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EDITORIAL

l(

erste.woche: nichts geht mehr

Die Vorfreude auf die neue Konsolen-Genera-
tion steigt — und statt den obligatorischen 32-

DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

Bit-Silberlingen flimmern in dieser Woche vor

allem Dreamcast-Spiele Uber die TV-Schirme. Der Arbeitsfluf ist wie-
der mal lahm gelegt: Das Spiel mit der Optik macht einfach zu viel
Spal.... Endlich kann der Konsolenspieler der PC-Front technische
Referenz présentieren: Die Videospiel-Welt ist dem PC-Kosmos wie-
der mal um eine Nasenldnge voraus.

lweile.wm:lle: Von lgeln und Affen

Der von Robert betreute "Sega-Story" weitet sich zum bislang kom-
plexesten Schwerpunkt-Artikel aus: Nahezu 50 Jahre Sega sind kein
Pappenstiel — und die Recherche intensiv. Derweil der Chefredakteur
fast téglich mit der Diisseldorfer Niederlassung des japanischen
Medien-Konzerns telefoniert und auf ein halbes Jahrhundert Video-
spielgeschichte zurlickblickt, schallt aus der Redaktion Raubtierge-
briill und Affengekreische: Das PlayStation-Spiel zu Disneys neuem
Animationsfilm ist angekommen — und der von Phil Collins besunge-
ne Vorspann zum neuen "Tarzan" ist 6fter zu sehen als das eigentli-
che Spiel....

0999

III'iIlE.WﬂI:IIB: Ist das Internet nicht wunderbar?

Heilze Infos rund um die Uhr — und das chne Zensur! Ganz klar: Fiir
den einen ist's ein Segen, fir den anderen ein Fluch. Zu letzteren
gehort auch "Star Wars"-Schépfer George Lucas: Seinen neuen Film
gibt's gratis und franko im Netz - und so ziemlich jeder, der sich eini-
germalen auf die notige Technik versteht, der hat "Phantom
Menace" schon vor dem Kinostart gesehen. Die Qualitit ist misera-
bel — aber der Medien-Junkie von heute will alles sofort. Aktuelle
Informationen sind die harteste Wahrung des néchsten Jahrtau-
sends, und mit Segas Dreamcast geht ab sofort auch der Videospie-
ler ins "World Wide Web". Nur leider sind die Internet-Grenzen noch
nicht klar genug gesteckt. Harmloser SpaR oder Online-Anarchie?

Uieﬂe.woclle: Endspurt:

Waéhrend Grafiker Georg noch Uber dem Layout zur Sega-Story bri-
tet, geht Robert mit "Dino Crisis" auf Echsenjagd. Und endlich kehrt
ein verloren geglaubter Sohn wieder zuriick: Unser Technik-Experte
Andreas Ulrich hat die Uni-Klausuren iiberstanden und steht nun
wieder Test-Spalier. Sein Beitrag zur aktuellen Ausgabe sind Cyborg-
Gefechte im Megalopolis der Zukunft..."G-Police 2" ist Psygnosis’
jingster Beitrag zum PlayStation-Lineup.

NIV T

ACCLALN= lonitiann. ste.ar
m.m Taiiir scheut der lliinchener PR

-ilianager auch vor einem Schluck lierchandise-Coke nicht

zuriick. Prost, Herr Luludes! Und wann kommt die "Shadowman"-Cola...?
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fun.generation-Team !
lch mochte Euch erst einmal zur Eurem
neuen Layout gratulieren. Endlich ein
Magazin, das den typischen Comic-Look
mal ablegt und auch altere Leser anspricht.
Allerdings gibt es immer noch ein paar Kri-
tikpunkte. Zum einem ware da Euer
Schwerpunktthema, es ist einfach viel zu
umfangreich (zehn Seiten). Dagegen kom-
men Eure Leserbriefe viel zu kurz (eine
Seite). Euer neues Wertungsforum ist
dagegen sehr gut gelungen, waobei mir
jedoch eine Wertung fiir Sound und Grafik
fehlt. Screenshots sagen schlief3lich nicht
alles aus. Was auch noch zu bemangein
wadre, ist die Rubrik "Medien".

Positiv: Ausgabe 7/99 - Film und Spiel:
‘Xena', oder Comic und Spiel: "Die Chroni-
ken des schwarzen Mondes".

Negativ: Ausgabe 7/99 - Zeichentrick
und DVD: "Quest for Camelot’, oder Ausga-
be 5/99 - Demnachst im Heimkino: "Antz".
Ich verstehe nicht, was Heimkino mit
Videospielen zu tun hat!

Nun zu einem anderen Thema. In Aus-
gabe 7/99 schreibt lhr, daft die neue Nin-
tendo-Konsole "Dolphin® laut Nintendo zeit-
gleich mit der neuen Sony-Hardware
gelauncht werden soll. Ich finde es eine
Unverschamtheit von "Big N, nach nur drei
Jahren der N64-Ara eine neue Konsole auf
den Markt zu bringen. Eine solche Aussage
zu machen, zu einem Zeitpunkt, wo die
Nintendo-Software erst richtig ins Rollen
kommt, verunsichert bestimmt viele N64-
User. Eine solche Strategie endet nur in
einem Wettrlisten und nutzt weder den
Usern, noch den Hardwarefirmen. Denn
viele fordern eine gewisse Bestandigkeit
von Sony und Co.

~ Zum SchluB noch eine Frage: Wie sieht
es mit "Banjo-Toole" aus?
Mit freundlichen Griil3en,
Markus Kempkes, Bottrop

fingeneration | September | 1999

Die Schwerpunkt-Artikel haben komple-
xe Themen zum Inhalt. Deshalb ist es
nicht maglich, sie nur auf ein paar lappi-
schen Seiten unterzubringen - wir wollen
Euch schlieRlich keine oberflachlichen
Berichte servieren. Zu den Leserbriefen:
Wir sind der Meinung, dal} eine Seite
genligt. Wir selektieren aus den Zuschrif-
ten die interessantesten wie représentativ-
sten - also Themen, die Euch momentan
besonders beschéftigen. Und zudem: Lei-
der sind die meisten Einsendungen fir die
Allgemeinheit nur von bedingtem Interes-
se. Also: Schreibwerkzeug ziicken — und
drauf los kritzeln. Denn: Der Eingang
bestimmt den Ausgang! Den gesparten
Platz verwenden wir Ubrigens flr ausfihrli-
che Neuerscheinungs- und Vorschaube-
richte. Stichwort Grafik- und Soundwertun-
gen: Wir halten separate Noten fir irrele-
vant, ist doch einzig der Spielspaf® ent-
scheidender Qualitatsfaktor. AuRerdem
gehen wir im Text ausflhrlich auf optische
wie akustische Finessen bzw. Mangel ein.
Zur Medienecke: Wir wollen Euch ein
umfassendes Bild Uber die schéne Welt
der (artverwandten) Medien verschaffen,
und da nimmt das Zukunftsmedium DVD
einen festen Platz ein (die kommende Kon-
solengeneration "PlayStation 2" und "Dol-
phin® greift ebenfalls auf den Speicher-
Giganten zurtick).

An alle Nintendo-Fans: Macht Euch
keine Sorgen um fehlenden Software-Sup-
port. Selbst wenn sich die Geriichte um
den N64-Nachfolger zusehends verdich-
ten, gehdrt der 64-Bitter noch lange nicht
zum alten Eisen. Allein die Rare-Titel "Don-
key Kong 64", "Perfekt Dark', "Jet Force
Gemini*, "Banjo-Tooie" (bei dem immer
noch kein Release-Datum feststeht),
Acclaims "Shadow Man", oder Nintendos
*Starcraft’, "Ogre Battle 3" und "Pokémon"-
Spiele werden den Modulschacht mit
hochwertigen Spielen flittern. W

Hallo fun.generation!

lch muRd Euch wirklich loben! Mit der
Ausgabe 08/29 habt |hr die bislang beste
fun.generation auf die Beine gestellt. Nur
weiter so! Auch, daR die Wertungen jetzt
wieder unter den Tests stehen, finde ich
sehr lobenswert. Ich finde, das Wertungs-
forum macht ohnehin nur in Verbindung
mit Gesamtwertungen Sinn. So sehe ich
einerseits das Rating, und im Forum
erkenne ich, wie es zu der Wertung
gekommen ist bzw. wie die einzelnen
Redakteure das jeweilige Spiel finden.

Auferdem habe ich noch ein paar Fragen:

DAS FACE

1. Was ist eigentlich aus Rares "Conker
64" geworden? Ist es etwa auf Eis gelegt?
2. Wie lange lassen die Pocket Mon-
ster noch auf sich warten, bis sie in

Deutschland fir Tumult sorgen?

3. Wie ist Eure Einschatzung zum Dre-
amcast? Wird sich Sega diesmal durchset-
zen kénnen oder bauen die Hamburger
wieder Blédsinn und setzen das Ding in
den Sand?

4. Was soll eigentlich "CompuTivi'? Ich
hab' die Sendung zwar noch nie gesehen,
aber die Anzeige sieht schon mal sehr
albern aus. Habt Ihr denn nicht aus dem
"Level X'-Desaster gelernt? Macht doch
mal 'ne richtige Videospielesendung mit
Reportagen, Spiele-Vorstellungen und
Competitions — nicht immer so ‘nen Kin-
derkram!!

So, das war's auch schon flr's erste!
Frohes Schaffen und viel Erfolg!

Euer treuer Leser

Robert Daniel, Berlin

Zu 1.: "Conker 64" ist immer noch am
Entstehen - Rare hélt sich hinsichtlich
eines konkreten Release-Datums wie
immer bedeckt.

Zu 2.: Nintendo riihrt kréftig die Werbe-
trommel: Auf der am 28. August beginnen-
den IFA (Internationale Funkausstellung in
Berlin) werden die Grofostheimer erst-
mals die "Pokémon"-Spiele vorstellen.
Wenn's der Hosentaschenteufel nicht ver-
hindern sollte, werden wir ndchste Ausga-
be in einem ausflhrlichen Special auf die
bevorstehende Pocket Monster-Welle ein-
gehen.

Zu 3.: Alles wissenswerte zu Segas
Konsolen-Hoffnung (und noch mehr)

erfahrst Du in dem Schwerpunkt dieser

Ausgabe. Auch zum Thema "Blédsinn®
(vielleicht doch ein bifichen hart ausge-
driickt, oder?) findest Du dort sémtliche
Details.

Zu 4.: Das Thema "CompuTivi* hat sich
erledigt - die Sendung wurde
eingestellt. B

leserhriefe

max-planck-str. 13

(d) 97204 hochberg
elektropost:
benedikt@fungeneration.com
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AKTUELL

aktuelles vom software.markt
Kurzmeldungen:

+++ Schnapp’ sie Dir alle! Die ‘nfelle schwappt nun endlich auch nach Europa. it
i ersifentlicht Nintendo am 8. Oktober die ersten belden

Game Boy-Spiele. Weitere Titel fiir den Handheld und das Nintendo 64 folgen = mehr zum "Pokémon"=Kult
in Kiirze +++ Polygon-Papier fiir's Nintendo 64: Nach langer Bildschirm-Abstinenz feiert der beriihmte
sein Comeback +++ Lego-Fans konnen sich freuen: Ab September braust Ihr in

ler +++ Kl&tzchen-Kult: +++ Fiir Erwachsene: Piinktlich

zum US-Launch von Segas Dreamcast erscheint [BOCPRT-VEREoTy ILE - da ist Arcade=Feeling garantiert +++

Dragon Sword ——
Action *
Interactive Studios

chon vor einiger Zeit tauchte der Titel "Dragon Storm" auf den Nintendo-64-Release-Listen auf —

nun soll die vielversprechende Mixtur aus Action-Adventure, Strategie und Rollenspiel unter dem

leicht abgednderten Namen "Dragon Sword" erscheinen. Schauplatz ist eine mittelalterliche Fan-
tasy-Welt: Die teuflische Kénigin Zordanthia hat das Land Avantaria unterjocht — und schickt lhre damoni-
schen Vasallen los, Mensch und Vieh zu vernichten. Die einzige Hoffnung fir die bedrohte Bevélkerung:
Tia und Kailan. Beide Krieger haben eine dlstere Vergangenheit: Wahrend die hiibsche Heldin in frihe-
ster Kindheit mit ansehen mufSte, wie ihre Schwester von einem bdsen Geist getdtet wurde, verlor der
mannliche Protagonist in jungen Jahren seinen Vater. Die Tragodie: Flr den Tod der beiden Familienmit-
glieder zeichnet sich Zordanthia verantwortlich. Grund genug fir das gepeinigte Team, sich an der Kéni-
gin der Finsternis zu rachen, und sie ins Jenseits zu beférdern. Eure Reise ist ebenso beschwerlich wie
abwechslungsreich: Ihr wandert durch marchenhafte Walder, stapft durch staubigen Wistensand und
Uberquert eisige Berggipfel. lhr wagt Euch in unheimliche Schldsser, schleicht durch feuchte Héhlen und
besucht verschiedene Dorfer — stets auf Konfrontationskurs mit mystischen Monstern. 50 unterschiedli-
che Gegner warten auf eine Tracht Priigel — dank dem mit 40 Waffen umfangreich bestiickten Arsenal
kein Problem: keiner kommt zu kurz, jeder wird mit altertimlichem Mordwerkzeug bekannt gemacht. Bei
der Monsterhatz schwingt lhr Axt, Schwert, Speer oder spannt den Bogen.

Neben dem unterhaltsamen Multiplayer-Modus, in dem |hr Euch mit einem menschlichen Mitstreiter
vernichtende Duelle liefert, kann "“Dragon Sword" noch mit einem ganz anderen Feature aufwarten: Euer
Konterfei besitzt die beneidenswerte Gabe, sich auf Wunsch in einen gefahrlichen Drachen zu verwan-
deln - mit heilem Atem und gigantischen Pranken zieht |hr in den Kampf gegen andere fliegende
Ungetiime und robuste Schlacht-Maschinerien.

Zumindest auf dem Papier verspricht 'Dragon Sword" ein ansprechendes Produkt zu werden.

Versffentlichung: 3. Quartal

Tomb Raider - The Last Revelation

Action-Adventure <
Eidos PlayStation

ara Croft ist zurlick - und sie hat zwei gute Kaufargumente mitgebracht. Eidos I&13t nicht locker, und
schiebt fur alle Fans der "Tomb Raider-Serie Teil Vier hinterher. Diesmal verschlagt’s die vollbusige
Videospiel-Amazone nach Agypten — im Land der Pharaonen soll Miss Croft ein mysteriéses Grab-
mal erforschen. Zusammen mit Kollege Jean-Yves erkundet |hr also diistere Labyrinthe, schleicht durch
stickige Pyramiden und umgeht heimtlckische Fallen. Zumindest solltet Ihr das versuchen — Lara riskiert
immerhin lhr Leben, und schafft Ihr es nicht, ihren knackigen Poloygon-Po vor den Gefahren Nordafrikas
zu retten, ist die heikle Mission gescheitert. Die Situation ist heikler als vermutet: Es geht nicht nur darum,
agyptische Mythologie zu studieren, die gesamte Menschheit ist in Gefahr. Die Einheimischen haben das
btse Omen langst erkannt: Die Sternkonstellationen verheilRen nichts gutes — und dem globalen Apoka-
lypse ist nicht mehr zu entgehen. Das heift, wenn Ihr die Wurze! des Ubels nicht findet; und die liegt nicht
etwa - wie vermutet - im Gestirn, sondern schlummert im tiefsten Innern finsterer Grabkammern. Seit
ihrem letzten Auftritt hat Lara einiges dazu gelernt: Die aufreizende Digi-Dame hat ordentlich Gymnastik
gemacht, und dabei einige neue Moves gelernt. Das bedeutet flir Euch: Neue Réatsel und Fallen sowie
neue Moglichkeiten, sie zu umgehen. Auch Euer Inventar wurde einer Generallberholung unterzogen: Ihr
kénnt nun ltems miteinander kombinieren und einen Blick auf die mitgeflhrte Karte werfen. Auf dem Falt-
bogen sind entscheidende Stellen markiert und Hinweise eingetragen - unentbehrlich fir jeden Abenteu-
rer.
Eidos verspricht mit “Tomb Raider — The Last Revelation' den bislang besten Teil der Action-Adventure-
Reihe — mal abwarten...
Veroffentlichung: November
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FuBball live

Sport -,
sony PlayStation

Sled Storm

Rennspiel T
Electronic Arts g v

ack und Leder? In Sonys "FuRball live!"

mufRt lhr Euch schon mit dem Leder

begnligen — aber darum geht es ja
schlielich auch bei dem beliebten Volks-
sport. Zur Abwechslung darf auf der PlaySta-
tion mal gebolzt werden; diesmal stammt die
passende Software dazu aber nicht aus den
Entwicklungslabors von EA oder Konami —
Sony selbst hat die FuRball-Simulation auf
die Beine gestellt. Und dabei kann man

2.2/ 17.8 SECS
BViaste

[eEat it
ERPTRSRS
locker mit den Referenzen mithalten: Opti-
ons-Fetischisten freuen sich Uber die vielfalti-
gen Einstellungs-Maoglichkeiten. Neben der
Auswah| samtlicher Nationalteams Europas
und zahlreicher Mannschaften aus Stdameri-
ka, Asien oder Afrika stehen jede Menge
Modi zur Verfligung: Europa-Cup und Welt-
meisterschaft sind obligatorisch, exotisch
wird's beim Asien-Ozeanien-Cup oder der
Afrika-Meisterschaft. Wer will, veranstaltet
eigene Turniere: Im Spielsystem "Liga" oder
'K.0." kickt Ihr mit einem von 32 Teams die
Pille Giber den Platz. Selbst den Austragungs-
ort durft Ihr individuell bestimmen: Ob im
Minchner Olympiastadion oder in der
Mailénder San-Siro-Arena - "FuRball live!"
bietet gepflegten Rasensport. Die zweijahri-
ge Entwicklungszeit merkt man dem Produkt
mit jedem SchulR an, und so amlisante
Zusatz-Features wie das "Strand-Soccer" zei-
gen, dald man engagiert zugange war. Ganz
dem Titel entsprechend wird bei Sonys Bol-
zerei wahre Live-Action geboten — da pafdt
am ehesten noch der DSF-Slogan "Mittendrin
— statt nur dabeil". Da wird gekickt, gepaldt,
getreten und gesprungen, dal es eine wahre
Freude ist: Stiefelt Euch der Gegner von hin-
ten in die Waden, wird nicht nur der Rasen
rot - mit einer roten Karte im Gepack verlaRt
der temperamentvolle Tlrke den Platz. Zu
den realistischen und detaillierten Animatio-
nen der Spieler kommt der Original-Kom-
mentar von Reinhold Beckmann. An Authen-
tizitdt mangelt es Sonys Fullball-Simulation
schon mal nicht, ob’s sich mit einem “FIFA"
oder "ISS" messen kann, wird sich zeigen —
*schau ‘'mer mal!*

Veroffentlichung: Oktober

intersport im Hochsommer? Elec-

tronic Arts ist's egal - die findigen

Sport-Spezialisten prasentieren
uns mit "Sled Storm" ein winterliches Renn-
vergnugen der etwas anderen Art. Von wei-
teren Snowboard-Sessions auf der PlayStati-
on hielt man anscheinend nichts - stattdes-
sen schwingt |hr Euch auf den Sitz eines
Schneemobils. Mit einem Motorschlitten
nach Wahl braust Ihr durchs winterliche Ter-
rain — Frostbeulen und Sonnenbrand inklusi-
ve. Aber versteht uns nicht falsch! "Sled
Storm" ist nicht etwa eine entspannende
Urlaubs-Simulation - hier ist Action ange-
sagt. In vollem Speed rast |hr durch vereiste
Schneisen, milbraucht Schneewaille als
Sprungschanzen und gleitet mit Karacho
Uber’'n Alpensee — auf dem Gletscher ist der
Teufel los! Wem das Meistern der Strecken
noch nicht spektakuldr genug ist, der voll-
fihrt mit seinem Schneemobil haarstrauben-
de Stunts — 50 Variationen an artistischen
Showeinlagen stehen dem wagemutigen
Piloten zur Verfligung. Geht's im verschnei-
ten Gebirge auf und nieder, macht nicht nur
Euer sportlicher Fahrer eine gute Figur —
auch die Schlitten wirken unglaublich reali-
stisch. Hier verzieht's die Kufen, da rumpelt
der Lenker — die Animationen von Mensch
und Maschine sind duferst authentisch.

Auf 14 Strecken dirft Ihr die Pisten-Sau
rauslassen: Erforscht das offene Bergterrain
oder braust abgesteckte Hange hinunter —
kalte Ohren bekommt |hr so oder so. Neben-
bei entdeckt |hr auf den Kursen allerlei grafi-
sche Gags: Rast Uber's eskimoide Iglu hin-
weg oder schaut in der Gipfelhltte zum
"Aprés ski" vorbei. Das ist nicht nur amusant,
sondern bringt auch oft einen Zeitvorteil — in
den entlegensten Winkeln findet |hr ndmlich
haufig Abklirzungen. Gesellige Wintersport-
ler freuen sich besonders Uber den Multi-
player-Mode: Hier diirft Ihr mit bis zu drei
weiteren Mitspielern via Multi-Tap im Split-
Screen (!) um die Wette brausen. Dazu gibt's
heftige Rhythmen von so bekannten Bands
wie E-Z Rollers oder Rob Zombie. Nicht mehr
lange, dann schickt Euch EA auf die Piste —
holt schon mal die Wollmitze aus dem
Schrank.

Veroffentlichung: Ende August
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24539 Neumiinster
Telefon 04321 / 22737
Telefax 04321 / 23312
NINTENDO 64
Né64 Mario Pak kpl.dtDM 244,00
Né4 Star Wars Pak Lim. Edit. kpl.dtDM 294,00
Controlpad farbig dtDM 54,95
EXPANSION PAK 4MB original dtDM 64,95
Memory Card 1 Meg. dtDM 19,95
Carmageddon* dtDM 89,95

Command & Conquer* dtDM 109,95
Earthworm Jim 3D* kpl.dtDM 89,95

Gex 2 kpl.dtDM 104,00
Jet Force Gemini* dtDM 109,95
Mario Golf* dtDM 89,95

Monster Truck Madness* dtDM 89,95
Racing Simulation 2* dtDM 119,95

ReVolt* kpl.dtDM 99,95
Shadowgate dftDM 109,95
Shadowman* kpl.dtDM 99,95
Star Wars Episode 1 Racer kpl.dtDM 109,95
The New Tetris* dftDM 89,95
Tonic Trouble* diDM 109,95
WWF Attitude* dtDM 99,95

GroBe Auswahl an
Game Boy Color Spielen

DREAMCAST

Dreamcast Grundgerdat* kpl.dtDM 489,00
House of Dead 2 + Gun* dfDM 149,90

MS-R (Metropolis)* dtDM 109,95
Red Dog* dtDM 89,95
Sega Bass Fishing+AngelrutedtDM 179,90
Sega Rally 2* dtDM 109,95
Snow Surfers* dtDM 89,95
Sonic Adventures* ditDM 89,95
Toy Commander* dtDMm 89,95
Virtua Fighter 3 TB* diDM 89,95

SONY PLAYSTATION
Playstation kpl.+Dual Shock diDM 239,00
Controlpad Dual Shock farbig dtDM 59,95
Gamebuster Deluxe Pro kpl.diDM 89,95
Leerhiillen 1 bzw. 2 CD’s stabil 2,00
Lésungshefte ab 9,95
Memory Cards - Diverse Grossen ab 19,95
Space Station dtDM 49,95
X-Ploder Pro dtDM 119,95
Baseball Edition 2000* dfDM 84,00
Bundesliga Stars 2000*kpl.dtDM 89,95
Carmageddon* dtDM 79,95

Croc 2* kpl.dtDM 89,95
Discworld Noir* kpl.dtDM 84,95
Driver kpl.dtDM 89,95

Earthworm Jim 3D* dtDM 84,95
G - Police 2* kpl.dtDM 89,95
Hot Wheels* kpl.dtDM 89,95
Legacy of Kain - Soul Reaver* dtDM 99,95

Legend of Kartia* dtDMm 89,95
Le Mans* dtDM 89,95
Mission Impossible* dtDM 89,95
NFL Blitz* dtDM 79,95
Omega Boost* kpl.dtDM 79,95
Plane Crazy* dtDM 89,95
Point Blank 2* kpl.dtDM 79,95
Railroad Tycoon 2* ditDM 89,95
Rainbow Six* dtDM 89,95
RC Stunt Copter* dtDM 74,95
Silent Hill ditDM 89,95
South Park* dtDM 84,95

Speed Freaks* kpl.dtDM 89,95
Star Wars Episode 1 DB kpl.dtDM 89,95
Syphon Filter kpl.dtDM 89,95
Tunguska* dtDM 84,95
WWF Attitude* dtDM 84,95

IHRE VORTEILE

TOP - PREISE
Wir fohren all e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Spielen

Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuhr
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzu&t ausgeliefert
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter moglich
Héadndleranfragen erwinscht

ast - Nachnahme
Bese ndex-Splele aul Anfrage
Preisanderungen;-Satziehiar und-irrismar vorbenailan
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AKTUELL

Text: Robert Bannert

szene.news

aktuelles vom videospiele.markt

Kosmisches Spar-Paket

Produktions-Engpaf hei Sega

An alle, die es noch nicht mitbekommen haben: Nin-
tendos 64-Biter gibt's seit Juni im Jedi-Spar-Paket —
zusammen mit Lucas
Arts' "Star Wars
Racer" fiir 299,-
DM. Fur alle ohne
64-Bit-Gerat unter
dem TV-Schirm
ein lukratives
Angebot — voraus-
gesetzt, ihr habt
keine Star-Wars-
Allergie... B

W nINTENDO® I

Frech, klein und knuffig —
4 die"Pokemons” sind Monster
im Hosentaschenformat. Fir
alle, die Nintendos freche
Bande noch nicht kennen:
Der "Pokemon"-Zichter
greift zu rotem oder blauem
Gameboy-Modul und spielt
in handlichen Men(-Gefech-
ten Monster frei, was das
Zeug halt. Insgesamt 150
Stlick bewohnen die (bislang
nur in Monochrom-Aus-
fihrung erhéltliche) Fantasy-
Welt: Wer all die kleinen Bie-
ster sehen will, mul3 zu bei-

. den Cartridges greifen und

die Link-Option nutzen. Denn: Ohne Multi-
player-Einlage gibt's nur knappe 140 "Poke-
mons' — und schliellich will man (getreu
dem Werbe-Slogan "Schnapp’ sie Dir alle!”)
das Sortiment komplett haben. In Japan sind
die Mini-Monster langst zum Kultobjekt
avanciert (der Lizenzumsatz von uber neun
Milliarden DM beweist's...), neuerdings tum-
meln sich die Anime-Biester auch in den
USA. Zeichentrickfilme, Bildbande, Comics
(je eine Serie fur das blaue und das rote
Modul) und Figlirchen tberfluten demnachst auch Deutsch-
land, denn plnktlich zum Weihnachtsgeschaft soll das Winz-
getier den Sprung nach Europa tun. Ob auch der deutsche
Videospieler "Pokemon’-kompatibel ist? Warten wirs' ab! Bis
dahin halten wir Euch allerdings auf dem Laufenden: In der
nachsten fun.generation-Ausgabe gibt's plnktlich zum BRD-
Release einen erschopfenden "Pokemon’-Bericht — hoffent-
lich haben wir bis dahin alle Biester fir Euch freigespielt!
Der Sammelleidenschaft verfallen sind wir schon jetzt... B
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Nach der Preis-Senkung des Dreamcasts sind die Hard-
ware-Abverkaufe in Japan drastisch gestiegen — so dra-
stisch, daf? Sega mit der Produktion nicht mehr nachkommt.
Laut der japanischen Firmenleitung sind die Produktions-
Engpasse auch am bislang eher enttauschenden Abverkauf
der Hardware schuld: Die abgesetzte Zahl von einer runden
Millionen Grundgeréte ist zwar ordentlich — liegt aber unter
der Erwartungen der Investoren. Folge: Die Kreditwirdigkeit
des Konzerns wurde von der amerikanischen Rating-Agentur
Moody's um drei Stufen herabgesetzt.

Trotzdem zeigen sich deutsche Niederlassung und Drit-
tanbieter positiv: Eine Dreamcast-Prasentation am 16. Juli
verlief nach Aussage der meisten Third-Party-Publisher sehr
zufriedenstellend. Hier wird der Dreamcast als DIE derzeitige
Hoffnung fir den Multiformat-Markt gehandelt — und weil
Sega seine Partner derzeit flrsorglicher betreut als jeder
andere Hardware-Publisher, will man die neue Plattform
nach Kraften mit hochkaratiger Software unterstiitzen. Eben-
falls positiv: Die Umsetzung eines PC-Spiels auf Segas Kon-
sole dauert im Schnitt zwei Wochen — dementsprechend
plant das Publisher-Gros Dreamcast-Versionen der angek(in-
digten PC-Highlights. B

Eidos kauft Olympia-Lizenz

Die amerikanische Firmenleitung von Eidos Interactive
hat den Kauf der Olympia-Lizenz bestatigt: Flr die nachsten
sechs Jahre kommen die offiziellen Olympia-Spiele also von
Eidos’ Entwicklungs-Partnern, darunter die Olympischen
Spiele 2000 in Sydney, die Winter-Olympiade 2002 und die
Spiele in Athen 2004. Als nachste Olympiade soll zunéchst
der athletische Ringelpietz um Sydney erscheinen — flr Play-
Station wie PC-Version wird sich Software-Haus "Attention
to Detail* verantwartlich zeichnen. B

Katz & Maus

Fans der klassischen Mause-Hatz dirfen sich freuen:
NewKidCo hat bei den Warner Bros. die Lizenz fur interakti-
ves TV-Treiben rund um Katz und Maus gekauft. Demnachst
kriegt Tom also auch auf der Konsole einen Kater (und keine
Maus...) — die Abenteuer von “Tom & Jerry" sind fur PlaySta-
tion, Nintendo 64 und den Game Boy Color geplant.

Pokémon-Pc

Uberraschung: Nach dem erfolgreichen US-Einstand der
possierlichen "Pokemons” hat "The Learning Company" tiich-
tig zugelangt — und bei Nintendo die Rechte fir eine PC-
Umsetzung erstanden. In Kirze ist also auch auf dem Penti-
um ausgelassenes Monstersammeln angesagt — und zwar
laut Learning-Company in technisch aufgemotzter Form! Wir
sind gespannt — und forschen fir unseren "Pokemon"-Bericht
in der nachsten Ausgabe schon mal tiichtig nach Details! B
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Text: Benedikt Plass

aktuelles vom hardware-markt
4 B

speicher-Sorgen ade:
Wer dachte, daf® Hasbros Wuschel-Wesen "Fu'rby' das Mﬂmﬂrv carﬂ m“ "ecn'

Nonplusultra in Sachen "virtuelles Haustier" ist, wird von n =

Sony eines besseren belehrt. In Japan sorgt der Roboter- tﬂn 8 MB“

Hund AIBO (Artificial Intelligence + Robot = AIBO) fiir

Furore. Der Cyber-Koter steht seinen realen Artgenossen Von Sunflex kommt die "8 Meg SUN!"-Memory
in nichts nach - AIBO hért, beift, bellt und schnuppert wie Card fir die PlayStation. Das Speichermedium gibt's
ein ‘echter” Klaffer. Der reichhaltige Aktions-Fundus wird in den gleichen Farben wie das Joypad, hat auch
durch hoéchst moderne Technologien ermdglicht: 16 Gelen- zwei Jahre Garantie und arbeitet chne Daten-geféhr-
ke sorgen fiir authentische Bewegungsablaufe - das intelli- dende Kompressionstechniken. Will heiRen: Ihr
gente Spielzeug springt und rennt durch die Gegend, wie bekommt acht Mal soviel Speicherplatz wie mit einer
ein ganz GrofRer. Damit AIBO Lob und Tadel seines Herr- Standard-Karte - mit knapp 50 DM seid |hr dabei. B
chen’s auch versteht, wurden an die Stelle der Ohren

Mikrophone angebracht. Die aufgeschnappten Laute verar- Q fun.generation meint:

beitet eine 64-Bit-RISC-CPU (&hnlich dem N64-Motor). Hat Eine lohnende

AIBO etwas erlernt (wird lber eine spezielle Lernsoftware Investition =

geregelt), speichert er seine Erfahrungen im 16 Mbyte- wir haben bei

starken Hauptspeicher ab. Beispiel: Der Robo-Ride spielt unseren Tests

mit einem bestimmten Objekt - und sein Besitzer raunzt keinerlei Pro-

ihn sténdig an. Fiir AIBO heif3t das: Der Gegenstand ist bleme mit der

nicht gut flr ihn, er beginnt ihn zu hassen. Selbst "Gefihls- spacigen lMemory

regungen’ sind dank eines speziellen Programms kein Pro- Card gehabt. Wer

blem flr den Wunder-Hund. Hat er Hunger, versplirt er kei- auf der Suche nach

nesfalls Lust auf eine ordentliche Portion "Pedigree Pal’, einem zuverldssigen

sondern will lieber eine deftige Strom-Ration vorgesetzt und handlichen

bekommen. Verweigert Herrchen sein Bediirfnis, reduziert Speicher=Riesen

AIBO eigenstandig den Stromverbrauch und legt sich eine ist, greift zu!

Runde auf's Ohr. Um AIBO standig mit neuen Daten ver-
sorgen zu kdnnen, verwendet Sony die "Memory Sticks":
Das austauschbare Medium verfligt iber satte 8 MByte
Speicher und ladt nicht nur die Standard-Software in den
Space-Hund, sondern dient auch AIBOs Dressur:

Mit ganzlich neuer Software bringt |hr dem elektroni-
schen Haustier allerlei Bewegungen bei - die eingebaute
PC-Schnittstelle macht's méglich.

Seit dem 1. Juni wird AIBO exklusiv tber das Internet
vertrieben - 3000 japanische und 2000 amerikanische
Technik-Freaks kauften die limitierte Edition restlos auf
(flr umgerechnet 4000 Mark pro Stiick!) m

fun.generation meint:

Was mit dem Tamagotchi-Hype ﬁegann, findet in
AIBO den momentanen Hohepunkt: Virtuelle Tiere
sind beliebter denn je, und Sony hat die Zei-
chen der Zeit erkannt. Wir sind zwar nach Sinn
und Zweck der siindhait teuren Techno=Tédle
gespaltener Meinung = doch fiir Haustier-aAller—
giker ist AIBO mit
Sicherheit der
richtige Zeitge-
nosse.

525
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bestem Wissen und Gewissen. Sollie trotzdem eine Veraffentli-
chung Fehler enthalten, so kann hierfiir keine Haftung dber-
nommen werden. Simtliche Veriffentlichungen in fun.oene-
ration erfolgen ohne Beriicksichtigung

lungen sind jederzeit maglich. Sollte die Zeitschrift aus Griin-
den, die nicht vom Verlag zu vertreten sind, nicht geliefert wer- |
den kdnnen, besteht kein Anspruch auf Nachlieferung oder
Erstattung voraushezahlter Bezugsgelder.

Mitglied der Informationsgemeinschaft
wur Feststellung der Verbreitung von
Werbetréigern e.V.
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UNSER
SERVICE
IHR

VORTEIL

-1 Jahr Garantie auf alle

Zubehoér-Produkte

-7 Tage Riickgaberecht
(aufder bei Software & Biichern)

- Bestellungen bis 15 Uhr
gehen noch am gleichen
Tag mit in die Post

- Kostenloser Katalog
bei jeder Bestellung

- Personliche Bestell-
annahme von 08.30
bis 21.00 Uhr
Sa. 08.30-14.00 Uhr

- Vorbestellungen maoglich

- Ab 150,00 DM keine
Fortokosten

- kein Club

KNALLERPREISE

B KABEL
> §,99 DM
2GB+AUDIO
> 171,99 DM
INK KABEL ——)
> 8,99 DM ~

>)AD VERL.

> §,99 DM
PANTHER

> 39,99 DM

PORTOKOSTEN:

bei Nachnahme: 9,50 DM (Ausland 30,00 DM)

Bei Vorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)
Ab 160,00 DM Portofrei (nur in Dtl.)

PoOowerUUARE

LOSUNGHEFTE

14,50 DM

Abe's Oddysee

Akuji - The Heartless
Alien Trilogy

Alundra

Alone in the Dark 1-3
Ark of Time

Atlantis

Baphomets Fluch 1+2

Batman & Robin
Blazing Dragons
Blaze & Blade
Breath of Fire 3
Casper

Chron. o.1. Sword
Clock Tower

D

Deathrap Dungeon
Diablo

Discworld 1+2
Excalibur

Final Fantasy 7
G-Police

Gex 3D & Rayman
Granstream Saga
Hard Edge

Heart of Darkness
Herc's Adventure
Guardians Crusade

JE HEFT:

Kings Field
Legacy of Kain
MDK

Medi Evil

Men in Black
Nightmare Creat.
One

Pax Corpus
Rayman&Gex3D
Resident Evil 1
Riven

Spawn

Silent Hill*
Suikoden
Syndicate Wars
Tekken 1 & 2 & 3
The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Turok

Turok 2

Vandal Hearts
Wild Arms
Warhammer: Dark
X-Com: Terror...
Zelda 64 uvm

LOSUNGSBUCHER

Abe’s Exodus (19,95)
Colony Wars 2 (24
Com. & Cong, 142 (18,
Metal Gear Sol. (19,95
Tekken 3 (24,99)
Tomb Raider 1 (19,95)

Tomb Raider 2 {18,85)
Tomb Raider 3 (

Resident Evil kompl, (19,95)
Ridge Racer 4 (24.99)
Zelda 64 (24.80)
Kompletiliste anfordern!

MEMORY
KARTEN

Bei uns erhalten Sie

Qualitdtsspeicherkarten

in verschiedenen Gréfien
TOFP PREISEN:

zu TOFP P

TIMB 6,

99 DM

EMB 29,99 DM
29MB 39,99 DM
ZZMB 749,99 DM

&,24,72MBE mit LCD Display
Unkomprimierte
Speicherkarten

ZMB 79,99 DM
aMB 29,99 DM
SMB 39,99 DM

BOOTMASTER
IMPORTE OHNE BOOTCHIP SPIELEN

asaanasasasas  Der BOOTMASTER ermdglicht ihnen das
l Abspielen von Importen
OHNE einen Chip einldten zu miissen.
Stecken sie das Modul einfach in den
~ Erweiterungsslot der Playstation und schon|
a kann es losgehen. Weiterhin ist ein
komplettes Schummelmodul enthalten. Im
Modul sind bereits deutsche Codes vorab
gespeichert (z. b. Metal Gear Solid, Tomb
Raider 3 usw.). Selbstverstandlich ist das
komplette Menii in Deutsch.

.”‘ ~/

Kaufen Sie das Originall Nur eoh'ﬁs’ BOOT l
mit diesem Aufkleber-> MASTER

49 99 DM INSIDE

o . e
ARENT CASE

" Der Hammer fiir Ihre PlayStation
Verwandeln Sie lhre

PlayStation in eine
\ Be\ uns MIT
Anlemsung 49 99 DM

‘aA
CTION FIGUREN

Mit spezieller
Zusatzfunktion!

Sor
+ verschiedene Serien
+ Katalog anfordern
+ Links: Metal Gear Solid

34,99 DM .2

ﬁ,(dlegem Qualitats-
Modchip kénnen Sie ALLE
Importsepiele abspielen. Durch
die neue “IQ" Technologie
laufen auch FINAL FANTASY
& oder SILENT HILL!

TOP PREIS: 10,00 DM
AB 5 STK. 7,90 DM
AB 15 STK. 5,50 DM
AB 50 STK. 4,90 DM

MODPLATINE

IMRORTE  Die giinstige Alternative ohne
“Stealth” Technologie. Matiirlich
mit DEUTSCHER ANLEITUNG!

G—’ONTROLLER

4499 DM 9,99 DN

NX—IFPLODEIR PiRO
Finden Sie ohne PC selber Codes
heraus. Natiirlich in Deutsch!

TS OO0 DAY

O4137 / 20058C




AKTUELL

€ edikt

PlayStation-Pad
im Transparenz-Look

Hardware-Anbieter Sunflex (Tel.: 02371-
935740) hat uns diesen Monat einen
feschen PSX-Controller zugesendet. Das

"Super Shock Analog Joypad® gibt's in
grln-, rot-, blau-, schwarz-, gelb- und
klar-transparent, kostet knapp 50
DM und hat zwei Jahre Garantie.
Das digitale Steuerkreuz kann
& zwar nicht mit dem Sony-Origi-
o nal mithalten, dafiir steuert's
_,_,/"‘ sich mit den Analog-Sticks fast
genauso gut wie mit dem 10 Mark
teureren Vorbild. Auch die Dual Shock-Effekte
konnten uns (berzeugen - |hr werdet tlchtig
durchgeschittelt.

Q fun.generation meint:
Dank seines extravagante Designs und

des glinstigen Preises ist das Sunflex=
Pad eine attraktive Steuer-Alternati-
ve. AuBerdem liegt's gut in der Hand
und ist besonders fiir groBe Hédnde
bestens geeignet.

Mogel-Mania auf der
PlayStation: Der "Xplo-
der FX"

RGB-Kahel fiir den
Dreamcast

Im Zeitalter von pixelfreier Hi-Res-Optik
muRt thr Euch nun wirklich nicht mit maRiger
Bildqualitét zufrieden geben. Da beim NTSC-
Dreamcast nur die obligatorischen Cinch-
Anschlisse im Grund-Set enthalten sind (N64-
Besitzer kénnen ein Lied davon singen!), legen
wir Euch das RGB-Kabel von Sunflex ans
Herz. Das nitzliche Hardware-Acces-
soire kostet ca. 40 DM und |43t
Softwareperlen wie "Sega Rally
2" oder "Power Stone" in

einem vollig neuen Licht
erstrahlen: Kontrastreiche

Fraben, scharfe Konturen -

da machen die 128-Bit-Kra-
cher gleich nochmal soviel
Spalk. W

fun.generation
meint:
Wer seinen Import-
Dreamcast liebt, der spendiert
ihm das RGB=Kabel = und die Sega=-
liaschine dankt's mit bester Bildqua-

litat!

14 “ﬂm | September | 1999

Echte Schummel-Profis kamen bisher ohne
den "Xploder* nicht aus - mit dem Cheat-Modul
liefd sich auch der harteste Spiele-Brocken
knacken. Fur Fans des Mogel-Moduls gibt's gute
Nachrichten: Hardware-Anbieter Blaze hat den
Nachfolger "Xploder FX" ver6ffentlicht.

Konntet Ihr mit dem alten "Xploder Professio-
nal" mittels eines Code-Suchers ("X-Assist')
gezielt nach brauchbaren Codes stébern (wohlge-
merkt ohne PC) und diese dann ins "Xploder'-
RAM kopieren, ist diese Prozedur mit dem "Xplo-
der FX" nicht mehr nétig: Ihr startet wéhrend des
Spielens das Modul-eigene
Betriebssystem und gebt eine
simple Tastenkombination ein
- und schon werden die
ersehnten Codes gesucht und
gefunden. Bis zu 8000 Schum-
mel-Cheats konnt Ihr auf dem
“Kploder FX' speichern, aulRer-
dem sind bereits 2000 Codes
zu populdren Spielen in dem
Modul implementiert. Die interessanteste Neue-
ru'ng des "Xploder FX" ist die "Multimedia’-Option:
Ihr kénnt alle FMV-Sequenzen und Audio-Tracks
einer CD einlesen und Euch diese dann in beliebi-
ger Reighenfolge zu Gemiite
fuhren - "Final Fantasy VIII"
wird so fast schon zum cinea-
stischen Erlebnis. AuRerdem
praktisch: Ist Eure Memory
Card mal wieder rappelvoll,
kénnt lhr die mihevoll
erspielten Daten auf dem
"Xploder FX" ablegen. Bis zu
120 Spielstande finden hier
ihren Platz - und wenn ihr sie
wieder bendtigt, kopiert Ihr
sie einfach auf die Memory
Card zurlick.

Erhaltlich fir 99,95 DM
bei Blaze, Tel.:
02154/945251, www.blaze.de B

XPLODER

fun.generation meint:

Der "Xploder FX" ist ein unverzichi-
bares Instrument fiir alle logel-logule.
Der groBziigige Code-Speicher und die
einfache Cheat-Suche lassen jeden
Schummel=-Fetischisten aufjubeln. Auch
die "Multimedia"=Funktion hat uns iiber=
zeugt: Endlich konnt Ihr Euch mit hoch-
wertigen Audio-Tracks & la "wipZout"
die Gehorgdnge frei blasen und jede

FliV=Perle von der CD auistgbern.



Personliche
Mo.-Fr.: 8.

A Bug's Life JR
, Actua Golf 3 SP

\aySlnnon Actua lce Hockey 2

= Actua P@ol SP
i _Actua Soccer 3 SP
4Ape Exodus
Apocalypse A
Asterix JR

=T -
ayStation Sp
s Blasto JR
o R
\ Blood Lines A
Bloody Roar 2
' . Bomberman
Brahma Farce A

RO

Breath of Fire 3 & T-

7“5 & Pin & Figur

: ,Bugs Bunny JR

2 Bust-A-Groove G
STR

C & C Ggnschlag

'fiu y

* & Cool Boarders 3

_fszA_ﬁ_ Crash Bandicoot 3
ML

=L Driver

_ FIFA Soccer '99
S Fluid <a> G
layStation

1 R
Grab des Pharao

Sa.: 10.00-16.00 Uhr

Attack of Saucerman 74,95

“iColony Wars 1 & 2 |e79 95-‘

GEPLANTE

79,95 .
6405 NEUHEITEN._
69,95

69,95

gﬁ gg 360° (07/99)

79.95 ACM1918 (07/99)
79,05 Aironauts (07)

Baseball 2000 (0
Bass Landing (7)
Blood Omen 2 - Soul
Reaver <23.08> RO 84,9
Bundesliga 2000
Capcom Gen. (8)
Carmageddon Dt.
Castrol nda SB
Chocobo™Racing
Croc 2 (08)
Discworld Noir (9)
G-Pelice 2 q;;;
Glover (09)
Golf Pro (08)
Hogs of War (07) 79,9
= Hgt Wheels (09) 84,95
79 95d Jade Cocoon:Tamamayu
= Legende (09)
849 = J. Madden 2000
84.9 /| Kartia (08)
59, 955:: Killer Loop (09)
=ngsley(07)
“'Kurushi Final (08)

59,95

69,95
79,95
69,95
59,95
Shirt

59,95
84,95

69,95 84,93
79,95 03e

R 84,95
';Tﬁ. 4 Le Mans 24 Std. 84,95
! Gianstre?m Eag_a‘ 24'95 Mission Impossible. 84495
y GTA Double Pack 74,852 NHL 2000 (09) 84,95
., Guardians Crusade 84,95- Plane Crazy (07) /4 84,95
JR i 25. Point Blank 2 (8) © 79,95
B Indy 500 R 59,95 Rally Masters (08) %84,95
: v ~RC Stunt Copter 69,95
e & Demo < Reel Fishing (08) 84,95
ﬂ KKND Krossfire 84, 95=_HeVolt (08) 84,95
SP #Saboteur (07) 84,95
Metal Gear Solid A 84,95% Shadowman (08) 84,95
Monkey Hero RO 84, 95— Shaolin (08) 84,9
~ G = Sled Storm (09) 84,9
w Monster Seed RO 84,955 South Park (08) 84,95
ﬁ R </Space Invaders+ 84,95
S | JR = Tank Racer (07) 84,95
- Need for Speed 4 84,95~ Tarzan (08) 84,95
',q = Tiny Tank (07) 84,95
=Tony Hawk Skater 84,95
'tay‘imtnun ngh!mare Crealures 69,952 Tunguska (09) 84,95
J\l"v ifir <ungeschnitten - rotes B >‘= Ubik (07) 84,95
}wjﬁ-\ Omega Boost 79,95x Urban Chaos (09) 84,95
. % Overblood 69,95 Wipeout 3 (08) 84,95
t;{ } Player Manager 2 84, 95“‘ Worms Armageddon 89,95
¢T# Populous STR 79 95= WWF Atitude (08) 79,95
o Poy Poy 2 79,95=
Pro Pinball Big Race74,95%
RAYAY pro Pinball Timesh.  79,95=
"3 % Rally Cross 2R 74,955 Analog Pad (inki,
0% . Rampage 2 84,95° Zeitlupe & Pfogrammier. 39.95
. ¢ Resident Evil D.C. 84,95/ Antennenkabel 24,95
Caad : = Barracuda 2 59,95
79,95 CD-Case 9 95

Ridge Racer 4 R
G
ﬁ"'f‘“ Riven - Myst 2

64,95 CD-Leerhiillen 10erSet4,95
59,95 Cyber Shock 49,95
Dual Shock Contr. ab29,95

Rugrats JR 84,95
Shgnghai G 79.95 Gun "Real-Arcade"” 79,95
Silent Hill 84,95 - Gun & Laseraufsatz 59,95
- SmallSoldiers A 79,95 Infarot-Pad Set 69,95
layStation sp - Joyboard Arcade 79,95
‘ T 3Sportsi TR Joypad blau, rot... je 9,95
/ ‘ Syndicate Wars 69,95 © Lenkrad incl. Rumble 109,95
Syphon Filter 84,95 Memory Card 1IMB 9,95
JR - Memory Card 8 MB 39,95
: Test Drive 4x4 79,95~ _ <unkompromiert>
\ayStation SP ~ Mouse * ab 34,95
1ay2atlon- vime to kill RE S e
PlavSitation
B o Il W3 L LU
Tambraider 3 69,955  °
Trab Runner 84‘955 mit Dual Shock &

‘ q 5
layStation. V-Rally 2
e Victory Boxing 2
W Virus
. Warzone 2100 STR
g Wild Arms RO

Z STR

lavstat
h:%‘m»lu?f

fayStation

Treasures of the Deep 59,95
) al

Yoyo's Puzzle Park 79,953
5

PlayStation.

farbiges Joypad &

8a,05~ Memory Card
gi'gg—f & Perfect Weapon
84:955 menee ODE0
69,952 | [ 1L £0Jy

9, 95-" RGB Kabel Special 14,95

I
=l

| Die ersten 1000
| DREAMCAST -
é Bestellungen
|- <ab 2 Artikei>
é‘ kekommen ein

SATURN-Spiel
<unserer Wahl>
GR = dazu!

Tic

Vel"sion /

- ir i l_l - RS By
: Station l’layﬁ[aluun " Playsiation. B
Bestellannahme
30-20.00 Uhr

erc’s Adventure <a>
Hercules JR
Independence Day
Invasion A

39,95,
39,955
29, 95
44,952

4lznogud JR

39,95
J.Grath Motorcross 49,955
Jet Rider 2 SP

Jurassic Park A

Kick Off World SP 44‘.95_

Little Big Adventure
Mega Man Battle &

;Mlckey s Wild Adv.

39 95 ‘l'
Moto Rager R 44, 950.\
MTV - Slamscape
Newman Haas Racing 49,95

NHL Face Off '98 49,95=

NHL Hogkey '97 30,05
play Hockey 29,9
_m _@ NHL PowerplayH,98
. . Ninja A
SJJLLB_EBM_ER e e
Alundra DIN4 14,80 OddworldJR 44,95
Atlantis, Ggab des Pharao, Olympic Games SP 44,05%
Ubik & Versailles 19,80 One A * ,95 8
Breath of Fire 3 14,80 rboard A 29,955

demonium JR 39, 951

30,05 ml Castlevania 3D
44, 950 Chopper Attack A 89,95

29, 95 | F- d
FIFA Soccer '99

& Irr!umar vorbehalt

QM-

PlayStation {‘Iuy‘umllun

48291 Telgte
Nur “olnige Vorra reichi
: .
Sonderangebote: @ Saturn:
G-2 4 ; Antsnﬂcnknbcl 19,9
Gran Taremo o 44,95 MB Ram Erweiter. 59,95 - &>
YGrand Theit Alto 44,05 Jo¥Pad Je o has -
el 5565 Joypndver‘nngerung 9,95 &
GTA Londan A Lenkrad V3 119,95 Sag
Hard Boiled ¥ 20,95 Memory Card ab 19,95 g
eart of Darkness 44,95 N 64 & Mario 64 239, -

N 64 & Star Wars R. 289,-
Rumble Pak 19,95
Rumble Pak & Memory 29,95
Spielberater ab 14,80
X-ploder (08) TBA

Asteroids Hyper (9) 84,95
Bettle Adv. Racing 89,95
Bio Freakg "uncut" 99,95
Carmageddon (7)Dt.109,95
109,95

Command & Comgguer 104,95
F1 World Grand Prix 2 84,95

99,95
Fighting Force (9) 109,95
Gex 2 - 3D JR 109,95

Manow PIrT_G- !4 5
Micro Machmes T. 109,95
Milo’s Astro Bowling 89.95
Mystical Ninja 2 114,95
Nascar Racing 99 89,95

al Fantasy 7 4C 19,80 Shadowgate 64 109,95
iibe g 000 Bilder> Pandemonium 2 JR44,95E g 0o (08) 109,95
etal G8r Solid 4C 24,80 Perf eapon A 29.95; South Park 9&'95
Resident Evil 9,95 p nowboard. 4 fu
Resident Evila®.C. 4Gl “sithalip s o 8 | P 2ce Race (07) 809,95
itball 29,95
<farbig & viele Bilder> 19(:& 5 Star Wark Racer 109,95
;r e G R N :gwt;::logl Raeing 23 gg% Star Wars Rog. Sqd. 99,95
i g ar ey > The New Tetris (7) 84,95
Metal Gear Solid ab 25‘- Premier M er 98 44.9E gTonic Trouble (07-) 109 95
South Pﬂw 95 Psybadek R 49,050 74,95
Spawn Rally Cross R § 44,95 Tugok 2 A ol !
Star Wars a 95 Rapid Racer R 39 55 Tufok 2 <a-uncut> 84,95
Tekken 3 ab'25, o - -« Twisted Edge SP 99,95
...und viele andere!!! = 4 Vigilante 8 R 109,95
Nu: solange Vorrat reicht! Wayman JR WCW vs Revenge 119,95
> Resident Evil & Berater 44,953 WWF Attitude (08) 99,95
SONDERANGEBOTE: ::ggesrfiacer Rev. gg gg“’Zelda 64 RO 99,05
s Zero Hour (09 129,95
Actua Golf 9,95 Road Rage R 39,95: S o“ 2 ‘O)l e
Actua Ice Hockey #89,95 Road Rash R 44, 95 il o 4 %‘ :
Actua Soccer Club E, 29,95 Robopit 4 & 29,95 rr re t
Agent Armstrong 49,95 Rock'n*Roll Racing 39,95 J
Alien Trilogy A 39,95 Rogue Trip A 49,95 SONDER :
Armored Core A 39,95 Sentinent incl. CD 44,95 Aero Gauge R 44,95
Assault Rigs A ¥ 389,95 5
Azure Dreans-rs RO’ 49.95/ ShadowniBster Ao 4 4495 Domberman 64 G 59,95
B-Movie'<a> A 39,95 Slam'n Jam 29.95 gxglb:fmg::;? gg.gg
Ch 5 Soulblade B 39,9 A Y
Sattle Sport 35,95 Spagna T P
Beast Wars A 49,95 Speedster R 48,05 - A R Toon
Bio,Ereaks 49,95 Spider JR 39,98 CTUioH World R 59,95
Black Dawn 29,95 Spot goes Hollywood 29 95| = Dark Rift B 44‘95
Blast Radius A 44,95 Star Gladiator B 29,952 £ Diddy Kong Racing 69,95
Blood Opien RO 44,96 Sjreak A 49,953 5 [l Hoross B 48,95
Breath of Fire 3 49,95 S. Football Champ 39,95 S Errema Q R 4405
Bug Riders 39,95 S. Match Soccer 39,957 =l Extrems G 59,95
Buggy 49,05 S. Puzzle Fighter 39,955 PLONE M | o 4g'as
Bust-A-Move 3G 44,95 Supersonic Racer <a 29,95/ ’
crﬂiqai SynB 49,95 Swagman RQ 44,955 L o h 64 SP 39.95
Colin McRae Rally 44,95 Tekken 2B 39,958 0 00 o5 ep 5995
W—a— Thunderhawk 2 29,95% G.AS.P.B 58,95
C &C Alarmstufe Rot 44,95 Thunderhawk 2 49,950 po 0 an ad%s
Constructor STR 44 95 a‘?rungeschniﬂen §Holy Magic cem <a> 59, 9,,
Clhtia % ‘o5 Tm:ab o:rmg gar 44,95 5 70N 9! -
Tombraider 1 & 2 jed44,955 S9YiS <
Cool Boarders 2 44 95 ThirSE
Crash Bandicoot 49,95 Jotal Drivin 29,95 | Int perstar Soccer 44 95
Crash Bandicoot 2 44,96 Jotal NBA SBEP 49,955
Grime Killer 3905 True Pinball G 39,95 5 John Madden 64 39,95
Critical Depth A 39.95 Tunnel B1 A 39,952 Lamborghini 64 44,95
Criticom * 2095 Unholy War, The A 49,953 Lylat Wars 64,95
Cyball Z 30.95 v 2000 cas A 49 95 c.gace The Dark Eye 49,95
yraiugone V-Bzil A/ SP oz g Mario Kart R 64,95
Cyberspeed Mischief Makers 49,95

29,95
Dark Omen - Warh. 2 49,95

Darklight Conflict 29,95
Darkstalkers 29,95
Dead Or Alive B 49,95

Deathtrap Dungeon 49,95
Diablo STR 44,95

Dodg'em Arena <a> 39,95
Dynasty Warriors 29,95

FIFA Soccer '97 39,95
FIFA '98 SP Y4a,95
Final Eantasy 7 44, 95
FFT 59,95
Formel 1 '97 R 44,95
Formula Karts R 39,95
Frankreich '98 SP 44,95
Frogger JR 44,95
Future Cop LAPD 44,95
A
G-Police A 44,95
Golden Go‘tl ‘98 29,95

Wir haben fa
PC- und Videospiele-

‘Versaurles <a> ADV 49 55|

Versus - Vs B 9,95
Vigilante 8 A . 49,95
Viper <a> A 49,95
Virtual Pool G 44,95
Warhawk A 44,95
W.Gretzky '98 SP 39,95
Wild 9 L JR 49,95
Wing Gommander 4 49,95
World Cup Golf SP 39,95
Worms G 39,95
Wreckin' Crew R 39,95
WWF in y.. house 44,95
spP
X2 29,95
X-Men Children... B 44,95
Xevious 3D/G+ A® 49,05
z STR 49,95
Zero Divide B 39,95
Zero Divide 2 B 44,95

An- und Verkauf von PSX-Spie]er

Fax: 02504 - 9330 - 99
Alfred-

Schlimpfe 1 & 2 je
v STG

PlayStation

Krupp-Str. 24

o

Joyboard "Interact"39,95 '

Joy Innovation 19,95 _ PayStation
Joypadverlingerung 14,95 - =versma &=
Battle Arena Toshind. 29,95

Black Dawn A 29,9 — e
Clockwork Night 2 29,95 -
Command & Conquer 39,95, g

Daytona USA R
Defcon 5 A/ STR
FIFA Soccer '97 5P
Fighting Vipers B
Hi Octane R

Krazy jyan A
Lemm! 3D G
Magic Carpet A
NBA Live '97

NHL Hockey '97 5P 9 9.:
Road Rash R 29,95
Skeleton Warriors A 9,95
Soviet Strike & 19,9
Space Hulk A / STR 29,9

i'reelﬁghler Alpha 19,95  PlayStation
eme Park 19,95 "
Thunderforce 5 j. 119,95— ("% 73
Virtua Fighter'Kids 29,95 e <
Virtual On A 29,95 \Hil%
Wing Arms SH 49,95 2
Worldwide Soccer 87 3995 - = e

Super Nintendo:

Air Cavalry 49,9
Arkanoid A 39,959
Donald in Maui Mallard 39,9
Donkey Kong C. & 2 je39,9
FIFA Soccer '96 29,95
Harvest Moon STR 49, 95‘—
Judge Dredd A/ JR 29,955= 3

Kirby's Fun Pack D 39,95 g=om

Lucky Luke A 49, 9_»-5,951-55
Lufia incl. Berater 39,95 m'

Nigel Mansel World 39,95
Prehistorik Man JR 29,95, Playstation
Primal Rage B 29,9

Puzzle Bobble G 499

Secret of Evermore 49,958 "" .
39,95 ‘;t.».uvmm‘anm

S. Mario World <a> 39,95

PlayStation

PlayStation
Super Star Wars A 39,95
S. Streetfighter 2% 39,95__ T #
T 2 Arcade / J.D. je39,95 El‘ L
Terranigma R 49,95 =
Tetris Attack G 39,95
Timecop A 9,958 BT
Toy Story JR 39, 9_: PlayStation
Weapon Lord B 39,95 R
Wild Guns A 49,95~ W v
World Cup Striker 29,95 . e
Worldmaster Golf  1905- '

49,95 -

‘Orms A/ STR :

GameBoyCol-r: I‘I.I‘yt,mllm

Game Boy Color je 189,-
JR

Biene M

a A g% g
JR s
Legend of River K. 59,95
Quest for Camelot £
Shadowgate )
JR
Top Gear Rally R
Turok 2 A
V-Rally R
Zelda

Multi R.’lcmg Champ. 49,05 &

vt

=z RO

Nag:mo Wigter Olymp.~

NBA CourEide 49, 95
NBA Jam '99 59,95
NBA Pro 98 44,95

NFL Quaterback 98 44,95

Off Road Challenge 49, 95

Olympic Hockey

Pilatwings

Robotron 64

San Francisco Rush
R

Silicon Valley
Snowboard Kids
Top Gear Rally
virtal Chess |
Wave Race §
W. Gretzky Hockey
WCl{IX G

S o
PlayStation.

33602 Blelefeid
City Passage
Tel.: 0521-5215206
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Willkommen im
21. Jahrhundert!

w \ Endlich ist es soweit: Nach rund fiinf Jahren 32-Bit

steht uns die neue Videospiel-Ara ins Haus. Ausgedient
haben PlayStation und Co. zwar noch nicht — aber zum 23.
September stehen die Zeichen auf Umschwung. Denn
dann kommt Segas Jingster auch in deutsche Geschaf-
te: 80.000 Dreamcast-Konsolen sollen dem PAL-Jinger
ein gesegnetes Weihnachtsfest bescheren — und Euch
den Einstieg ins neue Jahrtausend erleichtern. Den
Zeitpunkt hatte Sega kaum gunstiger treffen kénnen:
Mit dem Anbruch des neuen Jahrtausends bricht -
auch fir uns Videospieler ein neues Zeitalter an — fernab
von Polygon-Ausféllen, Textur-Verzerrungen und nervigen Ladepausen. Der Dreamcast
kommt mit mehr geballter Hardware-Power in die Laden als jedes andere Spielegerat — 128-
Bit-Grafik-CPU, flottes Laufwerk und méachtiges Speichermedium fiir 500 Méarker. Ein attrak-
tives Paket in jeder Beziehung also... Und zum ersten Mal werden wir mit einem Luxus ver-
wdohnt, den bislang nur PC-Spieler und elitére Konsolisten-Kreise aus Ubersee gekannt
haben: Mit im Dreamcast-Preis inbegriffen ist ein Modem - damit sich kiinftig auch Video-
spieler in aller Welt via Internet kurzschlieRen, austauschen und bei ausgelassenen Multi-
player-Partien gegeneinander antreten konnen!
Aber: Der Dreamcast ist nicht die einzige Pionier-Leistung des japanischen Entertainment-
Riesen — schon seit fast 50 Jahren versorgt Sega Spieler aller Altersklassen und aller Herren
Lander mit wegweisender Unterhaltungs-Elektronik — vom einhéndigen Banditen bis zum
Lern-Computer fur Kids. Wie es dazu kam,
und was Euch die nachste Hardware-Ara
bringt, das erfahrt |hr auf den folgenden

Seiten. mmm in dieser m

Expendable .............. Seite 32 bis 33
Power Stone............ Seite 36 bis 39
SegaRally2............. Seite 40 bis 47

- Virtua Fighter 3tb .....Seite 58 bis 61
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(FasD) 50 Jahre Sega M-

1951 Griindung von “Service Games Inc.” In den USA

1960 Griindung der japanischen Niederlassung "Entertainment Trading Inc."

1964

ZusammenschluB mit "Japan Machine Manufacturing Inc.” Die ersten Unter-
haltungsartikel und Miinzautomaten gehen in Serienproduktion.

Zusammenschluf mit David Rosens “Rosen Enterprises Ltd.". Nach der Um-
benennung in "Sega" ("Service Games”) steigt man groR ins Spielhallengeschift ein.

1965

1969 {ibernahme der "Gulf & Western Industry Inc.” in den USA.

1983

tels Intellivision und die Colecovision nach allen Regeln der technischen Kunst.

Sega beginnt mit der Entwicklung seiner ersten Heim-Hardware - die spitere
“Master System"-Konsole iibertrumpft etablierte Geréte wie das Atari VCS, Mat-

198 Sega schlieBt sich der CSK-Gruppe an - bis heute ist die Firma in mehrheitli-
chem Besitz der japanischen CSK. Wenige Monate spiter wird die européische
Niederlassung ins Leben gerufen: Mit "Sega Europe Limited” will man die weltweiten
Marktanteile weiter aushauen — und den Marketing-Auftritt des Sega-Brandings stirken.
i 19 8 Was ehemals die amerikanische Mutter war (mittlerweile nur noch ein Tochter-
S unternehmen des in Japan residierenden Hauptguartiers — gewachsen aus dem
ZusammenschluB der “Entertainment Trading Inc.” und der "Japan Machine Manufactu-
ring"), wird zu "Sega Enterprises Inc.". Fast zeitgleich wird die 8-Bit-Konsole "Sega
Master System"” auf den japanischen Markt gebracht.
198 Das "Master System" hiilt Einzug in der westlichen Welt — und dominiert dank
aggressiver Werbekampagnen sowie bis dato einzigartigem Software-Support
fiir die ndchsten finf Jahre den européischen Konsolen-Markt.

19 8 Phanomenale Umsatzerfolge an der Tokyoter Birse: Sega auf dem zweiten Platz.
Genau der richtige Zeitpunkt, um einen Achtungserfolg zu landen: Sega veriffent-
licht in Japan das Mega Drive — und legt damit den Grundstein fiir die 16-Bit-Generation.

Sega investiert in "Linguaphone Japan Ltd.": Man will das Geschift auf Lern- und
Sprachsysteme ausdehnen.

1989 Das Mega Drive erscheint unter dem Namen “Sega Genesis" in den USA.
199 Segas 16-Biter erreicht Europa: Das Mega Drive nimmt den Westen im Sturm —

bis zum Auslaufen der 16-Bit-Epoche 1995 steht die Sega-Hardware in iiber 25 Mil-
lionen Haushalten weltweit. Auch wenn ein Jahr spiter das viel geriihmte Super Nintendo
auf den Markt kommt: Segas Position im Westen ist vorerst gesichert, erst in den letzten
beiden Jahren iiberholt Nintendo langsam, aber stetig den japanischen Konkurrenten. In

den USA wird indessen die Tochterfirma "Sega Technical Institute” gegriindet — vornehm-
lich, um neue Technologien an den Start zu bringen und erste Laufschritte in Richtung VR

zu gehen.
199 Sega im Kaufrausch: In Europa wird die Produktions- und Vertriebsfirma "Deith
Leisure" eingesackt. Um die Position im Handel noch weiter zu kréftigen, iiber-
nimmt man auBerdem “Virgin Mastertronic Limited" - einen jungen Ableger des hoomen-

1998 Der angekiindigte ZusammenschluB mit dem Spielzeug-Giganten Bandai

“99 Die néchsten Ubernahmen stehen an: Gekauft werden die Druckerei "Light Prin

ting Co., Ltd." und das Trickfilmstudio "Tokyo Movie Shinsha Inc.". Erstere wird
geschluckt, um im Westen Druckerzeugnisse wie Handbiicher giinstiger produzieren zu
kinnen, letzteres, weil man in die Trickfilmproduktion einsteigen — und Zwischense-
quenzen fiir das im gleichen Jahr verdffentlichte "Mega CD" entwickeln will.

1993 Als kanadische Niederlassung wird "Sega of Canada Inc.” eingeschrieben. Kurz
darauf folgt "Sega Singapore Pte Limited". Derweil briistet man sich in Japan mit
einer neuen Pioniers-Leistung: Mit “Sega Channel Management Inc.” als jiingstem Toch-
terunternehmen michte man in den USA die Distribution von CATV-Spielen fordern — in
denen dhnlich wie bei Nintendos Satella-View Updates und Spielstinde auf einem spe-
ziellen TV-Kanal bereit gelegt werden. "Sega TV" ist gehoren,
199 Sega tut den ersten Schritt fiir den Aufbau von "Indoor Theme Parks® (iiberdach
ten Vergniigungsparks, die in erster Linie auf Arcade- und VR-Technik basieren).
Mit der neu gegriindeten Tochterfirma "Sega Leasing Co., Ltd." sollen die niitigen Kontak-
te aufgetan und Ressourcen herangeschafft werden. Ebenfalls neu sind die Unternehmen
“Sega Holding USA Inc.", "Sega United Co. Ltd.” sowie "Sega Music Networks Co." — alle-
samt Firmen, die Sega in anderen Segmenten der Unterhaltungs-Branche plazieren und
den Firmennamen weiter publik machen sollen. Um das neue Company-Image ziigig zu
kommunizieren, strahlt man in USA und Europa die schrillen "Sega TV"-Spots aus. Das

beworbene Komplett-Paket umfalit Segas Mega Drive, das CD-ROM “Mega CD" sowie
den 32-Bit-Aufsatz "32 X".

199

1996 Trotz vorbildlicher Technik sinkt der Saturn-Stern noch bevor er richtig aufgegan-

gen ist: Hat Sega bisher vor allem mit vielen hochwertigen Spielen gepunktet,
fallt der Software-Support der Drittanbieter diesmal zu mager aus. Die Systemarchitektur
gilt als widerspenstig — Sony dagegen macht seine PlayStation mit erschwinglichen
Lizenz-Paketen und handlicher Entwicklungsumgebung attraktiv. Seqa erlebt im Westen
die erste groRe Schiappe der Firmengeschichte — in Japan allerdings liefern sich die
beiden Systeme ein hartes Kopf-an-Kopf-Rennen. Erst nach Squaresofts ("Final Fantasy”)
Wechsel von Nintendo zu Sony wendet sich das Blatt auch in Fernost zugunsten der
PlayStation — der Elektronikriese gewinnt das Rennen aber nur knapp.

19 9 Erstveriffentlichungs-Vertréigen fiir Titel wie “Tomb Raider” (Eidos) und

"Exhumed" die letzten Kracher landete, ebbt der Support alimahlich ab. Mit Aus-

nahme weniger Exklusiv-Entwicklungen ist der Saturn im Westen tot. Verbliiffend:
In Japan erscheinen fiir das Sega-System noch bis heute Spiele!

Ein knappes Jahr nach dem Release in Fernost kommt — als erster waschechter
Vertreter der neuen 32-Bit-Generation — Segas Saturn nach Deutschland.

Der Software-Strom fiir den Saturn versiegt endgiiltig: Nachdem man ‘96 mit

(*Power Rangers”) kommt nicht zustande — dafiir aber Uberraschungs-Deals mit
Microsoft und 3D-Karten-Entwickler Videologic: Zusammen will man den Kon
solen-Markt tiichtig aufrollen — und einen neuen technischen Standard
etablieren. Der "Dreamcast” erscheint zum Jahresende in Japan.

1993 — Mega CD (16 Bit)
Der Krieg zwischen Mega Drive und Super Nintendo wird
zusehends hérter. Um das Mega-Drive-Image neu aufzu-

1986 — Master System (8 Bit)

Sega verdffentlicht zum ersten Mal Entertainment-
Hardware fiir den Heimbereich: Das "Master System”
und sein kompakter Nachfolger "Master System 2"
ermaglichen dem Coin'Op-Spezialisten die Umsetzung
von Arcade-Highlights wie "Afterburner”, "Space
Harrier" und "Outrun”. Der
apaner iiberholt Atari und
wird — bis zum Release des
NES 1987 - zum neuen

Synonym fiir Videospiele.

1990 — Mega Drive (16 Bit)

Das NES hat das Master System mittlerweile iiberholt —
aber derweil Nintendo in Japan Miyamotos dritte
"Mario Bros."-Episode in die Laden bringt (mit sieben
Millionen durchverkauften Einheiten nach wie vor
einer der groBten Verkaufserfolg der Videospielge-
schichte), holt Sega schon zum nachsten Streich aus:
Als erste 16-Bit-Konsole der Welt setzte das Mega
Drive die technische MeBlatte hoher — mit 8,3 MHz
Taktfrequenz, 512 Tone starker Farbpalette und Custom-
Chips fiir butterweiches Scrolling ist Segas Jiingster
die bis dato stérkste Spiele-Hardware fiir den Heimbe-
reich, Start-Titel wie "Golden

Axe" und "Altered Beast" ver-

bliiffen den Kunden mit hoch-

kardtigen Umsetzungen von

Segas Spielhallen-Erfolgen.

polieren, spendiert man dem 16-Biter eine neue und kom-
paktere Chaussee — passend zum (vergleichsweise mas-
sigen) Gehéuse des wenig spiiter erscheinenden CD-
Laufwerks. Wer das “Mega CD" mit dem alten Mega-
Drive-Modell koppeln will, stipselt ein beiliegendes
Steckmodul in den Plastik-Untersatz. Das neue Medium
verwdhnt die Videospiel-Gemeinde zum ersten Mal mit
glasklarer Sound-Ausgabe (denn die Musikstiicke wer-
den als herkémmlicher Audio-Track auf den Silberling
gebrannt und in Augenblicken ohne Programm-Zugriff
vom Laser abgetastet) und komprimierten Film-Schnip-
seln. Letztere kommen zwar noch in abschreckender
Videoqualitit viele Artefakte, nur 16 Farben gleich-
zeitig darstellbar), aber der
erste Schritt in
7
.

die richtige

~ I8 Richtung ist
- / getan.




So wie manche Menschen zum Umstlrzler geboren sind, machen
sich auch viele Unternehmen einen Namen, indem sie mit bestehenden
Normen brechen: Ob Ford oder Apple, ob Automobilhersteller oder Com-
puter-Fabrikant — Beispiele flr technische Revolutionare gibt es genug.
Der eine briitet in jahrelanger Kleinarbeit eine neue Innovation aus, der
andere macht sich die Errungenschaften zu Nutzen, indem er sie modifi-
ziert, manchmal sogar verfeinert und im Anschluf? aggressiv vermarktet:
Auch hierflr gibt es mehr Beispiele als dem Erfindergeist lieb ist. Apple
und Atari sind berlihmte Wegbereiter aus der Computer-Szene (leider nur
mit makigem Erfolg), auf dem Konsolen-Sektor ist Arcade-Spezialist Sega
daflir bekannt, als erster an der Front zu stehen und neues Terrain zu
erkunden. Aber aufgepal’t: Wo einer steht und seine Banner hit, da
wollen plotzlich auch die anderen hin, und ruckzuck entbrennt um das
just erschlossene Feld ein hitziger Kampf. Manchmal bleibt's ein Zwei-
fronten-Krieg, aber oft wird aus dem beschaulichen Scharmutzel ein Terri-
| torial-Gerangel von globalen AusmaRen: Ob es dabei um geographische
"  — oder wirtschaftliche Grenzen geht, spielt keine Rolle. Das Spiel ist das
gleiche: Irgendeiner muf den ersten Schritt tun — und spéter die miih-
| sam erkdmpfte Position wieder verteidigen.

Und genau hier spielt der Vorsprung oft die maRgebliche Rolle: Je
groRer der Abstand zur Konkurrenz - ob zeitlich oder qualitativ — desto
groRer die Chancen darauf, daR man seine Anteile auch behélt...

So weit unser wirtschaftlicher Exkurs, um Segas Position zu definie-
ren: Mit Hardware-Meilensteinen wie dem 8-Bit Master-System oder 16-
Bit Mega Drive hatte der Japaner genligend zeitlichen Abstand zwischen
| sich und die Konkurrenz gebracht, um seine Stellung in aller Gemiitsruhe
hinreichend festigen zu kénnen. Und als Erzrivale Nintendo (in beiden Fal-
len ein knappes Jahr spater) auf der Bildflache erschien, konnte der zwar
die eine oder andere Mauer einrei3en, aber Sega blieb trotzdem auf dem
Posten. Kein Wunder: Beide Systeme waren dem jeweiligen Nintendo-
Nachzgler noch in so mancherlei Hinsicht Uberlegen: So hatte Nintendo
zwar die Zeit genutzt, um bei Sound und Grafik mit dem damals aktuel-
len PC-Standard gleich zu ziehen, aber daflr wurde bei der \Wahl des Pro-
zessors gespart. Hatte man Nintendos Jiingsten mit nur mickrigen drei-
einhalb MHz bedacht, trumpfte die betagtere Sega-Hardware durch
immerhin stolze 8,3 Pferdestarken auf — war also trotz reifen Alters tiber
doppelt so schnell! Flr den Spiele-Entwickler von damals bedeutete das:
Auf dem Super Nintendo konnte er farblich und akustisch aus dem Vollen
schopfen... aber Ebenen-Verschiebung, Scrolling und rechenintensive
Programm-Kunstgriffe bekam er nur auf dem Mega Drive hin. Rasante
Ballerorgien und Arcade-gepragte “Side Scroller” gab’s demnach vor allem
fiir das Sega-System, auf dem Super Nintendo waren in erster Linie
gemutlichere Hupfereien angesagt.

Tatsachlich ist Segas Firmengeschichte von Geschwindigkeit gepragt:
Der Japaner ist bekannt fir schnelle Action-Spiele, bertihmt fir schnell
getaktete Hardware-Herzen und berlichtigt dafr, schnell dabei zu sein,
wenn es um die Legung eines technischen Grundsteins geht.....Sega
fahrt seit jeher auf
der Uberholspur,
und sogar das sta-

1994 — 32-X (32-Bit-Aufsatz fiir 16-Bit)
Sega und Sony haben beide ihre 32-Bit-Konsolen
angekiindigt. Sega will — noch vor dem Release des
Saturns 1995 — den ersten Schritt tun, und bringt iiberhastet
den Mega-Drive-Aufsatz "32 X". Der wird wie eine Spiele-
Cartridge in den Modulschacht gestipselt, anschlieBend
oben die Spiele-Platine versenkt — oder bei Bedarf via "32
"-CD iiber das Mega CD betrieben. Hort sich kompliziert
an? War es auch. Aber immerhin: Die erste 32-Bit-Hard-
ware im Konsolen-Kosmos war geboren — und trotz kurzer
Lebensspanne erschien die eine oder andere Software-
Perle, unter anderem die beste Heim-Umsetzung des weg-
weisenden "Virtua Racing"-Automaten. Mit
dem brach damals eine neue Renn-
spiel-Ara an (der Wegbereiter fiir
"Sega Rally", "Ridge Racer” u. Co.),
mit dem 32-X das neue Videospiel-
Zeitalter — weitgehend unbemerkt,
aber nicht ohne den Entwick-
lern die nétigen techni-
schen Ergebnisse fiir den
Saturn-Start zu liefern.

1995 - Saturn (32 Bit)

keting-Verantwortlichen
nicht leicht, Sony

gewinnt den Krieg der
Konsolen nach Ver-
g kaufs-Stiickzahlen.

Sega begriindet die 32-Bit-Generation: Mit Konvertie-
rungen der erfolgreichsten Spielhallen-Serien
(*Daytona", “Sega Rally", "Virtua Fighter", "Virtua Cop")
wihnt sich der Coin'Op-Fan im siebten Himmel, und
bis zum Abebben des Software-Supports 1997 erschei-
nen technische wie spielerische Meilensteine. Trotz-
dem bleibt der Saturn bis zuletzt Freak-Hardware fiir
Spielhallen-Fans — mangelnder Sofware-Support sei-
tens der Drittanbieter und schwache Distributions-
Kaniéle machen es den Mar-

chelige Firmenmaskottchen ist ein kleiner
Flitzer. Manchmal hat er Gliick, manchmal
hat er Pech:

Wie Sega selbst gelingt auch dem Igel
nicht jedes Uberholmanéver — aber fiir den
Dreamcast-Launch legt Sonic einen derarti-
gen Affenzahn vor, daR die Mitbewerber der-
zeit nur noch die sprichwértliche Staubwol-
ke von ihm sehen. Zwar ist abzusehen, dal
Dolphin und PlayStation 2 mit noch mehr techni-
scher Macht Einzug halten — aber dafir 1Rt man sich ja auch geniigend
Zeit. Das Veroffentlichungsdatum steht fir beide Systeme noch in den
Sternen: Auch wenn man die Werbe- und PR-Trommeln schon ganz kraf-
tig rhrt — vor Ende nachsten Jahres seht Ihr weder die eine noch die
andere Konsole in der Schaufensterauslage.

Als Sega mit dem 32-Bit-Saturn durchstartete, war ihnen Sony schon
auf den Fersen: Kein Vierteljahr nach dem Release war auch schon die
PlayStation da — und die hatte zu Segas Leidwesen die starkeren Start-
Titel. Diesmal sieht die Sachlage anders aus: Sonic hat flir mindestens
ein Jahr freie Bahn — und wahrend der Dreamcast zeitgeméaRe Technik
bietet, mussen die Mitbewerber lebensverldngernde MaRnahmen flir die
Hardware ergreifen, die ihren Zenit schon langst tberschritten hat. Das
Nintendo 64 krankelt nach wie vor am zahfllissigen Software-Strom, und
der Schwarzmarkt fiir PlayStation-Raubkopien ist schon vor (iber einem
Jahr auRer Kontrolle geraten. Wer mal ins PC-Lager schielt, der macht
sich ohnehin keine lllusionen mehr: Mit der Erfindung der 3D-Karten
hatte der PC bereits vor drei Jahren den entscheidenden Quantensprung
getan — das ehemalige Arbeitstier hat die Konsolen-Fraktion nach grafi-
schen Mal3staben haushoch libertrumpft, allein das N64 halt sich wacker
genug, um auch fur den gestandenen PC-Spieler Uberhaupt noch ein
technisches Thema zu sein.

Genau der richtige Zeitpunkt also, um den traditionellen Sprung zu tun
und mit der alten Generation abzuschliefen. "History repeats itself." — so
eine alte englische Redensweise, die hier wieder mal bestatigt wird:
Jede neue Konsolen-Generation punktet technisch so satt, daR die PC-
Besitzer nur noch neidisch gucken kénnen. Aber nach ein, zwei Jahren
kleben die Blicke wieder am Monitor, und aus dem neidischen Gesichts-
ausdruck wird ein mitleidiger. Denn: Der PC hat die Videospiel-Hardware
erneut Uberholt. Letztere hat einen nattrlichen Lebenszyklus von unge-
fahr vier Jahren — alles was darliber hinaus geht, ist kiinstliche Lebenser-
haltung. Nur wird statt Medizin Software verabreicht: Hammerspiele, um
das Ableben hinauszuzbgern — bis Pionier Sonic wieder mal mit der nach-
sten Generation erscheint, hoflich Sterbehilfe leistet und seinerseits auf
die Nachkommen der Verblichenen wartet. Gut fur den |Igel, daf? diese
Nachkommen vorerst noch in der Silizium-Retorte schiummern. Aber
auch sonst hat Sonic ein paar Asse mehr im Armel als beim Saturn-
Launch: Hochkarétige Software und technische Facts, die ganz schon
stachelig sind. Wie stachelig, das erfahrt |hr auf den Seiten 22 und 23 -
vorher flihrt Euch Sonic durch die Sega-Welt und zeigt, daR der japani-
sche Unterhaltungskonzern noch mehr zu bieten hat als nur Videospiele.
Die Firma mit dem |gel gehort seit jeher zu
Pionieren der Unterhaltungsbranche: Ob
Lern-Computer Pico, Videospielkonsole
oder VR-Helm — wo Sega draufsteht, ist in
der Regel wegweisende Technik drin, ganz
etreu dem Firmen-Motto "Creativity is life".

1999 - Dreamcast (64/128 Bit)
Neue Hardware, neues Gliick? Sieht ganz danach
aus: Der Dreamcast ist der bislang bestgeplante
Streich aus dem Hause Sega. Warum die Zeichen gut
stehen fiir das stachelige Maskottchen, das erfahrt lhr
auf den Seiten 22 und 23 im Detail.




Freizeitspal® rund um Sonic: Wie Micky
: ~ Maus treibt auch Gevatter Igel in Themen-Parks
1 sem Unwesen. Australien, London, Tokyo und ein run-
des Dutzend anderer japanischer Metropolen beher-
bergen "Sega Worlds' und "Joypolice"-Parks. Moderne
Medien-Technologie wie 360-Grad-Kinos, "Virtual Reality’-Shows und
interaktive 3D-Rides (gepaart mit Laser-Show oder Lichtpistolen-Action
im "Virtua Cop"-Stil) bestimmen in den Vergnligungsparks das Angebot
Neben den fir Sega obligatorischen Com-
puter-Spielereien und verschwenderisch
angelegten Spielhallen (von "Virtua Figh-
ter" bis "House of the Dead 2") sind selbst
Achterbahnen und Wildwasser-Fahrten
Uberdacht: Segas "Indoor Theme Parks"
(so die offizielle Bezeichnung auf den fir-
meneigenen Internet-Seiten) sind die
grofiten der Welt und haben mitunter
einen hoheren technischen Standard als
die von Walt Disney. Modellstadte, Mar-
chenschlésser und Wildlife-Zentren kann
das blaue Kerlchen nicht vorweisen —
daflir hat Sonic beim "Dreampark"-Design
vor allem an das medienbegeisterte Publi-
kum gedacht. Der Igel weilk wo's lang
geht — und hat beizeiten erkannt, daf die
Zukunft des "'Theme Parks" nicht mehr auf
einer grinen Wiese oder dem Grund
eines Karpfenteichs liegt: "Virtual Reality"
ist das Zauberwort — und Segas Designer
setzen alles daran, den Traum von der
alternativen Computer-Realitat wirklich
werden zu lassen. Wem bereits beim
‘Back to the Future'-Ride in den "Universal
Studios" das Herz aufgegangen ist, der 4 : i
fuihlt sich in der kunterbunten Sega-Welt gleich he|m|sch Vsual Effec-
ts-Dinos im 3D-Kino, bunte Bélle als; Munition auf einer virtuellen Jeep-
Safari und Enterprise-Mime Patrick Stewart als Ansager flr die nachste
Attraktion. Segas Freizeitparks sind wie Automaten und Konsolen des
japanischen Amusement-Spezialisten von technischem Ehrgeiz
gepragt. Fur rund 30 Mark seid |hr dabei — und wenn |hr das nachste
mal nach London reist, dann schaut unbedingt im Trocadero-Center vor-
bei: Denn hier residiert seit 1995 der grofite “Indoor Theme Park" Euro-
pas - die "Sega World" mit und rund um Sonic.

Anfang der 50er Jahre hat Sega-Mitbe-
grunder David Rosen flr amerikanische
2 Arbeiter in Japan einarmige Banditen
2 I bereitgestellt — und damit die Richtung flir
die spatere Firmentaktik Segas vorgegeben. Bis heute ist das kraftigste
Standbein (der mittlerweile von Japan aus gefilhrten Firma) das Spiethal-
lengschaft: Automaten-Erfolge wie "Virtua Fighter", "Sega Rally" und
"Daytona” waren es, mit denen man seinerzeit den Saturn vermarktet
hat, und auch flir den Dreamcast steht die Umsetzung hochkaratiger
Coin’Op-Kost auf der Tagesordnung. Noch nie standen die Zeichen fur
den Spielhallen-Besucher so glinstig: Flir die 32-Bit-Generation-war die
vorbildgetreue Portierung der Automaten-Hits noch unmaéglich, denn die
technischen Spezifikationen von Segas "Model 2"- und "Model 3"-Platinen

war denen der Heim-Hardware einige Generationen voraus. Erst mit dem

Launch des Dreamcasts ist die Spielhalle fiir die heimischen vier Wande
in greifbare Nahe geruckt “Power Stone" und “Vrtua Fsghter‘ smd mit

. seit damals an den Spielhallen-Start gebracht.

I Wachsmalstift) seine Termine planen: "Montag, 9.00 Uhr - Sandburgen

jeweiligen Automaten-Pendants, Namcos *Soul
Calibur® macht auf dem Dreamcast sogar
eine noch bessere Figur als in der Spielhal-
le. Ob und wann die Spielhallen-Technik
der Konsole wieder davonlauft, wissen
allein Segas Platinen-Entwickler: Fest
steht, dal thr vorerst auf keinem
Videospiel-Systern mehr vorbildge-
treue Arcade-Umsetzungen erhal-
tet. Aber damit Ihr nicht den
falschen Eindruck bekommt:
Segas Vorreiter-Rolle als Erfinder
wegweisender Coin'-Op-Technik
hat sich nicht erst mit "Daytona”
und "Sega Rally" eingestellt. "Vir-
tua Fighter' und "Virtua Racing’
waren es, die 1994 zunéchst die Spiel-
halien-Szene revolutioniert und spater auch das
Medium "Videospiel' in die dritte Dimension geschleu-
dert haben. Aber auch bevor das 3D-Zeitalter anbrach, war man in der
Arcade-Etage von "Service Games' aktiv: "Afterburner’, "Golden Axe",
"Outrun” und "Space Harrier’ kannte auch in Deutschland jedes Schulkind
— Ende der 80er standen die verspielten Schmuckstiicke sogar in den
Foyers von Jugendherbergen aufgebaut. Rund 250 Automaten hat Sega

Verspieltes

Arcade-Hits, Miinzautomaten, Videospiele und Theme Parks — und
was noch? Wahrend der Name Sega primar fiir moderne Unterhaltungs-
medien steht, waren die japanischen Konzembosse nicht untatig — und
haben sich zusammen mit den Kollegen aus USA beizeiten nach alterna-
tiven Geschaftsfeldern umgesehen. Schlielich will man sich nicht nur
auf ein Standbein verlassen. Und tatsachlich: Die Seitenspriinge haben
sich bezahlt gemacht. Seit Anfang der 90er vermarktet der Konzern

v e Edutainment-Software und den Lern-
Computer ,Pico” - Segas kinder-
freundliche und farbenfrohe Alternati-
ve zum Palm-Top.
Hier
kann
der - J
‘Mana-
ger von
iibermorgen wie bei den grofen Vorbildern
mit einem digitalen Griffel (sieht aus wie ein

[
-

-

Fad

A

bauen mit Stefanie. Dienstag, 14.30 — Windeln wechsein bei Mutti*.

Fiir das altere Publikum interessant ist die Zusammenarbeit mit eini-
gen von Japans begehrtesten Comic- und Zeichentrickfilm-Studios —
allen voran die "Magic Knight Rayearth™-Erfinder Clamp: Im Geschaftsfeld-

schlebt bei ausreichendem Produkt-Potenti-

I "Manga" und "Anime” nimmt man sich vor allem der Vermarktung an und .

= al - gleich das passen- . =0

de Videospiel hinterher.
Unten seht Ihr die

Post-16-Bit-Vermark-
tung betagter Sega-Hard-
ware: Das , Multi Mega” ist das Platzsparpaket
mit Mega Drive und Mega CD in einem Gehause,
weiter unten seht |hr die kompakte Handheld-Vari-
ante des 16-Biters - groRer, aber dafiir auch lei-

. stungstarker als das 8-Bit-Game-Gear (Segas Ant-
wort auf den Nintendo-Gameboy).

SR




Uberblick:

Sonic the Hedgehog
Mega Drive

Sonic the Hedgehog

Game Gear

Sonic the Hedgehog 2
Wer von Euch die 16-Bit-Ara mitgemacht hat, erinnert sich viglleicht noch: - Mega Drive
Anfang der 90er entbrannte zwischen Sega-Anhéngern und Nintendo-Jiingern ein
fast fanatischer Glaubenskrieg — und mit dem Release von "Sonic the Hedgehog"
hatte schlieBlich auch die Sega-Front ihre Identifikationsfigur. Mit der ersten Sonic-
Episode etablierte man nicht nur einen neuen Charakter, sondern schaffte aufier-
dem einen spielerischen Meilenstein: Hatte sich Miyamotos "Klempner-Phano-
men" allein seiner Tradition wegen auch ohne den Einsatz Uberdimensionierter
Marketing-Mittel verselbstandigt, fuhr Sega fiir den Igel schweres Werbe- ~ Sonic the Hedgehog
Geschitz auf. Das Medium Videospiel verlor zusehends sein kindliches Image, el cD
und ein rundlicher Schnauzbart mit Latzhosen sprach langst nicht jeden an: Zeit Mega CD / PC CDROM
fiir Sega also, die Spieler-Gemeinde mit einem alternativen Helden zu bedienen —
einer Figur, die dem Zeitgeist naher kam. Sonic nahm den Kampf auf. So war der
Igel kein gemdtlicher Dickwanst, sondern ein drahtiger Flitzer, der die (iberlegene
Prozessoren-Leistung des Mega Drives
zum ersten Mai fur ein
Jump’n’Run nutz-

Sonic the Hedgehog 2

Game Gear

Sonic Arcade
Model-2-Automat

Sonic Chaos
Game Gear

Sonic Spinball
Mega Drive

Doctor Robotnik's

Mean Bean Machine
Mega Drive

Sonic the Hedgehog 3
Mega Drive

Sonic Drift

Game Gear

Sonic Game World
Sega Pico (Lern-Computer)
te: “Sonic the Hedgehog' war die schnellste Hupfe-

rei der Konsolenwelt, wie die Abenteuer des Klemp-

ners mit zahllosen Geheimverstecken gespickt, und inspi-

rierte mit seinem blitzartigen Gameplay eine ganze Generation von Hipfspiel-
Designern. Das Resultat: Sonic war vielleicht nicht so bekannt wie Mario, aber als
Sympathietrager auf alle Falle erfolgreicher. Der rasende Igel war "in®, der rasende
Igel war "cool”....der rasende Igel lag voll im Trend. So sehr im Trend, daf man ihm
allein auf dem Mega Drive vier Fortsetzungen und Genre-Ableger wie die Flipper-
Eskapaden in "Sonic Spinball' oder die Knobelei "Dr. Robotnic’s Mean Bean Machi-
ne" spendierte. Inzwischen ist die Sonic-Fortsetzung fir jedes Sega-System obli-
gatorisch: Sonic macht Spriinge auf dem Mega CD (die bislang umfangreichste
Folge, phanomenale Audio-Kompositionen inklusive) und der Jump'n’Run-inspirier-
ten Saturn-Raserei "Sonic R", fiir die 32X-Episode "Chaotix" hat er gleich seinen
ganzen Clan bemtht. Den findet lhr — wie die umfassende Spielographie des
rasenden Blaumanns — gleich nebenan: Figuren wie die Hupf-Kameraden Knuck-
les, Tails oder Espio sind vor allem in den Jump'n’'Run-Modulen heimisch, stfie
Hedgehog-Méadels und feiste Pussikatzen wurden aus Archies (so der

Name des US-Verlegers) Comic-Kos-

mos inspiriert — und posieren mittler-

weile in immerhin Uber hundert

Heften, darunter schrége /

Sonderausgaben uber Tails,

Knuckles und den ewigen

Kampf gegen Dr. Robotnik

alias "Eggman’.

Tails and the Music
Maker
Sega Pico

Sonic And Knuckles
Mega Drive

Sonic Triple Trouble
Game Gear

Sonic Crackers
Gecancelt — geplant fiir 32X

Chaotix
32X

Sonic Drift 2

Game Gear

Tails' Sky Patrol

Game Gear

Sonic Compliatiu
Game Gear

Tails' Adventure
Game Gear

Sonic: Two in One
Game Gear

Sonic Labyrinth
Game Gear

Sonic X-Treme
gecancelt — geplant fiir
Saturn

Sonic The Fighters
Titan STV / Saturn

Sonic 3D Blast

Saturn

Sonic 3D Blast
Mega Drive

Sonic Blast
Game Gear

Sonic And Knuckles

Collection
PC CDROM

Sonic Jam
Saturn

Sonic R
Sega Saturn/PC CDROM

Sonic Schoolhouse
PC CDROM

Sonic Classics

Mega Drive

Sonic Adventure
Dreamcast

\ e
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Joypad

— Mit Analog-Stick, digitalem Steuerkreuz, sechs
Buttons und handlicher Form das fortschrittlichste
Konsolen-Pad. Besonderer Gimmick: Die beiden
Schulter-Buttons L & R sind wie der Stick analog:
Abfrage und Intensitat der Reaktion variieren je nach
Druckstarke. Unter der Aussparung fiir das VMS-Dis-
play findet Ihr zwei Steckpldtze — wahlweise fiir
VMS oder Rumble-Pack.

VMS

- Die erste Memory-Card mit inte-

griertem Handheld. Sieht auf den

ersten Blick aus wie ein Miniatur-

Gameboy, ist aber tatsichlich ein @ ©

Speichermedium fiir Eure Spiel-

stande. Titel wie “Sonic Y. v
Adventures" oder "Power i /' "’
Stone” laden Bonus-Spielchen

auf Euer VMS: Die kidnnt
Ihr dann iiber Digi-Kreuz, Buttons und
LCD-Display wie ein GameBoy-Spiel
genieBen — um so Eure Dreamcast-
Charaktere weiterzuentwickeln
(Stichwort Rollenspiel) oder neue
Bonus-Sessions freizuspielen. Wer
will, kann sein VMS iiber die Dream-
cast-Steckplatze koppeln, regen Daten-
austausch betreiben und freigespielte
Figuren gegeneinander antreten lassen.
Dreamcast-SpaB fiir unterwegs: Kultig!

Light-Gun

— UnerlaBliches Instru-

ment fiir Kammerjager

und Zombiehédscher. Clever:
Segas Light-Gun hat ein nor-
males Digi-Kreuz und einen

Steckplatz fiir VMS bzw. Rumble- ¢

Pack integriert! Leider funktioniert das
Schmuckstiick wie die 32-Bit-Vorgénger nicht

auf TV-Sets mit 100-Hz bzw. Riickprojektions-
technik. Wer dagegen einen Projektor hat, kann
wenigstens im zentralen Bildbereich drauf loshal-
lern — denn dort funktioniert die Abfrage der Bild-
schirmzeilen noch einwandfrei.

Angel
Frohlicher Fischfang
b mit der ,Get Bass”-
Angel. Auswerfen,
einholen - und an den
Haken damit!

Tastatur
Mit dem Keyboard
wird Eure Konsole
zum Computer - oder so
dhnlich... Auf alle Falle wird das
Surfen wesentlich erleichtert - mehr SpaB im
Netz!
b S
Joyboard
~ Das Nonplusultra fiir
~ Street Fighter”-
und , King of Fight-
ers”-Fans. Verpriigelt
die 2D-Mistkerle nach
Strich und Faden!
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JETZIT WIRD'S TEGHNISCH:
DREAMCAST-DATEN

GPU:

Hitachi SH-4 SOUND:
YAMAHA Audio Core
-200 MHz Taktfrequenz
-360 MIPS (Millionen -RISC CPU
Instruktionen pro -DSP fiir Echtzeit-Effekte
Sekunde)

(Digital Signal Processing)
-64 Sound-Kanéle
-Voller 3D-Sound-Support
-Hardware-basierte Audio-Kompression

-1,4 Milliarden FlieBkom-
ma-Operationen pro
Sekunde

-3D-Kalkulationen

-800+ Mbyte/pro
Sekunde Bus-Bandweite

SPEIGHERMEDIUM:
~ CD-ROM

GRAFIK:
NEC Power VR
(2. Generation)

-1 Gbyte Daten-Kapazitit
-12x Speed CDOROM
(Constant Angular Velocity Drive)

UM-EINHEIT

- -Energiesparende 8-Bit CPU

-3 Millionen Polygone pro Sekunde

-Texture-Mapping mit Perspektiven-
Korrektur

-Punktuelles, Bilineares, Trilineares und Aniso-

tropisches Mip-Map-Filtering e
goé',:;:f ) Auflosung: 48x32 Bildpunkte

Abmessungen: 37x26 mm
-Energieversorgung iiber Knopfzelle

{mit automatischer Off-Funktion)
-Sound: Einstimmig

-Farbiges Light-Sourcing
-Full-Scene Anti-Aliasing
-Hardware-basierte Nebeleffekte
-Bump Mapping

i -Abmessungen:
-16,77 Millionen Farben 4 =
-Hardware-basierte Textur-Kompression (siehe Kasten) g?mn] tl::_rige) NS Do (Hiha) x A Oeno(iinie]
-Voluminerische Licht- und Schatteneffekte OWICHE "Ll

MODEM.

-33,6 Kbytes Datentransfer pro Sekunde
erweiterbar

-16 MB Main RAM (Arbeitsspeicher)
-8 MB Video-RAM (fiir 32-Bit-Farbtiefe)
-2 MB Sound-RAM

JOYPAD:

-Digitaler und analoger Controller
Anal Chnuldar.B,

-Zwei §leckplﬁtze ~fiir VM-Einheit 0. Rumble-Pak

Lenkrad

Nicht ohne mein Lenkrad - mit dem
analogen Zubehir machen ,Sega
Rally” & Co. gleich doppelt so
viel SpaB!

, i s Rumble-Pack
N '/ — Mit dem Nintendo-Riittler vergleich-
L ) / bar, allerdings weniger energie-hungrig
,f’ (funktioniert mit nur einer Knopfzelle!) und
{ erheblich leichter. Dafiir kommt der Schiittel-
SpaB auch nur in Mono: "Stereo-Effekte” wie
in Sonys Dual-Shock-Pad sind vorerst nicht
maoglich.

Modem

Wie schon in der Einleitung die westliche
Videospiel-Premiere fiir Online-Tauglichkeit: Mit
dem Dreamcast-Modem konnt lhr - dhnlich wie bei
einem PC- im Internet surfen (Tastatur separat erhalt-
lich), einschlagige Websites begutachen und via
Online-Forum mit Kumpels chaten. Aber am wichtig-
sten: Spiele wie ,,Sega Rally” sind Internet-kompati-
bel - ausgelassenem Multiplayer-SpaB im Netz steht
also nichts mehr im

Wege. Das Modem ist

im Starter-Kit inte-

griert - gesurft wird

iiber die ,,British Tele- *

com” und zum norma-

len Ortstarif!

VGA-Box

Fiir das Optimum an
Bildqualitét der opti-
male AnschluB: Wer
VGA-Monitor oder TV- ﬁ
Schirm mit entsprechen-

dem Eingang hat, genief3t

das beste Dreamcast-Bild - klarer geht's nicht!



Hardware

Als grafisches Herzstlck hat man die PowerVR-Technik A
von Videologic und NEC gewahlt: Mit 128-Bit starker Grafik-
CPU und Hardware-maRiger Textur-Kompression ist Video-
logics Dreamcast-Technik noch einen Tick leistungsstérker
als die vergleichbarer 3D-Karten fiir den PC (z.B. "Voodoo 3"
oder 'nVidia Riva TNT2"). Fir die sind farbiges Light-Sour-
cing, Anti-Aliasing, Mip-Mapping oder Gouraud-Shading
mittlerweile Standard, und auch fir den Dreamcast stellen
die dreidimensionalen Spielereien der PCs kein Problem
dar. Ebenfalls ein Quantensprung: Mit 8 MB Videospeicher

Textur-Kompression

Insider wissen, dal® Begriffe wie "Anti-Aliasing’, "Filtering” oder "Mip Mapping" mittlerweile
l&ngst keine Zauberwérter mehr sind — sondern fir den gestandenen PC-Spieler seit Erfindung
der ersten 3D-Karte zum Standard gehéren. Das kleine Einmaleins der 3D-Karten beherrscht der
Dreamcast aus dem FF — neu ist allerdings die Mdglichkeit zur "Textur Kompression": Entgegen
dem nackten Palygon verschlingen die darliber tapezierten Texturen jede Menge Speicherplatz
- die Detailstufe flir die Bitmap-Verzierungen ist also stark begrenzt. Via "Texture Compression”
gepackte Texturen verschlingen dage- i 4 R
gen nur einen Bruchteil des Spei-

chers, den eine unkom-
primierte 2D-Flache
bendtigt. Erst wenn die
Bitmap-Flachen auf die
Mattscheibe geworfen
werden, ist Entpacken
angesagt: Dann wird die
Grafik wieder auf das
urspriingliche Datenvolu-
men aufgeblasen — und
die Textur erstrahlt in
voller Pracht. Unsere
Abbildungen machen

kann Euer Dreamcast jede Menge Grafikdaten auf einmal den Unterschied deut- e 2

verwalten — und theoretisch bei einer Aufldsung von 1024 x | lich: Links seht Ihr Szene- £ ;

768 Bildpunkten (vergleichbar mit SVGA auf dem PC) noch rien aus dem PC-Spiel- ‘ M

immer das volle Farbspektrum darstellen. Realistisch ist "Unreal’, rechts daneben SRS = el e

allerdings die Bildschirmauflosung von 640 x 480 (hierunter die fur "Textur Kompres- ; S

laufen die meisten Dreamcast-Spiele) — mehr macht der sion" Uberarbeiteten : . ‘:}" % _t

handelslbliche TV-Schirm namlich nicht mit. Gegenstiicke. ' o S :
A Gleich vorneweg: Der Dreamcast wird gerne als 128-

Bit-Konsole beworben — eine Angabe, die aber tatséchlich
genauso wenig auf Segas Jingsten zutrifft wie die 64-Bit-
Spezifikation. Der Grund: Wahrend sich die meisten ande-
ren Konsolen fir die Berechnung von Optik, Sound und
Datenflul auf einen einzigen Prozessor verlassen, arbeiten
im Dreamcast drei voneinander unabhangige Systeme -
deren Zusammenarbeit von einer 64-Bit-CPU koordiniert
wird. Die vom Speichermedium in den Arbeitsspeicher
(RAM) geladenen Daten werden von der CPU den jeweili-
gen Hardware-Komponenten zugeteilt: Sound-Daten lan-
den beim Yamaha-Prozessor, Optisches geht an die
NEC/Videologic-Adresse in der Grafik. Gestellt wird die

\

Die ehemals slindhaft teuren RAM-Bausteine sind in
den vergangenen drei Jahren zum Massengut geworden:
Die Gelegenheit fir Sega, ihre Konsole mit 16 MB Arbeits-
speicher auszustatten — weniger als im durchschnittlichen
PC, aber mehr als in jeder anderen Konsolen-Hardware.
Zum Vergleich: Sony hat seine PlayStation 1994 mit nur
2MB bedacht — die Speicher-Chips waren damals teurer
Luxus und hatten den Preis des Systems astronomisch in
die Hohe getrieben.

Im Klartext: Bevor Euer Dreamcast erneut von der CD
laden muf, kann er bis zu 16 MB aus dem Hauptspeicher
schaufeln, erst danach sind Ladepausen und Streaming-
Kniffe angesagt. Allerdings werden Euch damit nicht nur
die lastigen Ladebalken erspart, auch auf die Optik wirkt
sich der Speicher-Segen malRgeblich aus: Je mehr RAM,
desto mehr aufwendige Texturen finden ihren Weg in den
Videospeicher. Stichwort Textur: Dank raffinierter Kompres-
sionsverfahren (siehe Kasten) ist der Speicher gleich dop-
pelt méchtig — denn ab sofort sind die ehemals speicherin-
tensiven Bitmap-Flachen handlicher.

CPU von Hardware-Partner
Hitachi: Wie die meisten ande-
ren Konsolen-Prozessoren
arbeitet auch der Hitachi SH4
auf RISC-Basis (reduced
instruction set chip), die verar-
beiteten Informationen werden
also uber progressivere Listings
verwaltet und kornmen weni-
ger fragmentiert in den anderen
Abteilungen an. Ergo: Es wird
jede Menge Zeit gespart. Als
waschechter RISC-Prozessor
ist der Hitachi-Chip einem her-
kémmlichen Prozessor mit glei-
cher Taktfrequenz haushoch
Uberlegen.

<

Fur Kompression und Ver-
arbeitung der Sound-Daten ver-
1Rt man sich wie beim Saturn auf die Technik
von Yamaha: Yamahas Dreamcast-Soundboard
beeindruckt mit 64stimmiger Ausgabe und weg-
weisendem DSP-Chip. Den findet |hr Ubrigens
bislang nur in stindhaft teuren Dolby-Digital-
Vestarkern wie dem "Yamaha DSP-A1". Das
Schmuckstiick &t sich nach Gutdiinken auf die
Abmessungen und Schallbrechungs-Verhaltnis-
se unterschiedlicher Raume einstellen: Die
Simulation eines gothischen Kirchenschiffs ist
genauso moglich wie das virtuelle Klang-Konter-
fei eines Konzertsaals. Das Resultat der Daten-
Simulation ist verbliffend: Musik und Sound

klingen fast wie im raumlichen Vorbild. Gepaart mit Mog-
lichkeiten zur Sound-Daten-Kompression und in Echtzeit
kalkulierten Klangeffekten ist der Dreamcast die Hardware
mit dem gréften Klang-Potential..
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Die japanische Version der Formel 1-Simulation (leider ohne Lizenz) ist langst
erschienen, fir den US- bzw. Europa-Launch hat sich Ubi Soft erneut vor die
Rechner gesetzt und einige Modifikationen vorgenommen. So braust thr nun
durch weitaus realistischere Landschaften - detailliertere Hintergriinde und ver-
feinerte Texturen sorgen flr ein authentischeres Fahrerlebnis. Dazu kommen
neue Soundeffekte und eine Uberarbeitete Musikuntermalung. AuRerdem
haben die Entwickler neue Kameraperspektiven, Replays und neue Meniis
spendiert - na, dann kann's ja losgehen. Formel 1-Fans und Freunde heilRer
Asphalt-Action merken sich den Titel schon mal vor...

DAS DREAMCAST-DREAMTEAM

Spiele fiir europaische Geschmacker: Extra fiir den
Dreamcast-Launch hat Sega neue Software-Hauser
in den Entwickler-Pool geholt.

Entwickler: Appaloosa (Ungarn)
Spiel: Ecco the Dolphin
Genre: Adventure

SONIC ADVENTURE / SEGA

Kein Sega-System ohne Sonic: Ist
das fidele Maskottchen auf dem
Saturn ein biRchen eingerostet (beide
32-Bit-Sequels blieben hinter der
Erwartungen der Fans zurtick), ist der Y
Dreamcast-Sonic schneller als alle Gl , A
Vorganger zusammen! Auch wenn lhr i
hier und dort einen akuten Mangel an Eingriffsmaoglichkeiten beklagt
(oft verselbstandigt sich der Polygon-lgel geradezu), ist's fir uns die

Galid ! | "t 4P bislang stirkste Hedgehog-Episode.

e : el Sonic oder seine Kumpane reisen
mit der U-Bahn von Welt zu Welt,
spielen beim Knacken von Adventu-
re-inspirierten Puzzles neue
Jump’n'Run-Levels frei und sprin-
ten wie die Weltmeister durch die
B schonsten 3D-Welten im gesamten
§ Hupf-Kosmos: Verwundene Achter-
| bahnkurse, Wirbelsturmritte und
rasanie Verfolgungsjagden gibt's in
# der Sonic-Welt zuhauf. Wer die

i japanische Version schon gespielt
hat, darf trotzdem noch frohlocken,
& denn: Hat Euch im ferndstlichen

i Vorbild noch der eine oder anderen
Kameraschwenk in unfaire Situatio-
nen hinein laviert, wurde fir den
westlichen Release noch tlichtig
am Blickwinkel herumgefeilt. Wird
das Versprechen eingehalten, ist
die nachste Igel-Folge potentieller
Anwarter auf den Hupf-Thron!

Entwickler: Argonaut (England)
Spiel: Red Dog
Genre: Action

Entwickler: Bizarre Creations (England)
Spiel: Metropolis Street Racer
Genre: Rennspiel

L\ NS

Entwickler: No Cliche (Frankreich)
Spiel: Toy C: d

>Clickd]

—4‘

Entwickler: Red Lemon (England) T,
Spiel: Take the Bullet e elessmmcie -
Genre: Ego-Shooter

SI'EII IIE'I[S I “Bl SIIFI' Jetzt geht's richtig rund!
Mit "Speed Devils’ hat
Ubi Soft einen actionreichen
Arcade-Racer in petto. Die aufre-
gende Flitzerei wurde 1:1 vom
PC (bernommen: Noch immer
braust thr mit Euren PS-starken
Karossen (ber ausgeflippte
Kurse - vom fehlgesteuerten
Theme-Park Uiber idyllische
Strand-Strecken bis zum trostlo-
sen Endzeit-Szenario ist alles
dabei. Dabei wird Spaf? grof
geschrieben - auf ausgekligelte
Realismus-Rasereien a la "Gran
| Turismo' hat man bewuft ver-
zichtet - hier wird auf Teufel-
komm-raus
und ohne
Ruicksicht =
) auf Verlu-
ste um
die Plat-
ze
gewette
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SHEN MUE / SEGA
Auch wenn wir schon oft darlber geschrieben haben - Uber L

"Shen Mue' kann man nicht zu viel schreiben: Wochentlich gibt's
neue Facts und Grafiken zu Suzukis Hongkong-Abenteuer, und mit
jeder neuen Information wachst unsere Vorfreude. Zur vorliegen-
den Ausgabe hat fun.generation das erste "Shen Mue"-Video
gesichtet: Eine halbe Stunde, die das Leben von Adventure-Fans
Daniel und Robert verandert hat. Worte kénnen kaum beschreiben,
was sich auf dem Bildschirm abgespielt hat: Echtzeit-Abenteuer
vom Kaliber eines hochkaratigen Render-Films — und eine ganze
Welt zum Erforschen. Zum ersten Mal wird Eure Interaktion mit
anderen Protagonisten nicht auf Dialoge beschréankt: Ihr klopft
Euren Gesprachspartner auf die Schulter, bewahrt sie vor einem
schmerzhaften StolperSturz oder driickt zwielichtige Burschen
ungestim an eine Mauer. Spielt sich "Shen Mue" nur halb so gut,
wie es aussieht, ist der Hardware-Durchverkauf im Adventure-lasti-
gen Japan gesichert...

T

o'l
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Zusammen mit "'t'rrckstyle ‘der "Most Wanted"Titel der E3. Stelft

tor mit der "Virtua Fighter 3tb™
‘Optik - und nehmt das Resultat ;

mal finf. Dann habt Ihr eine unge- e
fahre Vorstellung vom Schauwert g:?’ -
des Beat'em-Up-Spektakels. Das || S
Besondere: "Soul Blade® fir den B
Dreamcast sieht eindrucksvoller
aus als das Autornaten—Ongmal

Euch das PlayStation-Prequel *Soul Blade' vor, paart den Effekt-Fak--

SCH\VERPUNKT

DIE SEGA—STORY

AT TH CHECH
BT SN o

Y Y
i’_‘: \'

TRIGKSTYLE / RCCLAIM

Hoverboarding im dritten Jahr-
tausend: Wen schon die futuristi-
schen Skateboard-Eskapaden von

Michael J. Fox ("Back to the Future
II) fasziniert haben, der holt schon mal seine "1080" ~Cartndge aus
dem Schrank und Ubt tichtig. Denn auch wenn auf

den Pipes und Kursen des koemmenden Aons kein gty [
Schnee liegt: Spielerisch erinnerte uns Acclaims Vor-
zeige-Boarding vor allem an den Miyamoto-

Titel. Einwandfreies Handling, coole Tricks und
durchgestylte Science-Fiction-Kulisse machen
"Trickstyle" zum "Most Wanted"-Spiel fir den \

Dreamcast - nicht umsonst wurde / i J

Acclaims 128-Bit-Debiit auf der diesjéhri-

gen E3-Messe als das am heillesten < ;
ersehnte Highlight fir die kommende L! J §
Konsolen-Generation gekiihrt. Unsere Bil- = 4

der sprechen Béande: Dustere bis bunt

bestrahlte “Blade Runner-Kulissen, fanta- [

sievolles Boarder-Outfit und Skater-Girlies im

eng geschneiderten Top — "Trickstyle" ist der
Trendsport von Ubermorgen.

A\ Vegees
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DER ULTIMATIVE SPIELZEUGLADEN

ﬁEEE‘ﬁ

4 VEBSAND & LADEN: TEL.O40 - 41 35 20 60
1 RENTZELSTR. 10, 20148 HAMBURG
] NAHE UNI, S-BAHN DAMMTOR.
VERSAND NUR TELEFONISCH,
PER NACHNAHME AB DM 50.--

'-

Star Wars
oomM-S
i jie DM 27,90

Star Wars
Jar Jar Binks
e DM 26,80

&
Star Wars

Watto ﬁ; o
g ; je DM 28,90 e ;
Furby ‘/——w

je DM 99.--

} Spawn N
Mandarin,
Spawn 4
ab DM

Star Wars
Destroyer Droid
je DM 27,80

Final Fantasy
Vil
ab 34,80

Star Wars
Pod Racenr
je DM 118,90

Danger Girl
e DM 34,90

Lara Croft
ca. 30cm mit Sound

L

WCW Wrestling
Goldberg

ab DM 25,80

jetzt vorbestellen!!!

Star Wars
Darth Maul
e DM 268,80

Lara Croft

Tekken 3 ie DM 34,90

ab DM 39.--

-

. 71
Metal Gear Solid ﬁy” Gex Akte X

Sherry / William Solid Snake Two-Pack's F.Mulder & D.Skully Q. Tank
Two-Pack ab DM 29.-- ab DM 39,90 je DM 38.-- ab DM 29,80

ab DM 24,80 IrrtUmenr und F'rasar‘lder'ungen vmrbehalten

SPACETOYS GAUER & BC]ESE OHG. ES GELTEN U!\ISEQE AL:B S.




WERTUNGSSYSTEM

H Wie wertet _
~_ fun.generation? .

fun.generation wertet nach dem 10-Punkte- Unter den Tests der Neuerscheinungen findet M
System. Anhand der eingangigen 10er-Skala Ihr die Wertung des jewelligen Autors, unser
konnen wir Top-Titel und Software-Gurken zusétzliches Wertungsforum bietet Euch
genauso verstandlich herausstellen wie soli- einen besonderen Service: Meinungen und
d b M, 4! I 3 E S T ’ | 3 L W G b W e ) . -. & ..‘ b .
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fun.generation-Wertungsskala:

Nahezu perfekt, ahsolutes Muf!
Herausragender Titel

Gutes Spiel, jede Mark wert

Fiir Genre-Freunde empfehlenswert
ilberdurchschnittlicher Titel,

vor dem Kauf probespielen!
solides Mittelmaf

potentieller Fehikauf

Ladenhiiter

gereifte Gurke

Totalausfall — wer hier zugreift,
dem ist nicht mehr zu helfen!

IS = |00 |2 |—=ﬁ

AT

's ol 3
BEm
LA 48R l

b MO GO [ |E5T

LA Bk

Die Meinungen unserer Redakteure findet lhr auf den
Seiten 66 bis 67.
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Text: Benedikt Plass

28 fingeneraion | septemver | 1999

Am 14. August ist's soweit: Die Bundesli-
ga startet in die Saison 1999 / 2000. Punktlich
zum Anpfiff serviert Electronic Arts der fulball-
hungrigen PlayStation-Gemeinde das passende
Spiel: In "Bundesliga Stars 2000" geht Ihr dank
attraktiver Original-Lizenz mit allen aktuellen
Clubs auf Torejagd und spielt Kassenschlager
wie das Duell der Aufsteiger Spvg. Unterha-

ching gegen SSV Ulm schon jetzt nach. Der
Titel wurde im Gegensatz zur "FIFA"-Serie
jedoch nicht von EA Canada entwickelt, son-
dern entstand in einem englischen In-House-
Studio. Ein Hinweis an alle "FIFA '99"-Fans:
‘Bundesliga Stars 2000" ist nicht der offizielle
Nachfolger der unangefochtenen Genre-Refe-
renz (der erscheint Anfang November), sondern
vielmehr ein action-betoner Ableger der belieb-
ten Leder-Hatz.

"FIFR" LIGHT

Mehr Action, weniger Drumherum und eine
simplere Handhabung - das ist "Bundesliga
Stars 2000". Wo "FIFA '99" ausgepragten Simu-
lations-Charakter sowie komplexe Steuerung in
der Sporttasche hat, ist der kleine Bruder auf
unkomplizierte Bolzereien ausgelegt. Sehens-

B Bundesliga
Stars 2000

werte "Special Moves" wie den obligatorischen
Ubersteiger haben die "Bundesliga Stars" zwar
auch in ihrem Bewegungs-Repertoire, doch
einige finessenreiche Aktionen (so auch der
Sprung Uber's ausgestreckte Gegnerbein oder
spektakuldre "Schwalben’) wurden wegrationa-
lisiert. Je ein Button zum Passen, Schieflden,
Sprinten, Flanken und Gratschen reicht aus,

"Bundesliga Stars 2000 ist ein solider Genre-Vertreter.

damit lhr den Kampf um die deutsche Meister-
schaft bestehen konnt. Bevor |hr den auf-
nehmt, geht's aber erst einmal auf den Traings-
platz: Hier solltet Ihr fleilkig das Kurzpalispiel
einliben - denn lange und prazise Zuspiele sind
in der EA-Entwicklung so selten wie ein Eigen-
tor. Selbst als eingefleischte "FIFA"-Veteranen
konnten wir uns mit diesem Lapsus nicht
anfreunden. Viel zu oft arten die Spiele um
Punkte und Tore in zermirbende Mittelfeld-
Orgien aus - ungebremster SpielfluR kann nur
durch schnelle wie direkte Vorlagen erreicht
werden. Doch selbst wenn Ihr dem Team-
Kameraden einen Glinter-Netzer-Wunderpal3 in
den Lauf legt, ist ein gelungener Spielzug noch
lange nicht garantiert. Denn: Eure Spieler spur-
ten nach der Ballannahme nicht direkt weiter -
sie stoppen abrupt ab und kommen erst dann
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wieder auf Trab. Fir uns unverstandlich, war
dieses Manko doch bereits in "Frankreich '98:
Die Fultbal-WM" einer der vornehmlichsten
Kritikpunkte. "FIFA '99'-Fanatiker werden sich
mit diesem Fauxpas schwerlich abfinden kon-
nen — aller Neuerungen zum Trotz. So wird die
Stérke eines Schusses ab sofort Gber den
Energiebalken am rechten unteren Bildschirm-
rand geregelt - je langer |hr die Taste driickt,
desto stéarker wird der Schuf. AuRerdem zeigt
dieselbe Leiste bei kréfteraubenden Sprints
den Energieverlust Eurer Kicker an: Geht die
gegen Null, werden Eure Ballkiinstler deutlich
langsamer. Premiere: Zum ersten Mal in einem
EA-FuRballspiel verbessern sich die Fahigkei-
ten Eurer Spieler. Jeder Akteur unterscheidet
sich in seinen Eigenschaften - und so mancher
ist ein echter Super-Star. Und das ist wdortlich
zu nehmen: Die Kicker-Kriterien (z.B. Beweg-
lichkeit, Kopfball, Schiefen oder Kraft) werden
als Sterne angezeigt. Je mehr ein Balltreter
davon besitzt, desto wertvoller ist der Bursche
fur Eure Mannschaft. Die Attribute baut Ihr mit
flinf Sternen pro Stufe (Bronze, Silber und
Gold) aus - doch bis das Optimum erreicht ist,
vergehen viele Matchs. Flr glorreiche Siege
werdet |hr mit einem ordentlichen Batzen Ster-
ne belohnt. Die verteilt ihr anschliefend auf
Eure EIf. Unser Tip: Achtet bei der Stern-Vertei-
lung auf ein ausgewogenes Verhéltnis!

Wollt Ihr Euer Team mit schlagfertigen Spie-
lern verstarken, stattet ihr dem Transfermarkt
einen Besuch ab. Hier tauscht Ihr schwache
Balltreter gegen Ball-Artisten a la Ronaldo aus.
Die gibt's wie im wirklichen Leben nicht
umsonst: Vorzeige-Spieler kosten meist einige
hundert Sterne — liegen also hoch im Kurs.

5 sARBARLZ [NOON
4
«

KICKER-KOST IM OBEREN
TABELLENDRITTEL

Mit dem hauseigenen "FIFA '99" kénnen
die "Bundesliga Stars" nicht konkurrieren: Die
komplette Spielzeit der nachsten Saison auf
der heimischen Konsole mitzuerleben, ist
zwar sehr reizvoll - doch viele Design-Dellen
verhindern eine Spitzenposition unter den
PSX-Kickern. Denn wenn schon mit DFB-
Lizenz, dann bitte auch sinnvoll genutzt!

Zwar dribbelt Ihr mit allen Spielern der
Bundeliga-Clubs Uber den Digi-Rasen (Aktuell:
Selbst Fredi Bobic ist schon bei Dortmund
gelistet), doch wichtige Saison-Elemente wie
der DFB-Pokal wurden nicht integriert. Auch
der "Euro Challenge Cup" hat mit dem UEFA-
Cup bzw. der Champions League herzlich
wenig gemein. Egal fir welche Mannschaft
Ihr Euch entscheidet, Ihr mift grundsétzlich
ein Qualifikationsspiel gegen ein anderes
Liga-Team erfolgreich bestreiten. Erst dann
kénnt lhr am Wettbewerb (Hin- und Riick-
spiel) teilnehmen. Die groRte Enttduschung
erlebten wir jedoch nach dem Absolvieren
einer kompletten Spielzeit (34 Spiele): Mehr
als Mitarbeiter-Credits war im Abspann nicht
zu sehen. Und die grofite Frechheit: Wir
konnten unsere mihevoll aufgebaute Mann-
schaft nicht mal in die néchste Saison Uber-
nehmen!

Das heif3t im Klartext: Habt |hr Euch tapfer
durch eine Meisterschaft gekampft, mufit lhr
in der ndchsten komplett bei Null anfangen -

Genre: ... 3
Spieleranzahl: .
Veroffentlichung: . .

. +...Sportspiel
.1-4 (via Multi Tap)
August

Entwickler
Muster:

Anbieter: ................Electronic Arts

.. ..Electronic Arts
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BUNDESLIGA STARS 2000
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und die ganze Arbeit war umsonst.

Unserer Kritik zum Trotz: "Bundesliga Stars
2000" ist ein solider Genre-Vertreter. Vor
allem die "FIFA"-typische Prasentation laRt die
genannten Patzer verschmerzen, bis auf
dezentes Ruckeln lduft die Grafik flissig Uber
die Mattscheibe. Die Spieler-Animationen
kennen wir schon aus "FIFA '99" - und die
sind nach wie vor hervorragend. Ob |hr Eure
Widersacher mit einer "Blutgratsche" von den
Beinen holt oder der (lUbrigens sichere) Tor-
wart durch den Strafraum segelt - die Akteure
wurden lebensecht in Szene gesetzt.

Die Sound-Kulisse ist wie gewohnt erst-
klassig (Kommentatoren: Rolf Tépperwinn
und Manfred Breuckmann): Die Fans brillen
sich die Seele aus dem Leib, beim Klicken
durch die Menuoberflachen sorgt Plattentel-
ler-Profi Paul van Dyk mit *For An Angel (seit
August '98 in den Top-100 der UK-Charts!) flr
Stimmung.

Electronic Arts hat mit der "FIFA"-Reihe die
Genre-MeRlatte selbst ganz nach oben gelegt
- und gerade deshalb haben wir "Bundesliga
Stars 2000" besonders streng unter die Lupe
genommen. Unser Tip: Wenn |hr "FIFA '99"
schon im Schlaf beherrscht und
die neue Bundesliga-Saison per
Konsole miterleben wollt, dann
kauft Euch den Titel trotzdem! B

Die Meinungen unserer
Redakteure findet lhr auf den

Seiten 66 bis 67.
E#ﬁ 1B}

....EA Sports
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Text: Daniel Johannes

M Gute Fragéf Sieht man sich die Schienen
an, ist der Zug vermutlich entgleist...

B Der hilzerne Tod: Kommt Croc den Baum-
staimmen zu nahe, gibt's ‘ne ordentliche Drish-
nung — hoffentlich hat das Reptil Aspirin im
Rucksack!

M Explosiver Pfad: Ist Croc beim Uberqueren
der Bomben-Kisten nicht schnell genug, flie-
gen ihm die Dinger um die Ohren.

30 'Hllm | September | 1999

Croc 2

Die Riickkehr des Mérder-Krokodils?
Nicht ganz! Klein-Croc ist namlich alles andere
als ein rigoroses Brutalo-Reptil — das possierli-
che Kerlchen lehrt mit seinem Milchzahn
hochstens den noch stferen Gobbos das
Furchten. Damit sind wir auch schon voll in
die bunte 3D-Welt eingetaucht: Die Gobbo-
Gemeinschaft wird auf's Ubelste terrorisiert —
der fiese Baron Dante macht sich einen Jux
mit den pelzigen Polygon-Puscheln und sorgt
fur Unruhe in den wolligen Reihen. Ob einge-
sperrter Baby-Gobbo, gestohlenes Dorf-Mas-
kottchen oder fehlgeleiteter Gletscher-
Express — das Tohuwabohu ist groR, und lhr
mufdt den Schaden wieder richten.

IS° WAS, CROG?

Mit Lederrucksack und Elan geht's also auf
die Pirsch: Euer schuppiger Jump'n’Run-Artist
hat alle Hande voll zu tun, um die flauschigen
Freunde vom Joch des (blen Tyrannen Dante
zu befreien. Doch Croc ist bestens vorberei-
tet: Mit seinen ledrigen PlattfiRen tapst Euer
niedliches Kroko auch durch's geféahrlichste
Fantasy-Terrain — Gbermutige Angreifer wer-
den mit einem schwungvollen Schwanzhieb
unschadlich gemacht. Ob in luftiger Hoh' oder
unter Tage - die aufmipfigen "Dantinis" laufen
Euch allerorts Uber den Weg. Neben der

Bedrohung aus Fleisch und Blut warten aber
noch andere Hindernisse auf Euren putzigen
Protagonisten: Spitze Speere, Magma oder
giftiger Morast schitteln die Energie-Leiste
des fidelen Findelkindes ganz gehorig
durch - da heit es aufgepait! Um all Q
die Gefahren heil zu (berste-

hen, wihlt Croc im Digi-
Rucksack. Die praktische
Tasche beinhaltet alles, was
der Hobby-Abenteurer auf
seiner Tour de Force bendtigt:
Herzcontainer, Juwelenvarrat und
Katapult-Schleim sind
unverzichtbar — ohne
diese Gimmicks soll-
tet Ihr Euch gar nicht
erst aus dem Wasser
wagen. Wahrend ein anstan-
diges Energiepolster Eure
Lebensdauer verlangert,
benétigt Ihr die glitzernden
Edelsteine fiur den all-
taglichen Einkauf.
‘Tiefpreis-Pete" hat

in allen Landern
Filialen — und ein gut
sortiertes Sortiment: Hier kauft Ihr vor-
nehmlich Vorratsherzchen und das omindse




"Jelly". An speziellen Schleimfeldern plaziert,
schleudert Euch die Glibber-Masse in unge-
ahnte Hohen — dort warten dann versteckte
Kristalle auf Euch. Es lohnt sich also, stets die
Augen offen zu halten. Doch auch ohne Elast-
Pudding hupft Croc agil in der Gegend herum
- auf Knopfdruck flihrt das kecke Krokodil
eine Stampfattacke aus und zertrimmert auf
diese Weise Holzkisten. In dem Bretterver-
schlag findet sich wiederum Bares — ein Bat-
zen Juwelen wandert in Euer Polygon-Porte-
monnaie.

Kein Superheld chne Muckis: Deshalb halt
sich Euer drolliges Reptil fit und turnt wie ein
Leichtathlet durch die Landschaft. Croc han-
gelt sich Uber Abgriinde, klettert an berankten
Waénden hoch oder segelt via Luftballon Uber
die Képfe der Gegner hinweg. Weiter geht's
im Wasser: Hier paddelt Euer Knuddel-Kroko
durch Fluf? und See, oder verdingt sich als
Pilot bei einem Bootsrennen. Nebenbei macht
Euer Grinling Tarzan Konkurrenz, und
schwingt sich an Lianen durch den Dschun-
gel. Die zahlreichen Mini-Games halten Euch
bei Laune: Ob als Kart-Krokodil Uber heile
Pisten heizen oder per Hangglider die Welt
der Végel erkunden — immer wieder sorgen
kleine Zwischenspielchen fir Auflockerung.

Wird’s mal brenzlig, helfen auch die klei-
nen Gobbos: Mit einem der wuscheligen
Wollknauel im Gepack ist Croc ungleich fle-
xibler — auf Wunsch katapultiert sich der Pelz-
ball in entlegene Level-Winkel und heimst fir
Euch ein verborgenes Goodie ein.

‘Croc 2" ist also ein Jump'n’Run traditionel-

NEUERSCHEINUNG

CROC 2

Kallo Croc! Wie kann ich
helren? | ~

ler Machart — nicht mehr und nicht weniger.
Bewegungsrepertoire und Features sind obli-
gatorisch, aber nicht innovativ. Und optisch
gibt's auch kaum Uberraschungen: Die Kroko-

dil-Welten sind grafisch nicht sonderlich opu-
lent, daflr aber zumindest sauber. Nur leider
ist der Kamerawinkel nicht immer optimal
gewahlt: Dreht [hr Euch in engen Géngen

"Croc 2 ist ein zweifelhaftes Stiick Software."”

Croc - Legend of the
Gobbos (1997, PSX)

"Star Wing"-Entwickler Argonaut verdffent-
lichte den ersten Teil um Kult-Krokodil Croc
bereits 1997. Damit hatte man das erste 3D-
Jump’n’Run im "Super Mario 64"-Stil fir die
Sony-Konsole in petto (Ego-Hiipfer "Jumping
Flash" auBen vor gelassen) — ohne allerdings
an die spielerische Finesse der Klempner-Hop-
serei heranzukommen. Dennoch bot "Croc —
Legend of the Gobbos" kurzweilige Unterhal-
tung — vor allem jiingere Semester konnten
sich schnell mit dem agilen Reptil anfreunden.

3 ‘#"ﬂ

Gewe; ..
Spieleranzahl: . .. ..
Veroffentlichung:

vvewoJump'n'Run

26. August

Anbieter: ..........
a Entwickler ......
Muster: .........

oder auf schmalen Stegen um und setzt zum
Sprung an, eiert der imagindre Kameramann
erst langsam wieder hinter Eure Spielfigur —
da geht schnell die Ubersicht verloren, Das
Resultat: Ein &rgerliches Bildschirm-Ableben.
Uberhaupt war Entwickler Argonaut recht
streng am Werke: Fallt Ihr in ein Dornenbett,
schreit Croc kurz auf, fahrt nach oben und ver-
liert eins von vier Herzen — nur um gleich dar-
auf erneut in die Stacheln zu plumpsen.
Erreicht Ihr nicht umgehend wieder festen
Boden, ist Euer Baby-Krokodil futsch, und
langsam aber sicher schwindet auch die Moti-
vation — von Fairness keine Spur. “Croc 2" ist
also ein zweifelhaftes Stiick Software: Grob
geschnitzte Jump'n'Run-Hasen storen sich
am Kiddie-Charme (Kunterbunte Optik und
Pseudo-Geplapper a la "Banjo-Kazooig"), und
die junge Zielgruppe beilst sich
am harschen Schwierigkeitsgrad
die Milchzahne aus. &

Die Meinungen unserer
Redakteure findet Ihr auf den
Seiten 66 bis 67.

+++..Electronic Arts
...Argonaut Games

...... Electronic Arts
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Text: Robert Bannert
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Keine Chance fiir den Weltfrieden: Fast
1000 Jahre sind ins Land gegang ]
Mensch ist noch immer nicht klliger. Atoma-
rer Holocaust, chemische Kriegsfiihrung, bio

rung durch die Manipulation Voélker-individuel-
ler Schliisselgene — das Kriegshandwerk flo-
ie nie und hat neben Mutter Erde jetzt
den interstellaren Markt erobert! D
einzige Vorteil fir den gemeinen Weltenbir-
ger: Anstatt das militarische Schlachtvi
den Reihen der Bevolkerung zu rekrutieren,

spann deutlich: In einer Legebatterie
mern Dutzende von Sauglingen in eiférmigen
Brutkésten (die uns frapierend an die "Ball Bla-

der Erv S
Crash-Kurs impft dem frischgebac
utter das né Wissen Uber \

feneinsatz und feindliche Alien-Anatomie ein
und nach einer kurzen Kunstpat

iegel ("Mann, ist das aber ,'ne fe

ber wem wohl die dumn

's per Fli
direkt auf die Abschulirampe! Ausg
angeschnallt — und abgeschossen: Auf dem

B Expendable

Weg ins intergalaktische Massaker ist jede
unde tbar.

IM DUTZEND BILLIGER...

...sind bel "Expendable" nur die Reserve-
Leben, denn die Inspiration fur Titel und Hin-
und hat das traditionsreichste Phanomen
der Spiele-Geschichte geliefert: Der englische
ickler Rage (unter anderem flr das futu-

tlich) hat das virtuelle Bildschirm-
\ltiviert. Die ldee liegt
pendable'- Gefechten

nem anderen Action

- bis Ihr an die hekti

gerufen — damit bis zur Erschop-
fung der R rven jederzeit und allerorts ein
Ersatzmann bereitsteht. Auch wenn'’s der
stellare Steuerzahler gar nicht gerne sieht:
Das Zeitliche (c : "Das !
segnet Euer Konterfei nur allzu oft,
Tod lauert immer und Uberall — vorzug

in Form "Alie spirierter Aggressoren, breit-



schultriger "Judge Dredd"-Roboter und entglei-
ster Designer-Phantasien mit steriler bis
krankhaft klebriger Anmutung. Der Science-
Fiction-Fan findet also wie der Monster-Lieb-
haber, was sein Hollywood-verliebtes Herz
begehrt — und das obendrein noch in der ein-
drucksvollsten 3D-Kulisse seit es Action-Spie-
le gibt. Auch wenn es sich Uberschwenglich
liest: Ein bombastischeres Geballere haben
wir noch nicht erlebt — und wenn "Expenda-
ble" erst am unteren Ende der technischen
‘Dreamcast'-Latte rangiert, dann wiinschen
wir allen Action-Anbietern ohne Sega-Kontrakt
in der Nachttisch-Schublade ein angenehmes
Ableben: Was da noch auf die Videospielwelt
zukommen mag, ist fast schon zu schén, um
wahr zu sein — und wer der technischen Ent-
wicklung keine Beachtung zollt, der mag zwar
geschaftlich denken, muf} die Flagge des
technischen Pioniers aber unweigerlich strei-
chen. Warum sich bei der Bereinigung von
Hardware-bedingten Textur-Verzerrungen und
Polygon-Ausféllen verrenken, wenn's doch auf
der neuen Generation viel leicher geht? Neidi-
sches Schielen auf's PC-Lager war gestern -
ab sofort dreht Ihr den Freunden mit der Key-
board-Klaue eine lange Nase!

AUS ALT MACH’ NEU

Die Technik ist taufrisch — was beim Alten
bleibt, ist das Konzept: Hochauflosende Fels-
Formationen, fehlerfreie High-Tech-Tlirme
sowie dreidimensionale Prachtbauten sind
eine feine Sache und halten selbst den muffe-
ligsten Muffel bei Laune — aber so prall die

NEUERSCHEINUNG

EXPENDABLE
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Extrawaffen gibt's

Blihne auch gefllit ist, beim Blick hinter die
Kulissen werdet Ihr aulRer einem verwaisten
Regiestuhl nur Spinnenweben entdecken.
Und sogar letztere sind so alt, daf die Besit-
zer beizeiten ihre sieben Sachen gepackt und

sich anderswo Ungeziefer-Claims mit mehr
Zukunft abgesteckt haben. Konzept und Aus-
fihrung haben wir in den vergangenen Jahren
schon so oft gesehen, das uns beim Blick auf
die 1000ste Interpretation fast der Sehnerv
reifdt: Die besseren Extras auflesen, die Kali-
ber mit der groReren Durchschlagskraft ein-
sacken, Bonus-Leben einheimsen und drauf-
halten, was das Zeug halt. Der innovativste
Kunstgriff der Designer war eine Justier-Opti-
on fir die Schufrichtung Eures Helden, und
selbst die ist mittlerweile so betagt, dal die
Hand ihres Erfinders kaum noch einen Finger
rihren kann. Trotzdem verschlingen wir das
Rezept der Videospiel-GroRmutter auch bei
wiederholtem Aufwarmen noch mit dem glei-
chen Appetit wie damals: Wie so oft ist hier
Technik Trumpf — und weil das altbackene
Spiel mit dem Bildschirmleben auch noch
besonders leicht von der Hand geht, war uns
das klassisch inspirierte Geballere eine satte
Acht wert. "Paradox!" sagt Ihr? Recht habt lhr!
Aber manchmal muf der Mensch eine hirnlo-
se Konsum-Maschine sein: Wir haben die
30ste Version des gleichen FuRballspiels
gekauft, die 50ste Neuauflage von "Virtua

= (] i R S AR Action
Spieleranzahl: ..............ooooinnenl 2
B  Verdffentlichung: . . Japan-Import erhéltlich

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

Entwickler ....................

Muster oo

CREDHTE «

[p e tl]

Fighter" gespielt und auch vor dem 100sten
"Ridge Racer'-Modell nicht halt gemacht.
Ergo: Auch um "Expendable" kommen wir
nicht herum. Wenn Konsum hirntot macht,
dann sollen uns auf der Stelle alle Lichtlein

"Neidisches Schielen auf's PC-Lager war gestern.”

ausgehen: Umso mehr SpaRR macht uns
‘Expendable’ - denn wie so oft im Action-
Tohuwabohu der Videospiel-Neuzeit erreicht

Ihr durch instinktives Handeln mehr als mit
Verstand und geschultem Auge. Eine schéne
Koinzidenz tbrigens: Wenn |hr das Auge nicht
zum Reagieren braucht, konnt lhr Euch voll

und ganz auf die geballte Reize-Ladung kon-
zentrieren. Weil: Eure armen Sinne werden
derartig ins Kreuzfeuer genommen, dafl® Ohr

nur noch hért, was Auge sieht — und umge-

kehrt. Klartext: Nach der ersten halben Stunde
konnt lhr Akustik und Optik kaum noch von-
einander trennen und metzelt Euch wie in

Trance durch die feindlichen Reihen. Dal}

dabei das eine oder andere Puzzle am Weges-
rand schlummert, fallt Euch kaum noch auf:

Ihr seid nicht mehr zu halten — und prompt

muf} das nachste Leben her! Aber

was soll's — denn Eure Bildschim- mm
Mannen sind ja wie das sinnent- ST ol ] od =
leerte Treiben auf Eurem TV-
Schirm austauschbar - "Expenda-
ble'! W Die Meinungen unserer
Redakteure findet lhr auf den
Seiten 66 bis 67.

.....magineer
. Rage Q {t ))
+vv....Dynatex |;E;|__ -_
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B G-Police

Laut Psygnosis steht es um die Karrie-
remoglichkeiten als Polizist nicht beson-
ders gut. In der finsteren "G-Police 2"
Zukunftsvision jammern selbst ausgebuffte
Helikopterspezialisten (iber widerliche
Arbeitsbedingungen. An der Bezahlung
scheint’'s nicht zu liegen, sondern viel mehr
an der geringen Lebenserwartung des Future-
Cops. Auch wenn seit dem Vorganger fast
zwei Jahre Software-Geschichte in den Play-
station-Speicher geladen wurden, wird die
neue "G-Police"-Episode nur zwei Wochen
nach Teil Eins eingeleitet — zwei Wochen, die
seit dem Triumph der Heli-Eingreiftruppe ber

M Jede Mission hat ein Sekundérziel, in Auftrag neun
miiBt Ihr diesen Minenroboter finden und zerstdren.

bose Industrie-Kartelle ins Land gegangen
sind. Der mihsam erkampfte Sieg starkte
einen neuen Gegner: Kriminelles Gesindel rot-
tet sich zwischen den Trimmern der Schlacht
um den Sternentrabanten Calisto zusammen,
jetzt will der interstellare Mob gegen die vom
Kampf gezeichnete G-Police einen schnellen
Sieg erringen. Also wird beim Hauptquartier
schnell der Ruf nach Verstarkung laut: Was
geschickt wird, sind bullige Marines — von
Stiefelansatz bis zur Visor-Brille bewaffnet
und bis in die letzte Syntho-Faser auf "Toten"
eingestellt!

Doch bis die schwere "Kavallerie" landet,

UNBEHANNT

B Jeder abgesch Jéger verabschiedet sich mit
einem sensationellen Feuerwerk.




MISSIONS BRIEFING 10

Die Aktivitaten des Syndikats sind ﬁuf n Minimum geschrumpft
und deshalb bestehen die Einsatze zur Zeit nur aus

Routine-Patrouillen.

Die Berichte Liber beschlagnahmte Schmuggeh'v:aredh%lch in
el undisca

letzter Zeit. liberwachen Sie die Gymir Ku p
éeden Transport nach illegalen Waren. Aﬂe

Sle

inheiten habend
anehmlgung auBerste Mittel' gegen Transporte einzusetz
t

Schmuggelware befdrdern,

A YHoch-Runter Scrollen

@ Zuriick

® Seite-mch unten
START - Nachster Bildschirm

mufdt Ihr mit Eurem Diisen-Helikopter die
Stellung halten. Zu tun gibt’s flr den qualifi-
zierten Piloten genug: Die Anordnungen des
Hauptquartiers reichen von simplen "fire and
forget" Missionen bis zum taktischen Katz-
und-Maus-Spiel gegen ein iberméchtiges
Gunboat. Vor jedem Einsatz erldutert Euch —
wie gewohnt in ebenso erotischer wie teil-
nahmsloser Tonlage — eine Sprecherin den
anstehenden Auftrag. AnschlieRend informiert
Ihr Euch Uber die am Helikopter montierte
Artillerie, und klemmt Euch anschlieRend hin-
ter den Steuerknippel. In drei unterschiedli-
chen Schwierigkeitsgraden (kénnt Ihr fiir jede
Mission separat bestimmen) gebt |hr Schub
auf die Diisen und folgt den markierten Weg-
punkten zum Einsatzziel. Ein Pfeil weist Euch
im Dschungel der gigantischen Bauten den
Weg, Uber Funk bekommt Ihr die neuesten
Auftrage durch und bleibt mit Euren Fliigel-
mannern in Kontakt. Am geflhlvollsten steu-
ert sich die Stahl-Libelle mit dem Dual-Shock-
Controller, der Helikopter reagiert prazise auf
die analogen Kommandos, zudem riittelt es
im Gefecht mit den feindlichen Fliegern ziem-
lich stimmungsvoll. Mit dem Joystick dreht lhr
Euch um die eigene Achse, zwei andere But-
tons schwenken die Triebwerke und richten
den Schub der Turbine nach vorne, bzw. hin-
ten. Alle G-Police-Einheiten verfligen iiber ein
priméres sowie ein sekundares Waffensy-
stem. Die Waffengattung darf wahrend des

5‘8 L HOBNOR

Einsatzes gewechselt werden so lange die
Munition reicht: Die Palette reicht von zielsu-
chenden Raketen bis zu elektromagnetischen
Impulsen: Die machen feindliche Fahrzeuge
mandvrierunfahig, aber bomben sie noch
lange nicht schrottreif. Ihr maRt Euch nicht
nur in der Luft beweisen, auch am Lenkrad
eines gepanzerten Streifenwagens schlagt |hr
die Ubergriffe der Ganoven zuriick.

Die Infrastruktur von Calisto besteht aus
mehreren Kuppeln, die via Tunnel miteinander
verbunden sind. Unnachgiebige Energiebarrie-
ren begrenzen den Rest der Kampfarenen.
Unter dem blauen Feld tirmen sich riesige
Wolkenkratzer, durchzogen von breiten High-
ways auf denen der Verkehr pulsiert. Aller-
dings lbersteigt die Vorstellungskraft der Ent-
wickler das Hardware-Potential: Die Sichtwei-
te aus dem Cockpit reicht nur ein paar Meter
weit, der nachste Hauserblock wird nur noch
als minimiertes Drahtgittermodell dargestellt.

Am Einsatzort angekommen, erwartet
Euch meist schon ein BegriiRungskomitee:
Flinke Abfangjager heften sich an Eure Trieb-
werke, Panzer feuern aus allen Rohren und
riesige Kampfroboter rollen auf stdhlernen
Ketten durch die StralRen der Stadt oder zwi-
schen den verlassenen Hallen einer alten
Minenkuppel hindurch. Zum Glick ist Euer
Hubschrauber wesentlich besser gepanzert
als die Gleiter der Ganoven, so Ubersteht lhr
auch einen Dogfight gegen finf "Banditen"

Anbieter:
Entwickle
Muster: .

Spieleranzahl:
Veriffentlichung: .

.. .August

NEUERSCHEINUNG

G-POLICE 2

razesal AW

e D .

Bonus 11

8 Nusvae

ohne grolReren Schaden. Gehen Euch die
Raketen aus, dann falt Ihr am Hauptquartier
nach: Fliegt Gber die Landeplattform des G-
Police Stitzpunktes, und Ihr werdet automa-
tisch mit neuer Feuerkraft bestlickt. Um die
Suchraketen am sichersten ins Ziel zu brin-
gen, heftet Ihr Euch an die Triebwerke des
Feindes: Erst dann, wenn die Zielerfassung
den Gegner schon fest im Visier hat, opfert
Ihr eines der wertvollen Geschosse - ohne
Zielaufschaltung” geht der SchuR schnell ins
Blaue.

Habt Ihr eine Mission erfolgreich zum
Ende gebracht, werden in der Spieldatenbank
neue Extras frei geschaltet: Vorgerenderte
sowie in Echtzeit berechnete Filmsequenzen
dirft Ihr noch einmal sehen, Musikstiicke
kénnen Uber ein Ment abgespielt und zahlrei-
che Artworks sowie Entwicklungs-Studien
aufgerufen werden. Bonusmissionen lenken
vom harten Gefechtsalltag ab: Um die Extra-
Level zu meistern, braust |hr mit Karacho
durch einen abgesteckten Kurs und versucht
eine vorgegebene Bestmarke zu unterbieten.
Die Renneinlagen machen nicht
nur Spaf, sie helfen Euch auch
dabei, die Vehikel besser in den
Griff zu bekommen. B

Die Meinungen unserer
Redakteure findet Ihr auf den
Seiten 66 bis 67.
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B Power Stone

Schwerter, Zauberstdbe, magische Falian-
ten — oder mystische Klunkersteine in allen
GroRen, Formen und Farben: Laut Marchen-
Fundus verleihen sie ihrem Besitzer phéano-
menale, kosmische Krafte. Von Arthus’ Zau-
berschwert "Excalibur” bis zur teuflischen Lek-
tlre eines "Necronomicons” - Legenden, die
sich um geheimnisvolle Artefakte ranken, gibt
es wie Sandkdrner am Strand der Geschichte.
Kaum verwunderlich also, dal? sich auch japa-
nische Beat'em-Up-Designer inspiriert fuhlen
- und ihr sonst wenig hintergrindiges
Haudrauf-Spektakel mit der Mar um ein zau-
berhaftes Ding wiirzen wollen. Die Objekte
der Begierde sind mannigfaltig: In Squa-
resofts "Ehrgeiz” kloppen sich die Kampen um
ein magisches Schwert der Macht, auch in
Namcos "Soul Blade" beziehen die Turnierteil-
nehmer Prigel, weil der Ruf einer verwun-
schenen Klinge lockt.

Anders dagegen in Capcoms Dreamcast-
Debit: Die "Power Stones” fungieren nicht als
Trophae, sondern als Vernichtungswerkzeug —
unwahrscheinlich, dals es einer der Turnierteil-
nehmer ohne das zauberhafte Kleinod (iber-
haupt auf's Siegertreppchen schafft. Rot, blau
und gelb: Das mythische Prigel-Prisma
kommt in den Grundelementen des Farbspek-
trums daher — in Form von drei formidablen

Funkelsteinen, die willktrlich Gber das dreidi-
mensionale Schlachtfeld verteilt werden und
mit der Macht zum Special-Holocaust winken.
Aber bevor der Prugel-Partizipant Eurer Wahl
zur magischen Atombombe mutieren kann,
wollen sadmtliche Zaubersteinchen aufgesam-
melt und im knallbunten Texture-Trikot ver-
staut werden, Euer Widersacher indessen
wehrt sich mit Handen wie FlRen dagegen —
und derangiert in seiner Not auch schon mal
die komplette Einrichtung, um die Einzelteile
anschliefiend als Behelfswaffen einzusetzen.
Um dem Gegner den polygonalen Schadel
einzudellen, ist den Wettstreitern so ziemlich
jedes Mittel recht — und auch das Mobiliar
nicht zu schade. Letzteres ist namlich — eben-
so wie die Ubrigen 3D-Kulissen auch — von der
Rotor-Axt bis zum Zen-Tischlein interaktiv. Das
heilt im Klartext: Sdmtliche Objekte kénnen
aufgenommen, aus der Halterung gerissen,
sowie im Gefecht als Waffe entfremdet wer-
den - vorausgesetzt, der Kémpfer Eurer Wahl
ist auch kréftig genug. Besonders was flr die
Herren der Schopfung auf der taglichen Trai-
nings-Ordnung steht, daran hebt sich die zier-
licher gebaute "Power Stone"-Dame schnell
einen Bruch. Dicke Brocken wie Gunrock oder
Rothaut Galuda reifen Saulen aus der Decke
als wéren sie Grashalme - die meisten ande-



ren Figuren kénnen nicht mal eine Tischplatte
zur Hochstrecke bringen. Zwar stehen auch
Jede Menge Stlhle, Kisten und andere &hnli-
che leichte "Munition" herum, aber die macht
bel einem Treffer auch nur halb so viel Krach -
und hinterlal3t bei Gegnern der stattlicheren
Bauart nicht mal eine Beule. Doch keine
Angst: Selbst die Kolosse unter den "Power
Stone"-Haschern haben ihre Grenzen. Was die
10-Tonnen-Marke (iberschreitet, das ist auch
fur den Monteur und den indianischen Mus-
kel-Macho zu viel.

Aber: Was sich trotz beharrlichen Kraftein-
satzes einfach nicht von der Stelle riihren
will, das kénnt lhr wenigstens fiir akrobati-
sche Einlagen miRbrauchen. Stitzbalken,
Querstreben, Gelander, Markisen, Steinqua-
der und an der Zimmerdecke montierte Venti-
latoren — das meiste, was da liegt und steht,
ist auch fUr eine artistische Darbietung gut.
Euer Konterfei kraxelt daran hoch, springt
davon ab und landet — die Stiefel voraus — mit
Karacho auf dem Gegner. Im Regelfall wird
Euer Kontrahent jetzt von einer Ecke der Sze-
nerie in die andere geschleudert. Aber was
ein gelibter "Power Stone™-Haudegen ist, der
nutzt die Gunst des Augenblicks, um den
l&stigen Widersacher tlichtig zusammenzu-
stauchen: Kaum auf dem gepeinigten Opfer
gelandet, wuchtet sich Eure Figur wieder in
die Luft, dreht sich einmal um die eigene
Achse und hupft dem Opfer in bester
Jump'n'Run-Manier genau auf den Haaran-
satz. Euer Opfer schrumpft von einer Sekun-
de zur anderen auf die Halfte seiner ehemals
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stattlichen GroRe zusammen — und ist fir die
néchsten Augenblicke ganz klein mit Hut.
Eure Chance: Habt Ihr eine Schlagkombinati-
on angebracht, einen brachialen Treffer gelan-
det oder dem Feind sonstwie ernsthaft Kopf-
schmerzen bereitet, plumpst ihm prompt ein
"Power Stone" aus der Weste. Und bis sich
Euer Gegner von der Schrumpfkur wieder
erholt hat, kénnt Ihr ganz gemdtlich dorthin
schlendern, wo das magische Kleinod auf-
taucht: Ein Lichtstrudel und der "Power
Stone'-Scanner am unteren Bildschirmrand
zeigen, wo der Klunker als néchstes
erscheint. Sobald das Juwel materialisiert,
reit Ihr es Euch unter den Nagel — und wenn
Ihr jetzt schon alle drei Steine in der Klopper-
Kollektion habt, dann geht es ab sofort richtig
rund!

IUR SACHE, SCHATZCHEN!

Vom gediegenen britischen Flieger zum
waffenstarrenden Battlemech, von der japani-
schen Geisha zur rosaroten Schmetterlings-
braut und vom verschwitzten Maschinen-
Monteur zum giildenen Golem: Nur wer mit
rot, blau und gelb alle drei Edelsteine erobern
konnte, der verwandelt sich in einen Beat'em-
Up-Gott. Dabei ist die Mutation ebenso kurz
wie schmerzlos: Eure Figur verschwindet fiir
wenige Momente in einem gleilenden Licht-
strahl — heraus kommt die starkere, schnellere
und bessere Version Eures Helden. Wenn wir
"starker" schreiben, dann meinen wir "bis auf
die Unterwasche bewaffnet’. Wenn wir von
‘schneller” reden, dann heifdt das in Verbin-

dung mit dem passenden Special "Flink wie
der Blitz" — und "besser" bezieht sich auf so
ziemlich jeden Punkt, den sich der Beat'em-
Up-Jinger vorstellen kann: Ist Eure Figur
schon vor der Verwandlung wie eine Furie
durch’s Terrain gerast, fegt sie jetzt wie ein
wild gewordener Derwisch Uber den Schirm
und jagt Projektile durch den 3D-Ather, daRk
Eurem Fernseher alle Sicherungen durchbren-
nen. Der Leidtragende ist, wer seine
"Power Stone'-Sammlung nicht recht-
zeitig komplettieren konnte: Der
arme Schlucker kann nicht viel mehr
tun, als hinter 3D-Aufbauten wie
Springbrunnen bzw. Treppen
Schutz zu suchen oder hekitsch
umher zu hupfen = immer in der
Hoffnung, dem grébsten Beschul?
so lange zu entgehen bis dem
besessenen Gegenspieler
der géttliche Sprit ausgeht.
Hat der seine Munition
verballert oder alle
Energie bei einer Bild-
schirm-flillenden Explo-
sion aufgezehrt, verliert
er den magischen
Schmuck wieder, und
zwei von drei Steinen werden in
entlegene Winkel des Szenari-
os geschleudert. Ergo: Der
Veitstanz geht von vorne
los — und wer beim
Amoklauf des
'Power Stone'-gela-
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M Simpel, aber genial: Auf der linken Seite seht
Ihr, wie Fokker um die begehrten ,Power Stones”
kampft (die Zeichnung rechts zeigt die Bewe-
gungsmoglichkeiten Eures Charakters auf -
umfassende Objektmanipulation inklusive). Unten
! konnt lhr den passenden Screenshot ausmachen:
| Fokker im Kampf gegen Rouge - vor der Verwand-
lung in ,Hyper Fokker”.

Hat Euer Haudegen alle drei Steine aufgelesen
{oder dem Gegner mit schmerzhaften Kombos aus
| dem Leib gepriigelt - wie bei der Zeichnung oben
links), zieht er sich flux in eine , Light Sourcing”-

Umkleidekabine zuriick. Die Zeichnung im Heft- 1 “ \ ‘h g
Z T A

bund zeigt die Verwandlung - aus Fokker wird (mit

Py
<

drei Steinen im Sack) Hyper-Fokker. Wie Euer 3 | A .

Held nach der Verwandlung ausschaut, erkennt : k - P

Ihr auf der rechten Seite: Fokker ist jetzt in eine 4 W\ {: ..’.1“_ Y& r't “‘t- KT
waffenstarrende Battlemech-Riistung gehiillt und L . “f;_ A Bk o v -
hobamdiert den Gegner mit Raketen. Ak Y

denen Kontrahenten nicht alle Energiebalken
eingebiRt hat, der macht sich jetzt flugs auf
die Socken, um seinerseits die begehrten
Kleinodien aufzulesen.

INTERAKTION DURCH INTUITION

Mit "Power Stone" setzt Capcom nicht nur
einen technischen Meilenstein — so ganz
nebenbei stellen die japanischen Designer
auch noch das komplette Beat'em-Up-Genre
auf den Kopf und definieren es von Grund auf
neu. So frisch sich "Ehrgeiz" auch gespielt hat:
Wer "Power Stone" antestet, dem wird
schnell klar, daR die Squaresoft-Klopperei nur
der erste Schritt war. Ein Schritt in die richtige
Richtung zwar — aber noch meilenweit davon
entfernt, den Capcom-Titel einzuholen. Denn
der hat — und zwar ohne grol3e Anstrengung —
die Ziellinie schon langst passiert. Kurzum: Ein
Geniestreich, der nur von den "Street Fighter"-
Erfindern kommen konnte. Ein Geniestreich
allerdings, der nicht zuletzt int technischen
Potential der neuen Hardware begrindet
liegt: Als vorbildgetreue Umsetzung des
fernéstlichen Automaten-Originals haben die
"Power Stone'-Recken einiges mehr auf dem
— Kasten als die mit 32-Bit-Technik vergleichs-

IR Bag o4 as 7 7y C . weise minder bemittelten "Ehrgeizlinge": Das
}\’l S s 3 Spielprinzip fufkt im einen wie im anderen Titel

i auf der uneingeschrankten Interaktion mit der

2 Spielumgebung. Auch die Squaresoft-Streiter
haben mit Polygon-K&sten um sich geschmis-
sen, sind nach Herzenslust und in alle Him-
melsrichtungen durch die Arena geflitzt oder
von einem Podest zum néchsten geturnt.
Eine Idee also, die bei "Power Stone" dank
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Dreamcast nicht an der technischen Umset-
zung scheitern mufte: Wie zeitgemale Auto-
maten-Platinen und mit 3D-Karte hochgeru-

, stete Pentium-Monster kann auch Euer Dre-

amcast riesige Polygon-Areale verwalten,
ohne dabei maflgeblich ins Stottern zu kom-
men: Wo die "Ehrgeiz’-Krieger unter klaustro-
phobischen Zwangszustanden leiden, da hat
der "Power Stone'-Kampfer genligend Platz
flr einen gemdutlichen Spaziergang. Ver-
schwenderisch angelegte Hallen, japanische
Steingérten und ein britischer Marktplatz mit
allen Schikanen: Allesamt Szenarien, die mit
einer Vielzahl an authentischen Details auf-
warten, und nur auf der neuen Konsolen-
Generation realisierbar sind. Ahnlich verhalt
es sich mit der Mdoglichkeit zur Interaktion:
Wo in "Ehrgeiz" nur ein paar mickrige Kisten
bereitstanden, durft |hr in "Power Stone" so
ziemlich alles werfen und zertrimmern, was
da in der Gegend herumsteht — und das ist
eine ganze Menge.... Tische, Stihle, Blumen-
vasen, Sitzbéanke, Barhocker, Steinquader,
Schwerter, Schweiltbrenner, Vorschlagham-
mer....."Power Stone" bietet fir jeden
Geschmack die richtige Prigel-Utensilie. Die
Szenarien muten wie eine bis ins letzte Detail
nachgebaute Modellstadt an: Vom krachzen-
den Raben im Glockenturm bis zum Samtkis-
sen in der Schmuckvitrine — die knallbunte
Fantasy-Welt birgt zu viele Einzelheiten, um
sie bei den ersten paar Durchgangen alle
erfassen zu kénnen.

Dal} die japanische Referenz-Keilerei trotz
aller Details spielbar bleibt, ist ein kleines
Wunder: Die Figuren springen umeinander,
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POWER STONE

Dem ,Power Stone“ auf der Spur ...

..ist "Fokker", weil es sich damit so gut fiir das

englische Heimatland
kampft. Als Titelheld aus
echtem Schrot und Korn
trégt der britische Offizier
nicht nur eine fesche Flie-
geruniform, ebenfalls der
arische Blondschopf darf
nicht fehlen. Auch ohne
die "Power Stones” ein
dynamischer Kampe (hupft
lassig von einem Bein auf
das andere und laBt

...ist "Ayome", weil Mumie Jack ihren Verbands-

kasten gepliindert hat!
Oder war es doch das Toi-
lettenpapier...7 Egal:
Jedenfalls ist Ayome
stinksauer — und ohne den

| Schurken Jack geht sie

| nicht mehr nach Hause!

| Leider war die Rolle des

| niedlichen Manga-Médels

zum betreffenden Zeit-
punkt noch nicht besetzt:
So wurde aus dem weibli-

beiléufig die behandschuhten Fauste sprechen),
morpht Fokker nach Komplettierung der Kollektion
zum greliroten Kampfroboter mit Raketenfaust.

chen Racheengel die niedliche Geisha. Fillt doch
nicht weiter auf, oder?

...ist "Gunrock", weil er dem Diiitplan seines Arz-
tes entkommen will.
Der hat ihm namlich
dringend davon
abgeraten, jeden
Morgen drei Ochsen
zu verdriicken und

TIME 2°3036 | PLEASE WAIT

...ist "Rouge”, weil sie so auf fliegende Teppiche

i steht. Denn nach der Ver-
™ <Gl ‘vandlung durch die

| "Power Stones" wird die

| orientalische Schinheit

| zur flammenspriihenden zum Schlafengehen
| Furie mit goldenem Brust- noch ein Rohrchen
| behang, todschicker Anabolika einzuwer-

| Faschingsmaske — und fen. Aber vor dem

| einem fliegenden FuBab- Nieren-Exitus hat Gunrock keine Angst: Anstatt zu

| treter unter dem Polygon- fasten, vertrimmt er lieber alle, die schianker sind als

B Popo. Uber den Modege- er —auBer Galuda. Der ist ihm suspekt, weil er die
schmack dieser Dame laBt  Feder eines Brathiihnchens als Kopfschmuck aus-

sich streiten — aber iiber die kurvenreiche Luxusaus- tragt...

stattung darunter nicht.

...ist "Wang Tang", weil er es leid ist, daB man ...ist “Jack", weil man das von einem psychopathi-

segeln durch die Luft und kugeln zwischen
dem Inventar herum, dal selbst Jackie Chan
die Luft weg bleibt. Kein Kung-Fu-Film kann
rasanter sein — vorausgesetzt, |hr laRt ihn
nicht in Zeitraffer ablaufen. Und doch habt Ihr
Euren virtuellen Akteur nach kurzer Warm-
spielphase fest im Griff: Kein anderes Priigel-
spiel steuert sich &hnlich intuitiv. "Losspielen
und kdnnen!" ist hier die Devise — was nicht

seinen Namen mit chinesi-
schem Fast-Food verwech-
selt. Ist ja auch kein Wun-
der: Typisches Jackie-
Chan-0utfit und paus-
béckiges Kindsgesicht -
was erwartet der Junge
eigentlich? Aber Vorsicht:
Seine Argumente sind
mindestens genauso
schlagkraftig wie die von
Bruce Lee - und seine Fau-

schen Serienkiller erwar-
tet — das oder etwas in der
Art... Jedenfalls bereitet
ihm das "Power Stone"-
Turnier helle Freude: Leute
massakrieren, Mobiliar an
die Wand schmei8en,
alles verwiisten — und am
Ende auch noch dafiir
abkassieren! So laBt es
sich selbst als wandelnde
Mullbinden-Sammlung

ste schnell wie der Blitz! Und wer Wang in seiner
Form als goldener Kung-Fu-Gott erlebt hat, der iBt
sowieso kein Fast-Food mehr...ohne Zahne kaut es

aushalten! Und wer weiBs: vielleicht findet er zwi-
schen all den durchgeknallten Gestalten ja auch
noch das Mumien-Madel seiner Traume...

heiflen soll, daf? es sich nach ein paar Stunden
schon ausgespielt hat. Die seit "Street Fighter"

obligatorischen Fingerbrecher-Manéver findet
der Genre-Fanatiker hier zwar nicht, trotzdem
braucht der "Power Stone"-Jager nicht (ber
Detailmangel zu klagen: Bei jedem Spiel ent-
deckt Ihr neue Gimmicks — und wo es so viele
Schlage hagelt wie hier, da findet auch der
alte Beat'em-Up-Hase genligend verborgene
bis abstruse Maéglichkeiten zur dreidimensio-
nalen Akrobatik. Der Mangel am liebgewonne-
nen Manover-Overkill [af3t sich also ver-
schmerzen. Dal3 es filir den japanischen Arca-
de-Exzess trotzdem "nur" eine Neun gibt, liegt

sich so schiecht.

...ist “Ryona", weil man ihm ein todschickes Dre-

amcast-Logo auf die

& Armel gestickt hat...und

Sponsoring-Auftritte noch
immer die lukrativsten
sind. Fiir die Sega-Gage
hat sich der gebiirtige
Japaner eine tolle Samu-
rai-Riistung geleistet — die

silbrig verspiegelte Luxus-
| ausfiihrung. In die schliipft
/ Ryona, wenn er alle

...ist "Galuda"”, weil ihm das der groBe Geist ein-

gefliistert hat - oder ob es
doch die zehn Flaschen
Feuerwasser gewesen
sind? Daran kann sich der
Hauptling leider nicht
mehr erinnern (im Moment
brummt ihm der Schadel
zu sehr), aber ein paar
Bleichgesichtern die
Kipfe einzuschlagen,
kann nie verkehrt sein!
AuBerdem DIE Gelegen-

Power Stones hat....leider heit, das neue Sonntags-Totem zu tragen: So schick
sieht man dann das Dreamcast-Logo nicht mehr! und hilzern ist nur, wer alle Power Stones hat — und
Jetzt sind die Sega-Sponsoren sauer....und Ryona die gibt es nur mit Manitous Hilfe! Nicht so gut wie
muB seine Riistung in Raten abbezahlen... Skalps...aber besser als FluBkiesel allemal! B

am durftigen Umfang: Acht Charaktere mit
gleichartigem Kampfstil sind einfach zu wenig
fur ein Beat'em-Up der vierten Generation.
Trotzdem ist’s flir jeden Bildschirm-Kampfs-
portler ein Pflichtkauf: Ob Special-Move-gepriif-
ter "Tekken"-Profi oder Einsteiger, bei "Power
' Stone" sind alle gleich. Hier kommt
"\ es einzig auf Euch an - Intuition und
_ = Reflexe sind gefragt! M -l.-...
, v Die Meinungen unserer HI-SCORE
Redakteure findet Ihr auf den
).,J Seiten 66 bis 67.

Anbieter: .
Entwickler
Dreamcast 3 Muster: .....
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Sega blast zum Arcade-Angriff! Am 23.
September ist's soweit: Pinktlich zum deut-
schen Dreamcast-Deblit rasen auch die "Sega
Rally 2"-Flitzer Gber die heimischen Bildschir-
me.

Passend zu unserem Sega-Schwerpunkt
beleuchten wir in diesem Artikel die japani-
sche Import-Version - schlieflich sollt Ihr
einen Monat vor dem Launch der Konsole
bestens Uber die kommenden Spiele-High-
lights informiert sein. Denn flir uns steht fest:
"Sega Rally 2" ist einer DER Héhepunkte der
ersten Generation an Dreamcast-Software,
alle Rennspieler und Arcade-Anhanger dirfen
sich schon einmal auf die Nobel-Raserei freu-
en!

SPIELHALLEN-HIT ALS KONSO-
LEN-KRACHER?

Die Antwort lautet: Ja! Noch
nie konnten wir eine
Konsolen-
Konver-
tie-

@BCORT WRC b
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B Auf Scimaa und Eis ist sauberes Driften oberste Pflicht: Vor der Kl’l’r\‘ﬂ! ‘Ianin Ihr scharf ein, g;hl ordentlich Gas und bugs-
iert Euer Vehikel durch geschicktes Gegensteuern aus der Schikane heraus.

rung von derart bestechender Qualitat unter
die Lupe nehmen. Zugegeben, das Spielhdl-
len-Original (Model-3-Platine) hat bereits satte
dreieinhalb Jahre auf dem Rennfahrer-Buckel,
doch auch nach heutigen MafRstaben gehort
der Sega-Automat noch zur Rennspiel-Ober-
klasse. Und die Dreamcast-Adaption steht
dem grofen Bruder in Nichts nach - ganz im
Gegenteil. Opulente Hi-Res-Optik (in der Dre-
amcast Standard-Aufldsung von 640x480 Bild-
punkten), perfekte Kontrolle der Karossen,
pures Arcade-Feeling — Rennspieler-Herz, was
willst Du mehr? Was? Eine Vielzahl an
Strecken? Kein Problem, "Sega Rally 2" 13t
Euch (ber satte 16 Parcours heizen (sechs
thematisch variierende Szenerien a drei
Kurse). Im Spiehallen-Vorbild waren's nur vier
— die Entwickler beschréankten sich also nicht
nur auf eine bloRe Umsetzung.

Ihr brettert Uber staubige Wiisten-Wege,
bringt den Asphalt zwischen monumentalen
Bergketten zum Gluhen oder erlebt halsbre-
cherische Fahrten auf Eis- und Schneepisten.
Auch auf slUdlandisches Flair miiRt Ihr nicht
verzichten: In kiihlen Nachten macht |hr die
Strafen der spanischen Riviera unsicher und
geniel3t das Lichterspiel einer belebten Mittel-
meer-Metropole. Richtig rutschig wird's auf
Schlamm - im heilRen Afrika schlittert lhr auf
verschlungenen Dschungel-Pfaden um die
Wette.

Der Fahrzeug-Fundus wurde gegenulber
dem Minzfresser-Original gehérig aufge-
stockt. Zu Beginn selektiert lhr aus acht pfeil-
schnellen Boliden - die "Sega Rally 2"-Vehikel
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"Bei den ersten Proberunden klappt dem Pixel-geplagten
32-Bit-Spieler die Kinnlade herunter.”

protzen im Schnitt mit 300 PS. Ob unser
Liebling, der Subaru Impreza WRC, Lancias
wendiger Stratos, die Maxi-Ausflhrung von
Peugeots 306, oder Toyotas WRC-Corolla —
die Sega-Garage ist vollgeparkt mit renom-
mierten Rallye-Rasern.

WILLKOMMEN ZUR "SEGA RALLY"!

Im traditionellen "Arcade"-Modus geht's
gleich knallhart zur Sache: Ihr wahlt Euren
favorisierten Schlitten, entscheidet Euch far
automatische oder manuelle Gangschaltung
- und landet ohne Umschweife auf der
ersten von vier Strecken. Ein deftiges Zeitli-
mit im Nacken, schlittert Ihr von Checkpoint
zu Checkpoint und zeigt den 15 CPU-Kontra-
henten, wer der Herr im Rallye-Ring ist.
Euer Ziel: Nach den vier Rennen auf dem
Siegertreppchen zu stehen. Doch das ist
leichter gesagt, als getan! Die Uhr tickt
unerbittlich, selbst kleinste Fahrfehler
kosten wertvolle Sekunden, und nebenher
soll auch noch eine Spitzenposition einge-
fahren werden. Rennspiel-Rockies sind hier
zweifellos Uberfordert, doch flir den Pad-
Profi ist’s die ultimative Herausforderung.
Aber Vorsicht! Inr habt nur eine Chance,
nach dem "Game Over" gibt's keine "Conti-
nues'. Das heildt im Klartext: Bleibt lhr im
vierten (und letzten) Rennen kurz vor der
erlésenden Ziellinie stehen, miRt lhr noch
einmal ganz von vorne anfangen - Fruster-

lebnisse sind an der Tagesordnung.

Ist Euch der "Arcade"-Modus zu schwer,
meldet |hr Euch bei der “10 Year Champion-
ship" an. Wie der Name schon sagt, steigt
Ihr hier fir volle zehn Jahre in die Kluft eines

i“to Der Vorgiénger

"Sega Rally Championship"

Als noch keiner mit dem gigantischen Erfolg
von Sonys PlayStation rechnete, vergniigten
sich 1995 Saturn-Besitzer mit der Umsetzung
des "Sega Rally“-Automaten (erschien 1994).
Zwar standen dem Rallye-Fan nur vier Kurse
zur Verfiigung, dafiir iiberzeugten schon
damals Technik und Spielbarkeit. Auch heute
genieRt der "Oldie” noch Kultstatus - und hat
sich einen Ehrenplatz unter den besten Renn-
spielen gesichert. 1996 erschien in Japan
“Sega Rally Plus": Die Nippon-Nation veran-
staltete via Kopplungs-Kabel und Online-Link

spannende Multiplayer-Wettkampfe - deutsche
"Sega Rally"-Freaks schielten neidisch nach
Fernost.

hoffnungsvollen Rallye-Piloten. Auf vier Kur-
sen kdmpft ein 16-kopfiges Fahrer-Feld um
die Meisterschafts-Medaille. Doch |hr m{f3t
nicht nur die lastigen Widersacher abschit-
teln, auch die Checkpoints wollen rechtzeitig
erreicht werden, das Zeitlimit bleibt jedoch
immer - im Gegensatz zur "Arcade’-Hatz - im
Rahmen des Machbaren. |hr startet stets
auf der Endplazierung des vorherigen Ren-
nens durch und steht am Schluf¥ hoffentlich
auf dem polygonalepn Podest. Denn erst
dann konnt lhr auch in der nachsten Saison
losbrettern. Zwar gibt's auch in den Meistet-
schaften keine "Continues’, dennoch haben
auch Genre-Greenhorns reelle Aussichten
auf einen Platz an der Sonne. Auer Eurem
fahrerischen Kénnen ist Euer Feingefiihl als
Auto-Experte gefragt. Vor jedem Lauf tiftelt
Ihr an den Motor-Einstellungen herum, dal
Schumi seine helle Freude hatte. |hr
bestimmt die Bremsstarke Eurer Boliden,
palt die Reifen dem jeweiligen Bodenbelag
an, oder feilt an der Getriebe-Ubersetzung.
Die Experimente mit Eurem Fahrzeug sind
zwar nicht so drastisch wie bei den PlaySta-
tion-Konkurrenten “Colin McRae Rally" und
“V-Rally 2" (Test in der letzten Ausgabe), kén-

. nen fir ein erfolgreiches Abschneiden aber

entscheidend sein. Frei nach dem Motto:
"Wer wagt, gewinnt!"

Im dritten Spielmodus, dem obligatori-
schen Zeitrennen, geht |hr auf Rekordjagd -

1999 | September
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Wirklich nur ein Videospiel? Die rasanten
Replays sind von atemberaubender Qualitat
- besseres gab's his jetzt in keinem ande-
ren Rennspiel zu bestaunen!
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Info *Daytona l.ll:'nA“-Sar'ie

Die zweite groBe Rennspiel-Reihe von Sega sind
die "Daytona USA"-Automaten, 1394 wurde das Ur-
"Daytona" in den Spielhallen aufgestelit und ein
halbes Jahr spéter fiir den Saturn umgesetzt. Die
Heim-Variante konnte jedoch in keiner Hinsicht
mit dem groRen Arcade-Bruder mithalten - die 32-
Bit-Hardware war mit der 3D-Routine iiberfordert.
Die verstimmte Saturn-Gemeinde forderte eine
iiberarbeitete Version - und wurde Ende 1996 mit
“Daytona USA Championship Edition" zufrieden
gestelit. Technisch wie spielerisch war's um eine
Klasse besser als der Vorgdnger - trotzdem blieb
"Sega Rally" die Referenz fiir Segas Saturn. Im
Februar 1997 fand die " Championship Edition"
auch ihren Weg nach Japan - und gilt bis heute
als bestes Konsolen-"Daytona™; Flissigere Grafik
als in der deutschen Version, iiberarbeitete KI
(kiinstliche Intelligenz) und eine gelungene Ana-
log-Steuerung (im Gegensatz zur PAL-Fassung)
sorgten fiir Stimmung vor den Bildschirmen. Und
wieder wurden die Nippon-Zocker mit Multiplay-
er-Option bedacht - in Japan schon damals selbst-
verstandlich, fiir uns riickt's erst mit dem Dream-
cast in greifbare Nahe.

Weitere Coin-Op-Maschinen der "Daytona”-Serie
folgten: “Daytona USA 2" und die 1998 aufgestelite
"Power Edition" sorgten fiir prall gefiillte Miinz-
schichte. Wir wiinschen uns ein Dreamcast-
“Daytona” - und bitteschdn in Spielhallenqualitat!

- zum dmian Flalz gareu:ht und die
Konkurrenz hadet in l:hampagner

"Mit einem deftigen
Zeitlimit im Nacken,

schlittert Ihr von Check-

point zu Checkpoint.”

und lernt so die Ticken der Strecken ken-
nen. lhr seid grundsétzlich alleine auf der
Piste, gegnerische Karossen sucht Ihr ver-
gebens. Das "Time Attack' empfiehlt sich
besonders beim ersten Kontakt mit "Sega
Rally 2", nach einigen Runden braust [hr mit
gekonnten Drifts und waghalsigen Hand-
brems-Einlagen durch die zahlreichen Schi-
kanen.

Habt Ihr einen wettkampflustigen Konso-
len-Kumpel zu Besuch, fordert Ihr ihn zum
zunftigen Duell heraus. Zwar entdeckt |hr im
Multiplayer-Modus weit weniger Streckende-
tails, dafur bleibt die Geschwindigkeit kon-
stant und vor allem ausreichend schnell.
Unsere hitzigen Redakteurs-Rennen haben
zwar Spaf gemacht, mit einem Manko konn-
ten wir uns jedoch nicht anfreunden: Auf
CPU-kontrollierte Opponenten muRt Ihr ver-
zichten - und Euch einzig und allein auf den

menschlichen Mitstreiter kon-
zentrieren. Doch dank integrier-
ten Modems (siehe Schwer-
punkt) bleibt ja noch die Aus-
sicht auf spannende Online-
Wettbewerbe. Sobald die deut-
sche Version erhaltlich ist, wer-
den wir ausfiihrlich Uber unsere
Internet-Erfahrungen berichten.
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ARCADE-ACTION MIT
OPTIK-OVERKILL

"Sega Rally 2" ist die Erflllung flr jeden
Arcade-Anbeter: Fahrspal? pur - ohne groRe
Schnérkel. Einsteigen, Anschnallen und das
Gaspedal voll durchtreten. Zwar ist das Fahr-
verhalten nicht auf Realismus getrimmt, dafur
ist jede Schlitter-Orgie nachvollziehbar. Nie
habt |hr das Gefuhl, die Kontrolle tUber die ner-
vosen Boliden zu verlieren. Die Spielbarkeit ist
das wichtigste Element eines Rennspiels -
und da fahrt die AM-3-Entwicklung eine
Menge Pluspunkte ein. Die direkte Steuerung
der PS-Manster ist typisch flr die populare
Rennspiel-Reihe: Eure Lenkkommandos wer-
den schnurstracks umgesetzt, spektakulares
*Sliden" gelingt nach einiger Ubung problem-
los. Mit dem Analog-Stick bugsiert Ihr Euer
Vehikel selbst durch wahnwitzige Haarnadel-
kurven - das richtige Zusammenspiel von Gas
und Bremse (bzw.Handbremse) vorausge-
setzt. Gerade hier machen sich die Analog-
Trigger des Dreamcast-Pads mehr als bezahlt.
War eine perfekte Kontrolle virtueller Kut-
schen bis jetzt nur mit teurem Zubehor (NeG-
con, Lenkrader) moglich, gehort eine analoge
Steuereinheit beim Dreamcast-Bleiful® zur
Grundausristung. Wahrend unserer Test-
Fahrten ist uns der Controller richtig ans Herz
gewachsen - wir freuen uns auf die ndchsten
Rennspiele im 128-Bit-Gewand! Und ganz

"Sega Rally 2 ist die Erfiillung fiir
jeden Arcade-Anbeter!"

NEUERSCHEINUNG
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M Aus der Ego-Per-
spektive erlebt lhr die
Rallye-Hatz besonders
intensiv. Wermutstrop-
fen fiir Realismus-Feti-
schisten: Eine Cockpit-
Ansicht samt Lenkrad
ist nicht vorhanden.

STRATOS. |MPREZA WRC

DRIVER ¢
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BRCORT WRE
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besonders, wenn die so brillant ins-
zeniert werden wie Segas Edel-
Rallye. Bei den ersten Proberun-
den klappt dem Pixel-geplagten
32-Bit-Spieler die Kinnlade her-
unter: Hochaufgeldste Polygon-
Pisten, fast schon verschwen-
derischer Einsatz von Texturen

- das Hardware-Potential wird
beeindruckend demonstriert.

Am Streckenrand wimmelt's nur

73

MICHELIN

..r'
L

so von Prozessor-belastenden
Objekten: Frenetische Fans (die
Euch mit Blitzlicht-Gewittern aus o
ihren Foto-Apparaten empfangen) und Heli-
kopter, die gemiitlich Uber’s Bitmap-Firma-
ment trudeln (kennen wir aus "Ridge Racer" &
Co.), die "Sega Rally -Umgebung wirkt leben-
diger denn je.

Die eingesetzten Programmier-Tricks lesen
sich wie aus einem Lehrbuch fur Spiele-Desi-
gner. Ob opulente Licht- und Schatteneffek-
te (Light-Sourcing par excellence) oder
Sonnen-spiegelndes Beliden-Blech
(Environment Mapping), grafisch ist
‘Sega Rally 2" die neue Rennspiel-
Referenz. Auch das Grafik-Tempo
hat uns Uberzeugt: Wenn |hr mit
300 Sachen Uber die Parcours
schlittert, bekommt Ihr eine
kraftige Adrenalin-Uberdosis



NEUERSCHEINUNG

46

TODTAL TIME

0'38"700

L.AP T FME

038”700

) "

POSITION

2nd/?

SEGA RA

STRGE TOP 3

He' 00" RE4
8'0| "8R8
be' 0OR"BE8

] "

- -‘-' '---

}
)

o o

info A

Zwar st ] 1 " L1
"Sega

Rally 2

vornehm-

lich ein

Arcade-

Raser,

doch auch

Realis- |

nusFans < TS
kommen =
nicht zu kurz. Gebt Ihr im "Arcade”-Modus
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Ihr wiahlt zwischen 4- oder 6-
Gang-Schaltung sowie Automa-
tik-Getriebe (fiir Anfinger emp-
fehlenswert!) oder manueller
Schaltung.

Getriebeiibersetzung y

Hier stellt Ihr die Getriebeabstu- i B 187 J
fung ein: Stuft lhr in geringen Inter- ] # -
vallen ab, beschleunigt Euer Off- -

Road-Ofen zwar auBerst rasant,

dafiir sinkt im Gegenzug die Endge-

schwindigkeit.

verpaldt - wie "wipEout" im Rallye-Look! In der
"10 Year Championship" kommt die méchtige
Grafik-Engine kein einziges Mal ins Stocken, im
"Arcade’-Modus und bei der "Time Attack”
sieht’s allerdings weniger rosig aus. Besonders
in engen Kurven kommt's schon einmal zu den

Habt lhr einen kempletten Modus absolviert,
konnt Ihr's Euch getrost im Zocker-Sessel
bequem machen und die fulminanten Replays
genielRen. Die archiviert hr nach Wunsch auf
der VMS und zeigt Euren neidischen Freunden
wie eine Renn-Widerholung auszusehen hat.

Aufhangung

(vorne oder hinten)
Als Faustregel
gilt: Je unebe-
ner das
Gelande,

desto weicher
( ] sollte die Auf-
hédngung

Eures Rallye-Boliden sein. Auf Asphalt stellt
Ihr Euren Flitzer hart wie ein Brett ein!

Steuerung

Ihr entscheidet, wie sensibel die
Steuerung auf Eure Lenkkomman-
dos reagiert. Besonders auf Kur-
ven-lastigen Kursen sollten Eure
Steuerbefehle schnurstracks
umgesetzt werden.

Bremsen

Stellt hier die Bremsanlage Eures
Vehikels ein: Entscheidet Euch
zwischen stark oder schwach

reagierenden Bremsen - abhén-
gig von Eurer Fahrweise!

berlichtigten "Slowdowns". Fir uns unverstand-

lich - wir hoffen fir den PAL-Release auf die

Ausmerzung der technischen Macken. Trotz-

dem: Grafisch sind die Dreamcast-Flitzer der

Konkurrenz mindestens um ein paar Kihlerlan-

gen voraus. Die PS-Giganten sind ihren realen
Vorbildern bis auf die letzte Schraube nach-
empfunden, auch die Werbe-Banner stam-
men von den Originalen.

Wie in der Realitdt, seid Ihr auch in "Sega
Rally 2 dem Wetter-Gott ausgeliefert. Mal
schikaniert er Euch mit heftigen Regenguis-

sen, mal &Rt er dicke Schneeflocken auf die
Frontscheibe prasseln - und Euer Sichtfeld ist
stark eingeschrankt. Witterungseinflisse und
Beschaffenheit des Untergrunds machen sich
auch optisch bemerkbar: Génnt Ihr Eurem
Schlitten ein richtig dreckiges Schlammbad,
bleibt die klebrige SoRe an Eurem Heck han-

Wer dachte, daf "Gran Turismo" und ‘Ridge
Racer Type 4" hier das Mal} aller Dinge sind,
wird bei "Sega Rally 2" eines Besseren belehrt!
Aus funf unterschiedlichen Kameraperspektiven
verfolgt Ihr mit stockendem Atem die grafi-
schen Meisterwerke. Um Euch einen Eindruck
der brillanten Replays zu verschaffen, werft |hr
einfach einen Blick auf unsere Screenshots.

UND SONST?

Nach all dem Lob kommt die (kleine) Kritik:
Die kuristliche Intelligenz der CPU-Piloten 14Rt
stark zu wiinschen Ubrig. Eure Konkurrenz hat
offensichtlich einen Hang zum Baldrian-
MiRbrauch, anders kénnen wir uns die trage
Fahrweise nicht erklaren. Einen ausgepragten
Siegeswillen besitzen Eure Kontrahenten jeden-
falls nicht: Selbst wenn Ihr kurz vor der Ziellinie
zum Uberholmanéver ansetzt, iiberlassen Euch

gen. Das Resultat: Euer einst so blitze-blankes
Auto verwandelt sich in ein Morast-Monster.
Genielt Ihr das Sega-Spektakel aus der Ego-
Perspektive, bleiben Euch solche optischen
Schmankerl verborgen. Und Uberhaupt: Die
filigran modellierten 3D-Flitzer sehen einfach
zu gut aus (lhr konnt sogar erkennen, wie

Euer Fahrwerk im Tiefschnee versinkt!), um das

Rennen aus der Innenansicht zu starten.

die Angsthasen kampflos das Feld - von Remp-
lern oder fiesen Block-Attacken keine Spur. Ob
Eure Widersacher in der deutschen Fassung
mehr auf Draht sind, steht bis dato noch nicht
fest. Auch.was die musikalische Ausstattung
anbelangt, tappen wir zur Zeit im Dunkeln: In
unserem Japan-Import heizte uns die "Sega
Rally 2"-Band vor allem mit hartem Nippon-Rock
ein - was uns in der PAL-Version erwartet, wis-

"Perfekte Kontrolle der Karossen, pures Arcade-
Feeling - Rennspieler-Herz, was willst Du mehr?"

Reifen

Von enormer Wichtigkeit ist die

Wahl des richtigen Reifentyps. Es

gibt grundséatzlich drei Beldge:

Asphalt,  Schotter/Kies  und
Schnee/Eis. Fiir jede Reifensorte

gibt's diverse Profile : Fiir schlam-

mige Strecken, staubtrockene

Pisten oder Eis-Etappen, harte und weiche
Reifen - Ihr habt die Qual der Wahl!

fingeneration | september | 1999
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sen allein die Sega-Obersten.

Die Sound-Effekte fligen sich nahtlos ein:
Satte Motorengerausche, quietschende Rei-
fen und gesprachige Co-Piloten - so stellen wir
uns eine zeitgemafe Akustik vor. Die Sprach-
ausgabe des Beifahrers bzw. der Beifahrerin
sind dabei nicht nur schmuckendes Beiwerk,
sondern dienen vor allem zur besseren Orien-
tierung: Wenn Euch der Mitfahrer eine Kurve
voraussagt ("very long medium right’), dann
solltet ihr Euch an seine Anweisungen halten -
sonst kommt's ruckzuck zum innigen Kontakt
mit der Bande. Der richtet zwar nach alter
Arcade-Tradition keine Schaden an Eurer Kut-
sche an, wirft Euch aber um wichtige Sekun-
den zurick (Ihr erinnert Euch noch: Knackiges
Zeitlimit!).

segarally.com

Auf der englischen Web-Seite
“www.segarally.com”

findet Ihr interessante Informationen rund um
die beliebte Rennspiel-Serie. Ob Ihr Tips und
Tricks zu Eurem Lieblings-Racer sucht, im
Forum die heiBesten Neuigkeiten erfahren
wollt oder via E-Mail Kontakt zu den Machern
der Internet-Page aufnehmen machtet - jeder
"Sega Rally"-Freak wird hier unter Garantie
wunschlos glicklich!

Wallt Ihr Euch nicht nur auf die Quasselstrip-
pe auf dem Beifahrersitz verlassen, dann
beachtet zur Sicherheit auch die Richtungspfei-
le. Blau bedeutet: "Einfache Kurve - mit Vollgas
nehmen!". Gelb signalisiert: "Mittelschwere
Kurve - kurz vom Gas gehen!". Und rot warnt:

“Vorsicht! Extrem scharfe Kurve - Geschwindig-

keit drosseln!".

Beim Japan-Start noch nicht erhaltlich,
gehen wir bei der PAL-Raserei von einer Unter-
stltzung des Puru-Puru-Paks (Rumble-Modul)
aus - vibrierende Joypads sind beim Videospie-
len mittlerweile Standard. Uber etwaige Ver-
anderungen bzw. Verbesserungen werden
wir Euch rechtzeitig informieren - lassen
wir uns Uberraschen, was Sega flr den
deutschen Markt bereit halt.

Bis dahin heift's Geduld bewah-
ren, und sich auf eine erstklassige
Automaten-Adaption fur den Dre-
amcast zu freuen. "Sega Rally
2" zeigt eindrucksvoll,
was der 128-Bit-Gra-
fikchip auf dem Sili-
zium-Kasten hat -
und weckt Lust
auf weitere

Genre:
Spieleranzahl
Veroffentlichung

Dreamcast 23. September

hochkarétige Titel. Wir empfehlen: Selbst
Realismus-Fanatiker unternehmen
eine ausgiebige Probefahrt! B
Die Meinungen unserer
Redakteure findet lhr
auf den Seiten 66
bis 67.
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Speed Freaks

Sony gibt Gummi: Lange mufiten wir auf
hochwertigen Fun-Racer-Nachschub warten,
doch unsere Geduld hat sich gelohnt. Die aus-
geflippten "Speed Feaks" sind Uber die Redak-
tions-Kurse gebrettert - und haben unsere
Arbeitsmoral ein ums andere Mal untergra-
ben. Denn ob alleine oder mit ein paar Kart-
Kumpels, die Funcom-Entwicklung l&dt immer
wieder zu einem flotten Rennen ein

KART-KLAMAUK IN 32-BIT

Seitdem Shigero Myamotu mit "Super
Mario Kart" das Rennspiel-Genre revolutionier-
te, sind Fun-Racer ein allseits beliebtes
Thema bei der Entwickler-Zunft. Nur die Play-
Station-Gemeinde mufte sich bisher mit
einem mageren Angebot an "unseriésen’
Rasern zufriedengeben. Eigentlich unver-
sténdlich, ist doch die 32-Bit-Hardware die
dominierende Racing-Plattform. Grund genug
fur Sony, nach dem japanophilen "Chocobo
Racing" (siehe PAL-Erscheinungen auf S. 70)
einen potentiellen "Mario Kart-Killer ins Ren-
nen zu schicken. Was beim Nintendo-Flitzer
Klempner Mario, Pixel-Prinzessin Toadstool
und Bésewicht Bowser waren, sind in der
'Speed Freaks'-Riege sechs freche Kart-Kids:
Blondine Tabatha und "Flower Power'-Girlie
Monica (die schnuckelige Fahrerin tragt eine

Blume im lilafarbenen Haar) buhlen als weibli-
che Polygon-Pilotinnen um Eure Gunst. Die
mannlichen Kart-Spezialisten kénnen mit den
Reizen ihrer knuddeligen Kolleginnen nicht
mithalten. Besonders skurril ist das dynami-
sche Duo Buster und Wedgie: Die Zwei sind
wie siamesische Zwillinge miteinander ver-
wachsen, bestreiten stets gemeinsam die
spannenden Rennduelle - und beschimpfen
ihre Kontrahenten mit unflatigen Ausdriicken
Die restlichen "Speed Freaks" sind der glatz-
kopfige Brillentrdger Brains (der Intellektuelle
im Teilnehmerfeld), Rothaar Tempest (hat
einen fetten Sportauspuff an seinem Kart
montiert), und Monty - der einzige Helmtrager
unter den Fahrern. Was Euch an der Rassel-
bande sofort auffallt, ist das ebenso eigenwil-
lige wie abgefahrene Charakter-Design: Die
Piloten haben weder Arme noch Beine - die
Programmierer lieen sich offensichtlich von
Ubi Softs Vorzeige-Held "Rayman" inspirieren.
Doch die spartanische Korper-Konstruktion
hat den kecken Kart-Rasern nicht geschadet:
Um rasante Rennen zu veranstalten, reichen
Kopf, Hande sowie Rumpf aus - und vier Rei-
fen, die den Fahrern direkt unter den Aller-
wertesten geschnallt wurden

Habt |hr Euch fur Euren Favoriten ent-
schieden, geht's im "Tournament" auf Punkte-



jagd. Der "Speed Freaks'-Cup ist in drei Klas-
sen zu jeweils vier Rennen unterteilt: Erst
wenn |hr eine Liga absolviert habt, wird Euch
Zugang zur nachsthoheren gewahrt. Deshalb
ist die Anfanger-Stufe zu Beginn erste Wahl:
Hier eignet Ihr Euch die Steuerung der PS-

NEUERSCHEINUNG
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starken Karts an - wahlweise analog oder digi-
tal. Doch egal welche Variante |hr auch bevor-
zugt, mit keiner konnten wir einen deutlichen
Vorteil gegeniber der anderen ausmachen.
Die Lenkung der Kisten bedarf einiges an
Ubung, Eure Kommandos werden fir einen

"Speed Freaks punktet vor allem in

Multiplayer-Duelle
par excellence

Ist der Solo-Modus von "Speed Freaks” schon
eine spaBlige Angelegenheit, kommt mit zwei,
drei, oder vier Kart-Kumpanen echte Party-
Stimmung auf. Die Framerate wurde zwar
gegeniiber den Einspieler-Rasereien etwas
reduziert, dafiir bleibt die Grafik selbst im wil-
desten Gerangel noch fliissig. Wer bis jetzt
noch keine Multi Tap-Erfahrungen gesammelt
hat, sollte dies mit "Speed Freaks" schleunigst
nachholen!

Fun-Racer zu trdge umgesetzt. Begeisterte
bei "Mario Kart" die intuitive und direkte
Steuerung, ist bei den "Speed Freaks" mehr
Feingeflhl nétig. Und doch: Habt Ihr Euch
erst einmal an das Fahrverhalten der Karts
gewohnt und Euch mit den Drift-Buttons (L1
und R1) vertraut gemacht, braust Ihr problem-
los durch die knallbunte Szenerie. Und ganz
besonders schnell, wenn Ihr Euren "Turbo”
gezlindet habt (via gedrlickter R2-Taste). Eine
Leiste am rechten oberen Bildschirmrand
informiert Euch Giber den Energiezustand des

die zahlreich verstreuten Blitz-Symbole
einsammeln. Erst dann flllt sich die Lei-
ste wieder auf - und das Spielchen

| beginnt von vorne. Doch in "Speed Fre-
aks" werden nicht nur Eure Fahrkiinste
und der richtige Umgang mit dem Turbo
gefordert, lhr mifRt Euch auch im
geschickten Waffeneinsatz beweisen. Die lie-
gen in rauhen Mengen auf den Strecken
herum - und wer sie zuerst einsammelt,
gewinnt! Ihr foppt Eure Kontrahenten mit
explosiven Geschossen, jagt ihnen eine ziel-
suchende Rakete ins Heck oder laftt einen
atomaren Blitz auf sie los. Besonders fies ist

"Speed-Ups" - ist der Balken leer, mURt thr

M n scharfen Kurven hilft nur ein beherzter Druck auf den
Drift-Button.

die "POP"-Attacke: Habt Ihr die aktiviert, plat-
zen die Reifen der gesamten Konkurrenz - und
ihr rast mit einem triumphierenden Lacheln
auf dem Gesicht weiter. Aufkerdem konnt Ihr
den glihenden Asphalt mit Minen und glibbe-
rigem Schleim pflastern, um Eure Widersa-

Sachen Prisentation.”

cher so in Schach zu halten.

Habt Ihr den "Easy’-Modus erfolgreich hin-
ter Euch gebracht, geht's auf den "Medium’-
und "Hard"-Kursen so richtig zur Sache. Ohne
die Beherrschung des Blitz-Starts habt |hr hier
kaum eine Chance: Wie im Urvater "Super
Mario Kart" verschafft Ihr Euch so schon zum
Runden-Einstand eine gute Plazierung. In
unserem Vorschau-Bericht (Ausgabe 6/99)
noch stark kritisiert, ist die Punkteverteilung
nach einem Rennen jetzt fair geldst worden:
Der Sieger bekommt zehn Punkte, der Zweite
sieben, der Dritte finf, der Vierte drei und der
Flinfte ein Plnktchen auf's Kart-Konto gutge-
schrieben. Belegt |hr den letzten Platz, mifRt
Ihr aus dem virtuellen Cockpit aussteigen und
den Cup von vorne beginnen. Mit jeder
Schwierigkeitsstufe, die |hr als Champion
beendet, spielt Ihr Bonus-Charaktere (z.B.
Hunde-Schlappohr Cosworth) und neue
Spielmodi frei (in unserer Test-Version noch
nicht méglich).

QUIETSCHIG, FETZIG - GUT!

"Super Mario Kart" ist und bleibt die Num-
mer Eins unter den Fun-Racern - auch wenn
die 16-Bit-Optik mitunter reichlich betagt ist.
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rger! Die "POP"-Attacke 148t Eure
Reifen wie Seifenblasen zerplatzen,
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~Speed Freaks garantiert im fetzigen
Vierspieler-Modus stundenlangen SpielspaBB.”

Spielerisch ist der Klassiker den "Speed-
Freaks" um eine Kart-Lange voraus, vor allem
bei der Steuerung fehlt es dem Sony-Racer
am nétigen Feinschliff. Auerdem nervig:
Selbst wenn |hr schon eine halbe Runde Vor-
sprung habt, ist Euch der Sieg keinesfalls
sicher. Zwei Treffer eingesteckt, und schon

Inf

Der Trend setzt sich fort: Inmer mehr Pop-Stars
sorgen in Videospielen fiir den guten Ton. Im
Fall von "Speed Freaks" trillert Musikus
Jamiroquai den gleichnamigen Intro-Song:
Kein Wunder, steht der Interpret doch bei Sony
Music unter Vertrag. Fir Fans des Mannes mit
dem Riesen-Hut ist "Speed Freaks" ein doppel-
ter Kaufgrund — der Band-typische Song stimmt
optimal auf das Kart-Spektakel ein.

Ein echter “Speed |
Freak™: Jamiroquai

'zeigt Euch die Konkurrenz den Auspuff. Dafir
punktet "Speed Freaks" vor allem in Sachen
Présentation. Die zwolf Kart-Kurse sind liebe-
voll gestaltet: Ob sonneniberflutete Strand-
Strecke, technoides Stadt-Szenario oder idyl-
lische Natur-Landschaft - die irischen Pro-
grammierer gingen mit splirbarer Detailver-
liebtheit ans Werk. Die Grafik-Routine kommt
trotz hochauflésender Optik zu keinem Zeit-
punkt ins Stocken, auch vom PlayStation-typi-
schen "Pop-Up" ist am Funcom-Firmament
nichts zu sehen. Die musikalische Unterma-
lung fligt sich passend ins Fun-Racer-Ambien-
te ein — rhythmische Synthie-Sounds wech-
seln sich mit vertrdumten Melodien ab.

'Speed Freaks" garantiert besonders im fet-
zigen Vierspieler-Modus (via Multi Tap) stunden-
langen Spielspald. Zwar muft lhr hier auf einige
Streckendetails verzichten, dafiir laufen auch
die Multiplayer-Sessions rasend schnell. Fiir
PlayStation-only-Besitzer ist Senys Fun-Racer
erste Wahl, habt Ihr auch ein N64 an den heimi-
schen Fernseher gestopselt, seid
Ihr mit "Diddy Kong Racing" und
"Mario Kart 64" aber besser
bedient. B

Die Meinungen unserer
Redakteure findet Ihr auf den
Seiten 66 bis 67.
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Text: Benedikt Plass
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Disney schickt Euch in den Urwald: Die
PlayStation-Adaption von "Tarzan" ist gerade in
den USA erschienen - und wir haben die digi-
talen Lianen kraftig zum Schwingen gebracht.
Fans der Disney-Hupfereien (siehe Info-
Kasten) finden sich in der Eurocom-Entwick-
lung sofort zurecht: “Tarzan" ist ein
Jump'n'Run im klassischen 2D-Format, auf
"echte" 3D-Spielelemte mURt Ihr trotz polygo-
naler Optik verzichten.

NACH FUNF IM URWALD

Kala ist ein sanftmltiges Gorilla-Weibchen
- die "gute Seele" des Dschungels eben. Auf
ihrem taglichen Streifzug entdeckt der Primat
hoch oben im Geast

»

I\ ein Baumhaus:

Herzzerreifendes
Gewimmer dringt
ans Ohr der pelzi-
gen Gesellin - und
in Nullkommanichts
hat Kala den holzer-
nen Schlupfwinkel
erklommen. Und wen
findet der haarige
Bananen-Fan dort
wohl vor? Richtig -
Klein-Tarzan, Jahre spa-

Tarzan im
Internet

Wenn Ihr noch mehr iiber den Videospiel-"Tar-
zan" oder die bunte Welt der Disney-Comics
und -Filme erfahren wollt, dann loggt Euch
schleunigst im Internet ein. Auf der englischen
Web-Page "www.disney.go.com" findet
Ihr alle nur erdenklichen Informationen iiber
Eure Lieblingscharaktere (Welche SchuhgriRe
hat Mickey Mouse?). "Tarzan"-Fans kommen
ebenfalls nicht zu kurz: Ein interaktives Klick-
Adventure will gelost werden - und Ihr erfahrt
nebenher allerlei Wissenswertes iiber den
potentiellen Kino-Hit. AuBerdem wird der aktu-
elle Trailer zum Herunterladen angeboten - lhr
kdnnt Euch also schon mal einen Eindruck vom
Film verschaffen. Auch auf der Internet-Seite
www.tarzan.com sollte jeder Fan des Lia-
nenschwingers vorbeischauen - hier gibt's alle
Informationen zum “Lord of the Apes" und sei-
nen cineastichen Auftritten.
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Nix' wie weg - der Alligator slii gar

nicht nett aus!

"Animation, Hintergriinde und Filmsequenzen
sind ein Fest fiir's Trickfilm-geschulte Auge."”

ter jedem wohlbekannt als Herrscher des
Urwalds. Doch just in dem Moment, als die
Gorilla-Genossin das verwaiste Baby beschiit-
zend in ihre méchtigen Pranken aufnehmen
will, wird das Dschungel-Duo von einem
hungrigen Leoparden angegriffen. Die Rede
ist von Sabor, dem blutriinstigen Maorder von
Tarzans Eltern und erbitterten Feind der Goril-
la-Gemeinschaft. Aber Kala ist schneller - mit
einem gewaltigen Satz ins

Unterholz bringt sie sich und

das Kind in Sicherheit.

Mit letzter Kraft
erreichen die Zwei
das Lager der Gorilla-

Familie. Deren Mitglieder

observieren skeptisch das

menschliche Mitbringsel:

Vor allem Kerchak, Kalas

Liebhaber und Anflhrer der

Primaten-Bande, ist mifdtrauisch. Doch hat er
nicht mit den Uberredungskiinsten der Astge-
nossin gerechnet und gibt sich schlieRlich
geschlagen - Tarzan darf bei den Gorillas blei-
ben.

Dem Findelkind bekommt die animalische
Umgebung sichtlich gut: Literweise Kokos-
Milch und Bananen-Shakes lassen Tarzan
rasch heranwachsen. Der Jungspund lernt
schnell von seiner Familie - bald turnt er
selbst wie ein Affchen durch den Urwald.

“ICH TARZAN - DU JANE!™

Gemach: Bevor |hr auf die hilbsche Stadt-
bewochnerin trefft, miRt Ihr zundchst in den
Lendenschurz des kindlichen Tarzans schliip-
fen und die Primaten-Pubertat durchstehen.
Erst nach einigen Abschnitten wachst |hr zu
dem Tarzan heran, den wir kénnen und lieben:
Grofd und muskulds — ein Dschungel-Macho,
wie er leibt und schwingt.

In den ersten (von insgesamt 13) Spielab-

schnitten macht lhr Euch mit der simplen

Steuerung vertraut: Je ein Button zum
Springen und Werfen — mehr
braucht der Dschungel-Boy
nicht zum Gllcklichsein. Werfen?
Richtig - Tarzan setzt sich gegen
gehassige Busch-Bewohner am
liebsten mit Frichten zur
N Wehr: Gelbe gehéren zu
" Eurer Standard-Ausrlistung
und dlrfen unbegrenzt eingesetzt werden.
Lila Obst hat die doppelte Durchschlagskraft,
mit rotem erledigt Ihr auch schon mal mehre-
re Gegner gleichzeitig. Blaue Friichte dagegen
sind die "Smart Bomb" der Urwald-Vegetation
- alle Feinde in Tarzans unmittelbarem
Umkreis werden zu Obstsalat verarbeitet.

Aulerdem hat Tarzan Junior ein Busch-
messer dabei - sehr hilfreich gegen alles, was
da so kreucht und fleucht. Und aufdringliches
Tropengetier hat das Eurocom-Machwerk

info

Tarzan - Sights &
Sounds

Tarzan - Der Film

Am 12.Juni war's soweit: Der alljahrliche Dis-
ney-Streifen feierte seine Leinwandpremiere -
“Tarzan” lief in den USA an. Die Kinobesucher
des "El Capitan Theatre" in Hollywood verleb-
ten spaBige Stunden mit der Zeichentrick-Ver-
filmung des klassischen Roman-Stoffs (hat mit
dem S/W-Klassiker von Edgar Rice Burroughs
iibrigens herzlich wenig zu tun — und wenn
sich Johnny WeiBmiiller in der Tarzan-Rolle
noch so sportiv gegeben hat). Bei uns ist "Tar-
zan" der obligatorische Weihnachts-Film fiir
die ganze Familie, wir miissen uns also noch
ein wenig gedulden. Soviel verraten wir schon
jetzt: Die "Tarzan"-Thematik wird auch im Ani-
mations-Film gekonnt aufgegriffen, vor allem
die erste Begegnung zwischen dem "Herrn der
Affen” und Urwald-Amazone Jane ist ein
romantisches Kinoerlebnis.

' e ok

)

Tarzan - Die Musik

Phil Collins-Fans werden sich iiber “Tarzan"
besonders freuen: Fiir den Film-Soundtrack
schrieb der Mega-Star fiinf Songs. Die Ballade
"YOU'll BE IN MY HEART" wurde bereits aus-
gekoppelt und hat sich im oberen Drittel der
deutschen Charts angesiedelt. Im opulenten
Intro des PlayStation-“Tarzans" lauscht lhr
iibrigens dem Schmuse-Stiick "TW0 WORLDS".
Auch sein "TRASHING THE CAMP" (gesungen
von Rosie 0'Donnel) unterstiitzt sowohl im Zei-
chentrickfilm , als auch im Videospiel gekonnt
die Dschungel-Atmosphare: Briillende Gorillas
und posaunende Elefanten versetzen Kinogan-
ger wie "Tarzan"-Konsolisten mitten ins dichte
Urwald-Gestriipp. Phil Collins iiber seine
Schwierigkeiten, Musikstiicke fiir einen Ani-
mations-Film zu komponieren: "Das Hauptpro-
blem ist die Lange: Zweieinhalb bis drei Minu-
ten sind das Maximum - Du muBt Deine Musik
s0 kurz und knapp wie moglich halten, und
trotzdem dem Unterhaltungsanspruch gerecht
werden. AuBerdem muB der Text viel spezifi-
scher sein, als bei einem Song, den ich fir
mich selbst schreibe. Das heiBt im Klartext:
Die Musik dient einzig und allein dem Film."
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ckt Ihr dem nervigen Affen auf den Pelz.

M Die obligatorisch
aufgebrachten Dschung

it einem Buschmesser

mehr zu bieten, als Disney-Vater Walt erlaubt:
Ihr trefft auf fiese Frosche, wiitende Wild-
schweine und schillernd-bunte Polygon-Papa-
geien. Im "Tarzan'-Zoo gibt's aber noch mehr
zu entdecken: Angriffslustige Alligatoren wol-
len Euch an den Lendenschurz, nervige Pavia-
ne bombardieren Euch mit KokosnUlssen, und
geifernde Geckos strecken Euch die schleimi-
ge Zunge raus.

Aber egal, was Euch (ber den steinigen
Pfad auch entgegen krabbeln mag: |hr
bekampft die Busch-Brut tapfer, und springt,
klettert, schwimmt, hangelt oder hipft von
Ast zu Ast - wie sict den durchtrainier-

n gehort. E lls Vorsicht angesagt
ist bei akrobatischen Aktionen wie dem
Sprung von Liane zu Liane (um Abgriinde zu
Uberwinden): Nur mit dem richtigen Timing
bekommt |hr den Absprung hin - im Krisenfall
landet Ihr in der Erdspalte. Und weil es im
Disney-Spiel kei
sorgsamer Umgang mit der Lebensergie

entiell. Die frischt lhr mit leckeren Bana-
nen auf - doch die sind meistens gut ver-
steckt. Deshalb mift lhr stets ein wachsa-
mes Auge auf aufféllige Objekte haben: So
sind die begehrten Energiespender oft in
umgestiirzten Baumstammen versteckt.
Apropos ver- 5
steckt: In jedem
Level sind vier
Pergament-Ski-
zzen verborgen.

Findet Ihr alle
Zeichnungen,

Continues" gibt, ist ein

igeram S aubkatze Mucken, gibt's wa:

zwischen die Ohren!

i info Die Alternativen

Pandemonium 142
(Crystal Dynamics 1997, 1998)

Die Abenteuer der rassigen Nikki und des au-
thistisch veranlagten Fargus (artikuliert sich
nur iiber sein Narrenszepter) kdnnen sich auch
heute noch sehen lassen. Die grell-psychedeli-
sche Optik zieht den Spieler sofort in ihren
Bann - und Ihr fiihit Euch wie auf einem LSD-
Trip. Technisch wie spielerisch gehiren die
"Pandemonium®-Hiipfereien zur Elite der Play-
Station-Jump'n'Runs - auch wenn lhr in Eurer
Bewegungsfreiheit stark eingeschrankt seid.
Thr kampft Euch ausschlieBlich auf vorgegebe-
nen Pfaden durch die Levels, die rasanten
Kamerfahrten gaukeln die dreidimensionale
Natur lediglich vor.

8

Klonoa - Door to Phantomile
(Namco 1998)

Das altbekannte Spielchen: Ihr spurtet mit
Hupi-Held Klonoa von links nach rechts - die
dritte Dimension wird nur durch spektakulire
Kameraschwenks angedeutet. Wer sich am
ebenso knuddeligen wie japanophilen
Ambiente nicht stirt, bekommt ein abwechs-
lungsreiches und technisch ausgereiftes
Jump'n'Run fiir sein Geld.
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Disneys Hupf-
Referenz
im Uberblick

info

Aladdin (Mega Drive: Interplay, ,f i
Super Nintendo: Capcom, 1993) F :
Die Abenteuer von "Alad- gt

# din" erschienen erst fiir o g A
| das Mega Drive, kurz :
darauf setzte Capcom
das  Orient-Spektakel
auch auf Nintendos 16-
Bitter um. Die Sega-Fas-
sung ist dem Nintendo-Pendant um eine
Sébellange voraus: Dem typischen David
Perry-Humor und der Detailversessenhheit der
Entwickler konnte sich kein Jump'n'Run-Fan

entziehen. In beiden Versionen steuert lhr @

/

Aladdin durch die obligatorischen Filmschau-
plétze, lacht iiber die Witze von Flaschengeist
Dschinni und kampft Euch bis zu Endboss
Dschafar durch.

The Jungle Book (Mega Drive / f ; 5t
Super Nintendo: Disney Interactive, -

-, Getreu der Filmvorlage
! steuert lhr den Waisen
Mogli durch den indi-

i g "Anhidnger klassischer Jump'n'Runs und Film-
Fans wagen sich in den Disney-Dschungel!"™

ten, Schlangen und
aggressiven Affen herum. In bester "Tarzan"-
Manier schwingt lhr mit Lianen von Baum zu
Baum und bekampft die Urwald-Brut mit
Friichten. "Jungle Book" erinnert frappierend sackt Ihr in ; drei Schwierigkeitsstufen gewahlt habt. Die

an das brillante Mega Drive-"Aladdin": Butter- Bonus-Runden : eingéngige Steuerung habt Ihr nach wenigen
Wiiclies ~crglling, SRAthe ARIRAT RO tind eifrig Tarzan-Taler (fiir W Minuten verinnerlicht, vor allem fiir jiinge-
gute Spielbarkeit - fiir Disney-Fans eine kleine . : : .
Offenbarung. hundert Stick ~8 re Konsolen-Besitzer sind die Dschungel-
gibt's ein Abenteuer ein Heidenspal’. Dennoch
The Lion King (Mega Drive / Super Extra-Leben) fehlt es dem Miinzen-, Friichte- und Ski-
Nintendo: Disney und Wurf-Friichte ein. o E0 zzen-Sammeln auf Dauer an Abwechs-
Interactive, 1994) Fir Film-Fans halt “Tarzan® i > lung. Ihr rennt stur von links nach rechts,
E‘Ile ';a:"s"_e !le'““ge“e ein besonderes "Zuckerchen" absolviert diverse Geschicklichkeits-Prii-
im-Adaption: war . . B B n # T
! wurde der harsche bereit: In jedem Abschnitt sind alle fungen und bekampft die tlenschen‘GegnerA
Schwierigkeitsgrad der sechs Buchstaben Eures Namens versteckt. Trotzdem hat uns der neueste Disney-
Super Nintendo-Version stark kritisiert, anson- Stobert Ihr alle auf (T-A-R-Z-A-N), gibt's zur Streich gefallen: Die geschmeidigen Animatio-
ston sk dinbias Hupt-Esia[=dan in glaicham Belohnung nach beendetem Level neue Sze- nen des Protagonisten, die detaillierten Hin-
MaBe unterhaltsam wie herausfordernd. Die ; : . " ) i
Animationen des kleinen Léwen emeichen fast nen aus dem Kino-Film - ansonsten mift [hr tergrinde und hochwertige Film-Sequenzen
Trickfilm-Qualitét, die glasklare Sprachausga- Euch mit kirzeren FMV-Schnipseln zufrieden sind ein Fest flr's Trickfilm-geschulte Auge.
be ist fiir ‘?:B“F'V"'h:"“"sxs"’ = bestecnenier geben. Die musikalische Untermalung (siehe Info-
2;::;:“"‘ R e Kasten) und die passenden Sound-Effekte
IN“""AT“'NSA“M - ABEH SPI\I]IG! versetzen Euch direkt in die Urwald-Szenerie,
Hercules (PlayStation, Disney Inter- "Tarzan" ist ebenso unterhaltsame wie dezentes Dual-Shock-Rutteln &Rt Euch Tar-
active, 1997) leicht verdauliche Hipf-Kost: Auf fest vorge- zans Taten hautnah miterleben. Wir empfeh-
- Wie  "Tarzan"  ein gebenen Pfaden dringt |hr immer tiefer in den len: Anhanger klassischer Jump'n'Runs und
Jump'n‘Run . der ~ ganz Dschungel ein - dreidimensionale Hupf-Exkur-  Film-Fans wagen sich in den Dis-
klassischen Art: lhr steu- . o Ny |
ert Muskelprotz Herkules sionen wie in "Spyro the Dragon® sucht Ihr ney-Dschungel! B
! durch das antike Grie- zwischen Farnen und Lianen vergebens. Die Meinungen unserer

chenland und erlebt Uberraschende Kamerafahrten a la "Pandemo-  Redakteure
spannende Abent mit machtigen Med|

wiltoridan Blkan jiH Bitian (il DRt CKichon nium” (z.B. beim "Surfen” (iber Baumstamme)  findet lhr auf
Harpien. “Hercules” ist kinoreif inszeniert sorgen fir Abwechslung. Viele versteckte den Seiten 66

(hochwertige FMV-Schnipsel und digitale Passagen fordern auch den Jump'n'Run-Profi bis 67.

Sound-Effekte) und sorgt beim Disney-Anhén- heraus - jedoch nur, wenn Ihr die héchste der
ger fiir Kurzweil - der muB jedoch auf spieleri-

sche Innovationen verzichten.

i PlayStation|

Anbieter: ...i.iiioiicianiiananane SCEA
Entwickler . .Eurocom / Disney Interactive
L A e e e

Jump'n‘Run

Veriffentlichu
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H Virtua Fighter 3tb

Fir den Japaner ist es die Beat’'em-Up-
Bibel, fiir den Europaer ein Fremdwort: "Virtua
Fighter" - so heil3t der Urvater des dreidimen-
sionalen Priigelspiels. "Virtua Fighter 3tb" — so
heifl’t der Dreamcast-Ableger der Serie. Zur 16-
Bit-Epoche sind die Beat'em-Up-Jinger an der
Seite der "Street Fighter'-Kdmpfer in den sieb-
ten Prugel-Himmel gepilgert, aber zum
Anbruch der 32-Bit-Epoche hat es Ryu und Ken
ins Asyl flr altersschwache 2D-Heroen ver-
schlagen: Seit dem Saturn-Launch (siehe "Die
Sega Story" auf den Seiten 16 bis 25) geben
Akira, Jacky und Sarah in der Konsolenwelt
den Handkanten-Ton an. Auch wenn der eine
oder andere unter Euch die Namen nicht
kennt: In Japan ist die Fan-Gemeinde riesen-
grof3 — lediglich im Westen sind mit dem Nie-
dergang des Saturn-Systems auch die "Virtua
Fighter" in der Versenkung verschwunden.
Aber keine Angst: Plinktlich zum deutschen
Dreamcast-Start tauchen auch Segas Ecken-
Recken wieder auf — und geben nach ihren
Spielhallen-Auftritten endlich wieder ein Konso-
len-Gastspiel! Selbst wenn seit dem letzten
Videospiel-Ausflug der dreidimensionalen
Bande fast vier Jahre ins Land gegangen sind —

Suzukis Kdmpfer haben die Zeit mit ausgiebi-
gem Training genutzt und sind fitter denn je!
Schlagkombinationen, blitzartige Kick-Kombos
und geschmeidige Grifftechniken — hier hat sie
der Prigelspieler alle unter einem Dach, und
ausgefeilter als in jedem anderen Genre-Vertre-
ter noch dazu. Aber das darf man auch erwar-
ten: Schliel3lich sind die Herrschaften langer im
Geschaft als alle anderen Polygon-Schldger - da
versteht sich souverdnes Auftreten praktisch
von selbst. Und souveran sind die Kreationen
von Segas Vorzeige-Designer Yu Suzuki alle-
mal: Bewegungsablaufe und Kampftechnik
sind die authentischsten im ganzen Beat'em-
Up-Kosmos, keine Klopper-Riege hechtet mit
mehr Eleganz und spielerischer Sicherheit
Uber’s texturierte Parkett als die "Virtua Figh-
ter'-Meister.

Akira, Sarah, Jacky, Lion, Pai, Lau, Wolf,
Jeffry, Kage, Shun, Aoi, Taka-Arashi und Dural:
Namen, die Legenden sind, oder es —im Falle
der Neuzugénge — noch werden wollen. Die
neuen "Virtua Fighter" (siehe Charakter-
Beschreibungen) schlagen sich wie Alte, die
"Alten” hingegen bewegen sich anmutiger
denn je und stehen dem Spielhallen-Vorbild

~Ein MuB fiir jeden fortgeschrittenen wie
professionellen Beat'em-Up-Anwender”



dabei in kaum etwas nach. Dal} die Original-
Besetzung nicht nur optisch zugelegt, son-
dern auch jede Menge neue Spezialmandver
und Kombinationen einstudiert hat, ist so gut
wie selbstverstandlich: Die Liste der Aktions-
und Bewegungsmaoglichkeiten ist langer als
der Genre-Profi in einer Lebensspanne verar-
beiten kann, und die Beschreibungen zum
jeweiligen Kampfer liefern gentigend Stoff flr
einen eigenen Roman. Auch wenn der flr
eine Klopperei zundchst herzlich unwichtig
erscheint - in "Virtua Fighter" diktiert er den Stil
Eures Kombatanten, aulRerdem verrat er den
besonders ausflhrlichen Budo-Studenten
kédmpferische Kniffe. Mehr als Kung-Fu, Kara-
te und Kickboxen ist den Gelegenheits-Priig-
lern unter Euch vermutlich nicht geldufig (der
eine oder andere "Street Fighter'-Spieler erin-
nert sich vielleicht noch an Blankas Capoeira),
aber dann ist das Fachvokabular auch schon
erschopft. Wer sich eingangig mit den "Virtua
Fightern" beschaftigt, lernt kréftig dazu: Da
geben sich die gemeinsten Zungenbrecher
der Kampfsport-Kultur ein frohliches Stolper-
Stelldichein - Begriffe wie "Hakkayoku-ken",
"Suiken" und "Hagakureryuu Jujitsu" gehdren
flr den Sega-Klopper zum Grundwortschatz.
Mit dem Alltags-Hauruck aus Film und Fern-
sehen gibt sich der gestandene "Virtua Figh-
ter-Teilnehmer bestenfalls in seiner Freizeit
ab: So hat Gallionsfigur Akira das allseits
beliebte Kung-Fu bei seinen personlichen
Angaben unter "Hobby" stehen, im Ring setzt
der virtuelle Haudegen nur mit dem bereits
aufgefuhrten Hakkyoku-Ken zum vernichten-

i 18
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den Schlag an. Aber aller Komplexitat zum
Trotz: So kompliziert wie es sich anhért, spielt
sich "Virtua Fighter" nicht. Ganz im Gegenteil:
Kein anderes Beat'em-Up ist so handlich, und
dabei doch so facettenreich in seinen Spielar-
ten. Denn an der grundlegenden Mechanik
hat sich seit der ersten Episode nur wenig
geandert: Drei Buttons genligen dem Sega-
Schlager, um gllcklich zu sein. Warum auch
nicht? Warum den Spieler mit sinnlosen Fin-
gerbrechern und Multi-Button-Belegung
geilReln, wenn's auch handlicher geht — und
das ohne jede Komplexitats-EinbuRe?

PURISTISCH

Im Sega-Ring, wird simuliert, was die Gra-
fik-Routinen hergeben. Trotzdem gibt’s im "Vir-
tua Fighter"-Ring keine Hypochonder - hier ist
knallharter Realismus angesagt! Kein dump-
fes Button-Gehammere oder fantastisches
Effekt-Gewitter, sondern Szenen wie im ech-
ten Leben bestimmen das Spielgeschehen.
Die FX-gepragte "Tekken Front" kontert den
Anspruch der Fans mit lauten Buh-Rufen, der
Sega-Purist aber 146t sich nicht beirren: Denn
wer "Virtua Fighter" spielt, der hat mit dem
grafischen Wettrlisten — von vornherein —
nicht viel im Sinn. Sein Priigelspiel muf? aus-
balanciert und ordentlich recherchiert sein.
Und recherchiert haben Segas Designer fiir
ihre Beat'em-Up-Serie wie die Meister:
Wahrend Namcos Grafik-Verantwortliche mit
Bambusschwert und Besen durch die Blros
gehupft sind, um die Bewegungsablaufe fuir
ihre Beat’em-Ups zu erproben (immerhin

nig lr
i

in"o Wer verprigelt wen?

Die Hauptcharaktere im
Uberblick:

<. === Akira Yuki
" Hauptcharakter und Champion des

v q‘ "Virtua Fighter"-Turniers. Besticht
|

nicht eben durch fantasievol-
™. les Outfit, ist aber sonst ein
. ganz sympathisches Kerl-
chen. Achtung: Nehmt Euch
vor seinen Ellenbogen in Acht!
Hobby: Kung-Fu
GroBe: 1,80 m
Gewicht: 79 kg
Blut-Typ: 0
Geburtstag: 23/09/68
Geburtsland: Japan
Kampfstil: Hakkyoku-Ken

Sarah Bryant - <.

Hiibsch, aber fies. *

War aber nicht

immer so: Ehemals der Won-

neproppen in der Familie, hat Tochterlein
Bryant nach einem harten Schiag auf den Hin-
terkopf (bringt das Beat'em-Up-Geschift so
mit sich...) das Gedéchtnis verloren — sehr zum
Leidwesen von Bruder Jacky, denn der muB
seiner Schwester jetzt im Ring gegeniibertre-
ten.

Hobby: Sky-Diving

GroBe: 1,73 m

Gewicht: 55 kg

Blut-Typ: AB

Geburtstag: 04/07/73

Geburtsort: USA

Kampistil: Jeet Kune Do

- .. Jacky Bryant
Der Traumtyp jeder einsamen Beat'em-
Up-Braut — und von Schwester
Sarah...bis es dem Nesthékchen
der Familie die kleinen grauen
Zellen verdreht hat. Jetzt
kdampf Jacky fiir die guten,
und Sarah fiir die bodsen
Jungs...und Mutti Dural stol-
pert als vercyberter Blechhau-
fen durch den Ring. Aber das
sind Widrigkeiten, die ein
~ japanophiler Priigel-Recke
jeden Tag wegstecken muBl - also
kein Grund zur Panik!
Hobby: Training
GrifBe: 1,82 m
Gewicht: 75 kg
Blut-Typ: A
Geburtstag: 28/08/70
Geburtsland: USA
Kampfstil: Jeet Kune Do
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~Virtua Fighter ist
ein Priigelspiel
fiir die Ewigkeit"”

haben die meisten Japaner wenigstens ein
bikchen Kampfsport-Erfahrung — so wie unge-
féhr jeder zweite Deutsche mehr oder minder
zielsicher den FuRball kicken kann), ist das
Team von Yu Suzuki in asiatische Kampf-Klo-
ster gepilgert — besonders in den berlichtigten
Shaolin-Tempeln wurde tlchtig Material
gesammelt. Hier wurden in akribischer FleiRar-
beit Fotos geschossen und Filme aufgenom-
men, was der Zelluloid-Vorrat hergab...von
kommunikativern Austausch und umfangrei-
chen Studien ganz zu schweigen. Ein Auf-
wand, der sich gelohnt hat — denn dem Resul-
tat sieht man'’s zu jeder Sekunde an: In "Virtua
Fighter" steckt einfach mehr. Eine Tatsache, die
auch jeder zugeben muf3, der sich mit dem
massiv realweltlichen Einschlag der Serie nicht
anfreunden kann — denn: Bewegungsabldufe
und Facettenreichtum sprechen fur sich. So ist
der "Virtua Fighter" nicht auf das beschrénkt,
was sich der Designer in seinem stillen Kam-
merlein zurechtgelegt hat, vielmehr kann er die
einzelnen Mand&ver miteinander verketten und
variieren, bis ihm vor lauter Pad-Akrobatik die
Fingerkuppen schwarz werden. Geduld ist fir
die hohe Kunst des Sega-Kloppens allerdings
Grundvoraussetzung: Wer weder das nétige
Fingerspitzengefiihl, noch ein paar Schichtel-
chen Valium mit in die Umkleidekahine
schmuggelt, der fliegt im Nullkommanichts aus

dem Ring. Und gegen Kampf-Kanonen wie
Akira oder Jacky hat er schon gar keine Chan-

, ce...denn die haben ihre Hausaufgaben

gemacht — und heizen jedem, der sich mit
einer tumben Aneinanderreihung von Spezial-
manovern in den Ring traut, ganz besonders
tlichtig ein. Aulerdem lernen Suzukis Kémpen
ruckzuck dazu: Wer zum zehnten Mal den sel-
ben Ellenbogenschlag gegen den selben
Kampfer einsetzen will, darf sich nicht wun-
dern, wenn sich sein Gegenliber mittlerweile
darauf eingestellt hat — und ihn mit einem Fuf3-
feger souveran auf die Matte schickt. Also:
Nehmt Euch Zeit — und seid nicht enttiuscht,
wenn die ersten Duelle nur wenig spektakular
ausfallen. "Virtua Fighter" ist ein Prigelspiel fir
die Ewigkeit — und Hektik auf jeden Fall tabu.
Wie im echten Kampfsport liegt des Kampfers
Kraft in der Ruhe - und Ubung macht nur dann
den Meister, wenn sie nicht in stures Auswen-
diglernen ausartet. Tut es Euren virtuellen |do-
len gleich — und verschreibt Euch mit Leib wie
Seele dem Studium der hohen Kampfkiinste.
Denn: Wirklich ausgelernt hat der "Virtua Figh-
ter" nie...

VIRTUA EVOLUTION

Eure Kampfer schicken den Widersacher
mit flotten Kombinationen auf die Matte, ram-
men dem Sparrings-Partner den Ellenbogen
zwischen die Texture-Rippen, holen ihn mit
einem Beinfeger von den FiiRen, treten aus
wie das sprichwortliche Pferd oder sind nach
ein paar Uberschldgen auRRerhalb der gegneri-
schen Schlagreichweite: Manéver, die als sol-
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Pai Chan c.r___.;q.-
Das siile ’
Madel von

nebenan: Rosiger Teint, verspiel-
te Zipfe und Unschuldsmiene.
Kinnen diese Augen liigen. Kaum
- der unschuldige Blick bleibt
auch dann noch, wenn Euch Pai
das Gesicht auf den Riicken und
die Beine im Quadrat verdreht. /

"Bis die Knochen knirschen!”

ist thr Motto...und meistens

hilt sie was sie verspricht ‘
(wenn nicht gerade Papa Lau im
g Ring steht).

g Hohby: Tanzen

Grife: 1,67 m

Gewicht: 48 kg '
Blut-Typ: 0

Geburtstag: 17/05/75

Geburtsland: Hong Kong

Kampfstil: Ensei-Ken

Lau Chan
Ja, ja...die Familienbande:

. : Wahrend Tiachterchen Pai
A i, ! s die Familienehre im Ring
e ; & ! S , verteidigt, steht

Daddy hinter
dem Herd
seines
Restaurants. Das lauft
zwar nicht besonders gut —
aber immerhin bleibt er beim
Sprung von Topf zu Topf im Trai-
ning...und eingerostet ist Lau noch
lange nicht: Herr Chan ist nicht

che noch keine Innovation ausmachen — aber im spielerischen Mittelalter hangen geblieben

. . . . . , *  nuralt..er priigelt auch noch wie
gemeinsam stérker sind als jedes andere — Capcom und Namco haben ihr Know-How - it Aiter...p "
Attacken-Aufgebot der Prigelspiel-Welt. Wie vornehmlich in technische Innovation inve- . Hobby: Chinesische Literatur
in den Vorgéngern haben Suzukis Grafiker den  stiert, spielerische Neuerungen blieben weit- GroBe: 1,72 m %

"Virtua Fighter-Ring eher niichtern gestaltet - gehend aus. Wirkliche Neuerungen hat der \ ' THeEae by

. ) e ) ) : Blut-Typ: B
und sich auf die Umsetzung der realistischen jungste "Virtua Fighter-SprofR zwar auch nicht Geburtstag: 02/10/40 . }‘.
Anspriiche konzentriert. So klotzen die Sega- auf der Priigel-Pfanne - aber wen kiimmert's? Geburtsland: China g [
Recken nicht mit Gbermaligem Effekthaus- SchlieRlich hat man es den Sega-Designern Kampistil: Kaon-Ken

halt, faszinieren daflr aber mit Uberlegener ziemlich einfach gemacht: Spielerisch dreht ihr

AuBerdem

Animation. Die "Virtua Fighter'-eigene Asthetik Klassiker den Konkurrenz-Kloppereien noch ‘- ~ mit dabei:

ist also die gleiche geblieben: Die Kulisse ver- heute eine lange Nase - allein bei Umfang, ‘ il
: s : ! , Kage-Maru (Japan, Taka-Arashi

zaubert nach wie vor durch ihre schlichte Charakter-Palette und technischer Aufberei- % Hagakureryuu = (Japan, Sumo)

Schonheit und Perfektion. Hier sitzt jedes 3D- tung mufite man zulegen. Fir die alteingeses- Jujitsu)
Element wo es hingehort, ist jede Bewegung senen Grafiker des AM2-Teams ein Leichtes:

harmonisch auf die andere abgestimmt, Gber- Der Automat stand schon vor gut drei Jahren

zeugt jeder Schlagabtausch durch einwandfrei-  in den Spielhallen, und die Umsetzung auf die

es Timing, und sind samtliche Kampfer-Model-  neue Heim-Hardware fiel leicht. Mit Ausnah-

le so lebensecht gestaltet, daf sich alle Spie- me zeitbedingter Schénheitsfehler und Opti- Wolf Hawkiield
ler mit Detailblick einfach in sie verlieben miis-  ons-Einbuken macht die Konsolen-Version ‘K““a:a;'\':;:’fe;?i“i
sen! Verglichen mit Grafikorgien wie "Power genauso viel her wie das Vorbild: Akira und sl

Stone" macht "Virtua Fighter 3tb" auf den Konsorten waren noch nie schéner anzuschau- Q%) ‘U %
ersten Blick nur wenig her, dafir steckt aber en, hohe Aufldsung und vorbildliche Bildfre- 3 "
; e S il 3 s , Shun-Di 3 =
augh eine gute qut\on Gameplay dahmter.‘ quenz tragen. ihr Ubriges zum genieRerischen Fp 4 (Ch?n“a S Aoi Umenokoji (Japan,
Kein vordergrindiges Geprotze, sondern Hin- Gekloppe bei. Suikea;l i Aiki Jujitsu) :

tergrund pur! Ein Spiel von Perfektionisten fir Ergo: Ein Muf? fir jeden fortgeschrittenen
Perfektionisten: Suzukis Titel ist fir jeden das wie professionellen "Beat'em-Up-Anwender’,
Richtige, der vom Ublichen Beat'em-Up und fuir Fans der Serie Grund genug, um in die Hard- -
Special-Move-Einerlei genug hat — ein Spiel fiir ~ ware zu investieren. Wer schon immer seinen Jeffry McWild
jeden, der mehr will. Umso verbliffender, daR eigenen "Virtua Fighter'-Automaten daheim — P;::f:if::l"'
die Priigelspiele der vergangenen Jahre den haben wollte, macht sich flugs auf die Treter —

Schritt zurlick getan haben: Obwohl der Sega- und greift zu, solange der Vorrat reicht! ll

Titel schon vor gut vier Jahren vorgemacht Die Meinungen unserer Redakteure fin- ) EE EN
hat, wie das Prigelspiel der ndchsten Genera- det Ihr auf den Seiten 66 bis 67. pkc S EGRE
tion auszusehen hat, ist die "Virtua Evolution” Anbieter

Entwi
Muster: .

Ueraﬂzmlmhu
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B WWEF Attitude"

o

"Get ready to rumble!" — jetzt dirft |hr
mal wieder so richtig die Sau rauslassen! End-
lich beschert Acclaim Wrestling-verriickten
Zockern neues Fressen: Am Vargénger "WWF
Warzone" dirften sich mittlerweille alle Fans
satt gespielt haben - héchste Zeit also, einen
Nachfolger zu présentieren, und zwar mit Pau-
ken und Trompeten. In "WWF Attitude" hat
man alles besser gemacht: Uber 40 Super-
stars der WWF (World Wrestling Federation)
stehen bereit, um sich im Ring die Birne breit
zu schlagen. Ob "Stone Cold Steve Austin',
Hobby-Koch “The Rock" oder der finstere
"Undertaker" - fUr jeden Geschmack ist das
passende dabei. Und wer seinen Favoriten
nicht findet, der kreiert sich einfach einen
eigenen Wrestler: Im entsprechenden Modus
legt lhr sdmtliche Attribute flr Euren Retor-
ten-Recken fest — Starke, Ausdauer und
Schnelligkeit sind zwar wichtige Punkte, bil-
den aber nur die Spitze des Einstellungs-Eis-
bergs. Um den individuellen Design-Pool voll-
ends auszuschopfen, greift |hr auf Details wie
Kleidung, Kérperbehaarung oder Kopfform
zurlck — Ihr kénnt sogar selbst entscheiden,
ob Euer Kampfer tatowiert sein oder eine Bril-
le tragen soll. Letztere wird ihm im Kampf
zwar ohnehin zusammen mit der Nase in
Stiicke geschlagen, aber was soll's...? Habt
Ihr Euch dann nach Belieben ausgetobt und

Eure Kreation auf der Memory Card gespei-
chert, steigt Ihrin den Ring. Ob als spin-
deldlrrer Spargeltarzan oder fettleibiger Viel-
fral3, spielt keine Rolle — jetzt gibt's ordentlich
auf die Digi-Schnauze.

"FAUST-FIASKO FEATURING
KNOCHENBRECHER-KNUT"

Bevor Ihr es aber so richtig krachen lasst,
miifdt Ihr Euch durch den Options-Wust
"kdmpfen". Ehrgeizige PlayStation-Wrestler
entscheiden sich hier flir den "Career Mode":
Via Multitap bestreitet |hr mit bis zu drei
Freunden eine komplette WWF-Saison — auf
dem letzten Platz in der Rangliste angefan-
gen, prigelt Ihr Euch nach und nach zum
Schwergewichtsglirtel hoch. Im "Exhibition"
Modus hingegen warten die obligatorischen
Match-Varianten auf Euch: Schlagt Euren Kon-
trahenten in "Versus" die Visage ein oder
kloppt Euch mit bis zu 30 Wrestlern im "Royal
Rumble”. In den beiden Grund-Modi stehen
noch mehr Variationen zur Auswahl: Im "First
Blood-Match" gewinnt der Kédmpfer, der sei-
nem Gegenlber zuerst eine anstandige
Platzwunde zuflgt, wahrend lhr im "Hardcore-
Match" sogar auf Ring-fremde Behelfs-Waffen
zuriickgreift — da gibt's schon mal ein Back-
blech auf die Ribe oder eine Stehleiter gegen
die Kehle, Wohl bekomm's! Klettermaxe und
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(( CREATE WRESTLER )

Co. kommen im "Cage-Match" auf lhre
Kosten: Hier gewinnt der Kémpe, der als
erster das Weite sucht und die stahlerne
Absperrung erklimmt. Doch wie immer schlaft
der Gegner nicht — will einer stiften gehen,

(_ MEMORY CARD )

BTORE SOLY

M Zensiert! Hippo Hips' blutige Birne braucht Ihr Euch
nun wirklich nicht antun — und Brutalo-Brown drischt
frohlich weiter...

@oLOusT :

eigenen Wrestling-Event: In "Pay-Per-View"
legt Ihr Art und Anzahl der Matches fest,
bestimmt, wieviele Kdmpfer teilnehmen dir-
fen und stattet die Arena nach Euren Vorlie-
ben aus. Doch egal, in welchem Modus lhr in

ver', dann tobt nicht nur das PlayStation-Publi-
kum —auch im Wohnzimmer ist Action ange-
sagt. Habt |hr die komplexe Steuerung erst
einmal verinnerlicht, gehen die zahlreichen
Aktionen recht flott und intuitiv von der Hand

“"Das Wrestler-Leben ist hart - und doch ist alles nur Show."

setzt es Hiebe! Macht der Feigling also 'nen
Schuh, holt ihn vom Gitter runter und prigelt
ihm die Flausen aus dem Kopf — das sollte
helfen.

Wer trotz Modi-Vielfalt noch immer nicht
zufrieden ist, der organisiert gleich seinen

il“ﬂ Visage vs Visage

Auf unserem amiisanten SchnappschuB} ist
unschwer zu erkennen, wie muskulés und
hiinenhaft waschechte Wrestler doch sind. Da
macht Redakteur Daniel Johannes im direkten
Vergleich zu “The Rock" eine eher mickrige
Figur. Wer von den beiden Eierkopfen nun den
dreisteren Gesichtsausdruck drauf hat, sei
dahingestellt...

den Ring steigt, es lauft immer auf das selbe
hinaus: Knochen brechen, bis der Arzt kommt
- oder zumindest so tun als ab...

Daflr ist aber alles erlaubt: Dreht Eurem
Kontrahenten den Arm aus dem Gelenk,
drescht ihm ohne Unterlaf? ins haBliche Ant-
litz, oder stampft ihm so lange in den Magen,
bis er nicht mehr aufsteht. Dann nutzt Ihr
Eure Chance und nagelt ihn mit einem Pin
fest — nach drei Sekunden im Cover habt |hr
den Kampf fir Euch entschieden. Wann ein
Match zum Ende kommt, darliber entscheidet
Eure Regelwahl: Prigelt Ihr Euch nédmlich
regellos, ist der Kampf erst zuende, wenn
sich der Gegner nicht mehr rlihrt — und das
kann dauern. Schmettert Euren Gegentiber in
die Ringseile, verdreht ihm den Hals, setzt
Euch mit Eurem schwitzigen Wrestler-Hintern
auf sein Gesicht oder stiefelt ihm so lange in
die feiste Fresse, bis er Blut kotzt. Tja, so hart
ist das Wrestler-Leben, und doch ist alles nur
Show - allerdings eine teils recht beein-
druckende, das muf? man zugeben! Denn
klopfen vier Kdmpfer so heftig aufeinander
ein, als gébe es kein morgen, und hagelt es
Special-Moves vom Schlage eines "Pile-Dri-

- bis dahin ist es allerdings ein weiter Weg.
Und damit sind wir auch schon beim Haupt-
Kritikpunkt von "WWF Attitude®. Meistens
lernt Ihr die Move-Liste (im Pause-Bildschirm
aufrufbar) auswendig - und habt |hr Euch die
komplizierten Kombinationen endlich
gemerkt, seid |hr durch’s Abitur gerauscht.
Will heilzen: Weniger ist oft mehr - auch im
Falle von Acclaims Wrestling-Simulation hatte
man sich fir eine besser (berschaubare But-
ton-Belegung entscheiden sollen. DaR auch
ohne grofies Pad-Wirrwarr eine gute Steue-
rung méglich ist, beweist die Nintendo-64-
Konkurrenz "WCW vs nWo Revenge". Wer
also die Méglichkeit hat, holt sich THQ's Inter-
pretation des amerikanischen "Sports" - flr
PlayStation-Jinger gilt: Mochtet lhr "WWF
Warzone', besorgt Euch auch den Nachfolger!
Seid Ihr Wrestling-Fans und
besitzt den ‘Erstling noch nicht,
dirft Ihr ebenfalls zuschlagen.
Alle anderen spielen probe
und wégen sorgfaltig ab. B

Die Meinungen unserer
Redakteure findet Ihr auf
den Seiten 66 bis 67.
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Stars
Seite: 028-029

Ich bin eingefleischter “FIFA"-Fan - und deshalb von
undesliga Stars 2000° so enttauscht. Als Action-FuBball
propagiert, ist's doch eher ein liebloser Abklatsch der

Referenz-Kickerei. Vor allem der zéhe Spielablauf und

die "verschlimmbesserte” Steuerung verderben mir
den Spal. Zudem gibt's nach einer harten Saison kei-
nen Lohn, nicht mal mein Team kann ich iibernehmen!
Ich warte auf "FIFA 2000°!

(=)

"Croc 2" ist ein solides Jump'n’ Run, leidet aber unter
arkanten Schwichen. Denn wenn schon knuddeliges
Ambiente, dann will ich auch einen fairen Schwierig-
keitsgrad. Fiir junge PSX-Hiipfer ist's génzlich unge-
eignet, fiir reifere Semester zu kindgerecht. Ich hatte
kurzfistig meinen SpaB - bis "Croc” dann zum x-ten Mal
das Zeitliche segnete. So schauen nur Hardcore-Hopser

=)

rein.

Expendable
Seite: 032-033

Als Fan von Activisions "Apocalypse” kommt mir
“Expendable” gerade recht: Bombastische Detona-
tionen, gute Spielbarkeit und motivierender Zwei-
spieler-Modus - die ideale Action-Kurzweil. Spie-
lerisch bekommt Ihr zwar nichts neues geboten,
aber die iberwaltigende Préasentation macht die-

ses Manko wieder wett. Ich freue mich schon auf die
nichsten Dreamcast-Ballereien!

"G-Palice 2" macht SpaB, kann aber nicht richtig begeistern.
Gribster Lapsus ist die minimale Sichtweite. Der Versuch,
die schwache 3D-Engine zu kaschieren, wirkt lacherlich
Fiir die futuristische Schlacht sprechen Mission-Design,
bombastische Explosionen und blendende Lichteffekte.
Der Einstieg féllt nicht leicht, aber habt Ihr den Bogen

kratzern richtig SpaB. ‘G-Police” geféllt erst allmahlich,

raus, dann macht die Verfolgungsjagd zwischen den Wolken-

Mich kann "G-Police 2° ebenso wenig begeistern
ie der Vorganger. Immerhin wurde der Schwierig-
keitsgrad spiirbar runtergesetzt, doch technisch
kann das Heli-Spektakel mit Weltraum-Shootern
a la "Colony Wars" ncht mithalten. Fans des
ersten Teil bekommen ein solides Sequel fiir ihr
Geld: Abwechslungsreiche Einsétze, neue Vehikel
und fulminante Explosionen - mehr aber auch nicht.

~)

“Power Stone” ist das Highlight im Dreamcast-Lineup. Mit
seiner rasanten Action, unkomplizierter Steuerung and
der phdanomenalen Grafik scheint “Power Stone”
direkt aus der Spielhalle zu kommen. In Dynamik
und Spielspass ist ‘Power Stone” ohne Konkurrenz
und ein MuB fiir jeden Dreamcast Besitzer. Aber
Achtung: Erwartet kein herkémmliches Beat'em Up -
ehrbare Duelle Mann gegen Mann gibt's nur selten

Power Stone
Seite: 036-038

Capcoms "Power Stone’ ist das genaue Gegenteil
zu “Virtua Fighter 3 TB™; Ohne groBe Schnirkel
geht's in die 3D-Arena, und ruckzuck habt Ihr die
Steuerung verinnerlicht. Die opulenten Lichtef-
fekte und der rasante Spielablauf lassen mich
immer wieder vor dem Dreamcast verharren. Fiir
Beat'em-Up-Fans ein Pflichtkauf!

Eine Enttauschung ist “Sega Rally 2* auf keinen Fall,
aber dennoch lassen sich die Einbriiche in der Fra-
merate nicht leugnen. Zu deutlich kommt die Grafik
in den Kurven ins Stocken. Das ist aber auch
schon der einzige Kritikpunkt an der sanst perfek-
ten Rally-Raserei. Massig Kurse, zahlreiche verschie-
dene Boliden die noch individuell eingestelit werden diir-
fen... Rallyherz, was willst du mehr?

Rally 2

Seite: 040-041

Moo

Segas Edel-Flitzerei ist ein MuB fiir jeden Vollgas-Fan:
Eine bessere Optik hat zur Zeit kein anderes Rennspiel -
das 128-Bit-Zeitalter ist eingeldutet! Zwar bevorzuge
ich realistische Rallye-Simulationen, doch “Sega
Rally 2" weckt das Arcade-Feeling in mir. Im Impreza
iiber detaillierte Hi-Res-Pisten brausen und einen

spektakularen Drift nach dem anderen hinlegen - da fiihl'
ich mich gleich zu Hause.

©

Freaks
Seite: 048-050

Ein zweites "Super Mario Kart” ist "Speed Freaks" leider
icht. Zwar ist Sonys Pisten-Hatz technisch tadellos,
doch die Steuerung wurde striiflich vernachldssigt.
Ein Manko, das der Multiplayer-Modus wieder wett
macht: Es gibt fiir mich nichts schéneres, als meinen
Chefredakteur mit explosiven Geschossen zu bombar-
dieren. Auch Strecken- wie Waffendesign stimmen: Kein
Kart-Kurs und kein GeschoB gleichen dem anderen,

l 2
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Tarzan
Seite: 052-055

Ich binich kein Disney-Fan, aber Spa macht mir Tar-
an" trotzdem. Gelungene Prasentation, stimmungsvol-
les Ambiente und liickenlose Spielbarkeit - das idea-
le Hiipfspiel fiir die ganze Familie. Nur ab und zu ist's
mir zu eintdnig: Bis auf die Stampeden bergen die
Level kaum Uberraschungen. Wenn Ihr die "Pande-
monium™-Spiele mochtet und Euch an der kindgerechten
Aufmachung nicht stért, seid hr im Urwald gut aufgehoben!

.N

Gib Button-Masher keine Chance: Auch im dritten Teil
weicht Sega keinen Millimeter von der bewéahrten "Vir-
tua Fighter * Kampt-Simulations Technik ab. Statt wil-
dem Joypadhdmmern ist iberlegtes, kontrolliertes
Knapfedriicken angesagt. Wer auf flotte Actionpriig-
ler wie “Tekken 3" steht, solite einen Bogen um Segas
Haudegen machen. Optisch kann "Virtua Fighter 3" mich
nicht voll iberzeugen, da ist noch mehr drin.

Fighter 3th

Seite: 058-061

Auch wenn "Virtua Fighter 3 TB® eine Spieltiefe wie kaum
ein anderes Priigelspiel besitzt, mir ist die Einspielzeit
eindeutig zu lange. Imposante Kombos gelingen erst
nach einigen Trainingsstunden - Tekken™Jiinger
legen entsetzt das Pad aus der Hand. Habt Ihr Euch
erst einmal durchaebissen, bekommt Ihr ein ausge-
reiftes Beat'em-Up fiir Euer Geld. Fans kaufen sich den
Dreamcast schon alleine wegen Segas Nobel-Kloppereil

©

WWF
Attitude

Seite: 062-063

N
o

X

Fiir Wrestling-Fans ist WWF Attitude" der absolute Knal-
ler: Die Animationen der Akteure wirken verbliiffend
echt, die durchdachte Steuerung 18Rt gentigend Frei-
raum fiir spektakuldre Moves. Die Atmosphdre heizt
Euch ordentlich ein - die Zuschauer johlen und
grohlen was die Stimmbander hergeben. Nur ist's mir
einen Tick zu komplex - flotte Kdmpfe gelingen erst nach
ausgiebigem Training. Trotzdem: Die neue Wrestling-Referenz!

(©

66 |

September | 1999



WERTUNGSFORUM

daniel.johannes frank.michaelis robert.bannert

Mit ,Croc 2“ ist das so eine Sache: Einerseits kann ich mich

durchaus fiir die zuckersiiBe Kunterbunt-Optik begeistern -

der Knuddel-Faktor tr{ibt den SpielspaB in keinster Weise.

Viel mehr hat mich der harsche Schwierigkeitsgrad verdr-

gert - die junge Zielgruppe beilit sich daran die Zahne aus

und ,erwachsene” Spieler werden vom Kiddie-Charme

nicht angetamt. Aber trotz des (berhdhten Schwierigkeits-
grad ist’s immer noch ein solides Jump'n'Run.

SiiBes Krokodil, knuffige Optik, nette Gags -und was
noch? Auch wenn ich erklarter Fan von Knuddelhel-
den bin - mit ,Croc 2 kann ich ungefdhr genauso
wenig anfangen wie mit dem Vorgénger. Was
bringt mir ein gelungener Sympathietréger, wenn
das Spiel-Design zum Schreien unfair und die Sze-
nerie nicht spannender als ein Janosch-Buch ist?
Zu schwer, zu s0B -ergo: Ziel verfehlt!

S

.Expendable” ist genau das richtige nach einem anstrengen- Spielerisch zeigt sich “Expendable” aftbacken: Neue H”E‘DS aber gut - und ZW'BF ungeféhr aus dem QiE‘EChEH
den Arbeitstag: GD Rom rein und es richtig krachen lassen! Ideen miift Ihr mit der Lupe suchen. AuBer gran- '“”‘:; \a‘ufﬂfe:l alEI:flknEI ”z“e --ﬁ“‘" Wars"-Fkllm
Was hier an Action geboten wird, ist eine wahre Pracht - diosen grafischen Effekten wird nichts geboten, gefaltt; Effakte, Effekta und nacheinmal Effekte.
gewaltige Explosionen, faszinierende Lichteffekte und was es nicht schon zigmal vorher gab. Dem Und ;’_‘f‘*" sich dazu noch alles so fliissig spielt,
einen unglaublich fesselnder Zwei-Spieler-Modus. Wer Gameplay mangelt es massiv an Abweachslung, ';ts “'.'fd;" F;” Kiassiecher Sh?EUIE;ACT‘qf‘ o
:«a B;uc_e thlés&chmf&ergw iiApouanvpse" mochte, wird die Level-Architektur ist durchweg fangweilig, und U:k;::ﬁzic;ri rgsecmt:invi\geuzzwrpgnen:n‘zv ?Sab;rri:::‘ig;?r‘
sich auch mit der Dreamcast-Ballerei anfreunden Motivation zum (Durch-}spielen stellt sich kaum ein. nicht alla:galagentichain bilichee primitivi?
Mir war’s damals schon zu trage, und das ist es mir
noch: Wer strategisch angehauchte Action und ausge-
feiltes Mission-Design Marke PC mag, der hat
auch mit ,G-Police 2" seinen SpaB - aber mir fehlt
der nétige Motiviationsschub. Mehr gelangweilt
als gespannt dimple ich durch triste 3D-Stadte.
Besonders nervig: Meine Fernsicht reicht ungeféhr
bis zum néchsten Laternenpfahl. Gahn...
Auch wenn mir ,Power Stone” anfangs etwas zu wirr Capcom préisentiert unkomplizierte Priigel-Action ohne Endlich ein Beat'em-Up, bei demes nicht nur auf Ubung,
und durcheinander erschien, wollte ich mich nach groBe Einspielzeiten, verpackt in einer pompasen 3D- sondern vor allem Reflexe ankommt! Bei ,Power
kurzer Einspielzeit gar nicht mehr vom Dreamcast- Kulisse. Das zum "Button Smashing” neigende Stone” sind alle Spieler gleich: Die Steuerung ist
Joypad trennen. Die Moves gehen locker von der Powerstone ist ein reiner Fun-Priigler, der nur handlich und schnell gelernt - fiir typische ,Ich
Hand und Ihr habt das urbulente Spielgeschehen unterhalten will. Besonders fiir zwei Spieler sind bin noch nicht so weit!"-Ausreden ist hier kein
stets im Griff. Ganz im Stil vorangegangener Cap- die teilweise hektischen Kampfe reizvoll. Wegen Platz! Auch wenn ich die japanische Version
com-Klopper wird hier Action groB geschrieben - und mangelnder Langzeitmotivation sollten Priigel-Solisten schon seit Monaten spiele: Die ,,Power Stane”-CD
die sorgt fiir Stimmung in der Bude. besser zu "Virtua Fighter 3 TB" greifen. landet noch immer regelméBig im Dreamcast. Top!
Rallye-Fans kemmen um ,Sega Rally 2" nicht herum Wihrend andere Racer mitimmer mehr Optionen aufwar- Arcade-SpaR fiir daheim - endlich! Als die japanische
Wenn Ihr auf Realismus verzichten kénnt, bekommt Ihr ten, konzentiert sich “Sega Rally 2° vor allem auf eins: Version erschien, wurden zwar allerorts Buhrufe
mit der Dreamcast-Raserei einen iiberaus unterhalt- Freude am Fahren. Denn: Ausgefeiltes Fahrverhal- - wegenden Kurven-Slowdowns laut - aber das 148t
samen Arcade-Racer. Beeindruckende 128-Bit- ten ist hier Trumpf - so wird geniigend Spieltiefe mich kalt! Denn: Ansonsten ist die Umsetzung
Strecken in hochaufldsender Grafik sorgen fiir ein erzeugt, um den Racer auch auf Jahre hin interes- vorbildlich und das Fahrgefilhl konkurrenzlos.
bleibenden Rallye-Erlebnis. Diesen Titel solitet Ihr sant zu machen. Meine Kritik richtet sich an die Wenn es sich so schin fahrt, dann nimmt man
auf jeden Fall in Eure Sammlung an Dreamcast-Soft- etwas unausgereifte Gegnerintelligenz. Davon abge- minimale Mankos gerne in Kauf - und dafiir gibt's ja
ware aufnehmen. sehen ist’s ein absoluter Pflichtkauf fiir jeden Genre-Fan. auch jede Menge neue Extras!
Als eingefleischter . Super Mario Kart"-Fan (ist nach Eigentlich stimmt hier restlos alles: ,Speed Freaks” ist
wie vor der beste Fun-Racer) konnte mich , Speed Fre- technisch einwandfrei und die Charaktere stimmig,
aks" nicht vom Hocker hauen - vor allem bei der die Karts fahren sich schon unterschiedlich und
Steuerung hat Sony geschlampt. Immerhin macht die Extras sind ausbalanciert. Dennoch will der
der Multiplayer-Mode ordentlich Laune und auch Funke bei mir nicht so recht {iberspringen: Trotz
technisch gibt's nichts zu bemangeln. Wer keine Nin- hohem Knuddel-Faktor fehit's den frechen Glie-
tendo-Konsole besitzt, fahrt die PlayStation-Karts derpuppen an Charme - der Humor wirkt aufgesetzt,
probe. die Kurs-Kulisse zu steril
Als Fan der Disney-Filme gefielen mir schon die 16-Bit-Abenteu- Alle Jahre wieder: Disneys Software-Nachschub funk-
er ,Jungle Book", ,Aladdin” oder ,The Lion King". , Tar- tioniert mit der RegelméRBigkeit eines Uhrwerks.
zan” ist da nicht viel anders - eine simple Hopserei, aber Nicht so prazise (Steuerung und Pad-Abfrage
bezaubernd und charmant wie kaum ein PlayStation- sind zuweilen arg vage), aber mindestens genau-
Jump'n'Run. Der jiingste Disney-Hiipfer begeistert mich so effizient. Hier greift ein Zahnrad paBgenau ins
auch ohne groBartigen 3D-Spielereien - fiir kurzweilige andere - und zusammen bescheren sie Euch ein
Dschungel-Ausfliige hole ich den kleinen Lianen-Schwinger bleibendes Spielerlebnis. Das Disney-Uhrwerk ist alt
immer wieder aus dem Spiele-Archiv. - lauft aber so zuverlassig wie eh und je.
“Virtua Fighter 3" bietet eine {iberragende Spieltiefe sowie +Virtua Fighter” hat's schon vor fiinf Jahren vorgemacht
eine enorme Komplexitat, kurzum: Gameplay in Per- - und nicht das Alter, sondern die Erfahrung sieht
fektion. Wahrend die Konkurrenz mit “Tekken® & Co. man den Kampfern an. Akira, Pai, Jacky, Sarah -
planlos hinter dieser Referenz her hinkt, legt Sega aus Ecken-Recken sind charmante Personlich-
die MeBlatte wieder ein Stiick hoher. keiten geworden - mit mehr Mandvern und mehr
.Virtua Fighter 3" ist die Bibel unter den Priigelspie- brachialer Kembo-Wut als je zuvor! Kein anderes
len und gehbrt in jeden Haushalt. Priigelspiel ist so kamplex und schwer zu erlernen -

und kein anderes Priigelspiel belohnt Eure Milhen mehr!

Wow! Acclaim hat gegeniiber dem Vorganger ,, WWF War-
zone” wirklich alles verbessert - fir Wrestling-Fans ist
WWEF Attitude” also eine Offenbarung. Mir war das
Auswendiglernen der zahlreichen Special-Moves
allerdings zu langwierig und ermidend. In einem
Wrestling-Game wiinsche ich mir unkomplizierte Action

- und die bekomme ich beim Acclaim Produkt erst nach
einiger Einspielzeit - dann macht’s aber einen Heidenspaf!
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Gastrol Honda
Superhike Racing
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Rennspiele gibt's fir Sonys 32-Bitter
wie Sand am Meer. Da die sich jedoch
meist auf rasante Duelle zwischen schnit-
tigen Sportwagen beschrénken, schauen
Fans von PS-gewaltigen Motorrddern
regelmaRig in die (Auspuff-) Réhre. Jetzt
darf die Lederjacke wieder Ubergestreift
werden - THQ schickt die "Castrol Honda

Superbikes" ins Rennen. Auf 14 frei

anwahlbaren Pisten laldt |hr ordentlich

Gummi: Ob in Italien, Japan (auch

nachts), England, Deutschland oder den
USA — die sieben CPU-Piloten schenken

Euch Nichts. Wird's Euch zu schwer,

schaltet |hr einfach Brems- und Lenkhilfe
ein, und im Gegenzug Motorschaden
oder ReifenverschleiR aus. Realismus-

Freaks wéahlen gleich den héchsten

Schwierigkeitsgrad und schlagen sich mit
Uberhitztem Motor und aggressiveren
Kontrahenten herum. Wollt |hr erst ein-
mal Gben, geht lhr mit dem virtuellen Trai-
ner auf den Polygon-Parcour und erlernt
die grundlegenden Fahrtechniken (Stich-
wort: Kurvenlage!). Die simple Steuerung
geht vor allem analog gut von der Hand,
auch die kraftigen Rumble-Effekte unter-
stutzen gekonnt das Zweirad-Feeling. Die
Présentation kann nicht mit der gelunge-
nen Spielbarkeit mithalten: Die 3D-Grafik
ist zwar schnell, dafir triben gelegentli-
che "Slowdowns" und triste Texturen die

flotten Feuerstuhl-Fahrten. Auch die

mageren Motorengerdausche haben uns
enttduscht - die Hubraum-Riesen (750
ccm) récheln férmlich nach Ol. Unsere
Empfehlung: Wer auf der Suche nach

einer Motorrad-Spritztour fur zwi-
schendurch ist, fahrt probe! (bp)

Rennspiel

Spieler:
Anbieter:
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Bowling im Weltraum: Wenn's auf der Erde
zu langweilig wird, verlagert man sein Hobby
eben ins All — genau das hat auch Crave getan,
und prasentiert uns mit "Milo's Astro Lanes’
eine Bowling-Simulation der ganz eigenen Art.
Sechs Kugelsportler von den unterschiedlich-
sten Planeten finden sich zusammen, um den
interstellaren Meister unter sich auszumachen:
Titelheld Milo S. Terwilliker, Einrad-Roboter
10Pin Merv, Riesenschédel Dr. Onuki, Welt-
raum-Coolio Johnny Slamball, Space-Amazone
Ann Droid und Venusianer Gleep stehen an den
Bahnen bereit. Jeder der galaktischen Ball-
schwinger hat sein individuelles Bowling-Profil;
Beeindruckt der eine mit einem harten Wurf,
enttauscht der andere mit einem Seitwarts-
drall. Habt Ihr Euch flr einen der aufRerirdi-
schen Helden entschieden, geht’s auch schon
los: Auf zwaolf Bahnen miit Ihr Euer Kénnen
beweisen — Venuskrater und Hyperraumtunnel
inklusive. Um die Kegel komplett von der
‘Lane’ zu pusten, warten verschiedene Power-
Ups in der Bowling-Tasche: Riesenkugel, Turbo-
ball oder Weier Zwerg {macht die Kugel
schwerer) erhéhen Eure Gewinnchancen unge-
mein. Wetteifert [hr im Multiplayer-Mode um
Punkte und Tribline, diirft Ihr besonders gehés-
sig sein. Via Anti-Power-Ups sorgt Ihr fir Ver-
wirrung auf der gegnerischen Bahn: Sprengt
die Kugel Eures Gegentlibers in 1000 Stiicke,
verwandelt den Bowling-Ball in einen Flummi
oder beschmutzt das Parkett mit einer
Schleimpfiitze - anschliefiend gibt's ‘ne Priige-
lei vor der Konsole und das Modul landet in der
Ecke. Denn dann ist's um den Spielspal’ auch
schon geschehen - mehr gibt "Milo's Astro
Lanes" nicht her. Was bei Nintendo nicht ein-
mal das Zeug zum Mini-Bonusgame hétte, das
verwurstete Crave ganz dreist zum Vollpreis-
Produkt. Wir sagen "Dankeschén”... und "Auf
Wiedersehen!!!", (dj)

T e e R R S Fun-Sport

BBl oo - [ Rl S ST 1-4
Anbieter: ................ Interplay
Entwicklar: .. ..ol Crave Entertainment

Erhaltlich

Kult-Pyromane Bomberman unternimmt
einen kleinen Genre-Ausflug, und treibt neuer-
dings auf der Strafte sein Unwesen. "Was mit
funf Spielern auf einem Bildschirm funktioniert,
das kann auch zu zweit und in 3D Spaf}
machen." Unter diesem Motto verfrachtete Hud-
son ihr Maskottchen in ungewohnte Gefilde —
vom Taktik-Gebombe in buntes Rennspiel-Ter-
rain. Doch auch hier flhlt sich der kleine Bomber
wohl: Sein Erfinder, der geniale Dr. Ein, ladt in
den gréliten Ferienpark der Galaxis ein — hier
soll das "Fantasy Race" abgehalten werden. Die
Konkurrenz kommt aus allen Teilen der Welt:
Neben dem Bomberman-Duo (schwarz und
weill) nehmen die listige "Pretty Bomber', der
mysteridse Machbom, der verriickte Dr. Burglar
und Bandenschreck Kombattant 015 am Ren-
nen teil. Als fahrbarer Untersatz halten nicht
etwa aufgetunte Karts her, vielmehr ist Hudson
im Zoo flndig geworden: Kanguruh Louie und
Nasenbar-Verschnitt Tirra missen als Ersatz-Esel
herhalten. Auf dem Rlicken der pelzigen Freun-
de trabt Ihr durch sieben kunterbunte Kurse -
vom schrillen Rummelplatz bis zum mystischen
Monarchen-Schiof ist alles dabei. Egal, ob Ihr
solo oder zu zweit an den Start geht, das Ziel
bleibt dabei immer das gleiche: Erreicht die
bestmadglichen Platze, um hohe Pramien zu
erhalten. Mit dem erspielten Geld erwerbt |hr
dann Power-Ups oder 6ffnet neue Strecken. Bel
Goodies solltet Ihr nicht geizen: Mit Raketen-
bombe, Raollschuhen oder Powerweste steigert
Ihr Eure Gewinnchancen enorm, Fur kurze Spiel-
Sessions zwischendurch eignet sich "Bomber-
man Fantasy Race" ganz gut, Tiefgang und Lang-
zeitmotivation werden allerdings vermif3t. Vor
allem die ungenaue Steuerung laRt den gut
gemeinten Versuch, in neue Genres vorzu-
stofien, schnell scheitern — Fun-Racing-Freunde
sind da mit einem "Diddy Kong Racing" oder
'Speed Freaks" besser bedient. (dj)

BB s S e e Rennspiel

Spieler . e
Anbieter:
Enbwtekler i bia e Hudson

....... Virgin Interactive

Veriffentlichung:



Rampage 2
Universal Tour
T——————
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Nachdem wir in Ausgabe 6/39 die N64-
Version getestet haben, ist diesmal die Play-
Station-Fassung an der Reihe: "Rampage 2"
soll Eure Bildschirme zum Beben bringen -
und das im wahrsten Sinne des Wortes! |hr
Ubernehmt die Kontrolle Uber eine von drei
fetten Gen-Mutationen: Ratte Curtis, Nashorn
Boris und Hummel Ruby sind das Resultat
eines tragischen Unfalls im ortlichen For-
schungslabor. Sie sind von einem einzigen
Gedanken besessen: lhre Freunde George,
Lizzy und Ralph befreien, und hemmunglos
ihrer Zerstorungswut zu fronen. Damit ist das
simple Spielprinzip auch schon beschrieben:
Durch pausenloses Tastengehammere legt
Ihr die popularen Metropolen Seoul, Madrid
und New York in Schutt und Asche. Kein Wol-
kenkratzer ist Euch zu grol3, kein Gebaude zu
stabil - selbst "Godzilla" wiirde bei soviel
geballter Kraft ins Schwérmen geraten.
Aufterdem verschlingt |hr hilflose Stadtbe-
wohner (makaber!), zerdeppert herumfahren-
de Autos und stopft Euch eifrig Nahrungsmit-
tel in den Gierschlund - die sind ebenso lecker
wie energiespendend. Aber Vorsicht! Nicht
alles was Ihr findet ist eRbar: Rostige Réhren
solltet Ihr liegenlassen - und Euch stattdessen
ein saftiges Menschen-Steak in den Rachen
schieben.

Um Euch die Verwiistungsorgien zu
erschweren, ist das hiesige Militar hinter
Euch her. Ihr werdet von Panzern, Infanterie
und Kampfjets bekampft - doch dank Eurer
gigantischen Grofie amusiert |hr Euch nur
Uber die lastigen Widersacher. "Rampage 2"
hat uns kurzfristig unterhalten, doch nach
einer halben Stunde Stadte-Zertrimmern
wurde es uns dann zu bunt: Zu stupide ist
das Spielsystem, zu spartanisch die Technik -
von Langzeitmotivation keine Spur! Nur fir
Hartgesottene! (bp)

4 von 10

T ki o o R R RS e Action

Spivler= .. n ok Sl 1-3 (via Multi Tap)
ARt . GT Interactive
Emtwickler: ... i Avalanche Software

erhaltlich

Ansténdige Prigelspiele sind auf dem Nin-
tendo 64 nach wie vor Mangelware — und
werden es wohl auch in Zukunft bleiben. Als
jungster Kandidat des unrihmlichen Beat'em-
Up-Aufgebots ist Natsumes Keilerei wenig-
stens halbwegs innovativ: Alteingesessene
08/15-Prigler missen sich umstellen, denn
"Flying Dragon" ist kein Prigelspiel der her-
kémmlichen Machart. Zundchst entscheidet
Ihr Euch flr einen Spielmodus: Tretet |hr im
"Circuit-Mode" an, macht Euch auf einen
japanophilen Rollenspiel-Einschlag gefafst. Vor
dem Kampf durft lhr Euren Recken namlich
mit vier Spezialgegenstanden ausristen — die
Goodies zeigen Ihre Wirkung dann im Duell.
Ob Drachenklaue, Brustpanzer oder magi-
sche Feder — die mystischen Objekte beein-
flussen Euer offensives sowie defensives
Kampfverhalten und Durchhaltevermogen.
Weitere Modi motivieren langfristig: Im “Tour-
nament-Modus' wird der Beste der Besten
bestimmt, im “Group Battle" laf3t [hr es mit
mehreren Computer-Gegnern krachen und
im obligatorischen "Versus-Mode" erhebt Ihr
die Fauste gegen einen menschlichen Mit-
streiter. Im digitalen Trainingslager warten die
unterschiedlichsten Charaktere: Ob artisti-
scher Kung-Fu-Kémpfer, Sumo-Robo, Wrest-
ling-Hlne oder Manga-Mieze — fiir jeden fin-
det sich ein Wunschheld.

Doch trotz Optionsvielfalt reif3t uns "Flying
Dragon” wirklich nicht vom Hocker. Im
Gegenteil: Durch die tausendfachen Modi
und Selektionen verkommt die Benutzerober-
flache bald zum uniibersichtlichen Einstel-
lungs-Wirrwarr. Und die gedrungenen Poly-
gon-Prligler machen auch nicht gerade die
beste Figur: Sparsame Animationen, zu
wenig Special-Moves und trége Steuerung —
das ist flr ein anspruchsvolles Beat'em-Up
nicht genug. (dj)

5 von 10

A Bug s Life
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'Das grofe Krabbeln" fir die Hosentasche:
Nach einer PlayStation-Konvertierung und der
flr Januar angekindigten Nintendo-64-Versi-
on wurde Disneys Animationswunder nun
auch fir den Game Boy Color umgesetzt.
Emsige Kinoganger werden sich vielleicht
noch an den Plot erinnern: Das Volk der Amei-
sen leidet unter der Bedrohung der Graship-
fer — die Heuschrecken wollen die Siedlung
der Zangeninsekten Uberfallen und samtliche
Essensvorrate klauen. Doch Hilfe 1463t nicht
lange auf sich warten: Der tapfere Flik erklart
sich bereit, gegen Fiesling Hopper in den
Kampf zu ziehen. |hr steuert also das kecke
Kerlchen durch acht Levels — vom Heimatdorf
tber fremde Waldgegenden bis hin in die luf-
tigen Baumwipfel; alle Schauplatze des Film-
vorbilds stehen auf dem Plan. Unterwegs
sammelt |hr fleiig Goodies: Ob Beeren, Boh-
nen oder Blatter — die Friichte des Waldes
sind der agilen Ameise am liebsten. Das
leckere Obst ist nicht nur dulerst wohl-
schmeckend, sondern dient auch der Verteidi-
gung. Im Eifer des Gefechts schleudert Flik
seinen Widersachern Blaubeeren an die Chit-
in-Birne — mit den stf3en Geschossen sind
Bienen, Wespen, Wirmer und GrashlUpfer
schnell erledigt. Grofitenteils springt Ihr also
durch Wald und Flur, balgt Euch mit gegneri-
schen Insekten oder sucht den Levelausgang.
Einmal schwingt Ihr Euch sogar auf den
Riicken von Pummel-Kafer Dim und reitet
durch die Lifte. Dennoch sucht |hr Innovatio-
nen vergebens — "A Bug's Life" ist ein
Jump’n’Run nach altbewahrtem Strickmuster.
Die simple Spielmechanik fesselt nur wenige
Minuten vor den LCD-Bildschirm, dann ist die
Luft auch schon raus... Seid |hr dem Krabbel-
Alter also schon entwachsen, ist Disneys
Handheld-Hopserei definitiv nicht flir Euch
geeignet. (dj)

4 von 10
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v...... Beatem-Up
UL s S e s 1-2
BObMEeY:

.............................. Natsume
........................ Erhaltlich

.+ o0 ... Interplay

Jump’n’ Run
O e e e s T 1

Anbieter: ..........c.ccconvaie o eren s ACTIVISION

Entwickler: .........c.c.ccuiiies Disney Interactive
Erhéltlich
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NEUERSCHEINUNG

Text: Robert Bannert

B PAL-Neuheiten

Gestern importiert, heute in Deutschland:
Alle Details auf einen Blick.

el-Racing rund um die Final-

. Fa

13 1a] (CHer e e b R R Strategie

den-Strategie mit kom- Spieleranzahlt . oo o snrmie v sisn v o 1-2
n. Optisch auf ARblaters Fo il f e S Konami
Entwicklars oo 8 e i B e U NS

TS VTRt et Sl = e e Konami

Wertung:

- ¥l
Flame or Thunder,

et e P e el BloodyRoar 2

TOSHINAUSHADE: | vviiws or win ss sa ws 4/99

G YRS b e e Beat'em-Up

Outfit und einwandfreie Spielbarkeit. _ i iy == Spieleranzalily s i iee i s e e 12
Botseraletan : i o - - ARBIBIER kil A = s Virgin
; EntWICKIBr: | i vl s i s Hudson

MUsteritn et vt e S e Virgin

Wertung: ....M,.,,,..,‘...évoMO

Ttz b Street Fighter Alpha 3
TestinAusgabe: ......... .........4/99
Beniersrmlimian  n ol Beat'em-Up "Street Fighter-Aufgebot ohne Mucken:
Spialaranzabli s o v vmaen s s s 1-2 Fur Fans der Original-Serie nach wie vor
AnBieterse st o Virgin empfehlenswert.
Entivickliengain =nt ot = SRy ik Capcom
Nstar e s eI e Virgin
Wertung: . .. .. 9von 10
Itekss s e Kagero Deception 2
Testin Ausaabe:. .. ................1/99
Eallafa leicht gen CL T R e il e Action-Adventure

spielt ungebetene Besucher an die Wand. Spieleranzahl: .............. ... el

Innovativ, aber langatmig inszeniert. Anbieter: ... Virgin
Enbwickler Ll RS Tecmo
MUSTER = S s S e Virgin
VU e A e T e 6 von 10
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Metal Gear Solid Flguren ab 19,95 DM

sf _

PlayStation. 2] _ Figuren

Playstation
Playstation inkl.

Dual Shock + RGB Kabel + 16Block Memorycard
+2. Digitalpa

oder mit 2 Dual Shock
Controller Padverldngerung
nterstiitzt Rumble Funktion

RFU - Adapter

RGB Kabel

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

Pal Converter

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

Real Arcade Light Gun
alle Light Guns G-Con kompatibel
Sun Memorycard 15 Block
Sun Memorycard 30 Biock
Sun Memorycard so Biock
Sun Memorycard 120 Block
Sun Memorycard 3s0 Black

Alien Resurrection

Apocalypse

Azure Dreams

Bundesliga Stars 2000

C&C Gegenschlag

Civilation 2

Colony Wars 2 Vengeance

Cool Boarders 3 (us)

Crash Bandicoot 3

Fifa 99

Final Fantasy 8 (us)

Final Fantasy 8 (27.10.99) jetzt vorbestellen
Grand Theft Auto (owtsq)

Grand TurisSmo 2 (24.11.99) jetzt vorbestellen
Indiana Jones tum von Babel
Lunar: Silver Star Sotory (sco's)
Metal Gear Solid inki. Poster + Sticker
Metal Gear Solid premium Pack
Need for Speed 4

Point Blank

Point Blank 2

Popolous

R - Type Delta

Ridge Racer 4

Shadow Madness ws)

Silent Hill

Soul Reaver - Kain 2 us)

Star Wars Episode 1 us)

Street Fighters vs Marvel Heroes (us)
Syphon Filter

Wild 8 Premium Pack + T-shint

WWF Attitude

Xenogears ws)

Resident Evil piatinum 42,00
Tekken 2 piatinum 42,00
Tomb Raider pistinum 42,00

Tomb Raider 2 piatinum

Akuji the Heartless
Akuji the Heartless (us)

99,95
69,95
79,95
99,95
69,95

239,95
310,00

339,95
9,95

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

14,95
24,95
29,95
34,95
44,95

89,95
89,95
79,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
89,95
69,95
129,95
89,95
89,95
89,95
89,95
159,95
7935
99,95
89,95
89,95
89,95
89,95
79,95
89,95
129,95
89,95
129,95
129,95
129,95
89,95
89,95
129,95
129,95

42,00
o
79,95 m

Nintendo64 +maricss
Nintendo Joypad

' 249,95
49,95

Nintendo Expansion Pack 69,95
Memorycard 1 Megabyte 29,95
Memorycard sfech . 3495
Jolt Pack diverse Farben 24,95
Jolt Pack + Memorycard 39,95
Padverldngerung 19,95
Ultra Racer 64 79,95
N64 Passport Plus 69,95
Jordan GP Lenkrad 129,95
Banjo + Kazooie 89,95
Castlevania 3D 109,95
Extreme G 79,95
Fifa Soccer 99 109,95
F1 Grand Prix 64 89,95
F Zero X 89,95
Holly Magic Century 129,95
Mario Party 109,95
Mission Impossible 99,95
NHL Soccer 99 109,95
Star Wars Pot Racer 109,95
Star Wars Rogue Squadron 109,95
Turok 2 (eng!. Pal Version) 99,95
WCW vs NWO Revenge ws) 109,95
WWF Warzone 89,95
Zelda 64 99,95
Dreamcast +keychain, Voltage Con., RGB Kabel 499,95
. Dreamcast Joypad 79,95
Puru Puru Pack 79,95
RGB Kabel 29,95
VMS Memorycard 69,95
Voltage Converter 29,95
Air Force Delta 129,95
Blue Stinger 139,95
Buggy Heat 129,95
D2 - D’s Diner 2 139,95
Dynamite Deka 2 119,95
Daytona USA 2 139,95
Geist Force 139,95
Get Bass inkl.Sega - Angel 189,95
Giant Gram Pro Wrestling 129,95
Godzilla Generationes 59,95
King of Fighters 99 129,95
Marvel vs. Capcom 129,95
Power Stone 119,95
Sega Ralley 2 119,95
Shen Mue 139,95
Sonic Adventure 69,95
Soul Calibur 139,95
Street Fighter Zero 3 139,95
Tokyo Highway Battle 139,95
Virtua Fighter 3 tb 69,95

Pikatchu 29,95

Curse of Spawn - Jsssica PriestaMrOversmith 39,95
Curse of Spawn - paniel Lianso 39,95
Curse of Spawn - Hatched 39,95
Curse of Spawn - Resnius 39,95
Curse of Spawn - zeus 39,95
Duke Nukem - Duke Nukem 19,95
Duke Nukem - night Strike Duke 19,95
Duke Nukem - octa Brain 19,95
Duke Nukem - gattie Lors 19,95
Duke Nukem - pig cop 19,95
Movie Maniacs - Jason 39,95
Movie Maniacs - Freddy 39,95
Movie Maniacs - Leatherface 38,95
Resident Evil 1. Serie - tyrant 29,95
Resident Evil 1. Serie - chrs + Cerberus 29,85
Resident Evil 1. Serie - Jin +web Spinner 29,95
Resident Evil 1. Serie - zombies 29,95
Resident Evil 1. Serie - chimers + Hunter 29,95
Resident Evil 2. Serie - Leon + Licker 29,95
Resident Evil 2. Serie - ciaire + Zombie cop 29,95
Resident Evil 2. Serie - wiiam 29,95
Resident Evil 3. Serie - cotem 29,95
Resident Evil 3. Serie - ass aivy 29,95
Resident Evil 3. Serie - Hunk & Zomsie 29,95
Resident Evil 3. Serie - wiiam & Cherry 29,95
Tekken Figur - Jin Kazama 39,95
Tekken Figur - Paul Phoenix 39,95
Tekken Figur - Nina Williams 39,95
Tekken Figur - Ling Xiacyu 39,95
Alle Figuren im Set 96,956
Zelda Figur - Genon 29,95
Zelda Figur - Link 29,95
Im Set - Zelda, Link, Ganon 39,95
Soundtracks
Biohazard + Single CD 69,95
Final Fantasy 7 uco's) 89,95
Final Fantasy 8 uco's) 89,95
Final Fantasy 8 Single Eyes on me) 39,95
Metal Gear Solid 14,95
Resident Evil 1 4495
Shen Mue Orchesta Soundtrack 69,95
Pioneer DVD Player DV - 515
Multinorm inkl. 1 DVD lhrer Wahl
1199,95
Deutsche DVD’s
Army of Darkness rs« 18 45,95
Dark City 45,95
Der Schakal 45,95
Godzilla 45,95
Helloween H20 45,95
Scream 2 Fsk 18 45,95
Us DVD’s
Blade 59,95
Faculty 59,95
Full Metal Jacket 59,95
Matrix 59,95
Mr. Nice Guy 59,95
Rush Hour 59,95
Soldier 59,95
The Mummy 59,85
Vampire 59,95

Bei uns bekommen Sie alle US DVD's
die am Markt verfligbar sind.

Weitere Titel lieferbar.

Bitte fordern Sie unsere kompiette
Liste telefonisch an!
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VORSCHAU

DINO CRISIS

MR

G5,

75 3 M Ritsel Dir einen! Die meisten "Dino Crisis"-Puzzles fuBen auf traditioneller Sammel-Logik und
& ) Objekt-Einsatz. Hin und wieder miiBt Ihr farbcodierte Rohre oder Widerstande in die richtige
Reihenfolge bringen. Altbacken und nicht immer logisch, dafiir aber unterhaltsam.

Na, erinnert lhr Euch noch an sie?
Grof3, schuppig und immer hungrig? Genau:
Von Dinosauriern ist die Rede. Der Dino-

Boom ist zwar schon langst vorbel, aber

trotzdem schiebt Capcom einen "Resident

Evil"-Ableger rund um die prahistorischen

Rauber nach: Statt auf Zombiejagd geht es
gegen Jahresende erstmal auf die Dino-Pirsch
R — mit Maschinengewehr, Pistole und Granat-
werfer zaubert |hr hiibsche Lochmuster in
den ledrigen Lurchen-Panzer. Ob der neue
Schocker aus dem Hause Capcom bei der fir-
x meneigenen "Survival Horror'-Referenz mithal-
5 ten kann, und ob "Dino Crisis" den untoten
Gesellen auch technisch was vormacht,
erfahrt lhr auf den folgenden vier Seiten.

ISLE NUBLAR

Wie seinerzeit die Insel von "Jurassic
Park'-Medien-Mogul John Hammond, ist es
auch in "Dino Crisis" ein tropisches Eiland, das
von der kaltblltigen Brut Gberlaufen wird:
Titelheldin Regina, Techniker Rick und
Befehlshaber Gail sollen im Dinosaurier-
Urwald kraftig auf den Busch klopfen und die
Verantwortlichen dingfest machen. Wer “Resi-

dent Evil' kennt, der fuhlt sich unweigerlich an
das "S.T.A.R.S."-Team erinnert und fiebert
beim Fallschirmabsprung der drei umso inten-
siver mit. Wie im groften Capcom-Vorbild geht
bald jede Figur ihre eigenen Wege, aber
gespielt wird nur die hibsche Regina:
Wahrend Rick und Gail vor allem nach Hinwei-
sen und Uberlebenden forschen, nimmt die
Special-Forces-Amazone fleilig Auftrage ent-
gegen. Mal ist es Rick, der Euch um Daten
oder technische Unterstiitzung vom anderen
Ende der Station bittet, dann ist es wieder der
forschere Gail, der Euch — barsch und unver-
blimt — die ndchsten Missions-Parameter vor-
gibt. So hat Euer Médel alle Hande voll zu tun:
Von der Ankunft an steckt der rothaarige
HeilRsporn in der Klemme - zwischen Regie-
rungsintrigen und den Ausgeburten geneti-
scher Experimente gefangen. Was in "Resi-
dent Evil" der gute alte Zombie war, das ist in
‘Dino Crisis" die allseits beliebte "Schreckens-
echse’ (so unsere Ubersetzung des lateini-
schen Dinosauriers). Zu den Standardmodel-
len der vorzeitlichen Fauna gehdren unter
anderem der - seit "Jurassic Park” fast schon
obligatorische — Raptor, Flugechse "Pteran-
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VORSCHAU

DINO CRISIS

B Sie gehdren seit "Jurassic Park" in jeden Wildlife-
Fundus — die allseits beliebten Raptoren, bevorzugtes
Ziel beim "Extreme Hunting" und vorbildlicher Handta-
schenlieferant. Raptoren téten leicht gemacht — unsere
Bildfolge zeigt, wie’s geht: Taxiert Euch das Reptil mit
hungrigen Blicken, nehmt Ihr via R1 sowie Aktions-
Button das Gewehr in Anschlag — und sobald sich das
Biest auf Euch zu hewegt, driickt Ihr den Abzug durch.
Nicht vom gellenden Urgeschrei beirren lassen und
ohne Gewissenshisse schieBen, bis Ihr Euch am
heiBen Lauf die Griffel verbrennt: Habt Ihr die agile
Echse dann noch immer nicht erledigt, ist ohnehin
alles zu spat...einen Augenblick spéter hat der Rauber
seine ReiBBzahne in Reginas Kehle geschlagen.

Regina: Rote Haare, for-
sche Stimme, sportliche
Figur und feuriges Gemiit:
Der Traum eines jeden Man-
nes...und der Alptraum aller
Dinos. Als Madchen fiir
alles des dreikopfigen Teams
ist Regina standig unterwegs:
Wiéhrend es sich die Kollegen
hinter einer Computer-Konsole
gemiitlich machen, riskiert
Regina in dem dino-iiberlau-
fenen Komplex Kopf und
Kragen.

Der
Mann  mit
den Rastalocken.
Halt sich fiir unheim-
lich cool und clever, hat
aber auBer dummen
Spriichen (mit hoher Fistel-
stimme) nicht viel auf dem
Kasten. Auf Waffen und
Action versteht er sich
kaum, aber dafiir auf Kom-
munikations-Technik:
Wihrend Regina die Station
erforscht, beobachtet sie
Kollege Rick iiber den
Monitor...
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odon" und die nicht weniger populare Deluxe-
Ausflihrung: Wie es sich fir einen zinftigen
Dino-Schocker gehort, hat der "Kénig der
Tyrannen-Echsen” nicht nur einen Auftritt im
dreidimensionalen Frischfutter-Gehege. Der
tonnenschwere Brocken wird als dramaturgi-
scher Kunstgriff nur dann angesetzt, wenn's
Euch am meisten weh tut — und als Ober-
motz fur jede Gelegenheit macht der haus-
hohe "T-Rex" eine derartig (iberragende Figur,
daf® Euch die Dino-Witze im Halse stecken
bleiben.
So wissen zwar weder Regina noch lhr
Team, warum sich auf einer
mit grof3zligigen Regie-
rungs-Budgets
bedachten Insel
vorsintflutliche
Riesen herumtrei-
ben — aber was
sie schon ziemlich

Gail: viel Blabla, und nichts
dahinter? Aus Team-Chef Gail
werdet Ihr nicht so richtig schlau:
Die meiste Zeit iiber gibt er nur
Befehle — und gelegentlich ver-
schwindet er... Ob der bullige Offi-
zier in eine Intrige verstrickt ist — und
seinen Leuten bei der ndchsthesten
Gelegenheit in den Riicken féllt? LaBt
Euch iiberraschen...

bald ganz genau wissen: Mit den Bestien ist
nicht zu spalRen, und die Reflexe der
Ungetume sind tatsachlich so schnell, wie
uns die Kino-Weisheit lehrt. Raptor & Co.
sind nicht so trage wie die lebenden "Resi-
dent Evil"-Toten: Wo die vor lauter Anstren-
gung schon fast in ihre fauligen Bestandteile
zerfallen sind, da legt der genetisch hoch-
getunte Veloceraptor erst so richtig los. Ein
forschender Blick, zwei kurze Warnrufe —
und schon streckt das vorzeitliche Biest die
muskuldsen Hinterbeine zum Sprung durch.
Wer "Jurassic Park" gesehen hat, der kennt
die Szene: Der kleine Raubsaurier segelt in
hohem Bogen durch die Luft und kommt
federnd wieder auf — einmal gliicklich gelan-
det (vorzugsweise auf dem Opfer), wird
nicht lange gefackelt und das blank gebleck-
te Beilwerkzeug in die Kehle Eurer Heldin
gerammt. Also: Rechtzeitg die passende
Waffe zlicken — und gar nicht erst so weit
kommen lassen! Welche Ausriistung sich fiir
die Echsen-Hatz eignet, und wie ihr den
aggressiven Mistviehchern am besten bei-
kommt, verrat der folgende Abschnitt.

GROBKALIBRIG: DIE WAFFEN

Ob halbautomatisch oder automatisch, ob
herzlich grofl? oder bescheiden klein: Nicht auf
die Waffe, sondern die richtige Technik
kommt es an. Waren Capcoms Zombiejager
noch relativ unbeholfen zugange (oft hat sich
Euer Held zu langsam gedreht, um die angrei-
fende Meuchel-Meute noch rechtzeitig unter
Beschull nehmen zu kénnen), kommt Poly-



gon-Darstellerin Regina deutlich schneller zur
Sache. Mit dem Shoulder-Button dreht lhr die
dreidimensionale Akteurin von einer Sekunde
zur anderen um 180 Grad - und ehe sich die
Echse versieht, ist Ihr schones Schuppenkleid
blutverschmiert. Dino stolpert, Dino réchelt,
Dino fallt — und Dino stirbt. Ihr kennt das Spiel
aus "Resident Evil"...und wenn |hr das Zom-
bie-Massaker noch gut im Gedachtnis habt,
wilkt Ihr auch, daf® Euer animalischer Gegen-
spieler in den meisten Fallen nicht wirklich tot
ist: Nur wer dem gefallenen Urvieh jetzt den
Gnadenschuf gibt, der kann die Wumme sor-
genfrei wieder in den Halfter stecken und ins
nachste Zimmer strolchen...der Widersacher
ist erledigt, hinter Euch sickert zéhflissiges
Pixelblut in die FuRbodenrillen. Mit welcher
Waffe lhr das Reptil durchlochert habt, ist
dabei zweitrangig: Selbst mit der gemeinen
Magnum gentigen drei, vier Treffer — und
schon streckt das Ungetim alle Viere von
sich. Einen Unterschied macht die Wahl des
Mordwerkzeugs einzig beim Kampf gegen
die ganz grof3en Kaliber aus: So |alt sich der
gigantische T-Rex nur vom Raketenwerfer
beeindrucken, und ist Euch mal wieder ein
Flugsaurier auf den Fersen, dann findet lhr
Euer Heil einzig in der Flucht...

Also Untoten-Hascher, aufgepalit! Lahme
Endgegner vom Schlage "Tyrant" gibt es in
‘Dino Crisis’ nicht — das langsamste, was hier
durch die futuristischen 3D-Korridore hastet,
das seid Ihr....leichte Beute auf Lichteffekt-
bestrahltem Préasentierteller. Viel Spal? beim
Fllichten!

AUFPOLIERT: DIE TECHNIK

Der Unterschied ist schnell erklart: Als
Capcom mit "Resident Evil" in Serie ging,
steckte die 3D-Technik noch in den Kinder-
schuhen. Um die Atmosphére nicht durch
haRliche Polygon-Bauten zu zerstoren, hatte
man die 3D-Darsteller in vorgerenderten Kulis-
sen ausgesetzt. Die waren schén anzuschau-
en, luden aber nur bedingt zur Interaktion mit
der Umgebung ein: Die Hintergrundobjekte —
das liegt nun mal in der Natur der Render-
Technik — waren allesamt starr, zur Manipulati-
on lud nur ein, was die Entwickler als echtes
3D-0Objekt angelegt hatten. Weil man die aber
auf den ersten Blick von der hoher aufgeldsten
SGIl-Umgebung unterscheiden konnte, l6sten
sich viele Ratsel praktisch von selbst: Wirklich
verstecken konnten die Designer im stati-
schen Render-Feld so gut wie gar nichts...

Anders dagegen bei "Dino Crisis": Hier
wurde — vom Drahtgitterzaun bis zum Compu-
ter-Monitor — alles in 3D modelliert und als
Echtzeit-Element in den kolossalen Kulissen
verbaut. Hier wirkt alles wie aus einem Gul3,
aulerdem sind samtliche Objekte rundum
interaktiv — keine unantastbaren Hintergrund-
optiken, sondern einzelne Gegensténde. Folg-
lich konnten die Entwickler bei Puzzle-Design
und Aufnahmewinkel aus dem Vollen schop-
fen: Was lhr fiir eines Ratsels Losung
benotigt, wurde oft geschickt versteckt — und
die dynamische Kamerafiihrung ist der Atmos-
phére des interaktiven Thrillers mehr als nur
zutraglich. Ob |hr einen stillen Korridor entlang

VORSCHAU

DINO CRISIS

M In "Dino Crisis"
wird die Kamera
— je nach Situati-
on — woanders
aufgehéngt, und
beim Wechsel

von einem Raum

in den anderen

gibt's auch schon

mal einen effekt-

vollen Schwenk.

Hier seht Ihr " "

Regina, wie sie von einem Biiro-Raum ins angrenzende Hin-

’ r— — terzimmer wech-
selt. Unsere Skiz-
ze zeigt in was
fiir einer Position
die Heldin von
welcher Kamera
aufgenommen
wird.

@Sicm 1

Lade... bitte warten

Wer kennt lhn nicht, den freundlichen Weghe-
gleiter zwischen den Spielpausen, den Lade-
balken der niemals voll wird und oft im
System-Absturz endet? Bose Zungen hehaup-
ten, mit ihm mehr Zeit verhracht zu haben als
mit dem eigentlichen Spiel..und manche
haben sich so sehr an die gemiitliche "Kaffee-
pause” gewdhnt, daB Ihr Herz-Kreislauf-
System noch heute alle drei Minuten auf
"scheintot" umschaltet — eine Krankheit, die in
der Hitze des Gefechts zum Tode fiihren kann.
Fachménner aus der Spiele-Entwicklung
haben dem "Lade-Virus" den Krieg angesagt —
und bekampfen den hartnackigen Spannungs-
killer, indem sie die Pausen mit kurzen Inter-
mezzos kaschieren oder die Datenverwaltung
so geschickt strukturieren, daB Ihr den Lade-
Moment bestenfalls an einem kurzen Ruckler
bemerkt. Fiir "Dino Crisis” hat man auf die erste

Problemldsung zuriickgegriffen: Wie in "Resi-
dent Evil" wird beim Wechsel von einer Szene-
rie zur nachsten nachgeladen - in der Regel
wird die magische Gren-
ze von einer Tiir markiert.
Wihrend die PlayStation

neue Daten in den
Hauptspeicher schau-
g felt, wird die Kulisse
aus- und die Pforte
L eingeblendet. Ihr
beobachtet, wie
Regina  hindurch-
schliipft — und dann
erscheint auch
schon die nichste
3D-Kulisse auf der
Mattscheibe. Zum Ver-
gleich: In "Resident Evil"
habt Ihr nur die Tiir gese-
hen — den Charakter hat
man Euch vorenthalten.

1999 | September | Tin.gencraion 75

7



VORSCHAU

M Regina schielit die
Pistoie ab.

B Hegina
iennt.

& M Regina
passiert
eine Tiir.

g
I N

schieidt die
Autoinatik ab.

.

M Regina
vernarrt.
(von vorne)

B Begina schiefit
die Pistoie ab.

M Regina
verharrt.

M Regina seiit

sich ab.

hastet, auf dem Vorhof an schlafenden Dinos
vorbei schleicht oder in einem Hinterzimmer
nach dem Rechten sehen wollt - der enga-
gierte VR-Kameramann riickt alles ins richti-
ge Licht und erwischt selbst in der heikel-
sten Situation noch die beste Einstellung.
Standbildwechse!, Kamerafahrten und rasan-
te Schwenks: Der Mann versteht sein Hand
werk — allein der "Silent Hill"-Filmer ist noch
professioneller zugange.

Aber Kamerafiihrung und Plastizitat allein
machen heutzutage kein technisches Kunst-
stuck mehr aus: Was "Dino Crisis" der Kon-
kurrenz dennoch Gberlegen macht, sind Bild-
schirmauflosung und optische Qualitat. So
seht |hr vielen Szenerien das Echtzeit-Natu-
rell erst auf den zweiten oder dritten
Blick an — und in Kombination mit
dem spannungsgeladenen

Sound-
Track
fihit
Ihr
Euch wie im
“Jurassic Park". Aber
richtig interessant wird
es erst, wenn lhr

Euer spielerisches Alterego aus der Nahe
begutachten kdnnt: Rennt Regina einen
schmalen Korridor hinunter oder schaltet
sich Eure Heldin Gber Funk mit den Kollegen
kurz, dann wird die polygonale Schénheit in
Groflaufnahme gezeigt. Und siehe: Weder
Auflosung noch Detailstufe leiden unter dem
Zoom — Programm-Routinen fiir Software-
maliges "Anti Aliasing’ und Texturentausch
("Mip Mapping") machen's auch ohne méchti-
ge 3D-Hardware moglich. Statt grob gera-
sterten Pixel-Visagen seht Ihr hier jedes Haar
einzeln: Die "Dino Crisis"-Charaktere haben
fast so viel Ausdruck wie ein echter Akteur —
mehr Mimik ist mit 32-Bit kaum drin,

Aber in voller Pracht erstrahlen Umge-
bung und Charaktere erst, wenn - durch
Oberlicht oder Blatterdach - transparente

Lichtstrahlen einfallen. Rot, blau oder griin:
Eure Figur wird passend zu Situation und

Lichtverhaitnissen angestrahlt oder in Fin-

sternis gehlllt. Umso geschockter reagiert

Ihr, wenn aus der Dunkelheit plétzlich ein

Raptor auf Euch zu stlirmt. Dann stockt

selbst hartgesottenen Dinojagern der
Atem

BEWAHRT: DAS KONZEPT

Die Technik wurde aufpoliert, aber sonst
ist alles beim Alten geblieben: Wie im grofien
Vorbild stehen Stimmung und Action im Vor-
dergrund — die Rétsel regulieren das Tempo
und sorgen fur atmosphérische "Kunstpau-
sen”. Rohrleitungen rangieren, Datentrager
sammeln, den richtigen Schllissel aus der
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DINO C

M Erist der beriichtigste Dino der Welt, und ohne ihn ist kein préhistorisches Aufgebot komplett: Der “T-Rex" hat auch fiir "Dino Crisis" reichlich Auftritte gebucht — und heizt Eurer 3D-
Schinheit unter anderem als Endgegner-Koloss ein. Hier hat Regina die erste Begegnung der kolossalen Art: Der “Tyrannosaurus" kracht durch ein Panoramafenster, schnappt sich Euren
just verblichenen Gesprichspartner und beiBt herzhaft zu! Frisch gestérkt, bringt "T-Rex" erstmal so richtig Unordnung ins Biiro — Ihr konnt dem "Mahlzahn" nur mit knapper Not entkommen!

Tasche kramen, Transistoren sortieren und
bei der Exkursion durch Lagerraume beson-
ders nach Munition Ausschau halten: Das ist
'Resident Evil" wir |hr es kennt und liebt -
sogar bei der Steuerung hat man sich fur das
Altbewahrte entschieden. So haltet lhr Eure
Akteurin ausschlieBlich mit dem digitalen
Steuerkreuz unter Kontrolle, legt in Kombina-
tion mit dem X-Button einen kurzen Sprint
ein und nehmt via Quadrat Gegenstande aus
dem Objekt-Ment in die Mangel: Mit dem
Dreieck bis zum passenden Fensterchen
durchklicken, anschlieRend Gegenstand bzw.
Waffe selektieren und dann mit dem Akti-
ons-Knopf einsetzen. So einfach ist das
Leben als Dinojager. Einfach, schnell und
komfortabel geht's auch in der Hitze des
Gefechts zu: Waffe wéhlen, Waffe zlcken,
Waffe durchladen — und draufhalten, was
das Magazin hergibt. Dann hort lhr nicht nur
die Monster schreien, sondern aul3erdem
jede Patronenhtilse einzeln auf's texturierte
Parkett fallen — die Parallelen zum Klassiker
gehen also bis ins kleinste Detail. Aber
warum auch nicht? Warum das Bewahrte
andern? Was damals funktioniert hat, das
funktioniert auch heute noch — und schnell
wird Euch klar, daf lhr auf den Luxus einer
analogen Steuerung verzichten konnt. "Dino
Crisis" ist also nicht nur ein traditionell inspi-
rierter, sondern vor allem ein puristischer
SpaR: In der dreidimensionalen Forschungs-
station wurde nur eingebaut, was unbedingt
notwendig ist — auf kiinstliches Zierwerk und
Menii-Schnickschnack hat man weitgehend

verzichtet. Umso warmer und verfihreri-
scher wirkt in der sterilen Kulisse Eure Hel-
din: Gegen die hiibsche Regina machen sich
"Resident™Jill und “Evil*-Chris wie unbeholfe-
ne Gliederpuppen aus. Kein Wunder: Regina
profitiert als erste Heldin der Capcom-Serie
von der noch relativ jungen Technik fir fle-
xible Texturen: Die wurden wie eine echte
Haut Uber die Polygon-Muskeln gespannt
und passen sich den Bewegungen der Dino-
jagerin an. So werden peinliche Grafikblitzer
von der gummiartigen Bitmap-Pelle
kaschiert, und manchmal sieht Eure 3D-Dar-
stellerin aus wie eine echte. Da entwickelt
sich selbst der biederste Spieler zum Voyeur
— und ertappt sich dabei, wie er mitten im
Spiel auf einer Korridorflucht verharrt, nur
um seinen Schiitzling genauer in Augen-
schein zu nehmen. Auch wenn's sexistisch
klingt: Bei dieser Dame ist jedes virtuelle
Gramm genau da, wo es hingehoért —und zu
allem Uberfluf noch in hautenges Latex
gehdllt. Fetischistisch veranlagt oder einfach
nur gut durchtrainiert? Keine Ahnung: Fest
steht, daf’ die fesche Japanerin beim Laufen
so hingebungsvoll die Hiften schwingt, als
wollte sie Euch auf ein virtuelles Stelldichein
in den TV-Schirm einladen. Kurzum: Eine ero-
tischere Polygon-Dame haben wir bisher
noch nicht gesehen. Da kann Eidos’ Latex-
Emanze nur neidisch schauen - bei Capcoms
Femme Fatale ist alles echt... B

The King of
the Jungle

Vermutlich konnt Ihr den Namen schon nicht
mehr horen - aber wir wollen die Gelegenheit
beim Schopfe packen und Euch die geschicht-
lichen Hintergriinde aufzeigen: Der "Tyranno-
saurus Rex" (kurz "T-Rex") war nicht nur der
groBte, sondern auch der gefahrlichste Raub-
saurier der Kreidezeit — im "Jurassic Park"
(Jura-Park) hat der vorsintflutliche Brocken
demnach gar nichts zu suchen! Sechs Tonnen
schwer, ca. 15 Meter lang und iiber sechs
hoch: So viel zu den harten Fakten rund um Mr.
T-Rex. Trotz furchteinfloBender Statur ist der
prahistorische Feinschmecker seit jeher der
Liebling von Jung & Alt: Ob im Kinder-Museum
in Indianapolis oder als Videospiel-Spezies,
wirklich ausgestorben ist der "Kinig der Tyran-
nenechsen” noch lange nicht - auch fiir

das nachste Jahrtausend

hat der King einen

vollen  Ter-

minplan...

... .Action-Adventure Anbieter: .

= Spieleranzahl: ................o ] 1 Entwickler
oy | | Veroffentlichung: ............. A. Quartal Muster: ...

.Capcom
n-Import
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Text: Daniel Johannes

M Gleich macht Euer Mech mit einer "Horde"
Abfangraketen Bekanntschaft.

B Feuer!! Werden die Gegner zu hartniickig,
leert Ihr kurzerhand Euer komplettes “Raketen-
Silo".

M Frisches Obst mit leichten Druckstellen:
Besiegte Gegner verwandeln sich in siile
Friichtchen.

.unu (-( $410 i
,@

L d

| il-ll;umenehoﬂie: Die Iyﬁlschen
Power-Up-lcaps riisten &
Waffen hoch. ¢

,
B ;

Stellt Euch mal folgendes Szenario vor:
In nicht allzu ferner Zukunft gibt es keine
Autos mehr - keine verstopften StraRen-
schluchten in GroRRstadten, kein Autolérm,
kein Smog. Und wo man schon bei Einspar-
mafRnahmen ist, werden auch noch samtliche
offentlichen Verkehrsmittel abgeschafft.
Selbst Flugzeuge, Schiffe und Raketen gibt es
nicht mehr - sdmtliche motorisierten Fahrzeu-
ge fielen dem staatlichen Radiergummi zum
Opfer. Doch was nun? Geht die Menschheit
Jetzt zu Ful, oder bleiben die Leute gleich zu
Hause? Eigentlich ein angenehmer Gedanke:
Vom heimischen Wohnzimmer aus den Bliro-
kram erledigen, zwischenmenschliche Kon-
takte via (Bild-) Telefon oder Internet pflegen
und den taglichen Einkauf bequem vom Ses-
sel aus tatigen — Tele-Shopping in Reinkultur,
und bequem war der Mensch ja schon immer.
Aber wie kommt's iiberhaupt zu der gewag-
ten Umstrukturierung? \Was war der Ausloser
fur die Wegrationalisierung aller Fahr- und
Fluggerate? Der Grund ist einfach: Die Relikte
aus der technischen Frihzeit werden nicht
mehr bendtigt. Die emsigen Ingenieure van
Ubermorgen haben das ultimative Geféhrt ent-
wickelt — den Battlemech-Kampfroboter.

Mit dem Metall-Monster hat man das idea-
le Fortbewegungsmittel kreiert: Ob fahrbarer
Untersatz im StralRenverkehr, Tauch-Fahrzeug
oder Transportmittel ins All - das stihlerne
Ungetlm kann alles. Das Extravagante: Die
Dinger sind nicht nur ungemein robust, zur
Sicherheit sind die futuristischen Riesen auch
noch mit durchschlagskraftiger Bewaffnung
ausgestattet. Viel kann also nicht passieren:
Kracht es beim Einparken mal richtig, werden
zwar die Insassen ordentlich durchgeschiit-
telt, aber der stabile "Einkaufsflitzer" nimmt
dabei keinen Schaden. Und will der Vorder-
mann partout nicht schneller fahren (fliegen,
schwimmen — was auch immer), juckt's doch
extrem im Finger - der Feuer-Knopf will
gedriickt werden. Ein einfacher Tastendruck
genigt, und der trédelige Sonntagsfahrer gibt
blitzartig die Fahrbahn frei — ob’s ihm im lich-
terlohen Flammenmeer dabei noch so gut
geht, sei dahingestellt. Damit sind wir auch
schon bei der Spielthematik von "Bangaio”
angelangt: In dem futuristischen Machwerk
geht's actionreich zu - Nippon-Entwickler Trea-
sure (haben uns u.a. "Gunstar Heroes" fiir das
Mega Drive beschert) hat den Titel als reinras-
sigen Weltraum-Shooter angelegt. Im mehr



W Obacht! bie Endgegner greifeﬁ mit schwereren
Geschiitzen an — da ist Ausweichen angesagt!

oder minder komfortablen
Mech sitzend, ballert lhr
Euch wie ublich den Weg
durch die gegnerischen
5 Fronten frei. Wie so
oft wollen auch in
¢ 'Bangaio” aulkerir-
dische Invasoren
vertilgt werden.

lhr schlipft in die
Rolle von zwei ruchlo-
sen Raum-Piloten: Ein
rothaariges Madel
(sehr fesch!) und ein
tolldreister Typ mit
A blauer Mahne stehen
am Space-Dock
bereit — lhr habt also
g die Wahl. Die bei-
. den Anime-Charak-
AR, o sind typisch:
Rl Abgefahrene Fri-
; sur, Mandelaugen
und Future-Ristung
Dal sich die zwei Jungspunde so sehr flr's
Mech-Manévrieren interessieren, kommt
nicht von ungefahr: Immerhin sind die beiden
[wrewnoo®|

i} Verdffentlichung:

B Japanische Fantasien: Die Zwischensequenzen
muten mehr als seltsam an...

Kinder eines findigen Ingenieurs — Daddy
bastelt selbst in der Wunder-Werkstatt mit.
Habt Ihr Euch fir einen der agilen All-Kampfer
entschieden, geht's ohne Umwege in den
|uftleeren Raum. Die feindlichen Horden fra-
gen nicht lange, und eréffnen gleich das
Feuer: Da fliegen Euch Raketen um die
Ohren, werdet |hr mit dem Laser beschossen
oder detonieren deftige Smart-Bombs vor
Eurem Cockpit. Doch Euer Cyber-Fighter hat
einiges entgegenzusetzen: Mit einer gewalti-
gen Wumme in der stdhlernen Hand pustet
Ihr die Alien-Schiffe vom Bildschirm. Ob Plas-
ma-Kanone, Rifle-Laser oder Schildgenerator
— die extraterrestrischen Angreifer haben kein
leichtes Spiel. Das habt Ihr allerdings auch
nicht: Denn wie von Treasure gewdhnt, geht's
ordentlich rund auf dem Screen — Action ist
weit untertrieben. Von allen Seiten blitzt's und
scheppert's — da wird selbst Oma Pachulske
aus dem zweiten Stock hellhorig. Besonders
brachial sind Eure "Spezial-Attacken”: Am
unteren Bildschirmrand fullt sich mit der Zeit
eine Special-Leiste - ist der Balken voll, dirft
Ihr Eure Feinde mit einem heftigen Super-
Schuft wegblasen. Optisch sowie akustisch
ist also einiges geboten... Ob die Pixel-Party
auch ordentlich Spal® macht, kdnnen wir der-
zeit noch nicht sagen — sobald wir neue Infos
haben, erfahrt Ihr mehr. B

Treasure / ESP
un.generation

AB 2.7.99

APE ESCAPE

DIE MONKEYMANIA BRICHT AUS.

JAG DIE AFFEN DURCH DIE WELTGESCHICHTE,
ABER HUTE DICH VOR TUCKISCHEN
BANANENSCHALEN. DOCH ACHTUNG.

DIE BIESTER LASSEN SICH NUR MIT EINEM
ORIGINAL PLAYSTATION DUAL SHOCK
ANALOG CONTROLLER FANGEN. DESWEGEN
IST APE ESCAPE DAS ERSTE SPIEL, DAS
ES IM BUNDLE MIT GRUNEM ORIGINAL
PLAYSTATION DUAL SHOCK ANALOG
CONTROLLER GIBT.

LEINES DER INTERESSANTESTEN SPIELE DES SOMMERS"
(PLAYSTATION ZONE 7/99)
.SIEG AUF GANZER LINIE" (GAMES & MORE 7/99)

IN DEN HAUPTROLLEN:
SPIKE, SPECTER. DER PROFESSOR

S
PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578 578
WWW.PLAYSTATION.DE

ﬂ Offizieller Sponsor der UEFA Champions League. Sponsor der
Frankfurt Lions. Hauptsponsor von The Dome. . and “PlayStation” are

registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. E is a
trademark of Sony Corporation. Ape Escape™ & © 1999 Sony Computer
Entertainment Inc. All rights reserved. Developed by Sony Computer
Entertainment Inc. Published by Sony Computer Entertainment Europe.




VORSCHAU

Text: Robert Bannert
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Endlich gibt’s den futuristischen
"Theme Park" fiir daheim - eine Achter-
bahnfahrt im nachsten Jahrtausend. Der
Titel beschreibt den Spie treffend:
"Killer Loop" spielt nicht nur auf den
Rennstrecken der Zukunft, sondern
ist auch auf die Piloten-Magen der
nachsten Generation zug
Hoch, runter, im Kreis und

belte Spiral-Parcours:
Loop" fordert Euren Sin das Letzte
ab und stellt selbst den sprichwdrtlichen Sau-
magen auf die Probe. Also: Kotztiite rauskra-
men, im Sessel festschnallen — und ab geht
die Post! Technoid durchgestylte Men(is
laden wie bei Psygnosis-Vorbild “wipEout"
zum Freispielen neuer Vehikel und Geschv
digkeitsklassen ein — damit Ihr auch morg

rausches — Technik und Steuerung des
sten Jahrtausends faszinieren ungemein!
m schnittigen Boliden-Design bis zur Kurs-
gestaltung: In tausend Jahren Rennsport-Evo-
lution hat sich viel getan, selbst den Verbren-
nungsmotor hat man abgeschafft! Seid |hr
sogar auf den fortschrittlichen "wipEout’-Kur-
sen noch mit Treibstoffverbrennung geflogen,
funktionieren die "Killer Loop"-Dreher aussch-

lieR-
lich mit
Elektrizitat:
Sauber, umwelt-
schonend und
optisch ansprechend. Der
Trick dabei: Das Gefahrt von (ibermorgen ist
ein stahlerner Tripod mit kugelférmigem Gleit-
magnet an jedem der drei F . Deren Anzie-
hungskraft kénnt Ihr nach Gutdiinken regulie-
ren —und je nach Neigung bzw. Energiezufuhr
ntlichen Schub nach vorn!
er Achtung: Ohne die nétigen Stromreser-
ven funktioniert auch in tausend Jahren nichts
- und genlgend Saft fur ein ganzes Rennen
paldt in die dreigeteilten "Seifenkisten” nicht
rein. Das heif8t fir Euch: Vorsichtig mandvrie-
ren, mit Eurer Energie haushalten und so oft
wie méglich Gber die (z
gemein plazierten) Beschleunigung
schen! Die griinen Glitzersternchen sorgen
sofort flir die ndtige Beschleunigung — und
schon seid |hr der Konkurrenz wieder um ein

ilen ziemlich
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KILLER LOOP

1
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00 0.0

. H "Now, that's
Pod-Racing!"
hatte Anakin

. Skywalker
gesagt— und in
den "Killer
Loops” seine

| wahre Freude
gehabt! lhr
nehmt den frei-

| en Fall aus der

: ) # Ego-Perspekti-

” S L =B ve.

- A

M Nautisches Vergniigen: Ihr mandvriert Euren Tripod durch einernl subaqua- = -
tischen Tunnel — und geht (unter Zuhilfenahme des Magneten) auch schon ] ¢ b
mal die Wande hoch.

B Dreibeiner

et 013072 unter sich: Die
:00 "Killer Loop"
DU:OD:‘OE' Gegner sind
(15:09) ziemlich pfiffig
; unterwegs —
- und lassen
Euch nur
- widerwillig

. vorbei.

'qSSmeH‘

i vis im Moskhu der ukrifti er Kre! éteht'n-ech
ber die meisten anderen Denkméler
) igen Stahlbauten

iE{m'I '

paar Cock-
pit-Lé&ngen voraus!
Was allerdings nicht heif3t,
daft Ihr jetzt sorglos vorpre-
schen konnt: Je schneller Ihr
seid, desto komplizierter wird's,
das widerspenstige Future-Mobil unter
Kontrolle zu halten. Besonders scharfe Schika-
nen nehmt lhr deshalb mit den Shoulder-But-
tons: Dann dreht sich Euer Tripod um die eige-
ne Achse, und der Magnet-Gleiter prescht mit
der neuen Ausrichtung gleich sicherer durch
die Kurve. Die Form macht's mdglich: Ein ein-
deutiges "Vorne" oder "Hinten" gibt es bei den
wenigsten Modellen, mit den meisten der
rundlichen Vehikel kénnt Ihr Euch sorglos um
die Mittelachse drehen, ohne dabei sofort die
Orientierung einzubiiBen. Trotzdem muft lhr
aufpassen — und im Zweifelsfall einen starken
Magneten dazuschalten: Das Spiel mit der
Anziehungskraft bestimmt oft Uber Sieg oder
Niederlage — und wer sich bei 800 km/h nur
auf seine Reflexe verlalt, der ist selber
schuld!

So hart es auf den Kursen der Zukunft
zugeht, so idyllisch sehen sie aus! Wo in
"wipEout" industrielles Outfit und disteres
Ambiente dominieren, da herrschen auf und
um die "Killer Loops" leuchtende Farben sowie
paradiesisches Design vor. Verwundene Zita-
dellen auf dem Mars, schillernde Wasser-Kas-
kaden im Himalaya und prachtvolle Kuppel-

bauten
auf Hawaii:
Laut Entwickler
Team FEB ist die
Welt in ein paar
hundert Jahren so
schon, daR wir instén-
dig auf Bestatigung der
Reinkarnations-These hof-
fen... denn die fun.generation-
Redakteure wollen als Tripod-Piloten -
wiedergeboren werden! Die Kulissen sind so
mit aufwendigen Polygon-Bauten vollgestopft,
daR es fast schon Verschwendung ist: Trotz-
dem funktioniert die machtige 3D-Engine wie
geflutscht — und Ihr fuhlt Euch zu jeder Sekun-
de wie auf einer gigantischen Achterbahn!
Haarstraubende Loopings und Korkenzieher-
Kurse waren den deutschen Streckenbauern
aber noch nicht genug: Im Himalaya rauscht
Ihr eine Steige hinunter... die ist so steil, dal®
Euch allein vom Hingucken der Magen in den
Hals fahrt! Eine technische Meisterleistung,
die wir bislang noch bei keinem anderen
Racer gesehen haben - hier bleibt sogar
"wip3out" auken vor. Ob sich "Killer Loop" in
der finalen Version so hervorragend spielt, wie
es aussieht, sei dahingestellt — aber das
Potential zum "wipEout"-Killer hat der Titel alle-
Anbieter: .

A Entwickler
Septembe! Muster:

Rennspiel

mal.
Unsere einzige Beflrch-
tung: Dem einen oder anderen

Rennspiel-Gemiit wird die verwundene Fahr-
Physik vielleicht zu kompliziert sein. Wenn lhr
den Magneten aktiviert und im engen Tunnel-
wirrwarr vom Boden auf die Decke wechselt,
dann steht die Welt buchstablich Kopf — und
|hr mRt ganz gehdrig umdenken! Magnetis-
mus, Sliden, Beschleunigen usw., usw..... hier
wird Euch einiges abverlangt, und dem einen
oder anderen ist's vermutlich zu viel. Trotz-
dem: Wir legen Euch “Killer Loop" schon jetzt
ans Herz. Unsere Forderung: Spielt ordentlich
probe! Bis Ihr Euch warmgefahren habt, geht
einige Zeit ins Land — aber der Aufwand lohnt
sich!

Futuristische Rennspiel-Acticn aus
Deutschland: Man glaubt gar nicht, daf’ "Killer
Loop" auf einer PlayStation l&uft — Helm ab! B
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Formel 71 "9€

Alle Jahre wieder: Psygnosis' "Formel 1'-
Serie geht in Kirze in die vierte Runde. Die
99er-Edition soll die Schmach des Vorgangers
vergessen machen, entpuppte sich dieser
doch als unwiirdiger Nachfolger von "Formel 1
'97". Technisch schwécher als das Prequel,
drgerten sich PlayStation-Piloten vor allem
Uber eine lieblose und fehlerhafte Umsetzung
des populdren Motorsports. Psygnosis hat
aus den Fehlern gelernt und das Entwickler-
Team "Studio 33" mit der Programmierung von
‘Formel 1 ‘99" beauftragt - der letzte Teil ent-
stand noch unter der Obhut von "Visual Scien-
ces",

‘Formel 1 '99" hat die zugkraftige Lizenz
der laufenden Saison in petto - und erstmals
ist auch HeiRsporn Jaques Villeneuve in
einem Videospiel zu sehen. Der war in den
Vorgéngern nur als "Williams Driver One" im
Fahrerfeld vertreten, dieses Jahr brettert |hr
in seinem BAR-Supertec-Boliden Gber die
Rundkurse. Die gesamte Piloten-Prominenz
gibt sich ein Stelldichein: Ob Weltmeister
Mikka Hakkinen (Mc Laren Mercedes), Silver-
stone-Pechvogel Schumi im feuerroten Ferrari
oder sein Bruder Ralf im Williams-Trikot - ihre
Konterfeis wurden in Form von (mehr oder

weniger neuen) Fotos ins Spiel eingebaut.

Fir authentisches Flair ist also gesorgt,
und auch bei den Strecken werden Formel-1-
Fans auf Originalitt nicht verzichten missen
Auf 16 Grand-Prix-Pisten (inklusive der neuen
Sepang-Strecke in Kuala Lumpur beim
GrofRen Preis von Malaysia) beweist Ihr Euch
als nervenstarkes Fahrer-Talent und erlebt die
komplette Saison hautnah mit. Die Formel 1-
fanatischen Programmierer betrieben fiir die
99er-Neuauflage einen enormen Recherche-
Aufwand: Einige Mitglieder der Uber 30-kdpfi-
gen Crew glotzten sich bei TV-Mitschnitten
Uber 150 Stunden lang die Augen aus, stu-
dierten akribisch tausende von Pisten-Fotos
und orientierten sich beim Streckenentwurf
an den offiziellen Kurs-Karten der FOA (For-
mula One Association). AuRerdem holte sich
das Team kompetente Verstarkung ins "Studio
33". Ewen Honeyman, friiher selbst Formel 1-
Ingenieur (arbeitete bei Ford, Williams und
Stewart), stand den Entwicklern mit Rat und
Tat zur Seite.

Zwar konnten wir in unserer Vorschau-Ver-
sion nur (ber die Szuzuka-Strecke (GroRer
Preis von Japan) brausen, doch schon die
Uberzeugte mit realitdtsgetreuer Darstellung.
Die méaRige Vorstellung von "Formel 1 ‘98"
noch gut im Gedéachnis, konnte uns die Demo-



W Schumi gi Stoff - hoffentlich lpp' besser als zuletzt in Silverstone!

Fahrt trotzdem schon vollauf Gberzeugen. Jede
Schikane gleicht dem Original-Parcours wie ein
Reifen dem anderen, auch das obligatorische
Riesenrad aulRerhalb der Strecke wurde
stilecht implementiert.

... Ist Psygnosis' Flitzer schon im jetzigen
Entwicklungs-Stadium. Grafisch gibt "Formel 1
'99" machtig Gas: Weder verspateter Hinter-
grundaufbau noch hafliche Blitzer storten
unsere Proberunden. Geschwindigkeitsgefiihl
wird (besonders aus der Ego-Perspektive) dem-
nach hervorragend vermittelt - bei 300 km/h
werdet ihr férmlich eins mit Eurem Joypad.
Doch auch bei hohem Tempo habt |hr Euren
PS-Boliden immer noch unter Kontrolle - die
eingdngige Steuerung macht's moglich. Ob
digital oder analog - wir mandvrierten die flot-
ten Flitzer durch die engsten Schikanen. Auler-
dem beeindruckend: Die Weitsicht der Raserei
ist enorm. Selbst in der Ferne erkennt Ihr noch
kleinste Details und entdeckt Eure Vorderleute
schon zwei Kurven im Voraus. Die Wagenmo-
delle sind ihren realen Vorbildern bis auf die

B Per Knopfdruck werft Ihr einen Blick auf das Verfolgerfeld.

FORMEL 1 '99

| VORSCHAU

SR ESTONE |

SCHUMACHER
8.7

den notigen Uberblick

HAKKINEN B
86.6 :

letzte Reifen-Rille nachempfunden, der fast
schon verschwenderische Einsatz von Polygo-
nen macht aus den "Formel 1 ‘99"-Kutschen die
bisher besten virtuellen Kopien "echter” Kisten.
Da dirfen die Motorengerausche die digitale
[llusion nicht zerstdren - und das tun sie auch
nicht. Die rohrenden Sounds entstammen rea-
len Formel-1-Karossen, die hochwertigen Sam-
ples erhohen die Rennatmosphére noch um
ein Vielfaches. Damit die dichter denn je wird,
kommt die finale Fassung mit dem strengen .
Regelwerk der Saison 1999 daher - "fliegende"
Starts, Flaggensystem und "Stop and Go'-Stra-
fen inklusive. Das neu integrierte "Safety Car"
sorgt flr Zucht und Ordnung auf der Piste:
Bleibt ein Grand Prix-Teilnehmer mit Defekt auf
der Strecke liegen oder versagen wieder mal
Schumis Bremsen (Stichwort: Silverstone),
unterbricht das Aufpasser-Auto fir kurze Zeit
das Renngeschehen, um Massenkarambola-
gen zu verhindern. Erst wenn die angeschla-
gene Raser-Riege vom Asphalt gerdumt
wurde, darf das Rennen wieder
aufgenommen werden.

Kein gutes Rennspiel ohne
gute Gegner - doch da wird "For-
mel 1 '99" jede Menge zu bieten
haben. Die kinstliche Intelligenz
der Widersacher wird Euch

M Echtes Formel 1-Feeling: In der Ego-
Perspektive sorgen zwei Riickspiegel fiir

Riskante Fahrweise: Der s!tmeilr déingeit sich innen vorbei.

B Doppelt gemoppelt: Regen und Dunkel-
heit sind selbst fiir ausgebuffte Formel-1-
Profis eine Herausforderung.

HAKKINEN
1100.9

Zeiten, als Eure Konkurrenten bloR reine Stati-
sten waren, werden endglltig vorbei sein.

‘Formel 1 ‘99" ist ein ganz heilRer Kandidat
fur einen Spitzenplatz auf dem PlayStation-
Podest. Mit "Studio 33" scheint Psygnosis
einen echten Glicksgriff getan zu haben, die
Motorsport-Leidenschaft der Macher ist dem
Produkt zu jedem Zeitpunkt anzumerken.

Bis zum Release steigen Formel-1-Fans ins
Mono-Coque der "Racing Simulation 2"-Karren
- doch wir sind uns sicher: Wir haben die
kommende Referenz bereits gesehen! B

Formel 1
im Internet

Eine der besten Seiten rund um den Formel-1-
Sport findet Ihr unter
www.formeleins.de.

Die englische Web-Seite bietet eine geballte
Ladung Informationen rund um die schnellen
Sprit-Schlucker. Hier schiagt Ihr die Termine der
Rennwochenenden nach, diskutiert im Chat iiber
Frentzens neue Frisur, studiert die Daten der elf
Teams oder probiert die interessantesten Links
zu anderen Homepages aus. Wenn lhr bis zum
Test von "Formel 1 '99" Eure Wissensliicken auf-
frischen wollt, dann stattet der Seite unbedingt
einen Besuch ab!

oY g
L
-"-; f ) ” 1§
- i | BT i i
THE MOST COMPLETE COLLECTION OF FI RELATED LINKS ON THE WES

Anbieter: .
Entwickler
Muster: .
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W Scharf geschiitzt: Mit dem Sniper-Gewehr
erledigt Ihr die Attentéter aus sicherer Entfer-
nung - wenigstens versucht lhr es...

Misson: Impossible

B Noch haut der Pianist munter in
Tasten. Totet Ihr den unschuldigen Musiker,
erregt Ihr nur unnétig Aufsehen.

Spionage auf der PlayStation: Nach dem
Erfolg der Nintendo-64-Version veréffentlicht
Infogrames "Mlission: Impossible" auch fir
Sonys 32-Bitter. Mit der Konvertierung betrau-
te man kurzerhand ein deutsches Team: X-
Ample Architectures (haben unter anderem
die Hubschrauber-Ballerei "Viper' entwickelt)
in Darmstadt werkeln bereits seit Oktober
vergangenen Jahres an der Umsetzung
herum. Das Resultat kann sich sehen lassen:
Zumindest grafisch macht das "Remake"
schon ordentlich was her — von blasser Milch-
Optik und Nintendo-Nebel ist nichts mehr zu

versteift. Geheimagent Hunt fuchtelt nicht
ganz so freizligig mit der Kanone herum wie
Kollege Bond. Die oberste Regel lautet:
"Gehirn einschalten!". Ehe Ihr wild in der
Gegend herumballert, versucht hr ein Hinder-
nis zunachst auf die clevere Art zu Uberwin-
den. Hierzu stehen zahlreiche Goodies parat:
Spriiht mit Farbspraydosen die Linse von
Uberwachungskameras zu oder dndert mit
dem Gesichtsimitator Euer Aussehen. Das
Gimmick erspart Euch chirurgische Eingriffe
und avanciert bald zum am haufigsten ver-
wendeten Tool in Ethans Agenten-Rucksack.

Die Funktionsweise ist simpel: Macht |hr eine
Wache oder andere Opfer unschéadlich, dirft

RN T, sehen.
B Verwandlungskiinstler: Mit dem Gesichts-
imitator tauscht lhr Freund und Feind.

B Transparentes Toupet: Visiert Iﬁ_r Eliré.
Gegner an, wird Ethans Kopf durchsichtig.

fingeneration | september | 1999

Spielerisch blieb alles beim alten: Nach
wie vor schlipft |hr in die Haut von Ethan
Hunt. Der IMF-Agent (Impossible Mission
Force) wird im Filmvorbild von keinem gerin-
geren als Tom Cruise verkdrpert — dhnlich
sieht der junge PlayStation-Spion dem schau-
spielernden Scientologen allerdings nicht (aus
lizenzrechtlichen Grinden). Dem Spielspal
tut's aber keinen Abbruch: Die 24 Missionen
sind aulRerst abwechslungsreich - die Ent-
wickler haben sich nicht auf pure Schielzerei

Ihr Euch anschlieffend seine Visage "Uberstl-
pen'. Doch ist nicht immer todliche Gewalt
vonnéten: Ein kréftiger Handkantenschlag ins
Genick bringt auch den wackersten Kellner
zum Kapitulieren, und lhr erregt kein groRes
Aufsehen - vorausgesetzt, Ihr pafldt den richti-
gen Moment ab, um Kollege "Unvorsichtig”
ins Land der TrAume zu schicken. Denn Zeu-
gen kénnt |hr nun ganz und gar nicht gebrau-
chen - ruckzuck ist namlich der Alarm aus-
geldst, und Ihr sitzt hinter schwedischen Gar-
dinen. Im Geféngnis hat Ethan dann ausge-
spielt: "Game Over', und nochmal von vorne



B Augen zu und durch: Ethan schlagt eindringliche
Warnungen in den Wind...

VORSCHAU

MISSON: IMPOSSIBLE

M Da geht die Frisur vor die Hunde: Auf dem Hochge-
schwindigkeitszug liefert Ihr Euch heiBe SchieBereien.

9/

M Mit der richtigen Verkleidung gewinnt lhr das Vertrauen des Feindes — und bereichert Euer Arsenal so um

niitzliche Gimmicks.

das ganze! Ubrigens gibt es zu jeder gesche-
terten Mission und Sterbeszene das passen-
de Filmchen: Das eine Mal wird Euer hiib-
scher Agent kaltblitig exekutiert, das andere
Mal bricht sich Euer Protagonist beim Sturz
vom Zug das Genick.

Fir Eure heiklen Auftrdge ist besonders
Kommunikation wichtig: Unterhaltet Euch mit
herumstehendem Wachpersonal (Gesichts-
imitator erforderlich!) oder bandelt auf einer
Cocktail-Party mit betérenden Damen an.
Doch nur mit Stil ist den weiblichen Reizen
beizukommen: Im feschen Abend-Smoking
flirtet sich’s gleich doppelt gut. Deshalb gibt's
passend zum Level-Thema auch stets das
entsprechende Outfit: winterlicher Pelzman-
tel, legeres T-Shirt oder gepflegter Business-

Dress — Ethan raumt den Kleiderschrank kom-

plett leer, und macht dabei auch noch eine
gute Figur. Auch wenn die Unterhaltung mit
Personal und Besuchern prima lauft, auf Hilfe

aus eigenen Reihen muft lhr nicht verzichten.

Vor dem Einsatz schildert Euer Auftraggeber
das Missions-Ziel, spater tont Eure weibliche
Komplizin durch das Funkgerat. Die bezirzen-
de Gehilfin hat es sich im IMF-Hauptquartier
gemltlich gemacht und gibt Euch von dort

M Is* WATT passiert? VOLT Ihr nicht elektrisiert werden, solltet

o |

M Bekannte Szene: Wie im Film diirft Ihr beim Abseilen
nicht die Sicherheits-Laser beriihren.

Ihr das Stromfeld weitraumig umgehen.

aus die notigen Tips (Miss Moneypenny lalt
griRen!). Wie mittlerweile gewdéhnt, klingen
samtliche Dialoge in klarem Deutsch aus den
Lautsprechern - die gesamte Sprachausgabe
wurde flr den PAL-Release synchronisiert.

In "Mission: Impossible" ermittelt Ihr vor
allem undercover. Im Klartext: lhr robbt durch
die Dunkelheit und murkst einen Wachmann
nach dem anderen ab - heimlich, still und
leise. SchuRBwaffen sind deswegen aber nicht
tabu — militante Gemuter kdnnen aufatmen.
Bei Bedarf greift Ethan auch auf durchschlags-
kréftiges Arsenal zurlick: Neben seiner schall-
gedampften Handknarre stehen dem findigen
Agenten auch Schnellfeuer-Pistole, Handgra-
naten oder Maschinengewehr zur Verflgung.

Es darf demnach tlichtig geballert werden —
sofern es die Situation verlangt.

Die Spionage-Stationen sind zahlreich:
Vom kalten Krankenhaus-Komplex tber den
Hochsicherheitstrakt des CIA bis in die Russi-
sche Botschaft. Weiter geht’s am Londoner
Hauptbahnhof, wo Ihr als Scharfschiitze auf
der Lauer liegt. Ihr merkt schon — Ethan Hunt
kommt viel herum.
Anbieter: .......

Entwickler
Muster: .........

Action Adventure
Spieleranzahl: 1
Verdffentlichung:

Welche Figur der smarte Agent am Ende
im direkten Vergleich zu seinem N64-Pendant
macht, wird der Test in einer der
néchsten Ausgaben zeigen. Soviel
kénnen wir aber jetzt schon ver-
raten: Schlecht wird "Mission:
Impossible" keineswegs. B
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M Tunnelblick: Im Museum geht's durch die
rotierende Rihre — was es nicht alles gibt...
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M Kaufhaus-Kolonne: Zwischen leeren Ver-
kaufsregalen liefert Ihr Euch heiBe Gefechte
um die Platze.
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+15H HAQUASONIC

M Dino-Barriere: Ein fettes Ausrufezeichen
verweist auf Hindernisse.
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Re-Voit

Modell-Minis ganz groB: Acclaim schickt
ferngesteuerte Spielzeugautos ins Rennen —
Nintendo 64-Spieler durfen sich auf rasante
Racing-Action im Miniatur-Format freuen.
Sogar eine Hintergrund-Story halt man parat:
Die flinken Flitzer wurden von Spielwaren-
Gigant "Toy-Volt" produziert und mit grokem
Erfolg unter die Kids in aller Welt gebracht.
Das Geheimnis des Erfolgs sind aber nicht
nur hohe Produktqualitdt und erfahrene Desi-
gner - die kleinen Autos haben etwas magi-

sches — etwas, das Kinder besonders anzieht.

Ganz klar: Die beliebten Boliden haben ein
Eigenleben entwickelt und rasen nun nach

Herzenslust durch die Gegend - noch interes-

santer wird’s, wenn |hr den Parcours vom
Kinderzimmer in den Vorgarten oder auf die
StralRe verlegt. Baustellen, Kanalisation, Park-
anlagen oder Schlammbett: Um sein "fahreri-
sches" Geschick zu beweisen, ist dem
Modell-Raser kein Terrain zu verzwickt und
kein "Betreten verboten"-Schild
Abschreckung genug.

Auf insgesamt 14 Strecken wetteifert |hr
um die Rénge - sieben verschiedene Land-

schaften dienen dabei als Kulisse. Ob rutschi-
ge Hausdacher, leergefegte Western-Geister-
stadt oder Slalom im Supermarkt — langweilig
wird'’s so schnell nicht. Weiter geht's im
Spielzeugland: Weicht gigantischen Gum-
miballen aus und brettert (ber die Tastatur
eines Keyboards — bei "Re-Volt" wird Spafy
grof} geschrieben. Amisant sind die
abwechslungsreichen Kurse namlich allemal:
Objekte im Hintergrund sind nicht nur
schmiickendes Beiwerk, sondern entpuppen
sich schnell als echte Hindernisse. Weicht |hr
bei nachtlichen Museums-Ausfligen dem T-
Rex-Skelett nicht rechtzeitig aus, kollidiert Ihr
mit dem prahistorischen Relikt. Das ruft nicht
nur den Nachtwachter auf den Plan, sondern
kostet auch wertvolle Zeit — und davon habt
Ihr nicht eben viel. Wollt |hr Euch in den vier
Cups {Bronze, Silber, Gold und Platin) qualifi-
zieren, miBt lhr mit Eurem Vehikel einen
besonders guten Platz belegen. Nur wer
unter den ersten drei Gber die Ziellinie
rauscht, hat das Rennen gewonnen und darf
auch in der nachsten Runde mitfahren. Aber
auch die Computer-Konkurrenz schléft nicht:
Fahrt Ihr den CPU-Kellegen zu gut, gibt's saf-
tige Bombardements von hinten. Raketen,



B Melodisches Modellauto: Fahrt Ihr iiber die Tastenreihe des Kevhuar&s gibt's Tone im Stil eines

"Kling-kiong".

BEST LAP
05: 00: D00

VORSCHAU
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Spiel.

M Naturidylle: Der botanische Garten gehdrt zu den grafischen Highlights im

BESYT | AP
DD: 33: 3
LIRS 40
00: 335

+33M PHAT SLUG

M Akrobatik-Einlage: Mit vollem Speed rast Ihr iiber die
Rampe.

Intelligentes

die Mérderpuppe

Spielzeug - Chucky,

Wer kennt sie nicht, die Morderpuppe aus den
gleichnamigen Horror-Streifen. In Hollywoods
Gore-Kiiche gibt es keine Tabus, und wenn
Freddy, Jason oder Michael Myers ausgedient
haben, muB was neues her — Terror im Kinder-
zimmer ist angesagt! Die Story um das Teufels-
spielzeug ist halbwegs innovativ: Der Psycho-
Killer Charles "Chucky" LeeRay wird nach
einer Verfolgungsjagd mit der Polizei in einem
Spielzeugladen erschossen. Seinem leblosen
Kadrper bereits entfleuchend, beschwaort der
Geisteskranke geheimnisvolle Voodoo-Krafte.
Uber die wechselt die schizoide Seele in den
nachstbesten Menschen - normalerweise.
Doch diesmal lauft etwas schief: Im Umkreis
ist kein Lebewesen zu finden — und so bleibt
dem Verstorbenen nur die Flucht in eine
ordindre Stoffpuppe. Von nun an in einem
“Good Guy" gefangen (iibrigens der Verkaufs-
schlager der Saison), versucht Chucky, das
Vertrauen der Kinder zu gewinnen und so
einen Korper aus Fleisch und Blut zu finden.
Was sich fiir ahnungslose Eltern anhdrt, wie
wilde Fantasien ihrer Jiingsten, wird bald blu-
tige Wirklichkeit: Chucky lebt, Chucky spricht
- Chucky totet!

28 MH

W Mini-Match: Im Multiplayer-Modus sc.hieﬁt Ihr Euch
gegenseitig ab,

Olflecken oder Turbo-Boosts sollten helfen —
die Goodies sind ebenso hilfreich wie obliga-
torisch. Freilich helfen die Power-Ups auch
Euch auf die Spriinge: Dazu sammelt |hr die
begehrten Blitz-lcons ein — im richtigen
Moment aktiviert, bringt Euch das Gimmick
den notigen Vorsprung. Besonders spalig
wird’s im Multiplayer-Modus: Hier prescht lhr
mit bis zu drei menschlichen Gegenspielern
um die Wette oder attackiert Euch im "Battle

Tag'-Modus. Wie in "Mario Kart 64" oder
'Diddy Kong Racing" mif3t Ihr alle gegneri-
schen Fahrzeuge demolieren, bevor |hr selbst
einen Totalschaden habt. Nintendo-64-geman
wird das Crash-Spektakel Uber (zwei- oder
viergeteilten) Split-Screen ausgetragen —
getreu dem Motto: "Kleine Autos, kleiner Bild-
ausschnitt’. Sieg oder Niederlage hédngen
tUbrigens nicht nur vom Kénnen des Piloten
ab, auch Eure Kiddie-Kutsche trégt zu Erfolg
bzw. MiRerfolg bei. Die kleinen Karren unter-
scheiden sich durch Aussehen und techni-
sche Attribute: Protzen schnittige Schlitten
mit hoher Geschwindigkeit und Beschleuni-
gung, erreicht ein Jeep durch Gewicht und
Vierrad-Antrieb den besseren Gelédndegang.
Lezterer eignet sich also hervarragend flir die
‘Stunt Arena": In dem mit Hindernissen

Anbieter: .
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poed LR
W Mit Vollgas durch den Looping - in der Stunt-Arena ist
Euer Fahrgeschick gefordert.

gespickten Parcours mift Ihr 20 Sterne ein-
sammeln. Die sind allerdings an den unmaog-
lichsten Stellen plaziert - um heranzukom-
men, muRt lhr erst Gber Rampen springen,
Loopings durchfahren oder Euer Geschick in
der Halfpipe zeigen. Ist Euch die Stunt-Varian-
te zu stressig, geht |hr in "Single Race" (Ein-
zelrennen ohne Gegner), ‘Championship"
(Meisterschaft), "Time Trial" (Zeitfahren) oder
in "Practice” (Training) an den Start.

Wie Ihr Euch auch entscheidet, das Spiel
mit den Mini-Flitzern bleibt schén eingédngig:
Fahrverhalten und Steuerung wirken authen-
tisch und der Sound fetzig bis verspielt. Auch
grafisch gibt's (bis auf ein paar Nebelschwa-
den am Horizont) kaum was zu meckern —
dank Expansion-Pak-Unterstlitzung saust lhr
in scharfer Hi-Res-Optik durch’s Terrain. Ent-
wickler Probe hat also einen ebenso innovati-
ven wie vielversprechenden Fun-Racer in
petto. Ubrigens wird parallel zum Nintendo-
64-Titel auch an einer PlayStation-Konvertie-
rung gewerkelt. Inwieweit sich die beiden
Versionen unterscheiden werden, erfahrt Ihr
in einer der néchsten Ausgaben. Inzwischen
kénnt Ihr schon mal Eure alten Modellautos
abstauben... B

DE S
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Text: Daniel Johannes
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M "Mal anfassen, Baby?"

Als Super Ed macht Euer trotteliger
AuBerirdischer einen ungleich
heldenhafteren Eindruck.

88 “n.m | September | 1999

Tonic

Rayman bekommt Geselischaft: Vit
Genre-Neuling Ed schickt Ubi Soft den néch-
sten Jump'n’Run-Helden ins Rennen. Der
schusselige Auferirdische baut ordentlich

Mist — und legt damit den Grundstein fiir ein
chaotisches Abenteuer. Als Ed zum Putzteu-
fel auf dem Raumkreuzer
Albatros ernannt wurde,
rechnete niemand mit seiner Toll-
patschigkeit — doch schon bald
Uberschlagen sich die Ereignis-
se. Beim Reinigen des Bordla-
bors flutscht dem Pechvogel
eine Dose mit chemischem Inhalt aus den
Handen — das Behaltnis stlirzt auf die
Erde, und verseucht dort Land und
Leute. Niedliche Tierchen mutieren zu
‘ garstigen Kreaturen, aus hiibschem
. Hibiskus wachst gréBliches Gestriipp,
und die Welt wird von merkwrdigen
Klimaveranderungen heimgesucht. Wo
ehemals fleilige Bienchen ihre Arbeit
verrichteten, herrschen nun arktische
Wetterverhéltnisse. Und als Krdnung
des Ganzen hat sich "Grogh, der Hélli-
sche' zum fiesen Oberherrscher
ernannt — eine echte Plage fiir die
Menschheit! Nun ist guter Rat
teuer: Um weiteren Schaden zu

Trouble

verhindern, mURt hr umgehend auf dem grii-
nen Planeten landen und die verhangnisvolle
Chemikalie wiederbeschaffen.

Wie PlayStation-Hupfer Rayman muf auch
der Nintendo 64-Schiitzling ohne GliedmalRen
auskommen. Auf Arme und Beine haben die
Entwickler wieder verzichtet — so macht auch
Ed einen etwas unzusammenhingenden Ein-
druck. Nichtsdestotrotz: Der treudoofe Aul3erir-
dische ist fit wie ein Turnschuh. Auf Knopf-
druck Uberspringt Ihr Hindernisse, vermdbelt
mit Eurem Schlagstock die Gegnerschar oder
segelt via Schmetterlingsfligel durch die Liifte.
Doch ehe Ihr nach Herzenslust im 3D-Terrain
herumtollen dirft, mift Ihr sémtliche Fahigkei-
ten erst einmal erlernen: Zu Beginn ist das
Bewegungsrepertoire Eures lilafarbenen Aliens
némlich noch stark eingeschrankt — Ed wurde
lediglich eine ausgepragte Sprungkraft in die
digitale Wiege gelegt. Anfangs heif3t es also
aufgepalit! Denn ganz ohne Bewaffnung seid
Ihr leichte Beute fiir Eure Angreifer — und wollt
Ihr nicht als platte Flunder enden, geht Ihr geg-
nerischen Attacken besser aus dem Weg. Aber
keine Sorge: Schon bald wird Ed mit einem
robusten Schlagstock ausgeriistet — mit dem
Holzprigel klopft Ihr Eure Feinde miirbe. Doch




M Der Gemiise-Guerilla attackiert mit einem fiesen SpieB — dafiir gebt

Ihr ihm eins mit dem Schlagstock auf die Rettich-Riibe!

AW

alles hat
seinen Preis
- und wer nicht
fleiRig Goodies sam-
melt, fur den bleibt die
Belohnung aus. Neben
rd f‘g’ glénzenden Quecksil-
bertropfen (spenden
Energie) findet |hr Thermometer (vergroRem
die Energieleiste) und spezielle Boni. Letztge-
nannte sind besonders wichtig: Habt lhr ném-
lich nicht genligend davon einheimst, bleiben
spatere Welten verschlossen. Damit kommt
den Objekten also die gleiche Bedeutung zu
wie den Sternen in "Super Mario 64" oder den
Puzzleteilen in "Banjo-Kazooie', Mindestens
genauso wichtig: Die Gegensténde, die [hr dem
lieben Doc bringen mif3t. Deckt Ihr den Wis-
senschaftler ordentlich mit dem gewtinschten
Krimskrams ein, spendiert er Euch neue Fahig-
keiten oder begllckt Euren possierlichen Hel-
den mit einer weiteren Waffe. Stichwort Waffe:
Neben dem ordindren Schlagstock ziickt Ed
auch schon mal sein Blasrohr. Das amisante
Gadget ladet Ihr mit hilflosen Bienen, und mit
einem beherzten Backen-Bléher pustet |hr die
gefligelten Freunde Euren Widersachern auf
den Texture-Pelz — da schwillt der gegnerische
Hintern an. Auferdem im Doktoren-Fundus:
Der Druckhelm fir ausgedehnte Tauch-Sessi-
ons oder ein Satz Fligel fir den lustigen Segel-
Térn in luftiger Hoh'. Doch Euer agiler AufRerir-
discher verlafdt sich nicht nur auf Hi-Tech-Appa-
raturen: Nascht Ed aus dem SifRigkeiten-Auto-
maten, mutiert der drahtige Schussel zum

H Kolbenfresser: Weigert sich der Mais, in die Popcorn-Maschine zu
steigen, muB dem aufmiipfigen Essen Respekt beigebracht werden.

TONIC TROUBLE
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4 S080, du willet also diese

Dose von Grogh

zurtickbekommen, was?... Ich

ganz nebenbei noch seine Wiinsche...

von einem Felsen platt gewalzt!

breitschultrigen Muskelprotz. Mit gestahlter
Brust und geschwollenem Bizeps verbiegt
Ihr Gitterstabe oder zermalmt Eure Feinde -
leider halt das Herkules-Préparat nicht lange
vor, und Super-Ed schrumpft bald wieder
auf seine mickrige Ursprungsgréfie zuriick.
Trotzdem kein Grund zur Panik — schlielich
bekommt |hr nicht nur vom riistigen Rent-
ner-Doc Hilfe: Die zuckersiife Suzy klart Ed
Uber die anstehenden Missionen auf, unter-
dessen hat der omindse Agent Xyz stets
einen Top-Secret-Hinweis flr Euch parat.
Derart ausgerUstet und informiert, seid |hr
bestens vorbereitet fir die Konfrontation
mit dem Feind. Fantasy-Flora und Fabel-
Fauna will Euch ans extra-terrestrische
Leder: Ob bissige Mecha-Enten, sprechen-
de Maiskolben oder aggressive Tomaten —
die knackige Gemise-Gruppe ist offenbar
dem ortlichen Grinzeug-Handler entlaufen.
Zwiebelkopf und Co. machen die gesamte
Gegend unsicher: Heilte Magma-Grotten,
eisige Gletscher, stickige Pyramiden oder
felsige Berg-Pdsse - die vitaminreiche
Bande ist Uberall zu finden.

Den Vegetariern unter Euch lduft jetzt
sicher schon das Wasser im Munde zusam-
men — wir halten uns mit Euphorie noch ein

Veriffentlichuni

B Der kecke Doc steht Euch mit Tips zur Seite, und duBert

B Augen auf in dunklen Hohien: GleichWird Ed. e

1

B> N DerbinieKohold mi

M Sackgasse? Ist der Weg versperrt,
miiBt Ihr meist irgendein Ratsel ldsen,
um das Hindernis zu passieren,

M Tropische Arktis: Dank Klima-Katastrophe
rutscht Ed im Eiskanal an Palmen vorbei...

S
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T auch', mein kleine® Schatz]
tauch, bis du den |
Gletscher erreichat. Du

. bip, > ©

Andere
tollpatschige
Helden

Clumsy Schlumpf

~ der schief sitzenden
Miitze sorgt in der
- bekannten Fernsehse-
~ rie stets fiir Lacher:
Steht irgendwo ein
Eimer Farbe oder eine Barenfalle herum,
tappst Clumsy prompt hinein.

Lewis
Kaum ein anderer Schauspieler
war seinerzeit derartig auf tollpat-
schige Rollen gepragt. Ob als “Ver-
riickter Professor” oder als "Agen-
“4 tenschreck" - publikumswirksam
. waren seine Auftritte allemal.

Jerry

Die blaue Elise

Ein wichtiger Nebencharakter der
Pink Panther-Serie: Die schusseli-
ge Ameisenjagerin konnte neben
dem rosaroten Hauptakteur in
zahireichen Folgen durch ihre
Selbstironie begeistern - selbst
beim Sturz in eine Kakteen-Planta-
ge gibt Elise noch einen bissigen
Kommentar zum besten.

Inspektor Clouseau

Der nimmermiide Kino-Inspek-
tor wurde von Peter Sellers (1)
hervorragend verkorpert. DaR
das Ungeschick des Beamten
keine Grenzen kennt, wird in
den Filmen deutlich gezeigt.
Absoluter Hohepunkt der Strei-
fen: Die spannenden Kampfe zwischen Clou-
seau und seinem Bediensteten Kato.

Anbieter:
Entwickler .
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Text: Benedikt Plass
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W Die arbgebung ist wesentlich dezenter
ausgefallen als im knallbunten Vorgénger.
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M Stylish: Wie im ersten "wfﬁEﬁut" verzieren
Werbetafeln die High-Tech-Kurse.
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wip3out

Mit den ersten beiden "wipEout"Teilen
erschuf Psygnosis zwei Playstation-Meilen-
steine - und noch heute gehéren die Klassiker
zu den besten Rennspielen flir den 32-Bitter.
Mit Uberschallgeschwindigkeit diisten die
"Anti-Gravity"-Gleiter in die Herzen der Fans:
Exzellente Spielbarkeit, wegweisende Technik
und trendiger Techno-Sound - ein Kult war
geboren.

Wir nehmen es gleich vorweg: "wip3out"
wird an die Qualitat seiner Vorganger anknip-
fen. Die weit fortgeschrittene Vorab-Version
erreichte die Redaktion mitten in der heilRen
Phase vor der "Deadline" - trotzdem konnten
wir das Joypad nur schweren Herzens aus
der Hand legen. Aber der Reihe nach: Der
dritte Teil der Rennspiel-Reihe wird erneut
von "Designer's Republic" entwickelt. Anstatt
sich auf den verdienten Lorbeeren auszuru-
hen, feilten die britischen Kreativ-Képfe emsig
am "wipEout'-Konzept herum. Wurde im Vor-
ganger vor allem der beinharte Schwierig-
keitsgrad kritisiert, ist das Sequel fir "wipE-
out'-Profis wie Neulinge gedacht. Die vollge-
parkte Gleiter-Garage hat fur jeden Spielertyp
das passende Geschol? in petto: Die Einstei-
ger-Kisten bestechen durch einfaches Hand-

ling und verzeihen Euch auch den einen oder
anderen Fahrfehler, sind daflir aber deutlich
langsamer als die anspruchsvolleren High-
Tech-Modelle. Alte "wipEout'-Hasen freuen
sich Uber ein Wiedersehen mit den finf
Teams des Vorgangers - und staunen ber das
generallberholte Textur-Blech der flotten Flit-
zer. Aulderdem werden in der finalen Fassung
drei neue Mannschaften ihr Racer-Debiit fei-
ern, doch die wollen erst nach und nach frei
gespielt werden. Hierflr sind Spielmodi in
rauhen Mengen am Start: Ob im Zeitrennen,
Turnier-Modus oder Waffen-Wettkampf - |hr
erlernt die Schwebe-Physik der Gleiter und
gebt Gas, was Euer Vehikel hergibt. Mit fast
schon tadlicher Geschwindigkeit braust |hr
Uber die futuristischen Kurse und verfallt nach
wenigen Sekunden in einen Trance-artigen
Zustand. Ist's Euer erster Kontakt mit Psygno-
sis’ Future-Racer, solltet |hr vor Spielbeginn
flr ein paar Stunden auf ausgiebige Nah-
rungsaufnahme verzichten - Euer Magen
dreht sich bei dem rasanten Tempo garantiert
dreimal um! Habt Ihr Euch vom Tempo-
Schock erholt, (bt Ihr erst einmal tiichtig den
Umgang mit den Luftbremsen (via L2- oder
R2-Button). Die erleichtern besonders das
Meistern fieser Schikanen, mit einem Affen-
zahn nehmt |hr so selbst haarstraubende Bie-
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WIP30OUT

5 o 1 :D-l SH4E0i88.592
Gleich kracht's: Visiert Eure Vodermanner an und |agt
ihnen eine Rakete ins Heck!
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B Ego-istisch: In "wip3out” gibt's zum ersten Mal eine realistische Cockpit-Perspektive.

gungen gekonnt. Lust auf noch mehr High-
Speed? Kein Problem - Eure Sci-Fi-Schlitten
sind mit einem Schub-Regler ausgestattet.
Haltet Ihr die R1-Taste gedrlickt, rumbelt's
kraftig im Controller, und Euer Gleiter
beschleunigt mihelos auf die doppelte

Geschwindigkeit. Jetzt heilt's cool bleiben,
denn die nachste Kurve wartet schon auf
Euch! Kommt es dann doch zu einer Kollisi-
on mit der Bande, ist's vorbei mit dem
Adrenalinrausch - Eure Space-Karosse
bremst auf Schneckentempo ab, und
Ihr verliert wichtige Sekunden.

Schon die Vorganger legten die}
technische MeRlatte ein gutes
Stlick nach oben - und "wip3out' macht da
keine Ausnahme: Die hochaufgeldste Optik
flutscht nur so Uber Eure Flimmerkiste, wir
konnten bei unseren Vorschau-Fahrten weder
Ruckel-Schluckauf noch verzogerten Hinter-
grundaufbau ausmachen. Ein kleines Program-
mier-Meisterwerk, wurden doch Geschwindig-
keit und Bildschirmaufldsung gegeniiber
‘wipEout 2097" um dreiRig Prozent erhdht.
Auch das Strecken-Design ist gewohnt durch-
dacht, die Kurse winden und wenden sich,
daf Euch regelmalig schwindelig wird. Das
Waffen-Arsenal wurde ebenfalls gehaorig auf-
gestockt - schliefdlich miRt Ihr Euch in einem
Feld von zwalf tollkiihnen Piloten beweisen.

| ]
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M Angriffslustig: Eure Kontrahenten versuchen Euch mit
aller Macht zur Seite zu schubsen.
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Und die sind aggressiver als je zuvor: Mal feu-
ern sie eine Rakete auf Euch ab, mal rempeln
sie den 0-G-Boliden ricksichtslos zur Seite.
Damit lhr ihnen anstandig Paroli bieten kénnt,
mUBt [hr immer hellwach sein. Jedes Polygon-
Parkett ist mit zahlreichen Symbolen gepfla-

stehen fir eine
bestimmte Waffe
oder flllen Eure Turbi-
nen mit Schub-Energie.

Wie schon in den Pre-
quels sorgen bekannte Tech-"
no-GroRen fur bebende
Boxen: Der britische DJ Sasha uber-
nahm den Part des "Musical Directors” und
mischte die treibenden Beats von Under-

Genre:
Spieleranzah
Veraffentlichung:

B Achtung, Kurve! Die abgefahrenen Strecken verlangen
Euch alles ah.

B Im schnellen Zweispieler-Modus wird der Bildschirm
vertikal oder horizontal geteilt - in der Endfassung kénnt
ihr auch via Link-Kabel gegeneinander antreten.

world, The Chemical Brothers, Propellerheads,
Orbital sowie Paul Van Dyke (auch in EA's
"Bundesliga Stars 2000" am Turntable) ab.
Das Zusammenspiel der hypnotischen Sounds
und der wahnwitzigen Geschwindigkeit sorgt
fur ein Spielerlebnis der ganz besonderen Art -

und auch die Steuerung steht der schon jetzt
brillanten Prasentation in nichts nach. Ob mit
den analogen Sticks oder dem Digi-Steuer-
kreuz - die Future-Flitzer lassen sich stets pra-
zise lenken.

Wir legen uns ausnahmsweise schon jetzt
einmal fest: "wip3out" wird eine Offenbarung
fir jeden Rennspiel-Fan - egal ob Ihr die Vor-
ganger vergottert habt oder nicht.

Wir erwarten mit Spannung die
fertige Version - den ausfihr-
lichen Test-Bericht lest

Ihr in der ndchsten
Ausgabe! B

T o
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M Im Sauseschritt iiber Filgaia: Die Oberwelt
ist neuerdings in 3D gehalten.
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Wild Arms:

end Ignition

Mit "Wild Arms” landete Nippon-Entwick-
ler Contrail einen Achtungserfolg. Noch bevor
Square mit dem Rollenspiel-Kracher "Final
Fantasy VII" auf den Markt kam, begeisterte
Sonys "Konkurrenzprodukt” die RPG-Fans.
Prachtvolle Renderoptiken suchte man aller-
dings vergeblich: Die "Wild Arms"-Welt kam
im traditionellen Bitmap-Look daher — lediglich
die Kampfsequenzen liefen in Echtzeit-3D ab.

Was schon Erfolg hatte, das schlagt beim
nachsten Anlauf vielleicht noch heftiger ein —
unter diesem Motto entschieden sich die Ent-
wickler schon frih, ein Sequel zum RPG-Erst-
ling nachzuschieben. Anfanglichen Gerlichten
zufolge sollte der Nachfolger zum Start-Line-
Up der PlayStation 2 gehoren, aber nun hat
man dem 32-Bitter den Vortritt gelassen.

Schauplatz der Geschichte ist erneut die
Welt Filgaia: Wieder verblinden sich drei
wackere Helden, um Terror und Monsterhor-
den den Kampf anzusagen. Held der Truppe ist
der 19jahrige Ashley: Der Jungspund hat

aulRergewohnliche Interessen — er ist Fan alter-
tmlicher Technologien und Waffen. Kein Wun-
der, daf? er da selbst ein Uberdimensioniertes
Schwert mit sich fuhrt... Anime-Girlie Rurika
dagegen hat mit Waffen herzlich wenig am
Hut: Das 14jahrige Madel verlaRt sich lieber auf
ihre magischen Krafte und schiitzt die Gruppe
mit Heilzaubern. Nimmt der Monstertanz (iber-
hand, spannt das Madchen einen riesigen
Regenschirm auf. Der bewahrt Rurika und ihre
Kumpane vor feindlichen Angriffen. Und
machen die Monster immer noch Rabatz, gibt's
‘nen ordentlichen Elemente-Zauber auf die ver-
warzte Ribe. Letzter im Dreier-Bunde ist der
Hine Brad — mit seinen stolzen 1,90 m lehrt
der Riese jedem Angreifer das Flirchten. Doch
GrofRe allein reicht gegen damonische Bestien
bald nicht mehr aus: Im Ernstfall rlickt der Ex-
Soldat der gegnerischen Brut mit Maschinen-
gewehr und Raketenwerfer auf die Pelle.

Wie im ersten Teil startet Ihr in "Wild Arms:
2nd Ignition” mit dem Charakter Eurer Wahl|
durch - je nach Hauptakteur wohnt |hr unter-
schiedlichen Handlungen bei. Erst nach einiger
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WILD ARMS: 2ND IGNITION
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B Vorsicht vor Gefrierbrand! Rurika IaBt einen ziinftigen Eiszauber vom
Stapel.

W Balance-Akt: In den Dungeons hewegt Ihr Euch meist
auf mehreren Ebenen — wer runter plumpst, darf den
ganzen Weg noch eimmal abtippeln.

B Gut versteckt: Viele Schatztruhen entdeckt lhr nur,
wenn |hr die Kamera richtig einschwenkt.

B Im Minenschacht ist's dunkel und schmutzig —
hoffentlich holt sich die Party hier keine Staublunge...

Zeit trefft lhr auf die anderen Monsterschlach-
ter und setzt Eure Reise durch Filgaia von da an
als dynamisches Trio fort. Aber Vorsicht: Auch
wenn |hr durch vertraute "Wild Arms”-Land-
schaften wandert, werdet |hr Euch nicht sofort
zurechtfinden. Aus der flachen Bitmap-Landkar-
te wurde namlich eine frei drehbare 3D-Kulisse
- samtliche Walder, Stadte und Dungeons sind
nun also polygonaler Natur..Doch keine Panik:
Damit Ihr nicht total desorientiert durch die
Gegend irrt, hilft ein kleiner Richtungspfeil beim
Navigieren. Uberhaupt solltet Ihr die Oberwelt
genau inspizieren: Oftmals findet |hr hinter Bau-
men und Buschwerk wertvolle Schatztruhen —
laldt Ihr die Goodies darin hinter Schlof und Rie-
gel, wird die Reise beschwerlicher.

Von rotierender Weltkarte zu hochauflosen-
den Innen-Optiken: Wohnhéuser, Léden und
Schidsser erstrahlen in brillantem Grafik-Glanz.
Ein Spaziergang durch mystische Dérfer lohnt
sich also — selten staunte man auf der PlayStati-
on so Uber fulminante Lichteffekte. Feine
Schattierungen und gebrochenes Sonnenlicht
geben dem Mobiliar einen realistischen Look.
Generell waren die Designer mit viel Liebe zum
Detail am Werk: Holzgriffe an Schranken sind
ebenso leicht zu erkennen wie Risse im mar-
oden Mauerwerk.

Bei aller optischen Aufpoliererei blieben die
Charaktere |hrer urspriinglichen Form treu: Die
tapferen Recken haben sich der Polygon-Kur

entzogen und wandern nach wie vor als Sprites
durch's Fantasy-Terrain — einzig beim Duell
Mensch gegen Monster schliipft Eure Party in
den 3D-Dress und prigelt im Polygon-Outfit auf
die Gegner ein.

Doch geht es in "Wild Arms: 2nd Ignition”
nicht nur ums Kreaturen-Killen — auch Euer Hirn
wird gefordert. Ganz im Stil eines "Alundra”
(PlayStation) oder "Landstalker” (Mega Drive)
wollen allerlei Ratsel gelost werden: Versperren
Euch beispielsweise morsche Holzkisten den
Weg, hilft nur Rurikas Feuerzauber — brennt die
modrigen Hindernisse kurzerhand nieder.
Ashley hingegen aktiviert mit seiner langen
Klinge entfernte Schalter und I&st somit ver-
zwickte Mechanismen aus. Ob's den Weg frei-
macht oder eine Horde finsterer Ungeheuer auf
den Plan ruft — spannend bleibt die Dungeon-
Pirsch allemal.

Langer beschaftigt als mit dem Erstling wer-
det |hr ohnehin sein — schlieflich kommt das
Sequel auf zwei CDs daher. Das heil3t im Klar-
text: Mehr Spiel, mehr Anime-Sequenzen -
mehr Spals? Ob die Rechnung aufgeht, wird
sich noch zeigen. Wir jedenfalls freuen uns auf
den US-Release — wann der bevorsteht und ob
wir auch in Europa mit einer Veroffentlichung
rechnen dirfen, steht vorerst in den Sternen. B

.Rollenspiel Anbieter:

e
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e obert Bannert

SUNFLOWERS

the world of entertainment

Lachende Kinder laufen iiber eine Blu-
menwiese, eine Gromutter hievt mit ver-
bissenem Gesichtsausdruck den Wasserei-
mer aus dem Brunnen, setzt ab - und tippelt
dann fluchend die Strae hinunter. Der Tor-
wachter halt mal wieder ein Nickerchen,
Dorfdepp Nico versucht, beim Kopfstand
herzhaft in der Nase herumzubohren und die
Haushélterin vom Altestenrat feilscht mit
dem Kramer an der Ecke — um den Preis
einer Bettpfanne fir ihren Herrn: Eine alltagli-
che Szene, wie sie das Dorfleben in Fantasy-
Welt Gothos schreibt

Aulerhalb der "‘Dreamer*-Siedlung geht es
nicht weniger lebhaft zu: Auf den Feldern vor
den Stadttoren verrichten Bauern ihr Tage-
werk, trennen mit einem Schwung ihrer
Sense die Spreu vom Weizen - oder halten
sich mit hektischen Armbewegungen auf-
dringliches Ungeziefer vom Leib. Hier und da
huscht schnaubend ein Nashornkéfer aus
dem Gestrlipp oder schraubt sich — mit bunt
schillernden Fligeln — eine Fee in die Lifte,
um nur Augenblicke spater im angrenzenden
Wald zu verschwinden: Eine alltdgliche
Szene, wie sie das Landleben in Fantasy-
Welt Gothos schreibt.

Wagt sich die kleine Fee hinter die Baum-

Zauberhaftes aus

tung huschen - denn Uberall dort, wo kein
Lichtstrah! hinfallt, da leben die Wesen, die
das Tagesgestirn scheuen — dunkle, ver-
schrobene Gestalten, die den Trost der
Schatten schatzen und sich im Schutze der
Dunkelheit van hinten an den verirrten Wan-
dersmann heranschleichen. Trolle, Kobolde,
Riesenspinnen, Seeschlangen und gepeinig-
te Seelen aus dem Reich zwischen dieser
Welt und der ndchsten Welt - zwischen den
Steinen und Bdumen geben sich die Kinder
der Nacht ein finsteres Stelldichein, und
ohne gut gescharfte Klinge hat der Abenteu-
rer mit Flora und Fauna nur wenig zu lachen:
Eine alltdgliche Szene, wie sie das Wildnisle-
ben in Fantasy-Welt Gothos schreibt.

Und wer sich zwischen all den fiesen

Monstern nicht zu wehren weildt, der stirbt in

Nullkommanichts den Bildschirm-Tod — und
mit einem endgultigen Schlag verschlagt es
mich vom TV-Leben wieder ins reale. Dabei
bemerke ich den Unterschied erst auf den
zweiten Blick: Die Decke ist mit schwarzen
Tlchern verhangen, dazwischen baumeln
faserige Spinnenweben - und neben einer
hélzernen Schatztruhe steht die lederne
Montur eines mittelalterlichen Kémpen an
der Wand. Eine alltagliche Szene, wie sie das
Blroleben bei Sunflowers schreibt...? Kaum:
Heute prasentiert der deutsche Entwickler
seinen jungsten Spiele-Sprof: "Technomage”
ist flr das rund achtkopfige Team der Ein-
stand in den Videospiel-Markt — nach PC-Hig-
hlights wie "Anno 1602" (vorbildliche Aufbau-
strategie in der Renaissance — und ganz
nebenbei das meist gekaufte PC-Spiel der

vergangenen Jahre) will man auch die Konso-

lenwelt erschliefen. Und mit welchem
System legt man los? Ganz klar: Auch wenn
man sich beizeiten der neuen Konsolen-

deutschen Landen

PlayStation dran. "Technomage" soll PC-Spie-
lern und Konsolisten méarchenhafte Abenteu-
er bescheren — und fiir die Prasentation ihres
Adventure-Deblts haben sich die Frankfurter
nicht lumpen lassen. Eine dhnlich atmos-
phéarische und liebevolle Prasentation haben
wir schon lange nicht mehr gesehen: So hat
das Team die aufwendige Dekoration im
Alleingang installiert und Front-Frau Susanne
Schéfer die passenden Plastik-Spinnen
hoéchstpersonlich plaziert — sehr zum Leidwe-

nacktes ,Wire Frame" (Drahtgittermodell).

M Giftig: Hier seht Ihr die Spinne vor der Texturierung - als

grenze, mufd sie schnell zur nachsten Lich- Generation widmen will — zunachst ist die M Jetzt ist sie erst so richtig eklig: Die Spinne heizt Eurem
Charakter im ,Hive“-Dungeon ein - zwischen marodem Fels-

gestein und baufdlligem Mauerwerk.
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Grafik: Andras Kawalecz

N der |
Robert (sitzt ¢
unter akuter Arachnophobie. Aber aller Spin-
nen-Panik zum Trotz d
Designer sein "Ba
routiniert: Thor:

ginem L

striert uns der
benso souveran wie
chselt via Cheat von
en, zeigt uns fertige
rlautert uns die

M Jubel, Trubel, Heiterkeit: Selbst bei winterlichen Wetter-
verhéltnissen sind die Spieler bestens gelaunt.

spruchen und lauscht
ittelalterlichen Hymnen —

st? Ein ziemlich bunter Haufen...
Es war einmal...

B Genmanipulation im Mittelalter: Die Riesen-Hornisse hat

3 g Die vertrdumten Augen hat er von Mutti Drea-
ein biBchen zu kréftig an den Gen-Bliiten geschnuppert.

mer, die dicken Finger von Daddy Steamer.
Was das ist? Ein Kinderreim? Nein — aber mit
dhnlichen HaBtiraden ist der kleine Techno-
mage ganz sicher gehénselt worden, denn der
arme Kerl ist ein Mischblut: Derweil Mutti zum
magisch begabten Volk der Dreamer gehirte,
hat Vater — ganz der Steamer — in seiner Gara-
ge herumgeschraubt und neue Erfindungen
ausgetiiftelt. Der Haken: Dreamer und Steamer
unterscheiden sich nicht nur in ihren Talenten,
dern auch unterschiedliche Philo-
sophien. Die einen haben ein iiberdimensio-
niertes Zahnrad zum Gott, die anderen sind fre-
netisch in Mutter Natur verknallt — und wenn
beide Einstellungen aufeinander treffen, dann
gibt's entweder gewaltig Krawall oder — wie
bei den Eltern Eures Helden passiert - einen
ziindenden Funken ganz anderer Natur... Leider
B Mehr zauber- als schauderhaft: Auch gespenstische RE N8 S A nlchtlange gonalt N.ach dgr
Erscheinungen entstehen am 3D-Editor. St (!es vgruugl_uckte,i e
Elternteile wieder ihre eigenen Wege gegan-
gen - Vater mit dem Werkzeugkoffer, und Mut-
ter mit dem Kind unter dem Arm. Also ist Euer
o "Technomage"” bei den Dreamern aufgewach-
sen: Trotzdem will es mit dem Zaubern
zunidchst nicht so recht klappen —

das véterliche Erbe ist zu

stark. Aber keine Angst: Euer @
’ : | %
] [ 2

Konterfei entpuppt sich
schnell als Multitalent,
das die besten Eigen-
schaften beider Vilker
in sich vereint! Das
Menii des spitzohri-
gen Schelms ist also
mit Zauberspriichen
und Bastel-Talenten
reich bestiickt: »
Abwechslung wird

groB geschrieben!

M Jason hitte seine helle Freude gehabt: Die untote ,Ras-
selbande” trefft lhr wie die Spinnen im , Hive"-Verlies.

AB 8.9.99

WIP30UT

NUR FUR GUTE NERVEN. WIPEOUT 3,
DER DEFINITIVE RAUSCH DER SINNE. TEIL
DREI DES FUTURE-RACE IST SCHNELLER,

SPANNENDER UND FASZINIERENDER ALS JE
ZUVOR. NEBEN NEUEN FAHRZEUGEN UND
NEUEN WAFFEN GIBT ES AUCH ACHT NEUE
STRECKEN. VON DER BREITEN RENNBAHN

BIS HIN ZUR ENGEN HAUSERSCHLUCHT.

DIE ULTRAMODERNE GRAFIK WIRKT WIE

VOM ANDERN STERN UND MACHT DEN
ULTIMATIVEN TRIP PERFEKT.

.GELUNGENES COMEBACK: VERBESSERUNG IN ALLEN
ERDENKLICHEN BEREICHEN" (PLAYSTATION GAMES 6/99)
.DAS FUTURISTISCHE KULTSPIEL KEHRT ZURUCK"
(GAMES & MORE 7/99)

SOUNDTRACK: DJ SASHA

ALK E

PLAYSTATION-POWERLINE: 0190/578578 (1,21 DM/MIN.)
WWW.PLAYSTATION.DE
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Grafik: Bleick Bleicke

Professionalitat schitzt vor Schragsein
nicht: Den Beweis flir das chaotisch-kreative
Kinstlergemt finden wir hinter der nach-
sten Tur. Ein Blro so grofd wie ein FulRball-
feld — und Uber die "Spielwiese" verteilt sit-
zen die kreativen Handwerker hinter "Tech-
nomage". Derweil Andras Kawalecz mit grim-
mig-konzentriertem Gesichtsausdruck an
3D-Modellen fiir Charaktere und Gegner-
schar herumwerkelt (er rgert sich gerade,
weil Robert die geheimen Inspirationsquel-
len entlarvt — von "Lexx the Dark Zone" bis
hin zur SGI-Schlange aus dem "Hercules'-
Vorspann), testet Torsten Schneyer Licht-
Verhaltnisse und Material-Beschaffenheit im
Feendorf aus: Vor der Konstruktion und Tex-
turierung der 3D-Objekte stehen klassische
Zeichnungen (entstehen in diesem Fall via
Art-Pad im "Photoshop") — nur so lassen sich
schon vorab Atmosphére und Funktionalitat
der Szenerie abstimmen.

Aber der kreative Funke allein macht
noch kein Team-Work aus: Was hier ver-
blifft, sind Einstellung und Eigenmotivation
der Verantwortlichen. Sind viele Entwickler-
Teams dieser Tage reichlich abgestumpft
zugange, werkeln hier noch Fans aus ech-
tem Schrot und Korn. Der eine findet sein
Heil in der dreidimensionalen Grafik, der
nachste ist in seine Zahlenkolonnen verliebt
und der andere dann am gllcklichsten, wenn
er sich — in martialische Fantasy-Kluft gewan-
det — in Wald und Flur oder auf mittelalterli-
chen Markten herumtreiben kann. Fantasy-
Freaks, Rollenspieler, Techniker, Bastler und
Pinsler — das Projekt "TechnoMage" ist
genauso facettenreich wie sein Team, und
Projektleiter Sascha Ramali gewahrleistet,
daf? alle kiinstlerischen Faden am Ende
zusammenlaufen — und die Kreativitat
gebindelt wird. Gebuindelt und strukturiert
von "Adobe Photoshop" bis "Z-Buffering"
(Uber letzteres zerbricht man sich gerade
den Kopf, weil es auf der PlayStation-Hard-
ware nicht moglich ist — und gerne Grafikfeh-
ler provoziert, die man auf PC oder Dream-
cast vermeiden kann): Der eine erledigt
inspirierte Auftragsarbeit, der andere muf?
den Wust verwalten und auch dann einen
kihlen Kopf bewahren, wenn alle Abteilun-
gen auf einmal auf seiner Matte stehen.
Tatsachlich tut Organisation bitter Not: "“Tech-
noMage" ist nicht nur fir deutsche Verhalt-
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nisse ein ehrgeiziges Projekt. Schauplatz
Gothos ist umfangreicher und technisch auf-
wendiger als die meisten anderen Adventu-
res der "alten Schule". Ergo: Wenn Euer Cha-
rakter nicht alle paar Schritte unfreiwillig ver-
ungliicken und der Briickentroll wie ein
Olgétze dastehen soll, muf beim Entwickler
ein Rad ins andere greifen.

Wer ein Beispiel sucht, der schaut im
Design-Blro vorbei: Eine meterlange Papier-
bahn zeigt logische Verknipfungen und Rat-
seleinlagen des Fantasy-Spektakels auf,
daneben héngen FluRdiagramm und Uber-
sichtskarte. Auch wenn die komplette Spiel-
welt in 3D modelliert und in Echtzeit auf die

Mattscheibe gebannt wird, steht am Anfang

W Der 3D-Teleporter wird texturiert - und anschlieBend
via Level-Editor im Dungeon plaziert (oben).

M Ein Teleporter entsteht: Hier erkennt lhr den komplet-
ten Werdegang - von der Skizze iiber das Polygon-
Modell bis zur fertigen Szenerie.

Grafik: Torsten Schneyer

die Arbeit am Zeichenbrett: Bevor der Level-
Designer die einzelnen Level-Elemente mit-
einander verknipfen kann, mul die Umge-
bung wenigstens in groben Ziigen bereits
entworfen sein. Karten, Schmierblétter oder
am Art-Pad gepinselte Skizzen: Symbole, Ver-
merke und unterschiedliche Legenden zei-
gen auf, was wohin soll und wer sich wie,
wann bzw. wo mit wem treffen soll — aus
Papier-Chaos wird digitale Ordnung. Denn
ohne Ordnung passiert besonders beim
Level-Editieren gar nichts: Wie Kacheln setzt
der verantwortliche Designer die einzelnen
Segmente (z.B. Bdume, Rasenflachen oder
Bodenplatten) aneinander — die miissen folg-
lich pal’genau sein. Haben die Grafiker ihre
Elemente nicht korrekt angelegt, seht Ihr
dort, wo ein Segment ans andere grenzt, im
fertigen Spielfeld eine unnatirliche "Schweil-
naht": Der Horror jedes Level-Designers —
denn mit solchen Unstimmigkeiten ist die
Illusion von der alternativen Wirklichkeit
dahin.

Wirklich Giberrascht waren wir, als man
uns das Pad in die Hand driickte und unsere
Meinung héren wollte. Keine Hoflichkeits-
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FAVHE BEI SUNFLOWER

B Im Dunkeln, da ist gut Munkeln: Euer ,Techno Mage”
wagt sich in den Fantasy-Forst.

M Die klobigen Reitechsen gehen auf den Hinterlaufen,
der dritte Vorderfu wird nur beim Grasen gestreckt.

floskel, sondern ehrliches Interesse an indivi-
dueller Kritik: Also haben wir die Entwickler
prompt beim Wort genommen, und sind so
lange mit dem "TechnoMage" durch Gothos
gestiefelt, bis auch der letzte Zweifel zer-
streut und der letzte Kritikpunkt angebracht
war. Dabei lief das kleine Kerlchen schon
erstaunlich sicher durch’s 3D-Feld: Laut Sun-
flowers ist "TechnoMage" noch ein gutes hal-
bes Jahr von seiner Fertigstellung entfernt —
trotzdem sind die Kontrollen schon jetzt ein-
gangiger als bei vielen der japanischen Vorbil-
der. Ahnlich flissig hat sich ein Adventure-
Held gesteuert, als noch 16-Bit-Hardware
unter dem TV stand: Springen, im Sprung dre-
hen und so wieder aufkommen, wie's Euch
beliebt — der "TechnoMage" steuert sich intui-
tiv und ladt zum hingebungsvollen Monster-
Vertrimmen ein — ein MordsspalR!

Am Ende des Tages war die Vorschlagsli-
ste nahezu nahtlos — und fun.generation naht-
los begeistert Uber die Offenheit des Entwick-
lers. Das Fallbeispiel beweist's: Aufwendige
Produktion und technische Know-How gehen
nicht zwangslaufig mit Uberheblichkeit einher
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— bei Sunflowers hat man noch fir alle Mei-
nungen ein offenes Ohr. Und dabei mangelt
es den Frankfurtern beileibe nicht an der néti-
gen Fantasie: Finsere Verliese, die Uberreste
einer versunkenen Hochkultur und ein ver-
wunschener Feenhain sind nur drei der rund
20 Schauplatze, die im fertigen Spiel zum
Erforschen einladen sollen. Und cbhwohl viele
Details noch ungenutzt im Sunflowers-Netz-
werk schlummern, macht der marchenhafte
Schauplatz schon ganz schon was her: Mit
dhnlicher Detail-Liebe gehen hochstens japa-
nische Top-Designer ans Werk, und die halten
ihre Adventure-Welten ja noch immer am
allerliebsten in 2D. Klein "“TechnoMage" dage-
gen ist technisch voll auf der Hohe — und
untersucht mit Vorliebe alles, was plastisch
ist. So schwenkt Ihr den Blickwinkel wahlwei-
se Uber L1 oder R1 ein — und kénnt so auch
Level-Details in Augenschein nehmen, die
vorher von 3D-Objekten blockiert waren. Und
im Zweifelsfall wird die allseits beliebte
Bombe gelegt: Finf, vier, drei, zwel, eins —
und dann fliegen Euch die Polygon-Fetzen um
die Ohren.

Ganz so schnell kommt “TechnoMage"
zwar nicht in die Geschéfte — daflir aber ver-
mutlich genauso explosiv! Hochkaratige
Adventure-Kost aus deutschen Landen? Wir
sind zuversichtlich — und dricken dem knuffi-
gen Knaben schon mal die Daumen! Und bis
es soweit ist — halten wir Euch auf dem Lau-
fenden!

Aus dem Nahkastchen:

fun.generation: Dein Liebli
Sport (optional Snowboa
ren, Compu und Video

fun.generation: Dein Lieblings-Film?
Das Boot

fun.generation: bas be
das Du gelesen hast?
Herr der Ringe

te Fantasy-Buch,

5 (Coin-Op Automat, hat unzéh
hlungen)

fun.generation: Dein Lieblings=-Spiel?

Starcraft

fun.generation: wie stellst Du Dir ein
erotisches Fantasy-iiddel vor?

Das wird nicht verra

Jurgen Reusswig

fun.generation: wann sind Spiele iiir Dich
ganz besonders toll?
Wenn ¢

dafd man formlich hineingesogen

o dichte Atmosphére haben,
wird

fun.generation: ztwas, was Dich an einem
Spiel ganz besonders nervt?
Wenn sie konstruiert und aufg 't wirken
und keiner

haben

fun.generation: Deine Position bei SUNFLO-
ERS = und wie bist Du dazu gek en?
Als Managing Director bin ich verantwortlich
fir die Produktentwicklung, Betreuung der
Entwicklertearmns, Qualitatssicherung und alle
technischen Bereiche. lch bin eigentlich Elek

troingenieur und bei meiner Jobsuche nach

ine Test- und

Support Abteilung fir die

itwicklung
en. Da konnte ich einfach nicht nein
Firma ist dann
erantwortungsb ch
grofier den
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Text: Benedikt Plass

IM UBERBLICK

Dreamcast.

Wer hatte das gedacht? Auf
Tokyos Highways geht so richtig
die Post ab - zumindest in Genkis
"Tokyo Highway Battle"-Reihe. Mit
dem maRigen PlayStation-Vorgan-
ger hat die Dreamcast-Fassung
auRer dem Namen wenig gemein-
sam: Die ebenso schnelle wie
hochaufgeloste Optik 14t jeden
Zweifel an der Hardware-Potenz
der Sega-Maschine im Keim
ersticken. Die PS-Protzer sind zwar
allesamt Fantasie-Schlitten, sehen
jedoch unglaublich realistisch aus.
Gepaart mit grafischen Spielereien
(exzellentes Lightsourcing beim
nachtlichen Lichterspiel!) und kraf-
tigen Rumble-Effekten (Puru-Puru-
Pak vorausgesetzt), kommt bei den
rasanten Fahrten echtes Arcade-
Feeling auf. Zwar brettert |hr nur
lUber eine Strecke, die wurde
jedoch "Ridge Racer"-typisch in ver-
schiedene Abschnitte ausgebaut.
Die Steuerung gibt keinen Anlaf?
zur Kritik: Simpel und direkt - fast
so prazise wie die von “Sega Rally
2". Ubrigens: Gegen Jahresende
veroffentlicht Anbieter Crave den
Titel auch in Deutschland. B

fun.generation meint:

Rennspieler kommen mit
"Tokyo Higwhay Battle" woll
auf ihre Kosten = vorausge=
setzt, die stdren sich nicht
an der exotischen Autobahn-—
Szenexie. Denn was fiir den
Tokyoter Mochtegern-Raser
die Erfiillung schlechthin
ist, wird den einen oder

anderen "Gran Turismo"-Fan
abschrecken. Trotzdem:
Spielbarkeit und Prédsentati-
on sind unangefochten gut,
der "Story"-liode motiviert
auch langfristig. Racing-
Fans kontaktieren den heimi-
schen Import-Hindler!

4

Koudelka B¢

PlayStation

Nippon-Entwickler SNK geht fremd:
Der Beat'em-Up-Spezialist werkelt zur
Zeit an dem Horror-Rollenspiel "Koudel-
ka". Der Titel 1aRt sich am besten als
Mix aus Squares "Parasite Eve" und
Capcoms "Resident Evil"-Reihe
beschreiben: Ihr steuert Protagonistin
"Koudelka" durch zahlreiche Render-
Kulissen und bekampft rundenweise
eklige Monster-Mutationen. Die Heldin
ist ein 19-jahriges Zigeunermadchen,
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das in einem verschlafe-
nen Nest im tiefsten
Wales des 19. Jahrhun-
derts aufgewachsen ist
Als mysteriose Geister ihr
befehlen, das Kloster
"Meneton" aufzusuchen,
nimmt das Schicksal sei-
nen Lauf: "Koudelka" landet in einer Brutstatte des Bosen -
und Ihr gruselt Euch in bester Carpenter-Manier. Ob der viel-
versprechende Titel bei uns erscheint, ist noch unklar - zumin-
dest ein US-Release wurde offiziell bestatigt. Wir halten Euch
auf dem Laufenden! B

Gran Turismo 2 g3

PlayStation

Am 30. September ist's
soweit: Der Nachfolger der
Rennspiel-Referenz "Gran Turis-
mo" erscheint in Japan. Sony
Computer Entertainment Japan
bestatigte die Unterstitzung
von Namcos joGcon-Pad
(Force-Feedback-Effekte) und
gab erste Details Uber die
Kurse bekannt: Ihr werdet Uber
Original-Strecken in Italien,
Frankreich sowie den USA
(Seattle) brausen. Aulterdem
gibt's jetzt auch wechselnde
Wetterverhaltnisse - im Vorgan-
ger bretterten wir stets Uber
sonneniiberflutete Renn-Pisten. Uber 400 verschiedene Flit-
zer stehen Euch zur Auswahl, darunter Mercedes CLK-GTR
und SLK Kompressor, Ford Mustang und der VW Beetle. B

i) 2o}
ez o

BB

Q fun.generation meint:
Wir kOnnen den Release kaum noch erwarten = die

Rennspiel-Referenz hat einen wiirdigen Nachiolger
verdient!

World Driver Championship

NINTENDO®
Macher Boss Game Studios haben in den USA mit @?ﬂ
"World Driver Championship" ein Genre-Glanzlicht
abgeliefert. Ihr steigt ins Cockpit eines von 32 PS-starken GT-
Sportwagens und nehmt an einer kompletten Saison teil. Alle
zehn Rennpisten haben
drei Ausbaustufen, das
'Ridge Racer"-Prinzip
sorgt fur Streckenviel-
falt. Die Kurse fiihren
Euch an illustre Schau-
platze: Ihr braust am
rémischen Kolloseum
vorbei, macht einen
Stop am Hardrock Café
von Las Vegas und
staunt Uber die detaillier-
ten Streckenobjekte.
Grafisch ist "World Dri-
ver Championship® die
neue Rennspiel-Refe-
renz flr Nintendos 64-
Bitter: Auch ohne den
Einsatz der 4MB-Erwei-

N64-Bleiflifte atmen auf: Die "Top Gear Rally'-

TOTALTIN ‘

ooo:ee.s3

LAP TIME
ooo:aa.53
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terung sehen die Vehikel vom Schlage Lamborghini, Lotus, Por-
sche oder Ferrari ihren realen Vorbildern verbliffend ahnlich.
Zwar ist die Spielgeschwindigkeit nicht ibermaRig schnell,
dafir bleibt sie stets konstant. Die Programmierer sind offen-
bar Sonnenanbeter: Der Uppige Einsatz von Lens-Flare-Effekten
sorgt flr opulente Spiegelungen auf Eurer Windschutzscheibe.

Auch die Steuerung hat uns Uberzeugt: |hr habt Euren
Luxus-Schlitten zu jeder Zeit unter Kontrolle, die Lenkkomman-
dos werden flugs umgesetzt. B

. fun.generation meint:
Endlich gibt's auch fiir das N64 eine realistische

Simulation des lotorsports = und dazu noch in liicken=
loser Prédsentation. Wir wiinschen uns bis zum PAL-
Release im Herbst die Unterstiitzung des Expansion-
Paks: Statt der guten mittleren Auflbdsung gibt's dann
vielleicht "richtige" Hi-Res-Optik = denn die kann
momentan nur durch den Einsatz fetter Letterbox=Bal=
ken (hochstens fiir Besitzer von 16:9-1Vs erfreulich)
erreicht werden. Freut Euch schon mal auf "World Dri=-
ver Championship"!

zung von ACME- the game company, Tel.: 0221-
2408800, www.acmeonline.de

Giant Gram All Pro Wrestling 2

Wrestling-Fans aufgepalit: Sega hat in Japan mit
|"Giant Gram
Wrestling 2" eine
gelungene Umsetzung des
Show-Sports veroffent-
licht. Mit einem von 23
Kémpfern steigt ihr in den
polygonalen Hi-Res-Ring -
stilecht mit spektakuldrem
Einlauf der Akteure und
einem tobenden Publikum.
Technisch wie spielerisch
brillant, ist "Giant Gram"
eine Offenbarung flr
Wrestling-Freaks: Superbe
Animationen, ein ausgekli-
geltes Kombo-System und
perfekte Spielbarkeit las-
sen keine Wiinsche offen.
[

Qiun-generation meint:
Nach "WWF Attitude" (Test in dieser Ausgabe) der

ndchste Wrestling=-Kracher. Import-Fans greifen beden=

Dreamcast

kenlos zu!

-
The King 0f Fighters - Dream
Match 1999 ...

"The King of Fighters - Dream Match 1999" ist das Nonplusultra
fur jeden SNK-Fan: Denn auch auf dem Dreamcast gehort die Pri-
gelei zur Elite der 2D-Beat'em-Ups. In den obligatorischen Spiel-
modi (Team, Single, Practice und Survivor) geht's knallhart zur
Sache: Das enorme Aktions-Repertoire [aR”t Euch alle Moglichkei-
ten zu erfolgreichen Attacken: Legt Eure Gegner mit kraftvollen
Kicks und spektakuldren Faust-Attacken auf den Hosenboden! Bei
36 Akteuren bleiben keine Wiinsche offen: Vom spindeldiirren
Judo-Crack bis hin zum greisen Karate-Opa - in "King of Fighters"
ist das gesamte Spektrum an Kémpfern vertreten. B

\ 4

- fun.generation meint:

Fiir Anhdnger der "King of Fighters"-Reihe ist die

Dreamcast=Version ein Pflichtkauf. Zwar kann die Préd-
sentation nicht mit "llarvel vs. Capcon" mithalten,
dafiir sind die detaillierten 3D-Hintergriinde eine
Augenweide. Die Spielbarkeit ist gewohnt gut = Freun-
de von klassischen 2D=Keilereien kommen an der 99%ex=—
Aufilage nicht vorbeil!

Dieser Artikel entstand mit freundlicher Unterstiit-

»
PlayStation

Bei uns erscheinen die "Special Missions" zu Konamis Spionage-Drama
“Metal Gear Solid" erst im September - in Japan gibt's seit kurzem die
Uberarbeitete Version "Metal Gear Solid Integral'. Der Nippon-Import hat

japanische, chinesische und amerikanische Sprachaus-
gabe implementiert - die Texte werden stets auf
japanisch eingeblendet. Der neue Schwierigkeits-
grad "Very Easy" [aft auch blutigen Agenten-
Anfangern eine Chance, modebewufte Zocker
freuen sich Uber ein weiteres Kostiim (Meryls
Schleichanzug). Besonders reizvoll ist die neue
Ego-Perspektive: Habt Ihr Snakes Auftrag erfolg-
reich absolviert, dirft Ihr ‘“Metal Gear Solid" kom-
plett aus der "lch*-Ansicht erleben. Euer Sichtfeld
ist jetzt stark eingeschrankt und der Schwierig-
keitsgrad steigt rapide an - fir "Metal Gear Solid'-
Profis eine willkommene Herausforderung. Auer-
dem erinnert der Konami-Meilenstein nun stark an
gangige 3D-Shooter, die spannenden Duelle mit
den feindlichen Formationen erlebt lhr in bisher
nicht gekannter Intensitat. Die wichtigste Neue-
rung von *Metal Gear Solid Integral” sind die "VR-
Missions®, die ihren Platz auf einer dritten CD fin-
den. Bei uns werden die 300 Trainings-Auftrage
separat als "Special Missions" erscheinen, das Ori-
ginal -‘Metal Gear Solid" wird nicht bendtigt. Fans
der Ubungs-Modi kommen voll auf ihre Kosten:
Die gestellten Aufgaben bringen selbst gestande-
ne "Metal Gear Solid"-Zocker ins Schwitzen (Bei-
spiel: Snake muf zwolf Gegner gleichzeitig
EZ* bekampfen, ist jedoch nur mit einer Handvoll Gra-
naten ausgerUstet). B

fun.generation meint:

"letal Gear Solid Integral" ist ein HuB flir alle Siichti=-
gen = schon alleine wegen der neuen Ego=Ansicht. Die neuen
Trainings-ilissionen sind extrem knifflig und motivieren
immer wieder = verknotete Hirnwindungen inklusive! Leider
erscheinen die Extra=-Auftridge bei uns nur als separates Add-
On, eingefleischten Fans legen wir deshaldb den Eigenimport
ans Herz.
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Ultimativer Cheat

Mit dieser Tasten-Kombination erhaltet Ihr alle
Bonus-Boliden, Strecken und Cups. Gebt im
Menti , Fortschritte” folgendes ein: @B &ID,
= == 4t 141D D =

FIAT131'ABARTH :VRA. 2L

FORTSCHRITTE
cros T 7 20 o B

e "
POKAL Fiivane " ‘ﬁl‘."rld ’| Esnart

R A Y
R‘“‘E#{HAMP‘ ?ﬁﬂ"ba* Warld ».ETHH’&

p=>=1 WARLZONE 2100

e
PlayStation

Kampagnen frei anwidhlen

Bevor |hr Eure PlayStation anschaltet, schlief3t
einen zweiten Controller an und haltet auf die-
sem M. gedriickt. LalRt die Taste erst wieder
los, wenn das Hauptmeni erscheint. Gebt
dann diese Kombination ein:

Ab sofort kénnt |hr nicht nur die Kampagnen
frei anwahlen, sondern mit dem zweiten Pad
weitere Cheats aktivieren - die muRt |hr
jeweils wahrend des Spiels eingeben!

- Zur néichsten Mission gelangen

A] Der gesamte Kartenausschnitt wird sichtbar
@® Unendlich Energie

(<] Alle Waffen und Gegenstinde

¥ Jede Forschung wird augenblicklich beendet
s Altiviert den Info-Screen

2.+ @  Anzahl der Spieler erhihen

Super-Droiden-Stirke an- und ausschalten
Mini-Droden-Starke an- und ausschalten
Strukturen hinzufiigen

Features hinzufiigen

|-

-

Neuer Feldzug
Feldzug laden
Start CAM 1l
Stant@arI
Zuriick
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Tips & Tricks zu aktuelien Spielen!

LUNAR SILVER STAR
el STORY %OMI’I.H'E

Bonus-Spiel

Legt die ,Making of“-CD ein und gebt
wahrend des Intros diese Button-Kombination
eind ¥ = = @

Ihr dirft jetzt ein Spielchen namens , Lords of
Lunar” starten - ,Breakout”-Fans werden vor
Begeisterung aufjauchzen. Lalkt Euch Gberra-
schen!

p= =4 CROC 2

PlayStation

Unendlich viele Kristalle

Haltet im Titelbildschirm gedriickt und
gebt diese Kombination ein: @, @, @, §, +,
- - -

Startet jetzt das Spiel, drickt @B und haltet
gleichzeitig @ gedriickt: Mit dieser Prozedur
kénnt lhr von nun an Euer Kristall-Konto jeder-
zeit auffillen!

BOMBERMAN FANTASY
RAGE

PlayStation

Alternative Laufgerdusche

Pausiert wahrend eines Rennens und gebt
nacheinander ein:

b O ©B T | + @

Gespiegelte Strecken
Fahrt auf allen Strecken als Sieger durchs Ziel.
Drlickt dann bei der Kursauswah| =

Endsequenzen ansehen

Wieder mUBt Ihr alle Strecken siegreich absol-
vieren. Haltet danach im Titelbildschirm ==
gedriickt.

Geld verdoppeln

Speichert Euren Spielstand auf zwei Memory
Cards ab. Nutzt dann die Geldtransfer-Option,
um das Geld der einen Karte auf die andere zu
Ubertragen.

Bonus-Tiere

Kauft alle funf Kénguruhs und Dinosaurier.
Danach sind das Extra-Kénguruh und der
weilte Dino erhéltlich.

W STAR WARS: ROGUE

Ihr wolltet schon immer mal im ,,Naboo-Figh-
ter” (erstmals im neuen ,Star Wars"-Streifen
zu sehen) Gas geben?

Gebt im , Code“-Meni folgendes ein: Halifax?

Bestatigt und gebt als zweiten Code folgen-
den Namen ein und bestétigt diesen: Yngwie!
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Alle GT 2-Autos

Gebt in den Bildschirmen fur die Teamaus-
wahl, den Spielmodi, der , Save“-Option oder
dem Hauptment folgende Kombination ein:

Z = 7.2, Z B C¥ A = B aufdem 2. Con-
troller.

Alle Autos und Strecken

Startet ein neues Spiel im ,Championship“-
Modus und gebt ,RACES THE BEST" als
Name ein. Gebt im nédchsten Bildschirm diese
Kombination ein:

- = = = | ¢

Pinke Boliden
Startet ein neues Spiel im ,Championship”-
Modus und gebt ,,IGNB4" als Name ein.

Alternativer Auto-Look
Haltet bei der Auto-Auswahl Z gedrlickt.

Mirror Tracks

Drickt bei der Streckenauswahl des , Quick
Race"”- oder ,VS."-Modus Z, um einen der
gespiegelten Kurse auszuwéhlen.

IGNG4d

TOTAL RECORD
o03:19.98
BEST LAP
000:00.00

- LAP
t/2 B
TOTAL TIME
000:06.99
LAP TIME
000:06.99 .l

CYPRESS-HOTLINE
Jeden Dienstag von 18.00 bis 21.00 Uhr!

SPORTS GAR GT

Wenn die Aufforderung ,Press Start”
erscheint, gebt lhr die jeweils folgende Kombi-
nation ein!

Alle Strecken: ......... i e=¢1+«@
Alle Wagen: .............c.coeennn. tde== 1} ¢
Extra-Geld: .......... == {|-> 0B

NINTENDO*

N

Alternativer ., Survival”"-Modus

Spielt den , Survival”-Modus einmal durch.
Wahlt dann die ,Survival Mode"”-Option,
betatigt & und driickt A: Anstelle gegen
Teams zu kdmpfen, verprigelt Ihr jetzt indivi-
duelle Charaktere.

Hll‘llﬁcﬂl"ggms DREAM

Alternative Kostiime

Setzt im Bildschirm fir die Kédmpferauswahl
den Cursor auf einen der folgenden Recken
und haltet dann A, B, X,

oder Y gedrilckt: Yuri Sakazaki

Mai Shiranui
Kyo Kusangi Billy Kane
Terry Bogard Orochi Yashiro
Andy Bogard Orochi Shermie
Joe Higashi Orochi Chris
Ryo Sakazaki Omega Rugal

Robert Garcia

L =

PlayStation

LUCKY LUKE

Rechtzeitig zur Verdffentlichung der Platinum-
Version um Cartoon-Cowboy Lucky Luke
(erscheint im Oktober) haben wir fur Euch die
entsprechenden Pallworter ausgegraben:

Level PaBwort

Zug 1 Dalton, Dalton, Lucky Luke, Jolly Jumper

Zug 2 Lucky Luke, L. Luke, J. Jumper, Rantanplan
Pueblos Dalton, Jolly Jumper, Lucky Luke, Rantanplan
Mine Lucky Luke, Jolly Jumper, Dalton, Rantanplan

Indianerwiiste
Saloon
Wasserfall 1

Rantanplan, Rantanplan, Dalton, J. Jumper
Dalton, Dalton, Jolly Jumper, Rantanplan
Dalton, Lucky Luke, Lucky Luke, Jolly Jumper

rfall 2 Ra Dalton, Lucky Luke, Lucky Luke

p

Strauchdiebe
Stadt der Daltons

B

PlayStation

R plan, Dalton, Dalton, Lucky Luke

J. Jumper, Dalton, Rantanplan, Rantanplan

J. Jumper, J. Jumper, Lucky Luke, Rantanplan

APE ESCAPE

RC-Autobombe

Wenn |Ihr mit dem RC-Car unterwegs seid und
es neben einem Affen plaziert, explodiert es
beim Kontakt mit der Betaubungskeule,

Ein Leben gespart

Wenn |hr von einer Klippe fallt und rechtzeitig
M- driickt, kann man mittels Exit die Zahl der
Leben wieder auf den Stand vor dem Sturz
bringen.

Versteckter Tunnel

Im Dschungel Level 2 muft |hr das Stop-
Schild umfahren, um in den Tunnel zu gelan-
gen.
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Text: Daniel Johannes

Silent Hill spieleberater

Fiir alle, die noch nicht mit Harry Mason
durch die neblige Kleinstadt Silent Hill
gewandert sind, ist unsere folgende Kom-
plettlésung der ideale Wegbegleiter. Aller-
dings beleuchten wir nicht jeden Schritt aus-
fuhrlich, wir beschranken uns auf Puzzles der
besonders knackigen Art. Also: Immer griind-
lich die Gegend durchforsten und akribisch
jedes Detail in Augenschein nehmen - auch,
wenn wir nicht explizit darauf hinweisen. Wir
wiinschen Euch gruselige Stunden beim
Schmokern und Spielen.

DIE FINSTERNIS HALT EINZUG

Folgt nach dem Autounfall gleich den FuR-
stapfen der kleinen Cheryl und lauft Ihr in die
dunklen Gassen hinterher, bis es nicht mehr
weiter geht. Hier werdet Ihr von garstigen
Biestern angegriffen, fallt in Ohnmacht und
erwacht kurze Zeit spater im ortlichen Café.
Polizistin Cybill Gberl&Rt Euch sicherheitshal-
ber eine Pistole — schnappt Euch anschlieB-
end das Taschenradio auf dem Tisch, sammelt
die Munition ein und geht nach drauRen.
Untersucht nun noch einmal die Gasse, in die
Ihr Cheryl schon zu Spielbeginn gefolgt seid:
Hier findet thr Munition und ein Stiick Papier.
Mit diesem Hinweiszettel in der Tasche
begebt |hr Euch zur Matheson Street, wo lhr
wieder ein Schmierpapier entdeckt. Weiter
geht's in die Levin Street bis zu dem Haus mit
der Hundehitte. Holt den Schliissel aus dem
Hundehauschen und &ffnet damit die Ein-
gangstlr des Hauses. Drinnen warten einige
Goodies und an der Wand einige Karten-Infos
auf Euch. Die hintere Tir ist verschlossen,
also geht Ihr wieder nach drauRen, um die
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Schlussel zu suchen (siehe Karte).
Kommt anschliefend wieder zuriick, 6ffnet
die Tur und geht zur Grundschule.

Schnappt Euch zunédchst in der Lobby die
Karte und offnet dann die Haupttir. An der
Rezeption findet |hr wichtige Hinweise, die Ihr
fir spatere Rétsel bendtigt. Lauft nun durch
den Innenhof, geht in den zweiten Stock und
betretet den "Lab Equipment Room". Nehmt
hier die Flasche mit der Chemikalie aus dem
Regal und marschiert anschlieend ins Che-
mielabor. Gief3t Ihr die Chemikalie Gber die
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RECEPTIO

Hand auf dem Tisch, kénnt |hr das Gold-
Medaillon mitnehmen. Setzt den Klunker in
den Uhrenturm im Innenhof (ErdgeschoB} ein
und begebt Euch ins Musikzimmer. Unter-
sucht hier das Klavier und driickt die Tasten in
der richtigen Reihenfolge (Bild1). Habt |hr
das Silber-Medaillon, geht Ihr wieder nach
unten und setzt es ebenfalls in den Uhren-
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turm ein. Um die Tir des Turms zu &ffnen,
mufRt Ihr zunéchst in den ‘Boiler Room" (Kel-
ler) gehen — aktiviert den roten Schalter und
kehrt in den Innenhof zurlck. Durch die Tir
im Turm gelangt |hr in die Parallelwelt: Geht
zuerst in den "Storage Room" und packt den
Gummiball ein. Lauft anschlieRend nach
Osten weiter und holt Euch im zweiten Klas-
senzimmer die Bildkarte. Begebt Euch dann in
den ersten Stock, 6ffnet mit der Karte die ver-
schlossene Tir - und vergeft auf keinen Fall
die Schrotflinte auf der Knabentoilette. Mei-
stert nun den Weg bis hoch auf's Dach: Hier
stopft Ihr den Gummiball in das Abflufrohr.
Dreht den Wasserhahn auf (Bild 2), um den
Schlissel (das glitzernde Objekt) durch das
Rohr zu spiilen. Hat alles geklappt, begebt |hr
Euch wieder in den Hof und sammelt den

Schllssel ein. Anschliefend geht's wieder in
den ersten Stock, wo |hr bei der nérdlichen
Tir erneut einen Schitssel findet. Sucht dann
im zweiten Stock die Klassenzimmertir und
schlieRt sie auf. Auf diesem Weg gelangt |hr
in den Keller. Geht in den Heizungsraum und
dreht die beiden Ventile wie folgt: Linkes
Ventil: Einmal rechts; rechtes Ventil: Zweimal
links. Im néachsten Raum trefft |hr auf den
ersten Endgegner: Erledigt das Biest mit eini-
gen gezielten Schrotflinten-Schiissen.

EIN GEBET FUR DIE TOTEN

Nach dem Kampf verlaf3t Ihr die Schule
und sucht die Kirche auf. Um dorthin zu gelan-
gen, lauft Ihr die Bradbury Street bis zum
Abgrund entlang, dann nach oben in die enge
Gasse und durch Gordons Haus. Der weitere

N e

Sll LN I' HILL
: Ve ‘

| AR

: u‘x><® ~

LD R ]

R n, b IR

I 3
e hl- 2

i) SIE MiLL it

CENTRAL SILENT HILL — | SRR,

e &

s e v :E

i1 ; LICE I sy nn::;ml ] ra

.‘ -fp.m-.!u T U gy Wikl

g i

= SAGAN- S~ e =1

e L .-" e ) mnu o of ;

;:Q w 'lﬂuj’ Mﬁ'ﬁ .:I # e Auy' r_u o “‘.“"“ e " 'I )
3 Z : g . 1-1-1;{’ z %‘:‘mvl o e ma L f

3 o O “r % = ARARS AALNIE BN L1 ]. .

DI ¥ h‘"ﬁw\ n_d w < 1 [+

5 &9 =t e —d O = v | ! :

v POAT CETELE = et ey s = P t::

'5 Mvmn’g 5 _"m' s T, 7 I

N | £

R
@avepomts :: at

ok

R

-'”'-‘l"i : H YRR TR

KOONTZ s

"PLCHEMILLA NHOSPITAL

SRR PaEA)

P P TR | T F

Weg ist kein Problem. In der Kirche angekom-
men, erhaltet |hr nach einer ratselhaften Zwi-
schensequenz den "Flauros" und den Schlts-
sel fur die Zugbrlcke. Geht von der Kirche aus
einfach die Stralte weiter, bis Ihr zu dem Kon-
trollhaus kommt (Bild 3). Benutzt den
SchllUssel, um die Briicke zu senken und
steckt die Karte von "Central Silent Hill" ein.

KRANK IM KOPF

Lauft nun zum "Alchemilla Hospital", geht
nach drinnen und holt Euch im ersten Raum
die Karte. In der Intensivstation findet Ihr eine
RiRzeichnung vom Keller, gleich daneben im
OP gibt's den entsprechenden Schlissel.
Begebt Euch dann wieder zurlick in den
ersten Stock und holt Euch in der Kiiche die
Wasserflasche. Im Blro des Direktors (gleich
nebenan) flllt Ihr die Gber den Boden ver-
schuttete Flissigkeit (hinter dem Schreib-
tisch) in die Flasche — anschlieRend geht's in
den Keller. Schaltet hier den Generator ein
und steigt in den Aufzug. Fahrt in den vierten
Stock — und schon seid |hr wieder in der Paral-
lelwelt. Holt Euch im dritten Stock die Blut-
konserve sowie die blaue Platte und geht
zurlick in die erste Etage. Findet hier die rote
Platte und traut Euch danach in die Néhe des
Schlangenmonsters. Werft der teuflischen
Brut die Blutkonserve vor und schnappt Euch
dann flugs die griine Platte. Nun fehlt nur
noch die gelbe: Die findet |hr in der Herrentoi-
lette im dritten Stock. Begebt Euch dann zu
der Tur in der zweiten Etage und setzt die
bunten Tafeln in folgender Reihenfolge in die
Vertiefungen ein: Von links oben: Rot, blau,
griin, gelb (im Uhrzeigersinn). Sammelt jetzt
noch den Schlissel fir den Lagerraum, den
Alkohol und das Feuerzeug ein (findet Ihr alles
im zweiten Stock) und steigt in den Keller
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hinab. Holt Euch im Generatorraum den Ham-
mer und betretet dann den Lagerraum.
Schiebt hier das Regal zur Seite, um eine ver-
steckte Tur freizulegen. Trankt die Ranken mit
dem Alkohol und zlindet das Gestripp an -
einen Stock tiefer findet Ihr eine Videokasset-
te und den Schliissel fur den Konferenzraum.
Geht also in den ersten Stock und schlieRt die
Tir auf - hier findet |hr auch den Schlissel fir
den Antiquitatenladen.

DIE BRUT DES BOSEN

Verlal3t das Krankenhaus und begebt Euch
zum Antiguitdtenladen — das Geschéft ist bri-
gens auch auf der Karte eingezeichnet.
Schiebt dort im ersten Raurm das Regal zur
Seite, untersucht den Altar (vergel3t die Axt

106 fngeneraion | September | 1999

DFFICI

an der Wand nicht) und verlaf$t den Laden
wieder. Geht nun ins “Town Center" und holt
Euch im 1. Stock das Jagdgewehr. Erledigt
damit gleich den Riesenwurm (Bild 4) und
begebt Euch wieder ins Krankenhaus. Im
"Examination Room" trefft |hr Lisa — lafdt Euch
von ihr den Weg zur Kanalisation erkléaren.
Verlal3t das Hospital wieder und erklimmt das
Dach des Geb&udes auf der gegeniiberliegen-
den Stralenseite. Dort werdet |hr von einer
monstrésen Motte angegriffen — auch diesmal
leistet das Jagdgewehr hervorragende Dien-
ste. Danach geht's zuriick zur Grundschule —
ganz in der Nahe stof3t Ihr auf einen
Drahtzaun. Schlagt mit dem Hammer das Vor-
héngeschlof kaputt und steigt in die Kanalisa-
tion hinab (Bild 5). Lauft durch die dunklen
Tunnels, bis Ihr in einen gréReren Raum

kommt: Hier findet Ihr einen Schliissel und
die Karte fir die Kanalisation. Geht von hier
aus nach links weiter, um Munition zu finden
- auf der rechten Seite geht’'s zum Ausgang.
Seid Ihr endlich wieder drauRen, geht Ihr
schnurstracks zu Annie's Bar. Nehmt die Quit-
tung sowie Kaufmann's Schlissel mit und
begebt Euch zum Leuchtturm. Seht Euch hier
die Zwischensequenz an und lauft nun den
ganzen Weg bis zur Kanalisation zurlick.
Gleich zu Beginn findet Ihr die Karte. Im Ver-
gnigungspark angekommen, betretet |hr das
Karussell. Hier trefft |hr auf Cybill (Bild 6): Je
nachdem, ob lhr sie erschief3t oder mit der
Wasserflasche von ihrem Fluch befreit, &ndert
sich der Abspann - Uberlegt also gut. Jeden-
falls solltet lhr ihren Schiissen gut auswei-

HOLLISCHER ENDSPURT

Der Showdown im Krankenhaus ist ziemlich
kompliziert — eine ausfuhrliche Wegbeschrei-
bung sprengt unseren Rahmen. Wir beschrén-
ken uns deshalb auf die Erlduterung und
Lésung der verzwickten Ratsel. Nachfolgend
sind die Aufgaben aufgelistet, die es zu erledi-
gen qilt:

* Schraubenzieher und Zange finden

* Zange benutzen, um den Schilssel von
Ophiel zu erhalten
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* Ldsung des Turratsels: "ALERT"

* Amulett von Solomen finden

* Losung des Sternzeichen-Ratsels: "6-4-8"
(Achtet auf die Anzahl der GliedmaRen!)
*"Plate of Time" mit der Uhr benutzen, um
den Schlissel von Hagith zu erhalten

* ‘Crest of Memory" und "Ring of Contract"
aus den zerbrochenen Glasbehéltern holen
(zweiter Stock)

* Kamera finden

* Metallplatte mit dem Schraubenzieher ent-
fernen

* Kamera im Dunklen benutzen, um das
Bodenmuster im dritten Stock zu erhalten

* Schllssel zum Vogelkéfig finden

* Vogelkafig 6ffnen, um den Schllssel von
Phaleg zu erhalten

* Dolch von Melchior heolen mit dem "Ring of
Contract" die Tiefkihltruhe verriegeln.

* Das Ankh-Zeichen und den Schlissel von
Bethor finden

* Alle Symbole in die entsprechende Tur ein-
flgen, um sie zu 6ffnen

* Endgegner: Feuert auf das Ungetim, mit
allem was lhr habt - und weicht den Elektrob-
litzen aus!

Je nachdem, wie |hr "Silent Hill* spielt, warten
am Ende unterschiedliche Abspanne auf
Euch. Nachfolgend findet Ihr die Vorausset-
zungen, die lhr flr das jeweilige Ende erfiillen
mufRt, sowie die Gegenstande, die lhr im
zweiten Durchlauf finden konnt.

Spielt "Silent Hill" nach unserer Losung durch.
Gegenstande: Benzinkanister, Schlagbohrer,
Kettensage

BAD+ ENDING

Benutzt die Wasserflasche aus dem Kranken-
haus mit den Scherben hinter dem Schreib-
tisch des Direktors. Schlagt dazu noch Kauf-
manns Ratschlage in den Wind (in Annie's
Bar) und verabreicht Cybill die Wasserflasche,
sobald sie ihre Waffe fallen laR3t.
Gegensténde: Benzinkanister, Schlagbohrer,
Kettensage

Trefft Euch mit Kaufmann, aber rettet Cybill
nicht. Sucht nach Annie’s Bar das "Indian Run-
ner Hotel" auf, 6ffnet die Eingangstlr mit der
Kombination "0473" und holt den Safe-Schils-
sel. Verlal3t das Hotel wieder und lauft die
Weaver Street entlang, bis |hr zum "Haerbey
Inn" kommt. Benutzt die Kombination aus dem
‘Indian Runner" (0886), um reinzukommen.
Habt |hr den Magneten und den Motorrad-
schlissel gefunden, geht's nach draufRen.

Wieder im Blro betretet |hr die Garage und
verwendet den Zlindschlissel. Beendet dann
ganz normal das Spiel...

Gegenstande: Katana

GOOD+ ENDING

Um in den Genuf des'ultimativen Abspanns
zu kommen, muft lhr alle Aufgaben des Good
Endings erfillen und zudem noch Cybill ret-
ten.

Gegenstande: Channeling Stone

Bonus: diverse Spezial-Optionen

Wer das Spiel schon einmal geldst hat, macht
sich mit dem neuen "Next Fear'-Spielstand ein
zweites mal auf die Reise durch "Silent Hill":
Lest im Gemischtwarenladen den "Channeling
Stone' auf — und holt das schillernde Juwel
Uberall dort aus der Hosentasche, wo lhr deut-
lich Uber Boden-Niveau seid und den Himmel
sehen konnt (z.B. auf dem Dach der Grund-
schule). Resultat: Packt den 'Channeling
Stone' auf dem Leuchtturm zum letzten Mal
aus — und seht amusiert zu, wie Harry von
groRkopfigen Grays entfihrt wird. Der

unscheinbare Stein war ein aulerirdischer
Peilsender!
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Text: Rebert Bannert

Der Film, die Effekte, die Spiele

Seit 22 Jahren tobt "Der Krieg der
Sterne" schon - und noch immer ist kein
Ende in Sicht. "Star Wars" hier, "Star Wars"
dort - "Star Wars" an jedem Ort. Klingelnde
Kinokassen, marodierende Fan-Horden und
Merchandising bis Euch zum Filmstart am
19. August der Pleitegeier winkt. Die Fans
sind Legion, der Kult zeitlos — und eine neue
Generation Star-Wars-Anhanger im
Anmarsch. Oder doch nicht? Hat sich Geor-
ge diesmal verrechnet — oder ist die Macht
noch immer mit ihm?

ACHTUNG !!! Alle Informationen, die
Euch die Spannung verderben kénnen,
haben wir als "SPOILER" gekennzeichnet.
Also: Wer die Details zu Charakteren und
Handlung erst im Kino erfahren méchte,
der liest nach der "SPOILER"-Warnung
nicht weiter!!!

IM KREUZFEUER: DER FILM

In keinen anderen Film der vergangenen
zehn Jahre wurden mehr Erwartungen
gesteckt, nie stand ein Regisseur mehr unter
Druck - und nie hat ein Filmemacher so viel
verdient, ohne so wenig zu investieren.
Denn aller Effekt-Zauberei zum Trotz ist der

Kosten-Posten von Lucasfilms neuem Lein-
wandspektakel vergleichsweise gering: Mit
Uber 2000 Effekt-Einstellungen (schon ab
200 spricht man von einem Effektfilm!) ist
"Die Dunkle Bedrohung® derartig mit |ILM-
Magie vollgestdpfty dalk-reder anderen Film-
Firma bereits bei eingm Vieftel des Gesamt-
projekts die Puste ausgegangen ware.

Aber da hat’siOnkel George ja bedeutend
leichter: SchiieRfich gehart "ILM" wie *Lucas-
film" selber ztim Firmen-Fuddus der Skywal-
ker-Ranch +und far den neuen Film vom
Chef gibt's revolutionare Computer-Animati-
on im Supel-Spar-Paket. Umso besser: Denn
laut Lucas selb8Eliegt die Zukunft wirklich
grofl3en Kinos"m'dé‘)"digitaien Revolution.
Massenauftritte & la 'Ben Hur! gder Schlach-
ten wie in "Spartacus’kann sich heute kaum
noch ein Verleiher leisten, denn nach den
Kosten fur Statistenund:Kulisse bleibt kein
Geld mehr fir die gigentliche Kassenmagne-
ten... die Stars.[Und da hat Lucas gleich in
beiderlei Hinsicht gespart: Auf millionen-
schwere Super-Stars kann George — wie in
der urspringlichen Trilogie auch — getrost
verzichten, und digitale Effekte gibt's.nir-
gends eindrucksvoller als bei seiner hausei-
genen Effektschmiede.

‘Die Schattenseite: Mehr denn

Das Ergebnis: "Phantom
Menace" ist Kino im ganz grofen
Stil und um ein Vielfaches epi-
scher angelegt als die Vorganger
(...oder vielmehr Nachfolger?).

je bleiben die Charaktere auf
der Strecke - Glaubwdirdig-
keit und Mimenspiel der
Akteure sind (bis auf /
dezente Ausrutscher) 4 ,-
zwar durchweg glaub- e
wurdig, aber meistens laRt

man den Schauspielern flr
gekonnte Darstellung keine Chan-
ce. So werden Nachwuchs-"Talent"
Jake Lloyd (Anakin Skywalker) und
Laser-Schwert-Schwinger Ewan
McGregor ("Trainspotting") von der
computer-animierten Alien-Liga
formlich an die Wand gespielt,
sogar der als hochkaréatiger Charak-
terdarsteller gelobte Liam Neeson
(,,Schindlers Liste"”) in der Rolle als
Jedi-Meister Qui-Gon Jin wirkt
inmitten der skurrilen ILM-Gestalten
ziemlich verloren. Aber mal ehrlich:
Was anderes haben wir nicht erwar-
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tet — und vielleicht ist es auch genau das,
was wir wollen, oder vielmehr brauchen: Ein
simpel gestricktes Marchen um Moral, Hel-
dentum und schone Prinzessinen — ein Rit-
terfilm mit einer Prise Magie, und statt rosti-
gem Stahl werden surrende Laser-Klingen
geschwungen. Ein Weltraum:Marchen eben.
Was das Kinoerlebnis letztendlich ausmacht,
ist der hohe Schauwert: [hr lehnt Euch
gemlitlich zurtck, lafit Euch fallen... auch nur
ein Gedanke an den'Faktor "Realismus”, und
der ganze Spal} ist dahin! Also — Gehirn
abschalten! Denn unterhalten wird Euch die
Erzéhlung um den jungen Anakin Skywalker
allemal. Rasante Schuliwechsel; tolles
Timing und mankofreie Présentation'— die
neue "Star Wars'-Episode ist als Action-Film
fast genauso perfekt wie als Fantasy-Stoff,
und dabei noch vorhildlich gefilmt. Schon
nach der ersten halben Stunde ist Euch klar,
daf es hier nur um Optik wie Akustik geht:
Sobald Ihr Euch damit abfindet, habt lhr
einen Heidenspalt, denn als fantasievoller
Action-Film funktioniert Lucas’ Regie-Neuein-
stieg wie kaum ein anderer Film der 90er.
Trotzdem machen wir uns um den Erfolg
an den europaischen Kinokassen Sorgen: Ein
Flop ist der Fim auf keinen Fall, aber bereits
in den USA blieb "Phantom Menace" hinter
den erwarteten Einspielergebnissen (und
dem jlngst angelaufenen "Austin Powers —
The spy who shagged me") zuriick. Alg
Grund mutmalien wir den veranderten Zeig-
eist: In den 70ern hat Lucas’ Jedi-Mahr eine
neue Kinc-Generation ins Leben gerufen,
aber heute sind die Interessen anders gela-
gert. Wer jetzt Teenager ist, bei dem liegt
harterer Stoff héher im Trend — und wo
distere Antihelden wie "Blade" oder "Bat-
man" die Leinwénde dominieren, da ist fir
quirlige Knuddeltiere vom Schlage Jar Jar
Binks nur noch wenig Platz. "Star Wars" ist
Unterhaltung flr die ganze Familie: Folglich
gibt's fur jede Altersklasse (vom knuffigen
Computer-Alien bis zum grimmigen Sith-
Lord) den passenden Sympathietrager, und
Blut darf im klinisch einwandfreien Lucas-
Universum sowieso keines flieRen... DalR
George im Zuge des digitalen Overkills von
menschlichen auf maschinelle Soldaten
umgestiegen ist, liegt also nahe: Denn
die kann er — ganz ohne Gewissensbisse §
- zu Hundertschaften niedermahen,
und das kinderfreundliche Image der
"Star Wars'-Saga bleibt dennoch
unangetastet.

DIGITRLE REVOLUTION:
nIEGaEEFkEaHSEtar Wars"
stellt — mal wieder — den
neuen technischen Stan-
dard. Wirklich gut ist ja
bekanntlich nur der Trick,
den man nicht als solchen
erkennt. Muten die meisten
SGI-Modelle der vergangenen
Jahre meistens zu steril und

wie aus dem digitalen Ei gepellt an, sehen
die "Star Wars"-Modelle echt aus bis ins letz-
te Detail. "Geschlampt" wurde nur hier und
da beim virtuellen Schattenwurf eines lan-
denden Sternenkreuzers — ansonsten wurde
Lucas’ Vision fehlerfrei umgesetzt. Denn in
die néchste Generation von Computer-Grafik
und Bildbearbeitung setzt der seine ganze
Hoffnung =und hat mit "Phantom Menace"
nicht umsonst den ersten wichtigen Schritt
ins neue Effektzeitalter getan: Der Grofiteil
von Kulisse und Charakter-Aufgebot ist am
Modellbautisch oder im 3D-Editar entstan-
den undwurde via digitaler Bild-Retusche in
die fertige Szenerie kopiert, Man glaubt es
kaum: ‘Fertige Szenerie" ist hier in den mei-
sten Fallen gleichbedeutend mit Blue-Scre-
ens und knapp zwei Meter hohen Kulissen.
Alles was oberhalb der magischen Zwei-
Meter-Grenze und dem Aktionsbereich der
Schauspieler liegt, wurde nachtréglich hinein
collagiert. (Kleine Anekdote am Rande:
Urspringlich hatte man die Kulissen nur
1,80 m hoch gebaut. Aber nachdem man
den dber 1,90 m groen Liam Neeson ver-
pflichtet hatte, mufte aufgestockt werden!
Kostenpunkt: Uber eine Million Dollar.)
Prachtvolle Palaste, marchenhafte Stadte
und die Turmzinnen von Regierungs-Planet
Coruscant: Hier ist alles so echt, wie es Euch
der.Computer erscheinen 12t — wirklich real
ist nur der Boden unter den Sets. Um den
authentisch in den Kasten zu bekommen, hat
man immerhin das komplette Set ins Aus-
land verlegt: So wurden die Szenen auf
Wistenplanet Tatooine nahezu ausnahmslos
in Tunesien gedreht (wie bereits im ersten
"Krieg der Sterne'-Teil der Fall), die Aufnah-
men im Palast von Naboo-Kénigin Amidala
dagegen in einem franzosischen Renais-
sance-Schlof auf Zelluloid gebannt.

Wird die Residenz der kindlichen Kénigin
von aulken gezeigt, tritt an die Stelle klassi-
scher Kulisse wieder ein-Trick: Das handge-
fertigte Palast-Modell wurde von den digita-
len Effektkinstlern im 3D-Editor nachgebaut,
kann also via virtueller Kamera beliebig her-
angezoomt, ausgeblendet oder gedreht wer-
den. Derart imposante Kamerafahrten sind
’ mit herkdmmlichen Plastiken
\' unmaglich — genauso wenig
¢ wie die saubere Integrierung
L N animierter Elemente (Raum-
g schiffe, Protagonisten oder
\ rauschende Wasserfall-Kaska-
' den im Hintergrund) oder
% ein blitzschnelles Pod-
Racing zwischen Sand-
, dlnen und zerklifteten
Felsmassiven auf
Tatooine.

STAR WARS




STAR WARS

VON BRAGHIAL BIS BANAL:
DIE SPIELE

Lucas Arts: Die "Jedi-Knight"-Serie (PC):
Die Macht ist immer und Uberall — und hat mit
guter alter Ego-
Shooter-Action
genauso viel im Sinn
wie mit Adventure-
Puzzles: Die "Jedi
Knight"-Missionen
erlebt |hr wahlweise
aus der "Third-Person"- oder Ego-Ansicht.
Umso grofker ist derzeit die Vorfreude auf den
nachsten Teil. Mit "Jedi Knight: Obi
Wan"schlipft Ihr in die Jedi-Kutte des jungen
Kenobi.

Lucas Arts: Die ,X-Wing“-Serie (PC):
Gilt unter PC-Fans
als beste Simulation
flr Weltraumjager —
komfortabel und
spielerisch ausge-
feilt. Ist mit zahllo-
sen Mission-CDs
und dem "Dark Side'-Pendant 'Tie-
Fighter'nicht nur die beliebteste, sondern
aulerdem die umfangreichste Serie ihrer Art.

Lucas Arts: Die "Assault"-Serie:
Spielerisch maRige
Ballerorgien vor
FMV-Hintergrund.
War zum Release
des ersten PC-Teils
"Rebel Assault" aber
eine Revolution —
und flr zahllose "Star Wars"-Fans DER Grund,
mit dem damals noch neuen CD-Medium zu
liebdugeln. Fur die PlayStation-Version des
Nachfolgers hat der deutsche Entwickler Fac-
tor 5 die vorgerenderten 2D-Schiffe des Ori-
ginals durch waschechte 3D-Modelle ersetzt.

JVC: "Star Wars" auf dem Super NES:
Action-schwangere
Hupfereien, heilte
Laser-Gefechte, 3D-
Level und Original-
Soundtrack: Die
"'Star Wars"-Spiele
waren fantasielos
und nervig schwer, aber fir 16-Bit-Verhaltnis-
se eine technische Meisterleistung.

SPIELEREIEN:

Lucas Arts: ,,Yoda's Stories”
"Star Wars'-Aben-
teuer fur den Mana-
ger: Hat der zum
Arbeiten keine Lust
mehr, ist ein kleiner
Jedi-Exkurs genau
das Richtige. Die
simpel gestrickten Welten werden via Zufalls-
generator zusammengewdrfelt, erscheinen

110 fngeneraion | september | 1999

auf der Windows-Oberflache und kénnen bin-
nen einer Stunde geknackt werden.

Hasbro: ,Star Wars Monopoly” (PC)
Galaxien-Kauf mit
Skywalker und Co.: BV le]
Statt der SchloRallee juget
kauft Ihr hier die i
Milchstraf3e.

Lucas Arts: ,, The Phantom Menace”
Das kommende
Adventure zum
Film: lhr manovriert
Qui-Gon und Obi
Wan als polygonales
Jedi-Gespann durch
die Szenerien von
"Episode 1'. Laser-Schwert-Duelle, Blaster-
SchiefRereien und die magische Macht als
rosaroter Energiestol — dieses Adventure laflt
flr den Fan keine Wlnsche offen und wartet
mit authentischen Details auf.

—den im Senat aufkommenden Trubel nutzt
Palpatine, um den durch das Embargo
geschwachten "High Chancellor* zu stlrzen.

Charakter: Konigin Amidala (Natalie Port-
man)

Kennt |hr eine Konigin,
die noch hiubscher ist?
Kaum: Amidalas Kostime
sind eine modische Mei-
sterleistung und machen
die sliRe Portman gleich
nochmal so verflhrerisch. Kaum zu glauben,
aber die Traumfrau mit dem sanften Gemut
heiratet spater mal den Dreikdsehoch von Tat-
tooine - an der Seite von Anakin Skywalker
wird sie zur Mutter von Luke und Leia.

Charakter: Darth Maul (Ray Park)
Teufels-Teint in vorneh-
mem Rot, schicke
schwarze Body-Tattoos
und ein Laser-Schwert
mit Doppelklinge: Darth
Maul ist der Schiller von
Sith-Lord Sidious — und
liefert dem guten Jedi-
Duo den obligatorischen
Endkampf. Souveran ist der siebengehoérnte
Damon auch chne Frage: Leider erscheint der
Martial-Arts-Experte fir nur knappe zehn
Minuten auf der Leinwand. Vorstellung,
Angriff, Kampf — und dann der unverstandli-
che Tod. Vorher noch ein Muster an Reaktion
und Gewandtheit, stellt sich Maul pltzlich
ziemlich dé@mlich an - und statt die trage
Attacke von Obi Wan abzuwehren, |43t er
sich lieber in zwei Halften sabeln. Schade
eigentlich.

Charakter: Anakin Skywalker (Jake Lloyd)
—— Noch funktioniert die
Lunge: Aus dem paus-

i1 backigen Jungspund wird
. mal die Nemesis der
Galaxis. Sein Faible fur
Atem-Masken und
schwarze Roben hat der
{1 junge Anakin noch nicht
entdeckt, aber der geziel-
te Volkermord wird flr “Darth Vader" zum ein-
traglichen Geschaft.

Charakter: Senator Palpatine (lan McDiar-
mid)

Na, erkennt lhr ihn
noch? Am Ende des drit-
ten Teils wird im festli-
chen Rausch seine Sta-
tue zerdeppert und in die
Hauserschluchten von
‘Imperial City" (Corus-
cant) gestiirzt. Noch
kann Palpatine alias
Darth Sidious kein Was-
serchen triben - aber spater wird er zum
geflrchteten Imperator der urspringlichen Tri-
logie. Hier erfahrt |hr, wie es dazu kam: Palpa-
tine verbiindet sich — inkognito - mit der Han-
delsfoderation. Die errichtet auf sein Kom-
mando um den Planeten Naboo eine Blockade

Das dynamische Duo: Obi Wan Kenobi
(Ewan McGregor) und Qui-Gon Jinn (Liam
Neeson)

Noch ist Obi-Wan nicht so weise wie Alec
Guinness (der mimt den ergrauten Jedi-Ritter
der alten Filmtrilogie) , aber schon genauso
engagiert. Kein Jedi schwingt das Laser-
Schwert mit mehr Hingabe — oder muB sei-
nen Mentor (Qui-Gon) 6fter ermahnen. Denn
der ist als Umstirzler mit Faible fur verun-
gllickte Gestalten bekannt. Durch die Unver-
nunft des alten Jedi-Meisters nimmt das
Ungliick seinen Lauf: AuRer dem Gungan Jar
Jar liest Onkel Jinn auch den jungen Skywal-
ker auf. Und: Am Sterbebett beauftragt er sei-
nen Schiler Obi-Wan mit der Jedi-Ausbildung
des klnftigen Darth Vaders. Das Universum
bedankt sich!




Text: Daniel Johannes

n 0 N I N Tohuwabohu nimmt seinen Lauf. Heilte einen Blick nach hinten wirft - Fans der Hol-
Schiefiereien zwischen den Fronten, Verrat in lywood-Legende werden hellauf begeistert

den eigenen Reihen und wilde Auto-Verfol- sein. Auch technisch gibt's nichts zu bemén-
gungsjagden durch die engen Gassen von Nizza  geln: Dank gestochen scharfem Bild und super-
oder durch Pariser Tunnels — Spannung ist bem Sound ist "Ronin” eine Heimkino-Erfah-
garantiert. Dabei gehdren die rasant inszenier- rung erster Klasse. Wer ein Faible fir schnelle

ten Rasereien mit Audi oder BMW zum spekta- Wagen und scharfe Waffen hat, holt sich die

kularsten, was man je auf Zelluloid gebannt hat Scheibe. B

—im brachialen 5.1-Sound kommt’s gleich dop-
— ' ' pelt genial. Ob’s die ganze Aufregung nun wirk-

Was bedeutet "Ronin”? Das ist ein herren- lich wert ist, bleibt flir den Zuschauer unklar —

loser Samurai, der seinen Meister nicht schliefilich wird bis zum Schluf? nicht gellftet,

beschiitzen konnte, und fortan alleine durchs was sich eigentlich in dem Koffer befindet. Das

Land wandern muR. Der einsame Krieger wird ist aber auch nebenséchlich, denn schon allein I

zum gewissenlosen Séldner und stellt seine wegen der Action und Hauptdarsteller Robert | Robert DeNiro

Schwertkunst flr unriihmliche Auftrage bereit. De Niro lohnt es sich, den Film anzusehen. Die

In der heutigen Zeit ist es nicht anders: Auf- Schauspiel-lkone verkorpert ihre Rolle in

tragskiller und ehemalige Geheimagenten bie- gewohnter Intensitat, und verleiht dem Charak-

ten ihre Dienste an — natlrlich nur gegen Bares ter Sam mehr Tiefe, als das Drehbuch eigentlich

und nur fir den, der am meisten zahlt. In John hergibt. De Niros Gestik- und Mimenspiel ist ein

Frankenheimers Action-Thriller geht es um funf einziges Fest: Ob er sich verschlafen die Augen

solcher Krieger der Neuzeit: Eine bunt zusam- reibt, mit schmerzverzerrtem Gesicht eine Ope- |

mengewdrfelte Truppe soll einen mysteridsen ration am eigenen Korper leitet oder nach Kolli- Deutsch, Englisch, Franzisisch,
Koffer beschaffen. Mit dabei: Kult-Chaméleon sion mit einem anderen Fahrzeug verdutzt s S e e Italienisch, Spanisch

Robert De Niro ("Casino”), Jean Reno ("Leon -
Der Profi”) und Jonathan Pryce ('Brazil”) als
geheimnisvoller Hintermann. Werden im ersten
Viertel des Films noch die Charaktere vorge-
stellt, geht's ab Kapitel 6 schon voll los: Bald
stellt sich heraus, dal? auch die Iren und die
Russen hinter dem Koffer her sind — und das
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1 uns gelieferten Waren berechnen wir die entstandenen Versandkosten, Unser Recht auf ErfUliung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberuhrt. Es wird keine Haftung fur Inkompatibiiitat Ubernommen. Druckfehler, IrrtUmer und Prefsinderungen bleiben vorbehalten. Der Umtau: ftware wegen Nichtgefalien

jeschigssen, Defekte Ware wird repariert oder ersetzt. Es gelten unsere allgemeinen Geschaftsbedingungen. Alle Logos, Screenshots und verwendetes Artwork sind eingetragene Warenzeichen der jeweiliegen Firmen und werden hiermit anerkannt. Handleranfragen erw(nscht.
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Software

Versandkosten. Druckfehler und Prelsiinderungen vorbehaiten.

DM 20.-

Dreamcast .

Vertriebs GmbH

SEGA Dreamcast

Dreamcast jetzt vorbestellen und

Sega Dreamcast ohne Spiel

inkl. Modem und kostenlosem

Internetzugang

«-om499.00

=

sten Bestellung einlésen kénnen!

30 DM sparen!!!

- Wenn Sie bis zum 20.09.99 einen

.« Dreamcast bestellen erhalten Sie

einen  Warengutschein  Uber
30.00 DM, den Sie bei lhrer nach-

=0361-49 29 300

Blue Stinger

v kostenloser 24 Stunden Blitzsevice
v'monatiiches Playcom Magazin

v ah 250.- DM Versandkostenfrei

v Vorbestellungen miglich

v Lieferungen auch ins Ausland

 lieterservice per [*J & [Z]

v Versand in Sicherheitsverpackungen

Power Stone

ar om 99.99

Aero Dancing

a om 99. 99 dt' DM 99 99

Sega Rally 2 Sonic Adventure  Virtua Fighter 3tb

darom 99.99 & om 99.99 o ow 84.99

Fax:0361-4929292 -

Lieferung Ins Ausland nur gegen Vorkasse zuziigl.

NBA

Nijiiro Tenshi
Ohzumo

Power Stone
Puyo-Puyon
Racing Simulation 2
Red Dog

Resident Evil “'Code Veronica™

Sega Rally 2
Sengoku Turbo
Seventh Cross
Shenmue
Shionryu 2

Sonic Adventure
Soul Calibur
Speed Devils
Supercross 2000
Suzuki Alstare Racer
Take the Bullet

The King of Fighters - Dreammatch  dt*

To the North. White lllumination
Tokyo Highway Challange

Toy Commander

Trick Style

Virtua Fighter 3tb

eMail: Info@playcom.de

dt*  84.99 ‘_\
dt* 99.99 L7
- (a)
ar 9990 9" HARDWARE
dt* 99.99 Dreamcast.
dt* 89.99
dt* 84.99 Joypad Dreamcast dt* 54.99
"  99.99 Joystick - DC Stick dt* 94.99
at* 99.99 Kabel Scart dt* 44.99
e Keyboard (Tastatur) dt* 54.99
dt* 99.99 Lenkrad Racing CP dt* 119.99
dt* 99.99 Sega Dreamcast ohne Spiel dt * 499.00
dt* 99.99 Vibration Pack dt* 44.99
dr*  84.99 VMS Dreamcast dt* 94.99
e VMU-Card dt* 54.99
dt* 94.99
dt* 84.99
dt* 99.99

99.99
dt* 99.99
dt* 89.99
d* 8499 8 : _Zu jeder Bestellung
dt* 94.99 B ;

’ erhalten Sie kostenlos
die jeweils nachsten 3
Ausgaben des Playcom
. Magazins frei Haus ge-
" liefert.

" Das Playcom Magazin

', ist vollgepackt mit
1e House of brandheiBen Infos, den
e Death 2 aktuellsten News und
Klusive Pistole ooeter Smistcs Bong)  Previews zu Spielen und
-om 139.99 MECH WARRIOR? Zubehér aller Systeme,

sowie mit den neuesten
DVD-Filmen. Dieses
Angebot sollten Sie sich

Japanische Dreamcast Artikel sind sofort
lieferbar. Titel und Preise auf Anfrage

auf keinen Fall entgehen
lassen.

©)" SOFTWARE
Dreamcast.

] Aero Wings dt* 89.99
e Aerodancing dt* 99.99
B Akinabara Denno-Gumi Pata Pias | dt* 99.99
5 Battle dt* 99.99
g Blue Stinger dt* 99.99
g Buggy Heat dt* 84.99
= Cho-Hamaru Golf dt* 99.99
o Climax Landers dt* 99.99
S Cool Boarders dt* 84.99
] Crack 2 dt* 99.99
a D2 dt* 84.99
< Denno Senki Vituaron Oratorio T. ~ dt* 99.99
§ Digital Home Racing dt* 99.99
2 Dynamite Cop dt*  84.99
£ Elemental Gimmick Gear dt* 99.99
] Entertainment Golf dt* 99.99
r Evolution dt* 99.99
2 Geist Force dt* 99.99
N Get Bass inkl. Angelrute dt* 169.99
- Giant Glam - Japanese N.PWrestling dt* 99.99
o Gundam dt* 99.99
J Harukaze Sental V Force 2 dt* 99.99
» Hiryu-no Ken Retsuden dt* 99.99
= The House of the Dead 2 inkl.Pistole dt* 139.99
5 Incoming - Humanity’s Final dt* 99.99
- § July dt* 99.99
= Killer Loop dt* 89.99
o Let's Make a Professional Soccer C. dt* 99.99
- Let's Make Professional Baseball . dt* 99.99
&  MarJong dt* 99.99
e Merukuriusu Pretty dt* 99.99
% Metropolis dt* 99.99
X Millenium Soldier (Expendable) dt* 99.99
§  Monster Breed d* 99.99
]

>




|

aus.hlick 1099

AUSBLICK
DAS FACHMAGAZIN FUR VIDEOSPIELE

B8 Squaresoft setzt den
B3 nachsten Meilenstein:

Chrono Cross (PlayStation)

Die heste Grafik seit es
Priigelspiele gibt

,Soul Calibur" fiir Segas Dreamcast im Test!

i Neuersclieimung: ~_ pction-Randale von Rare:
‘“\m | Die neue Rollenspiel Jet Force Gemini (Nintendo 64)
| | -Referenz im Test:

‘0'] | Jade Cocoon

secre i Amokiauf im Kinderzimmer:

Toy Gommander (Dreamecast)

nummer 45 :

&Y X nd Adventure-legende aus Fernost:
; 2 . Legend of Mana (PlayStation)
am kiosk

Smalitalk im Aquarium:
_ et = Seaman (Dreamcast)
114 fngeneration | september | 1999



Ihr Theo nz Poﬂner Laden
inur Lu en nVersand'l 94032 Passau
i i BahnhofstraBe 28
‘5"""""“*‘ i AUSTRIA EXPRESS
44135 Dorfmund PORTO OSTERREICH
lm Brﬁckcemer 6,90 DM zzgl. NN
BesTeII-Hoﬂlne

Luden & Versand
97070 Wirzburi
Juliuspromenade 11

AUSGEZEICHNET ZUM
BESTEN VIDEQ- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIAL-
; VERSANDHANDLER AUF .
DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

llllll KOMPLETT PIK. S 244 =
ANTENNENKABEL .

4 9
(GRAU,GRUN,GELB,ROT,BLAU, 5I:I|WIBI;

GBP CAMERR PRINTER . . . .

AC ADAPTER & BATT.PAC
NETZTEIL I:Illllll'!'ﬂ;“i SET .

Tel.: 0049/85173777

10 PIN BOW
720° SKATE BOARDING. .
lH. MEFTEE] ASTERING OBELIK ................
EMORY CARD 1 MEG S BLACK BASS FISHING (SEPT] ........ 59,85
o MEMORY CARD 8 MEG. .. ... LT S P 59,95
RIDGE RACER TYPE 4 I!IIMBI.E DM( JOYTECH COLOR i
{PSX) 89,95 PLAVER MANAGER ‘89 - ANCD . CHASE MO TAUG) ................. 59,95

POINT BLANK 2 (AUG) . ........ . 83,9
POULD! EO 3R

. 89. REAL FISHIHG [(AUB) .

A a Tl NHL PRO ‘99 (SEPT)
JET FORCE GEMiNI

PLAYSTATION - SCHUTZHULLE . .. ..

ORIG PLAYSTATION T-SHIRT . 28,95
GAMEBUSTER DELUXE. . ........83,35
K-PLODER 2.0 - CHEAT-CARTRIDGE gg gg

ZELDA IV - DK

REVOLT (AUG)
RIDGE RACER TYPE 4 . . vessaass
SABOTEUR (DKT). . ... vixriy T NU

SCHT. FAX 0931/571602. ALLE PREISE IN DM.

K1

. 1439 !5
. 183,95
. 69.9

Hi
ENKRAD DUAL HIIWE WHEEL .
LENKRAD FANATEC SPEEDSTER .

UCTOR .

SENT EN

BA PRO ‘39 [SEPT) .
NHL BREAKAWAY HOCKEY*
NHL PRO ‘98 (SEPT). .. ..
PREMIER MANAGER 64 (AUG)
RACING SIMUI.HTIDN H ISEPTI

30 0 5
EMORY CARD 60 BLOCKS (din1).
MEMORY CARD 120 BLOCKS. . ...

GAME 5 WATCH GALLERY 2.
GODZILLA: THE SERIES .. ..

HOLLYWOOD PINBALL
HUBD 21/2....

MICRO MACHINES 1+2 .

L1 AR R P e
ISEPTI (N64) 109,95
ARDIN L
u sm llSEIllll 2000.
ASTERDIDS HYPER 64 (SEPT) . TWEETY & SVIVESTER. .. ........... 54,85
[BASS HUNTER 64 (DKT) . . . .
[BATTLEZONE B4 (DKT) . WARIOLAND 2 ......ooenen.. .. 64,95

TOP-SPIELE
ZU KNALLERPREISEN

LANGE DER VORRAT REICHT
ABE'S EXODDUS

CONSTR

INT. SUPERSTAR

HACLNG S\ML‘LATION 2

i
STAR W.: REBEL ASSAULT 2 |

S (J. MCi
D EDITION .
WWF IN YOUH HOUSE .

ABE'S ODDYSEE

0931-571602

GRATH) .

ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT HANDLERANFRAGEN ERWUN

VN N ol el Ve ¥ Wl Bt T TN T N i e e R N R N A N e vagws o T

SCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. *GILT NICHT FUR AUSLAND.

LADENPREISE KONNEN VARIIEREN. ER

SPACE smum :
DISK STATION .

SABOTEUR
(OKT) (PSX} 89,95

SYPHON FILTER
{PSX) 89,95

BMIJRRDW NEVER III!S lSEPl]
TONY HAWK’S PRO

PE E! R
BlSEBlll EDITION 2000 (RUG). .

138,95
. 89,95
89,9

BLODDY ROAR 2. .............84,35
BOMBERMAN . - 79,95

BREATH OF FIRE '3 - SPECIAL ED. . .
BREATH OF FIRE 3 . . . 89,95

Contr, 1
nge Vorrat remﬁ?;gu 9%

APE ESCAPE

n lPsxl 89,95

okl Muti-Tap 129
3"99 VW"‘EI reuc?n? !

SR - S
AL GEAR SOLID VR
hI«ANIFSISIDES (PSX) B9, 9
38

- BESTELL-ANNAHME 9-20 UHR,
SA. 10-16 UHR. SIE KONNEN AUCH
% UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN MIT

FRANKIERTEM (3 DM) UND ADR&IEI!»

Dreamcast.
am 23.09.'99 bei uns!
Rechtzeitig vorbestellen!

Dreamcast (Sept) .......... 494 - House of fhe De.ad
deutsche Versmn inkl.Modem| émkl Gun) (O
iller Lonp

R {

Sega Rtu 2 (ch i
Sonic Adventure Sep?)
. Soul Calibur (Dez) . .
@4, Speed Devils 6Sep1

: Supercross 2

Controller (Sept
Dreamcast-Stick (Sept) .
Keyboard (Sept) .......
Vibration nc 52'pt) ,
VMU-Card (S E o5
Racmg cpP (Len rad) (Sept) .. HOUSE OF
SEPT) (DC) 114,95 GUN|
Suzuki Alstare Racer (Okt) .
Tokyo Highway Chall. Sepﬂ
Toy Cummander Sept
Trick S
Virtua Fl hTer 3'th (Sept) .
WWF A’r itude (Dez

Ae.r'u ngs {Sep‘r)
Blue Stinger (Sept)
Bug?\é Heat (Okt’

Cool Boarders DC (Nov)

2 (Jan
Dynamlfe Cop (OKE) ...coomnd 94195
Get Bass (inkl. Can‘rr' ) (Okt} . 18995

00 ( ept) ,,,,,,

MARIO PARTY
(NG4) 89,95

SOUTHPARK .
ISTAR WARS

T%TRDUB:II_E 2]
e~

WUNSCHT! FAX

CROC

DESTRUCTION DERBY 2 .49,
FIFA ‘98 - WM- QUALIFIKATION e
FINAL FANTASY ViI 49,95

.49
INT SUPEHSTAH SOCCER PRO .
49
MEDIEVIL (ssp'rg
a
MICKEY S WILD ADVENTURES ..
ACE

MOTO R
PANDEMONIUM

RA
RESIDENT EVIL1 .
RID! EI?ASCER REVOLUTI

TEKKEN 3 SEPT
TOCA TOURING

ANIA 3D
lNEll 109,95 [l TRUE PINBALL .

WORMS .
WWF WARZONE (AUG)

BODY HARVEST o

HANDLERANFRAGEN ER

----- SOCCE 9.9
INT. SUPERSTAR SOCCER ‘68 .
MYSTICAL NINJA GOEWMON ..

0 '98 (IN THE ZONE) .

LYLAT WARS

SNOWBOARD KIDS .
WAVE RACE 64 . ...

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!
VERLASST NOCH AM GLEICHEN TAG

UNSER HAUS UND IST IN DER RE%EEL

I

R SCHNELL SERVICE:
KH 74
H\ SN B ERGENDER UON 5

UNSER BESONDER!
IHRE BS 15,30 UHR BESTELLTE WARE
- LIEFERBAREN ARTIKELN GtEICHZEITIG
VER §A f D SOGAR PORTOFREI*

0931/3545222 mr01 80/521 1844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ
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