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EDITORIAL

Alien Resurrection (PS)=
Arcatera (DC) =
ATV Quad Powe g
Bundesliga 2001: Fur!hali Man
Cool Cool Jam (NP) =
Countdown: Vampcres IPSI
Crash Bash (PS) ==
Danger Girl (PS) ===
Dave Mirra Freestyle BMX IPS]
Deep Fighter (DC) =

Delta Warp (NP) ~-=
Digimon World [PS}
Driver 2 (PS)=- <
DSF All Star Tunlus (PSI
DSF Surf Riders (PS) =
ESPN Track & Field (DC) ====-
F1 Championship Saison 2000 IPS]
F1 World Grand Prix Il HJC} -
Fussball Live 2 (PS) =
Grandia 2 (DC) - ==
Heros of Might & Magn: 3 IBC
Hidden & Dangerous (DC)
Incredible Crisis (PS) =
Indiana Jones and the Infernal Mnchme (N64
Infestation (PS)
1SS 2000 (GB)
Jeremy McGrath Supercross 2000 IDCIPS!
Konami Collection Vol. 4 (G
Koudelka (PS)
Lodess War (DC)
Looney Tunes Space Race (DC)
Mario Party 2 (N64) ===
Medal of Honor Underground (P:
Moto Racer World Tour (PS) ==
Muppet Monster Adventure (PS)
NASCAR 2000 {GB) ~===
Nigt Cr n(pc)
Phumasy Star Online {DC)
POD I (DC) =====
Railroad Tycoon 11 {DC)
Ray Crisis (PS) ==
RC de Go (PS) ==
San Francisco Rush 2049 (DC)
Seaman (D) ========
Sega Extreme Sports (DC)
Silent Scope (DC) ==
Skies of Arcadia (DC)
Sno Cross Championship Racing (PS)
Spawn: In Demons Hand (DC)==
Spider-Man (PS) - e
Spyro 3 - Year of the Dragon (PS)
Stupid Invaders (DC)
Sydney 2000 (PS) =~
Time Stalkers (DC)
Tomb Raider Chronicles (PS)
Tony Hawk’s Pro Skater 2 (PS}
Track & Field S Games [GB)
Virtua Athlete (DC) =
World Series Basel ZK (DC:'
WWF Royal Rumble (DC) ====

:’:j” Around the World!

a2 Ein turbulenter Monat liegt hinter uns. Frank packte sei-
% nen Koffer und machte sich nach Japan auf, um dort auf

der Spaceworld 2000 den Nintendo Gamecube und den
Game Boy Advance flir euch unter die Lupe zu nehmen.

Simon zog es dagegen lediglich in das europaische Aus-

land. Auf der ECTS in London préasentierten Sega, Ninten-

do, Microsoft und Sony sowie zahlreiche Publisher ihre

neuste Soft- und Hardware. Besonders hervorgetan hat
sich dabei Sony. Die Spiele flir die PlayStation 2 vermégen
nun namlich endlich das zu halten, was die PS2-Pressemit-
teilungen schon die ganze Zeit versprochen hatten — quali-

tativ hochwertige Software, welche einer Next-Gen Konso-

le auch gerecht wird.

Als die ersten News uber die PS2 zu lesen waren, redete

jeder nur noch von der drohenden Alleinherrschaft Sonys.

Als Microsoft seine X-Box ankiindigte, deutete alles auf
einen erbitterten Kampf der beiden Konzerne um die Vor-

18 Wheeler (DC) ~=

machtstellung hin. Und jetzt? Jetzt zeigt auch Nintendo mit
Black & White (DC)

i el el dem Gamecube endlich Flagge und die Karten miissen
Conker's Bad Fur Day {Nﬁd) =21 . .
Custom Robio V2 (NG4) ==-- 10-11 wieder vollkommen neu gemischt werden.

Dance Dance Revolution 2 {GBI
Daytona USA (DC) ==
Dino Crisis 2 (PS) ~

Disneys Dance Museum (N64)
Donald Duck Quack Attack (PS2) ==
Donkey Kong 2001 (GB) ==
Doubutsu Bancho (N64)
Doubutsu No Mori (N64)
Dropship (PS2) ~
Echo Delta (N64)
ESPN International Superstar Soccer (PS2)
ESPN Winter X Games (PS2) --

Hoffen wir nur, dass Sega noch ein Ass im Armel hat!

Wir werden sehen. Viel Spald bei Lesen!

Euer fun-Team

Evil Dead: Hail to the KlngllJCl =20
F1 Racing Champi 52] =18
GendaiDaisenryaku: Ulumale WarINM) -10-11
Golf Masters (GBA) =14-15
GT2000 {PS2)=====- 18

Half-Life: Blue Shift (DC)
Kuru Kuru Kuru Rin [GBA}
Legend of Stafi (GB} ~ -
Legend of Zelda: A Nul nf Myslermus Tlee (GBI -==10-11
Mario Kart Advance (GBA] -

Mario Party 3 (N64) - -
Metal Gear Solid 2 - Suns of I.lbertv iPSZl
Napoleon (GBA) - ==
Ougon No Taiyo iGBA] =
Pokemon Crystal (GB) ===== ==
Pokémon Stadium Gold Sllver& Crvstal INMI ===m==10-
Rayman Revolution (P§2) ~==- i

Red (PS2) mmmmmmmmmmns zmm=s

Red Fraction (PS2)=~~= =
Shadow of Memnrles (PSZ) =
Sheep (PS) ==suss
Sll.enl Hill lGBA] =z =
Sin & Punishment (N54]
Smuggler’s Run (PS2)
Starlancer (DC) =======
Tennis GB Color (GB)
The Mummy (PS)
Timesplitters (PS2) ===
Wai Wai Racing IGBAI e
Wappet (WAP) -
Wonder Dungeon {NS-Q!
Wonder Dungeon: Fular Nn Shlrenz [NM)
Z.0.E.(P§2) ======
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Space World 2000 ==========~====10-15
ECTS 2000 =============m==~===]6-22
Dreamcast RPG-Invasion ======24-25
Looney Tunes Space Race ==~===~==~==~4(
POD II =======s~s=smmmmmmmmmmsm==4()
Silent Scope ========m=mmc=mmcm====32
—Crash Bash =====s======c=========36
Driver 2 =========mmmmm=m==m===30-31
Fussball Live 2 ===s=====smmcm====42
Incredible Crisis ===========m=====42
Medal of Honor Underground ===~=~=~34
Spyro 3 —Year of the Dragon ========31T
—Tomb Raider Chronicles ==========38

W Indiana Jones a. the Infernal Mach. ==39

i

’—Deep Fightery ====s=ccccccccam===x§2
ESPN Track & Field ========~=~====68
F1 World Grand Prix ==========II 60-61
Hidden & Dangerous ==============§§
[73] Jeremy McGrath Supercross ======72
“— Nightmare Creatures Il~=~~==~~~==~=~=13
Railroad Tycoon Il ================14
San Francisco Rush 2049 ==========74
Sega Extreme Sports s====sss======§1
—Virtua Athlete ~==~========m=~======6§
—Alien Resurrection ============48-49
ATV Quad Power Racing ==========74
Bundesliga 2001: Fuf3ball Manager 15
Dave Mirra Freestyle BMX ========63
Digimon World ==================66
DSF All Star Tennis ~======~~~~==~==]5§
DSF Surf Riders ==================75

Fl Championship Saison 2000 ======72
Jeremy McGrath Supercross 2000 ==72
Infestation ======================T4
Koudelka ==============s=========§4
Moto Racer World Tour ============T]
Muppet Monster Adventure ~=~=====65
Ray Crisis =s==ss=sssscccmmmaamaaa=]3
RC de GO =====m===ms==s=cmmcmm=x==(9
Sno Cross Championship Racing ==T1
Spider-Man====================~5§4-55
Sydney 2000 =======csccccccc======0
—Tony Hawk’s Pro Skater 2 ~=~~~=~~~=50-51
(@] Mario Party 2 =========scm—m=mexx-56

Battle of Britain!
Welche Next-Gen Konsole bietet
die attraktivsten Spielezukunft?

Special 10 -15

Space World 2000

Alle News und Fakts uber Nintendos
Superkonsole Gamecube, Game Boy

Advance sowie die neusten N64-
und Game Boy Color-Spiele!




S0 erreicht iRr UNS: E-mail: Feedback@fungeneration.com
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REAMCAST - NINTENDO 64 - HANDHELDS

Mit Schrotflinte o .

und Flammen- ¢ - _ISS 2000

werfer im g ﬁ;rs%r;ll‘ Cz.gtlgction Vol. 4 :22:”-:’:=zz::§g

Anschlag auf ———_
-Track & Field Summer Games======76

der Jagd naCh iCool Cool Jam =========m=m=xm=====] 1

EAs gefahr licher DeltaWarp ~~~~~mm~mmmmmmmssmmmm=]

Alien-Brut!

ESC- st I

Seaman ======cccmemamem e ==T8.79
Spawn: In Demons Hand ==========80
World Series Baseball 2K1 ====~==~==83
WWTF Royal Rumble ==============83
[ Countdown Vampires ~=~=~~~~~~~=~~82
Danger Girl ====rrrmrrmrmncrncnaaax§]

Reéurrectmn Tipps & Tricks [N

Cheats & Tipps ======s=========0(-91

Gamebuster-Codes ======s=======0]

Losung: Tony Hawk’s Pro Skater 2 92-94

Losung: Koudelka ~=============95-91

Aubrilcen [

Abo-Karte ============m=======3§, 10

Ausblick =========~c=cc=c=c~=====08

Charts ::::::::::::::::::::::::::::::::22346

Editorial ==========rm==cccmmmcmm====3

Final Fantasy Chronik, Folge 5 ====85

Impressum ======================98

Leser schreiben fiir Leser ======86-81
Leserbriefe~===r~~rmrrrmann=~~~§8-89

News ===rmzrz=zzzzmzzmzzzzz=zz==(-9

Good Driving! Diesmal schaffc Die RostdentEvil Kkte; Folge d b
’hr a.uc.r' d'e IEtZte Seaman Tagebuch R R R 9
Mission! Spiele-Index =~=====================3
Wertungssystem ==================4]

Sega

Rollenspiel Offensive
Mit Sega in eine neue Rollenspielara!

Special 24 - 27




'eWS - Szene, Hardware,
Online, Merchandise

Die Dreamcast-Version von Half-Life (dt.) bekommt einen neuen
Namen: Anstatt Half-Life: Guard Duty lautet der Titel des heilerwar-
teten Ego-Shooters nun Half-Life: Blue Shift. Das Release-Datum
wurde mittlerweile auf den 1. November festgesetzt +++ ‘Da
warens nur noch ... ah ... nicht mehr so viele!" — Publisher Ubi Soft
schluckt Red Storm Entertainment (Rainbow Six, Rogue Spear),
die Firma als solche bleibt jedoch bestehen +++ Als Teil der Uber-
nahme hat Romanautor Tom Clancy einen neuen Exklusiv-Vertrag
fur alle aktuellen und zukUnftigen Plattfommen mit Ubi Soft abge-
schlossen +++ Nach Take 2 Interactive springt auch Crave Entertain-
ment auf den Low-Budget-Zug auf: Sno-Cross Championship wird
in den USA zum Spottpreis von $9,99 auf den Markt kommen +++

Die Identitat des nackt mit einer PSone vor dem CyPress-Gebaude
gesichteten Exhebitionisten ist noch immer unklar +++ Jammin!
Das Mega-Drive-Kultspiel Toe Jam & Earl wird voraussichtlich fiir
Dreamcast erscheinen +++ Acclaim hat die Entwicklung zweier Fer-
rari-Titel gestoppt — die offizielle Begriindung: Angesichts der zu
erwartenden Marktsituation zu teuer +++ Wahrend die Dreamcast-
Kamera DreamEye in Japan am 14. September fur umgerechnet
rund 300,- DM erscheint, kénnen sich deutsche Sega-Fans voraus-
sichtlich erst Anfang 2001 live gegenlbertreten +++ Wieder
Acclaim: Laut eigenen Angaben wurde flir die Entwicklung neuer
Spiele fur PlayStation2, Gamecube und X-Box ein Etat von 105 Mil-
lionen DM angesetzt. fun meint: Hui!

i

Kostenloser Gamecube per Internet MonserEBig

Sorry — aber diese Uberschrift konnten wir uns einfach nicht verkneifen... Wir
alle kennen das Problem: Eine neue Konsole ist raus — aber so richtig kann
man sich die "tatsachlichen" GroRenverhaltnisse nicht vorstellen. Abhilfe schafft nun die Inter-
net-Seite www.dailyradar.com, denn hier findet ihr Bilddateien aller 6 Gamecube-Seiten in der
Originalgrée. Die kénnt ihr ausdrucken und entsprechend der Online-Anleitung zusammen-
kleben - fertig ist euer ganz privater Gamecube im 1:1-Format! Und bevor wir jetzt in hunder-
ten von e-Mails ersticken: Nein, dieser Pappcube ist NICHT voll einsatzfahig! Allerdings kénnt
ihnr gerne eine Papier-DVD ausschneiden, mit "Zelda128" oder "Ultimate Metroid" beschriften
und in den Kasten hineinlegen — wie heif’t es doch so schon: Es ist der Gedanke, der zahlt!

MonstermassigBlack & White kommt fiir die
betagte PlayStation - wer hatte das
gedacht? Der UK-Entwickler Krisalis hat
bestatigt, die Arbeit an einer Umsetzung des
ehrgeizigen God-Game-Projektes von Peter
Molyneux aufgenommen zu haben. Bisher
sollten nur PC-Besitzer und X-Box bzw. Play-
Station2-Konsolisten mit einer Version

bedacht werden. Wir sind gespannt, wie
sich Sonys graue Kekskiste schlagt — der
Release ist fur das erste Quartal 2001
geplant.

raly

ega- erc'iffne;den Preiskampf

Jetzt ist es offiziell: Sega of America senkt den Dreamcast-Preis von ehe-
mals $199,99 (ca. 440,- DM) auf $149,99 (ca. 330,- DM). Peter Moore, Pra-
sident von Sega of America, zur Preissenkung: " Die neue $149 Preisgren-
ze ist nur einer der vielen Schritte, die Sega unternimmt, um den Kunden
zufriedenzustellen Wir sind zuversichtlich, daf® die Konsumenten der
Kombination aus guter Hardware, unlbertroffenem Spiele-Line-Up und
Internet-Anschlul? fir Online-Spiele nicht widerstehen konnen. Sega ist
nun in einer guten Position, um eine weitaus grofRere Kauferschicht anzu-
sprechen und weiterhin als innovative und dynamische Kraft in der Videospiel-
Industrie zu agieren.” Zeitgleich mit der Preissenkung wurde auch das bisherige SegaNet-
Angebot (berarbeitet: Wer nun beim Kauf eines Dreamcast gleichzeitig ein 18-monatiges
Abonnement des SegaNet-Channels ($21,95 / ca. 50,- DM) abschlief3t, erhélt einen Rabatt von
exakt $150 — und erhalt sein Dreamcast sozusagen "umsonst”.

Der Game Boy - unendliche Weiten
Ihr trdumt schon lange davon, euren Hand-
held wie die gute, alte Enterprise aussehen

zu lassen? Nun, mit dem Adventure Pack
von InterAct kénnt ihr euch diesen Wunsch

dazu! Besonders den Power-Grip kdnnen
wir nur warmstens empfehlen — schon nach
kurzem Anspielen wollt ihr die "Handheld-
Verbreiterung" nicht mehr missen.

erflllen, und bekommt gleichzeitig sogar
noch ein Worm Light (Lichtquelle), den
PowerGrip-Akkupack (sorgt flur besseren
Griff und versorgt euren Game Boy mit
Strom), ein Power-Link-Verbindungskabel,
ein Netzteil und eine (leider leere) Spielhiille

fun generation - Oktober 2000

Das komplette Pack gibt's jeweils in transpa-
rentem lila, grin und blau — ob euch der
ganze Spal allerdings 49,95- DM wert ist
(immerhin knapp 60,- DM Ersparnis gegent-
ber dem Einzelkauf), mufdt ihr selbst ent-
scheiden!




Die Gold-Card fiir Zocker

Memory Cards sind definitiv out! Deshalb
wartet beim nachsten Spieler-Treffen einfach,
bis eure uncoolen Freunde ihre grauen Pla-
stik-Popel auspacken — und zieht dann lassig
die schlanke Chipkarte aus der Hosentasche.
Denn wer wirklich hip ist, speichert auf Pla-
stikkarten! Wer will schon mit héasslichen
Memory-Card-Beulen im Geldbeutel herum-
laufen?

Die pfiffige |dee kommt dieser sog. Smart

Lara leidet

Trotz kommerzieller Erfolge wie das kirzlich
veroffentlichte PC-Adventure Deus Ex muf3-
te Eidos nun bekanntgeben, dal® die finanzi-
elle Lage der Firma hinter den Erwartungen
zurtckbleibt. Der Konzern, dessen pupular-
ste Marke unsre Uber alles geliebte Render-
braut Lara Croft darstellt, mulRte seinen
Aktionaren einen Verlust von $33,8 Millionen
ankindigen. Die Grinde sieht Eidos-Front-
mann lan Livingstone im schlechtlaufenden
PC-Markt. Gerlchte, denen zufolge Infogra-
mes eine Firmenlibernahme anstrebt, wur-
den bisher nicht offiziell bestatigt.

Sony macht Ernst

Zur Forderung des PlayStati-
on2-Breitband-Netzwerkes
fir Online-Spiele ist Sony
Computer Entertainment
America nun eine Korporati-
on mit RTIME Inc. eingegan-
gen, die sie beim Aufbau
des geplanten Breitband-Netzes unterstit-
zen werden. Der Vizepresident fur Produkt-
entwicklung bei SCEA, Shuhei Yoshida dazu:
‘Wir sind froh, so eng mit hervorragenden
Technologie-Partnern wie RTIME an der Ent-
wicklung unserer Breitband-Strategie zu
arbeiten. Diese Korporation erlaubt es uns,
mit den bestehenden Breitband-Planen fur
die PlayStation 2 fortzufahren und zu
sichern, dal® wir unseren Software-Entwick-
ler fur ihre Arbeit die bestmdgliche techni-
sche Umgebung bietet konnen."

o

SKELETTIERTES DREAMCAST

Sega-Fans haben wieder einmal einen Grund mehr, ihre japanischen Kollegen zu bewundern: Nach verschiedenen
Special-Editions, Shen Mue und Jet Grind Radio haben sie nun auch das Dreamface — eine durchsichtige, knapp
20,- DM teure CD-Klappe fiir den Dreamcast. Sobald ihr euch mit der Tatsache des Garantieverlusts abgefunden
habt, tauscht ihr (Schraubenzieher-Kentnisse vorausgesetzt) die Plastikteile einfach aus ... et voila: Fertig ist euer

Memory Card kommt von Interact
und kostet zusammen mit dem noti-
gen Kartenleser (wird wie eine ordina-
re Memory-Card in den Slot gesteckt)
nur 29,95- DM. Das Komplettpaket
kostet also genauso viel wie eine
ordinare Memory-Card, bietet ebensoviele
Speicherplatze (15 Blocke) und benotigt einen
Memory-Card-groRen Adapter - allerdings
solltet ihr neben dem Coolness-Faktor beson-

= S

Giildenes Zelda
Habt auch ihr ein altes NES-Zelda daheim her-
umliegen? Dann wart ihr mit Sicherheit eben-
falls enttduscht, als ihr zum Release von
Zelda: Occarina of Time mit schnédem Pla-
stik-Grau abgespeist wurdet, Damit das bei

Zelda: Majora's Mask nicht ein zweites Mal
passiert, konnt ihr auf unter http://www.nin-

N A e

Level-Designer gesucht!

Factor 5, das deutschstammige Entwick-
lerteam (Turrican, Rogue Squadron, Battle
for Naiboo), das zur Zeit u.a. fir LucasArts
die N64-Version von Indiana Jones and the
Infernal Machine entwickelt, sucht fahige
Level-Designer flr Projekte auf Gamecube
und anderen Next-Generation-Konsolen.
Erfahrung im professionellen Spielebereich
ist von Vorteil, wird aber nicht vorausge-
setzt — alle Tetris-Blocke fehlerfrei abzeich-
nen zu kénnen erfillt die hohen Anforde-
rungen jedoch .nicht. Das zuklinftige Mit-
glied des Factorb-Teams sollte vielmehr
gute Kenntnisse von Spielmechanik und
technischer Gestaltung besitzen, gut im
Team arbeiten konnen und natlrlich eine
gehorige Portion "Liebe" fiir jegliche Art
von Video- und Computerspielen empfin-
den. Wir haben hier gerade genau DICH
beschrieben? Dann nichts wie ab mit
Bewerbung, Arbeitsprobe & Gehaltsvor-
stellung, und zwar an:

Skelett-Dreamcast - sozusagen der "Robbie Williams" unter den Konsolen!

‘\’lE‘FM‘(‘R‘r’
CARD

ders die gunstigen Preise
zukunftiger Plastikkarten
bedenken, die dirften ohne
Adapter namlich weit unter
dem des Komplettpakets lie-
gen! Fir die Zukunft hat Inter-
Act aulBerdem unterschiedliche Smart-Card-
Motive angekindigt — fangt als am Besten
jetzt schon mal an, flr die 538 Karten umfas-
sende Lara-Croft-Collection zu sparen...

tendofans.de/GFZ eine Petition zum Schutz
der goldfarbenen N64-Module unterschrei-
ben. Mit etwas Glick lat sich Nintendo of
Europe davon Uberzeugen, auch uns mit der
glldenen Version des Miyamoto-Highlights
zu beglicken. Surft vorbei und tragt euch ein
- auch die fun-Redaktion steht schon drin!

ro\

Chris Klie
Level Design Director
FACTOR 5, LLC

101 Lucas Valley RD, Ste. 300
San Rafael, CA 94903

Schickt bitte keine Program-
me, sondern nehmt stattdes-
sen eure besten Arbeiten auf
Video auf. Da sich der Sitz
von Factorb seit ‘96 im hib-
schen San Rafael (Californien)
befindet, sind Sonnencreme,
Goldkette und Hawaiihemd
absolute Pflicht!
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Kohle fiirs zocken

Wir haben es immer gewult: Spielen macht reich!
Wahrend das fun-Team allerdings noch immer auf
prall geflllten Goldsack vor der Redaktionstiir war-
tet, hat es ein anderer schon geschafft: Sean Fontenot aus Los Alamitos hat sich beim grofien
Tony Hawk's Pro Skater 2-Wetthewerb gegen 11 knallharte Gegner durchgesetzt — und den
Hauptpreis von $10,000 eingesackt. Der 17-jdhrige hat die unglaubliche Punktzah! von
3.463.009 Punkten erreicht, da darf man ruhig einmal voller Neid gratulieren!
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Bandai contra Nintendo

Auf einer Pressekonferenz am 30. August wur-
de er nur ein paar Tage nach Nintendos Prasen-
tation des Game Boy Advance angekiindigt:
Der WonderSwan Color. Der Nachfolger des
hierzulande niemals veroffentlichten Nippon-
Handhelds WonderSwan sieht seinem Vorbild
Zwar tauschend &hnlich, hat hinter dem
schmuck designten Display allerdings eine
Besonderheit verborgen. Denn wie schon der
Game Boy Color zwei Jahre missen WonderS-
wan-Sprites nicht mehr in tristen Schwarz-
Weil-Welten herumtrotten — Farbe ist ange-
sagt! Dieser Grundsatz wird besonders bei der
farbenfrohen Gerateauswahl deutlich: Der
Hosentaschen-Zocker von heute hat die \Wahl|
zwischen fUnf coolen Farben - die insgesamt
besser als bei der Nintendo-Konkurrenz aufein-
ander abgestimmt wirken. Doch auf das AuRe-
re kommt es schlieRlich nicht an, doch ver-
gleicht man die "Inneren Werte®, féllt auf das
der WonderSwan Color eher als Konkurrenz fur
den Game Boy Color als flir den Game Boy
Advance zu sehen ist. Um sich im Nintendo-
dominierten Nippon durchsetzen zu konnen,
setzt Entwickler Bandai auf zugkréftige Lizen-
zen: Durch einen Exklusivvertrag mit Edel-
schmiede Square verschafft sich der Pla-
stikschwan einen nicht zu unterschatzenden
Bonus. Schlieflich sollen bis Anfang 2001 drei
unterschiedliche Final Fantasy-Folgen verof-
fentlicht werden, im Rollenspiel-verriickten
Japan kein schlechtes Kauf-Argument! Dazu
kommit, das sich der WonderSwan (als Gegen-
stiick zum NGPC-Link des Dreamcast) ohne
Murren mit der PlayStation2 “verkuppeln" 1863t —
und wie beim Vorganger findet sogar das japa-
nische Handy schnell "Anschluf?’. Anfang
Dezember sollen die schmucken Handhelds
zum Preis von 7000 Yen (ca. 120,- DM) in japa-
nischen Geschaften stehen — Bandai rechnet
mit einer Verkaufszahl von 1,2 Millionen bis
Marz 2001. Sobald es die ersten Gerate bis in
unserer Redaktion geschafft haben, erfahrt ihr
mehr!

Das "neue" Design
unterscheidet sich nur
minimal vom Ur-Won-
derSwan - schlieBlich
stammt das auch von
Game-Boy-Erfinder
Gunpei Yokoi.

Technische Daten

Hohe: 128 mm

Breite: 74,3 mm
Durchmesser: 243 mm
Gewicht, ohne Batterie: 95 g

11 Buttons
Volume-Regler
Power-Knopf

Schnittstellen
Communication-Port
Kopfhorer-Anschlu
Abwartskompatibel

Ladezeit mit einer Batterie

LCD-Bildschirm

Typ: .FSTN Reflective (keine Hintergrundbeleuchtung)
Auflésung: 224 x 144 Pixel
Max. darstellbare Farben: ....241 von 4096
DisplaygroBe: ... ..5,08 cm Diagonale

CPU

Speicher
512K VRAM/WRAM (geteilt)

Verbindungs-Geschwindigkeit
9600 bps — 38.4 kbps

Grafik
Hard sprites
Hardwarescrolling
Grafik-Modus A:...
Grafik-Modus B:...

28 pro Bild
2 Ebenen
57 aus 4096 Farben

Vier digitale Audio-Ausgénge (Stereo)

WonderSwan
WonderSwan Color
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MTV will Ulala

Kann sich einer noch erinnern, als die
Zeichentrickfiguren aus "Die Schone und
das Biest" bei der Oscar-Verleihung auf-
traten? Tja, etwas ahnliches erwartet
nun auch MTV-Freunde — wenn auch mit
wesentlich weniger Haaren und knacki-
gerer Taille! Die Rede ist von Segas Vor-
zeige-Girlie Ulala, die auf den diesjahri-
gen MTV Music Video Awards die
Rubrik "Best Dance Video award" anmo-
derieren wird. Allerdings nicht als
schwitzende Japanerin im rosa Stoff-
puppen-Geriist, sondern so, wie wir
Ulala kennen und lieben: In feister Ren-
dergrafik, mit ebenso knackigen wie run-
den Formen und ganz und gar nicht real!
Wenn ihr diese Ausgabe in den Handen
haltet, werdet ihr schon wissen, wie ihr
"Auftritt® gelaufen ist. Wir hoffen

auf weitere Promotion-Aktio-

nen dieser Art - vielleicht
moderiert Seaman ja

schon bald die nédch-
ste Talkshow?

Spyro spielt fremd

Die Universal Interactive Studios haben sich
mit Havas Interactive zu einem Joint-\Venture
zusammengeschlossen. Der Deal: Innerhalb
eines Zeitraumes von drei Jahren erscheint
der vierte Teil der Spyro the Dragon-Serie auf
PC, Game Boy Advance, PlayStation2 und X-
Box. Der Konsolen-Seitensprung
ist moglich, da der Vertrag mit
Publisher Sony im April 2000
ausgelaufen ist — somit stehen
dem putzigen
Drachen alle
System-Tore offen!
Die Universal Interac-
tive Studios bilden dabei
das Entwicklungsteam,
wahrend Havas Interactive als
Publisher fungiert. Beide
Unternehmen schliefen
eine spatere Zusam-
menarbeit nicht aus.




NEWSHER

PlayStationZ2 - wir haken nach: Launchtermin - Verschiebung
und offizieller Verkaufspreis von 869,-DM ——p Was sagt Sony?

Launchtermin:

Die Verschiebung des PlayStation 2 - Launches vom
27. Oktober auf den 24. November 2000 ist eine
Strategische Entscheidung von Sony Computer Ent-
ertainment Europe. Aufgrund der immensen Nach-
frage, welche unsere Erwartungen sogar bei wei-
tem Ubertroffen hat, war eine Launch-Verschiebung
unausweichlich. Hatten wir die PlayStation 2, wie
urspriinglich geplant am 27. Oktober released,
waren wahrscheinlich einige Spieler enttauscht wor-
den, weil die Regale bei lhrem PlayStation-Dealer
bereits leer gewesen waren. Durch den spateren
Veroffentlichungs-Termin kénnen wir nun eine
Grundversorgung an PlayStation 2 Hardware — Units
im Handel gewabhrleisten, so dass jeder der bereits
an Day-One mit PlayStation 2 zocken will auch ein
Gerat bekommt

Preis:

Zum Thema Preisgestaltung mdchte ich zuerst beto-
nen, dass SCE zu keiner Zeit einen Preis fir die PS2
vor dem 4. August 2000 veroffentlicht hat. Leider
haben die Medien offen lber einen niedrigeren VK-
Preis spekuliert als er heute tatséchlich realisierbar
ist, Das hat eine Erwartungshaltung aufgebaut und
enttauschte Reaktionen hervorgerufen

Auch wenn es durch diese Spekulationen aufien
vielleicht den Anschein macht: Sony Computer Ent-
ertainment hat in der Vergangenheit nie politische
Preisstrategien gefahren, um den Markt zu
beschranken. An diesem Prinzip halten wir fir die
PS 2 selbstverstandlich fest. Sony ist sich dariiber
bewusst, dass der User durch den Kauf der Produk-
te {ber unseren Erfolg entscheidet. Es waére
schlichtweg unklug, Sein Vertrauen in unser Haus
mit Uberzogenen Preisen von heute auf morgen zu
zerstéren.

Die Differenz zu unserem
Preis und dem NTSC Markt
ergibt sich aus folgenden
Elementen:

Die japanischen und amerikanischen Verkaufs-
preise verstehen sich immer ohne Mehrwertsteuer
[plus circa 7 Prozent). In Deutschland zahlt der End-
verbraucher 16 Prozent!

Die Preise in den USA liegen immer zwischen 5 -
10 Prozent unterhalb der PAL - Versionen, das war
auch bei der PlayStation 1 so.

Die Margen fur den Handel sind bei uns um das
Dreifache héher als in den USA und Japan

Der Euro hat sich in den letzten zwdlf Monaten
sehr schiecht entwickelt und der Yen hat zum Euro
um 30 Prozent zugelegt. Vereinfacht ausgedriickt
steht der Yen zur Mark derzeit im Verhaitnis 1 zu 2
Somit muss der Preis in Japan mit dem Faktor 2
multipliziert, die Handelsmargendifferenz hinzufligt
und unsere Mehrwertsteuer aufschlagen werden.
Letztlich kommt ein Preis heraus, der DM 869,--
sogar noch tbertrifft.

Dazu kommen noch einige weitere Faktoren, die
nicht auBer Acht gelassen werden diirfen.

() Wir haben die erste vollwertige 128 Bit Konsole.

(2) Die PS 2 ist ein sehr zukunftsorientiertes Produkt.
Wir bieten mit ihm eine Option an, die es zuldsst, in
circa einem Jahr neue Vernetzungen zu nutzen. Bei-
spiele: Internet, Broadband und Wireless Communi-
cation. 'Wenn wir im nachsten Herbst unser inte-
grierbares Hard Disc Drive auf den Markt bringen,

sind diese Option nutzbar. Downloads von Spielen
und neue Serviceangebote werden kommen - ein
Angebot, das kein anderes System bieten kann.

Wir benétigen DVD nicht als Technologie um
DVD's abzuspielen, wir benotigen diese Technik um
groRere Datenmengen verarbeiten zu kénnen, die
dann noch im Nebeneffekt als DVD Player genutzt
werden kann. Somit besteht auch keine Mdaglichkeit
auf DVD zu verzichten.

Ein DVD-Player kostet heute DM 499,- oder
weniger, wenn dieses Gerat aus Sldostasien
kommt. Wenn wir aber A-Marken betrachten, liegt
der durchschnittliche Verkaufspreis bei DM 750,-
Hier bitten wir um einen sachlichen Vergleich auf
Basis der Qualitat

Der Preis von DM 869,— zeigt schon an sich, dass
wir es uns nicht einfach gemacht haben. Kénnten
wir den Preis einfach so festsetzen, dann hatten wir
schlicht DM 899,— gesagt. Marketingtechnisch
betrachtet ist DM 869,- ein "Unpreis”. Aus Sicht

des Konsumenten wird er zum hart kalkulierter
Preis, der alle genannten Faktoren berlicksichtigt —
und der uns leider nicht in die Lage versetzt, damit
~goldene Nasen" zu verdienen

Stefan
Dettmering
(PR-Assistant
Sony Computer
Entertainment
Deutschland)
stellt sich den
Spielern!

Nintendo Gewinnspiel

Ihr schlaft in Pokémon-Bettwasche, besitzt die komplette 151-Mon-
ster-T-Shirt-Kollektion und tragt den Pikachu-Schrittmesser selbst
beim Schiafengehen? Die GroRe eurer Pokémon-Sammlung ist nur
eine Frage des Geldes? Dann dlrfte euch das hier interessieren, denn
fun generation und Nintendo verlosen:

Was ihr fiir die gelben Schmuckstliicke machen miRt? Ganz einfach:
Malt einen eigenen Entwurf "eures' ganz persdnlichen Pokémons auf
- wie sollte das ultimative Hosentaschenmonster aussehen? Die
lustigsten, kreativsten oder einfach nur verriicktesten Viecher gewin-

nen! Also packt Kulis, Buntstifte, Eddings und Papas Spraydosen aus
und dann ab mit eurem "Kunstwerk" an:

(1)x Pokémon Pikachu Nintendo 64

1)x Pokémon Snap (Nintendo 64)

3 x Pokémon Gelbe Version (Game Boy Color)

Redaktion fun generation

fun wiinscht viel S Paﬁ
und viel Gliick!

Stichwort: Pokémons fiir ganz umsons...t
Max-Planck-Str. 13
97204 Hochberg

Dieses Ges icht
E——
Hammerggay o

Haarige Schnauze

voran und zeigt euch den ultimativen
Redaktions-Pokemon...

fun generation - Oktober 2000

Das fun-Team geht mit gutem Beispiel
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SPECIAL

Nintendo Spaceworld 2000

Das Imperium

Nintendo holt zum Gegenschlag aus: Auf der Spaceworld 2000 stellte der
Konsolen-Pionier die neueste Konsolen-Hardware fiir das 21. Jahrhundert vor.

Voller Erfolg: 172.00f

- ¥ 2 .
Guten Appetit: Sogar Pokémon Kuchen konnte man
kaufen.

B Disney's Dance Museum mit Tanzmatte.

fun generation - Oktober 2000

ie Zeit der Spekulationen ist vorbei:

Auf der hauseigenen Spaceworld

2000-Messe, die vom 25. - 27.
August in Tokio stattfand, enthillte Nintendo
die Game Boy- und Nintendo 64-Nachfolger.
Statt "Dolphin" oder "StarCube" heil3t Ninten-
dos neue Heimkonsole nun Gamecube. Das
Next Generation-System verblifft mit eigen-
willigem Design und protzigen Hardware-
Daten.
Nicht weniger beeindruckend wurde der
Game Boy Advance prasentiert, der in die
FuBstapfen des Game Boy tritt. Eine ganze
Palette hochkaratiger Software steht fir Nin-
tendos neuesten Handheld bereits in den
Startlochern.
fun generation war vor Ort und stellt euch
Gamecube und Game Boy Advance auf den
nachsten Seiten ausfihrlich vor.
Zunachst widmen wir uns aber den aktuellen

In Disney's Dance Museum trefft ihr auf Helden aus
Entenhausen (NG4)

Mit dem Mobile System GB
surftihr per Game Boy im Internet...

-\ 57 i
iy
TIGER !i

B Strategie fiir Profis: Gendai Daisenryaku (N64)

Systemen wie Nintendo 64 und Game Boy
Color, denn fir beide hatte die Spaceworld
einiges zu bieten.

Nintendo 64

In Pokémon Stadium Gold Silver & Crystal
verfugt ihr Uber alle neuen Pokémon aus der
Gold-, Silber- und Crystal-Edition. AuRerdem
kommen in den 3D-Arenen eure trainierten
Pokémons aus den roten, blauen, griinen und
der Pikachu Version zum Einsatz. Bei den
Kampfen schickt ihr eure Schiitzlinge mit
zahlreichen neuen Attacken in die Schlacht.
Einige éaltere Taktiken funktionieren nicht
mehr - tiftelt deshalb schnellstens neue Stra-
tegien aus, um auch erfahrene Trainer in die
Flucht zu schlagen!

Aller guten Dinge sind drei: In Mario Party 3
von Nintendo vertreibt ihr euch die Zeit mit
70 packenden Mini-Games. Vom Pferderen-

~ : o -
S R &\
; : ﬂ
A e %——
B Doubutsu No B Pokemon
Mori (N64) Crystal (N64) VZ (N64)

o Y

Custom Robo



schlagt zuruck

...und spielt Pokémon Crystal online gegeneinander!

nen bis hin zum von Pitfall
inspirierten Lianenschwingen
bietet euch auch die neueste
B ] Mario Party-Episode ein Hochst-
maf an Abwechslung.
In Gendai Daisenryaku: Ultimate War stellt ihr
eure taktischen Fahigkeiten unter Beweis.
Vor dem Hintergrund des 2. Weltkriegs diri-
giert ihr Panzer-Bataillone, Infanterie und Flug-
zeug-Staffeln in Echtzeit Uber eine 2D-Karte
quer durch Europa. Die Kampfe finden hinge-
gen in einer 3D-Umgebung statt.
Adventure-Freunde plindern in Wonder Dun-
geon: Furai No Shiren 2 von Chun Soft mun-
ter Schatztruhen. |hr erforscht geféhrliche
Dungeons, die sich bei jedem Start neu gene-
rieren, und entwerft eure eigenen Waffen.
Treasure setzt dafur lieber auf Ballerkost, Mit
Sin and Punishment erwartet euch ein tech-
nisch ausgereifter 3D-Shooter, der auf den
ersten Blick sehr an Panzer Dragoon erinnert.
Per Lock-On- Laser schieft ihr riesige Mon-

Doubutsu
Bancho (N64)

Mario Party 3
(N64)

Mario Party 3
(N64)

Sin &
Punishment (N64)

ster und Flugschiffe Gber den Haufen.
Custom Reobo V2 aus dem Hause Noise ist
Prigelaction flr ein bis vier Spieler. lhr hockt
in einem stdhlernen Roboter und duelliert
euch ahnlich wie in Segas Virtual On in 3D-
Stages.

Disney's Dance Museum nennt sich der jling-
ste Spross aus Konamis Dance Dance Revo-
lution Serie. Auf einer Tanzmatte, die separat
erhaltlich sein wird, bewegt ihr euch im Takt
der Musik. Statt schnellen Techno-Beats lau-
fen die Musikstlcke etwas geméchlicher-ab,
damit besonders das jungere Publikum nicht
aus dem Takt gerat: Eine PAL-Version wird lei-
der nicht erscheinen.

Echo Delta ist ein auf 18 Minuten Spielzeit
beschranktes Strategiespiel von Clever Trick.
Ihr habt die Aufgabe, ein gesunkenes Schiff
aus der Tiefsee zu bergen. Ihr sucht den Mee-
resgrund per U-Boot ab, sammelt Rohstoffe
und baut Waffen zusammen. Feindliche
Unterwasser-Einheiten ballert ihr mit Elektro-
Schocks und MG-Feuer ins Jenseits,
wahrend ihr euch auf die Bergung des
Wracks konzentriert.

Game Boy Color

Legend of Zelda: A Nut of Mysterious Tree ist
Links neuestes Abenteuer, das von Nintendo
und Capcom entwickelt wird. Mit Hilfe der

"Four Season Rod" kann Link nun Jahreszei- .

ten beeinflussen, wodurch sich die Ereignisse
und das Aussehen in der Welt andern

Boris Becker wird sich freuen: Tennis GB
Color von Camelot ldsst euch auch unter-
wegs die gelbe Filzkugel Uber den Rasen
schmettern. Erlernt neue Techniken und
gewinnt wie in einem Rollenspiel an Erfah-
rung. Per 64 GB Pak konnt ihr sogar Charakte-

B Wonder
Dungeon (N64)

Bei der Pokémon Crystal Prasentation gab's ein
riesiges Pokémon Ei zu gewinnen.

Pokemon
Crystal (N64)

Das Mobile System
GB ermiglicht sogar

re mit Mario Tennis
64 austauschen.
Dance Dance Revo-
lution 2 von Konami
lasst euch dagegen
zu peppigen Rhyth-
men auf den Tasten
des Game Boy her-
umwirbeln: Fir aut-
hentischen Tanzspal}
sorgt eine Fingertanzmatte (!) zum Auf-
stecken auf dem Game Boy. Affig wird's in
Donkey Kong 2001, dem ersten Game Boy
Color-Spiel aus der Country-Serie: Mit Diddy
oder Donkey Kong springt ihr wie beim Super
NES-Vorgénger durch aufwendige 2D-Stages,
sammelt fleikig Bananen ein und werft Fas-
ser auf eure Gegner.

Vom Dschungel geht's ins kihle Nass: Nin-
tendos Legend of Stafi entfihrt euch in eine
schillernde Tiefsee-Welt. |hr schwimmt mit
Prince Stafi, einem gelben Stern mit Dauer-
grinsen, durch Unterwasser-Labyrinthe und
attackiert die Feinde per "Spin Attack".

Mit dem Mobile System GB hat Nintendo ein
ganz heiles Eisen im Feuer. |hr verbindet das
Mobile System GB per Mobile Adapter GB
mit eurem Handy und wahit euch in den
Mobile Data Center ein. Dort surft ihr im
Internet, tauscht Spieldaten aus und versen-
det E-Mails. Selbst Pokémon-Duelle mit
einem weit entfernt lebenden Freund sind auf
diese Weise méglich. B (fm)

Tennis (Game Boy Color)

Donkey Kong 2001 (Game Boy Color)

fun generation - Oktober 2000




QISPECIAL| Nintendo Spaceworld 2000

Bl Mit dem digitalen Videokabel
verbindet ihr den Gamecube mit
der AuBenwelt. Schade - ein RGB-
Signal liefert die Konsole nicht.

MIL Nintendos
Gamecube ins 2l.

Der Gamecube
SD-Digicard Adapter

: :
Ed Fiinf Japanerinnen prasentieren den Gamecube der
Menge - die Damen gehiren leider nicht zum
Lieferumfang.

us Dolphin wird StarCube, wird

Gamecube: Auf der Spaceworld

2000 legte Nintendo endlich die Kar-
ten auf den Tisch und présentierte die Nach-
folge-Konsole zum Nintendo 64. Das System
heifdt ab sofort Gamecube und wurde einen
Tag vor der Spaceworld rund 1.000 Journali-
sten vorgestellt.

Quadratisch, praktisch, gut

Das Design des Gamecube ist mit der Wr-
felform (die in den Farben schwarz, silber,
gold, rosa und lila erhaltlich ist) ebenso
aulRergewdhnlich wie die technischen Daten:
Das Herzstlick des Gamecube bildet der von

B3 Luigis Schloss im B Zeida (Echtzeit-Demo)

Real-Time-Demo.

Metroid, FMV-Demo

Der Gamecube Breitband
Adapter.

IBM in 0,18 Micron gefertigte Power PC Pro-
zessor "Gecko", der mit 450 MHz getaktet ist.
Der Arbeitsspeicher besteht aus schnellem
24 MB 100 MHz 1 T-SRAM. Hinzu kommen
noch kostenglnstige 16 MB DRAM, sowie 3
MB 1 T-SRAM des Co-Prozessors 'Flipper”
Insgesamt besitzt der Gamecube also mehr
Speicher als die PlayStation2.

Der Gamecube arbeitet auerdem mit kom-
primierten Texturen (Verhaltnis 6:1), die er in
Echtzeit dekomprimiert. Dadurch wird wert-
voller Speicher gespart, weil das Texture
Cache entlastet und die Busse nicht lber-
mal3ig belegt werden.

Der Sound wird vom ‘Flipper'-Prozessor
erzeugt und liegt mit 48 KHz Sampling-Fre-
quenz am horbaren Limit. Als Speichermedi-
um dient ein nur 8 cm kleines DVD-Format
mit 1,5 Gigabyte Speicherkapazitat, das von
Matsushita entwickelt wurde. Damit schlagt
Nintendo den Raubkopierern ein 'Schnipp-
chen, denn fir das eigenwillige Format gibt
es keinerlei Rohlinge im Handel. Eine DVD
Movie-Wiedergabe wie bei der PlayStation2
ist allerdings nicht maglich.

Analoges
Steuerkreuz

Digitales

[ 4] hiimendo Director Genyo ﬂkeda hélt den Gamecub

Start/Pause-Knopf pEea

Dolphin ist tot, es lebe Gamecube! - fun generation war Zeuge, als
Nintendo den Gamecube auf einer spektakuliren Biihnenshow im
Rahmen der Spaceworld enthiillte.

N,

e am praktischen Tragegriff.

Von Pizza bis Star Wars

Auf der Prasentation wurden von Nintendo
zahlreiche technische Demos gezeigt, darun-
ter Echtzeit-Szenen aus Mario, Perfect Dark,
Banjo-Kazooie, Star Wars und Zelda. Andere
Demos wie z.B. Metroid oder Wave Race
waren pre-rendered FMV-Sequenzen. Shige-
ru Miyamoto unterstrich die Leistungsfahig-
keit des Gamecube anhand eines Mario 128-
Demos. Auf der Leinwand rannten 128 Mari-
os Uber einen Gamecube-Ball. Jeder von
ihnen bestand aus 700 Polygonen, was dem
Modell in Super Mario 64 entspricht. Sie
spielten mit 128 Wirfeln und schubsten sich
gegenseitig ins Abseits. Auf dem Bildschirm
wurde eine Anzeige eingeblendet, welche
die Auslastung der Konsole zeigte. Je starker
der Gamecube beansprucht wurde, desto
starker schob sich die Energieleiste von links
nach rechts. Doch selbst als Miyamoto das
Demo mit dem Joypad beeinflusste und die
Chips des Gamecube zum Glihen brachte,
war die Anzeige nicht mal zur Halfte gefillt.
Spielbare Software plant Nintendo aber erst

.R"-Taste

.L"-Button

.B"-Button

Analoger Kamerastick

.Y"-Button

X"“-Button
.A"-Button



Das Speichermedium: Eine nur 8 cm kieine DVD-
Disk mit 1,5 GByte Speicherkapazitat

B3 Der Wireless
Controller Wav-
bird zum kabello-
sen Bedienen des
Gamecube.

EX In diesem Echtzeit-Demo wirbelt Luigi durch ein
Geisterschloss.

nachstes Jahr auf der E3 vorzustellen.

Das Joypad mit eingebauter Rumble-Funktion
besitzt acht Tasten sowie einen analogen und
einen digitalen Stick. Auffallig ist der neue C-
Stick, der die bisherigen C-Tasten beim Ninten-
do 64 ersetzt und ebenfalls fir analoge Steuer-
kommandos zur Verflgung steht

Peripherie-Manie

Neben der Hardware stellte Nintendo auch
eine breite Zubehorpalette flr den Gamecube
vor.

Die Spielsténde werden auf der 4 MBit
Gamecube Digicard gespeichert, die nicht
grofier als eine Briefmarke ist. Wem das nicht
ausreicht, der benutzt den SD-Digicard-Adap-

Im Metroid FMV-Demo gab es ein Wiedersehen mit
Nintendo-Girl Samus.

Ein Blick auf die Platine des Gamecube

¢ { 4 o »
Bl Auch die Pokémons toben auf dem Gamecube her-
um.

ter und greift auf die SO Memory Card von
Matsushita mit satten 64 MByte zurlick.

Per Modem Adapter geht die Konsole mit 56
Kbps online. Schneller geht's mit dem spezi-
ell fur Hochgeschwindigkeitsnetze entworfe-
nen Broadband-Adapter. Um Joypad-Kabelsa-
lat zu verhindern, lasst sich der Gamecube
mit dem Wireless Controller Wavebird verbin-
den und aus bis zu 10 Meter Entfernung
bedienen. Gamecube und Game Boy Advan-
ce lassen sich zum Datenaustausch verbin-
den. Die Entwickler konnen Spiele so herstel-
len, dass sie von dieser Verbindung regen
Gebrauch machen und den GBA z.B. als
Zusatzmonitor nutzen. Konzentration auf das
Wesentliche: Die Spaceworld 2000 machte
deutlich, dass Nintendo den Schwerpunkt auf
Videospielkonsolen und nicht auf Multimedia-
Systeme legt. Die gezeigten Demos stellen
zwar alles in den Schatten, was Microsoft,
Sony und Sega bisher zu bieten hatten, doch
heildt es auch hier Abwarten. Erst auf der E3
wird es spielbare Software geben, woran sich
wirklich erkennen lasst, was der Gamecube

Spielstande speichert
ihr auf der 4 MBit Digicard.

s - e —

B} In einem dramatischen Schwertkampf war Zelda-
Held Link zu bestaunen.

drauf hat.

Bis der Gamecu-
be auf den Markt
kommt, dauert
es noch eine
Weile. Erst im
Juli 2001 wird
die Kensole
zZusammen mit 5
Starttiteln in
Japan erschei-
nen. Welche das sind, verriet Nintendo nicht.
Die USA folgen kurz darauf im Oktober 2001 -
mehr Infos gibts in unserem
ECTS-Bericht! B (fm)

Im Mario 128-Demo rannten
128 Marios in Echtzeit iiber den
Bildschirm.

CPU Capacity
Internal Data Precision

System LSI

Soundprozessor

Anschliisse:

925 Dmips (Dhrystone 2.1)

32bit Integer + 64bit Floating-Point

"Flipper’, 202,5 MhZ

Special 16bit DSP, ADPCM: 64 Kanale

Controller Port 4x, Digicard Slot 2x, Analog AV QOutput 1x,
Digital AV Output 1x, High-Speed Serial Port x2, High-Speed
Parallel Port 1x

Gamecube: Die technischen Daten im Uberblick
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Klein, stark, jap

h: Der Ni lo-Prisi

stelite den handlichen Game Boy Advance dem staunen-
den Publikum vor

Vorsicht vor den Bananen - Rutschgefahr!
{Mario Kart Advance)

B Golf Masters B 0ugun No Taiyo

fun generation - Oktober 2000

Wachablosung: Mit dem revolutionidren Game Boy
Advance bringt Nintendo 2001 den Nachfolger des

Game Boy auf den Markt.

B Gruselstimmung garantiert: Silent Hill,

as erfolgreichste Handheld-System

der Welt bekommt Nachwuchs: Auf

der Spaceworld 2000 stellte Ninten-
do den Game Boy Advance, den Nachfolger
zum Game Boy, vor.
In dem nur 82 mm langen und 144,5 mm.brei-
ten Gehause schlummert zeitgemalie Tech-
nik: Das Reflective TFT Color LCD Display des
Game Boy Advance hat eine Grofze von 40, 8
mm x 61,2 mm und ist damit etwa doppelt so
grofl? wie das des Game Boy Color. Die Auflé-
sung betragt 240 x 160 Punkte bei einer Dar-
stellung von max. 32.000 Farben. Eine kréafti-
ge 32 Bit RISC-CPU, die von einer 8 Bit CISC-
CPU unterstitzt wird, sorgt fir die nétige
Rechenpower.
Der Game Boy Advance besitzt auf der rech-
ten Seite einen A- und B-Button. Gleich darun-
ter hat der Lautsprecher Platz gefunden. Auf
der linken Seite liegen das digitale Steuer-
kreuz sowie die Tasten Start und Select. Im
Gegensatz zum Vorgadngermodell befinden

B Simple Spielidee, hohe Suchtgefahr:
KuruKuruKuruRin

sich auf der Rickseite nun zwei L- & R-
Tasten.

Nintendos neuester Handheld zeigt sich
dulerst kontaktfreudig: Mit einem Link-Kabel
lassen sich bis zu vier Game Boy Advance-
Systeme miteinander verbinden. Dadurch
steht spannenden 4 Spieler-Duellen nichts im
Weg. Auch mit dem Gamecube kann der
Game Boy Advance zum Datenaustausch ver-
bunden werden. Ihr kénnt den Handheld auf
diese Weise sogar als Joypad fir den Game-
cube verwenden.

Mobil ins Netz

Mit dem Mobile System GB verbindet ihr
Handy und Game Boy Advance. |hr surft im
Internet, tauscht Daten mit anderen Spielern
aus oder kommuniziert per E-mail. Der Game
Boy Advance kommt in Japan fur 9.800 yen
(ca. DM 200,-) etwas friiher auf den Markt als

Doraemon
Fire Emblem - Dark Shrine Maiden
Mario Kart Advance

Napoleon

Asmik Ace

Die wichtigsten der 40 Spiele-Ankiindigungen

Titel Hersteller Genre

Aukuma Jo Dracula: Circle of Moon Konami Action

Action/Adventure

Nintendo Strategie

Nintendo Racing

Nintendo Strategie

Silent Hill Konami Action

Wai Wai Racing Advance Konami Racing




s .

Konamis Wai Wai Racing ist ein waschechter
Mario Kart-Klon.

der Gamecube, ndmlich schon am 21. Marz
2001. Europa und die USA, fur die noch keine
Preise feststehen, folgen kurz darauf im Juli
2001. Auf eure alten Game Boy- und Game
Boy Color-Module braucht ihr Gbrigens nicht
zu verzichten: Der Game Boy Advance ist
komplett abwaértskompatibel, ihr kénnt eure
bisherigen Module weiterverwenden

Im Gegensatz zur Gamecube-Vorflihrung pré-
sentierte Nintendo fir den Game Boy Advan-
ce eine ganze Palette spielbarer Titel.

In Mario Kart Advance dust ihr mit Nintendo-
Helden wie Mario, Luigi, Bowser oder Donkey
Kong um die Wette. Das Kart-Rennen lehnt
sich seitens Optik, Spielgefiihl und Steuerung
stark an die Super NES-Version an. |hr setzt
bewahrte Extra-Waffen wie Bananen, Schild-
krétenpanzer und Pilz-Speed-Ups ein, um eure

2 5
Der Game Boy Advance erfreute sich auch bei den Kleinen groBer Beliebtheit.

Das erste Modell des Game Boy Advance war noch
ein bisschen zu groB...

Konkurrenz auszuschalten. Wechselnde Wet-
terbedingungen wie Schnee und Regen beein-
flussen das Handling eures Karts. Per Link-

Kabel wagen sich bis zu 4 Spieler gleichzeitig :

auf die abwechslungsreichen Strecken hinaus.
Eine Konsole ohne Rollenspiel? In Japan fast
unmoglich. Deshalb werkelt Camelot eifrig an
Ougon No Taiyo, dem ersten RPG fir den
Game Boy Advance. |hr steuert euren Helden
Robin durch eine knallbunte Fantasy-Welt, die
sogar echte 3D-Kampfe bietet. Mit eurer men-
talen Energie entfacht ihr Plasma- und Feuer-
attacken oder entlockt anderen Charakteren
Geheimnisse

Hinter Kuru Kuru Kuru
Rin verbirgt sich eine
Mischung aus Renn- und
Puzzle-Spiel, die es in
sich hat. Hier habt ihr
nicht die Kontrolle Uber
einen Ball, sondern
einen Stock, der knapp
1/4 des Bildschirms aus-
fallt und unaufhaltsam
am Rotieren ist. Diesen
mandvriert ihr so durch
die 2D-Stages, dass er

Wai Wai Racing

Speicher:

Grafik:

Gewicht: ca. 140 g

Die technischen Daten des Game Boy Advance

32 Kbyte WRAM + 96 Kbyte VRAM (CPU),
256 Kbyte WRAM aufierhalb der CPU)

240 x 160 Bildpunkte, 32.000 Farben
‘Abmessungen: 82 mm (L) x 1445 mm (B} x245mm (H) =

Das kommt davon, wenn man zu lange Zelda spielt!

keine Wand beruhrt. Das hort sich leichter an,
als es ist, denn die Kurse werden immer
enger und verzwickter. Was sich nach einer
simplen Spielidee anhort, entpuppt sich nach
kurzer Zeit als Tlftelei mit hohem Suchtpoten-
tial.

Gruseln im Taschenformat

Unheimlich und mysteriés geht es dagegen in
Konamis Silent Hill zur Sache. Basierend auf
der PlayStation-Version begebt ihr euch als
Harry Masin erneut in die distere Stadt Sifent
Hill. Konami bezeichnet die Game Boy Advan-
ce Version als "Visual Novel" - mehr Text, weni-
ger Action

Ungewodhnlicherweise beginnt Silent Hill mit
einem Full Motion Video Intro, welches das
technische Potential, das im Game Boy
Advance schlummert, unterstreicht.

Doch zuriick zum Motorsport: Ebenfalls von
Konami kommt Wai Wai Racing, ein Mario
Kart-Klon mit bekannten Charakteren aus Kon-
ami-Titeln. Statt Mario und Bowser steuert ihr
nun Twinbee oder Goemon. |hr sammelt wie
in Mario Kart Extrawaffen auf und setzt euch
mit unterschiedlichen Straflenbeldgen wie
Matsch, Asphalt oder Gras auseinander.

Taktik ist bei Napoleon gefragt. Das Action-
Strategiespiel versetzt euch geradewegs in
die Rolle des beriihmten Feldherrn. Auf einer
Karte bestimmt ihr die Zielpunkte eurer Solda-
ten. Einmal in Bewegung versetzt, kampfen
sie automatisch gegen jeden Feind, der ihnen
in die Quere kommt. GroRere Truppenverban-
de unterstellt inr einem Commander, der euch
mit Status-Berichten regelméfRig informiert.
Sinkt die Moral eurer Soldaten, so verleiht ihr
ihnen durch das "Hurra!"-Kommando neue
Motivation. Entspannung findet ihr auf dem
Golfplatz. In Konamis Golf Masters verbessert
ihr euer Handicap und schlagt die weiflte Kugel

".\Uber detaillierte 2D-Golfplatze. W (fm)
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Sony, Sega, Nintendo und Microsoft -
so sehen die Spiele von morgen aus!

B Wer hitte das gedacht: Bis nach London mus-
sten wir fliegen, um einen Redakteurs-Ersatz fiir
Ex-fun-Kollege Daniel zu finden... Bis auf GraRe,
Statur und den wesentlich intelligenteren
Gesichtsausdruck eine 1:1-Kopie - gar ein ver-
schollener Zwillings-Bruder?

Ed Bandai prasentierte die neue Version des Won-
derSwan, den WonderSwan Color. Das Link-Wun-
derwerk ist sowohl an den Fernseher als auch an
Handy und Zusatzperipherie anschlieRbar.
Ausfiihrlichere Infos und die technischen Daten fin-
det ihr in unserem News-Teil.

T L3l ) ¥ " —

Stupid Invaders LMA Manager 2001 Evil Dead: Hail to the
m (Ubi Soft), DC (Codemasters), PS King (THQ), PS/DC
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Crazy Hard-
ware, Teil 1
Von Gamecraft
gibt es jetzt
individuell
designte Pla-
stikhauben, die
ihr iiber eure
Konsolen
stiilpt. Der
Clou: Euer
Schmuckstiick
ist auch "ange-
zogen" voll ein-
satzfahig!

Gleich zwei
unterschiedliche
Hersteller hatten

ein PlayStation-
Skateboard auf
dem Programm —
gelenkt wird
ganz realistisch
durch Gewichts-
verlagerung,
wiihrend ihr

“Ollies" und
“Nollies" (Spriin-

ge) durch zwei
an beiden Enden
angebrachte
Buttons ausfiihrt
{hier: Thrustma-
ster FreeStyler-

Board).

Bl World Sports Cars
(Empire), PS2

n

om 03. bis zum 05. September §ff-

nete auch dieses Jahr wieder die

ECTS im (Uberraschend warmen)
London ihre Pforten. Zum letzten Mal pra-
sentierten sich Publisher, Entwickler und
Peripherie-Hersteller in der Kensington
Olympia-Halle — nachstes Jahr wechselt die
Messe in "neues"’ Gebiet
Das fun-Team war natlrlich vor Ort und hat
auf den folgenden sechs Seiten fir euch die
heiResten News und aktuellsten Bilder
zusammengetragen. Zwar war auch die
ECTS 2000 von Presse und Publikum wieder
gut besucht, doch leider haben es einige
Publisher vorgezogen, sich auferhalb des
Messegeldndes einzuquartieren oder (wie
Eidos, Crave und Infogrames) erst Uber-
haupt nicht zu erscheinen. So hielt sich Elec-
tronic Arts z.B. recht bedeckt und lud statt-
dessen lieber zur privaten Spiele-Party im
neugebauten EA-Gebdude. Activision dage-
gen prasentierte das Line-Up in der gemditli-
chen Hotelsuite - ganz zum Leidwesen

/

The Jungle Book Peacemakers
Groove Party (Disney), PS2 (Ubi Soft), DC



gestresster Redakteure, die auf dem Weg
vom Messegeldnde zur Suite (und zuriick)
den ein oder anderen Herzanfall erlitten
Doch derartige Strapazen nehmen wir
natlrlich liebend gerne in Kauf, wenn es
darum geht, euch all die Fragen zu beant-
worten, die euch sicher schon unter den
Nagel brennen: Wie stark sind die vier
"Grofken" bei den Publishern vertreten?
Was gibt es neues von Nintendos Gamecu-
be, dem Game Boy Advance und Micro-
softs X-Box? Und welche Top-Hits warten
nur darauf, in eurer Zockerbude ‘"einzu-
schlagen"? Das alles erfahrt ihr — sozusa-
gen druckfrisch — bei uns im ersten ECTS-
Messebericht Deutschlands. Aus Zeit- und
Platzgrinden konzentrieren wir uns pro
System auf die interessantesten Titel —
zusatzlich findet ihr in der nachsten Ausga-
be ausflihrliche Previews aller kommenden
Highlights. fum winscht viel Spall beim
Schmaokern! B (sk)

Der WAP-
Spielemarkt
beginnt zu
sprieBen: Firesoft
entwickelt das
erste voll animier-
te WAP-Spiel fiir
euer Handy. Und
schon jetzt konnt
ihr euch einen vir-
tuellen Tama-
gotchi-Clone
namens wapPet
aus dem Netz zie-
hen - checkt ein-
fach einmal die
Adresse
www.iomo.co.uk.

WDL Thunder Tanks

(3D0), PS/PS2/GBC (Ubi Soft), PS2

o —

Bl Rayman Revolution 1SS 2000

Crazy Hardware, Teil 2:
Vom Nippon-Anbieter
Smart Joy kommen die
ersten transparenten
PS2-Gehduse, komplett mit
durchsichtigen Bedienele-
menten und Original-
PlayStation-Drehlogo.

Crazy Hardware, Teil 3: Peripherie-Spezialist Logic 3
ist von Kopf bis FuB auf PS2 eingestellt - und bietet euch
ein komplett im Sony-Design gehaltenes Soundsystem
nebst DVD-Regal.

Der DVD-Player der Zukunft?

Auf der E3 stellten VM Labs und Toshiba zum ersten
Mal die Nuon-Technologie vor und auch auf der ECTS
war der Entwickler mit einem kleinen Stand vertre-
ten. Mittlerweile gibt es auch von anderen Herstel-
lern DVD-Player mit dem pfiffigen Hardware-Zusatz -
dank Nuon habt ihr nicht nur alle Fahigkeiten "han-
delsiiblicher” DVD-Player, sondern konnt euch
zusiétzlich mit Web-Browsing, Spielen (u.a. Tempest
3000) und einer sog. “Virtual Light Machine" (Grafik-
Spielereien passend zum Audio-CD-Output) bei Lau-
ne halten. Nahere Infos erfahrt ihr unter
www.nuon.tv,

Virtuell Light Machine

B Toonenstein
(Konami), PS2/PS/N64/GBC  (Swing!), PS

{Virgin), DC

Dropship
(Sony), PS2 m
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SPECIAL

Wieso PlayStation-Titel die Messe dominierten.

ahrend wir nach der E3 fir die

erste PlayStation2-Spielegenerati-

on noch grofe, pixelige Gewitter-
wolken voraussahen, hat sich das Grafikklima
der "neueren" ECTS-Fassungen mittlerweile
verbessert: Fernsicht-Wunder wie Smugg-
ler's Run von Take 2, ruckelfreie Mehrspieler-
Kémpfe in Eidos™ Timesplitters, ein mittler-
weile auch optisch "Gestalt" annehmendes
GT2000 und nicht zuletzt neue Szenen aus
dem wohl meisterwarteten Spiel der PlaySta-
tion-Geschichte — Metal Gear Solid 2 - tragen
ihr Gbriges dazu bei, dal? die ECTS 2000 ganz
klar im Zeichen von PSone und PlayStation2
stand. Kaum ein Anbieter, der nicht minde-
stens einen Titel pro Sony-System im Ange-
bot hatte. Konami z.B. prasentiert (neben
einem grottenschlechten The Mummy fir
PS) mit ESPN Winter X Games und ESPN
International Superstar Soccer gleich zwei
hochwertige Sport-Titel, wahrend mit Z.0.E

B Messe-
Highlight:

Wer anderes
auBler Liquid Sna-
ke sollte unser
Messe-Favourit
sein? Die neu
gezeigten 3 Minu-
ten Trailer-Mate-
rial lassen selbst
PlayStation2-Ver-
achtern die Kinn-
lade hinunter-
kiappen ~ so miis-
sen Spiele
aussehen!

Der stiindlich ausgestrahlte Metal-Gear-
Solid-2-Trailer zog abermals die Messebesu-
cher magisch an.

Dead or Alive 2 Har-
deore (Tecmo), PS2 Quack Attack (Ubi Soft),
3 PS2/PS/N64/GBC

.
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(Virgin),

[ 4] Drapship war leider wieder nur als Video zu
bewundern

Bl Zwar noch etwas Bug-beladen, aber
mit viel Potential: C12fiir die betagte
PlayStation.

B Disney’s Donald Duck: Super Runabout

Mech-Fans, mit Shadow of Memories Adven-
ture-Freaks und mit Red Strategie-Fanatiker
bedient werden. Auch Ubi Soft widmet den
PS2-Projekten Rayman Revolution, Donald
Duck Quack Attack und F1 Racing Champi-
onship viel Aufmerksamkeit — wollen wir hof-
fen das sich die guten Vorzeichen bestatigen
Doch auch auf der "Kleinen" ist noch einiges
los: Mit €12, einem actiongeladenen Sci-Fi-
Shooter und dem packenden Dino Crisis 2 hat
Sony zwei Titel in der Mache, die es in héhere
Wertungsregionen schaffen kénnten. Empire
Interactive packt dagegen (wieder mal) die
Preview-Versionen von Sheep aus — diesmal
sollte es die Preview sogar in unsere nachste
Ausgabe schaffen. Sonys einziges PS2-Pro-
blem scheint im Moment nur der hierzulande
knackige PAL-Preis zu sein - in unserem
News-Teil konnt ihr nachlesen, wie dieser
Preis zustande kommt

. und euch dann euer

eigenes Urtell bilden! W (sk)

18-Wheeler
(Sega), DC

Dancing Stage
DC (Konami), PS

Der genaue Sinn dieses Sony-
Standes blieb uns verborgen —
anhand einer Stoffkeule konnte man
das 3D-Pendant durch einen Polygon-
Raum schwingen, die virtuelle Keule
reagierte dabei auf alle eure ausge-

= & e
Messe-Highlight:
Trotz der "nur” guten Optik in Dreamcast-Qualitét beein-
druckt das Schmuggel-Rennspiel Smuggler’s Run mit einer
unglaublichen Weitsicht: Befindet ihr euch auf einem
Berg, konnt ihr das komplette Areal iiberblicken, die
Framerate bleibt allerdings konstant bei mindestens 30
Frames. Ach ja, bye bye Pixel-Chaos und Zeilenflimmern!

K& Messe-
Highlight: zwar
konnte uns THQ nur
hinter den Kulissen
eine spielbare Pre-
view von Red Fraction
zeigen, doch auch die
hatte es in sich. Zwar
stirten noch unschine
Ruckelanfalle das
Gesamtbild, doch falls
die bis zur fertigen
Version behoben sind,
steht uns ein potenti-
eller Ego-Shooter-Hit
ins PS2-Haus.

fiihrten Bewegungen,

B Summoner
(THQ), PS2

B Heroes of Might &
Magic (Ubi Soft), DC
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World Touring Cars:

HOLDEN

Anschnallen! Helm auf! Nerven ausschalten! TOCA World Touring Cars ist absoulte Renn-Action!
Uber 40 originale Fahrzeuge. Gegner, die vor nichts zuriickschrecken. Absout realistische

Fahrsituation. Qualifizier dich auf 23 originalen Rennkursen. Nur wenn du verdammt gut bist, .
kriegst du die besten Autos. Nur dann fahrst du irgendwann auf allen 5 Kontinenten. Go for it!

www.codemasters.com GENIUS AT PLAY"

2000 The Codemasters Softwars Company Limited (*Codemasters”). All ights reserved. “Codemasters' and the Codermase logs 2 ey
") and the PiayStation logo are registered tradamark =, m oo of Sony

‘= aregistered rademark of TOCA Limited used under licenca.

s "TOCA



Dreamcast:

Bei SEGA

Der Anfang vom Ende oder die Ruhe vor dem Sturm? " i ‘ " ts Ncu es

ie Suche nach dem Dreamcast-Stand

der diesjahrigen ECTS wurde fir unin-

formierte Besucher zur Odyssee -
denn Sega lieR sich lediglich vom Vertriebspart-
ner Gem und einigen (wenigen) 3rd-Party-
Publishern vertreten. Stattdessen wurde im
Londoner "Empire”-Kino ein einstindiger Trailer
gezeigt, der einen grolRen Teil der kommenden
Titel umfasste. Dieser "Kurzfilm" war zwar
superb geschnitten und mit packenden Musik-
stiicken und Sprecher-Kommentaren unter-
malt, bot allerdings bis auf einen Uberraschen-
den Ausschnitt aus Daytona USA nur
erschreckend wenig "wirklich" Neues. Interes-
sant war die Verwendung des Seaman-Mikro-
fons als Sprechverbindung zwischen Netzwerk-
und Online-Gegnern, aulerdem durfte ein kur-

ster geworfen werden. Zuguterletzt kindigte
der Trailer 18 onlinefahige Spiele {von 18 Whee-
ler Uber Black & White bis hin zu Starlancen an
- ob sich diese "Online-Fahigkeiten" jedoch nur
auf Bestzeiten und Download-Features
beschranken oder “echtes" Spielen per Telefon-
buchse ermdglichen, ist noch nicht sicher. Auf
der Messe selbst war bis auf Ausnahmen von
z.B. Ubi Soft (Evil Dead: Hail to the King), EA
(Black & White) oder Activision (Buzz Lightyear
of Star Command) vom Dreamcast nicht son-
derlich viel zu sehen. Das angekiindigte Age of
Empires I/ wurde ebenfalls kurz vor Messebe-
ginn “zurlickgezogen" — offensichtlich warten
viele Publisher im Moment ab, ob sich weiteres
Engangement flr Dreamcast (berhaupt noch
lohnt. Gerade angesichts des imposanten E3-

B Ineiner klei-
nen Kabine von
Havas Interactive
konnten wir eine
Preview-Version von
Half-Life: Blue Shift
anspielen, Zwar sind
die kompletten Poly-
gon-Charaktere nun
detaillierter gestal-
tet, doch dafiir sack-
te (im Gegensatz
zum gezeigten Kino-
Trailer) die Framera-
te bei nahezu jedem
Feuergefecht in den
sprichwdrtlichen
Keller. AufgepaBt!
Hier ist noch einiges
an Optimierung

zer Blick hinter die Kulissen der Sega-Spielete- Lineups eine traurige Entwicklung! M (sk) nistig!
Messe- B Je ifter
i i g uns Peter
Highlight: Malyneux
Phantasy Star Black &
Online sieht brilliant White per-
; a“'sfhl,ﬂ uo::: sonlich vor-
c?n inefahig un fithrt, desto
iibersetzt multi- mehr bren-
lingual die wichtig- nen wir dar-
sten Texte in die auf, endlich
eigenen Mutter- i |
he - falls das -
sp;-agl ;, : p selbst Hand
eil hilt was die anlegen zu
gezeigten Trailer kdnnen
versprechen el
schielen PC- -

Besitzer wohl bald
neidisch auf
Dreamcast-User.

Alle im Sega-Kino gezeigten Titel: Oreamcast OVD Player Bund Qffer
Sega geht
Alone in the Dark 4 Shen Mue n::;,:(.f::r;;tg 99 99
Daytona USA Silent Scope Player + Multi- ~ ES s a4 et
Evolution 4x4 Space Channel 5 norm-Umbau + - RO ARRL AT
Extreme Sports Speed Devils online Dreamcast +
F1 World Grand Prix Star Wars Jedi Chu Chu Rocket
F355 Challenge Power Battles ::kt':r;i'i"r';’gd
Half-Life: Blue Shift Starlancer Pfund. Exakt
Kiss Psycho Circus Tokio Highway Challenge | derselbe Preis,
MSR Tony Hawk's Pro Skater 2 der in England
Phantasy Star Online Ultimate Fighting fur die PS2
pod 2 Championship verlangt wird -
Power Stone 2 Virtua Athlete 2k SN
Bl sega-Kino: Anstatt spielbare Versionen der kom- Ready 2 Rumbie Round 2 Virtua Tennis
menden Titel auf der Messe zu prasentieren, lud Sega zur Samba de Amigo WWEF Royal Rumble
Dreamcast-Premiere — wenigstens konnte im abgegrenz- Sega GT
lerl VIP-Bereich Toy Racer und die Netzwerk-Version des

groBen "Bebens"angespielt werden.

Tel:
128822022 Wihwww g, co

o ey whe sty i

Ed Dragon Riders:
Chronicles of Pern
(Ubi Soft), DC
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Lotus Challenge
(Virgin), PS2

Record of Lodoss War Madden NFL 2001
(Virgin), DC (EA), PS/PS2/N64

Episode 1: Starfighter Disneys Dinosaurier
(Activision), PS2 (Ubi Soft), PS2/PS/DC/GBC
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Nintendo:

er Nintendo-Stand war definitiv nicht

zu Ubersehen: In knalligen Pokémon-

Farben gehalten und komplett mit
Game-Boy-Color- und Nintendo 64-Displays
geschmuckt nahm er die komplette Mitte der
zweiten Messehalle ein. Zwar hat es wohl
kein einziger Gamecube durch den europai-
schen Zoll geschafft, doch auf dem "Dach”
des Nintendo-Stands zeugten drangelnde
Menschenmassen davon, dalt hier jede Men-
ge Game Boy Advance (mit den vier bekann-
ten Titeln) zum Testspiel bereitstanden. Leider
erwartete Besucher der E3 und der Nintendo
Spaceworld 2000 nichts neues — nahezu jeder
auf der ECTS vorgefihrte Titel wurde vorher
schon in LA oder Tokio gezeigt.
Falls ihr also wissen wollt, was
euch im nachsten Jahr in Bezug
auf Mario, Zelda, Pokémon & Co
erwartet, solltet ihr euch unseren
groften Spaceworld-Bericht auf
den Seiten 10-15 ansehen
Im Gegensatz zur "Hausmesse'
des japanischen Konzerns hatten
wir hier jedoch Gelegenheit, dem
zustandigen Nintendo-PR-Spre-
cher Harald Ebert auf den Game-

B Last Minute:

In letzter Sekunde erreichte uns
die Meldung aus dem Capcom-
Hauptquartier, daBd das langer-
wartete Resident Evil Zero nun
doch nicht fiir das N64, sondern
fiir den Gamecube entwickelt
wird. Auf der Tokyo Game
Show wird eine erste Preview
spielbar sein - im nidchsten Heft
erfahrt ihr mehr!

cube- und GBA-Zahn zu fUhlen. Wie erwartet
wird Europa namlich als letztes in den GenulR
beider Konsolen kommen - der Gamecube
beglickt deutsche Geschafte sogar erst
punktlich zum Weihnachtsgeschaft 2001 mit
seiner "Anwesenheit". Daflir verspricht Nin-
tendo einen weitaus gréfieres Launch-Up als
beim miRglickten NB64-Start. Interessant ist
aullerdem, dal sich der Mario- und Pokémon-
Konzern ganz klar vom Begriff "Multimedia-
Plattform” a la Sony distanziert und dies auch
mit einem deutlich geringeren Verkaufspreis
deutlich machen wird. Als wir nachhakten,
bekamen wir nur mit einem sprichwértlichen
"Augenzwinkern" zt horen, daf fur den Game-
cube ein Preis anvisiert wird, bei dem sich in
der Vergangenheit gezeigt hat, dal er dem
Massenmarkt “angemessen" ist. Verwirrende
Rede, kurzer Sinn: Wirklich verkauft hat sich
eine "reine” Spielkonsole bisher immer erst ab
einem Preis von ca. 399,- DM - da kommt
man doch ins Traumen... B (sk)

2 S
! o s A
Messe-Highlight:
Neben Gamecube und GBA gab es eine weitere Uberra-
schung: Codemasters bringt mit ,Kanonenfutter” (Name

geidindert!) eine geniale Mischung aus Action und Taktik
fiir den ., guten alten” Game Boy Color - Hitverdéchtig!

.
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)

e % e (/)

Y %2

Neues von der
Die offene Kampfansage an Sony und Co. "ardware'rront

Der Mario Kart Advance-Stand war rund um die
Uhr dicht umlagert — der beeindruckende Fun-Racer
war allerdings erst zu ca. 30% fertig.

Messe-Highlight:

e Y

Der erste Eindruck tauscht! In dieser friedlich wirkenden
Testarea schockierte Rare die Besucher mit einer neue-
ren (und noch hirteren) Version ihres Aso-Jump'n-Runs
Conker’s Bad Fur Day. Hier hat Rare wieder ein ganz
heiBes Eisen im Feuer - wir kinnen die fertige Version
schon jetzt kaum abwarten! Leider wurde der Release-
termin mal wieder nach hinten verschoben, pfui!

Das Design ist sicher
gewohnungsbediirftig,
aber zumindest in "clear
purple” sieht der GBA
ansprechend aus. Letzt-
endlich sind es ja die
Spiele, die zdhlen!

{

Game Boy Advance, wohin man blickt: Die Nintendo
Handheld-Area wurde von zwei gigantischen GBAs flan-
kiert,

Army Men:
Sarge’s
Heroes 2
(Infogra-

¥ mes), PS2

Shadow of Memories
(Konami), PS2

Gifty MDK2 Armageddon
(Cryo), PS2 (Interplay), PS2

Stunt GP B Arcatera
(Titus), PS2 (Ubi Soft), DC

WWF No Mercy
(THQ), PS/DC/NG4
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X-BOX: Konsole oder

Das groBBe Rétseln hat ein Ende

ines vorneweg: Wer auf der ECTS von

dem US-Konzern Microsoft den

'groRen Knall" in Sachen X-Box erwar-
tete, wurde leider enttduscht! Es wurden
weder Splele angekiindigt, noch alte oder gar
neue Tech-Demos gezeigt — lediglich eine klei-
ne Eingangsniesche (im silbernen X-Box-
Design) zu einem abgeschotteten Bereich
zeugten von der Messe-Anwesenheit Micro-
softs. Hinter dem vielversprechenden Ein-
gang verbargen sich allerdings nur futuristisch
angehauchte Gange und zahlreiche Bespre-
chungszimmer. Zwar steht mittlerweile das

noch sind keine naheren Informationen Uber
Form und Ausstattung bekannt gegeben wor-
den. Laut Microsoft wird die optische Gestal-
tung jedoch mehr in Richtung "PlayStation2"
als in Richtung "Gamecube" gehen — der Trend
geht also eindeutig weg vom "Spielzeug” und
hin zum "Hifi-Equipment”.

Doch anstatt neue Informationen ulber das
Release-Datum, den angepeilten Verkaufs-
preis oder gar die geplanten Launch-Titel
bekanntzugeben, verdffentlichte Ed Fries
(General Manager der Microsoft Games

Group) eine Liste von 18 (teils) namhaften

verkappter PC?

Titel fur die X-Box arbeiten. Darunter befindet
sich neben aulerst bekannten Namen wie
Climax Developement oder Totally Games
auch PC-Spiele-Guru Peter Molyneux (unter
anderem Populous, Syndicate, Magic Carpet
und Dungeon Keepern

Ed Fries betonte mehrmals, das es sich bei
der X-Box definitiv um eine Konsole handelt -
und deshalb auch aussehlielich Konsolen-
kompatible Spiele entwickelt werden. PC-Por-
tierungen sollen also lediglich die Ausnahme,
keinesfalls die Regel darstellen! Wir sind
gespannt — auf der nachsten E3 erfahren wir

endglltige Design der Konsole fest, doch

Entwicklern, die zur Zeit an exklusiven Start-

wohl endlich mehr... B (sk)

Die vorgestellten Enwickler:

Lionhead Satellites - Big Blue Box Studios
Sitz in: Godalming, England
Gegriindet von: Simon und Dene Carter

Climax Development, Ltd.
Sitz in: England
Bekannteste Marke:

(ehem. Bullfrog-Gamedesigner) Diablo,
www.higbluebox.com i
Lionhead Satellites - Intrepid Comp Populous 3: The Beginning

www.climax.co.uk
Digital lillusions

Sitz in: Schweden
Bekannteste Marke: Ral

Entertainment, Ltd.

Sitz in: Siidwesten von London
Gegriindet von: Joe Rider, Terry Cattrell und
Matt Chilton (ehem. Bullfrog-Mitarbeiter)

Microsofts Games Group-Manager Ed Fries bei der offiziellen ECTS-
Pressekonferenz und im Gesprach mit "Leitwolf" Peter Molyneux.

Grafikkarten-Spezialist nVidia zeigt sich www.intrepidgames.com lymasters, Motorhead

fiir die X-Box-Grafikchips verantwortlich, Hier | Stormiront Studios Weitere Informationen:

eine ECTS-Vorfiihrung der neuen GeForce2. Sitz in: San Francisco Bay www.dice.se
Bekannteste Marke: NASCAR-Serie, High Voltage Software
Madden-Serie Sitz in: Winois
www.stormfrontstudios.com Bekannteste Marke: NBA Inside Drive,
Kodiak Interactive Software Studios, Inc. LEGD-Racer

Sitz in: Salt Lake City, Utah

Gegriindet von: George Metos
Bekannteste Marke: Super Star Wars, Red
Baron,

www.kodiakgames.com

Totally Games

Sitz in: San Rafael, Kalifornien

Gegriindet von: Lawrence Hollang

www.high-voltage.com
KnowWonder Digital Media Works
Sitz in: Kirkland, Washington
www.knowwonder.com
Pipeworks Software, Inc.

Sitz in: Eugene, Oregon

Gegriindet von: Dan Duncalf RPRTS ]
Bekannteste Marke: Tribes, Pro Pilot, Climax Development war fiir die

5 it

B Diciensits Teil der Madden-Sarie mutet Bekannteste M?rka: ; X-Box-I_Jernns PlayStation-Umsetzung von Pgler Maoly-
schon beinahe wie eine TV-Ubertragung an. Star Wars: X-Wing Alliance www.plpewurkf.cam neuxs God-Game verantwortlich.
wwwi.totallygames.com Pseudo Interactive, Inc. L
Universal Interactive Studios Sitz in: Toronto, Canada LT "
Bekannteste Marke: Crash Bandicoot, Spyro  Gegriindet von: David Wu L il S
Rainbow Studios (Designer bei Origin) R e
Sitz in: Phoeniz, Arizona www.pseudointeractive.com
Bekannteste Marke: Motocross Madness Tremor Entertainment
www.rainbowstudios.com Sitz in: Siid-Kalifornien
Artificial Mind + Movement Bekannteste Marke: Swirl,
Sitz in: Canada Kiss: Psycho Circus
Bekannteste Marke: Jersey Devil www.tremor.net
www.a2m.com VR 1 Entertainment
Boss Game Studios Sitz in: Boulder
S % . <~ | Sitzin: Redmond, Wash Bekannteste Marke: Fighter Ace i
B Der Nachfolger des legendaren TIE-Figh- Bekannteste Marke: Tob Gear Rally, Spider www.circadence.com Eines der besindruckenden Tech-Demos

ter beeindruckt durch gigantische Weltraum-
stationen und furiose Massenschlachten.

www.hossgame.com der X-Box-Prasentation von Pipeworks Soft-

ware.

Dark Cloud
(Sony), PS2

Superbike 2001
(EA), PS2

Orphen
(Activision), PS2

MTV Sports Skatebo- Evil Twin:
m arding (THQ), PS/DC Cyprien’s Chronicles
fun generation - Oktober 2000 {Ubi Soft), PS2/DC

Sheep
(Empire), PS



WER AUF X-MEN IN 2D STEHT, SOLL DIE COMICS LESEN!

erhaltlich fiir PlayStation®

v - !
freie Platze! Lerne abgedrehte Mutanten- J{-'J_’/./d.}i 1
Moves, um die Super-Schurken zu besie- i
gen oder in der Rolle deines Lieblings- M UTANT ‘
mutanten auf der bosen Seite zu kidmpfen. :
Zeige der Welt, dass du ein Held bist! Acnn EMY

Professor X erwartet dich!

An der X-MEN-Akademie gibt es noch

"Elﬁ!llF/P&_.; ———
g T

SIE SIND MUTIG. i,
L e DIE COMIC-SERIEN

s o JEDEN MONAT NEV
inakl;::;i:ea\:lgw::i:::r::.gyclops. SIE SI"' "m“'i“.

BEL MARUVEL PEUTSCHLARD
fa 'MARVEL Amg!M"g:; www.marvel.de 3

X-MEN: ™ und © 2000 Marvel Characters, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Verffentiichung und Vertrieb durch Activision. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision, Inc. © 2000 Activision, Inc. X-MEN: Mutant

Academy fur die PlayStation wird von Paradox entwickelt. Lizenziert von Sony Computer Entertainment America fir die Verwendung auf der PlayStation. PlayStation und die PlayStation-Logos sind eingetragene Warenzeichen von Sony
Computer Entertainment Inc. X-MEN: Mutant Academy fir Game Boy Color wird von Crawdfish entwi Lii iert von Nij do. NINTENDO", GAME BOY AND @ ARE TRADEMARKS OF NINTENDQ CO,, LTD. © 1989, 1998 Nintendo of
America Inc. Alle Rechte vorbehaiten. Alle ichen und Har 1 sind Eigentum der jeweiligen inhaber.
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Es gibt noch nicht
viele Rollenspiele
fiir den Dream-
cast, doch das
wird sich bald
andern: Vom
HighTech-RPG bis
hin zum Online-
Abenteuer kommt
einiges auf euch
zu!

o langsam kommt der Rollenspiel-Zug

fir den Dreamcast in Fahrt: In Japan

liegt Grandia 2 bereits in den Regalen,
die Auslieferung von Eternal Arcadia steht
kurz bevor, und Phantasy Star Online nahert
sich der Fertigstellung. Und sogar in Deutsch-
land werden bis Weihnachten ganze funf Rol-
lenspiele unterm Weihnachtsbaum liegen.
Wir werfen einen genauen Blick auf alle kom-
menden RPG-Top Hits und verraten euch,
welches Abenteuer unbedingt auf euren Ein-
kaufszettel wandern sollte.

Phantasy Star Online

Die Phantasy Star-Serie ist seit Jahren Sega's
Rollenspiel-Flaggschiff. Auf dem Master
System und Mega Drive gab es insgesamt

fun generation - Oktober 2000

Bl Dieser mutierte Panther springt euch vollig unerwartet an (Phantasy Star Online)

A Y

vier Teile, wahrend der Saturn leer ausging:
Nur die Phantasy Star Collection, bestehend
aus den ersten vier Episoden, schummelte
sich als Klassiker-Sammlung in die Software-
Bibliothek der 32-Bit Konsole. Doch das Fle-
hen der Fans hat ein Ende, denn mit Phanta-
sy Star Online meldet sich die populare Serie
auf dem Dreamcast zuriick. Entwickelt wird
das Rollenspiel von Sonic-Erfinder Yuji Naka
und dem legendéren Sonic Team.

Wohnen im Weltall

Die Hintergrundgeschichte von Phantasy Star
Online dreht sich um die Besiedlung von Pla-
neten in ferner Zukunft. Eigens daflr haben
die Menschen das Pioneer Projekt ins Leben
gerufen. Im Rahmen des Pioneer Projekts

EY In den Kimpfen miisst ihr zusammenarbeiten um zu
gewinnen (Phantasy Star Online)

Selbst aus der Luft greifen euch die Feinde an -
Deckung! (Phantasy Star Online)

Gestauer}: Ich bin Obi-Wan Kenobi (Phantasy Star
Online)




Rollenspiel-Invasion

SPECIAL |
-

Wer lisst sich denn gleich im Klo
wegspiilen? (Stupid Invaders)

startet eine Raumsonde, die bewohnbare Pla-
neten aufsplrt. Sie stoRt auf den Planeten
Ragoul, der sich fur die Besiedlung bestens
eignet. Zur ErschlieRung des"neuen Lebens-
raums werden tausende Siedler in das Raum-
schiff Pioneer 1 verfrachtet, das nach langer
Reise endlich auf Ragoul landet. Sofort
machen sich die Neuankémmlinge ans Werk:
Sie bauen Hauser, fordern Rohstoffe und
erschlieffen Stlick fur Stlck ihrer neuen Hei-
mat, die sie Central Dome nennen. Nach sie-
ben Jahren startet Pioneer 2 zum Planeten
Ragoul. An Bord befinden sich weitere Sied-
ler, die in Central Dome ihre neue Heimat
sehen. Als Pioneer 2 in die Umlaufbahn von
Ragoul einschwenkt und per Funk mit den
Bewohnern in Kontakt treten will, kommt es
zu einer riesigen Explosion auf der Planeteno-
berflache. Die Verbindung zu Central Dome
bricht ab und es ist nicht mdglich, in irgendei-
ner Form mit den Menschen in Kontakt zu
treten. Eure Aufgabe ist es herauszufinden,
was sich auf dem Planeten ereignet hat.

6 Milliarden Spieler

Wie der Name schon andeutet, liegt der
Schwerpunkt des neuesten Phantasy Star im
Online-Bereich. lhr steuert nicht mehr eine
komplette Party wie in Grandia 2, sondern
lediglich einen Charakter. Die restlichen Mit-
glieder eurer Truppe bestehen aus anderen
Online-Spielern, die auf der ganzen Welt ver-
teilt sind. In den Stadten stehen eure Chan-
cen besonders gut, schnellstméglich eine
Party auf die Beine zu stellen. Besonders fix
zieht ihr Aufmerksamkeit auf euch, wenn ihr
Uberall erzahlt, dass ihr einen Schatz in einem
Dungeon findet wollt. So kommt euer

. Bunter als die Polizei erlaubt! (Stupid Invaders)

Schwert-Kampfer aus Japan, die Magierin aus
England und ein Scharfschitze aus den USA.
Jeder Online-Spieler besitzt eine ID-Nummer.
Hat euch die Zusammenarbeit mit einem ano-
nymen Spieler aus ltalien gefallen, markiert
ihr einfach die Nummer und fragt ihn zuk(inf-
tig, ob er euch wieder begleiten will. Eure
Freunde aus der Nachbarschaft lassen sich
ebenfalls anhand der ID-Nummer identifizie-
ren

Teamwork ist alles

Die Kampfe finden wie in Grandia 2 in Echt-
zeit statt und erfordern Team-Work. Alleine
werdet ihr widerliche Echsen und Gargoyles
nur schwer bezwingen. Erst zusammen mit
eurer Party seid ihr stark genug. Jeder Online-
Spieler kampft dabei selbstandig und die Zei-
ten, in denen ihr jedem Helden Befehle ein-
trichtern musstet, sind endg(ltig vorbei. Hitzi-
ge Diskussionen ergeben sich nach
Beendigung eines Kampfes. Wer kriegt das
Gold, wer die Rustung und wer die Heilkrdu-
ter? Was ansonsten stur in einen einzigen
Party-Rucksack gewandert ist, teilt ihr nun
unter allen Team-Kollegen auf.

Die Kommunikation zwischen allen Teilneh-
mern erfolgt auf Basis eines Chats sowie
eines Symbol-Systems. Damit euch auch ein
Japaner versteht, klickt ihr auf das "Travel
Symbol, um ihn zum mitreisen zu bewegen.
Mit Hilfe der Symbole, die entfernt an die
Meniflihrung von Shining Force 3 erinnern,
kommuniziert ihr auf einfache Art und Weise
mit Spielern auf der ganzen Erde.

Das Sonic Team verspricht, Phantasy Star
Online weltweit gleichzeitig im Winter
2000/01 zu verdffentlichen.

/

Dem ekligen Insektenvieh heizt ihr mit einem Feuer-
zauber ein. (Phantasy Star Online)

Futuristische Bauten diirfen natiirlich nicht fehlen.
(Phantasy Star Online)

B

Die Oberwelt ist atmospharisch kaum zu toppen
(Phantasy Star Online)
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Ein Feuerzauber prasselt auf den iiberraschten Orc
nieder (Grandia 2)

Grandia 2

Wahrend das Sonic Team also noch an den
letzten Online-Features feilt, begeistert Gran-
dia 2 in Japan bereits die Massen. In der letz-
ten fum generation warfen wir einen ersten
Blick auf das RPG. Mittlerweile haben wir den
Abspann bestaunt und wollen euch unsere
Erfahrungen nicht vorenthalten. Grandia 2
konfrontiert euch mit einer erwachseneren
Story als noch in Grandia 1, die u.a. Themen
wie Glaube, Religion und Freundschaft auf-
greift. Auch auf die Charakter-Ausarbeitung
legte GameArts mehr wert, was die erhdhte
Anzahl der Dialoge unterstreicht. Grandia 2
zeigt sich erneut linear und selbst bei der
japanischen Version kommt man nicht vom
rechten Weg ab. Grafisch legt Grandia 2 nach
den ersten Stunden eine enorme Steigerung
hin. Die Stadte protzen mit einfallsreichen,
farbenfrohen Bauten und sympathischen Ein-
wohnern. Fiir einen Stadtrundgang solltet ihr
euch unbedingt Zeit nehmen, denn selbst in
Phantasy Star Online findet ihr keine schone-
re Polygon-Architektur. Das dynamische
Kampfsystem hat sich bewahrt, und es ver-
bindet perfekt die Vorziige zwischen echtzeit-
und rundenbasierten Kampfen. Das (berar-
beitete Magie-System bedarf einer gewissen
Eingewbhnungszeit. |hr verteilt Punkte, die
ihr in den Kampfen erhalten habt, auf die ein-
zelnen Zauberspriiche und Spezialschldge.
Dadurch habt ihr direkteren Einfluss auf die
Entwicklung eines Helden als bisher, denn ihr
entscheidet, welche Kréfte er lernen soll.

Schanere Hauser findet ihr in keinem anderen Rol-
lenspiel. (Grandia 2)

fun generation - Oktober 2000

kesselt und fordern euch zum Kampf. (Skies of Arcadia)

Skies of Arcadia

Hoch hinaus geht es dagegen in Eternal Arca-
dia, das in den USA und Europa Skies of Arca-
dia heiRen wird. Das von Sega entwickelte
Rollenspiel handelt von Piraten, Luftschiffen
und fliegenden Stédten. Denn in Skies of
Arcadia tobt das pralle Leben hoch oben in
den Wolken. Die Menschen wohnen auf riesi-
gen Felsbrocken, die in der Luft schweben
Es gibt kleine Dorfer, 6de Wusten und dicht
besiedelte Handelszentren. Um von einer
Wolkenstadt zur néchsten zu gelangen,
besteigen sie holzerne Luftschiffe.

Piraten & Edelmanner

Allerdings storen Piraten das friedliche Leben.
Die Black Sky Piraten sind bereits von weitem
an ihrer Totenkopf-Flagge zu erkennen. Sie
Uberfallen gnadenlos jedes Schiff, das ihnen
in die Quere kommt. Sie rauben nicht nur die
Passagiere aus, sondern schrecken auch vor
Mord nicht zurlick.

Die Blue Sky Piraten greifen dagegen keine
unbewaffneten Schiffe an. Sie sehen die ein-
zige Herausforderung darin, gegen stérkere
Schiffe zu kampfen. Handels- und Passagier-
schiffe sind flr sie tabu.

Ganz klar steht ihr auf der Seite der Guten
und schlupft in die Rolle von Vyse. Er ist ein
waschechter Blue Sky Pirat, der mit seinem
ausgepragten Forscherdrang den gesamten
Himmel erkundet, Bewaffnet mit einem riesi-
gen Schwert, flurchtet er sich vor keinem
Kampf. Aika ist die Freundin von Vyse. Sie ist
mit einem Boomerang bewaffnet und kennt
Vyse schon seit threr Kindheit. Dritte im Bun-
de ist Fina, eine junge Kriegerin, deren Her-
kunft im Verborgenen bleibt.

Vyse, Aika und Fina suchen einen geheimnis-
vollen, neuen Kontinent und ratselhafte Moon
Stones. Diese Steine stammen von einem
der sechs Monde und besitzen magische
Krafte. Mit ihnen lassen sich nicht nur Zauber-
spriche entfesseln, sondern auch Waffen
herstellen und Luftschiffe antreiben. Jeder

Umzingelt! Die Wachmannschaften haben euch einge-

Befehle in den Kampfen erteilt |hr per Symbolsteue-
rung (Skies of Arcadia)

Freue Fahrt voraus: Wie in Panzer Dragoon Saga
reist ihr durch die Luft (Skies of Arcadia)

Yippieh! lhr entert ein anderes Schiff und schwingt
euch per Seil hiniiber (Skies of Arcadia).

Mond symbaolisiert eine andere Kraft, die in
Feuer, Wasser, Licht, Dunkelheit, Luft und
Erde unterteilt ist.

Panzer Dragoon Deluxe

Die Flugreisen erinnern stark an Panzer Dra-
goon Saga. Die komplexe 3-D Welt bietet
eine enorme Bewegungsfreiheit und ihr reist
mit eurem Schiff an nahezu jeden beliebigen
Punkt. In den Stadten macht ihr Halt und
sprecht mit den Einwohnern. Wahrend ihr
euch in den Gassen aufhaltet, docken andere
Schiffe an oder disen Uber eure Kopfe hin-
weg. In den Kdmpfen erhaltet ihr Punkte, die
ihr gegen Kommandos eintauscht. Dabei ver-
brauchen starke Befehle mehr Punkte als
schwache. AuRerdem macht ihr eifrig von
Magie Gebrauch

Grafisch steht Skies of Arcadia etwas hinter
Phantasy Star Online und Grandia 2 zurick.
Allerdings versprechen die an Panzer Dragon
Saga angelehnte Thematik und die originelle
Story ein Rollenspiel-Erlebnis der ganz
besonderen Art. In den USA erscheint
Skies of Arcadia noch in diesem
Jahr, wahrend Europa erst 2001 in
den Luftschiffen Platz nimmt.
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Bevor es in den nach- Mit dem Schwert in
sten Dungeon geht, gibt's der Hans verpriigelt ihr
die Einsatzbesprechung. ein paar Diebe.

(Time Stalkers) (Arcatera)

Deutsche
RPG-OFFENSIVE

Wahrend wir noch auf die Umsetzungen der
drei Uber-Rollenspiele warten, versufien uns
bis Weihnachten finf Rollenspiele die Warte-
R ‘ zeit

Eure Stadt hat sich vom Dorf zur Metropole ent-
wickelt. (Heroes of Might & Magic 3)

Heroes of
Might & Magic3

In Heroes of Might & Magic 3 startet ihr
Eroberungsfeldziige im sagenhaften Land
Erathia, Unterstltzt von einer Armee, erobert
inr neue Gebiete, besiegt feindliche Heere
und vergroRert euren Lebensraum. In den
rundenbasierten Kdmpfen stehen euch nicht
nur edle Rittersleute gegenlber, sondern
auch Hexen, Diebe, Skelette oder Medusen.
Ob das Strategiespiel Online-Unterstiitzung
besitzen wird, steht noch nicht fest

An der Kiiste bauen die Einwohner eine Stadt, im
Hinterland einen Tempel. (Heroes of Might & Magic 3)

Stupid Invaders

Lasst euch nicht wvon dem Namen
abschrecken, denn das Adventure im Carto-
on-Stil wirft mit Witz und Humor nur se um
sich: Finf Aliens sind auf die Erde gestlrzt
und versuchen, Dr. Sakarine zu entkommen -
dessen Hobby ist es namlich, Aulerirdische
zu sammeln. Logisch, dass ihr das verhin-
dern misst! An (ber 120 Orten sucht ihr
Zuflucht vor Dr. Sakarine. Die urkomischen
> Dialoge nehmen klassische Fernsehserien,
Der Endgegnr hat das Zeitliche gesegnet. Comics und sogar andere Adventure-Spiele
{Lodoss War) aufs Korn.

Alle Rollenspiel-Termine auf einen Blick

.

A—n

Was verbirgt sich wohl in den Truhen? (Time Stalkers)

Time Stalkers

Segas Time Stalkers nahmen wir bereits in
fun generation ©6/2000 unter die Lupe. Mit
einer Wertung von 81 % richtet sich Climax'
RPG vorwiegend an Fans von Hack'n'Slay
Spielen. Darliberhinaus gibt es ein Wiederse-
hen mit vielen bekannten Charakteren aus
friheren Climax-Titeln.

ARCATERA

In Arcatera spielt Zeit eine entscheidende
Rolle: Das RPG ist nach drei Wochen virtuel-
ler Spielzeit automatisch zu Ende. Handlungs-
ort ist die Stadt Senora, in der ihr einem Prin-
zen helfend unter die Arme greift. Anders als
in Ublichen RPGs geniefl3t ihr auRerdem volli-
ge Handlungsfreiheit. Ob ihr mit Einwohnern
kampft, redet oder sie sogar beleidigt, liegt in
eurer Hand. Ihr kénnt zwar mit jeder Person
kampfen, musst es aber nicht. Es gibt stets
mehrere Maoglichkeiten, ein Problem zu
|6sen. Daher erhaltet ihr nicht nur flir gewon-
nene Kampfe Erfahrungspunkte, sondern
auch nach bestimmten Gesprachen. Da man-
che Aufgaben sogar an die Tageszeit gebun-
den sind, solltet ihr euch die Zeit gut eintei-
len. Wie die Geschichte ausgeht, verraten
euch bis zu neun verschiedene Enden.

Lodoss War

Lodoss War ist ein slichtigmachendes Action
RPG, das sich an die erfolgreiche PC-Serie Dia-
blo anlehnt. |hr steuert euren Helden durch
Dungeons, vermaobelt Monster und baut eure
Ausristung auf. Eine Kartenfunktion skizziert
praktischerweise jeden eurer Schritte. Kleinere
Ratsel wie das Auffinden von Schllisseln ste-
hen ebenso auf der Tagesordnung wie
Gesprache mit anderen Charakteren. B (fm)
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Dreamcast " Playstation i DUD Uideos

\ Dead or Alive 2 99,90 5th Element 29,90 US Duvd’s:

. Dragons Blood 89,90 {, Alundra 2 59,90 \‘ Romeo must die 69,90
Ecco the Dolphin 89,90 firmy Men: 0p. Meltdown 89,90 Supernova s00n
Evolution 89,90 Catan - die 1.ste Insel 49,90 Bone Collector 69,90
Fur Fighters 99,90 Cold Blood 99,90 A whole nine yards 69,90
Gauntlet Legends 99,90 Colin Mc Rae 2.0 79,90 House on haunted hill 69,90
6TA2 89,90 Crisis Beat 89,90 Hurricane 69,90
Hydro Thunder 79,90 Destruction Derby RAW 89,90 Mission to Mars soon
Mag Force Racing 99,90 Front Mission 3 89,90
Marvel vs Capcom 2 89,90 Frontschweine 89,90 HHK Dud s :

MDK 2 129,90 Jurassic Park 89,90 The Duell 69,90

NHL 2k 89,90 Pool Academy 59,90 2000 A.D. 69,90
Powerstone 49,90 Porsche Challange 29,90 Tokyo Raiders 69,90
Ready 2 Rumble 69,90 Radikal Bikers 69,90

Silver 129,90 Railroad Tycoon 2 99,90 Aktuell vom Fantasy Filmfest :

South Park Rally 119,90 Saga Frontier 2 89,90 Eye of the beholder 69,90
Super Magnetic Neo 89,90 Silent Bomber 89,90 Newblood 69,90
Tony Hawk 89,90 Sukoiden 2 89,90 Heaven 69,90
URally 2 119,90_L Toshinden 4 89,90 L Afterlife 69,90 __
Virtua Tennis 89,90 | Wipe Out Special Edition 59,90 1

|
i ; \meitere Titel auf Anfrage ....

PlayStation.
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ADVENTURE EXKLUSIV
FUER DREAMCAST
NUR 89,90 DM

KISS PSYCHO CIRCUS
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NUR 79,90 DM
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ADVENTURE REFERENZ

(\ i - Fam FUER PLAYSTATION

B PlayStatio
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SYDNEY 2000 !
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Tanner ist wieder da!

-D mInEmge

gestaltet worden.

B3 “Arger am Bau: Ein Laster fahrt Amok": Jeder Fahr-
zeugtyp fahrt sich individuell verschieden - die eigentli-
che Fahrphysik wurde im Vergleich zum Vorganger
jedoch nicht verdandert.

ool, Suave. He is the driver, — vor

einem Jahr landete das britische Ent-

wicklungsteam Reflections vom ver-
regneten Newcastle aus einen Uberra-
schungshit: Driver liel euch in die polygona-
len FuRstapfen des Undercover-Cops Tanner
schlipfen. Mit dem galt es, einem finsteren
Verbrecherkonzern das virtuelle Handwerk zu
legen, allerdings musstet ihr euch das Ver-
trauen der Gangster-Bosse erst durch halsbre-
cherische Auftrdge verdienen. 'Auftrége’
bedeuten dabei Kurierdienste, Raublberfalle
sowie Verfolgungsjagden - wéhrend "halsbre-
cherisch” flir gualmende Reifen, knirschendes
Metall und heulende Polizeisirenen steht. Nun
ist der langerwartete Nachfolger endlich in
der Entwickler-Werkstatt — und bekommt
vom Reflections-Boxenteam gerade den letz-
ten Schliff verpasst. Wahrend einer Presse-
Vorfuhrung hatten wir Gelegenheit, Driver 2
einmal genauer unter die Haube zu schauen —
und spétestens nach dem Einlegen der ergat-
terten Preview-CD steht fest: Hier bahnt sich
einer der letzten groRen PlayStation-Hits an!

Schwere Jungs und schnelle Schlitten:

"Schlaflos in Havanna": Die Nacht-Missionen sind grafisch komplett neu

"Busfahrt des Grauens": Hobby-Terroristen
frohlocken - vom "normalen” Auto iiber Limousinen,
Trucks, Feuerwehrwagen bis hin zum Schulbus 4Bt sich
jedes herumkurvende Geféhrt kapern!

Obwohl sich Uiber die spielerische Qualitat der
endgultigen Missionen noch nicht allzuviel
sagen lait, sind die bisher spielbaren Auftra-
ge schon jetzt ein ganz besonderer Leckerbis-
sen fur Optik-Puristen! Zwar erinnern die
StraRenschluchten von Chicago noch stark an
den Vorganger, doch spatestens in Las Vegas,
Rio oder Havanna kénnen sich selbst Skepti-
ker nur schwer vom Bildschirm abwenden.
Dichter Verkehr (mehr als beim Vorganger),
authentische Texturen und detailverliebtes
Leveldesign — hier wisst ihr wirklich nicht, wo
ihr zuerst hinschauen sollt! Dazu kommen
Cutscenes, die im Gegensatz zu den stati-
schen Playmobil-Protagonisten des Vorgan-
gers mit lippensynchroner Sprachausgabe
und coolen Hintergrundbeats fir Film-Atmos-
phare sorgen sollen.

Doch nicht nur im optischen, sondern auch im
spielerischen Bereich versprechen die Ent-
wickler Verbesserungen: Die wohl gravierend-
ste Neuerung ist dabei die Méglichkeit, Tan-

"Pulp
Polygon™
Undercover-
Cop Tanner
tragt dank
Diesel-Kor-
poration
schicke Edel-
Texturen auf
dem Polygon-
Body - aller-
dings werden
die FuBR-
marsch-Mis-
| sionen nur
| ca.15% des
Spiels aus-
| machen!

"Acht Rader fiir ein Halleluja™
Der Zweispielermodus lauft — bei
vollen Details — beeindruckend
fliissig!

ners Polygon-Hintern aus dem bequemen
Fahrersitz zu hieven und zu Ful? durch die 3D-
City zu schlendern. Das wirkt zwar anfangs
nur wie ein nettes Feature, bietet bei ndherer
Betrachtung allerdings zahlreiche Design-
Moglichkeiten:

So kannt ihr nun z.B. ganz bequem das Fahr-
zeug "wechseln', falls euch die allgegenwart-
ge Polizei mal wieder zu dicht auf den Fersen
ist — ihr lauft einfach auf ein stillstehendes
Auto zu, 6ffnet die Tur und dréngt den ver-
dutzten Besitzer auf den Beifahrersitz. War-
um auch nicht? B (sk)

Crcteindrick-
Ersteindruck:
i

Exzellent!

Anbieter

Entwickler REIERTTH
Erhaltlich ab 3G
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n einem stilvoll eingerichteten "Members-
only"-Club (Codewort "Glrteltier"...) pra-
sentierte uns Driver2-Frontman Martin
Edmonson (im Interview kurz "Ed" genannt)
personlich sein Spiele-Prachstlick.
Zigarrenqualm und grellen Lampen bewaff-
net konnten wir ihm anschlieend ein paar
zusatzliche Infos "entlocken"!

fum: Mal im Ernst: Die letzte Mission in Dri-
ver war - gelinde gesagt - bullenschwer!
Schamt ihr euch nicht, dass ihr weltweit
unzahlige Joypads auf dem Gewissen habt?

EEANunja, eigentlich ziehe ich ein ,.zu hartes”
Gameplay einem ,zu leichten” vor, aber ich
glaube diese Mission war wirklich ein bifichen
zu schwierig. Die letzte Driver2-Mission wird
sicher ebenfalls schwer, aber nicht ganz so
hart wie die "Prasidenten-Jagd" werden. Die
Technik hierbei war, die richtige Fahrroute zu
finden! Durch Nutzung der vielen Seitengas-
sen war es leichter, die Verfolger-Autos abzu-
schitteln.

fun: Nach dem Erscheinen von Driver habt -
ihr sicher jede Menge Tipps und Feature- :
Wiinsche von Spielern bekommen - konntet

ihr etwas davon in Driver2 verwirklichen?

von Spielern bekommen — und viele Wiinsche
wurden auch ins fertige Spiel ibernommen.

fum: Ein Beispiel?

[T A Viele Spieler fanden zum Beispiel die Tief-
garagen-Szene im ersten Level viel zu schwie-
rig. Diese Trainings-Mission war in 23 Sekun-
den zu schaffen, deshalb dachten wir, 60
Sekunden widrden fur den durchschnittlichen

Spieler vollig ausreichen. Tja, leider hatten wir -

uns dabei getduscht, fur viele war es einfach
zu schwierig - deshalb lassen wir eine derartige
Mission in Driver2 lieber weg.

fum: Warum gibt es in beiden Driver-Spielen

keine "drive-by-shooting"-Missionen? Gera-

de im Bezug auf eure Film-Vorbilder wiirde
“ sich ein solches Feature doch anbieten!

T A Einiger Lander hatten mit dieser Art von

Feature sicher Probleme gehabt — deshalb
wurde unsere klnstlerische Freiheit hier leider
etwas eingeschrankt.

fum: Konntet ihr euch eine Online-Version
von Driver vorstellen?

Mit

Der Mann am Steuer:

Von Ostereiern und Tiefgaragen

IE A Sicher, technisch wire es z.B. sicher mog-
lich, vier Spieler online statt per Splitscreen
gegeneinander antreten zu lassen.

fun: Ware auch eine Art "virtuelle Online-
Stadt" denkbar, in der sich hunderte Spieler
wie z.B. bei Ultima Online fortbewegen?

A (lacht) Das waére ja das totale Chaos! Kein
Mensch wirde sich an die Verkehrsregeln hal-
ten, Uberall gabe es Unfélle! Nein - das ist so

nicht moglich. Um den Eindruck einer "lebendi- :

gen" Stadt zu vermitteln, brauchen wir compu-
tergesteuerte Fahrzeuge, die sich "korrekt" ver-
halten.

fun: Warum gibt es keine Moglichkeit, sich
einen eigene Autosammlung "zusammen
zu klauen" und zu tunen?

IEHHey, gute Idee! Eine weitere auf der 'To- :

Do™Liste fir die nachste DOrniver-Version.
Natdrlich gibt es immer Features, die wir ger-
ne ins Spiel gepackt hatten, aber Zeit, Spei-
cher und Performance begrenzen unsere
Maglichkeiten. Der komplette Entwicklungs-
prozess ist ein standiges Abwiegen von Zeit,
die man in ein bestimmtes Gebiet investiert,
bevor man sich einem anderen zuwendet. Im

: Bezug auf die Autosammlung waére es zum
8.5 klar, wir haben jede Menge Reaktionen :

Beispiel ein technisches Problem - auf der
PlayStation ist es nicht mdglich, sich vor jeder

 Mission flr ein individuell "gestohlenes” Auto

zu entscheiden!

fum: Und in welcher Driver2-Stadt drehst du
personlich am liebsten deine Runden?

FTAChicago ist sehr schon, doch mein persén-
licher Favorit ist Havanna. Die Architektur, das
Flair — einfach wunderschon!

fun: Habt ihr ein besonderes Goodie im
Spiel versteckt, das ihr uns jetzt schon ver-
raten konnt?

A Natirlich haben wir auch in Driver2 wieder

jede Menge Cheats versteckt, aber ihr spielt
wahrscheinlich auf besondere "easter-eggs” an,
oder? (Uberlegt) Da gibt es zum Beispiel in
einer Stadt eine Pferderennbahn, die allerdings
verschlossen ist. Sobald ihr jedoch etwas
bestimmtes erledigt habt - was genau, musst
ihr natlrlich selbst herausfinden - 6ffnet sich
das Tor, und ihr kénnt sowohl im Einspieler- als
auch im Mehrspieler-Modus Uber den Rund-
kurs fahren.

fum: Auf welches
Game-Feature
bist du am mei-
sten stolz?

[EHDas ist gar nicht so leicht zu beantworten
- wir haben im Vergleich zum Vorgénger vie-
les verbessert. Einen besonderen "Feature-
Liebling" habe ich deshalb nicht. Auf der tech-
nischen Seite ist es das standige Daten-Strea-
ming der riesigen Stadte, und in spielerischer
Hinsicht die neuartige Moglichkeit, das Auto
zu verlassen und ganz einfach ein anderes zu
stehlen. Ach ja — und auf die neuen Render-
Cutscenes sind wir besonders stolz, da wir
alle groRe Film-Fans sind. Wir wollten eine
Prise "Film-Flair" in den Zwischensequenzen —
und ich finde, das ist uns ganz gut gelungen!

fun: Jetzt mal raus mit der Wahrheit: Wie-
viel Autos habt ihr wahrend der Entwick-
lung von Driver2 verschrottet?

IE A lacht) So leid es mir tut — aber mit irgend-

welchen lustigen Unfall-Storys kann ich euch
leider nicht dienen! Die Wahrheit ist, dass
kein einziger Wagen wahrend der Entwick-
lung von Driver2 zu Schaden gekommen ist —
wir haben flr die Motorgerausch-Aufnahme
zwar ein paar Autos gemietet, sie danach
aber ganz brav wieder zurtickgebracht!

fum: Zum Schluf noch unsere Klassiker-
Frage: Gibt es irgend etwas lber die Ent-
wicklung von Driver2 zu berichten, was ihr
bisher noch niemand anderem erzahlt
habt? :)

=8 Eigentlich wollten wir die in Driver2 ein-
geflihrten Kurven schon im ersten Teil ver-
wenden, doch erst nach Uber zwei Jahren
Entwicklungs-Erfahrung haben wir Méglich-
keiten gefunden, die technischen Hirden zu
meistern.

fun: Danke fir das Gesprach!
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Dreamcast

Hier wird scharf geschossen: Bei Silent Scope schliipft ihr in die Rolle
eines vermummten Scharfschiitzen und erledigt (fast) alles, was sich bewegt.

T aual, Vi WA

.Lauf Forest, lauf!“-In dieser Mission miisst ihr einen flichtenden

Geiselgangster per Helikopter erledigen.
Y I B ()]

Der rote Kreis mit dem Schriftzug Danger signalisiert Gefahr.
Beseitigt ihr diesen Schurken nicht schnell genug, erledigt er

kurzerhand euch!

ast jedes Land verfligt heutzutage

Uber eine Spezialeinheit a la GSGY,

die in schwierigen Situationen wie
Entfihrungen, Anschldagen etc. eingesetzt
wird. Bei Silent Scope Ubernehmt ihr den Job
eines Scharfschitzen, der aus strategischen
Positionen die Terroristen mit Préazisions-
schissen ausschaltet wie abends die Nacht-
tischlampe.
Maglicherweise haben einige von euch den
Spielautomaten in der ortlichen Spielhalle
gezockt. Wer mit dem Automaten vertraut ist,
weil, dass ihr den Automaten nicht etwa mit
einem Stick spielt, sondern vor der Kiste ein
Scharfschitzengewehr montiert ist. Der Clou
bei der ganzen Sache: Auf dem Gewehr befin-
det sich ein Zielfernrohr, in dem ein kleiner
LCD-Monitor eingebaut ist und ihr so wie in
der Realitat die Gegner stark vergroRert seht.
Auf dem Hauptschirm, der knapp 100 Zenti-
meter entfernt ist, seht ihr das komplette
Kampfareal. Eine exzellente Spielidee, die in
der Spielhalle fiir einen stets vollen Minzsper-
cher sorgte. Aber wie sieht's zu Hause aus?
Leider nicht mehr so rosig, denn Konami hat

fun_g-eneratmn - Oktober 2000

CREDIIS 2

abdriickt.

sich dazu entschlossen, kein Scharfschitzen-
gewehr aus Plastik zu verdffentlichen. Zu
einem wahre der technische Aufwand auf-
grund des LCD-Displays viel zu grof? = zum
anderen ist die Beigabe einer Spielzeugwaffe
hierzulande sowieso sehr bedenklich

Um so schoner, dass die Programmierer die
aufwendige Arcade-Steuerung passabel auf
den Dreamcast umgesetzt haben. Mit dem
Analogstick bewegt ihr einen roten Kreis Uber
den Bildschirm, bis ihr in der ungefdhren
Nahe des Ziels seid. Erst jetzt driickt ihr den
L-Button, um durch das Zielfernrohr (engl
Scope) zu sehen, um am besten auf den Kopf
oder die Herzgegend zu zielen. Nur ein geziel-
ter Schuss genlgt, um die Schurken auszu-
schalten! Diese verstecken sich auf Hochhau-
sern, in fahrenden Autos, oder hinter Gardi-
nen in einem Hotelapartment. Reagiert ihr
nicht schnell genug, feuern die Terroristen auf
euch und ihr verliert wertvolle Lebensener-

Die gegnerischen Schiitzen haben dem Prisi-
denten im Visier. Seht zu, dass ihr schneller als sie

Das
kennen wir
doch
irgendwo

| her? Der

|| Schurke hat
|} sich einen
Harrier
geschnappt
‘W und ballert
® auf euch,

)| was das

il Zeug halt.

““in'l-l »®

EX Dieser Terrorfreund hat die Ruhe weg.
Seelenruhig spaziert er vor dem Fenster umher.
Wenn er wiisste, was ihn gleich erwartet!

gie! Aber es geht nicht immer so ruhig aus
der Distanz zu: Actionreiche Einsatze aus
einem fliegenden Helikopter oder einem
rasenden Wagen gehoren selbstverstandlich
zum Alltag eines Scharfschutzen, wobei das
Zielen aus den wankenden Fahr- bzw. Flug-
zeugen schwer fallt,

Erfreulich: Selbst in der noch nicht ganz ferti-
gen Version steht die Grafik dem Arcade-Ori-
ginal in nichts nach. Zligig, ruckel- und nebel-
frei bewegt ihr euch auf den vorgegebenen
Laufwegen, Uber die euch die CPU fuhrt - ihr
bedient lediglich die Waffe. Silent Scope stellt
auf jeden Fall eine erfrischende Abwechslung
im Einheitsspielebrei der letzten Monate dar -
wir sind gespannt. B (ju)

Erhaltlich ab JUAGHT




. ~ ; 7 ¢ - ‘ ; A V&

- ¥ e s .

Aliahs/Predafe Tarmmay;r copyright © 209*\ Twentigth Century Fox i 'WCJr oration. Aliens™ :.p‘ gt © ﬁﬁu 2000
o Fox Flh'njur Qration. Alf ugms resea®d. TM indicates a trademark of Twentieth Centusy Fox Film Cdrporation. Te 0 oft @984, 2poo, Canal+ DA™ Terminator 15 a tradergar of Canal+ DALAII rights rﬂ;er-
. d Dark Hor® Comics® andethe Darl H‘grsc o0 ; are"radama"ks of Dark #orse @0 nc ren;wsﬁmu n various catefories gnd countrigs. All rights reserved. .

. @ & v -
e o T ¥y ,.l, " . e < 3 e -".: o sy

¢ v
h Centguy Fox Film Corporaiiby ‘Tf"ecatfr ‘rumnghf’,dgat 2'3()’3 Twentisth r‘—ntur, .




A -
—— [ S

Medal of Honor-

“ly

"Kommt ein Panzer um das Haus, schnapp dir schnell die Panzer-Faust!" -
ein fun-Soldat kennt keine Furcht!

er von Order in Time in unseren

Gefilden veroffentlichte Ego-Shoo-

ter rund um die Kriegs-Auszeich-
nung der Ehren-Medaille schlug ein wie eine
Bombe - sowohl spielerisch als auch thema-
tisch! Doch cbwohl prekare deutsche Sym-
bole und Animationen aus der PAL-Version
entfernt wurden, zeigte sich unsere geliebte
BP|S wenig beeindruckt und setzte den
packenden Ego-Shooter um einen Einzel-
en Weltkrieg kurzum auf

kampfer im Z
den Index

Nun kindigt sich endlich der Nachfolger
Honor Underground an, der euch
n die Haut der brinetten Schénheit

Ao p
Medal of

ferin) Manon versetzt — die Fans des Vorgéan-
gers noch als Jimmy Pattersons Koemplizin
in Erinnerung haben sollten!

en Allilerten anzuschlieRen und

n mit der Widerstandsbewegung
sistance” die Besatzungsmacht der

"Krauts" aus Frankreich zu vertreiben
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BPjS gebt fein Acht, EA hat
euch was mitgebracht!

der Katakomben-Mauer.

machen,

Euer erster Einsatz beginnt am 1. Mai 1942
Im Schutze der Nacht musst ihr euch einen
Weg durch die -soldaten-bevdlkerten
Stral’en von Paris bahnen und einen Nach-
schub-Konvoi sabotieren. Eine paar Explo-
sionen spater geht es durch finstere Mauso-
leums-Katakomben, verlassene Kirchen und
enge Gassen! Déja-Vu? Einen ahnlichen
Missionsablauf gab es doch auch schon
beim Vorganger, und tatsachlich: Viele der
bisher spielbaren Auftrage erinnern sowohl
vom Missionsaufbau als auch vom Levelde-
sign her doch stark an den indizierten ersten
Teil. Hier kénnten die Gamedesigner ruhig
etwas weniger an alten Traditionen "festhal-
ten”, allerdings kann sich bis zum endgulti-
gen Release natlrlich noch einiges dndern
Doch die "Treue" der Entwickler hat auch
Vorteile, denn die genialen Animationen
eurer Gegner wurden ebenfalls (bernom-
men: Trefft ihr einen der "Krauts" am Kopf,
fliegt mit lautem Klappern der Stahlhelm
davon — schiefdt ihr anschliefiend noch ein
zweites Mal, fallt der Getroffene um wie ein
nasser Sack. Schlecht fir euch, falls ihr
danebenschieldt, denn dann ist der Feind auf

Underground!

Bis auf wenige Bugs reagieren die KI-Gegner vorbildlich: Dieser hier verschanzt sich hinter

'\\\ - ‘l. =df
Bl Minneken Piss? Der deutsche Soldat stellt eine Polygon-Stange Wasser So ein Service! Das unschuldig herumstehende MG nutzen wir dazu, den Vorhof "Kraut"-Frei zu
in die Textur-Ecke — und kriegt von uns gleich ein paar Haare verbrannt...

euch aufmerksam geworden, und Kopf-
schusse sind nicht mehr so leicht anzubrin-
gen — in solchen Fallen hilft nur noch "Aug
zu und durch". Je nach Trefferzone kriir
sich der Gegner am Boden,
Knien in Richtung der néchs
Deckung oder feuert — todlich get )
eine Schulsalve unkontrolliert in die 3D-
Far zarte Gemditer etwas heftig,
aber ungemein atmosphérisch!

Bisher macht Medal of Honor Underground
ncch einen recht "unfertigen”
doch das geniale Spieldesign, das dem Vor-
génger zum Erfolg verholfen hat, ist auch
schon in dieser frihen Previ /

kriecht auf

Pampa

druck -

EIE Eoo-Shooter
Electronic Arts

[Entwickler [t
Erhaltlich ab iM11401 1Ty
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Crash Bash

Die Siegerehrung: Crash erwischt den undankbaren vierten Platz.

ine grofie Auswahl an Multiplayer-

Games wird auf der PlayStation

momentan nicht angeboten. Klassi-
ker wie Pong, Bomberman oder Poy Poy
sind einige wenige Vertreter dieses Genres.
Nach insgesamt drei Jump'n Run-Abenteu-
ern des flinken Bandicoot und dessen Abste-
cher in die Welt der Kart-Flitzerei (Crash
Team Racing) dirfen wir uns nun auf heike
Vier-Spieler-Action mit Crash und Konsorten
freuen. Auf den ersten Blick sticht dem
Betrachter eine gewisse Ahnlichkeit zum
N64-Konkurrenten MarioParty ins Auge, bei
genauerem Hinsehen allerdings machen sich
vor allem in punkto Gameplay gravierende
Unterschiede bemerkbar.

In Crash Bash treffen neben Crash und Coco
auch viele aus seinen bisherigen Abenteuern
bekannte Bosewichte wie Dr. Neo Cortex
oder Nitrous Oxide aufeinander. Als Kampf-
schauplatz dienen verschiedene Kampf-
Arenen, In denen euch stets ein anderes
Mini-Game erwartet. So gilt es beispielswei-

fun generation - Oktober 2000

Crash Bandicoot lad zum
furiosen Spieleabend ein.

se, in bewahrter Pong-Manier eine silberne
Kugel in das Tor des Gegners zu befdrdern,
den Mitstreitern per Panzerfahrzeug gehdrig
einzuheizen oder auf dem Riicken putziger
Eisbdren die Feinde samt Reittiere von der
Kante einer rutschigen Eisscholle zu stof3en,
wobei sich die Umgebungsgrafik stets der
jeweiligen Thematik anpasst. In wieder
anderen Levels misst ihr mit einem Pogo-
Stick (Hupfstange) bewaffnet spezielle Qua-
drate mit eurer Farbe kennzeichnen, indem
ihr einfach draufspringt. Da euch die Kontra-
henten die bereits eingefarbten Felder wie-
der streitig machen, sind heftige Rangeleien
naturlich an der Tagesordnung. Im Gegen-
satz zu Mario Party ist bei Crash Bash kein
penetrantes Maltratieren diverser Buttons
gefragt, sondern vielmehr Geschick, schnel-
le Reaktion und die Gabe, auch in wildem
Schlachtgetiimmel den Uberblick zu bewah-
ren.

Um die ganze Sache noch etwas interessan-
ter zu gestalten, besitzen die Cartoon-artigen

Dingodile hat offensichtlich Probleme mit dem
Hiipfgerat.

Vorsicht:
Der nette See-
hund ist nicht
euer Freund,

In Neo Cortex gibt es kein Entkommen
oder gar Verstecken.

Helden unterschiedliche Eigenschaften, die
sich im Spiel sowohl| positiv als auch negativ
auswirken koénnen. Crash beispielsweise
zahlt eher zu den flinken Charakteren, die im
Umgang mit sperrigen Kisten oder schwer-
falligeren Gegnern ihre liebe Not haben
Muskelprotz Tiny hingegen verfligt zwar
uber Barenkrafte, bewegt sich daflr aber
ausgesprochen lahmarschig. In audiovisuel-
ler Hinsicht dirfen sich Badicoot-Fans wie-
der einmal auf einen mit viel Liebe zum
Detail gestalteten Titel freuen, der mit Crash-
typischer Knuddel-Optik und einem dazu
passenden Soundtrack aufwartet. Crash
Bash erscheint punktlich zum Weihnachts-
fest, so dass die festlichen Tage alles andere
als langweilig werden. B (mn)

Ersteindruchk:

[T Py Gome
SCeE

Erhaltlich ab PEELLEY




1] Zwel Gegnar dicht nebeneinander sind schwmrlq Den einen
braten wir kurz an, der andere bekommt die Harner in den Bauch.

Mit Vollgas durch die Vasen — in‘de.r zerbrechlichen
Topferware versteckt sich so mancher Edelstein.

er kleine Drache mit den riesigen

Glubschaugen ist zurlick. Im dritten

Teil der Serie sind die Dracheneier
abhanden gekommen - geklaut von einer
boésen Hexe. Euer Job ist es, den verschwun-
denen Nachwuchs einzusammeln.
Dazu lauft, hupft und flattert ihr durch mehr
als 30 verschiedene 3D-Welten voller Humor
und niedlicher Grafik. Gegner (iberwindet ihr,
indem ihr sie entweder aus vollem Lauf auf
die Hérner nehmt oder euren Feueratem ein-
schaltet. Der brutzelt aus kurzer Distanz den
meisten Feinden das Fell an.
Jedes Mal, wenn ihr eines der unzéhligen
Levelziele erledigt habt, spendiert euch ein
dankbarer Bewohner des jeweiligen Landes
ein Ei, aus dem auch prompt ein drolliger
Jungdrache schlipft. Die Aufgaben dazu sind
ebenso abwechslungsreich wie spannend.
Ihr tretet gegen einen Bdsewicht zum
Schiffsduell an, verfolgt einen flinken Dieb im
Hochgeschwindigkeitsrennen quer durchs
Level oder skatet frei nach "Tony Hawk"

durch die Halfpipes. Manchmal verschlagt es
euch sogar unter Wasser. Dort taucht ihr :
dann frei von den Zwéangen der Schwerkraft :

durch die verwinkelten und liebevoll entwor-
fenen Welten. Trotz aller unterschiedlicher
Aufgaben und Mini-Spielchen bleibt Spyro 3:

Ihr miisst ihm B

"

Spiétestens seit letztem Jahr gehort Sony's kleiner Drache in jede Jump'n'Run-
Sammlung. Auch Teil 3 beeindruckt durch hervorragende Spielbarkeit und Grafik.

In diesem Bosskampf steht ihr einem bosen Zauberer gegeniiber.

Als Bonusaufgabe skatet Spyro jetzt auch manchmal.
Tony Hawk ist iiberall!

Year of the Dragon immer noch ein

Jump'n'Run. Eines der besten, um genau zu :

sein: Die Grafik-Engine gehort zum Edelsten,
was auf der betagten PlayStation erhaltlich
ist. Wenn ihr Spyro durch die bunten und vor
allem riesigen Levels steuert, fragt ihr euch

zwangslaufig, warum das nicht bei allen Spie- :

len so gut aussieht. Pop-Ups sucht ihr verge-
bens, das Scrolling ist butterweich und die
Animationen der Figuren reichen von sehr
gut bis hervorragend.

Neu ist im dritten Teil, dass ihr nicht nur als
Spyro unterwegs seid. In manchen Welten
schlUpft ihr in die Haut eines landestypischen

Bewohners und misst s¢ mit neuen Fahig- -

keiten die Aufgaben bewdltigen. Beispiels-
weise als Kénguru; das kann logischerweise
nicht fliegen (Verzeihung: flattern) und auch
mit dem Feuerspucken tut es sich schwer.
Daflr schreckt es selbst vor Klippen nicht

zurGick und Uberwindet per Doppelsprung
auch die gréfiten Hohen. Gegner kickt ihr in

dieser Form einfach mit beiden Beinen durch
die Luft — sehr praktisch, aber leider auch

sehr gefahrlich. Werdet ihr namlich selber :

per Kop

entgeg hleudern.

Wenn die Leute ihre Edelsteine nicht herausriicken
wollen, braucht es manchmal ein wenig Gewalt.

getroffen, dann zieht es euch etwas Lebens-
energie ab. Die frischt ihr allerdings bequem
wieder auf, indem ihr streunende Schafe
uber den Haufen rennt oder Frosche mit
eurem Feueratem anbratet.

Letztendlich ist euer einziges Ziel, bis zur
bésen Hexe vorzudringen. Der Weg dorthin
ist aber nicht linear. Zaubertore fihren euch
immer wieder in neue Levels. Manche davon
offnen sich aber erst, wenn ihr eine
bestimmte Anzahl Dracheneier eingesam-
melt habt. Im Zweifelsfall bedeutet das fiir
euch: zurlck in ein altes Level und noch ein-
mal genauer suchen...

Wir freuen uns in jedem Fall "tierisch" auf die
Testversion von Spyro 3: Year of the Dragon.
Denn wenn sich auch grafisch und spiele-
risch zum zweiten Teil nicht viel verandert
hat, gehort es dennoch zu den besten
Jump'n'Runs - systemibergreifend! B (ts)

Ersteindiuch:

[Entwickler I

Erhéltlich ab YT NTT@AN
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Tomb Raider chronicles

Ihr habt gedacht,
No way!

oo

B Auch im mittlerweile fiinften Tomb Raider lernt Lara
noch neue Moves dazu — hier der Balanceakt auf dem
Pixel-Seil.

ur einige Lara-Hasser war das Ende

von Tomb Raider 4 tatsachlich eine

‘Offenbarung” — denn nach mittler-
weile funf PC-, vier PlayStation- und einem
Dreamcast-Abenteuer findet hier die Karrie-
re der schnuckligen Grabrauberin unter
mehreren Tonnen Gestein ein jahes Ende.
‘Richtig so!", mag jetzt vielleicht der ein oder
andere sagen - doch Lara Croft ware
schlieBlich nicht Lara Croft, wenn sie die
Spielergemeinde nicht auch aus dieser
(zugegeben recht unbequemen) Situation
heraus mit einem weiteren Teil erfreuen
konnte!

Wenige Tage nach den Geschehnissen in
Tomb Raider 4 versammeln sich Jean Yves,
Butler Winston und der irische Priester Dun-
stan bei typisch-britischem Wetter (sprich:
Wolken, Regen, Blitze) in der Croft-Villa.
Dabei erinnern sie sich an einige Abenteuer,
die sie mit Lara zusammen erlebt haben -
diese "Rickblenden” bilden dabei das eigent-

fun generation - Oktober 2000

EY Aus der PlayStation holt Tomb Raider Chronicles das letzte aus‘dén Chips heraus
—doch fiir Dreamcast wirkt die Grafikengine ziemlich iiberholt.

ihr seid Lara endlich los?

@

i e

lauft,
springt und schieft ihr in alt-

liche Spiel. Hier
bekannter Manier mit der
wohl bekanntesten Archaolo-
gin der Welt durch insgesamt
vier sehr unterschiedliche
Level. Natlrlich immer auf
der Suche nach Medipacks,
Munition und wahnsinnig wert-
vollen Gegenstdnden - die, falls

sie in die falschen Hande gelangen,

Kriege ausldsen, Zivilisationen vernichten
und vielleicht sogar Karies verursachen kon-
nen!

Da ihr jedoch in der "Vergangenheit" spielt,
bleibt Laras (vermeindlicher?) Tod weiterhin
im Dunkeln: Ist sie nun die untere Halfte
eines Felsbrocken-Sandwiches oder hat sie
den Zusammenbruch der Hohle gar Uber-
lebt? Die Antwort bleibt weiterhin offen und
wird der gespannten Fangemeinde wohl
erst am Ende von Tomb Raider Chronicles
offenbart.

Laut Core-Design-Director Adrian Smith ist
die neuartige ldee der vier Spiel-Episoden
eine gute Moglichkeit, das "beste der Tomb-
Raider-Serie in einem Titel zu vereinen'.
Deshalb erwartet euch nicht nur eine weite-
re, fordernde Geschichte aus Laras Jugend-
zeit, sondern zuséatzlich ein Abstecher nach
Rom, in ein skurriles Schloss, durch ein Hi-
Tech-Gebaude (schicker Spion-Gummianzug
inklusive), und sogar eine Tauchfahrt mit
einem deutschen U-Boot. Nach einem
ersten Blick auf die verdffentlichten Scre-
enshots fallt jedoch auf, dass sich auch bei
Tomb Raider Chronicles in grafischer Hin-

Das knallt rein! lhren bosen Blick hat die gute Lara immer noch gut drauf...
Diesmal kann sie Wachen jedoch auch etwas “freundlicher”
mit einem Chloroform-Tuch ausschalten!

|PsX] R -

Big Sister is watching you - Lara iibt sich im

Extreme-RTLII'ing!

Die cineastische Intro-Sequenz existiert bisher zwar
nur als Script, doch im Hause Eidos ist man sicher
schon fleiBig am Rendern!

sicht bisher noch nicht allzu viel getan hat —
wieder durchlebt ihr eure Abenteuer mit
Lara in einer vergleichsweise unspekta-
kuldren Leveloptik im Bauklotz-Design. Da
Lara-Fans dieses Manko jedoch sicher ver-
schmerzen koénnen, warten wir gespannt
auf die erste spielbare Version! B (sk)

Entwickler ERICRIEENT

Erhéltlich ab 0T




Indiana Jones and
the Infernal Machine

NINTENDO™

Maya-Grill? Dieser Tempel hatte wirklich einen schlechten Innenarchitekten.

Der Mann mit dem Hut ist zuriick -
und diesmal bringt er sein Nintendo mit!

Anlagen wie diese

grafik etwas auf.

|

Passierstelle sind beson-
ders hiibsch designt und
lockern die Umgebungs-

Ausgesperrt! An diesen beiden Wachen
fiihrt kein Weg vorbei - da hilft nur der Umweg
iiber den Berg.

ber wir nannten doch den Hund Indi-

ana!" ... ganz gleich, was Filmvater

Sean Connery davon hélt: Indy ist
zurdck! Nach einem kurzen "Hoflichkeitsbe-
such" auf unzahligen 3D-getuneten PCs und
(mittlerweile wieder gecancelten) Dreamcast-
Vorbereitungen nimmt der wohl coolste
Archaologe dieser Erde Kurs auf Nintendo 64-
Katakomben. Film- und Action-Adventure-Fans
kriegen beim bloen Gedanken feuchte
Augen, schliefilich ratselt sich's vom heimi-
schen Sofa aus gleich ein ganzes Stlick bes-
ser! Im Gegensatz zur Filmvorlage kampft Indi-
ana Jones dieses Mal jedoch nicht gegen teuf-
lisch fiese "Krauts' (dieses Betatigungsfeld
uberlasst er dankend den Ego-Shooter-Kolle-
gen), sondern gegen machtbesessene Rus-
sen, die mit Hilfe einer antiken Maschine ein
Portal zur Paralleldimension Aetherium 6ffnen
wollen. Vielleicht sind die Aetherianer ja leich-
ter vom Kemmunismus zu Uberzeugen...
Ganz wie bei der weiblichen Genre-Konkur-
renz rennt, springt, schwimmt und klettert ihr

Fliisse kinnt ihr entweder schwimmend oder mit
einem Schlauchboot iiberqueren - spitze Felsen been-
den die Uberfahrt jedoch duBerst schnell!

durch herrlich-mysteriose Szenarien. Wer
euch dabei in die Quere kommt, wird kurzer-
hand in den nachstbesten Abgrund gepeitscht
oder mit dem Revolver perforiert. Im Gegen-
satz zur vollbusigen Lara gibt's beim breit-
schultrigen Dr. Jones allerdings zwei gravie-
rende Unterschiede, denn a: geht der rlstige
Indy seine Abenteuer etwas "gemachlicher"
an und b: macht es wesentlich weniger Spaf3,
ihm beim Kriechen durch einen Tunnel Uber
die "Schulter” zu schauen...

Das deutschstammige Entwickler-Team Fac-
tor 5 (mittlerweile im heifen Kalifornien
beheimatet) zeigt sich fur die Konvertierung
verantwortlich, und die spielbare Version der
E3 konnte selbst N64-Gegner vom Potential
des Nintendo-Indys Uberzeugen! Hubsche
Texturen, weitlaufige 3D-Areale und ruckel-
freie Szenarien - dank Expansion-Pak in Hi-

“Ich hasse Schlangen!” Indy wire nicht Indy, wenn
nicht wenigstens ein Dschungel-Besuch auf dem Rei-
seplan stehen wiirde...

Res — sorgen in Verbindung mit zahlreichen
Sprachsamples (u.a. die Original-Synchron-
stimme von Wolfgang Pampel) fir packendes
Indiana-Jones-Flair. Darlber hinaus verspre-
chen die Entwickler zahlreiche "Schénheits-
korrekturen® des Originals, so sollen z.B. die
kantigen Animationen der PC-Version kom-
plett Uberarbeitet werden.

Falls sich der sehr gute Ersteindruck mit der
fertigen Version bestatigen sollte, steht der
guten Lara eine heiller Konkurrent ins Haus...
Wir kénnen es jedenfalls kaum noch erwarten
und holen schon mal Peitsche und Hut aus
dem Schrank! B (sk)

Exzellent!

Action-Adventure

H

Ensteinditich:

[Evwickier [ZT0R
Erhaltlich ab YL
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Bl Daffy greift wieder in sein Trickkiste um Sylvester mit
nicht ganz fairen Mitteln aus dem Rennen zu katapultieren,

Wer kennt sie nicht? Die Rede ist von der kun-
terbunten Looney Toon-Sippe. Die Comic-Kult-
Figuren tummelten sich schon in einigen
Videospielen, jetzt machen die Comic-Helden
auch den Dreamcast unsicher. Sylvester, Wile
E. Coyote, Elmer Fudd, Daffy Duck und Yose-
mite Sam liefern sich bei Looney Tunes Space
Race namlich halsbrecherische Hetzjagden
mit rasend schnellen Raketen-Karts. |hr bret-
tert dabei Uber abwechslungsreiche Strecken,
deren bunter Comic-Grafikstil das Herz eines
jeden Cartoon-Fans hoher schlagen lasst. Wie
auch bei Wild Wild Racing ist die Optik sehr
klar und wartet ohne nervigen Nebel auf. Eure

Gegner seht ihr deshalb immer: Kommt euch -

einer der Kontrahenten zu nahe, benutzt ihr
durchschlagkraftige Extras wie zielsuchende
Raketen, Minen, aber auch witzige Uberra-

°| pod 2 |

3

POsITION S0 %

B3 Die Streckendesigner arbeiteten offensichtlich getreu
nach dem Motto: "Wer braucht schon befestigte StraBen?"

3.5 Millionen PC-Spieler konnen nicht irren:
pod ist ein Sci-Fi-Racer der besonderen Art!
Nun kommen Dreamcast-Besitzer auch in den
Genuss des Nachfolgers — und falls alles so
lauft, wie es sich die findigen Entwickler bei
Ubi Soft vorstellen, sogar mit ‘richtiger* Online-
Unterstitzung. High-Score-Listen und Websei-
ten-Links sind namlich zwar nettes Beiwerk,
aber auf das erste "echte" Online-Spiel wartet
die Fangemeinde des weil3en Sega-Schmuck-
stucks noch immer — von einem zeitverzoger-
ten 2D-Chu-Chu-Rocket einmal abgesehen!

Allerdings hat pod 2 mit Segas quirligen Inter-
net-Mausen herzlich wenig gemein. Stattdes-
sen geht es um ebenso hiibsche wie gefahrli-
che Rennboliden, futuristische hi-speed-Kurse
und einen fiesen Virus, der langsam den kom-
pletten Planeten (und damit auch eure Renn-

fun .generatlon - Oktober 2000

Looney Tunes Spa

Der mottenzerfressende Bettvorleger Bugs Bunny riickt

Yosimite Sam mit seiner Karottenrakete auf die Pelle.

schungen wie Kart fressende schwarze
Locher, oder die in dieser Branche Uberaus
beliebten "Acme’-1.000 Tonnen-Gewichte .
Nicht nur fur Action auf der Strecke haben
sich die Programmierer etwas einfallen las-
sen, sondern auch die Langzeitmotivation ist
gesichert. Gewinnt ihr ein Rennen, werdet ihr
mit Minzen belohnt, die ihr flir Spezialrennen
ausgeben kénnt. Seid ihr bei diesen Spezial-
rennen erfolgreich, werdet ihr mit Extras wie
neuen Strecken, aber auch Spielfiguren
belohnt. Aber auch fir mehrere Spieler ist
Looney Tunes Space Race geeignet, neben
einem Zweispieler-Modus wird die fertige
Version auch Uber einen Vierspieler-Splitscre-
en verflgen. Bleibt nur zu hoffen, dass die
recht imposante Optik dann nicht auf die Fra-
merate druckt. B (ju)

AT L

BEAT Ly

Berghbesteigung mal anders! Wer von der
Strecke fallt, hat dagegen sprichwartlich "gelit-

strecke) Uberzieht. Kommt ihr oder ande-

re Fahrer mit dem teuflischen Parasiten

in Kontakt, mutiert euer Gefahrt zu einer

hasslicheren, aber auch gefahrlicheren
Variante.

Zwar konnt ihr im Story-Modus versuchen, als
Kolonist von dem verseuchten Planeten zu flie-
gen — doch das Hauptaugenmerk der Entwick-
ler liegt ganz klar auf den geplanten Multiplay-
er-Optionen via Internet.

Hier sollen dem Dreamcast-Besitzer alle Mog-
lichkeiten offenstehen: Entweder ihr kampft im
Championship-Modus in mehreren harten Ren-
nen um den ersten Platz, holt in regelmaRigen
Events einen "Wanderpokal' nach Hause oder
rast in Spieler-Teams gegen gegnerische Onli-
ne-Mannschaften.

Ubi Soft scheint mit pod 2 ein ganz heildes Feu-

Goodies so weit das Auge reicht! Schade nur, dass
man keinen Blick in die Kisten riskieren kann.

Her-
umliegen-
de Extras
konne
euch das
Leben
erleich-
tern oder
auch
erheblich
erschwe-
ren.

LAP 173

" nicht spielbar

Rennspiel

Anbieter Infogrames

Infogrames
Erhaltlich ab ERITELE]

Lichtspielereien geharen bei
pod 2 zum guten Dreamcast-Ton!

er im Sega-Ofen zu haben -
hoffen wir, dass die erste
spielbare Version auch in
puncto Framerate an die bis-
her gezeigte Grafik ankniipfen
kann. Falls zusatzlich auch noch
die vollmundigen Online-Versprechen
eingehalten werden, sollten Renspiel-Fans ihr
Dreamcast schon einmal an die Telefonbuchse
anklinken! M (sk)

oL

Tigltncze micht spielbar
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THE WoRLD oF Fun

TENCHU 2 =t "

Werden Sie Zeuge der Entstehung der M h N

,Stealth Assassins”. Vier Jahre nach

den Ereignissen in Tenchu erschiittert
eine blutige Intrige das Haus Gohda.

Rikimaru und DM
999
- aufklaren. B

Ayame ' sollen
PlayStation. Y5> SPBN | ‘I'[m:mp
HUGO 3 ’ -
AN, W . '
S

die Intrige
o DM
Hugo ist zuriick 99
mit seinem 5 9
. ("
A,

3. PlayStation-
Abenteuer. Hilf den Kikurianern

‘-nv-:H 'wns .
PRO SHHTER'

{

TONY HAWK
PRO SKATER 2
Der Nachfolger

DM
999

bei der Suche nach dem Sonnenstein. BIRTH OF THE STEALTH ASSASSINS zum PlayStation-
Komplett in 3D. Lieketn Be; Kiuaphe vie List Spiel des Jahres 1999. Noch besser,
‘ o schneller, aufregender, vielféltiger und
trickreicher als je zuvor.
::e:;:gs Inklusive Spieler- und Park-Editor.
Das erste Star Trek-
Spiel fir die SPIDER-MAN

PlayStation. Ein
actiongeladener
Weltraumshooter,
dessen Grafik und
Handlungsstrang
ein Uberzeugendes
PlayStation-Erlebnis
bietet. Setzen Sie
sich ans Steuer des
neuesten Einmann-Jégers der Fode-

Spider-Man und kannst
dich frei durch die 3D-
Umgebung schwingen.
Das Wohl der Stadt liegt
mehr denn je in deinen
Hénden. Schwing dich
hoch!

ration und erkunden Sie seltsame
Weltraum-Anomalien.

S CIVILIZATION 2 X-MEN MUTANT ACADEMY
C“[UL\TI()\ Eines der meistverkauften An der Mutant Academy gibt
i L L WL I Strategie-Spiele. Jetzt zum es noch freie Plétze! Das ist
c TS weRbai. absoluten Mitnahme-Preis. lhre Chance, mit Professor
.9 i =%~ Messen Sie sich mit den grof- Xavier zu trainieren und sich
‘r-a' ten Staatsoberhcuptern aller nach oben zu kémpfen, bis
i Zeiten und baven Sie ein Sie bei den X-MEN aufgenom-
n Jahrhunderte Gberdauerndes men werden. Lernen Sie abge-
%‘ Imperium auf. drehte Mutanten-Moves, die , .
E DM Sie cusldem DM : B et
Kino-Film .
92° omen. Qo 1o I PlayStation.

Augsburg * Bad Diirrheim e Bentwisch b. Rostock * Berlin-Spandau ® Bochum ® Braunschweig ® Bremen ® Dresden ® Duisburg-Meiderich # Eiche b. Berlin ® Essen ®
Frankfurt e Giinthersdorf b. Leipzig ® Gundelfingen b. Freiburg ® Hagen ® Hamburg-Eidelstedt ® Hamburg-Harburg ® Hannover-Altwarmbiichen ¢ Heidelberg  Ingolstadt
* Kaiserslautern ® Kamen © Karlsruhe ® Koblenz  Kéin-Holweide  Koln-Marsdorf e Liibeck * Magdeburg ® Minchengladbach  Miinchen-Freimann ¢ Neuss ® Niirnberg
* Offenbach * Oldenburg * Paderborn * Porta Westfalica ¢ Raisdorf b. Kiel ® Ravensburg ® Regensburg ® Reutlingen ® Rohrsdorf b. Chemnitz ® Saarbriicken ¢ Siegen-
Weidenau ® St. Augustin ® Tonisvorst b. Krefeld  Ulm-Lehr  Viernheim » Wallau » Wallenhorst b. Osnabriick ® Waltersdorf b. Berlin ® Wiirselen b. Aachen ® Wuppertal
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B Ihr habt die Méglichkeit, verschiedene Strategien,
durch Druck auf die Select-Taste auszuwihlen,

Pinktlich zum Start der neuen Bundesligasai-
son bricht wieder eine Flutwelle an FuRball-
spielen Uber uns herein. Sony ist ebenfalls
mit von der Partie und buhlt mit FuRRball Live
2 um die Gunst der Zocker.

Die Schwachen des Prequels wurden, soweit
man das an der Preview-Version beurteilen
kann, vollstdndig ausgemerzt. Die Ballakteure
bewegen sich flinker und lassen sich weitaus
besser kontrollieren. Aulerdem sind auf-
grund der Fifpro-Lizenz auch endlich die Ori-
ginalnamen der Athleten im Preis inbegriffen
Das Entwicklerteam hat sich an den Titeln
anderer Publisher orientiert und einige "neue’
Features in das Spiel einflieBen lassen. Bei-
spielsweise kann man nun per Tastendruck
den ballfiihrenden Gegner mit zwei Spielern
gleichzeitig in die Zange nehmen oder eine

=
iy

Incredible Crisis

s T

Die beiden besorgten Mediziner lochern euch mit
Fragen. Bei falschen Antworten gibt's Elektroschocks.

Was flattert uns denn da auf den Tisch? Ein
interaktiver Film? Eine Ansammlung skurriler
Geschicklichkeitsspiele? Nein, es ist 'Incre-
dible Crisis"!

Der brave Angestellte Taneo kommt plnkt-
lich ins Buro. Doch gleich nach der Mittags-
gymnastik (japanische Sitte!) geht alles
schief. Eine riesige Stahlkugel bricht durch
die Blrowand und jagt euch quer durch die
Génge. Und dann geht's erst richtig los.
‘Incredible Crisis® jagt euch von einer Kata-
strophe in die nachste - verbunden durch
kurze Filmsequenzen, in denen die jewells
nachste Aufgabe erklart wird.

Der Abwechslungsreichtum dieser Mini-
Spielchen ist unglaublich. Oben genannte
Burogymnastik ist eine abgespeckte Version

fun gener;atlon - Oktober 2000

Die Stirke des Schusses hangt davon hab, wie stark
man den Button driickt.

Abseitsfalle stellen. Bei Standardsituationen
konnt ihr Teamkollegen, welche durch die vier
Buttonsymbole markiert werden, direkt
anspielen. Die Spieler sind optisch zwar nicht
ganz so gut in Szene gesetzt, dafir bleibt
allerdings auch die Framerate konstant.
FuBiball Live 2 wird sich vor allem durch sei-
nen enormen Umfang von Konkurrenzproduk-
ten abheben. 20 Stadien, 35 Turniere sowie
nationale und internationale Ligen sprechen
fur sich. Neben den 80 internationalen Teams
stehen euch auch die Mannschaften der eng-
lischen, franzdsischen, spanischen, hollandi-
schen, italienischen, deutschen, schotti-
schen, belgischen und portugiesischen Ligen
zur Auswahl. Einzig Arsenal London wurde
(wohl wegen des Sponsoring durch Sega)
komplett aus den Listen verbannt.

Knopf bringt ihr den stiirzenden Aufzug zum stehen.

Durch wildes Hdmmern auf den Nothalt-

von "Um Jammer Lammy”, die anschlieRen-
de Flucht vor der Kugel erinnert an den "Inter-
national Track and Field"-Hurdenlauf. Doch
auch komplett neue Aufgaben warten: |hr
steuert eine Krankenbahre durch den entge-
genkommenden Verkehr, massiert einer
geheimnisvollen Schénheit den Ricken (!)
oder schiefdt mit einer Flak Raketen ab, die
auf ein "Independence Day'-Raumschiff zuja-
gen (!1) = "Incredible Crisis" scheut vor nichts
zuruek

Wer sich mit unkonventionellen Spielideen
anfreunden kann, sollte sich den 29. Oktober
schon einmal vormerken. Wir finden es her-
vorragend, dass Virgin den Mut hat, so etwas
auch im biederen Deutschland zu veroffentli-
chen. W (ts)

E3 Die Statistiken sind
auf dem neusten Stand
und bereits an die aktuel-
le Saison angepasst.

FuRball Live 2 hat
durchaus das Zeug,
den Genregrofmaéch-
ten Electronic Arts und
Konami ordentlich Paroli

zu bieten. Wir durfen
gespannt sein. B (ml)
Esteimdruers 100 ]

Anbieter

_Entwickler Team Soho

Erhéltlich ab fUOTEWLEY

Das Boot ist Leck geschlagen!. Durch Tasten-
driicken schapft ihr das Waser wieder iiber Bord.

[ErsrefnrrEre micht spielbar

Genre

Anbieter Virgin Interactive

Entwickler
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BIRTH OF THE STERLTH ASSASSING™

Lebe in Ehre. Kampfe mit List.

#HICHOND LB B EDRITHETICE -1,

"Ich bin ein Schatten ... ich habe keinen Namen."

“Terrain Editor
S Tomte el ser g e

Schlagen Sie sich mit echten Ninja- Schliipfen Sie in die Rolle der drei Ninja- Erstellen Sie lhre eigenen Missionen
Waffen, vom Wurfmesser iiber Krieger Rikimaru. Ayame und Tastumaru und speichern Sie sie auf Memory Card.
Brandpfcilc bis hin zu Blendstaub. in 29 Missionen bei Tag und bei Nacht. um sie mit anderen Spielern auszutau-

schen - auch iiber das Internet.

<t ACOUNRE . ACTIVESioN.

Tenchu 2 © Sony Music Entertainment (Japan) Inc. Veriffentlichung und Vertrieh unter Lizenz durch Activision, Inc. Activision ist ein cingetragenes Warenzeichen und Birth of the Stcalth Assassins ist Warenzeichen

von Activision, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Lizenziert von Sony Computer Entertainment America fiir die Verwendung auf der PlayStation. PlayStation und die PlayStation-Logos sind cingetragene Warenzeichen von

Sony Computer Entertainment, Inc. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.



Die besten Genre-Vertreter
aller Zeiten

Buf dieser Doppelseite stellen wir Euch jeden Monat unsere absoluten Unsere Liste wird monatlich
Favoriten vor - die besten Spiele aller Zeiten. Allerdings konnen die in die- aktualisiert - Neuzugénge sind zur

ser Ausgabe getesteten Titel aus organisatorischen Griinden nicht beriick- besseren Ubersicht rot gekenn-
zeichnet. So erkennt lhr auf einen

sichtigt werden. Dafiir findet Ihr diese aber in der ndchsten fun generation. Bl waleks Tl nan 5 dah
Viel SpaB beim Schmokern! Referenzen hinzugekemmen sind.

Titel

System Entwickler Testin Wertung

Actmn-ﬂdventure

1. Jet Force Gemlm 1. The Legend of Zelda Ocarma of Tlme 1. The Secret of Monkey Isiand
2 Contra ] h ) 2 The Legend of Zelda A Link to the Past é Mlamac Mansnon :
; mﬁL:L1| Slu(; 3 o ‘ 3 Legacy of Kain Soul Raver ) 3 Dlscworid No:r S

& 4 Metal Gear SO|Id‘ e d Baphomets Fluch2 .

4 Metal Slug 2n(l MlsSlon

5. \mtmmner L|ghlgun-5hf)orer' 5 Secret of Mana - © 5 D155W0|’|d 2

Ego-Shooter
| |
| |
| |
|
[ |
| ]
| |
1. Slreet F:ghwr II Turbo 1 Tetns DX ‘I Perfect Dark
2 Fatal Furv Real Bout 2 2 Klax 2 Indrznert
3 SoulCaIibur - -I 3 Gun Pey 3 Indi2|er1
SNK Vs, Capcom The Nlatch ofthe Mlllemum 4 Bust A Move 3 7 4 Turok 2

5 Tekken 3 7 o 7 5 i(vwrk 5 Turok

10/08 30 B

Fun-Racer
ey -

Fun-Sport

MasterotDesaster  ApearmceEdl

/"4

s

Tk ”’

mnamav Y

T Crash Team Hacmg o 1. WWF Wrest#emama 2000 . y wupEout 2097

2. Super Nlano Kart o V ) I 2 WWF Smack DOWI'H o ‘ 2 F Zero X

3 Crazy Tax: . 3 an Tennis 64 o 3 Star Wars Ep\sode 1 Hacer .
4 Dlddv Kong Flacmg . ;..Re;é;r 2 RumbllehfIS(l)xmg o o 4 F- Zero . .

5 !thro Machmes V3 I I. 5 NBA Jan-ﬂ o : 5 KIHBF Loop o

. :
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Gesc_hicklichkeit

il Lemmmgs

2 Bomberman

3 Chu Chu Rockel |
4 Brshr Bashi Specral

5 Nla rio Bros.

w0 F252 |

P s

1. Colln McHae Rally 2 O

2! F355 Chaileﬂge
3. Gran Turismo 2
4, TO(,A Tuurmq C,ar Ummprunqlnp

5. Cohn McRae Hallv

Horror-Adventure

1 ResrdentEwI CODE: Veromca

2 Indlzrert 2
3 Sr\em Hill
4. Resrdent Evil D C

5. Resrdent Evil 3 Nemesrs

Sand Horse

1. Final Fantasy Amhologv
2A‘Chrenn Trrgger
3:-Vagrant Story 7
4.-‘F|nal Fantasy VII -

5. Grandta

1. Super Marso Worid 2: Yoshr 5 Island

2 Banjo Kazoore
3 Super Mario 84

4 Super Mario Allstars

5 Donkey Kong 64

1. Parodrus

2: Starwmg

3 R Type Delta

4 Thunder Force v

5. Fiaycnsrs

1. Theme Park

é Sam C:tv

é erlrzallon

;i Csvrlrzatron 2
é.ilrherne Park Wor\cl

Stati

Team-Sport

1. FIFA 99

2 AH Star Basebal\ 2000
3 Euro 2000

4. NBA 2k

5 Internatronal Superstar Soccer Pro Evolutlon

1. Virtua Tennis

2. Jsmr'ny Connors Tennis
N

3. Everybody ] Golf 2

4, AII Star Tenms 2000

o oo

Trend-Sport :

By

(T —

\ RENMENR

420
1 Tony Hawk s Skateboardrng

2: Jet Set Radro
3 ‘IOBD° Snowboardmg

4 Thrasher Skate & Destroy

5 Callfornla Games

i Internatlonal Track & Field 2

1. Final Fantasy Tactrcs

F

2 Neclarrs
3 Advanced Mrlltary Commander
4 Front Mission 3

tatior ft fun 05/00 87

5 Command & Conquer

1. Guitar Freaks

2 Space Channel 5

3 Samha de Amrge

4. Dnver

5. GTA2

jayStation/Dreameast
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CHARTS
fun-Chartz

Fragen, die die Welt nicht braucht - oder:
Antworten, die keine sind’!

mmer noch stellen sich die meisten von euch unsere Arbeit folgendermassen vor: Nach
einer harten Nacht in der Cocktail-Bar wuchten der ordinare Redakteur seinen Sonnen-
bank-gebraunten Luxuskorper zur besten Talkshow-Zeit aus dem Bett bzw. von der
nachtlichen Eroberung - und schaut auf dem Weg zur néachsten Presse-Party héchstens nur
kurz beim Verlag vorbei, um neben dem Spesen-Geldkoffer die monatlichen Spiele-Perlen

abzuholen...

Gut, die Wahrheit mochten wir euch an dieser Stelle lieber nicht zumuten ... aber was macht
die fun-Redaktion eigentlich auBerhalb des Verlags-Bunkers?

Stephan

Mit meinem Engelchen kuscheln.
Hund und Katzen knuddeln.

An den Verlag denken.
(Heim-)Kino genieBen.

Spiele ohne Termindruck zocken.

LA

mArk

Moped fahren!

Freundschaften beenden.

Nummern und Adressen aus

dem Handy lgschen...

Mit imaginaren Freunden iiber
unwichtige Themen philosophieren...
Plane zur Ubernahme des interstel-
laren Reiches Siilpfl-Pflo aushecken.

- ha =

o,

Simon

Den abgelaufenen April-Tl'JV ermneuern!
‘nen schicken Rock kaufen und
Kotletten wachsen lassen.
Alkoholgrenze der Schlagerparty

auf die Probe stellen.

Am "Hans Dampf'-Killcount arbeiten...
Den Toledo von 12 Kilo Miill, seltsamen
Flecken und herumwuselnden Tieren
befreien!

N

;g

Jan
. Original Budweiser-Bier
Verkaufsstelle suchen!
FengShui Fernkurs.
. Unkommentierte Starts und
Landungen via Cockpit-Cam genieBen.
. fun-Kuchen essen!
. Blumen gieBen...

-

w N

1

Frank

Malen nach Zahlen.

Waorter mit "K" aufsagen.

Spine Cards’ von Spielen zerreien
TUV-Plaketten von
Nummernschildern abkratzen.
Tauben fiittern.

=N =

o,

Stefan
Unterwasserrughy.

Kochen und das dann essen.
Radfahren mit und ohne Rad.
Denken.

Sachen machen.

AR T

Georg
. Betrachten kultureller Ereignisse
und Stromungen.
Entspannen...
Nachdenken...
Elektronische-Musik-hdren und
Dazu-tanzen!
. Berg-Rad-fahren.

Cat o vl

o
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. 4. Yugioh Duel Monsters Ili

Japan-Charts & I

1. Mario Story. Nintendo 64
2. Mario Tennis B4 ..........cuummssscsssnsansassssansd Nintendo 64
3. YShin Sangoku Musou....... PlayStation2
..Game Boy Color
PlayStation

5. SD Gundam G Generation-F...

USA-Charts %

1. Chrono Cross. PlayStation
2. Madden NFL 2001 .PlayStation
3. WWF Royal Rumble........c.c..cccomnsnumassnrones Dreamcast

4. Pokémon rote Version .Game Boy Color
5. Tony Hawk's Pro SKater.........ccwcnsinnns PlayStation

Leser-Charts

Von Dreamcast-Fanatiker Manuel Barsch aus Koin

1. Resident Evil CODE: Veroncia....
2. Soul Calibur
3. V-Rally 2 Expert Edition

4. Indizierter Lightgun-Shooter...... ..Dreamcast

5. Dragons Blood Dreamcast
Hédndler-Charts I

Theo Kranz,

Wiirzburg

Tel: 0931/ 35 45 222

1. Parasite Eve 2 PlayStation

2. TOCA World Touring Cars ..o PlayStation

3. Sydney 2000 PlayStation

4. Tony Hawks's Skateboarding..................... PlayStation

5. Ubik Dreamcast

6. Star Wars Episode 1 Racer........c....cccconnnnnnl Dreamcast

1. Virtua Tennis Dreamcast

8. Pokémon Blaue Version ..................... Game Boy Color

9. DSF All Star Tennis 2000
10. Pokémon Rote Version

PlayStation
.Game Boy Color

| Special-Charts I

Diesmal:
Spiele, die bei Gartner Gerhard neben
dem Gartenschlauch stehen:

1. Worms PlayStation
2. X-Com: Terror from the Deep ..........coccunnen.d PlayStation
3. Der Rasenméher-Mann PC
4. Silent Hill...... PlayStation
5. Earthworm Jim........ccovvirmemmeessessssiessene Super Nintendo

6. Pitfall - Beyond the Jungle.
1. Harvest Moon

...Game Boy Color
...Game Boy Color

8. Monster Seed PlayStation
9. Dirt Trax FX Super Nintendo
10. Turok 2: Seeds of Evil .Ni do 64

¥ 1 £F 0% 5

Ihr habt Lust, euch ebenfalls auf diesen Seiten
zu verewigen? Dann schickt eine Postkarte mit
euren fiinf aktuellen Spiele-Charts auf die
Reise - oder quetscht uns mit der Frage des
Monats zu einem Thema eurer Wahl aus. Die
besten Einsendungen werden mit dem begehr-
ten fun-Paket (eine vollkommen wahllose
Zusammenstellung absolut unbrauchbarer
Redaktions-Raritdten) pramiert!

Die Adresse:

Redaktion fun generation
Stichwort: "Chartz mit fun”
Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

Diesen Monat ist der gliickliche Gewinner:

Manuel Barsch aus Koln
fiir seine Leser-Charts

fun wiinscht viel SpaBl mit dem klasse
wundervollen fun-Paket!

Redaktions-Charts I

Stephan spielt

1. F355 Challenge D t
L Counter StHKe.........ccinminiisiimmsimimissmsssssmsismsirsi PC
3.F1 Grand Prix 3 PC
4. Virtua Tennis D t
5.Perfect Dark Nintendo 64
mArk spielt
1. Spider-Man PlayStation
2. Tony Hawk's Pro Skater 2...........ocoonvcuvvnnned PlayStation
3. Seaman Dreamcast
4. IKEA-Bauanleitungen. Wohnung
5. Curse of the Spawn .Image Comics
Simon spielt
1. Seaman Dreamcast
2. Perfect Dark ..Nintendo 64
3. Counter Strike PC
4, Silent Scope Dreamcast
5. Finger Nase
Jan spielt
1. Tony Hawk’s Pro Skater 2...........cccunennn PlayStation
2. F355 Chall Dreamcast
3. Virtua Tennis Dreamcast
4.RC de GO PlayStation
5. Lufthansa Pilots PC
Frank spielt
1, CHrono Cross.....ceeerrecesmssessssnsnnn PlayStation
2. Jet Set Radio Dreamcast
. SPIIN siicsicissmsiscmisssisstisassisssniniisasissiiin Dr t
4. Diablo 1l PC
5. Grandia 2......... Dr




S0 werten

Rennspiel oder Rollenspiel? Action oder
Strategie? Hier seht ihr, ob’s um euer Lieb-
lings-Genre geht.

Wer hat das kreative Know How geliefert?
Der Entwickler hat das Projekt von A-Z
begleitet und gestaltet — von den ersten
Programm-Codes bis zu den letzten Grafi-
ken.

wir:

oftware-Gurke oder Spiele-Perle? Der fun generation Hartetest verrat, wo ihr euer Geld
am besten anlegt: Jeden Monat sichten unsere Redakteure die aktuellsten PAL-Neuhei-
ten und die heikesten Importe aus Fernost oder USA. Unsere Wertungen vergeben wir

nach dem bewahrten Prozentsystem: Je
héher das Rating, desto hoher der Spiel-
spall! Unser Wertungskasten verrét euch
alle wichtigen Details auf einen Blick!

Action-Adventure
Anbieter

Entwickler R4

Erhltlich ab T4

Wer vermarktet und vertreibt das Spiel?
Steht eine Firma dahinter, die flr gute
Qualitat blrgt?

Wann kénnt ibr das Spiel im
Laden kaufen?

Grafik Sound  SPIELSPASS

Wie sieht das

Spiel aus? Ist Ohrenschmaus oder
es auf dem Beleidigung flrs
neuesten Gehor? Wie abwechs-
Stand der lungsreich ist die Kom-
Technik und position, wie passen

die Sound-Effekte zum
jeweiligen Ambiente?

lauft es super-
fllissig — oder

wird es von Wourde die Akustik mit
Ruckelkramp- hochwertigem Audio-
fen und Poly- Equipment eingespielt
gon-Schwund oder knarzt und kni-
befallen? stert es aus euren

Boxen? Unterstitzt

der Sound HiFi-Syste-
me mit Raumklang
(Pro Logic bzw. Dolby
Digital 5.1)?

Die Wertung der Wertungen: Ein Spiel ist
sein Geld nur dann wert, wenn's Spaf%
macht - und da spielen Grafik bzw. Sound
eine genauso grofe Rolle wie Handling,
Steuerung oder Design. Liegt dem Spiel
eine neuartige Idee zugrunde oder ist’s
der xte Aufwasch eines uralten Kon-
zepts? Bringt euch der Titel auf Dauer
Spal - oder stellt ihr ihn nach zwei
Wochen wieder in den Schrank? Eine
klare Kaufempfehlung gibt's erst ab 80%:
Alle Titel unter der "'magischen” 80 spielt
ihr probe, bevor ihr den Geldbeutel zlickt.

Alien Resurrection ««--oooeeeee
Bundesliga 2001: FuRball Ma
Dave Mirra Freestyle BMX -
Deep Fighter
Digimon World
DSF All Star Tennis «----ve--eee
DSF Surf Riders
ESPN Track & Field

F1 World Grand Prix ] ------.-
Hidden & Dangerous -
Infestation
Jemery Mc Groth Supercross
Koudelka
Mario Party 2
Moto Racer World Tour

Nightmare Creatures ||

Railroad Tycoon Il -
Ray Crisis
RC de Go
San Francisco Rush 2049 .-
Sega Extreme Sports

Spider-Man
Sydney 2000
Tony Hawk's Pro Skater 2
Virtua Athlete

ATV Quad Power Racing -+

F1 Championship Saison 2000 -« (PS)+«-+:-+--72

Muppet Monster Adventure -------

Sno Cross Championship Racing -(PS) -« 71

"Spiele im Test

TeStS reeerctncrcrssnsarsnnnsnnusnSaite

---------- (PS)----48-49 CanlCoolJanm «inmimmmings
——————— (PS) e 74 Delta Warp «:ooseeesesenisssinnininenn
nager (PS) -« 75 ISS 2000 -+oovveerevvreneiniianns
-------- (PS):++--+-63 Konami Collection Vol. 4 ----
......... DG =62 NASCAR 2000 - sssesmsioncitinibais
rrrrr (PS):-:--66 Track & Field Summer Games
-------- (PS)----75
(PB)uennees 7is]
......... (DC) --------68
rrreeeee-(DC) ---B0-61
(DC) - 58
........ (P8)seese T4
2000(DC/PS)-+--12
......... ..-B4
---Bb6
it

Danger Girl
Seaman

Import-Tests
Countdown: Vampires --- .
...................... (PS)

Spawn: In Demons Hand -
World Series Baseball 2K1
WWEF Royal Rumble

......... 81
..................... (DC) --78-79
....... 80

........ 83
........................... 83

Low-Price-Produkt oder teurer Ubersee-
Import? Wie viel kostet der Spal3?

Auszeichnung flir Topspiele

Spiele mit einer Spielspal-Traumnote von
80% oder mehr kurt fun generation mit
einer Medaille: Fir Titel im Achtzige -
Feld vergeben wir Silber, Gold dage-

gen hat sich nur verdient, wer
90% oder mehr kassiert.

run generation - Oktober 2000



I Resurrection ¢

-

Was ist Pech? Nur mit einem Granatwerfer bewafi-
net in einem engen Luftschacht zu stecken und ein gieri-
ges Alien auf sich zukommen zu sehen...

Wo ist die DLRG, wenn man sie braucht? Auch in Ali-
en Resurrection gibt's die bisher unbekannten Wasser-
Aliens — Mutter Evolution lasst griiBen.

fun generation - Oktober 2000

Denn einer muss ja schlieBlich
den Dreck wegmachen!

\

. ANE g 3 ot . & e >
Siure gefallig? Kommt ihr den Aliens wahrend eines Feuergefechtes zu nahe, spritzt Der Alptraum eines jeden Space-Marines: Die Facehugger sind klein, verdammt flink
euch deren atzendes Blut ins Gesicht!

und saugen sich an eurer Polygon-Birne fest,

ahrend ihr euch mit den letzten

Energie-Reserven des Lichtstabs

einen Weg durch die dlusteren
Stations-Gange bahnt, erinnert der nassge-
schwitzte Dual-Shock-Controller pochend an
die blutrote Energieleiste. Den treibenden
Herzrhythmus im Hinterkopf, durchsucht ihr
die herumliegenden Leichen nach einem ret-
tenden Medipak - bis euch ein schrilles Krei-
schen jah aufschrecken lasst
In Sekundenschnelle kommt aus dem Dun-
kel plotzlich ein mannshohes Alien auf euch
zugeschossen - euren panischen
Gewehrsalven weicht es dabel durch
geschickte Springe an Wand und Decke
aus. Wahrend sich in eurem Ricken schon
das Ende der Flucht in Form eines blockier-
ten Korridors ankiindigt, schldgt der Bolzen
eures Gewehrs schallend auf die erste leere
Patronenkammer... Mit dicht an die Wand
gepressten Schultern zieht ihr die Pistole
und deckt das heranstirmende Alien mit
Schussen ein - bis es kurz vor euch krei-
schend zusammenbricht und in einem
wilden Todeskampf Séaure in dicken Spritzern
auf dem Boden verteilt. Etwas von der
atzenden Flissigkeit trifft euch mitten im
Gesicht - und alles um euch herum wird
rot.

Alien am Morgen ...

bringt Kummer und Sorgen - zumindest
den fleiRigen Forschern und Séldnern der
Weltraumstation USM Auriga. Nachdem sich
deren "Versuchskaninchen' namlich spontan
entschlossen haben, den engen Labor-Zellen
zu entsagen und sich seitdem fréhlich durch
die Raumstation metzeln, ist im All die

sprichwdrtliche Holle los!

Allerdings schltpft ihr nicht nur in Miss
Ripleys geklonte Pfirsichhaut, sondern setzt
euch auch hinter das "Ego-Shooter-Steuer"
von Weltraum-Handler Call, Soldner Christie
und Space-Marine DiStephano - standiges
Charakter-Springen ist also an der Tagesord-
nung. Auch im Bezug auf die Waffen orien-
tiert sich Alien Resurrection an den Filmvor-
lagen: Noch immer heizt ihr den schleimigen
Glanz-Képfen mit Hi-Tech-Schrotflinte oder
Impulse-Rifle ordentlich ein — und verteilt mit
ein paar gezielten Schissen literweise dtzen-
de S&ure auf dem Flur. FUr Freunde martiali
schen Zukunftsspielzeugs hat Entwickler
Argonaut jedoch auch ein paar neue Waffen
ins Spiel-Gepack gesteckt, mit dem Laserge-
wehr z.B. sédbelt ihr selbst dem gierigsten
Alien ruckzuck die hassliche Bananen-Visage
vom knochigen Hals. Schluss mit lustig!
Umso blutiger, falls ihr dabei einen der eben-
falls feindlich gesinnten Soldaten erwischt —
dann fliegen statt Facehugger-Fetzen und
gruner Saure namlich allerhand "bekannte’
Kérperteile durch die 3D-Lan aft. Trotz
derartiger Exzesse kommt die deutsche Ver-
sion jedoch komplett unzensiert in die Handl-
erregale — zugunsten einer genialen Atmos-
phare!

Im, Weltraum hort dich
keiner schreien ...

doch hysterisches Redaktions-
Gekreische war sicher meilenweit zu horen!
Denn Alien Resurrection ist - gelinde gesagt
- die Spiel-Holle auf Erden! Das relativ sim-
ple Missions-Grundgerust (von A nach B lau-
fen bzw. kiloweise Keycards sammeln) wur-

unser



W

Herzlichen Gliickwunsch, es iét ein Alien! Sobald euch der schleimige Facehug-

IRRABIATING

ger erwischt hat, bleiben nur noch Sekunden, um den tadlichen Parasiten in eurem

Karper per Quick-Diagnose zu erkennen und zu erledigen.

B} Bah! Wie im Film haben die Wissenschaftler schon
vor Ripley fleiBig mit dem Gen-Shaker gespielt und zahl-
reiche MiBgeburten geklont — die miisst ihr nun zerstdren.

de von Entwickler Argonaut scharf gew(rzt -
und zwar mit knallharten Gegnern, weit ent-
fernten Speicherpunkt
teilten Medikits. Selten

n sowie geizig ver-
afft ihr die Reise
schen zwei Speicherpunkten ohne "Zwi-
schenstop” im Continue-Men(. Selbst im
Easy'-Modus blutrote Game-Over-
Screen schon bald euer bester Freund bzw
gehort der jahzornige Schlag mit dem Con-
troller an die Tischkante (oder dem Kopf her-
umsitzender Zocker-Kollegen) zum guten
Ton! Denn im Vergleich zu aktueller Genre-
Konkurrenz  stampfen alle Charaktere
qualend langsam durch die (ruckel- und
nebelfreien) Génge, zeitweise kam uns gar
der Gedanke, wir wiirden in den Lagerrobo-
tern der Filmvorlage sitzen. Sobald ihr euch
allerdings an das "Ripley-Mech"-Spielgeftihl
gewohnt habt, fischt ihr selbst die athle-
tischsten Aliens mit einer gezielten Salve
aus der Luft. Aber Vorsicht: Mit dem Control-
ler alleine ist Alien nahezu
unspielbar - zu lange dauert 3 Anvisieren
mit dem zweiten A -Stick. Mit einge-
steckter Maus dagegen flhlt ihr euch fast
wie vor einem ‘k en PC"; konnt wesent-
lich schneller reagieren und genauer zielen
Zu unserem Kaufpreis solltet ihr also noch
ca. 30,- DM fir die Zusatz

ren, wir garantieren: Es Ic

£V

st der

Resurrection

2ripherie addie-
it sich!

Auch wenn wir dem Argonaut-Team fir
den brutalen Schwierigkeitsgrad, die
Gameplay-Mankos und die fehlende
Sprachausgabe liebend gerne ein Saure-
bad verpassen wiirden, hat sich Alien
Resurrection den silbernen Hi-Score red-
lich verdient. Hiibsche Grafik, packender
Surround-Sound und jede Menge Action -
da vergesst ihr auch gern das simple Missi-

o ) o
The Queen is not amused! Die Alien-Mama hat es
auf euch abgesehen — klar: SchlieBlich habt ihr ihre
Schiitzlinge auch gleich dutzendfach abgeschlachtet...

Nur ein toter Bug ...

ist ein guter Bug — doch trotzdem hat Ali-
en Resurrection unter einigen spielspal3-
mindernden Design-Bugs zu leiden. So
kénnt ihr weder springen, noch den flinken
Gegnern durch einen kurzen Sprint entkom-
men — nur flr einen kiimmerlichen Quick-
Turn hat es gereicht. Mit Leitern habt ihr
dagegen doppelte Arbeit, denn die kénnt ihr
nur von einer einzigen Position aus hinunter-
und hinaufklettern. Und wer es gar wagt,
nach dem Spielstart noch im Controller-
Menl herumzupfuschen, wird schlichtweg
ignoriert. Einmal Handling A, immer Hand-
ling A — Umstellungen werden nicht akzep-
tiert
Diese (zugegeben minimalen) Mankos ver-
ieren jedoch mit jeder neuen Mission mehr
und mehr an Bedeutung - denn Alien Resur-
rection kann als "Ersatz" genau das bieten,
was ein Grofdteil der Ego-Shooter-Konkur-
renz schmerzlich vermissen lasst: Atmos-
phare! Flr den t es an der genialen
Alien-Thematik, fur den anderen am beklem-
menden Spielgefihl oder dem klaustropho-
bischen Leveldesign — aber wurdet ihr von
der disteren Alien-Hatz erst einmal gepackt
lasst sie euch nicht mehr so schnell los! B
(sk)

sinen lie

onsdesign im Stil klassischer ID-Titel. Aller-
dings warnen wir vor dem miserablen Con-
troller-Handling - eine Maus ist hier
Pflicht! Trotzdem - wer Aliens oder Ego-
Shooter mag und die Kosten fiir den Play-
Station-Nager nicht scheut, sollte unbe-
dingt zuschlagen, Anfanger investieren das
Geld jedoch lieber in ein paar Ubungsstun-
den bei der Domina ihres Vertrauens....

Kleine Alien-History
21 Jahre Aliens — die komplette Sammlung aller vier

Teile (+ eine Bonus-DVD) ist seit kurzem als DVD-"Ali-
en-Legacy"-Box erhiiltlich (ca. 180,- DM). Um jedoch
auch Alien-Unkundigen die Vorgeschichte zum Spiel
naherzubringen, erkldren wir hier kurz die Handlung
der Film-Vorgénger:

Alien (1979)

In der diisteren "Alien"-Zukunft
werden die Menschen von der
globalen Gesellschaft Weylan-
Yutani kontrolliert. Wéahrend der
Untersuchung mysterigser Pla-
neten-Signale trifft die Besat-
zung eines Weltraumfrachters
auf eine bisher unbekannte
Lebensform, die ein Besatzungs-
i mitglied anféllt und mit einem
Parasiten infiziert. Erst als sich der Frachter wieder im
Weltraum befindet, wird der Crew bewusst, welch tod-
liche Spezies sie mit an Bord genommen hat...

Aliens (1986)

‘ gom 57 Jahre nach der ersten Begeg-
nung der Menschheit mit einem
Alien muss sich die einzige
Uberlebende des ersten Zusam-
mentreffens - Officer Ellen
Ripley ~ ein weiteres Mal ‘gegen
die auBerirdische Spezies ver-
teidigen. Als Mitglied einer Elite-
Kampftruppe kehrt sie zum Hei-
matplaneten der Aliens zuriick,

Nachdem Ellen Ripley erneut
als einzige das Massaker auf
dem Alien-Heimatplaneten
iiberstanden hat, strandet ihre
Notfallkapsel auf einem streng
bewachten Gefdngnisplaneten.
Als einzige Frau und ohne eine
Waffe muss sie sich nun mit den
brutalsten Kriminellen des
Universums verhiinden -

denn sie ist nicht alleine gelandet!

Alien - Die Wiedergeburt (1991)
200 Jahre nach den Geschehnis-
sen auf dem Gefangnisplaneten
kehrt Ellen Ripley als Ergebnis
eines grausamen Gen-Experi-
ments zuriick — halb Mensch,
halb Alien. Skrupellose Wissen-
schaftler klonten sie — gemein-
sam mit der Alien-Kdnigin in
ihrem Kérper — um die ultimative
= Waffe zu ziichten. Mit der Riick-
kehr der Aliens nimmt allerdings auch der unkontrol-

lierbare Terror an Bord der Raumstation seinen Lauf...

Genre Ego-Shooter
Anbieter Electronic Arts

E kler RYGTLET

Erhéltlich ab eptemb

Grafik Sound SPIELSPASS

sgabe deutsch | Flir Profis & Teilzeit-Masochisten
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adWI’S pro skater 2

Hohe sind keine Seltenheit.

Bestes Beispiel fiir einen Liptrick: Hawks
Handstandkombinationen.

eitdem Hawk & Co. die virtuelle Welt

der PlayStation eroberten, versuchten

viele Konkurrenzprodukte, die Genia-
litdt und Spielbarkeit des Genrekonigs zu Uber-
treffen — bislang ohne Erfolg. Wer jedoch
glaubt, mit Tony Hawk's Skateboarding ware
das Ende der Fahnenstange schon erreicht,
wird nun eines besseren belehrt.

Tatkraftige Unterstiitzung

Flr den lang ersehnten Nachfolger hat Activisi-
on der bereits genialen Profi-Riege des ersten
Teils drei weitere, weltbekannte Skater als Ver-
starkung an Land gezogen. So dirft ihr nun
entweder mit den altbewéahrten Charakteren
drauflos skaten oder euch mit Steve Caballero,
Eric Koston sowie Ex-Freestyler Rodney Mul-
len flir eines der neuen Gesichter entscheiden.
Wer gleich zu Beginn mit verschiedenen Brett-
artisten loszieht und die ersten Mandver aus-
probiert, wird schnell feststellen, dass die Rros
nur wenige Standard-Tricks gemeinsam haben.
Das (brige Repertoire besteht aus vielen indi-
viduellen Mandvern, weodurch nicht nur der
eigenwillige Style der einzelnen Skater
gekonnt widergespiegelt, sondern auch von

run generation - Oktober 2000

Akrobatik pur: Spektakulére Grinds in schwindelerregender

BCORE
o 3256
SWITCH SPECIAL

F5 50:50 *
FS, NOSESLIDE * KIGKFLIP + MANUAL
1010 X5

The Hawk is back! Tony und Co. steigen erneut aufs virtuelle Skateboard und
stiirmen mit grandiosem Gameplay und brutalem Umfang den Referenzthron.

FSE SHOVEN (T +

Mit Hilfe eines Manuals lassen sich Grinds und Slides an weit auseinan-

derliegenden Hindernissen zu langen Combos verbinden.

B Mach dir den Skater: Hier diirft ihr nicht nur das
optische Erscheinungsbild verandern, sondern auch die
Move-Liste selbst zusammenstellen.

Beginn an eine Menge Abwechslung geboten
wird. Im Hinblick auf die Controllerbelegung ist
man dem alten System hundertprozentig treu
geblieben, was Kennern des ersten Teils ein
vertrautes Steuergeflihl vermittelt und allen
Newcomern einen raschen Einstieg ins Spiel-
geschehen ermaoglicht. Das ausgekligelte
Tricksystem wurde jedoch um einige neue
Features wie beispielsweise Liptricks und
Manuals erweitert. Als Liptrick bezeichnet
man ein Manover am Coping einer Rampe.
Tony Hawk's Handstandkombinationen sind
hierbei wohl am sehenswertesten, aber auch
andere Liptrick-Varianten wie Nosepick, Rock
to Fakie und Disaster kénnen sich durchaus
sehen lassen. Ein Manual, schlichtweg auch
Wheelie genannt, beschreibt das Balancieren
des Skaters wahrend der Fahrt auf nur einer
Achse, was euch die Mdéglichkeit beschert, Sli-
des und Grinds an weit auseinanderliegenden
Obstacles zu ellenlangen Combos zu verbin-
den. So kénnt ihr praktisch mit einem Flip auf
ein Rail springen, grinden, dann vom Grind
uber einen Flip sofort in einen Manual (iberge-
hen, zum nachsten Rail fahren, per Flip in
einen Slide wechseln und so weiter, woflir ihr
unglaublich hohe Punktwertungen einkassie-
ren kénnt.

Skatepark-Editor

Skateparks en masse kénnt ihr mit dem integrierten
Park-Editor produzieren, mit dem ihr in Windeseile
immer neue Skate-Arenen aus dem Boden stampft. Der
Editor ist einfachst zu bedienen und verfiigt iiber ein
umfangreiches Sortiment an verschiedenen Bauteilen,
die in 18 Kategorien unterteilt sind und sich spielend zu
riesigen Rampenlandschaften zusammensetzen lassen.
Weiterhin diirft ihr zwischen verschiedenen Bodenbela-
gen wahlen, Schilder aufstellen, Graffiti an den Wanden
anbringen und zusétzliche Trennwiénde einziehen, um
mehrere Rdume zu erhalten oder versteckte Areale zu
schaffen. Vier verschiedene Grafiksets (Power Plant,
Industrial, Outdoor und School) verleihen den Parks
Marke Eigenbau letztendlich eine bestimmte Atmosphi-
re. Wahrend der
Konstruktionspha-
se kdnnt ibr zu-
dem jederzeit aufs
Brettchen hiipfen,
um die aufgestell-
ten Obstacles di-
rekt vor Ort probe-
zuskaten.

Boarders' Paradise

Hindernisse en masse bieten euch die kom-
plett neu entworfenen Locations, die vor ver-
schieden hohen Mauern, Rampen und Gelan-
dern geradezu strotzen und in puncto
Abwechslungsreichtum mal wieder neue
Malstabe setzen. In den insgesamt zehn Sta-
ges erwarten euch wesentlich mehr
Obstacles, als dies noch beim Vorgénger der
Fall war. Selbstverstandlich implementierte
man auch wieder mehrere real existierende
Orte wie etwa den Love Park in Philadelphia,
den Skatepark von Marseilles und die "Skate
Street Ventura' Indoor-Halle, Zu den klassi-
schen Spielvarianten zéhlen unter anderem
Einzel-Session, Skate For Fun sowie die
bekannten Multiplayer-Gefechte Trick Turnier,
Graffiti und Loser (Horse). Zusétzlich integrier-
te man noch einen Gotcha-Modus, der als eine
Art Skateboard-Fangspiel anzusehen ist. Herz-4%
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B Wir wissen genau, was lhr jetzt denkt...
und lhr habt vollkommen Recht!

In der mexikanischen Stierkampfarena erwartet euch die abgefahrenste

Halfpipe der Skateboardgeschichte.

stlick von THPS 2 ist allerdings der immens
erweiterte Career-Mode. Im Gegensatz zu Teil
1 seid ihr nun nicht mehr damit beschaftigt, |
Videotapes einzusammeln, sondern stets auf
der Jagd nach harten Dollars, mit denen ihr
neue Levels freischaltet. Eure Aufgabe
besteht darin, pro Spot jeweils zehn Missions-
ziele zu erflllen. Diese missen allerdings
nicht in einem Streich erledigt werden, son-
dern konnen in unbegrenzten Versuchen ein-
zeln abgehakt werden. Fur die notige
Abwechslung sorgen wiederum drei verschie-
dene Contests in den Orten Marseilles, Ventu-
ra und Mexico, bei denen ihr euch in drei
Durchgéngen gegen die restliche Skater-Pro-
minenz durchsetzen muisst. Mit den verdien-
ten sowie eingesammelten Moneten konnt ihr
jederzeit im lokalen Skate-Shop vorbeischau-
en, um neue Tricks sowie bessere Boards zu
erstehen oder durch den Einkauf von Skill-
Points die Attribute eures Skaters aufzuwer-
ten. Solltet ihr euch mit den enthaltenen Pros
bereits sattgeskatet haben oder von vorn her-

Hoher, weiter, schneller - Tony Hawk’s
Pro Skater 2 setzt dem wegbereitenden
Vorgéanger in absolut jedem Punkt noch
eins drauf und katapultiert die Messlat-
te, an der sich zukiinftige Konkurrenzti-
tel orientieren miussen, in unerreichbare
Hohen. Tadelloses Gameplay, verbesser-
te Grafik, unzahlige neue Tricks und
Kombinationsmoglichkeiten, abwechs-
lungsreiche Locations, genialer Sound-
(.

KICKFLIP
100

ein mit einem Custom-Skater an den Start
gehen wollen, so kénnt ihr unter der Option
"Mach dir den Skater" einen individuellen Cha-
rakter inklusive eigener Move-Liste erschaffen
und dessen Aussehen vom Scheitel bis zur
Sohle selbst bestimmen

Nahezu makellos

Angefangen von der durchweg gelungenen
Prasentation bis hin zu den vielfaltigen Game-
play-Erweiterungen macht THPS 2 eine
nochmals bessere Figur als der ebenfalls
bereits herausragende Vorganger. Aber nicht
nur in spielerischer Hinsicht, sondern auch
optisch hat sich einiges getan. So erwarten
euch groRere, detailliertere Charaktere, die mit
mehr individuellen Animationsphasen verse-
hen wurden und ihren realen Vorbildern
dadurch noch realistischer nachempfunden
wurden. An die Stelle der einfarbigen T-Shirts
und Hosen sind nun stylische Markenklamot-

track sowie ein umfangreicher, simpel
zu bedienender Park-Editor fiir immer
neue Kurse - ob dieses Meisterwerks
jemals ubertroffen werden kann, ist
mehr als fraglich. Wer den Vorgéanger
unverstandlicherweise verpasst hat,
sollte sich das Sequel keinesfalls entge-
hen lassen, denn bei Tony Hawk's Pro
Skater 2 bleiben wirklich KEINE Wiin-
sche offen.

B In den riesigen Stages entdeckt man immer wieder neue Rampen und versteckte Areale, die
oft allerdings erst durch eine ganz bestimmte Aktion zuganglich werden.

Helicopter-Skating: Vom Hubschrauber aus stiirzt
ihr euch in eine gigantische, schwimmende Pipe.

N 5 ok

A1 o

B Einmalig: Tonys legendérer 900er ist
auch in dessen Trickrepertoire vertreten,

ten getreten, von denen verschiedene Fir-
menlogos prangern. Wohin das Auge auch
blickt, erspdht man grofle Wandgemalde,
Graffitis und abwechslungsreiche Hauserfas-
saden. Gelegentlich beleben Busse, Taxen
und andere Fahrzeuge die Szenerie. Aku-
stisch zieht THPS 2 ebenfalls alle Register
Der aus groovigen HipHop-Beats und moshi-
gen Punkrock-Songs bestehende Soundtrack
ist der ideale Einheizer fUr die geniale Skate-
Action; vielfaltige Umgebungsgerdusche und
die Uberaus gelungenen Grind- und Slide-
Sounds schaffen eine authentische Soundku-
lisse. Einzig der spate und deutlich sichtbare
Aufbau der Umgebungsgrafik gibt wirklich
Anlass zur Beanstandung. Wer den umfang-
reichen Career-Mode mehrmals mit verschie-
denen Charakteren durchspielt, kann dadurch
unter anderem drei versteckte Skater, zwei
Bonus-Level, Videos zu allen enthaltenen
Pros und jede Menge Cheats freischalten -
fir langanhaltenden Spielspal ist also

bestens gesorgt. W (to, ml)
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Gesucht: Spiderman alias Peter Parker AuBBere Merkmale:
ca. 165cm groB3 , ca. 80kg schwer, triagt meist ein rot-blaues
Spandexkostiim. Zuletzt gesehen: auf eurer PlayStation

Mit etwas Gliick findet Ihr die Spider-Armor. Diese kann euch bis zu
einem gewissen Grad vor den Angriffen der Gegner schiitzen.

B3 Mittels des L1-Buttons knnt Ihr eure Ziele ganz
genau ins Visier nehmen.

Spiderman stehen eine Vielzahl an Kostiimen zur
Verfiigung. Allerdings miissen diese vor ihrem Einsatz
zunachst freigespielt werden.

Die Polizei greift auf der Jagd nach Spiderman zu

schwerem Geschiitz. Da hilft nur Beine in die Hand neh-
men und sich schnellstmaglich aus dem Staub machen!

fun generation - Oktober 2000

nauigkeit verbessern.

Der Superheld kann zu seiner Verteidigung auch mit
Mobiliar und anderen Gegenstanden um sich werfen.

piderman zahlt neben Superman,

Captain America und den X-Men zu

den bekanntesten und vor allem
beliebtesten Superhelden schlechthin. Sein
Debiit feierte der kostimierte Gangsterjager
in der August-September Ausgabe des
‘Amazing-Fantasy'-Comics Nr. 15 im Jahre
1962. Spiderman zahlt wie die meisten von
Stan Lees Charakteren zu den Zugpferden
der Marvel-Comic Corporation. Peter Parkers
Auftritte als Spiderman beschréanken sich
allerdings nicht nur auf die monatlichen
Comic-Serien. Im Laufe der Jahre schwang
die Spinne schon als Film-, Cartoon-, Spiel-
zeug und Videospielheld (ber Bildschirme
und durch die Kinderzimmer. Jetzt meldet

¢ sich Spiderman auf der PlayStation zurlick,

um zusammen mit Activision New York wie-
der einmal aus dem eisernen Klammergriff
des organisierten Verbrechens zu befreien

Wie alles begann

Seine Ubermenschliche Starke und Konstitu-
tion, seine Fahigkeit, wie ein Insekt an Wan-
den entlangklettern zu kénnen sowie seine
tbernatirlichen Sinne hat Peter Parker dem

Im Trainings-Modus konnt ihr Schnelligkeit, Kampfgeschick und Zielge-

Uy

T

Bei dieser Verfolgungsjagd darf Spidey seinem Erz-
rivalen Venom auf keinen Fall zuviel Vorsprung geben!

Biss einer radioaktiven Spinne zu verdanken
Seine mutantenahnlichen Superkrifte setzte
der damalige Student und inzwischen ange-
sehene Fotoreporter bis jetzt dazu ein, Gang-
stern und anderen Bésewichtern das Hand-
werk zu legen. Mit seinem Gerechtigkeits-
sinn handelt er sich jedoch meist nur Arger
und vor allem eine Menge Feindseligkeiten
ein. Bei seinem jUngsten Abenteuer trifft
Spidey das Schicksal besonders hart. Ein
Doppelganger des Fassadenkletterers (ber-
fallt die Wissenschaftsausstellung und
stiehlt unter den Augen der Offentlichkeit
die neuste Erfindung des Dr. Otto Octavius.
Hinter der birgerlichen Maske des Wissen-
schaftlers versteckt sich der kriminelle
Superschurke Dr. Octopus, der dem armen
Spiderman schon so oft das Leben schwer
gemacht hat. Durch diesen inszenierten
Uberfall sind euch nicht nur die iiblichen Ver-
brecherkdnige und ihre Handlager auf den
Fersen. Auch Ordnungskrafte sowie andere
Helden der Marvel-Riege wollen Peter Par-
ker ans Spandexkostiim. |hr musst dafir sor-
gen, dass der geschundene Ruf des Spider-
man wieder vollstandig hergestellt und die
Verantwortlichen dafir zur Rechenschaft
gezogen werden.



Mysterio ist in der Lage, KorpergroBe und Aussehen zu verindern, Eine
Fahigkeit, die dem armen Spidey das Leben nicht gerade erleichtert.

EDDIE BROCK
KRIMINELLER
DANKRAUDER

J. JONAH JAMESON ’
SKORPION

CAREDEVIL

POLIZIST p
SWAT -POLIZIST
RHINO

DIE FACKEL

VENOM
ECHSENMANN

woa DRENEN
L1 VEROROSSERN
L2 VERKLEINERN

Wer genaueres iiber die Charaktere des Marvel-Universums wissen will,

sollte auf jeden Fall einen Blick in das Archiv riskieren.

World Wide Web

Diese Aufgabe ist jedoch nicht ganz so ein-
fach, da nach wie vor die Ubliche Verbre-
chensbekdampfung sowie unerwartete Zwi-
schenfédlle euch immer wieder von eurem
Ziel ablenken. So gilt es beispielsweise
gleich zu Beginn, einen Uberfall auf die
Nationalbank, fir den sich das Jade Syndikat
verantwortlich zeichnet, zu vereiteln, Never-
soft schafft es, den Superhelden mitsamt all
seiner Charakteristiken perfekt virtuell aufle-
ben zu lassen. Mittels der rechten Shoulder-
buttons schwingt man sich von Dach zu
Dach bzw. zieht sich blitzschnell an die
Decke oder eine gegenilberliegende Wand
Die Actionbuttons dienen euch zum Sprin-
gen, Schlagen und Treten. Zudem kénnt ihr
mit dem Dreieck-Knopf die Web-Shooters
separat aktivieren. Ja nachdem welche Rich-
tungstaste ihr dabei drlckt, kann Spidey ent-
weder Gegner einspinnen oder wegschleu-
dern, einen Web-Ball werfen, die Fauste mit
dem stahldhnlichen Gewebe umwickeln, um
mehr Schaden zu erzielen oder eine schit-
zende Netzglocke um sich formen.

fun meint:

Spider-Man ist wieder einmal der Beweis,
dass man mit viel Miihe und Sorgfalt noch
einiges aus der PlayStation herausholen
kann. Eine fast fehlerfreie optische Prasen-
tation sowie eine atmospharische Sound-
kulisse sprechen fiir sich. Die Grafikengine
der Neversoft Entwicklerstudios, das Cha-
rakter- und Leveldesign, die kecken
Spriiche, die Zwischensequenzen sowie

NAM E;

VENOM
ERKLARUNG:
EINER VON
SPIDER-MANS
ARGSTEN
WIDERSACHERNI
oERUT IN:
AMAZING SM 299

@ AUSWAHLENT @ ZURUCK=
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bern das Leben sicherlich erleichtern.

Voller Elan schwingt sich der Held von Wol-
kenkratzer Wolkenkratzer, klopft die
bosen Gangster windelweich, bis er schliel-
lich die ersehnte und schwerbewachte Ein-
stiegsluke der Nationalbank erreicht. Ein
paar heftige Hiebe, ein schneller Sprung und
schon steht ihr im Inneren des Gebdudes
Wie es sich fir die Spinne gehdrt, kann der
Spieler auch hier an samtlichen Wanden und
sogar der Decke entlangklettern. Um die
Ubersicht zu gewahrleisten wird diese,
genau wie andere Objekte, die das Sichtfeld
blockieren, transparent. So kann sich Spider-
Man von oben auf seine ahnungslosen
Widersacher stlrzen oder diese geschickt
und unbemerkt umgehen.

ZUu

Stadtetour mit Spidey

Bei Spiderman kommen nicht nur Freunde
satter Action, sondern auch all diejenigen
Spieler, die beim Zocken ihre grauen Zellen
mit einschalten missen, auf ihre Kosten. In
der Bank muss man sich beispielsweise
innerhalb von zwei Minuten einer Bombe

die gesamte Aufmachung und Prasentati-
on des Titels vermitteln Comicatmosphare
pur. Auch das Gameplay kommt nicht zu
kurz. Der ausgewogene Schwierigkeits-
grad und die abwechslungsreiche Level-
und Missionsstruktur sorgen fiir spaBige
Stunden vor dem Bildschirm. Einzig die
Ladezeiten sind etwas nervig. Nicht nur
Spidey-Fans sollten unbedingt zugreifen.

B Etwas mehr Umsicht wiirde den beiden Bankriu-

Activision
Neversoft

K Mit Hilfe
von Magne-
sium kénnt
ihr eure
Web-Schiis-
se entflamm-
bar machen.
Ein Extra der
besonderen
Art, welches
sich vor
allem gegen
Symbionten
als duBerst
niitzlich
erweist.

entledigen, in den verwinkelten Kanalsyste-
men hingegen gilt es, ein System aus Tlren
und Schleusen, welche durch zahlreiche
Schalter geoffnet und geschlossen werden
mussen, zu Uberwinden. Relativ knifflig wird
es beim Kampf gegen andere Mutanten, da
hier nur selten rohe Gewalt gefragt ist. Bei-
spielsweise musst ihr Rhino, der besonders
gerne seine verheerende Rammattacke zum
Einsatz bringt, gegen hochexplosive Fasser
locken oder mit Hilfe von Web-Balls Mysteri-
os Energieversorgung lahm legen. Spider-
man muss sich desweiteren mit Venom,
Carnage, Scropion und naturlich Dr. Octopus
herumschlagen. Zudem treten noch andere
berihmte Marvel-Charaktere wie Black Cat,
die Fackel, Lizardman oder the Punisher in
ktion

Der Kampf gegen Dr. Octopus und seine
Schergen beschrankt sich nicht ausschlief-
lich auf die luftigen Dachregionen Manhat-
tans. Die Kanalisation der Millionenmetropo-
le zahlt ebenso zu den Orten des Gesche-
hens wie die Archive und Druckereien des
Daily Bugls oder die Forschungseinrichtung
des Dr. Octavius. B (m{)
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B Schlagen Spidermans Sinne Alarm, droht
Gefahr. Jetzt ist schnelles Handeln von Naten.



B Auch wenn ihr euch am Strand rumtreibt, ist es euer
vornehmliches Ziel die Kontrahenten fertigzumachen.

Bl Auch jenseits der Erde miisst ihr euch mit
irdischen Feinden um den Sieg schlagen.

ie belanglose Story sparen wir uns

gleich. Wie beim Vorgénger gilt bei

Mario Party 2 eine eiserne Regel:
Spielt mit Freunden oder spielt gar nicht!
Alleine gegen den Computer kampfen macht
keinen groRRen Spall. Aber zusammen mit
Freunden ist der N64-Titel — soviel kénnen wir
schon jetzt verraten — unschlagbar!

Pirat oder lieber Astronaut?

Das Spiel bietet sechs unterschiedliche Brett-
spielmodi. Diese sind genauso bunt und
abwechslungsreich, wie es ihre Namen ver-
sprechen. lhr wéahlt u. a. zwischen Space,-
Western,- Mystery- und Horrorland. Selbst die
Spielsteuerung hat ihre eigene Welt. Hier
erklart euch Pilzkopf Toad nicht nur die Kon-
trollen, sondern auch die einzelnen Spielregeln
und die Bedeutung der verschiedenen ltems.

fun meint:

Mario Party 2 halt genau das, was der
Titel verspricht: Ein Party-Spiel. Durch die
vielen abwechslungsreichen Minispiele
wird das Modul sicherlich des ofteren
sich seinen Weg in euren N64 bahnen.
Der ideale Titel also, falls wieder einmal
unerwarteter Besuch kommt. Tja, und
das ist auch schon der Hauptkritikpunkt.
Alleine werdet ihr mit dem Spiel nicht all-

run generation - Oktober 2000

Die Riickkehr des Partyspiels: Werft "Mensch érgere dich nicht" in
Der Haus- und Hofklempner Nintendos lddt wieder zu einer-Fete.

R

T O iy

’ . .’

- I
B3 Toad gibt vor dem Beginn des Spiels niitzliche Tipps
worauf hier zu achten habt.

s i
Wahnt den aalaktischen Frieden und werdet

die Superbelden in Space~tandl
Mige die Machtnit euch selnl

Als wahlbare Charaktere warten auf euch die
bekanntesten Nintendo-Recken: Mario, Luigi,
Prinzessin Toadstool, Yoshi, Wario und Donkey
Kong. Als Ober-Bésewicht darf natlrlich wie-
der einmal der fiese Bowser herhalten — wer
auch sonst?. Nachdem ihr euch flr eine der
Welten entschieden habt, kann es losgehen:
In klassischer Brettspiel-Manier beginnt derje-
nige, der die héchste Augenzahl hat. Eure Auf-
gabe ist es nun vor den anderen drei mensch-
lichen Mitstreitern die Ziellinie zu erreichen.

Klingt langweilig? Ist es auch! Die Minispiele,
die ihr am Rundenende bzw. wéhrend des
Wiirfelspiels auf speziellen Feldern erhaltet,
machen den sprichwartlichen "fun" aus. Hier
kadmpft ihr zu dritt gegen den vierten Mitspie-
ler. Meistens heif3t es allerdings "jeder gegen
jeden!". Ob ihr in einer Tasse sitzend den
Bombenattacken eurer Widersacher auszu-
weichen versucht, um die Wette Platzchen
backt oder auf einem Skateboard vor einem

zu viel Freude haben - auch technisch
sind hier keine Hohenfliige zu erwarten.
Fir eine Fortsetzung bietet der Titel
auBBerdem zuwenig Neuerungen. Wer den
Vorganger im Regal hat, kann sich beden-
kenlos auch die Fortsetzung krallen.
Ansonsten ist das Spiel nur fiir Leute mit
viel Besuch geeignet, Singles spielen lie-
ber mit sich selbst...

() | Mg

0 Der erste befindet sich -
higr! Thir kénnt ihn fir einen
Betrag von 20 Minzen kauten!

9 2 am-

i

der Bankrauber oder hier die intergalaktische Bedrohung.

Bonusspiel lockern die Wiirfelrunden zusitzliche auf

riesigen Geister-Boo flichtet, Mario Party 2
bietet mehr als 60 solcher abgedrehter Spieli-
deen

An der Mario-Front
Nichts neues

Wer nach grofiartigen Verbesserungen sucht,
sollte lieber irgendwo anders nachsehen
Technisch hat sich nicht viel getan. Allerdings
lebt das Spiel auch nicht davon. Vielmehr von
den zahlreichen Minigames — und hier erwar-
tet euch eine volle Ladung komplett neuer
Spiele. Allerdings mischen sich auch einige
aus dem Vorganger in die Fortsetzung! Trotz
einstellbaren Schwierigkeitsgrad ist Mario
Party 2 keine wirkliche Herausforderung.
Alleine ist das Spiel nicht lange zu ertragen
Aber wehe wenn sich drei weiter Freunde zu
den Pads greifen... B (fm)
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Sega Extreme Sports

Dreamcast

= eg%s
7 o0

Amon Tobin
O
(c),1998 Ninja Tuo
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B Mit geschickten Tasten- und Steuerkreuzkombina-
tionen kann man bemerkenswerte Stunts vollfiihren.

Wer freut sich bei diesem Bild nicht jetzt schon auf
die diesjahrige Wintersaison?

acht euch mit Sega auf zu neuen

sportlichen Horizonten. In der Rol-

le eines von vier wahlbaren New-
Age-Sportskanone schwingt man sich auf
den Sattel, schnallt sich ein Snow-bzw. Sand-
board unter die Fulke oder kraxelt in den Ful3-
sack eines Hangegleiters und stlrzt sich
anschlieBend damit in tiefen Schluchten,
heizt durch verwinkelte Engpédsse oder
springt Uber massive Schneeverwehungen.

Auf die Platze...

Sega Extreme Sports hat nur im Ansatz
etwas mit einem wirklichen Sportspiel zu
tun. Die Hatz um wertvolle Sekunden erin-
nert vielmehr an ein Rennspiel. Wie ein Irrer
stlrzt man sich mit einem der sechs Sport-

fun meint:

Im GroBen und Ganzen gibt es an Sega
Extreme Sports kaum etwas auszuset-
zen. Das Spiel glanzt sowohl technisch
wie auch spielerisch. Das Gameplay ist
zwar an sich nicht besonders anspruchs-
voll, aber wer hat gesagt, dass ein kom-
pliziertes Spiel auch gleich gut sein
muss? Leider ist Sega Extreme Sports auf
Dauer dann allerdings doch etwas zu
eintonig. Besonders leidenschaftliche

@ | Extremsport + Geschwindigkeit + Mehrspieler-
Modus = Sega Extreme Sports!

Bl Trotz der herrlichen Ausblick sollte man auf keinen
Fall anhalten um diesen zu genieBen.

"u‘ N
[E #0718

+0738

speed’ 13 km/h

gerdte (Snowbard, Mountainbike, Dra-
chengleiter, Quad, Bungeeseil, Fallschirm)
ins Tal hinab. Hab ihr einen Checkpoint
erreicht, wird kurzerhand das "Transpartmit-
tel" gewechselt. Die Distanz zwischen abge-
legtem und neuem Vehikel muss meist zu
Ful tUberwunden werden. Jeder der anfangli-
chen elf Renne, welche in drei Schwierig-
keitsklassen unterteilt sind, setzt sich aus
mindestens drei Abschnitten zusammen. Die
Austragungsorte reichen von den verschnei-
ten Alpengipfeln Stryns (iber die herrlich gri-
ne Higellandschaften Schottlands bis hin zu
den loderten Vulkaninseln Mauis.

Jede Sportgeratschaft erfordert ein anderes
Handling. Mit einem Snowboard kann man
relativ schnell und unkompliziert den Berg
hinabshreddern, sobald man allerdings auf
dem Sattel eines Mountainbikes sitzt, bedarf
es einer anderen Vorgehensweise. Jetzt ist
vor allem Timing gefragt. Da die Kraftreser-

Einzelspieler wiinschen sich einfach
etwas mehr Pep und Abwechslung bei
Streckenfithrung und Umfang. Partyga-
mer hingegen werden durch die Mehr-
Spieler-Option langer bei der Stange
gehalten.

Sega Extreme Sports ist auf jeden Falle
einen Blick wert, nicht zuletzt, weil das
Spiel einer der wenigen Titel ist, die auch
tatsachlich onlinefahig sind.

(ITCR Fun Spor

4 nelease cord with a- button

y

spood 163 km/h

Bei Drachenfliegen dienen die Shoulder-Buttons
nicht zum beschleunigen und abbremsen, sondern unter-
stiitzen euch beim Kurvenflug,

Jetzt aber hurtig! Bei den Laufpassagen sollite
man kraftig auf den A-Button hammern, um aus seinen
Athleten noch mehr anzutreiben.

ven des Sportlers nur beschrankt sind, sollte
man bei Talfahrten gédnzlich auf das Antreten
verzichten und sich seine Energien fur die
nachste ebene Teilstrecke aufsparen. Neben
den Championshiplaufen, in denen ihr neue
Bonusstrecken erspielen konnte, stehen
euch noch ein Single-, Time Trial- und Prac-
tice-Modus zur Auswabhl.

... fertig, los!

Sega Extreme Sports mag kein innovatives
und auch kein besonders abwechslungsrei-
ches Spiel sein, daflur ist es zweifelsohne
technisch sehr gut in Szene gesetzt. Die
Rennen sind schnell und werden von keiner-
lei nervigen Slow-Downs malerediert.
Besonders erwahnenswert ist jedoch die
herrliche Fernsicht. Obwohl manche Textu-
ren erst relativ spat aufgezogen werden -
dies ist besonders bei Gesteinsoberflachen
sehr auffallig - wird der optische Genuss von
nur sehr wenigen wirklich stérenden Pop-
Ups oder gar Nebel getriibt. Dies trifft sogar
bei den schier endlosen Weiten des Himala-
jas oder dem schottischen Hochlandes zu -
Respekt! B (ml)
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Hidden &

@ |

Dreamca:

i@ 1@

Vier gewinnt: Als Kommandant einer vierképfigen
Elite-Truppe kdampft Ihr Euch durch den 2. Weltkrieg.

EX Oops! So nahe solltet ihr den fiesen Feind lieber nicht kommen lassen!

Bl Taktischer Tiefgang: Im Kartenbildschirm legt Ihr
jede einzelne Aktion Eurer Soldaten fest.

n Hidden & Dangerous habt ihr die Kon-

trolle Uber eine schlagkraftige Eilte-Ein-

heit, die vor dem Hintergrund des 2
Weltkriegs gegen die Deutschen kdmpft
Unter Berlicksichtigung von Treffsicherheit,
Reaktionszeit, Starke, Ausdauer und der
Fahigkeit unentdeckt umherzuschleichen,
stellt ihr ein vierkopfiges Team zusammen
Anschliessend geht's ab in die Waffenkam-
Ob Bazooka, Handgranaten, Minen,
Spionkamera, MG oder Fernglas, die Ausrii-

mer

In Hidden & Dangerous trefft ihr auf
abwechslungsreiche Missionen mit talti-
scher Note und Team-Gefiihl: Besonders die
Befehlserteilung an die Soldaten ist reizvoll.
Dagegen halt die Intelligenz eurer Kamera-
den Dauerschlaf im Feldbett. In Hausern
nervt die Truppe mit Befehlsverweigerung,
indem sie ofters an Ecken hangenbleibt. Die
feindlichen Soldaten pusten euch in Win-

run generation - Oktober 2000

stung jedes einzelnen Mannes ldsst sich indi-
viduell den Anforderungen des Auftrags
anpassen. Wem das zu aufwendig ist, der
lasst den Computer in Windeseile die optima-
le Ausriistung zusammenstellen

In der ausfihrlichen Einsatzbesprechung
werdet ihr mit dem bevorstehenden Auftrag
vertraut gemacht: ihr befreit Geiseln, gebt
einem startenden Flugzeug Feuerschutz und
zerstort mit Minen ganze Panzer-Verbande

Bedienungs-Overkill

In den 3-D Stages schaut ihr in einer Von-Hin-
ten-Ansicht auf Eure Soldaten. Mit fast vierzig
verschiedenen Kommandos ist das Joypad
mehr als Uberladen. Wahlweise kommt das
Dreamcast-Keyboard ergénzend zum Einsatz,
auf dem alle Befehle bequem per Tastendruck
abfrufbar sind

Ihr habt die Kontrolle lber jeden einzelnen
Eurer vier Soldaten. Per Joypad dirigiert ihr
den Waffenbruder voran oder erteilt ihm den
Befehl sogar selbststindig zu laufen: Die

deseile den Helm vom Kopf, wahrend ihr
noch lber eine geeignete Strategie griibelt.
Das uberladene Joypad verwirrt sogar
erfahrene Generale, und selbst mit Keybo-
ard-Unterstiitzung steht ihr mit der ver-
zwickten Bedienung standig auf KriegsfuR.
Technisch reduzieren verspateter Grafikauf-
bau, niedrige Framerate und ungenaue Kol-
lisionsabfrage eure Truppenmoral.

fallt so weniger auf.

Zum besseren
Zielen schaltet lhr
in eine Ego-
Ansicht um.

Im Kdrper des Feindes: Ihr tarnt Euch mit den Uniformen des Gegners und

Kameraden folgen dem Anfihrer, verharren
mit der Waffe im Anschlag an einem Punkt,
laufen voran oder warten mit dem Schiessen,
bis ihr das Feuer erdffnet habt

Strategen legen jede Aktion der Team-Kolle-

gen in einem Karten-Bildschirm Stick far
Stlck fest: Auf einer Anzeigeleiste bestimmt
ihr jede Aktion, die ein Soldat auszuflhren
hat. Wahrend ihr langsam Uber das Feld
schleicht, lauert ein Kumpane als Deckung im
Hintergrund. Ein anderer rennt querfeldein zu
einem sicheren Bunker, und der vierte Soldat
liefert sich einen gefahrlichen Schusswechsel
mit mehreren Scharfschiitzen. In einigen Sta-
ges setzt ihr eure Kameraden hinter das Steu-
er eines Mercedes, Panzerkampf- oder VW82
Kibelwagens Neben Einsatzen in freier

Natur stehen auch Missionen innerhalb von
Gebauden auf der Tagesordnung. Der Spiel-
stand wandert nach erfolgreicher Beendigung
einer Stage automatisch auf die VMU. B (fm)
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I TEST]
F1Grand Prix 2

—

B Die Gischtwolke wirkt in der AuBenperspektive sehr schlicht und eher wie ein

“"J il o222
122kph f" f
J\}‘ 511 Em"m Y5Y

riesiger Abgasstrahl.

Wahrend die beiden AuBenperspektiven auf
Grund ungliicklich gewahliter Blickwinkel nicht voll-
ends iiberzeugen konnen, spielen sich die drei Ego-
perspektiven dagegen hervorragend.

FEINAlSTlMMUNG DES AUTOS

7.0 Runden S ko

B3 Das Setup-Menii umfasst die iiblichen Standardein-
stellungen — nicht mehr, aber auch nicht weniger.

fun generation - Oktober 2000

Kurz bevor Ubi Soft mit F1 Racing Championship ihren Titelaspi- )
ranten auf die DC-Pisten rollen la3t, geben Konamis F1-Boliden
jetzt schon Gas. Ob Friih- oder Traumstart - wir sagen’s euch!

v

Munh Cu:In :

rneuFur das Sequel wurde wie beim

Konkurrenten Ubi Soft die 99er Origi-

nal-Lizenz eingekauft. Damit bleiben
BMW Williams, Eddie im Jaguar und leider
auch- Indianapolis als Austragungsort Electro-
nic Arts 2000er Exklusiv-Deal mit der FIA vor-
enthalten. Doch wissen wir alle: auch die
zugkraftigste Lizenz macht alleine noch lange
kein gutes Spiel aus..

F1-Standarddesign

Je nach eigenem Koénnen entscheidet ihr
euch flr Arcade oder die in "normal” und
"schwierig” unterteilte Simulations-Variante,
auflderdem ist das Kénnen der CPU-Piloten in
drei Stufen variabel. Aktive Fahrhilfen dirfen
flr Steuerung, Beschleunigung und Brems-
verhalten zugeschaltet werden - das aber ist
auf keinem Schwierigkeitsgrad wirklich nétig.

EX Benetton spieBt Williams auf! Mit aktiviertem Schaden heiBt es nun zwingend, der
Boxengasse schnellstens einen Besuch abzustatten,

Das schnellste Postauto der Welt... — diese Szene solite als Beispiel fiir
die teils armliche Al geniigen.

In den Rennoptionen beeinflusst ihr - in
Abhéangigkeit von der Wahl! tir Arcade oder
Simulation - Rundenanzahl, Wetterverhaltnis-
se, Regelwerk, Boxenstopps, Schaden am
Auto, Startaufstellung und Catch up-Funkti-
on. Zudem ist es maoglich, die Rennen der
99er Saison unter den jeweiligen Bedingun-
gen exakt nachzuspielen. Die Anzeigen
wahrend der Rennen definiert ihr unter dem
Menlpunkt System Optionen. Hier haben
sich die optionalen Kurven Einblendungen als
nur wenig sinnvoll erwiesen. Zum einen
erscheinen die Symbole meist deutlich zu
spat, um noch entsprechend reagieren zu
kénnen, und sind zudem ziemlich genau in
der Bildschirmmitte derart damlich platziert,
dass man den Kurveneinlenkpunkt oft kaum
mehr sieht. Auf diese Option verzichtet ihr
also besser. Die Steuerung der Boliden ist
frei zu konfigurieren, die Lenkrad-Fraktion
erfreut sich (ber tadellose Voreinstellungen.
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(Mangel) im Detail

Im Hauptment findet |hr unter "TV-Ubertragung” scheinbar die Moglich-
keit, euch ein Rennen der 99er Saison TV-like prasentieren zu lassen.
Dem ist nicht so. Der Rennverlauf wird zuféllig generiert und hat rein
gar nichts mit dem Originalen des letzten Jahres zu tun. Versdumt ihr
es, die Renndauer auf die komplette Distanz einzustellen, endet die
Ubertragung entsprechend nach nur wenigen Runden. In den Einzel-
rennen musst ihr auf Training und Qualifying verzichten, das Spiel
schickt euch sofort in die Startaufstellung. Zumindest erlaubt es euch
die Wahl fir Simulation am Setup zu tifteln, ein Balkendiagramsmm infor-
miert euch direkt Uber die erzielten Veranderungen. Auf der Strecke
erfreut sich euer Auge an der hibschen Grafik, die besonders durch
viele kleine Details eine lebendige Atmosphére aufkommen lasst

So hullt euch das freudig fahnenschwenkende Publikum auf den Tribu-
nen beim Vorbeifahren in ein regelrechtes Blitzlichtgewitter — da macht
das Hockenheim-Motodrom gleich doppelt Laune. Sind die Schaden
am Fahrzeug aktiv, solltet ihr zu aggressive Mandver vermeiden, um
euren Flitzer nicht permanent zur Reparatur in die Boxengasse pilotie-
ren zu mussen. B (sg)

fun meint:

tragt ihr

Duelle aus oder fahrt
gegen sechs weitere
CPU-Gegner.

101618
w2837
1: 38, 942

Sutuka

AR

AZANARD €
" WILLAMS

B3 Wer zu lange Geisterfahrer spielt, wird von der Piste verbannt.

B Grafisch wirkt F1 Grand Prix Il sehr authentisch, die seltenen Texturfehler
storen nur marginal.

Kl Regnet es in Stramen, freuen sich Profis iiber ein deutlich anspruchsvolle-
res Fahrverhalten. Keine Minute spater lenkt ihr euren Boliden bis auf die
geborstene Frontscheibe generaliiberholt wieder auf die Strecke.

Keine Pole Position! Audiovisuell nahezu
auf McLaren-Niveau, mangelt es der Fort-
setzung besonds an Anspruch und kinstli-
cher Intelligenz. Mit einem Lenkrad unter
den Schenkeln bedarf es nur einer sehr kur-
zen Einspielzeit, um die 850PS-Boliden
sicher tiber die vortrefflich designten Kurse
zu jagen. Entsprechende Streckenkenntnis-
se und etwas Rhythmusgefiihl vorausge-
setzt, stellen euch die virtuellen Boliden

kaum vor ernsthafte Probleme. Egal, auf
welchem Schwierigkeitsgrad, denn die
CPU-Piloten sind auf den Geraden
grundsatzlicher langsamer als ihr - nie war
Uberholen einfacher - egal fiir welches
Team. Zudem verhalten sich die virtuellen
Jungs in bestimmten Situationen nicht
unbedingt sonderlich clever. Trotzdem: als
belangloser Einstiegs-Racer in schicker
Optik geht F1 Grand Prix 2 allemal durch.

VMU 4 Blocke
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Dreamcast

Oops!
Das erst
kiirzlich ent-
deckte Jun-
gle-Gebiet
entpuppt sich
als minen-
verseuchter
Suizid-Tiim-
pel.

Bl Erst
kampft ihr
nur gegen
lastige
Unterwasser- §
Piraten —
spiter gesel-
len sich
(unter ande-
rem) noch
agressive §
Wasserlaufer
und giganti- =3
sche Kraken &
hinzu.

ange hat es uns den Mund "wassrig"

gemacht, doch nun ist es endlich in

der feuchten fun-Redaktion aufge-
taucht: Deep Fighter, der potentielle Ecco-
Konkurrent! Anstatt in die flossige Haut des
ewig grinsenden Saugetiers schllpft ihr hier
allerdings in das stahlerne Cockpit eines
Mehrzweck-U-Bootes - denn wie so oft
befindet sich die Menschheit mal wieder im
Krieg!
Im Gegensatz zu den meisten Spiel-Szenari-
os ist die Deep-Fighter-Menschheit jedoch
nicht in der Offensive, sondern im Rickzug
Von einer fest installierten Unterwasserstati-
on aus machen sie den unfreundlichen Mee-
resgrund bewohnbar — und planen den Bau
eines gigantischen Fluchtschiffs.
Ihr beginnt das Spiel ganz im Stil der guten,
alten Wing Commander-Serie als blutjunger
Rekrut, der sich Ruhm und Kampferfahrung
erst im Laufe des Spiels verdienen muss.

Schade - aus Deep Fighter hatte einiges
werden konnen! Doch je langer ihr spielt,
desto mehr Design-Fehler vergallen euch
den Spielspa: Falsche Grafik-Proportio-
nen, verwirrendes Handling, komplizierte
Automap-Funktion, monotone U-Boot-
Gefechte und fehlerhafte Level-Scripts.
Begeistern kann dagegen die liebevoll
gestaltete Unterwasserwelt! Unzdhlige
Meeresbewohner diimpeln an euch vor-

Delphin Ecco war euch zu pazifistisch? Dann steig
einfach ins U-Boot und jagt seine Artgenossen!

Bewidhrt ihr euch im Kampf, erhaltet ihr
Zugriff auf schlagkraftigere Waffen wie Tor-
pedos, Kanonen oder Minen. Fehlschlage
dagegen verlangern den Bau des sog. "Mut-
terschiffs”.

Insgesamt erwarten euch in Deep Fighter

finf unterschiedliche U-Boot-Varianten, die
jedoch ganz nach euren Leistungen "freige-
schaltet" werden und sich in Geschwindig-
keit, Panzerung und Anzahl der Waffen-Slots
unterscheiden. Zwischen den abwechs-
lungsreichen Missionen erfreut ihr euch an
herrlich-peinlichen Videosequenzen, die zwar
bei weitem nicht an die schauspielerische
Klasse eines Wing Commander herankom-
men, aber euch durch ihre unfreiwillige
Komik (Kostprobe gefallig? "Gratuliere, Muréa-
ne 2. Fur die Rettung der drei gestrandeten
Boote erhalten sie als Belohnung das Tam-
Tam, eine sehr seltene Medaille!") mehr als
nur einmal zum Schmunzeln bringen.

bei, Beben lassen Gesteinsbrocken iiber
den schlammigen Boden kullern, Repera-
tur-Drohnen flicken beschadigte Stationen
wieder zusammen - schon nach kurzer
Einspielzeit fiihlt ihr euch in der Deep Figh-
ter-Welt wie ein Fisch im Wasser. Waren
die erwahnten Mankos nicht, hatten wir
gerne mehr gegeben - doch so ist’s leider
nur ein Titel fir Genre-Freunde, die sich an
Ecco schon satt gesehen haben!

VMU 4 Blidcke § Vibration Pak

A
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"Komm zu Mama!" Die fette Oberqualle verpestet mit
ihren SproBlingen das Meeresgebiet — und muBl deshalb

' zu Fischfutter verarbeitet werden.

Besser als GZSZ: Wahrend Dilettanten-DeNiro (oben
links) noch immer auf der Suche nach der Kamera ist und
Amateur-Antonio (oben rechts) gedanklich schon in der
Kantine sitzt, kann sich angesichts der grimmigen "Drill
Seargant”-Imitation von Stimper-Slater (links) selbst der
witzige Whoopie-Verschnitt (rechts) das Lachen nicht
mehr verkneifen...

"Das Boot" mal anders...

Grafisch konnen die Ubi-Soft-Meere aller-
dings nicht mit den herrlichen Ecco-Szenarien
mithalten - zu dicht ist der "Unterwasserne-
bel", zu primitiv sind die Polygon-Konstuktio-
nen und zu simpel erscheinen die Grafikef-
fekte. Die zahlreichen Missionen wirken stel-
lenweise zwar stark "konstruiert’,("Huch, die
Labore am anderen Ende der Karte werden
von Piraten angegriffen!”) aber lassen durch
viele unterschiedliche Missionsziele (Ge-
schitze platzieren, Meeresgrund kartogra-
phieren, Forschungsobjekte sicherstellen) so
schnell keine Langeweile aufkommen
Lediglich die Kdmpfe mit aggressiven Mee-
resbewaohnern und Ressourcen-Piraten kon-
nen nicht Uberzeugen: Entweder ihr erledigt
eure Gegner schon aus weiter Ferne oder
‘straft" um sie herum und deckt sie mit
Schulisalven ein - taktische Gefechte leider
Fehlanzeige! M (sk)

Genre

Anbieter
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B Nurfliegen
ist schoner: Die
Namen von
besonders harte
Tricks werden in
roter Schrift ein-
geblendet.

Beim Grinden lasst sich nur
schwer die Balance halten.

n Dave Mirra Freestyle BMX konnt ihr

nicht nur mit dem "Tony Hawk des

BMX", Dave Mirra, aufs virtuelle Bike
steigen, sondern auch mit neun weiteren
bekannten Athleten wie Ryan Nyquist, Troy
McMurray, Shaun Butler oder Daves Bruder
Tim in die Pedale treten. In punkto Tricksy-
stem orientierten sich die Entwickler dies-
mal eng an dem in THPS verwendeten Steu-
ermuster. Backflips, Supermans, Tailwhips,
Neo Hander, Barspins oder Suicides — nahezu
alle bekannten BMX-Mandver wurden inte-
griert und lassen sich zudem noch zu unzéh-
ligen, noch spektakulareren Showeinlagen
kombinieren. Zudem sind wie auch beim
Skateboarding die verschiedensten Grinds
moglich.

Seek & Destroy

Neben den obligatorischen Spielmodi Single
Session und Freeride gibt ist auch ein

Eigentlich schade - das Potential zu
einem Top-Titel ware im Falle von Dave
Mirra Freestyle BMX zweifellos vorhan-
den. Hatten die Entwickler von Z-Axis
noch etwas mehr Zeit in das Feintuning
der Bike-Physik investiert und den ein
oder anderen Grafik-Bug ausgemerzt, so
hatte der Titel eine deutlich hohere Wer-
tung einfahren koénnen. Versteht das
nicht falsch - Acclaims erster Gehver-

TWARD WA ntaRg

EY Der Lot 8 Skatepark des Woodward Skatecamps
lockt mit einem vielfdltigen Rampenangebot.

umfangreicher Karriere-Modus enthalten, in
dem ihr die verschiedensten Aufgaben erle-
digen musst, um Zugang zu neuen Spots zu
erhalten, Sponsoren an Land zu ziehen oder
auf hochwertigere Bikes umsteigen zu kon-
nen. So gilt es beispielsweise, verschiede-
ne Lucken zwischen zwei Rampen (Gaps) zu
uberspringen, Vordacher abzugrinden, an
vorgegebenen Obstacles einen ganz be-
stimmten Trick zu zeigen oder einfach
irgendwelche Objekte lber den Haufen zu
fahren. In den restlichen sechs Levels findet
jeweils ein Contest statt, in dem ihr euch in
zwei moglichst fehlerfreien, abwechslungs-
reichen Runs gegen die (ibrige BMX-Promi-
nenz durchsetzen musst.

Der Zweispieler-Modus beinhaltet die mitt-
lerweile genre-typischen Variationen, wobei
auf den Einsatz eines Splitscreens génzlich
verzichtet wurde. Dies hatte die eh schon
(iberbeanspruchte Engine wohl komplett
zum Stillstand gebracht.

such im Bereich Fun-Sports weil? durch-
aus zu unterhalten und bringt nach einer
gewissen Eingewodhnungsphase auch
den notigen SpielspaB mit. Von der
iiberragenden Qualitat und Spielbarkeit
eines THPS 2 ist Dave Mirra Freestyle
BMX allerdings noch weit entfernt.
BMX-Fans und sollten aber auf jeden Fall
einen Blick riskieren.

[Entwiokler [F00
| Erhéltlich ab Oktober

- Parallel zur Skateboarding-Welle erreicht nun das erste BMX-Game die
PlayStation. Konnen die Drahtesel spielerisch mit den Holzbrettern mithalten?

BT N /
no hander

775

EX Bei den hohen Spriingen iiber die Dirt-Hiigel berlibt
euch viel Zeit fiir spektakuldre Manover.

Auf der Jagd
nach dem Highs-
core solltet ihr
maglichst viele
verschiedene
Kombinationen
zeigen.

Vom Brett aufs Bike

Als Basis fur Dave Mirra Freestyle BMX dien-
te den Entwicklern die hauseigene Engine
des umstrittenen Skateboard-Spektakels
Thrasher: Skate&Destroy, die natlrlich leicht
modifiziert und auf die Bikes "zugeschnitten”
wurde. Leider jedoch gelang es Z-Axis nicht,
die komplexere Physik eines Freestyle-BMX
perfekt umzusetzen, da man im Spiel des
Ofteren das Gefiihl hat, den eigenen Draht-
esel nicht beherrschen zu kénnen. Speziell
beim Grinden macht sich das seltsame Ver-
halten der PlayStation-Biker bemerkbar, aber
auch in manch anderen Situationen lassen
sich deren Aktionen nicht immer nachvollzie-
hen. Zudem ist das Charakterdesign sehr kan-
tig ausgefallen, die Framerate nicht immer
konstant und die Umgebung keinesfalls frei
von Grafikfehlern. Der stimmige Soundtrack
mit aktuellen Songs von Bands wie Deftones,
Cypress Hill, Sublime und anderen konnte
allerdings einige Punkte gutmachen. M (to)
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Das "S" zeigt euch, dass ihr einen der praktischen
Schnellspeicherpunkte erreicht habt.

Koudelkas magische Fahigkeiten entwickeln erst
sich im Laufe des Spiels weiter.

ie auch schon Parasite Eve ver-

sucht Koudelka, das typische

Resident Evil — Gameplay mit
klassischen Rollenspielelementen zu verbin-
den. Wo Parasite Eve allerdings die Grenzen
noch sehr locker und schwammig gestaltete,
trennt dieser Titel ganz klar den Spielverlauf in
zwel Bereiche auf. Zum einen erkundet der
Spieler mit einem Polygoncharakter vorgeren-
derte Hintergrinde, wéahrend in Kampfsitua-
tionen das Geschehen blitzschnell auf eine
kleine 3D-Arena umschaltet, in der man sich
im guten alten Rundensystem gegen seine
Angreifer wehren muss. Nach jedem absol-
vierten Gefecht werden der Truppe Erfah-
rungspunkte gutgeschrieben. Erreicht man
eine neue Stufe, darf sich das jeweilige Mit-
glied funf Punkte auf seine Fahigkeitsattribute
gutschreiben. Zu den acht unterschiedlichen
Kategorien gehdéren beispielsweise Kraft,
Ausdauer, Glick, Intelligenz, usw.

fun meint:

Im Nementon Kloster geht Seltsames vor. Begleitet die hiibsche
Koudelka lasant auf ihrem Streifzug durch die verwunschenen Gemdéuer.

Das Kampfareal kann man nach belieben drehen
sowie hinein- und hinauszoomen.

i gl P

Dieser Endgegner wurde nicht gerade mit Schonheit
gesegnet.

Die glorreichen Drei

Koudelka muss die schummrigen Gemauer
nicht alleine erkunden, da ihr gleich zu
Beginn der tapfere Edward loyal zur Seite
steht. Nach einiger Zeit st63t auch noch ein
drittes Mitglied zur Gruppe: der exzentri-
sche Bischof James Q'Flaherty, welcher
sich zwar die meiste Zeit mit den anderen
beiden im Streitgesprach befindet, jedoch
brav an deren Seite kampft. Der eigentliche
Spielvorgangf lduft ganz nach bekanntem
Schema ab. Jede Ortlichkeit muss penibel
nach Hinweisen oder nitzlichen Gegenstan-
den abgesucht, damit entweder das Inven-
tar bereichert wird oder kleine Ratsel gelost
werden kdnnen. Diese bestehen aus mittle-
ren his schweren Denksportaufgaben oder
beschranken sich auf simple Anweisungen
im Stil "Bringe Gegenstand A nach Ort B".
an bestimmten Save-Points, die sich mei

Bl Wer hitte gedacht, wie vielseitig sich Diinn- und
Dickdarm einsetzten lassen.

Koudelka HP
L

3557400 M #

Edward HI'( 4007 400 mMP
L

* 2567296 MP

EJ Geht es euch den Kragen hilft meist nur die Flucht,
welche ihr per Kreis-Button einleiden kénnt.

stens in Form von Weihwasserquellen pra-
sentieren. Diese erscheinen jedoch erst
nach dem Sieg Uber diverse Endgegner

Liebe zum Detail

Die Story’ wird durch zahlreiche Zwi-
schensequenzen vorangetrieben. Beson-
ders positiv féllt die gelungene Lokalisie-
rung auf. Samtliche Hintergriinde sind mit
sehr viel Liebe zum Detail gerendert wor-
den und vermodgen den Spieler perfekt in
die Spielwelt zu versetzen. Ein besonderes
Lob hat die sehr grofe Auswahl an Mon-
stern, Geistern und sonstigen Geschopfen
verdient :
Selten gab es ein Spiel mit einer derartigen
Menge an schockierenden Kreaturen, die
mit ihrem Ekel-Faktor absolut neue Malsta-
be setzen. A (s/)

EZIEE Action-Rollenspiel

Obgleich die gruselige und atmosphari-
sche Story durchaus gelungen ist, will
sich der richtige Schauder nicht so recht
einstellen. Die Tatsache, dass man im
Prinzip nie wahrend seiner Erkundungs-
tour ein Monster in Raumen erspahen
wird, lasst die ganze Sache ein wenig
nichtern wirken. Das Kampfprinzip per
Zufall mag zwar auf weitflachigen RPG-

Landkarten funktionieren, ist jedoch fiir
die dichte Atmosphare innerhalb der
engen Gemauer etwas unpassend. Des
weiteren entpuppen sich die Gefechtssze-
nen mit der Zeit als sehr langatmig, zumal
die eine oder andere Ladepause innerhalb
der Schlacht fiir weitere Verzogerungen
sorgen. Geduldige Rollenspieler sollten
jedoch ruhig einen Blick riskieren.

infogrames
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as Ziel eurer Reise ist ein verfalle-

nes Schloss, mitten im Niemands-

land. Doktor Honigtau hatte die
Muppets darum gebeten, 1hn zur Verlesung
des Testaments seines Onkels Petri zu
begleiten. Dass Onkel Petri eine Schwache
furs Dramatische hatte, wird Robin erst klar,
als sie das Schloss betreten. Kermit, Miss
Piggy und die anderen werden namlich von
einem bosen Phantom kurzerhand in hassli-
che Monster verwandelt. Der Professor hat
in seinem europaischen Muppetlabor jedoch
einige Spezialgerate, wie z.B. einen Power-
Handschuh und einen Rucksack entwickelt,

Robin und die freche Kénigskrabbe Pepe
muss man einfach ins Herz schlieRen. Das
hohe Tempo der ersten Runden flaut
schnell ab, da es die Designer versaumten,
auch in den hoheren Levels neue besonde-
re Fahigkeiten anzubieten. Noch dazu fal-
len die Angriffsmuster der Gegner viel zu
ahnlich aus, und euer weiterer Weg und die
Puzzles gestalten sich als sehr offensicht-

Eure Fledermaus-
" Fahigkeiten bendtigt ihr nur,
~ um groBe Distanzen zu
| iiberwinden.

Macht euch zusammen mit Jims Hensons lustigen
Muppets auf eine Urlaubsreise der besondern Art

gieren als
Checkpoints, die
Herzchen dage-

energie auf.

die extra fur die amphibische Anatomie
angefertigt wurden. An euch liegt es nun
Kermit und die anderen zu retten.

Monsterjagd leichtgemacht

Gleich zu Beginn des Spiels lernt ihr im
Schloss von Honigtau Robins Aktionsreper-
toire kennén. Mit dem Power-Handschuh
entzieht ihr den Monstern ihre bése Energie
und mit der Wirbelwindattacke o&ffnet ihr,
dhnlich dem tasmanischen Teufel, Schatzki-
sten und gebt den etwas gréReren Mon-
stern eins auf die Mitze. Plateaus erreicht
thr am sinnvollsten als Fledermaus, als Wer-
wolf klettert ihr
empor. |hr kénnt aber auch tauchen, Blocke
verschieben und wegziehen und gewisse
Tiren und Gegenstande durchschlagen. Das
war's dann aber auch schon, denn samtliche
Mdglichkeiten erlernt ihr bereits in der
ersten Runde des Spiels.

lich. Allerdings sollte man den Entwicklern
zugute halten, dass diese Vorgehensweise
wohl auch beabsichtigt war, um ein sehr
junges Zielpublikum zu erreichen. Ange-
sichts der vorbildlichen Synchronisierung
kann man Muppet Monster Adventure Ein-
steigern sehr wohl empfehlen, wer die
hoheren Weihen erreichen mochte, halt
sich hingegen an Spyro, Crash & Co.

Sterne fun-

an bestimmten Stellen

genfrischen
eure Lebens-

Jager und Sammler

Zu jagen gibt es in dem Spiel nicht sonder-
lich viel - die Gegner tauchen eher spora-
disch auf und ahneln sich auch sehr in ihren
Angriffsmustern - aber einzusammeln gibt
es jede Menge. Seien es Sterne, die euch
den Zugang zur nachsten "normalen" Runde
erlauben, Muppetmiinzen, die den Endboss-
Level 6ffnen, oder Geldmunzen, die in der
Galerie sehr witzige Bonus-Full Motion
Videos, -Stills oder -Audioclips freischalten..
Die sechs Szenarien sind in jeweils vier
Abschnitte, d.h. drei "normale’ und eine End-
gegner-Runde  unterteilt. Neben dem
Schloss von Honigtau erwarten euch u.a.
Friedhofe, Waldchen, Simpfe oder gar der
Wilde Westen. In den Bonusrunden miusst
ihr euch z.B. ein Wettrennen liefern oder mit
Hihnern auf Zielscheiben schiefien. Zur

Belohnung winkt euch hier jeweils eine der
tberaus wertvollen und prestigetrachigen
Muppetminzen. B (mw)
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die Konsolenwelt los.

Erfahrene Spieler haben die Wabhl, ob sie lieber mit
einem tag- oder nachtaktiven Digimon spielen méchten.

i

Ein Wunder der Technik! Die Toilette ist wohl der ein-
zige Ort auf diesem Planeten, an dem man sich zur selben
Zeit anstrengen muss, aber auch entspannen kann.

uf den ersten Blick scheint sich Digi-

mon World an Nintendos erfolgrei-

cher Pokemon-Serie zu orientieren.
Dies ist jedoch nicht ganz der Fall. Zwar sind
Gemeinsamkeiten wie etwa die knuddeligen
Monsterchen oder die Moglichkeit, diese
gegeneinander antreten zu lassen, nicht von
der Hand zu weisen, im Grunde gehen die
beiden Titel jedoch in vollkommen verschiede-
ne Richtungen. Bei Pokémon muss man sei-
nem Sammeltrieb nachkommen und még-
lichst viele der Westentaschentierchen ergat-
tern. In Digimon World hingegen geht es,
genau wie bei Bandais Tamagotchis,
hauptsachlich um die Pflege der angehauften
Miniaturungeheuer

fun meint:

Bandais Versuch, seine digitalen Hosen-
taschenmonster auf die PlayStation zu
bannen, ist gelungen. Digimon World ist
beim besten Willen kein Allerweltstitel.
Die Grafik ist zwar nicht berauschend,
aber auch nicht zwingend schlecht. Der
Sound ist zwar etwas nervig, jedoch pas-
st das Gegluckse der Kreaturen sowie die
musikalische Untermalung im allgemei-
nen zu der putzigen Knuddelwelt der

fun generation - Oktober 2000

Digimon World §

Monsterjédger und -Ziichter aufgepasst! Bandai ldsst
mit Digimon World eine weitere Schar Monster auf

Je mehr man sein Ungeheuer trainieren lasst, desto

starker wird es!

Digitale Monster

In dem Spiel schltpft ihr in die Rolle eines
Jungen, der, d8hnlich wie der Programmierer
Flynn (Jeff Bridges) in dem Film' Tron, in die
Welt seines Digimons gezogen wird. Dort
angekommen werdet ihr mit den Gegeben-
heiten der digitalen Hosentaschenwelt ver-
traut gemacht. Eure Aufgabe ist es, die Digi-
mons, welche verstreut auf File-Island leben,
dazu zu bringen, nach File-City zuriick zu keh-
ren. Dies kann man nur bewerkstelligen,
indem man den verwilderten Monsterchen
eines auf die Mutze gibt. Hierflr steht dem
Spieler ein eigenes Digimon - zu Beginn des
Abenteuers ist es der kleine Dino Agumon -
zur Verflgung. Die Datenungeheuer sind ahn-
lich wie Nintendos Pokémon in verschiedene

Digimons. Ein direkter Vergleich zwi-
schen Pokémon und Digimon ist schon
aufgrund der unterschiedlichen Plattfor-
men objektiv gesehen nicht maglich. Dar-
uber hinaus geht Bandais Titel sowieso in
eine vollkommen andere Richtung. Von
daher sollte man Digimon auch nicht
unbedingt als direkten Konkurrenten,
sondern vielmehr als Alternative zu Poké-
mon sehen.

Besiegte Digimons kehren in die Stadt zuriick, um dort
Laden zu erdffnen oder andere Dienstleistungen anzubieten.

Pro Tag bekommt ihr drei Fleischstiicke. Will euer
Datenmonster mehr fressen, miisst ihr in die Tasche grei-
fen und wertvolle Bits fiir weiteres Futter aufwenden.

Klassen unterteilt. Jede Gattung genief3t beim
Kampf andere Vor-und Nachteile. Kommt es
zu einer Konfrontation mit einem anderen
Digimon oder einem der zahlreichen anderen
Kreaturen, habt ihr nur sehr wenig Handlungs-
freiraum. Die beiden Kontrahenten kampfen
namlich vollkommen selbstdndig. Man hat
lediglich die Maoglichkeit, seinem SchoRling
etwas zuzurufen oder ein Heilmittelchen
zuzuwerfen. Ist der Feind besiegt, trottet die-
ser vollkommen selbstandig nach File-City.

Der Zyklus des Lebens

Hauptsachlich seit ihr jedoch mit der Pflege
eures Ungeheuers beschaftigt. Das Fittern,
Liebkosen, Schimpfen, aufs Tépfchen und ins
Bett bringen und natlrlich das Trainieren
kostet sehr viel Zeit. Vor allem das Training
des kleinen Datenmonsters ist von enormer
Wichtigkeit. Auf dem dafir eigens eingerich-
teten Ubungsgel'ande kénnt ihr die Charakter-
werte (Trefferpunkte, Magiepunkte, Angriff,
Verteidigung usw.) eures Rackers verbessern.
Allerdings sollte man es nicht Ubertreiben.
Durch die Anstrengung muss Digimon mehr
essen, und wer viel isst, muss auch ofters
eine Toilette aufsuchen! M (m/)
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Auch in Virtua Athlete wird jede Disziplin im Detail
erklart,

Mit Virtua Athlete 2k und spérlichen sieben
Disziplinen wagt sich Sega gegen die quantita-
tiv haushoch Uberlegene Konkurrenz von Kon-
ami und Eidos in den virtuellen Leichathletik-
Mehrkampf. |Ihr entscheidet euch flr einen
von zehn Sportlern aus aller Welt oder bastelt
euch euer Testosteron-geschwangertes Alter
Ego in polygonaler Form selbst. Trainigsbheses-
sene feilen im "Practice" an Technik und
Timing, bevor sie sich in "Exhibition" und
"Quick Tournament" unter Wettkampfbedin-
gungen der Uhr und Weitenmessung stellen
Die sieben Disziplinen umfassen 100 Meter
Sprint, 110 Meter Hirden, 1500 Meter Lauf,
Kugelstofien, Speerwurf und Weit- und Hoch-
sprung. Vor jeder Disziplin werdet ihr von der
CPU in die Steuerung eingewiesen. Die Kndp-
fe A und X dienen grundsétzlich zum

_V'

R tadiy press the X.,B Buttons
to start this ¢vone "

Jede Disziplin wird steuerungstechnisch im Detail
erklart.

Auf PS und N64 schon Schnee von gestern,
findet Koenamis Olympia-Ableger Internatio-
nal Track & Field nun auch auf dem DC statt.
Der Joypad-Mehrkampf entspricht nahezu
1:1 der Nintendo-Version, jedoch bei weitem
nicht dem technisch Machbaren auf Dream-
cast. Zwolf Disziplinen warten auf euch, mit
Tontaubenschiessen, Hochsprung, Drei-
sprung und Pferdsprung musst ihr vier davon
allerdings erst frei spielen

Die Steuerung gibt sich durch alle Wett-
kampfe hindurch gewohnt hektisch, ohne
dass dabei eure Fingerchen wirklich ernst-
haft geschunden werden. Schon gleichmafi-
ges Button-Hammern ist absolut ausrei-
chend, um die Energieleisten maximal aufzu-
laden. Als ziemliche Schnarchnasen haben
sich die CPU-Gegner erwiesen, Wettkampf-

e T
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ESPN International Track & Field

Start verpennt: selbst Dauerfeuer-Chea-
ter holen das Feld jetzt nicht mehr ein.

Beschleunigung, (ber den B-
Button werden alle weiteren
Aktionen ausgefihrt. Nur beim
Hochsprung bendtigt ihr zudem
noch das Richtungskreuz, um die
Beine im entscheidenden Moment
nach oben zu ziehen. Virtua Athlete
2k ist grundsatzlich nicht weniger inter-
essant als Konamis ESPN, bis auf die Tatsa-
che, dass International Track & Field die feh-
lende spielerische Klasse durch die Masse an
Wettkampfen deutlicher auszugleichen ver-
steht. Virtua Athlete 2k punktet dagegen
durch die gelungene deutsche Synchro und
eine insgesamt etwas gefalligere Optik. Fur
den ziemlich verhunzten 1500 Meter-Lauf und
das dumme Publikum, das bspw. beim Speer-
wurf selbst Weiten von unter 10 Metern wie

Ab in die Grube: die neun Meter sind
beim Weitsprung nach nur wenigen

Das wird nix: die Anlaufge-
schwindigkeit ist fiir Rekordweiten
definitiv zu langsam.

von Sinnen frenetisch bejubelt,
sprechen wir den Entwicklern die
Disqualifikation aus. W (sg)

Genre Sportspiel
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Den Bonus-Charakter erhaltet ihr
nach dem Gewinn der Meisterschaft.

fieber wird vorrangig durch
menschliche Mitstreiter an
eurer Seite entfacht. Spielt
ibr zu viert, steht allerdings
stundenlangen Sessions auf
der Jagd nach Zentimetern und
Zehntelsekunden nichts mehr im
Wege. Ihr bestreitet die Disziplinen ent-
weder einzeln nach Wahl! oder in einem kom-
pletten Mehrkampf, ein virtueller Eisenmann
erklart euch vorab die Steuerung zu jeder
Disziplin.

ESPN IT&F prasentiert sich als solide Leicht-
athletikkost, den gruseligen Soundtrack mal
aullen vor gelassen. Letztlich haben uns
zwar nicht alle Disziplinen gefallen, im spezi-
ellen das Reckturnen finden wir héchst
bescheiden, aber in dem Fall ist uns Masse

B inden Sprungwetthewerben ist der optima-
le Winkel fiir maximale Weiten essentiell,

Die "Grinsefressen” sind so
statisch wie widerlich.

lieber, als wie im Fall von Segas
direktem Konkurrenten Virtua Ath-
lete 2k auf gerade mal sieben Sport-
arten beschrankt zu sein. B (sg)
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Sdney 2000

Amerikas Sprinter ziahlen schon immer zu den

Besten. erfolgreicher.

Die Olympischen Spiele sind bereits in vollem Gange - da darf das pas-
sende Playstation-Spiel nicht fehlen. Die Auswahl an Wetthewerben
reicht von Leichtathletik-Disziplinen (100m, 110m Hurden, Drei-/Hoch-
sprung, Speer-/Hammerwurf) Uber Wasser-Entscheidungen (100m
Freistil, Turmspringen, Kajak-Slalom) bis hin zu Randsportarten wie
Gewichtheben, Radfahren und TontaubenschielRen. Nicht nur die mei-
sten Disziplinen, auch die Steuerung kennen Fans von Int. Track &
Field 2 bestens: Mit zwei Buttons baut ihr Tempo auf, zwei weitere
Tasten sind zum Wurf/Sprung gedacht. Bei vier Disziplinen treten bis
zu vier Spieler gleichzeitig an, bei den restlichen Wettbewerben agiert
ihr nacheinander. Die interessanteste Spielvariante ist der Olympiamo-
dus. Hier spielt ihr Nationaltrainer und pappelt in jeder Disziplin eure
Recken bis zur Olympiareife auf. Im Trainingslager werden Kraft, Aus-
dauer und Moral gestarkt. Habt ihr euch fur Sydney qualifiziert, kémpft
ihr euch durch die Vorlaufe bis zum grofRen Finale. Musikalisch gefélit
Sydney 2000 mit horenswerten Trance-Melodien. Das Kommentato-
ren-Paar stellen die "Olympia-Sender": Von der ARD kommt Gerhard

Mit Volldampf iiber die Ziellinie: Der kleine Miniflit-
zer @hnelt dem des Ferrari-Originals.

Wer bequem vom heimischen Fernsehsessel aus mit kleinen Miniaturf-
litzern Uber Stock und Stein brettern will, dem sei die erste realistische
Modellauto-Rennsimulation von Acclaim empfohlen. Umweltfreundlich
ist's auch noch, denn die Batterien bleiben unberihrt. Hauptsponsor
des Spiels ist Kyosho, einer der flihrenden Hersteller von ferngesteuer-
ten Modellen. Vor dem Start einer Trainingsrunde, eines Probelaufs
oder dem eigentlichen Haupt-Event, der Meisterschaft, entscheidet ihr
euch fur eine von drei Karosserien, die unterschiedliche Eigenschaften
wie Top-Speed, schnelle Beschleunigung oder sicheres Kurvenverhal-
ten mitbringen. Auf diese nlichterne Konstruktion setzt ihr dann ein
Chassis eurer Wahl. Aber nicht nur die Verkleidungen kauft ihr im Shop;
dort tunt ihr auch eure heifle Kiste, indem ihr neue Reifen, Motoren,
Bremsbelage, Federn und Getriebe kauft. Das Geld flir die teuren Teile
erhaltet ihr nach gewonnenen Rennen. Auf der Piste dann rast ihr
gegen flnf weitere RC-Piloten Uber insgesamt drei Runden um die
Wette, vorbei an Schlammlochern und (iber Buckel auf der Piste. |hr
betrachtet das Renngeschehen dabei stets aus einer fixen Position, aus
der ihr die komplette Strecke im Auge habt. Besonders die realistische

B Hoffentlich sind unsere deutschen Kanuten in Sidney

B3 Uber Buckel und Hiigel fithrt eure Fahrt. Es kommt dann
sogar vor, dass der Wagen einige Zentimeter abhebt.

035,79
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Die Hautfarbe unseres Athleten sieht aller andere als
gesund aus.

Delling, vom ZDF Thomas Wark. Die beiden Plappermauler bemuhen
sich, ihr Sprachschatz hatte aber umfangreicher ausfallen diirfen - sie
wiederholen sich standig. Im Gegensatz zur Ocean-Gurke von 1996
konnen wir Sydney 2000 guten Gewissens empfehlen. Bei der Sim-
pel-Steuerung ging ATD kein Risiko ein, leider war man bei der Diszi-
plinen-Auswahl ahnlich konservativ - alles schon mal da gewesen. Was
auch nervt: Die Menbildschirme flimmern flrchterlich, zudem will
keine Olympia-Atmosphére
aufkommen. Wo ist das
Maskottchen, wo sind Fil-
mchen von den Sportstét-
ten, wo Siegerehrungen?
Ein Lob geblihrt ATD jedoch
fur den Olympia-Modus, der
den sportlichen Mehrkampf
fur Solospieler interessant
macht. B (sz)
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Diese Strecke ist voll mit Blattern und anderem
Gestriipp — kein Wunder, es ist ja auch Herbst.

Steuerung macht Spald. Das Dual-Shock-Pad ist von Haus aus schon
wie eine RC-Fernbedienung ausgelegt: Mit dem linken Analog-Stick
gebt ihr Gas, der rechte dient dazu, den Wagen nach links oder rechts
zu bewegen. Die Konkurrenten drangein schon mal ein wenig, aber
mehr als diese Schubsereien und ein Crash in die Leitplanken habt ihr
nicht zu beflrchten. Um solchen gefahrlichen Situationen aus dem
Weg zu gehen, ist Konzentration und schnelles Reaktionsvermogen
mehr als bei jedem anderen Rennspiel gefordert. Schade nur, dass die
Raserei insgesamt ein wenig
kurz ausgefallen ist, ihr nach
etwa einem Tag locker alle
Strecken gesehen habt und =
dar Waagen auch bis an dis Erhéltlich ab R

g .
Kihlerdichtung mit allen Extras
ausgestattet ist. Grafisch und
spielerisch sauber, ein durch-
aus empfehlenswertes Pro-
dukt mit Suchtfaktor! B (ju)

1 8lock I | B

Rennspiel
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Teste kostenlos
eine Ausgabe der
fun generation
und dann
entscheide dich!

Uber 10% vom Kioskpreis
sparen geht ganz einfach:
Fiill aus und schicke

oder faxe an:

fun generation
dsb-Abo-Service

74168 Neckarsulm

Fax: 07132-959-101
cypress@dsb.net

Order per net: www.cypress.de

erst probieren, dann abonnieren.

Ja, ich michte von fun generation ein Gratisheft vorab testen. Sollte ich dann eine Woche nach Erhalt der
Gratisausgabe nichts von mir hiren lassen, freue ich mich auf die regelméBige Zustellung per Post frei Haus - fiir
DM 72,- (Ausland zzgl. Versandkosten). Damit spare ich iiber 10 % gegeniiber dem Kioskpreis. Ich kann jederzeit
kiindigen. Geld fiir schon bezahlte aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.

(bei Minderjahrigen: Unterschrift des geselzl. Vertrelers)

Tuf, : Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, welche mit Absendung
dieser Karte (Datum des Poststempels ausschlaggebend) beginnt, geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs an: fun generation,
dsb-Abo-Service, 74168 Neckarsulm. Ich bin damit einverstanden, dass die Post bei einer Adressénderung dem dsb-Abo-Service meine neue
Anschrift mitteilt.

FUT100

fun generation ist eine registrierte Marke von CyPress www.cypress.de

(bei Minderjahrigen: Unterschrift des gesetzl. Vertreters)
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Moto Racer World Tour

ﬂelrLap 01152109

2!5Po:

Mit Hilfe des Turbo-Buttons konnt ihr dem Motor die
letzten Reserven entlocken

Wer die Rennen gewinnen will, muss die Strecken

Wer das Gewicht im richtigen Moment nach hinten
fiihrung so gut kennen, dass er sie auch blind fahren kann.

verlagert, fliegt sicher weit genug.

allem durch seine iberaus Bremst man auf
| y . einem StraBenpar-

rasante und vor allem kon- | cours in einer Kur-

stante Spielgeschwindigkeit - re— & ve etwa zu stark ab
zu Uberzeugen. Im Vergleich sl Cder dreht zu ener-

Moto Racer World Tour ist bereits das dritte Motarradrennspiel aus
dem Hause Delphine Software. Neben dem Arcade-Mode, in dem ihr
euch genau wie bei den Vorgangern abwechselnd auf ein Stralen-
oder Crossbike schwingt, um innerhalb einer bestimmten Zeitvorgabe

gisch am Gashebel,

die Checkpoints der elf Strecken zu passieren, steht dem Spieler noch
die World Tour-Spieloption zur Auswahl. Letztere teilt sich nochmals in
mehrere Modi auf. Im Training, Zeit- und Einzelrennen hat man die
Auswahl aus 16 Motorradern, welche sich durch Endgeschwindigkeit,
Beschleunigung, Bodenhaftung und Handling voneinander unterschei-
den. Die eigentlich Meisterschaft unterteilt sich in neun Klassen, in
denen Motorradtypus und Hubraumstéarke ausschlaggebend sind. Vor
dem eigentlichen Rennen habt ihr die Méglichkeit, in der Garage euer
Zweirad den Streckenbedingungen anzupassen. Flr besonders kurvi-
ge StralRenkurse empfiehlt sich beispielsweise eine sehr weiche, haf-
tungsfahige Gummimischung. Schlieft man die Championship-Ren-
nen erfolgreich ab, wird man mit vier weiteren Modi (Verkehr, Drag-
ster, Freestyle und Trial) belohnt. Moto Racer World Tour weil® vor

I Sno Cross Championship Racmg

RN OE

Bl Der Zwei-Spieler-Mode leidet unter

Slow-Downs. und Tuning-Kits erstehen.

In unseren Breitengraden ist die etwas andere Sportart kaum bekannt
Von PS-starken Motoren angetrieben heizen tollkiihne Schlittenfahrer
uber Schneepisten, welche eher an klassische MotoCross-Strecken erin-
nern, als an ein gemutliches Wintersportdomizil.

Nach einem netten Intro findet man sich im Hauptmeni wieder, wel-
ches nahezu alle genre-obligatorischen Spielmodi bietet. Wir kimmern
uns jetzt aber zunachst nicht um TimeTrials oder Einzelrennen, sondern
starten direkt mit der Meisterschaft. Unterteilt in 500'er, 600'er und
700'er Schlitten geht es schlieBlich an die Startlinie. Je nach Klasse darf
sich der Pilot unter vier unterschiedlichen original Yamaha-Vehikeln das
Gefahrt seines Geschmackes wahlen. Vor jedem Rennen geht es aller-
dings noch mal in die Garage, um sich vom Mechaniker verschiedenste
Tuningteile anbringen oder alte reparieren zu lassen. Durch eine neue
Raupe gibt's mehr Bodenhaftung, ein starkerer Motor sorgt fir mehr
Geschwindigkeit und die richtigen StoRddmpfer lassen das Geféhrt
etwas ruhiger Uber das Eis flitzen. Voraussetzung flr all den Luxus ist
natlrlich das entsprechend Bare in der Tasche. Jede der sieben Strecken

Im Shop konnt ihr fiir die Preisgelder neue Anbauteile

zu den Vorgangern ist das
Gameplay um einiges reali-
stischer geworden. Dies ist
allerdings nicht unbedingt
ein Vorteil, denn dadurch ist
auch der Schwierigkeitsgrad
enorm hoch angesiedelt
Unkontrollierte Woutaus-
briche gehdren von daher
bei Moto Racer World Tour
ebenso zum Programm wie
die schleifenden Kniepads
auf dem Asphalt. B (m/) |

Y| quer.
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¥ LANDSCHAFTEN
STAECKE TESTEN
STRECKE LADEN

STRECKE SPEICHERN

EDITOR VERLASSEN

WAHLEN
FELD UMSBCHALTEN

Durch das praktische Baukastensystem kdnnen im
Streckeneditor ganz leicht eigene Kurse kreiert werden.

ist sehr individuell gestaltet worden und spiegelt das jeweilige Flair der
unterschiedlichen Austragungsorte wie Kitzblhl, Calgary oder auch
Aspen wieder. Jedes Rennen findet bei unterschiedlichen Witterungs-
verhaltnissen statt. Vom Regenschauer bis zum Schneesturm ist hier
alles dabei. Bei Nachtfahrten solite man allerdings aufpassen, dass man
sich nicht den Scheinwerfer demoliert, da es ansonsten recht finster auf
der Piste wird. Das gréfte Manko im sonst soliden Sno Cross besteht
leider in dem sehr dreisten Schwierigkeitsgrad bzw. der damit verbunde-

v
nen Kunstlichen Intelligenz (TN Fonvseicl

des Verfolgerfeldes. Ist man =
3 2 _Anbleter Crave Entertainment
namlich einmal auf den drit-

ten Platz gerutscht, ist es
selbst nach vollen drei Run-
den nicht mehr maglich, sich
an die Spitze zu setzen. Hier

sind die Hardcore-Zocker
gefragt! B (sl)
Grafik Sound _ SPIELSPASS
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In der 125cc-Klasse werden Geiibte mindestens
zweiter. Die Gegner-Kl ist nicht das gelbe vom Ei.

Unter Acclaims frisch gegriindetem Sport-
Label "Acclaim Sports" erscheint die Fortset-
zung des durchschnittlichen Jeremy McGrath
Supercross 98 fur die PlayStation jetzt auch
furs Dreamcast. |hr schnappt euch einen von
acht prominenten Fahrern wie John Dowd,
Travis Pastrana oder eben Jeremy McGrath
und werft euch ins schlammige Getimmel.
Neben den Standard Spielmodi Einzelrennen,
Zeitfahren und Meisterschaft (die sich in Qut-
door und Indoor aufteilt), tobt ihr euch im Fre-
estyle-Modus aus. In zwei Minuten springt ihr
Uber matschige Higel oder betonierte Halfpi-
pes. In der Luft habt ihr Zeit fur geféhrliche
Stunts. Da es aber nur gut zehn verschiedene
Kunststlickchen gibt, ist aus diesem Modus
schnell die Luft raus. Also baut ihr euch im
Streckeneditor einen eigenen Kurs zusam-

B e

i LAk R

B Auf den Bildern kommt die Action ganz gut ‘riiber, in
Bewegung ruckelt das Ganze allerdings recht deutlich.

Kaum sechs Monate nach F1 2000 kommt
nun ein dezent erweitertes Update. Das Spiel
basiert immer noch auf der Grafikroutine des
Vorgéngers. Diese lduft nicht gerade flissig
und nervt mit einem deutlich sichtbaren
‘Bekleben" der Flitzer mit Texturen: Beson-
ders im Pulk flhrt das zu hasslichen Ploppen
auf den Kargssen, auRerdem wird's dann
recht rucklig

Fahrschule und Szenario-Modus sind neu an
Bord. EA setzt beim Trainingsmodus auf farbi-
ge Pylonen und Sprachkommentare, die das
richtige Bremsen und Beschleunigen zeigen
sollen. Das funktioniert leider nicht anndhernd
so gut wie das "Pfeile auf der Fahrbahn"-Prin-
zip beim Konkurrenten von Ubi Soft: Das Trai-
ning per Sprache ist zwar aufwendiger, aber
auch frustiger.

Mehr als zwanzig verschiedene Streckenbauteile
stehen im Streckeneditor zur Verfiigung.

men (wie auch beim Vorganger). Passend
dazu erstellt ihr auch einen eigenen Fahrer
mit Motorrad.

Jeremy McGrath Supercross 2000 ist schnell,
ruckelt nicht und hat einen Streckeneditor.
Soviel zu den Vorteilen. Die Liste der Nachtei-
le fallt da erheblich langer aus. Die Crossbikes
haben eine ahnlich simple Fahrphysik wie die
Go-Karts eines Fun-Racers — von anspruchs-
voller Simulation keine Spur. Die Animationen
der Fahrer lassen darauf schliefen, dass es
Stocke zum Frihstlck gab und der Sound
erinnert an eine 500 Gramm schwere
SchmeiRfliege auf der Flucht. Die Soundwer-
tung kommt nur durch die passende Musik
zustande, die wunter anderem von The
Offspring kommt (aber wer sich diese Gruppe
gerne anhort, holt sich lieber das Album). Das

Im Freestyle-Modus zahlen nur die Stunts. Nur blod,
dass es kaum mehr als zehn Tricks gibt.

Sahnehéubchen stellt jedoch der Zweispieler-
modus dar: Bei dichtem Fahrerfeld und in Kur-
ven gerat die Grafikengine teilweise heftig
zum Stocken, die Framerate féllt unter 10 fps.
Bleibt also nur ein motivationsloses
Motorcross-Spiel mit einem groRen Namen,
aber ohne grofRen Reiz. B (cg)

[T oo
Acclaim
Entwickler JLYEAET

[Erhattiich ab [ILd

Preis ca.
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Im Splitscreenmodus seid ihr lediglich zu zweit.
CPU-Gegner bekommt ihr nicht zu Gesicht.

Das zweite neue Feature ist ein Szenario-
Modus, bei dem ihr nacheinander in 14 an die
Saison 2000 angelehnten Ereignissen beste-
hen musst. Mal kompensiert ihr Technik-
Schaden, dann holt ihr Ruckstande auf oder
verteidigt bestimmte Platzierungen. Abhangig
von den Fahigkeiten bekommt ihr unter-
schiedlich schwere Folgeaufgaben und wer-
det schliefllich mit Pokalen belohnt - ein net-
tes Gimmick, das die Langzeitmotivation for-
dert. Ansonsten durft ihr im "normalen”
Meisterschaftsmodus fahren, Einzelrennen
absolvieren oder im Splitscreen-Duell (ohne
CPU-Fahrer!) euer Geschick testen. Was soll
das, EA? Offensichtlich konnten bei F1 2000
nicht alle geplanten Features integriert wer-
den, und deshalb folgt nun ein nur leicht ver-
bessertes Update, ebenfalls zum Vollpreis!

.

Die Cockpitperspektive vermittelt das beste Fahrge-
fiihl, allerdings behalten nur Ortskundige den Uberhlick.

Zudem stimmt die Qualitdt nicht. ganz:
Erstaunlich, daR EA ausgerechnet bei Bedie-
nung und Feintuning dezent geschlampt hat.
F1 Championship Saison 2000 ist spannend
und herausfordernd, allerdings gleichzeitig
optisch veraltet und dadurch zu teuer. Dabei
ist Formel 1 2000 nicht mehr weit. B (kg)

Rennspiel

Anbieter EA Sports

Visual Science
Erhéltlich ab T
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B Ray Crisis

Der hildschirmfiillende Endgegner Pro-tor taucht zwei-
mal auf und gehirt noch zu den einfacheren Bossen.

Endlich erscheint wieder ein Arcade-Shoot'em-Up flir die PlayStation
Das in Japan bereits vor einiger Zeit erschienene Ray Cri
folger von Raystorm, das wegen seiner imposanten Gra
onseffekte 1997 fur Wirbel sorgte.

Das vertikal scrollende Ray Crisis folgt dieser schénen Tradition. Ihr bal-
lert euch in drei verschiedenen Raumschiffen durch die verschiedensten
Gegnerformationen. Bewaffnet seid ihr jeweils mit einer Primarwaffe
(vom nach vorne gerichteten Laser bis hin zu zielsuchenden Lenkrake-
ten) und einer Sekundarwaffe. Damit nehmt ihr eine je nach Schiffstyp
und Ausbaustufe unterschiedliche Anzahl von Zielen gleichzeitig ins
Visier und feuert dann per Knopfdruck einen ganzen Schwarm Torpedos
bzw. Energieblitze ab. Das hat den Vorteil, dass es besonders viele
Punkte gibt, wenn ihr viele Ziele auf einmal erledigt. Aufderdem erwischt
ihr auch Gegner tief unter euch. Die sind flr den normalen Schuss uner-
reichbar

Als nettes Feature dirft ihr bei Ray Crisis aus drei von finf Standardle-
vels euren eigenen Einsatz zusammenbasteln, was die Langzeitmotivati-

Is ist der Nach
und Explosi-

BRSSO

B} Die Blutkonserven versorgen euch mit frischer
Lebensenergie.

Der verriickte Hexenmeister Crowley ist zuriick. In der Rolle eines
gefolterten und dadurch wahnsinnig gewordenen Mitglieds eines
Geheimbundes macht ihr euch auf die Suche nach eurer entfihrten
Partnerin Rachel. Diese befindet sich in den Handen des Schwarzma-
giers und seiner damonischen SpielRgesellen

Euer Abenteuer beginnt in den beklemmenden Mauern einer Nerven-
heilanstalt und fUhrt euch durch die Stra2en von London und Paris bis
hinauf auf die oberste Aussichtsplattform des Eifelturms. Das Hand-
ling des etwas abgedrehten Helden ist relativ simpel. Das bandagierte
Monstrum kann lediglich springen, Turen auftreten, aufgesammelte
Schlissel und Spezialwaffen zum Einsatz bringen und natdrlich mit
seiner grofRen, schweren Axt zuschlagen, zuschlagen und nochmals
zuschlagen. Trifft man auf einen der zahlreichen Gegner, die von Zom-
bies Uber Hollenhunde bis hin zu gefligelten Damonen reichen, wech-
selt die Steuerung in den Fight-Mode. Von jetzt an richten sich die
Bewegungen des Protagonisten an eurem Kontrahenten aus. Zudem
wird die Schlagpalette um einen tiefen Axtschwinger erweitert. Der

—‘

Wenn ihr nicht schnell genug zur Seite ausweicht,
erwischt euch diese Laser-Explosion frontal — Exitus!

E3 Bei dieser Axtfiihrung kdnnte der psychotische Held Mit Hilfe von Spezialwaffen kann man seine Gegner
auch bei den Timher-Games mitmachen.

Die Levelhintergriinde sind in 3D und wirken durch
Kameraschwenks und -zooms sehr plastisch.

on hoch halt. Und das ist auch nétig, denn ohne diese
Option wére Ray Crisis arg kurz geraten. Die Endgeg-
ner gehoren zum Gemeinsten, was uns je unter die

Finger gekommen ist. Ab dem zweiten oder dritten

Bossfight fliegen euch die Spezialangriffe nur so um

die Ohren, was selbst Hardcore-Ballermanner in die
Knie zwingt. Aullerdem sturzt die Framerate bei beson-
ders grafikintensiven Feuer-
kombos gnadenlos in den
Keller. Das geht zwar schnell
wieder vorbei, triibt das Bild
aber dennoch ein wenig.
Trotzdem: Ray Crisis darf in
keiner Shoot'em-Up-Samm-
lung fehlen, und die Aus-
wahl ist derzeit ohnehin
nicht grof3. M (ts)

[Genre Shoot'em-Up

Grafik
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in Flammen aufgehen lassen, einfrieren oder vergasen.

Psychopath ist auch in der Lage, duRerst schmerzhafte Combos aus-
zuteilen. Habt ihr eurem Feind genug Energie abgezogen, kénnt ihr in
“finishen". Drlickt einfach die A- und X-Buttons gleichzeitig, und schon
wird das Ekel enthauptet, zerstlckelt, aufgespiel3t oder ausgeweidet
Trotz der herrlich morbiden und disteren Atmosphare kann Nightmare
Creatures Il fir Dreamcast nicht ganz tiberzeugen. Dies liegt vor allem
daran, dass der Titel hinter den technischen Moglichkeiten der Konso-
le hinterherhinkt. Auf der
PlayStation mag Nightmare
Creatures Il ein herausste-
chender Titel sein, Dream-
castverhaltnissen wird das
Spiel, und da kann noch
soviel Blut flieRen und Kér-
perteile durch die Luft flie-
gen, einfach nicht gerecht.
W (ml)

Genre Action
Anbieter Ko
Entwickler

Erhaltlich ab [l C Sy
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B ATV: Quad Power Racmg

1/ I.ADS.-.__.

072698

Die Proportionen von Failler und Bike
kann man nicht unbedingt als gelungen
bezeichnen.

B3 Die Strecken filhren auch mitten
durch dichte Walder, die kiirzeste Route
sucht ihr selbst.

Climax maochte scheinbar den Innovations-Preis 2000 gewinnen und
lasst das 129ste Rennspiel auf die PlayStation los. Der Spielablauf
Uberrascht mit anfangs nur begrenzt anwahlbaren Strecken und
Piloten. Siege im Meisterschafts-Modus 6ffnen weitere Kurse
Gewinnt ihr die Amateur-Championship, steigt ihr in die Pro-Klasse
auf und dlrft auf schnellere Quads umsatteln. Nur, leider wird das
wohl bei ATV: Quad Power Racing niemand so richtig wollen... Das
‘Rasen’ mit den vierrddrigen Vehikeln (iber Stock und Stein bzw.
durch Sand und Schnee verliert sich ndmlich rasch in SpielspaR kil-
lender Belanglosigkeit. Abwechslung oder gar Langzeitmotivation
sucht selbst der Rennspiel-
Fanatiker vergeblich - hier
dominiert die pure Lange- [Anbi Acclaim
weile. Zusammen mit der
ebenfalls nur unterdurch-
schnittlichen Grafik fehlt es
ATV: Quad Power Racing
somit leider ganzlich an
beidem: ,Power” und

Rennspiel

.Racing”. Gahn! W (sg) Grafik Sound
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°| San Franasco Rush 2049

Bl Auch ibr bekommt San Fransiscos ber-
gigen StraBenverlauf deutlich zu spiiren.

B3 Selbst bei dreihundert Sachen kommt
kein rechtes Geschwindigkeitsgefiihl auf.

In der Automatenumsetzung des beliebten Racers klemmt ihr euch
hinter das Steuer eines futuristischen Rennboliden, um damit die
Straféen von San Francisco unsicher zu machen. Anfanglich stehen
euch insgesamt sechs Wagen zur Verfligung. Der Fahrparcours kann
jedoch noch auf 13 Flitzer aufgestockt werden. Nach Belieben kénnen
bei den Zukunftskarren die Farbe, Getriebe, Chassis, Motor, Handling,
Réder oder die Fllgel verandert werden. Von den insgesamt 19 Renn-
strecken, welche man auch gespiegelt und "Reverse" abfahren kann,
konnen anfangs nur vier angewahlt werden. Die Steuerung ist — wie
sollte es auch anders sein - sehr arcadelastig. Diese waére an sich nicht
weiter schlimm, aber der Anspruch bleibt bei San Francisco Rush 2049
leider auch anderweitig auf
der Strecke. Die Grafik ist

Anbieter Konami

zwar stabll, jedoch sehr ste-
rnl und nicht besonders
abwechslungsreich. Zudem
dréhnt aus den Boxen aus-
schliefllich Technogedudel.
Fans von Rennspielen die-
ser Art werden sicherlich
ihren Spal? haben. B (m/)

—I‘
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Infestation

Granaten leisten die beste Arbeit
im Kampf gegen die Mech-Biester.

Mit dem Turbo-Booster ab durch
das Warp-Tor.

Um feindlich gesinnten Aliens den Garaus zu bereiten, werdet ihr
mit einem einzigartigen Prototypen eines Advanced Combat Assault
Module (ACAM) auf Rettungs- und Zerstdrungsmissionen geschickt
Im Trainingsparcours lernt ihr den Umgang eures multifunktionalen
Kampfgeféhrtes, welches extrem wandlungsfahig ist. Zudem tifteln
eifrige Wissenschaftler an neuen, effizienteren Angriffs- und Verteidi-
gungswaffen. Ein Stopp an den eigenen Fabriken und der ACAM ist
fortan unter anderem mit Granaten, Giftgas, Turboantrieb und einer
Truckahnlicher Riesenbereifung ausgestattet. Breite Wassergraben,
tiefe Schluchten und holpriges Gelande stellen fiir den Fahrer nun
keine Probleme mehr dar. Alsdann gilt es den Mech-Feind zu elimi-
nieren und feindliche
Stutzpunkte dem Erdbo-
den gleichzumachen.

Die ungenaue Steuerung, Entwickler EIOUITEHIETINIIEL
sowie eintdnige Land- sofort
schaften, derbe Clipping- [Prei
fehler und die niedrige
Framerate nehmen dem
Spieler allerdings den
Spielspass. B (mn) Grafik Sound
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°| Railroad Tycoon I

Sundew Fuquirer

WP DRI

Zeitungen verbreiten Hiohshot-
schaften in Windeseile.

B Ein cleverer Bahnbauer iiberlegt sich
genau, wo er seine Schienen verlegt.

Railroad Tycoon Il wandelt mitunter auf nostalgisch angehauchten
Pfaden, dennoch erstreckt sich der zeitliche Rahmen Uber verschiede-
ne Epochen. Hier dreht sich der Tycoon-Alltag um Geld und zeitlich
eng gesteckte Termine, bei denen es immer hochste Zeit ist. Buch-
stabliche Missionarsarbeit leistet man zu Beginn, wenn das auserkore-
ne Gebiet mit Schienen und dampfenden Schienenfahrzeugen besie-
delt wird. Um das notige Vermogen zu erwirtschaften, verbindet der
clevere Geschaftsmann eingangs unterschiedliche aufblihende Wirt-
schaftszentren und tauscht mit hohen Gewinnen Rohstoffe und Pas-
sagiere aus. Brausen die Dampflokomotiven rund um die Uhr verldss-
lich von Stadt zu Stadt, expandiert die Industrie und demzufolge stei-
gen die Forderungen an die Wirtschaftssimulation

bestehende  Infrastruktur
Immer mit einem Blick auf's
eigene Konto errichtet man
neue Bahnstrecken, Bahn-
hofe, Lagerstétten und viele
andere Komplexe, die der
dkonomischen Entwicklung
helfen. Wer nicht wagt, der
nicht gewinnt. M (dg) Grafik Sound

Take 2 Interactive
Entwickler T
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COMPUTER 5;, 4. KUDAK

I Bundeshga 200I: FuBiball Manager

FuRballmanager und Konsolen - die ewige Tragddie. Da Sonys Hard- HolbeinstraBe 2-4
ware schlicht und ergreifend nicht dafir gemacht wurde, seitenlange 24539 Natumminster
Tabellen und Statistiken zu schaufeln und bekanntermalien auch mit ver- Telefon: 04321 :52497. . 37
schachtelten MenUbildschirmen arge (Speicher)Probleme hat, sind alle slefax: 04321 - 2 33 12
Versuche in dieser Richtung vergebliche Liebesmih'. EA's Bundesliga wWww.kudak.de
2001: FuBball Manager ist keine Ausnahme. Trotz lizenzierter Vereins-
und Spielernamen und fordernden Managementaufgaben wie Stadio- Dreamcast
nausbau, Spielereinkauf und Trainings- und Taktikwahl scheitert es an  JGrundgeréat + CHuChuRocket kpl.dt DM 399,00

- i . —— ; = : ~hrift.  JAero Wings 2: Air Strike dtDM 89,95

Rein! REEEEEIN!!! Im TV-Ubertra- (!eﬁ Grundlagen. Die Bildschirmtexte sind wegen der geringen Schrift ‘Alone in fhe Dark IV* dfDM 9495
gungs-Modus fiebert ihr mit grofke auf einem normalen Fernseher kaum zu lesen, die Prasentation  JArcatera* dtDM 89,95
) I an ¢ I i F 1 Racing Champion* dtDM 89,95

und die Anordnung der_ MenUs grenzen an eine Frechheit. Und so wird Hidden & Dangefous atDM 8995

aus einem grundsatzlich Simulation Kiss Psycho Circus* ditDM 89,95

brauchbaren Manager ein - MS - R* dtDM 89,95

S R Electronic Arts ngh!more Creatures 2* dtDM 89,95

Kandidat fir die Transferliste. e r——grum——m dtDM  89.95

Wer unbedingt einen FuR- (= : Raibow s dfDM 89,95

Balirranaaerarrder PlaiSa. LEallichab Sydney 2000 kpl.dt DM 89,95

allmanager aut der Flaysta oo B9 DM i Vanishing Point dtDM 99,95

tion braucht, ist mit Bundesli- i Virtua Tennis dtDM 89,95

ga 2001: Fuliball Manager
genauso gut bedient wie mit

Sony Playstation

2 5 : s ¢ | Alien Resurrection* kpl.dt DM 89,95

Welche Taktik darf's dennsein? Im  @llen anderen. Oder genauso | ey S SPiELSpARS Ballistic kpl.cf DM 49.00

Einstellungs-Modus wird gewahit, schlecht... B (ts) Bundesliga 2001 - Manager* kpl.dt DM 69,95

Bundesliga Stars 2001* kpl.di DM 69,95

o on s I dy o2

Ducati dtDM 89,95

= Duke Nuk. - Planet o. t. Babes kpl. d1 DM 89,95

DSF sur ' ers ECW Anarchy Rules DM 59,95

European Super League* di DM 84,95

In DSF Surf Riders bestreitet ihr die "World Challenge Series’, die auf fiinf | 1 Championship 5. 2000*  kpl.dt DM 89,95

Sct &t el = werden. Die Steue von Prof Fifa 2001* kpl.dt DM 89,95

chauplétzen weltweit ausgetragen werden. Die Steuerung eures Profis  lygo'Boxing After Dark* dtDM 8995

gestaltet sich nicht ganz einfach: Anfangs bekommt ihr nicht einmal eure  JHugo 3D* ) kpl.dtDM 69,95

Beine aufs Brett, erst nach langerer Einarbeitungszeit gelingen euch E,?éﬁg::o (4 Co') kpi.g: Bm gg:gg

punktetrdchtige Springe und Drehungen. Einen Highscore erzielt ihr bei  [MK Special Forces ditDM 79,95

langeren Aufenthalten in der "Pipeline’, also einer sich brechenden Welle ﬁm’ gg%'ﬁbomc'”g kpl g} gm gggg

Zumindest in der Theorie der japanischen Entwickler, denn viel Spal Eightmolrse Céecture52 ” Ig{ Bm 79.95

¥ o GrERi o rem ialm i arasite Eve pl. 79,95

kpljﬂ'ﬂt bei Dbf Surf F?c}fers in kegen d.(.ar Sp|lem odi auf. Vor allem die Plaine Croy oiDM 8995

. lacherliche Grafik sorgt flr Wutanfalle. Wahrend das Wasser noch 32-Bit-  Jplasma Sword dtDM 89,95

wl Die Grafik erinnert etwas an das like dar | i hen eure winzigen Surfe {Achti h alten  |Reel Fishing 2* dtDM 79,95

gute alte California Games. ; T[geSte‘ ! :Mrc'r‘se Sl ples i zlfjeh oil L__H VSTl ('g nge s e’_ Sno-Cross Championship Racing* dt DM 79,95

NES-Tagen aus! Noch dazu ist die Surfer-Kontrolle so nervig, dass ihr Speedball 2100 dtDM  79.95

schon nach kurzer Zeit euer Sichreckg\vcspn ;. df DM 73-95

Joypad im nachsten Teich ver- ‘g{ﬁégcgi TGN g{ Bm ?Q:gg

senken wollt. Einzig die pak- gugefmggao G Ig: gm gggg

: yaney pl. '

kende Surf-Mucke mit schmis- Taaim Buddins kpl.ct DM 84.95

sigen Gitarrenklangen hat uns Tenchu 2 4 . g: DM 79,95

. - an: Tony Hawks Pro Skater 2* DM 7995

gefallen. Fazit: Eine méRige Juitimate Fighting Championship* dt DM 79.95

Surf-Simulation, bei der ihr Va%lshmg Point* g DM 89,95

/ : > WT tDM 84,95

Stunden braucht, um mit der e diDM 5995

Welche Blutgruppe? Ein Angabe iiber  Steuerung  klarzukommen SPIELSPASS X-Ploder CD9000 kpl.dt DM 69,95
die KorbchengriBe wiire interessanter!  wer soll das kaufen? M (sz) Grafik Sound

T T | DA SATON 2 et vorestalent
Nintendo 64
. DSF A’, star Tenn's 2000 Pokémon Pikachu Konsole kpl.dt DM 249,00

Blues Brothers 2000 dtDM 99,95
Flrs 2000er Tennis-Update wurden erstmals vier mannliche (L. Hewitt, Daffy Duck* kpl.dt DM 1%3.35
) I \ Excitebike* kpl.dt DM 109,95
G. KLlcrIelm T Mam‘n, R. Krajicek) 'sowne drei _we_»bhc he Te‘nms VIPs (C. F 1 Roging Champlondhic* DM 10995
Martinez, A. Mauresmo, B. Schett) lizenziert. Im Saison-Modus [JHercules dt DM 83_35
sitet ihr zehn Turnier f Sand, Hartplatz und Hallenboden.  |International 55 2000* kpl.dt DM 109,95
besneteﬂ i ' Tu liere auf Sand _Gras, artplatz ur ( c'e o] Mario Parly 2% kbl i DM 10995
Leider konnt ihr wahrend eurer Karriere weder eure Fahigkeiten ver- Pokémon Snap kpl.ct DM 109.95
bessern, noch gelegentliche Doppels einschieben. Dagegen motivie- |Pokémon Snap Spieleberater kpl.dt DM 24,95
le Jahrget S Ischla dE 5 I Starcaft 64* dt DM 109,95
ren wie im letzten Jahr geheime Spezialschlage und Extras zum lange-  Myrok 3 kpl.di DM 99.95
ren Spielen. Die abgehackten Bewegungen der Tennis-Stars bestehen ™ Vorteil
O AuBen hui, i fi i nur aus wenigen Animationsphasen, was korrektes Timing erschwert re voriene
derei!;z:rne:i'al::;:lz:l;kt?;t:[::mf ®  Dazu kommt, dass der Ballflug mit physikalischen Gesetzen wenig ~ TOP -PREISE
. gemein hat. Stérend auch: Die Prasentation ist trotz DSF-Lizenz wenig Original deutsche Versionen

Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bel zwei Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab drei lieferbaren Soxe\en
Inklusive Garantie, Schnellservice,
Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuht
Vorbestellungen flr *Neuheiten werden

TV-gerecht. Schon vor dem
ersten Aufschlag nervt die
10-Sekunden-Musikschleife
im Hauptmend tierisch. An
Schlagvielfalt und Steuerung
gibt's dagegen nichts auszu-

Anbieter Ubi Soft
Entwickler RLUITEREIT
Erhaltlich ab UL
ca. 89,

DM

NES - bevorzugt ausgeliefert
: ; 87—2;2’?2 Q\ggs ziiinc:\c—:ffstsffj: ° 52 Bestellungen am W%tchesr?ende per Fax und
= = Anrufbeantworter moglich
Mit GroBaufnahmen und Wiederho- Hardcore-Tennis-Fans inter- Wir fuhren alle deutschen Spiele aller Hersteller
lungen ist die Prasentation manierlich. essant macht. B (sz) Grafik Sound _ SPIELSPASS ab Lager

Streetdays unter www.kudak.de

Besondere Bestimmungen flr indexspiele auf Anfrage
Preisanderungen, Satzfehler und Irrfimer vorbehalten
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STIDE ATTACK

B S

"Jungs, ich hab einen Plan!", Nur die
richtige Taktik verhilft zum Sieg.

. Rein mit der Pille! Der Elfmeter-Modus
hat nicht viel mit realem FuBball zu tun...

Bitte nicht ins Becken pinkeln! [ +] Ping-Pong, Ping-Pong, Ping-Pong...

Raus aus dem Fernsehsessel und rein in die knappen Shorts: Konami
blast zum Sommerfest! Mit Track & Field Summer Games erwartet
Game-Boy-Besitzer mittlerweile schon die zweite Handheld-Olympia-
de, und auch dieses Mal misst ihr wieder in zwdlf Disziplinen beste-
hen! Sowohl "Klassiker" wie Weitsprung, Speerwerfen oder 100m-
Lauf als auch "new age'-Sportarten wie Tischtennis und Tontauben-
schiefen warten darauf, die A- und B-Buttons eures Game Boys in
den Plastik-Himmel zu beférdern. Denn Konamis Track & Field-Serie
Ubertragt die sportliche Anstrengung auch diesmal wieder auf den
Spieler und lasst euch wie verriickt (ber die Sprint-Buttons "schrad-
deln”. Nur wenn ihr schnell genug drlickt, flitzt euer pixliges Alter-Ego
an der Konkurrenz vorbei aufs Siegertreppchen ~ entweder im dau-
menschonenden  Einzel-
Wettkampf oder der arthri- [Ge".:e
tis-erzeugenden Olympia- Lonbieter

de. Zum Gliick werden alle [Entwickler ESIE
erkdmpften Rekorde auf (Erhéltlich ab ERILg
dem Modul gesichert, aller- [Preis
dings konnte der Schwie- ‘
rigkeitsgrad deshalb auch |
ruhig etwas hoher gesteckt
sein! M (sk) |

|

Zeit, der deutschen Nationalelf zu zeigen, wie man'’s besser macht: Kon-
ami schrumpft die neueste Variante der erfolgreichen International-
Superstar-Soccer-Serie auf Hosentaschen-Format. Die Besonderheit: In
1S5 2000 konnt ihr nicht nur auf dem Spielfeld herum flitzen, sondern
wie bei den "GroRen" auch Taktiken bestimmen, Spieler auswechseln
oder die Aufstellung andern. Zusatzlich habt ihr im Optionsmentii erneut
die Qual der Wahl: Golden Goal oder lieber Verlangerung, rote/gelbe
Karten oder lieber "Narrenfreiheit' sowie fiinf verschiedene Schwierig-
keitsgrade stehen zur Auswahl. Bis hierhin macht /SS 2000 einen exzel-
lenten Eindruck - der mit dem ersten Ballwechsel allerdings stark
getrlibt wird. Denn hier ist von "flissigem Spiel” keine Spur, die Konami-
Sportler  bewegen  sich
ruckelig und zéh - stellen-
weise erinnert euch das
Geschehen auf dem Bild- |
schirm mehr an eine Partie
Schach als an ein zunftiges L
FuBballmatch... So geht dem
Sport-Spektakel leider auf
den letzten Metern die Puste
aus - schade drum! B (sk)

—‘2

Ry

Genre

Konami

Grafik Sound

lﬂnnnn: l Dialogkabel l

SPIELSPASS Grafik

lBchnzl Dintogkabel l

SPIELSPASS

Sound

Enqils:hl Game Boy Calor anly] Anfinger bis th;l

ong\li(hl Game Boy Color only [ lnluugwl

otz Konahn COiiectibti *Vol' 4”

HANG

. Haja- Hachlma Ka! In Yie Ar Kung-Fu
geht’s fernastlich zu.

Welches Schlosserl darf's denn sein?
Bei Castelvania Il habt ihr die Qual der Wahl!

EX Teil lll eben noch auf der PS2 - Teil Il
nun wieder auf eurem Handheld; Gradius I/

B3 Castlevania li- der Jump'n’run
Klassiker schlechthin!

Konami war wieder einmal im dunklen Ent-

wickler-Keller und hat in der verstaubten Spie-
le-Kiste gewdihlt — und gleich vier ehrwiirdige
Klassiker auf ein kleines Game-Boy-Modul
gequetscht. Gradius /l lasst euch in das Cockpit
eines futuristischen Hi-Tech-Gleiters steigen
und dutzendfach angreifende Aliens erledigen.
Das zu damaligen Zeiten revolutiondre Power-
Up-System lasst euch selbst entscheiden, wel-
chen Teile eures Jagers ihr ein Upgrade génnt
—im Laufe der Zeit entwickelt sich euer fliigel-
lahmes Stuck Dosenblech so in eine waffen-
starrende Kampfplattform. Der Game-Boy- und
NES-Hit Castlevania Il dagegen fiihrt euch zu
Graf Dracula persénlich = hier misst ihr ihm als
peitschenschwingender Belmont die Fangzah-
ne stutzen. Ein Jump’'n-run der Extraklasse!

fun generation - Oktober 2000

Antarctic Adventure dirfte dagegen nur hart-
gesottenen Retro-Freaks ein Begriff sein
Hier rutscht ihr mit einem putzigen Pinguin
Uber Eis-Rennstrecken, weicht Seeléwen
aus, sammelt Fahnen ein und springt Gber
Locher. Die Antarktis-Hatz kann aufgrund
mangelnder Abwechslung allerdings nur kur-
zzeitig begeistern

Wer jemals einen C64 besessen hat, kennt
sicher das letzte Spiel im Konami-Paket - den
Beat'em-Up-Klassiker Yie Ar Kung-Fu. In
bester Kampfsport-Manier tretet ihr gegen
flinf Kung-Fu-Meister an - und zeigt ihnen
mit Pixel-Faustschlag oder Sprungkick, wer
der Herr im Handheld-Ring ist. Fir Nostalgi-
ker sicher der interessanteste Titel dieser
Collection!

Fazit: Wieder einmal ist die Rechnung aufge-
gangen - trotz der nur durchschnittlichen
Technik kénnen alle vier Spiele (berzeugen.
Hier sollten nicht nur Fans der "Originale”
zugreifen, denn soviel SpaR bekommt ihr nur
selten fur euer Geld! B (sk)

\ Grafik Sound  SPIELSPASS
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@] Coal Coal Jam

E = BASS

Bl Spreche nix englisch? Der Story Modus Die Bass-Gitarre ist am schwersten zu
ist leider komplett in japanisch gehalten. bedienen - sieht aber verdammt cool aus!

It's Jam time! Nach altbewahrtem Bemani-Prinzip gilt es auch in Cool
Cool Jamn, heranscrollende "Noten" zum richtigen Zeitpunkt zu spielen -
namlich dann, wenn sie auf eine vorgegebene Markierung treffen. Aller-
dings haben es die Entwickler dabei nicht bei einem simplen Genre-Ple-
giat belassen, denn neben einem (dank japanischen Texten unverstandli-
chem) Story-Modus erwartet euch je nach gespieltem Instrument (Gitar-
re, Saxophon, Drums und diverse andere Jam-"Werkzeuge'} ein anderes
Handling: Mal haltet ihr euren NGPC “normal’, mal stellt ihr ihn auf den
Kopf oder dreht ihn auf die Seite — gespielt wird dabei mit beiden But-
tons und dem Steuerkreuz. Wer der japanischen Sprache nicht machtig

== Nascar 200

RS m.{n

E3 Die Tribiinen sind das hichste der
grafischen Geniisse.

Jetzt 'nen Raketenwerfer auf dem
Dach...

Der kleine Handheld-Flitzer Nascar 2000 kann in puncto Authentizitat
zwar nicht mit seinen grolRen PlayStation-Bridern mithalten, schlagt
sich fur ein Game-Boy-Rennspiel allerdings ziemlich gut! Denn anstatt
sich mit jedem der 25 Fahrer nacheinander ein Duell zu liefern, seht ihr
hier stellenweise bis zu 12 Fahrzeuge gleichzeitig. Die selten fiesen Kl-
Fahrer lassen sich allerdings nur in auferst wenigen Fallen kommentar-
los Uberholen - da wird gedrangelt, abgehangt und an die Bande
gedriickt, was das Gaspedal hergibt! Friher oder spéter fihrt euer Weg
deshalb zum Pit-Stop, wo ihr euren Boliden in Rekordzeit auf Vorder-

st, kann sich nur flr den Jam-Modus entscheiden - hier spielt ihr die

Stlcke ganz ohne unver-
standliche Plot-Happchen
Obweohl Cool Cool Jam ein
paar interessante Features L

mann bringen masst. Die Pixel-Hatz mit Nascar-Lizenz kann kurzweilig
begeistern und fesselt euch nicht zuletzt aufgrund des knackigen
Schwierigkeitsgrads an der
Handheld allerdings sucht ihr
grafische und h‘)\eler.su.e L
Abwechslung trotz

bietet, kommt es nicht an cher Tuning-Features mri 16 [Erhaltiich ab LIy

die Klasse der Konkurrenz offiziellen Strecken verge- |APr€ls

heran - selbst Bemani- bens. Wer davon jedoch

begeisterte sollten aufgrund nicht abgeschreckt wird,

der happigen Sprachbarriere ‘ i kann beruhigt zugreifen und

verzichten! M (sk) Grafik Sound  SPIELSPASS loshrettern! W (sk)) Grafik Sound  SPIELSPASS
- 12 |nmm| Dialagkabel / DC-Link (Cool Cool Toan] | japanisch | putzig ] Antanger bis F-r»ml _1 l Battarie Iﬂwlnvjhnhrll unqhmhl Game Bay Evlilrvrﬂyl Forigeschrittene & mm.l

N BT

® Delta Warp

|

B} Autsch! Falltihr iiber den Rand,
heiBt's "Game Over"!

Fans knackiger Knobelspiel-Klassiker a la
Tetris, Klax oder Bust-A-Move kénnen aufat-
men: Endlich gibt es frisches Hirn-Futter! In
dem Denkspiel Delta Warp der bisher eher
unbekannten Nippon-Entwickler losys steuert
ihr ein Dreieck (richtig gehért!), mit dem ihr
ebenfalls dreieckige Bodenplatten umfarben
musst. Eure "Spielfigur" hat dabei zwei ver-
schiedenfarbige Seiten — schwarz und weil’
Beim "Laufen" Uber die Spielflache wechselt
inr demnach also standig die Farbe — und man-
che Bodenplatten lassen sich nur von der
weillen, manche dagegen nur von der
schwarzen Seite umféarben! Driickt ihr den A-
oder den B-Button, rotiert euer Dreieck zusétz-
lich im/gegen den Uhrzeigersinn um die eige-
ne Achse und farbt so kreisférmig alle gleich-

— =

North & South? Im Zweispielermodus
farbt ihr das gegnerische Spielfeld ein.

ERE

Hah? Der Level-Editor wirkt nicht nur
auf den ersten Blick kompliziert...

B Story-Schwachsinn: Befreit die Erde
mit eurem Dreieck-Marine...

fach nicht mehr auf-
horen. Wer ein Neo Geo
Pocket Color besitzt
und dem Denken nicht
abgeneigt Ist, sollte

farbigen Bodenplatten um. Klingt kompli-
ziert? Ist es auch! Doch sobald ihr euch an
das knifflige Spielprinzip gewdhnt habt,

rotiert ihr im Akkord Uber die einzelnen

Level. Natlrlich bleibt es nicht beim sim-

plen Platten/Dreieck-Prinzip — spater erwar-
ten euch neben brichigen Bodenplatten
auch parallel verlaufende Level, zwischen
denen ihr per Teleporter hin- und herwechselt
Sobald ihr euch an den Uber 150 Ebenen satt
gesehen habt, wechselt ihr einfach in den
Level-Editor und entwerft eigene Spielfelder —
oder spielt per Link-Kabel gegen einen Freund
Delta Warp reiht sich durch das innovative
Design und das coole Edit-Feature in die obere
Riege der Knobelspiele ein — habt ihr erst ein-
mal mit der Farberei begonnen, kénnt ihr ein-

Grafik

SPIELSPASS

Sound
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Was fiir ein Brocken! Das Wachstum der
Fischmenschen ist enorm.

y i

amagotchi und Co. haben in Japan seit

jeher Hochkonjunktur. Vivarium sei

Dank haben die kleinen Plastiktierchen
nun endglltig ausgedient. Seaman heil}t das
neue virtuelle "Haustier" der Zukunft und im
Gegensatz zu Bandais Hosentaschenfiffies und
-wmuschies kann man mit Segas intelligentem
Fischwesen auch interagieren und kommuni-
zieren. Erméglicht wird euch dies durch das
mitgelieferte Mikrofon, welches man einfach
in den unteren Slot des Joypads schiebt. Nun
musst ihr nur noch 64 Bldcke auf der VMU frei-
machen und schon kann es losgehen

Zeit ist nicht immer Geld

Das "A" und "O" bei Seaman ist Zeit und Geduld
- zwei Grundvoraussetzungen, die man von
einem herkdmmlichen Videospieler heutzuta-
ge eigentlich kaum noch erwarten kann. Wenn
ein Game nicht schnell, bunt, laut und
actiongeladen ist, hat es auf dem hart
umkampften Markt kaum eine Uberleben-
s nicht so Seaman. Allein in Japan
wanderte das "Spiel" Uber 500.000 mal (iber die

ance -

fun meint:

Seaman ist alles andere als hiibsch und er
ist weit mehr als nur ein Art modernes Tam-
agotchi. Er kann alles sein, was ihr euch
wiinscht: Freund, Philosoph, Komiker oder
sogar Hassobjekt. Zudem gehért einiges
dazu, die exzentrische Kreuzung bei Laune
und am Leben zu erhalten. Freude und Arger
- all diese sehr intimen Gefiihle bringt man
einem virtuellen Lebewesen entgegen. Dies
ist einerseits sehr faszinierend, auf der an-

fun generation - Oktober 2000

K3 Evolution sei Dank hat Seaman nach
ein paar Tagen schon kleine Beine. Bald
wird er quietsch-fidel durchs Gras hiipfen
und an sii duftenden Butterblumen
schnuppern kinnen.

Seaman ist in jeder Beziehung einzigartig. Dies gilt auch fiir die
seltsamen Paarungsrituale.

Im Trockenha-
bitat sollte stets
eine extrem hohe
Luftfeuchtigkeit
herrschen.

Ladentische. Bevor man sich auf geistreiche
Diskussionen mit den grotesken Fischwesen
einlassen kann, vergehen zunachst zwei bis
drei Tage der Vorbereitung und der Brutpflege
Dies ist zwar relativ einfach, aber eben auch
sehr zeitintensiv. Zunachst musst ihr das Aqua-
rium aufheizen, die Luftzufuhr aufdrehen und
den Zellklumpen (Ei kann man dieses wabern-
de Etwas wirklich nicht nennen) ins Wasser
setzen. Die kleinen Seaman-Quappen entste-
hen dann ungefahr innerhalb eines halben
Tages mehr oder minder von selbst. Der wach-
same Blick auf die Umweltkontrollen sowie
der lockere, aber dennoch vorrausplanende
Finger am Futterspender (die leckeren Fres-
schen sind streng rationiert) entscheiden Uber
den Fortbestand der Zucht. Es kann passieren,
dass es zu Kémpfen innerhalb des Wurfes
kommt, wobei fast immer Todesfille zu ver-
zeichnen sind. |hr habt etliche Maglichkeiten,
euren slfBen kleinen Rackern das Leben zu
versufien oder ihnen es zur Hélle zu machen
Mit Streichel- und Kitzeleinheiten halt man die
brabbelnde Babybande bei Laune oder weist
sie mit ein paar kraftigen Ohrfeigen in ihre
Schranken

dererseits aber auch sehr erschreckend. Sea-
man ist ein sehr auRergewohnlicher Titel
und alles andere als ein "Spiel fiir die breite
Masse, besonders nicht in unseren Breiteng-
raden. Sega hat Mut und Ideenreichtum be-
wiesen, und auch wenn Seaman kein opti-
scher Leckerbissen ist (darauf kommt es
auch nicht an), hat er sich den silbernen
High-Score mehr als nur verdient. Wir sind
gespannt, was die Zukunft bringen wird.

Sobald euer Seaman soweit ist, konnt ihr mit seiner
Hilfe den Wasserstand im Tank senken und so den
ersten Schritt in Richtung Festland machen.

Worte sind Magie

Die jungen Seamans sind noch nicht fahig zu
sprechen, jedoch erlernen sie dies relativ
schnell. Ganz so abwechslungsreich wie
anfangs erhofft verlaufen die Konversationen
leider nicht immer. Kommt es zu einem
gedanklichen Austausch, wird dieser meist
durch das Fischwesen initiiert. Ist es einmal
schlecht gelaunt, hungrig oder gar miide hat
man keinerlei Chance, zu ihm durchzukom-
men. Unser lieber Seaman ist eben ganz er
selbst, und deshalb scheut er sich auch nicht
davor, mit imaginaren Mittelfingern oder sehr
zweideutigen Aul?:erungeﬂ um sich zu wer-
fen. Es geht allerdings um weit mehr, als um
die schlichte Konversation mit dem Wasser-
menschen. |hr misst dafiir sorgen, dass sich
Seaman schnellstméglich weiterentwickelt,
denn das ultimative Ziel der obskuren Kreatur
ist es, dem kihlen Nass zu entkommen, um
endlich festen Boden unter den Fissen zu
haben. B (ml)
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Tag l=Aller
Anfang ist schwer

- Ich befolgte die Anwei-
sungen und schaltete die
Heizung sowie die Beliif-
tung ein und setzte das Ei in
das Becken.
- Nach wenigen Minuten
begann sich die wabernde
Zellmasse so lange zu teilen,
bis sie platzte und acht kleine
Embryonen freigab.
- NEIN!!I Der Tintenfisch,
der sich ebenfalls im Aquari-
um befindet, hat einfach vier
Embryonen verputzt. "Gesetz
der Natur" hin oder her, aber
das geht eindeutig zu weit!
- Entwarnung. Der Polyp hat
die vier Zoglinge wieder aus-
gespuckt und ist ansch-
lieBend jammerlich in seiner
eigenen Tinte verreckt. (haha-
ha - selber Schuld)

- Die vier Embryonen haben sich durch den
Verzehr weiterentwickelt. Sie sehen jetzt aus wie
kleine Kaulquappen mit Menschengesichtern.
Nicht besonders hiibsch, aber wie wir alle wissen,
zéhlt bekanntlich nur die innere Schénheit.

- Sofort nach der "Geburt” habe ich einen der Fut-
terbrocken in das Becken geworfen. Dieser wurde
sofort von den vier Babys aufgegessen.

- Bis jetzt reagieren die Seamans nur auf das Klop-
fen gegen die Scheibe des Tanks. Von Sprache
kann noch keine Rede sein. Alles, was die Kleinen
von sich geben, ist unverstandliches Babygebab-
bele, welches sehr an das inhaltslose Gewdsch
der Tele Tubbies erinnert.

- Immer noch keine Reaktion - weder auf ein
freundliches "Hallo" noch auf wiiste Beschimpfun-
gen (irgendwann ist die Geduld der besten Eltern
am Ende), Auch der Versuch, ihnen ein paar
Brocken Deutsch beizubringen, blieb erfolglos.

- Hurra! Die Seamans reagieren auf einfache
Grundbegriffe wie "Hallo”, "Fish", "Yes", "Good’,
"play” und natiirlich "fun"!

- Esistinzwischen Abend. Die kleinen scheinen
hungrig zu sein. Leider riihrten sie den wertvollen
Foot-Pellet nicht an. Das haben wir gerne! So, das
war es fiir heute — Licht aus und Ruhe im Becken!

Tag 2 = In meinem Agquarium
herrscht Zucht und Ordnung!

- Der erste Gang war an die Heiz- und Beliiftungs-
kontrolle. Hoffe, das wird irgendwann automati-
siert.

- Zu Fressen wollten die Seamans nichts — davon
abgesehen, hatte ich ihnen auch nichts gegeben.
- Im Vergleich zum Vorabend sind die vier Babys
schon ein gutes Stiick gewachsen, Allerdings sind
sie bis jetzt nicht besonders gespréchig.

- OH MEIN GOTT! Vor wenigen Augenblicken
haben zwei der Seamans kaltbliitig ihre beiden
Mitbeckenbewohner umgebracht.

- Ich bin in meinen Grundfesten erschiittert. Wie
konnte es nur so weit kommen. Die beiden Killer

geben ihr Tat zwar offenkundig zu, aber sie bereu-
en sie nichtim geringsten, noch erkléren sie ihr
Vorgehen.

- Strafe muss sein! Nach einem kurzen Ausflug an
die Luft gibt es noch ne ordentliche Abreibung und
danach geht es ohne Abendessen ins Bett! Jetzt
sind sie beleidigt.

- Es ist kurz nach Mitternacht. Ich kann es nicht
lassen und riskiere einen kleinen Blick in das
Becken. Die beiden Mérder haben sich wieder
beruhigt.

- Zu meiner Freude kdonnen sie nun endlich voll-
standige Sétze formulieren.

- Sie sind sehr neugierig. Sie wollten wissen, ob
ich ménnlich oder weiblich sei und wann ich denn
Geburtstag hétte. (Eine Frau wére ihnen zwar lie-
ber gewesen, aber da ich zusammen mit Bill Clin-
ton und Gene Rodenberry Geburtstag habe, wére
ich wohl auch ganz okay — wie nett!)

Tag 3 = AuBere llerkmale

o

- Ich beschwere
" mich gar nicht
mehr tiber Heiz-
kérper und Liif-
tungssysteme —
hat eh keinen
Sinn!

- Meine beiden
Killer sind wie-
der ein Stiick gewachsen! Heute darf ich ihnen
Rufnamen geben.

- Den Seaman mit der grdf3ten Schwanzflosse tauf-
te ich Robert. Nach seiner Namensgebung ent-
wickelte sich Robert nochmals weiter. Er hat sein
silbernes gegen ein goldenes Schuppenkleid
getauscht.

- Seltsam, keiner der beiden Seamans hat Lust auf
Konversation

- Ich hab ein Trockenhabitat erhalten. Hier soll ich
Pflanzen und Insekten ziichten, die den beiden
Fischmenschen als Nahrung dienen sollen.

Tag 4 = Neue Erkenntnisse

- Diese elendige Umweltkontrolle!

- Robert verwickelte mich sofort nach meinem
Erscheinen in ein sehr intensives Gespréach. Er
wollte alles iiber meinen Beruf wissen.

- Habe mir gerade den kleinen, unterwickelten und
sehr unfreundlichen Seaman vargenommen. Da er
noch keinen Namen hatte, taufte ich ihn schlicht-
weg Daniel. Nicht besonders einfallsreich, nicht
besonders schin, aber besser als nichts.

- Super! Daniel hat var wenigen Augenblicken mit
Hilfe seines Schnorchels einfach an die Wand des
Tanks geschissen. (Entschuldigung fiir die Wort-
wabhl, aber anders kann man diese Aktion nicht for-
mulieren)

- Faszinierend! Allem Anschein nach dient der
Schnorchel am Kopf eines Seamans nicht nur zum
Kampfen oder zum an der Nase kratzen, sondern
auch zum...naja, ihr wisst schon wozu.

- In dem anderen Habitat sind inzwischen Pflanzen
gewachsen. Ich konnte sogar schon eine kleine
Raupe ausmachen.

- Daniel hat seinen Namen vergessen und sich

Seaman Tagebuch - 1.Woche 3

Willkommen beim Seaman Tagebuch. Hier werdet ihr Giber alle wichtigen
Ereignisse im Leben der fun-eigenen Seaman-Nachkommenschaft auf dem
laufenden gehalten. Vom ersten Eisprung bis... ja, bis wohin eigentlich? Wie
das Experiment enden wird, kann leider noch niemand sagen, aber selbstver-
standlich hoffen alle Mitglieder der Redaktion, dass sich die grotesken Misch-
maschwesen schnellstmaglich entwickeln und das Land erobern konnen.

wieder zuriickentwickelt. Es gibt eben
schlaue und weniger schlau Seamans.

Tag 5 = Wissen ist Macht

- Nach dem allmorgendli-
chen Heizprozedere habe
ich Samen aus dem
Trockenhabitat entnom-
men und diese im Was-
sertank eingesetzt. Hof-
fentlich wachst etwas, da
es in dem Becken nicht
besonders wohnlich ist.

- Daniel hat schon wieder
seinen Namen vergessen und die Scheibe erneut
eingesaut — ist dieser Seaman iiberhaupt zu irgen-
detwas zu gebrauchen?

- Robert dagegen iiberrascht mich mit seiner Freu-
de an anregenden Gesprachen. Dieser kleine Neu-
gier wollte alles {iber meinen Familienstand und
meine geschlechtliche Neigung wissen.

- Eben ist die erste Raupe aus dem Trockenhabitat
iiber die Planke gegangen. Was fiir ein Schlacht-
fest. Ganze zwei Happen und das griine Scheusal
war weg. YUMMIE!

- Irgendetwas stimmt mit Daniel nicht! Nach dem
dritten Anlauf hab ich mich entschlossen ihm einen
neuen Namen zu geben. Vielleicht kann er sich
“Idiot” merken.

- Inzwischen ist es wieder Abend. Robert stellte
mir eben Fragen iiber meinen Job und {iber meinen
Vater.

Tag 6=ImBeckennichts Feues

- Im Trockenhabitat tut
sich einiges. Eine der
Raupen hat sich ver-
puppt. Sie ist zwar jetzt
kein schoner Schmetter-
ling, aber immerhin in
Falter, der neue Eier legt.
Auch die Pflanzen im
Wasserbecken sind ein
Stiick gewachsen.

- Robert ist wirklich sehr neugierig. Bis jetzt haben
wir nur etwas Smalltalk betrieben. Ansonsten ist es
im Becken heute eher ruhig.

- Und zack, wieder einen braunen Klumpen an die
Scheibe gesetzt.

- Idiot kann einfach NICHTS bei sich behalten. Ab
jetzt heilit er "Kase"

Tag 7 =Die Ruhe vor dem Sturm

- Am siebten nehmen sich Gétter bekanntlich eine
Pause, also tat ich dies auch. Ich bin mir sicher,
dass Robert und Daniel aka |diot aka Kése diesen
Tag iiberstehen werden...obwohl?

Wie wird es weitergehen? Wird sich Danial aka
Idiot aka Kase endlich seinen Namen merken
konnen? Wird Robert bald rickwarts schwim-
men, weil er sich nur von seiner Flosse leiten las-
st? Wird es zu einer gleichgeschlechtlichen Bezie-
hung zwischen den beiden kommen? Fragen
uber Fragen! Die Antworten erfahrt ihr in der
nachsten Ausgabe der fun.

——— =
~ '\ﬁ-—_m e
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Spawn: in Demons Hand

Todd McFarlane's Hellspawn mischt im 128 Bit-Kostiim seine

Spawns Blut ist von Haus auf griin. Es besteht aus
Nekroplasma.

LA .
Die hektischen Kamerafahrten rauben euch des
ofteren die Ubersicht.

ction-Figuren, Zeichentrickfilme,

Comics - Spawn-Erfinder Todd McFar-

lane vermarktet den héllischen Helden
perfekt. Doch samtliche Super Nintendo-,
Game Boy- und PlayStation-Umsetzungen
konnten Fans kaum begeistern. In Zusammen-
arbeit mit Capcom erhofft sich McFarlane nun
den gewtnschten Erfolg - Arcade-Spalt pur?

Aus der Holle in die Holle

Spawn - In Demons Hand lehnt sich nur
bedingt an die dlstere Comic-Storyline an
Zwar sind fast alle Charaktere Bestandteil des
Comics, sie treten aber in einem vollig neuen
Zusammenhang in Erscheinung: Chef-Teufel

fun meint:

Selbst Capcom vermochte es nicht, die
Spawn-Thematik richtig anzupacken. Man
schopfte das Potential leider nur geringfii-
gig aus. Zu oberflachlich, zu unspekta-
kulér, zu langweilig wurde das Spiel rund
um den Hellspawn in Szene gesetzt. Hart-
gesottene Fans des Comics werden in all
ihren Erwartungen enttauscht. Ob Grafik,
Sound oder spielerische Innovation - Cap-

fun generation - Oktober 2000

Feinde reihenweise auf.

Bl Aus der Ego-Perspektive toten, erweist
sich als besonders schwierig.

vor.

Malebolgia, die Phlebiac-Brider, Militar-Experi-
ment Cy-Gor usw. missen der Reihe nach in
dreidimensionalen Kampfarenen bezwungen
werden. Anfangs steht eine begrenzte Aus-
wahl an Kémpfern bereit. Entweder alleine
oder in Zusammenarbeit mit einem CPU-
gesteuerten Weggefahrten legt ihr die interakti-
ve Umgebung in Schutt und Asche. Im Kampf
gegen die Zeit gilt es Level flr Level innerhalb
eines knapp bemessenen Zeitlimits den Boss
in den Boden zu stampfen. Ausgeriistet mit
einer charaktertypischen Waffe bzw. den
bloften Fausten stellt man sich der Herausfor-
derung. Notige Power-Ups wie auch wirkungs-
vollere Waffen befinden sich in verborgenen
Metalltruhen und unzahligen Holzkisten.
Zudem hinterlassen die zahllosen, weitaus
schwacheren Handlanger der Endgegner gele-
gentlich ihre Knarre. Solltet ihr zwischendurch
einmal das Zeitliche segnen, kommt ihr im
wahrsten Sinne des Wortes in Teufels Kiiche;
dehn jedes Ableben hat einen Zeitabzug zur
Folge. Der Battle Royal-Mode folgt einem ganz
anderen Prinzip. Der Spieler geht nur als Sieger

coms Automatenumsetzung ist ein herber
Hereinfall. Erneut wurde eine teure Lizenz
billig verbraten. Wirklich schade. Auch der
allseits vorhandene Multiplayer-Aspekt
weill nicht zu (iberzeugen. Da sammeln
wir doch lieber weiterhin Spawn-Action-
Figuren und lassen uns obendrein von
den diabolischen Comics in eine diistere
Welt voller Gewalt verfrachten.

Angriffe aus dem Hinter-
halt kommen auBerst selten

Capoom
[Entwickler [T

AN

Der Clown verwandelt sich
nach Lust und Laune in den Vio-
lator.

aus dem Ring, wenn er so oft wie moglich die
drei anderen Mitstreiter in die Schranken weist
Jedes Niederstrecken treibt die Punktzahl
merklich 'in die Héhe. Letzten Endes besteht
die Maglichkeit, dass sich bis zu vier Spieler in
allen Arcade-Modi gleichzeitig ins Geschehen
einklinken. Genauso viel Action bietet der Tour-
nament-Mode. Battle Royal und Team Battle
lassen gleichermalen die Fetzen fliegen

Zu fruh gefreut

Negativ schlagt die hundsmiserable Kame-
rafihrung zu Buche. Im chactischen Getliimmel
geht allzu oft die Ubersicht vollends verloren.
Das Handling wurde 1:1 vom Coin Up Uber-
nommen, d. h. ausschliellich mit dem Digi-
Kreuz ist eine Steuerung maglich. Es empfiehlt
sich daher der Arcade-Stick. Wenig einfallsreich
gestaltet sich die akustische Untermalung
Sprachsamples und einfaltiger Gitarrenrock
gehen sehr schnell auf den Geist. Vom stupi-
den Leveldesign ganz zu schweigen. B (dg)
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E3 Die offensichtlichen Vorteile eines Snipergewehres.
Das letzte Stiindchen hat geschlagen.

Dieser Terrorist ldsst sich anscheinend nicht von
Lack und Leder beeindrucken.

on Mutter Natur gut ausgestattet,

bieten die Polygon Ladys nicht nur

was fur's Auge, sondern jeder der
vier weiblichen Charaktere verfligt zudem
Uber individuelle Starken und Fahigkeiten
Die attraktive Abbey Chase hat beispielswei-
se ein umfangreiches Fachwissen in Bezug
auf alte Kulturen und Artefakte, zudem eilt ihr
der Ruf einer Meisterschitzin voraus. Oder
die australische Agentin Sydney Savage,
deren Spezialitat der Umgang mit der Bullen-
peitsche a la Indiana Jones ist. Dritte im Bun-
de ist die als Nahkampfexpertin gefurchtete
Natalia Kassle, eine ehemalige KGB Gehei-
magentin. Last but not least wére noch das
Computer Genie Silicon Valentine zu nennen,

fun meint:

Danger Girl bietet eine gelungene
Mischung aus Action, Spannung und
Unterhaltung im Stile von Syphon Filter 1
und Tomorrow never dies. Einzig eine zu
niedrige Framerate und die zu lahme
Steuerung der Scharfschiitzen-Funktion
im Gefecht, stellen die Geduld des Spie-
lers auf eine harte Probe. Als Belohnung
winkt dem Abenteurer nach jedem Level
ein Renderfilmchen a la Comicvorlage.

anger Girl

Mr. Bond und Mrs. Croft diirfen mal eine Pause einlegen, denn

B3 Das Radar zeigt penibel genau den Geg-
ner und seine derzeitige Blickrichtung an.

ein sehr junges Danger Girl, das weniger
Kampferprobt ist, jedoch den Kommunikati-
ons- und Elektronik-Bereich beherrscht.

Auf leisen Sohlen

Um dem Feind den Garaus zu machen, dirft
ihr anfangs zunachst auf eine kleine Auswahl
an Feuerwaffen wie Desert Eagle oder AK47
zurtickgreifen. Ein Orientierungsradar und
ein System-Link-Kabel zur Kommunikation
mit der Basis gehoren zur Grundausstattung
Im Verlauf der einzelnen Missionen lassen
sich allerdings zusatzlich MK23, Submachine
Gun, Schalldampfer, mittlere bis schwere
Machine Guns oder auch das allseits belieb-
te Sniper Rifle auftreiben, Das Third-Person-
Abenteuer startet mit der rasanten Abbey
Chase. Nach einiger Eingewohnungszeit im
Umgang mit der etwas gewohnungsbedurf-
tigen Steuerung schlagt die Protagonistin
Purzelbdaume in alle Richtungen, schleicht
sich in Syphon Filter Manier an Wanden ent-

Der Spielstand wird auf Wunsch automa-
tisch nach jeder erfolgreichen Episode
gespeichert. Abwechslungsreiche Locati-
ons sowie ein cineastischer Soundtrack
sorgen fir die entsprechende atmos-
pharische Stimmung.

Dem europaischem Markt wird dieses
Spielvergniigen aufgrund einiger Ge-
waltverherrlichender Szenen im Game
vorenthalten werden.

B Dank eines Nachtsicht-
gerates lassen sich die
Laserstrahlen ohne Miihe
ausschalten.

Preis BN

jetzt zeigen vier Power Girls was sie auf dem Kasten haben.

Ein gekonnter Sprung von
Abbey hinter das Gebiisch, und
die Wache merkt nichts vom
nahenden Tod.

lang und vollfihrt Flick Flacks sowie einen
Side Jump inklusive Schiellicombo. Per Auto-
aim oder manueller Zielfuhrung gilt es den
Feind mdglichst schnell und leise zu eliminie-
ren. Allerdings verstecken sich die Gegner
hinter Baumen, Kisten sowie auf Dachern,
um nach kurzer Vorwarnung das Feuer
gegen Abbey zu eréffnen. Plétzlich fliegen
Granaten durch die Luft und Patronenhilsen
zieren das Geldnde. Erledigte mannliche
Opfer hinterlassen nach threm Ableben ent-
weder Munition oder Erste Hilfe
Packung, welche durch einfaches Darlber-
laufen eingesammelt werden kénnen. Leider
sind Abbey und Co. nicht in der Lage, Medi-
packs auf Vorrat zu transportieren. Auller-
dem finden sich in Truhen Items wie Nacht-
sichtgerate, explosives TNT sowie neue
Waffen. Abbey, Sydney und Natalia wech-
seln sich innerhalb der 14 Missionen selbst-
standig ab. Ist eine Agentin mit ihrer Aufga-
be fertig, springt die nachste ein und Uber-
nimmt neue Anweisungen von Silicon

eine

Valentine. B (mn)
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Countdown Vampires

B3 Die Slot-Maschinen stehen nicht nur zur Dekaration
da. Ist man knapp bei Kasse, kann man hier namlich ein
Spielchen wagen und so seinen Kontostand aufbessern.

B Die vielen Rendersequenzen sind ein wahrer Augen-
schmaus.

esitzen bekanntlich spitze
>, zerfallen bei Kontakt mit Son-

nenlicht zu Staub und erndhren sich
ausschlieflich von Blut lais die ver-
meintlichen Blutsauger in Cou vn Vampi-
res treffen diese Merkmale (zumindest auf
den ersten Blick) allerdings nicht ganz zu

C o
Fur o

Death from Above

Keith J. Snyder (euer Alter-Ego) ist ein Sicher-
itsbeamter in der neuen Desert Moon
oanlage, die im wahrsten Sinne des
s Grauens darstellt. Mit-
iner festlichen Veranstaltung
uer aus, aber statt lebensspen-
r spuckt die Springlernlange
Flussigkeit aus.
mit der mysteridsen Substanz

schwarze

ein ekelhafte
ste, welct

fun meint:

Bandai hat Mut bewiesen und dieser hat
sich auch ausgezahlt. Zwar vermag
Countdown Vampires nicht am Thron
von Jill Valentine & Co zu kratzen, trotz-
dem hat der Titel auch sein Qualitaten.
Das Gameplay ist sehr flott und action-
orientiert, was aber nicht bedeuten soll,
dass Ratselfreunde vernachléassigt wer-
den - ganz im Gegenteil. Fiir Survival-
Horror-MaRstabe verlangen die Aufga-

fun generation - Oktober 2000

Mal was anderes! In Countdown Vampires kann
man nicht nur auf Schusswaffen zuriickgreifen, sondern
auch Nahkampfe ausfechten.

Get it?

PYES NO

in Bertihrung kommen, verwandeln sich bin-
nen Augenblicke in abscheuliche
Krea Chaos bricht aus! Noch sind die
mutierten Menschen allerdings nicht verlo-
ren. Ein weiterer Sicherheitsheamter, wel-
cher die Ungeheuer als "Vampire" bezeichnet,
scheint sich der Ausmafe der Katastrophe
bewusst zu sein und handelt schnell
Ein paar der
paar Tropfen des geheim-
und schon ist der

ckflhrungsprozess in Richtung Mensch-
ichkeit eingeleitet. Eure Aufgabe ist es, das
Casino verschiedene Clubs
Personal™-Bereiche (Blroeta-
gen, Umkleidekabinen usw.) unterteilt ist, zu
durchkdmmen maoglichst viele Men-
schen wiec Nattrlich
gilt es auch den Verursacher dieser Miesere
Dingfest zu machen

weniger

turen

d
Schiisse mit Betau-

welches in

sowie "Nur flr

und

zuruckzuverwandeln

ben dem Spieler schon einiges ab. Ner-
vig sind dagegen die langen sich wieder-
holenden Laufwege. Verstecken muss
sich Countdown Vampires also keines-
wegs. Genrefans mit einem guten Draht
zu Importhandlern konnen durchaus
einen Blick riskieren.

Ob das Spiel auch in Deutschland
erscheinen wird, ist eher fraglich.

Vom siiBen Hosentaschenhaustier hin zum blutsaugenden Monstrum. Mit Countdown
Vampires sorgt nun auch Bandai fiir Ginsehaut und nervenaufreibende Spieleabende.

B Der Streuwinkel der Schrotflinte ist wirklich beachtlich.

El Um das SchlieB-
fach zu offnen muss
man erst a’la "Rotati-
on" den richtigen
Code knacken.

B Da Keith nur sehr
wenige Gegenstande
mit sich fiithren kann,
hesteht die Maglich-
keit die iiberschiissi-
ge Ausriistung an
den Savepoints ein-
zulagern.

Erst schiel3en, dann denken

Die Mutanten sind nicht gerade freundlich
und bei aller Hilfsbereitschaft hat man manch-
h keine andere Wahl als die Betau-
ole gegen eine richtige Handfeuer-
auszutauschen. Das Spielprinzip erin-
nert - wie sollte es anders sein - an die
Resident Evil-Reihe. Allerdings prasentiert
sich Countdown Vampires im Gegensatz zu
Capcoms Zombiejagd s dynam
und auch die zu S

waffe

losenden Réatsel sind nic

Bandais Blutsaugerabe
jedoch durch. Die Angstschibe und Schweil-
ausbriche bleiben eigentlich vollkornmen aus
und die achso schrecklichen Monster wirken
beim besten Willen nicht gefahrlich (auch
wenn sie es sind). Dies liegt vor allem an der
deplaziert wirkenden Soundkulisse, der pixeli-
gen Spielegrafik und den (bermaRig vielen
Lichtquellen! B (m))

m Action Adventure
Anbieter Band
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Charaktere wie Shane McMahone miissen erst
freigespielt werden.

THQ lieferte bis dato fir fast jede Konsole eine
ganze Reihe qualitativ hochwertiger Wrestling-
spiele. Hochste Eisenbahn also, auch die Dre-
amcast-Pads endlich zum Glihen zu bringen

Im Gegensatz zu den plattformibergreifenden

Genrevertretern fahrt THQ mit WIVF Royal

Rumble geradlinig auf der Arcade-Schiene.
Lediglich Exhibition- oder Royal Rumble-Mat-
ches sowie ein Mehr-Spieler-Modus stehen
euch zur Auswahl - keine Create-a-Player-, kein
Tag Team- oder irgendeine andere abwechs-
lungsreiche Spieloption. Im Royal Rumble
muss man innerhalb von drei Minuten insge-
samt 30 Gegner Uber das oberste Seil aus dem
Ring beférdern. Bei bis zu zehn Mann in der
Arena kann dies zu einer duRerst unlbersichtli-
chen und kaum kontrollierbaren Klopperei aus-

—“‘

Beim Royal Rumble ist das Cha-
os stets vorprogrammiert.

arten. Mehr oder weni-
ger Mann gegen Mann
kampft ihr im Exhibition-
Modus. Euch steht hierbei
namlich ein Verblndeter zur
Seite, den ihr per Knopfdruck zur

Hilfe holen kénnt. Daruber hinaus wird der
Austragungsort auch schon mal vom Ring in
den Heizungskeller, die Umkleidekabine oder
die Kantine verlegt. Aufgrund der Arcadelastig-
keit des Titels sind die 19 Wrestler nicht gera-
de mit besonders vielen Moves gesegnet.
Zwar flhren sie diese sehr sauber aus und
auch bei der Kollisionsabfrage gibt es keine
Probleme, trotzdem hatten es schon ein paar
mehr Throws, Slams, Chops und Kicks sein
konnen.

°| World Series Baseball 2K1

i N o
Bl Die Polygon-Spieler entsprechenden den realen
Pedants.

World Series Baseball lautet als erster Titel
famosen 2K1-Reihe fiir Segas Dreamcast ein. Konnten vor allem NBA

die zweite Runde der

o R

AuBer-
halb des
Rings finden
sich aller-
hand niitzli-
che Gegen-
stande, die
auch als

. Waffe einge-
setzt werden
konnen.

Technisch ist WIWWF Royal Rumble beim
besten Willen kein Uberflieger, aller-
dings muss man sich auch nicht Uber
unschéne Grafikfehler &rgern. Die
Soundkulisse ist dagegen sehr mager
ausgefallen. Der sparliche Umfang, die
schlichte Prasentation sowie die sparliche
Moveliste werden ihrem Anschaffungspreis
nicht unbedingt gerecht. B (mi)

Sportspiel

| Anbieter
| Entwickler
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B Lichteffekte spiegeln sich im Helm wie-
der. Beim Publikum geizte man mit Kreativitat,

verschiedenen Ath-
leten Kaugummi

Zielkreuz und Ball miissen eins sein, ansonsten mis-
slingt der Schlag.

kd Nach dem
| Strikeout lassen

"4 die Spieler

| méchtig Dampf

2K und NFL 2K Sportfreaks (berzeugen, bietet sich dem Importfreak
mit dem ersten Baseball-Spiel fir den 128-Bitter ein zwiespaltiges
Bild. Exhibition, Quick Start, Season, Playoffs - Sega bietet zumindest
auf den ersten Blick all das Zeug, worauf es bei einem vernlnftigen
Baseballspiel ankommt. Im gleichen Atemzug stellen sich jedoch die
Nackenhaare zu Berge. Abgehackte, wenig (iberzeugende Kommenta-
re, ein grauenhaftes 2D-Publikum und schlecht in Szene gesetzte
Sportler werden dem Namen "2K" in keinster Weise gerecht. Gewdh-
nungsbedurftig, aber noch verkraftbar ist die Steuerung des Batters;
denn geschlagen wird mit dem analogen R-Trigger. Pitchen und Field-
play gehen dagegen weitaus leichter von der Hand. Besonders traurig:
Beim Baserunning wurde auf eine Slide-Funktion génzlich verzichtet.
Auch die drei frei wahlbaren Kameraeinstellungen bringen keinen
ersichtlichen Vorteil, stellen das Geschehen aus TV-gerechten Per-
spektiven dar. Hingegen schon anzuschauen sind die Animationen der

R e e

kauen, Fluchen, Ab-
klatschen - Sega
Sports hauchte den
MLB-Spieler richtig
Leben ein. Unser
Tipp: Wer ausge-
sprochen viel Wert auf au-
thentisches  Baseball-Flair,
geniale Spielbarkeit und Gra-
fik vom Allerfeinsten legt,
sollte sich Acclaims All Star
Baseball 2001 (gibt's leider
nur als NTSC-Version) fur das
Nintendo 64 zulegen. B (dg)
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o [DERISIDENTEVIL

Willkpmmen zum vierten
intere
iilber die beliebteste
Tiesen lionat wollen wir einen
. denn nach dem groBen
~ besondere Verziickung:
Resident Evil-Werbespots
weiteres

Der Darsteller von Leon S. Kenne-
dy war erst 15 Jahre alt und muBte
sich vor dem Dreh den hart "erarbei-
teten" Pfirsichflaum-Bart abrasieren
- darauf stehen japanische Madels
laut Marktforschung namlich iiber-
haupt nicht!

m den hohen Erwartungen der
Fangemeinde gerecht zu wer
den, Ubertrafen das Budget
Werbespots mit $1,5 Millionen
sogar die Produktionskosten des Produk-
tes — in diesem Fall der indizierte zweite Teil
der Resident-Evil-Serie. Das Make-Up der
Zombies (immerhin ein knappes Dutzend)
unterschied sich von keiner "richtigen" Film-
produktion und der leitender Kameramann
hatte neben einem (indizierten) Romero-Film
auch an Scream 2 und Lost Highway mitgear-
beitet. Der "Hauptzombie" des Werbespots,

des

4 B

Bl Selten ein so sprichwaortlich

"gequaltes” Grinsen gesehen...

Auch Resident Evil-Zombies

stehen auf George Romero -

klar, ohne ihn gébe es sie wohl
auch nicht!

Entweder ein
Spritzer Saure oder
5 Kilo Modellier-
Masse — fertig ist
das Zombie-
Gesicht!

Teil unserer Resident
monatlAichen Rubrik versorgen wir euch regelmdBig mit heiBen Ilews,
;santen Inios oder bisher unverdiientlichten Kuriositdten

Horror-Serie unsererxr

scheuen Blick hinter
Eriolg des
INiemand anders
verpilichtet.
llal auierstehen zu lassen...

ersten Resident=-Evil=Teils

Evil=akte. In dieser

Zeit.

als Zombie-Legende
FKach jahrelangexr

\ 5K J

Pilm=absti

Der als "Mad George" bekannte Special-Effects-Ver-
antwortliche hatte nur eine einzige Auflage zu erfiillen:
Es durfte kein Blut gezeigt werden. Fiir einen Werbespot
iiber Professor Dinos Schokoknochen sicher kein Pro-
blem - aber bei einem Zombie-Film? Deshalb entschied
man sich fiir einen Kompromif und klebte allen Untoten
"trockenes Blut" ins Gesicht.

Michael Deak, sammelte seine ersten Filmer-
fahrungen (so ein Zufall) bei einem von Geor-
ge Romeros Zombie-Teilen — genauer gesagt

war er derjenige, der dem armen “Captain
Rhodes" im indizierten Horror-Streifen die
Beine ausgerissen hat.

Die zwei Werbefilme kamen in einer 30-

seklndigen und einer 15-sekundigen Fas-
sung sowohl ins japanische Fernsehen als
auch ins Kino - zusatzlich konnte in Video-
thekten ein 10-mindtiges "Making of" ausge-
iehen werden. Doch jetzt genug geredet -
ah, geschrieben: Film ab!

4 Die Rolle der Claire
ki Redfield wurde von der
"Sunset Beach"-Dar-
stellerin Adrienne
Fantz iibernommen —
und kommt dank
einer $4000 teuren (!)
Periicke ziemlich
stark an das virtu-
elle Original

heran.

die EKulissen derxr
versetzte
George Romero wurde
enz

™~

KTH

Teil 4

liedien-liaschinerie
Capcom

WelrleYrugs
Horror-Tans in ganz
ilir den Lreh eines
Zeit, die Toten ein

war es

~

B} Na, wer kennt diese Szene nicht? Die beklemmende
Atmosphire der Spiel-Vorlage ist auch in der "realen”
Verfilmung préasent.

Horror hier - Horror da?

Diesen Monat gibt es ausnahmsweise keinen Online-
Tip, stattdessen werfen wir einen kurzen Blick "iiber
den Teich" der Werbeindustrie. Bestes Beispiel fiir
die Unterschiede zwischen Deutschland und den
USA: Resident Evil 3. Amerikaner bekamen einen 30-
sekiindigen Zusammschnitt aus Rendersequenzen
und Spielszenen zu sehen, die ein Sprecher aus dem
Off mit "The most intense, the most horrifying ... it's in
your blood! " kommentierte. Fiir Deutschland setzte
man lieber auf einen etwas “intelligenteren” Spot:
Nach 11-sekiindigem Einblenden der Meldung "Die
nun folgenden Szenen aus Resident Evil 3: Nemesis
sind die einzigen, die bedenkenlos im deutschen
Fernsehen gesendet werden kionnen”, wurde fiir den
Bruchteil einer Sekunde ein gerenderter Zombie bzw.
ein grinsender Nemesis gezeigt. Zwar eine nette ldee
- aber angesichts der doch arg verstimmelten PAL-
Version mehr Schein als Sein...

Um miglichst nahe am Spiel-Vorbild zu bleiben,
wurden die Textur-Vorlagen der Polygon-Figuren 1:1
nachgebaut: Hier Claires Biker-Dress, Leons RPD-Uni-
form und die gute, alte Desert Eagle.

> 4 y
=
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B3 Hande hoch! Die Fieslinge
benutzen HighTech MGs und stecken

ANTASY CHRON

n

Der Soldat sieht aus wie
ein Mensch, stammt aber zu

100 % aus dem Computer. in Stahlriistungen.

ie Final Fantasy-Serie zahlt seit Jah-

ren zum festen Urgestein der Rollen-

spielszene. Mit der neuesten Episo-
de, Final Fantasy IX, hat Squaresoft in Japan
erneut alle Verkaufsrekorde gebrochen
Doch in Zukunft mochte Squaresoft sich
nicht nur auf Videospielkonsolen beschran-
ken, sondern Final Fantasy auch in anderen
Medien etablieren. Derzeit befindet sich ein
Kinofilmrund um die berlihmte Saga in der
Mache, der komplett im Computer entwickelt
wird. Hergestellt wird der Film jedoch nicht in
Hollywood, wie bei solchen GrolRproduktio-
nen eigentlich Ublich, sondern bei Square Pic-
tures in Honolulu auf Hawaii
Der Final Fantasy-Film soll fir die Kinowelt
denselben Stellenwert einnehmen wie seine
Vorbilder auf den Konsolen: Uber 150 der
besten Computergrafiker aus allen Teilen der
Welt arbeiten mit der neuesten Computer-
technik, um groftmoglichen Realismus und
Perfektion zu prasentieren.

2000 Columbia Picturcs 02

Der Final Fantasy Film

Square goes Hollywood: Mit 'Final Fantasy -

The Movie' will Square das Genre der
computergenerierten Filme revolutionieren.

) A -

pumia Pictures

Der Flug durch die Schlucht
erinnert an eine Szene aus 'Das
Imperium schlégt zuriick’.

So kiimmerten sich allein um die realistische
Darstellung der Haare an den Render-Protago-
nisten mehrere Abteilungen. Das Ergebnis ist
schlichtweg atemberaubend, denn an den
Charakteren sind selbst einzelne Haarspitzen
deutlich zu erkennen. Sogar kleine Strahnen
bewegen sich absolut wirklichkeitsgetreu im
Wind. Zum Vergleich: Die Gesichter der Cha-
raktere Ubertreffen an Detailreichtum bei Wei-
tem jene aus Yu Suzuki's "Facial”-Demo auf
der japanischen Shenmue-CD. Der Final Fanta-
sy-Film dreht sich um viele Themen, die in den
Videospielen der letzten Jahre angesprochen
wurden. Es geht um Freundschaft, Liebe, Tod,
Leben, Abenteuer und Traume. Die Geschichte
handelt im Jahr 2065. Der Schauplatz ist die
Erde, auf der zahlreiche Kriege alles in Schutt
und Asche gelegt haben. Die dezimierte Beval-
kerung kampft taglich um das nackte Uberle-
ben. In dieser lebensfeindlichen Umgebung
findet die Handlung von Final Fantasy statt

W, »”
- : \,

Realistischer geht's nicht mehr:
Aus einem entspannten Gesichts-
ausdruck....

y
74

X

..wird ein misstraui-
scher, stechender Blick.

Euch erwarten atemberaubende Land-
schaftsaufnahmen, aufwendige Raum-
schlachten im Star Wars-Stil und die detail-
reichsten Computerhelden, die sich jemals
auf der Kinoleinwand getummelt haben.
Wahrend Details zur Story nur tropfchenwei-
se an die Offentlichkeit dringen, stehen die
Synchronsprecher fur die CG-Charaktere
bereits fest: Hollywood-Grofken wie Alec
Baldwin, James Woods und Donald Suther-
land leihen den Computer-Helden ihre Stim-
men.

Im Jahr 2001 wird der Final Fantasy-Film in
die Kinos kommen und durfte die Kinoland-
schaft ahnlich revolutionieren, wie es die
Squaresoft-Spiele auf PlayStation, Super
NES & Co. geschafft haben - macht euch auf
etwas gefasst! B (fm)

®
\ ™

Die Erde ist im Jahr 2065 nur
noch eine Triimmerlandschaft,

Bl Square legte besonders viel
Wert auf pompose Lichteffekte.

Landeanflug: Ein Blick auf die
von Kriegen zerstorte Erde.

In den Ruinen der Stadte herr-
scht Verzweiflung und Angst.

El Kaboom! Ein Reaktor
wird in die Luft gesprengt.
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LESER FUR LESER

Die Totgeweihten gruBien

euch!?

wer zum...?

Name: ........................... Freddy vom Get-Ready

Ein Tag im Leben
einer Zielscheibe

..Beschauliches Touristenkaff
Sommerhausen bei Wirzburg

.19

Bundeswehr-Ausscheider und Hobby-Anwalt,

Ex Get-Ready-Verkaufer

Dreamcast, N64, Sonarpeiler

.Zehennageldreck, Leute pseudo-intelligent

...vollabern (Anm. d. Red.: Kénnen wir nur bestatigen! *g*)

Steht bei mir daheim: ..
Wasichmag: ..............
Was ich nicht mag. ..Pokémon
Grofiter Traum:
What's hot? ...... 4
What'snot?.................
Auf eine einsame Insel
nehme ich mit:

In meinen

.Transe 64, Pokémon

Einmal Bifi in lote Stlapse essen
..Perfect Dark, Resident Evil, Wave-Race, Metal Gear Solid

Konsolen, Kase, 1001 Backfisch-Rezept

Hosentaschen hab’ ich: Geldbeutel, Fussel, Gumminippel, undefinierbarer Dreck

Meine Message
an alle Zocker: .......

s passiert Tag fur Tag, in unzahligen

Haushalten. Ein Knopf wird gedrickt

Eine Klappe springt auf. Eine CD wird
behutsam eingelegt ... und schon nimmt das
blutige Treiben seinen Lauf! Lautlos pirscht
der personifizierte Tot durch die Nacht
Strahl des Mondlichts spiegelt sich auf dem
polierten Metall seiner Waffe. Er schleicht
von Deckung zu Deckung und néhert sich
dabei unaufhaltsam seinem nichtsahnenden
Opfer. Der Space-Marine hebt den Kopf
Scheint etwas gehort zu haben... Lautlos ver-
harrt der einsame Killer hinter seiner
Deckung. Wartet auf den richtigen Winkel,
die richtige Entfernung - den richtigen
Moment, um loszuschlagen!
Der Space-Marine dreht sich ein zweites Mal
um, doch scheint ebenso schnell wieder
beruhigt. Sein begrenzter Sichtradius hat den
Feind nicht bemerkt. In den nachsten Sekun-
den wird er schmerzhaft erfahren, wie sehr er
sich geirrt hat!
Denn plétzlich gleitet der Spieler nahezu laut-
los aus seiner Deckung und er&ffnet gnaden-
los das Feuer — der schallgedampfte Gewehr-
lauf verhindert dabei, dall verraterische
Gerausche in den kleinen Aufmerksamkeits-
bereich anderer Marines gelangen. Und noch
wahrend das Opfer mit einem leisen, digitali-
sierten Stohnen zusammenbricht sucht der
Sieger des ungleichen Zweikampfs bereits
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Ein

........mmer sauber bleiben, wascht euch auch mal untenrum!

sein nachstes Opfer.

Hinter ihm liegt - bereits vergessen - die
Wache des Space-Marines im Hof. Langsam
|6st sie sich in ihre Bestand-Pixel auf..

Polygone schlagt zuruck!

Und das ist leider Gottes kein Einzelfall!
Solche Szenen ereignen sich taglich auf Mil-
lionen von Spielkonsolen da draussen -
unschuldiges Kanonenfutter, angegriffen,
abgeschossen — und auf dem Weg zur néch-
sten Zielscheibe schon wieder vergessen. Im
Sekundentakt werden eure Polygon-Kollegen
zur Unterhaltung der Spieler gewdirgt, verpri-
gelt, Uberfahren, gejagt, abgeschossen, nie-
dergemetzelt, zerquetscht, aufgeschlitzt und
in die Luft gesprengt. Und deshalb frage ich:
Muss das wirklich sein? Ist diese Gewalt
tatséchlich nétig?

Missen diese im Grunde friedvollen Pro-
grammstickchen jeden Tag aufs Neue ihren
eigenen Tod ertragen — und dabei auch noch
tatenlos zusehen, wie der kaltblitige Spieler
mit Benus-Punkten und Extra-Waffen Uber-
hauft wird?

Denkt dabei auch nur einer an die Familie des
Opfers?

Warum all das Leid, warum all der Schmerz?
Aus purem Vergniigen?

Ich sage : NEIN!

Diesem sindhaften Treiben muss Einhalt
geboten werden! Doch wie kénnen wir diese
Gewaltexzesse stoppen?

Wir Programme, als solche, kénnen uns ja
schliellich nicht wehren... und wenn doch,
schalten die Mistkerle einfach den Schwierig-
keitsgrad runter! Deshalb sind besonders
diese unwissenden Endverbraucher gefragt!
Denn selbst wenn es seltsam klingt: Auch sie
sind Opfer! Glaubt ihr einer von denen hat
sich schon einmal ernsthafte Gedanken daru-
ber gemacht, was sie in den zahlreichen
Videospielen eigentlich tun? Glaubt ihr sie
kénnen sich den Blick der lieben Klein-Pro-
gramme vorstellen, wenn sie erfahren das
die Tentakel von Papa-Monster nichts gegen
die Ubermaéchtige Spielfigur ausrichten konn-
ten - und ihr Vater wegen einer dadmlichen
"easy"-Einstellung fur immer in die ewigen
Rom-Griinde eingegangen ist?

Stattdessen waschen sie ihre Hande lieber in
Unschuld, damit sie Spiele weiterhin als eine
'super-spaldige Sache" sehen kénnen! Tatsa-
che ist: Diese verdammten Zocker denken
einfach viel zu wenig Uber ihr Handeln nach!
Und deshalb sind sie AUCH Tater!

Denn wer zerhackstlckelt unsereins gleich
im Dutzend? Schief3t uns die Ribe im Sniper-
Modus ab? Bricht uns das Genick, zieht unse-
ren leblosen Korper hinter die nachstbeste
Ecke und ldsst uns dann dort liegen wie einen
wertlosen Sack Polygon-Mll?
Die elenden Endverbraucher!
anders!

Allerdings sind diese wiederum Opfer der
Videospielbranche, die sie zu solchen Killern
macht. Und natlrlich geschieht das alles
nicht "zufallig'. Die groRen Firmen haben das
namlich schon lange geplant! Oder glaubt ihr,
auch nur einer von denen da draufRen wirde
freiwillig Final Bloom - Special Flower Edition
spielen, wenn er im selben Atemzug auch
arme Schildkroten und wehrlose Pilze per
Stampfattacke zerquetschen kann? Jeder

Niemand



Beriihmte Ego-

Shaoter—Opfer | LESER UR LESER

/ Telefonhdrar
Zuletzt geseheni..nicht gesehen

Der auch als "feige Fleppe" verschriene Standard-Gegner kauert zumeist in miglichst dunklen Ecken. Trifft er aus
Versehen auf einen Gegner, wihlt er sofort den Monster-Notruf. AnschlieRend versucht er den Feind mit auf hessisch
gebriillten Beleidigungen zu verwirren — erst spiter attackiert er mit Kratzattacken und primitiven Handkantenschla-
gen. Sobald er merkt, das auch das nicht hilft, ergreift er unter lautem Gekreische die Flucht!

Quo Vadis, Programm?

Um Euch die Entscheidung eures Beitritts
leichter zu machen, mochte ich euch einen
guten Freund, einen Mitdenker - ja einen
Patrioten - in einem kurzen Interview vor-
stellen. Den Grinder von "KanONenfuT-
teR", Dr. Octopus:

Als erstes mochte ich mich flr ihre Bereit-
schaft zu diesem Kurzinterview bedanken!
(Ein Augenrollen und ein Wink ohne Zaunp-

fahl machte mir versténdlich, dass er mich ﬂ Den finsteren l]bermolz bekamen nur wenige Spleler zu Gesicht. Hier haben wir ihn wahrend eines wichtigen Tele-
verstanden hat.) fonats iiberraschen kinnen — doch schon kurz nach diesem Schnappschul wehrt er sich nach alter Chefredakteurs-
Wie kamen Sie auf die geniale Idee lhrer Tradition mit einem méchtigen Keulenschlag. Werdet ihr davon getroffen, verschwimmt fiir kurze Zeit der Bildschirm —
Gewerkf,chaﬂ ? das ganze wirkt auf den Spieler dann ungeféhr so, als wére jemand zu blod um ein ordentliches Foto zu machen...

pus: Nun I

daéub' b uryy

en
mangeln Zocker erledigt die Drecksarbeit fur DIE - und
zahlt auch noch dafir! Wir haben aber noch
eine Chance. Denn wir haben unsere Ent-
scheidungsfreiheit, kdnnen uns organisieren!
Deshalb helft den wehrlosen Computerop-

ke aus dem B

soey/nH ueqi)

Joch leider war mein s--mt:wm‘S) fern!
ten Drittel des Spiels!
(Ein Raunen geht durch den Raum) .
Autsch! Kampf dem Spieler!
Dr. Octopus: Genau... wir alle wissen, wie
esi sten Levels zugeht: Wie fest- Zusammen mit der Programm-Partei "Koaliti- :
- ner Jor;hoem Pistole on armer, nichtsahnender Opfer” (KanQ), dem Dieser gefithrchtete Zwischengegner wurde beson-

" ders gerne als Tor- oder Dungeon-Wichter eingesetzt und
utz-Ver N :if : " . P : ;
Selbstschutz-Verein "Nicht einfach nur fernge ernéhrt sich hauptsachlich von herumliegendem Gestein

steuert untergehen” (Nenfu) und dem "Thea- | ynq schiafenden Gegnern. Von befreundeten Monster-Kol-
ter tatenlos erschossener Rekruten' (TteR) | |egen wurde er auch gerne als "der Berg" bezeichnet - von
haben wir deshalb die Hilfsorganisation | denen istmittlerweile jedoch keiner mehr am Leben...

'KanONenfuTteR" ins virtuelle Leben gerufen

Daher

endlich etwas dagegen z Wir sorgen mit umfangreichen Care-Paketen @ kénnen wir nicht langer einfach nur zusehen,
Wie haben Sie es geschafft, lhre Idee und selbst-programmierten Items flr die | wie tagtédglich Millionen von uns sterben!
einer G‘:‘WDFK‘SLhdfl in d\e Tat umzusetzeuﬂ bestmaogliche Unterstiitzung der gefahrdeten | Euer Geld konnte so vielen Programmen hel-

Programme. Ich will euch jetzt nicht das @ fen. Also, denkt einmal driiber nach, aber
Blaue vom Himmel erzdhlen, auch wir haben @ schlaft nicht die ganze Nacht dariiber. Wer
es auf eure sauer verdienten Bits abgesehen! © weilk, vielleicht lauert einer dieser Zocker
Allerdings fur einen guten Zweck, schlieBlich ° schon hinter der ndchsten Ecke... B

Und was geschah dann?
Dr [}-M;lu'"\,\jp me
-;|w, der

Menschen ¢

| immer noc

Wir brauchen frisches Blut!

Und damit meinen wir nicht etwa das Aus-  Bewerbung erwiinscht!

S saugen hubscher Madels bei Mondschein, Wenn auch Ihr mal einen Tag in der
te Texturen sondern vielmehr Gast-Autoren fiir unsere  fun-redaktion verbringen wollt, dann
lugzettel Kontakt zu den monatliche "Leser schreiben fiir Leser"- schreibt an:

men. Sobald sie uns Rubrik. Wenn ihr also auch einmal ein paar

kt haben, laden wir sie Tage in der chaotischen fun-Redaktion ver- Redaktion fun generation
nfuTteR™Treffen ein bringen mochtet, euch gut ausdriicken Leser schreiben flr Leser

konnt und vielleicht sogar schon ein origi- Max-Planck-Str. 13

nli- nelles Thema im Hinterkopf habt - dann 97204 Hochberg

chen Képfe t eine Schrotflint schreibt uns! Egal ob per e-Mail oder mit .

Mhmm... sie schemen wwrkhch ZU wissen der guten, alten Post — wir freuen uns Uber  oder nehmt den elektronischen Weg mit:
wie man mit diesem Zocker-Gesochs jede Einsendung. leserbriefe@fungeneration.com
umgeht - na dann: Freiheit fur die Pixel, es Und bloR keine Scheu - wir beiRen schliel3-

lebe die Revolution! B lich nicht ... jedenfalls nicht fest!
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LESERBRIEFE

~ Meermanner,
M.a.n.f.r.e.d. und peinliche Fotos

Die Irrwege der fun-Redaktion, Folge 4: Diesmal: "fun generation and the Kihifach of Doom”.
Irgendwann musste es soweit kommen! Nach zahlreichen Lligen, Ausfliichten und primitiven
Tauschungsmandvern muss sich das fun-Team der CyPress-Geschaftsfihrung beugen und den
Redaktions-Kiihlschrank der hungrigen Offentlichkeit zuganglich machen. Das bedeutete fur |
unser liebevoll geziichtetes Biro-Maskottchen Schimmelwuchs M.a.n.f.r.e.d. leider das Aus -
zusammen mit blau angelaufenen Kaseecken, zahlreichen Pilzkulturen und bisher unidentifizier-
ten Korperteilen kam der sprechende Schmelzkase artengerecht in den nachstbesten Miillsack.
Daoch als die grofldte Gefahr beseitigt war, erreichte uns ein weiterer Virus — Seaman! Dank Echt-
zeit-Wachstum wurde das Dreamcast kurzerhand in den (jetzt nahezu keimfreien) Kiihlschrank
gepackt und war 28 Stunden am Tag in Betrieb ... zum Leid aller Redaktionsinsassen, deren
'Klogang-Frequenz"’ aufgrund des permanenten Aquarium-Blubberns mittlerweile bedrohliche
Ausmale erreicht hat. Und noch wéhrend dieser Text hier geschrieben wird, schallen in regel-
maRigen Abstanden Chefredakteur Marks Seaman-Kommandos durch das Biiro — meistens
gefolgt von unaussprechlichen Fliichen und animalischen Grunzlauten... Denn seine Versuche,
den hasslichen kleinen Mutanten in die Grundbegriffe der menschlichen Sprache einzufihren,
scheiterten kldglich — aber daflir kann der fun-Chef jetzt brabbeln wie ein Weltmeister! (sk)

Falls ihr Fragen, Kritik oder Anregungen
loswerden maochtet, erreicht ihr uns per e-Mail

leserbriefe@fungeneration.com
oder unter der Adresse:

fun generation

Leserbriefe

Max-Planck-Str. 13

97204 Hochberg

Fax: 0931-4069123

Die Redaktion behalt sich das Recht
auf Kiirzungen vor.

Worte des Monats:

Wer gibt sich schon mit Platinen-Shots und AuBen-
aufnahmen zufrieden? fum-Redakteure gehen lieber
gleich auf "echte” Tuchfiihlung - und treten den ultimati-
ven GroBenvergleich an! Wer von den beiden Winzlingen
sich letzten Endes als "Sieger” herausgestellt hat, lassen
wir an dieser Stelle jedoch lieber unbeantwortet...

X-Reds?

> Hallo!

Ich bin drin, in eurer fun! Ich hab natlrlich
gleich in meinen Posteingang geschaut, ob
sich schon ein paar fun generation-Groupies
gemeldet haben, doch offensichtlich haben
viele ihr Heft noch nicht erhalten ... ihr solltet
das mal nachprifen!

Als ich allerdings im Editorial las, dass ihr einen
neuen Chefredakteur habt, bin ich sofort
erschrocken. Steht uns treuen Lesern wieder
so eine - ich nenne es mal Mutation - bevor?
Doch da blatterte ich gleich ein paar Seiten
weiter und stellte zu meiner Erleichterung
fest, dass alles beim "Alten" geblieben ist.
Alles war genau da, wo es sein sollte, und
nicht so ein Durcheinander wie noch zu
‘Fun.Generation.de.ist.jetzt.erwachsen.-Zeiten.
Ubersichtlich, gut gegliedert, verstandlich, wit-
zig, irgendwie anders (auch wenn die anderen
Mags mittlerweile ebenfalls "anderser” gewor-
den sind - wenn du verstehst, was ich meine)
und immer up to date! Auch wenn euer
Erscheinungstermin immer irgendwie etwas
spat anmutet, die meisten von euren News
wusste ich schon von der MCV. Macht weiter
sol <

Tachi@firemail.de

< Mutationen? Im Bezug auf diese liebevoll
zusammengetackerten 100 Seiten sicher nicht
- schliefilich zeigen eure zahlreichen e-Mails
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und Briefe, dass wir mit der ‘neuen alten” fun
generation auf dem richtigen Weg sind! Also
nur keine Panik, auer den Ublichen "Updates”
und neuen Rubriken bleibt natirlich alles so,
wie es uns — und euch - gefallt!

: Nicht garantieren kénnen wir dagegen fir

eventuelle personelle "Veranderungen' - die

¢ Entsorgung von Schimmelwuchs M.a.n fre.d.

(siehe Bilder) ist namlich nicht gerade spurlos
am fun-Team voriibergegangen... Um es kurz
zu machen: "Rontgenauge” Simon kann Spiele-
Highlights nun wesentlich einfacher nach
Design-Fehlern durchsuchen — bestreitet bis
heute jedoch vehement, den "heilRen Blick"
noch andersartig einzusetzen! Wie auch
immer: Seit seiner ECTS-Reportage hat er

. jedenfalls bei allen namhaften Publishern

Hausverbot ... und auf dem Schreibtisch sta-
peln sich die Beschwerden erboster Messe-
Madels. fun-Chef Mark dagegen schweigt
sich bis heute Uber die Art seiner Mutation
aus. Man munkelt jedoch er sei — nachdem er
sie entdeckt hat — wild schreiend aus der
Redaktions-Toilette geflichtet...

Dein Problem mit dem Erscheinungstermin
kénnen wir dagegen ziemlich einfach losen:
Die Branchenzeitung MCV erscheint namlich
viermal pro Kalenderblatt — genau genommen
sogar wochentlich, und genieft deshalb
einen "leichten" Zeitvorteil gegeniber uns
"niederem" Monatspobel... Allerdings kannst
du gerne aufRerhalb der Blirozeiten bei uns in
der Redaktion vorbeikommen und die aktuell-
sten News (gegen eine kleine Aktualitats-
Gebiihr, versteht sich!) von unseren Bildschir-
men ablesen! Wir (und ganz besonders unser
neues fun-Maskottchen Sparschwein Jonny)
erwarten deinen Besuch schon freudig mit
offener Geldborse! >

fun-Fleppen?

> Moin fun!

Als ich eure neue Ausgabe 9/00 in den Han-
den hatte, blatterte ich sofort den F355-Test
auf! Doch da, was sehen meine schnellen
Rennspieler-Augen: Euer Tester, die Pfeife, ist
wohl die ganze Zeit mit der "Pussy"-Steuerung
(Novice) gefahren ... denn auf den meisten Bil-
dern war das "tbs" (die Lenkhilfe, Anm. d.

“Das Monopol kann niemand
anderes als ihr Zocker da
draufien iibergeben!"

Red.) zu sehen, |i.durst@t-online.de

wenn auch nicht
immer angeschaltet! Da kann wohl einer
nicht mit einem 6-Gang-Sportgetriebe umge-
hen?

Ansonsten habt ihr mit F355 allerdings einen
hervorragenden Test abgeliefert — vor allen
eurem "fum meint'-Kasten schliele ich mich
voll und ganz an! Von 08/15-Zockern hor ich
namlich immer nur solche Kommentare wie
"ist das immer so langsam?". Auch ansonsten
ist euer Heft wieder allererste Sahne (z.B.
Metal Slug 3-Tests) - bis auf euer aktuelles
Cover! Ich bitte euch ...

wer will schon Mikal :) <

norberto@web.de

< Pussy-Steuerung? Autsch! Da hast du F355-
Tester, Rennspiel-Fanatiker und Sportwagen-
Fahrer Stephan genau dort getroffen, wo es
weh tut — namlich am GasfulR! Also beschwe-
re dich nicht, falls du eines Tages wahrend
einer gemutlichen Spazierfahrt von einem wild
hupenden Mercedes SLK von der Stralke (oder
in den nachstbesten Glille-Laster) gedrangt
wirst - du hast es ja herausgefordert! :)

Von den schmerzhaften Briefbomben erboster
fun-Leserinnen ganz zu schweigen, die dir auf-
grund der ‘leicht" sexistisch wirkenden
Bezeichnung "Pussy'-Steuerung sicher gerne
gewisse "Merkmale" des méannlichen Kérpers
operativ entfernen wirden - sofern man die
Verwendung einer rostigen Blechhiichse als
‘operativ' bezeichnen kann..

Jetzt aber mal in (ungewohnt) ernstem Ton:
Selten hat uns zu einem Spiele-Test derart viel
Feedback erreicht wie zu unserem F355 Chal-
lenge-Test. Bis auf deine Maill allerdings durch-
weg positives — was uns natlrlich besonders
‘wurmt'!l Zur Erkldrung mochten wir dem
guten Norberto und auch allen anderen Lesern
einfach einmal den typischen Ablauf einer
ganz normalen Screenshot-Session schildern:
Der gutgelaunte Tester setzt sich fréhlich pfei-
fend vor den sog. Bilder-Mac (Screenshot-
Grabber), baut das Dreamcast auf und ... sucht
in der nachsten halben Stunde erst einmal wild
fluchend die ndtigen Kabel aus allen Winkeln
der Redaktion zusammen. Ein paar Beruhi-
gungspillen spater ist der Tester wieder
ansprechbar — und der Bilder-Mac abgest(rzt!
Weitere Ausfihrungen des "Vorspiels® wollen



Bl Schimmel-Saldner Seargant Simon bei der Arbeit im
fun-Kriesengebiet - die alteste der insg. 10 (!) halbvol-
len Milchpackungen im Redaktions-Kiihlschrank war
iibrigens auf den 31.12.1999 datiert... Kein Wunder das
sich der mutige Redakteur beim Gang zum Bio-Contai-
ner vom Inhalt der Miillsacke aufs Ubelste heschimpfen
lassen musste! [

wir euch an dieser Stelle lieber ersparen -
gehen wir einfach davon aus, dal® es unser
Beispiel-Tester heil vor den (funktionsféhigen)
Rechner geschafft hat! Wahrend er nun mit
der einen Hand den Ferrari Uber die Kurse
hetzt, muss er mit der anderen Hand zum rich-
tigen Zeitpunkt "grabben’, also einen Screens-
hot anfertigen. Und genau hier endet unser
kleiner Ausflug ins tagliche Redakteurs-Dasein
eigentlich auch schon wieder, denn F355 Chal-
lenge im "6-Gang"-Modus mit einer Hand zu
spielen, ist schlicht und ergreifend unmaéglich
- weshalb Stephan in der heiRen Endprodukti-
ons-Phase lieber auf die Bremshilfe zurlick-
griff. Das er Segas Ferrari-Hatz im Schlaf
beherrscht, dirften alle Skeptiker an den frei-
gespielten Strecken erkennen — schlieflich hat
er auch im realen Leben genug PS unterm
Redakteurs-Hintern!

So - damit missten alle Screenshot-Fragen
beantwortet sein ... und das mit der "Pussy’-
Steuerung hat der gute Norberto sicher nicht
so gemeint, gell? :) >

fun-TV?

> Hi fun!

Ich hab ein paar fragen an euch:

1. Habt ihr eigentlich freundschaftlichen Kon-
takt zu Spieleherstellern? <

< Auch wenn's jetzt vielleicht ein wenig "liber-
heblich" klingt: Standig! Man sieht sie vor
einem Presse-Event auf Messen, man sieht
sie wahrend eines Presse-Events, man sieht
sie nach einem Presse-Event in der Hotelbar
und man sieht sie nach der Hotelbar réchelnd
in der Ecke sitzen — ganz ohne Presse-Event!
Nein, mal im Ernst: Natlrlich halten wir guten
Kontakt zu Entwicklern und Publishern - ist
schlielich unser Job. Das der manchmal auch
ganz angenehm sein kann (Stichwort Presse-
Event), stimmt allerdings auch... >

Schleimerei des Monats:

"Ihr seid das, was 99% der Deutschen von sich behaupten:
intelligent, humorvell und spontan!" (Anm. d. Red.: Spontan? Bei
einer monatiich erscheinenden Zeitschrift?)
s12@gm.dreamcast.com

> 2. Ich habe gute Idee fir ein Videospiel. Soll
ich die den Spielefirmen mailen oder soll ich

. sie lieber fir mich behalten? <

< Naja, mit der "Idee" alleine ist es leider nicht
getan - vorbei sind die Zeiten, in denen zwei
schattengebleichte Computer-Freaks in der
heimischen Garage den Spiele-Knaller des
kommenden Jahres entwickelten. Heute
brauchst du eine klare Vorstellung "deines’
Spiels und musst auch bereit sein, diese in
allen Details festzuhalten. Bist du dann immer
noch von deiner |dee lberzeugt, kannst du
eventuell einen Publisher Uberzeugen, ein der-
artiges Spiel zu entwickeln - finanzielle Beteili-
gung solltest du allerdings besser nicht erwar-
ten! Falls du auf den Lohn deiner Arbeit nicht
verzichten willst, organisierst du am besten
ein komplettes Team enthusiastischer Jung-
Entwickler — und bietest das fertige "Rohmo-
dell" den Publishern zur "Ubernahme” an. Eine
Erfolgs-Garantie kdnnen wir dir natirlich nicht
bieten — aber wer weild: Vielleicht schlummert
in dir ja der nachste Miyamoto oder Molyn-
eux? Falls ja, vergiss bitte nie, wer dich dazu
ermuntert hat! :) >

> 3. Kénntet ihr nicht mal ein Sonderheft
machen? <

< Klar! Was hattest du denn gern? Jans "Klhl-
schrank-Fuihrer', Marks Fortsetzungs-Roman
"Vegetarier sind die besseren Tiere", Simons
"101 absolut wirkungslose Anmach-Spriuche’
{mit Kinnhaken-Garantie!l), Franks Reise-Rat-
geber "Uberleben in Japan® (mit Insider-Tips fir
die besten Seitenstrallen und Essens-Contai-
ner) oder gar Stephans Heimkino-Guide mit
dem vielsagenden Titel "Wer braucht schon
Nachbarn?". Natirlich sind wir auch sonst fir
jegliche Art von Sonderheft zu "haben" -
schreibt uns eure Meinung! >

> 4. Wie alt seit ihr eigentlich alle in der
Redaktion? <

< Mark gibt's schon 23 Jahre, Simon geht
stark auf die 22 zu, Jan ist dagegen noch
knackige 19, Frank trdgt schon ganze 29
Lenze mit sich herum und Stephan ... wird
denjenigen zu ewigen Hugo- und GZSZ-Tests
verdammen, der sein wahres Alter preisgibt!
Zumindest soviel: Ware er nicht, waren wir
wohl die jlingste Redaktion Deutschlands! So
sind wir wahrscheinlich schon scheintot...>

> 5. Kénntet ihr nicht mal eine Fernsehsen-
dung machen? <

< Haben wir doch schon einmal - oder willst
du etwa sagen, du kennst die atemberauben-
den CyPress-Reportagen der fantastischen
CompuTivi-Computershow  nicht? Nein?
Hmm... vielleicht ist das einer der Griinde,
weshalb die Show nach der ersten Staffel kur-
zerhand gestrichen wurde! Flr weitere Experi-
mente (hey - fir die Show kénnen wir nix,
aber die Beitrage waren gut!) sind wir natlr-
lich gerne zu haben - also her mit den Hol-
lywood-Vertragen! >

Nino Mandl

Aus unserer iiberaus
beliebten Reihe "Wie
bescheuert kann ein
Mensch aussehen"” dies-
mal: Carsten Grauel,
Redakteur eines nament-
lich nicht naher genannten
Schwestermagazins mit
den drei Buchstaben 0.P.M.
Konkurrenzfihige Bilder
bitte an die bekannte
Adresse...

ILESERBRIEFERIE

Frauchen gesucht

Jaaaa, ich geb's zu! Ich schreibe euch
nur, damit ihr meine Nummer
abdruckt und ich Mails von weiblichen
Zockern bekomme!!!
01741642733@d2-message.de

Veroffentlicht bitte meine e-Mail
adresse, damit sich VIELE geschéadig-
te Zocker (wie ich) bei mir melden
(moglichst weiblich, hehe)!
rene.brandstaeter@
de.dreamcast.com

Oh Mann!! Was ist das fir eine
Wahnsinnsbraut in Eurem WAP-Speci-
al! Habt Ihr den Namen, die Telefon-
nummer oder die Adresse?
c.sparenberg@web.de

<Anm. d. Red.: ,Klar!">

Gesucht: 2 weibliche Spielerinnen,
Alter ca. 15 Jahre, Charakter egal, nur
der Koper zéhlt, sollten. am besten
RPGs, Sportspiele und Resident Evil
mogen (falls eins der Madel Veronica
hei3t, wiirde uns das sehr freuen!)
gregor.fischer@de.dreamcast.com

- Frauchen gesucht - Frauchen gesucht

Nach dem Lesen eurer Gastautoren-
Rubrik finde ich es sehr beruhigend,
dass es irgendwo da draufen auch
zockende Frauen gibt - ich hatte gerne
eine Konsolenspielerin als Freundin,
aber mir ist bislang echt noch keine
begegnet. Alle meine bisherigen
Freundinnen fanden mein Hobby
ehrer ziemlich atzend...
trill@freenet.de

Hilfsmittel dieser Ausgabe:
URLAUB!!!, Doppelherz, Sterolab, hissliche
Windlichter, Sterne, Ikea-Bauanleitungen,
Spawn, die wiedergefundene Captain-Com-
mando-CD, gratis-solarium.de, Seamans per-
manentes Geblubbere, Fernseh-Aquarium,
“Flipper"-Titelsong, Roberts verwaistes Biiro,
Ikea-Redakteursbedarf, Titan A.E., Low Rider-
Bonustrack, Zahnschmerzen, Infogrames-
Limousinen, Frankfurt-Stadtrundfahrt, gaffende
Madels, grinsende Redakteure.
Special thanx an:
cHristian, Mr. BBQ, Thom E. Yorke, Chino More-
no, Corey Taylor, *t*, Melanie Holl, Sandra
Wiichter aus Hof, Herr Tierarzt, Kaptn Kase und
alle Biiro-Leichenfledderer.

Very special thanx an:

Euch Leser!

Zitat des Monats:

Unsere News, die sind so aktuell - die wissen
wir sogar selbst noch nicht! (Simon)
E-mail-Adresse des Monats:
fungeneration.abo@habich.net
Dialog des Monats:

Sven: Sag mir mal ‘ne spontane Unterschrift zu
Tenchu 2...

Simon: Metal Slug im Wilden Westen!
Monat des Monats:

September

Hilfsmittel Hilfsmittel Hilfsmittel
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TIPPS & TRICKS

Virtua Tennis

Sonnenblumen Outfit

Beendet ihr das Training an der Mauer mit
einer restlich verbleibenden Zeit von zehn
Sekunden, bekommt ihr zur Belohnung das
witzige Sonnenblumen-Outfit fir euren Spie-
ler spendiert.

Dreamcast

Tambourinen Outfit

Beendet ihr das Training mit den Zielscheiben
erfolgreich und habt ihr dabei noch tber 7000
Punkte auf dem Konto, erhaltet ihr das Tam-
bourinen Outfit.

Tarnanzug Outfit

Damit ihr in einer Art Bundeswehr-Anzug auf
den Platz treten kdnnt, musst ihr das Kano-
nen-Training beenden, bevor der Timer rot
wird.

Roadsters

Levelanwahl

Tippt im Hauptment @D, @D, @D GID
[ 12 } ein, um die geheime Levelaus-
wahl freizuschalten.

Spiderman

Alle folgenden Codes werden wie folgt einge-
geben: Wahlt aus dem Options-Men( "Speci-
al” und dann "Cheats” aus. Hier gebt ihr nun
die Passworter ein, um den gewdlinschten
Effekt freizuschalten.

Levelanwahl|
‘XCLSIOR"

Unverwundbarkeit
"RUSTCRST"

Unendlich Netze
"STRUDL"

Alle Comic-Blcher freigeschaltet
"ALLSIXCC'

Alle FMV-Videos freigeschaltet
"WATCHEM"

Das Storyboard anschauen
'CGOSSETT"

"What If Contest?"-Modus freischalten
"GBHSRSPM"

Ben Reilly Outfit freischalten
"‘BNREILLY"

Spidey 2099 Qutfit freischalten
"TWNTYNDN"

Captain Universe Qutfit freischalten
‘COSMIC"

Spidey Special Outfit freischalten
"PARALLEL"
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Scarlet Spider Outfit freischalten
LETIERS"

Amazing Bagman Outfit freischalten
'AMZBGMAN"

Peter Parker QOutfit freischalten
'‘MJSSTUD"

Volle Energie
*‘DCSTUR"

Big Head Modus
'‘DULUX"

Debug-Modus
‘LLADNEK"

Alle Extras und Levels freischalten
"EEL_NATS"

Seamen

Dreamcast

Unendlich Nahrung

Ilhr bendtigt fur diesen simplen Trick lediglich
zwei VMUs und eine Portion Mut. Denn wer
weil, eventuell bemerkt der schlaue Fisch ja
den Schwindel und verzieht sich. Nun gut, so
funktioniert's: Startet ein neues Spiel und
speichert auf dem zweiten VMU ab. Nehmt
nun dieses VMU und verbindet es mit einem
VMU, auf dem ihr ein laufendes Spiel gespei-
chert habt. Auf VMU Nummer Eins transfe-
riert ihr nun ganz einfach das Essen, das ihr
gerade auf VMU Nummer Zwei gespeichert
habt. Wiederholt diese Prozedur so oft ihr
wollt, um immer etwas zu essen im Haus zu
haben.

Euren Seaman hypnotisieren

So etwas Gemeines! Den armen Kerl im
Fischbecken koénnt ihr hypnotisieren, indem
ihr den Analog-Stick in kreisrunden Bewegun-
gen um seinen Kopf dreht.

Bonus-Audio-Tracks

Legt die Spiele-CD einfach in einen CD-Player
und wahlt das zweite Stuck, um eine gehei-
me Botschaft zu horen.

Hidden and

Dreamcast

Dangerous

Bevor ihr einen der folgenden Cheats einge-
ben kénnt, misst ihr mit der Dreamcast-
Tastatur "IWILLCHEAT" als Spielernamen ein-
geben. Jetzt tippt ihr einen beliebigen Code
ein, wahrend das Spiel pausiert ist, um die
entsprechende Cheatfunktion freizuschalten,

Unverwundbarkeit
"CANTDIE" (Granaten kénnen euch trotzdem
noch verwunden)

Gegner mit einem Schuss toten
*KILLTHEMALL"

Aktuelle Koordinaten einblenden
"‘PLAYERCOORDS"

Volle Energie
"‘GOODHEALTH"

Tote Teammitglieder wiederbeleben
‘RESURRECTION"

Mission (berspringen
‘MISSIONOVER"

Mission fehlgeschlagen
"GAMEFAIL"

Abspann anschauen
"SHOWTHEEND"

GAME BOY CoL.on

Daffy Duck

Master-Passwort
Gebt "RT2J" ein, um im sechsten Level mit 49
Leben zu starten

Madden NFL
2000

GAME BOY.CoL.o%

Super-Saison

Gebt ‘|cBhDXJPFNSgLXdQBD" als Passwort
ein, um bereits mit einer tollen Saison-Stati-
stik zu starten.

GAME BOY CoLo7.

X-Men
Mutant Academy

Mit Phoenix spielen
Gebt im Titelbildschirm &, =», 4, «= = b + 3
ein, um diese Figur freizuschalten.

Mit Apocalypse spielen
Gebt=», += ¢ 4 < ¢t b+ aim Titelbildschirm
ein, um diesen Charakter freizuschalten

B Tenchu 2:
Stealth Assassins

Level Anwahl|

Haltet im Levelauswahl-Bildschirm select +
® + @ gedriickt und tippt nun =», => =>4,
<« {, @ cin, um alle Levels freizuschalten.
Energie wieder auffillen

Pausiert das Spiel und haltet @ gedriickt.
Nun gebt ihr <= =» 4 ¥ ein, um die Energie

Alle Gegenstande (Waffen, -
Uniformen, Schlissel usw.)

"ALLLOOT"

Alle Tlren der aktiven Mission sind
offen
"OPENALLDOOR'!

NEU!!! Hotline-Service ohne Kompromisse!

Endlich sind wir 16 Stunden taglich (8.00 bis 24.00 Uhr) fUr Euch

wahlen - und |hr werdet (fir 3,63 DM/Min.) mit einem unserer Spiele-
Spezialisten verbunden. Die haben immer die aktuellsten Tips, Tricks,
Cheats oder Losungshilfen flr Euch parat. Und das Beste: Wir Giber-
nehmen volle Garantie daflr, daf Ihr auch den Tip bekommt, den thr
braucht. Sonst kriegt Ihr Eure Telefongebuhren zurdck!

da - auch am Wochenende! Einfach

0190/824668




wieder komplett aufzufillen

Alle Ninja-Gegenstande

Gebt im Meni fur die Auswahl! eurer Ausri-
stung @, @ @ @ @ « t | - €
@B ein, um alle wichtigen Items zu erhal-
ten.

Komplette Karte einsehbar

Haltet wahrend eines laufenden Spiels Select
gedriickt und tippt nun fiinfmal auf die @-
Taste, um die komplette Karte einsehen zu
konnen.

'O F355 Challenge

Alle Strecken freischalten

Driickt im Optionsmenti gleichzeitig auf die
Tasten X + Y und wahlt jetzt den neuen
Mendpunkt "Passwords”.

Gebt nun einen der unten stehenden Codes
genau so ein, wie sie hier abgedruckt sind,
um jeweils eine neue Strecke freizuschalten.

Strecke Nummer 1
CingueValvole

Strecke Nummer 2
LiebeFrauMilch

GAMEBUSTER-CODES

Strecke Nummer 3
Stars&Stripes

Strecke Nummer 4
KualaLumpur

Strecke Nummer 5
DaysofThunder

Mario Tennis

Linkshéndiger Spieler

Haltet bei der Auswahl eurer Spielfigur ein-
fach die L-Taste gedrickt, um ihn kurzerhand
in einen Linkshander zu transformieren.

Mit Shy Guy spielen

Gewinnt das Star Cup/Single Turnier
Mit Donkey Kong Jr. spielen
Gewinnt das Star Cup/Doppel Turnier
Donkey Kong Platz

Gewinnt den Mushroom Cup/Single Turnier
mit Donkey Kong

Yoshi and Baby Mario Platz

Gewinnt Mushroom Cup/Single Turnier mit
Yoshi.

Mario und Luigi Platz

Gewinnt den Mushroom Cup/Single Turnier
mit Mario

Mario/Luigi Castle Platz

Gewinnt das Star Cup Doppel- und Einzeltur-
nier mit Mario.

Wario Brothers Platz

Gewinnt das Doppelturnier mit Wario

Mag Force Racing

Alle Strecken und Fahrzeuge

Markiert im Hauptmen( "Tripod Select”, hal-
tet dann X + Y gedriickt und tippt 4, +, 4, =,
= ¢t 4 =+en

All Power-ups und Triple-Raketen
Gebt "MISSI" als Passwort ein.

Debug Modus
Gebt "JOHNM" als Passwort ein

ie sind einfach nicht totzukriegen,
diese netten kleinen Zahlenreihen,
ohne deren Hilfe so manches Spiel ein
langweiliges Dasein als Staubfanger fristen
muBte. Deshalb findet |hr hier jeden Monat die
interessantesten Vertreter der Gattung
. Schummelcodes”. Viele aktuelle Titel fiir die

PlayStation sind allerdings mittlerweile mit
Sonys neuem Kopierschutz ausgestattet, der
das Abspielen der CD mit eingestecktem
Modul verhindert. Wenn |hr diese Codes trotz-
dem verwenden mochtet, muit lhr Euch ein-
mal auf den diversen Homepages von Blaze &
Co. umsehen und dort die entsprechenden

+Modulstop-Codes” herauspicken. Einmal ein-
gegeben, lauft das Spiel dann auch mit einge-
stecktem Modul, und Ihr kénnt nach Herzens-
lust Bonus-Modi aktivieren, Euch mit Items
und Muniticn versorgen oder einmal ganz
gemiitlich alle Endsequenzen betrachten. fju)
Viel Spaf3 dabei wiinscht Euch Eure fun!

Parasite Eve ,’ D003 B57C 4888 300F 936C 0003
. 8003 B57C 0000 DOOF 936E 0004
Unendlich Zeit (SchieRstand) 800E 1194 03E7 D003 B57C 488B 300F 936C 0004
8765 4321 0123 8003 B57E 0000 DOOF 936E 0005
Unendlich Munition DOOB 738C 0001 D003 E314 437D 300F 936C 0005
3008 738C 0000 8003 E314 0000 DOOF 936E 0006
Max. Energie 3007 4ES5A OOFF D003 E314 437D 300F 936C 0006
Unendlich Energie 3007 4E58 OOFF 8003 E316 0000 DODF 936E 0008
Unendlich Manapunkte 3007 4E5C OOFF D003 AEE4 437D 300f 936C 0008
8003 AEE4 0000 Ihr bekommt stets 100 Pkte. pro Saison
star ocean D003 AEE4 437D D105 92¢0 0000
8003 AEE6 0000 8005 92C0 0064
SECOHd Stary Andere Fahrer punkten nicht 5000 0BO4 0000
8005 92c4 0000
Unendiich FP-B fair all rerracon Alle Extras freigeschaltet
nendlic -Benutzung fir alle % ; 4 ;
g 2007 EAS0 FFES Unendlich Gesundheit 800D DB3C 0064 (Drickt gleichzeitiy N, @, €EN,© €D © €2
Unendlich Geld 8001 001cC 03ET7 DG RN G FOEE
N e 8005 81C8 FFFF
Unendlich MP fir alle D003 7656 0044
8003 765A 3cC00 -
Keine Zufaliskdmpfe D002 B5F8 0001 - roca 3 wor’d ! ’n ca’d B’oad
8009 c440 0000 ysiston ]
p002 B5F8 0001 ra"r'ng car's Unendlich Munition Maschinenpis;ﬂsle .
: ABCD1BCEC
: imer mit L3 zuriicksetzen D FFFD i in
Jederzeit speichern gggg gggg 222; T tL3 ksetz 005 4056 Unendlich Magazine O5ABCD4BCECD
3007 428C 0001 8005 7A0DC 0000 Unendlich Medizin 05ABCDB3CECD
D002 B706 FOFF D005 4056 FFFD Unendlich Gesundheit OS5AD4LEAFCECD
8005 7ADE 0000 Stoppuhr anhalten 85B17B17CECD
’ 3007 428C 0000 Nur eine Runde zu fahren/ immer Erster i
Unendlich Geld D003 B360D 488B DOOF 936E 0003
8003 B360 0D0DOOD
D003 B360 488B Fealery IPFIcCIvVSEaEy Varsy
8003 B362 0000 I8 OO is 2. OO0 Lifrr?

Cheats & INFOS

LYPRESS-HOTLINE

| Cheats — _~ ~& —_— _INFOS
09 31-4 06 9170
| CYPRESS-HOTLINE |
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Tony Hawk's

e

PlayStation

Pro Skater 2

| er zweite PlayStation-Auftritt von

Tony Hawk und Kensorten bietet im

Karriere-Modus eine Unmenge an
spielerischen Herausforderungen und Aufga-
ben, die euch stellenweise einiges an Kombi-
nationsgabe und Geschick abverlangen.
Damit ihr problemlos alle Levelziele erreicht
und an gentigend Kohle kommt, um auch bis
in die letzte Stage vorzudringen, erlautern wir
an dieser Stelle die etwas "undurchsichtige-
ren” Missionsziele. Doch zunéchst verraten
wir euch einige generelle, Level-unabhéngige
Tipps, die euch das virtuelle Skaterleben
erleichtern sollten:
B Prinzipiell ist es wichtig, maoglichst
abwechslungsreiche Tricks und Kombinatio-
nen hinzulegen. Viele Drehungen und Switch-
Tricks geben Extrapunkte.
M Die grofRen Halfpipes sind durchaus einen
langeren Aufenthalt wert, da ihr euch hier
tricktechnisch richtig austoben kdnnt. Je
hoher man hinausspringt und je langer man
einen Grab halt, desto mehr Punkte kassiert
man.
B In den Contests von Marseilles, Ventura
und Mexiko kommt es nicht nur auf eine mog-
lichst hohe Punktzahl, sondern vor allem auf
Variation und fehlerfreie Runs an. Versucht
daher, die einzelnen Durchgénge ohne Sturz
zu Uberstehen. Versucht aulerdem, den
ganzen Parcour in euer Skating einzubeziehen.
B Macht von den Spezial-Tricks exzessiven
Gebrauch, da sie weitaus mehr Punkte ein-
bringen als die Standardmandver. Kauft euch
daher so schnell wie moglich zwei weitere
Specials hinzu.
M Uberhaupt solltet ihr gewonnenes und ein-
gesammeltes Geld regelmaRig verpulvern,
um hauptsachlich die Statistiken eures Boar-
ders in die Hohe zu schrauben.
M Grinds und Slides an langen Obstacles soll-
ten immer wieder durch verschiedene Flip-
Tricks unterbrochen werden, um den Multipli-
kator in die Hohe zu jagen. .
B Spriinge von sehr hohen Objekten, bei
denen das "Abgrund’-Symbol erscheint, las-
sen sich dennoch sauber stehen, wenn man
zum Zeitpunkt der Landung die X-Taste driickt.

B Verbindet Grinds uns Slides zusatzlich durch

einen Manual, um so in sechsstellige Punkte-
regionen vorzustofien. Aber Vorsicht: Legt es
euch am Ende eines ellenlangen Combos auf
die Nase, so geht ihr leer aus.

B Die Buchstaben S-K-A-T-E sind stets so
angeordnet, dass sie leicht in der richtigen
Reihenfolge nacheinander eingesammeit wer-
den koénnen. Haltet daher stets zuerst nach
dem "S" Ausschau, dann stoft ihr meist von
selbst auf die darauf folgenden Lettern.

W Fir ein moglichst effektiven Durchspielen
sollte man sich pro Durchgang nur auf eine
Aufgabe konzentrieren.

The Hangar, Mullet Falls, MT
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Die Scores

High-, Profi- und Hammer-Score sollten,
wenn ihr oben erwdhnte Hinweise beachtet,
eigentlich relativ schnell geknackt sein und
bendtigen daher auch in den folgenden
Levels keiner weiteren Erlduterung

Fasserjagd

Auch die funf Fasserstapel sind eigentlich
noch recht einfach Gber den Haufen zu ska-
ten, Etwas versteckt sind die Tonnen in der
Halfpipe und die vor dem Stahltor im zweiten
Raum, in den ihr durch einen lassigen Sprung
durchs Fenster gelangt.

Fiinf Pilotenabzeichen

Diese Aufgabe sollte euch ebenfalls noch vor
keine allzu grofRen Schwierigkeiten stellen.
Auf dem Propeller in der Halfpipe und Uber
der Einfahrt, die ihr am Anfang des Runs hin-
unterfahrt, befinden sich die zwei etwas

schwerer zu findenden Abzeichen.

Nosegrind iiber die Pipe

Eine einfache Ubung. Fahrt einfach zu Beginn
des Runs schnurstracks geradeaus und
druckt kurz vor dem Uber die Pipe gespannten
Eisenrohr Dreieck und ohen.

Springe drei

angtime-Gaps
Hier wird es zum ersten Mal etwas kompli-
zierter. Springt in beliebiger Reihenfolge mit
einem Trick eurer Wahl komplett Uber die
Halfpipe, die demontierte Propellermaschine
und den Hubschrauber, wobei es bei letzte-
rem wichtig ist, sauber auf der gegenuberlie-
genden Rampe zu landen

Finde das versteckte Tape
Um an das erste versteckte Tape heranzu-
kommen, musst ihr zundchst das Tor zum
Aullenbereich des Hangars o&ffnen. Dies
bewerkstelligt ihr durch einen beliebigen
Grind auf den Rotorblattern des Hubschrau-
bers. Nachdem dieser davon geschwirrt ist,
offnet sich das hintere Tor.

leicht

Das Videoband befindet sich dann
zuganglich uber der Quarterramp

Allgemeine Tipps:

Grinded den Propeller in der grofRen Halfpipe
komplett durch, um in einen weiteren gehel-
men Bereich zu gelangen, in dem sich einige
Geldscheine einheimsen lassen.

Einer der am schwersten zuganglichen Schei-
ne schwebt Ubrigens hoch oben auf der mitt-
leren Lampenschiene. Um dorthin zu gelan-
gen, musst ihr zunachst die Special-Energie
komplett fullen, um so die deutlich hohere
‘Endgeschwindigkeit’ eueres Skaters auszu-
nutzen und dann mit einem grofRen Satz von
unten gezeigter Rampe auf das Oberlicht zu
springen.

Schule I, Studkalifornien

Wallrides an fiinf Glocken

Bei genauerer Inspektion der Wande sollten
die Glocken eigentlich schnell zu finden sein.
Kleiner Tipp: Fahrt leicht schrag zur Wand an,
springt ab und drlckt in der Luft Dreieck, um
einen Wallride hinzulegen und so die Glocke
zu demolieren. Bei der Glocke auf dem fol-
genden Bild ist zusatzlich darauf zu achten,
diese von oben "anzuskaten”.

Sammle fiinf Hallen-
Ausweise

Auch diese Objekte sind durchweg einfach zu
ergattern. Ausweis Nummer 1 befindet in
dem schmalen Gang, der zu Beginn des
Levels nach einigen Metern leicht links vor
euch liegt.

Der nachste Ausweis schwebt am Ende der
zusammengestellten Pichnick-Tische und ist
am besten mit einem Ollie von den besagten
Tischen zu erreichen.

Ein weiterer Hallenschlissel ist Uber dem Ein-
gang zur Sporthalle zu finden

Ausweis Nummer 4 hangt Uber der linken
Quarter-Pipe auf der untersten Ebene des
Schulhofs.

Ebenfalls auf der untersten Ebene neben der
grofRen, mit Graffiti Uberzogenen Mauer stofst
ihr schlie3lich auf den letzten Hallen-Ausweis.




Kickflip iiber TCs

Dacher-Gap

Um diese Aufgabe zu erfillen, misst ihr
zunachst dber diese Jump-Ramp auf das
Dach eines der beiden kleinen Gebaude
springen und dann mit einem Kickflip (Qua-
drat + links) die Lucke zwischen beiden Hau-
sern uberspringen und sicher auf dem ande-
ren Dach landen.

Grinde an drei Roll-
Call-Rails

Eigentlich eine kinderleichte Aufgabe — wenn
man weil3, welches die Roll-Call-Rails eigent-
lich sind. Folgende Screenshots zeigen euch
besagte Rails, die ihr mit einem beliebigen
Grind in freigestellter Reihenfolge "bearbei-
ten" misst.

Finde das versteckte Tape
Um im Schulhof an das versteckte Tape zu
gelangen, ist eine volle Energieleiste von Vor-
teil. Brettert mit viel Schwung die héher gele-
gene Plattform entlang. Durch einen sauber
gestandenen Air an der Quarter konnt ihr eini-
ges an Geschwindigkeit herausholen.

Auf Hohe der Bremsspuren rast ihr die Ebene
hinunter und springt mit Hilfe des schragen
Blumenkastens auf das dahinterliegende,
niedrige Dach des Schulgebaudes.

Dann trennt euch nur noch ein gut gezielter
Sprung von der begehrten Videokassette.

Allgemeine Tipps

Gelingt es euch, einen der beiden Fahnenma-
sten beim versteckten Tape abzugrinden, so
gelangt ihr Uber das so zu erreichende Dach
in einen versteckten Bereich, wo sich einige
Geldscheine verstecken. Durch die Glas-
scheibe geht's dann weiter auf einige weite-
re Dacher, auf denen ebenfalls Moneten lau-
ern. Gleich zu Beginn des Levels bei der
ersten Glocke solitet ihr mit einem Ollie-to-
Wallride aus. der kleinen Holzrampe und
anschliefendem Ollie aus dem Wallride her-
aus auf das Vordach gelangen, wo weitere
Geldscheine auf euch warten

Marseilles, Frankreich

Verstecktes Areal

In der Grunanlage hinter dem Rail steht ein
Laternenpfahl, der nur von einem kleinen
Holzstock gehalten wird. Wenn ihr das
Stockchen "wegskatet', so féllt der Laternen-
pfahl krachend in den dahinter liegenden
Zaun, wodurch ihr Zugang zu einer unterirdi-
schen Katakombe erhaltet.

NY-City, New York

Ollies iiber die Hydranten
Die drei Hydranten befinden sich allesamt
entlang der Strasse, auf der die gemeinge-
fahrlichen Taxen entlang rasen. |hr musst
also lediglich die Stralien bis zu den Absper-
rungen hin abcruisen, um automatisch auf
die "Wasserspender” zu stof3en.

Sammle fiinf U-Bahn-Chips
Die U-Bahn-Chips benétigt ihr, um fir die
spateren Aufgaben in diesem Level Zugang
zur U-Bahn-Station zu gelangen, von wo aus
ihr in einen bis dato unzugénglichen Bereich
skaten kénnt. Token Nummer 1 befindet sich
gleich lins von eurer Startposition Uber dem
grofien Felsbrocken.

Der nachste Chip hangt Uber dem Gelénder
der kleinen Bricke etwa in der Mitte des
Levels.

Chip 3 und 4 liegen ziemlich nah beieinander.
Einer davon schwebt Uber dem unten zu
sehenden Gelander, der andere ist durch
einen Air an der Quarter-Pipe vor dem roten
Backsteinhaus zu erreichen.

Fir den letzten Chip misst ihr von eben
erwahnter Quarter-Pipe  eine  Menge
Schwung mitnehmen und durch einen geziel-
ten QOllie (ber die schrage Rampe weit hin-
ausspringen.

50-50 iiber Joeys Skulptur
Joeys Skulptur ist relativ leicht zu finden.
Fahrt gleich zu Beginn des Runs einfach auf
die andere StralRenseite und dort solange
gerade aus, bis ihr die Spitze der Skulptur
erspaht. Der 50-50 sollte euch eigentlich vor
keinerlei Probleme stellen, da ihr hierzu nach
dem Absprung lediglich die Dreieck-Taste
dricken musst.

Grinde auf U-Bahn-
Schienen

Nachdem ihr die finf U-Bahn-Chips einge-
sammelt habt, 6ffnet sich das Tor zur héher-
gelegenen U-Bahn-Station.

Fahrt die Rolltreppe hoch und dreht oben um

180 Grad. Dann springt ihr vom Bahnsteig
aus auf eine der Schienen und grindet diese
moglichst lange hinunter. Damit euer Versuch
auch gewertet wird, musst thr nahezu die
gesamte Strecke abgrinden - es ist also rat-
sam, vorher die Skill Points fir die Rail-Balan-
ce gehdrig aufzustocken.

Finde das versteckte Tape
Um an das versteckte Tape zu gelangen,
musst ihr zunachst einmal den geheimen
Bereich des Levels betreten. Springt dazu,
kurz bevor die Bahnschienen in einem Tunnel
verschwinden, nach rechts herunter und
fahrt sodann die auf dem Screenshot zu
sehende Auffahrt hoch.

An deren Ende ragen drei Metallstangen her-
aus. Springt auf das zweite Rail von rechts
drauf und grinded dieses fast bis zu dessen
Ende durch.

Dann musst ihr nach links wegspringen und
auf dem nachsten Rail weiter grinden, an
dessen Ende dann endlich das heif} ersehnte
Videoband auf euch wartet.

Allgemeiner Tipp

Um auch den letzten Geldschein oberhalb

des Vordaches zu ergattern, musst ihr wie-
derum zur U-Bahn-Station hochfahren, dies-
mal jedoch nicht umdrehen, sendern dem
Verlauf der Schienen in der anderen Richtung
folgen. An deren Ende springt ihr aufs Vor-
dach herab und kénnt so bequem die verflix-
te Kohle einsacken.

Fiinf Ollies iiber Saufbruder
Fur diese Aufgabe werdet ihr quer durch den
ganzen Level gescheucht. Jedesmal, wenn
thr mit einem Ollie (ber den Saufbruder
gesprungen seid, verzieht sich dieser und
legt sich an einer anderen Stelle wieder ab
Die Schlafplatze des Penners sind jedoch
immer die gleichen und durch ganz in der
Néhe stehende grine Abfalltonnen gekenn-
Zeichnet.

Sammle fiinf Spriihdosen
Auch die finf Sprihdosen sind quer Uber das
ganze Areal verteilt, jedoch auch relativ
schnell aufzufinden

Tailslide an der Venice
Ledge

Die Venice Ledge ist wiederum nur sehr
schwer zu finden. Um dorthin zugelangen,
musst ihr zunachst einmal nach dem Start
geradeaus skaten, die kleinen Treppen hinun-
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terspringen, am grof3en Gebaude vorbei und
gleich danach scharf links die lange Treppe
hinunter fahren, wo vorher auch der Saufbru-
der und eine Sprihdose zu finden waren
Dann springt ihr mittels X-Taste und der obe-
ren Richtungstaste Uber die Mauer, die hinter
der Quarterramp liegt, wodurch ihr in einem
abgegrenzten Bereich landet. Fahrt auf die
obere Ebene, auf der die Venice Ledge mit
entsprechendem Graffiti gekennzeichnet ist.

Nun fehlt nur noch der Tailslide, den ihr mit
Dreieck- und rechter Richtungstaste aus-
fihrt. Voila!

Vier Venice Beach-Transfers
Die Venice Beach-Transfers sind vier Spriinge
von einer Quarter-Pipe in eine andere hinein,
wobei euch Sprungrichtung und Trick vollig
freigestellt sind. Der erste Transfer erwartet
euch auf der selben Ebene, auf der auch die
Venice Ledge liegt. Am einfachsten ist Air
von der oberen Quarter nach rechts in die
etwas tiefer liegende

Transfer Nummer 2 befindet sich an der Stel-
le, wo auch der Saufbruder das erste mal vor-
zufinden war. Dabei muisst ihr liber die dazwi-
schenliegende Mauer springen

Der nachste Transfer bezieht das nach dem
Start auf der rechten Seite liegende Gebaude
mit ein. Hier musst ihr gleich Uber das ganze
Dach von einer Quarter in die néchste sprin-
gen.

Transfer Nummer 4 ist gleichzeitig auch der
Harteste. Hierzu musst ihr von einer der bei-
den &uleren Rampen (vorzugsweise die
rechte, da sie eine hoher gelegene Absprung-
position bietet) die mittlere kleine Quarter
Uberspringen und in der anderen &aufieren
Rampe (vorzugsweise dann in der linken)
sicher landen. Special-Energie ist hierzu drin-
gend erforderlich!

Finde das versteckte Tape
Fahrt nach dem Start wiederum ein Stlck
gerade aus und springt dann links Uber die
breite Quarter-Pipe auf das dahinter liegende
Dach

Von dort aus geht es mit einem Transfer tber
die kleine Jump-Ramp weiter auf das nach-
ste Hausdach...

fun generation - Oktober 2000

...wo ihr dann links Uber die Rampe am Rand
des Daches in Richtung Tape springen mus-
st. Vorher solltet ihr allerdings fir eine gefill-
te Energieleiste sorgen, da eure Geschwin-
digkeit ansonsten nicht ausreicht, um das
versteckte Tape zu erreichen.

‘Skatestreet, Ventura

Verstecktes Areal

Auch diese gigantische Skatehalle hat einen
geheimen Outdoor-Bereich zu bieten. Fahrt
hierzu die linke Seite der grolRen Quarter-
Ramp von schrag rechts an.

Vollfuhrt dann einen Grind oder Slide in Rich-
tung Kante der Ubergrofien Ramp.

Mit genlgend Schwung gelingt euch mit
einem Ollie ein Transfer auf das an der Decke
befestigte Rail. Grinded darauf entlang und
es 6ffnen sich die Tore zum AuRenbereich

Philadelphia, Pennsylvania

Lege den Brunnen trocken
Eine nicht ganz einfache Ubung! Holt euch
zunéachst eine volle Energieleiste, da ihr die
zusatzliche Geschwindigkeit  dringend
braucht. Grinded dann (ber die eigenartige
Holzrampe, die sich am Start des Levels zu
eurer Rechten befindet. Mit dem dadurch
gewonnenen Schwung springt ihr Uber die
beiden flachen Rampen, grinded das Rail hin-
unter und benutzt sodann den Absatz vor
dem Rasen, um auf den Balkon des Gebau-
des zu gelangen.

Daort musst ihr nur noch die Ventile berthren,
um die Wasserfontane des Brunnens abzu-
stellen

Sammle fiinf Glocken
Hier ist wieder nur Sammelarbeit gefragt.
Auch die Freiheitsglocken sind nicht unbe-
dingt gut versteckt und daher relativ einfach
zu erhaschen. Auf den folgenden Bildern
erkennt ihr deren etwaige Position.

Bluntslide an der Markise
Hierzu bendtigt ihr wiederum Special-Energie

fur erhoéhte Sprungkraft. Mit gentgend

Schwung und einem Ollie von einer der bei-
den Beton-Rampen kénnt ihr die blaue Marki-
se locker erreichen.

Jetzt musst in der Luft nur noch die Kombina-
tion fur einen Bluntslide (2x unten + Dreieck)
eigeben und solange wie moglich am vorde-
ren Rand der Markise entlang sliden.

Lip-Tricks an vier Park-Lips
Um Uberhaupt erst in den Skatepark von Phi-
ladelphia zu gelangen, bedarf es einer beson-
deren Aktion. Skatet die Auffahrt zu dem klei-
nen Balkon des groften Gebaudes hinauf.
Dort musst ihr dann mit viel Schwung auf das
Drahtseil springen und mindestens bis zu
dem schwebenden Geldschein hochgrinden.
Dadurch stirzen die Kabelmasten ein und
zerstoren die Zaune, die euch bisher den
Weg in den Skatepark verbarrikadiert haben.
Als nachstes gilt es nur noch, je einen Lip-
trick (Dreieck + Richtungstaste) an den obe-
ren Kanten (Copings) der folgenden Beton-
Rampen zu vollfihren.

Finde das versteckte Tape
Um an dieses gut platzierte Video zu gelan-
gen, musst ihr euch wieder einmal in die LUf-
te begeben. Fahrt hierzu — moglichst mit Spe-
cial-Energie — auf das untere Ende des Uber
den Brunnen gespannten Drahtseiles zu,
springt darauf und grinded an dem Seil ent-
lang.

Da auch der gréfite Schwung nicht ausreicht,
um in einem Zug bis zum Tape zu grinden,
musst ihr immer wieder vom Seil mit einem
beliebigen Trick wegspringen und gleich
danach weiter grinden. So lassen sich stets
kleine Geschwindigkeitsgewinne realisieren,
die euch bis zur versteckten Kassette bringen
sollten.

" o
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Stierkampfarena, Mexiko

Goldesel

Wer noch dringend etwas Geld bendtigt, soll-
te doch dem freundlichen Stier mal einen
kleinen Besuch in seinem Karussell abstat-
ten. Manche der hinterlassenen Glllehaufen
des Stiers verwandeln sich beim driiberska-
ten ndmlich in bares Geld!

' Tipp zum Schluss:
Beendet den Karriere-Modus mit moglichst
allen Skatern vollstandig, um Bonuslevel,
versteckte Charaktere und jede Menge akti-
vierbarer Cheats freizuspielen. B




L Kauda Losung

Keine Frage, Koudelka gehért nach Parasite Eve Il zu den Top-Titeln dieses Genres. Gera-
de die spannenden Kampfe mit den riesigen Monstern und die zahlreichen Zauber und
Waffen machen das Abenteuer spannend. Damit ihr das vier CD lange Abenteuer ohne
groBBen Frust besteht, hat play the Playstation die Komplettiosung parat. Viel SpaR3!

CD1I

Nachdem ihr die erste Videosequenz genos-
sen habt, trefft ihr auf ein Monster. Totet es
mit der Waffe die euch der verletzte Edward
vorher gegeben hat. Jetzt wo ihr die bose
Kreatur erledigt habt, heilt Koudelka den ver-
letzen Edward. Die Tir an die der arme Kerl
lehnte, ist nun frei. Verlasst diesen Raum
durch diese Tir. Nun befindet ihr euch in
einem Raum mit einer TlUr nach Westen und
einer Tur nach Slden. Geht durch die stdlich
gelegene, worauf ihr in ein Treppenhaus mit
wiederum zwei Turen gelangt. Eine ist in der
Mitte, die andere befindet sich weiter rechts.
Nehmt die Munitions Kiste mit, bevor ihr den
Raum durch die mittlere Tir verlasst. lhr
betretet nun den Dachboden, der im dritten
Stock liegt. Nehmt in diesem Raum alle her-
umliegenden Gegenstédnden mit. Nun geht's
wieder zuriick: Die Leiter hinunter und dann
durch die gegenlberliegende Tur die euch in
ein groles Treppenhaus flhrt.

Auf der linken Seite, neben den Kerzen hangt
ein Bild. Prift dieses und ihr erhaltet einen
Dolch. Lauft nun die mittleren Treppen ganz
nach unten bis zur ersten Etage. Geht direkt
durch die Tur am ende der Treppe. Dort trefft
ihr auf ein altes Ehepaar, das euch mit Essen
und Munition versorgt. Nachdem ihr euch
sattgegessen habt, lauft ihr zum Ende des
Ganges und geht dann durch die Tar. Durch-
sucht die Zimmer um dort ein Messer, sowie
etwas Nahrung (Kése) zu finden. Habt ihr die-
se Gegenstande eingesammelt geht ihr wei-
ter in Richtung des Raumes mit dem Fass in
der Mitte.

Von dort aus lauft ihr dem Pfad entlang bis ihr

an eine Stelle mit einem Kraut kommt,
Nehmt dieses mit und lauft zurlick zur Kiiche,
wo ihr den Kase bekommen habt. Von dort
aus rennt ihr durch die nordlich gelegene Tlr
Ihr befindet euch jetzt in Raum mit einem
Ofen. Nehmt den Hammer sowie die Liste
mit und lauft nach rechts. Dort findet ihr ein
Ofenrohr auf dem Boden, das ihr nicht ver-
gessen durft

Lauft jetzt in die linke Ecke am Ofen vorbei:
Dort stof%t ihr auf einen Gang, der euch zur
nachsten Tur fahrt. Offnet diese und ihr
befindet euch in einem fast komplett grinem
Raum.

Macht euch bereit fir einen heftigen Kampf
mit einer grunen Pflanze: Nehmt alle eure
Waffen mit und (berzeugt euch, das eure
Mana und Lebenspunkte voll aufgeladen
sind.

Die beste Strategie gegen dieses Monster ist
ein Angriff mit Feuer-Zauber aus der Distanz
Ihr solltet keine Probleme haben das Unkraut
Zu vernichten.

Nachdem ihr das griine Ungeheuer erledigt
habt, wacht der bewusstlose Mann auf. Er
heil3t James und wird euch noch ein Stiick
begleiten und mit euch kampfen. An dieser
Stelle kénnt ihr das Spiel auch speichern,
was wirklich sehr empfehlenswert ist

Habt ihr alles erledigt, lauft ihr wieder zurlick
zum Treppenhaus wo ihr den Dolch hinter
dem Bild gefunden habt. Dort betretet ihr die
Tir am Ende des langen Ganges mit dem
Bild

Ihr gelangt nun in einen kleinen Raum: Geht
nun nach Draulien, indem ihr diesen Raum
durch die Tur am oberen Bildschirmrand ver-
lasst. Hier findet ihr ein wenig Munition die
ihr tunlichst nicht vergessen solltet. Lauft
nun weiter durch die rechte Tur und ihr
gelangt in ein sehr disteres Treppenhaus,
wo ihr auf eine Gruppe von Leuten trefft.
Nachdem ihr euch das Gesprach angehort
habt, musst ihr das Treppenhaus durch eine
kleine Tur in der rechten Ecken verlassen. Es
ist moglich das ihr diese Tlr nicht ohne wei-
teres sehen kdnnt, den sie liegt etwas ver-
borgen im Dunklen

Hinter der Tir verbirgt sich ein weiterer End-
gegner! Gleich drei riesige Kreaturen greifen
euch auf einmal an. |hr erledigt diese Mon-
ster-Combo am schnellsten, wenn ihr euch
stets auf einen Angreifer konzentriert und so
einem nach dem anderen ausschaltet.

Habt ihr die Schurken besiegt, verlasst in den
Raum durch die Tur und gelangt so zum
nachsten Abschnitt.

Lauft die Treppe bis ganz nach oben hinauf.
Dort stoft ihr auf einen Raum zu eurer rech-
ten Seite. Er ist nicht verschlossen, lasst ihn
aber dennoch erst links liegen und geht wei-
ter nach oben. Dort begegnet ihr namliche
einem Madchen in einem Ballkleid das
Edward den Kopf vertretet. Nachdem ihr die
Videosequenz angeschaut habt, lauft ihr
zurlick zur eben links liegen gelassenen Tlr
Diese fihrt euch in einen weiteres Zimmer
mit einer Tur zu eurer Linken. Geht durch die-
se und ihr findet euch ein einer kleinen Kam-
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mer wieder. Dort ist eine Leiche, die ihr
untersucht. Plotzlich und ohne jegliche Vor-
warnung kommt ein weiterer Endgegner
zum Vorschein!

Dieser Boss ist zwar etwas zaher als die vor-
herigen, kann euch aber nicht das Wasser rei-
chen, sofern ihr von Anfang an mit allen ver-
fugbaren Anngriffstechniken kampft.

Habt ihr den Oberschurken besiegt, geht's
Uber die Strickleiter ab nach unten. Diese
fuhrt euch in ein geraumiges Treppenhaus, in
dem ein Weg nach links und einer nach oben
fihrt. Lauft zuerst nach oben, um in dem dort
gelegenen Raum Munition und andere Aus-
ristungsgegenstande zu erhalten.

Habt ihr euch die Taschen vollgestopft geht
ihr wieder nach unten und lauf durch die Tlr
auf der linken Seite. Nun gelangt ihr in einen
kleinen Raum mit nur einer Tur. Verlasst das
Zimmer durch diese, um zum né&chsten
Abschnitt zu gelangen.
Uberraschenderweise befindet ihr euch nun
in einer grofRen Kirche mit typisch bunten
Glasfenstern: Haltet euch nicht zu lange mit
Sightseeing auf, sondern begebt euch zum
Altar. Sobald ihr auf diesem steht, kommen
drei Endgegner zum Vorschein, die es auf
das Leben eurer Truppe abgesehen haben.
Bekampft immer nur einen Angreifer mit aller
Kraft zur selben Zeit und macht euch erst
dann daran den nachsten zu erledigen.

Sind die drei gefahrlichen Ebenbilde eurer
Kampftruppe erledigt endet die CD1 nach
einer Videoseguenz.

CDz2

Nachdem ihr euch von den erschreckenden
Ereignissen gegen Ende der CD1 erholt habt,
bemerkt ihr das ihr euch in einem Geféngnis-
Areal befindet. Geht durch die Tir am oberen
Bildschirmrand und danach sofort links. |hr
trefft auf einen Zwischenendgegner, den ihr
am besten mit zwei aktiven Angreifer und
einem defensive Magier aus dem Hinterhalt
bekampft.

Ist der grimmige Angreifer erledigt, werdet
ihr mit einer Streitaxt belohnt, die sich wun-
derbar gegen jegliche Art von Angreifern ein-
setzen lasst.

Klettert nun die Leiter rechts in der Ecke hin-
auf, die euch in ein Treppenhaus fihrt. Dort
liegen zwei vermeidlich ungeféhrliche Pup-
pen auf dem Boden. Sobald ihr sie jedoch
ansprecht, werdet ihr in einen Kampf ver-
wickelt. Ist die Schlacht beendet, geht ihr die
Treppe hinunter und folgt dem dortigen Weg
nach rechts bis ihr in den nachsten Raum
gelangt. Nehmt den Whiskey und die Muniti-
on fur eure Waffen mit. Lauft nun durch die
Tdr um zu einer riesigen Wurzel zu gelangen.
Hier flhrt ein Weg nach unten, nehmt die-
sen. lhr befindet euch nun in einem Shrine,
der natlrlich von einem Boss bewacht wird.
‘Behandelt" den Waéchter vornehmlich mit
starken Waffen wie der Streitaxt und Flam-
menzaubern. Der Kerl ist recht zah, und ver-
schlingt somit einige eurer Ressourcen. Habt
ihr ihn dennoch nach einiger Zeit erledigt,
lauft ihr zurtick zur grofen Wurzel und dann
nach links durch die Tir. Ihr betretet die
konigliche Schatzkammer! Nehmt die dort
herumliegenden Waffen sowie die Munition
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¢ mit. Dann geht ihr durch die Tur ganz links,

die in einen Raum mit einer Leiter flhrt, die

- ihr hochgeht. In diesem Zimmer befindet sich

eine gewaltige Holztlr die in eine Kammer

. fihrt. Nehmt alle Gegenstande mit und lauft

durch die Tir rechts unten um in einen Raum

mit einem weiteren Endgegner zu gelangen.

Dieser Schurke bewacht den Altar! Gebt ihm
saures und lauft nach dem Sieg Uber den

© grimmigen Gegner, zur rechten Seite und

prift den Haufen Schrott eines Kronleucht-

ers. Ihr erhaltet einen Arm von St. Daniel

Sciotious. Geht jetzt die Treppe hinauf und ihr
kommt in einen Raum mit dem Dieb Elias.
Unterhaltet euch mit ihm und attackiert dann

. die drei Angreifer.

Als Belohnung fur eure Angriffsmihen erhal-
. tet ihr eine noch bessere Pistole und aufRer-
: dem noch einen Schlissel fur das Zimmer
des Diebes Elias.

Dieser Raum befindet sich neben der Schatz-

kammer. |hr findet dort Munition, einen
Roman sowie eine Schrift mit Tipps fur ein

. Puzzle.

Geht nun in den Raum nebenan und nehmt

. die Munition mit. Wichtig: vergesst nicht

gefundene Dokumente und Schriften durch-

. zulesen!
: Als nachstes geht's wieder zurtick zur Kiiche,
: denn dort findet ihr ein Gewehr, das "Dragon

Piece" sowie einen Aufkleber. Nehmt diese

Teile unbedingt mit und geht dann bis ans

Ende der Kiiche, ihr seht nun eine Videose-

i quenz. Jetzt lauft ihr wieder in den Raum,
i von wo aus ihr gekommen seit und betretet
i die Blcherei zu eurer rechten Seite.

Es gibt hier einen Weg der nach links fuhrt

und ein anderer geht nach rechts unten.

Nehmt zuerst den nach rechts der euch in

- eine Kammer mit einer Uhr fiihrt. Schaut
: euch die Uhr genauer an und lauft erst dann
¢ wieder zurlick und nehmt den anderen Weg

nach links. lhr gelangt in einen Raum mit
zwel Tlren und einer komischen Maschine.
Lauft durch die rechte Tir um in einen kleine
Kammer mit einem Puzzleteil sowie Munition
furs Gewehr zu kommen.

Nehmt diese Klamotten mit und verschwin-
det wieder in den vorherigen Raum um dort
durch die obere Tir in einen Raum mit einer
groRen Statue zu kommen. Sobald ihr euch
dem Kunstwerk nahert, erscheint mal wieder
ein Endgegner der diesmal viel einstecken
aber auch gut austeilen kann. Besonders sei-
ne Zauberspriiche haben es in sich! Habt ihr
den Gegner bezwungen heilt es erst einmal
abspeichern

Jetzt folgen einige Passagen mit ein paar
Ratseln. Aber erst mal geht ihr wieder in den

Raum zurlick, von wo aus ihr gekommen
seid. Dort befindet sich ein kleiner Geheim-

. durchgang: Geht dort durch, um in ein Trep-

penhaus zu gelangen. Vergesst nicht die
Gegenstande mitzunehmen, die ihr dort fin-
det. Geht nun weiter geradeaus, ihr stofRt
dann namlich auf eine Tlr zu eurer Rechten
sowie einem Puzzleteil auf dem Boden, das
ihr natlrlich mitnehmt. Geht jetzt durch die
rechte Tlr und setzt alle eure gesammelten
Puzzleteile in dem daflir vorgesehenen Rah-
men ein. Mit dem Einsetzen der Teile habt ihr
bewirkt, das die Tir im Raum mit der Uhr
jetzt gedffnet ist! Lauft zurlick zu dieser Stel-
le und schreitet durch die Tir.

Hier erwartet euch ein kleines Ratsel. Ihr
musst namlich in einer bestimmten Reihen-
folge Uber die Punkte auf dem Boden laufén.
Hier eine Skizze wie ihr das am Besten

- macht.

Habt ihr die Strecke korrekt abgelaufen hort
ihr ein “klick"-Gerausch. Die signalisiert euch,
dass die vormals verschlossene Tur in die-
sem Raum nun geoffnet wurde. Also nicht
lange warten: Geht durch die Tar. |hr findet
: ein weiteres Puzzlestliick am Boden, das ihr

unbedingt mitnehmen misst. Lauft jetzt

¢ zurlickt zu dem Treppenhaus, wo ihr vorher

alle Puzzleteile eingesetzt habt. Dort befindet
sich eine Tur die nun gedffnet ist. Sie fuhrt in
eine Art Kirche, die total verwiistet ist. Lauft
den Weg nach unten und ihr kommt in einen
Raum mit einem Schrotgewehr. Von hier aus
geht's weiter geradeaus bis ihr das ende der
Kirche erreicht.

Auf einmal beginnen die Glocken an zu |3u-
ten und ein gigantischer Demon erscheint.

Ihr konnt gegen ihn antreten oder lieber
abhauen. Wir empfehlen euch lieber das
Weite zu suchen, denn ihr werdet im Verlauf
des Spiels auf eine noch starkere Variante
dieses Monsters treffen. Hier endet lbrigens
die CD 2!

CD3

Nachdem ihr die Kirche verlassen habt, befin-
det ihr euch in einem Garten. Lauft in stdli-

: che Richtung bis ihr an einen Brunnen

kommt. Die Statue befindet sich in der Mitte
eins Platzes von dem aus vier Stralten in alle
Himmelsrichtungen abzweigen. Lauft zuerst
in westliche Richtung um zur Statue Num-
mer eins zu gelangen. Dann nach Norden zu
Statue Nummer 2, nach Osten zur Statue
Nunftmer 3 und letztendlich zur Statue Num-
mer 4 im Stden. Habt ihr alle Statuen
geprift, fliel3t jetzt das Wasser im Brunnen

© ab! Lauft nun weiter in Richtung Osten, wor-



auf hin ihr auf einen weiteren Brunnen stol3t.
Dort gibt es eine besonders gute Waffe zu
ergattern, die aber nur von Edward aufgeho-
ben kann weil sie so schwer ist.

Verlasst das Gartenareal durch die im Sldo-
sten gelegenen Tdr. |Ihr befindet euch nun in
einem disteren Raum mit einer Guillotine.
Prift alle Gegenstéande und besonders das
mittelalterliche Toétungswerkzeug, bis eine
Videoseqguenz startet. Nachdem ihr euch das
Filmchen angeschaut habt findet ihr hinter
der Guillotine einen Schllssel, ein neues
Gewehr und eine Beere.

Verlasst diesen Raum durch die Luke im
Boden, die euch in die Folterkammer fihrt.
Dort gibt es Wege zu eurer Linken und Rech-
ten Seite, sowie nach unten. Geht zuerst
nach die Truppe hinunter. Dort findet ihr eine
Blutprobe sowie Munition flr das Schrotge-
wehr.

Lauft nun zurlick und geht dann durch die lin-
ke Doppel-Tir. |hr gelangt in ein Treppenhaus
mit einem weiteren Endgegner. Bekdmpft
dieses Monster am Besten aus der

Distanz, um ich zu viel Schaden zu nehmen.
Habt ihr den Schurken erledigt 6ffnet sich ein
Save-Punkt. Speichert das Spiel und folgt
dem links gelegenen Weg.

Ihr kommt jetzt in einen Raum wo ihr eine
Statue findet, die Durst auf Blut hat! Gebt ihr
also Blut (die Probe die ihr vorher gefunden
habt). Sobald ihr das getan habt 6ffnet sich
eine Tur, durch die ihr natlrlich lauft. Ihr
kommt auf einen Friedhof und kdnnt dort
zwei Graber besuchen. Links geht’s zu Dani-
els Grab und rechts zu Charlottes Grab. Ihr
erhaltet an beiden Grabstatten wichtige Infor-
mationen und aulerdem noch eine neue
Waffe.

Nun geht's rechts weiter bis ihr zu der Stelle
gelangt, wo ihr vor einiger Zeit durch den
Geheimgang gekommen seid. Benutzt die-

sen wieder, um in einen Raum mit euren :
Teamgefahrten zu gelangen. Nachdem ihr :
euch das Gesprach angehort habt, heil3t es
abermals zuriick! Ihr misst jetzt namlich zu :
dem Treppenhaus, wo ihr vorher mit den bei-
den kleinen Puppen gekampft habt. Dort ist :
jetzt die vormals verschlossene Tir getffnet. :

Ihr gelangt in die andere Seite der Zelle, in

die ihr ganz zu Anfang der CD 2 gefallen seid. :

Lauft die dortige Treppe hinauf und geht
oben angekommen um die Ecke und in dann
in das Esszimmer.

Nehmt die beiden Relics vom Tisch mit und :

verlasst dann den Raum durch die zweite
Tdr, direkt neben der Eingangstur. Folgt dem
Gang bis zum Ende und biegt dann links ab,
so gelangt ihr in das Anwesen von Patrick.
Dort angekommen werdet ihr mit vielen

Abzweigungen konfrontiert. Geht zuerst nach :
unten links und folgt dem Weg bis ihr an eine :
Musik-Box gelangt. Legt dort die Musik-Plat- :
te ein und schaltet den Spieler ein. Jetzt off-
net sich eine Schublade mit einem Tablett :

aus Ton. Nehmt dies mit und verlasst dieses
Areal durch die Tlr rechts neben euch. Hier
kann auch gespeichert werden!

Nun trefft ihr wieder auf einen Boss, der es :
in sich hat. Er ist gegen viele Angriffstechni- :

ken resistent, auller gegen Feuer und Was-

ser. Versucht es mit diesen beiden Zauber- :
sprichen um den gewaltigen Koloss zu :

bezwingen. Habt ihr den Endgegner bezwun-
gen, lauft ihr zurlck zur Haupthalle mit den
vielen Abzweigungen. Unterwegs solltet ihr
jedoch das Bild im Gang prifen, damit ihr
eine Videosequenz zu sehen bekommt.

Geht nun durch die westlich gelegene Tir bis
ihr in einen Raum mit einem Schalter an der
Wand gelangt, den ihr betatigt um die ande-

ren Tlren entriegelt. Geht nun links durch die_

Tur in Patricks Zimmer. Dort seht ihr eine
Wage: Checkt das Gewicht welches sie
anzeigt. (Es betragt 45 Kilo.) Nehmt dann
noch die Munition, die Beere und Patricks
Aufzeichnungen vom Schreibtisch mit. Ver-
lasst den Raum auf etwas ungewohnliche
Art, ndmlich durch den Kamin.

Ihr gelangt in einen weiteren Raum mit einer

Wage, auf die ihr jetzt steigt. Subtrahiert nun
das Gewicht, das die andere Wage angezeigt
hat (70 Kilo.) vom Gewicht das im Memo
angegeben ist (45 Kilo.). Habt ihr das erledigt,
offnet sich eine kleine Briicke, Uber die ihr in
einen Raum mit einigen Gegenstanden
gelangt, die ihr mitnehmt. Die Tir die sich in
diesem Raum befindet ist verschlossen, des-
halb geht ihr wieder zurlick zu Patricks Zim-
mer.

Geht von dort aus zum Haupttreppenhaus.
Geht nun nach links in den Raum, wo ihr
noch nicht gewesen seid. Dort trefft inr auf
Roger Bacon und einen groRen Tank mit
Wasser. Nehmt euch eine Flasche mit Was-
ser mit und geht wieder durch den Kamin in
Patricks Zimmer und dann zu der Tir die vor-
her noch verschlossen war. Diese ist jetzt
geoffnet und fuhrt euch zu einem kleinen
Altar mit Mini-Priester-Puppen.

Ihr misst sie in einer ganz bestimmten Rich-
tung drehen um eine Tir zu &ftnen.

Priester 1: nach links schauend Priester 2:
nach rechts schauend Priester 3: nach links
schauend Priester 4: nach rechts schauend.
Vergesst nicht die Munition fur die Pistole
mitzunehmen, bevor ihr den Raum durch die
Tir ganz links verlasst. Folgt dem Verlauf des
Gangs, bis ihr zu einer groRBen Holztir
gelangt, die ihr gerade durch euer Priester-
drehen geoffnet habt. Geht nach der Tur
sofort rechts und geht solange geradeaus bis
ihr in eine Sackgasse gelangt. Hier klettert ihr
den Altar hoch um ein Schwert zu erhalten.

Geht dann wieder hinunter und lauft zuriick
nach unten bis an den Scheitelpunkt der
Wege. Dort geht ihr nach links bis ihr auf eine
total versiegelte Tir stoft, die ihr nur mit
einer Bombe offnen kénnt. Da ihr leider keine
habt, heidt's zurlick zu dem Raum wio ihr die
Beere gefunden habt. (Nach dem Friedhof).
Dort lauft ihr den Gang in der linken Ecke

nach oben und ihr gelangt in einen Raum,
den ihr schon vor einiger Zeit gesehen habt.
Es ist der Raum der zum Eingang der Kathe-
drale flihrte. Riistet jetzt alle eure Waffe auf,
um den Boss in dem Treppenhaus zu besie-
gen. Habt ihr das geschafft, kénnt ihr das
Spiel speichern. Hier endet auch CD 3.

CD 14

Lauft zurlick zu Patricks Zimmer, ihr trefft
hier auf James, der euch eine Bombe bastelt
sofern ihr ihm die Flasche mit dem Wasser
gebt. Ihr bekommt in der Zeit, in der James
die Bombe bastelt einige Zwischensequen-
zen zu sehen,

Geht nun zu der vormals versiegelten Tur in
der Nahe der grofien Kirche. In einer Zwi-
schensequenz bekommt ihr zu sehen wie die
Tur explodiert. Geht nun durch die Offnung
und ihr gelangt in einen Raum mit einer
schleimigen grinen Pflanze. Neben dem
gewaltigen Unkraut befindet sich auRerdem
noch ein Sarg, der bis dato noch verriegelt
ist. Erkundet ein wenig die Umgebung bis ihr
auf eine Maschine mit insgesamt 32 Knopfen
stoldt. Hier misst ihr die Knopfe in der Rei-
henfolge drliicken wie in der Skizze beschrie-
ben wird.
Habt ihr die
Kombination
korrekt einge-
geben offnet

sich der
Deckel des
Sargs. Keine
Angst, steigt
hinunter. |hr
findet dort
die Leiche
von Patrick!

AuRerdem
seht ihr jetzt
eine Videose-
guenzen wie
die  Gruppe
den Komplex
verlasst. -
Jetzt-wird's langsam richtig gefahrlich: Klet-
tert den Turm des Anwesens von auRen
hoch, bis ihr die vierte Etage erreicht. Auf
dem Weg nach Oben kampft ihr mit insge-
samt vier sehr hartnackigen Auslegern der
grinen Pflanzen. Habt ihr das letzte Teil der
Planzen besiegt befindet ihr euch in der vier-
ten Etage. Wenn ihr nicht das schlechte
Ende sehen wollt, Uberzeugt euch davon das
ihr den Anhanger dabei habt. Jetzt kdmpft ihr
gegen den untoten Korper von Elaine.
Kampft solange mit allen offensiven
Sprichen und Waffen bis sie vermeintlich
besiegt ist. Rennt nun weiter nach oben, ihr
werdet dabei noch mehrere male von Elaine
angegriffen. Im siebten Stock angekommen
wird es ziemlich hart! Hier verwandelt sich
Elaine in den finalen Endgegner, der nicht
ganz einfach zu besiegen ist.

Bewahrt haben sich Feuerzauber sowie
Schlage mit der Streitaxt. Achtet stets auf
eure Gesundheit und heilt lieber einmal zu
viel als zu wenig. Habt ihr diese widerliche
Kreatur besiegt, ist das Spiel zu Ende.
Herzlichen Glickwunsch, ihr habt es

geschafft!
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