieler mit ihrer astronomischen Ober-
weite entzickt, kommt der "Shadow Man" mit

M "Shadow Man" in ﬂedrﬁngnis: Einer der Massenmir-
der fordert Euch zum "Deathmatch”-Duell heraus.

lich warten 120 dunkle Seelen darauf, von
Euch erlost zu werden. Wahrend 115 von
ihnen ihr Dasein im Schattenreich fristen und
hollisch gut versteckt sind, sind die flinf Serien-
Killer weniger leicht aufzustébern. Doch verra-
ten wir an dieser Stelle nicht zu viel, schlieflich
sollt Ihr ahnlich spannende Stunden im Jen-

"Shadow Man ist ein atmosphirisches

einer coolen Sonnenbrille daher. Aufierdem ist
er stolzer Besitzer einer Schattenwaffe: Mit
grellgrinen Blitzen rlickt ihr der Brut des Bosen
auf die Polygon-Pelle. Je langer |hr die
Wumme aufladet, desto ergiebiger ist der
Laserstrahl. Aufterdem hat die Voodoo-Knarre
einen unbegrenzten Energievorrat - Ihr seid bei
Eurem Ausflug ins Jenseits also stets kampf-
bereit. Die Schattenknarre kénnt lhr - wie der
Name schon sagt - nur im Schattenreich benut-
zen, seid Ihr wieder unter den Lebenden, wird
aus der einstigen Wunder-Waffe eine popelige
Pistole mit geringer Durchschlagskraft. Aber
Euer Auftrag beginnt im Jenseits - Torwéachter
Jaunty erwartet Euch bereits am Scheideweg
zur Holle...

In den ersten Spielminuten solltet |hr Euch
ruhig etwas Zeit lassen und Euch mit der
Steuerung des "Shadow Man' vertraut machen
(siehe Bewegungserklarung). Ist die anfangs
noch etwas gewohnungshedurftig, manovriert
Ihr Euren Voodoo-Krieger nach den ersten
Kéampfen geschickt durch die weitlaufigen 3D-
Areale. Und das ist auch bitter notig - schliefs-

Meisterwerk.”
seits verbringen wie wir. Die einzelnen
Abschnitte des Totenreichs erreicht Ihr durch
spezielle Portale, die Schattentore. Aber stellt
Euch das nicht zu leicht vor: Jede Pforte ver-
langt ein gewisses Mald an Schattenkraften -
ist Euer "Shadow Level" nicht hoch genug,
bleibt Euch der Zugang zur néchsten Sektion
verwehrt. Deshalb heifdt Eure Devise: Seelen
sammeln, Seelen sammeln und nochmals See-
len sammeln. Denn: Je mehr Geister |hr in
Eurer Voodoo-Tasche hortet, desto schneller
steigt Eure Schattenkraft. Habt |hr genug dun-
kle Seelen gefunden, kehrt einfach zu dem ver-
schlossenen Tor zurlick und knackt es mit der
frisch erlangten Power. Was sich hier so simpel
liest, ist im disteren "Shadow Man"-Universum
ungleich schwerer. Die dunklen Seelen haben
sich an den unmaoglichsten und unheimlichsten
Orten versteckt. Um die zu finden, muft lhr
immer geistesgegenwartig sein. Habt |hr
erwartet, der Ausflug in die Totenwelt wird ein
Kinderspiel? Von wegen! Der Herrscher der
Unterwelt hat sein Reich mit fiesen Fallen und
allerlei Hindernissen ausstaffiert - Euch wird

A v e o
miifit Ihr sechs Schalter finden, um auf die gegenii-
berliegende Seite zu gelangen.

M Der "Shadow Man" kanﬁ unter Wasser atmen - Ihr
konnt die feuchte Umgebung in aller Ruhe inspizieren.

alles abverlangt. Da tauchen gahnende Abgriin-
de wie aus dem Nichts vor Euch auf, schnellen
todbringende Feuer-Fontanen aus dem Boden
oder hindern Euch kochende Lavabache am
Weiterkommen. Und nebenher wird auch noch
Eure Geschicklichkeit auf die Probe gestellt: In
einigen Abschnitten hiipft lhr wie in traditionel-
len Jump'n'Runs von einer Plattform zur nach-
sten, immer darauf bedacht, nicht in eine tiefe
Schlucht zu fallen. Wer bei den Sprung-
Sequenzen die Steuerung noch nicht verinner-
licht hat, kann sich auf deftige Frusterlebnisse
einstellen. Zwar hat der "Shadow Man" unend-
lich viele "Continues’ in petto - die jeweilige
Passage muRt Ihr trotzdem von vorne begin-
nen. Und als ob die ganzen Gefahren Eure Ner-
ven nicht schon genug strapazieren, muRt thr
auch noch furchtlos den Schergen des holli-
schen Imperators entgegentreten: Hinter jeder
Ecke lauern faulige Zombies, grunzende
Schweine (mit zwei Képfen!) oder hungrige
Hollen-Hunde. Ihr habt immer viel zu tun. Beim
Design der Ungetlme lieken die Entwickler
ihrer Kreativitat freien Lauf, selten haben wir
dermalten skurrile Monster-Mutationen wie in
"Shadow Man" gemeuchelt. Damit das Gegner-
Eliminieren besonders viel Spald macht, findet
Ihr - ein wachsames Auge vorausgesetzt -
neue und effektivere Waffen. So brutzelt Ihr
die Bestien mit dem Asson, einem Voodoo-
Flammenwerfer aus edlem Holz, oder zersabelt
sie mit der scharfen Klinge des Baton. Neben
den Voodoo-Waffen entdeckt |hr auch “norma-
le" Waffen wie ein Maschinengewehr - schlief3-
lich muld sich der "Shadow Man" in der realen
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SHADOW MAN

1989

Welt als schwachelnder Mike LeRoi zur Wehr
setzen. Stichwort schwachelnd: Geht Euch mal
wieder die Puste aus, erledigt Ihr entweder
eine Hollenkreatur via Schattenwaffe oder zer-
schiefldt herumstehende Vasen und Holzkisten -
in beiden Fallen freut Ihr Euch Gber spirituelle
Energiekugeln. Ubrigens: Per Druck auf die

obere C-Taste sondiert Ihr die Umgebung aus
der Ego-Perspektive und bekampft auf Wunsch
Eure Feinde per Fadenkreuz. Der Nachteil der
Ich-Ansicht: Wahrend Ihr Euren Widersachern
einheizt, kann sich der "Shadow Man" nicht von
der Stelle riihren - und lhr steckt selbst den
einen oder anderen Treffer ein.

“Shadow Man" ist non-linear aufgebaut: Um
an manche dunkle Seelen zu gelangen, muft
Ihr erst ein bestimmtes "Shadow Level"
erreicht haben oder eine spezielle Fahigkeit
beherrschen - erst dann gelangt |hr selbst an
verborgenste Platze. Kein Problem mit einem
Voodoo-Tattoo: Habt Ihr eins der drei "Gads®
gefunden, bekommt lhr eine geheimnisvolle
Téatowierung verpal3t. Die dient jedoch nicht
dem Korperkult, sondern ist unabdingbar fur
das erfolgreiche Abselvieren von "Shadow
Man'. Beispiel: Vor Euch liegt ein Weg - und in
der Ferne seht |hr schon eine heil? ersehnte

Seele vor sich hinschlummern. Das Problem:
Der Weg besteht aus glihenden Kohlen. Eine
kurze Berlihrung und der "Shadow Man"
vebrennt sich gehorig die File - und ihr muRt
den Abschnitt wieder ganz von vorne begin-
nen. Die Losung: Erst mit dem "Gad Marcher”
(franz. fUr laufen) konnt Ihr diese Stelle bewilti-

gen - doch das Zauber-Tattoo muf erst einmal
gefunden werden.

Damit Ihr jederzeit die einzelnen Schatten-
reich-Sektionen erreichen kénnt, benutzt Ihr
einen knuddeligen Teddybéren als Teleporter.
Der ist Euer letztes Andenken an Euren Bruder
Luke und von Nettie mit Voodo-Zauber gefiit-
tert worden. Mft Ihr mal wieder schnell von
einem Ort zum anderen gelangen, gentigt ein
Druck auf den Barenbauch: "Shadow Man" ver-
schwindet in einer spektakularen Verwand-
lungssequenz in einem gleilRenden Lichtkegel
und findet sich am gewiinschten Ort wieder.
Doch auch diese Prozedur erspart Euch lange
Laufwege nicht. Das liegt vor allem an der
enormen Grofie der einzelnen Schattenwelt-
Abschnitte. Nicht selten verliert Ihr Euch in den
gewaltigen Hohlenkomplexen - klaustrophobi-
sche Naturen erstarren vor Angst vor dem hei-
mischen Fernseher.

Kehrt Ihr in bereits monster-gereinigte
Gegenden zurlick, leidet die ansonsten dichte
Atmosphaére: |hr seid ausschlieflich mit der
Suche nach Seelen, Schaltern oder Schattento-



y

B Aus der Ego-Perspektive verschafft Ihr Euch einen
Uberblick iiber die riesigen Areale.

ren beschéftigt - und wer die nicht gleich fin-
det, verliert ruckzuck die Geduld. "Shadow
Man" lebt weniger von seiner Action, als von
den verzwickten Ratseln (Unser Tip: Schaut
regelmaRig in die Tarotkarten!) und der beein-
druckenden Architektur seiner 3D-Welt.

ABENTEUER-HIT MIT LANGEN

"Shadow Man" ist ein atmosphaérisches Mei-
sterwerk: Die abwechslungsreiche Optik zieht
Euch regelrecht in das Reich der Toten. Jeder
Abschnitt sieht anders aus als der vorherige,
immer wieder werdet |hr von neuen Grafik-
Themen Uberrascht. Besitzer der 4MB-Erweite-
rung kommen in den Genuf hochaufgeldster
Voodoo-Szenarien, doch auch in Lo-Res konnte
uns die lguana-Entwicklung noch gefallen. Nur
die sparlichen Animationen des "Shadow Man"
geben Anlal zur Kritik: Jede Bewegung sieht
gleich aus - wir hatten uns etwas mehr
Lebendigkeit gewunscht!

Dafir hat uns die Musik (iberzeugt: Sie
setzt zwar nur an bestimmten Stellen ein, doch
dann wird die Stimmung gleich um ein Vielfa-
ches gesteigert. Betretet |hr z.B. die "Cathedral
of Pain", setzen dramatische Monchsgesange
ein und die Spannung steigt ins UnermeRliche.
Findet Ihr dann noch die abgetrennten Leiber
der Massenmorder (mehr wird nicht verraten!),
fuhlt Ihr Euch wie der Protagonist eines Horror-
Streifens. Gepaart mit der hervorragenden
deutschen Sprachausgabe (, Shadow Man":
Sprecher von Samuel L. Jackson, Nettie:
Whoopie Goldberg, Legion: Jack Nicholson)
kommt echtes Film-Flair auf. AuRerdem posi-

I Makaber: In der "Cathedral of Pain” trefft lhr auf die verstimmelten Leichname
der Massenmarder.

B Um hier weiterzukommen, hendtigt Ihr das "Gad tou-
_cher"-Tattoo - erst dann kann "Shadow Man" den heiBen
Block nach vorne schieben.

M Feuer-Fontédnen sind noch harmiose Hindernisse...

tiv: Die Architektur der "Shadow Man"-\Welt

setzt auf dem N64 neue MalRstabe - nur Zelda:
Ocarina of Time" hat da noch mehr zu bieten.
Immer wieder entdeckt Ihr neue Wege, Tun-

. nel oder Schattentore - vor

2 allem suchfreudige Spieler
werden ihre helle Freude haben. Uns war

die Voodoo-Welt manchmal schon zu grof3

- da lhr ohne Kartenfunktion auskommen

muft, ist ein gutes Erinnerungsvermaogen

von Vorteil. Zwar liegt dem Spiel ein Uber-
sichts-Plan des "Shadow Man'"-Kontinents

bei, doch die verschlungenen Pfade in den
einzelnen Arealen miifdt ihr schon selbst
auskundschaften. Ein dickes Lob gibt's flr

die Mdoglichkeit, jederzeit und beliebig oft
abzuspeichern. Zwar miifét lhr jede Passa-

ge von vorne beginnen, doch bereits gefunde-

ne Seelen und Gegenstéande bleiben Euch

erhalten.

‘Shadow Man" ist ein gruseliges Action-

Adventure flir ebenso geduldige wie ausdau-

ernde Spieler - flr Euren Rachefeldzug solltet

Ilhr mindestes 50 Stunden Spielzeit einplanen.

Unsere Meinung: Acclaims "Soul Reaver'-Ant-

wort ist der ideale Titel flr N64- .
Abenteurer mit der nétigen Porti- _
on Beharrlichkeit! M ;
Die Meinungen un

= .

teure findet

Ihr auf den

Seiten HI-SCOEE

64 bis B5.
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Text: Andreas Ulrich

L,
M Mit Kombinationen aus Schoulderbuttons
und dem Joystick entlockt Ihr den Piloten
imposante Stunts.

B Auf untefschiedlichﬁgﬂodanhelégen rea-
giert Euer Kettenantrieb anders — mal rutscht
Ihr davon, mal verliert lhr Geschwindigkeit.

.lith. u Sc
kugeln als erster iiberrollt, bekommt 100
I Punkte.

i Um die Kurven enerzu nahman,driicin.lhr
beim Lenken gleichzeitig R1 oder L1.

38 fingeneralion | oktober | 1999

i ] Sled‘Stor-m

Sommer ade - die Blatter farben sich rot,
die Nachte werden langer und das erste Win-
tersportspiel liegt auf dem Schreibtisch. Elec-
tronic Arts ladt Euch ein, am frostigen "Sled
Storm™-Rennspielspal teilzunehmen. Die
"Sleds" bestehen aus einem langlichen Vor-
bau, der auf Skiern gelagert ist. Unter der Sitz-
bank arbeitet ein Kettenantrieb, der fir den
ndtigen Schub sorgt. Die Maschinen sind
sozusagen das Pendant zu den Sommer Jet
Skis von "Jet Moto".

gen, was er drauf hat. Sprungschanzen laden
zu spektakuldren Stunts ein, die mit Punkten
belohnt werden. Ein geschickter Pilot beein-
druckt die Punktrichter mit riskanten
Mandvern: Mutig legt er (oder sie) sich im
Flug auf die Sitzbank oder streckt beide Beine
auf einer Seite des Sleds in die Luft. Solche
Mandver werden mit bis zu 1000 Punkten
belohnt. Angsthasen bringen nicht mehr
zustande, als den Kopf nach hinten zu drehen
oder die FliRe vom Trittbrett zu nehmen. Aber

"Sled Storm" ist ein spektakulires Rennen, in
dem Euch nichts geschenkt wird"

Bevor |hr durch die Landschaft brettert,
waéhlt Ihr einen Rennmodus: Im "Quick Race"
sucht Ihr Euch einen von vier Kursen aus und
liefert Euch dort gegen drei CPU- Konkurren-
ten spannende Gefechte. Aber die eigentliche
Herausforderung von "Sled Storm" ist der
‘Championship’-Modus: Hier entscheidet |hr
Euch fur einen von sechs Haudegen: Pilot und
Sled werden immer nur zusammen angebo-
ten — die Parchen unterscheiden sich in den
Kategorien Hichstgeschwindigkeit, Beschleu-
nigung, Handling, Stabilitat und Tricks. Fir die
ersten vier Eigenschaften ist die Technik ver-
antwortlich, fur die Tricks muf® der Fahrer zei-

sogar dafir gibt's ein paar Zahler - allerdings
keinen hohen Pauschalbetrag, vielmehr ist die
Punktzahl von der Dauer der Darbietung
abhéngig. Ubrigens - wer stindig die gleichen
Kunststiicke vorfiihrt, bekommt mit jedem
mal weniger Lohn dafiir. Hitet Euch auRer-
dem davor, zu lange auf den Stunt-Knopf zu
driicken - wer bei der Landung die Hande
nicht wieder am Lenker hat, wird sein weilRes
Wunder erleben: In einer Pulverschneewolke
grébt sich Euer Schlitten in den frostigen
Boden und Euer Pilot liegt einige Sekunden
benommen im Schnee. Als ob ein solcher
Abstieg nicht schon Strafe genug ist, will nun



auch der Motor erst wieder in Gang gebracht
werden. Dreimal mul} der Fahrer an der
Anlassleine (wie beim Benzinrasenmaher
zuhause) reifden, bis der Motor wieder Laut
gibt.

"SLEDS" AUS DEM BAUKASTEN

Dieses Unding kénnt lhr im "Champion-
ship" Modus aber beseitigen: Bevor der Start-
schul fallt, besucht Ihr den 6rtlichen Fach-
handler und frisiert die Kiste auf. Hochwerti-
gere Kufen lassen Euch auch im Tiefschnee
nicht versinken, eine bessere Ziindanlage
bringt den Motor nach einem Sturz schneller
wieder zum Laufen und eine scharfere

nur Frust und den Verlust eines von drei Con-
tinues. Sind die ersten vier Strecken gewon-
nen, werdet |hr auf weitere vier Pisten losge-
lassen.

QUERFELDEIN ODER RENNPISTE

Die Kurse teilen sich in zwei Gruppen: Im
‘Super Snowecross” heizt Ihr entlang einer fest
abgesteckten Bahn — Fangzdune und Banden
verhindern, daf3 lhr neben der Piste entlang
donnert. Anders im "Open Mountain" Wettbe-
werb: Querfeldein knattert |hr durch den Wald
und genielt einen gréleren Freiraum bei der
Wahl Eurer Ideallinie. Links am Baum vorbei,
rechts um die Schneewehe herum und mit

NEUIERSCHEINUNG

mann mit dem Bob zu Uberfahren wird mit
100 Zahlern honoriert, und wer gar durch eine
Eiswand bricht, bekommt 500 Punkte gutge-
schrieben. Am Ende wird abgerechnet: Der
Sieg im ersten Rennen ist 500 Dollar wert, im
zweiten gibt's schon 1000 Dollar Prémie.
Dazu kommen noch jeweils ein Dollar fiir
zehn Stunt-Punkte. Mit dem Preisgeld geht's
zurlick in den Shop, wo neue Teile an den
Schlitten montiert werden.

Technisch kann "Sled Storm" nicht mit dem
brillantem "Wip3out" oder "Killer Loop" konkur-
rieren. Der Horizont poppt deutlich sichtbar
ins Bild, und die grob aufgelésten Texturen
hinterlassen ein wenig befriedigendes Bild auf

"Der Zweite ist der erste Verlierer - nur der Sieg zdhit"

Antriebskette beifdt sich auch durch Glatteis-
pisten und grébt sich durch tiefsten Pulver-
schnee, ohne dal? |hr dabei an Geschwindig-
keit einbult.

Das zuséatzliche Equipment habt Ihr auch
bitter nétig, wollt lhr als erster die drei Run-
den beenden. Eure Gegner bleiben Euch
immer dicht auf den Fersen — einen sicheren
Vorsprung herauszufahren, ist praktisch
unmoglich. Besonders fatal ist ein Sturz kurz
vor dem Ende: Aus der Fuhrungsposition wird
dann schnell der letzte Platz — zum Einholen
der Konkurrenten bleibt keine Zeit mehr. Der
Zweite ist der erste Verlierer: Nur wer sich
den Lorbeerkranz des Gewinners abholt,
bekommt die Startgenehmigung fir die nach-
ste Piste. Fir die anderen Plazierungen gibt’s

einem gewagten Satz (iber den Hligel - wer
wagt, gewinnt! Habt immer ein Auge darauf,
wie die CPU-Piloten den Kurs handhaben - oft
verraten sie Euch, wo eine verborgene Abkdr-
zung zu finden ist. Riskante Manéver werden
belohnt: Wer mutig die Treppe der Skihltte
nach oben donnert und auf der Terrasse durch
das Geldnder bricht, spart sich die regulare
Schikane und gewinnt ein paar Sekunden Zeit.
Vielleicht springt dabei auch noch ein gewalti-
ger Satz zurlick auf die Bahn heraus - nutzt
die Flugzeit, um mit einem Stunt ein paar
zusétzliche Punkte zu hamstern. Gnadenloser
Fahrstil wird belohnt: Fiir niedergemahte
Wegweiser gibt es 50 Punkte, einen Schnee-

Genre: .

Spieleranzahl:
Veroffentlichung:

Anbieter:
Entwickler
Muster: ...

. .Rennspiel

September

den Polygonen - trotzdem ist’s als Genre-Ein-
stand ein ordentliches Stiick Spielspal’. Unse-
re Empfehlung: Wer sich flir wintersportliches
Treiben der extremen Art begeistern kann und
auch ein paar fiese Stunt-Mandver nicht
scheut, der ist gut bedient. Prasentation und
Steuerung sind nicht eben ausgefeilt - aber in
Ermangelung besserer Alternati-
ven ist's dennoch eine lohnende
Investition. B

Die Meinungen unserer
Redakteure findet lhr auf den
Seiten 64 bis 65.

Electronic Arts
Electronic A
Electronic Arts
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Text: Daniel Johannes
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Auf Deutschlands StraRen werden jahr-
lich etwa 500.000 Igel iiberfahren... \Warum
ist Sonic bislang nicht unter die Rader g
men? Die Antwort ist klar: Der Videospiel-Igel
ist einfach zu schnelll Und wéhrend sich

er mit Grauen abwenden, flitzt
n durch

in 34. Bildschirm-Abenteuer {(samtliche Spie-
le um die Sonic-Familie mitgezahlt). An Agilitat
hat das flinke Kerlchen auch auf dem Dream-
cast kein bikchen eingebiifit: Sonic rast, rollt
und rotiert wie vor neun Jahren auf dem Mega
Drive — nur wesentlich schneller und beein-
druckender! Das Zauberwort heil%t 128 Bit'!
Segas Vorzeige-Held hat also keine Tauchstun-
den im Jungbrunnen genommen, sondern
geballte CPU-Power macht den stacheligen

uger so fit. Mit derartiger Jump’'n’Run-Kost
im Gepéck ist Sega ja bestens vorbereitet fiir
den Europa-Launch der neuesten Hardware.
Doch welche Qualitaten besitzt "Sonic Adven-
ture" wirklich? Unser Test verrét's!

KOm-

B Sonic Adventure

EPILEPSIE-WARNUNG!

\ Pummel-Kle 2r Mario hat auch
dessen Erzkonkurrent Sonic h all den Jah-
ren noch immer mit den gleichen Problemen
zu kdmpfen: Der fiese Dr. Robotnik 18Rt par-
tout nicht locker und versucht na NIe VO,
die mysteri ‘Chaos Emera an sich zu
reiffen. Und v ich der durchgeknalite Pro-
fessor in den wirren Kopf gesetzt hat, das
zieht er auch durch - auf Biegen und Bre-
chen! Doch geht die Ubelta‘ter—ﬂechmlng wie
immer nur auf, wenn lhr das zulaRt — un s
kann natlrlich nicht angehen! Ohne lange zu
fackeln, macht Euer blaues Konterfei gegen
seinen Kontrahenten mobil: |hr versucht, dem
verrickten Wissenschaftler zuvorzukommen
und die begehrten Smaragde einzuheimsen,
bevor er sie in die Finger kriegt. Allerdings ist
das leichter gesagt als getan: Denn wer auch
immer die Edelsteine versteckt hat — er hat
sich die tollsten Platze ausgesucht. Ob in lufti-
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into Der Igel - ein

stacheliges Kerichen

Jeder kennt ihn, jeder liebt ihn, aber trotzdem
bekommt man den niedlichen Sauger nur sel-
ten zu Gesicht — und wenn, dann liegt er meist
plattgefahren auf der StraBe. Ein schrecklicher
Zustand! Wer das kleine Tierchen aber quick-
lebendig beobachten will, der muB sich auf die
Lauer legen; SchlieBlich ist der Igel nachtak-
tiv, und verlafB3t tagsiiber nur selten den siche-
ren Bau. Er erndhrt sich ausschlieBlich von
Insekten  (Kafer, Regenwiirmer, etc.),
Schnecken und Spinnen - altes Ohst oder
Gemiise verschméht der Fleischiresser hinge-
gen. Und Vorsicht: Gebt dem Tier auf keinen
Fall Milch!! Die Folge sind hartndckige Ver-
dauungsprobleme und bei iiberméRigem Ver-
zehr sogar der Tod. Doch bei richtiger
Ernahrung entwickelt sich der Igel prichtig:
Ein ausgewachsenes Tier bringt zwischen 800
und 1500 Gramm auf die Waage und wird bis zu
28 cm groB. AuBerdem besitzt der Igel etwa
6000 bis 8000 Stacheln — da hat sich schon so
mancher neugieriger Hund eine blutige Nase

“Ahhh, 14lll |, Eipe Ver‘wandlung'
Has#t bu dds gesehen?

b. 46:‘!‘-\

kommt viel herum. Die Fantasy-Schauplétze
sind dabei der ideale Tummelplatz fir den
hyperaktiven Teenie-Igel: Flitzt Uber maleri-
sche Strandpromenaden, macht einen Aus-
flug ins Gebirge oder hetzt durch futuristische
StraRenschluchten — Euer Stachelheld mit
den Turnschuhen macht niemals schlapp! In
seinem jingsten Abenteuer hat Sonic offen-
bar den Turbo eingeschaltet, denn selbst die

"Wenn der flinke lIgel

NEUERSCHEINUNG

SONIC ADVENTURE

Das Geheimnis des Erfolgs ist nicht etwa
Eure blitzschnelle Reaktion (freilich bendtigt
Ihr die mehr als alles andere in "Sonic Adven-
ture"), vielmehr bringt Euch der Computer oft
Uber schwierige Stellen hinweg. Hierbei han-
delt es sich aber keineswegs um eine Art
Autopilot oder eine Hilfsoption fiir
Jump’'n’Run-Anfanger... Nur wird Sonic eben
haufig ohne Euer Zutun durch die Gegend

iiber den Bildschirm

flitzt, bleibt Euch fast das Herz stehen.”

abgefahrensten Level-Architekturen bringen
den Igel nicht zum Kapitulieren. Im Gegen-
teil: Der gewitzte Flitzer setzt stets noch
eine Akrobatik-Einlage obendrauf. Selbst
nach ausgiebigem Looping-Marathon (unsere
Bildserie am unteren Seitenrand zeigt das
abgefahrene Level-Design) zeigt Euer Prota-
gonist keinerlei Ermidungserscheinungen.
Weiter geht’s in engen Tunnels: Hier lauft
Sonic sogar an der Decke — (ibel wird's dem
aufmipfigen Punk dabei nicht. Und wéahrend
lhr so Uber die wahnsinnigen Geschwindig-
keiten staunt, in denen |hr durch die
Abschnitte fetzt, wundert |hr Euch ganz
nebenbei, wie lhr das alles heil (bersteht.

geschleudert: Springt lhr beispielsweise auf
einen Bumper {lhr kennt die Dinger vom Flip-
pern!), werdet |hr automatisch im Zick-Zack
funf Etagen nach oben katapultiert, ohne daf
Ihr auch nur einen Knopf driicken oder gar
die Richtung bestimmen mfRt. So fit Euer
Igel also auch ist, oft wird er zum Spielball
der Mechanik - und die rasanten, nahezu
uniiberschaubaren Action-Einlagen laufen in
Wahrheit stellenweise von selbst ab. Doch
tut das dem Spielspal® keinen Abbruch! Im
Gegenteil: Schon nach kurzer Zeit werdet |hr
regelrecht slichtig nach den pfeilschnellen
Renn- und Sprungsequenzen. Wenn |hr auch
oft willklrlich durch die Lifte geworfen wer-
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SONIC ADVENTURE

info Die Charaktere

4~ . Sonic the Hedgehog
2 Der Held des Spiels und Dr. Robot-

n niks schlimmster Alptraum. Mit
d;, .’ \ Uberschallgeschwindigkeit, Wir-

’_" \ belattacke und "Light Speed"-
b"’fé Y ] Schuhen macht er seinen Gegnern
die Hille heiB.

o Miles "Tails" Prower
‘ > Sonics bester Freund ist ein Mei-
' ster der Liifte: Mit seinen zwei
Rotor-Schwénzen fliegt der flin-
ke Fuchs in windige Hohen. Am Boden
verteidigt sich Tails wie sein stacheliger
Kumpel mit einer Wirbelattacke.

=S

Knuckles the Echidna i
/’\Auch Knuckles will hoch hin-
. aus: er benutzt seine iiberdimen-

sionierten Hande, um an Wén-
den hochzuklettern. Der ideale

- | | Charakter, um an schwer
{ J erreichbare Orte zu gelangen.
A\
Amy Rose
Die Igel-
Dame konnte
eigentlich
' G Sonics Freundin
sein - ist sie
aber nicht! Ihren
ersten Auftritt hatte
die SiiBe in "Sonic
CD" (Mega CD),

wo sie von Euch gerettet
werden muBte.

%

N

Big the Cat § ¥
’ Na, das ist aber 0
A

mal ein groBes

A "“Adrenalinschiibe gibt's in Sonic Adventure
) am laufenden Band."

Schmusekatz-

chen! Der

Y dickeKater N |
erinnert rein

optisch ein wenig an det, Sekundenbruchteile spater miflt Ihr einer Kugel zusammen. Allerdings kauert |hr

Cait Sith aus “Final wieder reagieren und den lgel weiter steu- dabei nicht abwartend in der Ecke (in der
Fantasy VII", hat aher

st niCHECIeT R ot ern. Und schlieBlich bestimmt lhr immer Hoffnung, der Feind zieht weiter), sondern Ihr
'\ Spielzeugroboter aus dem Rol- noch selbst, welchen Abhang lhr als nach- stlrzt Euch als wild rotierender Stachelball auf

lenspiel gemein. Wozu er wohl stes hinunter rast oder von welchem Tram- den Gegner. Sonic setzt die raffinierte Attacke
seine Angelrute braucht?

-

s

che Dienste. [ )] ) \
-

L

polin Ihr in die Luft geschleudert werden wie gewohnt aus der Luft ein: Springt |hr in
E-102 “Gamma® %4 — / wollt, die Héhe und driickt erneut den Sprung-

- vz sy 4 & .
b mb“s::;humpamam 7 7 Knopf, knallt |hr automatisch auf den Angrei-
den ersten Blick zwar nicht B ~ 'I'llTlll Blllll! fer. Der dankt es Euch mit einem freundlichen

» optimal zu der kunterbunten i a e Beim simplen Rennen und Springen "Zerplatzer® — und ganz nebenbei kommt noch
Thor-Sigpe; Istst it seiney .. . 2 ‘\ ) ).»"’ bleibt's aber nicht - in den abwechslungsrei-  ein stiRes Tierchen zum Vorschein. Mit jedem
gewaltigen Laser-Pistole und Q o 4 ; e :
enormar Stirke aber hiltiei- _\( %% chen Levels werden Euch noch ganz andere vernichteten Gegner befreit Ihr ndmlich einen

\“%‘5 & “% halsbrecherische Aktionen abverlangt. Hef- kleinen Plischfreund — sammelt die putzigen
N\ tet Euch an startende Raketen, haltet Euch Viecher ein und bringt sie im stadtischen

NN
’2@7’?; ‘/7}
\

A‘ PN \ an einem Helikopter fest oder rast via Seil- Hotel unter. Kein Witz! Genau dorthin gelangt
; (i s B bahnin die Tiefe — Adrenalinschiibe gibt's Ihr nédmlich nach Beenden des ersten Levels.
."-,, & \@ in "Sonic Adventure' am laufenden Band. Ahnlich wie in "Super Mario 64" fungiert die
: Aber Achtung: Ganz ungestért kénnt [hr Stadt als Oberwelt: Von hier aus betretet |hr
\J/ 9 auch nicht in den weitraumigen Arealen dann die Haupt-Level (in Sonics Szenario sind
( W : — herumtollen. Dr. Robotniks Schergen es zehn) oder weitere Areale, die wiederum in

ruhen nicht, und machen Euch bei aller Turne-  die eigentlichen Level fihren. Ehe Ihr in den
rei noch das Igelleben schwer. Doch fiir sol- Action-Stages also die Videospiel-Sau rauslas-

7 che Félle hat Sonic die richtige Verteidigung sen kénnt, muft Ihr ein wenig Forscherarbeit
Sopies owiger Gogon: parat: Auf Knopfdruck rollt sich der aufgedreh-  leisten. "Sonic Adventure’ in die Kategorie
spieler wird ebenso

wenig miide wie der te Stachler ganz wie im echten Tierleben zu "Action-Adventure” einzuordnen, ware Uber-
blaue Igel. Der verriickte
S———" Wissenschaftler hat sich
der Jagd nach den Chaos Eme-

ralds verschrieben. Ob er die wertvollen Klun-
ker jemals einheimsen wird...?

Dr. Robotnik
alias Eggman
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i“to Zuchtprogramm auf

trieben, aber immerhin fuhrt [hr ganz im Stil
dieses Genres Unterhaltungen mit der Bevol-
kerung und l6st so manches Mini-Puzzle.
Auch findet |hr mit der Zeit zusétzliche Ausri-
stungsgegenstadnde. Mit Hilfe der "Light-
Speed'-Schuhe vollfiihrt Sonic als Kugel ganz
neue Leistungen: Ladet |hr Euren blauen Ball
lange genug auf, schnellt der mit Lichtge-
schwindigkeit in ungeahnte Héhen. Doch bei
aller Move-Vielfalt bleibt auch der Hintergrund
nicht aufden vor. Zahlreiche Zwischensequen-
zen treiben die Story voran: Nach Absolvieren

ofteren auch auf vollig neue Level, die Ihr bei-
spielsweise mit Sonic nicht zu Gesicht
bekommen habt. Erneut spielen lohnt sich
also!

Nach ausgiebiger Plauderei geht's jeden-
falls direkt ins néchste Level. Sind die Gegner
anfangs noch recht trége und einfach zu
besiegen, werden die Widersacher spater
schon zéher. Wo anfangs noch ein simpler
Hopser genligte, um den Feind ins Reich der
Digi-Traume zu befordern, da mul? in héheren
Levels schon mehrmals auf die Roboter-Riibe

"Kein anderes Jump'n’Run ist so rasant!"

eines Abschnitts gibt's meistens eine Cut-
Scene und kurze Dialoge mit Freund oder
Feind. Nach und nach trefft Ihr ndmlich so
manchen alten Bekannten: Einmal aufge-
splrt, konnt Ihr auch in die Haut von bekann-
ten Charakteren wie Tails, Knuckles oder
Amy schliipfen. Allerdings kénnt |hr nicht
wiéhrend eines laufenden Spiels beliebig die
Identitdt wechseln — um mit den anderen
Figuren an den Start gehen zu kénnen, muft
Ihr schon ein heues Abenteuer starten. Damit
es nicht zu eintdnig wird, warten die neuen
Figuren nicht nur mit individuellen Moves auf
- in den alternativen Abenteuern stof3t |hr des

gesprungen werden. PaBt also auf, dafl® Ihr
immer gentigend Ringe im Gepéck habt - die
guldenen Reifen liegen tberall verstreut in
den Action-Abschnitten herum. In alter
*Sonic'-Tradition schiitzen Euch die funkeln-
den Objekte vor dem verfrithten Bildschirm-
Tod: Kollidiert Ihr im Eifer des Gefechts mal
mit einem Gegner oder stolpert Uber ein Hin-
dernis, fallt Euch der gesamte Ringvorrat aus
der imaginaren Hosentasche — trifft Euch der
Feind dann noch ein zweites Mal, verliert |hr
ein Leben. Ohne Ringe seid lhr also hilflos -
sammelt deshalb immer genligend davon ein.
Neben aufregenden Gefechten mit mechani-

dem VMS

Wer sich fiir Tamagotchi, Furby und AIBO
begeistern kann, der wird auch mit "Sonic
Adventure” seine Freude haben. Fiir notorische
Zucht-Fetischisten haben die Entwickler nam-
lich ein passendes Feature in das Dreamcast-
Jump'n’Bun integriert: In der bunten Sonic-
Welt findet Ihr kreuz und quer verteilt soge-
nannte Chao-Eier. Spiirt Ihr alle auf, schliipft
eines der niedlichen Tierchen aus und Ihr
kinnt Euren ersten Chao auf das VMS iibertra-
gen. Unterwegs trainiert lhr dann dessen Lauf-,
Schwimm- und Flug-Fertigkeiten, fiittert das
possierliche Kerichen oder laBt es mit der
VMS-Kreatur eines Freundes in den virtuellen
Ring steigen (dazu werden einfach zwei Spei-
cherkarten zusammengestopselt). Wieder auf
den Dreamcast portiert, kreuzt lhr Euren Chao
mit befreiten Knuddel-Tieren (Ihr findet sie in
jedem Level) und kreiert somit ganz individuel-
le Rassen. Wird's Euch mit Genmanipulieren
zuviel, schickt Ihr Euer herangeziichtetes
Haustier ins Chao-Rennen: Hier wetteifert Ihr
dann mit anderen Ziichtungen (z.B. die Eures
Freundes) um die Range. Na dann, viel Spaf}!
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schen Gegnern gibt's aber noch andere Uber-
raschungen: Innerhalb der Abschnitte geratet
Ihr oft unvermittelt in spalige Bonus-Games.
Mal jagt Ihr im Flugzeug Dr.
Robotniks Raum-
schiff hinterher,
ein anderes
Mal sitzt [hr im
Cockpit eines
futuristischen
Auto-Scoo-
ters

und
/ schwebt

Uber abge-
fahrene Welt-
raum-Bahnen.

Wem das
nicht
geniigt, der
freut sich

Uber Sonics

Sport-Einla-

gen: Flichtet
auf eisigem Glet-
scher mit dem Snowboard
vor einer Lawine oder verdingt Euch
im Casino als lebende Flipper-Kugel - fiir
Action haben
die Entwickler
gesorgt.

Entwickler
23. September Muster:

44 fngeneralion | Okwober | 1999

IGEL AUF DEM VORMARSCH?

Um es klar zu sagen: So etwas wie "Sonic
Adventure" habt Ihr noch nicht gesehen!

Kein anderes Jump'n’Run ist so rasant!
Wenn der flinke Igel Uber den Bildschirm
flitzt, bleibt Euch fast das Herz stehen. Aller-
dings gibt’s trotz all der Abwechslung und
adrenalin-forderndem Spiel-Rhythmus auch
Mankos. Denn unterm Strich rennt Ihr grofR-
tenteils nur blindlings durch die Levels, ohne
genau zu realisieren, wie Euch geschieht. Das
soll aber nicht hei3en, daf? Ihr deswegen
etwas verpalt - denn viel mehr gibt’s auch
nicht zu entdecken. Wer also spielerischen
Tiefgang, eine raffinierte Story oder groRartige
Innovationen sucht, liegt mit "Sonic Adventu-
re* falsch. Wollt Ihr aber einfach nur das tur-
bulenteste Jump’'n’Run aller Zeiten erleben,
fUr ein paar Stunden das Hirn ausschalten und
die Action genie3en, dann greift zu! Und
wenn |hr auch gelegentliche Pop-Ups, einige
Kamerapatzer sowie die mélige deutsche
Ubersetzung (nur Text, die Sprache bleibt eng-
lisch) verzeihen kénnt, solltet |hr Euch den
Igel unbedingt ins Wohnzimmer holen. So
etwas mufl man einfach
gesehen haben! Mehr noch:

Ihr muf3t es flhlen! W

Die Meinungen unserer

Redakteure findet Ihr auf
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Text: Andreas Ulrich

wip3out
& Die Fakten im Vergleich P
Killer Loop Ll e, [

............... PlayStation
.............. | Crave

Futuristische Rennspiele: Ein Genre,das S
in den vergagenen Jahren - fUr uns unver-
standlich - von den meisten Spiele-Anbie-
tern eher stiefmitterlich behandelt wurde.
Umso grofier war die Uberraschung, alsin
diesem Monat gleich zwei Vetreter des auf-
reibenden Science-Fiction-Sports in die
Redaktion brausten: "wip3out" liefert sich
einen harten Kampf mit "Killer Loop" von
Branchen-Neuling Crave. Psygnosis’ Titel
profitiert vom Ruf der erfolgreichen "wipE-
out"-Serie. Fir Crave eine harte Nul - die
mit toller Technik und entscheidenden
Neuerugnen allerdings souveran geknackt
wird. FUr uns heilRt der Testsieger klar "Kil-
ler Loop" - aber welcher Titel Euch am mei-
sten liegt, das macht Ihr am besten mit
Euch selbst aus. Unsere Tabelle weiter
unten vergleicht die relevanten Kritieren -
und bietet die ideale Hilfe fir Eure Kaufent-
scheidung. In in der ersten Tabellen-Sektion
findet |hr ausschlieRlich die harten Fakten:
Welcher Titel bietet wie viele Strecken und
wo findet lhr die meisten Waffen-Extras?
Weiter unten seht |hr unsere subjektive
Meinung - zu Faktoren wie Spielgeschwin- | M sl IS
digkeit, Lernkurve und Steuerung. ®m WSS B e SRS RTEUNE TSI

Die Meinungen unserer Redakteure el
findet Ihr auf den Seiten 64 bis 65. S

Der grofle
Vergleichstest
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Text: Andreas Ulrich

M Vorbei: Ein schlechter Verlierer versucht
Euch von hinten abzuballern.

48 fingeneraion ' oktober | 1999

Der Name ist Programm: "Killer Loop'
schickt Euch auf die morderischsten Renn-
spielpisten der Software-Geschichte. Loopings,
Korkenz und bodenlose Abgriinde lassen
jede noch so beriihmte Achterbahn zum
Hohepunkt eines Seniorenausflugs verkom-
men. Auf derartig abgedrehte Strecken wurdet
Ihr noch nie geschickt — Beispiel gefallig? Ein

Rennstrecke ist nicht weiter
gewohnlich - aber seid Ihr ihn schon mal
auf der AuRenseite entlang gedonnert? Kaum -
kler sorgen sich um
stische Physik, und die gute alte
Schwerkraft macht Stunts vom Schlage “Killer
Loop" nun mal einen Strich durch die Rech-
. Darum habe ch die Designer von
1 FEB auct 5 onderes fur Euch ein-
fallen lassen: Die dreibeinigen Vehikel schwe-
ben weder wie ihr ipEout'-Kollegen Uber
der Stralde, noch rollen sie auf herkémmlicher
Gummibereifung durch die Landschaft. Viel-
mehr flitzen sie wie eine Magnetsch
Uber die polarisierte Piste.

Mit einem von zunachst nur drei Vehikeln
startet Ihr entweder im "Championship™-Modus
oder im "Time-Trial" durch. Auf welchem Kurse
{anfangs sind's derer nur vier) Ihr zuerst Euer
Gllck versucht, liegt ganz bei Euch. Zum Ein-
gewdhnen empfehlen wir den "Moskau-Ring":
Eher gemitlich schlangelt sich die Strafie
durch die russische Metropole, lediglich eine

imposante Steilkur-

ve hier und dort 143t

erahnen, was in spéteren Ren-
nen auf Euch zukommen wird.

Also: Turbo-Knopf rein, Maschine auf Maxi-
mum beschleunigen - und bei Be mit dem
zweiten Button die Brems rchtreten! Und
ehe wir's vergessen: Wer mit der vorgegebe-
nen Perspektive nicht einverstanden ist, der
wechselt zu einem von zwei alternativen Blick-
winkeln.

Mit den Shoulder-Buttons driftet Ihr gefiihl-
voll durch enge Schikanen oder verschiebt das
Gefahrt auf einer Geraden seitlich nach links
bzw. rechts. Fortgeschrittene Gleiterpiloten
beeindrucken die Konkurrenz mit dem “X'-But-
ton: Der aktiviert ein starkes Magnetfeld, das
Euch im Tun uch an Seitenwand oder
Decke festhélt. Aber damit die Magnetspulen
in Eurem Tripoden auch so richtig schén anzie-

nd wirken, muf3t |hr tichtig Energie sam-

die Strecken verteilt — und der kurze Schlenker
nach links oder rechts lohnt sich! Eine Pow
Leiste zeigt Euch dann, wie weit der magneti-
sche "Akku" aufgeladen ist. Nitzlich: Die Ener-
gie hilft Euch nicht nur bei den abgefahrenen
Stunts, sondern versorgt auch das Haupttrieb-
werk — ist die Batterie leer, geht’s nur noch mit
halber Kraft voraus.



"WIPEOUT"-KILLER AUS
DEUTSCHLAND?

Aber auf den futuristischen Strecken lie-
gen noch mehr Uberraschungen bereit:
Gelbe Kristalle bringen die angeschlagene
Kiste wieder auf Vordermann. Eine zweite
Energie-Leiste zeigt Euch den strukturellen
Zustand Eures Vehikels. Sinkt die Anzeige
auf Null, ist das Rennen aber trotzdem noch
nicht gelaufen — Ihr bekommt einfach einen
neuen Flitzer auf die Piste gestellt. Aber Vor-
sicht: |hr verliert bei dem Boliden-Tausch
wertvolle Sekunden!

Schaden nehmt Ihr durch Angriffe gegne-
rischer Piloten. Wer es gar nicht erst so weit
kommen lassen will, der rustet seine Flitzer
—ganz in "wipEout"-Tradition — unterwegs
tlchtig auf. Dazu brettert Ihr Uber die roten
Markierungen - ein farbiges Dreieck zeigt
Euch, was flr ein Power-Up im Laderaum
gelandet ist. Ein silbernes Dreieck zum Bei-
spiel steht fir Minen (eignen sich hervorra-
gend dazu, aufdringliche Verfolger ins
Schleudern zu bringen). Verpulvert die Extras
aber nicht sofort - die Waffensysteme sind
némlich in drei Stufen ausbauféhig. Mit
einem zweiten Power-Up wird aus der Mine
kurzzeitig ein Energie-Schild, mit einem drit-
ten bekommt Ihr noch einen Turbo dazu. Ein
orangefarbenes Dreieck steht fur Offensiv-
Bewaffnung: In Stufe eins ballert lhr lediglich
einen unprazisen Energiestofd hinter dem
Gegner her. Um das Projektil ins Ziel zu brin-

gen, muft lhr dem Konkurrenten ganz eng
auffahren. Mit weiteren Extras wird aus dem
EinzelschuB ein fieser Feuerstof3: Den feuert
Ihr vorzugsweise in mehreren Salven — denn
im Gegensatz zur Such-Rakete findet das
Energiegeschol nicht selbsténdig ins Ziel.

Das Aufbauen der Power-Ups ist dem-
nach der Schlissel zum "Killer Loop"-Erfolg.
Nur wer kraftig Turbos sammelt, schafft es
auch, das Feld abzuhangen. Insgesamt drei
Runden bleiben Euch, um acht gegnerische
Fahrer zu Uberholen.

ABWEGHSLUNGSREICH

Kommt Ihr als erster ins Ziel, speichert |hr
den Erfolg auf der Memory Card ab. Habt |hr
auf allen vier Kursen gewonnen, werden ein
neues Fahrzeug und ein neuer Kurs freige-
schaltet. Mit den alten Boliden dtirft Ihr nicht
auf die neue Strecke, nur der frische Flitzer
hat eine Zulassung fir alle Pisten. Um weite-
re Rennstrecken und Maschinen zu bekom-
men, mUuBt lhr mit dem erkdmpften Boliden
ein weiteres mal alle Konkurrenzen siegreich
beenden.

Technisch zeigt sich "Killer Loop" der Psy-
gnosis-Konkurrenz Uberlegen. Die 3D-Engine
vermittelt ein unglaubliches Geschwindig-
keitsgefuhl. Trotzdem ist sie weder poly-
gonarmer als die "wip3out"-Aufbauten, noch
wird die Action von Ruckelanféllen, Pop-Up

Anbieter: ........coiiiiiininie
Entwickler
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KILLER LOOP

EMm

"TECHNISCH ZEIGT SICH KILLER
LOOP DER PSYGNOSIS-KONKUR-
RENZ UBERLEGEN."

oder Clipping-Fehlern geplagt. Lediglich die
Fahrzeuge wirken zuweilen reichlich statisch
- so manches Dreibein sieht schon fast lang-
weilig aus. Grofartig animiert sind die
Gefahrte auch nicht — lediglich in der horizon-
talen drehen sich die Flitzer um die eigene
Achse.

Grofder Bonus: Selten gab es in einem
Rennspiel so abwechslungsreiche Kulissen.
Ihr heizt durch das rote Mars-Gebirge, jagt
Uber die Gipfel des Himalaya und rast durch
die flache Polygonwelt des Holodroms. Der
Schwierigkeitsgrad steigt mit jeder neuen
Piste weiter an, wird aber nie unfair oder
frustrierend. Mit etwas Ubung ist jede
Strecke zu meistern - wer weil3, wie die
Power-Ups verteilt sind und wer immer brav
auf seine Energievorrate achtet, der schafft
mit Sicherheit den ersten Platz.

Abwechslungsreich ist auch
der Soundtrack: Jeder Kurs hat
seinen eigenen Audio-Track ,
besonders Techno-Fans wiegen
sich im Rhythmus. B

Die Meinungen unserer
Redakteure findet lhr auf den
Seiten 64 bis 65.

1999 | Oktober |



NEUERSCHEINUNG

Text: Andreas Ulrich

B Wer alle Kurse und Teams freispielen will,
muB sich sein Vergniigen hart erarbeiten.

oer >0 i
O4 7e00c» 725 .-

M Gegen schlechte Verlierer hilft der Ener-
gieschild - er schiitzt Euch vor den Angriffen
der Konkurrenz.

50 fingeneralion | okwober | 1999

B wip3out

Lang erwartet, hei® ersehnt und end-
lich fertig: Im dritten "wipEout'-Teil zwéngt
Ihr Euch erneut hinter den Steuerkniippel der
windschnittigen Science-Fiction-Renngleiter.
Ein grofer Druck lastete auf den Entwicklern,
gehdren die Vorgénger des atemberaubenden
Speed-Spektakels doch zu den erfolgreich-
sten Rennspielen der Software-Geschichte.
Seit 1995 begeistert Psygnosis die PlayStati-
on-Gemeinde mit pfeilschneller 3D-Engine,
flippigen Grafikelementen und professionellen
Techno-Samples. "wip3out” setzt die Tradition
fort - natlrlich nicht ohne Anderungen und
Verbesserungen.

MIT UBERSCHALL DURCHS
HAUSERTAL

Mit einem von acht Flitzern trotzt |hr auf
ebenso vielen Pisten mit unglaublicher
Geschwindigkeit den Flieh- und Schwerkraf-
ten. Die Vehikel unterscheiden sich in
Beschleunigung, Hochstgeschwindigkeit,
Panzerung und Handling. Erfahrene wipEout-
Piloten finden sich im Cockpit sofort zurecht,
funf der Teams sind alte Bekannte aus der
‘wipEout 2097"-Saison. Zu Beginn stehen
Euch allerdings nur vier davon zur Verfiigung:
Mit "Feisar", "Goteki 45", "Auricom" und "Pirha-
na" schafft lhr es locker durch die "Vector'-

Liga. Die Maschinen der vier Teams halten in
puncto Geschwindigkeit mit den elf konkurrie-
renden Vehikeln gut mit und lassen sich durch
ihre stabile Fluglage simpel Uber die Piste
mandvrieren.

Den letzten "wipEout'-Kick verschaffen
Euch wie gewohnt die Waffen-Extras, die
wiéhrend des Rennens von der Strecke aufge-
gabelt werden. Mit Minen entledigt |hr Euch
l&stiger Verfolger, Raketen bringen den Vor-
dermann in zeitraubendes Schlingern und das
geflirchtete Earthquake schiittelt gleich meh-
rere vor Euch rasende Konkurrenten kréaftig
durch. Aber auch die CPU-Piloten setzen
Offensivwaffen ohne Skrupel gegen Euch ein.
Ihr habt zwei Méglichkeiten, Euch gegen die
Attacken zu schiitzen: Zum einen sduselt
Euer Bordcomputer mit siiRer Stimme eine
Warnung aus den Lautsprechern, wenn ein
Gegner auf den Feuerknopf driickt. Mit einer
schnellen Kurskorrektur weicht |hr dem vom
Widersacher gelegten Minenfeld oder der
anfliegenden Rakete in letzter Sekunde aus.
Pech gehabt, wenn zielsuchende Geschosse
zum Einsatz kommen - hier hilft nur ein
zusétzlicher Energieschild, den Ihr genauso
wie die Waffen einsammelt. Aber Achtung;
Ihr kénnt immer nur ein Extra gleichzeitig
transportieren! Schlédgt ein Geschol? in Euer




Heck ein, passiert zweierlei: |hr verliert an
Geschwindigkeit und gleichzeitig baut sich
Eure interne Schutzenergie ab. Ist die Leiste
bei Null angekommen, ist das Rennen gelau-
fen — qualmend stiirzt Euer Flitzer zu Boden.
Dem eingebauten Schutz-

schild kommt in ;
"wip3out' eine
zusatzliche
Bedeutung zu:
Seine Energie-
reserven kon-
nen auf die Trieb-
werke umgeleitet werden - so ver-
helft Ihr der Turbine kurzzeitig zu ein paar
Extra-Drehzahlen. Mit einem Knopfdruck seid
Ihr sofort auf Maximal-Speed und nach einem
Crash wieder voll im Renngeschehen. Aller-
dings sollte der Turbo nur mit Bedacht einge-
setzt werden — zu grof} ist das Risiko, die
Schildenergie zu weit zu senken. Ein Rempler
gegen die Tunnelwand oder eine Kollision mit
einem Konkurrenten reicht aus, um den Glei-
ter zu schrotten.

Uber das gewbdhnungsbedurftig gestylte
Optionsment kann der militante Faktor elimi-
niert werden — jetzt gewinnt nur noch der
geschickteste und schnellste Fahrer. Aus
eigener Kraft beschleunigen die Boliden nicht
bis zum Maximum - wollt Ihr bis ans Speed-
Limit, dann peilt lhr die blauen Katapult-Felder
an. Fr kurze Zeit dreht lhr richtig auf - und
wenn Ihr Glick habt, erwischt lhr mehrere
Speed-Ups hintereinander.

SCHNELL, SCHNELLER, WIP30UT

An Rennmodi wurde nicht gespart: Einzel-
rennen, Zeitrennen, Challenge- und Turnier-
modus fordern Euer ganzes Kénnen am Joy-
pad. Im Einzelrennen fallt es am leichtesten,

NEUERSCHEINUNG
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dann bricht Euer Heck sanft zur Seite aus. Ein-
mal sicher ums Eck, drlickt |hr wieder voll auf
die Tube und beschleunigt in die Gerade.

Die Kurse flihren Euch allesamt durch
dustere Science-Fiction-Stadte. Ob die Desi-

“Triste Fassaden, diistere Tunnels und grell-

alle Strecken und
Teams freizuspielen.
Gewinnt lhr jeden Kurs mit
allen angebotenen Gleitern, wartet
noch eine besondere Uberraschung. In der
Vector-Liga falit das Siegen nicht schwer —
einmal an die Steuerung gewohnt, ist das
Freispielen mehr Arbeit als Herausforderung.
Ein ganz anderes Kaliber Gegner erwartet
Euch in den héheren Klassen: In "Venom" oder
"Rapier” legen die Kameraden einen gewalti-
gen Zahn zu. Beherrscht lhr die Strecken nicht
aus dem Effeff, seht Ihr von den anderen
Teams nicht mal einen Kondensstreifen. Ab
der zweiten Liga kommt |Ihr auch nicht mehr
um den geschickten Einsatz der "Airbrakes’
herum: Ihr seid einach zu schnell unterwegs,
um einen 90° Knick noch in vollem Tempo
schaffen zu kénnen. Also fahrt [hr mit den
seitlichen Tastern die Bremsklappen aus —

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

ceeven.....Rennspiel
...1-2(Link-Kabelopt.)
....B. September

Veraffentlichung:

Muster: ..

bunte Leuchtreklamen bestimmen die Optik."

gner zu oft den "Blade Runner" gesehen
haben? Triste Fassaden, distere Tunnels und
grellbunte Leuchtreklamen bestimmen die
Optik - wenn's ganz dicke kommt, regnet es
sogar noch. Das Sauwetter hat zumindest
keine Auswirkungen auf den Rennverlauf -
selbst wenn lhr in der neuen Cockpit-Perspek-
tive Uber die Piste fegt, stéren die Strichtrop-
fen nur minimal. Wenig beeindruckt zeigt sich
auch die 3D-Engine vom zusatzlichen Rechen-
aufwand: Wie nicht anders erwartet, gibt sich
die Polygonwelt keine BléRe. Ohne Ruckeln,
ohne "Clipping" und ohne "Pop-Up" schafft die
betagte PlayStation sogar den Zwei-Spieler-
Split-Screen Modus. B

Die
Meinun-
gen unse-
rer Redak-
teure fin- 8% >
det lhr auf HE % =

den Seiten £ 3 P|€ly5[€l[i0n ,

64 bis 65.
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SOUL CALIBUR

¥ “\\ X

Der Kampf um die "Soul Blade" geht
weiter: Mittlerweile zwei Dutzend Kampfer
treten in den Ring des Fantasy-Altertums, um
den magischen Zweihander in die gierigen
Griffel zu bekommen... Alte Gesichter, neue
Gesichter... und Gesichter, die eigentlich gar
nicht mehr ins Reich der Lebenden gehoren.
Von der vollbusigen Euro-Aristokratin bis zum
damonischen Axtschwinger, vom zlingelnden
Reptil bis zum zierlichen Stabkampfer: Hier
wird fiir so ziemlich jeden Beat'em-Up-
Geschmack das passende Konterfei geboten
- vorausgesetzt, |hr konnt Euch mit dem
anime-inspirierten Fantasy-Einschlag des japa-
nischen Priigelaufgebots anfreunden. Aber
darum machen wir uns eigentlich keine Sor-
gen — und sagen ganz unverblimt schon vor-
neweg: "Soul Calibur’ schleudert nicht nur das
Genre, sondern gleich den kompletten Video-
spiel-Kosmos in die ndchste Generation. Was
hier technisch aufgeboten wird, ist selbst fir |
hartgesottene Videospiel-Veteranen fast
schon zu viel... spatestens nach der dritten
Charakter-Einflihrung machen auch belast-
bare Kreis-Herz-Systeme schlapp, der bio-
logische Rhythmus Eurer Pumpe macht
dem virtuosen "Tanzschritt' der Polygon-
Kampfer Platz und der "Soul Calibur*-Virus
rast wie Adrenalin durch Eure Blutbahn.
Aber Achtung: Konsultiert zur Bekdmpfung
der hartnackigen Krankheit auf keinen Fall
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Euren Hausarzt, sondern pfeift den nachstbe-
sten Beat'em-Up-versierten Kumpel herbei
und sagt dem fiebrigen "Inferno” (so der
Name von Namcos jingstem Priigel-Ober-
motz) zu zweit den Kampf an!

Wie |hr dem Flammenteufe! beikommt
und was Namcos Genie-Streich zum Hard-
ware-Seller macht, das erfahrt Ihr auf den fol-
genden sechs Seiten. Aus Platzgriinden konn-

! Online Calibur
WWW

Und wieder das Internet: Klar, daB es hier auch
zum jiingsten Namco-Highlight Infos satt gibt -
und zwar schon in Englisch! Eine umfassende
Aufschliisselung des Kampfsystems, Charakter-
Historien und tolles Artwork —
"www.soulcalibur.com”

e st eine Seite,
ﬁ die keine Wiin-
> sche offen laBt.
% Zudem ist sie
noch ganz
famos prisen-
tiert - und unter
dem Strich
iiberhaupt die
beste Spiele-
Seite, die wir in
den vergange-
nen Monaten
ausgemacht
haben. Gratula-

tion!

ten wir Euch leider nur drei der liber zwanzig
Spielfiguren vorstellen. Aber daflr lernt |hr die
drei Vorzeige-Kdmpfer auch im Detail kennen:
vom Hintergrund Uber den Schaukampf - bis
zu den spektakularsten Spezialmanévern, Und
keine Angst: Auch die anderen "Soul Calibur'-
Prigler wollen wir Euch nicht vorenthalten.
Um Euch die Wartezeit bis zur deutschen Ver-
sion zu verklrzen, gibt's ab der ndchsten Aus-
gabe in jeder fun.generation zwei neue Cha-
raktere!

ALLER EINSTIEG IST... LEICHT!

"Sofort drin!" — ein Ausdruck, den Namco
mit "Soul Calibur zur Spielerweisheit kulti-
viert. Kein anderer Genre-Vertreter ist einstei-
ge- und Einsteiger-freundlicher. Zwei Buttons
fur die Schlége, einer fir flotte Kick-Kombina-
tionen — und gedeckt wird wahlweise Uber
einen der runden Taster oder den linken
Shoulder-Button. Na gut: Immerhin sind dop-
pelt so viele Taster belegt wie bei den "Virtua
Fighter’-Gefechten — aber trotzdem sind die
Duelle ungleich intuitiver, auch Kombos und
Spezial-Mandver gehen kinderleicht von der
Hand. Wer noch den PlayStation-Vorgéanger
kennt, der weil bescheid: Die meisten
Mandver entdeckt, wer flink von einem But-
ton zum nachsten wechselt, zwei Kndpfe auf
einmal betatigt — und die Button-Folgen mit
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- aktive Kampfsport-Chorecgraphie schoner
~Nie zuvor war e _ ;
anzuschauen — und dabei fir den Spieler so ; Isabelle Valentine (“Ivy")
Interakt|\,e Kampf— simpel umzusetzen. Mit den diffizil ausbalan- i

- cierten Manovern und Kréfteverhaltnissen | Daten:
sport-Choreographie

eines "Virtua Fighters" kénnen die ungleichen | Geburtsort: ... London, England
schoner anzuschauen.” Teinehmer des "Soul Calibur'-Turniers zwar ;
nicht mithalten, aber Spal bringen die brachi- : GOWIEHE o i e s 64 kg
Richtungs-Tastern bzw. einem Doppel- al inszenierten Duelle allemal. Und das beson- " K unbekannt
Driicker des Digital-Controllers paart. Was ders Schéne daran: Auch wenn die Mandver- P N Schlangenschwert
dabei herauskommt, ist Effekt-Magie pur: Die  Listen lang und das Kampfer-Angebot iy '_\ 2 War friiher ein verwihntes Gor
"Soul Calibur"-Ké&mpfer wirbeln mit ihren Waf- umfangreich sind - die eigentliche Spielme- * 1 adeliger Eltern, ist aber heute
5 . : 5 i e e PR S B:
fen, schwingen die GliedmaRen (iber’s Par- chanik hinter der Hochglanz-Kulisse ist so ziemlich arm dran. Als Daddy
& i Ellifik ) bidi T h d friiher ein sanftmiitiger und ver-
ett, rasen mit einem ur7 enregen durch die eingangig, dal’ Ihr sie erglts nach den I antwortungsbewuBter Kerl — mit
Luft und bretzeln dem Widersacher Energiela-  ersten paar Spielstunden intus habt. So | v okkulten Experimenten und der
dungen (ber, daR es nur so kracht. Besonders ~ kommt es nicht von ungeféhr, daf? Ihr die 3 Suuche nach dem bisen Schwert
effektvoll: Wer seinen "Power'-Move entdeckt ~ Special Moves am besten dort erlernt, wo Soul Edge” bogann, nahm das
i . - L : ; & et w i 3 Unheil seinen Lauf. Vati verblich
(wird meistens Uber das Steuerkreuz ausge- Ihr sie auch anwendet — ndmlich im Kampf. | als Opfer seiner dunklen Machen-
fuhrt), der kann die anschlieende Attacke mit ~ Mandver einzustudieren (vorzugsweise i schaften — und lieR Téchterlein lvy
magischer Energie speisen — und mit ein (iber die im "Practice’-Modus implementier- | Wit ainer wenig befriodigandon tot:
biRchen Gliick dem Kontrat leich di o Cinlireiitte) & oo schaft zuriick: “Du hist nicht unsere
iBehen Glick dem Kon ra henten gleich die e Online-Hilfe) kann zwar nie schaden — Toshter sondorn ain Fndeikinde®
halbe Energieleiste auf einmal klauen! Egal, aber ob Ihr die in aller Gemltsruhe ausge- | hieB es da. Also hat lvy alles daran
ob als passiver Zuschauer in der "Battle fuhrten Effekt-Hascher auch in der Hitze ‘ gesetzt, ihre wahre ldentitit aufzu-
Arena" oder als aktiver Partizipant im "Arcade’=  eines echten Gefechts hinbekommt, das docken =und sich ohantg|ls sb tio
o o . - Suche nach "Soul Edge” gemacht.
bzw. Zweispieler-'Vs."-Modus: Ihr fihlt Euch steht auf einem ganz anderen Blatt... Denn Der Preis, den sie zahlen mubite,
so oder so wie beim Ballett — mit dem klei- was im "Practice™-Kampf noch kinderleicht war ihr Arm: Denn der wurde bei einem
nen, aber feinen Unterschied, daf} die Requi- aussieht, das kann sich im Kampf Spieler hsllischen Experiment gegen eine magische
. I TN NI N W Spiel T ktikabial . Stahlklaue ausgetauscht. Das tut nicht nur
siten a esam; tddlich sinc .. Auch wenn’s gegeﬁ pieler als ziem ich unpra tikabe ‘ ziemlich weh, sondern vergiftet obendrein noch
schwaulstig klingt: "Soul Calibur” ist die reine erweisen — und zwar meistens deshalb, weil | die Seele der derzeitigen Besitzerin...ob das
Harmonie der Bewegung - von den traumhaf-  Euch der Gegenliber fiir die aufwendigsten | wohl gut geht? Aber egal, wie fies Du jetzt auch
ten "Kata" (japanisch fiir "Schaukampf*) bis Specials keine Zeit [4Bt... Aber keine Angst, sein mayal, lvy: D hist wadsio Nemwiof Bins
3 s : 5 ; : kein anderer Beat'em-Up-Vamp ist scharfer!
zum eigentlichen Kampf. Noch nie zuvor inter-  das tut dem SpielspalR keinen Abbruch — viel-
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mehr ist das Gegenteil der Fall: Zwei, drei
Stunden massiver Spielspal®, und schon téan-
zelt lhr wie in Trance Uber das hochaufgeldste
Textur-Parkett. Steuerung und Specials funk-
tionieren bald wie von selbst — und wenn
Eure Figur beim munteren "Button Smashing”
plétzlich aus der Reihe tanzt oder Euren
Gegenspieler mit furiosen Griffen in die Man-
gel nimmt, dann wifdt Ihr: Ihr habt einen
neuen Special entdeckt! Und das ganz ohne
Handbuch- oder Zeitschriften-Studium - so ist
das Erfolgserlebnis gleich doppelt befriedi-
gend!

LABT BILDER SPRECHEN!

Lob Uber Lob fur tolle Prasentation und
unvergleichliche Optik — aber wirklich beein-
drucken kann Euch "Soul Calibur" erst, wenn
Ihr seine Kampfer in Aktion seht. Folglich
haben wir bei unseren Bildreihen besonders
viel wert auf Dynamik und GrofRaufnahmen
gelegt: Schlief8lich sollt |hr die ganzen Details
ja auch erkennen kénnen! Also hier unser Tip:
Bevor Ihr den Text weiter studiert, schaut
Euch erst mal alle Screen-Shots an — und
nehmt den Titel (soweit moglich) beim Fach-
handler Eures Vertrauens ausgiebig unter die
Lupe! Denn mal ganz ehrlich: Alles was es
jetzt zu erkldren gibt, sind harte und oben-
drein ziemlich langweilige Fakten. Aber wen
interessiert, wie viele Charaktere, Waffen und

Grafik-Sets es gibt, wenn er um den "Soul
Calibur"-Kauf sowieso nicht herum kommt?
Also: Macht Euch unbedingt selbst ein Bild -
und greift zu, solange der Vorrat reicht! (Durf-
te lbrigens nicht ganz einfach werden: "Soul
Calibur" verkauft sich in Japan wie warme
Semmeln - da schaffen es nur noch wenige
der begehrten Silberlinge (ber den grollen
Teich... und bis zu uns.) Nur wer keinen Freak-
Shop um die Ecke hat — oder erklarter Opti-
ons-Fanatiker ist, der liest weiter. Denn jetzt
kommen nackte, ungeschminkte Infos...

HARTE FAKTEN

17 Charaktere und zehn unterschiedliche
Szenarien: Ein Paradies flr alle Prigel-Seme-
ster - rundum dreidimensional und mit allen
Schikanen! Und wenn wir von "allen" Schika-
nen sprechen, dann meinen wir auch alle: Ani-
mierte Hintergrundobjekte, ausladende Poly-
gon-Palaste, schillernde Wasseroberflachen
und rasante Flof3fahrten durch distere Grot-
ten — da bleibt kein Auge und kein Kampfer
trocken (denn friher oder spéater plumpst
jeder mal ins kihle Naf%..."Ring out!"). Aber
Achtung: So richtig umfangreich wird's erst,
wenn |hr viel Zeit im-Ring verbringt. Zu Spiel-
beginn stehen namlich nur neun Kombatanten
parat: Hier gibt sich Alt ein Stelldichein mit
Neu. Haudegen wie der monstrése Voldo,
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B Taki vs. Sophitia: Die hiibsche Griechin ist fiir ein paar Sekunden unentschlossen(1), und Euer
Ninja-Girl nutzt die Chance, um sich mit magischer Energie aufzuladen(2). Leider geht der
mystisch elektrisierte Hieb ins Leere - Sophitia wehrt mit ihrem Schild ab, und Eure Attacke ver-
pufft wirkungslos(3). Takis Pech! Denn mit dem Angriff seid Ihr fiir ein paar Sekunden ohne
Deckung(4). Sophitia reagiert sofort: Die Olymp-Kriegerin landet einen méchtigen Hieb gegen

Eure Beinpartie(5).

"'\Tﬁ'{f- THEATER

,\1. a

~Kein anderer Genre-Vertreter ist einsteige- und Einsteiger-freundlicher.”

Ninja-Girl Taki sowie Sophitia sind wieder mit
von der Partie... und wollen Neuzugangen wie
Grafen-Tochterlein lvy oder dem vierschroti-
gen Asteroth zeigen, wo der Hammer hangt!
Apropos Hammer: Gekdmpft wird wie gehabt
nur mit Bewaffnung — allein die flinke Taki ver-
lalt sich vornehmlich auf das, was Mutter
Natur und hartes Training ihr mit auf den Weg
gegeben haben (...und das ging vornehmlich in
die Beine...). Die Dame ist ein Kick-Wunder!
Ansonsten ist wie im 32-Bit-Vorlaufer alles ver-
treten, was die Waffenkammern von Altertum,
Mittelalter und Renaissance so hergegeben
haben: Stabe, Stecken, Spiel3e, Ruten, orienta-
lische Kunchomer, Nunchakus und beidhéndi-
ge Ritterschwerter... ein funkelndes Arsenal in
der Priigelwelt, rundum mit Spiegel-Effekten
und elektrischem Blitzgewitter veredelt. Jeder
Kéampfer zieht mit einer anderen Waffe in den
Beat'em-Up-Krieg — und die hiibsche Sophitia
hat vorsichtshalber auch noch ihren Schutz-
schild mit eingepackt. Den hat sie Ubrigens
auch bitter notig — und zwar spétestens dann,
wenn |hr Uber Obermotz Inferno triumphiert
und anschlieRend noch ein weiterer Gegen-
spieler auf dem Turnierplan steht. Denn: Bei
jedem erfolgreichen Durchgang schaltet "Soul
Calibur" einen neuen Charakter frei — bis |hr
alle 17 komplett habt! Einzige Voraussetzung:

Ihr durft Euch beim Durchspielen nicht auf

eine Figur versteifen. Bonus-Figuren gibt's nur
dann, wenn |hr das Spiel jedes Mal mit einem
anderen Helden besteht.

OPTIONALER OVERKILL

Vor dem Spiel wird eingestellt -
deshalb an dieser Stelle fur alle
Fans von riesigen Menii-Fel-
dern der schnelle Uberblick.
Denn: In "Soul Calibur" kénnt lhr
optionieren, bis |hr schwarz werdet...
Neben Special-Studium im "Practice’-Modus,
"Arcade’-Kéampfen und "Vs.-Gefechten gegen
einen Spieler aus Fleisch und Blut gibt's noch
jede Menge andere MenU-Punkte: Wer auf
selbst spielen gerade keine Lust hat und nur
die eindrucksvolle Kulisse genielRen will, der
klickt sich z.B. in die "Battle Theater". Dort
kénnt Ihr nicht nur in aller Gem(tsruhe
zuschauen, wie sich die Kampfer Eurer Wahl
so richtig Saures geben - |hr dirft auRerdem
(sofern gewdinscht) die Kamera selbst steuern.
Wolltet Ihr Sophitia schon immer mal unter
den Rock gucken... und bei Eurer Lieblings-
Kampferin besonders die Details begutachten,
die Euch schon seit "Soul Blade" schlaflose
Néchte bereiten? Jetzt habt Ihr die Gelegen-
heit dazu. Aber auch die Damen unter den

Walle: ... Ninjatou

Die Beinarbeiterin unter

den sonst auf ihre Waffen

fixierten "Soul-Calibur”-Kampen.

Kein Wunder: Denn auf wenig-

stens eines ihrer beiden Ninja-

tou kann sich die hiibsche Ninja

nicht mehr verlassen: Das

magisch geladene Kleinod hat

im letzten Kampf gegen die

"Soul Edge" einen massiven

Knacks ahbekommen - und

pulsiert jetzt formlich vor

lauter dunkler Energie.

Sogar den Fiihrer von

Takis Clan hat die durch-

gedrehte Klinge verloren...

Jetzt sucht Taki nach einem

Weg, die Krédfte ihrer Waffe zu

kontrollieren - oder sie vom Fluch der
"Soul Edge"-Klinge zu befreien.
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i Marketing-
INfO coochenie

Unverstandlich: In Japan und in den USA fungiert
*Soul Calibur" als Authénger fiir die Dreamcast-
Werbekampagne in den Print-Medien. “Soul Cali-
bur” ist laut der amerikanischen Anzeige die Seele
des Dreamcasts — und die Hardware selber das
Herz. Auf den zweiten Blick ziemlich eigenartig
und nicht unbedingt logisch — aber eines wird
ganz unmiBverstandlich klar gemacht: "Soul Cali-
bur" ist ein Spektakel, das sich kein Beat'em-Up-
Begeisterter entgehen lassen darf — und es lauft
nur auf Segas nevem Konsolen-Flaggschiff. Die
subtile Werbebotschaft spricht also weniger fiir
das Spiel selber, als vielmehr fiir das System
dahinter, getreu dem Motto "Software sells Hard-
ware", Nach unserer

Meinung ein cleverer

Schachzug. Bleibt nur

zu hoffen, da man fiir

den deutschen Markt

eine dhnliche Kampa-

gne startet und sich

nicht ausschlieBlich auf

die Sega-typischen Titel

wie "Sonic" oder "Sega

Rally" verléBt — denn

der Dreamcast braucht

ein anderes (vor allem

souveraneres) Image als

die letzten Sega-Konso-

len, Als Publisher fiir die

PAL-Version ist derzeit

die Hamburger Eidos-

Niederlassung im

Gesprach, aber klar |

bestatigt wurde der

Deutschland-Release

des ferndstlichen

Kampfsport-Schmuck-

stiicks noch nicht.

~Soul Calibur ist das
Beat'em-Up-Ereignis
des Jahrtausends.”

Beat'em-Up-Fans kommen nicht zu kurz:
Auch die Herren der "Soul Calibur"-Schépfung
kénnen nach Gutdiinken heraus-gezoomt
oder besonders nahe rangeholt werden. Aus
der Nahe betrachtet sind Mitsurugis Bartstop-
peln gleich noch mal so verflhrerisch...
Ahnlich attraktiv: Die Kata der einzelnen
Teilnehmer. Einmal freigespielt, kénnt lhr
Euch auch die entweder ber die vorgegebe-
ne oder eine flexible Kamera anschauen — und
zusehen, wie Eure Lieblingsfigur ausgiebig
herumpost. Ebenfalls herausfordernd: Kampfe
mit Zeitbeschrankung in der "Time Attack”,
kollektives Gemetzel bei einem "Team Battle”,
der nackte "Survival- Uberlebenskampf und
ein Spaziergang durch die "Art Gallery". Letzte-
re gibt Ubrigens nur was her,
wenn |hr Euch vorher durch
den "Mission Mode" gekdampft
habt: Hier springt lhr auf einer
Landkarte von Beat'em-Up-
Schauplatz zu Beat'em-Up-
Schauplatz, absolviert kurze
Duell-Missionen (z.B.: Besiegt
Euren Kontrahenten im vorge-
gebenen Zeitlimit) und sackt fur




bestandene Auftrége tlchtig Prigel-Punkte
ein. Fur die hart erkdmpften Moneten gibt's
zwar weder neue Waffen noch ahnliche
Adventure-gepragte Gegenstande (Marke
‘Einhander") — aber dafir bekommt Ihr als
Gegenwert jede Menge hiibsche Gemalde.
Mal zeigen die kleinen Kunstwerke surrealisti-
sche Team-Fotos, ein anderes mal amisiert
Ihr Euch Uber Anime-Bildchen und slapstick-
artige Schnappschiisse der Kdmpen. Auf alle
Fille gibt's einiges zu gucken: Uber 500 der
versteckten Motive schlummern auf der "Soul
Calibur-CD...

UND WAS HABEN WIR VERMIRT?

So viel zum Lob, jetzt zu den Kritikpunkten:
Auch wenn's kaum was zu meckern gibt —
das perfekte Priigelspiel ist "Soul Calibur”
nicht. Spald bringt Euch das bunte Beat'em-
Up-Treiben jede Menge — aber da ist Namcos
Vorzeigetitel wie der "Star Wars"-Film. Es gibt
viel zu sehen, viel zu héren — und man nimmt
eine mediale Erfahrung flr's Leben mit. Aber
unter dem Strich ist es gehaltloses Popcorn-

Kino... Also: Wer das Genre Uber den simplen -

Zeitvertreib hinaus kultiviert hat, der bekommt
mit "Virtua Fighter" nach wie vor ungleich
mehr geboten. Die "Soul Calibur-Mandver
sind weder eine spielerische Herausforde-
rung, noch sind flr die Spielegattung essenti-
elle Faktoren wie Waffenreichweite oder

NEUERSCHEINUNG
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Angriffsstarke besonders ausgewo-
gen... Wer sich von Fun-Faktor
und Asthetik allein nicht
locken 1aBt, der nimmt
also Abstand. Trotzdem
mochten wir ihn an die-
ser Stelle eindringlich
warnen: Er verpalit das
Beat'em-Up-Erlebnis des
Jahrhunderts. "Soul Calibur"
ist der beste Beweis dafiir, daf
Spiel immer noch Spiel bleibt — und einfach
Spal bringen soll. Und wenn es um den
Spalt geht, dann fallt uns beim besten Willen
nichts besseres als "Soul Calibur® ein... Die
Rechnung ist uralt: Top-Schauwert + Top-
Akustik + Top-Spielbarkeit = Top-Spiel. Okay —
der Spielgehalt fehlt in der Rechnung...aber
ist der denn immer so wichtig?

Ergo: Wer als Filmfan "Star Wars" mag, der
wird auch "Soul Calibur” lieben. Wer sich aller-
dings auch im Kino lieber schwer bekémmli-
che Kultur-Kost ansieht, fiir dessen Magen ist
das "Soul Calibur'-Fast-Food nur schwer ver-
daulich — wie ein saftiger Burger von McDo-
nald’s fir jemanden, der sonst nur Schwarz-
brot futtert... B

Die Meinungen unserer Redakteure fin-
det Ihr auf den Seiten 64 bis 65.

Dreamcast

-

Daten:

... 10kg
. Ling Sheung Su
........ Kampfstab

Auch Kiliks Leben hat "Soul Edge™ auf
den Kopf gestellt: Kaum hatte Cervantes
~ das Schwert im ersten Teil ("Soul
‘\\\ Blade" fiir die PlayStation) aufgestobert,
\ | wurden die meisten groBen Glaubens-
~ stitten der Welt zu Tollhdusern — darun-
\? ter auch der Tempel, in dem Kilik aufge-
- wachsen und zum Meister des Kampfstabs
:'-f,ﬁ’ ausgebildet worden war. Sein Uberleben
i hat der junge Mann der Fiirsorge einer Freun-
din und seines spateren Aushilders zu verdan-
ken: Erstere opferte ihr Leben dem Freund, letz-
terer machte ihn mit dem dunklen Geheimnis der
"Soul Edge" vertraut. Kilik selbst steht nur eine
Hand breit vor dem Abgrund: Verliert er auch nur
eines der beiden Schutz-Artefakte seines Tem-
pels, geht es ihm wie seinen
Briidern Jahre zuvor - er
erliegt dem "Soul Edge"-Fluch
und wird zum willenlosen
Marder. Grund genug fiir den
jungen Kampfer, das verfluchte
Schwert so schnell wie mig-
lich zerstoren zu wollen...

1999 | Oktober | fingeneration 59



NEUERSCHEINUNG

Text: Benedikt Plass

I ®m Tony Hawk's

Skateboarding

Skateboard-Fans jubilieren: "Tony Hawk's
Skateboarding" (in den USA "Tony Hawk's Pro
Skater") ist Uber unsere Test-Rampen gebret-
tert - und konnte uns vollauf berzeugen.
Noch nie gab's flir eine Konsole eine derart
authentische Umsetzung des Extrem-Sports,
noch nie hat es soviel Spaft gemacht mit

gon-Parkett zu legen. Und obwohl wir mit
dem realen "Skaten" (Was? Sport? Nein,
Danke!) herzlich wenig anfangen kénnen, hat
uns Activisions Interpretation tagelang ans
Joypad gefesselt. Warum das so ist, erfahrt
Ihr im folgenden Text.

SKATE OR DIE!

Was sich viele Skate-Konsolisten schon
seit langem wiinschen, ist mit "Tony Hawk's
Skateboarding" endlich in Erfiillung gegangen:
Eine realitdtsnahe und spielbare Adaption fur
die heimische PlayStation. Und wie die Sony-
Hardware, ist auch der Brett-Sport "trendy"
und populdr wie noch nie. Entwickler Never-
soft hat die Zeichen der Zeit erkannt und das

einem Digi-Deck waghalsige Tricks auf's Poly-

Skater-Ambiente perfekt in "Tony Hawk's Ska-
teboarding" integriert. Das fangt bei den zehn
Brett-Artisten an: Neben Namensgeber Tony
Hawk (siehe Info-Kasten) trefft ihr auf die ver-
sammelte "Pro™Prominenz. (Zur Information:
'Pro" steht fur "professional - die Skater ver-
dienen ihre Brétchen also ausschlieRlich als

~Neversofts Titel ist ein Spielerlebnis der
ganz besonderen Art.”

Berufssportler). So steigt Ihr in die weiten
"Doggy Pants' des Amerikaners Chad Muska
(hat seinen Ghetto-Blaster auf den Riicken
geschnallt!), bt mit Elissa Steamer (der einzi-
gen Frau im Spiel) spektakuldre Stunts ein
oder geht mit "Oldie" Bucky Lasseck auf Punk-
tejagd. Wohl als Gag der Programmierer zu
verstehen, ist ein skurriler Bonus-Charakter
im Spiel versteckt: Officer Dick hat bereits 43
Lenze auf dem Beamten-Buckel - beherrscht
sein Handwerk trotzdem genauso gut wie die
“Youngsters". Die Skater-Riege unterscheidet
sich teilweise deutlich in ihren Fahigkeiten.
Werte flr Brett-Balance, Sprunghohe und -
kénnen sowie Geschwindigkeit informieren
Euch Uber die Fitness der Skate-Profis. Deren
Attribute verbessern sich im weiteren Verlauf



in"o Der Zweispieler-
Modus im Detail
Nicht nur alleine, sondern auch zu zweit hat uns

*Tony Hawks's Skateboarding” begeistert. Hier
die drei Modi im Uberblick:

"Trick Attack™:

Fordert einen Skate-Kum-
pel zum direkten Split-
screen-Duell heraus. Wer
nach zwei Minuten die
meisten Punkte "erskatet”
hat, ist Sieger des Wett-
kampfs.

"Horse"-Contest:

Hier zeigt Ihr abwech-

selnd Eure Kiinste: Jeder

Spieler hat schlappe zehn |

Sekunden Zeit, um einen

furiosen Trick auf's Brett |

zu stellen. Der Verlierer

bekommt zur Strafe je |

einen Buchstaben des ' ] :
Wortes H-0-R-S-E zugewiesen. Wer als erster
alle Lettern abbekommen hat, darf sich scha-
mend in's Eck stellen und solite noch ein
biBchen trainieren...

“Graffiti"-Contest:

Im mit Abstand innovativ-

sten Modus wird wieder

abwechselnd geskatet:

Auf einem Kurs Eurer

Wahl schindet lhr mit

spektakularen Tricks Ein-

druck bei Eurem Oppo-

nenten. Der Clou bei der

Sache: Wenn Ihr an einem Objekt einen Trick
hinlegt, hinterlasst Ihr auf dem einen Farb-
klecks. Ist Euer Kontrahent an der Reihe, muB er
versuchen, die "Rails” und "Curbs" mit seiner
Tonung einzuférben - dazu muB sein Stunt aller-
dings besser sein als Eurer.

e
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"Tony Hawk's
Skateboarding ist
das Tekken auf
Rollen."

AN
des Spiels - nédmlich im "Karriere'-
Modus, dem Herzstlick von "Tony
Hawk's Skateboarding". Hier lernt lhr
die action-geladene Sportart von ihrer | Se0RE
besten Seite kennen: In neun thema- | R
tisch variierenden 3D-Arealen lebt hr
Euch so richtig aus. Ihr "grindet” (zur
Information: Eine oder beide Achsen
des Boards "rutschen” GUber meterlange
Gelander, die sogenannten "Rails" ) Uber
Tische und Mauervorspriinge, was Euer
Deck hergibt. Stichwort Deck: Jedem
Athleten stehen zu Beginn zwei Skate-
boards zur Verfligung, weitere erhaltet
Ihr nach dem Ergattern der begehrten
“Tapes'. lhr kénnt jederzeit zwischen
den Boards hin- und herwechseln und
die Sensibilitdt der Lenkachse einstel-
len. Ihr bestimmt selbst die Farbe der
Rollen: Nutzlos, aber was fir's Auge!
Zurlck zu den "Tapes’. Um die dreht
sich alles in "Tony Hawk's Skateboar-
ding": So spielt |hr fir eine bestimmte
Anzahl der Videobédnder sechs weitere
Bretter pro Sportler frei - allesamt
unterschiedlich in Design wie Qualitat.
Doch was ist eigentlich so ein "Tape'? : de
Ganz einfach: Je fiinf der begehrten B Aus einem Skater wird Hackfleisch...
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"Tony Hawk's
Skateboarding -
der Geheimtip
dieses Sommers!"

Videos sind in den 3D-Arenen versteckt. |hr
habt zwei Minuten Zeit, um die gestellten
Aufgaben zu erfillen: So maRt Ihr mit fulmi-
nanten Tricks eine bestimmte Anzahl Punkte
einheimsen, um das "High"- bzw. "Pro Score'-
Band in Eurer Sporttasche zu verstauen.
AuBerdem ist in jedem Skate-Szenario ein
"Hidden Tape" verborgen, doch das ist mei-
stens an den verriicktesten Orten plaziert
(z.B. auf einem Hauserdach). Deshalb miiRt
Ihr stets die Augen offen halten, sonst flitzt
Ihr garantiert an dem begehrten "Tape" vorbei.
Ein viertes Band gibt's fir das Sammeln der
Buchstaben S-K-A-T-E, das letzte bekommt Ihr
fir's "Grinden" auf Tischen, Umfahren von "No
Skate'-Schildern (Ironie pur!) oder Zerdeppern
von Polizei-Karossen. Die Aufgaben sind
ebenso abwechslungsreich wie fordernd, nur
mit der passenden Strategie fahrt Ihr wirklich
alle Videos ein. Habt |hr eine bestimmte
Anzahl der "Tapes" eingesammelt, steht Euch
das jeweils nachsthohere Level zur Verfi-
gung. Auch auf olympia-reife Wetthewerbe
miBt Ihr nicht verzichten. In den "Competiti-
ons" kampft Ihr um Gold-, Silber- oder Bronze-
medaillen - erst wenn Ihr auf dem Sieger-
treppchen steht, 6ffnen sich weitere Levels.
Aber keine Angst: Ihr habt unendlich viele Ver-
suche, um alle Zelluloid-Bander und jede

info

Tony Hawk -
ein Kult-Skater

Kein anderer Skater hat mehr zu seinem Sport
beigetragen als Tony Hawk (31 Jahre). Im zarten
Alter von zehn Jahren stand er zum ersten Mal
auf einem Skateboard - und ahnte noch nichts
von den Folgen seiner Leidenschaft. Denn
schon mit Vierzehn unterschrieb der Jungspund
seinen ersten Profi-Kontrakt, auf den eine steile
Karriere folgen sollte. In seiner bisherigen Lauf-
bahn hat er iiber 50 Tricks selbst erfunden und
weiterentwickelt. Seinen letzten Husaren-
streich landete Hawk mit einem sauber gestan-
denen "900°" (zweieinhalb komplette Umdre-
hungen). Dieses Kunststiick ist bis zum heutigen
Tage keinem anderen Menschen gelungen -
Hawk bewies mal wieder seine Ausnahme-
stellung im Skate-Business.

Falls Hawk nicht gerade auf dem Rollbrett steht,
kiimmert er sich um seine beiden Kinder und
managt sein Label "Birdhouse Skateboards”,




Medaille in Eure Pokalsammlung aufzuneh-
men. Habt Ihr "Tony Hawk's Skateboarding”
gemeistert, gibt's zur Belohnung erstklassige
Videoaufnahmen Eures Skaters - und lhr seid
umso motivierter, den "Karriere’-Modus mit
einem anderen Brett-Kiinstler noch einmal
durchzuspielen.

SKATEBOARD-SIMULATION DER
SUPERLATIVE

Alle Details aufzulisten, die "Tony Hawk's
Skateboarding’ zu bieten hat, wiirde den Rah-
men dieses Artikels sprengen. Denn: Technik,
Spielbarkeit und Optionsvielfalt lassen keine
Wiinsche offen. Die ausgereifte 3D-Routine
|aR’t Euer virtuelles Alter Ego nur so Uiber den
Bildschirm heizen, von aufloppendem Hinter-
grundaufbau ist weit und breit nichts zu
sehen. Die Animationen der Skater sind ver-
bliffend lebensecht, spektakulare Tricks wie
die "Air'-Stunts (der Skater greift ans Brett und
dreht sich um die eigene Achse) sind authen-
tisch wie nie zuvor nachempfunden worden.
Dies ist der intensiven Mitarbeit von Tony
Hawk zu verdanken, der den Entwicklern fir
"Motion Capturing’-Aufnahmen zur Verfligung
stand. Auch die neun Skate-Locations sind bril-
lant in Szene gesetzt: Ob ein verlassenes
Lagerhaus (dient als Einstiegslevel), ein Skate-
Park (vollgestopft mit Rampen und "Rails") in
Chicago oder das Strafien-Areal in San Francis-
co - die Levels sind riesengrold und mit zahlrei-
chen Details gespickt. Immer wieder gibt's
neue Abschnitte zu entdecken, und die Anfor-

NEUERSCHEINUNG

TONY HAWKS SKATEBOARDING

derungen steigen langsam, aber stetig.

Die Steuerung (v.a. analog) steht dem opti-
schen Glanz in nichts nach: Das ebenso sim-
ple wie geniale Combo-System macht “Tony
Hawk's Skateboarding' zum "Tekken" auf Rol-
len - selbst Skateboard-Neulinge finden sich
sofort zurecht. Die Kamera sitzt Euch
immer dicht im Nacken, meterhohe
Spriinge erlebt Ihr so hautnah mit. Legt
Ihr einen perfekten Stunt nach dem
anderen hin, fillt sich der "Special-Bal-
ken am linken oberen Bildschirm - und
Euer Athlet rollt gleich noch einmal so
schnell (ber die Skate-Parcours. Die
exzellenten Dual-Shock-Effekte besche-
ren Euch intensive Skater-Sessions: Bei jedem
Sturz (realistisch: der Akteuer zieht eine Blut-
spur hinter sich her) werden die beiden Riittel-
motoren bis auf's dullerste gefordert. Die her-
vorragende Sound-Untermalung versetzt Euch
dann endglltig in den Skater-Himmel: Ameri-
kanische Harcore-Bands und treibende
Drum'n'Bass-Beats sorgen flr die passende
Atmosphére. Der gelungene Zweispieler-
Modus (siehe Info-Kasten) und die Maglichkeit
zum “freien"Training ohne Zeitdruck runden die
bisher beste Skateboard-Simulation ab.

Unsere Empfehlung: Selbst wenn Ihr mit
dem Skate-Sport rein gar nichts anfangen
konnt (wie auch der Autor dieses Artikels)
solltet |hr “Tony Hawk's Skateboarding" mehr
als nur eine Chance gehen. Grandiose Spiel-

Anbieter: .......

Skateboard-Simulation
24 Entwickler

St

September

Verdffentlichung:

cereeenens s Activision
Neversoft Entertainment

50 50, ARINDL

N

BRI

X2

INfQ  Ausbiick:
Trasher: Skate and Destroy

Take 2 Interactive verdffentlicht Anfang 2000
einen weiteren Skateboard-Simulator. Die Ent-
wickler von Z-Axis haben sich dabei mit dem
US-Skate-Magazin Trasher kompetente Verstér-
kung in's Biiro geholt, auf iiber-
lﬂlrw‘ triebene Tricks wie in EA's
; “Street Sk8er" wollen die Pro-
grammierer verzichten. Ob's
8 ein weiterer Uberflieger wird?

Wir werden sehen...

barkeit, durch-
gestylte Pra-
sentation und
zahllose
Spielmodi
machen Never-
softs Titel zu
einem Spieler-
lebnis der
ganz besonde-
ren Art. “Tony
Hawk's Skateboar-
ding" - der Geheimtip die-
ses Sommers!

Die Meinungen unserer
Redakteure findet lhr auf

m i
. [ l-l -
den Seiten 64 bis 65.

HI-SCOEE

Activision
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Punkte =
Hochstwertung

Tony Hawk's i
Skatehoarding

Seite: 060-063

Seit Tony Hawk's Skateboarding® bin ich ein echter Skatebo-
ard-Fan. Der Titel vereint grandiose Prasentation,
bestechende Spielbarkeit und massig Optionen zu
einem Konsolen-Kunstwerk. Fiir mich der Uberra-
schungs-Knaller dieses Sommers! Auch wenn lhr
normalerweise einen Riesenbogen um Sport- oder
Rennspiele macht, bei “Tony Hawk's Skakteboarding”
solitet Ihr unbedingt eine Ausnahme machen!

Soul
Calibur
Seite: 052-059

Als "Tekken'-Fan der ersten Stunde bin ich von "Soul Cali-
bur” hin und weg. Ein bombastischeres Grafikspekta-
kel werdet Ihr so schnell nicht zu Gesicht bekom-
men; spielerisch ist's Namco-typisch lickenlos.
0Ob Priigel-Neuling ader -Profi - bei "Soul Calibur*
wird unter Garantie jeder wunschlos gliicklich. Fiir
mich DER Kaufgrund fiir den Dreamcast!

Seite: 026-021

- o

Climax’ “Resident Evil"-Klon kann mich nur teilweise begeistern.
Technisch gibt's kaum etwas auszusetzen, vor allem die
ekligen Monster-Mutationen kéinnen sich sehen las-
sen. Die asynchronen Lippenbewegungen der Akteu-
re lassen leider keine echte Filmatmosphére aufkom-
men, auch die hakelige Steuerung will nicht so recht
in Fleisch und Blut ibergehen. Action-Adventure-Fans
bekommen solide Kost vorgesetzt - mehr aber auch nicht

&3

Adventure
Seite: 040-044
E—— -

Ich zitiere Smudo von den Fantastischen Vier: "Sonic ist wie
LSD fiir Kinder"- und da hat er vollkommen recht! Der
blaue Igel flitzt mit einem Affenzahn durch die knall-
bunte 30-Szenerie und demonstriert eindrucksvoll die
Leistungsfahigkeit der Dreamcast-Hardware. Mich
stiirt ein wenig der sparliche Aktionsradius - manch-
mal geht alles so flott, daf Ihr kaum reagieren konnt.
Trotzdem: Ein MuB fiir abenteuerlustige Konsolen-Igel!

()

Man kann es auch iibertreiben: Ab der zweiten Liga kommt
der erste Frust auf, versuche ich mich gar in der drit-
ten Rennklasse, ist es endgiiltig vorbei — das Rennen
wird zu schnell und unkantrollierbar. Aber bis dahin
macht die Psygnosis-Raserei wieder einen Heiden-
spal: Lupenreine Grafik, netter Techno-Beat und
volle Dual-Shock-Kontrolle begeistern auch in der drit-
ten "wipEout™Generation.

War ich nach dem Spielen der Varschau-Version noch sehr
euphorisch, bin ich nach intensiver Betrachtung der fina-
len Fassung ein wenig enttduscht: Zwar ist ‘wip3out”
wunderbar durchgestylt und technisch makellos, doch
der Schwierigkeitsgrad ist zu unausgewogen. In der
dritten Liga beie ich mir die Zocker-Zahne aus - mehr
Frust als Lust! Schade, denn Steuerung und Soundtrack
sind gewohnt genial - Fans der Vorganger werden zufrieden sein!

“Killer Loop™ sticht die hochkarétige Konkurrenz nicht
nur technisch aus, sondern dibertrumpft ‘wip3out”
auch im Spieldesign. Die abgedrehten Kurse blei-
ben trotz haarstraubendem Streckenverlauf voll
spielbar, das Magnetfeature kann sogar als Innova-
tion bezeichnet werden. Wer schon ein “wipEout’ im
Schrank stehen hat, greift diesen Monat zum deutschen
Rennvergniigen.

“Killer Loop® macht seinem Namen alle Ehre und laBt Euch
asante Achterbahnfahrten hautnah miterleben. Tech-
nisch ist's eine kleine Sensation - unglaublich, wozu die
PlayStation noch in der Lage ist! Die Steuerung ist
erstklassig, eingangig und prazise - Ihr habt volle Kon-
trolle iiber die fotten Tripods. Leider gibt's weder einen

Zweispieler-Modus noch eine Setup-Option, deshalb gibt's
von mir “nur” eine Neun. Rennspieler, greift unbedingt zu!

(=)

“Racing Simulation 2" ist eine solide Formel 1-Simulation fiir Nin-
tendos 64-Bitter. Zwar ist's grafisch unspektakular, dafiir
iiberzeugt mich vor allem die ausgereifte Steuerung.
Doch wie schon in der PlayStation-Variante vermisse
ich die Original-Lizenz - echtes Formel 1-Flair will ein-
fach nicht aufl Wer darauf verzi 1 kann,
bekommt nach "F1 World Grand Prix 2 die zweitbeste Inter-

pretation des beliebten Motarsports. Rennspiel-Fans geben Gas!

"Mario Golf" ist das optimale Spiel fiir Gelegenheits-Golfer:
Einfache Steuerung, knuddelige Grafik und massen-
weise Spielmodi - ein Titel fir jedermann und
jederfrau. Realismus-Fans werden enttduscht
sein und lochen besser mit EA's "Tiger Woods"
ein. Am meisten Spall macht's mit mehreren Spie-
lern - da kammt echte Party-Stimmung auf!

Seite: 028-029

Acclaims Schattenwelt-Spektakel hat mich einige Nerven
gekostet: Zwar ist die Atmosphire fesselnd, dafiir min-
dern unfaire Sprungpassagen den SpielspaB. AuBer-
dem passiert stellenweise zu wenig - Action-Anbeter
laufen gelangweilt durch die riesige 3D-Welt. Tech-
nisch gehért der “Shadow Man" dank Expansion Pak
zur N64-Elite. Wer Lust auf Voodoo hat und iiber genii-
gend Ausdauer verfiigt, erebt ein spannendes Abenteuer!

@

torm
Seite: 038-039

“Sled Storm” ist mehr Partykniiller als ein fesselndes Einspieler-
Rennerlebnis. Durch den Wald breschen, immer auf der
Suche nach einer neuen Abkiirzung, macht riesig Spaf
— die Stunts sind eher nur schmiickendes Beiwerk. Auf
Dauer werde ich jedoch etwas schneeblind von den
stiindigen weiBen Pisten: Etwas mehr Abwechslung
wire gut gewesen, die einzelnen Elemente wiederholen
sich zu oft. Ich bin diesen Monat halt *Killer Loop™verwihnt...

Endlich mal ein etwas anderes Rennspiel! Die frohliche
Pisten-Hatz macht mir einfach SpaB: Aufsteigen, Gas
geben - und ab geht die Post. Technisch wie spiele-
risch gibt's nichts auszusetzen, der gute Zeispieler-
Modus wertet "Sled Storm” zusétzlich auf. Wer
schon immer mal auf einem Rennschlitten durch
kellose Polygon-Landschaften brausen wollte, hat
jetzt die Gelegenheit dazu!

(©)
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frank.michaelis

rohert.hannert

War ich anfangs noch skeptisch, ob “Soul Calibur” auch die titel-
gebende Seele besitzt, war ich schon nach wenigen Spielmi-

nuten voll von den Qualitéten des Namco-Beat'em-Ups
iiberzeugt. Nicht nur die Optik ist ein einziges Fest, auch
Fans actionreicher Prigel-Kost werden begeistert sein.

zeigen, wo der Hammer héngt. Vor allem im Versus-Mode
bin ich nicht mehr von meinem Dreamcast weg zu bekommen!

Selten hat es so viel Spafl gemacht, dem Chefredakteur zu

Namcao prasentiert das grafisch beeindruckendste
piel, das es im Heimbereich gibt. Zwar liegt

die Spieltiefe hinter der eines "Virtua Fighter 3 tb",

doch spricht es besonders durch seine gute
Zugiinglichkeit mehr Priigelfans an: Das mif
reiBende Gameplay und die exzellente Optik zei-
gen, zu welchen Hochstlei der Dr
fahig ist!

Das Beat'em-Up-Ereignis des Jahrhunderts - und wir

ind live dabei! ,Soul Calibur” ist genau das Spiel,
das der Dreamcast braucht: Konkurrenzlose Tech-
nik, makelfreie Spielbarkeit und coole Charakte-
re - ain Meil in der Videospielgeschichte!

Okay - im Gegensatz zu Virtua Fighter 3th”

fehlt’s an Tiefgang, aber damit kann ich leben..

."'

Wie habe ich mich doch auf das erste Action-Adventure
fiir Segas Dreamcast gefreut...? Doch leider wird
“Blue Stinger” meinen Erwartungen nicht gerecht.
Der Horror-Referenz "Resident Evil” kann man keine
Konkurrenz machen: Die Steuerung ist zu hakelig
und ungenau, die Story zu fad und Atmosphére
besitzt der Climax-Titel iberhaupt nicht. Schade! Was
bleibt, ist ein solider Genre-Ausflug ohne Innovationen.

=)

Solide Optik, dichte Atmosphére und volumingse Akku-
stik: tolle Sache - leider hapert's bei der Balance.
Was haben hier mittelalterliche Goldmiinzen zu
suchen - und was bitteschén hat verspielter
Manga-Kitsch in einem cineastisch inspirierten
Thriller verloren? Und: Die japanische Kame-
rafilhrung war diirftig, aber das hier ist eine Frech-
heit... bevor ich reagieren kann, bin ich Mutanten-Futter.

(~

Heidanei! Was hier an Action und Rasanz geboten wird, ist
chon beinahe unfaBbar. Selbst "Sonic"-Hasser kinnen
sich den mitreiBenden Jump'n'Run-Rasereien nicht
entziehen. Allerdings miiBt Ihr schon nach wenigen
Loaping-Sessions feststellen: Ihr spielt nicht mit Sonic,
sondemn Sonic spielt mit Euch! Wer sich nicht daran
stort, hin und wieder mal den Uberblick zu verlieren, ver-
gniigt sich mit dem schnellsten Jump'n'Run aller Zeiten.

@)

Ich war nie ein Freund des Igels, aber seit ,Sonic
Adventure” entwickele ich ich mich zum Fan. Hier ist
der freche Igel zum ersten mal wirklich cool, und
das Level-Design eine einzige Achterbahnfahrt,
Auch wenn’s ziemlich geradlinig ist: . Sonic”
geht leicht von der Hand, sieht toll aus und bringt
jede Menge SpaB. Nicht viel nachdenken, sondern
anschnallen - und ab geht die Post! Famos!

(@

Magen die Kollegen meckern, so lange sie wollen!
Zwar hat wip3out im Vergleich zum grandiosen
2097er-Vargénger einiges an Glanz verloren, ist
aber noch immer ein iiberragendes Spiel. Joypad-
Greenhorns seien hiermit jedoch gewarnt: Ab der
zweiten Klasse zieht der Schwierigkeitsgrad

“wip3out” ist gepragt von abwechsiungsreichem
Strecken-Design, hervorragender Grafik und der
gewohnt guten “wipEout"-Fahrphysik. Besonders
die harten Kopi-an-Kopf-Duelle haben mich

begeistert. Auch akustisch liegt . wip3out” voll im
Trend. Auerdem sorgen die zahlreichen Spielmodi

In der PlayStation-Frilhzeit war's ein Knaller, aber

irgendwie hat Psygnosis’ Future-Racing an BiB ver-
loren. Gleiter-Design, Kurs-Optik, Sound - damals
war's eine eindrucksvolle Neuerung, mittlerwei-
le ist's Standard. Was den - fiir mich mitunter
eher tristen - Titel dennoch in die Oberliga kata-

abnorm an. und versteckten Goodies (z.B. 'Prototypen’) fiir wei- pultiert, ist die zeitlos geniale Steuerung: Ich kann
tere Motiviation. mein Vehikel farmlich spiiren - und bin mittendrin!
F: isch! Was die Hi Jungs hier auf die Gleich vorneweg: Die geniale ,wip3out”-Steuerung hat

F
Beine gestellt haben, verdient mehr als nur Anerken-
ung. Technisch auf Top-Niveau und spielerisch
ebenfalls in der Oberliga angesiedelt — wann
kommt die Dreamcast-Version? Dennoch - die
innovative Magnet-ldee nervt auf den letzten Kur-
sen: Zu oft biiBt lhr ohne die wertvolle Gravitations-
Power entscheidende Platze ein.

Killer Loop” nicht - aber Ambiente, iiberlegene
Technik und Ideenreichtum machen den Titel fiir
mich zur besseren Wahl. Wenn ich mit 500
Sachen iiber eine ,AbschuBrampe” donnere -
und dann in voller Fahrt an der Tunnelwand ent-
langrase, dann rebelliert mein Magen. Ergo: Die
lllusion ist auch ohne Hydraulik fast perfekt!

©)

Auch wenn mich Golf normalerweise langweilt, Nintendos
Interp ion des R hat mich gef It. Mit
Mario, Luigi und Co. wirkt das Spiel gleich doppelt
vertraut, und der Einstieg ins Genre ist schnell
gefunden. So werden mit "Mario Golf" sowohl alt-
eingesessene Hobby-Golfer als auch Neueinsteiger
bedient — mir hat's richtig Laune gemacht! Und jetzt
geh’ ich erstmal einlochen!

"Shadow Man" hat mich schon nach wenigen Schritten
richtig mitgerissen! Die diistere Atmosphire zieht
einen mitten ins Reich der Toten. Dort wird es mir
aber dann schon bald zu nervig: Unnotig schwere
Gegner und unfaire Sprungpassagen lassen in mir
den ruchlosen Racher durchkommen — und zur Strafe
gibt's trotz fesselnder Stimmung einen Punkt Abzug.
Sind wir lieber froh, daB es nicht zwei waren...

Ein Horror-Ab mit kultigem Voodoo-Ambi 7
LJuhu!” hab’ ich mir gedacht - aber die Erniichte-
rung kam schnell. Auch wenn's umfangreich und
technisch vorhildlichist: Ich habe einfach kei-
nen SpaB, stattdessen irre ich wie ein verlore-
nes Schaf durch drige bis frustige Monsterwel-
ten - und weil nie so recht, wohin. Schade um das
Paotential - mir ist's zu unfair und zu verwirrend.

Haktiacha 8 hilLR im Hock

? Mir egal!
Wahrend Robert und Bene ihre gestahiten Kérper am
Dorfteich braunen, laR’ ich die Rollos runter und dreh”
eine Runde. Bei "Sled Storm" paBt fast alles: Saubere
Technik, spaBige Mehrspieler-Duelle und eine Klasse
Prasentation — abseits von Asphaltstrecke und Boxen-
stop. Wer schon mal auf einem Snowmobil gesessen
war, freut sich iiber die realititsnahe Steuerung. Kauftip!
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Kingsley's
Adventure

Im Kénigreich Fruchtland hangt der
Haussegen schief: Das magische Buch der
Kénigin wurde von einem bésen Magier
("Ubler Pudding") gestohlen - und die
Beschitzer des Landes allesamt in

schwarze Ritter verhext. Doch es gibt ja
noch Fuchs Kingsley, der mutiger ist, als
seine mickrige Statur auf den ersten Blick
vermuten laBt. Ihr schlipft in den Pelz des
potentiellen Retters und erforscht tieri-
sches Terrain. Mit Schwert und Armbrust
bewaffnet rlickt Ihr den zahlreichen Fein-
den auf die Pelle und erlebt allerlei Aben-
teuer. So trefft |hr u.a. auf Képt'n Gallman,
der das einzige Handelsschiff der Insel
Seestadt gekapert hat — weshalb die jetzt
vom finanziellen Ruin bedroht ist. Habt Ihr
den Piraten im Kampf besiegt, gibt's zur

Belohnung neue Ausristungsgegenstinde:

Mit blank gewienertem Brustpanzer und
rasiermesserscharfer Axt 1aRt's sich schon
bedeutend leichter gegen die feindliche
Brut vorgehen. Ihr erforscht nach und nach
die Geheimnisse um den glibberigen Zau-
ber-Pudding, bis lhr im finalen Endkampf
dem teuflischen Joch ein Ende setzt.
"Kingsley's Adventure” ist mit seiner
animalischen Thematik in erster Linie auf
das jlngere PlayStation-Publikum zuge-
schnitten. Doch die Kleinen werden vor
allem mit der schwammigen Steuerung
Probleme haben. Ob analog oder digital -
die haarigen Geschicklichkeits-Passagen
werden deshalb zum Geduldsspiel. Auch
technisch ist's eher altbacken: Langsamer
Grafikaufbau und wabernde Nebelschwa-
den stéren Euch bei "Kingsley's Adventu-
re". Daflir stimmt die musikalische Unter-
malung, und dank witziger Dialoge lassen
sich die Design-Patzer verschmerzen. Jiin-
gere Fuchs-Semester spielen probe! (bp)

Score: 6 von 10

Ganwe: e Action-Adventure

Spleler iy s ool a i e salie b 1
Anblatars= = o Jrs D s e Sony

Entwickler: .. Psygnosis

Veroffentlichung: ............. September
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Fir Fans der "Akte X'-Serie geht ein
Traum in Erfallung: Im gleichnamigen Play-
Station-Titel erlebt Ihr die Abenteuer des
FBI hautnah mit. Die Story: Das Agenten-
Duo Fox Mulder und Dana Scully (ob sie
sich jemals finden werden?) ist spurlos ver-
schwunden. Abteilungschef Direktor Skin-
ner will, dak Ihr die beiden wieder aufspiirt.
Als Nachwuchs-Agent Wilmore Ubernehmt
Ihr die Ermittlungen - doch viel wilt lhr
noch nicht: Nur der letzte Aufenthaltsort
der Mystery-Agenten ist Euch bekannt.

‘Akte X" ist ein reinrassiges FMV-Adven-
ture: Nach einer erfolgreichen Aktion werdet
lhr mit kurzen Video-Sequenzen belohnt -
die fangen das typische TV-Flair gekonnt ein.
Ansonsten seht lhr die Umgebung stets aus
dem Blickwinkel von Agent Wilmore: |hr

- bewegt einen Zeiger (iber fotorealistische

Standbilder - stoRt |hr auf ein interessantes
Objekt, verwandelt sich der Cursor in ein
bestimmtes Symbol (z.B. eine Hand, um
einen Gegenstand aufzunehmen). Neben
diversen Ratespielchen vernehmt lhr zwie-
lichtige Gestalten. Das Multiple-Choice-Prin-
zip stellt Euch mehrere Fragen zur Verfi-
gung - wahlt Ihr die falsche, heif3t's "Game
Over".

Hin und wieder ist Euer Fingergeschick
gefragt: So miBt Ihr in kurzen Action-Einla-
gen Euren Widersachern eine Blei-Bohne in
den Allerwertesten jagen oder das Num-
mernschild eines Fluchtwagens fotografie-
ren.

'Akte X" hat wie die meisten interaktiven
Abenteuer ein grolles Manko: Es passiert
einfach zu wenig. Selbst kein Fan der Serig,
konnten ich nur dank groRziigigem Kaffee-
Konsum langer vor der Mattscheibe verhar-
ren. Fans hingegen zahlen zu unserer Wer-
tung einen Punkt hinzu! (bp)

Score: 6 von 10

e e e Adventure

o T e A e i Fox Interactive
Verdffentlichung: ...................... September

Ach, wie sl! Kult-Dinosaurier Bub ist
zuriick: Nach witzigen "Bust-A-Move'-Sessions
auf sdmtlichen Konsolen verschlagt's den drol-
ligen Dino erneut in Geschicklichkeits-Gefilde.
Mit Blasen hat das niedliche Kerlchen diesmal
aber nichts am Hut. Zusammen mit seinen
Freunden laldt Ihr diesmal Luftballons zerplat-
zen — mit welchem der kindgerecht gestalteten
Charaktere |hr an den Start geht, liegt bei
Euch. Neben dem préhistorischen Protagoni-
sten stehen unter anderem noch Junghexe
Tremi, Zimmermann Bobby oder die japanische
Priesterin Sayo bereit — spater konnt |hr sogar
noch einige Bonus-Figuren freispielen.

Ob Blase oder Ballon — am Spielprinzip hat
sich nicht allzuviel geandert: Ein Haufen bunter
Luftballons hangt an Wolken fest; beschieRt die
Objekte mit gleichfarbigen Ballons, um die Rei-
hen aufzuldsen. Doch gibt's die rettende Ballon-
Munition immer nur im Zweierpack! Das heif3t,
um die bunten Schwebekdrper richtig anzuord-
nen und den Farbenwust aufzurdumen, miiRt
Ihr das Ballon-Biindel erst einmal richtig drehen
und anschlieffend abfeuern. Wer noch durch-
blickt, freut sich Uber zusatzliche Gimmicks: Bei
aufgeladener Powerleiste (fillt sich mit jedem
aufgeldsten Ballon) drft Ihr spezielle Icons
abschiel3en. Farbkugeln, Donnerbélle oder 1-
Up-Ballons helfen Euch in brenzligen Situatio-
nen und sind besonders im Zwei-Spieler-Modus
spalig. Hier wird der Bildschirm wie gewohnt
zweigeteilt — verpuffte Ballon-Gruppen tauchen
auf dem gegnerischen
Screen wieder auf. Was sich hier so kompliziert
anhdrt, ist im Grunde recht simpel und nichts
anderes als ein verspéteter "Dr. Mario’-Klon.
Aber trotzdem: Das Puzzlen macht ordentlich
Spal} — "Tetris"Fans und "Bust-A-Move'-Kenner
werden aufregende Stunden mit dem Titel ver-
leben. Achtung, Suchtgefahr! (dj)

Score: 8 von 10
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Die Mauer féllt — und auf der PlayStation
seid lhr live dabei! Die Rede ist aber nicht etwa
von einem weiteren einschneidenden Ereignis
in der deutschen Historie, sondern von einem
extravaganten Knobelspiel. In "Kurushi Final"
seid Ihr auf einer riesigen steinernen Plattform
gefangen — und gigantische Steinquader drohen
Euch zu zermalmen. Die schweren Klétze
bewegen sich unaufhaltsam auf Euch zu —
gelingt es Euch nicht, auszuweichen, seid |hr
Matsch! Doch der Puzzle-Zocker von heute
weil sich zu helfen: Mit einem von neun Cha-
rakteren (die Auswahl reicht vom tumben Nean-
dertaler bis hin zum gestylten Pudel) la%t Ihr die
Digi-Birne rauchen. Auf Knopfdruck legt Ihr eine
(unsichtbare) Bombe auf eine Bodenplatte —
rollt die "Felslawine" Uber das Feld, lalt Ihr die
Granate hochgehen. So zerbroselt |hr die dro-
hende Gefahr und rettet Euer Leben. Die Qua-
der besitzen unterschiedliche Eigenschaften:
Wahrend braune Klotze lediglich zerbersten,
verwandeln griine Blocke — die Joker - den
Boden in hochexplosives Terrain. Griin einge-
férbtes Parkett deutet auf eine Extraportion
Dynamit hin - betétigt lhr nun erneut den Ziin-
dungsknopf, gehen gleich mehrere Steine in die
Luft. Der Weg ist damit freigeraumt! Allerdings
geht es nicht nur um Euren eigenen Kragen,
auch das Punktekonto sollte im Auge behalten
werden: Stirzen am Ende des Areals Ubrigge-
bliebene Klétze in die Tiefe, wird dies ndmlich
mit Strafpunkten geahndet. Die kassiert |hr Gbri-
gens ebenso fUr das Zerstéren von schwarzen
Steinen — die sind tabu und sollten nicht zer-
bombt werden. Nur wer alles komplett sdubert,
erntet die Lorbeeren. Habt |hr ein Faible fiir
Puzzle-Spiele und schon immer gern mit Klotz-
chen gespielt, seht Euch das Teil mal an - intelli-
gent ist "Kurushi Final" allemal. Dafiir miRt Ihr
allerdings eine miserable deutsche Sprachaus-
gabe in Kauf nehmen! (dj)

Score: 7 von 10

Genre:

Spieler:
Anbleter; v R Sony
Entwickler: ... ..

Sugar & Rockets

September
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R/G Stunt Gopter

Ganz in gewohnter Shiny Tradition
kommt auch “R/C Stunt Copter" mit mach-
tiger Verspatung. Das Interessante daran:
Tatséchlich ist ,R/C Stunt-Copter” laut
Shiny’s eigener Aussage am ehesten als
"Abfallprodukt’ zu beschreiben. Wahrend
der Entwicklung anderer Shiny-Produkte
wurde ein einsamer Programmierer mit
der Austiftelung einer besonders ausge-
fallenen Steuerung beauftragt— herausge-
kommen ist dabei das Grundmodell zu
"R/C-Stunt Copter". Bei der Prasentation
der neuen Routinen machte das Herum-
fliegen allen Anwesenden so viel SpaR,
daf® man kurzerhand beschlof, ein eigenes
Spiel drum herum zu stricken.

Wer schon immer mal einen fernge-
steuerten Helikopter fliegen lassen wollte,
hat mit "R/C Stunt Copter' jetzt endlich die
Gelegenheit dazu - und zwar ohne Tausen-
de von Mark in das nétige Equipment zu
stecken. Wer sich bereits mit der Materie
beschaftigt hat, weilt um die komplizierte
Steuerung des Spielzeugs: Urspriinglich
wollte Shiny die Problematik so authen-
tisch wie moglich auf das Dual-Pad tber-
tragen. Nachdem das bei Testvorflihrun-
gen aber nicht sonderlich gut ankam ("Viel
zu kompliziert!"), entschérfte man die aero-
dynamischen Kalkulationen um ein paar
Potenzen, damit das wichtigste am Spiel
besser zur Geltung kommen konnte — der
SpielspaR!

So startet |hr Eure ersten Flugversuche
noch mit Landehilfe: Vier spinnenartige
Beine mit kleinen Béllen am Ende sollen
Euch die Balance zunachst erleichtern. In
einem Crash-Kurs wird Euch dann die
grundlegende Steuerung erklart: Mit dem
linken Analogstick reguliert |hr die Dreh-
zahl des Hauptrotors (rauf / runter) und des
Heckrotors (drehen um die eigene Achse).
Der rechte Joystick ist fir die Neigung ver-
antwortlich, erst in Schréglage bewegt
sich der Copter vorwaérts, seitwarts oder
rickwaérts.

Ein Fluglehrer fiihrt Euch die Basis-
Manéver vor — und Ihr ahmt sie brav nach.

Erst wenn die Priifung bestanden ist, wer-
det Ihr auf die eigentlichen Missionen los-
gelassen: In relativ engen 3D-Szenerien
wollen seichte bis haneblichene Aufgaben
gemeistert werden: Fliegt in einem Foot-
ball-Stadion so oft wie mdglich durch die
Goal-Posts, schielt auf griiner Wiese Luft-
ballons ab oder landet méglichst prézise
auf einem Pizza-Karton. Gemessen werden
dabei Eure Zeit und die Genauigkeit, mit
der |hr eine Aufgabe gemeistert habt - je
nach Erfolg, gibt's bei der Entlohnung
mehr oder weniger Punkte. Also strengt
Euch tlichtig an - denn um in den nachsten
Level zu kommen, miRt Ihr ein bestimm-
tes Punkte-Limit knacken, und wer nicht
eifrig Ubt, der hat méchtig daran zu knab-
bern. Wollt Ihr nur frei durch die Gegend
fliegen, dann sucht Ihr Euch ein Szenario
aus und Ubt dort Landungen, Loopings
sowie Rollen.

"R/C Stunt Copter" ist das perfekte Spiel
fur zwischendurch. In der Mittagspause
mal eben eine Runde drehen oder eine
Mission lésen, macht so richtig SpalR. Aber
fUr abendfiillende Motivation taugt das
Spiel kaum: Ohne jegliche Handlung bieten
die Aufgaben zu wenig Reiz, um sich mit
dem nétigen Ehrgeiz hinter das Steuer zu
klemmen. Begleitet wird der Flugspaf? von
aufdringlichen Rhythmen, die stilistisch
von Blasmusik bis Rummelplatz-Gedudel
reichen. Und: Der maRige Sprecher belaRt
es leider nicht bei seinen Einweisungs-
kommentaren - stattdessen kommentiert
er ununterbrochen, und das eine oder
andere Mal fiihrt er Euch sogar mit ver-
kehrten Tips in die Irre. Absicht oder Pro-
grammier-Versehen? Egal: Es nervt! (au)

A=

gl e LR S e Simulation
Splelep b s et e L 1
Anbieter: Titus
T i e e IR e T S Shiny

Veroffentlichung

... September
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Text: Daniel Johannes; Material: Frank Michaelis

L VORSCHAU

M Flambierter Pelikan? Mit Ninas Feuerzau-
ber riickt Ihr auch den seltsamsten Vigeln zu
Leibe...

M Kieinstadt-Flair: ﬁie draidimensinnalé
Umgebung ladt mit Detailreichtum zum
Erforschen ein.
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Breath of Fire 4

Jetzt wird’s wieder feurig: Capcoms
RPG-Entwickler haben sich erneut an die
Rechner gesetzt und spendieren Fans der
beriihmten "Breath of Fire'-Trilogie nun einen
weiteren Nachfolger. Wie gewohnt will eine
riesige Fantasy-Welt erforscht werden —
mysteridse Walder, schaurige Héhlen und
schmucke Stadte sind nur einige Stationen
auf Eurer aufregenden Reise durch das Land
der Drachen. Die spielen lbrigens auch im
vierten Teil der Reihe wieder eine entschei-
dende Rolle, aber dazu spéter mehr.

Alles kénnte so schén sein in der bunten
"Breath of Fire"-Welt, aber ein Konflikt zwi-
schen den Vélkern treibt die Fantasy-ldylle
ins Chaos: Zwei gigantische Kontinente sind
durch riesige Wassermassen getrennt — und
es gibt keinen Weg lber das Meer. So leben
die Menschen in den beiden Landern fir sich
- kommunikativen sowie wirtschaftlichen
Austausch gibt es nicht. Jedes Volk strebt im
Alleingang die Position einer méchtigen
Hochburg an. Und dann kommt es, wie es
kommen muf: Aus harmlosem Wettbewerb
wird ein erbitterter Machtkampf — und |hr
seid mittendrin!

Zwar flihrt Ihr diesmal eine Gruppe frisch
gebackener Recken, immerhin gibt es aber
ein Wiedersehen mit Ryu und Nina. Vor
allem die reizende Dame des Vogel-Clans lei-
stet abermals hilfreiche Dienste als gefliigel-
ter "Transporter'. Doch hat Nina noch ganz
andere Reize: Die hibsche Halb-Harpyie
schwingt das Magie-Zepter so schwungvoll
wie eh und je, setzt den gegnerischen Mon-
sterscharen also immer noch fréhlich mit
Feuerzaubern oder Eisgranaten zu. Bedarfs-
weise heilt das mystische Méadel auch die
eigene Party — ganz im Stil alter Rollenspiel-
Tradition. Wenn auch noch nicht klar ist, wel-
che Aufgaben die restlichen Gruppenmitglie-
der Ubernehmen, so kennt wenigstens Nina
die Griinde fir ihren Einsatz: Die junge Frau
aus Windia forscht verzweifelt nach ihrer ver-
schollenen Schwester. Tatkraftige Unterstiit-
zung erhélt sie dabei nicht zuletzt von Beglei-
ter Ryu: Der muskulése Jungspund verwan-
delt sich bei Bedarf noch immer in einen
furchterlichen Drachen und lehrt die Feinde
das Flrchten.

Im vierten Drachen-Epos findet Ihr aber
nicht nur spielerische Parallelen zum PlaySta-
tion-Vorgédnger, auch technisch hat sich nicht
allzuviel veréndert: |hr marschiert mit Euren
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B Mit vereinten Kraften geht's dem Steinbock und der Krabbe an den Kragen — ein kleiner

Roboter steht Euch dabei hilfreich zur Seite.
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BREATH OF FIRE 4
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Flammenmeer auf.

TREL. ST YT R
B ——F oTLLET.

M Gute Aussicht: Nina und Ryu sondieren die Lage...

Helden-Sprites durch eine dreidimensionale
Polygon-Landschaft und erfreut Euch am
Detail-Reichtum. Hier steigt transparenter
Rauch aus einem Schornstein empor, da
scheppern die Wasserpumpen auf dem
Marktplatz - all die Kleinigkeiten sorgen fir
eine dichte Stimmung und bringen Euch
regelrecht zum Tréumen. Und ehe Ihr Euch
verseht, werdet |hr schon in einen aufreiben-
den Kampf verwickelt. Fiir die Klopperei wird
wie gewohnt in eine isometrische Ansicht
umgeblendet — (ber das Menl wéhlt lhr die
Art des Angriffs: Schmettert den feisten Fies-
lingen Eure Standardwaffe um die Ohren,
zitiert aus dem digitalen Zauberbuch oder
knabbert an mitgebrachter Wegzehrung aus
Eurem Rucksack - fir jeden Ubeltater gibt's
das passende Gegenmittel. Und wenn gar
nichts hilft, fihrt Ihr eben eine brachiale
Combo-Attacke aus! Im Team mit einem wei-
teren Partymitglied lal3t Ihr es dann so richtig
krachen: Verseht |hr das Schwert Eures Kum-
panen mit einem Flammenzauber, wird's fur
die Monsterbrut doppelt schmerzvoll — vor
allem Endgegner lassen sich oft nur mit sol-
chen derben Angriffsmethoden in die ver-
warzten Knie zwingen. RPG-Kenner werden
sich mit dem hilfreichen Feature schnell
anfreunden - 16-Bit-Rollenspieler kennen die
Combo-Funktion sicherlich noch von Square-
softs "Chrono Trigger" (Super Nintendo).
Ebenso abwechslungsreich wie die Mon-

B ZweckmiBige Behausung: Die Party..héi dl;r llm.er.su-
chung einer kleinen Hiitte — wer hier wohl lebt...?

ster, die Euch in die Quere kommen, ist auch
die Umgebung: Mal wandert |hr an kalten
Steinhausern vorbei, ein anderes Mal macht
Ihr es Euch in der Holzhitte eines alten Wei-
sen bequem. Damit |hr Euch in den weitrei-
chenden Kontinenten nicht verlauft, solltet |hr
des Ofteren einen Blick auf Euren Kompaly
werfen. Doch trotz Navigationshilfe kénnt |hr
entscheidende Dinge (bersehen! Schwenkt
Ihr also nicht regelméaRig die imaginare Kamera
ein und inspiziert die ndhere Umgebung, kénn-
tet Ihr prall geflillte Schatztruhen oder wichtige
Schalter Ubersehen.

Das Beste zum Schluf: "Breath of Fire 4"
wurde mit dem neuartigen "Dual-Hero"-System
ausgestattet. Das heifdt im Klartext: lhr ent-
scheidet zu Beginn, mit welchem der beiden
Hauptcharaktere Ihr das Abenteuer bestreiten
wollt — Eure Wahl entscheidet (iber den spéte-
ren Handlungsverlauf. Im Laufe des Spiels
treffen die beiden Protagonisten schlief3lich
aufeinander und lhr setzt die Reise von da an
gemeinsam fort - flir Langzeit-Motivation ist
also gesorgt.

In Japan 14t Capcom bereits Ende des
Jahres wieder die Drachen los - wie lange es
bis zum US- bzw. Deutschland-Release dauert,
ist noch unklar. Ihr kénnt Euch in der Zwi-
schenzeit ja schon mal ‘nen Rachen-Drachen
einwerfen... l

Anbieter:
Entwicklei
Muster: ...

Genre: ........... .Rollenspiel
Spieleranzahl: . .. 1
lapan: Dezember

Veriffentlichung:

M ..und séhun wenige Sekunen pﬂlélr geht ie indeshmt im Iichterlhen

M Eine Bootsfahrt, die ist lustig: Roﬂenﬂich werden Eure
Protagonisten nicht seekrank.

Namensvetter:
Ryu und Ryu

nig

Na sowas! Da haben wir doch
tatsachlich zwei Helden namens Ryu
in zwei verschiedenen Spielen:
"Breath of Fire' (Teil lll und IV) und
"Street Fighter" (samtliche Versionen).
Die Namensgebung kommt aber nicht
von ungefahr — schlieflich handelt es
sich bei beiden Titeln um Capcom-Pro-
dukte. Und was schadet eine kleine
Hommage an Kult-Kémpfer Ryu
("Street Fighter [I*)? Der tapfere Jung-
krieger aus dem Rollenspiel wurde
kurzerhand nach dem Martial-Arts-
Kinstler aus der Spielhalle benannt.

Capcom
Capcom
neration
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Text: Daniel Johannes
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M Der steinerne Obelisk wird gut beschiitzt

—nur wenn lhr alle Steinsédulen entdeckt,

offnen sich weitere Abschnitte.

L o
f'l t BES Y
“arann )(

UARATOR »/)

M Glanz und Gloria: Mit stihlerner Glasur ist
Euer Held unverwundbar.
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Gauntiet Legends

Der Atari-Klassiker im neuen Gewand:
Flr das Nintendo-64-Debiit wurde "Gauntlet"
ordentlich rausgeputzt. Von flacher 2D-
Mickergrafik ist nichts mehr zu sehen - die
Helden der Technik-Neuzeit prigeln sich
durch schicke 3D-Optik. An der Spielthematik
hat sich aber nichts gedndert: Nach wie vor
stdrzt Ihr Euch mit einem mittelalterlichen
Recken Eurer Wahl in die Schlacht gegen
monstroses Gesocks. Ob muskuldser Krieger
oder weiser Zauberer — die Brut des Bosen
hat nichts zu lachen. Jeder Charakter (ber-
zeugt im Kampf mit seinen individuellen
Fahigkeiten: Wéhrend Euer starker Herkules-
Hiine mit Axten um sich wirft, zitiert der
gesetzte Hexenmeister aus seinem ledernen
Zauberbuch. Der zierliche Bogenschiitze hin-
gegen begeistert mit PfeilschuR aus der
Distanz und die Valkyrie (iberzeugt als vielsei-
tiges Allround-Talent. Aber welche Helden-
Ikone Ihr auch wahlt, fiir Action ist gesorgt —
im spateren Spielverlauf erscheinen sogar
noch vier Bonuscharaktere auf der Bildflache.
Und habt Ihr Euch erstmal in die passende
Fantasy-Kluft geschmissen, geht's den Mon-
stern an den Kragen — wahlweise alleine oder
mit bis zu vier Mitspielern im Multiplayer-
Modus.

Bevor Ihr Euch ins Abenteuer stlirzt, hier
kurz der Hintergrund: Der gute Zauberer Sum-
ner hat das Mysterium Magie bis ins letzte
Detail studiert — dank ehrgeiziger Recherche
und zahlreichen Experimenten gelang dem grei-
sen Magus das Unvorstellbare: Der Ebenen-
Sprung per Dimensions-Portal. Eigentlich als
schlichte Teleporter gedacht, werden die magi-
schen Tore bald flr bose Machenschaften
miRbraucht. Sumners Bruder Garm ruft in sei-
nem "jugendlichen” Leichtsinn kurzerhand einen
Ublen Damon herbei. Mit Hilfe des teuflischen
Ungeheuers will er — ganz der klassische Bose-
wicht - die Weltherrschaft erlangen. Doch wie
so oft lauft der Plan schief: Beim Offnen des
Portals zur Holle reif3t sich der Damon los und
lauft Amok. Der diabolische First der Dunkel-
heit strebt selbst die Kontrolle (iber die
Menschheit an — jetzt ist guter Rat teuer.

In der Stunde der Not bittet Euch der betro-
gene Sumner um Hilfe: |hr sollt die Heerscha-
ren des Schreckens verscheuchen und das Tor
zur Holle wieder versiegeln. Doch bis dahin ist
es ein langer Weg!

Vom Turm des Zauberers aus betretet |hr
die finsteren Welten: Von felsigen Bergpéssen
durch mittelalterliche Stadte bis hinein in glit-
schige Eishohlen — die Level-Themen sind
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spitzen Zéhne geputzt hat...?

L

M Drei auf einen Streich: Mit dem richtigen Zauber-
spruch kinnt Ihr Eure Waffe sogar aufriisten — Simon Bel-
mont hat's vorgemacht...

I I |I ‘ h‘ Der Klassiker

Bereits 1985 erschien das Arcade-Adventure
“Gauntlet” von Atari. Obwohl in sparlicher Optik
gehalten, begeisterte der Automat mit seinem
simplen wie fesselnden Spielprinzip. Das Mon-
stergekioppe und Schliisselsuchen machte auch
schon im 2D-Labyrinth SpaR. 1986 folgten Umset-
zungen fiir C64 und NES — fiir Commodores Heim-
Computer erschien sogar noch "Gauntlet 11"
sowie "Gauntlet III" und Ataris Handheld Lynx
wurde mit "Gauntlet 3D" bedacht.

M Kollektives Anstinken im Kellergewdlbe: Wann .dia feiste Sippe wohl zum letzten Mal die

YN Y A
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ebenso fantasievoll wie obligatorisch. Weiter
geht's im mystischen Schlofd und der ehrfurcht-
gebietenden Kathedrale; Ihr metzelt Euch durch
ein mittelalterliches Schlachtfeld und endet
schlieBlich in der diisteren Unterwelt — hier
steht |hr dann Damon Skorne leibhaftig gegent-
ber. Doch bevor Ihr ihn herausfordern kénnt,
mif3t Ihr zundchst gegen Ubles Hollengeziicht
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B Das Abenteurer-Leben ist hart: Wollt Ihr den Schiiissel, miiBt Ihr Euch erst mit

dem Morgenstern verpriigeln lassen.

B Angst vor Feuer? Mit Schild seid Ihr vor den fiesen
Kobolden wenigstens halbwegs sicher.

bestehen: HaRliche Kobolde, herrenlose Rit-
terristungen und Rieseninsekten machen Euch
das Heldenleben schwer. Uberfordern Euch die
tlckischen Biester und zeigt die Standard-Waffe
keine Wirkung mehr, habt Ihr noch spezielle
Angriffstaktiken in petto: Auf Knopfdruck lat thr
einen besonders wirkungsvollen Special-Move
vom Stapel (und rdumt damit den gesamten
Bildschirm frei) oder greift in Euren digitalen
Rucksack. Hier findet der gut vorbereitete Aben-
teurer alles, was er zum Meuchelmorden
braucht: Ein Schluck aus der Zauber-Pulle wirkt
oft Wunder, und &Rt Euren Protagonisten zum
garstigen Riesen heranwachsen. Die magischen
Trénke haben aber noch ganz andere Wirkun-
gen: Mit der richtigen Tinktur in der Tasche krei-
ert |hr ein Schutzschild oder verbrutzelt die
grunzenden Gegner mit einem lodernden Feuer-
kreis. Doch mulf3t Ihr Euch nicht nur die aggres-
siven Angreifer vom Heldenhals halten, neben-
bei wollen auch noch die "Monstergeneratoren”
zerstort werden. Schlagt |hr die Portale nicht
schnellstens kurz und klein, schltipfen immer
mehr Ungeheuer in die Welt der Lebenden -
und die Ubermacht wird bald zu groR. Eure
Kampfesmih' bleibt aber nicht unbelohnt: Wer
fleitig Monster schlachtet, wird wie beim rein-
rassigen Rollenspiel im Level hochgestuft und
priigelt sich fortan stérker durch die feindlichen
Horden. Wie viele fiese Attacken Euer Charak-
ter einsteckt, ehe er in sich zusammensackt,

‘Action-Adventure Anbieter: .
avisal-d Entwickler ..
..Navember Muster.
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M Der Drache garstig Feuer spuckt, dem Held es in den
Héanden zuckt.

hangt vom Energievorrat ab: Geht der zur
Neige, solltet Ihr umgehend zum Lebenssaft
greifen und Euch einen ordentlichen Schluck
génnen. Ist die Wegzehrung geschropft, heildt
es Nachschub besorgen: Gegen Bares bietet
Zauberer Sumner hilfreiche Waren feil — vom
Krafttrunk bis zum Schllssel hat der Hobby-
Handler alles im Sortiment. Apropos Schllssel:
Die glitzernden Objekte sind zuhauf Uber die
einzelnen Levels verteilt — findet |hr sie nicht,
bleiben Tlren und Truhen verschlossen. Scha-
de: Denn in Schatzkisten und Fassern schlum-
mern meist nltzliche Goodies. Auf die Kamera-
einstellung habt Ihr auf Eurer Schatzsuche Ubri-
gens keinen Einflu®: Die imaginire Kamera
ruckt Euren Recken selbsténdig ins rechte Licht.
Auch wenn "Gauntlet Legends" anfangs (vor
allem mit mehreren Mitspielern) wie ein her-
kémmliches Hack'n'Slay im "Golden Axe"™-Stil
(Anm. d. Red.: Von der BPjS indiziert!) anmutet,
ist der Action-Adventure-Einschlag unverkenn-
bar. Gerade traditionsreiche Designer-Kniffe wie
Schlisselsammeln oder Schalterumlegen
machen einen Grofiteil des Spiels aus. Action-
und Adventure-Teile stehen im richtigen Verhalt-
nis zueinander und motivieren zum Wei-
terschlachten. Dank Expansion-Pak-
Unterstlitzung werden auch Grafik-
Fetischisten hellhorig. Wir freuen
uns schon jetzt auf ausgiebige
Test-Sessions! &
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M Der Unterschied: In "Secret of Mana" tummelten sich die Monster iiberall - aber hier ist man den Weg de-r Rollenspiel-Konfrontation jagangen. lhr marschiert unbescholten Eures
Weges... und wie aus heiterem Himmel fillt die Monster-Meute iiber Euch her.

-

M Beim Alten geblieben: Gekloppt. gestochen und geschlagen wird nach wie vor in Echtzeit. Je dfter Ihr einé Waﬁa einsetzt, desto harter schlagt Eure Figur spéter damit zu — vorausgesetzt,

Ihr trommelt mit viel Hingabe auf einen der beiden Angriffs-Buttons ein und schipft so aus dem angestauten Special-Repertoire (Erfahrung wird zum Kampfende in Form blauer Kristalle ein-

gesackt).

Was habe ich mich danach gesehnt: Ein
Japanisches Action-Adventure wie gin Mar-
chenbuch — ganz ohne sterilen oder fehlerge-
plagten 3D-Aufsatz. Klassische 2D-Kost gibt's
zwar bereits seit Anbruch der 32-Bit-Ara im
Dutzend billiger — aber Uber das technische
Niveau eines gehobenen Super-NES-Szenarios
hinaus hat es keine der "platten” Wuschel-
schopf-Eskapaden geschafft. Da kommt es
dem gestandenen Adventure-Haudegen gleich
wie ein Segen des Videospiel-Gottes vor, wenn
aus Fernost die Rettung naht: Squares japani-
sche Designer-Fraktion hat sich ein Herz
genommen - und gibt uns endlich das Aben-
teuer, auf das wir seit "Secret of Mana" (Super
NES) gehofft haben! "Seiken Densetsu 4" alias
‘Legend of Mana" ist ein Action-Adventure der
alten Nippon-Schule und lauft der Konkurrenz —
trotz des rein zweidimensionalen Aufgebotes —
besonders den technischen Rang ab.

Fantastisch, fantasiereich und flexibel: Das
sind die drei magischen Zutaten des Animati-
ons-Spektakels ~ die drei magischen "F*, mit
denen Euch die japanischen Effektkiinstler ver-
zaubern und der Konkurrenz ganz gehorig ein-
heizen wollen.

Meilenstein-Macher Squarsoft? Scheint so:
Wo "Final Fantasy" mit jeder Folge die neue
Rollenspiel-Referenz stellt, da legt man mit der

'Seiken Densetsu'-Serie die Adventure-MeRlat-
te wieder ein Stiickchen héher. Ob der flr
Square fast schon obligatorische Genre-Clou
wieder gelingt? Weil von "Seiken Densetsu 4"
bisher nur die japanische Version vorliegt, kon-
nen wir die Frage nach dem "Ob" noch nicht
beantworten — aber was wir schon sichten
(und vor allem verstehen...) konnten, ist Grund
genug fUr Euphorie. Was hinter den drei magi-
schen "F* steckt, und warum die Legende vom
Mana-Baum bis heute nichts von ihrem Char-
me verloren hat, das verraten wir Euch im Fol-
genden...

2D-Optik ist nicht gleich 2D-Optik - “Legend
of Mana" beweist wie kein anderer Titel, dal®
das Heil des Spielers nicht zwangslaufig im
Dreidimensionalen liegt. Wenn wir in den letz-
ten Ausgaben andere 2D-Vertreter des Genres
stark unter Beschulb genommen haben, lag das
vor allem an deren antiquierter Bauart: So
kacheln die meisten Adventure- und Rollen-
spiel-Designer noch ein zweidimensionales
Stlickchen Fantasy-Welt ans nachste — wie in
den guten, alten 16-Bit-Zeiten. Der Grund: 2D-
Grafik kommt als geballtes Datenpaket daher —

und fiir zu groRe Pakete ist im (mit nur 2MB
recht mager bestlickten) PlayStation-Speicher
kein Platz. Also ist Umdenken angesagt — und
statt mit grof3formatigen, farbenprachtigen Fan-
tasy-Gemalden mul der Adventure-Grafiker mit
einer KompromiRlosung leben. Die besteht in
der Regel aus einer Vielzahl gleichartiger 2D-
Kacheln: Denn auch wenn 20 mal der gleiche
Bitmap-Baustein auf dem Schirm erscheint —
nur ein Datensatz wird eingelesen, der Rest
dupliziert.

Bei "Legend of Mana" dagegen hat sich
Square zum ersten mal an eine Technik gewagt,
die bislang "Point'n’Click-Adventures” (Wie
‘Discworld" oder "Baphomets Fluch') vorbehal-
ten blieb: Anstatt im Baukasten-Prinzip zu pla-
nen, fertigt man von den Szenarien detaillierte
Zeichnungen an - und legt die handgemachten
Meisterwerke anschliefend auf den Scanner.
Die eingescannten Grafiken belegen im Play-
Station-Speicher zwar Unsummen an kostbaren
Kbytes (1024 Kilobytes entsprechen 1 Mega-
byte) — werden aber via Daten-Kompression auf
ein handlicheres Format zurechtgestutzt. Auch
die Farbpalette wird verkleinert: Aus einges-
cannten 32.000 Ténen werden oft 256 — das
spart Speicher, und bei geschickter Reduktion
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M Nilpferd oder
Schwein? Beides

méBiger Teleporter!

M Michael Ende 4Bt griiBen:
Der Steinbeifler erinnert an seine
~Unendliche Geschichte”.

B Der Beduinen-
Tempel von innen:
Heiligenstatuen
und sphérische
Melodien fiir ani-

. mierte Meditation!

Artefakte — und postiert die mystischen Kleinodien anschlieRend auf der
Landkarte. Heraus kommt ein knubbeliger bis bunter Platzhalter mit mittelal-
terlichem Karten-Charakter. Position und Element (Feuer, Wasser, Erde oder
Luft) des Schmuckstiicks entscheiden dariiber, wie sich das neue Stiick
Spielwelt ins } O 4 %

Geschehen ) ) b

einfiigt.

M Jeder Busch ist
animiert und wiegt |
sich im Wind.

erkennt Euer Auge den Unterschied kaum!

~ Das Resultat kann sich sehen lassen: Jeder
Legend of Mana"-Bildschirm ist ein kleines
Kunstwerk — ein Gemalde, in dem so viele
Details versteckt sind, dal® Ihr Euch formlich
darin verlieren koénnt.

Fachwerkbauten mit schwungvoller Archi-
tektur, idyllische Fantasy-Forste, zerkliiftete
Felslandschaften oder tropische Dschungel:
‘Legend of Mana" hat sie alle — so schon wig in
einem Marchenbuch...

Sule Feen-Madels mit Engelslocken und
engem Seiden-Body? Oder doch lieber aufge-
blahtes Pelzvieh mit Karnickel-Lauschern? Eroti-
sche Miezen (...die Sorte mit Schnurrhaaren),
unschuldige “Prinzesschen”, unerschrockene
Prinzen sowie ein Dreikasehoch von einem
Magier — und alle sind ganz versessen darauf,
nach Eurem Pad-Kommando zu tanzen...na, wie-
war's? Nicht zu vergessen die monstrosen Kol
legen aus dem Hosentaschen-Kosmos: Die
‘Legend of Mana"-Monsterchen sind pflege-
leicht, knuffig, PocketStation-kompatibel, stu-
benreine Vegetarier — und warten in Eurer hei-
mischen "Monster Rancher-Scheune nur auf
einen Helden, der sich ein Herz fir Tiere nimmt
und dem possierlichen Nippon-Getier eine
Chance als drittes Gruppenmitglied gibt. Aber
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falsch! Ein echt sau- -

M Der Kaktus
. daheim fiihrt fiir
Euch Tagebuch.

.' B Secret of
- Mana”-Figuren
~ als Statuetten.

M Laternen mit
handgemaltem
Trickfilmlicht.

M Goodies und
~ Moneten findet Ihr
in Schatztruhen,

keine Panik — egal welche Entscheidung Ihr fiir
die Besetzung Eures Trios auch trefft, sie ist
nicht fir ewig: Wo ihr in "Secret of Mana" die
ganze Zeit mit den selben drei Figuren durch
die fabuldse Weltgeschichte gewandert seid,
da herrscht im Nachfolger reger Partner-Wech-
sel. Mal liiert sich Eure Herzensdame (oder
Euer Herzbube — die Wahl| des Hauptcharakters
im Start-Ment entscheidet (iber dessen
Geschlecht) mit einem feisten Karnickel, das
andere mal stellt sie dem Flrstensohn von der
benachbarten Beduinen-Provinz nach....die gute
Frau bevorzugt die bunte Vielfalt und nimmt
mit, was sie kriegen kann — allem anderen
voran Zaubersprliche, magische Fertigkeiten
und die jingsten Errungenschaften der fantasti-
schen Risttechnik. Lanzen, Schwerter, Streit-
axt oder weniger orthodoxes Kriegsgerat wie
Nunchakus: Das Arsenal

erinnert frappierend
an das des Vorgan-
gers —und geht bei
zunehmender
Kampferfahrung
mit spektakuldren
Spezialmanévern
einher. So hechtet
Eure Figur mit flot-
ten Flic-Flacs aus
der gegnerischen Reichweite,
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B Monsterziichten schwer gemacht: Bevor Ihr die possierlichen Biester in Eurer Scheune hochpeppeln (unten links), auf die I-’-m-:-k-ei-s-;tatiun portieren (unten mitten), lauleﬁ
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(unten rechts) oder ihnen im Vorgarten Auslauf gewihren kinnt (oben rechts), miit lhr sie einfangen: Ihr lockt das Kerlchen mit Leckereien in die Falle. Macht es dann ein

Verdauungsschlafchen, laBt Ihr das dosende Mini-Monster von Mutter Albatros abholen und in die Scheune bringen.

maltratiert die pummeligen Widersacher mit
Links-Rechts-Kombinationen oder spinnt sie in
einem Geflecht aus griinen Zauberfaden ein
Effektvoll sind die Todesarten der tolpatschigen
Truppe so oder so: Manche Monstergattungen
wachsen Euch derartig ans Herz, daf ihr beim
Vertrimmen ein richtig mieses Gewissen
bekommt (Insider-Stichweort: "Pogopuschel).

Aber immerhin: Wer das Ableben der sym-
pathischen Pixel-Plischtiere nicht alleine verant-
waorten will, der spannt einen Freund ein ("Set-
zen!"), driickt ihm sein Zweit-Pad (vorzugsweise
das digitale...denn analog steuert's sich bedeu-
tend leichter...) in die Hand und hat beim Multi-
player-Abenteuer gleich den doppelten SpaRk.
Allein das dritte Gruppen-Mitglied (in der Regel
ein mehr oder minder tumbes Monsterchen
aus Eurer eigenen Zucht) bleibt Gberall und zu
jederzeit in Obhut des Computers.

Wo "Secret of Mana" mit einer grandiosen
Storyline auftrumpfte, da wurde im 32-Bit-
Nachfolger auf den grébsten Plot-Schnick-
schnack verzichtet: Trotzdem ist "Legend of
Mana" nicht zwangsléufig weniger intelligent
als der Vorzeige-Klassiker — denn verzichtet
wurde allein zugunsten gesteigerter Flexibi-

,,ﬁ;#
4
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litdt. So ist die neue und schénere "Seiken
Densetsu’-Welt nie ganz das, als was sie
Euch auf den ersten Blick erscheint — und
obendrein hat sie bei jedem Neudurchgang
ein anderes Gesicht. Squares jiingste Design-
Innovation - das "Landmake’-System - macht's
moglich: Bevor Ihr nach Herzenslust die ein-
zelnen Schauplatze durchwandern kénnt,
muRt Ihr die Spielwelt erst nach Baukasten-
prinzip zusammenstellen. Nur, daf? Ihr hier
statt Klotzen magische Artefakte verplant: Die
zauberhaften Goodies gibt's meistens als
Belohnung fir geléste Mini-Questen und
geféllte Obermotz-Riesen. Das neue Stick
Spielwelt im Handgepack, verlalt Eure Truppe
den aktuellen Schauplatz und wagt sich auf
die — noch weitgehend kahle — Landkarte. Hier
wahlt |hr aus Eurem Artefaktfundus das
gewlnschte Kleinod aus — und plaziert an-
schlieRend den "Landmake"-Baustein via
Hand-Icon auf einem benachbarten Feld. Was
folgt, ist ein zauberhaftes Intermezzo mit viel
Licht und Farbe: Das magische Backférmchen
verschwindet hinter einem schillernden Ster-
nenvorhang, und an seiner Stelle poppt ein
kunterbunter Bitmap-Aufsteller aus der isome-
trischen Marchenlandschaft — wie in einem
Popup-Bilderbuch aus GrofRvaters Kinderzeit.
Aber keine Angst: Mit der Plazierung von Dun-
geons und Stadten allein ist es noch nicht
getan. Wie im 16-Bit-Vorganger spielen hier
die Méachte von Mutter Natur eine wesentli-

Anbieter: .
Entwickler

ction-Adventure

Muster: ...

che Rolle: Jedes
‘Landmaking'-Arte-
fakt steht unter dem
Zeichen eines Ele-
ments — Erde,
Feuer, Wasser und
Luft leihen Baustei-
nen wie Bauplatzen
magische Krafte.
Was Euch in Ortschaften und
Verliesen widerfahrt, bestimmt die elementa-
re Konstellation — mal kombiniert |hr einen
Feuerbaustein mit wassrigem Untersatz, ein
anderes mal findet der glutrote Salamander
(der flr feurige Belange zustandige Elemen-
targeist...) zwischen Lehm und Fels (Erde) ein
gemutliches Platzchen.

Wie sich der magische Mix genau aus-
wirkt, konnten wir zwar noch nicht ausbaldo-
wern (die japanische Sprachbarriere ist zu
hoch) — aber fir Abwechslung sorgt er auf alle
Falle! Laut Square wirkt sich das Landschafts-
bild direkt auf Spielverlauf und Handlung aus:
Wir mutmafen eine signifikante Veranderung
bei Dungeon-Architektur und Bevélkerung der
einzelnen Schauplatze. Wie Salamander
(Feuer), Golem (Erde), Sylphe (Luft) und Undi-
ne (Wasser) wirklich aufeinander zugehen,
erfahren wir leider erst im nachsten Jahr —
denn bis dahin lassen sich die Verantwortli-
chen bei Squaresoft Zeit, um |hr Adventure-
Schmuckstlck flr den englischsprachigen
Markt zu lokalisieren. Wir konnen es kaum

noch erwarten! Bl

Squaresoft
.Squaresoft
apan-lmport
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SQUARESOFT! DIE DEMO-CD

B Polygonale Premiere: Endlich konm Ihr die Gegner auch sehen, bevor sie Euch
angreifen. Erst wenn ihr ihren Aktionsradius betretet, kommt es zum Kampf.

| ] Badespal! am ,,chronn Cross™-Pier: Derart Iahenmga Detanls haben wir nol:h nie gasellen'
Ihr seht fasziniert zu, wie die Rasselbande aus Eurem Dorf im Wasser tolit.

92138

M Treffer! Katzenmédel Kid versengt den Endgegner mit
einem blauen Blitzgewitter.

Alle Monate wieder.....bringt uns Squa-
resoft zusammen mit dem jingsten Top-Titel
auch eine Demo-CD. Diesmal macht Euch der
japanische Abenteuer-Experte den Mund
besonders wassrig: Anstatt auf dem Silberling
wie gehabt nur ein oder zwei Spiele zu bewer-
ben, fahrt man flr die aktuelle Demo-CD (liegt
der japanischen Version von "Legend of Mana"
bei) gleich vier kommende Highlights auf -
vom neuesten Rollenspiel-Ableger bis zur
wegweisenden Adventure-Innovation. Filme
und spielbare Demos: Ein paar Stunden Spiel-
zeit pro Titel haben uns genigt, um dem
Square-Lineup des nachsten Jahres entge-
genzufiebern und der interaktiven Slide-Show
eine sechsseitige Vorschau zu widmen. Im
Folgenden findet Ihr zu jedem Spiel einen kur-
zen Textabschnitt sowie eine Screenshot-
Ubersicht fiir alle Titel — mit dem Schwer-
punkt auf den Spielen, die wir Euch bisher
noch nicht vorgestellt haben: "Chrono Cross'
und "Vagrant Story".

Keine Zeitreisegeschichte wie Super-NES-
Vorlaufer "Chrono Trigger®, sondern ein Aben-
teuer um den Dimensions-Tourismus ist
Squaresofts neues Vorzeige-Rollenspiel. Was
friher "Final Fantasy" war, das soll zum
Jahresende "Chrono Cross" werden: Wo die
"Final Fantasy"-Helden den Insider-Pfad seit
der siebten Episode verlassen und sich ver-
starkt dem Mainstream-Markt zugewendet

e

0
___5;!_»,/5%#“211/211 i1 m:

l Ihr wihlt wa Manu zwnschen dnm Emsatz von Waﬂen ;
Magie, Ausriistungsgegenstanden oder Fertigkeiten.

haben, will man mit "Chrono Cross" wieder
den harten Rollenspieler-Kern bedienen. Das

heif’t im Klartext: Ausgefeiltes Kampfsystem,

unerwartete Plot-Verstrickungen und
traumhafte Charaktere fiir Spieler, die
es ganz genau wissen wollen! Spiel-
system und Hintergrund konnten
wir zwar noch nicht komplett ent-
schlisseln - aber hier schon mal,
was wir vorab herausfinden konn-
ten: Wer sich noch an Nintendos
"SatellaView" erinnern kann,
dem ist vielleicht auch der
Titel "Radical Dreamers" ein
Begriff. Wie drei andere
"SatellaView'-Spiele von Squa-
resoft konntet |hr die "Radical
Dreamers"-Charaktere und
Szenarien von Nintendos Satelli-
ten-Netzwerk herunterladen und
mit anderen Spielen koppeln - in
diesem Fall lud "Chrono Trigger”
zum Daten-Download aus dem Nin-
tendo-Ather. Die Ausbeute waren
zusatzliche Szenarien, Figuren und
Mini-Questen flr das 16-Bit-Rollen-
spiel, die Squares Entwickler-Team
nicht mehr rechtzeitig ins Modul
hatte implementieren kdnnen.
Das Ungewohnliche: Anstatt ans
weltweit bekannte "Chrono Trig-
ger” anzuknipfen, setzt Square
mit "Chrono Cross" die
Abenteuer der japanischen

B Mystische Telepnuerstéittéﬁ Euer Trio wird vom
Dungeon-Inneren auf das Dach gebeamt.

‘Radical Dreamers" fort — drei verwegenen
Wouschelkopfen, die nicht wie Kollege Chrono
durch die Zeit, sondern durch verschiedene
Existenz-Ebenen springen. Hauptcharakter
Serge, die fesche Kid und der verschlos-
sene Yamaneko erleben in "Chrono
Cross" demnach nicht ihr erstes Aben-
teuer: Gllck fir die Spielergemeinde
- denn die Abenteuer-Erfahrung sieht
« man den Recken in jeder Lebenslage
an. Ob als detailliertes 3D-Konterfei im
effekt-gespickten Datengefecht, beim
Spaziergang durch einen schummrig
beleuchteten Fantasy-Forst oder beim
Sonnenbad am idyllischen Sandstrand —
die dreikdpfige "Chrono Cross™-Crew
sticht technisch sogar die "Final Fanta-
sy"-Helden aus und wartet oben-
drein mit jeder Menge an liebevaol-
len Details auf. Auch wenn samtli-
che Figuren als klassische Polygon-
Protagonisten daherkommen — die
dreidimensionale Kanten-Natur sieht
man weder Euren Charakteren, noch
den anderen Bewohnern der Spielwelt
an. Vielmehr paf3t hier ein grafischer
Baustein ebenso nahtlos wie perfekt
zum anderen, und fast jedes Objekt
ist animiert! Banner flattern im
Wind, Wasseroberflachen krau-
seln sich, ein riesiger Schwert-
fisch windet sich im Netz, vor
dem Pier toben die Dorfbal-
ger ausgelassen im Meer
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Keine Chance fiir Palygon-Monster: Squaresoft liefert den ver-

spateten Nachfolger zu 16-Bit-Erfolg .. Chrono Trigger” und des-

sen . Satella View"-Abeger .Radical Dreamers” nach. Wie das

Super-NES-| Modul begeistert ..Chrono Cross” mit wegweisender

Technik, i Magie-System und konkur Dun-

geon-Design. Der grofite Bonus Anstatt wie in .Final Fantasy”
bei jeder M ffensive fast eine H ke zu

seht Ihr die Biester bereits vor der Umblende zum Kampfbild-

schirm. Wer schnell genug reagiert, kann also sogar auswei-

chen. Auch sonst haben die 3D-Helden alle Asse im Armel: Soft-

. ware-miBig emulierte Grafikeffekte, wie’s sie sonst nur mit 3D-

Herfl=20 -0l " B ’ 3 Karte gibt und hochaufiasende Render-Hintergriinde. AuBerdem:

y i Hiibschere Polygon-Figuren haben wir bisher noch nicht

DF‘F gesichtet. Die Texturen muten wie echte Fliche an: Haut sieht
BTO00 SQUARE 4 " iy - aus wie Haut, Metall glanzt wie Metall!

. Rollenspiel Anbieter: . 5 .Squaresoft
Entwickler B Squaresoft
+..4.Quartal (Japan) Muster:.................. Japan-import

Taktische Roboterschlachten im . Front Mission”-Universum, Fiir
AP 4714 alle, die mit der japanischen Mecha-Manie noch nichts anfan-
R it [ 3 gen kinnen: Angefangen hat der Kult mit Zeichentrickserie
@Zg - The Rohnlnch weiter ging’s mit dem nmankansschun Brettspiel
E'Iﬂ?jlﬁﬁ B letech” und von ,Rob ierten Anime-
= Serien im japanischen Fernsehen. Da lieB auch die Spieleindu-
-\»g: SER UJ 4y ks ¥ strie nicht lange auf sich warten. So richtig iberzeugt hat bis-
1 "'“"'"‘"'":l lang ings nur die ion der Final Fantasy”-
Macher: .Front Mission“-Episoden gibt es seit der ersten Super-
NES-Folge - mal taktisch, mal Action-inspiriert. Ein Strategie-
Spiel im klassischen Sinne ist der jiingste PlayStation-Part: Ihr
verseul Eme Hohnln-M iaturen auf dreidimensionalem Ter-

este rain, b b eue Zweikampfe und schraubt im =4 ap 1asa ; Body ity
i Hangar tiichtig an Eurem Mech herum. X WEAP1 2 rm L AEER '_l__:‘i}})
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Strategie Anbieter: . o ‘Squaresoft

Enlwic,cl!r 2 Squaresoft ((O})

Paysiation ] Verdffentlichung: ......4.0uartal (Japan) Muster:...................Japan-Import

Was das Knubbel-Adventure vom .Brave Fencer Musashi™-
Team mit einem , Tau-Prisma” zu tun hat, kannten wir zwar noch
nicht herausfinden, aber begeistert hat uns die Demo auf alle
Falle: Niedlich-Hassern ist’s ein Greuel, Anhénger des ferndstli-
chen Kulleraugen-Kults brechen in Verziickungsschreie aus.
Uberzeichnete Proportionen und super-siiBe Mange-Médels im
Dutzend billiger gibt's im japanischen Adventure-Kosmos zwar
aber ahnlich beei K kamen sie bisher

noch nicht daher: .Dew Prism”-Duo Mint und Rue sind Action-
Advenlura Iieruen aus echtem Schrot und Ko, vertrimmen ihre
mit flotten Echtzeit a und

nehmzn auch schon mal die Gestalt des Gegners an. Wenn der
ein besonders dicker Drachen oder ein anderes garstiges Mon-
strum war, wird’s nach der Verwandlung erst sa richtig spaBig...

. .Action-Adventure Anbieter: . 0 ...Squaresoft
Spieleranzahl: . i T Entwickler Squaresoft
Veriffentlichung: ......A. Muster: ... Japan-lmport

“Metal Gear Solid” im Mittelalter und noch schaner als Kon-
amis Action-geladenes Vorbild - das ist Squaresofts .Vagrant
Story™. Verrat, Lust und Intriganz gibt's wie gehabt lich,
aber was die Vorfreude besonders groB macht, das ist die tech-

\GRe “““ W@@( B NG T

gen b in Arealen herumtol-

! J [ i g\ len und su:il bei Bedarf auch mal heimtiickisch von hinten

z h" ,‘ A X oY hieichen. Aber ob beim ehrli ikampf mit Schwert o
s £ bt il ol und Schild oder bei der niichtlichen Schleichaktion iiber die .

Dt.azol‘l..\v o k A Dachfirsten einer finsteren Trutzburg: Held und Akteure der ! |

. \ .Vagrant Story” sind keine japanophilen KopffiiBler, sondern 1

wurden direkt aus dem europaischen Mittelalter importiert.

© 1999 SQUARE Schoner kann Fantasy kaum sein...
Y a5
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Anbieter: . 5 .. .Squaresoft
Enmtwickler e Squaresoft
Verdffentlichung: ......1.0uartal (Japan} Muster oo oot apan-import
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nst machtiger Spiele-H
ie Dreamcast, Nintendo 64
er mit 3D-Karte aufgeristetem PC
‘behalten. So leidet |hr im Square-
iel v grob aufgel
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M Stealth-Action & la ,Metal Gear Solid”: Der mittelalterliche ,Vagrant Story“-Held legt sich
wie Realzeit-Kollege Solid Snake auf die Lauer - und spitzt aufmerksam die Ohren.

M Schuppen statt Kevla-Panzerung, Flammenodem statt
Explosivgeschossen: Ein Drache als Endgegner.

Optiken noch verzerrten Texturen — Squa-
resoft zeigt vorbildlich, was man aus dem
betagten 32-Bitter noch alles herausholen
kann!

Besonders lobenswert: Squaresoft greift
die "Chrono Trigger'-Tradition endlich wieder
auf - und anstatt Euch mit den Ublichen
Zufallshegegnungen zu geifeln, zeigt man
Euch die Monster schon vor der Begegnung.
Die "Chrono Cross'-Dungeons sind also nicht
wie die "Final Fantasy'-Katakomben bis zum
Moment der Auseinandersetzung entvolkert:
Sobald |hr durch ein Portal den nachsten vor-
gerenderten Komplex betretet, seht lhr aulzer
Eurem Helden-Trio auch die Gegner: Auf
Briicken und Treppen lauern — mit gezogener
Klinge und geblecktem Gebilt — Rattenmen-
schen oder andere Mutanten, zwischen den
Verlies-Etagen gleiten klauenbewehrte Raub-
vogel und Fledermausmenschen durch die
Luft. Wer ein Monster aus nachster Nahe
sehen will, der riskiert einen Kampf: Sobald
Euch die Bestie wittert, ist es um die subter-
ranische Idylle geschehen — die Dungeon-
Optik wird ausgeblendet, und die Kamera
zoomt ins dreidimensionale Gefechts-Terrain.
Hier wird in althergebrachter RPG-Manier mit
Daten-Degen und Menui-Messer gefochten:

Ihr durchforstet in aller Gemitsruhe Eure Fen-

ster, forscht nach der geeigneten Angriffs-
form — und schlagt dann mit aller Macht zu.
Das Handicap: Zu Kampfbeginn miissen sich
Eure Kdmpen voll und ganz auf ihr mittelalter-

VORSCHAU

SQUARESOFT! DIE DEMO-CD

M Die Schine und das Biest in einer Person. Die Dame reicht
Euch statt einer zarten Hand die Stahlklaue zum GruB.

liches Ristzeug verlassen — wer Magie ein-
setzen will, der muf} zunachst eifrig Treffer
landen und so mystische Energie sammeln.
Nach bestandenem Gefecht gibt's wie gehabt
reichlich Erfahrungspunkte und neue Fahigkei-
ten. Aber Vorsicht: Je starker Eure Figuren
sind, desto heftiger trainieren auch Eure
Widersacher! Fanatisches EP-Sammeln bringt
Euch demnach aufder effektvolleren Fahigkei-
ten (héherer Schauwert im Kampf!) nichts ein:
Die Starke von Gegnern und Bossen pendelt
sich auf dem Level Eurer Helden ein — ob
die zu dem Zeitpunkt noch ganz arme
Wirstchen oder muskelbepackte Vernich-
tungsmaschinen sind, spielt dabei keine
Rolle. Die Herausforderung ist auf

jedem Level die gleiche. Ob sich das
System beim stufen-gepriiften Rollen-
spielerkreis durchsetzt, bezweifeln

wir — aber flr alle, die von Uber-

maRigem Datenkrieg die 3D-

Nstern voll haben, ist's ein

Segen sondersgleichen!

H.R\

Dreidimensionale Figuren, wie sie noch
kein Abenteurer gesehen hat, filmreife
Schnittfolgen, schwindelerregende Kamera-
fahrten und Atmosphére pur: Finf Minuten,
die es in sich haben. Der "Vagrant Story"-Spiel-
mitschnitt ist weder sonderlich umfangreich,
noch interaktiv — aber er hat unsere Sicht der

W “Und wer ist Ihr Haar—Stylisi?" 0b’s im Mittelalter

M Euer Charakter vor der Hohle des Lowen: Hinter der Tiir warten eine alte Feindin
und ein feuerspeiendes Reptil. Na, dann viel Spaf!

schon das nitige Ha argel gegeben hat...?

1999
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verspielten Medienwelt veréndert. 32-Bit-
Krankheiten wie Textur-Verzerrungen und ver-
pixelte 2D-Flachen sind zwar nicht von der
Hand zu weisen — aber was hier an Echtzeit-
Kulissen und polygonalen Monstren aufgebo-
ten wird, das gereicht selbst einem N64-Zelda
zur Ehre. Charakter-Design und Stimmung in
Reinform — dazwischen action-geladene
Adventure-Intermezzi. Wird "Vagrant Story"
das "Metal Gear Solid" fir den Fantasy-
Freund? Wir sagen "Nein!" — denn besser aus-
sehen tut's schon jetzt um ein Vielfaches.
Zieh Dich warm an, Snake!

Eine 16-Bit-Episode, eine 32-Bit-Fortset-
zung und zwei Action-Ableger (fir Super NES
bzw. PlayStation): Squares "Front Mission’-
Universum ist im Heimatland Japan beliebt
wie kein anderes futuristisches Strategie-
Spiel. Epische Schlachten rund um den all-
seits beliebten Anime-Kampfroboter — ein
dank Squaresoft stimmig présentierter und
spielerisch ausgefeilter SpaR mit umfassen-
dem Regelwerk. Trotzdem hat es bis heute
keine "Front Mission"-Folge in den Westen
geschafft — fir uns unversténdlich, Ob's dem
dritten Teil endlich gelingt? Wir sind gespannt:
Wie im PlayStation-Vorlaufer stapfen Bitmap-
Mechs durch dreidimensionales Echtzeit-Ter-
rain wie Bergmassive und Fabrikanlagen. Im
(rundenweise ausgetragenen) Gefecht wird
ein transparenter Raster Uber die Spieloptik

gelegt — damit |hr zusammen mit den Anga-
ben fiir Schulldistanz, Bewegungsweite und
Waffenkapazitat Eure Strategien millimeterge-
nau planen kénnt. Zwischendurch gibt's die
'Front Mission"-liblichen Dialoge — Bitmap-
Visagen mit aristokratischen Zigen und japa-
nische Textwisten, um den Plot weiterzuspin-
nen.

Auch wenn wir Euch den "Brave Fencer
Musashi'-Erben schon in fun.generation 08/99
vorgestellt haben — mit der Auslieferung von
Squares Demo-CD stand uns auch die erste
spielbare Version von "Dew Prism" ins Haus,
und die ist uns immerhin noch einen Kurzver-
merk wert! Wie in "Musashi" wurde hier klas-
sische Hupfkost mit Adventure-Beiwerk
gepaart: ZuckersiiRe Nippon-Médels, knubbe-
lige Monsterchen und unerschopflicher Arte-
fakt-Fundus fur kunterbunte Effekt-Exzesse.
Wie der vorlaute Samurai kann auch Held Rue
seinen Widersachern Spezialfahigkeiten klau-
en — oder nach einem kurzen Gestaltwandel
direkt in deren Haut stecken! Wer sich zu
Spielbeginn aber lieber fir die kesse Mint ent-
scheidet, der geht mit nackter Waffengewalt
zur Sache: Die possierliche Zopf-Lise setzt
den Manga-Monsterchen mit messerscharfen
Hoola-Hoop-Reifen zu — und verzaubert Euch
nicht nur mit ihrer betérenden Figur, sondern
vor allem anderen mit akrobatischen Einlagen
der kampferischen Art! B
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M Goldig, aber frech: ,Dew Prism“-Amazone Mint stellt sich manchmal ziemlich tollpatschig M Gemiitlicher Kaffeeklatsch in der ,,Dew Prism”-Runde. Auch wer nicht auf pﬁ-
an, aber im Kampf Midel gegen Monster hat es die Kleine faustdick hinter den Ohren. zig steht, muf} neidlos zugeben: Die Akteure sind technisch einwandfrei.

ANl Abenteuer online

Eine uniiberschaubare Menge an Square-Soft-Sei-
ten gibt's im Netz — die meisten allerdings von
Fans und nur bedingt informativ. Zuverldssige
News aus erster Hand findet Ihr auf Squaresofts
eigener

Homepage: "www.squaresoftusa.com"
stellt Euch die Firma im Detail vor, erlaubt Zugriff
auf's aktuelle Stellen-Angebot und die neuesten
Spiele — allen voran der neue "Final Fantasy"-Teil. Gl 1
Besonders amiisant: Grundrisse von der Honolulu- | : : T ‘4 / I g 3
Niederlassung des Software-Giganten und eine M . Front Mission"-Trio auf dem Vormarsch: Gespréche M Seit ,Akira” auch fiir Science-Fiction-Szenarien wie
virtuelle Biiro-Tour via WebCam! gibt's wieder nur als geschriebenes Wort. Front Mission” unentbehrlich: Der Lastenaufzug.
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Eigentlich sollte der freche Blondschopf
sein neues N64-Abenteuer schon diesen
Frithsommer starten. Aber jetzt haltet |hr
bereits fun.generation 10/99 in der Hand -
und noch immer kein "Rayman 2" in Sicht!
Aber jetzt dauert es wirklich nicht mehr lange
— eine spielbare Version ist nach langem War-
ten und Bangen gerade noch rechtzeitig zum
RedaktionsschluR bei uns eingetrudelt.

Diesmal waren wir also “live" dabei — aber
bevor wir zur Tat schreiten, anbei noch mal
kurz die Handlung: Bosartige Roboter-Piraten
ziehen mit ihrem fliegenden Dreimaster
durchs Universum und kidnappen mit Vorlie-
be vom Aussterben bedrohte Lebensformen.
Ein Kriterium, das nicht nur auf Rayman, son-
dern auch auf einen ganzen Haufen seiner
Kumpel zutrifft. Zu Spielbeginn sitzt der ver-
zweifelte Rayman noch in einer Zelle - und
weil weder ein noch aus. Denn die Schurken
haben ihn nicht nur seiner Freiheit beraubt,
sondern auch alle seine Superkréfte
gemopst. Doch Rettung naht: Sein Freund
Globo hat sich von den Freibeutern einfangen
lassen und eine kleine Uberraschung mit ein-
geschmuggelt — Raymans Power-Faust. Mit
Mut und neuer Kraft tirmen die beiden: Zeit,
die Kameraden zu befreien und miesen Frei-
beutern mal so richtig Saures zu geben!

Rayman in seinem zweiten Spiel zuzuse-
hen, ist eine wahre Freude. Statt nur einen
Aufgul? des alten 2-D Jump'n’'Runs nachzu-
schieben und mit dem bekannten Namen
schnelles Geld zu machen, haben die Ubi-
Soft Entwickler ein komplett neues Spiel
gezaubert. Flache Plattformwelten haben
keine Chance mehr - ihre Zeit ist nun end-
gultig vorbei. "Rayman 2" wéchst nicht nur in
die dritte Dimension, auch spieltechnisch
hat sich gegenlber dem (lbrigens frustrie-
rend kniffligen) Vorgédnger eine Menge zum
Besseren verdndert. Fiir uns hat das possier-
liche Kerlchen einen regelrechten Lebens-
wandel durchgemacht: In Teil eins ging es
nur um Timing und Geschicklichkeit, der
Nachfolger wurde mit fantasievollen Adven-
ture-Elementen aufgepeppt. So miilkt lhr
hier nicht nur maglichst flugs durch die
Spielabschnitte hupfen — wer nur zum Aus-
gang rast, der verpasst das halbe Spiel. Ver-
steckte Abzweigungen bringen Euch zu
neuen Level-Abschnitten, und an scheinbar
unerreichbaren Stellen findet Ihr oft noch
einen eingekerkerten Kumpel - den der
ungeduldige Spieler nur zu leicht Ubersieht.



| | '\'i'hrsicrhf: Unter dem Wasserfall ist der Biuhsmmm
glitschig.

Um auch den abgelegensten Winkel noch
erreichen zu kénnen, klettert |hr todesmutig
senkrechte Felswande hinauf, Gberquert
beim Sprung von Blatt zu Blatt verseuchte
Sumpftimpel und hangelt Euch an der Take-
lage des Piratenschiffs entlang. Auch auf die
charakteristischen Rayman-Moves mft Ihr
nicht verzichten: Der allseits beliebte Schei-
tel-Rotor bringt Euch immer noch sicher
Uber weite Abgriinde hinweg. Der Haar-
schopf kreiselt jetzt sogar beliebig lange und
bremst so Euren Fall in eine tiefe Schlucht.
Um an Hohe zu gewinnen, braucht |hr einen
kraftigen Aufwind. Uber die langen blauen
Luftschlduche schwebt Ihr gemiitlich nach

oben ins Versteck der Piraten. Die rostigen
Korsaren-Roboter vertrimmt [hr mit Eurer
Power-Faust: Ein kleiner Energieball zischt
auf den Piraten zu und klaut ihm ein Stiick
seiner Energieleiste. Besser gut geklaut als
schlecht selbst gemacht: Wie in "Legend of
Zelda" peilt Ihr die Schurken im Kampf mit
dem Z-Trigger an. Einmal im Visir, kénnt Ihr
den Kugeln der Piratenflinte mit einem flot-
ten Sprung zur Seite ausweichen und trotz-
dem noch zielsicher zuriickballern. Erwischt
Euch der Freibeuter dennoch, schwindet die
Lebensenergie — ist sie bei Null angekom-
men, werdet |lhr an den Anfang des Levels
zurlickgesetzt. Von einem endglltigen
"Game Over" bleibt Ihr zum Gliick verschont

' @ WOWDY, RAYMAN ! GLAD TO
¢ SEE TWAT YOU ESCAPED 1

i

und zum Spielablauf.

— |hr durchlauft die Welten solange, bis lhr
den Oberfiesling besiegt habt.

Besonders trickreich und spalig: Die
zahlreichen Action-Einlagen. So braust Ray-
man im Schlepptau einer flinken Seeschlan-
ge als Wasserskilaufer durch den Sumpf.
Wahrend der rasanten Fahrt weicht Ihr
Holzbohlen aus, springt Uber schwimmende
Bomben und nutzt kleine Inseln als Sprung-
schanzen — damit Ihr nach einem beherzten
Satz auch die heimtiickischsten Extra-Ver-
stecke entdeckt!

In jeder Welt mul® Rayman eine

bestimmte Anzahl Freunde befreien. Eure
Kameraden hausen derzeit in kleinen Kafi-
gen - und machen mit einem herzerwei-
chenden "Help me!" auf sich aufmerksam.
Einige Gefangene sind besonders gemein
versteckt — um sie zu entdecken, Uber-
nehmt |hr die Kontrolle Uber die Kamera.
Mit den C-Buttons zoomt und rotiert Ihr die
Kulisse, oder |hr Uberblickt das Geschehen
aus den Augen von Rayman und dreht dann
mittels Analog-Stick den Kopf.

Uber den ganzen Level verteilt findet |hr
fliegende Glihwirmchen: Gelbe miissen
einfach nur eingesammelt werden, eine

LU Genre: ...............
* Spieleranzahl:

feE |

vv oo dump’n'Run
Entwickler .

Verdffentlichung:

....Herhst 99

Anbigter: ..........iinninnes

VORSCHAU

RAYMAN 2

B Malerisch: Die bunten Rayman-Welten sind ein
optischer Traum.

Anzeige verrdt Euch, wie viele es zu ent-
decken gibt und wie viele |hr bereits einge-
sackt habt. Rote Leuchtkéfer sind beson-
ders wichtig — sie geben Rayman wieder ein
Stiick verbrauchter Lebensenergie zurlick.
Sammelt |hr ein grines Exemplar ein,
beginnt |hr an dieser Stelle wieder — voraus-
gesetzt, |hr braucht den "Ricksetzpunkt”,
weil |hr in den Sumpf geplumpst oder im
Morast versunken seid.

Grofde Schalter betatigt lhr mit Eurer
Power-Faust - einmal aktiviert, klappen Zug-
briicken herunter oder es 6ffnet sich ein
verschlossenes Tor. Aber Rayman hat noch
nicht alle Krafte zurckgewonnen - je wei-

ter Ihr im Spiel vorankommt, desto mehr
bekommt er davon zurlick. Nur wenn |hr
wieder hundertprozentig fit seid, konnt lhr
dem Piraten-Kapitdn gegenlbertreten.

"Rayman 2" 133t das Herz aller
Jump’n’Run-Fans héher schlagen. Zauber-
hafte Charaktere, fantasievolle Spielwelten
und ein ausgewogenes Design fesseln
schon nach wenigen Minuten ans Joypad.
Hubsch: Dank Speichererweiterung dirft lhr
das Abenteuer auch in hochauflésender
N64-Optik bestaunen. B

Dg#E
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————

B Mit dem LKW sammelt Ihr die Schiitzen ein
und bringt sie zur Front. Setzt sie unbedingt
hinter einer Deckung ab, sonst iiberleben sie
nicht lange.
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Toy Commandenr

Sega enthiillt ein weiteres "1.5 Entwick-
ler"-Produkt: Nach "Metropolis Street Racer”
zeigte Sega-Europe im franzésischen Lyon
erstmals NoClichés "Toy Commander”. Hinter
dem jungen Label "NoCliché" stecken ganz
und gar keine Anfanger: Die Manner und
Frauen um Frederik Raynal programmierten
schon zusammen in den Biros von Infogra-
mes und schufen unter dem Firmennamen
"'Adeline" erfolgreiche Titel wie "Little Big
Adventure' und einige weitere Produkte
(siehe Info-Kasten), die fir Playstation und PC
weltweit verdffentlicht wurden. Trotz des
Erfolges der Adeline Spiele waren die Franzo-
sen mit dem Stand der Dinge nicht zufrieden:
Mit zu vielen Publishern muRte man sich her-
umschlagen, fiir fast jedes Land musste ein
neuer Partner her, der sich um Vertrieb und
Marketing kiimmern sollte. Als 1997 Sega mit
einem Vertrag (ber die Entwicklung eines
Exklusivprodukts flr eine neue Konsole auf
das Team zukam, Uberlegte man nicht lange
und packte die Gelegenheit beim Schopf. Los-
geldst von allen Vertriebs- und Marketingpro-
blemen und gllicklich dartiber, sich nicht mehr
mit den hardwarespezifischen Problemen der
PC-Entwicklung herumschlagen zu mussen,

konzentrierten sich Designer, Grafiker und
Programmierer voll auf die Idee hinter "Toy
Commander".

Im Kinderzimmer tobt ein Aufstand: Einmal
kurz nicht aufgepasst, und schon Ubernimmt
der machthungrige Teddybar Hugolin das
Kommando (ber die im ganzen Haus verteil-
ten Spielsachen. Die einzelnen Rdume im
Gebaude bernehmen die Rolle der “Toy Com-
mander” Level: Den ersten Gegenschlag fuhrt
Ihr in der Kiiche aus, Gber Wohnzimmer und
Garage kampft Ihr Euch in das erste Stock-
werk vor, um dort dem meuternden Baren
den Pelz zu rasieren. In jedem Raum missen
vorgeschriebene Aufgaben erfillt werden, so
unterschiedlich, wie die Spielwaren, mit
denen sie geldst werden. Mit einem schnitti-
gen Rennauto rast |hr durch das Mobiliar des
Wohnzimmers: Bunte Ringe stecken den
Kurs ab. Wie |hr von Checkpoint zu Check-
point donnert, bleibt Euch (berlassen. Zwei
Anzeigen behaltet |hr standig im Auge: Ohne
Sprit rollen die Renner nur im Schrittempo
vorwarts — so habt Ihr keine Chance gegen
das Teddybar-Team einen Punkt zu machen.



B Bitte hier landen — der Pfeil zeigt's an. Einmal gelandet iibernehmt Ihr ein wartendes Fahr-

zeug.

B Raus damit: Eingesammelte Zuckerstiicke werden
iiber der Kaffeetasse ausgeladen.

Sammelt herumstehende Benzinkanister ein,
um standig Vollgas geben zu kénnen. Der
zweite Zeiger gibt Auskunft Uber den Zustand
Eures Plastikboliden: Wer zu oft an den
Couchtisch schrammt oder gegen den Blu-
mentopf brettert, bleibt im wahrsten Sinne
des Wortes auf der Strecke. In der ganzen
Wohnung verteilte Schraubenschliissel brin-
gen die angeschlagene Karre wieder in einen
Top-Zustand. Im zweiten Missionstyp missen
durch geschickten Einsatz des passenden
Spielzeugs Knobelaufgaben gelést werden:
Sammelt mit einem Helikopter Zuckerstlicke
auf, transportiert diese zur Kaffeetasse und
werft dort die Ladung Uber Bord. Hért sich
einfach an, ist es aber nicht: Um erst mal an
den SURstoff zu kommen, mufk nicht nur die
Zuckerdose gefunden, sondern auch gedffnet
werden. Dabei helfen die zahlreichen Fahrzeu-
ge, die lhr Ubernehmen dirft: Disenflieger,
Jeeps und Helikopter parken in den Regalen
und warten auf lhren Einsatz. Bestlckt sind
die Maschinen mit Waffen aus dem Kinder-
zimmer: Als Raketen fungieren Bleistiftspit-
zen, gebombt wird mit Radiergummis. Ein
besonderer Clou fir Bodenfahrzeuge: An der
Kante zwischen Hauswand und Ful3boden
sind Rampen montiert, mit denen Ihr buch-
stéblich die Wand hochgeht. Mit Vollgas rast
ihr auf den Viertellooping zu - einmal Gber den
kritischen Punkt hinaus, kippt die Perspektive.

M Der Radar rechts oben zeigt Euch, wo der néchste

Checkpoint ist.

Was vorher Wand war,
ist jetzt Boden. So
schaffen es auch Pan-
zer, LKWSs und Raupen
zum Gewdirzregal.
Beim Rétseldesign
hilft die Interaktivitat
mit dem Hausrat - das
ganze Haus ist voll
funktionstlichtig: Das
Licht laf3t sich Gber
Schalter an- und aus-
schielen, Wasserhah-
ne 6ffnen sich nach
Raketentreffern und
am Gasherd darf auf
kleiner Flamme
gekochelt werden.
Selbst die Hauskatze
spielt mit: Piesackt |hr
das arme Tier mit
Euren Geschossen,
wird es dem Kater zu
doof und er trollt sich
aus dem Zimmer.
Doch nicht ohne der
frechen Aufziehmaus
noch eins mitzugeben.
Missionstyp Drei ruft
Euch zu den Waffen:
In den "Fire at will"

VORSCHAU

TOY COMMANDER

M Fauler Kater: Piesackt Ihr das Haustier mit Euren Rékmenspiﬁen, dann trollt er
sich wunderbar animiert aus dem Zimmer.

station-Portierung.

B Der Urvater des Gruseladventures: "Alone
in the Dark" ist ein Meilenstein der Software-
geschichte,

M "Little Big Adventure” gibt's auch als Play-

Mitten im franzdsischen Lyon sind die Biiros
von "NoCliche" angesiedelt. Mittlerweile
arbeiten 22 Leute an den heiden Dreamcast
Titeln "Toy Commander” und "Argatha". Letzte-
res wird ein Gruseladventure im "Resident
Evil"-Stil. Wobei hier eher "Alone in the Dark"
als Vorbild und Vater des Horrorahenteuers
angebracht ist, stammt der Klassiker doch
auch von "NoCliche" Chef Fredérick Raynal.
Das 1992 erschienene Programm war das erste
Spiel, in dem Polygoncharaktere vor vorgeren-
dertem Hintergrund agierten. "Alone in the
Dark" wurde zu einem weltweiten Erfolg —iiber
eine Million Exemplare wur-
den abgesetzt. Es folgten
noch zwei weitere "Alone in
the Dark"-Sequels, an denen
Frédérick Raynal nicht mehr
mitarbeitete, denn 1993 trenn-
te sich das Team von Infogra-
mes und griindete mit "Adeli-
ne" eine selbstandige, unab-
hangige Firma. Erstes Projet
unter dem neuen Label war
“Little Big Adventure”: Das
Action-Adventure mit dem
knuddeligen Twinsen wurde
ein weiterer Riesenerfolg.
Verantwortlich waren die fiir
damalige Verhéltnisse
unglaubliche SVGA-Auflo-
sung von 640x480 Pixel und
die wunderbar detaillierten
und liebevollen Animationen
der Charaktere. Erst 1997
wurde eine Playstation Versi-
on von "Little Big Adventure”
verdffentlicht. Es felgte 1996
das méaBige "Time Comman-
do" (PC und Playstation) und
1997 “Little Big Adventure 2",
das allerdings nur fiir den PC
entwickelt wurde.

1997 nahm Sega Kontakt mit
"Adeline" auf und engagierte
die kreative Truppe, um
exklusiv fiir eine neue Konso-
le zu entwickeln. "Adeline"
wurde kurzerhand zu "NoC-
liche" umfirmiert und in die
Gruppe der “1.5 Entwickler”
aufgenommen,

1999 | Oktober | filgeneration 87



VORSCHAU

TOY COMMANDER

Seekampt in der Badewanne: Vi
Flotte um einen Level weiter zu kommen.

ia Splitscreen treten zwei bis vier Spie-
ler gegeneinander an.
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Auftragen geht es nur mit purer Gewalt vor-
warts. Mit Propellermaschinen aus dem zwei-
ten Weltkrieg segelt Ihr ber die feindliche
Badewannenflotte und attackiert die ankern-
den Zerstorer der Planschflotte mit Maschi-
nengewehr und Bombenteppich. Ausschlag-
gebend fur den Erfolg ist die richtige Bewaff-
nung: Versteckt unter der Seifenschale liegt
ein Zehnerpack Raketen, wer genligend
Mumm in den Knochen hat, den Abguss hin-
unter zu fliegen, wird mit einem "Power Up"
belohnt. Die Extras verschaffen Euch einen
enormen Vorteil im Gefecht. Beispielsweise
vergréRern sie Euren Zielradius: Den Feind

vom Himmel zu holen, wird so zum Kinderspiel.
Taktisch anspruchsvoll wird's bei den Strate-
gieauftragen: Mit Mannschaftsfahrzeugen
nehmt |hr herumstehende griine Plastiksolda-
ten auf. Funf der mit Schnellfeuergewehr oder
Bazooka ausgerlisteten Infanteristen passen
auf die Ladeflache des LKWs. Die aufgegabel-
ten Landser karrt Ihr anschliefend quer durch’s
Zimmer und setzt sie an strategisch wichtigen
Punkten ab. Rote Schitzen und feindliche Pan-
zer empfangen Euch mit hinterhaltigem Sperr-
feuer. Eure Aufgabe ist es, die griinen Kamera-
den so abzusetzen, daR sie den Feind ohne
grofe Verluste zurlickschlagen kénnen. Nutzt
hierflr jede sich bietende Deckung: Bauklétze
im Kinderzimmer, den BH der Mama im Eltern-
schlafzimmer oder Einmachdosen in der Kiiche.

Uber die acht Zimmer des Hauses verteilt
erwarten Euch 50 solcher Einsdtze. Am Ende
eines jeden Raums stellt lhr Euch zum Zwei-
kampf mit dem Levelboss — dies aber nur frei-
willig. Auch ohne den Obermacker besiegt zu
haben, dirft [hr nach Abschluss aller Auftrége
in das nachste Zimmer einrlicken. Wer sich
vor der Konfrontation drickt, wird dies aller-
dings beim Showdown mit Hugolin bereuen:
Jeder nicht besiegte Endgegner wird nédmlich
auf der Seite des Teddybaren gegen Euch
antreten. Andersherum unterstiitzen Euch

geschlagene Levelbosse im Kampf gegen
das aufmipfige Plischungetim.

NoCliché setzt massiv auf Multiplayer-
tauglichkeit. "Toy Commander" unterstitzt
zwar nicht das Dreamcast-Modem, bietet
aber drei verschiedene Mehrspielermodi. Im
‘Deathmatch” gehen bis zu vier Spieler
gleichzeitig aufeinander los: Jeder Spieler
bekommt einen Hangar zugewiesen. Kehrt
Ihr wahrend des Spiels zur Basis zurlick,
dirft Ihr Euch ein Vehikel aus den 35 ange-
botenen aussuchen. Die Palette reicht von
der Planierraupe Uber Doppeldecker bis hin
zu Raumschiffen. Jede Maschine verhélt in
Bezug auf Geschwindigkeit, Panzerung und
Bewaffnung anders. Im "Capture the Flag'-
Modus erhalt jede Partei eine Standarte, die



B Achtet auf Treibstoffvorrat und die Schadensanzeige. Sammelt Benzinkanister und

Schraubenschliissel fiir eine erfolgreiche Fahrt!

verstecken sich Raketenstellungen der Teddybartruppe.

M Kein komischer Kauz, sondern einer der acht Endgegner.

vom Feind erobert werden muf3. Wer es mit
der Flagge noch bis zur eigenen Festung
schafft bekommt einen Punkt gutgeschrie-
ben. "Cat and Mouse" ist vom "Fangen” abge-
schaut: Einer der Spieler ist "Es" und muf®
versuchen, einen der Gegner zu erwischen,
der dann zum Jager wird.

‘Toy Commander" erweckt auf den ersten
Blick den Eindruck eines Kinderspiels. Knall-
bunte Grafik, Spielzeug Uberall und als End-

VORSCHAU

TOY COMMANDER

M Feuer frei: Rote Soldaten gehdren zum Feinli —also
weg mit ihnen!

gegner keine fiesen Aliens sondern Lastkip-
per oder Clownpuppen. Aber der Schein
trligt: Hinter der verspielten Fassade wartet
ein Genre-Mix der auch Joystick-Profis fes-
seln kann. Die technische Realisierung kann
gleichfalls iberzeugen. Um eine méglichst
naturgetreue Umgebung zu gestalten, wurde

°

.....Action-Rennspiel Anbieter: . ..
canseaenadd-8 Entwickler
..23. September Muster:

Spieleranzahl:

Dreamcaﬂi Veriffentlichung:

B Wasserbomben los: Lischt die Ziindschnur des Krachers mit einem plazierten
Wasserhombenteppich.

2'!3"_01_'

P

W Der weiBe Kreis in der Mitte des Bildes zeigt den Tref-
ferradius Eures Geschiitzes.

extra ein eigenes Physikmodell program-
miert, welches flr das Verhalten der Fahr-
zeuge und Objekte verantwortlich ist. Simu-
liert werden dabei nicht nur unterschiedliche
Bodenbeldge wie Eis oder Beton, auch das
Material der Objekte wird berlicksichtigt.
Schubst Ihr einen Gummiball an, so hiipft er
realistisch durch das Zimmer. Diese Technik
ist besonders wichtig, da unzahlige verschie-
dene Gegenstande manipuliert, umgeworfen
oder verschoben werden kénnen, selbst
wenn dies zum Ldsen der Aufgabe gar nicht
notwendig ist.

Grafisch gibt sich der "Toy Commander"
keine Bl6Re: Die bunte Polygonwohnung
wirbelt ohne jeglichen Ruckler tiber den Bild-
schirm, egal, in welchem Raum die Schlach-
ten stattfinden. Flugzeuge, Panzer und
Rennwagen bestehen aus detaillierten Poly-
gonmodellen, die den Spielzeugflair richtig
einfangen.

Bei der Steuerung wurde besonders dar-
auf geachtet, daf3 sie mit keinem Vehikel
kompliziert wird. Im Vordergrund steht der
Spalfaktor, und nicht eine hundertprozentige
Simulation der aerodynamischen Eigenschaf-
ten eines Helikopters. Pinktlich zum 23.
September wird "Toy Commander" bei uns in
den Regalen stehen. Wer dann zu Segas
Dreamcast greift, sollte auf jeden Fall auch
einen Blick auf "Toy Commander® werfen! B

....Seqa =
_NoCliché {t ))
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Zu Besuch bei Acclaim Studios Austin:
Texas-Turok & Friends

Okay, er tréigt keinen weiten Schlapphut, hat
keine Cowboy-Stiefel - und lacherliches "Yip-
pie"-Gekreische gibt er auch nicht zum
Besten. Viel lieber |adt er groRkalibrige Wum-
men durch, &Rt die Gatling-Gun rasseln und
bringt hilfloses Urgetier zum Kreischen.
Trotzdem ist Ego-Shooter-Held Joshua Fire-
seed alias "Turok" ein waschechter Texaner:
Statt Zuchthengsten reitet er ein dreigehdm-
tes Urvieh ("Triceratops") — aber der ist min-
destens genauso rassig, und dabei noch viel
pflegeleichter! Mehr als ein biRchen Auslauf
und ein paar Echsenmenschen zwischen den
Hufen braucht der Dino nicht zum Gliick-
lichsein... Turok und sein Reittier sind erhitzte
Action-Gemiter mit Potential zum zeitlosen
Top-Seller: Und warum es in Acclaims Shoo-
ter-Episoden rund um den witenden Indianer
so heil} her geht, verstehe ich spatestens,
als ich am Samstag, dem 06.08. gegen 15
Uhr texanischer Ortszeit den Flieger verlasse
—und mit dem ersten Schritt vom Flugzeug
auf die Gangway auch die klimatisierte Zone.
Von 100 Grad Fahrenheit hat der Pilot
gesprochen: Die Hitzewelle, die derzeit in

den Staaten witet, kostet nicht nur den
Amerikaner die Ernte, sondern einen unvor-
bereiteten Videospiel-Journalisten beinahe
das Leben — wer nicht in diesen Breitengra-
den geboren ist, den trifft das Treibhausklima
mit doppelter Harte, und der Schritt in die
"Bullenhitze" von Texas ist wie der gegen
eine Mauer. 100 Grad Fahrenheit — das heilt
fast 40 Grad Celcius — und der durchschnittli-
che Bundesbirger kommt schon bei Mitte
20 méchtig ins Schwitzen! Stellt Euch einen
Daueraufenthalt in einer Wanne heien Was-
sers vor — dann wilt lhr, warum die Dinos
ausgestorben sind. Nicht Turok ist schuld -
die Sonne war's! Aber weil die Entwicklungs-
Kopfe hinter den Abenteuern von Dino-Reiter
Joshua trotz heiler Action einen kiihlen Kopf
brauchen, sind die Biros von "Acclaim Studi-
os Austin' (siehe Kasten: "Aus Iguana wird
Acclaim') — genauso wie die meisten Hotels
und Geschéfte auch — angenehm klimatisiert.
In der Mittagssonne wollen wir uns noch
samtliche Klamotten vom Leib reif3en, aber
drinnen wird dann der Ruf nach einem Rolli
laut. Doch allen Klimaschocks zum Trotz: Der

Kampf mit der Temperatur lohnt sich, denn
wir sind die ersten Journalisten, die Acclaims
alljahrlichem Entwickler-Meeting beiwohnen
dirfen: Wahrend uns David Dienstbier, und
Acclaims amerikanische PR-Fee die jingsten
Highlights aus dem Austin-Lineup vorfiihren,
diskutiert man sich in den angrenzenden
Biros die Kopfe hei?: Neben Acclaims deut-
schem Marketing-Director Rainer Zipp ist
auch der globale Entwicklungs-Boss eingeflo-
gen worden: Zusammen will man tber Fra-
gen der Lokalisierung und design-technische
Details entscheiden. Unterdessen haben wir
alle Hande voll zu tun: Nach der fast zweitagi-
gen Prasentation folgen eine Studio-Tour
durch die heiligen Hallen (die nie ein
Européer zuvor betreten durfte) und Intervie-
ws mit den Herren der jingsten "Turok'-
Schapfung. Was

fun.generation in Austin bestaunt hat, und
warum uns die 140 Mann starke Entwickler-
Mannschaft besonders ans Herz gewachsen
ist, das erfahrt Ihr auf den folgenden Seiten.
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Multiplayer-Party

Fiir PC-Spieler ist es schon langst Alltag, fiir
den Konsolen-Spieler noch etwas Besonderes:
Multiplayer-Sessions im Internet konnt lhr bis-
lang nur auf dem Dreamcast erleben, denn der
ist als einzige Konsole online-kompatibel. Den
ersten Schritt in die richtige Richtung tat Sony:
Die ersten PlayStation-Baureihen waren iber
ein separat erhéltliches Link-Kabel miteinan-
der vernetzbar, Das heift: Ahnlich wie der PC-
User hatte hier jeder Spieler seine eigene Soft-
ware, seine eigene Konsole — und vor allen
Dingen seinen eigenen Schirm, um gemeinsam
mit oder gegen die Kumpels anzutreten. Leider
wurde die Link-Moglichkeit nicht hinreichend
genutzt — und zwecks Einsparung rationalisier-
te Sony den ohnehin (fast) iberflissigen
AnschluB-Port weg. Schade drum: Wer sich
keinen Dreamcast zulegt, der muB demnach auf
die althergebrachte “SplitScreen"-Option
zuriickgreifen — und sich mit den Freunden auf
vertikal bzw. horizontal geteiltem Bildschirm
bekriegen. Leider fallt der Multiplayer-Modus
bei den meisten Spielen eher diirftig aus, allein
Rares 007-Ballerei und der zweite "Turok"-Teil
haben vorgemacht, daB es auch besser geht.
Grund genug fiir Creative Director Dienstbier
und seine "Turok"-Crew, den Ruf von Fireseeds
Fan-Gemeinde nach einem Multiplayer-Spekta-
kel fiir das Nintendo 64 prompt zu beantworten.
Mehr von Joshuas Split-Screen-Abenteuer im
nebenstehenden Kasten!

Turok in Multiplayer-Rage!
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Turok. ,,D1e Legende des Verlorenen Landes”
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Aus "Turok: Rage Wars" werden Turoks "Legenden des
Verlorenen Landes”; Wie viele Spiele-Anbieter geht
Acclaim mit dem jiingsten "Turok"-Ableger den Weg alles
Einheimischen - von einem deutschen Titel verspricht
man sich die groBere Werhe-Wirkung. "Rage Wars" fin-
den wir zwar schoner — aber treffend ist der deutsche
Titel allemal: "Die Legenden des Verlorenen Landes"” spie-
len vor Turoks Solo-Auftritten — und zeigen die grausamen
Duelle, die laut Mythos zur Entstehung der "Turok"-Welt
gefiihrt haben. So ist Joshua noch nicht der strahlende
Held, sondern nur einer von vielen Duellisten: Die balgen
sich in subterranischen Anlagen, Tempelbauten und Gruf-
ten um ein magisches Artefakt mit verheerendem Ver-
nichtungspotential. Wenn das mal gut geht... Denn Turoks
Kampf um die Macht im Verlorenen Land ist mindestens
genauso riskant wie Acclaims Versuch, auf dem N64 bis-
lang unerforschte Multiplayer-Regionen zu erschlieBen:
Ob die Schlachten auf (bis zu vierfach) geteiltem Bild-
schirm die gleiche Faszination auf die Action-Gemeinde
ausiiben wie PC-Schlachten im Internet, steht noch in den_
Sternen — aber wenn es iiberhaupt ein Produkt schafft,
dann eins mit gutem und bekanntem Namen. Und derweil
kein N64-Ballermann so populdr ist wie Acclaims
schieBwiitiger Indianer, geht man das Risiko bereitwillig
ein. Wir sind zwar noch skeptisch — aber wenn es um die
Giite des Produkts geht, dann stehen die Zeichen fiir
Turok wieder mal auf Sieg: Auch wenn Ihr’s nicht glaubt —
aber der Multiplayer-Indianer ist dem Vorlaufer technisch
haushoch iiberlegen. Hoher aufgeldoste Texturen und
lebensechter animierte Opponenten haben wir in keinem
anderen Konsolen-Ego-Shooter gesichtet: Im Single-Play-
er-Modus sowie auf horizontal geteiltem Schirm steht
"Turok: Rage Wars" den PC-Kollegen nichts nach (Expan-
sion-Pak vorausgesetzt), allein im Vierspieler-Modus
werden Detailstufe und Auflsung (notgedrungen) einen
Tick reduziert.

Dabei macht das Gefecht gegeneinander auch spielerisch
was her: Ihr schliipft in die schuppige Haut eines Dino-
Humanoiden, streift als Raptor durch die Gange, schwingt
als die hiibsche Adon verfiihrerisch mit den Hiiften (Ja,
vor dem Job als intergalaktische Krank h ter war
auch sie kriegerisch unterwegs!) oder maht die feindli-
che Multiplayer-Meute mit Turok um. Ubrigens: Wenn Ihr
nicht geniigend Kumpels zusammentrommeln kénnt —
oder Euch der Sinn nach einer besonders gemeinen Her-
ausforderung steht, dann hetzt lhr zusatzlich zu Euren
Charakteren noch ein paar Computer-"Bots” in den Kampf.
Die cleveren Kerlchen sind mehr als nur vollwertige Geg-
ner, von geradezu teuflischer Kl und stechen bei entspre-
chender Einstellung selbst den Genre-Profi im Handum-
drehen aus! Alles, was Ihr kinnt, das kénnen Eure Com-
puter-gesteuerten Gegenspieler schon lange: Waffen ein-
sammeln, was das Zeug halt, anschleichen, verstecken,
klettern — und zielen wie ein Alter!

Damit das multiple Schlachten auch so richtig SpaB
macht, wurden fiir jeden Geschmack und fiir alle Bediirf-
nisse die passenden Level gestrickt: Weitlaufige Areale
fiir ausschweifende Multiplayer- und Bot-Orgien gibt's
genauso wie heschauliche Mini-Arenen fiir gemiitliches
Zweispieler-Stelldichein. Also: Wahit schon mal Eure
Waffen....denn nur wer raptoren-gleiche Reflexe hat und
sein todliches Handwerskzeug treffsicher wihit, der hat
im "Verlorenen Land" eine Chance. Vom Gift-Projektil bis
zum "Alien-Incubator” - hier gibt es fiir jedes Gemiit das
passende Gerat, von harmlos-konventionell bis villig
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Die Saat des Bdsen...

...residiert jetzt seit einigen Monaten nicht
mehr in den alten Iguana-Biiros, sondern belegt
mittlerweile zwei Stockwerke in einem luxu-
riosen Biiro-Bau in den AuBenbezirken von
Austin. Unsere Schnappschiisse zeigen das
Gebdude von allen Innen- und AuBenseiten —
vom iippigen Baumbewuchs vor dem Foyer
iiber die Eingangshalle bis zum Keramik-Legu-
an neben der Rezeption. Fiir alle, die es noch
nicht wissen: Hinter den "Acclaim Studios Aus-
tin" verbirgt sich der US-Entwickler Iguana.
Weil Publisher (und Besitzer) Acclaim aber
verstirkt das firmeneigene Branding kommuni-
zieren will, hat man kurzerhand samtlichen
Software-Hausern (darunter auch die britische
Spieleschmiede Probe — neuerdings "Acclaim
Studios London") den Acclaim-Stempel aufge-
driickt. Der Vorteil fiir die Entwickler: Weil ab
sofort alle (ehemals eigenstandigen) Entwick-
lungs-Firmen zusammengeharen, profitiert man
auch von der Technologie der anderen: Hoch-
wertige 3D-Engines wie die von "Turok" oder
"Shadow Man" werden jetzt ausg ht und
gemeinsam verfeinert. Seit der Umbenennung
und Umstrukturierung zur E3 arbeitet jetzt ein
ganzes Heer von Entwicklern unter dem
Acclaim-Label — nach dem Motto "Gemeinsam
sind wir stark!" wird an wegweisender Tech-
nologie gewerkelt und getiiftelt, was das Zeug
halt.




M .South Park” auf der Uberholspur: Die Scherenschnitt-
Figuren der TV-Serie wurden in die dritte Dimension
gedehnt. AuBer dem Rennspiel demnachst auBerdem am
Start: Eine schizophrene Talk-Show und ein Ego-Shooter -
allesamt fiir Dreamcast, Nintendo 64, PlayStation und PC
angekiindigt.

»

Jenseits des guten
Geschmacks: South Park

Eric Cartman, Kenny, Kyle, Stan, Chef, Mr. Garri-
son, Heiland Jesus, ein stockschwuler Kiter —
das sind die neuen Shooting-Stars am amerika-
nischen Animations-Himmel, und demnéchst
treiben sie auch in deutschen Landen schrigen
Schabernack, immer unterhalb der Giirtellinie
und jenseits des guten Geschmacks. Schuld
sind die US-Ulknudeln Trey Parker und Matt
Stone, beide erkldrte Trash-Freaks, die mit der
rotzfrechen "South Park"-Mannschaft eine Ras-
selbande der ganz besonders garstigen Art ins
Leben gerufen haben. So garstig, daB die Sche-
renschnitt-Figiirchen heute in aller Munde sind
— und RTL just fiir ein Heidengeld die deut-
schen Rechte erworben hat. Auch Acclaim hat
rechtzeitig in die Lizenzbresche geschlagen:
Drei "South Park"-Spiele sollen Euch ein bitter-
bises Weihnachtsfest bescheren — wahlweise
als Talk-Show, polygonales Fun-Racing oder
kompromiBloser Ego-Shooter. Gleich vier
Systeme auf einmal will Acclaim Austin bedie-
nen: PC und PlayStation stehen genauso auf
der Wunschliste der "South-Park"-Entwickler
wie Dreamcast und Nintendo 64.

REPORTAGE
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Starship-Trooper legen los:

Armorines

“Nur ein toter Bug ist ein guter Bug!" — mit die-
sem und dhnlich herzallerliebsten Spriichen
sind Paul Verhoevens cineastische Kafer-Killer
in die Schlacht gezogen — jetzt seid lhr an der
Reihe! In Eurer Funktion als intergalaktischer
Kammerjéger ist Euch so ziemlich jedes Mittel
recht, um unter den insektoiden Invasoren
tiichtig aufzurdumen: Futuristischer Waffen-
wahn und brachiales Vernichtungs-Werkzeug
a la "Turok" diirfen dabei ebenso wenig fehlen
wie der mystische Einschlag eines "Exhumed":
0b mit Flammenwerfer, Plasma-GeschoB oder
agyptischem Zauberstab — Euer Space-Marine
zieht mit allem in die Schlacht, was durch-
schlagenden Erfolg erzielt oder die schinste
Todes-Animation hergibt. Leztere sind iibrigens
nicht minder spektakulédr als bei den Dino-
Massakern von Onkel Joshua: Die Armorines-
Bugs zerplatzen, losen sich auf, enden als glib-
berige Pfiitze im Texture-Terrain oder winden
sich kreischend am Boden. Euer Marine schaut
ungeriihrt zu: Denn im Gegensatz zum gemei-
nen Weltraum-Ungeziefer ist Mann (oder wahl-
weise Frau) clever und riistet sich nicht nur mit
groBkalibrigen Geschossen, sondern legt sich
bezeiten auch die passende Riistung zu. Wenn
Ihr die Schutz-Montur Eurer Figur begutachten
wollt, kinnt lhr Euer virtuelles Konterfei vor
allem in den Zwischensequenzen mustern. Auf
den ersten Blick mutet der riistige Ungeziefer-
Vernichter an wie die erwachsene Ausgabe
von Capcom-Held Mega-Man: Von Kopf bis Fu
mit bunten Stahlplatten vernietet, die Augen-
partie hinter einem feschen Visier verborgen
und die FiiBe in atmungsaktiven Blech-Galo-
schen, GriBe XXL (beugt SchweiBlfiiBen vor...).
Die Herkunft sieht man den "Armorines"-
Heroen deutlich an: Wie Kollege Turok (bei
dem man sich iibrigens auch die 3D-Engine
geliehen hat) stammen die beiden aus
Acclaims kunterbuntem Comic-Kosmos - denn
piinktlich zum Spielstart will man auch mit der
Heftchenreihe reichlich fiir Marketing-Furore
sorgen.

Aber aller ekligen Ameisen-Aliens und Ego-
Shooter-Action zum Trotz: Unser heimlicher
Hohepunkt ist schon jetzt der Shuttle-Flug
durch einen Bug-iiberlaufenen Canyon. Wie
Han Solo und Luke Skywalker im ersten "Star
Wars"-Film hockt Ihr in einer verglasten
Geschiitzkuppel und zerblast vom Raumschiff

aus klebrige “"Armorines"-Vilker. Der Trick
dabei: Je mehr Biester lhr erledigt, desto weni-
ger machen Euch nach der Landung Arger —
und was vom sicheren Raumschiff aus noch
ganz einfach wirkt, das sieht beim Kampf Mann
gegen Alien schon ganz anders aus...die Mon-
ster wehren sich!

M So ein Polygon-Insekt hat's nicht leicht: Besonders
dann nicht, wenn Acclaims ,Armorines”-Marines auftau-
chen und die Chitin-Brut méchtig aufmischen - vorzugs-
weise mit groBkalibrigen Gesch wie Fl n
oder Raketenwerfern und magischen Artefakten. Ego-
Action im Stil von Verhovens Kino-Spekatel - mit einem
gehirigen Schull Mystik. Wir sind gespannt!

v &
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Der Mann hinter dem Indianer: David Dienst-
bier ist fanatischer Spiele-Fan und minde-
stens genauso muskulds wie seine virtuelle
Schépfung. Nach seiner Beférderung zum
Creative Director der Austin-Biros (David
Uberwacht also ab sofort die Entwicklung
aller Spiele) legt der stammige Medien-Freak
zwar nicht mehr selber Hand an — aber zu
erzéhlen hat er noch immer jede Menge. Wir
haben David Dienstbier zu seiner Person
befragt und nachgehorcht, wie es seiner
Meinung nach um die néchste Videospiel-
Generation bestellt ist. Dreamcast, Multiplay-
er-Spiele und Designer-Philosophien: David
plaudert ganz unverhohlen aus dem Nahkast-
chen und verblfft dabei mit fast schon ent-
waffnender Ehrlichkeit. Man hat uns
gewarnt: Der "Mr. Nice Guy" der Entwickler-
Branche ist natlrlich, smart und charmant
und hat — wie auf unseren Fotos unschwer
erkennbar - ein Herz fiir Tiere.

fun.generation: Deine Lieblingsiarbe?

David: Meine Lieblingsfarbe? Eine bestimm-
te habe ich da nicht...eher mehrere, vor-

Mr. Nice Guy: David Dienstbier

-der Mensch, der Spieler

nehmlich erdige Farben — Griin- und Braunto-
ne. Oder? Ah...ich nehme das zurtick. Silber!

fun.generation: Silver?
Yep, Silber ist meine Lieblingsfarbe.
fun.generation: warum?

Weil es als Auto-Lackierung ziemlich klasse
aussieht...

fun.generation: Von Farben mal abgesehen
- was magst Du noch ganz besonders
gerne?

Ich liebe Ruhe und Stille. Mehr als alles ande-
re liebe ich es zu relaxen — Dinge, die nicht
stressen.

fun.generation: was verstehst Du unter
"relaxen"?

Wenn ich relaxe, dann hére ich einfach nur
zu....flieRendem Wasser zum Beispiel — einer
Quelle oder einem FluR. Ich liebe die Gerau-

sche von Vogeln, genauso wie eine schone,
kihle Brise — und ich liebe es, nichts
bestimmtes zu tun zu haben. Véllige Stille.

fun.generation: Das ist ein ziemlich har=—
ter Kontrast zu den Action-Spielen,
die Du entwirist.

Das ist richtig. Ich denke, das ist eine Art von
natlrlicher Begleiterscheinung. Und mal ganz
ehrlich: Man verwendet so viel Zeit darauf,
hart zu arbeiten — an Dingen, die unheimlich
laut und action-geladen sind. Diese Neigung
von mir hat sich Uber die vergangenen Jahre
hinweg entwickelt. Da war ich so sehr in die
Entwicklung von “Turok” vertieft, daf? ich
gelernt habe, diese Augenblicke der Ruhe
ganz besonders zu schatzen...zu schatzen,
was es bedeutet, wenn Du Dich einfach fal-
len lassen und alles um Dich herum verges-
sen kannst. Deswegen liebe ich die Stille so
sehr...

fun.generation: Hast Du Dein Zuhause ganz
aui’'s Relaxen hin gestaltet?
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B Ein tropischer Baumfrosch auf der Pirsch: Ob’s auf dem Arm von Onkel David wohl frische Fliegen gibt? Wie ihr leicht
erkennen konnt: Dienstbiers Leidenschaft fiir Reptilien beschrénkt sich nicht nur auf den Leguan im Firmen-Logo, auch
im Biiro (Oder ist's ein zoologischer Garten?) tummeln sich die kaltbliitige Bande.

Ahh...nein — tatsachlich hat es von allem ein
wenig. Um genau zu sein: Ich baue gerade
ein Haus, und es beherbergt von allem, was
mir Spal} macht, wenigstens ein biftchen: Ich
richte mir z.B. gerade ein Heimkino ein... Es
mufd wirklich nichts kompliziertes sein: Ich
kann es auch geniellen, einfach im Hinterhof
herumzuhéngen...und nichts zu tun. Ich geh’
auch gerne mal raus - klettern oder ahnli-
ches. Besonders wenn es ans Rating der
Produkte geht....dann ist es so ziemlich mein
Liebstes, all dem den Riicken zu kehren und
mich mal so richtig zu entspannen.

fun.generation: Okay - jetzt wissen wir
ziemlich genau, wie es um Deine Vor-
lieben bestellt ist. David Dienst=-
bier ist ein lann, der gerne aus-
spannt... Aber es gibt doch sicher
jede lienge Dinge, die Du nicht lei=
den kannst = auBer den Entspannungs-—
feind "StreB", meine ich. Was kann
das "Turok"=lMastermind iiberhaupt
nicht ausstehen?

Ich mag keine unzufriedenen Typen. Ich mag
keine Leute, die nicht freundlich sind, Leute
die nicht dankbar sein kdnnen — wie z.B. flr
Erfolge, oder Anerkennungen, die sie ernten.
Ich hasse Menschen, die sich zu Vollidioten
machen, nur weil sie Karriere machen oder
viel Geld haben. Das macht mich richtig
krank, besonders weil es fir so ein Verhalten
gar keinen Grund gibt. Man trifft zu oft auf
Personen, die ein ausgepragtes und aggres-
sives Konkurrenzverhalten an den Tag
legen... Weiltt Du, ich bevorzuge wirklich
Menschen, die einfach offen, ehrlich und
freundlich sind. Ich mag keine Leute, die sich
fir etwas besonderes halten.

fun.generation: Wwelche Stellung nehmen da
Deine Eltern, Freunde und Verwandten

ein? Was halten Die von dem, was Du
hier tust? Also, wenn Du Videospiel=-
Journalist bist, halten Dich die
meisten fiir komplett verriickt. Aber
wie sieht das aus, wenn man Spiele-
Entwickler ist? Hat Dich Mutti von
der Geschenkliste gestrichen...?

Aber nein, die denken, es ist toll, was ich hier
tue. Meine Eltern haben immer daran
geglaubt, dal3 ich in die Entertainment-Bran-

che, vermutlich sogar zum Film gehére. Ich
habe immer viel geschrieben und gezeichnet
— illustrierte Screenplays zum Beispiel.

fun.generation: Kannst Du Dir vorstellen,
irgendwann mal auf Film umzusatieln?

Oh, ich bin in der Videospiel-Branche perfekt
aufgehoben. Der Film hat mich schon immer
fasziniert. Um ehrlich zu sein, war ich ganz
aus dem Hauschen, als mich zwei Filmschu-
len haben wollten, trotzdem habe ich-mich
nach.der Highschool flr eine Kunstschule
entschieden. Dort habe ich auch meinen
Abschlu® gemacht —mit dem Schwerpunkt
Malerei. Ich hatte mich zuvor nicht gleich fr
den Film entschieden, weil ich mir noch nicht
sicher war, ob es das Richtige fir mich wére,
und schlieBlich wollte ich nichts Gberstlrzen.
Auch nach der Kunstschule habe ich
zundchst einige Zeit fur diverse Werbeagen-
turen gearbeitet. Aber auf Dauer hatte mich
das um den Verstand gebracht: Ich hasse
Anzeigen! Dann hat man mir den Job bei Igu-
ana angeboten. Da stand ich also vor der
Wahl: Entweder zum Film gehen oder in die
Spiele-Industrie einsteigen.

fun.generation: wie kam es zu dem Angebot
von Iguana? Wie sind die auf Dich

auimerksam geworden?

Die sind damals gerade nach Austin gekom-
men — und fingen an, heftig zu expandieren.
Das war ungefahr ein Jahr vor dem 32-Bit-
Boom. Es schien alles perfekt: Ich sah Ihre
Stellenanzeige — und weifdt Du, ich bin schon
immer ein fanatischer Spieler gewesen. Ich
besitze vermutlich so ziemlich jedes System
auf dem ganzen Planeten (und was ich heute
nicht mehr habe, das habe ich wenigstens
schon einmal besessen) und habe Uberhaupt
immer nur an Entertainment gedacht. Ich
liebe Spiele, und das war genau, was mich
zu lguana gebracht hat: Also habe ich einfach
meine Bewerbung geschickt — und nichts
ging schief. Alles lief reibungslos ab: eine
dieser Situationen, an denen manche Leute
beginnen, ans Schicksal zu glauben. Ich
gehére zwar nicht dazu, aber ich denke, da®
manche Dinge ganz einfach zur richtigen Zeit
passieren. Und genau so ist es ja auch
gekommen: Alles passierte genau so, wie es
sein sollte. Alles lief perfekt. Es waren die
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richtigen Personen, die zum richtigen Zeit-
punkt mit mir gesprochen haben, es war
der richtige Zeitpunkt in meinem Leben.

fun.generation: Na, das hért sich aber
doch ziemlich nach Bestimmung an.
Hast Du wirklich noch keinen

Gedanken daran verschwendet?

Nein, nicht wirklich — ich bin ein Hardcore-
Realist. Manche Leute machen es sich
einfach, indem sie ihren Erfolg oder
MiRerfolg einer Macht wie der des Schick-
sals zuschreiben. Alsp, wenn es irgendei-
nen grofien Plan fr alle Dinge gibt — dann
liegt der ohnehin weit aufierhalb meines
Verstandnisses, und ich zerbreche mir
besser gar nicht erst den Kopf dartber.

fun.generation: "a gut - dann noch mal
kurz zu einer Sache, liber die Du
Dir bestimmt schon mal den Kopf
zerbrochen hast: Was ist Dein
Lieblingsspiel?

Hmmm (denkt angestrengt nach)...derzeit
spiele ich gerne "Mario Golf*. Das macht
einen HeidenspaR! Aber das letzte Spiel,
das mich so richtig fasziniert hat, das war
"Half Life". Das ist wirklich ein phanomena-
les Spiel! Kein anderer Ego-Shooter hat
mir mehr das Gefiihl gegeben, im Spielge-
schehen und Teil einer Storyline zu sein.
Nicht mal "Unreal" hat das geschafft...
AuBerdem spiele ich noch immer gerne
‘Command & Conquer’, auch "Driver” auf
der PlayStation ist fantastisch — Uberhaupt
habe ich ziemlich viel "Driver" und "Ridge
Racer Type 4" gespielt.

fun.generation: Hast Du schon "Soul
Calibur" fir den Dreamcast gese-
hen?

Oh ja, wow! Der Dreamcast ist die grofite
Vorbestellung, die ich je aufgegeben habe!
Normalerweise bestellst Du eine Konsole
mit ein oder zwei Spielen vor — ich habe
eine Konsole mit Unmengen an Peripherie
und einem Dutzend Spielen vorbestellt!
Und "Soul Calibur" — oh Mann, es sieht so
wundervoll aus! Unbeschreiblich! Als es
das erste mal ein Kollege dabei hatte,
stand sofort eine riesige Menge um ihn
herum - und starrte fasziniert auf den
Schirm! Ach ja: Und dann warte ich noch
sehnsichtig auf "Shen Mue"...

fun.generation: Du spielst also auch
Adventures?
Oh, ja — es gibt keine Sorte Spiel, mit der

ich mich nicht beschéftige.
Wenn "Final Fantasy VIII"
herauskommt, — werde
ich auf jeden Fall eine
Menge Zeit damit verbrin-
gen...genau wie mit "Shen
Mue". Auch "D" sieht ziem-
lich eindrucksvoll aus,
(berhaupt steckt jede
Menge toller Software in
der Pipeline. Das werden
ein paar kostspielige
Monate, denke ich!

Hast Du schon das

fun.generation: " Shen liue"-
Video gesehen. Dauert
ungefdhr eine halbe
Stunde...

Ja, klar. Das sieht wirklich
toll aus. Ich liebe és, wie
sie mit der Interaktion
umgehen, wie z.B. in der
Begegnung, die Du auf
der E3 schon hattest spie-
len kénnen: Wenn Du in
den Raum gegangen bist,
und die Typen darin haben
Dich plétzlich angegriffen
(Anmerkung der Redakti-
on: David spielt auf die
"Dragon'’s Lair*-8hnlichen
Button-Einblendungen zur
Charakter- und Objekt-
Interaktion an.) Das ist so
eine verdammt einfache,
aber doch elegante
Lésung, so eine Situation
spielerisch zu meistern.
Im Grunde genommen
reine Chareographie.
Warum sollte man das
auch komplizieren? So
funktioniert es einfach
perfekt!

fun.generation: vie defi-
nierst Du die absolu-
te Spielerfahrung?
Wie sieht fiir Dich
das perfekte Spiel
der Zukunit aus?

Uh - das miifte folgende
Faktoren miteinander ver-
binden: Das intensive

Geflihl, das ich bei einem
Spiel wie "Zelda" oder

"Metal Gear Solid" empfin-
de und die absolute Multi-
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player-Erfahrung in einem Spiel! Ich denke,
Titel wie "Everquest” sind nicht erfolgreich,
weil sie alle Moglichkeiten ausschopfen —
sondern vielmehr, weil sie Pioniere darstel-
len, die zeigen, was mdglich ist. "Ever-
quest" hat mich drei Wochen lang an den
Monitor gefesselt: aber nur wegen der
Online-Erfahrung an sich, wirklich fasziniert
- wie bei einem "Legend of Zelda" - war ich
nie. Ich hoffe auf ein Multiplayer-Spiel, das
nicht nur online-kompatibel, sondern vor
allen anderen Dingen ein gutes Spiel ist!
lch denke, wir haben gerade erst angefan-
gen, das Multiplayer-Terrain abzustecken,
die Méglichkeiten auszuloten... Ich respek-
tiere, was mit "Everquest" erreicht wurde —
aber der Stein der Weisen ist es flr mich
nicht.

fun.generation: wverden hultiplayer=Spie=
le die Single=Player=Generation

irgendwann vollkommen abl&sen?

Nein, niemals, denn die Erfahrung und die
Story, die Dir ein Single-Player-Spiel brin-
gen, die kann kein Multiplayer-Titel erset-
zen. Es ist eine Erfahrung, die von niemand
sonst abhangt oder beeinflullt wird: Ich
kann das Spiel genau dann genieRen,
wenn ich es will. Es hangt weder von der
Modem-Geschwindigkeit noch der Perfor-
mance irgendeines Servers ab, aufRerdem
muB ich nicht krampfhaft nach 30 Leuten
suchen, die zur gleichen Zeit miteinander
spielen méchten. Auch fur uns Entwickler
wird es immer die einzige Mdglichkeit blei-
ben, dem Spieler genau das Abenteuer zu
bringen, mit dem wir ihn gerne konfrontie-
ren wollen. All das wird niemals verschwin-
den....und wenn doch, dann wirde mich
das sehr traurig machen. Aber nein, nein -
Single-Player-Spiele werden niemals ver-
schwinden! Klar: Multiplayer-Spiele wer-
den immer populérer. Aber ich glaube
nicht, dal® Einspieler-Titel darunter leiden
werden. B
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Im Dunkeln ist gut Munkeln

Kellerkinder oder lichtscheue Kreative? Auffél-
lig ist in Austin der Mangel an Licht - entweder
sitzt man in absoluter Finsternis ("Wo ist meine
Maus?") oder in hautfreundlichem Kunstlicht.
In den heiBesten Stadten der USA iibrigens fast
schon eine Tradition: Wo es drauBen heil} ist
wie in einem Backofen, da bleibt man lieber
drinnen — oder bewegt sich im klimatisierten
Auto von einem Gebaude zum anderen. Auf der
StraBe sieht man in Austin (auBer ein paar
lebensmiiden Joggern) niemanden... Dement-
sprechend gibt's trotz sonnenbestrahltem
Umland kaum gesunde Hauttone: Vielmehr ist
hier vornehme Blasse angesagt — wie im Test-
labor der fun.generation. Man hat sich also
gleich heimisch gefiihlt...

Ergo: Teint und GroBe der Augenringe geben
AufschluB iiber die Lebensgewohnheiten des
durchschnittlichen Acclaim-Entwicklers (20
Stunden Arbeit taglich — Minimum), sein Biiro-
Inventar verrit uns alles iiber seine Neigungen
und Hobbies. So biegen sich in den meisten
Biiros Regale und Ablagen unter dem Gewicht
der privaten Merchandising-Sammlung. "Star
Wars"-Raumschiffe, "Spawn"-Damonen und
ahnlicher Plastik-Kitsch, wohin das Auge
schaut. Komisch: Wir fiihlen uns schon wieder
wie zuhause.... Dabei sieht alles, was da so
iiber die Bildschirme flackert, ziemlich niich-
tern aus: C- und Zahlenkolonnen, Punkte im
dreidimensionalen Koordinatensystem eines
3D-Editors, nur hier und dort sehen wir fertige
Spiel-Objekte und Level-Monturen: Wer in den
weitldufigen Korridoren des Studios nicht
durchblickt, der verlauft sich riaumlich wie
sinngemaB. Niemand kocht hier sein eigenes
Siipplein oder ist kreativ zugange, ohne dabei
ein fixes Ziel vor Augen zu haben. David und
sein Project Manager Mark Pacini haben alles
fest im Griff — und von "A"nti-Aliasing bis "Z"-
Buffering alles genau durchgeplant. DaB bei
einem iiber 100 Mann starken Team der einzel-
ne Handgriff eher unscheinbar wirkt, liegt in
der Natur der Sache — erst in der Summe
machen Daten- und 3D-Konstrukte Sinn,

W -

1999 | Oktober | fin.generation 97




REPORTAGE

ZU GAST BEI' ACCLAIM STUDIOS

Das , Turok”-Trio unter Beschul:
fun.generation lochert

Das Team hinter Joshua Fireseed:

David Dienstbier (Creative Director): Der
muntere Fitness-Freak zeichnet sich fir die
beiden Vorgéanger verantwortlich. In den ver-
gangenen Wochen ist der ehemalige "Turok’-
Project-Manager zum "Creative Director"
beférdert worden — und ist ab sofort flir die
kreative Uberwachung aller Titel aus den
Austin-Studios verantwortlich. Den Job des
verantwortlichen Projektleiters hat David an
seinen Kollegen Mark Pacini abgegeben.

Francisco Javier Lafuente {Senior Pro-
grammer): Klingt zwar nach einem spani-
schen Fast-Food-Gericht, ist aber tatsachlich
das technische Mastermind hinter dem
neuen "Turok'. Der geblrtige Spanier ist in
den USA aufgewachsen — und hat trotz
Daten-Faible auch ein Herz flir Designer. Was
Francisco Uber seine kreativen Kollegen zu
erzahlen weifd, das lest lhr weiter unten.

Mark Pacini (Project Manager): Der kreati-
ve Kopf der "Rage Wars"-Mannschaft. Die
meiste Zeit Uiber entwirft Mark skurrile Mord-
werkzeuge und blutriinstige Bestien fiir ‘Die
Legenden des Verlorenen Landes’, aber
Familien-Fotos auf seinem Schreibtisch (zwi-
schen "Star Wars'- und "Spawn'-Figuren) las-
sen mutige Schlisse zu... Ob es fir den
‘Rage Wars'-Designer auch ein Leben nach
dem Acclaim-Arbeitstag gibt...?
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fun.generation: was hat Euch bei der Ent-—
wicklung von "Rage Wars" besonders
viel Freude bereitet?

David (Creative Director): Als Director und
als derjenige, der den Namen "Turok" bis
heute publik gemacht hat: Es getan zu
haben. Zu sehen, wie es realisiert wird, denn
es war eine ldee, die ich mit viel Enthusias-
mus verfolgt habe — die Idee, ein "multiplay-
er'-basiertes "Turok" zu schaffen, meine ich.
Es ist toll zuzuschauen, wie es allmahlich
lebendig wird, und jedesmal, wenn eine neue
"Turok’-Episode erscheint, ist das flr mich die
grofdte Belohnung. Jedesmal, wenn du es
tust, und vor allem dann, wenn du es richtig
tust, dann hilft es uns dabei, das Branding
weiter auszubauen. Mittlerweile hat "Turok"
sein ganz eigenes "Erbe" — ein Spiel, das die
Leute immer wieder auf's neue fasziniert.
Das freut uns daran am meisten. Die Leute
wollen es noch immer, wissen noch immer,
dal es ein tolles Spiel ist — es ist einfach
etwas, das sich uber die Zeit hinweg ver-
selbstandigt und unsere Muhen belohnt.

Francisco (Senior Programmer): Wir muf-
ten die Klnstliche Intelligenz komplett neu
programmieren — fur jeden Modus einzeln,
von "Capture the Flag" bis “Bloodlust". Von
meinem Blickwinkel aus macht es besonders
viel Freude, zuzuschauen, wie die Bots stan-
dig besser werden und lernen, durch die
unterschiedlichen Welten zu navigieren — und
tatsdchlich Dinge tun, die wir gar nicht einge-
plant hatten! Ein Beispiel: Du schieRt um die
Ecke, der Bot geht plétzlich zwei Schritte
zurlick und greift dich von hinten an! Wir
haben niemals erwartet, dafd sie so clever
sein wirden! So etwas macht dich als Pro-
grammierer einfach stolz — ganz so, als warst
du sein Vater. Das ist mein Baby, es
wachst...und so weiter. Die selbstdndige
Evolution der Kl zu beobachten - einfach toll!
Auch wenn du die Parameter und Reaktionen
vorgegeben hast: Die Bots reagieren in
jedem Spiel anders und agieren daher nur
selten berechenbar. Das ist eine sehr greifba-
re Erfahrung — und deshalb bringt sie uns
auch so viel Freude.

Mark (Project Manager): Fir mich ist ein
Multiplayer-Spiel mit einer organischen Erfah-
rung vergleichbar...es ist niemals das gleiche,
nicht voraussehbar. Du weif3t, daR deine
Waffen und Charaktere bestimmte Fertigkei-
ten haben, trotzdem kannst du einfach vier
Leute in einen Raum setzen und plotzlich
Dinge beobachten, mit denen du niemals

gerechnet hattest! Du schickst eine Rakete
den Korridor hinunter — und dieser Typ am
anderen Ende 10st sich einfach in Nichts auf!
Dann die Reaktionen der Spieler zu beobach-
ten, ist ein diebischer Spaf. Du hérst dann
Uberraschte Ausrufe wie "Was war das
denn?" oder "Hey, ich wullte gar nicht, das so
etwas passieren kann!". Es war jedes mal
unterschiedlich. Das ist es, was ich daran so
sehr liebe. Die Waffen so zu entwerfen, daf
sie der Spieler immer auf unterschiedliche
Art und Weise einsetzen kann... Zu sagen:
‘Du muft es nicht unbedingt so oder so ver-
wenden!* Das eroffnet tolle Gameplay-Mog-
lichkeiten — ein Malk an Freiheit fir den Spie-
ler, das immer wieder fur Oberraschungen
sorgt!

M Francisco Javier Lafuente (Senior Programmer , Turok
Rage Wars”)




fun.generation: was habt Ihr an dem Pro=-
jekt wirklich gehaBt...oder was hat
Euch die grdBten Schwierigkeiten

bereitet?

David (Creative Director): Mit Hardware-
Beschrankungen leben zu missen. Deine
Wunschliste ist immer langer als die Liste
des technisch Machbaren. Das ist manchmal
ziemlich frustrierend: Jeder aus unserem
Team hat Ideen, die er unbedingt im Spiel
unterbringen maochte, aber oft sind es Ideen,
unter denen das Spiel leiden wiirde, weil es
die Grenzen der Hardware sprengt. Es gibt
immer jede Menge Material, das auf dem
Boden des "Schnittraums” endet oder flir das
nachste Projekt auf Seite geschoben wird.
Aber was soll's!? Das passiert in jedem Pro-
jekt — aber es ist immer noch das, was Du am
meisten halst! Trotzdem mulR man damit zu
leben lernen...

Francisco (Senior Programmer): Gleiches
Problem, andere Perspektive... Du hast die
Klnstler, du hast die Designer — und jeder
kommt rein und sagt: "Hey, wir haben diese
tolle Idee — und wir wollen sie unbedingt rea-
lisieren!" Und dann schaue ich sie mir an und
muf ihnen sagen: "Wir kénnen das nicht tun.
Es ist zu viel. Wenn wir das tun, wird die
Spielgeschwindigkeit sehr niedrig sein." Ich
muf den Designern also standig Beschran-
kungen auferlegen. Wir haben sehr kreative
Leute hier, wirklich eine wunderbare Truppe,
tolle Leute mit tollen |deen...aber man muf?
einfach lernen, ihnen ein ‘Nein!" sagen zu
konnen. Das ist unter den gegebenen Hard-
ware-Maoglichkeiten und den knapp bemesse-
nen Terminplénen wichtig flir das Projekt. Wir
mussen damit leben kénnen, ein Projekt so
gut wie moglich hinzubekommen...und nicht
SO gut, wie wir es gerne hatten. Du muft ler-
nen, diese Grenzlinie ziehen zu kénnen: und
das ist mit das Harteste, womit Du leben
muft. Manchmal hassen die Designer mich...
Nimm zum Beispiel die Leuchtpistole: Wir
haben sie ins Spiel bekommen, aber wenn
Du die ersten Entwiirfe und Lichteffekte
gesehen hattest....sie hatten endlos viele Par-
tikel, die alle als separate Lichtquellen fun-
giert haben. Wir wollten das wirklich umset-
zen: Aber als wir es versucht haben, ist das
Spiel plotzlich von 30 Frames pro Sekunde
auf einen Frame alle 30 Sekunden
gefallen...und das ist definitiv der falsche
Weg... Wenn wir die ersten Entwiirfe zu
‘Rage Wars" zeigen wirden, dann wirst Du
das Spiel, wie es jetzt ist, hassen! Aber wir
konnten sie auf dieser Hardware einfach
nicht umsetzen — auch wenn es uns fast das
Herz gebrochen hat.

Und was die grofste Hirde betrifft, die wir
nehmen muf3ten: Da muB ich wieder auf die
Sache mit der Bot-K| zurtickkommen. Du
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muidt wissen: Die ursprtingliche *Turok:
Seeds of Evil"-K| war keine, die fur ein Multi-
player-Spiel geeignet ware... Das "Death
Match® z.B. ist ziemlich schwierig zu pro-
grammieren — und nichts, was es bisher in
diesem Umfang auf einer Konsole gegeben
hat. Auf dem PC ist das einfacher: Da hat
man riesige Speichermengen zur Verfligung —
und wir muf3ten das gleiche mit nur vier MB
N64-Ram hinbekommen! Das war eine grofe
Herausforderung — aber wir haben es
geschafft! Es war hart, aber nichts, was man
nicht auch hatte genielen konnen...

Mark (Project Manager): Nun, da gibt es
wirklich nichts, was ich an dem Projekt so
richtig gehal®t habe — aber was manchmal
ziemlich schwer fir mich ist: Jetzt, da Dave
zum “Creative Director" befordert worden ist,
und weil seine “Turok*-Spiele so erfolgreich
gewesen sind (die Kunden sind jetzt an einen
gewissen Qualitdts-Standard gewdhnt), ist
der Druck auf mich als neuer Project Mana-
ger des Teams sehr groR — denn die Erwar-
tungen an den neuen Titel sind enorm.
Davids Fulistapfen als ehemaliger Project
Manager sind sehr gro3. Es ist also nicht
eben einfach fir mich, hineinzupassen. Ich
meine, "Turok" war flr Gber vier Jahre sein
Leben - und der Gedanke an Fachpresse-Zita-
te wie "Oh, es ist nicht so gut wie die Vorgén-
ger" ist der reinste Alptraum fir mich... Ich
will nicht derjenige sein, der den Ball fallen
laRt und die Serie verdirbt... Das macht mir
manchmal Angst...

M Ritter Diensthier und sein Kampf gegen den Drachen.

(Creative Director Acclaim Studios Austin)
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Text: Benedikt Plass

IM UBERBLICK

P
Der WonderSwan - Kionoa:

Hosentaschen- <
Action aus Fernost

Konkurrenz fir den Game Boy Color: Bandais Schwarz-
Weil3-Handheld WonderSwan sorgt in Japan fir Furore.
Das liegt weniger an seiner technischen Leistungsfahigkeit,
als vielmehr am hochwertigen Software-Support. Denn:
Mit Squaresoft, Namco, Human, Taito, Koei, Capcom und
Konami unterstiitzen renommierte Japan-Anbieter den
Handheld-Newcomer. Aulierdem ist der WonderSwan
bestens fur die Zukunft gerlstet: Mit seinem Parallel-Port
.| verbindet Ihr den Konsolen-Knirps mit Eurem Handy oder
PC - und ladet Euch Spielstande aus dem Internet herun-
ter. orie

Einer der Mitentwickler des WonderSwan ist Gunpei i MWRETS
Yokoi, der Erfinder des Ur-Game Boys - ihm zu Ehren verof-
fentlichte Bandai das Puzzle-Spiel "Gunpei”. Nach Ninten-
dos "Virtual Boy'-Pleite packte Yokoi seine Sachen und
wurde schlieBlich bei "Tamagotchi'-Hersteller Bandai unter
Vertrag genommen. Tragische Ironie: Kurz nachdem der
Kreativ-Kopf Nintendo den Rucken kehrte, erlag er den Fol-
gen eines schweren Unfalls. Bése Zungen behaupten, "Big
N" hatte einen schrecklichen Rachefeldzug gestartet — wir
halten das flr reine Sensationsmache!

Technische Daten:

Abmessungen (BxHXT) .........o.ooiiviiinnn. 74,3x121x17,5 mm
BowWiehErt Sl st L e, o o L e e 110g

[ o e S s e s e e e o 16-Bit

Auflisung .. 224 x 144 dots
Granstifon./: vz s Lt g T e e e 8

.....2x4 Richtungskndpfe (horizontales
..... und vertikales Spielen maglich)

L TGT R ..4 Kanile

Kopfhiirer-Ausgang ..ja

Link-Option ....... ..ja, via Kabel

PC-Verbindung ..ja, via paralleler Schnittstelle
L e ey SO D A ] 4800 Yen (ca. 70 DM)

et FatbenT s v s S e e S weil}, blau, silber, metallic-

Modul-Kapazitit
7 B T M i s e B A e A ca. 30

Die Spiele

TEtel sl ol tic i o o T e Genre
Ambition of Nobanaga Strategie
Beatmania WS .. DJ-Simulation (inkl. Mini-

Plattenteller!)

Chocobo No Dungeon .

Clock Tower ......... Human

Densha de GO! .. Eisenbahn-Simulation
Digimon Ver. ... Monsterzucht-Simulation
Fishing Umitsuri . Angel-Simulation (Angel-

Radar separat erh.)

Ghosts'n' Goblins Jump'n'Run
Gunpei ......... Denkspiel
JajaUmaKun ................ snaionsasaACtion
Klonoa: Moonlight Museum .................... Jump‘n‘Run
YastStand ool n Tt . .Rollenspiel

Let's go Sea Fishing! . .
Mahjong Touryumon ..
Meda Rot P.E. Kabuto . ...

..Angel-Simulation
..... Denkspiel
..... Rollenspiel

MR ROt e v e f e elbrela vy Rollenspiel
My Angel ..... .. .Action
NIee Rt s s e acs Sport
PUyOPHYOOR ... ..o cnenrivnin con wnwi st sy Denkspiel
Ninja dajamand . 3 s s e Action
Romance ,0f The Three Kindoms” ............... Strategie
Shanghai Pocket . .Denkspiel
Spacelnvaders ...............c.ceieiininan Action
SDGundam’. o s S s s s e T Strategie
SuperRobotWars ...............cccvvevvnnnnnnd Strategie
TANGOL <5750 atlete b e e < st . .Denkspiel
Tekken Card Challenge .. ..Beat'em-Up
Toukon Retsuden . .. ...Sport (Wrestling)

Wonder Stadium

b
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Moonlight Museum

Namcos Jump'n'Run-
Held Klonoa hiipft auch
durch das WonderSwan-Dis-
play. Auf dreidimensionale
Exzesse wie beim PlayStati-
on-Vorbild *Klonoa: Door to
Phantomile" maRt Ihr hard-
ware-bedingt verzichten - die
Handheld-Variante ist ein
klassischer 2D-Hopser. Mal
rennt |hr von links nach
rechts, dann wiederum

geht's in die andere Richtung.
Ein innovatives Feature von
"Klonoa" ist die Nutzung des
oberen Steuerkreuzes: Flr
manche Spielpassagen miRt
Ihr den WonderSwan vertikal
in der Hand halten - das
Geschehen lduft dann in der
Senkrechten ab. Beim Spiel-
prinzip setzten die Entwickler

macht's trotzdem: Die zahl-
reichen Feinde bekdmpft Ihr
mit einem transparenten Ball
- trefft Ihr sie, verwandeln
sie sich in riesige Kugeln. Die
schleudert [hr entweder auf
den nachsten Gegner oder
benutzt sie als Sprunghilfe.
Nebenher sammelt |hr eifrig
Diamanten ein, bei 30 Stiick
gibt's ein Extra-Leben. Unser
Fazit: "Klonoa" macht auch
auf dem WonderSwan eine
gute Figur - wer sich Ban-
dais Hosentaschen-Exoten
zulegt, sollte Namcos
Jump'n'Run in seine Samm-
lung aufnehmen!
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Am 27. August war's soweit:
Nintendo prasentierte auf der
*Space World" zum ersten Mal
'Zelda Gaiden". Das Semi-Sequel
zum Mega-Hit "Zelda: Ocarina of
Time" erscheint voraussichtlich im
Mérz 2000 in Japan - und zwar
doch auf Modul und nicht auf dem
64 DD-Laufwerk, wie zuerst
angekundigt. Ein Expansion Pak
ist allerdings Voraussetzung, um
in den GenuR von "Zelda Gaiden"
zu kommen - nach "Donkey Kong
Country 64" der nachste Titel mit
Ram-Pak-Zwang. Das Spiel ist eini-
ge Monate nach dem Vorganger
angesiedelt: Link ist wieder jung
und unbedarft, Bosewicht Ganon-
dorf ist besiegt. Alles scheint also
in bester Ordnung - bis eines
Tages Links Stute Epona "gepferd-
napped" wird. Der Dieb trégt den
seltsamen Namen Stalkid und ver-
schwindet mit Epona hinter einer
mysteriésen Tir. Link nimmt die
Verfolgung auf und findet sich in
einer skurrilen Welt wieder - ahn-
lich der von "Alice im Wunder-
land". Als ob das nicht schon
genug Aufregung fur den kleinen
Elf ist, muf er sich noch mit
einem omindsen Mond herum-
schlagen. Dessen Ziel: Die Welt
zu zerstoren und jegliches
menschliche Leben auszuldschen.
Link hat also wieder genug zu tun
und macht sich mit Helfer-Fee
Navi auf, das Desaster zu verhin-
dern...

Eine wichtige Rolle in "Zelda
Gaiden" werden die Masken spie-
len: Mit Hilfe verschiedener Mas-
keraden verwandelt lhr Euch in

andere Wesen und verfiigt Uber
spezielle Fahigkeiten. Stiilpt |hr
Euch z.B. die "Zora'-Maske Uber,
konnt Ihr so lange wie |hr wollt
unter Wasser bleiben - Sauer-
stoffmangel gehort der Ver-
gangenheit an. Aulierdem
neu: Der junge Link wird dies-
mal alle Waffen (z.B. Pfeil und
Bogen, Bumerang oder Hammer)
benutzen kénnen. Die einschnei-
denste Neuerung ist das "Real
Time"-System: Spielte in “Zelda:
Ocarina of Time" der Tagesablauf
bereits eine wichtige Rolle (man-
che Ratsel konnten nur zu
bestimmten Zeiten gelost wer-
den), wird der in der Neuauflage
noch starker ins Spiel einbezogen.
Die Zeit lauft andauernd weiter,
auch wenn ihr in einer Stadt oder
einem Dungeon seid.

Sobald wir neue Informationen
(u "Zelda Gaiden® haben, berichten wir Euch ausfihrlich

(" “Zelda Gaiden h

darliber!

4

l fun.generation meint: wow! Wenn

Star Gladiator 2

Priigel-Nachschub flr den
Dreamcast: Nach "Marvel vs. Cap-
com" und "Power Stone" veroffent-
licht Capcom sein néchstes
Beat'em-Up flir den 128-Bitter. Ab
QOktober hauen sich Japaner die
Birne ein - "Star Gladiator 2" findet
seinen Weg vom Automaten auf
Segas Edel-Konsole. Den Vorgénger
kennen hochstens noch PlayStation-
Besitzer der ersten Generation: Der
sorgte damals mit rasantem Spiela-
blauf und beeindruckenden Spezial-
Effekten fir viel Freude im Kampfs-
port-Lager. Die Tugenden des Pre-
quels sollen auch in "Star Gladiator
2" zu finden sein - und in 128-Bit fir
noch mehr Spald sorgen. |hr selek-
tiert aus einer 22-kopfigen Kémpfer-
riege Euren Wunsch-Knochenbre-
cher und bt spektakulare Kombos
ein. Das Handling ahnelt dem von
"Power Stone" - ist also ebenso sim-
pel wie eingangig. Und wie beim
Genre-Bruder soll Euch vor allem
die brillante Grafik vom Zocker-Stuhl
hauen. Aufwendige Lichteffekte,
geschmeidige Animationen und 60
fps (Bilder pro Sekunde) machen
"Star Gladiator 2" zum argsten "Soul
Calibur*-Konkurrenten.

Dreamcast.

sich "Star Gladiator 2" nur

halb so gut spielt wie es aus-
sieht, dann k6nnen wir uns auf
das ndchste Priigel=Highlight freuen!

1999
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Text: Andreas Ulrich

102 fin.generation

"00 575 km }
IAMI HERE

‘5 km 0 km "

LoﬂDOﬂ »tm. :

god ko \ soRrkK
l_)hll »

Alle Level

Wahrend der Level-Wahl| haltet Ihr

+ @@ und drickt dann @ ®, @I,
T eodeed

Volle Energie

Wahrend der Level-Wahl haltet |hr +
@I und driickt dann @, @, @7, @B @,
< RCRONCE

Maximale Anzahl an Karotten

Wahrend der Level-Wahl haltet lhr +
@I und driickt dann @, ® EE @B @,
D@6 @

Alle Fihigkeiten
Wahrend der Level-Wahl haltet |hr +
@B und drickt dann B ®, @FD, @B ©,
DO CIRORCTE

Extra-Schliissel
Wahrend der Level-Wahl haltet |hr ¥ +
@D und drickt dann @, @7, @D, @,
D6 @

Endsequenz ansehen :

Wahrend der Level-Wahl haltet Ihr 4
@GP und drickt dann @, @, E@FD, @D, @,
De e e

Oktober | 1999

Tips & Tricks zu aktuellen Spielen!

Komplette Endsequenz ansehen

Wahrend der Level-Wahl haltet |hr #+
@D und drickt dann &, @, €3, @B, @,
906 e

Kurze Endsequenz ansehen

Wéhrend der Level-Wahl haltet Ihr +
@I und driickt dann @, ®, @D, D, @,
90 e @

FOOTBALL 2000

Ergebnis Code
20 yard firstdowns ................... FIRSTIS20
Keine Interceptions .............. EXPRESSBALL
Weniger Strafen ................... REFISBLIND
Mehr Verletzungen .................... PAINFUL
GroBe gegen kleine Spieler............. MINIME
Zusitzliche Stadien ................. MULENIUM
Dodge City Stadion.................. WILDWEST
EA Sports Stadion............... ITSINTHEGAME
Marshalls Fantasy-Team ............. COWBOYS
All'60s-Team ................0uunnd MOJOBABY
AlTREETORM <o s LOVEBEADS
1972 Steelers-Team ............... DONTGOFOR2
1972 Raiders-Team ............. GETMEADOCTOR
1976 Raiders-Team ............... GAMMALIGHT
1976 Patriots-Team ................ HACKCHEESE
1981 Dolphins-Team ................ 15SMOREMIN
1981 Chargers-Team ............ BUILDMONKEYS
1985 Dolphins-Team ................... CHICKIN
1985 Bears-Team ................... DOORKNOB
1986 Browns-Team .............. KAMEHAMEHA
1986 Broncos-Team ............... BLUESCREEN
1988 49ers-Team ................. CALLMESALLY
1988 Bengals-Team ............ PTMOMINFOGET
1990 Giants-Team ................ PROFSMOOTH
1990 Bills-Team ................cc0ven.. SPOON
1995 Steelers-Team ................ STEAMPUNK
1995 Colts-Team ................... PREDATORS
1997 Packers-Team .................... TUNDRA
1997 Broncos-Team .............. EARTHPEOPLE

CHEATS & INFOS

0931-4063110

YPBESS-HOTI.INE
Jeden Dienstag von 18.00 bis 21.00 Uhr!

NINTENDO™

Code-Eingabe-Bildschirm
Geht vom Hauptmend in das ,Clubhaus” und
driickt Z+ R + A.

Nintendo Power-Turnier

Bei der Code-Eingabe gebt |hr , KPXWNIN3 "
an. Gewinnt |hr auf dem Koopa Kurs, be-
kommt Ihr ein neues Passwort.

Neues Outfit
Driickt bei der Golferwahl C-#, C-+= C-¥, oder
C=.

Linkshandiger Golfer
Drickt bei der Golferwahl L oder Z.

Verhohnen des Gegners
Wahrend der Gegner am Schlag ist, druckt Ihr
C-t, C-+, C+4, oder C=.

Kompliment an den Gegner machen
Wéhrend der Gegner am Schlag ist, drickt |hr
auf dem Steuerkreuz ¢, +, ¥, oder =,

Loch noch einmal spielen

Driickt wahrend des Spiels den 2.-Button.
Wahlt , Save & Quit”, ladet im Hauptmen
den Spielstand und beginnt das Loch noch
mal von vorne.



Schwung abbrechen

Sobald [hr mit dem A-Knopf den Schwung ein-
geleitet habt, drickt Ihr sofort den B-Knopf,
um zu unterbrechen.

Den Ball anschieben

Sobald der Ball auf dem Rasen liegt driickt |hr
schnell hintereinander den Z-Trigger oder den
A-Knopf.

SYPHON FILTER

¥ !

QUUITIT

Missionswahl:

Pausiert das Spiel, und wahlt das Optionen-
Men. Selektiert , Missionswahl” und drlckt
gleichzeitig ¥ + D + @ + @
+ @ + . (NTSC-Version: < + @D + @D +
i@+

Alle Waffen und unendlich Munition

Drlckt im Spiel , #" und wahlt dann , Waf-
fen”. Driickt gleichzeitig ™= + + D
+ + @ + @ - Ihr bekommt aber nur all
die Waffen, die in dem Level regulér zu finden
sind. (NTSC-Version: =» + + @+ @ +
®+Q

Super-9mm-Munition

Wahlt die 9mm-Pistole aus dem Waffenmenl
und drlckt gleichzeitig: <+ + + W +
e+

Experten-Modus

Im Titelmend driickt Ihr: =» + + @D +
@B + @ + @ - Hort |hr Gabriel fluchen, hat
es geklappt.

Anderes Qutfit

Wéhrend |hr Euren Wrestler aussucht, driickt
@B+ fir Outfit 2, @A+ fur Outfit 3
und mit @E+ bekommt |hr Qutfit 4.

Unbegrenzt Leben
Driickt im Titelbildschirm @B, @D, @8,

SOUL CALIBUR

Dreamcast.

MISSION BATTLE

——

YRS | “

So besiegt lhr den Edge-Master im Mission-Mode:

1. Uberlebt einfach, bis die Zeit ab-
gelaufen ist.

2. Rennt mit dem 8-Way-Run einmal um den
Edge-Master.

3. Mit dem rechten Shoulder-Button macht lhr
einen Soul-Charge und trefft einmal.

4. Setzt Wirfe von <=, = vorne und hinten
an.

5. Trefft den Edge-Master mit einem nicht
blockbaren Move.

6. Wehrt einen Angriff des Edge-Masters mit
einem , Guard Impact” (Block + =) ab.

2 g™

Holbei;:ultraﬂe

24539 Neumitinster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312
NINTENDO 64

Né4 Mario Pak kpl.dtDM 244,00
Né4 Star Wars Pak Lim. Edit. kpl.dtDM 294,00
Controlpad farbig dtDM 54,95
EXPANSION PAK 4MB original dtDM 64,95

Memory Card 1 Meg. diDM 19,95
Battle Zone 64* kpl.dtDM 109,95
Carmageddon* dtDM 89,95

Duke Nukem: Zero Hour* dtDM 129,95
Fighting Force 64* dtDM 109,95
Gex 3 Deep Cover Gecko* kpl.dtDM 119,95

Jet Force Gemini* dtDM 109,95
Mario Golf kpl.dtDM 89,95
Premier Manager 64* dtDM 99,95
Racing Simulation 2* dfDM 119,95
ReVolt* kpl.dtDM 99,95
Shadowman* kpl.dtDMm 99,95
The New Tetris* dftDM 89,95
Tonic Trouble* dtDM 109,95
World Driver Championship*dtDM 119,95
WWF Attitude* dtDM 99,95

GroBe Auswahl an
Game Boy Color Spielen

DREAMCAST
Dreamcast Grundgerat* kpl.dtDM 489,00
Blue Stinger* dtDM 94,95
House of Dead 2 + Gun* diDM 149,90
Incomming* dtDM 89,95
MS-R (Metropolis)* dtDM 109,95
Sega Bass Fishing+AngelrutettDM 179,90
Sega Rally 2* dtDM 109,95

Sonic Adventures* dtDM 89,95
Toy Commander 2* dtDM 89,95
Virtua Fighter 3 TB* dtDM 89,95

SONY PLAYSTATION

Playstation kpl.+Dual Shock dtDM 239,00
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95

Gamebuster Deluxe Pro kpl.dtDM 89,95

Leerhiillen 1 bzw. 2 CD’s stabil 2,00
Lésungshefte, deutsch ab 9,95
Memory Cards - Diverse Grossen ab 19,95

Space Station dtDM 49,95
X-Ploder Pro dtDM 119,95
Baseball Edition 2000* dtDM 84,00
Billiard Nights* dtDM 79,95
Bundesliga Stars 2000*kpl.dtDM 89,95
Carmageddon* dtDM 79,95
Centipede* dtDM 89,95
Discworld Noir(2CD’s)*kpl.dtDM 84,95
Earthworm Jim 3D* dtDM 84,95

Gran Turismo 2* kpl.dtDM 89,95
Jade Cocoon* kpl.dtDM 89,95
Killer Loop (Y.A.R.G.)* dtDM 89,95
Legacy of Kain - Soul Reaver* dtDM 99,95

Legend of Kartia* dtDM 89,95
Madden NFL 2000* dtDM 89,95
Mission Impossible* dtDM 89,95
Mulan* dtDM 89,95
Nascar 2000+ kpl.dtDM 89,95
Point Blank 2* kpl.dtDM 79,95
Railroad Tycoon 2* dtDM 89,95
Rainbow Six* ditDM 89,95
Real Fishing* dtDM 89,95
Saboteur* dtDM 99,95
Sled Storm* kpl.dtDM 89,95
Space Invaders* dtDM 69,95

Speed Freaks* kpl.dtDM 89,95
Tony Hawk’s Pro Skater* dtDM 89,95
WWF Attitude* dtDM 84,95
X - Files* dtDM 89,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Spielen
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maéglich
Wir fihren alle deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwinscht

Lie ar Post - Nachnahme

an {0t Index-Spiale cul Anfrage
enter und irslumer yorbehgiten
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Text: Daniel Johannes

Setzt den Kristall in das Podest

Windy Valley

Nach eisigen Aus-
fligen auf den
Gletscher trefft lhr
am See auf Chaos
4. Springt einfach
von Blatt zu Blatt
und attackiert ihn
immer weiter, um ihn zu
besiegen. Weiter geht's zu

Tails" Haus.

Sonic
Adventure

Spielefuhrer

Anschnallen und losflitzen! Sonic
steht bereits in den Startléchern und
will von Euch durch die abgefahrenen
Level von “Sonic Adventure' dirigiert
werden. Grofartige Schwierigkeiten
werden in den Jump’'n’Run-Abschnitten
zwar nicht auftauchen, aber wir geben
Euch mit unserer Karte wenigstens
einen umfassenden Uberblick tber das
*Sonic Adventure"-Universum. Damit
sollte es keine Probleme geben, die
Kurse in der Oberwelt aufzuspuiren. Gibt
es innerhalb eines Levels mal ein klei-
nes Ratsel zu [6sen oder einen kniffligen
Gegner zu besiegen, weisen wir an der
Stelle darauf hin — und erklaren Euch,
wie's geht. Aus Platzgriinden beschran-
ken wir uns allerdings auf Sonics Szena-
rio — da sich aber ohnehin nicht viel
andert, wenn lhr mit den anderen Cha-
rakteren spielt, sollte das nicht weiter
schlimm sein. Nun aber erst einmal viel
Spalk beim Spielen!

104 mm | Oktober | 1999,

der Néhe des
Burgerladens).

Schnappt Euch hier
den griinen Kristall
und lauft zu der
Hdhle rechts vom

SCORE. 00120
S

3l

ein und springt in den Sog. P g
o e g Kehrt an-
: schlieBend in die =

Stadt zuriick Moo juoste o o
e k) Ab in luftige Hohen! Zusammen mit Tails
mdbeooi E!mh fliegt Ihr durch die Bonus-Runde. An-
oy schin schlieBend findet Ihr Euch im Hotel wie-
der StraBe (in

der. Lauft zum Casino und sprecht mit
Amy. In Begleitung der siien Igeldame
erhaltet lhr Zutritt zum "Twinkle Park".

Tails’ Haus

Zum Egg Carrier

Zug zum
Station Square

B Nach der
§ erfrischenden
Bergtour
g fliegt lhr mit

{ Tails die "Sky
§: Chase 2"und
- landet auf
Eggmans Egg
Carrier. Dort
4 gelangt Ihr in
das Level
“Sky Deck".

TiMe G0N STEI)
500 8]

W Geht in das neu ent-
standene Loch und setzt
auch den zweiten Kri-
stall in die vorgesehene
Offnung ein.

B Erklimmt die neu aufgetauchte Pyramide
und betretet durch den Schlangenkopf die
“"Lost World",

Lost World Chao-Garten

B Habt lhr in der Pyramide
alle Schalter aktiviert, gelangt Ihr
wieder nach drauBen. Begebt Euch zur
Riickseite des Bauwerks und erforscht
dort das Raumschiff.

Intro: Springt Chaos zu Beginn dreimal auf

die glibbrige Birne — und das war's!

Spielbeginn: Nach dem Einstiegskampf mit Chaos startet Ihr
am Swimmingpool vor dem Hotel. Ihr beobachtet, wie Euer Kum-
pel Tails mit dem Flugzeug abstiirzt. Macht Euch auf den Weg zur
“Emerald Coast" und sucht den tollkiihnen Fuchs.

TIME0 21338
S e

B Nach der "Emerald Coast"” geht's mit dem
&t » Zug weiter. Fahrt zu den "Mystic Ruins" und
- begebt Euch zu Tails’ Haus.

Emerald Coast
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SONIC ADVENTURE

W Habt Ihr die Hauptka-
none zerstort, miiBt Ihr
gegen E-102 kéampfen.
AnschlieBend geht lhr
durch die mit “E" gekenn-
zeichnete Tiir, stellt Euch
auf den Stuhl und driickt
den Schalter hinter dem
Sitz, nachdem dieser
nach vorne gefahren ist.
Wieder drauBen erwar-
Sky Deck tet Euch bereits Chaos 6.

Zug zu den Mystic Ruins

W Springt in die
Kanalisation
BAHNHOF hinab und holt
Euch hier die 2=
“Light Speed”- =
Schuhe. Begebt
Euch danach zum
Casino.

Um das Casino
betreten zu kinnen,
miiBt Ihr den Schal-
ter in der Ecke akti-
vieren und Eure
"Light Speed"-Schu-
he aufladen. Uber
das Dach geht's
& dann ins ndchste

5 Level.

B Nach hastigen Renn-Ausfliigen in
schwindelerregende Wolkenkratzer-
Hdhen begebt Ihr Euch zu den "Mystic
Ruins” zuriick. Lauft wieder durch die
neue Hihle, am Eingang zum "lce Cap"
vorbei und holt Euch das "Spin Dash"-
Item auf der groBen Wiese. Mit dem
neuen Move ausgestattet zerstort lhr den
Affenkifig zu Eurer rechten — hier findet
Ihr das néchste Level.

B Um das Level zu
absolvieren, miiB3t lhr
mindestens 400 Ringe
sammeln. Holt Euch
anschlieBend den Kri-
stall in der Seiten-
straBBe und nehmt ihn
mit in den Zug. Euer
nichstes Ziel ist die
Hahle beim Bahnsteig
(Mystic Ruins).

Casinopolis

STATION SQUARE

B Holt Euch nach
Absolvieren des
Levels die Berechti-
gungskarte auf der
Verkehrsinsel und
marschiert zu dem

». Garagentor links vom
*Twinkle Park".

Zum Egg Carrier

Twinkle Park

B Der Endkampf mit "Egg
Viper" ist nicht besonders
schwer, wenn lhr seine

* Angriffstaktik durchschaut
habt. Lat Euch Zeit und greift
dann an! Viel Gliick!

warl e (L

: e M Aktiviert die Buchstabenfelder in der
M Attackiert Chaos 6 von hinten mit einer richtigen Reihenfolge (EGGMAN) und
Spin-Attacke und greift ihn erneut an, betretet das letzte Level.
wenn er eingefroren ist. Nach einigen Tref-
fern ist der Glibberkopf erledigt und lhr fin-
det Euch bei den “Mystic Ruins" wieder.

Final Egg
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Text: Robert Bannert

e —

SPEZIAL-MANOVER

Rimon-chochu
Yakuho-chochu
Yoho
Moko-kohazan
Byakko-soshoda
Doppo-choshitsu
Renkantai
Tetsuzanko
Kaiko
Gekiho-honko
Chozan-hosui
Soka-hosui
Joho-shosho
Maho-shoko
Ryusosiki
Maho-chochu (nach Ryusosiki)
Tenzanko

Sin'iha
= Yoshi-senrin
Daiten-hosui
" Sinpo-riko

= Junho-honko
" Daisekkou
Shishi-hogetsu

"
-
e

o @

KONTER-ATTACKEN

B8 Haiho-richu
™ Gaimon-chochu
Tan-yokucho
Honshin-tanda
* Sohakushu

Soka-ho (auf gestirzten Gegner)

- = P

- = = P
= %\ P
=P

t, =P
K+G,G

= = KK

= = = P+K
- P+G

¥, P+G

= = P+K
%, P+K

= = D

4 = P+K

%, K+G

- P

+ = P+K+E

¥, = P+G
- % P+G
== P3G
¥, P+G

« { P+G
P+G

Y, P+G

N E

¥, P+K
+, P+K
+=, P+K
¥, P+K
¥, P+K

mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
niedrige Attacke

hohe Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke

Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Stampf-Attacke

mittlere Attacke
hohe Attacke
hohe Attacke
niedrige Attacke
niedrige Attacke

Virtua Fighter 3th-

special Moves

Plnktlich zum deutschen Dreamcast-Start fir die *Virtua Fighter 3tb"-Spieler unter
Euch ein ganz besonderer Leckerbissen: In der vorliegenden Ausgabe helfen wir Euch
mit umfassenden Mandver-Listen flr finf Charaktere aus — in der ndchsten Ausgabe
gibt’s die "Virtua Fighter"-Chronik! Das heif3t im Klartext: Die Hintergrundgeschichten
samtlicher Charaktere sowie ihre Starken und Schwachen. Kampfstil, optimale Move-
Ausfihrung und kampferische Kniffe — ein Spieleberater, der keine Wiinsche offen
lait. Bis dahin kénnt lhr mit unseren Listen schon mal tlichtig trainieren!

SPEZIAL-MANOVER

Snap back knuckle
Double Kick
Tornado Kick
Double Spin Kick
lliusion kick

Step around kick
Dash Knee

Spin kick

Side hook kick
Somersault kick
Rising knee

Jack knife side kick
Double joint butt
Combo rising knee
Combo somersault kick
Leg slicer

Round kick
Double thrust kick
Elbow edge
Dragon cannon
Spin edge kick
Toe kick jack knife
Spin heel sword
Full spin dive
Elbow heel sword
Low spin kick
Double low kick

Moonsault

Neck breaker drop
Lightning knee smash

.Eine todliche Perfektionistin
- die mit spielerischer Ele-
ganz auf ein konkurrenzloses
Feld von FuBfegern und Kick-
Kombos zuriickgreift.”

% P hohe Attacke
- K hohe Attacke
t = K+G hohe Attacke
¥+ KK hohe Attacke
% KK hohe Attacke
-, K+G hohe Attacke
- = K mittlere Attacke
K+G mittlere Attacke
¥, K+G mittlere Attacke
oben =, K mittlere Attacke

4= K mittlere Attacke
¥ KK mittlere Attacke
- P K mittlere Attacke
P,PPK mittlere Attacke
P. P Pt #+ K mittlere Attacke
¥ K+G niedrige Attacke
t K+G Small jump kick
K K hohe Attacke
- P %P hohe Attacke
¥ K mittlere Attacke
*, K+G mittlere Attacke
¥, P+K K mittlere Attacke
oben <=, K+G mittlere Attacke
t K mittlere Attacke
= P+ K mittlere Attacke
%, K+G niedrige Attacke
. KK niedrige Attacke
t =P Shifting technique
- = P+G Wurf
= P+G Wurf



.. Vor langer Zeit
) ¢s machtige Zauberer,
Krieger und sagenhafte
Wesen auf dieser Welt.

Im Komigreich von Kal Torlin tobte der Krieg
Fwischen dem noblen Konig Aronde
und dem abgrundticf Bosen,
¢inem Zauberer, den dic Menschen
den Hexenmeister nannten.

Geharteter Stahl und edle Ritter

waren keine ausreichende Waffe
gegen schwarze Magie,

Ry " darum stand das Konigreich

bald am Rande der Vernichtung ...

SHADSWGATE

TRIALS ®F THE FOUR TeWERs

Software ©1999 KEMCO/TNS All other elements ©1999 Infinite Ventures, Inc. SHADOWGATE IS A REGISTERED TRADEMARK AND., INFINITE VENTURES AND
THE INFINTE VENTURES LOGO ARE TRADEMARK OF INFINITE VENTURES, INC. NINTENDO®, NINTENDO 64 ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD.
Distributed by Mitsui & Co. Deutschland GmbH Stadthausbriicke 5 20355 Hamburg
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AUSGETRIXT

VIRTUA FIGHTER 3TB

«Wie die Schwester, so der Bruder: .Leichte Attacken gegen die untere

-

’

SPEZIAL-MANOVER

Jacky Bryant ist ein reiner Beinarbei-
ter - seine Tritte gegen die obere und
untere Korperpartie sind weithin
gefiirchtet.”

SPEZIAL-MANGVER

Kirperhélfte bilden das Zentrum sei-
ner Angriffstechnik. Er greift den Geg-
ner an, und weicht blitzschnell wieder

aus.

Double spin nuckle - PP hohe Attacke Soji-senpu = P+K hohe Attacke
iBeat nuckle P+K mittlere Attacke Mabanshu =, P+E hohe Attacke
;Spinning kick K+G hohe Attacke Taizan-Sokoshu = P+K hohe Attacke
?Lighming kick ¥ P+K K K K K hohe Attacke Senshippo - = P mittlere Attacke
{Spinning arm kick . B I hohe Attacke Jucho-Sensho +, P+K mittlere Attacke

Elbow spin kick - P K hohe Attacke Tosentai ¥ K K+G hohe Attacke

Combo elbow spin kick P. P P K hohe Attacke Katotai £ KK hohe Attacke

Dash hammer kick - = K mittlere Attacke Koshu-teitetsu = K mittlere Attacke

4§ Side hook kick = K mittlere Attacke Tenshin-ryoinkyaku = = K+G mittlere Attacke

Middle spin kick - = K+G mittlere Attacke Senkyutai ¥ K mittlere Attacke

Somersault kick $+ K mittlere Attacke Toho-haisosyu Y%, P+K niedrige Attacke

Slant back knuckle ¥ P niedrige Attacke Shahosha-sosui 4, P+E niedrige Attacke

Leg slicer ¥, K+G niedrige Attacke Toho-soshu ¥ P+K niedrige Attacke

Slant low spin kick ¥ P K niedrige Attacke Shicci-sotai %, K+G niedrige Attacke

Spinnig low spin kick « P § K niedrige Attacke Kosotai ¥, K+G niedrige Attacke

k Spinning kick low spin kick K+G, ¥, K+G niedrige Attacke Senten-kukyaku t = K Kick-Jump schwach
£ Lightning straight %P PK hohe Attacke Banchu-renkanshu = P.P mittlere Attacke
I' Lightning hook %P PPP mittlere Attacke Shippo - P mittlere Attacke

Combe back knuckle spin PP = Pk hohe Attacke Rensentai K K hohe Attacke

Elbow knuckle spin kick b i S R hohe Attacke Fujin-rentankyaku - = K K mittlere Attacke

Combo knuckle spin kick K P, K hohe Attacke Tenshin-toro-renkyaku « PP K mittlere Attacke

Beat & knuckle spin P+K, P, K hohe Attacke Sinho-toro-soshu - Y, P niedrige Attacke

spin heel sword = K+G mittlere Attacke Rensuishu PP4P niedrige Attacke

Double middle kick KK mittlere Attacke

Double punch knee kick P, P, = K mittlere Attacke

Double low kick ¥+ KK niedrige Attacke

Combo knuckle low spin kick > P P4 K niedrige Attacke Saishu-hoko =, = P+G Wurf

Combo low spin kick K ¥ K niedrige Attacke Hato-shushutai P+G Wurf

Combo knuckle low spin KP¥K niedrige Attacke Tenshin-sokoshu = % { ¢ +P+G Waurf

Shichisei-tenbunchu + P+G Wurf
Haika-senten Y%, P+G Wurf
(aus der Hocke) = P+G Wurf
ATTAGKEN

Rakusenshu 4P niedrige Attacke
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SPEZIALMANOVER

Rikensui
Senchuken
Rensen-risenkyaku
Senpu-ga
Renkan-kotankyaku
Hien-rekkyaku
Renkan-haitenkyaku
Renkan-tenshin-sokyaku
Rensenshu
Enjin-renpukyaku
Hien-dantai
Enburenkyaku
Jouho-chosho
Ensei-kosoha
Soka-rensuisho
Soka-rensuikyaku
Koen-haikyaku
Honshin-sokyaku
Rensen-sokyaku

liegt eine kleine

Solange der Vorrat reicht.
oder ersetzt. Es gelten unsere aligemeinen Ges

.Schlank, federleicht und schnell wie
der Wind - perfekt geeignet, um den
Widersacher mit zahllosen leichten
Tritten einzuschiichtern.”

hohe Attacke
mittlere Attacke
hohe Attacke
hohe Attacke
hohe Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
niedrige Attacke
niedrige Attacke
hohe Attacke
hohe Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
mittlere Attacke
hohe Attacke
mittlere Attacke
niedrige Attacke
niedrige Attacke
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Toshin-insho
Senpu-enjin
Tenchi-toraku
Seien-kato
Hien-honko
Kuretsu-tenho
Shunen-kato
Raiin-nyurin

Enfu-rinsho (gegen hockenden Gegner)

AUSGETRIXT

VIRTUA FIGHTER 3TB

1]

titd

PARADE-ATTAGKEN

Ensen-hairyu

Kakyaku-senten

nar Siiverstar compiete

Messiah

OmIiKron: 7he Nomag ol
R/C Stunt CoglElg
Shadowma il

[ Shaokinbessss

.'/l,J;J.JC
u=Tanzy: SEElS
JIUYE ALticuels

isudz ]

99,65

99 o5/

'RGB-Kabel

Jovpadverfangerung
Joypad

Memory Card vy
Rumble Pack

Sega Rally 2

Sonic Adventures
Virtua Fighter 3 t.b.

109,95

89,95
89,585

Grundgerat us ab 9.9, vorbestaien!

Armada

Ecco the Dolphin
Frame Gride
Marvel vs Capcom
Metropolis

Power Stane.
Ready 2 Rumble
Grundgerat inkl spannw+RGS
Air Force Dglta
\Black Matrix
Buggy Heat
Carrier

Gimax Landers
Code Veronica

D2

/Esplonagents
128,85 ./

Maken X
Marienette Handler

SHER MUE oreoner
Soul Galibur
Zomble Revenge

3 , rtimer
ungen. Preise in DM. Alle Logos, Sc

Dbieiben vorbehaiten. Der Umtausch von Software wegen
und Artwork sind

128,95
129,95
128,95
129,95
129,95
129,95
129,95
575,00
135,95
139,95

B

P+G, Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf
Wurf

hohe Parade-Attacke
mittlere Parade-Attacke

L3
=3 L.: mEEICl

299,95
74,95

Wir versenden frachtfrel ab einem Best von DM 50,~ ter wir DM 5,~ erheben wir DM 5,80 Auf wir auch per United
Parcel Service (Berechnung nach Gewicht). im Falle der der von uns gelieferten Ware Mwammmmmmrum“ des Kaufvertrages hiervon
unberihrt. Wir (ibernehmen keine Haftung fir inkompatibilitat. Druck: Preisinderungen ausgeschiossen. Defekte Ware wird repariert
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Der Disney-Film

Weil Disney
mit dem Recyc-
ling von traditio-
nellem Stoff so
gut fahrt, gibt's
auch im neuen
Animations-
Spektakel wie-
der klassische
Hausmanns-
kost. Das heifst
im Klartext:
Jede Menge familien-bekémmlichen Kitsch und Pliischtier-Charaktere, die
so niedlich sind, daR sie selbst den biedersten Schmuse-Muffel zum
Kuscheln einladen. Soviel zur Ublichen Ladung Disney - jetzt zur erfreulichen
Nachricht: Der Niedlichkeits-Faktor ist deutlich niedriger als gewdhnlich - die
"Tarzan"-Verfilmung ist zwar nicht so kompromiflos brutal wie Burroughs
Buch-Vorlage, aber-harmlos ist sieiuf keinen Fall. Wie im Roman muf sich

der junge Tarzah-gegen eine feindlighe Umwelt behaupten - und dabei bleibt
auch mal das eine oder andere Raubtier auf der Strecke. Aber keine Angst:
Die jUngé‘fte Verfilmung des,‘klassis'then Epos ist auf dem neuesten Stand
der biologischen Erkenntnisse - und was in den Blichern noch mordende
Bestien mit blutverklebten Féngen waren (so oder so dhnlich hat man sich
die Gorillas vor 50 Jahren vorgestellt), sind im Disney-Streifen sanftmiitige
Riesen. Aber lat Euch trotzdem night tduschen: Stdmmige Mannchen kon-
nen - wenn's hart auf hart kommt - auch ganz schon kréaftig zuschlagen,
allen voran Tarzans "Ziehvater". Der grimmige Gorilla-Anflhrer hat mit dem
Menschenjungen seiner Gefahrtin allerdings nicht sonderlich viel im Sinn:
Toleriert wird der "haarlose Affe" nur, weil Kalas Junges von einem Leopar-
den getdtet wurde - und die trauernde Mutter verzweifelt nach einem
Ersatzkind gesucht hatte. Da kam ihr die Waise eines verstorbenen Men-
schen-Ehepaars gerade recht: Die Greystokes hatten vor Monaten Schiff-
bruch erlitten - und derweil Lord Greystoke in den Baumwipfeln ihr neues
Behelfsheim eingerichtet hatte, trug Lady Greystoke den gemeinsamen
Sohn aus. Der Kampf gegen den Dschungel war fir die - sonst verwdhnten
- Briten ein harter, und schlufendlich trug Mutter Natur den Sieg davon.
Gllck fur den Kleinen, dal noch am gleichen Tag Meister Storch durch die
Tuar kam - in Gestalt der kiinftigen Adoptivmutter. Die hatte (iber die
Behandlung von Menschen-Babies zwar noch einiges zu lernen (und Gorilla-
milch hat nicht ganz das Aroma vom britischen Aristokraten-Drink) - aber
Mutterliebe und Fursorge lieen den jungen-Tar-zan" (afrikanisch flr
"weiller Affe") nie vermuten, dal er etwas anderes als ein:Gorilla sein kénn-
e... Erst der Spott seiner (ziemlich affigen)-Spiélkarneraden und sein Spie-
gelbild im Wasser geben dem jungen Menschen zu denken... Erschwerend
hinzu kommen die Schwigrigkeiten mit-Muttis Mann... der kann den
schlacksigen und obendre‘in noch ZIemIich'unbehoﬁenen Menschen-
Abkommhng némlich uberhaupr nicht-ausstehen.n

Und genau hier kommt dar Knackpunkt Etwas | m ~Tarzans unterdriicktem
Verstand st das entscheidende "Klick!"aUs - und der.ehemals schiichterne
Drelkasehcch wird zu elnem ehrge|2!gen jungen Mann. Tarzan will um jeden
Prelgf, als Gorilla akzeptler‘t werden - und dabei strengt er:sich geramg an,
daf e seinen Stammesbruderﬁ schori binnén Wemgngahre baumhoch
uber\egen ist... Der jungé Lord Greystoke rast wig spnchworthche Rake-
te durch die Baumw1pfel verblGfft mit akrobatlschen Hochstlelstungen -




und wird beim affigen Spiel von Disneys,vir-
tuellen Kameramannern so gekonnt in"Szene
gesetzt, daR es Euch schier die Sprache ver-
schldgt. Vergleichbare Kamerafahften und=

Zeit scheint die Zeichentrick-Abteilung des
Mause- \mperiums\wieder vollauf der Hohe
zu sein..Einen: emdrucksvoleren Animations-
film als “Tarzan® haben wir nech nicht gese-

TARZAN

schnellere Schmttfolgen haﬁen I, @,ngch
keinem Realfilm gesehen. Wen wundert’s?
Fast der komplette Dschungél entstand’am
Computer - und wurde vom Baumriesen bis
zum letzten Blatt hochauflésend gerendert
Was sich da wie von der Tafantel gestocheﬂ
von Liane zu Liane schwmgt ist zwar-gine
klassische "Cell'-Zeichnung, aber ‘der Rest
wurde digital kreiert. Der Zuschauer
dankt’s: Der Film ist so rasant, dal}‘'man-das
Erlebnis kaum in Worte fassen kann -man
muf} es einfach selbst erfahren! Mal wird
Tarzan von der Seite abgelichtet, dann
schwenkt die Kamera wieder hinter ihn - und
Greystoke Junior nimmt Euch auf einen auf-
reibenden 3D-Ride durch seine Dschungel-
welt mit. Verbliffend ist, daR® der Film trotz
massiver Klischee-Einlage nie an Geschwin-
digkeit einb{it - gelbst der Auftritt der hiib-
schen Jane undiinres vertrottelten alten
Herrn tut d({r Spapﬂ,ung kaum Abbruch. Viel-
mehr hat derZusehauer die klelne Ver-
schnaufpause b?tter notig: Denn '’ Térzan
steigert sich I'WHUUOS und-steigt quasi vom
Urwaldboden bis in die htchsten Baumwip-
fel, bis Ihr kurz vor dem "Fin" endlich den
berihmten Urwaldschrei héren und den
neuen "Lord of the Apes" bewundern dirft.
Fazit: Nach den Enttduschungen der letzten

hen: Dag'muR selbst der "Prinz von Agypten"
_ neidlog izugeben. Schade nur, dak Disney die
Jfamose: Stlmmung Rin und wieder empfind-
lich stort = du{ch smn\e’ée Gags und den Dis-
ney- typlscﬁen Knuqde! Humor Nur leider hat
der im."Tarzan" Dschungel herzllch wenig
verloren, auch ins Gbrige Fllmkonzept paldt
er kaum. Bleibt’fzu hoffen, daR man sich fir
das nachstég Kinoprojekt von derartigen Ein-
lagen vdllig verabschiedet - der erste Schritt
ist immerhin getan! W

M Killeraffen und ein mordliisterner Held: Borroughs
Original-Romane sind so kompromiBlos wie hart.
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-1 Jahr Garantie auf alle
Zubehor-Produkte

- 7 Tage Riickgaberecht
(aufder bei Software & Biichern)

- Bestellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen

LOSUNGHEFTE
14,80 DM JE HEFT:

Abe's Oddysee Kings Field
Akuji - The Heartless Legacy of Kain
Alien Trilogy MDK

Alundra Medi Evil

Alone in the Dark 1-3 Men in Black
Ark of Time Nightmare Creat,
Atlantis One

Baphomets Fluch 1+2 Pax Corpus

BOOTMASTER
IMPORTE O#INE BOOTCHIP SPIELEN

“““ Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das
7 B Abspielen von Importen

OHNE einen Chip einldten zu miissen. Mit diesem Qualitéts-

Tag mit in die Post

- Kostenloser Katalog
bei jeder Bestellung

- Personliche Bestell-
annahme von 086.30
bis 21.00 Uhr
Sa. 06.30-14.00 Uhr

- Vorbestellungen méglich

- Ab 150,00 DM keine
Portokosten
- kein Club

KNALLERPREISE

2GB KABEL
> 8,99 DM
2GB+AUDIO
> 11,99 DM

INK KABEL =

> 8,99 DM -
>AD VERL.

> 8,99 oM
>PANTHER i
> 39,99 DM

PORTOKOSTEN:

ei Nachnahme: 9,50 DM (Ausland 30,00 DM)
Bei Yorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)

Ab 160,00 DM Portofrei (nur in Dtl.)

Batman & Robin
Blazing Dragons
Blaze & Blade
Breath of Fire 3
Casper

Chron. o.t. Sword
Clock Tower

D

Deathrap Dungeon
Diablo

Discworld 1+2
Excalibur

Final Fantasy 7
G-Police

Gex 3D & Rayman
Granstream Saga
Hard Edge

Heart of Darkness
Herc's Adventure
Guardians Crusade

Rayman&Gex3D
Resident Evil 1
Riven

Spawn

Silent Hill*
Suikoden
Syndicate Wars
Tekken 1 & 2 & 3
The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Turok

Turok 2

Vandal Hearts
Wild Arms
Warhammer: Dark
X-Com: Terror...
Zelda 64 uvm.

LOSUNGSBUCHER

Abe’s Exodus
Colony Wars 2
Com. & Cong. 1+2
Metal Gear Sol. (1
Tekken 3

Tomb Raider 1

Tomb Raider
r

Bei uns erhalten Sie
Qualitéitsspeicherkarten
in verschiedenen Grofden

zu TOP PREISEN:

IMB 6,99 DM

EMB 29,99 DM
Z9MB 39,99 DM

Z7ZMB 74,99 DM
8.24,72MB mit LCD Display

Unkomprimierte
Speicherkarten

2MB 79,99 DM
SMEB 29,99 DM
EFMB 94,99 DM

Stecken sie das Modul einfach in den
Erweiterungsslot der Playstation und schon
kann es losgehen. Weiterhin ist ein
komplettes Schummelmodul enthalten. Im
| Modul sind bereits deutsche Codes vorab

gespeichert (z. b. Metal Gear Solid, Tomb
Raider 3 usw.). Selbstverstindlich ist das
kemplette Menii in Deutsch.

Mit spezieller
Zusatzfunktion!

Kaufen Sie das Originall Nur ech

mit diesem Aufkleber->

Alle Preise fur Pal-Gerate & Spiele - Ab 23.09.99
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VIRTUA FIGHTER 3 9 .99 DA
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Team ( histl ) Heiko,

Andreas & Rene.Scham I et 7 ¥
Dich nicht, wir sind selbst ™ & :
Toy-Psychos. Yesss!
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DAS FETTE fun.

Das Aho mit der Wahnsinnspramie
Das Spiel ist einfach: Wer einen neuen
Abonnenten fir fun.generation wirbt,

erhalt als Dankeschon eines dieser flinf Spiele:

NBusrT-V |
LMD

N
._J\
ast \\;\\ -

o
PlayStation
Bust-A-Move 2

Immer wieder fragen sich die
Menschen: ,PaBit der Move?”
und merken gar nicht, da® sie
der Sucht schon voll verfallen
sind. Sowohl allein vorm
Bildschirm auch auch in der
groBen Partyrunde sorgt Bust A
Move 2 fiir zeitlose Unterhaltung
ohne Abnutzungsgefahr.

IC

fun.generation, aho-+spiel,
max-planck-str. 13, 97204 hichherg

Kuvert stecken und sch

Ausschneiden, auf eine Karte kiehen oder

PlayStation.
Final Fantasy Ull

Um das unglaubliche Rollen-
spiel von Square durchzuspie-
len, solilte man besser einen
Jahresurlaub beantragen. Die
phantastische Story und die
filmreife Umsetzung katapul-
tierten Final Fanatsy VIl welt-
weit an die Pole Position der
Verkaufscharts.

(1 Bust-A-Move 2
[_] Final Fantasy Uil
(1 Gran Turismo

Gran Turismo

Das erfolgreichste PlayStation-
Spiel aller Zeiten bietet Euch
den perfekten Fahrsimulator
mit StralBenautos, die Ilhr
besitzt, denen lhr begegnet
oder die lhr meist nur von hin-
ten seht. Dank perfekter Grafik
und RiesenspielspaR ein MuB!

@ fun.generation.

’ramie verdient und
1 Spiel haben:

MI:I MediEvil
[] Tekken 3

Spiel ankreuzen!

< MEDIEvi

.\%

R )™

Playstations

Medikvil

Die knochige Gesellschaft aus
MediEvil treibt sich am liebsten
in diisteren Gruften und mittel-
alterlichen Stadten herum. Mit
viel Humor und knackigen
Rétseln gab MediEvil den Play-
Station-Jiingern das, was sie
bisher nur vom Hdrensagen
kannten: ein geniales Action-
Adventure!

PlayStation,
Tekken 3

Die perfekte PlayStation-Ver-
sion des Erfolgsautomaten laft
keine Wiinsche offen und be-
geistert mit unterschiedlich-
sten Kampfercharakteren und
Méordergrafik. Wer es nicht hat,
braucht auch keine Play-
Station.

fun.generation,
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aus.blick 1199

~final Fantasy VIll“ im Test

Monsterziichten
leicht gemacht:

Lade Gocoon“ im Test

Grofstadtverkehr in Sega-City:

y Metropolis Street Racer
Neuerscheinung:

Action-Randale im Weltraum:
~Jel Force Gemini“ im Test
Messe-Reportage:

fun.generation auf der IFA
Neuerscheinung:

Zomhies heziehen Priigel:
~Lombie Revenge“ (Dreamcast)

Messe-Reportage:
Spiele satt auf der ECTS:

fun.generation in London



Ihr Theo lnz Punner
(nur Luﬁ‘en r?n Versandl]
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44135 Dortmund
Im Briickcenter
\ Brickstr. 42-44

Laden & Versand
97070 Wirzburg
Juliuspromenade 11

4 AUSGEZEICHNET ZUM
“1 BESTEN VIDEO- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIAL-
VERSANDHANDLER AUF
DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

ND IIII ALOG
CONTR.PAD BI.IZE CYBER SHOCK 59,35
ONTR.PAD DUAL SHOCK ORIG. . . . 59,85
CONTROL PAD DUAL SHOCK. . . . . . 39,35

IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN.

RANFRAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602. ALLE PREISE IN DM.

PLRYSTATION - SCHUTZHULLE
ORIG PLAYSTATION T-SHIRT
GAMEBUSTER DELUXE. . .

VERSANDKOSTEN: POST NACHNAHME: 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS NACHNAHME: 16,50 DM. BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISANDERUNGEN,

LENIIIIlIl I]llll. FORCE WHEEL . . . 119,85
ENKRAD FANATEC SPEEDSTER . 18! 95
ﬂ'lSTII:I( PRO SIII}I: MI lll[ E!I 55
OYSTICK JOYTECH

PISTOLE SCORPION (E ﬂﬂH-NDMPlS!.!I

PISTIllE AVENGER PROD

PISTOLE C-CON 45 DRIGINAL .
PISTOLE REAL ARCADE LIGHTGUN. . 55,85
EM.CARD 15 BL.-ORIGINAL . . .. 29,95
MEMDRY CARD 30 BLOCKS (LIN.) . 29,95

ANDLE

MEMORY CARD 120 BLOCKS. . . . . 44,8!
MODUSE LOW BUDGET ........

MULTI TAP LOW BUDG!

SPACE STATION.. . ...

DISK STATION .

'l ,., B

(R AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT. H,

CAPCOM GENERATIONS 1.
ARMAGEDDON - FAHR ZUR H.(DT) 84
CASTROL HONDA SUPERBIKE

HOKDBO RACING (DKT) .
COM. & CON. 2:GEGENSCHLAG .

LADENPREISE KONNEN VARIEREN, ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. *GILT NICHT F

INSER KOSTENLOSES MAGAZIN MIT
FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIER-
TEM ROCKUMSCHLAG ANFORDERN.

EK]
GEX 3: IIF.EF COVER GECKOD .. ..
GRAND THEFT AUTO - LONDI 44
GRAND THEFT AUTD 2 (D

GUNGAGE lSEPTl

ILLER LOOP (Y.A.R.G.) (SEPT] . .. 8995
KINGSLEY'S WILD .HII'UEHTIIIIHI]IIT]H 35

EMORY CARD 60 BLOCKS (LIN.) . 34,95 BN

e 4
XENA - WARRIOR

PRINCESS (PSX) 89,95 £

(DKT (PSX 89,95

Dreamcast.
am 23.09.'99 bei uns!

_~; Racin

89.9
. 89,95
. 89,35
89,

PIIINIIE NASEEM BOXING [Dlm
RIII.IIIIAB TYCOON 2 (SEPT) .

heo Kranz Versand

ININTENDO 64 SUPER MARID PAK 244,-
INTENDD 64 + SUPER MARID 64

ANTENNENKABEL . 4,B5

INTENHEHMBEI. ORIG. .

L ] c E
EKFINSIUII I'II( ORIG.(SP ). B4 55
ICONTR.PAD JOYTECH 64 PLUS. . .. 49,95
.IIIVPMI VERLANGERUNG JOYTECH . 14,85
JGAMESTER G64 RUMBLE WHEEL . 129,85
MEMORY CARD 0.25 MEG-DRIG. . 34,95
EMORY CARD 1 MEG ........ 2695
MEMORY CARD 8 MEG.
RUMBLE PAK

[NBA PRO ‘99 (SEPT) . . 114,95

NFL QUARTERBACK CLUB 2000 . . . BE,IS

NHL PRO ‘33 (SEPT). 85
UCLEAR STRIKE (DK

ONY HAWK'S PRO SKATER (SEPT) 89,95 |

TRIPLE PLAY BASEBALL 2000 . .

.. 83,95
]’UNEUSH [SEPT) . . 84,9

Me.?ropuhs ) 114 95

Millenium Salduzr Expnndable 9995

PenPen (Okt 5995
imulation 2

Red Dog (Okt) ......

Sega Rally 2 .

Sonic Adventure .

il
& Sﬁpercross 2000 [Ok?

Control
Dreamcast-
Keyboard .
Vibration P
U-Ca

T 4
- MILI.EN

Aero Wings . . .94 ‘35
Blue stinger . s 94 95
g% Heat (Nov) ...........

Cool uurder'sASnowSurfef(Nuv)M 95
Dynamite Cop 2 Gk 13 e 94,95
Formula One ......... 114
Get Bass (i Con?r) Nuv
Huuse Df and 2 (+Gun {O 1) 149 95

Suzuki Alstare Racer (Okt) .
Tokyo Highway Challenge

ck Style
UEFA Striker (g]kt)
V!rfua Fighter
Worldwide Soccer (Nov)
WWF Aﬁwude (Dez)

. 8888
TWISTED EDEE SNOWBOARDING . 108,95

ULTIMATE FODTBALL (AUG) . . . ... 599,95
I' RALLY i

[NG!FK}‘J 5 (Ned) 7797 B, 68,
.

die erste o
enuﬂal:me deine unﬁi"'ﬁ"""‘ ABE'S ODDYSEE .
P

AUSTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREICH
6,90 DM zzgl. NN

BestelI-Hoﬂine
Tel.: 0049/9313545285

GBP CAMERA PRINTER ..........

AC ADAPTER & BATT.PACK .
NETZTEIL COLOR POWER SEI'
120° SﬂTi BOARDING . .

T B
BLACK BASS FISHING (SEPT). ... .. 59,85
BUSTAMOVEA................ 59,95

GAME & WATCH CALLERY 2 . ... .. .. 48,35 ~N
GODZILLA: THE SERIES i o
HOLY MAGIC CENTURY.

40Ut & DEFENDER O
Luml:u._f SR —_—
LUCKY LUKE 7 ~
MONTEZUMA'S RETURN. ... . ....... 54,85

NHL PRO ‘99 (SEPT) .............64,95 L0
| AR I
PRINCE OF PERSIA —
RESERVOIRRAT ................ m
SHANGHAL POCKET .

ﬂ%snﬁzwu “:32 o
TWEETY & SVIVESTER ... ......... 54,95 e
PR ee....B485

ZEIR AN = s Sasiannesvn

TOP-SPIELE
ZU KNALLERPREISEN

NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT

ABE'S EXODDUS .

CONSTRUCTOR . .

INT. SUPERSTAR SOC. PRO ‘98 .
RACING SIMULATION 2 49

ALIEN TRILOGY . .
BUST AMOVE 2 .

FORMEL 1'97 .
G-POLICE ....
GRAN TURISMO .

MEDFEVIL (SEPT
MICFIO MACHIN S V3.

M
WWF WARZONE

BODY HARVEST ...
BUCK BUMBLE ..
BUST A MOVE 2 .
EXTREMEG 2 ...
HOLY MAGIC CENT!
IGGY'S RECKIN' BALLS
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 . . .39,
INT. SUPERSTAR SOCCER ‘98 ..
MYSTICAL NINJA GOEM
NBA PRO '98 (IN THE ZONE)
PENNY RACERS .
SILIKON VALLEY -
TUROK 2 DT. INKL. SFIELEBER
TUROK 2 ENGL. INKL. SP.
VIRTUAL CHESS 64

L1

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT! FAX

F1 WORLD GHAND PRIX

SNOWBOAHD KIDS
WAVE RACE 64 .....

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL SERVICE:

‘-nlea IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE
VERLASST NOCH AM GLEICHEN TAG

A r\rj UNSER HAUS UND IST IN DER HEGEL

H SCHON AM NACHSTEN MORGEN Bl

L e s ey gﬁ?sfr G
IK| LEI I

VERSARN SOGAR PORTOFREL*

0931/3545222 oser 0 1 80/521 1844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRAN2Z
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Don’t stop running. S,
Don’t stop shooting. o
Don“t start thinking. 8

- W U . W
& tuplosiver 30-Shooter

’ Gnadenlose Grafik- und
Explosionseffekte

‘ 2-Player-Teamwork-Modus
0 Gigantisches Waffenarsenal
‘ Knallharte Bonuslevels

&

(05
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