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Aktuelle Wetterlage: Testflut
iiberschwemmt Mega Fun-Office

ie letzten Wochen waren fiir alle Mega Fun-Mitarbeiter - positiv ausge-  fertiggestellt werden, um nicht Probleme

driickt - ziemlich aufregend. Grund war die Weihnachtsausgabe, die na-  mit der Druckerei zu bekommen - ein
turgemaf besonders viel Arbeit mit sich bringt. Natiirlich wollten wir in die-  wahrer Kraftakt. Unter dem gewaltigen
ser feierlichen Ausgabe den Lesern etwas ganz Besonderes bieten. Ulf hatte ~ Testfeld ist natiirlich fur jeden etwas
daher schon vor geraumer Zeit mit unzéhligen E-Mails seine groRe USA-Tour  dabei. PS-User diirften sich auf unseren
g Zu einigen bedeutenden ame-  Mega-Test von Tomb Raider II
rikanischen Softwarehdusern, stiirzen (Georg schlof sich dafiir
= wie Electronic Arts, Shiny oder  ein Wochenende in seine eigenen
e & Lucas Arts, vorbereitet. Am 17.  vier Wande ein) oder fiir §
* ey September begann seine Odys- Command & Conquer II: Alarmstu-
el sce schlieBlich, die ihn neben  fe Rot die Maus aus dem Schrank
¢ New York nach San Francisco  hervorziehen. Auch Saturn-Besitzer, in
filhrte und einige hochinteres-  der Vergangenheit nicht gerade mit vie- g
17 = : ¥ sante Interviews und Exklusiv-  len Titeln verwhnt, kommen beispiels-
Tomb ﬁaiderﬂ Saiter Meg;-Tes ab Seite ~ Previews, allen voran Star  weise beim Arcade-Racer Sega Touring Car
Wars - Masters  Championship voll auf ihre Kosten. Fiir Nintendos Flagg-
of Terds Kasi, schiff empfiehlt sich last but not least der Mario Kart 64-
einbrachte. Killer Diddy Kong Racing oder das grafisch (iber-
Was er nicht waltigende NFL Quarterback Club ‘98. Abgerundet wird
wufdte: Zwei Ta-  der Lesespaf® durch unser traditionsgemafies Weihnachts-
ge nach seinem Abflug  Gewinnspiel, bei dem auch dieses Jahr die Softwarefirmen geniale Preise fiir
lud BMG Interactive Georg unsere Leser ausgelobt haben. Ihr merkt also: Mega Fun - die tun was!
f ebenfalls nach San Francisco
# ein, um unter anderen Crystal  Viel Spaf$ beim Schmokern

Dynamics 3D-Wunder Gex 2 zu

-

- -

UIf & Georg unterwegs in den Staaten Umfang-

reiche Specials ab Seite 8 sowie Seite 125 begutachten. In Sachen feinste
US-Softwarekost wird somit Eugr M?ﬂﬁ[ Fun-Team
einiges geboten. Nachdem die USA-Legiondre wieder ins Frankenland a o
zuriickgekehrt sind, muften die Armel sofort hochge- o ,.

krempelt werden. Schon friihzeitig kiindigten sich sage #
und schreibe iiber 50 Titel an, die dieses Jahr 4
um die Gunst der Weihnachtseinkdufer
buhlen. Da auch die Anzeigensei- f

i
11. 1997

i i uppi i O v 1400 bis 18.00
ten ziemlich Uppig ve'rtreten sind, W e/ 15518
mufdten 32 Extra-Seiten her, um *
der Spieleflut we- i AR &

nigstens einiger- s -
mafen Herr zu wer- 3 v -

den. Dies bedeutete aller-

dings doppelte Arbeit, denn. '

der erste Schwung an
Seiten mufdte friiher
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. "ACTUA TENNIS
AGENT ARMSTRONG

- | FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFE-

Laden & Versand
97070 Wiirzburg
Juliuspromenade 11

DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD,
SCART-KABEL UND DEMO-CD

IE OBEN + ZWEITEM CONTROLLER +
MEMORY CARD

CONTROLPAD.ORIG. .:............. 44,
ANALOG CONTROL PAD ORIGINAL .. 59,-
ANTENNENKABEL .. .....,..00es 2539,
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL 84,-
HYPERBLASTER PISTOLE ............ 59,
MOUSE INKL. MOUSEPAD . . - .« . ..59;-
MEMORY CARD 120 BLOCKS . ......... 69.-
MEMORY CARD 720 BLOCKS . ... 109,

ABE'S ODDYSEE - ODDWORLD ..

ACE COMBAT 2 (NOV)

SEss e s NE R b

- ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . ...

AUTOQ DESTRUCT (DEZ) .. ....vw.s 89,7y~
*"AYRTON'SENNA KART DUEL 2 (NOV) 84,
ARKOFTIME & .oudess v, o 84,
BUBBLEBOBBLE2 ............ ... .79
BUG RIDERS (NOV) .. ... AR PANRIR 7 T
- “BUSTAMOVE3 ......... A R P
"CART INDY CAR (DEZ) ..., . e 89,-
CASTLEVANIA ...\ i vivvanss TP 94,

OLONY WARS (NOV) ........ e Au80R
OMMAND & CONQUER 2 (NOV) ..... 99,-

OURIER CRISIS (NOV)............
{CRASH BANDICOOT 2 (DEZ) .......

- " DYNASTY-WARRIORS (NOV) ... .... 89, .
EXPLOSIVE RACING (NOV) ... ... 89,-: :

IFA SOCCER 98 WM QUALIF(NOV). 89,-
IGHTINGFORCE ............c.u0s 99,-

ER 2

TOMB RAI
(PLAYSTATION) 95,

NUTZEN SIE UNSEREN
BESONDER
VORBESTELL SERVICE!
SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE
ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO

RUNG ERFOLGT PORTOFREI BESTELLANNAH-
ME BIS 20.00 UHR. SIE KONNEN AUCH
UNSER KOSTENLOSES PREISLISTEN-MAGA-
ZIN MIT FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRES-
SIERTEM RUCKUMSCHLAG ANFORDERN.

NAMCO NEGCONPAD ............., 89,-

' “MONSTER TRUCKS .

NHLOPENICE , '....-..'._.-._..99-

- PAX CORPUS 5

SRAPID RACER ...\ b visivnss, 89,

- TOTAL DRIVING

Theo Kranz Versand

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND! _
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE:IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI THNEN:
BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEH‘!G SOGAR PORTOFREL

7
)

INKL. RGB-KABEL, BATTERIE, DEMO-CDS,
BEITIPS & TRICKS-BUCH, 1 JAHR GARANTIE
&+ SOVIET STRIKE
EGA SATURN MEGA SET.........
SRWIE MAXI SET + STORY OF THOR 2
CONTROL PAD ORIG. .

FINAL FANTASY VIi

.
- (PLAYSTATION) 109,- GAME BUSTER SCHUMMELMODUL .79,

2 A : : MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. . .. 94

MAGIC THE GATHERING (NOV) .....89-  MEMORY CARD PLUS 8 MBIT. .. .... .79~

MARVEL SUPER HEROES (NOV) .....89- CDS DT.TEXT (NG v

ASS DESTRUCTION....... RORTEORL .5l | BATTLE SPORT i, v siin 50 845
MEGA MAN 8 (JAN) .......co.ovs 89~  BOMBERMAN (1-10 SPIELER) ...:... 89,-
ki3 MEMBUST AMOVE 3 ......... St T

MEGA MAN BATTLE CHASE (FEB) ...

ROCI(NOV L ol i ans .. 89,-

DRAGON FORCE . ...

ENEMY ZERO -4 CD’S (NOV) 109 -

TN BT FRCL IR FiFA ‘98-WM QUALIFIKATION (nezl 89, |
~ MOTOLRACER ... ...\ iinn o S ciierser..99, JRB
MOTOR MASH (NOV) oo v i 89;- ek

MUSEUM PIECEVOL. 2-5 JE .79~

MADDEN NFL ‘98

NASCAROB ooy svinnys v ot e B9y i
NBA LIVE 98 (NOV). ..o e vivw 189, MARVEL SUPER HEROES S
NBA HANGTIME /i .\ civiinns. .. 399, NASCAR 98 (NOV) ......... aisalses 89, Bk

NBA I.WE ‘98 {NOV} ........... e 89 -

S RESIDENT EVIL ..

#SEGA TOURING CAR (NOV) .......

\PPA THE. RAPPER ... w SONIC JAM

PGATOUR'98 et 89
POWERSLIDE ... svon v cinen .. 89,-

...... e e
ORLDWIDE SOCCER 98 .........89,

RESIDENT EVIL DIRECT. CUT (NOV) . 84,- |§

RISIKD: (NOV) .« oo olsenssiaimonsse . 89,- (NONT) s i s s N e :
“ROSCOMCQUEEN ...t iinrnn. 89, e
 ROCK‘N'ROLL RACING .. 2.0 ... 89,-

SHADOW MASTER (DEZ) ........... 8% v :
" SIGNOFTHESUN ................. 84,0 !
BSTREETFIGHTER EX PLUS (NOV) ... 89,- [§

. SUPER FOOTBALL CHAMP. .~ /... . O, P N
* SUPER PANG COLLECTION {NOV) Y ENINTENDO 64 .......

SV e T Tal V.Y ;150 G Y SR T VERSION, INKL. CONTROL PAD UND

THEME HOSPITAL (DEZ) ..o, . ..... AV-/SCART-KABEL

IME CRISIS (MIT PISTOLE) (NOV). 139, B
OCA TOURING CAR CHAMP.(NOV) . 99,-

- MEMORYCARD'0.25 MEG - ORIG. - 34,
- MEMORY CARD 1 MEG ..=....0 1%
. MEMORY CARD 4 MEG .., ... 1. 4.

e e s

TOSHINDEN 3 ...... AN A <85~

TOTAL NBA '97

DIDDY KONG RACING
(NINTENDO 64) 89,-

COMMAND & CONQUER 2
(PLAYSTATION) 99.-

NSEGA SATURN MAXI SET........ ,299,- |8

&0 v v st b s e ware 99,-

* SHINING THE HOLY ARK A0 /A

. GAME KILLER - SCHUMELMODUL 808

Laden

94032 Passau
BahnhofstraBe 28
AUSTRIA EXPRESS

~ 6,90 DM zzgl. NN
Bestell-Hotline

"AUSGEZEICHNET ZUM
| BESTENVIDEO- UND COM-
<30, PUTERSPIEL-SPEZIAL-

L. VERSANDHANDLER 1996
AUF DER E3N-MESSE IN
' NURNBERG

UARTERBACK CLUB 98 (NOV) 139,-

m ANCISCO RUSH (NOV) ....... 129,

SUPERMARIO64 ......... s 89,-

BANDAI - ORIGINAL Iy 39,

- POCKET MAX - DT (Huma) ....... .".'39‘.'-'

Rexr BT(HUND&.‘......,_..;...-..'.2'9_.-

Handleranfragen erwiinscht
Fax:0931/571602

TOP-SPIELE ZU
KNALLERPREISEN

NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT

SEGA SATURN

B FIFA SOCCER97 ..
§ GHEN WAR

KING OF FIGHTERS 95 (INKL. MODUL)69,-
NBA LIVE 97

B SPOT GOES TO HOLLYWOQOD .. ..... 39,-
B8 SOVIET STRIKE

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO .. .69,
SWAGMAN s v S L r Tl 64,-

BN THEME PARK

WIPEQUIE- e s o s s v s 9

SONY PLAYSTATION
ALIEN TRILOGY - PLATINUM
EXHUMED

s GREMLIN'S ACTUA SOCCER - PLAT. . .44,
Y INT.TRACK AND FIELD - PLATINUM . 44,

KONAMI OPEN GOLF '
A St I iy ey L 49, -
ROAD RASH - PLATINUM 9,
SAMPRAS EXTREMETENNIS ........ 54,-
TEKKEN - PLATINUM
WORMS - PLATINUM

gleich zugreifen, begrenzte Stiickzahl!

0931/3545222 ....0180/5211844

http://www.logon.de/kranz

Internet:

PORTO OSTERREICH

Tel.:0049/85173777

, BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM UPS 15,- DM, PORTO AUSLAND 18, DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN, LADENPREISE

VERSAND PER NACHNAHME 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR

KONNEN VARIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR.
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Im Hartetest: Diddy Kong Racing fahrt mit 28 Strecken und ausgekliigeltem Waffen-
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Yk  schen Kalifornien und Zwei Wochen lang war Ulf im Auftrag von ewiger Do

XY Deutschland betrigt satte neun Videospiel-Gliickseligkeit in den Staaten unterwegs, um Euch die neuesten CD-ROM- 4

g! % q
) q . ] . »
Oy >lunden) waren notig,umvon den - parjan der US-Branche vorzustellen und einen Blick hinter die Fassaden zu werfen o
Qg US-Firmen das 0.K.-Zeichen zu be- be,
Qe kommen. Doch das war erst der An- .’:
:’:r fang. Da in Kalifornien, dem Herzen  Francisco. Doch die ganze Miihe hat ' o,
9'.; der Videospiel-Industrie, alles sich auf jedem Fall gelohnt. Nicht e,
. :Q_,_ ziemlich weitlaufig verteilt ist und  nur die kulinarischen Finessen der :
Q_; ich ein bekennender Nicht-Autofah-  Fast Food-Kiiche (Burger mit Kase, 0.1
A T% rerbin, war ich auf die offentlichen  Burger ohne Kdse, Burger mit Chi- -:'
:: ~ Verkehrsmittel angewiesen, und in  li...), sondern vor allem der freundli- W
QQ diesem Bereich bin ich mittlerweile che Empfang und die Moglichkeit, 84
:Q " ein Experte geworden. Mein Tip: Tut  einmal hinter die Kulissen der ame- :ﬁ
) :’q Euren Nerven etwas Gutes an und  rikanischen Software-Industrie zu ®
oL} schnappt Euch in San Mateo ei- blicken, waren :1
.-:.v nen "Ich halte an jeder iy A A ziemlich beein- 8o
Y.  Milchkanne"-Bus  und 3 ; druckend, TR - [
= . bl = . . / 3 ] =ag, - q
? . fahrt mit 1h'm uber 1 1/2 doch lest  aushlick von Alcatraz: Vom beriihmtesten Gefangnis der Welt genieft man einen €
I Stunden bis nach San Ll selber... schonen Blick auf die Skyline von San Francisco
A g, L I I . i e e L R P P e
*Qa Ny
Qg G K
.-q-. e
la g Foar VRUEWAY
bq
by
33 Stolzer
'aq
) & S @
Videospiel-Greis
leg
Yy
eg _ Nach seiner Jaguar-Pleite hat sich Atari zwar endgiiltig aus dem Hardware-Geschaft
.’.Q .- . zuriickgezogen, aber noch lange nicht aus dem Videospiel-Bereich. Zusammen mit
: : : . 4 Williams und Midway feierte das Ur-Softwarehaus mit San Francisco Rush jiingst ei-
Q.‘ nen weiteren Arcade-Erfolg in den Staaten und beweist mit zahlreichen neuen Konso-
QQQ | 2 len-Projekten zudem, daf} die Atari-Tradition noch lange nicht beendet ist
.. Paper Boy und andere Arc;;e-Perlen
P pE o bl
stehen im Original-Geh&use bei Atari >
.. ‘Games spielbereit mit fiillen (Tip: Kauft Euch das Buch  Ich erspare Euch aber lieber den einander - zum Schwelgen! Atari
Q: ~Game Boy” von David Sheff, dort  komplizierten Monolog, nur soviel:  Games arbeitet mittlerweile so mo-
'@, eim Namen Atari (ein Begriffaus  stehen die interessantesten Atari-  Williams ist quasi der offizielle Hol-  dern wie jedes andere Softwarehaus
... dem japanischen Go!-Brettspiel) ~ Anekdoten drin). Von der seligen, - derder genannten Firmen. Im Biiro-  auch, mit einer Vielzahl von Testspie-
) wird es manchem Videospieler warm  aber von dunklen Schatten iiberzo-  gebdude selbst weht noch immer der  lern, die sich librigens strengen Re-
.. um's Herz. Wenn wir hier alle Ge-  genen Vergangenheit nun direkt zur  Geist von den ruhmreichen alten Zei-  geln unterwerfen miissen (kein Es-
* . schichten rund um den legendaren  Gegenwart. Atari Games/Midways  ten. Insbesondere Fans von alten sen wahrend der Arbeit, strikte Pau-
¢ Firmengriinder Nolan Bushnell, der  Biiro liegt in Milpitas, ein paar Kilo-  Spielhallenautomaten diirften im In-  senregelung etc...), sowie mit einem
Hrl‘ 1972 mit dem Videospielautomaten  meter von San Jose entfernt. Auf dem  neren des Biiros glanzende Augen  Softwareausstof, der viele andere J
rb Pong der ganzen Industrie zum  Weg zur Office versuchte mir der Pro-  bekommen, denn solche Raritdten &  Hauser bei weitem ubertrifft. Klarer 'S
*;: Durchbruch verholfen hatte, erldu-  duzent Howard Lehr zu erklaren, was ~ Klassiker, beispielsweise Crystal Fall: Von Atari werden wir auch in ~ *y
r ¥,  tern wiirden, konnten wir beinahe  es mit dem Firmen-Kliingel aus Wil-  Castles, Paper Boy oder Millipede,  der Zukunft noch einiges Positives r
L : : die gesamte Weihnachtsausgabe da-  liams/Atari und Midway auf sich hat.  reihten sich im Original-Gehause an-  héren. s ,;
A »
“4‘ » - ” | ST » » » Y > ¢ L ¥ g § oy "o F oy - P » » » r“*\
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m Mittelpunkt aller 97er Titel stand

die Prasentation von San Francisco
Rush fiir das N64 und die PlayStation.
Der Racer, der in der Spielhalle iiber-
aus erfolgreich war, bietet neben der
klassischen Checkpoint-Hatz auch ei-
nige interessante Ideen. So hat jeder
Rundkurs eine Vielzahl von Abkiir-
zungen und Gabelungen, die man erst
einmal alle entdecken mufi. Des wei-
teren wurden auf jeder Strecke
Schliissel versteckt. Habt Ihralle ein-
gesammelt, winkt zur Belohnung eine
Bonus-Strecke auf der Alcatraz-Insel.
Mit Hilfe von Tasten-Cheats kénnt Ihr
aufderdem den Fuhrpark tunen (z. B.

Wenig Neues auf dem Es Wayne
Gretzkys 3D Hockey ‘98

-‘,_.

tiberdimensionale  Reifen). Alle
Strecken finden tibrigens auf original
San Francisco-Schauplétzen statt, in-
klusive der Golden Gate Bridge, der

kurvenreichen Lombard Street oder

dem pyramidenartigen Transamerica-
Gebdude. Wéahrend der SpielspaR sich
frihzeitig eingestellt hat, bereitete
mir nur die recht spartanische Poly-
gon-Optik etwas Kopfzerbrechen.
Gute Nachrichten fiir alle PS-User: In
London wird gerade an einer Version
von Wayne Gretzkys 3D-Hockey ge-
werkelt. N64-Besitzer diirfen sich hin-
gegen auf die 98er-Version freuen, die
allerdings nur wenig Neues aufzeigt.
Das Modul bietet neue Statistiken und
Spieler sowie eine verbesserte KI, wo-
bei vor allem der Torhiiter ein paar
neue Aktionen drauf hat - das war ‘s
auch fast schon. Howard Lehr hat dar-
auf bezogen seine eigene Software-
Politik: ,,Die Leute wollen keinen Se-
quel, der zuviele Veranderungen bie-
tet.“ Bei Maximum Force (PS, SAT)

Jaguar Konso!e
CD Rom inkl. 4 CDs ab 189,-

_ab 99’

kommen Lightgun-Rambos zum Zuge.
In klassischer Manier ballert Thr auf
eine digitale Schiefbude. Zahlreiche
Geheimrdume, Power Ups sowie an-
sehnliche, grafische Special Effects
sollen den Ballermann bei Laune hal-
ten. Last but not least kommen Oldie-
Freaks bei Atari Greatest Hits Collec-
tion voll auf ihre Kosten. Solche Ur-
ahnen der Videospielgeschichte, wie
Asteroids, Centipe, Battle Zone, Missi-

Ladenlokal

Arcade Racer mit vielen interessanten Ideen: San Francisco Rush

le Command, sollen noch einmal
nostalgische Gefiihle aufleben lassen.
Samtliche Spiele wurden geradezu
perfektionistisch 1:1 umgesetzt. So
wurde selbst die farbliche Verénde-
rung durch die aufgeklebten Folien
bei Super Breakout imitiert. Beson-
ders spannend wird jedoch der zweite
Teil der Atari-Collection, denn dann
sind solche Perlen wie Paper Boy oder
Crystal Castles an der Reihe.

Ladenlokal

Air Cars (NEUY) ........ 119,- Hover Strike CD ........ 69,- Rayman ... . 85.— | 5134 ., Jo211

Alien vs. Predator ...... B9 EWan i TBi Ruiner Pinball . 75,- § Essen _ Diisseldorf
Mari Karts ................ 115,- Iron Soldier ............... 55,- Sensible Soccer ........ 65, | Riittenscheider Str. 181§ Kolner Str. 25
3aldies CD ............... 79,- Iron Soldier 11 CD ... 129,- Space Ace CD .......... 69.- Tel. 0201/ 777225 | Tel. 0211/ 1649409
Battlemorph CD ........ 79,- KasumiNinja ............. 45- SuperBum Out ........ 65, S BLi i Ladeshesen bianes thwolshen

Super Cross 3D ........ 69;- j SONY PLAYSTATION
|

3raindead 13 CD ...... 99,- Missile Command 3D 69,-
Breakout 2000 .......... 119,- Mutant Penguins ....... 69,- Syndicate ........c..... 65~ | Sony Playstation dt. 299,- | Moto Racer dt. N 64 dt. 299,
. 55, MyStCD . 19 TompestZ000 v 49 | | Ny iy | MetrMoshh w530 | oot ot 11430
Defender 2000 .......... 79- NBAJamTE. ... 85, Theme Park .............. 65, | Negcon dt. 89,90 | Nuclear Strike dt. 89,90 | Clayfighteré3 1/3dt. 144,90
= ; : : ¢ | Mem rd 39,90 Night Creature dt.89,90 Dark Rift dt. .90
ever Pitch Soccer ... 79~ Pinball Fantasies ...... 75, UtraVortek ........... 65- | § GEteeli o 000 | Nilsndn o 8990 | Ditdy K Racing dt.  saa0
'Ight forlie ........ie. 80,5 Pl i s 79,- Val d'Isere Skling ...... 65.- . Analog Pad 59,90 NHL Breakaway dt. 89,90 | Extreme G dit. 144,90
BENbACK ......ivunnins 65,- Power Drive Rally ... 79,- World Tour Racing CD129,- | | R6B-Kabel sso | ot . | 71 RolshositiondAil; 149,99
D OUt ... 49, Primal Rage CD .. 99 26105 (NEU) .. 123 ‘ Hkmd thois ESCEE N e, T
4|ghianderCD .......... 79,- Raiden .. 497 700l 2.5 e, 890 :ﬁ:?o“:m:ed;} gt :f&:::‘;:;:"z 5 g:;g f"*’:’:r';;“f";:i- S
: Agent Armatrong dt. 99.90 | RapidRacer dt. 89,90 | Lyla . 139,90
AT AR | LYN X Lynx Il Konsole .......... ab 69.- B::Il:omeh Fluch 2t 89,90 Rebel At ot 2I dt. 99,90 I\:Is:ht::‘r:ﬂ:‘kers dt. 194.90
Batman & Robin dt. 89,90 Res.Evil Dir.Cut dt. 89,90 Multi Racing Ch. dt. i
i LA e e ! Bu:I-A-Mo\reo&:l.‘ 69,90 | Risiko dt, il 89,90 NFI.tQuurte?b. cn.d ) 133,33
s W R U 29- Gauntlet........ooen.n. - Rampage ........ccovee. 39 | Castlevania dt. 99,90 | Streetfighterax.dt. 89,90 | Top Gear Rally dt. 144,90
\steroids/M. Com. ... 59,- Hard Drivin' .............. 39.- Rampart .........cooooe.. g0 Perck s ) D i et e S
wesome Golf ......... 35,- HOCKEY .....ccouvurrvnrreeee 39,- Roadblasters ............ 39- Colony Warsdt. 89,90 | Test Drive 4 dt. 89,90 | TOPHIT DES MONATS
Jattlewheels ............. 59,- Jimmy Connors ......... 39,- Robotron 2084 .......... 39, Eff,.,’ :‘;:L':l’f::zd.:}_ :::3 I:h:ﬂf, ::’p"“' o 2333 G"‘f"‘ ye 007
jattlezone 2000 ........ 59 (ol 39,- Rampage ... e Courier Crisisdt. 89,90 | War Gods dt. 79,90 e Kéthien
Eicﬁk Oyté ................ Zg Elax gg 2Eadox: of the Beast gg ';:‘::‘"h':::; ';‘::‘-geon :g-;g ‘;\f::::raﬂ 2 dt. g::;nu
Qlfiormnia Games ...... - Lemmings ... 7 anghal ..., o Explosiv Racing dt. 89,90 Diverse N64 Pal Spiele : g
;hlp's %hg;lenge gg IF\:IS. F:_acéwan gg Shm?“}ﬂl;orid icins 9% DR Farean 1l 9990 ats Esplarid lieferll:ar M3 Messe - Video
ke i g;ﬂs ',; """"" ot I (b iy 109.90 | NEU NEU NEU NEU NEUNEU oo | for Mt po e
}m ylapcs 39.- Pg;:)e : (J}grﬁ ................ 39,- Tt¥39r week .......... 59,- i 16500 e e et
FAGEHE G e 5 inRal JaAM oinvivians = ~-1I8 4 Hercules dt. 89,90 In engl., 132 Seiten Lésungen, 6 Stunden 1!
16CHTOCOD <. 49- Power Factor .......... 39~ Toki... 39,- e T i et #t VHS +++
urop. Soccer Chall. 59, QX voovvevesroerreres 39, Ultimate Chess Chall. 45- | moar e ™ 99,90 e | UL
at Bobby (NEUY) ...... 79,- Raiden (NEU!).......... 70 Wbt v 39, | Maddenssar 8550 17,50 DM 49,90 DM
VI RTUAL BOY Virtual Boy Konsole & Spiele ... a. A. | 02 o 1 / 7 7 7 2 3 s

The Video Games Source, Wolf R. GrolR Hard- und Software

Gummastr. 2, 21335 Li]neburg Héndleranfragen unter Fax 0201 /777236

Iretiirmer, Preisinderungen vorbehalten.Versandkosten 10,90 DM

el./Fax: 04131/406278 http://www.wrgross.com
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Ed Logg, neben dem
‘ Atari-Griinder Nolan
Bushnell einer der
wichtigsten Geburts-
helfer der Videospiel-
Industrie, sprach mit
uns Uber die ,gute alte Zeit"

Mega Fun: Deine Credit-Liste ist im Laufe der vie-
len Jahre derart umfangreich geworden, konntest
Du die wichtigsten Spiele aus Deiner Feder nen-
nen?

Ed Logg: Na klar:

Super Breakout: Mein erstes Spiel, das ich kom-
plett realisiert habe.

Asteroids: Mein erster grofier Hit.
Centipede: War auch nicht gerade er-
folglos. (schmunzelt)

Millipede: Wie ich finde, ein toller Se-
quel zu Centipede.

Gaunlet: Das erste Arcadespiel mit
Multiplayer-Moglichkeit, das iibrigens auch mein
Patent ist.

Xybots: Der erste Versuch, ,Boom"“-Gameplay in
die Spielhalle zu bringen.

Steel Talons: Mein erster grofier Simulator, aber
nicht mein erstes 3D-Spiel, wie einige behaupten.
Space Lords: Mein erstes Multi-Arcadespiel mit
miteinander verbundenen Kabinen.

Tetris (NES): Das Nintendo-Modul hatte zeitwei-
se einen Sammlerwert von 200 Dollar!

Wayne Gretzkys 3D Hockey: Mein erstes N64-
Spiel.

San Francisco Rush: Mein momentanes N64-Pro-
jekt, das demndchst auch in Europa verdffentlicht
wird.

MF: Zu dem Zeitpunkt, als Deine Karriere be-
gann, waren ,Telespiele” noch nahezu unbe-
kannt. Wie hast Du denn Deiner Mutter erklart,
daf® Du Dein Geld mit Videospielen verdienst?
EL: (lacht) Eigentlich war ich ja schon ein grofer
Junge, so dafd ich es meiner Mutter nicht mehr er-
klaren mufdte. Aber im Ernst: Es war eigentlich
ziemlich einfach. Ich zeigte ihr meine Produkte
und Pressetexte iliber die ganze ,Telespiele-Hy-
sterie” - das war liberzeugend genug.

MF: Hast Du eigentlich jemals mit Nolan Bush-
nell zusammengearbeitet?

EL: Nein, ich hatte niemals das Vergnligen, mit
ihm direkt zusammenzuarbeiten. Er war bei Ata-
ri, als ich 1978 bei der Firma anfing. Nur aus
zweiter Hand erfuhrich von seinen Planen fiir ei-
nen Breakout-Nachfolger. Ich habe diese Ideen
schlieRlich fiir die Entwicklung von Super Break-
out verwendet. Dies stellte die engste Zusam-
menarbeit mit Nolan dar.

MF: Hattest Du eigentlich auch Erfahrungen auf
den Konsolen-Oldies, wie dem Atari VCS 2600
oder dem Colecovision, gesammelt? Das muf}
doch eine aufregende Zeit gewesen sein.
EL: ]a, ich habe einen Atari VCS 2600-Prototyp
das erste Mal auf einer Party bei einem Bekann-
ten gesehen. Auch wenn es heute lacherlich klin-
gen mag, ich war damals richtig beeindruckt. Ich
habe mich sechs Monate spéter dann der Atari-
Coin Up Gruppe angeschlossen. Dennoch habe
ich mit grofRer Unterstiitzung von anderen Pro-
grammierern ein 2600-Modul namens ,Othello”
entwickelt. Dieses Cartdridge habe ich zu Hause
insgeheim programmiert, bis mich mein Boss da-

Das bedeutet, dafd das gesamte Design aus einem
Set von simplen Regeln besteht, welche dem
Spieler erlauben, Strategien und Techniken zu
entwickeln, um diese Regeln zu nutzen. Heutzu-
tage sind die Videospiele wesentlich komplexer
und umfangreicher und tiberhaupt nicht mehr
walgorithmisch®,

MF: Eine persdnliche Frage: Wie fit bist Du ei-

gentlich noch im Vergleich zu den neuen ,High

Tech-Programmierern™?

EL: In Volleyball schlage ich vermutlich noch die

meisten, aber die Frage ist wohl anders gemeint.

(lacht) Meine Programmier-Fahigkeiten sind sehr
speziell, so dafd ich einige be-

Ed Logg, Spieledesigner bei Atari Games

l.....ich habe einen Atari VCS 2600-Prototyp das er-
ste Mal auf einer Party bei einem Bekannten gese-
0 /ien. Auch wenn es heute ldcherlich klingen mag,
ich war damals richtig beeindruckt.”

stimmte Aufgaben nach wie vor
sehr gut erledigen kann. Mein
grofdter Vorteil ist jedoch meine
groRe Erfahrung, mein ,Gefiihl fiir
ein Videospiel” nach so vielen ab-
solvierten Videospiel-Projekten.

bei erwischte, wie ich dem Spiel den letzten
Schliff gegeben habe. Das knifflige bei diesem
Projekt war es, die Daten in magere 2 KB zu quet-
schen, bei einem RAM-Arbeitsspeicher von gera-
de einmal 128 Byte. Diese Ara war natiirlich eine
aufregende Zeit fiir die Firma, wobei ich aber
nicht mit den Videospiel-Verbrauchern naher zu
tun hatte. Ungliicklicherweise wurde ich auler-
dem Zeuge einer unglaublichen MifRwirtschaft,
die schliefilich das Ende von Atari einleitete.

MF: Du sprichst sicherlich von dem millionen-
schweren E.T.-Deal, wo 1982 sage und schreibe
rund 4 Millionen Module dieser Filmadaption zu-
viel produziert wurden und irgendwo in New Me-
xico vergraben wurden. Aber wenden wir uns lie-
ber einem anderen Thema zu. In der Anfangszeit
der Videospiel-Ara waren die Programmierer
doch alles in einem: Designer, Kiinstler, Program-
mierer und Musiker. Heute braucht man fiir ein
Videospiel eine Vielzahl an Spezialisten. Ist das
Deiner Meinung nach der einzige Unterschied
zwischen einem Programmierer von damals und
heute?

EL: Ich habe mich frither als Kiinstler betatigt und
beispielsweise die Asteroids-Steinbrocken oder
die Centipede-Pilze entworfen (schmunzelt), ein
Hardware-Tiiftler war ich aber nie, aufder dafd ich
den Spezialisten meine Ideen mitgeteilt habe.
Aber richtig: In den ,,alten Zeiten” waren Video-
spiel-Projekte wesentlich kleiner als heute, so
daf’ eine Person die meiste Arbeit bewaltigen
konnte. Heute sind die Spiele in jeglicher Hin-
sicht deutlich anspruchsvoller, sei es reine Pro-
grammierung, Audio, Art-Design und nicht zu-
letzt die Koordination des Teams. AufRerdem wa-
ren die ersten Vlideospiele mehr ,algorithmisch”.,

Ich habe schon so viele High Tech-Programmie-
rer gesehen, deren Ziel es stets ist, in der po-
puldrsten Programmiersprache zu schreiben. Ich
denke aber, daf’ die wenigsten Uberhaupt eine
Ahnung haben, was der jeweilige Prozessor oder
uberhaupt die gesamte Hardware eigentlich mit
ihren geschriebenen Code anstellt.

MF: An welchen Projekien arbeitest Du derzeit?
EL: Ich habe gerade San Francisco Rush fertigge-
stellt. Wir haben die Anzahl der Strecken verdop-
pelt und es geschafft, das Spiel, den Sound und
die Grafiken in den Bruchteil des Speicherplatzes
der Arcade-Version zu zwangen, ohne daf® das
Gameplay dabei verloren ging. Wir haben sogar
viele Features hinzugefiigt, die es beim Spielhal-
len-Original nicht gibt. Zum Beispiel einen neu-
en 2-Spieler-Modus. Hier muf} man versuchen,
den gegnerischen Wagen zu beriihren bzw. zu
rammen. Wer zum Abschluf® weniger vom Kon-
kurrenten erwischt wurde, der ist der Gewinner.
Wir geben momentan noch der japanischen Ver-
sion den letzten Schliff, wahrend der Rest des
Teams ein neues Projekt angefangen hat. Dari-
ber darfich aber leider noch nichts sagen.

MF: Und mit welchem Videospiel vergniigt sich
ein Altmeister wie Du derzeit am liehsten?

EL: Ich bevorzuge nach wie vor die alteren Spiele,
wo man das Gameplay sofort versteht, ohne daf3
man beispielsweise Special Moves erlernen muf3.
Ich habe sehr viele Lieblingsspiele, aber mein Fa-
vorit ist wahrscheinlich immer noch Robotron.

MF: Vielen Dank fiir das wirklich interessante
Gesprach.




Spannung bis zum
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Mit 778 PS in die
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[aktik und Technik
auf Tastendruck.

NINTENDOS*

Deine scharfsten | [|7in

tegner: | |\svs-
Oie schnelisten l‘:"‘:.

Fahrer der Welt.

KONAMT

Vertrieb Konami
069/95081222

4t und in Farbe:
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Fast wie im
richtigen Leben:
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Mit 7 70 PS
durchs

Wohnzimmenr.

Gas geben und ab in die erste
Kurve: F1 Pole Position bringt Dir
nicht nur alle Grand Prig Strecken
mitsamt der Boxengassen auf den
Bildschirm, sondern auch ein paar
beriihmte Fahrer-Kollegen und
Teams, die Dir so schnell keine

- Zehntelsekunde schenken.
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Die Sprites sehen durch ein neuartiges
Verfahren schon beinahe wie digitali-
siert aus

uf dem ersten Blick bringt man

David Perry wohl kaum mit der
knallharten Videospielbranche in
Verbindung: Fast 2 Meter grof3,
braungebrannter Teint und stets mit
einem modischen Business-Ornat be-
kleidet erinnert der Wahl-Kalifornier
mehr an einen Dressman als an das
Klischee des langhaarigen Program-
mierers. Standesgemaf} ist hingegen
seine Vita. Bereits friihzeitig hat sich
Dave mit den ersten PC-Vorgangern,
wie dem guten alten Spectrum, her-
umgeschlagen, ehe er seine erste An-
stellung im Computer-Geschaft fand.
Der Durchbruch gelang ihm jedoch
erst 1992 mit dem Mega Drive-Titel
McDonald Kids. Danach vollzog sich
seine Karriere im Zeitraffer-Tempo.
Seinen Ruf als brillanter Animations-
guru und einfallsreicher Gameplay-De-
sig-ner festigte er mit Walt Disneys
Videospiel-Adaption Aladdinim Jahre
1993. Spatestens jetzt war sein Name
nicht mehr nur unter Fachleuten ein
Begriff. Danach wollte sich der 2 Me-
ter Mann jedoch nicht mehr auf die
kuscheligen Jump & Run-Spiele fest-
legen und griindete, um eigene Wege
gehen zu kénnen, im folgenden Jahr
die Firma Shiny Entertainment, deren
Wohnsitz am malerischen Laguna
Beach liegt. Bereits das erste Produkt
schlug ein wie eine Bombe. Der abge-
fahrene Charakter Earthworm J]im
heimste in Sturm samtliche Auszeich-
nungen ein, so dafd der nicht minder
schlechte Nachfolger nur eine logi-
sche Konsequenz war. Nach Jims vor-
erst letztem Auftritt unter der Regie
von David Perry gab es einen Neuan-
fang in mehrerer Hinsicht. Mit MDK
widmete sich Shiny zunachst dem
lukrativen PC-Markt (trotz exzellenter
Kritiken mit eher mafiigem Erfolg),
ehe er die PlayStation-User bediente.
Obwohl auch sein zweites Konsolen-
Projekt Wild 9s sich durch den be-
kannt schragen Shiny-Stil auszeich-
net, stellen erst diese beiden Projekte
den spaten Ubergang von 2D-Bitmap
zur dreidimensionalen Polygon-Gra-
fik dar. In jlingster Zeit mufite David
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Die Areale wurden sehr weitlaufig gestaltet - eine Herausforderung fiir die Pro-

grammierer

AN A E

......................................................

Shiny Happy
People!

Welche Programmierer aus der Konsolen-Branche fallen
Euch spontan ein? Shigeru Miyamoto, Yu Suzuki und si-
cherlich auch David Perry, der durch seine herausragen-
den Animations-Produkte, beispielsweise Aladdin oder
Earthworm Jim, vor einigen Jahren die Fachwelt zu ei-
nem einstimmigen Jubelchor bewegte. Im Rahmen unse-
res USA-Specials haben wir uns mit der ungewohnli-
chen Branchen-Personlichkeit und seiner noch jungen
Firma Shiny Entertainment naher beschaftigt

*‘*‘l“‘*
w$:+

Perry schlieBlich einen herben Riick-
schlag verkraften. Gleich mehrere
Programmierer verliefen, angeheu-
ert durch Headhunters, David Perrys
Obhut, um anderen Projekten nach-
zugehen. Die Resultate konnt Thr be-
reits bewundern: Lost World Jurassic
Park sowie Skull Monkeys vom
Earthworm Jim-Erfinder. Doch der
Kalifornier lief sich dadurch nicht
entmutigen und zaubert mit dem my-
stischen 3D-Wunder Messiah und der
Heli-Sim Fly by Wire gleich zwei
neue Konsolen-Projekte aus dem lan-
gen Armel.

Messiah &
Fly by Wire

n einem Punkt waren bisher alle
Shiny-Produkte gleich: skurrile Ge-
stalten und ein mit allerlei schragen
Gags gespickter Spielverlauf. Bei
Shinys neuesten Software-Streichen

sieht die Sache allerdings etwas an-
ders aus. Nur das Pradikat ,.Skurrile
Charaktere” trifft bedingt auf das du-
stere 3D-Jump & Shoot-Eriebnis Mes-
siah (PS) zu. Wie der Name schon an-
deutet, widmet sich der Titel einer ur-
christlichen Thematik. Bei der Story
dreht sich alles um die Prophezeiung
des ]lingsten Tages. Nur die Sieben
Siegel der Apokalypse konnen die
drohenden Machte von Himmel und
Hélle bekanntlich fernhalten (ich hof-
fe, Ihr seid einigermafien bibelfest).
Da dem Satan das aber zu lange dau-
ert, schickt er kurzerhand einen Ab-
gesandten auf die Erde, um die Sie-
ben Siegel zu brechen. Gliicklicher-

= weise kriegt der Himmel aber von

diesem wahrlich teuflischen Plan et-
was spitz und benennt auch seiner-
seits einen Erden-Abkémmling na-
mens Bob. Der zuckersiiRe Windel-
held mufd nun inmitten einer trostlo-
sen High Tech-Welt nach den besag-
ten Sieben Siegeln suchen, ehe sie
dem Teufel in die Hénde fallen. Das
gerade erst zu rund 10% fertige Spiel

T T e TR o T e ¥ 11 T
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Hier entsteht gerade auf dem Rechner
ein weiterer Roboter-Bosewicht

verspricht intelligente Balleraction-
Kost vom Feinsten. Bereits im ersten
Demo fallt das aufwendig gestaltete
3D-Environment auf, durch das der
gefliigelte Hosenmatz schwebt und
die stattliche Armee von Feinden ins
Visier nimmt. Auch bei Fly by Wire
(PS) begebt Ihr Euch in luftige
Hohen. David Perry kam durch sein
teures Hobby auf die Idee, einen fern-
gesteuerten Helikopterin die virtuel-
le Luft zu schicken, um damit auch
denjenigen die Chance zu geben, mit
einem 2500 Dollar teuren Vario-Heli-
kopter-Modell herumzuschweben, die
momentan gerade nicht so gut bei
Kasse sind. Ahnlich wie bei Pilot-
wings 64 miidt Thr mit dem Mini-
Hubschrauber in jedem Areal diverse
Kunststiicke vollfiihren, zum Beispiel
Ringe durchfliegen oder pixelgenaue
Landungen ausfiihren. Besonders
viel Miihe gibt man sich bei der Nach-
empfindung des Flugverhaltens, wes-
halb der Mathematiker Robert Suh
eigens zur Errechnung der unzahli-
gen Parameter angestellt wird (die ei-
gentliche Programmierung iiberneh-
men nur zwei Manner). AuRerdem
wird Fly by Wire wohl das erste Pro-
dukt darstellen, das die Méglichkei-
ten von Sonys Analog-Pads voll-
ends ausschopft. Nur durch diese
zwei gefiihlvollen Sticks war es auch
letztendlich moglich, die Steuerung
der original Fernbedienung exakt
nachzuempfinden. Ab diesem Winter
soll der virtuelle Helikopter seine
Kunststiicke vollfiihren.

i

Dieser besonders wendige Helikopter
eignet sich fiir die akrobatischen Kunst-
stiicke
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David Perry, Program-
mierkiinstler und Pra-

es daran gelegen haben, daf es eher ein typisches
Konsolen-Produkt ist?

Erde kraftig aufzurdumen und den Satan héchst-
personlich zu lynchen. Das neuartige 3D-Verfah-
ren haucht den Charakteren aufierdem richtiges

Leben ein - la3t Euch iiberraschen!

sidentvon Shiny Ent-  DP: Aufjedem Fall. PC Zocker lieben eher strate-
ertainment, stand der  gisch angehauchte Titel, wahrend man bei MDK
David Perry, Prisident | Mega Fun Rede und tber die Fahigkeit verfiigen muf}, gekonnt einen
von Shiny Entertainment § Antwort

Mega Fun: Hast Du eine Ahnung, warum die Per-
son David Perry so popularist? Liegt es vielleicht
daran, daf® Du eher aussiehst wie ein braunge-

brannter kalifornischer Surfer als ein typischer
Programmierer mit vornehmer Biiroblasse?
David Perry: (lacht) Keinen blassen Schimmer, ich
wiinschte allerdings, daf? die Frauen das genauso
sehen wiirden wie Du!

MF: Dein Biirogebaude liegt ziemlich fernab von
jeglicher kalifornischer GrofRstadt, brauchst Du
diese Abgeschiedenheit fiir die notige Kreativitat?
DP: Absolut! Wir naturverwohnten Shiny-Mitar-
beiter brauchen einfach die ungetriibte Sonne und
den Strand - der iibliche GroRstadt-Smog ist ein-
fach lastig! AuRerdem fliege ich leidenschaftlich
gerne mit meinem Model-Hubschrauber, und
daftir brauche ich logischerweise sehr viel Platz.
Dieses Hobby hat iibrigens auch etwas mit unse-
rem brandneuen Helikopter-Spiel Fly by Wire zu
tun.

MF: Obwohl MDK ein bemerkenswerter Action-Ti-
telist, war es auf dem PC kein grofRer Erfolg. Kann

David Perry, Prisident von Shiny Entertainment
~MDK erfordert auflerdem ein hoheres Maf3
an Aggressivitdt, daher bin ich mir auch
sicher, daf Tomb Raider-Fans an diesem
Spiel viel mehr Gefallen finden werden.”

MF: Vor kurzem hattest Du unan-
genehme Erfahrungen mit Head-
huntern gemacht. Wie kann man
sich eigentlich vor solchen Typen
schiitzen, die gerade in Kaliforni-
en anscheinend zum Gescha-

Charakter steuern zu konnen. Der Schwerpunkt
liegt somit auf Geschicklichkeit. MDK erfordert
auferdem ein hoheres Mafd an Aggressivitat, da-
her bin ich mir auch sicher, da Tomb Raider-Fans

an diesem Spiel viel mehr Gefallen finden werden.

MF: Kannst Du uns etwas iiber die neue MDK Car-
toon-Serie verraten?

DP: Es handelt sich um eine aufwendige Serie mit
100% Computergrafik. Die Grafiken werden von
den Programmierern von Reboot (EA) und Beast
Wars (Hasbro Int.) angefertigt. Diese MDK-TV-Se-
rie wird neuartige, ziemlich aufregende Effekte
bieten, die fiir eine tolle Atmosphare sorgen.

MF: Was ist das Besondere am neuen Messiah-
Projekt?

PD: Schon alleine die Story ist sehr ungewohnlich:
Du bist ein Abgesandter vom Himmel, um auf der

ftsalltag gehdren?

DP: Bei Shiny wird zum Schutz ein hohes Gehalt
gezahlt plus Tantiemen. Viele andere Soft-
warehduser linken ihre Mitarbeiter und beteiligen
sie nur selten finanziell am Produkt. Weif3t Du, wir
wissen harte Arbeit einfach zu schatzen.

MF: Konntest Du Dir eigentlich noch einmal vor-
stellen, fiir Walt Disney ein comicartiges Jump &
Run-Spiel zu kreieren?

DP: Oh, nein Danke! Wir haben hier mit unseren

£ VS
eigenen Produkten bereits mehr Spaf? als genug ... q,:'
o
MF: Zu guter Letzt: Womit vergniigt sich David 8 q
bl Qe
Perry derzeit eigentlich? oS
DP: Mit GoldEneye auf dem Nintendo 64. Auf der 5

PlayStation habe ich MDK bereits sehr lange
gespielt.
MF: Vielen Dank fiir das Gesprach!

®

&
®,

. ‘.r.‘
®

Mo - Fr9.00 - 19.00 Uhs

Nintendo N64 Sony - Playstation Sony - Playstation Sony - Playstation
GAM E S A N D MO R E Nintendo Né4 - Konsols (incl. Controller) 299,95 Sony - Ploystation 299,95 Ace Combot 2 ¥ 8995  Motor Mash 89,95
Versandhandel fiir Antennenweiche No4 gh 4995 Anolog Controller 54,95  Addidos Power Soccer 89,95 Mato Racar 89,95
Software und Computerzubehdr Game Killer ‘ 79,95 Confroller loypad 39,95 Addw.: Ab's Oddysee 8495  Nomcu Museum Vol. 5 * 79,95
Korf & Korf OHG Memory Card 132 Blocks 29,95 Hyper Bloster (Light Gun) 69,95  Agent Armstrong 8495  Noscor'98 89,95
Memory Card 492 Blocks 39,95 Link-Kabel 29,95  Baphomets Fluch 2 * 89,95  NBA Hongtime 99,95
Neue StraBe 3 - 14513 Teltow N64 Controller b, gelb, grou, grim, ot fe 5995 Memory Card 1 MB cb 34,95 . Battie Arena Toshinden 3 * 89,95 NHL Hockey'98 89,95
Eln‘:{t1 [lc:rpsés 2 1;9,92 :Lmry Card 16 MB gﬂ,?g [El[ 2: Narmstufe Rot * 99,95 NHL Powerploy Hockey 98 84,95
] loyfighter 139.9 Use 495 Colony Wors * 89,95 Nightmare Cregtures 89,95
FAX: ( 03328 ) 472925 Diddy Kong Racing * 119,95 Multi Top 64,95  Cuash Bandicoot 2 * 89,95  MNuclear Strike 89,95
T-Online: GAMES AND MORE# Bxreme 6 * 139,95 Nebicon 8495  Cioc 89,95  Overbord 89,95
F1 Pole Position 139,95 . Scart Kobel 2995  DiscWorld 2 * 89,95 Parappa the Papper 719.95
Sk - ) Hexen 64 139,95 FiFA Soccer '98 89,95 PGA Tour ‘98 89,95
Alfee;,g?:;kij:ﬂ?%;:c E;:;t: ;t;hﬁﬂ;;: Interational Superstar Soccer 64 139,95 Air Combot 4495  Finol Fontasy VIl * 109,95 Rapid Racer 89,95
Pristndarongen und Ilftu ot oibibatin Lambarghini 64 149,95 Hlien Trilogy 3995  Formel 1'97 109,95 Ray Storm 79,95
Es gelten unsars AGB. mnl WK:TS l;:d. Rubbel-Pack lg;:g :uh‘le Arena T;shindan ij:g gm;i?ar 34,95 :ﬂmeceE - 23,95
rio Kart i ust-g-move ; -Police 109,95 asicent Evil Direkt. Cuf LD
Mulfirocing Chompionship 139,95 Descent 2 6995  Hercules 89,95 Risiko 89,95
Versandkosfen: Filot Wings 64 109,95 Destruction Derby 4495  Intemationol Suparstar Soccer Deluxe 99.95  Soul Blods 99,95
-Nachnohme: Stor Wars: Shadow of the Empire 139.95 Fode o Block 44,95  John Modden NFL'98 89,95 Sireat Fighter Ex Plus 89.95
10,90 DM plus 3,00 DM NN-Post-Gebiihr Super Mario 64 89,95 FIFA Soccer 96 4495  Jurossic Park: Lost World 8995  Syndicate Wars 89,95
~Kreditkarten (AmExp, VISA, Diners Club): Wave Race 64 89,95 Gremlin's Actura Soccer 4495  Kurushi 79,95 Tekken 2 (dt.) 109,95
9,90 DM | Woyne Gralzky's 30 Hockey 129,95 Rayman 4495  Mogic - The Gathering 8295  Tetis Plus 74,95
Vorkasse: 6,90 DM 1 Ridge Racer 4495  Mass Destruction 8995  Tiger Shark 89,95
~Ausland: nur gegen Vorkasse zzgl. 2000 DM | | E — Road Rosh 4495  MDK* 8995  Time Crisisind, Light Gun 149,95
Ab 250,00 D Bestelhwert im . | g] | Tekken 4495  Micro Mochines V3 9995  Woraaft2 (dt) 89,95
. i Wipeout 4495  Monipoly B4,95 Wing Commander IV 89,95
Iniand Versandkasten frei | o jl ‘§ ‘ Worms 4495 Monster Trucks 8995  WipeOut 2097 99,95
Telefonische Bestallonnohme: - i3
o | (NeveSt.  Breite St Berlnes St = ‘ ‘ Ladengeschift B
(03328)3952 11 B & 2 Neue StraBe 3 — 14513 Teltow NEU Ny NEU

850 9.00 - 16.00 Ube
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2% Maddens Macht
_.“) _ y
LW ) o,
@, 2
@ ! w L] . - . . . L oe ¥
o o EA - zwei simple Buchstaben, die zumindest in Amerika die derzeitige Mef3latte fir .,:
.":' Konkurrenten darstellen und die mit ihrer jahrlichen Sportkollektion Durchverkaufe I}
. L] e L1 s - .;
'S o erzielen, von denen deutsche Softwarehauser nur traumen kénnen. Die Mega Fun ) o
c.? durfte sich in der kalifornischen Office ein Bild von dieser beeindruckenden Soft- : :
, % Ve
:'., : wareschmiede machen 0
" e .I,. 3
) @, A
:r Y klar, in welcher Groflenordnung Probleme von 16- zu 32-Bit-Konso- ~ Mund genommen werden. Nackte ° :
.,:' sich der Konzern bewegt. Zwei ho-  len spricht man nicht, und auch der ~ Zahlen geben dem Konzern aller- ¥
L he Biirotiirme beherbergen fastal-  Titel International Superstar Soccer  dings auch recht. Alleine die Play- :.‘
:: les unter einem Dach: EA Sports, 64 darf auf keinem Fall in den Station-Version von Madden '98 o,
b o Programmierung, Marketing, PC so- L
v, .,- 1 S 7@
*Q wie den gesamten Verkaufsapparat. »
.':f ' Wahrend man normalen Entertain- e,
: g.'._’ mentprodukten der Konkurrenz -:.‘
!':' lectronic Arts, 1982 von 3D0-Er-  noch ein Mitspracherecht zubilligt, e,
-._,"g finder Trip Hawkins gegriindet, af}t EA im enorm wichtigen Sport- > a
e ) istin Amerika die absolute Nummer  sektor nichts auf seine Qualitats- :ﬁ
:‘ ~1,und das bekommt man als Besu-  produkte kommen. Uber damalige 2
LY cher auch schnell zu spiiren. J
e’ @
% ‘ : 5 . . K . ' @
"Q Wahlzend Ly d1e_ g .Erlca In dieser edlen VIP-Lounge entspannen ‘~"_
Qa, Yenni durch die verzweigten sich die zahlreichen Stars aus dem “:
L ¥ Biiroraume fithrt, wird mir schnell  Sporthereich in passender Atmosphére e
. -‘._
£)
Qg
<L )
Oliver Ongpin, Spiele- am Tag zocken, manchmal sogar noch mehr, wie  viet Strike beispielsweise haben sich viele End- | A}
tester bei EA, erzdhlt  beispielsweise bei der Fertigstellung von Madden  verbraucher iiber die beinharte Gangart be- .-‘:.'
iiber seinen Alltag als  ‘98. Wir kennen die Spiele somit ziemlich gut.  schwert. ' I‘._‘ |
Oliver Ongpin, bezahlter Profizocker  (lacht) 00: Ja, das ist richtig, nach einer Zeit beherrschst ..'._
Spieletester bei EA Du das Spiel so gut, da® Du den Schwierigkeits- | ¥§
__ Mega Fun: Wie sieht ~ MF: Welche Produkte hast Du denn bereits gete-  grad schwer einstufen kannst. Wir haben aller- | - £} :
aq denn Dein typischer Arbeitstag aus? stet? dings einen speziellen ,Qualitatsschutz”, bei dem :
: Oliver Ongpin: Mein typischer Arbeitstag umfafit 00: Soviet Strike, Need for Speed fiir den Saturn, mehrere Leute aus anderen Abteilungen, die das | 'y
~._“ ¥ den taglichen Gang ins Buiro, den morgendlichen ~ NHL ‘98 sowie Madden “98. Produkt noch nie zuvor gesehen haben, das Game | L]
..._' Kaffee sowie meine eigentliche Hauptaufgabe, vor der Freigabe noch einmal testen. :
a Spiele zocken den ganzen Tag X3
& .
Q.. lang. Dadurch versuche ich, Oliver Ongpin, Spieletester bei EA MF: Mal abgesehen von EA, welche :
q Bugs  (Programmierfehler) | .Zwischen zwei und sechs Monaten Testzeit ist | Firma ist Deiner Meinung nach noch ™
.‘: herauszufinden, die ich dann ' normal,.wobei wir f” der Ef?.dpﬁ.crsc’ ein Produkt gutim Sportbereich? e
_ schlieBlichin eine spezielle Li- ch/ee} ' ""leb‘m’;az die lWOCh’e = “‘”']Sd?'e;‘ 12 und 1]4 00: (lacht) Diese Frage habe ich be- @
g ag zocke LCI Ll sogar nocn o & v ;
ste eintrage. Diese angefertig- : = o T e g ; urchtet! (z6gern aja, auf der
.. fntragdtns sefeitia Stunden am Tag zocken, manchmal sogar noch filrchtet! ( d) N fd A
.. E A A mehr, wie beispielsweise bei der Fertigstellung PlavStati b D y R e,
: I° lste-ge it .anq g von Madden ‘98. Wir kennen die Spiele somit PuATTORJIT PS c?n .eme’ gro' F _
‘: grammierern, die diese Bugs ziemlich gut.“ (lacht) Konkurrenz, zum Beispiel im Eis- ..
ter Letzt auswerten bzw. hockey-Bereich mit Virgin und Sony.
& zu gu
..- ausmerzen. Wir sorgen somit fiir den nétigen ~ MF: Ist Spieletester ein guter Einstieg in die Vi- ~ Aber WIR machen im Prinzip die besten Sport- | - e
..Q Feedback fiir die Programmierer, bis wir eine Ver-  deospielbranche mit Aufstiegschancen? spiele, und jeder versucht, uns in diesem Gebiet | = [
@ sion erhalten, die keine Bugs mehr enthalt und ~ 00: Es ist sicherlich ein guter Anfangspunkt, zu schlagen. :
.. somitin Produktion gehen kann. zundchst als Spieletester anzufangen, weil man L
® 1 dadurch einen sehr guten Einblick in den Produk-  MF: Abschlieflend: Welches Spiel begeistert Dich | &
Y @ MF: Wie lange muf Du denn durchschnittlich ein  tions- und Marketingablauf dieser Branche er-  als Profizocker momentan am meisten? &
b & Produkt testen, bis es keine Bugs mehr enthalt? halt. Es gibt auch schon einige Spieletester, die  00: Moto Racer, weil es wirklich ein richtig guter | |
£ J ' : Das hangt stark vom Proaukt ab. Zwischen rogrammierer geworden sind. acerist. AuiSerdem freue ich mich schon senr au N
P 00: Das ha k Produkt ab. Zwisch P i den sind Racer ist. Aufierdem freue ich mich sch hr auf :
~$: zwei und sechs Monaten Testzeit ist normal, wo- Tomb Raider II, und Madden 98 ist natiirlich auch *w}
r . bei wir in der Endphase ein Produkt locker sie- ~ MF: Besteht als Profispieler nicht die Gefahr, den  mein derzeitiger Liebling. rﬂ
. *: benmal die Woche zwischen 12 und 14 Stunden  Schwierigkeitsgrad zu hoch anzusetzen? Bei So- by
‘) e e *
>y *
> v o P - . A = Yyt b v - - - P . ¢ > > . > 5 y
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:‘ verkaufte sich in den Staaten un-  rufe von NFL-Profis, die mit ihrer  verwunderlich wire), in grafischer
,’._'. vorstellbare 750.000mal!!! In der  Einstufung nicht zufrieden sind.“  Hinsicht wirkte die N6&4-Version
:_, Hauptzentrale fiihrte ich zu diesem  Doch es gibt kein Erbarmen, denn  hingegen ziemlich schlicht - keine
-’}g Thema ein sehr interessantes Ge- einer Trainer-Koryphde wie John Chance gegeniiber der opulenten
&1  sprach mit Barry Dorf von High- Madden widerspricht man nicht. In-  Luxus-Optik von Acclaims NFL
?’ : score, der von Anfang an mitverant-  zwischen findet jedes Jahr sogar  Quarterback Club 98 (was man bei
.? wortlich fiir die Gestaltung der ein spezielles Madden-Turnier statt, EA iiberhaupt nicht kannte). Der
o weltweit bekanntesten American  wo sich ausgewéhite NFL-Spieler  Hohepunkt dieser kleinen EA-Tour ~ Ba . Sty
¥ Football:Simulation ist. So berich- per Videospiel bekimpfen. Gliickli- (die Mitarbeiter hier sind iibrigens d'“;:g’;ﬁ“;ff;ﬁ;‘r‘t‘::b’:::gf:b.998;"’
k2 teteervon der uneingeschrankten  cherweise hatte ich zudem die Ge-  im Schnitt unter 30 Jahre alt) war  pannte er allerdings nicht
y MachtJohn Maddens, der durch sei-  legenheit, die N64-Version von jedoch die VIP-Lounge in Form ei-
".? ne Spielerbewertungen mittlerwei-  Madden probezuspielen. Am Game-  ner edlen Sportbar mit vielen Devo-  weiteren Sportknaller zusammen-
& leden Marktwert eines jeden NFL-  play hat sich auf dem ersten Blick tionalien an der Wand. Hier ent-  arbeiten. Und wenn sie nicht ge-
:’ Schiitzlings taxiert. ,Jeden Tag ha-  nicht viel verdndert (was ange- spannen sich die zahlreichen Sport-  storben sind, werden sie auch mor-
LY ben wir deswegen verzweifelte An-  sichts des immensen Erfolgs auch  gréRen, wenn sie mit EA an einem  gen noch reichlich Geld schaufeln...
&
('}

seine Firmenphiloso-
phie

Frank Gibeau, Marketing
Director von EA America
Mega Fun: EAist im

Prinzip die einzige Softwarefirma, die streng
zwischen Sport- und anderen Entertainment-
Titeln unterscheidet. Warum eigentlich?

Frank Gibeau: Das war eine Reaktion auf unse-
re sportbegeisterten Endverbraucher hier in
den USA. Es gibt hier geradezu fanatische NHL-
oder Madden-Fans, fiir die das EA-Sports-Label
eine Menge bedeutet. Daher haben wir uns stark
auf den Sportsektor konzentriert, um mit richtig
starken Sportspielen den Geschmack der Kunden
zu treffen.

MF: Glaubst Du, dafd es schwieriger fiir einen Pro-
grammierer ist, das Gameplay fiir ein Sportspiel
zu entwickeln, als flir ein normales Action-Pro-
dukt?

FG: Ich denke nicht. Das hangt stark vom Blickwin-

:." ".- ‘.'."..‘.'..t‘.\.'.'.a‘. -.‘..". I_.-.“. t..‘.l". *" .“. -"’:" -’I’;. .-' ".‘... .‘

Markt behaupten konnte. Wir wissen zwar, daf es
einen Tennis-Markt gibt, wir haben bislang aber

Frank Gibeau, Marke-  FG: Wir haben vor einigen Jahren eine Tennis-Si- ~ Ubergang von 16 zu 32 Bit, denn wir wollten den
. ‘ ting Director von EA  mulation namens ATP Tennis veroffentlicht, die  Wechsel urspriinglich friiher vollziehen.
America, plaudert iber  sich allerdings nicht sehr erfolgreich auf dem

Frank Gibeau,
Marketing Director von EA America

| .. Wir hatten sicherlich
I ein paar Probleme beim
8 Ubergang von 16 zu 32
Bit, denn wir wollten
den Wechsel urspriing-
lich friiher vollziehen.“

noch nicht herausgefunden, wie man eine kreative
Tennis-Simulation designt, die sich dann auch gut
verkaufen [afit. Die Aktionen lassen sich nicht so
einfach darstellen, da der Screen konstant bleibt
und es stets schwierig ist, die Lage des Balles aus-
zuloten. Aber wir lassen diese Sportart keines-
wegs aufder acht.

MF: Es diirfte wohl fiir jedermann offensichtlich
sein, daf EA beim Ubergang von den 16-Bit-Kon-

MF: Mit Virgin, Acclaim und Konami hat EA im Ge-
gensatz zur 16-Bit-Ara nun harte Konkurrenten
bekommen. Ist diese Situation fiir Euch unge-
wohnt?

FG: Es steht definitiv mehr fiir uns auf dem Spiel,
und der Wettbewerb ist um einiges harter gewor-
den. Wir haben allerdings den Vorteil, daf® wir un-
ser EA Sports Logo bereits aufgebaut haben, dem
die vielen Fans nach wie vor vertrauen. EA hat so-
mit mit den bekannten Namen wie Madden oder
FIFA einen wesentlich groReren Bekanntheitsgrad
als die Konkurrenten. Dennoch: Es gibt mittlerwei-
le einige gute Sport-Titel, die uns dazu zwingen,
achtsam zu sein und permanent weiterzuent-
wickeln.

MF: Wie ist der amerikanische Markt im NG-Be-
reich eigentlich derzeit aufgeteilt?

FG: Momentan kampfen die PlayStation und das
Nintendo 64 verbissen um die Marktfiihrung in
diesem Weihnachtsgeschéft. Der Saturn-Anteil ist

:‘ kel ab. Nehmen wir beispielsweise NHL. Diese solen zu den 32-Bittern einige Schwierigkeiten  hingegen merklich abgeflacht.

‘a Eishockey-Simulation spielt sich im Prinzip wie  hatte. Lag es vielleicht daran, daf® man den Pro-

: ein Actiongame mit sehr vielen Bewegungen auf  grammierern nicht genug Zeit gab, da sie quasi  MF: Kannst Du schon etwas iiber das neue Road

ig dem Screen, so daB der Daumen schnell ermiidet  gezwungen waren, die jahrliche Sportkollektion  Rash-Projekt erzahlen?

Q und es insofern sogar einem Rennspiel ahnelt.  abzuljefern? FG: Der neueste Road Rash-Titel soll noch in die-

, s Wie bei einem Actiongame gibt esauferdem auch  FG: Ich denke, daR durch einen technischen Fort-  sem Winter erscheinen. Es handelt sich dabei um

B immer einen Widersacher. Wenn wir mit der Ar-  schritt immer wieder Dinge auftreten, mit denen  eine Mixtur aus dem klassischen, kampfbetonten

.- beit an einem Sportspiel beginnen, konzentrieren ~ man nicht gerechnet hatte. Bei der Kombination ~ Gameplay und der bekannt aggressiven Musik mit

‘. wir uns immer darauf, was wir bei diesem Produkt ~ aus neuer Technik und Entertainment ist es natiir-  einer véllig neuen Grafik-Engine mit Virtua Figh-
erreichen wollen - das Gefiihl, Hockey oder Ameri- lich umso schwieriger, die neuen Mdglichkeiten  ter-ahnlichen Polygon-Charakteren. Hinzu kom-

[y can Football zu spielen, oder das Gefiihl, in einem  einzuschatzen. Mal liegt man richtig, mal liegt  men Motion Capture-Animationen und eine neue
Helikopter oder Auto zu sitzen. Es geht also letzt- man falsch. Das ist eine immerwahrende Heraus- ~ Kamerafiihrung. Es ist wirklich ein phinomenales

‘,,' endlichimmer um den Action-Simulations-Aspekt. ~ forderung nachzuforschen, wie man das beste aus  Spiel, stellt Euch einfach Virtua Fighter auf Bikes

Realismus im Sport-Bereich fiihrt stets zu Realis-  einer Konsolen-Plattform herausholt. Die gute  vor!

?\_ mus im Renn- oder Action-Bereich. Nachricht ist letztendlich die Tatsache, daf die ak-

by tuelle EA Sportserie die beste auf allen Konsolen ~ MF: Welchen Sport-Titel von einem anderen Soft-

:r\ MF: Ihr deckt mit Eurer Sportpalette alle po-  darstellt, und wenn man sich die Marktanteile an-  warehaus bewunderst Duam meisten?

by puldren Sportarten ab, mit Ausnahme von Tennis.  sieht, sind wir auRerdem immer noch die Nummer ~ FG: Formel 1 von Psygnosis. Ich liebe dieses

‘r Gibt es dafiir einen speziellen Grund? 1. Wir hatten sicherlich ein paar Probleme beim = groRartige Spiel einfach!

by
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an war ja schon ein bifichen
Mstolz auf ,unsere Kolner Jungs®,
die sich durch ihre zahlreichen, tech-
nisch hochwertigen Produkte auch
international ein geachtetes Renom-
mee erarbeitet haben. Selbst das
ehemalige Zeitgeist-Magazin Tempo

rund um den 28jahrigen Vater Julian
Eggebrecht mittlerweile auf eine be-
merkenswerte Liste an Credits
zuriickblicken. Die Palette reicht von
der beachtlichen Game Boy-Konver-
tierung Probotector tiber die Mega
Drive-Version von International Su-

den 32-Bit-Werken Rebell Assault IT
oder der Neuauflage des Geschick-

Name mit Factor 5in Verbindung ge-
bracht, der muntere Blechmann Tur-
rican, der seit seinem Amiga Debiit
Mitte der achtziger Jahre einen
grofRen Freundeskreis um sich scha-
ren konnte. So unterschiedlich die
Genres auch waren, eines hatten
samtliche Kdlner Produkte dabei ge-
meinsam: eine herausragende tech-
nische Qualitat. Dieses typische Gu-
tesiegel sprach sich schnell herum
und bescherte dem germanischen
Team die lukrativen Kontakte zu Ko-
nami und schlieRlich Lucas Arts, dem
sie auch den USA-Umzug zu verdan-
ken hatten. Durch den krassen
Wechsel von der Heimat des Kolsch
ins scheinbar ewig sonnige San Ra-
fael (gleich um die Ecke von Lucas
Arts) wurde es logischerweise erst
einmal still um Factor 5. Doch auch
ohne ein CD-ROM-Resultat waren

4 .’

l
" .!

Sonnenkluft das gesamte Jahr iiber: Bis
auf einen festen Mitarbeiter sind alle
Factor 5er nach Kalifornien gezogen

pries sie als einen Hoffnungstrager - Lty e o
der deutschen Zukunft an. Im Laufe o, ¥ o e | e,
7 'y = . ¢ { ‘?prﬁ-‘- .J.
ihrer Karriere kénnen die Mannen -, o,

Hier seht Ihr erste Entwiirfe zu einem
Widersacher, der in der Endversion
Thornado das Leben zur Holle machen
wird

Living in America

perstar Soccer Deluxe (das nach wie Y
vor einen Ehrenplatz auf Julians 84
Schreibtisch einnimmt) bis hin zu ™

J

Gut ein Jahr ist vergangen, seitdem die ehemalige Kdlner Programmierschmiede rund

die findigen Tiiftler weiterhin méch-
tig aktiv und entwickelten in aller
Stille ein Sprach-Kompensations-
Verfahren fiir das N64, durch das
man laut Aussage von Julian Egge-
brecht deutlich mehr Voice Samples
auf ein Modul quetschen kann. Das
iiberzeugte auch Nintendo, die die-
ses neuartige Verfahren gleich lizen-
zierten und kiinftig bei ihren Spielen
einsetzen werden. Doch damit nicht
genug: Quasi zur Belohnung zdhlt
Factor 5 derzeit zu den wenigen
Third Party-Entwicklern, die bei
der N64-Hardware direk-
ten Zugriff auf den
Microcode des Co-
Chips haben. Dieses
Privileg nutzen an-
sonsten nur noch Rare

der Zwischenzeit geworden ist

und Iguana Entertainment. Dieser
Microcode stellt quasi den innersten
Kern des Co-Chips dar und gibt den
Programmierern die wertvolle Mog-
lichkeit, die Hardware nach der An-
forderung des Spiels zu editieren.
Wie wertvoll diese Finesse flr das
Resultat ist, zeigt beispielsweise
NFL Quarterback Club ‘98, das erst-
mals im schonsten HiRes-Modus er-
strahlt. Auch den unschonen Pseu-
do-Nebel-Effekt kann man dadurch
umgehen. Inwieweit werden wir

spatestens bei Turok 2 erleben,
das ebenfalls den Zugriff
auf den Microcode aus-
nutzen wird. Gleiches
gilt natiirlich auch fiir
T64, dem neuesten
.Baby“ von Factor 5.

Anhand dieser ersten Thornado-Action
bilder aus dem Demo habt Ihr schon eine
Idee, was Euch bei diesem Jump & Shoot-
Game in etwa erwartet; inshbesondere hei

lichkeitsklassikers Ballblazer. Tm UM julian Eggebrech.t nach thfo.rmen gezogen ist, um sich neuen Pro!ekten zu w:d- - ::
Grunde wird jedoch immer nur ein -~ Men. Grund genug, einmal griindlich nachzufragen, was aus den Jungs im Wahlexilin  [¥§
€

Der ,eigentliche, aber im Prinzip

doch nicht” Turrican-Nachfolger, der
neuerdings auch unter dem Arbeits-

titel ,Thornado® lauft, diirfte wieder

einmal Jump & Run-Kost vom Aller-

feinsten bieten. Da die potentielle

Actiongranate alterdings friihestens

Ende ‘98 fertig wird, sind derzeit nur
Eckdaten bekannt. Es handelt sich
um eine acht Level lange Mixtur aus
Contra und Metroid in schonster Po-
lygon-Optik, wobei der Schwerpunkt
auf Balleraction und Puzzle-Einla-
gen liegt. Es gibt zwei futuristische
Helden unterschiedlichen Ge-
schlechts, die durch eine intelligente
Kamerafiihrung stets optimal ins
Blickfeld geriickt werden. Natiirlich
steuert der deutsche Syntie-Genius
Chris Hiilsheck wieder einmal seine
Donner-Kompositionen bei. Derzeit
wird noch am Leveldesign gefeilt,
das schon aufierst vielversprechend
ist. In einer Szene soll Thornado bei-
spielsweise in einem Endzeit-Szena-
rio iiber Autos hiipfen und schlief-
lich einen Endgegner bekampfen,
der von einer Briicke aus den Baller-
mann mit Autowracks bewirft. Turri-
can-Fans diirfen sich somit jetzt
schon in ihrer Phantasie ausmalen,

der Gestaltung des fulminanten Laserzap- ~ wie der 64-Bit-Blechmann aufdem 4
persund der intelligenten Kamerafiihrung . N64 seine Kreise ziehen wird - wir ~ *y
darf man gespannt sein. Die N64-Grafiken - >
sollan Gbrigens nicltschlechterwerden werden Euch auf jedem Fall auf dem &
als die ersten Demo-Bilder Laufenden halten. =
»

. _ »
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Joypad Farbig 54,85

Joypad Super P64 plus 54,85

Joypad Super Pad 64 49,85
Joypad Mako Pad 64 54,85
Joypad Shark Pad Pro 69,85
Joypad Verldngerung 24,85
Joystick Arcade Shark 89,85
Joystick Flight Force P64 139,85
RF-UNIT PAL Blaze 39,85
RGB BOX 79,85
RGB-Scart BLAZE 39,85
Lenkrad Mad Catz 139,85
Lenkrad Perdmer 114,85
Blast Corps 109,85
Bomberman 64 89,85
Clayfighter 63 1/3 139,85
Dark Rift 139,85

Diday Kong Racing 89,85
Exlre)r{ne Gg139,8§

FIFA 64 89,85

boldenEye 007 139,85
Grand P F1 130,85

Human Grand Prix 139,85
International S.S. Soccer 149,85

Lamborghini 64 139,65

Lylat Wars & Rumble Pack 134,85
Mace: The Dark Age 139,85

Mischief Makers 89,69

Multi Racing Champ. 149,85
Mystical Ninja 139,85
NBA Hang Time 129,85

NFL Quaterback Club 98 139,85

Pilotwings 64 109,85

Star Wars-Sh.o.t.Emp. 129,85

Super Mario 64 89,85

Super Mario Kart 64 89,85

Tetrisphere 139,85

Top Gear Raly 139,85

Turok - Dinos, Hu. 149,85
War Gods PAL 139,85
Wave Racer 64 89,85
W. Gretz. Hock. 129,85
WCW vs. NWO *

N64

Konsole 299,00
Gamekiller 69,85
Mem 5M Farbig 79,85
Mem Card DATEL 49,85
Mem Card Farbig 34,85
Mem Card Original 39,85
Mem Card 256K 29,85
Rumble Cartridge 34,85
Multi Game Adaptor 49,85

PSX

Konsole 299,85

Action Replay 69,85

Hercs Adventure 89,85
Hercules *
Int. S.Soccer Pro 99.85
Int.Track & Field PLAT 44,85

Gamebuster Dataflash 79,85 jyrassic Park- L. W. 89,85

Memory Card 1 Meg WL 29,85
Memory Card 8 Meg 69,85
Memory Card 24 Meg 84,85
Memory Card 32 Meg 94,85
Memory Card 48 Meg 99,85
Memory Card Original 39,85
Multiplayer Multi Tap 64,85
Gun FAZOR MadCatz 59,85

Gun Hyperblaster 59,85
Gun incl. Laser 99.85
Gun PREDATOR 49,85

Gun SV1117 Light Gun 54,85
Joypad ALPS Gamepad 79,85
Joypad Analog Original 59,85

Joypad Control Station 24,85
Joypad Negcon 84,85
Joypad Original 44,85
Joypad Verlangerrung 19,85
Joystick ACSHl Orig. 109.85
Joystick Analog 119,85
Euro Scart Kabel Sony 74,85
HF Adaptor Orig. 49.85
Kabel Link Original 49,85
Kabel RGB Fire 39,85
Kabel RGB incl. Audioc 49.85
Lenkrad 139,85
Mouse 54,85
Ace Combat 2 *

Agent Amstong 89 85

Air Combat PLAT 49,85
Alien Trilogy PLAT 44,85

Alundra 139,85

A.S.Kart Duel 2 *

Ball Blazer Ch. 89,85

B.A. Toshinden PLAT 49,85
Broken Helix 84,85

Bushco e 1305

Bust-a-Move 2 PLAT 44,85
Bust-a-Move 3 *

08C 2 Alamstufe Rot 89,65

C&C: Der Triberiumk. 99,85
Castlevania *

Colony Wars *

Constructor 89,85

Cool Boarder 2 *

Croc: Legend o.t. Gob. 89,85
Destr. Derby PLAT 49,85
Devils Deception *

Discworld 2 89,85
Explosive Racing 89,85
Fade to Black PLAT 44,85

Fighing Foree 9985
Final Fantas 7
Fomel 197 10985

Formular Karts 89,85

Frogger 89,85

Gex 2 - Enter the Gecko *

(6-Polce 99,65

Kick Off 97 89,85
Kurushi *.
Legacy of Kain 89,85
Mace: The Dark Age 89,85
Machine Hunter 89,85

Naten NP ot 8 95

Magic - The Gathering 89,85
Marvel Super Heroes *
Mass Destructio 69,85

MK B34

Midnight Run 89,85
Monopoly PAL 89,85
Monster Truck Rally 89,85
Moto Racer 89,85
Motor Mash 89,85
Nascar Racing 98 89,85

NBA Hangtime 89,85
NFL Quarterback Club 98 89,85
NHL 98 89,85

L ey 38 S

NHL P.Play Hockey 98 89,85

Nopnas s 05

Nueclear Strike 89,85
Odd World - A. Oddysse 89,85
Ogre Battle 139,85
Overboard! *

. Pandemonium 2 89,85
Panzer General 2 89,85
PaRappa The Rapper 89,85

PGA 98 8985
PGA Tour Golf 96 PLAT 44,85

Fl ) 085
Rage Racer 99,85
Rally Cross 89,85
Rapid Racer 89.85
Rapid Reload 89,85
Rayman PLAT 44,85

Raystorm 89,85

Rebel Assault 2 99,85

Reboot *

Resent il O, B85

Ridge Racer PLAT 49.85
Risiko 89,85
Road Rash PLAT 44,85
Rock&Roll Racing 89,85
S. Extreme Tennis PLAT 59,85
Sentient 99,85
Sim City 2000 89,85
Soul Blade 99,85
Street Fighter EX Plus A. 89,85
Suikoden 99,85
Super Pang Collection 89,85
Syndicate Wars 89,85
Tekken 2 109,85
Tekken PLAT 49,85

PSX

Crisis incl. Gun *
Tobal No. 2 *

Tomo Raider 2 99,85

Tomb Raider 89,85

Trensport Tycoon 8465

Viewpoint 29,85
Viper 89,85 TRy
V-Rally 94,85 Flghtln

Warcraft 2 89,85 Fig

- Wild Ams 10965

Wild Nines *
Wing Over 89,85
Wings of Alnham *
Wipeout PLAT 49,85
Wipeout 99,85
Worms PLAT 44,85

SAT

Konsole 299,85
Gamebuster 79,85
Back Up Mem WL 64,85
Multipiayer 6-Spieler 79,85
Video-CD Karte PAL 299,85
Gun - Virtua Cop 84,85
3D-Pad ANALOG 69,85
Mission Stick Analog 169,85
Joypad Otiginal 44,85
Joypad Veriangerung 19,85
Joystick Eclipse Stick 79,85
Joystick Virtua S.Pro 229,85
RF-Unit Fire 39,85
RGB-Kabel 39,85
Arcade Racer 114,85

AVl 03

Advance Mty 4 195
Alln Trlogy 7485

Batman Forever C.U. 69,85
B.A. Toshinden Remix 79,85
Black Dawn 74,85
Bomberman 89,85

Bubble Bobble 69,85

Bust a Move 2 PAL 69,85

Bust a Move 3 *

G&C: Trberumk. 9985

Chase HQ 2 89,85

(nta- Loyl War 1048

Creature Shock 59,85
Crime Wave 89,85

s g s B9
0 Gy A S5

D 89,85

Daytona USA C. E. 104,85
Death Crimson 89,85
Discworld 2 84,85

SAT

Elevator 119,85

Force 9965

ting Vipers 59,85

Frankenstein 69,85

Gex 39,85
Ghen War 59,85
Hebereke 2 69,85
Hulk 69,85
Impact Racing 79,85
In The Hunt 69,85

Madden Football NFL 98 84,85

King of Fighters 95 89,85
Krazy lvan 89,85

Last Bronx 89,65

Manx TT Superbike 104,85
Marvel Super Heroes 89,85
Mr. Bones 74,85
Mystery Mansion 59,85

N Breakaway 96 89,85

Pandemonium 79,85

PGA Tour Golf 97 69,85
Primal Rage 69,85
Pro Pinball 69,85
Puzzle Bobble 3 89,85
Puzzle Fighter 2 Turbo 69,85

Resident Evl 10465
Sega Tourng Gar 865

Shockwave Assault 49,85
Snowbording TRIX 94,85
Space Invaders 119,85
Space Jam 69,85
Spot 3 - Spot g. Hollyw. 79,85
Steamgear Mash 49,85
Story of Thor 2 89,85
Street Fighter Coll. 129,85
Tempest 2000 69,85
Thunderforce 2 & 3 89,85
Tilt Pinball 79,85
Victory Boxing 49,85
Virtua Fighter 2 99,85
Virtua Fighter 39,85
Virtua Fighter Kids 69,85
Virtua Volleyball 59,85
Warcraft 2 89,85
Whizz 69,85
WipEout 2097 84,85
W.S. Baseball 2 69,85

WW. Soccer 98 9485

WWF Wrestlem. 49,85

ACHTUNG! NEU!

Fragen Sie nach
unserem Bonus-System !

Versandzentrale
LADEN (300gm)
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29

- 76133 Karlsruhe
Tel: 0721 -339-44/45

TesPls B8
The e 808

Grand Theft Auto 89,85
Heavens Gate 89,85

Dsqoies 8

Dragonheart - F&S 89,85

Videospiele & Multimedia, ...wo sonst!

- Preislisten fur die Systeme gegen 3,- DM Rtickporto -
- Bei jeder Bestellung, liegen die aktuellen Verkaufscharts bei -

- * = Preis bei Drucklegung noch nicht bekannt -

- ab 3 Spielen Portofrei -
- ca. 1000 gebr. Games, auch altere Titel -
- Fragt nach unseren aktuellsten Games -
- Bestellungen werden am selben Tag versandt -
- Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 50,- DM -
- Umbauten, kein Problem -
- Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen -
- Ladenpreise kénnen abweichen -
- Druckfehler und Irrtimer vorbehalten - _

Sie méchten auch einen "GAMERS POINT" erdéffnen?
Dann setzen Sie sich mit uns in Verbindung.
Ansprechpartner: Tropf, Oliver

ACHTUNG! NEU!

Fragen Sie nach
unserem Bonus-System !

NEU ab 8. November

LADEN (200gm)

OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44
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Julian Eggebrecht,

‘ kreativer Kopf von
. - dem ehemaligen
Griinder von Factor 5 Programmierer Factor

5, spricht iiber seine

deutschen Vorzeige-
Erfahrungen in Kalifornien.

Mega Fun: Wie kam es eigentlich zu dem Umzug
von Kéln nach Kalifornien?

Julian Eggebrecht: Die Idee kam uns, wahrend
wir fiir Lucas Arts an Ballblazer und Rebell As-
sault IT gearbeitet haben. Das Internet war zu
diesem Zeitpunkt noch nicht so grofd und schnell,
wie es jetzt ist. Da es sich um zwei CD-ROM-
Spiele handelte, war es einfach ein riesen Hack-
mack, die Versionen an Lucas Arts zu schicken.
Es war sehr teuer, zeitaufwendig, und wir hatten
die Projekte nur unzureichend unter Kontrolle.
Bei einem Zeitunterschied von neun Stunden
mufdten wir auerdem selbst aulerhalb der Ma-
ster-Phase immer ewig lange aufbleiben. Ir-
gendwann kamen wir schliefflich an einen
Punkt, wowir gesagt haben: ,So geht das nicht
weiter”, Da Lucas Arts das genauso sah, haben
sie uns schlieRlich angeboten, den Umzug zu
sponsern und uns

Ubersichtliches Chaos: Auf Julians Schreibtisch hat
Int. Superstar Soccer Deluxe (Mega Drive) einen
Ehrenplatz

doch mit der Mentalitat der Amerikaner zurecht-
kommen, kann ich nicht genau beantworten, da
wir die meiste Zeit unter uns bleiben, also nicht
als Deutsche in einer amerikanischen Firma ar-
beiten - was die ganze Sache natirlich fiir uns
leichter macht.

MF: Was ist das eigentlich fir ein Gefiihl, im

Herzen der amerikanischen Videospielindustrie

zu arbeiten? Hat man dadurch Vorteile?

JE: Es ist sehr positiv, da Lucas Arts beispielswei-

se um die Ecke liegt und man Zugriff auf alle

notige Software und wichtigen Programmierer
hat. Man trifft auRerdem ei-

dabei tatkraftig zu
unterstiitzen. Der

Julian Eggebrecht, Griinder

ne Reihe von Leuten aus
der Branche, mit denen

Hauptanwalt. . von
Lucas Film hat uns
namlich die Arbeits-
erlaubnis - ein ech-
tes Problem in den

von Factor 5
90 etwas wie mit

in Amerika nicht
mehr.”

Neon passiert hier

man sich austauschen kann,
was in Deutschland immer
ein Problem war, denn
aufRer uns gab es ja nicht
viele. Da es das Berufsbild

USA! - fiir die ge-
samten Mitarbeiter organisiert. Da auBer meiner
Wenigkeit niemand von dem Factor 5 verheiratet
war bzw. eine feste Freundin hatte, haben wir
einfach gesagt: ,0K, lafdt uns das einfach mal
probieren!“ Aber es ist nur ein Test! Es heift
nicht, da wir bis in alle Ewigkeit hier bleiben.
Bis ‘99 bleiben wirganz sicher hier, danach wird
die Lage erstmal erneut gecheckt.

MF: Ist das komplette Team denn mit riiberge-
kommen?

JE: Von den Freiberuflern sind nicht alle mitge-
kommen. Von dem Kélner Team sind aber bis auf
einen, «der aus familidaren Griinden nicht
Deutschland verlassen konnte, alle nach Kalifor-
nien gezogen. Derzeit ziehen sogar noch einige
freie Mitarbeiter nachtraglich um, und ab dem
1.1.98 hat sogar Chris Hiilsbeck hier seinen fe-
sten Wohnsitz.

MF: Wie fiihlst Du Dich dennin den USA, hast Du

des Programmierers hierzu-
lande schon langere Zeit gibt, gehen die Leute
hier auf eine andere Art mit ihrer Arbeit um. In
Deutschland arbeitet derzeit wohl nur Blue Byte
so professionell. So etwas wie mit Neon passiert
hierin Amerika nicht mehr.

MF: Apropos Neon, nachdem Factor 5 Koln ver-
lassen hat und Neon nach ihrer Zersplitterung
wieder von vorne anfangen muf, ist die deut-
sche Programmiererszene so gut wie tot...

JE: ...mal wieder! Aber mal ganz ehrlich, da hat
es doch im Grunde durch uns und Neon in den
letzten beiden Jahren nur ein seltenes Aufblitzen
gegeben. Ich war schon immer skeptisch; ob das
Ganze zu tieferen Geschichten fiithren wiirde.
Neon hatte sicherlich als eine Art Kernzelle fun-
gieren konnen, dafd es im Endeffekt nicht ge-
klappt hat, ist schon ein bifdchen traurig flirdie
deutsche Videospielindustrie. Programmierer,
wie die von Blue Byte, verlassen sich auf den
ungewohnlich grofien deutschen PC-Markt. Es

gens, auch PlayStation-Produkte kosten eine
Menge. Auf der anderen Seite hatten wir in
Deutschland dadurch immer Vorteile gehabt, da
wir immer als Vorzeige-Firma behandelt wur-
den, das haben wir natiirlich hier nicht mehr.

MF: In Amerika seid Ihr nun die Underdogs.

JE: Nein, keine Underdogs, hier sind wir als gute
Techniker bekannt, und als europdische Firma
ist man im postiven Sinne hierzulande etwas
,Komisches"“, Die Leute kommen vorbei und sa-
gen &rst einmal: ,,Ahhh, the German Company!®
Wir haben somit hier einen etwas exaltierten
Status.

MF: Um T64 gibt es nun einige Verwirrungen -
ist es nun ein Lucas Arts-Spiel oder nicht, und
handelt es sich um Turrican oder einem anderen
Actiontitel?

JE: Erstens: T64 hat NICHTS mit Lucas Arts zu
tun. Zweitens: T64 hat bereits einen Publisher,
dessen Name ich aber noch nicht nennen darf.
Zum Spiel direkt: T64 ist nur ein Arbeitstitel. Das
Spiel hiel nur anfangs Turrican 64, als wir uns
noch Hoffnungen gemacht haben, daf® wir uns
mit der Firma Softgold/Rainbow Arts, die Copy-
righthalter dieses Namens, einigen konnten. Wir
hatten aber wegen Turrican 2 einen ublen Pro-
zeR mit dieser Firma-am Hals, wo Softgold ver-
suchte, Entwicklungsgeld von uns zuriickzube-
kommen, so da unsere Motivation, mit diesem
Softwarehaus noch einmal ein Turrican-Spiel zu
entwickeln, auflerst gering ist. So ist dann im
Endeffekt das T64 herausgekommen, das bei uns
momentan den internen Namen ,Thornado” be-
kommen hat, eine Mischung also aus ,Tornado"
und ,Thor". Das Gameplay kann man aber auf je-
‘den Fall mit dem von Turrican vergleichen.

MF: Welches Spiel begeistert Dich denn momen-
tan am meisten?

JE: (nach kurzem Nachdenken) GoldenEye. Ich
habe zur gleichen Zeit angefangen GoldenEye
und Final Fantasy VII zu spielen, muf aber sa-
gen, daf mir persdnlich der Vorganger FF VI
(SN) besser gefallen hat. Somit ziehe ich mo-
mentan GoldenEye vor, was aber nichts mit der
Konsole zu tun hat.

~ v Dich an die amerikanische Mentalitat mittler- st halt ein verdammt grofies Risiko, ein Konso-
i;‘r weile gewdhnt? len-Spiel zu entwickeln, weil die Kosten einfach
.L“ i,: ]E: Eingelebt haben wir uns bereits, ob wirje- ~ viel hoher sind, nicht nur bei N64-Spielen uibri-
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Setzen Sie strategisches Know-how und fahrerisches Konnen im

E Kampf gegen den hdllischen Kult ein.

PlayStation

Auite Destruct ist ain Warenzeichen von Elsctronic Arts. Flectronic Arts ist sin Wai hen bezishungsweise eingetragenes Warenzeichen von Electronic Arts in den Verainigten Staaten und/cder anderen Landern JB und "PlayStation” sind Warenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc
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Heather Twist, PR-Fee von Lucas Arts,

zeigt das weltweit wohl einzigartige Vi-

deospiel-Cockpit eines X-Wing-Fighters

er Zufall ist schon einmalig: Mit-

ten im Lucas Valley (der Name
hat wirklich nichts mit dem Firmen-
griinder zu tun!) hat der Star Wars-
Erfinder George Lucas sein giganti-
sches Film-Imperium errichtet (mit
iiber einer Milliarde Privatvermégen
ist er einer der reichsten Einwohner
Kaliforniens). Das Herzstiick bildet
dabei die sagenumwobene Skywal-
ker Ranch. Hier werden unter ande-
rem die Oscar-gekronten Soundeffek-
te hergestellt oder die kreativen Vor-
arbeiten zu jedem Film in der eige-
nen Bibliothek entwickelt. Letztere
Arbeit beforderte George Lucas nach
langer Abstinenz wieder auf den Re-
giestuhl. Er hat namlich gerade in
London die ersten Teile des neuesten
Star Wars-Films abgedreht (US-Pre-
miere: Herbst ‘98). Im Gegensatz zu
seinen High Tech-Filmen (auch das
THX-Soundverfahren wurde von thm
entwickelt), gleicht die streng be-
wachte Skywalker Ranch eher einem
romantischen Kurort als einer Ar-
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Die traumhafte Skywalker Ranch: Im Bild der Ewok-See sowie das Technical Buil-
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ding, wo die preisgekronten Soundeffekte hergestellt werden

Come

UCas Mris

Jedi-Ritter

Der Traum eines jeden Star Wars-Fans ging fiir Ulf in Er-

fiillung. In San Rafael, gut eine halbe Stunde Fahrzeit
von San Francisco entfernt, besuchten wir die Lucas

Arts-Softwareschmiede, um einen exklusiven Blick auf
Masters of Terds Kasi zu werfen und sogar der legen-
daren Skywalker Ranch eine Stippvisite abzustatten

..........................

Masters of Teras Kasi

it Verwunderung reagierte Hea-

ther Twist, PR-Dame von Lucas
Arts, auf meine Einschdtzung, daf®
man beim Untertitel eher an eine
neue Goudakdse-Sorte denken konn-
te als an ein brandneues Krieg-der-
Sterne-Spiel. Der Silberling ist jedoch

e o -
U StTwALER

Der weibliche Fiesling Arden Lyn wurde
eigens fiir dieses Spiel kreiert

alles andere als Kase, sondern ein ab-
soluter Leckerbissen fiir alle Fans ge-
pflegter Schwertfuchteleien, um-
rahmt vom einmaligen Star Wars-
Ambiente. Das Beat 'em Up-Werk, an
dem 20 Programmierer mitgewirkt
haben, fallt schon alleine wegen der
ungewohnlichen Thematik véllig aus

dem Rahmen. AuRerdem bietet MOTK .

im Gegensatz zu anderen Video-
spieladaptionen eine vergleichsweise
diinne Story. Im Mittelpunkt steht die
mysteridse Charakterin Arden Lyn,
die eine Horde von gefiirchteten Ga-
lacti Fighters anfiihrt, vom Schlage
Boba Fett oder dem Warzenschwein-
wesen Thok. Ihr Ziel ist simpel: Durch
mehr oder weniger fair ausgetragen-

X

de Zweikampfe sollen nach und nach
samtliche Schliisselfiguren der Re-
bellion Allianz in die Knie gezwun-
gen werden. Dementsprechend ge-

[
- .J
LY
el
'
'Y e

Im Infight hat man ohne gezogene Waffe Vorteile gegeniiber seinem Widersacher
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. prasentiert das
risch entwor-

Masters of
Teras Kasi

beitsstatte. Samtliche Mitarbeiter ge-
nieflen in der Abgeschiedenheit ei-
nen Komfort, von dem andere nur
tradumen konnen: einen eigenen Fit-
nessraum samt Schwimmbecken,
zwei malerische Kantinen (mit selbst
geziichtetem Gemiise), einen Wein-
berg sowie den kiinstlich angelegten
Ewok-See. In dem Haupthaus, einem
Traum in viktorianischem Stil, erwar-
ten den Besucher aufierdem zahlrei-
che wertvolle Exponate aus der Film-
welt, wie beispielsweise das Original-
Laserschwert von Luke Skywalker
oder die komplette Indiana Jones-
Kluft - ein einmaliges Erlebnis! Von
dieser Atmosphare bekommen die
Mitarbeiter von Lucas Arts Entertain-
ment jedoch nicht allzuviel mit. In ei-
ner eher unscheinbaren Office (auf
Namensschilder hat man aus Angst
vor allzu euphorischen Star Wars-
Fans wohlweislich verzichtet) wer-
keln die Programmierer an den neue-
sten Star Wars-Produkten, an denen
der Meister persdnlich jedoch nur
noch peripher beteiligt ist.

mischt setzt sich das Feld aus Figuren
der dunklen und guten Seite zusam-
men. Neben den drei genannten Cha-
rakteren gesellen sich zu dem En-

S <




heerende Super Moves maglich

semble noch Han Solo, Prinzessin
Leia, Luke Skywalker, Chewbacca so-
wie der Wiistenmensch Hoar. Als fi-
nalen Bosewicht darf der Gewinner
der Vorrunde erwartungsgemat ge-
gen Darth Vader hochstpersonlich
antreten. Hinzu kommen aufierdem
noch drei bis vier versteckte Charak-
tere, deren Identitdt Lucas Arts aller-
dings streng geheim halt. Das Game-
play kann als klassischer SF II-Able-
ger bezeichnet werden, sprich mit
samtlichen Gliedmafien muf} im Best
of Three-Verfahren des Gegners Le-
bensenergiebalken systematisch bis
zum Exitus dezimiert werden. Die in-
teressante Gameplay-Besonderheit
bietet jedoch die Maglichkeit,
wahrend des Kampfes die Waffe, wie
beispielsweise das elegante Laser-
schwert, einzusetzen oder den ,ehrli-
chen” Faustkampf vorzuziehen. Beide
Kampfstile haben ihre Vor- und Nach-
teile. Wahrend Thr mit gezogener
Waffe logischerweise liber einen er-
weiterten Kampfradius verfiigt und
den Gegner somit gut auf Distanz

S s A OO

HAN SOLO
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Per aufgeladenem Extrabalken sind mal wieder ver-

: Castit -'.". " - =
Auch ohne Motion Capture-Technik iiberzeugen die ,,zu FuR* hergestellten Bewe-
gungsabldufe durch einen hohen Realismus
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Transparenz-Effekten

halten konnt, habt Ihr beim Infight
mit blof3er Pranke spiirbare Vorteile.
Dieses Feature sorgt somit fiir eine
taktische Note, die durchaus spielent-
scheidend sein kann. Ansonsten pra-
sentiert sich die Spielbarkeit der
809%-Version als in jeder Hinsicht
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tiberzeugend. Die Dynamik und Kolli-
sionsabfrage wurden sauber gelost,
und an Einfallsreichtum mangelt es
dem Schlagrepertoire nicht. Luke feu-
ert beispielsweise bei einem Special
Move dem Gegner sein Laserschwert
mit voller Wucht entgegen, wahrend

In dieser Stage stapft im Hintergrund plétzlich ein gigantischer AT AT durch das Bild

il PR

Nahezu jeder Charakte
einem gezielten Schuf? bearbeiten

™
Poon. &
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Jedem Charakter stehen zwei véllig unterschiedliche
Outfits zur Auswahl

r kann seinen Kontrahenten auch aus der weiten Distanz mit
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Thork mit brachialer Urgewalt seine
marderische Axt schwingt. Trotz des
ungewohnlichen Genres achteten die
Designer stark auf das notwendige
Star Wars-Ambiente. So finden die
Zweikampfe stets an bekannten Loca-
tions statt. Auf dem Eisplaneten
stapft zum Beispiel ein riesiger AT AT
umher, wahrend in der Wolkenstadt
ein Speedster seine Runden dreht.
Technisch gesehen gibt es liberhaupt
nichts zu bemangeln. Die Polygon-
Grafik verfiigt tiber eine verniinftige
Auflosung mit detailliert modellier-
ten Charakteren. Interessant sind da-
bei die Bewegungsablaufe, die aus-
nahmsweise nicht durch die Motion
Capture-Technik entstanden sind. Bei
den Schlagabtausch achtete man dar-
auf, daf? der Gegner stets in authen-
tischer Manier auf einen Treffer rea-
giert, auch wenn er gerade im Begriff
war, selbst eine Attacke zu landen.
Schon irgendwie befremdlich, das
Gefiihl, daf® demndchst Luke solchen
Genre-Beriihmtheiten wie Ryo Kon-
kurrenz machen wird...

.....
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; Zelda 64

Der Erscheinungstermin des wohl am meisten erwarteten
Games fiir das N64 wird sich wieder einmal verzogern

ie schlechte Nachricht gleich vor-
Dweg: Der Release von Zelda 64
wird sich in Japan um einige Wochen
verschieben (von Weihnachten ‘97
auf Friihjahr *98), was sich natiirlich
auch fiir uns Europder negativ aus-
wirkt. Was gibt es aber Neues an der
Adventurefront? Die Geschichte von

4

Hoch zu Rof wird sich Link schnell von
einem Ort zum anderen bewegen kon-
nen. Das Pferd konnt Ihr wahrscheinlich
mit Mohrriiben am besten zéhmen

it Psygnosis’ Formel 1-Lizenz
Mgelang den Englandern sicher-
lich der grofle Wurf. Nur den ameri-
kanischen Markt konnten sie nicht

294 Mega Fun 12/97

Gl MICHAEL ANDRETTI

Wie bei Formel 1 gibt es nur originale Fahrer-Teams und natiirlich auch originale Strecken

Zelda 64 wird genau am letzten
Zelda-Teil ankniipfen. Oberschurke
Gannon hat wieder Bdses im Sinn
und greift diesmal wieder nach der
Macht. Die Kameraperspektiven kon-
nen wahrscheinlich nicht von Euch
beeinfluRt werden, so konnen die
Programmierer aber ein cinemati-

Wie Lara beherrscht auch unser kleiner
Abenteurer die Fahigkeit, Steinblocke
und andere sperrige Gegensténde zu
verschieben

PlayStation Rennspiel

..........................................................

Uberraschung: Nach Ecclestones Formel 1-Zirkus wid-
met sich Psygnosis bei ihrem neuesten
Racer der amerikanischen Indycar-Serie

mit allzu grofem Erfolg erschlieften,
da die Amis bekanntlich mehr auf
den Hochgeschwindigkeitswahnsinn
Indycar, bei dem 350 km/h auf man-

“ dycar-Stars,

Oh, du schone Jugendzeit. Unser Held Link als Jiingelchen, dennoch gefahrlich mit

Schild und Kurzschwert

scheres Feeling erzeugen. Wahrend
des Kampfes, der in Echtzeit ablauft,
habt Ihr durch eine isometrische Per-
spektive einen guten Uberblick oder
seid mit einem Extremzoom hautnah
am Geschehen. Ebenfalls werdet Thr
mit Links Kindheit konfrontiert und
konnt auf einem Pferd reiten, das Ihr
aber erst zahmen miifdt, um nicht

Das grafische Niveau diirfte in etwa auf
dem von Formel 1 liegen

chen Rundkursen keine Seltenheit
sind, abfahren. Doch das soll sich
jetzt mit Newman Haas Racing an-
dern. Der Name ist zunachst einmal
sicherlich erkldrungsbediirftig. New-
man Haas ist eines der Top Teams
der Indy Serie, vergleichbar mit
Renault Williams oder Ferrari. Wie
schon bei Formel 1 sicherte sich Psy-
gnosis samtliche Lizenzen, um
grofitmogliche Authenzitdt zu erzie-
len. So diirft Ihr mit den orginal In-
wie beispielsweise
Michael Andretti oder Mark Blun-
dell, iiber 15 der beriihmtesten
Strecken Nordamerikas brettern. Die
Spannweite der Circuits erfordert ein
vielseitiges Konnen, von kurvenrei-
chen und engen Stadt-Pisten bis hin
zu den beriichtigten Hochgeschwin-
digkeits-Ovalen mit tiberhohten Kur-
ven. Dementsprechend viel Bedeu-

dauernd aus dem Sattel zu fliegen. Si-
cher ist, daf} es eine Modul-Version
geben wird und dariiber hinaus noch
eine Special-Edition fiir das 64 DD.

Hersteller: Nintendo 64 Erscheint: 1998
Genre: 3D-Action Adventure Umsetzun-
gen geplant: keine

Der Split-Screen ist bei Psygnosis mitt-
lerweile Ehrensache

Hoher Realismus ist auch bei der Indy-
car Serie Trumpf; z.B. spielt auch das
Flaggensystem eine wichtige Rolle

tung kommt den reichhaltigen Wer-
keinstellungen und dem Pit-Stop zu-
gute. Technisch darf eine ebenso
iiberzeugende Optik wie bei Formel
1 erwartet werden, sprich grofier De-
tailreichtum und eine ansprechend
hohe Grafikauflosung.

Hersteller: Psygnosis Erscheint: Friih-
jahr ‘98 Genre: Rennspiel Umsetzungen
geplant: keine




Wahnsinn auf zwei Riadern: als Fahrradkurier durch den Grofistadtdschungel.
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Wunschzettel s

Folgende Titel erscheinen noch bis zum Weihnachtsfest: e LT

AutoDestitel < o s i s T s 5 Dezember .............. 99, -

1. Street Fighter II Coll. (SAT)
2. Breath of Fire III (PS)

3. Pocket Monsers (GB)

4. Everybody’s Golf (PS)

5. Power Full Pro Baseball (PS)

.. 10. November.......... 99,

1. Final Fantasy VII (PS)

2. Golden Eye 007 (N64)

3. NFL Gameday "98 (PS)

4. Madden ‘98 (PS)

5. 0ddworld: Abe’s Oddysee (PS

hadowMaster.,.....,....‘....,‘...... . Dezember ..............
Spice World . csiiiriesve dvasatisusins ey 5.Dezember ..............
Street Fa hterEX Plus Alpha...............2 November-Woche ...

Woanted

Tenms Arena ............................. Anfang November... Darauf wartet die Redaktion

7 L e L e SR SR 21. November-......
Time Crisis (mit Lightgun) ........covenn. 21. November

Tomb Raider I starring Lara Croft.......... 21. November - : : ;
WEWIVs World. i veonseanaemnvsnig Ende November........... 109- B e .. DT L Keaant EV_]l 20} tayaraton]
T ) R SRS U G AP Ende November........... 99- il s 2. Zelda 64 (Nintendo 64)

World League Basketball,................. Ende November........... 99,- e A

PSS N R T 5. Dezember .............. 89.- ' e P 3. Gex 2 (PS/N64)

PIPPL PIATITUR . =vte—

YEAH,RESIDENT EViL,WiEDER  ..WiE i(H HiER EiNEN ZoMBIE 3
$0'N DRECKIGER UNTOTER _ NACH'M ANDERN AN DiE WAND R‘SslST .’.f .’
OHNE SCHADEL...UND BANG!. KIATSCHME 7)...NUR'N PLATTER W ¢
BOAR EY,15 DAS NiCMT GEil,, 20MBIiE I1S'N GUTER 20MBIE!

S FiNDSTE Ni(HT AUCH ?




Sceneg

Computec Awazrd ‘97

Auch in diesem Jahr vergab der Computec Verlag im Rahmen einer
festlichen Veranstaltung die begehrte Medaillie ,,Spiel des Jahres”.
Folgende Titel kamen in die engere Wahl:

Saturn Spiel des Jahres:
Tomb Raider

Nominiert wurden aufderdem:

PlayStation Spiel des Jahres:
Formel 1
Nominiert wurden auRerdem:

- Warcraft 2 - Tomb Raider

- Fighters Megamix - Soul Blade

- Shining the holy Ark - Command & Conquer
- Saturn Bomberman - Wing Commander IV

Nintendo 64 Spiel des Jahres:
Super Mario 64

Nominiert wurden aufierdem:
- Int. Superstar Soccer 64

- Turok

- Mario Kart 64

- Wave Race 64

Als PC-Spiel des Jahres wurde im
tibrigen Bullfrogs Dungeon Keeper
mit der Medaille ausgezeichnet.

Wer bietet mehr?

Herzlichen
Glickwunsch

Analog Controller-Gewinnspiel 09/97

Uber je einen Analog Controller freuen sich :
Oliver Herrmann aus 59075 Hamm, Christoph Meyer aus 49624 Helmighau-
sen, Gunter Steffens aus 12043 Berlin, Rolf Neumann aus 50765 Kaln, Chris-
tian Gress aus 90471 Niirnberg.

Tamagotchi-Gewinnspiel 09/97
Je ein Tamagotchi erhalt:

Katrin Tomm aus 83104 Schonau, Janine Schlagowski aus 04567 Kitscher,
Sven Rohweder aus 24644 Timmaspe, Detlef Lauschke auus 24943 Flens-
burg, Kurt Westphal aus 25704 Meldorf, Sebastian Kalitzki aus 40476 Diissel-
dorf, Peter Bretfeld aus 44653 Herne, Carolin Kraut aus 72555 Metzingen, Jo-
sef Seiter aus 73733 Esslingen, Christian Witte aus 18320 Ahrenshagen,
Theo Galik aus 92714 Pleystein, Inge Bernhard aus 79682 Todtmoos, Gerd
Oschmann aus 61440 Oberursel, Daniel Siegmund aus 33613 Bielefeld, Adri-
an Seigis aus 20259 Hamburg, Helene Gress aus 90471 Niirnberg, Dirk Rodt
aus 59872 Meschede, Martina Litke aus 42653 Solingen, Michael Pietsch aus
31636 Linsburg.
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Playstation Top-Hit 's des Monats

Ji mit voller Garantie

(02841-94260

Info Hotline +.akt. Angebote: 0190-793342*
Playstation Top-Hit 's des Monats

1

| Finanzierung

12 x 39.-

{4

(L]

Der komplette Multinorm Umbau ermoglicht
das Spielen von Import-Games,also alle US,
Japan sowie auch .alle Sicherheitskopien
von euren teuren Spielen.

PSX Multinorm Umbausatz

Multinorm Chip + Anleitung +
RGB Booster Kabe fur NTSC/PAL.

Playstation

Abe's Odysee 84.95
Ace Combat 2 89.95
Agent Amstrong 84.95
All Star Soccer 79.95
Baphomets Fluch 2 89.95
Bleifult 2 77.95
Carnage Heart 77.85
Castlevania TheBlodet. 94.95
Command & Conquer 2 99,85
Conquest Earth 84.95
Constructor 84,95
Contra: Legacy of War 94,95
Colony Wars 89.95
Creation 79.95
Crow: City of Angels 84.85
Crock 84.95
Darklight Conflict 79.95
Discworld 2 99.95
Ecstatica 89.95
Fantastic Four 84 .85
Fighting Force 94.95
Formular 1 '97 109.95
Formular Karts 94.95
Frogger 84.95
* G-Police 94.95
Gex 2 84.95
Hercules 89.85
Hexen 85.95
Island of Dr. Moreau 89.95

lan Living. D.Dungeon  84.95
Int. Superstar Soccer Pro 94.95
Jurassic Park 2 84.95

Games -

FINAL FANTASY Vi

TOMB RAIDER 2

NIGHTMARE CREATURES =8

TIME CRISIS +GuN

COLONY WARS

CRASH BANDICOOT 2

C&C 2 - RED ALERT

" Fordern Sie unsere komplette kostenlose "
Preisliste unter 0190-793342* an. (X

K1 Arena Fighters
King of Fighters
Krazy lvan

Kumite: Fighter's Edge
Machine Hunter
MDK

Manopoly

Monster Truck

Moto Racer

Nascar 98

Need for Speed Platinum
Need for Speed 2
NHL 98

NBA 98

NHL Breakaway 98
NHL Powerpllay Hockey 98
MNuclear Strike
Overboard
Pandemonium 2
Porsche Challenge
Power F1 (Lankhor)
Rapid Racer

Risiko

Rosco Mc Queen
Skull Monkey's
Streeffighter Ex Plus
Test Drive 4

Theme Hospital
Toshinden 3

V-Rally

Warcraft |l

Z

133MHz SCSI Komplett PC
incl. 14" Monitor + CDWriter

_ + Software zum Erstellen oder
Kopieren von Audio,Daten

. oder PSX CD’s.

94.95
77.95
84.95
94.95
B84.95
84.95
84.95
84,95
84.95
84.95
49.95
84.95
84.95
84.95
84,95
84.95
8495
88.95
79.95
79.95
84.95
84.95
84.95
89,95
84.95
84.95
84,95
B4.95
89.95
B2.95
84.95
89.95

Im Ring 29, 47445 Moers
Fax: 02841 - 942623

Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)
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ig Tower
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- 14" Monitor
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NeGcon Pad

Joypad Verlangerung
Mad Catz Lenkrad
PC-Link Paket
Gamebuster Mogelmodul
Gamekiller Mogelmodul

PSX TASCHE + PAD
Arcade | |4 g MORY cARD
PSX CD-COPY ..
SOFTWARE FUR PC
PSX INFRAROT
JOYPADS (2er Pack)

ORGINAL SONY o
ANALOG JOYPAD : —itinibe
T e v
Link Kabel 2 Jo.9s MRASIERIYEN
ScartRGB Kabel 19.96
Org.Sony Maus incl. Pad 54.95 [ERESLR L' K

PSX Joypad 29.95

peXe CD Writer Paket

19,95 (o 899}

139,95 M

84.95 PPy Top Joyboa
PREIS TiP: 54,

89.95
54.95
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Saturn-l\lachfolger: Die
Geriichtekiiche brodelt weiter...

Nachdem wir bereits in der letzten Ausgabe alle bisher bekannten Geriichte zusammengetragen haben, tauchten im
Internet die ersten Specs sowie diverse Zeichnungen vom ominésen Saturn-Nachfolger auf, wobei letztere allerdings
mit Vorsicht zu genieRen ist. Demnach gleicht beispielsweise der Controller dem 3D Pad, jedoch mit zwei Griffthorn-
chen und einem weiteren Digital-Steuerkreuz und ohne die Tasten X - Z - wollen wir das glauben?! Nachfolgend alle
bisher (teilweise auch widerspriichliche) veréffentlichten Hardware-Features, die jedoch nicht offiziell sind.

CPU: Entweder die ultraschnelle SH-4 64 Bit-CPU von Hitachi oder (unwahrscheinlicher) ein spezielles SH-3-Duo.
Die Taktgeschwindigkeit diirfte bei duRerst flotten 200 Mhz liegen.

Als Grafik-Chip diirfte der Power VR2 (Highlander) die erste Wahl sein, der wesentlich leistungsfahiger ist als der
Vorganger.

Die Anzahl von darstellbaren Polygonen vermutet man bei 1,5 bis 1,8 Millionen Polygonen pro Sekunde.

Ein DVD MPEG2-Decoder-Chip soll FMV-Sequenzen in brillanter Qualitat & Quantitat ermoglichen

Yamaha wird mit Sicherheit durch ihren ARM7-Chip den Saturn-Nachfolger in einen wahren Musikus verwandeln
(64-Kandle).

Das CD-ROM soll 12fach Speed bie-
ten.

Vermuteter Arbeitsspeicher:

8 Megabyte
Multimedia-Anwendungen: Modem,
Maus, Tastatur.

Grundausstattung: Zwei Joypad-
ports, Memory Slot, Expansion-Ein-
gang

Im Gesprach mit Insidern wurde bestatigt, daf? diese
Specs durchaus realistisch sind. Demnach ist der Saturn-
Nachfolger deutlich schneller als die Model 3-Arcade-
Platine - unglaublich! Als nahezu 100% sicher gilt ferner, das speziell entwickelte WinCE Operating System von
Microsoft, zum schnellen Konvertierungen von PC-Titeln. Wie man angesichts dieser traumhaften Specs einen niedri-
gen Preis erzielen soll, bleibt jedoch noch ein grofies Ratsel. Erst im Friihjahr diirften wir die erste offizielle Verlaut-
barung von Sega erhalten, bis dahin miissen wir uns wohl oder iibel mit Geriichten begniigen, die sich allerdings im-
mer mehr zur Wahrheit verdichten.
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Interessant: Wahrend sich fast alle Teilnehmer auf V-Rally Mario Kart 6 4 e—r
stiirzten, trauten sich nur wenige an die exzellenten Zeiten zu EdimE s Lo
Mario Kart 64 heran. Zu FIGHTERS MEGAMiX gab es bislang 1.32.04 Sek. Dirk Zimmermannaus ~ ** |
sogar nicht eine einzige Einsendung. Selber Schuld, dann be- Miihlheim ;
halten wir das geniale Uberraschungspaket im Notfall selbst. 2.33,10 Sek. Marius Graf im Waldefeld 1 /
5L Da der Wetthewerb mit der ndchsten Ausgabe zu Ende geht, 3.33,32 Sek. Oliver Hasler aus Herne o
) miissen Eure Bestzeiten bis spatestens 12. November bei uns ! |
eintrudeln, Hier noch einmal die Regeln: 3
!
Schickt uns Eure Bestzeiten zu folgenden Spielen (PAL-Ver- s 1’"4
sonl) #¥ FIGHTERS MEGAMiX ‘f
1. Mario Kart 64 Koopa Troopa-Strecke, 150 cc-Klasse, Time 4 1.3.39.97 Min. Ulf the Fighter
Trial, beste Rundenzeit o
2. FIGHTERS MEGAMiX Kurs I, Kampfer/Game Typ egal, Time 3.
Limit aus!, beste Durchgangszeit < . 19
3. V-Rally Neuseeland SS1-Strecke, Leicht, Time Trial, beste i E :
X Rundenzeit (deutsche Bildschirmtexte!)
T,
' Schickt einfach ein Beweisfoto (Raum abdunkeln, keinen Blitz ge e
benutzen!) oder ein Videoband (kann nicht zuriickgeschickt v.nany
werden!) plus ein Pafthild von Euch an folgende Adresse: 1.123.40 Min. A Ladner aus Schotten ~ !
Redaktion Mega Fun 2. 1.24.36 Min. Christoph Gentsch aus !
.Hall of Fame" (Name des Spiels/erzielte Bestzeit) - Dresden
Pleicherschulgasse 2 _ 3,1.25.92 Min. Manuel Haderle aus
{ 97070 Wiirzburg Gdppingen LR
g - . e )
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+++ Das Demo zu Resi=
dent Evil ist selbst den
an sich so hart gesottenen
Amis eine Spur zu blutig,
so da8 Capcom die Handler
in einem offiziellen
Schreiben darum baten, das
Demo nicht &ffentlich zu
prdsentieren.

+++ Aufgrund einer nicht
erteilten Logo=Lizenz be-—
kam Psygnosis’
‘97 in den Staaten drger.
Gliicklicherweise konnte
man sich jedoch auferge-
richtlich einigen, so daB
die Boliden-Hatz planmidSig
erscheinen wird.

Formel 1

+++ Die mit Spannung er-—
wartete Catcher=Simulation
All Japan Pro Wrestling
von Sega, bei der auch ei=
nige Charaktere aus Virtua
Pighter mitmischen, wird
im Land der aufgehenden
Sonne in einigen ausge-—
suchten Ldden bereits am
2l. Oktober erhdltlich
Sein.

+++ Nintendo senkte welt=—
weit seine Preise: Um mit
der Konkurrenz gleichzu=-
ziehen, belaufen sich die
Modulpreise in den USA
nunmehr auf 49 bis 59
Dollar. Auch in Deutsch=
land wird das H64=Vergnii-
gen deutlich preiswerter.
Ab dem 15. Oktober werden
die Preise fiir Lizenzneh=
mer-Spiele um 20 bis 25%
gesenkt.

+++ Lara Croft goes Art:
Im Rahmen der 5. Hamburger
Design Kreuzglige wurde am
29. Oktober die Kult=Hero=-
ine in einem Szene-=Club
zum Leben erweckt.

+++ Flir 250 Millionen
Dollar erwarb GT Inter=
active 80% am Borsenpaket
von Microprose. Durch die=—
sen ZusammenschluB der
beiden Firmen, der bis
Ende des Jahres vollzogen
wird, soll die Produkt=-
palette den Konsolen-= und
PC=Bereich gleichermaBen
abgedeckt werden.

+++ Durch ein neues Ver=
fahren namens ZX=360 sollen
im ndchsten Jahr PlaySta-
tion=Spiele mit 3D=Sound
moglich sein.
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Risiko - das groBe Strategie-Spiel jetzt neu fiir PlayStation. lhr Auftrag: Befreien P ]ays t a [. l r__
Sie mit der richtigen Strategie besetzte Lander. Fiihren Sie interaktive Schlachten. G A
Riskieren Sie es: Schlagen Sie lhre Gegner beim klassischen oder ultimativen Risiko. 'anssno
Aber Vorsicht, man versucht auch Sie zu vernichten. PC Player 2/97: “...Risiko ist Kult*. wiviv hissbis com. LRIRdvE |
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- Mews scene work in progress preview

Das Quartett von Zombies vertragt ziemlich viele Ku-
geln aus der Pistole, aber mit geniigend Munition kom-

4 X/ ‘.1' e . % -t -“‘ .i- -..‘ 4 : »i;’_""_
Wir miissen draufien bleiben! Zum Gliick seid Ihr vor
den Zombies durch den Maschendraht sicher. Wenn die

den Zombies zu befreien: der

VR __ gute, alte Headshot mit Jungs aber anfangen, an der Tiir zu riitteln machen wir men sie Eurem warmen Lebenssaft nicht nahe
Ek \ ~ der Pump-Gun schnell die Fliege
Y e g : I b
- PlayStation Horror-Adventure
L e Sl R R R AT e P A S e ek S e
, )"’*‘.1 .
p

Der Totentanz geht so langsam in die zweite Runde, denn in der Verpackung von Resi-
dent Evil D.C. liegt wohl die meistbegehrte Demoversion dieses Jahres bei. Was sich in
Racoon-City ereignet hat und was wir in einigen Monaten von Resident Evil 2 er-

er Alptraum geht endlich wei-

ter! Mit grofier Sehnsucht fie-
bern PlayStation-Besitzer auf der
ganzen Welt dem Sequel zu Resi-
dent Evil entgegen. Capcom hat sich
entschlossen, mit der Directors Cut-
Version des ersten Teils eine spiel-
bare Demoversion mitzuliefern, um
die nach Action lechzenden Zocker
ein wenig zu beruhi-
gen. Man kann
natirlich hier
reine Geld-
ET I
unter-

warten diirfen, lest Ihr auf den folgenden Seiten

stellen, aber wollen wir diesen
Aspekt einmal beiseite lassen und
uns um das Wesentliche kiim-
mern ... Wir befinden uns, knapp
zwei Monate nach den
Ereignissen des er-
sten Teils, wieder
in Racoon-City
und wenn

wir den Blick durch die Straflen der
verschlafenen Kleinstadt schweifen
lassen, erinnert einen die Szenerie
an einen Uberfall einer Horde Mon-
golen auf ein mittelalterliches Dorf.
Scharen von Zombies haben unter
den Menschen ein regelrechtes
Blutbad angerichtet und zer-
storte Hauser, bren-

. . nende Autowracks
LU und massenhaft
s Leichen séu-
men die
Straflen
von Ra-
coon City.
Schon zu
Anfang
zeigt sich die
Veranderung
zu Teil 1, denn
nicht nur der
animierte
Hintergrund
und die de-
taillierte Le-
velgestal-
tung sorgen
fiir staunen,
sondern die
Animatio-
. und
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Remington M870
‘Bulldog. It uses
52 gauge rounds_. 1

e SURR .

Auch das Inventory wurde etwas op-
tisch aufgepeppt. Leon kann bis zu acht
Gegenstande tragen und hat auch noch
extra Platz fiir sein Feuerzeug

Personen. Grund hierfiir ist natir-
lich die leistungsstarke Grafiken-
gine, die den Einsatz des Motion-
Capture-Verfahrens bestens um-
setzen kann. Leon, den Ihr in der
Demoversion steuert, schaut sich
z.B. dauernd nach Feinden und Ge-
genstianden um, und halt seinen
Blick auf einen etwaigen Feind ge-
richtet und signalisiert Euch daher
ebenfalls, daft der am Boden lie-
gende Zombie nur den ,toten”
Mann mimt. Wenn unser Held ver-
letzt ist, hat er beispielsweise einen
gebiickten, humpelnden Gang und
halt sich den verletzten Arm. Die
Zombies sind ebenfalls durch mehr
Polygone detaillierter erstellt v
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news scene work in progress [

fiir die richtige Stimmung des Horror-Showdowns

Schritte, blutverschmierte Korper-
teile und starre Blicke sollen als
Beispiele gentigen. In der Vollversi-
on werdet Ihr die Mog-

Positionen der Stadt. Wie schon ge-
sagt, sind die gesamten Locations
sehr detailliert gestaltet worden

und bieten mit den

lichkeit haben, entwe-
der als Leon Walker
oder Claire Redfield in

Hintergrundanimatio-
nen, wie z.B. Feuer
und Rauch, eine opti-

die Schlacht gegen die R male Stimmung. An-
Zombies und die restli- ek VL fangs ist man viel-
che Héllenbrut zu zie-  acventure new  leicht  etwas  er-

hen. Je nachdem fiir
welchen der beiden

schrocken, wenn man
in die von Chaos ge-

Hauptakteure Ihr Euch

entscheidet, beginnt Ihr die Suche
nach den Hintergriinden dieser
Greueltaten an unterschiedlichen

|

Wenn Ihr den Laden des Waffenhand-
lers betretet, werdet Ihr erst einmal
von dem verangstigten Mann bedroht.
Nur Eure Uberredungskunst schiitzt
Euch vor der Durchsiebung mit der
Pump-Gun

T fiﬂﬁ‘h':::"t‘s- :
sollen wir dieses, schrecklich aus-

zeichneten  Raume
kommt, denn wie soll man z.B. in ei-
nem vollig durchwiihlten Biiro
wichtige Gegenstande finden? Da-
her ist akribisches Su-
chen angesagt, um auch
jedes Goodie und die
wichtigsten
Items zu fin-
den. Auch
die Musik #*
und die
Sound-ef-
fekte sind
o T A
schon
wieder ein
GenuR  fir %
sich. Nicht ’/
nur, dafd die "
Musikstiicke
mit  dramati-
schen und haar-
straubenden
Passagen fiir
die richtige
Grusel- " &
sti . i 5

~

sondern auch die aut- ~="
hentischen Soun-

deffekte wie z.B. das Trop-

fen von Blut auf den Steinbo-

den oder die qualenden Laute
der Zombies tun ihr libriges. Die
Feinde sollen noch gréfer und
zahlreicher sein als zuvor und mit
mehr Aggressivitat und Intelligenz
gegen Euch vorgehen. Dies zeigen
die Zombies schon jetzt, da sie
meist in Gruppenstarke versuchen
Euch einzukreisen und ansch-
liefend zu toten. Neben den unto-
ten Briidern kann man noch ein
Wesen bewundern: Eine humanide
Gestalt, die ohne jegliche Haut und
Schadeldecke (Sehnen, Muskeln
und das Gehirn sind bestens defi-
niert), in gebiickter Haltung ver-
sucht mit einer langen Zunge und
spitzen Klauen Eure Lebensenergie
zu senken. Die Steuerung ist bis
jetzt noch die Alte und daher ist die
Zombiehatz immer noch einfach zu
bewerkstelligen. Ob neue Moves
hinzukommen, ist bis jetzt noch
nicht bekannt, aber

warten wir es einmal

ab. Auf jeden Fall

mifdt Thr wieder
massenhaft

R st

Ratsel
_losen, Schliissel
_ finden und Gegen-
stande verriicken, um in die ver-
schlossenen Bereiche zu gelangen.
Dabei findet man auch ein Fotola-
bor, indem Ihr anscheinend Filme
entwickeln konnt. Aber auch das
Computernetz des Polizeiprasidi-
ums wird hoffentlich fiir geniigend
Informationen so'rgen. Auf jeden
Fall sind nicht alle Menschen geto-
tet worden oder zu Untoten mutiert,
da Ihr am Ende der Demoversion
auf eine gut aussehende, pistolen-
besitzende Dame trefft, die an-
scheinend mehr weif? als Thr ahnt.
Bevor man aber irgend etwas in Er-
fahrung bringen kann, ist auch
schon das Ende ereicht und Ihr
bleibt mit einem unstillbaren Wis-
sensdurst vor einem schwarzen
Bildschirm sitzen ... (Georg)

Py
P

Hersteller: Capcom Erscheint: April ‘98
Genre: Horror-Adventure Umsetzun-
gen geplant: kA.
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Die schon gemachten Lichteffekte geben den diisteren Schauplatzen eine marchen-
hafte Atmosphére

Im Ameisenbau befindet sich auch irgendwo die Armbrust, die sich sehr gut eignet,
die aufdringlichen Arbeiter auf Distanz zu halten

chlieRlich zahlen die Entwickler

PlayStation Jump & Run

..............................................................

bei Millenium selbst ,The Night-
mare before Christmas® zu ihren
Haupteinfliissen auf Medievil. Bei
ihrem neuesten Game geht es jedoch
nicht um den Weihnachtsmann, son-
dern vielmehr um den fiesen Magier
Zarok. Der Unhold halt das ganze
Land mit einem diabolischen Zauber
in ewiger Nacht gefangen und saugt
dariiber hinaus samtliche Energie
aus der schlafenden Bevolkerung. Zu
allem Ubel werden die Landstriche
daher von Untoten, Zombies und
ahnlichem sinisteren Gesocks heim-
gesucht. Unter den Toten befindet
sich auch der rostige Ritter Sir Daniel
Fortesque, kurz Dan genannt, der die
unverhoffte Wiederbelebung eher
als Ruhestorung empfindet. Und so
macht er sich kurzerhand auf, um Za-
roks finsteres Treiben zu beenden.
Den schlacksigen Recken steuert
man in Tomb Raider-ahnlicher Third-
Person-View, allerdings ist die Kame-
raperspektive vorgegeben und nicht
vom Spieler veranderbar. Im wackeli-
gen Skelett-Walk lauft oder rennt
Dan nun durch die Landschaft und

._,w“.‘-‘"-
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Medievil

Wenn sich Tim Burton dazu entschliefen wiirde, ein
Videospiel zu machen, sahe es mit Sicherheit so aus ...

Furchtlos: Der kiihne Dan schwingt sich dynamisch aus seiner Gruft, um der Welt das
Tageslicht wiederzubringen (und endlich weiterpennen zu konnen)

bekdampft Horden von Vertretern des
Unheils. Da Dan ja ein alter Haude-
gen ist, beherrscht er die verschie-
densten Waffen des Mittelalters: Ne-
ben diversen Schwertern gibt es
auch Wurf- bzw. Schuflwaffen, wie
Dolche, Bogen, Armbriiste, Speere
etc.. Dreifdig Levels warten auf den
kithnen Knochenmann, von denen
jedes einzelne ein
eigenes grafi-
sches Layout

rer Gruft fihrt
Euch der Weg
tiber den
Friedhof,
durch ein Kiir-
bisfeld inklusi-
ve wandelnder
Vogelscheuchen,
weiter durch das ver-

besitzt. Aus Eu- -

wunschene Dorf, durch ein labyrinth-
artiges Ameisennest und viele ande-
re Schauplatze, bei deren Gestaltung
hochst originelle Ideen eingebaut
wurden. So spuken neben bereits er-
wahnten Vogelscheuchen natiirlich
auch jede Menge Kiirbisképfe umher,
kleine Kobolde klauen Eure Waffe,
oder verzauberte Psychopathen ver-
folgen Euch durch den Irrenhaus-Le-
vel. Dariiber hinaus warten zusatz-
lich noch einige Endgegner, bei-
spielsweise ein Gargoyle, die Amei-
senkonigin und Zarok selbst, darauf,
von Euch ins endgliltige Jenseits be-
fordert zu werden. In zwei Abschnit-
ten nimmt man voriibergehend Ab-
schied von Dan und steuert Morten,
einen kleinen Regenwurm. Damit
nicht genug: Findet Dan ein speziel-
les Elixier, so verwandelt er sich fiir
kurze Zeit in einen Minidrachen. Jene

Um Euch einzelne Bereiche der Levels
zu erschlieflen, miissen Runensteine
eingesammelt werden, die dann als
Schliissel dienen

Sobald Ihr die Larven der Ameisen an-
riihrt, laufen die Insekten Amok und
greifen in Horden an

Levels stellen inhaltlich jedoch nur
2D-Plattform-Hiipfereien dar. Ihr
seht, man hat sich einiges einfallen
lassen, um ein spukiges 3D-Jump &
Run in der Tradition von Ghouls'n'G-
hosts zu schaffen. Spukig auch die
Grafik, die die schaurig-schénen
Landschaften in hoher Auflosung
(512 x 256) darstellt und nicht mit
eindrucksvollen Lightsourcing-Effek-
ten geizt. Dennoch bleibt alles schon
fliissig und kommt auch bei massi-
vem Feindansturm nicht ins Stocken.
Ubrigens kénnt Ihr den Ritter ohne
Furcht, Tadel und Eingeweide auch
optimal mit Analog-Pad steuern.
(Bjorn)

Hersteller: Millenium Erscheint: Friih-
jahr ‘98 Genre: Jump & Run Umsetzun-
gen geplant: keine




Das Jahr 2097 wird nicht spurlos

an Ihnen voruebergehen-

Beinahe alles, was der Spieler zu Gesicht bekommt, ist aus Knete oder Ton model-

liert worden

PlayStation

Skull Monkeys

Schon der Titel verheif’t eine gewisse Abartigkeit, und
auch das Game selbst weicht in grundlegender Weise
vom Mainstream ab ...

ie Jungs von Neverhood, die die-
Dses neue Jump & Run in ihren
kalifornischen Studios ausgebriitet
haben, fanden wohl herkommliche
Grafiktechniken zu langweilig. Daher
entschlossen sie sich kurzerhand,
samtliche Charaktere, Gegner und

Hintergriinde aus Knetmasse zu mo-
dellieren und abzufilmen. Doch auch

Auch Levelbosse aus Knete fehlen bei
Skull Monkeys nicht. Dieser halt aller-
dings sehr wenig aus

In einer Zwischensequenz zieht sich der
Held gierig eine Dose Bohnen ‘rein und
killt mit seinen Blahungen ein Monster

die Story liest sich recht abgedreht:
Auf den Planeten Idznak, auf dem
nur primitive Affen mit Schédeln
statt Kopfen wohnen, fallt eines Ta-
ges der machthungrige Klogg. Er
macht sich sogleich zum Herrscher
der Skull Monkeys und befiehlt sei-
nen Sklaven, die ,,Evil Engine Num-
ber Nine“ zu bauen, um den Nach-
barplaneten Neverhood zu zer-
storen. Dies gilt es also zu vereiteln,
und als Bewohner von Neverhood
macht sich der hagere, durchgeknall-
te und dazu verfressene Held auf, um
die Skull Monkeys zur Vernunft zu
bringen. So stiirmt Ihr los durch zahl-
lose (Knet-)Levels, in denen die
Schadelaffen hausen und versuchen,
Euren Helden in die Mangel zu neh-
men. Diese konnen anfangs nur
durch Hupfattacken gekillt werden,
andere Waffen werden jedoch dazu-
kommen. Ansonsten gilt es
hauptsachlich, moglichst viele kar-
toffeldhnliche Kugeln einzusamé
meln, von denen hundert Exemplare
gegen ein Extraleben eingetauscht
werden konnen. (Bjorn)

Hersteller: Dreamworks/Neverhood Er-
scheint: Ende ‘97 Genre: Jump & Run
Umsetzungen geplant: keine
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Diese steinige Vulkanlandschaft fiihrt zum Inneren des

PlayStation Strategie / RPG

....................................

Youngblood

GT Interactive kam als erstes auf die Idee: Man nehme
das spielerische Grundgeriist des Echtzeit Strategicals
Command & Conquer, garniere das Ganze gehorig mit
allerlei RPG-Elementen und vermarkte das fertige
Produkt schlieBlich geschickt, um die Verkaufszahlen
kraftig anzukurbeln

ie Idee ist eigentlich so nahelie-
Dgend, daf? man sich wundern
muf3, warum bisher im Konsolen-Be-
reich keiner schneller die Realisie-
rung gewagt hatte. Wenn man das
bahnbrechende Echtzeit-Spielkon-
zept des Megasellers Command &
Conquer (C&C 2 verkaufte sich auf
dem PC allein in Deutschland iiber
450000mal!) und das Gameplay ins
RPG-Gewand kleidet, diirfte einem
Hit doch nichts im Wege stehen. GT
Interactive hat am schnellsten ge-
schaltet und schickt demnéchst ihre
futuristische Youngblood-Truppe ins
PlayStation-Gefecht. Diese Super-
Truppe aus maximal sechs Charakte-
ren muf in insgesamt elf Missionen
die beiden Edelschurken Giger und
Dr. Leviticus auer Gefecht setzen,
ehe sie die globale Weltherrschaft
an sich reiflen (0.k., o.k., der Plot ist
nicht sonderlich originell). Das Ad-

Eure sechskopfige Youngblood-Party
setzt sich aus elf auswihlbaren Charak-
teren zusammen

I6 Mega Fun 12/97

venture beginnt wie so oft mit der
Qual der Wahl. Aus insgesamt elf
Helden sucht Ihr Euch die geeignete
Truppe aus. Mit dieser Wahl legt Thr
die Teambalance (mehr Zauber-
oder Schlagkraft) sowie die verfiig-
baren Spezial Manover fest, wo-
durch bereits diesem Meniipunkt ei-
ne grofRe taktische Bedeutung zu-
kommt. Mit der richtigen Truppe
ausgestattet, macht Ihr Euch
schlieRlich auf den beschwerlichen
Weg zum Stiitzpunkt der fiesen
Meute. Der Weg fiihrt Euch durch ei-
nen dichten Dschungel, durch einen

Ein aufrufbares Inventory-Menii regelt die umfassen-
den Aktionsmaglichkeiten

Bei den Echtzeit-Schlachten wird viel strategisches Gespiir verlangt; Schwache

Die Cursor-Steuerung und der Energiebarren erinnern

stark an Westwoods Command & Conquer

T

Der Held mit der Mega-Bazdoka sollte als Mann fiir's Grobe an vorderster Front

plaziert werden

Vulkan gelangt Ihr dann bis ins In-
nere der Erde, wo Ihr Euch schlieRR-
lich in einer Art postmodernem Ha-
des mit furchterregenden Kreaturen
herumplagen mii3t. Die Steuerung
wurde wie erwahnt von Command &
Conquer abgekupfert. Mit einem
Cursor wahlt Ihr die einzelnen Cha-
raktere bzw. gruppiert sie zuvor mit
einem aufgezogenen Rahmen, um

Zauberer sollten beispielsweise immer gut geschiitzt werden

sie anschlieRend iiber den Screen
dirigieren zu kénnen. Auf Knopf-
druck offnet Ihr ein Inventory-Men,
durch das sich Euch eine ganze Pa-
lette von Aktionsmoglichkeiten of-
fenbart. Zum Beispiel wechselt Ihr
das Waffensystem oder wendet an-
dere Items an. Fiir das angesproche-
ne RPG-Feeling sorgen zahlreiche,
bewdhrte Adventure-Elemente. Nie-
dergestreckte Gegner konnen bei-
spielsweise nach Items untersucht
werden, mit jeder Spielfigur sind in-
formative Unterhaltungen maglich,
und Erfahrungspunkte sorgen fiir
das levelweise Aufsteigen der Hel-
den. Alle diese Features klingen si-
cherlich schon verlockend genug,
doch das Interessanteste diirfte wohl
die 2-Spieler-Option werden, wo-
durch Ihr entweder im Duett die
Charaktere iiber den Bildschirm
zieht oder Euch im speziellen Battle-
Modus die Birnen weich kloppt. (ULf)

Hersteller: GT Interactive Erscheint:
Frithjahr ‘98 Genre: Echtzeit-RPG Um-
setzungen geplant: keine
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0 Pods Acquired, 7 Left

Critical Depth

Luft holen und abtauchen: Zwolf Nationen setzen ihre
modernste U-Boot-Technik ein, um extraterristische
Artefakte zu bergen

mok, Tigershark oder auch Nam-
Acos Treasures of the Deep, die Li-
ste der U-Boot-Gefechte wird allmah-
lich langer. Nun diirft Ihr Dank GT In-
teractive erneut die Schotten dicht
machen, um das Karibische Meer
nach verheiflungsvollen Alien-Arte-

Im Gegensatz zu Tigershark wurde hier viel
mehr fiir die grafische Gestaltung getan

Nint endo 64

fakten abzusuchen. Zwolf Teams aus
unterschiedlichen Nationen (jeweils
mit einer ldngeren Hintergrundge-
schichte belegt) beteiligen sich an der
Jagd nach den seltenen Fundstiicken
(,Pods”), die in zehn umfangreiche
Levels unterteilt wurde. Eure Aufgabe
unterscheidet sich im wesentlichen
nicht von anderen kriegerischen 3D-
Shootern. Nach einem Mission-Brie-
fing miissen samtliche feindliche Un-
terwasser-Schiisseln mit gezielten
Torpedoschiissen schrottreif geballert
sowie eine bestimmte Anzahl von
Pods eingesammelt werden. Bei der
Steuerung habt Ihr nicht nur mit der
sensiblen Handhabung zu kdmpfen,

Belm Des1gn der U Bonte waren dle Grafiker uberaus kreahv- hler seht lhr das Mo-

dell ,,bissig"”

sondern mifdt auch standig auf den
Tiefenmesser achtgeben, um nicht zu
implodieren (daher der Name auch).
Im Gegensatz zum rundum enttau-
schenden Tigershark darf man spiele-
risch und vor allem in technischer
Hinsicht (wesentlich mehr Polygon-

mehr erwarten. Fiir den entscheiden-
den Kick diirfte da der 2-Spieler-Mo-
dus sorgen, wo Ihr wahlweise gegen-
einander oder im Team agiert. (ULf)

Hersteller: GT Interactive Erscheint: En-
de ‘97 Genre: 3D Shoot ‘em Up Umset-

Objekte) bei Critical Depth einiges ~ -uM9e" geplant keine

: ""-\\ _ . /. __\
\\ N
amel—eMali
Info@playcom.de

’7/‘

.-"w "*. ' / \\

N\ Bimda&Bmel \ 198,007
\\ BlastCdms (it 11400 .
\ > .
aomman;s\) 89.00,, ™, .
Clayfidniehs3-1/3 S :u 149,00 I .
; giddy Kogg Raging Nt & 1_:9.30
trpme dt 299
4 MNintendo 640, Spir:{ 29900
G S ES 5460 9 19 Sl bt LSO
\ :::;“",“" *’lr 1:23?: sv.qs%«abm Noa. ", de 19& . I'I'ISII & m um‘ _

N\ o _ . Séart Kabel N64 ™, ‘\ dt agyg .\ :
N intSupecstc Sa6s “\}"x\ 139.00, "B Ve Adapter P, " dt. w4899\ S i -~ s BN\ \_\ .
James Bond 007 dt *© 149.99™ - S N Hereuids, ‘\ 590”

Lamborghini 64 dt 154'99 Y&rhngemng JOWM di s 1898 “- N N x“- xk ‘ B ‘ % Kugushi \'x
p - : ; LOSUW.Jurassic Pa.2 aowe
LylatWars dt 138.00 . > "
mano Kart §4 et 7 8900 SOHy PSX il . “ae , Eagrc Dt:;ﬁat;ermg 2 ; g:gg
v : ass DeStructian ~
\ e RN St 7 SN RN 0 L N s
\ NBa Pngg ‘k "\ 129.00 < Ag rmstrongs, \ dt N %“g ‘E\?p \iﬁ . \ fMonopo wdi '\gg &
\ " NBASamgs A §;“ 126 9o Dupflainets FIUERZN N\ dt. - }‘g g W et ‘»\ N Hges Ny o\ ™
. ; BAYoshindensd % N dt - 3 : W % Nasgar Habmg g8 84. 99
NFL Quartetback C.06 13999 5 e-“ el aget ) -
; A Biéifuss 2 dt \go‘-‘ §8CT Lot NBA iive 98" _ d-t" 84,89
botron X 1 . eV o
goupfgr :!:no 64 g: 33'33 Bust a Move 3 't “‘ et \2.“0 9 0 Qe NHE Hockey 98+ gt page
\ TopGeargiany_ ‘s 4sgings Cotoay Wars T, : el T of p‘,a“_ge_ i w. NHLPowerp Reckey 88/ 4" dt 8900
.‘\ '!'umk N " b 110,06 Command & Conquerz dr * .99 N T E\ke\" G_f_“ l\ﬂ'aa \\5 Kﬂ‘_ m_\ \nghtmare C¥ S at® "\aﬁ 00
\ NN NR B e NN LN O S AN SN H
o~ & S et
ﬁ::ﬁfaf:;“fmy 'fg:k 13323 "Croe -T.Lagend 0.0 o ’ 3:3 "\-ﬁ%\b‘ esx'ng‘-’"ﬂe‘ ot " Qo™ . ovmom&* : vﬂ 89:00 N
“Wild Choppers “dt ¢+ 38a.p0  Discworld 2 dt *  89.00 Wes 2 igb o ‘10“9' 65" Pandemonim 2 84.99
Ni do'64-Zubeht Excailbup : at 89,00 (a9 PG e 2 PGA Tour Golt 98 ; (# 84.99
& 4 'nten L u de or F1°97 & Lenkrad dt  199.99. S R o 4 ‘)‘w & Popufous The 3rd C. dt 4, ‘8449
\ J“‘“";e&‘é‘: : A% 393: Fragz ™ PN A 10000, tg.i"u}\e""\:meo e Resident Evil i dt ¢ 89.00 ,
'\l‘ A b o i Fif-qShccar SEWM O, MMt * . heg h\‘ t‘lﬁa‘ \‘ S iy \ TRisiko . ™ T o TN #8.99 '
- “°wam AR 130 0gn BahtipgForce s NN dt o, Imooh, ek SRS Hore s NRock rhaou.nacg\gﬁ e, 8e.09
e edale ", gt o\ 109N Fantasy 7 . dt ' 109.00 A R et o e Stregifighter Ex PI. e S ease,
Lénkrad'& Pedale Do! S dt 12849 . S WAL R S - o o
/Memory Card 1 Meg it gagt’  FENYS L TP et e N Tiaprosial - o
| ) b - Frogger dt* 8499 ? S0 et wed® et Time Crisis & Giin dr * 139007
| 72 A g:"’ g:“i‘*gs“ S 39.80#G-Palice gt .+ 109.00 - WU o ahe? Tomb Raider 2 dt *  99.00
NG e i - : ?\a‘l"‘swefi";ﬂk : N\, Tomb Raiden. Komg dt. dis, ™89.00
‘\. . - . \ A \ 59\ "; \::\ : N “\-..\ areraft 2%, } ﬂt\ \\ .99
_ of y . R S @‘aﬁd rang e\ -
W i ' AN Y Descent 2y dt 4989 .
D - . Strikerp96 dfs ~ 89.9¢
- Fe Mumch Soﬂwam Gonter s o con ot @ 3siee’
_ Eon i . Sony-PSX-Zubehé
N N N .*\«\ Thergslonsi, 150, 80339 MIRCeR, ™, Andiog soymod Seay e f‘{{;%
\ . s '\\\ . . \ N Grlﬂpar_e_ erstr, 31675 Nuncfmn \&, Joypad pSkXiSchwarz Ch\ 99
N . o Pﬁi@'&g HEREN-, \ N SLenkrad il B, N\ T19.99
™ 0 g s ““-, Memory Card'ea Meg *qt N, " 790
g e N Sony PSX oiSpiell o .~ db 28900
_ Sony PSX Value Pack dt = 333.00
| ke = . Memo‘i'gl_Card -&\:Joypad_, Jrotoa, 90
LN T T Ny W o, T = W g, o Wy N o e S e N




preview

PlayStation Sportspiel

.............................

NBA Live ‘g8

Mit der 98er Auflage rollt EAs mittlerweile dritte
Attacke auf den Referenztitel zu

ei EAs Basketball-Simulation
Bwaren ihre Probleme beim
Wechsel von 16 zu 32 Bit am deut-
lichsten zu erkennen. Wahrend die
Konkurrenz von Sony und Konami
Polygone verwendeten, agierten bei
der 96er Version noch pummelige
Sprites auf dem Court. Doch das ist
alles Schnee von gestern. NBA Live
‘98 bietet eine saubere Polygon-Op-

L .Scoring ;

Rebounds
Ball Coniral
Defense
Overall

I team inle

Die Aufmachung der 98er Version ist er-
frischend anders, inklusive einem her-
vorragenden Soundtrack

tik, die noch hochauflosender als der
Vorganger anmutet. In spielerischer
Hinsicht gibt es zudem erstaunlich
viele Veranderungen. So konnt Ihr
2.B. das gesamte Reglement anwen-
den, inklusive solcher speziellen Ge-
schichten wie dem 5-Sekunden In-
bounding. Ebensoviel Auswahl bie-
tet auch der Strategie-Bereich, durch
den Ihr diesmal fast einen Trainer-

Crash Booras
Timaaut

SETS
Autoswitch
. Box
K Inside &
T gidatingl A
Hetion

Der Strategie-Bereich la3t wohl keine
Wiinsche offen; man sollte sich aller-
dings mit der Materie beschiftigen

Die Polygon-Akteure dhneln sogar ihren lebendigen Vorbildern

schein erwerben konnt. Um Korbe zu
erzielen, wurden aufierdem gleich
alle acht Tasten miteinbezogen. So
gibt es in der Offensive zum Beispiel
gleich drei Mdglichkeiten, den Geg-
ner auszuspielen: mit geducktem
Oberkorper durchstarten, blitzartig
den Ball mit dem Riicken abschir-

Hersteller: Electronic Arts Erscheint: 21.
November Genre: Sportspiel Umsetzun-
gen geplant: Saturn (5. Dezember)

men sowie raffinierte Dribblings
zwischen den Beinen. (ULf)

i smm

Gelungene Basketball-Sim mit wah-
rem Options-Dschungel und innova-
tiver Aufmachung

PlayStation Simulation

Theme Hospital

Bullfrogs Designer-Serie geht in die zweite Runde: In
Theme Hospital will ein Krankenhaus verwaltet werden

iir Bullfrog folgt nun nach dem
Fn'esigen Erfolg von Theme Park
in der Designer-Serie die Be-
wahrungsprobe. Statt Hampelman-
nern und Karussellen verwaltet Ihr
nun Doktoren und Krankenschwe-
stern und heilt so seltsame Krank-
heiten wie Unsichtbarkeit, Wasser-
kopf und Gebrochene Herzen. Wie
Ihr Euch schon denken konnt,

Je hoher die Level, desto mehr steigen
die Anspriiche - mit einem Allgemein-
arzt kommen wir da nicht mehr weit

I8 Mega Fun 1297

schlagt Theme Hospital in die glei-
che Richtung wie SimCity 2000. Ihr
baut ein Krankenhaus auf, errichtet
neue Untersuchungsrdume und Hei-
lungszentren. Wenn natig, konnt Ihr
auch Geldnde von der Stadt dazu
kaufen und einrichten. Doch so rich-
tig interessant wird es erst, wenn
neue Krankheiten erforscht werden.
Extra dafiir gibt es eine eigene In-

Zum Bauen habt Ihr ein ordentliches
Menii zur Verfiigung, in dem die psy-
chiatrische Abteilung natiirlich mit ei-
nem Sofa gekennzeichnet wird

Nun herrscht schon gehdrig Andrang in unserem Hospital, allerdings neigen die Pati-
enten zu Ungeduld und Arger iiber den Service

house-Forschungsabteilung, die Ihr
ganz nach Belieben finanzieren
konnt. Das Geld dafiir erhaltet Ihr fir
erfolgreiche Behandlungen. Theme
Hospital ist in einzelne Missionen
unterteilt. Erfiillt Ihr die Aufgaben-
stellung des jeweiligen Levels nach
Zufriedenheit der Theme World-Ge-
sundheitshehdrde, winkt Euch eine
Beférderung, und es wird Euch ein

groferes Projekt vorgeschlagen. Da-
mit es nicht so einfach wird, steigen
die Anspriiche der Patienten standig,
und es laufen Euch ab und zu liber-
lastete Angestellte davon. (René)

Hersteller: Bullfrog Erscheint: Novem-
ber Genre: Simulation Umsetzungen ge-
plant: keine
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blick auf die Auflenwelt habt

uality sells, dachte sich wohl

Probe Entertainment und ver-
schob den Veréffentlichungstermin
von Forsaken (vormals Condemned)
kurzerhand auf April ‘98, um den
hochinteressanten Shooter spiele-
risch und grafisch noch wesentlich
mehr aufzubohren. Bereits die erste
Work in Progress-Version zeigt, daf3
die Englander auf dem richtigen
Weg sind. Gegeniiber der ersten
Version hat sich vor allem in techni-
scher Hinsicht eine Menge getan.
Zwar hinterlief? auch die friihere
3D-Engine einen sauberen Ein-
druck, doch die recht grobe Auflo-
sung mit der damit einhergehenden
Pixelierung triibten das grafische
Ergebnis erheblich, vor allem wenn
man zuvor die HiRes-Optik der
grandiosen PC-Version genofd. Doch
Probe ist es nun gelungen, diesen
grafischen Malus vollends auszu-
merzen. Das gesamte 3D-Environ-
ment sowie die herumdiisenden ]et-
Bikes erstrahlen neuerdings in ei-
ner angenehm hohen Auflosung. Im
Zusammenspiel mit den beein-

Solche Kuppeln sind die wenigen Pldtze, wo Ihr Aus-

kostlich amiisieren

Im handwerklich sauber gestalteten 2-Spieler-Modus
konnen sich zwei Streithdhne stundenlang

Wi,

PlayStation Shoot ‘em Up

Forsaken

Der umlagerte PC-Star von der ECTS macht nun auch auf
der PlayStation gehorig Fortschritte

druckenden True Lightsource-Effek-
ten zahlt die Forsaken-Optik nun zur
oberen Klasse. Einen weiteren Plus-
punkt stellt das butterweiche und
schnelle Scrolling dar, mit dem Ihr
in der Ego-Perspektive durch die
verschachtelten  Rohrensysteme
heizt. Das Gameplay blieb hingegen
nahezu unverandet. Nach wie vor
miif3t Thr im Solo-Modus mit einem
von insgesamt 15 wagemutigen Jet-
Bikern  durch  verschachtelte
Rohrensysteme rasen und mechani-
sche Feinde terminieren. Um das
entsprechende Werkzeug zu besit-
zen, solltet Ihr stets ein Auge auf die
herumschwebenen Power Ups wer-
fen. Durch fleifliges Aufsammeln
verwandelt Ihr Euren kleinen Jet Bi-
ke in eine regelrechte fliegende Fe-

stung mit durchschlagkraftigen La-
ser- und Missiles-Waffen. Wenn
Euch kein Freund zur Seite steht,
andert sich je nach Spielkonfigurati-
on die Anforderung in den insge-
samt 36 Levels. Mal miifdt Ihr ein
Korridorsystem komplett saubern,
mal nur den rettenden Ausgang er-
reichen. In einigen Levels bewaltigt
Ihr aufierdem kleine Missionen, wie
beispielsweise dem Entscharfen ei-
ner Zeitbombe. Der wahre Clou ist
jedoch der 2-Spieler-Modus im hori-
zontalen Split-Screen. Das Spiel-
prinzip kénnte kaum simpler sein:
Erwische den Gegner, bevor er Dich
erwischt! Was auf dem Papier so la-
pidar klingt, ist in der Praxis unge-
mein spafdig. Wenn Thr dem Wider-
sacher im Hinterhalt auflauert und

g %

Die transparenten Explosionen mit Ec

Die sterilen Rohrensysteme mit ihren vielen Abzwei-
gen sind der ideale Tummelplatz fiir heie Dog-Fights

htzeit-Licht-Effekten sind ein optischer Genuf3

ihn mit einer gezielten Salve in die
ewigen ROM-Griinde  schickt,
kommt, wie bei Bomberman oder
Golden Eye, machtig Laune auf, zu-
mal die Grafik kaum unter dem
Split-Screen leidet. Ihr solltet aber
am besten ein Analog Pad Euer Ei-
gen nennen, denn mit dieser Peri-
pherie bewegt Ihr Euch am elegan-
testen durch die 360 Grad Areale.
Descent-Zocker wissen, wovon ich
spreche. (ULf)

Hersteller: Probe Entertainment Er-
scheint: Marz ‘98 Genre: 3D Shooter Um-
setzungen geplant: Nintendo 64

Spannende Jet Bike-Fight in 3D, gra-
fisch vorbildlich umgesetzt

Mega Fun T12/97 39
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Wie gewohnt besticht FIFA ‘98 durch eine tolle Prasentation

PlayStation Sportspiel

) <B MasterCard =9

gl e oo

Tore vereitelt der Tormann mit spektakulédren Glanzparaden

FIFA ‘98 - Die WM-
Oualifikation

Wird die ‘98er Version die enttauschten Fans versohnen? EA Sports hat keine Kosten
und Miihen gescheut, um erneut einen Mega Hit zu landen, wir haben fiir Euch einen
ersten Blick auf das Game geworfen

A Sports kann es wohl nicht las-
Esen. Nach der enttduschenden
‘97er Version des FuBRballklassikers
ist das Programmierteam auf Reha-
bilitation aus, zumindest wurden
schwere Geschiitze aufgefahren, um
FIFA "98 - Die WM-Qualifikation zu
einem Erfolg zu machen. So erwarb
Electronic Arts nicht nur die Lizenz-
rechte an den Originalnamen (Ihr
dirft also Eure Lieblingskicker iiber
das Gelauf steuern), man verpflich-
tete sogar den Dortmunder Mittel-
feldstar und Nationalspieler And-
reas Moller, um dessen Originalbe-
wegungen im Motion-Capture Ver-
fahren auf die Computerspieler zu

Die Brasilianer gldnzen mit toller Ballbeherrschung

und Spieliibersicht

40 Mega Fun 12/97

uibertragen. Bose Zungen behaupten
nun, daR® Euch in FIFA 98 iiber 32
verschiedene Schwalbenarten zur
Verfiigung stehen, im Preview konn-
te ich allerdings davon nichts erken-
nen. Wie gewohnt ist die grafische
Prasentation des Games untadel-
haft, schon in der uns vorliegenden
Version glanzte FIFA ‘98 mit tollen
Zwischengrafiken und FMV-Sequen-
zen. Auch die Grafik wahrend des
Spiels war schon recht ansprechend,
die Bewegungen der Pixelathleten
sahen recht realistisch aus, und die
Jungs trugen alle ihre Originaltri-
kots, wenn auch die aus der 1996er
Saison. Nur beim Gameplay mangel-

Livefrom Germarny

Kiinsmann
loading...

kickern zu agieren

Die FIFA-Lizenz macht es moglich, mit den Original-

te es noch deutlich. So bewegten
sich die Kicker allesamt im Mario
Basler-Tempo iiber den Platz und
zeigten ausnahmslos das technische
Konnen und die Spieliibersicht einer
besseren Kreisligatruppe. Diese
Mifstinde sollen aber, so war von
Electronic Arts zu erfahren, mittels
einer verbesserten KI im fertigen
Produkt beseitigt sein. In der End-
version kénnt Ihr dann wéhlen, ob
Ihr lieber gegen eine Amateurtruppe
oder gegen eine Weltklassetruppe
antreten mochtet, so da® auch in
Spielen gegen Brasilien oder
Holland ab und zu mal ein Erfolgser-
lebnis vorkommt. Keine Wiinsche

bleiben auch bei der Spielvielfalt of-
fen, nicht nur daf’ Ihr wie gewohnt in
Freundschaftsspielen gegen inter-
nationale Clubs und Nationalteams
antreten konnt, Ihr konnt im WM-
Modus auch die gesamte Qualifikati-
on jeder Mannschaft spielen, von
Australien bis zu Trinidad sind alle
Teams mit ihren Originalgruppen
vertreten. Nach der Qualifikation
geht es dann weiter nach Frankreich,
wo [hr um den World Cup mitspielt.
Wer keine Lust auf Weltmeister-
schaftsstref? hat, kann sich auch ein
Team aus 11 FuRballigen der Welt
auswahlen und im Liga-Modus ge-
gen die vom Computer oder einem
Freund gesteuerten Mannschaften
um die nationale Meisterschaft figh-
ten. Wie nicht anders erwartet, wer-
den auch diesmal alle Spiele von
Sprechern kommentiert und vom
Gesang der Schlachtenbummler un-
termalt. Alles in allem kann man
schon gute Ansatze bei FIFA ‘98 er-
kennen, wir warten gespannt auf die
fertige Version, und bis dahin
schaun wir mal ... (Frank)

Hersteller: EA Sports Erscheint: Novem-
ber Genre: Sportspiel Umsetzungen
geplant: Nintendo 64 / Saturn

Eure vielbeinige Abwehr hat es hier schwer, den Ball

vom eigenen Strafraum zu entfernen




Die Stimmung im Stadion reiBt Sie mit, Sie dribbeln {iber
das Feld. Doch je ndher Sie dem Ziel kommen, desto
kleiner scheint der Korb zu werden, 3,50 Meter iiber dem
Boden, klein wie ein Nadel6hr, Sie springen, der Dunk
gelingt, und die Zuschauer jubeln!

Jenseits des Vorstellbaren

NBA Live 98 - Meet the Dream Team!

Originalgetreue PaB-Optionen Detaillierte Spieler-Animationen

)
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drei Rattenmenschen in Metallpanzern angegriffen. Ob
Ihr die Attacke iiberlebt?

nfang der achtziger Jahre, in ei-
Aner Zeit, wo die Videospielbran-
che Ihre ersten Gehversuche veran-
staltete und man noch fern von PC,
PlayStation und Co. war, waren es
die Pen and Paper-Rollenspiele, die
fantasysiichtige Menschen in ihren
Bann zogen. Auch ich (damals acht
Lenze zahlend) war mit dem ,,RPG-
Virus“ infiziert und steckte jede mii-
de Mark in 400 Seiten starke Solo-
abenteuer von Ian Livingstone und
Steve Jackson. Diese bieten in sich
abgeschlossene, komplexe Ge-
schichten, deren Ablauf vom Leser
aber bestimmt wird. Nach jeder ge-
lesenen Passage hat man namlich
die Mdglichkeit, sich zu entschei-
den, ob man z.B. um die Ecke
spahen will, den mittleren Gang
entlang laufen mochte, oder sich
wieder zuriick in die groRe Arena
bewegt, um von dort in andere Teile
der Fantasiewelt aufzubrechen. Das
Kampfsystem ist im Gegensatz zur
Story recht simpel gehalten: Mittels
zweier Wiirfel hat man sich mit der
Monsterbrut angelegt, und wenn

man das ausreichende Wiirfelgliick

T-Rex, sondern auch bei Deathtrap Dungeon

I In progress

Mit hypnotisierenden Blicken, einem tddlichen Sta-
chelschwanz und einem riesigen Maul ist das Tausend-
auge eines der gefahrlichsten Monster

Deathtrap
Dungeon

Eidos schickt Euch mit dem 3D-Action-Adventure in eine
authentische Fantasy-Welt mit Orks, Trollen und Dra- -
chen. Fiir das richtige Flair ist auf jeden Fall gesorgt,

denn Fantasy-Altmeister Ian Livingstone legt bei diesem

Produkt selbst Hand an

und Equipment hat, stirbt man nicht
so schnell einen der zahlreichen To-
de. Der Mann, der mageblich an
dieser Buchserie beteiligt war, ist
Ian Livingstone, seines Zeichens
nicht nur Kultautor, sondern auch
Chairman bei Eidos, und daherist es
nicht verwunderlich, dafd der Alt-
meister das Projekt Deathtrap Dun-
geon selbst ins Leben gerufen hat
und auch leitet. Dieses 3D-Action-
Adventure, das an eine Mischung
aus Resident Evil und Excalibur

2555 A.D. erinnert, halt sich von der
Story her an das gleichnamige Buch
von Ian Livingstone. Als muskuloser
Schwertkdmpfer Kettenhund oder
als agile Abenteurerin Roter Lotus
begebt Ihr Euch in das ultimative
Kerker-Abenteuer und miifdt natiir-
lich um Euer Leben kampfen. Denn
in den dunklen Gewdlben der 16 Le-
vel begegnet Ihr einer Vielzahl von
Gegnern aus den diversen Monster-
kompendien. Zum Beispiel sind
Gnome, Skelette, Orks und Trolle ge-

Zwei aggressive Harlekine wollten Kettenhund daran hindern, die Kiste zu 6ffnen.

Diese Schlangen/Frau-Kombination beharkt Euch mit
einem Morgenstern und kann durch schnelle Aus-
weichmanover fiir geniigend Stref sorgen

nauso dabei wie machtige Drachen
und Magier (insgesamt 55 Stiick).
Auf der diesjahrigen ECTS konnte
man schon einen Level probe-
zocken; fiir uns gab es bislang nur
ein selbstlaufendes Demo. Jedoch
kann man jetzt schon sehen, daf}
den PS-Besitzern ein hachst inter-
essanter Titel ins Haus stehen wird.
Vollige Bewegungsfreiheit und eine
dynamische Kamera sind die beiden
Hauptschlagworte, mit denen sich
DD briisten kann. Des weiteren
kommen noch die abwechslungsrei-
chen Locations hinzu, die genauso
wie die Hauptcharaktere und ande-
re Figuren im Spiel mit massenhaft
Texturen gestaltet worden sind und
daher fiir eine authentische Stim-
mung sorgen. Die Helden konnen
Schalter umlegen, Tiiren 6ffnen und
Gegenstande benutzen, verheeren-
de Zauberspriiche loslassen und
natiirlich das breite Angebot an
Waffen nutzen. (Georg)

Hersteller: Eidos Interactive Studios Er-

scheint: Anfang ‘98 Genre: 3D-Action-
Adventure Umsetzungen geplant: k.A.

Was aus dem einen geworden ist, stellen die roten Flecken hinter dem Helden dar ...
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Monopoly

Wer kennt nicht den Klassiker unter den Geldscheffelei-
en? Nun soll Monopoly auch die spielbrettlosen
PlayStation-Besitzer begliicken

a Monopoly mit 100.000 ver-

kauften PC-Versionen einen
nicht zu verachtenden Erfolg einge-
fahren hat, muf nun auch PlaySta-
tion herhalten. Die Spielidee zu er-
ldutern hieRe wohl Eulen nach
Athen tragen - denn das Spiel diirfte
jedem hinldnglich bekannt sein.
Ganz wie im Original kdnnen zwei

Im Aktion-Screen werden alle Bankge-
schéfte und Handelsabkommen mit den
Mitspielern getatigt

bis vier Spieler gegeneinander an-
treten, mindestens einer davon soll-
te menschlich sein, der Rest wird
von der CPU verwaltet. Die Compu-
tergegner wahlt Ihr aus einer Kollek-
tion von zehn Charaktervorgaben
aus, die im Spiel unterschiedliche
Vorgehensweisen an den Tag legen.
Das Spielbrett ist unterteilt in zwei

Besonders wenn den anderen Spielern
das Geld ausgeht, lohnt es sich, an den
Auktionen teilzunehmen - die Schlofal-
lee gibt es schon fiir die Halfte!

Chausseestrasse F2i00

Die Bewegungen einer Spielfigur wurden hiibsch animiert - ein echter Vorteil ge-

geniiber dem Brett

verschiedene Ansichten: Das Wiir-
feln, das Ziehen und die Auswertun-
gen der entsprechenden Felder wer-
den in einer isometrischen Perspek-
tive vorgenommen. Fiir samtliche
Handel mit den Mitspielern oder der
Bank gibt es einen speziellen Akti-
on-Screen. Hier konnt Thr kaufen,
verkaufen, Hypotheken aufnehmen
oder abbezahlen und nicht zuletzt
Hauser und Hotels errichten bzw.
abreifien. (René)

Hersteller: Hasbro Erscheint: Oktober
Genre: Brettspielumsetzung Umsetzun-
gen geplant: keine

TR

Grafisch ansehnliche Computervari-
ante des Brettspiels in der klassi-
schen Version, allerdings ohne
eigene Ideen

.......................................

Wetrix

Knobelfans, die sich mit Tetrisphere die Finger ange-
warmt haben, konnen sich auf Nachschub freuen

ieder einmal sind die Spieler
Wmit flinken Fingern und der
Extraportion Gehirnschmalz gefragt.
Und wie der Titel des Games schon
andeutet, geht es hier feucht-froh-
lich zu, denn es ist Eure Aufgabe,
Wassermassen mit vorgefertigten
Bassins aufzufangen. Das geht nun
etwa so: iiber einer isometrisch dar-
gestellten quadratischen Flache

Der Zwei-Spieler-Modus beinhaltet die
Maglichkeit, dem Konkurrenten durch
eigene Erfolge eins auszuwischen

kommen zundchst Bauteile herunter,
die Ihr auf besagter Basisflache
maglichst so anordnen miifit, daR ei-
ne geschlossene Mauer entsteht.
Dies sollte moglichst schnell gesche-
hen, da nach einer Weile bereits die
ersten Wassertropfen herabfallen,
die Ihrin Euer Becken lenken miift.
FlieR3t das kiihle Naf} jedoch durch
Liicken des Beckens heraus, oder das

<

Rechts im Bild gibt das Reagenzglas an,
wieviel ,,Wasserverlust” Ihr noch ver-
kraften kénnt

Behaltnis lauft schlicht iiber, fiillt
sich ein Reagenzglas. Wenn dieses
voll ist, heifdt es ,Game Over®. Um
dies zu vermeiden, kommen gele-
gentlich auch Feuersymbole vom
Himmel gefallen, die Eure gesam-
melten Wassermassen wieder ver-
dunsten lassen. Gelegentlich fallen
auch kleine Bomben, die Ihr ge-
schickt plazieren miift, um den Ex-
plosionsschaden zu begrenzen.
(Bjorn)

(T

Wasser aufzufangen

Hersteller: Laguna Erscheint: Frithjahr
‘98 Genre: Geschicklichkeit Umsetzun-
gen geplant: keine

Dank innovativem Konzept eine Her-
ausforderung fiir Schnelldenker und
solche, die es werden wollen

Mit den herabfallenden Teilen muf zundchst ein Becken gebaut werden, um das
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Am Boden liegende Widersacher kénnen natiirlich weiterhin maltratiert werden

oppla! Ich habe mich eigentlich
H seelisch bereits darauf einge-
stellt, daR Hudson Soft uns bis in al-
le Ewigkeit mit seinen pummeligen

Wiirfe setzt Ihr recht einfach durch gleichzeitiges Driicken der Schlag und Kick-Taste an

PlayStation Beat 'em Up

schen Gag der Programmierer ohne
Konsequenzen fiir den Spielverlauf
handelt, der liegt véllig falsch! Eure
tierischen Kampfer verfiigen in die-

Bloody Roar

Der reiflerische Titel kiindigt wohl eine der interessan-
testen Kloppereien dieses Weihnachtsgeschifts an, der
vom Gameplay her an eine Art Transformers/Fighting

Vipers-Mixtur fiir Erwachsene erinnert

Sprengmeistern versorgen wird, sem Zustand namlich iber noch
und plétzlich zaubern sie ein be-
merkenswertes Beat ‘em Up aus
dem Armel, das durch seine martia-
lischen Ring-
Fights auf dem
ersten Blick

stark an

Fighting Vipers erinnert,
jedoch, das sei vorweg
_'" verraten, noch um
) einiges besser ist.
Das achtkopfige
W Kampferfeld

sten Unterschiede gegeniiber ande-
ren Polygon-Kloppereien gelegt
worden. Jeder Charakter besitzt
namlich die Moglichkeit, zu solch
Jniedlichen” Tierchen, beispielswei-
se Tiger, Wolf, Maulwurf, Fuchs oder

Aus dem Lauf heraus kénnt Ihr den Geg-
ner mit voller Wucht gegen die Absper-
rung wuchten

plus  einer  aber Hasen (ja, Ihr lest richtig!), zu
Endgegne-  mutieren. Diese Verwandlung (dar-
A rin stellen  gestellt durch ein coolen, transpa-
| jedoch im  renten Gewitterblitz) wird am Bild-
wahrsten  schirm durch eine Extra-Taste voll-
Sinne des  zogen, die Euren Kontrahenten, falls
Wortes  erEuchzunah auf den sprichwortli-
Zwitterwesen  chen Pelz geriickt ist, erst einmal P e . ek .

" dar. Hier ist auch
W gleich der Grundstein
fir einen der auffallig-

Der Blitzgewitter kiindigt die bevorste-
hende Monster-Verwandlung an

iiber die Spielflache schleudert. Wer
jetzt glaubt, daf es sich bei der
ganzen Sache nur um einen grafi-

2IabE 3 W oayv g HRUT 2

LY Tetel

Wenn man wihrend einer Beast-Verwandlung dem
Gegner zu nahe kommt, droht ein Energieabzug

Als Biest verfiigt man grundsétzlich iiber ein wir-
kungsvolles Schlagrepertoire als im Menschenzustand

Arcade-Stil pur: Schnelle Kameraschnitte und Licht-Ef-
fekte erhdhen den Adrenalin-Pegel

F<F Mega Fun 1297




=,
s
.,

Rave-Modus aktiviert: In diesem Zustand verwandelt sich Euer tierischer Kampfer in
eine besonders reif}ende Bestie

starkere Special- und Power-Moves,  standlich auch zum Repertoire, wo-
bei deren Aktivierung komplexere
Steuerkreuz-Kombinationen erfor-
dert. Wer vor der Action noch ein
biffchen im Options-Dschungel sto-
chern mochte, liegt mit Bloody Roar
richtig, denn die Auswahlmaoglich-
keiten sind recht iippig. Grundlage
sind zundchst die gangigen Fea-
tures, wie Arcade, Vs., Time Attack,
Survival oder Practice, in dem Ihr
wunderbar die Fahigkeiten Eurer
Fighter ausprobieren und erlernen
. konnt. Interessant ist auch die Art
| Gallery, die wunderbare Zeich-
nungen der Helden als

vor allem dann, wenn Ihr den spezi-
ellen Rave-Modus aktiviert habt.
Um sich in solch eine Bestie ver-
wandeln zu kdnnen, miifit Ihr je-
doch die zweite Energieleiste be-
achten. Sie verrat Euch, ob Ihr be-
reits genligend Energie durch das
Austeilen von Tritten und Schlagen
eingesammelt habt (ein ,,B“-Symbol
leuchtet auf), und stellt gleichzeitig
auch den Vitality-Balken fiir Euren
animalischen Fighter dar.
Doch auch die menschli-
chen Fighter verfligen

iiber ein wirklich

reichhaltiges An- 24 Mensch und Tier sowie
gebot an Trit- 8 AL y Entwicklungsskizzen
ten, Schla- /- ) P zeigt. Ungewdhnlich
gen wund ¥ & 4 reichhaltig sind aber vor

Wiirfen,
die auf zwei But-
tons verteilt wur-
den. Special-Moves ‘
und Combos
gehoren _«
selbstver-

L, 7 (F allem die Konfigurati-
.y~ @ onsmoglichkeiten. Auf
¢ » Wunsch konnen die Mau-

ern weggeschaltet werden,
so daR ein schnelles Ring Out
. moglich ist, ein Kids-Modus
5 ist ebenso ohne Cheat an-
A\ wihlbar  wie ,Big
%\ Heads", und wer kein
M Blut sehen kann,
R sollte die Gore-
. ""3’\\ Funktion nut-
\ zen.

| Papas Look
éIIIIII

ki |

Adrenalinfordernder Arcade-Klop-
per mit toller Optik und genialem
Verwandlungs-Feature

Hersteller: Hudson/Virgin Erscheint: Ja-
nuar Genre: Beat ‘em Up Umsetzungen
geplant: keine

Titel
N

Ow® 0180/522 5300

0831/57 51 57

Ielefax: 08581 /5751, 555
Internet: http:\\www.gameit.de
email info@gameit.de
T-Online: * Gameit#

7 Game It! - D-87488 Betzigau

Preise geiten meist fUr die deutsche Version incl. Eilservice
d.h an Lager voratige Spicde (das sind die Medsten) sindinrarhath von 1-2 Tagen
boim Bosteler, s el Spiel nock nicht ersctienen , dann wird es.s ot ach

Verffertliching wrsandt: Dasich eventuall bel dar Bastaliung genannfe Termine

Knall

Besteilungen eine telefnisthe Mactifage zu Klanme, wenn Unsicherbeit Uber dan
| Erschainungstamnin bastebt,

® B Nichtannahme berechnen wir DM 20, als Schadensersatz
® Riicksendungen bitte mit ns vorher absprechen

® Nachnahmeversand: DIV 9,50 + 3 - Postgehiiny, ab DIV 200, fred
| ® Vorkasse / Scheck DIvVI6,50, ab DM 200, frei

Preise Stand 11.997
*=nochnichtverigbaram 11.9.

Resident

Agent Armstrong

&
curchaus verschieben innen, empsetien wit bel Vorbestellungen odar schrittichien F 1 9 7

Lucky Luke*
Nightmare Creatures* 79,95

Streetfighter EX Plus 79,95

des Monats
ovember:

Final Fantasy*

89,99 o

hart kalkuliert
Unsere

TOP 10

79.95
89,95
89,95

Evil Dir. Cut 79,95

Kundenservice groB3 geschrieben:

N=NeuimFogamm  P=Prsandenng | Tomb Raid 77,95
S omb Raider !
Filr Osterreich - Preise x 7,5 = Osch | Y-Rallye 79,95
Unsere osterreichischen Kunden bestellenhier: | WC 4 79,95
Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372
Versand erfolgt mit dsterreichischer Post und | Warcraft 2 84,95
wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D.
POTHRTIE TN 82,20 N Blaze - die neue Zubehdrmarke
Mgﬁg&?‘%r‘ 33-3? Avenger Lightgun 59,95 N
..84'a5 |Controller in 10 Farben 39,95 N
Abe's Od 84,95 ;% 355, lvnFIrdlr?_t l’ﬁntéone*[ {PZ galde')* gg 92 G
e's SEE.,,..... .. 84, 1392,9
Ace Co gatez* .. 89,95 N . 6985 N| NPro A?paég E:tr:]rzlk & 69,95 N
ﬁgﬂg Sg-!:fc;f“" gggg BA in the Zone 2. g%'gg e o e 8427,
Actua Tennis 2% . 8495 BA Hangtime .'f' 84.95 RF Adapter Antenne 29,95 N
Agent Armstrong™ ?8,95 BA Live'97. ..5895 | Lenkrad mit Pedal 99,95
Arr Combat Platinium . 39,95 NBA 98* 84,95 N| Link Kabel 9,95

1 \ﬂad Catz l enkrad.. 9,95

Memory aFg %gn gg‘
emaory Ca i
1. Bestellen Sie per Servicenummer 01805 /225300 Memory ard 130 83
2. Versand im Sicherheitskarton (nicht bei CD Hillen) memmﬁi Gard 720 Sio 95
1. Wirgeben Preissenkungen sofortweiter = & MO Tas 32
4., Vorbestellungen konnen Sie jederzeit andem B%.fi%i‘ﬁéké‘f -es:8n
Ahen RO g anneeion 47,95 | NEA Ja r§1 Iaurnement Edition34,95 | Playstation............. 2 ,92
one m the ark 2% ... 89,95 ﬁ Need 4 Spee .. 79,95 P PIaP(stahon YasehesannE By
rk of time........... .. 19,95 INFL uaterback Club'88¥. 75665 ne emaq‘ Card u. ller
Atari Arcade Hits* <7995 N| NHL 5 ?9,9% rer_:ator Lichtpistole DOE
Auto Destruct .....cocoeennn. 84,95 | NHL o DO RGE Rabel =. s s %3 95
Ayrton Senn Kart Duel z".. 7985 | NHL ... 84 95 Varlangerungskabeli Pads. 19,95
Ball B|a‘.er a'r‘p!ons e 3095 Nul ... 84,95
Baphome SE e e 28,95 | NHIL Powerg!ay Harkey '98* 74,95
Pthomets Juch 2% iveeen 19,95 N| Nightmare Creatures®™........ 79.95
le Arena Toshinden....... 3985 | Nuclear Strike® ... 0 84,95 Al )|
Ba*tle Arena Toshinden 2* 89,95 | Olympic Games .. e 89,95
ga::e A'E:Z n:slh'”de” it %Eg P jg:,j‘gggg """" s %ig% Ladenpreise kénnen abweichen!
attle Stati s andemonium . el
Blast C ?‘\amber 84.95 3andemc:n:t:m 2% " 8455 04283 Darmstadt:
leiful ... 09,95 Panzer General 2 .. ... 19,95 He]iapassagg
lazing Dra_gon e 14,95 Darappa the Rappe .. 09,95 P
Brnkﬁn Helix Szl.gg Pax Corpus® ......... 84,95
ug ylgers’* %4%, N ge?kg’erformaEC{e - i %Qgg ]
L RA e Sam .. 54,
UL wois 33N BRRSemRn L T R Neu!
ust a move iy 539,95 PGA Tour Golf 98 29,95
Castlevania® . .......... - 19,95 N| Player Manager..... 484,95
Cheatbuch (‘V!swnov ... 284,95 N| Porsche Challenge .. 89,95
Chee y gigg gowgrslédﬂ* .......... %g,gg P 18 10 97
¥ ro ringa 3
. 8495 ﬁe Racer .. 84,35 . L
- 1995 N ye Cross 69,35
7493 opid Rac 4398 N :
Fash Bandicost T 4988 | RV “s222n Heliapassage
'R %Tfﬁcer itz "'g?;'gg iy
www.gameit.de 5 o (82
esiden ' Irec ¥ 1] = i
alle Links zur Spielewelt e fi ... 495 71032 Boblingen:
Critical Depth™.................... 72.98 N| Ridge Racer RVl 52,00 | FoSl. 58 S/9RL /2S940
{o et s il isika™ Al iithi
g;ow C!ty of Angles. gggg gggg E‘ggﬁ* ....... iggg 72070 Tublng?n
BeRtuction Barby. - 9888 | ReAS Roll raciie o B8 w [Metenalpisea ] “OINTA(2IEH
Destruction Derby 2. 79,95 Rosco McQueen™. 7995 N
Bewl Deceiption 79,95 | Sentient™ ... %4 95 187435 Kempten
ISTuptor......... 49 95 Sign of the Sun® - 19,95 N 1
cgdem Arena. 79,95 N| Skeleton Warrmr ... 89,95 P | In der Brandstatt 6 - 0831/17762
ungeon Keeper®. 78,95 P | Slam'n’Jam .. ves L35 : :
Dynasty Warriors™® .. 89,95 oul Blade.............. = 8495 P . 5
Epidemic®............ ... 69,95 N| Soviet Strike ............ - 19,95
ExcahbJr 84, 8’% treet Fighter: The Mayie.... 59,95
Exhum 74, treet Flghte X Plus*....... 79,85
Ex Igrst{ve Racin, 5 g%gg re(% Racer 3385 P
e Games ’ uth i o ey ’
O 9992 | BUnaden - eaiieictio 8998 Gerberstrart
Fantastm Four’ . 19,95 | up. Puz’le Flghter 2 Turbo ;9 I e
Fa tal Fury* ....... .. 69,95 N| Swagman®. ... .. s 985 kloster-
Fifa 9 44,85 Syndicate Wars................... 84,85
1fa 9/ ... e D985 | Tekken 2 gjgs P
Efa a8 84,95N Tenka Life Force . .- B985 P
Fighting Force® .. 94,95 N| Test Drr\.'e Oﬁ'road* ... 84,95
Final Fantasy 7%... 88‘85 N| Tetris el e 14,95 :
‘armel ... 89,95 P| The 5th Eiement’ ...... cah ; X
-ormel 1767.... ___gg,gg %P,g Devlde Enemies ;g,ggp SR
< e P o B AL 1 =5 e 5 e R R A
o g8 p | Tngme o i 788131 Lindau:
ran e Al LSO W |2 S B 5
Hardcore dx4*. 278185 N/ Titan Wars Sapas | [Rolpinestr. 3 < 0638e/125
ng Em er,2 o gt}“ggj N
am diger '
Star Wars Vldeo Total | Driving .. L7995
Teil 1. 2.3 34.95 Hgg & F:grd Platinium ;2%% N
Te'loi o je | Twisted e Netal W w@r1‘c'i"Tia'ij'r"" ;3:32 i
HHENOKIC Vandal Hearis ... 84,85
+ the making of 79,95 Victery Boxing™ 7795 |
T — TTT5 | VX Kacng® - 32:32
eavens Gate® 79,95 VR Baseba 74,9?
Hercules® ..... ?9,85 P | VR Pool,. e 14,9
Herks Advent 84,95 Warcraft ... 84,95
Hexen........... 84,95 Warﬁods* e 14:95
Hulk . e 14,95 WEE. A e 5
ndependencs Day oo 3082 | Wing Oter 4388
uper: 95 | WipEout......... =g
Nternational Track & Fleld L 3395p WIBEoUL 3067 771" ~ga9s 89073 Ulm
John Madden NFL 4,95 | Worms Platinium .. 4495 |po enstr. 118
i e G el 89,95 Wreckin' Crew.. .- 89,95
onammOpen Golt........... 3332 £ WiF wrzzﬁ;%%% 8 Tl o
.................. ; I e i
-gﬁa%ofmm _________ 59.88 N| WY Wrestlomanz 359t | Neueroffnung
'gst |g Adventure. ;19% ;gro Dewde i g%gg N
B Ck ..ggigg PR e E auf 250 m?!
£9,95
Magic th tha 74.95
ek sﬁp;r e 63 mler 8.11.97
ass Destruction.. 14,95 e 31495 L L]
hiarige 3 8122 ontr ller 13:32 118
REMWATHQOE - maiineg ¥ LONERNET St .
IR 8 ev v iipaes B985 | Euro Scart Kabel . . 64,95
Egaman Battle & Chase* . 89,95 G:mebuster Modui i ?9,95 FrauenStr'
Micro Machines V3 ............. 8985 | Gamekiller Modul ... 00000 49,95




L]
99089
]

mega mail

Es lebe der PC!

Mit dieser E-Mail mdchte ich mich zu
dem Brief von Alexander Voss und
generell zum Thema PC vs Konsole
auflern. Zuerst einmal mufd ich sa-
gen, daf® Konsolen seit mehr als
zehn ]Jahren eines meiner Hobbys
sind und ich mich zeitweise ziemlich
intensiv damit beschaftigt habe. Al-
lerdings bin ich in letzter Zeit immer
haufiger am PC. Nun zur Sache: Eini-
ge Behauptungen von Alexander
Voss mufd ich mal richtig stellen.
MMX ist kein Performance-Gewinn
fiir PC-Spiele, da es kaum unterstiitzt
wird. AuRBerdem denke ich, daf? der-
jenige, der sich einen PC kauft, nur
um damit zu zocken, ziemlich be-
scheuert ist. Wenn ich nur spielen
will, hole ich mir eine Konsole. Daf}
Quark auf einem optimal konfigu-
rerten 200 MHz Pentium die gleiche
Qualitat haben soll wie Disruptor,
das ist total ldcherlich. Ich glaube AV
hat noch nie GL Quark in Aktion ge-
sehen. Ich habe einen 166 MHz Pen-
tium mit 3Dfx-Karte, und mein PCist
nicht optimal konfiguriert, dennoch
lauft Quark wie kein zweites NG-
Spiel. Der PC-User darf zwar zehn-
mal soviel blechen wie ein PS-User,
er bekommt aber auch zehnmal so-
viel. Der PC ist keine reine Abspiel-
maschine wie eine Konsole. Die Fle-
xibilitat, Komplexitat und Funktiona-
litat, tiber die ein PC verfiigt, ist nicht
mit Konsolen zu vergleichen - jeder
PC ist individuell. Aber jemand, der
gerade einmal weif}, wie man Win-
dows oder ein Spiel startet, wird da-
von nicht viel merken. Die Installati-
on einer Grafikkarte ist im {ibrigen

EREBANGEN
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Unser Leser des Monats! Dieser Teil-
nehmer an der Hall of Fame nahm uns
allzu wartlich, als wir die Einsender
baten, auf dem Briefumschlag den Na-
me des Spiels und die Bestzeit zu ver-
merken. Auflerdem hat er die Erhebung
der Postgebiihr griindlich iiberschatzt.
Also noch einmal zum Mitschreiben: Ein
Brief kostet nur 1,10 DM, und ein Hall
of Fame-Musterbrief sollte so ausse-
hen: ,,Hall of Fame" (V-Rally, 1,2809
Min.). Alles klar?
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Grutzi!

Allmahlich gehen mir zwar die Grufworte aus, Eure
Briefe (und mittlerweile auch viele E-Mails) jedoch er-
freulicherweise nicht. Neben dem Dauerbrenner BPjS
erhitzt in dieser Ausgabe das Thema PC contra Konsole
die Gemiiter, gliicklicherweise aber lange nicht so lei-
denschaftlich wie der damalige Krieg zwischen N64-
und PS-Usern. In diesem zivilisierten Ton wiinschen wir
auch weiterhin die Diskussionen rund um
das schonste Hobby der Welt.
Eure Mega Fun

nicht besonders problematisch, so-
lange man etwas Erfahrung mit-
bringt. Wem es zu kompliziert ist,
der soll es entweder lassen oder sich
informieren. Der Aufriistungszwang
ist zugegebenermafien nicht beson-
ders erfreulich, allerdings sollte
auch bedacht werden, daf} die Dinge
sich manchmal schneller entwickeln
und es standig bessere Hardware
gibt. Noch ein weiterer Pluspunkt
sind die deutlich giinstigeren PC-
Spiele, die zudem zahlreicher vor-
handen sind und meistens sogar
eingedeutscht. Zum Schluf sei noch
angemerkt, daf} dieser Vergleich, ob-
wohl auch von mir angefiihrt, nicht
sehr sinnvoll ist, da beide Welten zu
unterschiedlich sind. Solange es
aber ,Konsolisten“ gibt, die den PC
nicht kennen, und PC-User, die die
Konsole zu Unrecht als Spielzeug
beschimpfen, aber selber stunden-
lang an der Kiste sitzen, wird es die-
se Diskussion noch geben.

Emad

Ich habe es geahnt, daf} der Brief
von Alexander Reaktionen von
loyalen PC-Usern hervorrufen wird.
Auch René, als Informatik-Student
stark vorbelastet, meinte, daf} er
bei diesem Thema nachstes Mal
auch gerne zu Wort kommen madch-

te. Seiner Meinung nach, und da ge- -

be ich ihm auch recht, hat der PC
genauso seine Genres, in denen er
deutliche Vorteile aufweist, wie die
Konsole. Namentlich verfiigt der PC
gerade im Sektor der Adventures
und Strategie/Simulationen iiber
erhebliche Starken, da hier die Fan-
schar sehr grof ist und die Steue-
rung durch Maus und Tasten diesen

Genres sehr entgegenkommt. Kon-
solen haben hingegen im Bereich
der Beat ‘em Ups, Jump & Runs und
einigen anderen Action-Genres
deutlich die Nase vorn. Emad hat
aber im Prinzip alles gesagt, um
diesen Konsolen/PC-Krieg zu been-

den. Der Vergleich PC/Konsole hinkt

tatsachlich, wenn man den PC
NICHT als reine Spielemaschine
sieht. Ich denke dariiber hinaus,
da beide Markte in Zukunft ne-
beneinander friedlich bestehen
kénnen, denn so einen Konsolen-
Einbruch wie 1994/95 wird es
durch den zwanghaften technologi-
schen Fortschritt der drei Big Player
im Konsolen-Geschéft sicherlich
nicht mehr geben. Ach ja, Amed: Ich
finde nicht, daR man die Konsole zu
Unrecht als Spielzeug beschimpft.
Es ist ein Spielzeug, und zwar das
schonste der Welt!

Formel 1 ‘97-Kritik

Bisher glaubte ich, daf? ich mich auf
Eure Testberichte einigermafien ver-
lassen kann. Dieses Bild von Euch ist
seit dem Test von Formel 1 97 jedoch
machtig ins Wanken geraten. Ihr
schreibt von Grafikpracht. Gut, einige
Strecken sind ja recht ordentlich ge-
macht, aber bei vielen Kursen ist auch
deutlich geschludert worden. Hier
ploppen plotzlich Gebdude oder
Tribiinen ins Bild, dort fehlen in eini-
ger Entfernung noch Teile der Strafe.
Das heftige Ruckeln beim Start ist
aufgrund der vielen Fahrzeuge hin-
gegen noch zu verzeihen. Der absolu-
te Knaller ist jedoch, daf sich der
Strafdenbelag bei hoheren Geschwin-
digkeiten (so ab 250 km/h) auf ein-

mal vom Fahrzeug wegbewegt. So
sieht es zumindest bei einem 50 Hz
TV-Gerdt aus. Vom extrem realisti-
schen Fahrverhalten konnte ich auch
nicht allzuviel feststellen. Bei der
Steuerung mit dem NeGcon-Pad
stellte ich eine deutliche tote Zone in
der Mittelstellung fest. Mit solch einer
Lenkung bekommt jeder Autofahrer
Angst vor dem TUV. DaR meine Kritik
berechtigt ist, zeigt ein Blick auf V-
Rally, wo einfach alles besser ist.
Ich hoffe, daR Ihr in den nachsten
Tests nicht mehr alles durch eine
rosarote Brille seht und auch deutli-
che Schwéchen eines Spiels nennt.
Jochen Plate, Syke

Countdown

Leserhits Nintendo 64
1. Int. Superstar Soccer 64
(1) 3. Monat Sportspiel Konami/Major A
2. Super Mario 64
(3) 7. Monat Jump & Run Nintendo
3. Turok Dinosaur Hunter
(4) 7. Monat Ego-Shooter Acclaim/Iguana
4. Mario Kart 64

(2) 3. Monat Rennspiel Nintendo

5. Wave Race 64

(5) 7. Monat Rennspiel Nintendo

Leserhits PlayStation
1. V-Rally

(1) 2. Monat Rennspiel Infogrames
2. Formel 1

(5) 2. Monat Rennspiel Psygnosis
3. Resident Evil

(2) 7. Monat Adventure Capcom

4. Tomb Raider
(-) 1. Monat Action-Adv. Core Design
5. Rage Racer

(3) 3. Monat Rennspiel Namco

Leserhits Saturm

1. Bomberman

(2) 2. Monat Geschicklichkeit Hudson Soft.
2. The Lost Vikings 2

(-) 1. Monat Denkspiel Interplay

3. Fighters MegaMix

(4) 4. Monat Beat ‘em Up AM2

4. Command & Conquer

(1) 3. Monat Strategie Westwood/Virgin
5. Sega Rally

(3) 6. Monat Rennspiel AM3

Leserhits Super Nintendo
1. Kirby's Fun Pak
(-) 1. Monat Jump & Run Nintendo
2. Chronotrigger
(5) 4. Monat Rollenspiel Squaresoft
3. Lufia Fortress of Doom
(1) 3. Monat Rollenspiel Taito
4. Secret of Evermore
(-) 1. Monat Action-Adv. Squaresoft
5. Final Fantasy IlI

(3) 5. Monat Rollenspiel Squaresoft




RYINE 6
FERRARI

¥ TAG HEUER Official Timing

mega mail

Auch der Nachfolger zu Psygnosis’ Megahit Formel 1 steht kurz nach seiner
Verdffentlichung im Kreuzfeuer der Kritik, was meint Thr?

Obwohl es meistens aufgrund der al-
ten Binsenweisheit ,Uber Ge-
schmack laf}t sich nicht streiten”
nicht allzu viel bringt, sich iiber Test-
berichte zu streiten, ist es dennoch
hin und wieder interessant, Diskus-
sionen iiber ein Spiel zu entfachen.
Vor allem dann, wenn es sich um das
Streitobjekt Formel 1 handelt.
Schneller als erwartet steht nun also
auch die Fortsetzung im Blickpunkt
der Kritik. Viele Deiner genannten
Kritikpunkte sind jedoch ziemlich
kleinlich. Mit dem normalen Pad oder
Lenkrad traten bei uns keinerlei Pro-
bleme auf, und das angesprochene
Straflenbelag-Paradoxon kdnnte an
der PAL-Anpassung liegen, wobei
uns dieser Effekt nicht negativ aufge-
fallen ist. Bleibt also nur noch die
Grafik-Kritik. Natiirlich ist die opti-
sche Gestaltung noch lange nicht
perfekt, die hohere Auflésung und
der grofRe Detailreichtum sind den-
noch beeindruckend und zudem nicht
fir den Spielspal entscheidend.
AuBerdem: Wir haben in unserer
Meinung sehr wohl Kritikpunkte ge-
nannt, die es noch zu verbessern gilt,
denn nicht alle anvisierten Features
wurden auch zu unserer vollen Zu-
friedenheit gelost. Doch wozu gibt es
denn Formel 1 ‘98...

Erfahrung mit dex
BPjS

Die hdrteren BPjS-Verordnungen
flihrten auch in meinem Umfeld zu
heftigen Diskussionen. Im grofien
und ganzen sehen wir die Sache so,
daR die Qualitat des Produktes im

Vordergrund steht und nicht die
Brutalitat. Ich mochte die Aspekte
des Briefes der letzten Ausgabe zu
diesem Thema nicht noch einmal
wiederholen, da ich diese sehr gut
fand und voll unterstiitze. Lediglich
besteht meine Absicht darin, meine
Erfahrung mit Deutschlands be-
kanntester staatlicher Institution
(zumindest unter Videospielern) zu
schildern. Die Unterhaltungssoft-
ware-Selbstkontrolle USK mufR man
als anzuklagende Partei aus-
schlieflen, da sie eine fiir Spielfir-
men freiwillige Priifstelle ist, die le-
diglich der Indizierung vorbeugen
kann. Gesetzlich ist die BPjS vorge-
schrieben, welche sich mit gefahr-
deten Produkten beschaftigen muf.
Als ich von dem neuen, schon verab-
schiedeten Gesetz horte, erkundigte
ich mich nach der Anschrift sowie
der Telefonnummer dieser Instituti-
on. Gerechterweise muf? man zuge-
ben, daf? diese staatliche Einrich-
tung schon im Vorfeld heftige Kritik
bei Spielern erntet, da sie als eine
Art miesmachende und spielverder-
bende Partei angesehen ist. Von
diesem schlechten Image schlof} ich
automatisch auf die dort beschaftig-
ten Personen. Ich wurde jedoch an-
genehm {berrascht. In einem lan-
gen Gesprach unterhielt ich mich
mit den Mitarbeitern, die eigene Er-
fahrungen schilderten und mir
auflerdem das erwiinschte Informa-
tionsmaterial zuschickten. Die Reg-
lementierungen und Gesetze sind
jedoch so angestaubt, daf® man sich
ernsthaft fragt, aus welchem Jahr
diese wohl stammen mdgen. Die
Ausgabe ist zwar aus dem Dezem-

ber 1995, die Gesetzestexte - aus de-
nen Teilausziige vorhanden sind -
stammen jedoch aus den ]ahren
1978 und 1954! Genau wie die Jah-
reszahlen es angeben, stelle ich mir
den Jahrgang der Leute vor, die sol-
che Gesetze verabschieden. Konser-
vative dltere Leute ohne reformati-
sche Veranlagung, weit ab von der
Problematik. An deren entscheiden-
de Stelle gehdren jlingere Leute, die
sich mit der Materie auskennen. Ich
bin mir sicher: Hatte dieses Thema
eine grofiere Lobby in der Bevolke-
rung, kénnte man eine Anderung er-
warten. Abschlieflend sei gesagt,
daf® meiner Meinung nach ein Ge-
setzesbruch vorliegt. In der Infobro-
schiire heifdt es: ,Die Entscheidung
tber die Indizierung findet in einem
gerichtsahnlichen Verfahren statt.
Wird die erforderliche Stimmenzahl
nicht erreicht, so ist die Indizierung
abgelehnt.” Fiir mich ist der Ange-
klagte bis zum Urteilsspruch immer
unschuldig, und wenn ein Gerichts-
verfahren jeglicher Art stattfindet,
mufd die Schuld jedesmal neu be-
wiesen werden.

Alexander Olma, Stuhr

Auch ich mdchte dieses Thema nicht
zum x-ten Mal ausdiskutieren, eine
Sache kann ich mir jedoch nicht ver-
kneifen. Im Grundgesetz heifdt es so
schon: ,,Eine Zensur findet nicht
statt”. Durch diese neue Gesetzes-
grundlage habe ich aber starke
Zweifel, ob dieses Grundgesetz
auch im Videospielbereich Anwen-
dung findet.

PS: Noch eine ergdnzende Anmer-
kung zu Deinen Erlduterungen. Die
BPjS muf} sich zwar - gesetzlich
vorgeschrieben - mit indizierungs-
gefahrdeten Produkten beschafti-
gen, jedoch nur wenn zuvor eine
Person einen dementsprechenden
Antrag gestellt hat. Insofern sind
solche gewaltscheuen Zeitgenossen
Schuld an dieser Misere und nicht
nur die BPjS.

Schreibt uns!

Wir sind nach wie vor fiir Anregung und
Kritik dankbar.

Schickt Eure Briefe an:

Redaktion Mega Fun

Mega Mail

Pleicherschulgasse 2

97070 Wiirzburg

~ Fragen

Gibt es bei Overboard! eigentlich einen
Mehrspieler-Modus?

Aber ja, einen sehr vergniiglichen so-
gar. Bis zu vier Spieler kdnnen sich in
Bomberman-Manier gleichzeitig die
Kugeln um die Ohren ballern.

Warum seid Ihr eigentlich noch nicht
zur neuen Deutschen Rechtschreibung
iibergegangen?

Hor bloR auf! Da bringt man sich in
miihevoller Kleinarbeit die unlogische
Rechtschreibung bei und soll nun wie-
der eine neue (auch nicht logischere)
lernen. So lange wir nicht dazu ge-
zwungen werden, wird sich an unserer
Rechtschreibung wohl in nachster Zeit
nichts @ndern.

Lest Thr eigentlich auch die Hefte der
Konkurrenz?

Natiirlich, man mochte schlieflich
wissen, was die anderen Mithewerber
so alles treiben, bzw. wie sie die Spiele
bewerten.

Gibt es eigentlich auch ein halbjahri-
ges Abo, und kriegt man das Turok T-
Shirt eigentlich auch, wenn man alte
Hefte nachbestellt?

In beiden Fillen ein klares ,,Nein".

Gibt es schon neue Infos zu Virtua
Fighter 3 (SAT)?

Leider nicht. Wir glauben aber nicht
mehr an eine Version mit Zusatz-Mo-
dul, wenn der Konsolen-Nachfolger
bereits in den Startlochern sitzt.

Gibt es bei WWF Warzone einen Ein-
zug der Wrestler?

Da an diesem Silberling noch eifrig ge-
werkelt wird (unsere Version war noch
sehr, sehr friih), kénnen wir noch kei-
nerlei konkrete Angaben machen. Wir
halten Euch aber auf dem Laufenden.

Plant Ihr demnéachst eine eigene Mega
Fun-Homepage?

Da so etwas mit einem riesigen Ar-
beits- und Geldaufwand verbunden
wadre, ist eine eigene Homepage der-
zeit kein Thema fiir uns.

Habt Ihr etwas iiber eine englischspra-
chige Version von Langrisser 3 & 4
gehort?

Leider nicht. Der erste Teil erschien
noch auf dem Mega Drive unter dem
Titel Warsong.

Bietet das 64 DD denn nun eigentlich
ein integriertes Modem oder nicht?

Ja. Durch dieses Speichermedium habt
Ihr theoretisch die Maglichkeit, via In-
ternet gegen andere Zeitgenossen an-
zutreten. Inwieweit dieses Feature je-
doch vermarktet bzw. genutzt wird, ist
individuell. In Amerika beispielsweise
soll recht stark mit der Internet-Taug-
lichkeit geworben werden.

Mega Fun 12/97 47
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Rote Bojen nehmen nur Platz weg und wirken sich gegebenenfalls sogar negativ auf

das Fahrverhalten aus

PlayStation Rennspiel

Rapid Racer

Anschnallen und Schwimmwesten anlegen! Nach Total
NBA und Porsche Challenge ladt Euch die europaische
Entwicklungsabteilung von Sony Computer Entertain-
ment zu heiflen Power Boat-Rennen ein, inklusive einem
technischen Rahmen der allerneuesten Generation

ank Rapid Racer habt Ihr die

Maglichkeit, es Euch im Cockpit
dieser siindhaft teuren Wasserflitzer
gemiitlich zu machen, ohne die stati-
stische Anzahl der Todesfalle zu er-
hohen. Wie bei allen Racern fangt
der Spaf mit der Qual der Wahl an.
Zundchst stehen Euch nur ein Power
Boat-Trio und dieselbe Anzahl von
Rundkursen zur Auswahl. Entweder
bestreitet Ihr mit den pfeilschnellen
Booten zundchst ein Zeitrennen ge-
gen Euren eigenen Schatten, der die
bisherige Bestmarke markiert, oder
Thr versucht, Euch im Einzelrennen in
bekannter Checkpoint-Manier gegen
die 15 anderen Konkurrenten durch-

schwierigeren Circuits den Grofteil Eurer Konzentration

50 Mega Fun 12/97

zusetzen. Gelingt Euch dieses Spiel-
chen auf allen Strecken, winkt mit der
Meisterschaft die erste Belohnung. In
diesem Modus steht Euch die gesam-
te Riege von sechs Rundkursen zur
Verfiigung, in drei unterschiedlichen
Ausfiihrungen: Tag, Nacht und Mirror.
Die anvisierte Dramaturgie diirfte
klar sein. Gewinnt Ihr die Meister-
schaft in allen drei Variationen, ser-
vieren Euch die Macher etwas Brand-
neues. Im sogenannten Fractal Mode
variiert der CPU per Zufallsgenerator
die vorhandenen Rundkurse in
256.000 unterschiedlichen Aus-
flihrungen! Auch in der Rubrik Power
Ups wartet Rapid Racers mit einer

ULf: Rapid Racer wird in
i die noch kurze PS-Histo-
8 rie wohl als das erste
High  Tech-Rennspiel
eingehen. Die ,wahre”
HiRes-Optik bei flotten 50 Hz, ge-
paart mit anderen Special Effects a
la Sonnenreflektionen oder Trans-
parenzen sorgen fiir eine Optik der
absoluten Luxus-Klasse. Dennoch
ist auch Rapid Racer nicht vor grafi-
schen Fehlern gefeit. Gelegentliche
Pop Ups und stérkere Textur-Verzer-
rungen sind kleinere Flecken auf
der ansonsten weifRen Grafik-We-
ste. Auch soundtechnisch ist dank
der innovativen Dance-Combo
Apollo Four Fourty alles im Lot. Der
exklusive Soundtrack besteht aus
durchgehend mitreiflender Tanz-
musik. Die Vielzahl der Features,
wie beispielsweise der vollig neue
Fractal Mode, das klug konzipierte

Power Up-System und nicht zuletzt
die motivierend aufbereitete Dra-
maturgie der Spielmodi zeigen
auRerdem das Bemiihen um spiele-
rischen Tiefgang. Trotz der vielen
Positiva ist dieser Titel kein absolu-
ter Knaller. Die Steuerung wurde
zwar ansprechend geldst, aber bei
weitem nicht so gefiihlvoll wie bei
Wave Race 64. Inshesondere bei
schwierigeren Circuits mit starken
Stromungen beschleicht einen das
Gefiihl, das Power Boat nicht 100%
unter Kontrolle zu haben. Auch
beim Streckendesign hat Rapid Ra-
cer gegeniiber dem N64-Konkur-
renten eindeutig das Nachsehen.
Trotzdem: Auch wenn der Funke
nicht vollig rilberspringt, stellt die-
ser flotte Racer schon alleine we-
gen dem hervorragend gelosten
Split-Screen einen absolut lohnens-
werten Titel dar.

Als eine Form der Belohnung diirft Ihr samtliche Rundkurse zu
nachtlicher Stunde befahren

gehobenen Prise Innovation auf. Auf

der Wasseroberflache befinden sich
unterschiedlich farbige Bojen, die
sich stark auf den Rennverlauf aus-
wirken. Besonders wichtig fiir Best-
zeiten sind griine Bojen, die fiir einen
kurzen Turbo Boost sorgen. Eine ganz
besondere Bedeutung kommt den
gelben Power Ups zu. Gelingt es
Euch, flinf gelbe Bojen bis ins Ziel zu
bringen, diirft Ihr anschlieffend eine
Bonusstrecke absolvieren. Hier kénnt
Ihr bei Erfolg Euer Power Boat gezielt
in den Bereichen Geschwindigkeit,
Beschleunigung und Handling tunen.
Das ,,neue” Boot konnt Ihr auf einer
speziellen Teststrecke auch in aller
Ruhe ausprobieren und die ergatter-
ten Power Ups gegen andere eintau-
schen. Soweit zu den recht komple-
xen Features. Spielerisch stellt jede
Strecke andere Anforderungen an

den Power Boat-Jockey. Beim Gol-

den Sand Miami geht es noch recht

gemachlich zu. Der Wellengang ist

3
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hier noch ruhig, so dafs Thr Euch voll
darauf konzentrieren konnt, Euer Ge-
schof} standig mit Turbo Boosts zu
flittern, um die Strecke durchgehend
mit Full Speed zu absolvieren. Ein
ganz anderes Bild beim Arizona Wild
Water Canyon. Hier habt Ihr nicht nur
mit dem kurvenreichen Verlauf, son-
dern auch mit den starken Strémun-
gen zu kampfen.

Der vertikale oder horizontale Split-
Screen spielt sich beinahe genauso flott
wie der Solo-Modus; bei Turnieren mit
bis zu fiinf Teilnehmern werden die
Strecken nacheinander absolviert

Test PlayStation

Hersteller: Sony

Spicleranzahil: 1 =5
Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungstermin: Oktober
Urnsetzungen geplant: keing
Sctiwierigkeitsgrad: leicht bis
mittel

Levels: 6 Strecken
Besondertieiten: Analog-Pad,
deutsche Texte

Ca. Freis: 99,- DM
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Vor gut einem Jahr
schickte Euch die

englische Soft- |
wareschmiede Core De-
sign mit dem bezaubern- /§
den Indiana Jones-Ver-
schnitt Lara Croft auf eine abenteu-
erliche Reise, die es nicht nurin Be-
zug auf die Story in sich hatte, son-
dern vor allem durch ein neuartiges,
innovatives Gameplay fiir Furore
sorgte. Hauptcharakter, Story und
Game-

Manche Gegner besitzen einen Flammenwerfer, mit dem sie einen grofien Bereich
eindecken konnen, daher muR Lara aus sicherer Entfernung ihre Waffen zum Einsatz

In den engen Kandlen Venedigs konnt Ihr mit einem Motorboot schnell an iedén
Punkt des Levels gelangen. Dariiber hinaus ist das Boot wichtig, um den Level zu
meistern

........................................................................................

Tomb Raider II

Lara is back! Um der Hysterie und den nicht abbrechenden Rufen nach einem Sequel
gerecht zu werden, schickt Euch Core Design schon nach zwolf Monaten in das neueste
Abenteuer mit Powerfrau Lara Croft. Eine verbesserte 3D-Engine, neue Fahigkeiten,

intelligentere Gegner und eine spannende Story sollen wieder fiir Furore sorgen.

play sorgten dafiir, daf} Tomb Raider
auf drei Systemen ein voller Erfolg
wurde, und Lara seitdem den Status
einer Kultfigur innehat. Jetzt hat Co-
re seiner Powerfrau wieder die Pi-
stolen umgeschnallt und schickt sie
in ein neues aufregendes Abenteu-
er. Lara ist diesmal auf der Suche
nach dem Dolch von Xian, einem
machtigen Artefakt aus der chinesi-
schen Mythologie. Nach einer ural-
ten Sage soll demjenigen unbe-
schreibliche Macht zuteil werden,
der sich den Dolch wahrend ei-
nes okkulten Rituals mitten in
sein Herz stofdt. Vor Jahrhun-
derten haben tibetanische
Kriegermdnche das Artefakt in
einem unterirdischen Tempel nahe
der Chinesischen Mauer versteckt,
so daR kein Sterblicher jemals
mehr die Macht eines Drachen
(die man durch das Ritual er-
wirbt) besitzen kann. An
dem monumentalen Bau-
werk beginnt auch das
Abenteuer fiir unsere
bezaubernde Abenteu-
rerin. Schnell muf sie

feststellen, daf? nicht nur sie alleine
nach dem Dolch sucht, sondern auch
der Geheimkult Fiama Nera, dessen
Mitglieder die Macht des Artefaktes
heraufbeschwaren wollen. Der Ein-
gang zum Versteck des Dolches ist
jedoch durch einen komplizierten
Mechanismus geschiitzt und ver-
wehrt beiden Parteien den Zutritt.
Lara macht sich deshalb nach Vene-
dig auf, um dort Gianni Bartoli, dem

Fithrer von Fiama Nera, einen Be-
such abzustatten. Dieser ist aber in
der Zwischenzeit bei einem Schiffs-
ungliick ums Leben gekommen und
daher giert nun sein Sohn Marco,
dessen Synchronisation Smudo von
den Fantastischen Vier iibernom-
men hat, nach dem Artefakt. Neben
dem Besuch der italienischen Me-
tropole stehen noch eine Bohrinsel,
ein versunkenes Frachtschiff (das

ge Informationen erhaltet, bevor er erschossen wird
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Grab von Gianni Bartoli),
das tibetanische Hoch-
land und der geheime
Tempel von Xian auf dem
Abenteuertour-
plan des
weibli-
chen

Tiefenrausch pur! Am Meeresboden miit Ihr nicht nur
schnell den Eingang in das Wrack des Frachters finden,
sondern Euch auch den Attacken zweier Haie erwehren

Mehr Polygone und eine verbes-
serte Engine lassen Lara nicht nur
weicher und plastischer ausse-
hen, sondern machen auch die Be-
wegungen geschmeidiger. Links
sieht man Lara aus dem ersten
Teil und rechts den weiblichen In-
diana Jones heute
Im seichten Magnesiumfackeln
Wasser stehen, benutzen, was auch
springen, unter Wasser und
kampfen und wahrend des
langsam gehen Kletterns
funktioniert
Senkrecht die Bei Vorwirts-
Wiénde hochklet- spriingen und Riick-
| tern (2.B. Leitern, wirtssaltos schon
& Biicherregale und in der Luft eine
bewachsene Mau- 180 Grad-Drehung
ern) machen
Mit der Mit dem Schnell-
Seilbahn tiefe boot durch Vene-
Abgriinde dig fahren und
iiberwinden mit dem Snow- .
mobil durch das
Himalajagebirge
brettern

Indiana Jones. Was hat sich aber
nach einem Jahr an der Adventure-
front getan? Diese Fragen werden
schon zum Teil auf dem Anwesen
von Lara beantwortet. Kenner des
ersten Teils wissen ja, da® man hier
alle Moves unter Anleitung dieser
holden Weiblichkeit erlernen kann.
Der Parcours wurde nach draufien

verlegt und ist wie ein militari-

scher Trimm-dich-Pfad aufgebaut.
Des weiteren konnt [hr aber jeder-
zeit auch die Raumlichkeiten im In-
neren des Hauses betreten oder ei-
nen Spaziergang durch den Garten
machen. Lara-Babe hat einige neue
Moves erlernt: So kann sie nun im

L

Unter Was-
ser eine
180 Grad-
Drehung
machen

Unter Was-
ser mit der
Harpune ge-
gen Fische
und Taucher
kampfen

Sich mit der

Sprungfeder-
anlage in
luftige
Hohen kata-
pultieren
lassen

Das Schiff Maria Doris ist in mehrere Teile zerbrochen,
als es unterging. In diesem Abschnitt steht alles auf
dem Kopf, wie man an den Tischen und Fenstern sieht

& W s e

seichten Wasser laufen und dabei
kampfen, an einer Seilbahn iiber
tiefe Abgriinde hinweggleiten, oder
sich wahrend eines Sprungs nach
vorne oder hinten schon in der Luft
um 180 Grad drehen, was bei den
hektischen Kdmpfen sehr von Vor-
teil ist. Um nun noch besser die Lo-
cations auszukundschaften, kann
sie nun senkrecht an bestimmten
Waénden emporklettern oder auch
eine Magnesiumfackel benutzen,
um in den dunklen Ecken der Level
fiir Helligkeit zu sorgen. Unter Was-
ser ist Lara durch eine schnelle Dre-
hung um die eigene Achse noch agi-
ler geworden und kann sich mit ih-
rer Harpune auch hier zur Wehr
setzen. Apropos Ausriistungsgegen-

wMehr Action durch
zahlreiche mensch-
liche Gegner, die eine
hohe Intelligenz
und Aggression
aufweisen*

stande: Hier hat sich auch eine
ganze Menge getan. Wie schon ge-
sagt, gibt es die Fackeln, die ca. 30
Sekunden lang brennen (auch unter
Wasser) und Euch helfen, dunkle
Stellen zu untersuchen. Dann gibt es
neben den bekannten Waffen dies-
mal auch einen Granatwerfer, ein
groRBkalibriges M16-Maschinenge-
wehr und eine Harpune. Dieses Ar-
senal braucht sie auch, denn die
Jungs von Core haben die Feindes-
schar nicht nur vergrofiert, sondern
auch in ihrer Handlungsweise ver-
bessert. So tummeln sich z.B. an
Land neben Spinnen, Ratten, Tigern
und Krahen auch zottelige Yetis und
ein alter Bekannter, der T-Rex. Im
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In der eisigen Kalte des tibetanischen Hochlandes fiihrt Euch Euer Weg in einen rie-

sigen Tempel, der nicht nur von Batolis Ma@nnern wimmelt, sondern auch von
streitsiichtigen Monchen, die in ihrer Ruhe gestort worden sind

Wasser hingegen hat es unser Babe
mit Moranen, Barrakudas und Haien
zu tun. Aber zahlreicher und aggres-
siver als alle tierischen Kontrahen-
ten ist die Armee von Menschen, mit
denen es Lara zu tun hat. Nicht nur,
daR die zweibeinigen Fleischlinge
ebenfalls mit kugelspuckendem
Equipment ausgeriistet sind, auch
ihre grofie Zahl, Gruppen von drei
bis vier Gegnern, ist keine Selten-
heit, und Ihre aggressive und meist
intelligente Vorgehensweise sorgt

)

Das minutenlange Intro ent-
fiihrt Euch in die chinesische
Vergangenheit, wo ein Tyrann
mit seiner erbarmungslosen
Armee und einem machtigen
Drachen durch das Land zieht
und Tod und Verwiistung
zuriicklaRt. Am Bollwerk der
Verteidiger, der chinesischen
Mauer kommt es zum finalen
Showdown, wo der bose Herr-
scher letztendlich gestoppt
werden kann.

. |
. ¥
I ]
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fiir geniigend Action in der 3D-Welt.
Core hat daneben zwei Fahrzeuge
eingebaut, die Euch nicht nur hel-
fen, Wege schneller zuriickzulegen,
sondern auch entscheidend fiir das
erfolgreiche Beenden der jeweili-
gen Levels sind. Mit dem Motorboot
miifit Ihr in Venedig durch die en-
gen Kandle brettern, und im ver-
schneiten Hochland von Tibet steht
Euch ein Snowmobil zur Verfiigung.
Grafisch hat sich ebenfalls einiges
getan, denn die Bewegungen von
Lara, und auch die der Konkurren-
ten, sind noch realistischer und ge-
schmeidiger geworden. Garant hier-
fiir ist eine Verbesserung der origi-
nal Tomb Raider-Engine. Diese
sorgt auch dafiir, daR an Lara mehr
Feinheiten zu bewundern sind. So
tanzelt der Pferdeschwanz beim
Laufen elegant hin und her, wird
durch den Wind bewegt und treibt
auf der Wasseroberflache. Alle
Ecken und Kanten an Lara wurden
ebenfalls abgerundet und verleihen
Thr ein noch weiblicheres Aussehen,

Showdown am Ende des 17. Levels das
Abenteuer zu Ende sein, jedoch wird
Lara zu spater Stunde in ihrem Haus
von einer Gesandtschaft des Geheimkul-
tes iiberfallen. Leicht bekleidet und nur
mit der Pump-Gun bewaffnet, miif}t Ihr
Euch im letzten Abschnitt den Schergen
nochmals stellen

i

Der finale Endgegner ist natiirlich der mystische Drache, dem Lara mit all
ihren Waffen die Stirn bieten mufi. Mit machtigen Klauen, einem rasiermes-
serscharfen Gebif und dem heiflen Odem sorgt die Bestie fiir Gefahr.

Nach langem Kampf fallt auch der Drache unseren feuerspuckenden Waffen
zum Opfer, schnell mii3t Ihr an seinen Bauch herantreten, um ...

... den Dolch von Xian aus seinem Herzen herauszuziehen

Sogleich wird
der gesamte Kor-
per des machti-
gen Wesens von
einem hellen
Licht erfadt und

alles, was von
ihm iibrigbleibt,
ist sein riesiges
Skelett
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Zahlreiche Froschmanner greifen Euch mit Harpunen
an. Da Lara aber ebenfalls gelernt hat, mit dieser Waf-

spieletest -

fe umzugehen, ist sie alles andere als ein kleiner Fisch

ST

2 R

Diese drei Herren wollten mit Eisenstdben und Schrotgewehren unserer schonen
Heldin ans Leder; gegen die Feuerstofe aus unseren Uzis ist das Thema vom Tisch

was durch die vier unterschiedli-
chen OQutfits, von der Standardkluft,
dem engen Neoprenanzug, iiber die
warmende Fliegerjacke, bis hin zum
knappen Pyjama noch

betont wird: da ist fiir je- ”Massen_'haﬂ
knackige Riit-
groRer, dunkler und ver-  sel sorgen f‘ii!
stundenlanges
Denken und
Suchen*

des Auge etwas dabei.
Die  3D-Levels sind

zweigter geworden, bie-
ten optisch aber ein dhn-
liches Bild wie im ersten
Teil. Spielerisch ist ei-
gentlich alles beim Alten
geblieben. Noch immer miifdt Ihr
verschiedene Schliissel und andere
Gegenstande finden oder Hebel um-
legen, um Euch Euren Weg durch
die 17 Abschnitte zu bahnen. Dabei

miif3t Ihr auf hochgelegene Plateaus
gelangen, in die tiefen Abgriinde
von Wasserbecken tauchen oder ein
gutes Timing zeigen. Bei Eurer Su-
che stehen natiirlich
die Fahigkeiten von
Lara im Vordergrund,
die noch durch das
verbesserte Cinematic-
Camera-System unter-
stiitzt werden, das in
puncto  Blickwinkel
kaum eine Frage auf-
kommen lafdt. Musika-
lisch wird man nicht nur mit impo-
santen und dramatischen Musik-
stiicken an den entsprechenden
Stellen verwohnt, sondern mehr
Hintergrundgerdusche wie z.B. das
Vogelgezwitscher in Venedig oder
die authentischen Arbeitsgerausche
einer Erdolplattform sorgen mit den
bekannten Soundsamples fiir eine
dichtere Atmosphére. Zwischen den
einzelnen Leveln diirfen sich die
ambitionierten Schatzsucher wieder

Sexy, aber gefahrlich! Unser Lara-Babe
auf dem Weg in Ihr neustes Abenteuer.
Wie gewohnt sind die Video-Sequenzen
in beeindruckender Qualitat

Dieser Damonen-Krieger ist jetzt endgiiltig in die ewi-
gen Jagdgriinde geschickt worden

In den Hohlen des Himalaja-Gebirges werdet Ihr von
kraftigen Yetis angegriffen. Hier sind gleich drei der
wilden Zottelwesen

Georg: Nehmen wir es
gleich vorweg, entgegen
allen Unkenrufen, daf
Tomb Raider II lediglich
ein Update ist, prasen-
tiert Core ein duflerst gelungenes
Sequel, das in puncto Spielspafd den
Vorganger sogar noch (bertrifft.
Klar, dafd die Grundstrukturen von
Gameplay und Bewegungsablaufen
gleich geblieben sind und nicht
mehr denselben revolutionaren Ef-
fekt haben, wie noch vor zw6lf Mo-
naten, und auch die Grafikblitzer
sind noch vorhanden, aber nicht
mehr so zahlreich. Jedoch werden
diese ,,Defizite” durch die zahlrei-
chen Verfeinerungen und Neuerun-
gen mehr als wett gemacht. Der
grofite Kritikpunkt, daf? es zu wenig
Kampfe gibt, ist vollstandig ausge-
merzt worden. Hohere Intelligenz
und ein besseres Verhalten der Geg-
ner lassen ein einfaches Abballern
aus erhohter Position so gut wie nie

zu, und die groRe Zahl der Feindes-

schar tut ihr Ubriges. Meist wird

man beim akribischen Suchen durch
immer neu auftauchende Feinde ge-
stort und muf? fast durchgehend die
Waffen geziickt halten. Die Atmos-
phare wird ebenfalls durch die ver-
besserten Lichteffekte, die dunklen
Locations und den optimalen, situa-
tionsgebundenen Sound noch ver-
dichtet. Hinzu kommen noch die
zahlreichen neuen Maglichkeiten,
die es Lara erlauben, fast ohne jegli-
che Einschrankung in den 3D-Wel-
ten umherzustreifen. Die Anderung
der Save-Option nimmt ein wenig
den alten Tomb-Raider-Flair, ist je-
doch mit dem gestiegenen Schwie-
rigkeitsgrad bestens zu vereinbaren,
denn dieser ist wahrlich hoch und
stundenlanges Probieren und Su-
chen ist wieder vorprogrammiert.
Tomb Raider II fangt meiner Mei-
nung nach da an, wo der erste Teil
aufgehort hat, und wird auch in die-
sem Herbst den Sektor der 3D-Ad-
venture auf jeden Fall beherrschen.

von minutenlangen Cut-Scenes und
FMV-Sequenzen verwdhnen lassen
(insgesamt iiber 15 Minuten Ge-
samtdauer), die nicht nur die Story
vorantreiben, sondern auch das ge-
samte Bild von Tomb Raider II ab-
runden. Hier gibt es ebenfalls eine
Neuerung, denn Ihr konnt im Lade-
Menii mit der ,Was bisher geschah
... -Option alle erspielten Szenen in
einem Stiick betrachten. Die Ande-
rung der Save-Option ist vor allem

Die schwebenden Inseln erinnern mit
den pfeifenden Winden und skurrilen
Bauten und Farben an eine damonische
Zwischenwelt

durch die starke Resonanz der Fan-
gemeinde von Lara zustande ge-
kommen, denn nun ist es moglich
an jeder Stelle und zu jeder Zeit ab-
zuspeichern.

Test PlayStation

Hersteller: Core Design
Spielerarizahl: 1

Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungstenmin: 1. Navem-
ber

Umnsetzungen geplant: keinea
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 18 =

La. H’EE: BB,_‘- m!
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Samtliche Waffen wurden grafisch mit Transparenz
und allerlei Lichteffekten dargestellt und verleihen
Colony Wars eine fantastische Optik

sygnosis,  Aushange-
Pschi[d fur technisch na-
hezu perfekte Games mit
Monster-Intros, nimmt sich

in letzter Zeit verstarkt . -]

den Science-Fiction-Fans
an. Allerdings fiihrt Euch
Colony Wars noch weiter
in die Zukunft als das Endzeitspek-
takel G-Police. Bei ersterem ist das
Weltall bereits weit iiber unser
Sonnensystem hinaus besiedelt,
und die Menschheit beherrscht zu-
dem die Technik der Warp-Spriinge,

Bjorn: Der Chef-Desi-
Lot gner von Colony Wars
& heilt Andy - Sat-
b terthwait - ein Name,
#88 den man sich merken
sollte. Das, was das Team um die-
sen Herrn auf die PlayStation ge-
zaubert hat, kann man das letzte
Wort in Sachen Space-Opera nen-
nen. In HiRes-Grafik fliegt Ihr
durch ein optisch imposantes Uni-
versum, das nicht mit Special Ef-
fects geizt. Natiirlich hat man sich
bei bekannten Sci-Fi-Serien wie
Babylon 5 oder Star Trek bedient,
wie sich an manchen Raumschif-
fen erahnen lafdt. Aber neben der
Technik tiberzeugt vor allem auch
die Spielbarkeit. Die Steuerung be-
schrankt sich auf einfachste Funk-
tionen und kommt vollig ohne
Mehrfachbelegung a la Wing Com-
mander aus. Dadurch findet man
sehr schnell hinein, und einmal
dort, will man (berhaupt nicht
mehr aussteigen. Das Flugverhal-
ten der Raumschiffe wirkt zudem
realistisch, da man stark nachdrif-
tet, wenn man den Schub weg-
nimmt. Auch die Missionen sind
schon konzipiert und halten den
Spieler standig auf Trab. Also Ka-
detten, heuert am besten so bald
wie moglich bei der Liga der freien
Welten an!
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GrofRe Fregatten oder Zerstorer sollten, wenn moglich
mit der EMP-Kanone, da diese Sensoren zerstort,
kampfunfihig gemacht werden

VRSP s A
s “mnm\i‘;;fﬂ
Lo g v

PlayStation Shoot ‘em Up

Colony Wazrs

| Nach den beiden Wing Commandern und dem verbesse-
rungswiirdigen Darklight Conflict steht uns diesmal ei-

.................................

ne State-of-the-Art Space Opera ins Haus, die voll auf
die PlayStation zugeschnitten ist

um die immensen Distanzen zu
iiberbriicken. Dieses recht ausge-
dehnte Reich wird jedoch mit eiser-
ner Hand von einem tyrannischen
Zaren regiert. Als sich auf den Kolo-
nien ein Widerstand formiert, bricht
ein Krieg aus, in dem die ,Liga der
Freien Welten“ ihre Planetensyste-
me gegen die ,,Navy“ des Zaren zu
verteidigen sucht. Es ist logisch,
daf} Ihr einen Platz an der Rebel-
lenfront einnehmt, die unter dem
mysteriosen Anfiihrer ,The Father”
fiir ihre Freiheit kaimpft. Dem Wing
Commander-Schema ahnlich sind
die 70 Missionen nicht linear aufge-

& s
2

vor Eurer Nase

baut, das heift, fehlgeschlagene
Einsatze bedeuten nicht sofort das
.Game over“, sondern fiihren die
Story einfach auf einem anderen
Pfad fort. Versagt Ihr freilich mehr-
mals hintereinander, so folgt
zwangsldufig der Abspann mit der
Vernichtung der Flotte der Liga.
Derartige Sequenzen, die die Ent-
wicklung des Krieges zeigen, wer-
den uibrigens in allen drei Missio-
nen eingeblendet, was auch der
Grund dafiir sein dirfte, daf? Colony
Wars zwei CDs beansprucht. In den
Einsatzen selbst erwarten Euch
Aufgaben wie die Abwehr von Na-

wanrmom @9

e

o

n
= e L@

Kawumm! Dieser Navy-Fighter hat verloren. Nachdem
Thr erst die Schutzschirme mit dem Anti-Shield-Strahl
vernichtet habt, geht’s mit dem Laser an die Substanz

Intro und Zwischensequenzen ergeben
zusammen 20 Minuten Film und sind
von beeindruckender Qualitdt

vy-Jagern, Verteidigung von Liga-
Konvois oder das Kapern feindli-
cher Stationen. Oftmals seid Ihr mit
weiteren Liga-Piloten unterwegs,
die jedoch vollig unabhéngig von
Euch im Kampf agieren. Funk-
spriiche erhaltet Ihr gelegentlich
wahrend des Einsatzes, die Euch
neue Anweisungen geben. Eigene
Mitteilungen tiber Funk sind jedoch
nicht moglich. Die sechs Raumschif-
fe, die vom Spieler gesteuert wer-
den konnen, verfiigen iiber diverse
Strahlengeschiitze, z.B. Anti-Schild-
Laser, Kampf-Laser, Scatterkanone,
eine Art Betaubungsgeschiitz sowie
verschiedene Raketen.

© Jest PlayStation

Herstelier: Psygnosis
Spielerarizahi: 1
Datentrager: C0-ROM deutsch
Erscheinungsternmin: November
Umsetzungen geplant: keine
Schwierigkeltsgrad: mittel
Levels: 7O

Hesaricerheiten: Memaory Card,
Analog Pad

(3. Preis: 99,- OM




Lassen Sie sich vom Ehrgeiz packen, verbessern Sie |hr Spiel,

flihlen Sie die Kalte des Eises und die Hitze des Gefechfs, denn ...
Jenseits des
Vorstellbaren

. liegt der Stanley Cup!”

www.easports.com NHLPA.
Sony PlayStation™ - SEGA Saturn”- Windows® 95
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L i i L der Microsoft Corporation in: den Veresigien Staaten undioder anderen Landarm.

nicht reproduzient werden. © 1887 NHL. NHLPA, National Hock League Pilay
SEGA und SEGA Saturn sind Warenzeichen von SEGA ENTERPRISES Lid. Windows ist ein g &n

Cup sind gingetragene
NﬁL Enterprises, LP




Dein"Dankeschon:

das ultimative
» TUrok*

le-Neuersche
Systeme

Geniale Tips:

Sammeln i

Lieferung pel

Haus - die Ver
ten Ubernim

Verlag.

- Das Abo ist jed

zeit kiindbar. |

| fiir schon bezahit

Meine Adresse (bitte in Druckbuchstaben ausfilllen):

nicht gelieferte A
haltet Ihr zuriick.
i r versaumt keine Au

Einfach Coupon ausfillen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben und dann ab damit an:
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Datum 1. Unterschrift -

(ggf. des Erziehungsberechtigten)

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann inner-
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PlayStation
Hardcore 4x4 3
Tobal No. 1 3
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Wild Arms 3
Nintendo 64
£
< Hexen 64
War Gods
Saturn
Warcraft 2 7
®
Players Guide 12/97
PlayStation
Discworld 2 4-5
Final Fantasy VII 10-16
Oddworld Abe’s Oddysee 6-8
Saturn
Discworld 2 4-5

Ja, ich mochte den HELP-Sammelordner fiir meine Mega Fun-Tips bestellen:

__ Stiick Help-Sammelordner ,Mega Fun“je DM___
Gesamt 1 SIS,
zzgl. Verpackungs- und Versandkosten (intand b 6,-/Ausland DM 13,- DM___
Ich zahle den Gesamtbetrag von DM___
o bar (Geld liegt bei)

o per V-Scheck

Coupon bitte schicken an:

Computec Verlag
Leserservice
Postfach

90327 Niirnberg

Name
Strafle
PLZ, Wohnort
Datum/Unterschrift
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Warcraft 2

Unsere gesammelten Cheats und Paflworter zu Blizzards Genie-
streich sorgen hoffentlich dafiir, daf? kein Orc entkommen kann. Gebt
die Cheats einfach wéahrend eines Spiels im Pausescreen ein.

Cheats:

TSGDDYTD: Hiermit werden Eure Einheiten unverwundbar, und auch
die Angriffsstarke nimmt erheblich zu.

GLTTRNG: Nach jeder Eingabe dieses Cheats erh6hen sich Gold-,
Holz- und Olvorrite. Doch Vorsicht, der Gegner profitiert in der glei-
chen Weise hiervon!

VLDZ: 5000 Einheiten OL.

| MKTS: Nach Eingabe werden Einheiten und Gebaude wesentlich
1 schneller fertiggestellt.

NSCRN: Deckt die gesamte Karte auf.

: DCKMT: Alle Upgrades.

Beyond the Dark Portal/Menschen:

LLRSJR (Allerias Reise)

BTTLFR

(Schlacht um Nethergarde)
NCMRNT (Der Graben zwischen
den Welten)

BYNDTH

(Jenseits des Dunklen Portals)
SHDWSS (Schattenmeer)

FLLFCH

(Der Fall von Auchindoun)

Beyond the Dark Portal/Orcs:
SLYRFT

(Schlachter von Shadowmoon)
SKLLFG (Der Schéadel des Gul Dan)

DTHWNG (Deathwing)

CSTFBN (Kampf an der Kiiste)
HRTFVL (Im Herzen des Bdsen)
BTTLFH (Belagerung der Vorhut)
DNCFTH

(Verrat des Laughing Skull)
BTTRTS (Der teuer erkaufte Sieg)

SSFZRT
(Die Gewasser von Azeroth)
SSLTNK (Angriff auf Kul Tiras)

Bottrop):

Tides of Darkness/Menschen:
HLLBRD (Hillsbrad)

MBSHTM

(Hinterhalt bei Tarren Mill)

HSTHSH (Southshore)

TTCKNZ (Attacke auf Zul Dare)
HTLBRD (Tol Barad)

DNLGZ (Dun Algaz)

GRMBTL (Grim Batol)

|

| Tides of Darkness/Orcs:

| ZLDR (Zul Dare)

| RDTHLL (Uberfall auf Hillsbrad)
RCSTHS (Southshore)

| SSLTNH (Angriff auf Hillsbrad)

| RCTLBR (Tol Barad)

BDLNDS (Brachlander)

i FLLFST (Fall von Stromgarde)

5 RNSTNT

(Runenstein bei Caer Darrow)

RZNGFT

(Vernichtung von Tyr's Hand)

2 Mega Fun 12/97

Und die Levelpafwdrter (ein besonderer Dank an Frank Washofer aus

TYRHND (Tyr's Hand)

BTTLTD

(Schlacht bei Darrowmere)
PRSNRS (Die Gefangenen)
BTRYLN (Verréater)

BTTLTC (Schlacht bei Crestfall)
SSLTNB (Blackrock Spire)
GRTPRT (Das Grof3e Portal)

DSTRCT

(Zerstérung von Stratholm)
DDRSSQ

(Die Untoten von Quel Thalas)
TMBFSR

(Das Grabmal des Sargeras)
SGFDLR

(Die Belagerung von Dalaran)
FLLFLR (Der Fall von Lordaeron)

THNDRL DPTMBF
(Thunderlord und Bonechewer) (Das Grabmal des Sargeras)
RFTWKN LTRC (Alterac)

(Durchgang zur Finsternis) YFDLRN (Das Auge von Dalaran)

DRGNSF DPDRKP (Das Dunkle Portal)
(Drachen von Blackrock Spire)

NWSTRM (New Stormwind)

Zwischensequenzen:

DPPNNG HWRNTH QLTHLS TDSFDR
PRLDTN DRNRTH HKHZMD NRTHLN
RCGRTS RCDPVC RTNTZR RCKHZM
BRNNGF HDPVCT RCTDVC

HMSRFV TDPNNG HTDVCT

Somit diirften keine Probleme mehr auftreten.

Tip des Monats

Games zu gewinnen!

Endlich lauft das Fach mit Euren Zuschriften fiir die Helpline wieder
iiber. Da macht das Verlosen einiger Games, gestiftet vom Theo
Kranz Versand Wiirzburg, noch mal soviel Spafi. Die Gewinner lau-
ten: Dirk Henke aus Sulingen (Kirby's Dream Course/SNES), Andreas
Esser aus Diiren (Zero Divide/PS), Florian Zillner aus Kernen-Stet-
ten (Soviet Strike/SAT) sowie Steffen Schmidt aus Bad Salzungen
(Alone in the Dark 2/SAT). ZUSATZLICH hat uns Theo diesen Monat
fiinf schicke PlayStation-Taschen zum Verlosen iiberlassen. Hier ha-
ben wir folgende Leser als Gewinner ermittelt: Martin Burandt aus
Berlin, Carsten Hampel aus Dinslaken, David Anger aus Berg, Marc
Bockhofer aus Buckloe und Heiko Dertel aus Weimar.

Ihr seht also, da Eure Zuschrift durchaus von Erfolg gekront sein
kann. Schreibt also Eure Erkenntnisse in Sachen Konsolenkost an:
Redaktion Mega Fun, Kennwort: Helpline, Pleicherschulgasse 2,
97070 Wiirzburg. Bitte notiert Eure kom-

plette Anschrift AUCH AUF DEM SCHREI- ;'J | it‘i , | 1 [‘ :
BEN! Und vergefit nicht, daf® der beste
Trick zu nichts nutze ist, wenn man die
Schrift nicht entziffern kann. Unter allen
Einsendern werden wieder einige Spiele
verlost. Ach ja, wie iiblich ist natiirlich der
Rechtsweg ausgeschlossen.

KRANZ

VERSAND




Tobal No. 2

Sobald Ihr mit Eurem Fighter beide Runden gewonnen habt, solltet
Ihr 7 + L2 gedriickt halten. Daraufhin fiihrt der Priigelknabe ein klei-
nes Freudentanzchen anstatt der Siegerpose aus. Hinweis: Klappt
nicht immer.

PlayStation (Pal) Verstecktes Spiel

..................................................................

I-Iardcore 4x4

Wahlt als Spielart die Time-Trial-Version. Gebt anschlieRend Euren
Namen als DUTCHMAN an. Daraufhin erscheint ein grinsendes Ge-
sicht eines Entwicklers in der oberen rechten Ecke des Bildschirms.
Kehrt zum Start/Option Screen zuriick. Von hier aus geht es in die Op-
tionen, wo Ihr die Credits anwabhlt. Dies bringt Euch direkt zu einem
Asteroidclon namens Roids. Hier diirft Ihr in alter Manier Entwickler-
kopfe abballern.

Nintendo 64 (US) Cont

......................................................

War Gods

Hier ein kleiner Trick um sich beim US-Modul die Continues zu sparen.
Nachdem Ihr Euer Leben ausgehaucht habt und Euer Gegner seine
Gewinnerpose abspult, wartet Ihr bis der Ansager ,WINS® ruft. Sobald
der Ansager das Wort ,WINS" ruft, driickt Ihr sehr schnell mehrfach
hintereinander den Startbutton auf dem Controller. Stimmt das Ti-
ming, dann kehrt Thr auf den Select-Screen zuriick, ohne ein Continue
vergeuden zu miissen. Die Anwendung ist nicht leicht, da es auf ein
genaues Timing ankommt. Aber mit ein biRchen Ubung klappt es.

PlayStation (US) 2

Wild Arms

Nach Final Fantasy VII gehort Wild Arms mit zu unserem Favoriten
aus dem Sektor der RPG-Gilde. Und da kommt so ein kleiner Itemver-
vielfacher immer recht. Der Trick ist abhdngig davon, wie viele Items
sich bereits in Eurem Besitz befinden.

Aus nur einem Item 255 Stiick machen (es darf sich das Item nur ein-
mal in Eurem Inventar befinden): Wéahrend eines Kampfes aktiviert
Thr das Fight-Icon und wéhlt danach Item an. Nehmt das gewiinschte
Item. Nun laft Ihr den ersten und zweiten Charakter eine Heal Berry
benutzen. Der dritte Charakter ersetzt jedoch die Heal Berry Position
mit dem ausgesuchten Item. Geht aus dem Screen und benutzt mit
ihm Defend. Nachdem der Kampf vorbei ist, seht Ihr im Itemscreen,
daf der Artikel, welchen Thr mit der Heal Berry ersetzt habt, auf 255
Stiick angewachsen ist.

Aus mehreren Items 255 Stiick machen (es befinden sich mehrere
gleiche Items in Eurem Inventar): Sobald Ihr in einem Kampf aktiv
seid, laRt Ihr Euren ersten Charakter eine Heal Berry benutzen. Der
zweite Charakter ersetzt im Itemscreen wieder seine Heal Berry mit
dem zu vervielfachenden Item und wéhlt Defend. Der dritte Charakter
benutzt nur Defend. Nach dem Kampf ist der Slot mit dem gewiinsch-
ten Item LEER. Wiederholt den Trick in einem weiteren Kampf. Aber
diesmal muf} der zweite Charakter seine Heal Berry in den nun leeren
Slot legen. Nach dem Kampf ist das gewiinschte Item 255fach vorhan-
den.

Klingt komplizierter, als es eigentlich ist. Viel Spaf beim Ausprobieren.
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Sehr oft kommt es vor, da der eine oder andere Cheat nicht in allen
Versionen eines Games funktioniert. Um Verwechslungen zu ver-
meiden, geben wir ab sofort bei jedem Spiel an, mit welcher Version
wir den Trick ausprobiert haben. Die unterschiedlichen Versionen
kennzeichnen wir folgendermafien:

PAL: Die deutsche, erhéltliche Version. Sollte es eine unterschiedli-
che Version in Pal geben (z.B. aus England, wie bei Turok), schreiben
wir dies dazu. .

US: US-Version aus den Vereinigten Staaten.

JAP: Japanische Version aus dem Land der aufgehenden Sonne.
Presse: Immer wieder kommt es vor, daR uns ein wunderbarer Cheat
in die Hande fallt, aber noch keine Verkaufsversion zum Austesten
erhltlich ist. Also probieren wir es in der uns vorliegenden Presse-
version fiir Euch aus.Grundsatzlich gilt: Wir probieren jeden Trick
erst aus, um sicher zu gehen, daR er auch funktioniert. Sollte es ein-
mal nicht mdglich sein (z.B. wegen StreR, Zeitmangel, Abgabetermin
steht vor der Tiire) dies zu tun, vermerken wir dies zusatzlich im Text.
Also, weiterhin viel SpaR mit diesen Seiten! Eure T&T Crew

Nintendo 64 (US) Cheats

...............................................

Hexen 64

Aus Ausgabe 10/97 sind wir Euch noch die beiden Cheats fiir die
Menupunkte Puzzle Item und Clipping schuldig gewesen. Hier sind
sie:

Puzzle Item: (1, (&, (<, (&, (=, (4, ¢4

Clipping: Zwanzigmal ¢, C4.

In das Cheatmenii gelangt Ihr {ibrigens, indem Ihr im Pause-Screen
(M G, €&, C = driickt, worauf sich die zusatzliche Option Cheat
eroffnet.

Wie die restlichen Cheats aktiviert werden, lest Ihr in Ausgabe 10/97
auf der Tips & Tricks Seite 4 nach.

Die Spiele Hotlines in Deutschland:

Acclaim: 0211-5233222/24h/Tag

Activision: 06107-930100/Mo.-Fr. 10.00-17.00

BMG Interactive: ~ 0180-5304525/Mo.-Fr. 10.00-17.00

Bomico & Laguna:  06107-945145/Mo.-Fr. 15.00-18.00

Disney Interactive: 069-66568555/Mo.-Fr. 11.00-19.00; Sa. 14.00-19.00
Electronic Arts: 02408-940-555/Mo.-Fr. 10.00-12.00 und 13.00-17.00
Infogrames: 0221-4543106/Mo.,Di.,Do.,Fr. 15.00-18.00

Konami: 0221-612352/Mo.-Fr. 17.00-20.00

Micropose: 05241-946480/Mo.,Mi. 14.00-17.00
Mindscape: 0208-89924124/Mo.,Mi. 15.00-18.00
Nintendo: 0130-5806/Mo.-Fr. 11.00-19.00
Philips Media: 040-23629100/Mi.,Fr. 14.00-20.00

Sega: 040-2270961/Mo.-Fr. 10.00-18.00
Sony C.E./Psygnosis: 0190-578578/Mo.-Fr. 14.00-20.00
Sony PlayStation

(techn. Hilfe): 069-66543300/Mo.-Fr. 9.00-19.00
Time Warner Inter.: 040-27855306/Di.,Mi.,Do. 15.00-18.00
Virgin: 040-391113/Mo.-Do. 14.00-18.00
Viacom New Media: 0130-820115/Mo.-Fr. 9.00-17.00

HOOOTLINE !!!

Am Sonntag, dem 22. November 1997, von 14.00 - 18.00 Uhr diirft Ihr
mal wieder Eure Fragen rund um die Konsolenwelt loswerden. Aber
auch Lob und Kritik sind uns willkommen.



Discworld 2

Nachdem der Wunsch von Tod iiber einen Werbefilm erfolgreich erfiillt wurde, befafdt sich der zweite Teil
unserer Komplettlosung mit Rincewinds Leben als Schnitter und dessen krampfhaften Wiederbelebungsver-
suchen an Tod, nachdem dieser bei einem Bombenattentat in seine Einzelteile zerlegt wurde

Stallpgg,n Binky

Tods Haus

Nachdem die Premiere mehr oder minder er-
folgreich tiberstanden war, ist es an der Zeit
fiir Rincewind, mal wieder ins Bett zu gehen.
Allerdings warten, als er das Odium verlafit,
der Rattentod und der Rabe auf ihn. Da sich
der Zauberer soviel mit Tod beschaftigt hat,
soll er nun die Urlaubsvertretung fiir Tod sein.
Also rauf auf Binky, Tods Pferdchen, und ab in
dessen Sphare. Dort angekommen, begibt sich
Rincewind sogleich in Tods Haus. In der Kiiche
wartet Albert, der Ex-Erzkanzler und Griinder
der Unsichtbaren Universitat, der seit zweitau-
send Jahren Tods Butler ist. Dementsprechend
pflichtbewufit und zynisch tritt er auf und er-
klart Rincewind, daR ein richtiger Tod auf sei-
ne Erscheinung achten muf. Albert erwartet,
daf? der Tod auf Binky reiten kénnen muf}, eine
scharfe Sense hat, die passende Kleidung tragt
und nicht zuletzt in GROSSBUCHSTABEN
redet.

>t
Haustiir
fibliothek

Susannes Zimmer
Arbeitszimmer

Binky

Zur Freude Rincewinds darf er wieder einmal
eine Quest erfiillen. Also lduft er in den Stall
zu Binky und sattelt das Pferd. Allerdings halt
dieses nicht viel von diesen Bemiihungen. Rin-
cewind muf es demzufolge irgendwie beste-
chen. Da féllt ihm die Zuckerdose auf dem
Kiichentisch ein. Er geht also ins Arbeitszim-
mer und racht sich an Albert, indem er an der
Kordel zieht. In der Kiiche lautet eine Glocke,
und als guter Butler begibt sich Albert sogleich
ins Arbeitszimmer. Rincewind nutzt das aus
und rennt so schnell wie mdglich in die Kiiche
und schnappt sich die Zuckerdose, bevor Al-
bert etwas merken kann. Zuriick zu Binky in
den Stall und das Pferd ist plotzlich Rince-
winds bester Freund. Naja, zumindest kann
Rincewind das Tier satteln, jedoch als er auf-
sitzt, erscheint Albert und gibt Binky einen
Klaps auf das GesaR. So ist es nur eine Frage
von Sekunden, bis sich der Zauberer auf dem
Boden wiederfindet. Aber hatten wir etwas
dhnliches nicht schon einmal mit dem Surf-
brett? Siehe da: Es funktioniert wieder! Flugs
etwas Kleber auf den Sattel und Rincewind
pafit wie angegossen auf das Pferd. Er steigt
zwar nicht unfreiwillig ab, kann sich aber vor
Alberts zynischen Bemerkungen nicht retten.

Eine scharfe Sense

Ha! Das ist doch einfach! Im Korridor steht die
Sense im Schirmstander. Rincewind zeigt die
Sense ganz stolz dem Butler. Doch der gibt sich
nicht so leicht geschlagen. Er will eine Demon-
stration von Rincewind, daf dieser auch mit
dem Ding umgehen kann. Deprimiert zieht der

Zauberer wieder von dannen. Das Getreidefeld
soll geméaht werden. Also muf sich Rincewind
etwas einfallen lassen. Im Garten stolpert er
buchstablich iiber einen Spielzeugkarren. Da
er ja normalerweise seinem Freund, dem
Orang-Utan, in der Bibliothek hilft, fallt ithm
ein Bild aus einem Buch ein. Auf dem ist eine
Maschine abgebildet, mit der man Getreide
mahen kann. Also quatscht er Susanne, Tods
Enkelin, an und fragt diese nach dem Karren.

Albert, der alte Butler von Tod, hort sich Rince-
winds Geschichte an und will durch verschiedene
Aufgaben iiberzeugt werden

Sie mochte im Austausch ein lustiges Buch
dafiir, so etwas wie Rincewinds Lebensbuch.
Er tappt in die Bibliothek und findet es sogar.
Zuriick im Garten gibt er es Susanne, doch die
macht sich nur dariiber lustig. Nach kurzem
Feilschen will sie statt dessen ein schdnes Bil-
derbuch. Sie liegen alle in einem abgeschlos-
senen Alkoven der Bibliothek. Den Schliissel
dazu findet er unter der Fufdmatte vor der Hau-
stiir, wo sonst! Da der Alkoven ziemlich dunkel
ist, sieht der nachtblinde Rincewind nicht viel.
Demzufolge muf er wieder eine Kerze basteln.
In der Kiiche findet er einen oligen Lappen
und in Susannes rosa Zimmer ist in dem Ha-




sen ein Pyjama versteckt. Er nimmt auch die
Rolle Bindfaden von der Kommode mit.
Anschliefend geht er in den Garten zu den
Bienenstdcken, zieht sich den Pyjama iiber
und verscheucht die kleinen Stecher mit dem
angeziindeten Ollappen. Er holt etwas Wachs
aus dem Stock und formt es zusammen mit
dem Faden zu einer schénen schwarzen Kerze.
In der Bibliothek steckt Rincewind die ange-
zlindete Kerze ein und beleuchtet im Alkoven
die Dunkelheit. Er findet eine Tafel, die interes-
sant aussieht. Im Garten gibt er diese der klei-
nen Susanne. Die ist zufrieden, und Rincewind
erhalt den Spielzeugkarren. Er montiert vorn
die Sense und begibt sich zum Getreidefeld. Er
maht aus purer Gehdssigkeit einen Totenkopf
hinein, und Albert hat zufrieden zu sein.

Todesmantel
Albert will einen Umhang sehen, der schwar-
zer als schwarz ist. Der Umhang ist schnell ge-
funden: Im Korridor rupft Rincewind einen
Vorhang herunter. Der muf allerdings noch
gefarbt werden. Dazu begibt sich Rincewind
ins Arbeitszimmer. Auf dem Tisch steht ein
Tintenfaf}, mit dem er im Garten den kleinen
Teich pechschwarz farbt. Er wéscht den Vor-
hang darin und erhalt einen Todesmantel, aus
dem das Licht nicht mehr entweichen kann. Er
driickt den Umhang Albert in die Hand, und es
fehlt nur noch
Eine tiefe Stimme
Rincewind findet im Stall ein Seil, das er an
den Bumerang bin-
det. In der
Kiiche

offnet er die Tiir vom Kanonenofen, und vor
dem Haus von Tod wirft er den Bumerang auf
den Kamin. Nach ein paar Fehlversuchen ver-
heddert sich das Seil sogar, und Rincewind
kann hinaufklettern. Er briillt etwas in den
Schlot, und Albert ist iberzeugt, daf? der richti-
ge Tod zuriickgekommen ist. Allerdings wird er
schnell von Rincewind geldutert, der etwas
spater auftaucht und erklart, er habe alles er-
fullt. Albert ist davon nicht so ganz iiberzeugt
und meint, Rincewind solle als Probeauftrag
einhundert Seelen einsammeln.

100 verlorene Seelen

Rincewind tapst ganz verloren durch den Gar-
ten und sieht in einer Grube ein paar Piinkt-
chen leuchten. Er erkennt Unmassen von
Ameisenseelen. Und womit lassen sich Amei-
sen besser anlocken als mit SiifSigkeiten? Er
geht zu den Bienenstdcken und vertreibt die
kleinen Biester mit den bekannten Methoden.
Er flllt die leere Zuckerdose mit ein wenig Ho-
nig und hangt die Schale an die Angel, die an
dem Teich steht. Nun braucht er die Angel samt
Honig nur noch in die Grube mit den Seelen
halten, und er hat seine einhundert Seelen. Al-
bert akzeptiert nun Rincewind als neuen Tod,
und dieser bekommt seinen ersten Auftrag.

Als Rincewind beim Sterbenden ankommt, ist
er total entsetzt. Der Tod ist am Sterben und
Rincewind wird nun bis in alle Ewigkeit die
Urlaubsvertretung von Tod bleiben .... Stop! Da
iberkommt den Zauberer die Panik. Das muf}
er verhindern. Doch bevor er sich auf die Su-
che macht, nimmt er noch einen Korken von
dem zerfetzten Hut mit. In Djelibeby findet
er eine vielversprechende Spur. Als er sich
mit dem Weisen Uri Djeller unterhalt, kommt
das Gesprach auf einen Jungbrunnen. Ein
Handlungsreisender soll seit Jahrhunderten
dariiber Bescheid wissen. Wie der Zufall so
will, kommt er gerade in die Stadt (wenn er
nicht auftauchen sollte, muR Rincewind Dje-
libeby kurz verlassen und wieder betreten -
nach einer kurzen Wartezeit sollte der Hand-
ler erscheinen). Rincewind frisiert das Kamel
des Handlers: Er holt die Feldflasche aus
den Satteltaschen und packt statt des-
sen den umwickelten Arm hinein.
Wenn der Handelsreisende nun
wieder auf Achse ist, folgen

die Geier, die noch immer ihr

Mittag wiederhaben wollen,
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dem Héndler, und nach kurzer Zeit erscheint
der Jungbrunnen auf der Karte. Rincewind
reist auch sogleich dorthin. Er fiillt in weiser
Voraussicht die Feldflasche mit dem Lebens-
wasser. Am Grund der Quelle sieht er Sand
schimmern. Dabei féllt ihm die Sanduhr von
Tod ein, die er von Albert bekommen hat. Die
konnte er ja wieder auffiillen. Allerdings kann
er daftir nun mal keinen nassen Sand nehmen.
Mit dem Korken verstopft er die Quelle und
fullt die Sanduhr wieder auf. Jetzt kann er sich
endlich einer wohlverdienten Ruhepause hin-
geben.

Nach der fulminanten 3D-Szene erwacht Rin-
cewind im Odium - er hat das wohl alles nur
getraumt? Schnell schmeif’t er den stehenge-
bliebenen Projektor wieder an. Die Idee mit
der Elfenkdnigin war wohl doch nicht so gut:
Die taucht als zwanzig Meter grofies Ungeheu-
er mitten im Odium auf und schnappt sich, wie
sollte es auch anders sein, den Orang-Utan als
Geisel - tja, auf der Scheibenwelt lduft immer
alles etwas verworren ab! Die Queen Kong er-
klettert das hochste Gebdude der Stadt, den
Kunstturm der Unsichtbaren Universitat. Die
neugierige Menge versammelt sich darunter.
Was also tun? Rincewind sieht den Raben, und
da kommt ihm eine Idee. Er spricht mit Oma
Wetterwachs iiber den Raben und ergaunert
sich dabei den Hexenbesen. Von Schnapper
kauft er einige Blasen und fiillt sie dann mit
dem Wasser aus dem Jungbrunnen. Er steckt
die gefiillten Blasen ein und fliegt mit dem Be-
sen den Turm hinauf. Unter dem Bombarde-
ment rutscht die Riesin ab und schldgt unten
auf dem Boden auf. Pech - oder Gliick? - fiir
Windle Poons, der von der Elfenkdnigin er-
schlagen wird, allerdings erst nachdem er ihr
unter den Rock gucken konnte. Tod ist nun
endlich wieder bereit, seinen Pflichten nach-
zukommen und fiihrt die Seele von Windle in
den Sonnenuntergang. Rincewind fliegt auf
dem Hexenbesen hinterher. Und wenn er nicht
gelernt hat, mit dem Ding umzugehen, fliegt er
noch bis heute - oder zumindest bis der Sprit
alleist...

Mega Fun 1297 5
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Abe’s Oddysee

Die Suche nach den 100 Mudokons kann weitergehen. Zudem findet Ihr die Positionen der restlichen
14 Mudokons, die sich in Rupture Farms in Geheimraumen aufhalten

In der Rupture Farm

geht Ihr hinter dieses
Faf3, gleich im ersten
Bild, und klettert nach
unten, wo drei Mudo-
kons auf Ihre Rettung
warten. Klettert an die
unterste Stelle, wo
sich ein schlafender §
Slig befindet. Springt :
auf die andere Seite §
und hangt Euch dar- :
an, bis der Slig nach
unten lauft. Jetzt kann
er mit dem Schalter
durch die Falltiir be-
fordert werden. Klet- ;
tert nach oben, legt [ ;
den linken Schalter um und fiihrt den ersten der zwei Mudo-
kons vorsichtig nach unten, Den zweiten miifdt [hr durch ge-

naue Befehle an den zwei Kraftfeldern vorbei fiihren.

Werft aus der gezeigten
Position eine Granate
auf den Slig. Mit
dem Aufzug
oben ange-
langt, lauft

Ihr vier
Schritte zuriick. Lauft dann iiber dem Aufzug nach unten und
rollt durch die Réhre. Springt an der ersten Sdge vorbei. Bei
den beiden ndchsten Sagen wartet Ihr, bis sie sich in der ober-
sten Position befinden, und springt zweimal nach vorne. Mit
einer Rolle kdnnt Ihr das gleiche erreichen, erfordert nur mehr

Ubung. Chantet, um die drei Mudokons zu befreien. Damit habt

Thralle 28 Mudokons in Zulag 1 gerettet.

Der zweite Geheim-
raum befindet sich
wieder hinter einem
Faf. Springt erst zu
der Boom Machine
und holt eine Bombe,
die auf den Uberwa-
chungsdroiden gewor-
fen wird. Jetzt kénnt
Ihr Chanten und den
einen Slig nieder-
schiefRen. Lauft nach
unten und schiefit
auch den tiber'n Hau-
fen. Bevor Abe weiter-
lduft, nimmt er eine
weitere Bombe mit.
Werft auch hier die

Bombe auf den Droiden, wobei Ihr darauf achten solltet, nicht
von der gleichen erwischt zu werden, also haltet Abstand!
Geht aus dem Raum hinaus, um das Vogelportal erscheinen zu

lassen. Jetzt konnt Thr den Raum mit einer Bombe verlassen,

die fiir den nachsten Geheimraum gebraucht wird.

Dieser Ring offnet ei-
ne Falltiir, die erstmals
bedeutungslos  er-
scheint. Lauft Ihr aller-
dings nach dem Um-
schalten sofort nach
rechts, gelangt Thr in
den vierten Geheim-
raum. Holt Euch eine
Granate und werft sie
auf den Slig. Nehmt
noch eine mit und geht
ins néchste Bild. Hier
sprengt Ihr dann die
Mine. Vorsicht: Falls
ein  Uberwachungs-
droide Euch erwischt, T
solange Thr eine Gra-

nate in der Hand haltet, wird sie kurzfristig explodieren.

Dieses Faf? ist ja unver-

schamt plaziert. Die mit- 2
genommene Bombe 528
werft Thr auf die Minen,
um heil hinter dem Faf
nach unten zu kommen.
Lauft unter der Sage
durch und betatigt den
Schalter. Lauft schnell
weiter, bevor sie wieder
schneller wird. Jetzt kon-
nen, wie im Geheimraum
davor, die beiden Mudo-
kons hintereinan-
der an der Sdge
vorbeigefiihrt

werden.

Dieser Schalter dffnet
die Bodenklappe unter
Euch. Springt schnell
nach unten in den fiinf-
ten Geheimraum.
Betatigt den Hebel und
springt, sobald der Slig
Euch den Riicken zu-
kehrt, nach unten, wo _
Thr im Schatten landen S
solltet, ohne Schaden zu
nehmen. Wartet, bis er
weitergeht, und weiter
geht’s nach unten, wo 3%
Thr neben der Boom Ma- :
chine landet. Springt auf §

die andere Seite, ohne

Euch irgendwo hangen
zu lassen, denn ein Slig kdnnte Abe entdecken. Sprengt den
Droiden und Chantet. Mit der Granate konnte der obere Slig ge-
sprengt werden, und der Rettung der drei Mudokons steht

nichts mehrim Wege.
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Lauft nach links und wartet, bis der Wachter an der Kante
des Podestes ist und ,Warte" ruft. Springt in die Réhre, und
er wird auf die Mine fallen. Totet nun den linken Wichter
und springt in die erste Rdhre. Chantet den obersten Wicher

an, um IThn zu téten. Ruft dann das Elum.

Im  zweiten  Abschnitt
sprengt Ihr die erste Mine
und holt den Aufzug nach
oben. Sprengt die Minen

weiter unten. Am Aufzug

setzt Ihr die Superbombe ein

und geht sofort in die Hocke. Holt Euch dann das PaRwort,
sagt es Eurem Kameraden, und dann geht's weiter. Vergefit

nur das Elum nicht. Rennt in einem Zug, ohne lange Atem-

| pausen, durch die nichsten Bilder.

Im dritten Abschnitt lauft Thr nach rechts bis zu einem Hebel,
den Ihr umschaltet. Springt in die Réhre davor, um an einen
Stein zu kommen. Damit holt Ihr Euch links oben die Super-
bombe. Klettert weiter nach oben, um die Bienen an-

zulocken, damit das Elum wieder zu Euch kommt. Der weite-

re Weg ist recht einfach, bis der Tempel erreicht wird.

Tempel Serabania

Tiir 1: Rollt hier gleich nach links in den nichsten Geheim-
raum. Die Bombe, die Ihr vor Euch auf dem Boden seht, soll-
tet Ihr nicht sprengen. Entschérft sie erst einmal. Geht wie-
der zuriick zum Eingang und wartet, bis der Slig kommt, den
Ihr mit einem Chant kontrolliert. Lauft mit ihm nach links,
wo ein paar Slogs aus ihrer Hiitte kommen, die abgeschos-
sen werden miissen. Es gibt iibrigens je 10 Stiick, die mit

kurzen Feuerstéfien zu eliminieren sind.

Tiir 2: Am eigentlichen Tempel angekommen, betretet Thr
Tiir Nr. 2 oder auch eine andere, die Reihenfolge ist egal.
Lauft nach links und hort Euch das Musikstiick an, danach
geht es zwei Bilder nach rechts. Springt auf die Plattform
und weiter nach rechts, bevor die Fledermause zubeifen.
Springt iiber den Abgrund und wartet dann auf den Scrab,
bevor Ihr hochklettert. Springt nun in die Réhre. Auf der
nachsten Plattform angelangt, lauft Ihr nach rechts ins

ndchste Bild. Legt den Hebel, um das Steinschlof zu entziin-

den. Die Klappe unter Euch wird sich gleichzeitig 6ffnen, al-
so achtet auf den Scrab. Rollt unter den kommenden Stein
mit einem Druck auf die X-Taste, Abe hingt sich auch auto-
matisch an die gegeniiberliegende Seite, dahinter kann
Euch der Scrab nichts mehr antun, und IThr kénnt zur nich-
sten Rohre. Versucht, zum richtigen Zeitpunkt den Aufzug

nach oben zu erwischen.

Tiir 3: Nehmt einen Stein mit nach unten. Sobald der Weg
freiist, springt Ihr nach unten in den Tunnel nach rechts. Be-
nutzt den Stein, um die Mine zu sprengen, hért das Lied und
klettert nach oben, wo sich auch schon der Ausgang befin-
det. Geht nach links oben und betétigt den Hebel. Nach ge-

taner Arbeit kann der Raum verlassen werden.

Tiir 4: Wartet, bis der Schalter zu erreichen ist, und lauft
nach rechts auf die Plattform und springt in die Réhre, so-
bald der Scrab weit links ist. Springt in die nichste Rohre
und rennt nach rechts in eine weitere Réhre. Es ist Zeit fiir
Musik. Wartet, bis der Scrab sich unter Abe befindet, um

weiter zu laufen. Springt auf die néchste Plattform und von
da aus in die Réhre zu einem Schalter und einer Falltiir un-
ter Abe’s FiifRen. Springt nach oben zu einem anderen
Schalter, den Ihr umlegt, um danach zu dem unteren zu lau-
fen und diesen im richtigen Augenblick zu betétigen.
Springt jetzt in die erste Rohre (weiter rechts), die Euch zu
dem SteinschloR fiihrt. Klettert runter und weiter zum Aus-

gang.

Tiir 5: Klettert einfach nach unten. Schaltet den Hebel fiir das
Steinschlof und lauft nach links, springt auf die Plattform,
auf der sich der SteinschlofR-Schalter befindet. Versucht,
zwei Scrabs in ein Bild zu bekommen, die sich dann

bekdmpfen werden.

Tiir 6: Wenn Abe nach rechts l4uft, kommt er zu einem Scrab,
den er nach links lockt und mit der Réhre austrickst. Lauft
jetzt nach rechts und nehmt den Aufzug nach unten. Schaut
nach rechts zum Scrab, den Ihr, sobald er sich auf dem Auf-

zug befindet, nach oben beférdert. Dazu miitt Thr natiirlich
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auf der Plattform mit dem Schalter stehen.
Springt in die Rohre und seht den Kampf der
Scrabs. Geht nochmals nach unten und legt
den Schalter nahe am Ausgang um, der eine
Rohre aktiviert, die lhr auch benutzt. Ihr
kommt in ein neues Bild mit einem Musik-
schalter und dem Schalter fiir das Steinschlof

weiter links. Nehmt nun den Aufzug nach unten.

Tiir 7: Wenn Ihr sofort nach links lauft, hdngt sich Abe ein
Stiick tiefer an die Plattform. Wartet nun, bis beide Sligs
Euch den Riicken zukehren, und erschlagt den einen mit
dem Felsen. Rollt in das ndchste Bild und iibernehmt den
Slig mit einem Chant. Ziindet den Feuerschalter an und erle-
digt die Slogs mit dem Slig. Lauft nach rechts und erschiefit

auch den. Jetzt ist der Weg frei.

Tir 8: Lauft nach rechts und sofort in die Réhre, bis die bei-
den Scrabs miteinander kdmpfen. Legt den Schalter um,
springt nochmals in die Réhre, die Abe jetzt woanders hin-
befordert, wo er den Hebel fiir den Steinschalter und weiter
rechts das passende Musikstiick findet. VerlaRt den Ort
durch die folgende Réhre. Lauft nach links, von noch einem
Scrab verfolgt. Hingt Abe an das néchste Podest und laft
die beiden kdmpfen. Hier klettert Ihr dann nach oben am
Feuerschalter vorbei in den néchsten Geheimraum. Den Mu-
dokon, den Ihr seht, fordert Ihr auf, Abe ins néchste Bild zu

folgen, wo er dann warten soll. Beobachtet den Scrab, lauft
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runter und rollt durch die Rohre, sobald der Scrab sich im
duRersten Bildschirmrand aufhalt. Ihr landet auf ein unten
gelegenes Podest. Klettert nach oben und geschickt an der
Bombe vorbei auf die oberste Plattform, rettet von da aus
den Mudokon und sucht dann den Ausgang. Alles, was Abe

jetzt noch zu tun hat, ist das Lied am Ausgang zu spielen.

Tiir 9: Lauft nach rechts mit einem Scrab im Nacken. Springt
auf die Plattform, betdtigt den Schalter, der den Aufzug
hochfahrt, und noch ein Scrab kommt zum Vorschein, der
sein Territorium verteidigen will. Wollt Ihr alles richtig ma-
chen und lauft Ihr schnell genug daven, dann fallt der Ver-
folger auch auf den Aufzug, und Abe ist beide los.Fahrt nun

mit dem Aufzug nach oben. Geht weiter nach links und war-

tet, bis auch hier ein Scrab die Verfolgung aufnimmt. Lauft
zuriick und rollt zu dem Schalter. Im richtigen Augenblick
laf3t Ihr ihn mit dem Scrab nach unten fahren. Nun kénnt Thr
auch den Musikstein anhéren. Nehmt den Aufzug nach un-
ten in einen weiteren Geheimraum. Hier sprecht Ihr mit dem
ersten Mudokon, der Euch folgen soll. Lauft los, sobald der
Scrab weit rechts im Bild ist, und springt auf der gegeniiber
liegenden Seite auf die Plattform. Der erste ist damit in Si-
cherheit, und mit den anderen beiden macht Abe das glei-
che. Ist das erledigt, geht Ihr auf den Weg zum Ausgang,
betatigt noch den Schalter iiber den zwei gefangenen Scrabs
auf dem Aufzug (Ihr kénnt sie aber auch vorher erledigen),
um den letzten Steinschalter zu entziinden. Dann habt Thr

die erste Halfte der grofRen Priifung geschafft.
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PlayStation

Final Fantasy VII

Ohne viele Worte zu verlieren, wollen wir Euch im zweiten Teil unseres Players Guide den restlichen Weg
durch Squaresofts Geniestreich zeigen ...

gongaga Village

Siidwestlich der Golden Saucer gelangt Ihr mit dem
Buggy zu einem kleinem Waldstiick, welches Ihr be-
tretet. Hier trefft Ihr zundchst auf einige Shinra-Mit-
arbeiter mit welchen Ihr Euch auch schon gleich aus-
einandersetzen diirft. Reno und Rude attackiert Ihr
am besten, indem jeweils zwei Mitglieder Eurer Trup-
pe angreifen und ein Mitglied dazu benutzt wird, die
Hitpoints aufrecht zu halten. Thr konnt Reno und Ru-
de nicht véllig besiegen, vielmehr verziehen sich die
beiden nach einer gewissen Anzahl von Attacken.
Nun lauft Ihr den rechten Weg entlang. Hier befindet
sich ein ehemaliger Reaktor. Lauft in ihn hinein. Kurz
darauf erscheinen weitere Shinra-Mitglieder, und Ihr
erhaltet nach deren Verlassen weitere Materia. Geht
den Weg zuriick bis zu dem Punkt, an welchem Reno
und Rude Euch attackierten und nehmt den linken
Abschnitt. Nach kurzen Fufdmarsch gelangt Ihrin das
Dorf Gongaga, in welchem Ihr Vorrdte auffrischt und
Informationen einholt.

Kleine tHiitte bei Gongaga

In der Ndhe des kleinen Waldgebietes befindet sich
ein kleines Haus, in welches Ihr nicht eintreten kannt,
solange sich nicht ein gewisser Gegenstand bei Euch
befindet.

Erinnert Ihr Euch an den Schlafenden in der Hohle
nordlich von Condor Fort? Besucht ihn, sobald die An-
zahl Eurer Kdmpfe immer zwei gleiche Zahlen an den
beiden letzten Stellen aufweist, also z.B. 211, 322, 944
usw. In diesem Fall erhaltet Ihr ein Goodie, welches
Ihrin der kleinen Hiitte mit dem Waffenschmied ein-
tauschen diirft. Dafiir diirft ihr den Inhalt jeweils ei-
ner Kiste leeren, welcher die Helden aufpowert.

Cosmo chyom

Setzt Eure Reise gen Cosmo Canyon in Richtung We-
sten fort. Hier erreicht Ihr das Bergdorf in welches Ihr
dank Red XIII Zutritt erhaltet. Ihr trefft seinen
Grofvater Bugenhagen und erhaltet einige Informa-
tionen zu seiner Herkunft und den Zusammenhéngen

der Krifte des Planeten. Nachdem Ihr Eure Vorrite:

aufgestockt habt, werdet Ihrin die Hohle Gi gebracht.
Dort angekommen solltet Ihr jede Felséffnung iiber-
priifen. Seid aber vorsichtig, viele der Monster die
Euch hier auflauern, beherrschen die Magie ,,Death”.
Schlagt deshalb stets mit voller Magie zu, um erst gar
nicht in Bedrdngnis kommen zu kdnnen.
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Sackt alle Goodies ein und haltet die Augen offen. Auf
dem Zugang befindet sich beispielsweise eine glit-
schige Substanz, welche Euch zum Rutschen bringt,
sobald Ihr auf Ihr rennt. Mit normalen Schrittempo je-
doch Lafit sie sich passieren, ohne daf Ihr gegen wi-
derliche Dornen geschleudert werdet. Am Ende der
Hohle solltet Thr, bevor Ihr den steinernen Kopf
beriihrt, Eure Hitpoints aufstocken, da Ihr sofort in ei-
nem Kampf mit Gi Nattak verwickelt werdet. Die
Flammen, welche sich vor ihm befinden, miissen zu-
erst ausgeschaltet werden, da sie sonst ein vernich-
tendes Seelenfeuerin Eurer Truppe auslosen. Mit Eis-
magie riickt Ihr dann dem Obermotz zu Leibe. Ist er
niedergestreckt, erhaltet Ihr Gravity Materia, und Red

XII weitere Informationen zu seiner Herkunft.
Nibelheim

Nun begebt Ihr Euch mit dem Buggy nach Nibelheim,
welches bei den Bergen hinter Cosmo Canyon liegt.
Die Heimatstadt von Cloud und Tifa ist komischerwei-
se unversehrt. Allerdings scheint keiner der Einwoh-
ner die beiden je gesehen zu haben. Auch treiben sich
kleine, schwarze, seltsame Kreaturen herum. Sprecht
jede Person an und besucht danach Tifas Haus. Im
oberen Stockwerk befindet sich ein Klavier. Spielt auf
diesem die Melodie Do-Re-Mi-Ti-La Do-Re-Mi-So-Fa-
Do-Re-Do (X, 0, A, R1+A, R1+, X (oder QO!),O,
A, R1+X,0O, X, O, X. ) um Tifas vierten Limitbreak zu
erhalten (das Timing beim Spielen ist sehr wichtig).
Danach geht es in das groRRe Gebdude, welches ober-
halb der Stadt steht, das Shinra Mansion.

Shinva Mansion

Im Gebdude tummeln sich einige recht harte Gesel-
len. Thr solltet bei zu starken Gegnern auch einmal
das Fluchtkommando in Betracht ziehen. Untersucht
die Raume, Ihr findet auch hier ein Klavier iiber wel-
ches Thr den Code zu Tifas Musikstiick erhaltet.
Auflerdem befindet sich ein Safe im Haus. Es ist zwar
nicht unbedingt erforderlich, diesen zu 6ffnen, aber

immerhin beinhaltet er wichtige Goodies. Ihr habt

nur 20 Sekunden, den richtigen Code einzugeben.
Dies erfordert ein wenig Geschick, also nicht gleich
aufgeben. Wichtig hierbei ist, dafl Thr auf keinen Fall
»iber” die genannten Zahlen hinausspringt. Anson-
sten diirft Thr die Offnungssequenz wiederholen.
Driickt das Pad in die jeweilige Richtung bis die ge-
nannte Zahl zu sehen ist: rechts bis 36, links bis 10,
rechts bis 59, rechts bis 97. Hat es geklappt 6ffnet sich
der Safe und Ihr steht sofort einem Bof namens Lost
Number gegeniiber. Eure Summon Magie ist hier er-
ste Wahl, um seine Hitpoints zu reduzieren. Hat er
seinen letzten Atemzug ausgehaucht, erhaltet Ihr Red
XIII Limit Break 4 und Odin Materia.

Nach dem Fight solltet Ihr Eure Hitpoints wieder auf-
powern und sodann in den Keller gehen. (Der gleiche
Weg wie schon in Clouds Flashback). Diesmal kann
aber die Tiire vor der Bibliothek gedffnet werden.
Schaut hinein und untersucht die Sarge. Hier schlaft
Vincent. Redet mit ihm {iber Sepiroth. Sollte er sich
einfach wieder schlafen legen, redet Thr mit ihm
samtliche Moglichkeiten, die die Meniis erdffnen.
Verlafdt ihn dann und begebt Euch in die Bibliothek.
Hier trefft Ihr auf Sepiroth, welcher schon weit in sei-
nen Studien vertieft ist. Er schldgt Cloud K.0. und
fliichtet. Daraufhin verlafdt Thr das Mansion wieder.
Vincent schlie3t sich Euch auch noch an.

Berg Nibel

Nachdem Ihr aufgetankt habt (evtl. die Stadt verlas-
sen und im Freien speichern), verlaf’t Thr Nibelheim
iiber den Weg rechts vom Shinra Mansion. Auf dem
ersten Abschnitt auf des Weges solltet Ihr die beiden
Berge erklimmen, da sich hier wieder Goodies ver-
bergen. Benutzt dann die Briicke, welche links aus
dem Bild fiihrt. Sie bringt Euch in eine unterirdische
Anlage, welche oben fiinf seltsame Rohrenden vor-
weist. LAUFT ERST DIE TREPPE HINUNTER UND
KLAPPT UNTEN DIE LEITER AUS! Erst dann diirft Thr
die Rohren zu einer Rutschpartie benutzen.

- Rohre 1 endet direkt vor einem bosen Skorpion

- Rohre 2 fiihrt zu einem kleinen Felsen mit einem
Goodie

- Réhre 3 befordert Euch zum zweiten Stock

- Réhre 4 endet vor einer Kiste mit einer All Materia

- Rohre 5 befordert Euch auch in den zweiten Stock
Sobald Ihr alles eingesammelt habt und der Skorpion
erledigt ist (Bolt- und Ice-Magie einsetzen), verlafdt
Thr diesen Abschnitt UNTEN rechts (nicht rechts).
Springt hinunter und durchlauft die ganzen Hohlen-
abschnitte. Habt Ihr dies getan, betretet Ihr die




COMPUTEC Veriag

:

AT gt BB Sl R

DAS MAGAZN FUH ALLE NINTEND

DIDDY KONG

L '

4 T

P e

N-Zone ist das Magazin fir Nin-
tendo-Fans. Wir stellen Dir zu samt-
lichen aktuellen Nintendo-Konsolen
Hardware, Software und Zubehor
kritisch, kompetent und unterhalt-

sam Vor.
Insbesondere flur Nintendo 64-User
bietet die aktuelle Ausgabe interes-

CHAMELEON TWIST
TOP GEAR RALLY
BOMBERMAN 64

L~ EXTREME G

B Al Gahwbmmitin i N -Looe Extral

)
(o)
o
|
4 | RACING
(&
0 i
=
®

“NICE PRICE - @
3 90 DM monathch' o

-@,A_,::;'

BT s RS

sante Berichte. Hervorzuheben sind
der 8-seitige Sonderteil zu Extreme G
und der weltweit erste Test der deut-
schen Version von Diddy Kong
Racing. Auf dem Priifstand befinden
sich auBerdem die Hits Top Gear
Rally, Bomberman 64, Chameleon
Twist, Mace: The Dark Age und
Dynamite Soccer. Weiterhin gibt es

Der erste Test vdn
Diddy Kong Racing! [

Berichte zu Zelda 64, For- i 2
saken und Pocket Monster 64,
das Spielelexkion, Lesercharts uvm.

Der Preis? Nur geniale 3,90 DM
monatlich!

e Deutschlands groBer
c mP UI.CC Fachverlag fiir Computer-

und Videospielemagazine.

JEDEN MOFAT NEU Ii ZEITSCHRIMENHANDEL!



L)
......
[
®

players guide

Rohrenhalle erneut durch eine Tiire. Nun verlaft Ihr
diese durch den rechten Weg. Ihr gelangt automatisch
auf dem Weg zur Rocket Town.

Ihr werdet immer wieder in Kdmpfe mit Dragons ver-
wickelt. Beklaut diese einmal! Hierdurch gibt es ganz
umsonst Gold Armlet, welches die beste Riistung zu
diesem Zeitpunkt des Spiels darstellt. AufRerhalb der
Hohle befinden sich einige Waldstiicke, in welchen
sich unterschiedliche Gegner tummeln, die haufen-
weise Erfahrungspunkte einbringen. Hier macht das
Hochleveln der Charaktere richtig Sinn.

Schaltet dann die Karte zu und lauft zum nachsten
Punkt, Rocket Town.

Rocket Town

Die Stadt ist eine alte Raketenbasis der Shinra. Klap-
pert alle Gebaude ab und redet mit dem alten Mann,
der auf dem Platz steht. Seine Frage, mit ihm zusam-
men die Rakete zu betrachten, bejaht Ihr, hierfiir er-
haltet Ihr eine Waffe. Im hinteren Gebaude befindet
sich ein Durchgang, durch welchen Ihrin einen Hin-
terhof gelangt, in welchem Ihr ein Flugzeug stehen
seht, die Tiny Bronco. Automatisch beginnt die kleine
Shera zu Euch zu sprechen und erklart Euch, daf? sich
der ,Captain”in der Raketenruine befindet. Also mar-
schiert Ihr schnurstracks dorthin, erklimmt sie und
trefft auf Cid. Unterhaltet Euch mit ihm. Danach geht
Ihr erneutin das Gebdude in welchem sich Shera be-
findet.

Der Prasident der Shinra, Rufus, betritt daraufhin die
Stadt, um sich das Fluggefahrt Cids auszuleihen. Gid
ist hiervon nicht gerade begeistert, und Arger ist so-
mit vorprogrammiert, Automatisch werdet Ihr in eine
Auseinandersetzung mit Palmer verwickelt, welcher
gleich einmal alle Summonkenntnisse von Euch ver-
pafdt bekommt. Habt Ihr ihm reichlich Hitpoints abge-
luchst, flieht er und wird von einem LKW tiberfahren (!).
Im weiteren Verlauf fliichtet Ihr mit der Tiny Bronco
und macht eine Bruchlandung im Meer. Tja, fliegen
kann das Gefahrt nun nicht mehr, aber es gibt ein her-
vorragendes Boot ab. Mit ihm diirft Ihr das seichte
Wasser an den Stranden sowie die FluBBlaufe befah-
ren. An einigen Landstrichen ist das seichte Wasser
nicht richtig farblich gekennzeichnet und somit trotz-
dem passierbar, probiert dies einfach einmal aus.

An der Stelle an welcher Ihr das ehemalige Flugge-
fahrt so elegant gewassert habt, befindet sich ein
Strand, welcher zum Dorf Wutai fiihrt. Landet dort
und Yuffie reif3t sich Eure Materia unter den Finger-
nagel und fliichtet. Ihr nehmt selbstverstandlich die
Verfolgung auf und macht Euren Weg durch das Ge-
birge nach Wutai.

Wutae

Sobald Ihr in Wutai eintrefft, seht Ihr Yuffie noch
wegrennen. Untersucht erst einmal alle Gebdude. Be-
sucht dann die Gebaude links oben. Schaut Euch ge-
nau um, da sich versteckte Gange und Winkel in ih-
nen befinden, in welchen einige Goodies verborgen
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sind. Auch solltet Ihr mit Lord Godo sprechen, wel-

cher, seine Tochter zunachst verleugnet.

Nun geht es daran, sich Yuffie zu schnappen. Hierzu
muf erneut das Dorf abgeklappert werden. Unter-
sucht auch faltbare Zwischenwdnde. Mit etwas Gliick
ist Yuffie bald gefunden. Allerdings treibt sie ihr Katz-
und-Maus-Spiel weiter, bis sie sich in einem der
groRen Blumentdpfe vor dem Lokal versteckt (Ihr er-
kennt das daran, daf® der groRRe Pott leicht wackelt).
Umzingelt ihn und stellt sie zur Rede. Erneut fiihrt sie
Euch an der Nase herum und lockt Euch in eine Falle,
aus der Ihr jedoch schnell entkommen konnt. Schaut
noch einmal den Platz bei Godos Haus an und Thr
werdet feststellen, dafd nun das Haus mit dem grofien
Gong zu betreten ist. Schlagt ihn und es offnet sich ei-
ne geheime Tiire, welche Thr gleich betretet.
Zwischenzeitlich taucht Corneo (aus Midgard) auf
und entfiihrt Yuffie. Folgt dem Ubeltéter in das nahe
Gebirge, das oberhalb Wutais liegt. Auf Eurem Weg
erhaltet Thr Unterstiitzung von einigen Shinra-Mitar-
beitern. Untersucht im Gebirge alles, bis Ihr den Ent-
fiihrer findet. Corneo hetzt sogleich eine Kreatur auf
Euch. Da sich die Materia immer noch in Yuffies Be-
sitz befindet, miifdt Thr Euch mit physischen Attacken
behelfen. Auch diirfen einige Attack-Items einmal
ausprobiert werden (Fire und Bolt sind recht hilf-
reich). Nach dem Kampf betreten die Shinra Schergen
die Szene und klaren die Lage. Nun begebt Ihr Euch
erneut zu Godos Anwesen und lauft mit Yuffie in der
Gruppe in den Tempel. Hier will Euch einer der Wa-
chen nicht hindurch lassen, aber Yuffie klart die Lage
und muf sich nun alleine die fiinf Stockwerke hinauf-
fighten. Als Lohn erwartet sie oben ihr vierter Limit
Break.

Ancients Tempet

Euer nachster Weg fiihrt zum Tempel der Ancients.
Vorher muf} jedoch ein entsprechender Schliissel be-
sorgt werden. Den entscheidenden Hinweis erhaltet
Ihrin Wutai und in dem kleinem Haus in der Nahe
der Golden Saucer. Dio, der Betreiber der Battle
Arena, hat ihn. Also geht es erneut.ins Spieleparadies
Golden Saucer und dort in die Battle Arena. Redet im
Ausstellungsraum mit Dio, welcher erst einmal sehen
will, wie Ihr Euch in der Arena schlagt. Es reicht aus,
einen Kampf zu bestreiten und Dio héndigt den be-
gehrten Schliissel aus.

Da die Seilbahn gerade aufRer Betrieb ist, seid Ihr ge-
zwungen, in der Saucer zu iibernachten. Cait Sith or-
ganisiert eine Schlafgelegenheit im Geisterhaus, und
Ihr nehmt diese wahr. In der Nacht besucht Aerith

Cloud und will mit ihm die Attraktionen der Saucer
besuchen. Wahrend dieser Vergniigungstour werdet
Ihr Zeuge, wie Cait Sith den Tempelschliissel an die
Shinra aushdndigt! Cait Sith ist ein Verrater! Aller-
dings ,iiberzeugt” er Cloud, weiterhin mit von der
Partie sein zu diirfen.

Um den Tempel zu finden, schaltet [hr die Karte zu.
Zwischen Condor Fort und dem kleinen Haus nahe
der Golden Saucer befindet sich eine Insel, auf wel-
cher der Tempel versteckt ist. Betretet ihn, redet mit
dem schwarzen Mann und geht weiter. Ihr findet
Tseng (einen Shinra Turk) schwer verletzt am Boden
liegen. Er gibt Euch den Schliissel fiir den Tempel
zuriick und erklart, wie dieser zu 6ffnen ist. Betretet
ihn und folgt erst einmal der lila Gestalt. Sie zeigt
Euch eine Einkaufs- und Schlafmoglichkeit. Nun er-
forscht Ihr die Tempelanlage. Schaltet per Selecttaste
am Pad die Pfeile und die Hand zu. So seht Ihr genau,
an welchen Stellen Ihr hinaufklettern diirft. Ihr ge-
langt auf Eurer Suche in einen Abschnitt, an welchem
grofe, rollende Steine den Weg blockieren. Mit dem
richtigen Timing konnt Ihr bis zu dem Brunnen, der
von hier aus zu sehen ist, laufen. An diesem Brunnen
seht Ihr eine Vision, die Euch Sepiroth zeigt. Lauft
weiter zum anderen Ausgang und Ihr befindet Euch
bei einer grofien Uhr wieder. Das Spiel erklart Euch,
was zu tun ist, um die Zeiger als Briicken zu nutzen.
Einmal solltet ihr Euch vom Sekundenzeiger hinunter
schleudern lassen, da sich hier ein Goodie befindet.
Betretet die Ausgdnge der Uhr dann in folgender Rei-
henfolge (quasi als Uhrzeit): 4, 5, 7, 8, und am Schlu
erst 6. Im nachsten Abschnitt muf der Wachter gefan-
gen werden, welcher dann die ndchste Tiire 6ffnet.
Geht weiter und Ihr trefft auf Sepiroth, welcher sich in
dem Gang befindet, der in der Vision oben beim
Brunnen zu sehen war. Nachdem er verschwunden
ist, seht Ihr Euch dem Angriff eines riesigen Drachens
ausgeliefert. Mit Ice- und Boltmagie ist dieser jedoch
schnell Geschichte, und die Truppe versucht das Ge-
heimnis des Tempels zu entschliisseln.

Um in den Besitz der Materia des Tempels zu gelan-
gen mufd sich einer der Truppe opfern. Diesen Part
iibernimmt Caith Sith, und der Rest der Truppe fliich-
tet, wahrend der Tempel sich verwandelt. Auf der
Flucht muf noch eine aggressive Ausgangstiire ge-
plattet werden. AufRerhalb des Tempels trefft Ihr er-
neut auf Sepiroth, welcher Cloud beeinflufit, um in
den Besitz der Tempelmateria zu gelangen. Daraufhin
wird Cloud ohnmachtig...

Stadt dev Ancients

Als Cloud wieder zu sich kommt, befindet sich die
Truppe in Gongaga (stidwestlich der Golden Saucer).
Der nachste Weg fiihrt zum Bone Village. Begebt
Euch mit der Tiny Bronco zum ndrdlichen Kontinent.
Am Strandabschnitt, welcher nicht von Eis bedeckt ist,
landet Ihr und betretet das Dorf. Nun stellt sich das
nachste Problem, namlich den nahen Wald betreten
zu konnen. Hierzu bendtigt ihr die Lunar Harp, wel-
che erst einmal von den Mitarbeitern des Bone
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Village gefunden werden muf. LaRt die Arbeiter in

der Ecke des Gebdudes neben dem Zugang zum Wald
graben, um den Gegenstand zu bekommen. Mit ihm
kann nun der Wald (Sleeping Forrest) betreten wer-
den. Im zweiten Abschnitt solltet Ihr verweilen und
links und rechts die Baume beobachten. Von Zeit zu
Zeit taucht hier eine Materia auf, die nur ganz leicht
leuchtet. Versucht sie einzusammeln. Habt Thr dies
getan, geht es weiter zur Stadt der Ancients. Hier
klappert Ihr erst einmal den linken und rechten Zu-
gang ab. Erst nachdem Ihr alle Goodies eingesam-
melt habt, solltet Ihr bei der Schlafméglichkeit ruhen.
In der Nacht vernimmt die Truppe eine Stimme aus
der Stadt. Sofort folgt Ihr diesem Ruf in die Stadt, bis
im Inneren Aerith zu finden ist. Erneut versucht
Sepiroth, Cloud zu {ibernehmen, dies wird jedoch von
der Truppe verhindert. Sepiroth totet daraufhin Aerith
und es kommt zu einem Kampf mit Jenova-Life. Im
Verlauf dieses Fights solltet Ihr erst einmal Mbarrier-
und Hastezauber einsetzen. Achtet darauf, dak Jenova
Reflectzauber benutzt. Somit muf dieser erst einmal
mit DeBarrier durchbrochen werden. Ist Jenova-Life
besiegt, rastet die Truppe aufierhalb der Stadt und
verfolgt nun Sepiroth. Das Spiel selbst zeigt den Aus-

gang.

M. Holuﬁ‘

Indem Ihr das Skelett erklimmt, und danach die Steil-
wand, erreicht Ihr das verschneite Icicle. In diesem
Dorf organisiert Ihr Euch eine Karte der ndheren Um-
gebung und ein Snowboard (in den Hausern befinden
sich Goodies, welche sehr schlecht zu sehen sind, also
jeden Winkel untersuchen). Nachdem auch hier er-
neut Shinra-Mitarbeiter nerven, verlaf’t Thr das Dorf
per Snowboard. Nach einer ldngeren Rutschpartie er-
reicht Ihr das Gebiet Glacier. Hier scheint erst einmal
alles drunter und driiber zu gehen. Schneestiirme und
klirrende Kalte setzen der Truppe zu. Benutzt die Kar-
te, welche Ihr Euch im Schneeddrfchen besorgt habt.
In diesem Anschnitt befindet sich auch eine Hohle,
welche eine Schneefrau beherbergt, der Ihr eine
Alexander Materia abluchsen konnt. Nun solltet ihr
Mr. Holzoff aufsuchen. Entweder findet Ihr sein Haus,
oder Ihr laf’t die Figuren einfach fiir langere Zeit ste-
hen. Sobald sie wegen der extremen Kalte ohnméch-
tig werden, werden sie automatisch von Mr. Holzoff
aufgelesen. Er bietet Euch Unterkunft und erklért, wie
die Berge zu besteigen sind. Habt Thr im Frostgebiet
alles erkundet, solltet Ihr Euch an den Aufstieg ma-
chen. Behaltet Eure Korpertemperatur im Auge und
warmt die Truppe per OJ -Taste auf. Den Abschnitt mit

der Schlucht konnt Ihr passierbar machen, indem ihr
weiter oben die vier gewaltigen Eiszapfen attackiert
und nach unten werft. Kurz vor dem Gipfel stellt sich
noch ein Obermotz namens Schizo in den Weg, wel-
cher zwei Seiten besitzt. Die rote attackiert Thr mit
Icezaubern und die blaue mit Firezaubern. Erklimmt
dann den Rest, bis Ihr an einen gewaltigen Krater ge-
ratet.

Der Krater

Betretet nun den Krater und schaut Euch genau um.
Es liegt hier eine Materia, die natiirlich eingesteckt
wird. Lauft dann weiter in das Zentrum des Kraters.
An einem Ubergang tobt der Wind derart stark, daf®
die Truppe hier nur bei schwéacheren Phasen hiniiber
kann. Beobachtet das Verhalten des Windes. Mit dem
richtigen Timing meistert Ihr diese Stelle rasch. Im
Zentrum trefft [hr dann auf Sepiroth welcher sofort
erneut Jenova (diesmal Death) auf Euch hetzt. Legt
folgende Zauber auf die Truppe: Mbarrier, Haste und
Regen. Behindert Jenova-Death, indem Ihr einen
Slow-Zauber einsetzt. Dann setzt Ihr die Summonma-
gien ein. Nach dem Kampf muf die Black Materia an
ein Partymitglied gegeben werden und der Trupp
setzt seinen Weg fort. Immer wieder erscheinen der
Gruppe Visionen aus vergangener Zeit, bis ihr Ziel
erreicht ist. Hier iiberschlagen sich dann die Ereignis-
se. Der gesammte Fiihrungsstab der Shinra taucht
auf, und Ihr erfahrt einiges iiber die diisteren Experi-
mente, die der Shinra-Konzern praktiziert. Bis
schliefilich der Planet selbst seine eigene Verteidi-
gung in Form von Weapon einsetzt. Der gesamte Pla-
net wird erschiittert, Sepiroth setzt die Black Materia
ein (welche er sich durch einen Trick aneignet) und
ein gewaltiges Chaos bricht aus.

Der Kampf um Junon

Barret und Tifa kommen in Junon wieder zu sich und
stellen fest, daR die Black Materia, die Sepiroth akti-
vierte, einen gewaltigen Meteor herbeigerufen hat.
Dieser ist nun am Himmel als nahe Apokalypse zu se-
hen. Doch bevor sich die beiden dariiber Gedanken
machen konnen, werden sie schon mit der Tatsache
konfrontiert, daf sie hingerichtet werden sollen. Oh-
ne Fluchtgelegenheit werden die beiden widerwillig
abgefiihrt und Tifa in eine Gaskammer gesperrt. Be-
vor aber das Todesurteil vollstreckt werden kann,
taucht die Kraft des Planeten in Form des Weapon-
monsters auf und greift Junon an. In diesem Durch-
einander gelingt es dem verkleideten Nachfolger des
Caith Sith, die Wachen zu iiberwaltigen. Allerdings ist
die Gaskammer verschlossen, und so miissen Barret
und Caith Sith einen anderen Eingang iiber das Dach
finden. Zwischenzeitlich ibernehmt Ihr Tifa und ver-
sucht, den Schliissel fiir die Ketten zu erreichen. Be-
nutzt zweimal die Fiifle, um den Schliissel zu erhal-
ten. Setzt Euch mit A auf. Benutzt nun die Fiiffe und
den Kopf gleichzeitig, um den Schliissel in den Mund
nehmen zu konnen. Befreit den linken Arm, indem Ihr

gleichzeitig A + O driickt. Mit dem linken Arm kann
nun der rechte befreit werden. Dann wird das Gas, am
Hebel, links neben dem Stuhl, abgestellt.

Danach folgt eine weitere Sequenz, in der Weapon Ju-
non attackiert. Hierdurch wird ein gewaltiger Rif} in
das Dach der Gaskammer geschlagen. Durch diesen
entkommt Tifa und klettert nach unten. Auf der riesi-
gen Kanone trifft sie auf die fiese Scarlet und es folgt
ein Ohrfeigenduell, welches Tifa selbstverstandlich
gewinnt. Bevor weitere Wachen sie angreifen, ver-
nimmt Tifa Barrets Stimme und kann dank des geka-
perten Fluggerates (die Highwind) entkommen.

Die Rettung von Novth Covel

Nachdem Ihr nun im Besitz der Highwind seid, solltet
Ihr das Gefdhrt erst einmal ausgiebig untersuchen
und mit Euren Partymitgliedern reden. Es befindet
sich im Prinzip alles, was die Truppe bendtigt, an
Bord (aufier Shops). Ihr diirft mit dem Fluggefahrt
tiberall auf Grasflachen landen. Hierdurch werden
Reisen von Ort zu Ort zum Kinderspiel. Als nachstes
solltet Ihr jedoch nach Cloud suchen. Fliegt hierzu
nach Icicle und erkundigt Euch dort. Alle Hinweise
deuten auf die Insel Mideel, welche die siidostlichste
Insel auf der Weltkarte darstellt. Also, hinein in den
Highwind und nach Mideel geflogen. Dort angekom-
men durchstreift ihr die Insel und das Dorf. Haltet bei
dem Hund auf dem Platz. Hier hort Ihr durch Zufall ei-
nige Hinweise. Da der ansdssige Arzt eine Makover-
giftung feststellt, bleibt Tifa mit Cloud auf Mideel, bis
dieser geheilt ist. Schaut Euch im Dorf genau um. So-
bald Ihr auf das weifle Chocobo trefft, solltet Ihr die-
sem Greens geben. Dann kann es hinter den Ohren

- gekrault werden, und schon erhaltet ihr eine neue

Materia. (Der Hinweis mit den Ohren gab die Frau bei
der Chocobo Farm). Der Rest der Truppe versucht
nun, den Meteor zu neutralisieren. Hierzu geht es erst
noch einmal nach North Corel. Erinnert Ihr Euch an
den Reaktor dort? Genau dort gilt es zu beobachten,
wie einige Shinra-Mitarbeiter sogenannte Huge Ma-
teria verladen und mit einem Zug wegfahren. Ihr
nehmt die Verfolgung auf. Allerdings muf jetzt der
Zug gestoppt werden. Kampft Euch durch die Wagen.
Erster Wagen: Gas Ductur mit Attacken angreifen.
Zweiter Wagen: Gas Ductur 2 mit Attacken angreifen.
Dritter Wagen: Wolfmeister mit Wassermagie nieder-
strecken. Vierter Wagen: Eagle Gun mit Boltmagie
ausschalten. Springt dann auf die Lok und stoppt den
Zug bevor dieser in North Corel eintrifft. Als Resultat
erhaltet ihr eine Huge Materia sowie eine Ultima Ma-
teria.

Solltet Ihr es nicht schaffen, innerhalb des vorgege-
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benen Zeitlimits den Zug zu meistern, solltet Ihr die
Sequenz wiederholen.

Fort Condor / Con.dog‘omt

Euer ndchster Weg fiihrt Euch zuriick nach Condor
(der Turm mit dem Riesenei). Im Verlauf des Spiels
habt Ihr den Hort des Condors ja mehrfach aufge-
sucht, und so manche Ubungsschlacht absolviert. Nun
durft Ihr Eure ganze Erfahrung in die finale Schlacht
einfligen. Plaziert Feuerkatapulte und Stoner an den
Engstellen des Hanges. Nehmt auch zwei Repairer
mit auf.

Sollte der feindliche Commander es trotzdem schaf-
fen, die Hiitte zu erreichen, miiftt Ihr mit der aktuellen
Party den Kampf bestreiten.

Ist der Kampf beendet, stellt Ihr fest, daf der Condor
zwar tot ist, aber sein Kiiken noch lebt. Schaut Euch
auflerhalb der Hiitte um und Ihr findet dort eine
Phoenix Materia in der Ndhe des Nestes. Redet auf
dem Riickweg unten mit dem alten Mann. Daraufhin
erhaltet Ihr zusétzliche Huge Materia.

Unterwasserschlacht

Der néchste Besuch, den Thr macht, gilt erneut Mi-
deel. Dort scheint sich Clouds Zustand immer noch
nicht gebessert zu haben. Und zu allem Ubel er-
scheint auch noch ein Weaponmonster, welches die
Stadt attackiert. Sprecht sofort einen Mbarrierzauber
iiber Eure Truppe aus. Und attackiert den Gegner mit
physischen Angriffen.

Trotz Eurer Miihe kann Middel nicht gerettet werden.
Tifa versucht noch, Cloud zu retten, wird jedoch mit
ihm in die Tiefe gerissen. Als Tifa wieder erwacht,
sieht sie sich von mehreren Clouds umringt. Unter-
haltet Euch mit diesen. Ihr werdet daraufhin mit meh-
reren Visionen und Erinnerungen konfrontiert. Nach-
dem alle Erinnerungen bewdltigt wurden, scheint
Cloud geheilt und Euer nachster Weg fiihrt nach Ju-
non (zuvor diirft Ihr Euch noch etwas im zerstérten
Mideel umschauen). In Junon angekommen, begebt
Ihr Euch an den Punkt, an welchem die Soldaten exer-
zierten und sich auch der Feueralarm befindet. Im
hinteren Abschnitt links befindet sich ein Aufzug,
welchen Ihr nun benutzt. Unten angekommen durch-
streift ihr die Gange, bis Ihr auf Shinraarbeiter trefft,
welche gerade Huge Materia verladen. Allerdings
stellt sich erneut ein Obermotz in den Weg. Carry Ar-
mor tretet Ihr gegeniiber, indem Ihr erst einmal Mbar-
rier, Haste und Regen setzt. Der Gegner wird mit Slow
und Stop attackiert. Sollte einer Eurer Partymitglieder
ergriffen werden, miifdt Ihr den entsprechenden Arm
mit gezielten Attacken angreifen. Ist er besiegt,
schnappt Ihr Euch das U-Boot (Leert die Kiste am Un-
terwasserdock!) und kampft Euch zum Kontrollraum
durch. Hier diirft Ihr die Crew wahlweise gefangen
nehmen oder bekampfen. Nachdem das U-Boot Euer
ist, miit Inr das andere Unterwassergefahrt inner-
halb eines Zeitlimits versenken, um an die Huge Ma-
teria zu gelangen. Ist Euch das gelungen, gehort das
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U-Boot nun zu Eurem Fuhrpark. Thr kdnnt mit ihm an
den angelegten Platzen auf den Kontinenten an-
docken sowie den Ozean durchstreifen.

Als nachstes erhaltet ihr einen Funkspruch, welchem
zu entnehmen ist, da® Shinraarbeiter in Junon auf
dem Airport weitere Huge Materia verladen. Somit
fuhrt Euch Euer Weg dorthin. Allerdings zu spat...
Euch bleibt nichts anderes {ibrig, als ihnen nach
Rocket Town zu folgen.

Riickkehr nadet'dﬂarda

Geht erst einmal zur Rocket Town (Cid in die aktuelle
Party nehmen). Dort angekommen seht Ihr Shinraar-
beiter, die eine alte Rakete reparieren. Uberwiltigt
die Wachen und Ihr trefft auf Rude, welchem Ihr erst
einmal seine Kollegen entreif’t. Danach solltet Thr der
gesamten Truppe wieder einen MBarrierzauber gon-
nen und Rude dann niederstrecken. Danach betretet
Ihr die Rakete und stellt fest, daR diese kurz vor dem
Start steht. Was liegt naher, als Cid endlich seinen
Traum erfiillen zu lassen? Die anderen holen noch
schnell die Huge Materia innerhalb des Zeitlimits aus
der Rakete (beachtet die Tips, die Euch Cid gibt). Die
Kombination lautet Gibrigens O, O, X, X. Nachdem
die Rakete gestartet ist, seht Ihr in der folgenden Se-
guenz, was Ihr Einsatz bringt. Leider wurde der Mete-
or nicht zerstort. Was also tun? Sagte nicht Bugenha-
gen, daf} er stets ein offenes Ohr fiir unsere Probleme
hétte? Also fiihrt der ndchste Weg nach Cosmo Cany-
on. Dort kann Bugenhagen tatsachlich weiterhelfen.
Sein Rat lautet, Ancient City erneut zu besuchen. Be-
nutzt den linken Pfad und merkt Euch genau Bugen-
hagens Ratschldge, um den versteckten Schliissel zu
finden. Habt ihr diesen, wird es Zeit, auf eine Unter-
wassertour zu gehen. Sucht das U-Boot, welches Thr
abgeschossen habt, um die letzte Huge Materia zu
finden. Seid aber auf der Hut! In dieser Gegend treibt
sich ein Weaponmonster herum (extra in die amerika-
nische Version eingefiigt, wie sich dies in der deut-
schen Pal Version verhalt, konnen wir zu diesem Zeit-
punkt leider noch nicht sagen). Sollte dieses auftau-
chen, gebt Ihr lieber zunachst Fersengeld, taucht auf
und schaut erneut nach. Nun schippert Ihr nach Nor-
den, bis Ihr eine Passage findet, welche Ihr durch-
fahrt. Auf der linken Seite befindet sich ein Kanal,
welchem ihr folgt. An seinem Ende konnt Ihr mit dem
U-Boot auftauchen und aussteigen (Vincent in die
Party nehmen). Lauft durch den Wasserfall, und Vin-
cent offenbart ein wenig seiner Vergangenheit. Nach
dieser Sequenz schippert Ihr zuriick in die Passge und
benutzt die Unterwasserhohle rechts. In dieser findet

Ihr nach einiger Zeit den Schliissel der Ancients.

Bringt diesen zuriick zu Bugenhagen in Cosmo Cany-

on. Es folgt eine neue Sequenz, in welcher Ihr erfahrt,
daf Aerith vor ihrem Tod noch einen Gegenzauber
aussprechen konnte, welcher den Meteor stoppen
konnte. Ware da nicht Sepiroth, der diesen blockiert.
Verlaf’t nun die Szene und Ihr erfahrt, da® der Shin-
rakonzern die gewaltige Kanone aus Junon in Midgar
installieren will, um Sepiroth den Gar aus zu machen.
Auf Eurem Weg dorthin (nach Midgar) erbebt die Ge-
gend, was andeutet, daf} sich ein Weaponmonster
nédhert. Fliegt mit der Highwind in die Nahe von Mid-
gar und wartet, bis das Monster eintrifft. Es kommt
zum Kampf, in welchem Ihr ausschlielich Magie ein-
setzen solltet. Mbarrier, Regen, Haste und Barrier bie-
ten hierbei Schutz fiir die Party. Bevor Ihr jedoch das
Weaponmonster vernichtet, macht dieses sich auf um
Midgar anzugreifen. Wieder iiberschlagen sich die
Ereignisse, und das Zusammentreffen eines Schusses
der riesigen Junonkanone und dem Weaponmonster
offnet Sepiroths Barriere. Begebt Euch nun nach Mid-
gar und sammelt alle Items ein, welche Ihr findet.
Klappert samtliche Locationen ab. Nach einiger Zeit
trefft Thr auf die bekannten Shinra-Schurken, die
Turks. Diesmal kommt es zum Showdown. Schiitzt
wieder Eure Gruppe mit den bekannten Zaubern und
setzt Summonmagie ein. Nachdem endlich die drei
erledigt sind, begebt Ihr Euch zum Shinratower und
untersucht diesen erneut. Im 63. und 64. Stock erhal-
tet Thr wichtige Items. Hoher als in den 65. Stock
kénnt Ihr diesmal allerdings nicht mehr vordringen.
Verlafdt den Tower und begebt Euch zur Riesenkano-
ne. Hier werdet Ihr zunachst in einen Kampf mit ei-
nem Monster namens Proud Clod verwickelt. Vernich-
tet zundchst dessen Panzer, um ihm dann mit Sum-
monzaubern den Rest zu geben.

Das nachste Ziel ist die Riesenkanone.

Auf dem Weg stellen sich Euch noch einige Gesellen
in den Weg, welche am besten mit den méchtigsten
Summonzaubern weggerdumt werden sollten.
Nachdem die drei Hojos erledigt sind, kann die North
Cave betreten werden. Speichert unbedingt ab, bevor
Ihr diese betretet. Und erledigt erst die folgenden
Punkte, bevor der finale Showdown folgt:

Vor dem Showdown

Alle Level 4 Limit Breaks:

Aerith: (Der Vollstandigkeit halber) Geht zu dem
Schlafenden in der Hohle bei Fort Condor. Dieser gibt
Euch Mithril, vorausgesetzt die Anzahl Eurer Kampfe
betrdgt an den letzten beiden Ziffern die gleiche Zahl
(z.B. 611, 233 usw.). Diesen Gegenstand tauscht Ihr
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bei dem Mann im kleinen Haus in der Nahe der Gol-

den Saucer ein. Offnet dort die kleine Kiste. Hier be-
findet sich Aeriths Limit Break &.

Cloud: In der Golden Saucer kann sein Limit Break 4
in der Battle Arena erkampft werden. Allerdings miis-
sen vorher 32000 Battle Points erklopft werden.
Tauscht diese dann draufien am Automaten ein.

Cid: Mit dem U-Boot kdnnt Ihr auch ein versunkenes
Flugzeug auffinden. Dort verbirgt sich Cids Limit Bre-
ak 4.

Caith Sith: Unauffindbar!

Barett: North Corel, nachdem die Stadt vor dem Zug
gerettet wurde. Redet mit den Einwohnern dort!
Yuffie: In Wutai muf sie den Turm bis in das letzte
Stockwerk meistern. Dort erhalt sie ihren vierten Li-
mit Break.

Vincent: In der Nahe von Nibelheim diist Thr mit dem
U-Boot in den See und geht hinter den Wasserfall.
Wiederholt dies auf der dritten CD.

Tifa: In Nibelheim spielt Thr auf dem Klavier in Tifas
Haus die vorher im Text genannte Melodie (das Ti-
ming ist sehr wichtig).

Red XIII: In Nibelheim im Shinra Mansion befindet
sich der vierte Level Break mit im Safe.

Die besten Waﬁem

Aerith: Princess Guard befindet sich im Ancient Tem-
ple bei der Uhrim Turm, bei IV Uhr.

Cloud: Ultima Weapon erhaltet Ihr, indem Ihr Ultima
Weapon auf der dritten CD besiegt. Dieses Weapon-
monster schwebt auf dem dstlichen Kontinent herum.
Gid: Venus Gospel erhaltet Ihr in Rocket Town, indem
Ihr den alten Mann, der so von der Rakete begeistert
ist, mehrmals ansprecht.

Caith Sith: HP Shout befindet sich im Shinra Tower in
Midgard in einem Schrank im 64.Stockwerk.

Barett: Missing Source befindet sich auf dem Weg zur
Riesenkanone aus Junon nachdem Ihr diese in Mid-
gard aufsucht.

Yuffie: Conformer liegt in der Nahe der Golden Saucer
in der verungliickten Gelnika. Ihr bendtigt das U-
Boot, um dorthin zu gelangen.

Vincent: Death Penalty erhaltet Ihr an der gleichen
Stelle wie seinen vierten Limit Break.

Tifa: Premium Heart ist auf dem Markt in Midgard bei
der defekten Maschine zu finden. Um evtl. nach Mid-
gard zu gelangen, schaut unter dem Punkt ,Midgard-
schliissel” nach.

Red XIII: Limited Moon erhaltet Thr nachdem Bugen-
hagen in die Ancient City gebracht wurde. Geht mit
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Red XIII zuriick nach Cosmo Canyon und besucht Bu-
genhagen dort.

Midgardschliissel: Geht, nachdem Aerith von Sepiroth
gemeuchelt wurde, nach Midgard. AufRerhalb des To-
res ist ein Mann, der Euch etwas erzdhlt. Danach
kehrt ihr nach Bone Village ein und lafit die Arbeiter
dort nach normalen Schétzen suchen und zwar im
oberen Abschnitt. Mit dem Schliissel erhaltet Ihr nicht
nur Tifas beste Waffe, sondern Ihr diirft Euch auch
noch auf dem Markt in Midgard mit netten Goodies
und Items eindecken.

Cosmo Canyon: Im Geschaft in Cosmo Canyon ist nach
dem ersten Besuch ein Vorhang gedffnet, hinter dem
sich einige Items verbergen.

Kleiner Flashback: Besucht zu diesem Zeitpunkt des
Spiels doch noch einmal das Shinra Mansion und
gehtin die Bibliothek im Keller.

Chocobo Sage: Auf dem verschneiten Kontinent befin-
det sich ein kleines Haus, in welchem ein Mann Euch
sehr wichtige Items zur Chocobo Aufzucht verkauft.
Auch weif} er sehr wertvolle Tips zu berichten. Redet
dort auch mal mit seinem Schofichocobo. Das Hau-
schen erreicht ihr nur mit der Highwind.

Ancient Forest: Dieser Wald liegt in der Ndhe von
Cosmo Canyon. Ihr miift allerdings Ultima Weapon
besiegen, bevor Ihr diesen betreten kannt.

Der Tauscher in Kalm: In der Stadt Kalm befindet sich
nachdem der Meteor iber der Welt von Final Fantasy
schwebt ein Mann, der einige Items sucht. Besorgt Ihr
ihm diese, erhaltet Ihr wertvolle Goodies.

Der Grofse Showdown

In der grofen Hohle befindet sich am Anfang ein
wichtiges Item, der Save Crystal. Mit seiner Hilfe kann
an einer Stelle ein Save Point eingerichtet werden.
Setzt diesen iiberlegt ein. Schlagt Euch Euren Weg,
bis Ihrin einer grofien Hohle landet, in welcher Ihr
den Rest der nicht aktiven Party findet. Dort habt Ihr
die Chance, Gruppen zu bilden. Wégt dies danach ab,
mit welcher Materia die Mitglieder ausgestattet sind.
Hier entscheidet Euer bisheriger Umgang mit der Ma-
teria. Verteilt auch die Summon-Materia iiberlegt und
gleichmafig. Ihr habt nun mehrere Maglichkeiten in
das Zentrum hinabzusteigen. Untersucht alle Mdg-
lichkeiten, da sich viele Items hier finden. Die Wege
eignen sich auch weiterhin hervorragend, um die
Charaktere hochzuleveln. VerlaRt ruhig noch einmal
die Hohle, um erneut zu speichern und Goodies auf-
zukaufen. Bevor Ihr auf die fliegenden Felsen tief un-
ten gelangt, solltet Thr Euren Save Point setzen. Da
nach diesem Punkt absolut kein Weg mehr zuriick-
filhrt. o

Kurz darauf begegnet Ihr auch schon Jenova selbst.
Jenova-Synthesis begegnet Thr am besten mit den (ib-
lichen Schutzzaubern fiir die Truppe. Setzt danach
Attacken ein, die alle drei Teile Jenovas treffen. (Klei-
ner Tip: Notiert nebenbei, welcher Materiazauber am
besten wirkt und setzt diesen mehrfach ein) Spart
nicht mit Euren Zaubern (Ihr habt ja genug Ether bei
Euch). Habt Ihr die unfreundliche Dame niedergerun-

gen, fiillt Thr zundchst Eure Punkte auf. Spart nicht mit
den Items. Begebt Euch dann tiefer in den Planeten.
Je nach Lage spaltet sich die Gruppe hier erneut oder
bleibt zusammen. Etwas weiter unten steht schon der
nachste Obermotz auf der Abschufiliste: Bizarro-
Sepiroth!

Schaltet evtl. im Optionenmenti den Kampfmodus auf
Rundenbasis, hierdurch konnt Ihr Eure Angriffe bes-
ser und ohne Druck koordinieren. Rechnet in jeder Si-
tuation mit Bizarro-Sepiroths machtiger Attacke Fal-
len Angel, welche die Hitpoints der Kémpfer auf nur
noch einen Punkt reduzieren kann! Schiitzt Euch mit
den Zaubern und attackiert mit machtiger Summon-
magie! Die Koordination des Angriffes ist davon ab-
hdngig, in wie vielen Gruppen Ihr attackieren miifdt.
Mit etwas Geschick gehdrt jedoch auch Bizarro-
Sepiroth bald zur Liste der besiegten Gegner.

Als nachstes steht Sepiroth selbst auf der Abschufli-
ste. Wichtigster Schutz hier ist der Wallzauber wel-
cher die gewaltigen Attacken reduziert. Setzt DeBarri-
er ein, um Sepiroths Schutz zu knacken. Attackiert aus
allen Rohren! Setzt die machtigen Summonzauber
ein und die besten Limit-Breaks! (Macht Euch vor al-
lem auf einen langeren Kampf gefafit) Solltet Ihr zu
den Gliicklichen gehdren die Sephiroth besiegen,
steht dem blockierten Holy-Zauber, den Aerith sprach,
nichts mehrim Wege, um den Meteor zu treffen.
Alles weitere seht Ihr dann selbst...wir driicken Euch
schon einmal die Daumen!

Wir hoffen Ihr habt die Reise durch Final Fatasy VII
mit uns gut liber die Runden gebracht. Solltet Thr
trotzdem noch Fragen zu dem Abenteuer haben,
schreibt der Helpline. Wir versuchen dann die wich-
tigsten Dinge in den kommenden Ausgaben abzu-
handeln.

Action Replay Codes/Game Buster Codes

Hier einige Codes fiir die US-Version des Spiels.

Viel Geld: 8009D260 FFFF

Hohe Exp: 8009D7D8 FFFF

Hohe Aps: 8009D7DC AAAA

Uberall Speichern: 88009D2A6 0000

Die Codes funktionierten optimal mit unserem Game
Buster Version 1.83 auf einer umgebauten deutschen
PlayStation mit der US-Version des Spiels. (Der Ube-
rall Speichern Code machte jedoch nicht immer das,
was wir wollten)

Mit den Codes habt Ihr die Charaktere im Nu auf Le-
vel 99 gepowert. Wir warnen Euch jedoch davor, dies
zu tun, da Ihr Euch jeglichen Spielspaf’ verderbt! (Al-
lerdings kann mit dem Aps Code jegliche Materia
ruck zuck verdoppelt werden, was im Finale recht
hilfreich ist).

Wir {iberlassen Euch die Entscheidung, was Ihr tut.
(So zehn Level aufpowern kann ja durchaus die eine
oder andere Situation erleichtern). Aber seid trotz-
dem gewarnt!



vollig anders reagiert

uf ein neues, Blubberblasen!

Auch im dritten Teil versucht Tai-
to, an die Erfolge der Vorganger an-
zuknupfen. Die Spielidee ist nach wie
vor dieselbe: Thr schie3t mit farbigen
Blasen um Euch, und wenn drei oder
mehr gleichfarbige Blasen miteinan-
der verbunden sind, so losen sich
diese in Wohlgefallen auf. Zum Vor-
ganger gibt es ein paar Unterschiede

René: Mein Kompli-
9 ment, Taito, es ist sehr
& interessant zu beob-
& achten, wie ein Erfolgs-
konzept konsequent
durchgezogen wird. So auch bei
Bust-A-Move 3. Die hervorragende
Spielidee wurde gepaart mit einfa-
chem Gameplay. Hinzu kommt die
Tatsache, daf Thr nicht einfach nur
die Blasen schnell irgendwo hin-
! schief8t, sondern auch voraus-
schauend reagieren miift - eine
einzige richtig plazierte Blase
kann ein Level zu Euren Gunsten
¢ entscheiden! In grafischer Hin-
sicht ist ein sinnvoller Kompromif}
erzielt worden: Die bunten Hinter-
grundgrafiken stéren im Gegen-
satz zu Bubble Bobble 2 (auch Tai-
to) iiberhaupt nicht. Den absoluten
Treffer landete Taito aber mit dem
2-Spieler-Modus. Einem Freund
ein paar zusatzliche Blasen in sein
Feld zu driicken, hat seinen total
gehdssigen Reiz. Top! Fazit: unge-
, mein kurzweilig!

s [ ¥ - ===

Im Challenge Mode kampft Ihr gegen einen Computergegner, der von Level zu Level

..............................................

Bust-A-Move 3

Ob Puzzle Bobble oder Bust-A-Move: Taitos Ge-
schicklichkeitstest versucht nun auch in der
dritten Version zu iiberzeugen

in den Spielmodi. Im Arcade Mode
spielt Ihr vorgegebene Stages durch
oder tretet zum Zweikampf an. Im
Challenge Mode mii3t Thr wie in ei-
nem Beat 'em Up einen Gegner nach
dem anderen besiegen. Des weiteren
wurde ein Collection Mode einge-
fiihrt, in dem {iber 1000 Levels ent-
halten sind. Das Besondere daran ist,
daf® samtliche Level von Usern der
friheren Teile erstellt wurden. Auch
bei den Blaschen selbst hielten Ver-
anderungen Einzug. Neu ist die
Rainbow Bubble, die die Farbe der
neben ihr ausgeldschten Blase an-
nimmt, und nicht zuletzt kommen die
Blasen in Billard-Manier nun auch
von der Decke zuriick.
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Crash kann mit seinem raketengetriebenen Skateboard

iiber das Wasser diisen

T

m letzten Jahr konnte Naughty

Dogs witziges Jump & Run insge-
samt 1,5 Millionen PlayStation-Be-
sitzer weltweit begeistern. Keine
Frage also, daf fiir ein solch erfolg-
reiches Game ein Sequel hermuf.
Die Story des zweiten Teils ist

B4 Mega Fun 18/97

leicht durch

PlayStation Jump & Run

...........................................................

schnell erzahlt: Wieder plant der bo-
se Dr. Cortex, die Weltherrschaft zu
tibernehmen. Da er aber nach seiner
letzten Niederlage gegen Crash viel
Macht verloren hat, braucht er einen
neuen  Verbiindeten.
Mittels
einer Liigenge-
schichte gewinnt er aus-
gerechnet Crash fiir seine
Plane. Thr habt nun die
Aufgabe, Crash durch
insgesamt 25 Levels

auf der Suche nach
ebenso vielen Dia-
manten zu steuern,
die Ihr fiir Cortex be-
schaffen  sollt.

Ihr rennt und springt nun
also in bewahrter Manier
durch die verschieden-
sten Levels und
schafft Euch un-
liebsame Feinde
durch die bewahrte
Wirbelattacke oder
einfaches Draufhiip-
fen vom Hals. Auf seinem

Weg durch die Levels findet
Crash auch die wert-

vollen Kisten
wieder, die Ihn
mit  Apfeln

(100 Apfel = 1
Leben), Extra-

= W

Durch den Ventilator kommt man mit gutem Timing

Die Schildkrdten sind nun entweder mit Stacheln oder

Kreisségen auf dem Riicken geschiitzt

ip) Bewahrtes Gameplay und eine verbesserte HiRes-Grafik machen auch den zwei-
ten Teil des wirbelnden Beuteldachses zu einem Hit

Da kann sich Crash freuen, er kommt
namlich zu den nachsten fiinf Levels

leben und der bekannten Ugalala-
Maske versorgen. Natiirlich findet
Ihrin den Levels versteckt auch Bo-
nusrunden, in denen IThr besonders
viele Friichte und Extras sammeln
konnt. Speichern konnt Ihr hier aber
nicht mehr, das erledigt Ihrin einem
speziellen Raum, von dem aus Ihr
auch jeweils fiinf Level anwahlen
konnt, das heifdt, Ihr konnt auch Le-
vel 5 zuerst spielen. Habt Ihr alle
Runden absolviert, kommt Ihr zu ei-

In den Schneelevels bewegt sich Crash auf spiegelndem Eis, hier sind Pinguine und

Robben die Gegner

Frank: Vor einem Jahr
als Mario-Konkurrent
auf den Markt ge-
W bracht, hat sich das

% niedliche Beuteltier in
die Herzen der Fans gespielt. Der
zweite Teil der Bandicoot-Saga
wird sicherlich dafiir sorgen, daf}
das auch so bleibt. Der neue
Crash hat ndmlich alle Vorausset-
zungen fiir eine Kultfigur. Daf}
Crash 2 kaum Neuerungen auf-
weisen kann, sollte man Naughty
Dog nicht zum Vorwurf machen.
SchlieRlich hat sich das Konzept
schon einmal bewahrt. Die weni-
gen neuen Features runden das
Spielvergniigen ab. Vor allem die
Méglichkeit, nun nach jedem Le-
vel abzuspeichern, erleichtert das
Game. Die knackigen Endgegner
sorgen dafiir, daf} das Hiipfver-
gnigen nicht zu einfach wird.
Pluspunkte sammelt Crash 2 auch
mit der Supergrafik. Der australi-
sche Wirbelwind sieht jetzt ein-
fach noch besser aus und hat es
mit vielfdltigen, toll animierten
Gegnern zu tun. Crash-Fans und
alle, die jetzt neugierig geworden
sind, sollten unbedingt zugreifen.
Ich werde mir das Ding auf jeden
Fall zulegen.




Manchmal kann Crash auch an Gittern iiber Abgriinde hangeln

nem Endgegner, den Ihr erst besie-
gen miifdt, um die nachsten Stages
zu erreichen. Das Gameplay des
zweiten Teils hat sich im Vergleich
zum Vorganger kaum verandert, im-
mer noch mii3t Ihr Crash auf einer
fest vorgeschriebenen Route durch
die Levels fiihren, wobei Ihr etwaige
Hindernisse auf die gewohnte Wei-
se, also springend, iiberwinden

,,Crash wurde durch
putzige Animationen
wesentlich mehr
Leben emgehaucht“

miif3t. Viel mehr hat sich aber auf
dem grafischen Sektor getan. So
glanzt der gute Crash jetzt in einem

Wird Crash von einem Killerwal er-
wischt, nimmt er brav sein Reittier mit
in die ewigen Jagdgriinde

prachtigen HiRes-Gewand, alle Po-
lygone wirken viel weicher und
runder und damit lebensechter. Zu-
satzlich zu den dufReren Verschéne-
rungen hat das sympathische Beu-
teltier nun auch eine richtige Per-
sonlichkeit bekommen: Crash lacht,
runzelt die Stirn, hebt in bester
Thomas-Magnum-Manier die Au-
genbrauen und wachst dem Spieler
durch derartige Aktionen noch
mehr als im ersten Teil ans Herz.
Zusammen mit dem urigen
Dschungelsound sorgt auch der
zweite Teil des Jump & Run-Games
flir Langzeit-Motivation.

spieletest -

Der erste Endgegner, der skurille Rip-
per Rod, legt Euch Bomben in den Weg
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Im Central Park lauern uns nicht nur Punks und Assler auf, sondern auch Schlédgerty-
pen, die eine Michael-Meyers-Maske tragen und mit einer scharfen Axt bewaffnet
sind

ir befinden uns im Jahr 2000,
Wund der verriickte Wissen-
schaftler Dr. Dex Zeng hat durch sei-
ne fanatische Art und Weise Millio-
nen von Menschen unter seine Kon-
trolle gebracht. Sein destruktiver
Charakter hat nur eine Sache im
Sinn, namlich die totale Zerstorung
von unserem Planeten. Um den
durchgeknallten Mann von seinen
apokalyptischen Gedanken abzu-
bringen, fordern die vallig liberfor-
derten Gesetzeshiiter schlagkréftige
Unterstiitzung an. Die angeheuerte
Truppe kann sich wahrlich sehen
lassen: Allein der Anblick von Mus-
kelpaket Smasher lafst so manchen
Streithahn augenblicklich verstum-
men, dann gibt es noch den Allroun-
der Hawk, die agile Fighterin Mace
und das Nesthdkchen der Truppe,
Alana, die aber keinesfalls unter-

/
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Muskelpaket Smasher fiigt mit einer Dreierkombo seiner Fauste den Schergen genii-
gend Schaden zu, um erst einmal Ruhe zu haben. Des weiteren stecken im Cola-Auto-
maten energiebringende, erfrischende Getranke

Ein verriickter Wissenschaftler bedroht die Existenz der Menschheit.
Core Design schickt deshalb ein schlagkraftiges Quartett ins Feld, das sich
der riesigen Feindesschar in den 3D-Levels entgegenstellt. Nicht nur
Freunde der Final Fight-Serie und Beat’ em Up-Fans werden mit der
virtuellen Priigelkost Ihre helle Freude haben

schatzt werden darf. Ausgestattet
mit diversen Schlagkombinationen,
die von einfachen Tritt- und
Schlagserien iiber diverse Grifftech-
niken bis hin zu energiezehrenden
Special-Moves reichen (ca. 15 Moves
pro Charakter), schicken Euch die
Jungs von Core wahrlich nicht un-

vorbereitet in die

Straﬁen-

schlacht. Also, let ‘s get ready to
rumble! Nachdem Ihr einen der vier
Recken gewahlt habt (im Zwei-Spie-
ler-Modus natiirlich als Duo), wer-
det Ihr via Helikopter vor einem
Wolkenkratzer abgesetzt, indem
sich der Oberkriminelle Zeng auf-
halt. Von nun an seid Ihr auf Euch
alleine gestellt und konnt mit bra-
chialer Martial Arts-Gewalt die an-
kommenden Feindeshorden nieder-
machen. Maximal vier Gegner und
zwei Spieler tiimmeln sich gleich-
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Das macht Laune! Mit der Feueraxt die ankommenden Feinde nie-
derstrecken macht nicht nur mit dieser Geratschaft Spafd

zeitig in den teilweise weitlaufigen
3D-Levels. Von der Empfangslobby,
Biroraumen, dem Central Park und
U-Bahn-Waggons offene
StrafRenziige, wie die Bronx, bis hin
zum Geheimversteck des Docs sind
die unterschiedlichsten Locations
mit von der Partie. Jedes der iiber 15
Levels ist detailreich gestaltet wor-
den: Es gibt Tische, Stiihle oder
Schranke, sowie massenhaft Kisten,
Computeranlagen, Pflanzen und
sonstige Dinge, z.B. Autos oder

liber




S IS IHET?
- ¥ . ] !
S HIN S

Tag Team ist alles. Im Zwei-Spieler-Modus macht es erst recht SpaR, die ankommen-

de Feindesarmee niederzumachen. Amiisant wird es auch, wenn sich die beiden
Zocker wegen diversen Pick-Ups in die Haare bekommen ...

Strafdenlaternen. Dies alles sorgt
mit den grafischen Effekten fiir eine
wahrlich optische Abwechslung.
Dariiber hinaus lassen sich diese
Gegenstdande nicht nur zerstoren,
was ordentlich Punkte gibt, sondern
meist werden sie als Schlagwerk-
zeuge und Wurfgeschosse genutzt.
Weiterhin gibt es alltagliche Waf-
fen, wie Pistolen, Messer, Axte,
Schrotgewehr, Panzerfaust oder Dy-

Das Intro und
Cut-Scenes

Das Intro ist sehr kurz gehalten und
stellt nur die vier Hauptfiguren dar
(oben). Die Cut-Szenes zu Beginn man-
cher Levels sind actionreich und in der
gleichen, grafischen Qualitiit wie das
gesamte Game. Dr. Zeng auf der Flucht
vor Eurem Zugriff (Mitte) und der Auf-
tritt des ersten Bosses, der als muskel-
bepackter Trucker auftritt (unten)

namit, mit denen es wahrlich eine
Freude ist, die Gegner in Schach zu
halten. Das Gameplay basiert auf
dem Final Fight-Prinzip, nur eben in
3D. Ihr konnt Euch frei in den Levels
bewegen und nach Lust und Laune
die Gegner vermobeln. Neben den
Angriffskombinationen gibt es noch
eine Taste zum Rennen (R1), und
mittels der L1-Taste kénnt Ihr den
Kamerablickwinkel so verandern,

pber 2-Spielermodus
sorgt fiir stunden-
langen Priigelspafl“

daR Ihr eine maximale Ubersicht
bekommt (letzteres gilt nicht fiir den
Zwei-Spieler Modus). Euer Energie-
haushalt kann nicht nur von Medi-
Packs aufgefrischt werden, sondern
z.B. auch von herumliegenden
Sandwiches oder Getrankedosen
aus Automaten, die aber erst ge-
knackt werden miissen ... Gesteuert
wird natiirlich mit dem Tastenkreuz,

Die vier Hauptdarsteller von Fighting
Force. Alana (links) ist die jiingste im
Feld, kann aber mit ihrem Wirbeltritt
iiberzeugen. Allrounder Hawk (2. von
links) schlégt heftig zu, und seine Tritt-
kombos sind vom Feinsten. Die wunder-
schone Mace (2. von rechts) besitzt ei-
nen exzellenten Schulterwurf, und ge-
gen die Powerrolle von Smasher hat
kein Scherge eine Chance

spieletest -

Georg: Alleine die Idee,
das Gameplay eines
Klassikers wie Final
Fight aufzugreifen und
es in ein zeitgemafes
3D-Gewand zu packen, finde ich
aufBerst interessant und reizvoll.
Nicht nur daf® man eine fehlerfreie
Polygonoptik geboten bekommt,
sondern auch das Echtzeit-
Lightsourcing und die Transparenz-
effekte sind eine Klasse fiir sich.
Des weiteren sind die einzelnen Fi-
guren mit durchschnittlich 280 Po-
lygonen erstellt worden, was fiir ein
realistisches Aussehen sorgt, und
auch die Bewegungen und Moves
sind daher sehr authentisch. Die
Steuerung und das Gameplay sind
einfach gehalten, dennoch werden
dem Priigelfan sehr viele Moglich-
keiten geboten. Neben der Zer-
storung von Automobilen, Schau-
fenstern und sonstigen Gegenstan-
den (gibt Extrapunkte) kénnen die
meisten Teile als Waffen eingesetzt
werden, und ebenso ist die vollige

-

Bewegungsfreiheit ein herausra-
gender Punkt. Cool ist hier die M6g-
lichkeit, mit Smasher sogar den Mo-
torblock eine Wagens herauszu-
nehmen und ihn auf die Gegner zu
schleudern. Wie schon gesagt ist
das Leveldesign abwechslungsreich
und duflerst detailliert gestaltet
worden, und zusammen mit den
rockigen Rhythmen und den au-
thentischen Sounds wird hier ein
rundum gelungener PriigelspaR ge-
boten. Dies wird nicht nur durch die
langen Straflenschlachten mit den
zahlreichen Gegnern erreicht, son-
dern auch durch die animierten
Handlungen, wie z.B. das Vorbei-
fahren einer U-Bahn, das Anfliegen
von Helikoptern oder der Angriff ei-
nes Autofahrers oder Bikers. Wer
dann noch mit einem Kumpel die
Gegner iber den Bildschirm jagt,
wird auch nach mehrmaligem
Durchspielen noch seine helle
Freude haben, vor allem dann,
wenn ein Streit um die wertvollen
Pick-Ups entbrennt ...

by S i
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Nicht nur der Raketenwerfer ist vernichtend, diese grofkalibrige Wumme sorgt
auch dafiir, da® jeder in Reichweite durchsiebt wird

aber auch Sonys Analog-Pad wird
unterstiitzt. Neben den Durch-
schnittsschergen, die vom Punker
und Rocker iiber Muskeln in Anzii-
gen bis zu Soldaten reichen, gibt es
Spezialtruppen, wie z.B. schmucke
Damen mit Eisenklauen, Wachen,
die eine mechanische Hand haben,
oder biogenetisch entwickelte We-
sen (Tyrant laf3t griiRen!). Dariiber
hinaus gibt es noch fiinf Endbosse
(inklusive Zeng), bei denen vor al-
lem Vulcano, ein Typ mit Jetpack,
MG und Elektroschocker, sehr ernst
zu nehmen ist. Die dynamische Ka-
merafiihrung stellt sich meistens
optimal ein, und man erkennt da-
her friithzeitig anriickende Feinde.

Iest PlayStation

L d

Hersteller: Core Design
Spielerarnzahil: 1 - 2

Datentrager: C-ROM
Erscheinungstermmin: Dktober
Limsetzungen geplant: Saturn
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 15+

Ca. Prels: 89,- DM Rerint

Muster von: Eidos
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Mit Nikki spielt sich das Game etwas leichter, da die Dame (wie schon bei Pandemo-
nium) doppelt so weit springen kann wie ihr Kollege Fargus

aren die zwei Narren im er-
Wsten Teil der Hupferei noch
eher naive Zauberlehrlinge, die sich
durch ,unsachgemafe Magiebenut-
zung"” selbst in die Bredouille ge-
bracht haben, so wirken die beiden
nun wesentlich durchtriebener und
kaum noch kindlich: Aus der braven
Nikki ist mittlerweile eine rothaari-
ge, leichtbekleidete Sexbombe ge-
worden, und Fargus hat mehr Ahn-
lichkeit mit einem Pyromanen im
Harlekin-Outfit. Dieses Mal hat das
dynamische Duo jedoch nichts aus-
gefressen, es geht vielmehr um ei-

Bjorn: Alle Achtung,
_ ™ das Outfit von Pande-
monium hat sich aber
4 machtig  gewandelt:
BRASS Aus den fritheren, be-
schaulichen Landschaften sind
mittlerweile absolut schrage, psy-
chedelische Paralleldimensionen
geworden. Lediglich die ersten Le-
vels fanden auch im ersten Teil
ihren Platz, doch dann wirkt vor al-
lem die Farbgebung so schrill, als
hatten die Grafiker ausschlielich
im LSD-Rausch gearbeitet. Doch
dieses Facelifting tut dem Spiel-
spaf’ keinen Abbruch, im Gegen-
teil, neben der Grafik wurde auch
das Leveldesign neu konzipiert
und ist meiner Ansicht nach deut-
lich fairer geworden. Zusammen
mit den neuen Fahigkeiten der
Protagonisten spielt sich Pande-
monium 2 noch etwas angeneh-
mer als der Vorganger. Wer aller-
dings bahnbrechende Neuerungen
erwartet, wird enttauscht. Man
feilte eben eher die Ecken des er-
sten Teils ab, als echte Innovation
miteinzubringen, so daR die Fans
des Vorgédngers auch diesmal auf
ihre Kosten kommen.

.
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Ein Mech-artiges Blechungetiim darf von Euch in einem Level als Fortbewegungs-
mittel inklusive Wumme genutzt werden

Pandemonium 2

Die Jump & Run-Fraktion von Crystal Dynamics schickt ihr Erfolgsteam Nikki und Far-
gus ein weiteres Mal los, es hat sich jedoch einiges geandert ...

nen sagenumwobenen Kometen,
der alle paar hundert Jahre iiber das
Land fegt und es mit neuer magi-
scher Power versorgt. Dementspre-
chend ist auch der Kern dieses Him-
melskorpers mit ultraverdichteter
Zauber-Energie ausgefiillt. Daher
starten nun allerorten Raketen, al-
len voran die bose Goon Queen, um
den Kometen abzufangen und den
Wunderbrocken auszuschlachten.
Und so begibt man sich auf die obli-
gatorische Jagd nach der linkischen
Konigin durch zahllose umfangrei-
che Levels, in denen es hauptsach-
lich auf Eure Geschicklichkeit an-
kommt, denn Feinde spielen eine
eher untergeordnete Rolle bei Pan-

demonium 2. Diesen kommt Ihr in
den meisten Fallen leicht mit
Sprungattacken bei, oder aber Ihr
habt einen Zauberspruch wie Feuer-
ball oder Blitzschlag zur Verfligung.
Solche Goodies finden sich aller-
dings recht selten und sind nach ei-
ner Feindkollision schon wieder
verloren. Soweit ist das Prinzip ja
noch aus Teil 1 bekannt; die Erwei-
terungen zeigen sich unter anderem
bei den Handlungsmoglichkeiten
der Figuren. Erreicht Ihr beispiels-
weise eine Plattform nicht ganz,
klammert sich Nikki/Fargus an der
Kante fest und zieht sich nach oben.
AuRerdem kann nun an Gittern und
Seilen entlang gehangelt werden.

Bei 500 eingesammelten Miinzen winkt dem geplagten Spieler ein Extraleben. Habt
Ihr dabei mindestens 90% der Goldstiicke eines Levels eingesackt, folgt ein Bonus-
level

Des weiteren baute man neben den
»normalen” Jump & Run-Levels auch
Abschnitte ein, in denen ein Panzer
gesteuert werden muf} oder ein
Mech-artiger Roboter als Fortbewe-
gungsmittel dient.

noch aufmiipfiger und durchgeknallter
als in Teil 1

Test PlayStation

Hersteller: Crystal Dynamics
Spieleranzatl: 1

Oatentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsternmin: November
Limsetzungen geplant: K.A.
Schwierigkeitsgrad: lefcht
Levels: 17+

Besonderheiten: Pafwort

La. Preis: 99,- OM

Muster vor: BMG
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Von Bienen verfolgt, versucht der Frosch zu seinen Babys zu kommen

enn man Uber das Thema

Frogger spricht, bewegt man
sich schon fast im Bereich der anti-
ken Geschichte, so lange ist es schon
her, daf? sich der schliipfrige Hiipfer
iber die Bildschirme der Spielhallen
bewegte. 1981 bzw. 1982, einige von
Euch waren damals noch gar nicht
einmal im Kaulquappenstadium (um
beim Thema zu bleiben). In den fol-
genden zwei Jahren rollte die Frog-
ger-Welle iiber die Videokonsolen
der Welt, iber 6 Millionen mal ver-

5

Frank:  Zugegeben,
auch ich war 1981 noch
etwas zu jung um in
Spielhallen rumzulun-

WS gern, allerdings wurde
ich dann auf meinem C64 vom
Frogger-Fieber erwischt. Hasbro
Interactive hat sich machtig ins
Zeug gelegt um den neuen Frog-
ger zu einem Hit zu machen.
Nostalgiker werden sich dariiber
freuen, da® das Timing der Autos
im Retro-Level 1:1 vom Original
iibernommen wurde, aber auch
diejenigen von Euch, die keine Be-
kanntschaft mit dem Vorfahren ge-
macht haben, werden dank der
netten Grafik, dem witzigen Sound
und dem anspruchsvollen Game-
play von Frogger begeistert sein.
Der Multiplayer-Modus sorgte
schon bei der Erstvorstellung des
Games vor zwei Monaten fiir Be-
geisterung in der Redaktion, in al-
len neun Welten konnt Ihr mit ins-
gesamt drei Freunden um die Wet-
te hiipfen, das macht echt Laune.
Flir Jump & Run Fans gibt es wohl
wenige Programme, die ldnger
motivieren. Ist das Genre neu fiir
Euch, konnte Euch der hohe
Schwierigkeitsgrad allerdings ab-

schrecken.

Ty
bk~

Hiipft Ihr auf diese Schalter, setzen sich Plattformen in Bewegung

PlayStation Jump & Run

...............................

Die Neuauflage des Arcade-Klassikers fiir
den virtuellen Amphibienfreund

kaufte sich der kleine Griinling da-
mals. Grund genug fiir Hasbro Inter-
active das Erfolgsprodukt von da-
mals neu aufzulegen, natiirlich in ei-
nem zeitgemafien Gewand. Fiir alle,
die beim Namen Frogger nur Bahn-
hof verstehen, hier kurz der Inhalt
des Games (Auch alte Frogger-Vete-
ranen werden merken, daf? sich eini-
ges verandert hat): Ihr steuert - wie
erwartet - im Spiel einen kleinen
Laubfrosch, dessen Aufgabe es ist,
seine fiinf, gerade dem Kaulquap-
penstadium entwachsenen Kinder,
aus allerlei Gefahren zu retten. War
die Rettungsaktion im Original noch
auf eine Welt beschrankt, so kann
der moderne Griinling mit: insge-

samt 35 Levels in neun Welten prot-
zen, eine Zahl die sich sehen lassen
kann. Zudem ist das Gameplay ex-
trem abwechslungsreich geworden.
Im Urahn war nach dem Uberqueren
einer verkehrsreichen Strafde und ei-
nem nicht minder bevolkerten Fluf}
schon SchluB, der neue Frogger be-
gibt sich nun unter anderem auch in
luftige Hohen oder in Fabrikhallen
um seine Babys zu retten. Dabei
muf sich der Frosch nicht nur Geg-
nern ausweichend zum oberen Kar-
tenrand durchschlagen, die meisten
Missionen verlangen schon mehr
von Euch. So miif3t Ihr beispielswei-
se im Fabriklevel Schalter umlegen,
die wiederum Plattformen in Bewe-

Die Autos fahren in den selben Abstanden wie im Ur-Frogger

So sahen 1981 Spielhallenhits aus, der
neue Frogger sieht erheblich besser aus

gung setzen, auf denen Ihr dann
zum Ziel befordert werdet. In ande-
ren Welten miift Ihr den Frosch mit-
tels kreisender Vogel oder schwim-
mender Baumstamme an sein Ziel
bringen. Dabei spielt Euer Timing ei-
ne entscheidende Rolle, ein falscher
Sprung namlich, und fiese Krokodile
oder hungrige Storche freuen sich
iber eine Mahlzeit. Den Vogel
schiefit Hasbro aber mit dem Multi-
player-Modus ab: Bis zu vier Spieler
konnen hier um die Wette Baby-Fro-
sche retten und sich dabei gegensei-
tig heftig behindern.

Iest PlayStation

L d

Hersteller: Hasbro Interactive
Spieleranzahil: 1 = &

Datentrager: CO-ROM
Erscheinungsterrmin: November
Umsetzungen geplant: Kelne
Schwierigkeitsgrad: Sehr schwer
Levels: 35

Besonderheiten: Multitap

La. Prels: 99,- DM

Muster von: Hasbro Interactive
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Yincent
Barret

Hurra, der Kampf ist gewonnen: Nach jedem Sieg seht

Ihr eine kleine Studie Eurer Charaktere

Final

un ist es endlich soweit: Final

Fantasy VII gibt es jetzt auch
in deutsch. Gegeniiber der bereits
in einem Import-Test vorgestellten
US-Version interessiert es uns
natiirlich am meisten, ob die grafi-
sche Konvertierung auf das hiesige
System reibungslos geklappt hat.

LY TiME
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gen, muf} ich sagen.
Die Konvertierung auf
das hiesige PAL-System
hat geklappt. Das deut-
sche Spiel ist weder schneller noch
langsamer als die US- oder die ]a-
pan-Version. Daflir nehme ich
auch gerne die PAL-Balken oben
und unten in Kauf - mich storen sie
im Gegensatz zu anderen Leuten
ziemlich wenig! Ansonsten kann
ich mein Urteil auf wenige Satze
beschranken: Die Grafik, Sound
und der Rest der Technik ist ge-
nauso perfekt wie die bereits gete-
stete US-Version. An Handling,
Spielspafd und Storyline gibt es
nichts zu ritteln - Squaresoft
eben! Richte ich mein Augenmerk
auf die Ubersetzung, so ist sie Eins
A. Allerdings ist der Dialekt man-
cher weniger Charaktere etwas ge-
wdhnungsbediirftig. Das ist jedoch
nicht weiter storend. Deshalb er-
halt die deutsche Version sogar
noch einen Punkt mehr als die US-
Version und steht nun in unserer
ewigen Ranking-Liste auf gleicher
Stufe mit Super Mario 64. Absolute
Kaufempfehlung!

Sl B

René: Wirklich gelun-|
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Midgar ist eine Stadt, die fest in der Hand des Shin-Ra
Konzerns ist
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Werden die Charaktere haufig und stark getroffen, so

fiillt sich eine Energieleiste, die einen besonders star-
ken Schlag nach sich zieht

PlayStation Rollenspiel

................................

Fantasy VII

Freut Euch: Piinktlich zum Weihnachtsgeschaft kommt Squaresofts Bestseller in die deutschen
Laden - in einer komplett lokalisierten Version

Prinzipiell konnen wir das mit ei-
nem klaren Ja beantworten. Aller-
dings missen wir dabei die um-
strittenen PAL-Balken in Kauf neh-
men. Doch zundchst ein kurzer Ab-
rif} der Geschichte: Cloud, ein ehe-
maliger Soldat und jetziger Sold-
ner, wird von einer Rebellengrup-
pe namens Avalanche angeheuert,
die es sich zur Aufgabe gemacht
hat, mit Gewalt fiir den grob ver-
nachldssigten Umweltschutz zu
kampfen. Durch eine Reihe widri-
ger Umstande wird Cloud, der ei-
gentlich nur seinen Job machen
wollte, in einem Strudel von Ereig-
nissen, bei denen unter anderem
Liebe und alte Versprechen eine
wichtige Rolle spielen, gefangen
und verschreibt sich ebenfalls den
Idealen der Avalanche. Seite an
Seite mit seinen friiheren Arbeit-
gebern kampft Cloud nun fiir die
Rettung des Planeten. Final Fan-
tasy VII wartet gegeniiber fritheren
Teilen der erfolgreichen Saga mit
einer Reihe von Innovationen auf.

Noch stolt Barret auf taube Ohren,
wenn er Cloud zum Kampf fiir die
Avalanche iiberzeugen will

..............................

Beginnen wir bei der Magie. In FF-
VII heifdt sie ,.Substanz” und erin-
nert damit mehr an Alchimie - kei-
ne Sorge, Ihr mii3t keine Kréten-
augen und Ratten-

sen Vorteil. Ihr konnt sie ganz nach
Wunsch unter Euren Charakteren
verteilen. Ebenso interessant ist
das Kampfsystem gehalten. Wo Thr
_.am Anfang nur die

scl;wfin-ze bzu e;ﬂr!er o EE-VII ist das Stlan:arda':tionven.
undefinierbaren Mix- wie Angreifen, Ver-
tur zusammen- Maﬂ 'I.lllte.! den teidigen, Magie oder
rithren! Ihr findet Rollensplelen Objekt, ausfiihren

oder kauft diese ma- und ein a‘bsolutes konnt, werden die

gische Substanz und . a Aktionsmaoglichkeiten
setzt sie dann in vor- Muf} im splele' um einiges erweitert.
gegebene Halterun- schrank* Um ein paar Beispie-

gen in Eure Riistung

ein - desto mehr Steckplatze in der
Riistung sind, je mehr Substanz
konnt Ihr verwenden. Diese Idee
der Magie hat noch einen immen-

——— le zu nennen: Habt
Ihr die Substanz Stehlen, so kénnt
Ihr innerhalb eines Kampfes den
Gegnern ihre Gegenstande klauen
und dann selbst einsetzen. Eine

-

Herzlich willkommen in Japan: Die Ortschaften auBerhalb Midgars erinnern stark an

reale Dorfer



Aerith ist wieder frei, und sie bringt einen schlagkriftigen Gefahrten mit: die Pro-

menadenmischung Red XIII

andere eindrucksvolle Aktion ist
das Beschworen. Ihr ruft damit ei-
nen Geist oder eine andere Krea-
tur, die Euch im Kampf schlagkraf-
tig zur Seite steht. Aber Final Fan-
tasy VII besteht nicht ausschlief?-

sUberwiltigende
Atmosphire mit sehr
guter deutscher

Ubersetzung®

lich aus neuen Ideen. Es 4
gibt auch ein paar Tra-
ditionen, die wohl auf
keinen Fall gebro-
chen werden diirfen:
Habt Ihr endlich die Stadt [

Endlich ist es soweit: Cloud und
seine Freunde stehen dem geheim-
nisvollen Sephiroth gegeniiber -
oder ist es nur ein Trugbild?

Midgar, in der die Geschichte be-
ginnt, verlassen, so findet Ihr Euch
in einer frei drehbaren Welt wie-
der, in der Ihr von einer Ortlichkeit

zur nachsten wandert.
Dementsprechend

Transparenzeffekte

darf auch ein Flugobjekt nicht feh-
len - in der FF-Saga ein unbeding-
tes MuR! Eines hat sich Squaresoft
nicht nehmen lassen: An einigen
Stellen sind kleine Extra-Games
eingesetzt, z.B. ein kleines Strate-
giespiel. Alles in allem
erwarten Euch min-
destens 60 bis

Lo : ot

In der Nahe der Wiiste scheint die Sonne entsprechend stark und sorgt fiir saubere

spieletest <

70 Stunden reine Spielzeit, bei der
Ihr noch nicht einmal die vielen
Nebenhandlungen erkundet ha-
ben.

Ab und zu miif3t Ihr einen Countdown
beachten - da hélt jeder Kampf auf, da
die Zeit trotzdem weiterliuft

Test PlayStation

Hersteller: Squaresoft
Spieleranzatil: 1
Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsternmin: November
Umsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: entfallt
Hesonderteiten: Memary Card
Ca. Prefs: 119,- OM
Muster von: Sony

Mega Fun 12/97 91




i spieletest

Wurde dem Gegner der Gnadenstof} ge-
geben, seht Ihr per Replay die letzte
Attacke aus verschiedenen Perspektiven

Der Practice Mode bietet zwei Dinge:
Der Gegner wehrt sich nicht, und

die angesetzten Moves sind

jederzeit nachvollziehbar

oei steht in Nippon mehr fir

die Entwicklung historischer
Strategiespiele, als fiir actiongela-
dene Kracher. In ihrem vorliegen-
den Priigler Dynasty Warriors (wel-
cher hierzulande von Laguna ver-
trieben wird) versuchte man, aus
der Geschichte bekannte Person-
lichkeiten (wohl mehr aus dem
asiatischen Raum) mit der knallhar-
ten Arena eines Priigeldungeons
auf der PlayStation zu kreuzen.
Nachdem die Kampfer und ihr
Background in einem kurzen Vor-
spann vorgestellt wurden, diirft Thr
Euch im obligatorischen Practice-
Mode erst einmal warmprigeln.
Hier werden die eingetippten Be-
fehle wie beispielsweise bei Tekken
in das Bild eingeblendet. Dadurch
ist jede Kombination jederzeit
nachvollziehbar. Habt Ihr Euch mit
den Befehlen vertraut gemacht,
geht es auch schon in den Battle-,
Team Battle-, Tournament-, Time
Trial-, Endurance- oder den Versus-

RI1AGLE EHY *uR" 34
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Zhou Yu prescht hier nach vorne und schleudert per Uber-

schlag seinen Gegner weg
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PlayStation Beat ‘em Up

Wazxriors

Der Priigelnachsschub fiir die PlayStation reift nicht ab.
Jetzt liefert auch die Entwicklungsschmiede
Koei einen 3D-Priigler ab

s

Mode, wo es sich zu beweisen gilt.
Altbekanntes aus anderen Beat ‘em
Ups eben. Etwas wirklich Neues ist
nicht vorhanden. Ist der Schwierig-
keitsgrad (5 Stufen), die Rundenan-
zahl und Lange festgelegt, diirft Ihr
Euch auch schon einen der
zunachst 10 Kampfer aussuchen
und loslegen. Die Kampfart ist hier
definitiv auf den Einsatz der Waffen
ausgelegt. Anders als beispielswei-
se bei Tekken sind Infights und Kor-
perwiirfe nur sehr selten zu sehen
und auch sehr schwer anzubringen.
Zur fetzenden Beatmusik prigelt
Thr auf Euren Kontrahenten ein, bis
dessen Lebensleiste zu Ende geht.
Allerdings wurde dem Game eine

Mehrmals im Spiel dndert sich die Kampfperspektive, allerdings ohne zu verwirren

') s
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zusatzliche Leiste mit Recovery-
funktion spendiert. Diese fiillt sich
nach dem Motto ,Autsch, gleich ha-
be ich die Schnauze voll!”. Ist sie
aufgefiillt, diirfen zusatzliche be-
sondere Attacken ausgefiihrt wer-
den, die extrem an der Energielei-
ste des Gegners knabbern. Beim
Aufeinanderklirren der Waffen auf
dem Monitor fallen einem kaum die
schonen Hintergriinde auf, welche
von anmutigen chinesischen Ge-
bauden bis hin zur freien Briicken-
landschaft reichen. Eure hart er-
kampften Highscores sowie die
Feineinstellungen werden {bri-
gens per Autofunktion auf Eurer
Memory Card gespeichert.

Dian Wie (rechts im Bild) hatte wohl gerade genug, und hat
seinen Gegner die gewaltige Axt spiiren lassen

Bjorn: Um es gleich
" vorwegzunehmen:
& Nichts Neues von der

» Priigelfront. In ge-
“% wohnter Manier prii-
gelt man auf sein Gegeniiber ein,
bis dieses besiegt ist. Die Fighter
wirken grafisch hierbei wie eine
Zwischenstufe aus Tekken 1 und 2,
sind jedoch sehr sauber animiert.
(Poligongeflacker ist fast nicht
auszumachen.) Auch scheint Soul-
blade beim martialischen Kampf-
geklirre Pate gestanden zu haben,
ohne leider auch hier die Seelen-
priigler zu erreichen. Die im
Haupttext genannten Spielmodes
sind aus anderen Priiglern wohl-
bekannt und bieten daher auch
keinen ,Wow-Effekt”. Was erneut
storend ist, ist die Tatsache, daf}
man sich mit sinnlosem Einham-
mern auf das Pad, bzw. mit perma-
nenter Anwendung eines Spezial-
moves in wenigen Augenblicken
durch die Gegnerschaft geschla-
gen hat. Und das zeugt nicht gera-
de von Spieltiefe. Als Fazit kann
ich nur sagen, daf Koei zwar hier
ihren ersten Priigler abliefern, die-
ser aber derzeit nur Durchschnitt
bietet, bzw. fast zwei Jahre zu spat
kommt. Ich rate daher allen In-
teressenten vor dem Kauf erst ein-
mal ein Probespiel an.

Die Priigelriege in Ubersicht. Koei hat
sich Miihe gegeben, alle Kampfer aus
einem historischen Background

zu nehmen

Iest PlayStation

Hersteller: Koei

Spicleranzahl: 1 = 2

Ustentrager: C-ROM deutsch
ErschieinungstenTin: November
Limsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel
Levels: 10+ Kampfer
Besonderhieiten: Memory Card
Ca. Preis: 99,- DM




PlayStation Rennspiel

..............................

Midnight Run

Nach Road Rage wurde ein weiterer Konami Arcade-
Racer einer PS-Transplantation unterzogen

oad Fighter 2, so der Untertitel,
Rgehﬁrt dabei zu der besonders
hektischen Spezies der Actionracer.
Zu nachtlicher Stunde rast Ihr mit ei-
nem von insgesamt vier Boliden auf

34

einem Highway mitten durch eine
hektische Grof3stadt. Hektisch wird
es vor allem, weil Thr bei Eurer Jagd
nach Bestzeiten auf allen drei Rund-
kursen mit reichlich Gegenverkehr

5pgeletest

g Ulf: Wie schon bei Road
s «%' Rage haben sich die
2 Programmierer von Ko-
nami auch bei dieser
PS-Umsetzung nicht ge-
rade mit Ruhm bekleckert. Anstatt,
wie bei Sega-Racern iiblich, das
Werk mit einer motiverenden Dra-
maturgie zu versehen (Geheim-
strecken, neue Wagen), prasentiert
sich Midnight Run erschreckend
schnorkellos. Nicht einmal ein 2-

Spieler-Modus wie in der Spielhalle
ladt zu heiflen Gefechten ein. Das
Fahrgefiihl ist mit seiner ziemlich
direkten Steuerung auRerdem nicht
gerade realistisch. Auch technisch
gesehen gibt es eher Magerkost. Al-
le drei Circuits bieten kaum grafi-
sche Abwechslung und recht farbar-
me Polygon-Szenarios. Angesichts
der grofen Konkurrenz diirfte diese
Rush Hour-Hatz wohl nicht die be-
sten Absatzchancen haben.

zu kampfen habt. Im Gegensatz zu
anderen Racern werdet Ihr nach je-
dem Rennen durch eine Punktezahl
belohnt, die mit einem speziellen
Verechnungsschliissel  ermittelt
wird. Als zusatzliche Motivation tre-
tet Ihr auferdem gegen drei ge-
witzte CPU-Karren an. Die Arcade-
Version wurde nahezu 1:1 {ber-
nommen, sprich zusatzliche Fea-
tures, von einer kleinen Tuning-Op-
tion zur Erhéhung der Topge-
schwindigkeit abgesehen, gibt es
nicht.

Durch den schwer zu berechnenden
dichten Verkehr sind Zusammenstofie
manchmal kaum zu vermeiden

' Test PlayStation

s

Hersteller: Konami
Spieleranzatil: 1

Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsterrnin: Januar ‘98
Lirmsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: leicht
Levels: 3 Strecken
Hesonderheiten: keine

Ca. Preis: 89,- OM

Muster vor: Konami

} FUNSTORE martina Bolten

Ladenlokal: Olpenerstr.176
51103 Kéln

Tel:

0221-9875597

Fax: 0221-9875595
Email: Gamehandel@aol.com

Sony Playstation Nintendo64 PC CD-ROM

Agent Armstrong 70,00

huton . " Jp _suiison on | Blast Corps a9 16200 | Atlants 79,00
en ron ) epia 3 . - 2
Air Combat Plat. 45,00 Joy:::;rtli ( S]:)nij 3700 | Multi Racing Champ. 169,00 Baphomets Fluch 2 74,00
I\[:.;'lllons!tv.;1 Thr;mk; ; ‘;gg(s) joyp:g idge ( alle I;arben Jie 27,00 Fifa Soccer 89’95 Command & CODQUGI‘ £ 99’00
! i i Memocar 45,00
G 90,00 Mersicard (cs(:;ia) 3500 | Golden Eye (us) 175,00 C&C 2 Vergeltungsschlag 29,95
gity o.t.lost Children i(z),gg Memocarg E ; I:{Icg) gg,gg Hexen (us) 149.95 Diablo + Losung 75,00
! 95 Memocard ( 8 Meg ) i \ ;
Darklight Conflict 80,00  Memocard ( 24 Mig) 7500 | Int. Superstar Soccer 159,00 |Hexen 2 77,00
garkstalkm ;gm gﬂme gn(KﬁrTﬂ} f)g.-gg Mace The Dark Age (us) 195,00 Incubation 73,00
roc ,00 e Gun ( inkl, i

i S QI s e o450 |Lylat Wars (dt) 139.00 |Lands of Lore 2 73,00
Formel 1 97’ 105,95 RN:gconCPad . ;g,g{: Mario Kart (dt) 89.00 NHL’98 76,00
Hex 89,00 ing Controller .95 - : ;
E:c:l?bur 89,95 Pa.gi:lgrlingerung (2m) 16,00 N64 Zubehor NBA Live 98 77300
Mechwar:or 2 85,00 g(s:x Ligk - Set (PSX ) 7500 | N64 Grundgerit 299.00 Resident Evil 74,00
Overbl 85,00 - Grundgerit 290,00 ; 5 . 4
P:rfxpp:(;he Rappa 8500  Lenkrad ( PS%(eus} 13900 |Joypad (farbig) 49,95 Tomb Raider + Losung 73,00
Porsche Challenge 79,00 Maus (PSX dt) 49,95 Memory Card (SMEG) 72,00 X-Com Apocalypse 74.00
e OO . Bl o v o 1900 | Rumble Pack incl. Mem.Card 49,00 | Zork:Nemesis Sp.Ed. 88,00
Vandal Hearts 9500  Umbausatz (dt-jp-us) 22,00 S-VHS Kabel 24,95 und weitere Spiele auf Anfrage

Hiindleranfragen erwiinscht unter FAX: 0221-9875595

Besuchen Sie auch unser Ladenlokal : Olpenerstr. 176 51103 Koln.

Porto + Versandkosten DM 12.- ; ab einem Warenwert iiber DM 300,- liefern wir Versandkostenfrei.
Irrtiimer, Preisdnderungen und Druckfehler vorbehalten. Fiir Terminankiindigungen iibernehmen wir keine Gewibhr.
Ladenpreise und Versandpreise konnen voneinander abweichen. Software ist generell vom Umtausch ausgeschlossen.
Defekte Ware wird von uns repariert oder ersetzt. Fordern Sie unverbindlich unsere komplette Liste an.
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Gelegentlich muf Kurt auch Fahrzeuge der Stream Riders kapern, um damit in gesi-

cherte Bereiche vordringen zu kdnnen

aubbau und Ausbeutung gege-

bener Ressourcen sind schein-
bar kein Privileg der Menschheit.
So beherrschen auch die Stream
Riders, eine gemeine, parasitare §
Alienrasse, diese Kunst perfekt.
Unter der Aufsicht des Oberpliin-
derers Gunter Glut fallt die linke Brut
nun auch auf der Erde ein, was
natiirlich die Existenz der Mensch-
heit rasch beenden kdnnte. Doch
zum Gliick gibt es ja Kurt Hectic, der
die interplanetarischen Baggerfah-

Bjorn: Um es gleich
vorwegzunehmen: Ge-
geniiber der PC-Version
& hat MDK auf der Play-
Station kaum Federn
gelassen, kann aber logischerwei-
se das Grafik-Niveau der Home-
computer nicht halten. Im Ver-
gleich zu anderen PS-Produkten
bietet Shinys Shooter eine solide
und schnelle, aber nicht lber-
mafig spektakuldre Grafik. Fir
Unterhaltung sorgen die skurrilen
Ideen der Earthworm-Jim-Macher,
die das ganze Game mit einer ge-
sunden Portion Blodsinn angerei-
chert haben. So begegnen Euch zi-
garrenrauchende Aliens, die Euch
hamisch ins Zielfernrohr winken
und dergleichen mehr. Aber auch
in Sachen Baller-Action kommt
man bei MDK voll auf seine Ko-
sten. Haufig steht Thr mit dem
Daumen auf der Feuertaste in der
Arena und wirbelt wild um Eure
eigene Achse, um auch maoglichst
jeden Alien-Schurken zu erwi-
schen. Wer also wissen will, was
herauskommt, wenn man Ear-
thworm Jim mit einem Sci-Fi-Film
aus den Siebzigern kreuzt, sollte
ein Auge auf MDK werfen.

94 Mega Fun 12/97

Voll der Rinderwahnsinn: Pro eingesammeltes Earthworm-Jim-Symbol fillt eine Kuh

vom Himmel und zermalmt einen Gegner

PlayStation Shoot ‘em Up

..................................................................

Wenn ein Game auf dem PC-Sektor in den letzten

Monaten in aller Munde war, dann war es MDK. Das
Shoot ‘em Up mit den durchweg guten Kritiken ist nun
endlich auch bereit, den PlayStation-Markt zu erobern

rer in ihre Schranken weisen wird -
oder? Jedenfalls iibernehmt Ihr des-
sen Rolle und mufit dafiir sorgen,
daf} die riesigen Minecrawler, das
sind fahrbare Fabrikstadte, die die
Erdoberflache komplett leerrdumen,
gestoppt werden, bevor sie irdische
Stadte erreichen. Konkret bedeutet
dies sechs verschiedene Welten, in
denen jeweils ein Minecrawler aufier
Gefecht gesetzt werden muf. Um
dies zu erreichen, mufit Ihr Euch
durch neun bis zehn Arenen fighten,
an deren Ende Ihr dann den Steuer-
mann des Minecrawlers abknallt.
Unterwegs trefft Thr natiirlich hau-

fenweise Wachen der Stream Riders,
die Euch in Form von Fufisoldaten
oder Luftfahrzeugen massiv unter
Beschufd nehmen. Kurt besitzt daher
einen Kampfanzug mit MG, die auch
als Prazisionsgewehr fiir gezielte
Fernschiisse einsetzbar ist. Dafiir
gibt es eigens den Sniper-Modus, in
dem man aus sicherer Distanz un-
liebsame Gegner lber den Jordan
schicken kann. Allerdings konnt Ihr
Euch in diesem Modus nur einge-
schrankt bewegen und seid damit
selbst ein leichtes Ziel. Haufiger seid
Ihr jedoch damit beschaftigt, mit der
MG die Horden von Feinden nieder-

Leider ist die Grafik nicht in allen Bereichen so eindrucksvoll wie in dieser Arena,
die mit verbliiffenden Spiegelungen protzt

Am SchluB jedes Levels miif3t Ihr den
Flug durch eine solche Warpréhre
durchhalten, bis Euch Euer Hund Max
rettet (Seltsam? Tja, Shiny eben...)

zumahen, die Euch von allen Seiten
bedrangen. Verschiedene Extras wie
Handgranaten, eine Kdderattrappe
zur Verwirrung der Gegner und Po-
wer-Ups erleichtern Euch dabei das
Vorankommen in den Levels. Um je-
doch die verschiedenen Arenen er-
folgreich zu bewaltigen, mufd auch
ein wenig Taktik eingesetzt werden.
Nicht immer fiihrt namlich blindes
Ballern zum Ziel, vielmehr sollte
man lberlegen, ob nicht die Defensi-
ve in mancher Situation sinnvoller
oder der Heckenschiitze gefragt ist.

Test PlayStation

Hersteller: Shing/Neversoft
Spielerarizatil: 1

Oatentréger: CO-ROM deutsch
Erscheinungstenin: November
Limsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: leicht bis
schwer

L evels: 6 Welten mit 50 Arenen
Hesonderhieiten: Paiwort,
Memuory Card

Ca. Preis: 99,- OM

Muster vor: Acclaim




PlayStation R:

Courier CIISIS

Paperboys Comeback als rabiater Fahrradkurier

riher konnte man noch mit fahr-
Fradfahrenden Zeitungsjungen
Geld machen, heute miissen Biker
Games schon etwas zeitgemafer ge-
staltet werden, um den sprichwortli-
chen Hund hinter dem Ofen hervor-
zulocken. In Courier Crisis steuert Thr

einen verarmten Fahrradkurier
durch die StraRen einer amerikani-
schen Grofstadt, immer Euren wi-
derlichen Bofd im Nacken, der Euch
mit bosartigen Spriichen anspornt.
Ihr miifdt Packchen von einem Kun-
den abholen und bei einem anderen

X

: o |
Industrial Blvd. & 00-26 - 33

Iindustrial Circle

SV 300 SUPER PAD 64 PLUS

Das Super Joypad mit dem Fliegen und Rennen
unbegrenzt maglich ist! Mit digitalem Steuerkreuz,
9 Funktions-tasten, Mini Analog-Joystick, Dauer-

b jeuer u. Zeitlupe ist jedes Spiel zu gewinnen.
jgeriistet mit Slot fiir die Memory Card.

unverbindl. Preisempt. DM 49,95

Frank: Auf den ersten

Blick mutet Courier Crisis

wie ein Werbespiel fiir

die Firma GT Bikes an,

2 denn Ihr kutschiert nur

mit Drahteseln der genannten Com-
pany durch die Gegend. Schaut man
allerdings naher hin, so entpuppt
sich das Game als durchaus unter-
haltsam. Die Grafik haut so leicht
niemanden aus dem Sattel, dafiir
ploppen die Polygone zu abrupt weg

abgeben. Auf Eurer Fahrt miifit Ihr
Euch wilder Hunde, priigelnder
Passanten und schieRBwiitiger
Gangmitglieder erwehren, die Euch
mit gezielten Tritten, Bissen oder
Schiissen erledigen wollen. Auch
die Zeit ist knapp bemessen, denn
Euer Chef kann von allen Dingen
Trodeln auf den Tod nicht ausste-
hen und feuert Euch bei der klein-
sten Terminiiberschreitung. Euer
sauer verdientes Geld konnt Ihrin
schnittigeren Bikes anlegen.

Kunden, bei denen etwas abgeholt
werden muf, sind durch einen Pfeil
gekennzeichnet

Klarer D@h&:ﬂlck bei allen rasanten Aktionen rm{ \
diesem transparenten Pad mit digitalem Steuer-
kreuz, Mini Analog-Joystick, neun Funkhor‘mraﬂert.\
Dauerfeuer, Zeitlupe und Slot flr die Memory- Card

unverbind!. Preisempf. DM 59,95

AN
Al

\

| SV 364 ARCADE SHARK

| Das ultimative Joypad mit dem Sie sich den —
| Spielekomfort in Ihr Wohnzimmer holen! Mit di_gi{ﬁem

| Steuerkreuz, Analog-Joystick mit Metallschaft, e
.4 9 Funktionstasten, Dauerfeuer und Zeitlupe werden
-| Sie alle Stufen durchspielen!Mit Memory Card-Slot.

| unverbindl. Preisempfehlung DM 99,95

SV 362 SHARK PAD PRO 64

~ Transparenz in jeder Bewegung!
Bei diesem auliergewdhnlichen Pad

SV 380 V3 RACING WHEEL 64

filr N64 mit Mini-Analog-Joystick.
digitalem Steuer-kreuz, neun
Funktionstasten, Dauerfeuer, Zeitlupe
und Slot fiir die Memory-Card.

unverbindl. Preisempf. DM 59,95

Rasante Kurven -

verstellbar

v

kein ProBlem mit

dem V3 Racing Wheel 64! Analog/digitales Lenkrad mit 300°
Rotationswinkel, programmierbare Lenkreaktion, 14 Feuertasten
mit Tastenbelegungsfunktion, individuelles Dauerfeuer und
bestandige Spielerfunktion, Als Tisch- oder Sitzgerat und wahl-
weise Liber FuBpedal bequem bedienbar. Hohe und Neigung

unverbindl. Preisempf. DM 149,95

* Multimedia Products ¢« Game hcts PC Accessories ¢ Internet
Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt.

und auch sonst sieht alles etwas
grob aus. Das Gameplay ist nicht
sonderlich abwechslungsreich, da
Ihr aufder Euren Kreuz- und Quer-
fahrten durch die City nichts zu tun
habt, auch wenn diese durch immer
weniger Zeit und aggressivere Geg-
ner standig anspruchsvoller werden.
Die Spriiche Eures Chefs und die
Schreie der getroffenen Passanten
geben dem Game allerdings einen
gewissen herben Charme.

Test PlayStation

Hersteller: BMG

Spielerarzatil: 1

Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsternmin: Dktaber
Urmnsetzungen geplarnt: keine
Schwierigkeitsgract: leicht bis mit-
tel

Levels: 5 Welten
besonderheiten: Analog-Pad
Ca. Preis: 99,- DM

Muster vor: BM&

‘
SV 375 A MEMORY CARD
PLUS

sl Dieser Memory Card entgeht kein
Speicherstand! Bei 1 MB Speicher-
S kapazitat, Lade-, Speicher- und
Formatierungs-Funktion erreicht die
i SV 375 die vierfache Speicherkapa-
zitdt einer Standard Speicherkarte.
Kompatibel mit allen N64 Spielen
mit Memory Card Option,

unverbindl. Preisempt. DM 39,95

Interact of Europe - Jillenbeck GmbH
Far-East-Import - Export

Kreuzberg 2 ..D.- 27404 Weerizen

Tel. (0 42 87) 12 51-13 - Fax (0 42 87) 12 51-44
Vertrieb nur iiber den Fachhandel

NTERICT

GAME PRODUCTS
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LAP =} /5 001177

Tne S0

Ob das den Chinesen recht wire? Selbst vor der Chine-
sischen Mauer machen die Biker nicht halt

a3, .

x

aufkommen

PlayStation Rennspiel

.............................

.............................

Moto Racer

Zweirad-Rennaction - iiberbriickt die Winterpause
schneller als die Polizei erlaubt

ur alle Biker brechen jetzt wie-

der harte Zeiten an: Entweder
man mottet das geliebte Zweirad fiir
den Winter ein, oder man trotzt eisi-
ger Kalte, die ums Lederkombi weht.
Wie gut haben es dagegen Besitzer
einer PlayStation, denn fiir diese hat
Delphine Software International ei-
ne gute Moglichkeit, die Winterpau-

gen Wochen hatte ich
beim Anblick der Pre-
/N Vview-Version von Moto
® Racer den Kopf ge-
schittelt ob so vieler verschenkter
Chancen. Was fiir eine freudige
Uberraschung, als ich die fertige
Version in die Finger bekam. Die
Grafik war flussiger, farbiger und
detailreicher geworden, und die
Steuerung war plotzlich logisch
und einfach zu handhaben. Moto
Racer macht jetzt einfach Spaf,
dafiir sorgen nicht nur die ab-
wechslungsreichen Strecken, auch
die Idee, abwechselnd auf der
Strafie und im Geldnde zu fahren,
halte ich fiir sehr gut. Durch die
drei verschiedenen Schwierig-
keitsgrade ist das Game wie schon
erwahnt flir jede Konnensstufe
empfehlenswert. Da ja jede
Strecke auch spiegelverkehrt ge-
fahren werden kann, verdoppelt
sich praktisch die Anzahl der
Tracks, und somit kann Moto Racer
auch langerfristig motivieren. Be-
sonders gelungen ist meiner Mei-
nung nach der 2-Spieler-Modus,
die vertikale Bildschirmteilung
sorgt fiir groRen Uberblick und da-
durch fiir frustfreien Spielspaf.

Frank: Noch vor weni-

96 Mega Fun 12/97

se zu uberbriicken (die iibrigens
auch fiir Auto- bzw. Busfahrer ge-
eignet ist): Moto Racer gibt Euch die
Chance, entweder auf der Strafe
oder im Geldnde (iber die Piste zu
brettern. Euch stehen je nach Gelan-
de verschiedenste Enduros oder
StraRenmaschinen zur Verfiigung.
Diese unterscheiden sich durch Be-
schleunigung, Bodenhaftung,
Hochstgeschwindigkeit und Brems-
leistung (aber immer daran denken:
Wer bremst, verliert!). Insgesamt
stehen Euch je acht Maschinen zur
Verfiigung. Ihr konnt diese Bikes
nun iiber 10 Strecken steuern, wobei
Ihr einige der Pisten erst nach er-
folgreichem Abschluf} eines vorher-
gehenden Rennens fahren konnt.
Netter Gag: Habt Ihr alle Rennen er-
folgreich hinter Euch gebracht, so
konnt Ihr nocheinmal {iber die
Tracks diisen - diesmal aber spiegel-
verkehrt. Wie nicht anders erwartet,

Die ,,Cockpit*-Perspektive LRt echtes Motorradfeeling

BEST LAFP: DS
OO0

b

Vertikal gesplittet bleibt die Ubersicht auch im Zweispieler-Modus erhalten

konnt Ihr bei Moto Racer zwischen
den Modi Training, Einzelrennen
und Meisterschaft wahlen, wobei
Ihr bei letzterem einen Platz unter
den ersten drei erreichen miifdt, da-
mit Thr im nachsten Rennen wieder
an den Start gehen diirft. Damit Pro-
fis und Anfanger gleichermafien zu
Erfolgen kommen kénnen, diirft Thr
aus drei Schwierigkeitsgraden den
passenden fiir Euch auswahlen.
Natiirlich miit Ihr nicht alleine
spielen, iiber einen vertikal gesplit-
teten Screen konnt Ihr Euer Ge-
schick gegen einen Eurer Freunde

BEST LAP : DSI
oo 3732

POS

a8

SET.
- ( 7 )

o =18 b P

3

L [ R

versuchen, leider miissen die CPU-
Gegner hier zuschauen, Ihr seid nur
zu zweit unterwegs. Die Grafik von
Motoracer prasentiert sich in einem
sehransehnlichen Gewand, der Auf-
bau der nicht sonderlich einfallsrei-
chen Landschaften ist fliissig, und
einige Gags (wie z.B. ein landendes
UFO) sorgen fiir Abwechslung. Kom-
plettiert wird das Game durch einen
stimmigen Motorensound.

lest PlayStation

Spiclerarnzahl: 1 - 2
Datentrager: CO-ROM

- Eracheinungstenmin: Dktober
Umsetzungen geplant: keine
Srhwierigkeitsgrad: leicht bis
schwer
Levels: 10+ Strecken
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Die Autos sind sehr farbenprachtig gestaltet und mit Original-Werbetexturen

iiberzogen

Nascar 98

Fans amerikanischer Randsportarten werden wie immer
von EA Sports bedient

aR Nascar in Deutschland nicht
Dgerade eine Breitensportart ist,
hindert Electronic Arts nicht daran, ei-
ne PS-Umsetzung gerade dieses
Sports auf den Markt zu werfen. Kurz
zum Inhalt: Ihr diirft im Game einen
von 24 Originalfahrern in dessen Ori-
ginalboliden steuern, um auf insge-
samt 17 Strecken (von denen 6 nicht

Frank: EA Sports be-
weist hier wieder ein-
mal, daf} es im Bereich
Sportspiele zu den
ganz Grofen gehort.
Die Prasentation des Games ist
auch diesmal perfekt, der hohe
Grad an Realitdt, gepaart mit dem
sehr stimmungsvollen Sound und
der Musik (man kommt sich wie in
einem Burt Reynolds-Film vor),
machen Nascar 98 zu einem sehr
guten Programm. Allerdings haben
die Programmierer bei der Grafik
geschlampt, der Grafikaufbau ist
sehr abrupt, die Polygone ploppen
erst sehr spat ins Bild. Nett sind
dagegen Gags wie Bremsspuren
und Bremsklappen. Sehr positiv
fiel auch die grofie Vielfalt der Ein-
stellungsmoglichkeiten auf, in Pro-
zentwerten konnt Ihr die Schwie-
rigkeit, Intelligenz der Gegner und
vieles mehr verandern. Selbstre-
dend konnt Ihr auch an Euren Kar-
ren viel herumbasteln. Fiir Fans
der Sportart ist das Game ein abso-
lutes Muf3, Nichtkennern rate ich

aber zur Vorsicht.

im offiziellen Wettbewerb vorkom-
men) den Kampf um den Pokal aufzu-
nehmen. Ihr konnt entweder im Arca-
demodus einfach losdiibeln oder in
der Simulation versuchen, durch ge-
schickte Veranderungen Euer Wagel-
chen so zu tunen, daf? Ihr, gepaart mit
Eurer brillanten Fahrweise, der Kon-
kurrenz nur noch den Auspuff zeigt.
EA wartet dabei mit grofier Realitats-
nahe auf, Wetterwechsel, Original Bo-
xen- und Zuschauergerdusche sowie
hohe CPU-Intelligenz schaffen eine
dichte Atmosphare. Der Zwei-Spieler-
Modus kann sich auch sehen lassen.
Thr mifdt mit Eurem Kumpel nicht al-
leine um den Sieg ringen: EA spen-
dierte sechs Computergegner, die
Euch das Leben schwer machen.

lest PlayStation

L

Hersteller: EA Sports
Spieleranzatil: 1 - 2
Oatentrager: Cl-ROM
Erscheinurngstertnin: Erhaltlich
Urmsetzungen geplant: Saturn
Schwierigkeitsgrad: leicht bis
schwer

Levels: 17 Strecken
Hesonderbisiten: keine

Ca. Freis: g.g,' oM

Muster vor: Electronic Aru

: . L |3
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endo 64 . Plagstation . Saturn . SNES . 3D
GB : GG . MD . MCD etc.
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. roblem y en lhr:a/l’ aystationr
: it Micro Mush!nes V3 89,00
Nintendo 64 ™ ‘5'2 ‘ %00
Blast Corps* 10900 K DM ool B mﬁfﬂ* 289,00
FayRgnter 13900 W e o ocsisic parce ot ;
Egmm' 'Igg:% Magic - The Gatheging* g:% : s aturn
Int. Su DELUXE 139,00 ’ Bombonnen 89,00
e B2l ERIEREL..  BE
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m:rlo Kart 89,00 ks* 89,00 nx TT 89,00
NBA Hang Time* 129,00 Racer® 89,00 W shining the Holy Ark 89,00
Pilotwings wuat amenngl 99,00 i NBA In the Zone 2 e SNES y
Phar Yies 200 ll NHL Hocherl 97 79,00
Turok g':sl . pal) 1359»33 o m‘&‘mz wm 00
1 Antennenkabel (Nachbav) 39,00 il Platinum 4500 Wl Casper* ny,
| Memory Card guch:bculw 39,00 e ﬂm:' g'gg gz;'w Kong 3 1}}3‘%
m Faeig =% Resident evil 2° 75,00 |l Grundgerét gebraucht 85,00
I‘” 29500 Ridge Racer Revolution 29,00 ll NBA Live 57 109/00
P ay Station - 79,00 | PGA Tour 119,00
Battle Arena Toshiden 2 89,00 V-Rally 89,00 @ Sim 2000 119,00
Carnage Heart g,% mml%m« a?g,% ;amsztcl.?ym (engl. Anleitung) ‘g;,%
Crash Bandicoot 9500 M Wing Commander IV 89,00 ud chrono Trigger 129,00
Dloa-rmcﬁgg‘berby 2 g,% Wipe o;rr 2097 %’3‘6 3 D o
scworl () me Buster
Dungean Keeper* 89,00 rt Kabel (Fire) 900 B o 59.00
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1 9500 J| Umbauchip 1900 M B of this World 55,00
Formula 1 97 10900 f| AR5 5o 89.00 I Road Rash 59,00
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Nintendo 64

Nintendo 64 dt. Gerit+S-VHS-

Kabel fiir Top Bildqgaulitat 349,99DM
N64 us/jp/deutsche Umriistung 149,99DM
Adapter fiir Importspiele ab 29,99DM
RGB-Umbau fiir usatjapan N64 99,99 DM
Joypadverlingerung 2m 24,99DM
Diddy Kong Race ab Ende Nov. 99,99DM
Extreme G 189,99DM
Clayfighter 63 1/3 189,99DM

SONY PSX

Neu!! Umbau fiir Importspiele 89,99DM
Einfach CD einlegen und Spielen!

PSX+Umbau+Spiel+RGB-Kabel 499,99DM
Joypadverldangerung 2m 24,99DM
Tomb Raider 2 99,99DM

Saturnt+Umbau+2SpieletRGB  499.99DM
Saturn Umbau dt,jp,us,/50/60Hz99,99DM

Joypadverldngerung 2m 24,99DM
Spiele lieferbar dt,usa.jap. ab 69,99DM

Orginal Spielhallenspiele fiir Zuhause!!
MAK, die Arcade-Konsole 549,99DM
Sonderangebote lieferbar wie z.B.:

Trog2, Streetfighter2, und viele Oldies

desweiteren fiihren wir auch Spiele fiir:
PC, Jaguar, Neo Geo CD, SNES, SMD, 3D0
Merchandise des Monats:

Res. Evil T-Shirts, Pullover

Druckfehler und Prelqa'}derungpn vorbehalten

335‘1 W LFSOFT

\Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583 J

Scart-Umschalter

Sind Sie das ldstige umstépseln leid?
Dann haben wir die Lésung fiir Sie!!!
Der RGB-taugliche Umschalter fiir Video-

spiele mit Anschluf} fiir die Stereoanlage.

4-fach Umschalter 149,99DM
7-fach Umschalter 249,99DM
Audiokabel 2,5m 7.99DM

NEU! Sony RGB BESSER!!! 39,99DM
N64 S-VHS Kabel+Hifi 7OP!!! 59,99DM

Sega Saturn RGB-Kabel + Hifi 49,99DM
SNES RGB-Kabel + Hifi 49 99DM
Neo Geo, CD-Kabel Stereo 49 99DM
Mega Drivel,2 RGB Stereo 49 99DM
Hifi Adapter fiir RGB-Kabel 39,99DM
Jaguar RGB-Kabel+Hifi 39,99DM

Probleme mit dem Anschlufl der Konsole
an Thren Monitor ?7? Hier ist die Lésung!!
Adapterkabel fiir fast alle Commodore-
Philips Monitore u. a.. Hersteller 49,99DM

@
Umbau, Tuning
Nintendo 64 jp,us,deutsch 149,99DM
Playstation dt,jp,us mit Chip 89,99DM
Saturn dt,jp,us 50/60Hz 99,99DM
Super NES dt,jp.us 50/60Hz 99,99DM
Sega SMD dt.jp,us 50/60Hz 75,75DM
Jaguar 50/60Hz 75,75DM
Neo Geo, CD dt,jp,us 50/60Hz  99,99DM

Tips & Tricks

-durch einen Umbau 50/60Hz laufen die
Spiele bei 60 Hz ca. 20% schneller und
keine schwarzen Balken oben und unten
-RGB&S-VHS-Kabel geben bestes Bild
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lange standhalten

Der Eiserne Vorhang macht eine einzige Einheit eine Zeitlang unverwundbar - hier
ist es eine MiG, die gegen den Erzfeind vorgeht

...........................

Command & Conquer 2

Alarmstufe Rot

a war eine Zeit, in der gab
Des noch keine Echtzeitstra-
tegiespiele. Unvorstellbar, aber
wahr! Und dann kam Command &
Conquer. Zugegeben, das klingt ein
wenig Ubertrieben, aber so dhnlich

Eine gelungene Idee ist die Meniileiste,
die, wenn sie nicht benétigt wird, trans-
parent wird

war es doch, oder? Damit sich das
auch weiterhin nicht andert, kommt
nun C&C2 auf den Markt. Drehen
wir die Zeit zuriick: 1946 erfindet der
Genius Albert Einstein eine Zeitma-
schine, die er dazu nutzte, Hitler
schon vor seiner Regentschaft aus-
zuschalten. Damit kann der zweite
Weltkrieg in dieser Form nicht statt-
finden. Doch der Konflikt war wohl
nicht zu vermeiden. Stalin und die
Westmadchte inklusive dem entspre-
chend friedlicheren Deutschland
prallen aufeinander. Ihr kénnt nun
entweder die Sowjets oder die Alli-
ierten wahlen. In drei einstellbaren

René: Alarmstufe Rot
setzt fiir das Echtzeit-
strategie-Genre neue
Mafistabe. In grafischer
Hinsicht ist zwar nicht
so viel verbessert worden, aber
die Idee mit dem transparenten
Meniu halte ich fiir bemerkens-
wert. Ebenso sind die eingeblen-
deten Filmsequenzen sehenswert
- da wirkt nichts gekiinstelt! Das
gilt auch fir die komplett deut-
sche Sprachausgabe. Im Spiel
selbst kann C&C2 ebenso iiber-
zeugen. Habt Ihr Euch an die neu-
en Einheiten und Gebaude ge-
wohnt, so werdet IThr merken, daf?

e

die Vielfalt véllig neue, und vor
allem viel mehr, Taktiken erlaubt.
Ein weiteres Positivum sind die
Mehrspieler-Levels. Sie erlauben,
»-mal eben so” ein Spielchen ge-
gen die CPU oder einen Freund zu
machen. Alles in allem hatte
Alarmstufe Rot unsere neue Refe-
renz werden konnen, ware da
nicht die fehlende Speicheroption
gewesen. Das verhindert ein eini-
germafien verniinftiges Taktieren
und Ausprobieren. Schade drum!
Trotzdem ist C&C2 absolute Spit-
zenklasse und gehort zusammen
mit der bendtigten Maus unter je-
den Weihnachtshaum.
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Schwierigkeitsstufen geht Ihr also
erneut daran, Basen aufzubauen
und die je 14 Levels von Gegnern zu
saubern. Dabei habt Ihr die Qual der
Wahl. Immerhin knapp 40 verschie-
dene Einheiten und 30 Gebdude
machten gebaut werden. Neu sind
eine ausgepragte Luftwaffe bei den
Sowjets und eine sehr starke Mari-
ne bei den Alliierten. Hinzu kom-
men neue Spezialtruppen, z.B. die
Mechanobots, die Infanteristen hei-
len, und Gebaude, wie die Werften.
Allerdings bestehen die meisten
Missionen nicht nur aus ,alles weg-
kloppen, was sich bewegt”. Oftmals

Westwoods Strategie-Meisterwerk geht in die zweite Runde: Auf dem PC wurde es iiber Nacht zum meistverkauf-
ten Spiel in Deutschland iiberhaupt. Konnen die hochgesteckten Erwartungen auch auf der PS gehalten werden?

mufdt Ihr primadre, sekundare oder
dritte Missionsziele erfiillen, zum
Beispiel ein Gebdude gezielt weg-
putzen oder libernehmen. Eine wei-
tere Neuerung sind die etwas um-
strittenen Indoor-Levels, bei denen
Ihr mit einer Handvoll Infanteristen
ein Gebaude ausrdauchert - eine Ba-
sis wird dabei nicht errichtet. Zwi-
schen den Levels werdet Thr mit fei-
nen Full-Motion-Sequenzen be-
gllickt. Sie bilden die Grundlage der
gesamten Hintergrundstory, die sich
im lbrigen von der US-Version un-
terscheidet: In Deutschland kdmpft
man nicht gegen Menschen, son-

| DPTIOHEN £

Ein wesentlicher Bestandteil ist erneut der Basisbau. Hier warten schon unsere Spe-
zialwaffen auf den Einsatz: der Eiserne Vorhang und eine Atombombe
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Alle neuen Einheiten auf einen Blick

= DLEB.-Einheit. Alliierte. Kosten: $500. Schleicht in e ;+3 Mechanobot. Alliierte. Kosten: $800. Ist ein Sani-Té-
El ein gegnerisches Silo und klaut Erz - wichtig bei chro- & ter und heilt verwundete Infanteristen.
nischem Geldmangel, ist aber unbewaffnet.

Spion. Allijerte. Kosten: $500. Kann Gebaude infil-
trieren und wird vom Gegner nicht gesehen.

21", Tanya. Beide Seiten. Kosten: $1200. Schlagfertige
4 Amazone und Commandobot-Nachfolgerin.

Terminator-Wachhund. Sowjets. Kosten: $200. Ex-
trem wirksamer Infanteriekiller, aber sehr schnell
fot.

plette Minenfelder, muR nach 5 Minen in der Werk- Stort das gegnerische Sichtfeld und verdeckt alle

Minenleger. Beide Seiten. Kosten: $800. Legt kom- o " Mobiler Schattengenerator. Alliierte. Kosten: $600.
P2 statt neu beladen werden. .ﬂ’ Einheiten in der Nihe.

© o m . Mobiler Radar-Storer. Alliierte. Kosten: $600. Stort

i : S ‘ a das gegnerische Radar, Luftangriffen vorbeugend.
Ein wesentlicher Bestandteil sind die
Zwischensequenzen in Video-Qualitit. —

Manche kénnten aus einem Militsr-Pré- _' Kanonenboot. Alliierte. Kosten: $500. Besitzt Was- 9”“'9'”%‘3 ' Schlachtkreuzer. Alliierte. Kosten: $2000. Hat zwei

: S = ¢ w* serbomben gegen U-Boote, kann sich auch mit
sentationsfilm kfmmerl - hier eine MiG 'f**" - m'-t‘;".“._ kiistennahen Stellungen und Panzern anlegen.
(oben), andere fiihren einfach nur die

Story weiter - Stalin (Mitte) und die rote
Gefahr (unten)

extrem weitreichende und durchschlagende Kano-
* nen, ist fiir bewegliche Ziele jedoch zu ungenau.

" Transporter. Beide Seiten. Kosten: $700. Transpor-
tiert bis zu fiinf Einheiten - egal was!

—a&" U-Boot. Sowjets. Kosten: $500. Gegen ein Rudel U-
Boote hat kein Schiff eine Chance - ansonsten eher

dern gegen Cyborgs. Prinzipiell
lehnt sich C&C2 an den Vorgédnger
an. Gliicklicherweise hat sich West- WSS delnfanterie eingesetzt werden.

waed s S B —

Version ein neues und entspre- < Hind-Hubschrauber. Sowjets. Kosten: $1200. Pen- vy Kampfhubschrauber. Allierte. Kosten $1200. Ersetzt

chend brauchbareres Meniisystem e dant zum Kampfheli, allerdings besser gepanzert 3 den Orca und schief3t mit Hellfires, niitzlich gegen

einfallen lassen. Dadurch blittert w2’ und mit beweglichem Maschinengewehr. Serare .. Gebaude und Panzer.

Ihr nicht mehr endlos durch die

Bauoptionen. Thr konnt zudem noch

einstellen, daf® das Menii transpa-

rent wird, sobald es nicht mehr Spezial-Waffen

benétigt wird. Sinnvollerweise Atombomben. Beide Seiten. Laden lange, bendtigen g% Chronoport. Alliierte. Versetzt eine Einheit an einen
o ; 2 ein Raketensilo.

kénnt Ihr mit Maus oder Pad spie- 0

len. Das Programm erkennt automa-

Yak-Angriffsjdger. Sowjets. Kosten: $800. Schiefit
mit MG, besonders sinnvoll gegen Infanterie, mit der
. die MiG ihre Probleme hat.

MiG-Jagdbomber. Sowjets. Kosten: $1200. Nachfol-
. gemodell zur Yak, schiefit mit Mavericks und zerlegt
@ alles mit dicker Panzerung.

2 :-'; Wy, # beliebigen Ort, ladt extrem lange, benttigt Chronos-
' ,,ﬂ['!" pa phare

) -~ Fallschirmjager. Sowjets. Konnen im Hinterland ab- ’m Spionage-Flugzeug. Sowjets. Klirt einen kreisformi-
tisch den angeschlossenen Control- v . geworfen werden, sind aber auch kostenloser Infan- & 7 47% gen Bereich des Levels auf, benétigt Flugfeld.
ler und pafdt die Steuerung daran terie-Nachschub. Benétigt Flugfeld.

an. Ein weiteres Plus sind die 16 1 Navigationssatellit. Alliierte. Klirt das gesamte Le-  Ju Unverwundbarkeitsschirm. Sowjets. Lidt extrem
Mehrspieler-Levels. Per Link-to-Link velauf bendtigt Technologiezentrum. rﬂ lange, bendtigt Eisernen Vorhang.

oder auch alleine kénnt Ihr gegen =
bis zu drei Computergegner antre-
ten. Zum Schluf gibt es noch eine
kleine Tréne im strahlenden Auge:
Westwoods Programmierer haben
es auch in C&C2 nicht geschafft, ei-
ne Speicheroption einzubauen,
dafiir gibt es nach jedem Level ein
Paflwort.

' Test PlayStation

Hersteller: Westwood / Virgin
Spieleranzahl: 1 - 2 [per Link])
Datentrager: Ci-ROM deutsch
Erscheinungstermin: November
Lirmsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: einfach bis
extrem schwer

Levels: 28 Einzel- & 16 Multi-
playermissionen
Hesonderheiten: deutsche
Sprachausgabe, Linkoption
ca. Preis: 119,- DM

TEULAND  DEUTYSCHLAN
FARBE -
KARIE ' 8
EINHEITENe 12
1{:! HNIKGTUFE 10
GELD mnm)
KI-SPIELER

STUTZPUNKIE JH /-
45 EHZ WACHBT AN~
SCHAYTEN WAGHGT | AUS
: KISTEN . AN

" l\.

8 zuRLCK STARTEN
Im Multiplayer habt Ihr nicht nur die
Wahl zwischen 16 Karten, sondern auch,

ob Ihr als Deutscher, Ukrainer, Englén- Hubschrauber haben vorrangig auf der Alliierten-Seite eine wichtige Bedeutung, die
der, Franzose oder Russe starten wollt mit Hellfires schieBenden Longbows sind die einzigen Lufteinheiten
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Madden ‘98

ohn Madden? Nie gehort. So oder so ahnlich

diirfte es sich in 99% aller Falle anhoren,
wenn man Otto-Normalverbraucher nach der
Ikone des American Football befragt. Echte Fans
der rauhen amerikanischen Sportart verdrehen
allerdings beim Klang dieses Namens vor Ver-
ziickung die Augen. Wie in jedem Herbst, bietet
auch die 98er Auflage viel Feintuning fiir diese
NFL-verriickten Herren. Nicht nur dafd Thr wie
gewohnt aus den aktuellen Teams der NFL
wahlen konnt, diesmal diirft Thr durch die ,Fan-
tasy Draft"-Option auch eigene Mannschaften
kreieren. Mdchtig gefeilt wurde vor allem an der

15T AND

kiinstlichen Intelligenz, Stichwort ,Liquid AI",
wodurch die CPU Teams situationsbezogen auf
Eure Aktionen reagieren und sind somit noch
schwieriger zu bezwingen sind. Eine iiberarbei-
tete Grafik (auf der PS besser gelungen) mit tiber
100 authentischen Motion Capture-Animationen
stellt eine weitere Mini-Verbesserung dar. Mei-
ner Meinung nach fehlt aber nach wie vor ein
Trainingsmodus, um das Game zu perfektionie-
ren. (Frank/ULf)

Fun 90%

............................................

Ball Blazer

portlicher Wettkampf statt kriegerische Aus-

einandersetzungen lautet die Devise im Uni-
versum, denn mit dem alljahrlichen Ball-Blazer -
Turnier werden intergalaktische Streitigkeiten
geldst. Jede Spezie schickt hierzu ihren besten
Rotofoilpiloten los, unter denen Ihr Euch einen
der acht moglichen Piloten auswéhlen konnt. In
zwolf verschiedenen Stadien, die unterschiedli-
che Formen (z.B. Canyon-, Halbrohren-, Zick-
Zackformen) aufweisen, miidt Thrin Eurem futu-
ristischen Gefahrt um den Plasmaball und Tore
kampfen. Hier geht es sehr martialisch zu, denn
mit den neun Pick-Ups und Euren Basiswaffen
wird jedes Spiel zu einer kleinen Schlacht. Euren

Rotofoil konnt Thr gegen Bezahlung mit unter-
schiedlichem Equipment (Motor, Energie, Turbo
etc.) ausriisten, um zusammen mit den Grund-
fahigkeiten der Piloten ein unschlagbares Team
zu erhalten. Alles in allem ein ganz netter Mix
aus Fuflball und Eishockey, der jedoch etwas
uniibersichtlich ist, und in den groflen Stadien
verliert man leicht die Orientierung. Via Split-
Screen ist auch ein Game gegen einen Kumpel
mdglich. (Georg)

100 Hi:

PRSI _

Mit dem Schrotgewehr lassen sich wun-
derbar Headshots ausfiihren. Die ent-
standene Sauerei muf eh niemand auf-
wischen ...

PlayStation |

Resule:;f E\ul

Director’s Cut

Der sechsschiissige Colt war im Original
aber ganz woanders versteckt. Was
wohl anstelle der Waffe jetzt hinter
dem Tigerkopf liegt?

Knapp anderthalb Jahre nach dem Release von Capcoms
Horroradventure werdet Ihr nochmals in die Villa des
Grauens geschickt. Neue Grafik, ein veranderter Spiel-
ablauf und vor allem die Demoversion zum Sequel
sollen fiir Absatzzahlen sorgen

s sind ja schon einige Tage ins

Land gezogen, seit der Grofdteil
der germanischen PlayStation-Sze-
ne in einer abgelegenen Villa nahe
der nordamerikanischen Kleinstadt
Racoon City auf Zombiejagd gegan-
gen ist. Resident Evil hat seitdem ei-
nen wahren Kultstatus erreicht, und
bevor das Sequel auf heimischen
Bildschirmen flimmern wird, verof-
fentlicht Capcom eine Director’s Cut-
Version des ersten Teils. Die Story,
das Ziel und die Hauptakteure des
Games (Chris Redfield und Jill Va-
lentine) sind gleich geblieben. Was
gibt es aber Neues an der Monster-

front? Zu Anfang konnt Ihr zwischen
drei Spielmodi wahlen: dem Stan-
dardspiel, einer leichteren Traings-
version desselben (weniger Gegner
und mehr Munition) und dem Arran-
ge-Mode. Bei letzterem fallt schon
nach kurzer Spieldauer auf, daf}
nicht nur das Intro ungeschnitten ist,
sondern auch die zahlreichen Cut-
Szenes ungemein heftiger ausgefal-
len sind. Des weiteren sorgen neue
Blickwinkel fiir eine andere Optik
uber das Geschehen. Durch eine ver-
besserte 3D-Engine tummeln sich
nun mehr Gegner als zuvor in den
Raumen; auch an Stellen, wo vorher

Die neuen Blickwinkel und die Neuplazierung der Gegner sorgen fiir einen schnel-
len Anstieg des Adrenalinspiegels

Georg: Das ultimative
Horror-Flair kann auch
die D.C.-Version von
Resident Evil bei einem
Kenner des ,alten” Ga-
mes, wie mir, immer noch vermit-
teln. Lohnt es sich aber fiir einen
Besitzer des Originals, diese Versi-
on, die vom Hersteller mit 100 DM
veranschlagt wird, zu kaufen? Ich
meine ja. Nicht nur die Neuplazie-
rung der Gegenstdnde sorgt fiir
langeres Zocken, vor allem die
grofiere Zahl an Gegnern und de-
ren erhdhte Aggressivitat sorgen
flir schweifdtreibende Arbeit.
Auferdem werden die Spannung
und der Nervenkitzel durch die
neuen Blickwinkel und die verbes-
serte Grafik ungemein hoch gehal-
ten. Des weiteren liegt eine Demo-
version des zweiten Teils (siehe
Preview) der Verpackung bei, und
darum dreht es sich bei den mei-
sten Kaufern wahrscheinlich auch.
Letztendlich muf jedoch jeder sel-
ber wissen, was fiir ihn am besten
ist. Ich fiir meinen Teil werde mir
die Version schon alleine aus
sammlungstechnischen Griinden
zulegen.

keine Monster waren, tauchen sie
nun auf. Weiterhin sind die meisten
Gegenstande beziiglich ihrer Lage
vertauscht worden, was eine vollig
neue Vorgehensweise erfordert. Im
allgemeinen miidt Ihr natiirlich Rat-
sel losen, um in die verschlossenen
Bereiche des Anwesens zu gelan-
gen, und die riesige Feindesschar to-
ten, die Euch den Lebenssaft rauben
will. Neben dem authentischeren
Aussehen Eurer Gegner sorgen auch
die neuen Schauerthemes fiir die
richtige Nightmare-Stimmung.

Test PlayStation

Hersteller: Capcom
Spicleranzahl: 1

Oatentrager: C0-Rom deutsch
Erscheinungsteniir;: November
Limsetzungen geplant: keine
Schwierighkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 3 Spielmodi
Hespnderheiten: keine

La. Freis: 99,- OM

Muster vorr: Virgin
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Steel Relgn

Durch Feld und Wald mit quietschenden Ketten

m Jahr 2030 bricht in den ehemali-
Igen USA ein Biirgerkrieg aus. Im
Mittelpunkt stehen der Anfiihrer der
Putschisten General Storm und sein
Widersacher Lewis Reign, der Chef
der Entwicklungsabteilung fiir neue
Panzer. Ihr iibernehmt in Steel Reign

die Rolle des letzteren und steuert.
einen Eurer drei Panzerprototypen
durch etliche Kriegschauplatze, im-
mer bemiiht, dem fiesen General
Storm kraftig in die Suppe zu
spucken. Zur Verfligung stehen Eu-
ren Kettenungetiimen verschiedene

Frank: Wiederum befin-
de ich mich in einem
: Zwiespalt, denn Steel
/N Reign ist einerseits ein

S5 \wirklich nettes  Pro-
gramm. Da der Reiz eines solchen
Games aber in hohem Maf3e von ei-
ner guten Grafik abhangt, und Steel
Reign in dieser Hinsicht leider zu
wenig bietet, miissen hier bei der
Wertung Abstriche gemacht werden.
Die Gestaltung des eigenen Panzers

und der Gegner ist sehr klobig aus-
gefallen, und die Landschaft (in der
die meisten Dinge pulverisiert wer-
den konnen) sieht ziemlich 6de aus.
Spielspamafiig ist es allerdings
besser um den Pixelpanzer bestellt,
die Massen von Gegnern beldstigen
Euch andauernd und lassen selten
Langeweile aufkommen. Durch den
anspruchsvollen Schwierigkeitsgrad
und die komplexen Missionen kann
Steel Reign auch auf Dauer gefallen.

Waffen, wobei Ihr standardmatig
mit einer Plasmakanone und einem
MG ausgeriistet seid. Im Laufe des
Spiels konnt Ihr aber bald solche
Nettigkeiten wie Laser, Lenkraketen
und Hochexplosivgeschosse finden.
So rasselt Ihr also munter durch
Berg, Tal, Stadt und Land und
nehmt allerhand Gegner auseinan-
der. Euch stellen sich leichtsinni-
gerweise neben einer Vielzahl an-
derer Panzer auch Hubschrauber
und Geschiitztiirme in den Weg.

Spektakuldre Explosionen kdnnt Thr
sehen, wenn Ihr einen Gegner ausge-
schaltet habt

Test PlayStation
b4

Hersteller: Sony

Spielerarizatl: 1 - 2
Oatentréager: Co-ROM
Erscheinungsterin: November
Limsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 10

Besonderheiten: Analog Stick
Ca. Preis: 99,- OM

Muster vor: Sony
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PlayStation Sportspisl/1-4 Spieler

Actua Golf 2

as fiir Sega ihr ,Virtua“-Kennzeichen ist,
Wist fiir Gremlin ihre ,Actua“-Serie. Mit der
zweiten Auflage ihrer Golf-Simulation soll der
Serie endgiiltig der Durchbruch gelingen. Was
die reine Quantitat angeht, stehen die Chancen
dafiir auch sehr gut. Ganze sechs Kurse mit je-
weils 19 Lochern diirfen betreten werden. Auch
an Spielmodi wurde nicht gerade gegeizt: Skins,
Matchplay, Practice, Tour ..etc. Uberhaupt stellt
AG 2 ein absolutes Optionswunder dar, bei dem
selbst beim Replay unzahlige Blickwinkel zur
Auswahl stehen - fiir meinen Geschmack etwas

zuviel des Guten. Grafisch wirkt die Balldresche-
rei nicht rundum iiberzeugend. Zwar sind die
Animationen sehr hiibsch, dafiir mangelt es an
Farbigkeit und fliissigem Scrolling (der engli-
sche Kommentator ist dafiir teilweise recht kost-
lich). Obwohl das Gameplay stark vom Computer
unterstiitzt wird, dauert es dennoch eine Weile,
bis man den ersten Birdy erzielt. Der ,.Schwing-
balken" verzeiht namlich keine Fehler, und das
Griin &Rt sich nicht optimal lesen. (ULf)

PlayStation Rennsp iel/1-2 Sp

Motor Mash

ei dieser Vogelperspektiven-Flitzerei setzte

man jedoch starker auf Cartoon-Grafik, so
daf das Ganze eher an Supersonic Racers erin-
nert. Den Modus (Zeitfahrten, Knock Out-Ren-
nen, Ligamodus), die Strecke, die Anzahl der
Runden, Euer Vehikel und die drei Konkurrenz-
fahrer stellt Ihr anfangs selbst ein. Durch ge-
schicktes Fahrverhalten, aber auch mittels Ein-
satz verschiedener Waffen, z.B. Raketen, Nitro-
boosts und Minen, behauptet Thr Euch im Ren-
nen gegen die drei Kontrahenten. Dabei dist Ihr
tiber Graben und Briicken, schanzt (iber Boden-

locher, benutzt Aufziige oder andere Tricks, die
sich je nach Szenario unterscheiden. Als Loca-
tions gibt es sechs Welten (Dschungel, Gity, At-
lantis, Wild West, Arktis und Alptraum) mit je-
weils drei Strecken. Motor Mash hat leider nicht
soviel auf dem Kasten wie Genre-Kollege Micro
Machines und eignet sich nur zu zweit als gele-
gentlicher Zeitvertreib. (Bjorn)
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Hundsgemein: Der kleine Klaffer ist der unbedingten Meinung, George nicht iiber
diesen Zaun lassen zu wollen.

PlayStation Adventure

.............................

Baphomets
Fluch 2

Die Spiegel der Finsternis: Im zweiten Teil von George
Stobbarts Abenteuer dreht sich alles um die
alten Rituale der Maya-Kultur

rotz aller Unkenrufe: Die klassi-
Tschen Comic-Adventures sind
nicht tot zu kriegen und erfreuen
sich einer riesigen Fan-Gemeinde.
So auch Baphomets Fluch. Im zwei-
ten Teil ,Spiegel der Finsternis”
dreht sich alles um den dunklen
Maya-Gott Tezcatlipoca, der zum Le-
ben wiedererweckt werden soll. Nur
drei Schilde haben die Macht, ge-
meinsam die Auferstehung zu ver-
hindern. Sollten sie jedoch nicht
rechtzeitig gefunden werden, steht
ein Weltuntergang bevor. Gemein-
sam mit seiner Freundin Nico, die
eigentlich einen Drogenhandler
tiberfiihren wollte, versucht George,

dieses schreckliche Geheimnis zu

liiften. Gegeniiber dem ersten Teil
gibt es ein paar Veranderungen, die

das Adventure fiir die Allgemeinheit
noch interessanter machen sollen.
Die im Templerorden manchmal
schon storend langen Dialoge sind
wesentlich gekiirzt und besser un-
tergliedert worden. Da auch der
Spiegel der Finsternis von der Story
lebt, kann dieser nun leichter ge-
folgt werden. Auch in grafischer
Hinsicht wurde gearbeitet. Das nach
wie vor vorhandene Parallax-Scrol-
ling, das rdumliche Tiefe bei Bewe-
gungen simuliert, wurde um ein
Verfahren namens Geometric Sprite
Transformation erweitert. Dessen
Ansinnen ist es, eine Figur, die sich
vom Hintergrund in den Vorder-
grund bewegt, trotzdem in voller
Detailtreue zu zeigen und nicht
grobpixelig wirken zu lassen.

Auf dem Markt in Quaramonte treffen wir Professor Oubier, der von der Entfiihrung
nun gar nichts weif§

René: So ein Adventure
macht wirklich SpaR!
Die feine Grafik, die
4 spannende Story und
die teilweise echt kniff-
ligen Ratsel fesseln vor den Bild-
schirm. Beginnen wir mit der Tech-
nik: Besser geht es wohl in diesem
Bereich gar nicht mehr. Die Detail-
treue und die bereits im Text be-
schriebenen Grafikverfahren ma-
chen das Adventure zu einem se-
henswerten Ereignis. In Sachen
Sound bekommen wir eine passen-
de Gerduschkulisse und eine kom-
plett in deutsch vertonte Sprach-
ausgabe mit der Synchronstimme
von Sharon Stone. Ein wichtiges
Augenmerk richtet sich auch auf
die Handlung. Die thrillerhaft fes-
selnde Geschichte wird immer wie-
der von zynischen Bemerkungen
aufgelockert, die wohldosiert und
passend eingebunden wurden. An
Baphomets Fluch kommt kein Ad-
venture-Fan vorbei, und auch alle
anderen sollten ruhig mal einen
Blick riskieren.

Als Nico den General hinhalt, findet sich
dessen Mutter ein, die ihre eigenen An-
sichten zum Thema Macht hat

George iiberredet Nico dazu, den Gene-
ral exklusiv zu interviewen - dafiir hat
George dann freie Hand

Test PlayStation

Hersteller: Revalution/Virgin
Spielerarizahl: 1

Oatentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsternin: November
Urnsetzungen geplant: keine
Schwierighkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: entfallt
Aesonderfieiten: dt. Sprachaus-
gabe, Memary Card

La. Preis: 99,- OM
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PlayStation Rennspiel

.............................

Explosive Racing

Die franzosische Softwareschmiede Toca prasentiert
erneut ein Rennspiel

ie franzosische Softwarefirma To-
Dca hat Rennfans ja schon zuvor
mit einem Burning Road begliickt,
das neueste Produkt aus Frankreich,
Explosive Racing, profitiert daher
auch von der Erfahrung der Program-
mierer. Ihr diirft in diesem Game ent-
weder mit einem Auto, einem Truck
oder einem Motorrad iiber die insge-
samt 10 Strecken diisen. Dabei unter-

Frank: Trés bien kann
ich da nur sagen. Explo-
sive Racing ist zwar

' kein Superhit, das

% Game kann aber durch-
aus fiir Kurzweil sorgen. Die witzi-
gen Strecken (in Schottland spukt
es sogar, und auch Nessie interes-
siert sich fiir das Rennen) und die
rasante Grafik gekoppelt mit einer
gut durchdachten Steuerung lassen
schnell Freude aufkommen. Beson-
ders schon ist, da nicht so versier-
te Fahrer den Arcademodus ab-
schalten konnen, was das Errei-
chen der geforderten Qualifikati-
onszeit um einiges erleichtert. Eine
gute Idee war es auch, in einige
Strecken Hindernisse einzubauen,
die sich in jeder Runde an anderer
Stelle befinden. Einziger Kri-
tikpunkt ist die mangelnde
Streckenanzahl, da sich die Ge-
samtmenge von zehn Tracks nur
dadurch ergibt, daR die ersten fiinf
noch einmal spiegelverkehrt abge-
fahren werden konnen.

scheiden sich die Gefahrte wie gehabt
durch ihre Hachstgeschwindigkeit,
Beschleunigung und Stratenlage. Die
einzelnen Strecken weisen nicht nur
landschaftliche Unterschiede auf,
auch beim Wetter gibt es Anderun-
gen. So erwartet Euch in Schottland
neben dem obligatorischen Nebel
auch ein kraftiger RegenguR,
wahrend Ihrin China bei hereinbre-
chender Nacht ein Feuerwerk bewun-
dern konnt. Wem es zu dunkel wird,
der schaltet einfach das Licht ein. Die
sich schnell aufbauende Grafik und
der flotte Sound machen das Game zu
einem rasanten Racer, zu zweit geht
es leider nur iiber die Direct-Link-
Verbindung.

lest PlayStation

»

Hersteller: Toka/Funsoft
Spieleranzahl: T - 2
Datentrager: CO-ROM
Erscheinungstermin: erhaltiich
Umnsetzungen geplant: K.A.
Schwierigkeitsgrad: leicht bis
sehr schwer

Levels: 5+ Strecken
Besonderteiten: Direct-Link
Modus

Ca. Preis; 99,- DM

spieletest 4
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Da Tod einen Dienst schiebt, braucht er eine Urlaubsvertretung - jetzt muR sogar

Rincewind den Schnitter ersetzen

PlayStation Adventure

Discworld 2

Vermutlich vermifit: Nun kommen auch die PlayStation-
Besitzer in den Genuf von Terry Pratchetts Galgenhumor

n Deutschland ist der Tod eigent-

lich eher ein ernstes Thema. Um
so schoner ist es zu sehen, daf? es
auch anders geht: In DW2 hat die
Personifizierung Tod von seiner Ar-
beit die Schnauze voll. Alle hacken
sie auf ihm rum, wo er doch gar nicht
das Sterben verursacht, sondern nur
die Seelen aus den toten Korpern
befreit. Also entschlief’t sich Tod,
erst einmal Urlaub zu machen. Aller-

René: Zum Totlachen:
Discworld 2 hat eigent-
> lich alles, was ein Ad-
@ venture braucht. Die
Story ist ungemein wit-
zig. Die eingebauten Rétsel sind
teilweise absolute Spitzenklasse,
und so abwegig sie auch sein mo-
gen, sie entsprechen der Logik -
der Scheibenweltlogik zumindest.
Ein gewisses Maf® an ,Um-die-
Ecke-Denken” solltet Thr schon be-
sitzen. Die Gerduschkulisse ist
erstklassig. Komplett in deutsch
vertont ist Discworld 2 einfach
horenswert. Mein  Hauptkri-
tikpunkt ist die Grafik. Prinzipiell
sind die Zeichnungen allererste
Sahne. Allerdings tiberfordern sie
ab und zu das CD-Laufwerk.
Auferdem besteht ein deutlicher
Unterschied zu Baphomets Fluch
2: Das Parallax-Scrolling fehlt.
Trotzdem ist Discworld 2 eine
Empfehlung, nicht nur fiir alle Ad-

venture-Freaks.

dings rennen nun {berall auf der
Scheibenwelt untote Leute herum.
Da sieht sich sogar die Zauberergil-
de von Ankh-Morpork gezwungen,
einmal einzuschreiten. Rincewind
ist erneut das Opfer und reist jetzt
iiber die ganze Scheibenwelt, um
den Tod zu iiberzeugen, wieder sei-
nen Job zu machen. Natiirlich mufd
der Pannenmagier seine ganze Cle-
verness aufbieten, um sein Ziel zu
erreichen. Die PAL-Version von Disc-
world 2 ist komplett in deutsch: Die
Ubersetzung stammt von Andreas
Brandhorst, und die Stimme von
Rincewind wurde von Tom Hanks-
Synchronisator Arne Elsholz gespro-
chen.

Test PlayStation
L4

Hersteller: Psygnosis
Spicieranzalil: 1

Oatentrager: Co-ROM deutsch
Erscheinungstenmin: Mitte No-
vember

Limsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: entfalic
Sprachausgabe

ca. Freis: 99,- DM
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Auch fabelhafte Crashs sind moglich;
selbst die CPU-Gegner inszenieren

gelegentlich spektakuldre Massen-
karambolagen
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Mittels Link-Option kénnen auch vier
Spieler an zwei PlayStations gegenein-
ander zocken

n der Tat weicht Total

Drivin’ konzeptionell von
allen bisher bekannten
Rennspielen ab. Statt sich
namlich auf eine Sorte von
Vehikeln, wie Touring Cars,
oder einen Streckentypus,
2.B. Rally-Piste, zu be-
schrdanken, bietet TD derer gleich
mehrere. So habt Ihr einmal die
Wahl zwischen sechs verschiedenen
Locations (Schottland, Alpen, Oster-
inseln, Moskau, Hong Kong und
Agypten), die ihrerseits wiederum
sechs Streckenvariationen beinhal-
ten. Wie bereits erwahnt, reichen
diese von Ridge Racer-ahnlichen G-
ty-Kursen (Hong Kong, Moskau)
tiber Rally-Pisten (Alpen, Schott-
land) bis hin zu rauhen Buggy-Tracks
(Agypten, Osterinsel). Hinzu kom-
men noch fiinf unterschiedliche

ERTS -0.2km

Mit den Indy-Cars ist Geschwindigkeitsrausch auf den Stadtstrecken garantiert
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Malerisch: Die Aussicht auf die Bergketten steht einer echten Fahrt durch die Alpen

in nichts nach

PlayStation Rennspiel

.............................

Total Drxivin’

Wagenklassen: 4x4 Buggies, Da-
kar, Sports, Indy und Rally-Cars. Al-
lerdings habt Ihr unter diesen nicht
die freie Auswahl, denn jeder
Strecke ist ein bestimmter fahrbarer
Untersatz zugeordnet. So startet Thr
beispielsweise in Agypten die ersten
beiden Kurse mit dem Buggy, be-
kommt fiir die weiteren Strecken
Rally-Wagen oder Dakar-Vehikel.
Entscheiden konnt Ihr Euch bei der
Wahl der Autos lediglich fiir eins der
acht Landerteams, die allesamt un-
terschiedliche Fahreigenschaften zu
bieten haben. Vorgegeben ist jedoch

LAUF o
12 54:20
<2 01348
22 - 0:40:00
' 2:43:20
-~ -0:54:20

e

Obwobhl die Jungs von Eutechnyx (noch) nicht zu den
bekanntesten Software-Entwicklern gehoren, ver-
sprechen sie den PS-Zockern dennoch das ,,totale*

Rennvergniigen. Ob sie wohl recht behalten?

die Anzahl der Runden, die Thrim
Wettkampfmodus zu absolvieren
habt. Daneben gibt es noch den Ti-
me Attack-Mode, bei dem Ihr ganz
allein iiber den Kurs Eurer Wahl
brettert und neue Bestzeiten auf-
stellt, sowie den Zwei-Player-Modus
via Splitscreen. Hier lassen sich je-
weils nur die zwei ersten Kurse je-
des Landes anwahlen, dafiir gibt es
aber noch die Locations USA, Japan
und Schweden zusatzlich, so da
insgesamt 18 Strecken fiir rasante
Duell-Fahrten zur Verfiigung stehen.
Weiterhin erwahnenswert sind die

verschiedenen Wetterlagen, die

von Sonnenschein iiber Gewitter

bis hin zum Schneetreiben reichen

und ebenfalls festgelegt sind.

Besonders die Tunnelabschnitte in den
Stadtkursen erinnern an Ridge Racer
und vermitteln dem Fahrer einen herr-
lichen Geschwindigkeitsrausch

Bjorn: Das Genre der
Rennspiele erfreut sich
bekanntermafien einer
. ungebrochenen  Be-
! liebtheit, so daR neue
Produkte einer beinahe iibermach-
tigen Konkurrenz entgegentreten
miussen. Total Drivin’ bietet jedoch
einige gute Voraussetzungen, sei-
nen Kontrahenten das Fiirchten zu
lehren. Obwohl man gleich fiinf
verschiedene Fahrzeuge einbaute,
ist dennoch jedes fiir sich beinahe
ein eigenes Spiel wert, so iiber-
zeugend wurden sie in Aussehen
und Fahrverhalten designt. Ob
man mit dem Buggy durch die
agyptische Wiiste heizt oder die
Innenstadt von Hong Kong mit ei-
nem F1-Boliden unsicher macht,
jedes Level hat seine eigenen Vor-
ziige. Dariiber hinaus ist die
Streckengestaltung bei Total Dri-
vin' uberaus abwechslungsreich
geraten, wobei gerade die Lange
der Kurse so manches Rennspiel
vor Scham im Boden versinken
laRt. Sehr gut ist auch die Moglich-
keit, im grofRen Stil von der Strecke
abzuweichen, um beispielsweise
Abkiirzungen zu finden oder wag-
halsige Uberholmandver zu versu-
chen. Total Drivin’ kann ich allen
Race-Fans daher bedenkenlos

empfehlen!

rosp
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BESTE GESAMTZET 2:39:12

Um in den nachsten Kurs vorzustofien,
miifdt Ihr als erster von acht Konkurren-
ten die Ziellinie passieren

' Jest PlayStation

+

Hersteller: Eutechnyx
Spigieranzabl: 1 - 2
latentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungstenir: erhaltlich
Urnsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgract; leicht bis
mittel

Levels: 36+

Hesonderteiten: Memory Card,
Link~-Option

Ca. Preis: 99,- OM
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Es kommt zum magischen Duell: Ihr und Euer Gegner zaubern wilde Kreaturen und

schiitzen sich mit diversen Protections

PlayStation Strategie

............................

Magic:
The Gathering

Battlemage

Fiir das Kultkartenspiel Magic wurden zwei Computer-
lizenzen vergeben: Acclaim versuchte sich an einer
Echtzeitstrategie-Umsetzung

on Zeit zu Zeit kommen Mode-
Vspiele auf den hiesigen Markt,
fahren unheimlichen Erfolg ein und
verschwinden dann wieder. So auch
Magic: Friedliche Biirger sammelten
vor zirka einem Jahr plétzlich Spiel-
karten und bekriegten sich in Tur-
nieren. Acclaim versuchte, diese
Spielfreude auch auf die CPU zu

René: Sorry Acclaim,
"8 das war’s wohl nicht!
% Der Erfolg des Karten-
¥ spiels liegt wohl nicht
in der Hektik, die durch
die Echtzeit hervorgerufen wird -
das ruhige Taktieren und Abwégen’
wird dadurch total zunichte ge-
macht. Die Ideen des Kartenspiels
mit denen von Echtzeitstrategicals
zu verbinden, hatte sicherlich et-
was fir sich, fiir eine gelungene
Umsetzung orientiert sich das Ga-
me jedoch zu sehr an den Vorga-
ben des rundenbasierenden Ori-
ginals. In puncto Technik liefert
Acclaim ein solides Spiel ab. Fazit:
Annehmbare Umsetzung einer un-
ausgereiften Spielidee. Ich als Ma-
gic-Fan rufe dann doch lieber ei-
nen Freund an und hole meine

Decks aus dem Schrank!

ubertragen. Jedoch miift Ihr das Du-
ell in Echtzeit austragen. Ganz wie
im Original hat jeder zwanzig Tref-
ferpunkte. Neben dem Duell ist auch
eine Campaign maglich: Dort kampft
Ihr gegen fiinf Gegner und versucht,
pro Runde einen neuen Landstrich
zu erobern. Wahrend Ihr mit neutra-
len Territorien verhandelt, riistet Ihr
gegen die eigentlichen Gegner zum
Duell - wer nach ein paar Minuten
noch die meisten Trefferpunkte hat,
bekommt das Land.

Test PlayStation

*

Hersteller: Acclaim
Spieieranzatil: 1= 2
ODatentréager: CO-ROM US
Erscheinungstermin: November
Limsetzungen geplant: Saturnm
Schwierigkeitsyrad: schwer
Levels: entfallt
Besonderbieiter: Memory Card
(a. Preis: 99,- OM

| Muster von: Games Garden
o911/ 7418185

PlayStation St

Ogre Battle

Limited Edition

- Aus alt mach neu: Das auf dem Super Nintendo vor allem

Prest

.~ Kommt es zum Kampf, so wechselt das Bild in eine isometrische Ansicht, in der der
- jeweilige Sieger bestimmt wird

ate

in Japan erfolgreiche Ogre Battle muf nun fiir eine
Neuauflage fiir die PlayStation herhalten

er weise Rashidi killte in einem
Anfall seinen fritheren Freund

.~ und Konig Gran Zenobia. Er verbiin-
- dete sich anschlieRend mit dem Fiih-
- rer der Nérdlichen Hochldnder und

der einen Seite sich die RPG-Ele-

™ René: Nicht zum ersten

8 Mal stehe ich vor dem
&8 Problem, eine Neuauf-
8 lage eines frither er-fol-
greichen Spiels zu be-
werten. Auf der einen Seite steht
die gute Wertung von anno dazu-
mal und auf der anderen Seite die
Weiterentwicklung der Spielideen.
Ogre Battle ist in gewisser Weise
ein Relikt einer vergangenen Ara.
In Zeiten von Command & Conquer
und Final Fantasy VII diirften so-
wohl die Rollenspiel- als auch die
Strategie-Liebhaber nicht mit Ogre
Battle zufrieden sein. Wéahrend auf

mente auf Erfahrungsstufen bei
den Charakteren beschranken, ha-
ben Strategen schlichtweg zu we-
nig zu tun. Um genauer zu sein: Thr
schickt eine Gruppe nach der ande-
ren zu threm Ziel und wartet dar-
auf, daf} etwas passiert, nur um ei-
nen Kampf zu erleben, den Ihr
kaum steuern konnt. Sorry Atlus,
das ist fiir die heutigen Anspriiche

zu wenig.

eroberte mit dessen Hilfe den ge-
samten Kontinent. 24 Jahre spéter
kommt es in einem kleinen Randge-
biet zu einer Rebellion, deren Anfiih-
rer Ihr seid. In der Neuauflage der
RPG-Strategie-Mixtur miifdt Ihr einen
Landstrich nach dem anderen befrei-
en und heuert dabei Helden an, die
Euch zur Seite stehen. Die Ritter, Ma-
gier und andere Heldenfiguren er-
obern in Gruppen von maximal fiinf
Leuten samtliche Stadte der Gegend.
Ziel in jedem Territorium ist es, den
hiesigen Stadthalter zu besiegen.

Test PlayStation l

Herstellor: Atlas
Spielerarizatil; 1

Datentrager: CO-ROM US
Erscheinungstenin: K.A.
Lirmsetzungen geplant: keime
Srhwierigkeit sgrac: mittel
Lenels: 30

Besonderfsiten: keine

L&, Preis: KA. 1
Mester von: Games Garden

o911/7418185
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Tetris Plus

erzlich willkommen zur eine-Million-und-
H ersten Tetris-Variante. Zur Abwechslung gibt
es auch einmal eine kleine Hintergrundstory: Ein
Professor sucht nach archaologischen Schétzen
und rennt dabei in diverse Raume. Deren Decken
haben die dumme Angewohnheit, den Professor
erdriicken zu wollen. Thr miit ihn zum Ausgang
geleiten, d.h. Ihr miifit so lange die Blockreihen
unter ihm entfernen, bis er auf der untersten an-
gelangt ist. Neben diesem Puzzle-Modus konnt
Thr auch ein herkémmliches Tetris spielen oder
Euch Eure eigenen Puzzles zusammenbasteln. In
technischer Hinsicht haben wir es mit grauen-

hafter 16-Bit-Grafik und ebenso griRlichem
Gepiepse zu tun - auf einer Uralt-Konsole kénnte
Tetris Plus dafiir vielleicht sogar noch eine gute
Wertung bekommen, aber fiir die PlayStation ist
das nichts! (René)

Fun 61%

PlayStation Rennspiel/1-2 Spi

Peak Perio:n;ance

on der Softwarefirma Atlus stammt das

Game, welches Fans japanischer Autos ge-
widmet zu sein scheint. Zumindestens konnt Ihr
in Peak Performance nicht auf die sonst {iblichen
Nobelkarren zuriickgreifen, sondern Thr miifdt ei-
nen Toyota, einen Datsun oder ein dhnlich un-
spektakuldres Auto (Gber insgesamt sechs
Strecken steuern. Neben den iblichen Optionen
wie Einzelrennen und Meisterschaft konnt Ihr
das von Euch gewahlte Fahrzeug auch durch ein
Zeitrennen steuern. Jeden von Euch gefahrenen
Wagen diirft Ihr vor dem Start individuell tunen.
Die sehr diirftige Spargrafik und der Blutdruck-

geféhrdende Sound, gekoppelt mit der extrem
gewohnungsbediirftigen Steuerung, diirften den
Kaufer von Peak Performance allerdings vor Wut
in das Gamepad beifen lassen, meiner Meinung
nach stellt dieses Produkt nach heutigem Stan-
dard eine ausgemachte Frechheit dar, darum
mein Rat: Legt Eure Moneten lieber fiir ein ande-
res Spiel an. (Frank)

FUN 42%

106 viega Fun 12/97
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In dieser Mission miifdt Ihr Holzkisten

bergen, links oben seht Ihr Euren
aktuellen Kontostand

.................................

In manchen Levels lauern riesige
Kraken auf Euch. Da hilft nur eins:
Feuer frei!

.................................

Treasures of the

Deep

Tolle Ego-Shooter Action in der Tiefsee -
mit Navy Seals auf Schatzsuche

er Ex-Navy Seal Jack Runyan ist
Dein leidenschaftlicher Taucher.
Nachdem Jack aus dem aktiven
Dienst ausgeschieden ist, wird er
von einer Unterwasser-Soldner-
agentur angeheuert, um im Auftrag
reicher Kunden Schétze aus den Tie-
fen des Meeres zu bergen. Unser
submariner Held kann auf eine Viel-
zahl von verschiedenen U-Booten
und Waffen zuriickgreifen, wenn er
seine Missionen, die ihn in die exo-
tischsten Gewasser der Welt fiihren
(Thr miifdt z.B. Nazi-Gold vor der Kii-
ste Italiens finden oder eine versun-
kene Galleone bergen), erledigt.
Dummerweise gilt auch bei U-
Booten und deren Ausriistung der
Grundsatz: Gutes ist teuer. Jack kann

unter Wasser dann auch allerhand
Gold und Juwelen einsammeln, um
sich nach getaner Arbeit beispiels-
weise ein neues Sonar oder mal
eben das Angriffstauchboot Viper zu
leisten. Ihr steuert Jack entweder aus
der Ego- oder der Third Person-Per-
spektive durch das Meer. Euer Ge-
fahrt ist standardmafiig mit einer
Harpune samt unendlich viel Muniti-
on ausgestattet. Zusatzlich zu dieser
konnt Ihr je nach Typ verschiedene
Extras und Waffen einbauen, die Thr
in den hoheren Missionen auch gut
brauchen kénnt. Unter Wasser lau-
ern namlich neben Haien und Kra-
ken auch Piratentaucher auf Euch,
die mit Thren Booten munter auf
Euch ballern. Erledigt Ihr sie, hinter-

TR 7
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Der Hai wird automatisch mit dem Torpedo anvisiert, rechts unten seht Ihr Eure
Energie, den Luftvorrat und die gewahlte Waffe

Frank: Treasures of the
Deep gehort sicherlich
zu den besseren Ver-
tretern seines Genres,
zumal die PlayStation
mit U-Boot-Action-Simulationen
sowieso nicht tberladen ist. Die
Vielzahl der kauflichen Tauch-
boote, die Menge an Waffen und
Extras sowie die interessanten und
vielschichtigen Missionen kdnnen
auch anfangs skeptische Zocker
schnell iiberzeugen (zu denen ich
gehdrte). Zudem ist die grafische
Prasentation des Games sehr gut
gelungen. Die menschlichen und
tierischen Gegner bewegen sich
sehr realistisch und sind auch mit
sehr naturgetreuen Texturen iiber-
zogen. Uberhaupt kommt man sich
beim Zocken von Treasures of the
Deep wie in einem Cousteau-Film
vor. Die Steuerung des Bootes ist
schnell erlernt, und schon bald
diist man mit hoher Geschwindig-
keit an Haien und Rochen vorbei,
oder man bewegt sich vorsichtig
durch ein Minenfeld. Dank der
wirtschaftlichen Komponente
bleibt die Motivation bis zur letz-
ten der vierzehn Missionen erhal-
ten. Ich kann nur zum Kauf raten.

J

lassen sie Extrawaffen und manch-
mal auch Luftflaschen, die Ihr benut-
zen konnt, um Euren Sauerstoffvor-
rat wieder aufzufiillen.

Jede Mission wird mit einem kleinen
Filmchen eingefiihrt

Test PlayStation

s

Hersteller: Namco
Spieleranzatil: 1
Oatontrager: Co-ROM
ErscheinurigstenTin: K.A.
Urmsetzungen geplant: K.A.
Schwierigkeitsorard: miittel
Levels: 14

BHesonderheiter: keine

La. Prels: 189,- OM

Muster vor: Galaxy O089/760515
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Der Oberbdsewicht Sherudo Garo beharkt Euch am Ende der zweiten Stage mit

seinen Wurfmessern

PlayStation Shoot ‘em Up

.................................

@ ® o
Time Crisis
Das innovative Light-Gun-Spektakel wird ab November
unter PS-Besitzern fiir helle Freude sorgen

ls wagemutiger Agent Richard

Miller werdet Ihr beauftragt, die
Tochter des Prasidenten aus den
Klauen des Oberfieslings Sherudo
Garo zu retten. Bewaffnet mit einer
Pistole, die einzige Waffe in Eurem
Arsenal, gilt es, in den drei Stages,
die sich in der Festung des Kriminel-
len abspielen, nicht nur die zahlrei-

Georg: Time Crisis
bringt wirklich fri-
schen Wind in das
8 Lightgun-Genre. Ge-
geniiber dem bekann-
ten, selbstscrollenden Shootern
ist das Feature mit der Deckung
und die Spielregel, daf? es nur ei-
ne Waffe gibt, wirklich etwas
Neues. TC fordert daher mehr das
zielgenaue Schiefden anstatt die,
wie bei der Konkurrenz oft Gibli-
chen, blinden Ballerorgien mit
MGs und Granatwerfern. Die Gra-
fik ist zwar detailreich, aber den-
noch kantig und pixelig. Das fallt
aber nicht ins Gewicht, denn bei
den rasanten Schufwechseln
bleibt eh wenig Zeit fiir vertrdum-
te Blicke. Diese werden noch
durch die rockigen Gitarrenriffs
und die authentischen Sound-
sampels angeheizt. Einziger
Wehrmutstropfen nur, daR man
sich die original Namco-Gun (G-
con 45) kaufen muR, um das Ga-
me vollends zu genieflen, da Bal-
lermanner von Fremdherstellern
nicht unterstiitzt werden.

chen Gegner zu lberwinden, son-
dern Ihr miifdt auch der ablaufenden
Zeit ein Schnappchen schlagen. Wer
namlich mit Bestzeiten aufwartet,
bekommt auch andere Wege zu Ge-
sicht. Nicht wie bei den beiden Sega
Shootern scrollt das Bild eigenstan-
dig, hier kampft Ihr Euch abschnitts-
weise durch das alte Gemauer. Ihr

findet immer eine Deckung, wo Ihr :

sicher seid und nachladen kénnt. Am
Ende jeder Stage gibt es zudem ei-
nen finalen Showdown mit einem
Big-Boss. Neben dem zusatzlichen
Time Attack-Modus des Hauptgames

hat Namco noch ein Extra-Level auf
die CD-Rom gepackt. Hier miiftt Thr

einer Waffenschieberbande das
Handwerk legen.

Iest PlayStation

Hersteller: Namco
Spicleranzahl: 1

Oatentrager: CO-ROM
Erscheinungstertrin: November
Umsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrar: mittel bis
sehr schwer

Levals: 4 Stages + Time Attack-
Modus

Besonderbeiten: Light-Gun

Ca. Preis: 89,- DM :

Strike !! Mit einem Doppelpack todlicher Raketen wird dieser riesige Bomber
- in tausend Stiicke gerissen

PlayStation Shoot 'em Up

.................................

.................................

Ace Combat 2

Namcos stahlerne Adler brettern wieder durch die Liif-

n einem Dritte-Welt-Staat wurde
die Regierung von machthungri-

- gen Generdlen gestiirzt, und diese
. bedrohen mit einem Arsenal von
- Cruise-Missiles den Weltfrieden.
Zur Unterstiitzung der internationa-
- len Truppe wird auch die Séldner-
. einheit Scarface hinzugezogen, der
. Thr als wagemutiger Pilot angehort.
. Vorjeder Mission werdet Ihr durch

Namco hat wahrlich
seine Hausaufgaben
@™ gemacht. Nicht nur, da®
die Kampfflugzeuge
jetzt sehr realistisch aussehen und
die neuesten Modelle aufweisen
(auch der Eurofighter 2000 und die
F 117 sind dabei), sondern auch die
Landschaften sind einem zeit-
gemafen Face-Lifting unterworfen
worden. Schneebedeckte Berggip-
fel, die von Wolken verhangen
sind, enge Gebirgsschluchten oder
bewaldete Hochebenen sorgen fiir
plastischere Locations. Auch der
Sound pafdt wieder voll in das be-
kannte Top-Gun-Klischee: Fetzige
Rockrhythmen, die durch authenti-
schen Flug- und Geschiitzlarm un-
termalt werden. Die Jets selbst las-
sen sich bestens steuern, vor allem
mit Sonys Analog-Sticks (Board
und Pad) wird ein authentisches
Flug-Feeling vermittelt. Mit den
zahlreichen ]agern und den mas-
senhaft Missionen wird der heimi-
sche Pilot einige actiongeladene
Stunden in der Luft verbringen.

Georg: Alle Achtung,

te, um die Welt vor bosartigen Individuen zu beschiitzen

ein ausfiihrliches Briefing, das mit
animierten Grafiken aufwartet, be-
stens informiert. Danach miift Ihr
einen Kampfjet aus Eurem Arsenal
wahlen: Anfangs stehen nur zwei
altere Modelle zur Verfiigung, was
Ihr aber durch entsprechende
Neuanschaffungen schnell @ndern
konnt. Jede Mission wird namlich
mit barer Miinze belohnt, und auch
das Abschiefien von Feinden, die
nicht als Ziel deklariert wurden, er-
hoht den Gewinn. Zu Lande, zu
Wasser und in der Luft gilt es, die
Aggressoren in die Flucht zu schla-
gen. So muf’ z.B. eine feindliche
Flotte versenkt werden, ein Ther-
malkraftwerk zerbombt werden,
oder Ihr gebt einer Transporterflotte
Geleitschutz.

Test PlayStation

Hersteller: Namco
Spieleranzahil: 1

Uatentréger: C-Rom deutsch
Erscheinungstermin:
Urnisetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 20+ Missionen
Besonderheiten: Memory Card,
Analog Stick

Ca. Preis: 99,- DM
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Aus drei unterschiedlichen Perspektiven kénnt Ihr am

Renngeschehen teilnehmen

.................

ie Geschichte ist schnell erzéhlt.

Das basartige Schwein Whizpig
reist von Planet zu Planet, um seinen
Zerstorungsdrang zu befriedigen.
Und so trifft es auch auf Timbers Hei-
matinsel. Der kleine verangstigte Ti-
ger Timber ruft verzweifelt all seine
Freunde zusammen, um den Zauber,
den Whizpig tber sein Land gelegt
hat, wieder aufzuheben. So gilt es

TaMf

ganz schon plattmachen

...........................................

Did dy Kong _
Racing

Rekordverdachtig: Erst halten sie mit
GoldenEye 007 die Videospielwelt in
Atem, dann schicken sie kurz danach
gleich einen Mario Kart 64-Killer ins
Rennen. Die Rede ist von keinem geringeren Soft-
warehaus als Rare, die momentan in aller Munde sind

vorerst, in vier Welten mit fahreri-
schem Konnen zu gldnzen, um dann
in der Final-Weltraum Stage Whiz-
pig ein fiir alle Mal loszuwerden.
Doch alles der Reihe nach. Das Spiel
besteht aus einem Adventure- und
einem Rennmodus, letzterer bietet
nur die Strecken, die Ihr auch im Ad-
venture-Modus erspielt habt. Wahlt
zundchst unter acht Charakteren den

Gerade in den Hohlen kommen die tollen Explosionen und der Rauch des Flugzeugs

voll zur Geltung

108 niega Fun 12/97

Hier sehen wir den Endgégner vom Dino Domain-Level.
Seine Grobmotorik wird Euch des 6fteren zum Ver-
héngnis. Denn herabstiirzende Felsen konnen Euch

\ '.

Spieler Eurer Wahl und begebt Euch
auf die Oberwelt. Von dort aus ge-
langt Ihr in die Vorrdume der vier
Welten Dino Domain, Snowflake Mo-
untain, Sherbet Island und Dragon

- Quest, die jeweils vier Rennstrecken,

einen Endgegner, ein Trophy-Rennen
sowie ein Challenge Level (Battlega-
me) beinhalten. Der Zugang zu den
einzelnen Raumen bleibt Euch je-

2[’&0

=
S E

Absolut knuddelig:
und hat ein paar fiese Tricks auf Lager

.. AR . =
Diese Robbe stellt den Endgegner von Snowflake Mountain dar

e

Der Vier-Spieler-Modus ist sehr
schnell und ladt immer wieder zu
heiRRen Gefechten ein

doch vorerst verwehrt. Bei den Renn-
strecken miifdt Thr zundchst goldene
Ballons erspielen. Sie ermdglichen
Euch den Zugang zu Rennstrecken in
andere Welten. Somit miif3t Ihr nicht
stur eine Welt nach der anderen
durchspielen. Habt Ihr alle vier
Rennstrecken einer Welt erfolgreich
absolviert, diirft Ihr erstmals gegen
den jeweiligen Endgegner antreten.
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schrankt sich nicht nur auf Driften
und Beschleunigen. Ihr erhaltet
durch das Aufsammeln von farbigen
Ballons Extras, die kumuliert (aufge-
baut) werden kénnen und somit ef-
fektivere Waffen darstellen. Fiir rote

® ' Ballons erhaltet Ihr eine Rakete (fiir

®

Die Fachwerkhauser in Dragon Forest sehen eir&aﬁh super aus. Hier darf gedriftet wer-
den, was die Reifen hergeben. Aber auch Abkiirzungen gehdren mit zur Tagesordnung

In Sherbet Island ist das beispiels-
weise eine Riesenkrake, die zeitrau-
bende Luftblasen absondert. Habt
Ihr diese schwere Hiirde gemeistert,
mussen die vier Rennstrecken
nochmals gefahren und zusatzlich
acht Miinzen aufgesammelt werden.

Der Endboss
Whizpig

Schwein gehabt: Whizpig
gilt es, gleich zweimal in schier
unmoglichen Verfolgungsjagden
zu besiegen

In einem verregneten Level lauft
Whizpig, was seine Schweinshaxen
hergeben. Hier diirft Ihr keinen Be-
schleuniger auslassen, sonst habt
Ihr nicht den Hauch einer Chance

Beim zweiten Mal fordert Euch
Whizpig im Weltraumlevel heraus.
Hier ist das Auswendiglernen der
Strecke und somit viel Geduld
vonndten

Besiegt dann nochmals den Endgeg-
ner, und Ihr diirft nun das bislang
verwehrte Trophy-Rennen bestrei-
ten, in dem es Pokale zu gewinnen
gibt. Bei einem gol-

zwei davon eine Suchrakete, und drei
davon ergeben zehn Raketen). Davor
schiitzen kénnt Ihr Euch mit gelben
Ballons, blaue hingegen bescheren
Euch einen Speed Boost. Ihr konnt
Euren Gegnern aber auch Hindernis-
se in den Weg legen (griine Ballons)
oder sie mit einem Magneten aus-
bremsen (regenbogenfarbene Bal-
lons). Des weiteren gibt es noch her-
umliegende Bananen, die Euch,
wenn aufgesammelt, vor solch un-
liebsamen Attacken schiitzen und
Eurem Fahrzeug zudem zu Hochst-
geschwindigkeit verhelfen. Drei un-

terschiedliche Vehikel

denen Pokal erhal-
tet Ihr auferdem

»Diddy Kong

(Kart, Flugzeug und
Luftkissenboot) stehen

ein Viertel eines Raung ist klarer im Mehrspieler-Modus

Amuletts, das, Sieger unter den zur freien Wahl, im Ad-

wenn alle Teile zu- " venture Modus ist das
Kart-Racern

sammegesetzt

Fortbewegungsmittel

sind (alle vier Wel-

ten miissen gemeistert sein), Euch
den Kampf mit dem finalen Endgeg-
ner Whizpig ermdglicht. Doch zuriick
zur letzten Tiir, dem Challenge Level.
Um ihn zu 6ffnen, miidt Ihr einen
Schliissel finden, der auf einen der
vier Rennstrecken versteckt ist. Kom-
men wir zum Gameplay. Auf den
Strecken, in der Luft und im Wasser
sind sogenannte Zippers angebracht,
die kurzzeitig fiir Beschleunigungen
sorgen. Geht Ihrim richtigen Augen-
blick vom Gas, werdet Ihr sogar noch
schneller. Doch das Rennen be-

by THY

Lhp
173

meist vorgeschrieben.
Insgesamt stehen Euch 28 Level
(plus zweimal der Endgegner Whiz-
pig) bevor, ehe Ihr das Spiel geldst
habt. Doch das stimmt nicht ganz, da-
nach erwartet Euch namlich noch ei-
ne kleine Uberraschung.

00:05:76&

g Uwe: Mario Kart 64 war
W W gestern, hoch lebe Did-
e dy Kong Racing! Mit
| dem Erscheinen von
DKR fahrt Miyamotos
Kart-Rennen nur noch in dessen
Schatten. Die Rare-Jungs haben
das Kunststiick vollbracht, ein Spiel
zu kreieren, das sowohl im Ein-
Spieler-Modus als auch im Vier-
Spieler-Modus Mario Kart 64 locker
auf den zweiten Platz verweist,
und das in spielerischer wie tech-
nischer Hinsicht. Dafiir sorgen sa-
ge und schreibe 28 Strecken, die,
was Spielwitz und Schwierigkeits-
grad anbelangen, ausgewogener
kaum sein konnten. Die neue Idee
mit den kumulierbaren Extras halte
ich fiir sehr gelungen, zumal sie
ein noch taktisch kliigeres Fahren
voraussetzt. Denn sammelt man
versehentlich das falsche Symbol
ein, verliert man das zuvor miih-
sam aufgepowerte Extra. Das prag-
nanteste am Spiel stellen jedoch
die drei Vehikel dar. Durch ihre un-
terschiedlichen Fahr- bzw. Flugei-
genschaften erdffnen sich vollig
neue Moglichkeiten. So lassen sich
zum einen die zahlreichen
Strecken erneut mit einem anderen
Gefahrt durchzocken, zum anderen
ergeben sich dadurch witzige Si-
tuationen im Mehr-Spieler-Modus,
wenn man plotzlich kartfahrend
von einem Mitspieler aus der Luft
attackiert wird. Ich kann Rare nur
von ganzen Herzen zu diesem ge-
nialen Titel gratulieren. Es ist ne-
ben GoldenEye 007 ein grandioser
Genrevertreter. Fazit: unbedingt
kaufen, anschnallen und abfahren!

Waghalsige Loopings sind im Weltra-
umlevel an der Tagesordnung. Hier
kommt auch richtiges Star Wars-Fee-
ling auf, denn Ufos beschiefien Euch
noch zusatzlich

Test Nintendo 63

Hersteller: Rare
Spicleranzahil: T - 4
Oatentrager: 128 Mbit Modul
Erscheinungstenin: 24. Nawv.
Urmsetzungen geplarit: keing
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 28 Strecken
Bespnderheiten: Rumble Pak,
Batterie

Ca. Preis: 99,-0M
Muster vert: Nintendo
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Im Adventure-Modus miifdt Ihr solche Riesendia-
manten einsammeln, um einen Level zu beenden

Zu viert ist Bomberman eine Offenbarung: Im Wuselchaos und
Bombenhagel cool zu bleiben fordert Euch alles ab

Nintendo 64 Geschicklichkeit

iel herumgekommen ist g‘
das Mannchen mit dem
weifen Anzug, dem Helm & s
und dem unbindigen A
Drang, alles in die Luft
zu jagen. Seit seinen
langst vergangenen Ta-
gen auf der PC-Engine schaff-

te es der Wuselknilch auf jedem
namhaften System, seine Fange-
meinde standig zu vergrofern.
Auch von Namensanderungen (zum
Beispiel zu ,,Dynablaster” auf eini-
gen Plattformen) lieRen sich seine
Jinger nicht verwirren. Auf NES
folgte das SNES, dem gleich mehre-
re Versionen spendiert wurden. Das
Game, das zumindest meinen Sega
Saturn nie sterben lassen wird, ist
»Saturn Bomberman®, Doch Bom-
berman hat noch lange nicht genug.
Nun ist das N64 an der Reihe, und
diese Gelegenheit nutzte Hudson

110 Mega Fun 182/97
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Soft gleich aus, um den Knaben ei-
ner kompletten Frischzel-
lenkur zu unterziehen.
Kritiker bemangelten
bisher an Bomberman
haufig den Ein-Spieler-
Modus, der auf Dauer einfach

zu wenig Abwechslung bietet. Dar-
tiber hinaus hielten sich echte Inno-
vationen im Gameplay trotz vieler
Versionen eher in Grenzen. Bom-
berman 64 unternimmt diesmal den
Versuch, diese Madngel auszumer-
zen. Zuerst hat man den Solo-Mo-

S e g -

IO D RTIRTA
| JOIDIDIONEIIRIE

Am Ende jeder Welt wartet ein groer Endgegner auf Euch, dessen Bekdmpfung to-
tale Beherrschung aller Bomben-Wurftechniken verlangt

In den Grasfeldern dieser Arena sind
geworfene Bomben unsichtbar, arglo-
ses Umherwandern ist also lebensge-
fahrlich

Man sollte alle méglichen Gegenstande
und Gebdude auf Zerstorbarkeit durch
Bomben testen

Bomberman 64

Unvergessen ist er, der kleine Mann mit den grofen Bomben! Und end-
lich hat es der unscheinbare Sprengmeister auch in die dritte Dimensi-
on geschafft - quasi ein kleiner Schritt fiir Bomberman, aber ein grofier

dus, der jetzt Adventure-Mode
heif’t, vollkommen umgekrempelt.
Hier geht es also nicht mehr um das
Wegbomben einer Anzahl von Geg-
nern unter Zeitdruck. Ihr wandert
vielmehr Mario-ahnlich durch 3D-
Landschaften, wobei Ihr den Blick-

= J00
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Bjorn: Kult! Kult! Kult!
Bomberman 64 st
ohne Frage die bislang
% beste Version des Klas-
sikers. Vor allem die ra-
dikale Verdnderung des Solo-Mo-
dus verdient volles Lob, da nun
auch der Einzelspieler langere Zeit
mit Bomberman verbringen kann.
Natiirlich hat das Adventure nicht
den Tiefgang eines Vollblut-Aben-
teuers, der Fun-Faktor libertrifft je-
doch bei weitem die alte Monster-
hatz. Alle Erwartungen iibertrifft
auch der Mehr-Spieler-Modus. An
stichtig-machendem Dauerspaf} ist
Bomberman zu viert nur mit Golde-
nEye zu vergleichen. Gerade der
Ghost-Modus, der auch bereits aus-
geschiedenen Zockern noch das
Mitwirken an der Bombenschlacht
ermoglicht, ist unbezahlbar. Wenn
ich die Fliiche und Kraftausdriicke
hier aufzahlen wollte, mit denen
wir uns bei hinterhaltigen Sabota-
geakten wahrend des Zockens be-
warfen, wiirde diese Ausgabe mit
Sicherheit indiziert werden. Fiir
mich ist Bomberman 64 das bislang
starkste Kauf-Argument fiir Ninten-
dos Spielkonsole, und ich kann nur
sagen, holt Euch das Teil, wenn Ihr

Spaf wollt!
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Mit dieser Option kann Euer Bombenmann mit verschiedenen Riistungen bekleidet
werden, vom Blechpanzer bis zum Catsuit ist alles vertreten

winkel beeinflussen konnt, wenn
auch nicht vollig stufenlos. Dort be-
ginnt Euer Abenteuer in einer von

wegs trefft Thr auch auf Gesprachs-

partner, die Euch anfangs beispiels-

weise uber die Steuerung auf-

vier Welten (Grasland,

klaren. Apropos Steue-

Eiswiiste, Vulkanwelt, ,,AHEin exfri- rung: Bomberman hat
Wasserburg), in dtinen schend neu und m1ttle-rwelle ein a‘n-
Thrversucht, den bosen % 8 sehnliches Repertoire
Altair von der Vernich- ~ &@ viert eine an Fahigkeiten rund
tung der Welt abzuhal- Offenbamng“ ums Bombenwerfen

ten. Um einzelne Ab-
schnitte zu absolvieren, muft Ihr
Diamanten sammeln, zu denen Ihr
Euch erst mit bestimmten Schliis-
seln den Weg offnen konnt. Unter-

entwickelt. Die Knall-
korper konnen gekickt, aufgehoben
und geworfen werden. Dariiber hin-
aus kann die Sprengkraft durch ei-
ne Art Aufpumpen der Bomben er-

hoht werden. Zusatzlich gibt es
natiirlich alle bekannten Extras, wie
Zusatzhomben, Verstédrker, Fern-
steuerung etc. Last but not least hat
auch der Multiplayer-Modus Neue-
rungen erfahren: Der Ghost-Mode,
den Thr auch abschalten kénnt, er-
laubt Euch, Eure Konkurrenten auch
nach dem Tod noch durch Explosio-
nen zu behindern. Als buchstabli-
che Qualgeister konnt Ihr den
Gegnern ihre eigenen Bomben
hinterherkicken oder -tragen, mit
dem Vorteil, daR Ihr nichts mehr
zu verlieren habt. Aufterdem hat
jede anwahlbare Arena ihre eige-
nen Raffinessen, wie verschiede-
ne Ebenen, Graben etc.

In der Vulkan-Welt fahren kleine Loks
auf Gleisen iiber der Lava, die Ihr natiir-
lich sprengen miifdt

Diese Figur trefft Ihr immer wieder im
Adventure-Mode an. Von ihr kénnt Thr
Informationen und Tips zum Spielablauf
einholen

* Test Nintendo 64

Hersteller: Hudson Soft
Spieleranzalil: 1 - <F

Hatentrager: Modul deutsch
Erscheinungstenir: erb@ltlich
Umsotzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel

Levels: 5 Welten im Adventure-

SONY MYSTATIQN
: Playstation Konsole DV 279,-95
:;gc DV B4,95
s Odysse DY B995
Ace Combat 2){ DV 18995
- Adua Golf 2 DV 8995
Adidas Soccer Intern. 97 DV 89,95
ﬁfem Armsfmrfg DV 89,95
ien Trilogy i DV 4995
Baphomet's Fluch DV 8995
Batile Stations : DY 8905
Blom! Machine Head DV 6495
Bust A-Move 2 DV = 4995
Cart World Series us 109,95
- Castlevania Us: = H995
Command & Conquer DV 9995
Contra ' By 08905
Cool Boarders 2 9P 13995
Cmsh Bandicoot DV 9995
DV - 89,95
Daridlghf Conflict DV 74795
Descent 2 DV: 4995
Destruction Derby 2 .. bv 94,95
Die Stadt der verl. Kinder DV = 89,95
Discworld 2 Us.  119:95
Disruptor DV 5995
Excalibur DV 89,95
Extreme Games 2 DV 84,95
Extreme Games 2 HS 50,95
Funtashc Four Dy  B995
r 1179 Us 114,95
FIFA DY 8995
FIFA Soccar 97 B)% 69,95
Final Fantasy 7 us 119,95
Formel 1 97 DV 99,95
Front Mission 2 JP 14495
G-Police DV 9495
Ghost in the shell JP 109,95
Gradius Guiden P 13995
Grand Tour Racing us 114,95
Hercules us 119,95
Hero's Adventure us 99 95
Jet Ricler DV 8495

Jurassic Park: Lost World DV 89,95

Telefon: o5 21/6 42 34

K‘ngs Field Dy 84,95
Kings Field 2 U§ 10‘? 95
King of Fighters 96 P 14495

of Kain DV 8495
ifeforce: Tenka Dy 89 95-.
Lost Vikings 2 DV 8495
Machine Hunter DV 89,95
Madden 97 DV 69,95
‘Madden 98 DV 8995
Magic the Gathering - DV 8995
Mass Destruction DV 89,95
Maximum Force us 119,95
Metal Slug JP- 189,98
Micro Machines 3 DV 9495
Monster Truck Dy 8995
Namco Museum Vol. 2 DV 89,95
Namco Museum Vol. 3 DV . 8995
Namco Museum Vol. 4 DV 89,95
Nanotek Warrior DV 89,95
Nascar 98 USe 114,95
NBA in the Zone 2 DV 89,95
NBA Live 97 by 69,95
Need for Speed 2 DV 8995
NHL Breakaway 98 DV 89,95
NHL Face Off 97 DV 84,95
NHL Powerplay DV 89,95
NHL Powerpiuy 98 DV 89,95
NHL 97 DV 69,95
NHL 98 DV 89,95
Nightmare Creatures DV 89,95
Nuclear Strike By 89,95
Orge Battle us 139,95
Ovefblooi DV 89,95
Para e Rapper DV 84,95
Perfef:?OWeupon BV 89,95

114,95

?e#a Sumprusr Exir. Tennis 5995
PGA Tour Golf 97 DV 69,95
PGA Tour Golf 98 DV 89,95
. Player Mana DV 89,95
Porsche nge DV 8495
Psychic Force DV 89,95
~ Rage Racer DV 94.95
Rally Cross DV 84,95
Rapid Recer DV 9495
Ray Storm DV 8495
Tracers DV 84,95
Rebell Assault 2 DV 89,95
Resident Evil DV 89,95
Resident Evil Director DV Nov.
Samurai Shodown RPG JP. 14995
Sim City 2000 OV 8995
Soul Blade DV 8995
Street Fighter Alpha EX Plus JP 154,95
Suikoden DV 9495
Super Puzzle Fighter 2 Turbo DV 74,95
Supersonic Racers DV 5995
Superstar Soccer Pro DV 94,95
Swagman DV 89,95
Syndicate Wars DV 89,95
Tactics Ogre B 13495
Tekken 2 DV 99,95
Ten Pin Alley DV 64,95
Test Drive Off Road DV 8995
The Crow DV 89,95
Tilt DV 84,95
Time Crisis, incl. GunCon ~ JP 179,95
Tobal No.1 DV 8995
Total NBA 97 DV 84,95
Tomb Raider DV | 8925

Fordern Sie unsere Preisliste an! Versand per Post (auf Wunsch auch per UPS)
Porto + Verpackung + Nachnahmegebiihr DM 12,-.
Ab DM 300,~ versandkostenfrei (nur Software). Ankauf und Tausch von gebrauchten Spielen

Twisted Metal 2 DV

89,95
V-Rally DV . 89,95
Vandal Hearts DV 9495
VR Baseball 97 Dy 89,95
Warcraft 2 DV 8995
Wild Arms us 9995
Williams Arcade Hits DY 4995
WipEout 2097 DV 94,95
Wing Commander 4 DV 8995
Worms . DY 49,95
Xevious 3D DV 84,95
SEGA SATURN:
Bomberman DV 89,95
Diseworld 2 DV 89,95
Dragen Force by =~ 8295
Longraiser IV Limited Edition JP 144,94
Madden 98 DV 8995
NBA Live 97 DV 4995
NHL 97 DV 49,95
Resident Evil DV 109,95
Samurai Shodown 4 JP 109,95
Shining the Holy Ark Dv 8995
Soviet Strike DV 4995
Warcraft 2 DV 8? 95
World Adv. Military Comm.3 JP 1 19,95
World Wide Soccer 98 DV 94 25
NINTENDO 64:
Blast Corps DV i. V.
Bomberman RS S7O05
Golden Eye Us i. V.
Lylui Wars DV 139,95
Mario Kart 64 DV 89,95
Multi Racing Championship DV 149,95
NBA Hangtime DYS 12995
Superstar Soccer 64 DV 13995
Top Gear Rally Us 179,95
Turok EV 139,95
Wave Race DV 89,95
Wayne Greizky Hockey DV 129,95

lhr PC- und Videospiel-Spezialist
Detmolder Strafle 68
33604 Bielefeld
Telefon: o5 21/ 6 42 34
Fax: o5 21/ 6 42 35

Mega Fun 1297 111
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EXECUITWONET

Wow! Die gewaltige Streitaxt des Executloners hlast 50
ziemlich alles aus dem Weg. Sinnigerweise tritt er in
seinem Folterkeller an

Fatality! Namira schrumpft den besiegten Gegner ein
und stopft ihn in die Flasche!

Jedem Fighter wurde sein eigener Hintergrund spen-
diert. Takeshi beispielsweise kampft in seiner japani-
schen Heimat bei Nacht

e fae 0 P

................................................................. WEEF iyt M HRA

.D. 1300, seit ]Jahrhunderten

herrscht Dunkelheit in Asien
und Europa. Der schwarze Odem
von Pestilenz liegt in der Luft. Zehn
Kampfer aus den genannten Konti-
nenten treten an, um den sieben
finsteren Lords, welche Asmodeus
vereidigte, entgegenzutreten. Die
Allmacht kann nur aufrecht erhal-
ten werden, indem Krieg und Ver-
wiistung tiber den Landern liegen.

Dieser Kreislauf des Bésen muf
durchbrochen werden. Und so tretet
Ihr in den Arenen an, um dem
Guten zum Sieg zu verhelfen. Als
Auswahl stehen Euch Fighter zur
Verfiigung, die unterschiedlicher
nicht sein konnen, so der Wikinger
Ragnar, die Haremsdame Namira
oder die Amazone Taria. Jeder der
Kampfer bringt seine eigene Waffe
sowie seinen charakteristischen

Mace the Dark Age

Wow, Midway definiert den Bereich der 3D-Priigler neu! Seid Ihr
hart genug, auf den dunklen Schauplétzen Euren Mann zu stehen?
Dann tretet ein in die finstere Nacht von Mace...

Kampfstil mit. So

ist der Henker Executioner zwar mit
einer gewaltigen Axt ausgeriistet,
die eine erhebliche Reichweite in-
nehat, aber aufgrund der gewalti-
gen Kdorpermasse ist er den flinken
Angriffen der kleineren Recken fast
schon ausgeliefert. Vor dem eigent-
lichen Kampf fiir das Gute diirft Ihr
ausgiebig die Moves und Schldge
im Practice-Mode iiben. Hier steht

Ups! Takeshi zeigt seinen Mi8mut nicht
gerade freundlich. Der Rest auf dem Bo-
den war iibrigens der hesiegte Gegner

Euch eine Dummy-Figur zur Verfii-
gung, die sinnigerweise einen Zet-
tel an den Riicken geheftet hat, wel-
cher unmiversténdlich ,Kick me"
besagt. Zu Beginn der Saga wahlt
Ihr Euch einen Kampfer aus (wer
hatte es gedacht?) und mii3t nun
die anderen neun Gegenspieler
niederringen, um den Lord des Bo-
sen gegeniibertreten zu diirfen.

Alle zwolf Recken auf einem Blick

Executonier Lord Deimos Ragnar Koyasha
Aus den Tiefen der Hol- Leider lahm wie die Der gewaltige Wikin- Flink wie ein Wiesel
{6 scheint dieser Hand- & Straenbahn. Aber die ger zeigt allen, was aus rennt sie um die Gegner
langer des Todes zu Reichweite seines einem wird, wenn man herum. Thre mangelnde
koimimen. Wo saina Axt Breitschwertes macht seinen Teller immer Korperkraft macht sie
hinschlgt, waichst kein 4 dieses Handicap wieder brav leer iftt. Mit sei- TS durch Geschwindigkeit
Gras mehr, vorausge- ¥ wett nen beiden Axten kann TR wett
setzt der behabige U8 er so manchen todli-

Muskelberg it schnell hea Jculmg sphlackse
genug

Tanria Al - Rashid Takeshi Mordos Kull
Nicht gerade ladylike Der arabische Kinig der Ein Samurai der alten 8 Als alter Soldner kennt
sticht sie auch mal mit Wi Meuchelmdrder ist Schule: schnell, knall- W er nur einen Kampfstil:
dem Dolch zu, was dem schwer zu treffen, da er hart und todlich. Seinen Draufhauen ohne Ende!
Gegner zusatzlichen stets verschlagen ab- schnellen Schwertkiin- Sein Schild schiitzt ihn
Schaden zufiigt % | wartet, bis sich eine sten ausweichen und hierbei hervorragend

. 4 Liicke in Eurer Verteidi- zuschlagen heiflt hier vor Gegenattacken
gung bietet die Devise

XIAO Long Namira Dregan Hell Knight
Seine Waffe, ein Hinterhltig, bosartig Der untote erspielbare Der Hallenritter kennt
Kampfstock, besteht und gemein ist diese alte Kreuzritter kimpft nur eines: Brachiale Ge-
zwar nur aus Holz. Dame. Mit schlangenar- edelmiitig iiber den Tod walt. Allerdings ist
Aber Vorsicht! Setzt er tiger Schnelligkeit LRt hinaus. Tauscht Euch & 1 auch seine Schwiiche
zu seinen schnellen 4 sie keine Chance unge- nicht, wie untotes L die Geschwindigkeit.
Kombinationen an, ist 4 nutzt, Eurem Fighter Fleisch kdmpfen kann & Springt um ihn herum
Eure Lebensleiste in *1 die Schwerterin den und schlagt hinterriicks
Gefahr! Leib zu rammen zu
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LORD DEMOS

TOFFOIN.

MORODOS KU

Vor seinem brennenden SchloR versucht sich Lord Deimos mit seinem

Morgenstern wacker zu schlagen

Hierbei wurde die Umsetzung der
Arenen der Hintergrundstory stark
angepafit. Sie reichen von brennen-
den Schlachtfeldern hin zum diiste-
ren Folterkeller oder einem arabi-
schen Palast. An den Schauplatzen
gibt es auch das wirklich Neue am
Game zu  bewundern, die
Kampfarenen weisen Erhéhungen
in Form von Treppen und Absétzen
auf, die von den Kampfern betreten
werden konnen, um dort den Kampf
auszufiithren. Und das in reinrassi-

ger, dreidimensionaler Grafik. Auch
muf} erwahnt werden, daf® Saulen,
die beispielsweise den Blick auf
den Kampf verbergen wiirden, bei
Bedarf transparent werden, um
Euch nicht im Getiimmel zu behin-
dern. Aber auch Wassertiimpel- und
Becken, welche an den Schauplat-
zen liegen, konnen zum frohlichen
Stelldichein benutzt werden. Ist ein
Gegner derart geschwécht worden,
daf} seine Lebensleiste am Null-
punkt angelangt ist, steht Euch die

§p£EietE5t

Bjorn: Midway definiert
¥ den Bereich der 3D-Priig-
" ler mit Mace the Dark
, Age neu. Die Mdglichkeit,
! Treppen und Absatze mit
in die Kampfhandlung einzubauen,
gefallt mir sehr gut. Selbstverstand-
lich macht es nochmal so viel SpaR,
seinem Gegner von einer Anhdhe
aus die Waffe tiichtig um die Ohren
zu hauen. Auch so ein kleines Inter-
mezzo im Wasser sorgt fiir Abwechs-
lung. Die musikalische, knallharte

Untermalung zum Geschehen auf

dem Bildschirm veranlaft einen rich-
tig dazu, die Waffen im Takt der Mu-
sik aneinander zu schlagen. Die gra-
fische Seite zeigt, was Nintendos Ka-
stchen drauf hat. Mace ist meiner
Meinung nach der derzeit beste 3D-
Priigler auf dem N64. Da das Spiel
doch ein wenig heftig ist, was den
Teil der Fatalities und Kampfhand-
lungen betrifft, glaube ich kaum, daf
es als deutsche Version auf den
Markt kommt. Obwohl jeder, dem
dies nicht pafit, im Optionenmenii
den Gore abschalten konnte.

Maéglichkeit eines Fatalities zur
Verfiigung. Wobei beispielsweise
Namira ihren Kontrahenten auf
DaumengréRe einschrumpft und
diesen in eine Flasche stopft. Auf
grofRartige Vorspanne und charak-
terbezogene Abspanne wurde al-
lerdings speicherplatzbedingt ver-
zichtet. Dafiir wurden dem Game
zusatzlich sieben geheime Charak-
tere spendiert, welche spater an-
gewahlt werden kdnnen. Ob das
Game in Deutschland erscheinen
wird, ist zu diesem Zeitpunkt noch
fraglich (ratet mal, warum). Aber
wozu gibt es den fixen Import-
handler von nebenan?

Test Nintendo 643

Hersteller: Midway
Spieleranzatil: 1 - 2
Oatentrager: Modul
Erscheinungsternmin: erbhaltlich
Urnsetzungen geplant: kelne
Schwierigkeitsgrad: mitiel bis
sehr schwer
Levels: 10+7 Kampier
Besonderheiten: kelne

| (& Frels: keine Angaben
Muster von: Games Garden
o917 / 7 41 B1 85

SONY PlayStation Spiele CD's

89.90
99.90
89.90
99.90
89.90
89.90
99.90

Abe s Odysse

Ace Combat 2
Agent Armstrong
Alarmstufe Rot
Com&Conqguer
Croc

Destruction Derby 2

SEGA Saturn

Discworld 2 99.90
Fighting Force 109.90
Formula Carts 99.90
Resident Evil 99.90
Sega Touring Car 99.90
Sonic R 99.90

Last Bronx 109.90
Warcraft 2 99.90
Wipe Out 2097 99.90
WW Soccer 98 89.90

Grundgerat

Nintendo 64 .

Sony PlayStation

Sony PlayStation Silver

Incl. 2Pads & Memory Card

/95173 Pforzheim Turnstr. 6 Tel. 07231-21404
NINTENDO 64

Blastcorps
Bomberman
Clayfighter

Diddy Kong Racing
Dark Rift

Extreme G

F1 Pole Position
NBA Hang Time
Mario Kart 99.90
Super Star Soccer 149.90
Shadows of the Empire 139.90
Top Gear Rally 149.90
Lamborghini Chall. 159.90
Multi Racing Champ.  149.90
Turok auch englisch ~ 139.90
Golden Eye 007 Pal  169.90
Lylat Wars - Star fox ~ 139.90

89.90
109.90
89.90
89.90
109.90
119.90
109.90
99.90
89.90
89.90
99.90
89.90
89.90
89.90
99.90
99.90
89.90
89.90
99.90

Fantastiuc 4
Fighting Force
Excalibur

FIFA Soccer 98
Formel 1 97

Final Fantasy 7
G-Police

Hercules

Jur.Park: Lost World
M.D.K.

Nightmare Creaturs
Nuklear Strike
Overboard

Porsche Challenge
Rage Racer

Rapid Racer
Res.Evil: Direct, Cut
Rosco Mc Queen
Sim Sity 2000

Soul Blade 109,90
Street Fighter EXPlus  99.90
Super Star Soccer Pro 99.90
Tomb Raider 99.90
Tomb Raider 2 90.90

SONY PlayStation Spiele CD's

V-Rally 89.90
Warcraft 2 89.90
Wing Commander4  99.90

99.90
99.90
149.90
99.90
149.90
149.90
169.90
139.90

299.--
289.--

333.--

SONY PlayStation Spiele Angebote !
Je 49,90 DM

Air Combat
Alien Trilogy
Bust-A-Move 2
Destruction Derby 1
Fade to Black
Panzer General 1
Pro Pinballl

Ridge Racer
Road Rash

Track & Field
Tekken 1

Wipe Out

Worms

Zubehor

Né64 Controller Color
N64 Memory Card 1VIB
N64 Rumble Pack

N64 HF Modulator
Sony Memory Card
Sony Analog Pad

Sony V-3 Racing Wheel
Sony Laser Gun

Sony Game Buster
Sony HF Modulator

*Alle Top Neuheiten*
Schnellversand in 1-2 Tagen
falls Artikel Lieferbar!
Per N.N zuziiglich 10.--DM

59.90
49.90
39.90
49.90
39.90
59.90
149.90
119.90
99.90
49.90

Versand & Laden Mo-Fr 10-18.30 Sa 10-15.00

Besuchen Sie unser Ladengeschéft Zwischen Turn & Sedansplatz !
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ie Jungs von Iguana kdénnen zu-
Drecht stolz auf sich sein. Nicht
nur, daR® Turok Dinosaur Hunter
nach wie vor der bestverkaufte
Third Party-Titel auf dem N64 ist,
auch Nintendo war angesichts die-
ser Qualitdt voll des Lobes und be-
lohnte das Programmiererteam,
deshalb mit einem Privileg. Neben
Rare und Factor 5 haben auch die
Amis Zugriff auf den Microcode des
Co-Prozessors erhalten, wodurch sie
die Hardware auf die spezifischen
Anforderungen des Spiels hin konfi-
gurieren konnen. Davon machte
Iguana bei Quarterback Club ‘98
auch reichlich Gebrauch, denn die
gesamte Optik konnte erstmals ab-

Die Motion Capture-Animationen sind ungemein detailver-
liebt; vor allem Tacklings sehen beeindruckend aus

LY

Um nach dem Snap ein Pa8spiel zu aktiveren, miit Ihr die Z-
Taste erneut driicken

.

o L eryorAant 4
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Nintendo 64 Sportspiel

NFL OQuarterback

Club ‘98

Iguana goes American Football: Nach ihrem Megaseller Turok riicken die Amerikaner
unter Einsatz von Spitzengrafik EAs John Madden bedrohlich auf die Pelle

solut hochauflosend dargestellt
werden. Aber auch spielerisch woll-
te man der Hochglanz-Grafik in
nichts nachstehen, und spendierte
dem sportlichen Modul allerlei Fea-
tures. Neben den gangigen Spiel-
modi (Saison, Play Off, Freund-
schaftsspiel) konnt Thr auch eigene
Teams kreieren und Euch die Mana-
ger-Option zunutze machen. Gerade
in diesem Bereich wird einiges ge-
boten. So steht Euch pro Saison nur
ein bestimmtes Budget zur Verfii-
gung, Spieler konnen durch einen
Spaher abgeworben, bzw. eigene
Spieler zum Verkauf angeboten
werden. Bei der Erstellung des Ga-
meplays war zwar nicht der greise

PLAYBALK MOCE

9 ®
AR T

Durch die freie Kamerafahrt beim Replay diirft Ihr die famose Grafik ndher betrachten

11F Mega Fun 1297

John Madden hilfreich, dafiir konnte
aber Brett Favre, Quarterback von
den Greenbay Packers, fiir das noti-
ge Hintergrundwissen gewonnen
werden. Auf dem Platz selber sind
EAs Einfliisse dennoch nicht zu
ubersehen. Samtliche Formationen
(mehr als bei Madden ‘98 {ibrigens)
und Spielziige setzten sich aus
Blocken zusammen, die Ihr mittels
vier Aktionstasten anwahlt. Egal, ob
Ihr ein PaRR- oder Laufspiel aufzieht,
in jeder Situation haben sich die
Programmierer die hohe Anzahl der
Tasten zunutze gemacht. Um bei-
spielsweise die Offense auszutan-
zen, konnt Ihr wahlweise einen kur-
zen Turboschub einsetzen, die Ab-
wehrhand ausstrecken, Euch um

die eigene Achse drehen oder iiber

den gegnerischen Spieler hinweg-

hiipfen (das sind noch nicht einmal

alle Alternativen). Thr merkt also:

die Aktionsmoglicheiten sind na-

hezu unerschopflich. Zwei Beson-

Spielertransfers sind im Saison-Modus
wichtig, um ganz vorne mitzuspielen;
Euer Budget ist allerdings begrenzt

Ulf: John Madden ist
tot, lange lebe John
Madden! So pathetisch
muf} ich mit meiner
Meinung  beginnen,
denn nach langer Regentschaft ist
es Iguana tatsachlich gelungen,
EAs renommierte AF-Sim vom
Thron zu stofien. Einen Léwenan-
teil an diesem Kunststiick sicherte
sich die liberragende Grafik. Die
HiRes-Optik verbliifft durch gera-
dezu photorealistisch anmutene
Akteure, die zudem durch Motion
Capture famos animiert wurden -
grandios! Ein weiterer dicker Plus-
punkt stellt der motivierende Ma-
nagerbereich dar, bei dem schon
beinahe Fufiballmanager-Feeling
aufkommt. Doch selbst beim Herz-
stiick, dem Gameplay, gibt sich QB
Club *98 keinerlei BloRe. Die CPU-
Spieler reagieren gewitzt auf Eure
Aktionen (gute Deckungsarbeit),
bzw. durchschauen zu haufig
durchgefiihrte Spielziige schnell,
das Tempo wurde klug gewahlt
und mit etwas Ubung sind selbst
30 Yard-Passe kein Problem mehr.
Meckern kdnnte man lediglich bei
der geradezu uniibersichtlichen
Vielfalt an Aktionsmdglichkeiten,
doch fiir wahre NFL-Profis diirfte
das nur ein zusatzlicher Anreiz
sein. Um es kurz zu machen: Wer
nur halbwegs mit dieser Sportart
etwas anfangen kann, sollte sich
dieses spannende Sportspiel zule-
gen - momentan gibt es nichts

Besseres in diesem Bereich.

derheiten zum Schlu: Wie bei Igu-
ana Produkten gewohnt, diirft Ihrim
Cheat-Modus  wieder  einmal
Pafworter eingeben (Big Head-Mo-
dus etc.), und wer ein Rumble Pak
sein Eigen nennt, kriegt die Tack-
lings auch leibhaftig zu spiiren.

' [est Nintendo 64
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Gerade aus der Cockpit-Perspektive kommt echte Rennstimmung auf, da durch die
etwas schlechtere Ubersicht gute Reaktionen gefragt sind!

Nintendo 64 Rennspiel

............................................................
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Wer gerne gegen einen menschlichen Kontrahenten fahrt, wird im gelungenen

2-Player Modus vollauf bedient!

Automobile
Lamborghini 64

Hier werden Mannertraume wahr. Mit den PS-Protzen von Lamborghini kénnen sich
auch Normalsterbliche bei dieser Arcade-Raserei heifde StraRenduelle liefern!

er bloRe Titel dieses Racers diirf-

te den meisten Fahrbegeisterten
unter Euch schon das Wasser im
Munde zusammenlaufen lassen,
denn wer hat nicht schon einmal da-
von getraumt, sich in einem siindhaft
teuren Sportwagen der Extraklasse
zu setzen, um dann iiber den Asphalt
zu brettern? Damit dies auch fiir den

Otto Normalverbraucher nicht ldnger
nur ein Traum bleibt, hat Titus ein
Einsehen und ermdglicht zumindest
allen N64 Besitzern die Erfiillung ih-
rer sehnlichsten Rennfahrerwiin-
sche. Die Auswahl an PS-starken Bo-
liden ist logischerweise auf die Lam-
borghini-Modelle beschrankt, die in
unterschiedlichen Farben zur Aus-

2@ ULf: So langsam kommt
' etwas Schwung in die

# Rennspielecke des N64,
doch auch dieser Racer
ist (leider) kein Top
Game. Was mich vor allem storte,
das ist der viel zu kleine Fuhrpark
(es stehen lediglich zwei unter-
schiedliche Lamborghini Modelle
zur Auswahl, wenn auch in unter-
schiedlichem Design). Auch das ei-
gentliche Teilnehmerfeld ist meiner
Meinung nach mit sechs Boliden
entschieden zu klein. So kommt es
nach einem Crash haufig vor, daf?
Ihr bis zu zwei Runden muttersee-
lenallein iiber den Course hetzt, um
Eure Gegner wieder einzuholen,
was den SpielspaR doch sehr
driickt. Leider ist die Steuerung des
Fahrzeugs den Programmierern
nicht sehr gut gegliickt, da der Wa-

gen sich nicht gerade sehr reali-

stisch verhalt. Es ist schon verwun-
derlich, daR man trotz 300 km/h
nichts an Bodenhaftung verliert
und unbesorgt in jede Kurve rasen
kann. Ein weiterer Schwachpunkt
ist der Sound, der nur entfernt an
das tiefe Brummen an eines echten
Lamborghini erinnert und eher wie
ein Kleinwagen klingt. Pluspunkte
sammelt der Racer dafiir bei der
Grafik, da trotz Texture Blurring
kein ,,Nebel” auftritt und Euch kein
Bildaufbau bei der Fahrt durch die
grafisch nicht sehr abwechslungs-
reichen Strecken verwohnt. Aller-
dings gilt dies nicht fiir den 4-Spie-
ler Modus, da dieser durch sehr
schlechte Sicht in der Spielbarkeit
stark absinkt. Fazit: Wer gerne Rage
Racer spielte und auf edle Sportwa-
gen steht, konnte hier an der richti-
gen Adresse sein - alle anderen

vorher unbedingt Probezocken!

wahl stehen. Habt Ihr Euren persén-
lichen Favoriten gefunden und sind
alle Einstellungen (Anzahl der Run-
den, Schwierigkeitsgrad, Strecke, Pit-
Stop) zu Eurer Zufriedenheit konfigu-
riert, konnt Ihr auch schon mit der Pi-
stenhatz beginnen. Mit bis zu drei
Kumpels diirft Ihr nach Herzenslust
iiber die vorhandenen Parcoure hei-
zen und Euch entweder im Champi-
onshipmodus gegen die sechs Kon-
trahenten auf die Jagd nach Punkten
begeben, im Arcademodus innerhalb
eines Zeitlimits von Checkpoint zu
Checkpoint diisen oder im Time Trial

versuchen, neue Rekorde aufzustel-

len. Um der Meisterschaft etwas

mehr Realismus zu verpassen, ist

man dort zu gelegentlichen Pit-

Stops gezwungen, um abgefahrene

Rast Ihr zu schnell iiber Bodenwellen,
hebt Euer Geschof auch schon mal ab
und bringt Euch in so manche Schwie-
rigkeiten!

HeiRe Action beim {iberholen, da die
aggressiven CPU-Boliden alles versu-
chen, Euch vom rechten Weg
abzubringen

Reifen zu wechseln und nachzutan-
ken. Da man hier selber eingreifen
muf3, kann schnell ein schon sicherin
Flihrung liegendes Rennen verloren
gehen - also macht ordentlich Tem-
po! Als weiteres Feature wird das
Rumble Pak unterstiitzt, so daf® Ihr
Eure Zusammenstofie mit den Kon-
trahenten auch am eigenen Leib zu
spuren bekommt. Samtliche erreich-
ten Rekorde kénnen natiirlich auch
auf dem Controller Pak abgespeichert
werden, um Euren Freunden die ei-
genen Spitzenzeiten zu prasentieren.

' Test Nintendo 64
_ -

Hersteller: Titus

Datentréger: Modul

Erscheinungstermin: Dezember

Anzahl Spieler: 1 - &

Umsetzungen geplant: keine

Schwierigkeitsgrad: mittel

Levels: B

Besonderheiten: Rumbile Pak,

Controlier Pak

Ca. Preis: 149,- OM

Mega Fun 12/97 115
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Mazrvel Super
Heroes

ach X-Men Children of the Atom serviert uns

Capcom eine weitere 2D-Keilerei mit Mar-
vels Superhelden. Diesmal wurde das insgesamt
zwolfkopfige Ensemble jedoch durch einige Alt-
stars, wie beispielsweise Hulk oder Spider-Man
komplettiert, bei dem Dauerschurke Dr. Doom
den finalen Bosewicht mimen darf. Das Game-
play darf, vornehm ausgedriickt, als klassischer
SF II-Ableger bezeichnet werden. Neu sind le-
diglich Power Up-Kristalle, die einmal aktiviert,

je nach Art des Klunkers und Charakters fiir kur-
ze Zeit eine unterschiedliche Fahigkeit auslésen
(2.B. doppelte Schlagkraft). In technischer Hin-
sicht fallen die zum Teil bildschirmfiillenden Me-
ga-Sprites sowie die effektvoll animierten Back-
grounds positiv auf. Durch das separat erhiltli-
che 4Mbit RAM-Modul sind sogar Animationen
auf Arcade-Niveau moglich. Durch die Grifie der
Sprites, die aberwitizgen Special Moves und das
hohe Spieltempo wirkt die Balgerei bisweilen et-
was chaotisch, dennoch zihlt MSH unter dem
Strich zu den vergniglichsten Produkten seiner
Gattung. (ULf)

........................................

Street Fighter
Collection

ie Geschichte istim Grunde schnell erzahit.

Wer sich zu den unverbesserlichen SF II-
Fans zahlt, schldgt mit dem Kauf dieser beiden
Silberlinge gleich drei Fliegen mit einer Klappe.
Auf einer CD ROM darf das Priiglerherz durch die
beiden 1:1-Versionen von Super Street Fighter II
sowie Super Street Fighter I X nostalgisch ange-
hauchte Gefiihle tanken. Neben dem alten Cap-
com Dudelsound und abgehackten Animationen
bieten beide Versionen den Auftritt von vier neu-
en Gesichtern: Cammy, T. Hawk, Deejay sowie Fei

el Bl K

& 45

Long. Die X-Variante fiihrt dariiber hinaus erst-
mals den Extrabalken fiir Super Moves ein. Die
zweite CD birgt als ,kleine" Dreingabe auferdem
Street Fighter Zero 2, den bislang letzten 2D-
Street Fighter fiir Konsole, der den beiden ande-
ren SF-Ablegern in jeglicher Hinsicht iiberlegen
ist, und nach wie vor exzellente Priigelkost bie-
tet. (ULf)

Muster von: Games Garden 0911/7418185
FUN 83%
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Aus insgesamt sieben Perspektiven
konnt Thr wahlen

FERTIG

fildo Gen

‘(:"r

SUHRELLSTE HURDE 1 32:48
slnLnsLani (i | JJmi

Bei der Zieleinfahrt erhaltet Ihr das
Fazit Eures Rennens

Nintendo 64 Rennspiel

F1 Pole Position 64

Ubi Soft wagt den Schritt in den Rennzirkus. Hilt das
Spiel, was die Werbung verspricht?

ennspiele auf dem N64, das ist
Reine Aufgabe, die nicht jedes
Programmierteam zur vollen Zu-
friedenheit lo6sen kann. Grund

dafiir sind die Hardware-Voraus-
setzungen. Das N64 kann die fiir ei-
ne weite Streckenvoraussicht noti-
ge grole Menge an Polygonen

An der Farbenpracht kann man nichts
herumkritisieren, hier stimmt alles

Die Cockpitperspektive ist zwar immer
dabei, aber nur fiir Puristen wirklich
geeignet

|
IREI
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nicht darstellen. Daher greifen vie-
le Programmierer auf den Nebelef-
fekt zuriick (wie Iguana bei Turok),
um diese Mangel zu kaschieren.
Anders dagegen die Gliicklichen
unter den Softwarehdusern, die Zu-
griff auf den Microcode haben.
Mehr zu diesem Thema konnt Ihr
im Factor 5 Special nachlesen. Ubi
Soft gehdort noch nicht zu diesen
Auserwdhlten, dennoch haben sie
den Versuch unternommen, den
Formel-1 Rennzirkus auf Nintendos
64-Bitter zu bringen. Thr kénnt in
F1 Pole Position 64 unter den Modi
Weltmeisterschaft, Einzelrennen
und Zeitfahren wahlen. Hier stehen
Euch die Fahrer der aktuellen Welt-
meisterschaft und ihre Boliden zur
Verfiigung. Im Weltmeisterschafts-
modus kommen natiirlich noch
Training und Qualifikation dazu.Vor
dem Rennen konnt Ihr weitgehen-
de Anderungen an Eurem Fahrzeug
vornehmen. So diirft Ihr beispiels-
weise die Harte der Federung

oder die Menge des Benzins im

Tank verandern, ebenso wie die

T

&

Die aufgewirbelte Nasse sorgt fiir schlechte Sicht

Frank: Ein Satz mit X,
das war wohl ... . Die
bereits im Test erwahn-
| ten Probleme mit der
¥ N64 Hardware waren
fir die Programmierer von Ubi
Soft wohl zu grof. F1 Pole Positi-
onb4 bekommt leider keine Welt-
meisterschaftspunkte, dafiir sind
die Mangel bei der Grafik und der
Spielbarkeit einfach zu grof. Nicht
nur dafd Kurven nicht rund, son-
dern mit leichten Kanten darge-
stellt werden, auch bei der Gestal-
tung der Wagen kommt keine
Freude auf. Schade ist auch, daf}
der Wagen nur innerhalb der
Streckenbegrenzung auf Touren
kommt, so fallen abkiirzende Fahr-
ten (wie z.B. in Australien) vallig
weg. Dazu kommt, daR die Steue-
rung mit dem Controller recht
schwer zu meistern ist, d.h., eine
kurze Fahrt ins Geldnde ist oft
nicht zu vermeiden. Positiv fallen
die vielfdltigen Einstellungsmog-
lichkeiten und die variable Spiel-
starke auf, somit kann auch ein
Fahranfanger Hoffnung auf einen
Titel haben. Vollig unverstandlich
allerdings, daR auf einen
Mehrspielermodus verzichtet wur-
de. Fazit: Dieses Spiel kann ich
wirklich nur Sammlern empfehlen.
Wer auch eine PlayStation besitzt,
sollte sich lieber an Formel 1 ‘97
halten.

Reifenharte und die Spoilereinstel-
lung. Alle diese Anderungen haben
natiirlich Einflu®® auf das Fahrver-
halten Eures Wagens, eine Tabelle
zeigt Euch auch gleich, ob die har-
teren Reifen fiir hohere Endge-
schwindigkeit oder eine bessere
Beschleunigung sorgen.

Hersteller: Ubi Soft
Spicterarnizatil: 1

Datentrager: Modol
Erscheinungsterin: Dktober
Urnsetzunger geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: leicht bis
mittel

Levels: 15+ Strecken
Besonderheiten: keine

Ca. Preis: 169,- OM
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Dank sensibler Steuerung kann man
nach optimaler Wagen-Konfiguration
recht gefiihlvoll durch die Kurven sliden

N64-Software

Top Gear
Rally

Lange angekiindigt versucht Kemco, mit einem Racer in
der Tradition von Sega Rally die zahlreichen
N64-User zu begeistern

emcos Schlamm & Schotter-Si-
Kmulation gehorte mit zu den
ersten Third Party-Titeln, die fiir
Nintendos Flaggschiff angekiindigt
wurden, weshalb man die Ankiin-
digungszeit als ungewdhnlich lan-
ge bezeichnen mufl. Herausge-
kommen ist ein weiterer Sega Ral-
ly-Ableger. Lange nicht so spekta-
kuldr fiel allerdings der Fuhrpark
aus. Statt Original-Tourenwagen,
miift Ihr Euch mit zahlreichen No
Name-Karren zufrieden geben.
Dafiir diirft Ihr diese Spritfresser
im Paint Shop optisch Pixel fiir Pi-
xel frisieren und anschlieffend per
Controller Pak absaven. Vor jedem
Rennen gibt es zudem noch diver-
se Tuning-Maoglichkeiten (Reifen,

Bei spateren Rundkursen nimmt der
Detailreichtum zwar zu, an Rage Racer
kommt es grafisch jedoch nicht heran

Steuerung, StofRdampfer), um den
Boliden auf die Anforderungen der
insgesamt fiinf Rundkurse anzu-
passen. Neben einem simplen Ein-
zelrennen gegen Freund oder Ma-
schine stehen noch der obligatori-
sche Time Trail sowie eine Trai-
ningsoption mit einem Ghost Dri-
ver zur Auswahl. Kernstiick ist je-
doch der Championship. Hier wur-
den die Strecken zu unterschiedli-
chen Saisons zusammengefafit.
Um sich fiir die nachste Meister-
schaft zu qualifizieren, mift Ihr
eine vorgegebene Anzahl von
WM-Punkten erzielen. In spateren
Meisterschaften andern sich dabei
auch die Wetterbedingungen (Re-
gen, Nebel, Nacht, Schnee), die

Im Paint Shop diirft Ihr den Picasso in
Euch zum Zuge kommen lassen und
Eure Boliden nach Herzenslust bemalen

?""’*' ULf: Top Gear Rally ist
i alles andere als ein Ar-
# cade-Racer. Jeder Kurs
ist mit einer durch-
schnittlichen Runden-
zeit von zwei Minuten auferst
lang. Das Feld von 18 Wagen ver-
teilt sich dementsprechend weit,
so dafl hochstens drei Wagen
gleichzeitig auf dem Screen er-
scheinen. Da auch das Spieltempo
nicht gerade rekordverdéchtig ist
(bei Uberholmandver gibt es so-
gar gelegentliche Slow Downs),
ist dieser Racer nicht gerade fiir
BleifuR-Spezialisten  geeignet.
Toll haben mir jedoch die teilwei-
se geschickt versteckten Abkiir-
zungen gefallen sowie die sensi-
ble Steuerung, die ein gefiihlvol-
les Sliden ermaglicht. Technisch
schlagt sich TGR, abgesehen von
der lausigen Dudel-Musik, recht
wacker. Ein Grafikaufbau konnte
durch die geschickte Strecken-
fuhrung nahezu komplett vermie-
den werden, und die optische
Klasse steigert sich bei spateren
Circuits durch gelungene Effekte
(z.B. realistische Wasserpfiitzen)
zunehmend.

sich nicht nur optisch auf den Cir-
cuit auswirken, sondern auch maf-
geblich das Fahrverhalten beein-
flussen.

Test Nintendo 64

Hersteller: Kemco
Oatentrager: Modul USA
Erscheinungstenmin: Mitte Nov.
Anzahl Spigler: 1 - 2
Urnsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel
Levels: 5 Strecken
Besondertieiten: Rumble Pak
La. Preis: 139, DM

Muster von: Games Garden
O911/7418185

Order-Line:
0491/9280631
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N64-Hardware

Antennenadapter....DM 29,--
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N64 Controller 59,--
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Controller Pack 4x..DM 59,--
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Im Bombenland verursacht Ihr mit geschluckten Bémb-
chen schmucke Explosionen. Durch diese legt Thr

- Schritt fiir Schritt den Weg frei

durch die Welten

Nintendo 64 Jump & Run

Sind wir hier bei Starfox? Verschiedene Wege fiihren

A

Jas add y
L.

Diesen Endgegner erledigt Ihr, indem Ihr mit Eurer

Zunge die Schmetterlinge einsammelt und ihn mit die-
sen zum Abgrund jagt

Klein, frech und wahnsinnig knuddelig. So prasentiert sich die lustige Hopserei von
Sunsoft/Japan Supply System, welche hierzulande von Laguna vertrieben wird

ieber gut geklaut als schlecht neu
rfunden, so konnte die Uber-
schrift auch lauten. Mario und Yoshi
haben hier zweifelsohne Pate ge-
standen. Aber wollen wir einmal
nicht gleich meckern, sondern lieber
das Spiel erdrtern. Davy, Jack, Fred
oder Linda, vier neugierige Chame-
leons, werden per Zufall in eine my-

Bjorn: Was fiir eine
Woche. Erst priigelt
" man sich durch Dyna-

L sty Warriors. Dann

. setzt man in Mace, the
Dark Age einen Fatality nach dem
anderen an, und dann bekommt
man Chameleon Twist in die Hand
gedriickt. Anfangs machte sich
auch noch ein ,Naja“ bei mir
breit. Aber nach kurzer Zeit wollte
ich das Pad schon gar nicht mehr
aus der Hand legen. Zugegeben,
die zoombare Perspektivenwahl
ist nicht so gelungen wie bei Ma-
rio 64, und man wird manchmal
ein wenig sauer, sobald schon
wieder ein Leben dafiir verbraten
wurde, nur weil die rechte Uber-
sicht nicht zustande kam. Aber
das Game sorgt fiir so manchen
Lacher und gute Unterhaltung,
und dies vollig gewaltfrei. Das
Modul richtet sich sicherlich an
efn jiingeres Publikum und kann
der Referenz, Mario 64, bestimmt
nicht das Wasser reichen, aber es
bietet das Wichtigste: Lustiges
Entertainment. Und der zu viert
spielbare Battle-Mode, bei wel-
chem man seinen Kontrahenten
via Splitscreen beackert, bietet all
denen, die das Game durchge-

zockt haben, weiteren Spielspaf.
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steriose Welt gebeamt. Ohne genau
zu wissen, wie sie hier hin gelangt
sind, machen sie sich auf den Weg,
um den Ausgang des Alptraums zu
finden. Habt Ihr die Kontrolle iiber
eines der vier knuddeligen Mann-
chen tbernommen, geht es auch
schon los. Als tibliche Aktionen  ste-
hen normales Gehen bis schnelles
Rennen zur Verfligung. Hier ent-
scheidet die Intensivitat des Analog-
stickdruckes iiber die Aktion. Aufer-
dem darf die Spielfigur selbstver-
standlich springen. Als besonderes
Hilfsmittel steht unserem Reptil
natiirlich eine ewig lange Zunge zur
Seite. Dieses Werkzeug und seine
Beherrschung bilden das A und O
der Hiipferei. Per Tastendruck fahrt
Ihr das lange Teil aus und sammelt
somit gleich mehrere herumrennen-
de Gegner ein. Sind diese dann in
der Kauluke versenkt, diirft Ihr sie
gleich wieder ausspucken und damit
weitere Fieslinge dezimieren. Aber

R Y WY

vor jedem Level Tips und Hinweise

nicht nur zum Einsammeln ist so ei-
ne Zunge gut. Gezielt eingesetzt darf
diese auch beim Ausfahren bewegt
werden. So wickelt Ihr das Organ um
Holzpflocke und zieht Euch damit
tiber Abgriinde, oder Thr schwingt
Euch Indiana Jones-like von Ab-
schnitt zu Abschnitt. Mit der Z-Taste
des Control-Pads wird die Zunge
kurzerhand als Teleskopstange
mifSbraucht: ausfahren, nach oben
gehieft werden und drauf springen,
womit Euch auch hdherliegende
Vorspriinge zuganglich werden. Was
ware ein Jump & Run ohne Goodies?
Natiirlich Bier ohne Schaum. Es lie-
gen nahezu an jeder Ecke Extral-
eben und Goodies herum, die ein-
fach eingesammelt oder durch iiber-
legten Zungeneinsatz eingesackt
werden diirfen. An jedem Ende eines
Abschnittes der Welten lauert gen-
reiiblich ein Zwischengegner auf
Euch, der mit den vorher in den Le-

veln geiibten Aktionen geplattet

Netter kleiner Vorspann. Hier wird schnell die Vorgeschichte erzahlt. Der Hase gibt

Was man so alles mit einer Zunge ma-
chen kann! Auch ein Zungenstand

ist moglich. Mit diesem weicht Thr
Gegnern aus oder erreicht hdher
gelegene Abschnitte

Es stehen verschiedene Charaktere zur
Auswahl. Hier der kleine Fred bei einer
Verschnaufpause

wird. Und um Euch nicht véllig un-
vorbereitet den Abschnitten auszu-
setzen, wartet am Anfang stets ein
lustiger Hase, der Euch immer ge-
nau erkldrt was zu tun ist, bzw. auf
Besonderheiten hinweist. Beson-
ders raffiniert ist tibrigens auch die
eingebaute Batterie des Spiels. Ihr
diirft vier Spielstdnde an fast jeden
Part der Hopserei abspeichern.

Test Nintendo 64

Hersteller: Sunsoft/Japan Supply
System

Spicleranzabl: 1 = 4

Oatentréger: Modul deutsch
Erscheinungstermin: November
Limsetzungen geplant: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel

Levels: 20 +

Besonderheiten: Batterie

[a. Preis: 159,- OM 2
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Die Grafik ist recht ansehnlich, stellt aber traurigerweise keine Steigerung gegen-

iiber dem Oldie Sega Rally dar

Saturn Rennspiel
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Im letzten Streckenabschnitt, Brickwall Town, gibt es haarstraubende 90 Grad-
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Kurven, in denen man Bekanntschaften mit den Mauern kaum vermeiden kann

Sega Touring
Car Championship

Die vielleicht letzte Arcade-Konvertierung aus einer AM-Abteilung

ie jlingste In-House Abteilung

AM Annex zeigte sich in diesem
Fall fiir den PS-starken Racer ver-
antwortlich, der in der Spielhalle,
vielleicht aufgrund des allzu har-
schen Schwierigkeitsgrades, nicht
den gewiinschten Erfolg hatte. The-
matisch wandte sich Sega erneut
der Tourenwagen-Meisterschaft zu.
Gegeniiber Sega Rally gibt es trotz
vieler Parallelen einige feine Unter-
schiede. Das Rennen beginnt ndm-
lich zunachst mit einer Qualifikati-
onsrunde, die {iber die anschliefien-
de Startposition entscheidet (die
fast immer den letzten Platz bedeu-

kiindigt sich fiir den Saturn an

tet). Danach nehmt Ihr die Verfol-
gungsjagd gegen die insgesamt sie-
ben andern Konkurrenten auf. Ahn-
lich wie beim AM3-Klassiker tiber-
nehmt Ihr nach dem Ablauf der drei
Strecken im Championship-Modus
jeweils die Restzeit und die Plazie-
rung fiir ndchste Rennen. Einziger
Unterschied: Ihr absolviert minde-
stens zwei Runden pro Circuit
(hohere Rundenzahlen sind nach
Belieben einstellbar). Eine altbe-
kannte Karosserie mischt sich unter
den elden Fuhrpark: Der Toyota Su-
pra gehdrt neben Alfa Romeo 155
V6TI, Opel Calibra V6 und dem AMG

ULf: Nach den ersten
o9 fahrerischen Bemiihun-

® gen waren erst einmal
laute Fliiche angesagt,
so schwierig steuerten
sich samtliche Tourenwagen.
Grund dafiir ist das ungewohnte,
schnelle Ausscheren der Boliden
in jeder Kurve. AuBerdem reifit die
Karre beim schnellen Wechsel von
Bremse und Gaspedal allzu leicht
aus. Doch mit zunehmender Ubung
(Abbremsen nach Maglichkeit ver-
meiden) und dem richtigen Wagen
(Opel Calibra) kommt man immer
besser mit der Arcade-Umsetzung

zurecht. Besonders gute Ergebnis-
se erzielt man dabei mit dem Ana-
log-Stick. Nach der Eingewdh-
nungszeit hatte ich schliefilich viel
Freude mit diesem Racer. MaRgeb-
lich daran beteiligt ist der unge-
mein motivierend aufgebaute Mei-
sterschaftsmodus, der mich bereits
bei Sega Rally zu einigen Nacht-
schichten verleitete. Weitere Posi-
tiva sind die ausgiebigen Tuning-
Moglichkeiten, die zum stunden-
langen  Herumexperimentieren
einladen, sowie die zahlreichen
Belohnungen nach einem Sieg in
der Meisterschaft.

Mercedes C-Classe zu den vier aus-
wahlbaren Vehikeln. Zwei
grundsatzliche Spielmodi zieren
den Silberling: der original Arcade-
Modus ohne jeglichen Schnick-
schnack sowie die spezielle Saturn-
Version mit einigen Extra-Features.
Hier diirft Ihr beispielsweise Euren
Wagen beliebig tunen oder im Time
Trial Bestzeiten anvisieren. Ersteres

koo TESVET! AT

o _SAWE CARY YIS Mi

Beim Car Set Up konnt Ihr die Fahrei-
genschaften der Wagen duRerst fein
nach eigenen Geschmack justieren

(OURSE RE(ORD
387000

Die Qualifikationsrunde ist im Prinzip
fiir die Katz, da Ihr ohnehin (fast) im-
mer vom letzten Platz aus startet

Nach dem Gewinn des Exhibition-Ren-
nens diirft Ihr fortan mit dem futuri-
stisch anmutenen Sega Racing Proto auf
die Piste gehen

ist vor allem fiir Tiiftler interessant,
die durch stundenlanges herumex-
perimentieren das Optimum her-
ausholen wollen. Gelingt es Euch
zudem, die Meisterschaft als erster
abzuschliefRen, steht Euch im Exhi-
bition-Modus ab sofort ein weiterer
Rundkurs zur Auswahl. Steigt Ihr
auch hier auf das Siegertreppchen
ganz nach oben, winkt mit dem Sega
Racing Proto ein weiterer Bolide.
Weitere Gimicks in dieser Form sind
durch Siege in héheren Schwierig-
keitsgraden sehr wahrscheinlich.

lest Saturn

Hersteller: Sega

Oatentrager: CO-ROM deutsch
Erscheinungsternmin: November
Anzahl Spisler: 1-2
Limsetzungen geplart: keine
Schwierigkeitsgrad: schwer
Levels: 5 Strecken
Besondertieitern: 30 Pad

Ca. FPreis: 99,- DM

Muster von: Sega

Mega Fun 12/97 119
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Enemy Zero

n dieser Adventure-Action-Mixtur findet sich

die bereits aus D (ebenfalls Warp) bekannte
Laura in der gleichen Situation wieder wie ihrer-
zeit Madame Ripley in Alien: An Bord ihres
Raumschiffes ist namlich ein mysteridser Mord
passiert. Enemy Zero besteht aus zwei Teilen.
Zum einen aus einem voll gerenderten Teil dhn-
lich D, in dem Ihr Gegenstande sammelt und
Ratsel lost, und zum zweiten aus einer 3D-
Engine eines Ego-Shooters, in der Laura sich von
dem geheimnisvollen Morder jagen LaRt,
Freundlicherweise lafit sich der 3D-Modus mit

dem Analog-Pad steuern. Warp liefert in beiden
Modi ein grundsolides Spiel ab. Ob sich aller-
dings diese Kombination so wie in Japan, wo es
zu einem Erfolg wurde, in hiesigen Landen
durchsetzen wird, bleibt abzuwarten, zumal in
dem gesamten Abenteuer eine gepflegte Lange-
weile herrscht. Ein wenig Spritzigkeit a la Ba-
phomets Fluch hétte sicherlich gut getan. (René)

Fun 74%

Saturn Jump & Shoot/1 Spieier

The Lost World -
Jurassic Park

un diirfen auch die Besitzer von Segas CD-

Schleuder eine Evolution im Zeitraffer erle-
ben. In der Gestalt des kleinen Aasfressers Com-
py, des gewieften Raptors und schliefllich des
machtigen T-Rexs durchstreift Ihr zunachst die
mit allerlei Fallen und Gegnern gespickten 3D-
Pfade, deren Routenvertauf Ihr bisweilen auch
verdndern diirft. Mit zunehmender Dino-GréRe
erweitern sich logischerweise auch die Angriffs-
maglichkeiten, die Ihr ebenfalls reichlich nutzen
solltet, denn niedergestreckte Feinde dienen

anschliefend als Energielieferant. In den letzten
der insgesamt 30 Levels mif3t Ihr Euch als Homo
Sapiens durch das Dschungel-Dickicht ballern,
wobei ein praktisches Wurfseil zum Uberwinden
von grofteren Barrikaden dient. Obwohl die Rah-
menbedingungen fast genauso traumhaft wie
bei der PS-Version sind (detaillierie 3D-Szenari-
os, genialer Polygon T-Rex, orchestraler Sound-
track), bleibt dem Jump & Eat dennoch ein Gold
Game aufgrund des hoffnungslos iiberzogenen
Schwierigkeitsgrades verwehrt. (ULf)

120 Mega Fun 12/37
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Die Zahl am Tor gibt die ndtige Anzahl von eingesammelten Ringen an, die Thr

bendtigt, um diese Schranke zu 6ffnen

Saturn Rennspiel

.......................

Da Segas AM-Abteilungen anscheinend mit anderen Pro-
jekten beschaftigt sind, wurde Segas Maskottchen dem
Programmiererteam Traveller’s Tales anvertraut, das
mit dem blauen Sympathietrager verwunderliche
Dinge angestellt hat

chlieRlich hat das fiir technolo-
Sgisch anspruchsvolle Spiele be-
kannte Team den Jump & Run-Star
zum Helden in einem Rennspiel um-
funktioniert (auf dem Game Gear
gab es das ja schon einmal). Doch
der erste Augenschein triigt ein we-
nig, denn Sonic R stellt den Versuch
dar, das Rennspiel-Genre mit typi-
schen Hiipfanleihen zu verquicken.
So prasentiert sich der Hybrid auch
wie gewohnt Sonic-knuddelig und
farbenfroh. Worum geht es? In der
Rolle eines von fiinf Charakteren aus
dem Sonic-Reich rast Ihr iiber eine
von insgesamt flinf Strecken-Welten.
In der ersten Linie gilt es, die ande-
ren vier Konkurrenten zu iiber-
trumpfen, um als erster das Ziel zu

erreichen. Ich habe bewuf3t den Be-
griff ,,Rundkurs” vermieden, da jede
Strecke zahlreiche Abzweigungen
bietet. Ihr miifdt daher langere Zeit
herumexperimentieren, um die opti-
male Streckenfiihrung zu entdecken.
Wie bei einer normalen Sonic-Hiip-
ferei kommt auch diesmal den her-
umschwebenden Goldringen eine
besondere Bedeutung zugute. Bei
entsprechender Anzahl kénnt Ihr
verriegelte Tore 6ffnen, die oftmals
eine weitere Abkiirzung darstellen
sowie Goldmiinzen oder den
berlihmten Chaos Emerald freige-
ben, wodurch sich weitere Extras
(Special Zone, Hidden Charakter) er-
geben. Neben dem Grand Prix-Mo-

dus gibt es beim Time Trail noch

00:%.06

00 46.0L"
o0 :00.00 "
00 :00. 00 |

Zahlreiche bekannte Grafik-Themen aus Sonic-Hopsereien wurden noch
einmal neu aufgegriffen

Ul::  Damit  keine
B Mifverstandnisse auf-
® kommen: Ich mag Sonic
wirklich, aber mit die-
sem obskuren Hybrid
kann ich beim besten Willen nichts
anfangen, da es weder Fisch noch
Fleisch ist. Die grundlegende
Schwéche ist die fehlende
Streckenfiihrung. Spatestens ab
dem dritten Kurs wifdt Ihr {iber-
haupt nicht mehr, wo es lang geht,
wenn Ihr einmal den AnschluR an
die Konkurrenz verloren habt -
vollig konfus. Auflerdem LRt sich
Sonic & Konsorten nur sehr schwer
auf der Piste halten, zumal es kei-
ne Bremse gibt. Mich beschleicht
das Gefiihl, daR Traveller’s Tales zu
Technik-orientiert war, denn die
Grafik ist allererste Sahne. Eine
derart saubere und mit allerlei Ef-
fekten  gespickte 3D-Engine
(Transparenzen!) hat man noch
nie zuvor auf dem 32-Bitter gese-
hen. Die Designer waren besser
beraten gewesen, sich fiir ein an-
deres Genre zu entscheiden, denn
dieser Brei diirfte nur fiir geduldi-
ge Sonic-Freaks halbwegs geniefR-
bar sein - schade, schade...

weitere Spielarten. So miifét Ihr bei-
spielsweise innerhalb kiirzester Zeit
flinf Luftballons entdecken oder die
Kurse im Mirror-Modus absolvieren.

Der Grafikaufbau im Split-Screen ist
zwar nicht mehr optimal, dafiir stimmt
aber die hohe Spielgeschwindigkeit

lest Saturn

Hersteller: Traveller's Tales/Sega
Darentrager: C-ROM deutsch
Erschieinungstermin: November
Anzahl spieler: 1 - 2

Umnsetziungen geplarnt: keine
Schwierigkeitsgrad: mittel

Levels: 5 Strecken
Hesonderbsiten: 30 Pad

Ca. Preis: 99,- OM
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Tennis Arena

Ubi Soft prasentiert eine Tennis-Simulation der leicht
abgedrehten Sorte

ndlich bekommt Sampras Extre-
Eme Tennis-Konkurrenz, wobei
Ubi Softs Filzballdrescherei auch ei-
nige Fun Sports-Anleihen bietet. So
mischt sich unter das zehnkopfige
Tenniscrack-Feld auch eine Art Ama-

zone, die dem Ball ohne Schuhwerk
hinterherlauft. Auch die Locations
sind alles andere als handelsiiblich,
oder habt Ihr beispielsweise schon
einmal vor Kairos Pyramiden ein
Serve & Volley-Spiel vollfiihrt? Bei

ULf: Smart Dog fand eine
B! sehr gute Mischung aus

8 anspruchsvoller Simula-
tion, gepaart mit einigen
fein dosierten Fun Sport-
Elementen. So gibt der individuelle
Special Move der Filzballjagd eine
erfrischende Wiirze. Tennis Arena
spielt sich tiberhaupt rundum prima:
Man kommt leicht rein, die Kolli-
sionsabfrage - bei Tennis-Sims ein
heikles Thema - wurde gut geldst,

-

und mit ein biRchen Ubung sind
spannende Ballwechsel vorpro-
grammiert. Die Grafik ist zudem un-
spektakuldr, aber grundsolide mit ei-
nigen netten Animationen, wahrend
der spérliche Sound hingegen unter-
geht (schlechte Voice Samples). Bei
den Aufschldgen hatte ich mir aller-
dings etwas mehr EinfluRmaglich-
keiten gewiinscht. Ansonsten kann
ich diesen Silberling jedem Freund
des weiflen Sports ans Herz legen.

den Schlagtechniken gibt es fast al-
les, was die moderne Tennisschule
lehrt. Zum Beispiel iiberrissene
Schlage, unterschnittene Cross-Bal-
le oder elegante Lobs. Jeder Akteur
verfuigt dariiber hinaus {iber einen
individuellen Special Move, der al-
lerdings nur dann klappt, wenn Thr
optimal zum Ball steht und im rich-
tigen Moment die Taste driickt. Sol-
che gegliickten Punkte oder aber
knappe Entscheidungen werden
auf Wunsch auch in der Zeitlupe
wiederholt.

Die Perspektive wurde sehr klug ge-
wahlt: Nahezu in jeder Situation kénnt
Ihr die Lage des Balles lokalisieren

' Test PlayStation
L

Hersteller: Smart Dog/Ubi Soft
Spieleranzahil: 1 = 4

Datentrager: CO-ROM deutsch
Erscheimngsternin: November
Lirnsetzungen geplant: Satorm
Schwierigkeitsgrad: mittel
Levels: entfallt
Besonderheiten: Multitap,
deutsche Texte

La. Preis: 99,- DM

Deutsche
KinderKrebshilfe

Helfen. Forschen. Informieren.
Spendenkonto - Sparkasse Bonn - BLZ 380 500 00

Warum jedes Jahr 2000 Kinder
an Krebs erkranken, ist bis heute
nicht geklart. Sicher ist, daB3 wir
Ilhre aktive Hilfe brauchen, um
Diagnose, Behandlung und For-
schung stiandig weiterentwickeln
und verbessern zu kénnen.

Damit unsere Kleinen eine groBe
« Zukunft haben -
v

Dem Leben zuliebe.

90 90 93

IROIEC

Der Multimediaversand aus Sachsen @

SACHSEN ;
el Inhaber: Frank Zierold

» wmmmm Ladengeschaft:

B em= Schneeberger Str. 5
" (08340 Schwarzenberg

SONY PLAYSTATION
Software Zubehor

Jedes Spiel 85 DM Jedes Spiel 41DM Gamebuster. . . . . .. ... ..... 89
Croc* Air Combat InnavatomPadll . L e b e - P s 25
FIFA 98* Battle Arena Tosh.  LasergunvonNaki . .. ... ..... 59
Jack Nicklaus* Destruction Derby Laserpointer fur Naki-Gun. . . . .. .. 39
Moto Racer Fade to Black LenkradMad Catz. . . . . .. = . ... 129
Nascar 98 FIFA 96 LiflcBable SERETY LS AL S s S 14
NBA 98* NBA 96 Memory Card 1 MB. . « v & i0 s v v 25
NHL 98* NHL 96 MemoryCard8MB . . . . «. <& ... 49
Nuclear Strike* PGA Tour 96 MemoryCard32MB . . ... ..... 79
Oddworld: Ridge Racer Smh SR Sl Rl ot o e S, 25

Abe’s Odyssee Road Rash 81U e e e b b et i SR 22
Populous 3* Tekken RF-Unit fiir neue Konsolen . . . .. .. 29
PGA Tour Golf 98 True Pinball SearkGable = - Sz v e s o s w 15
Resident Evil Dir. Cut* Wipeout SONY Tasche incl. Pad + Memory-Card . 84
Test Drive 4* Worms Standard Joypad versch. Farben. . . . . 25
Theme Hospital* X-Tender (Joypad Verlangerung) ..... 19
Verg. Welten: Jurassic Park
Warcraft | Tamagotchn-CIone ab 291

Bestellann.

Software
BlastiComps: « s« = wpmvee sasnds 109
Extreme Gl o e, NN i e 139
Fl1 PolePosHONT .« ; « v -ww  mowe o 139
FIFASoccer64 . .. . . ... e 99
EIFEAERS o om S ot el 130
Hexen vioes Solont IR0 | o maatl, Ao 129
Int. Superstar Soccer . . ... ..... 137
Lylat Wars incl. Rumble Pack . . . . . . 134
Manolart6d o o o o b man i s 81
Multi Racing Championship. . . .. .. 134
NBAHang Time®64 . . . ... ..... 120
FHONERIE! oo BRI o . i e s 101
San FranciscoRush* . . . .. ... .. 129
Star Wars: Shadows of the Empire. . . . 120
TUROK Dinosaur Hunter . . . ... .. 134

Zubehor
Control Pad versch. Farben. . . . . .. 55
Control Pad Verléngerung. . . . .. .. 19
Gamekiller: © s o o wiame L En U 65
Joypad Mad Cabz. . . voin Teieie x 69
Joystick Verlangerung. . . .. ... .. 19
MemoryCard1MB . . . ... ..... 34
Memory CardSMB - « v o= = Saw s o 74
RUMDISPAGic o e 2 e L 35
Rumble Pack incl. 256 k Memory . . . . 40
Multinorm Adapter. . . . . . . AT L) Ty
REUNTNGS=. -« 70 5w s 5 o frd 35

Importspiele auf Anfrage !

| Wirfiihren auch Software fiir PC. Handleranfragen erwiinscht.

|

* bei Drucklegung noch nicht lieferbar. Alle Preise in DM incl. Mwst. Neuheiten und Preisanderungen téglich aktuell in T-Online

und per Telefon.Laden- und Versandpreise kénnen variieren, Preisénderungen und Irrtiimer vorbehalten. Preislisten auf

Anfrage. Versandkosten 6 DM bei Vorkasse,8 DM bei Nachnahme (+ 3 DM Postgebiihr), ab 250 DM versandkostenfrei

=—=—r—1]
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ihn anschlieRend von hinten attackieren

Dead or Alive

Tecmo wandelt unverbliimt auf Virtua Fighter-Wegen und liefert ,,nebenbei*
mit ihrer flotten Handkantenschligerei ein technisches Glanzlicht

g 05 s

Mit der A-Taste konnt Ihr den Gegner austanzen und

Saturn Beat 'em Up

fiir Segas CD-Schleuder ab

cmo nennt das Kind beim Na-
T‘:nen: Tot oder lebendig! Darum
geht es ja letztendlich bei allen Beat
‘em Ups. Um das nackte Uberleben
kdampft in diesem Fall ein Ensemble
von acht Charakteren. Auf abgefah-
rene Wesen a la Blanka oder Dural

-

@ Ulf: Bei dieser Nasen-
¥ brecherei wurde zwar
geklaut, was das Zeug
hergibt (einige Hinter-
grundlayouts sind fast
identisch mit denen aus Virtua
Fighter 2), doch der Zweck heiligt
bekanntlich die Mittel. Dead or
Alive ist eine in jeglicher Hinsicht
superbe Klopperei. Fangen wir
bei der Grafik an. Die durchge-
hende HiRes-Darstellung gepaart
mit den exzellenten Motion Cap-
ture-Animationen ist die reinste
Wucht, zumal alles so unver-
schamt sauber aussieht. Spiele-
risch bietet der Priigler 100%iges
Arcade-Feeling, sprich die Fights
sind aufderst schnell und zudem
nach wenigen Sekunden vorbei.
In diesem Punkt haben die Desi-
gner meines Erachtens ein
bifichen liberzogen. Man hat kei-
ne Gelegenheit, sich vom Gegner
zu entfernen, um einmal kurz Luft
zu holen bzw. eine Attacke vorzu-
bereiten. Statt dessen heifdt die
Devise ,Ran an den Mann und
niedermachen!“ Wer sich an die-
sem hohen Tempo nicht stért, er-
halt mit diesem technisch erst-
klassigen Werk eine willkomme-
ne Herausforderung.
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wurde dabei weitgehend verzichtet.
Statt dessen sehen die Helden bei-
nahe wie normale Alltagsmenschen
aus. Etwas aus der Rolle fallen le-
diglich der erbarmungslose Marine-
Streiter Bayman sowie der myste-
riose Ninja Ryo (der Name kommt
mir irgendwie bekannt vor...). Ge-
meingeféahrlich sieht hingegen der
einsame Endgegner namens Raidou
aus. Mit seinen wiisten Kotletten,
der finsteren Miene und dem dun-
klen Teint erinnert er mich person-
lich ein bifichen an Akuma. Frei
nach dem Motto ,Never Change a
Winning Team" erleben Virtua Figh-
ter-gestdhlte Profis beim Gameplay
eine wahre Flut an Déja-vu-Effek-
ten. Nicht nur, daf¥ in gewohnter

‘ b5 ll . II' .
i Wﬁ’ﬁl‘ffé "?’.fg't‘ig (. .
iR r

Der diistere Obermotz Raidou hat ein paar besonders
fiese Wurftechniken im Repertoire

T="0808 56

Manier gekloppt wird -
inklusive dem Ring Out,
versteht sich - auch sonst erinnert
einiges an das Meisterwerk von AM
2. Unterschiede gibt es dann aber
freilich doch. So wurde an der
Steuerung eine interessante Verdn-
derung vorgenommen. Wahrend
sich zwei Buttons, wie gewohnt, um
die Schlag- und Tritt-Techniken
kiimmern, konnt Ihr mit einer weite-
ren Taste Wiirfe ansetzen oder den
Gegner um 90 Grad herumschlagen.
Die Art der Technik hdngt dabei von
Eurer Tasten- und Steuerkreuz-Kom-
bination ab. Das Abblocken erfolgt
hingegen, fiir Virtua Fighter-Zocker
sicherlich ungewohnt, per Steuer-
kreuz-Mandver vom Gegner weg,

-4

e OIS OB

Die Animation der Charaktere ist wunderbar, selbst die weibliche Oberweite macht
sich durch ein sanftes Wippen bemerkbar

Bei den Grifftechniken erlebt man zum Teil duerst
spektakuldre Bewegungsablaufe

Das Intro sieht zwar etwas schwammig
aus, ist dafiir aber ungewdhnlich lang

quasi die klassische SF II-Technik.
Eine kleine Innovation birgt aufier-
dem das Hauptmenii. Neben den
Standard-Spielmodi Arcade, Versus,
Survival, Training und Time Attack
diirfen sich einsame Streiter am
neuartigen Kumite Mode versuchen.
Mit einem festen Charakter miif3t Thr
hier gegen eine bestimmte Anzahl
von wechselnden Gegnern (30, 50,
100) einen méglichst guten Erfolgs-
quotienten erzielen. Und noch eine
Finesse haben sich die Tecmo-De-
signer abgeschaut. Ahnlich wie bei
Fighters Megamix erhaltet Ihr fiir
ein erfolgreiches Durchkloppen des
Arcade-Modus zur Belohnung di-
verse Gimmicks, wie beispielsweise
neue Konfigurationsmdglichkeiten
oder auswahlbare Outfits.

Test Saturn

Hersteller: Tecmo

Spicleranzati: 1 - 2

Oatentrager: CO-ROM japanisch
Erscheinungsternnin: K.A-
lﬁ]lﬂmf‘g&?gﬂﬁalh Playstaﬂnﬂ
Schwierigkeitsgrad: mittel bis
schwer

Levels: 9

Hesonderheiten: keine

fa. Preis: k.A.

Muster vor: Games Garden

0911/7418185




Mit schnellen Passen durch das Mittelfeld und dann ein Schuf} auf das Tor, so knackt

man jeden Gegner

Saturn Sportspiel

Sega Worldwide
Soccer 98

Neues Spiel, neues Gliick. Kann SWS 98 an die Erfolge
des Vorgangers ankniipfen?

eit dem Erscheinen von ISS 64
Smuﬂ ein neues Fufballspiel
schon einiges bieten, um vor den ge-
strengen Augen unserer Redakteure
zu bestehen. Segas neuestes Mach-
werk legt sich méachtig ins Zeug, um
diesen Anforderungen gerecht zu
werden. Euch stehen neben dem ob-
ligatorischen  Freundschaftsspiel
auch ein Weltmeisterschaftsmodus,

Frank: Wie schon ge-
sagt, ein Neuling hat es
schwer, neben ISS 64 zu
bestehen, und deshalb
fallt auch meine Wer-
tung so niedrig aus. SWS 98 hat si-
cherlich einige nette Features. So ist
die Steuerung duRerst einfach er-
lernbar (immer ein Plus), und die
Grafik ist, wenn auch nicht spekta-
kuldr, zumindest solide und fliissig.
Die Stadionkulisse geht leider sehr
schnell auf die Nerven, und daf} mit
Jack Charlton eine britische FuRbal-
lerlegende als Co-Kommentator en-
gagiert wurde, bringt auch nur Eng-
lischkundigen etwas. Insgesamt
bietet das Game zu wenig, um bes-
ser davonzukommen. Zumal mich
personlich die Maglichkeit, nur
englische Clubs im Clubmodus
wahlen zu konnen, nicht gerade
wahnsinnig vor Freude macht. Fiir
alle, die ob der hohen Wertung fiir
den Vorganger jetzt emport prote-
stieren wollen, sei gesagt: Damals

gab es halt noch kein ISS 64, sorry!

ein internationaler Cup und ein Liga-
modus mit den Teams der englischen
Premier League zur Verfiigung.
Aufderdem konnt Ihr auch nur Elfme-
ter iiben, wenn Euch das Freude be-
reitet. Einen Spielereditor gibt es
natiirlich auch. Damit habt Ihr die
Moglichkeit, endlich einmal die ge-
samte Truppe Eures Lieblings-C-Klas-
sisten ins deutsche Trikot zu stecken.
Grafisch tut sich nichts Weltbewegen-
des, die Akteure sind nett animiert
und bewegen sich recht fliissig iiber
den Rasen. Mit drei Zoomstufen und
sechs Kameraperspektiven ist jeder
bestens bedient, und im Gegensatz
zu vielen Konkurrenzprodukten herr-
scht sogar Ubersicht auf dem Rasen.

lest Saturn

Hersteller: Sega
Spielerarnizali: 1 - B

Kling Spielchen

klingelingeling

Neuwe und gebrauchte Spiele 7 | ‘j:.,;?""
> Nintendo 64  » Mega Drive ¥

» Super Nintendo » Sony Playstation Y
» Sega Saturn » PC CD-ROM ,, ( !

PIaYStat|On Parappa the Rapper Dneu 79,00
Konsole D 239.00 Mass Destruction D neu 88,00
Umbau D 5990 Porsche Challenge D neu 79,00
Croc Dneu 89.00 Vergessene Welt D neu 88,00
Trash It Dneu 88,00

Nuclear Strike Dneu 89,00 Mega DI’IVC

Oddworld - Abe’s O. Dneu 89,00 konsole 59.00
WarCraft 11 Dneu 89,00 gpicle ab 13,00
Agent Armstrong D neu 89,00

Monster Trucks Dneu 89,00

Soulblade D neu 89,00 Satu n

Formel 1 ‘97 D neu 109,00 KO_HSOIE D 179,00
NHL Hockey ‘98  Dneu 89,00 Spicleab 15,00
V-Rall D neu 89,00 '

Actua giolf 2 Dneu 88.00 N I ntendo 64

Tigershark Dneu 88,00 Konsole D neu 298,00
Bubsy 3D Dneu 98,00 Spiele (auch Importe) ab 69,00

Ankauf von Spielen und Konsolen - Anruf geniigt!

Laden Me D| @Wﬁ C Versand

Liideritzstrafie 21 = 030-450 20 208
13351 Berlin-Wedding . Fax 030-450 20 209
Games & Service

von 10 bis 20 Uhr von 10 bis 22 Uhr

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer. Preiséinderungen vorbehalten. Versand | per Post-
Nachnahme kostet bis DM 100.- Warenwert = DM 10,-, bis DM 200,- Warenwert =

DM 5,-, ab DM 200,- versandkostenfrei (zuziiglich DM 3,- Nachnahmegebiihr).

Hint Shop

Komplettlosungen mit Pléinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Computer- und Videospiele

Lisungshefte

Bestellannahme ist von ~ Alle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service.

Fordemn

Par

! Stindig Neuheiten !

Héndleranfragen erwiinscht

Wir fiihren iber
400 Komplettlosungen.

Sie die Gesamtliste an.

Versandkosten (Inland)

Nochnohme nur 9 DM

Per Vorknsse nur 4 DM
(Ausland) Per Vorkasss nur 12 DM

Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com
Distributor fiir die Schweiz

AHA (D-ROM Spiele
3662 Seftigen-Tel/Fax: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222.689755-0/-1

- Postfach

Betrayal in Antora

Bicforge

Blozing Dragons

Cosper

Chranicles of the Sword
Command & Conquer

"D", Evocation & Blown Aw,
Dioblo

Dig, The

Discworld 1 und 2

Dragon Lore | oder 2
Dungeon Master 1 oder 2
Earth 2140

Eestatico 1 oder 2

Flder Serolls: Daggerfoll
Evidenca & Sefecracker
Excalibur 2555 A.D.
Exhumed (PC-+ PlayStation)
Fable

Fade to Block

final Fontosy 7

Foyd und Voodoo Kid
Frankenstein-Through .Eyes
Gabriel Knight 1 und 2

Koala Lumpur & Neverhood
Kyrandio 1 bis 3 (SH)
Lands of Lore 1

Lost Express, The

Legocy of Kain-Blood Omen
Leisure Suit Loy 1-- 7
Lighthouse

Litle Big Adventure 1 oder 2
Maniac Mansion 1 und 2
MDK

Monkey Island 1und 2
Myst, Noctropolis, Lost Eden
Oddworld: Abe's Odyssey
Outlaws

OverBlood

Pandora Akte & Under Moon
Phantasmagorio 1 und 2
Police Quest: SWAT
Privatear und Rebel Assault
Realms of the Hounting
Rendezvous im Welfroum
Resident Evil

Riddle of Muster Lu

Ripper

Distributor fiir Osterreich
Kornfeld OEG - Oberlagerstr. 16

montags bis fraimgs Pro lﬁSUﬂg nur 14,80 DM. Pro Sammelheft nur 19,80 DM.
von 10 bis 18 Uhr. 7'th Guest/ 11'th Hour £ C. Hexen 1 oder 2 Sam & Max und Vollgas
Albion Indiana Jones 3 und 4 Secrets of the Luxor
Ansonsten stehtunser T Imerstote 76 Shadows of the Empre
Anrufbeantworter fir Sie bereit.  Nong in the Dork1-3 (SH)  Jogged Alliance 1und 2 Shonnore
\ Amber, Shine & Chronomo.  Jock Orlando/ Private Eye Sherlock Holmes 1 und 2
& Adresse: Anvil of Dawn Jewels of Oracle Shivers 1 oder 2
Am Hollerbroch 36 Ark of Time & Collohon's C ~ Karma, Alien Virus, Bum €. Simon the Sorcerer | und 2
51503 Résrath Atiantis-Das sogenhafte Ab.  King’s Field Space Quest 1 bis &
osrat Bad Mojo King's Quest 1 bis 7 Stadt der verlorenen Kinder
Tel: 02205.91031 3> Baphomets Fluch Tund 2~ KKND Stor Trek Sommelband
Fax: 02205.910314 Bazooka Sue Knights of Xentar Star Trek - DS9 - Harbinger

Stor Trek - Generations

Stor Trek -T.N.G. - "AF. U”
Stonekeap

Suikoden

Syndicote Wars

Tekken 2 & Bottle Arena T. 2
Thundarscape .
Timelapse

Time Gate 1: Knights Chase
Tomb Roider

Touché - 5. Muskefier

Ultima 8 - Pagan

Ultima Underworld 182 (SH)
Warcraft 142 & Expan.(SH)
Warhommer-Gehtmte Ratte
Wild Arms

Wing Commander 384 (SH)
Wizordry 6 und 7

Wizardry Adventure: Nemesis
X-Com: Teil 2 & Apocalypse

Zork:-Nemesis/ Retun fo Zork 8

uzu




9
seo0o0e
@

e S, o N ol

: special
Referenzen
Die besten Videospiele
Beat ‘em Up
1. Fighters Megamix
Saturn AM2 MF03/975.70  93%
2. Virtua Fighter 2
Saturn AM?2 MFO01/96S5.36  92% :
3. Soul Blade | |
PlayStation Namco MFO3/97574  91% | | i

Ego-Shooter Rennspiel
1. GoldenEye 007 1. Wave Race 64
Nintendo 64 Rare MF11/975.78  94% Nintendo 64 Nintendo MF03/97 566  93%
2. Turok Dinosaur Hunter 2. Diddy Kong Racing
Nintendo 64 Acclaim MF03/975.62  92% Nintendo 64 Rare MF 12/97S.108  93%
3. Alien Trilogy 3. Formel 1 ‘g7
PlayStation Acclaim MF 03/96 S.40  90% PlayStation Psygnosis MF 10/97 S.64  92%
Action-Adventure Tennis Eishockey
1. Tomb Raider II 1. Sampras Extreme Tennis 1. NHL ‘g7
PlayStation Core /Eidos  MF12/975.52  93% PlayStation Codemasters  MF08/965.42  86% Mega Drive Electronic Arts MF12/965.95  89%
2. Tomb Raider 2. Davis Cup Tennis 2. NHL ‘g8
PlayStation/Saturn Core Design MF 12/96 S.44 92/90% PlayStation Telstar MF11/965.59  81% PlayStation ElectronicArts MF 11/97 S.64  87%
3. Story of Thox 2 3. Smash Court Tennis 3. NHL Breakaway ‘98
Saturn Sega/Ancient MF09/965.70  87% PlayStation Namco MF11/965.70  73% PlayStation Acclaim MF 11/97 562  85%
Strategie/Simulation Denkspiel
1. Warxcraft II @ 1. Bomberman 64 @
PlayStation/Saturn  Electronic Arts MF07/97 S.40  92% Nintendo 64 Hudson Soft  MF12/97S.110 90%

2. Command & Conquer 2: Alarmst. Rot

2. Bust-A-Move 2

PlayStation Virgin MF 12/975.98  90% PlayStation/Saturn Taito/Acclaim  MF06/96S.62  86%
3. Command & Conquer 3. The Lost Vikings 2
PlayStation/Saturn ~ Virgin MFO01/97536  90% PlayStation/Saturn  Interplay MF04/97536  85%
Shoot ‘em Up
Rollenspiel
1. Wing Commander III
1. Final Fantasy VII PlayStation Origin Systems MF 04/965.81  90%
PlayStation Squaresoft _ MF1297590  95% | 2.Wing Commander IV
3. Suikoden PlayStation Origin Systems MF07/975.60  90%
PlayStation Konami MF02/97540  90% | 3.Lylat Wazrs
2. Shining the Holy Ark Nintendo 64 Nintendo MF10/97538  89%
Saturn Sega MF 06/97 5.84  86%
Basketball Fuiiball Jump & Run
1. NBA In the Zone 2 1. Int. Superstax Soccer 64 1. Super Mario 64
PlayStation Konami MF02/97536  90% Nintendo 64 Konami MF 06/97 5.62  92% Nintendo 64 Nintendo MF03/97536  95%
2. Total NBA ‘96 2. Sega Worldwide Soccer ‘g7 2. Super Mario World 2 Yoshi’s Island
PlayStation Sony MF 03/965.68  88% Saturn Sega MF 10/965.39  89% Super Nintendo Nintendo MF09/955.40 93%
3. NBA Live ‘97 3. Int. Superstar Soccer Deluxe 3. Super Mario All Stars
PlayStation Electronic Arts MF 02/975.70  81% PlayStation Konami MF 1/97 S.42 87% Super Nintendo Nintendo SHO01/945.54  91%
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Die dritte Dimension als Erfolgsgarant
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BMG- Speclal

Ende September stellte BMG wieder einmal Pressefreundlichkeit unter Beweis
und lud die deutsche Fachpresse kurzerhand zu einem mehrtagigen Presse-Trip in die
Vereinigten Staaten ein. Auf dem Tourplan standen zwei Programmiererteams: Zum

einen Zombie in Seattle, die das militarische Shoot ‘em Up SpecOps pra-
sentierten, und zum anderen Crystal Dynamics in San Francisco, die mit | |

Pandemonium 2 und Gex: Enter the Gecko zwei wirklich heifle

Jump & Run-Eisen im Feuer haben

anz nach der Devise ,,Unverhofft

kommt oft” lud BMG acht auser-
wahlte Redakteure der deutschen
Fachpresse zu einem mehrtdagigen
Trip in die Vereinigten Staaten ein.
Wir von der Mega Fun waren natiir-
lich auch mit von der Partie, und der
umzugsgeplagte Georg lieR mit
Freuden Pappkarton und Farbeimer
stehen und liegen, um die Reise iiber
den grofRen Teich anzutreten. Don-
nerstag, den 25.9.97, ging’s los. Treff-
punkt war der Miinchner Flughafen,
und trotz der friihen Morgenstunde
(730 Uhr) empfingen uns die beiden

Tlash ohne Ende! In einem Zwelstoclq-
gen Kaufhaus kann man sich jegliches
Equipment rund um Horror und Hallo-
ween kaufen

»Reisebegleiter” Hans Joachim Aman
und Oliver Sender von BMG mit ei-
nem warmen Lacheln und einem
Rucksack voller Hariboartikel, die
uns die Reisedauer versiifien sollten.
Unsere Flugroute fithrte uns tber
Briissel, Cincinatti bis zu unserer er-
sten Station nach Seattle, wo wir
nach gut 17 Stunden Flugzeit miide,
aber dennoch qut gelaunt ankamen.
Am nachsten Tag stand ein Besuch
bei dem Programmiererteam Zombie
auf dem Tourplan. Die beiden Griin-
der Mark Long und Joanna Alexan-
der, die auch selbst Spiele ent-
wickeln, empfingen uns sehr herz-
lich und zeigten uns nicht nur ihre
neuesten Games, das Shoot’ em Up
SpecOps fiir die PlayStation und die
Panzersimulation Spearhead fiir
den PC, sondern bei einem gemein-
samen Mittagessen und einem an-
schliefenden Besuch bei Game-
Works, einer riesigen Spielhalle, wa-
ren auch Gesprache maglich, die
nichts mit der Videospielszene zu

tun hatten. Samstag vormittag flo-
gen wir dann Richtung San Francis-
co, wo wir das Wochenende bei son-
nigen 28 Grad ohne jegliche Spur
von Business verbrachten. Fisher-
mens Wharf, die Golden Gate Bridge,
zahlreiche Einkaufstouren und mas-
senhaft Spafd waren die Fiiller der
beiden Tage. Montags erreichte auch
uns wieder der ,stressige” Alltag,
und wir fuhren zu der renommierten
Softwareschmiede Crystal Dynamics.
Beeindruckt von den beiden Titeln

Gex: Enter the Gecko und der ferti-
gen Version von Pandemonium 2
und der Besichtigungstour durch die
Raumlichkeiten von Crystal, verging
auch dieser Tag wie im Flug. Der
nachste Morgen begann friih. 6:30
Uhr war Treffpunkt in der Hotellob-
by, der Abflug nach Atlanta war fiir
9:00 Uhr festgesetzt. Nach gut 14
Flugstunden erreichten wir wieder
germanischen Boden und freuten
uns auf das verldngerte Wochenen-
de, um den Jetleg zu verarbeiten ...

......................................

.....................................

Speclal Ops:

U.S. Army Rangers

Wer schon immer einmal im siidamerikanischen
Dschungel seine virtuellen Fahigkeiten als Einzelkamp-
fer unter Beweis stellen wollte, ist hier genau richtig

n einer Strafle mit zahlreichen

Kneipen und Clubs in der Innen-
stadt von Seattle hat das aufstreben-
de Programmiererteam Zombie sei-
ne Raumlichkeiten. Da eriibrigt sich
die Frage, wo sich die Jungs und Ma-
dels nach getaner Arbeit aufhalten.

Nicht nur hier zeigen die Nordame-
rikaner Klasse, sondern auch mit ih-
rer Einstellung zu ihren Produkten:
Qualitat statt Quantitat lautet die
Devise. Um dies zu erreichen, wird in
kleinen Teams zusammengearbeitet,
fir die man das beste Equipment zur

Verfiigung stellt. Dies wird sich hof-
fentlich auch auf die PlayStation-
Version von Special Ops: U.S. Army
Rangers (SpecOps) auswirken, da
wir leider nur eine PC-Version zu Ge-
sicht bekamen, die unter einer 3D-
Grafikkarte lief und daher optisch
auferst beeindruckend aussah. Wor-
um geht es aber bei diesem Echtzeit
Third-Person-Shooter? Als Mitglied
einer Spezialeinheit der U.S. Ranger
werdet IThr in fiinf Kampagnen in die
unterschiedlichsten Platze der Welt
geschickt, um der Gerechtigkeit zum
Sieg zu verhelfen. So mufdt Ihr nicht
nur im siidamerikanischen Dschun-
gel ein Drogenkartell zerschlagen
oder in Afghanistan Geiseln aus den
Klauen von fanatischen Terroristen

Im siidamerikanischen Dschungel

geht es heiB her, und die Ranger bitten
zum Tanz mit einem aggressiven
Drogenkartell

befreien. Jedes dieser Einsatzgebiete
wird dem ambitionierten Einzel-
kampfer zwischen drei und flinf Mis-
sionen liefern, die im Gegensatz zu
den Kampagnen aufeinander auf-
bauen. Vor jeder Mission gibt es ein
ausgiebiges Briefing, in dessen An-
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In Sibirien miif3t Ihr in einer Mission ein abgestiirztes
Aufklarungsflugzeug der US-Streitkrifte finden und

vor dem Zugriff der Feinde vernichten

schluf® Ihr ein Zwei-Mann-Team fiir
den Einsatz zusammenstellt. Der
Spieler hat die Kontrolle iiber beide
Soldaten: Einen steuert er selbst,
und dem anderen kann er Auftréage
erteilen oder ihn einfach als ,Schat-
ten” folgen lassen. Hierbei verhalt
sich der Kamerad intelligent. Droht
Gefahr, nimmt er sofort eine Vertei-
digungsposition ein und gibt Euch
Feuerschutz. Ein Wechsel zwischen
den beiden Rangern ist jederzeit
moglich. Das Kamerasystem zoomt
selbstandig, mittels Tastendruck

kann aber der Blickwinkel nach Be-
lieben verandert werden. In der
Third-Person-Perspektive bewegt
Ihr Euch auch im Normalfall. Neben
Schleichen, Rennen, Robben und
Springen ist auch die Erklimmung
kleinerer Felsen maoglich (keine
Baume). Die Bewegungen und das
Outfit der Ranger und auch der Geg-
ner ist auferst realistisch. Grund
hierfiir sind das angewandte Moti-
on-Capture-Verfahren und die Ver-
wendung einer Blue Box mit echten
Soldaten. Das Angreifen mit den ein-

In den grofRen Lagern der Feinde mu® man sehr vor-
sichtig vorgehen, um nicht die gesamte Armee auf den
Hals gehetzt zu bekommen

Schwerbewaffnet und mit vollem Marschgepack aus-
geriistet, stellt Ihr Euch den fanatischen Mitgliedern

einer Terrororganisation in Afghanistan

zelnen Waffen - von der kleinkalibri-
gen Pistole tiber das kugelspucken-
de M60-Maschinengewehr bis hin
zur Killerwaffe, der Bazooka, ist alles
dabei, was das Waffenherz begehrt -
wird durch das automatische Zielen
erleichtert, was bei der Masse der
Gegner auch noétig ist. Des weiteren
gibt es aber auch einen Sniper-Mo-
dus, mit dem Ihr nichtsahnende
Wachposten ausschalten konnt. Die
sehr grofien Levels wurden eben-
falls mit Zombies’ Viper 3D-Engine
erstellt und bieten ein authentisches

Design. Vom immergriinen, fast un-
durchdringbaren Dschungel Siid-
amerikas bis zu verschneiten Wal-
dern in Sibirien ist alles dabei. Spe-
cOps ist auf alle Falle ein sehr inter-
essanter Titel; die Voraussetzungen
fur einen Top-Titel sind mehr als ge-
geben, und wenn das Gameplay
noch stimmt, steht dem Gold Game
wahrscheinlich nichts im Wege.

Hersteller: Zombie Erscheint: Friihjahr
‘98 Genre: Third-Person-Shooter Umset-
zung geplant: keine

Mega Fun: Wie lange gibt
es eigentlich Zombie
schon, und wie viele Leute
arbeiten hier?

Mark Long: Zombie wurde
1993 von mir und Joanna
Alexander gegriindet, um
VR-Spiele zu programmie-
ren. Vorher haben wir in Prince-
ton New Jersey Programme fiir
groflangelegte VR-Systeme ent-
wickelt, die fiir Gefechtsimula-
tionen des Militdrs bestimmt
waren. Heute arbeiten bei Zom-
bie 38 Leute, und wir sind gera-
de mit drei Games beschaftigt. Die Panzersimulati-
on Spearhead, das 3D-Actiongame Special Ops:
U.S. Army Rangers und Vox Apocalypse, einem 3D
Action-Adventure, das auf derselben Engine wie
SpecOps basiert.

Mark Long
Griinder von Zombie

MF: Special Ops: U.S. Army Rangers ist ja ein rein
militarisches Game, habt Ihr irgendwelche eige-
nen Erfahrungen einflieRen lassen?

ML: ]a, auf jeden Fall. Da ich selbst Jahre lang bei
den US Rangern war, sehe ich SpecOps als das Er-
gebnis meiner Erfahrungen wéhrend meiner
Dienstzeit. Da wir auch sonst einen guten Draht
zur U.S. Army haben, arbeiten wir fiir Spearhead
und SpecOps eng mit Soldaten zusammen. Wir ha-
ben deshalb nicht nur mit dem Blueboxverfahren
die Bewegungen der Soldaten aufgenommen, son-

dern waren auch mit Rangern in der freien Natur,
um deren Strategien zu studieren. Hinzu kommen
noch die authentischen Soundsampels, z.B. das
Geschiitzfeuer eines Panzers oder die zahlreichen
Waffen, die wir in die beiden Spiele integrieren.

MF: Welche Zielgruppe wollt Thr mit SpecOps
hauptsachlich erreichen?

viele Maglichkeiten geboten werden, und er muf
mit ansteigender Spieldauer mehr und mehr ge-
fordert werden. Beispielsweise Tomb Raider, das
ich auf PlayStation und auf PC gespielt habe, wird
diesen Anforderungen zum Grofiteil gerecht. Es ist
moglich, so ziemlich iiberall hinzugelangen, und
auch die Ratsel sind nicht immer leicht. Nur sind
die Gegner einfach zu schnell ausgeschaltet, und

Mark Long
Griinder von Zombie und Spieleentwickler

wIintscheident ist erst einmal, daf3 Du als Entwick-
ler das Spiel selbst gerne spielen wiirdest, und da-
her entwickle ich die Games eigentlich nur fiir

mich selbst” (lacht)

man lauft spater in einem Level ziemlich
alleine umher. Bei SpecOps mufd man
immer wieder mit neuen Gegnern rech-
nen und ist daher vom Anfang bis zum
Ende einer Mission immer gefordert.

ML: Eigentlich jeden, der Ego-Shooter und 3D-Ad-
venture gerne spielt, aber immer ein strategisches
Element vermifdt hat.

MF: Wie lange arbeitet IThr nun schon an dem
Game, und wie viele Leute sind damit beschaftigt?
ML: Knapp zwei Jahre arbeiten wir nun schon an
SpecOps, und momentan sind etwa 15 Leute an
dem Projekt beteiligt.

MF: Was ist Deiner Meinung nach wichtig fiir ein
gutes Gameplay?

ML: Entscheident ist erst einmal, daf® Du als Ent-
wickler das Spiel selbst gerne spielen wiirdest,
und daher entwickle ich die Games eigentlich nur
fiir mich selbst (lacht). Dem Spieler miissen sehr

MF: An welche Projekte werdet Ihr in
naher Zukunft herantreten?

ML: Momentan habe ich paar Ideen, mit denen ich
herumexperimentiere. Einmal Stiletto, ein 3D-Beat
‘em Up/Adventure, and Wetworks, auch ein kampf-
orientiertes Game, das auf der Comicserie basiert,
die hierin den Staaten sehr populér ist. Auerdem
denken wir {iber ein Horror/Adventure/RPG nach,
das in die Richtung X-Files geht.

MF: Welche Games spielst Du momentan selbst
am liebsten?

ML: Wenn ich Zeit habe, spiele ich sehr gerne Gol-
deneye 007. Was die Jungs von Rare hier auf die
Beine gestellt haben, hat mich wirklich sehr beein-
druckt. AuBerdem setze ich mich sehr gern mit di-
versen Ego-Shootern auseinander.

MF: Mark, vielen Dank fiir das Interview.
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Mega Fun: Chip,
bitte stelle unse-
ren Lesern die
Firma Crystal Dy-
namics einmal
vor und erzdhle,
was Du selbst bei
Crystal machst.
Chip  Blundell:
Crystal Dynamics
wurde 1992 gegriindet und war eines der ersten
Unternehmen, das fiir Videospiele fiir 32-Bit-Kon-
solen entwickelt hat. Wir haben bekannte Games
wie z.B. Pandemonium, Blood Omen: Legacy of
Kain und Gex fiir die PlayStation, den Sega Saturn,
den PC und fiir das 3D0 programmiert. Momentan
beschaftigen wir 90 Mitarbeiter und konzentrieren
uns darauf, innovative, grafisch brillante und spie-
lerisch ansprechende Games zu produzieren.

Ich arbeite als Produkt Marketing Manager bei
Crystal, und ich bin dafiir zustandig, den gesamten
Marketingplan eines Produkts zu erstellen und fiir
dessen reibungslosen Ablauf zu garantieren, und
arbeite deshalb eng mit dem jeweiligen Team zu-
sammen.

Chip Blundell, Produkt Marketing
Manager von Crystal Dynamics

MF: Pandemonium 2 sieht wirklich sehr gut aus.
Wie lange habt Ihr daran gearbeitet, und wie viele
Leute waren im Team?

CB: Wir haben das Projekt Pandemonium 2
innerhalb von neun Monaten durchgezogen,
und das Kernteam bestand aus 20 Leuten,
die in vier Gruppen zu je fiinf Mann einge-
teilt wurden. Die Produktionszeit war wie
gesagt sehr kurz, was wir aber dadurch er-
reichen konnten, daf® die meisten Mitglieder
des Teams schon den ersten Teil produziert
haben. So waren sie schon mit den Arbeits-
geraten bestens vertraut und konnten die 19
riesigen Level sehr schnell erstellen, denn es
dauert zwischen drei und sechs Monaten, einen
neuen Designer einzulernen. Daher war es nicht
nur maoglich, einige Bonus-Level einzubauen und
so manche Idee optimal zu realisieren, die bei Pan-
demonium unter den Tisch gefallen sind.

MF: Als ich die schrillen Grafiken und die abgefah-
renen Lichteffekte sah, und die heiRen Techno-
Beats aus dem Lautsprecher dréhnten, wurde ich
sofort an die Techno-Szene erinnert. Wovon wur-
det Ihr beeinfluf}t? Habt [hr Euch in der Disco-Sze-
ne umgesehen?

CB: Das Team ist mit der Club-Szene von San Fran-
zisko sehr vertraut, und wir haben uns genauso al-
le namenlosen Treffpunkte der Techno-Freaks an-
gesehen, ebenso die grofen Events. Einer von der
Crew hat auch selbst einige Zeit als D] gearbeitet.
Aber Du hast recht, die Szene hat uns mit den fa-
zettenreichen Eindriicken sehr beeinfluft und da-
her das Bild von Pandemonium 2 gepragt.

MF: Was sind Deiner
Meinung nach die bei-
den entscheidenten
Innovationen bei Pan-
demonium 2?

CB: Das neue Aussehen und die neuen Fahigkeiten
der beiden Charaktere sind sehr wichtig, denn sie
sorgen fiir ein tieferes Ga meplay. Wir wollten, da?
Fargus und Nikki erwachsen werden und daher
ein ansprechenderes Image haben. Neben den
veranderten physischen Attributen sind auch Ihre
Fahigkeiten gestiegen: Nikki ist jetzt eine machti-
ge Zauberin und kann einige Powerzauberspriiche
auf ihre Gegner losschicken. Fargus hingegen
kann Sid nun als Waffe benutzen. Die andere,
grofRe Verbesserung kommt mit der Grafik. Die Ka-
merablickwinkel sind weitaus mehr aggressiv als
bei Pandemonium, denn hier hatten wir ein
bifichen Angst davor, daR eine richtige, kinetische
Kamera die Spieler abschrecken wiirde. Bei Pandy
2 gehen wir davon aus, daf die Spieler (so hoffen
wir!) einen belastbaren Magen haben, denn wir
haben sehr intensive Kamerafahrten eingebaut.
Zak Allen, der Chefdesigner, hat friiher an der
Filmhochschule studiert und daher sehr viel Zeit
mit der Kamerapositionierung verbracht. Wir rei-
zen auflerdem die Hardware mehr aus, da wir
Echtzeit-Licht- und Transparenzeffekte benutzen
und auch einen animierten Hintergrund bieten.

Sichtlich gut gelaunt war das Pandemonium 2-Team;
kein Wunder, die neuesten Abenteuer von Nikki und
Fargus sind nahezu fertiggestellt

te an Lichteffekten einbauen, sondern es gibt auch
noch eine innovative Kamerafiihrung, herrliche
Audio-Tracks und natiirlich Gex, der mit iiber 600
Polygonen fliissig durch die Welten rennt.

MF: Wieviele Leute arbeiten momentan an der
PlayStation-Version von Gex 2, und wann werdet
Ihr voraussichtlich damit fertig sein?

CB: Das Team um Gex: Enter the Gecko besteht aus
24 Leuten, und wir hoffen darauf, daf® wir im Janu-
ar ‘98 mit der PS-Version auf de, Markt kommen.

MF: Ihr plant auch einen Release von Gex 2 auf
dem N64. Wie weit seit Thr denn hier vorange-
schritten? Wollt Ihr daher auch mehr Titel fiir das
N64 produzieren oder werdet Ihr Euch doch mehr
auf PlayStation und PC konzentrieren?

Chip Blundell, Produkt Marketing
Manager von Crystal Dynamics

»Wir werden Unterhal-
tungssoftware fiir jede
Plattform entwickeln

und vermarkten, die
wirtschaftlich Sinn
machen”

CB: Crystal Dynamics ist ein plattformunabhén-
giges Unternehmen und wir werden Unterhal-
tungssoftware fiir jede Plattform entwickeln
und vermarkten, die wirtschaftlich Sinn macht.
Die Softwareindustrie ist eine sich schnell ver-
andernte und wachsende Branche, daher ist es
wichtig, auf die Entwicklung des Marktes
schnell reagieren zu konnen. Gex 2 wird fiir das
N64 unter aller Voraussicht im Juni ‘98 auf den

MF: Wenn Thr mehr Zeit und Maglichkeiten gehabt
hattet, welche Ideen und Verbesserungen hétte
das Team noch integriert?

CB: Wir hatten wahrscheinlich mehr Bonus-Level,
mehr Welten und verborgene Charaktere einge-
baut.

MF: Als ich die Grafik von Gex: Enter the Gecko ge-
sehen habe, war ich wirklich beeindruckt. Wie
habt Ihr es nur geschafft, so ein hoch detailliertes
Leveldesign auf die Beine zu stellen und bei der
Framerate kaum einen Verlust zu erleiden?

CB: Tja, es ist schon bewundernswert, was fiir ein
kreatives Design hinter Gex 2 steckt. Der Grund
hierfiir sind die exzellenten Programmierer und
das solide Team an Designern und Grafikern. Sie
verstehen es, mit einer intelligenten Optimierung
des Gamecodes von 30 Frames pro Sekunde, die
PlayStation bis an ihr Limit auszureizen. So kén-
nen wir die riesigen 3D-Welten nicht nur mit scho-
nen Texturen ausstatten und eine grofie Bandbrei-

Markt kommen.

MF: Welche anderen Projekte, auRer Gex 2, sind
fiir das nachste Jahr noch geplant? Vielleicht Pan-
demonium 3?

CB: Wir haben Akuji the Heartless in Planung, ein
3D-Adventure, das wir im nachsten Jahr auf den
Markt bringen wollen. AuRerdem wird es einige
Sequels zu unseren bestehenden Produkten ge-
ben; und wir haben natiirlich noch einige Geheim-
projekte, an denen wir arbeiten.

MF: Welche Art von Videogames spielst Du am
liebsten, und welches Game zockst Du im Mo-
ment? Ich liebe Aktion- und Adventurespiele, und
ich spiele momentan GoldenEye 007 mit viel En-
thusiasmus und liebe es, diverse Eqo-Shooter iiber
unser firmeninternes Netzwerk zu spielen.

MF: Vielen Dank fiir dieses interessante Gesprach.

Mega Fun 1297 127



special

"“'--.:' Yoare “--"'I
LTI e

sorgen

ut ei-
G ne Stun-
de  Fahrtzeit
stidlich von San
Francisco, in Palo Alto,
der Hochburg der Compu-
terindustrie (Intel, Motorola,Yahoo,
Sega, etc.) hat auch die renommier-
te Softwareschmiede Crystal Dy-
namics ihr Hauptquartier. Fiir die
Amerikaner ist die PlayStation die
wichtigste Plattform, und daher ver-
wundert es nicht, da® momentan
hauptsachlich an den beiden Jump &
Run-Projekten Gex: Enter the Gecko
und Pandemonium 2 gearbeitet
wird. Letzterer Titel ist jedoch schon
fast fertig, nur noch einige Feinab-
stimmungen miissen gemacht wer-
den, bis die Produktion anlauft und
so war es nicht erstaunlich, da® wir
mit einer testfahigen Version ausge-
stattet wurden. Von Gex 2 konnte
man schon auf der E3 in Atlanta und
auf der ECTS in London spielbare

Der Uberflieger Gex in der préhistorischen Urwelt.
Hier trifft er auf Killerdinos und seine Vorfahren, die
scharf auf seine Haut sind
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Die Macht ist mit uns! Gex als Mitglied der Sturmtruppen. Der
schwarze Lord Darth Vader wird aber fiir geniigend Stref

Demoversionen  be-

wundern. Der Sprung der
kleinen Eidechse von der ,platten”
2D-Welt in die zeitgeméfie dritte Di-
mension ist schon beeindruckend.
Die riesigen 3D-Welten bieten High-
Res-Grafiken wie andere Games des
Genres auch (Croc oder Cpt. Blasto),
jedoch bietet Crystals Produkt durch
die leistungsstarke 3D-Engine, die in
technischer Hinsicht die gesamte
Konkurrenz in die Tasche steckt,
durchgehend aufwendige Texturen
und grafische Highlights, wie Trans-

Indy laRt griiRen: Vor dem anrollenden Stein muR sich
Gex flink in Sicherheit bringen

Gex 2 bietet Detailreichtum pur und

sorgt mit der richtigen musikalischen Unter-
malung fiir eine super Stimmung

ation 3D-Jump & Run

Enter the Gecko

Eine auflerst sauber detaillierte Grafik und das jetzt
schon fliissige Gameplay lassen nur eins
vermuten: Crystal Dynamics will mit seiner

coolen Echse den 3D-Jump & Run-Thron
angreifen, und die Devise konnte lauten: ,,Mario, zieh
dich warm an”

parenz- und Lightsourcing-Effekte.
Im Nightmare-Level z. B. miifit Ihr
durch ein Geisterhaus wandeln, wo
an den Steinwanden Bilder und
Wandteppiche hdngen, oder es gibt
auch einen riesigen Saal, der mit
Ritterrlistungen ausgestattet ist, und
die grofden Kronleuchter sorgen mit
gleiflendem Licht fiir eine optimale
Stimmung in dem alten Gemauer. In

der prahistorischen Welt sorgen hu-
manoid wirkende Hohlenechsen (die
primitiven Vorfahren von Gex), mit
Lendenschurz ~ bekleidet  und
Steinaxten bewaffnet, ebenso fiir
Gefahr wie die riesigen authentisch
wirkenden Dinosaurier, die zu Lan-
de, zu Wasser und in der Luft dem
Helden zu Leibe riicken. Der wahre
Schatz des Games ist, was wahr-

So eine lange Zunge laRt sich schon fiir viele Zwecke
einsetzen: Hier zieht sich Gex gerade auf eine erhdhte
Position, die er nicht durch Springen erreichen kann
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scheinlich niemanden verwundern
wird, jedoch Gex selbst. Unser klei-
ner, griiner Held bewegt sich wiesel-
flink und ohne jegliche Einschran-
kung durch die komplexen 3D-Wel-
ten. Trotz dem hohen Detailreichtum
lauft alles auferst fliissig ab, als hat-
te die PlayStation unendliche Res-
sourcen. Die Programmierer von
Crystal haben ihn dafiir auch mit ei-

nem groflen Repertoire an unter-
schiedlichen Moves und Optionen
ausgestattet, die es dem Spieler er-
moglichen, alle Hindernisse zu be-
waltigen. Neben den Standard-
moves wie Rennen und Springen,
kann Gex auch in speziellen Passa-
gen an Wanden und Decken umher-
krappeln. Des weiteren kann er sei-
ne Zunge nicht nur dazu benutzen,

Achtung Gex, der gefrafige Dino ist
schon im Anmarsch. Hilfreich ware hier
eine schnelle Flucht

Der Roboter sieht zwar nicht agil aus, ist aber trotzdem
ernstzunehmen, da er iiber geniigend Feuerkraft verfiigt

Fliegen zu
fangen, um
wieder
Energie zu
tanken,
dern auch dazu,
sich auf erhohte Positio-
nen zu ziehen, oder sie als Schwung-
seil Uiber einen Abgrund zu nutzen.
Neben den Standardangriffen, wie
Kicken, Boxen odermit
dem Schwanz Schla-

gen kann Gex auch
durch das Aufsammeln
von Power-Ups kurz-
zeitig auf Superkréfte
zuriickgreifen. So gibt
es z. B. den Feuerkreis,

son-

nichts macht; Luft-
spriinge, zappelnde
Bewegungen und
lang  anhaltendes
Gdhnen, um nur einige
zu nennen. Die Kame-
rafiihrung ist ebenfalls clever
gelost worden, denn wie bei Super
Mario 64 konnt Ihr via Knopfdruck in
alle Richtungen hin- und herzoo-
men. Beim normalen
Umherlaufen in den
Leveln sorgt das dy-
namische, selbstzoo-
mende Kamerasystem
immer fiir einen gut-
en Uberblick. Jedes
Level hat sein authen-

der unseren griinen

Freund kurzzeitig in alles vernich-
tende Flammen hiillt, oder auch die
super Schwanzattacke. Auflerdem
besitzt Gex auch einige Gestiken und
Mimiken, die er ausfiihrt, wenn er

...... « SATE

Produkt-Manager Chip Blundell (Links) und Vizeprésident Scott Steinberg (rechts) pra-

tisches Flair, das sich
nicht nur durch die Gestaltung und
die Gegner zeigt, auch die Sound-
sampels und Musikstiicke sind ent-
sprechend, genau wie das Outfit un-
seres Helden. So werden im Star

-

sentierten uns ausfiihrlich das kommende Flaggschiff von Crystal Dynamics, Gex 2

Ein Zombie will unserem Helden an die griine Haut. Gegen die
Schwanzattacke wird der faulige Freund aber nichts machen kénnen

Wie bei Super Mario 64 konnt Ihr via
Tastendruck die Kamera in alle Richtun-
gen schwenken

Wars-Level nicht nur bekannte The-
mes abgespielt, sondern Gex steckt
auch in einer Sturmtruppenriistung
und ist mit einem Lichtschwert be-
waffnet. DaR die gesamte Hopserei
auch Witz und Tiefgang besitzt, zei-
gen die diversen Extralevel, von de-
nen es neun geben soll. So werden
in einer Bonusstage Peitschen-
schwinger Indiana Jones und Kolle-
gin Lara Croft auf die Schippe ge-
nommen. Ein anderes Beispiel wére
das Tokyo-Level, wo sich ein iiberdi-
mensionaler Gex mit Gozilla im Hau-
serzertrampeln messen mufR. Zum
Abschluf laft sich schon jetzt sagen,
daf Gex 2 auf der PlayStation wahr-
scheinlich Maf3stdbe in Sachen Ga-
meplay und Grafik setzen wird, und
wenn die Jungs von Crystal auch
noch die Fahigkeiten des N64 nut-
zen konnen ... dann schauen wir ein-
mal! (Georg)

Hersteller: Crystal Dynamics Erscheint:
Friihjahr ‘98 Genre: 3D-Jump & Run Um-
setzung geplant: Nintendo 64
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COMPUTEC Verlag

Jedes Jahr zeichnen die Fachredaktionen des Computec Verlags
(PC GAMES, PC ACTION, SEGA MAGAZIN, MEGA FUN und N-ZONE)

die besten Spiele des Jahres aus. Dabei werden alle Titel beriicksichtigt,

die innerhalb der letzten 12 Moﬁaté, seit August des Vorjahres
erschienen sind. Wenn Sie also hohe Qualitat und SpielspaB pur

suchen, achten Sie auf das ,,Spiel des Jahres“-Symbol.
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RAIDER

Genre; Action
Hersteller: Eidos

Shining the Holy Ark

Fighters Megamix
Hersteller: SEGA
Hersteller: SEGA

s Revolutiondre
Grafikdarstellung
und packendes
Gameplay setzen
neue MaBstibe.*

Hersteller: SEGA

Bomberman
WarCraft 2
Hersteller: EA

MARIO 64

Genre: Jump & Run
Hersteller: Nintendo

NINTENDO ™

Hersteller: Nintendo
Hersteller: Nintendo

MarioKart 64
Wave Race 64

=¥

O .

=

[
= =

- E i3 i .

3% 3 e »Ein Meisterwerk!
gs 3 = In Sachen Grafik
58 E und Gameplay
E’ ? % S innovativ wie kein
E2 2 2 '

anderes Spiel.*
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82 = Genre: Strategie

Hersteller; EA

sInnovative Ideen,
eine richtungs-
weisende 3D-
Engine und vor
allem Spielwitz!*

Hersteller: Blizzard

Diablo
Tomb Raider
Hersteller: Eidos

Genre: Rennsimulation
- Hersteller: Psygnosis

‘ﬁm C i ® bﬁ. ‘$

@EPlayStation..

Command & Conquer
Hersteller: Virgin

Soulblade
Hersteller: Sony

»Die realgetreu-
este und wohl
packendste Renn-
simulation fiir die
PlayStation.*

Wing Commander IV

Hersteller: Eidos
Hersteller: EA

Tomb Raider




5 x Beast War-Set
Ihr kénnt die ersten Bemdm
spannenden Actiontitels 3
sein! Zusétzlich g‘lb[ es
noch zwei original Beast i
War-Figuren. HASBRO |
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Exklusive Eidos-Kluft
Bestehend aus Baseballkapp&
wertvollem Viieskapuzenpullove
und-Windjacke.

Das ultimative Action-Paket
Preise en masse: NHL Breakaway

‘08, Bust A Move 3, Alien Trilogy

weils PS oder SAT), MDKT»Shi

F1 Pole Position-Set | g : - 5 N Acclaim Polo :
Der Gewinner erhilt die heiRe N64- ' ! NHLActlon Pack ) Shirt, l:;d und, AA«IaIm E

Raserei, plus Basehaﬂkappe.’r | ; &ohncar. sk, it 939?:::%
L i ; % B obendrauf noch Madden’ :
weise PS oder SAT) - jetzt feh t‘

- poch das

Ubi SO"
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haben wir an der Gestaltung etwas verandert. Anstatt tausende von einzelnen Preisen zu ver- |
losen, stiftet jede Firma nur ein geniales Geschenkpaket fiir einen gliicklichen Gewinner. Da-
durch verringern sich zwar Eure Gewinnchancen, auf der anderen Seite erhalten die Auser-
wahlten aber Preis-Pakete, nach denen sich so mancher Videospiel-Freak samtliche zehn Fin-
ger lecken diirfte. Doch so einfach konnt Ihr die genialen Geschenke natiirlich nicht abstauben.
Wir haben in dieser Ausgabe ein Schild versteckt, das mit denen hier abgebildeten identisch

ist. Schreibt uns, auf welcher Seite, und schon kénntet Ihr zu den strahlenden Gewinnern
gehdren.

Command & Conquer-Pack
Die beiden Echtzeit-Strated
{er Command & Conquer |
1 & 2 sowie drei weitere
Virgin-Perlen nach
Wahl

Die Losung schickt Ihr an folgende Adresse:

. Redaktion Mega Fun
o Mega Discworig-pac Stichwort,Frohes Fest*
ﬁ:ﬁiﬁ%’f Fan: Einhand: & ¥ Pleicherschl:)lgassez
von Josh Ki 97070 Wiirzbu
eSple i 5. | RO e 7
und Soundtrack = insendeschlufd ist der 29. November *9

g Vergeft nicht, Eure Systemangabe und die Wunschpakete (kénnen nicht immer erfiillt werden)
S zu vermerken! Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Mitarbeiter des Computec Verlags und aller beteiligten Firmen diirfen an der Verlosung nicht
teilnehmen. Viel Gliick!

BMGSPie‘SPa:i‘j;‘ Pt . s o ——

o le aktvellen BMG-KracherLEeis V Rally & Co-Geschenk

— Tlnonium 2, Courier Cns\s..Gl‘a‘?‘ Ihrdurf! Euch drei Lagunafinfo- XXL SPO_H'G:;her::w coe

Final Fantasy vii-Bundle ¢ Theft, Mass Destruction (Jewelss grames Spiele aussuchen und etk FuRkball total mit 135', H‘i::zu' Ak

Das J mphystaﬁﬂﬂ- ﬁnﬂFl% ‘ sowie eine zusatzli- 4 P BU&'I'dem T Shirt, Schliissalz cer 64 & 185 Pro (PS). A Y

Wow! Eine ¥ sowie- = sonY (9l che (berraschung. BM' — sowie Base- die Videokassette ,5ai- =7
v]l,T-Sh;'T:-h bei FF < ‘ Pl : ballkappe son-Hightights, T-Slr.m | /

il : 3 4 Pty iy
V‘ﬁ“?mhmmw Card ( ", - - _daz‘f' = sowie ein Fufiba HONARY

fiar den Gewinner.

Kein Weihnachtsfest ohne unser traditionelles Gewinnspiel. Im Gegensatz zu den Vorjahren '} ‘
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Kleinanzeigen

Nintendo 64

Tausche Spiele: PlayStation: Formel 1,
Oddworld, Rapid Racer, Spider, Burning
Road, V-Rally, WC 3, Superstar Soccer
Pro, Warcraft 2, Mega Man 8, Monopoly u.
NFS 2. N 64: Blast Corps, Hexen 64, NBA
Hangtime, Wave Race u. Mario Kart. Tel.:
02206/82110

Top Preis! Verkaufe N 64 mit Wave Race,
Mario mit Losungsheft u. 2 Joypads, 1 MB
Memory Card, RF-Modulator. Habe noch 9
Monate Garantie auf alles. Fiir 425 DM
statt 675 DM. Verk. auch einzeln. Tel.:
0421/271896 Alex

N 64 mit D V. 64_25 Spielen u. 2 ]oypads
fiir 1500 DM zu verkaufen. Original Arca-

de Automat fiir 2 Spieler mit 3 Spielen fiir
400 DM zu verkaufen. Tel.: 05037/2854
Kaufe/tausche Spiele fiir PSX, N 64, Sa-
turn, auch Sammlungen mit Konsolen.
Tausche u. suche auch Importspiele. Tel.:
04774/991104 Ramer

Kaufe alles was man mir anbietet, SNES
Spiele bis 20 DM, Konsole 45 DM, PSX
Spiele bis 30 DM, Konsole bis 120 DM, N
64 Spiele bis 50 DM, Konsole 150 DM,
Saturn Spiele bis 30 DM, Konsole 100
DM, Gameboy Spiele 10 DM, Gerat 20
DM, NES Spiele 10 DM, MD Spiele 10
DM, Gerdt 30 DM, Videofilme aller Art
bis 5 DM, Comic, CD, Lego, Playmobil auf
Anfrage. 24 H
02207/706803
Kaufe N 64 + N 64 Sp1ele Suche auch
Konsolen u. Sammlungen fiir PSX, SNES,
NES, GB. Suche auch aktuelle Titel fiir al-
le Systeme von Nintendo, Sega, Sony. Tel.:

0641/970424 Kirsten

erreichbar Tel.:

Porto, fast neu!! Tel.: 09364/3460 Bernd,
Adapter 20 DM.
\}e.r_kezlfehé:ieufe“Sptele fiir N 64, auch
Importe. Verk. Hardware wie Memory
Cards o. Pads. Biete z.B. Multi Racing C.,
Blast Corps, Star Fox, u.v.m. Bitte zw. 20-
22 Uhr unter Tel 069/282156

Verkaufe: N 64, Turok Memory Card, alles
330 DM. Tel.:

Pal, komplett: fiir
02931/13350
Verkaufe N_Gighmﬁ}r_ok (dt) 90 DM,
Pilotwings 70 DM, Wave Race 60 DM, al-
les zusammen 200 DM. PSX Spiele: Bust
a Move 2 30 DM, Theme Park 30 DM, Su-
che KIG. Tel.: 05451/49634 Karsten
Tausche u. verkaufe PSX u. N 64 Splele.
nur Pal: Habe fiir PSX: Jurassic Park 2,

Soul Blade mit Hintbook, Total NBA 97,

134 Mega Fun 1297

Twisted Metal 2. Fiir N 64: Mario Kart 64
u. Turok. Tel.: 06341;‘60199

Verkaufe u. kaufe Sptele fiir N 64, PSX,
z.B. Hexen 64 (us) 119 DM, usw. Alles
Topzustand! Suche alle Neuheiten ins-
besondere us-Importe! Tel.: 04931/15648
Holger

Verkaufe Nintendo 64 mit Super Mario
64 (dt), Turok (uk) u. 1 MB Memory Card
fiir 320 DM. Alles neuwertig mit Garantie
u. mit Komplettlosung u. Cheats. Tel.:
034206/52547

N 64 Besitzer aufgepasst! Wir suchen
Mitglieder fiir unseren N 64 Club. Wir
bieten dir monatliches Clubheft, Wettbe-
werbe, kostenlose Kleinanzeigen und
und und!! Fordert Infos und aktuelles
Clubheft gegen 2,20 DM Riickporto an
bei: Universum Club, Lindenweg 14,
25709 Marne

Suche Mario 64 ‘Mario I(art Wave 'Race:

Pilotwings, Turok (engl.), F1 Pole Positi- .

on, Lylat Wars, Blast Corps, Superstar
Soccer, Star Wars (fiir 50-80 DM o.
Tausch gegen SAT Spiele 3:1) Sega Sa-
turn (jp) incl. Umbau, Pads, 20 Spielen
fir 600 DM o. Tausch gegen N 64 mit 6-8
Spfelen' Tel.: 05205/10438 ab 17 Uhr

Suche N 64 u. Spiele. Tel 01}'1/8300280

Verkaufe: Saturn, Memory Card, 3 Joy-
pads, Virtua Stick, 6-Spieleradapter, Sega
Rally, Tomb Raider, Virtua Fighter 1 u. 2,
Thunderhawk 2, Shellshock, Fifa 96, Wi-
pEout, Victory Goal, Panzer Dragoon, in-

kl. Versandkosten zum Granatenpreis
von 690 DM. Tel.: 09771/5389 Thomas ab
18 Uhr

Verkaufe Discworld, Bust a Move 2, ]_e_éé
DM, WipEout (us), Universaladapter 45
DM, zusammen 100 DM. Sega Flash 2-5
je 10 SM, X-Mas Nights 15 DM o. alles zu-
sammen 150 DM. Master System 2 mit

Pad u. 4 Spielen (Sonic, Fantasy Dizzy,
Alex Kidd, Bart S.) VB 50 DM. Tel.:
2981/68?9 ab 14 Uhr David

Tausche C&C, Tomb RaIder Sonic 3D
Ballerspiel+Gun, Magic Carpet, F1, Vir-

tua Racing, Hi-Octane, Darkstalkers II.
Suche: Earthworm Jim II, Andretti Ra-
cing, Daytona USA, Manx TT, Sonic Ja,m,
DH Arcade, Space Hulk, Worms. Verkau-
fe: MD (umgebaut 60 Hz), Sega CD (Ra-
ritat), 32X, 9 Spiele wie:VF II, \.R. Delu-
xe, Star Wars, Metal Head, Shining i.t.
Dark, Heart of the Alien, RGB-Kabel, 2
Pads, MEF- Hefte” Tel 0223?/8905

Bitte beachten!

Wir behalten uns vor, Kleinanzeigen zu kiirzen, aus Platzgriinden in die
ndchste Ausgabe zu verschieben, sowie Kleinanzeigen, die offensichtlich
keine seriosen Absichten beinhalten oder nicht mit vollstandiger Adresse
versehen sind, abzulehnen. Desweiteren behalten wir uns vor, Kleinanzei-
gen aus urheberrechtlichen Griinden abzulehnen. Im Borsenteil werden
nur private Kleinanzeigen verdffentlicht. Anzeigen, die den Anschein einer
gewerblichen Tatigkeit haben, werden nicht abgedruckt. Auch Verlosungs-
oder Verschenkaktionen an den x-ten Einsender werden nicht mehr bear-
beitet. Aufderdem diirfen wir aus rechtlichen Griinden keine indizierten

Spiele in die Borse aufnehmen.

Verkaufe o. tausche Saturnsammlung
gegen minderwertige PSX Sammlung.
Habe: Daytona CCE, Soviet Strike, Tomb
Raider, Nights+X-Mas, Strikers 1945,
Seabass, Blam!, 0. Soccer, NBA Jam TE,
Darius 2, Thunderhawk 2, PGA Tour 97,
Vitual Golf, Galactic Attack, Wingarms,
Parodius, 6 Demo CD’s, Universaladapter,
17 Segamagazine fiir nur 650 DM. Ruft
an mo-fr von 17-19 Uhr Tel.: 06324/2828
Verkaufe Sega Saturn mit 7 Spielen (VF
Mix+2, NFS, Sega Rally, usw), Arcade Ra-
cer, Codes fiir 500 DM. Tel.: 0771/7497
Veit nach 19 Uhr

Resident Evil Speicherstande fiir alle

Endsequenzen (mit Anleitung) u. fiir den
Spielanfang (mit Raketenwerfer+Spezi-
alschliissel) -Jill u. Chris- fiir 10 DM+Por-
to abzugeben. Naheres unter Tel.:
02224/72026 mo-f ab 18 Uhr o. Tel.:
05204/3329 sa-so

Verkaufe auf VB folgende Topgames
Tunnel B1, F1 Challenge, Andretti Ra-
cing, Bug Too!, Iron Storm, VF 1,
Nights!!! Ruft an ab 18 Uhr Tel.
0731/9267260 Bernd

Tausche Tomb ﬁelder ‘Bﬂ;lIIErsplel;G u n, .
Thunderhawk II, Magic Carpet, VF Re-
mix, Athlete Kings, Fighting V., Parodius,
V-Racing, Hi Octane, Jonny Bazookatone,
F1, C&C, SWS 97, Worms, WipEout. Su-
che: Sonic Jam, Dragon Force, WipEout
2097, Earthworm ]im II, Independence
Day, Daytona USA, Croc, Shining t. h. Ark,
Manx TT, Resident Evil, Mass Destruc-
tion, Return Fire, Space Hulk.Verk. MD,
MCD+32X Spiele & Zubehdr Tel.:
02237/8905 Andreas

Verkaufe SaturH 2 Fsads Backup Me-
mory, 4 Demos, F1, Street Racer, Blam,

- Sega Rally, Ind. Day, Daytona CCE u. So-

nic Jam flir 450 DM (1 jahr alt) Tel.:
035724/50233 Robert ab 14 Uhr

Saturn (jp) incl. Umbau, 2 Pads, Univer-
saladapter u. 20 Spiele (z.B. Sega Rally,
Virtua Fighter 2, Daytona USA, Nights
u.v. Japan Importe) nur komplett fiir 600
DM. Mega Drive u. Master System (ohne
Netzteile) zusammen 25 DM. Tel.

05205/10438

Verkaufe Sega Saturn mit 1 Pad u. 2
Spielen (Virtua Fighter 2, ego shooter),
alles 7 Monate alt fiir 450 DM. Tel.:
0711/7787178

Verkaufeltausche/kaufe Splele u. Konso
len fiir Sega Saturn, PSX, u. N 64. Suche
fir Saturn Game Buster, Memory Card,

Saturn mit Umbau. Spiele die ich suche:
Resident Evil, Sonic Jam, Warcraft II,
Dragon Force, Swagman, u.a. Neuheiten
fiir alle Konsolen. Tel.: 05561/982042 ab
16.40 Uhr Thomas

Kaufe, verkaufe, tausche PSX, N 64,
Spiele u. Konsolen. PSX: V-Rally, Rage
Racer, Overblood, Tenka, Rayman, L. o.
Kain, Ego Shooter, Beat 'em up, X2, ca 25
Games fiir 30-70 DM.Importe: USA Dis-
ruptor, Broken Helix, Tosh. 1, Alien usw.
ab 30 DM. Japan: Time Crisis, B. Blade,
AK 2, Magazine: UK, USA, Japan Tel.:
09261/93104

Verkaufe PlayStation mit ]oypad Me-
mory Card, RGB-Kabel, 11 Demo CD’s u.
26 Spielen. Preis:1100 DM (inkl. Porto).
Alles in sehr gutem Zustand. Versand
ausschlieflich per Nachnahme. Tel.:
09624/1614 Robert (am besten zw. 16 u.
17 Uhr)
\}eﬁfﬁgm§;JTele__§h_e_ckwave As-
sault, F 1, R. Evil, DD, ego shooter fiir je
30 DM. Tel.: 0351/4417979 ab 18 Uhr
Verkaufe T. Raider, C. Bandicoot, P. Soc-
cer, Tunnel B1, DD, WipEout, In t. Zone,
Rayman, Goalstorm, PSX mit 2 Control-
lern, Memory Card, fiir 700 DM. Verk.
Spiele auch einzeln. Ich tausche auch

Spiele. Tel.: 040/690?465]ona5

Verkaufe fiir PSX: Jet Rider 60 DM, P.
Challenge 60 DM, Adidas PS. 65 DM, To-
tal NBA 97 60 DM, Rage Racer 60 DM, al-
le zusammen nur 280 DM. Tel.
0621/697077 Daniel, Tel.: 0624/697265
Nico ab 14 Uhr

Verkaufe PSX Spiele: Tekken 2, T. Raider,
Disruptor u. R. Evil, einzeln je 60 DM, zu-

sammen 200 DM. Tausche auch gegen V-
Rally, Lost World, Agent Armstrong u.
C&C. Tel - 06466/1264 Stefan
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Verkaufe: PSX mit 2 Pads, Memory Card,
u. 10 Spielen u.a. V-Rally, C&C, F1, Pro
Pinball, R. Evil. Sehr guter Zusatnd.
NP:1400 DM fiir 700 DM. Tel.
030/2831394

Verkaufe fiir PSX: M. Carpet 40 DM, P.
Manager 65 DM, Bust a Move 2 35 DM,
RRR 35 DM. Tausche auch!! Tel.
0172/7232436

Tausche Spiele PSX: F1 97, Oddworld
Rapid Racer, Spider, Burning Road, V-
Rally, WC3, Superstar Soccer Pro, War-
craft II, Mega Man 8, Monopoly u. NFS 2.
N64: Blast Corps, Hexen 64, NBA Hangti-
me, Wave Race u. Mario Kart. Tel.
02206/82110 Tim

Verkaufe ca. 200 PSX Splele ab 30 DM
bis 70 DM. Tel.: 0461/13965

Suche aktuelle Pal&NTSC Spiele fiir N
64, PSX. Tausche auch. Verk. selber Spie-
le u. Hardware, z.B. 1 MB N 64 39 DM,
Boot-Chips mit Anleitung 25 DM, Con-
verter Rainbow 44 DM uvm. Suche giin-
stig PlayStation o. N 64. See ya! Tel.:

069/282156

Kaufe/tausche Sp1ele fiir PLayStatmn N
64, Saturn (auch Sammlungen mit Kon-
sole), tausche u. suche auch Importspie-
le Tel.: 04774/991104 Rainer

Unbedingt zugreifen! Warcraft 2, 2 Mon.
alt, 100%ig i.0. nur 70 DM. Tel.
03695/608232 Steffen

Verkaufe PlayStahon mit 6 Splelen u,
Zubehdr fiir FP 400 DM. Tel 02232/22496

SNES, NES u.GB. (Konsolen, Splele-

sammlungen, Neuheiten, Zubehdr) Auch”

grofere Sammlungen kein Problem. Bit-
te meldet euch unter Tel.: 0641/970436
Monika

Verkaufe: Supersomc Racers NFS 2, SF
Alpha 2, ISS Pro, Tekken 2. Verk. auch In-
frarot Pads 100%ig ok, Gamebuster, vie-
le Demo CD's. Tel.: 04651/890593 Philip
ab 18 Uhr

Tausche PS u. N 64 SpIEl (pa ) Habe z.B.
Rage Racer, L. 0. Kain, Mario Kart, ego
Shooter 64. Suche z.B. Exhumed, Lost Vi-
kings 2, V-Rally, ISS 64 usw. Tel.
07354/1487 ab 17 Uhr

Verkaufe PiayStatlon Tekken 2, Soul
Blade, Star Gladiator, R. Evil, Alien Trilo-
gy, NBA Live 96, NBA Jam T.E., Memory
Card, 2 Joypads fiir 450 DM. Nur Kom-

plettverkauf. Tel.. 06203/85661; Tel.:
06203/13200 thp

Kaufe, verkaufe. tausche Splele Konso-
len fiir fast alle Systeme. Kaufe u. tau-

sche auch ganze Sammlungen. Habe
auch noch Spiele fiir Atari VCS, 7800,
Phillips, Coleco, PC-Engine usw. Tel.:
089/1403732

Resident Evil §pe1&herstande fiir alle 8
Endsequenzen (mit Anleitung) u. fiir den

Spieleanfang (mit Raketen-, Flammen-
werfer, SpezialshliiRel= -]ill u. Chris- fiir
10 DM abzugeben + Porto. Director’s Cut
nach erscheinen auf Anfrage. Naheres
unter Tel.: 02224/72026 mo-fr ab 18 Uhr
0. Tel.: 05204/3329 sa u. so

Halt! Verkaufe Topspiele fir PSX,
Pal&NTSC. Biete z.B. Tomy, Street F. 3D,
Indy 500, Tobal 2, Gundam, Zero Z, King
o. Fighters 96, NFS 2 u. viele weitere Titel
mehr. Suche Tauschpartner fiir langere
Zeit. Meldet euch von 20-22 Uhr unter
Tel.: 069/282156 see ya!

Verkaufe PSX mit 33 Games (Rage Racer,
C&C, P. Challenge, T. Raider) u. 4 Memory
Cards fiir 2700 DM, nur komplett. Tel.:
02842/50280

Suche Cheats, Codes, Tlps&Trlcks Zu
Priigler u. die komplette Losung von Ba-

phomets Fluch. Tel.: 02041/93076

Verkaufe, kaufe, tausche. Suche: Micro
Machines V3, Multi Tab, Memory Card
360. Biete R. Evil, NBA ITZ 2. Verkaufe

auch alten Game Boy u. GB-Spiele (zB.
Parodius u. Mario 2) sowie einige CD 32-
Games (z.B. F. Spirit). Alle Spiele 100&
OK. Nur Pal. Tel.: 0941/51807. Mo-Fr zw.
13.30 u. 14 Uhr Oliver

Verkaufe fiir PSX: Formel 1, Fifa 97 Prug
ler, Track&Field /60-70 DM), Extreme Ga-
mes, NFS, Slam ‘n Jam 96 /40-50 DM),
Controller 30 DM, alles Pal, 100%ig OK.
Tel.: 07731/71845 Oli
Tausche u. verkaufe PS u. N 64 Spiele,
nur Pal: Habe fiir PS: Jurassic Park2, Soul
Blade mit Hintbook, Total NBA 97, Twi-
sted Metal 2. N 64: Mario Kart, Turok. Tel.:

06341/60199

Kaufe/tausche Spaele flir PlayStahon
Saturn, N 64 o. SNES, auch Sammlungen
mit Konsole. Suche auch div. PC-Spiele.
Tel.: 04774/991104 0. 991105 Rainer

Habe: Formel 1, Porsche Challenge

Micro Machines, Cool Boarders, Tomb
Raider, Toshinden 2, Project X2 (Arcade
Kracher), Pandemonium! Suche: V-Rally,
Rage Racer, Final Fantasy VII, Soul Bla-
de, Time Crisis (&Gun), G-Police,
Fighting Force, Street Fighter EX Plus Al-
pha, Resident Evil D.C. (pro getauschtem
Spiel 1-2 Demo CD’s extra). Tel:
05205/10438 Sega Saturn (jp) incl. Um-

An

Redaktion Mega Fun
Stichwort Borse
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97070 Wiirzburg

Bitte unbedingt beachten: pro Kleinanzeige 5,- DM in bar beilegen (keine Briefmarken), Rubrik ankreuzen, und nur die vorgegebene

Anzahl der Felder benutzen!!!

03D0 0 Game Boy O]Jaguar O Master System/Game Gear O Mega Drive O Neo Geo O Nintendo 64 O Nintendo NES O PlayStation

Meine Adresse:

0 Saturn O Super Nintendo O Verschiedenes

e dste Tele o ffonta]

Auf diese, noch nicht erschienenen Titel freue ich mich am meifiten

__ Players Guide
__ Mega Mail

__ BMG-Special
__ Heftgestaltung

Feedback

Wie findest Du folgende Rubriken?
Wertung von 1 (super) bis 6 (schlecht)

__ Software News

__Scene

__ Previews/Work in Progress
__ Spieletests

__Tips & Tricks

Mega Fun 12/97

365 50 O L R

| |

[l |

Mega Fun 1297 135



L
L 2 X N
o

borse

bau, Pads, 20 Spielen 600 DM o. Tausch
gegen PlayStahon m1t 10 Spielen!

Verkaufe iiber 150 Sp1ele Rage Racer,

Spider, Hexen, V-Rally, Suikoden, Riot,

Tempest, Blood Omen, Wing Comman-
der 3+4, Need For Speed 2, Porsche
Challenge, Fifa 97, VR Pool, Baphomets
Fluch, Stadt d. verlorenen Kinder, Resi-
dent Evil, Namco Soccer, Tenka, Ralley
Cross, D, Battle Sport, Twisted Metal 2,
Myst, SF Alpha 2. Tel.: 04832/7301 nur
20.30 Uhr bis 21.30 Uhr

Tausche NHL Hockey 97+Pete Sambr.é_s
Extreme Tennis zusammen gegen eines

der folgenden Spiele: Abe's Oddysee,
Syndicate Wars, NBA In the Zone II, Total
NBA 97 o. Tobal No. 1. Tel.: 02621/926143
Henrik

Verkaufe Sony Spnle_le Habe iiber 50
Stiick, z.B. Warcraft II, Tekken II, Tomb
Raider usw. Tel.: 0171/8300280

gazh—g—'lu'qa_u;&hpartner fiir PSX u. N 64
Spiele! Habe u. suche neuere Pal Spiele!
Habe z.B. Rage Racer, WC4, Porsche
Challenge, Mario Kart, Wave Race usw.
Suche z.B. V-Rally, Exhumed, ISS 64, Ten-

ka usw. Tel.: 0?354/148? ab 18 Uhr

Verkaufe PlayStahon mit 3 Splelen
Madden 97, Soviet Strike, Warhammer, 2
Joypads u. SNES mit 1 Joypad, Super Me-
troid, Sim City, Zelda. PlayStation: alles
fiir 300 DM.SNES: alles fiir 250 DM Tel.:
056/2461291 Michael

Verschiedenes:
Suche alles. Telespiele egal wie alt auch

immer, Handheld u. LCD Spiele: Lynx,
Virtual Boy, Super Vision, Game Master,
3D0, Neo Geo, Jaguar, Mega CD, 32X,
Master, NES, PC-Engine, Automatenpla-
tinen, Atari 7600, Vectrex, Coleco usw.
auch Exoten u. samtliches Zubehor. Giin-
stige Angebote an Tel.. 02872/8550

abends

Tausche fiir PSX L. 0. Kain u. T. Raider ge-
gen Vandal Hearts. Tausche fiir Saturn
Discworld, Worms u. Mysteria gegen
Dark Savior o. Road Rash. Tel.: 0462?/495
S;uucdﬁay_STa_t!:)rgﬂES Gameboy u. N
64 Spiele. Schickt Listen an A. Steinbach,
Senftenberger Ring 52a, 13435 Berlin.
Verk. PlayStationspiele ab 35 DM. Tel.:

030/4032714 Andreas

Pal-Versionen. Infos unter TeL:

03886/712208 Fr-So

Kaufe alles was man mir anbietet, SNES
Spiele bis 20 DM, Konsole 45 DM, PSX
Spiele bis 30 DM, Konsole 120 DM, N 64
Spiele bis 50 DM, Konsole 150 DM, Sa-

turn Games bis 30 DM, Konsole 100 DM,

136 Mega Fun 12/97

Game Boy Spiele 10 DM, Gerat 20 DM,
NES Spiele 10 DM, Mega Drive Spiele 10
DM, Gerat 30 DM, Videofilme aller Art
bis 5 DM, Comic, CD, Lego, Playmobil auf
Anfrage. 24 h
0220?{706803

Verkaufe: PSX: us+jap: Gunbullet, F 1
“97, Panzerbandit, Hercules, Tenka, The
Crow, Armored Core, Sentient, Mega-
man X4, NBA Live 97, Racing Groovy,
Raystorm, Zero Devide 2, Swagman,
uvm. Auf Anfrage D V64 (n 64)900
DM+Spiele.  Tel..  06232/621287
0. Tel.: 06232/290244. Versende auch
per Nachnahme.
ca. 40-60 DM

Verkaufe gunst1g Topsplele fiir PSX u.

erreichbar  Tel.:

Preis pro Spiel

Saturn. Habe auch giinstig Spiele fiir
MD, MCD, Game Gear, SNES, N 64, 3D0,
32X. Verk. us-SNES mit 2 Spielen fiir 200
DM. Verk. Saturn mit 2 Spielen u. 7 Demo
CD’s fiir nur 250 DM.Verk. Hori Joystick
fiir Saturn mit Mikroschaltern fiir nur 60
DM. Verk. SNES Joystick giinstig. Tel.:
0511/414899 Thomas

Verkaufe u. kaufe Splele u. Hardware fiir
Duo/PC-Engine. Tel.: 02374/850355
ab 17 Uhr

Verkaufe Zeitschrift Electronic Gammg
Monthly" Ausgabe 71 (juni 95) bis Aus-
gabe 94 (mai 97), 8 DM pro Heft, auRer-
dem noch N 64 us-Import Spiele: S.o.t.E.
90 DM u. Mario Kart fiir 90 DM. Tel.:
0921/66005 Robert ab 17 Uhr

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele, Konso-
len fiir fast alle Systeme. Kaufe u. tau-
sche auch ganze Sammlungen. Habe
auch noch Spiele fiir Atari VCS, 7800,
Phillips, Coleco, PC-Engine usw. Tel.:
089/1&03?32

Suche alles. Telesp1e[e egal wie alt auch

immer, Handheld u. LCD Spiele: Lynx,
Virtual Boy, Super Vision, game Master,
3D0, Neo Geo, Jaguar, Mega CD, 32X,
Master, NES, PC-Engine, Automatenpla-
tinen, Atari 7600, Vectrex, Coleco usw.
auch Exoten u. samtliches Zubehor. Giin-
stige Angebote an Tel.: 02872/8550

abends

Verkaufe u. kaufe Sp]e{é fiir N 64 u. PSX,
z.B. Hexen 64 (us) 119 DM usw. Alles Top-
zustand! Suche alle Neuheiten, insbe-
sondere Us-Importe! Tel.: 04931/15648
Holger

Verkaufe MAK 150 DM, Platinen z.B.: Ga-
laga, Tiger Heli, Crazy Kong, Raiden,
Silkworm usw. ab 40 DM. Suche NOMAD,
N 64 u. Spiele, PC-Engine GT, Neo Geo u.
Neo Geo CD. Kaufe defekte Konsolen wu.
TV-Platinen. Scart-Umschalter 4-fach 50
DM, 7-fach 100 DM. Verkaufe Multi-Mega

Inserentenverzeichnis

BMG Interactive 25
Computec V...58, T&T 9/11, 130, 131, 137
Cyber Games 117
Electronic ArtS... . mmremseeres 7,19, 41,57
Funsoft 48, 49
Funstore 93
Fusion 101
Game Express 51
Game It 9
Gamers Point 17
Games & More 45
Gamestore 13
Grof 83
Hasbro Interactive...ummsue. 22,23,29
Hintshop 123
Jollenbeck 95
Kudak 83

Laguna 30,31
M.C. Game 111
Media A. 123
Megasports T&T 15
MLC : 27
Playcom 37
Psygnosis U3
Sony Computer Entertainm.......... 35, U4
Theo Kranz Versand 5
Ubi Soft 11
UFO 97
Video & Game 85
Virgin uz2,3
Wolf Hard & Soft 13
Wolfsoft 97
World of Games. 113
ZiRo Tec 121

mit UMBAU; ALLE Module u. CD's Laufe!
Tel.: 08232/6575

Suche Sega Nomad, zahle gut, verk. MD
Games billig. Suche MD Games, PS-
Lenkrad mit Pedalen. Tel.: 07720/23008

ab 18 Uhr Tilo

Suche dringend giinstige PlayStation o.
N 64 mit oder ohne Spielen. Suche auch
SNES, NES o. Game Boy! Nehme Spiele
u. Zubehor (Pads, Spieleberater usw.)
auch einzeln! Grofle Sammlungen sind
auch kein Problem! Ruft an o. schickt mir
ein Fax unter Tel.: 05543/592 Peter

Kaufe/tausche Sptele fiir PlayStatlon
Saturn, N 64 o. SNES, auch Sammlungen
mit Konsole. Suche auch div. PC-Spiele.
Tel.: 04774/991104 o. 991105 Rainer

Verkaufe u. kaufe Spiele u. Konsolen fiir
folgende Systeme: PSX, Saturn, GB, GG,
PC-Engine, Neo Geo, MCD, SNES, MD,
NES, Lynx, Neo Geo CD, MS, PC-Engine
Express, Turbo Duo, N 64. Suche immer

Rollenspiele. Anruf am Freitag ab 14.30
Uhr o. ab 16.30 Uhr. Tel.: 0172/8034813
Richard o. Tel.: 0172/8370714 Stefan

g Verkaufe SNES, Scart- Adapter 2 Control-

ler, SM-Kart, Zelda, DKC1+2, SMW 2 (al-
les mit Originalverpackung, Beschrei-
bung), 9 weitere Spiele aus allen Genres
fiir 400 DM. Verkaufe auch Secret 0. Ma-
na, Evermore, Illusion of Time, DKC3,
Terranigma, IS-Soccer Del, alles mit An-
leitung bzw. Spieleberater zu guten Prei-
sen!! Mehr Infos unter Tel.: 02324/40143
David

Verkaufe fiir Game Gear: Lemmings, Sli-
der, Konig der Lowen, Cool Spot, Popils,
Sonic Chaos, Sonic Spinball, Sonic Drift
Racing, Superman, Schliimpfe, Space In-
vaders, Streets of Rage II, Micro Machi- -
nes, Devilish, Halley Wars, TAZ, Dragon
Chrystal, Mickey Mouse 1-3, Galaga 91,
Donald Duck, Simpsons,.. Habe auch
Grundgerate u. Netzteile, suche Akku-
pack!! Tel.:05205/10438 ab 17 Uhr

Verkaufe PSX Multinorm Umbau! Willst

du Import Games auf deiner deutschen

PlayStation zocken? Dann ist der Umbau
das Richtige fiir dich !! Einfach CD einle-
gen und spielen. Kein ldstiger Wechsel-
trick mehr. Das ganze fiir nur 50 DM
(Chip+Umbau). Max Zeitz, Welserstr. 2,
90562 Heroldsberg

Kaufe, tausche, verkaufe Spiele/Konso-
len fiir N 64, PSX, SNES, GB, GG, PC ger-
ne auch ganze Sammlungen. Suche auch

standig Mangas oder andere coole Strei-
fen. Kaufe alles wenn der Preis stimmt.
Gleich anrufen: Tel.: 05205/10438

Suche Kontakt zu A1200 Besitzern!! Wer
besitzt einen u. braucht ihn nicht mehr?
Biete Saturn Spiele fiir A1200 Zubehor!
Suche Spielstande fiir Elite II. Ruft an!
Tel.: 040/366433 ab 14 Uhr Thomas
kaufe. tausche, verkaufe Spiele/Konso-
len fiir N 64, PSX, SNES, GB, GG, PC ger-
ne auch ganze Sammlungen. Suche auch

standig Mangas oder andere coole Strei-
fen. Kaufe alles wenn der Preis stimmt.
Gleich anrufen: Tel.: 05205/10438




Verkaufe SNES mit 9 Spielen, 2 Joypads,
Adadpter u. Mehrspielersystem f. 450
DM. Tel.: 0281/21494
Verkaufe SNES Spiele: BoF2, Crono Trig-
ger (us), E.V.O,, Final Fantasy 2 (us), Lufia
2 (us), Shadowrun (us), Star Wars 2 (us),
Ghoul Patrol, ISSD, Mechwarrior 3050,

S.0.M., Stunt Race, Bomberman 3, Super

Metroid, Syndicate, Lost Vikings, Theme
Park, Young Merlin sowie gute Priigel-
spiele. Alles VHB, auch Tausch maglich.
Tel.: 0841/77213

Tausche Have more fun“-Set mit 8 S;ﬁe
len, 2 Pads, 1 Game Boy mit 4 Spielen
dazu Game Boy Spieleberater gegen ei-
ne PlayStation!!! Ruft an unter Tel.:
0352&1/5126? Lars

Suche Mario RPG Fire Emblem 2, B.o.F
1, Robotrek, Secret of Stars, Earthbound,
Arcus Oddysee, Y's 3 (auch fiir MD), f. Ga-
me Boy: FF3, f. MCD: Lunar 2, Vay, Dark
Wizard. Tel.. 04308/839 o. Tel.:
0431/648?&49 Klaus

Suche alte u. neue Rollensplele fiir
SNES. Nehme auch us-Games. Tel.:
07522/3346

Verkaufe guterhaltenes SNES mit 2
Pads, Super Game Boy, 2 GB Spiele, 14
SNES Spiele fiir 1000 DM. Spiele, z.B.:
Earthworm Jim 2, Mario World, S. o.
Evermore, Secret of Mana. Bin zu errei-
chen unter Tel.: 0261/24359 ]ochen
Verkaufe/tausche 16 Spl_e_l;_{é Probo-
tector, Starwing, FFight I (us), EW), Roy-
al Rumble, Offroad, Ghouls ‘n Ghosts,
Boxen, Mario World, Judge Dredd, SF II,
Pirates of Darkwater, Heftesammlung

Mega Fun u.a. 3 PlayStation Spiele: Im-
pact Racing, DD 1, Bazookatone. Tel.:
02501/58613

Suche Rampan Mega Lo Mama Sim Ant,
Shadowrun, Syndicate, Zelda, Lost Vi-
kings, King Arthur's World, Populus 1&2,
Utopia, Powermonger, Knights of the Ro-
und, Humans, Sim Earth, Another World,
Super SWIV, Chaos Engine, Blackhawk,
Prince of Persia 2, Super Metroid,
nur Pal. Tel.: 06431/3553

Verkaufe SNES Spiele: : BoF2, érqo—n_oﬁfr{;j‘
ger (us), E.V.0., Final Fantasy 2 (us), Lufia
2 (us), Shadowrun (us), Star Wars 2 (us),
Ghoul Patrol, ISSD, Mechwarrior 3050,

S.0.M,, Stunt Race, Bomberman 3, Super

Metroid, Syndicate, Lost Vikings, Theme
Park, Young Merlin sowie gute Priigel-
spiele. Alles VHB, auch Tausch moglich.
Tel.: 0841/77213

Verkaufe SNES mit 9 Spielen, 2 ]oypads
Adapter u. Mehrspielersystem f. 450 DM.

Tel.: 0281/21494

Suche Mario RPG, Fire Emblem 2, B.o.F
1, Robotrek, Secret of Stars, Earthbound,
Arcus Oddysee, Y's 3 (auch fiir MD), f. Ga-
me Boy: FF3, f. MCD: Lunar 2, Vay, Dark
Wizard. Tel.: 04308/839 o. Tel:
0431/6487449 Klaus

Kaufe u. tausche Uelerﬁguren Habe

SNES Spiele zum tauschen o. kaufen.
Schreibt an Ramazan Mitiler, Bahnhofstr.
25, 35713 Eschenburg. Habe ca. 20 SNES
Spiele die ich nicht mehr brauche, also
schreibt m1r Ich melde mich schon.
Verkaufe SNES mit 2 Pédsmg_s_h_leien
(u.a. DKC 2, Mario Kart, Super Mario 1,
Final Fight 2, SF2) fiir nur 350 DM. Ruf
doch amlan Tel.: 09962/?42
Verkaufe/tausche 16 Sp1ele 2.B. Probo-
tector, Starwing, FFight II (us), EW], Roy-
al Rumble, Offroad, Ghouls ‘n Ghosts,
Boxen, Mario World, Judge Dredd, SFII,
Pirates of Darkwater, Heftesammlung
Mega Fun u.a. 3 PlayStation Spiele: Im-
pact Racing, DD 1, Bazookatone. Tel.:
02501/58613

Mega Drive

Verkaufe Sonic 15 DM, Sonic 2 20DM,
Sonic 3 25 DM, Soleil 35 DM, Die
Schliimpfe 30 DM, Ristar 25 DM, Vector-
man 30 DM, Powermonger 25 DM, Dyna-
mite Headdy 20 DM, Primal Rage 20 DM,
The Pagemaster 20 DM  Tel.:
0043/7722/82113

Verkaufe”M'eal_;-;a Drive 2 mit 2 Controllern,
6 Spielen: Earthworm Jim, Sonic 2, Co-
lumns, World Cup Italia 90, Pitfall, Super
Hang On u. Sonic 3. AufRerdem Game
Boy inkl. 2 Spieler-Kabel, Kopfhorer u. 2
Games: Super Wario Land u. Tetris. Zu-
sammen 195 DM VB. Auch einzeln. Tel.:
04131/761752 Philip

Verkaufe filr Mega Drive 2 PGA Tour Golf
3 u. NHL Eishockey 96 fiir je 40 DM. Tel.:
08821/57648 Chris

QEEEEfEIﬂEﬁS Drive 2 mit 2 Controllern,
6 Spielen: Earthworm ]Jim, Sonic 2, Co-
lumns, World Cup Italia 90, Pitfall, Super

Hang On u. Sonic 3. Aufierdem Game

Boy inkl. 2 Spieler-Kabel, Kopfhorer u. 2
Games: Super Wario Land u. Tetris. Zu-
sammen 195 DM VB. Auch einzeln. Tel.:
04131/761752 Philip

Verkaufe Sonic 15 DM, Sonic 2 20DM,
Sonic 3 25 DM, Soleil 35 DM, Die
Schliimpfe 30 DM, Ristar 25 DM, Vector-
man 30 DM, Powermonger 25 DM, Dyna-
mite Headdy 20 DM, Primal Rage 20 DM,
The Pagemaster 20 DM Tel.
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game over

Das lestIhrin
der niachsten

Formula Karts

Mit dieser tollen Go Kart-Simulation diirft Ihr den Mi-
ni-Schuhmacher markieren und auf acht internationa-
len Circuits mit den wendigen Boliden auf die Jagd
nach Bestzeiten gehen. Wie sich die Flitzerei schlagt,
erfahrt Ihrin der nachsten Ausgabe

A
T08D4
.:: Albania 0

FIFA 98: Die
WM-OQualifikation

Nachdem sich unsere deutschen Buben mit Ach und Krach gegen FuRballzwerg Albanien durchgesetzt -
und somit das WM-Ticket gelost haben, konnt Ihr dank EA die Dribbel-Geschicke nun selber in die Hand
nehmen. Die Motion Capture-Animationen stammen sogar von Andy.Maller hochstpersonlich, Geriichten
zufolge sogar mit einigen Schwalben-Variationen...

Test Drive 4

Amiga-Liebhaber kennen sicherlich noch Accolades sportliche Rennspiel-Simulation aus vergangenen Ta-
gen. Auf der PlayStation erlebt die Test Drive-Spritfresserei nun ein eindrucksvolles Comeback, wieder ein-
mal mit einem tiberwaltigenden Fuhrpark und einer vielversprechenden Grafik
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SQUARESOFT’
DAS MEISTVERKAUFTE SPIEL o _
DER WELT EXKLUSIV FUR PLAYSTATION. e o A
3 cDS. UBER 70 STUNDEN IN 5 L~
EINER ANDEREN WELT.* we PlayStation
.DIESES SPIEL HAT GOTT GEMACHT!" A : ™
FUN GENERATION, 11/97 IT'S NOT A GAME
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